AMIG:

"
“ W

Wy
L] " "y
Ll

s i 7

\uw T

g

|

.

)

Malschule 4
Z Carneval mit DPaint Il

Neues aus der
PD-Welt

Daten-
: banken : ‘;‘;jv&w
i i

5 Leistungsvergleich,
= Kurs: Superbase

Stiefkind
Textverarbeitung

Noch mehr Tips
~fiir Leisure Larry

0933-8616

ire 12500; Ifr. 300;

L

...........
it

‘‘‘‘‘‘‘

]
Y |
[
-~
==
®
=

Fmk 41,—

Spielehits

sfr. 12,—; ©S 95,—



AMIGA
GALERIE

TVINTIS

Soft- und Hardware GmbH
Ihr AMIGA-Spezialist

Workbench™
1.3

incl. engl. Anleitung

58,00

Supervisor
Amiga auf Bildersuche DM

Zel\jtl(ial}\-Magazin 10/88 58,00

— Streamer nachriistbar
- durchgeschliffener

Postfach 1141 - 5030 Hiirth - Bestellservice: Mo.-Do. 10-18.30 Uhr - Fr. 10-17 Uhr

Preisédnderungen und Irrtiimer vorbehalten. Alle Preise sind unverbindliche Preisempfehlungen. Es gelten grundsétzlich unsere allg inen Geschaf ingungen. Mindestb liwert
DM 50,-. Versand nur auf UPS-Nachnahme oder Vorkasse. Versandkosten pro Lieferung innerhalb der BRD und bis zu 3 kg DM 10,- pauschal.
»Workbench is a trademark of Commodore-Amiga, Inc.*




iss me Amiga — das Motto
von Commodores jiingster
Werbekampagne (siehe Sei-
te 14) — soll junge Mad-
chen fiir den Amiga begeistern. Ziel-
gruppe sind offensichtlich diejenigen
jungen Damen, die jahrelang einen
Dornroschenschlaf schliefen. Prinzen,
die die Schlafenden wachkiissen und
ihnen finanzielle Sicherheit bieten,
sind in unseren Tagen knapp. Die Al-
ternative heif3t: eine solide Berufsaus-
bildung. Und dazu gehort fast immer
EDV-Wissen. Im Namen des Fort-
schritts mufl die Frau von morgen
nicht nur mit Milchflasche und Mikro-
wellenherd hantieren, sondern auch
bit- und byte-freudig in die Tasten
greifen.
Je frither, desto besser. Denn die Zu-
kunft sieht eher dornig als rosig aus.
Ein Blick auf die Altersstruktur — er-
sichtlich aus der Bevolkerungspyrami-
de — zeigt, daf} in Zukunft Wenige die
Renten von Vielen verdienen miissen.
Das betrifft natiirlich auch die Man-
ner. Aber ohne fachlich qualifizierte
Frauen wird der Generationenvertrag
nicht eingehalten werden konnen.
Herbert Marcuses Zukunftsvision
vom Freizeitmenschen, der Roboter
und Computer schuften 143t und sich
selber dem Schongeist und dem Kor-
perkult verschreibt, verfallt zur Illu-
sion. Romantische Riickbesinnung
werden sich nur noch die Privilegier-
ten leisten konnen. Die Mehrheit wird
die gute alte Zeit in Form von Buch
und Film konsumieren.
Frauenzeitschriften — seit jeher hin-

EDI TORIAL

Frauenpower

und hergerissen zwischen Nostalgie
und Emanzipation — geben dem Sog
der Sachzwinge nach. Sie drucken
Portraits zukunftstrachtiger Berufe,
vornehmlich den der Sekretdrin (mit
Fremdsprachen) und Datentypistin.
Auch sogenannte Vorzeigefrauen hal-
ten her. Es sind Computergrafikerin-
nen, Datenbankoperatorinnen, Elek-
trotechnikerinnen, Informatikerinnen
und die anderen -innen mit hohem
Sozialprestige und hohem Einkom-
men. In der Regel wird jedoch Routi-
nearbeit erledigt; und die ist gering ge-
schitzt und schlecht bezahlt.

Deshalb bleibt dahingestellt, ob der
Kuf} des Amiga schlummernde Talente
weckt oder nur den Weg zur sturen
Dateneingabe ebnet. Immerhin hat
Amiga Intuition — eine Eigenschaft,
die man ja auch den Frauen zuer-
kennt.

Frauen und Computer — diese Ver-
bindung existiert in einer weiteren Va-
riante. Gemeint sind Frauen als Wer-
bemittel. Als Foto auf der Verpak-
kung, als digitaler Blickfang in Slide-
shows. Gerade Computerspiele wer-
den von attraktiven Damen im getiger-
ten Bikini oder im bodenlangen Ge-
wand geziert. Kauflust wird geweckt
mit muskuldser Powerfrau und trans-
parentem Engelwesen — dem bodyge-
buildeten Ideal der Gegenwart und
dem &therischen Ideal der Praraffaeli-
ten. Im Spiel selbst bleibt vom Verpak-
kungszauber meist wenig iibrig. Allen-
falls in der Story auf dem Beipackzet-
tel wird die Zarte (oder Starke) er-
wihnt. Das hat sich gedndert, seit die

Spielehersteller in den Frauen poten-
tielle Spielerinnen erkannt haben. Da
mufiten Figuren her, mit denen sich
dieser Kundenkreis identifizieren will.
»She Fox“ ist eine der ansprechend-
sten Heldinnen. Im Takt mitreilender
Musik federt sie duch Urwald und Sa-
vanne und vernichtet mit kraftigen
Peitschenhieben héfBliche Monster. Zu
Opfern werden die Frauen selten. Ein-
mal sind sie’s aber ganz bestimmt:
namlich im geistreichen Grafik-Ad-
venture ,Leisure Suit Larry“. Gepei-
nigt von Larrys tiblem Mundgeruch,
kleisteriger Haarpomade und aufge-
setzten Chauvi-Manieren bleiben ih-
nen nur Flucht oder Resignation. Fiir
die Computer-Frau ist beides indisku-
tabel.

Ute Bahn (Redaktion)
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DPaints Fihigkeiten
werden am Beispiel
des venezianischen
Carnevals deutlich.
Fiir die Realisation
muf} man kein Cara-
vaggio sein. Be-
geisterung und guter
Wille geniigen.
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AmiExpo California '88

Ein Bericht von Klemens Baumgdrtel

Triste Mattscheiben sind out — so mufite

man auf der AmiExpo in Los Angeles fest-
stellen. Schwerpunktthemen waren Farbe,
Form, Bewegung und Gertichte.

T
N

Am Fufle verspiegelter Hoteltiirme zeigten 60 Aussteller
Neuheiten rund um den Amiga.

os Angeles, Down-

town, Donnerstag,

6. Oktober 1988,

zirka 19 Uhr. Bii-
ros und Geschiéfte in der In-
nenstadt waren bereits ge-
schlossen. Auf dem Weg in
das Hotel Westin Bonaven-
ture, dem Veranstaltungsort
der AmiExpo Kalifornien
’88 begegnete man auf der
Strafle fast niemandem
mehr. 19.10 Uhr hielt das
Yellow Cab vor dem Hotel-
eingang. Den Hut tief ins
Gesicht gezogen — am
Pfortner vorbei — in die
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Eingangshalle, blieb man
staunend stehen. Die Hotel-
halle war mehrere hundert
Quadratmeter grofl und vier
Stockwerke hoch. An run-
den Siaulen glitten Glasauf-
ziige zu den 35 Stockwer-
ken. Dieser imposante und
faszinierende Anblick ver-
sprach fiir die folgenden
Tage eine eindrucksvolle
AmiExpo!

An diesem Vorabend der
Ausstellung hatte der Veran-
stalter der Messe, Alexander
Gloss, alle Aussteller,
V.I.P.-Géaste und Presse-

Géste zu einem Empfang
eingeladen. Man bekam die
Gelegenheit, die Soft- und
Hardwarefirmen etwas per-
sonlicher kennenzulernen.
Allerdings wurden auch Ge-
riichte tiber Firmenverkdu-
fe, iber Personalwechsel
und Querelen zwischen di-
versen Firmen geschmiedet
und ausgetauscht.

Den Tatsachen sah man am
nidchsten Morgen, nach Er-
6ffnung der Messe, ins
Auge: Insgesamt hatten sich
mehr als 60 Aussteller einge-
funden, um Soft- und Hard-
wareneuheiten fiir den AMI-
GA zu présentieren.
Microillusion fiithrte Photon
Paint Video Cell Animator
vor. Das Programm arbeitet
auf der Basis des IFF-Flipp-
ings (ins Memory geladene
IFF-Bilder werden mit einer
Frequenz von 12 bis 25 Bil-
dern pro Sekunde durchge-
schaltet). Besonders interes-
sant sind die Vertonungs-
moglichkeiten, die dieses
Programm bietet. Bildgenau
konnen digitalisierte Musik-
und Soundeffekte synchro-
nisiert werden. Hierzu wur-
de ein Video vorgefiihrt, in
dem digitalisierte Bilder ei-
ner sprechenden Person mit
digitalisiertem Originaltext
unterlegt wurden. Weitere
Option des Programmes ist
ein eingebauter ,,Simple-in“-
Maleditor, so dal} in jedem
geladenen Bild kleinere Kor-
rekturen moglich sind.

Fiir den professionellen An-
wender wurden zwei Zusatz-
programme erstellt, um die
mittels Photon Video Cell
Animator erstellten Anima-
tionen auf Video zu iiber-
spielen:  Photon  Video
Transport Controller und

Photon Video Time Code
Generator. Musik X wurde
von Microillusions zwar
vorgefiihrt, ist aber immer
noch nicht erhaltlich.
Brown Waagh Publishing
fithrte dagegen das bereits
verfiighare Midi-Sequence-
Programm Midi-Magic vor.
Auch im grafischen Bereich
prasentierte Brown Wagh
Publishing ein Bonbon fiir
jeden Amiga-Anwender.

Konkurrenz fiir
DPaint Il und auf-
wendige Videos

Expresspaint 3.0 wurde in
der Verkaufsversion vorge-
fithrt. Insbesondere ist die
neue Dithering-Funktion er-
wahnenswert. Diese Funk-
tion ist sehr viel komforta-
bler und umfangreicher ge-
16st als in DPaint II. Dane-
ben iiberzeugt aber auch die
Perspective-Option, mit der
zweidimensionale  Brushes
(Pinsel) dreidimensional
dargestellt werden konnen.
Jim Kent, der Programmie-
rer des Aegis Animators
zeigte auf dem Stand Antic
Software ein neues Anima-
tionsprogramm.  Zoetrope
verfiigt zwar iiber einige in-
teressante Features, wie zum
Beispiel Einlesemdoglichkeit
von Anim-Standarden und
Editieroption fiir jedes Bild.
Insgesamt wird der Ein-
druck von diesem Pro-
gramm aber durch seine Be-
schrankung auf den Lo-Res-
Bereich des Amigas und
Fehlen einer Sound-Unter-
stiitzung getriibt.

Aegis Development impo-
nierte mit einem sehr auf-

wendig produzierten Video. P>



Computerbtucher und Software
aus dem Verlag jlie &ecker

zuverlassig — aktuell — informativ
Die Biicher mit der persénlichen Note

Computermalschule Fantasy

%

Computermalschule

Fantacy

L
-

Autor: Walter Friedhuber

204 S., ca. 40 Abb., geb.,

inkl. 2 Disk.

ISBN 3-926858-06-0 DM 59,00
Computermalschule
Landschaften

Autor: Gabriele Lechner

ca. 170 S., ca. 50 Abb., geb.,
inkl. 2 Disk.

ISBN 3-926858-05-2 DM 59,00
Computermalschule Trickfilm-
zeichnen

Autor: Walter Friedhuber

185 S., ca. 50 Abb., geb.,

inkl. 2 Disk.

ISBN 3-926858-07-9 DM 59,00

Der Bestseller

AMIGA

Professionelles Arbeiten

pue Delore Pacat Z

S
4

WALTER FRIEDHUBER

2. neu (iberarbeitete Auflage
Professionelles Arbeiten mit
DeLuxe Paint Il

Autor: Walter Friedhuber

540 S., ca. 200 Abb., kt.

ISBN 3-926858-04-4 DM 69,00
Das Standardwerk zum Mal- und
Zeichenprogramm

DelLuxe Paint I/

Disk-Set unverb. VK DM 39,00

Fiir IBM PC und Kompatible
PC-Grafik professionell:
DeLuxe Paint Il

Autor: Walter Friedhuber

500 S., ca. 200 Abb., kt.,

inkl. 1 Disk.

ISBN 3-926858-16-8 DM 79,00
Das Erfolgsbuch nun auch fiir
den IBM-PC. Randvoll mit Tips
und Tricks.

IBM PC und Kompatible

PC- Grafik professionell

Delvve Pacnt Z

WALTER FRIEDHUBER

Die Supersoftware zu DeLuxe
Paint Il

Movie
Cinema

DAS SUPERUTILITY

L

Filr Amiga 500,1000, 2000
ab 512K RAM

MOVIE CINEMA
ist ein leistungsstarkes Utility fiir
alle DeLuxe Paint-Benutzer, die
Interesse am Trickfilmzeichnen
haben. Bestell Nr. 7100

unverb. VK DM 69,00

Faszination Video und Computer
AMIGA

Erfolgreich arbeiten mit

Vedeo wnd &mﬂata

@

e i

Volker Schmidtmann

Erfolgreich Arbeiten mit Video
und Computer

Autor: Volker Schmidtmann

ca. 320 S., ca. 30 Abb., kt.
ISBN 3-926858-14-1, DM 69,00
erscheint Nov. 1988

Workshop

Die WORKSHOP-REIHE
Videoscape 3D Workshop
Autor: Rober Wéger

250 S., 30 Abb., kt. inkl. 1 Disk.
ISBN 3-926858-03-6 DM 59,00
Sculpt 3D Workshop

Autor: Harald Schott

250 S., ca. 30 Abb., kt.,

inkl. 1 Disk.

ISBN 3-926858-10-9 DM 59,00
erscheint Dez. 1988

Silver Workshop

Autor: Gabriele Lechner

250 S., ca. 40 Abb., kt.,

inkl. 1 Disk.

ISBN 3-926858-12-5 DM 59,00
erscheint Dez. 1988

Aktuelle Software
Videoeffects 3D

Aegis Videoscape 3D PAL 2,0
Aegis Video Titler 1.1

Aegis Lights Camera Action
Fantavision

Del.uxe Productions
Synthia (Top Musikprogramm)

Buchca. 120 S.)

Sonderpaket:
Movie Cinema

Fancy 3D-Fonts (fir Sculpt und Animate)

NEU: Im Brennpunkt: THE DIRECTOR
(Daten, Fakten, Tips zum Director,

+ Professionelles Arbeiten mit DelLuxe Paint I/
+ Disk 1 und 2 zum Buch Gesamtpreis

unverb. VK 495,00 DM
unverb. VK 385,00 DM
unverb. VK 269,00 DM
unverb. VK 169,00 DM
unverb. VK 169,00 DM
unverb. VK 148,00 DM
unverb. VK 489,00 DM
unverb. VK 228,00 DM

unverb. VK 29,80 DM

unverb. VK 149,00 DM

Video und Computer
Digi View 3,0

Neue Version!
Electronic Design PAL Genlock

(fir Amiga 500, 1000, 2000A, 2000B)
Hotline fiir Videoberatung von 14 bis 17 Uhr Tel. 089/834 05 91

unverb. VK 395,00 DM

unverb. VK 555,00 DM

Softwarelandprodukte:

Go Amiga Titel
Go Amiga Datei
Go Amiga Text
Sonderaktion:

Go Amiga Text fiir Schiler, Studenten und

unverb. VK 89,00 DM
unverb. VK 199,00 DM
unverb. VK 298,00 DM

zum Buch (inkl. 2 Disk) Auszubildende jetzt zum Preis von unverb. VK 199,00 DM
Auslieferung:

BRD Schweiz Osterreich

Verlag Softwareland AG Fa. Intercomp Filiale:

Y. Schott, KloberstraBe 6, 6503 Mainz/Kastel, Tel. 0 61 34 / 67 86
Enterprise Company Station, AchterstraBe 19, 3110 Uelzen 1, Tel. 05 81/152 40

Franklinstr. 27
CH-8050 Ziirich
Tel. 01-311 59 59

Gabriele Lechner
Planegger Str. 1
D-8000 Miinchen 60
Tel. 0 89-834 05 91

@. FUJI FILM DISKETTEN

Heldendankstr. 24
A-6900 Bregenz
Tel. 0 55 74-273 44

T FUJI FILM

MICRO FLOPPY DISK




Weniger aufregend waren
die Produktneuheiten, die
zu dieser Messe vorgestellt
wurden. Aegis Draw 2000
soll sich als professionelles
CAD-Programm etablieren.
Auflerdem wurde Audioma-
ster II vorgestellt. Interes-
santer war da schon die Vor-
fithrung des in der Entwick-
lung befindlichen Anima-
tionsprogrammes Viola.
Garry Bonham, der Pro-
grammierer vom Video-
titler, erkldrte angestrebte
Features, konnte allerdings
erst wenige Programmteile
préasentieren.

Anscheinend hatten sich die
meisten Firmen auf die Ent-
wicklung von Animations-
software  festgeschrieben,
denn auch Finally Technolo-
gies prasentierte ein IFF-
Flipping-Programm:  Ani-
motion. Dieses Programm
hat aber nur sehr einge-
schrankte Moglichkeiten

DTP-Seminar

Das beste Handwerkszeug
ist nichts wert, wenn man
nicht gelernt hat, damit um-
zugehen. Diese Uberlegung
hat die Firma High-Tech-
Publishing dazu gebracht,
ein DTP-Seminar zum The-
ma Gestaltung abzuhalten.
In diesem auch fiir Laien
verstandlichen Seminar sol-
len alle Gestaltungsregeln
beziiglich Schriftarten, Satz-
spiegel, Umbruch, Bilder,
Tabellen und so weiter aus-
fithrlich von einem Fach-
mann behandelt werden.
Der gelernte Schriftsetzer,
Autor und Gestalter, Man-
fred Siemoneit, geht an
Hand eines didaktisch auf-
gebauten Buches mit Bei-
spielen durch alle Kapitel
der Gestaltung mit Desktop-
Publishing. Das Buch ist Be-
standteil der Seminarunter-

8 AMIGA werr 1/89
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und stellt deshalb keine
Konkurrenz zu den anderen
Produkten dar.

GoldDisk kiindigte grof3spu-
rig die Veroffentlichung von
Moviesetter an. Nach Aus-
sage von Mr. Kailish Amb-
wandi, Prisident von Gold-
Disk, ist es das ,,Non-Plus-
Ultra-Programm®“ im Ani-
mationsbereich. Leider
konnten nur fertige Anima-
tionen vorgefiihrt werden.

Trend-Thema:
Leben am
Bildschirm

Weder Programm, noch
User-Interface wurden der
Offentlichkeit gezeigt. Da
fragt man sich doch, mit
welchem Programm die De-
mos hergestellt worden sind.
Hytex wartete mit einer pa-
tentierten 3D-Brille auf,
die, zusammen mit der Hy-
tex-Software durch Ausnut-

lagen. Das programmunab-
hingige Seminar dauert fiinf
Tage und findet in Miinchen
statt. Anfang 1989 wird ein
Aufbau-Seminar iiber Bild-
gestaltung folgen.

Info: High-Tech-Publishing,
Zwiedineckstr. 17, 8000 Miinchen 50,
Tel. 089/8 12 76 74

Entwirrungen

Kinstliche Intelligenz —
dieses Thema ist vielen
Usern zu komplex und ver-
wirrend. Amiga aber kann
die vielfaltigen Zusammen-
héange nachvollziechen und
vereinfachen. Wer sich, da-
durch ermutigt, mit KI aus-
einandersetzen will, kann
dies mit ,Magellan“ von
Emerald Intelligence tun.
Aber auch bei KI lauft
nichts ohne NI (Natiirliche

zung der Double-Buffering-
Option des Amigas, endlich
farbige 3D-Simulationen zu-
1aBt! Das prasentierte Ac-
tionspiel verdeutlichte die
Anwendungsmoglichkeiten.
Weitere Spiele sind nach
Auskunft von Hytex dem-
néchst erhéltlich.

Neben all diesen sehr inter-
essanten Neuigkeiten gab es
eine Reihe von Produkten,
die zumindest genannt wer-
den sollten:

A-Squared Distribution pra-
sentierte Live-2000. Dieser
preiswerte und qualitativ
hochwertige Real-Time-Di-
gitizer wird ab Januar ’89
auch in der PAL-Version im
Handel sein.

Starvision kiindigte fiir das
Frithjahr ’89 drei Spiele an.
Emerald Intelligence prasen-
tierte Magellan — kiinst-
liche Intelligenz auf dem
Amiga.

ASDG fiihrte ein Desktop-

Publishing-System mit dem
Color-Scanner JX-450 der
Firma Sharp vor.

Electronic Arts war auf der
Messe nicht vertreten. Aus
gut unterrichteten Kreisen
war allerdings zu horen, daf
im Frihjahr ’89 Deluxe-
Paint III auf den Markt
kommt. Als Sensation wer-
den die Animationsféhigkei-
ten dieses Programmes be-
zeichnet.

Die drei Ausstellungstage
wurden dem Rahmen, in
dem sie stattfanden, ge-
recht, nicht nur der Anblick
des Westin Bonaventure
Hotels hinterlief3 bei den Be-
suchern einen imposanten
und faszinierenden Ein-
druck. Die nichste Ami-
Expo findet iibrigens zwi-
schen dem 3. und 5. Mérz in

New York statt. Ausstel-
lungsort ist das Marriott
Marquis Hotel.  Vielver-
sprechend?

»Magellan“ wertet selbstentworfene Fragebogen aus. A

Intelligenz). Unter Einsatz
eigener Geisteskrafte und
des ,Magellan“ kann man
selber Erkennungs- und
Auswertungstests  entwer-
fen, Wabhrscheinlichkeiten
per ,if...then“-Logik ermit-
teln und Animationen nach

Verhaltensmustern ablaufen
lassen. Als geradezu genial
zeigt sich das Programm
durch sein Programmier-
Feature. Damit kann der
User Programme schreiben,
ohne eine bestimmte Pro-
grammiersprache, einen



Compiler oder Linker zu
verwenden. Grundsétzlich
reichen 512K zur Anwen-
dung aus; einige spezielle
Maoglichkeiten lassen sich
wiederum durch Speicherer-
weiterung verbessern. Ma-
gellan kostet zirka 350 Mark
und kann bezogen werden
bei Emerald Intelligence,
334 S. State St., Ann Arbor,
MI 48104, USA.

Hacker entern
Mailbox

Eine bose Uberaschung er-
lebte ein U.S.-Unternehmen
mit seiner Voice-Mailbox.
Reguldre Benutzer wurden
vom System ausgesperrt —
dafiir tauchten plotzlich ge-
stohlene Kreditkarten-Num-
mern und Insider-Infos aus
der Prostitutionsszene auf.
Dunkle Machenschaften ei-
nes Hacker-Ringes flogen
auf, als sich im Oktober
letzten Jahres zugelassene
Mailbox-User beschwerten:
Das System, das auf der Ba-
sis miindlicher Nachrichten-
iibermittlung arbeitet, ver-
weigerte ihnen den Zugang.
Die jeweiligen PaBworter
funktionierten nicht mehr.
Der Communications Su-
pervisor des kalifornischen
Unternehmens  entdeckte,
daB Hacker die Sicherheits-
programme geknackt und
nahezu 200 Mailboxen fiir
eigene Zwecke reserviert
hatten.

Der Einbruch ins System
hatte zwar Zeit, aber kein
Geld gekostet. Uber einen
gebiihrenfreien  Anschlul3,
den das Unternehmen fiir
reisende  Angestellte des
Hauses bereithielt, drangen
die Hacker in die Mailbox
ein. Anstrengend diirfte nur
die PaBwort-Suche gewesen
sein: Nach jedem dritten
Fehlversuch mulfite das
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System neu angewidhlt wer-
den. Mit Computerunter-
stiitzung gelang es, Sicher-
heits-Codes zu knacken und
zu verdndern. Innerhalb ei-
ner Woche waren nach An-
gaben der Kalifornier zwei-
hundert reguldre Benutzer
vom Mailbox-Service ausge-
sperrt.

Die Hacker verwendeten die
Mailboxen fiir Geschifte
ganz anderer Art. ,,Uber die
Mailboxen wurden Num-
mern von geklauten Master-
Card-, Visa- und American
Express-Kreditkarten  ver-
kauft“, so der Communica-
tions  Supervisor. ,Wir
kannten den New Yorker
Preis fiir ein Kilo Kokain,
wuflten iiber die Namen und
Telefonnummern der weibli-
chen und minnlichen Pro-
stituierten Bescheid und
auch wieviel sie verlangten.
Kurzum, in unserem System
gab es alles, was man sich
nur vorstellen kann.“

In einer ersten Gegenoffen-
sive zog das Unternehmen
den gebiihrenfreien An-
schluB aus dem Verkehr.
Die meisten Hacker gaben
daraufhin auf. Einem der
Gangster muf3ten aufgrund
massiver Drohungen zehn
Mailboxen freigehalten wer-
den; alle dorthin iibermittel-
ten Nachrichten wurden je-
doch aufgezeichnet, um spi-
ter als Beweismaterial zu
dienen. Inzwischen hatte der
Supervisor den amerikani-
schen Secret Service einge-
schaltet.

Die Verfolgung der Téter er-
wies sich jedoch als schwie-
rig. Kaum ein Richter wollte
die Bander mit den Namen
und Adressen der unautori-
sierten Benutzer als Beweis-
material anerkennen.
SchlieBlich schlof3 die U.S.-
Firma die zehn Boxen und
half sich bei Anrufen der
Hacker mit dem Hinweis
auf die Prasenz des Secret
Service.

NATHAN als
Matheprofi

Durch die steigende Bedeu-
tung von grafischen Aus-
wertungen durch den Com-
puter befassen sich Software-
firmen zunehmend mit der
Erstellung kompletter Kur-
ven-Diskussionsprogramme,
die den Anforderungen der
Profis gerecht werden. So
auch die Firma ,Einstein-
Systems“ mit NATHAN.
Dieses Programm erlaubt
die grafische Auswertung
und Darstellung von Funk-
tionen. Die Berechnung von
Nullstellen, Extrem-, Wen-
de- und Sattelpunkten ist

ebenso  selbstverstandlich
wie das Bestimmen von De-
finitionsliicken und Polen.
Zuséatzlich ermoglicht das
Programm die Darstellung
von verschiedenen Ableitun-
gen einer Funktion. Nicht
nur Lehrern, die anhand
dieses Programmes die Auf-
gaben einer Klassenarbeit
ausprobieren konnen, son-
dern auch Studenten, Inge-
nieuren und Physikern bie-
tet dieses Programm eine
Vielfalt von Moglichkeiten.
So ist durch NATHAN die
Durchfiihrung einer Regres-
sion moglich, wie die Er-
rechnung einer linearen,

potentiellen, exponentiellen P>

Neu in der OKI-Computerdrucker-Palette sind zwei 9-Na-
deldrucker. Eine Druckgeschwindigkeit von 300 Zeichen in
der Sekunde kennzeichnet den Microline 320 und den Mi-

croline 321, die fiir A4- beziehungsweise A3-Format ausge-
legt sind. Papierhandhabung und das iibersichtliche Tasten-
feld entsprechen ergonomischen Anforderungen. Fiir die
Zufuhr von stirkeren Endlosformularen oder Mehrfachsiit-
zen sind Zugtraktoren lieferbar. Die Durchschlagskraft bei-
der Drucker ermoglicht das Bedrucken von Formularen mit
mehreren Nutzen. Die Moglichkeit, Papier von unten zuzu-
fiihren, soll ein fehlerfreies Arbeiten mit dicken Formularen
beziehungsweise Etiketten ermoglichen.
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und logarithmischen Funk-
tion anhand einer vorgege-
benen Punktmenge. Die
Funktion kann entweder auf
den Bildschirm oder Druk-
ker ausgegeben werden.
Durch das Speichern der
Grafiken im IFF-Format
lassen sich Funktionsgrafi-
ken durch ein IFF-kompati-
bles Malprogramm  wie
DPaint verfeinern.

Einstein-Systems, Thomas Klucke,
Bunsenstr. 6 e, 6200 Wiesbaden.

Seismomiga am

Kraterrand
Im Hawaii Volcano Obser-
vatory, umgeben von

Schwefel, Asche und Lava,
versuchen 26 Wissenschaft-
ler, Ursachen und Zusam-
menhinge von Vulkanaus-
briichen und Erdbeben zu
ergriinden. In unmittelbarer
Niahe der drei aktivsten ha-
waianischen Vulkane wird
ein Amiga 1000 eingesetzt
zur Bildverarbeitung von
Realtime-Karten der regio-
nalen seismischen Aktivita-
ten. Sensoren der 72 Mefan-
lagen schicken ihre Daten —

10 AMIGA werr 1/89
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pro Sensor 100 Impulse in
der Sekunde — zum Obser-
vatorium. Die Messungen
haben ergeben, daf} sich tag-
lich bis zu 50 kleinere Beben
ereignen, von denen die
meisten so schwach sind,
daf} nur der Sensor sie regi-
striert. Funkempfanger grei-
fen die analogen Sensorsi-
gnale auf, die dann zu digi-
talen Signalen konvertiert
werden. Zwei VAX-75-
Grofirechner verarbeiten
und analysieren die digitale
Information mit Hilfe eines
Fortran-Programmes und
rechnen sie in Kraft- und
Richtungsvektoren um. Per
Modem gelangen die Vekto-
renwerte zum Amiga, der
die Beben grafisch anschau-
lich auf einer Inselkarte auf-
zeichnet. Dank Multitasking
kann Amiga mehrere Vor-
gange synchron anzeigen.
Bebenforscher Tom English
sagt: ,Die VAX zerknackt
die Daten, und der Amiga
verwandelt sie in etwas, was
das Auge wahrnehmen
kann.“ Die Grafiken vom
Amiga werden mit einem
Laserdrucker ausgedruckt
und zu Bebenkarten, seismi-
schen Modellen und sogar
zur Vorhersage von Lava-
stromen verwendet.

“

Auch zu Messungen bei
Vulkanausbriichen wird der
Amiga eingesetzt. Kurz vor
jeder Eruption wird ein
Vulkan schwer und prall
vom Druck der aufsteigen-
den Lava. Hochempfindli-
chen Instrumente messen
Gewicht und Hangneigung.
Diese Daten werden in die
VAX-Rechner geschickt
und dem Amiga iibermittelt,
der jetzt einen Eindruck von
den Vorgidngen im Vulkan-
inneren vermitteln kann.

Hawaii-Besucher konnen ei-
nem Amiga 1000 im Vulkan-
Museum bei der Arbeit zu-
schauen. Auf dem Monitor
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bieten kann, ist ,Dial an
Earthquake“. Melergebnis-
se von Seismografischen In-
stituten der ganzen Welt
wiirden zu diesem Zweck ins
Amiga-IFF-Format konver-
tiert und fiir jeden Modem-
Besitzer abrufbar.

Die beiden hawaianischen
Wissenschaftler wollen wei-
tere  Amigas einsetzen.
Wenn alles klappt, werden
bald einige Amiga 2000 als
Seismomigas arbeiten.

(Soren Kenner)

Wenn die Erde bebt, und Mauna Loa spuckt, legt auch der
Amiga los. Er verarbeitet die Datenflut und spuckt

anschauliche Grafiken aus.

wird eine Karte von Hawaii
angezeigt und jedes seismi-
sche Ereignis in Echtzeit do-
kumentiert.

Dr. Englisch und sein Kolle-
ge Dr. Carl Johnson arbei-
ten zur Zeit an einem Algo-
rithmus, mit dem sich die
Richtung eines Lavastromes
vorhersagen laBt. VAX und
Amiga dienen hierbei als
Simulatoren. Beobachtet
wird, wie die Lava nach

simulierten Eruptionen
computergenerierte  Berge
hinabflief3t.

Ein Service, den das Amiga-
Programm von Dr. English
und Dr. Johnson in Zukunft

Neuer
Soundsampler
von Starvision

Auf einfache Art 14Bt sich
der neue Soundsampler von
Starvision an Amiga 500,
1000 und 2000 anschlieB3en.
Mit dem ,Omega Sound
Sampler® 143t sich dann ech-
ter digitaler Stereosound
produzieren. Die Kkleine,
kompakte Soundbox wird
mit dem PD-Programm Per-
fekt Sound ausgeliefert.
Spéter erhalten die Kéaufer
als Update den Starvision-
Sound-Sampler, der mit spe-
ziellen Effekten aufwartet.



Der deutsche Distributor
,Casablanca“ betreut neben
dem Sampler alle anderen
Starvision-Produkte und die
Games von ,Ready Soft“.

Info: ,,Omega Sound Sampler;

Preis: 219 Mark,; Vertrieb: Casablanca
GmbH, Nehringskamp, 4630 Bochum 5,
Tel.: 02 34/41 19 94

Endlich GFA!

Basic steht noch immer im
Ruf, zum unstrukturierten
Programmieren zu verleiten
und den Fihigkeiten des
Rechners nicht gerecht zu
werden. Dal} dies auch an-
ders geht, bewies kiirzlich
die GFA-Systemtechnik mit
dem zum Standard geworde-
nen GFA-Basic fiir den Ata-
ri ST. Neidvolle Blicke auf
ST-Besitzer gehoren nun der
Vergangenheit an: GFA-
Basic ist jetzt fiir den Amiga
erhiltlich. Die Moglichkei-
ten des neuen GFA-Basic
sind beeindruckend. Faszi-
nierend ist nicht nur die Flut
von neuen Grafikbefehlen
wie ELLIPSE, DRAW,
SETDRAW, PLOT, PO-
LYLINE, BOX und DIS-
PLAY, sondern auch die
Moglichkeit zur Definition
von Fiillmustern. Bedin-
gungsabfragen wie SE-

LECT-CASE und Schleifen-
typen wie

REPEAT-UN-

gleichzeitig verindern.
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TIL, LOOP-WHILE oder
auch LOOP-UNTIL fehlen
ebensowenig wie Befehle zur
Bitmanipulation und Nut-
zung umfangreicher Varia-
blentypen. Der Editor ist
komfortabel, sensationell
schnell und tibersichtlich. Er
bietet viele Funktionen wie
das automatische Einriicken
von Programmzeilen in Be-
dingungen und Schleifen.
Auch die Syntaxkorrektur
bietet Neues. So werden
Syntaxfehler sofort nach der
Eingabe erkannt und nicht
erst beim Programmstart.
Das GFA-Basic nutzt die
Moglichkeiten des Amigas
bis zum Letzten aus, fast
alle System-Routinen wer-
den genutzt. Sogar die be-
gehrten Requester mit belie-
big vielen Gadgets lassen
sich aufrufen und individu-
ell gestalten. Das GFA-Basic
er6ffnet auf dem Amiga
vollig neue Dimensionen.
Basic-Fans diirfen sich freu-
en. Im néchsten Heft befas-
sen wir uns ausfithrlich mit
diesem Thema.

(Erik Spangenberg)

Farbsymphonien

Mit ,Doug’s Color Com-
mander® lassen sich bei Bil-
dern, die als Nicht-HAM-

Bilder oder IFF-Dateien
vorliegen, 32 Farbwerte mit
32 Schiebereglern verdn-
dern. Die Einstellung jedes
Farbtons mufl nicht mehr
iiber die umstdndlichen
RGB-Werte vorgenommen
werden. Wer die 30 Dollar
fir das Hilfsprogramm in-
vestieren will, wendet sich
an

Seven Seas Software, PO Box 411,
Port Townsend, WA 98368, USA.

Amiga im
Football-Stadion

William Perry ist die grofite
Attraktion auf den Spielfel-
dern der amerikanischen
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des Publikums an der Anzei-
ge flackern. Hier ist also ein
gigantisches Sony Jumbo-
tron Display als tiberdimen-
sionaler =~ RGB-Bildschirm
verwendet worden. Tessler
arbeitet mit Amiga 500,
1000 und 2000. Fir seine
elektronischen Breitwandse-
quenzen benutzt er die Pro-
gramme Live! (A-Squared),
Invision (Elan Design) und
Forms in Flight II (Micro
Magic). Tessler sagt: ,Der
Amiga ist fiir diese Arbeit
ideal. Nicht nur, daf er sich
hervorragend fiir Grafiken
und Animationen eignet,
der Amiga 143t sich auch
problemlos an das Jumbo-
tron-Display anschlief3en.“

Fiir alle acht Heimspiele, die

Enttiduschte Football-Fans schauen auf zum Scoreboard —

und werden Amiga-Fans.

Football-Liga. Auflerhalb
des Spielfeldes hat das Joe
Robbie Stadion in Miami
die Nase vorn. Oberhalb der
Sitzreihen zieht technisches
Brimborium die Blicke auf
sich: eine riesige Anzeigeta-
fel, deren Pixel einem Ami-
ga-Besitzer seltsam vertraut
erscheinen. Und tatsiachlich
sind es Amiga-Grafiken.

Videoprofi Joel Tessler ver-
bringt seine Sonntagnach-
mittage hinter der Tribiine
und erstellt mit seinen Ami-
gas Bilder und Animatio-
nen, die iiber den Ko&pfen

Tesslers Favoriten — die
Dolphins bis Ende diesen
Jahres haben, wird der Ami-
ga mit von der Partie sein.
Fiir das Spiel um den Super
Bowl, das am 22. Januar
1989 in Miami stattfindet,
hat Joel Tessler sich etwas
Besonderes aufgespart.
Was, das verrit er nicht. Er
hat vor, dem Millionenpu-
blikum etwas Spektakulares
zu prasentieren und ,,natiir-
lich produziere ich es auf
dem Amiga. Denn das ist
eine grofle Maschine mit ei-
nem grofen Herzen.“
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Wer also nach Miami reist,
mulf} unbedingt das Pokal-
spiel miterleben. Falls das
Spiel langweilt, kann man
immer noch die Anzeigeta-
fel betrachten.

(R. M. Ryan)

Als Nachfolger des AT-PC
40 bietet der neue PC 40/111
von Commodore mehr
Maoglichkeiten, die vor allem
durch eine hohe Integration
der Bauteile verfiighar wer-
den. Zur seriellen Schnitt-
stelle ist noch ein Mouse-
Interface gekommen.
Videocontroller und Gra-
fikadapter befinden sich
jetzt auf der Hauptplatine.
Neben den bisher schon
moglichen Video-Modi,
MDA, MEA, CGA und
EGA, verfiigt der Neuling
iiber VGA mit zusitzlichen
Features.

12 AMIGA wevLr 1/89
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Mit Amiga zur
programmierten
Videomusikbox

Mit Mediaphile er6ffnen
sich dem Amigabesitzer vol-
lig neue Videowelten. Das
System kann Infrarotsignale
senden wie auch empfangen
und daher die komplette
Kontrolle iiber ferngesteuer-
te Gerite, wie Videorecor-
der, Kamera und Kassetten-
decks an den Amiga iiberge-
ben. Wird in zwei Videore-
corder ein spezielles Zahl-
werk eingebaut, ist zum
Beispiel ein vollig program-
mierter Ablauf von Video-
elementen moglich. Wih-
rend ein Recorder abspielt,
sucht der andere die nichste
vorgesehene Sequenz. Zum
System gehoren Genlock,
um Computer-Videosignale
mischen und editieren zu
konnen, und Audio-Dub-
bing und Frame Buffer, um
»eingefrorene“ Bilder abzus-
peichern. Besonderer Clou
ist die Moglichkeit, den

So lernt der Amiga, die Infrarotsignale zu verstehen.
Danach iibernimmt der Computer die Kontrolle iiber das

Equipment.

Videorecorder als digitales
Aufzeichnungsgerat fiir 24
Stunden gesampelten Sound
oder fiir vier Stunden Video
auf einer kleinen 8-mm-Kas-
sette verwenden zu konnen.
Das System arbeitet mit eini-
gen Sony- und JVC-Rekor-
dern zusammen. EKs wurde
fiir den Einsatz im Schau-
fenster, in Nightclubs, bei

Exakt definierte Bildsequenzen (zum Beispiel Musikclips)
auf einem Videoband lassen sich mit MediaBase in einer
Datenbank verwalten und programmiert abspielen.

Kabelfernsehen oder in der
Video-Post-Production vor-
gesehen.

Info: Interactive MicroSystems,

80 Merrimack Street, P. O. Box 14 46,
Haverhill, MA 01831, USA,

Tel.: 001/5 08/3 72 04 00

100 000ster
Citizen

Im Januar 1988 startet Citi-
zen die europdische Ferti-
gung von Punkt Matrix-
Druckern in Scunthorpe im
Nordosten Englands. Im
Oktober lief der 100 000ste
Drucker in der vorldufigen
Fertigung vom Band. In die-
sen Tagen soll die 7000 m?
grofe zusitzliche Ferti-
gungshalle fertiggestellt wer-
den. Mit 300 Mitarbeitern
sollen 30 000 Drucker fiir
den europdischen Markt
produziert werden.



BESTELLSCHEIN

Ich bestelle bei

technicSupport

Marketing und Verlag GmbH
Bundesallee 36-37, 1000 Berlin 31

... Ex. Das groBe

Amiga Spielebuch
hg. von Axel Schmidt und Jens Hertwig,
ISBN 3-926847-02-6, Hardcover und
farbige Abbildungen.

Mit ausfihrlichen Beschreibungen
zu 32 der beliebtesten Amiga-Spiele,
mit Tests und Tips & Tricks der Spiele-
Experten. Preis: DM 49,-

Ich bezahle:
per Nachnahme [l

per DM-Verrechnungsscheck []

Versandkosten DM 5,-, Ausland DM 10-
Ausland nur gegen Vorab-DM-Scheck.

technicSupport-Blicher erhalten éie in gut sortierten Buchhandlungen, im Computerfachhandel, bei Hertie-Fachabteilungen,
im Versandhandel und bei telerent. Osterreich: INTERCOMP; Schweiz: MICROTRON .
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Kiss me Business

Mit Schnuppermiete und Kuf3-Propaganda versuchen
Commodore und Telerent getrennt marschierend,
aber gemeinsam zuschlagend, die interessante Kauf-
gruppe der mdnnlichen und weiblichen Jugendlichen
fiir den Computer zu interessieren.

niemand mehr ohne Com-

puterkenntnisse aus, ohne
sich selbst zu diskriminie-
ren!“ Das ist die Auffassung
von Commodore-Geschifts-
fithrer Winfried Hoffmann.
Und: ,,Schluf3 mit der Mir,
daf3 die Computerei nur

In ein paar Jahren kommt

oo O

telerent
TV-VIDEO - W

*
telexrent
TV - VIDED - WL

Mainnersache sei!“ Im Rah-
men der Kampagne ,Kiss
me Amiga“ will Commodore
es jetzt auch Midchen und
jungen Frauen leicht
machen, sich mit der Materie
rechtzeitig zu beschéftigen.
Dabei wurde bis Weihnach-
ten ein speziell konzipiertes

el
]

Von links: Telerent Geschéftsfiihrer, Robert Lembke,
Dieter Hoenef}, Gerold Hahn und Telerent Marketing Chef.

Schnupper-
Prasentation:
TV-Star
Lembke erzihlt
Praktikantin
Silke von §
Computer- =
Erfahrungen.
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Gemeinsame Zukunft
dank Kuf}-Aktion:

Frau und Computer.

Paket mit Amiga 500 und
Software fiir Textverarbei-
tung und Datenbank sowie
zwei Programmen fiir Er-
dkunde und Englisch ange-
boten. Zur Entspannung
sind auch noch Spiele beige-
fiigt. Mit dem Motto ,,Gib
der Jugend die Computer-
chance!“  will  Telerent,
Deutschlands grofiter Un-
terhaltungs-Elektronik-Ver-
mieter, als erster Computer-
Schnuppermieten anbieten,
»damit Deutschlands Jugend
ihre Computerchance be-
kommt*“.

Schnuppermiete
statt Anschaf-
fungskosten

TV-Star Robert Lembke
(Was bin ich?) stellte in
Miinchen die neueste Idee
fiir Kinder und Jugendliche
vor. In Zusammenarbeit mit
Commodore soll die wirt-
schaftlich interessante, jun-
ge Zielgruppe in die Compu-
terwelt hineinriechen, ohne
daB das Gerit gleich gekauft
werden muf}. Anstatt der
Anschaffungskosten offe-
riert Telerent in 75 Deutsch-
land-Filialen Schnuppermie-
ten ab 59 Mark pro Monat,
damit Amiga 500 erst ein-
mal fiir sechs Monate gete-
stet werden kann (muf).
Dal} der Begriff Jugend von
Telerent recht weit gefal3t
ist, beweist TV-Unterhalter
Robert Lembke (75), der

laut Mitteilung ebenfalls mit
Telerent in die Computer-
welt hineingeschnuppert
hat. Lembke: ,Es gibt so
viele Hotels mit einem her-
vorragenden Drei-Mark-
Friihstiick. Leider verlangen
sie halt 15 Mark dafiir. Da
sagt mir mein Computer,
daf} ich mir die Wurst selbst
mitbringen soll.“ In der
Schnuppermiete von sechs
mal 59 Mark sind drin: Ami-
ga 500, HF-Modulator mit
Kabel und Adapter fiir den
Anschlul ans TV-Gerit,
dreiteiliges  Softwarepaket
mit 14 Programmen (Battle-
Shop, Chess, Cosmoroids,
DeluxeHamburger, Missile,
Othello, DPSlide, mCAD,
Showprint 2) sowie diverse
Utilities.

Fiir 74 Mark Miete pro Mo-
nat ist der Farbmonitor
1084S dabei, dafiir entfallt
dann natiirlich der HF-Mo-
dulator. Fiir Schnellent-
schlossene gibt es zwei Kauf-
alternativen: giinstige Teil-
zahlung fiir das Paket ohne
Monitor: 36 Monatsraten zu
32 Mark, das gleiche mit
Farbmonitor kostet im er-
sten Monat 92 Mark und 35
weitere Monate 51 Mark.
Barkauf ist selbstverstdnd-
lich moglich. Wird der Ami-
ga 500 nach zwolf Monaten
zuriickgegeben, kann das
dreiteilige ~ Softwarepaket
mit den 14 Programmen be-
halten werden.

(mss)



Profilautwerk 3,5"

Metallgehiause @ einstellbare Lauwerk-
nummer mit Displayanzeige @ digitale
Trackanzeige @ Write Protectam Laufwerk
schaltbar @ abschaltbar @ durchgeschleif-
ter Bus

1 Jahr Garantie

Super ALCOMPreis 329,-

Laufiverk 5,25"

40/80 Track ® Laufwerkshus durchge-
schleift @ abschaltbar @ einstellbare
Adressen @ MS- DOS- kompatibel @ mit
Diskchange

Super ALCOMPreis 298,-
HD 1,6 MB (umschalthar) 218,-
Amigafarbene Blende +10,-
Write Protect Schalter +15,-

Gemischtes Doppel 3,5/5,25"

einzeln ein-/abschaltbar @ einstellbare
Laufwerksnummern mit Anzeige @ durch-
yesch/e:lter Bus . bm 5,25°40/80 Tracks

® Metallgehiuse ® 1 Jahr Ga-

rantie

Super ALCOMPreis 548, -

ausgereifte Ingenieurlei-
stung ©® 14 Tage
Umtauschrecht ® fast
alle IC's gesockelt @ nur
professionelle Leiter-
platten ® Bauteile
namhafter Hersteller ®
mit Bedienungsanleitung

3,5" Laubwverk

Fiiralle Amiga's @ einstellbare Geratenum-
mer @ abschaltbar @ Metallgehiuse @ su-
perflach @ 1 Zoll (2,54cm) @ durchge-

schleifter Bus @ TEAC Laufwerk
1 Jahr Garantie
komplett anschluBSfertig

Amigafarbene Blende

Basislaufiwerke

239,-
+10,-

1 Jahr Garantie |

500er Speichererweiterung

Fiir 512k zusétzliches RAM @ alle RAM-s
gesockelt @ selbstkonfigurierend @ ab-
schaltbar @ Uhrenschaltung auf Platine mit
Akku- bzw. Batteriepufferung nachristbar
Komplett mit 512k Preis auf Anfrage
Superpreis mit Uhr Preis auf Anfrage
Bauteilesatz fiir Uhr ohne Akku 24~
*39,-

Leerplatine mit Stecker
“mit Schaltplan und Bestickungsliste

LaubiverkanschluBkabel

Zum AnschluB von Laufwerken an alle Amigas @
mit Ansteuerelektronik

Fiir 3,5 Laufwerk 39,-
Fiir 5,25 Laufwerk 49,-
Steckplatzerweiterung

3-fach fir layﬁverke

./eder p und einstellb

L erweiterung di-

[ ]
rekt am Amigagehause @ Dadurch keine Kabel-
langenprobleme
AnschluBfertig zum Super ALCOMPreis ~ 49,-

|
|
|

TEACFD 135 FN 3,5 1MB superslimline 218,-

Soundsampler

Fiir alle Amiga’s mit Software @ Type bei
Bestellung bitte angeben @ 8-Bit Daten-
breite @ Betrieh am Parallelport (Drucker-
port) @ Mit Vorverstarker fiir Micro-An-
schluB  (Cinch-Buchsen) @ Musik- und
Sprachdigitalisierung maglich @ Arbeitet
mit fast allen Digitizer-Programmen @
Formschones Gehause

Super ALCOMPreis 79.-

Sampler Studio

@ Professionelles Sampler-Programm @ 4-Kanal-
Technik @ speichern auf 4 Disketten hintereinan-
der maglich @ alle gangigen Formate (IFF Data,
Future) @ Fchtzeitdisplay mit Zoomfunktion @
viele Verfremdungsmoglichkeiten @ Echo, Hall,

Reverse 6 9, a
129, -

Paket: Sampler + Software

MIDI - Interface

4 Kanéle einschlieBlich 1 Thru @ Optische
Datenanzeige ® Formschines Gehause
Wahnsinnspreis von nur 89,-

TEACFD 55 GFR 5,25 40/80 Tracks 239,- |
Amigafarbene Blende +10,-
1,6 MB Diskchange 259,-
3,5" Gehiuse 25,-
5,25 Gehause 25,-
Gehause fiir “Gemischtes Doppel” 65,-
Bootselector 19,90 .
Trackanzeige
, Fiir DFO-DF3 einstellbar @ fiiralle Laufwer-
Amiga Eprommer ke (3,57/5,25") @ Laufwerkbus durchge-
® fir A 500/1000 schleift @ mit Gehause
® Expansionsportanschlul§ Super ALCOMPreis 69,-
@ Fiir EPROM’s 2764-27011 (8K-128K)
. Alle A-Typen und CMOS-Typen
Funktionen: v g
LEERTEST taen vonoisk  Etnfiibrungsangebot
VERGLEICHEN  SPEICHERN AUS DISK  Amiga - Harddisks
gggfvm HEXOUMP HD-Interface A 2000 198.-
® vier Programmieralgorithmen HD-Interface A 500/A 1000 249,-
50mS/Byte - Superschnell 64K-1,5 min Platte 20 MB A 2000 798,-
® Programm zum Generieren und Brennen
von Kickstarts direkt von Diskette oder 30 MB A 2000 898,-
aus ROM i 225 40 MB A 2000 1098, -
® Mit Software + Gehause = 65 MB A 2000 1348,
Platte A 500/A 1000
MeB- und Steuerinterface 20 MB 898,
: 8 ADC-Kanéle 0-2,55V in 0,01V Stufe 30 MB 998.-
1 DAC-Kanale 0-2,55V in 0,01V Stufe .
Genauigheit- 1,5 LSB 40.MB 1248,
@ 8 frei programmierbare TTL-1/0 Kanéle 65 MB 1498,-
® Mit Gehause, AnschliBe auf Schraub-
klemmen 3
® interne Referenzspannung Vokabeltrainer

® Expansionsanschlul

@ Finfache Programmierung in Basic mog-
lich Multitasking tauglich

® incl. DEMO-Software auf 3,5 Diskette

239,-

2500 englisch-deutsche Vokabeln incl.
Hilfssatz @ Merkfunktion @ komfortabler
Editor zur Vokabelverwaltung @ Warter-
buch zum Dateiendurchsuchen 59

Die Amiga-Festplatte von ALCOMP:

Entwickler: Stephan und Stefan

Selbsthootende Harddisk fiir Amiga ohne PC-Karte!

@ Selbsthootend wie “Card” oder “Rad /@ Als Einbau-Festplatte fiir den “Amiga 2000 ® Als Exter-
ne Einheit fiir den “Amiga 500 “und 1000 mit Gehause, eigenem Netzteil und Erweiterungsanschlul8
@ Erhaltlich mit 20, 30, 40 und 65 Megabyte @ Kopiert 1 Megabyte in unter 4 Sekunden @ Speichert
schneller als “1.2-Ramdisk” @ Lauft mit “FastFileSystem” @ Einfach einstecken, Formatieren,
“Mountlist” und “Startup-Sequence “ andern und los geht's!

L Fiir den Selbstbau: Harddisk-Interface incl. Steuersoftware @ Anschluf8 mit Slot fiir Omti- Controller

COMPUTERHARDWARE

Kickstartumschaltung

Bauen Sie die anderen Kickstart-Versionen in lhren
Amiga 500 @ Einfacher Einbau ohne Liten @ fiir
Original-Kickstart-ROM und 2 zusatzliche Versio-
nen auf EPROM @ EPROM-Programmierservice auf
Anfrage

SuperALCOMPreis 59.-
Kickstartversion auf EPROM'’s 120.-
Userport + Experimentierkarte
fur nsionport

Mit Lochraster und 2 x 6522 Ports

Leer 59.-
komplett aufgebaut 89.-

Wir suchen stindig Hardware-Ent-
wicklungen. Wir garantieren gute

Umsatzprovisionen und ehrliche
Abrechnung

kostenloses Info anfordern!!!

Bestellung und Versand

ALCOMP

A Lanfermann
Lessing Str. 46
5012 Bedbur

Tel. 02272/15 80

Nachnahmeversand NN-Spesen 7.50
DM 17 l/arkasxe 3 DM. Auslandsbe-
. Nachnahmeversand NN-
Spesen 10.- DM b. Vorkasse 5.-DM.
Wir liefern lhnen auf Ihre Rechnung
und Gefahr zu den Verkaufs-und Liefer-
bedingungen des E/e/(tram/(yewerlzes
Postgiroamt
(BLZ37010050) 275 54-509

Entwurf + Druck PLUM, Diiren-Oberzier, TEL.024 28/7 11



Photokina mit Amiga

Die ,,Weltmesse des Bildes*
zeigte edles Fernsehequip-
ment, riesige Bildschirme,
teuerste Kameras und in
mitten dieser High-Tech-
Welt drei Stinde mit Ami-
gas. In der Nahe des Ein-
gangs, gleich neben dem

1
|

VHS-Giganten JVC, war die
Ausstellungsflache der Fir-
ma TMF & Partner. Hier
gab es das Magni 4000 Gen-
lock zu sehen. Es handelt
sich hierbei um eine Genlock-
Interfacekarte, die problem-
los in den Amiga 2000 einge-
baut werden kann. Benutzt
wurde der so modifizierte
Amiga dann als Schriftgene-
rator. Die mit dem Pro-
gramm ,,Pro Video Plus“ er-

Biicher
Musik mit Wolferl

,»Es ist nicht jeder ein Musi-
kant, der eine Geige auf dem
Riicken trédgt“, behauptet
das Autorenteam Hahn,
Spanik und Tai im ldngst
angekiindigten und jetzt er-
schienenen Amiga-Musik-
Buch von Data Becker. Dal}
nicht jeder, der ein Buch
schreibt, auch ein Schrift-
steller ist, beweist das Auto-
rentrio nicht nur mit dem
verungliickten Satz: , Aller-
dings waren die Computer
vor noch nicht allzulanger
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zeugten Schriften wurden
sauber gestanzt und tber
das Bild einer Videoquelle
gelegt. Auch mit kleineren
Fonts hatte Magni 4000 kei-
ne Probleme.

Ahnliches war am Stand von
Video Plus aus Hamburg zu

| Mit einer auf-
wendigen An-
lage wird das
10 m* grofle
Jumbotron-
Display
geregelt.

besichtigen. Ebenfalls als
Schriftgenerator mit der
»Pro Video Plus“ Software
wurde der Amiga eingesetzt.
Die Verbindung Video und
Computer wurde durch das
»,Neriki Image Master Pro-
Genlock“ hergestellt. Dieses
in Australien hergestellte
Genlock Interface zeichnet
sich laut Angaben des Her-
stellers durch die Moglich-
keit aus, daB} jede einzelne

Zeit, mit noch nicht so viel
Speicher ausgeriistet, wie es
heute beispielsweise ein
Amiga ist.“ Leicht verstand-
lich, witzig, unterhaltsam,
streckenweise redselig, wer-
den im ,Musikbuch® die
wichtigsten Musikprogram-
me fiir den Amiga vorge-
stellt. Zwei fiktive Perso-
nen, namlich Eugen, der un-
musikalische Computer-
Einsteiger und Wolferl,
niemand anders als der seli-
ge Wolfgang Amadeus Mo-
zart werden als Begleiter fiir
die Tour de Sound herbeige-

der 4096 Amiga-Farben als
Key-Color ausgewdhlt wer-
den kann. Das wiirde hei-
Ben, dall nahe beieinander
liegende Farben, wie etwa
zweil dunkle Blautone, vom
Neriki erkannt und prazise
voneinander getrennt wer-
den konnen. Wer sich mit
der Blue Box Technik aus-
kennt, wird diesen Vorteil
zu schétzen wissen.

