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EPSON. Der Unterschied.

Es war gar nicht so leicht,
EPSON Qualitit zu so giinstigem Preis
im neuen LX-800 zu verwirklichen.

Jetzt kann sich wirklich jeder EPSON Qualitat Bedienerfeld, Endlospapier- und Einzelblatt-

leisten. Daflir sorgt unser neuer LX-Drucker verarbeitung. Und auf Wunsch ein vollauto-
mit seinem giinstigen Preis. Bei erstaunlich matischer Einzelblatt-Einzug. Uber die paral-
niedrigem Gerauschpegel erreicht er ein Top- lele Schnittstelle 188t sich der LX-800 an
Tempo von 180 Z./Sek. Und auch in Schon- alle géangigen PCs anschlieBen. Fur Com-
schrift (NLQ) bewéltigt er einen fur seine modore-Anwender gibt es den LX-800 mit

Klasse extrem hohen Text-
durchsatz. Den Unterschied
macht aber auch die Aus-

zusatzlich eingebauter
C64/128 Schnittstelle. Er ist
also ein ideales Aufsteiger-

stattung deutlich: Zwei : Aufste\gﬂ N\oﬁ\(‘,\\ ~ Modell. Und der Preis macht
Schonschriften, vielfaltige in EPSONQua AlitaAL. das Einsteigen leicht.
Schriftvarianten,volle Grafik- e, Fragen Sie Ihren EPSON
fahigkeit, Ubersichtliches ' Fachhandler.

EPSON ST

Technologie, die Zeichen setzt.

EPSON Deutschland GmbH - Ziilpicher StraBe 6 - 4000 Dusseldorf 11 - Telefon 0211/5603-0



DIGl
VIEW

JETZT POWERN

WIR IN DEUTSCH!
Unendliche Grafikmdglich-
keiten mit DIGI-VIEW!

Bringen Sie Ihre Welt mit DIGI-VIEW in
Ihren Amiga.

DIGI-VIEW, der 4096 Farben-Video-
Digitizer.

In Sekundenschnelle kénnen Sie jede
Fotografie oder jede andere Vorlage
oder Objekt, welches lhre Video-Kamera
zu erfassen vermag, einfangen und in
einer Fulle von Farben und einer Scharfe
und Klarheit darstellen, wie es bisher

noch nie mit einem Heimcomputer még-
lich war.

DIGI-VIEW’s hervorstechende Vorteile:

® Die 4096 Farbquellen konnen im
Zusammenklang bis zu 100.000 Farb-
nuancen bewirken.

® New Tec’s exklusive Hold-and-
Modifytechnik, eine Aufnahme fest-
halten und in ihrer spezifischen Weise
umzusetzen, ermdglicht auBergewohn-
lich detaillierte Bilder.

® Die digitalisierten Bilder kénnen aus
2 bis 4096 verschiedenen Farbquellen

zusammengesetzt werden.

@ Mit zusatzlichen |IFF-kompatiblen
Programmen ist der Druck der Bilder,
Animieren, Ubertragen, Speichern und
jegliche Manipulation méglich.

® Digitalisieren kann man in allen
Auflésungsformen des AMIGA
(320x200, 320x400, 640x 200,
640x400).

® Digi-Paint-kompatibel

(In Zusammenarbeit mit unserem amerikanischen Partner HSY, Inc.)

Die deutsche DIGI-VIEW-Version erhalten

Sie bei Inrem Commodore-Handler oder

direkt bei ATLANTIS.

DM 448,-

Auf Wunsch liefern wir DIGI-VIEW mit
Adapter fur AMIGA 500 und 2000.

Preis DM 468,—

N=z=wl=xk

I NCORUPORATETD

Soft- und Hardware GmbH BESTELLSERVICE

f'l'l.’.lmls sttty . 029933106




Amrca

Aktuelle Amiga-Software

Kein Computer funktioniert, wenn er nicht mit geeig-
neter Nahrung, sprich Software, versorgt wird. Des-
halb finden Sie auch in dieser Ausgabe wieder viele
Software-Tests von Programmen, die lhren Amiga zu
dem machen, was er ist: Ein hdchst leistungsféhiger
Universalcomputer. Dazu gehéren etwa Textprogram-
me, Grafik- oder Musiksoftware. Ausflhrliche Test-
berichte zu diesem Thema helfen bei der Auswahl
der richtigen Software. ‘Als Bonbons im Test: Unser
neues DFU-Referenzprogramm »Diga«, das durch ei-
ne Vielzahl von Funktionen Uberzeugt sowie Butcher,
ein unentbehrliches Grafik-Toolkit.

ab Seite 101

Der Amiga als Schreibmaschine?

Die Ausnutzung der grafischen Féhigkeiten des
Amiga verspricht Programme, die alles bisherige an
Bedienungskomfort und Funktionsvielfalt Ubertreffen.
Kénnen die derzeit angebotenen Textverarbeitungs-
programme den Forderungen der Anwender gerecht
werden? Wir haben die besten Textverarbeitungen

fur Sie getestet. Seite 123
AKTUELLES KURSE
Neues fiir den Amiga aus Malta 9  CLI — die zweite Haut des Amiga (Teil 3) 50
Im Mekka der Grafik: Anaheim, USA 10  Basic fur Umsteiger (Teil 2) 54
Neue Produkte 12 TIPS &TRICKS
EINSTEIGER Tips & Tricks zum Amiga 86
Worauf muB man beim Monitorkauf achten? 20 4 ARDWARE
AMIGA GLOSSAR (CO—EX) /1 Synthesizer steuern mit dem Amiga 98
GRAFIK SOFTWARE
Grundlaggn und Test_s: Grafikzauber auf dem Amiga Gie Public Domiain-Saite 100
Eine Doméne des Amiga ... 24
Alternativen zur Maus 26 SOFTWARE-TEST
Das Auge des Amiga: Digi View ?glgi 28 Werkzeuge fir das CLI: Metacomco Toolkit 46
Der Bilder-Metzger: Butcher fjucs 30 Easyl: Alternative zur Maus? test 48
Faszination Computergrafik: Der IFF-Standard 31 Diga: Datenaustausch wie noch nie test 101

Publisher 1000: Desktop Publishing leichtgemacht £MS2 104
MONITORE Sl b test

| Il geladen: BootB tast 109

Tips und Kaufhilfe: Der ideale Monitor Uitraschnell geladen: BootBoy test
Andere Monitore fir den Amiga 34 Ideen aus dem Computer? Flow — Idea Processor §ust 106
SCART-AnschluB fiir den Amiga 36 utilities fur den Amiga: Gizmoz Productivity Set  §ass 108
Die Giganten der neuen Generation im Vergleich! 38  sonix V2.0 — Deluxe-Music Construction Set fuiss 111
PC-kompatible Steckkarten im Amiga 2000 40
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INHALT 10/87

LISTINGS ZUM ABTIPPEN

Super Programme in Basic und C [ - |
Programm des Monats:

Zeichenprogramm der Extraklasse 41
Geordnetes Chaos 61
Senso — die Herausforderung 63
Verwaltung von Beta-Videokassetten 67
SpaB an Mathematik mit »Kudiplo« 75
Eine Schildkrote fiir Basic 80
Gebirge aus dem Computer 83
Dreidimensionale Bilder in Basic 84
Mathematische Wolken N
CLI ohne Fenster 92
Der Pfad als Fensternamen 94
Alarm! Alarm! Alarm! 96
Genaue Division 97

Im Schwerpunkt: Computergrafik

Speziell zu diesem Thema finden Sie Testberichte
Uber Grafiksoftware wie Grabbit, welches erméglicht,
jede auf dem Bildschirm sichtbare Grafik im
IFF-Format zu speichern, oder Calligrapher, einen
Zeicheneditor der Sonderklasse. Auch die Hardware
kommt nicht zu kurz: Wir sind der Frage nachgegan-
gen, ob sich fiir Heimanwender die Anschaffung
eines Grafiktabletts (Easyl) oder Video-Digitizers
(Digi-View) lohnt.

ab Seite 24

Der Bilderklau geht um: Grabbit test 114 Geordnetes Chaos mit dem Amiga-Basic-
Datenbanken im Wettbewerb: Organize! fest 115 RIS RN R

Das neue Schriftgenie: Calligrapher test 119

Vergleichstest: Die besten Textverarbeitungsprogramme

ProWrite, Textomat und LPD-Writer tost 123

Duell am 18. Loch: Leader Board und Main 18 tast 128

Balance of Power und Ogre tost 132

AUFRUFE UND WETTBEWERBE

Mitmachen! Wir suchen die schonste Grafik!

Ihre Meinung ist gefragt! 129

: : . »Clouds«, ein Amiga-Basic-Programm,
Ihr Programm im Amiga-Magazin 133 generiert mathematische Wolken
Gesucht: Tips & Tricks zum Amiga 137
RUBRIKEN
Editorial 8
Impressum 15 -
Leserforum 16 h\_
Programmservice 135/136
Guru Meditation 90 et f
Biicher 23138 s
Vorschau 139 ’ G : e

SpaB an Mathematik mit »Kudiplo« hat sicher
Dieses Symbol zeigt an, welche Programme auf jeder’ der d'leses Progfﬂmm ﬂbtlppt
Diskette erhéltlich sind.
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EDITORIAL

Wo lassen Sie
testen?

Die Sommerpause ist vor-
bei. Ein heiBer Herbst und ein
stirmischer Winter werden
uns von den Herstellern und
Anbietern der Soft- und Hard-
ware versprochen.

Auch die Amiga-Redaktion
hat die Sommerzeit genutzt,
um mit neuen Ideen den Infor-
mationsgehalt des Magazins
fir Sie noch weiter zu steigern.
Wenn Sie einen Blick in die Ru-
briken Software- und Hardwa-
re-Test werfen, so werden Sie
feststellen, daB sich hier im
Vergleich zu den beiden vor-

hergehenden Ausgaben eini-
ges getan hat. Am wertvollsten
flr Sie ist sicherlich das neue
Bewertungssystem. Wir geben
Ihnen mit den »Bewertungska-
sten« einen MaBstab an die
Hand, mit dem Sie, wenn Sie
die Amiga regelmaBig verfol-
gen, alle wesentlichen Pro-
gramme aus einem Bereich
miteinander vergleichen kén-
nen.

Die gréBte Aussagekraft hat
dabei die Amiga-Wertung. Sie
setzt sich aus vielen Einzelkri-
terien und Beurteilungen zu-
sammen. Die hochste Wer-
tung, die ein Programm oder
ein Drucker erhalten kann liegt
bei 12 Punkten. 11 bis 12 Punk-
te erhélt das Produkt aber nur,
wenn es auBergewdhnlich gut
die Anforderungen erflllt. Bei
9 und 10 Punkten liegt es noch
weit Uber dem Durchschnitt,
auch mit 7 und 8 Punkten kann
man mit den gebotenen Lei-
stungen durchaus zufrieden
sein. Bei 5 und 6 Punkten sollte
man nicht zu viel erwarten,
wéhrend 3 und 4 schon auf er-
hebliche Mangel hinweisen.
Absolut undiskutabel wird das
Erzeugnis mit weniger als 2
Punkten.

Eine »Gesamtbenotung«
sagt aber noch nicht aus, wie

sich das Programm in einzel-
nen Bereichen verhélt. So mag
eine Datenbank zwar Uber die
schnellsten Sortierzeiten ver-
fligen, oder die meisten Daten-
satze verarbeiten kdnnen, aber
alle diese, mit 12 Punkten aus-
zuzeichnenden Leistungs-
merkmale verblassen, wenn
das Programm umsténdlich zu
bedienen ist oder stdndig ab-
starzt.

Finf Bewertungsgruppen
schaffen hier Klarheit.

Die Bewertungsgruppe »Lei-
stung« setzt sich aus vielen
Einzelmerkmalen zusammen.
Bei einer Textverarbeitung sind
das beispielsweise Uber hun-
dert Einzelpunkte.

Bei der »Bedienung« achten
wir unter anderem auf die Me-
niftuhrung, auf die Ubersicht-
lichkeit des Aufbaus, oder auf
die Fehlerfreiheit auch in extre-
men Anwendungsféllen.

Nicht unerheblich ist auch,
wie einfach oder kompliziert
die Handhabung eines Pro-
gramms zu erlernen ist. Das ist
der Punkt »Erlernbarkeite.
Wichtig ist auch, wie das Hand-
buch aufgebaut ist. Weist die
»Dokumentation« didaktisch
den Weg zur Beherrschung
des Produkts und kann es an-
schlieBend auch noch als

Nachschlagewerk dienen? Und
nicht zuletzt ist der Preis im
Verhéltnis zur gebotenen Lei-
stung entscheidend.

Diese Bewertungsgruppen
ergeben dann ein auch optisch
auf den ersten Blick zu erken-
nendes »Profil« des getesteten
Produkts. In die Gesamtbewer-
tung gehen die Ergebnisse der
Bewertungskriterien gewichtet
ein. Das heiBt, wir legen von
Produktkategorie zu Produkt-
kategorie fest, wie stark bei-
spielsweise die »Dokumenta-
tion« im Verhdltnis zur »Lei-
stung«oder der »Erlernbarkeit«
gewichtet werden soll.

Wir sind sicher, daB Sie da-
mit ein wichtiges Hilfsmittel fur
Ihre Kaufentscheidung zur Ver-
figung haben.

Schreiben Sie uns, wenn Ih-
nen das neue Bewertungssy-
stem geféllt, oder noch besser,
testen Sie mit!

Herzlich Ihr
Albert Absmeier
Chefredakteur

% .

Eine Diskettenstation der
Superlative zum Selberbauen
erwartet alle Amiga-Bastler in

der Oktober-Ausgabe des
68000er-Magazins. Mit bis zu
drei externen, einzeln zu-

schaltbaren 3'%- oder 5%-Zoll-
Laufwerken riisten Sie lhren
Amiga preiswert zu einem Pro-
fi-System auf.

Ein Profi ist auch das neue
Atari-Flaggschiff, der Mega ST.
Mit dem Blitter und einem riesi-
gen Speicherpool weill er auch
verwdhnte Computerfans zu
Uberzeugen. Mit der abgesetz-
ten Tastatur und dem flimmer-
freien und gestochen scharfen
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Schwarzwei-Monitor ist der
Mega ST préadestiniert flir An-
wendungsprogramme wie
Textverarbeitungen,  Daten-
banken oder CAD-Software.
Schnell und einfach &ndern
Sie mit unserem Assembler-Li-
sting »File-Monitor« Texte und
Daten in beliebigen Amiga-
Programmen. Suchen Sie
nach Kommentaren, schreiben
Sie neue Menlpunkte oder
stellen Sie Farben so einfach
um, als wiirden Sie. mit einer
Textverarbeitung arbeiten.
Dreidimensionale, ruckfreie
Animation in Farbe — »Video-
Scape 3D« macht’s auf dem
Amiga moéglich. Sie geben Ob-
jekte ein, bewegen sie, legen
Kamerafahrten fest und defi-
nieren Hintergrund- und Vor-
dergrund-Grafiken. Die Quali-
tat der Computer-Animationen
Uberzeugt auch Video-Kenner,
die mit millionenschweren
GroBrechnern arbeiten.
Neben vielen weiteren Tests
und Berichten finden Sie noch
die wichtigsten Grundlagen
Uber Diskettenstationen und
Festplatten, eine Einfuhrung in
das Thema Kiinstliche Intelli-
genz sowie einen ausfihrli-
chen Vergleich der Desktop
Publishing-Programme  »City
Desk« und »Publisher 1000«.

Start frei flr den groBen Ver-
gleichstest zwischen Amiga,
PC und Atari ST in der Ausga-
be 10/87 der Happy-Computer.
Die drei 16-Bit-Boliden stellen
sich einem einmaligen Zwei-
kampf, bei dem sie ihre Quali-
taten bei Hard- und Software
unter Beweis stellen muissen.
Wie gut schneidet die Amiga-
Hardware mit den leistungs-
starken Spezialchips im Ver-
gleich mit den Konkurrenten
ab?

In der Ausgabe 11/87 setzt
sich der Vergleichstest fort.
Jetzt missen die Kontrahenten
zeigen, wie gut ihre Software

ist. Kbnnen sich Superbase,
Wordperfect, Deluxe Paint I,
Defender of the Crown & Co
gegen die starke Konkurrenz
behaupten?

Was der Amiga alles kann,
zeigt das Listing des Monats.
Es ist eine tolle Automaten-
Umsetzung, die alle Spiele-
fans begeistert.

Das AmigaDOS ist durch
seine  Multitasking-Fahigkeit
eines der fortschrittlichsten
Betriebssysteme fur Heim-
computer. Entwickelt wurde es
beim kleinen englischen Soft-
ware-Haus Metacomco und
sollte urspriinglich nur auf
GroBrechnern laufen. Lesen
Sie, wer es schrieb, wie es ent-
stand und wie es zum Amiga
kam.

Spiele-Fans interessiert
nicht nur der groBe Spiele-Son-
derteil in Happy-Computer, in
dem Goldrunner und der Flip-
per »Pinball Wizard« flir den
Amiga getestet werden. In die-
ser Ausgabe packen wir auch
das heiBe Eisen Indizierung
von Computerspielen an. Wa-
rum werden Spiele verboten?
Was kann man dagegen tun?
Was sagen Software-Herstel-
ler dazu? Wie reagieren die
Computer-Besitzer? lhre Mei-
nung ist gefragt!
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AKTUELL

Neues fur den Amiga

Vom 22. bis 26. August fand auf der Mit-
telmeerinsel Malta ein Presseseminar von
Commodore statt. Wie nicht anders zu er-
warten, drehte sich dabei viel um den
Amiga. Neben neuer Software fiir diesen
Computer und deren steigende Qualitét
ging es dabei auch um Hardware-Zusétze.

ie Entwicklung der
Software (bis jetzt un-
gefahr 1000 Program-

me) fur den Amiga seit einem
Jahr ist erstaunlich. AuBer der
gesteigerten Qualitat fallen
auch neue Anwendungen auf.
Das Hauptaugenmerk richtet
sich dabei auf Desktop Publis-
hing, Grafikprogramme und
Einsatz im Video-Bereich.
Aber auch die Hardware-Zu-
sdtze werden immer besser
und interessanter.

Fantastische,  bewegte Vi-
deovorspanne lassen sich mit
dem Programm »Video Scape
3D« von Aegis Development
generieren. Nach Eingabe der
einzelnen Figuren kénnen sie
sehr einfach animiert werden,
wobei auch Bewegungen der
Kamera mdéglich sind. Nach
der Berechnung von beliebig
vielen Einzelbildern kdnnen
diese dann in Echtzeit abge-
spielt und mit einem Videore-
corder aufgezeichnet werden.
Der Preis von etwa 350 Mark ist
fur dieses Programm auf kei-
nen Fall zuviel.

In dieselbe Richtung wird
»Animation Apprentice«von In-
telligent Memory vorstoBen, al-
lerdings ist die Vorgehenswei-
se etwas anders. Zuerst wer-
den mit einem speziellen Edi-
tor die Beziehungen der Objek-
te zueinander definiert. Aus
dazu passenden Teilbildern
werden dann spéter die einzel-
nen Bilder berechnet. Zur Er-
zeugung dieser Bilder braucht
der Amiga dann aber seine
Zeit, was nicht weiter verwun-
dert, denn es werden die Licht-
verhéltnisse dabei berlicksich-
tigt. Bei der eigentlichen Vor-
fihrung werden dann aller-
dings erstaunliche Geschwin-
digkeiten erreicht. Das Pro-
gramm ist in zwei Versionen er-
héltlich, die 189 beziehungs-
weise 595 Mark kosten. Fir
professionelle Anwendungen
ist allerdings das groBe Paket
zu empfehlen.

Ein weiteres sehr interes-
santes Programm, das vorge-
stellt wurde, war »Digi Paints,
ein faszinierendes Programm
zum Zeichnen von Bildern im
H.A.M.-Modus. In diesem Mo-
dus ist die Verwendung aller
4096 Farben des Amiga még-
lich, wobei es natirlich ein
paar Einschrédnkungen gibt.
Digi Paint erlaubt es, trotz die-
ser Probleme fantastische Bil-
der zu zeichnen.

Wer den Amiga flr Textver-
arbeitung mit gehobenen An-
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sprichen nutzen mdchte, soll-
te sich bald »Word Perfect« an-
sehen. Dieses, schon von den
PCs bekannte Programm wur-
de jetzt auch auf den Amiga
umgesetzt. Bei dem kurzen
Test (Bild 1) bestach das Pro-
gramm durch schnellen Bild-
schirmaufbau, auch im Einfi-
gemodus. Word Perfect arbei-
tet zwar nicht mit den verschie-
denen  Amiga-Fonts, be-
herrscht aber Schriftarten wie
Fettschrift, Unterstreichen und
Italic. Auch die nétigen Block-
funktionen wie Loschen, Aus-
schneiden und Kopieren sind
vorhanden, wobei die Markie-
rung des Blocks mit der Maus
erledigt wird. Die Bedienung
erfolgt wahlweise (ber Pull-

» Advanc

Sehr geehrter Herr Miiller,

ielen Dank fiir Ihr Schrulun yon 18,
ir verden uns benihen, Ihren Auf

Theer vollen Zm‘nedenﬁut zu bearbel ten,
Mit freundlichen Griifen

Dr. Peter Lindner
~Icon Research-

Pg lLn 1l Pos 18

Down-Ments oder Tastenkom-
binationen, so daB jeder Be-
nutzer zufriedengestellt wird.
Eine Sache, die sehr zur Be-
nutzerfreundlichkeit  betrégt,
ist die Zwischenspeicherung
der drei zuletzt geléschten
Blécke. Durch diese Methode
vereinfacht sich das Umstellen
von Texten sehr.

Zu den zwei Farbdruckern
von Commodore (MPS 2000 C
und MPS 2010 C) gesellt sich
nun ein neuer: der MPS 1500 C
(Bild 2). Dieser kompakte
Drucker bestach bei der Vor-
fhrung durch hohe Druckge-
schwindigkeiten bei Farbgrafi-
ken. Der Preis dieses Druckers
wird etwa 1000 Mark betragen.
Aber auch fir den professio-

g sohn!glstmchch und zu

Bild 1. Das Textverarbeitungsprogramm »Word Perfect«
arbeitet auch mit Pull-Down-Meniis

Bild 2. Der neue Commodore MPS 1500 C am Amiga 500

Fotos: Horst Urbschat

nellen Einsatzbereich gibt es
Lésungen, sozum Beispiel zwei
verschiedene Netzwerk-Con-
troller flir den Amiga: Ether-
net und Arcnet. Beide besit-
zen ein Standard-Interface und
lbertragen mit 10 beziehungs-
weise 2,5 MBit/s. Damit wird
ein weiterer interessanter An-
wendungsbereich flir den Ami-
ga erschlossen.

In Kiirze werden laut Com-
modore auch die Festplatten-
Controller fir den Amiga 2000
ausgeliefert. Auf dieser Steck-
karte befinden sich zwei ST
506- und ein SCSI-AnschluB.
An die ST 506-Stecker lassen
sich alle Platten anschlieBen,
die es fur die PCs gibt. An den
anderen AnschluB lassen sich
bis zu sieben SCSI-Laufwerke
in Reihe installieren.

Wer auf seinem Amiga 2000
auch MS-DOS-Software laufen
lassen will, ist in naher Zukunft
nicht mehr auf eine PC-Karte
beschrankt. Deutlich hdhere
Geschwindigkeiten lassen
sich mit der neuen AT-Briik-
kenkarte erzielen. Wie bei der
PC-Karte sind auch auf ihr 128
KByte Dual-Port-RAM sowie
512 KByte Hauptspeicher zu
finden. Getaktet wird die Karte
mit 8 MHz. Preis und Lieferter-
mine waren bis Ende August
noch nicht zu erfahren.

Auch die Zukunftsaussich-
ten flir den Amiga sind faszi-
nierend. Ein Beispiel ist eine
Zusatzkarte fur den Amiga
2000, auf der sich ein Motorola
68020 mit dazugehdrigem Ma-
thematik-Coprozessor  befin-
det. Bei den beiden Versionen
werden Geschwindigkeitsstei-
gerungen bis zu 1100 bezie-
hungsweise Uiber 1400 Prozent
erreicht. Durch den hohen
Preis, der noch nicht genau be-
kannt ist, werden diese Karten
also hauptsachlich dem pro-
fessionellen Workstation-Be-
reich vorbehalten bleiben.

Neue Grafikkarten flir den
Amiga wurden in Amerika an-
gekiindigt. Die maximale Auf-
I6sung soll von bisher 640x512
auf 1024 x 1024 Punkte gestei-
gert werden. AuBerdem wird
die Zahl der Farben von 4096
auf Uber zwei Millionen erhoht.
Wiederum konnten den anwe-
senden Journalisten keine
Preise und Liefertermine ge-
nannt werden.

Die Entwicklung von Soft-
und Hardware-Produkten l&uft
also sehr gut und man kann ge-
spannt sein, was.die Zukunft
noch alles bringen wird.  (rb)
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AKTUELL

Im Mekka der Grafik

Alljahrlich ist die SigGraph in Anaheim
bei Los Angeles ein MuB fiir jeden, der in
Sachen Computergrafik Rang und Na-
men hat. Was auf der SigGraph gezeigt
wird, ist tonangebend in Industrie und

Wirtschaft, und hierbei natiirlich auch fur
den Amiga-Sektor. Es lassen sich dort
neueste Trends und Entwicklungen er-
kennen, wie es mit der Computergrafik in
nachster Zeit weitergeht.

uch dieses Jahr trafen
sich wieder Experten
aus Forschung, Wirt-

schaft und Management in
Anaheim bei Los Angeles, um
Erfahrungen auszutauschen
und neueste Methoden und Er-
rungenschaften auf dem Ge-
biet der Computergrafik zu be-
staunen. Bei der Suche nach
neuen Perspektiven und als
Forum des Erfahrungsaus-
tauschs ist die SigGraph erste
Referenzadresse und diktiert
den Standard fur das folgende
Jahr in der Grafikindustrie.

Commodore versuchte
durch eine Palette guter Soft-
und Hardware die Konkurrenz-
fahigkeit des Amiga gegen-
Uber den etablierten Grafikgi-
ganten zu unterstreichen.
Auch diesmal wurde wieder
nach dem bewahrten Rezept
verfahren, Fremdfirmen am ei-
genen Stand Gelegenheit zu
geben, ihre neuesten Produkte
zu présentieren.

Gleich vier Firmen flhrten
3D-Grafik-Software fiir den
Amiga vor: Byte by Byte zeigte
das Raytracing-Programm
»Sculpt 3D« Mit diesem Pro-
gramm kann man dreidimen-
sionale Objekte konstruieren
und diese grafisch so darstel-
len, daB sie selbst hohen An-
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spriichen geniigen. Das Ob-
jekt 1aBt sich in drei Ansichten
als Drahtmodell konstruieren,
wobei die Daten intern als Drei-
ecke verwaltet werden. Des-
halb werden per Befehl Viel-
ecke in Dreiecke zerlegt. Eini-
ge geometrischen Grundkor-
per stehen bereits fertig zur
Verfiigung: Zylinder, Kegel,
Scheiben, Ringe, Kugeln,
Halbkugeln, Wirfel und Pris-
men sowie beliebige Rota-
tionskdrper. Diese Grundfigu-
ren bestehen auch aus Drei-
ecken. Um das Konstruierte
voll plastisch in Szene zu set-
zen, sind noch diverse weitere
Eingaben notwendig. Lage,
Anzahl, Helligkeit und Farbe
der Lichtquellen, die die Sze-
nerie beleuchten sollen, sind
variabel. Des weiteren kann
man das Objekt beliebig einfar-
ben. Eine Solid-Modelling-Dar-
stellung, also mit ausgefullten
Flachen, vermittelt eine raumli-
chere Vorstellung des Gebil-
des. Die Anzahl der Bitplanes
und damit der Farben I4Bt sich
auch an die Fahigkeiten zu-
kiinftiger Grafikkarten anpas-
sen. Das ist besonders reizvoll
im Raytracing-Modus, weil hier
eine besonders hohe Reali-
tétsndhe erreicht wird. In die-
sem Modus kann man bestim-

Es herrschte groBer Andrang am Commodore-Stand

men, ob die Oberfladche matt,
gléanzend oder spiegelnd sein
soll. Da die Objekte aufgrund
ihrer Dreieckstruktur sehr kan-
tig wirken, wurde die Smoo-
thing-Option geschaffen, um
die Oberflaichen zu glatten.
Gegen die unliebsamen Trep-
peneffekte, die bei Rastergrafi-
ken mit niedriger Aufldsung
entstehen, hilft »Anti-Aliasing«.
Hier werden die Treppen durch
Einsatz von Zwischenfarben
optisch ausgeglichen. Das
groBtmagliche Grafikformat ist
tbrigens gréBer als der Bild-
schirm, die Rander fallen weg.
Fir dieses Programm muB

man 99 Dollar auf den Laden-
tisch legen.

Drei weitere Programme ver-
folgen einen anderen Zweck:
sie zielen nicht auf Raytracing
ab, sondern sind auf Animation
fixiert. Aegis demonstrierte
sehr eindrucksvoll »VideoSca-
pe 3D«. Mit diesem Programm
kann man dreidimensionale
Animationen fiir eigene Video-
filme und Prasentationen er-
zeugen (Bild 1). Das Programm
ist modular aufgebaut und be-
steht aus drei Hauptteilen:
»Designer 3D«, »PlayANIM«
und »VideoScape 3D« De-
signer 3D ist ein simpler 3D-
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Bild 3. Die CSA-Turbo-Karte mit dem leistungsstarken
68020/68881-Prozessorgespann fiir den Amiga 1000/2000

.

> A P.C.DUIM Design lor CSA

Bild 4. Auch der Amiga 500 l&Bt sich beschleunigen: die
bald erhéltliche »kleine« Turbo-Karte von CSA
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Editor, mit dem man lediglich
Punkte in drei Ansichten einge-
ben und diese zu einer Flache
verbinden kann. Es steht auch
ein Tool zur Verfligung, um
Standardobjekte wie Kugeln,
Ellipsoiden, Zylinder, Kegel,
Quader und Schachbrettfla-
chen zu zeichnen. Auch frakta-
le Gebirge lassen sich damit
erzeugen. Die auf diese Weise
generierten 3D-Koordinaten-
Files kbnnen mit einem Text-
editor nachbearbeitet und er-
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dreidimensionalen  Objekte
konstruiert. Eine Besonderheit
ist die Moglichkeit, echte 3D-
Bilder mittels Rot-Blau-Ver-
schiebung zu erzeugen. Die
als Drahtmodell erzeugten Ob-
jekte lassen sich auch auf ei-
nem Plotter ausgeben. Fiir die
Solid-Darstellung lassen sich
beliebig viele Lichtquellen defi-
nieren, die Kamera kann um al-
le Achsen gedreht und ver-
schoben werden und der
Zoom-Faktor ist frei wahlbar.

Bild 5. Solche Bilder erzeugen professionelle Workstations

ganzt werden. Ebenfalls mit
dem Texteditor muB man bei
diesem Animationsprogramm
die Bewegungsvorschriften fiir
Kérper und Kamera eintippen.
Diese sogenannten Motion-Fi-
les bestehen hauptsachlich
aus Zahlen. Im Hauptpro-
gramm VideoScape 3D wer-
den Objekte und Bewegungs-
daten geladen und verschiede-
ne weitere Einstellungen wie
Zoomfaktor der Kamera, Bild-
schirmauflésung,  Drahtmo-
dell-Darstellung oder Solid-
Modelling sowie ein optionaler
Vorder- und Hintergrund zur
endglltigen Animation ver-
schmolzen. Nun wird die Ani-
mationssequenz  berechnet
und in einem speziellen IFF-
Format gepackt gespeichert.
Dieses File kann man schlieB-
lich mit PlayANIM flieBend ab-
spielen. Das Video wird bild-
schirmflillend angezeigt, also
ohne stérende Rander. Video-
Scape bietet noch weitere
Méglichkeiten. Fir 199 Dollar
kann man das Programm sein
eigen nennen.

Das zweite Animationspro-
gramm ist»Formsin Flight«von
Micro Magic, welches wie Vi-
deoScape 3D dazu dient, drei-
dimensionale Animationsse-
quenzen zu erstellen. Mit ei-
nem Editor, der allerdings kein
Dreitafelbild bietet, werden die

Photon Video ist das dritte
Animationsprogramm, das
vorgestellt wurde. Hier war
aber bisher nur eine Demo-
Version zu sehen, das Pro-
gramm ist noch nicht lieferbar.
Es soll aus vier Modulen beste-
hen, die zusammen das Pro-
grammpaket bilden. Das erste
Modul, der »Cell Animator«, ist
ein 2D-Animationsprogramm,
mitdem man Filme ala Deluxe-
Video erzeugen kann. Cell Ani-
mator unterstiitzt den Hold-
and-Modify-Modus (H.A.M.), in
dem ja bekanntlich 4096 Far-
ben gleichzeitig dargestelit
werden kdnnen. AuBerdem ist
es mdoglich, die Animationen
wie bei VideoScape 3D bild-
schirmflillend berechnen zu
lassen. Das zweite Modul ist
der »Transport-Controller«. Er
dient dazu, fertige Animatio-
nen einzelbildweise auf Video-
band aufzuzeichnen. Dazu ist
natlrlich ein Videorecorder mit
Einzelbild-Controller notig.
»Edit 3D« ist das dritte Modul
im Bunde. Dabei handelt es
sich um einen 3D-Editor, der
wahlweise im Drahtmodell-
oder im Solid-Modus mit defi-
nierbarer Lichtquelle arbeitet.
Es soll moglich sein, schattier-
te Objekte in Echtzeit zu dre-
hen und sogar ganze Filmse-
quenzen allein mit dem Editor
zu erzeugen. Als letztes Modul
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ist »Render 3D« anzuflhren.
Render 3D ist ein Raytracer-
dhnliches Programm, mit dem
man sowohl Solid-Objekte als
auch durchsichtige Koérper wie
beispielsweise Glaser mit Re-
flexion, Absorption und Schat-
ten berechnen kann. Auch ver-
schiedene Oberflachenstruk-
turen sind mit diesem Modul
darstellbar.

Gold Disk prasentierte Pro-
fessional Page, ein neues Desk-
top Publishing-Programm. Es
arbeitet nur mit Laser-Druk-
kern zusammen, liefert exzel-
lente Druckergebnisse und soll
fur 395 Dollar erhéltlich sein.

Aber auch hardwareseitig
hat sich einiges getan. Von Mi-
metics ist eine neue Grafikkar-
te flir den Amiga erhéltlich, die
bei einer Aufldsung von 640 x
480 Punkten lber 2 Millionen
Farben gleichzeitig darstellen
kann. In Verbindung mit Sculpt
3D kann man dem Amiga da-
mit Grafiken entlocken, die vie-
le professionelle Workstations
in den Schatten stellen. Die
Karte gibt es bis dato nur als
NTSC-Version zum Preis von
699 Dollar. Dazu kann man die

FrameCapture-Karte fur 199
Dollar erwerben, die es er-
laubt, Bilder in extrem guter
Qualitdst zu  digitalisieren.
Ebenfalls von Mimetics gibt’s
ImaGen, ein Genlock-Interface
ftir 179 Dollar. CalComp stellte
den PlotMaster vor, einen
Thermotransfer-Farbdrucker,
der, an den Amiga angeschlos-
sen, dessen Grafiken nahezu
in Fotoqualitat zu Papier bringt
(Bild 2). Er verfugt Gber 1,5
MByte internes RAM und
druckt mit einer Dichte von et-
wa 200 dpi (Dots per inch). Der
einzige Nachteil des PlotMa-
stersist sein hoher Preis: Er ko-
stet etwa 5000 Dollar.

Auch bei CSA hat sich eini-
ges getan: Die Turbokarten flr
den Amiga 1000/2000 sind
endlich fertig (Bild 3). Aber
nicht nur das: Jetzt kdnnen
auch die Besitzer eines Amiga
500 ihren Computer zum Ge-
schwindigkeitsgiganten  ma-
chen, denn bei CSA war eine
sehr kleine, kompakte Turbo-
karte flir den Amiga 500 zu be-
staunen (Bild 4). Ein Amiga
2000 mit Turbokarte ist jetzt
1,5mal so schnell wie eine VAX

11/780 und 40mal schneller als
ein IBM-AT mit Arithmetik-Co-
prozessor. Auf der Karte arbei-
ten ein MC68020 mit 14 MHz
und der Arithmetik-Coprozes-
sor MC68881, ebenfalls mit 14
MHz. Optional lauft der
MC68881 auch mit 20 MHz der
Konkurrenz davon.

Mit der erwahnten Grafik-
und Turbokarte kann man den
Amiga zu Leistungen ansta-
cheln, die so manche teure
VAX mit Workstation schlagen.
Aufgrund der mittlerweile rela-
tiv groBen Verbreitung des
Amiga |&Bt sich Software we-
sentlich glinstiger anbieten als
flir Supercomputer, von denen
es weltweit nur ein paar Dut-
zend gibt (Bild 5 zeigt, was mit
so einem Computer realisier-
barist). Gerade die Sound- und
Grafikeigenschaften qualifizie-
ren den Amiga flr den Einsatz
bei Film und Fernsehen, in der
ARD-Sendung»Computerzeit«
kommt er permanent zum Ein-
satz. Auch Werbegrafiker ma-
chen sich die Eigenschaften
des Amiga zunutze. Wollte
man Computergrafik einset-
zen, so stellte sich die Gret-

chenfrage, ob man in den sau-
ren Apfel beiBen und sich die
teuren Grafiksysteme leisten
oder aus Rentabilitatsgriinden
ganz auf Computergrafik ver-
zichten solle. Der Amiga bietet
da den goldenen Mittelweg, da
nun nicht nur finanzkréftige
Konzerne, sondern auch mit-
telstdndische Betriebe Com-
putergrafik einsetzen kénnen.
Computergrafik beginnt zum
Massensport zu werden, inso-
weit ldutet der Amiga eine
neue Grafikara ein. Trotz man-
cher kleiner Schwéchen hat
sich gezeigt, daB der Amiga
auch im professionellen Be-
reich immer mehr Beachtung
findet und sich mehr und mehr
etabliert. Tatsachlich war vie-
les, was am Commodore-
Stand gezeigt wurde, durch-
aus mit wesentlich teureren
Systemen vergleichbar, wenn
auch vielleicht noch nicht ganz
so ausgereift. Hier sollten die
Softwareanbieter ansetzen
und ihre oftmals sehr guten
Produkte, die teilweise an Klei-
nigkeiten krénkeln, weiter ver-
bessern.  (Stefan Lippstreu/

Stefan Vilsmeier/dm)

Animationen bis 4 MByte

Bild 1. Animationen mit Videoscape leicht erstellt

Aegis Development hat mit
»Videoscape« (Bild 1) ein Ani-
mationsprogamm flr den Ami-
ga herausgebracht, das auf
dreidimensionaler Basis arbei-
tet. Man kann damit auf einem
auf 4 MByte aufgeristeten
Amiga maximal 25 Objekte, die
mit 30000 Punkten oder Poly-
gonen definiert sind, butter-
weich Uber den Bildschirm be-
wegen. Natlrlich arbeitet das
Programm auch mit weniger
Speicher, man ist dann aller-
dings in der Anzahl und GréBe
der Objekte entsprechend be-
schrankt. Das im Bild sichtbare
Amiga-Zeichen, welches in ei-
ner Sequenz Uber den Bild-
schirm saust, braucht zum Bei-
spiel 1,2 MByte Speicher. Zu-
satzlich zur Objektbewegung
kann auch eine Kamerabewe-
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gung in der jeweiligen Szene
programmiert werden. Dies ist
zwar besonders speicherfres-
send, gibt einem jedoch véllige
Freiheit, in einer entworfenen
Szene umbherzufahren. Der
Preis liegt bei etwa 350 Mark.
Einen ausflihrlichen Test von
Videoscape gibt es im néch-
sten Amiga-Magazin.

Zum besseren Arbeiten
empfiehlt sich auBer einer
Speichererweiterung die Ver-
wendung von einer oder meh-
reren Festplatten zum Spei-
chern der Animationsfiles.
Dies ist nétig, da Videoscape
die gesamte Sequenz in ein
einziges Daten-File speichert.

(ik)

Softwareland, Franklinstr. 27, CH-8050 Zirich,
Tel.: 00411-3 115959

Digital-Analog-Wandler DAC 12

Ein Mittler zwischen der digi-
talen Welt im Innern des Com-
puters und der duBeren analo-
gen Welt sind die Digital-Ana-
log-Umsetzer wie der neue
DAC 12 von Island Soft (Bild 2).
Das Geréat verfligt dazu gleich
Uber drei Parallelwandler. Es
wird an den seitlichen Expan-
sion-Port des Amiga 1000 an-
geschlossen, bietet aber selbst
keinen durchgeschleiften Bus.
Fir den Amiga 500 oder 2000
sollen flexible AnschluBleitun-
gen zur Verflgung stehen.

Laut Angaben des Herstellers
handelt es sich um einen 12-
Bit-Wandler mit einer Wand-
lungszeit von 4,0 Mikrosekun-
den bei einer Wandlungsrate
von 250 kHz. Man hat sich mit
dem DAC 12 auf das Betreiben
externer  Peripheriesysteme
wie etwa professionelle Laser-
steuerungen zur Verwendung
in Lightshows spezialisiert.
Preis fur den Dreifach-Wand-
ler: 990 Mark. (J. Polierer/jk)

Island Soft, Agnes-Bernauer-Platz 8, 8000
Minchen 21, Tel. 089/568104

Bild 2. Der dreifache Digital-Analog-Umsetzer »DAC 12«
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Festplatten-Backup
fur alle Drives

»HD to Disk« nennt sich ein
Programm, daB es ermdglicht,
von jeder Festplatte Siche-
rungskopien auf Disketten zu
erstellen. Das Programm gibt
vor Start des Backups die An-
zahl der benétigten Disketten
aus, wobei die Daten im nor-
malen Amiga-DOS-Format ab-
gelegt werden. Vorteil: Auf die
Disketten-Daten kann jederzeit
wieder zurickgegriffen wer-
den. Das nutzliche Hilfspro-
gramm wird zum Preis von
68,40 Mark von CompuStore
vertrieben. (dm)

CompuStore, Fritz-Reuter-Str. 6, 6000 Frank-
furt/Main 1, Tel. 069/567399

Amiga-Unterlagen

Wer Schaltpldne und Schalt-
unterlagen zu den verschiede-
nen Amiga-Modellen bendtigt,
kann diese nun bei Schal-
tungsdienst Lange erhalten. In

den Service-Mappen sind glin-
stigerweise sowohl Bauteil-Li-
sten wie auch Stromlaufpléne
und alle Schaltbilder enthal-
ten. Dabei kosten die Manuals
50 Mark fiir den Amiga 500, 60
Mark flir den Amiga 1000 und
100 Mark fiir den Amiga 2000.

(dm)
Schaltungsdienst Lange, PO.-BOX 470653,

Mohriner Allee 30, 1000 Berlin 47, Tel. 030/
7038060

Blick in die Sterne

Endlich kann man sich auch
vom Amiga ein personliches
Horoskop erstellen lassen.
»Programm des Lebens« heiBt
die Amiga-Version flr Hobby-
Astrologen. Damit sind laut
Hersteller ~ Sternkonstellatio-
nen in Vergangenheit und Zu-
kunft plastisch darstellbar. Das
100 Seiten starke Handbuch
gibt auBerdem einen guten
Einstieg in Anwendungen der
Astrologie.

Biosystems GmbH, Hansjakobstr. 122, 8000
Michen 82, Tel. 089/4313326

Zweitlaufwerke fiir alle Amiga-Modelle

o it Sl

Al

Bild 4. Drei neue Amiga-Diskettenlaufwerke zur Verstarkung
des Computersystems und Arbeitserleichterung

Ein weiteres Laufwerk fir
den Amiga steht bei vielen
ganz oben auf der Wunschli-
ste. Drei neue Modelle sind ge-
rade erschienen:

Das mit einem NEC 1035-
Laufwerk ausgestattete Gerét
von Bittendorf (Bild 4 links) ver-
flgt Gber ein solides Metallge-
h&use und ein 0,5 m langes An-
schluBkabel. Leider verfligt es
nicht Gber einen durchge-
schleiften Bus, was aber der
niedrige Preis von 295 Mark
wieder wettmacht.

Das zweite Gerat (Bild 4 mit-
te), das von Promicro vertrie-
ben wird, basiert ebenfalls auf
einem NEC 1035-Laufwerk,
bei dem extra gegen Stérstrah-
lungen (das Gehause besteht
aus Plastik) das Laufwerk und
das AnschluBkabel abge-
schirmt wurde. Zusétzlich ver-
fugt die Diskettenstation tUber
einen durchgeschleiften Bus,
womit der AnschluB eines wei-
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teren Laufwerks moglich ist.
Der Preis fir das Laufwerk
»AF1«: 448 Mark.

Dritter im Bunde ist das
»ASX 354«Diskettenlaufwerk
von Microware (Bild 4 rechts),
welches mit einem Cumana-
Laufwerk ausgerustet ist. Fir
den Preis von 399 Mark erhélt
man ein Gerdt mit einem
Blechgehé&use, bei dem eben-
falls der Bus durchgeschleift
ist. Auch hier 1Bt sich prakti-
scherweise ein weiteres Zu-
satzlaufwerk anschlieBen.

Alle Laufwerke sind vollkom-
patibel und verfligen Uber soli-
de Stecker, so daB keine Fehl-
funktionen beim Schreiben
oder Lesen beflirchtet werden
missen. (dm)

Datentechnik Bittendorf, Postfach 100248,
6360 Friedberg, Tel. 06031/6 1950

Promicro, Tegeler Str. 6, 1000 Berlin 65, Tel.
030/4653088

Microware, Salmdorf 2, 8013 Haar, Tel. 089/
4391096
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DTP fir jedermann

of vour available

HEMOT'Y . He

idea“;i‘. ;fle ”i
have p

section of high-res clip art for users w
expansion,

Before vyou begin,
wi th
Section.

you should familiariz
City Desk by reading Section 3,

Bild 3. »City Desk« bietet DTP sogar mit deutschen Umlauten

Mit »City Desk« ist gerade
ein neues Desktop Publishing-
Programm erschienen, das ei-
nige besondere Eigenschaften
aufweist (Bild 3): An Grafiken
kénnen natirlich Bilder im IFF-
Standard verwendet werden,
wobei der Text im Gesamtent-
wurf automatisch um das Bild
gelegt wird. Durch die Verwen-
dung von sogenannten »Em-
bedded commands« ist es so-
gar moglich, die Schriftart

(Font) innerhalb einer Zeile zu
andern. AuBerdem ist City
Desk  Postscript-kompatibel
und kann auch Laserdrucker
ansteuern. Der Verkaufspreis
liegt bei 298 Mark. Wir werden
uns in der nachsten Ausgabe
ausfihrlich mit diesem Pro-
gramm beschéftigen. (k)

Anbieter: Atlantis, Compustore, Soyka Daten-
technik, Bittendorf, Intelligent Memory.
Genaue Adressen entnehmen Sie bitte dem
Anzeigenteil

Kartenspiel fiir den Amiga

Auch aus Deutschland kom-
men inzwischen verstérkt eini-
ge Spiele fur den Amiga auf
den Markt. »Minden« heift
ein Kartenspiel, das nach Pa-
tience-Regeln gespielt wird
und sich aus der Masse an stu-
piden Ballerspielen durch gute
Grafik und Spielidee hervor-
hebt (Bild 5). Minden ist zum
Preis von 58 Mark erhéltlich.
AuBerdem gibt es neu bei At-
lantis einige deutsche Hand-
blcher wie etwa flr »Digi-
View«. Beim neuen Malpro-
gramm »Digi-Paint« ist sogar
die Kopierschutzabfrage auf
das deutsche Handbuch be-
zogen. Die Musikdisketten

»Sonix-Dreams« Nummer 2
und 3 werden jetzt Ubrigens
zum Preis von jeweils 38 Mark
ausgeliefert, wobei zusétzlich
die Nummer 1 umsonst beige-
legt wird. An Hardware hat At-
lantis auBer einem Umstecker
fur den Parallel-Port des Amiga
500 und 2000 zum Preis von 18
Mark (fir Futuresound, Digi-
View u.a.) die SCSI-Festplatten
von Xebec zu einem beson-
ders glnstigen Preis in den
Vertrieb Gbernommen. Die 20-
MByte-Platte kostet inklusive
Controller 1248 Mark. (jk)

Atlantis, Ernst-Reuter-Str.151, 5030 Harth 7,
Tel. 02233/31066

Bild 5. »Minden«: Ein Spiel zum Nachdenken aus Deutschland
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Richtigstellung

Das in Ausgabe 8/9 auf Seite
124 getestete Genlock-Inter-
face wurde versehentlich mit
der falschen Typenbezeich-
nung und einem niedrigeren
Preis abgedruckt. Die bespro-
chene professionelle Version
mit dem zuséatzlichen RGB-
Ausgang und der Bezeichnung
»AG 4 PLUS« flr den Amiga
1000 ist zum Preis von 3998
Mark exklusiv bei Merkens
EDV erhéltlich. Die abge-
speckte, 1748 Mark teure Ver-
sion »AG 4«, erkennbar an den
drei nicht vorhandenen RGB-
Chinch-Buchsen auf der Vor-
derseite des Geréts, ist, wie
auch das »AG 4 Plus«, jederzeit
bei Merkens EDV erhéltlich.

(dm)
Merkens EDV, Fuchstanzstr. 6a, 6231 Schwal-
bach, Tel. 06196/3026

Neues
Ladengeschaft

DTM, einer der aktivsten
Soft- und Hardwarehandler flir
Amiga-Produkte in Deutsch-
land, ist umgezogen und hat
ein neues Ladengeschaft er-
offnet. Die aktuelle Adresse ist:
DTM, Poststr. 25, 6200 Wiesba-
den, Tel. 06121/560084. (jk)

" Deutsche Anleitung
fir Flight I

Fir alle Freunde des Flugsi-
mulator-Klassikers »Flight Si-
mulator ll«von Sublogic ist nun
auch ein umfangreiches deut-
sches Handbuch erhéltlich.
Vertrieben wird es von Softwa-
reland AG und kostet 30 Mark
zuziglich 7 Mark Versandko-
sten. (dm)

Softwareland AG, Franklinstr. 27, CH-8050 Z(i-
rich, Tel. 0041/1-3115959

Neue Speichererweiterungen

Bild 6. Fir ein Mehr an Speicher — RAM-Erweiterungen

Far
1000, die Speicherplatzproble-

Besitzer des Amiga

me haben, sind drei neue
RAM-Erweiterungen zum ex-
ternen AnschluB erhéltlich. Die
erste (Bild 6 unten) stammt von
CompuStore und erweitert den
Speicher in der Grundversion
um 2 MByte. Das »RAM-Boardx,
das Uber einen durchge-
schleiften Bus und Autokonfi-
guration verfigt, 4Bt sich
durch maximal drei weitere Zu-
satzkarten auf bis zu 8 MByte
ausbauen. Der Preis fur das 2-
MByte-Grundgerat: 1848 Mark.
Jede weitere 2-MByte-Zusatz-
karte kostet unbestiickt 250
Mark und komplett 650 Mark.

Die zweite Erweiterung, die
ebenfalls den Speicher um 2
MByte erweitert und Uber ei-
nen durchgeschleiften Bus
verflgt, ist die »ComSpec«
Box (Bild 6 rechts), die von
DTM und Amigaland zum Preis
von 1498 beziehungsweise
1198 Mark angeboten wird. Sie
ist ebenfalls autokonfigurie-
rend und besitzt, wie die ande-
ren Erweiterungen auch, ein

stabiles Blechgehduse. Im
Preis inbegriffen ist eine Dis-
kette, auf der ein Treiberpro-
gramm fir eine resetfeste
RAM-Disk enthalten ist. Es las-
sen sich maximal vier Karten
zusammenstecken, die dann
insgesamt 8 MByte mehr Spei-
cher bieten.

Die dritte Erweiterung im
Bunde ist die »AMega«Box
von C-Ltd. (Bild 6 links) mit 1
MByte Speicher flr 795 Mark.
Auch sie befindet sich in einem
stabilen Blechgehduse mit
durchgeschleiftem Bus und
ist, wie die anderen auch, auto-
konfigurierend und 1Bt sich
mehrfach zusammenstecken.
Vertrieben werden die C-Ltd.-
Erweiterungen sowohl von
DTM und Intelligent Memory.

(dm)

CompuStore, Fritz-Reuter-Str. 6, 6000 Frank-
furt/Main 1, Tel. 069/5567399

DTM, Poststr. 25, 6200 Wiesbaden, Tel. 06121/
560084

Amigaland, Feldbergplatz 11, 6500 Mainz, Tel.
06241/785691

Intelligent Memory, Basaltstr. 58, 6000 Frank-
furt 90, Tel. 069/707 1102

Bild 7. Staubschutzhauben fiir alle Modelle
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Neuer Staubschutz

Wer seinen Amiga gerne
Uber Nacht abdecken mdchte,
kann jetzt bei Bittendorf Staub-
schutzhauben (Bild 7) fir alle
Amiga-Modelle erhalten. Die
silbernen Hauben passen ge-
nau auf die Tastaturen und Mo-
nitore, die auf den Geraten ste-
henbleiben dirfen. Preise:
Amiga 500 22 Mark
Amiga 1000 mit 1081 45 Mark
Amiga 1000 Tastatur 19 Mark
Amiga 2000 mit 1081 69 Mark
Amiga 2000 Tastatur 22 Mark
Amiga 1000/1081/Sidecar

80 Mark

(dm)

Datentechnik Bittendorf, Postfach 100248,
6360 Friedberg, Tel. 06031/6 1950

Slimline Hard-
Disks fiir Amiga

Die kanadische Firma C.Ltd.
hat neue SCSI-Festplatten in
Slimline-Ausfihrung heraus-
gebracht, die inzwischen auch
in Deutschland erhéltlich sind.
Die Preise liegen dabei folgen-
dermaBen:

20 MByte fiir 1595 Mark
33 MByte fiir 1895 Mark
50 MByte fir 2695 Mark

Die 50-MByte-Platte ist eine
High-Performance-Platte  mit
einer Zugriffszeit von 28 ms.

(ik)
Intelligent Memory, Basaltstr. 58, 6000 Frank-
furt 90, Tel. 069/707 1102

Renner aus der

Animationskiiche

In den USA wurden gerade
zwei neue 3D-Animationspro-
gramme verdffentlicht. Beide
arbeiten auf sehr unterschied-
liche Art und Weise. Das erste
Programm »Forms in Flight«
basiert auf der Animation von
Objekten, die auf der Basis von
Drahtgittermodellen soge-
nannten »Wire Frames« ent-
worfen wurden. Diese werden
dann mit ausgefullten Flachen
versehen. Zusétzlich kann
man das Programm auch noch
auf die Bildschirmausgabe mit
zwei verschobenen rot- und
blaufarbigen Bildern umstel-
len. Dann darf die fertige Ani-
mation durch eine rot/blau-
Brille betrachtet werden, um so
zu einem véllig neuen 3D-Ge-
fahl zu kommen. Forms in
Flight sollin Deutschland zu ei-
nem Preis von 165 Mark erhélt-
lich sein. Eine PAL-Version fir
den deutschen Markt ist im
ndchsten Monat geplant. Das
zweite Programm, »Animator:
Apprentice«, erstellt Objekte
und Bewegungen mit einer
durch den Autor Martin Hash
selbsterfundenen Technik:
dem Hashnique-Verfahren.
Objekte lassen sich so auf ein-
fache Weise mit verschieden-
sten Oberflachen einhillen.
AuBerdem werden die Anima-
tionssequenzen in gepackter
Form gespeichert. Ausgeliefert
wird der Apprentice mit flnf
Disketten. Weiterhin sind be-
reits mehrere Datendisketten
in Arbeit, auf denen man dann
weitere Objekte und Animatio-
nen dazukaufen kann. Das
Programm gibt es als Profiver-
sion fiir 595 Mark und als abge-
speckte preiswertere Version
fir 189 Mark. Beide Program-
me bendtigen allerdings 1
MByte Speicherplatz. (ik)
Intelligent Memory, Basaltstr. 58, 6000 Frank-
furt 90, Tel.:069/707 1102
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Sounds en masse

Wavetable Technologies ist
eine Firma, die sich auf Ergén-
zungen zu Sound- und Musik-
software anderer Hersteller
spezialisiert haben. Fir den
Amiga gibt es fiir den Sound-
Sampler »Soundscape« oder
fur das »Deluxe-Music Con-
struction Set« schon einige
Disketten mit hervorragend di-
gitalisierten Sounds. Die ein-
zelnen Disketten kosten 69
Mark. (jk)

Intelligent Memory, Basaltstr. 58, 6000 Frank-
furt 90, Tel.: 069/707 1102

Geandertes
Konzept

Der auf Amiga-Software
spezialisierte schweizerische
Versand »Softwareland« hat ei-
nige grundlegende Anderun-
gen im Service- und Rech-
nungskonzept vorgenommen.
Nach Aussagen des Ge-
schaftsfiihrers wird ab sofort
ein Update-Service fiir 6 bis 8
Wochen nach Kauf Ubernom-
men. Weiterhin sollen gerade
die Kunden aus Deutschlandin
Zukunft nur noch den tatsach-
lichen Rechnungsbetrag be-
zahlen. Es ist geplant, samtli-
che Ware erst einzufiihren und
dann in Deutschland aufzuge-
ben; dadurch werden die Zoll-
kosten vermieden. An speziel-
len Produkten wird man in Zu-
kunft mit einem deutschen
Handbuch flr »Videoscape«
rechnen kénnen. (ik)

Softwareland, Franklinstr, 27, CH-8050 Ziirich,
Tel.: 004111-3115959

Nicht nur eine
bloBe Uhr

»Timesaver« heiBt ein neues
Multifunktionsmodul fiir den
Amiga 1000 mit deutscher Ta-
statur, welches bei Compusto-
re im Vertrieb ist. Das kleine
unscheinbare Kastchen wird
einfach in die Verbindung von
der Tastatur zum Amiga einge-
steckt. Das Gerét ist so klein
gehalten, daB es bequem unter
die Zentraleinheit gelegt wer-
den kann. Ein entsprechendes
Verldngerungskabel zur Tasta-
tur liegt dem Paket bei. AuBer
einer batteriegepufferten Echt-
zeituhr bietet das Modul noch
individuell einstellbare Funk-
tionstastenbelegungen, PaB-
wortabfrage und kleine CLI-
Utilities. Das Ganze ist zum
Preis von 135 Mark erhéltlich.

(ik)
Compustore, Fritz-Reuter-Str. 6, 6000 Frank-
furt, Tel. 069/56 7399
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RAM-Erweiterungen fiir Amiga 500/2000

Datentechnik Bittendorf bie-
tet flr die neuen Amiga-Model-
le 500 und 2000 insgesamt drei
neue Speichererweiterungen
an. Bei der Amiga 500-Erweite-
rung (Bild 9) handeltes sichum
eine  512-KByte-Erweiterung
mit batteriegepufferter Echt-
zeituhr, die in den freien Erwei-
terungsschacht an der Unter-
seite des Computers einge-
baut wird. Im Unterschied zu
der von Commodore angebo-
tenen RAM-Erweiterung, die
den Speicher ebenfalls auf ins-
gesamt 1 MByte erweitert, ist
die Bittendorf-Karte mit einem
Schalter abschaltbar. So muB
bei Programmen, die mit dem

Bild 9. Die interne A 500-
Erweiterung mit 512 KByte

Bild 8. Nun endlich da: die 2-MByte-Speichererweiterung
fiir den A 2000 zum internen Einbau

zusétzlichen Speicher nicht
funktionieren, nicht erst die
Karte ausgebaut werden. Der
Preis der RAM-Karte betragt
288 Mark.

Fir den Amiga 2000 ist ein
aus RAM-Bausteinen beste-
hender Aufristsatz fir die in-
terne Speicherkarte erhaltlich,
die den Speicher auf insge-
samt 1,5 MByte erweitert. Der
Chip-Satz mit deutscher Ein-
bauanleitung kostet 209 Mark.
Der Vorteil dieser einzu-
steckenden Chips besteht dar-
in, daB der Speicher ohne gro-
Ben Aufwand um 512 KByte er-
weitert werden kann. Da nur
die Bausteine eingesteckt und
zwei Bricken verdndert wer-

den mussen, ist der Einbau
auch von Laien relativ leicht
machbar. Wem dieses Mehr an
Speicher nicht genlgt, kann
ebenfalls bei Bittendorf die
2-MByte-Steckkarte »A 2500«
(Bild 8) zum Preis von 949
Mark erwerben. Die Karte wird
einfach in einen der freien Ami-
ga-Slots gesteckt und ist sofort
betriebsbereit. Mit insgesamt
vier solcher Karten kann dann
der Hauptspeicher auf lber 8
MByte aufgeristet werden.
Dies solite wohl auch den ver-
wdhntesten Anspriichen geni-
gen. (dm)

Datentechnik Bittendorf, Postfach 100248,
6360 Friedberg, Tel. 06031/6 1950
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Autostart ohne
Startup-Sequenz

Manche_ Disketten fiihren
vor dem Offnen des Amiga-
DOS-Fensters und dem Abar-
beiten der Startup-Sequence
eigene Programme/Routinen
aus. »Archon« kommt bei-
spielsweise ganz ohne Ami-
gaDOS aus, da das Pro-
gramm sofort startet. Dieses
Phé@nomen tritt bereits bei
mehreren Programmen/De-
mos auf. Ich vermute einen
starken Zusammenhang mit
Block 0 der Diskette. Wie
kann ich ein fertiges Pro-
gramm (Object-Modul) auf
diese Weise starten lassen,
so daB es im Directory fehlt?

GERHARD MATTNER

Datentransfer

Aufdem Commodore 128 D
arbeite ich bereits seit eini-
ger Zeit mit dBase Il. Welche
Maoglichkeiten gibt es, die auf
den 5'-Zoll-Disketten be-
findlichen Daten fir Daten-
banken auf dem Amiga ver-
fugbar zu machen?

JOCHEN SCHILLER
Ausgabe 6/7

Wie kann man Dateien, die
mit Superbase 64 auf dem
Commodore 64 erstellt wur-
den, auf den Amiga libertra-
gen, so daB sie in Superbase
Amiga weiterverwendet wer-
den kénnen? P-W. WAHL

Ausgabe 6/7

Wenn dBase I|l-Daten im
IBM-Diskettenformat  vorlie-
gen, dann muB nur ein ASCII-
Export gemacht werden. Die
Exportdatei kann dann direkt
mit dem 5Y%-Zoll-Laufwerk des
Amiga gelesen werden. Hat
man nur ein 3%-Zoll-Laufwerk,
dann kann man sich die Daten
bei vielen Héndlern lberspie-
len lassen. Eine weitere Még-
lichkeit besteht darin, die Da-
ten (ber die RS232-Schnitt-
stelle direkt zu Ubertragen. So

FRAGEN SIE

Wenn Sie Probleme mit
dem Amiga oder mit ande-
ren Computern in Zusam-
menarbeit mit dem Amiga
haben, stellen Sie lhre Fra-
gen ans Leserforum des
Amiga-Magazins. So kdn-
nen Sie in Kontakt mit ande-
ren Lesern kommen, die
vielleicht dieselben Proble-
me schon geldst haben.

16

lassen sich dann auch Super-
base-Dateien vom C 64 im
ASCII-Format Uibertragen. Vom
Amiga aus kénnen dann die
Daten von Superbase mit der
IMPORT-Funktion gelesen
werden. Dazu muB man aber
zwischen den Feldern eines
Datensatzes Kommata einset-
zen und jeden Datensatz mit
CHR$(10) (Line Feed) been-
den. Wahlt man andere Trenn-
zeichen, muB man diese Su-
perbase im OPTION-Meni mit-
teilen. PETER MASSMANN

Apostroph gesucht

Bei meinem Amiga 500
funktioniert die Apostroph-
Taste (ich meine die Taste
rechts liber dem U) im Zu-
sammenhang mit der deut-
schen Tastaturbelegung
nicht. Da mit anderen Bele-
gungen (z.B. USA) dieser
Fehler nicht auftritt, nehme
ich an, daB dies an dem Ta-
staturtreiber selbst liegt.
Kennt jemand dieses Pro-
blem und kann mir sagen,
wie man an das Apostroph
herankommt?

ERNST RAUPP

Welche Auflésung
am Monitor 1081?

Bringt der PAL-Amiga mit
dem RGB-Farbmonitor 1081
auch noch alle Auflésungs-
arten (320 x 200/640 x 200/
320 x 400/640 x 400)? Diese
Frage stelle ich, da bei den
Testergebnissen unter Farb-
grafik immer die Auflosung
6407256 Bildpunkte angege-
ben wird (auch beim Amiga
500 und Amiga 2000). Lauft
DeluxePaint Il auch auf dem
Amiga 1000? HANS RIEDER

Ja, der 1081 bringt alle Auflo-
sungsarten, sowohl die héhere
Auflésung der PAL-Norm als
auch die geringere amerikani-
sche Aufldsung. Nétigenfalls
muB am Monitor das Bild mit
dem Drehknopf flr vertikale
Bildlage nach oben verscho-
ben werden. Alle niedrigaufl6-
senden (NTSC)-Programme
laufen auch auf den deutschen
PAL-Geréten; die héhere Auf-
I6sung der PAL-Norm ist je-
doch nicht auf den amerikani-
schen Amiga 1000 der ersten
Produktionsserie  verfligbar.
DPaint Il 1duft auch auf dem
Amiga 1000; fir eine vollstén-
dige Ausnutzung des Pro-
gramms (z.B. zwei Bildschirme
im HiRes-Modus) sollte Ubri-
gens eine Speichererweite-
rung gekauft werden.

(MANFRED KOHLEN)

In der Amiga-Redaktion bearbeitet unser Redakteur Jérg
Kéhler Leserpost und Anfragen fiir das neue Leserforum

Von Druckern
und Sprachen

Ich habe einen Amiga 1000
und mdchte mir einen
MPS2000C zulegen. Leider
stand in lhrer Erstausgabe
(Drucker-Artikel auf Seite
112) nichts dariiber, an wel-
chen Typ man ihn sofort an-
schlieBen kann (Amiga 1000
oder Amiga 500/20007?). MuB
ich mir als Amiga 1000-Be-
sitzer nun ein spezielles Ka-
bel dazu kaufen oder kann
ich mir selbst eins basteln?
Wie geht dies genau?

Vorschlage, knallhart und
ganz offen: Warum ist die
64’er die beste Zeitschrift fiir
die C64-Besitzer? Weil jeder
mit einem C 64 und der 64’er
sofort das ganze Heft ge-
brauchen konnte, bezie-
hungsweise ALLE Listings
abtippen und laufen lassen
konnte! Warum ist das bei
der »Amiga« (noch) nicht so?

Weil viel zu viele C-Listings
und andere Sprachen drin
sind und kaum Amiga-Basic-
Listings! SchlieBlich hat je-
der Amigo und jede Amiga
das AmigaBasic! Aber wer
hat schon das Geld fiir min-
destens eine Fremdsprache
(C-Compiler, Assembler).

MARTIN HILPERT

Grundsatzlich kann man
den MPS2000C an jeden Ami-
ga anschlieBen; fir den Amiga
500 und Amiga 2000 genlgt
ein Standard PC-Druckerkabel
(wie bei MS-DOS-Rechnern)
fur Drucker mit Centronics-
Schnittstelle. Beim Amiga
1000 entspricht die parallele
Schnittstelle (und damit das
Kabel) nicht ganz dem Stan-
dard; sehen Sie bitte im Amiga-

Handbuch (Markus Breuer,
Markt&Technik-Verlag) auf Sei-
te 442 nach, um die genauen
Pinverbindungen  fiir ein
Selbstbaukabel zu erhalten
(Materialkosten ca. 40 Mark).
Pin 23 des Amiga 1000 darf auf
keinen Fall verbunden werden
(dort liegt Spannung auf der
Leitung, die der Drucker nicht
unbedingt verkraftet)!

Das Programmiersprachen-
problem ist nicht so einfach zu
I6sen. Natdrlich wollen wir die
abgedruckten Listings mog-
lichst allen Lesern zugénglich
machen. Das Amiga-Basic ge-
nigt in vielen Anwendungsge-
bieten leider keinen professio-
nellen Anspriichen, da es viel
zu langsam ist und die Mog-
lichkeiten des Amiga — auch
mit Hilfe von Betriebssystem-
aufrufen vom Basic aus —
nicht voll ausschopft. Als der
Amiga entwickelt wurde, war er
offenbar auch nicht als Basic-
Maschine konzipiert, sondern
als hochwertiger Grafik- und
Soundcomputer mit Fahigkei-
ten auch im PC-Bereich (Tele-
spielkonsolen werden von den
Herstellern meist in Assembler
programmiert), nach einer
Kursdnderung machte manihn
zum Business-Computer (die
von den Anwendern meist in
Pascal und C programmiert
werden). Zudem ist die gesam-
te Dokumentation fir Soft-
ware-Entwickler, etwa das
ROM-Kernel-Manual, auf die
Sprache C ausgelegt, ohne de-
ren Kenntnisse man eine pro-
fessionelle Programmierung
des Amiga also kaum noch ler-
nen kann. Es ist schade um die
nicht immer ausreichende Lei-
stungsféhigkeit des Amiga-Ba-
sic. Andere Basic-Dialekte fir
den Amiga kosten leider auch
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In unserer letzten Anzeige haben wir Uber die Fartnerschaft zwischen
NEC und Rein Elektronik berichtet. Von Firmenphilosophien und
Sympathien war die Rede. Doch was nitzen Ihnen bloBe Theorien,
wenn Sie noch nicht wissen, was wir gemeinsam
erreicht haben. Wir finden, es istan der Zeit
den Vorhang zu offnen, um Ihnen
unsere Ergebnisse aus der engen
Zusammenarbeit mit NEC zu présen-
tieren. Vor 4 Jahren verkauften wir unser
erstes Laufwerk von NEC. Mit Hilfe der
sicheren Splrnasen unserer Experten, die
standig die Entwicklung des Marktes beobachten,
sind es bis heute weit Gber 100.000 verkaufte Lauf-
werke, die mittlerweile einen Jahresumsatz von
DM 30Millionen ausmachen.Dieser Erfolg erfordert nattrlich noch

mehr Engagement. Die Folge: Die Feier zu unserem 10-jéhrigen Ju-

bilaum war gleichzeitig die Einweihung unseres neuen Gebaudes.

NEC- Laufwerke mit 172MB sind mit den schnellen ESDI-
und SCSI-Schnittstellen ausgeriistet, um die Leistungs-
fahigkeit teurer Rechnersysteme voll auszunutzen.
Andere Festplattenlaufwerke mit hoher Speicherkapazi-
tit, jedoch niedrigen Ubertragungsraten, reduzieren sie
um die Halfte.

Die durchschnittliche Positionierzeit der 10 Schreib-/
Lesekopfe iiber 823 Cylinder betragt nur 23 ms, so dal}
ein extrem schneller Datenaustausch gewéhrleistet ist.
Die hierfiir geeigneten Controller bzw. Hostadapter haben
wir zusammen mit den entsprechenden Software-Trei-
bern ausgiebig getestet.

Computer der mittleren und unteren Leistungsklasse
sind nach wie vor mit Festplattencontrollern ausgertstet,
die Uber eine ST506-Schnittstelle verfugen.

Die Ubertragungsgeschwindigkeit betragt hier 0,625 MB/
Sek und ist fiir diese Systeme auch meistens ausreichend.
Um dennoch eine deutliche Verbesserung der Verarbei-

tungsgeschwindigkeit zu erreichen, missen Laufwerke

NEC

5%4" LAUFWERKE

Nach dem Anbau an den ersten Neubau und dem Aufbau auf den An-
bau, entschlossen wir uns zu einem Neubau von wiederum 2.200 m?
Biro-und Lagerflache. In einem Hochregallager von 1.600 m? sind die
Laufwerke fachgerecht untergebracht. Un-
sere Kunden konnen sich darauf verlas-
sen, daB ihre bis 17.00 Uhr eingehende
Bestellung noch am gleichen Tag ab-
geschickt wird. Das Umfeld unseres

Wirkens und Handelns ist auf dem neue-

mit der Zufriedenheit unserer Mitarbeiter einher-
gehen muB, haben wir uns zum Prinzip gemacht. Nur
dann kénnen Sie erwarten, daB hin und wieder auch mal
jemand von uns etwas Unmogliches méglich macht. Nachdem Sie
nun einen tieferen Einblick ins Rein Elektronik-Geschehen genom-

men haben, machten wir [hnen die NEC 5 %" Laufwerke vorstellen.

mit schnellen Zugriffszeiten verwendet werden.

Die Slimline-Modelle D5126H - 25,62 MB und D5146H -
51,24 MB haben eine durchschnittliche Positionierzeit
von weniger als 40 ms und erfiillen diese Aufgabe hervor-
ragend.

Kein Wunder, sie wurden auf der Grdndlage des Modells
D5126 - 25,62 MB, 85 ms entwickelt, das nach wir vor in
sehr groBen Stiickzahlen von den bekannten Computer-
herstellern eingesetzt wird.

Wenn Sie noch schneller sein wollen und 51,24 MB nicht
ausreichen, dann verwenden Sie bitte D5452 (volle Bau-
. hohe) mit85 MB und 23 ms durchschnittliche Zugriffszeit.
Die gleiche typische NEC-Qualitat und Zuverlassigkeit
finden Sie auch bei den 5'/4" Floppy-Disklaufwerken mit
05 - (FD1053/1054) und 1,2 MB (FD 1155C/1157C).
Héchste Datensicherheit und beispielhafte Produktquali-
tat auf der ganzen Linie in Verbindung mit ausgesuchten
Controllern garantieren Ihnen absolute Zuverlassigkeit
Ihrer Computersysteme. )

Elektronik

NEC Deutschland GmbH  Klausenburger Str. 4 - 8000 Miinchen 80 - Telefon: 089/93 0060 - Telex 5218073/5218074 - Telefax. (089) 937776/8
Rein Elektronik GmbH - D-4054 Nettetal 1 - Postfach 1312 - Telefon (02153) 7 33-0 - Telex 854251/854203 - Telefax (02153) 733110
Vertriebsbiiro Bayern: D-8011 Heimstetten - Telefon: (089) 903 0061 - Telex 523317
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Geld, wie auch C-Compiler
oder Assembler.

Da wir alle Interessen, die
der Einsteiger als auch die der
Profis, beriicksichtigen wollen,
veroffentlichen wir ebenso C-
Listings wie Basic-Listings als
auch Assembler- oder Modula-
Programme. Die lauffahigen
Versionen der compilierten C-
Programme finden Sie im Ubri-
gen auf unseren Programm-
service-Disketten; Sie erspa-
ren sich dadurch sowohl das
Abtippen als auch den Compi-
ler und kdnnen die Programme
sofort starten.

Wenn die Mehrzahl unserer
Leser lieber nur Basic-Listings
mdchte, fligen wir uns diesem
Wunsch. Dazu interessiert uns
IHRE Meinung: Schreiben Sie
uns, in welchen Programmier-
sprachen Sie gerne Listings
héatten — und in welchen nicht.
Uns interessiert natlrlich
auch, warum Sie sich so ent-
schieden haben. Eventuell
kénnte dem Problem auch ab-
geholfen werden, wenn ein Le-
ser einen kleinen C-Compiler
oder Assembler in Basic
schreibt. Oder vielleicht gleich
ein besseres Basic, das man
durch Module erweitern kann.
Damit wére allen geholfen, die
sich keine teuere Program-
miersprache leisten kénnen.

(ik)
Fremdmonitore
am Amiga

Ich habe vor, mir einen
Amiga 2000 zu kaufen. Daich
schon einen RGB-Monitor
besitze (Modell CCM-1480
von Orion), mochte ich gerne
wissen, ob ich diesen am
Amiga verwenden kann.

MARCEL WURZBURG

Grundsétzlich kann man je-
den Monitor mit RGB-Analog-
AnschluB an den Amiga an-
schlieBen, wenn man die richti-
ge Kabelverbindung herstellt.
RGB-Digital-Monitore bringen
nur acht Farben, sind also flir
die Verwendung am Amiga
nicht zu empfehlen. (rb)

Neue Kickstarts?

Ich habe die Kickstart V1.2
Version V33.166! Welches ist
die neueste Version? Werden
noch weitere Versionen (z.B.
spezielle fiirden Amiga 1000)
entwickelt?

RAINER HARTIG

Die neueste Kickstart-Ver-
sion ist Kickstart V1.2 Version
V33.180. Ob weitere Versionen
programmiert werden, ist uns
nicht bekannt. (k)
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Druckerprobleme

Ich besitze einen Commo-
dore MPS1000. Das Drucken
von Text funktioniert ein-
wandfrei. Bei der Ausgabe

von Grafik gibt es allerdings

ein Problem. Die letzte Pixel-
reihe der oberen Zeile iliber-
schneidet sich mit der ersten
Pixelreihe der nachsten Zei-
le, was das Bild stark »strei-
fig« erscheinen l4Bt. Dieser
Effekt tritt immer auf, wenn
Grafik gedruckt wird, so
auch mit dem Notepad der
Workbench und jedem Hard-
copyprogramm. Was kann
man dagegen tun?

HARALD THOIS

Das ist ein Problem des
Amiga-Druckertreibers »Prin-
ter.Device«. Besitzer anderer
Drucker haben ahnliche Pro-
bleme. WuBten Sie zum Bei-
spiel, daB der Ausdruck auf
dem HP-Laserjet eine halbe
Stunde fiir ein LoRes-Bild be-
nétigt und noch immer den
Fehler der Uberlagernden Zei-
len hat (mit dem Unterschied,
daB es beim Laserprinter kaum
noch auffallt)?

Uber die Funktionsweise
des Printer-Device finden Sie
ubrigens in Ausgabe 8/9-87
des Amiga-Magazins weitere
Informationen.

Da uns auch noch kein ver-
besserter Treiber vorliegt,
kénnte Ihr Brief vielleicht dazu
beitragen, daB sich in ndchster
Zeiteinige Amiga-Benutzer mit
einer Losung melden. (jk)

Arger mit dem
Amiga 500

Vor zwei Wochen kaufte ich
mir einen Amiga 500 mit ei-
nem Stereo-Monitor, damit
begann der »Frust«. Als er-
stes fehlte mir das Amiga-

DOS-Benutzerhandbuch,
was laut Handler-Aussage
nicht zum Lieferumfang ge-
horen soll. Ich kann dies
nicht glauben, das wére das
gleiche, als wiirde man ein
Auto ohne Ziindschliissel
kaufen.

Dann kaufte ich mir einen
Star NL-10, besorgte mir das
Service-Manual des Amiga
500 und baute unter Zuhilfe-
nahme lhres AnschluBsche-
mas fiir Druckerkabel (Erst-
ausgabe S.112) ein Drucker-
kabel. (N.B.: Ich bin gelernter
Rundfunk- und Fernsehtech-
niker und studiere z.Z. Auto-
matisierungstechnik). Nach
dem AnschlieBen des Kabels
stellte sich folgendes Pro-
blem: Wenn der Drucker aus-

geschaltet ist, stiirzen Pro-
gramme beim Laden ab. Wa-
rum tritt dies auf und wie
kann man es beseitigen?

Wo bekomme ich das Ami-
ga-DOS-Benutzerhandbuch
her?

Textcraft, Vizawrite, UBM-
Text, Prowrite, etc. sind mei-
nes Erachtens keine rich-
tigen  Textverarbeitungen,
schon bunt aber sonst
nichts. Gibt es fiir den Amiga
denn kein Textverarbeitungs-
programm wie es fiir den
C128 Prolext gab — keine

Schnorkeleien, sondern
sachlich, umfangreich
(Blocksatz, automatisches

Trennen, Anzeige von Zeile
und Spalte, Umlaute, um-
fangreiche  Druckeranpas-
sungen usw.), preiswert und
sehr gut zu bedienen?
JURGEN MUNGERSDORF

Leider stimmt es wirklich:
Ein extra Handbuch zum Ami-
gaDOS beziehungsweise dem
CLI ist nicht im Lieferumfang
enthalten. Das Original DOS-
Handbuch ist im besseren
Fachhandel in englischer
Sprache erhéltlich (Amiga-
DOS Manual, Bantam Books)
und wird demndchst auch in
deutscher Sprache im Rah-
men der Commodore-Sach-
buchreihe im Markt&Technik-
Verlag erscheinen. Daneben
gibt es »Das Amiga-Hand-
buch« von Markus Breuer, das
sowohl fir die Arbeit mit dem
CLI als auch der Workbench
ein sinnvolles Handbuch dar-
stellt (das Commodore wohl
besser statt des eigenen Hand-
buches mitgeliefert héatte).

Zu den Textverarbeitungen:
Vizawrite wurde inzwischen im
Leistungsumfang wesentlich
erweitert und im Preis gesenkt;
nichts gegen Schndrkel, wenn
das Programm trotzdem gute
Leistung bietet. Leider ist die-
ses Programm in seiner End-
version immer noch nicht er-
héltlich. Inzwischen gibt es al-
lerdings schon »Beckertext
Amiga«, das (Uber automati-
sche Silbentrennung und aller-
lei andere »Leistungs-Schnor-
kel« verfligt. Die billigere Va-
riante, »Textomat Amiga« bietet
nicht so viel Komfort, ist aber
mit 99 Mark zur Zeit die im
Preis-/Leistungsverhdltnis be-
ste deutsche Textverarbeitung.

Zu lhrem Problem mit dem
DruckeranschluB kénnen wir
leider auch nichts sagen. Das
AnschluBschema stimmt. Viel-
leicht handelt es sich um einen
Fehler am parallelen AnschluB
lhres Amiga oder der Centro-
nics-Schnittstelle des Druk-
kers? (M. KOHLEN/dm)

Einfach Drucken
aus Basic

Ich besitze einen Matrix-
drucker Seikosha SP-1200
Al. Das Drucken mit Pro-
grammen oder von Maschi-
nensprache aus ist problem-
los méglich. Allerdings habe
ich Schwierigkeiten, Sonder-
befehle von Basic aus an den
Drucker zu senden. Man
mochte zum Beispiel auch
andere Schriftarten oder
Sonderzeichen drucken. Ei-
ne Basic-Befehlsfolge wie
etwa:

PRINT #1, CHR$(27); "M ”;...
um die Schriftart Elite zu akti-
vieren, zeigt keine Wirkung.
Was muB man tun, um alle
ESC/P-Befehle von Amiga-
Basic aus einsetzen zu koén-
nen? CHRISTIAN PROBST

Ausgabe 6/7

Wenn man ESC-Sequenzen
von Basic an den Drucker sen-
den will, dann muB man den
Drucker entweder als LPT1
(auch von MS-DOS aus) oder
PRT ansprechen. Man kann
dann allerdings nur die Meta-
Sequenzen des Druckertrei-
bers benutzen. Diese sind ge-
normte Steuerzeichen, die
vom jeweiligen Druckertreiber
Ubersetzt werden. Der Vorteil
an diesem Verfahren ist, daB
man mit ein und demselben
Programm die verschieden-
sten Drucker ansteuern kann.
Will man den Drucker direkt
adressieren, so muB er als Ge-
rat PAR angesprochen wer-
den. Bei diesem Gerdtenamen
werden alle Steuerzeichen un-
gefiltert an den Drucker weiter-
gegeben, und der muB dann
sehen, was er daraus macht.
So kann man also auch die
ESC/P-Sequenzen senden. Al-
lerdings werden die Program-
me dann inkompatibel zu an-
deren Druckern, die nicht nach
ESC/P gesteuert werden.

Fur eine Liste der Meta-Se-
quenzen siehe Seite 112 in
Ausgabe 8/9-87. (pa)

ANTWORTEN SIE

Haben Sie schon eine L&-
sung zu bestimmten allge-
meinen Problemen gefun-
den, die viele Leser interes-
siert, dann schreiben Sie
uns ihre Antwort oder L&-
sungsvorschldge.  Durch
ein Plus an Informationen
kann die Gemeinde der
Amiga-Freaks schneller
wachsen.
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DIGIw-
PRINT

Das erste Malprogramm,
‘\ das die 4.096 Farben des
Amlgas voll ausnutzt.
Jetzt gibt es Digi-Paint in
einer deutschen Version.
Die Vorteile von Digi-Paint sind:

® voll IFF und Digi-View kompatibel

® 4,096 Farben zur gleichen Zeit

® exaktes Ausschneiden von Bildteilen
und Wiedereinsetzen an anderer Stelle

® komplett in Assembler programmiert

® einfache Bedienung von Farben und
Menlleiste

® volles Abspeichern und Laden von
IFF-Bildern

® zwolf verschiedene Malmoden
einschlieBlich Vermischen, Farben und
Schattieren

- ® Kreise, Elipsen, Rechtecke und andere

AR Zeichenhilfen
AL ® es arbeitet im 320x200 und im
hi-res 320x400 HAM-Modus

® zum detaillierten Arbeiten kann man
Ausschnitte vergroBern

® Effekte wie Verdoppeln, Halbieren,
Spiegeln und mehr

@ osOEE
: ﬁ! poass K

i | Alle hier gezeigten Bilder wurden mit
| | Digi-Paint erstellt.

»¥ | Die deutsche Version von Digi-Paint
erhalten Sie von Ihrem Commodore
g Handler oder direkt von ATLANTIS.

Preis DM 138,—

Bestellservice
02233/31066
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MONITORE

Worauf muB man beim

Monitorkauf achten?

Nicht jeder Monitor ist zum AnschluB an den Amiga geeignet. Worin die Unter-
schiede bestehen und auf was Sie bei der Wahl des richtigen Monitors achten
sollten, erfahren Sie in diesem Artikel.

m gut und angenehm
mit einem Computer
wie dem Amiga arbei-

ten zu kdnnen, ist ein Monitor
unabdingbar, der die An-
schlisse und Leistungsanfor-
derungen des Computers ver-
arbeiten kann. Speziell bei der
Auswahl von Monitoren wird
der Kunde immer wieder mit
Begriffen konfrontiert, die den
einen oder anderen eher ver-
unsichern, als ihm helfen her-
auszufinden, ob das entspre-
chende Gerét wirklich zum An-
schluB geeignet ist. Dies fangt
bei Begriffen wie »Zeilenfre-
quenz« und »Bandbreite« an
und hdrt auch bei Fachwortern
wie »RGB-Analog« oder »Com-
posite-Signal«nicht auf. Dieser
Artikel hilft Ihnen, diese Begrif-
fe richtig zu deuten und ermdg-
licht IThnen so, sich den geeig-
neten Bildschirm lhrer Wahl
auszusuchen. Doch zuerst ein
paar Grundbegriffe:

In Deutschland wird norma-
lerweise die PAL-Fernsehnorm
verwendet, die besagt, daB ein
Bild aus 625 einzelnen Zeilen
aufgebaut ist, die mit einem
Elektronenstrahl auf die mit
Phosphor beschichtete Glas-
scheibe des Bildschirms ge-
schrieben werden. Da in
Deutschland eine Netzfre-
guenz von 50 Hz verwendet
wird, liegt die Bildwechselfre-
quenz ebenfalls bei 50 Hz.

50 Bilder
pro Sekunde

Dies bedeutet nichts ande-
res, als daB 50mal in der Se-
kunde ein neues Bild (genau-
er: ein Halbbild) aufgebaut
wird. Eine Bildréhre zeichnetin
der Sekunde also 50 Halbbil-
der. Das kann man sich so vor-
stellen: Zuerst werden alle Zei-
len abgebildet, die mit ungera-
den Nummern beginnen, also
Zeile 1, Zeile 3 und so weiter
(Bild 3). Nachdem das Halbbild
gezeichnet ist, folgt das zweite
Halbbild, bei dem nur die Zei-
len mit geraden Nummern ge-
schrieben werden. Beide Bil-
der Ubereinander ergeben ein
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Vollbild mit 625 Zeilen. Da aber
insgesamt 50 Halbbilder je Se-
kunde erzeugt werden, betragt
die Frequenz der kompletten
Abbildung 25 Bilder je Sekun-
de. Das ist flir unser menschli-
ches Auge schnell genug, um
das Aufbauen der Bilder nicht
mehr unterscheiden zu kon-
nen — Bewegungen auf dem
Bildschirm wirken flissig.

Diese Norm wird auch in wei-
teren europdischen Landern
verwendet, im Unterschied zu
den Vereinigten Staaten, die
mit der NTSC-Norm arbeiten.
Nach diesem ersten Einstieg
folgt nun die Erklarung wichti-
ger Begriffe.

Zuerst zu den offensichtlich-
sten Unterschieden bei Moni-
toren: der Art der Farbdarstel-
lung. Man unterscheidet zwi-
schen verschiedenen Normen,
wie das Farbsignal vom Com-
puter zum Monitor Ubertragen
wird. Da gibt es einmal das

»Composite-Colour-Signalk,
das ein vollstindiges FBAS-
Signal (Farbart-Bildinhalt-Aus-
tast-Synchron) enthélt. Dieses
FBAS-Signal enthélt das voll-
sténdige schwarzweife Mono-
chrom-Monitor-Signal, beste-
hend aus den verschiedenen
Helligkeitswerten des Bildes,
sowie den Synchronisations-
impulsen, die der Monitor zum
korrekten Aufbau des Bildes
benétigt (also wo beispielswei-
se eine Bildzeile beginnt). Zu-
sétzlich dazu wird noch die
Farbinformation  (bermittelt.
Auch das Signal zur Farb-
synchronisation ist darin ent-
halten. Mit diesem Verfahren
wird unter anderem der Com-
modore 1701-Monitor betrie-
ben, der beispielsweise fiir den
C 64 verwendet wird.

Bei dem sogenannten
»Composite-Signal« geht das
Luminanz-(Helligkeits-)Signal
Uber einen eigenen Draht,
weshalb ein Monitor mit rei-
nem FBAS-Eingang damit
nichts anfangen kann. Beide
Verfahren sind technisch sehr
ausgereift und lassen prak-
tisch keine Qualitdtsunter-
schiede erkennen. Beim Kauf

muB jedoch auf diesen »klei-
nen« Unterschied aufgepaBt
werden.

Ein Signal, mitdem Monitore
fur den AnschluB an den Ami-
ga schon eher etwas anfangen
kénnen, ist »\RGB« (Rot-Griin-
Blau). Bild 1 zeigt einen Quer-
schnitt durch eine RGB-Bild-
réhre, bei der deutlich die drei
Farbkanonen fiir Rot/Grin/
Blau zu sehen sind.

Digital und
analog

Bei RGB muB zwischen
»RGB-Digital« und »RGB-Ana-
log« unterschieden werden.
Beider digitalen Form kann nur
eine begrenzte Anzahl von Far-
ben dargestellt werden, da die
Farbinformationen in Form von
Impulsen mit TTL-Pegel (OV bis
+5V) Dbereitgestellt werden.
Der Commodore 1901-Monitor
beispielsweise arbeitet RGB-
Digital und kénnte am Amiga
nur 16 Farben darstellen, was
sicherlich zu wenig ist.

Geeigneter sind RGB-Ana-
log-Geréte, bei denen die An-
zahl der darstellbaren Farben

praktisch keiner Beschrén-
kung unterliegt. Bei der analo-
gen Art der Farblbermittiung
werden die Farbkomponenten
mit unterschiedlichen, wech-
selnden Pegeln (Spannungs-
werten) Ubertragen, womit die
Intensitdt des Elektronen-
strahls, der das Bild zeichnet,
beeinfluBt wird. Die stufenlose
(analoge)  Spannungskurve
dieser Farbinformationen er-
mdoglicht dann auch die Dar-
stellung von unbegrenzt vielen
Farben.

Zusétzlich zu diesen Farb-
signalen wird (genau wie bei
RGB-Digital) allerdings noch
ein Signal bendtigt, das die
Synchronisierung Gbernimmt.
Das »Composite-Sync«Signal
ist ein sehr komplexes Ge-
misch aus Steuersignalen, das
einen exakten Verlauf des
Elektronenstrahls gewahrlei-
stet. Es ist aus den Vertikal-
und Horizontalsteuerimpulsen
zusammengesetzt. Diese Si-
gnale sind beim RGB-An-
schluB des Amiga auch ge-
trennt vorhanden. Durch die
Ubertragung der Farb- und des
Sync-Signals auf eigenen Lei-
tungen ist es mit dieser Metho-
de mdglich, eine sehr gute

Konvergenz

Reinheits- |
Magnete |

Konvergenz

Ablenkspulen

W\ Lochmaske

Elektronenkanonen
Polschuhe

fiir Konvergenz

Leuchtstoff~
schicht

Bild 1. Querschnitt durch eine Rot-Griin-Blau-Bildrohre mit

den wichtigsten Bestandteilen.

AMIGA-MAGAZIN 10/1987



Farbdarstellung sowie eine ho-
he Auflésung zu erreichen, wie
es beim Composite-Colour-Si-
gnal (ein Kabel) nicht méglich
ist. Der gebréduchlichste Stek-
ker fir RGB-Signale ist
der 9polige Cannon-Stecker
(Bild 2).

Aus den RGB-Signalen kann
man mit einigem elektroni-
schen Aufwand, also einer
komplizierten elektronischen
Schaltung, ein Antennensi-
gnal fiir den Fernseher erzeu-
gen. Der Modulator »A520«von
Commodore (siehe Amiga 8/9
Seite 14) tut genau dieses, wo-
bei die Qualitdt des Bildes auf
dem Fernseher natrlich gerin-
ger ist, da das hochfrequente
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Signalim Fernseher wieder zu-
riickgewandelt werden muB.
An den RGB-Analog-An-
schluB des Amiga lassen sich
aber auch Fernseher mit einer
»SCART«-Buchse (Bild 2) an-
schlieBen. SCART  (auch
EURO-AV-AnschluB) ist eine
Norm, die in Frankreich ent-
wickelt wurde und zunehmend
an Bedeutung gewinnt. Zu fin-
den ist dieser AnschluB zum
Beispiel bei Btx-fadhigen Fern-
sehgerédten. Welche Verbin-
dungen dabei zu verwenden
sind, kdnnen Sie in dieser Aus-
gabe im Artikel »SCART-An-
schluB fiir den Amiga« nachle-
sen. Die Qualitdt des Bildes auf
dem Fernseher ist dabei aber

noch besser als bei der Ver-
wendung des Modulators von
Commodore.

Ein wichtiges Kriterium, das
Monitore von normalen Fern-
sehern unterscheidet, ist die
Bandbreite. Unter Bandbreite
versteht man den Ubertra-
gungsumfang von der niedrig-
sten bis zur hoéchsten Fre-
quenz des zu Ubertragenden
Signals. Man kann diesen Satz
auch einfacher darlegen. Ein
Beispiel:

Will man abwechselnd wei-
Be und schwarze Punkte auf
dem Bildschirm darstellen, so
kann man bei einer Bandbreite
von ungeféhr 5,5 bis 6 MHz, die
handelsiibliche Fernseher be-

MONITORE

reitstellen, insgesamt 833
Punkte nebeneinander je Zeile
unterscheiden. Computer-Mo-
nitore dagegen verfligen tber
Bandbreiten von 10 MHz auf-
warts. Hier lassen sich mehr
Punkte auf den Bildschirm
bringen. Wenn man dies jetzt
in die Praxis Gbertragt, kann
man sagen, daB das Bild um so
schérfer wird, je hoher die
Bandbreite des angeschlosse-
nen Monitors ist. Teuere Spe-
zialmonitore wie etwa die
Multisync-Geréte (siehe Artikel
in dieser Ausgabe) verarbeiten
Bandbreiten von 20 MHz und
mehr. Die 80-Zeichen-Darstel-
lung ist also mit héherfrequen-
tigen Monitoren besser als die
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MONITORE

von Gerdaten mit geringer
Bandbreite. Falls Sie also an ei-
nen Monitorkauf denken, ver-
suchen Sie, Monitore mit héhe-
ren Bandbreiten (ab 12 bis 14
MHz) zu kaufen — lhre Augen
werden es lhnen danken!

Wie eingangs erwédhnt, wird
bei PAL-Fernsehern mit 50
Halbbildern gearbeitet. Diese
Frequenz von 50 Halbbildern
pro Sekunde wird auch Bildab-
lenkfrequenz genannt. Durch
das Zeilensprungverfahren ist
es erst moglich, flimmerfreie
Bilder auf dem Fernseher zu
erzeugen.

Ein weiterer, nicht zu unter-
schatzender Punkt bei der
Wahl des Monitors ist der Pixel-
(Bildpunkt-) Abstand der ver-
wendeten Lochmaske (Bild 4).
Der Elektronenstrahl féllt erst
durch eine Loch- oder Schilitz-
maske, bevor er auf die be-
schichtete Glasflache der Bild-
réhre auftrifft. Bei Farbmonito-
ren spricht man hier jedoch
von »Tripeln«, da hier ein Bild-
punkt aus je einem roten, gri-
nen und blauen Teil besteht.
Diese einzelnen Farbteile be-
stehen ebenso aus phospho-
reszierendem Material wie die
Pixel und leuchten bei Be-
schuB mit Elektronen auf. Auf
einer Farbbildrohre befinden
sich bis zu 1,2 Millionen Farb-
tripel. Je dichter die Punktab-
stdnde der Maske gefertigt
sind, desto schéarfer ist das
Bild. Sie sollten beim Kauf dar-
auf achten, daB die Absténde
unter 0,4 mm liegen, da erst
dies eine gute Schéarfe gewahr-
leistet. Ebenfalls ist eher zu
Monitoren mit Schlitzmaske
als zu solchen mit Punktmaske
zu raten, da diese bei der Text-
darstellung ein etwas scharfe-
res Bild liefern.

Wichtig ist ebenfalls, daB der
Monitor mindestens dieselbe
Aufldsung bietet wie der Com-
puter (also beim Amiga minde-
stens 640 x 512 Punkte). Han-
delsubliche Computersichtge-
rate bieten aber im allgemei-
nen diese Auflésung. Eine ho-
here Auflésung macht das Bild
sogar noch scharfer, aber auch
hier gibt es Grenzen: Ist die
Auflésung des Monitors sehr
viel groBer, wirken die Zeichen
zerrissen, da man jeden ein-
zelnen Punkt erkennt.

GroBes Augenmerk verdie-
nen auch trotz aller Normen
die Ausgangs- und Eingangs-
pegel, da eine eventuell not-
wendige Anpassung viel Wis-
sen und Geduld benétigt.

Wer viel mit dem Interlace-
Modus des Amiga arbeitet und
weniger Wert auf bewegte Gra-
fiklegt, sollte sich fiir einen Mo-
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nitor mit lAngerer Nachleucht-
dauer (Long Persistance Moni-
tor) entscheiden. Bei dieser Art
von Gerét leuchten die Punkte
der Beschichtung langer nach
als bei normalen Monitoren.
Dadurch leuchten die einzel-
nen Punkte noch, wihrend
schon das neue Bild aufgebaut

wird das lastige Flimmern des
Bildes weitestgehend vermie-
den. Einen Haken hat die gan-
ze Sache aber doch: Bewegt
man eine Grafik (zum Beispiel
ein Sprite) schnell Gber den
Bildschirm, so sieht es so aus,
als wirde sie einen Schleier
hinter sich herziehen.

technischen Daten auch von
den persénlichen Bedurfnis-
sen ab, welcher Monitor der
richtige fir Sie ist. Nichtsdesto-
weniger haben Sie nun einige
Fachbegriffe gehért und kén-
nen mit diesem Gelernten ge-
zielter den Monitor lhrer Wahl
bestimmen.

wird. Durch diese Methode Es héngt also auBer den (dm/rb)
v/ A 1. Zeile
2. Zeile
Vo) 3. Zelle
@ 4, Zeile
W////A 5. Zeile

1,2 Masse 4 G
R 6
7 B

© o~

Intensitat

Luminanz (Monochrom-Signal)
Vertikale Synchronisation
Horizontale Synchronisation

Bild 3. Beim Zeilensprungverfahren
werden abwechselnd die geraden und
ungeraden Zeilen gezeigt.

2 Audio links
Masse

1 Grind
15 Rot

6 Audio rechts
7 Blau
8 Schaltspannung (12 V)

16 Austast-Blanking (1-3 V)
20 Bei RGB: Synchronisation
Sonst: FBAS/BAS
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Bild 2. Zwei gebrduchliche Stecker: Cannon-
Stecker (oben) und SCART-Stecker (unten)

Bild 4. Der Unterschied zwischen
Loch- und Schlitzmaske.
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Grafik auf dem
Amiga

»Grafik auf dem Amiga«istin
flinf Teile gegliedert, die unab-
hdngig voneinander gelesen
werden kénnen. Der Einsteiger
kann sich zunachst den Grund-
lagen der Grafik zuwenden. Er
erféhrt hier etwas (ber grund-
satzliche Techniken der Bilder-
zeugung auf einem Monitor/
Fernseher und gelangt unver-
sehens in die mathematisch/
geometrische Ableitung von
Algorithmen zur Erzeugung
von Linien, Kreisen und dreidi-
mensionalen Objekten.

Die Hardwarespezialisten
finden im folgenden Kapitel ei-
ne Beschreibung der Amiga-
Hardware. Auf Giber 100 Seiten
geht der Autor auf Playfield-
und Spritehardware, Blitter,
Copper und die Kontrolime-
chanismen flr Kollisionen und
Interrupts ein.

Der dritte Teil beschéftigt
sich mit den Méglichkeiten des
Amiga-Basic, die Grafikhard-
ware zu beeinflussen. Da
Grundkenntnisse der Pro-
grammiersprache vorausge-
setzt werden, hélt sich der Au-
tor auch nicht lange mit den
grundsétzlichen  Techniken
auf, sondern gelangt recht
schnell in das interessante Ge-
biet der Computeranimation,
welches dann um so ausfihrli-
cher behandelt wird.

Ein weiterer Teil fihrt in die
grundsétzliche Arbeitsweise
und Struktur des Betriebssy-
stems beziehungsweise der
von der Grafikdarstellung be-
troffenen Systembibliotheken
ein. Wer mehr Gber die Funk-
tionsweise der Amiga-Grafik
wissen mochte, kommt um die-
ses Buch nicht herum.

(Joschy Polierer/pa)
Manfred Kohlen, Grafik auf dem Amiga, Verlag

Markt & Technik AG, 340 Seiten, ISBN
3-89090-236-7, Preis: 49 Mark

C fiir Einsteiger

»C flr Einsteiger« wurde von
einem erfahrenen Program-
mierer geschrieben, der die
Startschwierigkeiten mit »C«
kennt, und den Einsteigern ei-
ne humorvolle und anschauli-
che Einflihrung in diese Spra-
che vermitteln méchte. Der Au-
tor erldutert nicht nur die wich-
tigsten Grundlagen und Be-
sonderheiten von C, er mochte
den Leser vor allem schnell in
die Lage versetzen, eigene
Programme zu schreiben.

Der Leser macht seine erste
Bekanntschaft mit Funktions-

BUCHER

definitionen, Datentypen, Va-
riablen und C-Arithmetik. Die
Anwendungen der wichtigen
C-Funktionen  printf() und
scanf() werden gestreift; die
Techniken der Sprung- und

Schleifenprogrammierung
ebenfalls erkléart.

Ein noch tieferes Verstand-
nis dieser Programmierspra-
che vermittelt der folgende
Teil, »C durch und durche«. Hier
geht der Autor gezielter auf die
Eigenschaften und Mébglich-
keiten der Sprache ein. Neben
Definitionen und Deklaratio-
nen von Funktionen und Varia-
blen werden Speicherklassen,
zusammengesetzte Datenty-
pen und selbstverstandlich
das Arbeiten mit Zeigern ein-
gehender beleuchtet.

»C flir Einsteiger«geht wenig
auf die systemtypische Pro-
grammierung des Amiga ein
und ist auch als Nachschlage-
werk wegen der lediglich teil-
weisen Erlduterung der Stan-
dardfunktionen nur bedingt
geeignet. Es ist eben ein Buch
fur Einsteiger und als solches
sehr hilfreich bei Programmier-
experimenten auf dem Amiga.

(Ulrich Brieden/pa)

Schaun, C fir Einsteiger, Data Becker GmbH,
254 Seiten, ISBN 3-89011-107-6, Preis: 39 Mark
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Eine Domane des Amiga ...

er Amiga ist eine sehr
leistungsfahige  Ma-
schine. Besonders,

wenn es um Anwendungen
geht, die direkt etwas mit Gra-
fik zu tun haben. Durch die ho-
hen Grafikauflosungen von
maximal 640 x 512 Punkten
und 4096 gleichzeitig darstell-
baren Farben lassen sich
schon beachtliche Kunstwerke
erstellen. Doch wie kann man
diese fantastischen Moglich-
keiten ausnutzen?

Um Ihnen hier Hilfestellung
zu geben, haben wir in dieser
Ausgabe wieder viele interes-
sante Artikel zum Thema Gra-
fik fiir Sie erstellt. Beispielswei-
se die Softwaretests, die Sie
Uber die drei Programme »But-
cher«, »Calligrapher« und
»Grabbit« informieren — drei
Programme, die einem das Be-
arbeiten und Erstellen von
mehrfarbigen Grafiken leicht-
machen und nach kurzer Zeit
unentbehrlich fur jeden Grafi-
ker werden.

Qder die Grundlagenartikel,
die Ihnen zeigen, welche Gra-
fikeingabegeréate es auBer der
Maus noch gibt und wie sich
der Grafikstandard »|FF« (Stan-
dard, mit dem sich Dateien zwi-
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. . .ist sicherlich alles, was etwas mit Gra-
fik zu tun hat. Sei es nun die digitale Bild-
verarbeitung mit einer Videokamera oder
das Erstellen von Grafiken mit einem Zei-
chenprogramm. Doch wie kann man all
diese Moglichkeiten nutzen?

schen verschiedenen Pro-
grammen problemlos austau-
schen lassen) auf dem Amiga
entwickelt hat. Des weiteren er-
fahren Sie etwas Uber die Gra-
fik-Hardware des Amiga, die
verschiedenen Mdglichkeiten,
Bewegungen darzustellen und
die Organisation der Bitplanes,
also wie die Grafiken im Spei-
cher abgelegt sind.

Auch auf Hardwaretests
missen Sie nicht verzichten.
Wir sind der Frage nachgegan-
gen, ob das Grafiktablett »Ea-
syl« geeignet ist, um die Maus
als herkémmliches Grafikein-
gabegerdt zu ersetzen. Fur
Freunde naturgetreuer Abbil-
dungen findet sich eine Be-
sprechung des Farbbild-Digiti-
zers »Digi-View«, der es er-
maoglicht, Bilder, die von einer
Videokamera oder einem gu-

ten Videorecorder-Standbild
kommen, in den Speicher des
Amiga zu Ubernehmen.

Zu einem Computer, der so
wie der Amiga mit Grafik um-
gehen kann, gehort natirlich
auch ein guter Monitor, der
durch Unschérfe oder blasse
Farben das Arbeiten nicht un-
nétig erschwert. Aus diesem
Grund stellen wir lhnen ver-
schiedene Monitore vor, die
sich als Alternative zum 1081-
Monitor eignen. Besonders in-
teressant sind hierbei die Mul-
tisync-Geréate, die zwar teurer
als der 1081 sind, aber dafiir ei-
ne sichere Investition in die Zu-
kunft darstellen.

Auch im Listing-Teil dreht
sich wieder vieles um Grafik.
Das Programm des Monats,
der »Rainbow-Painter«, ist ein
Zeichenprogramm, das Uber

alle wichtigen Funktionen ver-
fugt wie Linien, Kreis und
Rechtecke ziehen, Flachen mit
definierbaren Mustern flllen
oder Bildbereich kopieren und
verschieben. Natlrlich arbeitet
das Programm im Farbmodus.

Auch Listings zum Erstellen
von dreidimensionalen Grafi-
ken und Apfelmannchen, auch
als Mandelbrot-Mengen be-
kannt, finden Sie neben einem
Programm, welches Wolken-
formationen erzeugt, zum Ab-
tippen im Listingteil.

Als besonderes Bonbon er-
folgt in dieser Ausgabe die Vor-
auflésung der in Ausgabe 6/7
ausgeschriebenen Malwettbe-
werbs, bei den schonsten, auf
dem Amiga erstellten Bilder
gesucht wurden. Die gelun-
gensten Amiga-Grafiken wer-
den vorgestellt, wobei wir Ihre
Hilfe bei der Wahl des besten
Bildes bendtigen.

Wir geben lhnen auch mit
dieser Ausgabe wieder ein
Heft in die Hand, welches |h-
nen genug Lesestoff und Infor-
mation bietet, damit Sie die
Faszination Amiga weiter in ih-
rem Bann hélt und Ihnen noch
viele schone Stunden be-
schert. (dm)
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AMIGA SOFTWARE ZUM ABHEBEN
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SPIELE
A Mind Forever Voyaging DM 89,00
Adventure Constr. Set DM 79,00
Amiga Karate DM 65,00
Alien Fires DM 89,00
Arazok’'s Tomb DM 89,00
Archon | DM 79,00
Archon lI DM 79,00
Arcticfox DM 69,00
Arena DM 79,00
Balance of Power DM 89,00
Bard'sTale DM 97,00
Barbarian DM 79,00
Beat it DM 29,95
Borrowed Time DM 79,00
Brataccas DM 79,00
Bureaucrazy DM 96,00
Ch.Basketb. Two on Two DM 79,00
Championship Baseball DM 79,00
Championship Golf DM 79,00
Chessmaster 2000 DM 88,50
Deep Space DM 88,50
Defenders of the Crown DM 87,50
Déja Vu DM 88,50
Dr. Fruit DM 29,95
Faery Tale DM 98,00
Flightsimulator Il DM 118,00
Scenerys Disk Flightsim.ll DM 59,00
Flip Flop DM 29,95
FuBball Manager deut. DM 72,00
Galileo DM 215,00
Grand Slam Tennis DM 79,00
Guild of Thieves DM 89,00
Hacker | DM 69,00
Hacker I DM 69,00
Halley Project DM 69,00
Hollywood Hijinx DM 89,00
Hollywood Poker DM 59,00
Jewels of Darkness DM 48,00
Karate King DM 48,00
Karate Kid II DM 64,00
Leaderboard Golf DM 74,90
Leaderboard Tournament DM 47,00
Little Computer People DM 89,00
Marble Madness DM 68,00
Mind Breaker DM 29,95
Mindshadow DM 69,00
Moonmist DM 86,00
One on One DM 98,00
Pac Boy DM 29,95
Planetfall DM 99,00
Portal DM 89,00
Programm des Lebens DM 155,00
Quintette DM 99,00
Quiwi DM 48,00
Racter DM 99,00
Rocket Attack DM 29,95
Seven Cities of Gold DM 89,00
Shanghai DM 79,00
Silicon Dreams DM 69,00
Sinbad and t. t. of t. falcon DM 87,00
SkyFighter DM 59,00
Sorcerer DM 99,00
Space Fighter DM 29,95
Starglider DM 79,00
Strip-Poker DM 79,00
Swooper DM 48,00
Surgeon DM 149,00
S.Huey, Heli.Flight.Sim. DM 67,00
Tass Times In Tonetown DM 75,00
Temple of Apshai Trilogy DM 78,00
The Pawn DM 75,00
TheWitness DM 99,00
Thefinaltrip DM 29,95
Ultimalll DM 99,00
Uninvited DM 89,00
Vader DM 29,95
Winter Games DM 64,00
World Games DM 64,00
GRAFIK
Animator + Images DM 275,00
Art & Utility Disk 1 DM 65,00
ArtDiskPrintl DM 65,00
Art Pak 1 Aegis DM 65,00

Das Jumbo-Angebot des Monats!

Magic 3D-CAD

DM 298,--

Konstruktion komplexer dreidimensionaler Objekte;

betrachtung aus verschiedenen Blickwinkeln;
Animation durch Kamerasequenzen!
Barbarian
Actionspiel mit Supergrafik und -sound!

