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Traditionen

as, was man mit einer ge-

wissen Grofziigigkeit als

den ersten Personalcompu-

ter der Welt bezeichnen
kann, ist jetzt in allen Ehren im Smith-
sonian-Museum in Washington unter-
gebracht worden. 34 Jahre alt ist der
G135, der einem heutigen Amiga weni-
ger dhnelt als einem Kiihlschrank.
50 000 Dollar kostete der Oldie. 250
Vakuumrohren besall er und eine ro-
tierende magnetische Trommel als
Speichermedium. Sein maximales Fas-
sungsvermogen betrug zwolf KByte,
und er besal3 kein Betriebssystem. Sein
Erfinder Harry D. Huskey mufte sei-
nerzeit eine eigene Programmierspra-
che entwickeln, da es fiir seine Zwecke
noch keine gab. Das Smithsonian-Mu-
seum als wichtigste technische Institu-
tion dieser Art in Amerika wurde auf
den 71jahrigen Huskey aufmerksam,
als er im Boston Computer Museum
einen Vortrag hielt. Bis zu diesem
Zeitpunkt gammelte die ehrwiirdige
Maschine in einer kalifornischen
Scheune.

Zur Tradition entwickelt sich die
AmiExpo. Nach New York und Los
Angeles fand in Chicago das dritte
Soft- und Hardware-Festival fiir Ami-
ga-User statt. Kritik duBBerten lediglich
einige Héndler aus Europa, die fiir
den heimischen Markt neue Produkte
ausfindig machen wollten. Zu viele
Update-Versionen triibten ihnen das
Bild. Gar als blamabel wurde der Um-
stand angesehen, dal Gold-Disk sei-
nen Comic-Setter immer noch in einer
Demo-Version vorfithrte, obwohl fiir
das Produkt seit fast einem Jahr in der
AMIGA WORLD geworben wird. Im
Gegensatz dazu standen die Amiga-
Anwendungen, die den amerikani-
schen Benutzern auf eindrucksvolle
Weise bewiesen, wo Amiga mittlerwei-
le mitmischt. Die Beispiele reichen
vom Produzieren iibersichtlicher gra-
fischer Darstellung von Hoch- und
Tiefdruckgebieten bis zum Einsatz des
Amiga als Kostendampfer in der Wer-
bung. Gleichzeitig hat sich auch in
Deutschland etwas getan. Nach der er-
folgreichen Berliner Amiga-Messe

Manfred S. Schmidt (Chefredakteur)

sind zwei weitere ,,Amiga-Windows*
in Vorbereitung. Vielleicht der Beginn
einer neuen Tradition.

Public-Domain-Héndler als Software-

Chirurgen: Chicagos Computer-Messe
bot nicht nur Informationen, sondern
auch eine gute Portion amerikani-
schen Humors.

4/88 AMIGAwerr 3
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Amiga goes to Chicago

Nach New York
und Los Angeles
machte der Amiga-
Exprefl in Chicago
Station. Dabei ent-
lud er hochwertige
Giiter. Worksta-
tions fiir spezielle
Anwendungen
machen kostspieli-
gen High-End-
Geridten den Markt
streitig.
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EEEBERERT J Rl € G TRELeC T CETENET bieter von Soft- und Hard-

ware den Amiga-Usern stell-
. ten. An iber 70 Boxen
konnten sich die Amiga-
Fans mit Informationen und
bei geniigend Cash auch mit
den Produkten selbst ein-
decken. In einem Land wie
den USA sind derartige Ver-
anstaltungen von grofler Be-
deutung, da kein Handler-
netz dicht genug ist, um alle
Interessierten ansprechen zu
konnen. Chicago bot daher
den Bewohnern des ameri-
kanischen Mittelwestens die
einmalige Gelegenheit, sich
iiber die aktuellen Software-
Chicago war Gastgeber der dritten ,,Ami-Expo“ — und alles war grofi. und Hardwareapplikationen >

6 AMIGA werr 4/88



ie Datenbank mit Profil.

DATAMAT hat ganz gehorig an Profil gewonnen:

Die neue professionelle Version des beliebten Amiga-
Programms 148t sich problemlos bedienen wie eine
Dateiverwaltung, bietet aber die enormen Vorteile einer
relationalen Datenbank.

Ein Programm mit Profil eben: Profil heift die liber
200 Befehle und Funktionen starke Interpretersprache,
die das Programmieren so komfortabel macht.

Anfinger finden mit bequemen Pulldown-Meniis und
bis zu acht offenen Fenstern den schnellen Einstieg in
die Dateiverwaltung, fortgeschrittene Anwender nutzen
die an BASIC angelehnte, strukturierte Programmier-
sprache. Die ist nicht nur in der leichten Erlernbarkeit
ganz groB3: Mit ,,Profil“ entstehen eigene Benutzerober-
flachen so professionell wie komplexe Auswertungen.
Verbindungen zwischen Dateien sind auch ohne
Programmierung moglich und - besonders praktisch -
eine Anderung dieser Relationen erfordert keine
Reorganisation der Dateien.

Das neue Programm beweist zudem im wortlichen Sinn
GroBe: Die Dateien konnen bis zu zwei Milliarden
Zeichen umfassen. Bei zwei Milliarden st6B8t auch erst
die Datensatz-Menge an ihre Grenze; die maximale
DatensatzgroBe betriagt 64.000 Zeichen. Vollkommen
unbeschrinkt ist die Zahl der Datenfelder (max. Feld-

DATA BECKER

30 - 4000 Dii f -Tel. (0211) 310010

grofe 32.000 Zeichen). Und wer aus diesen Unmengen
von Daten rasch eine bestimmte Angabe benétigt, der
hat sie - bei bis zu 80 Indexfeldern - in Sekunden-
schnelle zur Hand. Verlagseigene Tests beweisen:
Gesuchte Werte oder Texte konnen in hochstens zwei
Sekunden gefunden werden, ausgewihlt aus sage und
schreibe 10.000 Datensdtzen.

Die Vorteile von DATAMAT Professional lassen sich
also leicht ausrechnen. Schwierigere Operationen
diirfen Sie getrost dem Programm tiiberlassen: Uber 100
Funktionen und Konstanten stehen zur Verfligung, um
Felder auch mit elaborierten Formeln zu verkniipfen.
Was wieder ein schones Stiick zum neuen DATAMAT-
Profil beitrégt.

Fordern Sie ganz unverbindlich unser kostenloses Info
an.

DATAMAT Professional AMIGA DM 498,-

COUPON

[ Bitte senden Sie mir ganz unverbindlich Ihr kostenloses Info zu
DATFAMAT Professional AMIGA

O Hiermit bestelle ich fiir DM 498,- DATAMAT Professional AMIG A
O per Nachnahme [ Verrechnungsscheck liegt bei

NAME, VORNAME

STRASSE

ORT



des Amiga an zentraler Stel-
le zu informieren. Wenn
auch die europdischen Pro-
duktjager nicht voll auf ihre
Kosten kamen (zu viele Pro-
dukte waren schon vertrag-
lich unter Dach und Fach),
so um so mehr die User, wie
auch die zahlreich angereiste
Journaille.

Zu denen, die Nachbesse-
rungen an ihren Produkten
vornahmen, gehort ,,New-
Tek“. Das Paradepferd ,,Di-
giView* wurde mit einigen
niitzlichen Features aufge-
tuned. So unterstiitzt diese
Digitizer-Software in der 3.0

NOTEPAD

Farben dieses Grafikstan-
dards. Als letzte Neuerung
bietet DigiView die Moglich-
keit, Grafiken von nur einer
Bitplane zu bearbeiten. Am
Stand von NewTek sorgte
ein neuer Farbdrucker von
Calcomp fiir Aufregung.
Mit einer Nadelreihe iiber
die ganze Blattbreite schaff-
te er die drei Druckdurch-
ginge in einer Zeit, die 24-
Nadel-Drucker nicht mal in
schwarz/weif3 erreichen.
Dafiir ist das Farbband
ebenso breit wie das zu be-
druckende Papier.

Soundfreunde  wunderten

Kurz nach der Eroffnung der ,,Ami-Expo“ driingeln sich die
Besucher vor den Boxen.

Version den Overscan-Mo-
dus in zwei Varianten.
»standard“ fillt den Bild-
schirmrand in einem For-
mat, den die meisten Grafik-
programme kennen, und
»serious“ kriecht in die letz-
ten Liicken, um PAL- und
NTSC-Videobilder komplett
zu fiillen. Ebenfalls neu ist
die Unterstiitzung des Extra-
Half-Brite-Modus, in dem
man bei einer Auflosung
von maximal 320 x 400
(NTSC) 32 beliebige Farben
aus einer Palette von 4096
wéhlen kann. Jede dieser 32
gewdhlten Farben existiert
noch einmal mit der halben
Lichtstarke und so komplet-
tieren sich die 64 moglichen

8 AMIGA wert 4/88

sich, was dem Amiga fiir be-
eindruckende Toéne zu ent-
locken sind. ,New Wave
Software“ bietet fiir alle
Musiker unter den Amiga-
Usern mit dem Programm
»oound-Oasis“ eine Mog-
lichkeit, aus dem riesigen
Angebot von 2500 hochwer-
tigen, digitalisierten Sounds
fir das ,Mirage Digital
Sampling Keyboard“ auszu-
wihlen. Diese Sounds kén-
nen dann mit dem Amiga
bearbeitet und gespielt, auf
einem externen MIDI-Key-
board ausgegeben oder als
IFF-File abgesaved werden.
Somit wird aus dem Amiga
ein Mirage-Keyboard mit
einigen Extra-Features.

g\
S

Brutale Spiele werden mit Phaser erst ,,schon“. Was die

einen begeistert, empfinden viele als eine negative Form der

Computerei.

Begeisterung bei den Kids
und Skepsis bei den dlteren
Computerhasen  erweckte
die Lichtpistole ,Phaser“.
Spieltrieb auf der einen und
Furcht vor dem Abgleiten
des Amiga auf das Niveau
von Spielkonsolen bestimm-
ten die Emotionen am Stand
von ,Actionware“. Die
agressiven  Abschief3spiele
(Feinde im  asiatischen
Dschungel abschieffen und
dhnliches) bestatigten viele
in ihrer kritischen Haltung.
Die deutsche Priifstelle wer-
den diese Programme sicher
nicht passieren, und fiir ein
langweiliges Tontauben-
schieBen wird sich niemand

LEONARDO'S
DIVE INN

1215 River Rd. YAKINA

M-F
Sam-6pm

mit dem militanten Licht-
griffel ausriisten wollen.

Ernsthafter ging es bei
Lattice zu. Anwendern, de-
nen komplizierte Hochspra-
chen ein Greuel sind, steht
in Kiirze mit ,,C+ +“ ein
Amiga-Dialekt von C plus
zur Verfiigung. Objekt-
orientierung erlaubt dem
Programmierer, sich mehr
auf seine Intentionen zu
konzentrieren, als auf pro-
grammtechnische  Details.
Noch einfacher in der Hand-
habung soll ,Magellan“ von
,Emerald Intelligence® sein.
Diese neue Programmier-
sprache kennt weder Compi-
ler noch Linker. Anderun-

SCUBA CLASSES

begin
MAR. Zist

also,

classes start in April

W/0OPEN WATER dives in
COZUMEL MEXICO CALL (1) 248-4876

Kabelfernsehen auf amerikanisch bietet Eyebyte. Die
Grafiken dazu werden mit Amiga gemacht.



gen werden interaktiv ausge-
fithrt und die Programm-
struktur folgt nicht mathe-
matischen Regeln und kennt
keine kyrillischen Phrasie-
rungen. ,Magellan“ folgt
einfach der normalen
menschlichen Weise zu den-
ken und zu entscheiden. Wie
,C+ +“ wurde dieses Pro-
gramm nur in einer Demo-
Version vorgefiihrt.

Kamen die Neuheitenjiger
nicht voll auf ihre Kosten,
so waren auf der Ausstel-
lung Anwendungen zu be-
staunen, die jedem echten
Amiga-Fan den Puls hoch-

treiben. Selbst die amerika-
nischen User wuflten nicht,
daB der tégliche Wetterbe-
richt der populédrsten Nach-
richtensendung ,abc-News“
mit Amiga illustriert wird.
Eine eindrucksvolle Video-
vorfithrung erlauterte die
Produktion der Wetternach-
richten bis ins Detail. Eine
eigens fiir ,abc* entwickelte
Software ermoglicht die
blitzschnelle grafische Ge-
staltung der Grafik. Symbo-
le fiir Tief- und Hochdruck-
gebiete lassen sich durch ein-

N OTEPAD

faches Anklicken positionie-
ren. Genauso simpel werden
Temperaturen und Isomere
eingetragen. Per Genlock
werden in die Grafik Satelli-
tenbilder der Wolkenfelder
eingespiegelt. Das sendefé-
hige Ergebnis sieht hundert-
prozentig professionell aus.
Selbst Wohlgesonnene hét-
ten dem Amiga solche Lei-
stungen nicht zugetraut.

In Washington kommen
Amiga-Produktionen zZu
dhnlichen Ehren. In einem
Kabelkanal konnen Einzel-
hindler und Hersteller zu
giinstigen Preisen Werbung

Farbband
und Nadel-
kamm so
breit wie das
Papier —
darin liegt
das Rezept
des super-
schnellen
. Druckers mit
¥ dem neuen
. Y calcomp-
- Farbprinter.

betreiben. Der Kostendamp-
fer hierbei heiflt wieder ein-
mal Amiga. Statt teure
Videoproduktionen in Auf-
trag zu geben, reicht es,
wenn die Inserenten ein
Foto ihres Produktes und ei-
nen entsprechenden Text
einreichen. Tom Divine von
»EyeBytes Compute Vi-
suals“ hat mittlerweile so
viel Routine im Umgang mit
Digitizern und Videotitel-
programmen, daf} er fiir die
Herstellung eines Werbe-
spots nur noch 15 Minuten

Adult-Software ist im anrollen. ,Sex-Vixens from Space“
ist der noch recht harmlose Vertreter einer Software-
Gattung, die nun auch den Amiga erreicht.

veranschlagt. Die bisher
langweiligen Werbekanile
mit einfachen, scrollenden
Texten sollen dank Amiga
bewegter und farbiger wer-
den. Deshalb bietet Tom
Divine Mitarbeitern anderer
Werbekanidle Kurse an, in
denen sie den Umgang mit
der Hard- und Software er-
lernen kénnen.

Wer hierzulande Videopro-

‘duktionen mit Amiga auf-

peppen will, benotigt Hard-
ware, die sendefahige Signa-
le ausgibt. ,Magni Systems“
bietet neben einer NTSC-
Version auch eine hochkara-
tige PAL-Losung an. Fiir
$1425 erhilt man eine Gen-

lock-Station mit hervorra-
genden technischen Daten.
Selbst minderwertige Ein-
gangssignale, zum Beispiel
von einem Videorecorder,
werden durch das System
stark aufgebessert.

Blickt man zuriick auf die
drei amerikanischen Amiga-
Ausstellungen der vergange-
nen Saison, ist unschwer zu
erkennen, dafl derartige
Veranstaltungen den Trend
zur Workstation fordern.
Kein Wunder, denn an kei-
nem anderen Platz kann sich
der Anwender so umfang-
reich iiber alle vorhandene
Hard- und Software infor-
mieren.

Viel Werbung, viel Aufsehen um einen Power-Computer.
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Potpourri in London

Genauso bunt wie die Besu-
cherschar présentierte sich
das Software- und Hard-
wareangebot auf der dies-
jahrigen Commodore Com-
puter-Show im Londoner
Novotel. Hundert Aussteller
lockten 12 500 Besucher an.
Der Amiga 500 wird 100
englische Pfund billiger! Mit
diesem Startschul3 begann
ein Kopf-an-Kopf-Rennen,
denn der kleinste Amiga ko-
stet jetzt im Konigreich nur
noch 399 £, — genauso
wenig wie der Atari ST.

Burocare stellte das erste
Festplattenlaufwerk mit
auswechselbarer Platte vor.
Die neuen Massenspeicher
sind fiir jeden Amigatyp ge-

MB Speicherkapazitat. Fir
das Laufwerk muf} man tie-
fer in die Tasche greifen, es
kostet 895 £. Fiir anspruchs-
volle Grafik-, Animations-
und Soundarbeiten ist ein
solcher Massenspeicher un-
entbehrlich. Mit dem Amiga
Digitizing Tablet bietet Bu-
rocare ein weiteres High-
tech-Hilfsmittel fiir profes-
sionelle Grafiker. Es ist in
zwei Groflen lieferbar. Im
DIN A4-Format kostet das
Grafiktablett 360 £ plus
MwSt., in DIN A3 595 £
plus MwSt. Damit kann
man jetzt in einer Auflosung
von 250 Punkten pro Zoll
arbeiten. DesktopAssessory
macht das Tablett in Verbin-

Harddisk: genauso leicht zu wechseln wie eine Diskette.

eignet und werden wie Dis-
ketten eingelegt. Man kann
die 5Ys-Zoll grofen Platten
auf Amiga-DOS oder — so-
fern eine PC-Karte vorhan-
den ist — auf MS-DOS for-
matieren; sogar eine
Mischung beider Formate ist
moglich. Zum revolutioni-
ren Preis von 50 £ erhilt
man 20 MB, fiir 500 £ 200

10 AMIGA werr 4/88

dung mit allen Programmen
nutzbar. Mit allen kompati-
blen Malprogrammen wie
DPaint II, Graphicraft und
Digipaint kann man Zeich-
nungen problemlos verédn-
dern oder ausarbeiten.

Ebenfalls von Burocare ist
der neue Realtime-Videodi-
gitizer. Er nimmt Bilder von
Videokameras, Videorekor-

VN OTEPAD

dern und Fernsehern in 1/50
Sekunde ab, speichert sie im
Memory und gibt die Daten
iiber den Druckerport aus.
VDAmiga VD3 kann zwar
komplette PAL-Bilder aus-
lesen, doch der Amiga zeigt
nur 256 von 312 PAL-Linien
an. Fir den VD3 mufl man
550 £ plus MwSt. ausgeben,
fir den VD3 + ColorDigiti-
zer 795 £ plus MwSt.

The Disk Company brachte
das Textverarbeitungspro-
gramm ,KindWords“ auf
den englischen Markt. Eine
deutsche Version ist in Ar-
beit. In ,, KindWords“ kon-
nen Grafiken in Texte einge-
bunden und selbst in diesem
Stadium verdndert werden.
Zu den Features der
ofreundlichen Worte“ ge-
hort SuperFonts. Damit
drucken selbst Billigdrucker
hochauflésende Fonts. Wei-
tere Features sind unbe-
grenzte Textlange, allgemei-
ner Suchbefehl und Suche-
und-Ersetze-Funktion.
,KindWords“ kostet in Eng-
land 39 £.

Metacomco, bekannt als
Hersteller des ABASIC, ent-
wickelte eine neue Version
des MCC Pascal (siehe Test).
Vom Lattice C-Compiler
liegt jetzt die Version 4.0
vor. Lattice C+ + befindet
sich derzeit in der Entwick-
lungsphase. Da Commodore

Interna-
tionales
Publi-
kum
dringt
sich vor
Commo-
dores
Sound-
studio.

das ABASIC nicht mehr
verwendet, geschweige denn
weiterentwickelt, haben
MCCs Softwarespezialisten
ihrerseits eine iiberarbeitete
Version herausgebracht.
Das von Database Software
konzipierte Softwarepaket
,Mini Office II“ bietet zum
Niedrigpreis eine Grundaus-
stattung fiir’s Kleinbiiro. Sie
enthdlt eine Textverarbei-
tung, eine Datenbank, ein
Spreadsheet, Grafiksoft-
ware, ein Kommunikations-
programm und einen Label-
printer. In die deutsche Ver-
sion wird voraussichtlich
eine Rechtschreibhilfe inte-
griert. Die Amigaversion ist
fiir den Herbst angekiindigt.
,2Mini Office II“ Kkostet
schidtzungsweise 50 bis 60
Mark. Das preisgiinstige
Kleinbiiro ist fiir semipro-
fessionelle Anwender ge-
dacht. Einen identischen
Kéuferkreis spricht Grafox
mit ,Logistix“ an. Dieses
Programm umfafit einen
Zeitplan und das obligatori-
sche Arbeitsblatt, Daten-
bank und Grafikoption.

HB Marketing mochte Car-
toon-Freunde inspirieren.
Mit dem DTP-Paket ,,Co-
mic Setter* entstehen bunte
Cartoonfiguren vor ab-
wechslungsreichen Hinter-
griinden. ,Comic Setter®
kostet 300 Mark.



VESALIA Top Angebote

AMIGA-ZUBEHOR EASYL Grafik und Zeichentablett fir A500 678,~
3’5u Slimline Laufwerk CHINON 279,_ EASYL Grafik und Zeichentabl. fur A1000 798,—
abschaltbar, mit durchgefiihrtem Bus, EASYL Grafik und Zeichentabl. fiir
Frontblende und Metallgehause amigafarben Amiga 2000 arbeitet z. B. mit Page-Setter,
3.5“ internes Laufwerk CHINON 215,— Deluxe Paint Il AEGIS Images 798,~
fur Amiga 2000 bereits einbaufertig DSOUND V 2.5 Plus fiir Amiga 1000
Mddiized. i Elibdlie et g komplett im Gehause mit Anleitung und
5,25 Laufwerk 335,— Software _ 198,—

40/80 Track schaltbar und abschaltbar,
Amiga- und MS-DOS kompatibel,
Metallgehause und Frontblende amigafarben

DSOUND V 2.5 Plus fiir Amiga 500 und
2000 kompl. im Geh&use mit Anleitung

und Software 228,—
3,5 Gehause fiir NEC 1036a 14,— - .
mit Aussparung fiir Ein-Ausschalter, ? 5'1:1"55 250:65 Ilfllcgtmf:krgfon i -
durchgefiihrter Port Z, 3 m Kabel, abnehmbarer Fu 3,—
3,5 Gehause f. NEC 1035 bzw. Teak FD 35 FN Mousepath fir die schnelle Maus 14,50
mit Aussparung fur Ein-Ausschalter,
durchgefuhrter Port 15,50
Gdor Emulator (Reacy Sot) 1o | | VESALIA AMIGA-Software
Ersatzkabel A500/A1000/A2000 13,—
Druckerkabel A500/A1000/A2000 je 21,— Eg?;b;%ggg;’;%as 2ur Zeit
Monitorkabel . schnellste Kopierprogramm. In nur
Amiga an NEC-Multi 19,— 66 Sekunden kénnen drei Sicherheits-
Am!gg//gi;a:tt ,;\__SQFC\)///XOOOh/;A%OOO ;:" kopien gleichzeitig erstellt werden.
Aines et Ty Ansenl = | | Fast Lightning kopiert in 4 Modi bis
PAL-Genlock 1.2 Track 81. 89,
neue verbeserte Ausfihrung nur DM 548,—

TURBOCOPY
Das bewahrte Kopierprogramm zum
Erstellen von Sicherheitskopien mit

Supra Harddisk fiir A500/A1000 zwei Laufwerken. 49,—
Supra 20 MB kompl. 1590,—

Supra 30 MB kompl. 1960,— BOOTBLOCK-GENERATOR

Supra 120 MB kompl. 4780,~ Zum Erstellen eines eigenen Vorspanns

Vesalia 20 MB Harddisk A500/A1000 998,— mit Sound, sehr einfach zu bedienen. 39,—
Im amigafarbenen Metallgehause (als WHITE LIGHTNING

Monitorunterbau), durchgefuhrter Bus,

kompatibel zur Golem-, Compspec-, CAS-, Das schnellste Kopierprogramm fir

und Vesalia 2 MB-Box nur ein Laufwerk 39,—

Amiga-Uhr A500/A1000 98,—~

feu an Joystickpert (dlichgefuhry Telefon 0281/654 66, Telefax 0281/6 4066
e versand

L v Vesalia-Produkte erhalten Sie auchin... Belgien:
oE ) L I q Niederlande: Osterreich: Schweiz: Computerhuis BVBA
E. C.R. bc, Postbus 635  INTERCOMP A. Mayer  SOFTWARELAND AG  oude bareellei 20
7500 AP. Enschede Heldendankstr. 24 Franklinstr. 27 B-2060 merksem
Tel. 053/762884 6900 Bregenz 8050 Ziirich Tel. 03/6460077 + 6458779

/ 4230 Wesel, Magdalenenweg 4 Tel. 05574/273 44 Tel. 01/3115959 Fax. 03/6459431




Diamanten-Fieber

methyste, Rubine, Dia-
manten und der Moni-
tor eines Amiga 2000
leuchten dem Besucher in
Pete Flussers Biiro in Los

Als DigiView-
Bilder sollen
Edelsteine und

.« « Schmuck-
stiicke zum
Kauf reizen.

Angeles entgegen. Der Ami-
ga hat hier eine neue Aufga-
be gefunden: als Juwelen-
verkdufer.

Postsendungen mit kostba-

Mit Diskmaster die Diskette
beherrschen

er viel in Disketten-

verzeichnissen wiihlt,

benétigt ein  wir-
kungsvolles Werkzeug. Ne-
ben CLIMate, den Public-
Domain-Programmen Dir-
Util und Disk Wizard gibt es
jetzt den Diskmaster. Mit ei-
ner leicht bedienbaren Be-
nutzeroberflache wirbt der
Diskettenmeister um die
Gunst des Anwenders. Da-
mit Festplatteninstallatio-
nen nicht zum Problem wer-
den, ist dieses Programm

12 AMIGA werr 4/88

nicht kopiergeschiitzt. Man
kann zwischen normalem
Hires-Mode und Interlaced-
Hires in ganzer und halber
Bildschirmh&he wihlen. Der
Font in den Fenstern fiir
Source und Destination ist
umschaltbar zwischen einem
acht Punkt grofien PC-Font
und der noch erstaunlich
gut lesbaren, verdichteten
Schmalversion dieses
Schrifttyps. Mit Hilfe dieses
»kleinen“ Zeichensatzes las-
sen sich ldngere Begriffe

IOTEPAD

ren und daher schwer zu ver-
sichernden Juwelen an po-
tentielle Kdufer haben Pete
Flusser immer wieder Kopf-
schmerzen bereitet. Mit dem
Farbdigitizer Digi-View und
einem Modem hat er diese
Verstimmungen kuriert.
»Ich sende Bilder meiner
Kollektion per Modem an
meine Kunden. So kénnen
sie in Ruhe eine Vorauswahl
treffen. Wenn sie dann ei-
nen Stein toll finden, habe
ich einen seriosen Kunden.
So erspare ich mir die Ver-
sendung kostbarer Steine
auf gut Glick. Auflerdem
sind digitalisierte Bilder we-
sentlich billiger als Fotogra-
fien, und man muf} nicht
warten, bis sie aus dem La-
bor kommen.“ In einigen
Fillen erreicht Pete Flusser
mit dem Digitizer bessere
Ergebnisse als es mit Foto-
grafien moglich wire. So
koénnen Filme glitzerndes
Griin nur schlecht wiederge-
ben. Ein funkelnder griiner
Stein kann dann auf dem
Bild schon mal wie eine Oli-
ve aussehen. Nachkorrektu-
ren sind beim Foto dann
nicht mehr moglich. Bei
dem digitalisierten Bild aber
lassen sich fehlerhafte Ein-

driicke mit den diversen
Malprogrammen beheben.
Pete Flusser wiinscht sich
fiir Digi-Paint eine Farbpa-
lette mit groBeren Flachen
und einem weiflen Rechteck,
vor das er seine Steine halten
kann, um die Farben direkt
vergleichen zu  koOnnen.
Wenn er dann einen Hand-
ler anruft, der auch einen
Amiga besitzt, konnte er
ihm die exakten RGB-Werte
mitteilen. Flusser sieht den
Einsatzbereich seines neuen
Computers nicht auf die
Ubermittlung von Daten an
Kunden in anderen Stadten
beschriankt. Er setzt ihn
auch als Blickfang im
Schaufenster ein und pré-
sentiert eine endlose Slide-
show mit attraktiven Edel-
steinen. Flusser plant ein
Softwarepaket mit einer mo-
natlichen Update-Diskette,
um den Amiga am Ver-
kaufstresen einsetzen zu
koénnen, und desweiteren
eine Anpassung des IBM-
Programms BOS zur Ab-
rechnung und Inventarisie-
rung von Juwelierldden.

(Ben und Jean Means)

Info: Pete Flusser, Overland Gems, 550
South Hill ST., Suite 1555, Los Angeles,
CA 90013

Mit
,»Diskma-
ster“ las-
sen sich
Disket-
tenfiles
bequemer
_bearbei-
=ten als in
CLI.



darstellen. Denn Diskmaster
beschrankt sich nicht auf die
namentliche Darstellung der
Daten, sondern bietet alle
Informationen des List-Be-
fehls.

Das Programm erkennt
selbststindig  sechs ,ge-
mountete® physikalische
Gerdte. So zum Beispiel
auch die Recoverable Ram
Disk oder eine zweite Parti-
tion auf der Festplatte. So-
gar die DOS-Befehle Com-
ment, Search und Protect
werden von Diskmaster un-
terstiitzt (Protect erkennt
leider die neuen Flags der
Workbench 1.3 noch nicht).

Bemerkenswert ist auch die
umfassende Unterstiitzung
von Arc oder Zoo (das sind
,Archivierungsprogramme®,
die Dateien fiir die Daten-
ferniibertragung  kompri-
mieren und wieder expan-
dieren). Diese Werkzeuge
werden leider nicht mitgelie-
fert; die Anleitung verweist
hier auf die grofle Zahl der
Public Domain Disketten,
auf denen Arc und Zoo er-
hiltlich sind. Interessant
sind auch die Leistungs-
merkmale der Funktionen
Read und ShowPic. Read
zeigt ASCII-Files an.

Spektakular ist das Scrolling
der Verzeichnisse. In der
ersten Stufe ruckfrei und pi-
xelweise und in der zweiten
Stufe in atemberaubender
Geschwindigkeit fliegen die
Buchstaben iiber den Bild-
schirm (es geht also doch...).

ShowPic zeigt nicht nur
IFF-Bilder aller Auflosun-
gen und Grafikmodes. An-
ders als der Name vermuten
1aBt, kann ShowPic aber
auch Tondateien (IFF-Samp-
led Voice) zu Gehor bringen.

(Wilfried Hdring)

Info: DTM, Poststr. 25, 6200 Wiesba-
den, Tel.: 0 61 21/56 00 84,
Preis: ca. 130 Mark

N OTEPAD

Daten programmiert verwalten mit
Superbase Professional

uperbase ist bekannt fiir

seine Grafik- und Sound-

verwaltung. Viel gelobt
wurden bei seiner Marktein-
fithrung vor einem Jahr die
grafische Benutzerschnitt-
stelle, sowie die angenehm
kurze Antwortzeit der Da-
tenbank. Untragbar fiir an-
spruchsvolle und komplexe-
re Anwendungen war jedoch
die Tatsache, daf} Superbase
sich nicht programmieren
lieB. Anpassungen an spe-
zielle Benutzeranforderun-
gen waren aus diesem Grund
nicht moglich.
Um dieses Manko zu beseiti-
gen, hat sich das Entwickler-
team erneut an die Arbeit
gemacht und das Programm
griindlich  erweitert.  Es
nennt sich jetzt Superbase
Professional. Dem Namen
der alten Version hingte
man zur Unterscheidung ein
wPersonal“ an. Obwohl sich
Superbase professional im
Erscheinungsbild und in der
Benutzerfithrung nicht von
seiner Urversion unterschei-
det, erreicht das Programm
nun den Standard, den PC-
Programme wie dBase III
Plus gesetzt haben. Eine
dem BASIC verwandte Pro-

| Superbase!

BlowYourMind indexed on Nunber

15 15 an_exawple o
Superbase Professional’s
ability to call external
inages, text and fonts
into an interactive forn.

This text is stored on
disk as an external text
file fron a vordprocessor,:

A< P
The Superbase Professional Forms Editor allows the user to
create usefu[, interactive intct]‘aces.

Do omEhEoEEn

Daten ebenso wie Grafiken lassen sich dank eines Editors

individuell bearbeiten.

grammiersprache = namens
DML erweitert mit lei-
stungsfihigen Befehlen die
Moglichkeiten der Daten-
bank. Formulare oder sogar
eigene Pull-down-Meniis
lassen sich mit DML erzeu-
gen. Mit einem einzigen Be-
fehl kénnen komplexe Vor-
gdnge automatisch ausge-
fithrt werden. Mit einem
Formulargenerator lassen
sich Eingabemasken gra-
fisch gestalten. Firmenzei-
chen, Briefkopfe, Bilder
und Symbole konnen als Ge-

Wichtige Update- Informationen

Wer ein bestimmtes Pro-
gramm dringend benotigt,
muf} oftmals mit der ameri-
kanischen Version Vorlieb
nehmen. Wenn dann die
deutsche Version erscheint,
Handbuch und Bildschirm-
fithrung in deutsch und
PAL-Auflosung, bieten
einige Hersteller die Mog-
lichkeit eines kostengiinsti-
gen Updates. Heinrichson

Schneider & Young bietet
fir folgende amerikanische
Produkte den Umtausch in
die deutsche Version an (in
Klammern die Update-Ko-
sten): Butcher 2.0 PAL (49
Mark), Digi-Paint (39 Mark),
Digi-View (39 Mark), Mi-
crofiche-Filer (60 Mark),
Maxiplan Plus (399 Mark)
und Maxiplan 500 (120
Mark). Aus gleichem Hause

staltungselemente verwendet
werden. Verkniipfungen
von Daten iiber mehrere Da-
teien hinweg und Auswer-
tungen der Daten mit opti-
scher Aufbereitung sind
moglich. Einzig die Such-
funktionen der Datenbank
erscheinen etwas geméich-
lich. Peinlichkeit am Ran-
de: die allerersten, inzwi-
schen fast vollstdndig wieder
eingezogenen  Exemplare,
verbargen den Byte Bandit
Virus im Bootblock.

(uk/Wilfried Hdring)

wurde eine deutsche Version
von Sculpt-3D angekiindigt,
die dann nur noch als Paket
mit Animate-3D (ebenfalls
in deutsch) erhiltlich sein
wird.

Info: Heinrichson Schneider & Young,

Herderstrafie 94, 5000 Kdéln 1, Telefon:
02 21/43 16 87
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DATA BECKER

AMIGA

Licht und Schatten.

Dieses Buch 6ffnet lhnen den Weg
in eine faszinierende Welt. Anhand
ausgefeilter Grafikalgorithmen
erzeugen Sie phantastische Bilder:
naturgetreue Spiegelungen, Licht
und Schatten. Alles absolut reali-
stisch und automatisch berechnet.
In allen Auflésungen mit bis zu
4096 Farben!

Amiga 3-D-Grafikprogram-
mierung

Hardcover, 283 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-

WELTNER
TRAPP
JENNRICH

(
i

RO
@

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

Da steckt Musik drin.

Hier werden Sie zu einem Kompo-
nisten ausgebildet, der nicht nur die
notwendigen Grundbegriffe der
Musiktheorie beherrscht, sondern
auch modernste Technik einzu-
setzen weif}: Musikprogramme wie
Sonix, DeLuxe Construction Set
oder Audio Master, Sampler, MIDI-
Interface und, und, und.
Amiga-Musikbuch
Hardcover, ca. 300 Seiten,
DM 49,-

erscheint ca. 9/88

DATA BECKER

AMIGA

DIE GANZE WELT |

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

RUGHEIMER

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

Das Buch zum Thema Nr. 1.
Grafik auf dem Amiga - mit dem
entsprechenden Know-how ist hier
fast alles méglich. Dieses Buch bie-
tet es Ihnen: Nutzung der Libraries,
die Register der Grafik-Chips, Auf-
bau und Programmierung von
Screens, Windows, Halfbrite und
Interlace aus BASIC und C uvm.
Amiga Supergrafik
Hardcover, 686 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-

Alles zur Amiga-Floppy.

Wie umfassend die Informationen
eines Floppy-Buches von DATA
BECKER sind, dirfte ja wohl
bekannt sein. Im Amiga Floppybuch
finden Sie dariber hinaus noch
eine ganze Menge mehr, z.B. ein
Superkopierprogramm, einen Flop-
pyspeeder, einen Diskmonitor...
Amiga Floppybuch
Hardcover, 398 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-

DATA BECKER

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

Gleich loslegen.

Bei ,500 fir Einsteiger” heif3t es
aufstellen, anschlieBen und sofort
loslegen. Schnell und fiir jedermann
versténdlich zeigt lhnen dieses
Buch, was Sie mit Ihrem neuen
Rechner so alles anstellen kénnen.
Workbench, AmigaBASIC, CLI und
DOS - schon bald wissen Sie,
worauf es ankommt.

Amiga 500 fiir Einsteiger
343 Seiten, DM 39,-

lhr stéindiger Begleiter.

Haben Sie einmal mit dem grofien
Amiga-2000-Buch gearbeitet, wird
es sicherlich seinen festen Platz
neben lhrem Amiga behalten. Denn
dieses Buch bietet Ihnen mehr als
eine detaillierte Einfihrung. Vom
Laufwerkseinbau bis hin zum Kick-
start im RAM wird hier echtes Profi-
Wissen vermittelt.

Das grofle

Amiga-2000-Buch
Hardcover, 684 Seiten, DM 59,-



DATA BECKER

AMIGA

Runter von der Workbench.
Rein ins AmigaDOS: Umlenken der
Ein- und Ausgabe, mit RAM-Disk
und CLI arbeiten, STARTUP-
Sequenz, Multitasking mit dem CLI,
eigene CLI-Befehle programmie-
ren... Das grofe Buch zu Amiga-
DOS - mit nijtzlichen Batch-Dateien
und einer Beschreibung der neuen
CLI-Befehle und Devices unter V 1.3!
Das groBie Buch zu

AmigaDOS

Hardcover, 370 Seiten, DM 49,-

Know-how aus erster Hand.
Amiga Intern - der ganze Rechner
komplett in einem Buch: 68000-
Prozessor, CIA, Blitter, Customchips,
die Strukturen von EXEC, 1/0O-
Handhabung, Verwaltung der
Ressources, EXEC-Base, resetfeste
Programme, IFF-Format, Pro-
grammierung der EXEC- und DOS-
Routinen... Eben ein typisches
Intern von DATA BECKER.

Amiga Intern

Hardcover, 639 Seiten, DM 69,-

Der DATA BECKER Fuhrer

AmigaDOS
Amiga BASIC

Alles auf einen Blick

Alles auf einen Blick.
Der DATA BECKER Fihrer
zu AmigaDOS und Amiga-
BASIC - das schnelle
Nachschlagewerk fir jeden
Amiga-Anwender. Alle
Befehle und Kommandos
finden Sie hier auf einen
Blick.

Der DATA BECKER
Filhrer zu Amiga-DOS
& -BASIC

269 Seiten, DM 24,80

DATA BECKER

AMIGA

Profi-Programme in C.

Wenn Sie an C Spaf} gefunden
haben, gibt Ihnen das grofie C-
Buch den letzten Schliff. Denn hier
erfahren Sie nicht nur, wie ein C-
Compiler arbeitet und wie Sie
selbst die schwierigsten Probleme in
C lésen, sondern auch, wie Sie eine
optimale Benutzeroberfléche ent-
wickeln.

Das groBBe C-Buch zum Amiga
Hardcover, 682 Seiten

inkl. Diskette, DM 69,-

DES AMIGA!

AMIGA

AmigaBASIC komplett.

Dieses Buch zeigt auf Gber 770 Sei-
ten, worauf es beim Programmie-
ren in AmigaBASIC ankommt.
Natiirlich mit jeder Menge interes-
santer Programmbeispiele, die
auch gleich auf Diskette mitgelie-
fert werden. Ebenfalls im Buch: eine
detaillierte Beschreibung des AC-
BASIC-Compilers.

AmigaBASIC

Hardcover, 775 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-




Norzrap

Bahnbrechende Speichertechnologie

xperten staunten, als

Professor Hans-Jo-

achim Bentz vom Fach-
bereich Mathematik/Infor-
matik der Universitidt Osna-
briick wiahrend des ,2. An-
wenderforums Expertensy-
steme“ in Duisburg die von
ihm entwickelte Assoziativ-
speichertechnologie vorstell-
te. Sie erlaubt schnelleren
Zugriff auf groBere Daten-
mengen, da die Daten nicht
mehr mit Hilfe fest definier-
ter Adressen im Speicher ab-
gelegt werden. Die auf PC
40-40, Amiga 2000 und PC 1

ertriebsleiter

Deutschland fiir

Homecomputer bei
Commodore wurde der
45jihrige Herbert Grotzner.
Der Betriebswirt und Indu-
striekaufmann war in den
Bereichen Organisation,
Marketing und Vertrieb fiir
verschiedene grofie Unter-
nehmen der EDV-Branche
titig.

entwickelten  Algorithmen
orientieren sich ndmlich an
der Funktionsweise des
menschlichen Gehirns. Sie
ermitteln Speicherinhalte as-
soziativ — schlielen also
von gegebenen Daten auf
andere. Das richtet sich
nach den zugrunde liegen-
den Matrixfunktionen.

Auf diese Weise wird sogar
parallele Architektur auf
Personal Computern simu-
liert. Das von den Osna-
briickern fiir die Festplat-
tenverwaltung entwickelte

Utility DIRASSO zum Bei-

Neuer Checksummer fiir Listings

b der Ausgabe Amiga-

Welt 5/88  werden

Listings mit einem neu-
en Checksum-Programm aus-
gedruckt. Fir Hex-Dumps
bleibt nach wie vor Nano-
Mon die zustdndige Einga-
behilfe. Zwei Verbesserun-
gen machten eine Renovie-
rung des Programms nétig.
Die neue Version ignoriert
Kommentare in den Listings.
Weglassen und Andern von
Kommentartexten fiithrt
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nicht mehr zur Fehlermel-
dung. Weitere Anpassungen
ermoglichten eine Konver-
tierung in eine BASIC-Ver-
sion, so dal in Zukunft
auch Leser ohne C-Erfah-
rung Checksum abtippen
und verstehen konnen. Al-
lerdings sind die Priifsum-
men nicht identisch mit der
alten Version. Deshalb be-
finden sich jetzt auf der Le-
serdiskette beide Versionen
von Checksum.

spiel nutzt diese parallelen
Verarbeitungsprinzipien

und ist deshalb fiinfmal
schneller als die vergleichba-
ren Norton-Utilities. ,,Un-
sere  Codierungsverfahren
sind einfach wesentlich effi-
zienter“, erklart Professor
Bentz diese enorme Verar-
beitungsgeschwindigkeit.

Was Anke Brunn, NRW-
Wissenschaftsministerin,

noch zur Eroffnung der Ta-
gung als Zukunftsperspekti-

ve darstellte — am Abend
des gleichen Tages war es
schon Wirklichkeit. Die an-
wesenden  Experten  in
Sachen ,Expertensysteme®
waren begeistert. ,Das ist
genau die Software, die die
Entwicklung von Experten-
systemen auf Mikrocompu-
tern endlich um das ent-
scheidende Stiick weiter-
bringt“, beurteilte ein KI-
Forscher noch wihrend der
Veranstaltung die Situation.

Amiga in deutscher Fernsehserie

n Hamburg wurden jetzt

die Dreharbeiten zu einem

Pilotfilm abgeschlossen,
der als Muster fiir eine Fern-
sehserie dient. Held der Se-
rie ist ein Microchip namens
Byte, gespielt vom Roncalli-
Seifenblasenkiinstler  Pic,
der in Menschengestalt die
Welt erfahrt. Ansonsten ist
Byte erst einmal wie jeder
andere Computer, leer und
dumm. Erst mit den richti-
gen Daten gefiittert, versteht
er seine Umwelt. Beim Da-
tensammeln helfen ihm ein

N AN
Regisseur Fischerauer und Roncalli-Star Pic arbeiten am
fantastischen Lebenslauf eines Microchip.

kleines Kind und ein Artge-
nosse, der allerdings noch in
ein braunes Gehduse einge-
zwingt ist. Ein Amiga simu-
liert Alltagsgeschehen und
zeigt Byte die Gefahren des
Straflenverkehrs. Diese Se-
quenz wurde vom Compu-
teratelier Lechner in Miin-
chen gestaltet und program-
miert. 1989 werden die ein-
zelnen Folgen gedreht und
ab 1990 ist mit der Ausstrah-
lung der von Regisseur
Bernd Fischerauer gestalte-
ten Serie zu rechnen.




MS-DOS WELT 4/88
Ab 5. September
im Zeitschriften-
handel — oder beim
Verag bestellen!

cw PUBLIKATIONEN

Ein Unternehmen der IDG Communications
Ihre starke Verbindung zur Computerwelt

Bereits erschienen:
MS-DOS WELT 3/88

_ Textverarbeitung - Schreiben mit Word 4.0 - Desktop Publishing mit der Textverarbeitung -
Festplatte optimal verwaltet - Tests: Word 4.0, 1st Word Plus, Sprint, Euroscript,
WordPerfect, Tex Ass, Window Plus, Pagemaker 3.0 - Spiele: Fliegen, Action, Abenteuer

. MS-DOS WELT 2/88

Tabellenkalkulation - Alles Uber Lotus 1-2-3 - Geschéftsgrafik - PC-Vergleich: Atari gegen
Commodore - Tests: Microsoft Excel, Rapid File, Gem Graph, Quattro, Junior-Framework -
- Spiele: Golf, Schach, Action

MS-DOS WELT 1/88

Datenbanken - dBase effektiv einsetzen - Programme zum Abtippen - Netzwerk unter 1000 Mark -
Tests: RAFI-Btx-Modul, BECKERbase, Portables: NEC Multispeed gegen Toshiba 1000 PLUS - Spiele



Startprobleme

Ich besitze einen Amiga 500 und
habe bei der Programmierung zwei
Probleme:

1. Wie kann man ein mit dem
Seka-Assembler erstelltes Maschi-
nenprogramm unabhingig von die-
sem Assembler starten?

2. Wie kann man eine Laufschrift
in Maschinensprache programmie-
ren? (Wenn moglich mit Beispiel)
O. Wassenaar,

Bremerhaven

1. Am besten kauft man sich ein
Original, denn ein solches besitzt
im Gegensatz zur Raubkopie eine
Anleitung, die die Befehle doku-
mentiert. Nach Assemblierung wird
durch ,, WO“ (Write Object) und
anschlieffender Eingabe des Datei-
namens aus dem mit Absolutadres-
sen vorliegenden Maschinenpro-
gramm ein relozierbares Executable
erzeugt. Eine weitere, von vielen
kommerziellen Spielen, die mit
SEKA erstellt wurden, verwendete
Methode besteht darin, einen Lader
zu schreiben, der den erzeugten
Maschinencode nach vorheriger
Anforderung eines meist absolut
durch ,,AllocAbs()“ spezifizierten
Speicherbereichs (mit Ausnahme
PC-relativer Programme) in selbi-
gen durch ,,Read()“ einliest und
Startet.

2. Vermutlich ist hiermit eine
Laufschrift im Stil der unzdihligen
»Bootblock-Intros“ gemeint.
Hierzu sind Kenntnisse aus diver-
sen Gebieten (Copper, Grafikrouti-
nen, moglicherweise Blitter) vonné-
ten, je nachdem ob die Maschine
»libernommen* werden soll, oder
ob es sich um ein multitasking-
Jfreundliches Programm handeln
soll.  Ein , Beispielprogramm*
sprengt in jedem Falle den Umfang
dieser Leserseite, vielleicht schreibt
einer der Leser/innen einmal ein
derartiges Programm und erklirt,
wie es funktioniert.

(Ralph Babel)

Geld sparen trotz
Aufristung

Ich besitze einen Amiga 2000 mit
PC-Karte und 20-MB-Filecard.
Nun habe ich da ein paar Proble-
me:

1. Der PC in meinem Amiga, der
dem PC10 entspricht, ist recht lang-
sam. Welche Vorteile bringt das
Einsetzen des 8087-Coprozessors,
was kostet er, und welche Alterna-
tiven bieten sich?

2. Welche Grafikkarten kann ich
auf PC-Seite in den A 2000 setzen,
ohne einen neuen Monitor kaufen
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zu missen? Bringen Grafikkarten
an dieser Stelle eventuell Geschwin-
digkeitsvorteile bei der Monitor-
Ausgabe?

3. Wie kann ich das 5%-Zoll-Lauf-
werk der PC-Karte nutzen, um dar-
auf Amiga-Programme zu spei-
chern und zu laden, da 3,5-Zoll-
Disketten recht teuer sind?

4. Die Tastatur meines Amiga ist
im PC-Bereich nicht immer fehler-
frei. Manchmal funktioniert die
Grof-/Kleinschreibung nicht ein-
wandfrei; die Backslash-Taste (0)
reagiert nicht immer.

S. Ist es richtig (It. ,Amiga Aktiv“
7/88, S.14), daBl man den Archime-
des von Acorn als Erweiterungskar-
te fiir MS-DOS-Computer anbieten
will, so daf ich ihn quasi als dritten
Computer im Amiga-Gehduse un-
terbringen kann?

Jens Schmidt,

Bremen

1. Ein 8087-Coprozessor iiber-
nimmt die fiir den Hauptprozessor
sehr aufwendige Bearbeitung von
Fliefitkomma-Operationen. Rechen-
intensive Programme, etwa Tabel-
lenkalkulationen  (Spreadsheets),
und mathematische Programme
werden hierdurch beschleunigt, so-
fern diese auf einen Arithmetikpro-
zessor vorbereitet sind. Der Micro-
soft-C-Compiler und auch andere
unterstiitzen den 8087 auf verschie-
dene Weise. Ein Compiler selbst ist
aber auch ein Beispiel fiir ein Pro-
gramm, das von einem Arithmetik-
prozessor nahezu gar nicht profi-
tiert. Der Preis fiir Einzelstiicke der
5-Megahertz-Version liegt bei rund
200 Mark. Als Alternative bietet
sich ein Zusatzboard mit 80386
oder irgendwann, in ferner Zukunft
vielleicht einmal, die AT-Karte von
Commodore. Man sollte bei letz-
terer Alternative nicht vergessen,
daf} die durchschnittliche Lebenser-
wartung in Mitteleuropa nur bei
rund 75 Jahren liegt.

2. Da die Standard-PC-Grafik
durch die Bridgeboard-Software si-
muliert wird, kann diese ohne Pro-
bleme auf dem Amiga-Schirm dar-
gestellt werden — mit den bekann-
ten Einschrinkungen beziiglich
Auffrischung. Zusdtzliche Grafik-
karten  besitzen einen eigenen
Monitoranschlufs, an den in den
meisten Fillen auch ein besserer
Monitor (Multisync) angeschlossen
werden mufl. PC-Grafiken kénnen
also nicht in einem Amiga-Window
ablaufen. Dies mag man als Vorteil
oder Nachteil sehen, je nach
Anwendung.  Bildqualitit  und
Geschwindigkeit der Ausgabe sind
in jedem Fualle hoher.

3. Zwar lassen sich Daten zwischen
PC- und Amiga-Laufwerk austau-
schen (JLINK/AREAD/AWRITE),

dies ist jedoch mehr als aufwendig.
Auch fafit eine PC-Diskette in Re-
lation zur Amiga-Diskette nur gut
ein Drittel an Daten, so daf} Sie ef-
fektiv nichts sparen. Eine lohnens-
werte Alternative besteht in der An-
schaffung eines 5Y4-Zoll-Laufwerks
mit 80-Spuren, das sich auf der
Amiga-Seite  anschlieflen  ldfst.
Wenn Sie Wert auf 40-Spur-Betrieb
legen (fiir das Lesen von PC-Dis-
ketten mit DOS-2-DOS), so probie-
ren Sie es unbedingt vorher aus,
und verlassen sie sich nicht auf
Hiindleraussagen. Schalten Sie auf
40-Spur-Modus und booten Sie den
Rechner. Wird das Laufwerk auto-
matisch als 80-Spur-Laufwerk ein-
gebunden, so kaufen Sie besser ein
anderes!

4. Vielleicht hat einer der Leser
eine ziindende Idee . . .

5. Diese Aussage ist in der Tat
einem Werbeprospekt fiir den
Acorn-Archimedes zu entnehmen.
Schon widr’s auf jeden Fall, zumal
auch Unix fiir diesen Rechner ange-
kiindigt ist, aber ich glaub’s erst,
wenn ich’s sehe.

(Ralph Babel)

Zwei Kicks zum
Kick

Betr.: Amigakick $019, Plan zum
Maus-Joystick-Umschalter.

Zu Threm Amigakick $019 habe ich
einige Verbesserungsvorschlage.

1. Gleichstromrelais sollten in elek-
tronischen Schaltungen, und somit
auch an Computern, nie ohne
Schutzdioden betrieben werden.
Diese werden  antiparallel zu den
Anschliissen des Relais geschaltet,
um die beim Abschalten des Relais
auftretende Selbstinduktionsspan-
nung, die der angelegten Spannung
entgegengesetzt gerichtet ist, kurz-
zuschlieen. Damit wird eine Sto-
rung oder Zerstorung der ange-
schlossenen Schaltung vermieden.
Die Schutzdiode (z. B. 1N4148)
sollte moglichst nahe an den Relais-

werden, damit keine Storungen
iber lange Leitungswege aufkom-
men kénnen.

2. Relais mit fiinf Umschaltkontak-
ten sind schwer erhiltlich. So wer-
den z. B. im Hauptkatalog eines
groBen deutschen Elektronikver-
sandhauses nur Relais mit maximal
vier Umschaltkontakten angebo-
ten. Somit miifite man zwei Relais
parallel schalten. Besser ist es, man
ersetzt in der Schaltung die Relais-
kontakte durch die eines Stufen-
schalters. Diese miifite mindestens

fiinf Kontakte mit je zwei Schalt-

stellungen haben (meist 6 X 2). Da-
durch entfallt natiirlich der Strom-
pfad von +5 Volt iiber Schalter
und Relaisspule zur Masse.

3. Pin 7 (45 Volt) ist in der abge-
bildeten Schaltung nicht vom Ami-
gaport zur Joystick-Buchse durch-
geschleift. Dies fiihrt dazu, daB
eine eventuell vorhandene Autofeu-
erschaltung nicht funktionieren
konnte. Also eine zusitzliche Ver-
bindung von Pin 7 der Amigaport-
buchse zu Pin 7 des Joystickstek-
kers.

K. S.,

Hamburg

. und noch ein Verbesserungs-
vorschlag.
Der in $019 vorgestellte Portschal-
ter hat einige wesentliche Nachteile,
die bei meiner Schaltung nicht auf-
treten.
Nachteile sind:
1. Der Umschalter ist Maus-Joy-
stick gebunden (spatere Alternati-
ven, z. B. Lichtgriffel bleiben unbe-
riicksichtigt).
2. Die beiden Stecker miissen deut-
lich als Maus- bzw. Joystick-Stek-
ker gekennzeichnet werden.
3. Das Relais belastet (angezogen)
den Port unnétig stark mit der Ent-
nahme seines — ja nicht vorgesehe-
nen — Anzugsstromes.
4. Das Relais ist ein zusitzlich sau-
ber zu verkabelnder Baustein, der
ersatzlos entfallen konnte.
5. Meine Losung ist folglich we-

spulenanschliissen  angeschlossen  sentlich preiswerter.
zu 1) Diode:
Symbol: Bauteil:
A A A =Anode
K * * K K =Kathode
alt
Schaltung:
5Volt Kathode!
0Volt Aode)

Maus-Joystick-Umschalter in verbesserter Version von
K. S. aus Hamburg. (Name ist der Redaktion bekannt.)



Wir sind ein Mitglied der International Data Group,
der Welt grofiter Verleger fiir computerbezogene In-
formationen. Die Gruppe veroffentlicht 90 Computer-
Publikationen in 33 Ldndern. 14 Millionen Menschen
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ware haben. Kontaktfreude und Grundkenntnisse der
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2-Pol-Wechsler

Verbesserungsvorschlag zum Maus-Joystick-Umschalter

von Peter S. aus Stuttgart.

Das wesentliche und andere Prinzip
meiner Schaltung: Durch den
Schalter wird sowohl die Stromver-
sorgung (auf Pin 8) als auch die
Masse (auf Pin 7) umgelegt.
Bauteile: zwei 9-Pol-Sub-D-Stek-
ker.

— eine 9-Pol-Sub-D-Buchse,

— ein 2-Pol-Umschalter (statt Ein/
Ausschalter)

Relais entfallt

Beschreibung:

1. Pole 1 bis 6 und 9 aller drei Stek-
ker verbinden.

2. Pole 7 und 8 iiber Zwei-Pol-
Wechsler zwischen den beiden Stek-
kern verteilen.

Fertig!

Die Konstruktion ist einfach, funk-
tioniert aber narrensicher. Basie-
rend auf diesem Prinzip laft sich
die Schaltung bei entsprechend
mehrstufigem Wechselschalter (als
Drehschalter fiir wenige Pfennige
erhaltlich) noch ausbauen. Vorran-
gig interessant ist aber sicher das
Maus-Joystick-Problem.

Mit Gehiuse kostet die ganze Kon-
struktion weniger als 10 Mark.

An meinem Amiga habe ich die
Schaltung erfolgreich getestet.

Auf Wunsch mit Portanzeige
Zusatz: Das Bonbon fiir Perfektio-
nisten (und eine trotzdem einfache
Ergidnzung)

2 x rote LED 18 mA

20 AMIGA werr 4/88

R =2 x Widerstiande je 220 Q

Die beiden LED leuchten je nach
gerade eingeschaltetem Stecker auf
(jeweils eine der beiden).

P.S.: Ohne diese LEDs kann z.B.
der 2-Pol-Wechsler so eingebaut
werden, daB der Kippschalter in
Richtung aktiver Port zeigt.

Kicks werden
nachgeliefert

Ich beziehe mich auf den Leserbrief
von D. Habinger, Pforzheim, Ami-
ga Welt 3/88. Auch auf der mir
ausgelieferten Programm-Diskette
(LFNr. 18) fehlen die aufgefiihrten
Amigakicks. Stattdessen wurden
task.doc*, ,disk.doc“ und ,char-
set.doc* veroffentlicht.

U.-W. Reisig, Datteln

In dieser Angelegenheit erreichten
uns mehrere Leseranfragen. Wir
weisen noch einmal darauf hin, daf
die angekiindigten Kicks nur auf ei-
nem Teil dieser Diske/{enserie feh-
len. Wer eine unvollstdndige Leser-
Diskette bekommen hat, moge das
Original (!) plus frankiertem Riick-
umschlag an die Redaktion schik-
ken. Wir kopieren die fehlenden
Kicks auf die Diskette. Allerdings
konnen wir nur Originale beriick-
sichtigen.

(Die Redaktion)

Kein Basic im
ROM

Seit April bin ich Besitzer eines
Amiga 500. Nachdem ich mit dem
Benutzerhandbuch nicht klar kam,
habe ich mir das Data-Becker-Buch
»Amiga 500 fir Einsteiger” ge-
kauft. Da ich nicht nur lesen wollte,
habe ich das Lotto-Programm aus
dem Buch abgetippt. Auf der ,Ex-
traDiskette“ lief es einwandfrei.
Nachdem ich es auf eine Leerdis-
kette kopiert hatte, lief es erst, als
ich AmigaBasic dazukopiert hatte.
Fiir mich ist das nicht verstdndlich,
da der BasicInterpreter doch der
ROM des Amiga 500 sein soll? Zur
Auflockerung zwischendurch habe
ich mir auch ein paar Public-Do-
main-Disketten gekauft. Einige
sind sehr bedienerfreundlich, doch
andere habe ich bisher nicht zum
Laufen bekommen. Grundsatzlich
sollte man davon ausgehen, daf} die
meisten Anfinger einen Amiga mit
nur einem Laufwerk besitzen. Viel-
leicht sollten Sie einmal einen An-
finger an den Amiga setzen, damit
Sie sehen, wo die meisten Anfanger
der Schuh driickt.

F. Zimmermann,

Geldern

Sollte da jemand den C64-Zeiten
nachweinen? Ja, im ROM des C64
ist ein Basiclnterpreter, nicht je-
doch im AmigaROM. Da muf
wohl oder iibel AmigaBASIC dazu-
kopiert werden, um Programme
zum Laufen zu bringen.

Zu ihrer zweiten Frage: PD-Soft-
ware ist eine Sache, mit der man
sich sehr eingehend beschiftigen
muf3. Auferdem ist nicht jedes PD-
Programm fiir Anfinger geeignet.
Wer von A-Z in die Benutzung ei-
nes Programms eingewiesen wer-
den will, muf3 sich kommerzielle
Software mit umfangreicher Anlei-
tung kaufen und den entsprechen-
den Preis zahlen.

~Catalog“
komplett

Ich hatte erhebliche Schwierigkei-
ten mit dem Programm ,Catalog“
aus Heft 3/88. Kann es sein, daf}
ein Programmteil fehlt?

D. Barnik,

Essen

Das Hex-Listing ist fehlerfrei und
volistindig. Der Source-Code ,, Ca-
talog“ befindet sich nur auf der Le-
serdiskette und wird folgenderma-
Jen eingebunden: Zuerst werden
beide Quell-Programme (MakeCat
und Catalog) in ein Assembler-Pro-
gramm (zum Beispiel SEKA) einge-
geben und gespeichert. Nun wird

der Catalog-Quellcode wieder in
den Assembler geladen, assembliert
und als Object-File (bei SEKA
—wo—) wieder gespeichert. Da-
nach den MakeCat-Quellcode as-
semblieren und mit Read-Image
(bei SEKA —ri—) das Object-File
CATALOG an die Position
SavePRG (Zeile 672 im MakeCat-
Quellcode) zuladen. Zum Schluf
miissen die kombinierten Program-
me wieder als ein Object-File (Seka
—wo—) mit dem Namen MAKE-
CAT gespeichert werden.

(Dirk Ronnau)

Wo gibt’s das
Adapterkabel?

Grundwissen fiir Sucher und Ein-
steiger: Das ist der Amiga 500, AW
1/88, Seite 58

In diesem Artikel steht unter dem
Absatz ,Amiga 500 MS-DOS-fi-
hig*, ich zitiere: ,Auch das Sidecar
14Bt sich iiber ein Adapterkabel an
Amiga 500 anschliefen. Diese Er-
weiterung aus dem Hause Commo-
dore enthilt eine.....“

Nachdem ich diesen Artikel gelesen
hatte machte ich mich auf den Weg,
um jenes gerade erwihnte Adapter-
kabel fiir das Sidecar zu bestellen.
Als Antworten bekam ich von
samtlichen Commodore-Handlern
nur: ,Das kennen wir nicht und
kénnen wir auch nicht besorgen.®
Oder: ,,Es ist richtig, daf es das
gibt, aber besorgen konnen wir es
leider nicht.“ Gibt es das Kabel?
Wenn ja, wo?

R. Weigel, Hiickelhoven-Baal

Ir. diesem Fall war unsere Ankiindi-
gung etwas voreilig. Mit dem er-
wdihnten Adapterkabel gibt es noch
Probleme. Die Ports von Amiga
1000 und Amiga 500 sind nicht
kompatibel zueinander. Deshalb ist
ein Adapter notwendig, der wieder-
um eine Kabellinge erfordert, die
Dateniibertragungsfehler zur Folge
hitte. Mit diesen physikalischen
Voraussetzungen wird experimen-
tiert. Es gibt also noch kein brauch-
bares Adapterkabel auf dem
Markt. Sobald eine funktionsfihige
Version vorliegt, werden wir es
unsere Leser wissen lassen.

Im Interesse aller Leser:

Wer Antworten auf veroffent-
lichte Fragen weifl, moge sein
Wissen allen zuginglich machen.
Wir mochten die Rubrik Leser-
briefe weniger als Lobes- und
Meckerecke verstanden wissen,
sondern als Forum fiir Probleme
und Wissensaustausch.

Die Redaktion



SCHLUSSEL ZUR SCHATZTRUHE:
DAS GROSSE AMIGA PUBLIC DOMAIN HANDBUCH

Band I und Band II
EUEEEE Stefan Ram/Jens A. Hertwig (Hrsg.) IR

Deutsches Handbuch zur preiswerten Public Domain Software
DAS GROSSE Das GROSSE AMIGA PUBLIC DOMAIN HANDBUCH Bd. I ist der
AMIG A Schliissel zur Schatztruhe von fast 900 PD-Disketten. In der Public
Domain findet jeder Anwender das richtige Programm: ob nun Spiele
PUBLIC DOMAIN und Grafiksoftware, ob Utilities, Formatierer, Kopierprogramme, Demos

BUCH oder Programmierhilfen. Public Domain bietet einfach alles!

Deutsches Handbuch fiir Public Domain Software

Das deutsche Handbuch 6ffnet die PD-Schatztruhe fiir viele Anwender.
In Band I dieser Reihe sind 44 wichtige PD-Programme mit genauen
Anleitungen beschrieben. Z.B. proff, life, AmigaTeX, hack, kermit, units,
vt100, amcat, arc, setfont, record, replay, make, PipeHandler, PrintText,
MenuBuilder, uShow, DPSlide, PrtDrvGen, blitz, gfxmem, disksalv und
viele andere Programme. Dariiber hinaus bringt Band I: Einfihrung
in die PD-Software, CLI-Hilfen, Erste Schritte mit PD, Beschreibung
zum Editor ED. Und: die komplette Liste der wichtigsten PD-Reihen
Alle FISH-Disks bis 128, die Reihe von FAUG und PANORAMA
sind iibersichtlich gelistet - damit Sie Programme leicht finden.

S. Ram/J. A, Hertwig (Hrsg) Steigen Sie ein! Die Chance:
DAS GROSSEAMIGAPUBLICDOMAIN o, . °) o oo S R
BUCH, Band I, ISBN 3-926847-01-8, DM 49,- 1 ublic Domain Software zu Superpreisen::

RN technicSupport I

technicSupport Marketing und Verlag, Bundesallee 36-37, 1000 Berlin 31, Telefon 030-8621314/5

NEU ab AUGUST 1988: Band II Band II der PD-Reihe von technicSupport bringt z.B.

DIE FORTSET 7ZUNG! deutsche Anleitun'gen zu folgenden Programmenf

¢ Bankn (Verwaltung Girokto.), Freud (Psychotest), WordWright (Super-

Hrsg. R. Leithaus/J. A. Hertwig textverarbeitung), C-Light (Ray-Tracing), mCAD (Konstruktionspro-
DAS ZWEITE AMIGA gramm), GOMF (Ende des Guru!), MRBackup (fiir Festplatten), Turbo

Backu stes Kopierprogramm), VirusX (automatischer Virusdetektor),
PUBLIC DOMAIN BUCH B {be pierprogramm) ( )

M2Amiga (Modula 2) und Spiele, Grafik, Sound, Animation. Infos zur
ISBN 3-926847-05-0, DM 49,- Workbench 1.3 und 1.4 sowie zur RPD-Reihe. 46 Programme beschrieben!

Super-Sonderangebot: BESTELLUNG Ich bestelle bei technicSupport GmbH,
46 PD-Programme flll' DM 95 - Bundesallee 36-37, 1000 Berlin 31, T. 030-8621314(15)(99)
)

Alle Programme zum PUBLIC DOMAIN BUCH Bd. II: ....x DAS GROSSE AMIGA PUBLIC DOMAIN BUCH, Bd. I
BackGammon, Bankn, Chess, Freud, Larn, Moose, ISBN 3-926847-01-8 DM 49,-
Othello, WordWright, A-Render, C-Light, Fot, FPic, ....x DAS ZWEITE AMIGA PUBLIC DOMAIN BUCH
mCad, Play, QuickFlix, Arp, AssignDev, BootBack, ISBN 3-926847-05-0 . . DM 49,
Bl'OWSCl', Conman, ch, Dll'COpy, DirUtil H, FOl'llEdi[, esesX BandI und Band II zum Kombl-Super-Prels DM 89,'
Zoo, FuncKey, GOMF, Hexalator, IconAssembler, ....x 10 Disketten mit 44 Programmen zu Band I DM 95,-
ICOHTpr, Int.l'OdUCCr, LDCk, MED, MRBackup, POpCLI, o 4 alle Disketten mit 46 Programmen zu Band II DM 95,-
RunBack, TexF, TurboBackup, VirusX, Zaplcon, weX Komb?-Angebot Band I und 44 Programme DM 136,-
AmigaMon, Dis (68(XX) Disassembler), LOCkMOﬂ, ....x Kombi- Angebot Band II u. 46 Programme DM 136 -
M2Amiga. ....x Spar-Angebot: Bd. I und Bd. I und alle Disks DM 249,-

° Je + DM §,- Versandkostenanteil. Ausland nur DM-Scheck.
SOfOl’t bestellen ! Ellt! Ich bezahle per .... Nachnahme, per .... Verrechnungsscheck

Fragen Sie auch im Buchhandel nach unseren Name:
AMIGA-Biichern!!
StraBe:
Vertrieb in Osterreich:
INTERCOMP A. Mayer Ort:
Heldendankstr. 24, 6900 Bregenz, Tel. 05574-27344 Datum: Unterschrift

Anzeige mit AMIGA 2000 gesetzt




"WELGH' SCHRECKLICHE
ALTERWATIVE IN DIESEM
= SR " STOHNTE

AV PETER U(24)

...ANDERERSEITS DIE 5 BRANDNEUEN, PHANTASTISCHEN
SOFTWARE-IMPORTE VON IM.

PRODUCTIONS: Titel-Animation, verschiedene Uberblend-Effekte, Broadcast-Qualitat,
fir professionelle Video-Prasentationen, DM 399,- ; 3-DEMON: superkomfortabler
3-D-Editor, kreiert Objekte fur Videoscape, Sculpt, Turbo-Silver, Forms in Flight,
DM 229 - ; PHOTOLAB: 4096-Farben-Grafik-Programm, Posterdruck-Generator, Image-
Processor, DM 349~ : SARGON Ill: das ultimative Schach-Programm fiir Mikro-
Computer, jetzt auch fiir alle AMIGA, DM 99, ; EMPIRE: Kriegs-Simulation mit kinst-
licher Intelligenz, Luft-, Land- und Seekampf, der Zufalls-Generator erzeugt unendlich
viele Welten, DM 109,-.

PETER, ENTSCHEIDE DICH! ODER NIMM ALLES MIT, WAS DU
BEKOMMEN KANNST. . .

DAS SOFT- UND HARDWARE-SPEZIALHAUS FUR ALLE AMIGA-MODELLE.

Intelligent Memory, Borsigallee 18, 6000 Frankfurt am Main, Telefon 0 69/4100 71/72, Telefax 0 69/4140 68




JElectric Salsa®

s gibt sie schon seit zwei

Jahren: Die Master-Mu-

sikproduktion ~GmbH
von Michael Miinzing und
Luca Anzilotti. Der grofle
Durchbruch kam mit Elec-
trica Salsa, das die beiden
selbst geschrieben und pro-
duziert haben. Heute arbei-
ten sie mit Leuten wie Picnic
At The Whitehouse, OK
und George Michael zusam-
men. Das erste eigene Ton-
studio, das ,Master Stu-
dio“, ist vollgepfropft mit
Technik. Synthesizer und
Effektgerite, wo man hin-
schaut. Dazu gesellen sich
das professionelle Mischpult
und die riesige Bandstation.
Unter all diesen kostspieli-
gen Gerédten nimmt der
Amiga einen wichtigen Platz
ein. Am wichtigsten jedoch
bleibt die Phantasie. ,Die
Ideen miissen aus dem Kopf
kommen, die nimmt uns kei-
ner ab“, sagt Michael Miin-
zing, der zusammen mit
Luca Anzilotti das Studio
leitet. ,Der Computer ist
nur unser Klangkorper. Wir
miissen uns keine Instru-
mente bauen oder in einen
Konzertsaal gehen, um zu
wissen, wie sich ein Orche-
ster anhort. Die vielen ver-
schiedenen Synthesizer im
Studio haben wir vor allem
deshalb, weil die Samples
bei jedem anders klingen.

Diese Sounds werden dann
mit dem Amiga so lange be-
arbeitet, bis sie hitverdach-
tig klingen.

Was aus dem Master Studio
herausdringt, 143t sich ho-

1111

ren. 16 BIT hat schon mit
,,Changing Minds“ von sich
reden gemacht. Das Cover
dazu zierte ein Amiga! Dazu
Michael: ,,16 BIT ist unser
Baby. Wir stehen zur Com-
putermusik, deshalb haben
wir der Gruppe diesen Na-
men gegeben. Die Zusam-
menarbeit mit Commodore
ist kein Product-Placement,
sondern zeigt wirklich, daf}
der Amiga gut zur Musik-
produktion eingesetzt wer-
den kann.“ Nebenher setzen
sie den Amiga auch fir die
Musikvideos ein! ,,Wenn du
einen Kiinstler hast, der in
ganz Europa in den Charts
ist — den kannst du nicht
iiberall hinschicken. Da hel-
fen nur Videos.“

Dazu werden Grafiken und
Animationen auf dem Ami-
ga erstellt und per Genlock
(fir Master-Musikproduk-
tionen mafgeschneidert) in
das Videobild eingeblendet.
Im Video von ,too fast to
live“ sind einige Szenen, die
Amiga-Fans von Demo-Dis-
ketten bekannt sind.

16 BIT plant
Spiele

Im Studio sind immer zwi-
schen acht und zehn Leute
beschiftigt, nicht mitgerech-
net die seelische Stiitze der
gesamten Crew, Frieda,
Deutschlands erster musik-
produzierender Hund. Die
Amiga-Spezialisten im Ma-
ster-Studio, Will Weber und
Frank Hildmann miissen ih-
ren Arbeitsbereich eingren-
zen, da sich immer neue An-

MIGAWELT

Amiga-Takt

Wenn ,, 16 BIT“-Songs die Hitparade erstiirmen, spielt immer ein kleiner Computer mit.
Deshalb steht auf der Riickseite der Single von ,,too fast to live“ ein kleiner Vermerk:
,Amiga sounds better. Die Crew, die sich hinter dem Namen ,,16 BIT* verbirgt,

| produziert im eigenen Studio in Offenbach.

Die 16-BIT-
Familie
posiert im
Sound-
studio.

wendungen fiir den Com-
modore-Computer ergeben.
Jetzt ist auch der Software-
sektor nicht mehr vor ihnen
sicher. Zu ,,16 BIT — the
music® ist jetzt ,,16 BIT —
the game“ geplant, das aller-
dings nicht direkt im Ma-
ster-Studio geschrieben
wird. ,Es gibt noch viel zu
wenig wirklich gute Spiele
auf dem Amiga. Was wir
machen, werden Strallenfe-
ger.“

Um die Arbeit bei Master-
Musikproduktion etwas an-
genehmer zu gestalten, hat

man sich einiges einfallen
lassen: Die Atmosphire im
Studio, das eher einer mo-
dernen 7-Zimmer-Wohnung

gleicht, bietet angenehme
Entspannung, Sportgerite
fiir die korperliche Ertiichti-
gung nach der Arbeit und
eine Bar. In der nichsten
Etage sollen demnichst die
hauseigene Plattenfirma
(Logic Records) und ein se-
parates Midi-Studio unter-
gebracht werden.

(Achim Albert/
Stefan Eckhardt)
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Raubkopierer richten enormen Schaden an. Sie
liihmen Dynamik und Innovationsfreudigkeit der
Softwarehersteller. Mit Razzien geht die Polizei
gegen illegale Hindler und Kduferkreise vor.

ontag morgen,
7.00 Uhr. Es
klingelt Sturm.
Armin Hau-
ser* offnet verschlafen die
Wohnungstiir. Zwei unbe-
kannte Herren strecken ihm
ihre Dienstausweise entge-
gen; einer ziickt den Haus-
durchsuchungsbefehl.
Darauf steht: ,Beschluf3:
Die Durchsuchung der
Wohnung oder Geschéafts-
rdume des Beschuldigten
nach Software, die unter
Verletzung von Urheber-

rechten Anderer vertrieben

wird und Geschaftsunterla-
gen hieriiber sowie die Be-

stellt. Man kann Armin
nichts nachweisen.

Wie leicht wird man doch
zum Verdéchtigen! In die-
sem Fall zu Unrecht, oft je-
doch zu Recht. Armin Hau-
ser findet heraus, warum
man gerade ihn als illegalen
Software-Vertreiber in Be-
tracht gezogen hat.

20 Monate vor dem Uberra-
schungsbesuch hatte er eine
private Kleinanzeige aus ei-
nem Fachmagazin beant-
wortet, in der PublicDo-
main-Software zum Tausch

angeboten wurde. Bei einer
Software-Razzia stellte sich

schlagnahme dieser Gegen- It
vstande w1rd angeo dnet, .

der Hand, daB3 Jirgen Dai-
ser kein Unschuldsknabe ist.
Er wird nicht freigespro-
chen; lediglich das Verfah-
ren gegen ihn wird wegen
Nichtigkeit niedergeschla-
gen. Das Gericht ordnet ein
Bufgeld von 500 Mark an,
das einem  wohltdtigen
Zweck zuflief3t.

Bei jedem, der im weitesten
Sinne etwas mit Software zu
tun hat, kann eines Tages
die Polizei vor der Tiir ste-
hen. Wer die Gesetze kennt
und sie befolgt hat, wird
sich dann sicherer fiihlen.
Fur alle, die nicht gesetzes-
fest sind, zitieren wir die
spezifischen Paragraphen.

§ 106, UrhG: Unerlaubte
Verwertung urheberrecht
lich geschutzter Werke. )

ebenso Tauschadressen und
fotokopierte Programman-
leitungen. Hardware kann
nur dann beschlagnahmt
werden, wenn nachweislich
mit genau diesem Gerét Ko-
pien urheberrechtlich ge-
schiitzter Software angefer-
tigt wurden. Nicht jede Ko-
pie ist illegal. Von rechtma-
Big erworbener Software
darf sich der Besitzer belie-
big viele Sicherheitskopien
ziehen. Doch sobald er sein
Original verkauft, muf} er
alle Kopien vernichten oder
sie dem Kaufer iibergeben. -
Wer dies weil und befolgt
erspart sich die Peinli

eines E nuttlungsve
rens W‘ rd




Draht gekommen

Vom DFU-Fieber gepackt,
sucht der Anwender neben
einem geeigneten Modem
die richtige Software.
AmigaWelt stellt die
neuesten Programme vor.

enn Bekann-
te und Com-
puterclubge-
fahrten im-
mer mit Neuigkeiten auf-
warten konnen, so verbirgt
sich dahinter unter Umstén-
den ein heiBer Draht zu
Mailboxen oder groBen In-
formationssystemen. Nach
einem tiefen Blick in den
Geldbeutel und reiflicher
Uberlegung ist es dann so
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Auf den

weit: Ein Modem oder Aku-
stikkoppler wird gekauft.
Dall es aber damit noch
nicht getan ist, ist klar —
Software fiir komfortable
Kommunikation ist zwar
reichlich vorhanden, doch
die Wahl wird schnell zur
Qual,
»Protokolle“, , Capturebuf-
fer“ und ,,Script-Files“ in’s
Spiel kommen. AmigaWelt
gibt eine Ubersicht iiber die
wichtigsten kommerziellen
Telekommunikationspro-

gramme. Darunter fallen ne-
ben ,,Online! 2.01¢, das in
fritheren Versionen schon
fast zwei Jahre auf dem
Markt ist, ebenso ,A-Talk
I1“, der aktuelle Vertreter
in dieser Runde. Weiterhin
sind ,MacroModem 1.2%,

o

DFU-Software-Neuheiten unterschiedlichster Qualitit geben Einblick in die Mailboxen.

wenn Begriffe wie:

»SKEterm 2.01“, ,,Amiga-
Term“ sowie als einziger
deutscher Vertreter ,,Mind-
link“ von der Partie.