Die interessanteste Ausstel-
lungsflache fiir Amiga-Be-
sitzer war jedoch der Kom-
bistand der Firmen Video-
comp und HS & Y. Hier gab
es alles, was das Herz be-
gehrt. Das VCG-3-Genlock
von Videocomp, den Tower
Amiga (HS & Y) mit 32 Bit
RAM und Festplatte sowie
eine Demoversion des spek-
takularen Animationspro-
gramms ,Caligari“. Diese
fiir professionelle Anwender
gedachte  3D-Animations-
software besticht durch
ruckfreie Animationen auch
grofiter Objekte sowie einer
ausgesprochen bedienungs-
freundlichen Benutzerober-
flache. Ferner fithrte HS&Y
die Fihigkeiten von Video-
effects 3D vor, das sich her-

zwungen. Neben den Pro-
grammen ,Deluxe Music
Construction Set“, ,,Instant
Music“, ,,Dynamic Drums“
und ,,Audio Master®, be-
schaftigt sich das Buch mit
dem Synthesizerprogramm
»Sonix“ von Aegis. Dazu
liefert das Buch Informatio-
nen zu MIDI und Sound
Sampling. Seitenlange
Listings bleiben dem Leser
erspart. Stattdessen gibt es
Schaltplane und Bauanlei-
tungen zum Basteln eines
Sound-Digitizers und eines
MIDI-Interface.

vorragend fiir kurze Titel-
animationen eignet. Zentral,
am Ende des Mittelgangs
der Profi-Halle, thronte ein
gewaltiger Videobildschirm
der Firma Sony. Gut sicht-
bar tauchte auf diesem iiber
zehn Quadratmeter grofien
Screen das Logo der Firma
Commodore auf. Danach
folgten mehrere kurze Com-
puterfilme, die samtlich mit
dem Amiga produziert wa-
ren. Bei einer Pixelgrofie
von mehreren Zentimetern
war der Amiga hier in sei-
nem Element und zog die
Blicke der fachkundigen Be-
sucher auf sich. Ein Blick
hinter die Kulissen zeigte,
daB das auch hier ein Amiga
2000 zum Einsatz kam. Die-
ser diente aber hauptsich-
lich der Steuerung der ver-
schiedenen  Videoquellen,
auf denen sich zum Beispiel
eine Animation der Metall-
kugeln von Silver befand.
Man konne jedoch den Ami-
ga jederzeit auch direkt auf
das Jumbotron werfen, wie
der zustindige Techniker
versicherte.

(mms)

DATA BECKER

- AMIGA

Hahn, Spanik, Tai, Das Musikbuch,
Data Becker Diisseldorf 1988, 384 Sei-
ten, 49 Mark, ISBN 3-89 011-215-3.



HARDD'SK 20 MB.......'O..499 DM

499 DM |/ 30 MB 599 DM / 40 MB
CONTROLLER + Kabel + Adapter

AMIGOS 20 MB nur
AMIGOS 65 MB nur

AMIGOS fiir Amiga 500+ 1000
AMIGOS 30 MB nur

Laufwerk 3,5 Zoll intern nur
DISKETTEN

GNOTH’S COMPUTER-SERVICE
Steinmetzstr. 37 4300 Essen 1 Tel. 02 01/28 13 01

MONITORE
Commodore 1064 598,—
AtariStSM 124 398,—
DRUCKER
Epson LQ 500 979,—
Star LC 10 625,—
NECP6PLUS 1725,—
Mannesmann Tally MT81 399,—
COMPUTER/FESTPLATTEN a. A.
DISKETTEN
3%'""NoName 2 DD ab 22,—
3" Seika 20012 DD 24,90
25,— NashuaMaxell 3M a. A.
5Y%'"NoName 48 TP| 7,90
C64 — Amiga 19,90 5% NoName 96 TPI 12,50
PUBLIC DOMAIN
g?é/sglf?géerz_3 19— Wir fiihren ca. 800 PD f. Amiga
i auch fiir Atrai und IBM komp.
Wir kopieren auf 2 DD Disk.
Stiick ab 4,00
10 Stiick ab 3,50

LAUFWERKE

3'4"" Amiga Extern

Formsch. Metallgehéuse, helle
Front, 880 KB, druchgef. Port.

mit Schraubverr. abschaltbar 279,—
32" Amiga Intern

komplett mit Einbausatz

und Anleitung 209,—

5Y4'" Amiga Extern

Formsch. Metallgehduse, helle
Front. 40/80 Spur, durchgef.
Port mit Schraubverr.
abschaltbar 339,—
SPEICHERERWEITERUNGEN

512 KB Ramf. Amiga 500 a. A.
1,8 KB Ram f. Amiga 500 a. A.
2 MB Box Extern

z. Zt. auch teilbestuickt
mit 512 Kund 1 MB
fr Amiga 500 u. 1000

Ra@nbow Data

NEU ,,Wir finanzieren lhre Anschaffung“ NEU
Profitieren auch Sie von unseren Finanzierungsmodellen.
Néahere Angaben auf Anfrage.

COMPUTERLEITUNGEN
Druckerkabel
Amiga 500/1000/2000

Monitorkabel
Amiga/Scart

Emulatorkabel

Track-Anzeige

DFO-3 2LED, Seite 0—1

rechnet 100 % richtig 99,—
Highscorekiller

f. alle 68 000

3-Stufenschalter und stufen-

losem Geschwindigkeitsregler 59,—
Akustischer Viruswarner
anzustecken an einen
Laufwerksport 49,—

Mouse-Pad Weitere Angebote auf Anfrage
antistatisch, rutschfest 15,90 Preisédnderungen vorbehalten

a. A. Erfragen Sie unsere aktuellen Tages- und Staffelpreise. Versand per Nachnahme.
Rainbow Data, Am Kalkofen 32, 5603 Wiillfrath, Tel.: 0 20 58/13 66

SCHATZTRUHE

1) Haushaltsbuch bis zu 25 Konten, flexibel, leicht bedienbar,
mit umfangreicher deutschsprachiger Dokumentation

Etria ik ONE7,. ) ASDG-RamDisk resetfeste RamDisk mit deutscher Anlei-

ab 10Stiick DM 6,50 ~ tung :

ab 20 Stiick DM 6,— 3) Mountain Cad professionelles CAD-Programm, deutsche

ab 30Stick DM 5,50 Anltg.

ab 508Stuck DM 5— @ spielel, Il, il 10 erstklassige PD-Spiele aus allen Bereichen

ab 100 Stuck DM 4,70 : : T ) ;

ab 200 Sttick DM 4.50 wie Action, Geschicklichkeit, Strategie, ...

5) AntiVirus 5 Programme gegen alle Viren

Wir kopieren mit doppeltem
Verify auf 2-DD-Disketten! 6 M.S.-Text hochwertige deutsche Textverarbeitung

JEFAN OSOW/SKI'S

Public-Domain e

Uber 1000 Disketten:

Fish 1—170, Panorama 1—96,
Faug 1—51, Amicus 1—26, Auge
4000 1—26, Taifun 1—80, Chiron
Conception 1—90, RPD 1—185,
Kickstart 1—100, Slideshows
1—30, Slipped 1—36, TBAG
1—25, PP 1—6, Franz 1—17, ...
Viele Programme deutschsprachig

Taifun

= eine von uns entwickelte exclu-
sive PD-Serie der besten nationa-
len u. internationalen Programme.
Interessant sowohl fur Einsteiger
als auch Profis!
Sonderpreise: 1—35 DM 175,—
incl. Porto/Verp. 36-70 DM 175,—
gegen Vorauskasse/
V-Scheck 1—70

5’- DM

Kosten unsere aktuellen 2 Kata-
logdisketten. Mit deutschem In-
haltsverzeichnis unseres gesam-
ten PD-Angebotes.
Katalogdisketten gegen V-
Scheck oder in Briefmarken an-
fordern!

DM 315,—

Zur Software die passende Litera-
tur:

Das groBe AMIGA
Public-Domain Buch

Band | und Band ||

Deutsche Anleitung zur PD-Soft-
ware; je Band ca. 400 Seiten.
Band |, Band|l jeDM 49,—
Kombiangebot: | + || = DM 89,—
zuzlgl. DM 5,— Porto/Verpackung

Zuverlassigkeit
+ Schnelligkeit
+ Service

PD-Versand
Stefan Ossowski

Testen Sie uns!

Stefan Ossowski — lhr PD-Spezialist —
Veronikastr. 33, 4300 Essen 1, Tel.: 0201/78 87 78

Utility-Disk 25 nitzliche Utilities aus allen Bereichen
9) Sonix-Paket Original Sonix-Player + 4 weitere Disketten

mit phantastischer Sonix-Musik. Top-Hit!

0 Business 3 Disketten: Tabellenkalkulation, relationale

Datenbank, sehr gute Textverarbeitung

1 Grafik 3 phantastische Slideshows: Politiker, Tiere und Ray-

Tracing-Bilder

12 Bundesliga Bundesligaverwaltung mit grafischer Darstel-

lung in Deutsch

13 Paranoid sensationelles Breakout-Spiel
4 Buchhaltung erstes deutsches PD-Buchhaltungspro-

gramm

) Perfect Englisch deutscher Englisch-Vokabeltrainer
6 Amiga-Paint sehr gutes deutsches Malprogramm

Fir unsere Schatztruhe benutzen wir Peacook-Disketten.
Preise: 1,2,3,5,6,7,8,12,13,14,15

= je DM 10,—

Pakete 4,10,11 = je DM 30,—

Paket9 = DM50,—

Porto/Verpackung: DM 3,— Vorauskasse/Scheck
DM 6,— bei Nachnahme




Hirn am Netz

Glasgow, am Ende unseres
Jahrtausends. Soziales
Elend und technischer Glanz
existieren in krassem Gegen-
satz zueinander. Recht und
Gesetz bestehen nur noch,
um miBlachtet zu werden.
George Hylas wird willkiir-
liches Opfer dieser Zustdn-
de. StrafBenrduber iiberfal-
len ihn. Er flieht und wird
prompt von einem Auto er-
faf3t.

Auf einer tropischen Insel
kommt Hylas zu sich. Er
fiihlt sich stark und gesund.
Zu seiner Uberraschung
empfindet er weder Schmerz
noch Hunger oder Durst.
Minutenlang taucht er im
Meer, ohne atmen zu miis-
sen. Doch die Zeiten des
Wohlseins werden von selt-
samen Verdnderungen un-
terbrochen. Die Zeit rast.

ULLS.TEIN £

Dann wieder scheint sie still
zu stehen. Und ploétzlich hat
diese Tortur ein Ende. Hylas
entdeckt immer neue Fihig-
keiten, die an’s Gottliche
grenzen. Wie ist das mog-
lich? Skepsis und Kombina-
tionsvermoégen helfen ihm,
die Pfade seines Schicksals
zuriickzuverfolgen. In ei-
nem schrecklichen Augen-
blick entdeckt er, daB alle
Ereignisse auf einem Com-
puterprogramm  beruhen,
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dal} alles, was er real zu erle-
ben scheint, lediglich eine gi-
gantische, programmierte
Halluzination ist. Es gelingt
ihm, den Uberrest seines
korperlichen Selbst zu fin-
den: sein Gehirn. Drihte
und Elektroden stecken in
der weichen, walnuBférmi-
gen Masse, die in einer trii-
ben Fliissigkeit schwimmt.

Hylas tiberlebt  diesen
Schock. Vorlédufig findet er
sich mit seinem Los ab. Was
die Vorsehung mit dem kor-
perlosen ,,Computermen-
schen“ vorhat, bleibt bis zur
vorletzten Seite unklar.

Angus McAllister, von Be-
ruf Rechtsanwalt, fiihrt mit
,Der Computermensch® ei-
nen bisher nur theoretisch
denkbaren Aspekt der Com-
putertechnologie zur erzih-
lerischen Spitze.

(ub)

Der Computermensch, Angus McAlli-
ster, Ullstein-Verlag, Frankfurt/M. Ber-
lin Wien 1985, 190 Seiten, 7,80 Mark,
ISBN 3-548-31097-4.

Ein- und Umstieg
auf Modula-2

Die von Nikolaus Wirth aus
der Schweiz entwickelte
Programmiersprache Mo-
dula-2 bietet neben der Mo-
dultechnik einen strukturier-
ten Programmaufbau und
Prozeduren sowie spezielle
Programmiermdoglichkeiten.

Hinzu kommt, daB Pro-
grammtexte in Modula-2
weitestgehend portabel sind
und somit zwischen ver-
schiedenen Computertypen
iibertragen werden konnen.

Ingolf Kriiger hat diesen
Modula-2-Kurs fiir Einstei-
ger und Umsteiger leicht
verstdndlich gehalten. Der
erste Teil befafit sich mit

Grundlagen der Sprache
und Erlduterungen zum
Compiler. Dazu gehoren

Aufbau eines Programm-
Moduls, Deklarationen und
Operationen auf Datenty-
pen, Kontrollstrukturen und
systemnahe  Programmie-

Markt&Technik

rung mit Modula-2. Der
zweite Teil des Buches zeigt
am Beispiel Intuition, wie
man Amiga-Libraries in die
eigene Programmierung ein-
bindet. Hier werden Vor-
kenntnisse in der Program-
mierung vorausgesetzt. Wer
sich noch nicht mit Modula-2
und Intuition auskennt, fin-
det im ersten Teil die not-
wendigen Grundlagen.

Programmieren mit Modula-2, Ingolf
Kriiger, Markt & Technik Verlag, Haar
bei Miinchen 1988, 362 Seiten, eine Dis-
kette, 69 Mark, ISBN 3-89090-554-4.

Gesammelte
Chaos-Werke

Seine  Affaire mit 135
NASA-Rechnern brachte
den Hamburger Chaos
Computer Club (CCC) in
die Schlagzeilen und in’s Be-
wuBtsein der Mediennutzer.
Die Chaos Clubler bezeich-
nen ihre Lieblingsbeschafti-
gung als ,respektlosen und
kreativen Umgang mit der
Technik im Alltag”. Den
Autoren von Meyers Enzy-
klopddie fallt zum Thema
Hacker ein: ,,...Computer-

freak, der sich mit Hilfe sei-
nes Heim- oder Personal-
computers iiber Datenfern-
verbindungen Zugang zu
Datenbanken zu verschaffen
sucht.“

CCC-Freunde kldren mit ge-
sammelten Beitrdgen {ber
die verschiedenen Formen
und Anwendungen des Hak-
kens auf. Sowohl der be-
riichtigte Hamburger Club
als auch seine Interessen
werden in schillernden Far-
ben dargestellt und glorifi-
ziert. Viel Information tber
die Hackerszene ist geboten.
Es werden Einblicke in die
Hackerpraxis, in Technik,
Auswirkungen und Anwen-
dungen gegeben. Nicht feh-
len darf ein Bericht iiber den
legenddren =~ NASA-Hack,
den Umgang mit Viren, tro-
janischen Pferden und logi-
schen Bomben. Die Beitrédge
sind interessant und humor-
voll. Auf dem Buchdeckel
scheint den Verfassern aller-
dings die Phantasie durchge-
gangen zu sein. Der Graffiti-
Spruch ,,Gott ist auf Disket-
te!“ 1aBt sich zwar schwer
widerlegen, gewinnt da-
durch aber nichts an Sinn-
tiefe.

Buch, Chaos

Das Chaos Computer !
Computer Club, Rowohlt Verlag, Rein-
bek 1988, 237 Seiten, ISBN 3-8052-0474-4.



Rechtsfragen

In der Forkel-Reihe ,,Recht
und Steuern® ist jetzt die
Broschiire ,Rechtsfragen
um den Computer® von
Hans-Dieter Hoppmann er-
schienen. Auf 46 Seiten
schildert der Verfasser Wis-
senswertes iiber Hard- und
Software. Er wendet sich
dabei weder an Anwalte
noch an Richter, sondern an
uns Normalbiirger. Urteile,
Gerichtsbemerkungen sind
in Fuflnoten zusammenge-
faB3t. Die 16-Mark-Broschii-
re beginnt mit einem Uber-
blick der EDV-Branchenent-
wicklung und beschreibt
technische Funktionszusam-
menhinge der Hard- und
Software. Im zweiten Kapi-
tel werden Uberlegungen bei
der Anschaffung eines Com-
puters im Unternehmen ab-
gehandelt, beginnend bei
der Systemauswahl iiber das
Festlegen der geeigneten
Vertragsformen bis hin zu
den rechtlichen Auswirkun-
gen bei Mangeln der Anlage
oder des Programms. Das
dritte Kapitel informiert
iiber wirksame und unwirk-
same allgemeine Geschéifts-

B UCHER

rkel-Reihe
ht und Steuern

bedingungen, iiber Mingel-
haftung und klart iiber die

Punkte Leasing/Miete,
Kauf und Werkvertrag auf.
Weiter geht es mit gewerbli-
chem Rechtsschutz, Nut-
zungsrecht, Arbeitnehmer-
leistung, Produzentenhaf-
tung, Computer-Mif3-
brauch-Versicherung, Com-
puter-Kriminalitdt und dem
Thema Computer und Fi-
nanzamt. Uber letzteres
wiirde es sich mit Sicherheit
lohnen, ein ganzes Buch zu
schreiben. Die Broschiire
diirfte fiir jeden interessant
sein, der bei Kauf oder Lea-
sing von Hardware und
Software nicht als Rechts-

neutrum im Raum stehen
will.

Rechtsfragen um den Computer, Forkel-
Reihe Recht und Steuern, H.-D. Hopp-
mann, Forkel-Verlag, Wiesbaden 1988,
46 Seiten, 16 Mark, ISBN 3-7719-6356-7

SpaB am Spiel

Das erste Amiga-Spielebuch
erscheint jetzt mit den be-
kanntesten und beliebtesten
Spielideen gerade richtig zur
Weihnachtszeit.

Nach Aussage der Heraus-
geber spielen 84 Prozent al-
ler Amiga-Besitzer gelegent-
lich an ihrem Rechner. Dazu
wiederum beklagen Axel
Schmidt und Jens Hertwig,
daf} in den herk6mmlichen
Spieleanleitungen zu wenig
Information steckt. Folglich
bemiihen sie sich, mit Tips
und Tricks Einsteigern und
Profis das Spielen schmack-
hafter zu machen. Dennoch
werden nicht alle Geheim-
nisse geliiftet. So bleiben
Nutzen und Wirkung der
Ritter in Defender of the
Crown ungeklart.

Die Rubriken — Simulatio-
nen, Strategiespiele, Ge-
schicklichkeits- und Unter-
haltungsspiele — umfassen

32 Spiele. Der Verdacht,
daB die Lektiire auch denje-
nigen niitzt, die ihre Spielan-
leitungen verloren haben, ist
sicher nicht von der Hand zu
weisen.

Das grofle Amiga-Spiele-
buch wurde natiirlich mit ei-
nem Amiga und dem Pro-
gramm AmigaTeX gestaltet,
lediglich der Druck der Auf-
lage und das Buchbinden
wurde der Buchproduktion
iberlassen, was beweist, daf}
der Amiga doch nicht nur
eine Spielekiste ist.

(J. Birkel)

Das grofie Amiga-Spielebuch, Axel
Schmidt/Jens Hertwig (Hrsg.), technic-
Support, Berlin (West) 1988, 252 Seiten,
49 Mark, ISBN 3-926847-02-6.

k Festplatten in Bestform!

DM 750,--
DM 598,--
DM 598,--
DM 548,--

GVP DMA Autoboot (A2000) OK-2MB SCSI-Controller
GVP DMA Autoboot (A2000) Hardcard

Supra DMA Autoboot (A2000) SCSI-Controller
Dynamic Card Interface (A2000) RLL, Filecard

C-Ltd (A2000) SCSI-Controller
C-Ltd (A1000) SCSI-Controller
OMTI/Adaptec-Controller fir C-Ltd
Starboard + SCSI OK-1MB (A500)

DM 310,--
DM 320,90
DM 217,--
DM 798,--

Festplatten nur in Zusammenhang mit unseren Controllern:
RO3057S 3,5 (28ms) SCSI-Festplatte (45MB) DM 1.800,--
RO3085S 3,5 (28ms) SCSI-Festplatte (70MB) DM 2.748,--

SCSI-, RLL-, MFM-Festplatten, andere Kapazitaten und Geschwindigkeiten auf Anfrage.

- Anruf gentgt -
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Fataler Error

Mit dem neuen Pascal von MCC
(Version 2) habe ich auf dem Ami-
ga 500 einige Schwierigkeiten: Die
Versuche, Programme (analog dem
Tutorial des Begleitbuches) zu com-
pilieren, werden mit ,Fatal Error:
unable to open error file L:Pascal
Errors abgebrochen. Compilieren,
Linken etc. funktionieren nur bei
einem, auf der Originaldiskette be-
reits installierten Mini-Programm
(,Hello World“). Kénnten Sie mir
bitte einen Hinweis geben, was ich
falsch mache oder wo der Fehler
sonst liegen kénnte?

Manfred Iichmann,

Berlin

Der Fehler ,,unable to open file
L:Pascal . . .“ wird erzeugt, wenn
der Compiler die wichtigen Files
nicht im Verzeichnis L: findet. Um
dies zu verhindern, muf} ein Pfad
angelegt werden, der diese Files zu-
ganglich macht. Auf der Diskette
befindet sich das Directory ,,1“ mit
dem Unterverzeichnis ,, Pascal.
Darin stehen die Libraries fiir den
Linker ALINK. Der Pfad wird nun
in dieses Unterverzeichnis gerichtet
mit:

Assign P:1/Pascal

Es hilft auch, die Diskette als ,, P:“
umzubenennen. Ein wichtiger Tip
ist, die Arbeitskopie mit INSTALL
bootfihig zu machen. Dadurch
wird der Umweg iiber die Work-
bernch vermieden.

(Thomas Kestler)

Bleib sauber,
Larry!

Vielen Dank fiir den interessanten
Bericht iiber ,Leisure Suit Larry“.
Manch einem konnte der Spall an
LLarry“ aber schnell vergehen,
wenn es zutrifft, daB von Spiel-Ko-
pien angeblich Viren ausgehen, die
erhebliche Schidden anrichten kon-
nen. Entspricht dieses Geriicht der
Wahrheit?

Das Interesse der Software-Herstel-
ler, Raubkopien zu verhindern, ist
verstdndlich. Aber wie ist eigentlich
die Rechtslage, wenn durch Viren
Schdden entstehen, die nicht nur
die kopierte Software betreffen?
Thomas Jaschke,

Hamburg

Die Software-Hersteller lassen sich
nicht auf die Finger schauen. Die
geduflerte Vermutung bleibt also
eine Vermutung. Es liegen keine
Beweise fiir das Einpflanzen von
Strafprogrammen vor. In der
Schweiz sind Programme aufge-
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taucht, die vom Importeur als ein-
wandfrei bezeichnet wurden, beim
Kaufer jedoch Viren aufwiesen. Ob
nun Gerticht oder Wahrheit, Ihre
Bedenken zeigen, daf ein Geriicht
dhnlich mdchtig ist wie die Wahr-
heit. Das wiirde auch Ihre Frage
zur Rechtslage kliren, denn ein ein-
gebildeter Virus macht nicht krank.
Wer originalverpackte Software ge-
kauft und eine Quittung erhalten
hat, kann im Falle eines nicht ein-
wandfreien Produktes Nachbesse-
rung verlangen. Schwierig wird es
dann, zu beweisen, von welcher
Software der Virus ausging.

Nanomon

Die AmigaWelt geféllt mir, vor al-
lem, weil durch den Hex-Checker
,2Nanomon“ auch vom Nichtbesit-
zer eines C-Compilers, C- und
Assembler-Programme genutzt
werden konnen.

Allerdings finde ich die Anleitung
fiir den Hex-Checker etwas diirftig,
wenn man davon ausgeht, dal ge-
rade der oben genannte Personen-
kreis meist wenig Ahnung von der
vorherigen Reservierung von Spei-
cherplatz (Allocate) fiir die Pro-
gramme hat.

Ich habe nun folgendes Problem:
Mit ,Allocate“ habe ich den Spei-
cherplatz 0000 bis 34cb fiir das Pro-
gramm FastDisk aus AW 2/88 an-
gefordert (richtig wohl 34cc). Am
Ende des Eintippens bekam ich nun
den letzten Wert ,,f2“ nicht mehr
eingegeben.

Nach nochmaligem Vertiefen in die
Nanomon-Anleitung bekam ich
nun heraus, dafl nach Laden des
Files und anschlieBendem Allocate
mit a 34cc ein neuer Speicherbe-
reich angefordert werden kann
und, daf3 dann das vorher geladene
File automatisch in diesen Speicher-
bereich iibernommen wird.

Ich habe nun das komplette File
eingegeben. Aber ach! Nach Star-
ten des Programms im CLI mit
FastDisk df0: dfl: bekomme ich
nun den ERROR 121. MuB ich nun
alles neu abtippen, oder gibt es eine
andere Moglichkeit, das Programm
zu retten?

Weiter mdchte ich versuchen, klei-
nere C- oder Assembler-Program-
me iiber den C-Compiler von Fred
Fish einzugeben. Nur weifl ich
nicht, wie das mit dem Compilieren
und dem Linken vonstatten geht.
Gibt es ein Buch fiir blutige Anfén-
ger? Natiirlich in Deutsch?

Ich bin vom Atari 800XL iiber den
Atari 130XE und den Amiga 500
nun beim Amiga 2000 gelandet.
Der Computer ist fiir mich, in die-
ser Form, Hobby. Deshalb interes-

+ESERBRIEFE

siere ich mich auch fiir das Innere
des Computers.

Gibt es eine Aufstellung iiber die
Bedeutung von Chip- und IC-Na-
men? Wenn ja, wo bekomme ich
diese? Meine Frage speziell: Sind
Chips mit der Bezeichnung
M4027P-4f1 (036ST oder 88018ST
oder 027ST) als RAM-Chips fiir die
Erweiterung 512 K verwendbar?
Wolfgang Klowski,

Wermelskirchen

Thre Kritik an der Nanomon-Anlei-
tung ist angekommen! Demndchst
folgt eine iiberarbeitete Version.
Bei dem Befehl ,,Allocate“ haben
Sie bereits richtig erkannt, daf} 34cc
der richtige Wert ist. Ihr verloren
geglaubtes File konnen Sie retten,
indem Sie es mit L <dateiname>
einladen und mit M < Startadres-
se> < Endadresse> modifizieren.
Falls weitere Probleme mit der Ein-
gabehilfe entstehen: Auf der Ami-
gaWelt Diskette 5 befindet sich eine
erginzte Version der Nanomon-
Anleitung aus Heft 1/88.

Die letzte Frage beantwortet der
Fachhandel

(Th. Meidinger)

Kavaliersdelikt?

Betreff: Artikel ,Delikt
Dummbheit“, Heft 4/88

Ich wire Thnen dankbar, wenn Sie
mir zwei Rechtsauskiinfte geben
konnten.

1) Kann der alleinige Kauf von sehr
billiger Software (1.— DM), wobei
der Preis auf Raubkopien schlieflen
14Rt, strafrechtlich beziehungsweise
zivilrechtlich verfolgt werden. Die
gekaufte Software wird weder wei-
terverkauft, getauscht, verliehen
noch wird Sie irgendwelchen ande-
ren Personen als mir selber zugédng-
lich gemacht. Sie wird auch rein fiir
private Zwecke benutzt.

2) Wie ist die Rechtslage, wenn ein
kommerziell vertriebenes Software-
programm mit einem kopiertem
Compiler geschrieben wird?

Die Anfragen sind rein hypothe-
tisch, auch wenn sie in Ich-Form
gehalten sind.

T.G. (Name ist der Redaktion be-
kannt)

oder

Wer die von Ihnen erwihnte ,, Bil-
lig-Software* kauft, weif} gewéhn-
lich, daf3 es sich um Raubkopien
handelt. Selbst, wenn derjenige die
Programme nicht weiterverkauft,
haben die betroffenen Software-
Firmen einen potentiellen Kunden
und damit Geld verloren. Und Geld
wird nun einmal gebraucht, um
neue Software zu entwickeln. In
der Praxis wird der Besitzer einiger
Raubkopien selten etwas zu fiirch-

ten haben. Fatal wirkt sich jedoch
die, wenn auch nur kurzzeitig exi-
stierende, Geschdftsverbindung zu
dem Anbieter von Raubkopien aus.
Denn der pflegt gewohnlich eine
Kundendatei oder -kartei, die im
Falle einer Razzia beschlagnahmt
wird. Da sich unter den Kunden
weitere Vertreiber illegaler Soft-
ware befinden, wird jeder Adresse
nachgegangen. Auch die vorgeblich
Harmlosen wird es dann erwischen.

Zweite Runde

Betreff: Leserbrief von Ralph
Babel zu Leserbrief von D. Twigg-
Flesner (Amiga-Welt 3/88 u. 5/88).
Warum Herr Babel meine Bemer-
kungen zum Boot-ROM (3/88) und
trackdisk.device zum Anlaf}
nimmt, derart unsachlich zu reagie-
ren, ist mir schleierhaft. Ich habe in
keiner Weise behauptet oder ange-
deutet, dafl es beim Amiga 2000
kein Boot-ROM gebe, sondern le-
diglich mit dem Hinweis auf den
Amiga 1000 ein Beispiel geben wol-
len. Wozu dann diese iiberzogene
Reaktion? Zugegeben, mein Name
erscheint nicht so oft in den ver-
schiedenen Amiga-Zeitschriften
wie der des Herrn Babel, und er
zeigt in seinen sachlichen Anmer-
kungen gute Kenntnisse des Be-
triebssystems; dennoch scheint er
einen Fehler zu begehen, den an-
scheinend viele seit der Einfithrung
von Amiga 500 / Amiga 2000
machen: Er iibersieht, daf} bei allen
bisherigen Amiga-Modellen das Be-
triebssystem aus zwei Bestandteilen
besteht — aus den Initialisierungs-
routinen (eben dem Boot-ROM)
und aus dem tatsdchlichen Betriebs-
system (die beim Amiga 1000 von
der Kickstart-Diskette eingelesen
werden). Zu den Initialisierungs-
routinen — die in den ersten 64
KByte des System-ROMs bezie-
hungsweise in dem Boot-ROM ent-
halten sind und aus Griinden der
»2Abwirtskompatibilitat“ weitestge-
hend identisch sind (sein miissen)
— gehoren unter anderem ROM-
Wack, audio.device, disk.resource
und eben das DOStrackdisk.device,
(bei meinem Amiga 1000 ab Adres-
se $F84078). Es mag sein, daf} ein
zweites trackdisk.device zu den
,Kickstart“-Routinen gehort — das
habe ich bislang nicht iiberpriift.
Das dndert aber in keiner Weise
den Sinn meiner Antwort auf die
Antwort auf das Schreiben von
Ralf Sobanski (1/88) — trackdisk-
.device befindet sich NICHT im
DEVS-Verzeichnis der Workbench
Diskette — egal ob der Amiga 2000
ein Boot-ROM hat oder nicht, egal



was M.K. schreibt! Ferner: Was die
nicht-dokumentierten library-Rou-
tinen betrifft, bestitigt Herr Babel
das, was ich geschrieben hatte. Er
fiigt auch dankenswerterweise eini-
ge Ergédnzungen hinzu, die ich nicht
erwiahnt hatte. Daf} ,clist.library®
bei Version 1.2 allem Anschein
nach nicht mehr implementiert
wurde, war mir auch bekannt — er-
wihnt habe ich diese Routinen
trotzdem, weil die dazugehorige fd-
Datei auf der EXTRASI.2-Diskette
noch enthalten ist. Die Bezeich-
nung ,,debug-librany“ war vermut-
lich ein Schreibfehler meinerseits —
ich habe von dem Leserbrief keine
Kopie behalten, kann dies also
nicht iiberpriifen. Allerdings wurde
in meiner Antwort auf den Brief
von Achim Ruez (1/88) das Wort
,Program* durch das Wort Pro-
blem ersetzt. Vielleicht ist ein dhnli-
cher Fehler mit ,debug.lib“ beim
Setzen des Textes passiert? Ahnli-
ches ist auch in der Antwort zu Ivor
Nissen passiert — das Wort ,,voll“
wurde als ,,1022% gesetzt. Die ver-
schiedenen Aufgaben der libraries
»info“ und ,ramlib“ waren mir
auch bekannt — meine Bemerkung
hinsichtlich einer Disassemblierung
bezog sich auf die genaue Arbeits-
weise der dort enthaltenen Routi-
nen. Anzahl und Offsetadressen
der Routinen sind bekannt, die
symbolischen Namen jedoch nicht.
Abschliefend mochte ich fragen,
worauf sich Herr Babel mit der Er-
wihnung der Addison-Wesley-Re-
ferenzbiicher bezieht? Ich habe le-
diglich von dem KICKSTART
GUIDE TO THE AMIGA ge-
schrieben. Zur allgemeinen Kennt-

LESERBRIEFE

nisnahme sei aber gesagt: Die iiber-
arbeiteten Versionen der A.W.-Bii-
cher fiir Version 1.2 wurden bereits
Anfang 1987 von Rob Peck — nach
eigener Aussage — fertiggestellt,
aus unersichtlichen Griinden sind
sie bislang nicht erschienen. Teilin-
formationen sind auf den Doku-
mentationsdisketten fiir registrierte
Entwickler (Readmel.2, Auto-
Docsl.2, Readmel.3) enthalten;
weitere Informationen sind auf den
zu der diesjahrigen Entwicklerkon-
ferenz verteilten Disketten DEV-
CON 88/1 beziehungsweise /2 zu
finden. Von den Readme-Disketten
existieren verschiedene Fassungen,
die dem jeweiligen Stand der Ent-
wicklung entsprechen. Es ist mir
nicht klar, warum das Erscheinen
von neuen Addison-Wesley-Refe-
renzbiichern Herrn Babel ,jirritie-
ren® sollte; ich wiirde mich dariiber
freuen — vorausgesetzt wenn die
fehlerhaften Codebeispiele diesmal
fehlerfrei wéaren! Ich mochte mich
dennoch bei Herrn Babel fiir seine
Ergdnzungen zu meinem Schreiben
— sofern diese sachlicher Art wa-
ren — bedanken. Wir haben — ge-
meinsam —, glaube ich, einige Un-
klarheiten erleuchten konnen und
so anderen, vor allem weniger er-
fahrenen Amiga-Besitzern helfen
koénnen — was vornehmlich die
Aufgabe solcher Leserbriefe sein
sollte, wenn diese sich auf ,Hilferu-
fe“ beziehen. Die Verfasser von Le-
serbriefen — und auch die Redak-
teure der verschiedenen Zeitschrif-
ten — sollten auch bereit sein, sach-
liche Richtigstellungen von Unge-
nauigkeiten und Fehlern in den
Antworten zu akzeptieren — und

zu verdffentlichen, — was leider
nicht immer der Fall ist (und bei
zwei bekannten Zeitschriften an-
scheinend die Regel ist — diese
ignorieren hartnackig jegliche Hin-
weise auf sachliche Fehlleistungen).
Im Interesse einer besseren Infor-
mation fiir alle Amiga-Besitzer lade
ich Herrn Babel zu einer weiteren
Runde ein.

David Twigg-Flesner,

Gronau

Oldtimer

Betreff: Amiga 2000, Workbench
1.2.

Meine Computer-Ausstattung ist
Amiga 2000b, 2. internes Lauf-
werk, PC-Briickenkarte (XT), 20-
MB-Filekarte (10 MB PC und 10
MB Amiga), im PC-Slot 1/0-Ti-
mer-Karte, externes 3,5-Zoll-Flop-
py-Laufwerk, Commodore-1084-
Monitor, Philips-S/w-Monitor
(beide am Amiga) und Drucker Star
SG10.

Mit folgenden Problemen schlage
ich mich schon die ganze Amiga-
Zeit (ab 15. 12. 1987) herum:
Warum kann ich in Amiga-BASIC-
Programmen nicht gemeinsam
LPRINT und zur Ubertragung von
Steuerzeichen, OPEN , PAR:BIN“
FOR OUTPUT AS #2 einsetzen?
Auch CLOSE zwischendurch nutzt
nichts!?

Eine weitere technische Frage: Wie
miifite ich Hardware- und Soft-
ware-maflig vorgehen, wenn ich
von einem anderen Computer iiber
die parallele Drucker-(Centronics-)

Schnittstelle Daten zum Amiga
2000 schicken will? (Der alte ist ein
Color Genie mit Z80-CPU.) Mein
alter Computer ist sehr anfillig und
ich mochte mit ihm keine Program-
me mehr fiir serielle Dateniibertra-
gung entwickeln. Mit der Ausgabe
iiber den Druckerport konnte ich
dann noch viele Programme und
Daten des alten Computers am
Amiga verwenden.

Fir dieses Verfahren gibt es be-
stimmt noch mehr Interessenten!
Mich wiirde auch interessieren, wie
man eine Z80- beziehungsweise
8085-CPU-Karte im Amiga 2000
betreiben kann? Vom Amiga wird
nur die Tastatur und der Bildschirm
benutzt, wie PC-Briickenkarte?!
Ich bin im Bereich Elektronik-Aus-
bildung tdtig und habe es da noch
mit diesen ,,Oldtimern® zu tun.
Richard Scheffler,

Berlin

Auf die letzten beiden Fragen weif3
vielleicht der eine oder andere Leser
Antwort. Nun zu Ihrem ,,PAR:
BIN“-Problem. Im device PAR:
existiert kein File BIN. Theoretisch
ist es moglich, das Device PAR: in
beide Richtungen zu betreiben, je-
doch muf} an dieses Device erst ein
Gerdt angeschlossen werden, das
die Daten liefert. Auf keinen Fall
kann dies ein Output-Gerit wie
etwa ein Drucker sein. Falls nun die
Datei BIN auf dem Drucker ausge-
geben werden soll, miifite OPEN
»BIN“FOR INPUT AS #2 getippt
werden. Mit GET wird aus der Da-
tei gelesen, mit PRINT werden die
Daten zum Drucker geschickt.

(Th. Meidinger)

CityDesk V1.1a = der preisguinstige Publisher!

Folgende Punkte erscheinen uns Nennenswert:

Deutsches Handbuch, PAL-Auflosung (NEU), Unterstutzt Preferences-Drucker, HP-Laserjet +
Fontcardriges (Typ F und Typ B). Postscript; enthalt einen eigenen Grafikeditor, Umlaut-
unterstutzung. Benotigt wenig Speicher, enthalt eine komfortable Scriptsprache, separates
Druckprogramm (fur zu groBe Dokumente), unterstutzt andere Prozessoren (68xxx). lalt sich
leicht auf Festplatten installieren!

Ein sehr flexibler Publisher fur den Hausgebrauch und das Buro!

Last but not least der Preis:

DM 198;--
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Eme kurze und prakusche

Emnfuhrung in

das FastFileSystem

Mit dem FuastFileSystem sind Stei-
gerungen in der Datentibertragung
bis zu 600 Prozent moglich. Nicht
genug damit: Der Speicher wdchst
um 5 Prozent.

ine der herausragenden Ergdnzungen zur Work-

bench 1.3 ist, zumindest fiir Festplattenbesitzer,

das sogenannte FastFileSystem. Dieses neue Datei-

verwaltungssystem unterscheidet sich vom alten,
beziehungsweise noch fiir Disketten benutzten System
durch folgende Eigenschaften:

GESCHWINDIGKEIT

Je nach Festplattentyp und Controller sind Steigerungen in
der Dateniibertragung bis zu 600 Prozent moglich. Dies
wird hauptséichlich durch die Ubertragung der Datei als
Ganzes und nicht als in viele kleine Blocke unterteilte Ein-
heiten erreicht. Dies bedeutet, dafl zum Beispiel ein 150 KB
groBes Programm mit der maximalen Ubertragungsrate von
Festplatte und Controller direkt und in einem Stiick an sei-
nen Platz im Hauptspeicher geladen wird. Es werden hier-
bei je nach Platte und Controller Geschwindigkeiten bis zu
1,2 MB pro Sekunde erreicht. Dies sind Werte, die bei Be-
nutzern von sogenannten Profi-Maschinen wie den neuen
PS/2-Rechner von IBM und grof3en UNIX-Systemen nur
unglaubiges Kopfschiitteln hervorrufen.

MEHR SPEICHERPLATZ AUF DER PLATTE

Da die Verkettung der einzelnen Datenblocke einer Datei im
FFS weggefallen ist, konnen in einem Datenblock nun ef-
fektiv 512 Byte gespeichert werden, im Gegensatz zu 488
Byte beim alten System. Es ergibt sich somit ein Platzge-
winn von rund 5 Prozent.

Es stellt sich jedoch nun fiir viele Festplattenbesitzer die
Frage, wie sie all diese herausragenden Eigenschaften auch
ihrem Controller und seiner Software beibringen kénnen.
Nun, die Installation einer FFS-Partition auf der Festplatte
ist relativ einfach, Schwierigkeiten ergeben sich meistens
nur aus maximaler Datenmenge, die der Controller auf ein-
mal iibertragen kann.
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Bitte benutzen Sie fiir die Installierung NUR die offizielle
Verkaufsversion der Workbench 1.3 (34.20) und nicht eine
der zahllosen Vorversionen, da diese teilweise noch gravie-
rende Fehler aufweisen. Die Erstellung einer FFS-Partition
gliedert sich in die folgenden Schritte:

Falls Sie eine bereits vorhandene Festplatte auf FFS um-
stellen wollen, wire jetzt wohl ein giinstiger Zeitpunkt
fiir eine komplette Sicherung (Backup) der Platte, da
diese beim leider notwendigen Formatieren geldscht
wird.

Erstellen Sie eine 1.3-Bootdiskette, das heif}t, eine Dis-
kette, auf der sich alle notwendigen 1.3-Kommandos
und Dateien sowie die fiir die Benutzung der Festplatte
notwendigen Dateien (Treiber) befinden. Dies erreichen
Sie am schnellsten durch Kopieren der notwendigen
Treibersoftware in die entsprechenden Unterverzeich-
nisse (Devs, Expansion) einer Workbench-1.3-Kopie.

Fiigen Sie mit Hilfe eines Editors einen Eintrag fiir die
gewiinschte Partition in die Datei DEVS: MOUNTLIST
ein.

Sollten Sie einen Controller mit AutoBoot-F#higkeiten,
wie zum Beispiel A2090, GVP oder Supra besitzen, so
sollten Sie als erstes eine kleine (zirka 400 KB) Partition
mit dem alten FileSystem einrichten. Da das FFS aus
dem L: Verzeichnis geladen werden muf} und sich nicht
im ROM befindet, steht es natiirlich beim Einschalten
nicht zur Verfiigung.

/* Beispiel fiir eine FFS Partition mit dem A2090 */

FAST:
Device = hddisk.device +
FileSystem = l:FastFileSystem *
Unit =1 +
Flags = 0 +
Surfaces = 4 +
BlocksPerTrack = 17 *
Reserved = 2 *
Interleave = 0 +
LowCyl = 21 ; HighCyl = 800 +
Buffers = 30 +
GlobVec = -1 *
BufMemType = 1 +
Mount = 1 + a)
DosType = 0x444F5301 * b)
StackSize = 4000 +



Zeilen, die durch * gekennzeichnet sind, miissen iden-
tisch iibernommen werden, mit + markierte Zeilen
konnen je nach Controller und Festplatte andere Werte
enthalten.

a) Dieser Eintrag bewirkt das sofortige Laden des Trei-
bers, welcher sonst erst beim ersten Zugriff auf die Par-
tition geladen wiirde.

b) An diesem Eintrag erkennt zum Beispiel DiskDoctor,
welches File-System diese Partition benutzt. Dieser
Wert steht auch im Bootblock (Block 0), dort kdnnte er
jedoch einem Lesefehler zum Opfer fallen. Vorsicht!
DiskDoctor wird Ihre Daten zerstoren, falls sich dieser
Eintrag nicht in der Mountlist befindet.

Zusitzlich konnte bei einigen Controllern, zum Beispiel
der Omti-Losung von ¢’t ein Eintrag der Form ,,Max-
Transfer = n“ notig sein, wobei n die maximale Anzahl
von KB ist, welche der Controller am Stiick bewéltigen
kann, beim Omti sind es 128 KB. Ob der Controller sol-
che Beschrinkungen hat, konnen Sie beim Laden von
sehr groflen Dateien (zum Beispiel DPaint-II) feststel-
len.

Falls gewiinscht oder notwendig, dndern Sie nun die
Datei S: STARTUP-SEQUENCE nach Ihren Bediirf-
nissen ab. Booten Sie anschlieBend Ihren Rechner mit
der soeben erstellten Boot-Diskette.

~ Beniitzen Sie den Befehl ,MOUNT*, um Ihre Partition
in das System einzubinden, also zum Beispiel ,Mount
FAST:“.

- Nun miissen Sie diese Partition mit dem Befehl ,,FOR-
MAT* fiir das FFS formatieren. Wichtig ist hier die An-
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gabe des Schliisselwortes ,,FFS“. Falls Ihre Platte schon
vorher fiir den Amiga formatiert war, konnen Sie den
Formatierungsvorgang durch die Angabe des Schliissel-
wortes ,,QUICK*“ erheblich beschleunigen. Ein Beispiel
wiére:

»Format Drive FAST: Name Speedy FFS QUICK¥.

Sie haben es geschafft, viel Spafl mit einem v6llig neuen
Festplatten-Feeling.

Und falls sich einmal ein Fehler auf Ihre Platte einschleicht,
so sollten Sie das Programm Disksalv 1.3 von Dave Haynie
benutzen. Es diirfte sich inzwischen auf einer Library-Disk
von Fred Fish befinden. Benutzen Sie auf keinen Fall das

alte DiskSalv, da dieses mit dem FFS noch nichts anzufan-

gen weil3.

(Christian Balzer)

Zusitzliches tabellarisches Material, erstellt mit dem Pro-
gram Diskperf (Fish 48):

Controller A2090 von Commodore,
Festplatte Micropolis 1325 (70MB, 28ms Zugriffszeit, ST-506

Mit alten Filesystem:

File create/delete:
Directory scan:
Seek/read test:

r/w speed:
r/w speed:
r/w speed:
r/w speed:

Mit FFS:

File create/delete:
Directory scan:
Seek/read test:

r/w speed:
r/w speed:
r/w speed:
r/w speed:

create 10 files/sec, delete 27 files/sec

44 entries/sec

69 seek/reads per second

buf 512 bytes, rd 37991 byte/sec, wr 22215 byte/sec
buf 4096 bytes, rd 51400 byte/sec, wr 24049 byte/sec
buf 8192 bytes, rd 51400 byte/sec, wr 24499 byte/sec
buf 32768 bytes, rd 53498 byte/sec, wr 24730 byte/sec

create 16 files/sec, delete 50 files/sec

102 entries/sec

96 seek/reads per second

buf 512 bytes, rd 62415 byte/sec, wr 28493 byte/sec

buf 4096 bytes, rd 131072 byte/sec, wr 119156 byte/sec
buf 8192 bytes, rd 187245 byte/sec, wr 154202 byte/sec
buf 32768 bytes, rd 238312 byte/sec, wr 174762 byte/sec

Optimale Bausteine fur h

CSA CPU 2000-14

8MB-Karte

GVP DMA Autoboot (A2000) OK 2MB SCSI-Controller
Supra DMA: Autoboot (A2000) SCSI-Controller
IEC-Bus-Interface

FlickerFixer (PAL)

Sculpt-Animate 4D

Spectra-Scan mit A3 Farbscanner JX 55 (300 DPI)

ochste Anspriiche!

DM 2.850,--
DM 4.750,--
DM 750,
DM 598,
DM 1.738,-

DM 1.250,--
DM 1.450.-- U TORE
e M P JundSof twa™®

DM 24.000.-- HfirHe”

m
lscb“f v 6

sel i ?"S"ﬂﬁ; " Germa™)
F;}un/ Ma" ) 5673 9
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akespeare -

el Farbtraum wird wahr

orld isn’t limited to black
;ng white. Why should you
e

Welcome to Shakespeare, the
Color Desktop Publishing
Program. With Shakespeare
ou can design a color
rochure, produce a
multi-page newsletter, create
a flashy flyer, integrate charts
from a spreadsheet into a
business report, and
turn a simple letter into a
vivid expression of your
thoughts.

With Shakespeare, you're only
limited by your dreams. o

This sheet was produced with Shakespeare . .
and printed on an HP PaintJet Color raph\

Printer. 3 \

r;formqtion about Shak-s eare thl Color Deskt

Publishing Program, can bl: obtained £rgm ol

1 nﬂnit oftware, Inc.

h Street, Suite C, Emeryville, CA 94608 (415)420-1551

Dieses Blatt wurde mit Shakespeare produziert und auf einem Hewlett-
Packard PaintJet ausgedruckt. Info iiber HS&Y, Koln.

24 AMIGA wert 1/89

Niemand hat bis-
lang behauptet, daf
Desktop Publishing
die starke Seite von
Amiga sei. Das soll
Jjetzt anders werden.
Mit Shakespeare

1. 1. soll dem inter-
essierten Anwender
ein brauchbares
Werkzeug in die
Hand gegeben
werden.

hakespeare kommt in
deutscher  Sprache.
Programm und
Handbuch liefern die
Kolner Amiga- und Video-
Spezialisten HS&Y. Beides
verdient Beachtung. Der
,Farbtraum* produziert far-
bige Ausdrucke, kann 4-
Farb-Trennungen machen,
steuert Postscriptgerdte an
und ist einfach zu bedienen.
Eine Zusatzdiskette mit gra-
fischen Motiven und
Schriften liegt bei. Verschie-
dene Schriften wie Fontset I
von Golddisk, lassen sich
problemlos verwenden. Das
Programm ist nicht kopier-
geschiitzt; eine Folge der
Einsicht in die Praxis. Den-
noch bleibt Raubkopieren
relativ. zwecklos, da die
Software ohne Handbuch
praktisch unbenutzbar ist.
So macht allein die Vielfalt
der Mousetasten — und



Shift- beziehungsweise Con-
trolltastenkombinationen
dem Ungeiibten das Arbei-
ten ohne Handbuch zum
Abenteuer. Zur Einfiihrung
gibt es drei Ubungen. Deren
Aufbau und Illustrationen
sollen ein schnelles Einarbei-
ten ermoglichen. Die
meisten Funktionen wirken
sich dabei unmittelbar auf
die Darstellung am Bild-
schirm aus.

Grafiken und Text werden
iiber sogenannte Rahmen in
die Seite integriert. Eingela-
dene IFF-Grafiken konnen
flexibel verkleinert, vergro-
Bert und an beliebiger Stelle
positioniert werden. Aller-
dings sollten die Grafiken
vorher als Pinsel abgespei-
chert sein, sonst nimmt
Shakespeare das gesamte
Bild als zu verarbeitende
Grafik und das kostet wert-
vollen Speicherplatz. Um
Text um die Grafik zu legen,
miissen entsprechende Rah-
men angelegt werden (ein-
fach mit der Mouse, ,,Amiga
sei dank®). Ist mehr Text da,
als in einen Rahmen palit,
mul} entweder der Rahmen
vergroflert oder ein zusitzli-
cher Rahmen erstellt wer-
den. Alles problemlos.
Einzelne Grafiken im
Layout benutzen jeweils ihre
eigene Palette. Das bedeu-
tet, daf} es keine farbméaflige
Beschrankung fiir ein Doku-
ment gibt. Das Ergebnis di-
rekter Manipulationen der
Schriftsatze, beziehungswei-
se deren Attribute (Fett-
druck, Kursiv, Farben) zeigt
sich sofort am Bildschirm.
Editieren im Text ist ebenso
moglich, wenngleich bei lan-

L ARD- UND SOFTWARE

geren Texten der Bild-
schirmaufbau zogerlich
wirkt und bei vielen Mani-
pulationen Geduld erfor-
dert. Dennoch bleibt stets
der Eindruck der totalen
Kontrolle iiber das, was am
Bildschirm geschieht. Der
erfahrene Amiga-Anwender
gonnt Shakespeare minde-
stens 1 MB RAM. Je mehr
Arbeitsspeicher zur Verfi-
gung steht, um so mehr Far-
ben sind darstellbar und das
in hoheren Auflésungen.

Multitasking wird
unterstuitzt

Die Auflosungsmodi gehen
von 320 bis 640 Pixel in der
Horizontalen und bis zu 256
(512) Zeilen, womit der
PAL-Standard unterstiitzt
wird. Mediumresolution
und Highresolution be-
schréinkt die Anzahl der Far-
ben auf 16. HAM und Over-
scanformate sind nicht dar-
stellbar. Multitasking wird
vom Programm grundsitz-
lich unterstiitzt. Auch die
Installation auf Festplatte
bleibt problemlos.

Die beiliegende Clipart-Dis-
kette, die auch zusitzlich
Fonts enthélt, mul} korrekt
angesprochen werden, zur
Not iber geschickte AS-
SIGN-Commandos. Zusitz-
lich zum Programm selbst
sollte das Shake-Support-
Verzeichnis, das die Post-
scriptdateien und das ,,Dis-
play“-Programm  enthilt,
auf die Festplatte kopiert
werden. Das Diskplay-Pro-
gramm ist ein zusitzliches
Programm und wird aufge-

rufen, Mmy
wenn eine 4
Ganzseitendarstel-

lung zusatzlich zum norma-
len Layout gewiinscht wird.
Hier lduft ohne ausreichend
RAM (das heifit 1 MB) bei
der Ganzseitendarstellung
wenig. Die Gestaltung einer
Seite wird im allgemeinen im
voraus festgelegt.

Welche Texte und Grafiken
dort verarbeitet werden sol-
len, wie grof3 die Seite fiir
das Layout sein soll, welche
Schriftsitze verwendet wer-
den sollen, und ob der Text
in Spalten organisiert wird.

Zunachst werden
Fragen
beantwortet

Wenn ja, in wie vielen? Wie-
viel Rand soll auf beiden
Seiten bleiben? An welchen
Drucker soll das Layout
ausgegeben werden? Sollen
die GroBenverhidltnisse in
Pica oder in Zoll angegeben
werden? Shakespeare bietet
dazu einige Formatierungs-
elemente an. Im Pagemenii
konnen iber ,,Create Co-
lums“ die Anzahl der ge-
wiinschten Spalten, deren
Abstdnde voneinander und
die Abstande zum Seiten-
rand angegeben werden.
Uber das Menii Textprefe-

in 4, :
Sbr, €c, h(‘”d
€m

CSig,
rences
wird die ge-
wiinschte Schrift und
deren Grof3e festgelegt. Eine
nachtrégliche Anderung ist
jedoch immer moglich.
Uber Textpreferences wird
ebenfalls der Zeilenabstand
festgelegt. Dadurch erlei-
chert man sich das Arbeiten
und vermeidet zeitraubende
Korrekturen. Systemati-
sches Vorgehen verhindert,
daBl man Rahmen iiberein-
ander legt, obwohl das ohne
Probleme moglich und gele-
gentlich sogar wiinschens-
wert ist. Letzteres gerade
dann, wenn man beispiels-
weise einem Rahmen einen
Schatten beibringen will.
Uber das Menii ,Framepre-
ference® wird gesteuert, wel-
cher Rahmen durchscheint
und welcher nicht. Leider
verfiigt Shakespeare tiber
keine automatische Trenn-
funktion, so daf} Worttren-
nungen von Hand vorge-
nommen werden miissen.
Eine Trennfunktion wird
fiir eine der nachsten Versio-
nen erwartet.

(WH)
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as einst der

Zettelkasten
auf dem
Schreibtisch,
ist heute die Datenbank im
Rechner — ein Werkzeug,

das die Arbeit unendlich er-
leichtert, beschleunigt und
rationalisiert. Denn hin und
wieder ist es notwendig,
wenn auch nicht angenehm,
Daten zu archivieren. Man
lege also Grafik- und Ani-
mationsprogramme, Sound
Digitizer und Leisure Suit
Larry beiseite. Amiga Welt
hat die zwolf bestverkauften
Amiga-Datenbanken Zu-
sammengestellt — angefan-
gen beim einfachen File-Ma-
nager bis zum umfassend
verkniipften Datenbanksy-
stem. Aber die umfangrei-
chen und komplizierten Pro-
gramme sind nicht unbe-
dingt die besseren.

Die meisten Datenbanken
sind auf spezielle Anwen-
dungsbereiche zugeschnit-
ten. Wenn es nur darum
geht, auf wenige, aber oft
gebrauchte Features zuriick-
zugreifen, eignet sich eine
kleine Dateiverwaltung.
Werden jedoch jeden Tag
neue Records eingetippt,
empfiehlt sich ein Batch-
Entry-Programm. Sollen die
Daten gar auf verschiedene

HARD- UND SOFTWARE

Ein Dutzend
elektronische Archive

Ob Privatmann, Wissenschaftler oder Firmenchef —
ohne Datenbank kommt niemand aus. Nur, wer braucht welche?
AmigaWelt hilft bei der Kaufentscheidung.

Arten kombiniert werden,
dann braucht man eine Soft-
ware mit Search- und Re-
port-Generating-Features.
Bei der Kaufentscheidung
sollten in keinem Fall nur
die momentanen, sondern
vor allem auch die zukiinfti-
gen Anforderungen beriick-
sichtigt werden.