Art Parts Volume 2 DM 68,00
Butcher DM 89,00
Calligrapher DM 218,00
Deluxe Paint Il DM 239,00
Deluxe Print DM 139,00
Deluxe Video V1.2 DM 228,00
Digi View DM 465,00
Digi Paint DM 152,00
Draw DM 239,00
Draw plus DM 479,00
Dynamic CAD DM 998,00
Impact DM 199,00
Magic 3D CAD DM 298,000
Sculpt 3D DM 178,00
Page Setter (Uml.) DM 349,00
Laserscript f. Page Setter DM 99,00
Prism DM 159,00
Title Construction Set DM 95,00
TV-Text 3D DM 245,00
Videoscape 3D DM 349,00
Zuma Fonts 1 DM 69,00
Zuma Fonts 2 DM 69,00
Zuma Fonts 3 DM 69,00
MUSIK
Deluxe Music Constr. DM 229,00
Future Sound DM 395,00
Instant Music DM 79,00
It'sjustRock’'n’Roll DM 69,00
Midi-Interface DM 99,00
Music Studio DM 99,00
Pro Midi Studio DM 349,00
Sonix DM 178,00
Sound Sampler DM 219,00
KOMMERZIELL
Analyze V 2.0 DM 349,00
BBSBulletin Board DM 210,00
dBMan DM 345,00
Flow DM 225,00
Logistix (deutsch) DM 329,00

DM 79,--
Logic Works DM 398,00
OnLine! DM 155,00
Organize! DM 228,00
Pro Write DM 289,00
Publisher1000 DM 459,00
Pagesetter (Uml.) DM 349,00
Scribble 2.0 DM 219,00
Softwood File Il GS DM 229,00
Superbase (deutsch) DM 245,00
UBM-Text V2.2 (deutsch) DM 229,00
Vip Profesional (engl.) DM 329,00
Word Perfect DM 699,00
SPRACHEN UND TOOLS
AC Basic DM 412,00
Amiga C Compiler DM 479,00
C-Monitor V. 2.00 DM 195,00
Cambridge Lisp DM 479,00
CLI mate DM 78,00
Fortran 77 DM 649,00
Gizmoz V2.0 DM 155,00
Grabbit DM 69,00
Lattice C Compiler V3.1 DM 438,00
M2 Amiga Modula2 DM 340,00
Macro Assembler DM 179,00
Manx Aztec C Com. DM 1120,00
Manx Aztec C Devel. DM 648,00
Manx Aztec C Personal DM 445,00
MCC Pascal DM 248,00
Modula-2 Commercial DM 619,00
Modula-2 Developers DM 349,00
Modula-2 Standard DM 219,00
Multi Forth-83 DM 578,00
ShellCLI DM 118,00
Toolkit DM 99,00
True Basic Interpreter DM 349,00
UCSD-Pascal DM 348,00
Zing! (CLI deluxe) DM 179,00

BUCHER
Amiga 500 fiir Einsteiger DM 39,00
Amiga Basic DM 59,00
Amiga fiir Einsteiger DM 49,00
Amiga Maschinensprache DM 49,00
Amiga Tips und Tricks DM 49,00
Amiga DOS-Manual DM 79,90
Amiga DOS Express DM 79,90
Amiga Progr. Handbuch DM 69,00
C fir Einsteiger (Amiga) DM 39,00
Das k. Amiga 500 & 2000 DM 29,00
Das Amiga Handbuch DM 49,00
Das Amiga Grafik Buch DM 49,00
Grafik auf dem Amiga DM 49,00
Hardware Ref. Manual DM 62,50
Intuition Ref. Manual DM 62,50

Komment. ROM-Listing (d.) DM 69,00

Programmers Guide DM 50,80
Programmers Handbook DM 99,90
Progr. m. Amiga Basic DM 59,00
ROM-Kernel Ref.: exec DM 62,50
ROM-K. Libr. & Devices DM 88,00
DEMO DISKS
Draw DM 12,00
Animator DM 12,00
Zuma Fonts DM 12,00
TV Text DM 12,00
Adventure Const. Set DM 12,00
Bards Tale DM 12,00
Zing! DM 12,00
Acquisition DM 12,00
Dynamic CAD DM 12,00
Digi-View (H.A.M.) DM 12,00
Perfect Sound DM 12,00
Sculpt 3D (2 Disks) DM 24,00
Title Const. Set DM 12,00
Modula DM 12,00
dBMan DM 12,00
Vizawrite DM 12,00
Amilink News DM 12,00
ProWrite DM 12,00
Logistix DM 12,00
ACHTUNG! Kein Parteienverkehr!

Versand tdglich ab GroBversandiager!

Preisédnderungen vorbehalten.

Lieferung nach Verfligbarkeit.

A2

3 Ich zahle per:
I:I beiliegendem
Verrechnungsscheck

zuziigl. Versandkosten von DM 6,50

Nachnahme(zuzugl.
N.N-Geblihren)

Jumbo Soft

Software Verlag GmbH
Horemansstr.2, 8000 Minchen 19
Tel. 089/1 23 40 65




GRAFIK

Alternativen zur Maus

Der Amiga ist zwar leicht liber die Maus zu steuern, jedoch ist
dieses Eingabegerit nicht unbedingt immer das geeignetste
Instrument zur Erstellung von Grafiken. Wir informieren Sie,

welche Alternativen es noch gibt, um Grafiken und Bilder

in den Speicher zu ubertragen.

s ist immer wieder reiz-

voll und nitzlich, Grafi-

ken und Bilder auf dem
Computer zu erstellen. Sei es,
um Bilder fur Spiele zu bekom-
men oder Schaltpldne und
Konstruktionsunterlagen zu er-
stellen. Die gangigen Zeichen-
programme wie beispielsweise
Deluxe-Paint oder Aegis Draw/
Aegis Draw Plus arbeiten ta-
dellos mit der Maus zusam-
men. Jedoch ist es manchmal
angenehmer, Vorlagen, die
man Ubernehmen mdchte, mit
Hilfe von geeigneteren Gera-
ten einzugeben. Wir stellen 1h-
nen nun einige gebrauchliche
Grafik-Eingabegeréte und de-
ren Funktionsprinzipien vor
und sagen lhnen, ob es loh-
nenswert ist, sich solche Gera-
te anzuschaffen.

Beginnen wir mit dem Gerét,
das jeder Amiga-Anwender
kennt: der Maus (Bild 1). Die
Maus, deren korrekte Bezeich-
nung eigentlich »Rollkugelein-
gabegerat« ist, Ubertragt alle
Bewegungen, die mit ihr aus-
gefuhrt werden, naturgetreu
auf den Bildschirm. Befindet
man sich beispielsweise in ei-
nem Zeichenprogramm und
hat die Funktion »Freihand-
zeichnen« eingestellt, kann am
Bildschirm so gezeichnet wer-
den, wie man es auch mehr
oder weniger von einem Blatt
Papier her gewohnt ist. Will
man jedoch genauere und wir-
klichkeitsnahe Zeichnungen
und Bilder Ubertragen, kommt
man mit der Maus sehr schnell
an Grenzen.

Geht es beispielsweise dar-
um, eine Skizze oder eine
Zeichnung so gut wie moglich
in den Computer zu (bertra-
gen, ist man mit einem Grafik-
tablett (Bild 2) besser beraten.
Ein solches Eingabegerat
bringt den Vorteil, daB man ein-
fach ein Blatt Papier auflegen
und die Konturen mit einem
Stift abfahren kann. Die Bewe-
gungen des Zeichenstiftes
werden vom Grafiktablett auf-
genommen und in Signale um-
gewandelt, die dem Computer
zur Steuerung dienen. Da die
Aufnahme der Stiftbewegung
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Bild 1. Zwei Méuse, die jedem Amiga-Anwender wohlbe-
kannt sind, aber nicht das optimale Eingabegerit fiir Zeich-
nungen darstellen, da Konturen schwer abzufahren sind

Bild 2. Mit einem Grafiktablett gestaltet sich das Uber-
tragen von Zeichnungen einfacher, als dies mit der Maus
maoglich ist, da man hiermit Konturen nachfahren kann

proportional geschieht, erhélt
man am Bildschirm ein im Ho-
hen-/Breitenverhéltnis identi-
sches Abbild der auf dem Pa-
pier vorliegenden Zeichnung.
Des weiteren bieten viele Ta-
bletts, die mit der entsprechen-
den Software ausgestattet
sind, den Vorteil, daB man sich
einen Teil des Geréts als Men(-
feld reservieren kann. Ganz
komfortable Tabletts gestatten
dem Anwender sogar, daB er
sich seine individuellen Menl(is
erstellen kann, um dann damit
zu arbeiten.

Bei den Grafiktabletts unter-
scheidet man mehrere Arten,
die abhangig vom Funktions-
prinzip sind, mit der die Stiftbe-
wegungen umgesetzt werden.

Da gibt es beispielsweise Ta-
bletts, die in Kombination mit
speziellen Mausen, den »Fa-
denkreuz-Mausen«, arbeiten.
Hier wird der Zeichenstift
durch ein Maus-dhnliches Ge-
rat ersetzt, welches zusatzlich
Uber eine Aussparung verflgt,
in der eine Glas- oder Plastik-
scheibe eingelassen ist, auf
der ein Fadenkreuz einge-
zeichnet ist. Der Mittelpunkt
dieses Fadenkreuzes dient da-
bei als »Zeichenstift-Spitze«.
Der Vorteil dieser Methode ist,
daB die Fadenkreuzmaus
durch ihre geringe Reibung
(sie gleitet ja auf einer Kugel)
genau und leicht positioniert
werden kann und die Unterla-
ge nicht beschadigt wird, was

bei Zeichenstiften der Fall sein
kann. Nachteilig ist der noch
immer hohe Preis flr diese
Spezial-Tabletts, die mehr fir
konstruktive Aufgaben in der
Industrie eingesetzt werden.
Esistaber nur noch eine Frage
der Zeit, bis diese Tabletts
auch fir den Amiga zu er-
schwinglichen Preisen erhélt-
lich sein werden.

Die zweite Kategorie der
Grafiktabletts ist die, bei der
mit einem Zeichenstift gearbei-
tet wird (siehe dazu auch den
Easyl-Test in dieser Ausgabe
auf Seite 48). Bei diesen Ta-
bletts ist in die Oberflache ein
fliegengitterédhnliches Metall-
geflecht eingelassen. Je nach-
dem, wie eng die Maschen die-
ses Netzes zusammenliegen,
ist auch die Auflésung. Je
mehr Dréhte je Zentimeter ver-
arbeitet wurden, desto mehr
Stltzwerte kann das Tablett an
den Computer Gbergeben.

Ubertragen
von Vorlagen

Dies leuchtet ein, da an je-
dem Kreuzungspunkt der hori-
zontal und vertikal liegenden
Drahte ein Stiltzpunkt abge-
fragt werden kann.

Doch zuriick zur Zeichen-
stift-Methode. Der Stift muB
entweder fest auf die Unterla-
ge aufgedrickt werden (kapa-
zitiv), oder wird, bei den nicht
so verbreiteten induktiven Ta-
bletts, bei gleichzeitigem
Driicken eines Aktionsknopfes
leicht (iber die Oberfldche be-
wegt. Im ersten Fall reagiert
das Brett auf den Druck, der
aufgewendet wird, um die
Ubereinanderliegenden Drah-
te zu verbinden. Bei der zwei-
ten Variante reagiert der jewei-
lige Kreuzungspunkt der Drah-
te auf induktive Strome, wie sie
etwa von Magnetfeldern er-
zeugt werden.

Bei den verschiedenen Ta-
bletts gibt es teilweise sehr ho-
he Preisunterschiede, die auf
die Empfindlichkeit und die
Auflésung zuriickzuflhren
sind. Die Preise der Grafikta-
bletts bewegen sich zwischen
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einigen hundert bis mehreren
tausend Mark, je nach Verar-
beitung und Qualitdt. Es macht
eben doch einen Unterschied,
ob man je Zentimeter nur einen
oder zehn Stiitzpunkte hat, da
mit mehr Punkten natirlich
auch eine genauere Abtastung
erzielt werden kann.

Mit den bisher beschriebe-
nen Eingabegerdten lassen
sich aber noch keine naturge-
treuen Bilder erzeugen. Dazu
existiert flr viele Computer ein
weiteres Hilfsmittel: der Digiti-
zer oder auch Bilddigitalisierer.
Mit Hilfe dieses Geréts und ei-
ner Videokamera oder einem
Videorecorder mit gutem
Standbild lassen sich reelle
Bilder in den Speicher des
Computers {bertragen und
dort mit geeigneten Malpro-
grammen  weiterbearbeiten
(Bild 3). Prinzipiell funktionie-
ren diese Gerate so, daf3 die
einzelnen Zeilen, die das Vi-
deo-Signal liefert, auf ein vom
Computer verwertbares For-
mat umgewandelt werden. Je
nachdem, wie ausgefeilt die
Technik der verwendeten Digi-
tizer ist, kdnnen solche Auf-
nahmen sogar schon in Echt-
zeit erledigt werden. Das be-
deutet, daB es bei einem even-
tuell als Signal dienendem Vi-
deorecorder egal ist, ob dieser
Uber eine Standbildschaltung
verfligt oder nicht.

Der Drucker
wird entfremdet

Einsetzen lassen sich diese
Geréte beispielsweise, wenn
es darum geht, gute Bilder fiir
Spiele (etwa Adventures) zu er-
stellen oder auch um Schau-
fensterwerbung zu machen.
Ein Beispiel fur einen Digitizer
finden Sie in dieser Ausgabe
im Testbericht »Digi-View« auf
Seite 28.

Haben Sie schon einmal et-
was von einem Scanner ge-
hort? Diese kleinen feinen Ge-
rate dienen auch der Eingabe
von Blattvorlagen, aber auf ei-
nem etwas anderen Weg, als
bisher gewohnt. Beim Scanner
(Bild 4) wird die Vorlage in ei-
nen modifizierten Drucker ein-
gespannt und arretiert. Anstel-
le des Druckkopfes wird ein mit
einem lichtempfindlichen Foto-
transistor bestiicktes Késtchen
aufgesetzt, das den Drucker
befahigt, Hell-/Dunkel-Unter-
schiede erfassen zu kdnnen.
AnschlieBend fahrt der Tast-
kopf zeilenweise (iber das Blatt
hinweg und Ubertragt die er-
mittelten Daten weiter an den
Computer, wo diese mit geldu-
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Bild 3. Mit Digitizern lassen sich, wie hier auf einer Messe
vorgefiihrt wurde, mit einer Videokamera aufgenommene
Bilder direkt in den Speicher des Computers iibertragen

&

/

Bild 4. Ein weiteres Eingabegerit ist der Scanner, derin einen
Drucker gespannte Vorlagen abtastet und die ermittelten
Bilddaten zur Weiterverarbeitung an den Computer weitergibt

figen Grafikprogrammen wei-
terbearbeitet werden kdnnen.
Scanner sind relativ preisgiin-
stig mit nur wenigen Bauteilen
aufgebaut und liefern teilweise
respektable Ergebnisse. Im
Amiga-Bereich finden Scan-
ner aber derzeit mangels An-
bieter noch keinen Einzug, was
sich aber sicher bald andern
wird, da nur vorhandene Scan-
ner durch neue Software ange-
paBt werden missen.

Es gibt natirlich noch viel
mehr Arten von Grafik-Ein-
gabegeraten, die aber fiir den
Amiga nicht weiter interessant
sind.  Vollstédndigkeitshalber
seienandieser Stelle als weite-
re Gerate Joysticks, Trackballs
und Lichtgriffel (lightpen) ge-
nannt. Die Zukunft wird zeigen,
ob sich neue Arten von Grafik-
Eingabegerdten  entwickeln
und wie diese aussehen wer-
den. Eines ist aber sicher: Fiir
den Amiga wird die Maus auch

in Zukunft das Haupt-Eingabe-
gerét bleiben.

AbschlieBend stellt sich die
Frage, ob denn nun diese alter-
nativen Eingabegeréte wirklich
nltzliche Zuséatze fir die Bild-
bearbeitung darstellen. Dies
kann im Falle der Digitizer und
Grafiktabletts bejaht werden,
da sie eine Erleichterung bei
der Bildeingabe darstellen und
Méglichkeiten erschlieBen, die
sonst nicht machbar wéren (et-
wa Farbdigitalisierung). Bei
den Scannern ist dies leider
nicht zu beantworten, da Gera-
te dieser Art noch nicht fiir den
Amiga auf dem Markt angebo-
tenwerden. Esistaber nureine
Frage der Zeit, bis existierende
Scanner umgebaut werden.

Alle Gerate kénnen einem
die Arbeit erleichtern oder ab-
nehmen und sollten bei Inter-
esse im Laden ausprobiert
werden, um dies fiir sich selbst
beurteilen zu kénnen.  (dm)

3';”-Qualitatsdisk 2DD 2,25 DM-2,85
DM, 1DD ab 1,99 DM-2,39 DM, 100
5%” 2D 0,85 DM, Sentinel 3%, 2DD in
Hardbox je 3,90 DM. Staffelpreise fir
alle Produkte tel. erfr.
Amiga 500-Speichererweiterung auf
1 MB, akkugepufferte Quarzuhrechtzeit-
uhr, hardwaremaBig abschaltbar, 100%
kompatibel, Test im Amiga 10/87, Made
in Germany, 298,- DM.
3% " Ext. Amigazusatziaufwerke,
anschluBf., im Amigastahiblechgeh.,
880 KB, Abschalt. + 10,-, NEC 1035,
36A, 295,-. Fujitsu (!!) 285,-
Amiga 2000-Erw. auf 1,5 MB inkl. Anl.
199,-, 2 MB 949,-, PAL-Videok. 244,-,
PC-, AT-Karte inkl. 5%, A 2000 Fest-
platten + Contr. (Amiga + IBM), 20
MB, ab 798,-, SCSI 1695,-, A 500
TV-Modulator an Farbfernsehg. 79,-,
Publ. Domain inkl. 20D Disk nur noch 4,-
Stereobausatz fiir 1081-Monitor nur
noch 99,
Abgesch. Druckerkabel fiir A 500/1000/
2000 29,-
Amiga 500 + erw. Spitzensoftwarepaket
1198,-, Amiga 2000 + 1081/Multisync/
Eizo... Paketpreis
Abdeckhauben: A500 22,- A 2000-
Tastatur 22,-, A2000 + 1081/Multisync
69,-, A 1000 + 1081 45,-, NEC P8, P7,
MPS 2000 35,-. Weitere ab Lager. Disk-
box 150er 45,-, 80er + Schl. 29,-, 10er
3,-, NEC 1035 36 A, Fujitsu Drive oder
'/4 je 219,-, 1081 Bildschirmkontrast-
filter, vermindert 90% der Spiegelung,
amtl. Zeugnis 229,
NEC P6 1098,~, CP6, P7 1478~ P9,
P5XL..., Star NL/G 10 575,~, Epson
La BDD + Bidi. 1198,-, NEC Multisync
1398,-, DFU: S21D + Softw. 249,-,
Fu||tsu DX 2100, DL 2400, DL 3300..
ab Lager
Verschiedene Tests Uber unsere Pro-
dukte finden Sie im Amiga/68000er.
Preise kdnnen tiefer liegen, bitte tel.
auch Staffelpreise anfr.
AusschlieBl. dtsch. Ware inkl. dtsch.
Handb., FTZ, TOV und Originalher-
stellergar kein Import!! Ausfiihri.
Infomaterial: frank, Riickumschlag

Datentechnik Bittendorf

Postf. 248, D-6360 Friedberg
Amiga-Hotline 06031/6 1950
bis 20 Uhr

NAMIGA™

UTILITIES

Grafik und Animation:

NEU! — ANIMATOR Junior

D (m. dt. Handbuch) ............... DM 198,-
I ANIMATOR Apprentice (m.
S dt. Handbuch) wie Junior +
N Scene edit., Object edit. .....
E
Y

Library Disketten:
PAL! Block Zahlen ....
Block Buchstabe
Geometrische Umri

Aegis-Videoscape 3D
(m. di. Handbuch) .
Aegis-Images
Aegis-| \mages + Animator

Dpaint Il . ,
Dvideo Il .

Professionelle - Video -
Titel/Tafeln:
NEU! — Pro Video CG | (m. dt. Handbuch)
Desktop Video Inserts/
Tafeln(Titel ......... . DM 539,-
Pro Video Font lerary Set1 DM 269,-
Pro Video Font Library Set 2 DM 269,-

Professmne[le Videobearbeitung:
rf A 8600 inkl. Softy
(m. dt. Handbuch) .. DM 1495 -
VTC 1000 - Timecode VHS Schnittsteuerein-
heit (inkl. Playerumbau und Kabelset) DM 3798 -

Sound-Hardware:
PERFECT SOUND - Stereo Dlg zer DM 225-
ECE - Midi Interface .. .DM 139,-

Kamerastation f. AMIGA slldes
NEU! - POLAROID Palette u.
Imprint ...
POLAROID Imprlnl B
Ihr AMIGA-Bild auf DIA/Foto/Overheadfolie
Liste anfordern

;( IIY‘
/#7/?0 S‘C)I 7

FIEDLERSTR. 22-32, 3500 KASSEL
Tel. 0561/877928, Fax 0561/878048
Liste u. 4 Animation-Demos:

t=—ny 2 Disney, CGI, Videoscape 3D
H DM 20,- im Brief (Schein o. Marken)
L

0. KiNr. 61655 Stadtsparkasse
Kassel BLZ 52050151
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SOFTWARE-TEST

Das Auge des Amiga

Digitalisierer erfreuen sich
immer groBerer Beliebtheit

ank seiner hervorra-

genden Grafikféhigkei-

ten kann man auf dem
Amiga nicht nur selbst schéne
Bilder malen. Ein anderes sehr
interessantes Gebiet im Zu-
sammenhang mit Grafik ist die
Digitalisierung mittels entspre-
chender Zusatzhardware. Man
erspart sich so das doch oft
sehr mihselige Entwerfen von
Objekten. in der richtigen Gro-
Be und Form. Voraussetzung
dafiir ist natrlich, daB die digi-
talisierten Bilder im IFF-Stan-
dard gespeichert wurden. Digi-
View erflllt dies fur alle ver-
wendeten Grafik-Modi  ein-
schlieBlich des HAM-Modus
mit seinen 4096 Farben gleich-
zeitig. Dafiir braucht man dann
aber ein entsprechendes Gra-
fikprogramm, das mit dieser
Art Bilder etwas anfangen
kann. Deluxe-Paint ist in die-
sem Fall ungeeignet, man
muBte schon auf das spezielle
H.A.M.-Programm »Prism« zu-
ruckgreifen (Testim Amiga-Ma-
gazin 8/9).

Digi-View selbst wird als Pa-
ket mit der Hardware und Soft-
ware sowie Handbuch fiir 488
Mark angeboten. An Hardware
sind dies ein kleines Steckmo-
dul far den parallelen Port des
Amiga sowie eine aufgeteilte
Farbfilterscheibe, die es er-
moglicht, ein Motiv aus den
Grundfarben Rot, Grin und
Blau nacheinander zu digitali-
sieren. Die Software liegt in-
zwischen in einer wesentlich
verbesserten Version 2.0 vor
und das Handbuch ist komplett
in deutscher Sprache. Fiir den
Preis sicherlich nicht gerade
viel, was man da geliefert be-
kommt. Zumal man bedenken
sollte, daB auch noch eine
Video-Kamera oder ein Recor-
der mit entsprechend gutem
Standbild benétig wird. Schon
die ersten Ergebnisse, die man
beim Ausprobieren erzielt, tro-
sten jedoch schnell wieder
tber den hohen Preis hinweg.

Hat man erst einmal alles in-
stalliert, kann jeder auf sehr
einfache Weise schon gute Er-
gebnisse hervorbringen: Das
Steuerprogramm ist leicht zu
bedienen und hat trotzdem flir
spéater, wenn man sich mit dem
System richtig vertraut ge-
macht hat, eine Menge zu bie-
ten. Vorab noch kurz etwas
zum Prinzip, nach dem Digi-
View arbeitet. Am besten fur
das System ist es, wenn man
eine SchwarzweiB-Kamera ver-
wendet. Eine Farbkamera wird
allerdings auch akzeptiert.

28

bei

den Amiga-Besitzern.

Auf keine andere Weise kann man so
leicht prachtvolle Grafiken erhalten.

Bild. Ein mit Digi-View in LoRes digitalisiertes Motiv

Das Bild entsteht dabei fol-
gendermaBen: FiUr jede der
drei Grundfarben wird das Mo-
tiv komplett digitalisiert. Dazu
wird auch der entsprechende
Filter vor die Linse der Kamera
geschoben. Dreimal existiert
das Bild dann im Speicher des
Amiga; jeweils in einer Grund-
farbe. Damit sollte klar gewor-
den sein, daB man Digi-View
zur Digitalisierung von schnell
bewegten Objekten nicht ver-
wenden kann. Wenn man sol-
che Motive haben méchte, muB
man auf Fotos zuriickgreifen.

Komplettes Set

Allerdings lassen sich auch
mit einer absichtlichen Verzer-
rung durch Bewegungen wéh-
rend der Digitalisierung sehr
interessante Effekte erzielen.
Je nach Auflésung, in der man
arbeitet, dauert es unter-
schiedlich lange bis ein Bild
vollstandig fertig ist. Das Mini-
mum ist jedoch 5 Sekunden flir
eine Grundfarbe, also 15 Se-
kunden flir das gesamte Bild.
Das Bild wird dabei in senk-
rechten Streifen von rechts
nach links am Bildschirm auf-
gebaut. Sehr witzige Effekte
kann man bei dieser Art der Di-
gitalisierung noch durch das
grundsatzliche Vertauschen
von Farben erzielen. Man teilt
dem Programm beispielsweise
zuerst mit, daB man Rot abta-
sten mdchte, schiebt aber den
grinen Farbfilter vor die Linse.
Das Programm arbeitet in fol-
genden Auflésungen:

320x200 Punkte/32 o. 4096 Farben
320x400 Punkte/32 o. 4096 Farben
640x 200 Punkte/16 Farben
640x400 Punkte/16 Farben
640x400 Punkte/16 Farben nur S/IW

Eine Einstellung davon muB
man beim Start des Pro-
gramms anwdhlen, kann die-
sen flr eine Digitalisierung je-
doch nicht dndern, sondern
muB dann das Programm neu
laden. Obwohl natirlich fertige
Bilder der verschiedensten
Aufldsungen geladen und be-
trachtet werden kénnen (Bild).
Zu beachten ist dabei noch,
daB der Interlace- und Med-
Res-Modus mindestens 1
MByte und der HiRes-Modus
sogar mindestens 1,5 MByte
Speicher benétigt.

Nachdem ein Motiv in sei-
nen drei Grundfarben digitali-
siert wurde, ruft man das »Con-
trol«-Menu auf. Hier 14Bt sich
der Darstellungsmodus des ei-
gentlichen Bildes festlegen;
zum Beispiel H.A.M.-Modus,
nur 32 Farben oder gar
schwarzweiB. Eine Umschal-
tung des Bildes von positiv
nach negativ oder umgekehrt
ist ebenso enthalten wie zwei
unterschiedliche Farbmi-
schungsstérken. Der Hauptteil
des »Control«-Menis sind je-
doch die sieben Schieberegler,
mit denen einmal der Farban-
teil jeder Grundfarbe und dann
noch dieé Helligkeit, der Kon-
trast, die Schérfe und die allge-
meine Farbintensitdt verstellt
werden koénnen. Erst wenn
man dieses Meni einmal auf-
gerufen und auf den »Display«-

Knopf gedriickt hat, wird das
fertige Bild auf dem Monitor
sichtbar. Dies kann je nach Auf-
I6sung schon iber eine Minute
in Anspruch nehmen.

Nach einer Eingewdhnungs-
zeit wird auch jeder ziemlich
bald tatséchlich die Ergebnis-
seerzielen, die er sich vorstellt.
Gut ist in diesem Zusammen-
hang vor allem die einfache
Bedienung sowohl Uber Me-
nis als auch Uber Tasten.

Auffélligste Neuerung bei
der Software ist der Meni-
punkt »Histogramme«. Dabei
lassen sich fir die drei Grund-
farben die Rohdaten aus einer
Digitalisierung anzeigen. In ei-
ner Achsendarstellung wird die
Verteilung der Punkte nach ih-
rer Helligkeit dargestellt. Aus
diesem Graphen kann man er-
sehen, ob das Motiv zu dunkel
oder zu hell aufgenommen
wurde. Alles in allem ist das
Digi-View-Set ein System, mit
dem man auf einfache Weise
Grafiken in durchaus sehr gu-
ter Qualitdt in den Amiga brin-
gen kann. Der hohe Preis wird
viele Amiga-Besitzer noch da-
von abhalten, sich ein derarti-
ges Gerét zuzulegen. Fir Gra-
fik-Profis diirfte das Set jedoch
unabdingbar sein. (ik)

AMIGA-WERTUNG
Software:

Digi-View

7,6

von 12

ungenugend

E e E|E| | mangelhaft
ausreichend
befriedigend
gut
sehr gut

Preis/Leistung

Dokumentation

Bedienung

Erlernbarkeit

Leistung

Fazit: Das Digi-View-Set eignet sich
gut zur Digitalisierung relativ ruhig
stehender Motive und bietet eine
hervorragende Grundlage, auf der
jeder grafikbegeisterte Amiga-Be-
sitzer arbeiten kann.

Positiv: Viele Auflosungsstufen in-
klusive 4096+; leicht verstandli-
ches, deutsches Handbuch.
Negativ: Arbeitet zu langsam; Digi-
talisierung muB in drei Stufen ge-
macht werden; zu hoher Preis.

DATEN

Produkt: Digi-View 2.0
Preis: 448 bis 698 Mark
Hersteller: NewTek

Anbieter: Atlantis, Print Technik;
volistdndige Adressen entnehmen Sie
bitte dem Anzeigenteil.
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" 360~

~ 1.Autokonfigurierend
- (abKick1.2)
- 2. Amiga-farbenes
Metallgehduse
3.durchgefiihrter
Systembus
4.Ein-/Aus-Schalter

~ 5.Erweiterbar

6.Preis i 998,_

L.

5,25 Zoll Amiga Laufwerk

40/80 Track Umschaltung, Ein-/Aus-Schalter, helle Front-

blende, Busdurchfiihrung, 880 KB Speicherkapazitat, 479 L
Side-car und PC-Karten kompatibel y
500er Peripherieadapter 59 90
fiir 1000er Peripherie am 500er y

Golem Sound

Ein Audiodigitizer der Extraklasse, kompatibel zu ,,Perfect

Sound* u. ,Future Sound“ Software. DIN- und Cincheingang, 138 b
Empfindlichkeitsregelung fiir Mikrophonanschluf ¥

Kupke Computertechnik GmbH
4600 Dortmund, Apelank 28
Wir liefern im 3-Tage-Rhythmus Tel.: 0231/8526 05



GRAFIK

Der Bilder-Metzger

Das Grafikprogramm »Butcher«, mit dessen Hilfe man sich Bilder auf
eigene Wiinsche zurechtschneiden kann, macht Dinge mdéglich, die
einem beim an sich schon perfekten Deluxe-Paint Il noch fehlen.

utcher ist ein Ultility-
Programm, das als Un-
terstiitzung und Ergéan-

zung zu handelsiblichen Gra-
fikprogrammen gedacht ist.
Insbesondere fiir die professio-
nelle Anwendung beim Erstel-
len von Grafiken flir Spiele und
speicherplatzintensive Grafik-
anwendungen wird Butcher
schnell zum unentbehrlichen
Helfer. Auch die Bildverarbei-
tung ist ein mdégliches Anwen-
dungsgebiet. Einige Beispiele,
die den groBen Umfang dieser
Hilfsroutinen-Sammlung nur
bruchstliickweise  andeuten,
sollen die Leistungsfahigkeit
des Programms zeigen.

Schnell wird der geplagte
Grafiker feststellen miuissen,
wieviel schwerer es ist, aus
Griinden der Speicherplatz-
einsparung ein Bild mit nur drei
Bitplanes zeichnen zu mis-
sen, das aber trotz der weni-
gen Farben noch gut aussehen
soll. Ein Beispiel: Eine Grafik
wird in Standard-LoRes mit 32
Farben gezeichnet, eine Routi-
ne von Butcher paBt das Bild
auf nur acht Farben an — ohne
daB es sehrviel schlechter aus-
sieht. Die Farbanzahl 148t sich
dabei sowohl mit als auch ohne
Verringern der Bitplanezahl
verdndern. So kann man bei-
spielsweise eine Grafik ohne
besonderen Qualitatsverlust
von 32 auf 18 Farben anpas-
sen, um die jetzt freigeworde-
nen 14 Farben fir Farbanima-
tionseffekte nutzen zu kénnen.

Wer will, kann beliebige Bit-
planes des Bildes an- und ab-
schalten oder einzelne Bitpla-
nes ansehen (Bild 1).

Mit einem einzigen Maus-
klick kann man die Gesamt-
helligkeit des Bildes verandern
oder die Grafik in Graustufen
wandeln.

Eine andere Finesse von
Butcher ist das Sortieren und
Austauschen von Farben. An-
genommen, man zeichnet ein
Bild mit 32 Farben, die Farben
0 bis 5 beinhalten verschiede-
ne Rotschattierungen, die Far-
ben 6 bis 20 enthalten unter-
schiedliche Farbténe und die
Farben 21 bis 31 setzen die
Rotschattierungen fort. Nun
soll eine Farbanimation durch
alle Rotténe gehen. Da zwi-
schen den Rotténen die ande-
ren Farben liegen, miiBten jetzt
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Bild 1. Es lassen sich versuchsweise einzelne Bitplanes an-

und wieder ausschalten

Bild 2. Farben lassen sich nach der prozentualen Haufigkeit
ihres Vorkommens sortieren

HackKk © siay inc.

J—_
pPresciils

Bild 3. Das farbige Titelbild eines neuen Spiels ...

zwei  Animationssequenzen
programmiert werden. Dazu
nimmt man Butcher zur Hand
und dndert die Farbverteilung
mit ein paar Mausklicks. Das
Bild bleibt, wie es war, doch al-

le Rotténe sind auf die Farben
0 bis 15 konzentriert.

Die Farbregister kbnnen zur
Eingrenzung von Farben auch
nach Intensitdt der Farben
oder nach Haufigkeit des Vor-

kommens (in Pixel pro Farbe)
sortiert werden (Bild 2).

Neben diesen Anpassungs-
routinen gibt es noch viele wei-
tere Funktionen zum Arbeiten
mit den Farbregistern. So kann
beispielsweise mit drei ver-
schiedenen Farbpaletten gear-
beitet werden; ideal zur Anpas-
sung von Bildern auf andere
Farbzusammenstellungen oder
als Sicherheitskopie vor Expe-
rimenten mit Farben. Das Sor-
tieren von Farben wirkt sich da-
bei nur auf die derzeit aktive
Palette aus. Passen zwei Farb-
paletten nicht zusammen, 4Bt
sich mit »Map« die eine Palette
an die andere anpassen — der
richtige Weg, zwei vollig ver-
schiedenfarbige Bilder unter
einen Hut zu bringen.

Butcher kann Farben auf-
grund ihrer Helligkeitsstufen in
SchwarzweiB-Muster umwan-
deln. So kann manche gute
Macintosh- oder PC-Grafik auf
dem Amiga entstehen; aber
auch fiir die Anpassung von
Grafiken auf schwarzweiB ar-
beitende Desktop Publishing-
Programme wie etwa »Page-
setter« ist diese Hilfe geeignet
(siehe Bilder 3 und 4).

Ein besonderer Leckerbis-
sen fur Fans von digitalisierten
Bildern ist der »Filter« zur Aus-
sonderung einzelner Punkte
oder Farbflecken. Wer kennt
nicht das typische fleckige Er-
scheinungsbild einer digitali-
sierten Grafik? Nach einem
Filtern (das in verschiede-
nen Starken moglich ist) sieht
die Grafik geradliniger und
manchmal schon fast wie ge-
zeichnet aus.

Eine andere Artder Versché-
nerung digitalisierter Grafiken
geht Giber den Weg der Farbre-
duzierung innerhalb einzelner
Bildausschnitte. Mit dem
»Merge«-Tool kann ein aus
Blaustufen bestehender Him-
mel in ein einziges Blau umge-
wandelt werden. Im Hinter-
grund stehende Hauser, deren
Fenster in denselben Blaustu-
fen schimmern, behalten trotz-
dem noch ihre Kontraste —
Butcher paBt nicht die Farben
an das gesamte Bild an, son-
dern modifiziert die Bitplane-
Daten in den ausgewdhlten
Bildausschnitten.

Die meisten dieser Tricks
funktionieren leider nicht im
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Hold & Modify-Modus (H.A.M.).
Aber zur Manipulation eines
solchen Bildes kann man es in
jeden beliebigen anderen Gra-
fikmodus @ndern. Der groBte
Clou von Butcher ist ndmlich
das Anpassen von Bildern an
verschiedene Aufldsungen. Ei-
ne Umwandlung zwischen fast
allen Grafikmodi (inklusive
Wahl der Bitplanes, Interlace
oder LoRes/HiRes) ist mog-
lich. Wird in eine kleinere Auf-
l6sung umgewandelt, ist das
Ergebnis optisch identisch
zum Original, was man bisher
von Grafiksoftware wohl kaum
gewohnt war. Das eine Pro-
gramm kopiert beispielsweise
das alte Bild direkt in die gréBe-
re Auflésung und zeigt so nur
einen halbvollen Bildschirm;
ein anderes Programm zieht
ein von LoRes zu HiRes geén-
dertes Bild in die Breite — ein
europdisches Lacheln wird so
zum typisch amerikanischen
J.R.-Grinsen. Bei der Butcher-
Umwandlungsroutine bleiben
die Proportionen des Bildes er-
halten.

Und hat man schlieBlich so
viel manipuliert, daB das Er-
gebnis optimal wirkt, kann man
es anschlieBend ausdrucken
(aus jedem Modus heraus).

Bild 4. ... wird schwarzwei zum DTP (Publishing)-Objekt

Und ist nur ein Teil eines Bildes
interessant, kann man auch
nur diesen ausdrucken — so-
gar vergroBert.

Dem Programm liegt eine
englische Anleitung bei, doch
sind Ubersetzungen ins Deut-
sche und Franzdsische laut
Herstellerangaben bereits in
Arbeit.

Obwohl die Anleitung aus-
fahrlich genug ausgefallen ist,
mufB man keine Romane lesen,
um mit dem Programm umge-
hen zu kénnen. Die Reihenfol-
ge der Beschreibungen in der

Anleitung entspricht der der
leicht zu bedienenden Aus-
wahlmenils, ein schnelles
Nachschlagen ist méglich.
Fir Grafikprofis, insbeson-
dere im Bereich der Bildverar-
beitung und Verwertung digita-
lisierter Grafiken, wird dieses
Tool allerdings innerhalb kir-
zester Zeit unentbehrlich. Der
Preis wird sich innerhalb weni-
ger Wochen durch die enorme
Zeitersparnis beim Bearbeiten
von Bildern amortisiert haben.

(Manfred Kohlen/dm)

GRAFIK

Software: Butcher

2iz|2|2
103 F1IE |
) 3|oele| |2
vtz g1E 1218055
Preis/Leistung |E3 |3 |3 |E2 (B2 |2
Dokumentation |3 |E2 |E3 [E3 (E2
Bedienung (s Q= 0i=01=]f]
Erlernbarkeit |3 |1 |E2 |2 (B2
Leistung BB HB

Fazit: Sehr gut durchdachte Samm-
lung von sinnvollen und wichtigen
Grafikhilfsroutinen; Einfach zu be-
dienen und gut verstandlich. Je-
dem, der mit der Erstellungvon Gra-
fiken mehr zu tun hat als nur zu spie-
len, ist dieses Programm warm-
stens zu empfehlen.

Positiv: Beherrscht alle Grafikmo-
di; Anleitung gut versténdlich; deut-
sches Handbuch laut Hersteller be-
reits in Arbeit; erméglicht Anpassen
verschiedener Farbpaletten.
Negativ: Im H.A.M.-Modus leider
kein Nachbearbeiten méglich.

Produkt: Butcher

Preis: zwischen 72 und 109 Mark
Hersteller: Eagle Tree Software
Anbieter: Gut sortierter Fach- und
Einzelhandel

Faszination

Computergrafik

Der Amiga ist mit seinen vielen Farben
und Auflésungen ein pradestinierter Gra-
fikcomputer im Low-Cost-Bereich. Wie
Sie Bilder auf dem Amiga bearbeiten und
was fiir Hintergriinde der neue Grafik-
standard hat, erlautert dieser Bericht.

it den Grafikfahigkei-
ten des Amiga lassen
sich  bekanntlicher-

weise nicht nur fantastische
Spiele realisieren. Die Grafik
ist inzwischen bei Computern
dieser Preisklasse soweit fort-
geschritten, daB der Kreativitat
des Programmierers kaum
Grenzen gesetzt sind. Immer
ofter bestehen die Probleme
bei der Programmierung nicht
in der Umsetzung der ge-
wiinschten Effekte in die Pro-
grammiersprache, sondern in
bezugaufden Einfallsreichtum
der Entwickler. Dem erfreuli-
chen Trend zu mehr und bes-
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serer Grafik wollen wir mit dem
Grafikschwerpunkt in dieser
Ausgabe Rechnung tragen.

Das bekannteste Mal- und
Zeichenprogramm fir den
Amiga ist schon seit den er-
sten Tagen des Amiga Deluxe-
Paint; esliegt bereits in der Ver-
sion Il vor. Dieses Malpro-
gramm erdffnet dem Benutzer
durch seine vielfdltigen Bear-
beitungsfunktionen die Mog-
lichkeit zu mannigfaltigen Bild-
verfremdungen in hervorra-
gender Qualitat. Es lassen sich
bedingt sogar dreidimensiona-
le Objekte zeichnen und am
Bildschirm drehen.

Bild 1. Der Amiga bringt auch in HiRes mit 640 x 512
Punkten eine hervorragende Grafik auf den Bildschirm

Dies alles ist nur mit der Gra-
fikhardware eines Computers
wie dem Amiga mdglich. Er
bietet in der PAL-Version eine
Aufldsung von bis zu 640 x 512
Punkten (Pixel), von denen je-
dem einzelnen eine von 4096
moglichen Farben zugewiesen
werden kann (Bild 1). In einem
speziellen Modus kénnen alle
4096 Farben gleichzeitig auf
dem Bildschirm erscheinen, so
daB sich damit in begrenzter
Form schon fotodhnliche Bil-
der zeichnen oder auch direkt
von einer Videoquelle, zum
Beispiel Recorder oder Kame-
ra, digitalisieren lassen. Eine

weitere, gerade in der letzten
Zeit immer bedeutendere
Gruppe von Programmen, er-
laubt das selbstandige Berech-
nen von Bildern. Dazu werden
vom Benutzer mit Hilfe von
Punkten und Verbindungsli-
nien relativ schnell und einfach
dreidimensionale Gittergeri-
ste des gewiinschten Objektes
eingegeben, die dann alsbald
vom Computer in naturge-
treue, reale Bilder umgesetzt
werden (Bild 2). Dabei wird die
Blickrichtung des Beobach-
ters, eventuelle Lichtreflexio-
nen durch selbst definierbare
Lichtquellen sowie entstehen-
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de Schatten und Spiegelun-
gen von anderen Objekten
strikt der natirlichen Welt
nachempfunden. Programme
dieser Art waren bisher nur auf
Workstations in der minde-
stens flnfstelligen Preisklasse
zu finden.

Aber auch der kreativen Wei-
terverarbeitung mit den auf ei-
ne der obigen Arten gewonne-
nen Grafiken sind keinesfalls
Grenzen gesetzt. Es gibt Ani-
mationsprogramme, die aus
den starren Bildern »lebendi-
ge« Objekte werden lassen
(Bild 3). So kann man mit dem
Amiga Zeichentrickfiime pro-
duzieren, die dann auf Video-
oder Super-8-Gerdte aufge-
zeichnet werden kdénnen.

Wie Sie an unseren Beispie-
len sehen, sind die Grenzen in
dieser Richtung sehr weitlaufig
gesteckt und bei vielen Amiga-
Benutzern wohl im Moment
nur durch die eigene Kreativi-
tat gegeben.

Die Grafik
der Zukunft

Bisher war ein groBes Manko
fast aller Heimcomputer (und
sogar der Personal Computer),
daB keine einheitliche Daten-
struktur fir den Aufbau eines
Grafikbildes oder einer Anima-
tionssequenz existierte. DaB
diese Tatsache einen Benutzer
schnell vor ein groBes, wenn
nicht gar unlésbhares Problem
stellt, dirfte leicht ersichtlich
sein. So kann ein mit spezieller
hardwarespezifischer Softwa-
re digitalisiertes Bild wegen
des unterschiedlichen Spei-
cherformates zur Weiterbear-
beitung oft nicht in andere Mal-
oder Desktop Publishing-Pro-
gramme geladen werden. Dies
schrénkt indirekt die Verwen-
dungsmdglichkeiten des Digi-
tizers sehr stark ein.

Bisher war es, wohl auf-
grund der Meinungsverschie-
denheiten »alteingesessener«
Softwarefirmen, nicht méglich,
ein einheitliches Datenformat
zu entwickeln. Da der Amiga
bei seinem Erscheinen ein
Computer war, der wirklich
Neues und nicht nur Verbes-
sertes zu bieten hatte, besan-
nen sich die Hersteller, unter
der Leitung der kalifornischen
Firma »Electronic Arts«, auf ei-
nen Standard zum Datenaus-
tausch. Dieser Standard wurde
dann von den Electronic Arts-
Programmierern weitgehend
eigensténdig erarbeitet. Dar-
aufhin gab man die Dokumen-
tation und viele Beispielpro-
gramme zur Anwendung des
Standards als »Public Domain«
frei. Mit diesem genialen
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Bild 2. Auch diese Raytracing-Grafik mit 4096 Farben wurde
mit einem IFF-kompatiblen Programm erstellt

Bild 3 Sogar Animationsdaten lassen sich in IFF Datelen
speichern, hier fiir einen Landeanflug aus »Videoscape«

I@ 3-0h Fugue in G-ninor
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P :
i .Insert notes in score @ Single @ Chords | Advance || Insert |

Blld 4 Selbst Musikprogramme greifen auf den IFF-
Standard zuriick und kénnen Daten austauschen

Schachzug erlaubte man allen
Firmen und auch den Hobby-
programmierern, sich an die-
sem Projekt zu beteiligen. So-
gar Commodore unterstiitzte
nach einiger Zeit den soge-
nannten »|FF«Standard, der
eine Abkurzung fir »Interchan-
ge File Format«ist. Das bedeu-
tet frei Ubersetzt soviel wie »Da-
tenaustauschformat«. Dieser
Standard umfaBt, neben der
Grafik, auf die wir gleich noch
gesondert eingehen, auch
festgelegte Formate fur Musik
(Bild 4), Sound, Texte und neu-
erdings auch Animationen.

Das »neuerdings« im letzten
Satz macht auch sofort einen
Hauptvorteil des IFF-Stan-
dards klar: Er ist jederzeit frei
erweiterbar und gehdrt so nie-
mals zum alten Eisen. Durch
den modularen, aus Standard-
zeichen bestehenden Aufbau
einer IFF-Datei wurde die Um-
setzung oder Ubertragung des
Standards auf andere Compu-
ter erheblich vereinfacht, was
der Verbreitung sicherlich
nicht abtréglich ist.

Doch kommen wir anhand
einer Grafikdatei auf den gro-
ben Aufbau solcher IFF-Files

GRAFIK

zurlick. Wie schon erwéahnt, ist
der IFF-Standard modular auf-
gebaut. Im ersten von beliebig
vielen Modulen, die bei IFF
den Namen »Chunk« haben,
wird festgelegt, um welche Art
der Datei es sich handelt. Hier
steht, neben einigen anderen
Informationen, fir eine Grafik
zum Beispiel »ILBM« (»Inter-
leaved Bitmap«) oder fur einen
Sound »8SVX« (»8 Bit Sampled
Voice«). Hier kommen auch bei
erfahrenen Amiga-Freaks oft
Definitionsprobleme auf: Der
Standard fiir den Datenaus-
tausch nennt sich IFF, der be-
stimmte |IFF-Datentyp aber
ILBM. Das heiBt, den so oft er-
wéahnten ILBM-Standard gibt
es eigentlich gar nicht. Bei ei-
ner Grafik schlieBt sich an den
obigen »FORM«Chunk ein
weiterer, der sogenannte »Bit-
map-Header«Chunk, an, der
unter anderem die Auflésung
des Bildes und die Anzahl der
verwendeten Bitplanes angibt.
Einige weitere Chunks mit der
verwendeten Farbpalette des
Bildes und den zu rollenden
Farben (»Cycle Mode«) schlie-
Ben sich an. Erst dann, nach
diesen allgemeinen Informa-
tionen, folgt als letztes der »Bo-
dy«Chunk, der die eigentli-
chen Bilddaten enthalt. Hier-
bei stelit der ILBM-Typ auf
Wunsch sogar eine Kompres-
sionsroutine zur Verfligung,
der aus einer Zeile mit 320
Punkten derselben Farbe statt
der Ublichen 320 Byte 2 Byte
macht.

Der IFF-Standard, insbeson-
dere der Datentyp ILBM, hat
sich bei fast allen Programmen
fir den Amiga durchgesetzt,
soweit diese mit Grafik zu tun
haben. Die Spannweite reicht
von Malprogrammen wie Delu-
xe-Paint Il und Aegis Images
Uber Digitizer- und Scanner-
Software bis hin zu Video- und
Animationsprogammen. Nicht
zu vergessen auch die Desk-
top  Publishing-Programme
und die Datenbanken, die
meist alle der angesprochenen
Typen unterstlitzen und archi-
vieren kénnen. Auch das wére
ohne einen einheitlichen Stan-
dard in dieser Art nicht mach-
bar gewesen.

Nach diesem kleinen Ein-
blick in die Welt der Amiga-
Grafik wiirde uns Ihre Meinung
interessieren: Mdchten Sie né-
heres (ber den IFF-Standard
erfahren? Wie fdnden Sie bei-
spielsweise einen Grundla-
genartikel Uber den genauen
Aufbau einer ILBM-Datei?
Schreiben Sie uns lhre Mei-
nung, wir werden in einer der
nachsten Ausgaben darauf
eingehen. (Ottmar Rohrig/jk)
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MONITORE

SIS

Bild 1. Der »normale« Monitor fiir den Amiga:

Commodore 1081

iele Computer-Besitzer

haben sicher schon ei-

nen Monitor zu Hause
stehen und fragen sich, ob
man ihn an den Amiga an-
schlieBen kann. Welche Vor-
aussetzungen ein Monitor er-
fullen sollte, um am Amiga sei-
nen Dienst zu tun, kdnnen Sie
hier erfahren.

Der Amiga bietet viele Mog-
lichkeiten, einen Monitor oder
Fernseher anzuschlieBen. Er-
stens ist da der BAS-Ausgang
flr Fernseher, der leider nur
ein SchwarzweiB-Bild liefert
und zweitens gibt es den RGB-
Ausgang, der sehr Vviele
AnschluBméglichkeiten bietet.
Das RGB-Signal liegt sowohlin
digitaler Form als auch analog
vor. Zu bevorzugen ist dabei
das analoge Signal, da mitihm
die 4096 Farben, die der Amiga
generieren kann, auch auf
dem Monitor erzeugt werden
kébnnen. Bei AnschluB an die
digitalen Anschlisse werden
nur eine begrenzte Anzahl von
Farben zum Monitor (ibertra-

S

am Amiga.

gen. Dies ruhrt daher, daB flr
die Intensitdt der einzelnen
Farben TTL-Pegel verwendet
werden und durch die mogli-
chen Kombinationen nur acht
Farben zur Verfliigung stehen.
Mit einem zusétzlichen Signal
lassen sich dann héchstens 16
Farben erzeugen.

Auch beim Synchronisa-
tionssignal ist der Amiga viel-
seitig, da er sowohl ein Compo-
site Sync-Signal als auch Si-
gnale flr Horizontal- und Verti-
kalsynchronisation  getrennt

zur Verfugung stellt. Wegen
diesen Maoglichkeiten lassen
sich auBer dem Commodore
1081 (Bild 1) auch viele andere
RGB-Monitore an den Amiga

Bild 3. Ein Ausschnitt des Testbildes auf dem Commodore
1081. Hier sieht man gut die Aufldsung an den senkrechten
Strichen und die Farbdarstellung.
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Bild 2. Der Thomson 36382, ein Monitor mit RGB-Analog-
und SCART-AnschluB fiir den Amiga

Andere Monitore fur
den Amiga

Es gibt in der Preisklasse des Commodo-
re-Monitors 1081 noch einige Monitore,
die auch an den Amiga anschlieBbar
sind. Einen vergleichen wir stellvertre-
tend fiir alle mit dem »normalen« Monitor

anschlieBen. Es sollte aller-
dings, wegen der oben schon
erwahnten Farbanzahl, immer
ein Monitor sein, der RGB-
Analog-Signale verarbeitet.
Den Commodore 1081 hat si-
cher jeder schon einmal gese-
hen, der sich fir den Amiga in-
teressiert. Der AnschluB er-
folgt Gber den RGB-Ausgang
des Amiga und einen SCART-
Stecker am Monitor. Zuséatzlich
ist ein Kabel flir den Stereoaus-
gang des Amiga vorgesehen,
wobei im Monitor leider nur ein
Lautsprecher eingebaut ist
und somit nur Mono gehort
werden kann. Natirlich hat der
1081, wie jeder andere Monitor
dieser Preisklasse, die nétigen

Il

{

Regler fiir Helligkeit, Kontrast,
BildgréBe und -position.

Aus der Vielzahl der Monito-
re mit RGB-Analog-AnschluB
haben wir den Thomson 36382
(Bild 2) ausgesucht und am
Amiga getestet, da bei allen
anderen Monitoren dieser
Preisklasse &ahnliche Ergeb-
nisse zu erwarten sind.

Der AnschluB des Thomson-
Monitors an den Amiga stellt
kein groBeres Problem dar, da
entweder ein besonderes Ka-
bel mitgekauft werden kann
oder leicht ein eigenes zu l6ten
ist. Dabei kann man wahlen
zwischen dem 9poligen RGB-
Analog-AnschluB oder dem
AnschluB an die SCART-Buch-
se des Monitors. Vorteilhafter
ist dabei der AnschluB an den
RGB-Eingang des Geréts. Die
Belegung des RGB-Ausgangs
des Amiga sowie der SCART-
Buchse finden Sie in dieser
Ausgabe. Zu bevorzugen ist es
fur den Laien jedoch, sich das
passende Kabel flir den An-
schluB gleich mitzukaufen.

Bild 4. Ein Teil des Testbildes auf dem Thomson 36382.
AuBer der Auflésung I8t sich hier auch die Giite bei Farb-

ubergédngen beurteilen.
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AMIGA

INTERN.

Die Intern-Biicher von DATA
BECKER haben fiur den Computer-
Profi schon seit jeher einen ganz
besonderen Stellenwert. So kann
man beispielsweise C64 Intern selbst
in den Reparaturwerkstitten von
COMMODORE finden. Ein weite-
rer, iiberaus erfolgreicher Intern-
band - ATARI Intern - dient ver-
schiedenen, amerikanischen Soft-
warehdusern bei der Entwicklung
ihrer Software als unverzichtbare
Informationsquelle. Fakten, die
deutlich machen, was Sie von
AMIGA Intern erwarten konnen.
Eben ein Buch vollgepackt mit
Informationen, die nur in einem
Intern-Buch zu finden sind.
AMIGA Intern hilft Ihnen,
Ihren Superrechner von Grund
auf zu verstehen. Hier werfen
Sie quasi einen Blick auf die
Innereien Thres AMIGAs.
Unter Anleitung von abso-
luten Experten versteht sich.
Wie sehr Sie hier bis ins
kleinste Detail vordringen,
verrdt bereits ein kurzer
Blick ins Inhaltsverzeichnis:
Die Hardware des AMIGA
mit ausfiihrlicher Beschrei-
bung des 68000-Prozes-
sors, der CIAS, der Co-
stumchips und der Schnitt-
stellen, die Programmierung der
Hardware in Assembler mit Speicher-
belegung, Interrupts, Grafik und Sound.
Doch AMIGA Intern wiirde diesen
Namen nicht verdienen, wenn es zusitz-
lich nicht noch jede Menge Fakten und
Details zum Betriebssystem liefern
wiirde. So erfahren Sie alles Wissens-
werte zur EXEC: die wichtigsten Struk-
turen, Funktion und Arbeitsweise des
Multitasking, 1/0-Handhabung und
Verwaltung der Ressources, EXEC-
Base, resetfeste Programme und Struk-
turen. Fehlt nur noch das AmigaDOS.
Auch hierzu nur einige Stichworte:
Funktionen, Parameteriibergabe, Feh-
lermeldungen, Bootvorgang, Aufbau

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

der Diskette, IFF-Format,
Programmstart von CLI und Work-
bench, interner Aufbau der CLI-
Befehle, die Devices. Selbstverstindlich
finden Sie auch zahlreiche Beispiele zur
Programmierung der EXEC- und DOS-
Routinen. Am Ende wissen Sie, warum
der AMIGA so enorm leistungsfihig ist
- und wir sind gespannt, in welcher Ent-
wicklungsabteilung wir dieses Intern-
Buch wiederfinden werden.

AMIGA Intern
Hardcover, ca. 500 Seiten, DM 69,-
erscheint ca. 9/87



MONITORE

Genau wie der Commodore
1081 besitzt der Thomson
36382 einen eingebauten
Lautsprecher, lber den die
Tonwiedergabe laufen kann.
Sinnvollist allerdings hier auch
der AnschluB des Amiga an ei-
ne Stereoanlage, um besseren
Sound in Stereo zu erhalten.

Der 14-Zoll-Monitor des
Thomson ist getdnt und ent-
spiegelt, was das Arbeiten am
Computer wirklich erleichtert,
da die Reflexionen geringer
sind als bei dem Monitor von
Commodore. Dies macht sich
vor allem bemerkbar, wenn von
hellen Fenstern oder nicht ab-
gedeckten Lampen Licht auf
den Monitor fallt.

Wie auch der 1081 hat der
Thomson einen Umschalter,
mit dem man die griine Bild-
schirmdarstellung einschalten
kann. Zusétzlich kann man je-
doch noch die bernsteinfarbe-
ne Darstellung wéhlen, was
beim Arbeiten mit CLI-Fen-
stern teilweise nicht schlecht
ist, um die Augen etwas mehr
zu schonen.

Wie auf den Testbildern (Bild
3 und 4) zu sehen, unterschei-
det sich die Qualitat der Bild-

wiedergabe zwischen Com-
modore 1081 und Thomson
36382 nicht wesentlich. Beim
Thomson erscheint lediglich
der Text in roter Farbe auf blau-
em Hintergrund und umge-
kehrt etwas verwaschener. Mit
diesen Farbkombinationen hat
allerdings jeder Monitor seine
Schwierigkeiten. Ein Manko,
das bei vielen Commodore-
Monitoren jedoch auftritt, war
hier nicht so stark zu sehen,
namlich die Verzerrung des
Bildes rechts. AuBerdem
macht sich die Wélbung des
Bildschirms nichtganz so stark
bemerkbar wie beim 1081. Die
Farbdarstellung ist bei beiden
Monitoren als wirklich gut zu
bezeichnen. Insgesamt gese-
hen bietet der Thomson 36382
fur einen Preis von ungeféhr
700 Mark eine durchaus mit
dem Commodore 1081 ver-
gleichbare Leistung.

Es gibt also neben dem
Commodore 1081 noch viele
andere Monitore, die sich pro-
blemlos an den Amiga an-
schlieBen lassen, der Thom-
son 36382 ist nur ein Beispiel
dafiir. Man muB dabei aber auf
ein paar Dinge achten, zum

Beispiel, daB der Monitor ent-
weder RGB-Analog- oder
SCART-AnschluB besitzt. Bei
AnschluB an die RGB-Buchse
eines Monitors muB beachtet
werden, ob der Monitor Com-
posite Sync benétigt oder
Vertikal- und Horizontalsyn-
chronisation getrennt. Anson-
sten muB eigentlich nur noch
die Masse verbunden werden.

Es gibt viele
andere

Vorsicht ist dann nur noch
bei den spannungsfiihrenden
Pins am RGB-Port des Amiga
geboten. Wenn diese mit Mas-
severbunden werden, istinder
Regel der RGB-Ausgang ka-
putt. Der Einsatz von Monito-
ren mit RGB-Digital-Eingang,
wie etwa der Commodore
1901, ist wenig sinnvoll, da das
Ergebnis mit nur 16 Farben
recht enttduschend ist.

Der Pixel-Abstand sollte auf
alle Félle unter 0,4 mm liegen,
und die Auflésung sollte
640x512 Punkte lbersteigen,

um ein klares und scharfes Bild
zu gewdhrleisten. Interessant
ist unter Umstanden auch, ob
der Monitor einen eigenen
Lautsprecher besitzt, da sonst
eine Stereoanlage verwendet
werden muB. Die Umschaltung
des Bildes auf monochrome
Darstellung (griin oder bern-
stein) ist nur dann nitzlich,
wenn der Benutzer Wert darauf
legt. Die kleinen Unterschiede
zwischen den Monitoren las-
sen sich am besten in einem di-
rekten Vergleich feststellen, da
teilweise subjektive Eindriicke
entscheiden kénnen, welches
Bild als besser empfunden
wird. Beim Kauf eines anderen
Monitors kann man also even-
tuell auch etwas Geld sparen,
ohne Qualitatsverluste hinneh-
men zu missen. Allerdings
sind alle Geréte, die in etwa
vergleichbare Leistungen wie
der Commodore 1081 bringen,
nicht fir viel weniger Geld zu
bekommen. Fir den absoluten
Laien empfiehlt es sich aller-
dings, nur einen Monitor zu
kaufen, zu dem es auch ein
passendes Kabel fiir den An-
schluB an den Amiga gibt.
(rb)

SCART-AnschiuB fiir
den Amiga

Viele Computer-Besitzer haben einen Fernseher der neueren Generation zu Hause
und kénnen nun diesen anstatt eines teuren Monitors verwenden. Wir zeigen, wie
ein Fernseher mit SCART-Buchse an den Amiga angeschlossen werden kann.

ei den meisten neuen

Fernsehern gibt es auf

der Rickseite eine so-
genannte SCART-Buchse. Der
Vorteil dieser neuen Norm ge-
genlber dem AnschluB mit ei-
nem extra Modulator an den
Antenneneingang liegt in der
besseren Bildqualitat.

Der Test mit dem Fernseher
Sony Trinitron KV-1440EC (Bild
1) ergab durchaus zufrieden-
stellende Ergebnisse bei der
Darstellung (Bild 2). Naturlich
ist die Bilddarstellung nicht
ganz so klar und scharf wie

it
- I

zum Beispiel bei dem Commo-
dore 1081 oder dem NEC-Mul-
tisync, aber der Preis flr sol-
che Monitore ist ja auch nicht
gerade gering. Die Verzerrun-
gen des Bildes neben den Ti-
telzeilen von Fenstern sind ge-
ring und wirken nicht stérend.
Auchdie Lesbarkeit der blauen
Schrift auf rotem Hintergrund
und umgekehrt ist im Verhélt-
nis zu Farbmonitoren noch
tragbar. Eines der Probleme ist
zum Beispiel die Generierung
von schwarzer Schrift auf wei-
Bem Hintergrund, bei der die

-

1

Bild 2. Die Auflésung und die Farbabgrenzung des Sony
Trinitron ist nur wenig schlechter als die des 1081

36

Bild 1. Ein Sony am Amiga, angeschlossen iiber die SCART-
Buchse, wobei das Bild fast Farbmonitorqualitét erreicht
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Schrift eher grau als schwarz
erscheint, da der Fernseher
so kontrastreiche Ubergénge
leicht verwischt. Bei der Arbeit
im CLI ist auch die 80-Zeichen-
Darstellung ohne Schwierig-
keiten zu lesen. Bei der Dar-
stellung von Grafik sind auchin
der héchsten Auflésung einzel-
ne Punkte noch recht gut zu er-

RGB-Monitor-AnschluB

kennen, wobei die Farbe der
Punkte natlrlich nicht ganz so
klar zu sehen ist wie auf Farb-
monitoren. Es gibt also keine
groBen Probleme, die gegen
die Verwendung des Fernse-
hers als Monitor am Amiga
sprechen.

Fir den AnschluB werden
nur eine 23polige Buchse fir

Pin Signal Bemerkung
1 XCLK* External Clock
2 XCLKEN* External Clock Enable
3 RED Analoger Rot-Wert
4 GREEN Analoger Grin-Wert
5 BLUE Analoger Blau-Wert
6 DI Digitale Intensitat
7 DB Digital Blau An
8 DG Digital Griin An
8 DR Digital Rot An
10 CSYNC* Composite Sync-Signal
1 HSYNC* Horizontales Sync-Signal
12 VSYNC* Verikales Sync-Signal
13 GNDRTN Masse fir XCLKEN*
14 ZD* Zero Detect
16 (i Clock Out
16 GND Masse
17 GND Masse
18 GND Masse
19 GND Masse
20 GND Masse
21 -5V 5 Volt Spannung (50 mA)
22 +12V 12 Volt Spannung (175 mA)
23 +5V 5 Volt Spannung (300 mA)

GHONMONONORG)

® 00660

®e00wEEe0E6 6

Bild 3. Der RGB-AnschluB des Amiga mit der Belegung der

einzelnen Pins
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den RGB-Ausgang des Amiga,
ein abgeschirmtes 6poliges
Kabel und ein SCART-Stecker
benétigt. In Bild 3 sehen Sie
die Anschlisse am RGB-Aus-
gang des Amiga, die man flir
die Verbindung braucht. Fur
den SCART-Stecker finden Sie
die Anschliisse in Bild 4.

6 oder 7 Drahte

Doch nun zu den einzelnen
Verbindungen zwischen Ami-
ga und einem Fernseher mit
SCART-Buchse. Fir die Farbe
der einzelnen Punkte werden
die analogen Werte von Rot,
Griin und Blau Gibertragen. Da-
zu verbindet man die Pins 3, 4
und 5 der RGB-Buchse mitden
Pins 15, 11 und 7 des SCART-
Steckers. Die Analog-Ausgén-
ge werden deshalb verwendet,
da mit diesen Signalen jede
beliebige Farbe wiedergege-
ben werden kann und nicht nur
16 Farben, wie dies bei den di-
gitalen Werten méglich ist.

Der nachste AnschluB, der
benétigt wird, ist das Synchro-
nisationssignal  (Composite
Sync), das dafiir sorgt, daB das
Bild auch richtig auf dem Fern-
seher erscheint. Hierflir muB
lediglich der Pin 10 der RGB-
Buchse mit Pin 20 am SCART-
Stecker verbunden werden.

Ein weiteres Kabel muB den
Pin 13 (RGB-Buchse) mit dem
Pin 17 des fernsehseitigen
Steckers verbinden. Die Ab-
schirmung fur alle diese Drah-
te wird an Pin 16 des RGB-
Anschlusses und das Gehdu-
se des SCART-Steckers ange-
I6tet (Wichtig: auf Kurzschlis-
se achten!).

Das einzige Problem, das
beim AnschluB eines Fernse-
hers mit SCART-Buchse an
den Amiga auftreten kann, ist
das Blanking-Signal. Manche
Fernseher bendtigen dieses
Signal unbedingt, um das Bild

MONITORE

Uberhaupt wiedergeben zu
konnen. Sie kodnnen jedoch
sehr leicht feststellen, ob Ihr
Fernseher dieses  Signal
braucht oder nicht, indem Sie
zuerst die Verbindung von Pin
10 des RGB-Anschlusses nicht
mit Pin 16 des SCART-Stek-
kers verbinden. Sollte dann
kein Bild auf dem Fernseher zu
sehen sein, stellen Sie diesen
Kontakt auch noch her. Alle
Verbindungen auf einen Blick
sehen Sie in Bild 5, wobei die
gestrichelte Verbindung je
nach Fernseher vorhanden
sein muB oder nicht.

Beim Loten des Kabels soll-
ten Sie unbedingt auf saubere
Létstellen achten. AuBerdem
sollte das Kabel nicht ldnger
als nétig sein, da dies unter
Umsténden die Bildqualitat
vermindern kann.

Solche Kabel kénnen Sie
auch in Elektronikfachge-
schéften kaufen, wobei Sie al-
lerdings darauf achten mius-
sen, daB die AnschluBbele-
gung exakt mit der angegebe-
nen (Ubereinstimmt.

Billig und
doch gut

Jedenfalls ist der AnschluB
eines Fernsehers mit SCART-
Buchse an den Amiga eine bil-
lige Alternative zum Kauf eines
teuren Monitors. Eine geringfu-
gig schlechtere Bildqualitat
kann man dabei sicher in Kauf
nehmen. Die 80-Zeichen-Dar-
stellung ist auf alle Félle gut
lesbar und macht das Arbeiten
nicht zur Qual. Zu empfehlen
ist dieser AnschluB allen, die
nicht unbedingt Wert auf einen
speziellen Monitor legen und
sich das Geld fur diese An-
schaffung sparen wollen, um
sich beispielsweise eine Spei-
chererweiterung zuzulegen.

(rb)

RGB—Anschlup Scart—Stecker
Amiga far alle Fernseher
3 @ ® (15
4 o— —o |11
5 @ ®| 7
10 @ ’— ® |20
13 @— : ® |17
16 @ ! ®
S . —® |16
Gehause

Bild 4. So sieht die AnschluBbelegung des SCART-Steckers

bei Fernsehgeraten aus
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Bild 5. Diese Verbindungen sind nétig um einen Fernseher
tiber die SCART-Buchse am Amiga zu betreiben
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wei dieser Monitore, die
sich auch fir den An-
schluB an den Amiga
eignen, haben wir fiir Sie gete-
stet: den Multisync von NEC
und den Flexscan von Eizo.
Der Preis fiir die beiden Moni-
tore liegt zwar im Verhéltnis zu
»normalen« Monitoren recht
hoch, aber daflir lassen sich
die zwei getesteten Geréte an
fast jeden Computer anschlie-
Ben und sind somit eine Inve-
stition fir die Zukunft. Auch far
die Benutzer eines Amiga
2000 mit PC-Karte sind die
zwei Monitore interessant, da
sie problemlos mit den ver-
schiedenen Grafikkarten flir
den PC zusammenarbeiten.
Zuerst einmal zum NEC Mul-
tisync, der mit einem speziel-
len Kabel fiir den Amiga gelie-
fert wird. Die Verbindung des
Multisync auf den Amiga stellt
dank der deutschen Anleitung
kein Problem dar. Auf der
Rickseite des Gerétes befin-
den sich der Netzschalter, die
Eingangsbuchse und ein paar
Schalter, die nach einmaliger
Grundeinstellung nicht mehr
veradndert werden. Unter einer
Klappe auf der Oberseite des
Monitors findet man die Regler,
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D
" Giganten der
neuen
Generatlon

im
Verglelch'

Wenn man sich schon einmal mit Monito-
ren beschiftigt hat, kennt man Begriffe
wie »Multisync« oder »Flexscan«. Das sind
Monitore, die sich in einem breiten Spek-
trum an nahezu jedes Ausgangssignal
des Computers anpassen kdnnen.

die man auch wahrend des Be-
triebs bedienen kann. AuBer
den Drehreglern fur Helligkeit
und Kontrast finden sich hier
die Einstellméglichkeiten fur
die vertikale und horizontale
Bildpositionierung, die Bildhd-
he und den Bildfang. Mit einem
weiteren Schalter kann die
Bildbreite umgeschaltet wer-
den, wobei bei der schméleren

Darstellung schwarze Rander
zu sehen sind. Die direkt ne-
ben dieser Klappe liegenden
Leuchtdioden zur Anzeige der
Betriebsarten sind leider in
normaler Sitzposition nicht zu
erkennen. Positiv macht sich
der leichtgdngige, integrierte
SchwenkfuB bemerkbar, mit
dem der Monitor spielend in
die richtige Arbeitsposition ge-

NEC Multisync

Eizo Flexscan

AnschluB:
Horizontalfrequenz:
Vertikalfrequenz:
Auflésung:

Preis:

Bildrohre: 13 Zoll 14 Zoll
halbentspiegelt

Bildschirmmaske: 0,31 mm | 0,28 mm

Eingangssignale: RGB Analog/TTL

9polige Subminiaturbuchse
15,5 bis 35 kHz
56 bis 62 Hz
800 x 560 Punkte | 820 x 620 Punkte
ca. 1500 Mark

15,7 bis 35 kHz
50 bis 80 Hz

ca. 2000 Mark

bracht werden kann. Die Bild-
wiedergabe des Multisync (sie-
he Bilder 1 und 2) am Amiga ist
auf alle Félle als sehr gut zu be-
zeichnen, wozu auch die halb-
entspiegelte 13-Zoll-Bildrohre
beitragt. Das scharfe Bild laBt
keinerlei Farbverldaufe und
Bildverzerrungen erkennen.
Da der Monitor nur kurz nach-
leuchtend ist, macht sich hier
wie bei dem Commodore-Mo-
nitor im Interlace-Modus ein
Flimmern bemerkbar. Die Da-
ten im Vergleich zum Eizo
Flexscan kénnen Sie der Tabel-
le 1 entnehmen.

Auch der Flexscan von Eizo
bendtigt zum AnschluB an den
Amiga ein besonderes Kabel.
Die nétigen Einstellungen kén-
nen dank der guten deutschen
Anleitung auch von weniger
Geilbten schnell erledigt wer-
den. Ein SchwenkfuB wird
auch mitgeliefert, dieser ist je-
doch vom Monitor getrennt.

Bei den meisten aufgefuhr-
ten Werten ist der Eizo Flex-
scan etwas besser als der NEC
Multisync, was aber beim An-
schluB an den Amiga nicht un-
bedingt positiv sein muB.

Was gegeniiber dem NEC
positiv auffallt, ist die Anord-
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Bild 1. Der Multisync von NEC mit dem StandfuB

nung des Netzschalters und
der Regler an der Vorderseite
des Monitors. Es ist einfach
leichter, die richtigen Regler zu
finden und genau einzustellen.
Wie auch beim Multisync kann
man die Breite des Bildes be-
einflussen, dies geschieht je-
doch in vier verschiedenen
Stufen. Regler fur Helligkeit,
Kontrast und Bildhéhe sind
selbstverstandlich. Interessant
ist noch ein Drehschalter, mit
dem zwischen Bernstein-,
SchwarzweiB- und Farbdarstel-
lung gewéhlt werden kann. Bei
der SchwarzweiB-Einstellung
sieht man zwar noch Farben,
aber nur sehr schwach. Auf der
Rickseite des Monitors sind
noch zwei Drehregler zu fin-

Workbench Screen

den, mit denen die horizontale
und vertikale Position des Bil-
des eingestellt wird.

Im Interlace-Modus ist das
Flimmern beim Eizo sehr viel
starker als beim NEC (siehe
Bilder 3 und 4, unterer Teil). Im
Non-Interlace-Modus aber
bringt der Eizo ein sehr gutes
Bild, das kaum Wiinsche offen
148t (oberer Teil der Bilder).

NEC oder Eizo?

Im Verhéltnis zum NEC wirkt
das Bild des Eizo nicht ganz so
scharf, was aber dadurch be-
dingt ist, daB sein Frequenz-
spektrum breiter ist. In den Bil-
dern 2 und 4 ist auch noch zu
erkennen, daB beim Eizo Flex-

| Execute..gnsied
Cagy..cople -
Malal

Nin  aaniad

Bild 2. Scharfes Bild mit dem Multisync von NEC

il
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Bild 3. Der Flexscan von Eizo hier ohne Standfu3

scan die einzelnen Punkte
deutlicher zu unterscheiden
sind als beim NEC. Der Nach-
teil, der dadurch entsteht, ist
bei der Darstellung des Krei-
ses zu sehen, die Linie wirkt
nicht geschlossen. Auch die
fir den Commodore-Monitor
1081 typischen Verzerrungen
an den Randern der Titelzeile
von Fenstern sind hier zu se-
hen, allerdings in wesentlich
geringerem MaB. Ansonsten
gibt es aber keine Probleme
mit dem halbentspiegelten 14-
Zoll-Bildschirm.

Etwas &rgerlich ist, daB bei-
de Monitore nur eine RGB-
Eingangsbuchse und keine Vi-
deobuchse besitzen. Beide
Monitore sind aber zum Arbei-

ten besser geeignet als der
Commaodore-Monitor, was sich
aberauchim hdheren Preis be-
merkbar macht. Wenn man
den ganzen Tag am Computer
arbeitet und auch fur zukinfti-
ge Computer den richtigen Mo-
nitor haben will, sind Multi-
sync-Monitore auf alle Falle zu
empfehlen. Der Eizo ist hier
dem NEC mit seinem breiteren
Frequenzspektrum noch leicht
Uberlegen. Fir Besitzer eines
Amiga 2000 ist die Anschaf-
fung jedoch sinnvoller als fiir
den Besitzer eines Amiga 500,
da sie den Monitorauch an alle
Grafikkarten der PC-Karte an-
schlieBen kdnnen, ohne mit
Schwierigkeiten kampfen zu
missen. (rb)
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Bild 4. Keine Farbverlaufe sichtbar beim Eizo Flexscan

I
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AMIGA 2000

PC-kompatible Steckkarten

it dem Amiga 2000 ist
' Commodore mal wie-
der ein gelungener

Wurf in den Computermarkt
geglickt. Durch die Méglich-
keit, guasi als Task (ein separa-
ter ProzeB, der vom System zu-
sammen mit anderen »gleich-
zeitig« bearbeitet wird) einen
vollwertigen PC, der als Amiga-
Steckkarte eingebaut ist, be-
nutzen zu kobnnen, erdffnen
sich dem Amiga-Anwender
neue Perspektiven. Wie ein
»normaler« PC auch, verfugt
der Amiga 2000 Uber weitere
frei nutzbare Steckplatze (ma-
ximal drei), die von PC- oder
AT-Karten belegt werden kén-
nen. Wie sieht es nun aber mit
diesen freien Slots aus? Sind
sie wirklich so kompatibel, wie
Commodore behauptet?

In Anbetracht, daB die PC-
Bildschirm-Emulation auf dem
Amiga leider beim Scrolling et-
was ruckelt und auch die Zei-
chenmatrix mit 8 Punkten verti-
kal bei l&ngerem Betrachten
Probleme bereitet, empfiehlt
es sich auch aus Griinden der
héheren Aufldsung, eine zu-
satzliche Grafikkarte fur den
PC-Modus einzubauen und
den dazugehdrigen Monitor
anzuschlieBen. Hier bieten
sich verschiedene Standard-
PC-Grafikkarten an (Bild 1
zeigt eine PC-EGA-Karte). Un-
ser Amiga 2000 wurde ver-
suchsweise jeweils mit einer
Hercules-kompatiblen  Karte
mit Grinmonitor, einer CGA-
Karte mit RGB-Farbmonitor so-
wie einer EGA-Karte in Kombi-
nation mit einem NEC-Multi-
sync ausgeristet.

Bei allen drei Kombinationen
konnten nach AbschluB des
Tests keine Schwierigkeiten
festgestellt werden. Alle spezi-
fischen Steuercodes wurden
originalgetreu an die Grafikkar-
ten weitergegeben und an-
standslos verarbeitet. Das Bild
war mit allen Grafikkarten/Mo-
nitoren besser lesbar als auf
dem 1081-Monitor.

Es kann also jedem Amiga
2000-Anwender mit PC/AT-
Karte, dem die vom Amiga be-
reitgestellte Bildschirmemula-
tion nicht gut genug ist, beden-
kenlos geraten werden, sich
eine Standard-PC-Grafikkarte
einzubauen, um in Kombina-
tion mit einem angeschlosse-
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im Amiga 2000

Der Amiga 2000 stellt PC-Karten-Besit-
zern drei Steckplatze fiir PC-kompatible
Karten zur Verfiigung. Wir haben fiir Sie
getestet, ob diese Slots mit Grafik- und

Festplatten-Controller-Karten

Zusam-

menarbeiten, also kompatibel sind.

Bild 1. Eine PC-kompatible Grafikkarte, um héoher auflosende
Monitore an die PC-Karte des Amiga 2000 anzuschlieBen

Bild 2. Eine PC-Einbau-Festplatte mit 20 MByte Speicher-
kapazitét, die sich zum AnschluB an den Amiga 2000 eignet

nen Monitor augenschonende-
re Ergebnisse zu erhalten.
Ebenso interessierte uns die
Frage, ob sich Festplatten (Bild
2) mit PC-Controllern auch fiir
den Amiga 2000 verwenden
lassen. Dies ist besonders des-

halb nutzlich zu wissen, da
derzeit Festplatten mit PC-
Controllern bei gleicher Spei-
cherkapazitét einige 100 Mark
weniger kosten, als speziell fir
die Amiga-Slots gefertigte
SCSI-Controller mit den dazu-

gehdérigen Plattenlaufwerken.
Zum Test verwendeten wir zwei
20 MByte-Festplatten Typ ST-
225 von Seagate mit einem
OMTI-Controller. Dieser wurde
wie von einem »normalen« PC
her bekannt konfiguriert und in
einen freien PC-Steckplatz ge-
steckt. Nachdem die MS-DOS-
und die Amiga-DOS-Partitions
erstellt und formatiert sowie die
Startup-Sequence der Work-
bench-Diskette modifiziert
wurde (wie das gemacht wird,
entnehmen Sie bitte der Uber-
arbeiteten Version des Amiga
2000-Handbuchs), erfolgte ein
Neustart des Computers. Im
anschlieBenden Bootvorgang
erkannte der Amiga automa-
tisch die neu hinzugekomme-
nen Laufwerke und fligte sie
ins System ein. Beim Zugriff
von MS-DOS aus konnte kein
Unterschied zu einem norma-
len PC-System erkannt wer-
den. Auch der Amiga arbeitete
ohne Probleme auf den ihm
zur Verfligung gestellten Berei-
chen der Festplatte.

Es treten allerdings Ge-
schwindigkeitsverzégerungen
beim Laden und Speichern
von Dateien auf, wenn beide
Systeme gleichzeitig auf die
Festplattenlaufwerke zugrei-
fen. Abstlirze waren aber bis-
her so gut wie nicht zu beach-
ten, in 99 Prozent aller Falle
funktionierte das System rei-
bungslos. Der winzige Rest,
der Ubrigbleibt (1 Prozent), ist
auf Timingprobleme am Bus
und Verbiegen von Interrupt-
Vektoren auf der PC-Seite zu-
rickzufiihren. Ob diese Pro-
bleme bei den nach August
1987 produzierten PC-Karten
auch noch auftauchen, ist
nicht bekannt. Méglicherweise
hat aber Commodore bereits
eine Fehlerkorrektur bei neue-
ren Karten vorgenommen.

AbschlieBend kann gesagt
werden, daB es flir Besitzer ei-
nes Amiga 2000 mit PC/AT-Kar-
te Uberlegenswert ist, sich
nicht doch eine Festplatte mit
PC-Controller zu kaufen, da
diese mit einem Durchschnitts-
preis von 800 bis 1300 Mark
teilweise einige 100 Mark bil-
liger sind als SCSI-Platten mit
den dazugehdrigen Control-
lern, die derzeit (Stand August)
noch Uber 1500 Mark kosten.

(dm)
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er Vorteil eines Malpro-
gramms in  Amiga-
Basic liegt auf der

Hand: Jeder Benutzer kann die
Routinen hinzufliigen, die er
bendtigt. DaB die Malerei trotz
Basic nicht unertraglich lang-
sam sein muB, kénnen Sie am
Rainbow Drawer sehen. In der
vorliegenden Version bietet
das Programm schon sehr vie-
le nutzliche Funktionen an.
Trotzdem ist es sehr kurz ge-
blieben, was unter anderem
ein Grund war, es zum Pro-
gramm des Monats zu kiren.

Die meisten Funktionen fin-
den sich auch in den professio-
nellen Programmen und kén-
nen auch leicht ausprobiert
werden, weshalb sich die Er-
klarungen auf ein paar unge-
wohnliche Funktionen be-
schrédnken sollen. Eine Liste
aller Funktionen finden Sie in
der Tabelle.

Doch vor dieser Beschrei-
bung zuerst noch zu grundle-
genden Dingen, die erfillt sein
muissen, damit das Programm
problemlos funktioniert. Da
das Programm auf die Biblio-
thek »exec.library« zugreift,
muB das File »exec.bmap« auf
derselben Diskette stehen.
Ebenfalls auf dieser Diskette
muB sich eine Datei namens
»Color.col« befinden. Sollte sie
nicht vorhanden sein, kann sie
mit dem Programm »Initialize«
erzeugt werden. Wie diese
Farbpalette geédndert werden
kann, steht unter der Beschrei-
bung von »Color Save«.

Ist das Programm gestartet,
muB zuerst eine Taste gedriickt
werden, die das Titelbild ver-
schwinden |aBt. Nach der Ein-
gabe der Grundeinstellung
(horizontale und vertikale Auf-
lésung, Farbanzahl und Fen-
stergroBe) erfolgen samtliche
Eingaben, auBer den Textein-
gaben mit der Maus. Menii-
punkte, die ein Fenster 6ffnen,
kénnen auf zwei Wegen verlas-
sen werden:

— Durch Klicken der Auswahl-
taste auBerhalb des 2. Fen-
sters

— Durch eine Betétigung von
< RightAmiga.> oder < CTRL
c>.

Beim Laden oder Speichern
von Daten wird an das Ende
des Filenamens immer ein
Punkt sowie ein dreistelliges
Kirzel angehéngt. Dies dient

AMIGA-MAGAZIN 10/1987

PROGRAMM DES MONATS

Zeichenprogramm
der Extraklasse

DaB man auch mit Amiga-Basic gute und

flotte Programme schreiben kann, zeigt

»Rainbow Drawer«. Es ist trotz des kurzen

Listings ein fantastisches Malprogramm
mit vielen Funktionen.

R nbow Draer

IGA

Bild 1. Solche Bilder lassen sich mit Rainbow Drawer

schnell und einfach erstellen

zur ldentifikation der verschie-
denen Dateitypen mit gleichen
Namen. Beim Auftreten eines
Fehlers wird die Fehlernum-
mer, manchmal auch ein kur-
zer Kommentar, in einem sepa-
raten Fenster ausgegeben. Da-
nach wird auf das Drlicken der

linken Maustaste gewartet.
Sollte kein Text ausgegeben
werden, entnehmen Sie die
Bedeutung der Fehlernummer
bitte dem Basic-Handbuch.
Wer die gespeicherten Bil-
der in eigenen Programmen
verwenden will, der kann die

(\E M\'\o\\& 2000 DM

Peter Eberlein, der Au-
tor von Rainbow Drawer,
wurde am 27.9.1971 ge-
boren. Schon vor der
Schule war er fasziniert
von einem Commodore
2001 eines Bekannten.
Erst vor drei Monaten
kaufte sich der Vater fur
das Geschéft einen Ami-
ga 1000, auf dem der
Sohn dann Programme
wie eine Lagerverwal-
tung schrieb. Quasi ne-
benher entstand so das
Programm, da der Autor
von den Grafikfdhigkei-
ten des Amiga so begei-
stert war. Durch den Ge-
winn des Programm des

GEWINNEN-

{

Monats wurde fruher als
geplant ein Amiga 500
mit 1 MByte flir ihn ge-
kauft, auf dem er jetzt

schon weitere interes-
sante Projekte plant.

LOAD-Routine in sein Pro-
gramm einbauen und seinen
Bediirfnissen  entsprechend
modifizieren.

Wenn Sie dann die Zeichen-
flache vor sich sehen, kénnen
Sie sdmtliche Funktionen Uber
Pull-Down-Meniis erreichen.
Es stehen folgende Meniis zur
Verfligung:

— Project: BefaBt sich mit der
Verwaltung des gesamten
Rainbow Drawer-Bildes

— Tool: Enthélt alle Werkzeuge
— Window: Bezieht sich auf
die Fensterbefehle

— Modus: Dient zur Bearbei-
tung von Farben und Mustern.

Damit nicht bei jedem Laden
oder Speichern der gesamte
Pfadnamen angegeben wer-
den muB, kénnen Sie ein be-
stimmtes Verzeichnis festle-
gen. Dies geschieht mit dem
Menlpunkt »Set Root«.

Danach lassen sich Bilder,
Muster und Farbpaletten aus
dem eingestellten Unterver-
zeichnis durch Angabe des
Namens ohne die angehdng-
ten Kiirzel laden.

Sollten Sie einmal einen
Fehler beim Zeichnen ge-
macht haben, der sich nicht
rickgéngig machen |aBt, kdn-
nen Sie die neueste Version
der momentanen Grafik mit
»Revert« nochmal laden. Wur-
de sie noch nicht abgespei-
chert, so befindet man sich im
»Open«Men.

Eine sehr gute Funktion, mit
der sich schéne Ubergédnge
zeichnen lassen, ist »Spray«.
Um den Mauszeiger herum
werden zuféllig Punkte verteilt,
die natdirlich dichter werden, je
ldanger man mitdem Pixel an ei-
ner Stelle stehenbleibt.

»Bow 1« und »Bow 2« sind
zwei sehr &dhnliche Funktio-
nen, denn sie zeichnen beide
einen Kreisabschnitt (Bild 1).
Die Bedienung soll allerdings
etwas erléautert werden. Um ei-
nen Abschnitt zu erhalten,
geht man wie folgt vor:

— Kurze Betétigung des Ak-
tionsknopfes (dies legt den Mit-
telpunkt fest)

— Ziehen des Kreises bis zur
gewlinschten GroBe

— Drilicken des Aktionsknop-
fes (definiert den Anfang des
Kreisabschnittes)

— Bewegung der Maus, beiim-
mer noch gedriickter linker
Maustaste

4
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— Loslassen des Knopfes (En-
de des Kreisabschnittes).

Zu bemerken ist noch, daB
der Bogen immer gegen den
Uhrzeigersinn gezeichnet
wird. Der Unterschied zwi-
schen den Funktionen wird
beim ersten Benutzen Kklar.
Bow 1 erzeugt einen Kreisbo-
gen, und Bow 2 verbindet noch
die Endpunkte mit dem Mittel-
punkt (Kuchengrafik).

»Fill« fllt bei Betatigung des
Auswahlknopfes den Bereich,
indem sich der Mauszeiger be-
findet. Bevor dies geschieht,
wird ein Fenster gedffnet und
die Randfarbe verlangt. Das ist
die Farbe, die den gewiinsch-
ten Bereich begrenzt. Sie muB
mit einem Mausklick gewéhit
werden. Da die Grenzfarbe
aber meist mit der Fillfarbe
Ubereinstimmt, gibt es eine
weitere Mdglichkeit der Aus-
wahl: Betétigt man den Maus-
knopf auBerhalb des neuen
Fensters, so wird als Randfar-
be die Flllfarbe genommen.

Fullen mit
eigenen Mustern

Diese zusétzliche Abfrage
ist notig, da sonst Rand- und
Fillfarbe immer gleich sein
muBten. Es wéare also nicht
mdéglich einen roten Kreis mit
griiner Farbe zu fillen.

Im Window-Meni legt man
mit »Get« einen rechteckigen
Bereich fest, der dann weiter-
bearbeitet werden kann. Zum
Beispiel kann der Ausschnitt
ander X- oder Y-Achse gespie-
gelt werden (Bild 1). Um den
Bildausschnitt wieder auf die
Zeichenflache zu bringen, gibt
es mehrere Mdoglichkeiten.

— »Set« klebt den Bereich auf,
wobei auch die Hintergrundfar-
be gezeichnet wird

— »Preset« wirkt wie Set, es
werden nur die inversen Far-
ben verwendet
—»AND«setzt nur dort Punkte,
wo auf dem Bildschirm schon
Punkte vorhanden sind

— »0OR« setzt alle Punkte, da-
bei bleibt aber der Hintergrund
erhalten

— »XOR« zeichnet nur dort
Punkte, wo auf dem Bildschirm
die Hintergrundfarbe steht.

Bei all diesen Funktionen
wird, solange der Aktionsknopf
gedrickt ist, gezeigt, wie die
Grafik aussehen wirde. Beim
Loslassen des Knopfes wird

der Bereich dann endgiiltig
eingesetzt beziehungsweise
verknupft. Mit diesen Funktio-
nen lassen sich fantastische
Ergebnisse erzielen. Am be-
sten lassen sie sich jedoch
durch fleiBiges Ausprobieren
verstehen.

Im Modus-Men( findet man
schlieBlich noch »Pattern«, mit
dem ein Fullmuster sowie ein
Linienmuster festgelegt wer-
den. Hierzu wird ein Fenster
gedffnet, in dessen oberen Teil
das vergroBerte Flllmuster, im
(durch einen Doppelstrich ge-
trennten) unteren Teil das ver-
gréBerte Linienmuster zu se-
hen ist. Die Muster kénnen mit
der Maus und der Auswahlta-
ste gedndert werden. Hierbei
werden die Punkte jeweils in-
vertiert, das heiit, ein gesetz-
ter Punkt wird geléscht und
umgekehrt. Klickt man auBer-
halb des Fensters die Auswahl-
taste, so werden die Muster ge-
setzt und das Pattern Window
geléscht. Fullt man nun eine
Flache oder zieht man irgend-
welche Linien oder Kreise, wer-
den die vorher festgelegten
Muster verwendet. Bei der Ver-
wendung von unterbrochenen
Linien muB jedoch darauf ge-
achtet werden, daB diese beim
Fiillen keine Grenze darstel-
len.

AbschlieBend ist noch zu sa-
gen, daB das Programm ohne
weiteres erweiterbar ist. Auch
kénnen Teile des Programms
weggelassen werden. Um den-
noch jegliche Fehlbedienung
auszuschlieBen, sollten die
entsprechenden Meni-Zeilen
inaktiviert oder geléscht wer-
den. Wollen Sie zum Beispiel
den Menipunkt »Zoom«entfer-
nen, léschen Sie die Zeile 447.
Danach entfernen Sie bitte
noch die Zeilen 210 bis 248.
Der Einbau von eigenen Routi-
nen ist genauso unproblema-
tisch und verlduft genau an-
dersherum. Sollten Sie noch
gute Funktionen schreiben,
schicken Sie uns diese, wir
werden sie dann als Erweite-
rung gerne verdffentlichen.

Wie Sie hier sehen, muB das
Programm des Monats nicht
unbedingt ein C-Listing oder
besonders lang sein. Nur die
Idee und die Umsetzung zéh-
len bei der Auswahl. Schicken
Sie also auch Ihr Listing, viel-
leicht gewinnen Sie das néch-
ste Mal die Belohnung von
2000 Mark. (Peter Eberlein/rb)

Programmname: Rainbow Drawer

Computer: A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2

Sprache: Amiga-Basic 1.2

?.m&wuuh

E¥TUROM DhFMN6I:

Rainbow Drawer qgowead wodnief
IAMEd( NOqUIEY 3

Bild 2. Die meisten Funktionen von »Rainbow Drawer« auf

einen Blick

Project Tool Window Modus
Undo Draw Get Color
Clear Dots Set Color Open
Set Root Spray Preset Color Save
Save Line AND Color Reset
Save As Lines OR Pattern
Revert Rays XOR Pattern Open
Directory Frame Mirror-X Pattern Save
Print Box Mirror-Y Pattern Reset
Quit Circle Open

Ellipse Save

Bow 1

Bow 2

Fill

Text

Erase

Zoom

Tabelle. Alle Befehle von »Rainbow Drawer«

O AN B o e

Rainbow Drawer
Written by
Peter Eberlein

in 1987

Auf der Systemstartdiskette mub 'exec.library’'

1,0,3.141:NEXT 1

' aus 'ExtrasD/BasicDemos' vorhanden sein!

8 ' ACHTUNG: Kelne anderen Fenster &ffnen
(z.B. Directories) !!!

9 CLEAR,120000% 'Nur einmal aufrufen!

10 DIM Undo%(1),Fenster%(1)

11 DIM Farbe(2,31),Fmuster%(15)

12 FOR i= 0 TO 15:Fmuster%(i)=&HFFFF:NEXT:Lmuster¥=
&HFFFF

13 CLS:LOCATE 5,33:PRINT “Rainbow Drawer”

14 LOCATE 8,23:PRINT "Written by Peter Eberlein in
1987"

15 FOR 1=20 TO 90 STEP 10:CIRCLE (320,160),
i,

16 LINE (230,160)-(300,160),1:LINE (340,160)
-(410,160),1

17 LOCATE 1,1:dummy$=INPUT$(1)

18 CLS:PRINT “X-Aufldsung (2):”:PRINT

19 PRINT "1) 320":PRINT "2) 640"

20 CALL Eingabe(ModusX,2!,1!,2!)

21 LOCATE 6:PRINT "Y-Aufldsung (1):“:PRINT

22 PRINT "1) 256":PRINT "2) 512"

23 CALL Eingabe(ModusY,1!,1!,2!)

24 LOCATE 11:PRINT “Farbzahl

25 FOR i= 1 TO 5

26 PRINT i;")";2°1

27 NEXT

(2): ":PRINT

Listing. Das Zeichenprogramm »Rainbow Drawer«.
Bitte ohne Zeilennummern eingeben.
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28 CALL Eingabe(Tiefe,2!,1!,51)

29 MaxBreite=ModusX*320-9

30 WHILE Breite<1 OR Breite >MaxBreite

31 LOCATE 19:PRINT "Breite (”;MaxBreite;”):";
:LINE INPUT e$

32 Breite=INT(VAL{e$)):IF Breite=0 THEN Breite=
MaxBreite

33 WEND

34 MaxHoehe=ModusY*256-14

35 WHILE Hoehe<1 OR Hoehe>>MaxHoehe

36 LOCATE 21:PRINT "Hbhe ( ";Maxtoehe; ") : *;
:LINE INPUT e$

37 Hoehe=INT(VAL(e$)):IF Hoehe=0 THEN Hoehe=MaxHoehe

38 WEND

39 GOSUB Startwerte

40 CLS

41 ON ERROR GOTO Errors

42 BREAK ON:ON BREAK GOSUB Unterbrechung

43 MENU ON:ON MENU GOSUB Menues:Menue=1:MenuePunkt=1

44 GOSUB Menuel:COSUB Menue2:COSUE Menue3:COSUB
Menued

45 COTO ColorReset

46

47 start:

48 MENU ON:dummy=MOUSE(0)

49 Menue=2:MenuePunkt=ToolMenue

50 GOTO Tool

51 SetRoot:

52 WINDOW 2, "Root”,(0,0)-(310,10),0,1

53 LINE INPUT Root$

54 WINDOW CLOSE 2

55 CHDIR Root$

56 GOTO Start

57 Oeffnen:

58 CALL File(1!)

59 Revert:

60 IF RIGHT$(Filename$,4)< > “.pic” THEN GOTO
Oeffnen

61 OPEN Filename$ FOR INPUT AS #1

62 Breite=CVS(INPUTS(4,1))

63 Hoehe=CVS(INPUT$(4,1))

64 Tiefe=CVS(INPUT$(4,1))

65 ModusX=CVS(INPUT$(4,1))

66 ModusY=CVS(INPUT$(4,1))

67 GOSUB Startwerte

68 FOR i= 0 to 31

69 Farbe(0,1)=CVS(INPUT$(4,1))

Farbe(1,1)=CVS(INPUTS$(4,1))

71 Farbe(2,1)=CVS(INPUT$(4,1))

72 PALETTE i,Farbe(0,1),Farbe(1,1),Farbe(2,1)

73 NEXT 1

7?4 FOR i= 0 TO Feldgroesse%

Undo%(1)=CVI(INPUT$(2,1))

NEXT

77 CLOSE #1

78 PUT (0,0),Undo%,PSET

79 GOTO Start

80

81

82

3

Saveds:
CALL File(1!)
Saven:
83 IF RIGHT$(Filename$,4)< > ".pic” THEN CALL
File(1!)
84 GET (0,0)-(Breite,Hoehe),Undof
85 OPEN Filename$ FOR OUTPUT AS #1
86 PRINT #1,MKS®(Breite);
87 PRINT #1,MKS$(Hoehe);
88 PRINT #1,MKS$(Tiefe);
. 89 PRINT #1,MKS$(ModusX);
90 PRINT #1,MKS$(ModusY);
91 FOR i= 0 TO 31
92/ PRINT # 1,MKS${Farbe(0,1));
93 PRINT #1,MKS$(Farbe(1,1));
PRINT #1,MKS$(Farbe(2,1));
NEXT 1
FOR i= 0 TO Feldgroesse®
PRINT #1,MKI${Undo%(1));
98 NEXT i
99 CLOSE #1
100 GOTO Start
101 Directory:
102 WINDOW 2, "Directory”,(0,0)-(311,186),0,1
103 FILES
104 WHILE MOUSE(0)=0
105 WEND
106 WINDOW CLOSE 2:GOTO Start
107 Quit:
108 MENU STOP
109 WINDOW 2, "Request”, (50,50)-(150,150),0,1
110 LOCATE 5,4:PRINT "QUIT !*
111 WHILE MOUSE(0)=0
112 WEND
113 IF WINDOW(0) < >2 THEN WINDOW CLOSE 2:MENU
ON:GOTO Start
114 WINDOW CLOSE 2:END
115 Tool:

SR8 R

116 WHILE MOUSE(0)=0

117 WEND

118 GET {(0,0)-(Breite,Hoehe),Undo%

119 xx=MOUSE(1) : yy=MOUSE(2)

120 IF Menue=2 THEN

121 ON MenuePunkt GOSUB Dots,Dots,Dots,Linie,
Linien,Linien,Linie,Linie,Kreis,
Krels,Bow,Bow,Fill,Text,Dots,Zoom

122 ELSE

123  ON MenuePunkt GOSUB Windowget,set,set,set,
set,set

124 END IF

125 GOTOQ Tool

126 Dots:

127 WHILE MOUSE(0) < >0

128 x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)

129 IF MenuePunkt=1 THEN LINE (xx,yy)-(x,y),Farbe

130 IF MenuePunkt=2 THEN PSET (x,y),Farbe

131 IF MenuePunkt=3 THEN PSET (x-5+INT(RND(1)¥10),
¥-5+INT(RND(1)#%10) ), Farbe

132 IF MenuePunkt=15 THEN LINE (x-10,y-10)-(x,¥),1,
b:LINE (x-10,y-10)-(x,y),0,bf i

133 xx=x:yy=y

134 VEND

135 RETURN

136 Linie:

137 WHILE MOUSE(0) < >0

138 PUT (0,0),Undo%,PSET

139 x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)

140 IF MenuePunkt=4 THEN LINE (xx,yy)-(x,y),Farbe

141 IF MenuePunkt=7 THEN LINE (xx,yy)-(x,y),Farbe,b

142 IF MenuePunkt=8 THEN LINE (xx,yy)-(x,y),Farbe,bf

143 FOR i= 1 TO 25:NEXT:WEND

144 RETURN

145 Linien:

146 WHILE MOUSE(D) < >0

147 PUT (0,0),Undo%,PSET

148 x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)

149 LINE (xx,yy)-(x,y),Farbe

150 FOR i= 1 TO 25:NEXT:WEND

151 IF MenuePunkt=5 THEN xx=x:yy=y

152 WHILE MOUSE(0)=0

153 WEND

154 GET (0,0)-(Breite,Hoehe),Undo%

155 GOTO Linien

156

157 Krels:

158 WHILE MOUSE(0)< >0

159 PUT (0,0),Undo%,PSET

160 x=MOUSE(1):y=MOUSE(2)

161 IF MenuePunkt=9 THEN Radius=SQR((x-xx)"2+((y-yy)/
' Kkonst)"2):Bild=Kkonst

1162 IF MenuePunkt=10 THEN

163  x=x+.1:AbstandX=ABS(x-xx):AbstandY=ABS(y-yy):
Bild=AbstandY/AbstandX

164 IF AbstandY>>AbstandX THEN Radius=AbstandY ELSE
Radius=AbstandX

165 END IF

166 CIRCLE (xx,yy),Radius,Farbe,,,Bild

167 WEND

168 RETURN

169 Bow:

170 IF MOUSE(0) < >0 GOTO Bow

171 WHILE MOUSE(0)=0

172 PUT (0,0),Undo%,PSET

173 x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)

174 Radius=SQR((x-xx)"2+((y-yy)/Kkonst)"2)

175 CIRCLE (xx,yy),Radius,Farbe,,,Kkonst

176 WEND

177 CALL Arcussinus(Start)

178 WHILE MOUSE(0)< >0

179 x=MOUSE(1) :y=MOUSE(2)

180 CALL Arcussinus(ende)

181 PUT (0,0),Undo%,PSET

182 CIRCLE (xx,yy),Radius,Farbe,Start,ende,Kkonst

183 WEND

184 RETURN

185 Fill:

186 WHILE MOUSE(0)< >0

187 WEND

188 MENU STOP

189 WINDOW 2, "Randfarbe wihlen”,(0,75)-(310,100),2,1

190 FOR i=0 TO Farbzahl-1

191 LINE (1%10,10)-(10+1%10,20),1+1,bf

192 NEXT i

193 WHILE MOUSE(0)=0

194 WEND

195 Rand=POINT(MOUSE(1),MOUSE(2))

196 TF WINDOW(0) < >2 THEN Rand=Farbe

197 WINDOW CLOSE 2

198 MENU ON

199 PAINT (xx,yy),Farbe,Rand

200 WHILE MOUSE(0) <>0

201 WEND

202 RETURN

203 Text:

204 COLOR Farbe

205 x=CINT(xx/8) :y=CINT(yy/8)

206 IF x<1 THEN x=1

207 IF y<1 THEN y=1

208 LOCATE y,x:LINE INPUT; e$:dummy=MOUSE(D)

209 RETURN

210 Zoom:

211 WHILE MOUSE(0)< >0

212 xx=MOUSE(1) : yy=MOUSE(2)

213 IF xx>Breite-30%ModusX THEN xx=Breite-30%ModusX

214 IF yy>Hoehe-45%ModusY THEN yy=Hoehe-45%ModusY

215 LINE (xx,yy)-STEP(30%*ModusX,45%ModusY),1,b

216 FOR i=0 TO 50:NEXT i

217 PUT (0,0),Undof, PSET

218 WEND

219 TF xx>MaxBreite/2 THEN Seite=0 ELSE
Seite=MaxBreite/2

220 MENU STOP

221 WINDOW 2, “Zoom”,(Seite,0)-(Seite+
MaxBreite/2,MaxHoehe),0,1

222 FOR i=0 TO 30*ModusX:FOR j= 0 TO 45%ModusY

‘223 WINDOW QUTPUT 1:Zoom%=POINT(xx+i,yy+j):WINDOW
QUTPUT 2

224 IF Zoom%< >0 THEN LINE(i*5,J¥5+10)-STEP(3,3),
Zoom%,bf

225 NEXT J:NEXT 1

226 FOR i=1 TO Farbzahl

227 LINE ((i-1)%5%ModusX,4)-((1-1)*5%ModusX+
5%ModusX,8),1,bf

228 NEXT i

229 LINE (0,9)-(MaxBreite/2,9),1

230 loopl:

231 IF MOUSE(0)=0 GOTO loopl

232 x=MOUSE(1) :y=MOUSE(2)

233 IF WINDOW(0) < >2 THEN

234  WINDOW CLOSE 2:MENU ON

235 WHILE MOUSE(0)=-1

236  WEND:GOTO Tool

237 ELSEIF y<9 THEN

238 Farbe=POINT(x,y)

239 ELSEIF x<155%ModusX AND y>9 AND y< 240%ModusY
THEN

240  x=INT(x/5)

241 y=INT(y/5)

242 LINE (x*5,y%5)-STEP(3,3),Farbe,bf

243 WINDOW OUTPUT 1

244 PSET (xx+x,yy+y-2),Farbe

245  VINDOW QUTPUT 2

246 END IF

247 GOTO loopl

248 RETURN

249 Windowget:

250 WHILE MOUSE(0) < >0

251 x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)

252 IF x>Breite THEN x=Breite

253 IF y>Hoehe THEN y=Hoehe

254 LINE (xx,yy)-(x,¥),1,b

255 PUT (0,0),Undo%,PSET

256 WEND

257 GET (xx,yy)-(x,y),Fensters

258 GOTO Start

259 set:

260 VHILE MOUSE(0)< >0

261 x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)

262 PUT (0,0),Undo%,PSET

263 IF MenuePunkt=2 THEN PUT (x,y),Fenster%,PSET

264 IF MenuePunkt=3 THEN PUT (x,y),Fenster%, PRESET

265 IF MenuePunkt=4 THEN PUT (x,y),Fenster%,AND

- 266 IF MenuePunkt=5 THEN PUT (x,y),Fenster%,OR

267 IF MenuePunkt=6 THEN PUT (x,y) ,Fenster®, XOR

268 WEND:GOTO Start

269 Mirror:

270 FBreite%=Fenster%(0):FHoehef=Fenster®(1)

271 MENU STOP

272 WINDOW 2, “Mirror”,(0,0)-(FBreite%,FHoehe%),0,1

273 PUT (0,0),Fenster%,PSET

274 IF MenuePunkt=7 THEN

275 FOR 1=0 TO FHoehe%/2

276 GET (0,1)-(FBreite%,i),Fensters

2'?‘? GET (0,Fﬂoehex-ij-(FEreite!,FHcehel-L),Ur;doi

278 PUT (0,FHoehe%-1),Fensterf,PSET

279 PUT (0,1),Undo%,PSET

NEXT

| ELSE

. FOR i=0 TO FBreite%/2

283 GET (1,0)-(1i,FHoehe%),Fenster®

284 GET (FBreite%-i,0)-(FBreite%-i,FHoehe%),Undo%

285 PUT (FBreitef-i,0),Fenster%,PSET

5]

286 PUT (i,0),Undo%,PSET
287  NEXT
288 END IF

289 GET (0,0)-(FBreite%,FHoehe%),Fenster®
290 WHILE MOUSE(Q)=0
291 VEND
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292 WINDOW CLOSE 2:MENU ON

293 CGET (0,0)-(Breite,Hoehe),Undo%:GOTO Start

294 WindowOpen:

295 CALL File(2!)

296 OPEN Filename§ FOR INPUT AS #1

297 Windowgroesse%=CVI(INPUT$(2,1))

298 FOR i= 0 TO Windowgroessei

299 Fenster%(1)=CVI(INPUT$(2,1})

300 NEXT

301 CLOSE #1

302 GOTO Start

303 WindowSave:

304 CALL File(2!)

305 Windowgroesse%=6+(Fenster%(1)+1)%INT
((Fenster%(0)+16)/16)*Tiefe

306 OPEN Filename$ FOR OUTPUT AS #1

307 PRINT #1,MKI$(Windowgroesse%);

308 FOR 1= 0 TO Windowgroesse®

309 PRINT #1,MKI$(Fenster%(1));

310 NEXT 1

311 CLOSE #1

312 GOTO Start

313 ColorSet:

314 MENU STOP

315 WINDOW 2, "Color”,(0,0)-(310,110),0,1

316 FOR i=0 TO Farbzahl-1

317 LINE (1%10,10)-(10+i%10,20),1i+1,bf

318 NEXT 1

319 LOCATE 8:PRINT "Rot/Gruen/Blau”

320 ColorWindowSet:

321 LINE (5,25)-(30,50),1,bf

322 LINE (10,30)-(25,45),Farbe,bf

323 LINE (0,70)-(300,100),0,bf

324 FOR 1=0 TO 2

325 LINE (0,70+1%9)-(Farbe(i,Farbe)*300,77+1%9),
1,bf

326 NEXT

327 loop2:

328 IF MOUSE(0)=0 GOTO loop2

329 x=MOUSE(1) :y=MOUSE(2)

330 IF WINDOW(0) < >2 THEN WINDOW CLOSE 2:MENU

- |ON:GOTO Start
331 IF y>69 AND y<96 THEN
332 IF y<78 THEN RCB=0 ELSE IF y<87 THEN
RGB= 1 ELSE RGB=2

333 IF x>300 THEN x=300

334  Farbe(RGB,Farbe)=x/300

335 PALETTE Farbe,Farbe(0,Farbe),Farbe(1,Farbe),
Farbe(2,Farbe)

336 ELSEIF y<21 THEN

337  Farbe=POINT(x,y)

338 ELSE

339 GOTO leoop2

340 END IF

341 GOTO ColorWindowSet

342 ColorOpen:

343 CALL File(3!)

344 PurColorOpen:

345 OPEN Filename$ FOR INPUT AS #1

346 FOR i= 0 TO 31

347 Farbe{0,1)=CVS(INPUT$(4,1))

348 Farbe(1,1)=CVS(INPUT$(4,1))

349 Farbe(2,1)=CVS(INPUTS(4,1))

350 PALETTE i,Farbe(0,1i),Farbe(1,i),Farbe(2,1)

351 NEXT 4

352 CLOSE #1

353 GOTO Start

354 ColorSave:

355 CALL File(3!)

356 OPEN Filename$ FOR OUTPUT AS #1

357 FOR 1= O TO 31358 PRINT # 1,MKS$(Farbe(0,1));

359 PRINT #1,MKS$(Farbe(1,1));

360 PRINT #1,MKS$(Farbe(2,1));

361 NEXT i

362 CLOSE #1

363 GOTO Start

364 Colorfleset:

365 Filename$="Color.col”:GOTO PurColorOpen

366 PatternSet:

367 MENU STOP

368 WINDOW 2, "Pattern”,(0,0)-(79,89),0,1

369 LINE (0,80)-(79,83),1,b

370 FOR 1=0 TO 15:FOR j=0 TO 15:Und=2"1:IF i=15 THEN
Und=-32768k&

371 IF (Fmuster%(j) AND Und)< >0 THEN LINE

| (75-1%5,1%5)-STEP(3,3),1,bf

372 NEXT J

373 IF (Lousterf AND Und) < >0 THEN LINE (75-i*5,85)-
STEP(3,3),1,bf

374 NEXT 1

375 loop3:

376 x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)

377 IF MOUSE(0)=0 GOTO loop3

378 IF WINDOW(0)< >2 THEN

379 ERASE Fmuster%:DIM Fmuster%(15):Lmusterf=0

380 FOR i=0 TO 15:FOR j=0 TO 15:Und=2"1i:IF i=15
THEN Und=-32768%

381 IF POINT(75-1%5,)%5)=1 THEN Fmuster%(j)=
Fmuster%(j) OR Und

382  NEXT §

383 IF POINT(75-1%5,85)=1 THEN Lnusterf=Lmuster%
OR Und

384 NEXT i

385 WINDOW CLOSE 2:PATTERN Lmusterd,Fmuster®

386 MENU ON:GOTO Start

387 ELSEIF ABS(81-y)>3 AND (INT(x/5)< >xx OR

. INT(y/5)<>yy) THEN

388 xx=INT(x/5) :yy=INT(y/5)

389  IF POINT(xx*5,yy*5)=0 THEN Invert=1 ELSE

Invert=0

390 LINE (xx*5,yy*5)-STEP(3,3),Invert,bf

391 END IF .

392 GOTO loop3

393 RETURN

394 PatternOpen:

395 CALL File(4!)

396 OPEN Filename$ FOR INPUT AS #1

397 Lmuster¥=CVI(INPUT$(2,1))

398 FOR i= 0 TO 15

399 Fmuster%(1i)=CVI(INPUT$(2,1))

400 NEXT i

401 CLOSE #1

402 PATTERN Lmusterf,Fmuster%

403 GOTO Start

404 PatternSave:

f;(_)ﬁ_ CALL File(4!)