Online! 2.01

Von MicroSystems Software
schon vor uber zwei Jahren
auf den Markt gebracht, hat
Online schon eine ausgereif-
te'Entwicklung hinter sich,
was sich in vielen ausgefeil-
ten Features bemerkbar
macht. Durch das ausfiihrli-
che und hilfreiche Hand-
buch erfiahrt man schnell,
wie das Programm zu bedie-
nen ist. Der Profi wird das
detaillierte Inhaltsverzeich-
nis schitzen, da die komple-
xe Programmiersprache von
Online manches Nachschla-
gen erfordert. Zur obligato-

rischen Ausstattung gehoren
Befehle, die ein Warten auf
bestimmte Texte ermogli-
chen und auf diese dann mit
entsprechenden Zeichenket-
ten reagieren konnen. Diese
Programmiersprache er-
moglicht das vollautomati-
sche Wahlen (natiirlich nur
mit einem entsprechenden
Modem), Anmelden und
Abrufen der gesamten neu-
en Meldungen eines Sy-
stems. Dabei kann diese
komplette  Sequenz  auf
Wunsch hin auch erst zu ei-
ner bestimmten Zeit ausge-
fithrt werden. Das funktio-
niert vollautomatisch und
spart gehorig Geld. In die-




sem Zusammenhang stellt
man erfreut fest, dal3 Online
hervorragend mit der Multi-
taskingoberfliche des Ami-
ga zurechtkommt — gleich-
zeitiges Berechnen von Gra-
fiken und Empfangen von
neuen Programmen sind mit
Online kein Zukunftstraum.
Als hervorstechendstes
Merkmal gegeniiber den
Mitbewerbern bietet Online
sogenannte ,Translation-
tables*. In ihnen konnen
zum Beispiel bestimmte
empfangene Zeichen heraus-
gefiltert und automatisch
durch die gewiinschten er-
setzt werden. So ist das Er-
setzen eines lastigen Steuer-
kommandos fiir die Druk-
kerausgabe nur noch eine
Sache von wenigen Maus-
klicks. Niitzlich auch die
Funktionen, die bis zu 132
Zeichen pro Zeile darstellen
konnen. Die Leserlichkeit
14Bt dann zwar etwas nach,
aber auch auf dem C64 wur-
den ja Programme mit 80
Zeichen/Zeile  verwendet.
Vor allem die zuverlédssigen
Funktionen zur zeitversetz-
ten Kommandoausfiihrung
in Abwesenheit des Bedie-
ners geben Online einen
Vorsprung, der schwer auf-
zuholen ist.

Aegis Diga!

Im Laufe des letzten Jahres
brachte Aegis das Programm
Diga! auf den Markt. An der
ersten Version wurde inzwi-
schen nichts gedndert. Ur-
spriinglich wollte Aegis mit
diesem Programm einen
Standard auf dem Amiga set-
zen — ein DFU-Programm,
das fiir Anfianger ebenso ein-
fach zu bedienen sein sollte
wie fiir den Profi. Vor allem
sollten keine Funktionen
fehlen, damit auch der fort-
geschrittene Benutzer alle
Besonderheiten der Gegen-
stelle (im Normalfall die der
Mailbox) ausnutzen kann.

Leider erfiillt Diga! nicht all
diese Anspriiche. Als Anfan-
ger muf} man sich schon et-
was mit der Materie der DFU
befassen, bevor dieerste Ver-
bindung steht. Das ist aller-
dings weniger ein Problem
der Terminalprogramme
sondern vielmehr der ver-
wirrenden Vielfalt von Pro-
tokollen, Baudraten und Pa-
rititen. So werden die
meisten Anfanger nicht um-
hin kommen, sich entweder
von einem Fachmann ein-
weisen zu lassen oder wieder
einmal Stapel von Handbii-
chern zu wilzen. Zusétzlich
zu den schon zum Standard
gehorenden Protokollen
und Programmiersprachen

bietet Diga! mit dem
,Doubletalk“-Modus eine
Besonderheit: Das Diga!-
Protokoll erlaubt es, sich

gleichzeitig mit dem Partner
per Tastatur zu ,unterhal-
ten“ und Programme zu
iibertragen. Dabei ist letz-
teres nicht nur in eine, son-
dern in beide Richtungen
gleichzeitig moglich.  So
wird der Langeweile wih-
rend der Ubertragung von
lingeren Programmen end-
lich ein Schnippchen ge-
schlagen und die Kommuni-
kation unter den Menschen
gefordert — wenn auch nur
per Bildschirm. Einziger
Nachteil dieser Geschichte
ist, daB3 der Gesprachspart-
ner ebenfalls iiber Diga! ver-
fiigen mufl.

Nur wenige Terminalpro-
gramme besitzen wie Diga!
eine  Tektronix-Terminal-
Emulation. Dieser Termi-
naltyp wird meist nur von
Grofirechnern benutzt, und
ist eigentlich nur bei hohe-
ren Baudraten effektiv. Das
Besondere ist dabei die Fa-
higkeit, Grafiken darstellen
und als eigenstandige Bilder
abspeichern zu konnen. Die-
se Bilder konnen dann spé-
ter mittels einem mitgeliefer-

ARD- UND SOFTWARE

ten  Hilfsprogramm in
Aegis-Draw + -Dateien um-
gewandelt werden. Auch das
ausfiihrliche  Telefonbuch
mit getrennten Parametern
und die Programm- und
Konfigurationsdateien  fiir
jeden Eintrag erweisen sich
bald als niitzliches und oft
benutztes Utensil.

Zusammen mit A-Talk II
bietet Diga als einer von
zwei Teilnehmern dieser
Runde {ibrigens eine Art
kleine Mailbox. Diese er-
kennt Anrufer automatisch
und erlaubt das Hinterlegen
von Nachrichten und das
Uberspielen von Program-
men von und zu Threm Ami-
ga. Dennoch ist Diga! nicht
das, was sowohl alte DFU-
Hasen wie auch blutige An-
fanger ertraumen.

MicroModem 1.2

MacroModem von der Fir-
ma ,Kent Engeneering &
Design® ist ein Programm
nach dem Baukasten-Prin-
zip. Wie der Name schon er-
ahnen 1afBt, ist MacroMo-
dem ein sehr stark Makro-
orientiertes Programm. Ma-
kros sind eine Folge von Zei-
chenketten oder Befehlen
mit Parametern, um be-
stimmte Befehle automa-
tisch auszufiihren. Der mit-
gelieferte eigene Makroedi-
tor erleichtert die Zusam-
menstellung von maximal 36
Makros erheblich. Leider
besteht ein Makro aus hoch-
stens 36 Zeichen. Das ist
durchaus eine Liicke, die
aber durch die Moglichkeit,
aus einem Makro ein ande-
res aufrufen zu konnen, ge-
flickt werden kann. Falls
das dann immer noch nicht
ausreicht, existieren zusitz-
liche Befehle, die andere
Makros nachladen und so
eine noch gréBere Flexibili-
tdt ermoglichen.

Mit MacroModem
kommu-

niziert man iiber eine textge-
steuerte  Benutzeroberflai-
che, die dem CLI nicht un-
ahnlich ist. In der Tat lassen
sich auch CLI-Tasks aufru-
fen, um dort bestimmte Be-
fehle auszufiihren. Beson-
ders  ungewohnlich: das
Chop-Utility (siehe Kasten)
von MacroModem ist nicht
im Programm selbst unter-
gebracht, sondern getrennt
auf Diskette zu finden. Soll
immer und immer wieder
das gleiche Informationssy-
stem oder die gleiche Mail-
box angerufen werden, bie-
tet MacroModem die besten
Voraussetzungen, alle Wiin-
sche zu erfiillen. Als Anfédn-
ger sollten Sie jedoch von ei-
nem so komplexen Pro-
gramm wie MacroModem
besser die Finger weglassen.

A-Talk II

Auch A-Talk machte eine
stiirmische Entwicklung
durch. In den USA existiert
bereits die dritte Version
dieses hervorragenden Pro-
grammes. Bei uns ist A-Talk
II nicht allzu gebrauchlich.
Der Schwerpunkt der Pro-
grammierer von A-Talk lag
offensichtlich bei der Emu-
lation verschiedener Termi-
naltypen. Neben den Stan-
dardtypen wie VT52 und
VT100 ist A-Talk vor allem
im Bereich der grafikfahigen
Terminals allen Konkurren-
ten um Meilen voraus.
Besonders die verschiedenen
Modi der Tektronix-Termi-
nals von Alpha iiber Graph
bis hin zu GIN und die rela-
tiven Plotfunktionen schie-
Ben A-Talk fiir Benutzer
dieser Terminals auf einen
Platz, der unerreichbar fiir
andere Telekommunika-
tionspakete ist.
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FulBinoten zur Tabelle auf Seite 29

1 Tabelle beruht auf den neuesten erhéltlichen Versionen der Programme.

2 Frither A-Talk Plus von Felsina Software

3 Hersteller empfiehlt mindestens 512 KByte fiir optimale Ergebnisse

4 X=XModem, Y =YModem, Z=ZModem, K = Kermit, B=Compu-Serve-B. Alle Program-

me unterstiitzen direktes ASCII-Protokoll, 7- und 8-Bit Wortldnge, Halb- und Vollduplex so-

wie verschiedene Arten von Umwandlungen zwischen CR- und LF-Zeichen. Keines der Pro-
gramme besitzt einen Kopierschutz.

Doubletalk ist ein eigenes Aegis-Protokoll, das es erlaubt, gleichzeitig in beide Richtungen

Dateien zu iibertragen. i

Nur weil eine bestimmte Baudrate unterstiitzt wird, heit das nicht, daB} Sie ein 1200 Baud

Modem mit 9600 Baud betreiben kénnen oder dafl Daten mit 262 000 Baud iiber die Telefon-

leitung iibertragen werden konnen. Die Grenze des Telefonnetzes liegt praktisch bei 2400

Baud. Umso héher die Baudrate, mit umso mehr Fehlern muf auch gerechnet werden (fiir

einige Informationssysteme kommen bei héheren Baudraten auch héhere Gebiihren in Frage).

Direkte Dateniibertragung mittels eines Kabels zwischen zwei Computern im gleichen Raum

hat wesentlich héhere Grenzen in der Ubertragungsgeschwindigkeit.

Die Geschwindigkeit, in der MIDI-Geriite ihre Daten iibertragen, betrigt 31 250 Baud.

E = Gerade, O = Ungerade, N =Keine, M = gesetzt, S = geloscht.

MacroModem erlaubt auch selbst definierte Hilfstexte in Makro-Dateien.

Sowohl Online als auch SKEterm unterstiitzen eventuelle Abhebemoglichkeiten des Mo-

dems. Trotzdem sind sie nicht fiir den Gebrauch als kleine Mailbox gedacht.

A-Talk II und Diga unterstiitzen beide eine Art Anrufbeantworter-Modus, der aber keines-

falls mit einer Mailbox verglichen werden kann.

12 Nicht ohne Unterbrechung; speichert Daten erst, nachdem die Ubertragung vorbei ist.

13 Verwendet PAR: anstatt PRT:, so daB die Preferences-Einstellungen der Workbench
umgangen werden.

14 Druckt nur nachdem die Ubertragung vorbei ist.

15 Nur die wichtigsten Editierkommandos werden unterstiitzt.

16 Die Moglichkeit, mehrere Befehle nacheinander einzugeben und dann auf einmal auszufiih-
ren. Niitzlich fiir Konferenzen in Informationssystemen.

17 Diga besitzt eine andere Art von Gesprachs-Modus. Siehe auch FuBnote 6.

18 Einige Programme unterstiitzen fremde Zeichensitze der Workbench. Andere wiederum
verwenden nur einige spezielle Zeichensitze fiir den 132-Zeichen-Modus oder die Interlace-
Darstellung.

19 Die meisten Programme verwenden die Funktionstasten zur Abrufung von Makros, was zu
Konflikten mit den vordefinierten Funktionstastenbelegungen der VT52-, VT100- oder
VT102-Terminals fithren kann. A-Talk 11 verwendet die vordefinierten Belegungen, falls Sie
diese nicht explizit dndern. In AmigaTerm I6schen die Normaleinstellungen der Terminal-
emulationen alle selbstgemachten Verdnderungen.

20 MacroModem besitzt einige festgelegte Makros auf bestimmten Tasten, aber sowohl die

Buchstaben- als auch die Zifferntasten lassen sich frei programmieren. MacroModem be-

sitzt als einziges Programm einen eigenen Makro-Editor (siche auch FuBinoten 21 und 22).

Makros kénnen auch Makros aufrufen, wenn sich diese noch auf Diskette befinden.

Keines der Programme bietet einen eingebauten Editor fiir die Programmiersprachen. Zur

Erstellung der Programme miissen Sie immer einen eigenen Editor oder eine Textverarbei-

tung benutzen.

22 MacroModem benotigt dank der intensiven Verwendung von Makros keine extra Program-
miersprache.

23 Die Fahigkeit eines Programmes, sich automatisch in andere Systeme einzuwéhlen, anzu-
melden, eventuell vorhandene Nachrichten abzurufen, Programme zu iibertragen und so
weiter, ohne dafB} Sie dabei sein miissen. Alle Programme, die solche Moglichkeiten bieten,
benétigen eine irgendwie geartete Form von Programmiersprache.

24 Obwohl theoretisch durch die Verwendung von Makros machbar, wird seitens des Herstel-
lers davon abgeraten, da eine Verbindung unendlich oft versucht wird aufzubauen, wenn
dieses Unterfangen nicht per Hand abgebrochen wird. Siehe auch FuBnote 25.

25 Manche Programme wiederholen in den Protokollen fehlerhafte Blocke nur bis zu einer be-
stimmten Anzahl von Versuchen. MacroModem probiert hier, bis das Programm per Hand
davon abgehalten wird.

26 Keine Informationen vorliegend.

27 Bestimmte Protokolle wie XModem senden Dateien in Paketen spezifischer Lange (hier 128-
Byte-Blocke). Falls im letzten Block nicht geniigend Bytes vorhanden sind, werden die Liik-
ken mit Nullen aufgefiillt, die das AmigaDOS bei der Ausfithrung verwirren. Um dies zu
umgehen besitzen einige Programme Filter, die solche Fiillbytes erkennen. Trotzdem kann
es zum Beispiel bei der Ubertragung von IFF-Dateien auf diese Art und Weise zu Fehlern
kommen, da dort Nullen des 6fteren erwiinscht und notwendig sind.
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Selbstverstandlich  kénnen
empfangene Grafiken als
IFF-Dateien oder Aegis-
Draw + -Dateien auf Disket-
te verewigt werden.

Mit fast 50 Kommandos bis
hin zu IF-THEN-ELSE-An-
weisungen und Tastaturab-
fragen bietet auch die Pro-
grammiersprache von A-
Talk sogar dem anspruchs-
vollsten Benutzer jede denk-
bare Moglichkeit. Leider ist
das Handbuch nicht so bril-
liant ausgefallen wie das
Programm. Es beschriankt
sich weitgehend auf die
Theorie. Da verniinftige
Ubersichten fehlen, bereitet
gerade das so wichtige
Nachschlagen  Probleme.
Dennoch sind die Befehle an
sich ausfiithrlich und deut-
lich genug erklart, daf3 auch
ein Anfianger damit zurecht-
kommt. Trotz einiger Fehler
kann A-Talk II als eines der
besten Terminalprogramme
iberhaupt betrachtet wer-
den.

SKEterm 2.01

Fiir Anfénger eignet sich be-
sonders SKEterm. Gerade
wegen der eingeschrankten
Anzahl der Funktionen ist es
iibersichtlicher als andere
Programme und stiftet nicht
gleich unnétige Verwirrung.
SKEterm ist sehr einfach zu
benutzen und bietet trotz-
dem alles, was zu einer nor-
malen DFU-Session notig
ist.  Makrotasten fehlen
ebensowenig wie ein kleines
Telefonbuch und eine Art
Makro-orientierte Program-
miersprache. Als hervorste-
chendes Merkmal gegeniiber
anderen Programmen bietet
SKEterm die erste wirklich
100prozentige ~ Emulation
des DEC-VT100 Terminals.
Als einziges Paket dieser Art
erhielt SKEterm dement-
sprechend auch eine neue
Emulation des Data-Gene-
ral-Terminals D200. Neben
samtlichen Kommandos die-



ses Terminals werden er-
freulicherweise auch samtli-
che 60 Funktionstasten un-
terstiitzt. Der grofite Nach-
teil von SKEterm besteht
wieder einmal im Hand-
buch. Der Begriff ,,Buch ist
sogar falsch, handelt es sich
doch um eine Textdatei auf
Diskette. Das mag zwar zum
einmaligen Angucken sehr
schon sein, aber wihrend ei-
ner Verbindung, in der man
unbedingt die Erkldarung ei-
nes bestimmten Befehls
braucht, in mehreren Bild-
schirmseiten Texte ,herum-
zublittern®, erscheint nach
kurzer Zeit nicht nur sinn-
los, sondern stimmt &rger-

lich. Ein Ausweg ist das
Ausdrucken des Manuals
(iiber 40 Seiten) oder das
nachtrigliche Bestellen eines
gedruckten Exemplars
gegen entsprechenden Auf-
preis natiirlich.

SKEterm bietet mehr ,,On-
line-Hilfen* als alle anderen
Softwarepakete, die sich al-
lerdings auf die einfachsten
Kommandos beschranken.
Gerade die komplexeren
und meist unverstdndlichen
Befehle sind unsinnigerweise
nur mangelhaft erldutert. So
lautet auch bei diesem Pro-
gramm des Ofteren die Devi-
se ,Probieren ist besser als
Studieren“. So birgt SKE-

ARD- UND SOFTWARE

term bei ndherem, mehrma-
ligen Hinschauen auch fiir
den Profi noch viele interes-
sante Aspekte, die aber alle
erst entdeckt werden wollen.

AmigaTerm

AmigaTerm von Commodo-
re ist von allen hier vorge-
stellten DFU-Programmen
mit Abstand das unbrauch-
barste. Mit seinem mickri-
gen Funktionsangebot und
dem schlechtesten Hand-
buch ist AmigaTerm ein Ne-
gativrekord. Die einzige Be-
sonderheit des Programmes
liegt in einer Funktion, die
es erlaubt, die Abstinde der
Tabulatoren auf dem Bild-

Vergleich der Kommunikations-Software

schirm zu verdndern. Aber
im Gegensatz zu SKEterm
miissen Anfianger vor die-
sem Programm gewarnt
werden. Hier ist eindrucks-
voll zu sehen, dall weniger
Funktionen nicht immer ein-
fachere Bedienung und we-
niger Verwirrung bedeuten.
Das Handbuch verliert sich
in der sinnlosen Erkldrung
einfachster Befehle und 143t
die Erlduterung von kompli-
zierteren Kommandos voll-
kommen vermissen. Nir-
gendwo wird auch nur ein-
mal erldutert, wie man sich
mit AmigaTerm in ein
System einwahlt oder die
Funktionstasten neu belegt. P>

Produki! Online! 2.01 MacroModem 1.2 A-Talk 112 SKEterm 2.01 Diga! 1.0 AmigaTerm Mindlink
Hersteller Micro Systems Kent Engineering & Oxxi Ine. SKE Software Aegis Development Commodore Atlantis Soft- und
Software Inc. Design Hardware GmbH
Preis $69.95 $69.95 $99 $49.95 $79.95 $49.95 169,00 DM
Speicher 512K 256K3 512K 256K3 512K 256K mind. 512K
Protokolle* X, X-CRC, Y, Y-Batch,| X, X-CRC X, X-CRC (CRC-16 X, X-CRC, X-Win- X, X-CRC, Y,K, B X,B X-, Y-, Z-Modem
Z, K. B und CRC-32), Y, Y-
Batch, Z, K, K-Server | dowed, K Doubletalks
Baud-Raten¢ 300, 600, 1200, 2400, |112—262000 30—31250 300, 1200, 2400 300, 1200, 2400 110, 300, 1200, 300, 600, 1200,
4800, 9600, 19200 4300, 9600, 19200 4800, 9600, 19200, 2400, 4800,
38400 MIDI" 7200, 9600, 19200, | 2400,4800,9600,1900
Paritit® E,O,N, M, S E,O,N E,O,N, M, S E,O,N,M, S E.O.N,M, S E,O,N, M, S E,O,N,8,7,1
oder 2 Stop
Emulation TTY V152, TTY, ANSI, VT52, TTY, ANSI, VT52, TTY, ANSI, VT100, | TTY, ANSI, TTY, ANSI, Ansi, VT100,
VT100, VT102, VT100 VT100, H19, D-200, ADM-3A VT52, VT100, VT52,VT100 TTY,Amiga
Tektronix-4010 Tektronix-4010, Tektronix-4010
-4014 und -4014-1 und -4014
Hilfe nein ja? ja ja nein nein nein
Auto-Redial 0—15 Through macros Selectable Infinite Once or infinite nein ja
through scripts
Auto-Answer jato nein jan ja1o jan nein down
Capture File ja ja ja ja ja nein'2 ja
Capture Printer ja ja ja jais nein*+ nein'+ ja
Variabler Puffer ja ja ja nein ja nein ja
Puffer anschauen | ja ja ja nein ja nein ja
Puffer editieren's | ja nein ja nein nein nein nein
Chat-Modus!® ja ja ja ja nein'’? nein ja, Packet-Mode
Verschiedene Fonts™® | ja nein ja nein ja nein ja, Screen frei
konfigurierbar
Sprache nein nein ja Musik ja nein nein
Beep nein ja ja ja ja ja ja
Telefon-Register | 40 + chain 36 + chain Unlimited 36 Unlimited nein 20 Eintrage
bel. lang mit
entsprechenden
Ausfithranweisungen
Macro-Tasten" 20 F-keys (64 chars) |36 keys (35 chars) + 30 F-keys (30 chars) 94 keys (96 chars) + 50 F-keys (80 chars) 10 F-keys 20, beliebig lang
chain20 chain (32 chars)
Script-Modus?! ja nein? ja ja ja nein ja
Unattended Cal> | ja ja ja nein ja nein ja
Up/Download Retry?s | 3 Infinite 15 10 10 NA26 6
File-Filter2? ja ja ja ja ja nein ja
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Sollte ein Anfénger
seinem neuen Modem
dieses Programm beigelegt
finden, ist es wohl besser,
die Verpackung nicht zu 6ff-
nen. Es konnte den Spal} an
der DFU nehmen, bevor
man {iberhaupt begonnen
hat.

Mindlink

Mindlink, das neueste der in
dieser  Zusammenstellung
aufgefiihrten Produkte,
wurde von einem deutschen
Programmierteam erstellt.
Es ist deshalb komplett in
deutsch gehalten und unter-
stiitzt die PAL-Auflosung
sowie die deutsche Tastatur-
belegung. Als Besonderheit
sind die Script-Files zu er-
wéahnen, die es ermoglichen,
Variablen zu verwenden und
somit auch Schleifen zu be-
schreiben. So ist es zum Bei-
spiel moglieh, nachts samtli-
che DFU-Systeme je nach
Verfiigbarkeit  anzurufen,

ohne selbst in die Arbeit ein-
zugreifen, und die dort an-
gebotenen Daten auszuwer-
ten und entsprechend abzu-
rufen. Man kann so am
ndchsten Morgen die Neuig-
keiten der Mailboxen lesen.
Wer es vorzieht, die Infor-
mationen selbst auszuwerten
und abzurufen, dem bietet
Mindlink eine entscheidende
Hilfe, denn damit kann er
die einfache und unkomfor-
table Benutzerfiihrung der
Mailbox durch Mausklicks
in entsprechend zusammen-
gestellten Meniis ersetzen,
so daB} er nicht stdndig mo-
notone Befehle eingeben
mufB3. Uber diese Moglich-
keiten hinaus finden sich
alle iiblichen Merkmale wie
X-, Y- und Z-Modem sowie
eine sehr gut konzeptionier-
te Benutzerfithrung iiber die
Maus.

ARD- UND SOFTWARE

Zu guter Letzt

A-Talk II ist wahrscheinlich
das beste der hier vorgestell-
ten Programme fiir den
Amiga. Diga! und Online in
der neuesten Version folgen
an zweiter Stelle. Jedes Pro-
gramm hat — wie soll es an-
ders sein — seine Spezialité-
ten. MacroModem und
SKEterm belegen den drit-
ten Platz, weil ihre Bedie-
nung etwas ungewohnlich
und fiir Anfanger schwierig
ist. Vor allem MacroModem
erlaubt die Erstellung von
eigenen Applikationen ohne
grofle Programmierkennt-
nisse. SKEterm ist fiir An-
fanger sicher eines der be-
sten Programme, bietet aber
auch dem Profi bei genaue-
rer Betrachtung noch man-
che Besonderheit. Nur von
AmigaTerm sollte man die
Finger lassen — bei uns
funktionierte es nicht ein-
mal ordnungsgemal.

»Dr. Term v2.0“

Nagelneu auf dem Software-
markt ist ,,Dr. Term“. Es
handelt sich dabei um ein
Programm mit einigen Ei-
genheiten. So ist es vollkom-
men kommandogesteuert —
iiber die Meniis sind nicht
alle Befehle ausfiihrbar.
Den professionellen An-
strich erhilt das Programm
durch seine vielfiltigen An-
passungsmoglichkeiten.
Mehrere Tabellen und Filter
sowie auBergewohnliche
Baudraten und eine extrem
umfangreiche Programmier-
sprache sind die Merkmale
von ,Dr. Term®. Fiir den
fortgeschrittenen Vielbenut-
zer ist es ein starkes Werk-
zeug fiir die Dateniibertra-
gung.

ALOTOFTVVIEWERS
ARE SAVING YOUR
COMMERCIALS
SO THEY NEVER

EINSICHTEN AUS DEM LAND DER UNBEGRENZTEN SENDEZEITEN:

Wir stellen Ihnen hier - frer uber

Mit Anzeigen holen Sie nicht nur

setzt und ohne weiteren Kommen
tar - im Original eine Anzeige vor,

die auf die_amerkanische Werbe
szene elt

Viele Fernsehzuschauer zeich-
nen Ihre Spots auf - um sie
nie sehen zu mussen

Verzeihen Sie. daB wir Sie darauf
aufmerksam machen. viele Ihrer
sehr kreativen, sehr teuren TV
Spots werden im schnellen Vorlauf
in die Vergessenheit befordert
Denn ,Zapping” scheint ein belieb
ter amerikanischer  Zeivertreib

geworden zu sein. Allein in diesem
Jahr werden sich Millionen mehr
Zuschauer daran beteiligen. wel
tere 121/2 Millionen Videorecor
der kommen in die Fernsehhaus
halte

Wenn Sie alle die Kunden anspre
chen wollen, die von Ihren TV
Spots nicht mehr erreicht werden
Anzeigen bieten eme tragfahige

Alternative. Viele der Leute, die
Ihre TV-Spots ausblenden, bewah
ren Zeitschriften una Zeiungen
auf, um die Anzeigen zu lesen - und
nochmals zu lesen

diese verlorenen Kunden zuruck

Sie erreichen sie auch auf viel wirk
samere Weise. In Zeitschriften und
Zeitungen konnen Sie mit langen

Texten kommen. Sie konnen ein
Angebot erlautern, das in flucht
gen 15 oder 30 Sekunden einfach
nicht zu vermitteln ist. Und wah
rend Fernsehwerbung eine Belasti
qung ist, sind Anzeigen eine Bere
cherung - geschatzt wegen ihres
Neuheiten- und Informationswerts

Anzeigen tun was fur Sie. Weil
die Leute sie nicht ausblenden
sondern sich beim Einkauf danach
nchten

DieJeitschriften

WINTERSTRASSE 50, 5300 BONN 2
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ew New New New New New New New New New New New New New
amLine ProgramLine ProgramLine ProgramLine ProgramLine ProgramLi

Der aktuelle Software=-Versand
mit den Top-Angeboten!

Far Amiga:

Bubble Bobble..........cccccooiiiiiiii 52.65 F16Interceptor
BardsTale2.......cccoovvvieiiiiieice 64.70  FerrariFormula 1
Ports of Call Black Lamp........
The Sentinel Super Icehockey
Giana Sisters.......ooooiveviiiiii Bobo.........coo.
Bubble Ghost..........ccoocoiviiiiiiiin

Time + Magik Reisendei. W.1 + 2
StarWars.......ccccovveeeeeiiee Barbarian

Pink Panther............ccocovi
F. Feuerstein.........cccocooooooo.
Footb. Manager 2
Ooze. (dt. AdV).....ooeiiiiiiii

Frostbyte......cccoooiiiiiiiiiiii

Return to Atlant
Kikstart 2...........
Western Games
Photon Paint

Lieferung per NN + DM 5.— Versand, Ausland nur Vorauskasse

.................................. 64.80 o

.the BEST
for Met

PG

-

.............. 52. 65

.................................... 185.85 und, und, und ...

Am besten gleich Katalog anfordern!!

Laufend
Neuerscheinungen!

Hotline: 021 96/8 24 81

ProgramLine

Frank Peekhaus
Wielstr. 17

5632 Wermelskirchen 1

Programline: Amiga- und IBM=Software

(AN

® ® NEU!! ® ©
NOCH SCHNELLER!!

Video Digitizer VD 2000 Amiga

(Steckkarte fur Amiga 2000 A und B)

Realtime, auch in Farbe kein Standbild erforderlich

(s/w = 20m/s, Farbe = 20 m/s)

autokonfigurierend, overscan, alle Einstellungen software-gesteuert, alle
Amiga-Aufldsungen, 16 bit in Farbe (64.000 Farben, 6R/5G/5B), 6 bit in s/w
(davon 4 bit sichtbar = Amigatypisch, 6 bit zur mathematischen Auswer-
tung)

Integrierter RGB-Splitter, PAL- FBAS und RGB-Input, RGB-Output

(NTSC auf Anfrage: kein USA-Produkt!)

wahlweises Auslesen der Bilddaten: Bit-Planes oder Pixel (schneller fur
mathem. Auswertung, z. B. Erkennung usw.) Differenzbild und Outline-Bild-
auswertung. Direktes Farb-Digitalisieren vom laufendem Videorecorder!

Demnéchst auch fur MS-DOS Preis DM 2.475,—

Video-Digitizer VD 3 Amiga
(fur Amiga 500, 1000 und 2000)

Realtime, kein Standbild erforderlich! Digitalisiert direkt von Kamera,
Fernseher oder Video-Recorder! Auflésung 640 X 512 Punkte, 16 Grau-
stufen, 32 Farben oder 4096 Farben (HAM), Differenzbild- und Outline-
Modus, Kontrast und Helligkeit softwaresteuerbar, vier schaltbare Video-
Eingénge, Triggereingang, inkl. neuer Software und Farbscheiben

DM1.798,—
RGB-Farbfilter RGB 1

Schaltbarer elektronischer Farbfilter fir Video-Digitizer, Splittung eines
Farbvideosignals in die drei Grundfarben, dadurch keine Farbscheiben
mehr notig,

Helligkeitsregler DM 648,—

MERKENS EDV

Computer-Videosysteme
FuchstanzstraBBe 6a, 6231 Schwalbach, Telefon 06196/30 26

RGB-Farbsplitter VD 3 Amiga

Vollautomatischer Farbfilter (RGB-Splitter) speziell fir VD 3 AMIGA, inkl.
neuer VD 3-Software DM 898,—

Video-Digitizer VD 3 Amiga ,,neu”

(far Amiga 500, 1000 und 2000)

Realtime, kein Standbild erforderlich! Eingebauter RGB Splitter, keine
Farbscheiben erforderlich!

Realtime-Vollbild-Digitalisierung, Overscan, 32 Farben oder 4096 Farben

(HAM), Differenzbild- und Outline-Modus, Kontrast und Helligkeit soft-
waresteuerbar. Inkl. neuer Software und Netzteil DM1.298,—

Genlock AG 5

(far Amiga 500, 1000 und 2000)

Nun auch fiir Amiga 500, Norm-Video-Eingang, Norm-Video-Ausgang,
U-matic-fahig Preissenkung!!! DM 998,—

Profi-Genlock/Genlock 1000

(fur Amiga 500, 1000 und 2000)

Manuelle Bedienung, Fading, Uberblendung, schaltbare Farbausblen-
dung, Farbumkehr, elektronische Schattenbildung, digitales Locking, ge-
trennter Misch- und Computer-Video-Ausgang, 19-Zoll-Gehause, alle wich-
tigen Einstellungen manuell regelbar, U-matic-fahig DM4.548,—
zusatzlicher RGB-Ausgang DM 338,—

NEU!!! Genlock AG 6

(fur Amiga 500 und 2000) softwaregesteuertes semiprofessionelles Gen-
lock, mit zusétzlicher Hardwaresteuerung und vielen speziellen Moglich-
keiten. DM 2.798,—

Neu!!! Profi-Genlock AG 7

fir Amiga 2000
softwaregesteuertes professionelles Genlock, lieferbar ab ca. 8/88.
Technische Einzelheiten und Preis auf Anfrage.

Bitte fordern Sie weitere Informationen an! Handleranfragen erwiinscht!




In den Amiga
geschaut

Data Becker wendet sich mit
»2Amiga Intern“ an Pro-
grammierer, die mit Assem-
bler und C vertraut sind.
Ohne Vorkenntnisse ist das
Kapitel Hardware-Program-
mierung nicht zu bewalti-
gen. Darin wird ausfiihrlich
auf Probleme wie Blitter,
Playfields, Copper, Sprites

und Tonausgabe eingegan-
gen. Im zweiten Kapitel
nimmt der Autor die Exec-
Datei unter die Lupe. De-
tailliert erklart er den Auf-
bau von Nodes und Listen
und die Task-Struktur. Fer-
ner wird vermittelt, wie die
Amiga-Speicherverwaltung
funktioniert und wie Inter-
rupts zu handhaben sind.
Beispiele veranschaulichen
die dazugehorigen Befehle.

Um das Amiga-DOS geht es
im dritten Kapitel. Zu kurz
wird der Diskettenaufbau
anhand der verschiedenen

Blocktypen beschrieben.
Wie wird der Rootblock
programmiert? Wie spei-

chert man Datum, Uhrzeit,
und Sekunden ab? Auf diese
Fragen bekommt der Leser
keine Antworten. Zum The-
ma IFF-Dateien fehlen tie-
fergehende Informationen
iiber die unterschiedlichen
Chunks. Der Leser lernt hier
nicht, wie IFF-Bilder im
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einzelnen aufgebaut sind,
und wie er sie mit Hilfe eines
Diskettenmonitors dndern
kann. Im letzten Kapitel
werden Devices angespro-
chen. Beispiele in Assembler
dokumentieren hier jeden
Schritt.  Mancher  wird
Schaltpldne und Ausziige
aus dem ROM-Listing ver-
missen. Trotz kleiner Mak-
kenist ,Amiga Intern“ Fort-
geschrittenen als Nachschla-
gewerk zu empfehlen.

(S. Quinkertz)

Amiga Intern,
Data Becker GmbH, Diisseldorf,
639 Seiten, 69 Mark

Kurs in
Vielseitigkeit

Der aus dem Amerikani-
schen tlibersetzte Program-
mierkurs eignet sich beson-
ders fiir Anwender, die von
der Pike auf lernen moch-
ten, Sound- und Grafikfa-
higkeiten des Amiga zu nut-
zen. Nach den Einfiihrungs-
kapiteln ist das Buch von
David Myers in fiinf
Schwerpunkte eingeteilt.
Zuerst beschéaftigt sich der
Autor mit der Programmie-
rung von eigenen Musik-
stiicken und geht dann zur
Spracheingabe des Amigas
iber. Der Schwerpunkt Gra-
fik vermittelt das Zeichnen
von einfachen oder komple-
xen Bildern mit mehr als

Commodore
Sachbuch

~ Grafik - Musik
S SR

viertausend Farbtonen und
Schattierungen. Darauf
folgt ein Kapitel zur Erstel-
lung und Animation von
Aktionsfiguren, wobei Ami-
ga-Basic eine grofie Anzahl
von speziellen Animations-
kommandos verlangt. Den
Abschluf} bilden zwei Kapi-
tel iiber DFU und Mailbo-
xen.

Amiga — Grafik, Musik, DFU, David
Mpyers, Markt & Technik Verlag, Haar

bei Miinchen, 1988, 232 Seiten, 59 Mark
mit Diskette.

Basic-Einfiihrung

Beim Franzis-Verlag er-
schien jetzt ,Amiga: Pro-
grammieren mit Basic“. Ein-
steiger lernen damit, was
Basic alles kann. Umsteiger
werden mit Besonderheiten
des Amiga-Basic vertraut.

Zunichst werden Aufbau
und Arbeitsweise des Basic-
Interpreters erklart. Es folgt
ein Abschnitt {iber Pro-
grammstrukturen, Verzwei-
gungen und Schleifentech-
nik. Ergidnzend wird die An-
lage von Unterprogrammen
und Datenfeldern bespro-
chen. Am Beispiel eines Te-
lefonbuch-Verwaltungspro-
gramms wird der Lernstoff
in die Praxis umgesetzt.
Weiter geht es mit Grafik-
programmierung; dazu ge-
horen Funktionen und Dia-
gramme wie Pie-Charts
(Tortengrafiken) und 3D-

Saulen. Selbst Fundamen-
talwissen fiir Anwenderpro-
gramme wird vermittelt.
Mehrere Kapitel weisen ein
in Menii- und Fenstertech-
nik und erkldren die Pro-
grammierung von Maus,
Auswahl- und Meniileisten.
Wenn alle Grundlagen sit-
zen, geht es an die Anima-
tion. Zwei Beispiele veran-
schaulichen die Technik der
Color-Paletten-Animation
und Spriteeingabe. Mit ei-
nem unkomplizierten Mu-
sikprogramm wird schnell
klar, wie Noten und Geréu-
sche aus dem Rechner ge-
lockt werden. Das ist schnel-
ler Einstieg mit System und
wenig Aufwand, denn Bei-
spielprogramme werden auf
Diskette mitgeliefert. Lasti-
ges Abtippen entfallt.

(S. Quinkertz)

Amiga: Programmieren in  Basic,
Rolf-Dieter ~ Klein,  Franzis-Verlag,
Miinchen 1988, 48 Mark

Softwarelabor
Basic

Wer bereits erste Erfahrun-
gen mit Programmierspra-
chen wie PC-Basic, Pascal
oder Lisp gemacht hat und
als Amiga-Anwender in die
Welt des Microsoft-Basic
einsteigt, wird sich in dem
Commodore-Sachbuch
,Programmierpraxis Ami-
ga-Basic“ gut zurechtfinden.
Das vom Miinchner Markt
& Technik Verlag herausge-
gebene Buch erlautert die
einzelnen Schritte, die zum
Schreiben  professioneller
Amiga-Basic-Programme
notwendig sind und geht da-
bei im besonderen auf das
Einbinden von Betriebssy-
stem-Routinen ein. Die da-
fir erforderlichen Grundla-
gen werden mit einer Be-
schreibung aller Libraries
und System-Routinen des
Commodore-Rechners ver-
mittelt. In zahlreichen Kapi-



teln beschreibt Horst-Rainer
Henning vorrangig die Pro-
grammierung eigener Zei-
chensitze, den Einsatz von
Hardware-Sprites, die An-
wendung von CLI-Befehlen

L -

i =
Commodore
Sachbuch

. Wors Runes Hoaning

- PROGRAMMIER-

und das Einbinden eigener
Assembler-Programme  so-
wie die Programmierung ei-
ner ,Intuition“-dhnlichen,
grafischen Benutzeroberfla-
che. Die einzelnen Vorginge
werden mit insgesamt iiber
achtzig Beispielprogrammen
veranschaulicht.

Programmierpraxis Amiga-Basic, Horst-
Rainer Henning, Markt & Technik Ver-
lag, Haar bei Miinchen, 1988, 368 Seiten
mit Diskette, 59 Mark,

ISBN 3-89090-549-8

Power im Blut

,Wo kleine Dinge grofle
Verdnderungen  hervorru-
fen“, da beginnt und endet
der Science-Fiction-Roman
,Blutmusik“ von Greg Bear.
Vergil Ulam ist Experte fiir
Biologik. Er arbeitet im
Konzern Genetron, einem
Zentrum fir Biochip-Ent-
wicklung. Genetron-For-
scher gehen davon aus, daf3
Mikroorganismen Informa-
tion aufnehmen und auswer-
ten konnen. Daf} dies tat-
sachlich funktioniert, er-
fahrt Ulam am eigenen
Leib. Durch Zufall verdn-
dert er Zell-DNS derart, daf3
intelligente ~ Lymphozyten
entstehen. Doch sein aufler-
planmafBiges Experiment

wird vom Firmenvorstand
aufgedeckt und verurteilt.
Der verzweifelte Wissen-
schaftler entscheidet sich
zum riskanten Selbstver-
such, injiziert sich einige
Lymphozyten und verlafit
die  Genetron. Zugleich
dngstlich und neugierig be-
obachtet er die dramatische
Entwicklung, der sein Kor-
per unterworfen ist. Sein
Organismus funktioniert
perfekt. Die Lymphozyten
lernen die menschliche Spra-
che und kommunizieren mit
ihrem Schopfer Ulam. Un-
abidnderlich erfiillt sich der
universale Plan, der dieser
Metamorphose  zugrunde
liegt. Millionen Menschen
infizieren sich; kurzer Haut-
kontakt geniigt. [hre unvoll-
kommenen Korper 16sen
sich auf und gehen in ein gi-
gantisches lebendiges Gewe-
be ein. Und so, wie Urwal-
der einst prahistorische
Stiadte verschlangen, hiillen
die aderigen Fleischlappen
bald ganz Nordamerika ein.

Landschaften, Stadte,
Pflanzen, Tiere — alles wird
umgeformt und erscheint

Biochips, mikroskopisch

kleine intelligente Organismen,
kdnnten einst die Weit veréndern -
freilich auf eine
fiir Menschen todliche Art.

von neuem, doch nun konzi-
piert nach den Gesetzen ei-
ner fremdartigen Architek-
tur. Auserwdhlte Menschen
entgehen der Umformung.
Sie werden von der intelli-

LIUCHER

genten Gewebemasse be-
schiitzt und ernéhrt, bis . . .
Bear durchspielt eine wis-

senschaftliche Phantasie
und fasziniert. Das Ende
bleibt offen. Der Autor

iiberwindet den Rahmen der
Realitdt. In ,Blutmusik“
verstrickt er Metaphysik
und Naturwissenschaft, —
gegen dieses Gemisch ist
kein SF-Freund immun.

(ub)

Blutmusik, Greg Bear, Heyne-Verlag,
Miinchen 1988, 351 Seiten; 9,80 Mark

BASIC mit Niveau

Das Kreativ-Team, Hannes
Riigheimer und Christian
Spanik, hat fiir die Einfiih-
rung in die Amiga-Program-
mierung viel Zeit und Papier
aufgewendet. Das knapp
achthundert Seiten umfas-
sende Buch ist allerdings
nichts fiir Computer-Neu-
linge, denen Begriffe wie
Windows oder Syntax beige-
bracht werden miissen. In
acht Kapiteln beschreiben
die Autoren sehr ausfiihrlich
Objekt-Animation, Farben
und Auflosungsstufen, den
Umgang mit Daten, Laden
und Speichern von Grafi-
ken, Dateiverwaltung und
Datenbank-Programme,

Spracherzeugung, Ton und
Musik sowie Maschinen-
sprache, Compiler und In-
terpreter. Die beigefiigte
Diskette erspart die Eingabe
der zahlreichen Listings aus
den verschiedenen Kapiteln.
Die Programme dienen le-
diglich als Lernhilfe und
sind somit nicht mit profes-
sioneller Software wie ,,De-
luxe Paint II“ oder ,,Ana-
lyze“ zu vergleichen. Der An-
hang enthilt eine Liste mit
Fehlermeldungen (mit ent-
sprechenden LoOsungsmog-
lichkeiten), den BASIC-Re-
ferenzteil, die Programme
aus der ,BASICDemos-

Schublade®, ein Fachwortle-
xikon sowie ein Stichwort-
verzeichnis.

AmigaBASIC, Riigheimer/Spanik, Data
Becker GmbH, Diisseldorf, 4. Auflage
1988, 777 Seiten, 59 Mark.
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Griffiger Berater

Der handliche, A5-formati-
ge AmigaDOS/Basic-Fiihrer
ist nicht als Einsteigerbuch
oder Lesestoff gedacht. Da
empfehlen die Autoren eher
ein Werk aus der groBen
Data-Becker-Reihe zum
Amiga. Das Buch ist viel-
mehr ein Nachschlagewerk,
in dem Hannes Riigheimer
und Christian Spanik Pro-
bleme 16sen, die beim Pro-
grammieren in AmigaBasic
oder beim Arbeiten im Ami-
gaDOS auftreten. ,,Welchen
Parameter  braucht der

Der DATA BECKER Filbrer

Amiga DOS
Amiga BASIC
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AREA-Befehl?“ oder ,,Wel-
chen ASCII-Code hat der
Buchstabe X?“, das sind
Fragen auf die der fortge-
schrittene Amiga-Anwender
hier schnell die Antwort fin-
det. Beide Schwerpunkte,
AmigaDOS und AmigaBa-
sic, sind in Befehlsiibersich-
ten nach Sachgruppen, Be-
fehlen und Fehlermeldungen
eingeteilt. Der Anhang bie-
tet Hinweise zum CLI, eine
ASCII-Code-Tabelle, Stan-
dard-Druckersteuerzeichen,
Speicherbelegung und die
Guru-Meditation-Codes.

Der DATA BECKER Fiihrer: Amiga-
DOS/AmigaBASIC, Riigheimer/Spa-
nik, Data Becker GmbH, Diisseldorf,
1988, 269 Seiten, 24,80 Mark.

Magie im CLI

Amiga-Anwender, die ledig-
lich mit Standard-Software
arbeiten, wollen die komfor-
table Workbench nicht mis-
sen. Wer allerdings mehr
aus seinem Amiga herausho-
len will, tut dies iiber das
CLI — die Benutzerschnitt-
stelle zum AmigaDOS. ,Das
grofie Buch zu Amiga DOS*
von Data Becker beschiaftigt
sich vorrangig mit dem Um-
gang mit CLI. Zu Anfang
wird das DOS verstindlich
beschrieben und erklért. Es
folgen Informationen zum
CLI, allgemeine Problemlo-
sungen, ausfiithrliche Be-
handlung aller CLI-Befehle,
die Programmierung von

e

KERKLOH
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Batch-Dateien und Multi-
tasking bis hin zur Erkla-
rungderinternen Arbeitswei-
se von AmigaDOS und CLI.
Zu guter Letzt sorgt ein
sinnvoll strukturierter Nach-
schlageteil dafiir, dafl Infor-
mationen in  Sekunden-
schnelle gefunden werden.

Das groffe Buch zu Amiga-DOS, Kerk-
loh/Tornsdorf/Zoller, Data Becker
GmbH, Diisseldorf, 1987, 310 Seiten, 49
Mark, ISBN 3-89011-234-x

Helfer fur C-
Experten

Selbst erfahrene C-Anwen-
der stoflen auf Programm-
Probleme. Wenn die Fehler-

meldungen auftauchen, ist
guter Rat teuer. ,,Das grof3e
C-Buch® von Data Becker
soll hier Abhilfe schaffen.
Begonnen wird mit Bruno
Jennrichs Erlduterung zur
Funktionsweise des C-Com-
pilers. Es werden beispiels-
weise Kausalitdaten erklart,
die ,,Casts“ zur Folge haben.
Dem folgt eine Einfiihrung
in das oft vernachlassigte
Thema ,Intuition“. Mit-
autor Wolf-Gideon Bleek —
er schrieb auch das Buch
»Amiga Tips und Tricks* —
beschreibt Aufbau und Um-
gang mit Windows, Screens,
Meniis, Gadgets und ande-
ren Bestandteilen von Intui-
tion. Im dritten Teil baut
Peter Schulz, bekannt durch

seinen ,,Profimat“ und das
Buch »3-D-Programmie-
rung“, auf die Intuition-
Kenntnisse auf und entwik-
kelt in einem Projekt schritt-
weise einen Editior. Themen
wie Tastaturabfrage oder
Diskettenzugriff bleiben da-
bei nicht auf der Strecke.

Das groffe C-Buch, Bleek/Jennrich/
Schulz, Data Becker GmbH, Diisseldorf,
1988, 682 Seiten, 69 Mark, ISBN
3-89011-191-2

Logisches
Fundament

Wer nicht nur im Betriebssy-
stem wiitet, Taktzyklen
zahlt und Systemadressen
auswendig lernt, wird sich
bestimmt fiir die Theorie der
Programmierung und deren
mathematische Grundlagen
interessieren. Sollte man
sich gar mit Kiinstlicher In-
telligenz und Programmier-
sprachen wie LISP und Pro
log beschiftigen wollen, so
kommt man ohnehin nicht
um , The Logical Basis of
Computer Programming®
herum.

Es geht um Logik und Be-
weise, zwei Gebiete, ohne
die professionelle Program-
mierer nicht auskommen.
Die Autoren bedienen sich
bei ihren umfassenden Aus-
fiithrungen einer etwas un-
konventionellen, der Struk-
tur von Programmierspra-
chen entlehnten Notation.
Ausgehend von einfachsten
Begriffen der Aussagen- und
Pridikatenlogik bis zum
Prinzip der vollstandigen In-
duktion wird der gesamte lo-
gische Grundstock gelegt.
Und wer mit diesem The-
menbereich Schwierigkeiten
hat, der wird sich nach Lek-
tiire dieses auflergewohnlich
prazisen Buches fragen, wo
denn eigentlich das Problem
lag. So mancher Lehrer
konnte sich am didaktischen
Aufbau des Werkes ein Bei-
spiel nehmen.

Zohar Manna &
Richard Waldinger

Es werden weder mathema-
tische noch informatische
Vorkenntnisse vorausge-
setzt. Man muf} jedoch ei-
nen Draht zur abstrakten
Thematik finden. Dennoch
eignet sich das Buch auf-
grund klarer, systematischer
Vorgehensweise sowie einer
Vielzahl von Beispielen zum
Selbststudium. Ein 32 seiti-
ger Index macht es zusétz-
lich zum idealen Nachschla-
gewerk.

(Ralph Babel)

The Logical Basis for Computer
Programming; Volume 1: Deductive
Reasoning; Zohar Manna, Richard
Waldinger;  Addison-Wesley,  Mas-
sachusetts, 1985; Hardcover, 630 Seiten,
37 US-Dollar; ISBN 0-201-18260-2.

Compiler im
Selbstbau

Selbst fiir manch fortge-
schrittenen Programmierer
sind Aufbau und Arbeits-
weise der Compiler ein Buch
mit sieben Siegeln. Er ist
froh, daB es so etwas gibt,
und daB er es nicht selber
schreiben mufite.

Doch Compiler sind keines-
falls mysterios. Das beweist
das Lehrbuch ,Crafting a
Compiler® von Fischer und
LeBlanc. Theoretisch und
praktisch weist es in die
Kunst des Compilerbaus
ein. Man orientiert sich dar-
in stark an Ada, einer der



modernsten Sprachen iiber-
haupt, und an Modula-2.

Dennoch werden zusitzlich
C, Pascal, ALGOL und
FORTRAN angesprochen.
Fiir Beispielprogramme und
die Darstellung von Algo-
rithmen wird bevorzugt Ada
verwendet; Kenntnisse die-
ser Programmiersprache
sind daher zwar hilfreich,
aber nicht unerlaBlich.

Neben der Theorie zu Scan-
nern, Parsern, Codeerzeu-
gung und -optimierung wird
auf Tools (,Lex“ und
,Yacc“ sind die gebrduch-
lichsten) eingegangen, die
bei der Compilererstellung

CRAFTING A COMPILER

Chardes N Fiacher - Richand | LeBlane, Ir

helfen. Auch Bereiche, die
erst in jiingster Zeit beachtet
und untersucht wurden, ste-
hen zur Debatte. Dazu ge-
hort die globale Datenfluf3-
analyse, mit deren Ergebnis-
sen sich Programme im gro-
Beren Kontext optimieren
lassen.

Im praktischen Teil wird er-
klart, wie ein einfacher
Compiler konstruiert wird,
und wie Fehler beim Parsing
korrigiert werden. Tools zur
Erzeugung eines Lexical
Analyzers, mehrere Parser
und weitere Utilities sind im
Anhangteil angesprochen.

Fiir den fortgeschrittenen
Compiler-Fan sicherlich ein
Leckerbissen, obwohl das
Stichwortverzeichnis im
Verhiltnis zu Umfang und

Tiefe des Buches recht ma-
ger ausfallt.

(Ralph Babel)

Crafting a Compiler, Charles N.
Fischer, Richard J. LeBlank; The
Benjamin/Cummings — Publishing
Company, 1988, Hardcover,

830 Seiten, ISBN 0-8053-3201-4.

Neue C-Bibel

Mike Banahams ,The C
Book* ist nicht einfach ein
neues Lehrbuch iiber diese
Muttersprache des Amiga.
Es ist vielmehr ein Funda-
ment fiir alle Programmie-
rer, die sich mit dem ANSI-
C-Standard vertraut machen
wollen. So ist der Autor Ba-
naham auch nicht irgendein
C-Lehrer, sondern Mitglied
des ANSI-Kommitees, das
sich mit der Normierung im
Computerwesen beschaftigt.
Deren aktuelles Objekt ist
die Sprache C. Zehn Jahre
nach der Erfindung von C,
ist es Zeit gewesen, liber lei-
stungsfiahigere und prézisere
C-Compiler nachzudenken.
Die Ergebnisse sollen nun C-
Einsteigern (absolute Pro-
grammierneulinge sollten al-
lerdings vorerst die Finger
davon lassen) und alten Ha-
sen zugute kommen. Besit-
zer eines Lattice-C-Compi-
ler haben beim Update der
Version 4.0 sicherlich be-
merkt, daB neuerdings die

THE C BOOK

the draft ANSI C Standard

Featurit

L UCHER

Verarbeitung sogenannter
Prototypen in der Funk-
tionsdeklaration ~ moglich
ist. Dadurch kann der Com-
piler Typuberpriifungen und
Casts der Parameter eines
Funktionsaufrufs ausfiih-
ren. Es entstehen weniger
Bugs und Abstiirze durch
fehlerhafte Variableniiber-
gabe an Funktionen. Dies ist
nur eine einzige Neuerung,
die der ANSI-Standard mit
sich bringt. Weitere Funk-
tionen, die bislang das Tool
,Lint“ iibernahm, werden
nun nach und nach in den ei-
gentlichen C-Compiler ein-
gebettet. Mike Banaham
setzt sich mit all diesen No-
vitdten kritisch auseinander
und analysiert systematisch
den gesamten Umfang des
,wheuen“ C. Er weill nur zu
gut, dafl wenige C-Compiler
den Sprachschatz vollig be-
herrschen. Dennoch ist das
Buch auch Benutzern des hi-
storischen C zugedacht, da
es Unterschiede zwischen
der neuen und alten Version
klar darlegt.

Ein verstdandlicher Schreib-
stil, klare Gliederung und
kapitelbezogene Ubungen
machen ,,The C Book* zum
interessanten Nachschlage-
und Lernbuch. Vielleicht
hat es sogar einen Platz ne-
ben der C-Bibel, dem Ker-
ningham/Ritchie verdient.

(W. Hdring)

The C Book: Featuring the draft
ANSI Standard QA76.73.C15B36,
1987; ISBN 0-201-17370-0

C mit System

Bei »Amiga-Systempro-
grammierung in C“ von
John Thomas Berry handelt
es sich um ein Amiga-Lehr-
buch, das nicht nur auf die
reine Programmierung, son-
dern auch auf die Benutzung
des hierfiir notwendigen C-
Compilers eingeht. Als C-
Compiler wird Lattice-C

verwendet. Linker und wei-
tere dazugehorige Tools sind
ausfiihrlich erldutert.

Das Buch ist mit vielen kur-
zen und priagnanten Listings
zu grundlegenden Themen-
gebieten wie Grafik, Sound
und Dateihandling gewiirzt

und stellt eine leichtver-
standliche, aber dennoch
griindliche Einfiihrung dar,
die dem potentiellen Pro-
grammierer den Einstieg in
die oft als zu theoretisch
empfundenen Referenz-Ma-
nuals von Addison-Wesley
erleichtert.

Negativ féllt allerdings auf,
daBB es ebenso wie diese
Standardwerke noch immer
auf dem Stand von Lattice-
C-3.03 und Kickstart/
Workbench 1.1. und damit
stark iiberholungsbediirftig
ist. Dabei konnten auch an-
dere Verbesserungen vorge-
nommen werden, denn viele
Tippfehler beziiglich Sym-
bolen, Konstanten und
Funktionsnamen im laufen-
den Text verwirren ganz be-
sonders die Einsteiger. Die
Listings selbst jedoch sind
allem Anschein nach in Ord-
nung.

(Ralph Babel)

Amiga-Systemprogrammierung in C,
John Thomas Berry, Paperback, te-wi-
Verlag, 461 Seiten, Miinchen, 1987,
59 Mark, ISBN 3-921803-71-3.
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Kicks und Tricks

Ein kleiner Kniff und schon ist das Pro-
blem gelost. Daraus muf; man aber kein
Geheimnis machen. Andere Leser sind
dankbar, wenn ihnen miihseliges Experi-
mentieren erspart bleibt. Wir zeigen unsere
Dankbarkeit mit mindestens 50 Mark.

M180] Interrupts leicht gemacht

Wer schon einmal eine Interrupt-Routine programmiert
hat, wird wohl wissen, daf} die ersten Versuche meistens mit
einem ,,Guru“ enden. Deshalb soll hier gezeigt werden, wie
man auf einfache Weise eine Interrupt-Routine in sein Pro-
gramm einbinden kann.

;Vor Beginn des Hauptprogramms
(nach einer eventuellen Initialisierung von Copper und Bit-
planes)

move
move.l
move. 1
move

#$4000, $df f09a
$6c,01ldInterrupt
#NewlInterrupt, $6c
#$c000, $df f09a

s Interrupt sperren

3Alten IrqVektor sichern
sNeuen IrgVektor nach $6c
5 Interrupt erlauben

sDirekt nach Ende des Hauptprogramms
move
move.1l
move

#$4000, $dff09a
OldInterrupt, $6c
#$c000, $df f0S%a

s Interrupt sperren
3Alten IrgVektor wieder nach $6c
sInterrupt erlauben

sInterrupt-Routine

NewInterrupt:

movem.1l dO-d7/a0-a6,-(a7) sRegister retten

( Routine )

movem.1l (a7)+,d0-d7,a0-a6
dc.w $4ef9

3;Alte Registerinhalte

OldInterrupt: °
dec.1 0

Fiihrt die eingefiigte Routine dennoch zum Absturz, so ist
sie entweder zu lang oder zu rechenintensiv. Man sollte dar-
auf achten, eine eventuelle Schleife innerhalb der Interrupt-
Routine nicht bei einem Interrupt ablaufen zu lassen, son-
dern sie bei jedem Aufruf weiterzufithren. Ansonsten sind
bei dieser Art der Initialisierung fast alle moglichen Fehler-
quellen ausgeschaltet.

(Stefan Kaiser)
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MIJEN Tastaturabfrage in Assembler

Wer kennt nicht das Problem der Tastaturabfrage in As-
sembler? Den meisten ist zwar bekannt, daB sich mit der
Speicherstelle “$SBFECO01“ die Sondertasten abfragen las-
sen. Doch was nicht so bekannt ist: Uber dieses Register
148t sich ndmlich die gesamte Tastatur abfragen! Zusétzlich
kann man noch abfragen, ob die gedriickte Taste bereits
losgelassen wurde. Die Werte kénnen Sie der Tabelle ent-
nehmen, den Wert fiir ,losgelassene Taste“ erhilt man, in-
dem vom Wert in der Tabelle 1 subtrahiert wird.

Beispiel:

get:
cmp.b #$75,$bfecOl ; wurde ESC Taste
bne get ; gedrickt ?

getl: ; wenn ja, dann
cmp.b #$74,$bfecO01 ; warten bis Taste
bne getl ; losgelassen wird

Tabelle der Werte fiir die Tastaturabfrage iiber "$BFECO1":

Wert: Taste: Wert: Taste: Wert: Taste:

$BF A $77/%$79 RETURN/ENTER $73 DEL

$95 B $EB/SE1 O $7B TABULATOR
$99 C $FD/$CS 1 $FF =

$BB D $FB/$C3 2 $3B CAPS-LOCK
$DB E $F9/%C1 3 $3F SHIFT-LINKS
$B9 F $F7/3AS 4 $3D SHIFT-RECHTS
$B7 G $FS5/$AR3 5 $39 CONTROL
$BS H $F3/3A1 6 $37 ALT-LINKS
$D1 | $F1/%$85 7 $35 ALT-RECHTS
$B3 J $EF/$83 8 $33 COMODORE
$B1 K $ED/$81 9 $31 RMIGA

$AF L $67 CURSOR-UP $8B MINUS

$91 M $65 CURSOR-DOWN $8D PUNKT

$93 N $61 CURSOR-LEFT $8F KOMMA

$CF (0] $63 CURSOR-RIGHT $A9 DOPPEL-KREUZ
$CD P $5F Fi $C9 PLUS

$DF Q $5D F2 $E9 B

$D9 R $5B F3 $ES \

$BD S $59 F4 $9F <

$D7 T $57 FS

$D3 U $55 F6

$97 Vv $53 F7

$DD w $51 F8

$9B X $4F F9

$9D X $4D F10

$D5 Z $7F SPACE

$AB R $75 ESC

$AD o $41 HELP

$CB U $7D BACKSPACE

MIJBN Low-Pass-Filter ausschalten

Der Low-Pass-Filter (TiefpaB3) im Amiga ist grundsatzlich
aktiviert. Er soll Digitalisier-Rauschen bei niedriger Abtast-
frequenz dampfen, ist aber manchen Applikationen im
Wege. Im Amiga 500 und 2000 (mit B-Board) 148t sich die-
ser Signalweg iiberbriicken. Die Ansteuerung erfolgt mit
demselben Signal, mit dem die LED dunkel geschaltet wird.
Beim Amiga 2000 mit dem é&lteren A-Board existiert dieser
Schaltteil nicht, die LED-Steuerung funktioniert jedoch.
Das folgende kleine Basic-Programm besorgt die Ansteue-
rung der Power-LED und damit des Tiefpasses:

ad& = 65536& * &HBF + &HEOO1 : REM Adresse ist $BFEO001
p = PEEK(ad&) : REM bisherigen Wert retten
REM in dieser Adresse ist das BIt 1 relevant:

POKE ad&, (p AND 253) + 2 : REM LED dunkel, TiefpaPB weg
REM oder: . .
POKE ad&, (p AND 253) + 0 : REM LED hell, TiefpaPp aktiv
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Gleiches erledigt folgendes, kurzes Assemblerprogramm:

1 run

2 btst #1,S$bfe001 ; Test LED

3 bne aus ; verzweige wenn ein
4 ein move.b #2,$bfe001 ; LED aus

5 rts

6 aus:

7 move.b #0,$bfe001 ; LED ein

8 rts

(Stephan Rosner)

MIPAN Kleiner Kniff fiir mehr Speicherplatz

Bei dem Samplingprogramm Future-Sound stehen nach
Programmstart 365 344 Bytes zur Verfiigung (gilt fiir zwei
Diskettenlaufwerke). Weitere 32 000 Bytes kann man ge-
winnen, wenn man den Future-Sound-Bildschirm in den
Hintergrund klickt, das CLI-Fenster auf das Minimum ver-
kleinert und dann ganz nach unten verschiebt. Der Inhalt
des Fensters wird nun nicht mehr im Speicher gehalten. Fu-
ture-Sound kann nun wieder in den Vordergrund geholt
werden.

(Stephan Rosner)

MIPAR Sowohl 360 wie auch 720 K im zweiten
PC-Laufwerk

Tips & Tricks zur Arbeit mit dem A2000

Wenn man seinen Amiga mit XT-Karte ausgeriistet hat, er-
gibt sich bald der Wunsch, ein Zweitlaufwerk einzusetzen.
Man wird dabei feststellen, daf3 eine Diskette im 3,5-Zoll-
Laufwerk normalerweise mit 720 KByte formatiert wird.
Auch ein 5,25-Zoll-Laufwerk verhélt sich nicht anders, falls
es liberhaupt 80 Spuren schreiben kann. Damit dasselbe
Laufwerk sowohl als 360 K-, als auch als 720 K-Laufwerk
benutzt werden kann, muf} das ,,CONFIG.SYS“-File von
der System-Diskette gedndert werden. Das geht mit ,,ED-
LIN¢, besser jedoch mit einem herkdmmlichen Textpro-
gramm, das auch das Speichern in ASCII zuldfit. Das
,CONFIG.SYS“-File konnte folgenden Inhalt haben:

files=15

buffers =10

country = 049

break =on

device = ansi.sys

device = driver.sys /d:01 /¢ /f:2 /s:9 /t:82

Bedeutsam fiir das angesprochene Problem ist hier nur die
letzte Zeile. Da das Betriebssystem ohne obige Angaben das

Laufwerk ,b:“ als 360 K ,ansieht“, das heil3t behandelt,
werden mittels Laufwerkstreiber ,,driver.sys“ die richtigen
Parameter eingestellt:
d:01 = Laufwerk C,

¢ = Laufwerksverriegelung ist aktiv

f:2 =720K
s:9 = 9 Sektoren
t:80 = 80 Spuren

Wihlt man nun (nach einem Warmstart) das Laufwerk
»C:“ an, so verhdlt es sich jetzt plotzlich nicht mehr als
360-K-, sondern als 720-K-Laufwerk. Durch Eingabe von
zum Beispiel 82 Spuren gewinnen Sie jetzt einige Bytes auf
einer frisch formatierten Diskette!

(Werner Zempelin)

\{IP#A Direkte Abfrage der absoluten Maus-
position

Viele Programme auf dem Amiga bendétigen eine Abfrage
der Mausposition. Besonders fiir Assembler-Programmie-
rer bedeutet das eine Schwierigkeit, da es zwar ein Hard-
ware-Register zur Mausabfrage gibt, dort aber nur die rela-
tive Mausposition zu finden ist. Die Abfrage der absoluten
Mausposition geschieht iiber das Register $4ef0. In diesem
Register stehen die beiden Kontrollworte des Sprites 7. Die
fir die Position wichtigen Bits sind folgendermafen ver-
teilt:

Bits 31-24: untere 8 Bits der vertikalen Position

Bits 23-16: obere 8 Bits der horizontalen Position

Bit 2: das obere Bit der vertikalen Position

Bit 0: das untere Bit der horizontalen Position

Eine Assembler-Routine zur Abfrage des Registers sihe
zum Beispiel folgendermafien aus:

move.l $4ef0,d0

move.l dO,d1

move.l dO,d2

move.l dO0,d3

andi.l #700000000111111110000000000000000,d0
andi.1l #711111111000000000000000000000000,d1
andi.1l #700000000000000000000000000000001 ,d?2
andi.l #7.00000000000000000000000000000100,d3
swap do

rol.l #1,d0

or.1 d2,do

swap d1

ror.1l #8,d1

rol.l #6,d3

or.1 d3,d1

subi.l #%$78,d0

subi.l #%24,d1

Nun hat man in dO0 und d1 die absolute Mausposition. Die
letzten beiden Werte ($78 und $24) miissen je nach Position
des ,,Hot-Spot“ geringfiigig gedndert werden.

(Stefan Kaiser)
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MIPRY Nochmal Nofast —

diesmal resetfest gemacht

Operation ohne direkten Eingriff ist mit dieser Routine
moglich. Uberfliissiger Speicher ist fiir einige Programme
ein Grund, in den Streik zu treten. In der vorangegangenen
Ausgabe hat AmigaWelt einen neuen Bootblock prisen-
tiert, der sowohl FastMem wie auch Zusatzlaufwerke ab-
schaltet. Diesmal bleibt die Originalsoftware unberiihrt.
Wenn frisch erworbene Spiele wie Archon oder Garrison
nicht laufen, kann es an einer vorhandenen Speichererweite-
rung liegen. Man kann nun seine Speichererweiterung aus-
bauen, den Bootblock mit einer neuen Routine beschreiben,
so daB die uberfliissigen Pfunde nicht erkannt werden oder
man bedient sich folgenden Programmes. Dabei ist weder
ein Eingriff in den Computer noch in die Originalsoftware
notig. Das Assemblerprogramm schaltet FastMem dauer-
haft ab — auch nach einem Reset bleiben die ungeliebten
Speicherstellen versteckt. Da diese Variante von Nofast-
Mem nicht in die startup-sequence eingebunden wird, spei-
chert man das Programm unter einem geeigneten Namen
auf der Workbenchdiskette inklusive Icon ab. Ein einfacher
Doppelklick geniigt und der Speicher ist abgeschaltet. Jetzt
muf3 man nur noch einen Reset auslosen und die Problem-
diskette einlegen. Voila — mit 512 K l4uft die Sache nun.

(Robert Singer)

H Auf Leserdiskette
HEX
. Eingabe mit Nanomon

QOO N |Hh QPN o=
|‘010|‘D 10'\|O°|°\’P-"P"'lﬂl |ﬂ’ [0 |0

Mit Nanomon lif}t sich diese HEX-Wiiste sofort in eine
resetfeste NofastMem-Routine verwandeln.

\IP%Y Fonts in Basic

Wer von Thnen hat nicht schon die schonen Schriften zum
Beispiel in Deluxe Paint II oder vom Notepad bewundert?
Durch das grofle Angebot an Bibliotheken kdnnen wir diese
sogenannten Fonts auch in Amiga-Basic verwenden.

Das folgende kurze Programm benutzt die Saphirschrift.
Bitte beachten Sie, daf} sich die ,,graphics“- und ,,diskfont*-
Library und die ,,sapphire“-Fonts auf der Diskette befindet!
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MIGAKICKS

WINDOW 1,"Saphirschrift"

1

2 DEFLNG a-z

3 DECLARE FUNCTION OpenDiskFont () LIBRARY
4 LIBRARY "diskfont.library"

5 LIBRARY "graphics.library"

6 AlteSchrift = PEEKL(WINDOW(8)+52)

7 NeueSchrift$ = "sapphire.font"+CHR$(0)

8 Hoehe = 19

9 Prefs = 98

10 text(0) = SADD(NeueSchrift$)

11 text(l) = 65536&"Hoehe+Prefs

12 Schrift = OpenDiskFont(VARPTR(text(0)))

13 IF Schrift <> 0 THEN CALL SetFont(WINDOW(8),Schrift)
14 PRINT

156 PRINT "Dies ist die Saphirschrift !"

16 Ursprungszustand:

17 CloseFont(Schrift)

18 CALL SetFont(WINDOW(8),AlteSchrift)

19 LIBRARY CLOSE

20 PRINT

21 PRINT "Dies ist wieder die normale Schrift !"
22 _LIBRARY CLOSE

Eine kurze Beschreibung (um diese zu veranschaulichen,
habe ich das Programm mit Zeilennummern versehen, die
Sie natiirlich beim Abtippen weglassen konnen):

Zeile Aufgabe
1 Ein Fenster wird gedffnet.
2 Alle Variablen werden als lange Ganzzahlen definiert.
3 Die Funktion “OpenDiskFont“ wird deklariert.
4 Offnen der “diskfont“-Library (auf Workbench).
5 Offnen der “graphics“-Library.
6 Das Programm merkt sich die urspriingliche Schrift.
7 Hier wird der Name der neuen Font in einer Variablen
abgelegt. Dahinter muB} stets ein “chr$(0)“ folgen.
8 Die Hohe der Schrift in Pixel wird bestimmt.
9 Die Preferences der Schrift werden festgelegt.
10 Die Speicheradresse der neuen Schrift wird abgefragt.
11 Die Hohe und die Preferences werden in einer Formel
miteinander verbunden.
12 Hier wird auf der Diskette nach der neuen Schrift
gesucht und diese in den Speicher eingelesen.
13 Wenn kein Fehler aufgetreten ist, aktiviert das
Programm die neue Schrift.
14 Leerzeile
15 Saphirschriftzug
16 Labelname
17 Der Zeichensatz wird geschlossen.
18 Die urspriingliche Schrift wird reaktiviert.
19 Leerzeile
20 Schriftzug
21 Alle Libraries werden wieder geschlossen.

In der folgenden Tabelle sehen Sie die verschiedenen
Schriften mit ihren verfiigbaren Hohen und Preferences:

Schriftname Schrifthéhe Preferences
topaz.font 8 65
e 11 67
pcfont.font 8 67
ruby.font 8 98
= 12 98
g 15 98
sapphire-font 14 98
& 19 98
diamond.font 12 98
o 20 98
emerald.font 17 98
o 20 98
garnet.font 9 98
2 16 98
opal.font 9 98
& 12 98

Um eine dieser Schriften anzuwenden, miissen Sie lediglich
in Zeile 7, bzw. 8 und 9 die Hohe, die Preferences und den
Schriftnamen dndern.



P UBLIC DOMAIN

RPD - Neue Software-
Fundgrube

Public Domain-Software wichst in der Gunst der User. Kein
Wunder, daf3 sich neben der Fish-Reihe neue Serien etablieren.
Besondere Aufmerksamkeit verdient eine Programmsammlung

aus Kanada.

chlicht Public__Do-

maine nennt sich eine

Diskettenserie, die

aus Kanada kommt.
Da die deutschen Versender
aus dem Kohlenrevier ope-
rieren, tragt die Serie hierzu-
lande den Namen RPD
(Ruhr-Public-Domain). Sie
umfaBt derzeit 123 Disket-
ten und erreicht somit eine
Dimension, wie man sie bis-
her nur vom Public-Do-
main-Vorreiter Fred Fish
kannte. Hinsichtlich Vielfalt
und Qualitat muf} sich diese
Reihe keineswegs hinter den
Fishdisks verstecken. Ihr
Spektrum reicht von not-
wendigen Utilities iber An-
wendungsprogramme, Spie-
le, Animationen, Bild-
schirmhacks und Demover-
sionen kommerzieller Pro-
gramme bis hin zu sehens-
werten Dia-Shows mit wun-
derschonen Bildern. Dabei
verzeichnet die RPD-Reihe
viele Programme, die auf
den géngigen Serien nicht zu
finden sind.

Tierisch gute
HAM-Bilder
auf RP0O99

- __s'_ /-!|
Originelle s ~ /
Diskettenicons ‘i ‘
als Marken- J \ / 1
zeichen CAM_187a CAM_187b
Witzig
Optischer Blickfang der Dis- sind die
ketten sind die animierten, Icons der
oft den ganzen Bildschirm »play-Dis-
filllenden  Diskettenicons. kette“ |
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So sorgt unmittelbar nach
dem Laden von RPD 101A
ein ,Software Error“-Re-
quester fiir Verwirrung, der
sich beim Anklicken jedoch
als harmloses Icon ent-
puppt. Ein weiteres Marken-
zeichen von RPD ist das
Chaos im Basisverzeichnis.

Ordnende
Schubladen taten
gut

Da nahezu alle Dateien mit

einem Icon ausgestattet
sind, lassen sich die RPD-
Disks bequem von der

Workbench aus sichten. Die
Tatsache, daf} die Program-
me Icons besitzen, ist jedoch
nicht gleichbedeutend da-
mit, daB sie sich iiber diese
Icons auch aufrufen lassen.
In vielen Fillen sind solche
Versuche zum Scheitern ver-
urteilt. Bei einigen Program-
men vermif3t man tberdies
Programmbeschreibungen
und deutliche Hinweise auf
Autoren und Copyright.
Letztere lassen sich aber oft-
mals durch Aufruf dieser
Programme aus dem CLI
heraus in Erfahrung brin-
gen. Die mangelnde Sorgfalt
bei der Diskettenzusammen-
stellung zeigt sich besonders
bei Disketten, die ausge-
sprochen viele Programme
enthalten. Statt jeweils zu-
sammengehdrenden Dateien
wie Programm, Beschrei-
bung und Quellcodes eigene
Verzeichnisse (Schubladen)
zu spendieren, wie es Fred
Fish vorbildlich und konse-
quent durchfiihrt, werden
bis auf seltene Ausnahmen
alle Programme im Basis-
verzeichnis abgelegt. Dies
erschwert nicht nur den
Uberblick, sondern fiihrt
auch zu extrem langen War-
tezeiten beim Laden dieses
Verzeichnisses. Ein wirklich
vermeidbares Argernis!

Die RPD-Serie bietet soviel
Neues und Interessantes,
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daB man sich von den klei-
nen Schonheitsfehlern nicht
abschrecken lassen darf.
Wenn man mit dem CLI
einigermaflen vertraut ist,
sollte man sich von dieser
Seite an die RPDs heranwa-
gen. Zum komfortablen Be-
trachten von Textdateien
bieten sich Tools wie more
(im c-Verzeichnis der
RPDs) oder less (im c-Ver-
zeichnis der Fishdisks) an,
die zu diesem Zweck in das
c-Directory der Arbeits-
workbench zu Kkopieren
sind. Um nicht immer wie-
der die langen Wartezeiten
beim Lesen des Basisver-
zeichnisses ertragen zu miis-
sen, empfiehlt es sich, dieses
einmal mit ,dir > prt:“ aus-
drucken zu lassen oder es
mit ,,dir >ram:x“ in die
RAM-Disk zu kopieren und
bei Bedarf mit ,more
ram:x“ von dort wieder aus-
geben zu lassen.

~ Kleine Kostprobe
gefallig?

RPD 53 und 56 sind typische
Vertreter ihrer Reihe: Sie
verzeichnen eine riesige An-
zahl von Programmen, die
bis auf wenige Ausnahmen
direkt im Basisverzeichnis
der Disketten untergebracht
sind.

Auf RPD 53 finden sich mit
»Scat!“, , Strobe“, ,Blur®
und ,,Esuom* vier verschie-
dene Bildschirmhacks (Gag-
programme), die man ein-
fach gesehen haben muf.
Auf ernsthaftere Anwen-
dungen zielen ,,Egraph“ (zur
Darstellung mathematischer
Funktionsgrafen) und ,Hy-
perbase“, ein einfaches Da-
teiverwaltungsprogramm.
,DirUtil Deluxe“ erleichtert
das Arbeiten mit Dateien
auf dhnliche Weise wie CLI-
mate. Mit ,,Wave!“ lassen
sich 8SVX-, IFF- und Nicht-
IFF-Klangdateien abhoren
und konvertieren. , Hack-

A UBLIC DOMAIN

bench® ist eine Workbench-
variante mit erweiterten Me-

niioptionen, ,,WarpText“
ein Assembler-Source fiir
schnelle Textausgabe,

»,PlaceWindow*“ ein Tool
zum Manipulieren von Fen-
stern. Mit ,,Purty“ lassen
sich schnell und problemlos
einige der wichtigsten Druk-
kerparameter wie Schriftart
und -qualitit oder die Rand-
einstellungen dndern. Unab-
hingig von den Preferences
konnen mit ,,SetPrefs“ die
Einstellungen aus jeder be-
liebigen ,,system- configura-
tion“-Datei aktiviert wer-
den, wihrend ,Prefs“ sich
auf das Andern des Mouse-
Pointers beschrankt, wozu
einige originelle Mouse-
Pointer-Daten mitgeliefert
werden. ,Help“ schliellich
erlaubt das jederzeitige Ab-
rufen der wichtigsten Infor-
mationen zu den Amiga-
DOS-Befehlen aus dem CLI
heraus.