The Computer
Black Book

Dieses einfache Programm,
das Namen, Adressen und
Telefonnummern archiviert,
nimmt  Telefon-Messages
auf und druckt Listen. Es ist
auch in der Lage, Telefon-
nummern zu wihlen: Der
Amiga emuliert nach An-
klicken der ,Dial“-Option
die Touchtones der ge-
wiinschten Nummer und
stellt den Anschluf3 her.
Durch Aktivieren der Zif-
fern im Keypad-Window der
Amiga-Oberflache kann je-
doch auch von dort direkt
gewdhlt werden. Da die
letzte Nummer im Buffer
auf Abruf gespeichert ist,
entfillt das lastige Waéhlen
beim zweiten Mal. The
Computer Black Book ar-
beitet mit einem Intuition
Style Interface. Jeder Da-

tensatz (mindestens vier sind
fiir den Aufbau einer Datei
erforderlich) beschrankt
sich auf Vor- und Nachna-
me (je 23 Zeichen), Titel,
Adressen (drei Zeilen), Post-
leitzahl (achtstellig), Tele-
fonnummer und Kommen-
tarzeile (59 Zeichen). Der
Zeichentyp ist allerdings
nicht begrenzt.

Es kann allerdings nie mehr
als eine Datei geoffnet sein.
Auf dem Monitor erscheint
entweder ein einzelner Re-
cord oder bis zu acht Stiick,
wenn man durch die Datei
bldttert. Sortiert wird nach
Name, Postleitzahl oder Te-
lefonnummer. Vor dem
Druck bestimmt der User
die gewiinschten Zeilen der
Datensétze, legt ihre Rei-
henfolge fest und bestimmt
ob eine Datei ganz oder nur
teilweise ausgeben werden
soll. Drei Schriften in zwei
Groflen stehen zur Verfi-

gung.

Rolobase + Plus

Diese Datenverwaltung er-
setzt den Adref3kasten auf
dem Schreibtisch. Ein nicht
Amiga-spezifisches Hand-
buch, eine ,help“-Funktion,

die ein Tastatur-Layout des
Rechners zeigt und ein On-
screen-Tutorial  (Lernpro-
gramm) fithren den User in
die Features dieses Systems
ein.

Rolobase + Plus, das eine
Einteilung in personliche
(personal) und geschéiftliche
(business) Daten gestattet,
kennt folgende Feldtypen:
Lname“, title“, ,address“,
»City“, ,zip code®, ,state“,
scountry“, ,phone number“
und ein Textzusatzfeld (mit
maximal 255 80spaltigen In-
formationszeilen pro Daten-
satz). Eingabe- und Druck-
standards lassen sich setzen
und nach entsprechender
Konfigurierung kann das
Country-Feld bei der Daten-
eingabe iibersprungen wer-
den.

Diese Software, bei der je-
derzeit Datensitze erginzt,
verdndert oder geloscht wer-
den konnen, unterscheidet
auch bei der Datenselektion
zwischen personlichen und
geschiftlichen Daten. Sie
lassen sich auf3erdem mit ei-
ner Match Keyword-Option
(bei ibereinstimmenden
Schlisselwortern) und nach
Ranges (name, country und
zip code) qualifizieren. Im

Gegensatz zu anderen Pro- B
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grammen werden hier auch
Grof3- und Kleinschreibung
beriicksichtigt — jeweils der
erste GroBbuchstabe wird
lokalisiert. Bestimmte Buch-
staben des Rolobase + Plus-
Mentiis verschliisseln speziel-
le Funktionen. Der Buchsta-
be A etwa veranlafit den
Adressendruck auf Aufkle-
ber, Postkarten oder Um-
schlage, wéahrend der
Schliissel F einen Druck auf
Karteikarten bewirkt. Re-
ports konnen in mehreren
Formaten zum Monitor
oder Drucker gesandt wer-
den: komplett, mit Adresse
und Telefonnummer, nur
mit der Telefonnummer
oder der Information des
Textzusatzfeldes (text exten-
sion). In welcher Form die
Daten letztendlich gedruckt
werden, kann man Zeile fiir
Zeile aus einer Optionsliste
auswahlen. Die unterschied-
lichen Druckerkonfiguratio-
nen kénnen gespeichert wer-
den. Rolobase + Plus impor-
tiert Dateien aus Financial
Plus, einem Kalkulations-
paket derselben Firma.

Microfiche Filer

Microfiche Filer, eine der 4l-
testen  Dateiverwaltungen
fiir den Amiga, ist einfach
und erstklassig. Ganz im
Gegensatz zu anderen Da-
tenbanken stellt sie immer
fast alles gleichzeitig auf
dem Schirm dar. Wie der
Name schon sagt, dhnelt ihr
Aufbau einem herkdmmli-
chen Mikrofiche-Gerit, wie
man es aus der Schule oder
Bibliotheken kennt. Es ar-
beitet nach demselben Prin-
zip: Alle Daten sind gleich-
zeitig auf dem Amiga-
Schirm zu sehen. Ihre An-
zahl ist nur durch die Spei-
cherkapazitit  beschrinkt.
Mit der Maus bléttert man
solange durch die Records,
bis der Eintrag gefunden ist

A ARD- UND SOFTWARE

und vergrofert ihn mit ei-
nem Mausklick.

Es gibt zwar nicht viele Sor-
tieroptionen, dafiir 1af3t sich
das Programm recht einfach
bedienen. Per Mausklick
oder Tastatur (fir fast alle
Befehle gibt es Tastenschliis-
sel) werden Dateien ganz
oder teilweise verschoben,
ausgeschnitten, eingeklebt,
ergédnzt oder kopiert. Micro-
fiche Filer bietet fiir die Re-
port-Generierung sogenann-
te ,,predesignated formats“.
Suchoptionen umfassen
»equal to“, ,greater than®,
»less  than“, ,chaining®
(Kettung), und ,character
position®“ (der erste oder
letzte Buchstabe in dem
Feld); dafir fehlen an-
spruchsvolle logische Opera-
toren.

Die multi pass searches sind
ein Vorteil, zumal nur nach
einem Feld pro Durchlauf
gesucht wird. IFF-Grafik
mit bis zu 32 Farben kann
eingelesen werden; wihrend
das Programm sie in vier
Farben umsetzt, kann man
iiber einen Editor eingrei-
fen. Ein separates Fenster
zeigt die Originalgrafik zum
Vergleich.

Microfiche Filer ist in den
Optionen zwar begrenzt, da-
fiir aber einfach zu bedie-
nen. Es arbeitet schnell, ist
nicht kopiergeschiitzt, eig-
net sich also fiir einfache
Anwendungen.

Info Plus

Info Plus, eine einfache
Listen-Verwaltung, macht
das Eroffnen und Aktuali-
sieren (updating) von Datei-
en ganz einfach. Ein Feld
enthilt bis zu 80 Zeichen,
jede Datei maximal 32 765
Records. Das Programm ar-
beitet entweder im 60- oder
80-Zeichen/Zeile-Modus und

die Display-Farben sind frei
wéhlbar. Es bietet nicht
viele Tastenschliissel, die
meisten Befehle lassen sich
nur mit der Maus aktivieren.

Um eine neue Datei zu er-
6ffnen, muf3 man lediglich
die Maske (generic template)
modifizieren. Nur zwei
Feldtypen werden unter-
schieden: ,numeric“ (hier
erscheint allerdings immer
ein Dollarsymbol und zwei
Dezimalstellen) und ,al-
pha“. Nachdem das Datei-
format festgelegt wurde, las-
sen sich die Felder mit der
Maus anklicken und ver-
schieben. Feld-Bezeich-
nung, -Typ und -Grofe sind
variabel, und einzelne Fel-
der konnen jederzeit ge-
loscht werden. Info Plus
sortiert nur aufsteigend.

Matches werden gesucht
(man kann ,greater than®,
»less than“ oder ,NOT* an-
geben), wobei das Pro-
gramm immer dem letzten
Sortierkriterium folgt.

Die Report-Generierung ist
auf den Druck einzelner,
mehrerer ausgewéhlter oder
aller Datensdtze begrenzt.

Vor dem Drucken konnen
auBBerdem die Reihenfolge
der Felder verdndert und
Feldbezeichnungen tempo-
rar durch Spalteniiberschrif-
ten ersetzt werden. Die aus-
gefilterten Daten eines Such-
laufs konnen, um Reports
anzupassen, in eine neue
Datei iibertragen werden.

Die Report-Generierung
zahlt nicht zu den Starken
dieses Programms.

Info Plus eignet sich eher
fiir einfache Dateiverwal-
tung als fiir aufwendige Da-
tenmanipulation oder Re-
port-Generierung. Aulleror-
dentlich schnell bearbeitet es
kleine Dateien (zum Beispiel
das personliche Adrefibuch),



da alle Dateien gleichzeitig
ins RAM geladen werden.

SoftWood File

SoftWood File IIsg, ehemals
MiAmiga File, ist zwar kei-
ne richtige Datenbank, aber
mehr als nur eine einfache
Dateiverwaltung. Es werden
hier zehn Feldspezifikatio-
nen unterschieden: ,text“,
Lamount®, ,date“, ,time“,
,yes/no“, ,phone“, ,al-
pha“, ,alphanumeric® (Zah-
len und Buchstaben im
ASCII-Format), ,picture®
und ,,sound“. Diese Defini-
tionen dienen zwar der Feh-
leriberpriifung bei der Da-
teneingabe, nicht aber bei
Sortier- und Suchldufen.
Die Dateneingabe ist denk-
bar einfach und im Gegen-
satz zu anderen Program-
men nicht Maus-gebunden.

Daten konnen in Listenform
oder als Karteikarten auf
dem Schirm dargestellt wer-
den: Im ersten Fall sind sie
in Tabellenform aufbereitet,
ein Eintrag pro Zeile. Mit
den Fahrstuhlbalken (scroll
bars) bldttert man horizon-
tal durch die Felder und ver-
tikal durch die Datensétze.
Im Form-Modus (Karteikar-
ten), erscheint jeweils nur
ein Record auf dem Bild-
schirm. In beiden Modi
kann man die Kdsten mit der
Maus vergroffern und ver-
schieben. Mdchte man etwa
den Vornamen vor den
Nachnamen stellen, muf}
man die Kisten auf dem
Schirm lediglich umordnen.
Jedes Layout kann unter ei-
nem anderen Namen gespei-
chert werden.

Egal ob auf- oder abstei-
gend, SoftWood File sor-
tiert nach je einem Feld. Der
»progressive mode“, der den
letzten Sortierlauf speichert,
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ermoglicht gestaffeltes Sor-
tieren (multilevel sorting).
Nach Festlegen der Sortier-
parameter (mit einem Bei-
spiel oder Bereichen) wirft
das Programm auf Wunsch
gleiche Daten aus. Logische
Operatoren konnen nicht
definiert werden, aber die
Basisoperatoren sind vor-
handen (,greater than®,
Hless than“, . ..). Da alle
Informationen speicherresi-
dent sind, arbeitet das Pro-
gramm schnell. Die Report-
Generierung ist beschrankt,
umfafit aber einige wichtige
Features: veranderliches Da-
tum; 17 verschiedene Wéih-
rungszeichen; Kopfzeile,
Paginierung; Spaltensum-
me; links-, rechtsbiindigen
Satz oder Block und Druck-
kontrolle (nicht in der Origi-
nalversion).

Schnelle Screen Dumps sind
moglich. Um Aufkleber zu
drucken, werden die Felder
im Form-Modus auf den
oberen fiinf Zeilen angeord-
net. Man kann ,versteckte®
Felder (hidden fields) defi-
nieren: sie werden weder ge-
druckt noch erscheinen sie
auf dem Bildschirm.

Das ,,sg“ in SoftWood File
IIsg steht fiir ,,sound“ und
»graphics“. Wie der Name
schon sagt, kann man so-
wohl Grafik als auch Toéne
archivieren. Dieses Pro-
gramm hat auch Dia- und
Tonvorfithrungs-Fahigkei-
ten und bietet eine ,,movie“-
Option (eine Kombination
der beiden). Zusatzlich kon-
nen durch Anklicken der
»,phone box“ Telefonnum-
mern gewahlt werden.
Obwohl die Originalversion
mit vielen Disk-Commands
(,Save As“, ,Import*) er-
weitert wurde, jetzt im
ASCII-Format  speichern
kann und Mailmerge bietet,
fehlen dem Programm noch
anspruchsvolle Such-, Sor-
tier- und Report-Generie-
rungs-Funktionen. In bezug

auf Formular- und Datei-
handhabung ist es allerdings
unschlagbar.

Organize!

Eine Datenbank mittlerer
Grofe, die nur die notwen-
digsten Funktionen bietet.
Sie hat eine stark mathe-
matisch orientierte Grund-
lage und ist kompatibel zu
Scribble! (Textverarbeitung)
und Analyze! (Tabellenkal-
kulation; beide auch von
Micro-Systems  Software).
Organize! ist separat, aber
auch im Dreierpack mit den
beiden anderen Program-
men erhaltlich (The
Works! / $ 199.95). Dieses
Programm handhabt 4,2
Billionen Datensidtze mit je
128 Feldern, die auf jeweils
254  Zeichen beschrankt
sind. Mehr als eine Datei
kann nicht gedffnet sein.
Programm-Ultilities ermogli-
chen das Mischen von Orga-
nize!-Dateien.

Es gibt vier Feldtypen —
Htext“, ,numeric“, ,date“
und ,,yes/no“ — und eine
Reihe verschiedener Forma-
te. Daten erscheinen gene-
rell in Listenform auf dem
Bildschirm, aber mit Hilfe
sogenannter ,,forms“ kann
der Benutzer verschiedene
Bildschirm- und Drucker-
Ausgaben auch erstellen und
speichern. Beim Sortieren
und Rechnen, wobei die Da-
ten weder verdndert noch
neu angeordnet werden, ver-
wandelt sich lediglich der
Bildschirmaufbau. Das Pro-
gramm, das auf Index-Basis
sortiert, arbeitet immer nur
mit einem Index, obwohl
man beliebig viele erstellen
kann. Ein Kriterienfilter mit
bis zu 254 Zeichen und
Booleschen Operatoren er-
laubt eine detaillierte Suche.
Aber wie bei den Indizes gilt
auch hier: nur ein Filter pro
Suchlauf. >
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Die Stiarke dieses Pro-
gramms liegt in der Mathe-
matik: fiinf mathematische
Operatoren, 32 mathemati-
sche Funktionen, fiinf Da-
tumsfunktionen, acht Ver-
gleichs- und logische Opera-
toren, conditional logic (be-
dingte Logik), Datumsarith-
metik und Summenkalkula-
tionen.

Auf den einfachen Formula-
ren bei der Report-Generie-
rung lassen sich die Felder in
beliebiger Art und Weise an-
ordnen oder auch ganz aus-
blenden. Im Formularmo-
dus kann der User Text er-
gédnzen und Feldbezeichnun-
gen tempordr verdndern.
Eine sortierte Datei it sich
fir komplizierteres Mail-
merging und boilerplating
Reports in ASCII abspei-
chern. Abgesehen von den
Memo-Feldern und Indizes,
konnen ASCII- und dBase-
Dateien eingelesen werden.

Es kann jeweils nur ein
Suchfilter aktiv sein; dafiir
gibt es viele Filterkriterien.
Datenein- und -ausgabe so-
wie die Sortierfunktionen
sind flexibel und die mathe-
matischen wie die rechneri-
schen Fiahigkeiten sind be-
eindruckend. Die Integra-
tionsfahigkeit dieser Soft-
ware mit anderen Micro-Sy-
stems-Programmen zihlt zu
den entscheidenden Plus-
punkten dieser Datenbank.

Omega File

In diesem Datenbankpro-
gramm kann man bis zu 256
Felder dreierlei Art (,,text*,
sinteger und ,number®)
mit jeweils bis zu 200
Zeichen erstellen; maximal
32 000 Datensidtze mit je
5000 Zeichen sind moglich.
Omega File bietet Maus-
oder Tastatursteuerung in
gleichem Mal, sortiert auf-
und absteigend nach bis zu
20 Feldern.

Eine erstellte Datenbank
1afBt sich nur iiber eine se-
quentielle Datei verdndern,
indem ein neues Format er-
stellt und die Daten dann
neu eingelesen werden. Da-
tenbankstrukturen konnen
geklont (das heif3t identisch
verdoppelt) werden — aller-
dings ohne Daten. Wenn

man mehrere Datenbanken
gleichzeitig ge6ffnet halt,
kann man Informationen
mit den Optionen ,,Cut“ und
,Paste® transferieren. Ome-
ga File enthilt komplexe
Suchparameter wie NOT,
AT, IN und den Klammer-
Gebrauch. Aufgrund von
Suchlaufen, die sich spei-
chern lassen, kann Informa-
tion geloscht werden. Fir
die Report-Erstellung ist das
Programm ideal, da es Da-
ten vor dem Speichern als
»sequential file“ sortiert und
auswdhlen kann.

Die einzigartigen Mathema-
tik-Funktionen und Report-
Generierungs-Eigenschaften
machen es zu einem idealen
Partner fiir wissenschaftli-
che Anwendungen. Die ma-
thematischen  Fahigkeiten
reichen von der Exponen-
tialfunktion {iber logische
Operatoren bis hin zu trigo-
nometrischen  Funktionen
und vielem mehr.

Das Programm umfalt ei-
nen Mini-Text-Editor mit
»Boilerplate“-Befehlen

und -Optionen, obwohl es
ASCII-Dateien liest — also
zu jeder Textverarbeitung
kompatibel ist. Zusitzlich
zur Report-Generierung
kann man die vielen ,,Dot“-
Befehle des Programms nut-
zen, die rudimentire, einer
Programmiersprache ahnli-
che Strukturen umfassen
(vergleichbar mit verschach-
telten FOR/NEXT-Schlei-
fen). Sie sind zwar kompli-
ziert, bieten aber eine fast
komplette  Ausgabe-Kon-
trolle. Die Mdglichkeit, Da-

ten zwischen zwei offenen
Dateien (mit ,,CUT“ und
,PASTE®) auszutauschen,
eine umfangreiche Daten-
verarbeitung mit Sortier-
und Suchfunktionen, an-
wenderorientierte  sequen-
tielle Dateierstellung, viele
mathematische Funktionen
und vollig anwendersteuer-
bare Reports machen Ome-
ga File sehr einsatzféhig.

dBMAN

Die unbegrenzte Zahl und
Grofie der Dateien und Da-
tensdtze zeichnet diese rela-
tionale Datenbank aus. Die
drei Schwerpunkte des Pro-
gramms sind Informations-

management, Programm-
entwicklung und Report- be-
ziechungsweise  Aufkleber-

druck. Ein Tutorial und ein
Point-and-Click-Guide fiih-
ren ins System ein, das auch
einen Scheckbuch-Manager
enthalt.

dBMAN unterscheidet vier
Datentypen: »,character®,
,2humeric“, ,logic“ (yes/no
und true/false) und ,date“.
Der User kann Daten aus
zehn Dateien gleichzeitig
durchsuchen oder verkniip-
fen. Die Display-Optionen
sind vielfaltig, reichen von
der Darstellung einer ganzen
Datei iiber selektierte Re-
cords (mit den Befehlen
FOR und ALL) bis hin zu
einzelnen Feldern oder einer
Dateistruktur.

Zum groBen Teil wird
dBMAN iiber Tastatur ge-
steuert. Mit EDIT etwa wer-
den Daten eines und mit RE-
PLACE mehrerer Datensét-
ze modifiziert. Um die Da-
teistruktur zu verdndern
(Felder einfiigen oder 16-
schen, Feldbezeichnungen,
Typ oder GroBle dndern),
muf} eine tempordre Datei
erstellt werden. Mit SKIP
und GOTO springt man von
einer Datei zur néachsten.



Dateien konnen auf vielen
Ebenen nach jeder Katego-
rie, auf- und absteigend sor-
tiert und indiziert werden.
Suchldufe, bei denen die
Fundstellen angezeigt wer-
den, konnen iiber zwei Be-
fehle gesteuert werden; einer
arbeitet auf indizierten Fel-
dern innerhalb einer Dateli,
der andere auf nicht-indi-
zierten Feldern. Der
COUNT-Befehl zeigt die
Summe der Datensitze an,
fiir die ein bestimmtes Krite-
rium zutrifft, und mit SUM
werden numerische Felder
addiert. Mit FOR und soge-
nannten Scope Modifiers
(Bereichsmodifikationen)
konnen wahlweise Dateien,
Datensidtze oder Record-
Strukturen kopiert werden.
APPEND liest Daten ande-
rer dBMAN- oder ASCII-
Dateien ein und héngt sie an
die aktive Datenbank. Der
UPDATE-Befehl aktuali-
siert die Datensdtze einer
Datei. DBasell und III-Da-
teien sind konvertierbar,
wenn man in dBMAN gerin-
ge Verdnderungen vor-
nimmt. Im Drucker-Ausga-
beformat werden die Rén-
der, die Zeilen pro Seite,
Kopf- und Fulzeilen (mit
Paginierung) und maximal
20 Spalten festgelegt. Zur
Textformatierung bieten
sich das Unterstreichen, der
Fettdruck und verschiedene
Schriftgrof3en an.

Data Retrieve

Diese Software ist sehr flexi-
bel, bietet unglaubliche Ka-
pazititen und ein Icon-In-
terface. Die meisten Einga-
be-, Sortier- und Druck-Fa-
higkeiten basieren auf einem
»2Masken“-Konzept  (Ver-
wendung einer Vorlage).

Maximale Feldlange sind
32 000 Zeichen, pro Daten-
satz sind 64 000 Zeichen
moglich und eine Datei kann
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aus bis zu 2 000 000 000 Re-
cords bestehen. Mit ,,Cut®
und ,Paste“ werden Daten
zwischen den gleichzeitig ge-
offneten Dateien (maximal
acht) ausgetauscht. Data
Retrieve, Disk-based, ist
manchmal relativ langsam,
kann im Gegensatz zu
RAM-based Programmen
jedoch grofle Datenmengen
verarbeiten. Durch Erstel-
lung der Felder baut man
eine Datenbank auf. Es wer-
den sechs Feldtypen diffe-

renziert: ,text“, ,date“,
Ltime“, , number“, ,IFF“
und ,choice“ (die Daten

miissen bestimmte Kriterien
wie ,,yes/no“ oder ,,male/fe-
male“ erfillen). Auflerdem
kann jeder Feldtyp als ,in-
put®, ,repeat“, ,verify“,
»auto“ oder ,request defi-
niert, Formate beliebig ver-
andert und angepalit wer-
den. Zwei PaBwort-Kon-
trollebenen sind vorhanden.
Auch die mathematischen
Funktionen sind beeindruk-
kend; sie umfassen sowohl
die Grundlagen als auch
logische Operatoren, Geo-
metrie, Trigonometrie und
sogar Modulo-Division, ein
Priifziffernverfahren  und
Currency Record Count.
Bereits erstellte Datenmas-
ken lassen sich mit einem
Iconen-Interface verandern,
das einem Paint-Programm
dhnelt; es gibt verschiedene
Farben und Fonts, Rahmen-
funktionen (Kisten oder
Kreise), Linienstdarken und
Muster zur Auswahl. Fiir
kurze Screen-dumps 1483t
sich Text am Bildschirm er-
géanzen.

Diese Datenbank sortiert
nach jedem Feld und jeder
Feldkombination, auf- und
absteigend und 148t eine Ge-
nauigkeitseinstellung  von
1 bis 999 Zeichen zu. Such-
optionen umfassen Wild
Cards, Bereichsuche und al-
ternative Matches — egal ob
in einem Feld oder Record.

Gleichzeitige Mehr-Feld-Su-
che ist ebenfalls moglich.
Die Report-Generierung
lauft iiber eine andere Mas-
ke, die Kopf- und Fufizeilen
(mit Numerierung), Text,
Autosubtotals und einen
Trigger umfafit. Der Trig-
ger, ein Steuerimpulsauslo-
ser, indiziert den Seitenvor-
schub und garantiert, daf}
bestimmte Informationen
auf getrennte Seiten ge-
druckt werden. Sortieren,
Suchldufe und Reports fiir
Datenblocks sind moglich,
Information kann zudem
auch als sequentielle Datei
gespeichert sowie in eine
Textverarbeitung oder eine
andere Datenbank exportiert
werden.

Data Retrieve ist zwar keine
relationale Datenbank, aber
trotzdem sehr flexibel und

benutzerfreundlich.
Superbase
Personal

Diese Datenbank kombi-

niert sehr leistungsfihige

Features mit einfacher

Maus- und Tastatursteue-
rung. Die Grofie sowie die
Zahl der gleichzeitig geoff-
neten Dateien ist nur durch
die RAM- und Platten-Ka-
pazitdt beschriankt. Bei der
Dateieroffnung mufl man
sowohl den Feldtyp (,,exter-
nal“ fir Bild-Dateien) als
auch die Formate bestim-
men, die von ,numeric“
iiber ,,date“ bis ,monetary“
reichen. Sollen die Daten in-
nerhalb eines bestimmten
Bereichs liegen, so kann
auch dies festgelegt werden.
Den Feldern wird ein ,,Sta-
tus“ oder ,,Index-Status“ zu-
geordnet. Das Programm
bietet numerische, Boole-
sche und 29 andere Funktio-
nen und errechnet Variablen
aus den Werten verschiede-
ner Felder.

Die Arbeit mit Superbase

Personal gleicht einem VCR
mit zwolf Kontrollknopfen:
man kann vor- und zuriick-
spulen . . . Sowohl die Da-
teneingabe als auch das Edi-
tieren und Formatieren ist
maus- und icongesteuert.
Darstellung der Daten ist in
Tabellenform, in Formular-
oder Record-Format mog-
lich, wobei die Felder im
Formular-Modus  beliebig
verschoben werden koénnen,
um die Ausgabe anzupas-
sen. Sortier- und Suchldufe
basieren auf speicherfahi-
gen, sehr flexiblen Masken,
sogenannten ,,Queries“. Re-
ports und Aufkleber werden
mit Hilfe solcher Queries
strukturiert. Boilerplate-
Features sind allerdings
nicht vorhanden.

Superbase Personal ist ein-
fach zu bedienen, und die
anspruchsvollen Such- und
Rechenroutinen machen es
zu einem der besten Pakete
fiir Datenmanipulation und
-strukturierung.

Acquisition

In einer Datei-Gesamtgrofie
von 1 Gigabyte mit einer
Feld-Kapazitdit von zehn
Megabyte, einem Maximum
von zehn Millionen Feldern
pro Record und 100 Millio-
nen Datensiatzen pro File
tibertrifft Acquisition, eine
relationale Datenbank, die
Féahigkeiten der meisten
Home-Konfigurationen.
Das Zwei-Disketten-System
bietet viele, in Module un-
terteilte Utilities und die
User-Interface-Sprache
Acom — eine Kombination
von BASIC und C, die mit
Prism (dBase III) oder Pal
(Paradox) vergleichbar ist.
Mit Acom und dem 300seiti-
gen Manual sollte es dem
User moglich sein, jeden
Schritt, von der Dateieroff-
nung, Dateneingabe bis hin
Fortsetzung auf Seite 34
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Amiga Datenbanken
Features und Funktionen im Vergleich

Alle Preisangaben sind unverbindlich

Hersteller

Preis

erforderlicher Speicher
Kopierschutz
Programmiersprache
Programmierb. Makros

Felder

max. Lange
Typen

Formate

Grafik

Sound

Index
Editierfunktionen
Editieren m. Maus

Records
Felder pro Record
max. Lange

Dateien

Records pro Datei
mehrere Records geodffnet
Datentransfer/Dateien
relational

Import/Export v. Dateien
Formatspeicherung

Mail Merge

Screen

Editierbarer Display
Speichern d. Display
Display editierbar m. Maus

Sortier-/Suchfunktionen
Boolesche

mehrere Felder

Range

case-sensitive

Wild Cards

Recordsuche
Suchausgabe speicherbar
Suchformate speicherbar
Suchen/Ersetzen

Reports

angepaBte Forms

Speicherung angepaBter Forms
Druckerkontrolle
Kopf-/FuBnoten
Sortier-/Suchlaufe

Ranges

Mathe

Text erganzbar
Datums-/Wahrungs-Optionen

Computer
Black Book
Meggido
Enterprises

75 Mark
512K

festgelegt
festgelegt

22« 2Z22Z

12
festgelegt

unbegrenzt

e 2L ZE

z2zZz 2

2222222222

Z2ZZ2«eZ2e2Z22Z2

Rolobase +
Plus
Equal + Plus

75 Mark
512K

unbegrenzt
festgelegt

22222

12
festgelegt

14 MB

222 ZZQZZZZ

Z2ZZ2Z2Z2«aa 22

ZeZeceZoo o

Microfiche
Filer
Software
Visions

180 Mark
512K
N
N
N

unbegrenzt

ceZ2Z2CcZ2w

unbegrenzt
unbegrenzt

unbegrenzt

G [ ey I IR

[ S S S S S SR S -

[ S e e A

Info +

Eastern
Telecom

90 Mark
256 K

ZcezzzzZzn 8

5120
5120

32,765

22222

[ S Sy N

2222222

Z2Z2Z2ee2Z2222

SoftWood
File lisg
SoftWood
Company

180 Mark
512K
N
N
N

-
ceZaeaeZg

32
unbegrenzt

unbegrenzt

s L s e Z222Z

Ze2Z2ZeZec Z

cZec 2o
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Organize!

Micro-

Systems

145 Mark
512K
N
N
N

)

ZeaZZ2Zs0

128
4096 Bytes

unbegrenzt
N

. Z2Z2

[ S Sy

Z2ecZaaaaZC

2oL Zoo o

Omega File

The Other

145 Mark
512K
N
J
N

o

ZeeZZZWwO

256
5000

32 000

Z . . ceccZoc o

e ZocZooo

b S S S S S S S

Data Retrieve

Abacus

145 Mark
512K
J
N
J

unbegrenzt

ceccZoaLo

unbegrenzt
unbegrenzt

unbegrenzt

cccZac o

[ Sy Sy

[ JEG JES S SN SR S S

[ Y SR S S S S

Superbase
Personal
Precision

270 Mark
512K
J
N
N

N
ZC—(—ZLL&&

unbegrenzt
unbegrenzt

unbegrenzt

cZoeZo o

[ S Sy N

[ S S - N S S S -

[ S~ N S SR S A

dBMAN

VersaSoft

360 Mark
512 K
N
J
N

N
ZLC-ZZZ-hg

128
4000

unbegrenzt

P-4 Sy [ Y S S S S N

cLeeZZoco oG

[ S S S S R S
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Acquisition

Taurus-lmpex

540 Mark
512K
N
J
J

unbegrenzt

[ S S S S S SN - )

unbegrenzt
unbegrenzt

unbegrenzt

[ S Sy SRy R N

[ S Sy

[ S S S R S S S N

[ S S S R S A

Superbase
Professional
Precision

630 Mark
512K
J
J
J

N
ZLLLLLUI%

unbegrenzt
unbegrenzt

unbegrenzt

[ Sy Sy [ S S S S

[ S S S S S SR S

[ S S Sy S SR A A
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Fortsetzung von Seite 31

zum Reporting seinen Be-
diirfnissen anzupassen.

Mit den Editoren (,create®,
»paste“, ,bridge“) werden
Dateien erstellt, wobei fol-
gende Optionen definiert
werden konnen: Feldnamen,
Lange, Typ, ,Streams“
(auto-exec-Dateien, die
beim Zugriff auf ein Feld
aktiviert werden), Untertei-
lung der Informationen in
eine von 16 Dateien, kom-
plizierte Systeme oder ver-
kniipfte Pfade zwischen ver-
schiedenen Dateien. Ein
Modul ermdglicht die An-
passung von Dateneingabe,
Format-Editierung oder Re-
port-Generierung einer Da-
tei. Ein anderes Programm
iibernimmt anspruchsvolle
Report-Generierung von
Text-Dateien. Es gibt sogar
einen decimal/hex Kalkula-
tions-Modus.

Der User kann aber auch

Makros oder grof3ere Acom--

Programme mit bis zu 16 re-
lationalen Pfaden fiir Such-
und  Sortierlaufe selber
schreiben. Mathematische
oder Boolesche Such- oder
Sortierldufe laufen mit gro-
Ber Geschwindigkeit im
RAM ab. Die Report-Gene-
rierung wird tiber ein Pro-
gramm mittels einer Textda-
tei gesteuert. Um festzule-
gen, welche Daten in einen
Report iibernommen wer-
den sollen, kann man eine
Tracing-Routine erstellen.

Der Datenzugriff bei Acqui-
sition ist unbegrenzt; entwe-
der der User schreibt seine
eigenen Datenbearbeitungs-
und Report-Generierungs-
Programme mit Acom, er
greift mit dem eingebauten
Reporting-Interface zu oder
er verwendet BASIC oder C-
Programme. Um die Kapa-
zitédt dieses anspruchsvollen
Programms ausnutzen zu
konnen, braucht man nicht
nur Programmiererfahrung,
sondern auch eine genaue

Vorstellung vom Einsatz.
Acquisition ist eine seridse
Datenbank fiir den profes-
sionellen Gebrauch.

Superbase
Professional

Superbase Professional ist
eine Erweiterung der ur-
spriinglichen Version Super-
base Personal. Erschei-
nungsform und Benutzer-
fihrung der beiden Pro-
gramme sind fast identisch,
nur erreicht die Pro Version
mit Formular-Editor und in-
tegrierter Programmierspra-
che DML (Database Mana-
gement Language) einen ho-
heren Standard. Dateien er-
stellt man wie in der Urver-
sion, jedoch gibt es zusatzli-
che Feldtypen: ,external“
fir Grafik, Sound und Text-
Dateien. IFF-Grafik lafit
sich auf separaten Screens
darstellen, IFF-Sound kann
(mit Speed Control) gespielt
und Text im Mini-Text-Edi-
tor dargestellt werden.
Daten erscheinen entweder
in Tabellenform, als einzel-
ner Datensatz oder Formu-
lar auf dem Monitor. Ein-
zelne Records konnen auto-
matisch upgedated oder edi-
tiert werden, dafiir gibt man
Daten im Batch-Modus ein
oder benutzt Queries (Such-
kriterien-Dateien).

Ein indiziertes System wird
sortiert, wenn die Datenséit-
ze einer Datei geladen sind,
Um komplizierte Suchkrite-
rien und Filter zu erstellen,
stehen Requester (mit Icons)
und die Sprache DML zur
Verfiigung. Sie ist eine
leistungsfdahige Ergdnzung
zu Superbase, die dhnlich
wie BASIC mit Funktionen
wie DIM, REM, FOR/
NEXT und GOSUB ceinzel-
ne Befehlszeilen ausfiihrt.
Der User kann auch Pro-
gramme schreiben, wobei
120 DML-Statements und

Funktionen zur Verfiigung
stehen. Zusatzlich kann man
Meniis, Requester und Dia-
log Boxes anpassen. In
DML geschriebene Pro-
gramme werden entweder
im Superbase-Format, als
ASCII oder chiffriert ge-
speichert.

Eine einfache Report-Wri-
ter-Utility kompiliert das ge-
wiinschte Format in DML,
spezielle Reports kann man
aber auch eigenhdndig er-
stellen. Ein Spezial-Editor
ermoglicht, Formulare von
bis zu drei Seiten Umfang
mit je 66 Zeilen, 80 Zeichen
pro Zeile anzupassen. Gra-
fik, Sound, Farbe, Muster,
Boxen, Linien, Text und na-
turlich gefilterte Daten kon-
nen auf einer einzelnen Seite
kombiniert werden. Um ein
Formular grafisch zu gestal-
ten, werden die Elemente
auf dem Bildschirm in hier-
archischer Reihenfolge
(Text tiiberlagert gemuster-
ten Hintergrund, Dateien
iiberlagern Text und so wei-
ter) verschoben. In Super-
base Pro ist es moglich, In-
formationen zu trennen,
wobei andere Dateien auto-
matisch modifiziert werden.
Der Formular-Editor und
DML machen diese Daten-
bank zu einer der leistungs-
fahigsten. Trotz Bediener-
freundlichkeit ein an-
spruchsvolles  Programm,
mit dessen Sprache man sich
allerdings vertraut machen

mul3.
Anwenderfreundlichkeit

und Preise der vorgestellten
Programme differieren.
Eine geschiftliche Anwen-
dung erfordert eine relatio-
nale Datenbank, die fiir den
privaten Hausgebrauch zu
kostspielig und twberflissig
ist. Selbst bei einfacheren
Datenverwaltungen und Da-
tenbanken gibt es erhebliche
Unterschiede. Am Anfang
sollte also stets die Frage ste-
hen: Wofiir das Ganze?
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CORRUPTION 69,-
DALEY THOMPSONS'S.... 59,-
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PAL-RGB-MULTIPROZESSOR 2000 (Version I, Il und It

Die neue Gerategeneration, mit noch mehr Einsatzmoglichkeiten. Durch die enorme Viel-

seitigkeit verknipft mit guten Leistungsmerkmalen und einem bisher unschlagbaren Preis-/

Leistungs-Verhaltnis stellt dieses neukonzipierte Gerat einen Meilenstein im Bereich der

Desktop-Videobearbeitung mit dem Amiga dar

Einsatzbereiche:

1.) Elektronischer RGB-Farbsplitter (automatisch und manuell!). Separate Regelmoglich-

keiten in den Bereichen Helligkeit, Kontrast, Farbséttigung und die einzelnen RGB-

Intensitatswerte.

Damit ist es auch mit DIGI-VIEW und einer Farbcamera oder einem Videorecorder

maoglich, absolut professionelle Ergebnisse zu erzielen!

Vndeo-CoIorprozessor dient zur Verdnderung bzw. Verfremdung des anliegenden Farb-

videosignals in 0. g. Bereichen zwecks Uberwachung, Kontrolle und Uberspielung.

Videoiiberspielverstarker: mit Level und Konturregelung

RGB-PALUMWANDLER: erzeugt aus dem Computer-RGB-Signal ein PAL-Videosignal.

Ebenfa;\s in 0. g. Bereichen regelbar! (Ersetzt damit alle herkémmlichen PAL-Video-

karten.

neu 19-Zollgehduse mit neuem Design, Digitastern, Anzeigendisplay und Chinchbuchsen.

neu Mehrfachuberspielméglichkeiten auf bis zu drei Videorecorder gleichzeitig.

neu AnschluBmdglichkeiten eines Multisynchronmonitors als Videomonitor tiber RGB-Ausgang.

neu Einspeisung des neuen Super VHS Signals und Umwandlung in ein normales FBAS-
Signal. (Vollstandig regelbar ohne Qualitatsverlust!)

neu DIGI-VIEW-Digitizer kann direkt intern eingesteckt werden. (Stromversorgung durch
eigenes Netzteil, keine externe Kabelverbindung mehr nétig und Druckerumschalt-
maoglichkeiten!)
Version 1:998.— DM

DVS-2000 System

Das bewéhrte Realtimefixing Digitizersystem in voller PAL- und Overscanauflésung.

Lieferumfang:

— Digitizer (alle Auflésungen incl. HAM 2-4096 Farben in PAL!)

— Digitaler VHS-Videorecorder (eigenstdandige Nutzung moglich!) (kann auch durch einen
Super-VHS-Recorder ersetzt werden!)

— PAL-RGB-MULTIPROZESSOR 2000 Version |Il  zusammen nur 2598.— DM (auch einzeln!)

N

St

Version Il: 1198.— DM Version|ll: 1498.— DM

Demo-Dia-Show (DVS-2000 und PAL-RGB-MULTIPROZESSOR 2000) 10.— DM
PAL-RGB-GENLOCK
Das neue Multifunktionstalent mit ei b Aud her und Fernbedi in

heit. Separate RGB- und FBAS- Ausgamge Stufenloses Ein- bzw. Ausblenden von Compu

ter- und Videosignalen Uber separate Regler moglich nur 998.— DM
NEU: Panasonic Super-VHS-Videorecorder (Hifi + Nachvertonung!) 2998.— DM
NEU: Panasonic Camcorder MC-10 (395 000 Bildpunkte!) 3198.— DM

® @ NEU!! ® @ NOCH SCHNELLER!!
Video-Digitizer VD 2000 AMIGA

(Steckkarte fur AMIGA 2000 A und B)

Realtime, auch in Farbe kein Standbild erforderlich

(siw = 20 ms, Farbe = 20 ms)

Eingebaute CPU und Betriebssystem, autokonfigurierend, overscan, alle Einstellungen
softwaregesteuert, alle Amiga-Auflésungen, 16 Bit Farbe (64 000 Farben), 6 Bit in s/w
ca. 12 B/s in s/w Uber Amiga-Grafik, in Farbe Uber externen RGB-Kontroll-Monitor,
auch Realtimewiedergabe!

Schwellwertverstellung, Horizontal- und Vertikaloszillator softwareméaBig steuerbar.
Integrierter RGB-Splitter, PAL-FBAS-Eingang und RGB-Ausgang. Super-VHS-Eingang
und RGB-Eingang nachriistbar. SoftwaremaBiges Ubertragen der Bilddaten von der
Digitizer-Karte in das AMIGA-Video-RAM bis 4096 Farben (HAM). Differenzbild- und

Outline-Bildauswertung. Direktes Farbbild-Digitalisieren vom laufenden Videorekor-
der! Demnachst auch fir MS-DOS,
inklusive Software DM 2475,00

Video-Digitizer VD 3 AMIGA

(fur AMIGA 500, 1000 und 2000)

Realtime, kein Standbild erforderlich! Digitalisiert direkt von Kamera, Fernseher oder
Video-Rekorder! Auflosung 640 X 512 Punkte, 16 Graustufen, 32 Farben oder 4096
Farben (HAM), Differenzbild- und Outline-Modus, Kontrast und Helligkeit software-
steuerbar, vier schaltbare Video-Eingdnge, Triggereingang, inkl. neuer Software und
Farbscheiben DM 1798,00

NEU!!! Video-Digitizer VD 4 AMIGA

(fur AMIGA 500 und 2000)

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

Realtil Vollbild-Di ung, Overscan, bis 4096 Farben

Emgebaute CPU + Betriebssystem, R8232 Steuerung optional, s/w-Video-Kontroll-
ausgang zur Uberwachung des digitalen Speichers, Schwellwert-Einstellung software-
steuerbar, Differenz- und Outline-Modus, inkl. Software und Netzteil DM 1298,00
Aufgrund gestiegener RAM-Preise ist eine Verteuerung der Digitizer moglich!

RGB-Farbfilter RGB 1

Schaltbarer elektronischer Farbfilter fur Video-Digitizer, Splittung eines Farbvideosi-
gnals in die drei Grundfarben, dadurch keine Farbscheiben mehr nétig (z. B. fur VD 3
oder DigiView u.s.w.), Helligkeitsregler DM 648,00

MERKENS EDV

Computer-Videosysteme
Fuchstanzstr. 6a, 6231 Schwalbach, Tel. 061 96/30 26, Fax 8 27 49

RGB-Farbsplitter VD 3 AMIGA

Vollautomatischer Farbsplitter speziell fir VD 3 AMIGA, inkl. neuer VD 3-Software

DM 898,00
NEU!!! MAGGenlock fir Einsteiger

Standard-Video-Eingang, Video-mix-Ausgang, Key select und Background-Foreground-
Modes nur!!l DM 529,—

Genlock AG 5

(fur AMIGA 500, 1000 und 2000)
Anwender-Superimpose-Genlock mit FBAS-Eingang und FBAS-Mix-Ausgang, RGB-
Kontroll-Ausgang, Spitzenqualitat
nur noch DM 998,00

NEU!!! Genlock AG 6

(fiir AMIGA 500 und 2000)

manuell und softwaregesteuertes professionelles Genlock.

Durch Video-Key kein Qualitatsverlust des externen Videosignals, auBerdem RGB-
Key fur Chroma-Key-Anwendungen, Keyfill-Out, Sync-Out, RGB-Out, Blanking-In,
Video-In, Video-Out, paralleler Controlport fir softwaremaBige Ansteuerung, speziell

fiir DTV entwickelt! DM 2798,00
NEU!!! Profi-Genlock AG 7
(fur Amiga 2000)
software- und hardwaregesteuertes professionelles Genlock.
Technische Einzelheiten und Preis auf Anfrage.
g VPC-2 Bild- und Farbprozessor DM 1.498,—
— i VEC-1 Schnittsteuerkonsole DM 1.998,—
b L' ~ VTC-1000 Time-Code-Schnittsteuerkonsole DM 3.798,—
VIDEOTECHNIK  ypmC-1 3-Kanal-Videotrickmischer DM 3.998,—
VCU-1 Videomix-Computer DM 1.598,—

und alle anderen Gerate von GSE

Diverse Vorfiihr-VHS-Videorekorder, teils auf Timecode umgeriistet,
Preis auf Anfrage (sehr giinstig!).

Bitte fordern Sie weitere Informationen an! Handleranfragen erwiinscht!

Bezugsquelle Schweiz: Softwareland, CH-8050 Ziirich, FranklinstraBe 27, Telefon 01-3115959
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ine Rechtschreib-
und Grammatikhil-
fe in der jeweiligen
Sprache ist fir
Vielschreiber eine wichtige
Hilfe, da eine intelligen-
te  Rechtschreibungsiiber-
priifung das Korrekturlesen
sehr beschleunigt; manche
Losungen auf KI-Worksta-
tions konnen heute fast alle
lexikalischen und grammati-
kalischen Fehler in einem
Text finden.
Textverarbeitungsprogram-
me auf dem Amiga lassen
sich in drei Kategorien ein-
teilen: historisch, lauffdhig
und brauchbar. Das heifit,
alle Programme sind verbes-
serbar, oder verbesserungs-
bediirftig. Wer neidisch auf
MS-DOS-Rechner schaut,
darf fairerweise die fiinf
Jahre Vorlauf dieser Ma-
schinen nicht vergessen, in
denen sich evolutionére Lo6-
sungen entwickelt haben,
die im Moment den Ver-
gleichsmafistab in  der
Leistung setzen. Meist sind
MS-DOS-Programme in ei-
ner so hohen Preisregion an-
gesiedelt, dafl der Kauf fiir
Heimanwender uninteres-
sant ist.
Die Kaufentscheidung eines
Kunden wird von zwei Ge-
sichtspunkten geleitet: Wel-
che Leistungen bendétige ich,
und welches Budget steht

A ARD- UND SOFTWARE

Stietkind —
Textverarbeitun

Textverarbeitung dient der rationellen
Bearbeitung von Texten. Was eine Textverarbei-

tung nicht leisten muf, ist die Layoutgestaltung mit verschie-
denen Schrifttypen oder gar Grafiken und Bilder.

mir dafiir zur Verfiigung?
Das bedingt, daf3 oft nur der
Kompromifl zu einer Lo6-
sung fiihrt. Der Anwender
sollte aber nicht gezwungen
werden, auf ein Produkt
auszuweichen, das zwar sei-
nen finanziellen Mitteln ent-
spricht, aber seine Bediirf-
nisse nicht befriedigt.
Positiv ist allerdings, daf3
alle bis auf einen Hersteller
der im Test befindlichen
Programme auf einen
Kopierschutz verzichten,
wodurch die allgemeine
Handhabung der Program-
me (Erstellung von Sicher-
heitskopien) und vor allem
die Installation auf Festplat-
te deutlich erleichtert wird.
Am wenigsten konkurrenz-
fahig diirften die auf dem
Stand von Anfang 1986 ste-
hengebliebenen Veteranen
Textcraft Plus und Scribble!
sein, von denen Scribble! je-
doch seine Freunde gewon-
nen hat. Beide sind aber fast
als rein amerikanische Lo-
sungen ohne landesspezifi-
sche Anpassungen zu be-
trachten.

Scribble!

Scribble! war einer der er-
sten brauchbaren Textverar-
beiter auf dem Amiga iiber-
haupt. Es hat ein klares, lo-
gisches Design, und ist ein-

fach zu erlernen und zu be-
dienen. Es behindert nicht
beim Arbeiten durch den
Zwang, sich an viele krypti-
sche und komplizierte Kom-
mandos zu erinnern.

Scribble! ist ein rein zeichen-
orientiertes Programm, in
dem  Textformatierungen
durch in den Text einzutra-
gende Steuerzeichen ausge-
fithrt werden. Dadurch ver-
mittelt es das gute alte
WordStar-Feeling, einem
Veteran der PC Textverar-
beitung.

Durch die Moglichkeit, sich
die ungefiahre Formatierung
des Textes vor dem Aus-
druck auf dem Bildschirm
darstellen zu lassen, hilft es
dem Anwender, sich das Er-
scheinungsbild des Textes
wenigstens rudimentar vor-
zustellen. Es vermittelt also
nicht ganz das steinzeitliche
Gefiihl der UNIX-Textter-
minals (zum Beispiel
,vt100%), mit der Kombina-
tion ,,vi“ (Visual Editor) und
,nroff (Textformatter)
oder dhnlichem.

Scribble! beherrscht einfa-
che Serienbriefe und besitzt
fiir den Gebrauch mit der
englischen Sprache eine
funktionstiichtige = Recht-
schreibungsiiberpriifung.

Fiir anspruchlose, asketi-
sche Schreiber ist Scribble!

eine funktionstiichtige Al-
ternative, die nicht mehr
ganz auf der Hohe des tech-
nischen Fortschritts steht.

Textcraft Plus

Urspriinglich das Commo-
dore-Hausprodukt, ist Text-
craft langsam in die Jahre
gekommen, und benétigt
dringend eine Auffrischung
seiner Fiahigkeiten.

Ahnlich wie Scribble! ist
Textcraft eine zeichenorien-
tierte Textverarbeitung.
Durch seine Stellung als
Commodores Hausprodukt
ist sein Layout und duferes
Erscheinungsbild, vor allem
das Lineal zum Einstellen
fast aller Textformatierun-
gen, oft kopiert worden.

Viele Softwarehduser hitten
sich aber lieber ein Beispiel
an den in vieler Hinsicht
hervorragenden Ldsungen
fir graphische Benutzer-
oberflachen von Textverar-
beitungen auf dem Apple
MaclIntosh nehmen sollen.

Textcraft vermittelt schon
ein bilchen des Komforts
der Benutzeroberfliche des
Amigas, benutzt viele Ami-
gatastenkombinationen zur
Abkiirzungen fiir Befehle
und unterstiitzt Multitask-
ing. Es kann nicht mehrere
Fenster gleichzeitig fir ver- P>
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schiedene Dokumente off-
nen. Schon ist der Versuch,
mit animierten Tutorials das
Erlernen der Bedienung zu
erleichtern. Er ist jedoch et-
was zu naiv geraten.

Textcraft Plus ist weder das
alte strahlende Vorbild fiir
alle anderen Textverarbei-
tungen auf dem Amiga noch
auf der Hohe seiner Zeit.

Eine wenig erfreuliche Kate-
gorie von Programmen ist
die der lauffihigen Pro-
gramme. Vielleicht versucht
hiermit ein findiger Herstel-
ler die Entwicklungszeit fiir
ein Programm zu verkiirzen,
oder die durch vorlaute An-
kiindigungen geweckten Er-
wartungen der Benutzerge-
meinde zu befriedigen. Wie
auch immer, manche Pro-
gramme vermitteln das Ge-
fiihl, dafl der Kunde als der
optimale Betatester entdeckt
worden ist.

LDP Writer

Dieses Programm ist das
einzige des gesamten Test-
feldes, das einen Kopier-
schutz besitzt. Es ist zwar
ein Softkopierschutz (kein
Hardwareschutz auf Disket-
te), nervt dafiir aber umso
mehr. Das erste, was man
von diesem Programm nach
dem Laden sieht, ist die Ab-
frage eines Wortes aus dem
Handbuch. Fiir manchen
Anwender diirfte dies schon
ein Grund sein, dieses Pro-
gramm nicht zu kaufen.

Das englische Handbuch
quillt tber von Stilbliiten.
Das Programm gehort in die
Kategorie der Veteranen, da
es rein zeichenorientiert ar-
beitet. Es bietet keine Mog-
lichkeit zur graphischen Ge-
staltung, was eine Textver-
arbeitung ja auch nicht
leisten muf3.

Die Benutzeroberfliche bie-
tet keinerlei Amiga-Komfort
und macht kaum Gebrauch

von den Féhigkeiten von
LHIntuition®. Der Gesamtein-
druck des Programms erin-
nert an die Zeiten des C64.

Das englische Worterbuch
kann auch nicht {iiberzeu-
gen, da es fast jedes zweite
Wort fiir falsch halt und
auch keine Alternativen fiir
die Schreibweise anbietet.

Das Erzeugen von Kopf-
oder Ful3zeilen gestaltet sich
als schwieriger und aufwen-
diger Prozel3, ebenso wie
das Drucken von Serienbrie-
fen.

Das Programm macht einen
fast noch schlechteren Ein-
druck wie die beiden echten
Veteranen Scribble! und
Textcraft Plus und ist zu-
dem nicht auf die deutsche
Sprache zugeschnitten.

Kind Words
Auf der Packung als ,Die
Amiga Textverarbeitung”

gelobt, ist Kind Words ein
preiswertes aber einfaches
Produkt mit einer an die
deutsche Sprache angepal3-
ten Version.

Kind Words biete laut Wer-
bung ein 150 000 Worter
umfassendes Worterbuch,
iiber dessen Giite sich aller-
dings streiten laf3t. Was da
so an Ersetzungsvorschldgen
fiir fehlerhafte Worter ange-
boten wird, ist abenteuer-
lich, auch die Anzahl der
Worter erscheint mir als zu
grof} angegeben. Wabhr-
scheinlich meint sie die ma-
ximal mogliche Anzahl. Auf
jeden Fall kennt das Worter-
buch vor der ersten Benut-
zung zu wenig Worter, was
den Durchlauf bei der
Rechtschreibpriifung  sehr
miihsam macht. Sie funktio-
niert korrekt, findet aber
keine grammatischen Feh-
ler.

Es kann zwar IFF-Bilder je-
der Auflosung einladen, wo-
bei HiRes in normale Me-

diumRes umgewandelt wird,
man kann aber Text nicht
um die Graphik herumflie-
Ben lassen. Die Ausdruck-
qualitdt graphischer Texte
ist auch nur Mittelmalf.

Als Bonbon verspricht Kind
Words den Ausdruck mit
Superfonts, die mit einer ho-
heren, auf den Drucker ab-
gestimmten, Auflosung aus-
gedruckt werden. Dahinter
verbirgt sich die Moglichkeit
Texte in Roman Font der
Punktgrofle 8, 12 und 14 auf
einer beschrankten Anzahl
von Druckern auszudruk-
ken, da fiir diesen Druck-
modus spezielle Treiber be-
notigt werden. Ein weiterer
Minuspunkt ist, daf3 der ge-
samte Aufwand durch die
schlechte Qualitdt der Fonts
im Ausdruck die Miihe fast
nicht lohnt.

AuBerdem fehlt die Mog-
lichkeit, mehrere Dokumen-
te parallel zu bearbeiten und
Daten zwischen ihnen aus-
zutauschen. Unschon ist
auch die Neigung des Pro-
gramms, bei groferen An-
derungen in langen Doku-
menten manchmal eine Ge-
denkminute fiir den Meister
aus Indien einzulegen.

Kind Words ist ein Pro-
gramm, das einfachen An-
spriichen fiir wenig Geld ge-
recht wird.

Trotz der vorangegangenen
Negativbeispiele gibt es auch
einige positive Beispiele fiir
Textverarbeitungsprogram-
me auf dem Amiga, mit de-
nen sich verniinftig arbeiten
laft.

excellence!

Brandneu auf den amerika-
nischen Markt ist excellen-
ce! erschienen. excellence!
ist als Multitalent gedacht,
das in direkte Konkurrenz
zu etablierten Programmen
wie WordPerfect treten soll.




Das Programm bietet Verar-
beitungsmoglichkeiten  fiir
IFF-Bilder. Die Bilder kon-
nen nach dem Einladen
nachtraglich in der Grofle
verdndert und auf der Seite
beliebig verschoben werden.

Sie konnen sogar in die
Kopf- oder Fufizeile des Do-
kuments eingebaut werden.

Trotzdem ist das Verschie-
ben der Bilder auf der Seite
schwierig, und Texte kon-
nen nicht direkt neben Gra-
phiken eingefiigt werden.

Aber Graphikverarbeitung
ist nicht die wahre Starke
des Programms. Vielmehr
konzentrierten sich die Pro-
grammierer auf die Textver-
arbeitung.

excellence! unterstiitzt das
Erstellen eines Inhaltsver-
zeichnisses und die Verwal-
tung von FuBnoten. Auch
das Schreiben von Serien-
briefen wird leicht gemacht.

Wer eine Rechtschreibungs-
iiberpriifung erwartet, die
nach der Fertigstellung des
Textes auf die Fehlersuche
geht, der wird von der Mog-
lichkeit uberrascht, auch
gleich beim Schreiben den
eingegebenen Text auf Feh-
ler in der Rechtschreibung
untersuchen zu lassen, das
verlangsamt die Eingabege-
schwindigkeit. Das Lexikon
ist im Moment nur in Eng-
lisch erhaltlich.

Das Lexikon wird von einem
sogenannten Thesaurus un-
terstiitzt, der sowohl Syn-
onyme als auch Antonyme
fiir ein Wort anbieten kann.