406 OPEN Filename$ FOR OUTPUT AS #1

407 PRINT #1,MKI$(Lnusterf);

408 FOR i= 0 TO 15

409 PRINT #1,MKI$(Fmuster®(1i));

410 NEXT i

411 CLOSE #1

412 GOTO Start

413 PatternReset:

414 FOR i= 0 TO 15:Fmuster%(1i)=&HFFFF:NEXT:Lmuster¥
&HFFFF

415 PATTERN Lmusterf,Fmusterg

416 GOTO Start:

417 Menuel:

418 MENU 1,0,1, "Project”

419 MENU 1,1,1, "Undo N

420 MENU 1,2,1, "Clear "

421 MENU 1,3,1,“Set Root *

422 MENU 1,4,1,"Open -

423 MENU 1,5,1, “Save L

424 MENU 1,6,1,"Save As

‘425 MENU 1,7,1, "Revert "

426 MENU 1,8,1, "Directory”
427 MENU 1,9,1, "Print "
428 MENU 1,10,1, "Quit .
429 RETURN

430 Menue2:

431 MENU 2,0,1, *Tool”

432 MENU 2,1,1," Draw "
433 MENU 2,2,1," Dots o
434 MENU 2,3,1," Spray
435 MENU 2,4,1," Line *
436 MENU 2,5,1," Lines *
437 MENU 2,6,1,” Rays
438 MENU 2,7,1,” Frame "
439 MENU 2,8,1," Box ":
440 MENU 2,9,1," Circle *
441 MENU 2,10,1," Ellipse”
442 MENU 2,11,1," Bow 1 “
443 MENU 2,12,1," Bow 2 "
444 MENU 2,13,1," Fill -
445 MENU 2,14,1,% Text
446 MENU 2,15,1," Erase "
447 MENU 2,16,1," Zoom
448 RETURN

449 Menue3:

45Q MENU 3,0,1, “Window”
451 MENU 3,1,1, “Get -
452 MENU 3,2,1, "Set #
453 MENU 3,3,1, “Preset "

454 MENU 3,4,1,"AND %

455 MENU 3,5,1, “OR €
456 MENU 3,6,1, "XOR .
457 MENU 3,7,1, "Mirror-X”
458 MENU 3,8,1; *Mirror-Y”
459 MENU 3,9,1,"Open  ”
460 MENU 3,10,1, “Save £
461 RETURN

462 Menued:

463 MENU 4,0,1, "Modus”
464 MENU 4,1,1,"Color *
465 MENU 4,2,1," Open ”
466 MENU 4,3,1,” Save *
467 MENU 4,4,1," Reset”
468 MENU 4,5,1, “Pattern”

469 MENU 4,6,1,“ Open *

470 MENU 4,7,1," Save ”

471 MENU 4,8,1,” Reset”

472 RETURN

473 Menues:

474 Menue=MENU(0) :MenuePunkt=MENU(1)

475 IF Menue=1 THEN

476 IF MenuePunkt=1 THEN PUT (0,0),Undo%,PSET:
RETURN Start

477  IF MenuePunkt=2 THEN CLS:RETURN Start

478  IF MenuePunkt=3 THEN RETURN SetRoot

479  IF MenuePunkt=4 THEN RETURN Oeffnen

480  IF MenuePunkt=5 THEN RETURN Saven

481  IF MenuePunkt=6 THEN RETURN SaveAs

482  IF MenuePunkt=7 THEN RETURN Revert

483  IF MenuePunkt=8 THEN RETURN Directory

484 IF MenuePunkt=9 THEN GOSUB SereenDump:

RETURN Start
485 IF MenuePunkt=10 THEN RETURN Quit
486 END IF

487 IF Menue=2 THEN

4B8  MENU 2,ToolMenue,l1:ToolMenue=MenuePunkt

489  MENU 2,MenuePunkt,2:RETURN Tool

490 END IF

491 IF Menue=3 THEN

492  IF MenuePunkt<?7 THEN RETURN Tool

4893  IF MenuePunkt<9 THEN RETURN Mirror

494  IF MenuePunkt=9 THEN RETURN WindowOpen

495 IF MenuePunkt=10 THEN RETURN WindowSave

496 END IF

497 IF Menue=4 THEN

498 IF MenuePunkt=1 THEN RETURN ColorSet

499  IF MenuePunkt=2 THEN RETURN ColorOpen

500 IF MenuePunkt=3 THEN RETURN ColorSave

501 IF MenuePunkt=4 THEN RETURN ColorReset

502 IF MenuePunkt=5 THEN RETURN PatternSet

503 IF MenuePunkt=6 THEN RETURN PatternOpen

504 IF MenuePunkt=7 THEN RETURN PatternSave

505 IF MenuePunkt=8 THEN RETURN PatternReset

506 END IF

507 Startwerte:

508 Farbe=1

509 MaxBreite=ModusX*320-9:Kkonst=.88%ModusY /ModusX

510 MaxHoehe=ModusY*256-14

511 Modus=ModusX+2¥ (ModusY-1)

512 Farbzahl=2"Tiefe-1

513 Feldgroesse%=6+(Hoehe+1)*INT((Breite+16)/16)
¥Tiefe

514 ERASE Undo%,Fenster®

515 DIM Undo%(Feldgroessef®)

516 DIM Fenster%(Feldgroesse%)

517 SCREEN 1,MaxBreite+9,MaxHoehe+l4,Tiefe,Modus

518 WINDOW CLOSE 1

519 WINDOW 1, "Rainbow Drawer”,(0,0)-((Breite),
(Hoehe) ), 18,1

520 PATTERN Lmuster%,Fmuster%

521 RETURN

522 SUB Eingabe(Zeichen,Voreingestellt,Untergrenze,
Obergrenze) STATIC

523 WHILE Zeichen<Untergrenze OR Zeichen>>Obergrenze

524 Zeichen=ASC{INPUT$(1))-48:IF Zeichen=-35 THEN
Zeichen=Voreingestellt

525 WEND

526 END SUB

527 SUB File(Typ) STATIC

528 MENU STOP

529 SHARED Filename$

530 WINDOW 2, “File-Name”,(0,0)-(310,10),0,1

531 LINE INPUT; Filename$

532 IF Typ=1 THEN Filename$=Filename$+”,pic”

533 IF Typ=2 THEN Filename$=Filename$+".win”

534 IF Typ=3 THEN Filename$=Filename$+”".col”

535 IF Typ=4 THEN Filename$=Filename$+".pat”

536 WINDOW CLOSE 2

537 END SUB

538 SUB Arcussinus(Wert) STATIC

539 SHARED x,xx,y,¥yy,Kkonst,MenuePunkt:x=x+.1

540 Radius=SQR((x-xx)"2+((y-yy)/Kkonst)"2)

541 sinus=ABS(y-yy)/Radius/Kkonst

542 Wert=ATN(sinus/SQR(1-sinus™2))

543 IF x<xx THEN Wert=3.141593-Vert

544 IF y>yy THEN Wert=6.283186-Wert

545 IF MenuePunkt=12 THEN Wert=-VWert

546 END SUB

547 Errors:

548 WINDOW CLOSE 2

549 WINDOW 2, "Error”,(50,50)-(270,100),0,1

550 LOCATE 2:PRINT “Fehlernummer:”;ERR

551 IF ERR=64 THEN PRINT “Ungueltiger Dateiname”
552 IF ERR=57 THEN PRINT “Gerite Ein-/Ausgabefehler”

Listing. Das Zeichenprogramm
»Rainbow Drawerx.
(Fortsetzung auf Seite 46) »
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Das einzigartige 4096-Farben-
Grafikprogramm

Prism ist nicht nur ein neves Zeichenprogramm unter vie-
len - Prism ist mehr! Denn Prism beschréankt sich nicht auf
die ibliche 32-Farben-Palefte: Mit Prism haben Sie die
%c:nze Bandbreite der 4096 Farbschattierungen des
miga zur Verligung. Aut einmal und in einem Bild! Und
Sie kénnen bis zu 4096 neue Farbténe zu den bestehen-
den Grafiken hinzufiigen und Ausschnitte von einem auf
ein anderes Bild Ubertragen und und und...
Ein einzigartiges Programm fir digitalisierte Bilder und
deren Manipulation!
Best.-Nr. 52570

DM 159,~* /sFr 142,~/8$ 1590,-*

*inkl, MwSt. unverbindliche Preisempfehlung

&ﬁt\\““

st
uc\\g"{{ﬁmﬁs‘“w‘“‘“"“

707230

ZING!

Das miichtige CLI-Werkzeug

Mit ZING! haben Sie endlich das gesamte File-System
mit Directories und Subdirectories fest im Griff. Sie
beschleunigen mit ZING! alle nétigen Arbeiten mit Files,
verwalten bis zu 500 Files und Subfiles und bis zu 100
Directories auf einmal. Die Bedienereberflache ist vom
Feinsten: Pull-down-Menis, (Click-)lcons, Funktions-
tasten. Weitere Optionen wie: Task-Monitor, Printer-
Spooler, Screen-Syer/Printer, Screen-Dimmer, Verén-
derung der Yoreinstellung der Funktionstasten und des
Systems. Am besten gleich bestellen!

Best.-Nr. 52571

DM 189,~*/sFr 169,~/4S 1890,-*

Markt&Iechnik

Zeitschriften - Bicher

Software - Schulung

ZING! KEYS

. . .

Ihr ganz personlicher Amiga

Mit ZINGIKEYS machen Sie aus lhrem Amiga das varia-
ble System, das Sie sich schon immer wiinschen. Es ist
Ihren eigenen Anspriichen jederzeit anpaBbar! Alle
Tasten sind nach Wunsch belegbar: z.B. mit Funktions-
aufrufen, Programmaufrufen, Systembefehlen und vor-
programmierten Befehlen. Die Belegung ist nattrlich
jederzeit abspeicherbar.

Durch die Belegung von »Hot-Keyse haben Sie mit

ZING! KEYS ein Multitaskingsystem par excellence!
Best.-Nr. 52572

DM 109,~* /sFr98,-/6$ 1090,~*

we ©
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e
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Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (08%) 4613-0

Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 4156 56 - OSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn,
Heizwerkstrabe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526 - Ueberreuter Media Verlagsges. mbH (GroBhandel), Alser StraBe 24, A-1091 Wien, Telefon (0222) 481538-0.
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561 dummy=MOUSE(0)

562 WHILE MOUSE(0) <1

563 WEND

564 WINDOW CLOSE 2

565 RESUME Start

566 Unterbrechung:

567 WINDOW CLOSE 2:MENU ON

568 CLOSE

569 RETURN Start

570 REM ScreenPrint (gekuerzte Version)

572 ScreenDump:
573 IF AlreadyDeclared = 0 THEN

579 AlreadyDeclared = 1
580 END IF
581 sWindowg
582 sScreenk
583 sViewPort&
584 sRastPort&
585 sColorMapk
586 maxWidth®

WINDOW(7)
PEEKL(sWindow& + 46)
sSereen + 44
sScreenk + 84
PEEKL(sViewPort& + 4)
PEEKW(sScreen& + 12)
587 maxHeight® = PEEKW(sScreen& + 14)
588 viewModes® = PEEKW(sViewPort& + 32)
589 command¥ = 11

590 sreX% = 0

591 srcY¥ = 0

592 srcWidthf = maxWidth%

593 srcHeight® = maxHeight%

594 destRowsk = 0

on.w W W

553 IF ERR=68 THEN PRINT “Ger&t nicht eingeschaltet”
554 IF ERR=61 THEN PRINT "Diskette voll”
555 IF ERR=53 THEN PRINT "Datei nicht gefunden”

559 IF ERR=67 THEN PRINT “Zuviele Dateien”
560 IF ERR=74 THEN PRINT “Falsche Diskette eingelegt”

595 destColsk = 0
596 special¥ = &H84
597 IF BorderFlag® = 0 THEN

556 IF ERR= 5 THEN PRINT “Ungueltiges Argument” 598 srcX% = srcXf + 3
557 IF ERR=62 THEN PRINT "Ungueltiges Speicherformat” 599 sreY® = sre¥¥® + 11
558 IF ERR=70 THEN PRINT "Diskette schreibgeschuetzt” 600 sreWidth® = sreWidth® - 3 - 11

602 END IF

601 srcHeight% = srcHeight® - 11 - 3

571 REM Carolyn Scheppner CBM USA 04/86

574 DECLARE FUNCTION AllocSignal%() LIBRARY

603 LIBRARY “SYS:exec.library”

604 sigBit% = AlloeSignal%(-1)

605 ClearPublick = 65537&

606 msgPortk = AllocMem&(40,ClearPublick)
607 IF msgPortk = O THEN

608 PRINT “msgPort nicht allokierbar.”
609 GOTO cleanupé

610 END IF

611 POKE(msgPortk + 8), 4 'Type=NT_MSGPORT
612 POKE(msgPortk + 9), 0 'Pricrity O
613 portName$ = "MyPrtPort”+CHR$(0)

614 POKEL(msgPort& + 10), SADD(portName$)
615 POKE(msgPort& + 14), 0 'Flags

616 POKE(msgPortk + 15), sigBit%

575 DECLARE FUNCTION AllocMem&() LIBRARY
576 DECLARE FUNCTION FindTask&() LIBRARY
577 DECLARE FUNCTION DoIO&() LIBRARY
578 DECLARE FUNCTION OpenDevicek LIBRARY

617 siglaskk = FindTask&(0)

619 CALL AddPort(msgPortk)

618 POKEL(msgPort& + 16), sigTask&

620 ioRequestk = AllocMem&(64,ClearPublick)

62L IF ioRequestl& = 0 THEN

622 PRINT "icRequest nicht allokierbar.”
623 GOTO cleanup3

624 END IF

625 POKE(ioRequest& + 8),5 'Type=NT_MESSAGE
626 POKE(ioRequestk + 9),0 'Priority 0

627 POKEL(ioRequestd& + 14), msgPortk

628 devName$ = “printer.device”+CHR$(0)
629 pErrork = OpenDevice&k(SADD(devName$),0,

636 POKEL(ioRequestk + 36), sColorMapk
637 POKEL(ioRequest® + 40), viewModes¥
638 POKEW(1oRequestk + 44), sroX$

639 POKEW(ioRequest& + 46), srcYf

640 POKEW(ioRequestk + 48), srcWidth%
641 POKEW(ioRequest& + 50), srcHeight%
642 POKEL(ioRequestk + 52), destColsk
643 POKEL(l1oRequestk + 56), destRowsk
644 POKEW(ioRequestd + 60), special®
645 ioErrork = DolOk(ioRequestk)

646 IF icErrork <> 0 THEN

647 PRINT "DumpRPort Fehler =" icErrork
648 GOTO cleanupl

649 END IF

650 cleanupl:

651 CALL CloseDevice(ioRequestk)
652 cleanup?:

653 POKE( icRequest + 8), &HFF

654 POKEL( ioRequest& + 20), -1

655 POKEL(ioRequest& + 24), -1

656 CALL FreeMem(ioRequestk,64)

657 cleanup3:

658 CALL RemPort(msgPortk)

659 POKE(msgPort& + 8), &HFF

660 POKEL(msgPortd + 20), -1

661 CALL FreeSignal(sigBit%)

662 CALL FreeMem(msgPort&,40)

663

664 cleanup4:

665 LIBRARY CLOSE

666 RETURN

(C) 1987 M&T

ioRequestk,0)

632 GOTO cleanup2
633 END IF

630 IF pErroré <> 0 THEN
631 PRINT "Drucker nicht ansprechbar.”

634 POKEW(ioRequestk + 28), command%
635 POKEL(ioRequestk + 32), sRastPort&

Listing.

Das Zeichenprogramm
»Rainbow Drawer«.
(SchluB)

Werkzeuge fur das CLI

ie insgesamt sieben

Befehle des Toolkits

sind alle als CLI-Kom-
mandos auf der Programmdis-
kette gespeichert. Vor ihrer An-
wendung werden sie auf der
Workbench-Diskette installiert,
wo allerdings erst einmal Platz
geschaffen werden muB, da die
Files des Toolkit insgesamt 119
Blocks belegen. Da das Toolkit
zwei Schnittstellentreiber ent-
hélt, ist noch eine Erweiterung
der »Device-Mountlist« not-
wendig, die von Hand mit ei-
nem Editor vorgenommen wer-
den muB. Werden die Toolkit-
Befehle auf einer Diskette in-
stalliert, auf der sich bereits die
Metacomco Shell befindet, ar-
beiten sie reibungslos mit der
Shell zusammen.

Einer der oben angespro-
chenen Schnittstellentreiber,
»aux:« genannt, ermdglicht die
Bedienung des CLI Uber die
RS232-Schnittstelle, also von
einem anderen Computer aus.
Wird ein neues CLI mit
»NEWCLI AUX:« gedffnet, ge-
hen alle Ein- und Ausgaben
Uber die serielle Schnittstelle.
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Gleichzeitig mit »Shell« hat
Metacomco auch loolkit«
herausgebracht. Das ist eine
Sammlung von verschiedenen, vonein-
ander unabhidngigen Werkzeugen, die
dem professionellen Programmierer und
dem CLI-Benutzer das Leben leichter ma-

chen sollen.

Somit wére es zum Beispiel
vorstellbar, mit einem C 64 und
einem einfachen Terminalpro-
gramm Uber Telefon einen weit
entfernten Amiga zu bedienen.

Zweites Terminal
mit »aux:z«

Der zweite neue Schnittstel-
lentreiber, »PIPE:«, wurde fiir
die Kommunikation der CLI-
Tasks untereinander geschaf-
fen. Wird die Ausgabe eines

CLI-Tasks statt in ein File auf
PIPE: geleitet, so kann ein an-
derer Task diese Ausgabe »ab-
holen« und sie weiterbearbei-
ten. Diese Technik stellt eine
sinnvolle Erweiterung des
Amiga-Multitasking-Systems

dar, da mit PIPE: oft GberflUssi-
ge temporére Files vermieden
werden kénnen. Versucht man
jedoch auf eine Datei zuzugrei-
fen, die nicht in der Pipe exi-
stiert, versucht der Task weiter
daraus zu lesen und |aBt sich
nicht mehr unterbrechen. Das
kommt daher, daB in der Pipe
die Dateien nur so lange exi-

stieren, bis ein beliebiger Task
die Datei gelesen hat. Es ist al-
so Vorsicht geboten, wenn ein
Programm die Pipe benutzen
soll.

Alle nun folgenden Befehle
des Toolkit werden ganz nor-
mal lber das CLI aufgerufen.

TYPE mit Schon-
heitsfehlern

Der TYPE-Befehl, der ja ge-
rade bei Public-Domain-Disks
haufig gebraucht wird, glanzt
leider nicht durch groBen Kom-
fort, zum Beispiel muB die Aus-
gabe standig von Hand ange-
halten werden, um den Text le-
sen zu kénnen. Hier soll der
»BROWSE«-Befehl des Toolkit
Abhilfe schaffen, der ahnlich
wie der »TYPE«-Befehl aufge-
rufen wird. Dieser Befehl zeigt
nach dem Aufruf automatisch
eine Bildschirmseite des Tex-
tes an, wobei die GroBe des ge-
rade verwendeten Bildschirm-
fensters berlicksichtigt wird. In
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der letzten Zeile des Bild-
schirms wird dann die bereits
gelistete Textmenge in Prozent
angezeigt und auf die Eingabe
eines Kommandobuchstabens
gewartet. Nun kdénnen die
nachste Seite des Textes be-
trachtet, ein bestimmtes Wort
gesucht, an den Textanfang zu-
rickgesprungen werden und
einiges mehr.

Packen und
Entpacken

Im Prinzip ist das eine sehr
praktische Sache, da im Ge-
gensatz zum TYPE-Befehl
doch einiges an Komfort gebo-
ten wird. Leider hat BROWSE
aber einen Haken: Sonderzei-
chen werden als Fragezeichen
dargestellt. Das wére nicht wei-
ter schlimm, wiirde BROWSE
nicht auch den Tabulator und
die deutschen Umlauie als
Sonderzeichen  betrachten.
Gerade der Tabulator wird ja et-
wa in den Erlduterungstexten
auf den Fish-Disks haufig ein-
gesetzt. BROWSE verschlech-
tert hier die Lesbarkeit eines
Textes um einiges. AuBerdem
arbeitet BROWSE nur mit 80

Zeichen pro Bildschirmzeile;
bei 60 Zeichen pro Zeile wird
bei der Textanzeige erst nach
etwa 1Y Bildschirmseiten an-
gehalten.

Auf dem C 64 ist das Prinzip
des Packens von Dateien be-
reits haufig realisiert worden.
Die Befehle PACK und UN-
PACK stellen es jetzt auch fir
den Amiga zur Verfugung. Am
besten funktioniert die Pack-
routine bei Textdateien (eine C-
Source mit 23 KByte wurde in
etwa 30 Sekunden auf 12 KBy-
te reduziert), das Packen von
anderen Dateien ist zwar
grundsétzlich moglich, fiihrt
aber meist nicht zu einem so
guten Ergebnis wie bei Textda-
teien. Realistisch ist hier eine
Verminderung der Programm-
lange um etwa 30%, aber auch
nur dann, wenn die Datei eine
MindestgréBe von ungeféhr 4
KByte Ubersteigt. Allerdings ist
zu bedenken, daB eine Datei
nur dann bearbeitet werden
kann, wenn sie mit UNPACK
wieder entpackt wurde. Des-
halb ist PACK wohl hauptséch-
lich fir Backup-Zwecke emp-
fehlenswert.

Jeder richtige Programmie-
rer versucht, aus den Program-

men anderer zu lernen. Zu die-
sem Zweck schuf das Meta-
comco-Team den DISASM-Be-
fehl, der Objektdateien aller Art
disassemblieren kann. Dabei
kann das disassemblierte Pro-
gramm in einer Datei abgelegt
werden, die ein Assembler wei-
terverarbeiten  kann.  Auf
Wunsch (berpriift DISASM
auch, ob die disassemblierte
Datei den Amiga-Formatkon-
ventionen entspricht.

Disassemblieren
von Objektcode

Libraries, die mit dem Bi-
bliotheksverwaltungspro-
gramm »ALIB« verarbeitet wer-
den sollen, missen dem
Amiga-Bibliotheksformat ent-
sprechen. Es stehen drei Be-
fehle zur Verfligung, mit denen
man Routinen léschen, hinzu-
figen oder austauschen kann.
Mit dem vierten Befehl kann
man eine Liste aller enthalte-
nen Funktionen ausgeben las-
sen. Das Programm ALIB soll-
te allerdings nur von Fortge-
schrittenen verwendet werden,

SOFTWARETEST

die genau wissen, was eine Bi-
bliothek ist. Aber auch bei ih-
nen schadet eine Sicherungs-
kopie der Originalbibliothek
nicht.

Der letzte Befehl, ENLAR-
GE, stellt einen eingegebenen
Text auf dem Bildschirm ver-
groBert dar, wobei die Zeichen
aus Rauten zusammenge-
setzt werden. Diese Methode
scheint allerdings aus der
Grinderzeit der Computerei
zu sein. Heute lassen sich gro-
Be Buchstaben im Grafikmo-
dus des Amiga wesentlich bes-
ser darstellen. Somit dirfte
ENLARGE hdéchstens zur An-
wendung kommen, wenn Spei-
cherplatz gespart werden muB
oder ein etwas »steinzeitlicher
Touch« fiir ein Programm ge-
wiinscht wird.

Fazit: Nicht alle Befehle des
Toolkit halten, was sie verspre-
chen, bei anderen |&Bt sich der
Sinn anzweifeln. Besonders
der BROWSE-Befehl ist noch
verbesserungswiirdig. Das
Handbuch bietet im tibrigen fiir
Metacomco-erfahrene Anwen-
der nichts Neues — es ist in
englisch geschrieben und gan-
ze 21 Seiten stark.

(Andreas Lietz/rb)

— NEC 1036A

— 100% kompatibel / 880 KB

— 3,5-Zoll-Slimline

— Metallgehduse (AMIGA-Farbe)
— AnschluBfertig

NEC 1036A

4 MB Speichererweiterung

batteriegepufferte Echtzeituhr
Fast-RAM (no Waitstaits)

1 MB bestuickt

2 MB bestickt

4 MB bestiickt

Leerplatine m. Bestiickungsplan

AMIGA-LAUFWERK 500/1000/2000

349~ DM

258,- DM

AMIGA 1000 SPEICHERERWEITERUNG (INTERN)

variable Bestlickung (512 KB, 1, 2, 4 MB)

749- DM

1249~ D!
2049,- DM

170,- DM

MICHAEL KRON'NG Computersysteme

Deichsberg 2 - 4790 Paderborn - Telefon 05254/69369, ab 16.00 Uhr

Versand per Nachnahme!

Communication Systems hei

@ Hochauflosende Farbdisplays mit
Super Fine Pitch (0,26 mm)

@ Brillante Farben durch BLACK-
TRINITRON-Technologie

@ Augenfreundlicher Bildschirm:
entspiegelt und verzerrungsfrei

NEU!
CPD-1402 MULTISCAN

@ Sichtbar besser...

SONY setzt neue MaBstibe
(:olor-Momtnren'

® 14-Z0ll- (36 cm) BLACK-TRINITRON-Farbschirm

® 900 X 600-Punkte-Aufiosung (6600 Zeichen)

® Horizontal-Frequenz: 15-34 kHz automatisch

@ Vertikal-Bildwiederhol-Frequenz: 50-100 Hz

® Fir CGA, MDA, EGA, PGA in IBM PC/AT und IBM-3270

KX-14 CP1: Der preisgunstige 14-Zoll-Daten- und Videomanitor:

CPD-1000/1301: 10/13-Zoll-

Manitore, RGB-Analog/TTL/IBM:

@ fiir superscharfe Darstellung
bei CGA, BTX etc.

Alle Monitore auch

fir AMIGA

® RGB Analog/TTU/IBM, Scart, Audio-Video, PAL, Secam, NTSC
H-Soft, EDV-Beratung, Libanonstr. 6, 7000 Stuttgart 1, Tel. 0711/46 8181
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Obijekten.

@ Variable Perspektive
® Zoom-Vektorgrafik

® Deutsches Handbuch
® Made in Germany

A

Soft- und Hardware GmbH (i. Gr.)
Emst-Reuter-Str. 151, 5030 Hirth
(0223331066

TUINTIS

// HOTLINE UNTER 022 33/ 3 10 67 - Mo-Fr 14.00-18.00 Uhr%

3D CAD Programm fiir Commodore AMIGA*

Zur Erstellung und anschlieBenden Darstellung von dreidimensionalen

@ Arbeitet im lo-res - Modus

@ Komfortabler, mausgesteuerter Editor und Darsteller
@ Rotationskérper incl. Rotieren iiber drei Achsen

@® Zwei verschiedene Schattierungsmodi

® Beliebige Lichtquellenwahl

® 16/4096 bzw. 32/4096 Farben im Editor, bzw. Darsteller
@ IFF-Standart, Grafik- und Bilderdatenaustausch

® Weilerverarbeitung z. B. in Deluxe Paint I* méglich !

@ Wahlbarer Algorithmus (bis zu vier)

Empfohiener

Verkaufspreis 238 DM

Héndleranfragen erwiinscht.

* AMIGA ist elnggtragenes Warenzei-
chen der Fa. Commodore.
Deluxe Paint Il ist eingetragenes
Warenzeichen der Fa. Electronic Arts
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Easyl -

Alternative zur Maus?

Grafiktabletts finden immer haufiger Einsatz in der Industrie.
Anakin Research bietet nun ein solches Eingabegerit fiir den
Amiga 1000 an. Wir haben Hard- und Software fiir Sie unter die
Lupe genommen, um lhnen in diesem Testbericht iiber die Vor-
ziige, Schwéchen und Einsatzmoglichkeiten zu berichten.

as Easyl-Paket von
Anakin Research be-
steht aus drei Kompo-

nenten: dem Grafiktablett, ei-
ner Hardwareerweiterung und
der dazugehorigen Software.
Die kompakte Bauweise im
Holzrahmen wirkt schon fast
nobel (Bild). Die Arbeitsiléache
ist etwa 22x 32 Zentimeter groB
und mit einer grauen Gummi-
haut Giberspannt. Rechts flihrt
das AnschluBkabel aus dem
Gehé&use, links befindet sich ei-
ne weiBe und eine rote Folien-
taste. Eine Menlleiste am
rechten Rand wird vom mitge-
lieferten  Zeichenprogramm
angesprochen. Die lbrige, fur
das Konstruieren mit dem Gra-
fiktablett notwendige Hardwa-
re ist in einem flachen, hoch-
kant stehenden Metallgehduse
eingebaut, das am Expansion-
Port des Amiga 1000 ange-
schlossen wird. An der Riick-
seite dieses Gehduses befin-
det sich der Stecker fiir das
Grafiktablett. Versucht man
das Kabel anzuschlieBen, ent-
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stehen die ersten Probleme.
Fir den kummergewohnten
Anwender sind ja zu kurze Ka-
bel nichts Neues, denn auch
bei Produkten zu recht luxuric-
sen Preisen ist dieser Mangel
allzu oft an der Tagesordnung.
Zumal sich die Buchse flr die-
ses Kabel noch hinter dem Me-
tallgehduse befindet, sind 75
cm bestimmt nicht viel. Die
Lange ist ausreichend, wenn
man das Tablett rechts neben
den Computer legt. Jeder an-
dere Platz scheidet aufgrund
der Kabelldnge schon von
vornherein aus. Allerdings bie-
tet DTM fir etwa 10 Mark ein
Verlédngerungskabel mit einer
Lange von 1,5 m an. Das Ver-
langerungskabel sollte auf je-
den Fall bei der Anschaffung
des Tabletts gleich mitgekauft
werden.

Lobenswertist, daBinder Er-
weiterungsbox der Expansion-
Port durchgeschleift ist. Sind
die Gerdte angeschlossen,
kann man den Amiga 1000 ein-
schalten. Easyl unterstiitzt die

Kickstart-Version 1.2. Die mit-
gelieferte Diskette enthalt das
Zeichenprogramm Easyl und
separate Treiber fir den allge-
meinen Einsatz.

Ein Ersatz fur
die Maus?

Zuerst zum . Zeichenpro-
gramm: Man ist ja als Amiga-
Besitzer gute Grafik-Software
gewohnt. Es dirfte wohl auch
schwerfallen, Programme wie
Deluxe-Paint Il zu bertrump-
fen. Aber daB Easyl in Niveau
und Komfort nicht einmal mit
Graphicraft mithalten kann,
sondern aufder Gliteskala weit
darunter angesiedelt werden
muB, enttduscht. Bei einem
preislich nicht gerade billig zu
nennenden Gerat, das wahr-
scheinlich vorwiegend bei
technischen Konstruktionen
eingesetzt wird, sollte die mit-
gelieferte Software doch mehr
Komfort bieten.

DTM arbeitet aber gerade an
einer neuen Version des Gra-

fikprogrammes, das laut Anga-
ben demnéchst als Update zu
erhalten sein wird.

Zum Zeichnen fahrt man ein-
fach mit einem spitzem Gegen-
stand lber die Gummiflache;
unverzlglich erscheint auf
dem Bildschirm die Linie im
Abbildungsverhéltnis 1%
Beim Kontakt mit der empfind-
lichen Schicht des Tabletts
leuchtet an der Erweiterungs-
box eine rote Leuchtdiode auf.
Wichtig ist die Wahl des richti-
gen »Stiftes«. Ist er zu spitz, be-
schadigt er die Oberflache, fir
einen zu stumpfen Gegen-
stand ist die Eingabeflache
nicht empfindlich genug. Ein
Kugelschreiber hinterlaBt has-
liche Linien, wiinschenswert
ware hier ein Stift als Zubehér.
Im Praxistest hat sich bewéhrt,
eine Plastikfolie in der Starke
einer Schnellhefterabdeckung
uber den Gummi zu legen. So
kann man den Stift schnell be-
wegen, ohne den Gummi zu
beschédigen. Fahrt man ndm-
lich zu schnell oder zu steil
uber die Flache, schlagt der
Gummi Falten.

Wie gut ist
die Software?

Bei Easyl kommt auch die
eingangs erwahnte Menlileiste
am rechten Rand der Arbeits-
flache zum Einsatz. Mit den
verschiedenfarbigen Feldern
kann man die unterschiedli-
chen Farben anwéhlen. Im
Project-Meni findet man die
Standardbefehle zum Spei-
chern und Laden von Grafiken
im IFF-Format, zum Einstellen
der Grafikauflésung sowie eini-
ger Easyl-spezifischer Optio-
nen. Die Mdéglichkeit, Grafiken
auszudrucken, ist nicht vorge-
sehen. Es kann aber, laut Her-
stellerangaben, sein, daB in ei-
nem Update der Software die-
se Option enthalten sein wird.

Im Editmenii stehen vier Be-
fehle zur Auswahl: Grafiken
kann man in einer weiteren
Bildschirmseite zwischenspei-
chern und auch von dort wie-
der laden. Ferner besteht die
Méglichkeit, die Farben zu mo-
difizieren und den Bildschirm
zu léschen. Man kann weder
Ausschnitte kopieren noch ver-
groBern noch sonst irgendwie
selektieren und bearbeiten.
Der Anwender hat des weite-
ren noch die Auswahl zwi-
schen 16 verschiedenen Pin-
seln, womit auch schon alles
aufgezahlt ware. Weder die
Funktionen Linien zeichnen,
Flachen ausfiillen noch Text
einfligen sind enthalten. Die
Software eignet sich also wirk-
lich nur zum reinen Zeichnen.
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Das Haupteinsatzgebiet des
Programms dirfte wohl beim
Eingeben vorgefertigter Skiz-
zen und Abbildungen liegen.
Hier ist die Gummihaut von
Vorteil, weil Papier darauf nicht
so leicht verrutscht, aber bes-
ser arretiert man die Vorlage
mit einem Klebeband an. Da
man jede Linie, die halbwegs
gerade werden soll, mit Lineal
zeichnen muB, ist hier die Ein-
gabe per Hand mit Hilfe einer
Maus oder gleich mit einem Vi-
deodigitizer vorzuziehen. Auf
der Diskette befinden sich
noch verschiedene Treiberpro-
gramme, die wahlweise dem
Links- oder Rechtshdnder die-
nen. Auch das Ubersetzungs-
verhaltnis 1&Bt sich bestimmen.
Man kann bei jeder Kategorie
entscheiden, ob ein Druck auf
den roten Knopfdem Druck der
linken Maustaste gleichkom-
men soll oder dieser Knopf in-
vertiert behandelt werden soll.
Im Klartext heiBt das, daB man
einmal zum Zeichnen den
Knopf dricken, das andere
Mal loslassen muB. Hat man al-
so einen solchen Treiber gela-
den, so kann man fast jedes
Programm laden und anstelle
der gewohnten Maus das Gra-

fiktablett benutzen. Mit De-
luxe-Paint 148t sich nur sinnvoll
arbeiten, wenn man das Meni
auf Papier abzeichnet und auf
die Gummiflache klebt. Selbst
dann lassen sich die Funktio-
nen mitder Maus noch wesent-
lich schneller anwéhlen. Die
Wahl von Folientasten ist be-
stimmt kein gllcklicher Griff
gewesen, was man besonders
beim Doppelklick und beim
l&ngeren Arbeiten merkt.

Die Treiber ermoglichen es,
das Tablett in eigene Program-
me, sogar in Basic, einzubezie-
hen. Damit erdffnet sich die
sinnvollste  Einsatzméglich-
keit: Man kann zusétzliche
Symbole, die auf dem Bild-
schirm nicht mehr Platz haben,
auf Papier zeichnen und mit ei-
nem spitzen Gegenstand auf
dem Grafiktableau selektieren.

Ubertragen von
Vorlagen in den
Computer

Da das Programm sowohl
fur den Amiga 1000 und den

Amiga 2000 sowie, laut Anga-
ben, demnéchst auch fir den

Amiga 500 erhéltlich ist, bietet
sich jedem Grafiker auf dem
Amiga eine Alternative zu gén-
gigen Grafik-Eingabegeraten
an. Zwar erscheint der Preis et-
was hoch, doch ist die solide

HARDWARE-TEST

Verarbeitung und die Moglich-
keit, das Tablett an eigene Soft-
ware anzupassen, ein Plus-
punkt, der den stolzen Preis
wieder wettmacht.

(Stefan Vilsmeier/dm)

AMIGA-WERTUNG

Hardware:
Easyl Grafiktablett
° o e
3|%|5|5
64 113
’ AR
von 12 DIs(8 5 |s |5
5/E|2(81(3|2
Preis/Leistung (Il |H (HR
Dokumentation --J--
Bedienung i) -|- l-
Erlernbarkeit -.]--
Leistung BER
Verarbeitung -|- | I |

kurz; kein Zeichenstift enthalten.

Fazit: Das Grafiktablett stellt eine Al-
ternative zu herkdmmlichen Eingabe-
gerdten (beispielsweise Maus) dar.
Professionell ist es zum Ubertragen
von Vorlagen und zur Schaffung wei-
terer Menlpunkte mit Einschrankun-
gentauglich. Trotz der guten Verarbei-
tung der Systemeinheit und des Ta-
bletts ist aber der Preis flir Amiga-Ver-

héltnisse noch als hoch zu bezeich-
nen. Dies wird dadurch noch ver-
starkt, daB das mitgelieferte Zeichen-
programm starkt enttduscht.

Positiv: ohne Aufpreis auch fir den
Amiga 2000 lieferbar; deutsches
Handbuch .sowie Software-Update
laut Anbieterangaben in Arbeit; arbei-
tet auch mit anderen Zeichenpro-
grammen zusammen; Treiberpro-
gramme im Paketumfang enthalten,
die Benutzung auch von eigenen Pro-
grammen aus ermadglicht; Expansion-
Port durchgeschleift.

Negativ: Dazu ausgeliefertes Zei-
chenprogramm sehr einfach; mitge-
liefertes Kabel ohne Verldngerung zu

Produkt: Easyl Grafiktablett
Preis: 998 Mark
Hersteller: Anakin Research

Anbieter: DTM, Poststr. 25, 6200 Wies-
baden, Tel. 06121/560084

pemolition;

cruncher

Challengé’

Wermingser Str. 45 (Marktpassage) - 5860 Iserlohn - Tel.: 02371 /24599

%Ec,MultiSync
pisketten 3,57 > ?b
10 St. ab

n
* mit deutsche
urrlrcli 12 Monaten

Reparatur-Schnellservice bei allen Commodore-Produkten.
Alle Produkte lieferbar nach Verfligbarkeit.
Lieferung per Nachnahme oder V-Scheck.Porto und Verpackung nach Aufwand. :

Bei Softwarebestellungen ab DM 300,- kostenfreier Versand.
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CLI — die zweite Haut
des Amiga

Wie Sie mit dem CLI-Editor »Ed« und wei-
teren Befehlen umgehen kdnnen, erfah-
ren Sie in diesem Teil des CLI-Kurses.

Nachdem wir uns in der letz-
ten Folge mit Befehlen be-
schéftigt haben, die dem Ko-
pieren von Dateien und Forma-
tieren von Disketten dienen,
gehen wir in diesem Kursteil
hauptsachlich auf den Zeilen-
editor des CLI ein. Bevor wir
uns aber mit dem umfangrei-
chen Befehl »Ed« beschéfti-
gen, werden zuerst (zum Auf-
wérmen) einige leichter zu ver-
stehende Kommandos des CLI
behandelt. Der erste der neuen
Befehle, die wir diesmal vor-
stellen, ist das Kommando
»MakeDire.

Im Regelfall arbeitet man bei
einer Diskette oder Festplatte
in der obersten Directory-Ebe-
ne, dem sogenannten »Root-
Directory«, in welches Sie im-
mer mit dem Befehl

ed @

gelangen (korrekterweise soll-
te »cd Laufwerk:« geschrieben
werden, um sicherzugehen,
daB auch dasrichtige Laufwerk
angesprochen wird). Sie kdn-
nen in dieses Verzeichnis alle
Programme speichern, die Sie
mdochten. Wenn Sie sich aber
nun vorstellen, daB Sie (etwa
bei Festplatten) bis zu mehrere
hundert Programme in dieses
Verzeichnis speichern kénnen,
kommt Ihnen sicher der Ge-
danke, daB beispielsweise die
Directory-Anzeige dieser Dis-
kette/Festplatte sehr uniiber-
sichtlich wird, da die einzelnen
Eintréage gar nicht alle auf den
Bildschirm passen. AuBerdem
kénnen weitere Probleme auf-
treten, wenn man etwa alle Da-
teien, die zu einem Programm
gehdren, kopieren méchte und
diese erst mihsam zusam-
mensuchen muB, da nicht klar
ersichtlich ist, welche dies
sind. Zu diesem Zweck schu-
fen findige Entwickler Subdi-
rectories. Dies sind Unterver-
zeichnisse, die einem anderen
Directory untergeordnet sind,
also Dateiverzeichnisse in ei-
nem Dateiverzeichnis. Damit
ist es mdglich, fur bestimmte
Anwendungen eigene »Abtei-
lungen« auf der Diskette/Fest-
platte zu schaffen, in denen
dann zu einem Gebiet gehori-
ge Programme gespeichert
werden (Bild). Bestes Beispiel
dafur ist die Workbench-Dis-
kette. Sie enthalt eine Vielzahl
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verschiedener Subdirectories,
in denen teilweise noch weite-
re Unterverzeichnisse einge-
bettet sind. Von diesen Ord-
nern sind aber auf der Work-
bench-Ebene nur die zu se-
hen, zu denen ein entspre-
chendes ».info«File existiert,
welches beispielsweise die
Grafikdaten fiir das Bildsymbol
zur Verfligung stellt.

Der »c«Qrdner enthdlt nur
Programme, die etwas mit dem
CLI zu tun haben. Im Ordner
»devs« dagegen befinden sich
nur Programme, die etwas mit
der Tastaturanpassung, Druk-
kern oder anderen Gerétetrei-
bern zu tun haben.

Auch Sie werden frither oder
spater in Situationen kommen,
in denen Sie der Ubersichtlich-
keit halber Dateiverzeichnisse
erstellen miissen. Das CLI
stellt dafir den Befehl »make-
dir« zur Verfigung. Die
Schreibweise flir dieses Kom-
mando lautet allgemein:

makedir (Verzeichnis)
Name

»Verzeichnis« muB nicht an-
gegeben werden, wenn Sie in
dem Directory, in dem Sie sich
gerade befinden, ein Unterver-
zeichnis anlegen méchten.
Soll aber ein Verzeichnis gene-
riert werden, das beispielswei-
se zwei Ebenen tiefer liegt (Bild
untere Reihe), ist der komplet-
te Pfad anzugeben. Zwei Bei-
spiele:
makedir df0:Anwendung
makedir df0:Anwendung/
Grafik

Im ersten Fall wird im aktuel-
len Verzeichnis das Verzeich-
nis »Anwendung« erstellt. Im
zweiten Fall dagegen entsteht
der Ordner »Grafik« im Ver-
zeichnis »Anwendung«, das
bereits dem aktuellen Directo-
ry untergeordnet ist. Das Direc-
tory »Grafik« ist also in der
zweiten Verzeichnisebene an-
gesiedelt (siehe dazu auch das
Bild). Die Angabe des Lauf-
werks ist nicht unbedingt erfor-
derlich, erhéht aber die Les-
barkeit. Ebenfalls ist darauf zu

achten, daB der Name des zu
erzeugenden Verzeichnisses
in Anfiihrungszeichen gesetzt
wird, wenn Leerzeichen oder
Sonderzeichen enthalten sind.

Der Amiga 2000 enthélt fest
eingebaut eine batteriegepuf-
ferte Echtzeituhr, die auch
nach dem Ausschalten des

Teil 3

KURSUBERSICHT

Der CLI-Kurs erldutert lh-
nen in mehreren Folgen den
Umgang mit der Amiga-Be-
nutzerschnittstelle CLI (Com-
mand-Line-Interface). Am
Ende haben Sie alle wichti-
gen Befehle kennengelernt
und kénnen die Kommandos
nach eigenen Wiinschen ein-
setzen. Die folgende Kurs-
ubersicht zeigt lhnen, in wel-
chen Kursteilen welche CLI-
Kommandos erklart werden:

TEIL 1: behandelte Befehle
zum Anzeigen des Directories
und Stellen der Uhr (dir, list, cd,
date, endcli)

TEIL 2: erklarte Ihnen, wie Sie
Dateien kopieren, loschen,
umbenennen und Disketten
formatieren koénnen (filenote,
delete, relabel, rename, type,
copy, diskcopy, info, format, in-
stall)

TEIL 3: zeigt unter anderem
auf, wie Texte und Startdatei-
en erstellt und bearbeitet
werden (makedir, ed, prompt,
wait, loadwb, setclock, exe-
cute)

TEIL 4: befaBt sich mit Befeh-
len, die sich zum Einbau in ei-
ne Batch-Datei anbieten (as-
sign, echo, failat, if endif, then,
else, stack, protect, bind-
drivers)

TEIL 5: setzt die Erklarung von
Kommandos fir eine Batch-
Datei fort (run, edit, join, lab,
quit, skip, addmem, break)

TEIL 6: geht auf neue Spezial-
befehle flr Zusatzgeréte wie et-
wa Festplatten ein (search,
newcli, sort, why, djmount,
dpformat, mount, addbuffers,
diskchange)

Computers weiterlauft und so-
mit beim ndchsten Einschalten
die aktuelle Uhrzeit zur Verfi-
gung stellt. Auch ein Amiga
500, der mit der intern einzu-
bauenden  Speichererweite-
rungskarte (Erweiterung auf 1
MByte) ausgeriistet ist, verflgt
Uiber eine solche Echtzeituhr.
Leider kann diese Uhr nicht mit
»Date«gestellt und ausgelesen

werden. Dazu existiert auf
neueren  Workbench-Versio-
nen (ab Versionsnummer

33.4xx) der Befehl »Setclocke.
Dieser Befehl ermoglicht das
Ubertragen der Amiga-Sy-
stemuhr von und zur batterie-
gepufferten Echtzeituhr.

Aktivieren der
(optionalen)
Echtzeituhr

Das Stellen dieser Uhr geht
relativ einfach vonstatten: zu-
erst ist mit dem »Date«-Befehl
die Systemuhr des Amiga zu
stellen (siehe dazu auch Teil 2
des Kurses, Ausgabe 8/9). An-
schlieBend muB dieses Datum
in die Echtzeituhr Ubertragen
werden. Der Befehl dazu sieht
folgendermaBen aus:

Seteclock opt save

Das Datum (und damit auch
die Uhrzeit) sind nun in die
Echtzeituhr Gbertragen und
bleiben auch nach dem Aus-
schalten des Amiga erhalten.

Nach einem erneuten Ein-
schalten des Computers befin-
det sich das Datum noch in der
Echtzeituhr, nicht aber in der
Systemuhr des Amiga. Die Zeit
muB also bei jedem Neustart
wieder aus der Echtzeituhr
ausgelesen und in die System-
uhr Gbertragen werden. Auch
hierzu dient wieder der Set-
clock-Befehl, diesmal nur mit
anderen Parametern:

Setelock opt load

Dies funktioniert aber nur
dann, wenn Sie tatsachlich
Uber die batteriegepufferte Uhr
verfigen. Ansonsten meldet
das Amiga-DOS (Betriebssy-
stem) einen Fehler!

Damit dieser letztgenannte
Befehl nicht jedesmal von
Hand eingegeben werden
muB, bietet er sich geradezu
daflir an, in die Startdatei der
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KURSE

Workbench-Diskette  einge-
bunden zu werden, die jedes-
mal beim Neustart des Amiga
abgearbeitet wird. Wie das ge-
macht wird, erfahren Sie etwas
spéater im Text, wenn der »Ed«-
Befehl besprochen wird.

Ein ebenfalls leicht zu ver-
stehender Befehl, der sich
auch zum Einbinden in die
Startdatei eignet, ist das Kom-
mando »Prompt«.

Doch was ist ein »Prompt«?
Wie Sie sicher bereits festge-
stellt haben, steht im CLI-
Fenster immer die Kennung
des jeweiligen Command-
Line-Interfaces (Sie kbnnen
mehrere CLI-Fenster gleich-
zeitig 6ffnen) vor dem Cursor
(1>). Sie kénnen diese Mel-
dung aber auch dndern, wenn
eine »eigene« Bereitschaftsan-
zeige gewiinscht wird. Neh-
men wir an, der normale
Prompt soll so gedndert wer-
den, daB er eine persdnlichere
Note erhélt:

Prompt “Hallo, User>"

Nach Eingabe dieses Kom-
mandos wirde nun im aktuel-
len CLI-Fenster anstelle des
»1 >«Prompts die Bereit-
schaftsanzeige »Hallo,
User > « erscheinen.

Wenn Sie aber zusétzlich zu
dieser neuen Meldung auch
noch die Nummer des aktuel-
len CLI-Tasks sehen méchten,
missen Sie nur den Parameter
»%N« einfligen. Fir das obige
Beispiel séhe dies so aus:

Prompt “Hallo, User N>

Das Ergebnis auf dem Bild-
schirm hatte die Form »Hallo,
User 1>« Den normalen, ge-
wohnten Prompt bringt lhnen
folgender Befehl zuriick:

Prompt %N>

Ein weiterer Befehl, der ei-
gentlich nur sehr selten zum
Einsatz kommt, ist das Kom-
mando »Wait«. Es istim Regel-
fall nur fir Besitzer eines Ami-
ga 2000 mit PC-/AT-Karte oder
eines Sidecar interessant, die
eine Festplatte besitzen und
bei denen der Controller in ei-
nem PC-Steckplatz steckt.
Hier muB der Amiga so lange
mit Festplattenzugriffen war-
ten (etwa 40 Sekunden), bis
der PC nach dem Booten die
Platte nicht mehr bendtigt
(sonst kommen sich beide Sy-
steme bei Zugriffen auf die
Platte ins Gehege).

Der Wait-Befehl kann jedoch
durch seine vielféltigen Mog-
lichkeiten auch flir andere
Zwecke eingesetzt werden.
Beispielsweise, wenn eine mit
»Echo«ausgegebene Meldung
(siehe Teil 4) langer am Bild-
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schirm sichtbar bleiben soll
und erst danach das Startpro-
gramm weiter abgearbeitet
wird. Im einfachsten Fall wartet
der Amiga 1 Sekunde, bis er
mit der Abarbeitung der Start-
datei fortfahrt. Dies erreicht
man durch Eingabe von »Wait«
ohne weitere Parameter. Soll
langer gewartet werden, muB,
durch ein Leerzeichen ge-
trennt, die Zeitdauer in Sekun-
den (SEC) oder Minuten (MIN)
angegeben werden. Zwei Bei-
spiele:

Wait 32sec

Wait 3min

Im ersten Fall hélt das Sy-
stem flr 32 Sekunden, beim
zweiten Beispiel wartet der
Amiga drei Minuten. Es ist aber
auch mdglich, den Computer
bis zum Erreichen einer be-
stimmten Uhrzeit anzuhalten.
Das nachstehende Beispiel
wirde den Amiga warten las-
sen, bis die angegebene Uhr-
zeit erreicht wird:

Wait UNTIL 12:00

Die Disketten-
symbole werden
sichtbar

Ein dagegen sehr wichtiger
Befehl, der eigentlich in jede
Startdatei gehort, ist »Load
WB«. Erst dieser Befehl er-
mdglicht es dem Anwender,
daB er mit den Icons (Bildsym-
bolen) auf der Workbench-
Ebene arbeiten kann.

LoadWB erlaubt noch die
Angabe eines speziellen Zu-
satzparameters:

LoadWB -debug

Hiermit wird eine Spezial-
funktion (fir »Eingeweihte«:
ROMWack) des Amiga akti-
viert, die nur flir Programmie-
rer interessant ist, die sich sehr
gut mit dem Amiga-Betriebssy-
stem auskennen und auch Ma-
schinensprache beherrschen
mussen. Deshalb soll auf die-
se Zusatzfunktion nicht naher
eingegangen werden, da bei
falscher Anwendung die Ge-
fahr eines »endglltigen Sy-
stemabsturzes« besteht.

Nach dieser »Aufwarm-
Ubung«besprechen wir nun ei-
nen der umfangreichsten Be-
fehle, die uns das CLI zur Ver-
fugung stellt: den Texteditor
»Ed«. Er ermdglicht das Erzeu-
gen und Bearbeiten von Tex-
ten, dieim ASCII-Format (!) vor-
liegen miissen. Ein Beispiel fiir
eine solche Textdatei ist die in
diesem Kurs bereits oOfter er-
wahnte Startdatei »Startup-
Sequence«, welche sich im

Hauptverzeichnis
(Root—Directory)

7

Make Dir

/

X

Make Dir

\

Unterverzeichnis

Unterverzeichnis

(z.B. Anwendung) (z.B. Texte)

Make Dir Make Dir Make Dir  Make Dir
Unter— Unter— Unter— Unter—
verzeichnis verzeichnis verzeichnis verzeichnis
(z.B. Grafik) (z.B. Dateien) (z.B. Privat) (z.B. Geschaft)

Bild. Ein Beispiel fiir eine Diskette/Festplatte, auf der nach
Themen geordnet Subdirectories erzeugt wurden

»s«-Directory befindet. Bei je-
dem Neustart des Amiga wird
diese Datei geladen und alle in
ihr enthaltenen Befehle der
Reihe nach abgearbeitet. Sie
kénnen sich den Inhalt dieser
Datei beispielsweise mit dem
Befehl

Type :s/startup-sequence

ansehen. Bearbeiten |48t sie
sich jedoch nur mit dem Editor.
Der Aufruf von Ed erfolgt
sehreinfach. Es ist nur der Na-
me der zu bearbeitenden Datei
sowie, wenn erforderlich, die
GroBe des zu reservierenden
Textspeichers anzugeben.
Wird keine GroBe angegeben,
reserviert Ed von sich aus
40000 Byte Textspeicher, was
véllig geniigen miBte.
Versuchen wir doch gleich
einmal, eine Datei zu bearbei-
ten beziehungsweise zu erzeu-
gen. Geben Sie folgendes ein:

Ed :Test-Ed SIZE 50000

Die Angabe von »size
50000« wére nicht unbedingt
erforderlich gewesen, sondern
soll nur die Parameterliberga-
be zur GréBenbestimmung des
zu reservierenden Textspei-
chers demonstrieren. Ebenso
ist auch der Doppelpunkt vor
dem Dateinamen nicht nétig.
Er stellt nur sicher, daB die Da-
tei im Root-Directory (Hauptdi-
rectory) des aktuellen Lauf-
werks erzeugt wird.

Da die Datei Test-Ed noch
nicht existiert, gibt Ed eine Mel-
dung aus, die besagt, daB eine
neue Datei erzeugt wird. Doch
widmen wir uns nun den Funk-
tionen des Editors:

Im normalen Betrieb des
Editors, in dem Sie sich nach
dem Start befinden, kénnen
Sie ganz normal Texte einge-
ben. Da Ed ein »Fullscreen-
Editor« ist, 148t sich der Cursor

ohne Probleme im ganzen
Fenster bewegen. Ausnahme
ist hier nur die letzte Zeile des
Fensters, die flur Editor-Mel-
dungen reserviert ist.

AuBer der Eingabe des
ASCII-Textes beherrscht Ed ei-
ne Vielzahl von Befehlen, die
dem Laden, Speichern und
Bearbeiten des Textes dienen.
Alle diese Befehle (von Com-
modore als »erweiterter Mo-
dus« bezeichnet) werden
durch einen Druck auf die
ESC- und CTRL-Taste eingelei-
tet. Da die einzelnen Steuerbe-
fehle im mitgelieferten Hand-
buch ausfiihrlich genug be-
schrieben sind, soll lhnen die
Tabelle zusammenfassend ei-
nen Uberblick Uber die wichtig-
sten Funktionen geben.

Doch wozu kann man nun
den Editor verwenden, werden
Sie sich vielleicht fragen? Mit
einer Textverarbeitung kann
doch viel komfortabler gearbei-
tetwerden! Doch dazu dient Ed
ja auch gar nicht. Vielmehr ist
er dazu da, kleine ASCII-Files
wie beispielsweise die Startda-
tei oder d@nhliche, ausfilhrbare
Dateien, sogenannte Batch-
Dateien, zu erstellen.

Das Betriebssystem des
Amiga erlaubt es, verschiede-
ne Befehle des CLI zu einem
kleinen Programm zusammen-
zufassen, das den Sinn hat,
einzelne  Kommandofolgen,
die haufig gebraucht werden,
durch einen einzigen Befehl zu
ersetzen. Versuchen wir doch
gleich einmal, eine solche aus-
fihrbare Datei zu erzeugen!
Da wir uns bereits im Editor be-
finden, kénnen wir gleich losle-
gen. Als Beispiel werden wir
mit den Befehlen, die wir bis
jetzt kennengelernt haben, ei-
ne Batch-Datei erstellen.

Folgende Befehle, die natiir-
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lich auch im Direktmodus ein-
gegeben werden kénnen, eig-
nen sich gut fur diese Datei:
dir

info

loadwb

setclock opt load

Der letzte Befehl ist natlirlich
nur dann sinnvoll, wenn Sie
Gber die batteriegepufferte
Echtzeituhr verfligen.

Geben Sie nun die drei be-
ziehungsweise vier Befehle im
Ed-Fenster ein und schlieBen
jeden Befehl durch <RE-
TURN> ab. Wenn Sie an-
schlieBend <ESC> <X>
<RETURN > eingeben, wird
der Editor beendet, nachdem
die kleine Batch-Datei unter
dem Namen »Test-Ed« in das
Hauptdirectory des aktuellen
Laufwerks gespeichert wurde.
Sie kénnen sich den Inhalt die-
ser ASCIl-Datei noch einmal
mit dem Befehl

Type :Test-Ed

anzeigen lassen. Jedoch kén-
nen Sie ohne weiteres nichts
mit dieser Datei anfangen.
Zum Aufruf eines Batchfiles
stellt das CLI einen weiteren
Befehl zur Verfligung: das
Kommando »Execute«,

Nach dem Aufruf des Execu-
te-Befehls, hinter dem der Na-
me der auszuflihrenden Datei
angegeben werden muB, star-
tet der Amiga mit der Ausfih-
rung der Batch-Datei. Die Ab-
arbeitung kann, wenn erforder-
lich, mit < CTRL D> abgebro-
chen werden.

Um die soeben erzeugte Da-
tei zu starten, geben Sie also
folgendes ein:

Execute :Test-Ed

Der Amiga wird anschlie-
Bend das Directory des aktuel-
len Laufwerks anzeigen, da-
nach den Zustand und die Be-
legung der angeschlossenen

Geréte (Laufwerke) ausgeben
und schlieBlich nochmals die
Workbench laden. Wenn Sie
den vierten Befehl auch noch
eingetippt haben, zeigt der
Amiga nochmals die aktuelle
Zeit aus der batteriegepuffer-
ten Uhr an. Der Befehl Execute
kann zwar noch viel mehr als
nur eine Batch-Datei aufrufen,
doch diese weiteren Moglich-
keiten werden erst bespro-
chen, wenn Sie noch weitere
Befehle kennengelernt haben,
die sich zur Einbindung in eine
Batch-Datei eignen.

Sie kdnnen sich natirlich
auch die Startdatei der Work-
bench-Diskette mit dem Kom-
mando
Ed :s/startup-sequence
betrachten und mit ihr herum-
experimentieren. Achten Sie
aber vorher darauf, daB die
Diskette schreibgeschitzt ist,
da Sie sonst unter Umstéanden
schwer zu behebende Fehler

KURSE

machen koénnten, wenn die
mdéglicherweise  verdnderte
Datei auf die Diskette zurtlick-
geschrieben wird. Deshalb
solite in diesem Fall der Editor
mit <ESC> <Q> verlassen
werden, um ein Zurlckschrei-
ben der veradnderten Batch-
Datei zu verhindern.

Wir werden aber in den
néchsten Folgen des CLI-
Kurses weitere Befehle ken-
nenlernen, die es uns dann er-
lauben, eigene Startdateien zu
schreiben beziehungsweise
bereits bestehende zu modifi-
zieren. Bis dahin kdnnen Sie
aber versuchen, mit den be-
reits kennengelernten Befeh-
len eigene Batch-Dateien zu
erstellen oder die Kommandos
in Ihre Startdatei einzubinden
(natdrlich nur auf einer Kopie
Ihrer Workbench-Diskette).

wm
Unterstitzende Literatur: Das Amiga-Hand-

buch, Markus Breuer, Markt & Technik-Verlag,
49 Mark

eingefligt
wird geloscht
unten gescrollt

Begrenzung des Ed-Fensters

gefihrt

den Wortes
nachsten Wortes

gescrolit

geléscht

der aktuellen Zeile

Textes

Blockende markiert
anfang markiert
wird geldscht
geléscht

ersetzt

Bestatigung verlangt

< CTRL B> — die Zeile, in der sich der Cursor gerade befindet,
<CTRL D> — der Text im Ed-Fenster wird um einige Zeilen nach
<CTRL E> — setzt den Cursor entweder an die obere oder untere

< CTRL F >— damit 148t sich der Buchstabe, auf dem sich der Cursor
befindet, von Kleinschrift auf GroBschrift und umgekehrt wechseln
<CTRL G> — das letzte ESC-Kommando wird noch einmal aus-
<CTRL H> — das Zeichen, das links vom Cursor steht, wird geldscht
(Funktion wie die Backspace-Taste)

< CTRL I> — der Cursor springt auf die ndchste Tabulatormarke
(normalerweise drei Zeichen, Funktion wie TAB-Taste)

<CTRL O> — Léscht ein Wort oder Leerstellen bis zum Beginn des
ndchsten Wortes oder Leerzeichens

<CTRL R> — bewegt den Cursor auf den SchluB des vorhergehen-
<CTRL T> — bewegt den Cursor auf den ersten Buchstaben des

< CTRL U> — der Text im Ed-Fenster wird um einige Zeilen nach oben

<CTRL V> — das Ed-Fenster wird neu gezeichnet (»refreshe)
<CTRL Y > — der dem Cursor folgende Text wird bis zum Zeilenende

<CTRL ]> — positioniert den Cursor auf den Anfang oder das Ende
<ESC> <A> "Text” — der in den Anfilhrungszeichen stehende Text
wird in der nachsten Zeile eingefiigt

<ESC> <B> — der Cursor springt an das Ende des gesamten
<ESC> <B> <E> — die aktuelle Cursorposition wird als das
<ESC> <B> <S> — die aktuelle Cursorposition wird als Block-
<ESC> <D> — die Zeile, in der sich der Cursor gerade befindet,
<ESC> <D> <B> — der mit \BS«/»BE« markierte Block wird
<ESC> <E> "Textl “Text2” — der Text »Text1« wird durch Text2»

<ESC> <E> <Q> "Text1"Text2” — wie »E«, nur wird vorher eine

<ESC> <E> <X> — die rechte Randmarkierung wird ignoriert, es

Alie Befehle des Editors »Ed« auf einen Blick

<CTRL A> — an der aktuellen Cursorposition wird eine Zeile kann also (ber das eingestellte rechte Randende hinausgeschrieben

werden

<ESC> <F> “Text” — von der Cursorposition ab vorwérts wird der
Text nach einer bestimmten Zeichenfolge durchsucht
<ESC> <I> "Text” — vor der Zeile, in der sich der Cursor gerade

befindet, wird ein Text eingefugt

<ESC> <I> <B> — der mit \BS«/»BE« markierte Block wird der der
Cursorposition folgenden Zeile nochmals eingefiigt

<ESC> <I> <F> "Name” — dieser Befehl gestattet es dem An-
wender, in der nach dem Cursor folgenden Zeile die Datei »Name«

einzufigen

<ESC> <L> <C:> — bei der Suche nach einem Text (»F«) soll
zwischen GroB- und Kleinschreibung unterschieden werden
<ESC> <N2> — der Cursor wird an den Anfang der nichsten Zeile

gesetzt

<ESC> <P> — der Cursor wird an den Anfang der vorhergehenden

Zeile gesetzt

<ESC> <Q> — der Editor wird verlassen, ohne daB der bearbeitete
Text gespeichert wird, Vorher erfolgt aber eine Sicherheitsabfrage.
<ESC> <R> <P> — der nach RP eingegebene Befehl wird so
lange wiederholt, bis ein Fehler auftritt oder das Textende erreicht ist.

Beispiel: RP D

<ESC> <S> <A> ”“Name” — der Text wird gespeichert, ohne den
Editor zu beenden. Wird »Name« weggelassen, erfolgt die Speicherung
unter dem Namen, der beim Aufruf von Ed angegeben wurde.

<ESC> <S> <B> — der mit »BS«»BE« markierte Block wird im

Ed-Fenster angezeigt

<ESC> <S> <H> — mit diesem Kommando kann man sich die
aktuellen Einstellungen des Editors anzeigen lassen
<ESC> <8> <L> x — Der linke Randsteller wird auf Spalte »x«

gesetzt

<ESC> <S> <R> x — Der rechte Randsteller wird auf Spalte »x«

gesetzt

<ESC> <S> <T> x — dieser Befehl dient zum Einstellen der
Tabulatorstopps (der Normalwert betrégt x=3)

<ESC> <T> — der Cursor wird an den Textanfang gesetzt
<ESC> <U> — damit werden Anderungen an der aktuellen Zeile
ruckgangig gemacht. Dies funktioniert aber nur, wenn noch nicht

<RETURN> gedrlckt wurde.

<ESC> <U> <C> — bei der Suche nach Text (»F«) wird nicht
zwischen GroB- und Kleinschreibung unterschieden

<ESC> <W> <B> "Name” — der mit »BS«/»BE« markierte Block
wird in die Datei »Name« gespeichert

<ESC> <X> “Name” — mit diesem Befehl wird der Text gespei-
chert und Ed beendet. Wird dabei »Name« nicht angegeben, so nimmt
Ed den Namen her, der beim Editor-Aufruf mit angegeben wurde.

Tabelle 1. Der Texteditor »Ed« beherrscht alle Funktionen, die zum Bearbeiten von ASCll-Texten erforderlich sind
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Basic fur Umsteiger

Die Programmierung guter Spiele oder interessanter Simulationen blieb bisher
den Profis vorbehalten. Mit etwas Fantasie und den Animations- und Soundbe-
fehlen des Amiga konnen auch Sie lhre Ideen in die Tat umsetzen.

wir uns mit den einfachen

Grafikbefehlen des Amiga-
Basic beschéftigt. Diesmal
geht es um Animation — der
Bewegung von grafischen Ob-
jekten am Bildschirm. Mit den
beschriebenen Befehlen sind
Sie in der Lage, trickfilm&hnli-
che Bildsequenzen ablaufen
zu lassen. Und da Bewegung
meist mit Gerdusch verbunden
ist, liefern wir die nétigen
Soundbefehle gleich mit.

Damit Sie mitdem im folgen-
den erworbenen Wissen auch
gleich experimentieren koén-
nen, sollten Sie sich mit dem
Objekt-Editor des Amiga-Basic
auskennen. Ist dies nicht der
Fall, so lesen Sie sich bitte zu-
nachst das Kapitel 7 Ihres Ba-
sic-Handbuchs durch. Der Ob-
jekt-Editor »ObjEdit« wird dort
ausfuhrlich beschrieben. Wir
wollen hier nur kurz auf seine
Arbeitsweise eingehen:

Nach dem Aufruf des Editors
mussen Sie sich entscheiden,
ob Sprites oder Bobs editiert
werden sollen. Haben Sie lhre
Wahl getroffen, so kénnen Sie
die gewlinschte GréBe des Ob-
jektes mit der Maus einstellen.

Teil 2

KURSUBERSICHT

Dieser Kurs hat das Ziel, Ih-
nen alles iiber die Program-
mierung des Amiga-Basic
beizubringen. In den einzel-
nen Teilen des Kurses finden
Sie folgende Themen behan-
delt:

TEIL 1 (Grafik): Zeichnen von
Punkten, Linien und Mustern;
Verschieben von Bildschirm-
ausschnitten

TEIL 2: (Animation/Sound):
Bewegung von Objekten auf
dem Bildschirm; Soundun-
terstiitzung

TEIL 3: (Strukturierte Pro-
grammierung): Umgang mit
IF.THEN..ELSE und WHILE..
WEND; optische Gestaltung
von Quelltexten

TEIL 4: (Unterbrechungsver-
arbeitung): Abfangen von Pro-
grammfehlern;  Ablaufunter-
brechung durch Ment-, Timer-
oder Mausereignisse

TEIL 5: (Unterprogrammel/Li-
braries): Unterprogrammtech-
nik; Einbinden von Maschinen-
programmen und Libraries.

I n der letzten Folge haben
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Die vorhandenen Funktionen
erlauben ein komfortables und
einfaches Erstellen der Objek-
te. Nach der Fertigstellung soll-
ten Sie Ihr Objekt auf Diskette
speichern. Die Datei enthalt
dann alle Informationen wie
etwa GroBe, Form und Farbe,
die benétigt werden, um das
Objekt spater am Bildschirm
darzustellen.

Falls Sie den Unterschied
zwischen den beiden Anima-
tionsobjekten (Bobs und Spri-
tes) noch nicht kennen: Ein
Bob (Blitter Objekt) ist prak-
tisch ein Teil des Grafikspei-
chers, der vom Blitter blitz-
schnell von einer Position auf
eine andere kopiert werden
kann. Dadurch ergibt sich der
Eindruck einer flieBenden Be-
wegung. Sprites dagegen wer-
den von der Hardware in das
Bild »eingeblendet«. Der Spei-
cher wird also nicht verandert.
Somit lassen sich Sprites zwar
schneller bewegen, sind aber
auch auf eine Breite von
16 Bildpunkten (Pixel) be-
schrankt. Vorerst brauchen wir
uns Uber diesen Unterschied
allerdings keine Gedanken zu
machen. Amiga-Basic kim-
mert sich schon um die unter-
schiedliche Verwaltung beider
Objekttypen.

Vielleicht juckt es Ihnen
schon in den Fingern — wir
wollen Sie nichtldnger auf eine
erste  Demonstration warten
lassen. In der Schublade »Ba-
sicDemos« lhrer ExtrasD-Dis-
kette existiert eine Datei mit
dem Namen »Ball«. Sie enthalt
ein ebensolches Objekt und
dieses wollen wir nun mit ei-
nem Programm (Listing 1) la-
den und abbilden. Mit
OPEN “ExtrasD:Basic
Demos/Ball” FOR INPUT
AS 1
OBJECT.SHAPE 1, INPUT$
(LOF(1),1)

wird die Datei gedffnet und mit
deren Daten das Objekt mit der
Nummer 1 belegt. Natlrlich
kdnnen Sie die Werte auch ei-
ner Stringvariablen zuweisen,
um dann mit

OBJECT.SHAPE Nummer,
String

das Objekt zu definieren. So
kann ohne erneutes Laden
mehreren Objekten die gleiche
Form gegeben werden.

Bis jetzt haben Sie dem Ami-
ga nur ein neues Animations-
objekt bekannt gemacht — se-
hen kénnen Sie es auf dem
Bildschirm allerdings noch
nicht. Bevor wir es jedoch ein-
schalten, sollte erst mal die Po-
sition des Objektes festgelegt
werden. Mit den Anweisungen

OBJECT.X Nummer,X-Posi-
tion
OBJECT.Y Nummer,Y-Posi-
tion

legen Sie den Abstand von der
linken oberen Ecke sowohl
nach rechts als auch nach un-
ten fest. Mit

OBJECT.ON Nummer

taucht lhr Objekt dann auch
auf dem Bildschirm auf. Doch
jetzt wird es erst interessant.
Wir bringen Bewegung ins
Spiel. Durch

OBJECT.VX Nummer, X-
Geschwindigkeit

OBJECT.VY Nummer,Y-
Geschwindigkeit

legen Sie die Geschwindigkeit
der Bewegung in Bildpunkten
pro Sekunde fest. Eine positive
X-Geschwindigkeit bewegt das
Objekt von links nach rechts;
eine negative in umgekehrter
Richtung. Ebenso l4Bt sich mit
negativen Werten flir die Y-Ge-
schwindigkeit die Bewegungs-
richtung in eine von unten nach
oben umkehren.

Objekte einlesen

Selbst nach Eingabe dieser
Befehle verharrt unser Objekt
noch regungslos auf dem Bild-
schirm. Erst mit

OBJECT.START Nummer

beginnt ein Bewegungsablauf,
der durch

OBJECT.STOP Nummer

wieder angehalten werden
kann. Damit Sie wahrend der
Bewegung nicht den Uberblick
verlieren, 146t sich die augen-
blickliche Position mit den
Funktionen

OBJECT.X (Nummer)
OBJECT.Y (Nummer)

ermitteln. Nicht immer bleibt
die Bewegung eines Objektes
konstant. Durch Brems- und Be-
schleunigungsmandver  wird
die Programmierung erst rich-

tig reizvoll. Eine Anwendung
wére hier zum Beispiel die Si-
mulation einer Mondlandung.
Wenn Sie nach dem Aufsetzen
(Aufprall) auf dem Mond eine
Aussage (ber den Gesund-
heitszustand der Astronauten
machen wollen, bendétigen Sie
die letzte Geschwindigkeit der
Féhre. Mit den Funktionen

OBJECT.VX (Nummer)
OBJECT.VY (Nummer)

1&Bt sich diese auch ermitteln.

lhr Objekt lauft bisher immer
der Nase nach und st6Bt so ir-
gendwann an den Rand des
Fensters. Wenn Sie ihm nicht
beibringen, was es in einem
solchen Fall tun soll, bleibt es
prompt wie angewurzelt ste-
hen. Fiir solche Zusammen-
stoBe hat Amiga-Basic die fol-
gende Anweisung:

ON COLLISION GOSUB Marke

»Marke« ist entweder eine
Zeilennummer oder eine al-
phanumerische Sprungmarke.
Sie geben also die Zeile an, die
nach einer Kollision ange-
sprungen werden soll. Voraus-
setzung daflr ist aber, daB Sie
diesen Mechanismus mit
COLLISION ON
aktiviert haben. In diesem Un-
terprogramm kénnen Sie dann
entsprechend auf den Zusam-
menstoB reagieren. In unse-
rem Fall kann das Objekt ja nur
mit dem Rand des Fensters
kollidieren. Das muB aber nicht
immer so sein. Mit der Amiga-
Basic-Funktion
COLLISION(O)

erhalten Sie die Nummer des
Objektes, welches zuletzt ei-
nen ZusammenstoB hatte. Ru-
fen Sie diese Funktion erneut
mit der soeben ermittelten
Nummer auf, so erhalten Sie
die Nummer des Kollisions-
partners. Ist diese Angabe ne-
gativ, so handelt es sich jeweils
um den oberen (-1), linken (-2),
unteren (-3) oder rechten (-4)
Rand des Bildschirmfensters.
Unser erstes Programm (Li-
sting 1) verwendet diese Tech-
nik, um den Ball vom Rand des
Fensters abprallen zu lassen.
Bei diesem Programm handelt
es sich um eine verbesserte
Version des in |hrem Basic-
Handbuch beim OBJECT.
SHAPE-Befehl angegebenen,
fehlerhaften Programmes. Den
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Fehler dieses Programms ent-
decken Sie sehr leicht, indem
Sie es einfach abtippen und ei-
nige Zeit laufen lassen: Der
Ball verlaBt das Fenster! Die
wesentliche Anderung in unse-
rem Programm betrifft das Un-
terprogramm »Abprallen«. An-
statt lediglich zu Uberprifen,
ob das Objekt mit den senk-
rechten oder waagerechten
Fensterbegrenzungen  kolli-
diert und dann die y- bezie-
hungsweise x-Geschwindig-
keiten einfach umzudrehen,
werden in unserer Version alle
Seiten einzeln abgefragt und
das Objekt durch Verwendung
der ABS-Funktion wieder auf
den rechten Weg geschickt.
Wo liegen nun die Ursachen
fur das absonderliche Verhal-
ten der Urversion? Da wir in
den Basic-Interpreter nicht
»hineinschauen« kdnnen, ist
das sichere Bestimmen des
Fehlers nur schwer méglich.
Trotzdem kénnen Uberlegun-
gen dazu bei lhren Program-
mierversuchen zur Animation
von Nutzen sein. Nach dem
Starten des Bewegungsab-
laufs bewegen sich die Anima-
tionsobjekte unabhéngig von
ihrem Basic-Programm. Erst
nach einer Kollision wird

das Programm aus seinem
»Schlaf« geweckt und es ver-
zweigt in ein eigens fur diesen
Fall geschriebenes Unterpro-
gramm, welches sich um sol-
che ZusammenstéBe kim-
mert. Um dorthin zu gelangen,
braucht der Amiga natiirlich et-
was Zeit und wahrenddessen
bewegt sich das Objekt weiter.

Um die Ecke
gebracht

StdBt das Objekt nun genau
in die Ecke des Fensters, so
merkt sich der Amiga die Kolli-
sion mit beiden Fenstergren-
zen (er kann sich bis zu 16 Zu-
sammenstdBe merken). Neh-
men wir einmal an, das Objekt
stoBt an die linke obere Ecke
und die Urversion dreht nun
zuerst die waagerechte Bewe-
gungsrichtung um. Wieder zu-
rick im Hauptprogramm merkt
der Amiga, daB noch eine zwei-
te Kollisionsmeldung vorliegt
und dreht nun auch die senk-
rechte Bewegung um. Beide
Unterprogrammaufrufe haben
jedoch »viel« Zeit gekostet und
so hat sich das Objekt inzwi-
schen weiter nach oben be-
wegt und eine dritte Kollisions-

meldung verursacht. Auf diese
wird auch prompt reagiert und
der Effekt ist ein erneutes Um-
drehen der Geschwindigkeits-
komponente — es bewegt sich
also weiter nach oben und da-
mit aus dem Fenster hinaus!
Die Ursache unseres Pro-
blems ist also die mangelnde
Geschwindigkeit des Interpre-
ters. Wenn sich diese aller-
dings bereits bei einem Objekt
stérend auswirkt, wie soll das
erst mit mehreren werden? In
einem solchen Fall sind natir-
lich eine ganze Reihe von Kolli-
sionen zu erwarten und alle
sollten auch verarbeitet wer-
den. Das Objekt, dessen Kolli-
sion bearbeitet wird, halt zwar
an; die anderen laufen jedoch
weiter und kénnen dabei nat(ir-
lich auch mit etwas zusam-
menstoBen. Dies kann dazu
fuhren, daB die maximale An-
zahl von 16 Kollisionen schnell
Uberschritten wird. Alle Objek-
te, deren ZusammenstoBe sich
der Amiga dann nicht mehr
merken kann, verschwinden
vom Bildschirm. Einen einfa-
chen Trick zur Losung dieses
Problems zeigt unser Pro-
gramm (Listing 2). Im Unter-
programm »Abprallen« werden
auBer dem Objekt, das eine

Kollision erfahren hat, auch die
ZusammensttBe der anderen
registriert und bearbeitet.
Durch das Streichen der Zeilen
mit dem FOR- und dem NEXT-
Befehl und die Einfligung des
BEEP direkt unter der Sprung-
marke »Abprallen«|&Bt sich der
Effekt beobachten, wenn Sie
nicht mit dieser Technik arbei-
ten. Innerhalb kurzer Zeit wird
aus dem kurzen Pfeifton ein
Dauerton — das Amiga-Basic
kommt mit der Verarbeitung
der Kollisionen wegen Zeitpro-
blemen nicht mehr nach.

Der Amiga zahlt zu den be-
sten Sound- und Grafikcompu-
tern seiner Klasse. Von seinen
Grafikfahigkeiten haben wir
uns schon Uberzeugen kon-
nen. Was die Soundeigen-
schaften betrifft, kbnnen wir
dies auch tun — nur nicht mit
Amiga-Basic. Die Moglichkei-
ten der Tonerzeugung sind mit
diesem Interpreter eher als
spartanisch zu bezeichnen. Im
wesentlichen existiert zur Ton-
erzeugung nur ein Befehl, dem
weitere drei fiir die Steuerung
zur Seite stehen. Dieser Ton-
erzeugungsbefehl ist die
SOUND-Anweisung, die,
durch Komma getrennt, bis zu
vier Argumente besitzen kann:

AMIGA 1000-SPEICHERERWEITERUNG

intern, Fast-RAM, Echtzeituhr
1 MB 749,- DM 2 mB 1248~ DM 4 mB 2048,- DM

AMIGA 500/1000/2000-LAUFWERK
NEC 1036A, 3% Zoll, abschaltbar

100% kompatibel 329,- DM
AMIGA 500, 512 K, mit Uhr 258,- DM - Digitizer 99,- DM

und weiteres Amiga 500-, 1000-Zubehdr
(SPY-SYSTEM, 5Y% "-Laufwerk)

FUTUREVISION
Fr.-Veith-StraBe 21, 6128 Hochst
Telefon 06163/1278, ab 18.00 Uhr

auBerst otiraktiven Preis

SAS-BERND

Drucker-Spooler,

Task-Hiéndler,

Fullscreen Editor,

oder sonst ein Werkzeug zur Programmentwicklung an-
schaffen, sollten Sie sich, in lhrem eigenen Interesse, iiber
PEGGY informieren.

PEGGY, die komiortable Programmier-Umgebung von der ersten
Zeile bis zum fertigen Progromm. Dabei ist es PEGGY egal ob Sie in
C, Pascal, Prolog, Modula, Lisp, Assembler oder Basic progrommieren
Selbst wenn Sie bislang noch nicht pro-

eine umfangreiche Tool-Umgebung zu einem

SYSTEM- & ANWENDERSOFTWARE
Langgasse 93 - 5216 Niederkassel 5 - & (0228) 452626

Bevor Sie sich irgend-
welche Programme wie
Copy-Tool,
Disk-Monitor,
File-Monitor,
System-Monitor,

CLI-Tool, Shell,

Tasten Editor,

Info kostenlos

PEGGY Demo 10,-DM
PEGGY 1.1 88,~-DM
PEGGY2.1*) 128,~-DM
Update 1.1-2.1 40,-DM
*| ab 1/88 lieferbar

llllil'
b
illl

i
(1]

— AMIGA 3,5" Laufwerke

— NEC - 1036 A beige Frontblende
- Metallgehé&use Amiga Farbe

— 100 % kompatibel, abschaltbar
- durchgeschliffener Laufwerksport
— eigene Fertigung

— 1 Jahr Garantie

Einzeliaufwerk 3,5" 349,-
Einzellaufwerk 3,5" + Port 366,~
Doppellaufwerk 3,5" 655,~
AMIGA 5,25" Laufwerk

- TEAK - FD 55 FV beige Frontblende

— 40/80 Track Umschaitung

- 100 % kompatibel

- auch MD-DOS

- sonst wie 3,5" Laufwerke

Einzellaufwerk 5,25" 444,
-« « Fiir Selbermacher

FD 55 FV Amiga modifiziert 333,~
NEC 1036 A Amiga modifiziert 255,—
Geh&dusebausatz komplett 66,—

... Gehdusebausatz

— Amiga 500 im 2000er Look

- abgesetzte Tastatur mit Einschubmgl.

— Einbau von 2 x 3,5" Laufwerken

— plus Platine zur Aufnahme von 2000er Therapie
— MaBe: Hohe 135 mm x Breite 500 mm x

Tiefe 410 mm
- auf Anfrage
3,5" Disketten Nashua 1 DD 29,90
und Nashua 2 DD 34,50

Versand und Ladenverkauf COMPTEC

Herman Weyland

Obermérmter Stralie 1

4192 KALKAR-NIEDERMORMTER
an der Reeser/Rheinbriicke

Telefon 02824/3867

Speichererweiterungen

AMIGA 500

- interner Einbau 512 K Ram + Uhr

- softwarekompatibel zur Workbench
- 1 Jahr Garanie

512 KB Ram Karte 199,~
512 KB Ram Karte + Uhr 249,-
2 Megabyte Karte auf Anfrage
AMIGA 1000

— interner Einbau

- 512 K-1-2-4 Megabyte + Uhr

- ubermodifizierte KickStart 1+2 konfigurie-
rend

2 MB Karte

externe Rambox

- autokonfigurierend

- durchgefiihrter Systembus
— erweiterbar

~ abschaltbar

2 Megabyte RAM Box

888,~

1095,-

AMIGA 2000

~ intemer Einbau
- 4 Megabyte Steckkarte
- autokonfigurierend

z. B. 2 Megabyte bestiickt
Aufriistsatz fiir Commodore Karte

" 956,~
129,-

Amiga 500
Amiga 2000

1111~
ab 2222~
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KURSE

S0UND Frequengz, Dauer,
Lautstédrke, Kanal

Sie legen also mit dieser An-
weisung neben der Frequenz
des Tones seine Dauer, die
Lautstérke und einen der vier
Ausgabekandle fest. Die bei-
den letzten Argumente brau-
chen nicht angegeben zu wer-
den. Was IaBt sich nun mit die-
sen’ Einstellungen bewirken?
Mit der Frequenz legen Sie die
Hohe des Tones fest. Flr das
Abspielen eines Musikstiicks
bendtigen Sie allerdings noch
eine Angabe, welche Frequenz
den einzelnen Noten des
Stlicks zugeordnet werden
soll. In lhrem Basic-Handbuch
bei der Beschreibung des
SOUND-Befehls befindet sich
eine Tabelle, die beides lber
vier Oktaven enthélt. Der Ami-
ga kann allerdings héhere To-
ne spielen, als in der Tabelle
angegeben, denn sein Tonum-
fang umfaBt den Bereich von
20 bis 15000 Hertz (Schwin-
gungen pro Sekunde). Um die
Frequenzen der nicht mehr an-
gegebenen Oktaven zu ermit-
teln, merken Sie sich bitte fol-
gende Regel: Die Frequenz ei-
nes Tones (Beispiel: Kammer-
ton A = 440 Hertz) verdoppelt
sich von einer Oktave zur fol-
genden (das heiBt: A, ndchst-
hohere Oktave = 880 Hertz).

Sound im Takt

Bei der Dauer des Tones
wird es schon etwas kompli-
zierter. Hier sind Werte von 0
bis 77 zuldssig. Das Argument
gibt die La&nge des Tons in Zeit-
takten an. Falls lhnen das et-
was unhandlich erscheint, fin-
den Sie auch hierfiir in lhrem
Handbuch eine entsprechen-
de Tabelle. Eine Sekunde ent-
spricht ziemlich genau 18,2
Zeittakten. Wollen Sie also ei-
nen 0,35 Sekunden langen Ton
spielen, so |4Bt sich die Anzahl
Zeittakte durch die einfache
Multiplikation 0,35+18,2 = 6,37
ermitteln.

Die Lautstdrke konnen Sie
von 0 bis 255 variieren, wobei
die Voreinstellung von 127 bei
fehlender Angabe in der An-
weisung wirksam ist. Fiir die
Ausgabe von Tonen besitzt der
Amiga vier Audiokanéle (Num-
mer 0 bis 3). Die Kanéle 0 und
3 benutzen den linken, 1 und 2
den rechten Tonausgang (Vor-
einstellung: Kanal 0). Natiirlich
sind mehrere Kanéle erst dann
nitzlich, wenn man gleichzei-
tig unterschiedliche Tonfolgen
auf den einzelnen Kandlen
ausgeben kann. Fir diesen
Zweck hat Amiga-Basic unter-
stiitzende Steuerbefehle.
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lI_EIJlIe 11enfornen |5i|CI
a) Sinus b) Dreieck
¢) Rechteck d) Rauschen

b

Bild 1. Die vier Standard-Wellenformen zur Klangerzeugung

Durch SOUND WAIT

werden alle SOUND-Anwei-
sungen praktisch »gesam-
melt«, also nicht ausgefiihrt.
Erst mit

SOUND RESUME

startet der Amiga den Abspiel-
vorgang samtlicher Tonfolgen
(Listing 3). Zu einem Kanal ge-
hérende Téne werden nach-
einander ausgegeben; zu un-
terschiedlichen Kanélen geho-
rende Folgen beginnen gleich-
zeitig. Dabei kann sich aller-
dings ein Problem ergeben:
Wollen Sie eine bestimmte
Tonfolge zundchst Uber Kanal
0 wiedergeben und nach eini-
ger Zeit etwa Kanal 1 zuschal-
ten, so muB vom Wirken des
SOUND RESUME bis zum
Einsatz von Kanal 1 Uber die-
sen eine beliebige Tonfolge mit
der Lautstarke 0 ausgegeben
werden. Das Abspielen von To-
nen mit der Lautstérke 0 ist ein
guter Trick, um die Tonausga-
be auf verschiedenen Kanélen
zu synchronisieren.

Mit einem weiteren Sound-
Hilfsbefehl kann durch die An-
weisung

WAVE Kanal,Wellenform

die Wellenform der erzeugten
Tone beeinfluBt werden. Was
haben Téne nun mit Wellen zu
tun? Unternehmen wir einen
kleinen Ausflug in die Physik,
um diese Frage zu kldren: Den
Ténen, die Sie mit den bisheri-
gen Befehlen erzeugen konn-
ten, lag eine einfache Sinus-
welle (Bild 1a) zugrunde. So
treten beim Kammerton A 440
Schwingungen pro Sekunde
auf und jede einzelne sah so
aus wie die in Bild 1a gezeigte.
Vielleicht haben Sie beim Aus-
probieren der Befehle be-
merkt, daB die erzeugten Téne
nicht unbedingt natirlich, son-
dern eher kiinstlich klangen.

Der Grund daftir ist, daB Sinus-
schwingungen in der Natur
normalerweise nicht in der rei-
nen Form vorkommen. Um nun
die Klangcharakteristik eines
bestimmten Musikinstrumen-
tes simulieren zu kdnnen, be-
notigt man andere Wellenfor-
men. Genau diese kénnen wir
mit dem WAVE-Befehl dem
Amiga bekanntmachen. Das
Argument »Wellenform« ist da-
bei ein mindestens 256 Eintréa-
ge groBes Integerfeld, dessen
Elemente Werte von -128 bis
127 sein diirfen. Auf diese Wei-
se kénnen Sie sich beliebige
Schwingungsformen definie-
ren. Neben der Sinusschwin-

gung gibt es noch andere, bei
der Tonerzeugung oft verwen-
dete, Wellenformen: die
Dreieck- (Bild 1b) und Recht-
eckschwingungen (Bild 1c)
und das Rauschen (Bild 1d).
Aus unserem Programm (Li-
sting 4) kdnnen Sie ersehen,
wie diese Formen program-
miert werden. Fur die Umstel-
lung eines Kanals zuriick auf
die Standardeinstellung, die
Sinuswelle, genligt folgende
Anweisung
WAVE Kanal,SIN

Kenner des C 64 oder ande-
rer soundfdhiger Computer
werden jetzt sicherlich noch et-
was vermissen. Die Klangcha-
rakteristik eines Instrumentes
wird nédmlich nicht nur durch
die Wellenform, sondern auch
durch die »Hullkurve« be-
stimmt. Sie beschreibt den An-
schlag, also die Art und Weise,
wie ein Ton die maximale Laut-
stdrke (schnell/langsam) er-
reicht, wie lange der Ton auf
dem Maximalpegel verbleibt
und schlieBlich das Ausklingen
des Tones. Im Amiga-Basic
gibt es leider keinen Befehl, mit
dessen Hilfe derartige Hullkur-
ven eingestellt werden kon-
nen. Also mussen wir solche
Toneigenschaften selbst pro-
grammieren. Ein weiteres Pro-
gramm (Listing 5) demonstriert
eine Méglichkeit, dies zu tun.
Als kleinen Service bildet es
die Hullkurve auch noch auf
dem Bildschirm ab.

COLLISION ON

CLOSE 1

OBJECT.X 1,240

OBJECT.Y 1,50

OBJECT.VX 1,30

OBJECT.VY 1,30

OBJECT.ON

OBJECT.START

WHILE 1 : SLEEP
abprallenl:

merkf = WINDOW(1)

WINDOW 4

i = COLLISION(O)

IF i=0 THEN RETURN

J = COLLISION(i)

IF j=-2 THEN OBJECT.VX

IF j=-4 THEN OBJECT.VX

IF j=-1 THEN OBJECT.VY

IF j=-3 THEN OBJECT.VY

OBJECT .START

WINDOW merkf

RETURN

: WEND

WINDOW 4, “Animation”, (310,95)-(580,170),15
ON COLLISION GOSUB abprallenl

OPEN "ExtrasD:BasicDemos/Ball” FOR INPUT AS 1
OBJECT.SHAPE 1,INPUT$(LOF(1),1)

i,ABS(OBJECT.VX(1))
i,-ABS(OBJECT.VX(1))
i,ABS(OBJECT.VY(i))
1,-ABS(OBJECT.VY(i))

Listing 1. Mit diesem Amiga-Basic-Programm kénnen
Sie die Datei »Ball« von der ExtrasD-Diskette laden
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anzahl = 6

SCREEN 2,640,255,2,2

WINDOW 4, “Animation”,,15,2

ON COLLISION GOSUB abprallen2

COLLISION ON

RANDOMIZE TIMER

OPEN “ExtrasD:BasicDemos/ball” FOR INPUT AS 1

form$ = INPUT$(LOF(1),1)

CLOSE 1

FOR n = 1 TO anzahl
OBJECT.SHAPE n, form$
OBJECT.X n,300 ¥ RND + 100
OBJECT.Y n,80 * RND + 50
OBJECT.VX n,200 ¥ RND - 100
OBJECT.VY n,200 ¥ RND - 100

NEXT n

OBJECT.ON

OBJECT.START

WHILE 1 : SLEEP : WEND

abprallen2:

i = COLLISION(O)

IF 1 = 0 THEN RETURN

FOR i = 1 TO anzahl
j = COLLISION(i)
IF j=-2 THEN OBJECT.VX i,ABS(OBJECT.VX(i))
IF j=-4 THEN OBJECT.VX 1,-ABS(OBJECT.VX(1i))
IF j=-1 THEN OBJECT.VY i,ABS(OBJECT.VY(1))
IF j=-3 THEN OBJECT.VY i,-ABS(OBJECT.VY(i))
IF j>0 THEN BEEP

NEXT 1

OBJECT.START

RETURN

Listing 2. So lassen sich Kollisionen besser abfragen

dreieck%(i + 192) = -127 % (64-1)/64
NEXT 1
FOR 1 = 0 TO 127

rechteck% (i) = -1
rechteck%(i + 128) = -128
NEXT i

FOR 1 = 0 TO 255
rauschen%(i) = 255 * RND - 128
NEXT i
WAVE 0,SIN
WAVE 1,dreieck%
WAVE 2,rechteck%
WAVE 3,rauschen?
FOR ¥k = 0 TO 3
SOUND WAIT
FOR i = 440 TO 880 STEP 40
SOUND i,3.6,,k
SOUND i,3.6,0,(k+1) MOD 4
SOUND 1,3.6,0,(k+2) MOD 4
SOUND 1,3.6,0,(k+3) MOD 4

NEXT i
SOUND RESUME
NEXT k
SLEEP

Listing 4. Variation der Klangcharakteristik durch ver-
schiedene Wellenformen

DIM Freq(3),Dauer(3),Lautst(3)
SOUND WAIT
Leseschleife:

FOR i =0T0 3
READ Freq(i),Dauer(i),Lautst(i)
IF Freq(0)=-1 THEN SOUND RESUME : END
SOUND Freq(i),Dauer(i),Lautst(i),i

NEXT 1

GOTO Leseschleife

REM  Frequenz Dauer Lautstaerke

DATA  440.0 , 36.4 , 255
DATA  440.0 , 36.4 , O
DATA  440.0 , 36.4 , 0O
DATA  440.0 , 36.4 , O
DATA  261.63, 18.2 , 100
DATA  261.63, 18.2 , 100
DATA  329.63, 18.2 , 100
DATA  392.00, 18.2 , 100
BERE. =l , &1 5 =1

Listing 3. Ein Sounddemo fiir Amiga-Basic

DIM huellkurve%(255)
REM 1. schnelles Ansteigen
FOR 1 = 0 TO 30

huellkurve%(i) = 255 ¥ 1 / 30
NEXT i
FOR i = 31 TO 60

huellkurve%(i) = 255 ¥ (1 - (i-31)/100)
NEXT i

REM 3. halten
FOR 1 = 61 TO 100
huellkurve%(i) = huellkurve%(60)
NEXT i
REM 4. abklingen
FOR i = 101 TO 255
huellkurve%(i) = huellkurve%(100) * (1 - (i-1
01)/155)
NEXT i
PSET (4,190 - .7%huellkurve%(0))
FOR 1 = 1 TO 255
LINE -(2%1,190 - .7*huellkurve%(i))
NEXT 1
FOR 4 = 0 TO 255
SOUND 440, .15,huellkurve%(1)
NEXT 1

Listing 5. Einstellung der Klangcharakteristik eines
Instruments durch Hiillkurven

DIM dreieck%(255),rechteck%(255),rauschen®(25
5)

RANDOMIZE TIMER

FOR i = 0 TO 63

dreieck%(i) = 127 % i / 64
dreieck%(i + 64) = 127 % (64-1)/64
dreieck%(i + 128) = -127 ¥ 1 / 64

Wir sind am Ende dieses Bildschirm erlaubt. Das nach-
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Kursteiles und hoffen, lhnen
genigend Anregungen zum
Experimentieren gegeben zu
haben. Versuchen Sie sich
doch mal an einer Mondlande-
simulation oder an einem Hilfs-
programm, das den Entwurf ei-
ner Wellenform bequem am

ste Mal beschéftigen wir uns
ndher mit der »Philosophie«
des strukturierten Program-
mierens und den dazugehéri-
gen Befehlen und Strukturen
des Amiga-Basic.

(Jurgen Singer/pa)
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AmicA

COMPUTER-MARKT

Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehér? Haben
Sie Software anzubisten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-
MARKT von »Amiga« bietet allen Computerfans die Gelegenheit, fiir nur 5,— DM eine private Klein-
anzeige mit bis zu 4 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre private
Kleinanzeige in den COMPUTER-MARKT der Dezember-Ausgabe (erscheint am 25, November
87): Schicken Sie Ihren Anzeigentext bis zum 22. Oktober 87 (Eingangsdatum beim Verlag) an
»Amiga«. Spéter eingehende Auftrage werden in der Januar-Ausgabe (erscheint am 18. Dezember

87) veroffentlicht.

Private Kleinanzeigen

Private

Kleinanzeigen

Suche Software fiir den Amiga 500. Listen an
A, Wurl, clo. R. Baars, Bahnhofstr. 13 a, 7300
Esslingen/N.

Kaufe Spiele. Angebote an Bernhard Naahs,
Lénsweg 5, 3400 Géttingen

Amiga-Anfdnger sucht/kauft Software (insb.
Spiele). Listen an G. Bender, 6713 Freinsheim,
Nérdliche Ringstr. 9

FRAUEN!!! gesucht — die sich mit Computern
befassen. Am liebsten in Berlin. Ich habe einen
Amiga. Ines Meichsner, Blicherstr. 34, 1000
Berlin 61, Tel. 030/6941934

Amiga JUICE % Das Amiga Magazin auf Dis-
kette! Amiga JUICE ist Public Domain und je-
der kann mitmachen! Fiir Fragen + Infos Tel.
05103/2146 — erst ab 16 h!

Suche fur Amiga 500 gebr. org. (!) Softw.
Prog.sprachen u. Anwenderprgr., auch gute
Spiele (bevorzugt Infocom). Angebote mit
Preisvorstellung 07164/3429 (ingo)

EEE Amiga500 HMEE DMS00 WEE
ungebraucht wegen Systemwechsel zu ver-
kaufen. J. Trumann, Postfach 1561, 3340 Wol-
fenbattel

HEE Amiga500 MEE DMB00 HEE

AMIGA Software gesucht. Unter anderem De-
luxe Reihe u. Public-Domain. Angebote an
Hofweber Andreas, Am Schanzl 29, 8071 Len-
ting, Tel. 08456/1506 ab 16 Uhr

Suche preisw. AMIGA-Prog. Besitze nur MS-
DOS-Prog. H. Schmidt, Mihlenstr. 85, 4005
Meerbusch 3, 02150/2158

Amiga: Verkaufe Amiga 1000, deutsche Ver-
sion, neuwertig, mit Textcraft, MS-DOS-Emu-
lator, Graphicraft und anderen Programmen.
VB 1800 DM, Tel. 0201/783177

Ak hkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhhkhhkh
Tausche/verkaufe Amiga Software! Dieter Fil-
singer, Flurweg 5, 8670 Hof

Ak hkhkhhkhhkhhhhhhohkhhhhk

Hilfe! Habe Amiga 500, aber keine Spiele und
Software. Suche im Maintauber Kreis Software
und Spiele, zahle bis zu 10 DM. Meine Telefon-
nummer ist 09340/352

Private Kleinanzeigen

Suche PD-Disks, Software jeglicher Art; dtsch.
Anleitungen fiir Amiga. Listen mit Preisvorstel-
lungen an Wolfgang Baumann, Steingasse 7,
8934 GroBaitingen

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes.

Bitte beachten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 4 Zeilen mit je 40 Buchstaben betragen.
Uberweisen Sie den Anzeigenpreis von DM 5— auf das Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post-
scheckamt mit dem Vermerk »Markt & Technik, Amiga« oder schicken Sie uns DM 5,— als Scheck
oder in Bargeld. Der Verlag behélt sich die Veréffentlichung langerer Texte vor. Kleinanzeigen, die
entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine gewerbliche Tétigkeit schlieBen I8t
werden in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen«zum Preis von DM 12,— je Zeile Text verdffent-

licht.

Private Kleinanzeigen

Wer verkauft mir glinstig seine alten Originale?
Suche u.a. Mindshadow, Tass Times, Borro-
wed Time, Spiele bevorzugt. Keine Raubko-
pien anbieten!!! Tel. 05204/8196

Biete und suche Amiga-Software
* 02655/1031 *
* (Timo) 11-24 h *

Suche Kontakte zu netten AMIGA-Anwendern,
auch Neulingen, zwecks Erfahrungs- und Pro-
grammtauschs. Ich nutze mein Gerét privat
und geschéftlich. Michael Lange, Boppstr. 4,
1000 Berlin 61 — Tel. 030/6931028

User sucht Amiga-Hefte & 68000%er: Tel.
089/349922 * suche auch kaputte Hardware
z.B. Amiga-Maus (wichtig): Brief an David
Laabs, Vikioria Str. 32, 8000 Miinchen 40

Verk. AMIGA 500 mit 512 K-Speichererw. &
Uhr, 3 Bicher + 20 Disketten mit PRG. NP
1800,— DM an Selbstabh. J. Hilbich, Hoschei-
ter Str. 12, 5107 Simmerath, Tel. 02473/6218

Amiga 2000-Besitzer sucht Amiga-Club
zwecks Erfahrungsaustausch usw. Bitte Zu-
schriften an: Armin Binder, Sandbiihlstr. 14,
7742 Sankt Georgen im Schwarzwald

Suche: Komplette Panorama PD-Serie. Biete
dafir: 4 Orig.-Spiele (Hacker 2, Strip Poker,
The Pawn, Leader Board), Tel. 07043/8081 ab
18 Uhr, Martin

Suche
Software fiir Amiga und Atari ST!! M, Freihals,
Emmericher Str. 33 b, 4242 Rees 1

* Amiga * Amiga * Amiga *
Verkaufe Amiga 1000 + Mon. 1081 DM 1750,—
Drucker Star NL 10 DM 450—. Alles nur 7 Mon.
alt, Tel. 040/6071285 abends

Suche
1081-Monitor tilr Amiga, Tel. 05602/3365

Suche Kontakt zu anderen Amiga-Usern!
Auch Ausland-Kontakte erwiinscht. Bis bald!
Tel. 04421/74285 ab 19 Uhr! Rolf Meyenborg,
Europaring 14, 2940 Wilhelmshaven

Amiga 2000-Anfédnger sucht Kontakt zu ande-
ren Amiga-Usern. Mégl. Raum FD-ALS-GI
oder bundesweit. Wer hilft? Bin an allem inter.
Tel. 06638/1503 ab 19-21 Uhr

Suche Kontakte und Software aller Art fiir Ami-
ga. H. Abendschein, Berliner Str. 20, B805
Feuchtwangen, 09852/5492 ab 18.00

512 K-Amiga 1000 + orig. Zweitlaufwerk +
Centr. Druckerkabel + Textcraft + Amiga
Handbuch + Amiga fir Einsteiger + Zubeh&r
VB 1700,—, Tel. 07071/23621

* k% Kk ok TO.C. % & ok ko
Tausche aktuellste Software fiir Amiga! Suche
dies und das fiir den Amiga! sTel. (Germany)
06158/5808 Explorer«

Amiga & PC 128'er Computerclub sucht noch
Mitglieder auf der ganzen Welt! Naheres am

Telefon
(06022) 2706 (BRD)

Ich suche Tauschpartner fiir Software. Suche
auch Tips zur Assembler-Programmierung,
Tel. 05103/7507 Tel. 05103/7507

Einsamer Amiga-Besitzer sucht Kontakte zu
Leidensgenossen im Raum Regen/Deggen-
dorf. Bitte schreibt an: Joachim Zeliner,
Hauptstr. 5, 8370 Regen 2

Amiga-ware-Hyperaktuell-Billig
abzugeben — Ruf mal an: 029041512

Amiga Einsteiger sucht lauffahige Software fiir
A 2000. Club Raum Dortmund gesucht. Listen
an Frank Strotmann, Am Kirchenfeld 12, 4600
Dortmund 15, Tel. 0231/370657

Private Kleinanzeigen

Amiga Sound-Digitizer NP 300 DM fiir 120 DM
zu verkaufen. Top Qualitét, Jorg Grenz, Stauf-
fenbergring 79, 23 Kiel 14, Bitte keine Anrufe!

Notverkauf: Amiga 1000, 512 KB, 1081-Bild-
schirm, 30 Disk., D-Box, Profi Joystick, Biicher,
Zgitschr., orig. Software (z.B. Pascal), DM
1999,—, 089/328949 Michael

Ich kann Dias digitalisieren (IFF-Bilder) Inter-
esse? — Verkaufe auch Hardware dazu. Infor-
mation bei:

S. Borst, Fuggerstr. 8, 7912 Weissenhorn

Wer hilft mir? Ich suche fir den Assembler
folg. Files: Intuition, Copper, Sprite, Display,
Viewport, Rastport; Sénke Marsch, Bookhorst-
weg 7 a, 22 Elmshorn

Amiga-User sucht Kontakte zu Usern im Raum
Kassel zwecks Software- und Erfahrungsaus-
tausch. Thomas Anger, Leipzigerstr. 267, 3436
Hess. Lichtenau, Tel. 05602/1744

E B W Verk. Drucker Fujitsu DX 2200 B E
sehr wenig beniitzt, Centronics-Schnittst. inkl.
Kabel fiir Amiga 500/1000/2000

B VB DM 1700 %08020/222 ab 16 Uhr W

Amiga 500-Einsteiger sucht Kontakte und Pro-
gramme aller Art. Literatur und Anleitungen in
deutsch, Tel. 02307/12225, Horst Tewocht, Gar-
tenweg 33, 4708 Kamen

Okimate 20, 10 Wochen alt, Centronics Interfa-
ce, sehr preisgiinstig abzugeben, Tel. 09294/
1721

Amiga 2000 * & % * * * %« * Amiga 2000
Suche zuverlassigen Tauschpartner (A 2000),
nur ernstgemeinte Zuschriften (BITTE!). Edi
Schulz, St. Georgsplatz 2, 8225 Traunreut

Amiga-1000  Software-Baustatik-Architektur
(Ausschreibungen, Massenermittiung, usw.)
gesucht. K. Peter, Wieselweg 5, 71 Heilbronn

Amiga-Besitzer sucht ebensolche im Raum
Hanau/Neuberg zwecks Info-Austausch. Die-
ter Schmidt, Tel. 06183/1481

Amiga-Antanger sucht Programme fir den
Amiga 500. Gebt einem Amiga-Anfénger auch
eine Chance. Ruft mich an unter 06395/1433

Verkaufe K-Seka-Assembler 80— DM,
W. Rausch, Tel. 0911/681128

Verkaufe Sidecar 1060 + Speichererweite-
rung auf 512 KByte RAM 1600 DM VB. Dirk
Hoffmann, Bergstr. 3, 5489 Schuld

Tel. 02695/645

Verkaufe STAR NL 10 Drucker

1a-Zustand, 11 Monate jung fir nur 450,— mit
Serien Nr. (kein Grau-Import!)

Call: (07083) 3109, Torsten verlangen

Suche gebr. Lattice oder Aztec C-Compiler m.
Dok. Wer hat Interesse am Gemeinsch.-kauf v,
PD-Programmen im Raum um PLZ 3588 Hom-
berg, Tel. 05681/3470

Suche 64-Emulator, Macintosh-Emulator, ST-
Emulator, dringend fiir Amiga 500!!! Suche au-
Berdem Amiga-Hardware (gebrauchte Flop-
py...) Tel. Hannover 0511/801346

* Suche Hilfe!!l * bei

Club o. Programmierer o. Freak, der mir gegen
Bezahlung 68000er Assembl. o. C. in Berlin
beibringt. Tel.: 030/8529397

» Amigo Worldwide Spreadings “
! The Fastimpart in Europe!
Contact me as fast as Possible
... Call Germany 030/8122121 ...

Wer kopiert mir PD-Soft?

Er/Sie bekommt Disketten von mir! Preis pro
Disk sollte bei 060 DM liegen. Gesucht:
Fish, Fang, Panorama, T. 07805/1780 Achim

Suche Navigationsprogramm f. Amiga 1000
zum Errechnen/Drucken von Kursen, Flugzei-
ten, Entfernungen, z.B. als Durchflhrungs-
plan-FLLOG, H. Schell, 05722/22273

* & % Amiga500 & * & * Amiga 500 % * *
Suche billige Amiga-Soft bzw. Tauschpartner!
Raum 45 Osnabriick, 4504 G. M. Hiitte bevorz.
Tel. 05401/41626 — Mark —

Amiga-Fortran-Compiler mit Handbuch ge-
sucht, Tel. 0261/69114

Achtung:

erlaubt ist.

ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Verkauf oder
die Verbreitung von urheberrechtiich geschiitzter Software nur fir Originalprogramme

Das Herstellen, Anbieten, Vierkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstéBt gegen
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Ver-
stdBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von (iber DM 1 000— gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten-
tragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi-
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften fir

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr versffentliichen, die darauf schlieBen
lassen, daB Raubkopien angeboten werden.
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AMIGA-USER: Wer Interesse am Informa-
tions- und Softwaretausch hat, oder in Assem-
bler einige Erfahrung hat, bitte bei mir melden.
Fuji 2 DD 45— DM. Call 06163/1278 ab 18.00

Suche Handbuch fiir Superbase, Seka-
Assembler, und Lattice C jeweils mit Hand-
buch. AuBerdem neueste Soft, Tel. 0451/21563
Timme, Passalweg 2, 2407 Bad Schwartau

dod gk ko ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok Kk
Kaufe Amiga Originale: Balance of Power, Por-
tal, 10th Frame, Starglider, usw.

* * % call 07121/23532 (Joachim) % *

Amiga User sucht AnschluB an User-Club im
Raum Miihldorf-Minchen oder an einzelne
User im In- und Ausland

Tel. 08631/4142 ab 18 Uhr

Suche Kontakt zu Amiga-Usern in Baden Wilrt-
temberg (auch Anfdnger, da selbst einer)
zwecks Programm- und Erfahrungsaus-
tausch. Tel. 07041/2971 (Armin) von 17.00 h bis
2030 h

* Amiga-Baby sucht dringend »Futter«
Bin immer an guter u. preiswerter A-Soft inter-
essiert. Angebote (List. etc.) an: P. Engel, Auf
dem Biichel 22, 5374 Hellenthal-BI.