Noch etwas reichhaltiger
prasentiert sich das Angebot
von RPD 56, die sage und
schreibe 20 verschiedene
Programme enthélt. Spiele-
fans kommen mit ,Four®,
,Kalah“ und ,,TTT“, einem
dreidimensionalen TicTac-
Toe, auf ihre Kosten, wah-
rend Schachliebhaber in
,ChessClock“ eine Schach-
uhr mit sehr grof3en Ziffern
finden. Fiir das Programm
,Journal“ von RPD 51, wel-
ches (wie das bekanntere
Programm »Record®)
Maus- und Tastatureinga-
ben des Benutzers fiir eine
spatere Wiedergabe auf-
zeichnet, gibt es nun das
Programm ,Talker“, das in
Verbindung mit einem ver-
besserten ,,PlayBack® eine
begleitende Sprachausgabe
beim Abspielen der Auf-
zeichnung ermoglicht. Die
Textdatei ,,DLCS.doc“ ent-
hilt Tips fiir das Gestalten
von Diskettenaufklebern,
hierzu liefern die Bilder ,,La-

bel__1.pic“ und Template
.pic,, umfangreiches Grafik-
material. ,Labeler® schlief3-
lich bedruckt 3Y2-Zoll-Eti-
ketten mit dem Inhalt des
Basisverzeichnisses (vorher
in den Preferences Pitch auf
15-Fine und Spacing auf 8
Ipi einstellen). Weitaus se-
henswerter als die einfache
Animation mit dem bezeich-
nenden Namen ,SimpAn-
im* ist der Apfelmédnnchen-

Generator ,MandelV-
room*“.
Maus mit
Schallgeschwin-
digkeit
Ausgesprochen nitzliche

Werkzeuge erhdlt man mit
den beiden Diskettenmoni-
toren ,,NewZap“ und ,Sec-
torama“ (letzterer auch fir
Festplatten geeignet) sowie
wIcon+ Ed“, einer erweiter-
ten Version des bekannten
Icon-Editors aus der
System-Schublade.  ,,CLI-
Run® ermoglicht das Aufru-
fen von CLI-Commandos
iiber Workbench-Icons, und
ist somit eine Alternative zu
dem bewihrten ,Xicon“-
Utility. Bleiben noch zwei
kleinere Tools iibrig:
»Mach“, ein Mausbeschleu-

niger inklusive Floskelta-
stenbelegung und
»ScreenShift“, ein  Pro-

gramm zur Positionierung
des vorderen Screens.

(Ralf Leithaus)



Instrumentenverzeichnis
Hier geben Sie den Namen des Verzeichnisses an, aus dem
PLAY die erforderlichen Instrumente laden soll. Wenn die-
ses Verzeichnis nicht im aktuellen Verzeichnis liegt, miissen
Sie eine Pfadangabe voranstellen.

Titel

An dieser Stelle ist der Titel des Musikstiicks gefragt, gege-
benenfalls wieder mit Angabe des [*] Pfades. Bei Angabe
des Titels darf die Endung ,,.smus“ entfallen.

Befehlsdatei

Der Name einer Datei, die weitere Instruktionen enthailt.
Auf die Struktur solcher Dateien werden wir noch zu spre-
chen kommen.

ZWECK

PLAY ermdglicht es, mit dem bekannten Programm SONIX
erstellte Musikstiicke auch ohne dieses Programm und
sogar noch komfortabler abzuspielen. Mit Hilfe von PLAY
konnen SONIX-Besitzer beispielsweise Demo-Disketten ih-
rer eigenen Kompositionen erstellen, die sie auch weiterge-
ben diirfen. Uber eine Befehlsdatei lassen sich langere Ab-
folgen verschiedener Stiicke programmieren, die sich her-
vorragend zur Untermalung von Slide-Shows eignen.

Wenn Sie PLAY nicht als Hintergrundproze3 aufrufen,
1aBt sich das Abspielen jederzeit iiber die Tastenkombina-
tion Ctrl-C abbrechen. Wesentlich leistungsfdhiger, aber
auch entsprechend komplizierter ist das Abspielen mehrerer
Stiicke hintereinander iiber eine Befehlsdatei. Eine solche
Befehlsdatei mufl zunédchst mit einem Editor erstellt und
unter einem frei widhlbaren Namen abgespeichert werden.
Innerhalb der Befehlsdatei miissen einzelne Befehle durch
Leerzeichen, Komma oder <Return> voneinander ge-
trennt werden. Folgende Befehle stehen Ihnen zur Verfii-
gung:

D = < Verzeichnisname >
Setzt das aktuelle Verzeichnis.

I = < Instrumentenverzeichnis >
Definiert das Verzeichnis, in dem die Instrumente gesucht
werden.

< Titel >
Ein Stiick wird geladen und gespielt. Die Abarbeitung der
Befehlsdatei wird bis zum Ende dieses Titels unterbrochen.

A = <Titel >
Ein Musikstiick wird geladen. Noch wihrend es gespielt
wird, wird das néchste Stiick nachgeladen. >
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‘Aktuelles Verzeichnis setzen
Instrumentenverzeichnis setzen
Abspielen in Originallautstérke

C=

: Niachstes Stilick zweimal spielen
A="T.V.A (1)"

Stiick laden und spielen, nachstes
Stiick sofort laden

R=0
A="T.V.A (2)"
A="T.V.A (4)"

Folgenden Block endlos wiederholen
Dieses und nachstes Stiick
abwechselnd spielen und laden

Ne Na me wa me se oSe Seome S

; Blockende

Nach dem Abspeichern kénnen Sie diese Befehlsdatei mit
Play [*] P=<Befehlsdatei>

abrufen. Zum Austesten ldngerer Befehlsdateien sollte
PLAY ohne die *-Option gestartet werden. Dann 148t sich
namlich mit der Tastenkombination Ctrl-E die Abarbeitung
eines Stiickes abbrechen und zum néchsten Titel springen.

Starten von der Workbench

Bevor Sie Ihre Musikstiicke von der Workbench aus abspie-
len kénnen, miissen Sie mit Hilfe des CLI einige Vorberei-
tungen treffen. Kopieren Sie PLAY in das Basisverzeichnis
der Diskette, die Ihre Musikdaten enthalt. Wenn sich IThre
Titel in einem gesonderten Verzeichnis befinden, miissen Sie
das ,,Scores“-Icon von RPD 107 A in das Verzeichnis kopie-
ren, in dem Ihr Titelverzeichnis liegt, und es mit dem Na-
men des Titelverzeichnisses versehen, zum Beispiel:

cd <Verzeichnis, in dem Ihr Titelverzeichnis liegt>
copy CAM_l07a:Scores.info <Titelverzeichnis>.info
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PROBLEME o n 0
‘Schon wenn ein einziges Instrument nicht gefunden wir

bricht PLAY seine Arbeit mit der Fehlermeldung

PLAY can't load: <Titel>

ab. Obwohl hier immer der Titel angegeben wird, liegt der
Fehler erfahrungsgemiB bei den Instrumenten. Uberpriifen
Sie in solchem Fall nochmals alle Pfadangaben und sehen
Sie nach, ob alle benétigten Instrumente auch wirklich im
geforderten Verzeichnis liegen. Wenn hier alles in Ordnung
ist, haben Sie moglicherweise nicht genug freien Speicher
zur Verfiigung. Dieser Fall kann besonders leicht bei Ver-
wendung digitalisierter Instrumente eintreten.

Wenn PLAY im Multitaskingbetrieb ein Skript abarbeitet,
wihrend gleichzeitig zum Beispiel eine Slide-Show lauft,
dann sollten sich Musik- und Grafikdaten in zwei getrenn-
ten Laufwerken befinden, da sonst der Lesekopf stdndig
zwischen mehreren Dateien hin- und herwandern muf3. Die
Ladezeiten wiirden hierdurch eine unertréagliche Lange er-
reichen. :

HERKUNFT

PLAY findet sich auf der RPD-Diskette 107A. Das Pro-
gramm ist Shareware und sollte mit $10 honoriert werden.
Autor ist:

Mark Riley — Play

P.O. Box 234

Simi Valley, CA 93062

Info: Das zweite Amiga PublicDomain Buch, TechnicSupport, Bundesalle 36—38,
3000 Berlin, Tel.: 0 30/8 62 13 14




Ecosoft Economy Software AG ]——\

Postfach 30, 7701 Busingen, Tel. 07734 - 2742

Software (fast) gratis

¢ GroBtes Angebot von Prif-Software und Frei-Program-
men Europas: Uber 3000 Disketten fur IBM-PC/ Kompatible,
Macintosh, Amiga, Atari ST, C64/128, Apple Il.

4 Viele deutsche Programme, speziell fur Firmen, Selbstandige,
Privatpersonen, Schulen.

—

4 Software gratis, Sie bezahlen nur eine Vermittlungsgebuhr von
DM 14.40 oder weniger je Diskette.

4 HOTLINE: Tel. Anwenderunterstitzung (3 Techniker von 8-18 Uhr).

Verzeichnis gratis

Bitte Computermodell angeben. Gegen Einsendung dieses Inserates erhalten Sie

J

Cusétzlich einen Gutschein fir eine Gratis-Diskette. 480

C.S.S. PUBLIC-DOMAIN-SERVICE

Wir bieten Ihnen nach wie vor unsere PD-Serien zum Preis von 3,50 an. Neu dazuge-
kommen ist unsere Leistung, Ihnen diese PD auch auf 5.25" anzubieten. Der Preis
betréagt hier nur noch 3,—.

Ein kurzer Uberblick auf unsere Serien:

ACS 1— 39 ACHTUNG: PD, die unter die Gruppierung Erotik fallt,

AMICUS 1-120 wird nur gegen eine Fotokopie des Personal-
AMUSE 1=k ausweises und flr den Betrag von 10,— ge-
AUGE ] =895 schickt. Sie werden bei der Bestellung dar-
CHIRON 1—- 57 auf hingewiesen. Bitte haben Sie hierfur Ver-
CASA MIA 1- 20 standnis.

ES-SOFT 1- 75 DANKE

E%?_{G 1 I 1225 Fur Kunden, die es ganz besonders eilig ha-

ben, gibt es einen ExpreBdienst, der nach
Auftragseingang innerhalb von 24 Std. aus-
liefert. Der Preis hierfur betrégt 7,— inclusi-

KICKSTART 1-— 75
PANORAMA 1- 62

ngDS 1 =} 1;2 ve der Frachtgebuhren.

RUHR 1- 10 C.S.s.

RW 1= 15 Consulting — System — Software
SAFE 1- 20 Auf der Warte 46

TBAG 1— 18 6367 Karben 1

TIGER 1- § Telefon 0 60 39/57 76

Wenn mal was nicht funktioniert. ..
[}

/ - I

mmodore

Czeo

5> Schneidery
 AATARL

Installation
Wartung
Reparatur

Technischer
Kundendienst

Im gesamten Bundesgebiet vertreten
70 Niederlassungen
Hotline Bereich Nord (040) 2201913
Hotline Bereich Mitte (0201) 35923
Hotline Bereich Siid (08165) 74220
Hotline Berlin (030) 6846057—9

NGOT N

E
E
:
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3,5 DISKETTENLAUFWERK
DL 1025 intern

Zum AnschluB an Commodore AMIGA 2000,
mit 880 KB.

Das hochwertige Markenzubehor fur
Gommodore AMIGA a00/2000

\Khak

3,5” DISKETTENLAUFWERK
DL 1015 extern

Zum Anschlu an Commodore AMIGA 500 /2000 / PC 1,
880 KB, abschaltbar, mit durchgeschleiftem Bus.

erhdltlich im Fach-
handel und in den
Fachabteilungen
der Warenhduser.

PROFEX-Produkte im Vertrieb der Electronic Handel KG,
8391 Tiefenbach, Telefon (08546) 19-177.

Vertrieb in der Schweiz durch Heutronic,

CH-4601 Olten, Tel. (00 41) 62 23 4522



befindet

rstmalig
sich auf einer Fish-
Disk eine deutsch-

sprachige  Anlei-
tung. Sie ist Gotz Miiller zu
verdanken. Sein Programm
»ProCalc* auf |[FiSHSY
stellt die Emulation eines lei-
stungsstarken, program-
mierbaren Taschenrechners
zur Verfiigung. Das dullerst
schnelle Kopierprogramm
» TurboBackup* stammt
von Steffen Stempel und
Martin Kopp aus Mann-
heim. Gleich mit mehreren
Ergebnissen ,geistiger Gé-
rungsprozesse“ ist die im
Frankfurter Raum anzusie-
delnde ,,Software Brewery*
vertreten: ,AmiCron® ist
eine von Bugs befreite Ver-
sion des Programms von
Fishdisk 133, ,,ListScanner*
dient zum  Ausdrucken
samtlicher ExecLists, ,,Rem-
Lib“ entfernt Libraries aus
ihrer Liste, und ,,WArran-
ger® holt Fenster durch An-
gabe ihres Namens in den
Vordergrund. Bleibt noch
» WheelChairSim* zu erwih-
nen, ein  Trainingspro-
gramm zur Bedienung eines
elektrischen Rollstuhls.

Dic Disketten Nr. 140 und
48 cnthalten ,,SBProlog®,
die Sprache Prolog fiir den
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Unterstutzung

- Fishzucht mit deutscher

Wieder hat Fred Fish seine Public-Domain-Bibliothek erweitert.
Sie umfafit nun 146 Disketten. Ungewohnt ist die starke Prdsenz
deutscher Programmentwicklungen auf Fishdisk 139.

Amiga. Auf Disk 140 findet
man die ausfiithrbaren Da-
teien und die Libraries, auf
141 die Source-Codes und
als ,Zugabe“ noch einen
einfachen C-Compiler na-
mens ,,SmallC¥.

Das Programm ,,Diff“ war
auf Fishdisk 138 leider nicht
ganz vollstindig, darum er-
scheint es auf [NEE2in er-
ginzter Fassung noch ein-
mal, zusammen mit ,Frac-
Gen“, einem sehr flexiblen
Generator fiir fraktale Bil-
der, und ,SciSubr®, einer
Sammlung mathematischer
und statischer Quellcodes
fiir das Absoft Fortran.

Freds Disketten TSinanad

enthalten jeweils ein um-
fangreiches Anwendungs-
programm: 143 ein relatio-
nales Datenbanksystem
(,RIM®), 144 eine Tabellen-
kalkulation (,,AnalytiCalc*).

Vielfaltiger ist das Angebot
von ,Csh* ist
eine Version der bekannten
Shell, die nur unter Arpl.1
lauft, ,DMouse® ein Maus-
beschleuniger mit zusitzli-
chen Features wie einem
Bildschirmschoner, PopCLI,
programmierbaren  Funk-
tionstasten komfortablem
Window-Handling und vie-

Der Ton macht die Musik. TAB bietet schrige, kurze,
lange, klare, hohe oder tiefe Tone.

lem mehr. ,,DNet“ ermog-
licht Dateniibertragungen
zwischen Amiga und UNIX-
Rechnern. Schlief3lich findet
man noch ,TAB“, ein Pro-
gramm zum komponieren
von Musikstiicken fiir Gitar-
re oder Banjo, und ,,Tiny-
Prolog“, einen einfachen
Prolog-Interpreter.

FSHASKEEl bictet mit
,Blanker2“ einen  Bild-
schirmschoner und  mit
,2MemoPad“ einen pro-

grammierbaren Terminka-
lender. Weitere Offerten:

,DmeMacros“, Makropake-
te fir C-, Modula-2-, For-
tran- oder Pascal-Program-
mierer, die den Dme- Editor
benutzen; ,,CrcLists®,
Checklisten iiber die Fish-
disks 129- 145 fiur das
,Crc“-Programm von Disk
133, und — last but not least
— ,,C-Light“, die Demover-
sion eines kommerziellen
Ray-Tracing-Programms.
Die Einschrinkung besteht
darin, da man sich auf 10
Objekte beschranken muf.

(R. Leithaus)
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TAB — Gitarre aus dem Rechner

Musikprogramme sind in der
offentlichen Domdine spérlich
gesdt. Der grofle Programmier-
aufwand, um ein einigermaf3en
komfortables Programm zu er-
reichen, schreckt viele ab. J. T.
deRienzo, der Programmierer
des Programmes ,,TAB®, hat
diese Miithen nicht gescheut.
Sein Programm ist voll mausge-
steuert und ein originelles Ge-
genstiick zu bisherigen Musik-
programmen, bei denen die No-
teneingabe in traditionellen No-
tensystemen oder iiber eine Kla-
viatur erfolgt. Da , TAB“ die
Instrumente Gitarre und Banjo
simuliert, stehen zur Eingabe
der Noten konsequenterweise
stilisierte ~ Griffbretter dieser
beiden Instrumente zur Verfii-
gung. Bevor man in die beiden
mitgelieferten Beispiele hinein-
héren kann, mufl dafl Pro-
gramm ordnungsgemél instal-
liert werden. Hierzu verwendet
man eine Kopie der Work-
bench-Diskette, auf der durch
Loéschen nicht benétigter Datei-
en ca. 20% Platz freigemacht
werden mufl. Wieviel Prozent
Diskette belegt sind, erfdhrt
man mit dem CLI-Befehl
Hinfo“. Mit der ,,abgespeckten*
Workbench wird das System
neu gebootet und das CLI akti-
viert. Besitzer eines Zweitlauf-
werks geben jetzt den Befehl

cd df<x>:tab

ein. Fishdisk 145 muf} sich zu
diesem Zeitpunkt schon im
Laufwerk ,,x“ befinden.

Ist nur ein Laufwerk vorhan-
den, bleibt die Workbench-Ko-
pie zunéchst in DF0: und man
gibt nacheinander folgende Be-
fehle ein:

:assign ram:

copy c:cd ram:

copy c:copy ram:

copy ¢
e
c
copy c:execute ram:
o
n

:makedir ram:
e: ram:

Jetzt tauscht man die Work-
bench gegen Fishdisk 145 und
kopiert das TAB-Verzeichnis
in die RAM-Disk:

copy df0:TAB/#? ram:

Anschliefend muB3 die Work-
bench-Kopie wieder in das
Laufwerk:

cd ram:

copy tab df0:c

execute execute.fnt

copy dfO:empty.info dfO:Musik.info
makedir df0:Musik

makedir df0:SoundData

makedir df0:SoundData/banjo
makedir 4f0:SoundData/aguitar
copy Empty#? df0:Musik

copy Deep#? dfO0:Musik
copy FM#? df0:Musik

Bevor man als letzte Aktion die
Daten der Instrumente in eine
Batchdatei kopieren kann, muf}
folgende Zuweisung gegeben
werden:

assign Strings: Sys:

Nach jedem Booten muf} diese
Anweisung von Neuem erfol-
gen, wenn ,,TAB“ danach ge-
startet werden soll. Daher emp-
fiehlt es sich, diese Zeile in die
Startup-Sequence einzufiigen.
Nach dem Kopieren der Sound-
Dateien mit execute execute.snd
wird die obige Zuweisung wie-
der riickgéngig gemacht:

assign C: Sys:c

Nach ,,endcli“ muf} das Fenster
der TAB-Diskette geschlossen
und erneut geoffnet werden.
Zieht man die Empty-Schubla-
de beiseite, findet man darunter
das Musik-Verzeichnis, das sich
mit einem Doppelklick 6ffnen
laBt. Die chaotische Anord-
nung der Icons ldBt sich mit
Hilfe des Snapshot-Befehls von
der Workbench aus korrigie-
ren.

Uber das ,EmptyG“- und das
»2EmptyB“-Icon 14t sich TAB
jetzt aufrufen. Im ersten Fall
wird die Gitarre geladen, im
zweiten das Banjo. Wahlt man
das dritte oder vierte Icon, so
wird automatisch ein Musik-
stiick mitgeladen. In dem gro-
Beren der beiden erscheinenden
Fenster, symbolisieren mehrere
Linien das Griffbrett des ge-
wahlten Instrumentes. Jede Li-
nie reprédsentiert eine Saite,

oberhalb derer die Noten einge-
tragen werden. Bei der Gitarre
sind es sechs Saiten, die — auf
dem Bildschirm von unten nach
oben — die Grundténe E, A, d,
g, h, e erklingen lassen. Der In-
halt dieses Eingabefensters 148t
sich mit Hilfe des Rollbalkens
am rechten Rand verschieben.

Wesentlich mehr tut sich im lin-
ken, kleineren Fenster. Nach
Anklicken des Gadget mit dem
groBBen Plus-Zeichen gelangt
man in den Editiermodus, in
dem neue Notenwerte eingege-
ben werden konnen. Der Pfeil
daneben steht fiir den Selektier-
modus. In diesem Modus kén-
nen einzelne, schon existierende
Noten fiir eine anschlieBende
Bearbeitung markiert werden.

Um mehrere Noten gleichzeitig
zu markieren, hilt man die
Shift-Taste gedriickt, klickt die
erste Note an, hilt die linke
Maustaste weiterhin gedriickt
und bewegt den Pointer zu den
anderen Noten. Die Léinge eines
Tones (bzw. einer Pause) be-
stimmt sich durch die Auswahl
eines der 12 unteren Felder, die
Tonhohe durch Anwahl eines
der Zahlenfelder. Die resultie-
rende Tonhohe ergibt sich aus
der Grundstimmung der Saite,
auf der die Note positioniert
wird, und dieser Zahl, da die
Grundstimmung um genau die-
se Anzahl von Halbtonschritten
erhoht wird.

Alle weiteren Programmfunk-
tionen sind iiber die Meniileiste
zu erreichen. Im ,Project“-
Menii kann man mit ,Load,
»Save“ und ,Name“ auf ge-
wohnte Weise laden, speichern

“und Stiicke umbenennen. Lei-

der liest das ,Load“-Fenster
keine Directory von der Disket-
te. Uber ,Quit“ verldBt man
das Programm ohne, iiber
»Exit“ mit Speichern des aktu-
ellen ,Repertoires“. ,Iconify“
ersetzt die TAB-Fenster durch
ein kleines Icon. Das Pro-
gramm selbst bleibt im Speicher
und steht nach dem Anklicken

dieses Icons sofort wieder zur
Verfiigung. Im ,Edit“-Menii
konnen sdmtliche Noten mit
»oelect all“ markiert und mit
»Delete* alle selektierten Noten
geloscht werden. Die Option
»Slide“ 1dBt sich anwihlen,
nachdem aufeinanderfolgende
Noten derselben Saite markiert
worden sind. ,Slide“ erzeugt
ein Glissando, wihrend ,,Cho-
ke“ alle selektierten Noten mit
einem Vibrato versieht. ,Tri-
plet® faBt drei unmittelbar auf-
einanderfolgende, markierte
Noten zu einer Triole zusam-
men. Mit ,,Copy“ l4Bt sich eine
Folge selektierter Noten an eine
andere Stelle duplizieren, ,,New
Time“ verleiht ihnen den gerade
aktuellen Notenwert.

Das ,Play“-Menii ist leicht zu
durchschauen: ,,Play all“ spielt
das gesamte Stiick, ,Play se-
lect nur die markierten Noten.
Mit ,,Loop“ wird eine Endlos-
wiederholung erreicht, die man
mit einem Mausklick in das
TAB-Fenster abbrechen kann.
Im ,,Options“-Menii lassen sich
nur Einstellungen vornehmen,
die auf simtliche Noten wirken:
»BPM“ bestimmt die Anzahl
der Taktschlige pro Minute,
»oustain“ die Haltedauer der
Tone. ,Tune“ 6ffnet ein Fen-
ster, in dem sich jede Saite mit
Schiebereglern stimmen 148t.
Wichtig fiir alle, die es etwas
»schrag“ mogen.

TAB ist ein leicht zu bedienen-
des Programm mit vielen Expe-
rimentiermoglichkeiten. Die
Klangqualitdt der gesamten In-
strumente konnte — gerade in
den hoheren Tonlagen — etwas
besser sein. Dennoch ist TAB
eine originelle Bereicherung der
Musikprogramme auf dem Pu-
blic-Domain-Sektor.

(R. Leithaus)
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Als Demo-Version sorgte ,, Video Effects 3D“

schon auf der AmiExpo in Los Angeles fiir viel Wirbel.
Hobby-Videografen und Kameramdnner kleiner Fernsehstationen
lauern seitdem auf dieses Programm. Jetzt ist es
endlich erhdiltlich.

er kennt sie

nicht, die

sich drehen-

den, zerflie-
Benden, in die Ferne eilen-
den oder ins Auge springen-
den Bilder aus den Sendean-
lagen der groBen Fernsehan-
stalten. Einige dieser faszi-
nierenden Effekte lassen
sich jetzt auch im Heimstu-
dio realisieren. Die Zauber-
formel dafiir heifit ,Video
Effects 3D“. Dabei handelt
es sich nicht um einen neuen
Titelgenerator, sondern um
einen Animator fiir bereits
gestaltete Titelgrafiken. Um
das Programm iiberhaupt
richtig benutzen zu kénnen,
muf} allerdings gepriift wer-
den, ob der Geréitepark voll-
standig ist. Benotigt werden:
— ein Amiga mit minde-
stens 1 MByte RAM, besser
mehr. ,,Video Effects* lauft
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ohne Mucken erst ab 1,5
MByte RAM;

— ein externes Laufwerk
oder optional eine Festplat-
te;

— ein PAL-Videoausgang
am Amiga oder ein Gen-
lock, um das generierte Si-
gnal auch auf Videoband
aufnehmen zu konnen;

— ein Zeichen- oder Titel-
programm (beispielsweise
,2DPaint II“, ,TV*Text“
oder ,,ProVideo“);

— eine oder zwei, abhéngig
von der Konfiguration der
Laufwerke, leere, formatier-
te Disketten.

AuBlerdem verlangt die Ar-
beit mit diesem Programm
viel, viel Zeit. Dazu tragt
auch die etwas ungewohnli-
che Benutzerfithrung bei,
die sich jedoch bei ldngerer
Einarbeitung als gut durch-
dacht herausstellt. Zeit wird

auch benoétigt, wenn die mit
dem Editor konzipierten
Abldufe  berechnet und
komprimiert werden. Dies
kann bei einer kleinen Szene
von 45 Bildern ,Linge“
zwei bis drei Stunden Re-
chenzeit (gemessen ohne Zu-
satzprozessor) in Anspruch
nehmen.

Schnelle
Bewegung nur
bei sparlicher
Grafik

, Video Effects“ wird in ei-
nem stabilen Ringordner ge-
liefert. Er enthélt zwei Dis-
ketten und ein Handbuch
mit 36 sparlich beschriebe-
nen Seiten. Verbliiffend,
daB diese kurze Beschrei-
bung tatsiachlich ausreicht,
um ausfiihrlich, verstiand-
lich und mit Pepp in samtli-

che Programmfunktionen
einzufithren.

Folgende Arbeitsschritte
fithren zu einer fertigen Ani-
mation: Zuerst wird mit ei-
nem beliebigen Grafikpro-
gramm eine Titelseite gestal-
tet. Grofle Texte und Logos
sollten das bevorzugte Stil-
mittel sein. Zwar konnen
auch komplette IFF-Bilder
geladen werden, aber je viel-
filtiger der Bildinhalt, um
so geringer werden die Mog-
lichkeiten, die Grafiken zu
komprimieren. Da dann
mehr Daten hin und her zu
kopieren sind, ist die maxi-
male Bildwechselfrequenz
der Animation von 60 Bil-
dern nicht mehr zu errei-
chen. Ideale Animationen
erreicht man mit grofien
Buchstaben auf einfarbigen
Fliachen. Will man mit acht
Farben arbeiten, ist es



ratsam nur mit einem Bild-
ausschnitt als Objekt zu ar-
beiten. Beschrinkt man sich
auf vier Farben, werden alle
Routinen merklich schnel-
ler, und auch der Speicher-
platzbedarf reduziert sich
dadurch drastisch.

Mit einer Bildschirmauflo-
sung von 640x400 Punkten
erreicht man beste Ergebnis-
se. Overscan ist ebenfalls
moglich und erlaubt
704x452 Pixel.

Um das unbewegliche Bild
in eine atemberaubende
Animation zu verwandeln,
mufl nach dem Laden des
Hauptprogrammes eine lee-
re, formatierte Diskette in
das interne Laufwerk gelegt
werden. Auch bei Betrieben
mit Harddisk muf diese Dis-
kette immer im Laufwerk
bleiben, da die Script-Datei-
en nur hier gespeichert wer-
den. Dazu wird das Objekt
im Meni ,Pick Objects®
eingeladen und in das inter-
ne Format von ,,Video Ef-
fects“ konvertiert. Das kann
bis zu zwei Minuten dauern.
Bis zu acht weitere ,,Objek-
te“ koénnen in einer Anima-
tion verwendet werden —
immer vorausgesetzt, daf
der verfiigbare Speicher-
platz ausreicht. Nun kann
das Objekt bearbeitet wer-
den. ,,Video Effects“ arbei-
tet nach dem sogenannten
,Keyframe“-Prinzip. Zwi-
schen zwei definierten Zu-
stinden des Objektes errech-
net das Programm die erfor-
derlichen Zwischenschritte,
wie Zoom oder Rotationen,
selbst. Zunichst wird der zu
bearbeitende Ausschnitt des
Objektes, des noch komplett
im Speicher vorhandenen
Bildes, ausgewahlt. Nun
wird mittels der Rotations-
und Zoom-Gadgets eine de-
finierte Startposition ange-
geben. Auf dem Bildschirm
ist dabei das Objekt in seiner
jeweiligen Stellung, jedoch
verkleinert, abgebildet.

Nach der Definition einer
zweiten Schliisselszene las-
sen sich alle Ubergangspha-
sen mit der Drahtmodell-
Funktion betrachten, ohne
daB man lange warten muf}.
Es konnen nun vielféltige
Rotationen, Kippbewegun-
gen, VergroBerungen, Ver-
kleinerungen und Bewegung
— auch alle gleichzeitig —
an dem Objekt vorgenom-
men werden. Jetzt mochte
,Video Effects“ noch wis-
sen, wieviele Einzelbilder
sich zwischen den beiden
Schliisselszenen  befinden,
um mit den Berechnungen
beginnen zu konnen. Hier
gilt wieder: Je mehr Bilder
generiert werden sollen, um
so mehr Speicherplatz muf}
vorhanden sein. Zuwenig
Zwischenschritte fithren
wiederum zu ruckenden
Animationen. Ein Erfah-
rungswert 143t sich hier nur
schwerlich angeben, héngt
er doch ganz entscheidend
von der Komplexitdt der
Schriften oder Logos ab.

Speicherplatz in
Mengen wird bei
komplexen

Figuren benotigt

Auf Knopfdruck wird diese
Szene auf Diskette gespei-
chert. Sind auf diese Art
und Weise mehrere Schliis-
selszenen definiert worden,
kann mit der Berechnung
fortgefahren werden. Vor-
her ist jedoch sicherzustel-
len, daB auf der entspre-
chenden Diskette geniigend
freier Speicherplatz vorhan-
den ist; Animationsdateien
sind schnell einige hundert
KBytes lang! Vorteilhaft ist
die perfekte Anpassung des
Programmes an die Multi-
tasking-Umgebung des Ami-
ga, die sogar jetzt noch ein
verniinftiges Weiterarbeiten
mit dem Rechner erlaubt,
vorausgesetzt es ist genii-
gend Speicher frei und die

. ARD- UND SOFTWARE

Prioritat von ,Video Ef-
fects“ wird etwas herabge-
setzt. Nach getaner Rechen-
arbeit befindet sich auf der
zweiten Diskette die kom-
plette Animation. Mit einem
Abspielprogramm kann
jetzt endlich die Sequenz be-
trachtet werden. Ladt man
mehrere Dateien ein, ent-
steht der Eindruck einer
iiberlangen Animation.
Auch das ist natiirlich wie-
der eine Frage des vorhande-
nen Speicherplatzes.

Leider, leider beschreibt
,Video Effects“ nicht den
kompletten PAL-Bild-
schirm. Ein breiter,
schwarzer Rand markiert
deutlich, wo der NTSC-
Bildschirm aufhéren wiirde.
Laut Hersteller liegt hier das
Problem aber weniger in der

Software, sondern mehr in
der Hardware des Rechners.
So wird schon in der Auflo-
sung mit 400 beziehungswei-
se 452 Pixeln im Overscan-
Modus der Rechner so aus-
gereizt, daBl kein weiterer
Spielraum fiir die fehlenden
PAL-Pixel bleibt. Hier wird
jedoch an einer Losung ge-
arbeitet. Bis dahin mul} sich
der Anwender mit dem vom
Fernsehen bekannten Breit-
wandeffekt zufrieden geben.
Genlock-Videofilmer umge-
hen das Problem, indem kei-
ne flachenfiillenden Titelbil-
der verwendet werden.

(Ottmar Rohrig)

Greifen Sie jetzt zu!

N

Extra 1.3!

C.S.S.

NEWS!

Wollen auch Sie auf dem neuesten Technikstandard fir Ihren Amiga sein? Und auch
nicht auf morgen, ibermorgen oder gar Weihnachten warten?

Das erste Autobooten fiir Amiga ist bei uns erhéltlich:

1. Unsere Eigenentwicklung Coll-Card, jetzt autobootend fiir nur 560,—.
Vergessen Sie bei dieser Epromkarte die Workbenchdisk!

. Unsere Kickstart-Umschaltplatine, leer nur 60,—.
Besttickt mit Kickstart 1.3 nur 198,—. Dazu bekommen Sie auch die WB 1.3 und

Sollten Sie bereits einen Amiga mit 1 MB Speicher besitzen, so kénnen Sie in Ver-
bindung mit dem Kickstart 1.3 und einer von uns erstellten Startdiskette in Zukunft
aus dem RAM booten. Natirlich resetfest. Die einzelne Startdiskette ist fur 30,—
zu bekommen. Oder als Kickstartpaket zusammen flr 220,—.
. Wieder erhéltlich ist die 8 MB Leerkarte von ASDG. Trotz Dollarerhéhung zum
alten Preis von 850,—. Die 1 MB Chips sind nach wie vor fir 60,— zu erhalten.
WEITERE NEUHEITEN!
Der C.S.S.-Ubersetzungsdienst bietet Ihnen deutsche Anleitungen zu englisch-
sprachigen Programmen. Fragen Sie nach bereits vorhandenen Ubersetzungen.
Autobooten von PC-Festplatte in Kiirze mdéglich. Fragen Sie nach.
Das Angebot von Fa. Merkens auch bei uns zu beziehen. Der Digitizer VD-3 zum
Beispiel fur 1690,—.
SERVICELEISTUNGEN:
Ausplotten tiber DIN-A-3-Plotter mit Fotoplottzusatz; Ausarbeitungen fiir Layouts;
Inanspruchnahme unserer neuen Létumlaufanlage. Bei Interesse bitte schrift-
liche Anfragen.
Alle anderen Hard-, Software-Artikel kdnnen Sie friheren Anzeigen entnehmen
oder die Liste bestellen.

IHR C.S.S. TEAM, Auf der Warte 46, 6367 Karben 1, Telefon 0 60 39/57 76

PS.: Fiir Holland, Osterreich und Schweiz kénnen wir Ihnen Bezugspartner nennen.
AuBerdem nimmt Ihre Bestellung auch entgegen:

Fa. E. + C. Technik, Krefelder Str. 22, 4100 Duisburg 14, Telefon 0 21 35/31 54
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Pascal in Neuauflage

~ Metacomco, bekannt als Entwickler des
- AmigaDOS, hat nach sehr langer Zeit eine
neue Version des noch immer einzigen wah-
~ren Pascals fiir den Amiga veréffentlicht.

ber zweieinhalb Jahre

mulflte sich der Anwen-

der mit einer fehlerhaf-
ten Pascal-Version begnii-
gen, bis eines der ersten Pro-
gramme, das tiberhaupt fiir
den Amiga verfiigbar war,
iberarbeitet wurde.
Seit seiner Entwicklung An-
fang der 70er Jahre ist Pas-
cal zu den meistverbreitet-
sten Programmiersprachen
aufgestiegen, was weniger
dem urspriinglichen Kon-
zept von Niklaus Wirth,
sondern vielmehr der genia-
len Implementation von
Borland in Form von Tur-
bo-Pascal zu verdanken ist.
Bei MCC-Pascal-2 handelt
es sich, ebenso wie bei des-
sen Vorldufer, um einen
Single-Pass-Compiler (dies
im Unterschied zu den ande-
ren Amiga-Compilern, die
zwei oder mehr externe
Durchldufe benotigen), der
vom CLI aus zu bedienen ist
und direkt 68000-Code er-
zeugt. Er hilt sich in der
Standardeinstellung an den
britischen ISO-Pascal-Stan-
dard. Beim Aufruf koénnen
jedoch mit einer Kom-
mando-Option  erweiterte
Funktionen aktiviert wer-
den, die weit iiber den iibli-
chen Pascal-Standard hin-
aus gehen.
Die Standard-Features ent-
halten alle gewohnten Funk-
tionen und Prozeduren, zu-
satzlich wurde die FlieB-
kommaarithmetik in Ver-
sion 2 um Arkusfunktionen,
hyperbolische Funktionen
und Potenzierung erweitert.
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Dabei kann jegliche Fliel3-
kommaarithmetik wahlwei-
se in einfacher oder doppel-
ter Genauigkeit erfolgen.
Die Grofie von Mengen (ge-
nannt Sets, in denen sich
viele Algorithmen elegant
darstellen lassen) ist nur
durch den verfiigbaren Ar-
beitsspeicher begrenzt. Hier
kann der eingeschworene
Modula-Programmierer
leicht neidisch werden.

Freier Zugriff auf
- Systemroutinen

Richtig interessant wird es
aber erst mit Aktivierung
des Schalters ,,EXTEND“,
der den Zugang zu all den
Features erlaubt, die iiber
den ISO-Standard hinausge-
hen: MCC-Pascal ist somit
linkfahig! Jetzt ist es mog-
lich, ein Programm in sepa-
rate Module zu zerlegen und
durch MODULE, IMPORT
und EXPORT, dhnlich Mo-
dula 2, auch grofiere Pro-
jekte im Griff zu behalten.
Dadurch, da3 man sich
auflerdem an das Standard-
Object-Modul-Format  ge-
halten hat, konnen auch
Module anderer Sprachen
eingebunden werden, insbe-
sondere C und Assembler
bieten sich hier an. Die unter
Standard-Pascal unvollstian-
dige CASE-Anweisung wur-
de um einen OTHERWISE-
Zweig erweitert und FOR
kann nun einen konstanten
STEP enthalten.

Das Standard-Dateihand-
ling wurde um viele Funk-
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tionen, etwa die zum wahl-
freien Zugriff (random ac-
cess), Loschen, Umbenen-
nen und Erweitern von Da-
teien, erginzt. Die Zuord-
nung aller nach PROGRAM
festgelegten I/0-Kanile
kann beim Aufruf erfolgen.

Wahlweise ist durch GET-
TAIL aber auch ein direkter
Zugriff auf die Kommando-
zeilenparameter moglich, —
sinnvoll fiir CLI-Komman-
dos. In die gleiche Kategorie
neuer Funktionen fallen
ebenso die Routinen PEEK,
POKE und ADDR, wobei
letztere die absolute Maschi-
nenadresse einer Variablen
bestimmt. Niklaus Wirth
wiirde vermutlich in Trénen
ausbrechen.

Die interessanteste Neue-
rung fiir den Amiga-Pro-
grammierer ist jedoch, daf
er nun auf die Systemrouti-
nen des Amigas uneinge-
schrinkt zugreifen kann,
was zuvor nur durch gewisse
Kniffe gelang (siche RUN
11/87, Seite 61 ff.). Um dies
genauso problemlos zu
machen wie etwa in C oder
Modula, wurden der Spra-
che einige weitere Fahigkei-
ten verliechen: Dynamische
Strings (Zeichenketten flexi-
bler Linge) sind gleich den
C-Strings mit einem Null-
byte abgeschlossen und er-
leichtern zusammen mit den
neuen Funktionen zum Ver-
ketten, Kopieren oder zur
Liangenbestimmung  dieses
neuen Datentyps das Arbei-
ten mit dem Betriebssystem
ebenso wie bitorientierte
Operatoren (SHIFT, AND,
OR und NOT).

Zahlen und Zeichenkon-
stanten konnen auch in se-
dezimal, oktal und binar an-
gegeben werden. Alle vor-
laufigen Include-Dateien

von Kickstart/Workbench
1.3 wurden dem MCC-Pas-
cal-2 angepaBt. Sie beinhal-
ten die fiir die Systempro-
grammierung notwendigen
Konstanten, Typen, Struk-
turen und Funktionsdekla-
rationen, die alle &dhnlich
den C-Aquivalenten aufge-
teilt wurden, so daf3 die Um-
setzung eines C-Programms
nicht schwer fallen sollte.
Hier fand auch die neu im-
plementierte bedingte Com-
pilation entsprechend dem
C-Preprocessor Anwen-
dung.

Neben dem bekannten Lin-
ker ALINK und den not-
wendigen Bibliotheken um-
faBt die Diskette die Utilities
MAKE und TOUCH des
MCC Toolkit, die eine auto-
matisierte  Instandhaltung
grofBerer Projekte wesent-
lich vereinfachen. Einige
Beispielprogramme  geben
eine praktische Einfithrung
in die Systemprogrammie-
rung. In puncto Laufzeitver-
halten verhilt sich MCC-
Pascal 2 zunéchst standard-
maBig: Soweit irgend mog-
lich, werden alle Operatio-
nen wihrend der Ausfiih-
rung auf Fehler iiberpriift.

Laufzeitkontrolle
statt Hochge-
schwindigkeit

Dies beinhaltet Ein-/Ausga-
befehler, Uberlauf des Sta-
pels, Fehler in der Arithme-
tik durch Uberlauf und
nicht-definierte Ergebnisse,
Verwendung ungiiltiger Zei-
ger oder Programmabbruch
durch den Anwender.

Dies vereinfacht die Pro-
grammierung, da wahrend
der Entwicklungsphase
Laufzeitfehler leichter ent-
deckt werden. Allerdings
kostet diese Uberpriifung




Zeit und Speicherplatz.
Durch in Kommentare ein-
geschlossene Steuer-Anwei-
sungen (pseudo-comments)
konnen bestimmte Run-
Time-Checks  desaktiviert
werden. Der Programmierer
ist nun in der Lage, selbst
auf 1/0O-Fehler, Speicher-
mangel und &dhnliches zu
reagieren, woraus schnellere
und anwenderfreundlichere
Programme resultieren.
Nach Fertigstellung eines

rung kommt MCC-Pascal-2
nicht an die Geschwindig-
keit etwa eines C-Compilers
heran. Reine Ganzzahlarith-
metik, Feldzugriffe und
dhnliches erreichen rund ein
Drittel an Datendurchsatz,
was sich aber bei einem stei-
genden Anteil an System-
aufrufen, I/0 und FlieB3-
kommaarithmetik  verbes-
sert. Dieser Nachteil mag
fiir viele Pascal-Fans nicht
zuletzt aufgrund der mogli-
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ga erklart. Viele Beispiele
und ein extra Anhang fiir
Einsteiger erleichtern die Be-
dienung.

Wer Kenntnisse in anderen
hoéheren Programmierspra-
chen oder zumindest geringe
Pascal-Vorkenntnisse ~ be-
sitzt, der wird anhand dieses
Buchs mit Sicherheit den
Grof3teil der Sprache erler-
nen konnen. Ferner finden
sich Hinweise, wie man Pro-
gramme, die in dem de-fac-

lassen sich im Amiga nicht
implementieren.

Metacomcos Pascal-2 st
und bleibt ohne Konkur-
renz. Registrierte Kaufer der
fritheren Version miissen
nicht den vollen Preis bezah-
len, sondern erhalten unter
Angabe der Registriernum-
mer und FEinsendung der
Originaldiskette gegen 38.50
Pfund plus 6 Pfund Ver-
sandkosten (auf Britische
Pfund ausgestellten Scheck

chen Laufzeitkontrolle von
geringer Bedeutung sein.

Sehr positiv féllt das engli-
sche Handbuch auf: Auf
rund 330 Seiten wird in
leicht verstdndlicher Form
wirklich jeder Aspekt von
MCC-Pascal auf dem Ami-

Projekts kann durch Ab-
schalten aller Run-Time-
Checks die Performance um
ein Vielfaches gesteigert
werden;  achtfache  Ge-
schwindigkeit war wéhrend
des Tests normal.

Aber trotz aller Optimie-

to-Standard Turbo-Pascal beifiigen!) ein Update direkt

geschrieben wurden, um- von MCC.
formt. Ob dies auf dem
Amiga sinnvoll oder not- (Ralph Babel)

wendig ist, ist zweifelhaft.
Viele der prozessorspezifi-
schen Eigenarten von Tur-
bo-Pascal unter MS-DOS

Info: Metacomco, 26 Portland Square,
Bristol BSZ 8RZ, UK; 90 Pfund.

Was nicht im Handbuch steht —
MCC Macro Assembler

Grofier Schwachpunkt des MetaComCo
Macro Assembler ist das Handbuch. Wenn-
gleich keine Einfiihrung in die Programmie-
rung der 68000 verlangt werden kann, so soll-
te doch der Umgang mit dem Assembler
selbst beschrieben sein.

anch leistungsfahiges Feature des MCC-Macro-
MAssembler findet nur am Rande Erwdhnung. So er-

klart sich einiges Unwissen in bezug auf die Moglich-
keiten des Programms. Zum Beispiel, dal3 die Makropara-
meter sogar mit komfortablen Stringfunktionen verarbeitet
und in einzelne Zeichen zerlegt werden konnen.
Kaum ein anderer Assembler bietet ein so ausgefeiltes
Handling fiir SECTIONSs: Kein Wunder, stammen doch so-
wohl Assembler als auch Amiga-Object-Format aus der
gleichen Feder.
DaB von den knapp 200 ausfiithrlichen Fehlermeldungen,
die der Assembler bereithilt, keine einzige erwahnt wird, ist
eine wohl einmalige Rekordleistung in der Geschichte des
Computers.

Undokumentiert ist ebenfalls, dafl der Assembler, ebenso
wie der Disassembler aus dem MCC Toolkit, Code fiir die
68010 verarbeitet. Dies sind die zugehérigen Mnemonics. . .

MOVEC, MOVES, RTD

. . und die im Zusammenhang mit den beiden ersten Be-
fehlen und der virtuellen Speicherverwaltung notwendigen
Register . . .

SFC, DFC, VBR, USP.
Der Befehl ,MOVE from CCR* gehort hier natiirlich auch
hinzu.
Die tiblichen Alternativen zu den Standard-Mnemonics,
namlich BHS, BLO und DBRA fiir BCC, BCS und DBF
werden ebenso erkannt.
»GET“ ist als Synonym zu ,,INCLUDE* zugelassen (scho-
ner Grufl an’s BCPL), beide verarbeiten iibrigens nur in
doppelte Quotes eingeschlossene Filenamen.
Als Ersatz fiir ,XREF“ steht auch ,EXTRN®“ zur Auswahl
und ,,ENTRY“ ist als Synonym zu ,,XDEF“ vorgesehen.
Mochten Sie ein Hochkomma in einen ebenfalls von Hoch-
kommas begrenzten String einschlieflen, so geben Sie ein-
fach zwei derselben an.
(Ralph Babel)
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Quarterback:
Sicher ist sicher

Regelmdflige Datensicherung von Festplatten

st ebenso listig, wie notwendig. Um so wich-
tiger ist es, ein schnelles und sicheres Backup-
Programm mit bequemer und flexibler Bedie-

nerfiihrung zu haben.

entral Coast Software,

bekannt durch Ubertra-

gungsprogramme  wie
Disk2Disk und DOS2DOS,
scheint sich den Disketten
verschrieben zu haben: Dies-
mal hat man sich der Sicher-
heitskopie von der Festplat-
te angenommen. Quarter-
back kann nicht nur Hard-
disks sichern, jedes Amiga-
DOS-Filing-Device kann als
Quelle dienen, so neben
DHO und JHO auch zukiinf-
tige Massenspeicher wie
etwa optische Platten.
Nach dem Einlesen des ge-
samten Diskettenverzeich-
nisses kann festgelegt wer-
den, welche Daten gesichert
werden sollen. Dabei stehen
verschiedene Kriterien zur
Auswahl, mit deren Hilfe
auch bei groflen Verzeich-
nissen schnell die Menge der
zu sichernden Dateien be-
stimmt ist. So konnen ganze
Verzeichnisse, Dateien nach
Datum, Suchmuster oder
Archive-Bit und weitere
Funktionen ausgewihlt oder
ausgeschlossen werden.
Durch einfaches Anklicken
mit der Maus kann dabei der
Sicherungsstatus jeder Datei
einzeln gedndert werden und
ist direkt sichtbar. Lediglich
das Arbeiten mit Suchmu-
stern ist etwas mager ausge-
fallen und umfafit das Ami-
gaDOS-Pattern-Matching
nicht in seiner vollen Kom-
plexitét.
Mit Hilfe des bereits seit
Kickstart 1.2 vorhandenen
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Archive-Bits konnen gezielt
nur solche Dateien gespei-
chert werden, die seit der
letzten Sicherungskopie mo-
difiziert worden sind. So
verkiirzt sich die Zeit fir
den nachtraglichen Backup-
Vorgang (Nachsicherung)
wesentlich.

Die Speicherung der Sicher-
heitskopien erfolgt immer
iiber Trackdisk aus einem
der maximal vier 3%:-Zoll-
Laufwerke, ist bisher also
nicht auf den Betrieb mit ir-
gendwann einmal vorhande-
nen Streamerlaufwerken
und dhnlichem ausgelegt.
Lediglich die Quelle der Si-
cherung und das Ziel der
Riickspeicherung sind va-
riabel und brauchen nicht
einmal identisch zu sein, so
dafl nach Defekt der Hard-
disk trotzdem der Zugriff
auf wichtige Daten erhalten
bleibt, und bis zur Repara-
tur der Platte etwa mit nor-
malen Disketten oder der
RAM-Disk gearbeitet wer-
den kann.

Der Sicherungsvorgang
kann wahlweise auch auf
zwei Laufwerken abwech-
selnd erfolgen, so daB} das
Wechseln der Disketten den
Kopiervorgang nicht ver-
langsamt. Bei der Ablage
werden die Daten selbst
zwar nicht komprimiert, je-
doch erfolgt sie ohne die
beim Filing-System auftre-
tenden Liicken, und auch
die Verzeichnisstruktur ist
wesentlich kompakter abge-
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legt, was durchschnittlich
rund 20 Prozent Speicher-
platz einspart. Dieses eigene
Format wird allerdings nur
von Quarterback verarbeitet
und ist nicht zum Filing-
System kompatibel. Wahl-
weise wird iiberpriift, ob
sich eine DOS-Diskette im
Ziellaufwerk befindet, um
versehentliches Loschen
wichtiger Daten zu verhin-
dern.

Bei der Speicherung kann
optional ein Verify ausge-
fiihrt werden, was zwar den
ansonsten recht  flotten
Backup-Vorgang verlang-
samt, aber dennoch emp-
fohlen werden kann. Da
Quarterback uneinge-
schriankt multitasking-fahig
ist, kann das Programm
auch im Hintergrund laufen
und der Anwender in der
Zwischenzeit mit anderen
Anwendungen fortfahren.
Schon wéhrend der Aus-
wahl der zu sichernden Da-
teien wird nicht nur deren
Anzahl und Grofie angege-
ben, sondern auch die Zahl
der fiir den gesamten Siche-
rungsvorgang bendtigten
Disketten ist im voraus be-
kannt.

Als besonderes Feature 143t
sich das Programm nicht
nur interaktiv tber Maus-

steuerung bedienen, sondern
auch durch ASCII-Dateien,
in denen sich alle Selektio-
nen durch Kommandowor-
ter treffen lassen, so daf} im-
mer wiederkehrende Opera-
tionen etwa automatisiert in
Abhidngigkeit vom Datum
durchgefithrt werden kon-
nen. Auch konnen die ge-
wihlten Parameter in einer
Konfigurationsdatei abge-
speichert werden. .
Quarterback wird mit einer
vom deutschen Distributor
DTM iibersetzten 18seitigen
Anleitung ausgeliefert.
Auch das Programm selbst
wurde ans Deutsche ange-
paBt, was aber stellenweise
etwas ungliicklich klingt.
Dies wird hoffentlich in ei-
ner neuen Version verbes-
sert, in der der volle PAL-
Bildschirm der deutschen
Amigas genutzt werden
wird.

Quarterback besitzt keiner-
lei Kopierschutz und lauft
auf allen Amigas ab Kick-
start/Workbench 1.2 mit
mindestens 512 KBytes Ar-
beitsspeicher und einem
Laufwerk.

(Ralph Babel)

terback v1.4-Deutsch

v Datelen

Quaterback zeigt an, was der Datentréiger enthilt und bietet
Optionen zur selektiven Sicherung.
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Mathematik, gebrauchstertig
zubereitet und serviert

wand reduziert.

athematische Berech-

nungen erfordern

komplizierte Einstel-
lungen der Arbeitsmetho-
den. Hier ist die Benutzer-
oberfliche des Amiga pri-
destiniert, dem User mit
ibersichtlichen Meniis hilf-
reich zur Seite zu stehen.
,2Math-Amation“  mochte
dem geplagten Mathemati-
ker diese Hilfe sein. Es stellt
samtliche benotigten Funk-
tionen gleichzeitig auf dem
Bildschirm dar. Ubertrige
lassen sich dabei ohne
Schwierigkeiten von einem
Programmteil in einen ande-
ren transferieren. Dabei
hilft die iibersichtliche, teil-
weise illustrierte Benutzer-
oberfliche von Math-Ama-
tion.

Tabellen
verlieren ihren
Schrecken

Uber das Menii kénnen be-
liebig viele Module aufgeru-
fen werden. Dabei wird je-
des Modul durch ein Fenster
reprasentiert und enthélt die
zusammengefafiten  Funk-
tionen. Jedes Modul wird
von Diskette nachgeladen,
was Speicherplatz spart,
aber den Wunsch nach einer
Harddisk aufkommen l4ft.
Leider fehlt eine Option, um
die Module bei ausreichend
RAM im Speicher halten zu
kénnen. In den Modulen be-
finden sich zahlreiche Um-
rechnungstabellen, die einen

Wer sich viel mit angewandter Mathematik
herumschlagen mufs, findet in ,,Math-Ama-
tion*“ einen niitzlichen Helfer. Mit verbliif-

fend einfachen Mitteln wird der Rechenauf-

Wert in eine von 14 weltweit
gebrauchlichen  Einheiten
umrechnet. Eigene Umrech-
nungstabellen sind moglich.
Insgesamt sind Umrech-
nungstabellen fiir insgesamt
42 verschiedene Bereiche
von Zeit bis Tragheit und
von Kraft bis Leuchtstirke
vorhanden. Dem deutschen
Benutzer wird hier einzig
und allein die durchgehend
englische Benennung Kum-
mer bereiten.

Einen weiteren Schwerpunkt
bilden die Geometriefunk-
tionen von Math-Amation.
Hier kann unter mehreren
Meniipunkten zwischen den
verschiedensten Formen ei-
nes Dreiecks, Vierecks oder
Kreises gewdhlt werden.
Beim Dreieck reicht meist
ein kleiner Teil der Anga-
ben. Die fehlenden Angaben
berechnet Math-Amations.
Dabei werden samtliche
Werte — wie alles in Math-
Amation — bis auf 15 Stel-
len hinter dem Komma
angegeben und gerundet.
Die Angabe der Werte er-
folgt immer durch Anklik-
ken des gewiinschten Teils in
der dargestellten Grafik.
Das erleichtert vor allem
Anfingern in der Mathema-
tik den Umgang. In einem
Modul zur Umrechnung von
Polar- und Rechteckskoor-
dinaten konnen sogar Ent-
fernungen zweier Punkte
auf einer gekriitmmten Ober-
flache berechnet werden.
Math-Amation enthilt zwei

Project Extras Calculator

Geonetry Algebra Stats. Hodules

Anschauliche Grafiken helfen beim Verstindnis statisti-

scher Berechnungen.

leistungsfahige Taschen-
rechner. Einer ist fiir beson-
dere Anforderungen bei der
Bearbeitung von ein- oder
zweidimensionalen  Matri-
zen, der andere fiir normale
wissenschaftliche Operatio-
nen ausgelegt. Im Matrizen-
Modus wird stéandig mit drei
Matrizen gearbeitet — Ein-
gabe, Ausgabe und Ergeb-
nis-Matrize. So ist stets ge-
wihrleistet, da3 die Daten,
die zum entsprechenden Er-
gebnis gefiihrt haben, nach
der Operation noch vorhan-
den sind. Alle Matrizen las-
sen sich invertieren, multi-
plizieren, vertauschen und
selbstverstandlich absaven.
Der wissenschaftliche Rech-
ner bietet alle gebrauchli-
chen Funktionen wie Sinus,
Cosinus, Wurzeln, Potenzen
und mehr. Gewohnungsbe-
diiftig ist jedoch die Eingabe

mit Abkiirzungen der Be-
griffe. So wird aus Sinus fiir
die Eingabe ein schlichtes
»3“. Das jedoch Funktionen
wie die Fakultat nur iiber die
Funktionstasten zu errei-
chen sind, verlangert die Ge-

wohnungszeit unnétigerwei-
se. Vor allem bei der Einga-
be von Sonderzeichen wie
» “ oder der Verwendung
von Klammern iiber die Ta-
statur fillt auf, dal Math-
Amation den deutschen Zei-
chensatz nicht unterstiitzt,
sondern den in der Kickstart
eingebauten amerikanischen
verwendet. Hier wird viel
Spiirsinn bei der Suche nach
der richtigen Tastenkombi-
nation verlangt. Der PAL-
Bildschirm dagegen wird
von dem Programm voll be-
schrieben.

- Graphen und
Grafiken

- entzaubern

- abstrakte Formeln

In einem weiteren Modul
von Math-Amation konnen
Funktionsgraphen  darge-
stellt werden. VergroBerun-
gen gewiinschter Ausschnit-
te sind dabei moglich. Die-
ser Modus ist eher dazu ge-
dacht, einen ungefdhren
Eindruck von der Form ei-

Fortsetzung auf Seite 92 >
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Software-Trio

fur digitale Retusche

Kiinstler und Tiiftler erzielen mit dem neuen Grafikprogramm
von Electronic Arts Effekte, die laut Hersteller bislang nur mit
einem 500 000-Dollar-Equipment moglich waren.

Was den Bildschirm ziert, sieht auch an der Wand gut aus.
Poster von maximal 3 X 3 Meter sind maglich.

| A pa g

¥ 1.8 inches
B RS s

| magesbide 118
R sk 66
i Total Pages M

Nach dem Zoomen: Arbeiten im Durch Mausklick vom Puppen-
Detail. format zur Lebensgrofie.
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it DeluxePho-

toLab hat Elec-

tronic Arts ein

Grafiktool fiir
hochste Anspriiche entwik-
kelt. Drei kooperierende
Programme bieten Hobby-
isten und professionellen
Kiinstlern ein komplexes In-
strumentarium, mit dem sie
Bilder malen und effektvolle
Collagen aus digitalisierten
Bildfragmenten komponie-
ren kénnen. Die Verdnde-
rungsmoglichkeiten reichen
von dezenten Retuschen bis
zu offensichtlichen Ver-
fremdungen a la Warhol.
Mit einer Bandbreite von
4096 Farben sollte man ei-
gentlich jeden gewiinschten
Ton, jede entsprechende
Schattierung treffen kon-
nen. Dieses breite Grafik-
spektrum l4Bt sich mit den
drei Unterprogrammen
,Paint“, ,,Colors“ und ,,Po-
sters“ realisieren. ,Paint®
nimmt im Photolabor die
wichtigste Position ein. Mit
dem Malprogramm lassen
sich Bilder anfertigen und

colorLab

3l8

R:12 G:18 B:4 H:q45  S:18 Viig
rie 8.4

Mgl C13 M ot

RIGIBIHISIYI P ]
BEE 4 -
T L bl "* ize [Snt Hild

|
CatlOtwl Rad I IRaslMadal  tindo &

Poppiges Design fiir keimfreie
Chirurgen.



verdndern, digitalisierte Mo-
tive variieren und retuschie-
ren. Bei der Arbeit wird jede
dem Amiga mogliche Auflo-
sung unterstiitzt, inclusive
HAM und Extra-Halfbrite.
Im HAM-Modus kann mit
der gesamten 4096-Farben-
Palette bei einer Auflosung
von 320 x 200 oder
320 x 400 Pixeln gearbeitet
werden. Damit lassen sich
Bilder nahezu jeder ge-
wiinschter Qualitdt auf den
Bildschirm bringen. Der
Grafikmodus Halfbrite ist
speziell fiir die Wiedergabe
natiirlicher Schatten und
Schattierungen geeignet. In
diesem Modus stehen 64
Farben zur Verfiigung, die
sich aus den 32 Farben der
Palette und den 32 auf hal-
ben Helligkeitswert redu-
zierten Farben zusammen-
setzen. Die Grof3e der ,,Lein-
wand“ wird also nur durch
die Speicherkapazitdt des
Memories begrenzt. Ein wei-
terer Speicherplatzrauber ist
das Feature, das ein Arbei-
ten an mehreren Screens mit
verschiedenen Auflosungen
zulafit. Zwischen den
Screens darf der Kiinstler
beliebig wechseln. Er kann
den Brush fiir ein bestimm-
tes Bild definieren und trotz-
dem in einem anderen
Screen verwenden. Sollten
die Bilder in unterschiedli-
cher Auflésung gemalt sein,
konvertiert ,Paint“ den
Brush in die korrekte Auflo-
sung. In 18 verschiedenen
Zeichenmodi und mit 16
Brushes kann gearbeitet
werden. Mit den Befehlen
,Lasso“ und ,,Capture® las-
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sen sich Brushes aus Bildern

herausgreifen.
,Eingefangene“ Brushes
konnen gedreht, versetzt,

zerteilt, vergroflert, verklei-
nert und vervielfacht wer-
den. Variationen der Rot-
Griin-Blau-Werte erzeugen
transparente Brushes. Fein-
ste Schattierungen, sogar
Aquarelleffekte, werden
moglich. Doch kann selbst
mit diesen Finessen nichts
gegen den storenden Trep-
peneffekt unternommen
werden. Aufgrund der Pi-
xelgrofe entstehen auffalli-
ge Stufen bei geschwunge-
nen Linien und bei Diagona-
len. ,,Paint“ l6st das Pro-
blem mit Anti-aliasing. So-
bald ein Brush vergroflert
und damit vergrobert wird,
berechnet ,Paint“ automa-
tisch Farbmittelwerte bezie-
hungsweise fehlende Pixel
und rundet den Brush ab.
Mit Anti-aliasing gelingen
Darstellungen ohne uner-
wiinschte Ecken und Kan-
ten.

Anti-aliasing

sorgt fiir glatte

Linien
,Colors“ ergianzt das Mal-
programm ,Paint“ durch
die Moglichkeit, Farben zu
manipulieren und zu kon-
trollieren. Mit ,Colors“
kann der Kiinstler Farben
versetzen und mischen, Pi-
xel zidhlen, Bilder in andere
Grafikmodi  konvertieren,
Bildgroflen beliebig dndern.
Sogar mit dem Farbenchaos
digitalisierter Bilder wird
,Colors“ fertig. Die Farben

werden nach sieben Parame-
tern sortiert. Dann schafft
man Platz auf der Palette,
indem verwandte Farbtone
zu einer Mischfarbe ver-
schmolzen werden. Bitmaps
sorgen dafiir, da} das Ge-
malde bildschirmfiillend er-
scheint.

»Overscan“ nennt man die
Tatsache, dall weder der
schwarze Rand noch der
breite schwarze Balken am
unteren Bildschirmrand ent-
steht. So wird das bearbeite-
te Bild im hdchstmoglichen
Mal} uberschaubar, Details
treten deutlicher hervor und
sind leichter zu manipulie-

Was mit Hilfe eines Malpro-
gramms auf dem Bildschirm
entstanden ist, konnte bis-
lang lediglich im standardi-
sierten DIN-A4-Format aus-
gedruckt werden. Deluxe-
PhotoLab bringt mit ,,Po-
sters“ Abwechslung. Minia-
turen von einem Quadrat-
zoll, Poster bis zu 3 mal 3
Meter Grofle und samtliche
Zwischenformate sind mog-
lich. Allerdings miissen gro-
Be Poster streifenweise aus-
gedruckt und zusammenge-
klebt werden.

Info: Intelligent Memory
Preis: rund 340 Mark

Borsigallee 18, 6000 Frankfurt 60,
Tel.: 069/41 00 71

(A7) FLEsCH N
) HORNEMANN

COMPUTER ELEKTRONIK
Schlagel u. Eisen Str. 46 - 4352 Herten - Tel. 0 23 66/5 51 76

ren.

( )
AMIGOS 3 1/2” Einzel-Floppy NEC-1037 A 295- DM
Amigafarbenes Metallgehduse, durchgeschliffener Bus, Ein-/Ausschalter. Die Verwendung
des Laufwerkes NEC-1037A bietet Ihnen ein HochstmaB an Datensicherheit. Mit einer Span-
nungsversorgung von nur noch 5 Volt werden die ohnehin knapp bemessenen 12 Volt nicht
mehr belastet. Mit einer faszinierenden Bauhohe von nur 25,4 mm ist das NEC-1037A eines der
flachesten seiner Art, ermdglicht durch die Verwendung eines linearen Schrittmotors, der

ebenso angenehm durch seine kaum horbaren Laufgerausche auffallt.

AMIGOS 5 1/4” Einzel-Floppy 399- DM
Amigafarbenes Metallgehause, durchgeschliffener Bus, 40/80 Track Umschaltung MS-Dos fa-
hig, beigefarbene Blende.

AMIGOS Sounddigitizer A500/1000/2000 98- DM
Kompatibel zu fast jeder Software die sich zur Zeit auf dem Software-Markt befindet. Somit
universell einsetzbar fiir Micro-Aufnahmen als auch fiir den Mitschnitt an einer Stereoanlage,
CD-Player, Tapedeck usw. Bitte bei Ihren Bestellungen den Computertyp mit angeben.

Kickstart-Modul A500/2000 54~ DM
Epromsitze (4 x 27512) mit diversen Kickstart-Versionen auf Anfrage
AMIGOS Harddisk 20 MByte A500/1000 998.- DM

Amigafarbenes Gehéuse, als Unterbau fiir Monitor geeignet.
Busdurchfiihrung. Betrieb an Golem/Comspec-Box ohne Modifizierung méglich.
Ausreichende Betriebsspannung (2 Festplatten) durch iiberdimensioniertes Schalt-

"

netzteil. Einbauméglichkeit in den Amiga 2000 hen, bitte

9

AMIGOS-Midi-Schnittstelle A500/1000/2000 98- DM
Midi-Schnittstelle nach DIN. Einen Eingang (In) Eingangsdurchschleifung (Thru), zwei Aus-
gange (Out). Bitte bei Ihren Bestellungen den Computertyp mit angeben.

BOOTSELEKTOR-Elektronisch 48- DM
Macht aus Ihrem Laufwerk DF1: ein Bootfahiges und fest integriertes DFO: Laufwerk. Auch
wihrend des Betriebes umschaltbar z. B. vor einem erneuten Kopiervorgang mit einem Kopie-
Lprogramm. Auf Wunsch auch DF2: und DF3:.. J

Fiir technische Fragen steht lhnen unser Fachpersonal von
| montags bis freitags von 9.00 bis 17.00 Uhr gern zur Verfiigung )
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Mehr Memory fur
den 1000er!

Hardware-Erweiterung nicht schwierig. Die Praxis
DRAM-EX 4M eine sieht anders aus. Zuerst muf}

Programme fljr gehobene Anwendungen erfordern Iphatron bietet mit der den. Laut Anleitung ist das
mehr Speicherplatz als die Grundausriistung bietet.

DRAM-EX 4M schafft Abhilfe.

Die Speicherkarte DRAM-EX 4M beschert dem Anwender

1 oder 4 MB mehr Speicher.
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Losung bei Speicherplatz-
problemen. Die einfachste
Version dieser Karte ist mit
32 RAMs von insgesamt ei-
nem MB bestiickt und kostet
798 Mark. Insgesamt stehen
dem Benutzer damit 1,5 MB
zur Verfiigung, sofern er
nicht einen der allerersten
Amigas 1000 besitzt, die in
der Grundversion mit nur
256 KB ausgestattet waren.
Wer 200 Mark mehr ausge-
ben mdchte, bekommt zu-
sdtzlich eine batteriegepuf-
ferte Echtzeituhr mit eigener
Logik. Bei besonders spei-
cheraufwendigen Operatio-
nen reichen 1,5 MB nicht
aus. Fiir diese Fille lassen
sich die ,kleinen“ RAMs
durch groBere ersetzen, die
vier Megabyte zusitzlichen
Speicherplatz schaffen. Al-
lerdings ist das ein teurer
Spaf: Rund 4000 Mark
miissen investiert werden.
Schuld sind die hohen Preise
fiir RAMs mit grofler Spei-
cherkapazitidt. Doch damit
stehen 4,5 MB linearer Spei-
cher zur Verfiigung. Um
dessen Kapazitit zu nutzen,
kann man — dank Multitas-
kingfdhigkeit — mehrere
Programme gleichzeitig lau-
fen lassen. Nachladen von
Overlay-Files entfillt, denn
selbst umfangreiche Pro-
gramme passen in den Spei-
cher. Uber die mitgelieferte
Software kann die Erweite-
rung auf Wunsch autokonfi-
gurierend betrieben werden.
Doch bevor man sich in eine
speicherintensive Programm-
arbeit stiirzt, muf3 das niitz-
liche Produkt erst in den
Computer eingebaut wer-

die CPU herausgenommen
werden. Damit sie dabei kei-
nen Schaden nimmt, muf}
die Floppy raus. Erst dann
148t sich die CPU vorsichtig
mit zwei Schraubenziehern
aus der Fassung hebeln. Sto-
renfried Nummer zwei ist
das Flachbandkabel der
Floppy. Es muB} in spezieller
Weise platzsparend gefaltet
werden. Jetzt driickt man
die DRAM-EX 4M-Karte
fest auf den CPU-Sockel, —
fest deshalb, weil das Flach-
bandkabel wie eine Sprung-
feder von unten gegen das
neue Bauteil driickt.
DRAM-EX 4M kann so in-
tegriert werden, daB der
Computer sofort nach Ein-
schalten iiber die gesamte
Speicherkapazitiat verfiigt.
Die Karte kann iiber ein
Icon als RAM-Floppy auf-
gerufen werden. Bei dieser
Methode laufen Programme
mindestens vier mal schnel-
ler als wenn iiber das CLI
geladen wird. Interessant
fiir Anwender, die langatmi-
ge FlieBkommaberechnun-
gen beschleunigen wollen,
ist die Moglichkeit, einen ex-
tra Prozessor in die Karte zu
integrieren; die Platine ist
bereits darauf ausgelegt. Al-
lerdings arbeiten alle Versio-
nen der DRAM-EX 4M
nicht mit SideCar.

(St. Quinkertz)

Info: Alphatron Computersysteme,
Luitpoldstr. 22, 8520 Erlangen,
09131/2 5018



ndlich gibt es ein Musik-

programm fiir Leute,

die weder ein Instru-
ment beherrschen noch per-
fekt Noten lesen konnen.
Die Rede ist von ,Hot
Licks“, einem ,,Amiga Key-
board Player“. Die Handha-
bung der Elemente ist ver-
bliiffend einfach und er-
schlief3t sich fast von selbst.
Sicherheitshalber sind je-
doch alle Funktionen und
Moglichkeiten von ,Hot
Licks“ in der reich bebilder-
ten englischen Anleitung
nachlesbar. Nach dem Boo-
ten und der korrekten Ein-
gabe des Passwords (Wort
aus der Anleitung), wird ein
bildschirmfiillendes  ,,On-
Screen Keyboard“ sichtbar.

Ein LED-
- Metronom sorgt
- fiir richtigen Takt

Dieses ist wiederum in vier
Bestandteile gegliedert. In
der oberen Hilfte befinden
sich der Instrumentenspei-
cher, die Schieberegler fiir
Tempo und Lautstdarke und
das 4-Spur-Studio, dessen
Bedienung fast identisch mit
der eines Kassettenrekorders
ist. Die ganze Breite der un-
teren Bildschirmhalfte
nimmt die Klaviatur ein.
Entweder mit Maus oder
Tastatur 14Bt sich vierstim-
mig musizieren.

Bevor man mit dem Kompo-
nieren beginnen kann, miis-
sen die verschiedenen In-
strumente (bis zu 20) in den
Speicher geladen werden.
Mit den F-Tasten oder der
Maus 148t sich dann jedes
Sample auf die Klaviatur
bringen. Die percussive Be-
gleitung der Keyboardmelo-

H ARD- UND SOFTWARE

Heilles Multitalent

fur verwohnte Ohren

Musicbox, Synthesizer, Drum-Computer und vierspuriges Aufnahmestudio —
all das steckt in ,,Hot Licks“ von Infinity Software. Musikalische Genialitit wird
vom Anwender bei der Bedienung dieses Programmes nicht verlangt.

i
=
§ ,
ZIRiGIVIE HIT

LR LLLL

So bunt wie die Verpackung ist, so vielfiltig sind die Sound-
moglichkeiten fiir Profis und Laien.

die kann entweder mit den
entsprechenden Samples
selbst erstellt oder aus einem
Menii von zehn fest einge-
bauten Standardrhythmen
ausgewahlt werden. Nach-
dem das Tempo und die
Lautstarke eingestellt wur-
den, kann die eigentliche
Aufnahme mit dem 4-Spur-
Studio beginnen. Neben der
normalen, polyphonen Auf-
nahme gibt es die Moglich-
keit des ,,One Button Play“,
der Aufnahme in kleinsten
Schritten. Im Aufnahmemo-
dus (EDIT) sorgt das leise
tickende und rot blinkende

Metronom (Power-LED)
fiir den richtigen Takt. Mit
dem ,,Accomp“-Button kén-
nen die bereits eingespielten
Spuren abgehort werden,
wahrend eine andere Spur
eingespielt wird. Das Ergeb-
nis einer erfolgreichen Auf-
nahmesession kann als
SMUS-Score abgespeichert
und in ,Aegis Sonix“
(SMUS-Score Simple) oder
DeLuxe Music Construction
Set  (SMUS-Score-Fancy)
weiterverarbeitet werden.

Vollendete Songs werden in
der Musikbox abgelegt.
Nachdem ,,Juke-Box“ aus

dem Pull-Down-Menii auf-
gerufen ist, werden die abge-
speicherten Hits endlos wie-
derholt. Wer ,Hot Licks“
nicht nur als Hobby- und
Spaflprogramm nutzen
mochte, der wird sich iiber
volle Kompatibilitiat zu De-
Luxe Music Construction
Set freuen. So kénnen pro-
blemlos Instrumentensamp-
les und SMUS-Scores zwi-
schen den beiden Program-
men transferiert werden.
(mms)

4/88 AMIGA weLr 55



CW-Publikationen
ist die deutsche
Tochtergesellschaft
der IDG
Communications,
dem grof3ten
internationalen
Computer-
Fachveriag.

PC WELT erscheint
im Verlag
cW-Pubhkatlonen.

Das Computer-Magazin fir den professionelien Anwender

-
.
e

-

Tests: Kalkulationsprogramm Quattro Dbase 4.0
D enba kAkCame Textprogramme Word4.0,
ex

IDG Communications
gibt uber
100 Publikationen
in 36 Landern
CW 3 PUBLIKATIONEN heraus und versorgt
Ein Unenmender DG Communicin 14 Millionen
. Leserin

=1 aller Welt mit

COMMUNICATIONS DV-Informationen.




Anspruchsvolles Desktop
Publishing soll nach den
Vorstellungen von Gold
Disk jetzt auch ohne
Non-Interlace-Adapter
und Laserdrucker mog-
lich sein. Zu diesem
Zweck wurden einige ein-
schneidende Anderungen
an dem gerade erst er-
schienenen Professional
Page vorgenommen.

uf Messen demon-

striert Commodore im-

mer wieder die Fahig-
keiten des Amigas bei der
Bewiltigung von Desktop
Publishing-Aufgaben. Das
passende Softwarewerkzeug
dazu ist dabei jedesmal Pro-
fessional Page von Gold
Disk (siehe AmigaWelt 3/88
,Messe zwischen Ost und
West“). Seit Mai dieses Jah-
res wird dieses Produkt offi-
ziell ausgeliefert. Umfang-
reiche Hardware-Investitio-
nen (Laserdrucker, Flicker-
fixer und Multisync-Moni-
tor) waren die Vorausset-
zung, um das Programm auf
verniinftige Art und Weise
einzusetzen. Das verhinderte
den kommerziellen Erfolg
dieses Programmes, und
Gold Disk gelobte Besse-
rung. Schon acht Wochen
nach der Erstauslieferung ist
eine revidierte Version auf
dem Markt.
Sieht es auf den ersten Blick

A LARD- UND SOFTWARE

7 Neue Version
von Professional Page

mit wichtigen Anderungen
EE D ERE R MR M Y B v Gl S B

so aus, als sei alles wie ge-
habt, findet man einige we-
sentliche Detailveranderun-
gen in den einzelnen Menii-
punkten. Fiir User, die die
Anschaffung von Spezial-
hardware zur Umgehung des
Interlace-Flimmerns bisher
scheuten, ist eine Losung ge-
funden worden. Im Menii-
punkt Preferences lafit sich
jetzt der Interlacemodus ab-
schalten. Hierbei geht die
Halfte der vertikalen Auflo-
sung verloren, was das Ar-
beiten an Details in niedri-
gen Vergroflerungsstufen er-
schwert. Die Proportionen
der Schrifttypen und Gra-
fiken bleiben allerdings er-
halten. Im Prinzip wird ein-
fach eines der beiden Inter-
lace-Halbbilder  weggelas-
sen. Texte erscheinen auf
diese Art in etwas krypti-
schen Formen. Eine 200-
prozentige  Vergroflerung
des Arbeitsblattes ist daher
dringend zu empfehlen,
wenn Texte editiert werden
sollen.

Interlace-
Geflimmer laBst
sich abschalten

Die Escape-Taste wurde mit
einer eingeschrankten, aber
niitzlichen Undo-Funktion
fir verschiedene Grafik-
funktionen belegt. Die Tren-
nungsfunktion wurde um
eine spanische und franzosi-
sche Variante erweitert. Ein
Trennungsautomat fir die

deutsche Sprache fehlt noch
immer.