Auflerdem untersucht es den
Text auf grammatische
Schwichen, und, um dem
Ganzen die Krone aufzuset-
zen, kann das Programm
den Stil eines englischen
Textes mit einer Hemingway-
Kurzgeschichte vergleichen.

Doch halt der grenzenlosen
Freude, das Ganze funktio-
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niert im Moment, wie ge-
sagt, nur in Englisch. . .

AuBerdem lassen sich mit
excellence! Macros (kleine
Programme aus Befehls-
sequenzen der Textverarbei-
tung) erstellen, die héufige
Arbeitsvorgdnge mit der
Textverarbeitung automati-
sieren.

excellence! ist eine gute
Textverarbeitung mit drei
kleinen Maéngeln. Der Ar-
beitsablauf ist im ganzen
noch etwas zdh und lang-
sam, und es ist noch keine
deutsche Version erhéltlich.

Ein schwerwiegenderer Nach-
teil ist, daf} excellence! zum
verniinftigen Arbeiten sehr
viel Speicher (mindestens 1
MB RAM) und moglichst
eine Festplatte benotigt. Ob
es ein wirklicher Konkurrent
fiir WordPerfect ist, kann
nur eine deutsche Version
zeigen. Die englische Ver-
sion macht einen sehr guten
Eindruck.

ProWrite

ProWrite ist ein Programm,
das eher in die Richtung ei-
nes farbigen Seitenlayouts
schielt als einer reinrassigen
Textverarbeitung.

Beim Laden hat der Anwen-
der die Wahl, ProWrite in
der normalen MedRes Auf-
l6sung zu betreiben, oder
den Interlace-Modus zu be-
nutzen, um mehr Zeilen auf
dem Bildschirm darstellen
zu konnen, und so einen
besseren  Gesamteindruck
von der spateren Druckseite
zu erhalten.

Es unterstiitzt IFF-Bilder je-
der Auflosung und Farban-
zahl. Auf dem Schirm wird
jedoch nur eine Reprisen-
tationsfarbpalette angezeigt,
die Farben werden auf Farb-
druckern jedoch voll ausge-
druckt. Auf Schwarzweil3-

Druckern werden die Farben
in Graustufen umgewandelt.

Die Grafiken konnen belie-
big auf dem Dokument pla-

ziert werden, und Pro-
Write ist das einzige Pro-
gramm, das ermdglicht,

Text neben Grafiken darzu-
stellen und Text um irregu-
lar geformte Bilder herum-
flieBen zu lassen.

Die Ausdruckqualitdt ist
dank Unterstiitzung der
Druckertreiber der Work-
bench 1.3 ordentlich, kann
professionelle ~ Anspriiche
jedoch nicht befriedigen.

Schwierigkeiten gibt es beim
Ausdruck grafisch gestalte-
ter Dokumente in der Nor-
malschrift des Druckers.

Wenn entweder Bilder oder
andere Fonts als Topaz 11
verwendet werden, kann
ProWrite den Text beim
Ausdruck nicht mehr richtig
formatieren, es muf} also fiir
sinnvolle Ergebnisse dann
immer ein Grafikdruck an-
gefertigt werden.

Bei der Texteingabe ist der
Editor von ProWrite lang-
sam. Es bietet alle normalen
Fahigkeiten einer Textver-
arbeitung und auch
eine Rechtschreibungsiiber-
priifung, jedoch nur fiir die
englische Sprache. ProWrite
kann Kopf- und Fulizeilen
in Dokumenten verwalten.

ProWrite niitzt die Grafik-
fahigkeiten des Amigas sehr
gut aus, und bietet fiir An-
wender sehr viel, die eigent-
lich kein DTP-Programm
kaufen wollen, aber kreati-
ves Seitenlayout toll finden
und gerne machen mochten,
normale Anspriiche an die
Textverarbeitung stellen und
sich nicht am etwas langsa-
men Texteditor storen.

Um ProWrite ausnutzen zu
konnen, sollten sie minde-
stens 1 MB RAM besitzen
und zwei Laufwerke oder

eine Harddisk ihr eigen nen-
nen.

BeckerText

BeckerText ist eine zeichen-
orientierte Textverarbei-
tung, die das Einbinden von
schwarzwei3-Graphiken er-
moglicht.

BeckerText benutzt fiir den
Ausdruck eigene Drucker-
treiber. Beim Start des Pro-
gramms wird der Benutzer
gefragt, welcher Drucker-
treiber verwendet werden
soll. Dieser wird dann von
Diskette eingeladen. Eine
Unterstiitzung von Laser-
drucker wird versprochen,
1aBt sich aber nur durch die
Installation eines selbst ge-
nerierten  Druckertreibers
verwirklichen.

Storend ist die eigenwillige
Benutzeroberflache. Die Bild-
schirmanzeige wirkt mit vie-
len Haken und Osen nicht
sehr angenehm.

Bis zu zehn verschiedene im
Drucker eingebaute Zei-
chensidtze werden fiir den
Ausdruck unterstiitzt. Aber
im Gegensatz zum an-
spruchsvollen WYSIWIG-
Prinzip werden diese ver-
schiedenen Druckerfonts
auf dem Bildschirm nicht
dargestellt. In einer Zeile
konnen auch keine unter-
schiedlichen Fonts gemischt
werden.

Der Benutzer kann zwar In-
haltsverzeichnisse erstellen
und Indices verwalten, diese
werden aber in einer separa-
ten Datei beim Ausdrucken
erstellt, was eine etwas un-
befriedigende Losung dar-
stellt.

Ein Lexikon wird mitgelie-
fert, es moniert allerdings
zuviele korrekte Worter,
und bietet auch keine Alter-
nativvorschlage fiir die
Rechtschreibung an. Bei der
Option, die
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bung wihrend des Schrei-
bens zu tiberpriifen, wird die
Eingabe extrem langsam,
fiir Schnellschreiber ist diese
Moglichkeit sowieso unbe-
nutzbar.

Das Programm kann zwar
mehrere Fenster fiir Text
offnen, verwaltet dabei aber
den Speicher so ineffizient,
dafl die meisten Benutzer,
selbst wenn sie viel RAM be-
sitzen, diese Fahigkeit selten
nutzen werden. Wesentlich
niitzlicher sind die Fahigkei-
ten fiir mehrspaltigen Text
und einfache mathematische
Formeln.

BeckerText bietet alle not-
wendigen Fahigkeiten einer

Textverarbeitung, teilweise
sind diese aber einge-
schréankt ausgebildet, so daf3
das Formatieren grofler
Texte aufwendig werden
kann.

VizaWrite

Desktop

VizaWrite ist der Sprofiling
aus einer Kette von Pro-
grammen, die vor vielen
Jahren auf dem C64 be-
gann. Vizawrite versucht
ahnlich wie ProWrite Gra-
phik und Text zu kombinie-
ren. VizaWrite gibt es in
einer Version, die speziell
an den deutschsprachigen
Markt angepal3t ist, und
wird mit deutschem Hand-
buch und deutscher Menii-
fithrung ausgeliefert.

Wie auch bei ProWrite 1463t
VizaWrite die Wahl zwi-
schen normaler Darstellung
und Interlacemodus zu, der
sich aber nur vom CLI aus
starten 14Bt, indem man das
Programm mit der Option -i
aufruft.

Bei der Einbindung von
Grafik beschrankt sich das
Programm auf Schwarz-
weill-Grafiken. Farbige IFF-
Bilder soll erst die Version
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2.0 einladen konnen, sie
werden automatisch in sech-
zehn Graustufen umgewan-
delt.

Die Ergebnisse einer solchen
Umwandlung mogen nicht
immer zufriedenstellend sein
(vor allem bei sehr farbigen,
kontrastarmen Bildern),
und sollten bei Bedarf besser
vorher mit Programmen wie
PixMate, Butcher, oder was
es auch immer sonst dafiir
Geeignetes gibt, vorgenom-
men werden.

Das empfiehlt sich aller-
dings fiir spezielle Nachbe-
arbeitungen von Bildern
auch bei allen anderen gra-
fikunterstiitzenden Textver-
arbeitungen.

Das Programm bietet nicht
die Moglichkeit, Text neben
Grafiken darzustellen oder
herumflieflen zu lassen.

Wie fast alle anderen Text-
verarbeitungen dieser Uber-
sicht verwaltet VizaWrite
Kopf- und Fufizeilen und
bewiltigt das Drucken von
Serienbriefen mit einzufii-
genden Daten aus ASCII-
Textdateien. Problematisch
ist das Ausfiillen von Tabel-
len und aufwendigen Mas-
ken, da hier, wie bei allen
anderen Programmen des
Testfeldes auch, kleine Un-
achtsamkeiten die Form der
Tabelle vollig zerstoren kon-
nen und dann ein prachtiges
Wirrwarr herauskommt.

Gut ist, daf} sich vor Zeilen-
umbruch geschiitzte Leerzei-
chen und Bindestriche in
den Text einfiigen lassen,
besonders angenehm ist die
Moglichkeit, Text- und Gra-
fikbausteine zu erzeugen,
die immer wieder in Doku-
menten verwendet werden
sollen.

Argerlich ist der umstandli-
che Dateirequester zum La-
den von Dokumenten. Es ist
keine Parentfunktion vor-
handen, wenn man in das

Vaterverzeichnis zuriick
mochte, mufl man den Ver-
zeichnisnamen mit der Dele-
te- Taste I6schen. Die Anzei-
ge von Directories ist auf-
wendig, jedesmal muf} das
,Liste“-Gadget angeklickt
werden.

Schwierig ist das Abspei-
chern von ASCII-Texten,
die nur gewollte NewLines
enthalten sollen. Entweder
kann man den Text als ,,Zei-
len“ abspeichern, wobei
dann am Ende jeder Zeile
NewLines eingefiigt werden,
oder man kann ihn als ,,Ab-
schnitt“ speichern, wobei
alle NewLines entfernt wer-
den. Danach ist der Text ein
durchgehender Block ohne
Absidtze und Paragraphen.

Beide Formen sind unbefrie-
digend, wenn man den Text
hinterher in einem anderen
Programm weiterverwenden
will. Erstere 1463t einen auto-
matischen  Zeilenumbruch
nicht zu, letztere zwingt, den
ganzen Text komplett neu
zu formatieren. Das ist aber
nicht das Problem von Vi-
zaWrite allein, keine Text-
verarbeitung unterstiitzt hier
den Benutzer, der Texte
komfortabel zwischen ver-
schiedenen Textverarbeitun-
gen austauschen will.

Vizawrite unterstiitzt sy-
stematisch die Seitengestal-
tung mit verschiedenen
Amigazeichensétzen. Zusétz-
lich ist fiir einen minimalen
Unkostenbeitrag vom deut-
schen Distributor DTM eine
Diskette mit Zeichensitzen
fiir den Amiga erhaéltlich,
die sich besonders fiir Gra-
phikausdruck mit Vizawrite
eignen.

Das Programm benutzt fiir
einen schnellen Ausdruck ei-
gene Druckertreiber, die
entweder in der Qualitat der
Workbenchtreiber drucken
(Standard Modus), oder mit
Laser- und 24-Nadel-Druk-

kern Ausdrucke in hoherer
Punktdichte anfertigen
(Brief Modus), so dal3 das
Ergebnis zwar nicht mehr
ganz mit der Bildschirmdar-
stellung tibereinstimmt (der
Ausdruck ist deutlich ver-
kleinert), aber eine sehr gute
Druckqualitat hat.

Vizawrite hat die Fahigkeit
Grafiken zusammen mit
dem druckereigenen Zei-
chensatz auszudrucken. Ein
optimaler Kompromif3 zwi-
schen Geschwindigkeit und
Optik.

Fir die zu erwartende Ver-
sion 2.0 des Programms ver-
spricht die Demonstration
eines Musters Proportional-
schrift im Blocksatz und
neue noch einmal beschleu-
nigte Druckertreiber, die
»Doppelfonts“ verwenden.

Das heifit beim Ausdruck
von grafischen Zeichensét-
zen benutzt VizaWrite 2.0
nicht den auf den Bild-
schirm dargestellten Zei-
chensatz niedriger Auflo-
sung, sondern einen zweiten
hochauflésenden (bis 360
dpi), um ein optimales

Druckergebnis zu erzielen.




Fiir Vielschreiber fehlt eine
Rechtschreibungsiiberprii-
fung und ein Thesaurus.

Fiir den Homeanwender hat
dieses Programm ein or-
dentliches Preis-/Leistungs-
Verhiltnis und bendtigt nur
512k Speicher und ein Lauf-
werk.

GoAmiga! Text

GoAmiga! Text ist ein Pro-
gramm, in dem versucht
wird, eine einfache Daten-
bank und eine Textverarbei-
tung zu integrieren. Fiir ein-
fache Datenspeicherungsan-
wendungen, zum Beispiel
das Erstellen einer Adref-
datei fir Serienbriefe oder
Aufbereitung von Daten in
tabellarischer Form, st
GoAmiga Text dadurch gut
geignet. Ersatz fiir eine pro-
fessionelle Datenbank kann
und will es nicht sein.

Das Programm reiht sich
unter die grafischen Text-
verarbeitungen nach dem
WYSIWYG-Prinzip ein, un-
terstiitzt aber nicht das La-
den von Bildern.

Die Benutzeroberflache ist
mit vielen Symbolen und
Werkzeugen tiberladen. Der
Mauszeiger hilft aber beim
Zurechtfinden in diesem
Wirrwarr, da er jedes Be-
dienungselement auf das ge-
zeigt wird, mit Namen be-
zeichnet. Eine solche Ober-
flache mag fiir den Anfén-
ger angenehm sein, durch
ihre Vielfaltigkeit wirkt sie
aber verwirrend, und nach
der Eingewohnungsphase
wiinscht man sich aufge-
rdumteres Display. Zum
Glick finden sich eindann
die Bedienfelder zum Ab-
schalten der Anzeige aller
Meniileisten, so daf} bis auf
den rechten Schieberegler
zum Bewegen auf den Text
die Anzeige fiir den Text frei
bleibt.
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Storend ist, daf} der Anwen-
der auf die helle Hinter-
grundfarbe des Fensters
festgelegt ist, da eine grofle
helle Fliche auf dem Bild-
schirm bei den fiinfzig Hertz
Bildwiederholfrequenz des
Amiga flimmert, und damit
das Arbeiten erschwert.

Der Texteditor ist langsam,
und wird selbst von méaBig
schnellen Schreibern alsbald
iiberfordert. Nutzt man in-
tensiv graphische Fonts, so
passiert es manchmal, daf3
GoAmiga Text am Ende ei-
ner Zeile wirre Zeichen an
den Text anfiigt, was den
unerfahrenen Anwender
schockiert.

Die Qualitiat des Ausdrucks
von GoAmiga Text liegt un-
gefdhr mit der von Viza-
Write 1.09 gleich, ist aber
trotz der Benutzung der
Workbenchtreiber 1.3 we-
sentlich langsamer, aber fle-
xibler als VizaWrite.

Das Einladen von ASCII-
Texten ist besonders un-
komfortabel gelost. Der
Name der Textdatei muf}
das Anhangsel ,,. WTR“ be-
sitzen, sonst kann sie nicht
geladen werden. Wenn man
das trotzdem probiert, pro-
voziert man einen Absturz.

Hat die Datei den richtigen
Namen, so rodelt das Pro-
gramm schier endlos auf der
Diskette herum, bis der Text
geladen ist. Und selbst Besit-
zer der schnellsten Festplatte
wundern sich, wo denn der
Text bleibt. Viel Geduld,
er wird schon kommen
(WaitAmiga!).

Auch mit GoAmiga! Text
wird ein Lexikon ausgelie-
fert, das 100 000 Worter
Umfang besitzen soll. Beim
Arbeiten stellt sich jedoch
heraus, daf} nicht einmal die
Halfte der versprochenen
Vokabeln vorhanden ist.
Die Rechtschreibhilfe meldet
viel zu viele richtige Worter

als  unbe-
kannt oder
falsch und ist
umstandlich zu
bedienen. Viel zu
viele Mausklicks sind
bei jedem als falsch er-
kannten Wort vonndten.

Eine weniger starke Strapa-
zierung von Requestern und
Gadgets wire angenehm.

WordPerfect

WordPerfect kommt mit
dem dicksten Lieferumfang
daher. Vier Disketten fiir
das Hauptprogramm, den
Druckerspooler, das Lexi-
kon mit Thesaurus und die
Lerndiskette. Das Hand-
buch ist sehr umfangreich,
klar gegliedert und macht
mit Abstand den besten Ein-
druck, es macht dem Namen
WordPerfect alle Ehre, es ist
perfekt. Dafiir ist das Pro-
gramm auch mit Abstand
das teuerste des gesamten
Testfeldes.

Neben der Entscheidung zu
Professionalitdit bei der
Textverarbeitung, fiel die
Entscheidung gegen die Un-
terstiitzung von Grafikein-
bindung im Text. Auch das
WYSIWYG-Prinzip ist nur
eingeschrankt verfolgt wor-
den. Nicht alle Formatin-
derungen, zum Beispiel die
Auswahl von Druckerzei-
chensiatzen andere Dichte als
10 cpi und Hoch- oder Tief-
stellungen, werden korrekt
angezeigt. Der Bildschirm
gibt in diesen Fallen kaum
Auskunft iiber das spatere
Erscheinungsbild.

Die Austattung des Amiga
sollte etwas grofziigiger ge-
halten sein, um das Arbeiten
mit diesem groflen Pro-
grammpaket angenehmer zu
gestalten, da viele Pro-
grammteile wie der Printer-
spooler nachgeladen wer-
den. Eine Speichererweite-

rung und eine Festplatte
sind da hilfreich.

Wer wihrend dem Arbeiten

mit der Textverarbeitung
nicht gerne im Handbuch
nachschldgt, findet bei
WordPerfect eine umfang-
reiche Helpfunktion, die
knappe, ausreichende Aus-
kunft tiber die Funktionen
des Programms anbietet
(Ein Beispiel dafiir, daB
man eine Help-Taste auf der
Tastatur auch wirklich als
solche benutzen kann).

WordPerfect bietet eine
komfortable und leistungs-
fahige Benutzeroberfldche
zur Dateiverwaltung, mit
der das Wechseln auf Be-
triebssystemebene meistens
unndtig wird. Datensicher-
heit wird bei WordPerfect
grof} geschrieben. WordPer-
fect kann zu frei vorwihlba-
ren Zeitabstdanden den Text
abspeichern, um bei einem
Fehler oder Systemabsturz
nicht allzuviele Daten zu
verlieren. Dateien konnen
auch mit einem Paflwort ge-
sichert werden.

Zur Textgestaltung stellt das
Programm alle notigen
Funktionen zur Verfiigung,
einschlieflich  mehrspalti-
gem Zeilenumbruch und
automatischer Fulnotenver-
waltung. Die Fulinoten wer-
den vom iibrigen Text ge-
trennt verwaltet und kénnen
beliebig eingefiigt oder ver-
andert werden. Selbst Rech-
nungen im Text sind fiir ein-
fache Formulare moglich.

Selbstverstandlich sind auch

alle anderen Hilfsmittel zur P>
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automatischen  Worttren-
nung und Rechtschreibungs-
iiberpriifung vorhanden, die
Bearbeitungszeiten auch fir
sehr grof3e Texte halten sich
im ertriglichen Rahmen.

Schwierig wird es, wenn im
Text nachtriglich Formatie-
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rungsmerkmale geandert
werden sollen. In einem spe-
ziellen Fenster kann man
sich die im Text stehenden
Steuerzeichen (Reveal Co-
des) anzeigen lassen, und
muB sie dann im Zweifels-
fall einzeln von Hand ent-

fernen, oder man kann sich
dafiir ein Makro schreiben.
Auch die Serienbrief-Funk-
tion hat manche Mingel, sie
ist nicht flexibel genug, um
Platzhalter fiir speziell ein-
zulesende, sich #ndernde
Texte zu handhaben.

Selbst Programme der hoch-
sten Preisklasse scheinen
nicht davor gefeit, manch-
mal abzustiirzen. Verschie-
dene, teils unreproduzierba-
re Befehlsabfolgen, schicken
WordPerfect ins Nirwana.
Wihrend des Tests stiirzte es

Textprogramm im Leistungsvergleich

Programm WordPerfect Viza Write excellence! Scribble! 2.0
4.1 Desktop
1.09

Hersteller WordPerfect Viza Software Ltd. Micro-Systems Micro-Systems
Preis zirka DM engl. 500,— dt. 800,— 200,— 550,— 170,—
Features
Kopf-/FuBtext Ja Ja' Ja' Ja
FuBnoten Ja Nein Ja Nein
FuBzeile Ja Nein Nein Nein
Inhaltsverzeichnis Ja Nein Ja Nein
Stichwortverzeichnis Ja Nein Ja Nein
Spaltenbe-/verarbeitung Ja Nein Ja Nein
Mail-Merge Ja Ja Ja Ja
Silbentrennung Ja Nein Ja Nein
Multitasking
Lauft unter Windows Ja Ja Ja Ja
Windows: Unterschiedliche

Dokumente Ja Ja Ja Ja
Windows: Gleiches Dokument Nein Nein Nein Nein
Grafik
Importiert IFF-Files Nein Ja Ja Nein
VergroBern/Verkleinern Nein Ja Ja Nein
Bewegen Nein Ja Ja Nein
Formsatz Nein Nein Ja Nein
Max. Anzahl der Farben — 1 8 —_—
Unterstiitzt HiRes Mode Nein Ja Ja Nein
Fonts
Unterstiitzt Amiga Fonts Nein Ja Ja Nein
Includes Custom Nein Nein Ja’ Nein
Unterstutzt Druckerfonts Ja Ja Ja Ja
Color Fonts Nein Nein Ja Nein
Drucker
Embed Codes Ja Nein Nein Ja
Preference Ja Ja* Ja Ja
Custom Ja Ja Nein Nein
Unterstiitzt PostScript Ja Nein Ja Nein
Sonderfunktionen ‘
Rechtschreibhilfe Ja Nein Ja Ja
Grammatikhilfe Nein Nein Ja Nein
Worterbuch Ja Nein Ja Nein
Definierbare Makros Ja Nein Ja Nein
Math. Funktionen Ja Nein Ja Nein
Bearbeitbares Worterbuch Nein Ja Ja Nein

1) Zeigt Kopf- und FuBtext am Bildschirm an
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Made 1in Austria

Aus Osterreich, genauer gesagt aus Wien,

\ stammt eine neue Public-Domain-Serie

namens Austria, die es auf bislang sechs

Disketten gebracht hat, ohne dabei auf die
bekannten Serien zuriickzugreifen.

ustria 1 enthédlt das

Programm ,Diagram-

me & Kurven®“, das
Balkendiagramme sowie ein
oder zwei Kurven in einem
x-y-Koordinatensystem dar-
stellen und ausdrucken
kann. Achsenbezeichnungen
und Malstab der Achsen
sind dabei frei wahlbar.
Ein besonders umfangrei-
ches Projekt findet sich auf
Austria 2: ein ,Haushalts-
buch“-Programm in zwei
Versionen. Version 1.2 ist
um die Moglichkeit einer
Grafikausgabe  bereichert
worden, benotigt aber mehr
Speicherplatz, so daB fiir
512-KByte-Amigas die Ver-
sion 1.0 vorzuziehen ist, da
mit ihr mehr Datensitze im
Speicher gehalten werden
konnen. Das Haushaltsbuch
verwaltet die personlichen
Ausgaben, nach verschiede-
nen Kategorien getrennt,
und erlaubt das Sortieren,
Importieren und Exportie-
ren von Daten.

Monat fiir Monat
Abrechnung

Uber eine Filterfunktion
konnen bestimmte Posten
einfach gefunden werden.
Natiirlich bewdéltigt das Pro-
gramm auch die monatliche
Endabrechnung. Als Ausga-
bemedium kann entweder
der Bildschirm oder ein
Drucker herangezogen wer-
den. Dank einer ausfiihr-
lichen, deutschsprachigen
Dokumentation diirfte jeder
schnell mit diesem Pro-
gramm zurechtkommen.

Nachteilig ist allerdings
die durch die Verwendung
von AmigaBASIC bedingte,

niedrige  Arbeitsgeschwin-
digkeit des  Haushalts-
buches.

,2Hanged-man“ von Austria
3 ist ein Ratespiel, das zu
zweit oder einzeln gegen den
Computer gespielt werden
kann. Es gilt, durch Identifi-
zieren der fehlenden Buch-
staben ein Wort zu erraten,
von welchem lediglich der
erste und der letzte Buchsta-
be bekannt sind. Dabei sind
maximal finf Fehlversuche
zuldssig.

Austria 4 ist die ,AMIGA
Service Diskette des Chipsi
Computer Clubs“. Diese
Diskette enthélt eine Menge
Utilities, die samtlich in Mo-
dula-2 geschrieben sind. Da
zu allen Programmen der
Quellcode vorhanden ist,
kommen besonders Pro-
grammierer auf ihre Kosten.
,,Digi“ ist ein Demo zur Ein-
bindung digitalisierter Klan-
ge in Modula-Programme,
,Convert“ wandelt Brushes
und ILBM-Bilder in Daten-
files. ,Sprite“ demonstriert
deren Programmierung un-
ter Modula. In der Fonts-
Schublade befindet sich ein
Atari-ST-Zeichensatz.
,Split“ ist das Gegenstiick
zum Join-Befehl und erlaubt
es, eine Datei in mehrere
kiirzere zu spalten. ,Dis-
play“ zeigt ILBM-Bilder
(auch in PAL) an, ,,Moire“
erzeugt Interferenzmuster
und ,WBCol“ setzt die
Anzahl der Workbench-
Bitplanes auf einen Wert

zwischen eins und vier.
»WBUCL“ erzeugt eine rot-
weille Flagge ab Zeile 200,
mit ,, Image* lassen sich dort
auch wechselnde Schriftein-
blendungen realisieren. Bei
,,Genius“ handelt es sich um
eine  Master-Mind-Umset-
zung fir den Amiga.
,GiMe“ ist ein neuartiges
Hilfsprogramm zum Be-
trachten von Texten.

Eine Alternative
zu Less und More

Es zeichnet sich durch ein
recht schnelles Scrolling aus,
dessen Richtung und Ge-
schwindigkeit mit der Maus
geregelt werden. Es ist eine
echte Alternative zu den
bekannten Programmen
,Less“ und ,,More“. Zu er-
wihnen bleibt noch ,,Drop-
Tab“, mit dem sich die
Tabulatorcodes des Micro-
Emacs in Leerzeichen um-
wandeln lassen.

Austria 5 umfaf3it ein Pro-
gramm namens ,Matrix“,
mit dem sich alle grundle-
genden Matrix-Operationen

Auto  Leben

Freizeit

wie Multiplizieren, Invertie-
ren, Transponieren u.s.w.
durchfithren lassen. Eine
kurze Einfiihrung in die ma-
thematischen  Grundlagen
wird mitgeliefert.

Die vorerst letzte Diskette
der Austria-Reihe enthélt
eine Fiille von Assembler-
Programmen samt Quell-
codes. Das Spektrum reicht
dabei von sehenswerten
Workbench-Demos bis zu
Bildschirm-Hacks. Als Zu-
gabe gibt es einige Icons so-
wie — in der Winners-Schub-
lade — einige obskure
C-Programme, die zu den
Preistragern des Internatio-
nal Obfuscated C Code
Contest von 1987 gehoren.
Naiheres tiber Sinn und Un-
sinn dieser Programme ist in
Amiga Welt 3/88 auf Seite
34 nachzulesen.

(Ralf Leithaus)

Chipsi Computer Club
Jaromirgottstr. 3/Mezanin
A-1010 Wien

Tel. 02 22/5 35 44 72

Wohnung  Konto

Tagesereignisse eingeben |

Tagesereignisse andern
Zeitnaske eingeben
Datum dndern (87-12-31)
Filtentext eingeben
Wahrungszeichen dndern
Dateien verwalten
Kontenlisten verwalten
Daten sortieren

Daten importieren
Daten exportieren
Systenstatus

Tanken

Gehalt App
Diverse

awetten

Hilfe ( Beschreibung )

Lehensnlttel

 Seemmee e s

Kontolibernahne

Korperpflegenittel
Diverse Le enshitte

Geschrieben von Sauer Franz

T e
468 68

Grofeinkauf 1385.08
20,08

elnlgungsnlftel fir die Hohnung
Bankonatabhebung
(U) Fexncehgpb\ b Mai

KF -Stempelnarken
(U) Teleton Mai 1987

Telefon Mai 1987

uuuuuu A —

Das Haushaltsbuch bringt Ordnung in die Finanzen
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Neues 1m Netz

ishdisk 155 ist in er- ~ 4ych die neuesten Fishdisks bieten eine vielfiltige
ster Linie fiir Pro-

grammierer interes- Mischung aus Anwenderprogrammen, Ultilities und

sant. Geboten sind . . . . .
Asmibvarle. Teiplsle kleinen Programmierspdfien. Hier werden die
einfacher Assembler-Routi- Disketten 155 bis 162 unter die Lupe genommen.
nen, ,Bison“, ein Update
des Parser-Generators von
Disk 136, sowie ,,NoSmo-
king“, die Demo eines reco-
verable alerts, die den Guru
dazu veranlaf3t, dem User
das Rauchen zu verbieten.
Weniger erzieherisch gibt
sich ,,Scenery“, ein meniige-
steuerter Generator von Zu-
fallslandschaften, der War-
tezeiten bei der Bildgenerie-
rung mit sehenswerten Re-
sultaten belohnt.

Fishdisk 156 offeriert ein
Grafikdemo (,,Blocks2“) so-
wie zwei neue Screenhacks:
,G064“ tauscht die Emu-
lation eines C64  vor
(bitte nicht erschrecken!).
,OOPS!“ unterlegt den
Workbench-Bildschirm mit
feinsten Farbabstufungen.
Es stiirzt ab, wenn es von
der Workbench gestartet
wird. ,Flex“ ist ein Scanner- |[x]|$tar Chant | Version 1.2 L]
Generator, der schneller ar- o : e ;

beitet als das UNIX-lex-
Kommando. Fiir die Spra-
chen Ada, C und Pascal
werden entsprechende lexi-
kalische Dateien in der

Scenery erzeugt sehenswerte Zufallslandschaften

Btar Infppmating:

Grammas-Schublade mitge- §| _VEGA

liefert. Diese eignen sich : ALPHA LYRA - The LYRE

auch fir das Bison-Pro- \ ]

gramm von Fishdisk 155. : ¢ Right Ascansion, 18,58
' Paglinafion! 28,73

Fishdisk 157 bietet niitzliche : g Magni fuda! 8.4

Utilities. , KeyFiler“ sortiert , : Bistanca! 27 Light Years

und listet aus BBS-Boards Comments: Pale sapphive

empfangene  Nachrichten. o - The Havp Stap

»2AmicForm*“ erstellt Tele-
fonlisten fiir die Verwen-
dung mit AmicTerm oder
anderen Terminalprogram-

Longitude: 118 Jeg, 18 #in.  Latitude: 34 Jer.
men. Mit ,BootBack® lassen Date: 18/29/1988 Sidereal Time: 18:13:39
sich Bootbldcke archivieren Star Chart identifiziert ca. 600 Sterne
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und (bei Virusbefall) wieder
auf die betroffene Diskette
zuriickschreiben. »Anim-
Balls“ zeigt mehrere kleine
Animationen. ,,ScreenZap“
16scht samtliche Screens, die
sich hinter dem Workbench-
Bildschirm befinden. Mit
,SetAmiga“ 1aft sich jede
,,system-configuration“-Da-
tei unabhéngig von den Pre-
ferences laden, was insbe-
sondere fiir Festplatten-Be-
sitzer sehr praktisch ist.
Denn Amiga iibernimmt die
System-configuration  der
Bootdiskette beim Starten.
Aufgrund der assign-Zuwei-
sungen in der Startup-Se-
quence wird jedoch jede
iiber die Preferences gespei-
cherte Anderung im devs-
Verzeichnis der Festplatte
abgelegt. Schliefllich gibt es
ein Update zum Xicom-Pro-
gramm von Disk 102, bei
dem ein kleiner Fehler hin-
sichtlich  der LOCDIR-
Funktion beseitigt wurde.

Der Kauf von Fishdisk 158
lohnt sich wegen vier ausge-
sprochen praktischer Pro-
gramme von Steve Tibbett.
,, DiskX“, »ScreenX“,
, TaskX“und ,,VirusX“ wer-
den an anderer Stelle in die-
sem  Heft  besprochen.
,MSDOS“ liest Dateien im
MSDOS — und Atari-ST-
Format und kann diese auch
in das AmigaDOS-Format
iibertragen. ,,MemBoard-
Test“ ermoglicht das Aus-
testen von Speichererweite-
rungen fiir den Amiga 1000.
Bei ,, YachtC3“ handelt es
sich um ein einfaches Wiir-
felspiel. Komplettiert wird

das Angebot durch
,PCBTool“, die Demover-
sion eines Layout-Pro-

gramms fur elektronische
Leiterplatten.

Fishdisk 159 bietet dem Mu-
siker einige Midi-Hilfspro-
gramme, die mit der Midi.li-
brary und Arp 1.1 laufen.
»Starchart® identifiziert
etwa 600 Sterne und Gala-
xien der nordlichen Hemi-
sphire. Was sich im Amiga
abspielt, zeigen die Task-
Utilities , Free“ und ,Task-
Control“ an. ,,TUC“ be-
reichert die zahllosen Uh-
renprogramme um eine wei-
tere Variante.

Updates zu den bekannten
Programmen ,,Dis“ (Disas-
sembler), ,,DMouse“ (Maus-
Utility) und ,MemoPad“
(Terminplaner) befinden
sich auf Fishdisk 160. Mit
Hilfe von ,,Check® kénnen
C-Programmierer ihren
Source-Code  tiberpriifen
und sich mit ,Calls“ eine
Hierarchie der Funktions-
aufrufe ausgeben lassen.
,DWIP“ erlaubt das Aus-
drucken von IFF-Grafiken
mit einem Typenrad-Druk-
ker (!). Graustufen werden
dabei durch Uberlagerung
verschiedenster Buchstaben
erzeugt. ,M4“ ist ein Ma-
kro-Prozessor, der eng an
den UNIX M4 angelehnt ist.
»Bpsim® simuliert ein neu-
trales Netzwerk und veran-
schaulicht eine spezielle
Theorie iiber (menschliches)
Lernverhalten.

Fishdisk 161 bietet mit
,Friends“ ein Gag-Pro-
gramm, das stark an Drunk-
enMouse erinnert. Ernst-
hafter geht es bei den
iibrigen Programmen zu.
,Getsprite“ wandelt DPaint-
Brushes in C-Sourcecodes,
»~XBoot“ Bootblocke in
ausfithrbare  Programme.
,Mackie“ ist ein Update der
PopCli-Variante von Disk
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131, ,,Nag“ ein leicht zu
handhabendes Kalender-
programm. , IncRev*“ erhoht
bei jedem Compilervorgang
automatisch die Revisions-
nummer eines Programms.
»VRTest“ ist ein weiterer
Virusdetektor.

Das Angebot Fishdisk 162
ist ebenso umfangreich wie
vielfaltig. ,,UnknownGirl“
ist ein kleines Musikstiick,
»,Dark“ ein Copper-Demo
mit graphischen Animatio-
nen. Mit ,,Avi“ erhilt man
die Amiga-Implementation
des UNIX-vi-Editors.
,Flow2Troff“  konvertiert
New Horizons ,,Flow“-Da-
teien in UNIX-, troff“-Files.
IFF-Dateien lassen sich mit
HIffar“ archivieren. Bei ,,La-
byrinthII“ handelt es sich
um ein Textadventure mit
einer altbekannten Spiel-
idee: Kampf gegen Gegner
aller Klassen. Programmie-
rer diirften sich interessieren
fir ,,SetPALorNTSC, eine
Sammlung von Utilities zum
Austesten von Programmen
sowohl unter PAL als auch
unter NTSC. Nach dem
Aufruf von ,,TES“ erhalten
CLI-Fenster eine neue Titel-
leiste, die mit Gadgets verse-
hen ist. Durch Anklicken
dieser Gadgets konnen bei-
spielsweise unterschiedliche
Verzeichnisinhalte ausgege-
ben werden. Die Funktionen
der Gadgets lassen sich le-
diglich im mitgelieferten
Quellcode &dndern. Man
muf} sich ohnehin fragen,
was denn die Maus im CLI
zu suchen hat. Eine Bele-
gung der Funktionstasten
(etwa mit Funckey) erfiillt
denselben Zweck, ist jedoch
flexibler und leistungsfahi-
ger. Groflen Nutzen verspre-
chen elf Hilfsprogramme,

die in der CLI-Utilities-
Schublade versteckt sind.
Sowohl ,filter*, als auch
»XChar“ entfernen alle
Nicht-ASCII-Zeichen aus ei-
ner Datei. ,,StripBin“ erfiillt
dieselbe Aufgabe, kann die-
se Zeichen jedoch optional
in ASCII-Darstellungen ih-
res Hex-Wertes umwandeln.
»HIns-returns® stattet Dateien
in bestimmten Abstinden
mit Carriage Returns aus,
damit sie auch von zeilen-
orientierten Editoren wie Ed
verarbeitet werden konnen.
»2Makexe“ gestattet das Star-
ten von Batchdateien aus
dem CLI und von der Work-
bench-Ebene, ,,SetPrompt“
die Ausgabe des Prompts in
anderen Schrifttypen und
-farben. ,Split“ ist das
Gegenstiick zum Join-Befehl
und ermoglicht das Auftren-
nen von allzu langen Datei-
en. ,Tree“ zeigt die kom-
plette Verzeichnishierarchie
eines Gerdtes an, ,Word-
count“ ermittelt die Lénge,
Wortanzahl und mittlere
Wortlange von Textdateien.
»PWFix“ beseitigt Fehler in
mit PowerWindows V1.3
erstellten Source-Codes.
SchlieBlich gibt es noch ei-
nen neuen Install-Befehl,
der Amiga Welt-Lesern aber
schon aus Ausgabe 3/88 be-
kannt sein diirfte. Der so er-
zeugte Bootblock gibt dem
Chip-Memory den Vorzug
und schaltet die externen
Laufwerke softwareméBig
ab, was so manche unkor-
rekt programmierte Soft-
ware auch auf erweiterten
Amigas zum Laufen bringt.

(Ralf Leithaus)
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Steve Tibbetts Utilities gehoren zu den
Highlights der offentlichen Domdne.
Auf Fishdisk 158 sind alle aktuellen
Updates vereinigt: DiskX, ScreenX,

TaskX und VirusX.

des be-
Disketten-
monitors ,»DiskX“
prasentiert sich lei-
stungsstdrker denn je. Es
kann nun auf Festplatten
zugegriffen werden. Ferner
kennt das Programm eine
Interlace-Option, die einen
kompletten 512 KB starken
Block auf dem Bildschirm
anzeigt. Da DiskX die
»Arp.library“ benotigt, muf}
sie zuvor aus dem ,,DiskX/
Libs“-Verzeichnis der Fish-
disk in das aktuelle Libs-
Verzeichnis kopiert werden,
falls sie dort nicht enthalten
ist. Nebenbei bemerkt: Die
ARP-Befehle (von RPD 122
beziehungsweise Panorama
27¢) sind im Vormarsch; sie

ersion 2.1
kannten

DiskX 2.1, by Steve Tibbett

sind sogar beliebter als die
originalen DOS-Befehle.
Nach dieser Vorbereitung
kann DiskX iiber Icon oder
aus dem CLI heraus aufge-
rufen werden. Wird dem
CLI-Aufruf ein beliebiges
Argument mitgegeben (bei-
spielsweise ,,DiskX asdf“),
so O0ffnet DiskX einen Inter-
lace-Screen. Funktionen des
Disketteneditors sind entwe-
der tiber Gadgets, die Menii-
leiste oder iiber dort aufge-
fithrte Tastaturdquivalente
zu erreichen. Unter dem Me-
niipunkt ,,Unit*“ 146t sich
das Laufwerk anwihlen, in
dem eine Diskette bearbeitet
werden soll. Angezeigt wird
zundachst der Root-Block.
Im linken unteren Teil des

i B0 06 a6 ag ae a8 a4 ¢

Block Info

| [ Ascii

] [File List | (W

i [ Hex

] [[Data BIk. | [

[File far, | [

’ﬁ /| [Root Blk ]
| |_User Dir |

Show 1 #"‘”{
i e.rina
[Re-Read ..cmcff..cmc

72 28 73 74 72 69 6E 67 28 74 6F 20 73 6% 61 72
T Block
Head [ Show Type |

Track

4+
+
E Sector
+

B, Write Modify
..?unt..G ..Bloc
k Info..Ascil.He
x.Root BIk,,User
Dir..File List.
Data Blk..File H
dr. ,Re-Read.Ente
r string to sear

0ffset:B36
Value:?9 ($4F)
Type:Data Block
Checksun:0K

Hit RETURN to Edit...

DiskX: Der leistungsfihige Diskettenmonitor zeigt den
Inhalt von Disketten und — neuerdings — von Festplatten.
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Bildschirms befinden sich
vier Gadgets mit den Be-
zeichnungen Block, Track,
Sector und Head. Uber diese
Gadgets 146t sich der ge-
wiinschte Block direkt an-
wihlen. Die Funktion der
iibrigen Gadgets wechselt in
Abhingigkeit vom jeweili-
gen Betriebszustand des Edi-
tors. DiskX kennt zwei-
grundsitzliche Arten einen
Block darzustellen. Zum ei-
nen kann ein Block ohne
Riicksicht auf seine Funk-
tion in Form von Hexa-
dezimalzahlen oder ASCII-
Zeichen angezeigt werden,
zum anderen kann sich die
Darstellung auch auf die fiir
die Funktion eines Blockes
relevanten Parameter be-
schranken. Hierbei wird un-
terschieden zwischen File
Header Block, File List
Block, Root Block, Data
Block und User Directory
Block. Alle Darstellungsar-
ten konnen im ,Show As
. . .“-Menii gewahlt werden.
Wihlt man eine Darstel-
lungsweise, die nicht mit

!
, Vier auf einen Streich

dem Charakter des Blockes
iibereinstimmt, so erscheint
in der unteren Bildschirm-
hélfte ein ,Show Type“-
Gadget. Es wird angeklickt,
und der Block erscheint in
korrekter Weise. Alternativ
wihlt man die Darstellungs-
art in einem Requester, der
auf ein Doppelklick der
rechten Maustaste erscheint.

Root Block —
Boot Block —
First Block

Durch zusammenhéngende
Blockstrukturen kann man
sich mit Hilfe des ,,Go To
.. .“-Meniis bewegen, das
die Funktionen First Block,
Next Block und Parent
Block enthalt. Hier lassen
sich auch der Root Block
und der Boot Block (Zero)
direkt anwihlen.

Im ,,DiskX“-Menii 148t sich
der Header Block fiir eine
gewiinschte Datei suchen; es
informiert ebenfalls {iber
das aktuelle Device (die
Diskette) und enthilt den

ScreenX! Release 2.1 - By Steve Tibbett

een
{{ TeX Preview by Radi
DiskX 2.1, by Steve Ti

648 x 512
648 x 208

Pop to Front
Push to Back
lUpdate Screen List
Cycle All Screens
Close Screen (DANGER!)
Save Screen to IFF File

Print Screen

Screen Info

ScreenX: Alle geoffneten Bildschirme werden ordentlich in

einer Liste ausgegeben.



Befehl, der die Diskette
nach jeglichem ASCII-Text
durchsuchen 14B3t. Beriick-
sichtigt wird dabei jede zu-
sammenhéngende Folge von
mehr als sechs ASCII-
Codes. Das ,,Special“-Menii
stellt Funktionen zum Ab-
speichern von Blocken in ei-
ner Datei und zum Wieder-
herstellen geloschter Dateien
zur Verfiigung.

Von besonderer Bedeutung
fiir einen Disketten-Monitor
ist die Editierfunktion. Um
den Disketteninhalt zu an-
dern, wahlt man die Darstel-
lung des  betreffenden
Blocks in Hex. Hat man
nicht die Interlace-Option
gewidhlt, so mufl man mit
dem ,,Other Half“-Gadget
zwischen beiden Blockhalf-
ten hin und her schalten.
Mit der Maus und den
Cursortasten lafit sich der
Cursor auf das zu dndernde
Byte positionieren. Nach
Driicken der Return-Taste
lassen sich die gewiinschten
Werte eintippen. Beendet
wird der Editiermodus
durch erneute Betitigung
der Return-Taste.
Sonderzeichen sind mit Hil-
fe der ,,Modify“-Funktion
als dezimale, hexadezimale
oder bindre Werte einzuge-
ben. Vor einer Manipulation
fragt ein Requester, ob die
Checksumme berechnet
werden soll; dann werden
die Anderungen per Klick
auf dem ,,Write“-Gadgets
abgespeichert. Ebenso
essentiell ist die Suche nach
ASCII-Texten. Nach dem
Anklicken des ,Find“-Gad-
gets wird der Suchbegriff
eingegeben, wobei das Vor-
anstellen eines Sternchens
(*) bewirkt, dall GroB- und
Kleinschreibung unberiick-
sichtigt bleiben. Anschlie-
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end durchsucht DiskX die
Diskette und zeigt den ent-
sprechenden Block mit dem

gesuchten Begriff.

Ebenso wie DiskX 1af3t sich
ScreenX sowohl von der
Workbench, als auch aus
dem CLI aufrufen. ScreenX
erscheint in der Meniileiste
zunichst als kleine Uhrzeit-
und  Speicherplatzanzeige.
Nach Aktivieren dieses klei-
nen Fensters und Druck auf
Leer- oder rechte Maustaste
offnet ScreenX einen eige-
nen Bildschirm. Darauf er-
scheint eine Liste aller ge6ff-
neten Screens. Die Pro-
grammfunktionen sind tiber
eine Reihe von Gadgets auf
der rechten Bildschirmseite
verfiigbar, nachdem ein
Screen durch Anklicken in
der Liste ausgewédhlt worden
ist. ,Pop to Front“ und
»Push to Back“ holen
Screens in den Vorder- oder
Hintergrund. Das ist dann
erforderlich, wenn gewisse
Programme nicht iiber
Depth-Gadgets  verfiigen.
Screens zu schlieBen (close
screen), ist zwar moglich,
aber nicht ratsam, wenn
Programme diese Screens
fiir ihre Datenausgabe be-
notigen. Keinen rechten
Sinn, aber um so mehr Ein-
druck macht die ,,Cycle All
Screens“-Option. Sie holt
alle Screens nacheinander in
den Vordergrund. ,Screen
Info“ informiert tiber Titel,
GrofBe, Bitplanes, Speicher-
bedarf, Fenster, Requester,
Gadgets und den Zeichen-
satz eines Screens. Zu den
niitzlichsten Funktionen ge-
hort ,,Print Screen“ zum
Ausdrucken und Abspei-
chern eines Bildschirms. Vor
dem  Abspeichern (Save
Screen to IFF File) ist der
Dateiname mit kompletter

Pfadangabe in das Gadget
am rechten, unteren Rand
einzugeben. Im Gegensatz
zu manch anderem Pro-
gramm muf} der gewiinschte
Screen nicht erst in den Vor-
dergrund gebracht werden,
sondern es geniigt, ihn in der
Liste anzuklicken, — eine
praktische Sache. Ferner be-
findet sich auf der Diskette:
TaskX, ein Hilfsprogramm,
das in einem eigenen Fenster
alle aktiven Prozesse aufli-
stet. Jeder davon kann ange-
klickt und anschliefend in
seiner Prioritdt verdndert
werden. Anderungen der
ProzeBprioritdt — insbeson-
dere zu hoheren positiven
Werten — sollten jedoch
nur mit grofiter Vorsicht
vorgenommen werden: allzu
leicht  konnen  wichtige
Tasks des Betriebssystems
lahmgelegt werden. Der
Rechner ist dann nicht mehr
ansprechbar. Mit der rech-

ten Maustaste wird das
TaskX-Fenster auf seine
Titelleiste reduziert und

ebenso wieder vergrofert.
Auch zum leider immer
aktuellen Thema Viren wird
etwas geboten.

Eine Weiter-
entwicklung des
Virusdetektors

Der Virusdetektor VirusX
Version 1.6 ist eine Weiter-
entwicklung der Version 1.0
(Fishdisk 137) und 1.21
(Fishdisk 154). Die Héaufig-
keit der Updates erklart sich
nicht aus Schwichen des
Programms, sondern aus
der Notwendigkeit, neue
Computerviren zu beriick-
sichtigen. Die Version 1.6

identifiziert mittlerweile
finf Viren: SCA, Byte
Bandit, REVENGE, Byte

Warrior und das Northstar-
Virus. Auch wird der Spei-
cher regelmiaflig tberpriift.
Bei nicht standardgeméfen
Bootblocken wird ebenfalls
eine Warnung ausgegeben.
Mit jeder Warnung er-
scheint ein Requester, der
fragt, ob der verdichtige
Bootblock zu iiberschreiben
(Remove it) oder der Tatbe-
stand zu ignorieren ist
(Ignore it). Da nichtstan-
dardgemaélfle Bootblocke
durchaus harmlos sein kon-
nen und mitunter wichtige
Daten enthalten, sollte man
beim Uberschreiben vorsich-
tig sein. Das praktische Vi-
rusX bietet die Moglichkeit,
den Bootblock in ASCII-
Darstellung  anzuschauen.
Hierzu ist das schmale Vi-
rusX-Fenster zu aktivieren
und die Zifferntaste zu driik-
ken, die der Laufwerksnum-
mer entspricht.

VirusX ist leicht zu bedienen
und erkennt fast alle Viren.
Daher empfiehlt es sich, das
Programm in die Startup-
Sequence einzubinden.
Hierzu miissen die Program-
me VirusX und Runback
(Fishdisk 152) in das C-Ver-
zeichnis der Workbench-
Diskette kopiert werden.
Am Ende der Startup-Se-
quence ist mit einem Editor
der Befehl ,runback —dc/
VirusX“ einzufiigen, damit
VirusX nach jedem Booten
automatisch aktiv ist. Bei
weiteren Updates wird dann
lediglich das Programm
selbst  ausgetauscht. Es
bleibt zu hoffen, daf} Steve
Tibbett den virusgeschadig-
ten Markt weiterhin mit
.. .X-Programmen ver-
sorgt. Er freut sich iibrigens

iiber jede anerkennende
Geldspende.
(Ralf Leithaus)

1/89 AMIGA werr 55



P UBLIC DOMAIN

Hyperbase — preiswerte Dateiverwaltung

Erst Softwarelosungen fiir Datei- und Textverarbei-
tungen machen ein Computersystem professionell.
Fiir den Amiga existieren mittlerweile mehrere.

dhrend die Verwaltung

sehr grofler und kom-

plexer Datenbestdnde mit
Superbase oder Datamat (siche wei-
tere Artikel in diesem Heft) erfor-
derlich macht, gibt es fiir kleinere
Aufgaben ein Programm auf Fish-
disk 131. Esist iiber Meniileiste und
Tastaturdquivalente zu bedienen.
Lediglich Masken und Formulare
werden mit einem Editor definiert.
Eine durchschnittliche Datei um-
fat bei Hyperbase vier einzelne
Files (Zur Unterscheidung von der
Gesamtdatei werden die physikali-
schen Einzeldateien im folgenden
mit dem englischen Begriff ,Files*
bezeichnet):

Dateiname.dat
Dieses File mit der Endung
».dat® enthdlt die gespeicherten
Datensétze, das heifit die eigent-
liche Information.

Dateiname.fmt
Hier sind die Informationen tiber
Anzahl, Grofle und Art der Da-
tenfelder sowie iiber die Gestalt
der FEingabemaske unterge-
bracht.

Dateiname.prt
Ein Formular, welches festlegt,
in welcher Form die Datensétze
beim Ausdruck zu Papier ge-
bracht werden.

Dateiname.ind
Dieses File enthilt die Indexda-
el

Hyperbase gestattet es, fiir ein- und
dieselbe Datei mehrere ,,.fmt“- und
».prt“-Files anzulegen und wahl-
weise zu laden. Dabei muf} jedoch
peinlichst genau darauf geachtet
werden, dall die verschiedenen
Masken und Formulare hinsichtlich
Anzahl und Grof3e der Datenfelder
tibereinstimmen. Das Offnen einer
Eingabemaske, die beispielsweise
iiber mehr Eingabefelder verfiigt als
die vorherige, kann die gesamte Da-
teistruktur durcheinander bringen.

Der Umgang mit Hyperbase laft
sich am besten an Hand eines kon-
kreten Beispiels vermitteln. Da die
Fishdisk ziemlich voll ist, empfiehlt
es sich, den Inhalt der Hyperbase-
Schublade auf eine neu formatierte
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Diskette zu kopieren. Mochte man
nur kleinere Dateien anlegen, so
kann man sich eine Kopie von der
Workbench ziehen, {iiberflissige
Files entfernen und die gesamte Hy-
perbase-Schublade auf die abge-
speckte Workbench-Diskette ko-
pieren. Alle nun folgenden Arbeits-
schritte sind vom CLI aus zu absol-
vieren. Zuvor mufl man mit dem
cd-Befehl in das Verzeichnis wech-
seln, in dem sich Hyperbase
befindet.

Hat man sich das Konzept seiner
Datei, zum Beispiel einer Adressen-
verwaltung, iiberlegt, ist der néch-
ste Schritt die Definition der Einga-
bemaske, sprich des ,.fmt“-Files.
Die Adrefidatei soll folgende Daten
erfassen: Anrede (10 Zeichen),
Name (30 Zeichen — Doppelnamen
sind ja zur Zeit sehr beliebt!), Vor-
name (15), Staat (3), PLZ (5), Ort
(25), StraBe (30), Telefon (15, nu-
merisch), Geburtsdatum (Format:
XX.XX.),

Jeder Eintrag in ein solches ,,.fmt“-
File muf} aus genau sieben Elemen-
ten bestehen, die durch Kommata
voneinander getrennt sind. Auf-
grund dieser Trennfunktion 4Bt
sich das Kommazeichen in den Ein-
gaben nur mit einem vorangestell-
ten Backslash (N) darstellen. Das-
selbe gilt fiir Anfithrungszeichen
und den Backslash selbst. Werden
einzelne Elemente weggelassen,
muf} das zugehorige Komma den-
noch gesetzt werden. Die sieben
Elemente sind:

1) Name des Datenfeldes

2) Zeilenposition

3) Spaltenposition

4) Bei dieser Version immer ,,1¢

5) Ausgabeanweisung fiir 6)

6) Formel fiir Ausgabe

7) Eingabeanweisung

Wichtig sind zunéchst die Elemente
1,2, 3 und 7. Der Name des Daten-
feldes erscheint auf dem Bildschirm
an der durch 2) und 3) festgelegten
Position. Hinter diesem Namen er-
scheint das Eingabefeld, das durch
die der Datenfeldlange entspre-
chende Anzahl von ,__ “-Zeichen
(fir alphanumerische Eingabe) be-
ziehungsweise ,, # “-Zeichen (aus-

schlieBlich fiir Ziffern) definiert ist.
Es ist ratsam, jedes Eingabefeld mit
einem ,,”“ abzuschlieBen. Dadurch
wird bei der Datenerfassung ein Re-
turn erforderlich, um in das niachste
Feld zu gelangen. Andernfalls kann
es leicht geschehen, daB3 man uber
das Ende eines Feldes hinaus in das
nichste Feld hineinschreibt. Deutli-
cher wird die Methodik durch fol-
gendes Beispiel eines ,,.fmt“-Files,
das sich mit jedem Editor erstellen
laBt. Wenn unsere Datei ,,Adres-
sen heiflen soll, ist die Maske folg-
lich unter dem Namen ,Adres-
sen.fmt“ in das Hyperbase-Ver-
zeichnis abzuspeichern.

Anrede:
Name: ,5,

Im Edit-Menii findet sich die Funk-
tion Kill Field, die das Eingabefeld
16scht, in dem sich der Cursor be-
findet. Delete dient dazu, einen Da-
tensatz als geloscht zu markieren,
Undelete ist im Insert- und im
View-Modus inaktiv.

Befindet man sich im Insert-Mo-
dus, kann man sich mit Hilfe der
Cursortasten sowie der Return- und
der Backspace-Taste durch die
Maske bewegen und seine Daten
eingeben. Ist ein Datensatz kom-
plett ausgefiillt, gelangt man mit
Forward zum nachsten Datensatz.
Solange keine Sortierung vorge-
nommen wurde, wird bei der Ein-

Vorname: ,7,3
Staat: '
PLZ: »11.,16.,1...
orts 11,30, 15

StraBe: ,13,3,1,..

Tel:
Geburtsdatum:

Zu beachten ist, daf} auch die letzte
Eingabezeile mit einem Return ab-
geschlossen werden muf3. Auf dem
Bildschirm wird sich diese Maske
dann entsprechend der nebenste-
henden Abbildung priasentieren.
Nun kann Hyperbase mit dem Be-
fehl ,Hyperbase Adressen“ aufge-
rufen werden.

Hyperbase 6ffnet ein Titelbild, wel-
ches iiber die momentan geladenen
Files fiir Datei, Index, Maske und
Formular informiert, ebenso iiber
Anzahl der Datensdtze, Nummer
des aktuellen Datensatzes, Zahl der
gefundenen Datensédtze und die
Grofle des Zwischenspeichers. Von
den vier Meniis interessiert uns zu-
nachst das Browse-Menii, und zwar
die Funktion Insert, die fiir die Ein-
gabe neuer Datensatze zustdndig
ist. Nach der Anwahl dieses Menii-
punktes erscheint die Eingabemas-
ke, und die Meniileiste dndert ihre
Gestalt.