HEE Brandnew Amiga Stuff EEN
Suche Tauschpartner fiir Top-aktuelle Amiga-
Software!!! Tel. 02362/73362

ENEEEEEEEENENEEEEEEER
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Private Kleinanzeigen

EEE Verkaufe Amiga 2000 EER
2 Laufw. + Monitor (Garant.-Nov.) wg. System-
wechsel VB 3500 DM, 089/663497 ab 18 Uhr
ESENEEEEEENEEEEEEEER

Private Kleinanzeigen

Verk. Amiga 1000 (PAL), 512 KB, ochne Monitor,
+ viel Software (z.B. DPaint+ Ilj + orig.
Softw./Literatur VB: 1650 DM, call Arnold Man-
deuvre, Tel. (07222) 29554

Private Kleinanzeigen

Amiga % % Public Domain * * Amiga
Verkaufe (oder tausche) Public Domain fir
Amiga flr 4, — DM pro 2DD-Diskette, Andreas
Ruf, Steingraben 2 a, 7633 Seelbach

Private Kleinanzeigen

Achtung!!! Wer bekommt oder braucht was
giinstig? Z.B.: Amiga 3,5 Z.-Floppy, Sampler
usw... Jens SchneeweiB, Kettelerstr. 63, 4352
Herten 7, Tel. 0209/358456

Verkaufe NLQ-Eprom fir Epson RX 80 fiir 100
DM. Defekter RX80 (mittlere Nadel) fir 200
DM. Suche DigiView und Time Saver. Angebo-
te an Herrn D. Rothe 0251/776187

Hilfe! Suche Druckertreiber NEC P5SXL zu Ami-
ga 2000. Wer weiB Rat. Suche Kontakt zu wei-
teren Amiga-Usern. Bitte meldet Euch. Tel.
08042/1231

Wer in Kassel kann mir ein 3D-Grafik-Pro-
gramm (Kontinentenverschiebung auf der
Weltkugel) erstellen und durchfiihren? Jirgen
Hinrichs Réhrig, WeiBer Hof 8, 3500 Kassel

Tausche Public Domain-Software (Fish-Disk)
fiir Amigas, sowie PD-Soft fiir IBM-Kompatible.
Listen an: O. Sdnftl, RoBmarkt 30, 7300 Esslin-
gen/N. Tel. 0711/357908

Suche Astronomie Soft- und Hardware fiir Ami-
ga 1000, zur Steuerung von Teleskop. Angebo-
te an: Kolja Siefert, Im Dickten 16, D-5600 Wup-
pertal 2

Suche Software fiir meinen Amiga 500, auch
Public Domain-Software! Listen an: Sven
JooB, Schénbergstr. 18, 7417 Pfullingen

d o Kok od kg ko ke ko ko ok ok ok ok ok ok

Suche Amiga 1000 oder 500 mit Monitor 1081,
Zahle je nah Gerédtezustand bis zu DM 1600
bzw. 6S 11000. Bitte melden Sie sich bei Hrn.
Wilhelm Pichler, 0222/6488365

n Amiga m
Tausche und kaufe Amiga Software! Listen an
Sascha Conze, BoschstraBe 78 a, 4780 Lipp-
stadt, 100% Antwort

Tausche Amiga-Software! Call: 02941/22830
J ok ok e o ko ko ok ok ok ok ok R ok ok ok ok

* % * Amiga Grafik- u. DTP-Freaks # % %
Umfangreiche Grafik (1000 Bilder) u.
Zeichensatz-(150) Sammlung. Info gegen
Ruckporto. R. Hobbold, Gleisstr. 14, 43 Essen
1"

Verk. Amiga 1000 Deutsch! 1 MB + leicht de-
fekte 2. Floppy. Amiga 8 Monate alt, kaum ge-
braucht fir VB 2000 DM; nur schriftlich an:
H. Franz, Richard-Bert.-Str. 74, 5040 Briihl

Hello, you users of Amiga

Bin an so gut wie allem interessiert, was den
Computer angeht. Ruft doch einfach mal an.
Reiner, Tel. 030/8541346

Tausche neueste Amiga-Software und Anlei-
tungen! Kaufe Originals! Listen & Disks Now
an: Martin Gossnitzer, Unteragsdorf 25,
A-9433 St. André, 604358/3047. It's TSK-Crew!

Amiga 1000 + Monitor 1081 + Biicher + Gra-
phicraft + Textcraft + PD Software + Diskbox
+ Hardware Manual + Joystick ab 17 Uhr. Tel.
0911/685280, Preis 2200—

ACHTUNG! Suche Tauschpartner fir Softwa-
re und Know-How auf Amiga-Rechnern! Még-
lichst im Raum Minchen Nord/West! Michael
Schulmann, Tel. 089/8124661

Verkaufe Amiga 1000 ohne Monitor mit Work-
bench 1.1u. 1.2 + Kickstart 1.1 u. 1.2und Ami-
gabuch + Grafikcraft + Textcraft + Original
AC-Basic-Compiler 1800 DM. Tel. 030/7112562

Verkaufe Amiga 1000 + 1081 + Software nach
Auswahl fiir 2000 DM oder + Epson JX-80 fiir
2800 DM, Tel. 0931/76879 ab 17.00 Uhr

35"-Floppy (NEC), mitextralangem AnschluB-
kabel, 320 DM. M&T Amiga-Handbuch, wie
neu, 30 DM, G. Murawski, Am Kénigsberg 6,
6239 Eppstein 3, Tel. 06198/32300

Amiga-Einsteiger sucht Software. Angebot an
U. Lill, Banaterstr. 27, 4100 Duisburg 18

EEE Amiga (2000) EER
Suche Amiga-Software & Videodigitizer
Martin Grimm, DorfstraBe 43, 4513 Belm

ENEEENEEEESEEEEEEEER

111 Hi Amiga-Freaks !!!
Suchst Du Programme? Egal, ob alt oder
brandneu — ich hab sie!!
Ruf mich einfach an: 49/30/8122121...

Verkaufe: Interface zur Steuerung von Video-
recorder, Tape Decks ect., mit Zahleingang,
Steuerung Uber Parallel Port eines Computers
DM 98—, Tel. 05033/8332

Suche Druckertreiber fiir Workbench 1.2 fir
folgenden Drucker: Marke EPSON LQ 800,
Preis VB, Tel. 02421116545, Gfter versuchen

Amniga-Public-Domain-Software {ber 100
Disketten, mit deutscher Beschreibung; neu:
kopiere auch auf Eure Disks! — M. Hain, Le-
hen 55, 8098 Pfaffing, Tel. 08039/3031

Verkaufe » Tausche + Verkaufe % Tausche
Mindwalker, Graphicraft, Textcraft (orig.). Su-
che: Bard's Tale | + Il. Peter Eberlein, TraBl-
berg 51, 8451 Poppenricht, 09621/61755

* Amiga-Floppy

35"-Floppy NEC FD 1036A, beiges Metallgeh.
anschluBfertig — nagelneu — nur 330—, Tel,
06158/4226

hk ok dok ok ko kok ko h ok okok ok ok ok ok
Verkaufe Sounddigitizer + Perfect Sound fir
100 DM, Tel. 0251/211744

K ok gk ko ok ok ok ok ko ok ok ke ok ok

Suche Spiel-, Datei-, Textverarbeitungs- und
Midi-Programme mit Anleitung sowie immer
das Neueste! Kein Tausch! Tel. 02161/651048
ab 17 Uhr

Suche Platinenlayout-Programm mit Hand-
buch/Beschreibung fir Amiga 1000, P. v. Wel-
zen, Rosengarten 6 B, 2000 Wedel, Tel.
04103/87832 ab 18 h

Der Winter kommt bestimmt! Und dann gibt es
uns: OSABA-Computer Club, Siedlerallee 41,
4156 Willich 3, kein Beitrag und socoo viel Ser-
vice!!!

Suche Anleitungsbicher méglichst in Deutsch
(Analyse, Publisher, Superbase) zur Ausleihe
(DM 20). Hofmann-Gottig, 53 Bonn 2, Ubier-
straBe 141 B, Tel. 0228/356265

Verkaufe: Amiga 1000 PAL, 512 KB + NEC-
Zweitlautwerk + Software fir 1450 DM,
06196/81662

Suche Software fir den Amiga 500. Liste bitte
an: Rainer Bohn, Glonnweg 15, 8067 Peters-
hausen

Suche Spiele und Programme aller Art fiir Ami-
ga 500 (auch PD-Soft). Suche auch nicht zu
teures DPaint Il. An: Harald AndreB, Bauern-
pfadstr. 6, 7100 Heilbronn

* ok ok * %
02241/29791 02241/29791

An alle Einsteiger! Verkaufe Originale! Deluxe
Paint 1 = 100 DM, Textcraft = 35 DM, Graphic-
raft = 35 DM, alles zusammen = 150 DM, Tel.
05363/4513. An alle Einsteiger!

Amiga Software

Suche Orig.-Prog.: Superbase, Aegis Anima-
tor/IM., Instantmusic + Data 1, Climate, Zing!,
Lernprog., Video-Genlock u. Video-Digitizer,
089/7673378, ab 16.00 7605601

Verkaufe Amiga 1000 komplett: DF1, 512 KB
Druckerkbl., Modula-2 Dev. Marble Madness
27 PD, 50 leere Disks, alle Handbiicher und an-
dere VB 3500,—, 07031/279002

Amiga-500 Speichererweiter. auf 1 MB inkl.
Uhr u. Batterie einbaufertig fiir untere Kiappe
VB 350 DM u. Amiga-Originalsoftware zu verk.
od. zu tauschen, Tel. 0201/358239

Suche Tauschpartner fir Amiga-Soft und billi-
ge: Disks, Floppies usw... sofort — Tel.:
05103/7518

Suche Software aller Art fir den Amiga 500.
Zahle pro Diskette 5-10 DM. Schickt Eure Dis-
ketten an: Alexander Richter, Kantstr. 2, 6094
Bischofsheim

SNOY-Computer-Club  Amiga/Atari! Zusatz-
laufwerk NEC 1035 213— DM, NEC 1036 A
240,— DM, 4018 Langenfeld, Tel. 02173/76731
Sepp Herberger-Str. 4

A2000-Einsteiger sucht Kontakt zu anderen
Amiga-Usern (vorzugsweise Raum Dort-
mund). Suche auBerdem lauffdhige Prg.,
Frank Strotmann, Am Kirchenfeld 12, 4600 DO
15 (370657)

Suche zuverlassige Tauschpartner(innen). Li-
sten an: Volker Schmid, Alfred-Schaffer-Str. 9
E, 8902 Neus4B (99 % Antwort) (Auch Gunship
gesucht)

Suche zuverldssige Tauschpartner fir Softwa-
re aller Art. Verkaufe Public Domain (Fred Fish,
Amicus etc.) Stk. a DM 5,—, St. Breitbach, Ca-
mesallee 26, 4005 Meerbusch

Verkaufe Amiga 1000 512 K + Biicher + Soft,
2. Floppy, Highscreen Farbmonitor (Stereo,
Kopfhérer, Anschl. 100% komp. zu 1081), Preis
VB komplett o. einzeln, Tel. 05130/5161

Suche Software fiir Amiga und Anleitungen
sowie Tauschpartner fir Public Domain — Tel.
0721/849684

Suche Tauschpartner fiir Amiga-Software. Tel.
0231/482772, Oliver

Suche gute Software (egal was) fur Amiga, so-
wie auch Sidecar. Angebote bitte nur schrift-
lich an: Robert Wesemann, Bergstr. 24, 2808
Syke 1

Verk. Deluxe Paint Il mit deutschem Handbuch
far 160,— DM (Original), Jurgen Hilbich, Ho-
scheiter Str. 12, 5107 Simmerath, Telefon
02473/6218

AMIGA 2000-User sucht Anwender-Software
und gute Spiele jeglicher Art auch fiir MS-
DOS. Angebote an Jirgen Hilbich, Hoscheiter
Str. 12, 5107 Simmerath, Telefon 02473/6218

Suche AMIGA-2000-Software aller Art, insbe-
sondere: Textverarbeitung, C-Compiler. Ange-
bote an: Patrick Bédeker, Neustr. 11, 4350
Recklinghausen

SOFTWARE-PROGRAMMIERER ges.!
T. Zimmermann, Steinackerstr. 12, 7520
Bruchsal, Tel. 07251114520

Suche Druckertreiber oder EPROM zur An-
passung CP80X an AMIGA. Unkosten werden
nach Priifung erstattet. Herbert Penke, Karoli-
nenweg 11, 4934 Horn Bad Meinberg 1

Amiga 2000-Anfénger sucht Tauschpartner fir
Software, kaufe auch gebrauchte Originale. Li-
sten an Jorg Mihlenbaumer, Nutruper Str. 211,
4500 Osnabriick

Unterlagen fir die Prifung zum CHPL/PHPL
(Hubschrauber-Lizenz): Aerodynamik/Physio-
logie etc., Amiga-Diskette mit ca. 200 KB
ASCII-Files DM 59—, T. 02158/6856

Verk. UBM-Text V2.2, Preis VHS, Tel
0521109359 nach 17 Uhr

Amiga-Anfdnger sucht:

Kontakte, Gedankenaustausch, Soft- und
Hardware, Herbert Schilling, Karlstr. 45, 6830
Schwetzingen

Wer tauscht Amiga 500 gegen Amiga 10007
Evt. Finanzausgleich, Tel. 0231/483382

* %k Verkaufe * k ok
meine Amigabasic-Sammlung, 14 Programme
fiir Schulkinder 20—

An E. Weber, Lehmbauk 23, 3031 Eickeloh

Wer hat Lust uns etwas iiber die FASZINATION
DES COMPUTERS f. wissenschaftl. Studie
Raum Ffm zu erzahlen? Institut f. Sozialfor-
schung, 069/752003 M. Ritter Mo + Di14-16h

Amiga: Suche stdndig Software. Listen mit
Preisvorstellung an: Stefan Fricke, Wilhelmstr.
7, 5000 Kdln 90

AMIGA Public-Domain, ausfihrliche Liste (>
120 KB Text) DM 5— (Bar/Briefmarken), Ralf
Dornenwerth, Buzallee 49, 8918 DieBen

ENESNEEEENENEEEEEEER
Suche Amiga 1000 + Mon. 1081
Zahle 1500,— VB, Tel. 08033/2599

Amiga-Basic-Compiler, schneller als C, 60,
neue Bef. 198 — Info geg. — 80 Marke, Demo
10,—. Handleranfragen erwiinscht. Bei Heino
Cunze, Rovkampallee 24, 2427 Malente

Sidecar 512 KB zu verkaufen, Tel. 09721/58070

Amiga 500, 2 Monate alt + Garantie + Mon.
1081 + Extra Softw-Music Studio, Deluxe
Print- + 8 extra Amigab(icher + Joyst. kompl.
1900 DM, Amroudi, An der Oberen Marsch 5,
3000 Hannover 21

EPSON JX-80 Farb-Matrix-Drucker mit NLQ!
1300— DM (West!) VB! Sound Scape Sound-
Digitizer incl. Software (fir Amiga) fir 200,—
VB. Kauft Leute, kauft! 040/8992945

Erfahrungs- und Softwaretausch erwiinscht
von: Horst Stapper, Im Schienk 22, 4100 Duis-
burg 1, Tel. (0203) 730247. Bitte erst nach 16.00
Uhr anrufen.

Suche Deluxe Paint 2 und Aztec C V.3.4a sowie
Kontakte wegen Erfahrungs- und Programm-
tausch, Achim Bllthuis, Schaarreihe 19 a,
2940 Wilhelmshaven, Tel. 04421/72542

Tausche Aquarium (80L/komplett) gegen Flop-
py (mégl. 5,25 Zoll) oder A 500 1 MB Erw. evtl.
Wertausgl. T. Brdse, Holsteinerstr. 23, 2352
Wattenbek, Tel. 04322/9319

AMIGA-Sounddigitizer fiir alle AMIGAs!
AnschluBfertig im Gehduse mit Software
nur 13— DM! » Tel. 02541/2874 (14-18 h)

* Public Domain nur 4,80-6,30 je Disk *

Verk. Hitras Akustikkoppler m. Kabel u. Soft-
ware f. Amigat. 150— DM + Druckerkabel fir
A 1000 u. 2000 f. 25— DM * Monitorstinder
schwenkbar f. 20— DM, #089/963250 ab
19.00

Verk. Bildschirmkontrastfilter (blendfrei u.
augenschonend)f. 1081 f. 110,— DM » 256 KB
Fronterweiterung zum Einbau oder Aus-
schlachten f. nur 50— DM %089/963250
ab 19.00 Uhr

Verk. aus Sammelbestellung: Bildschirmkon-
trastfilter f. 1081 aus Carbonfasergewebe
(blendfrei u. augenschonend) f. 110,— DM %
Suche: Anleitungen aller Art! ©°089/963250
ab 19.00

Verkaufe The Guild of Thieves und die beiden
3-D-Animated Adventures King's Quest 3 und
Space Quest. Tel.: 04242/80828. Alles Origina-
le mit Anleitung!

EEE Suche EEE
Def. o. t. C., Marble Madness, Shanghai, Wall-
breaker, Faery Tale, Guild of T. je 30 DM, Tel.
05248/7617 nach 18 Uhr »Thorsten«

Suche giinstig Amiga/C64 Software, J. Petras,
Cosmarweg 127 a, 1 Berlin 20

Amigal Softwareinformation! Fir Anfénger
oder die noch was suchen. Es lohnt sich be-
stimmt zu schreiben, PLK 081685 c/4440
Rheine

Suche SPIELE + MeBprogramme fiir Ami-
ga-2000. Angebote bitte an Harry Dietert, Max-
Eyth-Str. 16, 7170 Schwibisch-Hall, Tel. + BTX
0791/52481

Amiga — Amiga — Amiga
Suche zuverl. Tauschpartner zwecks Softwa-
retausch! Call 089/3142481 Chris

Amiga — Amiga — Amiga

Suche zuverlassige Tauschpartner fiir Amiga-
Software! Tel. 05130/5161

Amiga Software — Ich habe Originalsoftware
zum fairen Preis. =====

Suche preiswertes 2. Laufwerk und 1-2 MB Er-
weiterung — Meldet Euch! Tel. 0211/792566

EEE Amiga HER
Top-Software
Call: 05425/6325 (Pierre)
W. Germany W. Germany

Suche zuverldssige Tauschpartner fiir Amiga-
Software (a. Anfanger). Neueste Prgs. vorhan-
den. Tel. 521554 (Kéin)

Tausche Software/Amiga 500, T. 0202/434601

Suche und tausche Amiga-Software. Suche
insbes. Leserservicedisketten zu Amiga-Ma-
gazin u. 68000er. Kohn W., Terassenweg 1,
8450 Amberg

Lattice C-Compiler
Amiga-Originalprogramm zu verkaufen, Tel.
04163/3278

EEE Kaufe Amiga EEE
Zahle fiir 1000er mit Monitor bis 1500 DM, fir
500er mit 1081 bis 1300 DM. Tel.

B H 02822/53167 HE Kaufe Amiga HEE

Suche dringend Amiga 500/1000 mit oder oh-
ne Monitor 1081; zahle sehr gut!

Suche !! 02641/1452 !! Amiga
Suche auch Software fir Amiga!!!

Hacker Il f. Amiga, Originalprogramm, keine
Raubkopie, vollst. m. Beschreibung f. 50—
DM zu verkaufen. Christian Jonnas, Hans-
Bredow-Str. 32, 6200 Wiesbaden

* % % Assembler auf dem Amiga * * %
Wer mochte seine Erfahrungen auf diesem
Wissensgebiet mit mir austauschen?

T. Lattich, Sartoriusstr. 20, 4300 Essen 1

Suche/tausche AMIGA-Spiele (orig.) S. D. I.,
The Bard's Tale, Tass Times..., Defender of the
Crown, The Guild of Thieves, Pawn, Starglider
USW, Tel. 0541/17981

ESENEENEEEEEEEEEEEEE
Suche Tauschpartner f. Software (auch Anfan-
ger). Tel. 040/6516762

EEEENEENEENEEEEEEEER

ENEEENEEEEEN EEEE
Habe & suche Topsoftware, Tel. 05221/33039
ENEEENEEENNEEEEEEREE

J e gk ok e ok ke ok ok e ok e b ke ok
Amiga-Software (teilweise mit Anleitungen),
call: 06131/363662

Amiga-User-Club Tausch PD-Soft + gute eig.
Pgm's. Sende 1 Pgm.-Disk + 1 Leerdisk +
2,— Porto — schicke 2 Disks zurlick. Liste geg.
Ruckporto. Evermann, Krietkamp 42, 2 HH 65

Stop Guys!
Suche Tauschpartner, call 02134/53471 Dieter

Fish-Disk Nr. 1-30 nur 130 DM ink!. Disks, Porto
u. Verp.! V-Scheck an: Rudolf Sondermaier,
Parkstr. 38, 8025 Unterhaching
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Private Kleinanzeigen

Fish-Disk 1-58 299 DM, inkl. Porto + Ver-
packung (Nachnahme)
- Richard Stenzel
Am Zwinger 7, D-8031 Gilching

Private Kleinanzeigen

CPC 6128 mit Farbmonitor, Biichern, zirka 25
Disketten und 40 Fachzeitschrifen um nur 6S
9000/DM 1250 bei Wilheim Pichler, 1100 Wien,
Feuchterslebengasse 67/19/1/4

Verkaufe Amiga Zweitlaufwerke (NEC) flir 340
DM. Gebe 2 Monate Garantie. Tel. 0211/425671
(ab 19 h) oder schreibt an Stefan Kruth, Dick-
hausweg 26, 4000 D'dorf 30

Suche gebrauchte 31/2 Fuji-Film-Disketten
Spacebox (leer). Zahle bis 30 DM — Dietmar
Muhlbock — Perthalergasse 1 D, A-6020 Inns-
bruck

Verkaufe Amiga-Superbase! Original, fiir DM
190,—, Tel. 040/681008, Jan Kaulen. Tausche
und verkaufe auerdem allerneueste Software
flir den Amiga!

* ok * Ricercar eV. * & ok
Der fihrende Verein fiir alle AMIGA, ST und C
128-User. Wir bieten mehr! Zeitschrift, PD-
Software, Beratung, etc... Info: Ricercar eV,
Dorstener Str. 31, 435 Recklinghausen, Tel.
02361/15943

Ak hkhkhkhkhkhkhkhkhkhhkhhhkhhh

NSNS NENEENNENEEEEEE
4 New Amiga Software
R. Hunziker, Mihlegasse 9, CH-4800 Zofingen

- Hallo Amiga-User —
Habe und brauche aktuellste Software! Anfra-
gen an Andrea Egger, Priel 247 9400 Wolfs-
berg. Austria

Verk. + tau. new Soft. Barbarian, Aegis 3 D,
Terrorpods, Karate Kid 2, DVideo 1.2, King of
Chikago, Pornoshows, The Surgeon, Guild o.
Th., Ledineg A., Remschnigg 106, A-8454 Arn-
fels

Tausche Amiga-Software aller Art. Schickt
Disks und Liste an: P. Koziarski/VL. Pasieczna
4 A-10/PL-45087 Opole-Polen. Wer kann billig
Bilder digitalisieren?

AMIGA-CH-AMIGA |
Suche Tauschpartner tir neueste Soft! BRD-
Kontakte erwiinscht! Ch. Steiner, Muristr. 86,
3006 Bern, Tel. 031/444321

I AMIGA-CH-AMIGA n
Suche Tauschpartner fiir neueste Soft! BRD-
Kontakte erwiinscht! R. Lenzin, Hofmeisterstr.
24, 3006 Bern, Tel. 031/434574

* % CH * « Amiga-Software # # CH * %
Suche immer neueste Topsoftware. Habe fiir
alle Topprogramme ein offenes Floppy. Daniel
Grob, Pfeffingerstr. 22, 4147 Aesch

Suche Amiga-User (wenn moglich Stadt/Re-
gion Bern) zwecks Austausch von Tips und In-
fos zu Amiga-Basic und C. Erich Kiing, Waber-
sackerstr. 20, 3097 Liebefeld/Schweiz

Suche Tauschpartner! Gute dltere und neue-
ste Software vorhanden! Also meldet Euch bei:
Thomas Rietsch, Postfach 133, CH-5415 Nuss-
baumen oder Tel. 056/824893

Newcomer is looking for contact in Amiga-
world. Write to: Alf Jacoby, 10 Rue des Genets,
3482 Dudelange, Luxembourg Europe

* % Austria % % Amiga-500 % * Austria # &
Suche Tauschpartner fir Amiga-Software! Li-
ste an Robert Leyendecker, Bayernstr. 1, in
A-5020 Salzburg, Tel. 0043/662/8448034

Suche Tauschpartner flir Amiga-Software. Bit-
te Liste an: Patrick Koch, Kantonsstr. 97,
CH-6048 Horw

Verkaufe Original Boot-Boy mit Anl, fur sFr.
45— (neu 69,—)! Tel. CH/056/824893 oder
Postfach 133, 5415 Nussbaumen, Schweiz!

* Franz of IBB * | want swap Soft for Amiga.
Only Newest. If you are the right Person, then
write to: Franceschi Francesco — Via Pellegri-
no Matteucci 15 — 00154 Roma-ltaly

Schweiz: Verkaufe Amiga 1000 mit viel Peri-
pherie (Sound-Digi, Biicher, Soft...). Gratisinfo
telefonisch anfordern! Tel. 064/533412, Baudi
verlangen

Tausche alle Software! Mike Hellema, Tel.
050/778422 Holland ab 18.00 Uhr, auch Anfén-

ger
EESENENEENEENNEEEEEE

--- Austria — Tausche neueste Amiga-Software.
Listen an Zoidl Richard, Angerngasse 6, 3371
Neumarkt

Amiga 2000 — RAM-Erweiterung, 512 KByte
RAM (120 ns) inkl. genauer Anleitung (kein L6-
ten), Sfr. 235— / CH — 031/340403

* % % Dringend * % %
Suche Software aller Art, besonders AC/Basic
Compiler. Suche auch Anleitungen!
* Andreas Kaindl, A-5440 Golling 232 %

Amiga 2000
Suche Soft u. Hardware, Tips + Tricks. My
address: Urs Lehmann, Mihlenmattweg 6,
CH-3324 Hindelbank

Anfédnger sucht Kontakt zu netten Amiga
1000-Usern (In- u. Ausland) zwecks Erfah-
rungsaustausch. Schreibt an: Christian Héller,
Neustift 34, A-3714 Sitzendorf, NO

AMIGA 500
Suche Tauschpartner (auch Anfénger) fir
Amiga-Software! T. Rietsch, Postfach 133,
CH-5415 Nussbaumen oder Tel. 056/824893

Suche Tauschpartner fir Amiga. Listen an: P.
Verhoef, Veldroos 7, 3202 Linden/Belgien

| want to swap the latest new stuff on Amiga +
64. Contact me: Enrico Sturaro, Corso Casale
416/6, 10132 Torino, Italia (Write only in english)

* % % Osterreich * %
Amiga-Software glinstig abzugeben! Tel.
0222/3928583 — Abends

Computer-Club Beja sucht Tauschpartner flr
Amiga-Software; nur PD; Liste und Disk an
P. Zucht, Bairro, Residencial D3-3D, P-7800
Beja/Portugal

Gewerbliche Kleinanzeigen

Gewerbliche
Kleinanzeigen

Public Domain: Amicus 3-16, Panorama 1-40,
Fish 1-88 uvm. Pro Disk 6 DM, ab 30 St. 5 DM
Sonderpreise: Fish 1-40, 41-80 je 180 DM
35" NoName 2DD: 10 Stiick 28 DM,

50 Stiick 140 DM

35" Endlosetiketten: 150/300 St. 11/20 DM
Versand per Vorauskasse + 4 DM pro Best.
HiTech, Hauptstr. 90, D-4455 Wietmarschen 1

Disketten — Amigas — Drucker
NoName 35" DM 2,65, 525" DM 0,75
Amiga 500 DM 1125,—, Floppy DM 350,—
Drucker: P6 DM 1065,—, NL10 DM 575,—
INFO: Ralph Gedrat DataSoft, Pf. 9024, 7410
Reutlingen, Tel.: 07121/61882

Amiga-Soft Public-Domain 250 Disketten.
Fred Fish Disketten bis Nr. 90, Faug, Auge,
Amicus, Panorama, Amuse usw. Die Program-
me werden ausschlieBlich auf 2.D-Disketten
kopiert. Preis pro Diskette ab 4,90 DM
Leerdisketten No.Name 2.DDab —,25 DM
Markendisketten Nashua 2.0D ab —,29 DM
Hardware-Erweiterungen aller Artauf Anfrage.
Copier-Service Dietmar Gnoth

4300 Essen 1 --—--Tel. 0201/281301 -

* * * AMIGA-SOFTWARE + % %: groBe
Ausw., kleine Preise; z.B.: Public Domain ab
450 DM; Flight: 109 DM; Basic-Comp. 379
DM;.. kostl. INFO: Paul Hackl, C-Fachh.; Bau-
weberstr. 13, 8000 Minchen 71

Hallo Amiga-Fan! Contact me for swapping
new stuffon 35" or 5,25" Disc... Send Discs or
lists to: C. Hejtmanek, Ujezd 28, CS-11800, Pra-
ha 1, CSSR M Amiga is it! B

Amiga-Osterreich: Habe immer neue Softwa-
re, suche Tauschpartner im In- u. Ausland. Li-
sten an St. Pufler, 1234 Wien, Kellerbergg.
55-57/3/8 Austria

] RAM-Aufristset fir Amiga 2000 ]
Mvon 1 MB auf 1,5 MB mit ausf. Anleitung Bl
| ] Einfihrungssonderpreis 169 DM W
] Tel. 09082/1499 oder 09851/1696 L]

— Disk 5—
— Disk 5—
Liste mit ausgesuchter Freesoftware geg.
Briefmarke. Steller, Kestnerstr. 35, 3000 Han-
nover

Deutsche Datenbank
CAD

Battlezone
Beach Head
Beach Head Il
Blue Max
Castle Wolfenstein
Commando
Commando Libya Part |
Desert Fox
Eroticon
Falcon Patrol
Falcon Patrol Il
Flyerfox
Friday the 13th
G.l.Joel + 1l
Girls they want

to have Fun
Green Beret
Hitler Diktator
Nice Demo
Paratrooper

Wichtiger Hinweis fiir alle
Kleinanzeigeninserenten:

Folgende Video- und Computerspiele sind
von der Bundespriifstelle, Bonn, indiziert:

Der Verlag behilt sich vor, bei Softwareangeboten
indizierte Spiele ersatzlos zu streichen.

Porno Dia Show
Protector Il

Raid on Bungeling Bay
Raid over Moscow
Rambo Il

River Raid
Seafox/Seawolf
Sex Games

Silent Service
Skyfox

Soldier One
Speed Racer
Stalag |

Swedish Erotica
Stroker

F 15 Strike Eagle
Tank Attack
Teachbusters
Theatre Europe
1942 Trainer

AMIGA-Monitor 1081 DM 639,— B STAR NL 10
m. Interface DM 589,— B 10 x 35" DM 26—,
Versandliste anf. EXPERT SOFTWARE, Pe-
stalozzistr. 6, 4350 Recklinghsn. 02361/36267

Augenschmaus direkt von A.U.G.E. 4000
10 deutschsprachige und ca. 200 Public Do-
main Disk aus USA ab 5 DM. Info:

Uwe Trempelmann, 02102/23371

AMIGA Public Domain-Service 4,80-6,30 DM
— Wir verfligen tber 180 PD-disks!!! % % %
Info: Rainer Wolf, Deipe Stegge 187, 4420
Coesfeld, Tel.: 02541/2874 (15-18 h)

Amiga-Digitizer-Service, Ihre Bilder vom Pro-
fidigitalisiert, preiswert u. schnell. Infos: Klaus
Juris — Grafik, Bahnhofstr. 106, 6392 Neu-
Anspach, 06081/8590, ab 18.30 Uhr

PUBLIC DOMAIN BLITZVERSAND
Jetzt auch fir Commodare Amigal
Uber 150 Disks !!! ab 5 DM 1!

Liste gratis bei A. Gauger Software
Buhlstr. 16a, 7505 Ettlingen

Tel. 07243/31828

Amiga 500, 1000, 2000

Aegis-, Deluxe-, Metacomco-, Viza-Software,
Page Setter, SDI, Zing, Instant Music, Super-
base, Sinbad, Zuma Fonts, Hardware, Zube-
hor, Farbbénder, Disketten, Public Domain, In-
fo gegen Riickumschlag.

Software-Studio Plieth, 5 Kéln 80

Berg. Gladb. Str, 696 0221/6802868

Public Domain-Software, IBM, Atari, Amiga,
dber 3000 ausgesuchte Progr. Disk ab 4,—
DM, Liste frei, 35" Disk 2DD ab 2,45 DM. HCT
Computertechnik, Borbeckerstr. 217, 4300 Es-
sen 11, Tel. 0201/687831

Amiga-Programmierer!! Ubernehme Sound-
Auftrdge fiir Eure Prg./Intros. Anfragen: Sound
Creation Studio, BRD 0041/71714582 CH 071-
714582

Public Domain User Group

AIT — Amiga Idealisten Team — AIT

Uber 250 Disks der bekannt. User

4 Disks + 1 = 30 DM; 10 Disks + 1 = 60 DM
Info-Disk = 10 DM (Beschreib. der Prg. (iber
300 Bildschirmseiten. Berechtigt zu 2 Bestel-
lung & DM 5,— inkl. Kosten ab 10 Stiick.

Das ist ein Preis von DM 4,60/Stiick ohne VP.
Durchforsten Sie unsere Infodisks. Wir tau-
schen 2 x unsere gegen 1 x thre. — AIT —
Ziegeleiweg 32, 3257 Springe 4 (05041/8229
ab 19 Uhr)

BERLIN: Public Domain-Software f. AMIGA.
Disk ab DM 650. Freiliste bei: Thomas
Schmitt, Bulowstr. 67, 1 Bin. 30. T: 2155194

Amiga 500/1000/2000 Public Domain:
Ausfihrlicher Gratiskatalog bei:
PD-Soft, Pf. 359, 4290 Bocholt

AMIGA Echtzeituhr DM 148, fur
Sidecar DM 89. 030/6024249

Deutsche Anleitung zum
FLIGHTSIMULATOR I
gegen Uberweisung von DM 25— auf
Psch FFM 1745-28-607
H. J. Reinhardt, 6070 Langen
Tel. 06103/22477

Wichtiger
Hinweis:

Zur Bezahlung von
Kleinanzeigen
werden weiterhin
keine Briefmarken
angenommen
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Geordnetes Chaos

Die faszinierenden Grafiken der Mandel-
brotschen Ebene lassen sich auch mit
Amiga-Basic erzeugen. Besonders inter-
essant ist bei dem Programm die dreidi-
mensionale Darstellung der Apfelmann-
chen auf dem Bildschirm des Amiga.

der komplexen Zahlenebene, auf die hier nicht naher ein-

gegangen werden soll. Interessanter ist der Zusammen-
hang zwischen der zwei- und dreidimensionalen Darstellung. Bei
der zweidimensionalen Grafik werden die unterschiedlichen Wer-
te durch verschiedene Farben reprdsentiert. L48t man das Apfel-
ménnchen rdumlich berechnen, werden, farbig abgestuft, ver-
schiedene Hohen gezeichnet.

Als erstes muB man eingeben, welche Darstellungsform (zwei-
oder dreidimensional) gewiinscht wird. Danach erfolgen die Ab-
fragen fir die Bereiche, in denen die Berechnung stattfinden soll.

Zuerst die Parameter fir die zweidimensionalen Grafiken. X-
und Y-Zoom stellen den VergroBerungsfaktor dar, mit dem gear-
beitet wird. Je kleiner diese Werte gewahlt werden, um so kleiner
erscheint der Bereich spéter in der Bildschirmdarstellung.

Fiir die Berechnung missen nun die Grenzen in der X-Y-Ebene
festgelegt werden, zwischen denen die einzelnen Punkte erzeugt
werden. Dabei sind RU und RO die linke und rechte Grenze auf
der X-Achse, interessante Grafiken liegen hier zwischen -2.2 und
0.7. U und 10 sind die entsprechenden Grenzen auf der Y-Achse,
hier sollte man die Werte zwischen -1.25 und 1.25 wahlen. In der
Flache mitden obengenannten Grenzen liegt ndmlich das Grund-
apfelménnchen. Von diesem aus kann man sich mit starkerer Ver-
gréBerung immer tiefer hineinbewegen, wobei natiirlich die bend-
tigte Rechenzeit stark ansteigt.

Das Faszinierende an der Mandelbrotschen Ebene ist namlich,
daB die Bilder theoretisch unendlich tief verschachtelt sind. Lei-
der ist dies in der Praxis nicht ganz so, durch die beschrankte Re-
chengenauigkeit und Grafikauflésung des Computers sind ir-
gendwann Grenzen gesetzt.

G rundlage fiir die Apfelménnchen sind Berechnungen in

Zwei- und dreidimensional

Mit der Anzahl der lterationen legt man fest, wieviel Schleifen-
durchldufe pro Punkt maximal erfolgen, bevor der Punkt in
Schwarz gezeichnet wird. Je héher dieser Wert liegt, um solanger
dauert die Erzeugung der Grafik, aber das fertige Bild sieht dann
auch besser aus.

Die GroBe des Bildes auf dem Bildschirm 1&Bt sich dann mit den
Werten fiir X-und Y-AusmaB bestimmen. Je nach der danach aus-
gesuchten Auflésung von 320 x 200 oder 640 x 200 Punkten soll-
ten fiir X- und Y-AusmaB kieinere Werte als die Maximalwerte ver-
wendet werden, da sonst Teile der Grafik nicht mehr auf dem Bild-
schirm liegen.

Bei dreidimensionaler Berechnung wird anstatt der Anzahl der
Iterationen nach der Rechentiefe gefragt, was aber dieselben
Auswirkungen hat wie in der anderen Darstellungsform. Mit der
maximalen Hohe 148t sich dann noch einstellen, bei welcher Hohe
die Grafik abgeschnitten werden soll. Wenn also ein Wert die ein-
gegebene Hohe (bersteigt, wird er einfach auf den Maximalwert
gesetzt und auch so dargestellt.

Programmname:
Computer:
Sprache:

Apfel
A500, A1000, A2000
Amiga-Basic

Bild. Dreidimensionales Bild mit dem im Programm schon
voreingestellten Parametern

Ein kleiner Trick findet bei der dreidimensionalen Darstellung
Anwendung, um die verdeckten Flachen zu erzeugen. Von der
berechneten Hohe wird einfach eine Linie nach unten gezogen,
dadurch werden die nicht sichtbaren Teile verdeckt.

Die Werte fiir interessante Grafiken (siehe Bild) lassen sich nur
durch Probieren herausfinden. Etwas Zeit und Geduld sind hier
nattrlich schon nétig, aber die schénen Grafiken entschadigen
spater daflr.

Die Kommentarzeilen und Zeilennummern im Listing miissen
nicht mit eingegeben werden.

Wenn Sie im Besitz eines AC-Basic-Compilers sind, kénnen Sie
das Programm ohne Anderungen Ubersetzen lassen. Natiirlich
verklrzt sich die Zeit zum Berechnen eines Bildes dann enorm.

(Michael Schwarz/rb)

' Apfelmiinnehen in 2 und 3 Dimensionen
. von
k Michael Schwarz

' 80-Zelchen Darstellung.

start:

CLEAR
wnd="Apfelmidnnchen
Michael Schwarz

IR TS B NG B S SIS

“+CHR$(169)+" 1987 by

11 WINDOW 3,wn$

12 PRINT :PRINT “Welche Darstellungsform wollen Sie ?”:PRINT
13 PRINT "-1- 2D"

14 PRINT “-2- 3D"

15

16 abfrage:

17 q$=INKEY$

18 IF q§="1" THEN Apfelménnchen2D
19 IF q$="2" THEN Apfelméinnchen3D
20 GOTO abfrage

23 Apfelménnchen2D:

25 nam$="Apfelménnchen
Michael Schwarz

"+CHR$(169)+" 1987 by

Listing. Das Apfelmannchenprogramm in Amiga-Basic
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63
64
65
66
67
68
69
70
71

72
73
74
75
76

WINDOW 3,nam$

variabeln:

n#=0:nm# =0:x=0:y=0:r=0:1=0:d=0:y=0:u=0:a=0:b=0:da=0:db=0
1u=0:10=0:ru=0:ro=0:f1#=0:f2#=1:f3# =2: 4 # =3
Tu=-2:ro=.5:1u=-1.25:10=1.25:nm#=100:xr=.1:yi=.5
a§="":b$=""

*m=319:ym=199:ax=319:ay=199

DEF FN md(x)=x-INT(x/3)%¥3

ein'gabe:

PRINT"X-Zoom :"sxm

LOCATE 1,18: INPUT “”,zoom: IF zoom THEN xm=zoom
PRINT “Y-Zoom 1 Tsym

LOCATE 2,18: INPUT ““,zooma: IF zooma THEN ym=zooma
ax=xm:ay=ym

PRINT

PRINT “"Parameter der Gaussebene:”

PRINT

PRINT"RU ety

LOCATE 6,18: INPUT "”,rua: IF rua THEN ru=rua
PRINT"RO $":ro

LOCATE 7,18: INPUT "",roa: IF roa THEN ro=roa
PRINT"IU £

LOCATE 8,18: INPUT "”,iua: IF iua THEN iu=iua
PRINT"I0 Hle 13

LOCATE 9,18: INPUT "",ioa: IF ioa THEN io=ioa
PRINT

PRINT "Max. Iteration:”;nm#

LOCATE 11,18: INPUT "”,nma#: IF nma# THEN nm# =nma#
PRINT

PRINT "X s

LOCATE 13,18: INPUT "”,xra: IF xra THEN xr=xra
PRINT"Y Bl ot

LOCATE 14,18: INPUT ””,yia: IF yia THEN yi=yia

PRINT :PRINT"X-Ausmad Bl 3
LOCATE 16,18: INPUT "",axa: IF axa THEN ax=axa
PRINT “Y-Ausmah sXeryp
LOCATE 17,18: INPUT "”,aya: IF aya THEN ay=aya
PRINT :PRINT”-1- 320 x 200 Bildpunkte”
PRINT"-2- 640 x 200 Bildpunkte”
schleife:
w3=INKEY$
IF w§="1" THEN hp=320:wp=311:ast=1:na$=
"Apfelmdnnchen "+CHR$ (169)+"

1987 by M. Schwarz “:G0TO darstellung
IF w§="2" THEN hp=640:wp=631:ast=2:na$=nam$:GOTO darstellung
GOTO schleife
darstellung:

SCREEN 2,hp,200,3,ast
WINDOW 2,na$,(0,0)-(hp-9,186),0,2

da=(ro-ru) /xm:db=(1o-iu) /ym

b=1iu-db

FOR u=0 TO ay

b=b+db:a=ru-da

FOR v=0 TO ax

a=a+da
n#=0:r=xr:i=yi:d=0
schleifel:
IF d=>4 THEN schleifeaus
x=r:y=1
r=x¥x-y¥ky+a:i=2%x*y+b;d=r¥r+i*i
n#F=n#+1
IF n#=nm# THEN schleifeaus
GOTO schleifel
schleifeaus:
IF n#=nm# THEN PSET (v,u),1:ELSE:PSET (v,u),(FN md(n#))+1
NEXT v: NEXT u

warten:
q$=INKEYS

102
103
104
105
106.
107
108
109
110

111
112
113
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

(e)

IF 9 < >CHR$(13) THEN warten

GOTO start

Apfelminnchen3D:

nam$="3D-Apfelménnchen
Michael Schwarz
WINDOW 3,nam$

“+CHR$(169)+” 1987 by

#

variabelnl:
xe=1:ye=0:t=20:5=60:x1=-.15:xr=.26:y0=.47:yu=.9:xm=210: ym=105

eingabel:

PRINT "X-Zoom :";xm

LOCATE 1,18: INPUT "”,zoom: IF zoom THEN xm=zoom
PRINT "y-Zoom $7;ym
LOCATE 2,18: INPUT "”,zooma:
dx=(xr-x1) /xm:dy=(yu-yo) /ym
PRINT "X-Komplex 2 ¥ %0
LOCATE 3,18:INPUT"”,xce:IF xce THEN xc=xce
PRINT "Y-Kemplex Bigr) /)

LOCATE 4,18:INPUT"",yce:IF yce THEN ye=yce
PRINT "Rechentiefe S

LOCATE 5,18:INPUT"",te:IF te THEN t=te
PRINT "Maximale Hoehe :”";s

LOCATE 6,18:INPUT"”,se:IF se THEN s=se
PRINT “X-Links Het+ 3

LOCATE 7,18:INPUT”",x1e:IF xle THEN xl=xle
PRINT "X-Rechts v 7 xr

LOCATE 8,18:INPUT"”,xre:IF xre THEN xr=xre
PRINT “Y-Oben 1 %50

LOCATE 9,18:INPUT””,yoe:IF yoe THEN yo=yce
PRINT "Y-Unten "y

LOCATE 10,18:INPUT””,yue:IF yue THEN yu=yue
PRINT "Ausmab-X 2 Taam,

LOCATE 11,18:INPUT””,xme:IF xme THEN xm=xme
PRINT "AusmaB-Y :7;ym

LOCATE 12,18:INPUT"",yme:IF yme THEN ym=yme
LOCATE 14,1

IF zooma THEN ym=zooma

PRINT”-1- 320 x 200 Bildpunkte”
PRINT“-2- 640 x 200 Bildpunkte”
schleife2:
w$=INKEY$

IF w$="1" THEN hp=320:wp=311:ast=1:na$="3D-

Apfelménnchen "+CHR$(169)+”

1987 by M. Schwarz ":G0TO darstellungl

IF w§="2" THEN hp=640:wp=631:ast=2:na$=nam$:GOTO darstellungl
GOTO schleife2

darstellungl:

SCREEN 2,hp,200,3,ast
WINDOW 2,na$,(0,0)-(hp-9,186),0,2

FOR n=0 TO ym:yl=yo+n*dy: FOR m=0 TO xm:x=x1+m*dx:y=yl:k=0

schleife3:
H2=xRA:Y2=yky 1 y=2%x¥y-yo : x=x2-y2-xc :k=k+1

IF k<t AND x2+y2<s THEN schleife3

u=m+53-n/2:ul=u+1:v=n+80:vi=v-3*(k-1)
LINE (u,v)-(u,v1),3

LINE (ul,v)-(u1,v1),2

LINE (u,v1)-(ul,v1),1

NEXT :NEXT

wartenl:
q$=INKEY$

IF q$< >CHR$(13) THEN wartenl
GOTO start

ME&T

Listing. Das Apfelm@nnchenprogramm in Amiga-Basic
(SchiuB) .

62

AMIGA-MAGAZIN 10/1987




T v

LISTING

Senso — die Herausforderung

Unsere Computerversion des Elektronik-
Spiele-Klassikers »Senso« bringt die
grauen Zellen ganz schon auf Trab.

Computer vorgibt, richtig nachzuspielen. Dies bereitet bei

wenigen Toénen noch keinerlei Schwierigkeiten, doch
nach jeder Runde fligt der Computer einen weiteren Ton hinzu. Je
langer die Tonreihe, desto mehr bringt Sie der Amiga ins Schwit-
zen. Wer merkt sich die meisten Téne?

Nach dem Start des Programms mit »RUN« erscheint das
Hauptmenii mit vier Auswahlfeldern. Bei »Geschwindigkeit« kdn-
nen Sie durch Anklicken der leeren Felder unter den Zahlen die
Spielgeschwindigkeit bestimmen. »1« ist dabei am langsamsten,

B ei Senso geht es darum, eine Ton- und Farbfolge, die der

die Anzahl der Farbfelder und damit die Anzahl der verschiede-
nen Tone, aus denen sich die Melodie zusammensetzt. Durch An-
klicken von »Senso beenden« verlassen Sie das Programm. Ein
Klick auf »Spiel starten«, und die erste Runde kann beginnen.

Nun sind Sie an der Reihe und missen durch Anklicken der
Farbfelder mit einem Druck auf die linke Maustaste die eben ge-
hérten Téne in der richtigen Reihenfolge nachspielen. Treffen Sie
alle Noten, so wiederholt der Amiga — nach einem Mausklick auf
»weiter« — die eben gespielte Tonreihe und hangt zudem noch ei-
nen neuen Ton an.

Dies setzt sich so lange fort, bis Ihnen irgendwann ein Fehler
unterlduft. Sodann erscheint die Meldung »Falsch!« auf dem Bild-
schirm und es wird nach dem Anwahlen des »weiter«-Feldes zum
Hauptmeni zuriickgeschaltet und Ihr momentaner Punktestand
sowie die bisherige Hochstpunktzahl angezeigt. Am meisten
SpaB macht Senso im Wettstreit mit Freunden. Wir wiinschen viel

»5«am schnellsten. Daneben wéhlen Sie nach demselben Prinzip  SpalB dabei! (Tilo RoBmanith/ts/rb)
At SENSO 48:
Pt von Tilo Rossmanith 49: ' Aufbau des Titelbilds
3: 'flir Amiga 512 KByte/80 Zeichen 50: CLS
Gt 514 COLOR 5
Br TERERRRAXEKRRKXRKRKKRXKRK 528 LOCATE 2,17 : PRINT ”Senso”
T Initialisierung: 59 COLOR 7
B TEXXEAXXRXARXKKKAXKRRKEKR 54 LOCATE 4,2 : PRINT von “Tilo Rossmanith”
e 55: COLOR 2
10: ' Bildschirm und Fenster oeffnen 56 LOCATE 7,2 : PRINT “Geschwindig-
11 SCREEN 1,320,200,3,1 keit Feldzahl”
12¢ WINDOW 1,””,(0,1)-(311,180),0,1 B TOCATE 9,2 : PRINT * 1 2 3 4 5 2
33 3 4 5 6"
14: ' Farben definieren 58: LOCATE 14,2 : PRINT ” Spiel starten
155 PALETTE 0, +5,-9;.5 Senso beenden”
16: PALETTE 1, .55.5,.5 59: LOCATE 19,2 : PRINT "letzte Punktzahl
17; PALETTE 2, 0,0,0 H";CHR$(246) ; "chstpunktzahl”
18+ PALETTE 3, 0,.6,1 60: IOCATE 21,7 : PRINT score
19: PALETTE 4, .33,.87,0 6%: LOCATE 21,27 : PRINT hiscore
20: PALETTE 5, .93,.2,0 62:
21: PALETTE 6, 1,1,1 63: LINE (0,40)-(311,40),6
22 PAEETTE 7, 141,413 64: LINE (0,130)-(311,130),6
R3: 65: LINE (6,60)-(130,85),2,b
24: ' Tonfrequenzen und Tondauer definieren 66: LINE (166,60)-(290,85),2,b
25 frequenz(0)=523.25 67: FOR 1 =0 TO 3
26: frequenz(1)=587.33 68: LINE (31+25%1,60)-(31+25%1,85)
27: frequenz(2)=659.26 69: LINE (191425%1,60)-(191+25%1,85)
28: frequenz(3)=698.46 702 NEXT 1
29: frequenz(4)=783.99 71: LINE (6,95)-(130,125),2,b
30: frequenz(5)=880 72: LINE (166,95)-(290,125),2,b
31: 73:
R duration(1)=30 7471 ' Auswahl
39 duration(2)=20 752
34: duration(3)=10 76: ' Anzeige von Tempo und Feldzahl
555 duration(4)=6 s LINE (11+25%(tempo-1),75)-(26+25%(tempo-1)
36: duration(5)=3 ,82),3,bf
5 78: LINE (171425%(feldzahl-2),75)-(186+25%
38: ' Dimensionierung (feldzahl-2),82),3,bf "
39: DIM f£(100) 79:
40z 80: x=0 : y=0
41: ' Voreinstellungen 81: WHILE x<6 OR x>130 OR y<95 CR y>125
42; tempo=3 82: GOSUB mousewait
43: feldzahl=4 83: ! Tempoaenderung
hie: 84: IF x>5 AND x<131 AND y>59 AND y<86
51 TREXERRRRERRHKEKKKRRR K THEN
46: hauptprogramm: 85: LINE (11425%(tempo-1),75)-(26+25%
L7 TEERAEXRERRERRRRRRRKRR (tempo—l) ,32) ,0,bf
Listing. »Senso« in Amiga-Basic. Bitte ohne Zeilennummern eingeben (Fortsetzung aut Seite 66)
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GO AMIGA!

Seit gut einem Jahr vertreiben wir Software und Hardware fuer den Amiga Computer, und sind
seitdem einer immer groesser werdenden Anzahl von Anwendern ein Begriff geworden. Bei dem
Verkauf von hochwertiger Software ist es nicht nur wichtig, die entsprechende Software moeglichst
schnell auf den deutschen Markt zu bringen, sondern auch immer einen moeglichst optimalen
Kundendienst zu gewaehren. In diesem Sinne haben wir unseren Dienstleistungsbereich ganz
erheblich ausgebaut, zu Ihrem Vorteil.

Sehr geehrter Kunde,

Herzlichst,

SOFTWARELAND AG ZUERICH

UPDATE-SERVICE: Auf alle SORTIMENT: Softwareland ist einer der

Amiga-Anwenderprogramme, die mehr als DM
100.00 kosten, gewaehren wir ein Jahr ab
Rechnungsdatum einen internen
Update-Service. Senden Sie daher Ihre
Orginalregistrierkarte einfach an uns. Alles
weitere erledigen wir. Wir informieren Sie
jeweils schriftlich ueber ein Update, was es
eventuel kostet usw.

INFORMATIONSDIENST: Wir erstellen ein
Prospektverzeichnis ueber erhaeltliche
Testberichte und Produktkurzinformationen.
Anhand dieser Liste koennen Sie sich, gegen
einen frankierten und rueckadressierten DIN
AS Briefumschlag, diese Informationen
zusenden lassen.

UEBERSETZUNGSDIENST: Deutschsprachige
Anleitungen werden fuer ausgewaehlte
Anwenderprogramme durch uns erstellt.
Lieferbare Anleitungen sind in unseren
Preislisten einzeln aufgefuehrt.

DEMODIENST: Demonstrationsdisketten

erhalten Sie gegen eine Schutzgebuehr inkl.
Testberichte oder Produktkurzinformationen.
Lieferbare Demos sind in unseren Preislisten
einzeln aufgefuehrt.

ersten Adressen fuer Amiga-Software und
Hardware. Die DataWelt schreibt in Ausgabe
9/87: "Was die Aktualitaet betrifft ist nach
wie vor Softwareland in der Schweiz .. am
zuverlaessigsten."

LAGER: Ein staendiges DM 100'000.00 Lager
garantiert optimale Auslieferungszeiten.

PRODUKTKONTROLLE: Laufende
Ueberwachungen ermoeglichen ein Minimum
an defekter Ware. Zudem wird unsere
Software staendig auf den neusten
Versionsstand gebracht, und damit alte
Versionen gar nicht ausgeliefert,

PUBLIC DOMAIN: Wie fuehren ein grosses
Public Domain Angebot und informieren Sie
mittels ausfuehrlichen, deutschsprachigen
Gesamtlisten.

LIEFERUNG: Auslieferung versteuert und
verzollt ab Lager BRD.

PREISE: 90-Tage Preisgarantie, damit Sie
niemals fuer das gleiche Produkt am
naechsten Tag weniger bezahlen muessten.

Geschéftszeiten:

Bestellservice:

BRD: 0041-1-3115959
CH: 01-3115959

10.00-12.30, 13.30-18.30 Uhr, auBer montags,
Sa.: 10.00-16.00 Uhr.

Versand ins Ausland nur Vorkasse (Scheck, bar,
Visa Card, Master Card) zzgl. DM 7,- Porto.

softwareland

FranklinstraBe 27
CH-8050 Zirich (Schweiz)

* = Lieferbar nach Verfiigbarkeit. Lieferungen ins Ausland sind zu deklarieren. Preisdnderungen vorbehalten.



GO AMIGA!

TEXTVERARBE | TUNG und Sonix .oiiceriass 155 Sams Basic ....... a.A Insider 1 M RAM 714
DESKTOP PUPLISHING Deluxe Musik 2.0 . 193 Basic Professional 386 Alegra 2 M RAM 1446
GoAmiga Text ..... a.A Musik Data 1 ..... 58 HODULA 2 Cage 2MB  RAM 1349
L L o P 242 Pro ‘Studla ....... 288 Modula 2 - Req ... 193 Cage 4MB  RAM 2505
Prowrite dtsch ... 272 BUSTK X &ad i s s 572 Modula 2 - Dev ... 290 HARDD | SK
TBlker: =y o sy vwnah 135 MUSI1K HARDWARE Medula 2 - Com ... 579 CoLed.. 22 M v 1930
Dynamic Word ..... a.A Future Sound ..... 338 Modula 2 - Kermit 58 Supra 20 M ..... 1921
Word Perfect dtsch a. ECE Midi Interface 116 Modula 2 - Examples 49 Supra 30 M ..... 2307
Pagesetter ....... 290 GOL Midi Interface 153 Modula 2 - Editer 97 Supra 60 M ..... 3851
Laserscript ...... 87 MIM Midi Interface 95 Modula 2 - Grid 97 HARDWARE ALLGEMEIN
PUbl lsher . cu owees 386 MIM Sound Sampler 192 Modula 2 dtsch ... 270 Timesave Uhr+Macro 155
Gty Desk .emiees 290 SUN Sound Sampler 174 PASCAL Kickstart Eliminat 251
Zuma Fonts ....... 58 SPIELE Pascal Professiona 386 Diskmappe fuer 3,5" 19
Fast Fonts ...u. . 78 Accolade MCC Pascal ....... 193 MousePad klein ... 10
front St b s we aw 68 Mean 18 Golf ..... 59 C MousePad gross ... 20
DATENBANKEN Actlvision Lattice C + TxUt . 450 Flickermaster .... 35
GoAml?n atel -.... 199 Hacker 1 ......... 49 Menx C - Dey ..... 578 Schablone DOS .... 20
Orgenize . sems 193 POFEEl s 78 Manx € - Com ..... 963 Schablone BASIC .. 20
Acqulisition ...... 579 Aegls Development FORTRAN Kabel parallel ... 35
oLy ——— 290 Arazoks Tomb ..... 97 AU Fortran ..c..as. 570 Kabel RS 232 m/w 29
TABELLENKALKULATION Baudville ASSEMBLER Kabel RS 232 m/m 29
Analyze 2.0 ...... 290 Video Vegas ...... 68 MCC Assembler .... 193 Kabel Midi ....... 25
HATEATE & wi v wovinis 116 Classic Image MCC Toolklt .au... 97 BUECHER ENGLISCH
Maxiplan plus .... a.A [R5 1«1 U 49 KOP1ERPROGRAMME Amiga DOS Manual . 49
Maxiplan 500 ..... 290 Dark Horse MHEROE oo en en o s 97 User Guide Graphics 37
INTEGRIERTE SOFTWARE Chessmate ........ 58 Marauder 2 ....... 78 The Amiga System . 31
Logishtin uopeamaas 290 Electronic Arts WORKBENCH + CL| Microsoft Amiga .. 39
VIP Professional . 290 Chessmaster ...... 87 Enhancer 1.2 ..... 29 BUECHER DEUTSCH
DFUEBERTRAGUNG Kings Quest ...... 78 DOS Express ...... 58 Handbuch Flight 2 . 30
Digas e v idemasms 155 0gre sunraiai e 58 PRy € o N 189 Handbuch Prowrite . 30
T e 135 Finally Software CLl  Mate .. ivsn oo 78 Handbuch Digi Paint 30
Bulletin Board Sys 193 DE.. X688 .y e 9 MCC Shell ....::is 135 Handbuch DPaint 2 a.A
GRAF |[K SOF TWARE Infinity Software gI§N§TPH§GRAHHE ROM Kommentiert ... 69
IMAgES wiadiee i i e 78 Galbllao wospmevans 97 loppy Accelerator 68 ITSCHRIFTEN ENGLISCH
Art Pak 1 . iioia 78 ISM Transfer Atari-AM 107 Amazing Computing . 7
IMPBLL. v vie win wimiminns 174 SUrgEON  cownvnvnns 97 Transfer  IBM-AM 135 AMIGA _ MAGAZ INE AUF
Brushworks 1 ..... 58 Jagware Transfer C 64-AM 97 DISK
Brushworks 2 ..... 58 AlTen Fires a..oess 18 Hacker Pack ...... 97 Jumpdisk .......... 10
Butcher .owesewans 12 Micro Illusions C Moniter V 2.0 .. 179 PUBLIC DOMAIN
Deluxe Paint 2 ... 25 Faliry Tale Advent 97 Explorer ...« 97 FAUG Hot Mix je . 12
Deluxe Data | .... 58 Land of Legends .. 97 Drive Alignment .. 578 FRED FISH je ...... 12
Deluxe Data 2 .... 58 Fire Power ....... 49 Zing Keys ........ 109 AMICUS je ......... 12
Deluxe Data 3 .... 58 TUERD. _senissaiig 49 TXED Texteditor .. 78 DEMODISKETTEN
PRIESM s sapmssmnis 135 Galactic Invasion 49 Disk Pro plus .... 58 Demo TV Text ...... 15
Digl Palnt ....... 116 Microprose Custom Screens ... 135 Demtl ZHng o i ¢ 15
Digi Paint dtsch . 146 Gunship .......... 78 Power Windows .... 174 Demo GoAmiga Datei 15
DCS Apokalypse ... 98 Miles Computing Diskettenverwalter 99 Demo Perfect Sound 15
DCS Starbird ..... 98 Quintettes ...... 87 Harddisk Backup .. 139 Demo Zuma Fonts ... 15
GRAF IK _HARDWARE Digi Mindscape ENGOEE o o oo o i 76 Demo Animator ..... 15
View — iihan e 386 Shadowgate ...... 97 WOW' o on o op wue won smi 76 Demo Draw ......... 15
Easel 1000 .oowisn 963 Sinbad & Falcon . 78 Key Genle ..isvein 97 Demo True Basic ... 15
Easel 500/2000 ... a.A Brataccas ....... 49 PRODUKT [VITAET Demo Pagesetter ... I5
VIDEQ Psygnosis BiZmos 2.0 ... aeae 135
Animator: ..saien 251 BCEND i vasd . 78 Flipside ......... 116 MINDESTBESTELLMWERT
Deluxe Video 1.2 . 251 Subrogic Order wswvearsisies a.A DM_50.00 pro Auftrag.
EFESX o imvmmesang ey 570 Flight 2 deutsch 128 Flow ..... e e 193 Gueltig ab 1.09. 87
Videoscape3D dtsch 386 Interkabel 2zu FS2 10 Qubtiline: ... eewe oo 97
TV Text .......... 193 Scenery Disk 7 ... 49 Maxidesk ......... 134 Diese Preisliste ist
Forms in Flight .. 155 Scenery Disk 11 .. 49 IFF_GRABBER nur ein kleiner Auszug
Sculpt D i o 193 LERNEN Grabbit o .u o e s 58 aus unserenm
Video Wizard ..... 116 Master TYpE vivans 78 DBUAEY.  wvawmeniaaiss a.A Gesamtsortiment. Sie
CAD BASIC ASTROLOGIE erhalten unsere
Draw plus ..... 502 AC Basic ......... 377 Programm d. Lebens 149 aktuelle Liste mit
Logicworks ....... 193 True Basic ....... 193 SPEICHERWE I TERUNGEN vielen attraktiven
Dynamic CAD ...... 965 True Runtime ..... 290 Alegra 0,5 M RAM 732 Angeboten und unsere
MUSIK SOFTWARE True Developers Alegra Expansion 58 deutsche Public Domain
True 3D Graphics aMega | M RAM 999 Liste kostenlos.

: . Geschiftszeiten:
Bestellservice: i = sOftwareland
CH: 01-3115959 N e e o a7 pora ™2 CH-8050 Ziirich (Schweiz)

* = Lieferbar nach Verfiigbarkeit. Lieferungen ins Ausland sind zu deklarieren. Preisénderungen vorbehalten.



LISTING

86:
87:

88:
89:

90:

91:
92:

94:

9:
- 96:

98:

99:
100:
101:
102:
103:
104:
105:

107:
108:
109:
110:
213
L
113
114:
115:
116:
11%:

118:

119;
120:
121:
122:

o
124:
1262
126:
127:
128:
139
130:
131
132:
133:
134:
135;
136:
137:
138:
1392
140:
141:

142:
143:

93;

o7:

tempo=INT( (x-6) /25)+1
LINE (11+25%(tempo-1),75)-(26+25%
(tempo-1),82),3,bf
' Feldzahlaenderung
ELSEIF x>165 AND x<291 AND y>59
AND y>86 THEN
LINE (171+25%(feldzahl-2),75)-(186+25%
(feldzahl-2),82),0,bf
feldzahl=INT((x-166)/25)+2
LINE (171+25%(feldzahl-2),75)-(186+25%
(feldzahl-2),82),3,bf
' Spiel beenden
ELSEIF x>165 AND x<291 AND y>94
AND y <126 THEN
SYSTEM
END IF
WEND

TRRREKR KR KRR AR KRERRK
i Spiel
TRKRHHKHHHHHE KK KR KRR KA

! Initialisierung
RANDOMIZE TIMER/100
score=0
folgelen=0
breite=300/feldzahl
x=0:y=0

' Bild aufbauen
cLsS
LINE (0,20)-(311,20),6
LINE (0,135)-(311,135),6
LINE (90,140)-(240,160),2,b

FOR 1 = 0 TO feldzahl-1
LINE (10+breite¥l,30)-(10+breitexl
+breite-10,125),1+2,bf
LINE (20+breite*1,40)-(breite*l+
breite-10,115),0,bf

NEXT 1

COLOR 2
LOCATE 22,7 :
bist.”;

PRINT “Ich warte bis Du fertig

! Spielablauf

' Punkte anzeigen
printscore:
COLOR 2
LOCATE 2,18 : PRINT score

' Naechster Durchgang
folgelen=folgelen+l
f(folgelen)=INT(RND*feldzahl)
LOCATE 19,14 : PRINT ” weiter
WHILE x<90 OR x>240 OR y<140 OR y>160

GOSUB mousewait
WEND ‘
LOCATE 19,14 : PRINT “Spiel abbrechen”

"

' Folge spielen
LOCATE 22,7 : PRINT ”
die Folge. =
FOR 1 = 1 TO folgelen
LINE (20+breite*f(1),40)-(breite*f(1)
+breite-10,115),f(1)+2,bf

Ich spiele

144 SOUND frequenz(f(1)),duration(tempo),
: 128,1
;&5: FOR i = 1 TO 100*duration(tempo) : NEXT i
146: GOSUB abbrechen
1474 LINE (20+breite*f(1),40)-(breitexf(1)
- +breite-10,115),0,bf
148: FOR 1 = 1 TO 300 : NEXT
149: NEXT 1
150:
151« ' Folge wiederholen
152: LOCATE 22,11 : PRINT ” Du bist
dran! "3
153z FOR nach = 1 TO folgelen
154: LOCATE 2,18 : PRINT score
155; WHILE MOUSE(0) < >0 : WEND
156: schleife2:
157 GOSUB mousewait
158: GOSUB abbrechen
159; IF x<10 OR x>300 OR y<30 OR y>125 THEN
schleife2
160: ¥1=(x-10)-INT((x-10) /breite)*breite
161: IF x1>breite-10 THEN schleife2
162: wahl= INT((x-10)/breite)
163: IF wahl <> f(nach) THEN falsch
164: LINE (20+breite¥wahl,40)-(breite¥wahl+
; breite-10,115),wahl+2,bf
165: SOUND frequenz(wahl),duration(tempo),128,1
166: FOR i=1 TO 100*duration(tempo) : NEXT i
167: WHILE MOUSE(0) < >0 : WEND
168: LINE (20+breite¥wahl,40)-(breite*wahl
i +breite-10,115),0,bf
169: ' Eingabe korrekt
170: score=score+l
17%: NEXT nach
172:
173: ' richtig wiederholt
174: COLOR 4
15 LOCATE 22,14 : PRINT ” Richtig! -
176: GOTO printscore
T ' fehlerhaft wiederholt
178: falsch:
179: SOUND 150,25,255,1
180: COLOR 5
181: LOCATE 22,14 : PRINT ” Falsch! iy
182: COLOR 2
183: LOCATE 19,14 : PRINT ” weiter e
184: WHILE 1
185: GOSUB abbrechen
186: WEND
187:

188: Spielende:

189: IF score > hiscore THEN hiscore=score
190:  GOTO hauptprogramm

191:

152

193: ' Unterprogramme

194:

195: abbrechen:

196: IF MOUSE(0)>=0 THEN RETURN

197: x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)

198: IF x<90 OR x>240 OR y<140 OR y>160 'THEN
199: GOTO Spielende

200:

201: mousewait:

202: WHILE MOUSE(0) >=0 : WEND

203: x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)

204: RETURN

Listing. »Senso« fiir den Amiga (SchluB)

RETURN
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LISTING

Verwaltung von
Beta-Videokassetten

Wer einen Videorecorder zu Hause hat,
kennt das Problem sicher, daB man nicht
mehr weiB, welcher Film auf welcher Kas-
sette ist. Das Amiga-Basic-Programm »Vi-
deo« verschafft lhnen den Uberblick.

Beta-Videokassetten geeignet. Daher ist es auch nur

maoglich pro Seite einen Titel einzugeben. Daflir werden
aber die verschiedenen Langen, die es bei Beta-Kassetten gibt,
bei der Eingabe vorgegeben.

Video ist ein leicht zu bedienendes Programm, da es mit der
Maus gesteuert wird. Nach dem Laden steht auf dem Bildschirm
die Copyright-Meldung und man kann sofort mit der Arbeit begin-
nen. Durch Druck auf die rechte Maustaste erscheint am oberen
Bildschirmrand die Meniizeile des Programms.

Im ersten Menipunkt »Programm« kann man lediglich das Pro-
gramm verlassen. Bevor der Programmlauf jedoch abgebrochen
wird, erscheint ein Fenster, in dem man wéhlen kann, ob das Pro-
gramm beendet werden soll oder nicht. AuBerdem hat man noch
die Méglichkeit die Daten zu speichern, bevor man das Videokas-
setten-Verwaltungsprogramm beendet.

Zum Laden und Speichern dienen die Menlpunkte »Datei-La-
den«<und »Datei-Speichern«unter dem Menititel »Disk«. Hier kon-
nen jederzeit die Daten aus verschiedenen Dateien geladen oder
gespeichert werden.

Unter dem Meniititel »Drucken« kann man wéhlen zwischen
dem Druck der gesamten Liste (Drucken Liste) und der Ausgabe

D as Programm ist in der abgedruckten Version (Listing) fiir

von bestimmten Seiten (Drucken Seite). Bei der Angabe von be-
stimmten Seiten wird in einem kleinen Fenster die Nummer der
Seite angegeben.

Die notwendigen Funktionen zur Bearbeitung der Daten
schlieBlich finden sich im Men »Daten«. Das Neueingeben oder
Anhéngen von Datensatzen geschieht in einer eigenen Maske
nach dem Anwahlen von »Neue Daten«. Bei »Andern Daten« kann
nach Eingabe der Kassettennummer der entsprechende Daten-
satz gedndert werden. Das betreffende Feld wird angewahit, in-
dem man auf den Text klickt, hinter dem man editieren will. Nach
der Eingabe muB < RETURN > gedriickt werden, denn erstdann
kann man mit dem »ENDE«-Schalter das Editieren beenden.
Wahlt man »Suchen Daten«, wird nach Eingabe des zu suchen-
den Filmnamens die gesamte Datei durchgeblattert und gefunde-
ne Kassetten ausgegeben. Hierbei wird nicht auf GroB- oder
Kleinschreibung geachtet, auBerdem werden auch Filme gefun-
den, die mit denselben Zeichen beginnen, aber langer sind. Der
letzte Punkt (»Suchen Rest«) dient zum Suchen von Restzeiten
auf den Disketten, wobei gleich lange und l&dngere Zeiten ange-
zeigt werden.

Viel SpaB, ohne das (ibliche Durcheinander in Ihren Kassetten.

(Harald Laptas/rb)

Video

A500, A1000, A2000 mit Kick-
start 1.2

Arniga—Basié

~ Programmname:
- Computer:

Sprache:

CLS :81=19 :ri$="Video Liste Demo”
DIM f$(200,1),d$(200,1),t(200),2$(200,1),n1(40),n2(40)
FOR i=1 TO 6 :READ 1$(i),1(i) :NEXT i
DEF FNm1=MOUSE(1) :DEF FNm2=MOUSE(2)
SCREEN 1,640,200,3,2
WINDOW 1,” Nr. Filmtitel
C.Typ Dauer Rest Zdhler”,,16,1
WINDOW OUTPUT 1
ON ERRCR GOTO Fehler
PALETTE 0,0,0,0
PALETTE 1,.33,.87,0
PALETTE 2,1,.73,0
PALETTE 3,.47,.87,1
13 PALETTE 4,1,.6, .67
44 PALETTE 5,1,1,.13
15 PALETTE 6,1,.6,.67
16 PALETIE 7,.93,.2,0
17 COLOR 5,0 :LOCATE 10,26
18 PRINT "VIDEO-DATEI VON HARALD LAPTAS” :PRINT
19 COLOR 2,0MENU 1,0,1, “Programm ”
20 MENU 1,1,1, "Programm Ende”
21 MENU 2,0,1, "Disk ”
22 MENU 2,1,1, "Datei-Laden "’
23 MENU 2,2,1, "Datei-Speichern”
24 MENU 3,0,1, "Drucken ”
25 MENU 3,1,1, “Drucken Liste”
26 MENU 3,2,1, "Drucken Seite”
27 MENU 4,0,1,"Daten ”
28 MENU 4,1,1, "Neue Daten
29 MENU 4,2,1, "Andern Daten”

(o RN S PR\ B

FEBvweu

Listing. Videoverwaltung von Beta-Kassetten in Amiga-Basic. Bitte ohne Zeilennummern eingeben.

30 MENU 4,3,1, “Suchen Daten”

31 MENU 4,4,1, "Suchen Rest ”

32

33 Auswahlen:

34 a=MENU(0) :b=MENU(1) :c$=INKEY$

35 IF c$=CHR$(30) OR c$=CHR$(31) THEN Darstellen

36 IF a=0 THEN Auswahlen

37 ON a GOTO Prg,Disk,Drucken,Daten

38

39 Darstellen:

40 s3=s2

41 IF c$=CHR$(30) THEN s2=s2+1 ELSE s2=s2-1

42 IF s2<1 OR s2>sl THEN :s2=s3 :GOTO Auswahlen

43 GOTO Schreiben

4t

45 Sberechnen:

46 s1=1 :s=0

47 FOR i=1 TO z1

48 IF s=0 THEN nl(sl)=i

49 IF £$(1,1)=""THEN s=s+2 ELSE s=5+3

50 IF s>sl THEN s=0 :n2(sl)=1 :sl=sl+1 :IF i=2z1 THEN sl
=8l1-1

51 NEXT i

52 n2(s1)=i-1

53 RETURN

54

55 Schreiben:

56 CLS

57 PRINT :FOR i=ni(s2) TO n2(s2)

58 COLOR 1,0 :PRINT i;TAB(7);f$(i,0);
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59 COLOR 2,0 :PRINT TAB(51);1$(t(i));

60 COLOR 3,0 :PRINT TAB(60);d$(1,0);

61 COLOR 4,0 :PRINT TAB(66);1(t(i))-VAL(d$(1,0));

62 COLOR 5,0 :PRINT TAB(73);z$(i,0)

63 IF £$(i,1)="" THEN Ende

64 COLOR 1,0 :PRINT TAB(7);f£$(i,1);

65 COLOR 3,0 :PRINT TAB(60);d$(i,1);

66 COLOR 4,0 :PRINT TAB(66);1(t(1))-(VAL(d$(1,0))+
VAL(d$(1,1)));

67 COLOR 5,0 :PRINT TAB(73);z$(i,1)

68 Ende:

69 PRINT :NEXT i

70 GOTO Auswahlen

71

72 Disk:

73 ON b GOTO Laden,Speichern

74

75 Laden:

76 WINDOW 2,”
(520,105),0,1

77 WINDOW QUTPUT 2

78 PRINT :COLOR 2,0 :PRINT ” Dateiname : ";n$

79 LOCATE 4,7 :COLOR 1,0 :PRINT “OK”;

80 COLOR 7,0 :PRINT TAB(42); “Abr.”

81 LINE (30,5)-(371,17),2,b

82 LINE (30,21)-(83,34),1,b

83 LINE (311,21)-(371,34),7,b

84 Ladenl

85 WHILE MOUSE(0) < >-1 :WEND

86 IF FNm1>30 AND FNm1< 371 AND FNm2>5 AND FNm2< 17 THEN
GOSUB Dateiname

87 IF FNm1>30 AND FNm1<83 AND FNm2>21 AND FNm2< 34 THEN
Laden2

88 IF FNml1>311 AND FNml1< 371 AND FNm2>21 AND FNm2<
34 THEN Endedisk

89 GOTO Ladenl

90

91 Laden2:

92 OPEN "i”,#1,n$

93 INPUT#1,z1

94 FOR i=1 TO zl

95 INPUT #1,f$(1,0)

96 INPUT #1,d%(i,0)

97 INPUT #1,2%$(1,0)

98 INPUT #1,f$(i,1)

99 INPUT #1,d$(i,1)

100 INPUT #1,2$(i,1)

101 INPUT #1,t(i)

102 NEXT i

103 CLOSE #1

104 WINDOW CLOSE 2 :GOSUB Sberechnen :s2=1 :GOTO Schreiben

105

106 Speichern:

107 WINDOW 2,” Speichern Da-

ten”, (120,65)- (520,105),0,1

108 WINDOW QUTPUT 2

109 PRINT :COLOR 2,0 :PRINT ” Dateiname : ”“;n$

110 LOCATE 4,7 :COLOR 1,0 :PRINT “OK“;

111 COLOR 7,0 :PRINT TAB(42); “Abr.”

112 LINE (30,5)-(371,17),2,b

113 LINE (30,21)-(83,34),1,b

114 LINE (311,21)-(371,34),7,b

115 Speichern2:

116 WHILE MOUSE(0) < >-1 :WEND

117 IF FNm1>30 AND FNml1< 371 AND FNm2>5 AND FNm2< 17 THEN
GOSUB Dateiname

118 IF FNm1>30 AND FNm1<83 AND FNm2>21 AND FNm2< 34 THEN
GOSUB Speichern3 :GOTO Endedisk

119 IF FNml1>311 AND FNm1< 371 AND FNm2>21 AND FNm2<

34 THEN Endedisk
120 GOTO Speichern2

Laden Daten”,(120,65)-

122 Speichern3:
123 OPEN "o”, #1,n$
124 PRINT#1,z1

125 FOR i=1 TO zl1

126 PRINT #1,f$(i,0)

127 PRINT #1,d%(1,0)

128 PRINT #1,2%(i,0)

129 PRINT #1,f$(i,1)

130 PRINT #1,d$(i,1)

131 PRINT #1,2%$(i,1)

132 PRINT #1,t(i)

133 NEXT i :CLOSE #1 :RETURN

134

135 Endedisk:

136 WINDOW CLOSE 2 :GOTO Auswahlen

137

138 Dateiname:

139 COLOR 2,0 :LOCATE 2,18 :PRINT SPACE$(28)

140 LOCATE 2,18 :INPUT “"”,n$

141 IF LEN(n$)>28 THEN Dateiname

142 RETURN

143

144 Drucken:

145 s1=65 :GOSUB Sberechnen :0N b GOTO Liste,Seite

146

147 Liste:

148 WINDOW 2,”
(460,102),0,1

149 WINDOW OUTPUT 2

150 COLOR 2,0 :PRINT :PRINT ”
Liste”

151 COLOR 1,0 :PRINT :PRINT ” ok”;

152 COLOR 7,0 :PRINT TAB(26);“AER.”

153 LINE (32,21)-(80,33),1,b

154 LINE (180,21)-(248,33),7,b

155 Listel:

156 WHILE MOUSE(0) < >-1 :WEND

157 IF FNm1>32 AND FNm1<80 AND FNm2>21 AND FNm2< 33 THEN

' Liste2

158 IF FNm1>180 AND FNm1< 248 AND FNm2>21 AND FNm2< 33
THEN Endedrucken

159 GOTO Listel

160 Liste2:

161 FOR i1=1 TO sl :GOSUB Druckenp :NEXT il :GOTO Ende—
drucken

162

163 Seite:

164 WINDOW 2, "

,102),0,1

165 WINDOW OUTPUT 2

166 Seitel:

167 COLOR 2,0 :LOCATE 2,5 :PRINT "W&hle zwischen Seite 1 und
"sl;?s ”

168 LOCATE 2,36 :INPUT ””,i1

169 IF 11>sl THEN Seitel

170 COLOR 1,0 :PRINT :PRINT ” Ok”; :COLOR 7,0 :PRINT
TAB(31); “ABR."”

171 LINE (32,21)-(80,33),1,b

172 LINE (220,21)-(288,33),7,b

173 Seite2:

174 WHILE MOUSE(0) < >-1 :WEND

175 IF FNm1>32 AND FNm1<80 AND FNm2>21 AND FNm2< 33 THEN
GOSUB Druckenp :GOTO Endedrucken

176 IF FNm1>220 AND FNm1< 288 AND FNm2>21 AND FNm2<

33 THEN Endedrucken

177 GOTO Seite2

178 GOSUB Druckenp :s1=19 :GOSUB Sberechnen :WINDOW CLOSE 2
:GOTO Auswahlen

179

180 Druckenp:

181 LPRINT TAB(66);"Seite”;il

182 LPRINT :FOR i=ni(il) TO n2(il)

183 LPRINT i;TAB(7);f£$(1,0);

184 LPRINT TAB(50);18(t(1));

185 LPRINT TAB(58);d$(1,0);

186 LPRINT TAB(63);1(t(i))-VAL(d$(1,0));

187 LPRINT TAB(70);z$(1,0)

188 IF £$(i,1)="" THEN Ende3

Drucken Liste”,(180,60)-

Drucken der kompletten

Drucken Seite”, (165,60)- (485
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iy

LISTING

189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204

205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
kg
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

LPRINT TAB(7);f$(i,1);

LPRINT TAB(58);d$(i,1);

LPRINT TAB(63);1(t(1))-(VAL(d$(1,0))+VAL(d$(1,1)));
LPRINT TAB(70);2$(1i,1)

Ende3:

LPRINT :NEXT i :LPRINT CHR$(12) :RETURN

Endedrucken:
s1=19 :GOSUB Sberechnen :WINDOW CLOSE 2 :GOTO Auswahlen

Daten:
ON b GOTO Neue,Andern,Suchen,Suchenrest

Neue:

IF 21<200 THEN Auswahlen
WINDOW 2,”

(520,149),0,1

WINDOW OUTPUT 2

Neuel:

CLS :zl=zl1+1

GOSUB Maske :LOCATE 2,10 :PRINT 2zl :Nr=zl

COLOR 2,0 :GOSUB Filml :GOSUB Dauerl :GOSUB Zahlerl

GOSUB Film2 :GOSUB Dauer2 :GOSUB Zahler2 :GOSUB Typ

COLOR 1,0 :PRINT ;TAB(30);"Weiter”;

COLOR 7,0 :PRINT ;TAB(42); "Ende”

LINE (215,85)-(295,98),1,b

LINE (310,85)-(375,98),7,b

Neue2:

WHILE MOUSE(0) < >-1 :WEND

IF FNm1>215 AND FNm1<295 AND FNm2>85 AND FNm2<98 THEN
Neuel

IF FNm1>310-AND FNm1< 375 AND FNm2>85 AND FNm2<98 THEN
Neue3

GOTO Neue2

Neue3:

GOSUB Sberechnen :WINDOW CLOSE 2 :G0TO Auswahlen

Neu Daten”,(120,36)-

Andern:

WINDOW 2,”
WINDOW OUTPUT 2
GOSUB Maske :COLOR 2,0
Andernl:

LOCATE 2,11
LOCATE 2,11
LOCATE 4,11

Endern Daten”,(120,36)-(520,149),0,1

:PRINT, ” ”

:INPUT “”,Nr :IF Nr>zl THEN Anderni

:PRINT f$(Nr,0) :LOCATE 6,11 :PRINT d$(Nr,0)

LOCATE 6,43 :PRINT z$(Nr,0)

LOCATE 8,11 :PRINT f£$(Nr,1) :LOCATE 10,11 :PRINT d$(Nr,1)

LOCATE 10,43 :PRINT z$(Nr,1)

LOCATE 12,11 :PRINT 1$(t(Nr));

COLOR 7,0 :PRINT TAB(42);“Ende”

LINE (312,85)-(374,98),7,b :COLOR 5,0

Andern2:

WHILE MOUSE(0) < >-1 :WEND

IF FNm1>>312 AND FNm1< 374 AND FNm2>>85 AND FNm2< 98 THEN
Neue3

IF FNm1>224 AND FNm1<320 AND FNm2>>40 AND FNm2<48 THEN

GOSUB Zahlerl

IF FNm1>224 AND FNm1< 320 AND FNm2>72 AND FNm2< 80 THEN
GOSUB Zahler2

IF FNmi>72 THEN Andern2

g=0 :FOR 1=24 TO 104 STEP 16 :g=g+1

IF FNm2=>1 AND FNm2=<1i+8 THEN ON g

GOSUB Filml,Dauerl,Film2,Dauer2,Typ

NEXT i :GOTO Andern2

Maske:

COLOR 3,0 :PRINT :PRINT "Cass.NR.:” :PRINT

PRINT "1.Film :” :PRINT

PRINT “"Dauver Minuten. Zahlerstand :” :PRINT
PRINT “2.Film :” :PRINT

PRINT “Dauer Minuten. Zéhlerstand :

" :PRINT

PRINT “Typ o

RETURN

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
204
295
296
297
298
299
300
301
302
303
304

305
306
307
308
309

310
311
Edte

313

314
315
316
317
318
319
320
321
322

Listing. Videoverwaltung fiir Beta-Kassetten
(Fortsetzung)

~ SPACE$(39)

Filmi:
LOCATE 4,11 :PRINT SPACE$(40)
LOCATE 4,11 :INPUT “”,f£$(Nr,0)

IF LEN(f$(Nr,0))>40 THEN Filmi
RETURN

Dauerl:

LOCATE 6,11 :PRINT ” .

LOCATE 6,11 :INPUT ”“,d$(Nr,0)
IF LEN(d$(Nr,0)) >4 THEN Dauerl
RETURN

Zahlerl:

LOCATE 6,43 :PRINT ” d
LOCATE 6,43 :INPUT ””,2$(Nr,0)
IF LEN(z$(Nr,0))>4 THEN Zahlerl
RETURN

Film2:
LOCATE 8,11 :PRINT SPACE$(40)

LOCATE 8,11 :INPUT “”,f$(Nr,1)
IF LEN(f$(Nr,1))>40 THEN Film2
RETURN

Dauer2:

LOCATE 10,11 :PRINT “ o
LOCATE 10,11 :INPUT "”,d$(Nr,1)
IF LEN(d$(Nr,1))>4 THEN Dauer2
RETURN

Zahler2:

LOCATE 10,43 :PRINT ” %
LOCATE 10,43 :INPUT "”,2z$(Nr,1)
IF LEN(2$(Nr,1))>4 THEN Zahler2
RETURN

Typ:

LOCATE 12,11

PRINT "1. L-125 2. L-250 3. L-370"

PRINT TAB(11);"4. L-500 5. L-750 6. L-830"

Taste:

k$=INKEY$ :IF k$=""THEN Taste

IF ASC(k$) <49 OR ASC(k$)>54 THEN Taste
t(Nr)=ASC(k$)-48 :LOCATE 12,11 :PRINT SPACE$(28) :PRINT-

LOCATE 12,11 :PRINT 1$(t(Nr));
RETURN

Suchen:

WINDOW 2,”
(520,96),0,1
WINDOW OUTPUT 2
PRINT :PRINT "Filmtitel :” :COLOR 2,0
LOCATE 2,13 :INPUT "",su$ :su$=UCASE$(su$)
WINDOW CLOSE 2 :t=LEN(su$)

Suchen Daten”, (120,70)-

WINDOW 3,” Nr. Filmtitel

C.Typ Dauer Von )25 1 R 01 B

WINDOW QUTPUT 3

CLS :PRINT :FOR i=1 TO zl1

IF UCASE$(LEFT$(£$(1,0),t))=su$ THEN sz=sz+2 :GOSUB

Sdarstl
IF UCASE$(LEFT$(£$(i,1),t))=su$ THEN sz=sz+2 :GOSUB
Sdarst2

NEXT i1 :GOSUB Warte:WINDOW CLOSE 3 :GOTO Auswahlen

Sdarstl:

COLOR 1,0
COLOR 2,0

:PRINT i;TAB(7);f$(1,0);

:PRINT TAB(51);1$(t(i));

COLOR 3,0 :PRINT TAB(60);d$(i,0);

COLOR 5,0 :PRINT TAB(66); 70000 - ”;2$(i,0)
PRINT :IF sz2>19 THEN GOSUB Warte

RETURN

Sdarst2:
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LISTING

323
324
325
326
327
328
329
330
331

332
333

334
335
336
337

338
339
340
341
342
343
344
345
346
347
348
349
350
351
352

:PRINT 1;TAB(7);f$(1,1);

:PRINT TAB(51);1$(t(1));

COLOR 3,0 :PRINT TAB(60);d$(1i,1);

COLOR 5,0 :PRINT TAB(66);2$(i,0);TAB(71); "~
PRINT :IF sz>>19 THEN GOSUB Warte

RETURN

COLOR 1,0
COLOR 2,0

";2$(1,1)

Suchenrest:
WINDOW 2, ”
(465,96),0,1
WINDOW OUTPUT 2
PRINT :PRINT ” Dauer der Restzeit :
2,0

LOCATE 2,23 :INPUT "”,su

WINDOW CLOSE 2 :CLS :PRINT

FOR i=1 TO 21

IF £$(1,1)="" AND su<=1(t(i))-VAL(d$(i,0))
THEN sz=sz+2 :GOSUB Sdarst3

NEXT i

GOSUB Warte :GOTO Schreiben

Sdarst3:
COLOR 1,0
COLOR 2,0
COLOR 3,0

Suchen nach Restzeit”,(175,70)-

Minuten” :COLOR

:PRINT i;TAB(7);f$(1,0);

:PRINT TAB(51);1$(t(1));

:PRINT TAB(60);d$(i,0);

COLOR 4,0 :PRINT TAB(66);1(t(1))-VAL(d$(1,0));
COLOR 5,0 :PRINT TAB(73);z$(1,0)

PRINT :IF sz>19 THEN GOSUB Warte

RETURN

Warte:

COLOR 7,0 :PRINT TAB(26);”!! Weiter mit Leertaste !!”
Wartetaste:

IF INKEY$=" " THEN sz=0 :CLS :PRINT :RETURN

353 GOTO Wartetaste

354

355 Prg:

356 WINDOW 2,” Programm Ende”,(195,55)-(435,111),0,1
357 WINDOW QUTPUT 2

358 COLOR 7,0 :PRINT :PRINT TAB(8);”Programm Beenden”

359 COLOR 1,0 :PRINT :PRINT TAB(8); “Programm zuriiek”

360 COLOR 2,0 :PRINT :PRINT TAB(8);“Daten Speichern”

361 LINE (38,5)-(200,18),7,b

362
363
364
365
366

367

LINE (38,21)-(200,34),1,b

LINE (38,37)-(200,50),2,b

Prgl:

WHILE MOUSE(0Q) < >=-1 :WEND

IF FNm1>38 AND FNm1< 200 AND FNm2>5 AND FNm2< 18

THEN SYSTEM

IF FNm1>38 AND FNm1< 200 AND FNm2>21 AND FNm2< 34 THEN
WINDOW CLOSE 2 :GO

TO Auswahlen

368 IF FNm1>38 AND FNm1< 200 AND FNm2>37 AND FNm2<50 THEN
GOSUB Speichern3

369 GOTO Prgl

370

371 Fehler:

372 CLS :LOCATE 11,28 :COLOR 7,0

373 IF ERR=53 THEN PRINT ”!! Datei nicht gefunden !!”

374 CLOSE #1 :WINDOW CLOSE 2

375 RESUME Auswahlen

376

377 DATA L-125,30,L-250,65,L-370,95,L-500,130,L-750,195,

1-830,215

(c) MaT

Listing. Videoverwaltung fiir Beta-Kassetten (SchiuB)

Amiga Speichererweiterungen
512 KB fiir A 500 mit Uhr
Gleiche Karte abschaltbar

2 MB Golem RAM-Box fir A 1000  998,-

Amiga und Amiga-Zubehor
Fartanonltor Philips CM g833 - 1987 »
monitor ps 8
mit Stereoton u. Kopfhdrerbuchse, 749~ DM:208,~

Moniterverbindung (RGB analog) 29~

esalia Versand
Soft- und Hardware
Entwicklung - Produktion

PRINTWE) TECHNIK
VIDEO-DIGITIZER

64-/128-Modul
mit Supersoft
Neuer Preis

249~
259~

ZIIMHOS

Eine Super-

NOH1OHJIN

Druckerverbindung Weiterentwicklung des
Amiga 500 u. 2000 29~ 1000fach eingesetzten
Amiga 1000 29, PRINTTECHNIK VIDEO-
itter-Rid £l terglas 9 DIGITIZERS. Mehr Komfort
Amiga-Laufwerke mit mehr Software. Jedes

3,5 Lautwerk (NEC 1035) abschaltbar
Amiga-tarbenes Metallgehduse,
3,5” Slimline-Laufwerk (NEC 1036 A)
Ami?a-iarbenes Metallge!
arblich passende Iemfe 9~
3,5” Slimline-Laufwerk (NEC 1036 A)
abschaltb. mit durchgefiihrtem Floppybus,
Amiga-farbenes Metallgehduse, farblich
passende Blende 369~
3,5 Doppel-Slimline (2 x 1036 A)
einzeln abschaltbar, Amiga-farbenes
Metallgeh. farbl. passd.
Mit durchgefiithrtem Floppybus

3,5” Slimline-Laufwerk (NEC 1036 A)

bar,

Video-Signal (auch Kamera +
Standbild) 1&Bt sich innerhalb
von 4 sec. in den Speicher
eines Commodore C64 ein-
lesen. Ein Grafikausdruck ist
auf praktisch allen Druckern
(MPS 801/802/803, 1525, 1526,
RX + FX sowie alle Drucker
mit Epson Grafik, HR5c,
GP80, GP100VC sowie in
Farbdruckern Canon A1210,
GP700 u. Okidata etc.) moglich.

AMIGA-Digi-View DM 498,

299~

duse, abscnalt

NI3TH3131d Zvse

lenden 648~

668,~

COMPUTERSOFT JONIGK
AMIGA-SPIELE S.DI. 86,—
A MIND FOREVER VOYAGING 129 — SHANGHAI 86—
ADVENTURE CONSTRUC. SET 86— SINBAD 86,—
ALIEN FIRES 89—  SORCERER 89—
ARCHON 11 89— SPACE BATTLE 2995
ARTICFOX 89—  STARCROSS 89—
BALANCE OF POWER 98—  STARGLIDER 86—
BARBARIAN 79—  STATIONFALL 98,—
CHALLENGER 2995  STRIP POKER 49—
CHAMPIONSHIP FOOTBALL 86—  SWOOPER 59—
CHESSMASTER 2000 129 — TEMPLE OF APSHAI TRIOLOGIE 79—
CRIMSON CROWN 89—  THE BARDS TALE 129—
CRUNCHER FACTORY 2995  THE GUIDS OF THIEVES 86—
DEEP SPACE 96—  THE HALLY PROJECT 79—
DEFENDER OF THE CROWN 86,— THE PAWN 79—
DEJA VU 89— ULTIMA 111 86,—
DEMOLUTION 2995 UNINVITED 89—
DIABLO 96—  WINNIE THE POO 79—
FARYTALE 19—~  WINTER GAMES 79—
SUPER HUEY 69,- TYPHOON 49,-
KNIGHT ORC 69- KAMPFGRUPPE 96,~
ROADWAR 2000 89,-  VIZAWRITE AMIGA 198,-
FLIGHT SIMULATOR 1I 149 — GA-A
FLIGHT SIM. SCENERY DISK 7 79— AMI NWENDER
AEGIS IMAGES 98—
GOLF GAMESTAR 19—
AEGIS ARTPACK 86—
GRAND SLAM 109—
AEGIS IMPACT 439—
HACKER I 86—  AF
HARDBALL 86— GIS SONIX 198,—
KARATE RIS 11 g6  GISMOZ (KALK. + DATENBANK) 198—
. K-SEKA (68000er-ASSEMBLER) 249, —
KARATE KING 4995
LEATHER GODESS g6 MARAUDERI 126—
v METACOMCO CAMBRIDGE LISP498—
MARBLE MADNESS 86,—
MINDSHADOW MODULA |l COMPILER DEV 449 —
86— pPAGE SETTER (DESKTOP) 399, —
PORTAL M9—  PRISM (MALPRG., 4096 FARB.) 179,—
Qiwl 69—  SUPERBASE (DEUTSCH) 249, —
RACTER (SPRACHVERSION) 84—  DIGI-PAINT (MALPRG., 4096 F) 249—
ROCKET ATTACK 36—  DIGI-VIEW (VIDEODIGITIZER)  498—
#* PUBLIC-DOMAIN-LISTE ANFORDERN  PREISANDERUNGEN VORBEHALTEN
e A CSJ COMPUTERSOFT JONIGK * HANDLERANFHAGEN ERWUNSCHT »
\, 17 \V An der Tiefenriede 27 % 3000 H 1 & Tel B vice (0511) 886383
A A Riesenauswahl an Software * sofort CSJ NEWS anfordern (Computertyp ang.) »
SCETIUNAARLY Versand Inland: Vorkasse + 2,50 DM (Euroscheck in DM): per Nachnahme + 7,- DM

helle Blende mit Zubehér und Einbau-
anleitung, bereits modifiziert als internes
Laufwerk fiir A 2000 278~
5,25" Laufwerk (TEAC FD 55 F)
abschaltbar und 40/80 Tr. umschaitbar
100% Amiga-Dos und MS-Dos kompatibel

Amiga-farbenes Metallgehduse 439~
Mit durchgefiihrtem Floppybus 459~
Mit farblich passender Blende u.

durchgefiithrtem Floppybus 479~

DFO/DF1 Bootselector steckbar im A 500
und A 1000, das ext. Laufwerk z.B. 525"
kann nun als DF0 geschaltet werden ~ 25,~
Alle Laufwerke sind 100 % kompatibel,

mit 12 Monaten Garantie

Vesalia Versand

Marienweg 40, 4230 Wesel
Tel. 0281/65466 u. 62205
nurVersand Sslbstabholer nach tel. Voranmeldung

Momag bis Freitag 9:30 18 Uhr
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Der Gber 1000x verkaufte Digi-
View-S/W + Color-Digitizer mit
neuer Hi-Res-Color-Soft 1987.

Digi Paint Soft DM 198,
4096 Farb-Paint-Soft im HAM-
Modus

Digitizer fiir Apple, Atari, Macintosh

AMIGA GENLOCK DM 1198,

PC 10/20
(IBM) Digitizer DM 598,

Computerperipherien

8000 Minchen 40 - Nikolaistr. 2
Tel. 089/36 8197, Katalog DM 3—

Tégl. Versand - Telex 523203d

Z 'HISJOHNHVE

REHS

62ve/8I2ED
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uch im zweiten Teil
dieses Glossars fin-
den Sie von »com-

mand template« bis »fd-files«
wieder eine Reihe von Stich-
worten aus der noch gréBten-
teils englischsprachigen
Amiga-Literatur mit einer kur-
zen Beschreibung. Nutzen
Sie diese als Ergénzung lhrer
Systemdokumentation.

Diejenigen Begriffe inner-
halb eines Textes, die auch
als Stichwort im Glossar auf-
treten, haben wir mit einem
Pfeil gekennzeichnet.

command template
-> argument template

compiler (compile: (Daten)
zusammenstellen,  verfas-
sen) Ein Programm zur Uber-
setzung von in einer hdheren
Programmiersprache (Bei-
spiel C) verfaBtem Quellcode
in maschinennahen, aber
nicht unbedingt laufféhigen,
bindren Code. Ein solches
Programm besteht in der Re-
gel aus drei Modulen, die der
Reihe nach abgearbeitet
werden. Der »preprocessor«
(nur bei C) leistet die Vorbe-
reitungsarbeit, erweitert Ma-
krobefehle, ersetzt Variablen-
definitionen durch Variablen-
werte oder bindet anhand der
»compiler directives« (auch
preprocessor commands)
die entsprechenden -> hea-
der files in den Code ein. Der
»parser« zergliedert dann
Programmanweisungen ge-
maB den »Grammatikregeln«
. der benutzten Sprache und
Uberprift sie auf ihre Richtig-
keit. Der eigentliche »compi-
ler« Ubernimmt dann die
Ubersetzung der Anweisung
in prozessorgerechte Code-
werte oder in Assembler-An-
weisungen (Assembler-
Quellcode), die dann von ei-
nem »assembler« endglltig
in Maschinensprache umge-
setzt wird. Nach einer even-
tuellen »Optimierung« des
Codes ist meist noch ein
Linkdurchlauf (-> link editor)
notwendig (siehe source co-
de, object code, load file).

CON: (-> logical device) Im
-> CLI die Bezeichnung ei-
nes -> virtuellen (scheinba-
ren) Terminals, in der Praxis
ist CON: ein (neues) -> Win-
dow flir die Ein- und Ausgabe
eines CLI (siehe CSI).

AMIGA-MAGAZIN 10/1987

Die einzelnen Teile des Glossars zum Her-
austrennen bilden ein umfassendes
Nachschlagewerk der gangigsten Begrif-
fe rund um den Amiga. Sammeln Sie mit.

console.device Eine Sy-
stemroutine (-> Device), die
Eingaben eines - > Windows
entgegennimmt und am Bild-
schirm anzeigt. Auf diese
Weise verhélt sich jedes Win-
dow wie ein erweitertes ->
ASCIl-Terminal. Die Steue-
rung der Eingabe erfolgt weit-
gehend (ber -> ANSI/ISO-
Sequenzen, die von Amiga-
eigenen Sequenzen erganzt
werden. Im »normalen« Be-
trieb werden diese Sequen-
zen mit Hilfe der aktuellen - >
Keymaps in ASCII-Zeichen
und Steuerzeichen umge-
wandelt. Kenntnisse der be-
nutzten »Rohsequenzen« ist
fir die Steuerung der logi-
schen Gerédte -> PRT, ->
PAR: und-> SER: unter Ami-
ga-Basic empfehlenswert;
die Liste istim-> RKM Libra-
ries and Devices zu finden
(siehe RAW:, virtual termi-
nal).

consoledevice.library
Systemlibrary flr die Verwal-
tung der Eingabe Uber das
-> console.device.

container (Behdlter) Der
duBere Rahmen einer ->
Gadget-Darstellung (insbe-
sonders bei -> proportional
gadgets).

Copper (co-processor) Der
zweite Hilfschip von -> Ag-
nus. Copper steuert das Vi-
deosignal und ist daher fir
die Darstellung am Bild-
schirm zustandig. Der Chip
tiberwacht ein Register, des-
sen Inhalt der Nummer der
gerade darzustellenden Bild-
schirmzeile entspricht, und
kann so praktisch »im Vor-
Ubergehen« die Hardware-
Register mit neuen Werten
versehen, -> Sprites positio-
nieren, Farben wechseln, ->
Windows verschieben und
die Daten fur den -> Blitter
Ubermitteln. Copper ermdg-
licht die softwareméBig ge-
steuerte Einteilung des sicht-
baren Bildschirms in ver-
schiedene Windows mit
eventuell unterschiedlicher
Auflésung sowie die Anima-
tion.

critical resource Eine ->
resource, die zu einem gege-
benen Zeitpunkt nur von ei-
ner einzigen Routine, bei-
spielsweise der CPU, bean-
sprucht werden darf (siehe
deadly embrace).

critical section Eine Ope-
ration innerhalb einer ->
Task, die von anderen Tasks
nicht unterbrochen werden
darf (siehe mutual exclusion,
deadly embrace). Bei ->
Exec wird ein Codeabschnitt,
der auf eine globale Daten-
struktur zugreifen soll, auch
als »critical section« bezeich-
net, weil die globalen Daten
wéhrend des Zugriffs von an-
deren Routinen nicht veran-
dert werden diirfen.

€Sl (Control Sequence Intro-
ducer) Steuersequenz zur
Einleitung besonderer For-
matierungsangaben im CLI.
Ein CLI-Fenster kennt neben
den normalen Eingaben
auch besondere Steuerse-
quenzen, die durch die Ta-
stenfolge ALT+ESC plus linke
eckige Klammer plus Zahl
eingeleitet und mit »m« been-
det werden. Mit diesen CSI-
Sequenzen lassen sich Text-
darstellung:

0 = normal; 1 = Fettdruck; 3
= Schragschrift; 4 = Unter-
strichen; 7 = Inversdarstel-
lung,

Vordergrundfarbe:

30 = blau; 31 = weiB (nor-
mal); 32 = schwarz; 33 =
orange

und Hintergrundfarbe:
40 = blau (normal); 41
weiB; 42 = schwarz; 43
orange

bestimmen. Diese Sequen-
zen diirfen in einer Folge hin-
ter einem CSI und durch Se-
mikolon getrennt zu einer ein-
zigen Befehlskette zusam-
mengesetzt werden. Bei den
CLI-Befehlen PROMPT und
ECHO wird auch die Stan-
dardsequenz durch »*e« an-
stelle von ALT+ESC ersetzt
(Beispiel: ECHO ” »e[32;43m
Amiga-Magazin”. Dariber
hinaus gibt es etliche andere
CSI-Sequenzen, die man auf
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Seite 222 des Amiga-DOS
Manuals oder, fiir die Druk-
kersteuerung, in der Liste auf
Seite 420/421 des-> RKM Li-
braries and Devices finden
kann.

CString.library Systemli-
brary mit den Routinen fur die
Zeichenkettenverarbeitung.

current directory Dasder-
zeit »eingeschaltete« Ver-
zeichnis, das vom CLI prak-
tisch als Hauptverzeichnis
betrachtet wird. Die Bestim-
mung des aktuellen Ver-
zeichnisses erfolgt mit dem
Befehl CD (»current directo-
ry« und nicht, wie héaufig irr-
tumlich behauptet, »change
directory«) (siehe directory, fi-
ling system).

current window Das zu ei-
nem gegebenen Zeitpunkt
einzige aktive -> Window;
ein laufendes Amiga-Basic-
Programm hat zwar ein Aus-
gabe-Window, aber kein
»current windows, denn dies
ist das, beim Programmlauf
nicht sichtbare, Fenster der
Workbench selbst. Das »cur-
rent window«, das Eingabe
und Ausgabe verarbeitet,
wird durch die durchgezoge-
nen Linien (1.1) beziehungs-
weise Balken (1.2) inder Titel-
leiste gekennzeichnet (siehe
ghosting).

cut, copy, paste (I6schen,
kopieren, einfligen) Diese
drei Funktionen sind Stan-
dardauswahiméglichkeiten
eines jeden Edit-Menis. Mit
»cut« wird ein Bereich des
Bildschirms geléscht und im
-> clipboard abgelegt; die-
ser Vorgang kann also, solan-
ge »cut« nicht erneut gewahit
wurde, wieder riickgéngig
gemacht werden. Mit »copy«
wird der markierte Bild-
schirmbereich ohne ein L&-
schen im »clipboard« abge-
legt. Durch »paste« kann die-
ser Bereich dann an beliebi-
ge Stellen wieder ins Bild
»eingeklebt« werden.

cylinder Die Ubereinander
angeordneten Spuren einer
Diskette oder einer Festplatte
(Harddisk) bei mehrseitigen
Disketten oder Festplatien.
Der »cylinder«ist die Summe
aller Spuren, die gelesen
werden konnen, wenn der

1.



" D/A — DI

Schreib-/Lesekopf sich in ei-
ner gegebenen Position, also
auf einer bestimmten Spur,
befindet (siehe trackdisk.de-
vice).

DI/A converter (Digital/Ana-
log-Wandler) Ein Gerat oder
Schaltkreis zur Umwandlung
von digitalen (bindren) Wer-
ten in analoge (fortlaufende)
Signale; die »Auflésung«(Ge-
nauigkeit) eines solchen Um-
wandlers wird von der Anzahl
der fur einen einzelnen Wert
verwendeten Bits angege-
ben. Der Amiga kann auBer-
dem liber die Lautstérke etwa
2 Bit »dynamische Aufld-
sung«pro Audiokanal zusatz-
lich erzeugen; ein. (ber alle
vier Kandle ausgegebener
Ton hat somit effektiv eine
Auflésung von 14 Bit.

daisy chain (wortlich: Gén-
seblimchenkette) Das An-
einanderreihen von Geréten
oder Erweiterungen, wie et-
wa der externen Laufwerke,
so daB die Dateniibertragung
entlang der Kette vom ersten
bis zum letzten Geréat durch-
gegeben wird.

deadlock situation (Patt-
zustand) Ein Programm kann
auf ein -> resource nicht zu-
greifen, weil dieses von ei-
nem anderen Programm
oder einer anderen Routine
nicht ordnungsgemas freige-
geben wurde (siehe lockup).

deadly embrace (todliche
Umarmung) Eine Pattsitua-
tion, die dann entsteht, wenn
zwei Routinen gleichzeitig
versuchen, aufein-> resour-
ce zuzugreifen und sich da-
bei gegenseitig an der Uber-
nahme der resource-Steue-
rung hindern. Dieser Zustand
fuhrt meistens zu einem Ab-
sturz, bei dem der Computer
»paralysiert« wird (-> lock-
up), weil die Steuerung durch
das Hin und Her zwischen
den konkurrierenden Routi-
nen »eingefroren« wird (siehe
deadlock).

debug() Die systeminterne
Fehlerverarbeitungsroutine
des Amigas; Daten (Register-
inhalte, Speicherausziige...)
werden mit 9600 Bit/s liber
den seriellen Port an ein an-
geschlossenes -> Terminal
ausgegeben. Unter Version
1.2 kann man mit dem CLI-
Befehl »LoadWb -debug«das
Ment fiir diese Routine auf
der Workbench sichtbar ma-
chen; es kann aber nicht
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nach erfolgtem Absturz, son-
dern nur zum Testen oder
Uberpriifen bereits laufender
Routinen benutzt werden
(siehe bug, troubleshooting,
WACK).

declaration Die Deklara-
tion legtdie Eigenschaften ei-
ner Variablen (Datentyp,
Speicherbedarf) oder den
Rickgabewert einer Funk-
tion fest. Im Gegensatz zur
Definition wird kein Speicher-
platz bereitgestellt.

default tool Das Programm
(die Routine), das aufgerufen
werden muB, wenn ein ->
project direkt gestartet wer-
densoll. Die Angabe des »de-
fault tools« befindet sich in
dem -> .info-file des Projek-
tes und kann nach Aufruf des
Mentlpunktes »Info« aus dem
Workbench-Menii auch ge-
dndert werden. Daher kann
durch Anklicken einer Note-
pad-Datei diese auch von ei-
nem Textverarbeitungspro-
gramm eingelesen werden.

default (value/parameter)
Der »voreingestellte« — also
ohne weitere Angabe gliltige
— Wert eines Parameters,
wie etwa die Einstellung df0:
fur den CLI-Befehl dir.

DEC (Digital Equipment Cor-
poration) Hersteller der
»VAX«Computer; hat Steuer-
sequenzen definiert, die teil-
weise auch beim Amiga in-
tern verwendet werden (sie-
he ANSI, ASCII, ISO).

delimiter (Abgrenzungszei-
chen) Das Zeichen, das den
Anfang oder das Ende eines
Befehls (meist Leerzeichen,
auch Doppelpunkt) oder ei-
ner Zeichenkette (meist
Hochkommata) markiert (sie-
he special characters).

Denise (auch Daphne) Der
»display encoder«-Chip, der
die -> Bitplane-Daten in ein
fir -> Agnus (-> Copper)
brauchbares Format umwan-
delt; dieser Chip enthalt die
Farb-, Sprite- und Scrollregi-
ster und Uberwacht die Ein-
gaben Uber den -> mouse-
port.

depth (Bildschirmtiefe) Die
Anzahl der verwendeten ->
Bitplanes, durch die festge-
legt wird, wieviel Farben zur
Darstellung verfligbar sind.

developer’s kit Die von
Commodore/Amiga zusam-
mengestellten  Unterlagen

und Hilfen flr registrierte
Software-Entwickler; derzeit
besteht diese »Ausriistunge«
aus:

Amiga technical manuals
(-> RKM); Amiga manual;
A 1000 Schaltplane; -> Zorro
Schaltplane; Lattice C v3.10;
Macro Assembler (v.1987);
SHELL und TOOLKIT von
Metacomco; v.1.2 enhancer
upgrade; die neuen Disket-
ten (Kickstart, Workbench
und Extras) plus Errata; v.1.2
Developer’s toolkit (mit ver-
schiedenen  Hilfsprogram-
men); verschiedene Pro-
grammbeispiele als Listings
im »ASL Developer's Guide«
und als ausgewdhlte Pro-
gramme aus der Amiga-Lib
Disk-Serie; dazu der neue
Linker BLink (siehe ALink). In
Europa ist diese Ausriistung
zum Preis von 600 Pfund bei
Ariadne Software, London,
erhéltlich.

«device (sprich: dot device)
Eine Systemroutine, die als
softwaremaBige Schnittstelle
die Datenubertragung zwi-
schen dem Amiga und einer
»device unit« verwaltet; auch
als »device driver« (Geréte-
treiber) bezeichnet. Diese
Routinen laufen stets als
»Hintergrundtasks« und wer-
den daher vom Benutzer
nicht wahrgenommen. Durch
sie kdnnen Peripheriegerate
genau wie Dateien auf der
Diskette behandelt werden
(device independent i/o) (sie-
he logical device, physical
device, filing system). Zu ei-
nem .device gehdren eine
von -> Exec verwaltete Da-
tenstruktur und ein Codemo-
dul fur die auszufiihrenden
Operationen. Der Amiga ver-
figt tber zwdlf solcher »sy-
stem devices«: - > audio, clip-
board, console, gameport, in-
put, keyboard, narrator, par-
allel, printer, serial, timer und
trackdisk.