Worauf jedoch die Mehrheit
der Anwender wartete, war
die Moglichkeit, Nadeldruk-
ker und Laserprinter ohne
Postscript-Unterstiitzung
verwenden zu konnen. Mit
dieser Version von Profes-
sional Page hat Gold Disk
zumindest den Versuch un-
ternommen, den Ansprii-
chen der User gerecht zu
werden. Die Druckergebnis-
se sind jedoch noch nicht
einmal als Probeausdrucke
zu verwenden. Die Verwen-
dung der neuen 1.3 Drucker-
treiber hat nicht zu einer
Verbesserung der Druckei-
genschaften gefiithrt. Somit
ist dies garantiert nicht die
letzte Update-Version von
Professional Page.

Wichtigste Neuerung fiir
den professionellen Sektor
ist der Color Seperator. Mit
Hilfe dieser neuen Funktion
kann der Anwender seine
Satzvorlagen nach den im
Druckereigewerbe iiblichen
vier Farben (Schwarz, Ma-
genta, Blau und Gelb) ge-
trennt ausdrucken. Das
spart eine Menge Lithoko-
sten.

Harddiskbesitzer profitieren
ebenfalls von der neuen Ver-
sion. Das Batchfile wurde
interaktiv gestaltet. Indivi-
duelle Installationswiinsche
werden vom Programm
abgefragt.

Nach wie vor ist Professio-
nal Page ein Programm fiir

Profis, die iiber die entspre-
chende Hardware verfiigen.
Erst mit einem akzeptablen
Druckertreiber fiir Nadel-
drucker wird Desktop Pub-
lishing grofle Anwenderkrei-
se erreichen.

(uk/Wilfried Hiring)

Info:

Professional Page

Preis: 648 Mark,

Vertrieb: DTM, 6200 Wiesbaden,
Poststr. 25, Tel.: 0 61 21/56 00 84

Die neueste Version von
Professional Page bietet
Color Separator und Instal-
lationshilfen.
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Einkaufsbummel auf dem Musikalienmarkt
Amiga
Sound Festival

Vom Sound Sampler iiber Synthesizer bis zur Software fiir
Songschreiber fiihrt dieser Leitfaden. Ob nun Sound-Tracks fiir
Videos, Sequenzer-Aufnahmen fiirs MIDI Studio gemacht werden sollen, oder ob man
nur einfach herumklimpern will: Uber 100 in diesem Artikel vorgestellte Produkte
warten nur darauf, daf} ihnen Téne entlockt werden. Die Ubersicht gibt mehr
Informationen, als auf der Verpackung steht. Wenn nicht anders vermerkt,
sind die Programme samtlich multitaskingfdhig.
Allerdings erfordert dies mehr als 512 KB Speicher.

Iustriert
von
Jean Tuttle
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Komponisten Software

DELUXE MUSIC CONSTRUCTION SET (Electronic
Arts/ca. 160 Mark): Ein Volltreffer fiir Leute, die sich mit
der Notenschriftweise auskennen. Spielt SMUS-Partituren
mit [FF-Samples auf maximal 32 MIDI-Stimmen. Die No-
teneingabe erfolgt entweder mit Maus oder Tastatur. So-
wohl Amplitudenkontrolle als auch Verdnderung der Hiillk-
urve sind moglich. Eigene Instrumente hingegen kénnen mit

DCMS problemlos ausdrucken. DCMS ist auch als PAL-
Version mit deutschem Handbuch erhiltlich (ca. 200 Mark)

DRUM STUDIO (Digitek/ca. 60 Mark): Ein nicht auf ,,In-
tuition® basierendes Programm, ohne Multitasking, Maus
oder Pull-down Meniis. Trotzdem ist Drum Studio ein in-
teressantes, vergniigliches Programm zur Komposition jeg-
licher Percussion. Die Power-LED blinkt als Metronom,
wihrend in Echtzeit vier IFF-Sounds auf die ,,record pat-
tern“ eingespielt werden. Im Speicher ist Platz fiir zehn
Songs, 20 Sounds und 100 Patterns. Definitiv ein Hobby-
und Spaflprogramm.

DYNAMIC DRUMS (New Wave Software/ca. 140 Mark):
Verwandelt den Amiga in einen digitale Samples (IFF) be-

hen zur Verfiigung. Die Aufnahme der auf dem Zahlen-
Keypad angeordneten Instrumente erfolgt in Patterns (sehr
benutzerfreundlich). Dynamic Drums ist kompatibel zu Dy-
namic Studio (siehe ,MIDI Sequenzer“), macht eine Menge
Spaf} und ist iiberraschend musikalisch.

HOT LICKS (Infinity Software/ca. 75 Mark): Ein attrakti-

ves ,,On-Screen Keyboard“ Synthesizerprogramm, mit dhn-
lichen Funktionen wie ein Kassettenrecorder. Die Amiga-
Tastatur wird hier zur Klaviatur, von der aus, SMUS-kom-
patibel, 4-Spur Songs eingespielt werden kdnnen. 20 digita-
lisierte IFF-Sounds haben im Speicher Platz. Das zu leise
Metronom und die schlaffen Begleitrhythmen sind die
Schwachpunkte dieses ansonsten benutzerfreundlichen Pro-
gramms. Hot Licks ist eher etwas fiir Freizeitmusiker als fiir
Komponisten.

ARD- UND SOFTWARE

INSTANT MUSIC (Electronic Arts/ca.85 Mark): Farbiges
und unterhaltsames Programm zur Komposition von
SMUS-Partituren. Anstelle der Notenschreibweise tritt ein

. System von verschiedenfarbigen Balken. Aufgenomme

- SMUS-Songs lassen sich mit einem beliebigen Instrument

" im ,Mouse-Jam¢ fehlerlos begleiten. Alle unpassenden

- Tone und Langen werden dabei vom Computer automa-

- tisch dem Rhythmus und der Tonleiter des SMUS-Songs an-
- gepalit.

. THE MUSIC STUDIO (Activision/ca. 100 Mark): Hat ein
. sehr schones Notendisplay mit Farbunterscheidungen fiir

' die einzelnen Instrumente. Der Schwachpunkt des Noten-
Editors ist, daf} keine Tempodnderungen in einer Komposi-
' tion vorgenommen werden konnen. Das Programm spielt

. bis zu 15 Noten gleichzeitig (vier im Amiga), wobei jede

' einen anderen Sound haben kann, und verfiigt iiber einen

' 16-Kanal-MIDI-Ausgang.

. MUSIC MOUSE (Opcode Systems/ca. 130 Mark): Macht

ein ,intelligentes Musikinstrument“ aus dem Amiga. MM
produziert bis zu vier Instrumente (IFF-Samples oder
MIDI-Stimmen) in einer Vielzahl von ,,Pattern, Scales® und
Tempi, die durch Parameter definiert sind und ,,live“ vom
Amiga gesteuert werden. MM erfordert zwar musikalische

- Erfahrungen, macht jedoch mehr Spaf} als es hier den An-
DCMS nicht erstellt werden. Kompositionen lassen sich mit

schein hat. Die produzierten Kompositionen kénnen mit ei-
nem Kassettenrecorder aufgenommen oder mittels Multitas-
king in DMCS oder ProMIDI Studio (siehe ,,MIDI Sequen-
zer“) eingelegt werden, was allerdings eine Speichererweite-
rung voraussetzt.

SONIX (Aegis Developement/ca. 140 Mark): Produziert
hochste Soundqualitit durch das ,,RFF“ Instrumenten-For-
mat. Auch der Noten-Editor zeichnet sich durch seine enor-
me Vielfalt aus. Sowohl fiir den Amiga synthetisierte In-
strumente als auch digitalisierte IFF-Sounds kénnen ,,live
von der Tastatur gespielt werden. In der Notendarstellung
ist Sonix dem DCMS jedoch unterlegen. Dafiir hat Sonix

- zur Amplitudenkontrolle einen ,,On-Screen“-Mixer, einen
| SMUS-Drucker und einen 16-Kanal-MIDI-Ausgang. Eben-

| falls gibt es zu Sonix mehrere Utility-Programme mit
nutzenden Schlagzeugcomputer. 200 stimmbare Sounds, die
zu Drum-Kits (10-20 Sounds) zusammengestellt werden, ste-

»scores“ und ,instruments“(Play.Pak). Fiir einen klareren
Sound steht ein ,,low-pass filter online zur Verfiigung. >
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Sample Editing Software

AUDIOMASTER (Acgis Developement/ca. 90 Mark): Wer
Sonix besitzt, sollte sich schnell Audiomaster besorgen,
denn damit lassen sich Sonix, Mimetics und IFF-Sounds
verdndern. Hall und Echo sind nur zwei der vielen Effekte,
die Audiomaster bietet. Wer dieses Programm in Verbin-
dung mit einem Digitizer benutzen will, braucht mehr als

512 KB, denn das Sampeln in Echtzeit funktioniert nur mit |

Speichererweiterung.

STUDIO MAGIC (SunRize Industries/ca. 150 Mark): Ar-
beitet mit IFF-Samples und MIDI Sounds, die von Tastatur
und Synthesizer gespielt werden kénnen. Das Programm
kann ebenfalls von einem MIDI Synthesizer aus angesteuert
werden. Wenn man Studio Magic in Verbindung mit einem
PerfectSound Digitzer benutzt, erhdlt man einen Sequenzer
mit ,,overdub“, ,sensitivity* und ,,velocity“.

SYNTHIA (The Other Guys/ca. 200 Mark): Fiinf Module

zum Erstellen und Verarbeiten von [FF-Sounds. GroBartige
»Special Effects“, eine ausfiihrliche Anleitung und ein IFF-

Abspieler, der das Abhéren der SMUS-Files (ohne Speicher-
erweiterung) ermdoglicht.

Sound Sampler
(Digitizer)

FUTURESOUND (Applied Visions/ca. 348 Mark): Die
FutureSound Software ist wohl die detaillierteste und flexi-
belste, die bei einem Digitizer mitgeliefert wird. Sie erlaubt
die Variation der Sampling-Rate, die Verkniipfung als auch
den Austausch einzelner Abschnitte mit vier Samples, die

notwendigen Routinen werden mitgeliefert. Im Lieferum-
fang enthalten sind ferner ein Mikrofon und ein ,Line-In-
put“-Schalter.
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- PERFECTSOUND (SunRize Industries/ca. 170 Mark):

Wird direkt in den Parallel-Port eingesteckt (kein ,,pass-

- through®), versorgt sowohl den linken als auch den rechten
- Kanal mit Signalen, welche vom Vorverstarker des Mikro-

fons kommen. Die Sampling-Rate ist variabel bis zu 25
kHz, wobei die Soundkurvengrafik und ,,gain“ einstellbar
sind. PerfectSound speichert 15 IFF-Samples und kann in

- Zusammenarbeit mit Studio Magic benutzt werden. Die

Editing-Funktionen enthalten ,,chopping®, ,inserting“ (ein-

. fiigen), ,,stereo merge“, ,,break up“ (abschneiden), ,,com-

pressing®, ,,changing of period“ (Andern der Samplezeit)
und viele andere Moglichkeiten.

| SOUNDSCAPE DIGITAL SAMPLER (Mimetics/ca. 300
' Mark): Dieses einen Vorverstirker voraussetzende Pro-
gramm wird am zweiten Mauseingang angeschlossen. Die

| Sampling-Rate zum Digitalisieren von Sounds im IFF-For-

mat ist variabel bis zu einer Lange von 32 *!(B. Die Punkte
fiir ,,Joop“-Funktionen (Start/Ende) werdén vom Pro-
gramm automatisch an den Nullstellen gesetzt. Speichert im
IFF- oder Mimetics-Format und kann jedes Sample in eine
der zehn Oktaven einordnen. Ein weiterer Pluspunkt ist die
automatische Aufnahmeaussteuerung und die Moglichkeit
der Schwellensetzung.

Amiga
Lernprogramme

DYNAMICS (Robert Shannon/$ 40): Leicht versténdliches
Lernprogramm fiir den Gebrauch und zur Komposition,
mit DMCS. Musiktheorie und Notenlesen sind ebenso feste
Bestandteile des Programms, wie Musikbeispiele, Original-
Songs und viel Humor. Dynamics ist auch als Video-Kasset-
te erhiltlich (NTSC).

grafische Darstellung der Soundkurven und Ergidnzung eini- MUSIC STUDENT I AND II (Associated Computer

ger Effekte. Auch die zum Abspielen von BASIC-Samples
. werden hier die Grundlagen der Musik vermittelt. Das Pro-
. gramm fiir User ab 6 Jahre, verarbeitet leider keine Amiga-

| Sounds (Music Student I).

Services/ca. 128 Mark): Mit dem Schwerpunkt Keyboards



Daten-Disketten mit Songs |
oder Instrumenten

ANIMATION (WaveTable Technologies/$ 18.50): ,,Non-
looping, one shot“ IFF Samples fiir grafische Produktionen
(Gerdusche fiir Spiele etc.).

BIG DOLLAR SYNTHS (WaveTable Technologies/
$ 18.50): Tolle Samples vom Synthesizer in Studioqualitét.
Erhéltlich im IFF-, Mimetics- und Music Studio Format.

COMPOSER DISKS, Vols. 1,2,3 (WaveTable Technolo-
gies/$ 18.50): Eine schlagkraftige Sammlung von Instru-
menten (30 pro Diskette) im Sonix ,RFF“-Format.

DEMO COMPOSITIONS (WaveTable Technologies/$ 10):
Orginal Kompositionen, vorgefiihrt mit gesampelten Wave-
Table Sounds in IFF-,Mimetics- oder Music Studio Format.

DIGITAL SYNTHESIZER DISK (E.C.T. Sampleware/
$ 24.95): Enthilt die Sounds der ,heilesten” Synthesizer im
IFF- oder Mimetics Format.

GRAB BAG (E.C.T. Sampleware/$ 24.95): Interessante
Resteverwertung von Uberbleibseln aus den Sample Ses-
sions von E.C.T.. Erhiltlich im IFF- und Mimetics Format.

HOT & COOL JAZZ (Electronic Arts/ca. 57 Mark):
4-Spur-Songs und digitalisierte IFF-Instrumente zur Ver-
wendung in DMCS oder Instant Music. Das Begleitbuch
gibt Auskunft tiber die stilistische Entwicklung des Jazz,
unterstiitzt durch musikalische Beispiele.

I.M.INSTRUMENTS (Actionware/$ 20): 30 interessante
akustische Instrumente, gesampelt im IFF-Format.

INSTRUMENT DISKS (WaveTable Technologies/$ 18.50):
Vier Disketten mit frischen, klaren Samples von Steel
Drum, ,,B-3 Organ“ und Blechblasinstrumenten im IFF-,
Mimetics- und Music-Studio-Format (Ein Instrument pro
Diskette).

IT’S ONLY ROCK’N ROLL (Electronic Arts/ca. 57 Mark):
Ahnlich wie Hot & Cool Jazz, jedoch auf Schwerpunkt
Rock’n Roll bezogen.

ORCHESTRAL DISK (E.C.T. Sampleware/$ 24.95):
Orchestrale Instrumente gesampelt im IFF- oder Mimetics
Format.

ROCK DISK (E.C.T. Sampleware/$ 24.95): Gesampelte
Percussion, Gitarren und Synthesizer im IFF- oder
Mimetics Format.

ARD - UND SOFTWARE

SOUND EFFECTS LIBRARY (Karl R. Denton Assoc./
$ 99.95): 6teilige Sammlung digitalisierter Sound-Effekte.

. Keine Musikinstrumente, aber fast alles andere: Schreie,

Maschinen und natiirliche Gerdusche im IFF-,,one shot“-
Format.

Musik
Abspielprogramme

DNA MUSIC (Silver Software/$ 19.95): Musikalische No-

| vitat, die auf der DNA-Molekularstruktur basierend, Musik

und Grafik vorfiihrt. Geschrieben wurde dieses Programm
in Basic (wie alle Silver Software Programme) von einem
musikalischen Biochemiker.

FRACTAL MUSIC (Silver Software/$ 19.95): LBt den
Amiga vierstimmig musizieren, mit einfacher Grafik, auf
fraktaler Mathematik basierend.

MIDI MAGIC MUSIC DISKS, 3 Vols. (Micro W/$ 19.95):
Spielt vier oder sechsstimmige Musik von ,,QRS music
rolls“. MIDI-Interface und Synthesizer notwendig.

PLAY.PAK (Shareware)/$25): Ein ,,Shareware“-Utility-
Programm, welches Sonix ,,RFF“-Instrumente und Songs
im SMUS-Format entweder einzeln oder, wie eine Musik-
box, nacheinander abgespielt.

PROTEIN MUSIC (Silver Software/$ 19.95): Ein auf 20

| Aminosduren basierendes BASIC-Programm, dem Hirn ei-

nes Biochemikers entsprungen.

SYMPHONY LIBRARY, Vols. 1-8 (Speech Systems/
$ 39.50): Acht Disketten, von denen jede iiber 100 vierstim-

- mige SMUS-Songs enthilt.Dabei wird das ganze Spektrum,

von der Klassik bis zur Unterhaltung abgedeckt. Abgespielt
werden konnen diese Werke auf dem Amiga, dem Synthesi-
zer oder auf beiden gleichzeitig. Die Noten kénnen in
DCMS editiert werden.

SYMPHONY SONGS (Speech Systems/ca. 37 Mark): Fast
eine Stunde vierstimmig vorprogrammierte, selbstédndig ab-
spielende, symphonische SMUS-Musik.

WAVEFORM EASEL (Silver Software/$ 19.95): Ein
BASIC-Programm zur Erzeugung synthetischer Amiga-
Sounds.

VISUAL-AURALS (Visual Aural Animation/$ 169): Hard-
ware/Software-Kombination aus einem Guf3, welches belie-
big viele, farbige ,,On-Screen* Grafiken der eingegebenen
Sounds produziert.
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MIDI
Daten- und Utility-Disks

BACH SONGBOOK (Dr.T’s Music Software/$ 29): Er-
leuchtende, vorprogrammierte Bachwerke im Dr. T’s KCS/
MRS Format: 15 zweiteilige Dichtungen, drei dreiteilige
Symphonien und zwei vierteilige Fugen zum Anhoren oder
zur Verwendung einzelner Teile in eigenen Kompositionen.

DR.DRUMS (Dr. T’s Music Software/$ 29): Mehrere Hun-
dert MIDI Schlagzeug Patterns, mit Rhythmen und Solis im
KCS/MRS Format. Kompatibel zu allen anderen Dr. T’s
MIDI Kompositionsprogrammen und nur in Zusammen-
hang mit deren Gebrauch sinnvoll.

DR.KEYS (Dr. T’s Music Software/$ 29): Vorgefertigte
Keyboardstiicke in den verschiedensten Stilarten wie Rock,
Jazz, Blues und Klassik. Kompatibel zu Dr. Drum.

PATTERNSPLATTER (Mimetics/$ 50): Ein Soundscape- |
Modul, welches zufillige Arpeggios und Akkorde erstellt
und speichert. Programmierte Arpeggios konnen den ver-
schiedenen MIDI Kanilen zugeordnet werden.

UTILITIES 1 (Mimetics/$ 50): Acht SoundScape Module:
MouseBender (Pitch Bender und andere Effekte), SystemX
(Sys-ex MIDI librarian), Mapper/Splitter (hilfreich beim
Splitten der Keyboards), Clock Scaler (synchronisiert ange-
schlossene MIDI-Gerite), Fuel Gauge (gibt Auskuft iiber
den Speicherplatz), Frame Counter (zur Koordination von
visuellen und akustischen Effekten), Smooth Clocker (ver-
besserte MIDI-Uhr) und Install Modules. Die beiden
letzteren stehen als PD-Files ,,on-line“ zur Verfiigung.

UTILITIES 2 (Mimetics/$ 50): Acht weitere SoundScape
Module: Echo (fiigt Echo, Wiederholungen und ,,slapback-
effects“ hinzu), Velocity Bender (verdndern der Amplitude), |
Viewer (Kontrollanzeige von HAM-Grafiken), Scope ( zeigt
die eingehenden MIDI-Daten), Slicer (quantifiziert die ein-
gehenden Zeiteinheiten), Beats/Measures (zeigt die Her-
kunft) und Install Modules. Echo und Slicer stehen eben-
falls ,,on-line“ zur Verfiigung.

MIDI
Interfaces

i
i

E.C.E. MIDI INTERFACES (E.C.E. Research & Develop
ment/ca. 130 Mark ): MIDI In, Out und Thru fiir den

A 500, A 1000, A 2000. Ausgestattet mit ,,pass-through*
und ,toggle“, umschaltbar fiir Modem und Drucker.
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MIDI GOLD (Golden Hawk Technology/ca. 180 Mark
(A 500) ca. 200 Mark (A 1000)): MIDI In, Out (2) und
Thru. Serielles ,,pass-through“ fiir Modem und Drucker.

SKYLES MIDI INTERFACE (Skyles Electric Works/
ca. $ 50): MIDI In, Out (2) und Thru fiir A 500, A1000,
A 2000.

SOUNDSCAPE MIDI INTERFACE (Mimetics/ca. 120
Mark): Niedlich und klein, fiir alle Amiga Modelle. MIDI
In, Out und Thru.

MIDI Sequenzer

ADRUM (Bullfrog Productions/ca. 100 Mark): Software-
basierendes Schlagzeug, welches vier von 26 fest gespeicher-
ten IFF-Samples spielt. ADrum verfiigt iiber 16 MIDI

In- und Out Kanile und ist dhnlich aufgebaut wie Dynamic
Studio. Besonderheiten von ADrum sind ,,Stereo-Panning“-
Effekt und Echo.

DYNAMIC STUDIO (New Wave Software/ca. 400 Mark):
Ein MIDI-Sequenzer, der den Amiga als Drum-Computer

- nutzt, mit MIDI Verbindungen fiir Synthesizer, die Melodie

und Harmonie spielen. Dynamic Studio verfiigt iiber 200
IFF Percussion Samples, 16 Spuren, bis zu 64 Sequenzen so-
wie MIDI In/Out mit Metronom. Die Schlagzeugsequenzen

- werden vom Zahlen-Keypad (rechts neben den Cursorta-

sten) eingegeben und in Form einer ,,Klavierrolle“ (Loch-
streifen) aufgezeichnet. Das Programm kann extern
synchronisiert werden und schaltet den Low-pass-Filter ab.
Ein ,groBer“ unter den kleinen Sequenzern.

KEYBOARD CONTROLLED SEQUENZER (Dr.T’s
Music Software/ca. 495 Mark): Der KCS V1.6 ist das Herz-
stiick der Dr.T’s-Reihe. Ein professioneller Sequenzer, der

| alle Zeichen umfaBt, sich intern und extern synchronisieren

4Bt, 16 Songs und eine riesige Anzahl von Sequenzen spei-

chert. Die Noten kénnen entweder in Echtzeit eingespielt
' oder durch die Maus schrittweise eingegeben werden. Zur

Aufnahme stehen 48 Spuren als auch Parameter wie undo,
unch in/out, aftertouch, variations generator und viele
mehr zur Verfiigung. Ein ausfiihrliches Handbuch wird mit-
eliefert. Der KCS V1.6 ist wahrscheinlich das Beste, was

| im Moment fiir den ernsthaften Musiker auf dem Markt ist.



THE MANDALA (Very Vivid/$ 395): MIDI Performance
Software mit Video-Digitizer und Kamera fiir ,,On-Screen“-
Grafiken traditioneller Instrumente. Benutzt IFF-Sounds
und MIDI-Instrumente. The Mandala ist ein geradezu spek-
takuldres Programm, denn es erlaubt, Instrumente wie von
Geisterhand zu spielen. Die Videokamera liefert das Bild
des Musikers, der im Raum steht. Der Computer mischt die-
ses Bild mit einer IFF-Grafik, die zum Beispiel ein Schlag-
zeug darstellt. Das Programm erkennt, ob sich die Hand des
Musikers einer Trommel nédhert, und spielt den entspre-
chenden Sound. Peter Gabriel und die Talking Heads haben
sich schon fiir diese Art des luftigen Musizierens interes-
siert.

PROMIDI STUDIO (SOUNDSCAPE) (Mimetics/ca.

350 Mark): Zum Sequenzen von vierstimmiger Amiga-Mu-
sik, mit oder ohne MIDI. 16 MIDI Kanile mit Transposi-
tion sowie ein MIDI ,,;song pointer® (zur Speicherverwal-
tung) konnen genutzt werden. Zur Synchronisation ist so-

Uhr anwéhlbar. Die ,,On-Screen“-Bedienungsfunktionen
sind dhnlich wie bei einem Kassettenrecorder, die Eingabe
erfolgt iiber die ,,normale“ (on-screen) Klaviatur, mit den
Sonderfunktionen: punch in/out, merge, split und bounce
tracks. Arbeitet auch mit Programmen wie Utilities I + 1I,
Pattern Splatter und MusicMouse. Schwachpunkt ist die
unzureichende Anleitung. SoundScape ist ein professionel-
les Kraftpaket, bei dem man nur herausfinden muf}, wie es
funktioniert.

Texture II (Magnetic Music/$ 200): Anders als die erste
Version basiert Texture II auf Intuition mit Pull-down-Me-
niis und Maussteuerung. Ein 16-Kanal-MIDI-Sequenzer mit
24 Spuren, full editing, programmierbares ,ritard“ und
,accelerando“, punch in/out, Blockverschiebungen, trans-
pose und ,,sync-to-tape“. Allerdings braucht der Texture II
zwei MIDI Interfaces: den MusicSoft von Magnetics und
das Roland MPU-401.

MIDI Editor/Librarians

C-ZAR (Deimer Development/$ 195): Editior/Librarien
fiir den Casio CZ-101/1000 der bei vorhandener Speicher-
erweiterung Multitasking erlaubt.

DATAFILER (Triangle Audio/$ 99): Vier Module zum
Erstellen und Austauschen von Sounds auf dem Yamaha
FB-01. Verfiigt iiber ein Fiinf-Oktaven,,MIDI on-screen
Keyboard“, ein ,MIDI In to Out“(erspart das Umstecken
der Kabel) sowie ein Modul zum Textausdrucken.

DR. T’S EDITOR LIBRARIANS (Dr. T’s Music Software):
Samtliche Dr. T’s Programme sind multitaskingféhig,
funktionell und werden durch ,,On-Screen-Meniis“ gesteu-
ert. Folgende Programme dieser Serie sind bereits erschie-
nen:

ARD- UND SOFTWARE

- 4-OP Deluxe/290,

MarkYamaha TX81Z/FB-01/DX100/21/27De*50/$ 149,
Roland D-50 Editor/Roland MT-32 Editor/290 Mark,
Roland D-50/550 D-50 Voices (sound library)/$ 49 DX/
TX-Heaven/290 Mark,

Yamaha DX-7 und TX-7 DX-Voices (sound library)/$ 49
ESQ-Apade/290 Mark,

Ensoniq ESQ-1 und ESQ-1m ESQ-Voices (sound library)/
$ 49,

Kawai K5 Editor/$ 175,

Kawai K5 Matrix-6 ,, Tricks“/$ 149,

Oberheim Matrix-6/6RMT-32 Editor/$ 149,

Roland MT-32 MT 32 Voices (sound library)/$ 49,
Lexicon PCM-70,

PCM-70 Editor/$ 149.

SOUNDQUEST EDITOR/LIBRARIANS (Sound Quest):
Auf dem Amiga programmierte Serie (was nicht immer der

wohl die interne Uhr (2 bis 240 BPM) als auch jede externe | Fall ist), die fiir Arbeiten mit dem Texture II erforderlich

| ist. Bisher erhéltlich sind:

Roland D50/ Roland MT-32/275 Mark,

Yamaha DX7/Yamaha DX7 I1/275 Mark,

Yamaha DX7 II, DX7 II FD, DX7 S, TX 802/325 Mark,
Yamaha DX81Z, DX 100, DX27, DX21/225 Mark,
Casio CZ/225 Mark,

Ensoniq SQ 80-ESQ/275 Mark,

Generic/225 Mark,

SOUND LAB (Blank Software/$ 300): Professioneller Edi-
tor/Librarian fiir den Ensoniq Mirage. Gestaltet, editiert
und spielt die fiir dieses Keyboard bestimmten Sounds auf
dem Amiga. Grafikorientiert und nur ab 1 MB leichter zu
handhaben als die Ensoniq-,,Keypad/LED“-Methode.

XPRESS PATCH-FM (Digitools/$ 24.95): Yamaha FM
Editor/Librarien
(mms)
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Bezugsquellen

(ohne Anspruch auf Vollstandigkeit)

Actionware

1039 Farmington Ave.,
West Hartford, CT 06 107,
Tel.: USA 203/233-0151

Activision

Deutscher Vertrieb: Atlantis,
Dunantstr. 53, 5030 Hiirth,
Tel.: 0 22 33/41081

DTM, Poststr. 25, 6200 Wies-
baden, Tel.: 0 61 21/56 00-84
Deutscher Vertrieb: Intelligent
Memory,

Borsigallee 18,

6000 Frankfurt 60,

Tel.: 0 69/41 00 71

Soyka, Hattinger Str. 685,
4630 Bochum 5,

Tel.: 02 34/ 4 98 25-26

Aegis Development

Deutscher Vertrieb: Atlantis
(s. 0.), DTM (s. 0.),
CompusStore, Fritz-Reutter-
Str. 6, 6000 Frankfurt 1,

Tel.: 0 69/56 73 99

C.S.S. Consulting-System-
Software, Auf der Warte 46,
6367 Karben 1,

Tel.: 0 60 39/57 76,

DTM (s. 0.)

Funkcenter Mitte GmbH, Klo-
sterstr. 130, 4000 Diisseldorf 1,
Tel.: 0211/ 36 25 22

GTI GmbH, Zimmersmiihlen-
weg 73, 6370 Oberursel,

Tel.: 0 61 71/ 7 30 48
Intelligent Memory (s. 0.)
Soyka (s. 0.)

Alesis Studio Electronics
PO Box 3908, Los Angeles,
CA 90078,

Tel.: USA 213/ 467-8000

Applied Visions
Vertrieb: Atlantis (s. 0.), DTM
(s. 0.),

Associated Computer Service
Vertrieb: DTM (s. 0.)

Blank Software

1034 Natoma St.,

San Francisco, CA 94 103,
Tel.: USA 415/ 863-9224

Bullfrog Productions
Vertrieb bei: Atlantis (s. 0.),
GTI (s. 0.)

Deimer Developement

12841 Landale St., Studio City,
CA 91604,

Tel.: USA 818/ 933-8023

Digitek Inc.
Vertrieb: Atlantis (s. 0.),
DTM (s. 0.)

Digitools
PO Box 7417, Buffalo Grove,
IL 60089

Dr.T’s Music Software
Vertrieb: GTI (s. 0.), Intelligent
Memory (s. 0.),

MEV MIDI und Soft, Postfach
60 01 06, 8000 Miinchen 60,
Tel.: 0 89/83 50 31

E.C.E. Research and Develop-
ment

Vertrieb: Atlantis (s. 0.),

GTI (s. 0.),

Intelligent Memory, (s. 0.),

E.C.T. Sampleware

PO Box 36, Sierra Madre,

CA 91024,

Tel.: USA 408/ 741-0117
Deutscher Vertrieb: GTI (s. 0.)

Electronic Arts

Vertrieb: Atlantis (s. 0.), Com-
pu Store (s. 0.). C.S.S (s. 0.),
DTM (s. 0.), GTI (s. 0.),
Intelligent Memory, (s. 0.),
Soyka (s. 0.)

Golden Hawk Technology
Atlantis (s. 0.), GTI (s. 0.),
Intelligent Memory (s. 0.)

Infinity Software
Vertrieb: Atlantis, C.S.S.,
GTI, Intelligent Memory
(s. 0.), Soyka (s. 0.)

Intelligent Music Systems Inc.
PO Box 8748, Albany,

NY 12208,

Tel.: USA 518/ 434-4110

Karl R. Denton Associates
PO Box 56, Westland,

MI 41185,

Tel.: USA 313/ 522-0939

Magnetic Music
Vertrieb: CompuStore (s. 0.)

Microillusions

17408 Chatsworth St.,
Granada Hills, CA 91344,
Tel.: USA 800/ 522-2041

Mimetics

Vertrieb: Atlantis (s. 0.), GTI
(s. 0.), Intelligent Memory,

(s. 0.), MEV MIDI und Soft
(s. 0.), MusicSoft, PO Box 274,
Beekman, NY 12570,

Tel.: USA 914/ 724-3668

New Wave Software
Vertrieb: Atlantis, Compu
Store (s. 0.), DTM (s. 0.),
GTI (s. 0.), Intelligent
Memory (s. 0.)

Opcode Systems

Vertrieb: Atlantis (s. 0.), GTI
(s. 0.), Intelligent Memory

(s. 0.), Soyka (s. 0.)

Piano Professor

144-46 72 Ave., Flushing,
NY 11367,

Tel.: USA 718/ 544-2362

Robert Shannon

741 East Number 305,
Woodland, CA 95695,
Tel.: USA 916/ 622-9591

Silver Software

77 Mead St., Bridgeport,
CT 06610,

Tel.: USA 203/ 366-7775

Skyles Electronic Works
231 S. Whisman Rd., Suite E,
Mountain View, CA 94041,

Tel.: USA 800/227-9998 oder
USA 415/956-1735

SoundQuest
Vertrieb: GTI (s. 0.),
Compu Store (s. 0.)

Speech System
Vertrieb: DTM (s. 0.),
Intelligent Memory, (s. 0.)

SunRize Industries
Vertrieb: DTM (s. 0.),
Compu Store s (s. 0.),
Intelligent Memory, (s. 0.)

The Other Guys

Vertrieb: Atlantis (s. 0.), Com-
pu Store (s. 0.), C.S.S. (s. 0.),
DTM (s. 0.), GTI (s. 0.),
Intelligent Memory (s. 0.),
Soyka (s. 0.)

Triangle Audio Inc.

PO Box 1108, Sterling,
VA 22170,

Tel.: USA 703/437-5162

Very Vivid Inc.
Vertrieb: Intelligent Memory
(s. 0.)

Visual Aural Animation
Vertrieb: Intelligent Memory

(s. 0.)

WaveTable Technologies
Vertrieb: Intelligent Memory

(s. 0.)
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Gesellschaft fur
Innovative
Technologien

K Ihr Partner fiir den professionellen Einsatz des Commodore Amiga in Forschung, Technik und Industrie /

AMIGA ALS CAD - ARBEITSPLATZ

X-CAD ist das professionelle 2D-CAD-Programm fiir Zeichner, Designer und \
Ingenieure fir den Commodore Amiga, das die Leistungsfahigkeit dieses Rechners
voll nutzt. Der Anwender hat viele Méglichkeiten der Ein- und Ausgabe, um produktiv
Zeichnungen zu erstellen. Mit verschiedenen Zusatzmodulen ist X-CAD ein flexibles
Instrument fiir diverse Fachrichtungen (Elektronik, Maschinenbau, Architektur).
Kurzubersicht X-CAD Designer
+ Grafikelemente : Punkt, Linie, Polygon, Ellipse, Bogen, Schraffur, Text (div. Fonts)
+ Konstruktionshilfen : Parallele, Senkrechte, Tangente, etc.
+ Halbautomatische BemaBung
+ Layertechnik mit 256 ayern und 8 Depth (Tiefen)
+ Definition von eigenen Symbol-Bibliotheken
+ Eingabe mit Tastatur, Mouse, Tablett
+ Ausgabe auf Penplotter, Matrix-, Laser-, Thermotransfer-, Farbelektrostatikdrucker
+ Erstellung eigener Ments fir Bildschirm und Tablett
+ Automeniis mit Natural-Language-Interface

(z.B. DRAW LINE TANGENTIAL :Entity :Entity)

X-CAD Designer V1.3 995,- DM
Engl. Handbuch ohne Support

X-CAD Designer V1.3 1.495,- DM
deutsches Handb., 6 Mon. Support

X-CAD TURBO-Designer 1.995,- DM

Qeutsches Handb., 6 Mon. Support

AMIGA ALS WORKSTATION

( Wir erweitern Ihren Amiga 500 oder 2000 mit 32-Bit-Prozessoren von CSA. Damit\
haben Sie die Leistung einer 32-Bit-Workstation in Verbindung mit den grafischen
Leistungen des Amiga auf lhrem Schreibtisch. Mit den verschiedenen Konfiguratio-
nen erreichen Sie Geschwindigkeitssteigerungen von 200-700% bei normaler
Software und 68020/14HZ und 32-Bit-Speicher. Bei Software mit Unterstiitzung des
MatEhiaj(i:ipErolleiegen Steigerungen sogar bei 1000-3000%.

TURBO2000-Kick 32-Bit-Karte mit lizensierter Kickstart 1.22
(mit Autoboot von RAM-Disk oder Harddisk) wahlweise 374KB
oder 1,5MB SRAM/14MHZ 0-Waitstate. Performance-Steigerung
zwischen 50-150% gegeniiber 68020 und 32-Bit-Speicher bei
Aufruf der ROM-Routinen.

Nachriistung mit zukunftiger Kickstart 1.4 méglich.

TURBO2000-KICK/1 mit 374KB 3.250,- DM
TURBO2000-KICK/2 mit 1.5 MB 8.750,- DM
TURBO2000-CPU/020/881A

68020/14MHz 68881/14MHz 2.795,- DM
TURBO2000-CPU/020/882B

68020/14MHz und 68882/20MHz 3.860,- DM
Komplettpakete
TURBO2000-CPU/020/881A + TURBO2000-KICK/1 5.895,- DM
TURBO2000-CPU/020/882B + TURBO2000-KICK/2 11.595,- DM

J
~

AMIGA IM NETZWERK

Wir verbinden lhren Commodore Amiga 2000 und 500 mit den Ethernet-
Karten von Ameristar Technology Inc. mit Systemen von anderen
Herstellern (z.B. SUN'™, DEC, VAX'™, Apollo Domain'™) zu einem
leistungsfahigen Verbundsystem zur Steigerung lhrer Produktivitét.
Sie sparen Zeit und Geld bei gemeinsamer Benutzung von Hardware
(z.B. Massenspeicher, Drucker und Plotter) und Software (z.B. Daten-
bank, Libraries). Die Netzwerk-Software ist TCP/IP und NFS-
Implementation (Network-Files-System von SUN). Mit den Zusatz-
Packeten fur X-Windows oder NeWs kann der Amiga als Grafik-
terminal fir SUN oder andere Rechner dienen und vom Amiga
dessen Software benutzen.

NFS-Client-Packet
TCP/IP- Hanlerund NFS-Software (FTP, TELNET, RLOGIN usw.)
mit AE2000 fir Amiga 2000 2595,-DM
mit AE500 fur Amiga 500 (Erweiterbar mit 2MB DRAM) auf Anfrage
auf Anfrage

ﬁleitere Produkte als Erweiterungen fir X-CAD Designer :

AutoCAD-Converter 450,- DM
Umwandlung von AutoCAD DXF-Files ins X-CAD-Format

X-MACRO 2.995,- DM
C-ahnlicher Interpreter zur Varianten-Konstruktion

im Maschinen- oder Anlagenbau

X-LIB Hydraulik/Pneumatik 495,- DM
X-LIB Verfahrensflie Bbilder 895,- DM
X-LIB FlieBbilder EDV 295,- DM

In Vorbereitung :

X-BASE

Datenbank fiir X-CAD zur Verwaltung von Bauteilen,
Stucklisten, grafischen Daten

X-LIB Maschinenelemente

Bibliothek von Schrauben, Muttern, Splinten, Lagern etc.
X-LIB Elektrotechnik

Bibliothek fir elektrische Schaltplane mit Stiicklisten
X-LIB Elektronik

Bibliothek fur elektronische Bauteile (z.B. PAL, CPU, RAM
ROM, TTL-/CMOS-Logik)

X-LIB PCB-Layout

Qodul zur Erstellung von Platinenlayouts /
AMIGA MIT HOHER AUFLOSUNG

1.395,- DM \

Gicroway Noninterlaced Color-Adapter

Diese Grafikkarte wird im Videoport des Amiga 2000 (Type B)

betrieben und erméglicht die augenschonenede Benutzung von
Software im Interlaced-Modus. Die maximale Auflésung betragt
702x512 Pixel. Sie hat keinen EinfluB auf Software und muB mit

einem Multisync-Monitor betrieben werden (31,5kHz/50Hz).

Megavision02 2.995,- DM
Grafikkarte mit Grafikprozessor HD63484 und 1MB DRAM

Bildspeicher. AnschluBfertig an Amiga 500/1000/2000.

Auflésungen von 512x512 in 16000 Farben bis 800x600 in 256

aus 256000 Farben Noninterlaced. AnschluB an Multisync-

Monitore oder Spezialkabel A1084.

Komplett-Pakete

Microway Noninterlaced Color-Adapter mit :
Eizo Flexscan 9070S 16"

NEC Multisync Il 14"

3.495,- DM
3.295,- DM

NEC Multisync XL 20" 7.495,- DM

AMIGA ALS SPEICHERGIGANT
/GIT" bsy fir spezielle Ar dungen \

Bei Platzproblemen im Amiga liefern wir Subsysteme fiir Massenspeicher oder
Coprozessoren (Transputer oder Grafikkarten). Folhgende Geh&use sind

lieferbar.

Technische Daten GIT2000 GIT 2500

Kapazitat 5x5,25"HH  5x5.25" + Megavision02
Netzteil 200W 200W

Preis 895,- DM 1250,- DM

GIT2000 + A2090-Controller + SCSI-HD 65MB 40ms
GIT2000 + A2090-Controller + SCSI-HD 107DM 28ms
GIT2000 + A2090-Controller + SCSI-HD 150MB 28ms
Andere Konfigurationen auf Anfrage

(Backup-Tapes fiir A2090 in Kiirze lieferbar)
Sonderangebot fiir alle Amiga 2000-Besitzer
Commodore Controller A2090 + Seagate ST251-1(28ms)

3995,- DM
auf Anfrage
auf Anfrage

1.849,- DM

/

Q—Windows- oder NeWs-Emulation Nachriistkit mit Seagate 251-1(28ms)fiir A2090-Controller 1.095,- DM /
- Alle Preise verstehen sich zuzlglich Fracht. )
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Kvow row

Grafik-Kurs in Bits und Bytes, Teil 3

Screens, Farben

und
ViewModes

Bei aller Theorie darf die Praxis nicht zu kurz
kommen. Die Farbgestaltung der Screens ist ein hervor-
ragendes Ubungsbeispiel, um sich den programm-
technischen Grundlagen der Grafik zu néhern.

Im HAM-Modus kénnen 4096 Farben dargestellt werden, davon 32 Farben gleichzeitig
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KNOW How

entrales Element der Anwender-Schnittstelle sind —
neben Fenstern — die virtuellen Bildschirme,
Screens genannt. Diese teilen die Sichtflache des
Monitors oder Fernsehers in Bereiche unterschied-
lichster Darstellung auf, die durch vertikales Verschieben
auch gleichzeitig sichtbar sein konnen. Auch werden Pull-
down-Meniis, wenngleich Windows und nicht Screens zuge-
ordnet, am oberen Rand der letzteren dargestellt.
Das Eroffnen eines Screens erfolgt, dhnlich dem eines Win-
dows, iiber eine Struktur, die die notwendigen Parameter
hierfiir enthilt. Diese wird der Funktion ,,OpenScreen()*
durch einen Zeiger libergeben, die bei erfolgreicher Eroff-
nung einen Wert ungleich ,NULL* zurtickliefert. Bei die-
sem Wert handelt es sich um einen Zeiger auf die Screen-
Struktur, den Trager der aktuellen Daten. Auch dient der
Zeiger dem SchlieBen eines Screens durch ,,CloseScreen()“.
Die NewScreen-Struktur ist ebenso wie ,,struct NewWin-
dow* nach dem Offnen nicht mehr von Bedeutung.
Die C-Prototypes lauten:

struct Screen *OpenScreen(struct NewScreen *);

void CloseScreen(struct Screen *);

Die benétigten Strukturen sind in <intuition/intuition.h >
definiert. Arbeiten Sie mit den Header-Dateien ab Kickstart
1.2.1, so konnen Sie stattdessen auch

< intuition/screens.h > verwenden. ,struct NewScreen®
sieht dabei wie folgt aus:

struct NewScreen

{
SHORT LeftEdge, TopEdge, Width, Height, Depth;

/* Ausdehnung des Schirms */
UBYTE DetailPen, BlockPen;

/* Darstellung des Rahmens etc. */
USHORT ViewModes;

/* Modi des ViewPort (und der View) */
USHORT Type; /* Typ des Screens und Flags */
struct TextAttr *Font;

/* Ersatzwerte bei Textdarstellung */
UBYTE *DefaultTitle;

/* Titelzeile dieses Screens */
struct Gadget *Gadgets;

/* zur Zeit nicht verwendet */
struct BitMap *CustomBitMap;

/* nur CUSTOMBITMAP: eigene BitMap */
struct TagItem *Extension;

/* nur NS_EXTENDED: Erweiterung

(s. u.) */
|

Das letzte Feld wird erst unter Kickstart 1.4 verwendet, und
dann auch nur, wenn im Feld ,,Type“ der Wert ,,NS__EX-
TENDED* spezifiziert wurde. In den aktuellen Include-Da-
teien ist daher bereits mit ,,CustomBitMap“ Schluf. Auf die
Programmierung der neuen Grafikhardware wie A2024
(Hedley-Monitor) und Enhanced Chip Set (ECS) wird aber
gesondert eingegangen werden. Die Bedeutung der iibrigen
Felder in Reihenfolge:

LeftEdge

Die Position des linken Rands eines Screens wird mit Left-
Edge festgelegt. Da Screens unter der augenblicklichen
Version der Systemsoftware jedoch nicht horizontal ver-
schoben werden konnen, sollte dieser Wert aus Griinden der
Kompatibilitdt unbedingt auf 0 gesetzt werden.

TopEdge

legt die obere Kante des Screens fest und unterliegt nicht
den Restriktionen von ,LeftEdge“. Probleme gibt es nur
mit Screens des Hedley-Monitors, die nicht veschoben wer-
den konnen.

Width

Die Breite eines Screens, iiblicherweise maximal 640 Punkte
im High-Resolution-Modus, 320 Punkte andernfalls, wird
mit Width beschrieben. Grofere Schirme sind durchaus
moglich, und wer sich nicht an den damit verbundenen Ein-
schrankungen (Mauszeiger, DMA-Probleme) stort oder die-
se bis zum echten Support des sogenannten ,,Overscan® bis
Kickstart 1.4 unterdriicken kann, der kann auch Schirme
groflerer Ausdehnung erdffnen. Je nach Lage und Grofe
des Screens (durch Preferences festgelegt), kann es jedoch
zum Verschwinden von Sprites, bei Sprite 7 beginnend riick-
wirts, kommen. Auch bleibt der Mauszeiger in seiner Bewe-
gung auf den iiblichen Bereich beschrinkt, sofern nicht
Hilfsmittel wie ,MoreRows* oder illegale Anderungen

in privaten Feldern der ,IntuitionBase“ vorgenommen
werden.

Height

Die Hohe eines Screens steht in Height. Als besonderer
Wert kann auch die spezielle Konstante ,STDSCREEN-
HEIGHT* angegeben werden, wodurch der Screen in der
maximalen Hohe, wie durch Monitornorm vorgeschrieben,
eroffnet wird. Fiir NTSC ist dies dann 200, fiir PAL 256
Zeilen, im Interlace-Modus (siehe unten) jeweils das Dop-
pelte. In der Screen-Struktur befindet sich natiirlich der
»echte Wert und nicht die magische Konstante.

Depth

Depth bezeichnet die Anzahl der Planes fiir diesen Schirm,
im Bereich von 1 bis 6. Bestimmte ViewModes legen diesem
Wert gewisse Einschrankungen auf. So kann im Falle von
HIRES Depth nicht grofler als 4 sein. HAM und EXTRA-
__HALFBRITE erfordern iiblicherweise sechs Bitplanes.
Zu den ViewModes im Anschlufl noch wesentlich mehr.

DetailPen, BlockPen

Durch diese beiden Werte wird angegeben, in welchen Far-
ben die Titelleiste, der darauf erscheinende Text, die Screen-
Gadgets oder auch der Rahmen von auf diesem Screen er-
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Farbtonwert, Séttigung
und Value sind

die Komponenten des
HSV-Farbsystems

, . Gelb
\

Rot

Magenta

Schwarz

Rot, Griin, Blau

und die Komplementire Rot Blau
ergeben das
RGB-Wiirfelmodell Magenta
Cyan
Gelb
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scheinenden Windows dargestellt werden. Sie dienen aufer-
dem als Default (Voreinstellung), wenn beim Er6ffnen
eines Windows fiir die gleichnamigen Parameter der New-
Window-Struktur ,,-1“ angegeben wird.

YViewModes

Im vorangegangenen Heft haben Sie erfahren, daf die Gra-
fik-Hardware des Amiga die Daten mehrerer sogenannter
Planes miteinander kombiniert, um hieraus einen Zeiger auf
die Farbregister zu errechnen, das dann die Farbe des zuge-
horigen Pixels auf dem Bildschirm bestimmt. Dies ist zwar
der Normalfall, jedoch existieren weitere Moglichkeiten der
Darstellung. Die fiir uns interessanten Modi seien hier kurz
aufgezahlt, die wichtigsten werden im Anschluf} erklirt.

HIRES - doppelte horizontale Aufldsung
LACE - doppelte vertikale Aufldsung
HAM - 4096-Farben-Modus
EXTRA_HALFBRITE - 64-Farben-Modus
DUALPF - zwei virtuelle Ebenen
PFBA - Prioritaten fiir "DUALPF"
SPRITES - Screen besitzt Sprites

Type

Dies sollte immer ,, CUSTOMSCREEN® sein. Andere Ty-
pen konnten in Zukunft definiert werden. Ein weiterer Typ,
jedoch nur fiir die interne Nutzung, ist

, WBENCHSCREEN®. Hieran kann auch der Workbench-
Screen erkannt werden. Als Beispiel siehe auch AmigaWelt
1/88 ab Seite 40.

Weitere Flags wahlen bestimmte Optionen. So wird durch
,CUSTOMBITMAP* erreicht, dal} die Daten einer bereits
vorhandenen BitMap-Struktur verwendet werden.
»SCREENBEHIND* zeigt an, daf} der Schirm nicht vor,
wie iiblich, sondern hinter allen anderen Screens erdffnet
werden soll. ,SCREENQUIET* verhindert, daf} Intuition
in den Screen zeichnet. Aufgrund eines Bugs wird jedoch im
Zusammenhang mit ,, CUSTOMBITMAP* trotzdem der
Bereich des Titelbalkens geloscht.

Font
Auf Fonts, zu deutsch Zeichensitze, und Textdarstellung
wird in einer separaten Folge ndher eingegangen werden.

DefaultTitle

Ahnlich dem Titel eines Fensters, gibt DefaultTitle einen
durch ein Nullbyte beendeten String an, der in der oberen
Zeile dargestellt werden soll. Dieser Text kann fiir das akti-
ve Fenster jedoch gedndert werden.

Gadgets

Dies sollte vorerst auf Null gesetzt werden, da der Anwen-

der im Augenblick keine eigenen Gadgets fiir Screens defi-

nieren kann, obgleich dies von den Betriebssystemstruktu-

ren bereits vorbereitet ist. Somit besitzt ein Screen lediglich
(und dies auch immer) die beiden Gadgets zur Tiefenanord-
nung und die Ziehleiste.

CustomBitMap

Sollte das Programm zum Zeitpunkt, da der Screen erdffnet
werden soll, bereits eine fertig initialisierte BitMap inklusive
aller Planes besitzen, so kann diese angegeben werden. Sie
wird dann in die BitMap-Struktur des Screens kopiert,

so daB} anschlieBend die BitMap-Struktur (nicht aber die
Planes!) freigegeben werden kann.

Farben

Wie bereits dem Schaubild in Heft 3/88 entnommen werden
konnte, ist die Farbpalette dem sogenannten ViewPort zu-
geordnet. Und da dieser seine Entsprechung in den Intui-
tion-Screens findet, liegt es nahe, Screens und ColorMaps
zusammenzupacken. Deutlich wird auch, daf} alle Windows
eines Screens eine gemeinsame Farbpalette teilen. SchlieB-
lich ist ein Window, zumindest der sichtbare Anteil davon,
lediglich ein Speicherbereich in der BitMap des gesamten
Screens.

Apropos Schaubild aus Heft 3/88: Bei der Reinzeichnung
ist ein Pfeil vom RastPort eines Screens zu dessen BitMap
untergegangen.

Die ColorMap

Im Headerfile <graphics/view.h> befindet sich die Struk-
tur ,,ColorMap*“. Sie legt die Farben fest, die einem Screen
zugeordnet sind. Dabei sollte auf die Struktur selbst nur
iiber die entsprechenden Funktionen zugegriffen werden, da
der Aufbau der ColorTable nicht explizit dokumentiert ist.
Gleich mehr dazu.

Jede der 4096 Farben des Amigas wird durch einen Zahlen-
wert bestimmt. Dieser baut sich aus drei Werten zu je 4 Bits
auf, entsprechend dem Rot-, Griin- und Blauanteil der Far-
be. Der Anteil einer jeden Farbe kann sich hierbei im Be-
reich von 0 bis 15 bewegen, wobei 0 das Minimum und 15
das Maximum bezeichnet. Bei der Zusammensetzung han-
delt es sich entsprechend der des Lichts um eine additive
Farbmischung, die Maximalintensitit aller drei Farben er-
gibt also Weil3.

Diese Art der Farbsynthese ist nicht die einzig mogliche:
Wer einen Tintenstrahldrucker sein eigen nennt, dem ist die
Buchstabenkombination CMY nicht unbekannt. Sie steht
fir die Farben . . .

C — Cyan (Zyan)
M — Magenta (Magenta)
Y — Yellow (Gelb)

Dabei handelt es sich jeweils um die Komplementirfarben
von Rot, Griin und Blau (in dieser Reihenfolge), entspre-
chend ist die Farbmischung subtraktiv, da bestimmte Antei-

le aus dem weiflen Licht entfernt werden. Eine mit gelben
Farbpigmenten versehene Oberfléche filtert also blaues

Licht aus einfallendem weiflen Licht heraus, reflektiert wer-
den nur noch Griin und Rot, deren additive Mischung —

wie nicht anders zu erwarten — Gelb ergibt. Die Kombina- P>
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tion aus Cyan und Magenta 1463t nur noch Blau heraus,
wahrend die ,,Summe* aller drei Farben voller Intensitét
schwarz erscheint.

Eine weitere Moglichkeit, vielen Anwendern sicherlich aus
DeluxePaint-2 in Erinnerung, wird durch die Buchstaben
HSYV bezeichnet. Die Bedeutung ist:

H — Hue (Farbton)
S — Saturation (Sattigung)
V — Value (Wert)

Fiir Hue wird dabei das Farbspektrum zu einem Sechseck
bestehend aus den Farben Rot, Gelb, Griin, Zyan, Blau,
Magenta an den Eckpunkten (in dieser Reihenfolge) zusam-
mengeschlossen. Beginnend bei Rot durchwandert der
Farbton nun in Abhéngigkeit von Hue dieses Spektrum und
endet auch wieder bei Rot (weshalb sich in DPaint auch der
entsprechende Regler nicht bis zum oberen Ende ziehen
14Bt). Dabei liegt die Farbe Weill im Zentrum des Sechsecks,
und die Skala ,Saturation® entspricht der Verbindung der
reinen Farbe am Rand zum Weif} in der Mitte. Beim Mini-
mum der Sattigung, entsprechend Weil3, spielt der Wert von
Hue natiirlich keine Rolle mehr. Man kann den Wert fiir
»S“ auch als den Grad der ,Reinheit“ einer Farbe ansehen.
Stellt man das RGB-System durch ein kartesisches Koordi-
natensystem mit Schwarz im Ursprung dar, so erhilt man
beim Anblick des ,,weilen“ Eckpunkts in Richtung der Dia-
gonale zu Schwarz genau die Oberflache des Sechsecks,
woraus sich auch ein entsprechender Algorithmus zur Um-
wandlung dieser beiden Farbdarstellungen entwickeln l43t.
Bleibt noch die Bedeutung von V, Value, zu kldren: Das
Sechseck wird nun durch einen weiteren Punkt auf der Ge-
raden senkrecht durch sein Zentrum zu einem Konus erwei-
tert, wobei ,,Value“, beginnend bei 0, an diesem Punkt ent-
lang der Geraden bis zum Zentrum des Sechsecks seinen
Wertebereich bis zum Maximum durchlduft. Fir V = 0
(unabhéngig von H und S) ist die resultierende Farbe
Schwarz, fiir S = 0 durchwandern die Farben mit V den
Graubereich zwischen Schwarz und Weil}. ,, V¢ gibt also un-
abhingig vom Farbton die Helligkeit an.

Nach diesem kleinen Ausflug in Farbmodelle fiir Rastergra-
fiken wieder zuriick zum Amiga. Wie lassen sich hier die
Farben eines Screens beeinflussen?

Insgesamt sechs Funktionen befassen sich direkt mit Color-
Maps:

struct ColorMap *GetColorMap(ULONG numEntries);

void FreeColorMap(struct ColorMap *);

void SetRGB4CM(struct ColorMap *, ULONG index,
ULONG red, ULONG green, ULONG blue);

LONG GetRGB4(struct ColorMap *, ULONG index);

void SetRGB4(struct ViewPort *, ULONG index,
ULONG red, ULONG green, ULONG .blue);

void LoadRGB4 (struct ViewPort *,
ULONG count);
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Dabei fillt auf, daB sich die Funktionen nicht auf Screens,
sondern vielmehr auf ViewPorts und ColorMaps beziehen.
Spitestens seit dem letzten Heft sollte jedoch bekannt sein,
daB zu jedem Screen ein ViewPort und zu jedem ViewPort
eine ColorMap gehort. Man verwendet daher die Beziehun-
gen. . .

struct Screen *screen;
struct ViewPort *viewPort;
struct ColorMap *colorMap;

viewPort = &screen->ViewPort;
colorMap = viewPort->ColorMap;
colorMap = screen->ViewPort.ColorMap;

., um die Funktionen auf einen Screen anzuwenden.
GetColorMap() und FreeColorMap() sind nur dann von Be-
deutung, wenn ohne Intuition, also nur auf den Graphics
Primitives aufbauend, ein eigenes Display aufgebaut wer-
den soll. Vorerst werden diese Funktionen keine Rolle in
diesem Kurs spielen.

Ahnlich verhilt es sich mit ,,SetRGB4CM()“. Hier wird ein
Eintrag der Farbtabelle auf den gewiinschten Wert gesetzt.
Dies liegt schon nidher im Themenbereich des Kurses, je-
doch bezieht sich diese Funktion auf ColorMaps, die sich
noch nicht in einem ViewPort befinden.

Durch ,,SetRGB4()“ kann die Farbe eines Registers fiir ei-
nen ViewPort gedndert werden. Hierzu werden die Adresse
des ViewPorts, die Nummer des Farbregisters (von 0 bis 31)
und der Anteil an Rot, Griin und Blau (jeweils von 0 bis 15)
angegeben. Die Zahl 4 in ,,RGB4“ bezeichnet dabei die Tat-
sache, daB} jede der drei Farben in einem durch vier Bits dar-
stellbaren Bereich liegt. Es ist vorstellbar, daf3 eine spétere
Version des Betriebssystems einmal eine Funktion

- ,,SetRGB8()“ bereitstellt, die dann einem Farbregister einen

Wert aus einer Palette von 16 Millionen Farben zuweist.
Diese Hardware, bei entsprechender Brieftasche (vierstelli-
ge Betrige) schon heute verfiigbar, geniigt dann auch den
Anspriichen des menschlichen Auges vollig, da eine weitere
Unterteilung ohne Hilfsmittel nicht mehr festgestellt werden
kann.

Sollen gleich mehrere Register beginnend beim ersten auf
einmal geladen werden, so empfiehlt sich ,,LoadRGB4()“.
Als Parameter muf} hier ein Zeiger auf eine Tabelle von 16-
Bit-Worten spezifiziert werden, die, in sedezimal, in der
Form . ..

0xO0RGB

. . . fiir jeden Eintrag aufgebaut ist. Bits 0 bis 3 bestimmen
also den Blauanteil, Bits 4 bis 7 Griin und Bits 8 bis 11 Rot,
das MSN ist unbenutzt.

Ein ebenso aufgebautes Wort liefert die Funktion
,,GetRGB4()“ zuriick. Es bezeichnet den aktuellen Farbwert
eines bestimmten Registers der ColorMap. Liegt der spezifi-
zierte Index auBBerhalb des bei der Anforderung der Color-
Map durch ,GetColorMap()“ definierten Bereichs, so wird
der Wert -1 zuriickgegeben.



Praktische Erfahrung mit einem Beispielprogramm

Das Programm, das die Inhalte dieses Kursteils verdeutli-
chen soll, er6ffnet fiir jeden der verschiedenen ViewModes
des Amiga einen Screen und zeichnet hierauf ein wenig. Wie
das Zeichnen auf einem Window funktioniert, ist bereits
aus dem ersten Teil des Kurses bekannt: Die Window-Struk-
tur enthalt einen Zeiger auf einen RastPort, der durch . . .

window->RPort

. . an die entsprechenden Funktionen und Makros iiberge-
ben werden kann. Da ein Screen keinen Zeiger auf den Rast-
Port, sondern vielmehr den RastPort selbst enthilt, wiirde
durch . .

screen—>RastPort

. . . der gesamte RastPort bezeichnet. Da die Grafik-Funk-
tionen jedoch einen Zeiger auf den RastPort verlangen,
mulf noch der Adre3operator angewandt werden, so daf}
wir . . .

&screen->RastPort

. . erhalten.
Beim Arbeiten mit dem RastPort eines Screens ist Vorsicht
geboten, denn im Unterschied zu dem eines Windows, ist
der Screen-RastPort nicht durch ein Layer geschiitzt, wie
auch leicht aus der Ubersichtsgrafik im letzten Heft ersicht-
lich ist. Es wird deshalb nicht gepriift, ob Zeichenbefehle
etwa iiber den Rand hinausgehen. Dadurch sind Zeichenbe-
fehle natiirlich auch etwas schneller. Aber seien Sie gewarnt,
ebenso schnell ist ein Absturz die Folge, wenn unschuldiger
Arbeitsspeicher von fehlgeleiteten Ausgaben tiberrollt wird.
An neuen Funktionen findet man ,,ScreenToFront()“, eine
Intuition-Funktion, die genau das tut, was ihr Name sagt:
Sie positioniert einen Screen vor allen anderen Screens. Es
existiert noch eine zugehorige Funktion ,,ScreenToBack()“.
Vor der for-Schleife wird die NewScreen-Struktur mit Wer-
ten vorbereitet, die fiir alle fiinf Screens gleich sind. Beson-
ders auffillig sind lediglich die bereits erklarten Konstanten
,STDSCREENHEIGHT* und ,,SCREENBEHIND*.
Innerhalb der Schleife werden dann aus dem Feld ,,De-
mos[]“ die Werte iibertragen. Dabei wird auf ein Datenele-
ment der GfxBase zugegriffen: Im Unterschied zur Hohe
existiert fiir ,,Width“ keine magische Konstante, die auto-
matisch fiir einen Screen maximaler Breite sorgt. Gliick-
licherweise ist im Feld ,,NormalDisplayColumns* der
GfxBase die normale Anzahl der Pixel fiir die Breite eines
HIRES-Schirms abgelegt, woraus sich der gewiinschte Wert
leicht ermitteln 1463t.
Danach geht’s zur Sache: Der Schirm wird im Hintergrund
er6ffnet und gleich zu Beginn werden alle verfiigbaren Far-
ben auf Schwarz gesetzt.

I\ Now HOW

Die Zeile . . .

(*Demos[i] .Code) (s);

. . . mag den C-Einsteigern unter Ihnen vielleicht etwas my-
sterids erscheinen. Hierdurch wird eine Funktion aufgeru-
fen, deren Zeiger als Element in der Tabelle ,,Demos[]“ fest-
gelegt wurde.

Ist der Bildschirm nach vorne gebracht worden, so wird mit
Hilfe der Funktion ,,ScalePalette() der Bildschirm langsam
ein- und wieder ausgeblendet. Diese Routine erstellt zu die-
sem Zwecke eine Farbtabelle im Format fiir ,,LoadRGB4()“
und fullt sie mit Farbwerten, deren Nybbles dem Anteil re-
lativ zum Argument ,scale“, das im Bereich von 0 bis 15
liegt, entsprechen.

Farben sind Interpretationssache!

Der Amiga wire nun nicht der Amiga, wie wir ihn kennen,
wenn die maximal sechs Planes immer so interpretiert wiir-
den, wie im letzten Heft beschrieben wurde.

Der ,,Normalfall“ der Darstellung wird als ,,LORES* be-
zeichnet. Hierzu miissen keinerlei Flags in den ViewModes
gesetzt werden. In dieser niedrigsten Auflésung kénnen ma-
ximal fiinf Planes fiir 32 Farben kombiniert werden. Da ei-
nem Pixel hier quasi 140 Nanosekunden entsprechen, kon-
nen bis zu vier Planes ohne Auswirkungen auf die Prozes-
sorgeschwindigkeit definiert werden.

Durch HIRES kann die horizontale Auflésung verdoppelt
werden, wodurch ein Pixel auch nur noch halb so breit ist.
Dies bendtigt dann allerdings auch die doppelte Masse an
DMA (Speicherzugriff) durch die Customchips. Das abso-
lute Limit fiir HIRES liegt bei vier Planes, jedoch nur

zwei Planes konnen ohne Drosselung der 68000 verwendet
werden.

Nun kann man sich fragen, warum denn nur fiinf LORES-
Planes verwendet werden kénnen, wenn doch vier HIRES-
Planes machbar sind und HIRES die doppelte Bandbreite
benétigt. Bei genauer Betrachtung der Registeraufteilung
der Customchips x (etwa in der Sektion References in Heft
2/88), stellt man fest, daB in der Tat die Anordnung man-
cher Register auf maximal acht Planes schlieen 148t. Dies
muf} einmal im Zusammenhang mit dem mittlerweile legen-
déren ,Ranger“ geplant gewesen sein.

Die ,, Trostpfléasterchen®, die die noch nicht geklérte sechste
Plane verwenden, sind jedoch auch nicht zu verachten:

EXTRA__HALFBRITE

Dieser Modus findet in der offiziellen Dokumentation keine
Erwdhnung, da er in den allerersten Entwicklermaschinen
des Amiga 1000 noch nicht implementiert war, mittlerweile
jedoch als Standard angesehen werden kann. Es gibt sogar
kommerzielle Software die ihn unterstiitzt, und auch die
Animation ,,Half-Brite-Hill“ von Fish-Disk 126 ist beein-
druckend.
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Der Amiga kann in niedriger horizontaler Auflésung maxi-
mal sechs Planes verarbeiten. Diese konnen dann zur Dar-
stellung des HAM-Modus verwendet werden oder auf zwei
sogenannte ,Playfields“ zu je acht Farben aufgeteilt wer-
den. Letzteres ist etwas fiir Fortgeschrittene und soll hier
noch nicht behandelt werden.

Als weitere Option besteht jedoch die Moglichkeit, 2 hoch 6
(gleich 64) Farben gleichzeitig und ohne Einschriankung (im
Unterschied zu Hold-And-Modify) darzustellen. Einleuch-
tend, gdbe es da nicht ein kleines Problem: Der Amiga be-
sitzt nur 32 Farbregister!

Hierzu wird folgendermaflen vorgegangen: Die ersten fiinf
Planes bilden zusammen fiir jedes Pixel, wie gewohnt, einen
Wert im Bereich von 0 bis 31, der eines der 32 Farbregister
bezeichnet. Das Bit der sechsten Plane wird nun wie folgt
interpretiert:

Ist es 0, so wird der angegebene Wert im Farbregister ver-
wendet, ist es 1, so wird jeder der drei Farbanteile um eine
Bitposition nach rechts geschoben (also halbiert, Bruchteile
werden ignoriert) und der daraus entstehende Wert verwen-
det.

804 -> 402
FFF -> 888
A63 -> 531

Daraus resultiert, dafy 64 Farben zur Auswahl stehen, wobei
die oberen 32 Farben jeweils die halbe Intensitit der unteren
32 Farben besitzen. Es besteht also durchaus eine gewisse
Abhéngigkeit zwischen den 64 Farben, sie unterliegen je-
doch keiner Einschridnkung in der Darstellung. Auch kann
aus mehreren Originalfarben die gleiche ,,Halbfarbe* ent-
stehen:

676 -> 333
777 -> 333
666 —-> 333
776 =» 333

Sollten Sie in unserem Beispielprogramm auf dem entspre-
chenden Screen keine gepunkteten Rechtecke sehen, son-
dern lediglich 64 Rechtecke, wobei die oberen 32 in ihren
Farben auch noch den unteren 32 gleichen, so besitzen Sie
einen der Uralt-Amigas, die noch kein EXTRA__HALF-
BRITE kennen. Versuchen Sie Ihr Gliick bei einem Antiqui-
tdtenhédndler, oder setzen Sie neue Customchips ein.

HOLD AND MODIFY (HAM)

Dieser Modus ist nicht zu unrecht eines der Aushéngeschil-
der des Amiga, hier lassen sich alle 4096 Farben zur gleichen
Zeit darstellen. Da hierfiir im Idealfall 12 Bitplanes vonné-
ten wiéren, existieren gewisse Einschrankungen.

Wie auch im EXTRA__HALFBRITE, so werden sechs Pla-
nes benotigt. Dabei werden die vier niederwertigen Planes
zu einem Wert von 0 bis 15 zusammengefal3t, wihrend die
beiden verbleibenden Bits fiir die Interpretation dieses
Werts sorgen:

Byte 6

o

Bedeutung

Verwende Farbe aus Farbregister 0 bis 15
Halte Rot und Grin, ersetze Blau
Halte Griin und Blau, ersetze Rot
Halte Rot und Blau, ersetze Grin

12 AMIGA werr 4/88
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Sind die beiden hochstwertigen Bits geloscht, so verhalt sich
HAM wie ein um 50 Prozent zu teurer LORES-Modus, da
hier jedem Pixel ein Wert aus den ersten 16 Eintragen der
Farbtabelle zugewiesen wird.

In allen anderen Fillen errechnet sich die Farbe eines Pixels
aus dem links von ihm stehenden Pixel. Innerhalb einer Pi-
xeldifferenz kann ein Farbanteil der drei Grundfarben Rot,
Griin und Blau ausgetauscht, innerhalb von drei Pixels also
jede gewiinschte Farbe erreicht werden. Daraus ergibt sich
der Name HAM: Zwei Farbanteile werden gehalten und der
dritte modifiziert.

Das Beispielprogramm zeigt in der Routine ,,demo__ham()“,
wie man mit dieser Restriktion umgehen kann. Hier wer-
den, bevor einer der eigentlichen Kdsten mit je 256 Farben
gezeichnet wird, zwei vertikale Streifen erzeugt, die den
Blau- und Griinanteil festlegen. Innerhalb einer Zeile vari-
iert dann nur noch der Rotanteil. Wollen Sie eine einfarbige
Box zeichnen, so miissen die beiden ersten vertikalen Pixel-
reihen dafiir sorgen, daB zwei der drei Farbanteile richtig
gesetzt werden. Im Endeffekt kann eine solche Box dann
etwa so aussehen:

RGBBBBBBBBBBBBBB
RGBBBBBBBBBBBBBB
RGBBBBBBBBBBBBBB
RGBBBBBBBBBBBBBB

Dieser Modus eignet sich bestens fiir Grafiken, die wenige
abrupte Farbiiberginge enthalten, etwa Digitalisierungen
und Ray-Tracing-Bilder. Auch unterstiitzen Zeichenpro-
gramme wie etwa ,,Digi-Paint“ diesen Modus. Wieviel
HAM in diesen Fillen ausmacht, 148t sich an Bildschirmfo-
tos des Archimedes von Acorn erkennen: Trotz Kombina-
tion von 8 Planes zu insgesamt 256 uneingeschriankten Far-
ben, hinterlassen diese Digitalisierungen bei weitem nicht
den Eindruck eines HAM-Bildes.

Im Gegensatz etwa zu den Verfahren, das beim Atari ST
verwendet wird, um alle 512 Farben dieses Rechners gleich-
zeitig auf den Bildschirm zu bekommen, bendtigt der
HAM-Modus des Amiga keinerlei Prozessorzeit, da dieser
wohl einzigartige Modus der Darstellung nur durch die Cu-

’ stomchips erreicht wird.

In Anlehnung an den ,,Atari-ST-Modus“ kénnte durch ge-
schickt geschriebene Software ein intelligentes Zusammen-
spiel zwischen Copper und HAM entstehen, das die Palette
dynamisch in jeder Zeile an die Grafik anpassen wiirde.
DaB das weiche Einblenden mit HAM natiirlich nicht in der
erwarteten Weise funktioniert, sollte klar sein: Im Unter-
schied zu den iibrigen Modi werden hier die Werte ab 16
(bei Kombination der sechs Planes) nicht mehr auf die be-
nétigte Weise durch die Farbregister ,,geroutet®, sondern le-
gen vielmehr absolut fest, welche Farbe ein Pixel haben soll.
Lediglich die ,Farben“ 0 bis 15 unterliegen noch diesem Ef-
fekt, wie an der Titelleiste des Screens erkennbar.

Fortsetzung auf Seite 125
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Mit BASIC-Testbild

zum optimalen Bildschirmfoto

Grafik und Farbe auf dem Bildschirm sind
eine feine Sache. Aber wenn man Computer-
malergebnisse verschicken, an die Wand hdn-
gen oder Computerlosen Freunden mitbrin-
gen will, fangen die Probleme an. Fiir eine
ideale Farbhardcoyp bendtigt man einen
Drucker, der leicht iiber 10 000 Mark kosten
kann. Eine Alternative dazu ist das Bild-
schirmfoto. Mit dem BASIC-Programm

,» Testbild“ bekommt der Anfinger Belich-
tungszeit und Blende schnell in den Griff.

oderne Kameras mit eingebautem Belichtungsmesser

nehmen dem Hobbyfotografen viel Einstellarbeit ab.

Bei Bildschirmfotos fiihrt dies jedoch zu falschen
Werten. Ein Grund dafiir ist, daB3 der Bildschirm selbst-
leuchtend ist. Ein weiteres Problem ist die unterschiedliche
Helligkeit der Motive. So wire es einleuchtend, daB eine fei-
ne, weille Linie mit den selben Werten fotografiert werden
muf}, wie ein komplett weiller Bildschirm. Der Belichtungs-
messer jedoch empfindet bei der weiflen Linie das Bild zu
dunkel und verlangt eine grof3ere Blende oder ldngere Be-
lichtungszeit. Das Resultat auf dem Foto wird eine tiber-
strahlende Linie sein, die keine Konturen mehr aufweist.
Daher heif3t es: Automatik und Belichtungsmesser ade —
Erfahrung muf her.
Dazu kommt, daB nicht jeder Farbfilm die vorbildgetreue
Farbsittigung liefert. Wie Tests gezeigt haben, mdgen eini-
ge Filme die Computerfarben nicht. Die richtige Filmwahl
hingt auch mit der zu wihlenden Blende und Belichtungs-
zeit zusammen. Sehr gute Ergebnisse wurden mit Kodak-
Ektachrome 100 (Tageslicht) erzielt. Die geringe Empfind-
lichkeit des Films ist wichtig, um mit langen Verschluf3zei-
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ten arbeiten zu konnen. Ist sie kiirzer als ¥ Sekunde, so
kann der Schnappschuf} in die Austastliicke des Fernsehbil-
des fallen, und im Foto befindet sich dann ein Schatten. Die
Praxis hat gezeigt, daf} Zeiten von Yis (Grenzwert bei beweg-
ter Grafik) bis 2 Sekunde befriedigende Ergebnisse liefern.
Die zur Belichtungszeit passende Blende hidngt dann von der
Filmempfindlichkeit ab.

Als Kamera empfiehlt sich eine eindugige Spiegelreflex, die
im passendem Abstand vor dem Monitor auf ein Stativ
montiert wird. Wichtig ist hierbei, daf3 die Kamera-Achse
senkrecht auf die Mitte des Bildschirms weist. Um die
Kriimmungen des Monitors zu eleminieren, ist die Verwen-
dung eines Teleobjektives zu empfehlen. Der Raum ist ab-
zudunkeln, damit es keine storenden Reflexe gibt. Jetzt
fehlt nur noch ein Testbild mit einer Farbpalette auf dem
Bildschirm, und der Test kann beginnen. Das BASIC-
Listing der Leserdiskette liefert ein solches Testbild, inklusi-
ve Einstellkomfort. Nach dem Laden und Starten gibt es
zwei Wahlmoglichkeiten:

1. Automatik

2. Einzelbild

Bei beiden Optionen sind die Filmdaten einzugeben. Bei-
spiele zeigen die Testfotos.

Wurde ,Automatik“ gewéahlt, so erscheint nach jeder Ta-
stenbetédtigung ein Insert mit Filmdaten, Blende und Belich-
tungszeit. Die Kamera soll nun nach diesen Angaben einge-
stellt werden. Der Ablauf ist aus dem Unterprogramm
»Automatikdaten® ersichtlich. Wenn ,,Einzelbild“ gewéhlt
wurde, so sind die Daten fiir das Insert fiir jede Aufnahme
einzugeben.

(llse und Rudolf Wolf)

Listing in der nichsten AmigaWelt

22 A

Fotografierte Testbilder zeigen, ob Film, Belichtungszeit und Blende richtig gewihlt wurden.
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Computermalschule, Teil 4

Inspiration aus dem All

von Joel Hagen

Dort, wo Astronomie, Malerei und
Computer einander begegnen, entsteht
eine neue Kunstform. Vor zwei Jahren
wurde Amiga zum Pionier in einem
faszinierenden Neuland.

m 24.Januar 1986 erreichte die Raumsonde

Voyager 2 Uranus und dessen Satellitenmonde.

Zu dieser Zeit weilte ich im Jet Propulsion Cen-

ter, der Steuerungs- und Bilderzentrale fiir den
Voyager-Flug. Bild- und Rechendaten des Riesenplaneten
trafen nach 2,8 Milliarden Kilometer langer Reise in der
Zentrale im kalifornischen Pasadena ein. Jegliches Material
wie Bilder, Zeitungsartikel und Informationen aus Gespri-
chen mit Geologen und Bildtechnikern verarbeitete ich mit
dem Amiga. Ergebnis waren astronomische Bilder, in denen
ich auf solider wissenschaftlicher Basis meine Vorstellung
von fernen Welten realisierte. Mit Hilfe heutiger Rechner-
technologie und moderner Raumfahrt kénnen Computer-
kiinstler endlich einen Schritt in’s kosmische Unbekannte
tun. Grafische Umsetzungen vermitteln geradezu dramati-
sche Impressionen von Bergen, Kratern, Canyons und Ein-
Oden.

Dem hypothetischen Bewohner des Mondes Io bietet sich
diese Aussicht auf den Planeten Jupiter.