Im File-Menii stehen drei Funktio-
nen bereit: Redraw baut den Bild-
schirm neu auf, Save kehrt unter
Abspeichern der neuen Eingaben in
das Hauptment zuriick, Quit tut
dasselbe, jedoch ohne Abspei-
chern. Browse bietet die Funktio-
nen Forward (springt unter Abspei-
chern des aktuellen Datensatzes
zum nichsten) Back (einen Daten-
satz zuriick) und Goto fir den
Sprung zu einem Datensatz mit ei-
ner bestimmten Nummer.

,16,3,1,, HEHHHEHRERERIRE,
(18,31, . HEHEHET,

gabe immer die Datensatznummer 1
angegeben, was anfangs etwas irri-
tierend wirkt. Nachdem alle Daten-
sitze eingegeben sind, kehrt man
mit Save in das Hauptmenii zurtick.
Durchblittern 14Rt sich die Datei
durch Anwahl der View-Option,
die der Insert-Funktion sehr dhn-
lich ist. In diesem Modus konnen
Datensitze gedndert werden. Nach
jeder Anderung eines Datensatzes
ist dann Save aufzurufen, da beim
Weiter- oder Zuriickbléttern die
Anderungen verloren gehen.

Bei der Eingabe zeigt sich auch der
Schwachpunkt des Programms:
Wie so viele aus den Staaten kom-
menden Programme akzeptiert
auch Hyperbase keine deutschen
Umlaute. Man muf3 die Umschrei-
bungen mit Doppellauten verwen-
den, kann diese aber spéter mit Hil-
fe eines Editors unmittelbar im
,,.dat“-File dndern. C-Programmie-
rer konnen beim Autor fiir 25 Dol-
lar den neuesten Quellcode (Manx
3.4a) erhalten und das Manko auf
elegantere Weise beheben.

Die Reihenfolge der Datensitze
wird durch die Sort-Funktion im
Sort-Options-Menii bestimmt.
Nach Anwahl dieser Funktion er-
wartet ein Prompt die Eingabe des
Benutzers. Gefragt ist die Nummer
des Datenfeldes, nach dem sortiert
werden soll. Diese Nummer ergibt
sich aus der Position des Datenfel-
des im ,,.fmt“-File der Datei. Soll in




unserem Fall beispielsweise nach
dem Namen (bei Namensgleichheit
auch nach dem Vornamen) sortiert
werden, lautet die Eingabe:

2 < Return> 3 <Return> < Return>
Der Punkt kennzeichnet das Ende
der Eingabe. Ein auf diese Weise
erstelltes Indexfile 14Bt sich mit der
Save Index-Funktion abspeichern,
es erhilt den Namen ,Adressen.
ind“. Die Sortiergeschwindigkeit
wird wbrigens in entscheidendem
MaBe von der GroBe des Cache-
Speichers bestimmt, der fiir 20 Da-
tensitze voreingestellt ist. Mdchte
man diesen Puffer auf zum Beispiel
100 Datensitze erhohen, so ist die-
ser Wert beim Aufruf von Hyper-

base anzugeben: »Hyperbase
Adressen 100“.
Auf der Suche

mit Search

Das Search-Menii stellt verschiedene
Funktionen zum Selektieren und
Bearbeiten von Datensidtzen zur
Verfiigung. Der Search-Befehl pra-
sentiert eine leere Eingabemaske,
die sich auf den ersten Blick nicht
von der Maske des Insert-Modus
unterschiedet. In dieser Maske 146t
sich der Cursor jedoch mit der lin-
ken Cursortaste aus einem Eingabe-
feld herausbewegen, und zwar um
genau eine Stelle. Dort werden nur
vier verschiedene Zeichen akzep-
tiert, die in reverser Schrift darge-
stellt werden: die Vergleichsopera-
toren ,=“ (gleich) ,,!“ (ungleich),
> (groBer oder gleich) und ,, <*“
(kleiner oder gleich). Nach Eingabe
eines dieser Zeichen steht man wie-
der auf der ersten Stelle des Einga-
befeldes und kann den Suchbegriff
eingeben. Es ist moglich, durch
Eintrdge in verschiedene Felder
mehrere Suchkriterien miteinander
zu verkniipfen. Ausgelost wird der
Suchvorgang schlieBlich mit Quit.
Zuriick im Titelbild, kann man die
Zahl der gefundenen Datensidtze
ablesen. Sie konnen am Bildschirm
betrachtet (Display Screen), ausge-
druckt (Display Printer) oder ge-
16scht (Delete Found) werden. Es
ist moglich, wenn auch sehr geféhr-
lich, alle nicht gefundenen Daten-
sétze zu 16schen (Delete not Found).
Da vor dem Léschen keine Sicher-
heitsabfrage erfolgt, sollte man bei
der Fithrung des Mauszeigers be-
sonders vorsichtig sein: Nur zu
leicht rutscht man von der Display-
Funktion in die darunterstehende
Loschoption.

Sollte einmal ein solches Mifige-
schick passieren, dann sind die ver-
sehentlich geloschten Datensétze
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gliicklicherweise noch nicht vollig
verloren. Sie sind im ,.dat“-File
noch vorhanden und nur entspre-
chend markiert. Found deleted rec
funktioniert wie die Search-Funk-
tion, sucht im Gegensatz zu dieser
jedoch nach gelgschten Datensat-
zen. So kann man diese wiederfin-
den und mit Display Screen
betrachten, wobei jetzt auch die
Undelete-Funktion aktiv ist, so daf3
sich alle Datensétze restaurieren
lassen.

Im File-Menii werden die iiblichen
Ein- und Ausgabeoperationen zur
Verfiigung gestellt. Open Offnet
eine neue Datei mit allen vier dazu-
gehorigen Files, sofern diese vor-
handen sind. Anzugeben ist der
reine Dateiname, ohne die Endung
».dat“. Open file ermdglicht in
einem Untermenii das separate
Laden eines ,,.dat“-, ,,.fmt“-, ,,.prt“-
oder ,,.ind“-Files. Auch hier brau-
chen die Endungen nicht angegeben
zu werden. Print bringt den gesam-
ten Datei-Inhalt zu Papier, New ist
in dieser Programmversion noch
ohne Funktion. Der Meniipunkt
Cleanup sollte eigentlich dazu die-
nen, als geloscht markierte Daten-
satze endgiiltig zu 16schen, das
heif3t, sie auch physikalisch zu ent-
fernen. Beim Test endeten diese
Versuche jedoch regelmafig mit ei-
nem Guru und der netten Meldung,
daB die Festplatte ,not validated“
sei. Es ist daher sinnvoller, das
,,.dat“-File von Zeit zu Zeit in einen
Editor zu laden und dort zu bear-
beiten. In einem solchen File steht
jedem Datensatz ein ,H“ (giiltig)
oder ein ,D“ (geloscht) voran.
Andert man ein solches ,,D“ in ein
»H%, so ist der Datensatz restau-
riert, man sollte anschlieend aber
auch das ,,.ind“-File neu erzeugen
(Sort). Auch andere Anderungen
lassen sich vornehmen, jedoch soll-
ten die Kommata und Anfiihrungs-
zeichen unangetastet bleiben, da sie
die interne Struktur der Datei be-
stimmen. Die leichte Editierbarkeit
des ,,.dat“-Files erweist sich hier als
besondere Stirke von Hyperbase.

Zu guter Letzt muf} noch die Form
bestimmt werden, in der die Daten
zu Papier gebracht werden sollen.
Bei einer AdreBdatei wird man sich
als erstes ein Etikett wiinschen, das
die Anschrift enthélt. Im Prinzip
verlauft die Konstruktion eines
,,.prt“-Files genauso wie die einer
Maske, jedoch spielen hier die Ele-
mente 5 und 6 die entscheidende
Rolle. Die Ausgabeanweisung (5)
legt Anzahl und Art der auszuge-
benden Zeichen fest, wiahrend der
Inhalt der Ausgabe durch eine For-

mel (6) bestimmt wird. Der Inhalt
eines Datenfeldes wird dabei durch
den Ausdruck “/x|“ referiert, wobei
x die Nummer des Datenfeldes be-
zeichnet. Mit dem ,,&“-Zeichen las-
sen sich Strings verkniipfen, mit
den eckigen Klammern Teilstrings
bilden. Wenn in Datenfeld 1 ,Mein
Amiga“ und in Datenfeld 2 ,,Welt-
raum* steht, liefert der Ausdruck

({11&f21) [6,14]

das Ergebnis ,AmigaWelt“. Fir
arithmetische Funktionen stehen
die Operatoren ,,+ ¢, ,,-, ,*“ und
.,/ zur Verfiigung. Der Ausdruck
von Etiketten kann somit von fol-
gendem Formular geleistet werden:

A1),

e

der Tabelle zusammengestellt. Spa-
testens an dieser Stelle endet jedoch
die Freundschaft mit dem guten al-
ten ,Ed“. Man muf} nidmlich den
Escape-Code in den ,,.prt“-File ein-
fiigen konnen, was bei Ed zum
Sprung in die Kommandozeile
fithrt. Mit dem ,,Ced“ ist dies kein
Problem: Entweder driickt man die
Esc-Taste, oder gibt nach Anwahl
der ,Enter ascii“-Funktion den
Wert ,27“ ein. Soll die letzte Zeile
unseres Etiketts unterstrichen wer-
den, so muB die entsprechende Zei-
le folgendermafien aussehen:

6:1:1,
"<Esc> [4m"&{4}&"-"&(5}&"
"&{6}&"<Esc>[24m",,

novg(21.,

ATV

{41 &"-"&(5}&"

LR OO W WD

PRORRPERPER
PRs BPPRR

'
i

Das Ergebnis sieht folgendermafien
aus:

Anrede

Vor- und Nachname

Leerzeile

Strafle

Staat, PLZ und Ort

Leerzeile

Leerzeile

Die Anzahl der Leerzeilen kann
entsprechend dem Abstand der ver-
wendeten Aufkleber variiert wer-
den. Komplizierter wird es, wenn
man den Zeilenabstand variieren,
Unterstreichungen vornehmen oder
andere Parameter dndern mochte.
Im Manual findet sich der lapidare
Hinweis, da man lediglich ,,crtl-L*
oder dhnliche Steuerbefehle als Ele-
ment 1 einfiigen muf, der Drucker
weigerte sich beim Test jedoch be-
harrlich, solche Steuerzeichen zu
akzeptieren. Der auf der Hand lie-
gende Grund: Die Ausgabe lauft
iiber das printer.device, und dieses
benotigt seine eigenen Steuercodes.
Die wichtigsten dieser Codes sind in

\

Esc steht hier fiir das nicht druck-
bare Zeichen mit dem Ascii-Wert
27. Auf diese Art und Weise lassen
sich die verschiedensten Funktio-
nen aufrufen. Voraussetzung ist da-
bei, daB in den Preferences der
richtige Druckertyp eingestellt ist.
Von den Arbeitsgidngen zur Erstel-
lung der ,.fmt“- und ,,.prt“-Files
einmal abgesehen, ist Hyperbase
eine einfach zu bedienende Datei-
verwaltung, die fiir viele Aufgaben
ausreichend ist.

(Ralf Leithaus)

Die wichtigsten Kommandos fiir
das printer.device

Reset Esce
Zeile vorwarts EscD
Return, Zeile vorwirts EscE
Zeile riicckwarts EscM
Kursiv ein Esc[3m
Kursiv aus Esc[23m
Unterstreichen ein Esc[4m
Unterstreichen aus Esc[24m
Fettschrift ein Esc[lm
Fettschrift aus Esc[22m
Elite ein Esc[2w
Elite aus Esc[lw
Condensed ein Esc[4w
Condensed aus Esc[3w
Enlarged ein Esc[6w
Enlarged aus Esc[5w
Doppeldruck ein Esc[4“z
Doppeldruck aus Esc[3%“z
Hochstellen ein Esc[2u
Hochstellen aus Esc[lu
Tiefstellen ein Esc[4u
Tiefstellen aus Esc[3u
Deutscher Zeichensatz Esc(K
NLQ ein Esc[2“z
NLQ aus Esc[1“z
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Auf den Fish-Disketten findet sich immer mehr Demo-
Software. Der User profitiert, indem er Produkte vor
dem Kauf auf seine Verwendbarkeit iiberpriifen kann.
Der Vertreiber im Gegenzug nutzt das offentliche
Forum als billige und effektive Werbefliche.

enn der Handler nicht be-

reit ist, originalverpackte

Software zu 6ffnen und
sie dem Kunden vorzufiihren, kann
man sich erst zu Hause von der
Qualitdt eines Programmes iiber-
zeugen. Eine neue Form des Mar-
ketings hat sich durch den groBen
Verbreitungsgrad der Public-Do-
main-Disketten erdffnet. Einige
Hersteller haben Fred Fish und an-
deren Vertreibern frei kopierbare
Demoversionen ihrer Produkte zur
Verfiigung gestellt. Solche Demos
sind dadurch gekennzeichnet, daf3
einige (natiirlich wichtige) Funktio-
nen entfernt wurden oder, daf3 der
effektive Nutzen durch eine Be-
schrinkung des Speicherplatzes ge-
ring gehalten wird. Dennoch ge-
wihrleisten diese Demoversionen
das ausfiihrliche Studium eines
Programmes und leisten einen un-
schitzbaren Beitrag zur Informa-
tion der Interessenten. Dieser Arti-
kel versteht sich daher als Pladoyer
an die Softwareentwickler und -ver-
treiber, ihre Programme in starke-
rem Mafe als bisher als Demover-
sionen dem User zur Begutachtung
vorzulegen.
Besonders viele
finden sich auf der Ruhrsoft-
Public-Domain-Serie.  Aus  ihr
stammt Cygnus Ed, kurz CED, ein
Editor, der leistungsféhiger als viele
seiner Konkurrenten ist. Die Demo-
version findet sich auf RPD 40 und
erlaubt ein uneingeschranktes Ar-
beiten bis zu einer Dateigrofie von
5 KByte. Das Schreiben und Editie-
ren kiirzerer Texte und Programme
ist somit gegeben, Programmierer
werden jedoch sehr schnell die voll-
stdndige Version herbeiwiinschen.
Bei der Arbeit mit CED spiirt man,
daf} die Entwickler immer den User
im Auge behalten haben, der
schnell, effektiv und komfortabel
mit einem Editor arbeiten mochte.

Demoversionen
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Beispielsweise haben Requester kei-
ne feste Position auf dem Bild-
schirm. Werden sie tber die Tasta-
tur aufgerufen, erscheinen sie dort,
wo sich gerade der Mauszeiger be-
findet. Bei Riickfragen, ob man
etwa den Editor wirklich ohne Ab-
speichern der Anderungen verlas-
sen mochte, wird der Mauszeiger
automatisch auf den ,,No Way*“-
Button gesetzt. Die Arbeitsumge-
bung 14Bt sich nach personlichem
Geschmack einrichten, als File ab-
speichern und wieder laden. Exi-
stiert zu einer geladenen Datei mit
einer bestimmten Endung eine sol-
che ,,Ceddefaults“-Datei mit dersel-
ben Endung, so wird diese ebenfalls
geladen. Ob man nun eine Datei
mit Endung ,,.tex“ oder ,,.c* ladt,
die Arbeitsumgebung palt sich
automatisch an. Die Dateiauswahl-
requester sind ebenfalls vorbildlich:
Fiir jedes eingebundene Laufwerk
gibt es einen eigenen Button, bei
der endgiiltigen Version sogar fir
die mit dem assign-Befehl definier-
ten logischen Gerite. Ein schneller
Zugriff ist damit gewéhrleistet. Hat
man versehentlich einen falschen
Button betitigt, so mufl man nicht
erst warten, bis das Verzeichnis ein-
gelesen ist, sondern kann sofort ein
anderes anwihlen, eine Parent-Op-
tion ist selbstverstandlich.

Scrollen im
Hochgeschwindig-
keitsbereich

Beeindruckend ist das Scrolling.
Driickt man die linke Maustaste
und bewegt sie in Richtung des obe-
ren oder unteren Bildschirmrandes,
so beginnt der Text langsam iiber
den Bildschirm zu laufen. Durch
Weiterschieben des Zeigers 14t
sich das Scrolltempo stufenlos er-
hohen oder verringern. Die Fein-
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Cygnus —
ein Editor im Schnuffelangebot

heit des Scrollings kann dabei zwi-
schen einem und vier Pixeln variiert
werden. Als erreichbare Maximal-
geschwindigkeit wurden 140 Zeilen
pro Sekunde gemessen. Um in ei-
nem Probetext samtliche 3083 ,e“
durch ein ,,a“ zu ersetzen, benotigte
CED 2,57 Minuten, Ed dagegen
4,01. GroBer wird der Unterschied,
wenn beim Ersetzen die Textldnge
verdandert wird. Um 233 Mal ein
,w* durch ein zehn Buchstaben lan-
ges Wort zu ersetzen, benotigte Ed
2,03 Minuten, CED schaffte es in
0,29. Dank des schnellen Scrollings
kann der ganze Vorgang am Bild-
schirm mitverfolgt, per Tasten-
druck abgebrochen und wiederauf-
genommen werden.

Die Eingabe der Such- und Ersatz-
begriffe erfolgt komfortabel in ei-
nem Requester. Der Cursor steht
auch ohne Anklicken des Eingabe-
Gadgets bereit. Nach erfolgter Ein-
gabe sucht CED nach dem ersten
Pendant zum Suchbegriff und er-
wartet eine Bestdtigung durch die
Y-Taste. Mit der G-Taste kann ein
globales Ersetzen ausgelost werden.
Problemlos ist das Markieren von
Blocken, die durch eine andere
Hintergrundfarbe hervorgehoben

werden. Dabei darf ein Block mit-
ten in einer Zeile anfangen und auf-
horen. Er kann mitten in eine Text-
zeile eingefiigt werden. Mit der ver-
tikalen (!!) Blockfunktion ist es so-
gar moglich, jedes beliebige Recht-
eck aus dem Text herauszuschnei-
den (wichtig bei Tabellen). Die
Wordwrap-Funktion sorgt fiir ei-
nen automatischen Umbruch, der
aber auch mit dem Format-Befehl
nachgeholt werden kann. Wahlwei-
se ist auch ein rechter Randaus-,
gleich moglich.

CED kennt alle
Zeichen

Eine ,File contains binary“-Mel-
dung ist CED fremd: Er kann nicht
nur jedes der 256 vorhandenen
Zeichen laden, sondern erlaubt
auch die Eingabe aller nicht druck-
baren Zeichen iiber die ,Enter as-
cii..“-Option durch Eingabe des de-
zimalen ASCII-Aquivalentes. Im
Text lassen sich Fixpunkte, etwa an
den Anfingen von Kapiteln, mar-
kieren, die iber eine spezielle Funk-
tion angesprungen werden konnen.
Tabulatoren konnen auf Wunsch

Demoversionen in der Public Domain

Name des Programms Gattung Fundort
Arkanoid Breakout—-Spiel RPD 072, 079
Audiomaster Soundbearbeitung RPD 064
BardsTale Adventure-Spiel RPD 016
City Desk DTP-Programm RPD 019,
Panorama 0l4a
CygnusEd Texteditor RPD 040,
Fish 095,
Panorama 017b
Ferrari Formula One Autorennen RPD 102
Insanity Fight Spiel RPD 028
Instant Music Musikprogramm RPD 014
Interceptor Flugsimulator RPD 094
Marble Madness Geschicklichkeitsspiel RPD 014
Micro Fiche Filerl.0 Datenbank RPD 062
Pagesetter DTP-Programm Faug 032
ProWrite Textverarbeitung RPD 062
Scheme Elektronik-CAD-Prog. RPD 062
Shanghai Strategiespiel RPD 023
SpaceQuest (Sierra) Spiel RPD 023
Synthia Synthesizerprogramm RPD 070
TeX Schriftsatzprogramm Fish 083
TV-Text Titelgenerator RPD 022
TxEd Texteditor Fish 031




als Leerzeichen abgespeichert wer-
den, was den Datenaustausch mit
manchen Textprogrammen sehr
vereinfacht, Steuerzeichen konnen
unsichtbar bleiben, aber auch ange-
zeigt werden. Weiter gibt es vielfal-
tige Funktionen fiir das Bewegen
im Text und das Léschen bestimm-
ter Textabschnitte. Uber die Funk-
tionstasten lassen sich in Kombina-
tion mit weiteren Tasten umfang-
reiche Makros definieren.

CED gestattet es, den Bildschirm
zu teilen (Split window) und entwe-
der einen weiteren Text in ein zwei-
tes Fenster zu laden oder verschie-
dene Abschnitte ein- und derselben
Datei gleichzeitig zu betrachten.
Uber die Blockfunktionen lassen
sich dann bequem einzelne Textab-
schnitte austauschen. Mit der ,,Hot-
start enable“-Funktion bleibt CED
nach dem ersten Aufruf im Spei-
cher. Er steht dann auf Tasten-
druck (Amiga-Shift-Return) augen-
blicklich wieder zur Verfiigung.
Weitere Einstellungen betreffen die
Bildschirmgrof3e, die Statuszeile,
die Farben und den Rollbalken.

Alle Einstellungen lassen sich unter
dem Meniipunkt ,Save environ-
ment“ abspeichern und stehen je-
derzeit wieder zur Verfiigung.

~ Online-
~ Hilfsfunktion

Um den ersten Einstieg zu erleich-
tern, ist die Demoversion von CED
mit einer Hilfsfunktion ausgestattet
worden. Nach Anwahl dieses Me-
niipunktes oder Driicken der Help-
Taste wihlt man die Meniifunktion
an, zu der noch Fragen bestehen.
Der Bildschirm teilt sich, und in ei-
nem zweiten Fenster wird ein Text
angezeigt, der alles Wissenswerte
iiber die jeweilige Funktion vermit-
telt. Diese Funktionsbeschreibun-
gen sind auch iiber die Datei ,ced-
help.hlp“ zugéanglich.

Die endgiiltige, kommerzielle Ver-
sion von CED weicht in einigen
Punkten von der Demofassung ab:
Einige Funktionen haben treffende-
re Bezeichnungen erhalten, einige
wurden einem anderen Menii zuge-
wiesen. Zusdtzliche Features wur-
den implementiert. Beim Suchen
und Ersetzen gibt es eine ,only
words“-Option, das heif3t, der
Suchbegriff wird nur dann erkannt,
wenn er sich mit einem kompletten
Wort deckt. Ein Timer sorgt fiir
das automatische Abspeichern in
frei wihlbaren Zeitintervallen. Ein-
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binden von DOS- oder ARexx-
Kommandos ist moglich. Fiir Pro-
grammierer diirfte die Funktion
,Find matching bracket®, die zu je-
dem Klammertyp das Gegenstiick
sucht, von besonderem Interesse
sein.

Es lohnt also in jedem Falle, sich
einmal ndher mit CED auseinan-
derzusetzen. Anschlielend sollte je-
der Anwender die Frage beantwor-

ten konnen, die sich die Entwickler
selbst gestellt haben: ,In 1987, we
had an idea: Was it possible to
make a truly versatile, easy-to-use,
low-priced text editor for the Ami-
ga? One that wouldn’t sacrifice any
options? One that had online help,
keystrokes for almost everything,
yet was intuitive and could handle
just about anything the user throws
at it?“

Info: ASDG Inc. 925 Stewart St. Madi-
son, Wisconsin 53713, USA, Tel.: 001/
608/273-65 85, RPD: diverse Anbieter

Ubersicht iiber die CED-Funktionen (Demoversion)

(A steht fir die Amig

Project
Clear
Open
Include file..
Save block..
Save
Save as..
Save with icon?
Help
Print block
Quit
Save & Quit

Environment
Miscellaneous
Layout?
Word wrap
Insert mode?
Keypad: movemen
Show status 1lin
Tabs=Spaces?
Change colours
Set left border
Set right border
Set scroll borders
Set scroll jump (1
Tab size (1-10)
Customize tabs..
White spaces
Tabs visible
Spaces visible
Eols visible
Esc codes vis.
Macros
Begin/end macro
Load macros..
Save macros..
Screen width (640-
Screen height (200
Save environment
Load environment
Default
Specify

Special

Window operations
Previous window
Next window
Split window
Window frozen
Auto-expand
Expand window

Format
With fill
Without fill

a-Taste)

Enter ascii..
Center cursor
Center line
Change case letter
Change case word
Upper case word
Lower case word
location 1
location 2
location 3
to mark 1
to mark 2
to mark 3

[
EHEB OO

Mark
Mark
Mark
Jump
Jump
Jump

> T > T o
QT v

Cut/Paste

|
> o

Cut block

Lt
e?

|
N OO B~ —~ 2

oo ? >

-4

Mark block
Mark vertical block

Copy block

Insert block

Save block to file
Delete word
Undelete word
Delete line

Delete to Eol
Undelete line

»
Illl:

B L Sl 1
*xE®-whRPOEQQ ~

L T o

e

-Del
1-Alt-Del

g

L el T L
HK AR B P X<D

Search/Replace

Repeat search backward
7 Repeat search forwards
8 Search for..
-9 Repeat replace..
0

Replace..
Move
704 Pixel)

-244 Pixel)
A-e

Jump to line..

Jump to auto-mark

Shift-Cursor keys
Beg of Screen
End of Screen

Beg of line

A-E

End of line

Alt-Cursor keys
Up 12 lines
Down 12 lines
Left 12 chars

Right 12 chars

= Ctrl-Cursor keys

Beg of file
End of file
Prev word
Next word
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in preisgiinstiges PD-Pro-

gramm ist der DirMaster vl1.1,

der sowohl auf der Fish 130
wie auch auf der RPD 104 zu fin-
den ist. DirMaster katalogisiert auf
einfache Weise alle Programme,
die auf den Disketten enthalten sind
und fiigt sie zu einer groBen Datei
zusammen, die nach beliebigen Kri-
terien sortiert werden kann. Jedem
Programmnamen ist sowohl die
Lénge der Datei als auch das Ent-
stehungsdatum und die Diskette,
auf der es enthalten ist, zugeordnet.
Die Liste kann auf jedem Drucker
ausgegeben werden, so daf} man
seine wichtigen Daten auch immer
auf Papier griffbereit vorliegen hat.
Wer also viele Disketten besitzt und
Ordnung schaffen will, kommt am
DirMaster wohl nicht vorbei. Nach
dem Start des etwa 55 KByte langen
Programms erscheint ein eigener
MedRes-Screen mit 200 Zeilen; die
PAL-Auflésung wird allerdings
nicht unterstiitzt. Die Zahl der ma-
ximalen Eintrédge ist nur durch den
Hauptspeicher begrenzt. Der Anlei-
tung 14aBt sich entnehmen, daf} ein
512-KByte-Amiga etwa 6000 Ein-
trage aufnehmen kann, wihrend
1,5 MByte schon fiir iiber 30 000
Dateinamen reichen.
Der Umgang mit DirMaster gestal-
tet sich vergleichsweise einfach.
Insgesamt fiinf Pull Down-Meniis
bieten reichhaltige Auswahl an
praktischen Funktionen zum Auf-
bau einer individuellen Disketten-
verwaltung. Das Einlesen der Dis-
ketteneintrdge ist problemlos. Zu-
erst ist die betreffende Diskette in
ein Laufwerk einzulegen. Moglich
sind die Drives df0: bis df2: sowie
ein weiteres Laufwerk, das ein be-
liebiges, selbst zu bestimmendes
sein kann — also auch eine Fest-
platte oder die RAM-Disk. Nach
Driicken der Tastenkombination
RightAmiga-A beginnt das Pro-
gramm, die einzelnen Dateinamen
einzulesen. Dies geht erstaunlich
rasch vonstatten. Alle Neueintriage
werden an eine eventuell bestehen-
de Datei angefiigt, die nach Ab-
schlufl der letzten zu lesenden Dis-
kette automatisch sortiert wird. Die
Sortierroutine fallt durch eine ange-
nehm hohe Verarbeitungsgeschwin-
digkeit auf — sie bendétigt beispiels-
weise fiir etwa 3000 Eintriage knapp
zehn Sekunden. Da DirMaster im-
mer eine ganze Diskette einliest und
somit alle Eintrdge aufnimmt,
kommt es oft vor, daf} viele uner-
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DirMaster gegen Diskettenchaos

Im Laufe der Zeit wichst die Anzahl der Disketten und damit die Menge der
Programme. Das Chaos beginnt; man verliert den Uberblick. Dagegen gibt es
Utilities, die bei der Verwaltung helfen.

wiinschte und doppelte Namen in
der Datei enthalten sind. Beispiele
dafiir sind etwa .info-Dateien oder
das allseits bekannte .fastdir. Auch
Standard-Befehle, wie sie etwa im
C-Ordner vorhanden sind, wirken
bei vielfachem Auftreten storend.
Die einzige Moglichkeit, diesen
Schonheitsfehler zu beseitigen, ist
das nachtragliche Loschen der
uberfliisssigen  Programmnamen.
Da natiirlich das Loschen von
Hand besonders bei grofien Dateien
eine zeitraubende Angelegenheit
sein kann, bietet DirMaster vielsei-
tige Moglichkeiten zum Entfernen
der unerwiinschten Eintrdge: So
kann der Anwender bestimmen, ob
er nur angeleuchtete Namen oder
bestimmte Disketten entfernen will.
Aber auch leere Disketten oder lee-
re Unterverzeichnisse lassen sich
aufspiiren und aus der Liste 16-
schen. Die umfangreichste Losch-
funktion ist die Custom-Funktion,
bei der alle Eintrédge, die einem vor-
gegebenen Namensschema entspre-
chen, entfernt werden. Das Pro-
gramm erlaubt hierbei die Verwen-
dung von Wildcards, also Platzhal-
tern — &dhnlich wie im CLI. Dabei
kann gleichzeitig nach drei ver-
schiedenen Namensschemata ge-
sucht werden. Sollen beispielsweise
alle Dateien mit der Endung .info
und alle .doc-Files geloscht werden,
so ist in den Requester, der bei Auf-
ruf der Funktion erscheint, wie im
CLI folgendes einzugeben:

Stee
| g -

Helx

Bei 512 KB kann sich DirMaster 6000 Dateinamen merken, bei 1,5 MB sind

es 30 000.
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#?.info
#17.doc
Reichhaltig sind die Sortiermdg-
lichkeiten. Normalerweise wird

man ja seine Datei alphabetisch
sortieren. Dies macht der DirMa-
ster auch in seiner Grundeinstel-
lung: jede Datei wird immer zuerst
alphabetisch sortiert. Wer aber eine
andere Rangfolge wiinscht, kann
die Datei durch Setzen bestimmter
Flags seinen eigenen Wiinschen ent-
sprechend sortieren. Moglich sind
folgende Kriterien: Name (alphabe-
tisch), size (nach Grofle), date
(Erstellungsdatum), category (Art
des Programms) und comment
(Kommentar). In der Version 1.1
konnen noch keine Kommentare
oder Kategorieangaben im Pro-
gramm selbst eingegeben werden.
Der Anwender muf} sich dazu sel-
ber eine Datei erstellen, in welche er
dann fein sduberlich die Kommen-
tare und Kategorien per Hand ein-
tragen darf. Der Programmautor
hat zwar vor, dies in einer spiteren
Version einzubauen, doch bis dahin
ist es noch ein Mehraufwand fir
den Benutzer. Auch die weitere
Ausgabe der Datei ist in Grenzen
beeinflufibar: Sollen nur die Disket-
tennamen selbst oder auch die ein-
zelnen Dateien ausgegeben werden?
Mochte man nur die Dateien ohne
die Diskettennamen sehen oder in-
teressieren nur die einzelnen Ver-
zeichnisse? Eine sehr angenehme
Einrichtung von DirMaster sind sei-
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ne Suchfunktionen. Wer wollte
nicht schon einmal seine Stammda-
ten auf doppelt vorkommende Na-
men oder Eintridge untersuchen?
DirMaster erledigt dies durch den
Aufruf einer bestimmten Funktion.
Nach Abschlufl des Vorganges wer-
den alle mehrfach vorhandenen
Programmnamen mit allen Anga-
ben wie etwa Ldnge oder Datum
ausgegeben. Der Anwender kann
nun entscheiden, ob ein doppelt
vorkommender Name wirklich
zweimal die gleiche Datei be-
schreibt oder ob sie sich etwa durch
die Lidnge unterscheiden. Ebenfalls
kann, sofern im Speicher eine Datei
vorhanden ist, diese mit einer einge-
legten Diskette verglichen werden.
Ist die Diskette, die anhand des
Diskettennamens identifiziert wird,
bereits im Speicher vorhanden,
wird sie verglichen und etwaige An-
derungen in die Datei werden auf-
genommen. So kann der Anwender
ohne groflen Aufwand sichergehen,
dahB er von einer Diskette immer die
aktuellste Liste im Speicher hat,
ohne daB er wissen muf3, ob er sie
bereits vorher einmal eingelesen
hat. Ein Extra ist die Moglichkeit,
daf} auf angeleuchtete Programm-
namen maximal drei selbst konfigu-
rierbare DOS-Kommandos —wie
etwa TYPE oder RUN angewendet
werden konnen. Dazu legt man die
entsprechende Diskette in das
Laufwerk ein und wéhlt die ent-
sprechende Funktion. Das jeweilige
Kommando wird nun geladen und
fithrt die Operation mit dem ent-
sprechenden Programm aus (bei-
spielsweise SHOW oder RUN).
Nicht unbedingt nétig, aber als net-
te Spielerei dient die Moglichkeit,
Farben zu verdndern. Dabei kann
zwischen sieben verschiedenen vor-
eingestellten Paletten oder einer
selbstdefinierten gewéhlt werden.
DirMaster ist also ein geeignetes
Programm zur Verwaltung von
Programmen. DirMaster ist nicht
umsonst, der Autor hat das Pro-
gramm als Shareware freigegeben,
bittet also um einen Geldbetrag.
(Dieter Mayer)




MegaTmnic — LOW-COST-Drives PEACOCK XT Turbo 4,77/10 MHz 1549, —

der neue Standard fiir AMIGA und Atari ST fiir AMIGA und Atari ST — PPN Ll Ui B/ 4G ol ooy~
‘ J " i PEACOCK AT Turbo 12 MHz 3249,—
Es werden nur Markenlalu,fwer‘ke der Firmen NEC (3,5 - bereits tausendfach bewahrt PEACOCK AT 16 MHz 3799 —
Eﬂ‘éﬁérﬂneeﬁﬁ%:{2ieir;grgrzsu)iHTAL?IZL,J%%EUQC%&[S'?;& Komplett anschluBfertig, abschaltbar, form- PEACOCK Laptop 6398,—
wir in der Lage Ihnen einen hervorragjenden Service schénes Metallgehduse, 880 KB formatiert un- Commodore PC 10 1I 1749,—
auch nach der Garantiezeit zu bieten. ter AMIGA, 720 KB formatiert unter Atari ST, AMIGA 2000 & Monitor 1084 2350,—
Alle Laufwerke verfiigen Uber folgende Features: kom- LisieGnange wird etkanny, & Kanate Garnt Atec EGA-CARD 349,—
plett anschluBfertig mit Kabel, durchgefiihrter Bus zum  Aufpreis fiir Busdurchfihrung: ) 640 % 480, PGA, EGA, HGA, CGA
Anschluf eines weiteren Laufwerkes, voll abgeschirmt 15,— DM flr AMIGA  EGA WONDER 499, —
durch Metallgehduse, amiga- bzw. atarifarbene Front- 25,— DM flr Atari XT-Karte 990,—
blende und Lackierung, abschaltbar, professionelle Lei-  ApIGA SDN 3,5 — NEC 1037A 249 —  AT-Karte auf Anfrage
terplatten, 3 ms Stepprate, 5,25 '-Drives umschaltbar  AMIGA SDN 3,5 digital — NEC 1037A289,—  NEC P2200 879, —
40/80 Tracks, mit Bedienungsanleitung, 1 Jahr Garantie. AMIGA SDN 525" — TEAC FD 55 FR 299 — Star LC 10 dt 625 —
Digi-Laufwerke sind zusatzlich mit einem digitalen Track- AMIGA SDN 5:25“ i ' Star LC 10 Célor 749’_
display ausgestattet. TEAC FD 55 GFR (HD) 309,— Epson LQ 500 879 —
Fiir AMIGA-Drives gilt zusatzlich: Kapazitat 880 KB, 2 x AMIGA SDN 5,25 — NEC 1157C 309,— Epson LQ 850 1499'_
80 Spuren, Disk-Change wird erkannt, korrekte LED-An- AMIGA SDN 5,25" digital 339,— Epson LX 800 649'
steuerung, kein separates Netzteil erforderlich (Strom- C?tizen 120D 489’_
versorgung iiber AMIGA), intelligente Busdurchfiihrung S . . . —
. . et onderaktion fur AMIGA: NEC P6 PI —
?t a;:;:n;;ﬁ;)s@er Lj:lfngSFO;ﬁg}(urauol?n.t 720 KB, 2 SDN 3,5" — NEC 1036A 229,— HP DeskjeltJSTintenstrahIdrucker ;?188—
ar -Urives gilt zusdizfich. Adpazitd X komplett anschluBfertig, bewahrte Mk i
80 Spuren, inkl. Netzteil und Kabel, Schaltung A/B, Dop- robuste Mechanik Mitsubishi EUM 1481A 1399,—

pelstation mit 1,44 MB. Vi X Hitachi CM 1474AE 1248,—
Technische Anderungen vorbehalten. Alle Angebote frei- 80N 3.5 intetrir A20H0 199; Hitachi CM 1473ME 1499, —
bleibend. ) . NEC Multisync I 15699,—
Prelss: Atari SL 35" — NEC 1037A 265—  Festplatte 30 MB fiir A2000 intern 849,—
MegaTronic 3,5 fur AMIGA 299 —  AMariSL 35" digital 309, —  Festplatte 30 MB fiir A500/1000 949, —
MegaTronic 3,5"'-digi fir AMIGA 349,  AtariSL525" 319~ Fiecard 20 MB 749 —
MegaTronic 5,25" fiir AMIGA 379,—  AtariSL 525" digital 369,— Seagate ST 225 509 —
MegaTronic 5,25"-digi fur AMIGA 429,—  Rohlaufwerke (unmodifiziert): Seagate ST 238R 509
MegaTronic 3,5" fur Atari ST 339,— NEC 1036A 189 Omti 5520 179’
MegaTronic 3,5"-digi fur Atari ST 379,— — mu —
MegaTronic 5,25" fur Atari ST 399—  NEC1037A 195—  Omti 5527 199,—
MegaTronic 5,25"-digi fiir Atari ST 449,—  NEC1157C 239,—  Fordern Sie unverbindlich unsere Preisliste
MegaTronic 3,5"-Doppelstation fiir ST~ 599,—  TEACFD 55 FR 229,—  uber Computersysteme, Festplatten, Drucker,
Erhaltlich in allen guten Fachgeschaften. TEAC FD 55 GFR (HD-Laufwerk) 239,— Laserdrucker, Monitore, Laufwerke, Netz-
Handleranfragen erwinscht! Gehéuse 3,5 AMIGA 19—  werke, optische Speichersysteme . . . etc. an.
Leistungsstarke Vertriebspartner auch im Ausland Gehduse 3,5" Atari 27,—  Alle Angebote freibleibend, technische Ande-
gesucht! Gehéuse 5,25 AMIGA, Atari 29— rungen vorbehalten.

Stalter Computerbedart - Gartenstr. 17 - 6670 8t. Ingbert - Tel. 06894/35231
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amLineProgramLineProgramLineProgramLineProgramLineProgramL.i
aktuelle Amiga-Software zu Super-Weihnachts-Preisen!!!

Alien Syndrome ................ 49.00 Flight Simulator 2 .............. 8200 Motorbike Madness ............. 4150 Superstar Icehockey ........... 6550
Alternate Realny Clly i% .. 5250 Football Manager 2 .. ........... 49.00 Netherworld . .................. 5150 Tanglewood

Asterix .. ... S ... 5650 Foundations Waste ............ 6550 Obliteralor ...... o5 ses saeu o 6200 TOTTAMOK & % st noms s o wr = 208 5

Bad Cat . ..o e sasss — L0 0} Fred Feuerstein ................ 4750 Off Shore Warrior . ............. 6400 Terrorpods

Barbarian (Psygnosis) . ... .. 3 5750 FUSION 5505 son sias v wars saw s 5 6050 OOZO : wios oy som v s s & a7 9 6050 Test Drive

Bard's Tale | . ....... ... ..... 6700 Future Tank ........ ......... 3750 POW. ... oo coomn s s tinis msis. e . 7450 TOUHIS ..o oive vine mre i o simom owmg s
Bard's Tale Il .. i ... 6050 Garfield ..« v s s s sa v 6050 Pandora. cuc: s wus swn s mes « e 4900 The Pawn: ... v s soom s s sass
Bermuda Project ... 6550 Graffiti Man . ..... .. 5 .... 4500 Phaptasie M c.oeon s viss s oo ses o 4500 The Sentinel ................ .. 4900
Beyond the |cepalace o v w o w v 0000 GroBmeister . ... ... ... oeecn s 5200 Phantasm ..................... 5250 Thexder ....... st smpe s g g 5250
Beyond Zork . ... .. ... 6000 Guild of Thieves . < e v 5o DODD Pink Panthef - .. vos < vom wan = wan 4750 Three: Stooges . .. . ... v suw 7450
Ricnic Commande . .. . 5880 Gunshoot .....seuivn i . 4500 Toits of Cal s cen g gon s s v 8 6350 Thundereals = swis s s wes dois 550 5 6530
Black Lamp ... ... .... o3 szann e D100 Hellowoon . ... ............. ... 5550 Quadralien .................... 5250 Time + Magic ............... 4900
Bobo : ;e s 5 8 .. 4900 In 80 Tagen um die Welt . ... ... .. 4500 Reise zum Mittelpunkt .. ......... 4500 Ultima IV . cci cun svs svwsin e 6050
Bomb Jack R 64.00 Interceptor . . PR . 0 )L Reisende im Wind 142 .. ........ 59.00 Uninvited . .................... 62.50
Bubble Bobble . . v 49100 Jagd auf roler Oktober .......... 59.00 Return to Atlantis .. ............. 60.00 Vampire's Empire .. ............ 4750
Buggy Boy : .... 4900 Jel ooz son vea 5 s e oo s memE o 8450 Return to Genesis .............. 49.00 VIHOS cion woom s 3 v was siow s w2 5250
Carrier Command . . ....6550 Jinxter .. ...l 60.00 ReVENg8 (2. . ..cc ciis v b 550 6 4 & 3000 Volleyball Simulator .......... .. 4500
Chronoquest s w wes i v 75.00 Katakis ....................... 4500 Sargon Ml ... ... ... ... ..... 6550 Western Games . ...............
Chubby Cristel i .. 4900 Kikstart 2 . qiw sos s smm sws wsa s 2350 Scen.Disk West Europa . ......... 5200 Whidigig . ..o vos s o s oz manw s

Clever & Smart . L........ 4750 King of Chicago . ............... 5220 Scenery Disk Japan ... : Wintergames . ...............
Computer hits . ............ . 7150 King's Quest 3er Pack ........... 6050 Shadowgate .. ... .. WizardWarz . .................
Corruption ...... ... sues o 16550 LancBlot: <o «ox s s v swae v own 5250 Shertock: « .. v o s s waw ww v wan Wizball . o saee ssins sse v i wo

Crash Garrett ........ ... . ... 6550 Leaderboard Birdie ............. 6450 Sinbad and the Thrown .. ... ... .. World Games .. ...............

Daley Thompson's . . - ..... 6400 Legend of the Sword . ........... 60.00 Skychase ..................... ! XR-35 ...

Dark Castle .......... o 5750 Leisuresuit Larry ............... 4900 SKYIOK: 2 = s e me siswn s sy s ZOOMY ciees s o s BA% & 466 96 % 5
Defender of the Crown co........6250 Lurking Horror . ................ 67.00 Space Quest 2 ................. Zork Trilogie ..................
Discovery Disc Editor .. ......... 17500 Major Motion .................. 5250 Star GO0S8 ..: «uw s s s s s 5 ] ZYNAPS v s s oo st s s

Down at the Trolls ............. 4500 Marble Madness ............... 5250 Star BAY 5 vas von ven ves @ ven nana s Aegis Sonix ..................

Droid 12 . v wa s sns w eoss nss 5 2074900 Menace ...................... 5250 Starball . ... ... Butcher .......................

ECO & sws & 5 v % 5% & v ey & 0% . 60.00 Mercenary Compendium . ... . ... 60.00 Starglider 2 ... Deluxe Music .................

EIf ... c.......5250 Mewillo ....................... 56.50 Starglider . .. 4 Deluxe Paint I ... ...

Empire strikes back . s @ s wiics DA Mickey Mouse . ................ 5150 SIAWAIS: i siipco s s somsme o 2 4 4750 Modula 2 regular . .

EMPIES: . » s 250 & s o558 3 5ol Haini 6050 Mindfighter .. .................. 65.50 Strip Poker 2 plus .. ............ 3050 Photon Paint ... ...

Faery Tale Adventure .......... .. 7150 Moon Mist ... ................. 6150 Strip Poker Datadisk 1 ........... 3000 Quarterback . .................

Ferrari FormulaOne . ............ 67.00 Mortville Manor . ............... 6550 Summer Olympiade ............ 5250 Viraskiler ‘131 e v evw vow s

Lieferung per NN + 5,- DM Versand (Ausland nur Vorkasse) ngramune
1A
Katalog kostenlos! Frank Peekhaus

Laufend Neuheiten!! WielstraBe 17
Hotline: 02196/824 81 5632 Wermelskirchen




Hayes — De-facto-Standard

Modems kommen in Mode. Doch
kaum ist das Gerdt angeschafft,
beginnen die Probleme mit Hand-
buch, Befehlssatz und Kompati-
bilitit. Da hilft nur ein Standard.
»Hayes* liefert ihn.

er sich ein
Modem zu-
legt, hat er-
fahrungsge-
mal einige Hiirden zu iiber-
winden, ehe eine Ubertra-
gung gelingt. Die erste Hiir-
de ist das Handbuch, das ja
eigentlich dazu gedacht ist,
die Modemanwendung ver-
stindlich zu machen. Aber
entweder liegt gar kein Ma-
nual dabei oder es ist in Eng-
lisch geschrieben. Bei taiwa-
nischen Produkten soll es
sogar vorkommen, daf} das
Handbuch chinesisch abge-
faf3t ist. Die Losung zum
Problem ist der Hayes-Stan-
dard. Alle zur Zeit erhaltli-
chen Modems sind — zum
Mififallen des BuPoMinist
(soll heiflien: Bundespostmi-
nister — O-Ton einer deut-
schen Hackerzeitschrift) —
Hayes-kompatibel.  Dieser
Standard ist nach dem ame-
rikanischen Modembherstel-
ler Hayes benannt. Der von
ihm entworfene Befehlssatz
ist leicht erlernbar und sehr
effektiv, was ihn inzwischen
zum Industrie-Standard er-
hob. Allerdings ist der Hay-
es-Standard nicht schriftlich
fixiert. Der Hersteller kann
also jederzeit Veranderun-
gen vornehmen; damit ist
die Kritik der Post be-
rechtigt.
Bis dato ist jedoch nichts ge-
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dndert worden. Inzwischen
akzeptieren sogar Software-
hersteller die Hayesschen
Vorgaben und unterstiitzen
derart konzipierte Modems.
Fiir Modembesitzer, die kei-
ne ausreichende Dokumen-
tation zur Hand haben, stel-
len wir die wichtigsten Kom-
mandos aus dem Hayes-Be-
fehlssatz vor. Wenn auch
manches Handbuch nicht
alle Befehle enthilt, sind
oftmals bestimmte Funktio-
nen stillschweigend imple-
mentiert worden. Probieren
geht hier iiber studieren.

Fast alle Modems

verstehen

~Hayes"
Ein Modem kann zwei
Grundzustinde haben. Er-
stens gibt es den Kom-
mando-Modus, in dem die
hier erlduterten Befehle ein-
gegeben werden, zweitens
den Online-Modus, in dem
die ibertragenen Daten
durch die Telefonleitung ge-
schickt werden. Alle Kom-
mandos werden durch ein-
fache ASCII-Zeichen repri-
sentiert, die mit Hilfe des
Terminalprogrammes  ins
Modem eingegeben werden.
Auf Druck der RETURN-
Taste erscheint bei korrek-
tem Modemanschluf3:
OK
ERROR

Die Modems schalten sich
normalerweise automatisch
auf die verwendeten Uber-
tragungsparameter ein. Je-
der Befehl beginnt mit den
Grofibuchstaben HAT.
Auch bei allen anderen Be-
fehlen werden Grof3buchsta-
ben verwendet. Die Abkiir-
zung AT bedeutet ,At-
tention“ und leitet ein Kom-
mando ein. Mit Ausnahme
des ,,A/“-Kommandos mulf}
AT allen Kommandos vor-
angestellt werden. Die tele-
fonische Verbindung kann
nun auf zweierlei Weise her-
gestellt werden. Eine Mog-
lichkeit ist das amerikani-
sche , Touch-Tone“-Wahl-
system, das auch in einigen
GroBstddten und Nebenstel-
lenanlagen in der Bundesre-
publik verwendet wird. Al-
ternativ wird das hierzulan-
de gebrauchliche ,,Pulse-
Dial“-Wihlsystem benutzt;
dabei wird die Wahlleitung
so unterbrochen, daf} die ge-
wiinschte  Ziffer gewahlt
wird. Beide Verfahren wer-
den von Hayes-Modems
durch den ,,D“-Befehl unter-
stiitzt. Uber die Option ,,P¢
oder ,,T“ werden Puls- oder
Tonwéhlsystem eingestellt.
Die Nummer (die durch ein
Komma unterbrochen wer-
den kann) folgt diesem Be-
fehl unmittelbar. Wird beim
Wahlvorgang das Komma
erreicht, folgt eine Pause
von definierter Lange (nor-
malerweise zwei Sekunden),
bevor die Wahl fortgesetzt
wird. Fiir den Fall, daf} das
Modem bei Dbestehender
Verbindung in den Online-
Modus zur Dateniibertra-
gung wechseln soll, wird
ein Semikolon nachgestellt.
Mit einem ,/“ kann eine
kurze Pause von 125 ms er-
zeugt werden. Wer seinen

Kommunikationspartner
nicht im gebrauchlichen
Originate-Modus, sondern
im Answer-Modus anrufen
will, gibt nach ,,P“ bezie-
hungsweise ,,T“ den Para-
meter ,R* fiir Reverse ein.
Da grundsatzlich der zuletzt
aufgerufene Modus wieder-
verwendet wird, kann bei
nachfolgenden Ubertragun-
gen auf die Eingabe ,,P“ be-
ziehungsweise , T verzich-
tet werden.

Beispiel:

ATDP0123,4

wihlt die Nummer 01234,
wobei nach dem Wéhlen der
Ziffer 3 eine zweisekiindige
Pause gemacht wird. Erhalt
das Modem innerhalb einer
bestimmten Zeit — norma-
lerweise 30 Sekunden — kei-
nen Carrier, wird automa-
tisch aufgelegt, in den Kom-
mando-Modus  gewechselt
und

NO CARRIER

ausgegeben. Bei Anrufen in-
nerhalb Deutschlands be-
deutet diese Meldung, daf
niemand abgehoben hat
oder besetzt war. Eine auto-
matische Wiederwahl der
vorhergehenden = Nummer
wird mit dem ,,A/“-Befehl
eingeleitet. Dies ist das einzi-
ge Kommando, dem kein
LAT“ vorangestellt wird.
LA/ wiederholt jeweils den
zuletzt eingegebenen Befehl.
Antwortet das Modem mit

CONNECT
oder
CONNECT 1200

bedeutet dies, dal} ein Car-
rier gefunden und eine Ver-
bindung in der angegebenen
Geschwindigkeit hergestellt
wurde. In dieser Phase be-
findet sich das Modem auto-

matisch im Online-Modus P>




Btx/Vtx-Manager

Btx/Vitx.

Jetzt auf dem
Amiga!

Die neue Welt der Telekommunikation 1aBt sich
mit dem Btx/Vitx Manager komfortabel nun auch
auf dem Amiga handhaben. Informationen tber
dieses ,Fenster” zur qualifizierten, maBgeschnei-
derten Information senden wir lhnen auf Anfrage

gerne zu.

Drews EDV+Btx GmbH
BergheimerstraBe 134 b
D-6900 Heidelberg
Telefon (062 21)

29900 und 29944
Btx-Nummer 0622129900

Btx-Leitseite *299 00 # Drews

Cathouse™  !!!Ne!!!
Spiele mit den Miezen vom Cathouse (Nr.1 in
L.A.)! Das Partygame fiir Computerfreaks.

Bringt jeden auf Touren. Superanimation (32-
color, VideoLifeSequenzen)! Perfekte Grafik,

heie Szenen, sexy Sound!
Bestellnr.: B 45 49.99 DM

Sexy Hexies™

Eine Slide-Show der Extraklasse. Zwei Disket-
ten, voller digitalisierter Aufnahmen hiibscher
Fotomodels.
Die Diashow besonderer Art! Grandiose Farben,
excellente Aufnahmen - demonstriert die Gra-
fikfahigkeiten des Amiga im HAM-Modus  auf
ungewohnliche Art und Weise!

39.99 DM

Bestellnr.: B 43

Steip Slotter 2000

Das neue Super-Sexy-Ding! Ein Spielautomat,
der bei Gewinn zur S{ripshow wird!

Zwei Disketten mit kleinen Kurzfilmen! Perfekte
Animation! Realtime und Slowmotion!

Ein Spielautomat der Extraklasse!

Bestellnr.: B 87

49.50 DM

LOTTO Amiga

Der Clou: Alle bisher gezogenen Gewinnzahlen
auf einer Diskette. Dazu Programme zur sta-
tistischen Zahlengenerierung und Analyse.

Z.B.: Wann erzielten meine Tipreihen seit 1955
Gewinne; welche Zahlen wurden am héufigsten,
wenigsten, usw. gezogen?

Beriicksichtigt Systemtips und vieles mehr.

Bestellr..: B 42 39.50 DM

Party Games™

Excellente Animation, sexy Sound, heife Sze-
nen machen dieses Spiel zu einem Renner je-
der Ménnerparty.

Das meistverkaufte Sexy-Game fiir den Amiga
in Europa! Bestellen Sie noch heute.

Party Games gehdrt in jede Sammlung von

Sexy-Games.
Bestellr.: B 46 49.99 DM

Pam fuom California

Eine Personality-Show eines der hiibschesten
Models Amerikas. Gleichzeitig eine einzigartige
Demo der Grafikfahigkeiten des Amiga im
HAM-Modus.

Sie erleben Pam in lhrem Penthouse, beim Ba-
den und sie zeigt lhnen alles was sie hat.

Bestellnr.: B 14 39.50 DM

FuBball -Bundesliga 11+

Ein Superprogramm fiir die Fans des deut-
schen Nationalsports. Alle Spielergebnisse seit
1963 auf einer Diskette; alle Tabellen, ewil
Bestenliste; Heim, Auswarts, Gesamt; erreich-
te Punktzahl und Punktverhaltnis, alle Spieljah-
re zum Nachschlagen, grafische Darstelﬁmgen,
usw.

Dazu der Kniller: Der Meistertip!
Das Programm stellt zum Saisonbeginn eine
Prognose auf und tippt alle Spiele der Saison
im Voraus.

Dabei beriicksichtigt es die in den letzten Jah-
ren erzielten Ergebnisse. Im Laufe der Saison
werden auch die aktuellen Ergebnisse herange-
zogen, so dap die Vorhersage mit jedem Spiel-

tag préziser wird.
49.90 DM

Bestellnr.: B 11

Infos zu allen Programmen gegen 3,- DM in Briefmarken (wird bei Kauf verrechnet!)

Bitte Coupon ausfiillen, ausschneiden und im frankierten U

9 an:

High Speed Softwaze Waltzaud Blanke Elisabethstz. 12 3362 Bad Ceund

Ich bestelle:

Gesamt: ., DM

Name:

Strae:

PLZ/Wohnort:

Unterschrift:

1 Ich bezahle per Nachnahme zzgl. 5,-D

(] Scheck liegt bei

M
Lieferung ins Ausland nur gegen Bargeld o. Euroscheck (bitte auch auf Riickseite unterschreiben!)

GUPER WPORER

Y

ProLock HV-1

Semiprofessionelles Genlock fur den

Heimbereich

- Integrierter Videomischer

- Integrierter Superimposer

- Inverse-Schaltung

- Formschones Aluminiumgehé&use mit
Frontbedienung

Studiobereich

In Lieferumfang enthalten:

AEGIS VideorTitler

Titelsoftware mit Gber 20 Schriftarten,
PAL-Auflésung, Overscanformate etc.,

Studio-Genlock
LAMM VCG-Series

Professionelles Genlook fiir den

- Flachbahnregler zur exakten Fading-/
Superimposingregelung

- Integrierter Videomischer

- Kompaktes 19-Zoll-Geh&use, 1HE

BROADCAST-Genlock
LAMM VCG-Series

Die neue Generation

e

D ———— Y

Einsteigerpaket
Amiga Desktop Video

Bestehend aus:

PAL RGB-FBAS-Wandler zur Video-

aufzeichnung von Amiga-Grafiken,
Titeln und Animationen in
professioneller Qualitat. Farb- und
Y-Signal regelbar, 2 Videoausgange,

AnschluB fir RGB-Monitor.