DEVS Das »devices«Sy-
stemverzeichnis des -> Ami-
ga-DOS; alle Befehle zum
Offnen eines »device« su-
chen die nicht ROM-residen-
ten Gerétetreiber in diesem
Verzeichnis.

digitizer (auch A/D conver-
ter) Ein Digitalisiergerét, ein
Analog/Digital-Wandler; das
Gegenstiick zum-> D/A con-
verter. Das zu erfassende
analoge Signal wird in gleich-
méBige Zeitabschnitte zer-
legt, der Abschnitt gemessen
und in digitale Werte umge-

setzt. Es gibt zwei Hauptan-
wendungen: »audio digitizer«
flir Tonquellen und »video di-
gitizer« (siene Frame Grab-
ber) fiir grafische Vorlagen; in
absehbarer Zeit ist wohl auch
mit einer Variante des video
digitizer — dem »scanner« —
flrdas »Lesen«von Texten zu
rechnen.

directory Das |Inhaltsver-
zeichnisdes - > filing system;
eine Schublade auf der
Workbench.

Als Inhaltsverzeichnis fun-
giert ein directory bei der An-
zeige des Disketteninhaltes
am Bildschirm; dartber hin-
aus enthélt ein directory wei-
tere Daten, wie etwa die Posi-
tion und den Umfang, den
PROTECT-Status, das Da-
tum des Anlegens und even-
tuell auch ein Kommentar (fi-
lenote) jeder Datei auf der
Diskette. Das von -> Amiga-
DOS verwaltete -> filing sy-
stem kennt zwei verschieden-
artige directory-Typen: root
directory und user directory.
Beide Typen kénnen bis zu 72
Eintrage enthalten.

Das »root directory« (wort-
lich: Wurzel, besser: Stamm-
verzeichnis) ist das Haupt-
verzeichnis einer Diskette
und wird immer in Block 880
(-> cylinderQ, -> head 1) an-
gelegt. Indiesem Verzeichnis
sind die Blocknummern der
in keinem anderen Verzeich-
nis abgelegten Dateien ein-
getragen.

Ein »user directory« ist ein
untergeordnetes  Verzeich-
nis, entweder ein »system di-
rectory«(siehe logical device)
oder eine vom Benutzer ein-
gerichtete »Schublade«. Im
Gegensatz zum »root directo-
ry« darf ein »user directory«
verschachtelt, also in einem
anderen Verzeichnis einge-
richtet werden. Diese Ver-
schachtelung darf aber maxi-
mal (einschlieBlich root direc-
tory) sechs Ebenen tief (siehe
stack) und nicht rekursiv sein
(das heiBt, ein Verzeichnis
darf sich selbst nicht enthal-
ten).

diskfont.library (-> libra-
ry) Eine Sammlung von Sy-
stemroutinen, die das Einle-
sen neuer Zeichenséatze aus
dem Verzeichnis »fonts« der
Diskette erméglichen und ge-
ladene Zeichensitze verwal-
ten. Ein »geschlossener« Zei-
chensatz wird erst vom Sy-
stem abgebunden, wenn ein
anderer Zeichensatz gela-
den wird; der von dem Zei-

AMIGA-MAGAZIN 10/1987



chensatz belegte Speicher-
platz bleibt also belegt, so-
lange kein neuer Zeichen-
satz den Speicherplatz bean-
sprucht.

disk gauge (Diskettenfiill-
anzeige) Am linken Rand
des ersten -> Window einer
Diskette (dem-> rootdirecto-
ry entsprechend) erscheint
ein senkrecht verlaufender
(meist gelber) Streifen, der
grob anzeigt, wieviel freier
Speicherplatz auf der Disket-
te vorhanden ist.

Disk-Validator Eine Datei
im Verzeichnis »l«, die fir das
richtige Funktionieren des
Systems unentbehrlich ist.
Bei jedem Diskettenwechsel
wird diese Routine aufgeru-
fen, um die neu eingelegte
Diskette zu Gberprifen (vali-
dieren). Solange diese Vali-
dierung nicht abgeschlossen
ist, kann kein Schreibzugriff
(wohl aber Lesezugriffe) auf
die Diskette erfolgen; es er-
scheint die Meldung »disk not
validated«. Das Ergebnis die-
ser Uberpriifung findet man
inden-> INFO-Datendes->
CLI unter der Uberschrift
»S0ft errorse.

display field (der Darstel-
lungsbereich  des  Bild-
schirms) Im amerikanischen
NTSC-System besteht ein
display field aus 262,5 Bild-
schirmzeilen, beim PAL-Ami-
ga aus 313. Davon werden
200/256 Zeilen fur die Bild-
schirmanzeige verwendet.
Die restlichen gehéren zur
-> vertical blanking area, in
der keine Anzeige erfolgt. In
Amerika wird der vollstandi-
ge Zeilensatz beim Aufbau
des Bildes in Yo, in Europa in
%o Sekunde vom Elektronen-
strahl durchlaufen (siehe in-
terlace mode).

display modes Die ver-
schiedenen  Darstellungs-
madglichkeiten des Amiga:
niedrigaufldsend: 320 Punk-
te x 200/256 Zeilen mit maxi-
mal 32 Farben (normal)
hochauflésend: 640 Punkte x
200/256 Zeilen mit maximal
16 Farben

interlace: 320/640 x 400/512
Zeilen mit 32/16 Farben

hold & modify (HAM): 320
Punkte x 200/256 Zeilen mit
4096 Farben

extra halfbrite: normal mit 64
Farbténen

single playfield: mit nur einer
Darstellungsebene

dual playfield: mit zwei Dar-
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stellungsebenen
sprite mode: mit aktiven Spri-
tes

display processor Ein
Baustein, der nur flir den Auf-
bau und die Verwaltung der
Bildschirmanzeige zustandig
ist; diese Aufgabe teilen sich
beim Amiga -> Blitter, ->
Copper und -> Denise.

DMA (Direct Memory Access
— direkter Speicherzugriff)
Daten werden nicht von der
CPU, sondern von Hilfspro-
zessoren (-> Blitter, Copper)
im Speicher hin und her ge-
schoben; dadurch wird der
Hauptprozessor weitgehend
fur reine Rechenaufgaben
frei und kann wesentlich
schneller — da fast unge-
bremst — arbeiten.

Der Amiga verfligt Gber 25
DMA-Datenkanéle, von de-
nen die meisten bereits Sub-
systemen zugewiesen sind:
Spritemaschine acht, au-
dio.device und Blitter je vier
und die Laufwerke (maximal
vier) sowie Copper je einen.
Angabenim-> RKM zufolge,
1auft die CPU bei gleichzeiti-
gem Betrieb von allen vier
Audiokanélen und Blitter mit
einer 16farbigen niedrigauf-
I6senden Bildschirmdarstel-
lung (vier Bitplanes) mit 7,1
MHz, was einer Geschwin-
digkeitseinbuBe von etwa
0,85 Prozent entspricht.

Der Hauptnachteil der
DMA besteht darin, daB die
erforderlichen  Datenpuffer
alle im -> Chip-RAM liegen
mussen, was eventuell trotz
freiem -> Fast-RAM zu Spei-
cherengpéssen (besonders
bei Grafikprogrammen) fih-
ren kénnte (siehe time slot al-
location).

dos.library (-> library)
Diese Sammlung von Routi-
nen bildet die Grundlage des
-> Amiga-DOS und unter-
stiitzt das-> filing system so-
wie -> multitasking (siehe
NuDOS.library)

double buffering (Doppel-
pufferung, siehe buffer) Die
Verwendung von zwei Puf-
fern gleichzeitig: Wahrend
Daten des ersten Puffers ver-
arbeitet (ausgegeben) wer-
den, erfolgt bereits die Aufbe-
reitung neuer Daten im zwei-
ten Puffer und umgekehrt.
Das Verfahren wird beson-
ders bei Grafik und Musik
eingesetzt, um so etwa BOBs
schnell und flackerfrei zu be-
wegen oder ldngere Tonfol-

gen ohne Unterbrechung zu
spielen.

drag (ziehen, neu positionie-
ren) (siehe Gadget: drag bar).

drawer (Schublade der
Workbench) Die optische
Darstellung eines -> user di-
rectory. Das doppelte An-
klicken eines solchen ->
Icon entspricht dem CLI-Be-
fehl »DIR Schubladennames;
das Ziehen des Icon in eine
andere Schublade entspricht
dem Befehl »COPY Schubla-
denname TO Schubladenna-
me ALL QUIET.

Bei der Umbenennung ei-
ner Systemschublade oder
der Verlegung eines System-
tools in eine andere Schubla-
de, muB der Suchpfad auf
dem INFO-Blatt des betroffe-
nen lcons entsprechend ge-
dndert werden, sonst wird
der Aufruf Gber Icon nicht ge-
lingen.

draw(ing) modes Die Zei-
chenmodi flir -> graphics
primitives, -> illustration da-
ta types. Fur diese Modi ste-
hen unter -> Intuition drei
verschiedene »Zeichenstifte«
(pens) zur Verfligung (jedem
ist eine Farbe zugeordnet):
der FgPen (Foreground —
Primérstift) fir das Zeichnen
von Linien, Ausfiillen von Fla-
chen oder Ausgabe von Tex-
ten, der BgPen (Background
— Sekundarstift) fir Zwi-
schenrdume innerhalb unter-
brochener Linien oder Mu-
ster und der AOIPen zum Ein-
rahmen von Flachen oder
Texten. Die »drawing modes«
nutzen diese Stifte wie folgt:

JAM1: es wird mit Farbe
des FgPen gezeichnet (wort-
lich: »quetsche eine Farbe in
das Bild«).

JAM2: wie JAM1, aber mit
zwei Farben; flir Muster oder
unterbrochene Linien — ge-
setzte Bits erscheinen in der
Farbe des FgPen, nicht ge-
setzte in der Farbe des
BgPen;

COMPLEMENT: wie bei
JAM2, aber mit umgekehrter
Behandlung der Bits (gesetz-
te Bits FgPen/ungesetzte
BgPen); diesen Modus be-
nutzt man, um bereits beste-
hende Darstellungen zu
tberschreiben, ohne die Ge-
samtdarstellung zu zersto-
ren;

INVERSEVID: Meist fur
Textdarstellung verwendet.
Ergibt in Verbindung mit
JAM1 transparente Zeichen
mit Umrahmung in der Farbe
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des FgPen, mit JAM2 Zei-
chen in der Farbe des BgPen
und Umrahmung in der des
FgPen.

Die verschiedenen Dar-
stellungsmaoglichkeiten  kon-
nen mit dem Hilfsprogramm
-> lconEd ausprobiert wer-
den.

driver (Gerétetreiber)

Eine Routine, die ein Peri-
pheriegerat »steuert«. In die-
ser Hinsicht kénnen alle .de-
vices des Amiga als Treiber
betrachtet werden. Haufig
wird die Bezeichnung aber
auf  Druckertreiber  be-
schrankt. Die im Verzeichnis
»devs/printers« enthaltenen
Dateien sind aber keine »Trei-
ber« in diesem Sinne, son-
dern-> table lookup-Dateien
fur die Umwandlung der
Steuersequenzen des Amiga
in druckerspezifische Se-
quenzen.

dual playfield -> playfield

dynamic allocation (dy-
namische, nach Bedarf vari-
ierende Speicherzuweisung)
Beim Amiga gilt der RAM-
Speicher als -> resource;
einzelne -> Tasks kénnen je
nach aktuellem Bedarf Spei-
cherbereiche (etwa fir Bit-
planes, Windows, Variablen
oder &hnliches) anfordern.
Solche dynamisch zugewie-
sene Bereiche lassen sich
noch wahrend des Taskab-
laufes der »Allgemeinheit«
wieder verfligbar machen.
Ein Beispiel fur eine andere
Methode — der »statischen«
Zuweisung — ist das Reser-
vieren von Variablenspeicher
innerhalb des zu ladenden
Programmoduls. Dieser Be-
reich kann dann erst nach
Beenden der Task, mit dem
Streichen des Programmco-
des aus den Systemlisten,
freigegeben werden.

EA (Electronic Arts) Ein ame-
rikanisches  Softwarehaus
(DeLuxe Serie), das als Initia-
tor maBgeblich an der Ent-
wicklung und Einfihrung des
->|FF Dateiformats beteiligt
ist/war. )

EditPointer Ein Hilfspro-
gramm von -> Preferences,
mit dem man die optische
Gestaltung des Mauszeigers
verdndern kann. Die Zeiger-
gestalt kann eigentlich flr ein
-> Screen oder ein -> Win-
dow unterschiedlich (man
denke nur an die verschiede-
nen Formen bei Textcraft) de-
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finiert werden. EditPointer
wirkt jedoch nur auf den Zei-
ger von Intuition (-> mouse
pointer).

equal-tempered scale
(wohltemperierte Noten) Eine
musikalische Progression, in
der jede Note inder Frequenz
um die 12. Wurzel aus 2 hé-
her als die vorangegangene
Note liegt. Ausgangspunkt ist
in der Regel der Kammerton
A (440 Hz) (siehe Notenta-
belle).

event (Eingabeereignis) Je-
de Eingabe wird als »event«
betrachtet. Das System kennt
mehrere Klassen von
»events«: rohe Tastencodes
(ohne Umwandlung in ASCII-
Codes), Eingaben von Tasta-
tur und Maus, programmbe-
zogene Eingaben von der
»Konsole«, Position des Zei-
gers, Timer, An- oder Abwahl|
eines Gadget, Requesterta-
tigkeit, Mendtétigkeit, fiinf
verschiedene Windowtétig-
keiten, Diskettenwechsel und
Anderung von Preferences.
Diese Klassen lassen sich
weiter in Unterklassen auftei-
~ len, bei denen man noch wei-
ter nach dem empfangenen
Code und schlieBlich, bei Ta-
statureingaben, auch nach
der aktuellen Kombination
der gedriickten- Shift-Tasten
unterscheidet. Events wer-
den vom -> input.device mit
der augenblicklichen Sy-
stemzeit (Anzahl der Sekun-
den und Mikrosekunden seit
Einschalten des Geréts) ver-
sehen, zu Meldungsketten
zusammengestellt und der
Reihe nach an alle Prozesse
weitergeleitet. Diese holen
sich dann die relevanten Er-
eignisse aus der Kette heraus
und geben die anderen wei-
ter. Zu diesen Ereignissen
kommen auch systemspezifi-
sche, wie etwa Fehlermel-
dungen, -> exceptions, ->
traps und -> interrupts.

event trapping Das »Ab-
fangen« von relevanten Er-
eignissen, um diese dann zu
verarbeiten. Systemspezifi-
sche events werden an ent-
sprechende Verarbeitungs-
routinen (handlers) liberge-
ben, die sofort ans Werk ge-
hen. Maus, Meni, Gadget,
Laufwerk, Alerts werden zum
Beispiel von Intuition ber-
nommen; hier muB man bei
eigenen Programmen darauf
achten, daB die -> Prioritét
von Intuition (50) nicht niedri-
ger als die Programmprioritét
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ist, sonst kénnen solche Er-
eignisse nicht verarbeitet
werden. Steuersequenzen
von der Tastatur werden in
der Regel zuerst an das gera-
de aktive Window geleitet.
Unter Amiga-Basic miissen
die dort eintreffenden Ereig-
nisse mit dem entsprechen-
den »event handler« — eine
vom Programmautor ge-
schriebene Routine, die
durch eine ON..GOSUB-An-
weisung aufgerufen wird —
identifiziert und ausgewertet
werden. Dabei ist zu beach-
ten, daB maximal 20 Meldun-
gen in einer Warteschlange
auf ihre Verarbeitung warten
kénnen. Alle weiteren wer-
den nicht registriert (siehe
polling).

exception (Ausnahmezu-
stand) Ein zur Task gehoren-
des -> Interruptsignal, das
die Tasksteuerung zu einer
besonderen Verarbeitungs-
routine umleitet. Dabei wer-
den die aktuellen Register-
werte des Tasks auf den ->
Stack gesichert. Solche Aus-
nahmesituationen  kénnen
die Folge eines -> events
oder eines Fehlers sein.
Kann die Situation problem-
los verarbeitet werden, wer-
den die gesicherten Regi-
sterwerte in die Register zu-
rickgeschrieben und der
Task fortgesetzt (siehe trap).

EXEC(utive kernel) (auch
»multitasking executive«) Als
Kernel die tiefste Ebene des
Betriebssystems mit den
hardwarenéchsten Routinen
flr Interruptverarbeitung,
Speicherzuweisung, Listen,
Taskverwaltung, das Messa-
gesystem, Libraries, Devices
und Resources sowie, unter
Version 1.2, Semaphores,
Kickstart- und Auto.config-
Unterstiitzung. Die Haupt-
funktionen auf dieser Ebene
betreffen die -> Systemlisten
und das Signalsystem, mit
dem die verschiedenen im
Speicher befindlichen Code-
segmente sich untereinander
verstandigen. Nebenbei bil-
den die -> Kernel graphics
die Grundlage des ganzen
Grafiksystems. Als »multitas-
king executive« verwaltet
EXEC ein Listen, Queues,
Message-Ports und system-
bezogene Interrupts beinhal-
tendes Subsystem. In beiden
Funktionen ist Exec das Fun-
dament, auf dem zuerst ->
Amiga-DOS und dann -> In-
tuition aufgebaut sind.

exec.library (auch SYSBa-
se) Die Sammlung der ver-
schiedenen Routinen von ->
EXEC. Bei der Benutzung
dieser Library ist darauf zu
achten, ob die gewlinschte
Routine »public« (frei zu-
géanglich) oder »private« (sy-
stemintern) ist. Diese Anga-
ben kénnen den -> .fd files
entnommen werden.

Expansion Eine Schublade
der Workbench oder ein Ver-
zeichnis der Diskette, in der
(dem) die Schnittstellenrouti-
nen (-> driver) fur selbstein-
bindende Erweiterungen (->
auto. config) abgelegt wer-
den miissen, damit diese
beim Initialisieren gefunden
werden. Die Einbindung er-
folgt mit dem CLI-Befehl
BINDDRIVERS  innerhalb
der -> startup-sequence.

expansion.library Sy-
stemlibrary mit den Routinen
fir die Einbindung von - > au-
to.config-Erweiterungen.

expansion (Erweiterung):

Bauteil oder Gerét, das dem
vom Héndler gelieferten
Computer hinzugefiigt wird.
Fir Speicherausbau, Lauf-
werke, Festplatten, gepuffer-
te Systemuhr und weitere Er-
weiterungen stehen folgende
Anschlisse zur Verfigung:

expansion board: Eine
einsteckbare Erweiterungs-
karte, auf der alle Erweite-
rungsfunktionen  unterge-
bracht sind. Der AnschluB er-
folgt Uber ein Expansion-
Chassis/Slot.

expansion bus (A 500/A
1000): Die (seitlich) nach au-
Ben gefiihrten Steuerleitun-
gen des Systems (86polige
Steckerleiste).

expansion card: Wie ein
board; wird aber in der Regel
direkt am Expansionbus an-
geschlossen; kann eine nicht
verkleidete Platine sein.

expansion chassis (Er-
weiterungsgehause): Ein au-
Ben am Expansionbus ange-
brachtes Gehduse fiir die
Aufnahme von Expansion-
boards.

expansion connector:
Die unten im Gerét eingebau-
te Leiste fir die 512 K-Erwei-
terungskarte (A 500) oder die
vorn im Hauptgehduse ange-
brachte Leiste flr die 256 K-
Karte (A 1000);

Beim A 2000 wird diese
auch »processor slot« ge-
nannt und ist die ungepuffert
am Systembus (Expansion-
bus) angebrachte Leiste ent-
weder fir die 512 K-Speicher-
erweiterung oder flr eine Er-
weiterungskarte mit anderen
CPUs (Beispiel: 68020; sieche
parallel processing). Die Be-
legung dieses Anschlusses
weicht von der des A 1000 et-
was ab.

expansion port: Die in der
Regel hinten angebrachten
Anschlisse flr Peripheriege-
rite wie Drucker, Modem,
Laufwerk und andere.

expansion slot (A 2000):
Die eingebauten Leisten fiir
die Aufnahme von Amiga-
oder PC-Karten (siehe bridge
board). Der A 2000 hat vier
Amiga- und vier PC-Slots (je
zwei fiir XT (8 Bit) und AT (16
Bit). Die beiden XT-Slots kén-
nen durch Einbau der fehlen-
den Teilleisten in AT-Slots
umgewandelt werden, da alle
Leitungen bereits vorhanden
sind. Ebenfalls als Expan-
sionsslots bezeichnet man
bei allen Amigas die 128 4
KByte-Abschnitte im AdreB-
bereich von $EB80000 bis
EFFFFF (auch external deco-
der expansion space ge-
nannt) fir den AnschluB von
-> auto.config-Erweiterun-
gen.
processor slot (A 2000): ->
expansion connector (A
2000).
video slot (A 2000): Eine Lei-
ste flr den AnschluB einer
Fernsehmodulatorkarte
(NTSC oder PAL) oder einer
-> Genlockkarte.

extra halfbrite (halfbright)
Der »halbhelle« Farbmodus,
wodurch mit 32 -> colour re-
gistern 64 Farbtone erzeugt
werden kdnnen; erst ab Ver-
sion 1.2 des PAL-Amiga voll
unterstiitzt. Ahnlich wie bei
-> Hold & Modify wird hier
ein sechstes -> Bitplane zu
Steuerzwecken benutzt. In
diesem Fall bedeutet ein ge-
setztes Pixel volle, ein nicht
gesetztes Pixel halbe Leucht-
kraft des entsprechenden
Bildpunktes. Mit diesem Ver-
fahren steigt der Speicherbe-
darf je Bitplane auf 48 KByte.

Jede Ausgabe des Amiga-Magazins enthéalt
eine Folge des in Ausgabe 8/9 erstmals er-
schienenen Glossars, Fehlen Ihnen einzel-
ne Folgen in Ihrer Sammlung, so kdnnen Sie
die entsprechende Ausgabe bestellen bei:
Markt & Technik Verlag AG, Amiga-Leser-
service, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar.
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Spaf3 an Mathematik
mit »Kudiplo«

Das Programm »Kudiplo« (Kurven disku-
tieren und plotten) dient zur zeichneri-
schen Darstellung und Untersuchung
mathematischer Funktionen.

definierten Zusammenhang zwischen wenigstens zwei

verdnderlichen GréBen. So besteht zum Beispiel bei
einer gleichméBig beschleunigten Bewegung zwischen der zu-
riickgelegten Wegstrecke s und der verflossenen Zeit t die feste
Beziehung s=b+t+t/2, wobei b die Beschleunigung angibt. Wird
fur b die Erdbeschleunigungskonstante (g=9,81) eingesetzt, so
14Bt sich aus dieser mathematischen Funktion der von einem frei
fallenden Korper zuriickgelegte Weg errechnen. Um nun die
Weg-Zeit-Relation beim freien Fall anschaulich darstellen zu kén-
nen, ordnet man Ublicherweise in einem zweidimensionalen
Koordinatensystem (etwa auf einem Blatt Papier) den Wert der frei
bestimmbaren GréBe (t) der horizontalen x-Achse und den Wert
der abhéngig bestimmten GréBe (s) der vertikalen y-Achse zu. In
diesem Koordinatensystem 148t sich nun die Beziehung zwischen
Weg und Zeit als Linienzug (Graph) darstellen, ndmlich als Ver-
bindung aller Punkte, die die Bedingung s=981+t+t/2 bezie-
hungsweise y=9.81+x+x/2 erflllen.

Vom so erstellten Weg-Zeit-Diagramm |a8t sich fiir jede Fall-
strecke die erforderliche Zeit und fir jede Zeit der zurlickgelegte
Weg direkt von der Zeichnung ablesen. Weiter kann aus der Steil-
heit des Linienzuges auf die jeweilige Fallgeschwindigkeit ge-
schlossen werden. Die Vorteile einer solchen zeichnerischen
Darstellung sind also unverkennbar.

Hohe Ausfiihrungsgeschwindigkeit

Bei der hier angenommenen Funktion ist die zeichnerische
Darstellung kein Problem. Schwierig wird es bei komplexeren
Funktionen mit unstetem Verlauf. Hier kann die Berechnung des
Graphen zu 6der Rechnerei ausarten, so mancher Schiiler weif
davon ein Lied zu singen. Obendrein |48t die Genauigkeit solcher
handgefertigter Zeichnungen zu wiinschen ubrig.

Zur Erledigung solch einténiger Aufgaben sind Computer ei-
gens erfunden worden. Und der Amiga eigent sich doppelt gut,
weil er nicht nur auBerordentlich schnell rechnet, sondern weil er
die Ergebnisse auch sehr schnell und in guter Aufldsung grafisch
darstellen kann. Ein mit Hilfe des Computers erstelltes Diagramm
ist dabei so genau, daB es fiir viele Anforderungen der Praxis aus-
reicht, flr schulische Anforderungen allemal.

Kudiplo nutzt diese Féhigkeiten und bietet vielseitige Moglich-
keiten zur Darstellung und Untersuchung von Funktionen:

— Beliebige Funktionen kénnen auch in kritischen Bereichen
(Definitionsliicken, Pole) dargestellt werden.

— Der dargestellte Bereich ist in X- und Y-Richtung frei wéhlbar.
Der Funktionsverlauf kann deshalb beispielsweise zunédchst in
grober Ubersicht und dann in interessanten Teilbereichen unter-
sucht werden.

— Der Darstellungbereich kann entweder durch Tastatureingabe
oder mit der Maus — erste Eckposition anklicken und mit ge-
driickter Maustaste Rahmen ziehen — unmittelbar vom Bild-
schirm ausgewéhlt werden. Im letzteren Fall lassen sich per Maus
die gewéhlten Eckkoordinaten anschlieBend noch von Hand korri-
gieren und verandern.

— Im dargestellten Bereich wird auf Wunsch auch die erste, zwei-
te und dritte Ableitung der aktuell untersuchten Funktion mit ge-
stricheltem beziehungsweise punktiertem Linienverlauf hinzuge-
zeichnet.

— Die exakten Koordinaten eines beliebigen Punktes im Kurven-

U nter einer mathematischen Funktion versteht man einen
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verlauf kdnnen sehr einfach mit dem Mauszeiger ausgemessen
werden: Die Zeigerspitze wird auf den zu bestimmenden Punkt
gesetzt. Die Position im Benutzer-Koordinatensystem wird dann
auf dem Bildschirm angezeigt. Die Arbeit mit dem Mauszeiger
wird dabei und librigens auch sonst erleichtert, wenn das »sensiti-
ve« Pixel des Zeigers in die duBerste Zeigerspitze plaziert wird.
— Fir den Darstellungsbereich kann die Kurvendiskussion der
aktuellen Funktion mit Nullstellen, Polen, Minima, Maxima und
Sattelstellen ausgegeben werden.

— Solange kein neuer Bereich fir die Darstellung gewahit wurde,
kénnen durch Eingabe weiterer Funktionen deren Graphen in an-
derer Farbe hinzugezeichnet werden. Das macht den anschauli-
chen Vergleich mehrerer Funktionen und gegebenenfalls ihrer
Ableitungen méglich.

— Die Eingabe der Funktion und der Werte fiir den Darstellungs-
bereich geschieht in einer programmgesteuerten Eingaberoutine
mit Kontrolle der Plausibilitdt und Syntax.

Funktion:
y=3Rsini{x)+sindxw5)+6
y=abs{oos (H) )
y=2nsin{3wx)-3

Nullstellen und Pele

Extrena und Sittel /

P &
o gi
[

SN

ey \
\f\, e \/\ ,\j/

~1.38 | 1.38 3.99 6,58

AVATATAATAY

Bild. Ein Beispielausdruck von »Kudiplo«

2
AL

SR S LSRR

L

EN

~3.98

e die
y= tan(xOm

Pfeil zeigt auf:

3= i6:38

— Fiir den praktischen Einsatz ist die Mdglichkeit sehr wichtig,
die Grafik und die Ergebnisse der Berechnungen auf Papier brin-
gen zu kbnnen. Der Ausgabebildschirm ist deshalb so eingerich-
tet, daB man alle wichtigen Ergebnisse zugleich mit der Grafik
darstellen und mit einer Hardcopy schwarz auf weiB festhalten
kann. Man benétigt dazu lediglich einen grafikfahigen Drucker.
Ein Beispiel hierflir sehen Sie im Bild oben.

Gute Grafik fiir Anspruchsvolle

— Bessere Ergebnisse beim Ausdruck sind wegen der viel besse-
ren grafischen Auflésung allerdings mit einem Plotter zu erzielen.
Kudiplo sieht darum den Einsatz eines Vierfarbplotters vor. Dabei
kann die Plotterausgabe im Programmlauf zu- und abgeschaltet
oder auch unterbrochen werden. Vor dem Ausdruck kann so die
beste Darstellung zunéachst auf dem Bildschirm erprobt werden.

Eingerichtet ist das Programm auf den Einsatz der Vier-Farb-
Plotter-Schreibmaschine PEN-GRAPH EB 50 von Silver Reed.
Selbstverstandlich kénnen auch andere Plotter verwendet wer-
den. Wenn Sie Gliick haben, versteht Ihr Plotter die gleiche Syn-
tax. In vielen Féllen aber werden die fiir die Plotterausgabe zu-
standigen Teile des Programms an die Syntax des einzusetzen-
den Plotters anzupassen sein. Betroffen sind hauptsachlich der
im Listing durch zwei Reihen von Sternchen hervorgehobene Ab-
schnitt und gegebenenfalls im {brigen Programm weitere Pro-
grammzeilen oder -blécke, die alle mit der Bedingung »IF PLOT
THEN...« beginnen. Welche Anderungen dort im einzelnen erfor-
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derlich sind, héngt von dem einzusetzenden Gerét ab und kann
darum hier nicht allgemeingiiltig dargestellt werden. Die den
Plotter-Routinen angefligten Kommentare werden in vielen Fallen
ausreichen, die nétigen Anpassungen zu erkennen.

Soll berhaupt kein Plotter eingesetzt werden, kénnen die ge-
nannten Programmteile natlrlich ganz entfallen.

Wenn ohne Plotter Ergebnisse mit dem Drucker zu Papier ge-
bracht werden sollen, dann hilft das Hardcopy-Programm GRA-
PHIC-DUMP, das auf der Workbench-Diskette in der Schublade
»Systeme«zu finden ist. Hierzu wird mit Kudiplo zunéchst die Funk-
tion und etwa gewlinschte Diskussion auf dem Grafikbildschirm
dargestellt. Nach Anwéhlen des Meniipunktes »show list« ver-
schwindet der Grafikbildschirm im Hintergrund und es wird die
Workbench sichtbar. Wéhrend im Hintergrund Kudiplo weiter-
l&uft, kann jetzt das Programm GRAPHIC-DUMP durch Anklicken
geladen und gestartet werden. Noch wéhrend des Ladens muB
wieder das Ausgabefenster in den Vordergrund gebracht werden
(Driicken von <LeftAmiga m>). Nach kurzer Wartezeit startet
der Ausdruck. Wéhrend er lauft, kann schon weiter mit Kudiplo ge-
arbeitet werden. Es empfiehlt sich aber nicht, von dieser Segnung
des Multi-Tasking Gebrauch zu machen, denn die wahrend des
Ausdrucks vorgenommenen Anderungen des Bildschirms wer-
den mit in den Ausdruck ibernommen.

Hardcopy mit jedem Drucker

Die Bedienung des Programmes ist durch die Benutzerfiihrung
einfach. Es genlgen hier einige wenige Hinweise:

Kudiplo benutzt zur méglichst exakten zeichnerischen Darstel-
lung die gréBtmagliche Auflésung des Bildschirms, also den Inter-
lace-Modus. Der dadurch bedingte Speicherbedarf fordert die
Aufristung auf mindestens 512 KByte. Ein weiterer Nachteil, der
fiir die hohe Auflésung in Kauf genommen werden muB, ist die Ge-
fahr des Bildschirm-Flackerns. Augen und Nerven kénnen trotz-
dem geschont werden, weil die Farben programmgesteuert vom
Benutzer auf beste Schérfe und geringstes Flackern eingestellt
werden kénnen. Dabei hat sich als zweckméBig erwiesen, harte
Kontraste in den Bildschirmfarben zu vermeiden. Damit die nach
langem Probieren gefundene optimale Farbeinstellung dem Be-
nutzer kiinftig immer gleich beim Programmstart zur Verfiigung
steht, kann er das Programm nach abgeschlossener Farbwahl
unter gleichem oder neuem Namen auf der Diskette speichern.
Das gleiche Verfahren ist anzuwenden, wenn der beim Pro-
grammstart voreingestelite Darstellungsbereich anders gewahit
werden soll. Also: gewiinschten Darstellungsbereich einstellen,
Programm (mit Menu-Punkt »Ende«) beenden und auf Diskette
zuriickschreiben.

Erforderlich ist als Vorbereitung vor dem Start des Programms,
daB die Zeichenzahl pro Zeile (mit »Preferences« auf der Work-
bench) auf 80 Zeichen eingestellt wird, weil sonst der Aufbau des
Bildschirms durcheinanderkommt. Sofern Hardcopies vom Bild-
schirm hergestellt werden sollen, bitte gleich bei dieser Gelegen-
heit in Preferences die erforderlichen Einstellungen fiir den Gra-
fik-Betrieb Ihres Druckers vornehmen. (Die optimale Threshold-
Einstellung ist abhéngig von der vom Benutzer gewahlten Farb-
gestaltung des Bildschirms und muB darum durch Versuche ge-
funden werden.)

Da Kudiplo Routinen der Graphics-Library verwendet, mu8 sich
neben dem Hauptprogramm im gleichen Directory die Datei »Gra-
phics.bmap«befinden. Es findet sich in der Schublade »Basic De-
mos« auf der zur Grundausstattung gehérigen Diskette »Extras«
und ist von dort auf die Programmdiskette zu kopieren.

Dieim Programm zur Verfligung stehenden Operationen bezie-
hen sich jeweils auf die zuletzt eingegebene mathematische
Funktion, die im Ausgabefenster links an unterster Stelle ausge-
druckt steht. Nur von dieser Funktion kann jeweils die Diskussion
erstellt oder eine Ableitung gezeichnet werden. Wird der Plotter
zugeschaltet, dann wird zunachst nur diese aktuelle Funktion ge-
plottet. Soll eine andere Funktion bearbeitet oder ein anderer Dar-
stellungsbereich gewéhlt werden, sind die entsprechenden Punk-
te in der Mendileiste anzuwéhlen und die Anderungen in den sich
dann &ffnenden Fenstern einzugeben. Der Eingabe-Cursor 146t
sich dabei mit den Cursor-Tasten und mit <DELETE> bezie-
hungsweise < BACKSPACE > im sinnvollen Eingabebereich frei
bewegen. Immer dann, wenn auf Fragen des Programms mit »J«
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oder »N«geantwortet werden soll, kann iibrigens anstelle von »N«
auch jede andere Taste gedriickt werden.

Fir die Wahl des Darstellungsbereiches iibrigens noch ein Tip:
Die Koordinatenachsen werden jeweils in zehn Einheiten unter-
teilt und mdglichst so in die Grafik eingezeichnet, daB sie sich im
Nullpunkt schneiden — was natiirlich nicht méglich ist, wenn ei-
ner der Nullpunkte auBerhalb des Darstellungsbereichs liegt. Um
nun bei der Skalierung der Achsen mdglichst gradzahlige und da-
mit Gbersichtliche Werte zu erhalten, empfiehlt es sich, fur Unter-
und Obergrenze jeder Achse die Werte so zu wéhlen, daB die Dif-
ferenz durch 10 teilbar oder wenigstens geradzahlig ist.

Kudiplo fiihrt nach jeder Anderung der zu bearbeitenden Funk-
tion oder des gewéhlten Darstellungsbereiches eine Disketten-
operation (auf der RAM-Disk) durch. Der Grund hierfiir liegt in ei-
ner Eigenheit von Basic. Das Programm soll natiirlich in der Lage
sein, nicht nur eine einzige fest programmierte mathematische
Funktion zu I8sen, sondern soll die Méglichkeit bieten, jede belie-
bige Funktion programmgesteuert einzugeben und zu bearbei-
ten. Das aber ist in einem Basic-Programm normalerweise nicht
mdglich. Denn eine mit der DEF FN-Anweisung definierte Funk-
tion kann im laufenden Programm nicht mehr gesndert werden.
Kudiplo umschifft diese Klippe mit der erwéhnten Diskettenopera-
tion. Die Programm-Routine »Filegen« legt auf der RAM-Disk ein
kleines Daten-File an, das im wesentlichen die neu definierte
Funktion enthalt. AnschlieBend wird diese Routine mit sMERGE:«
an das Hauptprogramm angehéngt und gestartet. Der ganze Vor-
gang nimmt nur wenige Sekunden in Anspruch. Also bitte nicht
gleich an den groBen Guru denken, wenn nach dem Abschicken
der Anderung mit <RETURN> ein paar Sekunden lang schein-
bar nichts geschieht. Auf Ihrer Diskette muB sich also auch noch
die Datei »l/ram-handler« befinden.

Zur Funktionsweise der im Programm (siehe Listing) eingesetz-
ten Rechenroutinen sind ein paar Anmerkungen notwendig:

Kudiplo verwendet nur einfach genaue Rechenoperationen.
GroBere Genauigkeit wire bei der Ausgabe ohnehin nicht dar-
stellbar und wiirde nur Zeit kosten. In der vorliegenden Version ist
der Zeitbedarf fiir die Zeichen- und Rechenoperationen erfreulich
gering. Wer allerdings beispielsweise die Diskussion der Funk-
tion SIN(x"3) im Bereich von x=-5 bis x=+5 errechnen I4Bt, muB
sich doch etwas gedulden.

Mitdenken ist erforderlich

Obwohl Kudiplo in weiten Bereichen mit groBer Zuverlassigkeit
arbeitet und auch exotische Funktionen meistert, sofern sie nur
mit richtiger Syntax eingegeben werden, gibt es doch auch Gren-
zen. So kann eine Funktion, bei der Extremwerte oder Pole im dar-
gestellten Bereich sehr dicht beieinanderliegen, nicht mehr exakt
gezeichnet und auch nicht mehr zuverléssig diskutiert werden.
Und bei Kurven mit extrem schwacher Steigung kann es in der
Kurvendiskussion zu Fehlinterpretationen kommen. So kann bei-
spielsweise ein durch den gewéhlten MaBstab extrem auseinan-
dergezogenes Maximum in der Diskussion als Folge von mehre-
ren Maxima gedeutet werden.

Im Zweifelsfall ist deshalb zu empfehlen, fiir die zu untersu-
chende Funktion einen AbbildungsmaBstab zu wéhlen, der den
Verlauf des Graphen deutlich erkennen 148t. Nur dann sind auch
die in der Kurvendiskussion gewonnenen Aussagen zuverlassig.

Ahnliche Einschrénkungen gelten fiir solche Berechnungen,
die einen undefinierten Bereich der Funktion betreffen. Hier sorgt
die im Programm vorgesehene Fehlerbehandlungsroutine dafiir,
daB das Programm nicht mit einer Fehlermeldung aussteigt und
daB unzuldssige Ergebnisse ignoriert werden. Es kann aber doch
in allerdings ziemlich seltenen Féllen ebenfalls zu Fehlinterpreta-
tionen kommen.

Hier gilt darum wie auch sonst im Umgang mit Computern, daB
das Mitdenken dem Benutzer nicht erspart bleibt. Im tibrigen aber
wird mit Kudiplo Mathematik zu einem Vergniigen und Ihr Amiga
um eine Einsatzméglichkeit bereichert. (Jurgen Curdt/rb)

Programmname: Kudiplo
Computer: A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: Amiga-Basic 1.2
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17 FOR i =0 TO 1: READ m$: MENU 2,i,1,m$: NEXT

18 DATA "Plotterausgabe”,” Plotter zuschalten

19 FOR i =0 TO 1: READ m$: MENU 3,1i,1,m$: NEXT

20 DATA “ Diskussion “," Ausgabe ein

21 FOR 1 =0 TO 1: READ m$: MENU 4,1,1,m$: NEXT

22 DATA * Farben “," Farben d#ndern

23 RESTORE farbwertspelcher

24 FOR i=0 TO farbzahl

25 FOR j = 1 TO 3: READ farbwert (i,J): NEXT §

26 PALETTE 1,farbwert(1,1)/16,farbvert({1,2)/16,farbwert(i,3)/16

27 NEXT i

28  xsc=400: ysc=360: xoffset=210: yoffset=16

29 auS="#ARF H#AAAARTRRE . HH" iR RH.#

30 GOSUB loeschen: GOTO optionen

31

32 loop:

33 ON MENU GOSUB menutest

34 ON MOUSE GOSUB mousetest

35 IF koordflag=0 THEN GOSUB koordinaten

36 GOSUB graph

37 IF diskus THEN GOSUB diskussion

38 warte:

39  MENU ON: MOUSE ON

40 WHILE finish=0

41  mflag=MOUSE(0): GOSUB werttest

42 WEND

43

44 menutest:

45 MOUSE OFF

A ON MENU (0) GOTO 1,2,3,4

47 1 ON MENU (1) GOTO funktein,ableitl,ableit2,ableit3,wertein,Bildneu,
showlist,ende

48 2 ON MENU (1) GOSUB ploton,plotstop,plotcont,plotfunk: GOTO 5

49 3 ON MENU (1) GOSUB diskon: GOTO 5

50 4 ON MENU (1) GOTO Farben

51 5 RETURN

52 funktein:

53 IF farbe< farbzahl THEN farbe=farbe+l ELSE farbe=1

54 back:

55 m$=" Bitte die Funktion eingeben oder dndern. ( Basic-Syntax !) *

56  WINDOW 4,m$,(40,190)-(580,214+16%fehler),2,1

57 COLOR 1,0

58 IF fehler THEN

o

O

59 posy=posy-2: LOCATE 4,6
60 PRINT "Die eingegebene Funktion enthdlt einen Syntax-Fehler!”
é1 END IF

62 fehler=0: LOCATE 2,4:COLOR 3,0: PRINT "y= 7;

&3 LOCATE 2,7: CALL eingabe (funktiong)

64 CLS: LOCATE 2,7: PRINT “Auch die Xoordinaten #&ndern? -
65 ei$="": WHILE ei$="": ei$=INKEY$: WEND: WINDOW CLOSE 4
66 IF ei$="j" THEN wertein

¥’ Kudiplo Amiga 512 K - optional mit Plotter
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i Version 1.2

8 ' Menue + Initialisieren

9 CLEAR ,30000,5000: LIBRARY “graphics.library”

10 SCREEN 1,640,400,2,4: farbzahl=WINDOW(6): DIM SHARED farbwert(farbzahl,3)

11 WINDOW 1, "%x KUDIPLO AMIGA %7,,16,1

12 FOR 1 =0 TO 8: READ m$: MENU 1,1,1,m$: NEXT

13 DATA * Funktionen ”,"Neue Funktion wihlen *

14 DATA " 1.Ableitung zeigen ",” 2.Ableitung zeigen ”,” 3.Ableitung z
eigen

15 DATA "Neue Koordinaten wihlen”,”  Grafik neu zeichnen ”

1 DATA " Show List L Ende #

67 GOSUB filegen:
68 ableitl: funk PATTERN EHFOFO: GOTO ableltung

69 ableit2: funk=2: PATTERN &H3333: GOTO ableitung

70 ableit3: funk=3: PATTERN &H1111

71 ableitung: GOSUB graph: funk=0: PATTERN EHFFFF: GOTO warte

72 wertein:

73 WINDOW 4,”" Koordinaten #&ndern ”",(150,220)-(310,292),2,1

T4 COLOR 0,1: PRINT “ oder mit <RETURN> “

75 PRINT * bestétigen ”: COLOR 3,0: wflag=1

76 11 LOCATE 4,4: PRINT "Xmin:*: LOCATE 4,10: Wert$=STR$(CINT(xmin¥*100)/100)
7T CALL eingabe (Wert$): xmin=VAL(Wert$)

78 LOCATE 5,4: PRINT "Xmax:”: LOCATE 5,10: Wert$=STR$(CINT(xmax¥100),/100)
79 CALL eingabe (Wert$): xmax=VAL(Wert$)

80 IF xmin>=xmax THEN 11

81 12 LOCATE 7,4: PRINT *Ymin:*: LOCATE 7,10: Wert$=STR$(CINT(ymin*100)/100)
82 CALL eingabe (Wert$): ymin=VAL(Wert$)

83 LOCATE 8,4: PRINT “Ymax:”: LOCATE 8,10: Wert3=STR$(CINT(ymax#¥100)/100)
84 CALL eingabe (Wert$): ymax=VAL(Wert§)

85 IF ymin>=ymax THEN 12

86

GOTO filemerge

e}

Tk

LX)

87 wflag=0: CLS: LOCATE 4,3: PRINT “Auch die Funktion”: PRINT SPC(7) "#ndern?”

88 LOCATE 7,9: PRINT "J / N”

89 ei$="": WHILE ei$="": el$=INKEY$: WEND

90 WINDOW CLOSE 4: GOSUB loeschen: IF plot THEN GOSUB ploten
91 IF ei$< > “j" THEN GOSUB filegen: GOTC filemerge

92 Bildneu: GOSUB loeschen: plet=0: GOTO loop

93 showlist: LIST : RETURN

94 ende:

95 IF plot THEN GOSUB plotreset

96 MENU RESET: LIBRARY CLOSE: SCREEN CLOSE 1

97 END

98 diskon:

99 IF diskus=1 THEN

100 MENU 3,1,1, "Ausgabe ein”: diskus=0

101 ELSE

102 MENU 3,1,1, “Ausgabe aus”: diskus=1: GOSUB diskussion

103 END IF

104 RETURN

105

106 ploton:

107 IF plot=1 THEN

108 MENU 2,1,1," Plotter zuschalten "

109 plot=0: GOSUB plotreset

110 ELSE

111 WINDOW 4, " Plotterausgabe ~,(150,220)-(380,300),2,1

112 COLOR 3,0: LOCATE 2,2: PRINT"Ist der Plotter startklar?”

113 LOCATE 5,2: COLOR 1,0: PRINT “Bitte mit”: PRINT: PRINT SPACE$(10);
*< SPACE>"

114 PRINT : PRINT SPACE$(17); “bestétigen!”

115 ei$="": WHILE ei$="": ei$=INKEY$: WEND

116 WINDOW CLOSE 4: IF ei$<>" "THEN RETURN

117 plot=1: RESTORE ploton

118 FOR i=1 TO 4: READ m$: MENU 2,i,1,m$: NEXT

119 DATA “ Plotter abschalten *,” Plotter Stop #
120 DATA " Plotter Cont *,"aktuelle Funktion plotten”
121 COSUB plotinit: GOSUB koordinaten: GOSUB grap

122 IF diskus THEN GOSUE diskussion
123 END IF
124 RETURN

125 plotstop: plot=0: RETURN

126 plotcont: IF pfarbe THEN plot=1: RETURN

127

128 plotfunk: GOSUB grap: IF diskus THEN GOSUB diskusion: RETURN
129 Farben: CALL farbwahl: GOSUB fllegen: GOTO warte

130 loeschen:

131 WINDOW CLOSE 4: CLS

132 farbe=1 : koordflag=0: posy=4

133 RETURN

Listing. Das Amiga-Basic-Listing von »Kudiplo«. Bitte ohne die unterlegten Zeilennummern eingeben.
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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
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201

202

filegen:
OPEN "ram:datenfile” FOR OUTPUT AS 1
PRINT#1, "1987 'Diese Routine wird durch das Programm geéndert”
PRINT#1, "optionen:”
PRINT#1, "xamin=";xmin; ": xmax=";xmax;”: ymin=";ymin;": ymax=";ymax
PRINT # 1, "xstep=(xmax-xmin) /xsc
PRINT# 1, "funktion$=";CHR$(34) ; funktion$; CHRS(34)
PRINT# 1, "DEF FNf(x)=";funktion$
PRINT#1, "DEF FNf1(x)=(FN f(x+xstep)-FN f(x-xstep))/xstep/2”
PRINT#1, "DEF FNf2(x)=(FN f1(x+xstep)-FN f1(x-xstep))/xstep/2"
PRINT# 1, “DEF FNf3(x)=(FN f2(x+xstep)-FN f2(x-xstep)/xstep/2”
PRINT#1, "goto loop”
PRINT#1, “farbwertspeicher: ”
FOR 1=0 TO farbzahl: PRINT#1, "DATA";
FOR j =1 T0 3
PRINT#1, farbwert(i,j);:
NEXT j : PRINT#1," "
NEXT i
CLOSE 1
RETURN
filemerge:
CHAIN MERGE "ram:datenfile”,1987,ALL,DELETE 1987-
mousetest:
mflag=MOUSE(0)
IF mflag<Q THEN GOSUB werttest: x1=x0: y1l=y0
IF ex THEN RETURN
WHILE mflag<0
x2=x0: y2=y0: GOSUB werttest
IF x2< >x0 OR y2< >y0 THEN
CALL setdrmd(WINDOW(8),2)
LINE (x1,y1)-(x2,y2),,b: LINE (x1,y1)-(x0,y0),,b
CALL setdrmd(WINDOW(8),1)
END IF
mf'1lag=MOUSE(0)
WEND
CALL setdrmd(WINDOW(8),2)
PSET (x1,y1): LINE (x1,y1)-(x0,y0),,b
CALL setdrmd (WINDOW(8),1)
IF ex THEN RETURN
IF x1>x0 THEN SWAP x1,x0
IF y1>y0 THEN SWAP y1,y0
xminneu=(x1-xoffset)/xeinheit+xmin
xmax=(x0-xeffset) /xeinheit+xmin: xmin=xminneu
yminneu=(ysc+yoffset-y0) /yeinheit+ymin
ymax=(ysc+yoffset-yl) /yeinheit+ymin: ymin=yminneu
GOTO wertein
RETURN
werttest:
MOUSE STOP: x0=MOUSE(1): y0=MOUSE(2): ex =0
IF x0<xoffset-20 OR y<yoffset-10 THEN ex=1
IF x0<xoffset THEN x0=xoffset
IF x0>xoffset+xsc THEN xO=xoffset+xsc
IF yO<yoffset THEN y0=yoffset
IF yO0>yoffset+ysc THEN yO=yoffset+ysc
COLOR 1,0
LOCATE 47,3: PRINT “x=";:PRINT USING au2§; (x0-xoffset) /xeinheit+xmin
LOCATE 48,3: PRINT “y=";:PRINT USING au2$; (ysc+yoffset-y0) /yeinheit+ymin;
MOUSE ON
RETURN

IF j<3 THEN PRINT#1,",”;

SUB eingabe (ein§) STATIC
SHARED wflag
xa=P0S(0): y=CSRLIN: ei=1: x=0: IF wflag THEN x=LEN(ein$)
WHILE ei< >13
COLOR 3,0: LOCATE y,xa: PRINT LEFT$(ein$,x);
COLOR 1,3: PRINT “ ";: COLCR 3,0
IF x<LEN{ein$) THEN COLOR 3,0: PRINT RIGHT$(ein$,LEN(ein$)-x); ELSE PRINT

.o,
H

COLOR 3,0: PRINT " *;

203 abfrage: ei$=INKEY$ : IF ei$=""THEN abfrage

204 ei=ASC(ei$)

205 IF ei=31 AND x>0 THEN x=x-1

206 IF ei=30 AND x<LEN(ein$) THEN x=x+1

207 IF ei=8 AND x>0 THEN in$=LEFT$(ein$,x-1)+RIGHTS(ein$,LEN(ein$)-x):
x=x-1

208 IF e1=127 AND x<LEN(ein$) THEN ein$=LEFT$(eing,x) +RIGHTS(ein$, LEN
(eins$)-x-1)

209 IF e1>39 AND ei< 123 OR ei=32 THEN

210 ein§=LEFT$(ein, x)+ei$+RIGHT$ (ein§, LEN(ein$)-x) : x=x+1

211 END IF

212 WEND: LOCATE y,xa: PRINT ein§;* *;

213 END SUB

214 SUB farbwahl STATIC

215  SHARED farbzahl

216  farbtabelle =PEEKL(4+PEEKL(4+(44+PEEKL(WINDOW(7)446))))

217 feld=56

218 FOR i = 0 TO farbzahl

219 farbwert(1,0)= PEEKW(farbtabelle+2#i)

220  NEXT i

221 m$=SPACES(9)+ "Farbe mit der Maus anwéhlen und #ndern "+SPACE$(9)

222 WINDOW 4,m$, (100, 160)-(100+8%feld,160+2,5%feld),2,1

223 rescol:

224 aktivfarbe=0

225 FOR i = 0 TO farbzahl: h=farbwert(i,0)

226 FOR j=1 TO 3

227 farbwert(1,J)=n\16" (3-J): h=h-farbwert(i,j)*16"(3-])

228 NEXT §

229 PALETTE i, farbwert(i,1)/15, farbwert(1,2)/15, farbwert(1,3)/15

230 NEXT i

231 FOR i1 = 0 TO farbzahl

232 LINE (1¥8*feld/(farbzahl+1),feld)-((i+1) *g*feld/(farbzahl+l),2¢feld),

1,b,f
233 NEXT i
234 LINE (0,0)-(8*feld,2.5%feld),2,b
235 LINE (0,feld)-(8%feld,2%feld),2,b
236 LINE (4%feld,2¥feld)-(4*feld,2.5%feld)
237 LOCATE 2.25%feld/8,feld/4-1: PRINT “RESET"
238 LOCATE 2.25%feld/8,feld*3/4: PRINT "OK”
239 GOSUB reglerfeld
240
241 meheck:
242  flag= MOUSE(0)
243 IF flag>0 THEN GOSUB farbfeld
244 IF flag<0 THEN GOSUB regeln
245 GOTO mcheck
246 regeln:
247  IF MOUSE (2)>feld-8 OR MOUSE(2) <8 THEN RETURN
248 1=(MOUSE(2)44)\16+1
249 posx=MOUSE(1)
250 IF posx>=2%feld AND posx<=6¥feld THEN GOSUB reglerl
251 RETURN
252 farbfeld:
253  y= MOUSE (4): IF y<feld OR y>2.5%feld THEN RETURN
254 x=MOUSE(3): IF x<0 OR x> feld*§ THEN RETURN
255 IF y<2%feld THEN
256 aktivfarbe=x\(8%feld/(farbzahl+1))
257 GOSUB reglerfeld: RETURN
258 END IF
259 IF x<4¥feld THEN rescol
260 WINDOW CLOSE 4: MOUSE ON: EXIT SUB
261 RETURN
262 reglerfeld:
263 LINE (0,0)-(B*feld,feld),aktivfarbe,bf
1264 LINE (0,0)-(8%feld,feld),2,b
265 =zfarbe=farbzahl-aktivfarbe
266 COLOR zfarbe,aktivfarbe
267 RESTORE reglerfeld: DATA ROT,GRIN,BLAU
268 FOR 1 =1T03
269 LOCATE 2%1,6: READ m$: PRINT m$

Der Preis ab DM 69~
Ende der Sonderaktion: 15. Oktober 1987
Zweitlaufwerke fiir alle Amigas ab DM 299-
Eprommer bald lieferbar ab DM 99~

Unsere bewihrte Speichererweiterung MTR 512 gibt es einen Monat lang fiir nur 69,- DM

MTR 512

— 512 KByte statische Ram/Epromkarte
— in 64 KB Schritten aufriistbar

— durchgeschliffener Bus

— AdreBbereich beliebig einstellbar

Multifunktionskarte
— 72 frei programmierbare 1/O-Leitungen
— batteriegepufferte Echtzeituhr
— Experimentierfeld
— beliebig anreihbar

Software
New CLI MateDM 76,-

Profimat DM 99,-
Superbase DM 228,-
Beckertext DM 198,-
Textomat DM 99-

Ralf Trops - Computertechnik - Pingsdprferstr. 141 - 5040 Briihl - Telefon 02232/13063 und 47105 »
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270 posx=farbwert(aktivfarbe, 1) /4¥feld+feld*2

271 GOSUB regler2

272 NEXT

273 RETURN

274 reglerl:

275 LINE (feld®2-4,(i-1)%16+1)-(feld*6+4,1%16),aktiviarbe,bf

276  farbwert(aktivfarbe,1)=CINT((posx-feld*2)/felds4)

277 PALETTE aktivfarbe,farbwert(aktivfarbe,1)/16,farbwert({aktivfarbe,2)/16,
farbwert(aktivfarbe,3)/16

278 regler2:

279  posy=i*16-4

280 LINE (feld¥2,posy+4)-(feld¥6,posy-4),zfarbe,b

281 LINE (feld¥2,posy+h)-(posx,posy-4),zfarbe,bf

282 RETURN

283 END SUB

284 ' Koordinatenkreuz berechnen und zelchnen

285 koordinaten:

286 yeinheit=ysc/(ymax-ymin): xeinheit=xsc/(xmax-xmin)

287 COLOR 1,0

288
289 IF plot THEN LPRINT “S0”: LPRINT “CO”: pfarbe=0
290 'y-Achse

291 IF SON(xmin) < >SGN(xmax) THEN

292 achsey=ABS(xmin)*xeinheit

293 ELSE

294 IF xmin<=0 THEN achsey=xsc ELSE achsey=0

295 END IF

296 FOR i = 0 TO 10: px¥=achsey+xoffset+2: IF px%>570 THEN px¥=560

297 h=ymax-(ymax-ymin)/10%1i: yl=i%yse/10: y2=(i+1)*ysc/10

298 IF 1/2=1\2 AND h< >0 THEN

299 py%=yoffset+36¥1+43: curpos px%,py%

300 PRINT USING au2$; h;

301 END IF

302 LINE(xoffset+achsey-3,yl+yoffset) - (xof fset+achsey+3,yl+yoffset),1

303 IF 1<10 THEN LINE(xoffset+achsey,yl+yoffset)-(xoffset+achsey,y2+yoffset)
21

304 IF plot THEN

305 CALL pline(achsey-3,-yl,achsey+3,-y1)

306 IF h<> 0 THEN CALL ppset(achsey+5,-y1-1): LPRINT “P"; STR$(CINT(h*1000)
/1000)

307 IF i<10 THEN CALL pline(achsey,-yl,achsey,~-y2)

308 END IF

309 NEXT

310 IF plot THEN x=0: CALL ppset(x,-ysc): pinit

311 'x-Achse

312 IF SGN(ymin) < >SGN(ymax) THEN
313 achsex=ysc-ABS{ymin)#yeinheit

314 ELSE
315 IF ymin<=0 THEN achsex=0 ELSE achsex=ysc
316 END IF

317 FOR i = 0 TO 10: py%=achsex+yoffset+10: IF py%>368 THEN py%=368
318 h=xmin+(xmax-xmin) /10%1: x1=1¥xse/10: x2=(1i+1)%xsc/10

319 LINE(x1l+xoffset,achsex+yoffset+3)-(xl+xoffset,achsex+yoffset-3 Yo

320 IF 1<10 THEN LINE(xl+xoffset,achsex+yoffset)-(x2+xoffset,achsex+yoffset)
; 1

321 IF 1/2=1\2 THEN

322 px¥=xoffset-28+40%1: curpos px¥,py%

323 PRINT USING au2$; h;

324 END IF

325 IF plot THEN

326 CALL pline (x1,ysc-achsex+3,x1,ysc-achsex-3)

327 CALL ppset (x1,ysc-achsex-5): LPRINT "P”; STR$(CINT(h¥1000)/1000)

328 iF i <10 THEN CALL pline (xl,ysc-achsex,x2,ysc-achsex}

329 END IF

330 NEXT

3'3_‘1 LINE (xoffset-24,yoffset-15)-(xoffset+xsc+2l,yof fset+ysc+l0),3,b
332 LINE (xoffset-24+2,yoffset-15+2)-(xoffset+xsc+21-2,yoffset+ysc+10-2),3,b
333 koordflag=1

334 RETURN

335 ' Aktuelle Funktion darstellen

336 graph:

337 IF funk=0 THEN

338 LOCATE 3,1: COLOR 1,0: PRINT “Funktion:”

239 LINE (0,posy*8+4)-(184,400),0,bf

340 LOCATE 45,3: PRINT "Pfeil zeigt suf:”

341 LOCATE posy+l: posy=posy+2: COLOR farbe,0: PRINT” y=";funktion$
342 END IF

343  grap:

3’04 IF plot THEN

345 IF pfarbe<3 THEN pfarbe=pfarbe+l ELSE GOSUB ploton: GOTO loop
346 LPRINT “C”;STR$ (pfarbe)

347 END IF

3&8 ON ERROR GOTO graferr

349 ex=1: gstep=2: IF funk THEN gstep=4

350 FOR i=0 TO xsc STEP gstep

351 x=xmin+xstepXi

352 IF funk THEN

353 IF funk=1 THEN f=FN f1(x)
354 IF funk=2 THEN f=FN f£2(x)
355 IF funk=3 THEN f=FN £3(x)
356 ELSE

357 £=FN £(x)

358 END IF

359 £=CINT(£*1000) /1000

360 yp=(f-ymin)*yeinheit: y=ysc+yoffset-yp
361 IF f<=ymax AND f>=ymin AND ex=0 THEN
362 LINE -(xoffset+i,y),farbe

363 IF plot THEN CALL ppline(i,yp)

364 ELSE

365 IF £>=ymax THEN y=yoffset: f=ymax

366 IF f<=ymin THEN y=ysc+yoffset: f=ymin

367 PSET(xoffset+1,y),0

368 IF plot THEN CALL ppset(i,(f-ymin)¥*yeinheit}
369 END IF

370 ex=0

371 spring: NEXT

372 ON ERROR GOTO O

373 IF plot THEN

374 ¥h=150% (pfarbe-1) : yh=-20: CALL ppset(xh,yh)
375 LPRINT “S1”: 'Normalschrift

376 IF funk=0 THEN

377 pprint( “y="+funktion$)

378 ELSE

379 pprint(STR$(funk)+”. Ableitung”)
380 END IF

381 LPRINT “S0": 'Kleinschrift

382 y1=-50: CALL ppset(xh,y1}

383 END IF

138% RETURN

1385 graferr:

386 IF ERR=2 THEN fehler=1: RESUME back

387 ex=1: RESUME spring

388 ' Aktuelle Funktion diskutieren

389 diskussion:

390 MENU ON

391 LINE (0,posy¥8+4)-(184,350),0,bf: zeile=0

392 COLOR 0,1: LOCATE posy +2,1: PRINT * Kurvendiskussion  ": PRINT
393 COLOR 2,0: PRINT " Nullstellen”;

39& COLOR 1,0: PRINT " und *;

395 COLOR 3,0:PRINT “Pole”: PRINT

396 IF plot THEN

397 xh=150%(pfarbe-1): yh=-30: CALL ppset(xh,yh): pinit
398 LPRINT “C*“;STR$(pfarbe)”

399 . END IF

490 ON ERROR GOTO diskerr

401  a=FNf(xmin): dstep=10/xeinheit

402 FOR x = xmin+dstep TO xmax STEP dstep

403  f=FNf(x)

404 1P SGN(£)=SGN(a)THEN weiter

?.05 s=x-dstep: 2z=x: c=x-dstep/2

406 WHILE ABS(2-s) > dstep,/10000

407 fe=FN f{e)

408 fz=FN f(z)

409 IF SGN(fe) < >SGN(fz) THEN s=c ELSE z=¢

410 c=(s+z)/2

411  WEND

412 IF fehler=0 THEN
413 £d=FN f1(ec)
414 IF ABS(fe)<.1l/yeinheit THEN

415 COLOR 2,0: xwert=CLNG(c*10000)/10000: fwert=CLNG(fd*10)/10

416 PRINT USING au$;xwert; “/0”;: PRINT TAB(12); “(F'="; USING au3$; fwert;
n :PRINT ") "

-5:.}7 IF plot THEN pprint(“Nullstelle: x="+STR$(xwert)+” F'="+STR$(fvert))
418 END IF

IF ABS(fd)>10%yeinheit THEN

COLOR 3,0: xwert=CLNG(c¥*10000) /10000
1 PRINT ” Pol bei “; USING au$;xwert;:PRINT "/0”
4 IF plot THEN pprint(” Polstelle: x="+5TR$(xwert)+"/0")
423 END IF :

424 END IF

a=f: fehler=0

IF CSRLIN >=41 THEN SCROLL (0,posy%*8+24)-(184,350),0,-40: LOCATE 36,1
428 NEXT

429 COLOR 1,0: PRINT: PRINT " Extrema und SHttel”: PRINT

430 IF plot THEN pprint(””): pprint(”Extrema:”): pprint(“*)

431 a=FNf1(xmin)

£32 FOR x = xmin+dstep TO xmax STEP dstep

433 P=FNF1(x)

434 IF SGN(f)=SGN(a)THEN

435 IF ABS(f)<.1/yeinheit THEN c=x: GOTO extre ELSE GOTO weiter2
436 END IF

t’{;?' s=x-dstep: z=x: c=x-dstep/2

438  WHILE ABS(z-s)>dstep/10000

439 fe=FN fi(e)

440 fz=FN f1(z)

441 IF SGN(fe) < >SGN(fz) THEN s=c ELSE z=c

442 o=(s+z)/2

’2@5 weiter:

443 WEND
444 IF ABS(fc)>.1/yeinheit THEN weiter2
445 extre:

Listing. »Kudiplo«
in Amiga-Basic
(Forsetzung)

446  fd=FN £2(c)

447  IF ABS(fd) <.01/yeinheit THEN

448 IF FN£3(x)< >0 THEN p$="Sattel ”
449 ELSE

450 IF fd<0 THEN p$="Maximum”

451 IF £d>0 THEN p$="Minimum”

452 END IF

453 IF fehler=0 THEN

454 xwert=CLNG(c*10000) /10000: ywert=CLNG(FN f(c)*10000)/10000

455 PRINT “ “;LEFT$(p$,3);

456 PRINT USING au$;xwert;: PRINT TAB(14)”"/";:PRINT USING au$;ywert
457 IF plot THEN pprint{p$+” beil x= "+STR$(xwert)+” / "+STRE(ywert))
458 END IF

459 weiter2:

460 a=f: fehler=0
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461 IF CSRLIN >=41 THEN SCROLL (0,posy#*8+24)-(184,350),0,-40: LOCATE 36,1
462 NEXT

463  PRINT: PRINT TAB(11)"ENDE”

464 ON ERROR GOTO 0

465 IF plot THEN CALL phome: CALL ppset(-xh,-yh): CALL pinit
466 RETURN

467 diskerr:

468 fehler=1

469 IF ERR=2 THEN RESUME back

470 RESUME NEXT

471 SUB curpos (px%,py%) STATIC

472 POKEW WINDOW(8)+36,px%: POKEW WINDOW(8)+38,py%

473 END SUB
474
475 ! Grafikausgabe mit Plotter PenGraph EB 50 (Silver Reed)

476 plotinit:

477  LPRINT CHR$(18)

478  xfac=800/xse: yfac=800/ysc

479  x1=-999: yl1=0: CALL ppset{xl,yl)
480 x1=50: CALL ppset(x1,y1)

481 CALL pinit

482 RETURN

483 SUB pinit STATIC

484  LPRINT "L”

485 END SUB

486 SUB phome STATIC

487  LPRINT "H"

488 END SUB

489 SUB ppset (x1,yl) STATIC

490  SHARED xfac,yfac

491  LPRINT "M";x1¥xfac; ", “yl*yfac
492 END SUB

493 SUB pline (x1,y1,x2,y2) STATIC
494  SHARED xfac,yfac

495  LPRINT “M";xl¥xfac;”, “yi¥yfac: LPRINT “D*;x2%xfac;”, “y2kyfac

:'Grafikmodus einschalten

:'Grafik in 800xB00 Steps ausgeben
: 'Druckkopf ganz nach links fahren
+'Linken Rand auf 100 Steps
:"setzen

:'Aktuelle Position =

Homeposition

: 'Fahre zur Homeposition

:*Fahre zur Pos. x1,yl (absolut)

:'Zeichne von x1,y1 nach x2,y2

496 END SUB

497 SUB ppline (x1,yl) STATIC

498  SHARED xfac,yfac

499  LPRINT “"D*;xl*xfac;”, "yl*yfac

500 END SUB

501 SUB pprint (p$) STATIC

502 SHARED zeile

503 LPRINT "P";p$

504 zelle=zeile-11

509 LPRINT "M 0, ";zeile

506 END SUB

507

508 plotreset:

509 LPRINT "MO,-999"

510  LPRINT CHR$(13);CHR$(10);CHR$(17)
511 CLOSE

%12 RETURN

513

514

515 'Diese Routine wird durch das Programm ge#ndert
516 optionen:

517 xmin=-5 : xmax= 5 : ymin=-§ :
518 xstep=(xmax-xmin)/xsc

519 funktion$="1/sin(x)”

520 DEF FNf(x)=1/SIN(x)

521 DEF FNf1(x)=(FN f(x+xstep)-FN f(x-xstep))/xstep/2
522 DEF FNf2(x)=(FN fi(x+xstep)-FN f1(x-xstep))/xstep/2
523 DEF FNf3(x)=(FN f2(x+xstep)-FN f2(x-xstep))/xstep/2
524 GOTO loop

525 farbwertspeicher:
926 DATAO , 0, 3
527 DATA 6 , 5 , 4
528 DATA O , 5 , 10
229 DATA 2 , 5, 2

t'Zeichne von akt. Pos. nach x1,y1

: 'Drucke Text pd
:'Neue Zeile
:'"Vorschub zur neuen Zeile

:'Blatt auswerfen
:"Plotter in Textmodus zuruecksetzen

ymax= 5

Listing. »Kudiplo«
in Amiga-Basic
(SchluB)

(€) 1987 M&T

Eine Schildkréte fiir Basic

Trotz des groBen Sprachschatzes, den
Amiga-Basic zur Verfiigung stelit, fehlen
doch die sehr niitzlichen Befehle der
Turtle-Grafik, die man von den Program-
miersprachen wie Logo her kennt.

it Amiga-Basic kann man relativ leicht Grafik auf dem
Amiga programmieren. Leichter geht es aber mit spe-
ziellen Grafik-Befehlen, die die »Turtle« (Schildkréte) be-
reitstellt. Das Amiga-Basic 1Bt sich aber gliicklicherweise sehr
leicht mit Prozeduren um eigene Befehle erweitern. Auf eine grafi-
sche Darstellung der Turtle wurde verzichtet, da dies nur unnétig
Speicherplatz verbrauchen und auBerdem die Geschwindigkeit
herabsetzen wirde. Die einzelnen Befehle rufen sich nicht gegen-
seitig auf, sondern sind selbstandig laufféhig. Darum ist es mog-
lich, nur die Befehle wirklich in das Programm einzubinden, die
man auch benutzt, so daB man seine Programme immer optimal
mit Befehlen ausstatten kann. Was mit diesen wenigen Befehlen
mdglich ist, sehen Sie im Bild rechts.
Im einzelnen stehen folgende Befehle zur Verfiigung:
RIGHT x: Dreht die Turtle um x Grad nach rechts.
LEFT x: Dreht die Turtle um x Grad nach links.
PENDOWN: Setzt den Zeichenstift auf. Dies bedeutet, daB die
Turtle bei jeder Bewegung eine Spur hinterlaBt.
PENUP: Der Zeichenstift wird angehoben. Die Turtle bewegt sich
ohne eine Spur zu ziehen.
PENFLIP: Dreht den Zustand des Zeichenstiftes um.
HOME: Setzt die Turtle in die linke obere Ecke des Bildschirmes,
wobei sie keinesfalls eine Spur hinterl4Bt.
GOTOXY x,y: Positioniert die Turtle auf die Bildschirmposition x.y.
FORWARD x: Die Turtle bewegt sich um x Schritte nach vorn.
BACK x: Die Turtle wird um x Schritte nach hinten bewegt.
ANGLE x: Stellt die Turtle auf den Winkel x ein. Bei 0 Grad deutet
sie genau nach oben, bei 90 Grad nach rechts, und so weiter.
REMEMBER x,y: Merkt sich die Position X,Y.
MEM: Setzt die Turtle auf die mit REMEMBER bestimmte Posi-
tion, ohne dabei zu zeichnen.
MEMPAINT: Wie MEM, zeichnet aber in jedem Fall.

80

MEMORY: Wie MEM, zeichnet aber nur, wenn der Zeichenstift
aufgesetzt ist.

DOT: Setzt an der aktuellen Position einen Punkt. In den Variablen
Txpos% und Typos% stehtimmer die gerade aktuelle Position der
Turtle. Ab Zeile 84 (Listing) stehen noch Beispielprogramme, die
einige der Moglichkeiten demonstrieren.

Zu beachten ist bei der Verwendung der Befehle ohne Argu-
ment, daB nach dem Namen mindestens ein Leerzeichen steht.
Verwendete Variablen missen vom Typ Integer sein.

(Jurgen Brendel/rb)

Programmname: Turtle ;
Computer: A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: Amiga-Basic

Bild. Ein paar Beispielfiguren, gezeichnet von »Turtle«
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LISTING

1 FRH R IR RN NI H NN X

2 ' ¥% AMIGA - TURTLE - GRAFIK ¥

3 ' 1987 by *¥

4 ' oax Jlrgen Brendel *¥

5 TORRRAXRARBEERERR XA R RERR NN

6 SUB right(x%) STATIC

7  SHARED Twinkel%:TwinkelZ=Twinkel%+x%
8  WHILE Twinkelf) 359:Twinkel%=Twinkel%-360:WEND
9

10

11

12

END SUB
SUB left(x%) STATIC
SHARED Twinkel%:Twinkel%=Twinkel%-x%
WHILE Twinkel%< 0:Twinkel%=Twinkel%+360:WEND
13 END SUB
14 SUB gotoxy(x%,y%) STATIC
15  SHARED Txpos%,Typos%,Tpenflagh
16 IF Tpenflagk=1 THEN
17 LINE (Txpos%,Types%)-(x%,¥%)

18 END IF
19  TxposZ=x%:Typos%=y%
20 END SUB

21 SUB penup STATIC
22  SHARED Tpenflag%:Tpenflag%=0
23 END SUB

25 SUB pendown STATIC
26  SHARED Tpenflag%:Tpenflagk=1
27 END SUB

29 SUB penflip STATIC
30 SHARED Tpenflag%

31 IF Tpenflagf=1 THEN
B2 Tpenflagk=0

33 ELSE

34 Tpenflagk=1
35 END IF

36 END SUB

37 SUB forward(f%) STATIC

38  SHARED Txpos%,Typos%,Twinkel%,Tpenflagh

39  wi=Twinkel%:x%=Txpos%:y%=Typosk:wwi=w%-90

40 p=.01745329# :yd=SIN(ww¥*p)* % :xd=COS(wwEkp)* ¥
41 IF Tpenflag%=1 THEN LINE (x%,y%)-(x%+xd,y%+yd)
42 Txpos%=x%+xd:Typost=y%+yd

43 END SUB

A4 SUB back(f%) STATIC

45  SHARED Txpos%,Typos$,Twinkel%,Tpenflagh

46 wi=Twinkel®:xZ=Txpos%:y%=Typos%: wwh=w%-90

47 p=.01745329 # :yd=-SIN(wwi*p) *£%:xd=-COS(wu%B*p) %%
48 IF Tpenflagf=1 THEN LINE (x%,y%)-(x%+xd,y%+yd)
49  Txposf=x%+xd:Typos¥=yT+yd

50 END SUB

51 SUB angle (x%) STATIC

52  SHARED Twinkel%:WHILE x%) 359:x%=x%-360:WEND
53 WHILE x%(0:x%=x%+360:WEND:Twinkel%=x%

54 END SUB

55 SUB home STATIC

56  SHARED Txpos%,Typos%,Twinkel®

57 Txpos%=0:Typos%=0:Twinkel%=0

58 END SUB

52

60 SUB remember (x%,y%) STATIC

61  SHARED Tmemxpos%,Tmemypos%:Tmemxposf=x%:Tmemyposg=y%§
62 END SUB

63

64 SUB mem STATIC

65 SHARED Txposg,Typos,Tmemxpos%, Tmemypos%

€56 Txpos¥=Tnemxpos%:Typosk=Tnemyposs

67 END SUB

68 SUB mempaint STATIC

€9  SHARED Txpos%,Typos%,Tmemxpos¥, Tmemypos%

70 LINE (Txpos%,Typos%)-(Tnemxpos%,Tmemypos®)

71 Txpos%=Tmemxpos%:Typos%=Tmemypos%

72 END SUB

74 SUB memory STATIC

75  SHARED Txpos%,Typos%, Tmemxpos%,Tmemypos%

76 IF Tpenflagh=1 THEN

7 LINE (Txpos%,Typos%)-(Tmemxpos%, Tmemypos%)

78 END IF
79  Txposf%=Tmemxpos¥:Typos%=Tmemypos%
80 END SUB

81 SUB dot STATIC

82  SHARED Txposf,Typos%:PSET (Txpos%,Typosk)

82 END SUB

B4 HEM ¥EXREEERRXAERAKER

85 REM %% Beispiele #¥

B6 REM ¥ERXRERERRKEXEHRN

87 SCREEN 1,640,512,3,4:WINDOW 2,"",,0,1

88 PALETTE 0,0,0,0:PALETTE 1,0,0,0:PALETTE 2,1,0,0
89 PALETTE 3,0,1,0:PALETTE 4,1,1,1:PALETTE 5,0,0,1

Bitte ohne Zeilennummern eingeben.

90! PALETTE 6,1,1,0:PALETTE 7,1,0,1
B bl

92 REM *% Beipiel 1 *¥

93 CLS:pendown:remember 320,256:memory:angle 339
‘94 FOR 1=2 TO 7

95 COLOR i:right 11

96 FOR t=1 TO 360 STEF 10

97 right 10:forward 200:mem
98  NEXT

99 NEXT

100 FOR t=1 TO 5000:NEXT

101 HEM ** Beispiel 2 *¥

102 CLS:penup:gotoxy 320,256:pendown:angle 339
103 FOR i=2 TO 7

104 COLOR i:right 3

105 FOR t=1 TO 360 STEP 30

106 FOR x=1 TO 4

107 forward 100:right 90
108 NEXT

109 right 30:gotoxy 320,256
110  NEXT

111 NEXT

112 FOR t=2 TO 5000:NEXT

113 REM ** Beispiel 3 *x

114 gotoxy 230,380:CLS:pendown
115 FOR 1=2 TO 7

116 COLOR 1:FOR t=1 TO 50:forward 340:right 131:NEXT
117 NEXT

118 FOR t=1 TO 5000:NEXT

119 REM ** Belispiel 4 *%

120 remember 320,256:CLS:angle 350
i21 FOR i= 2 TO 7:COLOR 1

122 FOR u=1 TO é

123 CALL mem:right 11:penup

124 forward 120:right 90:forward 120:pendown
125 FOR t=1 TO 4

126 right 90:forward 240

127 NEXT

128  NEXT

129 NEXT

130 FOR t=1 TO 5000:NEXT
131 REM #* Beisplel 5 xx

132 remember 320,256:CLS:pendown:w=90:1=1 ’

133 FOR 1=2 T0 7

134 COLOR 1:mem:1i%=(1-2)%360/6:angle 1i%:vw=90
135 FOR t=1 TO 30

136 w¥=w:1%=1l:forward 1%:left wh:l=1+.4:w=w-3
137  NEXT

138 FOR t=1 TO 30

139 wi=w:1%=1:forward 1%:left w¥:l=1-.4:w=w-3
140 NEXT

141 NEXT

142 FOR t=1 TO 5000:NEXT

143 REM *% Beispiel 6 *x

144 CLS:x%=320:y%=256:RANDOMIZE TIMER:pendown
145 FOR 1=2 TO 7

146 remember x%,y%:COLOR i

147 FOR t=1 TO 50

148 x%=INT(RND*640+1) :y%=INT(RND*512+1)

149 CALL mem:gotoxy x%,y%

150  NEXT

151 NEXT

152 FOR t=1 TO 5000:NEXT

153 REM % Beispiel 7 **

154 CLS:angle 0:pendown:RANDOMIZE TIMER

155 FOR 1=2 TO 7

156 COLOR 1:a%=INT(RND¥360):angle a%:aaf=INT(RND*20+10)
157  xx%=INT(RND*640+1) : yy%=INT(RND¥512+1) : remember xx%,yy%
158  xx%=INT(RND¥640+1) : yy%=INT(RND*512+1)

159 FOR 1=1 TO (360+aa%}/aa¥

160 CALL mem:forward aa%:right aa%

161 remember Txpos#,Typos%:gotoxy xx%,yy%
162  NEXT
163 NEXT

164 FOR t=1 TO 5000:NEXT

165 REM #%¥ Belspiel 8 #*

166 angle 0:gotoxy 320,256:CLS:pendown

167 FOR i=3 TO 7 STEP .1:COLOR 1

168 right 20:forward 100:right 70:forward 10:right 70
169  forward 100:right 110:forward 10:right 70:forward 50
170  left 70:forward 24:left 70:forward 50:right 70

171  forward 10:penup:back 10:left 70:back 60

172  CALL pendown:left 110:forward 16:left 110:forward 22
173 left 140:forward 22

174 xx%=INT(RND*640+1) :yy%=INT (RND*512+1)

175 CALL penup:gotoxy xx%,yy%:pendown

176 NEXT

177 FOR t=1 TO 5000:NEXT:GOTO bl

(C) 1987 Mar

Listing. Die Basic-Prozeduren von »Turtle«, die das Amiga-Basic um einige Grafikfunktionen erweitern.
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Gebirge aus dem Computer

Mit dem Computer kann man Gebirge
zeichnen lassen, die wirklich sehr reali-
stisch aussehen. Durch Schattierung er-
hoht sich dieser Eindruck noch.

as Grundprinzip bei der Erzeugung von fraktalen Welten

ist recht einfach und deswegen schnell erklért. Ausgegan-

gen wird von einer einfachen Dreiecksflache. Diese wird
in vier kleinere Dreiecke zerlegt. Die Ecken dieser kleinen Drei-
ecke werden nun etwas in der Héhe veréndert, wozu Zufallszah-
len verwendet werden. Dieser Vorgang wiederholt sich im Pro-
gramm siebenmal und kann gut verfolgt werden, da jede einzelne
Phase auf dem Bildschirm gezeichnet wird.

Liegt die Hohe eines Dreiecks unter einem bestimmten Wert,
wird es als Meer betrachtet und blau gezeichnet. Mit der Variablen
»meer« (Listing Zeile 11) kann man die Hhe des Meeresspiegels
festlegen. Durch die Angabe von Stiitzstellen ab Zeile 12 kann
man den Grundaufbau des Gebirges selbst beeinflussen.

Etwas Geduld brauchen Sie fiir den letzten Durchlauf, da im-
merhin Uber 8000 Flachen gezeichnet werden (Bild). Sollten Sie
einen AC-Basic-Compiler besitzen, kénnen Sie das Programm
Ubersetzen. (Frank Kreuder/Norbert Siepenkétter/rb)

e

Dieses fraktale Gebirge wirkt schon sehr echt

Programmname: Fractals

Computer: A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2

Sprache: Amiga-Basic 1.2

TERRARRAXARREARRREREERER R ERARRRR R RN RN RN AN
T RN EEE ]
L E ]

TRER Fractale Welten von

1
2
3
4 '#¥% Frank Kreuder und Norbert Siepenkdtter *x
5 TEER £33 ]
6 TREXRERNEERERERENNOOOOUE R R R R RN
7. CLEAR ,40000&

8 DIM p%(128,128)

9 ON ERROR GOTO fehler

0 RANDOMIZE

11 w=128:d=.5:e=1!:sch=1:hoehe=128:unten=180:re=20:g=4.5:meer=0
12 p%(0,128)=0

13 p%(0,0)=0

14 p%(128,0)=0

15 p#(64,0)=0

16 p%(0,64)=0

17 pR(64,64)=0

18 p%(20,100)=40

19 11-1

20 12=0

21 13=1

22 laenge=SQR(11¥11+12¥12+13¥13)

23 11=11/laenge

24 12=12/1aenge

25 13=13/laenge

26 SCREEN 2,619,200,4,2

27 WINDOW 2, “Fractals for ever”,,0,2

28 FOR i=6 TO 15

29 PALETTE i,glg,glg,0

30 glg=glg+.1

31 NEXT

32 PALETTE 5,0,.75,1

33 GOSUB zeichnen

34 FOR m=1 TO 7

35 GOSUB Doppler:w=w/2

36 GOSUB zeichnen

37 NEXT m

38 PRINT "Yeah !1”

39 ende: GOTO ende

Py

40 3 = "

L — _ Listing. Mit »Fractals« kénnen
42 cis Sie eigene Gebirge »erschaffen«.
i3 ss-ghv Bitte ohne Zeilennummern eingeben.
44 hh=SQR(.75)%ss

45 v3=ss¥hh

46 vv3=v3i*v3
47 FOR =0 T0 127 STEP w

48  a=j/2

49 b=atw

50 e=(j+)/2
51 dd=c+w

52  ya=(j+w)¥%sch+unten-hoehe

53 yb=j¥sch+unten-hoehe

54 FOR i=0 TO 127-J-w STEP w

25 pl=p%(i,j+w)/10:IF pl<=meer THEN pl=meer
56 p2=pX(i+w,J)/10:IF p2<=meer THEN p2=meer
57 p3=pF(i+w,j+w) /10:IF p3<=meer THEN p3=meer
58 vl=-hh#*(p3-pl)

59 v2= ss¥((pl+p3)/2-p2)

50

95
96
97
98

100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114

116

laenge=SQR(V1*vi+v2¥v2+vv3)
co=(11%v1+12¥v2+13%v3) /laenge
IF co<0 THEN co=0
farb=INT(co*9+6)
IF p3<-=meer AND pl<=meer AND p2< =meer THEN farb=5
COLOR farb,1
AREA ((i+c)¥g+re,ya-pl)
AREA ((i+b)*g+re,yb-p2)
AREA ((1+dd)*g+re,ya-p3)
AREAFILL
NEXT 1
FOR 1=0 TO 127-j STEP w
p0=p%(1i,J)/10:IF p0<=meer THEN pO=meer
pl=p%(1,j+¥)/10:IF pl<=meer THEN pl=meer
p2=pf(i+w,J)/10:IF p2<=meer THEN p2=meer
v1=-hh*(p2-p0)
v2=ss%( (p0+p2) /2-p1)
laenge=SQR(Vv1¥v1i+v2¥v24vv3)
co=(11#v1+12%v2+13%v3) /laenge
IF co<0 THEN ce=0
farb=INT(co¥9+6)
IF pO<=meer AND pl<=meer AND p2< =meer THEN farb=5
COLOR farb,1
AREA ((i+a)*g+re,yb-p0)
AREA ((i+b)*g+re,yb-p2)
AREA ((i+c)*g+re,ya-pl)
AREAFILL
COLOR 1,0
NEXT 1
NEXT §
RETURN

Doppler:

br=e*w*10

w2=u/2

FOR j=0 TO 127 STEP w

FOR 1=0 TO 127-j STEP w
b=(p&(1,J)+pE(i+w,§))/2
pE(i+u2,])=pE(i+u2,])+b+(RND(1)-d) *br
b=(p%(J,1)+p2(J,1+w)) /2
p%(J,1+w2) =p%(j, i+w2)+b+(RND(1)-d)*br
b=(p#(128-J-1,1)+pF(128-j-1i-w,1+w))/2
pR(128-j-1-w2, 1+w2) =p%(128-j-1-w2, 14+w2) +b+(RND(1)-d ) *br

NEXT 1

NEXT j§

RETURN

fehler:

IF ERR< >5 THEN ON ERROR GOTO 0O

WINDOW 2

COLCR 1,0

IF ((ya-pl>=170)0R(ya-p3>=170)0R(yb-p0>=170)0R(yb-p2> =170) ) THEN
unten=unten-10

ELSE

hk. 8

hoehe* .8
IE zeichnen

1987 M&T

AMIGA-MAGAZIN 10/1987

83



LISTING

Dreidimensionale Bilder in Basic

Mit vielen Programmen kann man Funk-
tionen dreidimensional darstellen lassen.
Ein richtiger rdumlicher Effekt entsteht
aber erst dann, wenn ein Trick wie bei
»3D-Grafik« verwendet wird.

darzustellen, ist das Zeichnen der Figur in zwei Farben.

Verwendet werden hier Rot und Griin, da man hierzu die
passenden Rot-Griin-Brillen kaufen kann. Der Trick an der gan-
zen Sache besteht darin, jede darzustellende Linie zweimal zu
zeichnen. Die Figur wird also zweimal als Netzgrafik gezeichnet,
wobei die rote Zeichnungen etwas nach oben und rechts versetzt
ist. Betrachtet man dann die Grafik mit einer Rot-Griin-Brille, er-
scheint die Zeichnung in Grau mit gutem raumlichen Eindruck.

Jedes Auge kann durch die Brille namlich nur eines der beiden
Bilder wahrnehmen und diese ergénzen sich dann zu einem
rdumlichen Bild.

Doch nun noch zur Programmbeschreibung von 3D-Grafik.
Nach dem Laden des Programmes, erscheint ein Bildschirm mit ei-
ner Einschaltmeldung. Nach Driicken von < RETURN > kommt
man dann in das Hauptmenii mit zwei verschiedenen Meniispal-
ten. Ausgewéhlt wird ein Menlpunkt durch Driicken der entspre-
chenden Taste, die hinter der Bezeichnung steht. In der linken
Spalte stehen zehn Unterpunkte, wovon der erste zum Beenden
des Programms dient. Mit den restlichen neun Punkten kénnen
verschiedene Funktionen dargestellt werden. Die Formeln dafiir

E ine Methode, den rdumlichen Effekt auf dem Bildschirm

Naturlich kénnen Sie hier eigene Funktionen einsetzen, um Sie
auf diese Weise zu betrachten.
Dabei muB am Anfang der Zeile immer

DEF FNf(x,y)=

stehen und danach eine Funktion, die »x« und »y« als Variablen
enthélt, wie zum Beispiel in Zeile 162.

In der rechten Menispalte finden sich dann noch die Punkte
»normal« und »extreme«, mit denen Sie einstellen kénnen, wie
stark der rdumliche Eindruck ist. Das erreicht man durch eine un-
terschiedlich starke Verschiebung des roten gegeniiber dem grii-
nen Bild. Dazu werden in den Zeilen 126 und 127 nur die Parame-
ter »k1«, »k2« und »k3« verdndert. Mit diesem Punkt sollten Sie et-
was experimentieren, da die Auswirkungen bei verschiedenen
Funktionen unterschiedlich sind.

Beim Ansehen der Grafik ist es nétig auch unterschiedliche
Entfernungen vom Bildschirm zu probieren, wobei Sie immer im
rechten Winkel vor dem Monitor sitzen miissen.

Haben Sie die Grafik lange genug betrachtet, gelangen Sie
durch Dricken von <SPACE > wieder ins Hauptmenii, wo Sie
die nachste Funktion auswéhlen kénnen.

Eines durfen Sie aber nicht vergessen: Nach dem Ansehen al-
ler Grafiken unbedingt wieder die Brille abnehmen!

(Stefan Huchler/rb)

3D-Grafik

A500, A1000, A2000 mit Kick-
start 1.2

Amiga-Basic 1.2
Es wird eine Rot-Griin-Brille

Programmname:
Computer:

Sprache:
Bemerkung:

finden Sie im Listing in den Zeilen 138, 142 und so weiter bis 170. bendtigt
1 'Grafik von Stefan Huchler 26 PALETTE 1,0,0,0
2 27 PALETTE 0,0,0,0
3 CLEAR 28 PALETTE 4,.33,.87,0
4 FOR j= 0 TO 8 29 PALETTE 5,.93,.2,0
5 READ sp%(j) :NEXT %0 COLOR 1,2:CLS
6 DATA 65,0,120,0,22200,64,10,0,0 g
7 k1=6:k2=3:k3=4 32 'Zeichnen der Funktion
8 SCREEN 2,640,200,3,2 33 'x-Achsen
9 WINDOW 3,”3D”,,8,2 34 'griin
10 COLOR 2,1:CLS 35 FOR yl1=-17 TO 17 STEP 2
11 LOCATE 2,2:PRINT “Rdumliche Betrachtung von 36 x=100+(y1%5)

Funktionen mit der Rot-Griin-Brille”

LOCATE 4,9:PRINT “Geschrieben von

Stefan Huchler Marz 1987”

13 LOCATE 8,2:PRINT “"Auswahl der
Funktion : “+CHR$(187)

14 st3:1$=INKEY$:IF i$="" THEN GOTO st3

15 WINDOW CLOSE 3

16 SCREEN CLOSE 2

17 GOTO auswahl

18

19 'Grafik-Fenster 8ffnen

20 weiter:

21 WINDOW CLOSE 3

22 SCREEN CLOSE 2

23 SCREEN 2,640,400,3,4

24 WINDOW 2, "Graphik”,,8,2

25 PALETTE 6,1,1,1

=
o

Listing. Das Basic-Listing von »3D-Grafik«. Bitte ohne Zeilennummern eingeben.

37 21=FNf(-1.7,y1/10)
38 y=350-(zl+y1%5) :PSET (x,y),4

40 FOR x1=-16 TO 17

41 zl= FNf(x1/10,y1/10)
42 x=x+10

43 y=350-(z1+5%y1)

44 LINE STEP(0;0)-(x,y),4

46 NEXT x1
47 NEXT y1

49 'rot

50 a=17

51 FOR yl=-17 TO 17 STEP 2
52 a=a-2:x=100+(y1%5)+3+a/k2
53 z1=FNf(-1.7,y1/10)

84
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LISTING

54
55
56
57
58
59

61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
2
73
T4
75
76
7l
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
20
91
92

94

95

96

99

98

99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
142
113
114
115
116
117

y=350-(21+y1%5)-k1:PSET (x,¥),5

FOR x1=-16 TO 17
z1l= FNf(x1/10,y1/10)

x=x+10

y=350-(2z1+5%y1) -k1
LINE STEP(0,0)-(x,¥),5

NEXT x1
NEXT y1

'y-Achsen
'griin
x0=-5

FOR x1=-17 TO 17 STEP 2

x0=20+x0:x=x0

z1=FNf(x1/10,-1.7)
y=350-(21-85) :PSET (x,y),4

FOR y1=-16 TO 17
zl= FNf(x1/10,y1/10)

X=X+5
y=350-(z1+5%y1l)

LINE STEP(0,0)-(x,y),4

NEXT y1
NEXT x1

'rot
x0=-5

FOR x1=-17 TO 17 STEP 2

x0=20+x0:x=x0

z1=FNf(x1/10,-1.7)
y=350-(21-85)-k1:PSET (x+8.7,¥),5

a=16

FOR yl=-16 TO 17

a=a-1

z1= FNf(x1/10,y1/10)

xx=3+a/k2
X=X+5

y=350-(z1+5%y1) -k1
LINE STEP(0,0)-(x+xx,y),5

NEXT y1
NEXT x1

COLOR 6,2

st2:1$=INKEY$:IF INKEY$="" THEN GOTO st2

"Auswahlmenli zeigen

auswahl:

SCREEN 2,640,200,3,2

WINDOW 3,”3D",,8,2

CLS:LOCATE 1,10:PRINT “Auswahl”
LOCATE 4,5:PRINT “Ende :

LOCATE 6,5:PRINT “Mulde :
LOCATE 8,5:PRINT “Hut :

LOCATE 10,5:PRINT
LOCATE 12,5:PRINT
LOCATE 14,5:PRINT
LOCATE 16,5:PRINT
LOCATE 18,5:PRINT

X

—~~
P e T T A6 B i |

3

3 X

T

B

3 O\ P\
e A et e s

118 LOCATE 20,5:PRINT ”“Sinus : (8)”
119 LOCATE 22,5:PRINT “Kugel : (9)”
120 LOCATE 1,45:PRINT “R&umliche Wirkung :”
121 LOCATE 4,45:PRINT “normal : (n)”
122 LOCATE 6,45:PRINT “extrem : (e)”
123 st4:LOCATE k3,59:PRINT CHR$(171):LOCATE
k3+2,59:PRINT ” “:LOCATE k3-2,5
9:PRINT " ”
124
125 st1:i$=INKEY$:IF i$="" THEN GOTO sti
126 IF i$="n” THEN k1=6:k2=3:k3=4:GOTO st4
127 IF i$="e” THEN k1=8:k2=2:k3=6:GOTO st4
128 IF ASC(i$)(48 OR ASC(i$))57 THEN GOTO stl

129 ON VAL(i$)+1 GOTO ende,fl,f2,f3,f4,f5,£6,f7,

f8,f9
130
131 ende:
132 PALETTE 1,1,1,1
133 PALETTE 0, .4,.6,1
134 WINDOW CLOSE 3
135 SCREEN CLOSE 2
136 END
127 f1:
138 DEF FNf(x,y)=150%SIN(SQR(x¥*x+y*y))
139 GOTO weiter
140
144 £2:

142 DEF FNf(x,y)=80%(COS(SQR(x*x+y*y))-COS(3*SQR
(x¥x+y*y) ) /3+COS(5%SQR(x¥*x+y*y) ) /5-COS(7*SQR

(x*x+y*y) ) /7)+150
143 GOTO weiter
144
145 £3:
146 DEF FNf(x,y)=150%EXP( (x*x+y*y)/-2)+100
147 GOTO weiter
148
149 f4:

150 DEF FNF(x,y)=80% ((x%x)" (1/3)+(y*y)" (1/3))-30

151 GOTO weiter
152
153 £5:

154 DEF FNf(x,y)=100%(EXP(-COS(SQR(x*x+y*y))))

155 GOTO weiter
156
150 16

158 DEF FNf(x,y)=140% (EXP(-(x)*x)+EXP(-(y)*y)-

EXP(-(x)*x-(y)*y)+.5)
159 GOTO weiter
160
161 f£7:
162 DEF FNf(x,y)=20%(SIN(x*5)+SIN(y*5))+110
163 GOTO weiter
164
165 f8:
166 DEF FNf(x,y)=60%(SIN(x%2)+C0S(y*2))+180
167 GOTO weiter
168
169 f9:
170 DEF FNf(x,y)=100%(SIN(1.570796-ATN(SQR
(x*x+y*y) /SQR(ABS(1-(x*x+y*y))))))+50
171 GOTO weiter

(e¢) M&T
Listing. Das Basic-Listing von »3D-Grafik« (SchluB)
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TIPS & TRICKS

Tips und Tricks zum Amiga

Einfach und schnell: Wir zeigen lhnen ei-
ne geniale Methode mit den Systembe-
fehlen des Amiga eine Dateiverwaltung
aufzubauen. AuBerdem gibt es Tips fiir
das Arbeiten mit dem »Ed«, in Assembler,
Basic, C und vieles mehr.

des Amiga-Magazins, um sich hier an dieser Stelle iber
die neuesten Enthiillungen aus den Tiefen der Hard- und
Software des Amiga zu informieren. Vielleicht haben Sie auch
den einen oder anderen Tip eingesandt und wollen ihn nun in Ih-
rem Magazin sehen. Und dann steht er nicht drin oder — noch
schlimmer — mit einem anderen Namen versehen. Argerlich?
Wir haben in der Tat eine Vielzahl von Einsendungen bekom-
men und dabei waren leider auch mehrere Variationen des glei-
chen Tips. Einen davon muBten wir auswéhlen. Sollte es |hrer
nicht gewesen sein, so lassen Sie sich davon nicht entmutigen.
Gehen Sie mit Ihnrem Amiga auf Entdeckungsreise. Versuchen Sie
herauszufinden, warum die eine oder andere Technik — sei es
nun bei der Hardware, Systemsoftware oder beliebigen Anwen-
derprogrammen — so und nicht anders funktioniert.
Weitere Informationen tber die Gestaltung lhrer Rubrik Tips &
Tricks finden Sie auf Seite 137 dieses Magazins.

Sicherlich warten Sie gespannt auf die neueste Ausgabe

Zahlenumwandiung im Speicher

Bei der Programmierung in C wird nicht selten die Umwandlung
von HEX-ASCII-Zeichenketten in Integerwerte und umgekehrt be-
nétigt. C bietet zwei interessante Routinen zur speicherbezoge-
nen Umwandlung: sprintf( ) und sscanf( ). Diese Funktionen ar-
beiten wie printf( ) und scanf( ) mit dem Unterschied, daB die Ein-
und Ausgaben statt auf dem Bildschirm in den Speicher ausgege-
ben werden. An einem Beispielprogramm (geschrieben mit dem
Aztek Compiler) soll die Anwendung demonstriert werden:

char buffer[10];
int count;
main()

count = 14325;
ItoAH(buffer,count);
printf(”$%s\n” ,count);
count = 0;

AHtoI(buffer, &count);
printf(”%d\n”,count);

ItoAH (b,c)
char b[];
int ¢;

{

sprintf(b, “¥x",e);

AHtoI (b,c)

char b[];

int ¥c;

{

sscanf (b, "%x” ,c);

J

(Axel Peters/pa)

86

Diskdoctor holt Dateien zuriick

Ist Ihnen das nicht auch schon einmal passiert: Ein vorschnel-
les »Delete«und schon ist ein Programm verschwunden. Auf Nim-
merwiedersehen? Keineswegs! Setzen Sie das auf der Work-
bench befindliche Programm »Diskdoctor« sofort nach dem Lé-
schen der Datei ein. Das Programm wird durch Eingabe des Na-
mens vom CLI gestartet und restauriert alle geléschten Dateien,
sofern der von ihnen beanspruchte Platz auf der Diskette nicht
von anderen Tasks Uberschrieben worden ist.

(Jochen Hauck/pa)

Basic und Textverarbeitung?

Haben Sie sich nicht auch schon tber den langsamen Editor
des Amiga-Basic gedrgert? Gerade wenn mit dem List-Fenster
gearbeitet wird, dauert es in der Regel unzumutbar lange, bis der
Text sich wieder der GroBe des Fensters angepaBt hat.

Besser ist es daher, die Programme mit einem herkémmlichen
Editor oder einer Textverarbeitung zu schreiben. Durch die inten-
sive Nutzung der Funktionstastenbelegung oder Such- und Er-
setzfunktionen der Textverarbeitungsprogramme I4Bt sich viel
Zeit einsparen. So kénnen Sie beim Schreiben des Programms
anstatt des Schliisselwortes GOSUB die Folge »gb« einsetzen
und diese vor dem Speichern in GOSUB ersetzen. Ein Nachteil
dieser Methode ist allerdings das Speichern und erneute Einla-
den in den Basic-Speicher vor der Ausfiihrung des Programms.
Folgendes ist jedoch zu beachten: Sowohl vom Basic-Interpreter
als auch von den Textverarbeitungsprogrammen miissen die Pro-
gramme im ASCII-Format gespeichert werden. Im Basic I&Bt sich
dies durch die Angabe von »,a« im AnschluB an den Dateinamen
des SAVE-Befehls erreichen. (Lutz Beyert/pa)

Texte drucken mit dem »Ed«

Vielleicht erstellen auch Sie lhre Quellprogramme mit dem auf
der Workbench mitgelieferten Texteditor »Ed«. In keiner Doku-
mentation findet man allerdings Informationen darliber, wie diese
Texte auf den Drucker ausgegeben werden kdnnen. Natrlich
gibt es eine umsténdliche Methode: mit »sa ”“name ” « auf Disket-
te abspeichern und mit »type > prt: name«ausdrucken. Einfacher
ist es jedoch, die im Speicher befindliche Datei gleich mit »sa
”prt: ” « auf den Drucker zu »speichern«. DaB dies so gut funktio-
niert, liegt an der vorbildlichen Verwaltung von Dateien (Files)
und Geraten (Devices) durch Amiga-DOS. Mit dieser Technik
kénnen sie nach vorheriger Markierung mit »bs« und »be« sowie
»wb “prt:” « auch Zeilenbereiche auswahlen und diese drucken.
Haben Sie Ihren Drucker an der seriellen Schnittstelle ange-
schlossen, so ersetzen Sie die Geradtenamen »prt:« durch »ser:«.

(Edmund Olt/pa)

Der MC 68010 im Amiga

Diejenigen Leser, die, wie im Amiga-Magazin Ausgabe 8/9 be-
schrieben, ihren Amiga mit dem MC 68010 aufgeriistet haben,
muBten feststellen, daB einige wenige Programme hartnéckig ih-
ren Dienst verweigern. Der Grund liegt in der Betriebssystem-
routine »UserState«, die nicht berlicksichtigt, daB der 68010 bei ei-
ner »Exception 4«vier Worte auf den Supervisor-Stack ablegt. Ab-
hilfe schafft hier ein kleines Assembler-Programm namens »New-
UserState«, das einfach eine neue UserState-Routine im Spei-
cher installiert und sinnvollerweise gleich mit der Startup-Se-
quence aufgerufen wird. Genau wie das Original im ROM bené-
tigt die neue Routine beim Aufruf als einzigen Parameter die
Adresse des Supervisor-Stacks im Datenregister DO,
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ExecBase: EQU 4

AllocMem: EQU -198
UserState: EQU -156
InstallPatch:

MOVE. L ExecBase, A6
MOVE.L # Patchlénge, DO
CLR.L D1

JSR AllocMem(A6)
TST.L DO

BNE.S QOkay

MOVEQ #100,D0

RIS

Okay:

MOVE.L DO, AOD

MOVE.L DO, A2

MOVE.L # Patchlénge, DO
LEA NewUserState,Al
Loop:

MOVE.B (A1)+, (AD)+

DBF DO, Loop

MOVE.L A2,2+Userstate(A6)
CIR.L DO

RTS

; Hier nun die eigentliche Routine
NewUserState:

OR.W # $2000, SR
MOVE.W SR,D1

MOVE.L A7,USP

MOVE.L DO, A7

BCLR # $000D,D1
MOVE.W D1,SR

RTS

PrEnde:

Patchlédnge: EQU PrEnde-NewUserState

(Michael Paar/pa)

TIPS & TRICKS

»NoFastMem« einmal anders

Zu unserem Tip »Vorteil durch weniger Speicher«in der Ausga-
be 8/9 noch eine Ergdnzung:

Leider ist es nichtimmer mdglich, vor dem Start eines Program-
mes mit »run NoFastMem« den Speicher auf das »Chip-RAM« zu
beschrénken, da viele Programme mit einem sogenannten »Auto-
boot« versehen sind (also selbsttatig starten). Fir solche Falle ist
es sinnvoll, »NoFastMem« auf die Programmdiskette zu kopieren
und es dort durch die Startup-Sequence aufrufen zu lassen. Fir
den Fall, daB auf der Diskette nicht mehr geniigend Speicherplatz
fiir die Anweisung vorhanden ist, &ndern Sie die Startup-Sequen-
cedahingehend, daB der Amiga sich »NoFastMem«von der Work-
bench holt (siehe DOS-Handbuch: Pfadnamen).

Ist Inr Programm durch die beschriebenen MaBnahmen trotz-
dem nicht zum Ablauf zu bewegen, fiigen Sie bitte hinter »run no-
fastmem« die Anweisung »wait 3« ein. (Lutz Beyert/pa)

Directory wird umgeleitet

Um mit dem CLI ein Directory zu Papier zu bringen, geniigt ja
bekanntermaBen die Umleitung der Ausgabe auf den Drucker mit
»dir > prt:« oder »list > prt:«. Manchmal hat es jedoch Vorteile,
wenn Sie die Ausgabe erst einmal mit »dir >name«in eine Textda-
tei umleiten, um diese dann mit einem Editor oder dem Notepad
zu verdndern. So kdnnen Sie dem Dateinamen noch ergédnzende
Informationen, wie etwa Sinn und Zweck des Programms, wie
man es gegebenenfalls installiert oder startet, hinzufligen und an-
schlieBend die Datei ausdrucken. Sie konnen diese Technik auch
anwenden, wenn nur mit einem Teil der Dateien operiert (Beispiel:
Ausdruck) werden soll: einfach den CLI-Befehl (hier: type) vor die
Dateinamen der Textdatei schreiben und das Ganze als Batch-
Datei ausfihren. (Lutz Beyert/pa)

Amiga-Public-Domain-Software

Uber 350 Disketten lieferbar: Taifun

Fish 1-92, Panorama 1-40, neu!-Super-PD-Software-neu!

Faug 1-40, Amicus 1-16, : > :
Auge 4000 1-11, Chiron Concep- Weltweiter Exclusivvertrieb!

tions 35 Stlick, und viele andere!

Taifun: Auslese von iiber
350 Public-Domain-Disks!

Einzeldisk DM 8,— | Nur die wirklich besten Pro-

ab 10 Stick je DM 7,— | gramme erfiillten den Qualitats-
ab 20 Stlick je DM 6,— | anspruch fir die Taifun-Disks!
ab 30 Stick ~ je DM 5,50 | 30 Taifun-PD-Disks

ab 50 Stiick je DM 5,— | DM 180,— V-Scheck

ab 100 Stiick je DM 4,80 | DM 184,— bei Nachnahme

Katalogdisk mit Kurzbeschrei-
bung aller Programme gegen
DM 5,- (V-Scheck/Briefmarken)
anfordern!

Inhalt: Spiele, Anwendungen,
Demos, Programmier-
sprachen, DFU, Mandel-
brot, Musik u.v.a.

Stefan Ossowski-0201/7887 78 - Veronikastr. 33, 4300 Essen 1

/——( Ecosoft Economy Software AG )ﬁ

Kaiserstrafie 21, D-7890 Waldshut, Tel. 077 51 - 79 20
Casa Carina, CH-6981 Astano, Tel. 091 -7328 13

Priuf-Software und

Ausbautiing in jeder magiichen Kombination

Weitere Produkte

Frei-Programme (fast) gratis)

Stark erweiterte Kollektionen deutscher und englischer Programme:
IBM: 1250 Disks, C64: 360 Disks, C 128: 35 Disks (inkl. CP/M), Atari ST: 220

Disks, Amiga: 160 Disks, Apple II: 260 Disks, Macintosh: 335 Disks.
Sonderkollektionen.
Katalog auf Disketten und 1 Diskette mit
10 beliebten Programmen DM 10.-

(Bitte Banknote oder Scheck beilegen.)
Bitte unbedingt Computermarke und Modell angeben.

Neu: Fremdsoftware-Emulation auf Ihrem Computer: z.B. MS-DOS
auf Amiga, Macintosh auf Atari ST, C64 aut Amiga, Apple Il auf

Macintosh, usw. Aktuelle, detaillierte Info.-Schrift gratis. )

3,5" 5'" von 3% und $'" Lautwerken bis zu 3
= externen Lautwerken auch nachiraglich in wie z.B.
Hohe 35 mm| 45 MM|  wenigen Sekunden durch i H
gen. Alie Lautwerke verarbeiten das 2x80 Harddisk, Speic
Breite | 101 mm|142 mm Tracklormal Ihies Amigas, de S'4" Laut Sampler, Midischnittstel|
werke verarbedten zusitzich unior MS-Dos G

Tiefe 176 mm | 250 MM  das (BM-PC Format aut 2x40 Tracks. o

verwendetes TEAC Commadare Amiga, MS-Dos, NEC, TEAC Amiga 500, 1000 + 2000
Lavtwe | HEC 1006 A il und IBM sind eingetragane Waranzeichen auf Anfrage
= .-— e L

Bitte schicken Sie mir lhre
komplette Hardware Information
Flesch &
Hérnemann GbR Name

Schiagel & Eisenstr. 46 - 4352 Herten 3 - Tel. 02366/55176 Birate

Vertragshandler im Ausiand

Niederlande Danemark Schweiz

Frans van der Wal AB Dara Sofwarsiand PLzOn

Spyt 17 Possbus 20 Postboks 126 Franklingr. 27

5270 AA-Sint-Michiels-Gestel 2860 Saborg 8050 Zorch Tel

Tel 041059004 Tel 01564300 Tel 01-3115959
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TIPS & TRICKS

»CLI« reagiert auf Kontrollsequenzen

Welche Funktionen 16sen sogenannte Kontrollsequenzen (Ta-
ste <CTRL> gleichzeitig mit einer anderen Taste driicken) bei
der Arbeit mit dem CLI aus? Wir haben eine Auswahl fiir Sie zu-
sammengestellt:

CTRL-B : Entspricht einem Anklicken des Cancel-Feldes im
Autorequester

CTRL-C : Abbruch eines Befehls, zum Beispiel DIR

CTRL-D : Ausfiihrung einer Batchdatei (Startup-Sequence) ab-
brechen

CTRL-G : Bildschirmblitz (kann auch mit einer ECHO-
Anweisung ausgeldst werden)

CTRL-H : Delete

CTRL-J : Tabulator

CTRL-K : Carriage Return (keine ausfiihrende Wirkung!)
CTRL-L : l6scht den Bildschirm

CTRL-M : Entspricht der Enter- oder Return-Taste

CTRL-N : Aufruf des alternativen Zeichensatzes. Dieser bleibt
bis <Return> oder CTRL-O.

CTRL-O : Ausschalten des alternativen Zeichensatzes
CTRL-V : Entspricht dem Anklicken des Retry-Feldes im Auto-
requester

CTRL-X : léscht die aktuelle Zeile (Lutz Beyert/pa)

Hilfstexte selbstgemacht

Wer nur selten Programme wie den Texteditor Ed benutzt, wird
sicherlich nicht den ganzen Befehlsvorrat auswendig kennen. Na-
tirlich ist das Handbuch gerade unauffindbar, wenn man eine we-
niger bekannte Funktion aufrufen méchte und die Befehlssyntax
nicht kennt. Fiir solche Félle erstellen Sie sich am besten mit dem
Ed oder einem Textverarbeitungsprogramm, das Texte als ASCII-
Dateien speichern kann, einen Hilfstext, der allerdings nicht lan-
ger als eine Bildschirmseite sein sollte. Er enthélt alle oder zu-
mindest die wichtigsten Befehle mit einer kurzen Beschreibung.
Den Hilfstext legen Sie dann mit einem entsprechenden Namen,
zum Beispiel »Hilfe«, auf der Diskette ab. Wenn Sie mehrere sol-
cher Texte auf einer Diskette benétigen, legen Sie sich am besten
ein Verzeichnis mit dem Namen »Hilfe« an und speichern die
Hilfstexte mit dem jeweiligen Programmnamen.