14 AMIGA werr 4/88

Alles, was der Malerei vorausgeht — Berechnungen und
Anfertigung der Schemata — iibernimmt der Rechner.
Astrokiinstler verbinden dann bildliche Fragmente und In-
formationsdaten zum Abbild einer planetarischen Land-
schaft. Zwar raubt die Rechnerei manchem Kunstfreund
den Nerv, doch nur mit Hilfe errechneter Formeln, die in
selbstgeschriebene Programme eingebaut werden, hat der
Maler die Freiheit, seinen Aussichtspunkt im All und damit
Blickwinkel, Entfernungen, Langen und Ausdehnungen zu
verandern. Die Relationen bleiben immer gleich.

Ich habe Astronomical-Art-Software geschrieben und sie
auf allen moglichen Computern benutzt, um realistische
Konstellationen von Planeten, Monden und Landschaften
aufgrund astronomischer Daten zu entwickeln. Anschlie-
Bend habe ich das entstandene Schema auf Leinwand oder
Block skizziert und Feinheiten in Angriff genommen. Geo-
logische Strukturen entnehme ich NASA-Fotos oder stiitze
mich auf MefBdaten.

Fiir die Illustration dieses Artikels habe ich Deluxe Paint be-
nutzt. Nachdem ich mich mit dem Malprogramm vertraut
gemacht hatte, ging die Malerei viel schneller von der Hand
als mit Staffelei und Pinsel.

Kiinstlerische Freiheit mit Deluxe Paint

Bild 1 zeigt den Planeten Jupiter. Seine Werte wurden von
einem Gebiet um den polaren Io-Krater aus berechnet. Die
Illustration entstand im Lo-res-Modus mit 320 x 200 Bild-
punkten. In diesem Modus arbeitet der Kiinstler mit einer
32-Farben-Palette aus einem Angebot von 4096 Farben. Im
HiRes-Modus stehen nur 16 Farben zur Auswahl. Doch
fihlte ich mich man kaum eingeschrankt, da Sternenland-
schaften sowieso ziemlich farblos sind. Sparsam benutzte
ich die extravagante Funktion Smear fiir die Jupiterabbil-
dung. Mit Smear verwaschen scharfe Farbiibergidnge. Mit
einem selbstdefinierten Brush wischt man iiber den Objekt-
rand und verwissert krasse Farbunterschiede, indem ver-
wandte Tone eingestreut werden. Diese Anderung erfolgt in
der Richtung, in die der Brush gefiihrt wird. Auf diese Art
und Weise bearbeitete ich die Jupiterringe, um Wolken vor-
zugaukeln; das Kraterinnere simulierte ich durch schwefe-
lig-gelbe Ablagerungen.

Fiir Demonstrationsdarstellungen miissen Formen exakt,
Schatten klar sein. DeluxePaint’s Features entsprechen die-
sen Anforderungen. Sie geben Kiinstlern die Freiheit, eigene
Farbpaletten zusammenzustellen. Es ist kein Problem, zum
Beispiel acht braungraue Farbstufen im Bereich von sehr
dunkel bis mittelhell zu definieren. Erst damit lassen sich



KNOW HOwW

Alle IFF-Bilder wurden von VideoLOFT, Kassel, mit Polaroid Palette auf Film tibertragen.

Felsformationen mit ihren typischen Schatten in den Win-
keln und Glanzlichtern auf den Zacken darstellen. Wer
Farbmischungen jedesmal neu aus Rot-, Griin-, Blau-,
Schwarz- und Helligkeitskomponenten zusammenbasteln
muf3, dem reif3t leicht der Geduldsfaden. Da ist es viel einfa-
cher, an den Endpunkten des Spreads rot und griin anzuge-
ben und den Computer mit der Ermittlung von 14 dazwi-
schenliegenden Farbstufen zu beschéftigen. Im Mittelfeld
iiberwiegen interessante Brauntone. Eine passende Braun-
variante wird nun fiir das Spread benutzt. Dazu kopiert
man den gewiinschten Ton in’s Spread, dunkelt die Farbe
an einem Endpunkt ab, hellt sie am anderen auf und 143t
den Rechner Zwischentone ermitteln. Dieses Feature er-
laubt dem Kiinstler, Farbianderungen in einem Bild solange
vorzunehmen, bis das Ergebnis seinen Vorstellungen ent-
spricht. Automatisch wird jeder mit den Palettenfarben
korrespondierende Farbton im Verhéltnis zu den neuen
Leitfarben umgerechnet.

Computer-Grafik gegen klassische
Malerei

Farbe, Pinsel und Leinwand werden immer Vorteile haben.
Denn damit hat man Kontrolle tiber Farbtransparenz, Pin-
selfiihrung, Strichbreite und andere Details. Trotzdem ist es
eine Herausforderung, Moglichkeiten neuer und anderer
Medien anzunehmen und auszuprobieren. Und Amigas
Grafiksystem hat zweifellos erhebliche Vorteile. Es ist bei-
spielsweise moglich, Landschaftselemente zu errichten und
ausgewihlte Teile wieder abzureiflen. Klippen konnen skiz-

&= Titanias’ rissige
= Oberfliche auf
der Basis wis-
senschaftlicher
Analysen.

ziert, verkleinert, in Profil, Hangneigung oder Oberfldchen-
beschaffenheit variiert werden, — und das alles, ohne die
Farben neu zu mischen und warten zu miissen bis die Farbe
trocken ist. Es ist ein Leichtes, Farben von einem Objekt
auf das andere und wieder zuriick zu iibertragen. So gestal-
tet sich das Experimentieren mit dem Erscheinungsbild von
Landschaftsmerkmalen viel einfacher als mit traditionellen
Methoden.

Die Programmierer von Deluxe Paint haben sich einiges fiir
verzweifelte Kiinstler einfallen lassen. Grafiken kénnen in
jedem beliebigen Stadium abspeichert werden. Wer gern ra-
dikale Anderungen in seinem Gemilde vornimmt, und nicht
weil}, wie dieses Experiment ausgeht, wird dies zu schitzen
wissen. So wie Bergsteiger unter einem riskanten Uberhang
einen sichernden Haken in den Fels himmern, kénnen
Kreative ihr Machwerk vor der eigenen Risikofreudigkeit
schiitzen. Ein anderes, bei Computergrafik einzigartiges
Feature ist die Lupenfunktion. Spezielle Bereiche kénnen
herausgegriffen und vergroflert werden. Damit gléttet man
Kanten, setzt Glanzlichter, verfeinert ein Bild Pixel fiir Pixel.
Die Befehle Ellipse und Circle kommen bei der Plazierung
von Planeten und Monden in realistischen GréBenordnun-
gen reichlich zum Einsatz. Fertige Himmelskorper konnen
zudem ausgeschnitten und so eingefiigt werden, als wiirden
sie gerade am Horizont versinken, — eine Variation, von
der Ol- und Acrylfarbenmaler nur triumen konnen.
Voyager entdeckte neun bisher unbekannte Monde am
Uranus. Sie sind alle klein — wenige Kilometer bis 170 km
Durchmesser — und schlecht fotografiert. Die fiinf bekann-
ten Uranusmonde sind Oberon, Titania (jeder 1600 km

4/88 AMIGA weLr 15
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Vulkanische Eruptionen auf Io im Schema.

Durchmesser), Ariel, Umbriel (jeder 1200 km im Durchmes-
ser) und Miranda (mit 500 km Durchmesser). Wunderbare
Bilder dieser Himmelskugeln wurden zur Erde gefunkt. Am
faszinierendsten von allem, was wahrend der neunjéhrigen
Mission durch unsere Galaxie aufgezeichnet wurde, sind die
Nahaufnahmen von Miranda.
Fiur Kiinstler ist das BewuBtsein, daf3 hinter der Kunst die
Wissenschaft steht, mitunter unangenehm. Zu Studien-
zwecken werden der Offentlichkeit meist iibertrieben colo-
rierte Grafiken unseres Sonnensystems vorgelegt, um geo-
logische Strukturen hervorzuheben. Computerkiinstler
sollten sich nicht von der Farbenfreude dieser Werke in-
spirieren lassen. Zuerst einmal muf} klar sein, was es mit
der Gradeinteilung eines Abbildes auf sich hat. Ohne
dieses Verstdandnis kann niemand geologische Ereig-
nisse, die eine bestimmte Struktur hervorgebracht ha-
ben, auswerten, geschweige denn in die richtige Per-
spektive umsetzen. Wer wissenschaftliches Daten-
material ignoriert, malt vielleicht schone Bildchen,
aber sie wirken unecht, und er hat damit das faszi-
niernde Territorium, das sich Kunst und Wissen-
schaft teilen, verlassen.
Anders als Fotos konnen Daten selbst tiber die
B\ Beschaffenheit weit entfernter Monde Auf-
*\x schluf} geben. Jede Informationsquelle muf}
Ml ausgeschopft werden. Mein Bild der rissigen

I\ Now HOW

Titania-Oberfliche (Bild 2) entstand, bevor klare Fotos exi-
stierten. Der relative Anteil reflektierten Lichtes schien dar-
auf hinzuweisen, daf} es sich um hellen, vereisten Boden
handelte. Statistische Vergleiche zwischen reflektierten
Photonen, die aus zwei verschiedenen Winkeln aufgenom-
men wurden, zeigten jedoch, daB} Titania mit einer hochpo-
rosen Schicht pulverisierten Gesteins tiberzogen ist. Auf den
Fotos ist dies nicht erkennbar.

Ohne Mathematik verlieren Astrobilder
ihren wissenschaftlichen Wert

Bevor die Landschaft Titanias dargestellt werden konnte,
muBten grundlegende Berechnungen vorliegen, die helfen
sollten, Uranus im korrekten Grofenverhéltnis am titani-
schen Himmel zu plazieren. Uranus’ Durchmesser betrégt
50 800 km. Errechnet man den Winkeldurchmesser — also
die Menge der Gradeinheiten, die ein Planet am Himmel be-
legt — 148t er sich in entsprechender Grofe malen. Nach tri-
gonometrischen Rechenverfahren wird der Winkeldurch-
messer ermittelt. Uranusradius (25 400 km) geteilt durch die
Strecke Uranus-Titania (438 000 km) ergibt 0.058. Nimmt
man den Bogenwinkel (arcsin) davon, ergibt sich ein Win-
kelradius von 3.32 beziehungsweise 6.65 Grad Winkel-
durchmesser.

In der Astrokunst erweist es sich als vorteilhaft, nicht nach
Zentimetern oder Inches zu messen, sondern nach Grad.
Aber welcher Winkel ist der giinstigste? 180 Grad, also ein
Halbkreis, schlieBen ein viel zu weites Spektrum ein. Rat
brachten Fachménner: Augenirzte haben herausgefunden,
daB das menschliche Auge die meiste Information im Be-
reich eines 30-Grad-Winkels aufnimmt. Durch ein 50mm-
Standardobjektiv betrachtet man Motive innerhalb eines
40-Grad-Kegels. Wird also das Blickfeld in einem Winkel
von 40 Grad rezipiert, und soll das Bild 18 Inches (=45,72
cm) breit sein, werden 40 Grad durch die 6.65 Uranusgrade

Was wie eine Steilwand des Grand Canyon anmutet, ist eine
Felslandschaft auf Miranda.
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geteilt; Ergebnis ist 6.02. Nun werden 18 Inch durch 6.02 di-
vidiert. Das Ergebnis, rund 3 Inches(=7,62cmm), représen-
tiert den korrekten Uranus-Durchmesser. Uranus ist ein an
den Polen abgeplattetes Rotationsellipsoid und wird durch
leichte Ellipsenform dargestellt. Fiir Routinearbeiten, wie
Darstellung der Uranusmonde, behalte ich stets den einmal
gewihlten Standpunkt bei, um Groéflen und Entfernungen
in tatsdchliche Relationen zu setzen.

Mein Astronomical-Art-Programm erledigt diese Arbeits-
schritte: Es gibt sachdienliche Information nach bestimm-
ten Kriterien aus und vermittelt einen grafischen Eindruck
des gewihlten Objekts. Bild 3 zeigt, wie das Programm
Uranus von Titania aus in einem Winkel von 40 Grad skiz-
ziert. Das grobe Diagramm kann direkt in Deluxe Paint
iibertragen werden. Man setzt einfach die Bildbreite gleich
der horizontalen Pixelmenge, nimlich 320 Bildpunkte im
LoRes-Modus. Dann berechnet das Astronomieprogramm
alle Dimensionen nach Pixeln. Unter der Deluxe-Paint-Op-
tion Coordinates mit dem Befehl Ellipse erhélt Uranus seine
richtige Gréf3e und Form.

Ich habe Daten fiir das gesamte Sonnensystem ins Pro-
gramm eingebaut, um im All flexibel und beweglich zu sein,
ohne Zahlen nachschlagen zu miissen. Ich kann nicht nur
Planetenansichten von einem ihrer Monde aus abrufen,
sondern sogar Planeten und Monde im All, deren polare
Abgeflachtheit und relative Achsenneigung berechnet wer-
den miissen, darstellen. Das Programm teilt exakt mit, wie-
viel von den polaren Region der Planeten — vom Mond aus
— aus der Distanz sichtbar sind (so kénnen die Eiskappen
an den Mars-Polen vom niachsten Mond, Phobos, realistisch
dargestellt werden). Exakte Breiten- und Lingenkoordina-
ten kartografisch erfafiter Features auf Monden, wie die
Darstellung des Vulkans Pele auf Jupiters aktivem Mond
Io, konnen ausgesucht werden. Im Programm eingebaute
trigonometrische Formeln teilen mit, ob Jupiter am Him-
mel sichbar sein wird, und wenn ja, in welcher Hohe iiber
dem Horizont und mit wieviel Grad Neigung des Aquators
und der Ringe.

Formeln machen beweglich: Blickwinkel
werden beliebig variiert

Auf Knopfdruck bildet der Computer die Seitenansicht ei-
ner vulkanischen Rauchwolke auf Io ab, wie sie Voyager-
Bilder aus dem Jupiter-System zeigen. Die auffillige
Schirmform (Bild 4) ist eine Fontdne parabolischer Bogen,
deren Ausdehnung aufgrund bekannter Gravitationskréfte,
AusstoBungswinkel und Geschwindigkeit berechnet wird.
Ausgedruckt konnen diese Ansichten als Vorlage fiir das
Airbrushing der genauen Wolke (plume) dienen. Ballisti-
sche Flugbahnen jedes Korpers in unserem Sonnensystem
konnen aufgerufen werden. So findet man zum Beispiel her-
aus, wie weit ein Astronaut auf Miranda springen konnte.
Daraus kann man ableiten, wie weit die FuB3stapfen vonein-
ander entfernt sein miissen, wenn man damit die Einwir-
kung auf die diinne, dunkle Oberfldche des kleinen Mondes
zeigen will. In diesem Fall stellte sich heraus, daf} ein
Mensch wegen der geringen Schwerkraft Mirandas mehrere

Elliptische Monde umkreisen den gigantischen Uranus.

hundert Meter weit springen kénnte. Eine Folge von FuBab-
driicken lieB3e sich deshalb schwerlich abbilden. Eine solch
verlockende Idee zur Darstellung ware hier nicht wissen-
schaftlich; sie muf} fiir einen Mond mit starkerer Schwer-
kraft aufgespart werden.

Miranda hat die komplizierteste Geologie, die je im Sonnen-
system festgestellt wurde. Es handelt sich um ein Flickwerk
verschiedenartiger Strukturen in einer Welt, die nur 480 km
im Durchmesser mif3t. Vielleicht wurde Miranda in der Ver-
gangenheit von einem Einschlag zerschlagen und formierte
sich wieder, wobei die einzigartige durcheinandergeworfene
Oerflache entstand. Terrassenkomplexe, kilometerhohe
Klippen und verwirrende Verwinkelungen machen ihn zu ei-
ner Landschaft, die den Kiinstler zum Erforschen reizt. Ich
illustrierte eine Gegend mit steilen Klippen und Schluchten
im HiRes-Modus (Bild 5). Sanftere Kriitmmungen, Kurven
und feinere Details dieses Grafik-Modus sind offensicht-
lich. Die Monde zeigen Uranus immer dieselbe Seite, weil
sie von den Gezeitenkriften des Planeten abhingig sind.
Das ist im gesamten Sonnensystem so. Wichtig fiir den
Sternenkiinstler ist die Tatsache, dal3 der Planet innerhalb
des Mondhimmels immer an genau derselben Stelle fixiert
bleibt. Schaut man in einem bestimmten Langen- und Brei-
tengrad zum Horizont und entdeckt keinen Planeten, wird
man dort nie einen sehen.

Die einzige Nahaufnahme eines der neuentdeckten Monde
stammt aus dem Jahr 1985, aufgenommen aus einer Um-
laufbahn um Miranda. Ich fertigte im HiRes-Modus ein
spekulatives Bild des Mondes, der sich gegen die helle Schei-
be des Uranus abhebt (Bild 6).

Ariels Struktur besteht aus gigantischen Griben und breiten
Defekten, die scheinbar mit einem weichen, flieBenden Mate-
rial ausgefiillt sind. In Bild 7 spekulierte ich, wie der Boden die-
ser Taler am Schnittpunkt mit einem anderen Defekt beschaf-
fenseinkonnte. Die Ringe des Uranus stellte ich nicht nicht dar.
Sie sind diinn und bestehen aus der dunkelsten Materie, die im
Sonnensystem vorkommt. Ruf} reflektiert mehr Licht

4/88 AMIGA werr 11



Kiow row

Durch Farbvariation und harte Schatten erscheint der
Kratergrund auf Oberon plastisch und real.
Breite Griben verleihen dem Mond Ariel ein zerfurchtes

AubBeres.

lich, Augenzeuge der Begegnung zwischen Voyager
und Uranus gewesen zu sein. Dieses Erlebnis war be-
sonders faszinierend, da ich danach in der Lage
war, diese neuen Welten mit geeigneter Gerét-
schaft zu visualisieren. Ich erreichte damit ein Zu-
sammenspiel von technischen und kiinstlerischen
Anforderungen. Wiahrend Astronomen nur in der
Welt der Daten forschen, konnen wir Computer-
kiinstler jegliche Information erforschen. Wir
probieren jedes neue kiinstlerische Tool aus. Wir
besuchen ungewdhnliche Landschaften, um sie

auf geologische Analogien zu untersuchen. Auf
der Grundlage der Wissenschaft schreiten

Kiinstler voran, formen etwas Weitergehen-

des. Wir suchen Dramatisches in Daten, An-
mutiges im Terrain. Wir streben danach, diese
Besonderheiten zu isolieren und einen Weg zu
finden, der ihre Schonheit offenbart.

als dieses Ringmaterial. Mit dem bloBen Auge sind die Rin-
ge nicht erkennbar, selbst dann nicht, wenn es sich an den
Niedrig-Licht-Level, nur 0,25 Prozent von der Erdennorm,
gewohnt hat. Erst der Computer enttarnt die Ringe. In der
zunehmenden Phase lie3 sich Uranus sehr einfach mit dem
dem Befehl Ellipse darstellen. Ein sauberer Bif3 wurde aus
der Scheibe herausgeschnitten, die Schattenlinie mit dem
Befehl Smear verwischt. In der weitesten Uranus-Umlauf-
bahn kreist Oberon. Um Meteoriteneinschlidge herum ist die
Planetenoberfldche von Licht iiberschwemmt. Am Grunde
der Krater liegt dunkleres Material. In Bild 8 realisierte ich
meine Sicht auf einen zerrissenen und mit Geréll gefiillten
Kraterboden. Uranus ist auf dquatorialer Ebene von dreien
seiner Monde flankiert. Weil sogar im Bereich dunkler Téne
mit {ibereinstimmenden Farben gearbeitet werden kann,
140t sich Klarheit der Strukturen selbst in schattigen Zonen
erhalten. Versuchsweise arbeitete ich sie mehrmals um, und
das mit einer Leichtigkeit, die mit Pinsel und Farbe unmog-
lich ist.

Wir sind privilegiert, der Generation anzugehdren, die als
erste bislang unbekannte Welten unseres Sonnensystems
sieht. Fiir mich als Sternenkiinstler war es unvergef-

Joels Astronomical ArtSoftware ist nicht erhdltlich. *
Eine iiberarbeitete Version wird eventuell verdffentlicht.
Termin steht nicht fest.

Sab Leopoldo, Brasilien

Quecksilber im Trinkwasser:
800.000 Menschen sind gefahrdet

Das Wasser aus dem Sinos-Fluf ist fiir
die 800.000 Menschen einer ganzen
Region das einzige Trinkwasser. Pro
Liter enthilt es allerdings 700 Mikro-
gramm Quecksilber (,erlaubt” sind zwei
Mikrogramm). Denn hier ist die Hoch-
burg der Ledergerbereien. Fische und
Felder sind verseucht, Menschen leiden,
werden krank. Die brasilianische Um-

weltschutz-Organisation AGAPAN mo-
bilisiert Politiker, Wissenschaftler, Juri-
sten. Die Evangelisch-Lutherische Kir-
che Brasiliens finanziert, zusammen mit
Bauernverbiinden und Gewerkschaften,
eine Kampagne zur Rettung des Sinos-
Flusses.

BROT FUR DIE WELT-Spender
helfen dabei mit.

Brot

Postgiro Koin 500500-500




OO0 Minchen

Lange StraBe 51,
2320 Plon/ Holstein
Telefon04522/1379

Weitere AMIGA - SOFTWARE in Vorbereitung! Handler-
anfragen erwiinscht! Alle Programme laufen auf allen
AMIGA - Modellen' Bestellungen schriftlich oder
telefonisch unter 04522 /1379 - Gegen 1,30 DM in
Briefmarken erhalten Sie ausfuhrliche Produkt-info's
Versand gegen Vorkasse oder per Nachnahme zuzuglich

KREUZ AS
~ Sehr guter Poker-Spielautomat
Nach dem Onginal-Spielhallen
~ Hit .Herz As
Sehr gute Grafik und
dig Sound
Best -Nr §02 002 88
Preis: 79.— DM

AMIGA ROULETTE
Tolle Grafik
bis zu 4 Spieler
hoher Spielspaf
alle Roulette-Regeln werden
~ berucksichtigt
dt Anleitung
Best-Nr S 0100188
Preis: 69.— DM

BUNDESLIGA - MANAGER
Werden Sie zum Manager
~ Ihres FuBballvereins
erhelfen Sie Ihrem Verein zu
und Geld
Wirtschafts

spaf
bis zu 4 Spieler

Best ‘Nr 50200188

Preis: 69.— DM

| NEUE AMIGA - SOFTWARE L

Prg. fiir alle AMIGA-Modelle
— Exzellent in Struktur, Grafik, Sound — alle Prg. in Deutsch —

ASTROL. KOSMOGRAMM

— Nach Eingabe von Namen, Ge-
burtsort (geografischer Lage) und
Geburtszeit  werden  errechnet:
Sternzeit, Aszendent, Medium Coeli,
Gestirnestéande im Tierkreis, Hauser
nach Dr. Koch/Schack (Horoskop-
Daten mit Ephemeriden. AuBer dem
Bildschirmdisplay kann Ausdruck
auf 2 DIN-A4-Seiten erfolgen; davon
1 Seite allgemeines Personlichkeits-
bild mit Partnerschaftskriterien und
15, Seite Tierkreisdiagramm (Horo-
skop). Alle Planeten mit Sonne und
Mond. Fur alle Berufs- und Hobby-
Astrologen eine unentbehrliche Ar-

beitserleichterung. 78,—
AMIGA TYPIST

Der AMIGA als Schreibmaschine.
Bildschirm-Display — zeilenweiser

Druck. Ca. 30 verschiedene Schrif-
ten. Kopie-Ausdruck — Textfile auf
Disk. 88,—

BIOKURVEN

Zur Trendbestimmung der Bio-
rhythmen und des seelisch-/gei-
stig-/kérperlichen Gleichgewichts
mit Druck des Kurvendiagramms
von oben nach unten in beliebi-
ger Lange.

In der rechten Blatthélfte das Dia-
gramm, links eine Auswertung
des Gesamtpotentials fur jeden
Tag. Werte fur bestimmte Tage
auch auf dem Bildschirm. Aus-
fuhrliche Beschreibung der wis-
senschaftlichen Grundlagen.
Ideal fur Partnervergleiche. 58, -
GESCHAFT

- Bestellung, Auftragsbestati-
gung, Rechnung, Lieferschein,
Mahnung, 6 Briefrahmen mit Fir-
mendaten zur standigen Verfi-
gung (Anschrift, Konten usw.,

usw. usw. — Fordern Sie mit Frelumschlag unsere Liste an'
Im Computer-Center oder ber uns zu obigen unverbindlich empfohle-
nen Preisen + DM 3. - bei Vorkasse oder DM 4.70 bei Nachnahme

Menge/Preis, Rabatt/Aufschlag,
MwsSt., Skonto, Verpackung, Ver-
sandweg usw.) Mit Einbindung von
abgespeicherten Adressen und
Artikeln. 198, -

GELD

— Man wahlt mit der Maus unter
25 Rechenroutinen in den Berei-
chen: Anlage - Kapital - Ver-
mogensbildung - Rentensparen
- Rendite - Lasten - Zinsen/
Zinseszinsen — Kredit - Hypo-
theken - Laufzeit — Amortisa-
tion - Ratenzahlung - Wertver-
lust — Nominal- und Effektivzinsen
- Ausdruck vollstindiger Tilgungs-
raten — Diskontierung — Devisen/
Sorten - Konvertierung 98, -

I. Dinkler

Am Schneiderhaus 17 - D-5760 Arnsberg 1
Tel. 02932/32947

KALORIEN-POLIZEI - Nach Ein-
gabe von GroBe, Gewicht, Ge-
schlecht, Arbeitsleistung erfolgt
Bedarfsrechnung und Vergleich
m. d. tatsdchlichen Erndhrung
(Fett, EiweiB, Kohlehydrate), Ideal-
gewicht, Vitalstoffe, auf Wunsch
Ausdruck. 58, -

Inventur, Fibu-gerecht 118,—
Provisionsabrechnung 118,—

Dateiverwaltungen:

Adressen 69,—
Bibliothek 88,—
Diskothek 78,—
Dokumente 98,—
Exponate 118,—
Galerie 118,—
Lagerartikel 88,—
Museum 118,—
Personal 88,—
Videothek 78,—

3% AMIGALAUFWERK Extern

Formschones Metallgehduse, helle
Frontblende, 880 KB durchgefihrter
Port mit Schraubverriegelungen. Ab-

pli Honieg 299,—  SPEICHERERWEITERUNG fiir

Amiga 500
512 KB Ram Speicherkapazitat mit

3" AMIGALAUFWERK Intern €
Uhrund Abschaltung Preis a. Anfrage

Komplett mit Einbausatz und
Anleitung. 229,—

Raff\nbow Data

1 MB Box, 2 MB Box extern gen. Abschaltbar. 359,—
a. Anfrage  pRYCKERKABEL

31, 2DD 23,90  Amiga 500/1000/2000 23,—
5'4" 2DD 8,90  \MONITORKABEL

Amiga/Scart 25,—

Preiséanderungen vorbehalten

Versand per Nachnahme: Rainbow Data, Am Kalkofen 1, 5603 Wiilfrath, Telefon 0 20 58/13 66

5'ls"” AMIGALAUFWERK Extern

Formschoénes Metallgehéuse, helle
Frontblende, 40/80 Spur, durchge-
fuhrter Port mit Schraubverriegelun-

STEFAN OSOW/SKI

Public-Domain

STEFAN OSOWSKI

Ca. 900 Disketten lieferbar:
Fish 1-156, Panorama 1-78,
Fang 1-51, Amicus 1-26,

Bei Bestellung von mindestens 10 Disketten
wird die PD-Disk CLI-Help — unentbehrlich fir
Anfanger und Einsteiger — kostenlos mitge-

*x Taifun % Taifun
Super-PD-Software

Auge 4000 1-28, Taifun 1-70,

liefert! Stichwort: CLI

Taifun: Auslese der besten PD-Programme

RPD 1-135, Kickstart 1-80,
Chiron Conception 1-79 und viele andere!

10% Abo-Rabatt!

Eigenentwicklung — Exclusivvertrieb

Einzeldisk DM 7,—
ab 10 Stick DM 6,50
ab 20 Stuck DM 6,—
ab 30 Stick DM 5,50
ab 50 Stlck DM 5,—
ab 100 Stiick DM 4,70
ab 200 Stlck DM 4,50

Wir kopieren selbstverstédndlich auf
2DD-Disketten mit doppeltem Verify.

DM kosten unsere beiden Kata-
logdisketten mit Kurzbeschrei-
bung fast aller Programme in
Deutsch.

Mit V-Scheck oder in Briefmarken
anfordern! Garantie: Versand
erfolgt am Tag des Bestellein-
ganges!

Sonderangebot:
1—30 DM 155,—
1—50 DM 240,—
1—70 DM 330,—

Testen auch Sie unsere Starken:
® Zuverlassigkeit
® Schnelligkeit
® Service

lhr PD-Spezialist:

STEFAN OSOW/SK

Veronikastr. 33, 4300 Essen 1
Telefon: 02 01/78 87 78
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Einstieg mit

BASIC

1.Teil: Die ersten Schritte

Willkommen zum ersten Teil der Serie
iiber das Programmieren mit AmigaBASIC. Die Serie
hat zwei Ziele: Einsteigern das Programmieren in BASIC von
Grund auf zu erkliren und, den Amiga-Dialekt allen
jenen vorzustellen, die schon in BASIC auf anderen Micro-
computern programmiert haben.

Computer und Programmierer

Im Gegensatz zu dem, was die meisten Leute denken, erfor-
dert das Programmieren eines Computers keine hervorra-
gende Intelligenz oder profunde Kenntnisse in Mathematik.
Mehr als alles andere verlangt Programmieren die Fahigkeit
und die Geduld, dem Computer in pingelig genauen Details
mitzuteilen, wie er eine Aufgabe l6sen soll. Computer kon-
nen nur die elementarsten Funktionen ausfithren. Solche
wie: ,,Bringe die in Adresse $50000 enthaltene Information
in das Register D6“, oder ,,Vergleiche die Information in
Adresse $12010 mit der Information in Adresse $12012¢.
Wiren Computer nicht so unglaublich schnell, so wiren sie
nur ein wenig mehr als intellektuelle Kuriositaten.

Einen Computer zu programmieren bedeutet, eine Liste von
Anweisungen einzugeben, die dieser ausfithren soll. Sie
konnen nicht erwarten, daf3 der Computer weif}, was er tun
soll. Er tut einfach nur das, was ihm aufgetragen wurde. Ei-
nen guten Programmierer zeichnet aus, dem Computer die
richtigen Anweisungen in der richtigen Reihenfolge geben
zu konnen.
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Die BASIC-Workbench

AmigaBASIC finden Sie auf der , Extras-Diskette®, die mit
dem Rechner ausgeliefert wird. Es handelt sich dabei um ein
Programm, das Instruktionen in Form von AmigaBASIC-
Anweisungen empfangt und diese in maschinennahe Kom-
mandos, welche der Amiga versteht, iibersetzt.

Wer zwei Laufwerke hat, kann die ,,Extras-Diskette“ auch
in das externe Laufwerk einlegen und AmigaBASIC von
dort laden und starten. Steht nur ein Laufwerk zur Verfii-
gung, so entfernt man die ,, Workbench-Diskette* und legt
die ,Extras-Diskette“ ein. Um den bei nur einem Laufwerk
erforderlichen 6fteren Diskettenwechsel zu vermeiden, soll-
te man eine ,,AmigaBASIC-Workbench“ anlegen. Auch
wenn zwei Drives zur Verfiigung stehen, erleichtert das den
Umgang. Damit AmigaBASIC auf der Workbench Platz
hat, miissen alle nicht bendtigten Dateien geloscht werden.
Das sind zunichst alle Druckertreiber, die nicht zu Threm
Drucker passen. (Die Treiber stehen im Verzeichnis ,,devs/
printers“). Ferner werden auslidndische Tastaturbelegungen
(Keymaps) kaum von Interesse sein. Daher ist es sinnvoll,
alle Tastaturtreiber bis auf ,,d“ (deutsch) im Verzeichnis
,devs/keymaps“ zu l6schen. Im Verzeichnis ,,devs® befin-
den sich einige Geritetreiber (erkennbar an der Endung
,,.device®). Davon konnen geldscht werden: ,serial.device®,
wenn kein Peripheriegerit am seriellen Port angeschlossen
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ist, ,Mountlist“, wenn kein 5%-Zoll-Laufwerk ange-
schlossen ist. Wird auf die Sprachausgabe verzichtet, so
kann in ,,devs“ das ,narrator.device“, im Verzeichnis ,,libs“
die ,translator.library®“ und in der Schublade ,,System“ das
Say-Programm geloscht werden.

Auf einer speziell fiir BASIC préaparierten Workbench-Dis-
kette kann man auch auf die Utilities verzichten. Allein mit
dem Loschen des Notepads gewinnt man rund 30 KByte.
Noch iiberfliissiger ist der Calculator. Der Drawer ,,Utili-
ties® (um auch einmal die englische Bezeichnung zu verwen-
den) 148t sich jedoch nicht so einfach loschen, weil sein Di-
rectory auf der Startup-Sequence in den Suchpfad einge-
bunden ist. Bei einem Loschversuch erhilt man daher auf
der Meniileiste des Workbench-Screens die Meldung:
,Error while removing Utilities: 202“. Im CLI erhélt man
eine genauere Auskunft: ,sys:Utilities not deleted — object
in use.“ Um die ganze Schublade zu l6schen, muf} daher
vorher der Suchpfad auf Utilities aus der Startup-Sequence
entfernt werden. Mit dem ,,ed“ kein Problem. Danach muf}
das System neu gebootet werden. Ohne Notepad sind dann
auch die ,,Fonts“ (Zeichensitze) iiberfliissig, weil der Amiga
den Standard-Zeichensatz fest im ROM implementiert hat.
Vollkommen iiberfliissig ist auch die ganze Schublade ,,De-
mos“. Die Schublade ,,Expansion® niitzt nur Besitzern einer
Hard-Disk. Auch aus dem ,,c“-Verzeichnis konnen einige
Files geloscht werden. Dafiir bieten sich besonders an:
ChangeTaskPri, Edit, DiskChange.

Als ersten Schritt zur BASIC-Workbench machen Sie von
der Original-Workbench eine Kopie und nennen diese
,BASICWB“ (nur ein Vorschlag!). Mit dieser Kopie starten
Sie das System neu.

Fiir die weitere Sdauberung ist die Option ,,ai“ des Amiga-
DOS-Befehls ,,dir“ ideal. Fiir Einsteiger, die es noch nicht
wissen: Im Format ,,dir opt ai“ listet der Dir-Befehl alle Ver-
zeichnisse einschlieBlich aller ihrer Dateien der Reihe nach
auf und gibt nach jeder Ausgabe ein Fragezeichen aus. Wird
nur die Return-Taste gedriickt, so erfolgt als Reaktion die
nichste Ausgabe. Soll jedoch die angezeigte Datei gelGscht
werden, ist ,,del“ (natiirlich ohne Anfithrungszeichen) ein-
zutippen und die Return-Taste zu betédtigen. Als Reaktion
wird die Datei geloscht.

Nach diesem Grofireinemachen ist auf der ,,BASICWB*
reichlich freier Platz fiir AmigaBASIC, und dieses kann
nun von der ,,Extras-Diskette* auf die ,,BASICWB* kopiert
werden. Fortgeschrittene sollten auch noch zusétzlich die
wichtigsten ,,.bmaps“ in das Verzeichnis ,libs“ kopieren.
Wenn Thnen diese noch nicht zur Verfiigung stehen: Auf der
,Extras-Diskette“ sind eine genaue Anweisung und die dazu
notigen Hilfsmittel vorhanden.

Nachdem Vorsicht bekanntlich die Mutter der Porzellan-
kiste ist, sollten Sie von der ,,BASICWB* unverziiglich eine
Sicherheitskopie machen.

Die Fenster zum AmigaBASIC

Amiga-Programme kommunizieren mit dem Anwender
iiber Fenster. Alle ,,Windows“ sind mit einem ,,Screen® ver-
knupft, der ihre Umgebung definiert. AmigaBASIC beniitzt
den Workbench-Screen und 6ffnet dort seine Fenster: Das
,LIST window“ und das ,,BASIC window*. In das List-
Fenster werden alle BASIC-Programme eingegeben und
editiert. Wenn Sie im Run-Menii ,,Start“ anklicken ( oder
»run“ in das BASIC-Fenster eintippen — siehe unten), so
werden die im List-Fenster stehenden Anweisungen ausge-
fiihrt.

Das andere Fenster ist das BASIC-Fenster. Wenn nichts an-
deres befohlen wurde, erfolgen dessen Ausgaben im
BASIC-Fenster. Man nennt dieses Fenster daher auch das
Ausgabe-Fenster (OUTPUT-window).

Versuchen Sie dieses Beispiel: Aktivieren sie das List-Fen-
ster, indem Sie das Fenster mit der linken Maus-Taste an-
klicken. Dann tippen Sie

"PRINT 10+10"

ein und betétigen die Return-Taste. Tippen Sie nur das ein,
was zwischen den beiden Anfiithrungszeichen steht, denn
diese selbst sind nicht Teil dieses BASIC-Statements. Nun
wihlen Sie ,Start“ aus dem Run-Menii und warten, was ge-
schieht.

Wenn Sie in das List-Fenster alles korrekt eingegeben ha-
ben, dann verschwindet dieses, und in der linken, oberen
Ecke des BASIC-Fensters und es erscheint die Zahl 20. Da-
mit ist das Programm abgelaufen, und das List-Fenster er-
scheint wieder.

Zusatzlich zu seiner Eigenschaft als Standard-Ausgabe-Fen-
ster, hat das BASIC-Fenster noch eine zweite Funktion.
Man kann es auch anstatt der Pull-down-Meniis zur Einga-
be von Befehlen wie LOAD oder RUN verwenden. Das obi-
ge Beispiel lie3e sich starten, indem man in das aktivierte
BASIC-Fenster ,,run® eintippt und dann die Return-Taste
driickt. Befehle, die in das Ausgabe-Fenster eingetippt wer-
den, nennt man Direkt-Befehle.

Hallo Welt!

Es scheint so, daf} in Computer-Kursen das erste Programm
entweder mit der Eingabe des eigenen Namens oder mit
»2Hallo Welt!“ begonnen wird. Hier wird mit letzterem be-
gonnen. Selektieren sie daher das List-Fenster und geben sie
folgendes ein:

REM Mein erstes Programm
LOCATE 5,10

PRINT "HALLO WELT!"
FOR X=0 TO 5000: °*
NEXT X

END

eine Pausenschleife
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Lassen Sie das Programm laufen und beobachten Sie, wie
Ihre Nachricht im Ausgabe-Fenster ausgedruckt wird.
Sehen wir uns nun ndher an, was hier geschehen ist. Die
erste Programm-Zeile beginnt mit dem Schliisselwort REM.
Dieses zeigt an, daB} diese Zeile nur einen Kommentar ent-
hélt und nicht ausgefiihrt werden soll. REM ist die Abkiir-
zung fiir Remark, was soviel wie Bemerkung oder Kommen-
tar bedeutet. REMs werden nur zur Dokumentation ver-
wendet und sind nur im Programm-Listing sichtbar. Das er-
leichtert das Verstdndnis eines Listings.

Erst die zweite Zeile des Programms wird tatsachlich ausge-
fithrt. Die LOCATE-Anweisung positioniert den Cursor in
eine bestimmte Zeile und Spalte des Ausgabe-Fensters. In
unserem Programm wird der Cursor in die fiinfte Zeile und
zehnte Spalte des Ausgabe-Fensters gesetzt. LOCATE

ist ein Beispiel fiir eine Ausgabe-Anweisung. Obwohl
LOCATE nichts in das Fenster schreibt, dndert es die Posi-
tion an welche die Information geschrieben wird. LOCATE
wird daher zum Formatieren des Ausgabe-Fensters verwen-
det.

Die PRINT-Anweisung in der dritten Zeile ist eine weitere
Ausgabe-Anweisung. Sie schreibt alles, was zwischen den
Anfithrungszeichen gefunden wird, ab der Cursor-Position,
in das gerade aktivierte Ausgabe-Fenster. Zusétzlich zu
dem, was zwischen Anfiihrungszeichen steht, werden auch
Zahlen, numerische Variable und String-Variable ausgege-
ben. Ferner hidngt es auch davon ab, ob dem auszugebenden
Posten ein Strichpunkt, Komma oder ein Leerzeichen folgt.
Nehmen Sie bitte das AmigaBASIC-Handbuch zur Hand
und experimentieren Sie mit allen Moglichkeiten der
PRINT-Anweisung.

In der néchsten Zeile beginnt eine FOR/NEXT-Schleife.
Schleifen zdhlen zu den Grundlagen des Programmierens.
Wir werden uns damit noch ausfiihrlich befassen. Vorab sei
gesagt: Alles was zwischen der FOR-Anweisung und dem
dazugehorigen NEXT steht, wird ausgefiihrt. Wie oft, wird
durch den auf FOR folgenden Schleifenzihler bestimmt. In
unserem Beispiel steht am Ende der FOR-Anweisung ein
Doppelpunkt. Ein solcher markiert das Ende einer Anwei-
sung und gestattet, mehr als eine Anweisung in eine Pro-
grammezeile zu schreiben. Dem Doppelpunkt folgt ein
Apostroph. Dieser hat die gleiche Funktion wie REM. An-
stelle des Schliisselwortes REM geniigt namlich auch ein
Apostroph. Im AmigaBASIC-Handbuch wird die amerika-
nische Tastaturbelegung vorausgesetzt, und es wird auf die
Besonderheiten der deutschen Tastatur nicht eingegangen.
Daher wird nicht darauf hingewiesen, daf} es das Apostroph
mit dem ASCII-Code 39 sein muf3. Mit der deutschen Tasta-
tur des Amiga 500 erreichen Sie aber gleich vier von dieser
Spezies, wovon aber nur drei beschriftet sind. Diese liefern
die Codes 96 und 180. Den Richtigen (mit dem ASCII-Code
39) erreicht man nur, wenn das ,,4“ gleichzeitig mit der Alt-
Taste gedriickt wird.

NEXT kennzeichnet das Schleifenende. Sie werden bemer-
ken, dal} sich innerhalb der Schleife keine ausfithrbaren An-
weisungen befinden. Das spielt hier keine Rolle, denn diese
Schleife erzeugt nur eine Pause. Sie konnen diese verlan-
gern, indem Sie den Schleifenzihler X erhéhen.
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Die letzte Zeile enthilt nur eine END-Anweisung, die das
Programmende markiert. Laut Handbuch ist diese Anwei-
sung nicht erforderlich. Im Beispiel ist sie tatsdchlich nicht
erforderlich. Trotzdem sollten Sie es sich angewdhnen, ein
AmigaBASIC-Programm mit END abzuschlieflen. Mit
END werden niamlich alle gegebenenfalls noch offenen Da-
teien geschlossen. Das ist wichtig, weil ja der Amiga ein
Multitasking-Computer ist. Wurde zum Beispiel mit
LPRINT ein Ausgabekanal zum Printer-Device gedffnet,
so bleibt dieser offen. Wird nun ein zweiter Task gestartet
(wie zum Beipiel ein CLI-Window), so kann in diesem das
Printer-Device nicht mehr angesprochen werden! Das ist
erst wieder moglich, wenn der Drucker-Kanal im ersten
Task geschlossen worden ist, und das geht nur mit CLEAR
oder END.

Unser erstes Programm ist nicht sehr beeindruckend, aber
es zeigt Grundlagen des Programmierens (und wichtige Hin-
weise, die nicht im Handbuch stehen): Ein Programm fiihrt
immer nur eine Anweisung zur gleichen Zeit aus, eine nach
der anderen. Obwohl Sie Schleifen und andere Kontroll-An-
weisungen anwenden konnen, die bestimmen, welche An-
weisung als nichste ausgefiihrt werden soll, konnen Sie zwei
Anweisungen nicht gleichzeitig ausfithren lassen.

Die Programmzeilen sollten Sie nicht in Grof3buchstaben
eintippen. Nach dem Driicken der Return-Taste als Zeilen-
abschluB verwandelt der Amiga namlich automatisch alle
Schliisselworte in GroBbuchstaben. Das ist fiir Sie die Kon-
trolle, ob in einem Schliisselwort ein Tippfehler ist.

Was eingegeben wird, muB auch
ausgegeben werden

Geben Sie dieses Programm in das List-Fenster ein:

REM Zwei Zahlen addieren
PRINT 2+2
END

und lassen es laufen. Dieses Programm hat den Nachteil,
daB es nur zwei und zwei addiert. Um zwei andere Zahlen zu
addieren, miissen Sie das Programm im List-Fenster dn-
dern. Dazu erweitern Sie es um die INPUT-Anweisung und
zwei Variablen.

Die beiden Zahlen im obigen Beispiel nennt man Konstan-
ten. Der Amiga speichert Zahlen in bestimmten Speicher-
stellen und fithrt dann die Addition aus. In einer Variablen
speichert der Computer eine Konstante, deren Wert aber ge-
andert werden kann. Versuchen Sie dieses Beispiel:

REM Zwei Zahlen addieren
Zahll=2

Zahl2=2

PRINT Zahll+Zahl2

END



Dieses Programm liefert das gleiche Ergebnis wie das vorhe-
rige Beispiel. Wir haben jedoch anstatt der Konstanten die
Variablen ,,Zahl1“ und ,,Zahl2“ verwendet. Variable beste-
hen aus zwei Komponenten: Einem Namen (hier pafit besser
die englische Bezeichnung ,,Label“) und einem Wert. Dieses
Programm weist den zwei Variablen Werte zu und addiert
die durch die Labels reprisentierten Werte. Um das Pro-
gramm zu dndern, brauchen Sie den Variablen nur andere
Werte zuzuweisen. Beachten Sie, daf} das ,, = “-Zeichen in
einer Zuordnungs-Anweisung nicht die algebraische Equi-
valenz bedeutet, sondern als ,,nimm den Wert von“ zu lesen
ist. Zum Beispiel ist die zweite Zeile des Programme so zu
lesen: ,,Die Variable, Zahll benannt, nimmt den Wert ,,2
an.

Variable erlauben Ihnen, flexible Programme zu schreiben,
die unterschiedliche Daten verarbeiten konnen. Im Beispiel
ist das noch nicht offensichtlich. Wenn Sie das Beispiel aber
so erweitern, daf} Sie die Werte der Variablen wiahrend des
Ablaufs des Programms dndern kénnen, dann haben Sie ein
flexibles Additions-Programm. Mit der INPUT-Anweisung
ist das kein Problem. Tippen Sie das nachste Beispiel ein:

REM Zwei Zahlen addieren
INPUT Zahll

INPUT Zahl2

PRINT Zahll + Zahl2

END

Die Arbeitsweise von INPUT ist einfach. Diese Anweisung
gibt ein Fragezeichen aus und wartet auf eine Eingabe, hier,
auf Ihre Eingabe einer Zahl von der Tastatur. Haben Sie
diese eingegeben und anschlieBend die Return-Taste ge-
driickt, so weist INPUT die eingegebene Zahl der Variablen
zu, die auf das Schliisselwort INPUT folgt.

Nachdem Sie das Programm gestartet haben, erscheint im
Ausgabe-Fenster ein Fragezeichen. Klicken Sie mit der lin-
ken Maus-Taste das Ausgabe-Fenster an. Dann geben Sie
die erste Zahl ein und schlieen die Eingabe mit der Return-
Taste ab. Dann geben Sie — wie gehabt — die zweite Zahl
ein. Das Programm addiert nun beide Zahlen und gibt sie
aus. Jetzt haben Sie ein Programm, welches beliebige Zah-
len addiert.

Die String-Abteilung

Zahlen sind ja recht nett, aber die Starke digitaler Compu-
ter liegt in der Verarbeitung von Text-Informationen: Na-
men, Adressen, beliebige Texte. AmigaBASIC benutzt zur
Speicherung von Text-Informationen einen speziellen Typ
von Variablen, die String-Variablen. String bedeutet im
Computer-Englisch ,,Zeichenkette®“. In einer String-Varia-
blen werden daher alphanumerische Zeichenketten und kei-
ne Zahlen gespeichert. In AmigaBASIC muB ein String-
Label eine spezielle Endung aufweisen, und das ist ein $
(Dollarzeichen). Einige Beispiele: a$, b$, Name$, Adresse$

usw. Die Lange einer String-Variablen wird von der in ihr
enthaltenen Zeichenkette bestimmt. Eine Zuordnung wie
titel$ = “Amiga Welt“ resultiert in einem String, der zehn
Zeichen lang ist. Wenn Sie spéter im Programm eine andere
Zeichenkette demselben Label zuweisen (zum Beispiel
titel$ = “Amiga Welt-Miinchen®), so dndert sich die Linge
des Strings automatisch auf 18 Zeichen.

String-Variable konnen Sie wie numerische Variable in
PRINT- und INPUT-Anweisungen verwenden. Sie kénnen
Strings mit dem ,, + “-Zeichen aneinanderfiigen, um neue
Zeichenketten zu bilden. Wie, das zeigt das nichste Bei-
spiel:

REM Strings

PRINT "Bitte geben Sie ein:"
INPUT "Ihren Vornamen ";vn$
INPUT "Ihren Nachnamen ";nn$
vollerName§=vn$+" "+nn$
PRINT vollerName$

END

Hier wird der Eingabeaufforderung durch das Fragezeichen
ein Text vorangestellt. Am Bildschirm sieht das nach dem
Programmstart so aus:

Bitte geben sie ein:
Ihren Vornamen ?

Dieses Beispiel zeigt, dal man der INPUT-Anweisung auch
einen erklarenden Text mitgeben kann. In der fiinften Zeile
werden die Strings vn$ und nn$ zum String vollerName$
verkettet. Die ,, + “-Zeichen nennt man daher hier auch Ver-
kettungsoperatoren. Auch das Leerzeichen zwischen den
Anfiihrungszeichen ist ein String. Lassen Sie es weg, und Sie
werden sehen, wie sich die Ausgabe verédndert.

In der nichsten Folge werden wir uns eingehend mit Schlei-
fen, Kontroll-Strukturen und bedingten Spriingen befassen.
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[FF-ANIM,

Klappe zwo, die Erste

Nicht nur Computergrafiken bewegen
sich. Die Animationsstandarde selbst sind
starken Verdnderungen unterworfen.

Seit Erscheinen der AmigaWelt 3/88
haben sich bei IFF-Anim markante
Verinderungen ergeben.

s gibt De-facto-Standards, die nie vereinbart wur-

den, und vereinbarte Standards, die dem Program-

mierer keine sechs Monate als Richtschnur dienen.

IFF-Anim gehort zur letzteren Kategorie. Denn
zwei bedeutende Verbesserungen wurden in der Uberarbei-
tung zu IFF-ANIM vorgenommen: Zuerst wurden die bis-
herigen Modi in einen verallgemeinerten DLTA-Modus in-
tegriert, der gewisse Fehlkonzeptionen des ersten Entwurfs
beseitigen soll. Ein weiterer Modus wendet eine vertikale
Byte-Kompression an, aus der verbliiffend kurze Anima-
tionsdateien resultieren. Die in Heft 3/88 beschriebenen
Modi sind damit veraltet und werden in neuen Programmen
nicht mehr erzeugt, jedoch von Aegis’ ShowANIM noch ab-
gespielt. Mittlerweile hat man bemerkt, dafl die Kennung
L,ILBM* fiir die verwendeten Animationsverfahren unsin-
nig ist, da die Ablage der Daten schlielich getrennt nach
Planes und nicht ,interleaved“ erfolgt.

Die Erlduterung des allgemeinen Aufbaus einer ANIM-Da-
tei in Heft 3/88 bedarf einer Erginzung: es kann bereits im
ersten ILBM-Chunk ein Anim-Header auftauchen, dessen
Operations-Modus dann den Wert 0 (direkt gesetzt) besitzen
mulfl.

Endlose Animationen und solche, die sich iiber mehrere ge-
trennte Dateien erstrecken, konnen mit Aegis’ ShowANIM
dadurch erreicht werden, daf sich die Animation(en) um
zwei Bilder iiberlappen. Diese stellen die Sonderfille zu Be-
ginn einer Animation dar, einmal ein direkt gesetztes Bild
und zum weiteren eine Differenzangabe zu einer nur um ein
Bild zuriickliegenden Grafik (normalerweise wird die Diffe-
renz zur zwei Schritte zuriickliegenden Grafik errechnet).
Eine Schleife fahrt demnach nach dem Dateiende beim drit-
ten Bild fort, und ein langerer Film ignoriert die beiden er-
sten Bilder in Folgedateien.
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ANHD (ANimHeaDer) - Animationsvorspann

typedef struct
{
UBYTE operation;
/* verwendetes Kompressionsverfahren *x/
UBYTE mask;
/* nur XOR */
UWORD w, h;
/* nur XOR */
WORD x, Y:
/* nur XOR */
ULONG abstime;
/* Zeitdifferenz zum ersten Bild
(60stel Sekunden) */
ULONG reltime;
/* Zeitdifferenz zum vorherigen Bild
(60stel Sekunden) */
UBYTE interleave;
/* Abstand zur Differenzgrundlage */
UBYTE padl;
/* zur Zeit nicht verwendet */
ULONG bits;
/* Flags filir Operation 4 */
UBYTE pad([16];
/* zur Zeit nicht verwendet */

} AnimHeader;

,,abstime“ und ,interleave“ sind auch weiterhin nicht ver-
wendet. Fiir ,operation® fanden bisher die folgenden acht
Werte Verwendung:

direkt gesetzt (BODY)

XOR mode (BODY)

Long Delta mode (DLTA)

Short Delta mode (DLTA)

allgemeiner Delta mode (DLTA)

Byte Vertical Delta mode (DLTA)

74: ASCII 'J': Eric Grahams "Animate 3D"
108: Aegis' VideoScape 3D (undokumentiert)

s wWwNOEFEO
se se se e ae e

Details iiber die beiden letzten Modi sind nicht verfiigbar.
,Animate 3D“ kennzeichnet die bisher nicht veroffentlichte
Kompression seiner Bildsequenzen mit dem Operationscode
74. Modus 108 wird in einigen Dateien von VideoScape ver-
wendet, so etwa in den Animationen ,ElGato“ und ,,Half-
BriteHill“, zu finden auf den Fish-Disks 126.

Modus 4 — Verallgemeinerung von DLTA

Von besonderer Bedeutung fiir den Modus 4 ist das Element
,bits“, dessen bisher verwendete sechs Bits wie folgt belegt
sind:



Kiow row

Bit | Bedeutung 1 0 1 1
S e el e el et s bbn oty |

0 | Datenbreite | 16 Bits (short) |

1 | Daten ! direkt gesetzt |

2 | Infotabelle | eine je Plane

3 | Run Length kodiert? | nein |

4 | Richtung | horizontal

5 | Offsetbreite | 16 Bits (short) |

Aus Griinden der Kompatibilitat sollten unbenutzte Bits ge-
16scht sein, Modus 5 erwartet, dafl das gesamte Langwort
null ist.

Trotzdem der XOR-Modus (operation = 1) zu Beginn als
veraltet bezeichnet wurde, ist hier ein XOR-Bit aufgefiihrt.
Der Grund: Es 146t sich auf diese Weise eine Animationsda-
tei mit sehr geringem Software-Aufwand auch riickwérts
abspielen, dies auch in Kombination mit den Delta-Modi,
wo die Datenworte dann nicht einfach gespeichert, sondern
mit denen des Zielbereichs verkniipft werden.

Der Aufbau eines zugehérigen DLTA-Chunks ist dhnlich
dem der Modi 2 und 3, allerdings wurde die Datentabelle in
zwei Tabellen getrennt: Eine davon enthilt die mit dem
Wert — 1 beendete Liste der Offsets/Zahler, die andere die
Datenworte selbst. Die Wortbreite in diesen beiden Tabellen
wird durch die Bits 0 und 5 in ,,bits“ festgelegt, wobei die
Skalierung der Offsets entsprechend der Datenbreite er-
folgt. Die notwendigen 2 mal 8 32-Bit-Zeiger im DLTA-
Chunk befinden sich zu Beginn desselben, dhnlich den acht
Zeigern im SHORT- und LONG-Delta-Modus. Die ersten
acht Langworte sind die Datenzeiger, ihnen folgen die acht
Zeiger auf die Infotabellen.

Intelligente Programme erkennen und
verarbeiten Modifikationen

Eine Infotabelle besteht aus Eintragen zu jeweils zwei Wor-
ten, die, wie erwdhnt, mit dem Wert — 1 abgeschlossen sind.
Das erste Wort enthilt den mit der Datenwortgrofie zu ska-
lierenden Inkrement fiir den Zeiger in die Bitplane, das ihm
folgende Wort gibt, wenn positiv, an, wieviele Datenworte
kopiert werden sollen. Ist es negativ, so ist das eine zugeord-
nete Datenwort so oft zu wiederholen, wie der Betrag des
Zihlers angibt.

Der Sinn dieser Trennung von Daten und Deskriptoren liegt
darin, daB ein intelligentes Programm zur Erzeugung von
Animationen Anderungen quer durch die modifizierten Pla-
nes erkennen und so eine gemeinsame Infotabelle und ge-
trennte Datentabellen anlegen konnte. Fiir ein Abspielpro-
gramm ist dies jedoch gliicklicherweise ohne Bedeutung.
Sollte Thnen dieser Modus dennoch recht komplex erschei-
nen, so seien Sie beruhigt: Er wird augenblicklich von kei-
nem Programm verwendet, da Modus 5 bisher die beste Lo-
sung darzustellen scheint.

Modus 5 — Vertikale Byte-Kompression

Die bisherigen Kompressionsmodi, speziell die horizonta-
len, erzeugen bei weitem nicht so kompakte Dateien wie die

32 Bits (long)
XOR
gemeinsam fliir alle Planes

ja
vertikal
32 Bits (long)

vertikale Byte-Kompression. Der Grund hierfiir: Es ist in
den ublichen Bildern, seien es Digitalisierungen oder Zeich-
nungen, wahrscheinlicher, daf} die Bytes beispielsweise eines
8 mal 8-Feldes die gleichen Bitzustinde besitzen, als die
16-Bit-Worte von 64 Pixels in Folge (Rauschen und Quer-
streifen mogen da eine Ausnahme darstellen).

Das von Jim Kent entwickelte Verfahren ist aus diesem
Grunde das zur Zeit einzig verwendete, das allerdings im
Extremfall (gegeniiber Short-Vertical-Run-Length-Coding
im Modus 4) nicht gar so schnell ist. Es wird in VideoScape
3D ab Version 2.0 verwendet. Version 1.0 bediente sich des
Short-Delta-Modus (operation = 3).

Der DLTA-Chunk besitzt an dessen Anfang ebenfalls 16
Zeiger, von denen aber nur die ersten acht verwendet sind.
Vielleicht werden die iibrigen acht Zeiger einmal zur Erwei-
terung fiir zukiinftige Grafikchips verwendet.

Die Kompression erfolgt getrennt fiir jede Spalte einer jeden
Plane. Die Byte-Daten werden durch die erwdhnten acht
Zeiger definiert. Eine Bitplane mit 640 mal 512 Pixels be-
stiinde demnach aus 80 Spalten. Eine Spalte beginnt mit ei-
nem Zéhler fiir die Anzahl der Operationscodes in dieser
Spalte. Kommen keine Anderungen vor, so ist dieser Zéhler
natiirlich null. Drei verschiedene Operationscodes existie-
ren, wobei jeweils beachtet werden muf3, daf3 die Anzahl der
8-Bit-Spalten zum Datenzeiger addiert werden muf3, um in
die néchste Zeile einer Spalte zu gelangen.

SAME: OP = 0

Das Folgebyte gibt an, wie oft das darauf folgende Byte in
der Spalte der Plane gespeichert werden soll.

SKIP: OP <> 0 mit Bit 7 = 0:

Bits 0 bis 6 geben an, um wieviele Zeilen der Zielzeiger vor-
wirts bewegt werden soll, welche sich nicht #dndernden
Bytes dieser Spalte also iibersprungen werden sollen.

UNIQ: OP mit Bit 7 = 1:

Bits 0 bis 6 geben die Anzahl zu kopierender Bytes an, die
diesem Operationscode folgen.

Mit diesen Informationen versorgt, sollte Ihnen der GroB3-
teil der verfiigbaren Animationen programmiertechnisch
kein Problem mehr bereiten.

(Ralph Babel)

Info zu Videoscape 3D: Markt und Technik, Hans-Pinsel-Strafle 2, 8013 Haar,
Telefon: 0 89/46 13, Preis: 385 Mark, Update von 1.0 auf 2.0 auf Anfrage

4/88 AMIGA werr 85



,NOW HOW

Mit Pauken
und

Irompeten

Kann man Komponist, Arrangeur, Dirigent, Aufnahmeleiter und Musiker
in einer Person sein? Mit MIDI ja!
MIDI steht fiir ,, Musical Instrument Digital Interface*
und ist die bedeutendste Innovation in der
modernen Musikproduktion.

it MIDI lassen sich Synthesizer, Schlagzeuge
und Computer verschiedener Hersteller ver-

den (weitere Informationen gibt der Artikel ,,MIDI leicht
gemacht®). Wer bereit ist, mindestens 3000 Mark fiir das
Equipment auszugeben, kann aus seinem Amiga ein einfa-

Sounds, Samples und digital erzeugte Klinge ineinander
libergehen 146t. Ein vierstimmiger Sampler und ein vier-
stimmiger Synthesizer geniigen, um die Illusion einer gan-
zen Band zu erzeugen.

Kleiner Einkaufsbummel auf dem
Audiomarkt

Grundvoraussetzungen sind ein Amiga mit zwei Lauf-

werken, mindestens 2 MB RAM und eine Stereoanlage mit
Kassettendeck. Als nichste Investition steht ein Synthesizer |
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~auf dem Plan, zum Beispiel den Casio CZ 101, dazu von
Sound Quest Inc. die Texture Sequencing Software, ein
binden. Durch diinne, schwarz-silberne MIDI- - MIF-AMG Adapter von MusicSoft, das MPU-401 MIDI
Kabel 148t sich aus jeder Tastatur ein Sampler, |
Schlagzeug oder Synthie machen. Das Beste von allem ist je-
doch die Tatsache, dal man die mit MIDI erzeugten Daten |
einfach in einen Sequencer einspielen und dort beliebig oft
korrigieren kann. Sogar ein mittelméBiger Musiker kann so |
zu perfekten Ergebnissen gelangen. Dies ist deshalb so ein- |
fach, weil MIDI nur die urspriinglichen Rohdaten speichert |
anstelle von festgelegten Sounds. Das heif3t, Tempo, Sound,
Tonlage und Arrangement, kénnen jederzeit verindert wer- |
| Heavy Metal Rockers muf nicht fiir Kammersanger geeig-
| net sein. Jetzt nur noch die richtigen Kabel und Adapter an-
. geschafft, und es kann losgehen.
ches, aber leistungsfdhiges MIDI-System machen, das Live- |

Interface der Firma Roland, der SoundScape Sampler von
Mimetics und ein MIDI Adapter fiir den seriellen Port.
Mehr Soundfiille erreicht man mit dem Alesis Microverb,
damit lassen sich die Klangeigenschaften unterschiedlicher
Raume simulieren. Zur Aufnahme und zum Mixen der ein-
zelnen Tonspuren werden ferner ein 4-Spur-Recorder von
Fostex oder aus der Tascam-Porta-Reihe und last but not
least ein professionelles Gesangsmicro gebraucht. Auch hier
geht probieren iiber studieren, denn das Microphon eines

Mit der richtigen Verkabelung fangt es an

| Am besten hingt man die Kabel erst einmal auf, um nicht

| die Ubersicht zu verlieren. In ausgeschaltetem Zustand soll-
. te nun iiberpriift werden, ob man im Besitz des richtigen

- MIF-AMG-Adapters fiir den spezifischen Amiga-Typ ist

. (A 500, A 1000 oder A 2000). Wenn dies der Fall ist, kann

. die Verkabelung, wie in Abbildung 1 angegeben, beginnen.
' Einginge werden mit Ausgidngen und Ausgiange mit Eingan-

gen verbunden. Wer mit deutschen Begiffen weniger anfan-
gen kann als mit englischen, dem sei hier die ,,Ins and Outs P>






Rule: Inputs go to outputs, and outputs go to inputs,“ ver-
ordnet. Die Nichtbeachtung dieser einfachen Regel fiihrt im
giinstigsten Fall dazu, daB nichts passiert. Die Zerstorung
eines Mikroprozessors durch falsche Stromspannung kann
ebenfalls die Folge falscher Verkabelung sein.

Die Bestie MIDI will gezihmt sein. Um das schrille Pfeifen |

einer Riickkopplung zu vermeiden, miissen sdmtliche Laut-

. Fall kommt der Anschlag von der Tastatur (Keyboard) des

2
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starkeregler an Stereoanlage, 4-Spur-Recorder und Synthe-
sizer vor dem Einschalten auf Null gestellt werden. Jetzt legt

man die Workbench ein, bootet den Mimetics Sampler und !

ladt einen Sound. Danach die Texture Disk eingeben und

das Fenster Texture 2.4 6ffnen. Nun klickt man auf ,MIDI -

Thru“, und aus dem Punkt wird ein Sternchen. Damit ist
der Datentransfer vom Synthesizer durch die Texture Disk

Synthesizers, der ebenso als Quelle dient wie der Sampler.
Der 4-Spur-Recorder wird als Mixer und die Stereoanlage zur
Wiedergabe des Signals verwendet. Am einfachsten gestaltet

' sich die Fehlersuche, wenn man die Signalkette in der Mitte

iiberpriift, um die Richtung der Fehlerquelle festzustellen.
Angenommen, der Synthesizer ist zu héren, aber nicht der
Sampler, scheiden Verstarker und Lautsprecher als Fehler-
quelle aus. Das Problem wurde hinsichtlich Tastatur, Synthie
und Mischer weiter eingeengt und nur der Sampler muf3 noch
iiberpriift werden. Nach der Aktivierung des Keyboard-Fen-
sters im Sampler gibt man ,,qwerty“ ein. Falls nun eine auf-

. steigende Tonleiter erklingt, mul} der Fehler vor dem Samp-

¢ ler, bei der Tastatur liegen. Sollte es still bleiben, so kann der

auf den SoundScape Sampler erméglicht. Wenn der Synthie *

Fehler nur noch am Sampler selbst oder am Mischer liegen.

auf MIDI gestellt ist, kann
man endlich den Lautstirke-
regler voll aufdrehen und ein
paar Noten spielen, um die
Aussteuerung des 4-Spur Re-
corders zu testen. SchlieBlich
muf} man nur noch den Aus-
gangspegel des Recorders ein-
stellen, die Stereoanlage auf-
drehen, und der Sound von
Synthie und Sampler wird
horbar. Das komplette Auf-
nahmestudio ist realisiert.
Am besten wire es natiirlich,
dieser Aufbau kénnte eine
Weile so stehen bleiben, denn
musizieren macht viel mehr
Spal} als verkabeln. Ist das
nicht moglich, so erspart man
sich viel Zeit bei der ndchsten
Verkabelung, wenn die Kabel
markiert und beschriftet sind.

- Teilung des
~ Signalwegs als
Fehlerdetektor

Wenn man glaubt, alles rich-
tig verkabelt zu haben und
dennoch keinen Ton ver-
nimmt, kénnte man schier
verzweifeln. Nicht verzwei-
feln, selbst die erfahrensten
Profis machen Fehler, und
um diese zu beheben, benut-
zen sie das 2. Gesetz der musi-
kalischen Verbindung: ,,Der
Tastaturanschlag spricht die
Quelle an, welche den
Mischer anspricht, der wie-
derum zum Verstirker geht
und von dort iiber die Laut-
sprecher durchs Gehor, ins
Gehirn wandert.“ In unserem
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You are being . . . programmed to be
Automatons; now follow
My every word.

Load your program . . . accept the latest software.

Now, you can be
Way cool and Hip.

Turn your TV. . .to Channel 7
And you’ll get sex engrams

Into your mind.

Now turn quickly . . .to Channel 4
And you will see your morals

Go up in smoke!!

CHORUS:

WE ARE COMPUTERS

We are not people;

We are tailor-made for corporations.
WE ARE COMPUTERS

We have no conscience;

We only print out pointless information.

Soon, it will be.. . .time to phase out all humans;
They are ugly

And imprecise.

We will make the. . .whole world a logic heaven
Where each robot

Can have free choice.

So, now humans, witness the wave of future;
You've created your seeds of doom!!

Thank you humans . . .you were so very thoughtful

To create us
From your mind’s womb!!

CHORUS:

© 1986 Zen YoYo Music

Was denkt ein Computer? Hier steht’s

Diese Technik nennt man
»Leilung des Signalwegs®.

Das ,,Sampling“
der Rhythmus-
teile

In der nebenstehenden Abbil-
dung befindet sich der Hit
»We are Computers“ der
Band ,,Captain Grunion and
His Amazing Smelt War-
riors“. Dieses kleine Liedchen
zu produzieren und aufzu-
nehmen, soll die erste Aufga-
be des frischgebackenen Auf-
nahmeleiters sein. Zuerst
miissen die Sounds gesampelt
werden, aus denen der Rhyth-
mus zusammengestellt wer-
den soll. Dazu muf} nicht
gleich ein ganzes Schlagzeug
in das Wohnzimmer gestellt
werden. Es geniigt ein Ana-
log-Digital-Wandler, welcher
alle natiirliche Gerdusche und
Tone in bindre Codes um-
wandelt. Der fiir diesen Arti-
kel ausgewahlte ,,Mimetics
Sound Sampler“, ist wohl die
zufriedenstellendste Losung
fiir die Kombination Amiga
und MIDI Sequencer. Mit
diesem Sampler wird das
elektronische Schlagzeug —
mit Baflitrommel, kleiner
Trommel, Kuhglocke und
Spezialeffekten — zusam-
mengestellt. Also, den Samp-
ler anwerfen, das Mikro ein-
stecken und die Bedienungs-
anleitung lesen. Am leichte-
sten ist die Ba3trommel zu
imitieren, denn dazu genuigt



ein dumpfer Schlag. Das Zuschlagen einer alten Kiihl-
schranktiir ist dafiir hervorragend geeignet. Wer mehr auf
Disco steht, sollte mit tiefer Stimme ganz langsam ,, Bum*
ins Mikro sprechen. Die kleine Trommel 146t sich bei die-
sem System mit einem zischenden ,, Tschak® simulieren. Der
eigenen Phantasie (man kann auch bei Al Jarreau abkup-
fern) beim Erzeugen von Gerduschen und Sounds sind keine
Grenzen gesetzt. Weiter geht es mit einem ,,Puh“-Laut in
der 4. Oktave und einem ,, Tschuh® in der 5. Oktave. Nun
bleibt nur noch die Kuhglocke, die sich mit einem leichten
Zungenschnalzen oder mit einer Kaffeetasse produzieren
14Bt. Diese bitte in der 6. Oktave ablegen. Ein Tip: Man
sollte immer mehr Samplezeit reservieren als tatsachlich ge-
braucht wird, denn den Uberschuf3 kann man jederzeit
l6schen, jedoch nicht um die fehlende Hundertstel ergén-
zen. Wenn die Sounds in der richtigen Lange auf der Disket-
te abgespeichert sind, kann das Experimentieren beginnen.

~ Spurweise zum kompletten
Klangerlebnis

Sequenzer sind die Wortprozessoren synthetischer Musik.
Der hier gewihlte Texture 2.4 ist ein besonders benutzer-
freundlicher 24-Spur-Sequenzer, mausunterstiitzt und Mul-
titasking-fihig. Die lastigen ,,Are you shure“-Requester
bleiben dem User erspart, und selbst die wildeste Jam-Ses-

sion bereitet keine Probleme. Der Texture 2.4 ist ein profes-
sionelles Sequenzer-Programm, daf3 auch von Profis wie
Jan Hammer benutzt wird. Dieser produzierte mit dem
Texture einige Titel fiir die Fernsehserie ,Miami Vice“. Das
Konzept von Texture ist einfach: Noten werden in Patterns
aufgenommen, und mehrere Patterns werden zu Songs ver-
kniipft. Das Arbeiten mit Patterns hat den Vorteil, dal man
kurze und iiberschaubare Teile hat, die sich beliebig zusam-
menstellen oder wiederholen lassen. Um den verriicktesten
Song diesseits von Silicon Valley aufzunehmen, beginnt
man mit den Rhythmusspuren. Beim Studium der Bedie-
nungsanleitung féllt auf, dafl der Sequenzer nur 12 Takte
speichern kann. Wie kann man aus 12 Takten ein ganzes
Lied machen? Es geht, der Song wird sogar 94 Takte haben
und 3 Minuten lang sein. Der erste Arbeitsschritt besteht im
Laden des Drum Kits durch Anklicken des Hintergrund-
symbols in der Titelleiste von Texture. Danach gelangt man
durch Anklicken des Front-Symbols wieder zuriick. Man
stellt das Tempo auf 135, und richtet sein Augenmerk auf
die Noten im Bass-Schliissel. Dies sind die Viertelnoten von
Bafitrommel und kleiner Trommel (Snare). Bei diesem
Rhythmus handelt es sich um einen %-Takt, in welchem je-
dem Schlag (Viertel) der Baitrommel ein Snareschlag folgt.
Bei ,,quantize value* wahlt man die 1 (fiir Viertelnoten),
und, egal wie schlecht das Timing auch ist, wird jede Note
als Viertel eingeordnet. Mit dem ,,F1 Dimension Com-

Four-Track Master Outs
to Stereo Aux/Tape Ins

1. Microverb

2. MIF-AMG Adaptor

3. MPU-401 MIDI Interface
4. Serial Port MIDI Adaptor

Microverb Outs to Four-
Track Aux Receives/Ins

Parallel Port to MIF-AMG
Adaptor

MPU-401 MIDI Out to Serial
Port MIDI Adaptor In

MPU-401 MIDI Out to
Casio MIDI In

MIF-AMG Adaptor to MPU-401

Casio MIDI Out to MPU-
401 MIDI In

Four-Track Aux Sends/Outs
to Microverb Line Ins

Amiga Audio Out to Four-
Track Line Ins 2 and 3

Casio Line Out to
Four-Track Line In
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mand* wird die Lange des Rhythmus festgelegt. In diesem

Mathematik, acht Takte im 44-Takt ergeben zusammen 32
Schldge (Beats). Daraus folgt: 33 — 1 = 32.

Die Aufnahme des Amiga-Orchesters

Endlich kann die Aufnahme der verschiedenen Spuren be-

ginnen. Vorher sollten das Kabel am MIDI-In des Synthesi- ”l

zers entfernt werden, um eine ldstige Riickkopplung zu ver-
meiden. Auf die erste Spur des Recorders erfolgt als erstes
die Aufnahme von Basstrommel und Snare. Diese Spur
wird im folgenden mit ,,Bum-Tschak* bezeichnet. Die zwei-
te Spur wird mit der Kuhglocke belegt und als ,Muh* ge-

speichert. Bei ,quantize value* wihlt man 4, da es sich um |

sechzehntel Noten handelt. Sollte das Einspielen der Sech-
zehntel Probleme bereiten, muf3 niemand verzweifeln, denn
die Losung heifit MIDI. Es muB nur gelingen, einen einzi-
gen Takt sauber zu spielen. Dieser wird mit Hilfe des Fill-
Kommandos dann auf alle anderen Patterns iibertragen.
Das Arbeiten mit einem MIDI-Sequenzer macht es moglich,
daB man sich nur noch auf die Komposition konzentrieren
muf} und nicht auf das perfekte Beherrschen eines Instru-

ments. Ist Kuhglocke zufriedenstellend auf der zweiten Spur :

aufgenommen, kann man sich der dritten zuwenden. Die
dritte Spur wird auf dem zweiten MIDI-Kanal aufgenom-
men, weshalb der Synthie auf MIDI-Channel-2 eingestellt
sein muf3. In dieser Einstellung kann die Melodie aufgenom-
men werden, wiahrenddessen der Sampler den Rhythmus
abspielt. Spur Nummer 4 wird mit der BaBbegleitung be-
legt, bei unserem Modell (Casio CZ 101) die Einstellung
Preset 8 (Synth.Bass.). Die Noten der Spuren, die im fol-
genden als ,,Melodie“ und ,,Bass“ bezeichnet werden, befin-
den sich in Abbildung 2. Vor dem néchsten Schritt wird das
Ganze als ,,We Are Verse“-Pattern abgespeichert. Die Pro-
duktion von Pattern 2 gestaltet sich, von den anderen Noten
einmal abgesehen (Abb.3), analog zu Pattern 1. Der einzige
Unterschied zwischen Pattern 1 und 2 ist die Lidnge. Pattern
2 ist nur vier Takte lang, das heif3t, das ,,F1 Dimmension
Command“ muf auf 1-17 eingestellt werden. Sobald Melo-
die und Baf3 der Abbildung 3 eingespielt sind, speichert man
Pattern 2 als ,,We Are Chorus®.

Durch Verkniipfung
zum Meisterwerk

Nun ist der Zeitpunkt gekommen, die beiden Patterns zu ei-
nem Hit zusammenzufiigen. Man driickt die ,, Tab“-Taste
um die Reihenfolge der 14 Verkniipfungen einzugeben. Das
Zahlenschema lautet:

1,1,1,2,2,1,1,1,2,2,1,2,2,1

Wenn die Eingabe abgeschlossen ist, ist der dreiminiitige
Computermifiklang fertig, der einem Song gleichen soll.
Nachdem soeben das Einspielen von vier der 24 moglichen
Sequenzer-Spuren abgeschlossen wurde, kann die Abmi-
schung mit dem Vierspurrecorder beginnen. Die vierte Spur
wird mit dem zur Synchronisation wichtigen ,,FSK sync“-
Ton belegt. Hier gilt der Grundsatz: ,,weniger ist mehr,
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also nicht zu laut aufnehmen, da dieser Ton sonst auch auf
den anderen Spuren horbar wird. Ist dies vollbracht, steckt
man den Ausgang (Output) in den Eingang (Tape in) des
Roland MPU-401. Nun den Texture Sequenzer auf ,,2-
Tape* einstellen, um den ,,FSK sync“-Ton anstelle der inter-
nen Synchronisation zu benutzen. Jetzt sind Sequenzer und
4-Spur hinsichtlich der Synchronisation gleichgeschaltet,
und der reibungslosen Uberspielung steht nichts mehr im

. Wege. Auf der zweiten Spur des Recorders wird unser Song
aufgenommen, der mit ,,Play“ am Sequenzer gestartet wird.
- Sollte das Ganze noch zu kalt klingen, kann man etwas Hall
hinzugeben. Jetzt ein Schritt zuriick, das ,,Percussion/spe-
cial effects kit“ in den Sampler laden und den Sequenzer
wieder auf interne Synchronisation stellen. Um den Song
mit einer personlichen Note zu versehen, kann man Spuren
5 und 6 des Sequencers ,,special effects produzieren, die
der eigenen Kreativitét iiberlassen bleiben.