DM 1998,-

Formschones Gehéuse, sowie

AEGIS Images Paint-Programm
Paketpreis

DM 398,-

Titelanimator fur Schrift- und Grafik-
bewegung, z.B. Dissolve, Cut, Fade,

Professionelles Genlock flir den kommer-
ziellen Studioanwender

MICHAEL LAMM

Wipe etc. - Samtliche Funktionen der Studioversion
- H-/, SC-Phase, Signallaufzeit, Video-

Paketpreis DM 1298,- /Farbamplitude, regelbar COMPUTERSYSTEME
- Direkter DSK-Ausgang 7

Alle Preise verstehen sich zzgl. Porto und
\erpackung. Preisdnderungen vorbehalten.

7777 . .
= 4 V/4 W\ Schénbornring 14
- Erfullt 1-Zoll- sowie I;;; 60T781N§'3i155‘;z“5'§5z
age . el:
EBU-Spezifikationen DM 2998, 77111 TN MowFr. 10,00~ 14.00 Uhr
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und kann keine Komman-
dos verarbeiten. Im Notfall
laft sich jedoch durch
schnelles Tippen von

+ 4+

in den Kommando-Modus
wechseln, ohne daf} die Lei-
tung unterbrochen wird.

Die Verbindung wird — ent-
sprechend einem unvermit-
telten Druck auf die Tele-
fongabel — sofort unterbro-
chen, wenn eingegeben
wird:

ATHO

Das ,H“-Kommando 1463t
das. Modem also auflegen.
Der Parameter 1 wiirde ,,ab-
nehmen“ bedeuten. Um aus
dem Kommando-Modus
wieder in den Online-Modus
zu wechseln, gibt man das
,O“-Kommando

ATO
oder auch
ATRO

was dann wiederum den Ori-
ginate- und Answer-Modus
gegeneinander austauscht.

Um das Modem vielseitig
verwenden zu konnen, gibt
es Register, die jeweils be-
stimmte Zeitfunktionen des
Modems steuern. Diese Re-
gister werden mittels

Zum Thema ,,Standard“

aus einer amerikanischen
Mailbox:

»Imagine that Cray compu-

ter decides to make a perso-
nal computer. It has a 150
MHz processor, 200 mega-
bytes of RAM, 1500 mega-
bytes of disk storage, a screen
resolution of 4096 x 4096
pixels, relies entirely on
voice recognition for input,
fits in your shirt pocket and
costs $ 300.“

What’s the first question
that the computer commu-
nity asks?

,»Is it PC compatible?“

(Verfasser unbekannt)
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»on=zahl“ gesetzt und
durch den Befehl ,,Sn?“ aus-
gelesen. ,,n“ steht hier fiir
eine giiltige Registernummer
und ,zahl“ fiir eine Zahl
zwischen 0 und 255, in eini-
gen Féllen 0 bis 127. Die Re-
gister haben folgende Funk-
tionen:

0: Anzahl der Klingelzei-
chen, bis das Modem im
»Auto-Modus“ abhebt.
Steht hier eine 0, ist die
automatische Beantwortung
eines Anrufes abgeschaltet.

1: Zahler fiir Klingelzeichen.

2: ASCII-Code des Zeichens
fiir den Wechsel in den
Kommando-Modus.  Nor-
malerweise steht hier 43,
was dem erwdhnten ,+“
entspricht. Wird hier ein
Wert grofler als 127 einge-
tragen, ist die Funktion voll-
kommen abgeschaltet, was
einen Wechsel in den Kom-
mando-Modus bei bestehen-
der Verbindung verhindert.

3: ASCII-Code fiir ein RE-
TURN(cr)-Zeichen. Norma-
lerweise 13.

4: ASCII-Code fiir einen
Zeilenvorschub (If). Norma-
lerweise 10.

S5: ASCII-Code fiir einen
Backspave (bs)-Zeichen.
Normalerweise 8.

6: Gibt die Zeit an, die das
Modem nach dem Abheben
auf den Freiton wartet. Der
Wert wird in Sekunden an-
gegeben. Normalerweise
zwei Sekunden.

7: Zeit, die das Modem nach
Ziffernwahl oder automati-
schem Annehmen auf den
Carrier wartet, bevor auto-
matisch aufgelegt wird. An-
gabe ebenfalls in Sekunden.
Normalerweise 30 Sekun-
den.

8: Zeit, die gewartet wird,
wenn sich in der Wihlse-
quenz ein Komma befindet.
Normalerweise zwei Sekun-
den.

9: Zeit, die ein Carrierton
anliegen muf}, bevor dieser
als solcher vom Modem er-
kannt wird. Angabe wird als
x/10 Sekunden interpretiert.
Normalerweise 0,7 Sekun-
den.

10: Zeit, die nach dem Aus-
fall des Carriers verstreicht,
bis das Modem tatsachlich
auflegt. So konnen kurze
Ausfille tberbriickt wer-
den. Betragt der Wert 225,
wird der Carrier ignoriert.
Das Modem verhélt sich, als
sei der Carrier immer vor-
handen. Angabe erfolgt in
x/10 Sekunden. Normaler-
weise 0,7 Sekunden.

11: Gibt die Impulsdauer fiir
den Wihlvorgang an. Dieser
Wert sollte nicht verdndert
werden und steht normaler-
weise auf 70 Millisekunden.

12: Zeit, die zwischen den
Escape-Zeichen (,+“) ver-
streichen kann, damit diese
noch als zusammenhéngend
interpretiert werden. Anga-
be erfolgt in x/50 Sekunden.

16: Leitet den Selbsttest des
Modems ein. Parameter
sind 0, 1 und 2.

Soweit mit den Registern.

Ein Beispiel:

ATST?
030

OK
ATS7=20
OK

fragt zuerst den Inhalt des
Registers 7 ab und setzt ihn
auf 20 Sekunden herab.

Speziell zum Register 0 ist
einiges zu beachten. Fast
alle neueren Modems bieten
eine sogenannte ,Auto-
Answer“-Funktion, die ein-
gehende Anrufe automa-
tisch abhebt und einen Car-
rier sendet. Das ist fiir den
Betrieb von Mailboxen un-
erlafilich. Lustige Reaktio-
nen ergeben sich allerdings,
wenn man das Modem nicht
abgeschaltet hat oder das

Register nicht auf 0 zuriick-
gesetzt hat. Sollte gerade
dann ein Computer-uner-
fahrener Bekannter anru-
fen, hort er 20 Sekunden
lang nur einen seltsamen
Piepton; dann wird die Lei-
tung unterbrochen.

Ferner gibt es einige niitzli-
che Kommandos, die jedoch
nicht jedes Modem versteht.
So 148t sich ein eingebauter
Lautsprecher zum Mithoren
des Gesprachs, durch den
,M“-Befehl steuern. Folgt
dem Kommando eine ,,0%,
ist der Lautsprecher abge-
schaltet. Bei einer ,,1¢ ist der
Lautsprecher bis zum Emp-
fang des Carriers eingeschal-
tet; das ist die Grundeinstel-
lung. Durch den Parameter
,2% bleibt der Lautsprecher
konstant eingeschaltet.

Mit dem ,,Q“-Kommando
lassen sich sdmtliche Riick-
meldungen des Modems im
Kommando-Modus unter-
driicken. Das geschieht bei
der Verwendung des Para-
meters ,,1“. Der Normalzu-
stand ist ,,Q0%. Mit ,, X* [aft
sich die Art der Riickmel-
dung ebenfalls festlegen.
,X0% schickt nur die Grund-
antworten , OK“, , CON-
NECT*“ sowie ,,NO CON-
NECT“ an den Rechner.
Unterstiitzt das Modem
auch andere Riickmeldun-
gen, so wird mit ,,X1“ eine
Riickmeldung der Form
,CONNECT 1200“ bezie-
hungsweise anderer Baudra-
ten angefordert. ,X2“ er-
kennt ,NO DIALTONE"
und ,X2¢ ,L,BUSY“, also
,besetzt“. Mit dem Parame-
ter ,4“ werden samtliche
vom Modem unterstiitzten
Riickmeldungen aktiviert.
Die vorgestellten Komman-
dos reichen zur Bedienung
eines Modems — bis auf
Sonderfille — aus. Jedoch
unterstiitzen nicht alle Mo-
dems diesen Befehlssatz.

(Ottmar Rohrig)
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Das deutsche Textverarbeitungsprogramm fiir den Commodore-AMIGA

Version 2.3 lieferbar ab Ende Oktober 88

Zusétzlich zu den bekannten Standard-Textverarbeitungsfunktionen und den Sonderfunktionen der bisherigen

Version bietet die neue Version u.a.:

Silbentrennung, variable Absatzformate, héhere Geschwindigkeit,
Drucken im Hintergrund und Einbindung von Farbgraphiken.

UBM-text v2.3 erhalten Sie im Fachhandel. Austausch der Version 2.2 gegen 2.3 fiir nur 35,- DM direkt bei UBM.

»

ot 1.8MB

pouse” AMIGA 500

Die 1.8-MB-Karte ist supereinfach
einzubauen:

als 0.5-MB-Erweiterung auf 1 MB intern:
AMIGA umdrehen, Speichererweiterungs-
klappe 6ffnen und Karte einstecken - die
Garantie bleibt erhalten.

als 1.8-MB-Erweiterung auf 2.3 MB intern:
Gehéause 6ffnen, GARY-Chip herausneh-
men, Adapter in den GARY-Sockel ein-

setzen, GARY auf-
stecken - fertig! DM 1284,—
Die 1.8-MB-Karte gibt es jetzt auch

@ als Bausatz mit allen Teilen, Schaltplan und

Bestiickungsliste, jedoch ohne 1-MegaBit-

Chips (511000) DM 268,—

@ als Bausatz wie oben, jedoch fertig gelotet

mit allen Teilen, ebenfalls ohne 1-MegaBit-

Chips (511000) DM 298,_

W 3.8M

Fiir Unersittliche: Die 3.8-MB-Karte
fiir 4.3 MB Mammutspeicher intern:
@ als 1.8-MB-Erweiterung wie oben (bereits
fertig mit 1-MegaBit-Chips bestuckt) -
zusétzlich mit weiteren 16 RAM-Chips
(511000) selbst bestiicken, einbauen und
dann den zusétzlichen Speicher mit ,Add-
Mem* (40000 - 5FFFF)

einbinden - fertig! DM 1698,—
@® komplett bestiick
miasmB DM 2428,—

-
N 1.818

AMIGA 1000

Endlich!
Die 1.8-MB-Karte fiir den 1000er:

@® wird ganz einfach in den vorderen Speicher-
erweiterungsschacht des Rechners gesteckt.

Die bisherige 256 KB-Erweiterung wird
abgezogen, die neue 1.8 MB-Karte wird auf-
gesteckt, dann einen Adapter in den CPU-
Sockel, CPU aufstecken - fertig. 512 KB blei-
ben nach dem Abschalten erhalten.

@ |4uft absolut problemlos
mit Sidecar und Festplate DM 1398,—

Alle Karten sind bis 1.8 MB autokonfigurierend und mit gesockelten ICs (Ausnahme: Bausatz) sowie einer Echtzeituhr
(akkugepuffert) versehen. Sie arbeiten bereits auch unter Workbench 1.3.

Die gigantischen
Speicherkarten erhalten
Sie nur im guten
Fachhandel oder bei

Aufgrund der enormen Nachfrage nach 1-MegaBit-Chips auf dem Weltmarkt liefern wir in der Reihenfolge der Be-
stellungen aus. Ordern Sie bitte rechtzeitig. (Die Preise sind unverb. Preisempfehlungen. Techn. And. vorbehalten)

Glgatl‘on G. Preuth, R. Tiedeken
(Entwicklung, Service & Versand)
Resthauser Str.128, 4590 Cloppenburg
Telefon 04471/3070

Freecom Wolfgang F.W. Paul
(Auslieferung & Service Raum Hamburg)
BismarckstraRe 2, 2000 Hamburg 20
Telefon 040/495990
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Computermalschule — Teil 6:

Carneval mit DPaint II

Von Joel Hagen

Wer den venezianischen Carneval
kennt, ist fasziniert von Farben und
Formen. Venedigs Kostiime sind
dankbare Motive fiir DPaint-I1-
Kiinstler. Der sechste Teil unseres
Kurses beginnt mit: Accessoires fiir

diistere Hiillen

iir den hier abgebildeten
Fschwarzgekleideten Ve-

nezianer mit den bunten
Tiichern verwendete ich
zwei interessante DPaint-I1-
Features:  Gradient Fill
(Graduelle Fiillfunktion,
Farbverlauf) und Smooth
(Glédtten). Um mit diesen
raffinierten Funktionen die

starksten Effekte herauszu-
holen, richtete ich vor dem
ersten Pinselstrich fein sdu-
berlich meine Farbpalette
ein. Ich stufte die Farben
von dunkel nach hell ab und
erhielt sanfte Uberginge.
Die Farbenfolge kann alle
32 Farben abdecken oder —
wie das Bild zeigt — eine Se-

rie von einzeln arrangierten
Paletten sein. Zuerst mulfite
das Motiv in meinem Kopf
Gestalt annehmen. Ich plan-
te einen schwarzverhiillten
Venezianer mit heller
Schminke wund leuchtend
bunten Tiichern am Armel.
Entsprechend brauchte ich
helle bunte Toéne zum Auf-
peppen des triiben Gewan-
des und eine Grauskala fiir
die Schminke. Mit der Taste
»p“ holt man die Palette auf
den Bildschirm und stellt
mit den RGB-Schiebereglern
die gewiinschte Grundfarbe
ein. Dann wird die Farbe
vier oder fiinf Kastchen wei-
ter kopiert. Mit dem Regler
fiir den Farbwert (Value)
hellt man die erste Farbe auf
und dunkelt die andere ab.

Die Anwendung starker Effekte verlangt eine besonders gut organisierte Farbpalette und
ein sicheres Gespiir fiir Farben.
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Die Funktion Spread ermit-
telt nun alle dazwischen lie-
genden Farbtone. Jede wei-
tere benétigte Farbe wird in
dieser Weise behandelt. Ab-
schlieBend werden die Palet-
ten mit Klick auf O.K. als
Range festgelegt. Ranges zu
bestimmen ist allerdings bei
solchen Funktionen proble-
matisch, die nur auf einen
speziellen Range zugreifen.
Dies ist auch bei dem hier
verwendeten Tool Gradient
Fill zu beachten. In der
Farbleiste rechts von der
Leinwand wird mit einem
Klick auf die rechte Mausta-
ste eine Hintergrundfarbe
gewdhlt. Ein Klick mit der
linken Maustaste aktiviert
immer die Farbe, mit der im
Vordergrund gearbeitet
wird. Meinen Schwarzver-
mummten stellte ich vor ei-
nen tiirkisfarbenen Hinter-
grund. Mit schwarzer Farbe
und grofBem Pinsel skizzierte
ich darauf die groben Um-
risse der Figur. Hin und wie-
der driickte ich die rechte
Maustaste, um den Rand
des schwarzen Flecks zu
korrigieren oder Fliachen
auszuradieren. In die
schwarze Kopfregion setzte
ich mit hellem Graudas, was
einmal das Gesicht werden
sollte. Mit kleinerem Pinsel
und dunkleren Grautdnen
erhielt die ausdruckslose Ge-
sichtsregion durch Schatten
menschliche Ziige. Ich ging
aus von einer imagindren
Lichtquelle in der linken
oberen Bildschirmecke und
ahmte die Schatten um Au-
gen, Wangenknochen Nase
und Mundregion nach. Mit
einem unreinen Weil} setzte




Warme Gelbtone, geschickt aneinandergesetzt, erzeugen einen sanften Goldschimmer.

KNOW HOwW

Grobe Striche in verwandten Farben werden abschliefend verwischt und abschattiert.
Scharfe Rénder und nachtschwarzer Hintergrund bringen die Maske zum Glénzen.

ich entsprechend dem Licht-
einfall Glanzlichter auf
Stirn, Nase und Wangen.
Mich storte jetzt, dafl die
Farbiibergdnge und damit
der Gesichtsausdruck recht
hart waren. Ich definierte ei-
nen groBen runden Brush,
indem ich einen punktférmi-
gen Pinsel wahlte und ihn
mit den Plus- und Minus-
Tasten vergroferte und ver-
kleinerte, bis er das Gesicht
gerade  bedeckte.  Uber
Menii aktivierte ich den Mo-
dus Smooth (Glatten) und
klickte den Brush auf dem
Gesicht einmal an. Smooth
sucht die gesamte Palette
nach geeigneten Mischtonen

ab und glittet harte Grenzli-
nien. Fiir das markante Ant-
litz des Venezianers durch-
forschte Smooth die Grau-
skala und setzte Zwischento-
ne ein, die alles Krasse von
dem Gesicht nahmen. Ein
zweiter Klick machte das
Gesicht noch sanfter. Ich
entschied, diesen Gegensatz
zur scharf begrenzten Form
der iibrigen Gestalt als stili-
stisches Mittel beizubehal-
ten. Den nichsten Schritt
hatte ich bereits vorbereitet,
da ich Rot, Gelb und Tiirkis
anfangs zum Range erklart
hatte. Dem fad gekleideten
Carnevalisten wollte ich nun
flatternde bunte Tiicher ans

Gewand heften. Mit der
rechten Maustaste klickte
ich das gefiillte Polygon an
und aktivierte damit die
Kontrolltafel. Darauf wahl-
te ich den Contour-Fill-Mo-
dus und setzte den Dither-
Regler ein wenig nach
rechts. Der Fiilltyp Dither
bestimmt, wie stark sich ein
Farbton mit einem benach-
barten Farbton bei abgestuf-
ter Fullung mischt. Wenn
der Regler links steht, erge-
ben sich keinerlei Pixelver-
mischungen; jede Farbe
setzt sich klar von der fol-
genden ab. Je weiter man
den Regler nach rechts be-
wegt, desto starker mischen

Goldrausch

it 16 Farben und
schnellen Pinselstri-
chen entstand die

goldene Maske. Die Ge-
sichtsmaske besteht aus ver-
schiedenen, nahe beieinan-
der liegenden Gelbtonen,
was zum einen sehr ebenma-
Big wirkt und zum anderen
das warme Leuchten des
Goldes vortauscht. Vom Stil
her war es alles andere als
eine detaillierte Arbeit. Ich
arbeitete mit grolem Brush
und beliel die Riander kral}
und hart. Erst zum Abschluf}
verwésserte ich Linien und
Rinder mit Blend und
Shade, indem ich die Farben
verwischte. Mit Schwarz
schnitt ich Stoff von Turban
und Kleidung weg und lief} die
goldene Figur vor dem dunk-
len Hintergrund strahlen.

sich Farbpunkte in benach-
barte Farbfelder, was wie-
derum den Eindruck einer
ebenmaiBig ausgefiillten Fli-
che hervorruft. Hier wird
klar, wie wichtig es ist, die
Farben des Ranges logisch
von dunkel nach hell zu staf-
feln, da sonst lediglich wirre
Farbverldufe entstehen.
Nun begann ich mit dem
Schneidern bunter Stoff-
stiicke. Mit der Maus befe-
stigte ich unregelmiflig Po-
lygone an dem schwarzen
Kostim. Mit dem linken
Mausknopf werden die Sei-
ten des Polygons bestimmt;
ein Druck auf die Leertaste
verbindet den zuletzt ange- P>
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Einfache geometrische Grundformen in zwei verschiedenen Screens erhalten Struktur und . . .

. . . Gesicht, werden aufeinander kopiert, durch grafische Elemente verbunden und mit Details versehen.

Kiihle Farben in feinen Abstufungen illusionieren metallischen Glanz. Zarteste Tone
bringen stumpfe Sterne zum Glitzern und lassen den Stoff irisieren.
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gebenen Punkt mit dem
Ausgangspunkt. Wie von
selbst errechnet das Pro-
gramm nun schattierte,
scheinbar dreidimensionale
Formen. Um der Anatomie
zu geniigen, malte ich dem
festlich Geschmiickten ein
Paar behandschuhter Finger
und speicherte die Endver-
sion ab.

Kranz aus Mond
und Sternen

ie Mond-Maske malte
ich in LoRes und ver-
wendete schwerpunkt-
maBig den Airbrush-Modus
und die Befehle Shade und
Blend. Fiir dieses Bild arran-
gierte ich die Palette mit
weichen Abstufungen der




letzten 24 Farben und stellte
im Farbmenii sechs Rot-
und Purpurténe fir den
Hintergrund zusammen. Im
24-Farben-Bereich, den ich
fiir die Figur vorgesehen
hatte, gab es Farbspriinge
von Braun iiber Pink und
Blau bis zu Griin. Wiederum
hatte ich die Tone von dun-
kel bis hell abgestuft. Da-
durch erschien das fertige
Bild grobkornig und ver-
schwommen und wirkte
dhnlich einem digitalisierten
Bild. Wer die Leser-Diskette
besitzt, kann die Entwick-
lung des Mond-Kostiims im
Bild verfolgen. Als Grundfi-
gur malte ich eine gefiillte
Ellipse und nutzte die abge-
stufte Fullfunktion (Gra-
dient Fill). Dieses grob
schattierte Eirund stellte den
Kopf dar. Mit der Taste F6
aktivierte ich den Blend-Mo-
dus. Blend und Shade bezie-
hen sich immer nur auf die
Farben des aktuellen Ran-
ges, der in diesem Fall alle
Helligkeitsgrade der 24 Far-
ben umfafBt. Mit einem mit-
telgroBen Pinsel fuhr ich
nun mit den Farbpixeln iiber
das Gesicht, dunkelte helle
Stellen nach und hob Nase,
Augenbrauen und Kinn op-
tisch hervor, indem ich diese
Bereiche aufhellte. Mit dunk-
leren Farben deutete ich die
Augen an und setzte Schat-
ten um Nase und Mund.
Dies ist eine einzigartige Art
des Malens. Farbige Berei-
che koénnen weich verscho-
ben werden, so daB3 organi-
sche, natiirliche Formen ent-
stehen. Zusitzlich verwen-
dete ich Smear (Verschmie-
ren) und vermischte damit
Farbpixel, ohne daB der
Range dies einschrénkte.
Dann kam der Airbrush,
also die Sprithdose, zum Ein-
satz. Da ich dieses Tool zum
Malen verwenden wollte,
verkleinerte ich das Spriih-

KNOW HOwW

muster mit der rechten
Maustaste. Mit der Taste F5
rief ich den Shade-Modus
auf. Darin konnte ich Re-
gionen aufhellen oder ab-
dunkeln, je nachdem, wel-
chen Mausknopf ich ge-
driickt hielt. Ein besonderer
Effekt von Weichheit resul-
tierte aus der Kombination
von Airbrush und Shade.
Diesem Zweck diente auch
die Farbenvielfalt in der Pa-
lette. Pixel vieler verschiede-
ner Farben treten gehauft
auf und verursachen mal
hellere, mal dunklere Berei-
che. Ich verfeinerte mein
Bild weiterhin auf diese
Weise und glattete das Ge-
sicht zwischendurch  mit
Smooth. Den Mund vergro-
Berte ich im Magnify-Mo-
dus, bearbeitete die Lippen
Pixel fiir Pixel und glittete
anschliefend mit Smooth.
Mit J schaltete ich auf die
Reserve-Seite um, entwarf
geometrische Figuren fiir
den Hintergrund und setzte
einen schimmernden Mond
dariiber. Die Rander ver-
wischte ich mit Smear.

Sterne und
Gesicht
verschmelzen

Dann schaltete ich wieder
die Spriithdose ein und akti-
vierte den Farben-Modus
mit F2. Mit dem Komma
wihlte ich Farben aus dem
Screen und liel die irritie-
rende Meniileiste am rechten
Rand mit F10 verschwinden.
Nun malte ich mit der Maus
im Airbrush-Modus, wah-
rend ich bei Bedarf mit der
linken Hand die Komma-
Taste driickte. Es ist prak-
tisch, mit der linken Hand
Kommandos iiber Tastatur
zu geben und mit der rech-
ten zu malen, zumal die Ar-
beit schneller von der Hand
geht und man viel spontaner

vorgehen kann. Mit Air-
brush-Shading versah ich
den Mond mit einem feinen
Saum und widmete mich
wieder dem Gesicht. Mit der
Taste b nahm ich es von der
Extra-Screen, fiigte es in die
Mondsichel ein und glittete
Gesicht und Rénder. Die
Sterne entstanden im Con-
tour Gradient Fill mit gefiill-
tem Polygon und wurden
mit Shade zu plastischen
kleinen Glanzlichtern. Mit
Airbrush-Shading stellte ich
das Bild fertig. Auflerdem
schnitt ich mit dem Brush-
Tool dort ein Stiick aus dem
Gesicht, wo ich einen Schat-
ten setzen wollte. F5 akti-
vierte Shade und ich klickte

den Schatten einige Male an,
wodurch dieser Bereich ab-
gedunkelt wurde, ohne daf}
dies jedoch Sterne oder Mu-
ster verdnderte. Abschlie-
fend schnitt ich einen Teil
des Hintergrundes heraus
und malte dort den Um-
hang; die geometrischen Fi-
guren hatten lediglich dazu
gedient, einen Eindruck von
der Farbverteilung und de-
ren Wirkung zu geben. Im
Schatten liegende Bereiche
dunkelte ich nun ein wenig
nach und setzte leuchtende
Punkte an die Ridnder. Mit
der Shade-Funktion des Air-
brushs verfeinerte ich an
verschiedenen Stellen die
Struktur.

Wenn die Gondeln

Melancholie und Heiterkeit,

Folklore, Mummenschanz
und hofische Sitten — alles
verschwimmt, alles ver-

schmilzt. Das ist der venezia-
nische Carneval, so wie er
seit dem Rokoko in der La-
gunenstadt begangen wird.
Jedes Jahr, am 26. Dezem-
ber, dem Tag des Heiligen
Stephan, beginnen Ver-
schwendung, lockere Moral
und Ubermut. Dies war im
ausgehenden Barock umso
erstaunlicher, da die Kirche
ein Auge auf die private und
offentliche Moral hatte.
Dazu schrieb Giacomo Casa-
nova 1755: ,In Venedig ge-
stattete man wahrend des
Karnevals dieses unschuldige
Vergniigen sogar in den
Nonnenklostern. Das Publi-
kum tanzt im Sprechzimmer,
und die Schwestern sind hin-
ter den gerdumigen Gittern
Zuschauer des Festes.“ Casa-
nova mischte sich im Pierrot-
Kostiim unerkannt in das
bunte Treiben. Doch manche
wollten nicht nur ihre Laune,
sondern auch ihr Einkom-

Farbe tragen

men aufbessern. Johann
Georg KeyBler schrieb wah-
rend einer Italienreise 1730:
,Die abgeschmackteste Figur
machen die alten Weiber
oder Minner, so auf einem
Tische sitzen und als Oracula
um Rath iiber den Ausgang
zukiinftiger Dinge berath-
fraget werden . .. Es man-
gelt sogar nicht an Priestern
und Pfaffen, welche mit vie-
lem Vertrauen 6ffentlich Zu-
flucht zu dergleichen Leuten
nehmen.“ Venedig inspiriert
jedoch auch zu rein #stheti-
schen Betrachtungen, wie sie
der Historiker und Geograph
Charles de Brosses einige
Jahre spater am Markus-
platz aufzeichnete. ,, . . . die
Abenteurer aller Art, Méin-
ner, Frauen, das Geschrei
der Verkdufer, der Gondo-
liere, die Predigten und die
Marionetten, alles das zur
gleichen Zeit und zur glei-
chen Stunde machte ihn zum
schonsten und zum merk-
wiirdigsten Platz der Welt.“
Der Zauber hélt bis heute an.
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Expedition 1ns

AmlgaDOS 1.3

Auf der heifien Spur von AmigaDOS 1.3
findet sich RESIDENT. Das einzig sicht-
bare Zeichen ist reduzierter Speicherplatz.

iir diesen Beitrag wurde eine Gamma-Version von
AmigaDOS 1.3 verwendet. Unter einer Gamma-Ver-
sion versteht man eine Vorab-Version, die Commo-
dore an Software-Entwickler und andere Gruppen
verteilt, damit sie Tests durchfithren und so eventuelle Bugs
eliminieren helfen. Die Gamma-Version ist die letzte inoffi-
zielle Version, bevor ein Programm in die Ladenregale ge-
langt. Hochstwahrscheinlich enthilt die endgiiltige Version
der Workbench 1.3 dieselben CLI-Befehle wie diese Gam-
ma-Version, doch kann es unter Umstidnden moglich sein,
daf an der endgiiltigen Version noch einige Anderungen
vorgenommen wurden. Um auf Nummer sicher zu gehen,
sollte man die 1.3-Version nach dem Erwerb kurz daraufhin
priifen, ob alle Befehle auf hier beschriebene Weise imple-
mentiert wurden.
Der RESIDENT-Befehl erfiillt den langgehegten Wunsch
vieler CLI-User, die zum Lesen eines Befehls notwendigen
Disketten-Zugriffe zu umgehen, die AmigaDOS vor der
Ausfithrung eines Befehls vornimmt. Bevor wir uns néiher
mit dem RESIDENT-Befehl befassen, sei jedoch darauf
hingewiesen, da3 man ihn nicht iiber das normale CLI auf-
rufen kann — hierfiir mufl man auf einen umfassenderen
Zusatz von AmigaDOS 1.3 zuriickgreifen, ndmlich auf das
zweite CLI, das unter dem Namen ,,Shell“ bekannt ist.
Diese sogenannte Shell bietet eine Menge Vorteile, die alle
User mit CLI-Vorzug sicherlich zu schitzen wissen. Da die-
se neuen Features ziemlich umfangreich sind, kommen wir
erst im nachsten Teil unserer Serie darauf zuriick; hier wol-
len wir uns jedoch zunichst dem RESIDENT-Befehl zu-
wenden. Trotz ihrer zahlreichen neuen Eigenschaften ist die
Anwendung der Shell genauso einfach wie das Arbeiten mit
dem CLI. Nachdem man die Workbench-1.3-Diskette ge-
offnet hat, klickt man das Icon fiir die Shell zweimal an. In
dem nun erscheinenden Fenster fallen die Unterschiede zum
CLI sofort ins Auge. So enthilt zum Beispiel der CLI-
Prompt nicht mehr nur die CLI-Nummer, sondern dariiber
hinaus die Angabe des aktuellen Directories. Diese Shell
verwendet denselben Startup-File wie das CLI, namlich S/
SLI-STARTUP, der in unserer letzten Ausgabe ausfiihrlich
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behandelt wurde. Die Shell gestattet das Ausfiihren aller
giangigen CLI-Befehle.

Sollte man, aus welchem Grund auch immer, das alte CLI
wieder aufrufen wollen, ist dies weiter kein Problem: Es be-
findet sich noch stets in der SYSTEM-Schublade auf der
Workbench-Diskette.

Die ,klassische“ Art und Weise zum Anlegen von Befehlen
im Speicher sieht so aus: Man kopiert einige oder mehrere
Befehle aus dem C-Directory der Workbench in ein Direc-
tory der RAM-Disk und weist anschliefend mit Hilfe von
ASSIGN diesem RAM:-Directory den logischen Datentré-
ger C: zu. AmigaDOS sucht dann nicht mehr in Workbench
C: nach den Befehlen, sondern in RAM:C. Die erforderli-
chen Disketten-Lesevorginge entfallen dadurch.

Wenn man sich dieser Methode bedient, wird allerdings
Speicherplatz von Befehlen belegt, die man selten anwen-
det. Mit RESIDENT kann dieses Problem auf einfache
Weise gelost werden. Auch hier werden Befehle in den Spei-
cher kopiert, doch wird die RAM:-Disk hierbei nicht in An-
spruch genommen. Statt die Befehle in einem Directory zu
speichern, werden sie von RESIDENT in eigener Regie ver-
waltet, das sie auf einer internen ,,Resident-Liste* festhalt.
Das einzige sichtbare Zeichen fiir die Anderung ist der redu-
zierte Speicherplatz.

Ein Befehl kann auf folgende Weise zu einem residenten Be-
fehl gemacht werden:

RESIDENT < Befehlsname >

Darin besteht die ganze Kunst.

Befindet man sich im C-Directory, reicht es, den File-Na-
men des Befehls anzugeben, wie zum Beispiel

RESIDENT COPY

Von einem anderen Directory aus ist der vollstindige Such-
pfad des Befehls zu nennen, wie zum Beispiel

RESIDENT DFO:C/COPY

Wird ein Befehl mit einer dieser Methoden im Speicher an-
gelegt, vergibt der Computer dafiir denselben Namen wie
auf der Diskette. Bei den nachfolgenden Beispielen wird
vorausgesetzt, dafl man sich im C-Directory befindet.

Man braucht sich jedoch nicht unbedingt an die urspriingli-
chen Befehlsnamen zu halten. Um einem speicherresidenten
Befehl anders zu benennen, gibt man den neuen Namen als
erstes Argument hinter RESIDENT und vor dem File-Na-
men des Befehls ein. Beispiel:

RESIDENT MYCOPY COPY

Hiermit wird ein speicherresidenter Kopierbefehl erstellt,
der anschlieBend mit MYCOPY angesprochen wird.
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Mit RESIDENT lassen sich beliebige Namen fiir Befehle
vergeben. Man kann sogar den gleichen residenten Namen
zweimal hintereinander verwenden, wobei der erste spei-
cherresidente Befehl durch den zweiten ersetzt wird. Gibt
man zum Beispiel

RESIDENT C COPY

ein und dann

RESIDENT C CD,

ist beim ndchsten Aufrufen von C der Befehl CD statt
COPY malfigeblich. '
OPTIONEN

Der Befehl RESIDENT bietet verschiedene Optionen. Gibt
man ein:

RESIDENT < Name residenter Befehl > < Befehlsname >
ADD

wird dieser Befehl im Speicher angelegt beziehungsweise zur
Liste der speicherresidenten Befehle hinzugefiigt. Man kann
ebenfalls

RESIDENT < Name residenter Befehl > < Befehlsname >
REPLACE

eingeben, um einen bereits bestehenden, speicherresidenten
Befehl zu ersetzen. Mit diesen letzten beiden Beispielen, bei
denen mit ADD und REPLACE gearbeitet wurde, erzielt
man ein Ergebnis wie bei den beiden oberen Beispielen.

- Mit REMOVE
. residente Befehle annullieren

Die Optionen ADD und REPLACE sind nicht unerlaBlich;
sie dienen lediglich als Gedachtnisstiitze und zur Klarheit
des durchzufiihrenden Vorganges.

Die Option REMOVE hingegen ist unabdingbar, da sich
mit ihr speicherresidente Befehle aufheben lassen. Zur Ent-
fernung des Befehls MYCOPY aus dem Speicher gibt man
ein:

RESIDENT MYCOPY REMOVE

LISTE DER RESIDENTEN BEFEHLE

Die Liste der speicherresidenten Befehle 143t sich am Bild-
schirm anzeigen, indem man RESIDENT ohne Argumente
eintippt. Zu dem angezeigten Ergebnis ist einiges zu sagen.
Startet man die Shell mit einer nagelneuen Workbench 1.3
und gibt RESIDENT ein, erscheint folgender Text am Bild-
schirm:

NAME usecount
Execute 1

CLI SYSTEM
FileHandler SYSTEM
Restart SYSTEM
CLI SYSTEM

Nun kénnten sich hieraus die Fragen ergeben, was speicher-
residente Befehle sind, wo sie herkommen, was man unter
einem Usecount versteht und was SYSTEM an dieser Stelle
bedeutet.

Beginnen wir beim Usecount, bevor wir nacheinander die
Befehle durchgehen. Der Usecount spiegelt die Anzahl der
Prozesse wider, die zur Zeit eine Datengrofie benutzen.
Wenn man vor seinem Amiga sitzt und nur mit der Shell ar-
beitet, erscheint diese Auflistung recht tiberfliissig. Man
mul sich jedoch vor Augen halten, daf} es sich bei dem

Amiga um einen Multitasking-Computer handelt, mit dem
sich mehrere Shells gleichzeitig ausfiihren lassen. Alle ange-
sprochenen Shells konnten sich einen speicherresidenten Be-
fehl teilen, genauso wie sie sich auch die anderen Ressour-
cen des Amiga teilen. Zwei oder mehr Shells konnten dabei
theoretisch denselben Befehl ausfithren. Wiirde man einen
speicherresidenten Befehl in einer Shell ausfithren und die-
sen Befehl in einer anderen Shell entfernen wollen, kdonnte
die Operation in der ersten Shell in Mitleidenschaft gezogen
werden. An dieser Stelle kommt Usecount zum Tragen, das
derartige Zwischenfille verhindert. Jedesmal, wenn einer
Operation ein speicherresidenter Befehl zugrundeliegt, wird
der Usecount um 1 erweitert; nach beendeter Operation
wird wieder 1 subtrahiert. Ein speicherresidenter Befehl
kann nur entfernt werden, wenn der Usecount gleich 1 ist.
Wenn einem dieser Umstand etwas ungewdhnlich erscheint,
befindet man sich in bester Gesellschaft. Betridgt der Use-
count eines speicherresidenten Befehls 1, so konnte man
meinen, daf} eine Operation mit diesem Befehl arbeitet, und
daB er folglich nicht entfernt werden kann. Das ist jedoch
nicht der Fall. Wenn kein Befehl in Anspruch genommen
wird, betragt der Usecount 1, und nicht, wie man vermuten
konnte, 0. Bei einer Operation erhoht sich der Usecount auf
2, bei zweien auf 3 und so weiter. Hierdurch wird klar, war-
um der EXECUTE-Befehl, der zum Anzeigen der Liste
nicht verwendet wurde, einen Usecount von 1 besitzt.
Commodore wihlte die Ziffer 1 statt 0, da es die Art und
Weise, wie RESIDENT implementiert wurde, besser wider-
spiegelt. AmigaDOS unterhalt fiir jeden speicherresidenten
Befehl eine interne Datengréf3e, die ,,Resident Structure®.
Diese Datengrof3e hat bei allen speicherresidenten Befehlen
ein Usecount-Feld von 1, daher auch die Anzeige von 1.
Dennoch wire es sicher fiir die meisten User einsichtiger ge-
wesen, fiir zur Zeit ungenutzte speicherresidente Befehle
den Usecount 0 zu wiahlen.

Im Gegensatz zum gerade Gesagten muf} man jedoch fest-
stellen, daf} es sich bei den anderen Usecounts nicht um eine
Ziffer handelt; statt dessen ist an mehreren Positionen das
Wort SYSTEM zu lesen. Dieser Begriff steht mit einer ande-
ren RESIDENT-Option mit dem Namen SYSTEM in Zu-
sammenhang. Fiigt man einem RESIDENT-Befehl diese
Option hinzu, 146t sich ein Programm, das man nicht direkt
ausfithren kann, im Speicher unterbringen. Auf direkte
Weise lassen sich ausschlieBlich speicherresidente Befehle
mit einer Zahl als Usecount ausiiben. Dank dieses
SYSTEM-Features ist es AmigaDOS dennoch méglich, resi-
dente Codes, die keine Befehle sind, zu installieren, um ei-
nen schnellen Zugriff auf Codes zu ermdglichen. Bei den
speicherresidenten SYSTEM-Befehlen in der angezeigten
Liste handelt es sich um residente Codes, die sich nicht di-
rekt aufrufen lassen. CLI ist der eigentliche Code der Shell,
wahrend FileHandler und Restart nur interne Programme
sind, die die Shell benétigt.

Warum bestehen dann fiir das CLI zwei Eintrdge? Man
konnte den Standpunkt vertreten, daf es dafiir keinen wich-
tigen Grund gibt. Am besten 143t man diese beiden Eintrige
und auch FileHandler und Restart unbeachtet, und wendet
sich nur den Eintragen zu, die aufrufbare speicherresidente
Befehle betreffen. Fiir diejenigen, die es genau wissen
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mochten, hier eine kurze Erklarung. Die Shell ist dazu ge-
zwungen, einen ziemlich hohen Status aufrecht zu erhalten.
Unter Status versteht man die Information, die die Shell
zum reibungslosen Funktionieren benétigt. Da diese Shell
wie auch alle anderen speicherresidenten Befehle ,,pur® sein
mul, ist sie nicht imstande, diesen Status in globalen Varia-
blen aufrecht zu erhalten. Sie muf} auch den Status fiir je-
den speicherresidenten Befehl aufrecht erhalten.

Der erste CLI-Eintrag steht fiir das Shell-Codesegment, das
die NEWCLI-Befehle zum Starten anderer Shells verwen-
den. Den zweiten benutzt die Shell fiir ihren eigenen Status
und weitere Codesegmente. Auf die Frage, warum die ge-
samten Informationen nicht in einen Eintrag gefafit wur-
den, wullte Commodore lediglich zu antworten, daf} eine
leichte Inkompatibilitdt mit einem verbreiteten Compiler-
Debugger den zweiten Eintrag erforderlich machte.
Dariiber hinaus hdngt der Sache noch ein weiterer mysterio-
ser Touch an: der Ursprung dieser Eintrage. Wie bereits an-
gedeutet, erscheinen FileHandler und Restart ,,wie von
Geisterhand“, da sie von der Shell benétigt werden. Das
gleiche gilt fiir den zweiten CLI-Eintrag. Die beiden ersten
Eintrage erscheinen hier also von selbst, ohne daf3 man sich
dessen tiberhaupt bewuf3t ist. Schaut man sich einmal den
Standard-Startup-File von AmigaDOS an (S/STARTUP-
SEQUENCE), findet man die beiden folgenden RESI-
DENT-Befehle vor:

RESIDENT CLI L:SHELL-SEG

SYSTEM PURE

RESIDENT C:EXECUTE PURE

Der erste Befehl ladt das Programm SHELL-SEG unter
dem Namen CLI. SHELL-SEG ist der Code, der die Shell
implementiert. Man beachte die Option SYSTEM bei die-
sem Befehl, die dazu fiihrt, daf} sich das CLI nicht direkt
aufrufen 1463t. (Zum Starten eines CLI in AmigaDOS ver-
wendet man den Befehl NEWCLI.) In der zweiten Zeile
wird der Befehl EXECUTE geladen.

Einschrankungen bei den speicherresidenten Befehlen.
Schon zweimal ist hier das Wort ,rein“ gefallen, das auf
eine wesentliche Einschrankung des RESIDENT-Befehls
hindeutet: Es lassen sich ndmlich ausschlieBlich reine Befeh-
le und Programme im Speicher anlegen.

Ein Befehl kann nur dann als ,,rein“ bezeichnet werden,
wenn er ,wiederausfiihrbar“ und ,, wiederaufnehmbar* ist.
Wiederausfiihrbar ist ein Befehl, wenn er ohne Zugriff auf
die Diskette immer wieder neu geladen werden kann. Mit
anderen Worten muf} der Befehl nach beendeter Aufgabe
die dadurch entstandene, interne Unstrukturiertheit (sprich
Chaos) wieder ordnen, damit er beim erneuten Aufrufen
nicht durch sein eigenes Durcheinander an der Ausfiihrung
gehindert wird. Andernfalls ware es nicht moglich, einen
speicherresidenten Befehl mehr als einmal auszufiihren. Ein
wiederaufnehmbarer Befehl erlaubt es dem User, diesen Be-
fehl nach einer Unterbrechung spiter vom gleichen Punkt
aus wieder in Gang zu setzen. Speicherresidente Befehle
miissen iiber diese Eigenschaft verfiigen, da es vorkommen
kann, daf} ein Befehl von verschiedenen Shells gleichzeitig
ausgefiithrt wird, wobei jeder Befehl sich in einem anderen
Ausfithrungsstadium befinden konnte. Rief man vorher
beim Arbeiten mit CLI denselben Befehl in verschiedene
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CLIs auf, wurde er jedesmal neu von der Diskette geladen.
Weil sich hier die Shells die speicherresidenten Befehle tei-
len, miissen sie wiederaufnehmbar sein.

Die einfachste Art und Weise herauszufinden, ob ein Befehl
zu den reinen Befehlen gehort, besteht darin, die Schutzbits
zu kontrollieren. In unserer letzten Ausgabe haben wir dar-
auf hingewiesen, dal AmigaDOS 1.3 mehrere neue Schutz-
bits umfaft, unter anderem auch ,,p“ fiir ,rein“ (engl.
,pure®). Mochte man genau in Erfahrung bringen, welche
Befehle von Commodore als reine Befehle integriert wur-
den, geht man ins C-Directory und gibt ein:

LIST

Neben jedem Befehl sieht man nun die tiblichen ,,rwed“-
Schutzbits, und dariiber hinaus neben den meisten noch ,,p“
fiir pure (rein). Jeder Befehl, dessen Schutzbis mit ,,p“ ge-
kennzeichnet sind, 148t sich im Speicher anlegen.

Die verminderte Anzahl der reinen Befehle ist jedoch kein
AnlaB zum Argernis. Von der Gesamtzahl der CLI-Befehle
im C-Directory verfiigen nur die nachfolgend aufgefiihrten
Befehle nicht iiber das ,,reine“ Schutzbit-Set:
BINDDRIVERS

FF

LOADWB

REMRAD

SETALERT

SETCLOCK

XICON

Diese Befehle werden, wenn iiberhaupt, nur beim Booten
benutzt, so daB sie keinen Zeitverlust verursachen. Sollte
man versuchen, einen dieser Befehle, zum Beispiel
RESIDENT FF

auf dem iiblichen Wege resident machen zu wollen, er-
scheint die Meldung:

Pure bit not set

Can not load FF

Hier bietet sich jedoch noch ein Ausweg. Man kann RESI-
DENT dazu zwingen, den Befehl mit der PURE-Option zu
laden. Gibt man also ein:

RESIDENT FF PURE

wiirde am Bildschirm angezeigt: Pure bit not set

Trotzdem wiirde FF hiermit als speicherresidenter Befehl
geladen. Damit ist man jedoch noch nicht tiber den Berg.
Commodore empfiehlt, anschlieBend einen Test durchzu-
fithren, mit dem sich feststellen 1483t, ob der Befehl, der RE-
SIDENT gerade mehr oder weniger aufgezwungen wurde,
wirklich ,,pur® ist. Der Test ist denkbar einfach: Man fiihrt
zur Feststellung der Speicher-Residenz einfach zweimal hin-
tereinander den jeweiligen Befehl aus. Sofern dies gelingt,
ist der Befehl wahrscheinlich rein (obwohl dies durch den
Test nicht hundertprozentig bewiesen werden kann, ist dies
die sicherste Methode, ohne den internen Befehlscode zu be-
trachten). Ist ein Befehl nicht rein, erkennt man dies spéte-
stens nach der zweiten Anwendung daran, daff der Mauszei-
ger hingen bleibt oder an der Guru-Meldung aufwartet.
Die Shell wurde hier nicht sehr ausfiihrlich behandelt. Sie
wird demnéchst zum Thema. Bislang wurde sie nur fiir das
CLI verwendet, iiber das der RESIDENT-Befehl aufgeru-
fen werden kann. Sie enthilt weitere niitzliche Features.

(Catchings/van Name/Broker)
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VIiD

edel oder verruckt

Was Steven Spielberg recht ist, kann Hobby-
filmern nicht ganz billig sein. Dennoch: Wer aufler einer
Videokamera auch einen Amiga besitzt und ein paar Mark auf
der Kante hat, kann dem Big Producer nacheifern.

ideos, insbesondere Urlaubsvideos, tiberfordern
gelegentlich das Erinnerungsvermoégen. Da hat
man nun eine kostspielige Bildungsreise hinter
sich, zeigt stolz seine Aufnahmen, kann sich aber
partout nicht an die Namen jener eindrucksvollen Trim-
merstitten erinnern.
Was der Kopf hier verweigert, 148t sich mit Titelgenerierung
kompensieren. Video kann noch mehr. Erfahrene
Videoisten heben Motive hervor, lassen Menschen erschei-
nen und verschwinden oder schicken fliegende Untertassen
durchs Szenarium. Wer so etwas selber machen will,
braucht sieben Dinge; zwei davon kosten nichts, ndmlich
Ideen und der Wille, sie umzusetzen. Das ist viel, aber noch
nicht alles. Fiir die cineastische Arbeit miissen zuséatzlich be-
schafft werden: Videokamera, Videorekorder, Amiga, pas-
sendes Genlock und die entsprechende Software.
Als Einstieg in die Heimvideo-Produktion eignet sich die Ti-
telgenerierung. Das heifit, Videobilder werden mit Titel und
informativem Text versehen. Amiga bietet sich hierbei als
Zeichengenerator an; jedoch erst in Verbindung mit guter
Software wie Pro Video CGl1, Pro Video Plus (PVS Pub-
lishing), Aegis Video-Titler, TV Text und TV Show (Brown-
Wagh Publishing).
Fiir komplexe 3D-Betitelung greift man nach Programmen
wie Video-Scape 3D. Weitere zweckdienliche Software be-
schrieben wir in Ausgabe 5/88 (Einkaufsliste fiir Videogra-
fen, S. 31).
Wer mit einem Titelgenerator arbeitet, sollte sich folgende
Vorgehensweise zu eigen machen: Als erstes schaut man
sich das Video von Anfang bis Ende an, notiert Themen
und iiberlegt, in welcher Hohe man die Titel plaziert, so daf3
sie gut lesbar sein werden. Bei der Wahl des Fonts sollten
Klarheit und Lesbarkeit der Schrift beachtet werden. Die
Farbe eines Fonts sollte mit den Farben der Videoaufzeich-

nung harmonieren. Wenngleich die Farbe nun paBt, mége
man trotzdem sparsam mit Titelinformation umgehen und
den Bildschirm nicht mit Text vollpfropfen. Ferner sollten
Titel nicht langer auf dem Bildschirm bleiben als zum zwei-
maligen Lesen notwendig ist.

Anders als ein Foto-Film kann ein Video-Film nicht mehr-
mals belichtet werden. Der zu betitelnde Film wird also von
einem Videorekorder auf einen anderen kopiert. Hierzu ver-
bindet man den Composite-Video-Ausgang des ersten Re-
korders mit dem Composite-Video-Eingang eines Genlocks,
dann den Composite-Video-Ausgang des Genlocks mit dem
Composite-Video-Eingang des zweiten Rekorders. Nun
schlieffit man den Monitor an den zweiten Composite-Video-
Ausgang des Videorekorders oder ein Fernsehgerit an den
RF-Ausgang an.

- Wozu taugt ein Genlock?

Mancher mag sich an dieser Stelle fragen, wozu so ein Gen-
lock iiberhaupt taugt. Genlocks synchronisieren Videosi-
gnale eines Videorekorders oder einer Videokamera mit den
Signalen des Amiga. Erst dadurch lassen sich Videos von
Kamera oder Rekorder mit denen des Amiga iiberlagern.
Das Hintergrund-Video (Farbe 0 in der Amiga-Farbpalette)
wird immer einer externen Quelle, also Videokamera oder
-rekorder entnommen, wahrend der Amiga stets das Vor-
dergrund-Video erzeugt.

Genlocks gibt es in zwei Ausfithrungen. Mit den preisgiin-
stigeren Geraten, wie etwa dem Mimetics’ AmiGen und dem
Commodore A1300, konnen Amiga-Grafiken nicht ein-
und ausgeblendet werden. Grafiken erscheinen lediglich
»full up“ oder ,,full’'on®, also in voller Intensitét auf Bild-
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schirm oder Leinwand. Nur mit Gerédten hoherer Qualitét,
wie SuperGen von Digital Creations oder RM-2 von Gen-
Loc, ist ein Auflosen von Amiga-Grafiken (Dissolving) iiber
externes Video moglich. Das genauso teuere GenKey von
SciTech verfiigt nicht tiber das Ein- und Ausblende-Feature.
GenKey und SuperGen verfiigen iiber einen durchgeschlif-
fenen Anschluf} (Video Loop Through). Unter dieser tech-
nischen Voraussetzung kann ein weiterer Monitor oder
Fernsehbildschirm die gleiche Videoquelle wie das Genlock
benutzen. So kann man Videoquelle und Mischergebnis,
also das Video mit den iiberlagerten Grafiken (Anschluf} an
den zweiten Videorekorder), auf zwei Monitoren verfolgen.
Beide Bilder werden separat angezeigt und lassen sich anhal-
ten, justieren und feinabstimmen.

Wer keinen zusétzlichen Monitor besitzt, den man mit dem
durchgeschliffenen Anschluf} verbinden kann, wird fallwei-
se zu grelle Video-Produktionen erhalten. Kontrast und
Helligkeit sind zu stark und erzeugen ein zu helles Bild. Bei
der Bewaltigung dieses Problems hilft meist das Bediener-
Handbuch. Darin steht gegebenenfalls, ob das Genlock
tiber einen eingebauten Helligkeitsregler verfiigt. Ist dies
nicht der Fall, besorgt man sich im Fachhandel einen Video-
Terminating-Resistor von 75 Ohm und verbindet ihn mit
dem durchgeschliffenen Anschluf3.

- Endlich kommt der Einsatz

Und endlich kommt der Computer zum Einsatz. Das Titel-
generator-Programm wird geladen. AnschlieBend wéhlt
man den Font aus, die Fontgrofe, die Farbe sowie Grofie
und Richtung des Schattens. Nun legt man die Seiten mit
dem Text in der Reihenfolge an, in der sie auf das Video
iiberlagert werden sollen. Mit den meisten Titelgeneratoren
146t sich Text in recht ausgefallener Weise auf den Bild-
schirm zaubern, genauer gesagt, in Gestalt von Slides,

Wipes, ChecKerboards etc. Nachdem man aus dieser Palette
verschiedener Effekte den gewiinschten Bildschirmiiber-
gang ausgewahlt hat, speichert man diese Information ab,
um sie dann beim Kopieren des ,,Home Movie“ zu verwen-
den.

Nun wird das Master-Videotape (also das Video, das mit Ti-
teln versehen werden soll) in den ersten Videorekorder und
eine leere Kassette in den zweiten Videorekorder eingelegt.
Leider kann ein Bild- und Klangverlust beim Kopieren eines
Videos niemals vollig ausgeschlossen werden. Dennoch las-
sen sich diese EinbuBlen auf ein MindestmalB reduzieren, in-
dem man an beiden Rekordern die Hochstgeschwindigkeit
einstellt (SP bei VHS, BII bei BETA). Am besten geht man
bei den ersten Produktionen so vor, dal man vor dem Auf-
zeichnen des gesamten Videos einen Test durchfiihrt.
Hierzu schaltet man den ersten Videorekorder (Quellvideo)
auf PLAY und den zweiten (Ziel-Video) auf RECORD.
Man I6scht im Titelgenerator-Programm den gesamten
Bildschirm oder wechselt auf eine leere Seite, um eine Test-
aufzeichnung durchzufiihren. Ist das Testergebnis positiv,
kann mit dem Uberspielen begonnen werden. Wurde das
Video nicht so aufgezeichnet, wie man es sich vorgestellt
hat, sollte man iiberpriifen, ob alle Gerate vorschriftsmafig
verbunden wurden und ob das Genlock mit Strom versorgt
wird.

Zusammen mit den Notizen, die man bei fritheren Bild-
schirmanzeigen niedergeschrieben hat, schaut man sich den
Monitor (beziehungsweise den Fernsehbildschirm) als Teil
des Videos an, das man mit den Titeln versehen mochte. Je
nach Art des eingesetzten Titelgenerators leitet man die Be-
fehlsfolge zum Anzeigen der Titelinformation ein. Dieser
Vorgang wird wiederholt bis alle Bilder mit Titeln versehen
sind.

Unter Einsatz der Ausriistung, die auch zum Betiteln von
Videos verwendet wird, lassen sich spezielle Effekte fiir in-

Figure 1. Component setup for

video titling. (with CG program)

Composite Video/RF Out

Composite Video Out

¥

Das ist die Ausriistung zum Betiteln von Videos.
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dividuelle Heimkino-Produktionen realisieren. So kann
man beispielsweise Menschen an entlegene Orte oder auf
ferne Planeten versetzen. Man kann sich sogar — oh, Wun-
der der Technik! — mit einem Kraftfeld umgeben, das ei-
nem ungeliebte Wesen wie Monster, Schwiegereltern oder
Prisidentschaftskandidaten vom Leibe halt. Wer kleine
griine Mannchen mag, 146t sie in fliegenden Untertassen zur
Erde reisen. Spezialeffekte wie diese sind nicht langer nur
Film- und Fernsehprofis vorbehalten. Doch wie lassen sich
diese Effekte simulieren?

Der Auflosungseffekt zeigt Unmaogliches

Am Beispiel des Auflosungseffektes wird deutlich, wie
leicht der Hobbyfilmer scheinbar unmdgliche Vorgénge
vorgaukeln kann. Wer Scottis Beam-Gerit aus ,,Raumschiff
Enterprise“ kennt, wei3, wie glaubhaft dieser Effekt wirkt.
Selbst Profis muBten diesen Effekt urspriinglich improvisie-
ren, indem sie wihrend der Aufnahme Aluminiumstaub
durch einen gleiBenden Lichtstrahl fallen lieBen. Spéter ver-
wendete man einen optischen Drucker, um den Effekt auf
die Person oder das Objekt, das aufgelost und zu einem an-
deren Ort befordert werden sollte, zu mattieren. Mit einem
beliebigen Malprogramm I8t sich dieser Effekt auch im
Heimstudio erzeugen, vorausgesetzt, es verfiigt iiber die
Funktion ,,Color Cycle“ (wie beispielsweise Deluxe Paint II).
Wie gehabt, sind Videokamera, Videorekorder und Moni-
tor erforderlich.