Befinden Sie sich jetzt mal wieder im Ed und wissen nicht wei-
ter, so klicken Sie das CLI-Fenster in den Vordergrund, bringen es
aufvolle GroBe, aktivieren es und tippen den Befehl»type hilfe/fed«
ein. Ihr Hilfstext wird auf dem Bildschirm ausgegeben und nach-
dem Sie sich die nétigen Informationen verschafft haben, 148t sich
das Ed-Fenster wieder vor das CLI-Fenster legen und Sie kénnen
weiter an lhrem Text arbeiten. (Stefan Reisinger/pa)

CLI wartet auf Diskette

Jeder Amiga-Anwender, insbesondere derjenige, der mit nur ei-
nem Laufwerk, kennt das folgende Problem. Jeder Befehl, den
man im CLI eingibt, wird von der Bootdiskette nachgeladen.
Méchte man auf eine andere Diskette zugreifen, auf der sich der
betreffende Befehl nicht befindet, muB der Diskettenname ange-
geben werden (Beispiel: DIR name:). Wenn man diesen Namen
aber nicht kennt?

Ganz einfach! Man gibt »info« ein und der Amiga gibt die Namen
aller eingelegten Disketten aus. Hat man aber nur ein Laufwerk,
so befindet sich dort jetzt die Bootdisk, von der INFO geladen
wurde.

Fir diesen Vorgang extra eine RAM-Disk zu erstellen, erscheint
nicht sinnvoll. Es geht auch einfacher. Die meisten CLI-Befehle
bieten eine Hilfsfunktion, die es gestattet, sich alle méglichen Pa-
rameter eines Befehls anzeigen zu lassen. Diese Funktion wird
durch Angabe eine Fragezeichens hinter dem Befehl aktiviert.
Beispiel: »list ?«. Der Computer ladt jetzt den Befehl und zeigt die
zugelassenen Parameter an. Jetzt kann man in aller Ruhe die Dis-
ketten wechseln und dann die Parameter eingeben (Beispiel:
df0:) oder nur < RETURN > driicken und schon wird der Befehl
auf die eingelegte Diskette angewendet. (Wolfgang Reimann/pa)

88

Amiga mit DIN-Tastatur

Haben Sie einen Amiga mit deutscher Tastatur (DIN) und eine
Workbench Version 1.27 Aktivieren Sie den deutschen Zeichen-
satz auch durch Anklicken von »SetMap« auf der Workbench?
Das geht auch einfacher. Fiigen Sie in die Startup-Sequence die
Anweisung »setmap d« ein. Beim néchsten Booten der Work-
bench ist dann der deutsche Zeichensatz gleich aktiviert. Wenn
Sie andere bootféhige Disketten mit dieser Einrichtung versehen
wollen, miissen sich neben der Anderung der Startup-Sequence
in der Schublade (Directory) ¢ der Befehl »setmap« und in devs/
keymaps die Datei »d« befinden. (Michael Seifner/pa)

Die einfachste Datenbank

Es gibt eine recht simple Mdglichkeit, mittels der mitgelieferten
Workbench eine komplexe, aber trotzdem einfache »Datenbank«
zu erstellen, die zudem noch wenig Speicherplatz benétigt.

Am Beispiel einer AdreBverwaltung wollen wir die Funktions-
weise der Datenbank veranschaulichen. Zunachst missen Sie
sich erst mal eine AdreBdatei erstellen. Hierzu benétigen Sie ei-
nen beliebigen Editor (Ed, Emacs...) oder eine Textverarbeitung,
die ASCII-Dateien erzeugen kann. Schreiben Sie die einzelnen
Adressen (nur eine Adresse pro Zeile!) und speichern Sie danach
die Daten mit Angabe eines entsprechenden Namens (Beispiel:
Adressen) auf die Diskette.

Nun kénnen Sie mit dem CLI-Befehl SEARCH die Datei nach
bestimmten Zeichenfolgen durchsuchen. Der Amiga durchsucht
beispielsweise mit der Anweisung »search Adressen search Mei-
er« unsere Datei nach einem Satz, der das Wort Meier enthélt.
Findet er einen solchen Satz, so wird dieser komplett auf dem
Bildschirm ausgegeben.

Um die Handhabung der Datenbank zu vereinfachen, kénnen
Sie die Suche mit einer Batchdatei durchfiihren. Hier ein Beispiel:
ey 1
.def 1 null
eChO " on
if <1> eqnull ; Keine Parameter ?
echo “Na dann eben nicht!”
quit
endif
echo “Amiga sucht nach - <1> -”
search Adressen search <1>
echo ” ”
echo “Suche beendet!”
echo " ”

Speichern Sie diese Datei unter dem Namen »Suche« auf eine
Diskette. Nun I&Bt sich der oben beschriebene Suchvorgang mit
der Anweisung »execute suche Meier« starten.

Wer mehrere Begriffe auf einmal suchen, diese optional und/
oder mit Parameternamen aufrufen will, sollte diese und andere
Mdglichkeiten dem Amiga-Handbuch (Markus Breuer, Verlag
Markt & Technik) entnehmen. (Wolfgang Rehm/pa)

Flight Simulator Il

Wer es leid ist, beim Einlesen gespeicherter Voreinstellungen
in den RAM-Speicher die Diskette zu wechseln und dabei einen
Programmabsturz durch Fehlbedienung zu riskieren, der mége
schlicht die Datei »f7« auf die Programmdiskette (natiirlich auf die
Sicherheitskopie) kopieren und beim Aufruf des Meniipunktes
»load RAM from disk« jeweils den Requester links oben anklicken
(insgesamt zweimal) und die Sache ist erledigt.

Die Datei »f8« auf der Programmdiskette enthélt iibrigens die
Landschaft und diese kann (theoretisch) auch durch eine andere
ersetzt werden. (Detlef Rothe/pa)

Die »Backups« von Ed und Edit

Wenn man viel mit dem Texteditor Ed oder dem Zeileneditor
Editarbeitet, kann es schon einmal passieren, daB man einen vor-
her in den Editor geladenen und verinderten Text mit <ESC>
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< x> Uberschrieben hat und spater dringend auf die alte Version
zurlickgreifen méchte. Das ist vor allem dann der Fall, wenn man
groBere Textpassagen aus Versehen geldscht und dies vor dem
Speichern nicht bemerkt hat.

. Weitgehend unbekannt ist jedoch, daB die Editoren vor dem
Uberschreiben eine Sicherheitskopie (Backup) der alten Datei im
Unterverzeichnis »t« der Workbenchdiskette (V 33.56) anlegen.
Diese Kopien heiBen »ed-backup« beziehungsweise »editor-
backup«. Mit der Anweisung »if ”t/ed-backup "« kénnen Sie eine
solchermaBen gerettete Datei in den augenblicklich bearbeiteten
Text einfligen. (Robert Kretzschmar/pa)

Editieren mit dem CLI

Hat man keinen Editor zur Hand, um mal schnell eine Startup-
Sequence, ein kleines C-Programm oder nur eine Notiz zu schrei-
ben, so kann man auch den CLI-Befehl COPY flir diese Zwecke
verwenden. Nach der Eingabe von »copy * to datei«, wobei »datei«
der Name der Datei auf Diskette sein soll, erscheintder Cursor oh-
ne Prompt(1>). Jetzt kann die Notiz oder das Programm eingege-
ben werden. Jede Zeile wird mit <RETURN >, der gesamte Vor-
gang mit < CTRL \ > abgeschlossen. Die Datei befindet sich nun
auf Diskette.

Der »* « teilt dem Copy-Befehl mit, daB die Eingabe (iber die Ta-
statur erfolgt, mit»to«wird der Dateiname eingeleitet. Nichtimmer
ist die Speicherung der Notiz notwendig. Vielleicht soll diese nur
aufden Drucker ausgegeben werden und wird anschlieBend nicht
mehr benétigt. Wenn Sie als Dateiname »prt:« einsetzen, erfolgt
die Ausgabe nicht auf Diskette, sondern auf den Drucker. Das hat
im Gegensatz zu der von Reiner Monig in Ausgabe 6/7 des
Amiga-Magazins vorgeschlagenen Lésung sogar den Vorteil, daB
die Zeile, bevor sie mit < RETURN > zum Drucker geschickt wird,
noch korrigiert werden kann. (Marco Traumer/pa)

Schnelle Textausgabe in Basic

Da die Geschwindigkeit der Bildschirmausgabe beim Amiga-
Basic ja direkt zum Abgewdhnen ist, haben wir die Libraries (Li-
brary: Routinensammlung im Kickstart-ROM oder auf Diskette)
nach einer schnelleren Routine durchforstet und sind in der »gra-
phics.library« bei »text« flindig geworden. Um diese Routine im
Basic zu verwenden, stellen wir ein kleine Sub-Routine vor, die mit
»Prnt(a$)« oder »Prnt(”.....") aufgerufen werden kann. Dabei ist
jedoch zu beachten, daB hinter dem Text kein Zeilenvorschub ge-
macht wird.

SUB PrnT(a$) STATIC
CALL text(Window(8),SADD(a$),LEN(a$))
END SUB

Am Anfang des Hauptprogramms muB die Library mit »LIBRA-
RY “graphics.library” « eréffnet werden. (Stefan Riege/pa)

Hilfe bei vollen Disketten

Die Disketten des Amiga haben zwar eine Kapazitat von 880
KByte, aber hin und wieder wird auch diese Grenze erreicht. Fur
Besitzer eines zweiten Laufwerks lassen sich mit Hilfe der folgen-
den Vorgangsweise einige KBytes wiedergewinnen:

1. Formatieren Sie sich eine neue Diskette (hier im Laufwerk 1) mit
Hilfe des CLI-Befehls »format drive df1: name DiskName noicons«
(setzen Sie bitte fir DiskName den gewlinschten Diskettenna-
men ein).

2. Kopieren Sie alle Dateien mit der Anweisung »copy df0: to df1:
all« auf die frisch formatierte Diskette.

Sie werden nach der Anwendung von »info df1:« sehen, daB we-
sentlich weniger Speicherplatz auf lhrer Kopie belegt ist. Oben-
drein werden die Directory-Eintrdge noch schneller gefunden.

(Paul Scholda/pa)

Die Techniker ans Werk

Viele Anwender des Amiga 2000 kennen das leidige Problem:
Es gibt momentan noch viele Programme, die nur mit einem Spei-

AMIGA-MAGAZIN 10/1987

TIPS & TRICKS

cher von 512 KByte laufen. Hat man jedoch ein MByte oder mehr,
dann hangen sich manche Programme sogar schon beim Laden
auf. In der Ausgabe 8/9 des Amiga-Magazins wird zur Lésung die-
ses Problems die Einbindung des Befehls »NoFastMem« in die
Startup-Sequence empfohlen. Leider befindet sich das Pro-
gramm nicht auf der Workbench. (Anmerkung der Redaktion: No-
FastMem ist auf den neuesten Versionen der Workbench enthal-
ten. Wenden Sie sich diesbeziiglich an Ihren Systemhéndler.)

So wurde im Schaltplan nach einer anderen Mdoglichkeit ge-
sucht und diese auch gefunden: Auf der Expansionsplatine befin-
den sich drei PALs mit den Bezeichnungen U1, U3 und U®6. Fir
uns ist nun U3 der entscheidende Baustein, da er die Decodie-
rung und Freigaben des Speichers Gbernimmt. Er hat unter ande-
rem die Ausgange -OVR an Pin 19 sowie -SELECT an Pin 17. Un-
terbricht man nun die Verbindung dieser zwei Anschlisse zur
ubrigen Logik, dann erkennt das System nur noch die 512 KByte
auf der Grundplatine.

Da dieser Baustein gesockelt ist, 148t sich der Umbau einfach
durchfuhren, indem man 20polige Sockel als Adapter benutzt und
die Anschliisse 17 und 19 des PALs Uber einen 2poligen Schalter
auf die Pins 17 und 19 des zweiten Sockels legt. Vorsicht: Garan-
tieverlust! Der Schalter sollte nur (!) im ausgeschalteten Zustand
des Computers umgeschaltet werden. Warten Sie mit dem Ein-
schalten etwa 10 Sekunden, damit alle Signalpegel abgebaut
werden und ein ordnungsgemé&Ber Reset erfolgen kann. Obwohl
der Umbau ohne Létarbeiten gemacht werden kann, geht durch
diesen Eingriff ein noch bestehender Garantieanspruch verloren.

(Peter Engels/pa)
(Anmerkung der Redaktion: Durch unsachgeméaBe Eingriffe in
die Hardware eines Rechners kdnnen kostspielige Schaden ver-
ursacht werden. Dieser Tip ist wirklich nur etwas flr technisch ver-
sierte Anwender.)

Dr. Amiga repariert Disketten

Haben Sie auch schon mal versehentlich eine Diskette dem
Laufwerk entnommen, wédhrend die rote Kontrollampe leuchtete?
Nicht selten ist diese Diskette danach unbrauchbar. Ein Zugriff
darauf wird vom Amiga nur mit einem »read/write-error« quittiert.
Aber noch ist nicht alles verloren. Mit der Anweisung »diskdoctor
Drive«(setzen Sie bitte fiir Drive das Laufwerk ein, in dem sich die
defekte Diskette befindet). Der Doctor beschéftigt sich eine Weile
mit der Diskette und fordert dann den Anwender auf, die Dateien
auf eine neue Diskette zu kopieren und danach die alte neu zu for-
matieren. Dann kann man nur hoffen, daB nicht allzuviel zerstort
worden ist. (Roland KeBler/pa)

Schreiben Sie franzosisch?

Auf der Workbench befindet sich neben anderen undokumen-
tierten Programmen der Befehl »setmap«. Mit ihm kann der Zei-
chensatz des Amigas gedndert werden. Im Verzeichnis »devs/
keymaps« befinden sich die einzelnen Tastaturbelegungen:

cdn franz./kanadisch

usa0 Workbench 1.1

usail ASCII d deutsch
usa2 Dvorak e spanisch
dk dénisch f franzosisch
is islandisch i italienisch
gb britisch n norwegisch
ch schweizer s schwedisch

Die Ausstattung verschiedener Workbenches kann variieren, je
nachdem, wieviel Zeichensétze bei der Ausgabe der Diskette
schon verfligbar waren. (Roland KeBler/pa)

Interlace: das Stiefkind des Amiga

Ein Tip fir die Einsteiger: Wenn man mit einem Zeichenpro-
gramm wie Deluxe-Paint oder Aegis Images mit der Interlace-
Aufldsung arbeitet, wird das konzentrierte Arbeiten durch das an-
dauernde Flackern schon stark behindert. Durch Verminderung
der Helligkeit (damit wird auch der Kontrast gemindert) 148t sich
dieser Effekt etwas mildern. (Martin Gall/pa)
(Anmerkung der Redaktion: Ein &hnlicher Effekt |48t sich auch
durch das Tragen einer Sonnenbrille erzielen)
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LISTING

Leider sind wir in der letzten
Ausgabe nicht vom »Guru«ver-
schont geblieben.

Aber dank der Hilfe von auf-

merksamen Lesern konnten
die Fehler gefunden werden.
Wir hoffen, daB Sie sich auchin
Zukunft so rege beteiligen wer-
den.

Im Listing »Vier gewinnt«
(Ausgabe 8/9-'87, Seite 78) ist
ein Kleiner-Zeichen verdreht
abgedruckt. Die Zeile muB lau-
ten:

IF sp>=115 AND sp<=445
THEN

Auch im Basic-Kurs (Ausga-
be 8/9-'87, Seite 49) ist ein klei-
ner Fehler. Im letzten Beispiel
fehlen zwei Klammern:

WINDOW 2, "Test-Fenster”,
(50,50)-(300,150),31,1
Listing 1 im Artikel »Theorie

und Praxis des Druckens mit
dem Amiga« (Ausgabe 8/9-'87,

Seite 117) enthélt in der zwolf-
ten Zeile einen Druckfehler:

PRINT #1,ulon$;” unter-
strichen”;uloff$;

Im Artikel »Schneller durch
mehr Speicher« (Ausgabe 8/9-
'87, Seite 115) sind die IC-Be-
zeichnungen falsch abge-
druckt. Es handelt sichum U 3
und U 6 und nicht um U 13 und
U 16.

Und zum SchiuB ging noch
in den Tips & Tricks (Ausgabe
8/9-'87, Seite 87) im Programm-
beispiel rechts oben ein »F«
verloren. Damit das Beispiel
funktioniert muB es richtig hei-
Ben:

LOOP: MOVE $DFFOO0A,
$DFF180

Danach l4uft alles richtig.

Neue Produkte

Seit kurzem ist ein neuer
Ein-Pass-Modula-Compiler
von der Firma A.+L. Meier-
Vogt erhéltlich: Der M2 Amiga.
Bendtigt werden Kickstart 1.2
sowie mindestens 512 KByte
Speicher. In dem Paket sind
der Compiler, ein Linker sowie
ein eigener Editor enthalten.
Zusétzlich sind noch ein De-
bugger und weitere Bibliothe-

ken zu erhalten.

Die zweite Version des Mo-
dula-Compilers von TDI Soft-
ware wird nun auch ausgelie-
fert. Einige wichtige Details,
die in der ersten Version noch
fehlten sind nun enthalten.

Bezugsquellen:

A.+L. Meier-Vogt, CH-8906 Bonstetten, Im
Spéten 23 (fiir M2 Amiga).

TDI-Modula im gut sortierten Fachhandel.

Amrca

Wi s

Amiga Laufwerk 2 MB RAM
NEC 1036 A Erweiterung
flr Amiga 500/ autokonfig,

1000/2000 abschaltbar,
3,5 Zoll, slimline durchgefihrter
(10,5x17,5x3,5 cm) Bus,
amigafarbener amigafarbenes
Strukturlack Metallgehduse
Einbrennlack., 100%
Metallgehduse Software-
anschluBfertig kompatibel
389,— DM 998— DM
SWS Computersysteme G.d.b.R.

Beratung — Planung — Verkauf — Service
Am Rathaus 8, 8395 Hauzenberg

Telefon 08586-2174

1-MByte-DRAM-Karten

komplett bestickt ab DM 549,-

3% "-Lautwerke

Einzelstation ATARI DM 356,~

Doppelstation ATARI DM 628,-

Einzelstation AMIGA DM 348,-

DIN-A3-Plotter ab DM 875,-
DIN-A3-PLOTTER

[/

Auf alle HSK-Produkte 1 Jahr Garantie.
Bitte kostenlosen Katalog anfordern.
Hein S. Kiefer

Castroper Str. 129, 4600 Dortmund 15
Telefon (0231) 334091/333667

Amiga Public-Domain-Archiv
30 Disketten |hrer Wahl « 160,- DM

Lieferbar sind 360 Disketten von Fred
Fish, Panorama, Sacc, Faug, Amicus,
Casa Mi Amiga, Amuse, Amigazin,
Juice Magazin, Winners Cycle System,
Kick V1.2 und Taifun-Disks.

Paket Nr. 8 Taifun-Disks No. 1-30.....DM 160~
Paket Nr. 1A Fred Fish  No. 1-30......DM 160~
Paket Nr. 18 Fred Fish  No. 31-60.....DM 160~
Paket Nr. 1C Fred Fish No. 61-90......DM 160~
Paket Nr. 3 Panorama No. 1-30....DM 160~
Paket Nr. 4 Faug Hot-Mix No. 1-30.....DM 160~
Paket Nr. 7 Kick V1.2 No. 1-30......DM 160~

Alle Neuheiten von Clubs und Serien in einem Paket.

Uwe Schmielewski
HaroldstraBe 71 - 4100 Duisburg

Katalog-Diskette gegen 5,- DM in Brief-
marken/V-Scheck oder bar anfordern.
Telefon 0203/376448, ab 1800 Uhr.

bei Vorkasse (V-Scheck/bar) inkl. Porto & Verpackung
bei Nachnahme: Inland plus DM 4,-, Ausiand plus DM 14,~

AMIGA

3'% ”-Drive Slimline 299,-
5% " -Drive (40/80) 399,-
(alle Laufwerke sind anschluBfertig im
amigafarbenen Blechgehéuse)

GOLEM-Box 2 MB 990,-
AMIGA 500 1195,-
AMIGA 2000 2290,-
Monitor 1081 735,-
Digi-View 399,-
Star NL 10 645,
TPX-80 Farbdrucker 845,-
NEC P6 1099,-
NEC P6 Color 1550,-

Stalter Computerbedarf
Telefon 0631/24285
Kurt-Schumacher-Str. 6
6750 Kaiserslautern

Joysort:

laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift smd ww;n
DEUTSCHLANDS

BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS

MIT DEM BESTEN SERVICE

UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH

24 Std. Bestell-Annahme
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung

AMIGA BARDS TALE | 88—, PHANTASIE | 79—, GARRISON 59,90,
DER HAUCH DES TODES 54,90, FLIGHTSIMULATOR Il 139,—,
KAMPFGRUPPE 69,—, MINDBREAKER 29,90, PAC BOY 29,90

ROADWAR 2000 54,90, ROCKET ATTACK 29,90, SHOOTING STAR ‘29‘90,

SPACE FIGHT 29,90, THE FINAL TRIP 29,90, TYPHOON 69,—,
VADER 2990

Laden und Versand: Laden Kain 1: Laden Disseldorf:

Matthiasstr. 24-26
5000 Koin 1
Tel.: (0221) 239526

Berrenrather Str. 159
5000 Kolin 41
Tel.: (0221) 416634

Humboldstr. 84
4000 Diisseldorf 1
Tel.: (0211) 6801403

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER d

0221 — 416634 1-130unr
0221 — 425566 24-std. service

SUPER!!!
3,5”-LAUFWERK

333,- DM

1.) 100% kompatibles NEC 1036a

2.) Amiga-farbenes Metallgehduse
&Frontblende

3.) durchgefiihrter Floppybus
4.) Ein- und Ausschalter

5.) fir 3. Laufwerk schaltbar dft,
df2

6.) 6 Monate Garantie.

P-H-S
Kettelerstr. 63, 4352 HERTEN 7
Telefon 0209/3584 56, ab 16.30 Uhr
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PROGRAMMIEREN

Mathematische Wolken

Die Wolken am Himmel haben rein zufalli-
ge Formen, doch sogar diese lassen sich
auf dem Amiga erzeugen. »Clouds« zau-
bert fantastische Himmelsbilder.

icher haben Sie schon einmal Fractals gesehen, Bilder

von Gebirgen, die zufallig vom Computer erzeugt wurden.

Es ist schon faszinierend zuzusehen, wie der Computer
mit ein wenig Mathematik und viel Zufallszahlen solche, eigent-
lich absolut unregelmaBige Gebilde zeichnet. Noch erstaunliche-
re Grafiken kann man sich aber mit Clouds malen lassen. Die
Kunst dabei ist es, Zufallszahlen so zu verwenden, daB die Farb-
unterschiede zwischen benachbarten Punkten nicht zu groB wer-
den und nicht groBe Flachen mit gleicher Farbe auftreten.

Um diese Probleme zu Iésen, werden zuerst nur wenige Punkte
gesetzt, wobei die Farben groBe Unterschiede aufweisen diirfen.
Von diesen Punkten ausgehend wird die Grafik jetzt immer weiter
verfeinert. Bei der Bestimmung der Farben sind dann aber nur
noch kleine Abstufungen erlaubt, wodurch die flieBenden Uber-
génge zustande kommen. Um diesen Eindruck noch zu verstér-
ken, kann man mit »Smear« das Bild noch nachbehandeln. Diese
Funktion paBt die Farben zwischen den einzelnen Punkten so an,
daB die Ubergénge noch weicher wirken, eben wie echte Wolken.

Um mit Clouds Wolkenbilder zeichnen zu kénnen, muB auf der
Diskette ein Unterverzeichnis mit Namen »Clouds« vorhanden
sein. In diesem Directory werden dann spater die fertigen Bilder
gespeichert. Nach dem Starten wird die aktuelle Farbpalette ge-
zeigt, die im Normalfall jedoch nicht verdndert werden sollte.
Drickt man eine Taste, so sieht man den Bildschirm auf dem ver-
schiedene Auswahlimdglichkeiten zur Verfiigung stehen.

Mit »Klein«, »Mittel« und »GroB« kdnnen drei BildgroBen ausge-
suchtwerden: 64, 128 oder 256 Punkte im Quadrat. Nach dem An-
klicken eines dieser Schalter, wird zuerst der Rahmen des Bildes
gezeichnet. Hier kann man schon abschétzen, wie das Bild spéter
aussehen wird. Ist der Rahmen fast vollstdndig weiB oder blau,

sollte man das Programm mit <CTRL c¢> abbrechen und mit
»RUN« neu starten, da das Ergebnis dann meist sehr eintdnig ist.

Nachdem das Bild fertig ist, 148t sich die Funktion »Smear« ver-
wenden, um das Bild noch zu verbessern. Bei kleinen und mittle-
ren Bildern wird das verwischte Bild darunter gezeichnet, bei gro-
Ben Bildern wird das alte Gbermalt. Deshalb kann bei groBen Bil-
dern »Smear« mehrmals angewendet werden. Sieht das Bild nun
so aus, wie man es sich vorgestellt hat, kann durch Anklicken von
»Anim.« noch Bewegung in die Wolken gebracht werden. Um sie
anzuhalten, muB man mehrmals den »Reset«Schalter anklicken.

»Load« und »Save« dienen zum Laden und Speichern der Wol-
kenbilder, wobei hier nur der Bildname ohne den Pfad eingege-
ben werden muB.

Im Listing kann man gut sehen, wie das Zeichnen der Wolken
verwirklicht wurde. Von Zeile 37 bis 94 geht das Unterprogramm,
das die Bilder erzeugt. Es wird in den Zeilen 29, 32 und 35 mit ver-
schiedenen Parametern aufgerufen. Zuerst werden die Farben
der vier Eckpunkte der Grafik bestimmt (Zeilen 41 bis 44). In den
FOR-Schleifen (Zeilen 46, 66 und 79) werden dann die Farben fir
die dazwischenliegenden Punkte bestimmt. Beim ersten Durch-
gang bestimmt sich die Farbe nur aus den Farben der Punkte, die
links und rechts daneben liegen. In den zwei folgenden Schleifen
werden auch noch die Farben der darliber- und darunterliegen-
den Pixel beriicksichtigt. Auch in dem Unterprogramm »smears«
wird dann so vorgegangen.

Um die Bilder zu verdndern, kénnen Sie entweder die Farbpa-
lette verandern oder den Wert der Variablen »mu«in den Zeilen 29,
32 und 35 anders einstellen. Wird mu groBer gemacht, kdnnen die
Farbunterschiede zwischen zwei benachbarten Punkten gréBer
sein und die Wolken wirken zerrissener. Sie kdnnen also auf lhrem
Computer |hr eigenes Wetter machen. (Thomas Grafirb)

Programmname: Clouds
Computer: A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: Amiga-Basic 1.2

1 TEERERERAOHOOUOHOEORERE R 38 FOR y=0 TO 256:LINE(0,¥)-(256,y),0:NEXT ¥ 76  NEXT J
2 'EER Cloudbusting *HE 39 RANDOMIZE TIMER 77 NEXT k
3 PERRRRERHHCOOOHOEHHOHE RN 40 mf=(ni+1)*mu 78 nk=0
4 SCREEN 2,320,256,5,1 41 GOSUB farbea:PSET(0,0),f 79 FOR k=1 T0 2" (1+1)-1
5 WINDOW 2,,(0,0)-(311,248),0,2 42 GOSUB farbea:PSET(0,na),f 80 nk=-(nk=0)
6 PALETTE 0,0,0,0:PALETTE 1,0,0,0 43 GOSUB farbea:PSET(na,0),f 81 FOR j=1 TO 2" i-nk
7 DEFINT i,j,x,y,n,f:DIM g# (21) 44 GOSUB farbea:PSET(na,na),f 82 £1=POINT{ j*n-nl+nk*nl, (k-1)*n1)
8 fo=31:fu=2:fa=17:n=2:1$=SPACE$(8) 45 n=na 83 £2=POINT( j*n+nk¥nl,k¥nl)
9 GOSUB freset 46 FOR 1=0 TO ni 84 £3=POINT{ j*n-ni+nk*ni, (k+1)*nl)
10 FOR i=1 TO 31:LOCATE 1,i:COLOR 1:PRINT "#”:NEXT i 47 mf=(ni+1-1)%mu 85 £4=POINT( (j-1)*n+nk*nl,k*nl)
11 SLEEP:SLEEP:CLS:COLOR 2 48 nl=n/2 86 £=INT((£1+£2+£3+604) % . 25+RNDX2¥mf -mf+, 5)
12 LOCATE 1,34:PRINT *Nr.:” 49 FOR j=1 TO 2°1i 87 IF f>fo THEN f=fo
13 LOCATE 5,34:PRINT "Klein” 50  f£1=POINT((J-1)%n,0):f2=POINT(j%n,0) a8 IF f<fu THEN f=fu
14 LOCATE 7,34:PRINT "Mittel” 51 GOSUB farbe:PSET(j*n-n1,0),f 89  PSET(j*n-nl+nk¥nl,k#nl),f
15 LOCATE 9,34:PRINT "Grob” 52  f1=POINT((j-1)%n,na}:f2=POINT(j*n,na) 90 NEXT §
16 LOCATE 13,34:PRINT "Smear” 53 GOSUB farbe:PSET(j*n-ni,na),f 91 NEXT k
17 LOCATE 15,34:PRINT "Anim.” 54  £1=POINT(0, (j=1)*n):£2=POINT(0, j*n) 92 n=nl
18 LOCATE 17,34:PRINT “Reset” 55 GOSUB farbe:PSET(0,J*n-nl1),f 93 NEXT 1
19 LOCATE 21,34:PRINT “Load” %6  f1=POINT(na, (j-1)%n):f2=POINT(na, j*n) 94 RETURN
20 LOCATE 23,34:PRINT "Save” 57 GOSUB farbe:PSET(na,j*n-nl1),f 95 farbea:
21 start: 58 NEXT J 96 f=INT(fa+RND¥2%mf-mf+.5)
22 WHILE MOUSE(0) >-1:WEND 59 n=nl 97 IF f>fo THEN f=fo
23 ns=(INT(MOUSE(2)/8)-2)/2:IF ns=-1 THEN ns=0 60 NEXT i 98 IF f<fu THEN f=fu
24 ON ns GOSUB kl1,mi,gr,re,smear,anim,freset, 61 n=na 99 RETURN
re,pload,psave 62 FOR 1=0 TO ni 100 farbe:
25 GOTO start 63 mf=(ni+1-1)*mu 101 f=INT((F1+£2)%. 5+RND*2%¥mf-mf+.5)
26 re: 64 LOCATE 1,38:PRINT i 102 IF £>fo THEN f=fo
27 RETURN 65 nl=n/2 IF f<fu THEN f=fu
28 k1: 66 FOR k=1 TO 2°1 104 RETURN
29 na=64:ni=5:mu=2:GOSUB cloud 67 FOR j=1 T0 271 105 smear:
30 RETURN 68 £1=POINT((j-1)*n, (k-1)*n) 106 IF na<256 THEN ya=130
31 mi: 69  £2=POINT((j-1)*n,k¥n) 107 FOR y=0 TO na-1
32 na=128:ni=6:mu=1,8:GOSUB cloud 70 £3=POINT(j*n,(k-1)%*n) 108 "R x=0 TO na-1
33 RETURN 71 £4=POINT(j*n,k¥*n) 109  f1=POINT(x,¥)
34 gr: 72 110  £2=POINT(x+1,y)
35 na=256:ni=7:mu=1.6:GOSUB cloud 73 111 £3=POINT(x,y+1)
36 RETURN 7, 112 £4=POINT(x+1,y+1)
37 cloud: 75 113 PSET(x,y+ya), INT{(FL+£2+£3414) /4+.5)
Listing. »Clouds« erzeugt Wolken mit Zufallszahlen. Bitte ohne Zeilennummern eingeben
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131 RETURN

114 NEXT x 132 freset: 151 RETURN

115 NEXT y 133 n=2 152 psave:

116 RETURN 134 FOR i=1 TO 11 STEP 1:PALETTE n,0,0,1:n=n+1:NEXT i 153 IF na< 256 THEN RETURN

117 anim: 135 FOR 1=2 TO 14 STEP 1:PALETTE 154 LOCATE 25,34:PRINT "Name: ":LOCATE 27,34:INPUT n$

118 nh=0:nf=1:n=2 n,1/15,1/15,1:n=n+1:NEXT i 155 OPEN"Q”, # 1, "Clouds/ "+n$, 5000

119 WHILE MOUSE(0)>-2 136 PALETTE n,1,1,1:n=n+l 156 FOR 1=0 TO 256

120 FOR i=1 TO 11-nh STEP 1:PALEITE 137 FOR i=14 TO 10 STEP -1:PALETTE 157 GET(0,1)-(256,1),g#
n,0,0,1:n=n+1:NEXT i n,1/15,1/15, (1+1)/15:n=n+1:NEXT 1 158 FOR §=0 TO 21

121 FOR 1=2 TO 14 STEP 1:PALETTE 138 RETURN 159  PRINT#1,MKD$(g# (j));
n,1/15,1/15,1:n=n+1:NEXT i 139 pload: 160 NEXT J

122 PALETTE n,1,1,1:n=n+l 140 na=256 161 NEXT 1

123 FOR i=14 TO 10 STEP -1:PALETTE 141 LOCATE 25,34:PRINT "Name: ":LOCATE 27,34:INPUT n$ 162 CLOSE# 1:BEEP
n,1/15,1/15, (1+1) /15:n=n+1: NEXT i 142 OPEN"I", #1, "Clouds/"+n$,5000 163 LOCATE 25,34:PRINT 1$:LOCATE 27,34:PRINT 13

124 FOR 1i=1 TO nhia=i 143 FOR 1=0 TO 256 164 RETURN

125 IF 1>2 THEN a=5-1 144 FOR j=0 TO 21

126 IF 1>7 THEN a=1-10 145  g#())=CVD(INPUTS(8, #1)) (C) 1987 M&T

127 @a=(10-a):PALETTE n,a/15,8/15, (a+1)/15:n=n+1 146 NEXT j

128 NEXT 1 147 PUT(0,1),g# ,PSET

129 nh=nh+nf:IF nh=0 OR nh=11 THEN nf=-nf 148 NEXT i ar

130 n=2:END 149 CLOSE# 1:BEEP Listing. »Clouds« erzeugt Wolken

150 LOCATE 25,34:PRINT 1$:LOCATE 27,34:PRINT 1§

(SchluB)

CLI ohne Fenster

Manchmal kann auch der Rahmen des
CLI-Fensters bei bestimmten Programm-
Handlungen (etwa dem TYPE-Befehl) sto-
rend sein. »Border« beseitigt diesen
Nachteil einfach und schnell.

enn man sich einen Text mit TYPE auf dem Bildschirm

ausgeben 4Bt und dieser eine Breite von 80 Zeichen

hat, tritt ein sehr argerlicher Effekt auf. Durch den Rah-
men des CLI-Fensters betrégt die Breite, auf der Text dargestellt
wird, nur noch 77 Zeichen. Das hat zur Folge, daB die letzten drei
Zeichen jeder Zeile immer in die néichste Zeile verschoben wer-
den. Man kann also letztendlich im schlimmsten Fall nur noch 16
Zeilen auf dem Bildschirm sehen.

Aus diesem Grund entstand das Programm »BORDER« (siehe
Listing). Mit ihm kann man jedes beliebige CLI-Fenster so veran-
dern, daB der Fensterrahmen nicht mehr dargestelit wird und das
Fenster die maximale GréBe hat.

Nur noch die Titelzeile des Fensters ist sichtbar, wobei die
Vorder- und Hintergrundschalter zwar nicht sichtbar, aber den-

noch aktiv sind. Sie kdnnen also das CLI-Fenster nach wie vor hin-
ter oder vor andere Fenster legen.

Der Aufruf von BORDER ist sehr einfach, ein einziger Parame-
ter muB (ibergeben werden, welcher entscheidet, ob der Rahmen
ein- oder ausgeschaltet wird. Mit \BORDER OFF« wird der Fen-
sterrahmen entfernt und mit »\BORDER ON« wieder sichtbar ge-
macht.

Bei Eingabe von »BORDER ?« oder falschen Parametern, wird
eine Kurzanleitung von BORDER angezeigt. Ein wichtiger Punkt
ist, daB mit PREFERENCES die Textdarstellung auf 80 Zeichen
eingestellt wird, bevor BORDER aufgerufen wird.

(Torsten Jurgeleit/rb)

Programmname: Border
Computer:  A500, A1000, A2000
Sprache: C
Compiler:  Aztec-C Version 3.40A
Aufrufe:  cc border

In border.o -Ic32

1 JRERERR FEREXR FERAHRRRARR ARRHERR
2 * BORDER Version 1.1 05/87 von Torsten Juergeleit L
3 * *
4 * => B0 Zeichen im CLI <- *
5 * *
6 % (Version fuer Aztee C Compiler 3.4a und Kickstart 1.2) *
7 **k!liliii!‘ll}***il!iK**K?**ﬂ*l‘i¥*lliiii*l*!*ﬁ*lﬂ**iﬁ**!*&/
8

9 #include <exec/exec.h>

10 #include <libraries/dosext.h>

11 #include <intuition/intuition.n>

12 #include < functions.h>
13 #include <stdio.h>

14

3% /* wichtige Vereinbarungen %/

16

17 #define VERSION "1.1 05/87"

18 #define SYSTEMGADGETS ( WINDOWDRAG | WINDOWSIZING )
15 #define BUF_NAME “Border”

21 struct IntuitionBase ¥*IntuitionBase = NULL;

22 struct Window *window;

23

24 struct MsgPort iorp = [ 0, O, NT_MSCPORT, 0, 0 }, 0, -1, 0,

25 | (stt Node *)&iorp.mp_MsgList.lh Tail, O,

26 (struct Node *)&lorp.mp_Msglist,lh Head, 0, O
115

27 struct I0StdReq for = [[{ 0, 0, 0, 0, 0], &lorp, 0], O 1

28

29 BYTE #¥pointer_buf;
30 LONG *pointer;
31 BYTE columns[4], lines[4];

Listing 1. Der C-Quellcode von Border. Bitte ohne Zeilennummern eingeben

33 VOID elean_up(), border_on(),
34 struet Window *get_window();
35

36 /* Haupt-Programm */

border_off(), max window();

38 VOID

39 main(arge, argv)
40 SHORT arge;
41 BYTE *argv[];

42 |
43 if (!(IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)
44 OpenLibrary("intuition.library”, OL))) clean_up(20)

45 if (!(window = get_window())) clean_ up(21);

46

47 if (arge == 2) |

48 if (!(stremp{argv[1]), “en”))) border_on();
49 if (1(stremp(argv[l], “"off”))) border_off();
50 ]

51 printf( "\x9b1; 33mBorder\x9b0;3;31m Version %s”, VERSION);
52 printf(\x9b0m by \x9bsnTorsten Juergelelt\x9bOm\n");

53 printf("\n \x9b7;42mUsage : border [on] [off]\x9b0;40m\n");
54 clean_up(0);

55 ]

56 /* Resources freigeben und Programmm verlassen ¥/
57

58 VOID

59 clean_up(error)

60 SHORT error;

61 |

62 if (ior.io_Device) |

63 if (lorp.mp_SigBit != -1) |

64 FreeSignal(iorp.mp_SigBit);
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65 J

&6 CloseDevice(&ior);

67 i

68 if (IntuitionBase) CloseLibrary(IntuitionBase);

69 exit{error);

70! |

71 /¥ Task mit dazugehoerigem Window suchen - *

72 * entnommen aus 'SetFont 1.1' von Commodore-AMIGA */

73

T4 struct Window #*

75 get_window()

76 |

7 struct MsgPort *con;

78 struct StandardPacket ¥packet = NULL;

79 struct InfoData *id = NULL;

80 struet Window *w = NULL;

81

82 if (OpenDevice( “console.device”, 1L, &lor, OL)) clean_up(22);

83 if ((iorp.mp_Sighit = AllocSignal(-1L)) < 0) clean_up(23);

84

85 iorp.mp_SigTask = (struct Task *)FindTask(NULL);

86 if (iorp.mp_SigTask->>tc_Node.ln Type == NT_PROCESS) |

87 if (eon = (struct MsgFort %)

88 ((struct Process ¥)iorp.mp_SigTask)->pr_ConsoleTask) |

a9 if (packet = (struct StandardPacket *)

90 AL em( (ULONG)sizeof (*packet), MEMF_CLEAR)) |

91 if (id = (str InfoData ¥*)

92 AllocMem( (ULONG)sizeof (*id), MEMF_CLEAR)) |

93 packet->sp_Msg.mn Node.ln _Name = (BYTE ¥)&(packet->>sp_Pk
t);

74 packet->sp_Pkt.dp_Link = (struct Message *)&(packet->sp_
Pkt);

95 packet->sp_Pkt.dp_Port = &iorp;

96 packet->sp_Pkt.dp_Type = ACTION_DISK_INFO;

97 packet->sp_Pkt.dp_Argl = ((ULONG)id) >> 2; /% BPTR !! #/

98 PutMsg(con, packet);

99 WaitPort(&iorp);

100 w = (struct Window *)(id->>id_VolumeNode);

101 reeMen(id, (ULONG)sizeof(¥id));

102 ]

103 FreeMem(packet, (ULONG)sizeof(*packet));

104 J

105 J

106 ]

107 for.io_Unit = (struct Unit *) -1;

108 return(w);

109 |

110 /¥ Window-Rehmen einschalten */

111

112 VOID

113 border_on()

114 |

115 pointer_buf = window->>UserData;

116 pointer = (LONG #)(pointer_buf + 6);

117 if (!(stremp(pointer_buf, BUF_NAME))) |

118 fprintf(stdout, "\xOc\xlbe\n”); /% Bildschirm loeschen und ¥/

119 /% Console-Device reinitialisier

en ¥/
120 window->UserData = NULL;
121 window- > FirstGadget- > NextGadget- > NextGadget = (struct Gadget ¥)

122 kpointer;

123 window->Title = (UBYTE *)*++pointer;

124 window->Flags |= SYSTEMGADGETS; /* System-Gadgets einschalt
en ¥/

125 window->Flags &= "BORDERLESS; /* Rahmen einschalten ¥/

126 Hefresh¥indowFrame(window);

127 FreeMem(pointer_buf, 14L);

128 |

129 clean_up(0);

130 ]

131 /¥ Window-Rahmen ausschalten ¥/

132

133 VOID

134 border_off()

135 |

136 if (window->UserData == NULL) |

137 max_window();

138 if (!(pointer_buf = (BYTE ¥)AllocMem(14L, MEMF_CLEAR))) clean_up(
24);

139 strepy(pointer_buf, BUF_NAME);

140 pointer = (LONG *) (pointer_buf + 6);

141 #*pointer = (LONG)window->> FirstGadget->NextGadget->NextGadget;

142 #++pointer = (LONG)window->Title;

143

144 window->UserData = pointer_buf;

145 window->Title = NULL;

146 window- rstGadget->NextGadget- > NextGadget = NULL;

147 window->Flags &= "SYSTEMGADGETS; /* System-Gadgets ausschalten
'

148 window->> Flags | = BORDERLESS; /* Rahmen ausschalten ¥/

149 RefreshWindowFrame (window};

150

151 fprintf(stdout, "\x9b0y\x9b0x\n*); /* Linke obere Ecke #/

152 sprintf(&columns{0], "¥d”, (BYTE)((UWORD)640/window-> IFont->tf_XSi
2e));

153 fprintf(stdout, ™x9b%su\n”, keolumns[0]);

154 sprintf(&lines[0],"%d", (BYTE)((UWORD)wvindow->Screen->Height/

155 window-> IFont->tf_Y¥Size));

156 fprintf(stdout, "\x9b&st\x0c\n”, Eklines(0]);

157 J

158 clean_up(0);

159 |

160 /% Window auf Maximalgroesse bringen ¥/

161

162 VOID

163 max_window()

164 |

165 ULONG deltax, deltay;

166

167 deltax = - (ULONG)window->>LeftEdge;

168 deltay = - (ULONG)window->TopEdge;

169 MoveWindow(window, deltax, deltay);

170 deltax = (ULONG)window->>WScreen->Width - (ULONG)window->Width;

171 deltay = (ULONG)window->>WScreen->Height - (ULONG)window->>Height;

172 SizeWindow(window, deltax, deltay);

173 Delay(10L); /% warten, bis Window vergroessert wurde %/

174 )

(e) MaT

DAS AMIGA PROJEKT

DER AUDIODIGITIZER DER LUXUSKLASSE
8 Monate Entwicklungszeit stecken in diesem SAMPLER!
Hier einige Features von DSound in Stichworten:

Erzeugen von SOUNDS im STANDARD-FORMAT
Erzeugen von SOUNDS im IFF-FORMAT

Erzeugen von Instrumenten im IFF-FORMAT

Erzeugen von perkussiven SONIX-INSTRUMENTS (Pauke,
Becken etc.)

Erzeugen von nichtperkussiven SONIX-INSTRUMENTS
(Trompete etc.) !

ECHO- und HALLEFFEKTE in STEREO mit fertigen SO
SAMPLES, DIGITIZER direkt.als ECHO-GERAT benutzen
(ohne zu samplen!)
EFFEKT-BOARD mit FM u.
AM-Modulationsmoglichkeiten
PLAYBACK-Geschwindigkeit
wiéhrend der Wiedergabe
andern.

SAMPLING direkt auf DISK
(anstatt ins RAM, SUPER-
LONG-PLAY-DISK)

Komplett in ASSEMBLER
programmiert.

D-

g

"A 1000

DSOUND

Viele weitere Moglichkeiten!

Skeptiker fordern unsere DEMO-
DISK an.
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DSOUND V.2.2 fiir AMIGA 1000
komplettes Gerat im Gehiduse
(siehe Abbildung) mit Anleitung,
Software und Demo-Sounds
nur 198,-- DM

DSOUND V.2.2 fur AMIGA 2000
und 500 (ohne Abbildung) im
Gehause mit AnschluBkabel,
Anleitung, Demo-Sounds und
Software nur 228,--DM

DSOUND 2.2 DEMO-DISK mit
der Original-Anleitung und
DEMO-SOUNDS

nur 10,-- DM
MIC 600 dynamisches Richt-
mikrofon mit Ein- Ausschalter
und passendem Stecker fur
DSOUND nur 25,--DM

AK2 passendes 2m Adapter-
kabel fur DSOUND an "DIN 5
Diodenbuchse” nur 7,-- DM

Einzel- und Doppellaufwerke

fur A 500 / 1000 / 2000 / mit
Metallgehduse, Bus fur weitere
Laufwerke, Driveselect Schalter,
1 Jahr Garantie !
Einzellaufwerk:

Doppellaufwerk:

nur 398,-- DM
nur 748,-- DM

DE LUXE SOUND V.2.2

BOOT-TITEL erzeugt einen Titel-
vorspann in 4096 FARBEN !l
im Bootsektor mit diversen
DPAINT Brushes

nur 29,-- DM
PILBM mit diesem Epson kom-
patibelen Drucktreiber kénnen
Sie z Bsp. DPAINT-PICS verzer-
rungsfrei Ausdrucken =z Bsp.
Layouts in Hires !

nur 29,-- DM
CPCLO wandelt PCLO 3.0 Layouts
in ILBM Hi-Res-Pics (DPAINT) !
Weiterverarbeitung mit DPAINT,
Ausdruck ohne Plotter !!

Ein nutzliches Tool
nur 29,-- DM
HiH @I 23500
computer

Ihr Partner in Computerfragen
MUNSTERSTRASSE 202
D-4700 HAMM
= (02381) 67 31 65

Die Lieferung erfolgt per Nach-
nahme zzgl. Versandkosten

Héndleranfragen willkommen ! !
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PROGRAMMIEREN

Der Pfad als Fensternamen

Wenn man viel mit dem CLI arbeitet, ver-
giBt man manchmal in welchem Subdi-
rectory man sich gerade befindet. »SCD«
macht SchiuB mit der Verwirrung.

er schon mit MS-DOS gearbeitet hat, wei, daB man

sich das aktuelle Subdirectory (Dateiunterverzeichnis)

als Prompt anzeigen lassen kann. Leider besitzt Amiga-
DOS diese Fahigkeit nicht, aber mit dem Programm SCD (Listing)
geht es noch viel eleganter.

In der Titelzeile des CLI-Fensters steht als Name des Fensters
normalerweise »AmigaDOS«, was liegt also néher, als diesen Na-
men einfach durch den aktuellen Pfad zu ersetzen?

Genau das passiert, wenn Sie das Programm mit

run scd

starten. Das bedeutet, daB SCD als Hintergrundtask lauft, was
man Uberhaupt nicht bemerkt. Einen Nachteil hat diese Methode
allerdings, man kann zwar das CLI mit»endcli«beenden, aber das

Fenster verschwindet nicht vom Bildschirm. Das kommt daher,
daB SCD weiter im Hintergrund 14uft und nicht durch »endcli«
beendet werden kann. AuBerdem zeigt SCD, egal in welchem CLI-
Fenster man es startet, immer nur den Pfad an, in dem man sich
mit dem ersten CLI-Fenster (InitialCli) befindet.

Das ist jedoch meist bedeutungslos, da Programmierer standig
im CLI arbeiten und es so gut wie nie verlassen. AuBerdem soll
das Programm hauptséchlich zu Lernzwecken dienen und Sie zu
eigenen Erweiterungen anregen. (Torsten Jirgeleit/rb)

SCD

A500, A1000, A2000 mit Kick-
start 1.2

Sprache: C
Compiler: Aztec-C, Version 3.20A, 3.40A

Aufrufe: cc scd
In scd -lc

Programmname:
Computer:

Bemerkung: Warnung bei Aztec-C, V3.20A

kann ignoriert werden

1 /***************i*************************k******K**ﬂ*************,’
2% %

3 * 'Show current directory' by T. Juergeleit in 04/87 ¥
4% %

5 % Usage -> run sed *

6% %

T ERHERERHOREREKR IR XX KRR RR KR RERRREK /
8

9

10 # include <exec/exec.h>

11 # include < intuition/intuition.h>

12 #include <1libraries/dosextens.h>

13 #include <devices/timer.h>

14 #include < functions.h>

15

16 #define MAX_NAME_LEN 72

17 # define SECONDS OL

18 # define MICROSECONDS 500000L

19

20 /* wichtige Deklarationen und Definitionen von globalen Variablen ¥/
21

22 struct MsgPort iorp = [[0, 0, NT_MSGPORT, 0, 0}, 0, -1, 0,
23 [(struct Node *)g&iorp.mp_MsgList.1lh_Tail, 0,

24 (struct Node *)&iorp.mp_MsgList.1lh_Head, 0, O i

25 struct I0StdReq ior = [[{0, 0, 0, 0, 0}, &iorp, 0], 0;

26

27 struct Process *main_proc;

28 struct MsgPort *¥timer_port = NULL;

29 struct CommandLineInterface %cli;

30 struct IntuitionBase ¥IntuitionBase = NULL;

31 struct Window *window;

32 struct timerequest timer_req;

33 BYTE name_buf [MAX_NAME_LEN + 1];

34 BYTE new_name_buf[MAX_NAME_LEN + 1];

35

36 VOID clean_up(), start_up(), create_timer(), start_timer(),
37 show_directory();

38 struct Window *get_window();

39

40 /¥ Haupt-Programm ¥/

41

42 VOID

43 main()

44 |

45 start_up();

46

47 FOREVER |

48 show_directory();

49 start_timer();

50 WaitPort(timer_port);

51 GetMsg(timer_port);

52|

53|

54 /% Programm verlassen %/

55

56 VOID

57 clean_up(error)

58 SHORT error;

59

60 if (ior.ioc_Device) |

61 if (iorp.mp_SigBit !=-1) |

62 FreeSignal(iorp.mp_SigBit);

63 ]

64 CloseDevice(&ior);

65 )

66 if (IntuitionBase) CloseLibrary(IntuitionBase);

67 if (timer_port) DeletePort(timer_port);

68 exit(error);

69 |

70 /* Task mit dazugehoerigem Window suchen - *

71 ¥ entnommen aus 'SetFont 1.1' von Commodore-AMIGA %/

72

73 struct Window ¥

74 get_window()

75 |

76 struct MsgPort *con;

77 struct StandardPacket *packet = NULL;

78 struct InfoData *id = NULL;

79 struct Window ¥w = NULL;

80

81 if (OpenDevice(”console.device”, -1L, &kior, OL)) elean_up(20);
82 if ((iorp.mp_SigBit = AllocSignal(-1L)) < 0) clean up(30);
a3

84 iorp.mp_SigTask = (struct Task *)FindTask(NULL);

85 if (iorp.mp_SigTask->>te_Node.ln Type == NT_PROCESS) |
86 if (con = (struct MsgPort ¥)

87 ((struct Process *)iorp.mp_SigTask)->pr_ConsoleTask) |
88 if (packet = (struct StandardPacket *)

89 AllocMem((ULONG)sizeof (*packet), MEMF_CLEAR)) |

90 if (id = (struct InfoData ¥)

91 AllocMem( (ULONG)sizeof (*id), MEMF_CLEAR)) [

92 packet->sp_Msg.mn_Node.ln Name = (BYTE *)&(packet-> sp_Pkt);
93 packet->sp_Pkt.dp_Link = (struct Message *)&(packet->sp_Pkt);
94 packet->>sp_Pkt.dp_Port = &iorp;

95 packet->sp_Pkt.dp_Type = ACTION_DISK_INFO;

96 packet->sp_Pkt.dp_Argl = ((ULONG)id) » 2;

97 PutMsg(con, packet);

98 WaitPort(&iorp);

Listing. Der komplette Quellicode von SCD. Bitte ohne Zeilennummern eingeben.

94
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99 w = (struct Window *) (1d-> id_VolumeNede);

100 FreeMem(id, (ULONG)sizeof(¥id));

101}

102 FreeMem(packet, (ULONG)sizeof (¥packet));

103 |

104 |

105 |

106 ior.io_Unit = (struct Unit #) -1;

107 return(w);

108 |

109 /* Initialisierung des Programmes ¥/

110

111 VOID

112 start_up()

113 |

114 if (!(IntuitionBase = (struct IntuitionBase ¥)
115 OpenLibrary(” intuition.library”, OL))) {

116 printf(“Can't open 'intuition.library' !\n");
117 clean_up(40);

118

119 if (! (window = get_window())) |

120 printf(“Can't find window !\n");

121 clean_up(50);

122 )

123 if (! (main_proc = (struct Process ¥)FindTask(”Initial CLI"))) |
124 printf(”Can't find process 'Initial CLI' !\n");
125 clean up(é0);

126 )

127 cli = (struet CommandLineInterface *)BADDR(main_proc->pr_CLI);

128 create_timer();

129}

130 /* Timer installieren ¥/
131

132 VOID

133 create_timer()

134 |

135 if (! (timer_port = (struct MsgPort ¥)CreatePort(”timer_port”, OL)))

{

136 printf(”Can't create timer message port !\n”");

137 clean_up(70);

138 ]

139 if (OpenDevice(TIMERNAME, UNIT_MICROHZ, &timer req, OL)) {
140 printf( “Can't open "timer.device' I\n");

141 clean_up(80);

142}

143 timer_req.tr_node.io_Message.mn_ReplyPort = timer_port;
144 timer_req.tr_node.io_Command = TR_ADDREQUEST;

145 timer_req.tr_node.io_Flags = 0;

146 timer_req.tr_node.ic_Error = 0;

147

148 /% Timer einstellen und starten ¥/

149

150 VOID

151 start_timer()

152

153 timer_req.tr_time.tv_secs = SECONDS;

154 timer_req.tr_time.tv_micro = MICROSECONDS;

155 SendI0O(&timer_req.tr_node);

156 |

157 /% 'Current Directory' anzeigen */

158

159 VOID

160 show_directory()

161 |

162 BYTE *set_name;

163 SHORT name_size;

164

165 set_name = (BYTE *)BADDR(cli->cli_SetName);

166 if ((name_size = (SHORT)*set_name) > MAX_NAME_LEN) {
167 name_size = MAX_NAME_LEN;

168 |

169 strnepy (knew_name_buf[0], set_name+l, name_size);
170 new_name_buf[name_size] = '\0';

171 if (name_size && stremp(&name_buf[0], &new_name_buf[0])) |
172 strepy(&name_buf[0], &new_name_buf[0]);

173 SetWindowTitles(window, &name_buf[0], -1L);

Die schnellisten

Modula-2

Software-Entwicklungssysteme
fiir

! +MWst.
¥A ..SFr. 270.-

Smgle—Pass Oompﬂer extrem schnell, in Workbench inte-
griert, volle Unterstitzung aller dokumentierter Amiga-
Funktionen (Intuition, Exec, usw.), Typen doppelter Genauig-
keit und FFP. erzeugt schnellsten Maschinencode, linkt in
wenigen Sekunden!

Inkl. Editor, Compiler, Linker, Module, deutsche Beschrei-
bung und englischem Einfiihrungsbuch.

Minimalkonf‘ gura!iﬂn' 512 kByte, 1 Laufwerk.

Zuschlag fil iches deutsches Einflihrungsbuch
DM 35.~/
Demadlskemf M 10.-

( -Mamframes

ler, extrem schnell (bis zu 36000 Zeilen
2-Bit-Arithmetik, getrennte Ubersetzung
Modula-2 (Versionskontrolle, Kompa-

tiblitatspriifuy checking liber die Modulgrenzen hin-
weg!), Schn 2zu Assembler und Fortran, Unterstiit-
zung von P bliotheken, erzeugt schnellsten Native-
Code (mit Al Check) fiir MVS-Linker-Loader.

er Z:wei-Pass-Compﬁer, extrem schnell,
konventionell, mit und ohne syntaxge-

steuertem Editor, viele, viele Zusatzfunktionen, erzeugt

~ schnellsten Mascn-nencode

_ai)en em umfassendes Angebot von
und Werkzeugen fiir Modula-2, ve
Sie unsere Unterlagen und Demo-

Bezugsquellen:
Bundesrepublik Deutschland:
~ Interplan, Haslacher Weg 95, 7900 Ulm, 0731/2 69 32
— E. Jurschitza, Ellensindstr. 7a, 8900 Augsburg,
0821/8 57 37
— SW-Datentechnik, Raiffeisenstr. 4, 2085 Quickborn,
04106/39 98
~ Wilken & Sabelberg, Kasernenstr. 26, 3300 Braunschweig,
0531/33 21 17

Schweiz:
— Frei-Elektronik, Stationsstr. 37, 8604 Volketswil,
01/945 54 32

Osterreich:
— ICA GmbH, Heigerleinstr. 9, 1160 Wien, 0222/45 45 010

oder bei Inrem nachsten Computer- oder Buchhandler

A. + L. Meier-Vogt

Im Spaten 23

CH-8906 Bonstetten/ZH
Tel. (41) (1) 700 30 37

omsys.ifi.ethz.chunet (UUCP)

174 |
175 ] ) ’ )
&T Téglich im Radio. Gerne schicken wir Ihnén weitere Informationen
(e) M Zu héren in ganz Europa. (", .
Horen Sie doch mal rein! I Thome g .!.
. . FEe \V/
Listing. Der komplette Quelicode von SCD (SchiuB) e T 2
LT SR Skl it e M
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PROGRAMMIEREN

ALERT - ALERT - ALERT - ALERT - ALERT - ALERT - ALERT
Please press a Mouse-Button to continue !

=LEFT BUTTON= CANCEL

=RIGHT BUTTON= RETRY

Alarm! Alarm! Alarm!

Sicher kennen auch Sie den rot blinken-
den Kasten am oberen Bildschirmrand:
die Guru Meditation. Aber nicht immer
muB sie einen »Absturz« des Computers
bedeuten. Jeder Programmierer kann sei-
ne eigene »Fehlermeldung« programmie-
ren und dann aufrufen.

Alert (Alarm), den man in einem Programm aufrufen kann,

um etwa auf einen Fehler hinzuweisen oder eine Warnung
mitzuteilen. Dabei sollte man aber mit der Verwendung sparsam
sein, da der Alarm sonst nichts mehr AuBergewéhnliches dar-
stellt.

Vom Prinzip her unterscheidet man zwei verschiedene Alarm-
arten: den»Recoverable Alert«, bei dem eine weitere Abarbeitung
des Programms mdglich ist, und den »Dead End-Alert«, der den
Computer stillegt und nachdem neu gestartet werden muB. Der
zweite Alarm sollte allerdings wirklich nur verwendet werden,
wenn wichtige Griinde dafir vorliegen.

Doch nun zur Erklérung des Programms (siehe Listing). Es wer-
den die zwei Headerdateien »include/exec/types.h«und »include/
intuition/intuition.h« eingebunden. In der ersten Datei werden nur
verschiedene Werte (zum Beispiel »BYTE« und »WORD«) defi-
niert, die im Programm verwendet werden. Die Datei »include.h«
enthélt zum Beispiel den Wert fir \RECOVERY__ALERTx, der in
Zeile 26 verwendet wird. Diese werden in den Zeilen 2 und 3 ein-
gebunden. Um einen Alarm auf den Bildschirm zu bringen, bend-
tigt man die Dienste von Intuition. Dazu wird zuerst ein Zeiger auf
die Intuitionstruktur deklariert (Zeile 4) und spéter die Intuition-
Bibliothek gedffnet (Zeilen 21 bis 25).

Es folgt die Definition einer Struktur namens »AlertMessage«.
Mit »X« und »Y« wird spéter die Anfangsposition der einzelnen
Strings festgelegt. X wird als word definiert, da die Werte (iber 255
hinausgehen kénnen, was bei der Y-Koordinate nicht geschehen
kann. Mit »text[58]« werden die einzelnen auszugebenden Strings
auf 58 Zeichen begrenzt. Der Byte-Wert »count« dient dazu, daB
entschieden werden kann, wann die letzte Zeichenkette erreicht
ist. Ist dieser Wert 0, ist der gesamte Text beendet.

In den Zeilen 12 bis 17 werden nun die gewiinschten Werte
nach dem obigen Schema eingetragen. Zuerst X- und Y-Koordi-
nate, dann der Text und zum SchluB die Endekennung. In dem
Beispiel werden vier Zeilen ausgegeben.

Nach dem Offnen der Intuition-Bibliothek kann nun der Alarm
auf den Bildschirm gebracht werden.

D ie Guru Meditation (siehe ganz oben) ist ein spezieller

Man braucht Intuition

Dies geschieht auf sehr einfache Weise in den Zeilen 26 bis 32.
Es wird ein Recoverable Alert aufgerufen, der ein Ergebnis zu-
ruckgibt. Wurde die linke Maustaste betétigt, erhalt man den Wert
»ITRUE« zuriick. Bei Driicken der rechten Taste wird ein »FALSE«

96

Ubergeben. Dieses Ergebnis kann spéater dann vom Programm
benutzt werden, um weitere Entscheidungen zu treffen. Im Bei-
spielprogramm wird nur einfach ausgegeben, welche der beiden
Tasten gedriickt wurde.
Der Aufruf zum Ubersetzten mit dem Lattice-C-Compiler lautet:
Ic alert.c
Zum Linken geben Sie bitte ein:
blink lib:c.o,alert.o lib lib:lc.lib,lib:amiga.lib

Um die Warnung zu vermeiden, die der Lattice-Compiler bringt,
stellen Sie in Zeile 18 vor »main« noch das Wort »VOID«,

Noch einmal die Bitte an Sie: Verwenden Sie den Alarm nicht
wahllos, sondern setzen Sie ihn nur dann ein, wenn dafiir Griinde

vorliegen. (Ulrich Warias/rb)
Programmname: Alert.c
Computer: A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: C
Compiler: Aztec-C V3.40A
Aufrufe: cc alert +l, In alert.o -lc32
1 /% C-Programm zur Ausgabe ven Alerts unter Intultion */

2 #include <exec/types.h>

3 #include <intuition/intuition.n>
4 struct TntuitionBase *IntultionBase;
5 #define REV 0

/* notw., Include-Datelen | #*/

€ #define HEIGHT 90 /* Alert - Hoehe ! x/
7 struct AlertMessage | /% Alert - Struktur ¥/
8 WORD X;
9 BYTE Y;

10 char text[58];
11 BYTE count;
12 | texttab[] = |
13 80,25, "ALERT - ALERT - ALERT - ALERT - ALERT - ALERT - ALERT
14 80,37, " Please press a Mouse-Button to continhue !

15 80,47,
16 80,65, *
22 s

18 main()
19 |

20 IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)
21 OpenLibrary(“intuition.library”,REV);

22 if (IntuitionBase == NULL) |

23 printf("\nCan't find Intuition-Library !\n”*);
24 exit(FALSE);

/* Textlaenge 2.B. 58 Zeichen *
/¥ Erkennungsbyte 0 = letzter Satz #/

499,
"199,
99,

=LEFT BUTTON= CANCEL =RIGHT BUTTON= RETRY "0,

/% Qeffne Intultion-Library ! #/

26 if (DisplayAlert(RECOVERY_ALERT,&texttab,HEIGHT) == TRUE) {

27 printf( "\nLEFT Button pressed !\n");

28 ex1t(TRUE);

29 ]

30 else | printf( “\nRIGHT Button pressed !\n"); /*TRUE oder FALSE?%/
31 exit(FALSE};

32 ]

33 CloseLibrary(IntuitionBase);

34|

(C) 1987 M&T

Listing. C-Programm zur Anzeige eines Alarms.
Bitte ohne Zeilennummern eingeben
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Genaue

Manchmal ist es sinnvoll, beim Teilen
zweier Zahlen mehr als 16 Nachkomma-
stellen zu erhalten. Mit »Division« kénnen
Sie bis zu 32000 Stellen hinter dem Kom-
ma berechnen lassen.

eine Ziffernfolge eines Bruchs, die sich standig wieder-
holt). Man benétigt dazu mindestens die zweifache Peri-
odenlénge, bei dem Bruch 100/233 immerhin 464 Ziffern nach
dem Komma. Selbst bei doppelter Genauigkeit erhélt man in Ba-
sic hochstens 16 Nachkommastellen. »Division« ist jedoch in der
Lage bis zu 32000 Stellen hinter dem Komma zu berechnen.
Das Programm Division (siehe Listing) besteht aus zwei Teilen,
dem Unterprogramm und dem Demonstrationsteil, der nur die
Anwendung des Unterprogrammes veranschaulicht. In den Zeilen
8 bis 14 wird der Bildschirm geldscht, die Zeilenldnge auf 80 Zei-
chen eingestellt und die Eingabe der drei Variablen »Dividend«,
»Divisor« und »Laenge« verlangt. Die Variable Laenge beinhaltet
die gewlinschte Lange des Ergebnis-Strings. In den Zeilen 16 bis
21 fragt das Programm ab, ob die Eingabe richtig war. Zugelassen
sind die Tasten <n> und <j>.Die SUB-Routine »Division« wird
in der Zeile 20 aufgerufen, die Variablen Dividend, Divisor und
Laenge werden dabei an das Unterprogramm (ibergeben. Nach-
dem vom Unterprogramm die Variable »Ergebnis$« mit der ge-
winschten Anzahl der Ziffern des Ergebnisses geflllt worden ist,
wird die Rechnung und das Ergebnis auf dem Bildschirm ausge-
geben (Zeilen 21 bis 23). Nun wird der Benutzer in den Zeilen 24
bis 28 gefragt, ob eine Ausgabe auf dem Drucker gewlinscht wird.
Falls ja, wird in den Zeilen 30 bis 34 die Rechnung und das Ergeb-
nis auf dem Drucker ausgegeben. Dabei wird der Ergebnis-String
durch den MID$-Befehl in Teile zu je 77 Zeichen aufgeteilt, die ein-
zeln an den Drucker geschickt werden. So erreicht man eine for-
matierte Ausgabe. Ohne diesen Befehl kann es Probleme mit der
Preferences-Einstellung der Druckzeilen-Breite geben. Danach
wird gefragt, ob noch eine Rechnung durchgefiihrt werden soll.

Genauigkeit ist Trumpf

E in Anwendungsfall ist das Erkennen von Perioden (das ist

Wenn ja, wird das Programm neu gestartet, sonst beendet. In
den Zeilen 47 bis 66 befindet sich das Unterprogramm »Division«.
Der Algorithmus halt sich an die Methode, wie man per Hand zwei
Zahlen dividiert. Auf einem Blatt Papier kann man das gut nach-
vollziehen. Die Zeilen 47 und48 sind der Kopf der Routine. Es wer-
den die drei Variablen aus dem Hauptprogramm erwartet, die hier
allerdings die Namen DD, DS und LA haben, um eine Verénde-
rung der Variablen Dividend und Divisor zu verhindern. Durch die
SHARED-Anweisung hat auch das Hauptprogramm Zugriff auf
Ergebnis$. Um die SUB-Routine versténdlicher zu gestalten, wer-
den die Variablen DD, DS und LA sofort wieder in Dividend, Divi-
sor und Laenge umbenannt, wobei dies allerdings lokale Varia-
blen sind. Falls Dividend und Divisor unterschiedliche Vorzeichen
haben, erhélt das Ergebnis als erste Stelle ein »-«(Zeile 53). Inden
Zeilen 54 und 55 werden die Vorzeichen von Dividend und Divisor
entfernt, und dann werden beide Variablen so lange mit zehn mul-
tipliziert, bis sie keine Nachkommastellen mehr haben. Damit
sind die Vorbereitungen abgeschlossen.

In der FOR-NEXT-Schleife wird der Dividend durch den Divisor
geteiltund die Stellen vor dem Komma des Ergebnisses an die Va-
riable Ergebnis$ angehéngt. Durch den RIGHT$-Befehl wird von
dieser Zahl eine Stelle von links abgeschnitten, weil diese entwe-
der ein »-« oder ein Leerzeichen enthélt (Zeile 62).

In der Zeile 63 wird der Rest der Division berechnet. Nun miiBte
man die nachste Stelle »herunterholen«, da aber im ersten Durch-
gang der FOR-NEXT-Schleife schon mit dem ganzen Dividend
gerechnet wird, muB nur eine Null angehéngt werden, was durch
das »10*....« auch geschieht. Da, wie schon erwahnt, im ersten
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Durchgang mit dem ganzen Dividend gerechnet wird, muB auch
im ersten Durchgang das Komma gesetzt werden (Zeile 64).
Wenn Sie einmal eine Division mit groBer Genauigkeit benéti-
gen, missen Sie nur die Zeilen 47 bis 66 an |hr Programm anhén-
gen. Der Aufruf geschieht dann wie oben beschrieben.
(Roland KeBler/rb)

Programmname: Division
Computer: A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: Amiga-Basic 1.2

1 REM
2 REM ¥ Division *

3 REM * written by Roland Kebler %

4 REM ¥ (c) 1987 by Markt & Technik *

5 OREM  RRREERRREHEENRHNE IR RN XRRHHE RN

6 REM, Demonstration des Unterprogramms --Division--
7 Eingabe:

8 CIS

9 WIDTH 77

10 INPUT “Dividend ";Dividend

11 INPUT "Divisor “;Divisor

12 INPUT "Lénge ”;Laenge

13  PRINT

14  PRINT "Sind Sie sicher (j/n) 2"

RRENAERAHRERRRRNEEARAREE AR RREARH

16 Abfragel:

17 Eingabe$=INKEY$

18 ' IF Eingabe$="n" THEN RUN

19 IF Eingabe$< > "j” THEN Abfragel

20 CALL Division(Dividend,Divisor,Laenge)
23 PRINT

22 PRINT Dividend;”: ";Divisor; "=";Ergebnis$
23 PRINT

24 PRINT “Ausgabe auf Drucker (j/n) 2"
25 Abfrage2:

26 Eingabe$=INKEYS

27 IF Eingabe$="n" THEN WeiterJN

28 IF Eingabe§< >"j" THEN Abfrage2

30 LPRINT Dividend;": ";Divisor; "="

31 FOR Lauf=1 TO LEN(Ergebnis$) STEP 77
32 LPRINT MID$(Ergebnis$,Lauf,?77)

33 NEXT Lauf

34 LPRINT

36 WeiterJN:
3% PRINT
38 PRINT “Noch eine Rechnung (Jj/n) 2~

40 Abfrage3:

41 Eingabe$=INKEYJ

42 IF Eingabe$="n" THEN END

43 IF Eingabe$< > "j” THEN Abfrage3
44, RUN

45 REM SUB-Programm --Division--

47 SUB Division(DD,DS,LA) STATIC
48  SHARED Ergebnis$

49 Dividend=DD

50 Divisor=DS

51 Laenge=LA

53 IF SGN(Dividend)< >SGN(Divisor) THEN Ergebnis$="-"

54 Dividend=ABS(Dividend)

55 Divisor=ABS(Divisor)

56  WHILE Dividend< > INT(Dividend) OR Divisor< > INT(Divisor)

57 Dividend=Dividend*10

58 Divisor=Divisor*10

59 WEND

60 FOR Lauf=1 TO Laenge

61 Stellen=FIX(Dividend/Divisor)

62 Ergebnis$=Ergebnis$+RIGHT$(STR$(Stellen), LEN(STRS(Stellen))-1)
63 Dividend=10%(Dividend-Stellen*Divisor)
B4 IF Komma=0 THEN Ergebnis$=Ergebnis$+”.” :
65 NEXT Lauf

66 END SUB

Komma=1

(C) 1987 M&T

Listing. Das Demoprogramm zu »Division«.
Bitte ohne Zeilennummern eingeben.




HARDWARE

wei der groBen Musik-

programme fiir den

Amiga (Deluxe-Music
und Sonix) haben unter ihren
Féhigkeiten ein besonderes
Bonbon vorréatig: Es ist mog-
lich, Uber die serielle Schnitt-
stelle (RS232) Daten im MIDI-
Format auszugeben und damit
einen Synthesizer zu steuern.

Schén und gut, aber so, wie
die Signale aus der RS232-
Schnittstelle herauskommen,
kénnen sie vom Synthesizer
nicht verarbeitet werden. Hier-
zu ist ein Interface nétig.

Fir den Aufbau des MIDI-
Interfaces fiir den Amiga 1000
nach Bild 1 sind nur wenige
Bauteile (Materialwert etwa 30
bis 40 Mark) erforderlich (siehe
Tabelle).

Die gesamte Schaltung paBt
spielend in das Gehduse des
Steckers. Beim Aufbau sollte
man gelegentlich kontrollie-
ren, ob der Deckel des SUB-D-
Steckers noch zugeht. Wenn
Sie die Bauteile dicht genug
aufbauen, sollte es keine Pro-
bleme dabei geben. Geben Sie
bitte auch acht, daB sich keine
blanken Teile beriihren, die
eventuell spater einen Kurz-
schluB ergeben kénnten.

Das Kabel, welches zu den
Diodensteckern fithrt, muB
sich am Ende gabeln und in
zwei zweiadrige, etwa 25 cm
lange Aste (bergehen. Man
kann getrost flr diese kurzen
Stlicke auf eine Abschirmung
verzichten. Allerdings muB die
Abschirmung des Kabels mit
Pin 1 des SUB-D-Steckers (Er-
de) verbunden werden, um
Storeinstrahlungen zu vermei-
den. Diese Verbindung darf
aber nicht mit der Logik-Erde
(Pin 7 des SUB-D-Steckers) in
Verbindung kommen!

AbschlieBend noch einige
Hinweise zum Umgang mit
dem MIDI-Interface:

— Sollte kein MIDI-Eingang,
sondern nur ein MIDI-Ausgang

R1 1 Widerstand 2,2 kQ

R2, R3, R4 3 Widerstinde 220 0

RS 1 Widerstand 10 k

11 1 Optokoppler CNY17
oder 4N27

D1 1 Diode 1N4148

T 1 NPN-Transistor
BC 547C oder BC 548C
oder BC 549C

— eine Bpolige IC-Fassung

— ein »ménnlicher« SUB-D-Stecker,
25polig

— ein Gehause passend zum Stecker
— 4adriges, abgeschirmtes Kabel
(L&nge je nach Anforderung, maximal
25 Meter)

— etwa 50 cm 1adriges, abgeschirm-
tes Kabel

— zwei Diodenstecker 180 Grad nach
DIN

— eventuell etwas Schrumpfschlauch

Tabelle. MIDI-Stiickliste
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Synthesizer steuern
mit dem Amiga

Synthesizer der heutigen Generation kénnen von Computern

aus gesteuert werden. Neben der Software ist dazu nur noch

ein MIDI-Interface notwendig. Die folgende Bauanleitung fiir ei-
ne solche Schnittstelle eroffnet Ihnen neue Dimensionen.

erforderlich sein, vereinfacht
sich die Schaltung: IC1, D1, R1,
R2, R4 sowie der MIDI-IN-
Stecker kdnnen entfallen. Man
bendtigt nur noch ein 2poliges,
abgeschirmtes Kabel.

— CNY17 beziehungsweise
4N27 haben als Fototransisto-
ren verschiedene Typen einge-
baut. Deshalb kann der Wider-
stand R1 von Optokoppler zu
Optokoppler variieren. Sollte
also die Eingabe von MIDI-
Daten nicht funktionieren,
dann experimentieren Sie mit
dem Wert von R1 (zwischen
500 © und 10 kQ). Wer stolzer
Besitzer eines Oszilloskops ist,
kann sich den DatenfluB an
Pin 3 sogar ansehen.

— Wenn die Ein- und Ausgabe
nicht funktioniert, kbnnen auch
andere Ursachen der Grund
sein. Beispielsweise, daB die
beiden Leitungen der jeweili-
gen MIDI-Verbindung ver-
tauscht sind. Das schadet zwar
weder Computer noch Synthe-
sizer, die Leuchtdiode im Opto-
koppler kommt jedoch nicht
zum Leuchten. Folglich ist die
Leitung stdndig auf High-
Potential, keine Datenlibertra-
gung findet statt.

— Am Amiga 500 und Amiga

2000 funktioniert das Interface
nur mit kleinen Anderungen:
— Pin 5 des Optokopplers muB
dann nicht an Pin 21, sondern
an Pin 9 des SUB-D-Steckers
angeldtet werden.

— Das eine Ende von Ri1
kommt nichtan Pin 14, sondern
an Pin 10 des Steckers. AuBer-
dem sollte der Wert flir R1 vor-
sichtshalber auf 4,7 kQ erhht
werden. Da der Amiga 500/
2000 an Pin 9/10 . +12V/—12V
fuhrt, darf der Wert von Rf
nicht unter 470 Q verkleinert
werden. Auf keinen Fall diirfen
die Pins 9 und 10 des Steckers
verbunden werden! Sollte sich

hier ein Létfehler einschlei-
chen, kommt es beim Netzteil
zu einer Kraftprobe!

— Bei Verwendung des Interfa-
ces am Amiga 500/2000 muB
unbedingt auch R4 verdndert
werden. Da die Spannung am
seriellen Port des Amiga 500/
2000 12 Volt statt 5 Volt betragt,
muB R4 auf 1 kQ bis 1,2 kQ ver-
groBert werden, um einen
Uberstrom am MIDI-Eingang
des Synthesizers zu vermei-
den.

— AuBerdem ist beim Amiga
500/2000 natdrlich ein »weibli-
cher« SUB-D-Stecker zu ver-
wenden. (Markus Breyer/dm)
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Bild 1. Das Schaltbild fiir das MIDI-Interface. Anderungen
fir den Amiga 500/2000 entnehmen Sie bitte dem Text.
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CPM 291 Disks je Disk DM 10,-

Ginstiger Staffelpreis und Satzpreis. Liste anfordern gegen Rickporto DM
0,80 in Marken (Computertyp angeben). Preis zuziiglich Porto und Ver-

fir IBM, Amiga, Atari ST, Macintosh, C64, C128, ‘/ .
CPM (5%"), Preise je Disk: ' lhr : AMIG4-SpeZIa|ISt
C64 103 Disks je Disk DM 5- Amiga 160 Disks je Disk DM 8-
packung; DM 5,- bei Vorauskasse, DM 10,- bei Nachnahme je Lieferung, un- .
abhéangig von der Zahl der Disketten.

C128 18 Disks je Disk DM 5-  Atari 100 Disks je Disk DM 8-
Kopierservice Public Domain Software
Dipl.-Betriebswirt Christian Bellingrath 20 MByte Festplatte

IBM ca. 1000 Disks je Disk DM 8-  Macintosh 85 Disks je Disk DM 10,-
Hans-Bockler-Str. 55 - 5860 Iserlohn - Tel. 02371/24192 - Tix. 827937

(Ausfihrliche Berichte lber die Leistungsfahig-
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Digi-View V2.0 DM 379—
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Cambridge Lisp DM 299— )
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Kostenlose Prospekte gibt’s bei...

Computerversand A i doh
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ab40St. ... 4.80 je Disk Lieferung gegen Vorauskasse oder V-Scheck 2.2t liefervar Nr. 130 DM 6.- je Disk
alle Preise incl. 2 DD Diskette! Achtung! Kein Ladenverkauf Preis incl. 2 DD Diskette

NURVOM FEINSTEN: | =

Videoscape 384,— Sculpt3D  194,— Arazoks Tomb 89,— o

.i'e_ *}  FORNS IN FLIGHT

Das Nonplusultra an Ani- Erstellen Sie 3D-Ray- Das Horror Adventure von Sl b M=
mationsprogrammen. Tracing-Bilder von be- Aegis. Nur fir Erwachsene. FOR AMIGA *
Demo-Disk 15,— stechender Brillanz.

VideoS 30

A solid 3-0 animonon and rendering ryem

TETCORTROAT TN MTRO MAGIC 1

Forms i. Flight 165,— Disney 3D Anim. 595,
Setzen Sie die rot-grin-Brille  Der fantastische  Trickfilm-
auf und lassen Sie Stereo- Generator mit HAM-Medus!
Grafiken aus dem Bildschirm  Demo-Disk 20,—

fli 3
o Disney 3D-Junior 189,-

Basaltstr. 58
[ 6000 Frankfurt
Intelligent Memory 2 069/7071102

Poststr. 25, 6200 Wiesbaden
& 06121/560084




SOFTWARE

Die Public Domain-Seite

Amiga schon lber 250 ver-

schiedene Public Domain-
Disketten, die alle fiir wenig
Geld viele Programme bieten.
Doch wie soll man sich aus die-
ser Menge die Disketten her-
ausfiltern, die fiir einen selbst
interessant sind? Dazu geben
wir lhnen auf dieser Seite Hilfe-
stellung. Alte Versionen von
Programmen oder zu bunt ge-
mischte Disketten werden an
dieser Stelle nicht vorgestellt,
sondern nur eine Auslese von
der wir meinen, daB sie beson-
deres Augenmerk verdient.

Tolle Tools und Hilfspro-
gramme findet man auf Pano-
rama»12a« Ein Programm, um
jederzeit die Farben aller
Screens zu verdndern, einen
Sprite- und einen Gadget-Edi-
tor. Auch 3D-Breakout (ein
Spielprogramm) und Ray-Trac-
ing-Bilder (rdumlich wirkende
Grafiken) erhalt der Kaufer die-
ser Diskette. Ein kleiner Disket-
tenmonitor rundet das Bild der
Panorama »12a« ab.

Basic-Programmierer wer-
den aufhorchen: Fish »13« ist
randvoll mit Basic-Program-
men gefilit. Uber hundert klei-
ne Routinen haben auf dieser
Diskette ihren Platz gefunden.
Seien es Spielprogramme, De-
moprogramme oder Subrouti-
nen. Diese Diskette ist auf je-
den Fall fiir alle empfehlens-
wert, die sich in diese Pro-
grammiersprache einarbeiten
wollen und dafiir Beispiel-Li-
stings bendtigen.

Interessante Utilities flr Pro-
grammierer und Anwender er-
halt man mit dem Kauf der Fish
»40«, Neben zwei DFU-Termi-
nalemulatoren, einem Sprite-
Editor fir zwei Sprites gleich-
zeitig, dem Rechtschreibprii-
fer »X-Spell« und einem Hilfs-
programm, welches dem An-
wender (ber Pull-Down-Me-
niis gesteuert die CLI-Kom-
mandos erklart, enthalt die
Diskette ein, fir den Program-
mierer duBerst nilitzliches File:
den »AmigaMonitor«. Dieses
Programm zeigt die wichtig-
sten Daten des Amiga-Be-
triebssystems tabellarisch an.
Etwa, welche Libraries (Biblio-
theken) benutzt werden oder
wie viele Tasks mit welchen
Prioritdten gerade ablaufen,
ebenso wie die Anzahl der ein-
gebundenen Devices oder In-
terrupts. Alleine schon wegen
diesem Programm lohnt sich
der Kauf der Diskette.
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I nzwischen gibt es fiir den

Fast zum Nulltarif kann man durch Public
Domain (freie Software) zu guten Pro-
grammen kommen. Wir stellen lhnen
wieder einige lohnenswerte Disketten
aus dem groBen Pool des Public Domain-
Marktes vor, die eine Investition auf jeden

Fall lohnen.

mandelbroc
Forecher se

Bild. Der Mandelbrot-Forscher-Set von »AUGE 2«

Fir Entwickler ist Fish »42«
lohnenswert. Auf ihr befindet
sich der komplette Sourcecode
des Texteditors »MicroEmacs«
(Update von Fish »23«). Mittels
dieser Quellcodes sollte es
moglich sein, den Editor an an-
dere Computer anzupassen.

Sicher kennen auch Sie das
Ray-Tracing-Demo »Juggler,
welches gerne als Grafikdemo
fur die Fahigkeiten des Amiga
verwendet wird. Dieses Demo
zeigt eine computergenerierte
Figur, die drei Glaskugeln mit
ihren Armen balanciert. Mit
diesem Grafikdemo kann man
zwar nicht gerade viel anfan-
gen, aber zum Ansehen ist es
auf jeden Fall den Kauf der
Fish »47« wert. DaB quasi als
Zugabe noch ein 3D-Roboter-
arm-Demo sowie der C-Quell-
code einer VT100-Emulation
enthalten sind, macht die Dis-
kette nur reizvoller.

Wem ein kommerzieller C-
Compiler zu teuer ist und wer
keine besonders umfangrei-
chen Programme schreiben
will, diirfte mit dem C-Compiler
von Fish »53«auskommen. Der
Compiler beherrscht nicht all-
zuviel, ist jedoch zum Erlernen
der Sprache »C« sicher geeig-
net. Keinesfalls sollte man in
ihm einen Ersatz fir die géngi-

gen C-Compiler suchen. Als
Einstieg kann die Diskette aber
empfohlen werden.
Grafikfreunden bietet sich
Fish»72«an. Aufihrsind insge-
samt 14 Bilder im IFF-Format
gespeichert. Darunter sind
Hires-, Lores- und H.A.M.(!)-
Bilder mit hoher Bildqualitat,
die von der Workbench-Ebene
aus direkt geladen und ange-
zeigt werden kénnen. Unsere
Meinung: Fiur Grafik-Freaks
hochinteressant, da diese Bil-
der sehr gut aufgelost sind.
Sehr nitzlich und interes-
sant flir Programmierer ist Fish
»76«, die mit vielen bendtigten
Dateien aufwartet. Neben ei-
ner Vielzahl von Include-Files
fur fast alle Bereiche enthélt
die Diskette weitere brauchba-
re Libraries sowie einige (iber-
arbeitete CLI-Befehle wie etwa
»BLink« oder »CMP«. Unsere
Meinung: Nicht unbedingt né-
tig, aber bestimmt nttzlich!
Die Fish »79«bietet eine gan-
ze Diskette voll mit neuen oder
geédnderten CLI-Kommandos,
wie beispielsweise Befehle fir
die Task-Uberwachung. Fiir In-
teressierte sind zu allen Pro-
grammen auch die Sourceco-
desin C und teilweise auch As-
sembler enthalten. Diese PD-
Diskette ist auf alle Falle gut,

wenn man das Programmieren
lernen méchte und dafiir noch
kommentierte Quellcodes be-
notigt.

Ganz frisch ist Fish »88« Mit-
te August aus den USA einge-
troffen. Der Inhalt der Diskette
besteht aus niitzlichen Hilfs-
programmen wie etwa »Func-
Key«, mit dem eine Funktions-
tastenbelegung erstellt und ge-
speichert werden kann oder
»DirMaster«, um seine Disket-
ten zu verwalten. Auch die Da-
teiverwaltung »Microfiche«, die
zwar langsam, daflir aber flexi-
bel arbeitet, ist den Kauf dieser
brandneuen PD-Diskette wert.

Einen »Mandelbrot Forscher
Set«(Bild) erhalt der Kaufer der
»Auge 4000 Nr. 2« (AUGE 4000
= Amiga User Gruppe Ein-
zugsgebiet 4000). Neben dem
eigentlichen Programm sind
bereits drei berechnete Grafi-
ken im IFF-Format auf dieser
Diskette enthalten. Als beson-
deres Bonbon kann das Pro-
gramm »ASDG-RAM« angese-
henwerden, das eine Reset-fe-
ste RAM-Disk im Speicher in-
stalliert. Diese RAM-Disk
schiitzt vor Datenverlust, da
die in ihr gespeicherten Pro-
gramme auch nach einem Re-
set noch vorhanden sind. Wir
meinen: Ein Programm, das je-
der besitzen sollte.

Viele neue Bilder und ein
schnelles  Diashow-Vorfiihr-
programm findet man auf »AU-
GE 4000 Nr. 8«. Die teilweise
digitalisierten Bilder (etwa ein
Dutzend an der Zahl) beste-
chen durch ihre Bildscharfe
und die teilweise ausgefalle-
nen Motive. Fir Freaks, die
sich gerne Grafiken auf ihrem
Amiga ansehen, ist diese Dis-
kette auf jeden Fall empfeh-
lenswert. (dm)

Anbieter von Public Domain-Disketten (ohne
Anspruch auf Vollstdndigkeit):

Stefan Ossowski, Veronikastr. 33, 4300 Essen,
Tel. 0201/7887 78

Atlantis, Ernst-Reuter-Str. 151, 5030 Hiirth 7,
Tel. 02233/31066

Datentechnik Bittendorf, Postfach 100248,
6360 Friedberg, Tel. 06031/6 1950

Christian Bellingrath, Trift 10, 5860 Iserlohn,
Tel. 02371/24192

EcoSoft AG, Kaiserstr. 21, 7890 Waldshut, Tel.
07751/7920

Fastworks, Fichtestr. 16, 5090 Leverkusen 1,
Tel. 0214/92802

Uwe Schmielewski, Haroldstr. 71, 4100 Duis-
burg 1, Tel. 0203/376448

Soyka Datentechnik, Hattinger Str. 685, 4630
Bochum 5, Tel. 0234/411913

AB Computersysteme, A. Biidenbender, Wil-
denburgstr. 21, 5000 Kéin 41, Tel. 0221/
4301442

. CAS,, Sprendlinger Landstr. 71, 6050 Offen-

bach, Tel. 069/842013
Jumbo Soft, Horemansstr, 2, 8000 Minchen
19, Tel. 089/12340865
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SOFTWARETEST

Diga: Datenaustausch
wie noch nie

Nachdem »Online« lange un-
umstritten das beste DFU-
Programm fiir den Amiga
war, schickt sich das neueste Produkt
aus dem Hause Aegis an, diese Vor-
machtstellung zu brechen. »Diga« ver-
spricht sehr viel; ob es auch alles halt,
werden Sie nach diesem Bericht wissen.

uffallend gute und um-
fangreiche  Anleitun-
gen zeichnen alle Pro-

dukte von Aegis Development
aus. Diga macht hierbei keine
Ausnahme. Es enthalt neben
der Programmdiskette auch
ein fast 100seitiges Handbuch,
das, obwohl in Englisch gehal-
ten, sehr gut versténdlich und
auch vom Englisch-Anfdnger
zu bewaltigen ist. Schritt fur
Schritt wird der DFU-Neuling
zuerst in alle Aspekte der Tele-
kommunikation eingefiihrt, wo-
ran sich Ubersichten der Pro-
grammfunktionen und schlieB-
lich ausfuhrliche Funktionser-
lduterungen anschlieBen. Auf
einen Kopierschutz jeglicher
Art wurde verninftigerweise
verzichtet, was das Anlegen
von Sicherheitskopien nicht zu
einem Problem werden l4Bt.
Haben Sie dann nach den er-
sten Kapiteln Ihr Modem (na-
tirlich ein von der Post zuge-
lassenes) oder lhren Akustik-
koppler angeschlossen und
mit Hilfe des Handbuches die
nétigen Parameter eingestellt,
kann es auch schon mit dem
ersten Anruf losgehen. Das
Handbuch erwahnt hier nur die
wichtigsten, zur  direkten
Kommunikation erforderlichen
Funktionen. Von allen komple-
xeren Menipunkten sollte man
sich anfangs nicht irritieren las-
sen. Hat sich das erste Erfolgs-
erlebnis dann eingestellt, kann
man kaum die Finger vom Rest
des Handbuchs lassen, so fan-
tastisch sind die Funktionen,
die dem Benutzer durch Diga
zur Verfigung stehen. Aber
auch einfaches Ausprobieren

Diga! Fast Menu
Baud Rate
© 308
© 1208
O 2488
O 4888
O 9688

C 19200 Handshake

CHL  syone O xin/x0fs
Lines O 7 Hire O 7 Hire/X
©23 25 049 O 24 Overscan
O C48 O58 O 49 Overscan

e S

Bild 1. Die wichtigsten Diga-Funktionen sind liber das

Colunns

Carm.age Return

Z Sends CR
Z Sends CR + LF

End Of Line

TR
O Truncate

bringt, dank der guten Benut-
zerfihrung des Programms
(mit verniinftig groBen Gadgets
und Requestern), schon oftden
gewlinschten Erfolg (Bild 1).

Beim Arbeiten mit Diga muB
die Programmdiskette zwar
nicht im Laufwerk bleiben,
aber ratsam ist es allemal, da
sowohl bei verschiedenen Ter-
minal-Emulationen, als auch
beim Wechsel der Ubertra-
gungsprotokolle, Diskettenzu-
griffe nétig werden.

Bit fir Bit
mit Komfort

Von den Dateizugriffen auf
irgendwelche vorher gespei-
cherten Programm- und Sy-
stemkonfigurationen und Puf-
ferinhalte ganz abgesehen, ist
es also ratsam, fiir Diga ein ei-
genes Laufwerk zu reservie-
ren. Dies ist natlrlich gerade
deshalb drgerlich, weil Diga
ansonsten vorbildlich auf die
Multitaskingféhigkeiten  des
Amiga abgestimmt ist. Es funk-
tioniert auch problemlos, wenn
aufdem Amiga als Task im Hin-

Echo
< 0n

Protocol Options
O Xnoden

© Ynoden

O Conpuserve B
O Kepni t

O ASCII

Transfer Options
© Binary Mode
@ C Text Mode

< CRC On

O CRC OFf

hervorragend aufgebaute Fast-Menii erreichbar
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tergrund noch eine Textverar-
beitung oder ein Malprogramm
1auft.

Doch kommen wir nun zu
den einzelnen Funktionen. Di-
ga l&Bt sich auf Ubertragungs-
geschwindigkeiten von 300 bis
31250 Bit/s (MIDI-Geschwin-
digkeit) einstellen, wobei aller-
dings diein den USA doch hau-
figer gebrauchten 600 Bit/s
fehlen. Paritdt und Stopbits
sind selbstverstdndlich frei
wéhlbar und passen sich mit
einem entsprechendem Mo-
dem sogar automatisch an.
Auch an die Méglichkeit einer
direkten Verbindung zweier
Computer durch ein 7adriges
Kabel wurde mit einem zusatz-
lich zum Xon/Xoff-Protokoll
vorhandenen Handshake-Pro-
tokoll gedacht. Bei diesem
Hardware-Handshake werden
Ubertragungsfehler auch bei
sehr hohen Geschwindigkei-
ten praktisch ausgeschlossen.
Bei einem evtuell iberlasteten
Empfénger werden dann (ber
bestimmte Pins an der RS232-
Schnittstelle Signale an den
Sender weitergegeben, was ei-
ne Unterbrechung der Sen-
dung herbeiflihrt. Steht diese

Méglichkeit der Verstédndigung
zwischen den Partnern nicht
zur Verfligung (wie etwa beim
normalen Telefon), missen in
Fehlerfallen vereinbarte Codes
(in der einfachsten Form CTRL-
S und CTRL-Q) gesendet wer-
den. Dies ist natirlich nicht
ganz so sicher wie eine Hard-
ware-»Meldunge«.

Zur Dateilibertragung ste-
hen lhnen mit Diga sechs ver-
schiedene Protokolle, teilweise
sogar mit nochmaligen Unter-
scheidungen, zur Verfugung.
Da gibt es neben dem altbe-
wahrten XModem und dem im-
mer mehr aufkommenden
XModem CRC (mit einer ver-
besserten Prifsummenbe-
rechnung) auch noch das
YModem. Letzteres wird be-
sonders bei hdheren Ge-
schwindigkeiten  verwendet
und unterscheidet sich von
XModem nur durch die Lange
der Ubertragenen Pakete (1024
Byte im Gegensatz zu 128 Byte
per Block). Weiterhin ist das in
unserem Lande nicht verwen-
dete Compuserve-B-Protokoll
integriert, das einen Dateiaus-
tausch mit einigen der gréBten
amerikanischen Datenbanken
ermdglicht. Aber auch der Ve-
teran unter den Protokollen,
Kermit, der erstmals in einem
CP/M-DFU-Programm Ver-
wendung fand, mogelte sich
bei Diga wieder in ein Meni.
Last but not least ist auch die
Ubertragung normaler Dateien
aus ASCII-Zeichenohneirgend-
eine Prifsumme moglich.

Aufmerksame Leser werden
jetzt sicherlich bemerkt haben,
daB zu den angekiindigten

Bild 2. Der Doubletalk-Modus mit seinem Statusfenster ist
eindeutig eine der groBen Starken von Diga
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SOFTWARETEST

sechs Protokollen noch eines
fehlt. Aber dieses »Doubletalk«
genannte Protokoll verdient
wirklich einen Extraplatz, daes
eine der herausragenden Ei-
genschaften von Diga ist.
Wahlt man aus dem Menii
Doubletalk an, so wird man
nach einem kurzen Disketten-
zugriff-mit einem nun dreige-
teilten Bildschirm konfrontiert
(Bild 2). Ab sofort werden im
oberen Drittel alle eingehen-
den und im mittleren Drittel alle
gesendeten Daten angezeigt.
Das letzte Drittel ist fir die Sta-
tusanzeige der schon (bertra-
genen und empfangenen Da-
teien reserviert. Nun kénnen
Sie per Menii auswéhlen, wel-
che Dateien gesendet werden
sollen. Dabei sind, wie auch
beim XModem-Protokoll, meh-
rere Dateien auswihlbar, die
dann automatisch nacheinan-
der Ubertragen werden. Bei Di-
ga geht dank der ausgekligel-
ten Prifsummen auch bei ei-
ner schlechten Telefonverbin-
dung kein Byte verloren. So-
weit so gut, werden Sie den-
ken; das kénnen andere Proto-
kolle auch. Richtig! Aber nur
bis hierher und nicht weiter. Mit
Diga dirfen Sie, wéhrend Sie
eine Datei zu lhrem Partner

senden, mit ihm chatten, das
heiBt sich per Tastatur in beide
Richtungen (Sie an lhren Part-
ner und umgekehrt) unterhal-
ten. Das Geschriebene wird
wéahrend der Sendepausen
»verschickt«, so daB dadurch
kaum eine Verldngerung der
Ubertragungszeit  beflirchtet
werden muB. Doch damit nicht
genug. Das jetzt Naheliegend-
ste wurde ebenfalls in Diga im-
plementiert. Nicht nur ein Chat
in beide Richtungen sondern
auch ein Datentransfer in bei-
de Richtungen zur gleichen
Zeit ist moglich.

Bei der Ubertragung von Da-
teien in beide Richtungen ad-
dieren sich die Ubertragungs-
zeiten nicht, sondern erhéhen
sich von beispielsweise 1:30
Minuten bei einer Datei in einer
Richtung, auf sagenhafte 2:10
Minuten in beide Richtungen
fiir zwei Dateien gleicher L&n-
ge. ZusammengefaBt kann
man mit dem Doubletalk-Pro-
tokoll zur selben Zeit ein Pro-
gramm von Partner A zum Part-
ner B und von B nach A lber-
tragen, wahrend beide Partner
sich wechselseitig noch mit ei-
nem Bit-Plausch die Zeit ver-
treiben kdnnen. Im unteren
Drittel des Bildschirms wird da-

bei stédndig der Name der gera-
de gesendeten und empfange-
nen Datei, sowie die Anzahl
der schon aufgetretenen Feh-
ler und die GroBe des noch zu
sendenden oder zu empfan-
genden Rests der Gesamtda-
tei angezeigt.

Diga fir
BitbeiBer

Eine sehr wichtige Funktion
zum Mitprotokollieren einer
DFU-Sitzung ist das »Capture«
in einen Pufferspeicher. Leider
kommt eben dieser Puffer bei
vielen Terminalprogrammen
zu kurz. Nicht so bei Diga. Die
GroBe des Puffers ist von 4 bis
512 KByte in Zweierpotenz-
schritten (4, 8, 16 etc.) wéhlbar
und somit leicht den jeweiligen
Speicherverhéltnissen anzu-
passen. Aus dem Puffer kdn-
nen Texte gespeichert oder di-
rekt zu Textverarbeitungspro-
grammen Ubertragen werden.
Wenn eine Textverarbeitung
sich an die sogenannten »Clip-
board«Konventionen hélt, liest
Diga deren Texte auch direkt in
den Puffer. Briefe mit dem No-
tepad schreiben und (bertra-
gen ist somit Gberhaupt kein
Problem mehr.

Auch das Betrachten der im
Puffer befindlichen Daten wur-
de sehr komfortabel gestaltet.
Bei einer entsprechenden Me-
nlauswahl 6ffnet sich ein Win-
dow mit Scroll-Balken an den
Seiten, um méglichst viel Sicht
aufdie Daten zu geben. Ausge-
wéhlte Passagen kénnen an
den Drucker geleitet werden.

Um den Puffer wahrend ei-
ner Ubertragung zu aktivieren,
genigt ein einfacher Tasten-
druck. Sie sollten sich aller-
dings Uber die zwei verschie-
denen Arten, den Puffer zu 6ff-
nen, im klaren sein. Da gibt es
die eine Methode, in der der
Puffer vollgeschrieben wird
und sich dann automatisch
schlieBt und die zweite, die
nach Erreichen des Pufferen-
des die zuerst empfangenen
Daten wieder liberschreibt.

Weiter zu systemspezifi-
schen Menilpunkten. Da ha-
ben Sie die Wahl, den Cursor
bei Druck auf die Backspace-
Taste das letzte Zeichen I6-
schen zu lassen, oder einfach
einen Schritt zurlickgehen zu
lassen, ohne daB das Zeichen
links vom Cursor geléscht wird.
Die Echo-Funktion, normaler-
weise eine Funktion, die alle
eingehenden Zeichen sofort

Wenn mal was nicht funktioniert. ..

o

'E; commodore

e
T _;:?.—S.thdder

A ATAR!

Installation
Wartung
Reparatur

Technischer
Kundendienst

Im gesamten Bundesgebiet vertreten
70 Niederlassungen

Hotline Bereich Nord (040) 2201913

Hotline Bereich Mitte (0201) 35923

Hotline Bereich Suid (08165) 74220
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2 Megahyte
Speichererweiterung
fiir

Amiga 1000

9 Bit Hidden-Refresh

Erweiterung intern im CPU-Sockel einsteckbar
Einbinden ins Betriebssystem mit addmem

4 Anfangsadressen einstellbar (ab 200000)
Aufgebaut mit 1 Megabit Chips

GIGATRON x 4590 Cloppenburg

G. Preuth, R. Tiedeken, ResthauserstraBe 128,
Telefon 04471/3070, Dienstag und Donnerstag 15.00-18.30 Uhr

s

Zejt )
sparen bei der
Gestaltung lhrer

. Bilder!
2 Disk randvoll mit
Raster,Ornamenten.
. Goodys.Schriften.
Pictogrammen etc ...
Ca. 600 Objekte
und 300 Muster.
Speziell fur alle
Malprogramm-=-
benutzer,ob mt
AMIGATM500,1000,
2000.mit oder ohne
Erwerterung.
. Siehe auch
Bericht:»Aktuell «
AMIGA M&T 8/9.

RASTER
Pic&Pin
fa=vas)

MELZER J.J.
Postfach 410727
1000 Berlin 41

2 Disk.
DM 69.-

Per Scheck 1nkl
versand & MwSt

NN plus 5 - DM

et
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Renote Configuration Settings

Fasond:
Maintenance Password: [
Welcome Filename:
Special Volune Path: N

Maximun Online Time:
Accessable Online Volumes:

O DF1:
O DHe:

O Caller Log

Q Dra:
O SPEC:

Bild 3. Alle Voreinstellungen der internen Mailbox

zuriicksendet, hat bei Diga lei-
der nur die Funktion des Bild-
schirm-Echos. Ist sie einge-
schaltet, werden alle getippten
Zeichen auch auf dem Bild-
schirm angezeigt (nitzlich bei
Halb-Duplex-Betrieb).

Ist eine vom Host-Rechner
gesendete Zeile langer als die
bei lhnen eingestellte Zeilen-
breite, so 1Bt sich bestimmen,
obder Restder Zeile immer ab-
geschnitten oder in der néch-
sten Zeile dargestellt werden
soll. Ebenfalls mit dem Zeilen-
ende hat die Return-Funktion
zu tun. Hier kénnen Sie ent-
scheiden, was flir Zeichen Di-
ga beim Druck auf <RE-
TURN > sendet. Entweder nur
ein »Carriage Return« (CR)
oder zuséatzlich noch ein »Line-
feed« (LF) hinterher.

Aber auch an Programmie-
rerwurde gedacht. Soist es mit
Diga jederzeit mdglich, alle
eingehenden Nicht-ASClI-Zei-
chen als CTRL-Codes darstel-
len zu lassen, um die ankom-
menden Daten genauestens
zu untersuchen. Der CTRL-Co-
de fur »BELL«, also fiir ein Klin-
gelzeichen, kann jedoch noch
getrennt herausgefiltert wer-
den. Dabei entscheiden Sie
auch, ob beim Empfang eines
solchen Zeichens der Bild-
schirms blinken oder durch
den Lautsprecher tatsédchlich
ein Gong erténen soll.

Ein weiterer Punkt, an dem
sich Diga deutlich von seinen
Konkurrenten absetzt, ist die
Abbildung der Zeichen am
Bildschirm. Abrufbar sind ins-
gesamt neun verschiedene
Zeilenbreiten in Standardein-
stellungen. Die hohe Zeichen-
anzahl von zum Beispiel 132
Zeichen pro Zeile wird nur
durch die Verwendung des so-
genannten »Overscan«Modus
erreicht. Dabei wird auch der
Bildschirmrand zur Darstel-
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lung von Zeichen benutzt. Die
oben gemachte Einschran-
kung »mit der Standardeinstel-
lung«bezieht sich librigens auf
einen anderen Menipunkt, bei
dem Sie alle Parameter direkt
verdndern kénnen. Darunter
fallen dann die Zeichensétze,
der Overscan-Modus, die Zei-
chen- und Zeilenzahl und so
fort. Die in diesem Fenster ein-
gegebenen Daten werden
dann direkt in ein Submenu
Ubernommen, stehen dann al-
so wie normale Einstellungen
zur Verfiigung. Einziger Nach-
teil dabei: Zeichensatze diirfen
nur aus dem »fonts:«-Verzeich-
nis ausgewéhlt werden. Um al-
so einen anderen Zeichensatz
zu aktivieren, muB dieser ent-
weder in das »fonts:«-Verzeich-
nis kopiert oder mit dem »as-
sign«-Befehl der »fonts:«Pfad
verdndert werden.

Viele
Emulationen

Es féllt schwer, unter der
Vielfalt der Funktionen, die in
Diga implementiert sind, nicht
ins Schwdrmen zu geraten;
selbst an solche Kleinigkeiten
wie das Andern der Bild-
schirmfarben wurde gedacht.

Standard bei Terminalpro-
grammen sind auch schon die
Emulationen fir ein VT52- und
meist auch fiir ein VT100-Ter-
minal. Aber auch hier wird Ih-
nen von Diga Besonderes ge-
boten. Neben dem ANSI-Farb-
Terminal und einem Modus,
bei dem alle eingehenden Da-
ten akustisch ausgesprochen
werden, bietet Diga als beson-
deren Clou die Emulation ei-
nes Tektronix 4010 Grafik-
Terminals. Wird diese Emula-
tion geladen, stehen Ihnen in
einem neuen Menl Funktio-

nen zur Verfligung, die das
Speichern empfangener Grafi-
ken (die mit einem beiliegen-
den Programm auch an das
Aegis Draw-Format angepaBt
werden kénnen), das Zoomen
und vieles mehr ermdglichen.
Ein interessanter Punkt hierbei
ist, daB Sie von Aegis auf
schriftlichen Antrag eine Uber-
sicht Uber den Aufbau einer
Emulationsdatei erhalten und
somit eigene Terminalemula-
tionen schreiben kénnen. Man
darf also gespannt sein, wel-
che Emulationen fiir Diga in
nédchster Zeit erscheinen. Es
wdre dabei grundséatzlich auch
machbar, eine Emulation mit
Umlauten zu schreiben, die bei
Diga im Moment leider fehlen.

Doch Diga lberrascht auch
weiterhin: Sogar eine Miniatur-
Mailbox ist integriert, die zwar
hauptsachlich zum Austausch
von Dateien gedacht und dem-
entsprechend auch keine Mail-
Funktion bietet, aber anson-
sten zuverldssig arbeitet (Bild
3). Probleme kdnnen hierbei
nur entstehen, wenn der Anru-
fer eine Datei empféngt und
wahrend der Ubertragung ab-
bricht. Dann kann es bei man-
chen DFU-Protokollen gesche-
hen, daB sich die »Remote«-
Funktion, wie sie bei Diga
heiBt, »aufhdngt« und der Host-
Amiga entweder einen Opera-
tor-Eingriff erfordert oder der
Benutzer erneut anrufen muB.
Alle Funktionen sind Ubrigens
durch zwei verschiedene PaB-
worter geschiitzt, bei denen ei-
nes eine hdhere Prioritdt hat
und lhnen dann mehr Kom-
mandos zur Verfligung stehen.

Im umgekehrten, wahr-
scheinlich o&fter vorkommen-
den Fall, daB Sie bei einer Mail-
box anrufen, |48t Sie Diga aller-
dings auch nicht im Stich. Sie
haben die Médglichkeit, die
zehn Funktionstasten bis zu
flinffach mit Texten lhrer Wahl
zu belegen. Hier kénnen
selbstverstandlich auch CTRL-
Codes -eingegeben werden.
Nur Funktionen zur Verdnde-
rung der Ausgabegeschwin-
digkeit der sogenannten »Ma-
cro-Keys« fehlen bei Diga lei-
der vollsténdig.

Um aber diese Makros ver-
wenden zu kdnnen, muB zuerst
einmal die Verbindung zur
Mailbox aufgebaut werden.
Sind Sie glucklicher Besitzer
eines W3&hl-Modems, ge-
schieht dies dank der hervorra-
genden Telefonbuch-Funktion
ohne einen Eingriff Ihrerseits.
Sie tragen nur einmal die Tele-
fonnummer, Ubertragungsra-
te, Name und so weiter ein und
kénnen bei weiteren Anrufen
immer wieder auf diese Infor-
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mationen zuriickgreifen. Soll-
ten Sie nur Uber einen Akustik-
koppler verfigen, hilft Ihnen
aber das Telefonbuch nicht we-
niger, da hier auch der Name
fur eine »Script«Datei einge-
tragen wird. Diese Datei ent-
hélt eine Reihe von auszufiih-
renden Kommandos in einer
speziellen Programmierspra-
che. Diese hier verwendete
Basic-dhnliche Sprache ent-
hélt alle nur denkbaren Befeh-
le zum Wéhlen, Einloggen, Da-
teien verschicken, Protokoll
wechseln und speichern. Der
Puffer kann gespeichert und
dann wieder geléscht werden.
Andere Befehle erlauben das
Warten (iber einen bestimmten
Zeitraum; auch daran ange-
schlossene Spriinge (vorwérts
und rickwérts) im Programm
sind erlaubt. Diga enttauscht
also auch in diesem Punkt
nicht und hat sich somit in all
seinen Funktionen bestens be-
wahrt.

Das Preis-/Leistungsverhélt-
nis ist hervorragend. Fehlen im
Moment auch noch die deut-
schen Umlaute und Filterfunk-
tionen fiir beliebige Zeichen,
kann Diga ansonsten sowohl
fur Profis als auch fiir DFU-
Neulinge uneingeschrankt
empfohlen werden.

(Ottmar Rohrig/jk)
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Fazit: Diga ist das neue Referenz-
Programm flur Datenferniibertra-
gung auf dem Amiga. Durch die
Vielfalt an gut durchdachten Funk-
tionen kdnnen sowohl! Einsteiger als
auch Profis aus Diga einen hervor-
ragenden Nutzen ziehen.