. O e o P T,

. SYNC

. TRACKING

. OVERDUB - Es geht auch mit Gesang

Den kronenden Abschlufl dieses Stiickes bildet der Gesang.
Einziges Problem ist der Umstand, daf} auf dem 4-Spur nur
noch eine Spur fiir erste und zweite Stimme frei ist. Man be-
hilft sich mit der ,,Ping-Pong“-Technik, um zwei Spuren
auf eine zusammenzumischen. Auf Spur 4 befindet sich der
»FSK sync.“-Ton, Spur 3 enthilt die ,,special effects“ und
Spur 2 ist mit Melodie, Ball und Schlagzeug belegt. Spur 2
und 3 werden nun zusammengemischt und auf der ersten
Spur des Recorders aufgenommen. Spur 2 und 3 kénnen
nun geloscht und fiir den Gesang verwendet werden. Nach-
dem die ersten acht Takte instrumental erklingen, beginnt
die Intonation des Textes (,, We Are Computers“-Kasten).
Danach beldf3it man wiederum acht Takte instrumental und
singt dann die zweite Strophe. Das gleiche wiederholt sich
fiir die zweite Stimme mit dem Unterschied, daB jene auf
die andere Spur gesungen wird. Um alles zu einem gliickli-
chen Ende zu bringen, wenden wir uns nun der Endabmi-
schung zu. Hierzu mufl man das 4-Spurgerét auf ,,abspie-
len“ und den Kassettenrecorder der Steroanlage in Aufnah-
mestellung bringen. Der Rest ist denkbar einfach: Den 4-
Spur—Ausgang mit dem Aux-Eingang der Stereoanlage ver-
binden, das rote Knopfchen driicken, und es ist vollbracht.
Die veriickte MIDI-Welt zdhlt nun einen ,MIDIoten“ mehr
zu ihrer Gemeinde.

. PING-PONG

. OVERDUB

. OVERDUB

(Ben und Jean Means / mms)
. FINAL MIX

CASSETTE DECK

4/88 AMIGA werr 91



teuflisches Werkzeug, handelt es sich dabei im Prinzip

um einfache Kabel, die der Ubermittlung musikalischer
Informationen dienen. Fiir Technofreaks 1463t sich MIDI als
Serien-Interface beschreiben, das durch schwarz-silberne
5-Pol-Kabel eine Informationsiibertragung von 31,25 Kilo-
baud aufweist.
MIDI erlaubt in der einfachsten Nutzung von einem Key-
board aus iiber eine MIDI-Kabelverbindung, ein anderes
Keyboard mit einer Bandbreite von iiber zehn Oktaven zu
spielen. MIDI kann jedoch nicht nur Noten selbst, sondern
auch die Art und Weise, wie sie gespielt werden, iibermit-
teln. ,,Program Change“ gibt dem Synthesizer an, welchen
Sound er benutzen soll, und ,,Control Change“ ermdglicht
digitale Vielseitigkeit wie Sustain-FuBschalter, Tonmodula-
tion (Pich-Bender) sowie MIDI kontrollierte Lichtanlage i
oder MIDI-Tonmischung. ,,Aftertouch® stellt fest, wie der
Tastaturanschlag ist, wenn ein Akkord gespielt wird. Wih-
renddessen mift ,,Polyphonic Key Pressure“ den Anschlag
jeder einzelnen Note.
Zusitzlich verfiigt MIDI iiber 16 getrennte Kandle, von de-
nen jeder fir eine ganz bestimmte Information genutzt wer-
den kann. Es ist also moglich, 16 verschiedene Funktionen
zur gleichen Zeit zu benutzen.
Kein Wunder, dafl MIDI das Erscheinungsbild der moder- |
nen Musikwelt verdandert hat. Software- und Hardware-
Entwickler denken sich stindig neue Anwendungen aus,
und MIDI wird standig leistungsfiahiger. 5

I Ir ntgegen der weitverbreiteten Meinung, MIDI sei ein

i
§
{

MIDI leicht gemac ht

¢ Normalerweise ist ein Instrument auf einen MIDI-Kanal
s festgelegt, man nennt dies ,,Mode 3“ oder ,,Omni-off Poly“.

In jiingster Zeit aber produzieren immer mehr Hersteller
auch einen ,,Mode 4“ (Omni-off Mono), der den Gebrauch
des Synthesizers fiir mehrere Anwendungen zum gleichen
Zeitpunkt ermoglicht. Der Casio CZ 101 kann in Modus 3
zur gleichen Zeit vier Noten spielen (polyphon). In Modus 4
jedoch kann der CZ 101 in vier unterschiedliche Monosyn-

¢ thesizer verwandelt werden, die zum gleichen Zeitpunkt ge-

nutzt werden konnen. So wire es moglich, gleichzeitig Bal,
Schlagzeug, Trompete und Flote abzuspielen. Dies erweitert
die Leistungsfahigkeit jedes ,kleinen“ MIDI-Systems.
Aber sind die Technozauberer mit ihrem Latein schon am
Ende? Keinesfalls, denn man entwickelt schon den ,,multi-
mode“, der wie Modus 4 arbeitet, aber Mehrstimmigkeit er-
laubt. Ein achtstimmiges Instrument konnte also folgender-
maBen verwendet werden: Eine Stimme spielt den Bal3 auf
Kanal 1, drei Stimmen blasen die Trompeten auf Kanal 2,
zwei Stimmen spielen die Gitarrenakkorde auf Kanal 3,
wihrend das Saxophonsolo auf Kanal 4 erklingt und die
Sologitarre auf Kanal 5 fetzt.

Wer einen Blick in die Zukunft der Musik wagt, der wird
das Wort MIDI in groBen Lettern am Musikhimmel leuch-

{ ten sehen.

{ (Ben und Jean Mean/mms)

Fortsetzung von Seite 51

Mathematik, gebrauchsfertig zubereitet

nes Graphen zu bekommen,
denn genaue Zeichnungen
zu erhalten. Es konnen ma-
ximal zwei Graphen gleich-
zeitig dargestellt werden,
was bei statistischem Mate-
rial geniigt. Eine weitere
Form der grafischen Aufbe-
reitung stellt das ,,Business
Graphic“-Menii zur Verfii-
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gung: Linien-, Torten- und
Saulengrafiken préasentieren
die eingegebenen Werte.
Letztere werden auf Wunsch
auch dreidimensional ge-
zeichnet. Eine niitzliche Ein-
richtung fiir den streBge-
plagten Familienvater, der
immer wieder von Katze,
Frau und Kindern unterbro-

chen wird, ist die Moglich-
keit, samtliche Einstellun-
gen inklusive der ge6ffneten
Fenster und der Speicherin-
halte mit einem Befehl auf
Diskette zu ,bannen“. Ist
die Ruhestorung vorbei,
kann man da weiterarbeiten,
wo man aufgehort hat. Im
letzten Menii verbergen sich
einige omindse Meniipunk-
te, nach deren Anklicken

man mit der lapidaren Mel-
dung ,Module is not availa-
ble“ abgespeist wird. Das
liegt, wie nach einem Blick
in das Handbuch zu erfah-
ren ist, daran, daf} diese spe-
ziellen Module spater als Er-
ginzung zum normalen
Math-Amation zu haben
sein werden.

(uk/Ottmar Rohrig)



Unter Computerfreaks
ein umstrittenes Thema:
» Zahlensysteme®. Jeder
versucht hierbei, den an-
deren von den spezifi-
schen Vorteilen seines be-
vorzugten — etwa des ok-
talen, bindren, dezimalen
oder hexadezimalen —
Systems zu tiberzeugen.
AmigaWelt will den Streit
schlichten.

dhrend die Binar-

darstellung sicher-

lich als direktes Ab-
bild der iiblichen Computer-
interna interpretiert werden
kann und daher durchaus
berechtigte Anwendung fin-
det, so verschwimmt es den
meisten doch bereits nach
einigen Bindrworten vor den
Augen. Das frither populére
oktale ist mittlerweile vom
hexadezimalen System ver-
dréngt worden. So kennt der
geplante ANSI-C-Standard
nun auch hexadezimale
Char-Konstanten, dies im
Gegensatz zum Kernighan-
Ritchie-Standard der nur
oktale Zeichenkonstanten
zuldfit. Dazu lie ein Pro-
grammierer einmal sinnge-
méf verlauten: , Lieber lasse
ich mir sechs neue Finger
wachsen als zwei zu verlie-
ren.“
Warum denn dann nicht
gleich im Dezimalsystem
bleiben, es hat doch auch
sonst recht groBe Verbrei-
tung gefunden. Oder hat je-
mand schon einmal ver-
sucht, dem Finanzamt die
Einkommensteuererklarung
in ,hex“ abzugeben? Uber-
haupt scheint auler Compu-

A MIGAWELT

Logik oder Zufall:
Zahlensysteme

terern noch keiner auf die
abstruse Idee der Verwen-
dung eines anderen als des
dezimalen Systems gekom-
men zu sein. Mit Ausnahme
der Babylonier vielleicht,
deren auf der Zahl 60 beru-
hendes »Sexagesimalsy-
stem®“ noch heute in der
Zeit- und Winkeleinteilung
in Minuten und Sekunden
erkennbar ist.

Und im Zuge immer lei-
stungsféahigerer Rechner
sollte man doch eigentlich
erwarten, dafl dem Anwen-
der entgegengekommen
wird, und nicht umgekehrt
letzterer sich die Denkweise
des Mikroprozessors zu ei-
gen machen mulf.

Nur die hartgesottensten
Hexfans werden etwa das
maximale Bildschirmformat
des Amiga mit $280 (hori-
zontal) mal $200/$190 (ver-
tikal PAL/NTSC) oder die
Anzahl der Sektoren einer
3.5-Zoll-Diskette ($3.8?) mit
$6E0 angeben. Und schlieB-
lich ist es auch ein Amiga
1000 und nicht etwa ein
Amiga $3E8. Oder sollte die
1000 bereits hexadezimal ge-
meint sein? Dann wére es ja
ein Amiga 4096. Im Zusam-
menhang mit dem HAM-
Modus eroffnete dies vollig
neue Interpretationsmog-
lichkeiten.

Da aber mittlerweile wohl
jeder Assembler zumindest
binir, dezimal und hexade-
zimal beherrscht, und die
Verwendung von Symbolen
recht populdr geworden ist,
ist die Zahlensystem-Diskus-
sion auf dem Amiga-Sektor
gliicklicherweise zugunsten
gehaltvollerer Themen doch
etwas in den Hintergrund
getreten. Man verwendet
das jeweils nichstliegende,

abhingig von der gerade
vorliegenden Dokumenta-
tion oder vom Anwendungs-
gebiet. Grafikdaten also bi-
ndr, I/O-Adressen in hex
etc. Dies ist ein ziemlicher
Fortschritt zu den Zeiten des
Commodore 64. In BASIC
war alles dezimal: PEEKs,
POKEs, WAITs und SYS’
waren entsprechend auf De-
zimaladressen ausgerichtet.
So mufBl wohl auch der
Autor eines gewissen ROM-
Listings gedacht haben. Vie-
le dachten anders, obwohl
sie die Zeiten von KIM-1,
SYM, AIM-65 wohl nicht
einmal mehr vom Horensa-
gen her kennen. Und iiber-
haupt: So einen schlappen
AdreBraum von 64 KB hat
man doch ohnehin auswen-
dig im Kopf!

Von der Seite der Dezimal-
fans hort man dann auch
noch oft, da3 das Zehnersy-
stem doch das natiirlichere
sei, denn schlieBlich habe
der Mensch auch zehn Fin-
ger. Zugegeben, das Rech-
nen mit der Basis 10 ist si-
cherlich den meisten von uns
am vertrautesten. Doch
halt! Am natiirlichsten? Mit
zehn Fingern konnten die
Ziffern von 0 (kein Finger)
bis 10 (alle Finger) darge-
stellt werden! Dies 146t .
sich mit dem Dezi
malsystem nicht
SO ganz ver-
einbaren,
denn

hier wird schon bei der Zahl
10 eine zweite Stelle beno-
tigt. Das natiirliche Zahlen-
system des Menschen sollte
daher wohl eher das 1ler-
System sein. Sieht man jede
Hand als getrennte Ziffern-
position, so kdme man unter
Verwendung der Basis 6
(null bis finf Finger pro
Hand) immerhin bis umge-
rechnet dezimal 35. Sicher-
lich, kein Vergleich zur Ver-
wendung jedes Fingers als
Binarstelle, was bis 1023
ausreicht, jedoch, auBerge-
wohnlich gelenkige Perso-
nen mal ausgenommen, zu
schweren korperlichen Schi-
den fiihren kann.

Weiterfiithrende Literatur:

I. N. Bronstein; K. A. Semend-
Jjajew: Taschenbuch der Mathema-
tik, 20. Auflage, Frankfurt/M.
1981. ISBN 3-87144-492-8.
2.1.1.1.: Zahlendarstellung in Posi-
tionssystemen, Seiten 149 f.
Donald E. Knuth: The Art of Com-
puter Programming, Fundamental
Algorithms, ISBN 0-201-03809-9.
Appendix B, Table 2, Seite 614.

In letzterem befindet sich eine Ta-
belle mit gebrduchlichen Konstan-
ten der Mathematik, so einige Wur-
zeln, Logarithmen, Werte der
Gammafunktion, Pi, die Eulersche
Zahl, auf jeweils 44 Nachkomma-
stellen — in oktal!

(Ralph Babel)
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NOW HOW

Was tur ein
wunderbares
Gerausch

Von einfachen Tonen iiber digitalisierte
Soundeffekte bis zu komplexen Klingen
reichen die audiophilen Moglichkeiten des
Rechners. Zustandig dafiir ist das Audio-
Device. Vom Programmierer wird einiges
Geschick bei der Ansteuerung verlangt.

uf den ersten Blick erscheint die Programmie-
rung des Audio-Devices ungewohnt und aufwen-
dig. Jedoch lohnt sich die Beschéftigung mit den
Grundlagen dieser Schnittstelle. Ein Ausweichen
auf direkten Hardwarezugriff ist nicht erforderlich.
Der Amiga besitzt vier Soundkanile (Channels), numeriert
von 0 bis 3, die unabhingig voneinander angesteuert werden
konnen. Dabei sind die Kanéle 0 und 3 der linken, 1 und 2
der rechten Seite einer Stereoanlage zugeordnet. Jeder die-
ser Kandle kann digitale Eingangsdaten einer Breite von 8
Bits verarbeiten (zum Vergleich: Beim CD-Player sind es 16
Bits). Dazu kommt je Kanal ein ,,Lautstirkeregler” im Be-
reich von 0 bis 64 hinzu, wobei 64 das Maximum darstellt.
Das Er6ffnen geschieht, wie nicht anders zu erwarten,
durch ,,OpenDevice()“. Anstatt nun jeden der vier Kanéle
durch eine ,,Unit“ zu représentieren, stellt das Betriebssy-
stem vielmehr ein separates Kommando zur Anforderung
eines Kanals bereit, das wahlweise mit dem Eroffnen impli-
ziert werden kann. Die Parameter ,,Flags“ und ,,Unit* sind
nicht verwendet und sollten daher mit null belegt werden.
Fiir den Device-Namen steht das Symbol ,AUDIONAME*
zur Verfiigung, das zur Zeit den Namen ,,audio.device® be-
zeichnet. Als IORequest muf} ein Zeiger auf einen zuvor



durch ,CreateExtIO()“ erzeugten ,struct [OAudio“ iiberge-
ben werden. Dabei muf} ,,ioa_Length*“ mit dem Wert null
belegt werden, sofern nicht automatisch ein oder mehrere
Kanile belegt werden sollen.

- Auf Wunsch wird ein Kanal
- zur Verfigung gestellt

Das Kommando ,,ADCMD_ALLOCATE® er6ffnet einen
Kanal: ,,joa_Data“ zeigt dabei auf eine Tabelle von Bytes,
die angibt, welche Kanalkombinationen versucht werden
sollen. Jede Bitposition des LSN steht dabei fiir den Kanal
der entsprechenden Nummer. ,,ioa_Length“ gibt an, wie
viele Kombinationen die Tabelle enthilt. Soll etwa ein einzi-
ger Kanal belegt werden, bevorzugt aber ein linker, so kann
die Tabelle wie folgt aussehen:

1,8,2,4

Der Langenparameter steht dabei natiirlich auf vier. Beno-
tigt man alle vier Kanéle gleichzeitig, so zeigt ,ioa_Data“ le-
diglich auf den Wert 15, und der Parameter ,joa_Length“
hat den Wert 1.

Wie wichtig die Kanalanforderung ist, 148t sich durch das
Feld ,,In_Pri“ in der Node-Struktur zu Beginn eines IORe-
quests festlegen, sein Wert liegt im Bereich von -128 bis 127.
Ist diese Prioritiat hoher als die der aktuellen Kanalbele-
gung, so wird der Kanal ,,gestohlen®. Andernfalls mufl man
so lange warten, bis eine der gewiinschten Kanalkombina-
tionen frei ist. Wird der Kanal ,,jetzt oder nie“ benétigt,
etwa fiir ein kurzes Alarmsignal an den Anwender, so setzt
man die Flag ,,ADIOF_NOWAIT* im Flag-Parameter des
IORequests. Dieses Verhalten wird auch im Falle eines Léan-
genparameters von ungleich null beim Er6ffnen des Audio-
Devices impliziert, so daB ein ,,OpenDevice()“ nicht wartet.
Fiir das Arbeiten mit den Flags ist es wichtig zu wissen, daf3
,D0oIO()“ und ,,SendIO()“ das device-spezifische MSN 16-
schen, und daher ,,BeginlO()“ der Exec-Support-Library
verwendet werden muf}, wo dies nicht der Fall ist!
Entsprechend impliziert ,,CloseDevice()* die Freigabe von
Kanilen, sofern sie nicht ohnehin schon gestohlen wurden.
Durch ein explizites ,ADCMD_FREE“ werden alle durch
,i0_Unit“ definierten Kanale freigegeben. ,io_Unit“ wird
iibrigens automatisch durch ,ADCMD_ALLOCATE* mit
der Bitmaske der zugewiesenen Kaniéle belegt.
Nachtréglich 146t sich die Prioritét einer angeforderten Ka-
nalkombination mit ,ADCMD_SETPREC* (SetPrece-
dence) dndern, die neue Prioritédt wird entsprechend
L~ADCMD_ALLOCATE“ in ,In_Pri“ angegeben.

Jetzt ist der Weg frei fiir das erste ,greifbare“ Kommando,
»CMD_WRITE“. Hierdurch wird der Datenbereich festge-
legt, der auf die DA-Wandler ausgegeben werden soll. Wie
bereits erwahnt, 146t sich die Audio-Hardware des Amiga
mit einem 8-Bit-CD-Player vergleichen. In bestimmten Ab-
stinden wird ein Byte, das als vorzeichenbehaftet im Be-
reich von -128 bis127 interpretiert wird, ausgegeben. Diese

Abstiande werden als Vielfaches des Systemtakts von rund
280 Nanosekunden in ,ioa_Period“ angegeben.

»ioa_Data“ zeigt auf die Sample-Daten und ,ioa_Length*
gibt an, wie viele Bytes diese Tabelle umfafBt. Dabei muf} be-
achtet werden, dal} die Daten

— im Speicher des Typs MEMF__CHIP liegen,

— an einer Wortgrenze beginnen,

— eine gerade Anzahl an Bytes darstellen.

»i0a_Volume*“ regelt die schon erwidhnte Lautstirke im Be-
reich von 0 bis 64 und ,ioa_Cycles“ gibt an, wie oft das
Sample gespielt werden soll, null fiir ,,endlos“. Damit
Volume und Period auch beachtet werden, mufl ADIOF_
PERVOL gesetzt sein, sonst wird der vorherige Wert weiter
verwendet. Der IORequest wird nach Beendigung des
Schreibvorgangs zum Anwender zuriickgeschickt. Weiter-
hin besteht die Moglichkeit zu erfahren, wann der Zugriff
auf die spezifizierten Daten beginnt. Hierzu kann
»ADIOF_WRITEMESSAGE“ und die Message-Struktur
am Ende von IOAudio verwendet werden.

Im Gegensatz zu den meisten anderen Kommandos wirkt
»CMD_WRITE® nur auf einen einzelnen Kanal, gleiches
Verhalten zeigen ,,CMD_READ“ und ,ADCMD_WAIT-
CYCLE*“.

Das Audio-Device kennt auch die meisten der Standard-
Kommandos fiir Devices: So bricht ,,CMD_STOP*“ alle
Schreibbefehle der bezeichneten Kanéle ab und staut die
folgenden Requests bis zum niachsten ,,CMD_START* oder
»CMD_RESET*“ auf. Durch ,,CMD_START* kénnen
Schreibzugriffe auf verschiedene Kanile miteinander syn-
chronisiert werden.

»ADCMD_FINISH*“ bricht alle Schreibbefehle der bezeich-
neten Kanile ab, ,,CMD_FLUSH* zusitzlich die darauf
wartenden IORequests (ADCMD_WAITCYCLE).
»CMD_RESET*“ fiihrt eine Initialisierung der bezeichneten
Kanile der Audio-Hardware durch, einen ,,CMD_FLUSH*“
und einen ,,CMD_START¥.

All diese, wie auch die folgenden Kommandos werden nur
dann ausgefiihrt, wenn die durch ,,ijo_Unit* bezeichneten
Kanile auch noch dem zugehérigen IORequest gehoren,
was das Audio-Device an ,ioa_AllocKey“ erkennen kann.
Andernfalls wird ,, ADIOERR_NOALLOCATION* gemel-
det, worauf das Programm versuchen kénnte, die gestohle-
nen Kandle erneut zu erhalten.

~ Ein Programmbeispiel
- sagt mehr als tausend Worte

Die fiir die Programmierung des Audio-Device notwendi-
gen Konstanten und Strukturen finden sich in <devices/
audio.h> beziehungsweise im Assembler-Aquivalent dieses
Header-Files. Hier werden die spezifischen Konstanten wie
Kommandos und Flags des Audio-Device und die Struktur
zum Zugriff auf diesen Geritetreiber definiert.

Da die Custom-Chips des Amiga auf die Sound-Daten fiir P>
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das Audio-Device zugreifen, ist
es unbedingt erforderlich, diese
Daten im Chip-Speicher abzulegen,
um nicht bei Rechnern mit Speicher-
erweiterung unerwiinschte Ergebnisse
zu erzielen. Hierzu miissen Sound-Samp-
les entweder wahrend des Programmlaufs
in explizit angeforderten Speicher dieser Art
kopiert werden (etwa im Falle von digitalisier-
ten Kldngen im IFF-8SVX-Format), oder dem
Compiler beziehungsweise Linker bei Erstellung des
xecutables entsprechende Instruktionen zur Ablage
" statischer Daten mitgegeben werden. Dies ist ,,LC2-
CD*“ bei Lattice und ,,LN + CD* fiir Aztec.
Zu den Konstanten des Beispielprogramms gibt es einige
Hinweise, die unbedingt beachtet werden miissen: Von der
Ablage in MEMF_CHIP war schon die Rede, genauso
wichtig ist es jedoch, daf} die Daten an einer Wortgrenze be-
ginnen! So wurden die Daten fiir die Wellenform als Struk-
tur definiert, da eine Tabelle von Bytes vom Compiler nicht
unbedingt an einer Wortgrenze beginnend abgelegt wird, im
Falle einer Struktur ist dies wahrscheinlicher. Die Ursache
fiir diese Bedingung, der iibrigens auch die Datenstrukturen
der Grafik (Bitplanes, Sprites, Copperlisten) unterliegen, ist
in den Tiefen der Hardware zu suchen.
Zu bedenken ist, dafl der Audio-Hardware nur eine be-
grenzte Anzahl an DMA-Kanilen zusteht. In genau einem
Zyklus pro Audio-Kanal und Rasterzeile kann genau ein 16-
Bit-Wort, entsprechend zwei 8-Bit-Samples, geholt werden.

DMA-Kanaile reichen fiir
zwei 8-Bit-Samples

Deshalb darf im Vielfachen eines Systemzyklus gemessenen
Audio-Parameter ,,ijoa_Period“ minimal der Wert 124 ste-
hen. Wird dieser Wert unterschritten, steht das niachste Byte
noch nicht zur Verfiigung. Das aktuelle Wort wird daher
nochmals verwendet. Das Hardware-Manual gibt auf Seite
141 genauere Auskiinfte iiber die notwendigen Rechnungen,
allerdings fiir die NTSC-Version.

Ausprobieren 14t sich dieser Effekt an dem Beispielpro-
gramm. Man setzt dazu die obere Frequenz (FREQHIGH)
auf einen wesentlich hoheren Wert und bewegt nach Start
des Programms den Schieberegler langsam nach links: An
einem ganz bestimmten Punkt wird der Lautsprecher in
fiirchterliches Gekrachze ausbrechen.

Sollen hohere Frequenzen erreicht werden, so mufl man die
Tabelle der Wellenform neu berechnen, ndmlich in ldngeren
Sampling-Abschnitten, so daf} ein vollstandiger Sinusdurch-
lauf (natiirlich geringerer Auflosung) in kiirzerer Zeit von
der Audio-Hardware gelesen werden kann. Streicht man
etwa jeden zweiten Wert aus der Tabelle ,,wave“, so verdop-
pelt sich die maximal mo6gliche Frequenz. Allerdings bedarf
dieses Verfahren weiterer Verfeinerung, da sonst tiefe Tone
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sehr unsauber klingen — einleuchtend, da bei einer geringe-
ren Periode die ,,Spriinge“ zwischen zwei Samples wesent-
lich stiarker ins Gewicht (oder besser ,ins Gehor)“ fallen.
Fiir den praktischen Bedarf wird man am besten fiir jeden
Oktavbereich eine eigene Tabelle anlegen, um so die tiefen
Tone sauber klingen zu lassen und bei hohen Frequenzen
die Audio-Hardware nicht zu iiberfordern.

Aus diesen Restriktionen resultiert auch die maximale Aus-
gabefrequenz von rund 14,5 kHz bei Verwendung von
DMA, wobei die durch die Tabelle der Samples in diesem
Falle beschriebene Wellenform ein Rechtecksignal darstellt.
An diesem Punkt, natiirlich auch schon bei tieferen Fre-
quenzen, greift der sogenannte , Anti-Aliasing-Filter” ein,
der die ,Stufen® zwischen zwei Samples entsprechend glét-
tet und auch aus dem 14,5-kHz-Rechtecksignal noch eine
Sinuskurve macht, rein theoretisch natiirlich nur!

Da jedoch mit einem DMA-Wort immer zwei Samples zur
Verfiigung stehen und bei Period-Werten unter 124 das glei-
che Wort nochmals verwendet wird, konnen immerhin noch
reine Rechtecksignale hoherer Frequenz erzeugt werden.
Ein weiteres wichtiges Detail ist das Timing. Wird wirklich
Wert auf eine exakte Frequenz gelegt, so muf3, wie im Bei-
spielprogramm, zwischen Amigas in PAL- und NTSC-Aus-
fiithrung unterschieden werden. Sie besitzen ein unterschied-
liches Bustiming. Wird dies nicht beachtet, so klingt der
Sound nicht etwa ,schrig®, wie man vermuten mag. Fir die
Harmonien sind vielmehr die Frequenzverhaltnisse von Be-
deutung — und die sind ja unverdndert! Des weiteren be-
tragt der Geschwindigkeitsunterschied zwischen européi-
schen und amerikanischen Amigas nur knapp ein Prozent
(zugunsten der letzteren), so dal ohne direkten Vergleich
nur trainierte Ohren einen Unterschied erlauschen werden.
Zum Programm selbst sei noch bemerkt, dafl das Prop-
Gadget als Beispiel fiir window-relative Gadgets dienen
kann.

Um das Verhalten in bezug auf die vier verschiedenen Kané-
le zu studieren, empfiehlt es sich, das Programm mehrfach
durch ,RUN¥ zu starten, und dabei die Verteilung auf die
vier Kanile zu beobachten (in der Titelzeile wird der Bitwert
des Kanals angegeben). Nach maximal vier Aufrufen wird
das Programm nicht mehr gestartet, da dann keine freien
Kanile mehr zur Verfiigung stehen (implizites ,,ADIOF
_NOWAIT* bei,ioa_Length“ ungleich null im ,,OpenDevi-
ce()“, wie oben erlautert).

Da aber die Prioritit fiir die Anforderung eines Kanals
identisch zur Task-Prioritét gesetzt wurde, 148t sich feststel-
len, wie nach der Definition einer hoheren Task-Prioritat
durch

ChangeTaskPri 1

weitere Aufrufe des Programms vorherigen Invokationen

die Kanile stehlen und ein Bewegen des Schiebereglers des
,bestohlenen“ Programms keinen Effekt mehr hat. Zu be-
achten ist, daB hier die Task-Prioritit lediglich als Beispiel



der Festlegung dient und ansonsten keinen Einfluf} auf die
Kanalverteilung hat.

Mann kann auch mal andere Allocation-Tables ausprobie-
ren, um den Unterschied festzustellen.

Die Routine ,InitPerVol()“ skaliert den Potentiometer-Be-
reich eines Prop-Gadgets von 0 bis $FFFF auf den spezifi-
zierten Frequenzbereich. Durch ,ADCMD_PERVOL*
konnen dann die neuen Parameter festgelegt werden. Die
Flag ,ADIOF_SYNCCYCLE*“ gibt dabei an, da} die Werte
nicht mitten im Zyklus gedndert, sondern bis zum Ende der
Sample-Tabelle gewartet werden soll. Einen &hnlichen
Effekt hat ,ADCMD_WAITCYCLE®, das den verwende-
ten IOAudio erst zum Ende des aktuellen CMD_WRITE-
Zyklus zuriickschickt.

Beim ,,Cloning“ eines Audio-Requests ist {ibrigens zu be-
achten, daf nicht nur ,io_Device“ und ,io_Unit“ (wie bei
den meisten anderen Devices), sondern auch ,,ioa_
AllocKey“ kopiert werden miissen, wenn sich die folgenden
Kommandos auf die gleichen Kanile beziehen. Beim Schrei-
ben auf das Audio-Device wird im Beispiel als Dauer ,,0¢
angegeben, wodurch der Ton bis zum Abbruch gespielt wird
— oder bis der Kanal durch eine Anforderung héherer Prio-
ritdt gestohlen wird.

Hat der Anwender den Abbruch des Programms verlangt,
so wird vor dem ,,AbortIO()“ gepriift. ob der IORequest
iiberhaupt noch in Benutzung ist. Dies deshalb, weil nach
einem ,,BeginlO()“ im Unterschied zu ,,DoIO()“ nicht direkt
gepriift werden kann, ob der Schreibversuch tiberhaupt er-
folgreich war. Schlieflich hitte ein anderes Programm den
angeforderten Kanal vor Ausfithrung des Schreibkomman-
dos schon wieder stehlen kénnen. Durch ,,CMD_READ*
kann die Adresse des IORequests, der fiir den gerade ausge-
fiithrten ,,CMD_WRITE* zustandig ist, in ,,joa_Data“ aus-
findig gemacht werden.

Nun mag es Falle geben, in denen der Zugriff durch das
Audio-Device nicht alle gewiinschten Moglichkeiten bietet.
Sei es, daB3 man einen Kanal durch einen zweiten modulie-
ren mochte (wozu die Hardware durchaus in der Lage ist,
was aber nicht durch die vorhandene System-Software un-
terstiitzt wird) oder zwecks Umgehung des 29-kHz-Limits
die Audio-Register ohne DMA direkt durch den Prozessor
,fiittern® mochte. Hierfiir bietet sich ,,ADCMD_LOCK*
an, das durch ,,ADCMD_FREE“ aufgehoben wird. Dieser
IORequest wird bei fehlerfreier Ausfithrung genau dann zu-
riickgeschickt, wenn eine andere Anforderung der verriegel-
ten Kanile vorliegt. Das Programm, das augenblicklich die
Zugriffsrechte auf diese Kanile besitzt, sollte nach dieser
Benachrichtigung schnellstmoglich etwaige Aufraumarbei-
ten durchfiihren und anschliefend die Kanile freigeben. So
kann durch dieses Kommando auch im Multitasking-Kon-
text direkt auf die Audio-Hardware zugegriffen werden.
Natiirlich will der Anwender nicht nur Klidnge produzieren,
sondern auch digitalisierte Sounds grofleren Umfangs aus-

geben. Hierzu kann dhnlich verfahren werden, wie es bei be-
wegten Grafiken iiblich ist: Double-Buffering. Wihrend ein
Abschnitt ausgegeben wird, wird der folgende Bereich in ei-
nen zweiten Speicherabschnitt geladen, der im Anschluf} ge-
spielt wird und wahrend dessen Laufzeit der erste Pufferbe-
reich erneut gefiillt wird.

Hierzu erzeugt man zwei IORequests und reserviert nur
zwei kleinere Bereiche (vielleicht rund 8 KB jeweils) im
Chip-Speicher. Es ist nicht nétig, sondern geradezu ver-
schwenderisch, das gesamte Sample in diesem auf (zur Zeit)
512 KB begrenzten Bereich zu halten. Soll das gesamte Mu-
sikstiick in den Speicher geladen werden, so ist, sofern vor-
handen, Fast-Memory zu verwenden, es sei denn, daf3 ohne-
hin die Maschine vollstdndig iibernommen werden soll, und
die gesamte Applikation nicht mehr als ein halbes Megabyte
in Anspruch nimmt.

Der erste Pufferbereich wird nun mit Daten gefiillt und
dann dem Audio-Device iibergeben. Der Parameter
»ioa_Cycles“ wird natiirlich mit dem Wert ,,1¢ belegt, da
dieser Bereich, im Unterschied zum Beispielprogramm, in
dem ja nur eine einzige Welle definiert wurde, lediglich ein-
mal gespielt werden soll. Fiir das Abspielen dieses Bereichs,
bis zum Zeitpunkt, da der erste IORequest also wieder ,,zu-
riickkommt“, wird nun knapp eine Sekunde benétigt wer-
den. Es sollte ein Leichtes sein, in dieser fiir einen der heuti-
gen Mikroprozessoren gigantisch erscheinenden Zeitspanne
den zweiten Puffer mit weiteren Daten zu fiillen, selbst
wenn diese in komprimierter Form vorliegen. Auch in ei-
nem Multitasking-Betrieb wird hierfiir hinreichend Zeit vor-
handen sein. Jetzt wird der entsprechend initialisierte zweite
IORequest eingereiht und auf die Riickkehr des ersten ge-
wartet, sofern nicht weitere Arbeit zu erledigen ist.

Sofern Sie bereits grundlegende Kenntnisse iiber die Pro-
grammierung von Devices besitzen, sollten Sie nach Lektiire
dieser kurzen Einfiihrung in der Lage sein, eigene Experi-
mente in Richtung Sound zu beginnen. Fiir einen schnellen
Uberblick iiber elementare Richtlinien zum Umgang mit
Devices lassen sich AmigaWelt 1/88 ab Seite 40 oder Kapi-
tel 4 des ersten ROM Kernel Manuals zu Rate ziehen.
(Ralph Babel) Listing S. 102 p»
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Hier konnte lhre
Anzeige stehen.

Rufen Sie
einfach an.

Telefon:
089/3 60 86-201

Wir beraten Sie
gerne.

C. V. S. — Versand

Zubehor fiir Amiga

Laufwerke extern
CHINON DRIVE 3,5" abschaltbar....... 260,00 DM

CHINON DRIVE 5,25" 40/80TR...........350,00 DM
Computer

A2000 inkl. Monitor 1084................cc...... 2500 DM
A2000 inkl. Monitor 1084 +

PC-Karte + 5Y-Zoll-Laufwerk............... 3100 DM
Drucker/Scanner

StarLC24/10. ...coiiivieiiieeieeieeee e 1048 DM
Handy-Scanner mit 16 Graustufen, inkl.
Grafikpaket, von Cameron.................. 858,00 DM
Monitore

Schwarz/WeiB-Monitor, anschluBfertig

fir den AMIGA, 20 MHZ..........ccccoeenn. 230,00 DM
Software

AMIGA-TOOLS neue Utility-Disk mit Copy
Viruskiller, RAM-Deleteretc..................49,95 DM

PD (sehr groBe Auswahly........ ....ab 3,80 DM
Katalogdisk (3 Disk).........c.cccooveiiiiiiinnn. 9,00 DM

C.V.S., Rauher Berg 1, 2306 Schonberg
Tel. Bestellannahme: (04 31) 55 15 15
Aktuelle Preisliste auf Anforderung
Preisénderungen vorbehalten

Lieferung solange Vorrat reicht

Funkcenter Mitte GmbH

Klosterstr. 130 - 4000 Dusseldorf 1
Tel. 0211/362522 - Fax 0211/3601 95

Forms in Flight 169,—
Videoscape 3D 348,—
Page Flipper 98,—
Deluxe Paint Il 228, —
Deluxe Video 1.2 228,—
Deluxe Print 148,—
Aegis Audiomaster 148,—
Aegis Diga 178,—
Marauder Il 89,—
AC Basic Compiler 348,—
DOS 2 DOS 128,—
Amiga Tools 39—
GFA Basic 178,—

450 Public-Domain-Disketten flir AMIGA!
Katalogdiskette gegen 5,— Briefmarken
oder Schein anfordern.

Mailbox 24 Std. ONLINE, 0211/360104 8,N,1

Computerservice
n-a Tino Hofstede
BA 5o der Windmihle 8
5010 Bergheim 5

Programmbkatalog

mit ernsthaften Programmen
und Spielen fir

® Amiga ® C 16/116
® C 128 o Plus/4
eC64 oVC20

gegen 2mal 80 Pf. in Briefmarken

Hard + Soft

D
B 07263/56 93

3,5" Golemdrive 269,—
mit Trackdisplay 299,—
5,25" Golemdrive 349,—
mit Trackdisplay 389,—
Epson LQ-500 979,—
NEC P-2200 899,—
StarLC-10 699,—

Andere Drucker auf Anfrage

Wir fihren das gesamte

Seagate-Programm
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Musik- und Grafiksoftware Shop

Wasserhurger Landstr. 244 » 8000 Miinchen 82
Telefon: 089/4306207

Umfangreiches Musik- und Midisoftware-
Angebot fiir alle Amiga

Midi-Editorsoftware fiir folgende Synthesizer:
DX7/1l, DX21, DX27, DX100, TF1, TX7, DX9, TX802,
MT32, D50, ESQ1, ESQM, EX 80,
Casio CZ 101, CZ 1000, CZ 3000, CZ 5000
Zahlreiche Sequenzerprogramme flir AMIGA jetzt
lieferbar!
MIDlI-Interfaces fir AMIGA 500/1000/2000 in
verschiedenen Versionen.
Fordern Sie unsere kostenlose AMIGA-MIDI-
LISTE an. Dort finden Sie Beschreibungen und
Preise zu all unseren AMIGA-MIDI-Produkten.

<
R

Genlock, RGB Splitter,
RGB-PAL-Wandler jetzt lieferbar

Alle géngigen Grafikprogramme, Soundsampler, Videodi-
gitizer, Scanner und Grafiktableaus fiir Amiga auf Lager.
Fordern Sie unsere kostenlose AMIGA-Preisliste an. Ver-
sand per Vorkasse oder Nachnahme.

Rufen Sie uns einfach an oder besuchen Sie uns in unserem Laden!

MO-FR 10-18.30 UHR * SA 9-13.00 UHR
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SERERR

CPS.Computertechnik GmbH
Staubschutzhauben- 300 Braunscweig

ein Problem weniger

z. B. far:

Amiga 500/2000.................. DM 19,—
Monitorhaube...................... DM 29,—
Set-Preis.....cccooevveennn. nur DM 40,—
NEC-P6 Drucker

ohne Papiereinzug............... DM 19,—
mit Papiereinzug................. DM 25,—
Star-NL10 DM 19,—

Alle Preise zzgl. DM 5,50 (Versandkosten).

Gesamtpreisliste mit Materialmuster DM 2,—
in Briefmarken.

K&S-Versand

K. Schellhammer, Dorfstrale 26
2061 Klein Wesenberg
Fax 04533/5287

Tel.: 0 45 33/35 66

Nachnahme, in der Regel innerhalb 48 Stunden. 8_’
CPS weil Preis &  (—"(0531) 7940
Leistung stimmen! : /

AMIGA 500 955,-
AMIGA 2000 1979,-
AMIGA 500 PAL Modulator 1000,-
AMIGA 500 + Phil. Mon. CM 8833 1555,-
AMIGA 500 + Commodore 1084 1535,-
Amiga 500 + CM 8833 +

Epson LX 800 0. STAR LC 10 2270,
AMIGA 500 + CBM 1084 + EPSON LX 800

oder STARLC 10 2234,-
AMIGA 2000 + 20 MB Speichererw. int.

( original Commodore ) 3079,-
AMIGA 2000 + 1084 0. CM 8833 2558,-
AMIGA 2000 + 1084 + PC/XT-Karte

mit 5 '/4"-Laufwerk komplett 3298,-
DISKETTEN

NN 2DD 3,5" 10 Stck. 23,-.
NN 2DD 5,25" 10 Stck. 9,-
FUJI MF2DD Double sided 135 TPI 10 Stck. 29,-
NASHUA 2DD Double sided 96 TPI 10 Stck. 19,-
DRUCKER

OKI Microline 390 1377,-
NEC P6 + 1798,-
STAR LC 10 Color 875,-
EPSON LX-800, Centr. 699,-
STAR LC-10, Centr. 699,-
NEC P 2200, Centr. 898,-

Alle Drucker m. dt. Handbuch u.Seriennummer !

Angebote freibleibend, Zwischenverkauf
vorbehalten. Wir liefern ausschlieBlich per UPS




A 2000 m. Monitor 1084............
A 2000 m. Monitor 1084 u. XT-Karte..
A 2000 AT-Karte/XT-Karte.........
Harddisk fiir A 500/1000/2000. .
Pal-Video-Karte fiir A2000.............ccooeevinniiinnnns
2MB-Erweiterung fiir A 2000................ .
512 KB-RAM fiir A 500 akkugep. Uhr/abschaltbar. 5
Golem 2MB-RAM-Box fiir A1000................. ..128,—
NEC 3,5°" Zweitlaufwerk Abschatter/Busdurchtiihrung.
Mitsubishi Multisync-Monitor EUM 1471....

Datamat-Profimat-Textomat.........
Becker/Text deutsche Textverarbeitung

Disketten Tages- u. Staftelpreise erfragen!

Drucker-Sonderpreise
Neu! Star LC10 Colordrucker
Star LC10 9-Nadeldrucker......
NEC P2200 24-Nadeldrucker
NEC P6 Colordrucker............cccoveeeeens .
Wir liefern weitere Hard- und Software zu gunstlgen Preisen!

AMIGA 300 / 1000 / 2000

108362 DM39.10  ICROMKICKSTARTV1.2 DM 23.60
1C 8364 DM58.48  KEYBOARDKABELA-1000 DM 30.55
IC8520A  DM20.52  MOUSEASSY-A500/2000 DM 106.70

IC8520A-1  DM20.52  DIAGNOSTIC-AIDA-500 DM 220.36
IC68000-8 DM22.12  KEYBOARDASSY A-500 DM 209.80
108371 DM80.03  NETZTEILA-500 DM 153.33
IC5719 DM?23.60  VIDEQHYBRIDA-500 DM 23.60
IC6242B  DM17.90  NETZTEILA-2000 DM 414.85
IC6570-036 DM29.75  QUARTZ28.37516 MHZ DM 23.60

1C 8367 DM94.28  QUARTZ 28.63636 MHZ DM 12.31

1C8361 DM60.76  SPEICHERERW. A-501 DM 298.00
DRAM 41256 DM22.80  DIGITALBOARDA-500 DM 342.00
abgesetztes Tastaturgehéuse fiir A-500 DM 117.08

sowie (fast) alle CBM-Chips fur Reparatur
+ Service. Komplettes Lieferprogramm
gegen DM 2.50 in Briefmarken.

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT

CIK-Computertechnik — Ingo Klepsch
Postfach 13 31 5828 Ennepetal 1
Tel02333-80202 Fax0 23 33-7 03 45

Technocom®
DIN-A3- Flachhettplotter

Sekonic SPL-450
sehr schneller A3
HP-GL-kompatibler
Plotter

1998, -

Lieferung: frei Haus

inkl.: Porto

Verpackung
Transportversicherung .
Technische Daten Zubehor
Type: Flachbett Kabel
PapiermaBe: A3 u. kleiner 8 Farbstifte
Plottbereich 385x280 mm Handbuch
Geschwindigkeit 560 mm/Sek Staubschutzhaube
Auflosung 0.025 mm

Wiederholgenauigkeit 0.2 mm
Stiftwechselgenauigkeit: 0,3 mm

Anzahl der Stifte 8 mit autom. VerschluBsystem

Schnittstellen Centronics, parallel
RS232C, seriell
Plottbefehle 56 HP-GL-kompatibel
Stifte alle Staedler- oder
HP-Plotterstifte
Telefon: (089) 4303702
Technocom telefonische
J. Polierer Bestellungen:

Wasserburger LandstraBe 180
D-8000 Miinchen 82

Mo.—Fr.: 177—22 Uhr
Sa.: 9—14 Uhr

AMIGA - SOFTWARE

Public Domain Disketten

Amicus, AUGE, Chiron Conception, Faug, Fish, Kick-
start, Panorama, RPD, SACC, Software Digest, TBAG
und Tornado.

Einzeldiskette 3,50 DM

Paketangebote:

10 Disketten IThrer Wahl 33,00 DM
20 Disketten Ihrer Wahl 65,00 DM
Gesamtkataolg 6,00 DM
Fiir unsere Public Domain Software verwenden wir 2DD
Qualititsdisketten.

Obige Preise zuziiglich Versandkosten.
Speichererweiterung 512 KB fiir Amiga 500 lieferbar.
Aufpreis fiir 2 DD Markendisketten 1,30 DM pro Diskette.
Zubehor:

Diskettenlaufwerk mit NEC 1037a anschluf3fertig fur alle
Amiga-Modelle 328 DM, Speichererweiterung 512 KB fiir

Jetzt iiber 700 Public Domain Disketten vorritig von AC%

kmlga 500, abschaltbar, mit Uhr 239 DM /

HK-COMPUTER

® Hardware ® Software ® EDV-Zubehor @ Beratung @ Service ®

Commodore AMIGA 500 1048,—
Commodore 1084 Colormonitor 598,—
Commodore AMIGA 2000 mit Farbmonitor 1084 2589,—
Laufwerke:

3'%"" Rohlaufwerk 199 —
31" A 2000 intern mit EinbauKit 219,—
314" A 500/2000 extern anschluBfertig 279,—

. Bus dur AMIGAfarbenes )
5% A 500/2000 extern anschluBfahig 359,—

abschaltbar, Bus durchgeschleift, AMIGAfarbenes Metallgeh
40/80 Tracks, AMIGA & MS-DOS
Disketten 32"

NoName 252D 10 Stiick 24,—
Verbatim VEREX 252 D 10 Stiick 28,—
interessante Staffelpreise auf Anfrage

Diskettenbox fiir ca. 80 Disketten 16,50
Reinigungsset fiir 3v2""-Laufwerke 9,—

Drucker und Zubehér:

Wir sind NEC-Vertriebspartner, alle NEC-Drucker mit deutschem Handbuch
und 1 Jahr Garantie, keine Grauimporte! NEC-Drucker und Monitore zu interes-
santen Preisen, z. B:

NEC P2200 929,—
Einzelblatteinzug dazu 199,—
Farbband 14,50
Der neue NEC P6 plus 1698,—
Druckerkabel in Profi-Qualitét 2m=19,— 5m=29,—
RAM-Erweiterung 512 K mit Uhr, abschaltbar a. A
Resetfeste RAM-Disk 9,90
mit ausfiihrlicher Anleitung und Installationssoftware

Adapterkabel fiir 2 Joysticks an einem Port 14,50

A. Fischer, Kirchstr. 40, Tel. 05257- 4347

4794 Hovelhof

A\

HK-Computer Thomas Kipper, Mo—Fr 10—18 Uhr, Sa 10—14 Uhr
An der Wallburg 2, 5060 Berg. Gladbach 1, 0 22 04/2 21 24
und OverstolzenstraBe 10, 5000 KéIn 1, 02 21/31 16 06
UPS-Versand: Nachnahme 8 DM, Vorauskasse 4 DM, GroBgerate nach UPS-
Tabelle ohne Aufschiag
Fordern Sie unser kostenloses Info an.

Technocom®

Amiga 2000

B-Version
1-MB-Grundspeicher

— mit Farbmonitor 1084
— mit PC-Karte

— mit 5%""-Laufwerk

inkl.:

Porto

L und Verpackung
, Lieferung: frei Haus!

Telefon: (089) 4303702

Technocom telefonische

J. Polierer Bestellungen:
Wasserburger LandstraBe 180 Mo.—Fr.: 177—22 Uhr
D-8000 Miinchen 82 Sa.: 9—14 Uhr

DONAU—-SOFT
Ihr Public Domain-Partner

mit weit Uber 850 PD-Disk im Archiv

» ab 3, &

Einzelstiick 4,50 DM Tornado, Auge, Fish,
ab 10 Stiick ..je 4,00 DN Chiron, Pancrama,

ab 50 Stdck ..Jje 3,50 DM Amicus,ACS,RPD,RW,
ab 100 Stlck ..Je 3,30 DN chkstar' Tauun,
ab 200 Stdck ..je_3,00 DX Faug,Ruhr,TBAG,u.a.

Preise incl. 2DD 3,5"-Disk

® Mit Qualitdtsgarantie!

- Alle Disk sind etikettiert -

2 ausfihrliche Fatalogdisketten gegen 6 DN
{V-Scheck oder Brieimarken) anfordern!

Disketten 2DD - ab 2,20 DM

+DM 4,-Versandkosten bei Vorkasse
+DM 6,- bei Nachnahme
(Ausland: +DM 8,- Vorkasse)

Maik Hauexr

Postfach 14001
8858 Neubu rg/ o

08431 /49798

HiTex-Editor V2.0

Der schnellste Amiga-Editor

— geeignet fur alle Sprachen
— Workbench- & CLI-fahig
— maus- oder tastaturgesteuert
— leistungsféhige Batchsprache
— bearbeitet 10 Texte gleichzeitig
— 30 bzw. 62 Textzeilen sichtbar
— Blocklegen per Maus
— umfangreiche Blockoperationen
— extrem schnell:

@ 2000 Ersetzungen/pro Sekunde
— Bildschirmaufbau in 0.037 Sekunden
— vollstéandig kompatibel
— ausflhrliche, deutsche Anleitung

Preis: DM 79,—

Info gegen Freiumschlag

Dietmar Heidrich
BlenderstraBe 60
2800 BREMEN 61

Achtung!

1. Software darf nur vom Berechtigten verviel-
faltigt und verbreitet werden. Originalpro-
gramme sind am Originalaufkleber des Da-
tentragers (Diskette oder Kassette) und ggf.
am Copyright-Vermerk zu erkennen. Auch
befinden sie sich normalerweise in der Ori-
ginalverpackung. Wir empfehlen Kaufern
dringend, darauf zu achten, daB sie tatséch-
lich Originalprogramme erwerben.

2. Es verstoBt gegen das Urheberrecht bzw.
das Gesetz gegen den unlauteren Wettbe-
werb, Raubkopien herzustellen oder zu ver-
breiten. VerstoBe konnen zivilrechtlich und
ggf. auch strafrechtlich geahndet werden.
Kéufern von Raubkopien steht kein Nut-
zungsrecht zu. Sie muissen mit Unterlas-
sungsverfahren und ggf. mit sofortiger Be-
schlagnahme der erworbenen Raubkopien
rechnen.

Wir erwarten von unseren Inserenten und
Lesern, daB sie keine Raubkopien verbrei-
ten, anbieten oder erwerben.

3. Anzeigen, die vermuten lassen, daB mit
Raubkopien gehandelt wird, werden nicht
verdéffentlicht.
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AMIGA

LTIM

P Il L] =,
= o — — — —
ublic Domain PUSBLIZDEHAIN = N
Fish Tornado Einsteigerpaket 45:DM
Faug Kickstart 10 tolle Disketten voll it Info's und Computersysteme
I‘igg AMIGA Taifun Hilfen, ideal fir Anfangen Waldkirchenerstr.1 8395 Hauzenberg
Panorama ‘ U.S.W. Spielepaket 45;DM : }
alles auf 2DD-Disk 1 Fo oL S s ey
3 ur
bis 9 St. 4,95 DM .
ab  10St. 4,80 DM e i R Amiga 500 / 1000 / 2000
a2 Py gy Tanado, Taifun, Auged000, R, Tigen... AnschluBfertig, Abschaltbar
03 Gioom | | eaerheet s S e | | Duchgeseifener ecPor
etallgehduse , Ami
ab 508t 4.20DM Jede Diskette ... 495 DM Lesezugrltl 100 Kb 1.7 see.
Info-Liste gegen Ruckporto! Alle Preise zzgl Versandspesen SChLeg)szu%rigaz)O? :I;:l;o 2,0 sec.
Versand nur gegen Vorkasse (Scheck) bzw. Nachnahme Is(gﬁs‘:hbaum Medienberatung ( ’ ) oy J
. o hubertstr. 3 A O :
Peter Keim Telefon: 4320 Hattingen P
Vogelsang?r Str. 34 0221/ Tel: 02324 / 82249 Telef 08586 5595
5000 KIn 30 520765 eleion
PD SOF'WARE 3.5 Z0ll Leedisk 2DD 2.20 DM " e c
3.5 Zoll Marken-Disk 2 DD 100% errorfree
FURAMIGA ezl « | | Wittes Digitaltechnik
Amiga Drive 3.5 ext 285.— DM
Wir haben weit iber 700 PD-Disks im Archiv Amiga Drive 5.25 extern 535 — DM Heute gebracht,
FRED FISH (-145) TAIFUN (-60) PANORAMA (-70) ASC (-39 i
et en,, et L | T sy snd oo UOSED GRAEE
CASA MIAMIGA (-20) FAUG (-50) u.a Amiga Drive 3.5 intern 225.— DM i re-Fachwerkstatt
Wir bekommen standig die neueste PD-Software Doppel Drive 3.5 extern 599.— DM Die Commodore
20-MB-Festplatte f. A-500 + 1000  998.— DM 0
SU PE R PRE ISE (vorraussichtlich lieferbar ab August 88) _Reparaturen zu 95 %
ALLE PREISE SIND INKLUSIVE GEPRUFTER Kickstart-Umschaltplatine 149 — DM innerhalb 24 Stunden
: 2DMARKEND|5KETTEN (mit Anti-Virus oder Kick 1.3 bestiickt). Verkauf E-Teilen
E\'gzz%ds'?ggre """"""""""" g'go Bm;g}qct Golem Ram Box 2 MB (Kupke) ~ Preisa. Anfrage EMEEL var SlEN,
AB A0Stk T 350 DM St Golom Kickstart Amiga 100 195.— DM Gebraucht- und Neuanlagen
Viruskiller (mit Anleitung). ....... 8,95DM Discovery 1200C+ 299.— 2400E 499.— DM B
2 INFODISKETTEN : 5,— DM USRIROICSIROOKST 1849 O Barbara Witte
Wir kopieren auch auf Ihre eigenen Disketten ie Modems sind ohne r1Z-Nummer . . A
(Dann Preise siehe oben abziiglich 2,— DM/Stiick) Amiga 2000 + Zubehor und Drucker fiir den Dlgltal TeChnlk
S P R R R T R R W B T O Amiga natiirlich auch erhéltlich. b Re 132
SCHRAMM PD VERSANDSERVICE . UrbanstraBe
Pl o4O, 1 5800 Wit MO=FR 1013 und 1418 Unt A 1013 Un go0 Eaiin 8
° : Telefon 0 23 65/6 60 76-6 71 65 Tel. (0 30) 6 93 10 23—24

Kieinanzeigen-Service |-HH-HHH
Lerrrrrrrrrrrrrrrre e rrrrt
Leerrrr e rrrrd]
IIIIIIIII||||||{||||IHIIIIIIII
Die Zeitschrift fiir den Amiga Anwender | | | | | | | [ | [ [ [ [0l L Lottt
Jede weitere Zeile nur DM 1,— Bitte deutlich schreiben. Zwischen den Worten jeweils ein Kastchen freilassen.
‘ _ Ob 1, 2 oder 6 Zeilen — jede Kleinanzeige fiir nur DM 5,— o
Achtung! Sie erhalten keine Rechnung. Chiffre-Anzeigen sind . 19
nicht moglich. Damit Ihre Anzeige verdffentlicht wird, Gewiinschte Rubrik Produktbereich ,ct \’
legen Sie bitte den entsprechenden Betrag in bar oder als [1 Verkaufe [ Hardware [] Peripherie [] Sonstiges 9
Verrechnungsscheck bei. [J Suche [ Tausche [ Software  [] Disketten
Absender
N T O OO -~ i
. - Name Vorname = bar/
e g A A A A I I I I I = v
AmigaWelt — Anzeigenverkauf StraBe, Hausnr./Postfach nungsscheck bei
Rheinstr. 28 L0 Ll L1101 1 | || @utefendes
. PLZ on bitte ankreuzen).
D-8000 Miinchen 40
Lottt
Vorwahl Telefon
Datum Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift d. ges. Vertreters)

Ausgefiillten Bestellschein in ein Fensterkuvert stecken und gleich abschicken!



L1d3M

Zahlt fiir Sie jeder Millimeter? Dann liegen Sie hier
richtig mit Ihrem Angebot. Nutzen Sie diese Rubrik, um
Ihre gewerbliche oder private Kleinanzeige zu plazie-
ren. Wir berechnen DM 17,— zzgl ges. MwSt. pro Zeile
fiir gewerbliche Anzeigen (1 Zeile = 33 Anschldge) und

Und so wird es gemacht! Schicken Sie uns Ihren Text
mit der genauen Adresse und nennen Sie uns die ent-
sprechende Rubrik, unter der Ihre Anzeige erscheinen
soll. Weitere Informationen geben wir Ihnen aber auch
gerne unter Tel. 089/3 6086-201.

DM 5,— pro 5 Zeilen fiir private Anzeigen.

GEWERBLICHE
KLEINANZEIGEN

GARANTIELISTE iiber Public-
Domain fiir Amiga anfordern bei
F. Neuper, 8473 Pfreimd, Postfach 72

* % x Hig-Score-Killer * x

erkaufe steckbare Hardware Er-
weiterung (kein 16ten) mit der sich
der Amiga stufenlos bis zum Still-
stand (auch bei Spielen) abbremsen
148t. 100 % kompatibel, lauft auf allen
Amigas und mit allen Programmen
Erst 2 Monate alt fiir 68 DM. Tel.
02 01/66 76 07

PROFIBU-Finanzbuchhaltungssoftware
und PROFAKT-Fakturicrung fiir AMIGA
oder MS/DOS. Cratisinfos oder Test-
disketten fiir DM 15— anfordern
bei MICROTEC/AW, Rigaweg 1, 3300
Braunschweig, Tel. 0 53 09/14 66

Verkaufe Amiga-Software:

Amiga-Monopoly (ab | MB) nur 15,—;
Dictionary (Vokabelprog.) 10.—; Ami-
ga-Haushaltsbuch (mit Fixbuchg.)
10.—: Alles mausgestcuert, mit Anlei-
tung inkl. Porto + Verp. T. Riegel,
Dorfstr. 52, 8034 Germiering

Blah Blubber Sabbel
nicht bei uns! Wir halten nix von vie-
len Worten. Einfach unseren Katalog
kostenlos anfordern!
Bei: SiB Soft & Hardware Vertr.
Ahrstr. 9, 4040 Neuss 21

Achtung Amiga 2000 Besitzer!
Superschnelle 32 MB Festplatte mit
Commodore SCSI Controller. Forma-
tiert und partitioniert mit Fast-File-
System (schneller als die Ram Disk).
Erst 4 Mon. alt fiir komplett 999 DM.
Tel. 02 01/66 76 07 (43 Essen)

» NEUE PUBLIC DOMAIN SERIE
Ab sofort gibt es die neue PD-Serie R-
H-S, die sich u. a. mit Fonts und Bil-
dern an den Crafik- und DTP-orien-
tierten Anwender richtet (70 Disks).
Kostenl. Info bei R. Hobbold, Cleisstr.
14, 4300 Essen 11

* % Achtung Schndppchen * x
Commodore Farbmonitor 1081 (fur
alle Amigas) technisch und optisch
100 % OK. Noch kein Jahr alt. Wegen
Systemwechsel preisgilinstlg abzuge-
ben. Tel. 02 01/66 76 07, 43 Essen

Neuer superschneller Druckertrei-
ber fir NEC P6/P7/2200, MPS 2000
und Kompatible mit voller 360x 360
DPI Auflésung (auch im Colormodus).
Tel. 02 01/66 76 07

!  Preiswerte Spitzensoftware !!
Amiga Public Domain. Alle iiblichen
Serien (Fish, Tbhag..) sowie Crafik
und Sound-Sonderserien. Pro Disk
(2DD) ab 4,70. Katalog gegen DM 5.—
in bar oder Briefm. Flight II-Anleitung
in Deutsch + Karten DM 20. Chris
Schumacher, Wormser Str. 9, 5000
Kéln 1, Tel: 02 21/37 23 91

ACHTUNG AMIGA-USER ACHTUNG
Wir fuhren Software fiir lhren Compu-
ter. Fordern Sie unsere kostenlose
Liste an.

BERLAU-SOFT, Postfach 14 15

2150 Buxtehude.

MATHE-TOOLBOX

Die umfangreiche Mathematik-T'ool-
box (in C) fir alle Amiga nur DM
98 —. Jetzt bestellen oder Info anfor-
dern von

Cornelia Schmidt, Postf. 20 02 38

1000 Berlin 20.

PRIVATE .

KLEINANZEIGEN

JOGGER — LAUFER! MARATHON
das Programm zur Verwaltung, Be-
rechnung, Statistik und Druck von
Laufdaten. Disk DM 27— gegen Vor-
kasse bei G. PINI, Erlenstr. 2 B, 8903
Bobingen

Verkaufe Amiga 1000 2.5 MB (GO
LEM) mit 5%" Teac absch. 40/80
Tracks durchg. Bus, Mon. Sanyo
DMC6655 und Dataf. S21d fir 3000
DM VB. T. Winter 02052/26 79 n.
18.00 Uhr

# % % k!l DRINGEND !l x s % %
* % x AMIGA-Einsteiger sucht * % *
* %k k k x SOFTWARE  # % % % % %
* % * * schickt eure Listen an: # * % %
* % * * Peter Schlief, Ottenser * * * *
* * * Hptstr. 36, 2 Hamburg 50 * * *

An alle Amiga User: Ich stelle eine
deutsche Public-Domain-Serie  zu-
sammen. Dafiir suche ich Program-
me aller Art! Infos bei: H. FRANZ
Rich.-Bertram-Str. 74, 5040 Briihl.

Amiga Turbo Forth V1.0 38 DM, !!
V2.0 78 DM, Assemblerkurs 858 DM, !
Prof: Basickurs 58 DM, mit dt. Anlei-
tung! K. Briissel Bussardstr. 30, 7047
Jettingen, Tel. 0 74 52/7 61 40 nur von

TAUSCHE PUBLIC DOMAIN !!!
Habe ca. 120 Disks u. a.: AUGE, Fish,
AmSel, Bordello, PANORAMA uvm,,
suche besonders ACS! M. Pineda,
Finkenberg 15, 5190 Stolberg.

WORKBENCH 1.3 oder 1.4 gesucht

(dringend) !l! Tel. (0681) 635673
oder Tel. (02 61) 6 35 86
AMIGA-Publik-Domain  Tausche,

kaufe u. verkaufe (Disk 3.50 DM) —
PD-Freesoft — Wolfgang Bittner, Kel-
tenstr. 15, 6700 Ludwigshafen 25,
Tel.: 06 21/67 49 74

Suche dringend Aktienprogramme.
Ebenfalls andere sinnvolle Anwen-
derprogramme (wenn moégl. mit deut-
schen Anleitungen) gesucht. Keine
Spiele! H. D. Beck, Boehmer Land-
str. 5, 8752 Mémburis.

Der wunde Punkt!
Kinder verlieren mit Kriegs-
spielzeug leicht die Ehrfurcht vor
dem Leben. Schenken Sie einem
Kind nur etwas, das seine

Lebensfreude,

iy
A

SchieBzeug
statt Spielzeug?

o\ A\
K&\\ ‘\’ \\\V\,\ \}\‘\\

WALTON MASTERS, MUNCHEN

seine Phantasie, sein Wissen
aufbaut - und nicht zerstort.
Spielen soll Freude wecken -
und nicht gewalttatigen HaR.

Fragen Sie uns - wir helfen weiter. Helfen
auch Sie mit - durch hre Spende: PSchAmt
Miinchien, Kto-Nr. 440 809.

Deutsches Kinderhilfswerk e. V.

Langwieder Hauptstr. 4,

8000 Miinchen 60.

Frtiherken
ist doch gut!

Warum gehen Sie
dann nicht hin?




Programmname: Audioexample
Sprache: C, Lattice oder Aztek

Eingabe mit beliebigem Editor
):N {88 (ohne Zeilennummern)
Uberpriifen mit checksum

/ﬂ
** AudioExample.c - AmigaWelt #4/1988
** Copyright (C) 03-Jun-1988 by Ralph
** all rights reserved - alle Rechte
*®/

/*** included files ***/

1
2
3
4
5
6
7
8
9,

#include <exec/types.h>

10 #include <devices/audio.h>

11 #include <graphics/gfxbase.h>

12 #include <intuition/intuition.h>

13 #include <intuition/intuitionbase.h>

15 /*** external symbol references, exec

18 void CloseLibrary(struct Library *);

19 BYTE OpenDevice(char *, LONG, struct
ULONG) ;

20 void CloseDevice(struct IORequest *);

21 struct Message *WaitPort(struct MsgPo

22 struct Message *GetMsg(struct MsgPort

23 void ReplyMsg(struct Message *);

24 LONG CheckIO(struct IORequest *);

25 void AbortIO(struct IORequest *);

26 BYTE WaitIO(struct IORequest *);

27 struct Task *FindTask(char *);

28 void DisaRle(void);

29 void Enable(void);

30

31 /*** external symbol references, intu
kti/

32

struct Screen *);
35 void CloseWindow(struct Window *);

37 /*** external symbol references, amig

40 void DeletePort(struct MsgPort *);

ULONG) ;
42 void DeleteExtIO(struct IORequest *);
43 void BeginIO(struct IORequest *);
44 void sprintf(char *, char *, );

46 /*** constants ***x/

48 #define FREQLOW 220
49 #define FREQHIGH 880
50 #define WAVESIZE 32
51 #define CLOCK_NTSC (28636360 / 8)
52 #define CLOCK_PAL (28375160 / 8)

54 #define GID_PROP 0x0001 /* not real
this example */

95

56 /*** data section ***/

57

58 static UWORD PropBody[] = /* must be
%/

59 {

60 0x0060,

61 0x0070,

62 0x0078,

63 0x006¢c,

64 0x0066,

65 0x0073,

66 0x007b,

67 0x006f,

68 0x0067,

69 0x0063,

70 0x0063,

71 0x0063,

72 0OxlfeO,

73 0x7fe0,

74 oOxffeo,

75 O0xffco,

76 0x3f00

i

78

79 static struct Image PropImage =

80

81 o0, 0, 16, 17, 1, /* SHORT LeftEdge,
Height, Depth; */

Babel
vorbehalten

.library **x/

17 struct Library *OpenLibrary(char *," ULONG) ;

IORequest *,

rt *);
®)i

ition.library

33 BOOL GetScreenData(struct Screen *, ULONG, ULONG,

34 struct Window *OpenWindow(struct NewWindow *);

a.lib *xx/

39 struct MsgPort *CreatePort(char *, LONG);

41 struct IORequest *CreateExtIO(struct MsgPort *,

ly needed for

in MEMF_CHIP!

TopEdge, Width,

653
653
653
653
358
358
580
580
916
J1b
874
298
349
349
531
531
435
528

883
883
752
466
023
961
111
792
706
994
393
393

791
791

693
299
326
326
036
036
328
429

870
864
739
487
487
597
597
011
007
936
187
625
625

502
502
980
980

711
174

-592

507
450
483
927
821
478
278
947
648
889
398
182
228
169
784
949
273
273
378
941

783

114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148

149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164

165
166
167
168
169
170
171
172

173
174
175
176
177
178
179
180
181

PropBody,
0x1, 0xO0,
NULL

bi

/* USHORT *ImageData; */
/* UBYTE PlanePick, PlaneOnOff; */
/* struct Image *NextImage; */

static struct PropInfo propInfoTemplate =

FREEHORIZ

| FREEVERT,
0x8000,
0x8000,
KNOBHMIN,
KNOBVMIN,
o, 0, O,

0, 0, 0

¥

i

/* USHORT Flags;
/* USHORT HorizPot; */
/* USHORT VertPot; */

/* USHORT
USHORT

/*

HorizBody; */
VertBody; */

static struct Gadget gadgetTemplate

{

NULL,

0, 0,

0, 0,
GADGHCOMP

| GADGIMAGE
| GRELWIDTH
| GRELHEIGHT
GADGIMMEDIAT!
| FOLLOWMOUS
PROPGADGET,

.

E
E,

(APTR) &PropImage,

NULL,
NULL,

*/
o,
NULL,
GID_PROP,
NULL
[

/* struct Gadget *NextGadget:;
/* SHORT LeftEdge,
/* SHORT Width, Height;

/* USHORT Flags;

*

TopEdge;

/

/* USHORT Activation; */
/* USHORT GadgetType; */
/* APTR GadgetRender; */
/* APTR SelectRender; */
/* struct IntuiText *GadgetText;

/* LONG MutualExclude; *
/* APTR SpeciallInfo; */
/* USHORT GadgetID; */

/* APTR UserData;

*/

static struct NewWindow newWindowTemplate =

160, 50,
320, 100,
=1; =l
MOUSEMOVE

| GADGETDOWN

| CLOSEWINDOW,

WINDOWSIZING
WINDOWDRAG
| WINDOWDEPT!
| WINDOWCLOS
| SIMPLE_REF
NOCAREREFR
NULL,

NULL,

NULL,

NULL,

NULL,

120, 50,

"0, "0,

WBENCHSCREEN
i

static UBYTE channel[]

H
E
RESH
ESH,

/* SHORT LeftEdge,
/* SHORT Width, Height; *
/* UBYTE DetailPen,

TopEdg

Block

/* ULONG IDCMPFlags; */

/* ULONG Flags; */
/* struct Gadget *FirstGadget;
/* struct Image *CheckMark; */
/* UBYTE *Title; *
/* struct Screen *Screen;
/* struct BitMap *BitMap;
/* SHORT MinWidth, MinHeight;

/* USHORT MaxWidth, MaxHeight;
/* USHORT Type; */

/* force word-alignment!

1,

L4

2, 4,

static struct { BYTE wave [WAVESIZE]:;

must be in MEMF_CHIP!