Zunichst wird das Objekt bestimmt, das beférdert werden
soll. Die Videokamera wird nun so aufgestellt, dafl das Mo-
tiv mitten auf dem Bildschirm zu sehen ist. Dann verbindet
man den Composite-Video-Ausgang der Videokamera mit
dem Composite-Video-Eingang des Genlocks. Altere Ka-
mera- und Camcorder-Modelle, die keinen Composite-
Video-Ausgang haben, konnen nachgeriistet werden. An-
schlieBend verbindet man den Composite-Video-Ausgang
des Genlocks mit dem Composite-Video-Eingang des
Videorekorders.

Jetzt kommt der Amiga zum Zuge. Das Malprogramm wird
gestartet, dessen Interlace-Modus aufgerufen und die Palet-
te aus dem Projektmenii aktiviert. In diesem Zusammen-
hang zeigte die Erfahrung, da man mit Blau und (in unse-
rem Beispiel) Gelbgold die erstaunlichsten Effekte erzielt.
Aus der Palette wird der hellste Goldton ausgewéhlt und in
das oberste Feld der dritten Spalte sowie in das unterste Feld
der vierten Spalte kopiert, wobei von links nach rechts gear-
beitet wird. AnschlieBend aktiviert man den dunkelsten
Goldton und kopiert ihn in das unterste Feld der dritten so-
wie in das oberste Feld der vierten Spalte. Mit dem Mauszei-
ger klickt man nun das helle Gold oben in der dritten Spalte
an, aktiviert das Icon ,,Spread* und wechselt zum dunklen
Goldton im untersten Feld der dritten Spalte. Dieser Vor-
gang wird bei der vierten Spalte wiederholt. Die errechnete
Palette beginnt mit hellen Ténen und fiihrt iiber dunklere
Goldtone wieder zu helleren Farben.

Um den Beforderungseffekt realistisch zu gestalten, muf}
das komplette Spektrum der Goldtone verwendet werden.
Hierzu aktiviert man den hellen Goldton im obersten Feld
der dritten Spalte, wahlt das Icon ,,Range* aus und klickt
am hellen Goldton unten in der vierten Spalte. Als nichstes
wihlt man die Cycle-Geschwindigkeit; gewohnlich reicht
das Tempo von einhalb bis drei Viertel aus. Daraufhin ver-
14t man das Palette-Meni und zieht den Umrif3 des zu be-
fordernden Objektes nach. Mit dem rechten Mausknopf
schaltet man den Dithering-Modus ein und wihlt einen
Farbtopf aus. Zur Wahl stehen drei verschiedene Dithering-
Typen, von denen der erste durch ein Icon mit einem Pfeil
oben/Pfeil unten dargestellt ist; genau dieses Icon wird be-
nutzt (fiir noch komplexere und raffiniertere Effekte kann
man mit den anderen Icons experimentieren). Einzelfarben
werden nun gemischt, indem man den Schieber nach rechts
bewegt.

Als nachstes zieht man das Objekt, das verschwinden soll,
mit einer der definierten Farben nach. Mit dem Farbtopf
wird es vollstandig ausgefiillt. Ein Druck auf die TAB-Taste
schaltet den Cycling-Effekt ein. Mit einigen Genlock-Mo-
dellen 1463t sich der Effekt tiber dem Objekt auflésen; im
Falle, dal} diese Funktion nicht implementiert ist, wird
schlagartig ein- und ausgeblendet. Zum Umschalten zwi-
schen Effekt und Objekt driickt man die Taste J; hierdurch
werden abwechselnd die aktuelle Seite in Deluxe Paint II
und die Hintergrundseite angezeigt. Falls das Genlock
Grafiken auflosen (dissolve) kann, ist auch dies eine gute
Methode.

Klar zum Beamen

Nun diirfte alles klar zum ,,Beamen“ sein. Eine leere Video-
kassette wird in den Rekorder eingelegt, das Objekt wird
ohne den Effekt aufgezeichnet und anschlieBend vom Ef-
fekt tiberlagert. Wéahrend der Effekt dauernd sichtbar ist,
driickt man die PAUSE-Taste. Nun entfernt man das Ob-
jekt aus dem Blickfeld der Kamera, driickt nochmals PAU-
SE, um die Aufnahme wieder in Gang zu setzen, und bringt
den Effekt zum Verschwinden, indem man ihn entweder
auflost oder ausblendet. Zum Betrachten spult man das
Band zuriick und driickt die PLAY-Taste ... und hat damit
ein Objekt an einen imagindren Ort beférdert. Dabei muf3
man kleine Unzulédnglichkeiten in Kauf nehmen, die immer
dann auftreten, wenn man die PAUSE-Taste zum Editieren
gedriickt hat. Diese Fehler bei der Aufnahme sind darauf
zuriickzufithren, daf3 das Band bei Aufnahmebeginn nicht
die erforderliche Geschwindigkeit erreicht, und daf3 ein Teil
der urspriinglichen Aufzeichnung nicht geloscht wurde. Um
daraus resultierende Begleiterscheinungen zu eliminieren,
bauen Hersteller von Videorekordern eine Funktion ein, die
»,Rotierender Loschkopf“ heiflt. Derartig ausgestattete
Videorekorder spulen das Band beim Editieren etwa fiinf
Sekunden lang zuriick, so daf} es vor jedem Aufnahmevor-
gang auf die korrekte Geschwindigkeit gebracht werden

kann. Gelangt der Videorekorder an das Bild, bei dem das P>
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neue Video einsetzt, wird das alte Video von diesem Punkt
an geloscht; Platz fiir neue Information ist geschaffen und
die Wiedergabe einwandfrei.

Wer Leute verschwinden lassen kann, ist erst recht in der
Lage, sich vor unangenehmen Individuen zu schiitzen. Zu
diesem Zweck wird ein ,,Kraftfeld“ angelegt, was ganz dhn-
lich wie der Beforderungseffekt simuliert wird. Der einzige
Unterschied besteht darin, daB3 ein Kraftfeld nicht auf den
Umrif} eines Objektes beschrankt ist; der magische Bereich
kann beliebig gewéhlt werden. Ein Ort, der sich dafiir gera-
dezu anbietet, ist eine Tiir, die von einem Kraftfeld ver-
schlossen ist. Der Einfachheit halber soll dieses Beispiel ge-
niigen. Praktisch wird folgendermafien vorgegangen: Die
Kamera wird etwa drei Meter von der Tiir entfernt aufge-
stellt. Nachdem die Farbpalette — wie bereits oben erwihnt
— bestimmt wurde, zieht man den inneren Tiirrand mit ei-
ner oder mehr Farben der Farbskala nach. Zum Ausfiillen
der so definierten Zone wendet man die Airbrush-Technik
an; hierbei ist allerdings Raum freizuhalten, damit die Ka-
mera ,,hindurchschauen“ kann und hinter dem Effekt Per-
sonen sichtbar werden.

Gespenstische Wirkungen

Wie bereits beschrieben, 146t sich dieser Effekt mit einem
Genlock, das die Auflésungsfunktion (Dissolve) besitzt,
iiberblenden, oder aber mit der Taste J ein- und ausblen-
den. Eine wahrhaft gespenstische Wirkung 1463t sich erzie-
len, wenn Mensch oder Objekt zur Halfte iiberblendet wer-
den.

Planung und Vorbereitung verlangt die Begegnung der drit-
ten Art. Zum Equipment gehort ein zweidimensionales Ani-
mationsprogramm wie Aegis Animator oder Deluxe Video
Construction Set. Oder man benutzt ein 3D-Animationspro-

gramm, wie VideoScape 3D oder Animate 3-D. 3D-Pro-
gramme enthalten hiufig bereits ein vorgefertigtes Raum-
schiff. Die Objekt-Diskette von VideoScape 3D enthilt
solch ein ,,Infinite Loop Ship“, das in der File-Liste als
»InfLoopShip“ bezeichnet ist. Bleibt lediglich der Kurs des
Raumschiffes zu bestimmen — wie es ins Bild steuert, wo es
landet und wie es die Szene wieder verla3t. Auch Kamera-
winkel und Lichteinfall sind von der eigentlichen Effektge-
nerierung festzulegen.

Nehmen wir an, das Raumschiff soll von oben rechts ein-
schweben, in die Mitte des Bildschirms gleiten und landen.
Nach wenigen Sekunden hebt es ab, dreht sich und schief3t
wieder zuriick ins All. Folgender Test-File kann in ein Text-
verarbeitungsprogramm eingegeben und im Motion-Direc-
tory der Objekt-Diskette oder auf deren Backup-Diskette
abgespeichert werden:

3DM1

6
4082519000
0
582027000
23
002027000
22
002027000
-10
052530000
20

-40 103530000
20

Die Kamera wird in Ausgangsposition gebracht. Wie folgt,
sollte der fiir diese Bewegungen notwendige Script-File im
Kamera-Directory abgespeichert werden:

Figure 2. Component setup for
transporter effect.

Composite Video Out

Composite Video/RF Out
Composite Video Out '

3

(wkh piln{ prbgnm)

Zum Equipment gehort ein zweidimensionales Animationsprogramm.
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3DCl1

2
000000
0
000000
95

Nachdem diese Information im Textverarbeitungspro-
gramm geladen ist, werden Objekt-, Motion- und Kamera-
Files von Videoscape 3D aufgerufen. Die Szene wird von
oben beleuchtet. Nun wird eine leere, formatierte Diskette
in eines der Laufwerke eingelegt und ,,Begin Anim Recor-
ding® aus dem RECORD-Menii ausgewahlt. Es erscheint
ein Requester, der zur Angabe des Dateinamens und des
Laufwerks auffordert, in dem die Animation gespeichert
werden soll. Dann wird mit dem Knopf ,,Begin Animation“
gestartet. Hierdurch wird der Kompilier-Vorgang ausgel6st,
was unter Umstidnden bis zu 25 Minuten dauert. Daraufhin
erscheint wiederum das Control-Window. Die Aufnahme
der Animation wird gestoppt und VideoScape 3D verlassen.
Dann 14adt man das CLI aus dem Fenster und gibt ,play-
anim (filename)“ ein. Nach dem die Animation von der Dis-
kette geladen wurde, tippt man zur Einstellung der Abspiel-
geschwindigkeit ,,2“ ein, und wahlt nochmals ,,2 fiir die
Anzahl der Wiederholungen.

~ Wir wollen den Marsmenschen im Garten
- begegnen

Wenn die Animation perfekt ist, richtet man die Videoka-
mera auf die Szene — wir wollen den Marsmenschen im
Garten begegnen — und verbindet den Composite-Video-
Output der Kamera mit dem Composite-Video-Eingang des
Genlocks. Der Composite-Video-Ausgang des Genlocks
wird an den Composite-Video-Eingang des Videorekorders
angeschlossen. Dann startet man die Aufnahme am Video-
rekorder und driickt auf der Tastatur des Amiga die RE-
TURN-Taste, um die Animation abzuspielen. Sobald die
Animation vollstindig durchlaufen ist, driickt man zur
Wiederholung zweimal RETURN. Endlich liegt der Beweis
vor, dal man nicht einmal auf seinem Privatgrundstiick vor
der ,dritten Art“ sicher ist! Auf Wunsch kann die Szene
noch musikalisch untermalt werden.

Diese Beispiele geben lediglich einen Vorgeschmack auf die
Vielfalt der moglichen Effekte, die sich mit einem Amiga
samt entsprechener Software erzeugen lassen. Das Ergebnis
einer Effektgenerierung hiangt in erster Linie von Genlock
und Software ab — dariiber hinaus regiert die Fantasie.

(W. W. Strickland/Broker)

Bezugsquellen

(ohne Anspruch auf Vollstindigkeit)

AmiGen

US-Vertrieb:

Mimetics Corporation,

PO Box 1560,

Cupertino, CA 95015-1560,
001-408-741-0117

Preis: $180

Animate 3-D (Byte by Byte)
Preis: ca. 240 Mark
Vertrieb: Atlantis,
Dunantstr. 53, 5030 Hiirth,
022 33/4 10 81;
CompusStore, Fritz-Reuter-
Str. 6, 6000 Frankfurt 1,
069/56 73 99;

DTM, Poststr. 25,

6200 Wiesbaden,

0 61 21/56 00-84;

GTI, Zimmersmiihlenweg
73, 6370 Oberursel,

061 71/36 25 22;
Jumbosoft, Horemannsstr. 2,
8000 Miinchen 19,

089/1 23 40 65.

Commodore 1300 Genlock
Preis: ca. 480 Mark
Vertrieb: DTM

DeluxePaint 11

(Electronic Arts)

Preis: 200 Mark

Vertrieb: Markt & Technik,
Haar bei Miinchen,

089/46 13-0; GTI.

DeluxeVideo Construction
Set (Electronic Arts)
Preis: ca. 200 Mark
Vertrieb: Markt & Technik

GenKey

Preis: $ 760

US-Vertrieb:

SciTech Corporation,
1450 Northwest 78th Ave.,
Miami, FL 33126,
001/305/591-1620.

Pro Video CGI

(PVS Publishing)

Preis: ca. 340 Mark
Vertrieb: Atlantis;

Lamm Computersysteme,
Schénbornring 14,

6078 Neu-Isenburg 2,
0 61 02/5 25 35;

Videocomp, Berger Str. 193,
6000 Frankfurt 60,
069/46 71 01.

Pro Video Plus
(PVS Publishing)
Preis: ca. 500 Mark
Vertrieb: Atlantis;
Videocomp; Lamm.

RM-2

(GlennLoc Corporation)
Preis: $ 2500
US-Vertrieb:

Wollner Assoc.,

3306 Horseman Lane,
Falls Church, VA 22042,
001/7 03/5 33-12 36.

SuperGen

Preis: $750

US-Vertrieb:

Digital Creations,

1333 Howe Ave., Suite 208,
Sacramento, CA 95825,
001/916/344-4825.

TV*Show und TV*Text
(Brown Wagh Publishing)
Preis: je ca. 170 Mark,
Vertrieb: Atlantis;
CompuStore; DTM; GTI;
Jumbosoft;

Soyka, Hattinger Str. 685,
4630 Bochum 5,

02 34/4 98 25-26.

VideoScape 3D

(Aegis Development)
Preis: ca. 350 Mark
VideoTitler

(Aegis Development)
Preis: ca. 240 Mark,
Vertrieb: Atlantis;
CompuStore; DTM; GTI;
Jumbosoft; Leisuresoft,
Industriestr. 23,

4709 Bergkamen 5,

0 23 89/60 71; Soyka.

Manche Produkte werden nicht in
Deutschland vertrieben. Hiindler
oder Vertreiber, die diese Hard-
und Software fiihren, mogen sich
bei uns melden. Ihre Adressen
werden beim ndchsten Videoartikel
als Quelle angegeben.
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selbst programmiert

Wer sich nicht nur mit kommerziellen
Spielprogrammen amiisieren, sondern ei-
gene Spielideen verwirklichen will, braucht
Tips vom Profi. Hier sind sie!

nterhaltungssoftware kaufen und bis zum Uber-
druf} spielen, kann jeder. Irgendwann einmal hat
man aber genug vom schalen Konsum und denkt
daran, sich selbst an die Programmierung eines
Spiels zu wagen. Dabei ist neben entsprechender Hard- und
Software eine solide Wissensgrundlage unentbehrlich. Spie-
le werden gewohnlich in C oder Assembler programmiert.
Eine dieser Sprachen sollte man also beherrschen. Fachlek-
tlire tiber das Betriebssystem sollte griffbereit stehen.
Bevor nun in die Tasten gegriffen wird, mul} ein realisierba-
res Spielekonzept entworfen werden. Dabei ist zu beden-
ken, wieviele Figuren sich im Spiel tummeln, wie grofl und
aus welchen Farben sie zusammengesetzt sein sollen. Wahlt
man weniger als neun Figuren, bietet es sich an, sie mit Hil-
fe der Hardwaresprites zu programmieren. Jedoch diirfen
die Figuren dann hochstens 16 Punkte breit sein und hoch-
stens drei Farben haben. Wer sich davon eingeschriankt
fithlt, hat eine Alternative: Bobs. Bob ist die Abkiirzung fiir
BlitterOBject, da dieser vom Blitter in das Playfield gezeich-
net wird. Die Bobs sind, im Gegensatz zu den Sprites, in
Hohe und Farbenvielfalt frei definierbar. Dieser Vorteil
wird allerdings mit Geschwindigkeitsverlust bezahlt. Bei
diesen Erwagungen sollten angestrebtes Ziel und Program-
miererkonnen im ausgeglichenen Verhiltnis zueinander ste-
hen. Wer noch nie ein Spiel oder ein anspuchsvolles Demo
programmiert hat, mag vermuten, daf} sich — womaglich
mit den Routinen des Betriebssystems — grof3e, bunte Bobs
programmieren lassen. Prinzipiell ist dies moglich; jedoch
sind die Bob-Routinen des Betriebssystems komfortabel,
aber viel zu langsam. Schuld daran ist die Tatsache, daf3
Amigas Betriebssystem aus unerfindlichen Griinden in C ge-
schrieben wurde. So entsteht das Problem, Spielfeld und
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dazugehorige Bobs und Sprites so schnell aufzubauen, daf3
sie beim Darstellen weder rucken noch flimmern.

Hier muf} der Programmierer entscheiden, ob er Assembler-
routinen selber schreiben oder die vorhandenen Routinen
des Betriebssystems nutzen will.

Wer sich fiir Sprites entscheidet, findet im Betriebssystem
geniigend Routinen fiir deren Handhabung: GetSprite(),
MoveSprite(), ChangeSprite() und FreeSprite(). Mit Get-
Sprite() wird ein Sprite aktiviert und initialisiert. FreeSprite()
ist der Antagonist; dieser Befehl 16scht den angegebenen
Sprite wieder und 146t ihn vom Bildschirm verschwinden.
Mit MoveSprite() kann er an jede beliebige Stelle des Bild-
schirms bewegt werden. Bei Spielen mit Hintergrundscroll-
ing ist zusétzlich zu beachten, daf} sich die Steuerungskoor-
dinate des Sprites auf die linke obere Ecke des Bildschirms
bezieht, wihrend sich die Koordinate eines Bobs nach der
Bitmap richtet. ChangeSprite() d4ndert das Erscheinungsbild
eines Sprites. Diese Funktion hilft im fortgeschrittenen Sta-
dium des Spiels bei der Spriteanimation. An diesem Punkt
wire eine Funktion zur Priifung der Spritekollisionen sinn-
voll. Eine solche existiert jedoch nicht. Es gibt lediglich ein
Register, das Kollisionen zwischen Spritepaaren priift und
somit nicht alle Zwischenfille ausschaltet. Man hilft sich
hier mit einer selbstgeschriebenen Routine, die die Sprite-
Koordinaten miteinander vergleicht. Jedoch darf sich der
Vergleich nicht auf die Steuerungskoordinaten der Sprites
beschrinken, da diese Koordinaten nur die linke obere Ecke
eines Sprites reprasentieren. Es muf} vielmehr der gesamte
Hitbereich eines Sprites angegeben werden. Am Beispiel
148t sich dieser Vorgang am besten erkldren. Nehmen wir
ein Raumschiff von 16 Punkten Breite und 12 Punkten
Hohe und einen Schufl von einem Punkt Breite und drei
Punkten Hohe. Bei dem Schuf} besteht der Checkpoint fiir
einen Treffer zufillig aus der Steuerungskoordinate. Fiir
das Raumschiff besteht ein 16*12 Punkte grof3er Hitbe-
reich. Liegt die Schuf3-Koordinate im Bereich der linken
oberen Ecke des Raumschiffs (X- und Y-Steuerungskoordi-
nate) und der rechten unteren Ecke des Raumschiffs (X-
Steuerungskoordinate + 16 und Y-Steuerungskoordinate
+ 12), so wird das Raumschiff getroffen. Dies iiberpriift
eine einfache IF-Anweisung:
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if(SchussX > = SchiffX && SchussX < = SchiffX + 16 &&
SchussY > = SchiffY && SchussY < = SchiffY + 12)
{

(
Treffer();

J

Erscheinen nun die Sprites grof3 genug, und ist lediglich die
Anzahl der Farben zu gering, dann hilft der Trick mit dem
Attached-Sprite. Dieser Sprite kann bis zu 15 Farben haben.
Da er jedoch aus jeweils einem Spritepaar zusammengesetzt
ist, reduziert sich die Gesamtzahl der Sprites auf vier.

Ein anderer Fall: Man ist weder mit der Gréf3e noch mit der
Anzahl der Sprites zufrieden. Hier miissen Bobs program-
miert werden. Da die Bob-Routinen des Betriebssystems
viel zu langsam sind, miissen neue Bobroutinen geschrieben
werden, und zwar nicht in Assembler, sondern in C. Dazu
muf} man wissen, nach welchem Prinzip Bobs aufgebaut ist.
Bobs sind gewohnliche Grafiken, die in das Spielfeld ge-
zeichnet werden. Da sie dann den Hintergrund verdecken,
muf dieser zuerst zwischengespeichert werden. Wer keinen
Hintergrund verwendet, hat diese Sorge nicht. Stattdessen
muf} ein Bob ohne Hintergrund nach jeder Bewegung an der
letzten Position geldscht werden. Da Bobs mit Hilfe des
Blitters gezeichnet werden, und der Blitter Daten kopiert
und verschiebt, werden Bobs bei jedem Standortwechsel aus
dem Speicher auf eine Bitmap kopiert. Zu diesem Zweck
hilt das Betriebssystem Routinen bereit:

BItBitMap(), BlitBitMapRastPort() und ClipBlit(), wobei
ClipBlit() und BltBitMapRastPort() lediglich erweiterte
Versionen von BltBitMap() sind und deshalb wesentlich
langsamer sind. Aus diesem Grunde ist BltBitMap vorzuzie-
hen.

Dies bietet dem Programmierer zudem den Vorteil, daf} er
seine Bobs mit DPaint oder einem anderen Malprogramm
zeichnen, auf eine unsichtbare Bitmap laden und dann im-
mer auf die sichtbare Bitmap kopieren kann. Verwendet
man hingegen die Bobroutinen des Betriebssystems, so miis-
sen die Daten fiir den Bob ausgerechnet und ins Programm
eingebunden werden.

Fiir den nichsten Schritt ist entscheidend, ob das Spielfeld
iiber Hintergrundgrafik verfiigen soll. Hintergrundgrafik
verlangt ndmlich transparent geblittete Bobs. Wird nicht
transparent geblittet, steht dort, wo der Hintergrund durch-
scheinen sollte, die Farbe des Farbregisters 0. Das liegt in
der Art der Verkniipfung begriindet, die der Blitter wéahrend
des Kopierens durchfiihrt. Anderungen sind jedoch nicht
ausgeschlossen, da man die Art der Verkniipfung bei der
BltBitMap()-Funktion bestimmen kann. Das geschieht iiber
den Parameter MINTERM. Normalerweise wird hier 0xc0
angegeben. Auf diese Eingabe hin werden die Sourcedaten
des Bobs unverandert auf die Bitmap kopiert. Eine Ande-
rung des MINTERMS auf Oxe0 wiirde den Hintergrund an
den Stellen durchscheinen lassen, in deren Sourcedaten die
Farbe 0 vorkommt. Allerdings muf} an den Stellen, an de-
nen Bob-Daten erscheinen sollen, die Farbe 0 ebenfalls im
Hintergrund stehen. Dazu blittet man die Shadowmask des
Bobs auf den Hintergrund bevor der eigentliche Bob geblit-
tet wird. Zum Loschen von Bobs und Zwischenspeichern
des Hintergrundes verwendet man die BltBitMap()-Routine.

Spiele ohne Hintergrundgrafik sind in Hinsicht auf Arbeits-
und Rechenzeit weniger aufwendig.

Wenn sich Bobs oder Sprites vor einer komplexen Grafik
tummeln, besteht stindig die Gefahr der Kollision mit dem
Hintergrund. Fiir die Abfrage werden Kollisions-Testrouti-
nen verwendet. Ein typisches Beispiel dafiir sind Labyrin-
the, in denen Figuren umhergesteuert werden. Nehmen wir
an, daf} die Mauern des Labyrinthes mit den Farbregistern
16 bis 31 und der Untergrund des Labyrinthes mit den Far-
ben der Farbregister 0 bis 15 gezeichnet wurden. St63t nun
die Figur an eine Mauer, so kollidiert sie zwangsldufig auch
mit den Farben der Register 16 bis 31. Es muf} also getestet
werden, welche Farbregister sich in der Laufrichtung der Fi-
gur befinden. Dies erledigt die ReadPixel()-Routine des Be-
triebssystems. ReadPixel() meldet das Farbregister des an-
gegebenen Punktes. Wenn der zuriickgemeldete Wert klei-
ner als 32 und groBer als 15 ist, ist der Sprite soeben gegen
die Wand gerannt.

Kaum ist das Problem der Kollision gel0st, stellt sich die
Frage, wie man seinen Computer dazu bewegt, die erzielten
Punktzahlen auszugeben. Da die Text()-Routine des Be-
triebssystems nur Zeichenketten ausgeben kann, muf} die
auszugebende Zahl in eine Zeichenkette konvertiert werden.
Dazu werden als Parameter der RastPort, die X- und Y-Ko-
ordinate, die Zeichenfarbe, die Grof3e der Zahl und die Zahl
selbst angegeben. Im Programm sieht das so aus:

ScoreWriter(rp,X,y,pen,stellen,zahl)
struct RastPort *rp;

long x,y,pen,stellen,zahl;

5

register long zahl2, i;

char str[10];

zahl2 = zahl;

for(i=stellen-1; i>0; i--)

{

str[i] = zahl2% 10 + 0x30;

zahl2/ =10;

J

SetAPen(rp,pen); Move(rp,X,y);
Text(rp,&s[0],stellen);

J

Dieser Stil der Spieleprogrammierung ist nicht obligato-
risch. Es gibt unzédhlige Varianten, ein Spiel zu entwickeln
und zur Perfektion zu bringen. Wer wissen will, welche Er-
gebnisse sich mit dem besprochenen Verfahren erzielen las-
sen, moge sich ,,Rocket Attack® und ,,Dr. Fruit“ anschau-
en. Es gibt jedoch hervorragende Spiele, die ausschliefllich
iber das Betriebssystem programmiert wurden. Meisterhaf-
te Programmierer brachten es fertig, auf diese Art und Wei-
se ein Spiel zu entwickeln, das immerhin acht Bobs mit 32
Farben, zwei Attached Sprites, vier Sprites, ein Scoretable
fiir zwei Spieler und flimmerfreie Schiisse aufweist.

(Andreas Fuchs)

Wer sich fiir Details interessiert, moge sich bitte schriftlich
an uns wenden. Im Interesse aller Leser werden Anfragen
und Antworten unter der Rubrik Leserbriefe abgedruckt.
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als erste Freprache

Einsteigerkurs, 2. Teil

In Ausgabe 5/88 wurden die Sprache C und
ihre Speichertypen erklirt. Das reicht natiirlich noch
nicht aus. Diesmal werden Arbeitsweise und Installation
der beiden C-Compiler fiir den Amiga gezeigt.

enerell arbeitet jeder Compiler gleich: Das Pro-

gramm wird als Quellcode in Form einer (meist)

ASCII-Datei erstellt und dann vom Compiler in

ein oder mehreren Schritten in ein Assembler-
programm iibersetzt. Man spricht auch von einem Assem-
blerbaum, da der Compiler jede Anweisung des Quelltextes
in Assembleranweisungen auffidelt. Dieser Assembler-
baum wird dann assembliert, das hei3t also, wer einen
Compiler hat, hat auch gleich einen, wenn auch nicht sehr
komfortablen, Assembler zur Hand. Dieser erzeugt dann
die sogenannten Objekt-Dateien, die zwar vom Prozessor
verstanden werden konnten, aber noch keine Information
iiber das Betriebssystem beinhalten. Diese Informationen
stehen in den Link-Libraries (lc.lib, amiga.lib etc.). Hier
stehen die Offsets und Adressen der einzelnen Routinen und
Hardwarebausteine. Diese Link-Libraries werden zusam-
men mit dem fiir das Laufen notige Startpaket (c.o-Library)
an die Objekt-Datei mit Hilfe des Linkers angebunden und
verkniipft.

Pre-Prozessor: Bei den C-Compilern gibt es die Moglich-
keit, Programmteile, insbesondere Definitionen, in soge-
nannten Headerfiles (xxx.h) abzuspeichern und diese dann
bei Bedarf einzubinden, ohne sie neu schreiben zu miissen.
Diese und andere Funktionen erledigt der Pre-Prozessor, in-
dem er Definitionen und Einbindungen noch vor der eigent-
lichen Ubersetzung einliest und bei Bedarf freigibt. Dieser
Pre-Prozessor ist ein wichtiges Glied in der Kette der
Compilation, da er komplizierte und aufwendige Program-
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mierarbeiten auf ein Minimum beschrénkt. So kann man

folgende Arbeiten dem Pre-Prozessor auftragen:

#include <name.h> Einbinden von Programmodulen
in den Sourcecode

#define Definieren von Konstanten und Ausdriicken
#if... bedingte Compilation
finclude:

erlaubt das Einbinden von Sourcecodemodulen als Pro-
grammteile oder Definitionstabellen (sogenannte Header-
files). Letzteres ist fiir fast jedes Programm auf dem Amiga
notig, da die vielen vordefinierten Konstanten nicht alle per
Hand eingegeben werden kénnen, aulerdem erhoht sich da-
durch die Lesbarkeit eines C-Programms wesentlich. Ein
Beispiel dafiir sind die WindowFlags aus dem Beispielpro-
gramm in Teil 1: Es wire so leicht nicht zu erkennen, welche
Flags gesetzt sind, wenn dort nur Zahlen stiinden, die vor-
definierten Symbole SMART__REFRESH oder ACTIVATE
lassen sich leichter verstehen. Das Einbinden von Source-
codemodulen bildet eine elegante Variante des Modula 2.
So kann man immer wieder kleine Programmodule schrei-
ben und daraus bei Bedarf das gesamte Programm zusam-
mensetzen. Dies spart Aufwand und hilft Fehler, die ja im-
mer wieder auftreten, auf ein Modul einzugrenzen.

# define:

mit diesem Ausdruck lassen sich Konstanten und Pro-
grammteile vordefinieren, so dafl man diese im ganzen Pro-
gramm dndern kann, wenn man die # define-Anweisung
andert. Die Headerfiles bestehen groftenteils aus solchen
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Definitionen; es lohnt sich diese einmal genauer zu betrach-
ten. Programmteile, die immer wieder gebraucht werden,
konnen als Makros definiert werden und mittels eines Aus-
drucks schnell in den Sourcecode eingebracht werden.

H#if:

die bedingte Compilation erfolgt, wenn bestimmte Voraus-
setzungen erfiillt sind, oder wird unterlassen, falls diese
fehlen. Zu dieser Anweisung gehort auch die Anweisung
#ifdef, die tiberpriift, ob ein Ausdruck bereits definiert
wurde. So beginnen alle Headerfiles mit solchen Anweisun-
gen, um sicherzugehen, daf nicht eine wichtige Definition
fehlt oder doppelt vorkommt.

Ingesamt bietet C die folgenden Pre-Prozessor-Befehle:

#def #else #endif
#include H#if f#ifdef
#ifndef #line #undef

Compiler: Der eigentliche Vorgang des Compilierens findet
nach all diesen Vorgingen statt. Jetzt versucht der Compiler
den Sourcecode in einzelne Strukturen zu zerlegen, die er
dann in Assembleranweisungen umwandelt. Findet er dabei
Fehler, so zeigt er diese auf dem Bildschirm an und bricht
bei groBeren Fehlern die Compilierung ab. Der Compiler
gibt auch Warnungen aus, ob im Sourcetext Ungenauigkei-
ten vorliegen, die zwar nicht zum Abbruch des Compilie-
rens fiihren, aber beim Programmstart einen Fehler hervor-
rufen koénnten. Einige dieser Warnungen kénnen durchaus
ignoriert werden (duplicate definition of symbol NULL...),
jedoch haben sie oft ihre Berechtigung (pointers do not
point to same object...) und sollten zu einer nochmaligen
Uberpriifung des Programms fiithren. Der Compiler kann
nicht von vorneherein auf alle méglichen Anwenderwiin-
sche eingestellt sein, also mufl man den Compiler anhand
von Optionen an das zu compilierende Programm anpas-
sen. Bei der Vielzahl von Anwendungen gibt es natiirlich
auch eine Vielzahl von Optionen. Diese werden an die Com-
pilieranweisung angehéngt:

1> 1lc -L myprog.c

Hier ist die Option-L die Anweisung an den Compilier, an-
schlieBend das Objektprogramm zu linken. Es gibt Optio-
nen fiir Modultyp, FlieBkommaformat, Pfade und vieles
mehr.

Doch nun zur Installation der Compiler. Prinzipiell funk-
tionieren die beiden Compiler, der Lattice- und der Atztek-
Compiler gleich. Es sind oft nur verschiedene Kommandos
und Optionen nétig, um ein Programm zu compilieren. Der
Lattice-Compiler wird von der Diskette 1 gebootet und da-
bei die Diskette 2 verlangt, um einen Pfad fiir die Pro-
grammbibliotheken zu erstellen. Danach meldet sich das
CLI mit gewohntem Prompt. Jetzt wére es ratsam, sofern,
und davon muf man in 99 Prozent aller Félle ausgehen, kei-
ne Festplatte vorhanden ist, ein Directory im RAM: einzu-
richten. Dies ist notig, da auf den beiden Disketten fast kein
freier Speicher ist, um ein groferes Programm aufzuneh-
men. Der Atztek-Compiler wird entsprechend gestartet und
meldet sich nach Einrichten eines Pfades mit dem CLI-
Prompt. Fiir die Besitzer einer Festplatte kann der ganze

Compiliervorgang von der Festplatte ausgehen. Dazu muf3
die Festplatte alle wichtigen Files enthalten und mit einem
mitgelieferten Dienstprogramm (install.hd) initialisiert wer-
den. Falls keine Festplatte vorhanden ist, wird fiir beide
Compiler ein zweites Laufwerk ein unbedingtes Muf} fiir
sinnvolles Arbeiten. Auf jeden Fall sollten von jeder Com-
piler-Diskette zwei Sicherheitskopien erstellt werden, denn
es ist sinnvoll, weniger gebrauchliche Bibliotheken und Pro-
gramme von den Arbeitsdisketten zu lI6schen. Nun kann ein
erstes Programm mit Hilfe von Ed oder besser mit einem

Berichtigungen zum C-Kurs, 1. Teil

Im C-Kurs der Ausgabe 5/88 befinden sich einige Un-
korrektheiten, die hier berichtigt werden.

Im ersten Beispiel:

if (a==b) printf("gleich!\n");

else printf("nicht gleich!\n");

Im zweiten Beispiel:

...printf (mehrere Anweisungen\n");

Die for-Schleife wurde mifiverstandlich erklart, die
Schleife wird namlich so lange ausgefiihrt, bis die Ab-
bruchbedingung unwahr wird. Die for-Schleife muf} also
lauten:

for(i=0; 1<999; i++) ..

Auch die anderen for-Schleifen sind zu verbessern.
In den Listings wurde versehentlich statt der Zeile:

ib=(struct
IntuitionBase*)OpenLibrary("intuition.
library".0);

die Zeile ,,OpenLibrary() geholt“ gedruckt.

Bei den Zeiger-Beispielen:

Zeiger = &X; tut dasselbe, denn zeiger zeigt auf die-
se Adresse von X.

nun zeigt zeiger auf die Adresse, die
als Wert in x stand.

zeiger'= X;

AuBerdem: Auf ein Element in einer Struktur wird nur
dann mit dem -> Operator zugegriffen, wenn ein Poin-
ter auf die Struktur definiert wurde. Wurde eine Struk-
tur normal deklariert, so wird auf deren Elemente mit
dem ,,.“ Operator zugegriffen.

Der Ausdruck ,i=1i+ +;“ ist etwas umsténdlich, es ge-
niigt ein ,i+ +;“ in der Zeile.

Die if-Abfrage im dritten Beispiel ist falsch, da dort der
Ausdruck a=b dem einer Zuweisung entspricht. Er lau-
tet also: if(a= =Db)....

Die reservierten Worter sind verrutscht: Worte wie goto-
if und returnshort gibt es natiirlich nicht! Hier sind sie
nochmal:

auto break case char continue
default do double else entry
enum extern float for goto

if int long register short
sizeof static struct switch typedef
union unsigned  void while

1/89 AMIGA werr 83
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komfortableren Editor wie dem Public-Domain-Editor Mi-
croEMACS erstellt werden. Dieses Programm muf} mit dem
Anhang ,,.c“ versehen sein. Danach erfolgt das Compilieren
mit > 1c -L meinprog.c <, wobei gleich der Linkvorgang
versucht wird. Dadurch werden das Quadfile ,,.q“, das Ob-
jektfile ,,.0“, das Linkfile ,,.Ink“, das Mapfile ,,.map“ und
das lauffahige Programm ohne Anhang (,,meinprog®) er-
zeugt. Es empfiehlt sich in jedem Fall das zu compilierende
Programm im RAM:-Verzeichnis zu speichern, da einerseits
der Zugriff schneller ist und andererseits der Platz auf den
Disketten oft zu gering ist. Das wiirde dann so aussehen:

> 1c -L RAM:meinprog.c< Der gesamte Vorgang lief also
so ab: Das Sourcecodeprogramm (.c) wurde in ein Assem-
blerprogramm (.q) umgewandelt und dann assembliert (.0).
Das zu compilierende Programm sei:

#include <stdio.h> /* C-Headerfile */
#include <exec/types.h> /* wichtige
Definitionen */

main

{

printf ("Hello world\n");
1

I

Dieses Programm wird dann in das Assemblerprogramm:

LATTICE OBJECT MODULE DISASSEMBLER V2.00

Amiga Object File Loader V1.00
68000 Instruction Set

EXTERNAL DEFINITIONS
_main 0000-00

SECTION 00 "test.o" 00000024 BYTES
/* hello world */

#include <stdio.h>
#include <exec/types.h>

main() {

0000 BFF9 00000000-XX CMPA.L __base A7
0006 6406 BCC 0000000E
0008 4EF9 00000000-XX JMP __xcovf
printf ("Hello world ! \n");

000E 4879 00000000-01 PEA 01.00000000
0014 4EB9 00000000-XX JSR _printf
001A 588F ADDQ.L #4 A7
exit();

001C 4EB9 00000000-XX JSR _exit
0022 4E75 RTS

SECTION 01 " " 00000010 BYTES

0000 48 65 6C 6C 6F 20 77 6F 72 6C 64 20 21 20 OA 00 Hello world ! ..

SECTION 02 " " 00000000 BYTES

ibersetzt und dann zu dem Objektfile assembliert. Aus dem
Objektfile lieBe sich nichts erkennen, darum wurde es nicht
abgedruckt. Jedoch kann man im Assemblerprogramm er-
kennen, was mit der Funktion printf() geschieht. Hier steht
nun ein Sprung zur Adresse __printf, die nicht ndher be-
zeichnet ist. Auch nach dem Assemblieren kann das Pro-
gramm also nicht laufen, da ihm einige wichtige Adressen
fehlen. Diese Adressen stehen nun als Referenzen in den
Link-Libraries im lib:Verzeichnis und werden beim Linken
mit dem Objektprogramm zusammengebunden. Die Stan-
dard-Libraries sind c¢.o, amiga.lib und lc.1ib oder c.lib,
m.lib oder s.lib, je nach Compiler. In c.o sind die Einsprung-
adressen fiir das Programm (main) enthalten und wichtige
Adressen des EXEC (Multitasking). Die amiga.lib enthalt
die wichtigsten Adressen der Betriebssystembefehle wie
Grafik, Ports, Bildschirm oder Diskette und die beiden Li-
braries Ic.lib und c.lib enthalten compilerabhéngige Infor-
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mationen. Zusitzlich gibt es noch Libraries fiir mathemati-
sche Funktionen und 1/0-Routinen, die aber nur bei Bedarf
angebunden werden sollten, um das Programm nicht unno-
tig grofl werden zu lassen.

Utilities:

Das Programmpaket beider Compiler umfaft jedoch noch
eine Vielzahl von wichtigen und hilfreichen Programmen,
die hier dargestellt werden sollen. Diese befinden sich fast
ausschlieBlich im C-Verzeichnis der Startdiskette. Dazu ge-
horen Programme zum Disassemblieren, Speicherbereich
verandern oder zum Fertigen eigener Libraries. Einige da-
von sollen hier genauer besprocheén werden:

ATOM dient der Verlagerung von Programmen und Daten
in den Bereichen des Chip-Memory um sicherzustellen, daf3
die CustomChips auf alle Programmteile zugreifen konnen,
auch wenn dieser Speicherbereich nicht vorher mit
MEMF__CHIP alloziert wurde.

OMD ist der Object Modul Disassembler und erzeugt aus
den Bindrdateien der Objectfiles Assemblerprogramme wie
sie der Compiler erzeugt hat. Mit diesem Programm ent-
stand auch das obige AssemblerListing. Die Syntax > omd
> output options object source < zeigt die Moglichkeit,
das Sourcecodeprogramm mit anzugeben, um dann einzelne
Teile des Sourcecodes mit dem Assemblerprogramm ver-
gleichen zu konnen. Voraussetzung dabei ist, dafl vorher
mit der Option -d compiliert wurde. Dies ist besonders niitz-
lich, wenn bei sehr maschinennahen Programmen Fehler in
der Ausfithrung entstehen.

OML ist der Object Modul Librarian zur Erstellung eigener
Libraries. Da hierfiir aber sehr genaue Kenntnisse iiber Be-
triebssystem und Hardware notig sind, kommt diese Mog-
lichkeit nur selten zur Anwendung. Eine interessante Mog-
lichkeit ist das Crossing von Programmen die auf anderen
Rechnern mit dem 68000 geschrieben sind, wie dem Atari
ST oder dem Macintosh. Dazu miissen die Betriebssystem-
routinen beider Betriebssysteme verglichen werden und
dann die Referenzen von gleichartigen Routinen lediglich
umbenannt werden.

ADUMP im C-Verzeichnis der zweiten Atztek-Diskette ist
ein Programm, um die Linge und den Typ der einzelnen
Hunks zu bestimmen.

ED ist der AMIGA-Editor zur Erstellung der Sourcecodes.

Allerdings ist er nicht sehr komfortabel und arbeitet bei gro-
Ben Programmen langsam und umstédndlich.

Die restlichen Dienstprogramme sind hier nicht relevant, da
sie zu spezielle Aufgaben haben.

Der Linker:

Im Englischen heiBt ,to link* soviel wie binden und genau
das ist die Aufgabe des Linkers. Er verbindet das Object-
Programm mit den Link-Libraries und stellt damit die Ver-
bindung zum Betriebssystem dar. Am haufigsten wird heute
der Linker von Software Distillery >blink < verwendet, der
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den ersten Amiga-Linker alink abloste. Fiir die allgemein-
sten Programme sieht die Syntax wie folgt aus:

1> blink FROM c.o+myprog.o TO myprog
LIB LIB:lc.lib+LIB:amiga.lib

Dies gilt fiir den Fall, da3 vorher ein Pfad fiir die Link-Li-
braries als logisches Gerét LIB: vereint wurde. Ansonsten
stehen diese im lib-Ordner. Vor dem Linken muf} bekannt
sein, ob auf Routinen anderer Libraries zugegriffen wird,
zum Beispiel auf mathematische Routinen. Ist dies der Fall,
so mul} beim Linken die entsprechende LinkLibrary mit an-
gebunden werden, da sonst der Versuch des Linkens mit der
Fehlermeldung ,,Reference . . . not found“ fehlschlagt. Um
bei auftretenden Fehlern Aufschluf} iiber die Ursache zu
erhalten, kann im map.file des Linkers die Zuordnung der
Referenzen iiberpriift werden. Dieses map.file wird bei
jedem Linkvorgang erzeugt und kann mitunter den freien
Platz auf der Diskette schnell ausfiillen, so daf} eine regel-
maBige Pflege der Diskettendateien sinnvoll ist.

\_ﬁ
00FE 016A OBFO
+ o : 1F00 F000 011A
#include compilieren MOVE  #1,| assemblieren
if (x=1) ex BNE  AO, 02400 300B. BOOF
OpenWindo JSR _Oper Object-File
S=s++ BEQ __Star
RTS I
MOVE.L A00
- Linklibraries
Sourcecode Assembler B af

Eine andere Moglichkeit ist das Binden von verschiedenen
Object-Dateien zu einem neuen Programm. Dazu miissen
allerdings einige Grundvoraussetzungen erfiillt sein. Alle
Einsprungadressen (EntryPoints) miissen den anderen Pro-
grammteilen bekannt sein und alle Programmteile miissen
auf definierte Referenzen zugreifen. Fiir den Austausch
zwischen den einzelnen Programmteilen miissen sogenannte
Pipes, Schnittstellen, bereitstehen, um es einem Programm-
teil zu ermdoglichen, auf vorher abgelegte Daten eines ande-
ren Programmteils zuzugreifen. Diese Schnittstellen diirfen
keine festen Adressen enthalten, sondern miissen via Refe-
renz (also zum Beispiel als struct message) aufrufbar sein.
Dann koénnen Programmteile von C-Programmen mit
Assemblerprogrammen oder Pascalprogrammen gebunden
werden.

Speicherbereiche:

Das Betriebssystem des AMIGA hat nur eine einzige feste
Adresse, und das ist die Adresse #4. Alle anderen Routinen
und Adressen, mit Ausnahme der Hardwareadressen, sind
im Speicher verschiebbar und damit nicht eindeutig festge-
legt. In #4 steht die ExecBase der Hauptzeiger des AMIGA
DOS der auf die erste Liste der Programme und Ressourcen
(verfiigbare Hardware und Software) zeigt. In dieser Liste
stehen die einzelnen Tasks und ihre Speicherbereiche. Je

nach Anzahl und Grofie der Tasks kann der Speicher um-
gruppiert werden, so dafl Routinen ihre Adresse wechseln.
Diese Anderungen stehen in der Exec-Liste und kénnen dort
beim Aufruf geholt werden. Deshalb ist es nicht sinnvoll,
Routinen tiber absolute Adressen aufzurufen, sondern iiber
ihre Referenz aus der Exec-Liste. C bietet nun die Freiheit,
den gesamten Speicherbereich frei zu programmieren, um
eine moglichst grole Maschinenndhe zu erhalten. Das Nut-
zen dieser Moglichkeit kann auf dem AMIGA wegen seines
Multitasking-Betriebssystems zu Fehlern bis hin zu Absturz
(Guru . . .) fihren. Deshalb miissen Speicherobjekte immer
relativ und via Referenz gefiihrt werden. Bei der Anforde-
rung von Speicher vom Betriebssystem ist am giinstigsten,
der Ausdruck MEMF__CHIP zu verwenden, um sicherzu-
stellen, daf3 die CustumChips Zugriff erhalten. Dariiber
hinaus miissen Pointer und bewegliche Objekte alloziert
werden, das heifit, ihnen muf} ein Speicherbereich vom DOS
zugeteilt werden. Wenn der Zugriff absolut erfolgen muf,
so ist der Zugriff iiber einen Filter vorzunehmen, der verhin-
dert, daB} eine falsche Adres-
se angesprochen wird.
Durch solche und andere
Techniken lassen sich Ab-
stiirze vermeiden. Bei der
Erstellung eigener Libraries
ist besonders darauf zu ach-
ten, daf} keine Routine abso-
lut implementiert ist.

Soweit nun die Grundlagen
der Sprache und der Com-
piler. Im Teil III werden die
Betriebssystemroutinen des
AMIGA DOS und die Para-
meteriibergabe behandelt.
(Th. Kestler)

linken

Nplnipl
~

AMIGA-DOS

Stationsweise wird aus dem
C-Listing das lauffihige
Programm.

Literatur zu C:

Kernighan/Ritchie,

Programmieren in C,

Hanser Verlag (1978),

Das Standardwerk fiir C.,

Fiir Anfanger oft schwer zu verstehen.

M. Chirlian,

Der Einstieg in C,

Markt & Technik Verlag,

Ein fiir Anfinger sehr gutes Lehrbuch.

Alan R. Feuer,

C Puzzle Book,

Prentice Hall (1978),

Techniken fiir Fortgeschrittene.
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Mit Know-how

zur professionellen
Superbase

Grofie Datenmengen lassen
sich mit einer relationalen Datenbank wie
»Superbase Professional® verwalten. Dabei ersparen
Querverweise zwischen mehreren Dateien viel Arbeit bei der
Dateneingabe. Dieser zweiteilige
Kurs zeigt, wie es geht.

m harten Geschéftsalltag werden an eine Datenbank

hohe Anforderungen gestellt. Bestellungen von Kunden

sollen aufgenommen, mit dem aktuellen Warenbestand

verglichen und mogliche Angebote herausgesucht wer-
den. Der Sachbearbeiter benotigt danach ein personliches
Anschreiben, in das der Kundenname eingesetzt wird und
ein Adressenetikett. Ein Adressenbestand soll nach einem
bestimmten Kriterium fiir ein Werbeanschreiben durchfor-
stet werden, oder aber siumige Kunden sollen aufgespiirt
und mit einem Standardformschreiben angemahnt werden.
Die Liste moglicher Anwendungen lie3e sich unendlich fort-
setzen. Wihrend in einigen Féllen die Aufgaben eher den
statischen Charakter eines Archives haben werden, verlan-
gen andere Flexibilitdt vom Programm.

Nur eine relationale Datenbank ist Vielseitig genug, um fiir
alle moglichen Anforderungen eine Lésung parat zu haben.
»Relational“ bedeutet, daf die Dateien sich miteinander
verkniipfen lassen. Wenn ein Kunde iibers Jahr verteilt
mehrere Bestellungen aufgibt, wire es doch sehr unprak-
tisch, wenn dessen Daten jedes mal neu eingegeben werden
miissen. Man sollte besser die Kundendaten aus einer vor-
handenen Datei herausholen und in den Dateien fiir Ange-
bote und Nachfragen eintragen.

Bevor man daran geht, das Programm zu erkunden und die
Datenbankstruktur festzulegen, sollte man erst ein Rohkon-
zept zu Papier bringen, sozusagen als Trockeniibung.

Superbase wird auf drei Disketten geliefert, von denen man
als erstes Sichheitskopien anlegt. Danach ist es sinnvoll, sich
eine Arbeitsdiskette anzulegen, auf der sich sowohl der For-
mulareditor wie auch Superbase befindet. Besitzer einer
Festplatte kopieren beide Programmteile in ein gemeinsa-
mes Verzeichnis. Jetzt muf} Superbase der logische Pfad
mitgeteilt werden, wo diese Programme zu finden sind. Da-

86 AMIGA werr 1/89

fiir gibt es den Assign-Befehl des AmigaDOS, der in der
»startup-sequence“ im S-Directory diese Aufgabe erledigt.
<Pfadname>

Assign SBPRO: <Pfadname> Assign SBFORMED:

Fir <Pfadname> setzt man den kompletten Namen des
Gerites und des Verzeichnisses ein, wo die Programme hin-
kopiert wurden. Beispiel:

Assign SBPRO: DHO:usr/SBPRO

Im Amiga-Benutzerhandbuch wird der Assign-Befehl noch
ausfiihrlicher erkldrt. Bevor man Superbase starten kann,
muf erst der Dongle in den rechten Mouseport gesteckt. Ein
solcher Kopierschutz ist akzeptabel, da er weder den Um-
gang mit Superbase beeintrachtigt, noch das Anlegen von
Sicherheitskopien verhindert.

Am Anfang steht die Definition der
Dateistruktur

In diesem ersten Teil des Kurses zu Superbase Professional
wird erklart, wie eine neue Datei angelegt wird und sich Da-
ten aus dieser abfragen lassen.

Nach dem Laden von Superbase befindet man sich auf der
Bedienungsoberfliache das Programms und wird aufgefor-
dert, eine vorhandene Datei auszuwiahlen oder eine neue zu
installieren. Solange dies nicht geschehen ist, sind die
meisten Meniipunkte in Geisterschrift dargestellt, was be-
deutet, daB sie noch nicht verfiigbar sind. Befindet man sich
nun in einer Datei, konnen die Datensétze iiber eine Tasta-
tur, die den Kassettenrecordern nachempfunden ist, vor-
wirts und riickwirts durchbléttert werden. Im Menii ,,Ein-
stellungen“ 143t sich festlegen, wie die Datensétze auf dem
Bildschirm erscheinen. Man hat die Wahl zwischen tabella-
rischer Form, Datensatz oder Formular. Am Beispiel einer
Literatursammlung werden die Arbeitsschritte bei der In-
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stallation einer neuen Datensammlung verdeutlicht. Wir
wihlen daher im Projekt-Menii den Punkt ,,Neue Datei
und vergeben einen markanten, unverwechselbaren Namen,
denn wir wollen unseren Datensatz leicht wiederfinden,
aber auch nicht mit anderen verwechseln. ,,Biicher® ist ein-
deutig, ,,Computerbiicher” bezeichnet ebenso wie ,,Biicher
89¢ eine Teilmenge.

Jetzt werden Sie gebeten ein Palwort zu wéhlen. Nur wer
das PaBBwort kennt, kann mit den Daten arbeiten. Bei jedem
Einladen der Datei wird diese Sicherheitsabfrage durchge-
fithrt. Wihlen Sie ein sinnvolles Wort, jedoch nicht Namen
oder Daten (Geburtstage) aus Ihrem Umfeld. Solche Begrif-
fe suchen sich Unbefugte als erstes aus. Ist das Wort zu ab-
wegig oder zu kompliziert, kann es sein, daf3 Sie selbst ir-
gendwann vor verschlossenen Datenbanktiiren stehen.
Superbase 146t pro Datei bis zu drei verschiedene Palworter
zu. Bei der Eingabe werden verschiedenen Begriffe mit
Komma getrennt. Das erste Palwort gewdhrt vollen Zugriff
auf die Datei. Wer nur das zweite Wort kennt, kann zwar
Daten eingeben und verdndern, jedoch nicht an der Datei-
struktur selbst herumwurschteln. Wer nur das dritte ,,Sesam
offne Dich“ kennt, kann iiberhaupt nur abfragen, jedoch
die Datei nicht verdndern. Wenn die Daten keine besondere
Wichtigkeit besitzen, konnen die Paworter entfallen. Nach
dieser Prozedur gelangt man in das Fenster zur Dateidefini-
tion — jetzt wird bestimmt, was nacher in die Datei eingege-
ben werden soll.

Ein Buchdatensatz enthidlt Name des Autors, Titel und Un-
tertitel des Buches, Auflage und deren Beschreibung, Verlag
und Sitz des Verlages, Erscheinungsjahr und ISBN- Num-
mer. Nach Anklicken des Eingabefeldes hinter dem Wort
Feld erscheint ein Cursor. Tippen Sie jetzt die Bezeichnung
des ersten Feldes ein, das spiter den Namen des Autors auf-
nehmen soll: ,,Autor Name“. Klicken Sie dann auf das Gad-
get links neben dem Schriftzug Text. Jetzt erscheint ein Ab-
fragefenster ,, Text-Format“. Wenn die zu erwartenden Ein-

O Gberpritung
O Berechnung |
O Konstante

O Extern

| O Nunerisch O Ervartet
ODatun / Zeit OMNur Lesen
Feld E—————

O Text

In diesem Fenster werden die Felder und deren
Spezifikationen zu neuen Dateien definiert.

trage groBler als 20 Zeichen lang sein werden, klicken Sie in
das Feld mit der ,,20“ und 16schen Sie mit der Taste DELE-
TE oder BACKSPACE den Eintrag ,,20“ und schreiben Sie
eine groflere Zahl hinein. Bei unserem Beispiel belassen wir
den voreingestellten Wert. Klicken Sie nun das Gadget
Grofischreibung an, danach ,,OK“. Das ,, Text-Format“-
Fenster verschwindet jetzt wieder. Jetzt miissen Sie auf
ADD im ,,Datei-Definition“-Fenster klicken, um den Ein-
trag in der Liste der Felder zu verewigen. Die neu eingegebe-
ne Felddefinition erscheint in der Liste als erster Eintrag.
Damit hat das erste Feld der Datei die Bezeichnung ,,Autor
Name*“ erhalten, darf maximal zwanzig alphanumerische
Zeichen lang sein und der erste Buchstaben mulf} grof3 ge-
schrieben sein. Das gleiche machen wir jetzt fiir das Feld,
das den Vornamen des Autors aufnehmen soll. Fiir den Ti-
tel des Buches sollten vierzig Zeichen vorgesehen sein, er
kann ja ziemlich lang sein. Die zwangsweise GrofBschrei-
bung des allerersten Buchstabens sollten sie fiir die folgen-
den Felder durch erneutes Anklicken wieder desaktivieren.
Als néchstes geben wir die Auflage und deren Beschreibung
(neubearb. u. erw. Aufl. , 3. Auflage 1986 ...) an; auch hier
sind vierzig Zeichen Platz Minimum. Fahren Sie jetzt bitte
nach diesem Schema fort, so daf} Ihre Eingabe am Ende so
aussieht, wie auf dem Beispielphoto. Fehleingaben kdnnen
Sie mit dem Gadget LOSCHEN oder DEL und BACKSPA-
CE korrigieren. Sollen die Eingaben eines mit ,,ADD* be-
reits abgeschlossenen Feldes gedandert werden, klickt man
einfach auf den Eintrag des Feldes im Eingabefenster. Es
wird so zum aktuell editierbaren Fenster. Hinterher entfer-
nen Sie mit LOSCHEN das Eingabefenster und machen ein-
fach weiter. An der Reihenfolge der Eingaben l4Bt sich nun
nichts mehr dndern. Ein neues Feld erscheint immer am
Ende der Feldliste. In eine bestehende Liste konnen Felder
nur Uberschreiben eines bestehenden Eintrages eingefiigt
werden. Nach Abschluf} aller Eingabevorginge klicken Sie
auf ,,OK“ im ,,Datei-Definition“-Fenster. Sie werden jetzt P>

Literatur nit Index auf Autor Nane

850N Conputer Graphics: Gerdtetechnik, Programmierung,
GNSETN 3., verb, Nachdr. d. 2., vollig iberarh. u. erw. Aufl,
{EZBETR Oldenburg ERRETE 1988
AANETH Hinchen; Mien;

FROEE Grundlagen der Computergraphik
3-486-20648-8

'V"'“V V—
Sl casicaeleEle

Im Formularmodus wird mittels der Eingabemarke die
Datenerfassung auf den Benutzer zugeschnitten.
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noch nach der Eingabe eines Indexes gefragt, der zum Sor-
tieren und Suchen in der Datenbank notwendig ist. Wahlen
Sie ,,Autor Name*“, , Titel“, ,ISBN“ und ,,Sachgebiet* an,
um diese Felder als auswidhlbare Suchbegriffe festzulegen.
Klicken Sie jedes mal auf ,,OK“, nach Sachgebiet zweimal.
Damit liegt eine Datenbank der einfachsten Form vor.