Positiv: Umfassendes Handbuch;
Doubletalk-Modus; Viele Emulatio-
nen und Extra-Funktionen.

Negativ: Keine deutschen Umlau-
te; Verwendet Zeichensétze nur aus
dem Font-Directory; kein Filter fir
beliebige Zeichen.

DATEN

Produkt: Diga
Preis: 139 bis 189 Mark
Hersteller: Aegis Development

Anbieter: Gutsortierter Fach- und
Einzelhandel
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Publisher 1000:
Desktop Publishing

leichtgemacht

Mit dem »Publisher 1000« erblickte ein neues Desk-

top Publishing-Programm fiir den Amiga das Licht

der Computerwelt. Welche Ideen stecken in dieser
auch fiir den Heimanwender interessanten Software?

PROJECT PLACE GUIDES EDIT

wir original beauty. Printing typestyles, even today, are

TeTE B ENgTT

_I00LS _DISPLAY _PATIERNS

ATTRIBUTES

‘oh the original hand drawn alphabets and only the changes Vv Plain

1anges in technology have altered their appearance through
'inting, an artforn and an industry, has never stopped gro

And yet, through all the technological advances, print
rninology fron its infancy, Hords used centunies ago are

ach dem Amiga-Desk-

top Publishing-Pionier

»Pagesetter«, den wir
Ihnen in der Ausgabe 6/7 des
Amiga-Magazins présentier-
ten, stellt sich diesmal mit dem
»Publisher 1000« ein neuer
Vertreter dieser Programmka-
tegorie unserem Test.

Der elektronische Zeitungs-
macher besticht bereits auf
den ersten Blick durch eine or-
dentliche Aufmachung. Der
Publisher 1000 wird in einem
stabilen Schiebeordner gelie-
fert, der neben der Programm-
diskette eine rund 30seitige
Anleitung und ein Dongle ent-
hélt. Das Dongle ist ein Stecker
von der GréBe eines Spielwlir-
fels, welcher in den Joystick-
port2 des Amiga gesteckt wird,
wenn man selbstgeschaffene
Seiten mit dem Publisher 1000
speichern oder drucken méch-
te. Diese Art des Hardware-
Kopierschutzes ist zwar besser
als ein Disketten-orientierter
Schutz, stért aber dennoch
beim ernsthaften Arbeiten mit
einem Anwenderprogramm.

104

Wie bei jedem Desktop Pub-
lishing-Programm legt auch
der Publisher 1000 Grafiken
und Texte in bestimmte vorher
definierte Felder, die Sie dann
nachtréglich noch verschie-
ben, vergréBern, verkleinern
und verdndern kénnen. Diese
Definitionsboxen werden beim
Publisher durch Markieren der
Ecken eines Rechtecks ge-
zeichnet,

Erreicht man bei irgendeiner
Aktion mit dem Mauszeiger
den Bildschirmrand, rollt das
angezeigte Bild schnell und pi-
xelweise in die gewlnschte
Richtung, so daB man unge-
hindert auch Boxen liber mehr
als eine Bildschirmseite zie-
hen kann. Dies ist auch nétig,
dader Publisherim Fensterim-
mer nur rund ein Fiinftel der
gesamten Seite anzeigt. Dabei
wird Ubrigens der volle PAL-
Bildschirm mit einer Auflosung
von 640 x 256 Punkten unter-
stltzt. Um sich allerdings eine
gewisse Ubersicht zu ver-
schaffen, kann das Programm
die komplette Seite verkleinert

7|V Left

Bold
Underlined
Italics

Leading-9
Tabs - 9

LAl
[ AF
(ALl
AR

Center
Right
Justified

auf einmal darstellen, wobei
die Schrift dann allerdings un-
leserlich wird (Bild 1). Auf diese
Art und Weise sieht man je-

Haben Sie erst einmal eine
Box definiert, so konnen Sie
diese mit Text fullen. Dazu la-
den Sie zuerst den gewiinsch-
ten Zeichensatz von der Dis-
kette, was leider — wie bei al-
len Lade- und Speicherrouti-
nendes Publisher 1000 — sehr
lange dauert. Mochten Sie
zum Beispiel auf der Diskette
in ein anderes Unterverzeich-
nis wechseln, so missen Sie
immer erst warten, bis alle vor-
herigen Eintrdge eingelesen
wurden. Ein Sprung in ein ho-
heres Verzeichnis oder auf ei-
ne andere Diskette ist ohne
Kenntnisse der Amiga-DOS-
Dateistruktur und der Disket-
tennamen sowie ohne die Zu-
hilfenahme der Tastatur un-
mdglich. Auch Rollbalken exi-
stieren in den Anzeigefeldern
nicht, sie wurden leider durch
zwei Pfeile ersetzt.

Endlich DTP?

Ist der Text dann trotz aller
Schwierigkeiten  angewdhit
und geladen, so klickt man mit
der Maus in die Box, in der der
Text erscheinen soll. PaBt der
Text nicht ganz in diesen defi-
nierten Bereich, so vergroBert
man entweder die Box oder
zeichnet eine neue. Mit der
»Continue«Funktion  geben
Sie an, daB der Text, der in die
erste Box nicht mehr hinein-
paBt, in die zweite libernom-
men werden soll und so fort.

Nachtréglich lassen sich mit
der »Reflow Text«Option noch
Merkmale wie Unterstrei-
chung, Justierung oder &hnli-
ches einstellen. Aber auch die-
se Funktion bendtigt, falls der
Textldngerist und eventuell so-
gar Uber mehrere verkniipfte

doch die spétere Gesamtauf-

teilung recht deutlich.

Definitionsbereiche geht, eine
teilweise recht lange Zeit. in-

|[=1{PUBLISHER = I 1T

- began the pesearch for But

ad a most difficult time fall fhes

=rials needed. One does not fo die

to the local exotic fish papers

hase a killer whale, (I theip fry

5 15 because of a lack of

d plastic baggies for easy

" home) Im n

around s

ced with the difficult task a story

vhale for sale, and dodging that Fre
the white coats and

'ts at the same time But, I tal

rmination, I succeeded “in
ler whale and transporting

ivered at this point in my
& proper purchase order in

vehicle to transport the

presen
off the crumbs from the cereal box,
fm fo fake a swim with Fred I ¢
that Fred was completely tame

I think Fred ate him, too

Bild 1. Jederzeit hat man die Seite im Gesamtiiberblick
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Bild 2. Verschiedene Schriften werden spielend verwaltet

zwischen besteht wenigstens
die Mdoglichkeit zur Verwen-
dung von deutschen Zeichen-
satzen. Dies ist die Grundbe-
dingung fiir den Verkauf des
Publisher 1000 auf dem deut-
schen Markt. Méchte man ei-
nen Text um ein Bild herum pla-
zieren, so muB man dazu meh-
rere Boxen angeben und diese
miteinander verknipfen. Legt
man namlich eine Grafik auf ei-
nen Text, dann ist es nicht etwa
so, daB der Text sich automa-
tisch um das Bild herum for-
miert; die Grafik Uberdeckt
vielmehr den Textteil.

Einfacher hat man es dage-
gen zum Beispiel bei der Ein-
gabe von Uberschriften. Sie
wéhlen dazu den Bereich far
die Uberschrift und einen gro-
Ben Zeichensatz aus, wobei
Sie entweder auf die teilweise
ausgezeichneten  Publisher
1000-Zeichensatze  zurlick-
greifen oder einen beliebigen
anderen Schriftsatz verwen-
den kénnen. Nun braucht man
nicht extra eine Textdatei mit
der Uberschrift anzulegen,
sondern kann mit dem einge-
bauten, bildschirmorientierten
Mini-Editor direkt Buchstaben
eingeben, die der Publisher
auch sofort im richtigen Zei-
chensatz und allen angewéhl-
ten Attributen auf dem Bild-
schirm darstellt. Mit dem Editor
ist es auch maglich, schon ge-
ladene Texte nachtréglich zu
veréndern. Es stehen dabei so-
gar Editor-Funktionen wie Cut,
Copy und Paste (Léschen, Ko-
pieren und Einfligen) zur Aus-
wahl.

Ladt man einen speziellen
mitgelieferten Grafikzeichen-
satz, so bekommt man bei je-
dem Tastendruck statt der
Buchstaben einfallsreiche
Grafiksymbole, mit denen sich
unter anderem schdne Trenn-
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striche oder Umrandungen
eingeben lassen. Der Fantasie
sind hier keine Grenzen ge-
setzt, daesflirden Amigaauch
schon leistungsfdhige Zei-
chensatz-Editoren gibt, deren
Zeichensatze der Publisher
1000 problemlos verarbeitet
(siehe Beispiel in Bild 2). Der
Nachteil, der sich aus der Be-
nutzung des standardisierten
Zeichensatz-Formats  ergibt,
liegt allerdings klar auf der
Hand: Die vorgegebenen
Schriftarten sind fir die Bild-
schirmdarstellung gedacht, so
daB die Aufldsung verhéltnis-
méBig niedrig ist. Ein Papier-
ausdruck erfordert aber eine
erheblich bessere Auflésung.
Wenn man diese Zeichensétze
nun druckt, ist eine deutlich
sichtbare Eckigkeit der Buch-
staben nicht zu umgehen. Da
hilft auch ein Laserdrucker
nichts, die Schrift wird dabei le-
diglich klarer.

Sollten Sie den Wunsch
nach der Einbindung von Gra-
fiken haben, so ist dieses Ver-
langen recht einfach zu befrie-
digen. Man braucht fiir eine
Grafik nicht im voraus einen
Bereich zu definieren; dies
Ubernimmt der Publisher selb-
standig, wenn er das Bild gela-
den hat und die OriginalgréBe
kennt. Ist die Grafik erst einmal
im Speicher, kénnen Sie sie zu-
erst einmal an die gewiinschte
Stelle schieben. Nach der Po-
sitionierung mittels Mausklick
bringen Sie die Grafik durch
VergréBern oder Verkleinern
des Fensters auf die ge-
wiinschte GréBe und Form.

Da von Diskette geladene
Bilder oft auBer dem ge-
wiinschten Ausschnitt noch
andere Teilgrafiken enthalten,
sieht der Publisher vor, nur ei-
nen bestimmten Ausschnitt
aus der gesamten Grafik auf

Das System
wechselt,
der Printer bleibt.

Prasident Printer

Modell 6313 C

100% Commodore®, 64er+128er,
kompatible, 3 internat. Zeichensatze,
Epson*-Commodore*, Epson*Centronics \
incl. Interface-Kassette Commodore* N

2\
1,\
Kabel und Stecker. o oage “,a\\\g
Modell 6313 50\0“ peR
IBM*Befehls- und Zeichensatz | +11 an
Epson*Centronics™,
Schneider* Befehls- und Zeichensatz,
Atari* ST Zeichensatz,
AMIGA™ Zeichensatz, 9 intern. Zeichensétze
inkl. Interface-Kassette Centronics”
oder

Epson*-Centron”, Epson™V 24/RS 232 C,
IBM* Befehls- und Zeichensatz | +1I
AMIGA" Zeichensatz
TA* Zeichensatz, 9 internat. Zeichensatze
incl. Interface-Kassette Centronics™®
oderV 24/RS 232 C

3 99 & unverbindiche Preisempfehlung

Modellwechsel:
Epromkarte und Interface tauschen, schon ist
der Printer angepaBt.

Technische Daten:

@100 Zeichen pro Sekunde

e Druckmatrix 9x 9

e Hochauflosende Grafik mit 480, 576, 640,
720, 960 und 1920 Punktdichte pro Zeile

® [ogisch druckwegoptimiert, bidirektional

e Schriftarten: Pica, Elite

® Druckarten: Normal, doppelt, breit, kompri-
miert, Sperrschrift, Exponenten/Indices,
automatisches Unterstreichen, NLO.
Insgesamt 64 Kombinationen maglich.

NLO

Schreibmaschinenahnliche Druckqualitatist
selbstverstandlich, durch Software oder
DIL-Schalter einstellbar. Rabuste Qualitat fur
harten Dauereinsatz. Verstellbare Stachelrad-
walze fir randgelochtes Endlospapier, Einzel-
blatter oder Telexrolle. Einzugsschacht fur
Einzelblatt sowie Halterung fir Telexrolle und
Staubschutzhaube im Preis inbegriffen.

Sie sehen: Wer den Prasident Printer hat,
braucht den Systemwechsel nicht zu firchten.

PRASIDENT

Horst Grubert

Import & Agentur 8110 Murnau
Generalvertreter Telefon 08841/801
des VEB Robotron Telex 59421 grubd

*Atari, Centronics, Commodore, Epson, IBM, Schreider, Thomson sind emngetragene Warenzeichen der Atan Carp.,
Centronics Data Computer Corp., Commodore Corp., IBM Corp., Schneider GmbH, Thomsan Corp
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das Blatt zu (bernehmen.
Nach Anwahl der »Chop«-
Funktion erscheint in der Dia-
gonalen der Box noch ein zwei-
tes Feld zum Andern des Aus-
schnitts. Das nunin seiner Gro-
Be und Position véllig frei ver-
anderbare Grafikfenster be-
stimmt jeden gewlinschten
Bildausschnitt sehr schnell
und genau. Der Publisher 1000
ladt und stellt nur Schwarz-
weiB-Grafiken im IFF-Format
dar. Méchten Sie Farbgrafiken
verwenden, so miissen Sie
diese zuerst mit einem Malpro-
gramm oder etwa dem »But-
chere« (Test in dieser Ausgabe)
auf eine Bitplane (zwei Farben)
bringen und so speichern.
Wahrend aller Operationen
zeigt das Programm in der Ti-
telzeile stdndig die Koordina-
ten des Cursors an, um Textka-
sten und Grafiken genau posi-
tionieren zu kénnen. Es man-
gelt allerdings an einer Einga-
bemdglichkeit der gewiinsch-
ten Koordinaten als Zahlenwer-
te. Obwohl ein exaktes Positio-
nieren auf dem Bildschirm
durchaus moglich ist, ist es
doch eine zeitraubende Ange-
legenheit. Eine Hilfe besteht
hier in der Vordefinition der ge-
wiinschten Textspalten. Bauen
Sie eine neue Seite auf, so ge-

ben Sie neben der GréBe der
zu bearbeitenden Seite und
der Rénder in Zentimetern, In-
ches und Picas auch noch die
Breite und Anzahl der Spalten
an, die das Programm automa-
tisch generiert. Der Publisher
1000 zeichnet diese Felder
dann pixelgenau, die den
»handgemachten« Definitions-
boxen entsprechen und sich
deshalb ebenfalls nachtraglich
vergroBern, verschieben, 6-
schen und erweitern lassen.
Die dritte Teilkomponente
neben der Text- und Grafikver-
arbeitung verleiht dem Publis-
her die Féhigkeit, kleine Grafi-
kenin die Seite einzufiigen, die
Sie nicht zuerst als IFF-Bild
zeichnen und speichern mis-
sen. Es steht dazu ein kleiner
»Zeichenkasten« zur Verfi-
gung, der beim Linien ziehen,
Kreise zeichnen und Ausfiillen
von Bereichen gute Dienste lei-
stet. M6chten Sie zum Beispiel
eine Uberschrift invers, das
heiBt weiB auf schwarzem
Grund darstellen, so miissen
Sie zuerst die Schrift wie ge-
wohnt eingeben und iiber das
ganze ein  ausgefiilltes,
schwarzes Rechteck legen.
Die Schrift scheint weiterhin
von unten durch, aber die Um-
gebung ist jetzt schwarz. Kom-

biniert mit einigen Mustern und
etwas Fantasie erzielen Sie da-
mit durchaus interessante Ef-
fekte. Auch Linien zeichnet der
Publisher mit vielen Mustern
und Strichstarken. Reichen die
Vorgaben im Programm nicht
aus, kénnen Sie mit dem »Pat-
tern-Editor« noch weitere Va-
riationen kreieren.

Ein groBes Manko liegt bis
jetzt jedoch noch in der Zuver-
lassigkeit des Programmes.
Arbeitet man sehr langsam
und mit duBerstem Bedacht,
dann ist alles in bester Ord-
nung. Aber wehe, wenn es mal
zu einer versehentlichen Dop-
pelanwahl im Men( oder einer
zu schnellen Arbeitsweise
beim Umgang mit den Textbo-
xen kommt! Es dauert dann
nicht sehrlange, bis eine Guru-
Meditation auftaucht.

Bleibt die Hoffnung auf die
oben erwédhnte neue Version,
da der Publisher 1000 bis auf
ein paar kleine Ungereimthei-
ten ein hervorragendes Kon-
zept an den Tag legt. Sind erst
einmal die kleinen Fehler aus-
gebaut, dann ist der Publisher
1000 eine hervorragende Wahl
flr jeden Heimanwender, der
seine drucktechnischen Kunst-
werke per Computer anferti-
genwill.  (Ottmar Réhrig/jk)
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Fazit: Publisher 1000 bietet fiir den
Amiga einen guten Eindruck von
Desktop Publishing. Kann jedoch in
einigen Funktionen einem richtigen
DTP-Programm noch nicht das
Wasser reichen.

Positiv: GréBe und Ausschnitt von
Grafiken veranderbar; Gute Zei-
chensétze im Lieferumfang;
Negativ: Keine optimale Disketten-
verwaltung; Fehlbedienung kann
zum Absturz tihren.

|

Produkt: Publisher 1000
Preis: 389 bis 459 Mark
Hersteller: Northeast

Anbieter: Atlantis, Instant Replay,
Softwareland, Jumbo Soft.
Genaue Adressen im Anzeigenteil

ideen aus dem
Computer?

»Flow — The Idea Processor«
ist der schlichte Name eines
Programms, das Ideen und
Gedanken auf dem Amiga verwalten soll.

low ermdglicht laut Aus-

sage des Herstellers

das Sortieren von Ideen
und Gedanken. Das Pro-
gramm ist recht Ubersichtlich
aufgebaut und gut zu bedie-
nen. Der Aufbau der Gedan-
ken erfolgt unter verschiede-
nen Oberbegriffen, die wieder-
um beliebig viele andere Ober-
begriffe und schlieBlich die ei-
gentlichen»Gedankens, sprich
Texte, enthalten. Der Aufbau ist
in etwa mit dem Aufbau des In-
haltsverzeichnisses auf einer
Diskette vergleichbar. So 6ff-
nen Sie dann beispielsweise
fir die Planung eines Semi-
nars zuerst einen Oberbegriff
mit dem Namen »Montage.
Dort kénnen Sie dann wieder-
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um einen weiteren Begriff flr
»Bedienung des Computers«
angeben, der dann die eigentli-
chen Punkte »Maus« und »Ta-
statur« enthéalt. Jeden Begriff
kénnen Sie mit der »TAB«-Taste
einriicken. Die Aufgabe von
»Flow« setzt aber eigentlich
erst ein, wenn Sie die ndtigen
Arbeitspunkte eingegeben ha-
ben. Nun kénnen Sie mittels ei-
niger Funktionen alle Punkte,
die unter einem bestimmten
Oberbegriff gesammelt sind,
entweder vom Bildschirm 16-
schen oder auch wieder anzei-
gen lassen. Das erhdht die
Ubersichtlichkeit bei gréBeren
Datenmengen ganz erheblich.
AuBerdem &8t sich bei »einge-
klappten« also in Unterver-

zeichnissen enthaltenen Be-
griffen alles schneller reorgani-
sieren. Selbstversténdlich sind
auch Such- und Sortierfunktio-
nen vorhanden, die schnell
und effizient arbeiten. In Ver-
bindung mit diesen und der
»Undo/Redo« Funktion lassen
sich in begrenztem MaBe
»was-ware-wenn«-Situationen
durchspielen. Die eingegebe-
nen Daten kénnen auf zwei Ar-
ten gespeichert werden. Da ist
einmal das Normal-Format,
das schnell, aber nur wvon
»Flow«, wieder gelesen wer-
den kann und das »Nur Texte-
Format, das zwar langsamer
wieder geladen, aber dafiir
auch von jeder Textverarbei-
tung weiterverarbeitet werden
kann.»Flow« bietet interessan-
te Anséatze, die lhnen bei der
Ordnung der Gedanken helfen
kénnen. Die Voraussetzung
dafir ist allerdings, daB Sie
auchin einer »Flow«-ahnlichen
Weise denken. Sollten Sie das
nicht tun, ist die Einarbeitung
in ein solches Programm recht
schwer und flhrt vielleicht nie
zum gewinschten Erfolg.
Auch wenn an »Flow« noch viel
verbessert werden kann, lohnt
essich fiir Vieldenker doch ein-
malin das Programm hineinzu-
schnuppern.

(Ottmar Réhrigljk)

AMIGA-WERTUNG
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Leistung

Fazit: Flow ordnet Gedanken und
Konzepte auf komfortable Weise.
Wer viel im Bereich Lehren und Ler-
nen zu tun hat (zum Beispiel in der
Schule auf Overheadprojektoren),
der wird das Programm sicher gut
gebrauchen kdnnen.

Positiv: Schnelles Suchen und
Ordnen; Ubersichtlichkeit auch von
groBen Datenmengen; gute Editier-
funktionen.

Negativ: Grafisch wenig attraktiv;
Programm setzt bestimmte Denk-
weise voraus.

Produkt: Flow Idea Processor
Preis: 193 bis 271 Mark
Hersteller: New Horizons

Anbieter: Gutsortierter Fach- und
Einzelhandel
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DAS KONNEN

AMIGA

500& 2000
(

‘ EIN DATA BECKER BUCH

Was leisten die neuen Amigas? Hier
finden Sie die Antwort. Unabhéngig
davon, ob Sie den Amiga schon haben
oder den Kauf planen. Dieses Buch
bietet lhnen Entscheidungshilfen, tech-
nische Details und jede Menge von
dem, was man mit Amiga 500 & 2000
so alles anstellen kann. Eben Informa-
tionen, die man braucht, wenn man sich
fir die neuen Amigas interessiert. Auf-
bereitet nach einem véllig neuartigen
didaktischen Konzept, in einer Sprache,
die zum Amiga pafit.

Das kénnen Amiga 500 & 2000
190 Seiten, DM 29,-

Ein DATA BECKER Buch)

AMIGA

C an einem Wochenende? Durchaus
maéglich! Mit C fur Einsteiger. Ein Einfih-
rungskurs, der lhnen schnell und einfach
die wichtigsten Grundlagen dieser
Sprache vermittelt. Vom ersten Pro-
gramm bis hin zu den Routinen in den
Bibliotheken. Mit dem gesamten
Sprachumfang und den besonderen
Features von C. Zahlreiche Tips & Tricks
zur Programmierung und eine Beschrei-
bung der beiden Compiler Lattice C
und Aztek runden das Ganze ab.
Amiga C fir Einsteiger

254 Seiten, DM 39,-

Q@

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

Wahlen Sie gleich den richtigen Einstieg
zu lhrem Amiga 500. Denn das Hand-
buch 16Bt Sie dabei véllig allein. Ver-
suchen Sie es lieber gleich mit

Amiga 500 fur Einsteiger. Hier heifit es:
AnschlieBen und loslegen. Versténdlich
for jedermann zeigt lhnen dieses Buch:
Workbench, AmigaBASIC, CLI und
AmigaDOS. Locker aufbereitet bietet
es lhnen alles Wissenswerte. Bis hin zu
den beim Amiga 500 mitgelieferten
Zusatzprogrammen.

Amiga 500 fir Einsteiger

343 Seiten, DM 39,-

AMIGA

Schreiben Sie Ihre Programme in
Maschinensprache - und Sie werden
sehen, wie schnell ein Amiga sein kann.
Das natige Know-how liefert Ihnen
dieses Buch: Grundlagen des 68000,
das Amiga-Betriebssystem, Druckeran-
steuerung, Diskettenoperationen,
Sprachausgabe, Windows, Screens,
Register, Pull-Down-Ments ... Und
damit Sie auch gleich praktisch arbeiten
kénnen, werden die wichtigsten
Assembler vorgestellt.

Amiga Maschinensprache
Hardcover, 282 Seiten

DM 49,-

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

HHITS

%
| A\

i

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

Amiga Tips & Tricks. Ein Buch, das voller
Uberraschungen steckt: 64 Farben
gleichzeitig auf dem Amiga. Von BASIC
aus Zugriff auf die Libraries. Benutzung
verschiedener Zeichensdtze in BASIC.
Sinnvoller Einsatz von Windows,
Screensawnd Meniis. Tips zu einzelnen
Grafikbefehlen, Programm- und
AmigaDOS-Routinen! Greifen Sie in die
Trickkiste, und schon sind Dinge még-
lich, die man gar nicht gedacht hétte.
Amiga Tips & Tricks

Hardcover, 364 Seiten, DM 49,-

A/

/
AMIGA
‘ BASIC

EIN DATA BECKER BUCH

Das erfolgreiche Buch zu Amiga-BASIC
- jetzt in Nevauflage! Erweitert um
Kickstart 1.2, neuer Workbench und
Amiga 500 & 2000. Mit allem, was
BASIC-Programmierern Spafl macht:
Grafik und Sound, Laden und Spei-
chern von Graficraft-Bildern in BASIC-
Programme, sequentielle und relative
Dateien, Business-Grafik, Computerani-
mation, Windows, Umgang mit IFF-Bil-
dern, Sprachausgabe und, und, und.
Das Buch fur Einsteiger, Aufsteiger und
Profis.

AmigaBASIC

Hardcover, 774 Seiten, DM 59,-

Immer wieder steht man
vor diesem feuerspeien-
den Ungehever, immer
wieder scheitert man

beim Versuch, es
unschédlich zu machen.
Kill dragon with bare
hands!” - eine wahre,
letzte Verzweiflungstat
und - der Drache féllt tot
um. Wer bei éhnlich

blen Problemen einfach
nicht weiter weif3, kann
jetzt den DATA BECKER
Fihrer Adventures &
Rollenspiele zu Rate
ziehen. 20 der besten,
aktuellen Infocom-Adven-
tures, weitere Top-Adven-
tures wie The Pawn und
Borrowed Time und die besten Rollenspiele & la Bard's Tale
lassen sich nun problemlos l8sen - innerhalb kiirzester Zeit.
Sie kénnen diesen DATA BECKER Fihrer aber auch ganz
gezielt befragen: Nach Lésungen, mit denen Sie lhr Hirn
schon tagelang zermartern, nach entsprechenden
Plénen, die die Lésungen vereinfachen. So bleibt
der Spielspafl immer garantiert. Der DATA
BECKER Fihrer Adventures & Rollenspiele - die
unverzichtbare Hilfe fir jeden Adventure-
Freak.

Der DATA BECKER Fiihrer
Adventures & Rollenspiele
196 Seiten, DM 19,80

Der DATA BECKER Fiihrer

ADVENTURES
&

ROLLENSPIELE

Alles auf einen Blick



SOFTWARETEST

Utilities fiir den Amiga

as »Gizmoz Productivi-
ty Set« wurde haupt-
sédchlich fur den priva-

ten, nicht professionellen An-
wender geschrieben. Das Giz-
moz-Set bietet eine Anzahl
kleiner Programme, Utilities
und Spiele. Wieder einmal
kommen bei diesem Pro-
grammpaket die fantastischen
Méglichkeiten des Amiga und
seinen Multitasking-Féhigkei-
ten voll zur Geltung.

Das etwa 100seitige Hand-
buch von Gizmoz ist so aus-
fuhrlich geschrieben, daB man
schon fast von einer Einfiih-
rung in die Bedienung des
Amiga sprechen muB. Jeder
Punkt des Programmaufrufes
wird Schritt fir Schritt erklart.
Der Benutzer hat die Wahl, die
einzelnen Gizmoz-Programm-
teile von der Workbench oder
vom CLI aus zu starten. Auch
der erweiterte Programm-
aufruf, wie beim Notepad, wird
genauestens erklért. Die Freu-
de uber diese ausfiihrliche An-
leitung wird durch das nur in
englisch erhéltliche Handbuch
etwas gebremst.

Die Gizmoz-Diskette enthlt
viele kleine Programme, die al-
leine lauffahig sind (Bild). Da
die Diskette nicht kopierge-
schitzt ist, kann der Anwender
die Programme, die er bend-
tigt, auf andere Disketten (etwa
die Workbench-Diskette) tber-
spielen. Im folgenden erhalten
Sie einen Uberblick, welche
Programme im Gizmoz-Set
enthalten sind und welche
Funktionen sie erflllen.

»Memopad« ist ein kleines
speicherresidentes  Textpro-
gramm zur Erstellung reiner
Textdateien. Es wartet mit allen
Funktionen auf, die man von
einem Editor erwartet. Blécke
werden mit der Maus markiert,
ein eigener Positionsanzeiger
in der unteren linken Ecke des
Memopad-Fensters gibt Aus-
kunft iber Zeilen- und Spalten-
nummer und Editierungsart.

Editiert werden kann im Ein-
flige- beziehungsweise Uber-
schreib-Modus. Da Memopad
seine Texte im ASCII-Format
speichert und man auch Textfi-
les von externen Diskettenlauf-
werken laden und an seinen ei-
genen Text anh&ngen kann, ist
es sogar dem Programmierer
einer strukturierten Program-
miersprache wie zum Beispiel
»C« moglich, Memopad als
Programmier-Editor zu ver-
wenden. Einschrdnkend kann
sich hier nur mangelnder Spei-

108

Viele Programme fiir private

Anwender stellt das Gizmoz

Productivity Set von Digital
Creations zur Verfiigung. Wir sagen Ih-
nen, was diese Routinen kénnen.

3326784 free nenary

=) [
Organizers AudioVisual Calculators

=)

Accessories BenchTools

Financial Programmer

Scientific

——

Corpress WSbasic.Pop

Encrypt E

ASCIIPop

Dieses Bild zeigt, wie viele Programme sich auf der

Gizmoz-Diskette befinden

cherplatz bemerkbar machen.

»Gizmoz Calendar« (iber-
streicht einen Zeitraum von
200 Jahren und ibersteigt da-
mit bei weitem die Moglichkei-
ten des Date-Befehls im Ami-
ga-Betriebssystem. Aber der
Kalender hat noch nitzlichere
Funktionen aufzuweisen. Fir
jedes beliebige Datum kénnen
bis zu 50 Zeilen Informationen
gespeichert werden. Der Orga-
nisationsfan kann nun seine
Zukunft planen oder seinen Le-
benslauf in kurzen Ziigen sei-
ner Nachwelt auf Diskette hin-
terlassen. Sollte man eine ex-
terne batteriegepufferte Echt-
zeituhr besitzen, kann man
sich mit Hilfe des Beep-Befehls
an einen bestimmten Termin
zu einer festgelegten Zeit erin-
nern lassen, sofern der Com-
puter eingeschaltet ist. Die Edi-
tierméglichkeiten des Kalen-
dertextes entsprechen in etwa
den Befehlen des Memopad-
Texteditors.

»Gizmoz Rollodex« bietet auf
einfache Art die Mdglichkeit,
Adressen, Namen, Telefon-
nummern und andere Daten zu
speichern. Die Datenmenge
eines Feldes ist dabei auf finf
Zeilen zu je 36 Zeichen be-
grenzt. Das Format kann vom
Benutzer auf seine Anforde-
rungen abgestimmt werden.
Rollodex kann Daten, die mit

Memopad oder Calendar er-
stellt wurden, laden und verar-
beiten. Adressen werden sor-
tiert und mit einem Modem
kénnen die gespeicherten Te-
lefonnummern (ber den Com-
puter angewahlt werden.

Das »Gizmoz Black Book«
stellt sozusagen das zentrale
Hauptprogramm von Gizmoz
darund steuertdie Programme
Memopad, Calendar und Rol-
lodex. Mit Hilfe dieses Steuer-
programmes werden alle Sor-
tierfunktionen, das Speichern
sowie das Drucken der Daten
gesteuert. An diesem Knoten-
punkt laufen alle Daten zusam-
men und werden verwaltet.
Das »Black Book« ist zum Er-
stellen von AdreBlabels genau-
so geeignet wie zum Be-
drucken von Endlosbriefum-
schldgen und Karteikarten. Es
lieBen sich mit Gizmoz also
auch Listen (ber archivierte
Programme erstellen und Dis-
kettenetiketten  ausdrucken.
Alle Parameter wie zum Bei-
spiel LabelgréBe, Anfang und
Rénder lassen sich flexibel ein-
stellen.

Mit »Hotkey« werden die
Multitaskingfahigkeiten unse-
res Amiga in Anspruch genom-
men. Durch Dricken der
Control- und Alt-Taste und ei-
nes zuvor beliebig definierten
Zeichens koénnen beliebige

Programmabldufe  gestartet
werden. Definierte Hotkey-Be-
fehle werden in einem zweiten
Task automatisch ausgefihrt.
Immer wiederkehrende CLI-
Befehlssequenzen  definiert
man mit Hotkey und kann sie
auf Knopfdruck ausfiihren las-
sen, ohne jedesmal die ganze
Sequenz neu eingeben zu
missen. Auch Programme
kénnen  aufgerufen  oder
Batch-Dateien ausgefiihrt wer-
den. Da Hotkey in einem eige-
nen Task lauft, bleibt dieses
nitzliche Programm im Hinter-
grund aktiv und kann jederzeit
zur Anwendung kommen. Das
Handbuch gibt auch hier wie-
der ausfiihrliche Hinweise zur
Anwendung von Hotkey.

Im Gizmoz-Programmpaket
sind drei verschiedene »Ta-
schenrechner«eingebaut: Giz-
moz Scientific-, Financial- und
Programmer-Calculator.

Alle drei Rechnerprogram-
me kdénnen sowohl liber die Ta-
statur oder aber mit der Maus
bedient werden. Der jeweils
eingestellte Rechner erscheint

AMIGA-WERTUNG

Software:
Gizmoz Productivity Set
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Fazit: Bietet eine Menge nutzlicher
Hilfsprogramme. Bei vorwiegend
professioneller Anwendung sollten
jedoch speziell abgestimmte Pro-
gramme gekauft werden, die den je-
weiligen  Problembereich  ab-
decken.

Positiv: Handbuch sehr ausfiihr-
lich; viele verschiedene, auch unab-
héngig einsetzbare Einzelprogram-
me; kein Kopierschutz.

Negativ: Handbuch nur in Eng-
lisch; fir die Leistung zu hoher
Preis; Routinen und Programme
sind zu einfach gehalten und kén-
nen keinen professionellen Anspril-
chen standhalten.

Produkt: Gizmoz Productivity Set
Preis: 109 bis 248 Mark
Hersteller: Digital Creations

Anbieter: Gutsortierter Fach- und Ver-
sandhandel
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wie ein richtiger Taschenrech-
ner auf dem Bildschirm und
wird auch so bedient.

»FastPrefs« ermdglicht die
schnelle Anderung aller Pre-
ferences-Parameter. FastPrefs
greift direkt auf die Betriebssy-
stemdatei »System-configura-
tion« zu.

»Gizmoz Quick-Mouse« und
»Joy-Mouse«: Diese beiden
speicherresidenten  Minipro-
gramme verdndern die Bedie-
nung der Amiga-Maus. Mit
Quick-Mouse wird bei schnel-
ler Mausbewegung der Cursor
leichter positionierbar. Mit Joy-
Mouse verhalt sich ein am Port
2 angeschlossener Joystick
wie die Maus, bei Zeichenpro-
grammen Ubernimmt der Joy-
stick jetzt die Mausfunktion.

Mit »Gizmoz Announce«

kdbnnen Sie mit den sprachli-
chen Fahigkeiten lhres Amiga
experimentieren. Um dem
Computer ein etwas »mensch-
licheres Aussehen« zu vermit-
teln, lachelt lhnen auf dem
Bildschirm ein Strichméann-
chen entgegen und bewegt bei

der Sprachausgabe den
Mund. Einstellungen wie
mannliche oder weibliche

Stimme, Tonhdhe, Geschwin-
digkeit und Intonation kénnen
verdndert werden. Interessant
wird dieses Programm bei der
Verwendung vom CLI| aus:
ganze Textfiles kann man sich
vorlesen lassen.

Torten- und Balken-Grafiken
werden mit »Gizmoz Graph«
schnell und einfach erstellt.
Das Programm arbeitet eng
mit dem Memopad zusam-

men: Daten werden von dort
Ubernommen und zu Grafiken,
wie man sie aus dem Fernse-
hen kennt (etwa bei Wahlstati-
stiken), umgerechnet.

Die »Gizmoz Cuckoo Clock«
arbeitet wie der Beep-Befehl,
nur mit harmonischerem Klang
und ansprechendem AuBeren.
Die GroBe der Bildschirmdar-
stellung, Zeit und Ton sind frei
einstellbar.

»Gizmoz IlconMaker« ermog-
lichtdas Einbinden jedes belie-
bigen, im IFF-Format gespei-
cherten Bildes als Icon. Dabei
kann die GroBe des Bildes in
Grenzen verandert werden.

Bei wem der Wunsch nach
Kommunikation mit anderen
Computern erwacht ist, dem
wird das Terminalprogramm
von Gizmoz besondere Freude

SOFTWARE-TEST

bereiten. Die Adressierung der
seriellen Schnittstelle kann an
den erforderlichen Standard
angepaBt werden. Flr den pro-
fessionellen Einsatz sollte man
sich jedoch ein anderes Termi-
nalprogramm zulegen.

»Gizmoz Popup« steht flr
Amiga-Dos und Amiga-Basic
zur Verfugung. Alle wichtigen
Befehle werden auf einem ei-
genen Bildschirm aufgezeigt
und erkléart. Popup lauft mit ei-
nem eigenen Screen im Hinter-
grund und kann bei Bedarf in
den Vordergrund gerufen wer-
den.

Auf der Diskette befindet
sich noch ein Spiel sowie eini-
ge andere kleinere Program-
me, die das Programmpaket
angenehm abrunden.

(Joschy Polierer/dm)

Ultraschnell geladen

eim Amiga ist es recht

storend, daB beim Neu-

start einer Diskette
nach einem Reset eine lange
Zeit vergeht, bis von dem zu la-
denden Programm etwas zu
sehen ist. Der »BootBoy«
macht es nun mdglich, bereits
eine Sekunde nach Einlegen
der Diskette indas Laufwerk ei-
nen kleinen selbsterstellten
Grafiktitel iber den Bildschirm
scrollen zu lassen.

Dazu ist »BootBoy« aller-
dings auf die Zusammenarbeit
mit dem weitverbreiteten Gra-
fikprogramm Deluxe-Paint an-
gewiesen. Um mit BootBoy zu
arbeiten, muB man némlich
seinen Grafiktitel, der entwe-
der 240 x 9 oder 144 x 15 Punk-
te groB sein kann, mit Deluxe-
Paint in der niedrigsten Auflé-
sung und im Zweifarben-Mo-
dus zeichnen und als Pinsel
speichern. Zusatzlich ist es
noch erforderlich, eine Palette
aus 32 Farben jeweils fir die
Vorder- und Hintergrundfarbe
des Bildschirms anzulegen.
Dann wird der Bootboy gestar-
tet. Nach Laden der Pinsel und
Farbpaletten fiigt das Pro-
gramm die einzelnen Dateien
zu einem Ganzen zusammen
(Bild). Der bisher ja einfarbige
Pinsel bekommt die in der Vor-
dergrundpalette  definierten
Farben zugewiesen, die nun in
waagerechten Linien durch
den Pinsel scrollen. Der Rest
des Bildschirms bekommt sei-
ne Farben aus der Hinter-
grundpalette zugewiesen, wo-

AMIGA-MAGAZIN 10/1987

Der »BootBoy« von Atlantis
stammt aus der Feder eines

deutschen

Programmier-

teams und zeigt, daB gute Utilities fiir den
Amiga nicht nur aus den USA kommen.

= Iaanthlas
= st o

Bild. Das Menii des BootBoy

bei diese ebenfalls von oben
nach unten scrollen.

SchlieBlich wird auf Knopf-
druck auf eine eingelegte Dis-
kette der »Bootblock« ge-
schrieben, der nun die kleine
Routine zum Abspielen der
Grafik (zusammen mit der Gra-
fik selbst) enthalt. Die Bedie-
nung des Programms ist ein-
fach, wozu die deutschsprachi-
ge Anleitung viel beitrégt.

Der einzige »Haken« des
Programms liegt darin, daB
man dazu gezwungen ist,
Deluxe-Paint zur Erstellung
der Pinsel und Farbpaletten zu
benutzen. AuBerdem ist es um-
standlich und langwierig, zum

mit geladener Farb-Palette

Editieren von Farben und Pin-
sel immer wieder Deluxe-Paint
laden zu mussen. Hier wére
ein eingebauter Farb- und Gra-
fikeditor sicher die bessere L6-
sung.

DaB fiir den Grafiktitel selbst
nicht gerade viel Platz zur Ver-
figung steht, kann man nicht
dem Programm anrechnen.
Man sollte sich vorstellen, was
die Programmierer hier alles
an Informationen im Boot-
Block der Diskette unterbrin-
gen missen.

Allesin allem ist BootBoy ein
gut funktionierendes Pro-
gramm, das den eigenen Dis-
ketten beim Laden einen inter-

essanten Anstrich geben kann.
Fur den, der solche Vorspénne
(wie man sie aus der Pro-
grammknacker-Szene kennt)
beim Laden liebt, ist das Pro-
gramm sicherlich das richtige.

(Andreas Lietz/jk)

AMIGA-WERTUNG
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Fazit: Der BootBoy 4Bt in seinem
Rahmen rechtindividuelle Vorspén-
ne fir jede Art von Programm zu
und kann von jedermann leicht be-
dient werden. AuBerdem ist er gera-
de fur User mit kleinerem Geldbeu-
tel interessant. .

Positiv: Leicht verstéandliche, deut-
sche Anleitung.

Negativ: Ist auf die Zusammenar-
beit mit einem Malprogramm ange-
wiesen.

DATEN

Produkt: BootBoy V1.0
Preis: 68 Mark

Hersteller/Anbieter: Atlantis,
Ernst-Reuler-Str. 151, 5030 Hirth,
Tel. 02233/31066
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Markt&Technik

H.-R.Henning s M. Breuer

) 5 i il DELUXE Grafik mit dem Amiga
i S—— DELUXE Grafik [CzEzEszi
1987, 360 Seiten, ; Lo mit dem

A iaa.

Schrittweise Einfiihrung anhand
i i Uberschaubarer Beispiele und Anwen-
inkl. Diskette - # dung der wichtigsten Befehle. Daten-
Eine praxisbezogene Einfih- austausch zwischen den Programmen.
rung in die Programmierung
mit Amiga-Basic. Mit 100 Pro-

‘ Tips und Tricks fir jeden Anwender.
grammen und vielen Beispie- ‘& Ly %EBS;J g_%gg;’aim_z

lan sowia einem Malpro- DM 49-/sFr 45,10/ 382,20
gramm und einer leistungs- ] > — . 4

féhigen Dateiverwaltung.
Bestell-Nr. 90434

ISBN 3-89090-434-3

DM 59,-/sFr 54,30/6S 460,20

Markt &Technik

Kremser/Koch
Amiga Programmierhandbuch
1987, 390 Seiten,

inkl. Diskette
Eine Super-Einfiihrung in die
»Interna« des Amiga: die wichtig-
sten Systembibliotheken, die das
Betriebssystem zur Verfiigung  §
stellt, werden ausfiihrlich an-

hand von Beispielen in C erklart. if:
Bestell-Nr. 90491

ISBN 3-89090-491-2

DM 69,~/sFr 63,50/6S 538,20

M.Breuer
Das Amiga 500-Handbuch
Oktober 1987, ca. 450 Seiten

Eine ausfiihrliche Einflhrung in die
Bedienung des Amiga 500. Das
Handbuch dient als Nachschlage-
werk beim alltdglichen Einsatz.
Bestell-Nr. 90522

ISBN 3-89090-522-6

ca.DM 49,-/sFr 45,10/6S 382,20

M. Kohlen
Grafik auf dem Amiga

1987, 337 Seiten

Kennenlernen der fantastischen Maglichkeiten
des Amiga-Computers. Ein Programmierkurs
fiir Anfédnger und Fortgeschrittene mit vielen
Beispielen.

Best.-Nr. 90236

ISBN 3-89090-236-7

DM 49,-/sFr 45,10/6S 382,20

Markt&Technik

Bantam Books
Das Amiga-Dos-Handbuch fiir Amiga 500,
1000 und 2000
August 1987, ca. 300 Seiten

Die Pflichtlektire fir jeden Commodore-Amiga-Anwen-
der und Programmierer: eine Entwickler-Dokumentation |
zum Amiga-Dos-Betriebssystem, Version 1.2. Program-
mierung, interne Datenstruktur und Diskettenhandling. |
Bestell-Nr. 90465
ISBN 3-89090-465-3

ca. DM 59,~/sFr 54,30/6S 460,20

& Markt&Technik-Produkte erhalten Sie bei Ihrem
Buchhandler, in Computerfachgeschaften oder in den
Fachabteilungen der Warenhauser.
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SOFTWARE-TEST

Ein Amiga fur Amadeus

Fiir Musik ist der Amiga dank hervorragenden Sounds wie geschaffen.
Mit »Sonix« und dem »Deluxe-Music Construction Set« haben wir fiir Sie
die derzeit leistungsfahigsten Musikprogramme getestet.

onix ist flir die meisten
Amiga-Besitzer  kein
Unbekannter, handelt

es sich doch im Grunde ge-
nommen um eine Neuauflage
des legenddren Musicraft.
Jetzt sind jedoch groBe Teile
des Programms in Assembler
geschrieben, was in einer
liberragenden Ablaufge-
schwindigkeit resultiert. Das
kann man vom Deluxe-Music
Construction Set (DMCS) nicht
gerade behaupten. Die Ge-
schwindigkeit, mit der in die-
sem Programm manche Pro-
zesse ablaufen, wird dem Ami-
ga nicht ganz gerecht. Daflr
bietet DMCS dem Musiker we-
sentlich mehr musikalische
Ausdrucksmoglichkeiten  als
Sonix. Beide Programme ar-
beiten nach dem IFF-Stan-
dard. So lassen sich komplette
Musikstiicke, aber auch digita-
lisierte Sounds von beiden Pro-
grammen austauschen.

Wer Sonix kauft, bekommt
neben dem Programm selbst
eine zusétzliche Diskette mit
vielen Sounds sowie ein Uber
240 Seiten starkes Handbuch.
Gerade fiir den Anfanger ist
dieses gut geschriebene Buch
sehr empfehlenswert, da es
von den Grundlagen der Musik
bis hin zur Benutzung von So-
nix dem Leser alles vermittelt,
was er wissen sollte.

Sonix besteht aus drei soge-
nannten Screens:

Im Score-Screen werden die
Musikstlicke eingegeben (Bild
1). Aus einer Notenpalette las-
sen sich mit der Maus Noten
oder auch Pausen auswéhlen

Aegis SONIX v2.8 - Jays Song

und in das Notensystem ein-
setzen. Leider kennt Sonix kei-
ne ZweiunddreiBigstel-Noten.
Aber das dirfte nicht so sehr
ins Gewicht fallen, weil Sonix
weniger flr den Musiker, son-
dern mehr fir den normalen
Computer-Anwender  konzi-
piert wurde. Das zeigt sich
auch daran, daB es nicht mog-
lich ist, Dynamikunterschiede
(zum Beispiel piano, forte) in
das Notensystem einzugeben.

Was kann Sonix?

Damit dieses wichtige Stil-
mittel der Musik nicht ganz ver-
lorengeht, bleibt nur der Um-
weg Uber die Instrumente
selbst. Wer also eine Trompete
einmal leise (piano) und einmal
laut (forte) braucht, muB sich
das Instrument mit den zwei
verschiedenen  Lautstérken
speichern und getrennt im No-
tensystem einsetzen. Auch an-
dere musikalische Stilmittel
wie zum Beispiel Stakkato (ab-
gehackte Spielweise) oder Le-
gato (gebundene Spielweise)
lassen sich nur Uber diesen
Umweg erreichen. Die Editier-
maoglichkeiten von Sonix sind
sehr nitzlich und arbeitsspa-
rend, da markierte Notenberei-
che leicht geléscht, kopiertund
wieder eingefligt werden kén-
nen. Auch das Transponieren
bereitet dem Benutzer kein
Kopfzerbrechen, da ihm Sonix
die Arbeit abnimmt. Mancher
wird eine Funktion vermissen,
die es ermoglicht, zusammen-
gehorige Noten mit einem Bal-
ken zu verbinden. Das wirde

111

Volune

Tempa Transpose Tune

ETR .B.ﬂ

[ Stop |
[Repeat]

Bild 1. Der »Score-Screen« ist libersichtlich gehalten
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die Optik eines Musikstiicks
schon erheblich verbessern.
Aber auf derartige Dinge wur-
de bei Sonix wenig Wert ge-
legt. Das offenbart sich auch
bei den bescheidenen Aus-
drucksmoglichkeiten. Was So-
nix auf den Drucker zu Papier
bringt, reicht eigentlich nur fir
Demozwecke. Mit auBerge-
wohnlichen Eigenschaften
wartet der Keyboard-Screen
auf. Darin lassen sich vom Be-
nutzer individuelle Tastaturbe-
legungen festlegen. Wer
glicklicher Besitzer eines MI-
DI-Keyboards ist, kann sich
das natrlich sparen, da Sonix
auch fur den Betrieb mit MIDI
ausgelegt ist.

Was Sonix so einzigartig
macht, liegt im Instruments-
Screen verborgen (Bild 2).
Durch eine ausgekllgelte Soft-
ware wird auf dem Amiga ein
Analogsynthesizer simuliert.
Die Wellenformen des Synthe-
sizers konnen dabei mit der
Maus selbst gezeichnet wer-
den. In Kombination mit zahl-
reichen Modulationsmdglich-
keiten, einem Filter und einem
regelbaren Choruseffekt las-
sen sich sehr eindrucksvolle
Klange erzeugen. Da sich viele
Instrumente wegen ihrer kom-
pletten Oberwellenstruktur nur
schlecht kiinstlich nachahmen
lassen, greift Sonix aber auch
auf digitalisierte Sounds zu-
riick. Diese Klange brauchen
allerdings wesentlich mehr
Speicherplatz als die »analo-
gen« Sounds. Mit der Kombi-
nation von  digitalisierten
Sounds und analogen Kléngen

Aegis SONIX v2.8 - Unnamed

Speed Sync Delay

lassen sich interessant klin-
gende Musikstlicke erzeugen.
Einen ganz anderen Weg
beschreitet das Deluxe-Music
Construction Set von Electro-
nic Arts (Bild 3). Als Deluxe-
Music das erstemal der Offent-
lichkeit vorgestellt wurde, wa-
ren viele Amiga-Freaks ent-
tduscht, weil das Programm
scheinbar nicht die Erwartun-
gen erflillte. Tatsachlich kann
das DMCS auf Anhieb nicht so
Uberzeugen wie Sonix. Doch
wer sich mit Deluxe-Music na-
her auseinandersetzt, ent-
deckt erst, welche vielfaltigen
Maoglichkeiten in diesem Pro-
gramm stecken. So manches
was man bei Sonix noch ver-
miBt hat, findet sich im DMCS
wieder. Jeder Musiker, der sich
mit der klassischen Notation
auskennt, wird sich mit diesem
Programm schnell vertraut
fihlen. Vom kaum noch wahr-
nehmbaren piano pianissimo
bis zum dréhnenden forte for-
tissimo ist in Deluxe-Music die
gesamte Dynamikpalette ver-
treten, die man sich als ange-
hender Komponist wiinscht.
Auch Stakkato und Legato
lassen sich sehr leicht realisie-
ren, da das DMCS (ber 15 ver-
schiedene sogenannte Play-
Styles verfuigt. Darunter finden
sich auch Funktionen flr Vi-
brato und Tremolo (Modulation
der Lautstérke) sowie Méglich-
keiten zur Hullkurvenbeein-
flussung. Wer mit Deluxe-Mu-
sic auf der Tastatur spielen will,
wird herb enttduscht, denn un-
versténdlicherweise legte man
bei Electronic Arts darauf kei-

Havelorn

Speed Depth

Bild 2. Im »Instruments-Screen« sieht man die Wellenform
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Bild 3. Das »DMCS« bringt viel auf dem Bildschirm unter

nen Wert. Aber liber ein ange-
schlossenes  MIDI-Keyboard
lassen sich dem Amiga einige
Téne entlocken. Was den
Schriftstellern ihre Textverar-
beitung, das soll den Musikern
Deluxe-Music sein. Und in der
Tat, die vielfdltigen Mdglichkei-
ten, die Deluxe-Music dem Be-
nutzer in die Hand gibt, lassen
sich mit einem Textverarbei-
tungssystem vergleichen. Aus
einem Fenster lassen sich alle
géngigen Notenwerte aussu-
chen. Auch die bei Sonix feh-
lenden ZweiunddreiBigstel-No-
ten sind beim DMCS zu finden.

MIDI beschrankt

Selbstverstandlich bietet
das Programm die Mdglich-
keit, alle Noten oder Pausen zu
punktieren. Auch die Eingabe
von Triolen und Quintolen be-
reiten dieser ausgefeilten Soft-
ware keine Schwierigkeiten.
Zur Eingabe von Noten stehen
dem Musiker gleich drei ver-
schiedene Wege zur Verfi-
gung. Zundchst missen erst
einmal im Notensystem die
Tonart und der Takt festgelegt
werden (Bild 4). Es versteht
sich fast von selbst, daB Delu-
xe-Music alle gangigen Takte
und Tonleitern zur Auswahl bie-
tet. Dabei lassen sich neben
dem Violin- und BaBnoten-
schlissel sogar die seltenen
Alt- und Tenornotenschliissel
verwenden. Diese auBerge-
woéhnlichen Fahigkeiten wen-
den sich dabei mehr an den
fortgeschrittenen Musiker und
sind deshalb in Sonix nicht zu
finden.

Ist das Notensystem nun
endlich flr die Partitur vorbe-
reitet, kébnnen die Noten mit
Hilfe der Maus entsprechend
eingesetzt werden. Wer seine
Noten lieber auf der vertrauten
Klaviertastatur eingeben
méchte, kommt auch nicht zu
kurz. In einem weiteren Fen-
ster befindet sich eine grafisch
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dargestellte  Tastatur, das
Piano-Keyboard. Von dieser
»lastatur« kénnen die Noten di-
rekt in das Notensystem einge-
spieltwerden. Und wer es ganz
bequem will und tber ein MI-
DI-Keyboard-Interface verfiigt,
der spielt seine Noten nattirlich
ohne groBen Aufwand von ei-
ner richtigen Tastatur ein. Da-
bei ist Deluxe-Music sogar in
der Lage, die vom MIDI-Key-
board ankommenden Noten in
entsprechende  Notenwerte
umzusetzen. Leider funktio-
niert diese Funktion nicht so,
wie man es sich wiinschen
kénnte, denn die bereits ange-
sprochene trdge Ablaufge-
schwindigkeit macht jeder
schnelleren Spielweise einen
Strich durch die Rechnung.

Mit Deluxe-Music kdnnen,
wie schon mit Sonix, Notenbe-
reiche kopiert, verschoben und
transponiert werden. Doch das
DMCS bietet noch einige Be-
sonderheiten mehr. Durch eine
Funktion lassen sich markierte
Noten mit einem Balken ver-
binden. Dies erhéht die Uber-
sichtlichkeit gerade kurzer No-
tenwerte betrachtlich. Auch
Bindebdgen lassen sich vom
Benutzer individuell setzen.
Wem nach oben zeigende No-
tenhélse nicht gefallen, der
dreht sie mit einer speziellen
Funktion einfach um. Das ferti-
ge Werk kann sogar noch mit
einem beliebig plazierbaren
Text versehen werden.

Sind die gesammelten Wer-
ke endlich im Computer, will
der angehende Komponist na-
tirlich einen Ausdruck seiner
muhevollen Arbeit. Wie die fer-
tige Komposition zu Papier
kommen soll, kann der Benut-
zer dabei weitgehend selbst
beeinflussen.

Sowohl Sonix als auch Delu-
xe Music sind achtstimmig
ausgelegt. Da der Amiga aber
Uber nur vier Soundkanéle ver-
flgt, dienen die restlichen vier

[1|Debussy 1st Arabesque

The Key will change in measures | through 39

S o

®C naj / A nin

{ Sharp Keys:
{ @G naj/ E nin

@D naj / B nin

@A naj / F sharp nin

@E naj / C sharp nin

@B paj / G sharp min

@F sharp waj / D sharp win
@ C sharp waj / A sharp win

@ o key change

Transposing:
@ don’t transpose
@ franspose up
@ franspose down

Flat Keys:

®F naj /D nin

@B flat naj / G win

@ flat naj / C nin

@A flat waj / F nin

@D flat naj / B flat nin
@G flat maj / E flat nin
®C flat naj / A flat nin

-

Bild 4. Alle gangigen Tonarten sind griffbereit

Kandle zur Steuerung von MI-
DI-Synthesizern. Bei den MIDI-
Méglichkeiten hat ganz klar
Sonix die Nase vorne. Mit ihm
lassen sich nicht nur die ver-
schiedenen im Synthesizer ge-
speicherten Sounds umschal-
ten wie etwa bei Deluxe-Music.
Mit Sonix I&Bt sich auch EinfluB
auf die Lautstdrke des Key-
boards, die Oktavlage sowie
die Modulationsrader (Pitch-
bender) nehmen. Bei an-
schlagsdynamischen Synthe-
sizern |4Bt sich sogar die An-
schlagsdynamik  festlegen.
Beim DMCS 4Bt sich auBer
dem MIDI-Kanal (1-16) nur
noch die Programmnummer
des Sounds festlegen. Das

AMIGA-WERTUNG

gréBte Manko ist jedoch, daB
die vielseitigen Dynamikmég-
lichkeiten von Deluxe-Music
nicht per MIDI Ubertragen wer-
den.

Wer sich mit Musik bis jetzt
weniger auseinandergesetzt
hat und seinem Amiga auBer-
gewdhnliche Klange entlocken
will, derist mit Sonix besser be-
dient. Das Deluxe-Music Con-
struction Set ist fiir all jene in-
teressant, die bereits mit musi-
kalischen Grundlagen vertraut
sind. Fir den Einsatz mit pro-
fessionellem MIDI-Equipment
sind beide Programme nur be-
dingt geeignet.

(Bernhard Carli/jk)

AMIGA-WERTUNG

Software: Software: Deluxe-Music
Sonix Construction Set
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Fazit: Sonix ist Gbersichtlich und
einfach zu bedienen, hat gute
Soundsundmgnetmchmchtzuletzt
wegen des Handbuchs mit Lernef-
fekt flr Einsteiger.

Positiv: Ausfiihrliches, leicht ver-
standliches Handbuch; simulierter
Analogsynthesizer; Verwendung di-
gitalisierter Sounds.

Negativ: Keine Dynamikunter-
schiede programmierbar; einge-
schrankte Notation.

DATEN

Produkt: Sonix
Preis: 139 bis 289 Mark
Hersteller: Aegis Development

Anbieter: Gutsortierter Fach- und
Versandhandel

Fazit: Das DMCS bietet fiir denjeni-
gen, der etwas mehr Ahnung von
Musik hat, hervorragende Aus-
drucksmoglichkeiten, sowohl in No-
tation und Ausdruck als auch Dyna-
mik. Zur Zeit das Musikprogramm
mit den meisten Feinheiten.
Positiv: Ausgefeilte Editierfunktio-
nen; perfekte Notation und Dyna-
mik.

Negativ: Programm zu langsam;
spérliche MIDI-Verwaltung.

DATEN

Produkt: Deluxe-Music Construction Set
Preis: 215 bis 249 Mark
Hersteller: Electronic Arts

Anbieter: Gutsortierter Fach- und
Versandhandel
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Drei auf
einen Strei

3-D-Grafik auf dem Amiga - hier ist
der Schliissel zu dieser faszinieren-
den Welt. In diesem Buch werden
Grafikalgorithmen beschrieben und
erldutert, die es in sich haben. Mit
ihnen konnen Sie absolut realistisch
gestaltete Bilder erstellen: Die ein-
zelnen Komponenten eines Bildes
lassen sich dabei mit einem Editor
problemlos eingeben und solange
durch die Wahl verschiedener Mate-
rialien, Farben, Lichtquellen und
Spiegelungen verfeinern, bis sie eine
absolut naturgetreue Darstellung
erreicht haben. Die Berechnung des
Bildes Gibernimmt das Programm
automatisch, in allen Auflosungen
mit bis zu 4096 Farben. 3-D-Grafik-
programmierung - ein Muf fiir alle,
die SpaB3 an tollen Grafiken haben.
Amiga 3-D-Grafikprogrammierung
Hardcover, ca. 250 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-

erscheint ca. 9/87

LéfBt das Handbuch Sie auch in so
manchen Dingen allein, das gro3e
Amiga-2000-Buch nicht. Dieses Buch
wird schnell Ihr stindiger Begleiter
bei der Arbeit mit dem Amiga 2000
sein. Hier finden Sie eine umfas-
sende Einfithrung in die Arbeit mit
Threm neuen Rechner - und mehr als
das. Denn sind Sie erst einmal mit
dem Amiga 2000 ,,per Du®, zeigen
Ihnen die Autoren, was einen Amiga-
Profi ausmacht: Laufwerkeinbau in
den Amiga 2000, Speichererweite-
rung, Arbeiten mit der PC-Karte,
Datenaustausch zwischen Amiga und
PC, Einbau und Einrichtung einer
Harddisk, Karten fiir Amiga- oder
PC-Seite, PC-Audioausginge, erste
Hilfe bei Harddisk-Abstiirzen, Kick-
start im RAM, die richtige Software
fur Thren Erfolg, und und und.
Sollten Sie also noch Fragen zu
IThrem Rechner haben, das groB3e
Amiga-2000-Buch liefert Ihnen die
Antworten.

Das grofie Amiga 2000 Buch
Hardcover, 684 Seiten, DM 59,-

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

Der Amiga ist das ideale Werkzeug
fiir Kreative - aber einen Film mit
ihm erstellen? Warum nicht? Dieses
Buch hilft Thnen dabei. Vom Dreh-
buch bis zum fertigen Drei-Minuten-
Film. Mit allem, was dazu gehort:
Grafik, Sound, Animation und und
und. Dabei arbeiten Sie mit den ver-
schiedenen DelLuxe-Programmen -
auch mit DeLuxe-Video 1.2 und
DeLuxe-Paint II, lernen deren fanta-
stische Moglichkeiten und Anwen-
dungsgebiete kennen. Da Sie als
angehender Filmemacher auch mit
Videorekorder und Sounddigitizer
professionell umgehen miissen, wird
das notige Know-how gleich mitgelie-
fert. Wann diirfen wir zu IThrem
ersten Oscar gratulieren?
Amiga - Der Film
Hardcover, ca. 400 Seiten
DM 49,-
erscheint ca.
Ende 10/87
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Der Bilderklau geht um!

ielen Freunden scho-
ner Grafik tut oft das
Herz weh, wenn Sie in

Spiel- oder Anwendungspro-
grammen tolle Bilder sehen,
diese aber nicht auf einer spe-
ziellen Bilderdiskette oder als
Hardcopy besitzen. Fiir diese
Freaks ist »Grabbit« von Disco-
very Software genau das richti-
ge (Bild 1). Das Programm er-
moglicht es, auf Tastendruck
das gerade am Bildschirm
sichtbare Bild im IFF-Format,
das auch von Deluxe-Paint, Ae-
gis Images oder Graphicraft
verarbeitet werden kann, auf
Diskette zu speichern oder ei-
ne Hardcopy zu erstellen.

Das Programm, das mit ei-
nem etwas mager wirkenden
17seitigen,  englischsprachi-
gen Handbuch ausgeliefert
wird, 148t sich durch einfaches
Anklicken des Programmsym-
bols von der Workbench-Ebe-
ne aus aktivieren. Anschlie-
Bend lauft es als separater Task
still im Hintergrund, bis es
durch eine Tastenkombination
aktiviert wird. (Es kann dann
auch aus anderen Program-
men heraus gestartet werden.)
Sollte der Fall eintreten, daB
man eine Diskette mit Autostart
besitzt, kann Grabbit auch hier
eingesetzt werden. Dazu ist
Grabbit, wie im Handbuch be-
schrieben, auf die entspre-
chende Diskette zu kopieren
und die »Startup-Sequence«
zu modifizieren. Danach |adt
das Boot-Programm beim Start
automatisch Grabbit vor und
aktiviert die Routine. Wenn
auch das nicht hilft, ist die letz-
te verbleibende Mdglichkeit
die, daB in der Startup-Sequen-
ce der Grabbit-Aufruf so einge-
setzt wird, daB das »Bilderma-
ker-Programm« von einem an-
deren Laufwerk aus aufgeru-
fen wird. Jede gerade auf dem
Bildschirm sichtbare Grafik

PRINT @ SAVE
ANY SCREEN,
FROM ANY PROGRAM
ANYTIME!
aa

Bild 1. Der »Grafik-Klau«:
Grabbit von Discovery
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Wer mochte das nicht? Ein
Programm, mit dem man alle

Bilder aus

irgendwelchen

Programmen drucken oder im IFF-Format
speichern kann, um sich eine eigene Bil-

derdiskette zu
macht’s mdglich!

Horkbench pelease

G| GRABBT et
GRABRIT = Yersion |,

erstellen.

1,2, 698344 free memory

Expansion

»Grabbite

iT 1.8

RAH Disk

==]
BC

Shar tDisk

Bild 2. Eine Bildschirm-Hardcopy, erstellt mit »Grabbit«

148t sich anschlieBend auf Dis-
kette speichern.

Doch Grabbit vermag noch
mehr. Eine andere Tastenkom-
bination erlaubt eine Hardcopy
des gerade sichtbaren Bild-
schirminhalts auf einen belie-
bigen Drucker. Dabei wird auf
den in »Preferences« einge-
stellten Druckertreiber zuriick-
gegriffen. Bild 2 zeigt eine mit
dieser Funktion erstellte Hard-
copy eines gerade sichtbaren
Workbench-Screens. Das Bild
wurde danach mit Grabbit auf
eine Diskette im IFF-Format
gespeichert.

Nitzliche Extras

Sind mehrere Screens (vir-
tuelle Bildschirme) (ibereinan-
dergelegt, kann Grabbit jeden
einzelnen dieser Bildschirme
durch eine Tastenkombination
in den Vordergrund holen. (Es
ist nétig, daB der Screen, der
gespeichert oder gedruckt
werden soll, auf dem Bild-
schirm sichtbar ist.)

Obwohl Grabbit nur 10 KBy-
te Speicherplatz  benétigt,
kann es vorkommen, daB bei
groBen Programmen der Spei-

cherplatz nicht mehrausreicht.
In diesem Fall geniigt eine wei-
tere Tastenkombination, und
Grabbit 16scht beziehungswei-
se entfernt sich selbsténdig.
Auf der Grabbit-Diskette be-
finden sich noch weitere Pro-
gramme, die ebenfalls eine
groBe Hilfe bei der »Weiterver-
arbeitung« von verschiedenen
Programmen darstellen (Bild
2).
Sollte die aktuelle System-
diskette voll oder nicht die ge-
wiinschte Zieldiskette sein, er-
laubt »GrabAssign« das An-
dern des Ziellaufwerks, auf das
die mit Grabbit »entfernte« Gra-
fik gespeichert werden soll.
Das zweite, auBerst nutzli-
che Zusatzprogramm im Grab-
bit-Paket ist »AnyTime«. Das
Programm, das nach dem
Start ebenfalls als separater
Task im Hintergrund liegt, ge-
stattet jederzeit die Anderung
der aktuellen Bildschirmfar-
ben. Nach einer Tastenkombi-
nation, die AnyTime aktiviert,
erscheint ein Men(, in wel-
chem die gerade am Bild-
schirm sichtbaren Farben ver-
andert werden kénnen. AnyTi-
me kann jederzeit aus laufen-
den Programmen heraus akti-

viert werden. Sinnvoll ist das
Programm beispielsweise fiir
die Besitzer von monochro-
men Monitoren, um nicht mehr
sichtbare Farben anzuglei-
chen. Ebenfalls eignet sich die
Routine fir Hardcopies. Akti-
viert man das Farbmenti, bevor
man eine Hardcopy macht, las-
sen sich die Farben optimal an
den angeschlossenen Drucker
anpassen. AnyTime I&Bt sich
wie Grabbit jederzeit durch ei-
ne Tastenkombination 16-
schen, um freien Speicher-
platz zu erhalten. Auch hier
gilt: Ist die Programmdiskette
zu voll, muB die Startdatei ver-
andert werden.

Mit Grabbit und AnyTime er-
hélt der Kaufer ein sehr sinn-
volles Programmpaket, mit
dem jederzeit Bilder gespei-
chert, gedruckt oder aktuelle
Bildschirmfarben geédndert
werden kénnen. Vorteilhaft ist,
daB Grabbit die Bilder im ver-
breiteten IFF-Format spei-
chert, welches von géangigen
Malprogrammen  bearbeitet
werden kann. Das Programm
ist ein nitzliches Hilfspro-
gramm, das in keiner Grafik-

Programmsammlung fehlen
sollte. (dm)
Software:
Grabbit
o o |T
g |5 (5|8
89 12il 1 |
> |sl22|@]_I2
von =] a | (= |
AHEEE
Preis/Leistung |3 |3 |E2 |2 |3
Dokumentation || | 3 |EX
Bedienung B0 BDe
Erlernbarkeit |E3| 3B BB B3
Leistung BREnD

Fazit: Das Programm eignet sich
hervorragend, um Bilder aus den
meisten Programmen zu »(iberneh-
men«und sie im IFF-Format zu spei-
chern.

Positiv: Lauft als separater Task im
Hintergrund; benétigt wenig Spei-
cherplatz; speichert Grafiken im
IFF-Format.

Negativ: Handbuch nur in Eng-
lisch.

Produkt: Grabbit 1.0
Preis: 65 bis 129 Mark
Hersteller: Discovery Software

Anbieter: Gutsortierter Fach- und
Versandhandel
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Datenbanken
im Wettbhewerb

Das Angebot an Datenbank-
programmen fiir den Amiga

wachst.

Ein weiteres Pro-

gramm, das Ubersicht iiber groBe Daten-
mengen schaffen soll, ist »Organize!«. Wir
haben das Programm fiir Sie getestet.

rganize! ist ein ameri-

kanisches Programm

und wurde fiir den
Amiga 1000 mit 512 KByte ent-
wickelt. Da es mit den Kick-
startversionen 1.1 und 1.2 Iauft,
sind auch beim Amiga 500 und
beim Amiga 2000 keine Pro-
bleme zu erwarten. Ein groBer
Vorteil von Organize! ist die
Kompatibilitat der Daten zur
weit verbreiteten Datenbank
»dBase lll«. PC-Benutzer kon-
nen also ihre alten Datenbe-
stdnde ohne groBe Probleme
tbernehmen. Eine Ausnahme
bilden dabei allerdings die In-
dexdateien und Memofelder
von dBase, die Organize! nicht
verarbeiten kann. Diese direk-
te Kompatibilitdt erspart dem
Benutzer viele Probleme und
der Datenaustausch mit Orga-
nize! ist deshalb einfacher als
mit den entsprechenden Funk-
tionen »Import« und »Export«
des von unsin der Ausgabe 8/9
getesteten Superbase.

Man startet Organize!, in-
dem man entweder das lcon
(Bildsymbol) des Programms
von der Workbench aus an-
klickt oder durch Angabe des
Programmnamens vom CLI
aus. Nach dem Start stellt sich
heraus, daB Organize! ein ech-
tes Amiga-Programm ist. Es
nutzt die Mens, Schaltsymbo-
le und Entscheidungsfenster
von Intuition, ohne den Benut-
zer jedoch an die Maus zu ket-
ten oder den Bildschirm mit
Grafik zu (berladen. Jede
wichtige Funktion des Pro-
gramms |48t sich auch direkt
Uber die Tastatur abrufen, wo-
bei unter Kickstart 1.2 auch die
meisten Entscheidungsfenster
mit der Tastatur beantwortet
werden kdnnen. Eine kleine
Unsauberkeit in der sonst vor-
bildlichen  Benutzerfiihrung
des Programms soll jedoch
nicht unerwahnt bleiben. Oft
sucht man in einem Entschei-
dungsfenster vergeblich nach
dem »OK«-Symbol. Die richti-
ge Wabhl ist in diesem Fall das
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»RESUME«Symbol. Es st
doch gewodhnungsbediirftig,
wenn man auf dem Bildschirm
einmal »OK« und dann wieder
»RESUME« suchen muB. Eine
einheitliche Wahl wére gerade
flirden unerfahrenen Benutzer
besser gewesen.

Bei der Einrichtung einer
neuen Datenstruktur kann
man pro Datensatz bis zu 128
einzelne Eingabefelder be-
stimmen. Dabei wéhlt man zwi-
schen Text-, Zahlen- und Da-
tumsfeldern oder benutzt logi-
sche Felder, die nur »Yes« oder
»No« als Eingabe erlauben.

Datenstrukturen

Textfelder dirfen maximal
254 Zeichen lang sein. Die
Lénge bei numerischen Fel-
dern betragt 16 Stellen. Ein Da-
tum wird immer in der amerika-
nischen Schreibweise verwen-
det. Organize! ist mit diesen
Wahlméglichkeiten Superba-
se weit unterlegen, aber man
kann damit jede wichtige
Grundfunktion fur ein Feld ver-
wirklichen. Sehr zum Leidwe-
sen kann Organize! nicht wie
Superbase anhand einer For-
mel oder einer Befehlszeile
Uberprifen, ob Eingabenin be-
stimmte Felder sinnvoll oder
syntaktisch richtig sind.

Wem das Erscheinungsbild
eines Datensatzes auf dem
Bildschirm oder auf dem
Drucker nicht geféllt, kann mit
dem Meni »Form« das Ausse-
hen eines Datensatzes voéllig
verédndern. Die Felder werden
mit der Maus an die richtige
Druckposition verschoben
oder man fligt zuséatzliche Tex-
te ein. Man kann so auch die
originalen Feldnamen »ver-
schwinden« lassen und sie
durch Texte eigener Wabhl er-
setzen. Organize! ist hierin der
Maskengestaltung wesentlich
flexibler als Superbase.

Wie beim Konkurrenten kon-
nen mit Organize! ebenfalls Er-
gebnisfelder definiert werden.
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MCC PASCAL (Metacomco) - Pascal Compiler ISO 7185 Standard. Single Pass-Compiler,
schnell u. effizient. Die AmigaDOS-Routinen kénnen voll im Pascal eingebunden werden. MCC
Pascal- Fmg kénnen mit MCC-Assembler oder Lattice C gehnkl werden. Handbuch 200 Seiten

= . DM 248,00

MCC ASSEMBLER (Metacomco) - professioneller Makro-Assembler, der den vollen Motorola
68000 Instruction Set unterstiitzt. Mit Editor, Linker und AmigaDOS-Routinen. .. .DM 19800

LATTICE C(Lattice) - bewahrter C-Compiler der USA-Firma Lattice, Standardprodukt in der IBM-
Welt. Kompatibel auf vielen Rechnern, gut fiir professionelle Entwicklungen. Kerningham/Rit-
chie Standard. FlieBkommaarithmetik mit 16 Stellen Genauigkeit. Die neue Version 3.10 enthalt
Assembler, Linker und Text-Management. Ausfiihrliches engl. Handb., 300 S.. ... DM 44800

CAMBRIDGE LISP (Metacomco) - Interpreter und Compiler mit dem Sprachumfang, den man
von GroBrechnern gewohnt ist. Volle Real-Arithmetik, 16 MByte AdreBraum. Handbuch 330 S.
.......... DM 490,00

TOOLKIT (METACOMCO) - Sammlung von wncmlgen Utilities: Plpes Librarian, Disassembler,
Enlarge, Browse und Aux CLI. . ... DM 11800

SHELL (METACOMCQ)- Erweiterung des CLI von Metacomco, dem Entwickler des AmigaDOS.
UNIX-&hnliche Kommandos mit Anleitung. ... ............c.oiiiiuieennan. DM 148,00

True BASIC (True Basic) - Modernes strukturiertes Basic m. Grafik. Hdb. 500 S..DM 398,00

AC/BASIC Compiler (absoft) - Dieser Ocnmpl!er paﬁl zu dem vorhandenen Am:ga -Basic-Inter-
preter und ist bis 50mal schneller. .....DM 398,00

AZTEC C68k/am-p Professional (Manx) - neueste Version 3.4 dieses bekannten C-Compilers.
Er umfaBt optimierenden C-Compiler, Assembler, Linker, Bibliotheken und Beispiele. Unterstiit-
zung des 68020- und des 68881-Prozessors. Hervorragendes engl Handbuch, 400 S,

.DM 44800

AZTEC C68k/am-d Developer (Manx) - zusatzlich Debugger, Make, Diff, Grep usw.DM 648,00

AZTEC C68k/am-c Commercial (Manx} - zusatzlich Z(w)Edllor Quellcode-Bibliotheken
.....DM114800

AC/FORTRAN77 (absoft) - ANSI X3.9-78 Standard Fortran77-Compiler fir 68000-Prozessoren.
Zusatzliche Optionen. FlieBkommaarithmetik 16 Stellen nach IEEE-Standard. Overlays, virtuelle
Arrays und Debugger. Handbuch 300 S.. ... DM 59800

AC/FORTRAN77-68020/68881 (absoft). ... ... .. .. ... ... ... ... ..... DM 1198,00
TEXTVERARBEITUNG MIT DEM AMIGA

WORDPerfect Textverarbeitung engl.. . . prE TR ssasnreans DM 70800
Scribble Il Textverarbeitung. . ................. ik st sasenises DN 22800
Pro Write Text + Grafik. . ........... T S N e Tt TOoT: DM 37800
Page Setter Desktopprogramm. .. ....... ....DM 37800
Publisher 1000 Desktopprogramm. . ..DM 48800
Instant Music Kampnsmnnsprogrogramm .DM 7900
Sonix 1.4 Musikprogramm. . = .DM 19800

NATURLICH HABEN WIR AUCH SPIELE

Barbarian Abenteuerspiel DM 69,00; The Guild of Thieves DM 69,00; Karate Kid Il DM 69,00; Gold
Runner Geschicklichkeitsspiel DM 59,00; Faery Tale DM 119,00; Uninvited DM 79,00; Defender
of the Crown DM 89,00; Sinbad Abenteuerspiel DM 89,00; Deja Vu Grafisches Krimispiel
DM 89,00; Marble Madness Geschicklichkeitsspiel DM 69,00; Starglider Geschicklichkeitsspiel
DM 69,00; Pawn Text + Grafikadvent. DM 69,00; Quiwi Quizspiel DM 69,00; Archon Geschick-
lichk. DM 639,00; Archon II DM 69,00; One-on-One Basketballspiel DM 59,00; Chessmaster 2000
DM 99,00; Wishbringer Infocom Textadventure DM 79,00; Deep Space DM 89,00; Portal SF
DM 99,00; Bard'’s Tale DM 119,00; Flight Il Sublogic DM 119,00

MODULA Il Standard (TDI) - Diese umfangreiche Modula-Implementierung vereinigt die Vorteile
von Pascal mit maschinennahen Sprachelementen. Compiler mit AmigaDOS-Einbindung
DM 298,00

MODULA Il Developer (TDI) - zusétzlich symbohscher File-Decoder, Cross Referencer, Modula
CLE:- Utiiites fir IPEAURD BN« o wrmitiios s e wis s s ot s s e s sl DM 44800

MODULA Il Commercial (TDI) - zusétzlich alle Modula-Module im Quelicode. . . .DM 64800
K-SEKA Assembler (Kuma). . . . 168,00

GRABBIT Screen Dump Programm. . 68,00
DATAMAT Dateiverwaltung deutsch. . . 98,00
Superbase Dateiverwaltung deutsch. . =5 i 24800
dBMAN (Versasoft) - Datenbank. ........ R T R R 398,00
Analyze 2.0 Tabellenkalk engl.. 228,00
Lnglstlx‘l‘abe"enkalk Aol - swsrmmnmsasil Ses S s SN 38800
Deluxe Paint Il Gfaflkprogramm e S 2 2 S S R G ..DM 278,00
Deluxe Video Construction neu V1.2 i e e S ..DM 27800
VideoScape 3D Amma‘e:onsprogramm ,,,,, T ......DM 498,00
NEWIO Leiterplattenentflechtungspr.. . ..................................DM 49800
Aegis Draw plus CAD-Programm. . .. ... ..ccomuiiionnimmiieinnmnaennns. DM 57800

AUSZUG AUS UNSERER HARDWARE-LISTE
Einzellaufwerk 3,5", 720 K, DM 398,00; Duppellaufwerk &5 2x720 K, DM 798,00; Einzellauf-

werk 55", 40/80 Spuren. . ok .DM 54800
Spelchererwe:[erung extern 2 ME RAM . R A A AN ‘DM 998,00
Festplattenlaufwerk 20 MB Amiga 1000. ... ... ... ....ciiiiiieniineunnns DM1698,00
Festplattenlaufwerk 40 MB Amiga 1000............ .. ... ciciiiiiiaennn. DM2598,00
Festplattenlaufw. 2x20 MB, Amiga 1000.................................DM429800
Digitalisier-System DIGI-VIEW V20. .. ............. ... ... SRR DM 498,00

10 Disketten 35" 2DD in Klarsichtbox. . ................... ..DM 4900

Fordern Sie unsere umfangreiche Preisliste an.
Héndler bitte Handlerliste anfordern.
Bestellungen bitte an:

PHILGERMA GmbH, UngererstraBe 42,
8000 Miinchen 40, Tel. 089/395551
Bei Bestellungen unter DM 200 betragt der Versandkostenanteil DM 4,80. Nachnahme

DM 3,20. Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse (Uberweisung oder Euro-
scheck) + DM 20 Versandkosten.
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SOFTWARETEST

Zu einer solchen Definition ge-
hoért die Angabe einer beliebi-
gen mathematischen Formel,
die numerische Felder des Da-
tensatzes mit Rechenoperato-
ren verkniipft. Dabei sind nicht
nur die Grundrechenarten,
sondern auch viele mathemati-
sche, logische und sogar stati-
stische Funktionen verwend-
bar. Das Ergebnis der Berech-
nung istdannder Inhalt des Er-
gebnisfeldes, das im Unter-
schied zu Superbase erst in
der Bildschirmmaske definiert
wird. Die Felddefinition aufzu-
teilen mag zwar nicht so lo-
gisch sein, es istaber auf jeden
Fall flexibler als bei Superbase.
Man kann flr eine Datei ver-
schiedene Bildschirmmasken
erstellen, die jeweils verschie-
dene Ergebnisse berechnen
und anzeigen. Diese Fahigkeit
betrifft aber nur die Ausgabe
und verdndert nicht die Daten
oder die Datenstruktur selbst.
Es ist also ganz einfach, eine
Datei auf verschiedene Weise
anzuzeigen oder zu drucken.
So kénnen beispielweise flir
die Buchhaltung die Datensét-
ze der Mitarbeiterdatei einmal
als Lohn- und Gehaltsabrech-
nung ausgedruckt und ein an-
deres Mal beim Erstellen der

Uberweisungsformulare ver-
wendet werden.
Datenbaustelle

Fur die Dateneingabe stelit
Organize! zwei Funktionen zur
Verfligung, »Add« und »Upda-
te«. Mit »Add« gibt man neue
Datensdtze ein, die automa-
tisch an das Ende der Datei an-
gehéngt werden. Anderungen
an schon vorhandenen Daten
erlaubt »Update«. Zwischen
diesen beiden Funktionen
kann Uber einen Tastendruck
sofort gewechselt werden, was
die flissige Eingabe und Kor-
rektur von Daten sehr erleich-
tert. Beide Funktionen arbei-
ten sehr flott, denn das Pro-
gramm verwaltet abhdngig von

Nane: Thunel
Vornane: Marianne

Strasse: In Mullbrock 17
Postleitzahl: 4833
t: Rietberg

lUeberveisung erfolgt auf das Konto:

3485983
olksbank Rietberg

bei der:

der DatensatzgroBe einen Puf-
fer fir mehrere Datensatze.
Damit ist eine hohe Zugriffsge-
schwindigkeit gewahrleistet.
Unangenehm bei der Eingabe
von vielen &hnlichen Datensét-
zenist, daB man den letzten In-
halt eines Feldes nicht noch
einmal abrufen kann. Deshalb
mussen auch gleichbleibende
Daten in jedem neuen Daten-
satz unkomfortabel nochmals
eingetippt werden.

Loscht man einen Daten-
satz, wird er nur als »inaktiv«
gekennzeichnet. Erst durch
den Menipunkt »Pack« wer-
den alle inaktiven Datensétze
wirklich geldoscht. Bis dahin
kann man mit »Recall« jeden
Datensatz wieder aktivieren.
Man bearbeitet entweder alle
aktiven oder alle inaktiven Da-
tensétze, was eine getrennte
Arbeit mit beiden Gruppen
sehr erleichtert. Die Eingabe-
und Léschfunktionen von Or-
ganize! sind etwas einfacher
und schneller zu benutzen als
bei Superbase.

Wichtig bei einer Datenbank
sind die Suchmdglichkeiten.
Mit Organize! kann man auf
zwei Arten »mal eben« einen
Datensatz suchen lassen. Im
Ment »Search«wird der Daten-
bestand Uber die »Find«-Funk-
tionen anhand des aktiven Da-
tenfilters vorwdrts oder riick-
warts durchsucht. Es darf aber
immer nur einer der vier Filter
aktiv sein. Die Filterung be-
zieht sich immer auf den gan-
zen Datenbestand. Mehrfach-
filterung nacheinander ist nicht
méglich, deshalb muB der Fil-
terausdruck gleich vollstandig
sein. Die Filter sind mit einem
beliebigen logischen Aus-
druck programmierbar, der
einzelne Datensétze auswahit.
Die erlaubten Vergleiche von
einzelnen Feldern oder Daten
sind dabei auch mit den logi-
schen Funktionen » # AND # «,
»# OR#« und »# NOT #« ver-
knlpfbar. Bei Textvergleichen
wird die GroB- und Kleinschrei-

Adding New Records

Bild 1. Ausgabe eines formatierten Datensatzes
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bung ignoriert. Eine Uberpri-
fung auf Ahnlichkeit ist nicht
mdglich. Einzelne Datensatze,
in denen durch Zufall ein
Rechtschreibfehler vorhanden
ist, werden also Ubersehen.
Schon ein Leerzeichen zuviel
1aBt so in einer Schallplatten-
sammlung einen Titel unter
den Tisch fallen. Superbase ist
hier mit der Funktion »LIKE«
Uberlegen, die zumindest an-
nahernd eine Ahnlichkeits-
Uberprifung darstellt.

Daten auf dem
Index

Ein Problem bei der Defini-
tion von Filtern mit Organize!
ist die Eingabe. Bei einem un-
gultigen Filterausdruck (bei-
spielsweise falscher Datenna-
me) I6scht das Programm die
Eingabezeile. Da eine Mehr-
fachfilterung (nochmalige Fil-
terung bereits gefilterter Da-
ten) nicht méglich ist, kann das
mehrmalige Eingeben kompli-
zierter Filterausdriicke mehr
als lastig werden.

Unangenehm ist, daB man
bei Organize! die Datensétze
nicht ohne weiteres wie bei Su-
perbase als Liste untereinan-
der anzeigen lassen kann.
Man muBte hier erst eine ent-
sprechende Formularmaske
erstellen, bei der sdmtliche Da-
ten in einer Zeile hintereinan-
der aufgefiihrt sind.

Eine weitere Méglichkeit zur
Vorsortierung ist die Verwen-
dung einer Indexdatei. Uber
das Meni »Index« wird eine In-
dexdatei erstellt oder ausge-
wahlt. Das Erstellen einer In-
dexdatei ist erstaunlich schnell
erledigt. Als Index wird Uber
das Meni aus dem Datensatz
ein Feld ausgewéhlt und die
Datei wird in auf- oder abstei-
gender Reihenfolge des Feld-
inhalts sortiert. Die zweite
Suchfunktion »Browse« unter-
sucht ber die aktive Indexda-
tei die Indexfelder auf einen

QRecord 3 |

bestimmten Wert. Die Filter der
»Find«Funktionen werden da-
bei nicht beriicksichtigt. Man
kann so gezielt nach einer Tele-
fonnummer oder einem Nach-
namen suchen. Hier wird aber
auf absolute Gleichheit lber-
prift. Da das aber bei Texten
nattrlich genauso zutrifft, ist
es sehr schwierig, schnell die
verschiedenen Herren »Meier«
in den verschiedenen Schreib-
weisen zu finden. Eine Uber-
prifung auf Ahnlichkeit ware
bei Texten vorteilhafter. Super-
base besitzt hierflir aber auch
nur beschrankte Maoglichkei-
ten zur Unterscheidung.

Unglinstig kann sich eine Ei-
genart von Organize! auswir-
ken, wenn man das Handbuch
nur flichtig (iberlesen hat: die
fehlende Nachkorrektur der In-
dexdatei. Eine Indexdatei be-
zieht sich nur auf die Datensét-
ze, die bei ihrer Erstellung vor-
handen waren. Wenn neue Da-
tensétze hinzugefiigt werden,
mussen auch alle Indexdatei-
en neu erstellt werden. Super-
base aktualisiertim Gegensatz
zu Organize! die Indexdateien
wahrend der Eingabe, ist daflir
aber wahrend der Datensatz-
eingabe bei gréBeren Dateien
auch recht langsam.

Um Daten sortiert und selek-
tiert auszudrucken, bietet jede
Datenbank eine Funktion »Re-
port« oder »Abfrage«. Bei Orga-
nize! kann man nicht nur
drucken, sondern die Ausgabe
wahlweise auf den Bildschirm
oder in eine Datei auf Diskette
umlenken. Mit dem Unterme-
ni »Format« wird eingestellt, in
welcher Weise die Daten aus-
gedruckt werden. Mit »Forms«
benutzt das Programm das mit
dem »Forme«-Menl eingestellte
Bildschirmformat. Wenn der
Menipunkt »MailMerge« akti-
viert ist, wird eine Datei er-
zeugt, die direkt von der Text-
verarbeitung »Scribble« verar-
beitet werden kann. Das geht
deshalb, weil Scribble und Or-
ganize! aus demselben Hause,

Bild 2. Das Fenster fiir die Definition des Datensatzes
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Wir machen Preise!

Sie zahlen: keine Einfuhrumsatzsteuer, keine Verpackung, keine Versandspesen

MINDSCAPE FUNPACK: Sinbad & S.D.l. & Deja Vue
ADVENTURE FUNPACK: Pawn & Guild o. Th. & Silicon Dreams
ACTIVISION FUNPACK: LCP & Tass Times & Hacker Il
FANTASY FUNPACK: Fairy Tale & Bards Tale & Fantasy llI
DEMO KING OF CHICAGO wird bei Kauf voll verrechnet!
PROFESSIONAL TOOLS: FACC & Marauder Il & CLI Mate
METACOMCO PROFPAK: Toolkit & Shell & Macroassembler
oM DM DM oM DM
APACUS BOOKS BEGINNERS GUIDE AMIGA 49 DISNEY JUNIOR 3D-Animator 185 TXED Editor 79 il
AMIGA BASIC IN&OUT BOOK 59 C PROG. GRAPHICS BOOK 59 Libraries 3D: geo shapes 79 | MICROSOFT PRESS COMPUTER BASEBALL 68
AMIGA TRICKSA&TIPS BOOK 49 ELEMENTARY AMIGA BASIC 49 Libraries 3D: Lelters 79 THE AMIGA BOOK 59 FIGHTER COMMAND 89
ABSOFT FLIGHT SIM. ADV. BOOK 49 Libraries 3D: Numbers 69 | MIMETICS KAMPFGRUPPE strategy 109
AC BASIC Compiler 398 INSIDE AMIGA GRAPHICS 49 | IDEAS CREATED PRO MIDI INTERFACE 98 PHANTASIE Il Wrath of Nikad. 98
ACCESS SOFTWARE KIDS AND THE AMIGA 49 JITTER-RID Filterglas 29 PRO STUDIO 298 ROADWAR 2000 game 98
ACHELON Flugsimulator 129 USING AMIGA DOS 49 | IMPULSE SOUND SCAPE Sampler 179 WIZARDS CHDWN 99
LEADER BOARD (Golf Game) 69 | COMSPEC PRISM 139 | MINDSCAPE SAMS BOO
LEADER BOARD TOURNAMENT. 39 COMSPEC 2 MByie RAM 998 PROCLIP 59 BALANCE OF POWER. . . . 79 ADVANCED C PRIMER 69
TENTH FRAME 78 | COPPERST SILVER Ray Tracing Animator ... 349 DEFENDERS OF THE CROWN 79 C PRIMER PLUS .. 59
ACTIVISION OUICK NIBBLE Duplicator 79 INFINITV SOFTWARE DEJA VUE : 79 INSIDE THE AMIGA . 89
BORROWED TIME game 69 ILEO _Planetarium 179 HALLEY PROJECT 69 SIERRA ONLINE
CHAMPIONSHIP BASEBALL 89 SUPER HUEY 59 GHAND SLAM TENNIS 69 KING OF CHICAGO game 89 S QUEST 1 89
CHAMPIONSHIP BASKETBALL. . 69 | CREATIVE MICRO SYSTEMS INFOCOM S.0.l. game 79 KINGS QUEST 2 89
CHAMPIONSHIP FOOTBALL 79 KICK START ELIMINATOR 198 A MIND FOREVER VOYAGING 89 SHADOWGATE 79 KINGS QUEST 3. .. 89
CHAMPIONSHIP GOLF 79 | CRYSTAL ROSE BALLYHOO mystery 79 SINBAD game 79 | SILVER SOFTWARE
HACKER Il game 79 ANALYTIC ART . .. 98 BUREACRACY comedy 79 UNINVITED 79 BOWLING 79
LITTLE COMPUTER PEOPLE 59 | DESIGN TECH MARK ENCHANTER adv. 59 | MINDWARE DNA MUSIC 69
MINDSHADOW 59 AMIGA 1000 Druckerkabel 29 HITCHHIKERS GUIDE Adv. 59 PAGE FLIPPER 99 EYE PLAY 2 69
PORTAL 79 AMIGA Bildschirmkabel Scart 29 HOLLYWOOD HIJINX 69 | NEW HORIZONS FRACTAL MUSIC. . 69
SHANGHAI 89 Joystick CONTROLLER 14,95 LEATHER GODESSES 79 DEMO PRO WRITE & FLOW 12 PROTEIN MUSIC 69
TASS TIMES IN TONETOWN 79 Joystick J-1000 SUPERMICRO 19 MIND FOREVER 79 FLOW V 1.02 Idea Proc 198 WAVEFOF\M EASEL 88
THE MUSIC STUDIO. . . 98 Joystick STARFIGHTER HM 24 MOONMIST 79 PRO WRITE 198 | SLIPPED DIS
AEGIS DEVELOPMENT Joystick STARMASTER.. . 19,80 STATIONFALL 79 | NEW-TEK BASIC KEYBOARD OVERLAY 19
AEGIS Animator & Images 269 Joystick TAC 2 Heaw Meml 29 TRINITY 79 DEMO DIGI-VIEW 12 DOS KEYBOARD CVERLAY 19
AEGIS Artpack-1 59 MOUSE HIDE Le 29 WISHBRINGER 39 DIGI PAINT 119 SOFTWAHE FACTORY
AEGIS DIGA! 149 MOUSE PAD 9% * 11 : 18 ZORK Trilogy (1+11 fl”) 119 DIGI-VIEW Digitizer 308 BLACK JACK game. 69
AEGIS Draw 149 | DESKW, mnovmnomcs INC. NORTHEAST SOFTWARE POKER . 79
AEGIS DRAW PLUS 449 CGMPUTEH CONSTRUCTION Set 59 0 POWER WINDOW 12 ORDER Deskiop organizer. - SOLITAIRE . 49
AEGIS IMAGES 79 | DIAMOND SOFTWARE PDWEH WINDOWS . . 149 PUBLISHER 1000 i3 a9 | SOFTWARE VISION INC,
AEGIS IMPACT 149 DEMO_Investor 12 | INTERACTIVE ANALYTIC NODE m MICRO FICHE FILER. ... 198
AEGIS SONIX Musikprogramm .. 149 INVESTOR 1599 THE EXPLORER Debugger. . 98 UR'GEN SYSTEMS SOFTWOOD COMPANY
ARQZOK'S TOM8 adv 79 | DIGITAL CREATIONS INTERACTIVE SOFTWORKS OGTEA 69 SOFTWOOD FILE Il Database 198
DEMOQ' Animalor 12 BUD 129 CALLIGRAPHER 209 ULTIMA Il 89 SOFTWOOD WRITER 198
DEMQO Draw 12 DIGITAL UNK 149 | ISM INC. OTHER GUYS SOUND LIBRARIES INC.
VIDEOSCAPE 3-d 348 GIZMOS 20 128 SURGEON educational 79 GREAT STATES educ. 79 COMPOSER DISK Volume | 69
ANAKIN RESEARCH DISCOVERY SOFTWARE JAGHWARE INC. OMEGA FILE database 169 COMPOSER DISK Volume I 69
DEMO EASYL Grafiken 12 DISCOVERY-SHELL 119 ALIEN FIRES adventure 79 PROMISE spelicheck. . 98 COMPOSER DISK Volume Ii 69
EASYL 1000 Zeichentablett 798 DX-16 sim, HP-16 calculator 119 | KINGSOFT OXXI INC. INSTR. DISK B-3 Organ 69
EASYL 2000 Zeichenlablett 898 GRABBIT 59 KARATE KING 49 ENCORE mouse/keyb/macro 89 INSTR. DISK Melotron 69
ANCO KEY-GENIE 119 | LATTICE MAXICOM communication 98 INSTR. DISK Steeldrums 69
CHALLENGER 25 MARAUDER 11 89 LATTICE C Compiler V 3.1 398 MAXIDESK DTP calendar . . 128 WAVEBUILDER Supersound 68
DEMOLITION 25 | oM UNICALC 169 MAXIPLAN PLUS Lotus komp 398 | suBLOGIC
PHALANX 25 DEMO DiskCovery 15 | MANX SOFTWARE WOW disk cache system 79 FLIGHTSIMULATOR I 98
SPACE BATTLE 25 DisCovery Disk Editor 198 AZTEC C Commercial 998 | pARTY SOUND INC. JET simulator 98
APPLIED VISIONS EAGLE TREE SOFTWARE AZTEC C Developers 598 60's GREATEST (45 min.) 49 Scenery Disk #7 49
URE SQUND Il 349 BUTCHER GRAPHIC-Conv. + Editor 69 AZTEC C Personal 439 70's GREATEST (45 min.) 49 | SUNRIZE INC.
ARRAY S INC ECE RESEARCH MERIDIAN SOFTWARE 80's GREATEST (50 min ) 49 DEMO Perfect Sound 12
MASTER AM DOS Buch 39 ECE Midi Interface + RS232. 129 DEMONSTRATOR 69 BARBERSHOP (65 min.) 49 PERFECT SOUND 169
ARTWDRX SOFTWARE REFERENCE PAK (5 Cards). 39 ZING KEYS 89 BEATLES Part 1 (40 min)) 19 STUDIO MAGIC 98
89 E|RFRIOFY ZING! V1 2 159 | BEATLES Parl 2 (40 min.) 49 | TAURUS IMPEX
ETFUP POKER 69 . 69 | MmeETACOMC BEETHOVEN (40 min.) 29 ACQUISITION 598
ASDG ELECTHONIC ARTS METACOMCD Lisp 398 BILLY JOEL (65 min.) 49 DEMO Acquisition 12
FLOPPY ACCELERATOR 79 ADVENTURE CONSTRUCTION.. 69 METACOMCO Makro Assembler. . 169 BROADWAY THEME (40 min.) 49 | TDI SOFTWARE
ASSOCIATED COMPUTER ALT. REALITY 'THE CITY' 89 METACOMCO Pascal (ISO). . 298 CHRISTMAS (50 min.) 49 DEMO Modula-2 12
MUS]C STUDENT. ... 98 ARCHON game B9 METACOMCO Shell 98 CHURCH MUSIC (50 min.) 49 MODULA-2 Commercial 598
ARCTICFOX game. . 69 METACOMCO Toolkit. . 89 CLASSICAL #1 {40 min.) 49 MODULA-2 Developer 298
AMIGA USER'S GUIDE 49 AUTO DUEL sim.. . 119 | MICRO DI CLASSICAL #2 (40 min.} a9 MODULA-2 Standard 198
DOS EXPRESS. 59 BARDS TALE adv.. 89 AUSTRALIAN GAMES 8g CLASSICAL #3 (35 min ) 49 THE GRID 98
DOS Manual Book 59 BLACK CAULDRONS. . .. 98 BUSSINESS CARD MAKER. 119 CLASSICAL #4 (30 min ) 49 TEAK TECH DESIGNS
BAUDVILLE CHESSMASTER 2000 Schach 79 DIGITAL BUILDING SYSTEM 695 CLASSICAL #5 (50 min ) 49 79
VIDEO VEGAS 59 DELUXE MUSIC 198 GALAXY FIGHT 39 COUNTRY #1 (45 min.) 49 29
BETHESDA SOFTWORKS DELUXE PAINT Il 229 KARATE KID Il 74 COUNTRY #2 (50 min ) 49 79
DEMO Gridirion 12 DELUXE PRINT & Data #1 139 LYBIANS IN SPACE 89 GOLD&PLATINUM (60 min.) 49 NICORN
GRIDIRION . _ . .. 19 DELUXE VIDEO Ji 198 MATH AQUARIUM 89 KENNY RODGERS (45 min ) a9 AESOP'S FABLES educational 98
BYTE BY BYTE DONALD DUCKS PLAYGROUND. 69 | MICRO ENTERTAINEMENT MOVIE THEMES (40 min.) 49 ANIMAL KINGDOM educ 98
SCULPT 3-D 194 EARL WAVER BASEBALL 98 GOLDEN PYRAMID . 69 NOSTALGIA (45 min.) 49 DECIMAL DUNGEON educ. 98
C-LTD. INSTANT MUSIC 98 MAGICIANS DUNGEONS 79 POLKA PARTY (40 min.) 49 FHACTION ACTION educ. 98
20 Meg. Hard Drive SCSI 1555 IT'S ONLY ROCK'N'ROLL 69 | MICRO ENTERTAINMENT R.AODGERS SONGBOOK 49 HEX g 69
50 Meg. Hard Drive SCSI 2595 MARBLE MADNESS .. . 69 DELUXE MAPS 59 ROCK Part 1 (50 min.) 49 KINDERAMA. educational 98
aMega Board 1MB Fast RAM 695 RETURN TO ATLANTIS 109 DESKTOP ARTIST 79 ROCK Part 2 (50 min.) 49 MATH WIZARD educ. 98
Harddiskcontroller SCSI 95 | EPYX Golden Pyramid graphic-game 79 SYMPHONY JUKEBOX 49 UNISON WORLD
Speicher 512 KB & Uhr . A-500. . 249 ROGUE Adventure 68 HEX graphic/strategy 89 SYMPHONY MUSIC VIDEO 49 ART GALLERY #1 59
TIME SAVER disch 178 TEMPLE OF ASPHAI 68 | MICRO ILLUSIONS TV THEMES (35 min.) 49 ART GALLERY #2 59
CENTRAL COAST SOFTWARE WINTERGAMES 59 DEMO Dynamic CAD 12 | srecibion SoETWARS PRINTMASTER PLUS 98
DISK TO DISK 98 WORLD GAMES 59 DISCOVERY MATH educ 98 SUPERBASE Personal 198 | UsGoLD
DOS to DOS 98 | EURO GOLD DISCOVERY TRIVIA game 98 GOUNDLET 89
COMMODORE MISSION ELEVATOR 79 DYNAMIC CAD 949 | PROGRESSIVE PERIPHERALS VERSASOFT
AMIGA 2000 Grundgerat 2395 | FINALLY SOFTWARE DYNAMIC WORD 298 CLI MATE Diskutility 69 dBMan dBase Ill komp 298
AMIGA 500 Grundgerat 1198 DR. XES 98 FAIRY TALE ADVENTURE 79 | psyaNosIs DEMO dBMan 12
AMIGA Jahrbuch 1987. . 10 TALKER wordprocessor 149 FIRE POWER game 59 ARENA & BRATACASS 79 VIP TECHNOLOGIES
Erweiterungskit AT 1695 | FIREBIRD GALACTIC INVASION game. 59 BARBARIAN 69 VIP PROFESSIONAL 298
Erweiterungskit XT 098 GUILD OF THIEVES Adv, 79 LAND OF LEGENDS adv..... 89 DEEP SPACE 79 | VIZA SOFTWARE
Harddisk 20 MB fur A-2000/PC. . 998 JEWELS OF DARKNESS 69 TURBO car racing 59 TERRORPODS 69 DEMO VIZAWRITE Desktop 15
Laufwerk 3% Zoll extern. 348 KNIGHT ORC adv.. . 79 | MICRO MA: PUBLIC DOMAIN VIZAWRITE Desktop disch 198
Laufwerk 3% Zoll intern. . . . . 298 SILICON DREAMS 89 FORMS IN FLIGHT 3D CAD Stereo 165 PUBLIC DOMAIN Disks je 10 VIZAWRITE DESKTOP engl 198
PAL Video Karte AMIGA 2000 ... 198 STAR GLIDER game 79 | MICRO SYSTEMS SOFTWARE RAINBOW ARTS WESTCOM INDUSTRIES
Speichererweiterung 2 MByte 795 THE PAWN Adventure 79 ANALYZE 2.0 spreadsheet 298 BEAT IT 29 DISK FILE ORGANIZER 98
TV Modulator fir AMIGA. .. 59 | GoLD DISK INC. FLIPSIDE printer driver. . 98 DR. FRUIT 29 HARDDISK BACKUP 149
COMPUMED PAGE-SETTER (Umlaute) 228 ONLINE Telekommunikation. 129 FINAL TRIP 29 WIKO
MIRROR HACKER PACKAGE 98 PAGESETTER LASERSCRIPT e ORGANIZE database 189 GARRISON 69 TRACKBALL 89
MIRROR Kopierprogramm. 98 SCRIBBLE 189 MIND BREAKER 29 | xEmrox
COMPUTE BOOKS GOLDEN HAWK MICROPROSE PACK BOY 29 XEROX 4020 Color Ink Jet 3495
ADVANCED AMIGA BASIC. .. 4g | GOLDMIDI Interface 169 | "GUNSHIP game 86 | SHOOTING STAR 29 | ZuMmA CROUP
AMIGA 1st COMPUTER. . ... 49 | GRAFOX OF ENGLAND MICROSEARCH SPACE FIGHT 29 TV-TEXT 3-D Textanim. 198
AMIGA APPLICATIONS. 49 LOGISTIX .. ......... 298 CITY DESK Desktop P. 298 VADER . 29 ZUMA FONTS Vol. 1 59
AMIGA C FOR BEGINNERS . 49 | HASH ENTERPRISES Mlcaosmnﬂs ROBTEK ZUMA FONTS Val. 2 59
AMIGA PROGRAMMERS GUIDE. 49 'DISNEY' 3D-Animator 595 FONTS. . 79 HOLLYWOOD POKER 49 ZUMA FONTS Vol. 3 59

Preiséanderungen und Irrtimer vorbehalten

amigaland

a. koppisch

hohenwaldstralBe 26

6374 steinbach

Bestellservice:
06171/71846

Alle Preise sind Endpreise.
Mindestbestellwert DM 25,-
Versand ausschlieBlich per

UPS gegen Nachnahme
oderVorkasse(Scheck, bar).




SOFTWARETEST

der Firma Micro-Systems,
stammen. Der dritte Punkt des
Untermenis »Format« ist »De-
signe«. Hiermit wird die Struktur
der eigenen Bildschirmmaske
ausgedruckt. Dies ist hilfreich,
um den originalen Feldnamen
der Dateistruktur die entspre-
chenden Texte der eigenen
Bildschirmmaske zuzuordnen.
Man.braucht so keinen Notiz-
block, um in einer Bildschirm-
maske die Ubersicht zu behal-
ten.

Das Druckbild 148t sich auch
Uber den Punkt »Print« im Me-
nii »Report« beeinflussen. Dort
lassen sich die Blattldnge, der
obere Rand und der untere
Rand des Druckbereiches ein-
stellen. Auch die Anzahl der
Leerzeilen, die zwischen den
einzelnen Datensétzen ausge-
geben werden, kann verandert
werden. Wahlweise wird an
den Drucker auch ein Initiali-
sierungstext (bergeben, der
zum Beispiel einen Schén-
schriftzeichensatz  anwéhit.
Superbase kann zwar die Aus-
gabe noch gezielter steuern;
es bietet zum Beispiel eine viel-
féltige Druckformatsteuerung,
einen eigenen Abfragefilter fir
die Ausgabe und eine Report-
steuerung. Bei Organize! ist es

aber wesentlich einfacher, ei-
nen Ausdruck schnell in eine
vernlinftige Form zu bringen.

Um Daten fiir den Druck aus-
zuwahlen, wird bei Bedarf der
aktuelle Datenfilter dazuge-
schaltet. Sortiert werden die
Daten individuell nach Wunsch
in Abhangigkeit von der aktuell
benutzten Indexdatei. Dies
kann sowohl in aufsteigender
als auch absteigender Sortier-
folge geschehen.

Organize! stellt ein paar
Hilfsfunktionen zur Verfligung,
die die Arbeit wirklich erleich-
tern. Man kann die Farben dhn-
lich wie in »Preferences« ein-
stellen, was bei verschiedenen
Monitoren sicher sehr nitzlich
ist. Eine Dateistatusfunktion in-
formiert (ber aktuelle Daten-
satzgréBe, die Gesamtléange
der Datei und die Anzahl der
Datensétze. Zusétzlich werden
Name und Zugriffsweg fiir die
Datei ausgegeben. Mit der Sta-
tusfunktion fir das System
wird der freie Platzim Speicher
und auf Diskette und das Da-
tum mit der Uhrzeit angezeigt.

Damit man alle Einstellun-
gen der Farben, Filter und Re-
portfunktionen genauso wie
die Datei, die Indexdatei und
die Bildschirmmaske nicht im-

mer neu anwéhlen muB, gibt es
das »Project«-Menii. Damit
kann man alle aktuellen Ein-
stellungen auf einen Schlag
speichern oder laden.

Zum Lieferumfang von Orga-
nize! gehort eine Diskette und
ein 130seitiges englisches
Handbuch (Eine deutsche Ver-
sion ist leider nicht erhaltlich).
Der Aufbau der Dokumenta-
tion muB als lobenswert be-
zeichnet werden. Der Ublichen
Beschreibung, wie von der ko-
piergeschiitzten Originaldis-
kette eine Arbeitsdiskette er-
stellt wird, folgt eine verstandli-
che Einfiihrung in die Grundla-
gen der Dateiverwaltung fir
absolute Anfanger. Erfahrene
Anwender finden bemerkens-
werterweise genaue Informa-
tionen lber die Leistungsféhig-
keit des Programms, das For-
mat der Daten auf der Diskette
oder tiber den Datenaustausch
mit anderen Programmen.

Ein groBer Vorteil des Hand-
buchs von Superbase ist die
Auslieferung in  deutscher
Sprache. Beim methodischen
Aufbau schneidet es jedoch
gegenlber der Dokumentation

von  Organize!! eindeutig
schlechter ab.
(Heinz Wrobel/pa)

AMIGA-WERTUNG
S

oftware:
Organize!
HEHE
6,2 11l |
) HEIER
von 12 °olg |38 |€ | |£
S|Elz|a ||
Preis/Leistung |3 |E3| 2
Dokumentation | E3 | K} |E3 (3
Bedienung [ ]] 4]
Erlernbarkeit || K3/ 2| K2
Leistung BB

Fazit: Organize! bietet nicht die
Funktionsvielfalt anderer Program-
me; es |4Bt sich allerdings einfach
bedienen und bietet dem mit der
Dateiverwaltung weniger vertrau-
ten Anwender einen leichten Ein-
stieg in die Arbeitsweise solcher Sy-
steme.

Positiv: Datenkompatibilitat zu
dBase llI; schnelle Eingabe- und
Druckfunktionen.

Negativ: Dokumentation und Bild-
texte in englisch; Ausgabe nur mit
Formularmaske.

DATEN

Produkt: Organize!