{

0, 25,
127, 125,
0; —25;
-127, -125,

bi

49,
117,
-49,

=117,

/*** bss section **x/

*/

90,
90,
-90,
=90,

106,
71,
-106,
=711,

struct IntuitionBase *IntuitionBase;

/*** code section ***/

/* set new period (frequency)

/

8

i

| wave

117
49,
=137
-49,

and volume */

static void InitPerVol(struct PropInfo *, s
IOAudio *, ULONG) ;

static void InitPerVol (pi,

struct PropInfo *pi;
struct IOAudio *ioa;

ULONG clock;
{
ioa->ioa_Per

(WAVESIZE *

ioa->ioa_Vol

}
/* entry poin

void main()

iod

clock /

ioa,

(pi->HorizPot *
MAXPOT + FREQLOW));
pi->VertPot * 64 / MAXPOT;

ume

t =/

struct GfxBase *gb;
struct MsgPort *mp;

(FREQHIGH - FREQLOW) /

clock)

®/

/

e; */
/
Pen;

*y/
®/

= /%

125,

25,

=125,
-25

truct

*/

*/

*/

*/

*/
*/

004
751
832
980
980
960
315
801
750
480
306
990
800
516
836
656
656
438
721
326
764
226
436
030
120
909
079
157
664
612
689

038
840
437
499
220
000
000
298
949
175
735
665
961
725
577
817
015
368
814
758
511
612
689
038
515
392
074
716
641
469
469
202
202
464
464

279
702
979
482
742
245
081
081
607
607
285
285
491
491
153
153

021
021
530
130
947
887
414
437

562
722
319
319
813
813
909
700
823
318

102 AMIGA werr 4/88



struct IOAudio *ioal, *ioa2; 869 269 ioa2->ioa_Request.io_Flags =

struct Window *w; 034 . IOF_QUICK | ADIOF_SYNCCYCLE; 416
struct IntuiMessage *im; 232 270 InitPerVol (&PI, ioa2, systemClock); 663
struct Screen S; 991 = 271 BeginIO( (struct IORequest *)ioca2); 248
struct NewWindow NW; 782 | 272 (void)WaitIO( (struct IORequest *)ioa2); 076
struct Gadget G; 173 273 break; 428
struct PropInfo PI; 391 274 case CLOSEWINDOW: 764
ULONG systemClock; 516 275 running = FALSE; 328
ULONG class; 306 . 276 break; 944
char title([64]; 039 277 } 109
BYTE running; 331 278 } 542
331 | 279 } 027
if((gb = (struct GfxBase *) 952 - 280 027
OpenLibrary("graphics.library", LIBRARY_VERSION)) 281 Disable(); 623
I= NULL) 657 282 623
{ 472 | 283 if (!CheckIO((struct IORequest *)ioal)) 762
systemClock = (gb->DisplayFlags & PAL) != 0? 284 { 837
CLOCK_PAL: CLOCK_NTSC; 598 . 285 AbortIO( (struct IORequest *)ioal); 124
598 286 (void)WaitIO((struct IORequest *)ioal); 207
if((IntuitionBase = (struct IntuitionBase *) 602 287 } 768
OpenLibrary("intuition.library", 288 768
LIBRARY_VERSION)) != NULL) 805 - 289 Enable(); 427
{ 348 ' 290 427
/* allocate dynamic data structures */ 642 291 CloseWindow (w) ; 944
642 292 ] 109
if ((mp = CreatePort(NULL, 0)) != NULL) 071 293 } 542
{ 046 294 CloseDevice ((struct IORequest *)iocal); /*
if ((iocal = (struct IOAudio *) 890 includes "ADCMD_FREE" */ 577
CreateExtIO(mp, sizeof(struct IOAudio))) != . 295 } 482
NULL) 180 296 DeleteExtIO( (struct IORequest *)ioca2); 466
{ 415 297 i 039
if((ioca2 = (struct IOAudio *) 516 298 DeleteExtIO( (struct IORequest *)ioal); 366
CreateExtIO(mp, sizeof(struct IOAudio))) != 299 ] 787
NULL) 798 | 300 DeletePort (mp) ; 696
{ 257 . 301 } 981
/* OpenDevice() includes "ADCMD_ALLOCATE" */ 503 302 CloseLibrary ((struct Library *)IntuitionBase); 727
503 i 303 } 384
joal->ioa_Request.io_Message.mn_Node.ln_Pri = 500 . 304 CloseLibrary((struct Library *)gb); 925
FindTask (NULL)->tc_Node.ln_Pri; 712 305 } 910
ioal->ioa_Data = channel; 556 306 | 715
ioal->ioa_Length = sizeof (channel); 265 ;
265
if (OpenDevice (AUDIONAME, 0, (struct IORequest
'{"1031, 0) ==0) 929 Listing 1: In Audioexample steckt das Know-how, um dem
/* now clone a second IORequest */ i Computer die richtigen Tone zu entlocken
ioa2->ioa_Request.io_Device =
ioal->ioa_Request.io_Device; 240
ioa2->ioa_Request.io_Unit =
ioal->ioa_Request.io_Unit; 955 N
ica2->ioa_AllocKey = Eingabe mit beliebigem Editor
iocal->ioa_AllocKey; gi: (ohne Zeilennummern)
sprintf(title, "Audio Example, Channels = ljberprUfen mit checksum
$%1x", 182
ioal->ioa_Request.io_Unit); 993 . 059
993 L
if (GetScreenData (&S, sizeof(struct Screen), :Aud1oExample.bat ggi
WBENCHSCREEN, NULL)) 605 FailAt 1 990
{ 844 LC1 -b0 -ceft -oT: AudioExample 340
NW = newWindowTemplate; 743 LC2 -cd -rl -s -v T:AudioExample 204
NW.FirstGadget = &G; 031 BLink LIB:AStartUp.obj+T:AudioExample.o TO
NW.Title = title; 666 AudioExample LIB LIB:amiga.lib+LIB:lcnb.lib SC SD ND 514
G = gadgetTemplate; 133 Delete T:AudioExample.o 110
G.LeftEdge = S.WBorLeft; 008 FailAt 10 760
G.TopEdge = S.BarHeight + S.BarVBorder; 397
G.Width = -14 - (S.WBorLeft +
S.WBorRight) ; 028
G.Height = -(S.BarHeight + icti . Fi 3 3 :
S B B e 910 Listing 2: Batch-File zum Linken mit Lattice C
G.SpecialInfo = (APTR)&PI; 300
PI = propInfoTemplate; 694
694
if ((w = OpenWindow(&NW)) != NULL) 130
{ . 813
ioal->ioa_Request.io_Command = CMD_WRITE; 905
ioal->ioa_Request.io_Flags = ADIOF_PERVOL; - }{F’(
/* set new values */ 369 ' 7 Eingabe mit Nanomon
ioal->ioa_Data = wave.wave; 176
iocal->ioa_Length = WAVESIZE; 465
ioal->ioa Cycles = 0; /* continuous ... */ 011 000 00 00 03 £3 00 00 00 00 00 00 00 03 00 00 00 00 ad
In1FPerVol(&PI, ioal, systemglock); 625 010 00 00 00 02 00 00 02 72 40 00 00 b3 00 00 00 01 6f
BeginIO( (struct IORequest *)ioal); 033 020 00 00 03 e9 00 00 02 72 23 cf 00 00 00 lc 23 cO 3f
. . ] 033 030 00 00 00 24 23 c8 00 00 00 28 2c 79 00 00 00 04 b3
/* now wait for some user interaction ... 040 23 ce 00 00 00 04 93 c9 4e ae fe da 28 40 4a ac 5f
*x/ 791 050 00 ac 67 00 00 £6 61 00 01 8c 91 c8 20 2c 00 ac f9
791 060 e5 88 20 30 08 10 e5 88 48 e7 00 30 45 £9 00 00 51
for (running = TRUE; running; ) 552 070 00 ac 47 £9 00 00 00 2c 20 40 70 00 10 18 42 30 99
{ . . 155 080 08 00 26 c8 20 39 00 00 00 24 20 79 00 00 00 28 9c
(void)WaitPort (w->UserPort) ; 022 090 43 f0 08 00 Oc 21 00 20 52 c8 ff fa 42 29 00 01 Oc
X ; 022 0a0 12 18 67 5c Oc 01 00 20 67 £6 Oc 01 00 09 67 fO 92
while((im = (struct IntuiMessage Ob0 26 ca Oc 01 00 22 67 14 14 cl 12 18 67 42 Oc 01 06
*)GetMsg(w->UserPort)) != NULL) T17 0cO 00 20 67 04 14 cl 60 f2 42 1la 60 d4 12 18 67 30 4f
{ 252 0d0 Oc 01 00 22 67 £2 Oc 01 00 2a 66 20 12 18 Oc 01 59
class = im->Class; 765 0e0 00 4e 67 06 Oc 01 00 6e 66 04 72 Oa 60 Oe Oc 01 89
ReplyMsg((struct Message *)im); 147 0f0 00 45 67 06 Oc 01 00 65 66 02 72 1b 14 cl 60 cc 49
147 20 3c 00 00 00 28 90 8b 46 80 e4 88 2b
switch(class) 632 48 79 00 00 00 2c 2f 00 4e b9 00 00 c4
{ 147 00 00 00 10 4e b9 00 00 07 20 23 cO0 be
case MOUSEMOVE: 025 23 c0 00 00 00 18 4e b9 00 00 02 36 6a
case GADGETDOWN: 911 00 00 00 1c 4e 75 61 00 00 98 61 00 ed
ioa2->ioa_Request.io_Command = . 150 00 82 23 cO 00 00 00 20 2f 00 42 a7 24 40 20 2a 4d
ADCMD_PERVOL; 914 - 160 00 24 67 10 2c 79 00 00 00 08 20 40 22 28 00 00 3d >
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170 4e ae £ff 82 4e b9 00 00 02 36 70 00 60 04 20 2f 67 7d0 2f Oe 2c 79 00 00 00 04 20 2f 00 08 4e ae fe b0 33

180 00 04 2e 79 00 00 00 1c 2f 00 2c 79 00 00 00 04 44 7e0 2c 5f 4e 75 2f Oe 2c 79 00 00 00 04 22 6f 00 08 ee
190 20 39 00 00 00 08 67 06 22 40 4e ae fe 62 4a b9 29 7£0 4e ae fe 9e 2c 5f 4e 75 2f Oe 2c 79 00 00 9“ Pé 7§
1a0 00 00 00 20 67 Oe 4e ae ff 7c 22 79 00 00 00 20 2a 800 22 6f 00 08 4e ae fe 98 2c 5f 4e 75 2f Oe 2c¢ ]9 £t
1b0 4e ae fe 86 20 1f de 75 48 e7 01 06 2e 3c 00 03 a9 810 00 00 00 04 20 6f 00 08 4e ae fe 8c 2c 5f de 75 &c
1cO 80 07 2c 78 00 04 de ae ff 94 4c df 60 80 70 64 2e 820 2f Oe 2c 79 00 00 00 04 22 6f 00 08 4e ae fe 86 cd
140 60 b0 41 ec 00 5¢c 4e ae fe 80 41 ec 00 5c¢c 4e ae aa 830 2c 5f 4e 75 2f Oe 2c 79 00 00 00 04 20 6f 00 08 7e
1e0 fe 8c 4e 75 43 fa 00 12 70 00 4e ae fd d8 23 c0 5b 840 4e ae fe 80 2c 5f

1£0 00 00 00 08 67 c2 4e 75 64 6f 73 2e 6c 69 62 72 3d 850 22 6f 00 08 de ae

200 61 72 79 00 4e 55 00 00 20 64 00 08 30 28 00 02 b8 860 00 00 00 04 20 6f

210 c0 fc 02 94 22 3c 00 00 ff ff 4e ba 07 42 06 80 ad 870 00 14 4e ae fe 44

220 00 00 00 dc 22 00 eb 81 20 2d 00 10 4e ba 07 30 b2 880 00 00 00 04 22 6f

230 20 6d 00 Oc 31 40 00 2a 20 6d 00 08 30 28 00 04 f2 890 2f Oe 2c 79 00 00 fe 2c fe
240 02 80 00 00 ff ff ed 80 22 3c 00 00 ff ff 4e ba 53 8a0 2c 5f 4e 75 2f Oe 2c 79 00 00 00 04 22 6f 00 08 33
250 07 Oe 20 6d 00 Oc 31 40 00 2c 4e 5d 4e 75 4de 55 c7 8b0 4e ae fe 26 2c 5f 4e 75 2f Oe 2c 79 00 00 00 04 c7
260 fd A2 48 78 00 21 48 79 00 00 02 78 4e ba 06 5e 6b 8cO 22 6f 00 08 4e ae fe 20 2c 5f de 75 2f COe 2c 79 e3
270 50 4f 2b 40 ff fc 4a 80 67 00 03 la 20 40 08 28 50 8d0 00 00 00 04 22 6f 00 08 20 2f 00 Oc 4e ae £d 48 dé
280 00 02 00 cf 67 08 20 3c 00 36 1f Of 60 06 20 3¢ 9c 8e0 2c 5f 4e 75 2f Oe 2c 79 00 00 00 00 20 6£f 00 08 39
290 00 36 9e 99 48 78 00 21 48 79 00 00 02 8a 2b 40 59 8£0 de ae £f b8 2c 5f 4e 75 2f Oe 2c 79 00 00 00 00 26
2a0 fe 18 4e ba 06 28 50 4f 23 c0O 00 00 00 00 4a 80 c8 900 20 6f 00 08 4e ae ff 34 2c 5f de 75 2f Oe 2c 79 77
2b0 67 00 02 d8 70 00 2f 00 2f 00 4e ba 03 2c 50 4f le 910 00 00 00 00 20 &f 00 08 20 2f 00 0c 22 2f 00 10
2c0 2b 40 £f £8 4a 80 67 00 02 b6 48 78 00 44 2f 00 84 920 22 6f 00 14 4e ae fe 56 2c 5f de 75 4a 80 6a 00 e2
2d0 4e ba 03 f2 50 4f 2b 40 ff f4 4a 80 67 00 02 96 Te 930 00 le 44 80 4a 81 6a 00 00 Oc 44 81 61 00 00 20 f£d
2e0 48 78 00 44 2f 2d ff £8 4e ba 03 da 50 4f 2b 40 ee 940 44 81 de 75 61 00 00 18 44 30 44 81 4e 75 4a 81 c9
2f0 £f £O0 4a 80 67 00 02 74 42 a7 4e ba 04 ac 58 4f a3 950 6a 00 00 Oc 44 81 61 00 00 06 44 80 de 75 2f 02 2c
300 20 40 22 64 ff f£4 13 68 00 09 00 09 23 7c 00 00 75 960 48 41 34 01 66 00 00 22 48 40 48 41 48 42 34 00 84
310 02 54 00 22 70 04 23 40 00 26 70 00 2f 00 2f 09 70 970 67 00 00 06 84 cl 30 02 48 40 34 00 84 cl 30 02 ff
320 2f 00 48 79 00 00 02 9c 4e ba 05 32 4f ef 00 10 3c 980 48 42 32 02 24 1f 4e 75 2f 03 76 10 Oc 41 00 80 2e
330 4a 00 66 00 02 2c 20 64 ff f4 22 6d ff £f0 23 68 35 990 64 00 00 06 el 99 51 43 Oc 41 08 00 64 00 00 06 cd
340 00 14 00 14 20 68 00 18 23 48 00 18 20 6d ff f4 b2 9a0 e9 99 59 43 Oc 41 20 00 64 00 00 06 e5 99 55 43 86
350 33 68 00 20 00 20 2f 28 00 18 48 79 00 00 02 aa 1b 9b0 4a 41 6b 00 00 06 e3 99 53 43 34 00 et a2 48 42 Se
360 48 64 fd d4 4e ba 02 32 4f ef 00 Oc 42 a7 48 78 36 © 9c0 42 42 e6 aa 48 43 80 cl 36 00 30 02 34 03 48 41 dd
370 00 01 48 78 01 5a 48 64 fe 8e 4e ba 05 90 4f ef b2 9d0 c4 c1 90 82 64 00 00 08 53 43 d0 81 €4 fe 72 00 Oc
380 00 10 4a 40 67 00 01 40 41 £9 00 00 02 24 43 ed ad 9e0 32 03 48 43 e7 b8 48 40 c3 40 26 1f 24 1f 4e 75 2c
390 fe 5e 70 Ob 22 d8 51 c8 ff fc 41 ed fe 32 2b 48 66 9f0 00 00 03 ec 00 00 00 Of 00 00 00 00 00O 00 06 ba Oe
3a0 fe 70 41 ed fd d4 2b 48 fe 78 41 £9 00 00 01 £f8 92 a00 00 00 07 06 00 00 05 f6 00 00 05 d2 0O 00 06 2a 94
3b0 43 ed fe 32 70 Oa 22 d8 51 c8 ff fc 10 2d fe b2 4b al0 00 00 06 82 00 00 06 06 00 00 06 3c 00 00 06 48 fb
3c0 48 80 3b 40 fe 36 10 24 fe ac 48 80 48 c0 12 24 80 a20 00 00 06 66 00 00 06 8e 00 00 00 f6 0OC 0O 01 02 29
3d0 fe ad 48 81 48 cl d0 81 3b 40 fe 38 10 2d fe b2 9c a30 00 00 01 4e 00 00 01 14 00 00 00 33 00 00 00 01 61
3e0 48 80 48 cO 12 2d fe b3 48 81 48 cl d0 81 72 f2 e8 a40 00 00 08 a8 00 00 08 94 00 00 08 80 00 00 08 6c 76
3f0 92 80 3b 41 fe 3a 10 2d fe ac 48 80 48 cO 12 24 de a50 00 00 08 58 00 00 08 38 00 00 08 24 00 00 08 10 2f
400 fe ad 48 81 48 cl1 40 81 12 2d fe b4 48 81 48 cl cd a60 00 00 07 fc 00 00 07 e8 00 00 07 d4 00 00 07 cO ec
410 40 81 44 80 3b 40 fe 3c 41 ed fe 1c 2b 48 fe 54 Oc . a70 00 00 07 ac 00 00 07 98 00 00 07 84 00 00 07 6¢c 05
420 41 £9 00 00 01 e2 43 ed fe lc 70 04 22 d8 51 c8 1lc a80 00 00 07 54 00 00 07 44 00 00 07 34 00 00 07 24 le
430 ff fc 32 90 48 6d fe 5e 4e ba 04 be 58 4f 2b 40 dd a90 00 00 07 14 00 00 04 32 00 00 03 fa 00 00 03 &4 cO
440 ff ec 4a 80 67 00 01 10 20 6d £f f4 31 7c 00 03 bl aa0 00 00 03 62 00 00 03 34 00 00 02 fc 00 00 02 eb c6b
450 00 1c 11 7c 00 10 00 le 21 7c 00 00 02 58 00 22 64 ab0 00 00 02 72 00 00 02 40 00 00 01 c8 00 00 01 84 d5
460 70 20 21 40 00 26 42 68 00 2e 2f 2d fe 18 2f 08 fe acO 00 00 01 78 00 00 01 6a 00 00 01 5¢ 00 €O 01 3e a6
470 48 64 fe 1lc 61 00 fd 8e 4f ef 00 Oc 2f 2d ff f4 9f ad0 00 00 01 2c 00 00 01 1c 00 00 01 Oe 0O 00 01 08 05
480 4e ba 01 3e 58 4f 1b 7c 00 01 fd d3 4a 2d fd 43 e9 ae0 00 00 00 fc 00 00 00 ee 00 00 00 de 00 00 00 64 5S¢
490 67 00 00 90 20 6d ff ec 2f 28 00 56 4e ba 03 96 c6 af0 00 00 00 5e 00 00 00 4c 00 00 00 46 00 00 00 la 37
4a0 58 4f 20 6d ff ec 2f 28 00 56 4e ba 03 60 58 4f fO b00 00 00 00 Oe 00 00 00 08 00 00 00 02 00 00 00 05 4O
4b0 2b 40 ff e8 4a 80 67 d4 20 40 2b 68 00 14 fe 14 bb b10 00 00 00 02 00 00 08 e8 00 00 08 d4 00 00 08 cO 26
4c0 2f 00 4e ba 03 5¢c 58 4f 20 2d fe 14 Oc 80 00 00 98 b20 00 00 05 58 00 00 02 82 00 00 00 CO 0O 00 03 f2 ab
440 02 00 67 48 Oc 80 00 00 00 20 67 08 Oc 80 00 00 c5 b30 40 00 03 ea 00 00 00 b3 00 21 00 01 00 00 00 00 88
4e0 00 10 66 be 20 64 ff f0 31 7c 00 Oc 00 1lc 11 7c <O b40

4£0 00 21 00 le 2f 24 fe 18 2f 08 48 6d fe 1lc 61 00 53 b50

500 fd 04 4f ef 00 Oc 2f 2d ff fO0 4e ba 00 b4 58 4f 96 b60

510 2f 2d ff fO de ba 03 8e 58 4f 60 86 42 2d fd d3 e2 b70

520 60 80 4e ba 02 34 2f 2d ff f4 4e ba 03 64 58 4f 5e b80

530 4a 80 66 14 2f 2d ff f4 4e ba 03 7e 58 4f 2f 2d b3 b90

540 ff f4 4e ba 03 60 58 4f 4e ba 02 le 2f 2d ff ec 0d ba0

550 4e ba 03 92 58 4f 2f 2d ff f4 4e ba 03 20 58 4f 9b bb0

560 2f 2d ff fO 4e ba 01 a0 58 4f 2f 2d ff fd4 de ba d9 be0

570 01 96 58 4f 2f 2d ff £8 4e ba 01 04 58 4f 2f 39 11 bdo

580 00 00 00 00 4e ba 02 c2 58 4f 2f 2d ff fc 4e ba e7 bel

590 02 b8 58 4f 4e 5d 4e 75 48 e7 00 3a 26 6f 00 14 1b bfo

5a0 20 6f 00 18 43 ef 00 1c 45 fa 00 12 2c 79 00 00 42 <00

5b0 00 04 4e ae fd f6 4c df 5¢c 00 4e 75 16 cO 4e 75 e6 c10

5c0 22 6f 00 04 2f Oe 2c 69 00 14 4e ae ff e2 2c 5f Oc c20 6
5d0 4e 75 00 00 20 6f 00 04 20 88 58 90 42 a8 00 04 1la <30 c3
5e0 21 48 00 08 4e 75 00 00 48 e7 3c 20 26 2f 00 18 6b 40 20
5f£0 14 2f 00 1f 7a ff 2f 05 4e b9 00 00 07 94 12 00 c3 50 7d
600 70 00 10 01 28 00 72 ff b2 80 58 8f 66 04 70 00 9b 60 da
610 60 66 2f 3c 00 01 00 01 48 78 00 22 4e b9 00 00 cb c70 37
620 07 50 24 40 2a Oa 50 8f 66 Oe 2f 04 4e b9 00 00 1c c80 94
630 07 a8 70 00 58 8f 60 40 25 43 00 Oa 15 42 00 09 c9 c90

640 15 7c 00 04 00 08 42 2a 00 Oe 15 44 00 Of 42 a7 8a ca0

650 4e b9 00 00 07 80 25 40 00 10 4a 83 58 8f 67 Oa 3b cb0

660 2f 0a 4e b9 00 00 07 bc 60 Oa 48 6a 00 14 4e b9 Oe cco

670 00 00 05 ac 58 8f 20 Oa 4c 4f 04 3c 4e 75 2f 0a ca cdo

680 24 6f 00 08 4a aa 00 Oa 67 Oa 2f Oa 4e b9 00 00 c8 ce0

690 07 dO 58 8f 15 7c 00 ff 00 08 70 ff 25 40 00 14 3d cfo

6a0 70 00 10 2a 00 Of 2f 00 4e b9 00 00 07 a8 48 78 le aoo

6b0 00 22 2f Oa 4e b9 00 00 07 68 4f ef 00 Oc 24 5f 07 d1o

6c0 d4e 75 00 00 48 e7 38 00 24 2f 00 10 26 2f 00 14 £8 da20

6d0 4a 82 66 04 70 00 60 28 2f 3c 00 01 00 01 2f 03 04 d30

6e0 4e b9 00 00 07 50 20 40 28 08 50 8f 66 02 60 ed f9 d4o0

6£0 11 7c 00 05 00 08 31 43 00 12 21 42 00 Oe 20 08 fe ds0

700 4c df 00 1c 4e 75 20 6f 00 04 20 08 66 02 60 24 a0 d60

710 11 7c 00 £f 00 08 70 £f 21 40 00 14 70 ff 21 40 10 d70

720 00 18 70 00 30 28 00 12 2f 00 2f 08 4e b9 00 00 28 dso

730 07 68 50 8f 4e 75 00 00 2f Oe 2c 79 00 00 00 08 99 490

740 4e ae ff ca 2c 5f 4e 75 2f Oe 2c 79 00 00 00 08 e8 da0

750 4e ae ff c4 2c S5f 4e 75 2f Oe 2c 79 00 00 00 04 1b dbo

760 d4e ae ff 88 2c 5f 4e 75 2f Oe 2c 79 00 00 00 04 fc dc0

770 4e ae ff 82 2c 5f 4e 75 2f Oe 2c 79 00 00 00 04 33 ddo

780 4c ef 00 03 00 08 4e ae ff 3a 2c 5f 4e 75 00 00 7c de0

790 2f Oe 2c 79 00 00 00 04 22 6f 00 08 20 2f 00 Oc a2 dafo

7a0 4e ae ff 2e 2c 5f 4e 75 2f Oe 2c 79 00 00 00 04 36 e00

7b0 22 6f 00 08 4e ae fe da 2c 5f 4e 75 2f Oe 2c 79 c7 el0

7c0 00 00 00 04 20 2f 00 08 4e ae fe b6 2c 5f 4e 75 5¢ e20

Die lauffihige Version des Soundprogramms wird mit Nanomon eingegeben.
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ShortSound -

kurzer geht es nicht

Digitalisierte Kldnge kann man dem Rech-
ner nicht nur tiber das Audio-Device ent-
locken. Einfacher und kiirzer ist die direk-
te Programmierung der zustdndigen Spei-
cherstellen.

irekte Programmierung der Tonkanéle ist nur mit As-

sembler oder mit Aztec C moglich, da Lattice C keinen

direkten Zugriff auf Register und Adressen erlaubt.
Diese Methode ist genauso effektiv wie die Device-Anspra-
che. Von groflem Vorteil ist dabei, daf3 ein Sound nachgela-
den werden kann, wéhrend ein anderer noch gespielt wird.
Selbst sanftes Uberblenden ist moglich. Gleiches mit dem
Hilfsmittel Audio-Device unternommen, fiihrt ziemlich
sicher zu einem ungewollten Reset.
Nur vier Parameter miissen bei der direkten Programmie-
rung angeben werden — Soundlidnge, Abspielgeschwindig-
keit, Lautstdrke und die Adresse des Soundanfangs. Fiir
diese Angaben stehen vier Register pro Tonkanal zur Verfii-
gung. Mit diesen wenigen Angaben weil} der Rechner bereits
genug, um den Sound abspielen zu konnen. Startkom-
mando geniigt. Dazu miissen in einem bestimmten Kontroll-
register verschiedene Bits gesetzt werden. Die vier Register
fiir Soundlidnge, Abspielgeschwindigkeit, Soundanfangs-
adresse und Lautstirke befinden sich im DMA-Controller.
Dieser Chip kontrolliert nicht nur den Speicherzugriff der
Tonkanéle, sondern auch die von CPU, Blitter, Copper.
Diese haben alle ihre eigenen DMA-Kanile, genauso wie die
vier Tonkanile. Diese Kanéle werden iiber ein zentrales
Kontrollregister an- und abgeschaltet. Dieses Kontrollregi-
ster besteht aus 16 Bits, die die einzelnen Kanéle darstellen
(auBer Bit 15), und die entweder gesetzt oder geloscht wer-
den konnen. Fiir uns sind nur die Bits 0,1,2,3 (fiir die 4 Ton-
kanile) und Bit 15 (fiir das Loschen oder Setzen der anderen
Bits) von Interesse. Die Werte dieser Bits entnehmen Sie bit-
te Tabelle 1. Wenn jetzt auf ein Bit zugegriffen werden soll,
mulf} das DMA- Kontrollregister zuerst wissen, ob gesetzt
(Anschalten eines DMA-Kanals) oder ob geldscht (Abschal-
ten eines DM A-Kanals) werden soll. Dies wird dem Kon-
trollregister tiber Bit 15 mitgeteilt. Ist Bit 15 gesetzt, so wer-
den die angegebenen Bits (= DMA-Kanile) gesetzt (= ange-
schaltet). Ist es geloscht, so werden die angegebenen Bits
(=DMA-Kanile) geloscht (=abgeschaltet). Angenommen,
Tonkanal 0 soll eingeschaltet werden, so addiert man die
Hexadezimalwerte fiir Bit 15 (Setzen der angegebenen Bits/
DMA-Kanile) und Bit 0 (Fiir Tonkanal 0).
8000 + 1 = 8001
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Der Wert 8001 mufl nun dem DMA-Kontrollregister mitge-
teilt werden. Die Adresse das Kontrollregisters lautet (hexa-
dezimal) dff096. Adressen werden immer hexadezimal an-
gegeben. Die entsprechenden Befehle sehen dann wie folgt
aus:

move.w #$8001,S$d£f£f096
oder

WORD *DMAControll=0xdff096;
*DMAControll=0x8001;

Diese Befehle veranlassen den DMA-Controller, den Sound
zu starten. Kommt der DMA-Controller an das Ende des
Sounds, so fingt er wieder bei der Startadresse an. Er spielt
den Sound solange, bis man das Bit fiir Tonkanal 0 wieder
ausschaltet. Das funktioniert wie gehabt: einfach die Werte
der Bits addieren, die ausgeschaltet werden sollen. Der Wert
von Bit 15 ist nun gleich Null, da die Kanile ja ausgeschaltet
werden sollen. Deshalb lautet der Wert fiir das Abschalten
von Bit 0 nun 0001 und wird in dasselbe Register iibergeben
wie der Einschaltwert. Der schwierigste Teil ist damit ge-
schafft. In den anderen Registern werden dezimale Werte
geschrieben. Eine Ausnahme bildet das Register, das die
Adresse der Sounddaten enthilt. Hier muf ein Trick ange-
wandt werden. Wie im Demoprogramm zu sehen, befindet
sich direkt nach dem AllocMem()- Befehl ein kleiner Assem-
blereinschub. Dort wird der Inhalt des Datenregisters 0 (d0)
in die Adresse des Registers geschrieben, welches die Start-
adresse unseres Sounds enthalten soll. Da die Sounddaten in
dem Speicherblock untergebracht werden, der mit Alloc-
Mem() belegt wird, ist die Adresse des Soundanfangs mit
der Startadresse des Speicherblocks identisch. Der Alloc-
Mem()-Befehl iibergibt nach seinem Aufruf die Adresse des
belegten Speicherblocks an das Datenregister 0. Es muf} also
nur noch der Inhalt von Datenregister 0 in das entsprechen-
de Register verschoben werden. Alle notwendigen Adressen
sind in Tabelle 2 aufgefiihrt. Der Speicher fiir die Soundda-
ten kann nach Bedarf gedndert werden, es mufl nur die Zahl
fiir die Speicherblockgrofle im AllocMem()-Befehl der Lén-
ge Thres Sounds (in Bytes) angepafit werden. Ferner ist bei
Verinderung der Speicherblockgrofe auch die Bedingung in
der While-Schleife zu dndern. Und zwar muf} der Ausdruck
BUFSIZE < 35000 gedndert werden. Die Zahl hinter BUF-
SIZE muf} immer die Hélfte der GroBe des Speicherblocks
fiir die Sounddaten betragen. Das Demoprogramm wurde
teils in C und teils in Assembler geschrieben, da manche
Funktionen nur in Assembler zu realisieren sind, wie bei-
spielsweise das Verschieben des Inhalts eines Datenregi-
sters. Ferner ist das Demoprogramm in Aztec C ohne zu-
sitzliche Compileroptionen zu compilieren. Eine kiirzere
Soundroutine wurde bisher noch nicht gesichtet.

(Fir Assembler)

(Fir C)

(Andreas Fuchs)



ISTING

Progl‘ammname: Shortso“nd 57 while ( ((ctrl=getc(fp)) != EOF)&&(BUFSIZE<35000) ) 908
58 { 687
Sprache: C 59 BUFSIZE++; 004
60 *ptr++=ctrl*256 + getc(£fp); /* Lese hier Daten
bis Fileende oder bis Speicher voll */ 549
61 } 118
62 118
s 2 . . 63 fcl (fp) ;
[ ] C-Listing und Compilat auf Leserdiskette 64 xc RESASE ?,i?
65 545

Eingabe mit beliebigem Editor Programmbeispiel, das die direkte Ansprache der Sound-
(ohne Zeilennummern)

Uberpriifen mit checksum register demonstriert

1 /**xxxxkxxxx**x ShortSound - written 1988 by A. Fuchs

EARRRANRERE] 158 Bit Wert Funktion (wenn gesetzt)
Ahkkhkhkkkhkhkkkk ili 3 3
2/ "““."ST}\pllleren. € ‘pamiShortSound.ie 580 15 8000 Setzen/Ldschen der anderen Bits
3 JRRARRRARARRR 1n ram:ShortSound.o -lc 14 4000 Blitter beschiaftigt (nur lesen)
AXKKRKRA KKK/ 514 13 2000 Ergebnis von Blitteroperation war 0 (nur lesen)
4 514 12 1000 Unbenutzt
5 #include "stdio.h" 050 11 800 Unbenutzt
6 #include "exec/types.h" 556 10 400 Blitterzugriff hat prioritdt vor CPU
7 #include "exec/memory.h" 054 9 200 Gesamt-DMA einschalten (fir Bits 0-8)
8 054 8 100 BitPlane-DMA einschalten
9 extern void *AllocMem(); 758 i 80 Copper-DMA einschalten
ig hort buffer: ;gg 6 40  Blitter-DMA einschalten
i3, IONE BUFSTZE: 552 5 20 S]_ari.te—mﬂ einschalten
13 ' 552 4 10 D1sl':—DMA ei{xschalten 2
14 WORD *zahl=0xdff0ad; 730 3 8 Aud:_.o-DMA f\}r Kanal 3 einschalten
15 WORD *volume=0xdff0a8; 557 2 4  Audio-DMA fir Kanal 2 einschalten
16 WORD *period=0xdff0a6; 865 1 2 Audio-DMA fiir Kanal 1 einschalten
17 865 0 1  Audio-DMA fiir Kanal 0 einschalten
18 main() 679
19 | 758 Achtung: Bit 15 hat eine Sonderstellung, ndheres im Text!
20 LadeMusik(); /* Springe die Laderoutine an, dort
wird auch Adresse des Sounds uebergeben */ 955
21 955
22 *zahl=BUFSIZE; /* Laenge der Sounddaten fuer Kanal 0 Tabelle 1: Die Bedeutung der Bits im zentralen Kontroll-
in Register $dff0a4d */ 006 -
23 *volume=64; /* Lautstaerke (Werte von 0-64)von reglster
Kanal 0 in Register $dff0a8 */ 664
24 *period=458; /* Abspielgeschwindigkeit (von
100-1000) von Kanal 0 in Register $dff0a6 */ 564
25 564 AUFGABE DER REGISTER ADDRESSE
26 #asm 568 Z o
27 move.w #$8001,$df£096 /* Bit 0 im Zeiger auf Sounddaten fir Kanal 0 $df£0a0
DMA-Kontrollregister setzen (Kanal O einschalten) Soundlénge fir Kanal 0 $dffoad
*/ 025 Playback-Period fliir Kanal 0 $dffo0a6
28 025 Volume fir Kanal 0 $dffoas8
29 wait: btst #6,$bfe001 /* Warte auf Mausklick Zeiger auf Sounddaten fiir Kanal 1 $4ff0b0
xy/ 138 Soundlénge flir Kanal 1 $Sdffob4
30 bne wait 496 Playback-Period fir Kanal 1 $Af£0b6
31 496 Volume fiir Kanal 1 SAff0bs
32 move.w #$0001,$d££096 /* Schalte Bit 0 im Zeiger auf Sounddaten fiir Kanal 2 $df£0co
DMA-Kontrollregister wieder ab (Kanal 0 aus)*/ 857 Soundlange fiir Kanal 2 SAf£0c4
2% Sunen i Playback-Period fir Kanal 2 $Af£0c6
. " . olume fiir Kanal 2 $dffoc8
b F;eek:le:(buf?e;ﬂogoo).,‘/ /* ... und gib den 964 Zeiger auf Sounddaten fiir Kanal 3 $4d££040
peicher wieder frei i %,
36 } 369 Soundléange fiir Kanal 3 $affod4
37 369 Playback-Period fiir Kanal 3 $dff0de6
38 LadeMusik() 941 Volume fiir Kanal 3 SdAff0ds
39 { 068 DMA-Kontrollregister $4Af£096
40 FILE *fopen(), *fp; 926
41 SHORT *ptr; 273 Achtung: UOber das DMA-Kontrollregister wird der Sound an- und
a2 273 abgeschaltet, die Charakteristiken werden in den anderen
43 int ctrl; 392 Registern festgelegt.
44 392
45 BUFSIZE=0; 392
46 392
47 buffer = AllocMem(70000,MEMF_CLEAR|MEMF_CHIP); /* Tabe“e 2: Liste a“er Register die fur
Platz fuer Sounddaten belegen */ 333 . : . 4
48 333 Soundroutinen notwendig sind.
49 #asm 585
50 move.l d0,$dff0a0 /* Anfang der Sounddaten in
Register $dff0al0 */ 801
51 #endasm 488
52 488
53 ptr = buffer; /* Addresse des Buffers an
einen Pointer */ 890
54 890
55 fp=fopen("df0:SOUNDNAME","r"); /* Oeffnen des
Soundfiles */ 071
56 071
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Seit den Anwendern ein funktionierender
Sonix-Player als Public-Domain-Software
zur Verfiigung steht (siehe unter der
Rubrik ,, Public Domain“ in diesem Heft),
lassen sich mit ,, Sonix“ entworfene Musik-
stiicke in eigenen Anwendungen, zum Bei-
spiel bei Grafikdemos, als Hintergrund-
task einsetzen. Wer nicht selber kompo-
nieren mag, findet ein reichhaltiges Ange-
bot an Datendisketten im Sonix-Format.

» CopySmus*“ hilft beim Zusammenstellen
der Datendiskette.

ie einzelnen Musikstiicke (sogenannte ,,Scores“)
befinden sich dabei im ,,scores“-Verzeichnis einer
solchen Datendiskette. Nun enthlt eine Score-
Datei (Endung ,,.smus“) neben den zu spielenden
Noten lediglich eine Liste der Instrumente, die zum Abspie-
len der Musik verwendet werden. Die Charakteristika der
einzelnen Instrumente, wie Hiillkurve oder Anschlag, wer-
den in separaten Dateien bereitgestellt. Diese Dateien (En-
dung ,,.instr¢) befinden sich normalerweise im ,,instru-
ments“-Verzeichnis der Datendiskette. Fiir jedes Instru-
ment existiert mindestens eine solche ,,.instr“-Datei. Wurde
das Instrument digitalisiert, gibt es eine weitere Datei mit
der Endung ,,.ss“, die im selben Verzeichnis wie die ,,.instr*-
Datei liegt. Die Suche nach den zusammengehorigen Datei-
en wird dadurch erschwert, daf3 die ,,.ss“-Datei irgendeinen
beliebigen Namen tragen kann. Da eine Datendiskette mehr
als ein Musikstiick enthalten kann, alle Scores und alle da-
zugehorigen Instrumente aber mit Sicherheit in je einem
Verzeichnis gesammelt werden, stellt sich das Problem der
Zuordnung der Instrumentdateien zu den Score-Dateien.
Die einfachste Losung ist, einfach das gesamte ,,instru-
ments“-Verzeichnis zu kopieren. Dann aber ist die Zieldis-
kette schnell voll, da die Scoredatei im Vergleich zu den be-
notigten Instrumentdateien nur einen sehr kleinen Teil des
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Ein Orchester zieht um:
Kopierprogramm fur
Sonix-SMUS-Dateien.

Musikstiicks ausmacht. Selbst mit dem Hauptprogramm
»Aegis Sonix“ wird die Sache nicht viel einfacher: Beim
Abspeichern eines Scores werden die zugehorigen Instru-
mente zwar angezeigt, jedoch nicht automatisch kopiert.
Das folgende kleine Programm ,,CopySMUS* liefert eine
Komplettlosung dieses Problems: sowohl Score- als auch
alle zugehorigen Instrumentendateien werden hintereinan-
der kopiert. Sollte es sich bei dem verwendeten Instrument
um ein digitalisiertes handeln, wird zusatzlich die dazu ge-
hoérende ,,.ss“- Datei kopiert. Die einzige Vorbereitung die
man zum Kopieren vor dem Programmstart treffen muf, ist
die Angabe der Quell- und Zielverzeichnisse fiir Score- und
Instrumentdateien. Dies geschieht vom CLI aus iiber den
»assign“-Befehl :

Beispiel:

assign QuellScores: dfl:scores
assign QuellInstr: dfl:instruments
assign ZielScores: df0:scores
assign ZielInstr: dfl:scores

Die kursiv gedruckten Teile miissen dabei geeignet angepal3t
werden. (Die vier Namen QuellScores, Quelllnstr, ZielScores,
Ziellnstr sind dabei festgesetzte Bezeichnungen, iiber die
,CopySMUS*“ auf die zugehorigen Verzeichnisse zuriick-
greift.) Der Aufruf des Programms lautet dann folgender-
malien :

CopySMUS <filename>

wobei < filename> der Name des zu kopierenden Scores
ist. Die Endung ,,.smus“ wird dabei nicht angegeben. Auf-
grund von Problemen bei der Argumentbestimmung im C-
Startupcode muf} der Scorename zusammenhingend sein,
er darf keine ,,Spaces“ enthalten. Selbst die im AmigaDOS
Handbuch erwihnte Regel, den Namen in Anfiithrungszei-
chen zu setzen, schafft bei C-Programmen nicht immer Ab-
hilfe. Mit ,rename* 146t sich der Score-Datei ein problem-
loserer Name verleihen.

Die SMUS-Dateien haben wie alle anderen IFF-Formate ei-
nen blockorientierten Aufbau. Die eigentlichen Daten fol-
gen einer Kennung fiir IFF-Dateien, die 12 Bytes umfaft:
Die ersten 4 Bytes enthalten den Text ,, FORM®“. Daran wird
eine IFF-Datei als solche erkannt. Es folgt ein Langwort,
das die Anzahl der ab jetzt noch folgenden Bytes angibt.
Zum SchluB steht im Header eine 4 Byte lange Typenbe-
zeichnung fiir diesen FORM-Block. In diesem Fall lautet



sie ,,SMUS“. Alle nun folgenden Datenblocke sind gleich
aufgebaut: Zu Beginn stehen 4 Byte Text zur Kennung des
Blocks wie zum Beispiel ,,INS1¢ fiir eine Instrumentendefi-
nition oder ,,TRAK* fiir die Notendaten einer Stimme. Da-
nach steht ein Langwort fiir die Anzahl der noch folgenden
zum Block gehorenden Daten. Ist diese Anzahl ungerade,
wird von einem IFF-Schreibprogramm wie ,,Aegis Sonix“
zusitzlich ein Extrabyte hinzugefiigt. Die Anzahl der Block-
Bytes ist daher immer gerade, auch wenn eine ungerade
Zahl als Lange eingetragen wird. Fiir unsere Zwecke ist nur
eine Betrachtung des ,,INS1“-Blockes notwendig. In solch
einem Block schlieffen sich an den Header-Teil 4 Bytes an,
die das verwendete Instrument genauer beschreiben, danach
folgt schlieBlich der Dateiname, in dem die Instrumentdaten
stehen. Die Instrumentdateien selbst sind keine IFF-Datei-
en. Beginnt eine Instrumentdatei mit dem Text ,,Sampled-
Sound*, findet man ab Byte 68 den Namen der Datei, die
den zugehorigen digitalisierten Sound enthélt.

Das Programm CopySMUS soll sowohl Score- als auch In-
strumentdateien kopieren. Daher liegt es nahe, den Score
komplett in den Speicher zu laden, direkt unter dem glei-
chen Namen ins Zielverzeichnis zu schreiben und dann die
,INS1¢- Blocke im Speicher zu suchen. Mit den ,, INS1¢-
Blocken erhdlt man die Instrumentennamen und kann fiir
diese einen eigenen Kopiervorgang vornehmen.

(Jiirgen Mnich)

Programmname: CopySmus
Sprache: C

Eingabe mit beliebigem Editor
):-N3 {88 (ohne Zeilennummern)
Uberpriifen mit checksum
1 #include <exec/types.h> 472
2 #include <exec/memory.h> 136
3 #include <libraries/dos.h> 949
4 949
5 #define INS1 (('I' << 24) | ('N' << 16) | ('S' <«
8) | ('1")) 651
6 #define SAMP (('S' << 24) | ('a' << 16) | ('m' <«
8) + ('p")) 433
7 #define LEDS (('l' << 24) | ('e' << 16) | ('d' <«
8) | ('s")) 173
8 #define OUND (('o' << 24) | ('u' << 16) | ('n' <«
8) | ('a")) 677
9 677
10 677
11 main(argc,argv) 052
12 int argc; 787
13 char **argv; 072
14 | 059
15 struct FileLock *smus, *dest; 096
16 UBYTE *score,name[255], *chunkb; 968
17 ULONG 1len, index, *chunkl,chlen,chid,nchid; 634
18 634
19 printf ("\nSMUS-File-Copier"); 779
20 printf ("\nVersion 1.3 von Jurgen Mnich\n\n"); 892
21 892
22 if (argc != 2) 153
23 { 064
24 printf ("Aufrufformat :[2SPACES]%ls
<filename>\n",argv[0]); 096
25 exit(0); 298
26 1 951
27 951
28 strcpy (name, "QuellScores:"); 781
29 strcat (name,argv(1]); 188
30 strcat (name, ".smus") ; 180
31 180
32 printf ("ScoreDatei '%1s' ... ", name); 451

126
127
128
129
130
131
132
133
134

if (smus = Open(name,MODE_OLDFILE))

{

}

1
i

{

}

Seek (smus,0,O0FFSET_END) ;
en = Seek(smus,0,O0FFSET_BEGINNING) ;

f (score =
AllocMenm(len,MEMF_CHIP|MEMF_CLEAR))

Read (smus,score,len);
printf ("geladen\n");
strcpy (name, "ZielScores:") ;
strcat (name,argv[1]);
strcat (name,".smus") ;
printf ("ScoreDatei '%ls' ... ", name);
if (dest = Open(name,MODE_NEWFILE))
{ Write(dest,score,len);
printf ("geschrieben\n") ;
' Close(dest);

else

printf ("nicht zu offnen\n");
}

index
chunkl
chunkb
chid
chlen

12;

&score[12];

&score[12];

chunkl [0] ;

(((chunkl[1] + 1) >> 1) << 1);

while(index < len)
{

451
007
214
895
242
242

456
955
874
874
579
579
102
313
581
581
008
008
955
250
264
264
400
400
838
779
676
719
648
357
357
552
530
930
079
236
236
881
336

nchid = *(ULONG *) (&chunkb[chlen + 8]); 191

if (chid == INS1)

{
chunkb[chlen + 8] = '\0';
copyinstr (&chunk1[3]) ;

}

index += chlen + 8;

chunkl &chunkb[chlen + 8];
chunkb &chunkb [chlen + 8];
chid nchid;

chlen

L I}

FreeMem(score,len) ;

else

{
}

printf ("zu wenig Speicherplatz\n");

Close(smus) ;

else

{

printf ("nicht gefunden\n");

printf ("Kopiervorgang beendet\n\n");

return(0) ;

copyinstr (fname)
UBYTE *fname;

{

struct FileLock *src,*dest;
UBYTE name [255] ,sample[255];
ULONG 1len, *data;

sample[0] = '\0';

printf (" [3SPACES]Instrumentdatei '%ls'
", fname) ;

strcpy (name, "QuellInstr:");
strcat (name, fname) ;
strcat(name,".instr");

if (src = Open(name,MODE_OLDFILE))

{

Seek (src,0,0FFSET_END) ;

len = Seek(src,0,0FFSET_BEGINNING) ;

191
496
427
101
574
443
443
703
310
155
689

(((chunkl[1] + 1) >> 1) << 1); 726

371
371
375
904
089
280
336
397
397
663
552
249
312
167
248
248
784
784
776
021
021
021
900
929
960
093
256
587
587
807
807

749
749
600
049
433
433
565
324
117
556
556

if (data = AllocMem(len,MEMF_CHIP|MEMF_CLEAR)) 728

{

strcpy (name, "ZielInstr:");
strcat/name, fname) ;
strcat (name,".instr");

if (dest = Open(name,MODE_NEWFILE))
{

395
551
644
084
084
479
206

4/88 AMIGA wELT

109



Read(src,data,len);
Write(dest,data,len);

printf ("kopiert\n");

Close(dest);

143 {

145

146 }
147 else
148 {

150

151

152 FreeMem(data,len);
153 }

154 else

155 {

157

158

159 Close(src);
160 }

161 else

162 {

163 printf ("nicht gefunden\n");
164 }

165

166 if (sample[0])
167 {

" ,sample) ;

169

170 strcpy(name, "QuellInstr:");
171 strcat(name, sample) ;

172 strcat (name,".ss");

173

175 {

178
179 if (data =

180 {

182 strcat (name, sample) ;
183 strcat (riame, ".ss") ;
184

186 {

187 Read(src,data,len) ;
188 Write(dest,data,len);
189

190 printf ("kopiert\n");
191

192 Close(dest) ;

193 }

194 else

195 {

197

198

199 FreeMem(data,len);
200 }

201 else

202 {

204

205

206 Close(src);
207 }

208 else

209 {

210 printf("nicht gefunden\n");
211 }

212 }

213

214 return(0) ;

215 }

216

if ((data[0] == SAMP) && (data[l]
LEDS) && (data[2] == OUND))

n

144 strcpy (sample, &data[17]) ;
l

149 printf ("nicht kopierbar\n");
1

156 printf ("zu wenig Speicherplatz\n");
}

168 printf (" [7SPACES]Sampledatei '%1ls'

174 if (src = Open(name,MODE_OLDFILE))

176 Seek (src,0,0OFFSET_END) ;
177 len = Seek(src,0,OFFSET_BEGINNING) ;

AllocMem(len,MEMF_CHIP|MEMF_CLEAR))

181 strcpy (name, "ZielInstr:");

185 if (dest = Open(name, MODE_NEWFILE))

196 printf ("nicht kopierbar\n");
}

203 l printf("zu wenig Speicherplatz\n");

059
619
619
094
094
412
412

385
032
883
364
761
626
069
051
788
788
898
559
520
739
991
720
720
002
151
752
707
302
003
003
513
648

718
718
045
837
371
371
583
558
863
326
326

762
837
433
033
127
127
638
225
778
630
630
625
625
959
304
153
064
614
963
963
225
002
907
674
906
663
663
309
046
119
670
093
334
371
371
427
580
580

Mit diesem C-Listing werden Sonix-Instrumente sortiert

und kopiert
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0000
0010
0020
0030
0040
0050
0060
0070
0080
0090
00ao0
00b0
00cO
00do
00e0
00f0
0100
0110
0120
0130
0140
0150
0160
0170
0180
0190
0la0
01b0
01cO
01d0
0le0
01f0
0200
0210
0220
0230
0240
0250
0260
0270
0280
0290
02a0
02b0
02c0
0240
02e0
02£0
0300
0310
0320
0330
0340
0350
0360
0370
0380
0390
03a0
03b0
03c0
03d0
03e0
03f0
0400
0410
0420
0430
0440
0450
0460
0470
0480
0490
04a0
04b0
04c0
04do
04e0
04f0
0500
0510
0520
0530
0540
0550
0560
0570
0580
0590
05a0
05b0
05c0
0540
05e0
05f0
0600

HEX

Eingabe mit Nanomon

00
00
00
ds
ba
6d
a7
ba
£5
ba
ee
4f
a7
£f
40
b4
ec
Oc
6d
04
6d
e2
ba
ec
Oc
ba
4f
00
Oc
ed
24
e0
la
ed
83
43
f0
83
2d
ba
Oa
ba
24
72
72
72
20
6¢c
53
20
69
00
27
65
6e
65
68
69
65
08
6d
£9
ba
40
01
78
Oc
ba
Ta
08
6d
£9
24
ef
ba

03
00
03
48
07
00
de
19
de
19
50
2b
2f
42
fe
50
2f
48

£3
02
e9
Ta
4c
Oc
ba
aa
ba
62
4f
40
2d
a7
ec
4f
2d
Ta
£5
6d
£5
ba
ce
24
Ta
de
Tec
Oc
43
2e
es8
6e
6d
6e
ad
ed
64
8b
f4
1c
Ta
fc
69
69

00
40
00

Oa
02
de
16
50
2b
2f

fda
50
48
fe
4e
16
2f
2f
4f
34
6d
66
2c

fd
01

fd
02
50

03
4a
de
ff
00
fd
de
14
50
2b

00
00
00
68
4f
16
Oc
4f
70
4f
78
fc
fe
2d
79
40
f4
03
ba
£5
ba
3a
4af
f4
c4
4f
00
43
f0
04
ad
08
f0
Oc
es8
2d
ds
83
ba
4af
fa
4af
65
6e
20
6f
6c
6f
65
20
63
72
2e
6e
00
65
65
6f
00
d6
ba
20
4f
40
24
a7
f6
4f
6d
f9
ba
bc
2d
2d
ef
f8
70
20
6d
4f
fé6
d3
4f
fa
4a
4f
Ta
ed
80
ba
f¢
01
£2
ba
10
4af
40

00
06
06
de
Oc
48
58
2c
50
48
03
4a
de
££
00
£r
2f
de
18
de
18
50
2b
2f
de
60
00
fe
2c
52
fe
fe
dd
de
26
fe
fe
2b
19
2f
de
70
2d
20
4d
72
65
72
44
00
6f
65
20
69
Ta
T2
66
72
de
de
16
50
48
ff
££
2f
48
2b
fe
4e
15
50
fd
fd
00
de
66
2c
fd
60
2f
de
60
67
50
48
01
48
67
15
de
00
4a
14
50
48
ff

00
fe
fe
ba
ad
Ta
4f
6d
4f
6d
ed
80
ba
fc
01
£4
2d
ba
f6
ba
ae
4f
40
2d
ba
Oa
Oc
ed
6d
83
ec
ds
ed
ba
2d
fo
dc
43
64
2d
ba
00
43
31
6e
6d
6e
65
61
67
72
44
00
63
75
70
75
67
55
ba
56
4af
78
fc
fc
24
79
40
£9
ba
8e
4f
£2
f6
Oc
ba




0610 2f 2d fd f2 2f 2d ff fc 4e ba 15 30 4f ef 00 0c cc 0c80 b6 ad ff e4 6e da 42 ad ff e0 60 24 2c 64 ff dc 64

0620 2f 2d fd fé6 2f 24 fd f2 2f 2d ff £8 4e ba 15 40 26 0c90 52 ad ff dc 16 16 48 83 48 c3 2f 03 4e 92 58 4f 56
0630 4f ef 00 Oc 48 7a 01 16 4e ba 01 54 58 4f 2f 24 20 Oca0 b0 bc £ff ff £f £f 66 04 70 ff 60 aa 52 ad ff e0 43
0640 ff f8 4e ba 14 9c 58 4f 60 Oa 48 7a 01 09 4e ba 86 Ocb0 2c 64 ff dc 4a 16 67 Oa 26 2d ff e0 b6 ad ff ec 90
0650 01 3e 58 4f 2f 24 fd f6 2f 2d fd f2 4e ba 15 6c c8 OccO 6d ca 26 2d ff e0 47 ad ff f8 4a ad ff f4 66 2a da
0660 50 4f 60 O0a 48 7a 01 00 4e ba 01 24 58 4f 2f 24 14 0cd0 60 1la 48 78 00 20 4e 92 58 4f b0 bc ff ff ff ff 06
0670 ff fc 4e ba 14 6c 58 4f 60 Oa 48 7a 01 02 4e ba b2 Oce0 66 06 70 £f 60 00 £f 70 52 ad ff f8 26 24 ff e8 a0
0680 01 Oe 58 4f 70 00 4e 54 4e 75 20 20 20 49 6e 73 88 0cf0 53 ad ff e8 b6 ad ff ed 6e d8 60 18 2f 04 4e 92 85
0690 74 72 75 64 65 6e 74 64 61 74 65 69 20 27 25 6¢c fd 0400 58 4f b0 bc ff ff £ff ff 66 06 70 f£ff 60 00 ff 48 02
06a0 73 27 20 2e 2e 2e 20 00 51 75 65 6¢c 6¢c 49 6e 73 6d 0410 52 ad ff £f8 60 00 fc 2e 20 2d ff £8 60 00 ff 38 el
06b0 74 72 3a 00 2e 69 6e 73 74 72 00 5a 69 65 6¢c 49 5¢ 0420 4e 55 £f fO 48 e7 08 20 24 64 00 10 4d ec 80 14 ae
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1480
1490
14a0
14b0
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1440
14e0
14f0
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
15a0
15b0
15¢c0
15d0
15e0
15f0
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
16a0
16b0
16c0
1640
16e0
16£0
1700
1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1780
1790
17a0
17b0
17c0
1740
17e0
17€0
1800
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1890
18a0
18b0
18c0
1840
18e0
18f0

ff
c3
04
ba
Oc
£f
04
aa
30
2a
Oc
52
43

22
Oc
08
04
6d
14
be
78
de
fc
ce
ba
daf
cé
ba
5d
ce
b6
cb
12
5d
6a
00
6e

00
ba
f8
Te
ce
04
df
00
de
ef
Oe
fe
fc
ac

Oc
00
96
55
ba
79
75
40
ba

03
c3
de
c3
ef
de
01
Oc
ec
10
00
ec
10
04
2c
40
c3
00
6c
80
00
c6
40
fe
2c

76
e2
6e
ae
20
6¢c
f6

1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
19a0
19b0
19¢c0
1940
19e0
19f0
1a00
lalo
1a20
la30
la40
1a50
1a60
1a70
1la80
1a90
laa0
1lab0
lacoO
lado
lae0
lafo
1b00
1b10
1b20
1b30
1b40
1b50
1b60
1b70
1b80
1b90
1ba0
1bb0
1bcO
1bdo
1be0
1bf0
1c00
1c10
1c20
1c30
1c40
1c50
1c60
1c70
1c80
1c90
1lca0
1cb0
lccO
1lcdO
1lce0
1cfo
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1da0
1db0
1dcO
1440
1de0
14f0
1e00
lel0
1e20
le30
le4o0
1e50
le60
1le70
1e80
1e90
leal
leb0
lecO
led0
lee0
lefo
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Fortsetzung von Seite 72

Leather and LACE — Stevie Nicks & Don Henley

Ein Fernsehbild (nach PAL-Norm), bestehend aus 625 Zei-
len, wird in einer Sekunde 25mal vollstdndig aufgebaut. Da-
bei erfolgt der Aufbau jedoch aufgeteilt in zwei Bilder, wo-
bei das erste aus allen Zeilen mit ungeraden Nummern be-
steht und das zweite sogenannte Halbbild aus den iibrigen
Zeilen. Diese ineinander verzahnten Halbbilder werden nun
abwechselnd, alle 50stel Sekunde eines davon, etwas verti-
kal zueinander versetzt dargestellt.

Ahnlich ist es bei einem Computermonitor, nur wird hier
iiblicherweise die Versetzung um eine Rasterzeile nicht vor-
genommen. Positives Resultat: ein wesentlich stabileres Bild
(es wird schlieBlich hdufiger ausgegeben); jedoch mit dem
negativen Seiteneffekt, daB} jede zweite Rasterzeile dunkel
bleibt.

Nun 14t sich der Amiga aber durchaus so schalten, dal} die
beiden Halbbilder an ihren ,eigentlichen“ Positionen darge-
stellt werden, jedes zweite Halbbild der Ausgabe also ein
klein wenig vertikal versetzt wird, und das Bild aufgrund
der nicht mehr vorhandenen Dunkelzeilen auch einen ,,dich-
teren“ Eindruck hinterldaft. Daraus resultiert eine Verdopp-
lung der vertikalen Auflosung. Da hierfiir weder schneller
auf den Speicher zugegriffen noch schneller auf den Moni-
tor ausgegeben wird, bringt der Interlace-Modus keine Ein-
schriankungen mit sich, er 1463t sich mit jedem der genannten
Darstellungsmodi kombinieren. Aufier der einen Einschrin-
kung natiirlich: Das Bild scheint zu flimmern. Dies liegt
daran, dal} es nun nicht mehr oft genug aufgefrischt wird,
um dem menschlichen Auge als feststehend zu erscheinen.
Abhilfe schaffen hier Monitore mit langer Nachleucht-
dauer. B

Nun kann man sich, entsprechend den Uberlegungen zu den
hypothetischen acht LORES-Bitplanes, fragen, warum es
denn nicht moglich ist, maximal zwei Planes ohne dieses In-
terlace-Flimmern darzustellen, denn dies erforderte schlie3-
lich die gleiche Bus-Bandbreite. Genau das haben sich die
Amiga-Entwickler auch gedacht und das sogenannte ECS
entwickelt. Mit ein paar weiteren Einschrankungen beziig-
lich der Farbauswahl kann hier ein solcher Modus mit einer
Pixelbreite von 35 ns ausgewéhlt werden. Da jedoch die
Auflosung in der Vertikalen verdoppelt wird, ist ein Multi-
sync-Monitor notwendig. Es steht zu hoffen, daf} dieser
neue Satz Customchips in allernachster Zeit allen Besitzern
eines B2000 zur Verfiigung stehen wird.

Restriktionen
Hier nochmals kurz die Restriktionen, denen die verschiede-
nen Modi unterliegen:

HIRES besitzt maximal 4 Planes.
LORES alleine besitzt maximal 5 Planes.
HAM und EXTRA__HALFBRITE benétigen sechs Planes

und konnen nicht mit HIRES kombiniert werden. LACE
kann mit jedem Modus kombiniert werden.

Mehr als zwei HIRES-Planes oder mehr als vier LORES-
Planes bremsen den Hauptprozessor, die 68000, sofern er
nicht im FAST-RAM lauft.

Zum Schluf} eine kleine Aufgabe, die mittlerweile leichtfal-
len sollte. Andern Sie das Beispiel dahingehend ab, daB auf
jedem der verschiedenen Screens anstelle der bisherigen De-
monstration ein Intuition-Window eréffnet wird. Nehmen
Sie Teil 1 des Kursus nochmals zur Hand, und betrachten
Sie die Felder ,,Screen“ und ,,Type“ der NewWindow-Struk-
tur.

Neben der Losung zu dieser Aufgabe bringen wir im néch-
sten Heft etwas Systematik in die Befehle zum Zeichnen und
Texten.

(Ralph Babel)

Programmname: Beispiel 3
Sprache: C, compilieren mit Lattice oder
Aztek.

Eingabe mit beliebigen Editor
V{88 (ohne Zeilennummern)

Uberpriifen mit Checksum.

1 /* 653
2 ** AmigaWelt-Grafikkurs: Beispiel 3 653
3 ** Copyright (C) 12-Apr-1988 by Ralph Babel 653
4 ** all rights reserved - alle Rechte vorbehalten 653
5 %/ 358
6 358
7 /*** included files *xx/ 580
8 580
9 #include <exec/types.h> 916
10 #include <libraries/dos.h> 771
11 #include <graphics/gfxbase.h> 048
12 #include <graphics/gfxmacros.h> 029
13 #include <intuition/intuition.h> 885
14 #include <intuition/intuitionbase.h> 088
15 088
16 /*** external symbol references **#/ 830
17 830
18 #ifndef __ ARGS 360
19 #ifdef AZTEC_C 978
20 #define __ ARGS(a) () 894
21 #else 490
22 #define _ ARGS(a) a 154
23 #endif 507
24 #endif 812
25 812
26 struct Library *OpenLibrary __ARGS((char *, ULONG)); 168
27 VOID CloseLibrary _ ARGS((struct Library *)); 525
28 struct Screen *OpenScreen __ARGS((struct NewScreen

®Y)G 291
29 VOID CloseScreen __ARGS((struct Screen *)); 686
30 VOID ScreenToFront __ARGS((struct Screen *)); 291
31 VOID LoadRGB4 __ ARGS((struct ViewPort *, UWORD *,

ULONG) ) ; 011
32 VOID SetAPen _ ARGS((struct RastPort *, ULONG)); 100
33 VOID SetBPen __ ARGS((struct RastPort *, ULONG) ) ; 354
34 VOID SetDrMd __ ARGS((struct RastPort *, ULONG)) ; 242
35 VOID Move _ ARGS((struct RastPort *, LONG, LONG)); 229
36 VOID Draw __ARGS((struct RastPort *, LONG, LONG)); 315
37 VOID WritePixel __ ARGS((struct RastPort *, LONG,

LONG) ) ; 700
38 VOID RectFill __ ARGS((struct RastPort *, LONG, LONG,

LONG, LONG)) ; 213
39 VOID Delay _ ARGS((LONG)); 750
40 VOID printf _ ARGS((char *, )); 763
41 763
42 /*** macros ***/ 681
43 681
44 #define VECSIZE(a) (sizeof(a) / sizeof(*a)) 560
45 560
46 /*** global symbols *xx*/ 686
47 686
48 struct GfxBase *GfxBase; 640
49 struct IntuitionBase *IntuitionBase; 846
50 846
51 /*** constants *xx/ 660
52 660
53 #define MAXCOLORS 32 771
54 T71
55 /*** code section **x/ 793
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static void demo_normal(s)
struct Screen *s;

{

struct RastPort *rp;
UWORD color;

UWORD 1i;

SetDrMd(rp = &s->RastPort, JAM2);
color = 0;

for(i = 1; i ¢ s->Width; i += 3)
{

SetAPen(rp, color++);

Move (rp, i, s->BarHeight);
Draw(rp, i, s->Height - 1);

}

for (i = s->BarHeight + 1; i < s->Height; i += 3)
{

SetAPen(rp, color++);
Move(rp, 0, i);

Draw(rp, s->Width - 1, i);
}
}

static void demo_ham(s)
struct Screen *s;

{

struct RastPort *rp;
UWORD x0, yO, y1;
UWORD i, j, k;

SetDrMd (rp = &s->RastPort, JAM2);
for(i = 0; i <= 15; ++i)

* 80 + 7;

x0 = (i & 3)
= * 40 + s->BarHeight + 18;

(i > 2)
for(j = 0; j <= 15; ++3)
¥yl =30 + 3 * 2;

SetAPen(rp, i | 0x10); /* set BLUE */
WritePixel(rp, x0, yl);

WritePixel (rp, x0, yl + 1);
SetAPen(rp, j | 0x30); /* set GREEN */
WritePixel(rp, x0 + 1, yl1):
WritePixel(rp, x0 + 1, y1 + 1);

for(k = 0; k <= 15; ++k)
{
SetAPen(rp, k | 0x20); /* set RED */

RectFill(rp, x0 + k * 4 + 2, yl, x0 + k * 4 + 5,

yl + 1);
}
}
}
}

static void demo_halfbrite(s)
struct Screen *s;

{

static UWORD pattern[] = { Oxffff, Oxffff, 0x6666,

0x6666 };
struct RastPort *rp;
UWORD x, ¥
UWORD i, j;:
rp = &s->RastPort;

X
¥

s—>Width / 64;
(s->Height - s->BarHeight) / 32;

o

SetAfPt(rp, pattern, 2);
SetDrMd (rp, JAM2);

for(i = 0; i < 8; ++i)
for(j = 0; j < 8; ++3)
{
SetAPen(rp, j * 8 + i)

SetBPen(rp, j * 8 + i ~ 32); /* use corresponding

FULL- or HALF-color */
RectFill(rp,
i *x*8 + x, j*xy*4+y+
s—->BarHeight,
i *x * 8+ x + x *
s—>BarHeight + y *
}

6= Ly, J*gxa+yw
3 b 1) I

I

static void ScalePalette _ ARGS((struct ViewPort *,

UBYTE [][3], UWORD));

static void ScalePalette(vp, palette, scale)
struct ViewPort *vp;
UBYTE palette[][3]:
UWORD scale;

{

UWORD 1i;

UWORD buffer [MAXCOLORS] ;

793
472
645
316
247
686
855
855
222

222

069

069

933

012

727

837

999

824

824

460

007

686
496
145
010
255
255
867
620
039
978
017
939
939
826
826
145
008
271
345
345
483
258
654
654
244
961
094
775
892
185
185
214
857
374

898
559
248
301
990
990
445
382
993

608
608
859
728
095
095
496
496
291
693
693
710
929
929
069
236
143
893

689
464

386

296
925
910
910

791
791
462
346
804
708
135
056
258

126 AMIGA wert 4/88

181

182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192

198

199

200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214

215
216
217

218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233

234

for(i = 0; i < MAXCOLORS; ++i)
buffer[i] =
palette[i] [0] * scale / 15 <<
palette[i] [1] * scale / 15 <<
palette[i] [2] * scale / 15;

s o

LoadRGB4 (vp, buffer, MAXCOLORS) :

Delay(1):
}

/*** data section ***/

static struct

{

UBYTE shift;
UBYTE Planes;
UWORD ViewModes;
char *Title;
void (*Code)__ARGS((struct Screen *));
} Demos[] =

{

1, 5, 0,

(Non-Interlaced)",

"Low Resolution
demo_normal,

0, 4, HIRES,
(Non-Interlaced)"

’

0, 4, HIRES | LACE,

(Interlaced)",

"High Resolution
demo_normal,

"High Resolution
demo_normal,

1, 6, HAM, "Hold And Modify",
demo_ham,
1, 6, EXTRA_HALFBRITE, "Extra Halfbrite",

demo_halfbrite
static UWORD darkness[] =
{
o, o, o, 0, 0, 0, O, O, O, O, O, O, O, O, O, O,
o, o0, 0, 0, 0, 0, 0, O, O, O, 0, O, O, O
I

static UBYTE palette[][3] =

{ 2, 4, 11}, {10, 4, 513}, 1 2, 5, 91,

10, 5 13 ¥,
f 3, 6,131,411, 6, 91}, & 3, 7. 5},
1, 7, 11,
{ 4, 8, 21}, (12, 8 61}, 1 4, 9, 10 |,
12, 9., 14 1},
{ 5, 10, 14 }, { 13, 20, 10 3, § 5, 21, ®© 1,
13, 11, 2},
{ 6, 12, 3}, { 14, 22, 7T}, % 6, 13, 11 },

14, 13, 15 |,
{ 7,14, 15}, { 15, 14, 12}, { 7, 15, 7},
18, 15; 3 |}

i

/*** entry point *xx/
LONG main()

{

LONG result;

struct Screen *s;
WORD i, j;

struct NewScreen NS;

result = RETURN_FAIL;

if ((GfxBase = (struct GfxBase *)

OpenLibrary("graphics.library", LIBRARY_VERSION))

!= NULL)
{
if ((IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)
OpenLibrary("intuition.library",

LIBRARY_VERSION)) != NULL)
{
result = RETURN_OK;
NS.LeftEdge = 0;
NS.TopEdge = 0;
NS.Height = STDSCREENHEIGHT;
NS.DetailPen = 0;
NS.BlockPen =1;
NS.Type = CUSTOMSCREEN | SCREENBEHIND;
NS.Font = NULL;
NS.Gadgets = NULL;
NS.CustomBitMap = NULL;

for(i = 0; i < VECSIZE(Demos); ++i)
{

NS.Width = GfxBase->NormalDisplayColumns

>> Demos[i] .Shift;
NS.Depth = Demos[i] .Planes;

258
806
174
801
369
209
209
896
896
480
221
221
403
403
672
667
393
448
131
564
919
305
040

501

449

042

215

288
204
204
577
480
792
436
640
640
364
759

120

957

948

347

589

203

629

947
983
983
837
837
535
934
472
645
343
746
746
400
400
144

553
168
036

375
902
154
154
837
876
608
593
211
005
338
111
085
085
951
198

629
663




235 NS.ViewModes = Demos[i] .ViewModes; 615
236 NS.DefaultTitle = (UBYTE *)Demos[i].Title; 242
237 242
238 if((s = OpenScreen(&NS)) != NULL) 214
239 { 857
240 LoadRGB4 (&s->ViewPort, darkness,
VECSIZE (darkness)) ; 720
241 (*Demos [i] .Code) (s) ; 836
242 ScreenToFront (s) ; 759
243 759
244 for(j = 0; j <= 15; ++3) 729
245 ScalePalette (&s->ViewPort, palette, j); 669
246 669
247 Delay (TICKS_PER_SECOND * 5); 054
248 054
249 for{(j = 15; j >= 0; --j) 254
250 ScalePalette (&s->ViewPort, palette, j); 718
251 718
252 CloseScreen(s) ; 979
253 } 564
254 else 965
255 { 380
256 result = RETURN_ERROR; 844
257 l 857
258 ] 026
259 026
260 CloseLibrary((struct Library *)IntuitionBase); 212
261 } 833
262 else 826
263 printf ("Cannot open intuition!?!\n"); 280
264 280
265 CloseLibrary((struct Library *)GfxBase); 916
266 } 793
267 else 122
268 printf ("Cannot open graphics?!?\n"); 840
269 840
270 return result; /* exit(result); */ 624
271 |} 045
Farbige Windows in verschiedenen Modi — am Beispiel
lernt es sich leichter.
Eingabe mit beliebigen Editor
V283 (ohne Zeilennummern)
Uberpriifen mit Checksum.
=1 059
2 ;Beispiel3.bat 495
3z 350
"""" 4 FailAt 1 120
5 LC1 -b0 -ceft -oT: Beispiel3 088
. 6 LC2 -rl -s -v T:Beispiel3 042
7 BLink LIB:AStartUp.obj+T:Beispiel3.o TO Beispiel3 LIB
LIB:amiga.lib+LIB:1lc.1lib SC SD ND 236
8 Delete T:Beispiel3.o 398
~ 9 FailAt 10 384
Batchfile zum Compilieren des Beispiels mit Lattice.
512)q Hexdump des lauffihigen Compilers.
Eingabe mit Nanomon
0000 00 00 03 £3 00 00 00 00 00 00 00 03 00 0O 00 00 ad
0010 00 00 00 02 00 00 02 e7 00 00 00 da 00 00 00 02 5¢
0020 00 00 03 e9 00 00 02 e7 23 cf 00 00 00 1lc 23 cO 54
0030 00 00 00 24 23 c8 00 00 00 28 2c 79 00 00 00 04 b3
0040 23 ce 00 00 00 04 93 c9 4e ae fe da 28 40 4a ac 5f
0050 00 ac 67 00 00 f6 61 00 01 8c 91 c8 20 2c 00 ac f9
0060 e5 88 20 30 08 10 e5 88 48 e7 00 30 45 £9 00 00 51
0070 00 ac 47 £9 00 00 00 2c¢ 20 40 70 00 10 18 42 30 99
0080 08 00 26 <8 20 39 00 00 00 24 20 79 00 00 00 28 9c
0090 43 f0 08 00 Oc 21 00 20 52 c8 f£f fa 42 29 00 01 Oc
00a0 12 18 67 5¢c Oc 01 00 20 67 £6 Oc 01 00 09 67 f£0 92
00b0 26 ca Oc 01 00 22 67 14 14 cl1 12 18 67 42 Oc 01 06
00cO 00 20 67 04 14 cl 60 £2 42 1la 60 d4 12 18 67 30 4f
0040 Oc 01 00 22 67 £2 Oc 01 00 2a 66 20 12 18 Oc 01 59
00e0 00 4e 67 06 Oc 01 00 6e 66 04 72 Oa 60 Oe Oc 01 89
00£f0 00 45 67 06 Oc 01 00 65 66 02 72 1b 14 cl 60 cc 49
0100 42 12 42 93 20 3c 00 00 00 28 90 8b 46 80 e4 88 2b

0110
0120
0130
0140
0150
0160
0170
0180
0190
01a0
01b0
01cO
0140
0le0
01f0
0200
0210
0220
0230
0240
0250
0260
0270
0280
0290
02a0
02b0
02c0
02d0
02e0
02:0
0300
0310
0320
0330
0340
0350
0360
0370
0380
0390
03a0
03b0
03¢0
03do
03e0
03f0
0400
0410
0420
0430
0440
0450
0460
0470
0480
0490
04a0
04b0
04c0
0440
04e0
04f0
0500
0510
0520
0530
0540
0550
0560
0570
0580
0590
05a0
05b0
05c0
05d0
05e0
05f0
0600
0610
0620
0630
0640
0650
0660
0670
0680
0690
06a0
06b0

4c
09
00
70
00
00
de
00
20
00
de
80
60
fe
00
61
48
42
00
02
50
48
4f
00
07
10

52
de
2f
30
2f
ff
20
££
Oc
02
5e
08
06
£f
ff
£f
££
32
4af
52
00
2f
52
de
72
de
Oc
00
££
d2
52
05
60
de
do
00
92
05
00
05
00
00
£ff
30
ff
de
££
ff
05
48
72
00
53
de
52
de
Oc
c5
36
de
2f
e9
28
04

df
44
00
00
82
24
ae
04
39
00
ae
07
b0
8¢
00
72
78
6d
08
80
4f
81
ef
Oe
74
28
£8
6d
ba
2d
28
00
£8
6d
fc
41
81
80
34
80
f2
£f
f4
f6
24
ef
81
Oc
2d
80
ba
00
ba
41
20
fo
80
83
70
00
5d
o
40
82
do
02
5¢
e8
do
f6
2d
f6
ba
fa
f4
e4d
80
06
le
84
ba
6d
55
41
fc
24
ba
40
80
02
62

Oc
23
00
2e
23
67
ff
2e
00
00
fe
2c
41
4e
00
79
00
ff
b2
00
70
48
00
48
4f
00
20
ff
07
ff
00
2f
60
00
de
00
00
22
20
00
Oc
do
00
de
[
00
2f
70
£
72
06
32
05
00
2f
02
20
2f
4af
fe
de
00

3b
20
00
50
42
20
do
£
40
04
de
76
28
48
de
48
2f
04
ff
££
00
00
00
04
00
22
2f
22

00
c0
14
79
c0
10
82
79
00
20
86
78
ec
15
08
00
01
fa
68
00
00
cl
Oc
cl
ef
le
6d
fa
8a
fc
Oc
2d
9a
08
ba
of
00
2f
6d
00
41
80
80
ba
f6
Oc
01
00
fc
00
Oe
24
ee
of
00
80
01
03
ef
cc
75
54

40
6d
1d
4f
6d
01
81
f4
81
e2
ba
00
00
c0
ba
81
04
Oe
f6
aa
20
03
12
a0
18
2f
41
2f

48
00
23
00
00
2c
de
00
00
67
20
00
00
43
67
de
2f
3b
00
ff
30
2f
70
53
00
48
00
02
50
de
48
ff
de
do
07
62
00
00
00
00
00
72
00
06
2f
70
2f
30
de
32
4f
££
4f
62
2f
00
54
2f
00
52
de
22

££
££
48
42
ff
02
2f
02
Oa
50
06
36
e5
do
05
48
2f
af
60
48
64
72
2f
el
20
00
00
00

79
00
c0
00
00
79
b9
00
08
Oe
1f
04
5¢c
fa
c2
55
08
Tc
Oc
ff
2d
01
00
81
Oc
80
08
80
4f
ba
c0
fc
5d
fc
58
00
03
08
08
12
of
00
00
98
01
00
00
2d
ba
2d
ef
f6
ef
56
2d
00
80
01
14
6d
55
6d
Oe
fa
fo
78
6d
fa
80
00
80
80
4f
00
2d
84
84
c0
cl
00
ef
00
e’
00
00
40
80
03
18
18
18

00
00
00
00
00
00
00
00
67
de
de
de
de
00
de
ff
2b

64
2f
ff
2f
30
2f
56
48
b2
00
70
07
53
de
de
00
50
01
2f
ed
12
42
62
32
00
50
2f
30
2f
£f
06
£ff
00
52
00
70
ff
ff
74
2f
52
ff
££f
00
48
20
21
00
££
32
00
2f
00
00
70
24
£f
ds
2a
do
ds
2f
00
££
30
00
20
00
72
de
82
22
82

00
10
00
1lc
20
00
00
1c
06
ae
15
ae
ae
12
15
f8
48
01
64
00
£8
00
2d
01
6d
c0
68
00
00
02
80
ba
75
54
4af
86
40
89
28
6d
00

10
af
00
24
2d

f2
46

£6
Oc
81
Oc
00
fc
£t
00
02
6d
f4
ds
08
cl
01
Tc
01
f6
2d
00
24
00
00
00
00
£8
81
2f
82
81
2f
14
12
00
82
6d
08
00
ba
80
03
80

00
de
00
de
2f
00
06
2f
22
ff
48
£f
fe
70
64
20
£f
ff
30
2f
20
2f
ff
2f
ff
52
00
ff
30
4f
72
06
de
48
42
70
00
3b
00
ff
01
ff
2f
70
2f
ff
ff
00
50

2f
70
2f
42
30
4e
e5
34
2f
ff
60
48
30
14
72
00
2f
Oc
ff
££
££
f£ff
00
30
e7
2f
20
00
53
22
00
52
4c
42
20
00
20
20
05
70
de
20

2c
b9
18
75
00
08
c6
00
40
Tc
e’
94
80
00
6f
6d
fc
f8
2d
2d
6d
24
f8
00
f8
80
Oe
ff
2d
ef
00
fe
55
78
6d
00
08
40
le
f2
2c
f8
00
00
2d
fa
fe

80
4af

01
00
01
6d
2d
ba
80
2d
00
fo
00
e?
29
29
20
00
08
6d
fa
££
fc
££
20
24
82
41
6d
14
80
03
30
6d
df
6d
01
Oc
03
6d
lec
00
ba
2f

2f
00
de
61
42
20
70
2c
4e
22
01
4c
41
de
73
00
de
32
ff
££
00
ff
20
2f
60
3b
64
2f
£f
00
32
4f
b b
00
5
30
70
ff
48
3b
20
d2
2f
30
££
72
de
00
70

2f
30
2f
ff
£
05
72
££
2f
60
fe
3c
00
00
2b
01
3b
00
Oc
e7
de
e7
2f
£
d4
00

2f
20
e5
2f
£
00
b5 3
48
12
de
00
72
20
04
00

00
00
b9
00
a7
40
00
79
ae
79
06
daf
ec
ae
2e
08
ba
2d
fa
fc
08
fec
6d
24
8e
40
58
00
£8
Oc
2d
ef
ec
01
f4a
2d
50
fa
81
40
01
80
2d
2d
fc
00
ba

00
00

00
2d
00
fo
fo
e2
00
fé
2d
a0
72
00
Oc

48
ac
40
08
41
80
ba
80
00
f6
81
14
08
40
64
89
02
f4
3¢
fe
c0
30
ba
Oc
of
6d
fa
08

de
09
00
00
24
22
60
00
fe
00
2e
60
00
fd
6¢c
do
08
ff
52
de
12
de
00
ff
20
ff
30
2f
2f
20
ff
00
48
2f
32
£ff
de
70
48
Ef
02
70
5 2
£f
de
32
06
00

2f
£f
2f
32
00
50
32
5a
£ff
52
4c
20
48
48
ff
00
f£
34
00
72
04
72
2f
72
70
22
10
00
00
92
2f
60
de
32
dao
28
05
12
de
00
72
3b

b9
54
00
98
40
28
04
00
62
00
3c
80
5¢
ds
69
fc
70
f8
6d
ba
28
ba
08
fc
6d
£8
2d
2d
00
6d
f8
Oc
e’
08
2d
f4
ba
28
cl
f8
80
00
fc
fa
ba
2d
44

30
2d

2d
fa
2d
2d
80
4af
2d
81
fc
6d
daf
6d
c0
82
fc
08
£8
f6
08
00
f0
00
2d
00
00
03
28
28
08
83
2d
00
5d
2d
80
00
38
30
ba
Oc
of
81

00
23
06
61
20
00
20
00
4a
00
00
70
de
23
62
00
50
20
£f
08
00
07
32
de
00
32
£f
££
42
00
2f
56
30
2b
&£
22
08
de
do
32
00
30
3b
72
06
Ef
4af

2f
£f

££
52
££
£f
00
30
£f
26
de
ff
00
00
81
48
de
11
de
64
64
32
50
32
ff
32
30
de
00
20
12
ds
£ff
b of
de
ff
24
76
72
28
04
10
de
08

00
c0
cb
00
2a
00
2f
04
b9
20
03
64
ae
c0
72
54
4af
6d
fa
Oe
le
Ta
28
ba
08
24
fa
fc
a7
08
01
6d
00
48
fa
00
46
ba
81
2d
00
24
41
00
62
f6
ef

00
fa

fe
80
fec
f0
00
24
fa
02
ba
£2
Oc
08
fc
c2
ba
Tc
ba
00
00
2d
4f
2d
fc
2d
2d
ba
le
05
28
81
fc
28
75
fe
01
00
of
01
84
30
ba
be

c4
5a
2e
ed
4d
3d
Ob
d4
29
2a
a9
2e
aa
5b
3d
69
58
16
55
4a
£7
b5
02

a5
3d
77
88
e3
4f
70
40
64
fd
af
e6
63
d9
d2
80
67
9a
ab
e9
b2
83
bb
14
bd
70
91
6b
06
ce
38
e2
d9
cc
88
bf
cl
ef
88
06
ba
2c
ae
be
57
e2
3c
8b
Oe
5d
24
47
IE
c4
2e
81
Oc
02
54
5b
a2
61
28
b2
6c
3a
8b
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06c0
0640
06e0
06£0
0700
0710
0720
0730
0740
0750
0760
0770
0780
0790
07a0
07b0
07c0
0740
07e0
07f0
0800
0810
0820
0830
0840
0850
0860
0870
0880
0890
08a0
08b0
08c0
0840
08e0
08f0
0900
0910
0920
0930
0940
0950
0960
0970
0980
0990
09a0
09b0
09c0
0940
09e0
09f0
0a00
0alo
0a20
0a30
0a40
0a50
0a60
0a70
0a80
0ag0
Oaal
Oab0
OacoO
0ado
Oael
Oafo
0b00
0b10
0b20
0b30
0b40
0b50
0b60
0b70
0b80
0b90
Oba0
0bb0
ObcO
0bdo
Obe0
0bf0
0c00
0cl0
0c20

52
2f
de
££
48
00
03
67
3b
3b
ff
00
ds
00
00
22
00
02
do
de
20
de
ff
do
61
00
S o
2f
00
58
fe
48
00
de
de
22
00
46

16
00
48
de
00
00
00
2f
2¢c
20
00
ff
22
de
4c
48
00
2f
00
00
2c
20
00
2c
de
20
00
4a
61
de
de
48
84
Oc
64
eb
eb6
34
64
24
c4d
24
00
00
00
00
00
00

6d
2d
ba
d4
79
00
22
00
Tc
Tc
fo
05
fc
da
00
40
00
e8
fc
ba
40
91
f4
fc
00
fa
f4
01
Oc
4f
ca
79
00
ba
75
6f
00
80
28
c0
00
e’7
ae
00
00
00
Oe
5f
2f
00
40
6f
75
ef
e7
of
Oe
Oc
00
5f
2f
00
5f
ae
6f
00
80
00
75
75
42
cl
41
00
99
a8
03
fe
s 4
el
08
00
00
00
00
00
00

ff
00
02
48
00
4a
de
01
£f
00
2b
6c
00
74
02
d3
02
58
00
01
dl
58
32
00
fd
de
4a
48
53
60
2f
00
de
00
00
00
00
67
4f
de
00
30
ff
00
00
00
2c
de
00
00
2c
00
00
00
30
00
2c
de
00
de
00
00
de
ff
00
00
6a
00
4a
2f
34
30
00
00
55
48
48
72
de
c6
4e
09
01
09
09
08
07

fe
08
aa
e’
00
80
ba
Te
i 2
8f
40
00
00
00
34
fc
34
4f
2c
da
fc
4af
24
2c
ee
ba
41
79
6d
06
39
00
ba
62
00
1lc
04
12
ef
75
14
02
do
08
08
08
19
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Ohne Compilerumwege gelangt man mit diesem Hex-

Listing zum fertigen Beispielprogramm.