Preis: 209 bis 271 Mark
Hersteller: Micro Systems
Anbieter; Gutsortierter Fach- und
Versandhandel

AMICA ~AMICA - AMICA - ANIOA

Hardware. Zubehor und

Peripherie zum Beispiel:

stindig die neuste Software aus
aller Welt :

NEU neu NEU neu NEU neu
Prozessor 68020 fAmiga 2000
14MHz Takt 3.998,.-DM

512KB + Uhr Ein MuB fiir
jeden AMIGA 500 299,-DM
2Mega  Erweiterung  fir
AMIGA 500/ 1000 998,-DM
256 KB-Speichererweiterg.
fur AMIGA 1000 _149,-DM
Tandon Businesscard 20MB

AMIGA2000 895.-DM
OKI-Drucker ML192+ elite
mit Kabel

PRISM malen mit 4096 Farben
gleichzeitig 169,-DM
LOGISTIX mit deutschem
Handbuch nur noch 399,-DM
SONIX  Musik- Komposition
mit dem AMIGA 248.-DM
UBM-Text-Version2.2 dtsch.
Textverarbeitung 249,.-DM
PAGE-SETTER Desktop-
Publishing nur noch 398,-DM
PRG. DES LEBENS Astrologie
auf dem Amiga 148,-DM
weitere Spitzenprogramme auf
Anfage

1.179.DM

-DMVersandkosten

ungenaur
ngungen d

24 Stunden
Telefon

069 550457

1nru
beantworter

069 550456

Ab sofort Hardware
Soflware

Teletext Beratung
6999351=bco SHRYIER

bco-Computer
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FRANKFURT
Oederweg 7-9

P

JAMIGA

mit TV PAL-Modulator

mit Farbmonitor 1081

und zusétzlichem Bus

Amiga 500-Einsteigerpaket (DIN)
Amiga 500-Anwenderpaket (DIN)

Amiga 500-RAM-Erweiterung 512 kB + Uhr
Amiga 2000-Anwenderpaket (DIN)
Amiga-Zweitlaufwerk (NEC 1036A)
Metallgehduse mit Ausschalter

Star NL-10 + Cartridge nach Wahl
AGS-Disketten MF 2 DD, 10er-Pack

195—

1820—
295—
2995—

365—
590—
28,80

AGS-I&arbbandkéssetteﬁr
1. Wahl - zum Beispiel

rot, blau oder griin

Oki ML-182/183192/193
rot, blau oder grin

Prasident 6310/6313
Seikosha GP-80

Star NL-10/NG-10/NR-10

5650 Solingen 1

Citizen 120D/LSP-10 + MPS-1200
C. ltoh Riteman C+/F+, DMP-2000

Commodore MPS-801 (re-inc.)

rot, blau, griin oder braun
Commodore MPS-802, Shinwa CP-80
Commodore MPS-803, NLQ-401
rot, blau, griin oder braun

Epson GX/LX-80-86-90, MPS-1000
rot, blau, griin oder braun

Epson FX/MS/RX-80/85, FX-800,
LX-800, Citizen MSP-10/15

rot, blau, griin oder braun

NEC P-6, Commodore MPS-2000
rot, blau, griin oder braun

Panasonic KX-P (Original)

Seikosha GP-100/250, VC1525
Seikosha GP-700A, MCS-801 (Color)
Seikosha SP-Serie, Schneider J.

rot, blau, griin oder braun

Mengenbonus: ab 10 Stlick -1,00 DM/Stiick
ab 20 Stiick -1,50 DM/Stiick

Elektronik-Zubehor OHG - Werwolf 54
Vorkasse 4,00 + Nachnahme 3,00

Ladenverkauf von 9.00 Uhr bis 18.30 Uhr
Mailbox 0212/318697 7/N/1

15,20
14,60
16,10
14,90
16,40
13—
12,30
1360
- 1,70
12,90

11,50
12,85
15,60
17.20
14,60
16,30
18,30
11,25
12,90
12,90
38,90
15,35
15,20
1855

= 0212/13084
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Das neue
Schriftgenie

Farbige fantasievolle Buch-
staben in eigenen Grafiken.
Feingeschwungene Schrif-
ten in der Textverarbeitung oder gar im
Desktop Publishing-Programm. Mit dem
»Calligrapher« ist dies keine Utopie mehr.

er sich an den nor-
malen Schriftsdtzen
des Amiga schon

langst satt gesehen hat, der
kann jetzt beruhigt aufatmen.
Inzwischen gibt es ein Pro-
gramm zum Entwerfen von
Schriften, das mehr ist als nur
ein normaler »Font-Editor«. Da-
mit kann sich nun jeder Amiga-
Benutzer in der Kunst des Er-
stellens von Schriften, der so-
genannten Kalligraphie, Gben.

»Calligrapher« heiBt darum
auch das Wunderding, das
Schriften (Fonts) in einer GroBe
von maximal 256 x 160 Punk-
ten pro Buchstabe erlaubt.
Und das in bis zu 16 Farben,
vollgepackt mit vielerlei Grafik-
Effekten!

Alle Programme, die in ir-
gendeiner Weise Zeichensat-
ze auf dem Amiga verwenden,
finden diese im Font-Directory
einer jeweiligen Diskette. Dies
ist im Betriebssystem dieses
Computers so festgelegt. Das
Font-Directory ist natirlich
auch auf jeder Workbench zu
finden, enthilt allerdings dort
normalerweise nur sieben ver-
schiedene Schriftarten in un-
terschiedlichen GroéBen. Wer
bisher etwas Abwechslung in
den doch eher tristen »Schrift-
alltag« bringen wollte, der muB-

te auf einige doch eher unkom-
fortable kleine Font-Editoren
zurtickgreifen. AuBerdem sind
die normalen Amiga-Schrift-
sdtze in der Regel auf zwei Far-
ben (Vorder- und Hintergrund-
farbe) limitiert. Die meisten
Programme verwenden Schrif-
ten nur auf diese Art und Wei-
se. Zum Darstellen der einzel-
nen Zeichen am Bildschirm,
benutzen alle Programme in
der Regel die Betriebssystem-
routinen zum Darstellen von
Fonts. Diese werden flr jeden
Zeichensatz auch aus dem
Font-Directory geladen.
Grundsétzlich kann also jedes
Programm auf alle méglichen
Zeichensétze zugreifen. Die
einzige Restriktion dabei ist
die aus den Auflésungsstufen
des Amiga resultierende Farb-
anzahl. Hier kommt nun der
Calligrapher ins Spiel: Er er-
laubt ndmlich das Erstellen von
Schriften in maximal 16 Farben
(Bild 1). Um beispielsweise ei-
ne normale Textverarbeitung
mit Zeichensdtzen aus dem
Calligrapher lauffédhig zu hal-
ten, haben sich die Program-
mierer von InterActive Soft-
works etwas einfallen lassen:
Vor dem Starten eines nicht auf
Farbfonts ausgelegten Pro-
grammes wird das mitgeliefer-

Bild 2. Im Programmiteil »Select« behélt man immer die
Ubersicht iiber einen ganzen Bereich von Zeichen
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Bild 1. Drei Beispiel-Zeichensitze aus dem Calligrapher

te Utility »Colortext« gestartet.
Damit werden alle Zugriffe auf
Textroutinen des Betriebssy-
stems zu den Colortext-Routi-
nen umgeleitet.

Mit Hilfe dieser Utility kann
man die farbigen Fonts auch in
Deluxe-Paint verwenden — bei
groBen Schriften ist allerdings
eine Speichererweiterung von-
néten. Ein Zeichensatz in Gro-
Be 30 kann schon mal 50 KByte
verbrauchen. Das Hold and
Modify-Programm Prism er-
laubt die Verwendung von

Calligrapher-Zeichensétzen
sogar ohne die Colortext-Hilfe.

Riesenschrift in
vielen Farben

ProWrite, derzeit einzige far-
bige Textverarbeitung auf dem
Markt, arbeitet ebenfalls ohne
Zusatz mit Colorfonts, hier al-
lerdings nur mit den acht Stan-
dard-Farben von ProWrite.
Man sieht also, die Program-
mierer verschiedener Firmen
arbeiten zusammen, um dem
Benutzer eine optimale Verbin-
dung verschiedener Applika-
tionen zu erleichtern.

So wurde denn auch gleich
eine Transfer-Option in den
Calligrapher integriert, mit der

nug Hidth Colors 16
He 1gfht 12 Menory 192

RainDrops

man Teile der auf dem Bild-
schirm stehenden Zeichen-
satzgrafik direkt als Brush im
Deluxe-Paint-Format spei-
chern kann. Schriften kénnen
dann in Deluxe-Paint auf viel-
faltige Weise verwendet wer-
den. Umgekehrt funktioniert
es natlrlich ebenso: Deluxe-
Paint-Brushes kénnen in den
Editor des Calligrapher gela-
den werden.

Grundsétzlich besteht der
Calligrapher aus mehreren
Programmteilen, zwischen de-
nen man per Funktionstasten
oder Pull-Down-Menus belie-
big hin und her wechseln kann.
Zur Erstellung ganz neuer Zei-
chensétze dient der Editor. Je-
der Buchstabe (beziehungs-
weise Sonderzeichen) kann
mit den Ublichen Grafikhilfen
wie Pinselwahl, Freihand-
zeichnen, Linie, Kreis, Recht-
eck, Zoom (VergréBerung) und
Magnify (Lupe) bearbeitet wer-
den. Alle diese Optionen ha-
ben noch weitere Untermentis,
die die Arbeit einfach und vor
allem unabhéngig von den di-
versen Grafikprogrammen
macht (Bild 2).

Wem die Leistungsféahigkeit
des Editors noch immer nicht
reicht, der kann ja mit Hilfe der
Brush-Ubernahme-Option von

Bild 3. Mit dem Calligrapher 148t sich jede beliebige Art von
Muster entwerfen und fiir Zeichensétze verwenden
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FProgjgect

Deluxe-Paint eigene Zeichen
erstellen und nutzen.

Im Font-Menii (lose gekop-
pelt mit dem Editor) werden
Breite und Absténde der ein-
zelnen Zeichen festgelegt; fiir
nicht proportionalen Text wird
automatisch der gréBte Buch-
stabe als ZeichensatzgroBe
verwendet.

Zwei weitere Teile des Calli-
grapher sind »Change Font«
und »Effects«, die konzeptio-
nell wieder etwas ineinander
Ubergehen. Denn um Effekte
an Zeichensétzen oder einzel-
nen Zeichen zu erzeugen, muB
man quasi mit beiden Funktio-
nen arbeiten beziehungsweise
zwischen beiden hin- und her
schalten. Um sicherzustellen,
wie gut das Gesamtergebnis
ist, wechselt man zwischen-
durch auch mal ins »Viewe-
Mend. In diesem Men( kann
man auBerdem auch die Zei-
chen der Fonts auswéhlen, auf
die die Objekte angepaBt wer-
den kénnen.

Beim Durchgehen der Anlei-
tung meint man damit in ein
wiistes Durcheinander geraten
zu sein. Die Bedienung des
Programmes ist, insbesondere
beim Bearbeiten eines Zei-
chensatzes mit Effekten, sehr
gewdhnungsbedurftig. Auflan-
gere Sicht gesehen bedingt al-
lerdings das Ineinandergreifen
der einzelnen Programmteile
eine Zeitersparnis flir den pro-
fessionellen Benutzer.

Es steht eine groBe Auswahl
von Effekten zur Verfligung,
zum Beispiel die Wahl der Um-
randung. Auf Mausklick wer-
den die Umrandungen der
Buchstaben abgerundet oder
mit Ecken versehen. Einzelne
Buchstaben oder ganze Fonts
kénnen mit Mustern (Bild 3) ge-
fiillt werden (auch aus Deluxe-
Paint-Brushes oder aus dem
Editor). Ein Schréaglegen des
ganzen Zeichensatzes ist mit
einem Mauszug an einem Win-
dow in beliebigem Winkel még-
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Bild 4. Buchstaben kénnen mit verschiedenen Mustern
unterlegt werden

lich. Genauso einfach ist es,
die GroBe aller vorher mit Se-
lect ausgewahlten Zeichen mit
einer einzigen Bewegung der
Maus zu verandern.

Jeder Buchstabe kann aus
mehreren Layers (Schichten)
bestehen, die entweder Uber-
einander oder versetzt zuein-
ander stehen kdnnen (Bild 4).
Jedem der bis zu 16 Layers
kann eine Farbe oder ein Mu-
ster zugeordnet werden; sogar
Transparenz (flr den »Durch-
blick«Effekt beim Scrollen von
Buchstaben Uber eine Grafik
beispielsweise). Durch Ver-
schieben eines Layers hat man
bereits den sogenannten
»Dropshadow«-Effekt, das
heiBt: Schatten hinter der
Schrift. Durch Experimentie-
ren mit diesem Effekt (einfach
Layer wéhlen und mit der Maus
verschieben, anschlieBend auf
Farbe oder Muster klicken),
kann man zum Beispiel eine
Schrift mit dreidimensionalen
Buchstaben erzeugen, ohne
jeden Buchstaben dafiir neu
zeichnen zu missen.

Effekte
en masse

Um zu sehen, wie die er-
zeugten Schriften in eigenen
Grafiken oder alleingestellt
(vielleicht als Videovorspann-
Schrift) aussehen, kann man
mit der »View«Option einen
zusétzlichen Screen in beliebi-
ger Auflésung 6ffnen. In die-
sen Screen, den man mit Ta-
stenkombinationen Offnet,
tippt man die neuen Buchsta-
ben ein, um das Erscheinungs-
bild der Schrift in der Auflo-
sung der geplanten Applika-
tion begutachten zu kénnen.

Nach dem Bearbeiten mit Ef-
fekten kann sich natirlich der
notwendige Abstand zwischen
einzelnen Buchstaben in Pro-
portionalschrift &ndern. Durch
»Review Respace« wird dies

wieder automatisch an den Ef-
fekt angepaBt.

Im Programm kann bei aus-
reichendem Speicher mit zwei
Zeichensatzen gleichzeitig ge-
arbeitet werden. Einer davon
wird Source-Font, der andere
Work-Font genannt. Daten
kénnen immer von der Source-
Font zur Work-Font transfor-
miert werden, Source und
Work lassen sich auch ganz
vertauschen. So kénnen belie-
bige Buchstaben von Fonts mit
verschiedenen Effekten zu ei-
nem einzelnen Zeichensatz
zusammengestellt werden.

Mit den Colorfonts bietet uns
der Hersteller sicherlich eine
neue ungewdhnliche Idee, die
zu verwenden es sich lohnt.
Noch lohnender ist naturlich,
daB sich die Schriften ohne be-
sondere Anderung von bereits
erhéltlichen Programmen
auch jetzt schon verwenden
lassen. Leider ist das Utility
»Colortext« nicht zur allgemei-
nen Verwendung freigegeben,
weswegen Programmierer, die
farbige Fonts verwenden wol-
len, ihre Programmierung er-
weitern oder bei InterActive
Softworks eine Lizenz erbitten
missen.

Ein auBler-
gewohnliches
Programm

Die Zielgruppe, an die sich
der Calligrapher wendet, be-
steht insbesonders aus Grafi-
kern, die sich Arbeit sparen
wollen oder Programmierer,
die nicht wegen einer Schrift
(die bekanntlich viel zum Aus-
sehen des Endproduktes bei-
tragt) einen Grafiker beschafti-
gen wollen, sind mit dem Calli-
grapher wirklich gut bedient.
Mit Deluxe-Video 1.2 ist das
Colortext-Programm ebenfalls
kompatibel, so daB auch Vi-
deofreaks ihre Freude am Pro-
dukt haben werden.

Am Konzept der sehr aus-
flhrlichen, als Kurs geschrie-
benen Anleitung und der ge-
wohnungsbedirftigen Bedie-
nung sieht man, daB der Calli-
grapher durchaus kein Produkt
nur fir den Gelegenheitsan-
wender ist. Angesprochen ist
auch der Grafik-Profi (und von
dem wird eine Speichererwei-
terung erwartet). Mit 512 KByte
Speicher |48t sich noch immer
sehr gut mit dem Calligrapher
arbeiten. Selbst in diesem Fall
istder Calligrapher der zur Zeit
beste Font-Editor fiir den Ami-
ga. Doch wenn man das Pro-
gramm voll ausreizen will und
groBe, 16farbige Schriften, wie

sie im professionelleren Video-
bereich benétigt werden, er-
stellen mochte, muB mehr
Speicherplatz her.

Im Gesamteindruck besté-
tigt sich, daB sich die Autoren
sehr viel Mihe mit dem Pro-
gramm gegeben haben. Die
Anleitung wird im (ibrigen ge-
rade ins Deutsche Ubersetzt.
Man muB sie ganz gelesen ha-
ben, um alles zu verstehen.
Werden irgendwann (trotz be-
reits jetzt groBer Perfektion)
neue Versionen des Program-
mes erscheinen, soll der Kun-
de von einer groBzlgigen Up-
date-Politik  profitieren. Ein
Preis von etwa 200 Mark ist fiir
dieses Programm durchaus
angemessen. Mit der Fille an
Amiga-Grafikprogrammen, die
durch den Calligrapher erneut
um ein wichtiges Produkt er-
weitert wird, mussen sich die
Hersteller von Videoworksta-
tions demnéchst wohl einiges
einfallen lassen; verglichen mit
deren Produkten ist der Amiga
mit Deluxe-Paint, Prism, Delu-
xe-Video und nicht zuletzt
auch dem Calligrapher eine
absolut lohnende Geldanlage.

(Manfred Kohlen/jk)

AMIGA-WERTUNG
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oftware:
Calligrapher

9,3

von 12

sehr gut

E | gut

Preis/Leistung

Dokumentation

E | B | B | befriedigend

Bedienung

E|E|EB| | ungenigend
E | E|E| | mangelhaft
E | E| 2| B | ausreichend

Erlernbarkeit

Leistung

Fazit: Mit all seinen Funktionen ist
der Calligrapher der zur Zeit beste
Font-Editor auf dem Amiga. Er ist
sowohl flr Profis als auch flir Ein-
steiger (ohne RAM-Erweiterung) zu
gebrauchen. Um ihn vollstandig
auszureizen, wird jedoch eine Spei-
chererweiterung benétigt.

Positiv: Nicht kopiergeschiitzt; in
fast allen Fremdprogrammen ver-
wendbar; leistungsstark und profes-
sionell; Anleitung als vollstandiger
Step-by-Step-Kurs; groBziigige Up-
date-Politik.

Negativ: Keine schnelles Nach-
schlagen in der Anleitung méglich;
sehr speicherplatzintensiv; Bedie-

nung gewdhnungsbediirftig.

Produkt: Calligrapher
Preis: ca. 200 Mark
Hersteller: Interactive Softworks

Anbieter: Gutsortierter Fach- und
Einzelhandel
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Der Amiga setzt
Grafikstandards.

Dieses Buch auch:

Es gibt viele Rech- —

ner, aber nur einen
Amiga. Hier hilt
die Werbung wirk-
lich das, was sie ver-
spricht: ,,Unschlag-
bar in der Kombina-
tion Text und Gra-
fik/Farbe.“ Eine
Reihe Biicher wid-
met sich daher spe-
ziell diesem The-
ma; aber sicherlich
keines so ausfiihr-
lich wie Amiga
Supergrafik. Denn
hier finden Sie tat-
sdchlich das gesam-
te Know-how zu
Grafik und Anima-
tion auf dem Amiga

WELTNER
TRAPP
JENNRICH

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

bietet jedem etwas.
So gibt es zahlrei-
che Einsteiger-Pro-
gramme, die das no-
tige Grundwissen
vermitteln, ebenso
wie Programme fiir
den fortgeschritte-
nen BASIC-Pro-
grammierer. Profis
hingegen erfahren,
wie sie die Grafik
von C aus anspre-
chen kinnen. Kurz-
um ein Buch, das
Thnen genau das
Know-how vermit-
telt, das Sie brau-
L_ chen: Grafikpro-
- grammierung mit

] geschrieben. Es

- Wissen, das Sie

fiir eigene, eindrucksstarke Programme
nutzen konnen. Wie lassen sich die phanta-
stischen Moglichkeiten dieser Grafikma-
schine bis zum Letzten ausreizen? Wie er-
reicht man die Grenze des Machbaren?
Dieses Buch verrit Ihnen die Antwort. Wer
sich hier soweit vorwagt, wird in Dimensio-
nen stoBen, die er selbst einem Amiga nicht
zutrauen wiirde. Aber keine Sorge: Amiga
Supergrafik wurde nicht nur fiir Profis

den vorhandenen
BASIC-Befehlen, Nutzung der Libraries,
die Register der Grafik-Chips, Aufbaun und
Programmierung von Screens, Windows,
HAM, Halfbrites und Interlaces aus
BASIC und C, 1024 x1024 Punkte Super-
bitmap, gepufferte Multitasking-Hard-
copy-Routine - zum Thema Grafik werden
Siein Amiga Supergrafik nichts vermissen.
Amiga Supergrafik
Hardcover, 686 Seiten, DM 59,-

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010




Precision
Software

Superbase - da

Superbase vereint als erstes Pro-
gramm einer neuen Generation von
Datenbank-Systemen sowohl eine
neuartige, duBerst benutzerfreund-
liche Bedienung mit Pull-down-
Meniis, Fenstern und Maussteuerung
als auch die enorme Leistungs-
fdhigkeit einer relationalen Datei-
verwaltung.

Einfacher Datenbank-Aufbau

Mit den leichtversténdlichen Pull-down-
Menis und Kontrollfeldern legen Sie in Minu-
ten eine komplette DoTenboni an. Sie kénnen
ein bereits festgelegtes Format jederzeit
andern, ohne |hre Daten zu zerstéren.

Verwaltung der Daten

Superbase zeigt Ihre Daten auf verschiedene
Arten an, beispielsweise als Tabelle oder als
Formular. Sind Index und Felder selektiert, so
kénnen Sie Ihre Daten wie bei einem Video-
recorder anzeigen lassen. Schneller Vorlauf,
Rucklauf, Pause und Stop - ein Recorder ist
nicht einfacher zu bedienen. Ein einzigartiges
Filtersystem wéihlt beliebige Datenkategerien
aus, mit denen Sie dann arbeiten kénnen.

Die Stdrken von Superbase

Das festlegen von Ubersichten und zusam-
menhéngenden Abfragen Uber mehrere ver-
knipfte Dateien ist auch bei verschiedenen
Sortierkriterien kein Problem. Daten anderer
Datenbanken oder Anwenderprogramme
lassen sich ebenfalls problemlos verarbeiten.
Binden Sie Daten in lhre Texiverarbeitung

ibt es
= s Superbase &)
ub'\: ;nAstcra ST, Sch“e‘dﬁ;ke
oueT BM-PCs und KOTED

un

706226

Bestellungen im Auslond bifte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Koll

ein oder bilden Sie aus verschiedenen
Dateien eine neue Datenbank! Die fortschritt-
liche Baumstrukiur und die Disketten-Puffe-
rung garantieren immer hoéchste leistungs-
tahigkeit — Superbase findet beispielsweise
einen bestimmten Datensatz in einer Datei, die
100 Adressen umfabt, in nur 0,5 Sekunden.

Datenbank mit Bildern

Superbase bistet neben den géngigen
Datenbank-Funktionen die Maglichkeit, Bilder
und Grafiken darzustellen und zu verwalten.
Einzigartigen Grafik-Datenbanken oder Dia-
Shows steht also nichts im Wege.

Wer braucht Superbase?

Die Anwendungsméglichkeiten sind nahezu
unbegrenzt.

Hier einige Beispiele:
Geschaftliches

Professionelle

Anwendungen
lagerbestand Design
Fakturierung Fotografie

Journalismus
Sammlungen
Forschung
Ausbildung

Registratur
Versandlisten
Verwaltung
Adressen

Mrkt&Techik

Zeitsch_ri_ftenr; Bijcher
Software - Schulung

fir den Amiga

mit mindestens 512 Kbyte RAM

relationale Datenbank-System

Leistungsumfang

Die Software: @ bis zu 17 Gigabyte
Speicherkapazitét pro Datei ® bis zu 16
Millienen Datensatze pro Datei ® maximal
999 Indizes pro Datei ® Anzaohl der gesff-
neten Dateien, Anzahl der Dateien und
Anzahl| der Felder pro Datensatz: jeweils
systemabhéngig. Zum Beispiel: Fur eine
D\g\iche Adrebverwaltung bei einer Datensatz-
lénge von 200 Byte kdnnen Sie auf lhrer
Diskette (880 Kbyte freier Speicher) ca. 4000
Adressen speichern.

Die Daten: @ Text, Daten, numerische
Felder und externe Dateien ® Uberpriifun
bei der Eingabe @ Formelfelder @ Kolenger
der Jahre 1-9999, verschiedene Datums-
formen ® verschiedene Zahlenformate bei
13stelliger Genavigkeit ® Datenschutz per
Palbwort

Die Ausgaben: ® das Programm
beherrscht einen flexiblen Etikettendruck und
produziert Obersichtliche Listen mit dem
Reportgenerator @ bis zu 255 Spalten @
mit Titel, Datum und Seitenzahl ® Datensatz-
Zéhler, Durchschnitt, Zwischen- und End-
ergebnis ® Ausgabe von mehreren Dateien
auf Bildschirm, Drucker, Diskette oder neuer
Datei ® mehrspaltiger Etikettendruck mit
variablem Format @ Speicherung der
Ausgabe- und Abfrage-Formate zur spéteren
Verwendung @ vielfdlfige Sortierkriterien

Hardware-Anforderung

Amiga mit mindestens 512 Kbyte RAM, belie-
biger Drucker mit Centronics-Schnittstelle.
Best.-Nr. 51636

DM 249,—* (sFr 199,155 2490,

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0
erstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656 - OSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn,

Heizwerkstrabe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526 - Ueberreuter Media Verlagsges. mbH, Alser StraBe 24, A-1091 Wien, Telefon (0222} 481538-0.



SOFTWARE-TEST
Ein Amiga
als Schreibmaschine?

Die Textverarbeitung am Computer hat langst ihren

Weg aus dem Biiro in das Heim der privaten An-

wender gefunden. Die Devise lautet: weniger pro-
fessionell — aber dafiir weniger kostspielig. Wir haben die be-
sten Programme fiir den Amiga getestet.

u den besten Textverar-

beitungen zdhlen zur

Zeit noch die Produkte
aus den Vereinigten Staaten.
Mit entsprechenden Neuer-
scheinungen sind die deut-
schen Softwarehersteller je-
doch auf dem besten Wege,
den Vorsprung an Funktions-
reichtum und Komfort aufzuho-
len. Der bundesdeutsche K&u-
fer hat jedoch nach dem Er-
werb eines amerikanischen
Produktes nicht selten einen
schwerwiegenden  Nachtell
hinzunehmen: Einige der im-
portierten Programme arbei-
ten mit einem eigenen Zei-
chensatz und akzeptieren da-
her nicht die Einstellung
des deutschen Zeichensatzes
durch das Hilfsprogramm »set-
map d«. Hierdurch |48t sich das
»B« durch <ALT s> und die
Umlaute nur durch die um-
stdndliche Kombination <ALT
k> und <a>,<o> oder
<u> jeweils mit oder ohne

geehrte D aitfne n

Sehr

Auf t\w@&
28.6.87.

< SHIFT > erstellen. Ein dem-
gegenliber eher zweitrangiges
Problem ist die englische Be-
dienerfiihrung. In dieser Be-
ziehung sind wir ja schon eini-
ges gewohnt und sicherlich
auch anpassungsfdhig. Das
Fehlen einer deutschen, leicht
verstandlichen Dokumentation
erschwert allerdings unnéti-
gerweise die Verbreitung guter
Software. Hier sollten sich die
Vertreiber der Produkte etwas
einfallen lassen.

Texte einfach
korrigieren

Fir unseren Vergleichstest
wahlten wir die drei folgenden
Programme aus: der »LPD Wri-
ter« von Digital Solutions, »Tex-
tomat« von Data Becker und
»Prowrite« von New Horizons.
Trotz vieler Gemeinsamkeiten
unterscheiden sie sich doch in
wichtigen Funktionen. Bevor
wir uns ausfihrlicher mit den
einzelnen Testkandidaten be-
schéftigen, soll ein Uberblick
Uber die Funktionen gegeben
werden, die der Anwender auf
jeden Fall von einer Textverar-
beitung im allgemeinen und
aufdem Amiga im besonderen
erwarten kann.

Das Verarbeiten von Texten
beginnt zundchst mit dem
Schreiben desselben. Anders
als bei der Schreibmaschine
braucht man sich nicht um den
Zeilenumbruch bei Erreichen
des Zeilenendes zu kiimmern.
Dies geschieht automatisch.
PaBt ein Wort nicht mehr in ei-
ne Zeile, so wird es komplett in
die nachste bernommen (so-
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ok uwnd wir Sie [
fl, iedenheit bedienen werden.

Vielen Dank

genanntes »Wordwrap«). Ge-
schiitzte Leerzeichen (meist
<SHIFT SPACE>) verhin-
dern die Trennung von zusam-
mengehorigen Wortern oder
Eigennamen (zum Beispiel
New York). Eine é&hnliche
Funktion erméglicht die Uber-
nahme von Absétzen, die nicht
mehr auf die Seite passen, auf
die folgende Seite. Eingegebe-
ne Zeichen werden nicht sofort
gedruckt, sondern zunéchst
im Speicher des Computers
festgehalten. Nach der Fertig-
stellung eines Dokumentes
lassen sich so noch Korrektu-
ren durchfiihren. Hierzu kann
die Schreibmarke (der Cursor)
an einer beliebigen Stelle im
Text positioniert werden, um
dort entweder weitere Zeichen

nit freundlichen Gx

issen,

einzufligen, oder bereits be-
stehende zu Uberschreiben.
Von den getesteten Program-
men verflgt nur der sTextomat«
tber den besonders beim Er-
stellen von Tabellen sinnvollen
Uberschreibmodus.

Ein Blick durch
das Fenster

Fir die Positionierung des
Cursors sollten schnelle Me-
chanismen zur Verfliigung ste-
hen. Einfach zu merkende Ta-
stenkombinationen — meist die
Tasten <SHIFT>, <CTRL>
und <ALT> zusammen mit
den Cursortasten — bewegen
die Schreibmarke wort- oder

ur vgllsten

satzweise, an den Anfang oder
Ende des Textes, Bildschirms,
der Zeile oder Seite.

Durch Anklicken spezieller
Symbole am  Bildschirm
(Scrollpfeile) sollte sich der
Text sowohl horizontal als auch
vertikal verschieben lassen. Ei-
ne sinnvolle Ergdnzung ist der
sogenannte Rollbalken (Scroll-
bar). Seine Position am Rand
des Bildschirms entspricht
derjenigen des Bildschirmaus-
schnitts im gespeicherten Text.
Mit der Maus |aBt sich der Bal-
ken (und damit der Bildaus-
schnitt) vertikal verschieben.
Niitzlich ist auch die horizonta-
le Verschiebung mit einem wei-
teren Rollbalken (siehe Bild 1).
Einer Statuszeile oberhalb des
Arbeitsfensters sollte man so-
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SOFTWARE-TEST

)|Picture Exanple
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Bild 1. »Prowrite« fiigt farbige Grafiken in den Text ein

wohl die Position des Cursors
(Seite, Zeile, Spalte) als auch
aktuelle Arbeitsmodi (Einfi-
gen, Uberschreiben...) entneh-
men kénnen. Ein Zeilenlineal
mit Uber die Maus verschieb-
bare Markierungen fir Rand-
steller und Tabulatoren ist
ebenfalls nicht schwierig zu re-
alisieren (siehe Mauszeiger
Bild 1). Leider lassen sich nur
bei »Prowrite« die Randsteller
und damit die Zeilenbreite be-
quem mit der Maus variieren.

Das Textarchiv

Ein weiteres Indiz fiir saube-
re und durchdachte Program-
mierung ist die Dateidialogbox
(File Requester). Das Pro-
gramm bringt diese bei Lade-
oder Speichervorgdngen auf
den Bildschirm. Die Box ent-
hélt unter anderem eine Liste
der Dateien des aktuellen Ver-
zeichnisses. Uber entspre-
chende Eingabefelder kann
der Anwender Datei- und Ver-
zeichnisname Uber die Tasta-
tur eingeben. Meist muB dem
Verzeichnisname noch der
Diskettenname vorangestellt
werden. Glnstiger ist hier die
Lésung anderer Programme,
durch Anklicken von Schaltern
(Gadgets) mit der Gerétebe-
zeichnung (df0:,df1:,jh0:,RAM:

und andere) die entsprechen-

den Massenspeicher auszu-
wahlen. Véllig unkomfortabel
ist dagegen die Methode von
»Prowrite«. Hier muB sich der
Anwender lber einen einzigen
Mausschalter durch alle Mas-
senspeicher im System durch-
hangeln und jedes Mal auf die
Ausgabe der Dateiliste warten,
bis er zum néchsten Laufwerk
Ubergehen kann. Fir schreib-
unlustige Anwender kann der
jeweilige Dateiname auch
durch Anklicken aus der Datei-
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liste selektiert werden. Diese
Liste enthdlt nur die Dateien
des eingestellten Verzeichnis-
ses. Durch Anklicken eines
Verzeichnisnamens  gelangt
man eine Hierarchie tiefer und
kann die in dieser Schublade
befindlichen Dateien auswéh-
len. Besonders vorteilhaft ist
eine bei »Prowrite« und dem
»LPD Writer«realisierte Metho-
de, durch Anklicken eines
Symbols in das jeweils (iberge-
ordnete Verzeichnis zuriickzu-
gelangen.

Bis auf den »Textomat« unter-
stitzen alle Programme den
Mehrfensterbetrieb. Damit
kénnen mehrere Texte in den
Speicher geladen und bearbei-
tet werden. Jedes Dokument
(oder Objekt) besitzt ein eige-
nes Fenster. Textteile lassen
sich von einem Fenster in ein
anderes Ubertragen. Der An-
wender kann sich eine Datei
mit Textbausteinen anlegen,
diese in den Speicher laden
und durch Kopieren der Bau-
steine andere Texte zusam-

LPD Hriter 1.8 [balls.c]

Praject Move Edit
¥ v :

Range Fornat

Search Style

LA
LK
“rsh

Hallo €2»,

Zoon

1 Hindow Only
Display Format
To Front
To Back

Hiernit lade ich dich ein zu meiner 46D
an: 47

in: 48D
Bring bitte 490 nit. Alles klan?

. Tow disabled car hone

. Deternine yhether car is worthy of repair, This could mean car is
nechanically unfit, or cap is nf longer aesthetically appealing
except to body shop m&kan oversupply of bondo.

. Renove toolbox from trunk,
» Renove hammer fron toolbox.

. Raise hanner with firn grip, and supply hamwer with velocity in

direction of car,

oceed to next unscathed surface.

. Call junkyard,

; Reqeat‘ steps 5 and 6 until you "get even”.

Bild 2. Einfache Serienbriefe mit dem »LPD Writer«

menstellen. Diese Technik ist
nicht zu verwechseln mit ge-
teilten Fenstern (Splitwin-
dows). Von den getesteten Pro-
grammen kennt nur der »LPD
Writer« diese Mdglichkeit, ver-
schiedene Ausschnitte dessel-
ben im Speicher befindlichen
Textes auf dem Bildschirm dar-
zustellen.

Leider kennen nur die eng-
lischsprachigen Programme
die automatische Absatzein-
rickung (Indent). Durch sie
laBt sich die Spalte, in der die
erste Zeile eines Absatzes be-
ginnt, gegeniiber dem linken
Rand nach rechts oder links
verschieben. Dieser Text
selbst hat eine Absatzein-
rickung von plus zwei Zei-
chen; in Bild 2 unten sehen Sie
eine Einrickung von minus
drei Zeichen.

Irgendwann ergibt sich auch
im privaten Bereich einmal die
Notwendigkeit, einen Brief mit
bis auf Anrede und Adresse
gleichen Inhalts an mehrere
Personen zu verschicken. Na-

[ 486k1 I

PR

T T4 T— ——
=/ Pavent (Dir)

main{arge , arg

char *argvf1; | nakefile

{ nakel t
prof (Dir)
setlace,c

== shell (Dir)
speechtoy.c
t

int i;
struct Int
1f (arge)
fifdef MY DEB
it ((dh

balls.c
getfile (Dir) ®

%N?(Ghdhse = (struct Gf:xBase ¥)OpenLibrary(“graphics.library®,8L)))

if (is_cli) printf("no graphics librarytti\n");
close_things();
exit(l);

Bild 3. Dialogbox fiir Datentransfer beim »Writer«

tirlich kénnen Sie nach dem
ersten Ausdruck die entspre-
chenden Textteile &ndern und
den Brief erneut ausdrucken.
Solche Serienbriefe lassen
sich allerdings mit entspre-
chenden Funktionen eines
Textverarbeitungsprogramms
automatisieren. Man legt eine
Datei mit allen variablen Text-
teilen an und definiert im ei-
gentlichen Brief Einfigestellen
(Bild 2 oben), an denen das
Programm diese Daten ein-
flgt. Jetzt braucht der ganze
Druckvorgang nur noch ein
einziges Mal gestartet werden
und alle Briefe werden ge-
druckt.

Solo fiir LPD

Kommen wir nun zu den ein-
zelnen Programmen. Unser er-
ster Kandidat, der »LPD Writerx
vereinigt durch den eigenen
Zeichensatz, seine englische
Dokumentation und Bediener-
flihrung gleich alle drei der ein-
gangs angeflihrten Nachteile
in sich und ist auBerdem noch
kopiergeschiitzt. Dies ist an
sich fiir den deutschen Markt
untragbar, wenn nicht der
Funktionsumfang des »LPD
Writers« dieses Manko teilwei-
se wieder ausgleichen wiirde.
Gleich nach dem Starten des
Programms fallt ein Merkmal
auf, das bisher einzigartig bei
textverarbeitender  Software
aufdem Amiga ist. Am FuB des
Arbeitsbildschirmes befindet
sich eine Leiste mit einer Be-
schreibung der Funktionsta-
stenbelegung. Die Belegung
der Tasten entspricht den ein-
zelnen Menioberbegriffen
(Bild 3). Bei der Auswahl einer
Mendifunktion muB ja zunéchst
der Menloberbegriff und dann
der jeweilige Unterpunkt selek-
tiert werden. Bei Betétigen ei-
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ner Funktionstaste andert sich
die Belegung dieser Tasten
und repréasentiert nun die je-
weiligen  Mendunterpunkte.
Diese kénnen durch ein weite-
res Betéatigen einer Funktions-
taste ausgewahlt werden. Eine
fantastische Arbeitserleichte-
rung, die dem Anwender nicht
nur das manchmal lastige Po-
sitionieren der Maus im Meni,
sondern auch das Merken von
Tastensequenzen bei der
Funktionsauswahl erspart.
Die Einblendung sowohl der
Funktionstastenbelegung als
auch der Scrollpfeile und
-leisten kann zugunsten weite-
rer Textdarstellung ausge-
schaltet werden. Uberhaupt ist
der »LPD Writer« bei der Dar-
stellung recht flexibel. Er unter-
stitzt als einziger der Testkan-
didaten »Splitwindows« und
auch das Format des Textes
|1&Bt sich auf vielerlei Weise ma-
nipulieren. Samtliche Format-
befehle sind absatzbezogen.
Die Gultigkeit einer Formatein-
stellung erstreckt sich aller-
dings von dem Absatz ihrer
Festlegung bis zu demjenigen,
in dem dieses Format gedndert
wird. Ebenfalls absatzbezogen
ist der Seitenumbruch. Das ist
sicherlich ungewdhnlich, hat
aber auch Vorteile. Ein mit ei-
ner  Seitenumbruchmarkie-
rung versehener Absatz wird
— falls er nicht mehr ganz auf
eine Seite paBt — komplett auf
die nachste Seite bernom-
men. Eine Variation dieser
Technik bietet der bedingte
Seitenumbruch. Hierbei legt
man die Mindestanzahl der
Zeilen fest, die ein Absatz noch
am Ende einer Seite haben
kann. Passen diese Zeilen
nicht mehr auf die Seite, so
zieht das Programm den Ab-
satz auf die nachste Seite. Zur
Verbesserung der Lesbarkeit
kénnen Leerzeilen sowohl zwi-

] df2:beispiel.txt
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| TEXTOMAT ANIGA zeigt, wig
\kann, Ohne langes Anlernd
sofort Ihre ersten Texte
fir jeden Emstellq_s_-r alsg
.t!erun? an Bildschirm, F
{Silbentrennung - das bief

Ebene Alternate
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| len Anwender. DaP diese
bel und schnell erlernba
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T AMIGA genutzt werden konnen. Machen

eine Auflistung der verschiedenen Druck- L.;

Bild 4. »Textomat« mischt schwarzweiBe Grafiken mit Text

schen einzelne Textzeilen als
auch zwischen Absétze einge-
figt werden.

Wie auch die anderen Test-
kandidaten hélt der »LPD Wri-
ter« den Text komplett im Spei-
cher. Der GroBe eines Textes
sind also durch das verfligbare
RAM eindeutige Grenzen ge-
setzt. L&ngere Dokumente
mussen daher in einzelne Teile
zerlegt werden. Um sie als
Ganzes auszudrucken, I&Bt
sich ein Text mit einem ande-
ren verketten. Existiert eine
solche Verkettung, so ent-
scheidet der Anwender vor ei-
nem Druck, ob die verketteten
Texte (Stapeldruck) oder nur
das einzelne Dokument auf
das Papier gebracht werden
soll. Fir den eigentlichen
Druckvorgang startet das Pro-
gramm einen Hintergrundpro-
zeB. Der Anwender kann des-
halb mit dem Programm auch
wahrend des Druckens weiter
arbeiten.

Der »File Requester« flr den
Dateitransfer ist sowohl in opti-
scher als auch funktioneller

=J[Wri ting

R, RSO e B . A

i

fergonality, Professionalism, and Style

Blany exceptionally bright people have powerful and valuable
ideas locked up inside them — /acked up because they simple can't put
their ideas info clear, persuasive writfen form.

@et Ready for Some Surprises

Forget what you learned in school about writing... Most
professional writers must re-train themselves out of many of the
habits they learned in the classroom. You see, while the rules of
grammar and punctuation may still be important, they are not really

the_buildi
e |4

blocks of

ful, mterestng, or li

writing.
L2

Bild 5. Die farbliche Gestaltung beliebiger Fonts
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Hinsicht ausgereift (Bild 3). Er-
scheint der Requester auf dem
Bildschirm, so haben auch die
Funktionstasten eine andere
Belegung. Mit ihnen ist es jetzt
moglich, ohne die Maus die
sortierte Liste der Dateien ein-
zeln oder seitenweise zu
durchbléattern. Ein kleiner Mi-
nuspunkt ist das Fehlen von
Gerateschaltern, mit deren Hil-
fe man durch einen Mausklick
zwischen den einzelnen Dis-
kettenlaufwerken im System
umschalten kann.

Komfortable
Suchfunktionen

Auch bei der Funktion »Su-
chen und Ersetzen« bietet der
»Writer« Einzigartiges: die Ver-
wendung sogenannter »Wild-
cards«. Wie bereits vom Ami-
ga-DOS bekannt, 148t sich
durch die Verwendung speziel-
ler Symbole die Suche auch
auf dem Suchbegriff ahnliche
Worte erweitern. So findet das
Programm mit dem Suchbe-
griff »Am\*« alle Worte, die mit
»Ame« beginnen (Amiga-Maga-
zin, Amerika und andere). Das
eigentliche Spezialsymbol ist
das Zeichen <* >, das <\>
dient lediglich zur Einleitung
der Sonderfunktion. Das Mu-
ster »m\?\?i« paBt auf alle vier-
stelligen Worte, die mit »m« be-
ginnen und mit »i« enden (Ma-
xi, Mini, minl...). Durch »\c«
kann die Beachtung von GroB-
und Kleinschreibung erzwun-
gen werden. Wahrend das
<?> fur beliebige Zeichen
steht, kann durch »\[« und »\]«
der Bereich eingeschrankt
werden: »Kapitel \[ABC\]«
oder »Kapitel \[A\-C\]« findet
»Kapitel A« und »Kapitel B« und
»Kapitel C«. Mit anderen Sym-
bolen lassen sich (Texte an) Ta-
bulatoren, Zeilen- und Absatz-

SOFTWARE-TEST

enden suchen. Hier haben die
Programmentwickler  ganze
Arbeit geleistet.

Ebenfalls gut Uberlegt ist ei-
ne weitere Funktion des »Wri-
ters«: Suspend (Aufhdren).
Nehmen wir einmal an, Sie ar-
beiten gerade an einem groBe-
ren Manuskript, haben flr
mehrere Projekte im Speicher
Fenster gedffnet und mochten
nun lhre Arbeit fiir einen Sonn-
tagspaziergang unterbrechen.
Verlassen Sie das Programm
mit »Suspend« anstelle von
»Quit«, so speichert der »LPD
Writer« zuerst alle im Speicher
befindlichen Texte und erstellt
dann eine besondere Datei,
deren Inhalt praktisch ein
SchnappschuB der augen-
blicklichen Tétigkeit darstellt
(Namen der Projekte im Spei-
cher, Cursorposition, Stellung
und Anzahl der gedffneten
Fenster und weitere Daten). Mit
einem speziellen Mechanis-
mus kénnen Sie nun beim er-
neuten Starten des Pro-
gramms lhre Tatigkeit wieder
dort aufnehmen, wo Sie vor
»Suspend« aufgehort haben.

Manchem Anwender gefalit
vielleicht die ein oder andere
Einstellung oder Arbeitsweise
des »LPD Writers« nicht. So
kann das Warten auf die auto-
matische Auflistung des ge-
samten Disketteninhalts beim
Laden oder Speichern eines
Textes schon mal lastig wer-
den, wenn man den Namen be-
reits weiB und schnell eintip-
pen kann. Fir diesen Fall kann
der Anwender eine Datei mit
dem Namen »LPDwriter.con-
fig« modifizieren, um unter
anderem zu bestimmen, ob
mit Interlace, eingeblendeten
Funktionstasten, geladenen
Hilfstexten oder gar zweifarbig
(monochrom) gearbeitet wer-
den soll, ob automatisch eine
Dateiliste im File-Requester er-
stellt wird oder an welchen
Stellen sich die Standardtabu-
latoren befinden sollen.

Ein Worterbuch
im Laufwerk

Professionelle Programme
bieten dem Anwender  eine
Rechtschreiblberprifung des
geschriebenen Textes. Der
»Writer« tut dies auch; sein
Hauptworterbuch enthélt aller-
dings nur englische Worte.
Man kann ihm zwar deutsche
Worte beibringen, die er in sei-
nem =»Userdictionary« aufbe-
wahrt, aber leider durchsucht
er bei jeder Wortliberpriifung
sinnloserweise das englische
Hauptwérterbuch. Das ist nicht
sehr praktikabel.

125



SOFTWARE-TEST

Programmname LPD Writer Prowrite Textomat
Hersteller Digital Solution New Horizons Data Becker
Preis in Mark 258 bis 289 198 bis 398 99
Handbuch englisch englisch deutsch
Kopierschutz ja nein nein
Dateiformate ASCII, LPD ASCII, Prowrite ASCII, Textomat
max. Zeilenldnge 250 74 999
Anzahl Fonts zwei beliebig zwei
Rechnen im Text nein nein nein
Rechtschreiblberprifung ja nein nein
autom. Silbentrennung nein nein ja
autom. Absatzeinrickung ja ja nein
autom. Formatierung ja ja nein
Anzahl Kopf-/FuBzeilen beliebig beliebig je eine
Serienbrief ja nein nein
Graphmerge nein farbig siw
Hilfsfunktion méBig nein nein
Phrasenspeicherung nein nein ja
Mehrfensterverarbeitung  ja ja nein
Splitfenster ja nein nein
Hintergrunddrucken ja nein nein
Schriftattribute fu.k,ht f,u,k,ht,Farbe fukh.trot
Stapeldruck ja ja ja
Uberschreibmodus nein nein ja
Spaltenbereichmarkierung nein nein ja
Anbieter Atlantis gut sortierter Data Becker
Softwareland Fachhandel

") f,u,k,h,t = fett, unterstrichen, kursiv, hoch und tief

Tabelle 1. Funktionsiibersicht der Programme

Deutsche Produkte sind auf
dem Markt der Textverarbei-
tungen noch selten anzutref-
fen. Ein wirdiger Vertreter die-
ser Gruppe ist der »lextomat«
von Data Becker. Kleine Eigen-
heiten schwédchen den sonst
guten Eindruck von diesem
Programm jedoch etwas ab. So
wird gleich beim Beginn der Ar-
beit mit dem Programm nach
der »voraussichtlich zu bear-
beitenden Anzahl Seiten« ge-
fragt. Der Anwender kann da-
mit den zu nutzenden Spei-
cherbereich begrenzen. Das
ist selbst in einem Multitas-
kingsystem nicht unbedingt
notwendig.

Der »Textomat« unterschei-
det beim Markieren von Text-
blécken zwischen einer zeilen-
und zeichenweisen Markie-
rung. Erstere ist sehr einfach
und kann bei der Markierung
ganzer Absétze verwendet
werden. Es braucht lediglich
die linke Maustaste gedriickt,
die Maus bewegt und die Taste
wieder losgelassen werden.
Alle wahrend dieses Vorgangs
vom Mauszeiger Uberstriche-
nen Zeilen sind dann markiert.
Neben der Blockmarkierung
kann das Programm auch
Spaltenbereiche selektieren
und horizontal verschieben.
Das ist eine beim Erstellen von
Tabellen nitzliche Hilfe.

Die Entwickler von Data
Becker haben anscheinend
groBen Wert auf schnelle Cur-
sorbewegung gelegt. Dies ist
ihnen auch gelungen, wenn
auch mit einem kleinen Haken.
Durch das zeilenorientierte Ar-
beiten fligt das Programm bei
Anderungen im Text Flllpunk-
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te ein, anstatt den Text neu zu
formatieren. Erst durch Betati-
gen von <HELP> reforma-
tiert »fextomat« das Dokument.

Im Gegensatz zu den ande-
ren Programmen erlaubt das
Beckerprodukt nur das Laden
eines einzigen Textes in den
Speicher. Textbausteine mis-
sen so einzeln gespeichertund
je nach Bedarf durch Nachla-
den in den aktuellen Text ein-
gefiigt werden. Dafiir lassen
sich die Funktionstasten mit
bis zu 160 Zeichen belegen,
die dann auf Tastendruck in
den Text eingefligt werden kén-
nen. Durch die Einbeziehung
der Tasten <SHIFT> und
<ALT > stehen so insgesamt
30 Funktionstasten fir Mini-
textbausteine oder sogenann-
te Phrasen oder Floskeln (Sehr
geehrte Damen und Herren...)
zur Verfugung. Der Anwender
kann sich durch Speicherung
der Texte eine Sammlung funk-
tionsbezogener F-Tastenbele-
gungen fir seine Anwendun-
gen erstellen.

»lextomat« besitzt eine ab-
schaltbare Trennautomatik. Ist
sie aktiviert, Uberprift das Pro-
gramm Woérter, die nicht mehr
komplett in die Zeile passen,
nach einer geeigneten Trenn-
moglichkeit und trennt sie ge-
gebenenfalls. Anwender, die
diese Funktion schatzen, soll-
ten sich nach einem deutschen

Programm umsehen. Eine
englische Trennautomatik
trennt deutsche  Worter

schlecht und umgekehrt. Ein-
zelne Worter koénnen auch
durch <CTRL -> mit einem
Trennvorschlag versehen wer-
den. Gerét ein solches Wort in

den Zahlenrandbereich, so
wird es an dieser Stelle ge-
trennt.

Bei der Funktion »Suchen
und Ersetzen« haben sich die
Programmierer wieder etwas
einfallen lassen. Der Such- be-
ziehungsweise Ersatzbegriff
kann der ersten beziehungs-
weise zweiten Textzeile ent-
nommen werden. Damit las-
sen sich Steuerzeichen wie Ta-
bulatoren, geschiitzte Leerzei-
chen oder gar Schriftattribute
suchen und ersetzen (zum Bei-
spiel fett in unterstrichen).

Ein kleines Bonbon ist die
Fahigkeit, SchwarzweiB-Grafi-
ken in den Text einzubinden
(Bild 4). Textzeilen, in denen ei-
ne Grafik vorhanden ist, lassen
sich dann allerdings nicht
mehr editieren.

Mit einer Sonderbehand-
lung geschweifter Klammern
wendet sich »Textomat« an die
Programmierer der Sprache C.
Im sogenannten C-Source-Mo-
dus riickt das Programm Texte
nach Offnen einer Klammer
um drei Stellen ein; durch An-
klicken einer runden oder ge-
schweiften Klammer IaBt sich
der Klammerbereich inklusive
Verschachtelungen  markie-
ren. Wer schon einmal in C pro-
grammiert hat, wird diese niitz-
lichen Hilfen zu schétzen wis-
sen.

Farbgrafiken
im Text

Einige Merkmale von »Pro-
write« lassen schon eine Ah-
nung von den Méglichkeiten
des Desktop Publishing auf-
kommen, und doch ist dieses
Programm »nur« eine gute gra-
fische Textverarbeitung. Als
solche kann sie Farbgrafiken in
einen Text einbinden (Bild 1),
der mit beliebigen Zeichenséit-
zen (Fonts) verfaBt worden ist.
Der Hintergrund der eingebun-
denen Grafiken kann aller-
dings nicht mehr editiert wer-
den. Neben den iblichen Text-
attributen (fett, unterstrichen,
kursiv, hoch und tief) bietet
»Color« die Moglichkeit, Texte
durch die Verwendung von
acht Farben optisch aufzuwer-
ten (Bild 5). Nun benétigen Sie
nur noch einen Drucker, der
dieses Farbspiel mitmacht.

AuBer den grafischen Fahig-
keiten kann man von »Prowri-
te« keine herausragenden
Funktionen erwarten. Die funk-
tionelle Gestaltung des Ar-
beitsbildschirms schneidet im
Vergleich zu den anderen Test-
kandidaten allerdings eindeu-
tig besser ab.

Mit dem »LPD Writer« hat der
Anwender flr seine Textverar-
beitung ein Werkzeug in der
Hand, das sich durch seine
klare Struktur und eine einfa-
che Bedienung auszeichnet.
Gerade die Verfasser langer
Texte werden die eine oder an-
dere Funktion zu schatzen wis-
sen. Negativ wirkt sich aller-
dings die Handhabung der
Umlaute sowie der lastige Ko-
pierschutz aus.

Verbesserungen
sind moglich

Die hervorragende Doku-
mentation und das Preis-/Lei-
stungsverhéltnis bieten auch
»lextomat« gute Startchancen.
Wahrend der Phrasenspeicher
das Programm flr die Korre-
spondenz interessant macht,
wird die Sonderbehandlung
der geschweiften Klammern
unter den C-Programmierern
ihre Anhénger finden.

Das schon langer erhéltliche
»Prowrite« schlieBlich findet
durch die Verarbeitung von
Grafik mit beliebigen Amiga-
Zeichensétzen (und das sind
schon einige) Uberall dort An-
wendung, wo Texte durch
lockere Gestaltung Aufmerk-
samkeit erregen sollen. Durch
die komfortable Bedienung
féllt es leicht, die eigenen
Fantasien in die Praxis umzu-
setzen.

Wir haben Ihnen mitden drei
getesteten Programmen die
derzeit leistungsfahigsten
Textverarbeitungen auf dem
deutschen Markt vorgestellt.
Unser Fazit: »Das« Textpro-
gramm auf dem Amiga gibt es
(noch) nicht. So manche sinn-
volle Funktion des einen Pro-
gramms fehlt dem anderen
und umgekehrt. Vor einer Ent-
scheidung zum Kauf sollten
Sie sich also Uber den Funk-
tionsumfang der gewéhliten
Textverarbeitung genau infor-
mieren. Unsere Gegeniiber-
stellung (Tabelle 1) hilft lhnen
dabei.

Es wird immer Personal
Computer geben, die Texte
schneller verarbeiten kdénnen
als der Amiga. Nicht jeder An-
wender ist jedoch bereit, sich
erstlange in ein Programm ein-
zuarbeiten. Fir ihn ist eine
komfortable Benutzerfiihrung
und leichte Bedienbarkeit
wichtiger, und daflir bietet der
Amiga die besten Vorausset-
zungen. Die getesteten Pro-
gramme sind ein Beweis dafr.
Es gibt allerdings noch Einzel-
heiten zu verbessern. Man darf
auf zukunftige Entwicklungen
gespannt sein. (pa)
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ehr gechrie Danen und Herrea, 4

“ " "
wie eriaben uns, Thnen einen Russchnitt aus wnserer Pro.--
duktdater vorzustellen:d

Gerat : fniga 20084

2HA/AH

Preis s 495,

Speicher 1 8, aufrisstbar bis 5,5 WBd
Zubehir Moniter, Tastatur, Waus, Nandbiicher

Bestellor,

Zwei alte Bekannte
stellen sich vor, :
BEAXTTAOM’\Q?TJ:?g gm:lszm Sie doch n;l za einer unverbindlichen Beratung
fir den Amiga.
Allerdings: Das ein-
zige, was diese Pro-
gramme mit der ST- bzw. PC-Version gemeinsam haben, ist
der Name - und natiirlich der extrem giinstige Preis. Aber
das wird ohnehin sehr schnell deutlich, wenn man die
phantastischen Leistungsmerkmale beider Programme
betrachtet.

TEXTOMAT Amiga verfigt iiber eine Gberaus schnelle
Direktformatierung mit allen Textattributen am Bildschirm
(WYSIWYG). Selbst die Verkniipfung von Text und Grafik
1&Bt sich am Bildschirm darstellen. Weitere Leistungsmerk-
male: ® Hohe Geschwindigkeit bei der Eingabe und
Bearbeitung von Texten @ Samtliche Funktionen iber
Menuleisten oder Kurzbefehle anwéhlbar ® Automatische
Silbentrennung ® Vielseitige Funktionstastenbelegung

® Drucklistenerstellunng ® Beliebige Ausschnitte eines
Amiga-Bildschirmes lassen sich abspeichern und im Text
ausdrucken ® Grafiken, die im IFF-Format vorliegen, kénnen
im Text ausgedruckt werden ® Laden und Speichern iiber RS-
232-Schnittstelle ® Beliebig viele Tabulatoren ® Multitasking-
fahig ® Umfangreiche, sehr komfortable Druckeranpassun-
gen ® Nicht kopiergeschiitzt ® Mit ausfihrlichem Handbuch.
TEXTOMAT Amiga DM 99,-

—3 e & & Aatis =

Kit freondlichen GriBens

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

l Gerit
Bestellnr.
Preis
Speicher
Zubehor

DATAMAT Amiga in Stichworten: ® Maximal 8
offene Dateien gleichzeitig ® Dateigréfie: max. 2
Milliarden Zeichen ® Datensatzgréfie: max. 64.000
Zeichen ® Maximal 2 Milliarden Datensétze

® Anzahl der Datenfelder: unbegrenzi ® Maximale
Feldgrofie: 32.000 Zeichen ® Pafiwort-Schutz ® Dateien
werden auf Massenspeicher (hohe Datensicherheit) bear-
beitet ® Maximal 80 Indexfelder mit wéhlbarer Genauig-
keit (1-999 Zeichen) ® Komfortable Such- und Selektierkri-
terien (Bereiche, Und-, Oderverkniipfung ...) ® Text-,
Datums-, Zeit-, Zahlen- und Auswahl-Felder, mit Plausibili-
tatskontrolle ® Einlesen von IFF-Dateien ® Datenaustausch
mit anderen Programmen méglich, wichtig fir Serienbrief-
erstellung ® Programmsteuerung Gber Maus und Tastatur
® Frei gestaltete Bildschirmmaske bis zu maximal
5000x5000 Punkte grof3 ® Bildschirmmaske unter-
stitzt Grafikelemente wie Rechteck, Kreis, Linie,
Muster usw. ® Bildschirmmaske unterstiitzt ver-
schiedene Textarten und -grofien ® Mehrzei-
lige Textfelder mit Wortumbruch und For-
matierungsméglichkeiten ® Integrierter
Druckermasken- und Listeneditor
® Nicht kopiergeschiitzt ® Mit
ausfihrlichem Handbuch
DATAMAT Amiga DM 99,-




SPIELE

Duell am 18. Loch

omputer-Golf ist ein
unverwdstlicher Ren-
ner der letzten Monate.

Immer mehr Softwarefirmen
verdffentlichen Simulationen
dieser geruhsamen Sportart,
die mit schéner RegelmaBig-
keit auch weit oben in den
Software-Hitlisten landen.
Zwei Golf-Spiele fiir den Amiga
stehen sich in einem Ver-
gleichstest gegeniber, die bei-
de in ihrem Herkunftsland
Amerika zu den Bestsellern
zéhlen: »Leader Board« von
Access, das bereits auf dem C
64 flr Aufsehen sorgte und
»Mean 18«, eine Golf-Simula-
tion aus dem Hause Accolade.

Mean 18 ist eine Golf-Simu-
lation, die speziell flir 16-Bit-
Computer geschrieben wurde
(Bild 1). Sie wird neben dem
Amiga auch fur Atari ST und
MS-DOS-PCs angeboten. Vier
Golfkurse mit jeweils 18 Lo-
chern kdénnen von bis zu vier
Spielern bestritten werden. Ein
Kurs-Editor (»Construction
Set«) ist gleich mit dabei, durch
den man neue Golfplatze zu-
sammenstellen kann. Und
noch ein netter Service: Fir je-
den Golfplatz wird eine eigene
Bestenliste geflihrt, bei der die
zehn besten Ergebnisse auf
Diskette gespeichert werden.

Die perspektivische Grafik
wird bei jedem Abschlagsort
neu berechnet. Die Resultate
sind leider nicht immer berau-
schend. Kommt man beispiels-
weise sehr dicht an einen
Baum heran, erscheint dieser
auch in imposanter GréBe auf
dem Bildschirm. Das ist aber
kein schéner Anblick, da die
Grafik sehr grobschléchtig ist.

Ganz anders der Sound: Die
Programmierer haben viele
originelle Gerdusche digitali-
siert. So raunt lebensecht das
Publikum aus dem Lautspre-
cher, wenn ein Schlag knapp
danebengeht. Landet der Ball
im Wasser, bekommt man ein
sehr lebensnahes »Platsch!«
zu hdéren.

Zwei Golf-Simulationen buh-

len um die Gunst der Sport-

spiel-Fans. Wir haben die
Kurse von Leader Board und Mean 18
aufs genaueste abgeschritten.

Stroke

3 woonw L5

RPN

4 Distance =

L

—Club
288 Yards

]—Power-
]— Snap

TOP

Bild 2. »Leader Board« hat eine ausgefeilte 3D-Grafik

Spielerisch ist Mean 18 nicht
ganz sattelfest. Wie bei den
meisten Golf-Programmen (ib-
lich kann man Schldger,
Schlagstdrke und Richtung
wéhlen, aber duBere EinfliBe
wie Wind fehlen vollig. Nette
Kleinigkeiten (etwa eine Anzei-
ge der Mitspieler-Bélle) kon-
nen die grafischen und spiel-
technischen Mangel nicht
ganz ausgleichen.

TITEL Leader Board

01 2 3 45 6 7 8 9 101112 13 14 15

Spielidee
Grafik

Sound
Schwierigkeit
Motivation
Besonderheiten
Hersteller

Preis
Bezugsquelle

Access
79 Mark

Tolles Spielprinzip und feine 3D-Grafik

Rushware, Daimlerstr. 11, 4044 Kaarst 2
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Ganz anders présentiert
sich Leader Board (Bild 2). Der
erste Eindruck ist fast schon
bieder zu nennen: Keine Ge-
rdusch-Tricks wie bei Mean 18,
keine High-Scrore-Liste und
kein Editor. Wenig neckische
Effekte, aber ein ausgekligel-
tes Spielprinzip.

Wie bei Mean 18 gibt es vier
Golfplatze; bis zu vier Spieler
konnen gleichzeitig antreten

und die 3D-Grafik wird bei je-
dem neuen Abschlagsort
frisch berechnet und présen-
tiert. Wo bei Mean 18 aber gro-
be Klétzchen die Mattscheibe
unsicher machen, sieht bei
Leader Board alles wesentlich
eleganter und Amiga-gerech-
ter aus. Wer die C 64-Version
des Spiels schon kennt, wird
einige Verbesserungen be-
merken: BAume und Sandbun-
ker sind hinzugekommen und
der Bildaufbau ist schneller.
Die Steuerung ist mit der Maus
auch besser zu bedienen als
mit dem Joystick.

Man darf auch hier Schlager,
Schlagrichtung und Starke
wahlen. Bei Leader Board
kann aber je nach eingestell-
tem Schwierigkeitsgrad ein
tckischer Wind wehen, der
daflir sorgt, daB die Golf-Partie
nicht zum langweiligen Drauf-
losschlagen ausartet.

Ich wiirde Leader Board
nicht nur wegen den Pluspunk-
ten bei Grafik und Spieltechnik
den Vorzug geben. Die Anzei-
gentafel, die wie bei Mean 18
nach jedem Loch eingeblendet
wird, ist wesentlich aufschluB-
reicher. Wahrend man bei
Mean 18 selber zusammenad-
dieren darf, wie viele Schldge
jeder Spieler bisher benétigte,
bekommt man bei Leader
Board stets den aktuellen Zwi-
schenstand angezeigt. Wenn
man ein Turnier zusammen mit
ein paar Freunden spielt, weiB
man diesen Service sehr bald
zu schétzen.

Wer groBen Wert auf einen
Editor und die diversen netten
Kleinigkeiten von Mean 18 legt,
ist mit diesem Programm si-
cherlich gut bedient. Leader
Board ist aber eine Klasse bes-
ser, was vor allem auf die Uber-
legenheit bei Grafik und Spiel-
technik zurlickzufiihren ist.
Beide Programme nutzen den
Amiga zwar nicht optimal aus,
sorgen aber vor allem im Spiel
mit ein paar Freunden flr ge-
pflegte Unterhaltung. (hl)

TITEL Mean 18

0123456 7 8 9 10111213 1415
| 1 |

Spielidee

Grafik

Sound
Schwierigkeit
Motivation
Besonderheiten
Hersteller

Preis
Bezugsquelle

Accolade
79 Mark

Digitale Sound-Effekte und Construction Set

Kingsoft, Schnackebusch 4, 5106 Roetgen
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efallen Sie Ihnen, die
folgenden tollen, mit
dem Amiga erstellten

Bilder? Es sind alles Resultate
des Malwettbewerbs aus Aus-
gabe 6/7, in dem die besten Bil-
der auf dem Amiga gesucht
wurden. Uber 300 verschiede-
ne Grafiken erreichten die Re-
daktion, bei denen es sehr
schwer fiel, die Spreu vom Wei-
zen zu trennen. Deshalb konn-
te flir keines der libriggebliebe-
nen eine Entscheidung Ulber
Gewinner oder Nicht-Gewin-
ner getroffen werden. Darum
bendtigen wir nun lhre Hilfe,
die Hilfe der Leser: Bestimmen
Sie das beste Bild unseres
Wettbewerbs!

Die Anforderung, die in Aus-
gabe 6/7 gestellt wurde, war,
daB die Bilder nicht komplett di-
gitalisiert werden durften. Teile
des Bildes konnten aber, laut
Vorgabe, auch mit Hilfsmitteln
wie Digitizer oder &hnlichem
erstellt werden. Zum Grofteil
haben sich die einzelnen
Kinstler auch an diese Vorga-
be gehalten. Bei einigen Bil-
dern féllt es jedoch schwer, zu
beurteilen, ob und in welchem
AusmaB die Regeln beachtet
wurden. Deshalb bitten wir nun
Sie, unsere Leser, um |lhre Mit-
hilfe: Sehen Sie sich die Bilder
an und beurteilen dann nach
Ihrem Geflihl, ob die Grafiken
die gestellten Anforderungen
erflillen oder nicht. Lassen Sie
sich aber nicht zu sehr irritie-
ren, denn kein einziges Bild
wurde komplett digitalisiert.
Entscheidend ist der Eindruck,
den das Kunstwerk auf Sie
macht und wie gut Ihnen die
Komposition geféllt. Denn: Je-
der, der eines der Bilder einge-

O

Bild 1. Uwe Dreher — Herren der Zeit
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IHRE MEINUNG
IST GEFRAGT!

Wahlen
Sie das

schonste
Bild!

Machen Sie mit!

Entscheiden Sie, wer bei unserem
in Ausgabe 6/7 ausgeschriebenen
Malwettbewerb gewinnt und die
ausgesetzten Preise bekommt.
Aber nicht nur die Kiinstler
der Bilder, sondern auch Sie selbst
kénnen hier etwas gewinnen.
Alles, was Sie dazu tun miissen,
ist Ihr Lieblingsbild auf eine
Postkarte aufzuschreiben.

#7

#y
Mike

e

i S

Bild 5. Wagner Bros. — Return of Jedi

WETTBEWERB

schickt hat, muBte sich erst Ge-
danken (ber das Aussehen
des Werkes machen. Und das
ist es, was zahlt!

Damit |hre Arbeit nicht um-
sonstist, nimmt jede Postkarte,
die uns zur Wettbewerbsauflo-
sung erreicht, an einer Verlo-
sung teil, die am Einsende-
schluB erfolgt. Die Einsender
der ersten 15 gezogenen Kar-
ten erhalten als Dankeschdn
fir ihre Bemihungen reizvolle
Sachpreise, die bestimmt die
kleine Anstrengung der Bilder-
wahl aufwiegen. Die Preise
sind wie folgt aufgeteilt:

1. bis 3. Preis: Je ein Jahres-
abonnement der Zeitschrift
»Amiga«

4. bis 15. Preis: Je ein Disket-
tenpack (2 Disketten) mit den
schonsten Bildern des Wettbe-
werbs (siehe Bilder).

Alles, was Sie tun missen,
um in die Ziehung der Preise
zu gelangen, ist eine Postkarte
(keine Briefe) zu schicken, auf
der Sie nur die Nummer des
Bildes schreiben, welches Ih-
nen am besten geféllt und
dann diese an folgende Adres-
se zu senden:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Amiga

2. Hd. Dieter Mayer
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Der EinsendeschluBl fir die
Karten ist der 14. Oktober 1987
(Datum des Poststempels).

Wirwiinschen lhnen nun viel
SpaB beim Betrachten der fol-
genden Bilder und viel Gliick
bei der spateren Ziehung der
Postkarten. (dm)

Der Rechtsweq ist ausgeschlossen. Mitarbei-
ter von Markt & Technik sowie deren Angehori-
ge sind vom Wettbewerb ausgeschlossen.

Bild 6. O. Petermann — Spenc. Race
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Bild 14. B. und M.-T. Rey — Red Baron Bild 15. O. Petermann — News

Bild 13. Arno Seiler — Terminator

Bild 22. Uwe Dreher — Searcher Bild 23. H. Pokorny — Schraube Bild 24. G. Holzheimer — Bugatti
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Bild 25. Ralf Béwing — F15-Staffel Bild 26. K.-W. Bohme — Rotfeuerfisch Bild 27. Roland Raab — Sun-System

Bild 30. Thomas Gunst — Beast

Bild 31. O. Petermann — Dawning Eagle Bild 32. Gerd Platl — Tagpfauenauge Bild 33. J. Eschenmoser — J. Eschen.

Bild 40. Arno Seiler — Fantasy Bild 41. Mare Flender — Monsterfight Bild 42. O. und Th. Wagner — Garfield
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SPIELE

Die hohe Schule der Strategie

assen Sie sich zuerst ins

21. Jahrhundert entflih-

ren. Auf den atomar ver-
wisteten Schlachtfeldern tum-
meln_sich Hochgeschwindig-
keitspanzer jeder GréBe mit
weittragenden Marschflugkor-
pern und mit speziellen Uber-
lebensanzligen ausgeristete
Infantriesoldaten. Jeder Anzug
schitzt vor atomarer Strahlung
und verleiht dem Trager auBer-
gewohnliche Beweglichkeit.
So kénnen zum Beispiel mit
Leichtigkeit riesige Schuttber-
ge ubersprungen werden. Die
hochentwickeltste und geféhr-
lichste Waffe jedoch ist der
Ogre. Einriesiger, mit zweipha-
sigem Kohlenstoffpanzer ver-
sehener Cyborg, der durch sei-
ne 45 Fortbewegungsketten
kaum zu stoppen ist. AuBer-
dem verflgt er lber ein ganzes
Arsenal von Waffen und man
sagt ihm nach, obwohl er frei
von Emotionen entscheidet,
daB er mit Vorliebe hért, wenn
Uberlebensanziige unter sei-
nen Ketten zerplatzen. Auch
ohne Waffen ist er immer noch
geféhrlich genug und kann die
Schlacht fir sich entscheiden.

Ogre geift an

Eine strategische Aufgabe
erster Gite also fUr den leiten-
den Commander im Fiihrungs-
bunker, diese Kampfmaschine
zu stoppen.

Das wiuste Szenario zum
Spiel Ogre wurde von Steve
Jackson entworfen, und war
zuerst ein Brettspiel, das auf
den typischen sechseckigen
Feldern gespielt wird. Die
Amiga-Umsetzung hélt sich im
wesentlichen an diese Darstel-
lung des Spielfeldes (Bild 1).
Natirlich sind einige Feinhei-
ten eingebaut worden, auf die
man bei einem bloBen Brett-
spiel verzichten muB. Der
Computer zeigt auf Wunsch
zum Beispiel den Bewegungs-
und Feuerradius jeder Einheit
(Bild 2). Damit das Ganze nicht
zu trocken wird, wurde auch
ein wenig Sound und eine Sie-
gergrafik hinzugegeben. Au-
Berdem ist ein Feldeditor inte-
griert, mit dem man nach Be-
lieben eigene Szenarios ent-
werfen kann. So wird das Gan-
ze nicht so schnell langweilig.
Auch Situationen, die sich
dann nicht ganz an die offiziel-
len Ogre-Regeln halten, kén-
nen auf diese Weise erstellt
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Bild 1. »Ogre« mit den typischen sechseckigen Spielfeldern.
Das ermdglicht den Einheiten eine Bewegung nach allen
Seiten und erhdht somit die Realitatsnahe.

Bild 2. Ein schwerer Panzer mit Bewegungs- und Feuerradi-
us. Der Ogre links unten kann bereits beschossen werden.

Strategiespiele fordern zum
Nachdenken heraus und ak-
tivieren die grauen Gehirn-
zellen. Neben dem Urvater aller Strategie-
spiele, dem Schach, gibt es fiir den Ami-
ga »Balance of Power« und »Ogre«, die
aus der Masse dhnlicher Spiele herausra-
gen. Wir haben fiir Sie beide Programme
unter die Lupe genommen und lassen sie
hier zum Test gegeneinander antreten.

+ LUCEGTTEE=I=1Y

TITEL

Spielidee

Grafik

Sound
Schwierigkeit
Motivation
Besonderheiten
Hersteller

Preis
Bezugsquelle

Ogre
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Adaption des erfolgreichen Brettspiels
Origin Systems

79 Mark
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werden. Alle Einheiten, die in
den Kampf geworfen werden,
haben nédmlich diverse Eigen-
heiten, die ein genaues Abwé-
gen der jeweiligen Strategie er-
fordern. Die groBen atomaren
Krater kann beispielsweise kei-
ner durchfahren; auch der
Ogre nicht. Wahrend Schutt-
berge von den Soldaten mihe-
los Ubersprungen werden,
muB ein schwerer Panzer sol-
che Hindernisse umfahren,
sonst wirde er steckenblei-
ben. Der Ogre laBt sich durch
Schutt allerdings Uberhaupt
nicht beeindrucken.

So wird klar, daB es sich
beim Spiel Ogre um eine ziem-
lich auBergewdhnliche strate-
gische Situation handelt: Der
Kampf gegen einen einzelnen
schier Uberméchtigen Feind,
der nur langsam und Stick flr
Stiick zermirbt werden kann.
Dabei miissen natirlich Opfer
geleistet werden. Letztendlich
muB, wie beim Schach der Ko-
nig, eine Kommandozentrale
vor dem Zugriff des Ogre be-
wahrt werden. Diese ist ndm-
lich das primare Angriffsziel
des Cyborgs und hat selbst kei-
ne besondere Bewaffnung
oder Panzer und kann sich
auch nicht fortbewegen.

DaB Strategiespiele nicht
nur knochentrocken sein mis-
sen, zeigt Ogre sehr schon;
und das nicht nur wegen des
Feldeditors oder der (spérli-
chen) Soundeffekte. Gegen
den garstigen Computer zu ge-
winnen, féllt sowieso recht
schwer und gelingt erst nach
viel Ubung. Die Regeln sind je-
doch einfach zu begreifen und
zum (zwar nur englischspra-
chigen) Handbuch wird noch
ein Buch Uber Taktiken des
Spiels mitgeliefert. Sehr gut ist
auch, daB das Spiel zu zweit
gespielt werden kann. Der
zweite Spieler ibernimmt da-
bei die Rolle des Ogre. Falls
man nur gegen den Computer
spielt, kann dieser jedoch aus-
schlieBlich die Rolle des Ogre
Ubernehmen. Trotz der spérli-
chen Soundeffekte und der fiir
den Amiga natlrlich spartani-
schen Grafik kann man denen,
die einmal in ein Strategiespiel
hineinschnuppern wollen,
Ogre nur empfehlen.

Strategiefreaks werden das
Spiel wegen der auBergewthn-
lichen strategischen Aus-
gangslage sowieso schon ken-
nen oder sogar im Schrank ste-
hen haben.
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GEWINN:
DM 2000,-

FUR DAS BESTE PROGRAMM DES MONATS

2000 Mark ist uns Ihr Programm wert, wenn es als Programm des Monats

im Amiga-Magazin veréffentlicht wird. — Haben Sie flr lhren Amiga ein
Super-Programm geschrieben?

Dann gibt es nur eines: einschicken an die Redaktion des Amiga-
Magazins. Wir wahlen aus den besten Listings, die wir veréffentlichen, ein
Programm des Monats aus, das mit 2000 Mark honoriert wird.

Fir Sie also eine Miihe, die sich lohnt. Ob Sie nun ein Action-Spiel oder
eine ernsthafte Anwendung auf Lager haben, gute Programme sind
immer willkommen.

Haben Sie sinnvolle und méchtige Betriebssystem-Erweiterungen
programmiert, die die Bedienung des Amiga vereinfachen, hier

haben Sie die Chance, anderen Ihre Entwicklung zugute kommen

zu lassen und auch noch etwas dabei zu verdienen.

Schicken Sie Ihr Programm an:

Markt & Technik Verlag AG

AMIGA-Redaktion: Programm des Monats

Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen

lhr Programm G
DISKETTENWE

2034 BYTEHAM |

im Amiga-Magazin oo s
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g g RAINEOW DRAKER |




SPIELE

Ganz anders sieht es dage-’

gen bei Balance of Power aus
(Bild 3). Die Situation ist an Ak-
tualitdt kaum zu Ubertreffen: In
Mali I&Bt sich der Prasident von
der Stadtbevdlkerung feiern,
wahrend auBerhalb ein ange-
hender Guerilla-Krieg tobt. In
Zaire jubelt das Volk dem gera-
de an die Macht gekommenen
Prasidenten zu. Derweil wen-
det sich der burmesische
Staatsprésident hoffnungsvoll
an die USA, um seinem Staat
eine neutrale Position im har-
ten Geschéft der internationa-
len Intrigen zu erhalten. Dies
sind nicht etwa die neuesten
Nachrichten, sondern die Aus-
gangsposition im Experten-
Level von Balance of Power. In
Ihrer Hand liegt es nun, in wel-
che Richtung die Weltpolitik
auf die nachsten Jahre hinaus
gelenkt wird. Kommt es viel-
leicht zum dritten und damit
natirlich unweigerlich letzten
Weltkrieg; zum  atomaren
Schlagabtausch der Super-
machte? Sollte es dazu kom-
men, dies sei vorab gesagt,
wird das Spiel abrupt beendet.

Politik fur Profis

Man wird nur lapidar darauf
aufmerksam gemacht, daB of-
fensichtlich ein nicht wieder
rickgéngig zu machender
Fehler aufgetreten ist und daB
man jetzt ja keine schone Gra-
fik von explodierenden Atom-
raketen erwarten sollte; der
Bildschirm  wird  schlicht
schwarz. Die strategische
Grundsituation, von der Balan-
ce of Power lebt, ist selbst beim
Schach kaum zu finden, daftr
allerdings um so mehr im rich-
tigen Leben: Verhandlungen
und Absprachen bestimmen
den Spielverlauf, und Kompro-
misse missen gemacht wer-
den. Sie dirfen zu Beginn des
Spiels wahlen, ob Sie als Prasi-
dentder USA oder als General-
sekretér der UdSSR Feder fiih-
ren wollen. AuBerdem missen
Sie sich flr einen der vier Level
entscheiden. Dabei sind die
Level Beginner und Interme-
diate nur dazu da, in das Spiel
einzufihren. Sie bieten daher
auch nicht alle Funktionen voll
an. Manche MenUpunkte sind
nur in Geisterschrift sichtbar.

Mit allen politischen Mitteln
kann nur im Expert-Level ge-
spielt werden und dies fordert
einiges an Uberlegung, sprich
Gehirnschmalz. Der letzte Le-
vel (Nightmare) ist dann noch
flr die absoluten Profis. Darin
sind keine Anderungen gegen-
tber dem Expert-Level zu fin-
den, auBer daB der Computer
einfach nur noch gemein und
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rlicksichtslos spielt. Selbst im
einfachsten Level ist es oft un-
heimlich schwierig, die Kraft-
balance der Superméchte auf-
rechtzuerhalten und einen
Atomkrieg zu verhindern. Ba-
lance of Power ist von daher ein
absolut unblutiges Strategie-
spiel, das sich aufeinem relativ
abgehobenen Level befindet.
Ziel ist es, nach acht Jahren
Regierungszeit prestigemaéBig
besser dazustehen, als die je-
weils andere Supermacht. Da-
zudarf man sich natiirlich nicht
das Wasser abgraben lassen
aber auch nicht auf »Def Con 1«
zustreben. Denn das hieBe
Atomkrieg. Sound gibt es lber-
haupt keinen, und die Grafik
zeigt einzig eine Weltkarte mit
allen wichtigen Staaten der Er-
de; wenn auch sehr detailliert
(Bild 4). Das Spiel bietet jedoch
eine bisher auf dem Amiga

kaum gesehene Komplexitat.
Zu jedem Staat der Erde kon-
nen seitenweise Daten abgeru-
fen werden. Datendiagramme
zu allen wichtigen Punkten wie
Stabilitat, Waffenpotential, Re-
volutionen sowie Staatsstrei-
che und dhnliches sind im Zeit-
ablauf analysierbar. Dies geht
durch einfaches Anklicken der
gewlinschten Staaten auf der
Karte, wobei auch Verhaltnis-
zahlen im Uberblick direkt auf
der Karte sichtbar werden. Alle
Staaten, die beispielsweise ein
hoéheres oder niedrigeres So-
zialprodukt haben, werden in
verschiedenen Farben darge-
stellt (sieht spéter aus wie im
Erdkundeunterricht). Um nun
tatsachlich in die groBe Politik
einzusteigen, gibt es nur ein
einziges Meni: »Make Poli-
cies«. Darin kbnnen acht Aktio-
nen ergriffen werden, um

[C1[Hinor Country News

In Mal1,

Sniling crowds line parade route
of new President in Bamako.

(Question ]

USA Gain: 3 USSR Gain:

Bild 3. »Balance of Power«: Ein Spiel mit geopolitischem
AusmaB, das viel Fingerspitzengefiihl erfordert.

Resure Gane Resources
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Bild 4. Auf der Weltkarte sind alle Staaten fest im Griff
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Sehr komplexes Strategiespiel
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freundlich gesinnte Staaten
stérker an sich zu binden oder
um unentschlossene, vielleicht
sogar feindlich eingestellte
Lé&nder auf die eigene Seite zu
ziehen. Die ersten beiden
Punkte in dem Menu betreffen
eine einfache Militarhilfe, ent-
weder flr die Regierung eines
Landes oder fiir die Opposition
der Aufstdndischen. Will man
starkeren EinfluB nehmen, darf
man mit den néchsten beiden
Punkten fiir eine der Seiten
Partei ergreifen. Dies ge-
schieht indem man massiv mit
eigenen Truppen in dem jewei-
ligen Land interveniert. So
kann man beispielsweise einer
Regierung eigene Truppen zur
Unterstutzung  bereitstellen.
Wem das noch nicht reicht,
dem werden in den letzten vier
Punkten zusétzliche Werkzeu-
ge an die Hand gegeben, um
den momentan vorherrschen-
den Kurs eines Landes zu be-
einflussen. Entweder man lei-
stet dkonomische Hilfe oder
betreibt eine Destabilisierung,
je nachdem wie das Land all-
gemein eingestellt ist. SchlieB-
lich gibt es auch noch die Még-
lichkeit offenen diplomati-
schen Druck auszuiiben oder
Vertrage mit einer Regierung
abzuschlieBen, an die man
sich natirlich als GroBmacht
auch halten muB.

Je mehr Verblindete man am
Ende des Spiels auf seiner Sei-
te hat, um so besser. Wichtige
Ereignisse werden im Spielver-
lauf angezeigt, beziehungs-
weise kdnnen inden Zeitungen
eines jeden Landes nachgele-
sen werden. Obwohl die Aus-
gangssituation stdndig die
gleiche ist, kommt durch die
unwahrscheinliche Menge an
Handlungsmdglichkeiten nie
Langeweile auf. Auch hier darf
zu zweit gespielt werden, wo-
bei man dann richtige Ver-
handlungen mit dem Spielpart-
ner fihren kann, wie in der
richtigen Politik. Sehr schnell
erkennt man aber, wie unge-
mein komplex und schwierig
die aktuelle weltpolitische Si-
tuation ist. Balance of Power
richtet sich daher eher an die
erfahrenen und abgeklarten
Strategen und ist bei weitem
schwieriger als Ogre. Beide
Spiele sprechen unterschiedli-
che Spielergruppen an. Wéh-
rend Ogre auch flr Einsteiger
interessant ist, sollte man Ba-
lance of Power nur gestande-
nen Strategen empfehlen. Bei-
de sind aber auch durch ihre
gute Ausarbeitung der Strate-
gie, die der Computer als Geg-
ner aufbietet, sehr herausfor-
dernd und auf lange Zeit inter-
essant. (ik)
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PROGRA MM~
SERVICE

Super-Malprogramme fir alle Amiga-Computer

Rainbow-Drawer: Dieses Programm des Monats
bietet leistungsféhige Befehle und Funktionen, wie sie
von professionellen Programmen bekannt sind: bis zu
32 Farben, alle Aufldsungen, viele Befehle zum Zeich-
nen sowie FILL mit Mustern, BOW und anderem.
Turtle: Mit dieser Befehlserweiterung verfugen Sie
Uber die Graofikbefehle, die bei logo bekannt und
beliebt sind. Fractals: Dreidimensionale, realistische
Gebirge mit Schattierung erzeugt dieses Programm.
Clouds: Genauso wirklichkeitsnah wie die Gebirge,
aber noch erstaunlicher, sind die Wolken, die Sie mit
Clouds generieren. Apfelmdnnchen: Hiermit
erzeugen Sie schone Grafiken aus der beliebten
Mandelbrot-Ebene. Kudiplo: Ein gutes, unverzicht-
bares Werkzeug fir die Kurvendiskussion stellt
»Kudiplo« dar. Senses: Testen Sie mit dieser Computer-

Adaption des bekannten Spiels |hr Gedéchinis!
Division: Bis zu 32000 Nachkommastellen kénnen
durch dieses Programm berechnet werden. Alert:
Alarme, zum Beispiel die bekannten Guru-Meditations,
kénnen Sie nun selbst programmieren. Das Programm
ist in erster Linie for C-Programmierer Qufschlu%reich.
Border: lossen Sie den Fensterrahmen des CLI-
Fensters einfach verschwinden! SCD: Mit diesem Utility
kénnen Sie den Pladnamen in der Titelleiste des Fensters
anzeigen.

1 Diskette fir Amiga

Bestell-Nr.: 48703

DM 2990 st 24,90/55 299,

* ink{ MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung
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PROGRAMM-SERVICE

Disk-Operation vereinfacht

ExDir: Mit dem Programm des Monats der Ausgabe 8/9 sind alle Schwierig-
keiten mit den Subdirectories endlich vorbei.

Hardcopy: Diese nitzliche Routine gestattet es, Teile des Bildschirms auszu-
drucken.

Bio: Um Ihre kérperliche, seelische und psychische Verfassung zu erfohren,
kénnen Sie dieses fantastische Biorhythmusprogramm einsetzen.

Mask: Dieses Utility hilft hnen beim Herstellen komplexer Eingabemasken.
Freeman: Den momentan verfigbaren Speicherplatz erfahren Sie mit dieser
Routine im CLIWindow.

Vokabel: Zum lermen von Vokabeln ist dieses Programm ein sehr gutes Werk-
zeug mit viel Komfort.

SimpleSprite: Wie man Sprites auf dem Amigo progrommiert, sehen Sie in
diesem Demoprogromm.

Vier gewinnt: Wenn Sie gern spielen und strategisches Denken trainieren
wallen, ist Vier gewinnt gencu JZ!S Richfige fur Sie.

Weiterhin finden Sie auf der Diskette ein nitzliches Tool zur Verinderung des
CLWindows {InitCLI).

| Diskette fir Amiga

Bestell-Nr.: 48702 DM 29,90* sFr 24,90/55 299,-*

Leckerbissen fiir C-Programmierer

Netzgrafik: Wie Sie auf dem Amigo dreidimensionale Netzgrafiken erstel-
len, zeigt dieses Programm in Amiga-Basic

Disketten-Monitor: Dieser Monitor, geschrieben in Amiga-Bosic, bietet viele
Méglichkeiten bei der Diskettenmonipulation.

Meni-Routinen: Benutzen Sie die Betriebssystemroutinen von C zum Erzeu-
gen von Pull-down-Menis.

Polydraw: Wie Sie die Grafik-Biblicthek in Amiga-Basic sinnvoll nutzen,
zeigt dieses Programm.

Font-Designer: Amiga-Basic-Programm, das lhnen ermaglicht, eigene Zei-
chenséitze herzustellen.

FTYPE: In C geschriebene Druckroutine mit viel Komfort

FCat: Schnelle Directory-Routine

Obijekt-Editor: Ein Sprite- und BOB-Editor mit komfortabler Maussteuerung.

1 Diskette fur Amiga
Bestell-Nr.: 48701 DM 29,90* Fr 24,90/55 299,-*

Tools fiir ein kolossales Workbench-
Feuerwerk

Icon-Generator: Das in C geschriebene Super-Programm wandelt beliebig
%roﬁe Deluxe-Paint-Grafiken in Amiga-lcons um. Beim Anklicken inverfieren
Ihre selbstgemalten lcons auf Wunsch nicht wie gewohnt die Farben, son-
dern nehmen zum Beispiel ein véllig anderes Aussehen an.
Multicolor-Workbench: Wollen Sie eine Workbench mit nur zwei oder
sogar acht farben? Unser C-Programm macht scheinbar Unmégliches maég-
lich. In Zusammenarbeit mit dem lcon-Generator erzeugen Sie auch die pos-
senden achtfarbigen Icons fir lhre neue, farbenfrohe Workbench.
DIM-Befehl in C: Mehrdimensionale Felder sind nun cuch in der Program-
miersprache C keine Schwierigkeit mehr. Das Programm ist auch fiir Besitzer
anderer Computer inferessanf, auf denen C laufféhig ist.

IFF-Farbrollen: Beliebige IFF-Grafiken konnte unser IFF-loder cus der
Februar-Ausgabe schon immer laden und anzeigen. Jetzt rollen zusatzlich
die Farben, wenn die Farbanimation akfiviert ist. Wir haben die Erweiterung
bereits in das Grundprogramm eingebaut.

1 Diskette for Amiga
Bestell-Nr.: 30709 DM 29,90* sFr 24,90/55 299,-*

Super-Utilities fiir Grafik, Sound und Disk
Brush-Converter: Ein Programm, das Deluxe-Paint-Brushes in Amiga-Basic-
Obijekte umsetzt.

Gesellschaftsspiel: Punktesammeln durch dos richfige Beantworten vieler
Fragen ous den unterschiedlichsten Bereichen, die sie selbst eingeben.
Fragen zum Spiel: 300 Fragen aus den Bereichen Naturwissenschaften und
Allgemeinwissen fir das Gesellschaftsspiel.

Grafik-Tool: Grafikspeicherprogramm legt auf Maustastendruck die aktuelle
Bildschirmgrafik im IFF-Format auf Diskette ab.

}( ________________________________________________________________________________________________

Disk-Utility: Kopieren, Umbenennen und léschen von Datelen sowie das
Formatieren und Duplizieren von Disketten iber eine komfortable Benutzer-
oberfléche.

Sound-Digitizer: Schnell und einfach digitalisieren Sie jeden beliebigen
Klang mit der Steuersoftware. Viele Funkiionen und Effekte stehen dafir zur
Verfigung. Mit vielen Demonstrationskléngen zum Experimentieren. Mit die-
ser Zusatz-Software arbeitet der Sound-Digitizer (Bauanleitung in 68000er
Ausgabe 1/87) auch mit dem Amiga 500 und dem Amiga 2000 einwandfrei
zusammen.

Blitter-Demo: Ein kleines Programm zur Demonstration des schnellen Amiga-
Blitters. Fliegen Sie nach Belieben in einer dreidimensionalen Vekior-
landschaft umher.

1 Diskette fur Amiga

Bestell-Nr.: 33707 DM 29,90* sFr 24,90/5S 299,-*
Endlich: Pixelgenaue Hardcopies

Drucker-Utility: Druckroutine zur pixelgenauen Ausgabe beliebiger IFF-
Grafiken auf Epson-kompatiblen Druckem.

Terminalprogramm: Amigd-Basic-Programm, das alle Grundfunktionen pro-
fessioneller DFU-Software beinhaltet.

Schnelles Kopierprogramm: Mit diesem C-Programm sind weniger Disket-
tenwechsel beim Kopieren mit nur einem laufwerk notwendig.

ClI-Tool: Die Bedienung des Amiga-Cll erleichtern drei’ Amiga-DOS-
Dateien in der RAM-Disk.

Sprachausgabe: Zohlen bis zu einer Gréfe von einer Milliarde spricht die-
ses Programm perfekt in Deutsch aus.

Betriebssystem-Offset: Alle Offsets der Amiga-Betriebssystem-Roufinen fiir
Besitzer des SEKA-Assemblers,

1 Diskette fir Amiga
DM 29,90* sFr 24,90/5S 299,-*

Bestell-Nr.: 32704

Farbenfrohe Diashows selbst%emucht
IFF-Lader: Programm zum loden und Anzeigen beiliebiger Bilder im IFF-
Format mit einigen Demonstrationsgrafiken

Solo-Bit-Map: Schnell und speichersparend - zweifarbige Workbench.

1 Diskette for Amiga (doppelseitig bespielt)

Bestel-Nr.: 32702 DM 29,90* sFr 24,90/5S 299,-*
Software fiir den Amiga-Sound-Digitizer

Digitizer: Testprogramm und Sound-Demos zum Amiga-Digitizer. Digitolisie-
ren Sle beliebige Sounds aus dem Radio, von Platte oder Band. Die Beschrei-
bung und die Bauanleitung finden Sie im 68000er-Magazin Ausgabe 1/87.
Senso: Ein tolles Denksp'\e?in Amiga-Basic. |hre Aufgabe ist es, eine Ton- und
Farbfolge, die der Computer vorgibt, richtig nachzuspielen.

Stoneage: Basic-Geschicklichkeiisspiel fir Amiga-Computer mit mindestens
512 Kbyte RAM, bei dem das beliebte Spiel Boulder Dash Pate stand. Beglei-
ten Sie unseren Helden Willi Beisser auf seiner geféhrlichen unterirdischen
Mission.

Dreidim: Dieses C-Programm demonstriert die Verwendung der schnellen
FlieBkommaroutinen (FFP) des Amigo-Betriebssystems anhand dreidimensio-
nal dargestellter Funktionen.

1 Diskette fir Amiga

Bestell-Nr.: 32701 DM 29,90* sFr 24,90/55 299,-*
Stel%en Sie ein in die 3D-Welt des Amiga
Maze: Sie stehen vor einer fast unlésbaren Aufgabe. Unter Zeitdruck misssen
Sie in einem vierstéckigen Irrgarten vier Ringe tinden, Steigen Sie ein in die
3DWelt des Amigal

Marble Madness Demo Fine DemoVersion des tollen Geschicklichkeits-
spiels fur den Amiga.

Animationsprogramme: Einige Programme, die zeigen, was grofisch in
Basic auf dem Amiga méglich ist. Auberdem zeigen die Programme, wie men
dies verwirklichen ienn.

1 Diskette for Amigo

Bestell-Nr: 1H 8659 D5 DM 29,90* sFr 24,90/55 299,-*
“inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung
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Fur Mitteilungen an den Empfénger

Sie suchen hilfreiche Utilities und
rrofessicnelle Anwendungen fir
hren Computer? Sie wiinschen
sich gute Software zu verninf-

tigen Preisen? Hier finden Sie
beides!

Unser stetig wachsendes Sorti-
ment enthélt interessante Listing-
Software fiir alle géngigen
Computertypen. Jede Woche
erweitert sich unser aktuelles
Angebot um eine weitere inter-
essante Programmsammlung fisr
jeweils einen Computertyp.
Wenn Sie Fragen zu den Pro-
grammen in unserem Angebot
haben, rufen Sie uns an:
Telefon (089) 4613-651

oder (089) 4613-133.

Bei Fragen zu Bestellung und
Versand der Programmservice-
Disketten wiihlen Sie bitte
Telefon (089) 4613-232.
Bestellungen bitte an:

Markt &Technik Verlag AG,
Unternehmensbereich Buch-
verlag, Hans-Pinsel-StraBe 2,
D-8013 Haar, Telefon (089)
4613-0. Schweiz:

Markt &Technik Vertriebs AG,
Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug,
Telefon (042) 415656.
Osterreich: Ueberreuter Media
Handels- und Verlagsgesell-
schaft mbH (GroBhandel),
Alser Strafe 24, A-1091 Wien,
Telefon (02.22) 48 1538-0;
Microcomput-ique E. Schiller,
Fasangasse 24, A-1030 Wien,
Telefon (0222) 785661; Biicher-
zentrum Meidling, Schénbrun-
ner Strafle 261, A-1120 Wien,
Telefon (0222) 833196. Bestel-
lungen aus anderen Léndern
bitte nur schriftlich an:

Markt &Technik Verlag AG,
Abt. Buchvertrieb, Hans-Pinsel-
Strafle 2, D-8013 Haar, und
gegen Bezahlung einer Rech-
nung im voraus.

Bitte verwenden Sie fiir [hre
Bestellung und Uberweisung die
abgedruckte Postgiro-Zahlkarte,
oder senden Sie uns einen
Verrechnungs-Scheck mit Ihrer
Bestellung. Sie erleichtern uns
die Auftragsabwicklung, und
dafiir berechnen wir Ihnen keine
Versandkosten.
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BUCHER

smn Daniel Thal MO e

MODULRM-2

e AT, INTTOAUCHON s

Modula-2
An Introduction

»Modula-2 An Introduction«
ist, wie der Titel bereits vermu-
ten 1aBt, in englischer Sprache
geschrieben und erhebt den
Anspruch, dem Modula-2-In-
teressierten die Sprache syste-
matisch zu vermitteln. Die er-
sten drei Kapitel stellen daher
eine Einflhrung in so elemen-
tare Dinge wie die Geschichte
der Programmiersprachen bis
hin zur Entwicklung von Modu-
la-2, Zahlenverarbeitung und
Variablendeklaration dar. Dar-
an schlieBen sich Kapitel Uiber
Boolean- und Char-Variablen,
grundlegende Kontrollstruktu-
ren wie If..Then, While...Do
und Repeat...Until an.

Der Hauptanteil des Buches
befaBt sich mit Prozeduren und
deren Verwendung, Parame-
tertibergabe, Funktionsproze-
duren und Prozedurtypen, Re-
kursion, (lokale) Module, Ver-
bund und Menge, Datenstro-
me und Dynamische Daten-
strukturen (Listen, BAume).

Den AbschluB bilden die Ka-
pitel (ber Prozesse und sy-
stemnahe Programmierung, in
denen der Autor auch auf Kon-
zepte wie Monitore und Unter-
routinen eingeht und so dem
Leser einen Uberblick Gber die
maschinennahe Programmie-
rung vermittelt. In nahezu je-
dem Abschnitt bietet der Autor
Programmbeispiele an, die mit
der Zeit an Komplexitat zuneh-
men und so in die Programmie-
rung einfiihren. Das Buch ist
empfehlenswert sowohl fir
Einsteiger als auch fir Pro-
grammierer mit Vorkenntnis-
sen Uber Modula-2.

(Ingolf Kriiger/pa)

Daniel Thalmann, Medula-2 An Introduction,
Springer-Verlag, 292 Seiten, ISBN 3-540-
13297-X, Preis: 52 Mark

138

Modula-2
fur Pascal-
Programmierer

Das hier vorgestellte Buch
ist in drei Teile untergliedert,
die sich den neuen Konzepten
von Modula-2, den Unterschie-
den zu Pascal und dem Thema
Dienstmodule widmen.

Im ersten Teil wird sofort das
Modul als Mittel zur strukturier-
ten Programmierung einge-
fihrt, wobei auch Aspekte wie
Sichtbarkeitsbereiche und Le-
bensdauer von Modulen recht
ausfuhrlich dargestellt wer-
den. Dabei verwendet der Au-
tor zur lllustration der vorge-
stellten Sprachstrukturen kur-
ze Programmsegmente. Weite-
re Themen des ersten Teils
sind Dienstmodule, Modulbi-
bliothek, systemnahe Pro-
grammierung, Zusatzroutinen
und Prozedurvariablen.

Der zweite Teil beschreibt
hauptséchlich die Unterschie-
de in Syntax und Sprachvorrat
von Pascal und Modula-2. Da-
bei werden Konstanten, Varia-
blentypen, Ausdriicke und An-
weisungen behandelt. Weiter-
hin geht der Autor auf Prozedu-
ren und Funktionen, Standard-
prozeduren sowie Anwei-
sungsblécke ein. Dies ge-
schieht alles nur auf sehr knap-
pe Weise, die aber flir Pascal-
Programmierer verstandliche
und einfilhrende Informatio-
nen bietet.

»Modula-2 flir Pascal-Pro-
grammierer« macht seinem
Namen alle Ehre. Es ist daher
weniger fur Einsteiger geeig-
net, sondern flr Programmie-
rer mit entsprechenden Vor-
kenntnissen.

(Ingolf Kruger/pa)

Richard Gleaves, Modula-2 fiir Pascal Pro-
grammierer, Springer-Verlag, 183 Seiten,
ISBN 3-540-15157-5, Preis: 39 Mark

Richard Gleaves

fiir Pascal-Programmierer

Springer-Verag Barin Heiteiborg New Yok Tokyo

Maschinensprache

Dieses Buch wendet sich an
diejenigen Leser, die den Moto-
rola-Prozessor 68000 auf dem
Amiga programmieren wollen.
Der Autor geht also nicht nur
auf die Eigenheiten des Pro-
zessors ein, sondern schon
recht konkret auf seine Koope-
ration mit dem Amiga. Neben
den Grundlagen digitaler Ar-
beitsweise wird daher bereits
in der Einfihrung der Aufbau
des Computers, seine Spei-
cherverwaltung, Coprozesso-
ren und Multitaskingfahigkei-
ten, beschrieben.

Das zweite Kapitel befaBt
sich mit dem internen Aufbau
des Prozessors. Die Adressie-
rungsarten, also die Mdglich-
keiten auf Daten im Speicher
zuzugreifen, werden anhand
eines einfachen Prozessorbe-
fehls erldutert. Der Vergleich
der Arbeitsweise einzelner Be-
fehle mit entsprechenden
Basic-Anweisungen erleichtert
dem Leser hierbei das Ver-
stdndnis. Eine erschépfende
Beschreibung des kompletten
Befehlssatzes befindet sich si-
cherlich nicht in diesem Buch.

Die verbleibenden zwei Drit-
tel des Buches sind dann eine
wahre Fundgrube flr den en-
gagierten Assemblerfreak. Ne-
ben kleineren Arithmetik- und
Sortierprogrammen fihrt der
Autor in die Handhabung des
Betriebssystems sowie die
Beeinflussung wichtiger Hard-
wareschnittstellen ein. Den
AbschluB bildet ein groBer Ab-
schnitt Gber die Programmie-
rung unter Intuition.

»Maschinensprache« ent-
hélt Informationen zum Amiga,
die bisher noch in keiner
deutschsprachigen  Publika-
tion zu finden sind. Das Werk
bietet eine gute Grundlage flr
die mit Bits und Bytes schon et-
was vertrauteren Leser.

(Wolf-Gideon Bleek/pa)

Stefan Dittrich, Maschinensprache, Data
Becker Verlag, 282 Seiten, ISBN 3-89011-
076-2, Preis: 49 Mark

Amigaland 117
Appel & Grywatz 118
Atlantis 5, 19, 47, 99
A+L Maier-Vogt 95
bco 118
Bellingrath 99
Bittendorf 27
CAS 77
Commodore 144
Comptec 55
Compu Store 23
CSJ Computersoft 70
CWTG 99

Data Becker
35, 107, 113, 121, 127

DTM 81, 99
Ecosoft 87
Epson 2
Fastworks 99
Flesch & Hoérnemann 87
Future Vision 55
Gigatron 102
Grubert 105
Hagenau Computer 93
H-Soft 47
Intelligent Memory 81
Joysoft 90
Jumbo-Soft 25
Kiefer 90
Kingsoft 143
Kréning 47

Kupke Computertechnik 29

Markt & Technik Buchverlag

45, 110, 122
Melzer 102
Ossowski 87
PD-Shop 99
Philgerma 115
PHS 90
Print Technik 70
Rat + Tat 102
Rein-Elektronik 17
Rotholz & Mdller
Mediencenter 49
Sas Bernd 55
Schmielewski 90
Software Land 64/65
Soyka Datentechnik 51
Stalter 90
SWS Computersysteme 90
Trops 78
Vesalia Versand 70
Video-Loft Film 27
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AMIGA

VORSCHAU 11/87

Vollig neue
Perspektiven

Grafik und Animation sind
Schlagworte, die das Herz ei-
nes jeden Amiga-Besitzers ho-
her schlagen lassen. Ist der
Amiga doch nicht zuletzt we-
gen seiner Grafik-Coprozesso-
ren einer der starksten Compu-
ter fir den Heimbereich, wenn
es um diese zwei Themen
geht. Im néchsten Heft befas-
sen wir uns ausfihrlich mit
zwei Programmen, die bisher
Ungeahntes auf den Amiga-
Bildschirm bringen: »Video-
scape« von Aegis und »Sculpt
3D« von Byte by Byte. Beide
Programme arbeiten auf sehr
unterschiedliche Weise, doch
die Ergebnisse sind beein-
druckend. Lassen Sie sich in
die Welt der 3D-Kérper-Anima-
tion und des Ray-Tracing ent-
flhren.

Dem Amiga
Druck gemacht

Eines der wichtigsten Peri-
pheriegeréte fir einen Compu-
ter bleibt neben den Massen-
speichern immer noch ein
Drucker. Will man Grafik und
Texte auf Papier festhalten,
muB es allerdings nicht immer
das teuerste Modell sein. Dar-
um beschéaftigen wir uns
schwerpunktmaBig mit Druk-
kern aus dem sogenannten
»Low-Cost«-Bereich, Drucker
also, die sich jeder leisten
kann. Sie finden Tests zu zwei
neuen Druckern von Citizen
sowie Modellen von Epson,
Star und Seikosha. Da gerade
auf dem Amiga der software-
seitig installierte Druckertrei-
ber fir die Qualitét eines jeden
Ausdrucks von einiger Wichtig-
keit ist, werden wir auch dieses
Themaansprechen. Ein Grund-

lagenartikel ber den Aufbau
von solchen Treibern, wird
Ihnen die nétigen Kenntnisse
verschaffen. AuBerdem ist eine
professionelle Software zum
entwerfen eigener Druckertrei-
ber bei uns im Test. Weitere
Grundlagen Uber die genaue
Funktionsweise von Druk-
kern und deren Ansteuerung
runden das Ganze entspre-
chend ab.

Neuer Kurs:
C fur Einsteiger
und Profis

Wer sich in C auskennt, der
kennt den Amiga. In dieser
Aussage steckt eine Menge
Wabhrheit. Deshalb bringen wir
einen ausfuhrlichen C-Kurs.
Darin kann der Einsteiger alles
lernen, was zum Beherrschen
der Sprache wichtig ist, aber
auch fur Profis sind einige Tips
und Kniffe enthalten, die sie
noch nicht kennen dirften. An
C kommt keiner mehr vorbei,
der auf dem Amiga ernsthaft
programmieren will. Denn war-
um waren wohl sonst so viele
Programme fiir den Amiga in
dieser maschinennahen Spra-
che geschrieben? Doch mit un-
serem C-Kurs wird diese Spra-
che bald kein Buch mit sieben
Siegeln mehr fir Sie sein.

VORSCHAU
11/87
AUSSERDEM IN DER

NACHSTEN AUSGABE:
SOUNDSCAPE — MUSIK-
DIGITIZER UND MIDI-SY-
STEM IM TEST

PUBLIC DOMAIN — EX-
TRA TIPS & TRICKS IM
UMGANG MIT FREE-
WARE

SPIELE — VIEL ACTION
MIT KARATE UND BAL-
LERSPIELEN _
LISTINGS — NUTZLICHE
PROGRAMME FUR
JEDERMANN

UND VIELES ANDERE
MEHR . . .

Die nachste Ausgabe
erscheint am 28.10.1987.
Erhaitlich bei lhrem
Zeitschriften-Handler.

Viel SpaB mit
Action-Spielen

Was dem Amiga auf dem
Spielesektor immer noch ge-
fehlt hat, war ein interessantes
Karatespiel. Zwei dieser ac-
tionreichen Spiele ringen in-
zwischen um die Gunst der
Kéufer: »Amiga Karate« von Ei-
dersoft und »Karate Kid Il« von
Microdeal. Im né&chsten Heft
treten sich beide Programme
zum ersten Mal gegenliber. Au-
Berdem befassen wir uns mit
den wie Pilze aus dem Boden
schieBenden »Ballerspielen«
fur den Amiga.

Mehr Grafik
in den Text?

Ein sténdig aktuelles Thema
auf dem Amiga ist Desktop Pu-
blishing. Bisher lag es nur an
der Software, wenn diese Mog-
lichkeiten noch nicht vollstén-
dig ausgenutzt wurden. Eine
aufsteigende Tendenz ist je-
doch eindeutig zu beobachten;
weswegen in der nédchsten
Ausgabe einige Neuheiten na-
her unter die Lupe genommen
werden (unter anderem »City
Desk«), die sich anschicken,
auf dem Gebiet DTP neue Ak-
zente zu setzen.
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AMIGA und ST

von Uwe Kihner
Eine schier endlose Zahl todlicher Laserstrahlen aus
dem Weltall kann nur gestoppt werden, wenn Sie
zum richtigen Zeitpunkt Ihre Bodenraketen abschies-
sen, bevor die Stadte zerstort werden. 1/2 Spieler;
Maussteuerung.

Lieferbar fiir AMIGA

POKER

von Artworx
Verbringen Sie einen schonen Abend mit einer
Runde Strip Poker. Mit Susi und Melissa stehen Ih-
nen 2 bildschdne, aber spielstarke Partnerinnen zur
Verfiigung. Bequeme Spielsteuerung mit der
Maus. Lieferbar fiir AMIGA und ST

Lieferbar fir S

Lieferbar fiir ST

N

EMERALD MINE

von Klaus Heinz und Volker Wertich

Ein Riesen-Arcade-Adventure mit tber 100 Le-
veln und 2-Spieler-Option (gleichzeitig im
Teamwork!); Joysticksteuerung. “Die flotte
Grafik mit witzigen Monster-Sprites und vor
allem der Sound gefallen mir sehr gut: Die fet-
zige Titelmusik und die digitalisierten Sound-
Effekte sind exzellent. Das Verbliiffendste an
diesem tollen Spiel ist aber der sehr niedrige
Preis: Wer hier nicht zuschligt, ist selber
schuld.” (HAPPY COMPUTER)

Lieferbar fiir AMIGA und ST

Lieferbar flr ST

Lieferbar fir AMIGA/ST

S

Lieferbar fir AMIGA/ST

Lieferbar fir AMIGA

RACING

von Anco
Ein exzellentes Autorennen, bei dem ein echter
Champion gefordert wird. Bei unterschiedlichsten
Witterungsbedingungen und Strecken miissen Sie
vorher Reifen und Ubersetzung wahlen. 8 Kurse,
1/2 Spieler (gleichzeitig); Joysticksteuerung.
Lieferbar fiir AMIGA und ST

von Andreas von Lepel

In einer gigantischen unterirdischen Héhle (640
Bildschirme groB) miissen Sie ein feindliches Kraft-
werk aufspiren und eliminieren. Aber der Weg
dorthin ist lang und geféhrlich. Joysticksteuerung.
Lieferbar fiir AMIGA

Lieferbar fir AMIGA

KINGSOFT-Spiele gibt's iiberall da,
wo es gute Software gibt.

SPITZEN-SOFTWARE

...naturlich von

> J_ 4

PRO
GRAMMIERER |

. dia gagen
erstklasiige Se1ahiung Spiele von inter-
nati Hiveau Wenn 5

ronalem . Wenn
inkeresse haber. wenden Sie sich noch
heute an uns.

Bei uns gibt’'s jeden Monat
Neuerscheinungen fiir lhren
AMIGA und ST - am besten
kostenlos den aktuellen
Katalog anfordern!

Alle Spiele selbstverstandlich mit aus-
fiihrlicher deutscher Anleitung, Super-
Grafik und fantastischen Digisound-
Effekten.

MADE IN GERMANY

F. Schifer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen
2 02408/5119 (nicht aufgeben!) Fax 02408-5213



COMMODORE AMIGA 2000
- DIE GANZE MS-DOS WELT

Unschlagbar in der Kombination Text  vom Marktfihrer fir Mikrocomputer.
und Grafik/Farbe. Verarbeiten die Commodore Biromaschinen GmbH,
gesamte MS/DOS-Software. Lyoner Str. 38, 6000 Frankfurt 71. Commodore

Commodore Amiga - die neue Multitasking und Trickfilm Animation. 5
Generation der Personal Computer. Commodore Amiga — B
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