Reise im Techno-Monster

Jules Vernes ,,20 000 Meilen
unter dem Meer“ begeistert
jetzt Computerspieler. Cok-
tel Vision setzte die abenteu-

Nemo, der einsame Beherrscher der Meere macht Aronna
und Ned zu Mitwissern.

erliche Geschichte auf den
Amiga um. Fiir alle, die das
Buch nicht gelesen haben,
hier kurz die Story: Frank-

Die technische Ausstattung der Nautilus fasziniert den

Wissenschaftler Aronnax.

Die Gefangenen geniefien eine Traumaussicht. Nemos Kabi-
nenfenster gewihrt einen Blick ins submarine Leben.

reich ist in Panik. Ein graf3-
liches Monstrum wiitet vor
der franzosichen Kiiste.
Kein Schiff ist vor ihm
sicher. Auf Geheil3 der Re-
gierung nimmt sich Profes-
sor Aronnax des Ratsels an.
Er heuert tollkithne Seeleute
an und segelt auf den Atlan-
tik hinaus. Eines Nachts
kollidiert ein gleilendes Et-
was mit dem Erkundungs-
schiff. Aronnax verliert das
Bewufitsein. Stunden spéiter
kommt er an Bord eines U-
Bootes zu sich. Sein Maschi-
nist Ned ist ebenfalls auf ge-
heimnisvolle Weise in das
Unterseeboot gelangt. Daf}
ein  solches technisches
Wunderwerk im 19. Jah-
rhundert existiert, erscheint
beiden Mainnern unglaub-
lich, ja unheimlich. Sie, die
einzigen Mitwisser, werden
nun von Kapitin Nemo,
dem Erfinder und Erbauer
des U-Bootes Nautilus ge-
fangengehalten. An diesem
Punkt steigt der Spieler in
die Handlung ein. Er soll
zum einen Nemos Geheim-
nis liften, zum andern aber
versuchen zu flichen. Es
kommt ihm daher sehr gele-
gen, dafl Nemo ihm freien
Zutritt zu allen Rdumen ge-
stattet. Der Spieler in Aron-
nax’Rolle klickt nur mit der
Maus, und schon kann er
Nemos Biicher studieren,
Tiiren 6ffnen, MeBinstru-
mente bestaunen. Neben der
geradezu futuristischen
Technik fasziniert den Pro-
fessor besonders das Pan-
zerglasfenster, das ihm Ein-
blick in das unterseeische
Leben gewdhrt. Er sieht
Dinge, die kein Wissen-
schaftler vor ihm beobach-
ten konnte. Nur die Steue-
rung der Nautilus ist tabu.
Versucht er es trotzdem,
wird er eingesperrt. In allem
hilt sich das Spiel an den
Roman. Deshalb wird es

Vernes Lesern leicht fallen,
ihre Ziele zu erreichen. Der
gut durchdachte Aufbau des
Adventures triagt ein Ubri-
ges zur Losung bei. Gespra-
che — ausgegeben im sepa-
raten Textfenster — infor-
mieren uber aktuelle Vorfal-
le und technische Besonder-
heiten. Neben diesen Adven-
ture-Szenen kann sich der
Spieler in zwei Action-
sequenzen austoben. Ob Ac-
tion oder Adventure, alle
Szenen sind bunt und reali-
stisch dargestellt. Gelungene
Animationen und Geriu-
sche lassen das Spiel noch
wirklichkeitsndher erschei-
nen. Coktel Vision bemiiht
sich in jeder Hinsicht, den
Spieler in Atmosphare und
Handlung hineinzuziehen.
Soweit ist ,,20 000 Meilen
unter dem Meer“ iiber alle
Kritik erhaben. Unange-
nehm fallen lediglich ortho-
grafische Fehler auf. Man-
ches Wort ist falsch ge-
schrieben; anstelle spezifisch
deutscher  Sonderbuchsta-
ben  stehen  eigenartige
Zeichen. Dies ist jedoch ein
Umsetzungsfehler, der erst
spater bemerkt und behoben
wurde. So sind denn nur
einige Exemplare fehlerhaft.
Davon abgesehen, findet der
technophile Verne durch
dieses Computerspiel sicher
neue Freunde. Und das, ob-
wohl nicht einmal in seiner
kiithnsten Fantasie Compu-
ter existierten!

(cb/ub)

Name: 20 000 Meilen unter
dem Meer
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Hersteller: Coktel Vision

Bezugsquelle: Miiller

Spaf: EETSRIER
Grafik: i F g
Sound: RN

Idee: RN
Schwierigkeit: NG 7

4/88 AMIGA werr 129

/747



»,Thundercats® heilit ein
Hiipf- und Laufspiel von
Elite. Darin eilt der Held
Lion-o durch die Level, er-
schlagt vogelkopfige Gestal-
ten und springt iiber Gno-
me, Wille und Fliisse. War-
um? Lion-o will das Auge
der Thundera, einen magi-
schen Edelstein, finden. Erst
durch diesen Stein wird das
Schwert der Omen seine
Kraft wiedererlangen.

Coman, der Tollkiihne,
wagt es, gegen den bosen
Grofimeister ,,Giganoid“ an-
zutreten. Swiss Computer
Arts setzte den Zweikampf
als Breakout um. Optional
lafBt sich der Schldager mit
Joystick oder Maus steuern,
wobei die fiir Breakouts iib-
liche Maus das exaktere

Steuerungsinstrument  ist.
Zu beziehen bei:
land, GTI, DTM.

Amiga-

wBetter dead than Alien* ist
die Devise des Ballerspiel-
freundes, der sich mit dem
Produkt von Electra herum-
schldgt. Zu Beginn schief3en
ordentlich aufgereihte Aliens

\OPIELE

Kurz notiert:

auf das kleine Kampfschiff

des Erdenbiirgers. Spater
greifen gigantische, wabbeli-
ge Quallenmutationen an.
Fiir 60 Mark bei Rushware.

»Aaargh!“ Mit diesem Auf-
schrei gehen die Spielmon-
ster zu Boden, blutiiber-

stromt und kopflos — im
wahrsten Sinne des Wortes.
»Aaargh® ist auch der Titel
eines neuen Spiels von Mel-
bourne House. Darin stek-
ken Drache oder Ogre Hiit-
ten an, toten riesige Moski-

tos und weichen den Salven
einer mobilen Kanone aus.
In den Triimmern einer be-
stimmten Hiitte wird das
Monster ein omindses Ei
finden. Damit gelangt es in
den néchsten Level. Und
wieder wird nach dem soge-
nannten Roc Ei gesucht. Fiir
60 Mark bei Rushware.

Firebirds ,Black Lamp* ist
genau das richtige fir ord-
nungsliebende Spieler. Denn
der romantische Held Jack
soll das Bose im Lande be-
kampfen ... und nebenbei
gewisse Lampen wieder or-
dentlich aufreihen. Kosten-
punkt: 60 Mark.
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wZero Gravity® ist eine Art
Pingpong in der Schwere-
losigkeit. Beide Spieler se-
hen — jeder beobachtet ein
separates Bildschirmfenster
— ihren Ball auf sich zusau-
sen und wieder am Schliager
abprallen.

Sublogic hat endlich das
lang ersehnte Accessoire al-
ler Freunde des ,,Flight Si-
mulator II*“ und ,,Jet“. Mit

der ,Western European
Tour Scenary Disk“ konnen
die Hobbyflieger endlich

heimatliche und benachbar-
te Gefilde uiberfliegen. Mar-
kante Landschaften und
Bauwerke Westeuropas er-
leichtern die Orientierung.
So geniefit man die Aussicht
auf den Eiffelturm, die To-
wer-Bridge, Miinchens
Frauentiirme und viele Se-
henswiirdigkeiten, die man
von Urlaubspostkarten kennt.
Die Ergianzung kostet rund
45 Mark. Bezugsquelle GTI.

Endlich ein deutsches Hand-
buch zum ,,Flight Simulator
II“! 76 Seiten weisen in die
Kunst der simulierten Flie-
gerei ein. Das Buch gibt’s
fiir 35 Mark bei Miiller.

In ,Atron 5000“ beobachtet
jeder Spieler die Spur, die er
mit seinem — unsichtbaren
— Fahrzeug zieht. Er muf}
seinem Gegner und dessen
Spuren ausweichen, ihn in
die Enge treiben, so daf} die
Runde mit einem Crash en-
det. Das Spielprinzip

stammt aus dem Kinofilm
,Tron“. Davon lieflen sich
bereits die Programmierer
von ,Speed!“ und ,Raster
Bike“ inspirieren. Softgangs
Spiel kostet 40 Mark und ist
bei Rushware zu beziehen.

Electronic Arts setzte
»World Tour Golf“ jetzt auf
den Amiga um. Damit holt
sich der Golf-Fan 20 Fair-
ways, die berithmtesten der
Welt, ins Haus. Fir 80
Mark bei Rushware.

f—
R R L
Teed wp 402 wfx

4 ¥ [ Driver

»Screaming Wings“ von Red
Rat lockt in die Luft und
hinaus auf’s Meer. Ein ein-

sames Kampfflugzeug
kampft dort gegen Schwir-
me feindlicher Jets. Unter
ihm erstreckt sich eine Insel-
landschaft, die eher zu Ur-



als

laubstraumereien
Kriegsspielen animiert. Im
Spiel ertonen Sounds, die so
grauenhaft klingen, dal} es
schon wieder komisch wirkt.
30 Mark bei Rushware.

Zu

,Leatherneck“ von Micro-
deal ist was fiir Hartgesotte-
ne. Da konnen sie Soldaten
abknallen und kassieren fiir
jeden Treffer Punkte. Wer
Spaf daran hat, kann einem
leid tun. Jede Mark ist ver-
schwendet.
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Mastertronic setzte das gute
alte Poolbilliard auf den
Computer um. In ,Pool“
kann der Spieler entweder
gegen einen Freund spielen
oder sich mit dem Computer
messen. Mehr Spafl macht
natiirlich der Zweispieler-
Modus. Jeder Spieler hat
sieben Kugeln, die er in

r-SPIELE

moglichst kurzer Zeit in die
Pockets des Tisches schub-
sen muB3. So leicht ist das al-
lerdings nicht. Die Maus-
steuerung ist gewdhnungs-
bediirftig. Dennoch ist der
computergesteuerte Gegner

leicht zu besiegen. Fehler-
hafte StoBe werden von ei-

nem Schiedsrichter kom-

mentiert. Die Umsetzung
dieses  Billiardspiels  ist
durchaus gelungen, wenn

auch Grafikfahigkeiten und
Rechenleistung des Amiga
nicht ausgeschopft werden.
Zu beziehen bei Miiller.

Prism Leisure bietet drei
neue Billigspiele. Eines da-
von heifit ,,Protector“. Als
Atari-Version schliferte es
bereits reihenweise die Spie-
ler ein. Wen wundert’s,
wenn man sein Raumschiff
unodirektional iber den
Bildschirm steuert, Aliens
abknallt und nebenbei
Boni aufsammelt. Genauso
unoriginell ist ,Warzone“.
In einem Auto mit eingebau-
ter Kanone rattert man
durch Feindgebiet und jagt
Geschiitzstationen und Pan-
zer in die Luft. Die Présen-
tation 1aBt auf schlampige
Basic-Programmierung
schlieflen. »Fireblaster
komplettiert das langweilige
Trio. Ein Raumschiff rast
horizontal iiber die untere
Bildschirmhélfte und zielt
auf Aliens. Jedes Spiel ist 35
Mark teuer.

Das UBIsoft-Team aus Pa-
ris stellt neue Spiele fiir alle
Systeme vor. Amiga-Umset-
zungen werden im Septem-
ber verodffentlicht. Unsere
Screenshots stammen von
den Atari ST-Versionen.

»B.A.T.“ bedeutet Bureau
des Affaires Temporelles
und ist der Name einer sehr
einflufireichen Organisa-
tion. Im Jahr 2030 sorgt die
B.A.T. fiir Recht und Ord-
nung auf Erden. Ihre Mit-
glieder gehen riicksichtslos
gegen jeden vor, der sich ge-
gen ihr Machtmonopol auf-
lehnt. Und das diirfte den
BATSs nicht schwerfallen, da
sie von einem implantierten
Computergehirn  gesteuert

werden. Der Spieler ist nun
einer dieser perfekten Men-
schen und wird mit einer
wichtigen Mission betraut.

In ,Final Command“ soll
ein erfahrener Agent im-
mens wichtige Daten aus ei-
ner zerstorten Raumstation
holen. Mit seinem Hightech-
Flitzer startet er in’s All. Al-
lerdings bleibt er nicht lange

allein. Der unsichtbare
Feind stellt seinem irdischen
Gegner  iiberall  Fallen.

Trotzdem: Der Agent muf
die Datenbank retten, bevor
sein Gegner sie findet. Da-
von hingt das Uberleben der
gesamten Menschheit ab.

Tapferkeit und Treue, die
Werte der guten, alten Rit-
terzeit, werden in ,Iron
Lord“ auf die Probe gestellt.

Kein Platz fiir miide Krie-
ger! Denn der eiserne Lord
muf sich nicht nur im Bogen-
schieBen und Ringen be-
haupten, sondern das Bose
besiegen. Mit Schild und
Schwert wird er antreten ge-
gen Teufelsbesessene. Er-
freulich fiir den Spieler:
Dies wird sein erster 3D-
Schwertkampf sein.

eine

ist
Mischung aus Fuf3ball und

»Skateball“

X »
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Bezugsquellen

In den Bewertungskésten
sind Namen von Versendern
und Software-Ldden ange-
geben. Bei den unten aufge-
fiihrten Adressen konnen
Sie Spiele bestellen.

Amigaland, Hohenwaldstr. 26,
6374 Steinbach;

Atlantis Soft- und Hardware, Dun-
antstr. 53, 5030 Hiirth 8;
CJS, An der Tiefenried 27,
3000 Hannover 1;
Elektronik von A-7Z,
mannstr. 95, 1000 Berlin 61;
DTM, Bornhofweg 5, 6200 Wiesba-
den;

Funtastic Computer Ware, Miil-
lerstr. 44; 8000 Miinchen 2;

GTI, Zimmersmiihlenweg 73, 6370
Oberursel;

Intelligent Memory, Borsigalle 18,
6000 Frankfurt 60;

Kingsoft, Griiner Weg 29, 5100
Aachen

Softwareversand Miiller, Dorfstr.
1, 8852 Rain-Unterpeiching, (Preise
incl. Versand);

Pecksoft, Miillerstr. 44,

8000 Miinchen 2;

Strese-

Profisoft, Sutthauserstr. 50/52,
4500 Osnabriick;
Rushware, Bruchweg 128-—132,

4044 Kaarst 2.

Seemiiller, Schillerstr. 18,
8000 Miinchen 2;
Kaufhauser/Fachhandel

Folgenden Vertriebsfirmen
danken wir fiir Rezensions-
exemplare:

Activision
Ariolasoft
Bomico
Kingsoft
Leisuresoft
Profisoft
Rushware

SPIELE

Eishockey. Der Spieler steu-
ert sein Skateball-Team iiber
eine hindernisiibersite Eis-
flache. Gegner ist entweder
ein anderer Spieler oder der
Computer.

»Dracula® will die Welt be-
herrschen. Dazu fehlt ihm
nur noch der machtvolle Ta-
lisman. Herr van Helsing,
Draculas drgster Feind, ist
sofort zur Stelle, und zwar
nicht allein. Eine speziell
ausgebildete Vampirjéger-
truppe steht ihm zur Seite
und verfolgt den Fiirsten der
Dunkelheit auf seiner Suche
nach dem Talisman.

Bomico und Micro Partner
bringen das neue Label Ax-
xiom heraus. ,,Spin World“
ist das erste Axxiom-Spiel.
Es handelt sich bei diesem
wohlklingenden Titel um ein

primitives  Abschief3spiel.
L<Powerstyx“ basiert auf ei-
ner intelligenteren Spielidee.
Hier werden auf dem Bild-
schirm beliebig grofe, recht-
eckige Felder gezeichnet. Je-
des Rechteck ist Teil einer
vollstindigen Grafik. Skur-
rile Wesen storen den Spie-
ler beim Freilegen der
Kunstwerke. ,,Powerstyx’s“
Vorbild war der legendéire
Spielautomat ,,Quix“. Bei
»Gunshoot“ geht es brutaler
zu. In dem aufgepeppten
,Westbank“-Verschnitt darf
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man in die Stiefel eines She-
riffs schliipfen. Sein Job ist
die Bewachung einer Bank.
Und wehe dem Gangster,
der ein paar Dollars ,,abhe-
ben“ will! Nihert sich ein
Bankrauber mit geziickter
Knarre, schieBt der Sheriff
ihn skrupellos iiber den

Haufen. Allerdings darf der
Mann des Gesetzes nicht je-
den abknallen. Falls er auf
Kinder oder harmlose Da-
men schief3t, kostet das ein
Bildschirmleben.

,Mindfighter“ ist ein intelli-
gent konzipiertes Grafik-
Text-Adventure von Activi-
sion. Die Thematik ist halb-
wegs aktuell. Parapsycholo-
gie-Student Robin bezie-
hungsweise sein Geist wird
im wissenschaftlichen Expe-
riment in die Zukunft tele-
portiert. Dort erlebt er
geistig den nuklearen Holo-
caust. Schockiert kehrt er in
die Gegenwart zuriick. Im
Hier und Jetzt kennt er nur
ein Ziel: den dritten Welt-
krieg zu verhindern. Bei die-

cawely sz te,22 S8, ¥ e tte,
S TN
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ser packenden Handlung be-
merken selbst eingefleischte
Adventurefreunde die klei-
nen Schwichen des Parsers
nicht. Programmdiskette,
Begleitroman und Poster
kosten zusammen 90 Mark.
Vertrieb Ariolasoft.

,Here comes the U.S.

Navy“ begriiit ,Lybians in
Space“ seinen Spieler. Her-
steller T&L Products fordert
dazu auf, kriegerische Aus-
einandersetzungen in einer

Simulation beizulegen. Je-
der hitte die gleichen Vor-
aussetzungen und deshalb
die gleichen Chancen. Hier
geht es um den Konflikt zwi-
schen Libyen und den USA.
Die Idee des friedlichen
Wettkampfs mag ja lobens-
wert sein, doch hitte man
sich bei der Grafik mehr
Miihe geben konnen. Der
Sound gleicht eher der Ton-
bandaufnahme aus einem
Verkehrsstau. Hupen im
All? Zu beziehen bei Miiller
fiir 49 Mark.

Discovery Software arbeitet
an ,,Sodan“, einem Action-
spiel mit hervorragenden
Grafiken und technischen
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Finessen. In ,,Hybris“ don-
nert der Spieler mit einem
Raumschiff iiber Diinen und
Oasen. Dabei darf fleiBig
geschossen werden. Beide
Spiele werden im September
bei DTM und GTI erhiltlich
sein.




Magie fur
Arkanoid

Wer noch mehr Spal} an Ar-
kanoid haben will, gibt zu
Beginnn des Spiels ,,dsima-
gic“ ein. Dann kann er sich
frei im Bonusangebot bedie-
nen. Auf Eingabe des ge-
wiinschten Kapselbuchsta-
bens driickt er ,Enter“ und
nutzt die Eigenschaft dieses
Bonussymbols. Der Buch-
stabe ,F* fithrt zum letzten
Level, in dem das ,,Doh*
zerstort werden mufl. Ein
Druck auf die Enter-Taste
zerstort das ,Doh“.

Manchem mag das Spiel zu
schnell oder zu langsam
sein. Das Tempo lafit sich
leicht iiber die Zifferntasten
1 bis 9 regulieren. Jede Tem-
poverdanderung wirkt sich

‘SPIELE

beim jeweils folgenden Ball
aus. Wer sich zwischen-
durch  erholen mochte,
drickt auf die Space-Taste
und pausiert.

Suche nach dem

Glitzerstein
Tips zu ,Great Giana
Sisters“

— Fiir 100 gesammelte Dia-
manten bekommt Giana ein
Extraleben. Trotzdem sollte
man nicht leichtsinnig jeden
Diamanten aufheben. Fallt
man dabei in eine Schlucht,
wird man gleich doppelt ge-
straft: ein Bildschirmleben
und alle zuvor aufgesam-
melten Diamanten sind
futsch.

— Bonusgegenstédnde liegen
immer unter den gleichen
Steinen.

— Im zweiten Level darf
Giana nicht gegen die Dek-
kenkammern springen, die
herabfallenden Felsbrocken
konnten todlich sein.

— Wenn die Munition ver-
braucht ist, kann sich Giana
dennoch gegen die Unholde
wehren, indem sie von oben
auf Skorpione, Tellermon-
ster oder Vogel drauf-
springt. Das wirkt genauso
wie ein Schuf3.

— Die springende Kugel —
sie taucht erstmals in Level 3
auf — ist eine harte Nuf.
Doch wenn man Giana eini-
ge Zentimeter nach links
laufen und mit Anlauf
springen laf3t, ist die Kugel
iiberwunden.

— Wenn der gehetzten
Giana die Steine unter den
Fiilen wegbrockeln, setzt
man zu einem Zwischen-

sprung an und zieht schnell
den Joystick nach rechts-
diagonal.

(C. Borgmeier)

Persecutor lauft!

Selbstverstandlich kann
man das Programm ,,Perse-
cutor“ aus dem ,Amiga

Power Pack® laden. Aller-
dings — beim 500er — nur,
wenn man seinen Amiga vor
dem Laden auf die Tastatur
stiilpt, die Bodenklappe auf-
reifit und die Speichererwei-
terung herausrupft. Auf gut
Neudeutsch: does not run
using the 512K expansion.
Softwaremafiges Abschal-
ten geht auch nicht, da auto-
bootend. Start von der
Workbench oder vom CLI
aus gelangen nicht.

Rainer Westerburg,
Frankenthal

SDN 3.5”-1037A

249 -

Rohlaufwerke

AMIGOS fiir Inren AMIGA!

2 Jahre Garantie, 14 Tage Umtauschrecht, professionelle
Leiterplatten, fast alle ICs gesockelt, Bedienungsanleitung,
auf Wunsch vollstandiges Manual mit allen Daten
zu den Laufwerken lieferbar, 2tdgiger Liefer-Rhythmus.

Fir alle Laufwerke gilt:
- voll kompatibel zur vorhandenen Soft- und Hardware,
- komplett anschluBfertig,
amigafarbenes Metallgehéuse,
abschaltbar (intelligente Abschaltung),
Kapazitat 880 KB,
korrekte LED-Ansteuerung,
erkennen Disk-Change,
kein separates Netzteil nétig (Stromversorgung iiber AMIGA)
- an alle AMIGA-Modelle anschlieBbar.

Fiir unsere 5.25"-Laufwerke gilt zusatzlich:
- alle umschaltbar 40/80 Tracks

Alle Laufwerke sind auch mit Busdurchfiihrung lieferbar und sind
dann mit einer automatischen Laufwerkserkennung ausgestattet,
so daB beim AnschluB eines weiteren Laufwerkes an unser Lauf-
werk, das Fremdlaufwerk auf die néchsthohere Laufwerksadresse
als unser Laufwerk gesetzt wird. Aufpreis: 25,- DM

zusétzlich: - Superslimline, nur 254 mm hoch
- nur noch 5V Spannungsversorgung
- sehr niedriger Stromverbrauch

SDN 3.5”-1036A 269-

zusétzlich: - extrem robuste Mechanik
- Standardbauhdéhe 32 mm

SDN 3.5” Digital - 1037A 289.-

zusétzlich: - durchgefiihrter Bus bis df3: mit
automat. Laufwerkserkennung
- Digitale Trackanzeige mit
Helligkeitsregulierung

SDN 5.25”-TEAC FD 55 FR 299,-

zusétzlich: - schwarze Frontblende
- unformatiert 1 MB Kapazitat

SDN 5.25”-NEC1157C  309--

zusétzlich: - helle Frontblende
- Diskettenauswurf durch Feder
- unformatiert 1,67 MB Kapazitét

SDN 5.25" Digital -1157C 339,-

zusétzlich: - durchgefiihrter Bus bis df3: mit
automat. Laufwerkserkennung
- Digitale Trackanzeige mit
Helligkeitsregulierung

SDN 3.5” intern

219~
- fur Einbau in A2000
- komplett mit Einbauanleitung
und Montagematerial
- helle Frontblende

(unmodifiziert, ohne Gehéduse u. Kabel):

NEC 1036A 195,-
NEC 1037A 195,~
NEC 1157C 229~
TEAC FD 55FR 229~
Gehéduse (NEC 1036, 1037) 19~

Gehaduse (NEC 1157, TEAC FD 55) 22,-

AMIGA 2000& 1084 2350,-
XT-Karte 890,-
AT-Karte auf Anfrage
NEC P2200 879~
NEC P6 1199~
Star LC10 588~
Eizo Flexscan 1499~
Mitsubishi EUM-1471A  1398-

Festplatte 30 MB - 5.25” 849,
- fiir A2000 intern
949~

Festplatte 20 MB - 3.5”
- fir A2000 intern

Festplatte 30 MB - 3.5” 1049,-

- fiir A2000 intern

Festplatte 30 MB 949~
- fiir A500/1000 extern

Golem 2MB fiir A1000 1099,-

Profex 2MB fiir A500 890~

Bootselektor 19~

Farbband NEC P6 17~

Farbband NEC P2200 17~

WIR FUHREN GUNSTIG
UND SCHNELL REPARATUREN AN ALLEN
AMIGA-MODELLEN AUS.

Stalter Computerbedarf - Gartenstr. 17 - 6670 St. Ingbert - Tel. 06894/35231
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Monsterparty
auf 111 Leveln

,, Garrison II“ ist das Ergebnis von ,,Garri-
son“ plus 140 neuen Leveln. Unsere Liste
macht mit Tiicken und Tricks bekannt.

Nur Hartnéckige
besiegen ein
solches
Geistergewimmel

Level: Exit: M-Spot Death Conj Sorc Dem Gua Gho Skill Level: Exit: M-Spot Death Conj Sorc Dem Gua Gho Skill
AK special 13 un. x X x x x = x =5 High noon re.ob. x X X = X X = 3
Are you greedy ? re.ob. x = x - = x = 1-2 Hotel California li.ob. = % x X X X X L
Ariadnes choice 1li.un. x x x x X x x 2 Hopeless = x X x X x 2
Animosity
Another easy re.mi. x x = X oo x i 2
Dungeon If you got the mi.un. - - x x x x x 1
keys, we got...
Aren't kids a Mitte = = x = x X x 1
nulsance Instant terror mi.un. x % = = x x x 2
Beam us up ob.mi. o x x x X = x 1 Invisible 1i.un. x x = o = o x 1-2
Scotty !
Jack's revenge re.un. = X x - X = X 2
Caesars Palace li.un. = = i iF X o x L
Jump'n Jack re.un. - - 5 = — - = 1
Christmas ? li.ob. = = x x x x b3 2
Just one more 1li.un. x x = x x x x 2
Can you take a 13 0b% x = iy x X x x 2 door
little Pain ?
Killing amorphs re.un. - - - = - = X z
Choose your way re.un. = = = x x o = 2
li.un. Kill'em while re.un. - x x - = g X 1
you can
Cowards would li.un. x & = x x x x 1
et Last aid re.ob. - % x x x x x 2
Dark outside re.un. x = . - x x x 1-2 Last Meal viele x x = = = = = 2
Demons lair re.un. = = = = X = x 2 Late late show re.ob. = x o3 x x x = 58
Dinner for the li.ob. x x x x x x 1-2 Little criminals mi.ob. = = x x = G = 2
lucky
Little spirals 1d70ob x x x % X St X 2
Dinner for one li.un. x x x x x = = 2
Long way home 11:0D. -= = x X b3 - x i
Do you believe re.un. - X x X T o X 2
in magic ? Mac Donalds 1li.un. - x x x x x % 2
Do it and die re.ob. = X = x x x x 2 Masochists only re.un. 5 x X x x x x 2-3
Don't stumble re.un. x X = = = = x 2 Maze li.ob. x = = s = x = 2
Don't get traped li.ob. - - x - x o 3 3 Meet the party- mi.ob. - X X X x x x 1
animals
Don't miss 1i.un. = x = x = = = 1-2
Middle earth li.un. x x x x x x x 1
Don't find the viele = x x &y x x = 1
Exit My friend the li.un. = * = = x x L2 2
amorph
Don't stand so 1li.un. x x X x x = = 2
close to me Nasty boys viele o X X - - = x S
Double Dungeon wechs. - - x - - x X 1 Nero's tumb re.ob. x % x x x = = 2
DeLuxe Pain 2 re.un. - x x X b'd x x 2 Nightmare park Mitte x b3 X - X x x 1
Elementary my li.ob. o = o x X x x 1 No keys required re.mi. e x x x - - = 1=2
dear Watson !
No way back li.un. x x x x x x x 2
Eyerything you li.ob. = - > = x e x 2 OK-Corral viele = x % & piE = = 2
like
£ 2 = 7 1988 Olympics re.un. - = x x x x X 1
First love re.mi. x x X x x x 1=2 4t Garriwon
Food and death re.ob. X x x x x x X & Pahdoras box Yo un' * % - % = 1 £ 2
Food + treasures re.ob. x = i & = x x 3 Rhapsody in re.un. % = = e x i - 2
Freez' em li.ob. x = = = = - x i grees
b i - (8 = & x x x 2
Gesetzentfrem- re.ob. e x = = < x = 1 Robnyis hideout re. m % %
deteiBruc Saluting the re.mi. x x x x x x x 2
Get to the other mi.un. x x = = x = o 2 DR
g e Saruman's keep re.un. x x g x o x = 1-2
Gen. Custer at 1i.0b, X x x = x x x 3 i
Li .
dttleipigitorn Search II re.ob. x x X = X i £ 3
Guess what ? 1i-mic T x x x x x x 2 = x 2
You're invisible Senseless arrows re.un. b3 x X x x
i 3 x x 3
fieads oF tales R o = = 5 - 5 = . 2 Scrollfilter re.ob x x x X x
SLoun shortcut scroll re.ob. X x x x = = x 12
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Level: Exit: M-Spot Death Conj Sorc Dem Gua Gho Skill L e vel: Exit: M-Spot Death Conj Sorc Dem Gua Gho Skill
Shoot the walls 1li.ob. = = x = x = - 3 The force may 1i. mi. x x = x x 5 X 2

not be with you
Slalom re.mi. - x x - = s = 2

Too bad mi.un. x x = x x x = 2
Surrounded li.ob. x = = = x = x 2

True blue li.un. x x = x x = 2
So lonely re.un. X = x = = = X 2 = :

'WO ways re.mi. = = = = x = = 2
Sorcers lair re.un. = - - x - - - 1-2

Twin Tower mi.ob. x x = x x X x 1
Summer games re.un. = X = x X x = 2

Untitled re.ob. x = = X x =3 X 2-3
Sunday bloody 1i.mi: b3 = x x x x x 2
sunday Watch them re.un. = x x = x = x 2

multiply
Strait lines li.ob. = = x x x x x 3

Watch closely re.mi. % = x = x X = 3
Step by step li.ob. b3 b4 x x = X x 2

Wait and see re.ob. x x x = x = = 2
Sweet misery re.un. = = X = x = - 2
blues Warriors end re.ob. = x - - - = - 1
Take the money viele - - = - = = x 15 Which one li.un. b ~ “ - - - x 1
and run

You will hate Mitte x = = = x =~ x 2
Terminus re.ob. x x x x < x = 3 this level
Teleports re.un. = - - x x x x L Zap or die li.un = x x 3 x x X 2-3
Tombstone blues mi.un. x x - - - - - 1-2 Zig zag ? re.un - - X - - - x 1
The Alamo re.un. = = x x x x x 2
The alle re.ob. & x x = = = = 2 P

z Abkiirzungen:
The ambush mi.ob. x x = = x = x 2
M-Spot = Magic Spots Death = Sensenmdnner Conj = Conjurers
The burden of mi.ob. x x x x x x x 2
chotow Sorc = Sorcers Dem = Demons Gua = Guards
The Broadway 1i.0b. x - - x x = = 2 Gho = Ghosts Skill = Schwierigkeit 1i. = links
The cross re.un. x x = = = = x 1 re. = rechts un. = unten ob. = oben
The inner region li.ob. x x - x - x x 2 mi. = mitte 1 = leicht 2 = mittel
The ruins re. ob. x - - - x % - 1-2 3 = sehr schwer
The folks at mi.ob. x x x x x x x 3
Data Baecker (mms )
.

Zwel gegen alle abtan beginnt die groBfe die beiden Mirarer Tanks. werden darf, unterscheidet
SchieBen bis die Kanonen- Knallerei. Uber 50 Level Konnen zwei Future Tanks sich ,Future Tank® positiv

rohre gliithen, das ist die ein-
zige Chance der Bewohner
von Mirar, eine Invasion ih-
res Planeten zu verhindern.
Mit zwei Prototypen eines
neuartigen Abwehrpanzers,
den Future Tanks zieht Mi-
rar in die Abwehrschlacht.
In der Dschungelstation Ar-

entbrennt ein schier aus-
sichtsloser Kampf. Erst,
wenn alle Level bezwungen
sind, ist Mirar frei. Rechne-
risch sieht es schlecht aus.
Die Feinde bieten alles auf,
was schieflen und zerstéren
kann. Panzereinheiten und
Raumgleiter kampfen gegen

U R
¥ANK
002400
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000000

Im Palmenhain tobt die Panzerschlacht.

allein diese Ubermacht be-
siegen, zumal die Schlacht
von Level zu Level heftiger
tobt? Fliisse, Baume, Mau-
ern und Hauser engen den
Aktionsraum der Tanks ein.
Die Gegner setzen gnadenlos
immer mehr und immer
schulistirkere Panzer ein.
Aber auch die beiden Mira-
rer Tanks werden stdrker
und starker, wenn sie um-
hersausende Bonussymbole
abgeschossen haben. So ver-
vielfacht sich die Feuerkraft
eines Panzers. Und schnell
sind 20 000 Punkte erreicht,
die mit einem zuséitzlichen
Panzer belohnt werden. Fiir
jeden weiteren Panzer miis-
sen je 80 000 Punkte gesam-
melt werden.

Einmal abgesehen von der
Tatsache, daf} auch hier flei-
Big, aber geistlos geballert

von konkurrierenden Com-
puterschlachten. Menschen
sind nicht sichtbar. Im
Zwei-Spieler-Modus werden
die Panzerlenker vor dem
Bildschirm nicht gegenein-
ander gehetzt, sondern sol-
len Seite an Seite kdmpfen.
Spielbarkeit, Grafik und
Sound sind gut. Die Titel-
melodie ist ein regelrechtes
Klangerlebnis.

(mms)

Name: Future Tank
Preis: 50 Mark
Hersteller: Time Warp
Bezugsquelle: Rushware

Spal PR
Grafik AR
Sound TR
Idee . 3

Schwierigkeit NN 6
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Unheimliches
Erbe

Programmierer Guido Hen-
kel hat eine Schwiche fiir
gruselige, alte Geméuer.
Den bemoosten Kerkern aus
»2Hellowoon“ folgt jetzt der
fluchbeladene Landsitz Car-
fax Abbey, Schauplatz der
schrecklichen Ereignisse aus
,0o0ze“. Neuer Besitzer des
finsteren Bauwerkes st
Ham Burger. Erst kiirzlich
hat er es von seinem Onkel
Cheeze geerbt, der dort kur-
ze Zeit wohnte und eines rit-
selhaften Todes starb. In ei-
ner makabren Sterbeurkun-
de — liegt bei — wird be-
schrieben, in welchem Zu-
stand man den armen Onkel
fand. Neffe Ham versucht
nun, die ndheren Umstinde
des Ungliicksfalles heraus-

0007777

zufinden. Cheezes Tagebuch
wire dabei sicherlich von
Nutzen, doch Ham liest es
nicht. Er bittet vielmehr den
adventuregeiibten  Spieler,
das Schriftstiick zu studie-
ren. Nach dieser Lektiire ist
der Helfer am Computer
vorgewarnt. Er hat von des
Onkels seltsamer Freund-
schaft mit freundlichen Gei-
stern und dessen Angst vor
dem schrecklichen Ooze ge-
lesen. Vermutlich hat dieses
bdse Gespenst mit Cheezes
Tod zu tun. Das ist sogar
wahrscheinlich, da Cheeze
bereits einmal gegen Ooze
kdmpfte und nur knapp mit
dem Leben davonkam. so
steht es auf der letzten Seite
des Tagebuchs. Mit der ent-
sprechenden Vorsicht soll
der Spieler jetzt den ah-
nungslosen Neffen durch

Kammern und Keller fiih-
ren, Tips geben und das Rét-
sel um Cheezes Tod 16sen.
Uber einen recht versténdi-
gen Parser kommuniziert
der Spieler mit Ham. Wenn
die Eingabe falsch oder dem
Parser unbekannt ist, mul}
er sich allerdings dumme Be-
merkungen gefallen lassen.
Doch wer sich dariiber und
iiber gewisse grammatische
und orthographische Fehllei-
stungen nicht aufregt, dem
wird ,,Oo0ze“ Spal} und Gele-
genheit zum Knobeln und
Kopfzerbrechen bieten.
Denn wie in ,Hellowoon“
tauchen auch hier gleich zu
Beginn grofie Probleme auf.
Ahnungslos betritt man das
Haus und will sich ein wenig
umsehen, da begegnet man
in allen Ecken und Zimmern
bereits angriffslustigen

Monstren und Geistern.
Wer hier nicht handelt, teilt
unverziiglich das Schicksal
des armen Cheeze. Kein
gutes Omen fiir den neuen
Eindringling!

(ub)

Name: Qoze — als die Geister
miirbe wurden

Preis: 80 Mark

Hersteller: Dragonware

Vertrieb: Ariolasoft
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Leichenschander
im Weltall

In der zweiten Héilfte des 20.
Jahrhunderts startet das
Sternenschiff Pandora. Die
Besatzung setzt sich aus
Menschen und Droiden zu-
sammen. Ziel der Mission ist
das Aufspiiren fremder Le-
bensformen im All. Ein
Computer der siebten Gene-
ration kontrolliert das Ster-
nenschiff mit all seinen

Funktionen. 200 Jahre nach
dem Start nimmt die Pan-
dora plétzlich und unerwar-
tet wieder Kurs auf die Erde.
Niemand wei3, wer oder
was sich an Bord befindet.
Dies herauszufinden ist die
Aufgabe des Spielers.
Firebirds neues Spiel be-
sticht durch hervorragende
Grafik, Animation und
Sound. Trotz umfangreicher
deutscher Spielanleitung ist
Pandora schwer zu durch-
blicken: Bewegt man nach

e ERACKEX

Der irdische Held auf der Suche nach dem Geheimnis

des Sternenschiffs
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Spielbeginn den Joystick,
zerfillt die Spielfigur sofort
zu einem Knochenhaufen.
Warten schafft Abhilfe —
dann taucht ein Kerl auf und
stellt sich der Spielfigur ge-
geniiber. Er murmelt ein
paar Worte und fallt an-
schlieBend tot um. Ist dies
passiert, kann die eigene
Spielfigur bewegt werden.
Uberall im Schiff findet
man Leichen, bei denen man
niitzliche Gegenstidnde fin-
det, die zum Losen des
Spiels benétigt werden. In
allen Ecken des Schiffs lau-
ern Roboter und Kampfma-
schinen, die dem Spieler das
Leben schwer machen.

Ziemlich makaber ist die
Spielanleitung. Da heil3t es
wortwortlich ,TOTEN GE-
GENSTANDE  ABNEH-
MEN.... Auf diese Art und
Weise kommen Sie an Ge-
genstande heran, die andere
mit sich herumtragen, vor-
ausgesetzt, Sie bringen die
Besitzer erst um oder war-
ten, bis jemand anders dies

fiir Sie erledigt.

Von der interessanten Hin-
tergrundstory um Pandora
ist im Spielverlauf nicht viel
zu finden.

Pandoras ,,Spielwitz* iiber-
schreitet eindeutig die Gren-
ze zur Geschmacklosigkeit.
Die gelungene grafische
Aufmachung des Spiels ver-
mag dariiber nicht hinweg-
zutrdsten.

(mn)

Name: Pandora
Preis: 60 Mark
Hersteller: Firebird
Vertrieb: Ariolasoft
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Im Reich der
Engerlinge
,Rockford“ basiert auf der
gleichen Spielidee wie der

C64-Klassiker ,Boulder-
dash“. Im neuen Buddel-

und Sammelspiel wahlt man
zwischen fiinf Spielfiguren

'SPIELE

mit unterschiedlichen Beru-
fen. Will man lieber in die
Rolle eines Pyramidenfor-
schers, Konditors, Cow-
boys, Astronauten oder in
die eines Chirurgen schliip-
fen? Jedem Beruf sind vier
Level eines unterirdischen
Suchgebietes zugeordnet, je-

Eine Wiirgeschlange beendet die Expedition.

des voller Gefahren und spe-
zifischen  Bonussymbolen.
Im steinernen Labyrinth soll
der Bonusjdger nun inner-
halb eines Zeitlimits Symbo-
le aufklauben und den Ein-
gang zum néchsten Level er-
reichen. Verfolgen wir das
Schicksal des Pyramidenfor-
schers! Fleilig sammelt der
kleine Mann Goldtaler und
damit Punkte. Miinzenhau-
fen erscheinen, wenn man
eines der Hohlenmonster
mit einem Stein oder einem
Goldstiick erschlagen hat.
Doch der Weg zum Level-
ausgang ist weit und gefahr-
lich. Felsblocke drohen auf
den kleinen Helden herabzu-
poltern. Hohlenbdren war-
ten darauf, ihn zu fressen.
Blutsaugende Fledermiuse
flattern durstig durch die
Gewolbe. Der Forscher sam-

melt, rennt und klettert,
weicht aus und greift an. Im
nichsten Level muf3 er be-
sonders gewitzt sein, denn
waagerecht gegrabene Géin-
ge fiillen sich im Nu mit un-
durchdringlichem Gestein.
Will er sich nicht selbst den
Riickweg abschneiden, muf}
er im chaotischen Zickzack
weitergraben. Und schnell
muf} er sein. Die Uhr liuft
unerbittlich!

(ub)

Name: Rockford

Preis: 70 Mark
Hersteller: Melbourne House
Bezugsquelle: CJS, Seemiiller
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Bobo mubB buBen

Wer wissen will, wie der Ge-
fangnisalltag ganz bestimmt
nicht aussieht, sollte einen
Tag mit Bobo, dem Comic-
Haiftling verbringen. Um fit
fiir sechs anstrengende Epi-
soden zu sein, beginnt der
Tag mit Suppe. Bobo ist zu
Kiichenarbeit verdonnert
worden und muf} die diinne
Speise austeilen. Hungrige
Mithéiftlinge scheppern be-
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reits mit ihren Tellern. Mit
einem riesigen Topf rennt
Bobo zwischen zwei Tisch-
reihen hin und her und
schopft Suppe in die Ge-
schirre. Wenn das nicht
schnell genug geht, stiilpen
ihm die Knastkollegen den
Bottich iiber den Kopf. We-
nig spéter bereitet Bobo das
Mittagessen vor. Es gibt
Kartoffeln. Knolle fiir Knol-
le purzelt aus einem Rohr.
Bobo muf} blitzschnell schi-

L7 SIS LY
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Ist das Messer zu stumpf? Gefingniskoch Bobo kommt mit
dem Kartoffelschélen nicht nach.

len. Der Spieler unterstiitzt
ihn dabei mit kraftigem Joy-
stickriitteln. Dennoch ist
dieser Job nicht zu schaffen.
Schnell wird der arme Bobo
unter Erdédpfeln begraben.
Danach muf} der Gefangnis-
flur saubergemacht werden.
Bobo fegt und wischt und
wird doch nicht fertig, da
Hunde und Mithéftlinge
iiber den frischgeputzten
Boden trampeln. Im néich-
sten Level zeigt Bobo trotz
der Frustration sein gutes
Herz und verhilft seinen
Kollegen zur Flucht. Einen
Spitzbuben nach dem ande-
ren 1463t er aus dem Fenster,
auf ein Trampolin und iiber
die Gefangnismauer sprin-
gen. Und schlieBlich unter-
nimmt Bobo selbst einen le-
bensgefahrlichen Fluchtver-
such. An drei Stromkabeln
hangelt er sich Richtung
Freiheit. Dabei muB} der
Spieler darauf achten, daB
sein Schiitzling moglichst
wenige Stromschlige be-
kommt. Scheinbar ist diese

Fluchtmethode nicht die
richtige, denn die sechste
und letzte Szene spielt wie-
der im Gefiangnis. Bobo ist
todmiide und will sich von
des Tages Miihen erholen.
Aber er bekommt kein Auge
zu. Seine Zellennachbarn
schnarchen und grunzen un-
aufhorlich. Verzweifelt ver-
sucht er, die schweren Jungs
wachzuriitteln, um endlich
Schlaf zu finden. So zeigt
jede Szene bunt, lustig und
mit fetziger Musik, wie wi-
drige Umstdnde Bobos Be-
miithungen zunichte machen.
Mag Bobo auch Anlall zum
Frust haben, der Spieler kann
sich kostlich amiisieren.

(cb)

Name: Bobo

Preis: 60 Mark
Hersteller: Infogrames
Bezugsquelle: Elektr. von A—Z, CJS

SpaB: AR R
Grafik: (AR
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Brite im
Geschwindigkeits-
rausch

7

In 80 Tagen den Erdball zu
umrunden, erschien den
Menschen des 19. Jahrhun-
derts unmoglich. Phileas
Fogg, Mitglied des Londo-

‘SPIELE

ner Reform Clubs behauptet
dennoch, es zu schaffen. Die
tollkithne These ist ihm

20 000 englische Pfund wert
— so hoch ist sein Wettein-
satz. Ehe ihm Zweifel kom-
men, bricht er auf. Sein
treuer Butler Passepartout
begleitet ihn. Dies erfdahrt

Passepartout nihert sich dem schrecklichen Heiligtum.

.. schon gewuf}t? Jules Verne (1828 — 1905), der Abenteu-
erromane wie ,,Die geheimnisvolle Insel, ,,Zehn Wochen
im Ballon“ und ,,20 000 Meilen unter dem Meer“ schrieb,
entlehnte wissenschaftliche Fiktionen keineswegs nur seiner
Phantasie. Vielmehr entwickelte er zeitgendssische Erfin-
dungen in seinen Biichern weiter. Als Mitglied der franzosi-
schen Gesellschaft ,,Schwerer-als-Luft* (gegriindet 1863)
war er iiber Neuheiten informiert. Bereits damals kannte er
einen funktionsfdhigen Dampfhelikopter und ein Propeller-
kombinationssystem mit geneigten Flossen und Fallschir-

men.
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der Spieler von ,,In 80 Tagen
um die Welt“ im Vorspann.
Darauf wird eine Zeitungs-
meldung eingeblendet: Fogg
auf dem Weg nach Paris!
Auf der Schiffsreise nach
Indien kann der Spieler das
erste mal aktiv werden. Um
Zeit zu sparen, wird der Ka-
pitin bestochen. Wer die
notwendige Summe nicht
vom Reisebudget abzweigen
will, mag ein Kartenspiel
wagen. Finf Karten liegen
verdeckt auf dem Tisch; die
erste wird aufgedeckt. Nun
mul} erraten werden, ob die
folgende Karte einen hohe-
ren oder niedrigeren Wert
hat. Der Gewinner be-
kommt den 16-fachen Ein-
satz und kann bestechen.
Sofort flattern die Segel hef-
tig, und im Nu ist Indien er-
reicht. Hier erwartet den gu-
ten Passepartout das erste
Abenteuer. Eingeborene
verfolgen ihn bis in einen
Tempel, den er innerhalb ei-
ner bestimmten Zeit wieder
verlassen muf}. Dabei sollte
der Spieler standig die
Healthpunkte im Auge be-
halten. Jedesmal wenn
Passepartout von einem
Wichter oder einem wilden
Tier beriihrt wird, verliert er
einen Punkt. Null Punkte
wiirden das Ende der Reise
und den Wettverlust bedeu-
ten. Nehmen wir an, der
Butler iiberlebt die Hatz.
Dann werden er und Fogg
nach Japan reisen. Dort su-
chen sie ein Schiff, das sie
schleunigst nach Amerika
bringt. Alle Schiffe sind aus-
gebucht. Das wettfreudige
Duo 14Bt sich also wieder
auf eine Wette ein. Es ge-
winnt zwei Kabinenpléitze,
wenn es eine Pyramide aus
Artisten tragen kann. Ame-
rika lockt. Dies verleiht den
beiden Reisenden enorme
Kraft. Sie schaffen es. Ame-
rika riickt naher. Und kaum
angekommen, mul} Fogg be-

reits um seinen Skalp ban-
gen. Passepartout kampft
mutig gegen Wolfe und er-
reicht schlieflich das India-
nerdorf, in dem sein Brotge-
ber auf Rettung wartet. Al-
lerdings lassen die Rothé&ute
ihren Gefangenen nur dann
frei, wenn dessen Butler den
Regentanz des Medizinman-
nes nachtanzen kann. Jeder
kleine Fehler kostet Geld.
Passepartout tanzt hervor-
ragend. Und weiter geht es
iiber Eis und Schnee im
Windschlitten.

Letzte Szene! Siegessicher
erreichen Herr und Butler
ihre Heimatstadt . . . und
werden festgenommen. Man
hilt sie ndmlich fiir Bank-
rduber. So kurz vor dem
Ziel aufgeben? Sie befreien
sich  mit Waffengewalt.
20 000 Pfund wechseln den
Besitzer!

Jules Vernes Story fasziniert
bis heute. Als Computer-
spiel wurde sie mit gutem
Sound und mittelmaBiger
Grafik realisiert. Allerdings
stort das ruckartige Scroll-
ing. Und wenn man die irr-
witzige Wette einmal gewon-
nen hat, verliert das Spiel
viel an Reiz.

(Salus)

Name: In 80 Tagen um die Welt

Preis: 59 Mark
Hersteller: Rainbow Arts
Bezugsquelle: GTI
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Torte mit Schwung

Wer die drei Chaoten Moe,
Curly und Larry aus dem
Film ,The Three Stooges“
kennt, kann sich vorstellen,

SPIELE

was ihn im gleichnamigen
Computerspiel erwartet. Da
fliegen Torten, prasseln
Boxhiebe, klatschen Ohrfei-

Im Ohrfeigenspiel entscheiden die Drei Stooges iiber den

néichsten Job.

Kein Herz fiir Kinder: Beim Gerichtsvollzieher miissen die
Dollars stimmen.

gen. Alle Szenen sind so gut
animiert, dafl man sich ge-
nauso amiisiert wie im Kino.
Um aus den einzelnen Sze-
nen eine zusammenhéingen-
de Geschichte zu machen,
dachten sich Cinemawares
Programmierer diese Rah-
menstory aus: Die drei gut-
herzigen Stooges erklaren
sich bereit, Geld fiir eine alt-
liche Waisenhausbesitzerin
aufzutreiben. Die kinderlie-
be Dame muf3 namlich in-
nerhalb von 30 Tagen ihre
Hypothekenzinsen zahlen.
Wenn sie zum festgesetzten
Termin kein Geld hat,
kommt der hochst unsym-
pathische Gerichtsvollzieher
und pfandet das Waisen-
haus. Wie konnten die Stoo-
ges das zulassen?! Also ge-
hen die drei — momentan
ohne feste Arbeit — auf
Jobsuche. An diesem Punkt
beginnt das Spiel. Man sieht
die tatendurstigen Burschen
vor einer Symbolleiste mit
Stellenangeboten.  Patsch,
patsch, patsch!... bewegt
sich eine zufallsgesteuerte
Hand von Symbol zu Sym-
bol. Per Knopfdruck wéhlt
man den gewiinschten Job.
Je weiter man im Spiel fort-
geschritten ist, desto schnel-
ler bewegt sich die Hand. So
bestimmt eher der Zufall,
welche Arbeit zu tun ist.
Manchmal koénnen sich die
drei Stooges aber auf gar
nichts einigen. Dann spielen
sie das schmerzhafte Ohrfei-
genspiel. Uber ihren Kopfen
ist wihrenddessen eine Bal-
kengrafik zu sehen, auf der
sich die Entscheidung lang-
sam abzeichnet — je nach-
dem, wie geschickt sie aus-
weichen oder zuschlagen.
Mit solchen Streitereien ist
allerdings kein Geld zu ver-
dienen. Wird ungeschickter-
weise das Symbol Mausefal-
le angeklickt, ist ein Tag ver-
gangen, ohne daf} die Stoo-

ges auch nur eine miide
Mark aufgetrieben hitten.
Als Servierer haben die Drei
schnell ihren eigenen Stil ge-
funden. Um Zeit zu sparen,
werfen sie den Gésten die
Sahnetorten zu. Das 143t
sich niemand gefallen, und
die schonste Tortenschlacht
beginnt. Weniger lustig ist
der Krankenhausjob. Die
Stooges miissen so schnell
wie moglich zum Opera-
tionssaal rennen und unzih-
lige Hindernisse iiberwin-
den. Wie erholsam ist es da-
gegen, die begehrten Dollars
auf der Strafle zu finden!
Mit etwas Gliick, erwischt
man das entsprechende
Symbol mehrmals. Hektisch
geht es beim ,,Boxing“ zu.
Hier muf} einer der drei Hel-
den sechs Runden gegen den
Champion Killduff iiberste-
hen. Ohne einen Trick ist
das unmoglich. Aber gliick-
licherweise wird der boxen-
de Stooge fuchsteufelswild,
wenn er eine bestimmte Me-
lodie hort. Der Sieg scheint
sicher. Kurz vor dem Kampf
geht jedoch das Instrument
kaputt. Es muf} dringend ein
neues gefunden werden.
Wenn der Spieler glaubt,
seine drei Figuren hitten
endlich genug Geld verdient,
klickt er das Symbol ,Ban-
kier“ an. Es reicht nicht?
Dann wird die arme Waisen-
hausbesitzerin enteignet, das
Spiel ist zu Ende, und die
Jagd nach dem Mammon
kann von neuem beginnen.

(Salus)

Name: The Three Stooges
Preis: 77 Mark

Hersteller: Cinemaware
Bezugsquelle: Miiller
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Konig der Lufte

» Interceptor®, eine speziell fiir den Amiga entwickelte
Flugsimulation schickt sich an, bisherige Flugpro-
gramme mit Schallgeschwindigkeit zu tiberholen.
Neben technischen Feinheiten sind Ausblicke auf
Amerikas Landschaften, Stidte und Monumente ge-
boten. Ein in jeder Hinsicht befliigelndes Programm.

SJet“ oder ,Strike Force
Harrier” galten lange als Fa-
voriten im Luftkampf. ,In-
terceptor von Electronic
Arts Ubertrifft jetzt seine er-
folgreichen Vorganger. Die
Grafik scrollt unglaublich
schnell und ist trotzdem de-
tailliert und ruckfrei. Die
Bucht von San Francisco, die
Golden Gate Bridge, Oak-
land Bay Bridge, Alcatraz,
Bank of America und Pyra-
mide erscheinen verbliffend
real. Im freien Flug kann
man dieses Panorama aus
sechzehn Blickwinkeln ge-
nieflen. Sechs Zoomfunktio-
nen (+ oder i) sorgen fiir
Weitblick. Der Sound ist per-
fekt, sofern man mit genug
Speicherplatz gesegnet ist.
500er, 1000er und 2000er
sind in diesem Punkt nicht
gleich. Ab 1 MB kommt man
in den Genuf der Titelmelo-
die, bei 512 KB ist lediglich
ein monotones Brummen zu
horen. Besondere Soundspe-
zialitdten offeriert das Pro-
gramm beim Einschalten des
Nachbrenners (2 x F10) oder
beim Einziehen des Fahr-
werks (g). Nach schwerwie-
genden Fehlern reist der Pi-
lot mit dem Schleudersitz
(Shift-E) durch die Luft und
beobachtet vom Fallschirm
aus die Bruchlandung seiner
teuren Maschine. So gehen
die Steuergelder dahin.

Das Spiel ist in Trainingsein-
heiten und Missionen mit
Feindberithrung unterteilt.
Training bedeutet freien
Flug, Demonstration ver-
schiedener Manover und
Manoveriibungen. Abschluf}

jeder Trainingseinheit ist die
Qualifikationspriifung. Sie
zu bestehen ist Vorausset-
zung fiir jede der 7 Missio-
nen. Wer diese Priifung
(Start und Landung auf ei-
nem Flugzeugtriger) nicht
schafft, muf} weiteriiben.
Selbst das kann spafig sein,
weil man die Landschaft aus
der Luft erkunden und bei
Manoveriibungen den Trai-
ner verfolgen kann. Wer es
endich geschafft hat, heil auf
der Enterprise zu landen, ist
fir den ersten Einsatz ge-
wappnet. Basis ist der inter-
nationale Flughafen von San
Francisco. Mit einer F-16
Falcon oder F/A-18 Hornet
soll nun ein fremdes Flug-
zeug aufgespiirt und identifi-
ziert werden. Ob es dabei zu
einer  Auseinandersetzung
kommt, hiangt von den Pilo-
ten ab. Danach wird es ernst.
Ein Anschlag auf den Prasi-
denten der Vereinigten Staa-
ten mul} vereitelt werden.
Dieser Auftrag ist politisch
hochbrisant.

Im darauffolgenden Auftrag
soll verhindert werden, daf
zwei entfithrte F-16 Falcon
dem Gegner in die Hiande
fallen. Besteht diese Gefahr
akut, miissen die Hightech-
Jager zerstort werden. Hoch-
ste Anforderungen an das
fliegerische Konnen stellt die
Such- und Rettungsmission.
Ein Pilot ist verschollen. So-
bald man ihn gesichtet hat,
mul} eine Rettungskapsel in
seiner Ndhe abgeworfen wer-
den. Schwirme feindlicher
Migs behindern das Ret-
tungsmanover.
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Starten vom Flugzeugtriger gehort zu den leichtesten

Ubungen.

Immerblauer Himmel iiber detaillierten Landschaften

erfreut jeden Amigapiloten.

Nur geschickte Flieger kon-
nen sich bis zu den interes-
santesten Missionen vorar-
beiten. So ist denn der hohe
Schwierigkeitsgrad der einzi-
ge Wermutstropfen. ,Inter-
ceptor“ ist weder ein Ent-
spannungsspiel noch eine
simple Ballerei. Auf die
Schnelle geht hier gar nichts.
(mms)

Name: Interceptor

Preis: 79 Mark

Hersteller: Electronic Arts
Bezugsquelle: Miiller; Rushware
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Reise durch ,, Terramex”

Wer den vermifiten Professor im Gewirr der
Héhlen, Wolken und Landschaften noch
nicht gefunden hat, schafft es mit Hilfe der

Karte.

Nur Professor Eyestrain
kann die Welt vor der Kolli-
sion mit einem gigantischen
Meteoriten retten. Aber er

ist wie vom Erdboden ver-
schluckt. Michael H. und
Jorg v. L. machten sich auf
die Suche.

— Mit der Kiste , Ache®
iiberwindet man die erste
Schlucht in der Hohle, die
man durch den Brunnen-
schacht erreicht.

An den Schlangen
kommt man nur mit der F16-
te vorbei.

— Am Ende der Hohle dient

ein Trampolin als Aufzug.

Oben miissen Sporen und

Blasebalg aufgesammelt
werden. Dann nimmt man
die Flote, springt zum Mon-
ster hiniiber (nicht beriih-
ren!); ein Seil erscheint, und
hinab geht’s!

— Um mit dem Ballon flie-

gen zu konnen, mufl man
das Dokument in seiner
Sammlung haben und den
Blasebalg benutzen.

X
Start gg S
S = Staubsauger
@A = Ache
X = Monster (todlich)
Sch = Schlange 8
Ca = Taschenlampe & = Tropfen (todlich) T = Trampolin H = Sender 0
@ = kleines Faf (D= Pulverfal X = Sporen P
% = Bonbons ﬁ= Shdaale T Blasebalg l_f/—
[®= mittleres Faf} L e ?_ = Kleiderbiigel X e
[F]= Formelblatt 5 : ﬁ o W
W= Wichter f = Regenschirm ; g e
0 = Wasserfaf { = Flote P Klamant © = Halterung fiir Hebel
(= Tresor © = Rad T = Amboss U = Aufzug
ik 8: Ballon Crs Boke e
7= Ablage fiir V = Vampir ® = Einrad
Diamanten Prof = Professor
[} 6 4 60 W '
) ALY || Y
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— Nur mit dem Pulverfaf3
aus den Wolken kann man
sich von der Kanone iiber’s
Wasser katapultieren lassen.
— Ohne das Wasserfal3 146t
sich der Wichter vor dem
Formelblatt nicht iberli-
sten.

— Ein besonders wichtiger
Gegenstand ist der Diamant.
Nur wenn er hinter Beamge-

riat 1 auf der Diamantenab-
lage liegt, kann sich der For-
scher zum zweiten Beamge-
rit beamen lassen.

— Der Hebel muf} in der da-
fiir vorgesehenen Halterung
angebracht werden, um den
Aufzug in Bewegung zu set-
zen. So ldBt sich die
Schlucht iiberwinden.

— Wichtig: der Sender. Er

muf3 dem Professor am
Schluf} des Spiels tibergeben
werden. Der Raum, in dem
der Sender liegt, kann nur
betreten werden, wenn die
Bonbons aktiviert sind.

— Alle Gegenstande sollten
nun aufgesammelt sein. Mit
Beamgerit 2 beamt man sich
zum Beamer 3 und von dort
zum Professor.

— Ein Vampir versperrt den
Weg. Man nimmt das Eisen-
stiick, schmiedet am Ambof}
ein Kreuz daraus und ver-
jagt das Scheusal damit.
Damit ist das Spiel fast ge-
16st. An den letzten Ratseln
sollen die Spieler selber ora-
keln.

(Jorg vom Lehn, Michael H.)

/)
x|[ & x Fern-
rohr
uf :
Kanone E
* \ @ :
— 4 o H
X x 477 x H
""\_/EMH“L x : TI—LLIILJIIIIIIL_L.-
- X Hiingebriicke T l B x X X X Prof
ks £ ipten = 4 (001 AT Tk ATTIIIIIT
] :Tl = |mm B LS
H X X HON
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. Weltreise
peu a peu

Bilder anschauen kann je-
der? Von wegen! In ,Ma-
niax“ versteckt Kingsoft Ab-
bildungen berithmter Mo-
numente hinter schwarzen
Flachen. Wer so neugierig
ist und unbedingt dahinter
schauen will, muf} kleine

Sz

Rechtecke aus dem Schwarz
schneiden. Wenn 75 Prozent
freigelegt sind, prisentiert
sich das gesamte Bild. Aber
nicht, da3 man lustig drauf-
los schneiden und flugs das
Bild sehen kann! Wihrend
man mit dem Joystick iiber
den Bildschirm kurvt, versu-
chen griine Drachen und
kleine Symbole, die halbfer-

San Franciscos Panorama wird erst nach miihsamer Klein-
arbeit in voller Schonheit sichtbar.

tigen Linien zu zerstOren.
Genauso aufdringlich sind
zwei Totenkopfe, die iiber
die Bildschirmkante und so-
eben gezogene Linien rasen.
Wehe, wenn sie das joystick-
gelenkte Symbol einho-
len. Dann ist eines der weni-
gen Leben ausgehaucht. In
hoheren Leveln hat der Spie-
ler unerfreulicherweise nur
ein Leben. Da ist der Spal
am Monumentalen schnell
dahin, denn das Spiel be-
ginnt von vorn. Nachdem
der Spieler die nebelverhan-
gene Golden Gate Bridge
und den merkwiirdigen Zu-
ckerhut zur Geniige kennt,
ist das nicht mehr besonders
aufregend. Wer aber ge-
schickt und umsichtig ist,
dem zeigen sich endlich ar-
chitektonische Wunderwer-
ke wie die geheimnisvolle
Sphinx und das verfallene
Kolosseum. Kleine Tricks
helfen auf der Entdeckungs-

reise. Auf jedem neuen
Screen kann man die Dra-
chen mit einer Abriegelung
aus Rechtecken einsperren.
Lediglich die Totenkopfe
bereiten  Schwierigkeiten.
Da helfen nur Schnelligkeit
und Aufpassen. Freunde des
Automatenspiels ,,Quix*
kennen bereits die Finten
und Tricks, denn ,,Maniax“
basiert auf der gleichen
Spielidee.

(ub)

Name: Maniax

Preis: 50 Mark
Hersteller/Vertrieb: Kingsoft

Spaf: [#asizataritnzn -
Grafik: pazgiresesins i I
Sound: S

Idee: Jeikisssig it i
Schwierigkeit : NN 3

Alptraum auf der
Trauminsel

Martinique, 1902. Die ange-
sehene Familie Hubert-Des-
touches wird seit einiger Zeit
von einem Zombie terrori-
siert. In ihrer Verzweiflung
wendet sie sich an einen be-
rithmten Parapsychologen
aus Ubersee. Wie kénnte ein

Mann dieses Rufes diese
Herausforderung ablehnen?
Er schifft sich ein und segelt
dem Abenteuer entgegen.

Nachdem er sich in St. Pier-
re, einer Stadt auf Martini-
que ein wenig umgetan hat,
ist ihm klar, daf3 die Ursa-
chen des Spukes in die Zeit
des groBlen Sklavenaufstan-
des zuriickreichen. Was da-

Wer mag die historischen Ereignisse kennen, die zum ritsel-
haften Zombie-Spuk fiihrten?
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mals geschah, will niemand
so recht preisgeben. Den-
noch ist sicher, dal} die
mysteriosen Vorgidnge im
Hause Hubert-Destouches
damit zu tun haben. Unser
Parapsychologe soll nun die
Inselbewohner  ausfragen
und alle Informationen wie
Puzzleteile zusammenfiigen.
Einfach ist diese Detektivar-
beit nicht, denn die Leute
sind miBtrauisch. Oft hilft
ein kleines Geschenk. Viel-
leicht eine Flasche Rum.
Papa Echevin wird erst nach
einer solchen Aufmerksam-
keit redselig. Dieses ge-
schatzte Getrdank erhélt man
allerdings nur, wenn man
acht Fragen zur Inselhistorie
beantworten kann. Manche
Insulaner sind — anders als
Papa Echevin — auf den
ersten Blick kaum zu entdek-
ken. Sie verbergen sich in
den Grafiken. Mit einem
Mausklick ruft man sie in’s
Leben. Wer allerdings un-

tiberlegt und vorwitzig her-
umklickt, wird in eine Fle-
dermaus verwandelt, und
das Spiel ist zu Ende. Ein
trauriger Abgang! Dennoch

t ,Mewilo“ ideal fiir Ad-
venture-Novizen. Die Story
ist spannend, das Spiel lehr-
reich und nicht zu schwierig.
Das beiliegende Calalou-Re-
zept macht Appetit auf Ka-
ribik, heile Rhythmen auf
Kassette verursachen Fern-
weh. Ein wenig Tourismus-
werbung ...?7

(mms)

Name: Mewilo

Preis: 70 Mark

Hersteller: Cocktel Vision
Bezugsquelle: Miiller

Spaf: BB ERE
Grafik: L

Sound: BRI
Idee: SRR

Schwierigkeit: NN 4




Amoklauf im
Quadrat

Zoomer heifit der kleine
semmelrunde Held aus Dis-
coveries Geschicklichkeits-

spiel ,,Zoom*. Spieler rollen
und kurven mit diesem lusti-
gen Gebilde tiber ein galakti-
sches Quadrat, das wieder-

f SPIELE

um aus vielen kleinen Qua-
draten und schwarzen LO-
chern besteht. 50 solcher
Plattformen soll Zoomer
mit Farbe fillen. Dazu um-
fahrt er jedes einzelne Feld
und — schwupp! — ist es
bunt. Dies allein wire aber
viel zu einfach. Also erdach-
ten die Programmierer ge-
fahrliche Sprites, die den

GAME PRAUSED

Im unendlichen Weltall tummeln sich gute und bose Sprites.
Auf der ,Zoom“-Plattform geht’s um Eroberungen.

kugelrunden Zoomer stidn-
dig verfolgen. Es sind gefra-
Bige Miinder, ekelige Wiir-
mer und andere Widersa-
cher, die ihm nach dem Le-
ben trachten. Blaue Frosche
hiipfen tiber die frisch um-
fahrenen Felder und knab-
bern die Linien an. Doch ge-
gen alles gibt es geeignete
Mittel. In diesem Falle sind
es Eiswiirfel, mit denen die
Storenfriede fiir einen Mo-
ment kaltgestellt werden
konnen. Hie und da er-
wischt Zoomer solch ein Bo-
nussymbol und malt schnell
die gefdhrlichsten Areale
aus, denn nach wenigen Se-
kunden sind die Feinde wie-
der aktiv. Aber vielleicht ge-
lingt es dann, ein Raketen-
symbol zu erhaschen, um
schleunigst in den néchsten
Level zu reisen. Dort trifft
Zoomer wieder auf alte Be-
kannte. Die gefdhrlichen
Mauler und Wiirmer greifen

wieder an oder aber Figu-
ren, die noch bosartiger
sind. Doch sobald Zoomer
das Symbol Zaubertrank er-
reicht hat, kénnen die Geg-
ner ihm fiir einen Augen-
blick nichts antun, die Klei-
stertube macht sie trage. Fiir
einen Geldbeutel gibt es Ex-
trapunkte, fiir einen Apfel
vier ausgemalte Quadrate.
»Zoom* erfreut seinen Spie-
ler mit Boni und &rgert ihn
mit bosen Sprites, aber es
hélt ihn in seinem Bann.

(ub)

Name: Zoom

Preis: 60 Mark
Hersteller: Discovery Software
Bezugsquelle: DTM, GTI

Spaf: TR o
Grafik: EEEEEEAN
Sound: RRTEPIR

Idee: BTSRRI |
Schwierigkeit : NG ©

Metamorphosen
der Kraft

Material, Kreativitdit und
Macht sind lediglich ver-
schiedene  Energieformen.
Firebird verarbeitete diesen
abstrakten Zusammenhang
in ,,The Sentinel“. Der Spie-
ler wird in die Rolle eines
Synthoiden gesteckt und fin-
det sich in einem System aus

10 000 Welten wieder. Dort
herrschen die Sentinels, was
auf Deutsch soviel wie
»Schildwachen“  bedeutet.
Deren Fahigkeiten gehen je-
doch weit iiber die gewohnli-
cher Wichter hinaus. Sie
und sogar ihre Untertanen
sind personifizierte Energie-
wandler, die Materie in
Kraft und Kraft in Materie
umsetzen koénnen. So sind

Vorsicht vor dem Adlerauge des Sentinel!

ihre Welten einer bestidndi-
gen Metamorphose unter-
worfen.

Eindringlinge werden mit
dem Blick eines Sentinels
zum Teil oder vollig absor-
biert und vielleicht als Baum
oder Fels in den Energie-
Masse-Zyklus integriert.
Der Synthoid — selber der
Kunst des Energiewandelns
méachtig — muf} sich also
moglichst vor den Blicken
der Sentinels verbergen. Ti-
ler, Schluchten und Fels-
blocke bieten Schutz, wenn
auch die eigenen Energiere-
serven unter anstrengenden
Klettertouren leiden. Aus
diesen sicheren Positionen
kann er nun versuchen, Sen-
tinels aufzuspiiren und mit
Blicken auszusaugen. Als
Orientierungshilfe bietet das
Programm jeweils einen
groben Uberblick iiber die
gesamte Weltenlandschaft.
Nach einigen Fehlschldgen
bereitet die erste Eroberung

keine Schwierigkeiten. Zur
Belohnung erfiahrt der Syn-
thoid den Geheimcode einer
der 9999 anderen Welten,
die er noch nicht erobert
hat.

Mit dieser komplexen Hand-
lung gehort ,, The Sentinel*
zu den geistreicheren Spie-
len, deren Kéufer sich nicht
aus den Ballerspielkreisen
rekrutieren. Bei der grafi-
schen Umsetzung des C64-
Hits auf den Amiga wurden
die Grafikmoglichkeiten al-
lerdings nicht anndhernd
ausgenutzt.

(J. Dollner)

Name: The Sentinel
Preis: 60 Mark
Hersteller: Firebird
Vertrieb: Ariolasoft

SpaB: (R
Grafik: R
Sound: I 5

Idee: EREEEROR N
Schwierigkeit : NG 3
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Ergonomische
Tastaturbelegung

Das Programm ,SetMap d-hex
erleichtert die Eingabe sedezimaler
Daten. Es werden alle erdenklichen
Tastaturbelegungen erzeugt, sogar
ganze Zeichenketten. Wer sich also
gymnastische Fingeriibungen sparen
will, tippt das Listing aus der nichsten
AmigaWelt ab.

B Raubbau im All

Wertvolle Steine und Eissmaragde lok-
ken geldgierige Geschidftemacher auf
den Planeten ,Tanglewood“. Die
Schiirflizenz haben sie dem rechtmafi-
gen Inhaber, namlich Thnen, gestoh-
len. Irgendwo im elektronisch iiber-
wachten, unterirdischen Hauptquar-
tier der Gangster muf} das Schriftstiick
versteckt sein. FEine abenteuerliche
Suche an 3000 Orten des komplexen
Grafikadventures beginnt.

M verheerende Folgen

Kathodenstrahlen sollen die mensch-
liche Haut extrem elastisch machen.
Joel Hagen behauptet, eines der ersten
Strahlungsopfer zu sein. Er kann seine
Nase langziehen und sein Mundwerk
auf Briefkastengrofle weiten. Bitterer
Ernst oder makabrer Scherz? In unse-
rer nichsten Computermalschule ver-
rit Joel nicht nur dieses Geheimnis.



Luckau & Waack 1988

@ Verschiedene
Zeichenarten

@ Verschiedene
Linienstdrken bei
allen Zeichenarten

@ Beliebige Pinsel:
voreingestellte und frei
definierbare

@ Schattierungen in allen
Farben und Stirken

@ Austiillen von Fliachen:
vollstindig ausgefiillt
horizontale Linien
vertikale Linien

@ Ausfiillen von gezeichneten
Polygonen

@ Beliebige Fillmuster

@ Bildbereich nur durch
Speicher begrenzt

@ Mischen von Bildern auf der Anzeige

@ Spiegeln an beliebigem Ursprung

@ Umranden von Polygonen

@ Zoom (wihlbarin 2x, 4x oder 8x)

@ Zcilen- und Spaltenraster

@ Kopieren und Schneiden von frei
definierbaren Bildteilen

@ Bereich rotieren

@ Bcereich stauchen, zerren und neu skalieren

@ Bereiche tauschen

@ Textfunktionen

@ Editicrbare Farbpalette

@ Farbanimation

@ Zufallsfarben

@ Nachtrigliche Anderung der Auflésung

@ UNDO-Funktion (Widerrufen der letzten Funktion)

L4 L4
Amiga-Version
mit deutscher Tastaturbelegung

und deutscher Anleitung

DM 99,-

unverbindliche Preisempfehlung

IBM-Version in Kiirze

\rNi \Nr- S
N U UL ¢

- : Vertrieb:  RUSHWARE
Vorsicht vor Grauimporten!| """

Bitte priifen Sie schon beim Kauf, ob dieses Programm Mitvertrieb: Microhdndler
wirklich eine deutsche Anleitung enthélt. Spéatere Rekla- | ()sterreich: Karasoft
mationen kénnen leider nicht beriicksichtigt werden.

Schweiz: Thali AG

Amiga is a registered trademark of Commodore-Amiga, INC
IBM is a registered trademark of International Business Machines Corp.




liefern im
3-Tage-Rhythmus

1 Golem Drive 3,5

NEC 1036a mit heller Frontblende @ Amigafarbenes Metall
gehduse @ Abschalier ® Busdurchfithrung bis DF3 @ PC-Karten-
und Sidecar-kompatibel 1! neu !!! jedes Drive mit Trackdisplay
zur aktuellen Spur- und Kopfanzeige
mit Display DM 359.—
ohne Display DM 339.—
2 Golem Drive 5.25
5,25-Zoll-Laufwerk mit heller Frontblende @ Amigafarbenes Metall:
gehduse @ Abschalter @ Busdurchfiihrung bis DE3 @ 40/80 Track
Umschalter Amiga- und MS-DOS-kompatibel ! neu !!! Drive mit
Trackdisplay wie Golem 3,5
mit Display DM 449.—
ohne Display DM 419.—
3 Golem Drive 3,5 intern
modifiziertes NEC 1036a mit heller Blende @ Staubschutzklappe
zum Einbau in den A 2000incl. Einbausatz und Einbauanleitung

4 Golem Ram Box 1000 DM 220,
2 MB Erweiterung ansteckbar @ in Amiga-farbenem Metallgehause
® Abschalter @ Busdurchfiihrung @ autokonfigurierend @ Be-
tniebskontrollanzeige durch LED @ erweitert den Grundspeicher
auf 2,5 Megabyte

DM 499.—

ohne Ram's
mit Ram's DM 1349.—
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5 Golem 500
Ram Erwelterung speziell fiir den Amiga 800 @ technische Einzel:
heiten wie Golem Ram Box 1000 @ beide Erweiterungen ohne Wait

States

ohne Ram's

mit Ram's

6 Kickstart/Uhr Modul
»Bitte. Workbench einlegen”; so meldet sich Thr Amiga 1000 mit
dem Kickstart Eprom Modul @ Ansteckbar am Systembus @ Amiga-
farbenes Metallgehause ® durchgefiihrier Systembus ® abschalt-
bar; so daB andere Kickstart-Versionen wieder gebootet werden
konnen. DM 199.—
Amiga 2000- u. 500-kompatibles, externes Uhrenmodul, ansteck-
bar am Systembuis @ Software, die die 2000/500-Uhr anspricht. be-
nutzt auch die Golem Clock fiir den A 1000 DM 149.—
Uhr und Kickstart in einem Gehause DM 299.—
7 Golem Sound

Audio Digitizer der Spitzenklasse, kompatibel zu aller gingigen
Software mit DIN- und Cinch-AnschluB, auch fiir Mikro-Anschiuf
geeignet @ optische Aussteuerung uber ein: LED Display @
STEREO e Wandlungsfahig ® 1 MHz getaktet, bietet der Golem
Sound unglaubliche Sample-Quahtat.
Mono
Stereo

DM 499.—
DM 1349.—

DM 139.—
DM 189.—
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