Uber die Maske wird die Eingabe
erleichtert

Jetzt 148t sich das Erscheinungsbild der Eingabemaske be-
stimmen. Entweder Sie wihlen die vorgegebenen Formen
Datensatz und Tabelle, oder Sie gestalten im Formularmo-
dus die Anordnung der Datenfelder selbst. Um das Ausse-
hen der Formularmaske zu editieren, wihlt man ,,Einstel-
lungen“, ,,Formular zeigen“. Nun kénnen Sie die Datenfel-
der mit der Maus am Namensfeld ,,ergreifen“ und auf dem
Bildschirm hin- und herbewegen. Lassen Sie sich nicht da-
von irritieren, wenn das Programm zwischendurch fragt, ob
der Datensatz gespeichert werden soll. Versehentlich ausge-
l16ste Doppelklicks werden als Aufforderung zum Abspei-
chern interpretiert.

Durch diese recht einfache Prozedur wurde der Rahmen ei-
ner Datenbank gesteckt, mit deren Hilfe man einen Biicher-
bestand organisieren kann. Das flexible Konzept von ,,Su-
perbase Professional“ erlaubt auch zu einem spéteren Zeit-
punkt Anderungen an der Dateidefinition, zum Beispiel um
relationale Verkniipfungen vorzunehmen (damit wird sich
der zweite Teil des Kurses beschéftigen). Jetzt sollten erst
einmal einige Datenséitze eingegeben werden. Dazu wihlt
man im Menii ,Datensatz“ den Punkt ,,Neue Daten“ an.
Danach bléttern Sie mit der Recordertastatur den Datensatz
vorwarts und riickwérts durch.

Am linken Ende der Tastenleiste befindet sich eine Pausen-
funktion zum Anhalten und wieder Fortfiihren der Ausga-
be, mit der Stopfunktion wird die Ausgabe beendet. Mit

IG]{Superbase: Literatur nit Index auf Autor Nane

TMEET Encarnacao

(EEEIN Computer Graphics: Gerdtetechnik, Programmierung,
CITSEYTH 3., verb. Nachde. d. 2., vollig iberarb. u. erw. Aufl.

Felder offnen

Felder Offene Felder
et e b

Autor Nane

Bachgebiet: Radlly
183N 3-4¢

Nur Felder, die geoffnet wurden, erscheinen auf dem Bild-
schirm oder werden ausgedruckt.
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In diesem Menii wird der Index fiir Sortieren und Suchen
bestimmt.

den jeweils doppelt vorhandenen Tasten fiir das Positionio-
nieren auf den ersten (letzten) Datensatz, dem schnellen
Riicklauf (Vorlauf) und das Positionieren auf den vorheri-
gen (nichsten) Datensatz bewegt man sich gezielt durch die
Datensétze. In der Mitte ist eine Taste vorhanden, die den
Datensatz in den Editor holt. Auf der rechten Seite folgen
die Taste fiir die Suchfunktion, der Datenfilter und die ,,Ex-
tern“-Taste zum Einlesen von externen Dateien, wie Bil-
dern, Texten und Sampled Sounds. Die wichtigsten Funk-
tionstasten sind die Suchtaste (?) und die Filtertaste (=).
Wird die Suchtaste angeklickt, erscheint auf dem Bild-
schirm ein Abfragefenster, das Sie auffordert, einen Such-
begriff anzugeben. Nach diesem wird der Feldinhalt durch-
sucht, auf die der aktuelle Index weist. Dieser aktuelle Index
wird im Meniipunkt ,,Offnen Index“ einem Indexfeld zuge-

Verlag

Bestimmte Teilmengen des Datenbestandes werden iiber das
Filterfenster ausgewihlt.
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(EEEE Algorithuen und Datenstrukturen in Modula-2
CEYEN 4., neubearb. u. erw. Aufl. vorher Bsp. in Pascal

So wird das aktuelle Indexfeld nach einem Begriff
durchsucht.

wiesen. Anhand eines Index schafft die Datenbank Ord-
nung und ermdglicht schnelles Suchen. In unserem Beispiel
kann daher ziigig nach ,,Autor Name*, ,, Titel“, ,ISBN“ und
»Sachgebiet“ geordnet oder nach einem bestimmten Begriff
gesucht werden.

Weitere Moglichkeiten er6ffnen sich mit der Filterfunktion.
Nach Anklicken der Filtertaste erscheint das Abfragefenster
auf dem Schirm. Es ist in drei Teile gliederbar. Im Feldfen-
ster werden alle offenen Felder einer Datei angezeigt. Das
Bedienfeld mit den Tasten fiir logische Operatoren und die
Kommandozeile am unteren Rand, in der die fertig aufge-
baute Befehlszeile sichtbar und editierbar wird.

Die Befehlszeile ist einfach zu formulieren. Klickt man eins
der offenen Felder an, erscheint die Kommandozeile. Man
kann nun ein Kriterium formulieren, das mit mathemati-

Datensatz

Pause
Stop
FTitel LS
Titel e1n

Srh iefle

Grafikfiles lassen sich ebenso verwalten wie Textdaten —
selbst Sounddaten konnen angezeigt werden.

sche Vergleichoperationen wie grof3er, kleiner, grofB3er
gleich, kleiner gleich oder gleich die Datensétze untersucht.
Auch Berechnungen sind ausfithrbar (a = 3*b- 27). Opera-
tionen der Boolschen Algebra UND (wahr, wenn das eine
und das andere wahr, wenn nur eines von beiden falsch ist,
ist der gesammte Ausdruck falsch), ODER (entweder das
eine oder das andere oder beides), NICHT (alles aufer ...)
sind benutzbar, um einen Ausdruck zu bewerten, und zu-
letzt die Like-Funktion, die die Feldinhalte auf linguistische
Ahnlichkeit iiberpriift.

Um alle Biicher eines Autors in Ihrer Literatur-Datenbank
zu finden, geht man folgendermafien vor: Feld ,,Autor
Name“ anklicken, LIKE anklicken (im Eingabefeld neben
Wert erscheint ein Cursor), beispielsweise ,, Wirth“ eintip-
pen, AND anklicken, ,,Autor Vorname* anklicken, LIKE,
»Niklaus“ eintippen, und zum Schluf} mit ,,OK“ bestétigen.
Ist ein Datensatz des Autors vorhanden, wird er nun ange-
zeigt. Existieren mehrere Eintrage, so konnen sie mit den
Bedientasten am unteren Rand ihres Bildschirms durchblit-
tert werden. Am Ende aller Eintrédge fiir Herrn Wirth wird
das Dateiende gemeldet.

Datenauswahl mit und ohne Filter

Der Filter blendet alle nicht auf die Beschreibung passenden
Teile der Datenbank aus. Solange der Filter aktiv ist konnen
andere Daten nicht mehr erreicht werden. Um den Filter zu
desaktivieren, klickt man noch einmal auf die Filtertaste,
die farbige Unterlegung wird wieder gelGscht. Jetzt sind
wieder alle Daten verfiigbar.

Der Filter kann nicht nur zum Suchen verwendet werden, er
wird auch von Superbase zum Ldschen, Modifizieren und
Ausdrucken von Teilen der Datenbank verwendet. Soll der
Inhalt der gesamten Datenbank ausgedruckt werden, bleibt
die Filterbefehlszeile leer. Sie konnen als Wert fiir den Filter

bei der Funktion LIKE auch Bereiche und Muster angeben. >

Superbase.
[]{Superhase;

pictures nit Index auf Nunber

| Systen-Optionen l
I | nzeigegeschy, iti

O Automatische Berechnung
¢ Berechnung nach &nderung
il Anzahl der Berechnungen

Import / Export

| I Feld-Trennzeichen
AU Datensatz-Trennzeichen
@® Anfilhrungszeich, benutzen
ICH Puffer-Anzahl

O Extern-Datei-Abfrage

| [T | [ ok § [ Avbr. B

a5 pit 1

[ (=) () () [0 G20 (50 o) O 20 (50 Il

Systemeinstellungen lassen sich auf leichte Art an eigene
Bediirfnisse anpassen.
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Die Syntax lautet hierfiir
[<Anfang>-<Ende>] *irgendwas

Die eckigen Klammern umschlieen den Bereich, ein Stern
steht fiir beliebig viele Zeichen und ,,irgendwas“ bezeichnet
Buchstabenfolgen, die in dem gesuchten Begriff vorkom-
men diirfen. Folgendes sind giiltige Werte:

[A-Z]* alles was mit einem groflen Buchstaben beginnt

*[g-h]* alles was irgendwo einen Buchstaben g oder h
enthélt

A*WELT alles was auf diese Buchstabenfolge paf3t

Die Meniileiste gliedert sich in sechs Pull-down-Meniis. Das
Projekt-Menii enthélt die Funktionen fiir die Arbeit mit den
Dateidefinitionen und den Aufruf des integrierten Textver-
arbeitungsprogramms. Im einzelnen befinden sich hier fol-
gende Funktionen:

Neu Datei und Index
Erstellen einer neuen Dateidefinition; Hinzufiigen von Indi-
ces (Suchbegriffen) in die aktuelle Dateidefinition.

Offnen Datei, Felder, Index, Formular

Offnen einer Datei zum Bearbeiten ihrer Daten; Offnen von
bestimmten Feldern einer Datei zum Bearbeiten, andere Fel-
der werden nicht angezeigt, sind aber weiterhin vorhanden;
Wihlen eines neuen Index fiir die Such- und Sortierfunk-
tion. Offnen einer mit dem Formulareditor (SBformed) gra-
phisch gestalteten Formularmaske.

Schlielen Datei, Felder, Formular

Hiermit wird das Arbeiten mit Dateien, Felder oder Formu-
laren beendet, der modifizierte Inhalt der Dateien wird auf
die Platte zuriickgespeichert.

Editieren Datei, Formular
Editieren einer bestehenden Dateidefinition; Laden des For-
mulareditors und Editieren des graphischen Formulars.

Speichern
Abspeichern der Dateidefinition.

Loschen Datei, Index
Loscht die gesamte(!!!) Datei; Loscht einen einzelnen Index
der nicht mehr benotigt wird.

Text
Aktivieren der Textverarbeitung.

Beenden

Beenden der Arbeit mit Superbase, alle internen Puffer und
Anderungen werden auf Diskette (Platte) gesichert.

Im Datensatz-Menii finden Sie die Funktionen, mit denen
Datensitze in eine Datei neu eingefiigt, gedndert, geldscht
oder gespeichert werden konnen. Wichtig sind folgende Me-
niipunkte:

Stapq!
Alle Anderungen werden erst einmal gesammelt, und dann
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komplett abgespeichert. Normalerweise wird jeder neue Da-
tensatz auf Diskette (Platte) abgespeichert wenn die Einga-
be abgeschlossen ist.

Duplizieren
Kopieren des aktuellen Datensatzes, um einen sehr dhnli-
chen nicht komplett neu eingeben zu miissen.

Extern

Bewegen auf externen Datensédtzen

Das Prozess-Menii enthilt Funktionen zur Abfrage und
Verkniipfung von Datensétzen:

Loschen

Alle mit dem Filter heraus gelesenen Datensdtze werden ge-
16scht.

Import/Export
Importiert oder Exportiert speziell vorbereitete Dateien.

Drucken
Alle ausgefilterten Datensétze werden in Tabellenform aus-
gedruckt.

Serienbrief
Ausgefilterte Datensdtze aus einer Datenbank und Stan-
dardformulare werden zu Serienbriefen verkniipft.

Etiketten

Ausgefilterte Datensitze werden zum Drucken von Etiket-
ten verwendet.

Mit Hilfe des Einstellungen-Meniis konnen folgende Ein-
stellungen vorgenommen werden:

Bildschirm
Ausgabe der Anzeigedaten auf den Bildschirm.

Drucker

Alle Daten werden auch zusétzlich auf dem Drucker ausge-
geben.

Tabelle, Formular oder Datensatz zeigen

wihlt die Art der Darstellung auf dem Bildschirm.

Seitenweise
Listen werden Seitenweise angezeigt, am Ende der Seite
wird die Pausenfunktion ausgeldst.

Optionen

Individuelles Konfigurieren der Arbeitsumgebung der Da-
tenbank. Wichtig ist in erster Linie, das hier die Anfangs-
suchpfade fiir die Dateien eingestellt werden konnen, dieses
Feld sollten Sie sinnvollerweise auf das Verzeichnis einstel-
len, in dem Ihre Dateien abgespeichert werden sollen (z.B.
DHO:usr/sbpro/Data). AuBlerdem 148t sich einstellen, wenn
man mit MEHR in das zweite Auswahlfenster wechselt, ob
Superbase einen eigenen Screen 6ffnen soll oder den Work-
benchscreen verwenden soll. Im Systemmenii kénnen Sie
Arbeiten auf Niveau des AmigaDOS ausfithren. Alle nicht
erlauterten Meniipunkte werde ich an der Stelle behandeln,
an der ich sie im Kurs benutze, beispielsweise die Abfrage-
funktionen bei relationalen Verkniipfungen von verschiede-
nen Datensitzen. Jetzt haben Sie erst mal das Riistzeug um
mit der Beispieldatei zu arbeiten. Uberlegen Sie sich mal ei-
gene Konzepte. In der ndchsten AmigaWelt werden dann
die relationalen Eigenschaften erldutert.

(Wilfried Hiring)




Wir sind ein Mitglied der International Data Group,
der Welt grofiter Verleger fiir computerbezogene In-
formationen. Die Gruppe verdffentlicht 90 Computer-
Publikationen in 33 Lindern. 14 Millionen Menschen
lesen eine oder mehrere Publikationen dieser Gruppe
pro Monat. Die Mitglieder sind am CW-Communica-
tions International News Service angeschlossen, einem
tiglichen Nachrichtendienst fiir die aktuellsten Mel-
dungen aus dem internationalen DV-Geschehen.

Wir suchen fiir

Vi wwa

Programmautoren,
Testexperten,

freie Mitarbeiter,
Bastler.

Sie sollten Erfahrung im Umgang mit Computern,
aber auch Kenntnisse der zugehorigen Hard- und Soft-
ware haben. Kontaktfreude und Grundkenntnisse der
gangigsten Programme wie Textverarbeitung und
Grafik setzen wir voraus. Die Honorierung entspricht
der,vergleichbarer Verlage. Eventuell anfallende Rei-
sekosten werden ersetzt. Eine Textprobe von einem
maoglicherweise bereits verdoffentlichten Beitrag wiirde
uns natiirlich sehr freuen. Fiir einen ersten Kontakt
steht Thnen zur Verfiigung:

Siggi Pischel

Tel. 0 89/3 60 86-210

CW-Publikationen Verlagsgesellschaft mbH
Rheinstr. 28

8000 Miinchen 40

«« SSS »» Siggis Software Shop «« SSS »»

*+* Kniillerpreise ** Ein Preisvergleich lohnt sich immer! ** Kniillerpreise **

Amiga & ST Spiele Amiga/ST | C-64/128 Spiele Disk/Cass | C-64/128 Spiele Disk/Cass
Aliensyndrom 56,50/56,50 | Flight Sim. Il dt 89,50/ Pirates 52,50/48,50
Bard's Tale Il 68,50/ Football Manager Il 44,50/32,50 | President missing 42,50/
Bermuda Projekt 68,50/68,50 | Fugger 42,50/32,50 | Pub Games 38,50/29,50
Bionic Commando 68,50/56,50 | Gary Linek. HotShots 46,50/36.50 | Salamander 48,50/32,50
Carrier Command 72,50/72,50 | Giana Sisters 44,50/38.50 | Sindbad 48,50/
Corruption 72,50/72,50 | Hawkeye 38,50/32,50 | Sommer Olympiad 48,50/32,50
Craps Academy 68,50/ Hot Shot 42,50/32,50 | Street Fighter 48,50/32,50
Cybernoid 58,50/58,50 | 1.0 42,50/32,50 | Superstar lcehoc 42,50/32,50
Down at the Troll 56,50/56,50Ebonstar Imposs. Mission 11 44,50/32,50 | She Fox 44.50/38,50
72,50/ Infiltrator [I 46,50/ Test Drive 46,50/38,50
Fugger 54,50/54,50 | Jackthe Ripper 44,50/32,50 | Three Stooges 48.50/
Hotshot 58,50/58,50 | Kampfgruppe 78.50/ The Enforcer 29,50/
Katakis 56,50/ Knights of Desert 62,50/ Ultima | oder 111 64.50/
Kampfgruppe 78,50/ La Crackdown 46,50/34,50 | Ultima |V oder V 69,50/
Legend of Sword 68,50/72,50 | Maniac Mansion dt 44,50/ Vindicator 48,50/34,50
Mickey Mouse 58,50/56,50 | Marauder 46,50/32,50 | Wasteland 48,50/29,50
Netherworld 58,50/58,50 | Mickey Mousey 46,50/36,50 | Winter Olympiad 88 38.50/32,50
Sub Battle Sim. 68,50/68,50 | Nam 42,50/ Wizzard Wars 38.50/
Superstar Icehockey 68,50/68,50 | Netherworld 48,50/36,50 | Wonderboy 46,50/
Grand Slam Tennis 56,50/ Night Raider 48,50/36.50 | Zynaps 38,50/29,50

«« NEU »»
«« 24 Std. »»
«« Bestell- »»

«« Annahme »»

$. Gebauer
Park Str. 7a
5880 Liidenscheid
Tel.: 02351/24502

Liste gegen Freiumschlag mit « 1,20 DM Briefmarken Porto
Versandkosten: Vorkasse + 4,50 DM/Nachnahme + 7,50 DM
Zur Auslieferung gelangt ausschlieBlich nur Originalware.

Bei groBer Nachfrage nicht jeder Artikel sofort lieferbar.

KREUZ AS
- Sehr guter Poker-Spielautomat
Nach dem Oniginal-Spielhallen
Hit Herz As
Sehr qute Grafik und
dig Sound
Best-Nr §02 002 88
Preis: 79.— DM

AMIGA ROULETTE
Lange Strake 19 s
2320 PI6n/Holstein
Telefon 04522/1379

Distributoren:
BRD: Casablanca GmbH
Mehringskamp 9, 4630 Bochum 5

Osterreich: Intercomp, Gschwend 163,
A-6932 Langen b. Bregenz

Weitere AMIGA - SOFTWARE in Vorbereitung ! Handler-
anfragen erwiinscht! Alle Programme laufen auf allen
AMIGA - Modellen | Bestellungen schriftiich oder
telefonisch unter 04522/1379 - Gegen 1.30 DMin
Briefmarken erhalten Sie ausfuhriiche Produkt-info’s
Versand gegen Vorkasse oder per Nachnahme zuzuglich
5.-- DM fur Porto und Verpackung

NEUE AMIGA -

ung
Best-Nr S0100188
Preis: 69.— DM

BUNDESLIGA - MANAGER
Werden Sie zum Manager
Ihres FuBballvereins

Thr

~ bis zu 4 Spieler
Best Nr $0200188

Preis: 69.— DM

SOFTWARE
soft ) mail p )
vormals Ecosoft Economy Software AG
Postfach 30, 7701 Busingen, Tel. 077 34 - 27 42

‘Priaf vor Kauf'- Software

4 Grosses Angebot von "Prif vor Kauf"-Software und Frei-
Programmen: Uber 4°000 Disketten fir IBM-PC/ Kompatible,
Macintosh, Amiga, Atari ST, C64/128, Apple Il. Viele deutsche
Programme fir Geschéft, Beruf, Privat, Schule.

4 Software gratis. Vermittlungsgeblihr DM 14.40 oder weniger je
Diskette. Wenn Sie Anwenderunterstiitzung vom Autoren win-
schen, bezahlen Sie ihm eine geringe Registrierungsgebuhr.

Programm-Verzeichnis gratis

Bitte Computermodell angeben. Gegen Einsendung dieses Inserates erhalten Sie die

Diskette des Monats gratis 5% |

-

AMIGOS HD-20
PMD — Matthias Aures

Festplatte fiir Amiga 500/1000/2000 20 MB, anschluBfertig DM 998,—
(30 + 40 + 60 MB lieferbar)

Postfach 10 01 05, D-8011 Baldham, Tel.: 0 81 06/3 39 41

S

A A

Etwa 350 aktuelle Programme zu Top-Preisen ab

Lager lieferbar: M Spiele @ Animations- und Grafiksoftware
M Textverarbeitung/DTP M Businessprogramme B Musik.
Ferner M Blicher M Zubehér M Disketten 3 1/2 Zoll

Fordern Sie die kostenlose Gesamtpreisliste an. E

GTI GmbH, Zimmersmiihlenweg 73, 6370 Oberursel
Telefon (06171) 7 30 48, Telefax 83 02
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Einstieg mit

BASIC

Teil 3

Strings und Schleifen haben in den ersten
beiden Folgen des Kurses den Weg in’s BASIC-
Reich gewiesen. Diesmal sorgen Konstante und Variablen
fiir Abwechslung in der Programmstruktur.

Platzhalter fiir feste und wechselhafte Werte

Konstanten sind die aktuellen Werte, die von Amiga-
BASIC wihrend der Programmausfiihrung benutzt werden.
Es gibt zwei Konstanten-Typen: numerische Konstanten
und String-Konstanten.

Ein String ist eine, in Anfiithrungszeichen eingeschlossene,
Zeichenkette von bis zu 32 767 alphanumerischen Zeichen.
Numerische Konstanten,sind positive oder negative Zahlen,
wobei Amiga-BASIC mehrere Typen unterscheidet. Das
sind kurze Ganzzahlen, lange Ganzzahlen, FlieBkomma-
zahlen, Hexadezimalzahlen und Oktalzahlen. FlieBkomma-
zahlen kénnen mit einfacher oder doppelter Genauigkeit
verarbeitet werden. An eine numerische Konstante doppel-
ter Genauigkeit muf3 an ihrem Ende ein Gitterkreuz ,,o* zur
Kennung ihres Typs angehdngt werden. Hexadezimalzahlen
miissen das Prifix ,,&H“ erhalten, wie zum Beispiel:
&HT7FFF, &H1C3F.

Numerische Konstanten haben folgende Eigenschaften:

TYp Kennung Bereich

Ganzzahlen
von -32768 bis +32767

kurze Ganzzahl %

Ganzzahlen von
-2147483648 bis +2147483€47

lange Ganzzahl &

einfache Genauigkeit ! Alle positiven und negativen
FlieBkommazahlen bis zu

7 Stellen oder in
Exponentialdarstellung mit

der Exponentenkennung E, im
Bereich von 1.18%107-38 bis
3.4*10738. Die Kennung (!)
braucht nicht angegeben werden.
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Alle positiven und negativen
Fliepkommazahlen bis zu

8 oder mehr Stellen oder in
Exponentialdarstellung mit
der Exponentenkennung D, im
Bereich von -2.23*107308 bis
+1.79%10°308

doppelte Genauigkeit #

Wenn eine Zahl ldnger wird, als fiir den Typ angegeben,
dann wendet Amiga-BASIC die wissenschaftliche Notation
(Exponential-Darstellung) an.

In fast allen Programm-Beispielen, die Sie bisher kennenge-
lernt haben, sind IThnen Worter oder Buchstaben begegnet,
die mit Konstanten in Verbindung standen. Bei den dazuge-
horigen Beschreibungen tauchte mehrmals die Bezeichnung
Variable auf. Was es damit auf sich hat, erfahren Sie an-
schlieffend.

In Amiga-BASIC werden Daten grofitenteils in Variablen
gespeichert. Variable korrespondieren mit bestimmten Spei-
cherstellen im Speicher des Amiga. Zugreifen konnen Sie
darauf mit Hilfe des Variablen-Namens. Variable bestehen
daher aus zwei Komponenten, einem Namen (Label) und ei-
nem Wert. Der Wert ist der Inhalt der durch den Namen
adressierten Speicherstellen.

Wenn Sie die Adresse wissen wollen, ab der das erste Daten-
byte einer Variablen abgelegt ist, so kénnen Sie das mit den
Funktionen VARPTR bzw. SADD erfragen. Bevor Sie die-
se Funktionen jedoch sinnvoll anwenden konnen, miissen
Sie iiber Variable mehr wissen.

Amiga-BASIC kennt fiinf verschiedene Variablen-Typen.
Die nachfolgende Tabelle bringt eine Ubersicht:
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Typ Kennung Beispiele

INT=kurze Ganzzahl %
(16-Bit Integervaraible)

nunmers , x%

LNG=lange Ganzzahl &
(32-Bit Integer-Variable)

Summe&, y&

SNG=einfache Genauigkeit !
(FliePkomma-Variable)

zahl!,typ,a!,b

DBL=doppelte Genauigkeit # ergebnis#, s#

(FlieBkomma-Variable)

STR=String S adresse$,a$

Der Name einer Variablen dient nicht nur als ihr Label, son-
dern auch der Definition ihres Typs und falls numerisch, ih-
rer Genauigkeit. Die Kennung einer einfach-genauen reellen
Variablen ist optional. Hat ein Variablen-Name keine der
obigen Kennungen als Endung, so nimmt Amiga-BASIC
an, daf} es sich um eine Variable vom Typ SNG handelt.
Wenn Sie in Ihrem Programm vorzugsweise Variablen eines
Typs verwenden, so konnen Sie mit der DEFTyp-Anwei-
sung den gewiinschten Variablen-Typ global definieren.
Dazu drei Beispiele:

DEFINT a-g

Alle Variablen, deren Namen mit den Buchstaben a bis g be-
ginnen, werden als kurze Ganzzahl-Variablen interpretiert.
DEFLNG m

Alle Variablen, deren Namen mit dem Buchstaben m begin-
nen, werden als lange Ganzzahl-Variablen interpretiert.
DEFDBL x,y

Alle Variablen, die mit den Buchstaben x oder y beginnen,
werden als numerische FlieBkomma-Variablen doppelter
Genauigkeit interpretiert.

DEFSTR h,i,r — u

Alle Variablen, deren Namen mit h, i oder r bis u beginnen
werden als String-Variablen interpretiert.

Die Buchstaben nach DEFTyp konnen wahlweise grof3 oder
klein geschrieben werden.

Numerische Variable haben, bevor ihnen ein Wert zugewie-
sen wurde, den Wert Null. Analog dazu haben String-Varia-
blen, bevor ihnen eine Zeichenkette zugewiesen wurde, die
Linge Null (= Leer-String).

Einer Variablen kénnen Sie einen neuen Wert entweder
iiber die Tastatur (im Direktmodus) oder (per Programm)
durch eine BASIC-Anweisung zuweisen. Zur Zuweisung
dient das Gleichheitszeichen ,,=“. Der theoretisch dafiir
vorgesehene Zuweisungsbefehl LET, ist ein Relikt aus der
Jugendzeit des BASIC und wird in der Praxis nicht mehr
verwendet.

Machen Sie bitte folgenden Versuch:

PRINT "Amiga Welt"
PRINT Amiga Welt

Als Ergebnis erhalten Sie:

Amiga Welt
00

Die erste Zeile wurde, so wie Sie es erwartet haben, als Text
ausgegeben. In der zweiten Zeile aber, wurden die Worter
,»Amiga“ und ,,Welt“ vom BASIC-Interpreter als Varia-

blen-Namen ausgelegt und es wurde daher mit PRINT die
Inhalte der beiden Variablen Amiga und Welt ausgegeben.
Beide liefern das Ergebnis Null, weil ihnen ja kein Wert zu-
gewiesen wurde. Machen Sie bitte noch einen Versuch und
geben Sie ein:

Amiga=2+2
PRINT Amiga

Als Ergebnis erhalten Sie diesmal die Zahl vier, obwohl Sie
vielleicht das Wort Amiga erwartet haben.

Die Erkliarung ist einfacher als Sie denken: In Anfithrungs-
zeichen eingeschlossene Zeichenketten werden als Text in-
terpretiert; Zeichenketten, die nicht in Anfiihrungszeichen
stehen, jedoch als Variablen-Namen. Denken Sie an den
Mathematikunterricht zuriick, wo in algebraische Formeln
fiir ,variable“ Werte Buchstaben eingesetzt wurden.
Amiga-BASIC kann bis zu 40 Zeichen lange Variablen-Na-
men voneinander unterscheiden. Diese diirfen aber keine
BASIC-Schliisselworter sein. Als Teil des Namens sind sol-
che jedoch zugelassen.

Weg in die dritte Dimension

Die Variablen-Typen, die bisher beschrieben wurden, sind
einfache Variablen — jeder Variablen-Name bezieht sich
auf eine bestimmte Variable. Amiga-BASIC unterstiitzt
aber auch eine Datenstruktur, mit der Sie auf viele Varia-
blen mit nur einem Variablen-Namen zugreifen konnen.
Eine solche Struktur nennt man Feld. Die englische Bezeich-
nung ,array“ ist treffender. Damit Sie ein Gefiihl dafiir be-
kommen, versuchen Sie folgendes Beispiel:

DIM NameS$(3)
Name$ (0)="Jerry Cotton"
Name$ (1)="Mike Hammer"
Name$ (2)="Donald Duck"
Name$ (3)="Asterix der Gallier"
FOR n=3 TO 0 STEP -1
PRINT Name$ (n)
NEXT
END

Die DIM-Anweisung in der ersten Programmzeile zeigt an,
daB in dieser Zeile ein Feld DIMensioniert wird, wobei
,Name$“ der Name des Feldes ist. Das Dollarzeichen als
Endung zeigt an, dal} es sich um ein String-Feld handelt. In
Klammer wird angegeben, wieviele Elemente das Feld ent-
hélt und zwar die hochste Anzahl. Man nennt das auch den
Feldindex und solche Variablen auch ,indizierte Varia-
blen“. DIM Name$(3) sagt daher aus, daf dieses Feld auf
vier Elemente dimensioniert wurde. Vier, weil in der Com-
puterei bekanntlich mit Null zu zdhlen begonnen wird.

In den néchsten vier Zeilen werden den Variablen des Feldes
Zeichenketten zugewiesen. Die darauf folgende Schleife
gibt den Inhalt des Feldes aus. Es ist Ihnen sicher aufgefal-
len, daf} die Ausgabe in umgekehrter Reihenfolge erfolgt.
Allgemein giiltig ausgedriickt: Mit der DIM-Anweisung
wird die maximale Anzahl von Elementen fiir Feld-Variable
beliebigen Typs definiert und entsprechender Speicherplatz
reserviert. Durch DIM werden alle Elemente numerischer
Felder auf Null und bei String-Feldern auf Linge Null
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(Leer-Zeichenkette) gesetzt. Die Verwendung von grof3eren
als dimensionierten Indizes fiithrt zu der Fehlermeldung:

Subscript out of range

(Index auBerhalb des Bereiches). Mehrmaliges Dimensionie-
ren derselben Feld-Variablen fiihrt zu der Fehlermeldung:

Duplicate Definition

(doppelte Definition). Soll eine Feld-Variable innerhalb ei-
nes Programmes neu dimensioniert werden, so muf} diese
vorher geldscht werden. Dazu dient die ERASE-Anwei-
sung, mit der Felder, deren Namen als Parameter in der An-
weisung angegeben werden, geloscht werden; der dafiir re-
servierte Speicherplatz wird wieder freigegeben.

Mit Arrays (um wieder einmal die englische Bezeichnung zu
gebrauchen) komnnen Sie sich viel Tipperei ersparen. Neh-
men wir an, Sie sollen das arithmetische Mittel von zehn
Zahlen ermitteln. Vergleichen Sie folgende Beispiele. Wel-
ches ist bequemer einzutippen?

REM Beispiel 1
summe=zahll+zahl2+zahl3+zahl4+zahl5

+zahl6+zahl7+zahl8+2zahl9+zahll0
mittel=summe/10

REM Beispiel 2
DIM zahl(10)

FOR i=1 TO 10

summe = summe + zahl (i)
NEXT
mittel=summe/10

Damit Sie noch eine bessere Vorstellung vom Aufbau eines
Feldes bekommen noch ein Beispiel mit einem numerischen
Feld. Angenommen wird das Feld x mit fiinf Elementen:

I x(0) | x(1) | x(2)

I x(3) | x(4) |

Wenn Sie den Feldelementen Werte zuweisen, dann bleiben
diese solange gespeichert, bis Sie diese dndern oder 16schen.
In dieser Hinsicht unterscheiden sich Feld-Variable nicht
von einfachen Variablen.

Eine wichtige Regel wurde bis hierher verschwiegen: Fiir
Felder bis zu elf Elementen ist die DIM-Anweisung nicht er-
forderlich. Ohne diese vereinbart Amiga-BASIC bei der
ersten Verwendung einer Feld-Variablen automatisch einen
Indexwert von 10 und erlaubt damit Felder mit maximal elf
Elementen ohne Dimensionierung. Der kleinste Indexwert
fiir ein Feld ist immer Null, es sei denn, mit der OPTION
BASE-Anweisung wurde etwas anderes vereinbart. Trotz-
dem sollten Sie auch kleinere Felder dimensionieren, weil
dadurch Speicherplatz gespart wird.

So ein Feld kann auch mehrere Dimensionen annehmen. Es
sind bis zu 255 Dimensionen moglich. Jede Dimension darf
32 767 Elemente enthalten.

Ein Feld mit zwei Dimensionen nennt man auch Tabelle,
weil man sich die beiden Dimensionen als Zeilen und Spal-
ten vorstellen kann:

94 AMIGA weLr 1/89

Spalte 0 Spalte 1 Spalte 2 Spalte 3

Zeile 0 | y(0,0) | y(0,1) | y(0,2) | y(0,3) |
Zeile 1 | ¥(1,0) | v(1,1) | y(1,2) | ¥(1,3) |
Zeile 2 | y(2,0) | y(2,1) | y(1,2) | ¥(2,3) |

Dimensioniert wird diese schematisch dargestellte Tabelle
mit DIM y(2,3).

In sequentiellen Dateien werden derartige Tabellen bevor-
zugt verwendet. Diese zweidimensionale Tabelle nennt man
auch Matrix, weil durch Angabe von zwei Koordinaten
(Zeile, Spalte) jedes Feld der Tabelle adressiert werden
kann. Als Beispiel ein Feld, welches mit DIM d$(4,3) di-
mensioniert wurde:

Feld 1 Feld 2 Feld 3
Datensatz 1 | d$(1,1) | ;S(l,z) | 4$(1,3) |
Datensatz 2 | d$(2,1) | d4$(2,2) | as8(2,3) |
pDatensatz 3 | d4$(3,1) | 48(3,2) | 4ds$(3.3) |
Datensatz 4 | d$(4,1) | ds$(4,2) | d$(4,3)—l

Den Zugriff auf das 2.Feld des 3.Datensatzes erreicht man
mit d$(3,2). Die Ausgabe eines Datensatzes 148t sich mit ei-
ner Schleife programmieren:

INPUT"Welcher Datensatz":;d
FOR f=1 TO 3

PRINT “Feld ":f:":":dS8(d £)
NEXT

Ein Feld mit drei Dimensionen kann man sich als einen Pa-
pierstapel vorstellen, in welchem auf jedem Blatt eine Ta-
belle eingetragen ist. Die Hohe des Stapels wird durch die
Anzahl der Blatter bestimmt.

Man kann sich ein solches Feld auch als einen Quader vor-
stellen. Die ersten beiden Dimensionen bilden die Grundfla-
che und die Dritte die Hohe des Quaders. Weil das noch gut
vorstellbar ist, werden im nichstem Beispiel die Volumina
aller Quader mit den Kantenléngen 1 bis 10 berechnet:

DIM volumen(10,10,10)
FOR i=1 TO 10
FOR j=1 TO 10
FOR k=1 TO 10
volumen(i,j, k)=i*j*k
NEXT
NEXT
NEXT
Mit diesem Programm werden alle Quaderinhalte mit den
Kantenlingen 1 bis 10 berechnet und im dreidimensionalen

Feld ,,volumen“ gespeichert.

Wie genau rechnet Amiga?

Sicherlich nehmen Sie an, dal Thr Amiga genau und richtig
rechnet. Sie werden erst daran zu zweifeln beginnen, wenn
Ihr Programm nicht das erwartete Rechenergebnis liefert.
Hier ist ein solches Beispiel:

PRINT "Mit einfacher Genauigkeit:"

PRINT "2.65-1.65=";
a=2.65:b=1.65:c=a-b
PRINT c
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IF c=1 THEN

PRINT "“ok"

ELSE

PRINT "Anzeige falsch weil "
PRINT "errechneter Wert ";

IF ¢ < 1 THEN PRINT
IF ¢ > 1 THEN PRINT
END IF

PRINT

PRINT "Mit doppelter Genauigkeit:"
PRINT "2.65-1.65=";
a#=2.65#:b#=1.65#:c#=a#-b#

PRINT c#

IF c#=1# THEN

ne 1"
"y q®

PRINT "Anzeige ist richtig"
ELSE

PRINT "Anzeige falsch weil "
PRINT "echtes Ergebnis ";

IF c# < 1# THEN PRINT "< 1"
IF c# > 1# THEN PRINT "> 1"
END IF

Dieses Programm liefert folgende Ausgabe:

Mit einfacher Genauigkeit:
2.65-1.85 = ]
Ausgabe falsch, weil errechneter Wert > 1

Mit doppelter Genauigkeit:
2.65-1.65= 1
Anzeige ist richtig

Wie man sieht, wird die IF-Bedingung erst mit doppelter

Genauigkeit erfiillt. Rechnet Amiga-BASIC nun falsch? Sie

diirfen beruhigt sein, IThr Amiga rechnet richtig. Die Ursa-

che der fallweisen Ungenauigkeit ist darin zu suchen, wie

der BASIC-Interpreter FlieBkommazahlen intern abbildet.

Amiga-BASIC verwendet in seinem mathematischem Teil

Binir-Arithmetik. Daher unterscheiden sich die interne und

externe Abbildung von Zahlen. Intern werden FlieBkomma-

zahlen bindr durch eine Mantisse mit einem Exponenten

dargestellt:

einfache Genauigkeit = 32 Bit

1 Vorzeichenbit

8 Bit Exponent mit Vorzeichen

24 Bit Mantisse inklusive fithrendem Vorzeichenbit
doppelte Genauigkeit = 64 Bit

1 Vorzeichenbit

11 Bit Exponent mit Vorzeichen

53 Bit Mantisse inklusive fithrendem Vorzeichenbit

Die Abbildung von dezimalen FlieBkommazahlen in dieser

Form bringt es mit sich, daB} fiir deren bindren Wert mehr

Bits erforderlich sind, als zur Verfiigung stehen. Der unbe-

willtigte Rest mul} entfallen, was dann bei der Riickver-

wandlung in das Dezimalsystem zu Rundungsfehlern fiihrt.

Ferner gibt es Dezimalzahlen, die sich binar nur als Zahlen

mit unendlich vielen Stellen abbilden lassen und daher im

Dualsystem nicht exakt darstellbar sind. In solchen Fillen

wiirde auch mehr Speicherplatz nichts niitzen.

Besonders arg machen sich Rundungsfehler in Iterationen

bemerkbar. Das sind dann die beriichtigten Null-Probleme

bindrer BASIC-Interpreter. Versuchen Sie diese Schleifen:

REM Einfache Genauigkeit
FOR i=-1 TO 1 STEP .1
PRINT i:IF i=0 THEN BEEP
NEXT

REM Doppelte Genauigkeit
FOR i#=-1# TO 1# STEP .1#
PRINT i#:IF i#=0# THEN BEEP
NEXT

In diesen Schleifen wird weder mit einfacher noch mit dop-
pelter Genauigkeit ein Null-Durchgang erreicht. Die IF-Ab-
frage auf Null kann nicht erfiillt werden. Hier ,BEEPts“
also nicht.

Natiirlich gibt es eine Losung des Null-Problems und dieses
heiBt: Rundung. Dazu dndern Sie die PRINT-Zeilen wie
folgt:

J=INT(i*1E6+.5) /1E6:PRINT j
IF j=0 THEN BEEP

J#=INT(i#*1D15+.5#/1D15) : PRINT j#
IF j#=0# THEN BEEP

Jetzt ,BEEPts“ in beiden Schleifen!

Die Beispiele haben gezeigt, da3 bei Resultaten arithmeti-
scher Operationen (besonders wenn sie weiterverarbeitet
werden sollen) Vorsicht geboten ist.

Alles Zufall?

Alle bisher verwendeten Zahlen wurden entweder direkt
iiber die Tastatur eingegeben, in das Programm eingesetzt
oder durch das Programm berechnet. Manchmal wiinscht
man aber keine, durch die Eingabe vorherbestimmte Aus-
gabe. Ein Beispiel dafiir sind Spiele, die meist die Eingabe
von Zufallszahlen erfordern.

Amiga-BASIC hat einen eingebauten Zufallszahlen-Gene-
rator. Gestartet wird er durch die RND-Funktion. Diese lie-
fert Zufallszahlen zwischen O und 1. Im Ausdruck v=RND
wird eine Zufallszahl zwischen 0 und 1 an die Variable v
iibergeben.

Die RND-Funktion kann wahlweise auch Argumente verar-
beiten, welche die erzeugte Zufallszahl beeinflussen. Das
Befehlsformat lautet: RND(Argument)

Argument Wirkung

keines Die nachste Zufallszahl wird aus einer Folge
ibergeben, die der Interpreter durch einen
numerischen Algorithmus ermittelt.

positiv Wie vorher.

negativ Der Anfangswert des Zufallszahlen-Generators
wird abhangig vom Argument neu gesetzt, wodurch
fiir gleiche negative Werte des Arguments immer
diesselbe Folge erzeugt wird.

Null Die letzte erzeugte Zufallszahl wird nochmals

ibergeben.

Wird der Startwert fiir den Zufallsgenerator nicht neu ge-
setzt, so wird bei jedem Programmdurchlauf dieselbe Zu-
fallszahlenfolge erzeugt. Das Andern des Anfangswertes
kann entweder durch ein negatives Argument oder die
RANDOMIZE-Anweisung erfolgen. RND mit negativem
Argument ist jedoch durch die RANDOMIZE-Anweisung
nicht beeinflufibar.

Versuchen Sie folgendes Beispiel:

REM Zufallszahlen

REM ohne Argument

PRINT "RND"

FOR i=1 TO 5

PRINT RND

NEXT

PRINT REM negatives Argument
PRINT "RND(-1)" >
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FOR i=1 TO 5

PRINT RND(-1)

NEXT

PRINT REM ohne Argument

PRINT "RND"

FOR i=1 TO 5

PRINT RND

NEXT
In der ersten Schleife wird RND ohne Argument verwendet.
Es wird eine Folge von Zufallszahlen erzeugt. In der zweiten
Schleife wird immer das gleiche, negative Argument ver-
wendet. Es wird daher immer die gleiche Zahl erzeugt. Nur
wenn Sie das Argument dndern, wird eine andere Zahl er-
zeugt. Ein Vorschlag: -255. In der dritten Schleife wird eine
neue Folge von Zufallszahlen erzeugt, die von dem in der
zweiten Schleife gesetzten Anfangswert ausgeht.
Wenn Sie das Demo-Programm mehrmals laufen lassen
(immer neu starten!), werden Sie merken, daf3 die drei Fol-
gen immer gleich bleiben. Das Programm erzeugt also gar
keine echten Zufallszahlen! Solche Folgen sind nur zum Te-
sten von Programmen, in denen Zufallzahlen verwendet
werden, brauchbar.
Sollen bei jedem Programmdurchlauf andere Zahlenfolgen
entstehen, so miissen Sie die RANDOMIZE-Anweisung an-
wenden.
RANDOMIZE n oder RANDOMIZE TIMER
startet den Zufallsgenerator mit einem neuen Anfangswert.
Dabei ist als Argument eine Zahl oder TIMER zwingend
vorgeschrieben. Fehlt ein Argument, so hilt Amiga-BASIC
das Programm mit dem Prompt

Random number seed (-32768 to 32767) ?

an und erwartet die Eingabe vom Anwender.

Die zuverlissigste Methode, wirklich zuféllige Zahlenfolgen
zu erzeugen ist RANDOMIZE TIMER, denn hier hdngt
der Anfangswert vom Stand der System-Uhr ab. Zahlen
zwischen 0 und 1 sind nur selten brauchbar. Meist werden
Zufallszahlen innerhalb eines bestimmten Bereiches beno-
tigt. Ganze Zufallszahlen im Bereich 0 bis n kénnen mit der
Formel

RANDOMIZE TIMER:Zahl=INT (RND* (n+1)

erzeugt werden. Wird ein Bereich von Minimum bis Maxi-
mum bendtigt, so liefert die nidchste Formel die gewiinsch-
ten Zahlen:

RANDOMIZE TIMER
Zahl = INT(RND* (Maximum - Minimum))+ Minimum

In den Formeln taucht ein neuer Befehl auf, die INT- Funk-
tion. Diese schneidet bei positiven Zahlen die Stellen rechts
vom Dezimalpunkt ab; bei negativen Werten wird abgerun-
det. Beispiel:

PRINT INT(12.3456);INT(-12.34)
liefert ,,12—13*.

Der groBe Wurf

Wiirfelspiele sind ein Anwendungsgebiet fiir Zufallszahlen.
Dazu ein einfaches Beispiel:

REM WUERFEL-SIMULATION (1)
INPUT"1 oder 2 Wuerfel ";q$
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IF g$="1" THEN Flag=1
RANDOMIZE TIMER
PRINT "1.Wuerfel:";INT(RND*6+1)
IF Flag THEN END
PRINT "2.Wuerfel:";INT(RND*6+1)
END
REM WUERFEL - SIMULATION (2)
RANDOMIZE TIMER
GOSUB Wuerfelbilder
LOCATE 2,3:COLOR 3,2
PRINT "1 oder 2 Wuerfel "
COLOR 1,0
Auswahl:
qS=INKEY$:IF g$="" THEN Auswahl
IF g$="1" THEN Flag=1
CLS
Start:
' Spielfeld zeichenen
LINE (36,2)-(268,110),,bf
LINE (36,2)-(268,110) ,3,b
LINE (36,72)-(268,72),3
' 1.Wuerfel
LINE (64,6)-(136,64),2,bf
Wurfl=INT(RND*6+1)
FOR j=0 TO 7
LOCATE j+2,10
COLOR 1,2:PRINT Bild$(Wurfl,j)
NEXT
IF Flag GOTO Abfrage
' 2.Wuerfel
LINE (168,6)-(240,64),2,bf
Wurf2=INT (RND*6+1)
FOR j=0 TO 7
LOCATE j+2,23
COLOR 1,2:PRINT Bild$(Wurf2,j)
NEXT
Abfrage:
LOCATE 11,6:COLOR 3,2
PRINT "LEER-Taste = naechster Wurf"
LOCATE 13,10
PRINT "ESC-Taste = beenden"
check:g$=INKEYS$:IF q$="" THEN check
COLOR 1,0:CLS
IF ASC(g$)<>27 GOTO Start
END

Wuerfelbilder:

FOR i= 0 TO 6:FOR j= 0 TO 6
READ d1:4$(i)=d$(i)+CHRS (d1)

NEXT :NEXT

FOR i=1 TO 6:FOR j=0 TO 6
READ d42:Bild$(i,j)=d4S$(d42)
NEXT :NEXT

RETURN

DATA 32,32,33,32,32,32,32

DATA 32,32,32,32,32,32,32
DATA 32,79,32,32,32,33,32

DATA 32,32,32,79,32,32,32
DATA 32,32,32,32,32,19,32

DATA 32,79,32,32,32,79,32
DATA 32,32,32,32,32,32,32

DATA 0,1,1,3,1,1,6,0.,4,
DATA

DATA

Wollen Sie diese Software-Wiirfel in der Praxis verwenden,
dann tippen Sie lieber das néchste Beispiel ein. Allerdings
werden dort einige Befehle verwendet, die bisher nicht be-
sprochen wurden.

Der Hauptgewinn im Lotto

Als Abschluf3 des Kapitels iiber Zufallszahlen noch ein ein-
facher Lottozahlen-Generator:

REM LOTTO-GENERATOR ‘6 aus 49°
Start:
RANDOMIZE TIMER
FOR i=1 TO 6
ziehen:




Zahl (i)=INT (RND*49+1) ' Zufallszahl ziehen
IF i=1 THEN il
FOR j=1 TO i-1 ' schon gezogen?
IF Zahl(i)=Zahl(j) THEN ziehen:
NEXT
il:
NEXT
sortieren:
SFlag=0
FOR i=1 TO 5 ' aufsteigend sortieren
IF Zahl(i+1)>=Zahl(i) THEN nxt
SWAP Zahl (i) ,Zahl(i+l) :SFlag=1
nxt:
NEXT
IF SFlag THEN sortieren
Ausgabe:
FOR i=1 TO 6:PRINT Zahl (i) ;:NEXT
PRINT
PRINT "Noch eine Serie?-j/n"
check:q$=INKEYS$:IF gq$="" THEN check
IF UCASES(q$)<>"N" GOTO Start
END

Kiow row

Hier tauchen drei neue Anweisungen auf.

SWAP (varl,varl) vertauscht die Inhalte der Variablen varl
und var2.

Die INKEY$-Funktion iibernimmt ein Zeichen aus dem Ta-
staturpuffer. Ist der Puffer leer, so wird ein Leerzeichen
tibergeben. INKEYS$ kann Zeichen nur an String-Variable
tibergeben. INKEYS zeigt kein Zeichen an, sondern iiber-
gibt es nur an das Programm.

Die UCASES$-Funktion iibergibt die Kopie des angegebenen
Strings, in der alle Kleinbuchstaben in Grof3buchstaben um-
gewandelt wurden. Auf die Tastaturabfrage kann der An-
wender daher sowohl mit n oder N antworten.

Damit ist das Thema Zufallszahlen bei weitem nicht er-
schopft, denn auch in anderen Anwendungen — wie zum
Beispiel Grafik — sind Zufallszahlen oft recht niitzlich.
(iw/rw)

AmigaBASIC 1n PAL-Format

it dem Hilfspro- einem Laufwerk ausgefiihrt Programmname: Amig-BASIC im PAL-Format
gramm ,patch werden kann. Nach dem ge- Sprache: ABASIC
640 % 240“ wird das lungenen Patch 6ffnet man
AmigaBASIC auf ein ver- ein CLI-Fenster und kopiert
nunftlges. Format gebracht. von ‘der E)(_tras-D}slfette“d}e B B Auf Leserdiskette
Die mogliche Hohe von 256 Datei ,AmigaBasic.info* in
Zeilen wurde nicht ganz aus- die RAM-Disk. Von dort Eingabe mit beliebigem Editor
genutzt, damit die Titelleiste kann dann das gepatchte ABC %‘j’l')':repﬁiefll‘l’l“;‘i‘:“c"l‘fe’c';()sum nenie Fislion}
der Workbench sichtbar ge- Amiga-BASIC auf die
macht werden kann, wenn Extras zuriickkopiert oder L 000
das Fenster nach unten ver- auf jede beliebige andere te ****"**;;I;a}_’g;grlxc6ig 2 BN, shbiinsin o
schoben wird. AuBerdem Diskette kopiert werden. Es 4 CLEAR ,50000& 742
% e 5 11&=103500& 382
kommt man bei manchen braucht wohl nicht aus- 5 PEINT "Bibke: warbms.. ¥ G4t
Monitoren mit 256 Pixels in driicklich erwdhnt zu wer- ; g:ﬂgo;?i)hzgtigzlﬁzi;;ﬁ;ok INPUT AS #1 LEN=4096 ggg
den unscharfen Bereich der den, dafl man das nicht auf 9 CLOSE #1 305
(P 10 PRINT "Di Vi i ist i t!":END 131
Ecken. Das Patchprogramm dem Original der Extras- 1T G g eAOR ARE HhdSEIdhe s
: 1 1 12 OPEN "ram:AmigaBasic" FOR OUTPUT AS #2 LEN=4096 898
ist sehr kurz,‘dfenn es werden Dlske'tte, sgndern auf Clﬂ?l‘ 7y T, Soaeudgatanie” RN DTETE X .
nur das Original geladen, Arbeitskopie macht. Fir 14 PRINT #2, INPUTS(&HSTED,#1); 115
. . 3 15 ' neue Hoehe Output-Window patchen 115
die Standard-Fensterabmes- alle Leser, die mehr dariiber 16 PRINT #2,CHRS(240) 560
sungen gedndert und in die wissen wollen, zeigen die T e Lo e
RAM-Disk gespeichert. Die- Ausziige aus der Amiga BA- 19 neue”greitg(ui Hoehe List-windo;r patchen 855
. N 5 20 PRINT ,CHR$ (0) ; CHR$ (230) ; CHRS (0) ; CHRS (224) ; 726
ser Weg wurde gewihlt, da- SIC-Datei die Adressen der 21 skip$ = INPUTS(4,#1) 003
. . & 22 ' Original bis zum Ende uebertragen 003
mit der Patch auch mit nur Fensterabmessungen: 5. VT e T wens i
24 PRINT #2, INPUTS(&HTFFF,#1); 221
Die Fenster des Amiga-BASIC (Daten unterstrichen) 25 PRINT #2, INPUTS(&H3CO00,#1); 551
57E0: O00E4E75 2FOA303C 0280323C 00C80C43 ..Nu/.0¢.?2¢...C 26 WHILE NOT EOF (1) 665
57F0: FFFF6712 32036100 FC9067A2 2452302A ..g.2.a...g.SRO* g; 52;'” #2, INPUTS(1,#1); 444
S900; puoguzzn DOORAASF ER7S000C QLd00BC . .2%..3flu.. 3. 29 C:eck auf ordnungsgemaesse Uebertragung gg:
. *
5810: 026448E7 CODO2E2A 00006740 26476100 .dH....*.. ge&tGa. 30 IF LOF(2) <> soll& THEN 354
31 PRINT "so0ll=103500 ist=";LOF(2) 679
égggABfrggggﬁsreite (640) 32 PRINT"Patch misslungen!" 482
= 33 ELSE 491
57EC -> 00C8 Hoehe (200) 34 PRINT "Patch gelungen!" 946
35 END IF 400
LISTFENSTER 36 CLOSE #1,#2 423
Linke obere Ecke: x=292 y=12 37 END 042
Rechte untere Ecke: x=612 y=184

580A -> 000C (12)

580C -> 0124 (292)

580E -> 00B8 (184) 5810 -> 0264 (612)

Nun lafit sich das Fenster bis zum Anschlag 6ffnen.
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Trickkiste fur Programmierer

Es gibt Probleme, die sich mit einem win-
zigen Trick losen lassen. Wer einen weif}
und nennt, und so dem Leser weiterhilft,
wird mit jeweils 50 Mark belohnt.

AIP¥N Festplatte ohne Blitter-Stop

Mit dem 2090A-Festplatten-Controller von Commodore
kommt es immer wieder zu einem Hardware-bedingten
DMA-Stop des Blitters. Ursache hierfiir ist der DMA-An-
schluf3 des Controllers. Das hat zu Fehlern bei Programmen
gefiihrt, die als Bildschirm eine Kopie des Workbench-Bild-
schirms benutzten, wenn die Workbench im sogenannten
»Overscan“-Modus betrieben wurde. ,,Overscan‘ bedeutet,
daf die Auflosung durch entsprechende Patch-Programme
kiinstlich erhoht wurde und betragt dann beispielsweise 647
mal 290 Punkte. Das bringt einen erheblichen Platzgewinn,
da zum Beispiel Diskicons neben dem rechten Rand eines
Fensters erreichbar sind. Weiterhin zeigen nun auch CLI-
Fenster die vollen 80 Zeichen statt der {iblichen 77 Zeichen
pro Zeile an. Jetzt wird aber der DMA-Zugriff durch dieses
Verfahren soweit erhoht, daf3 bei der Kopie des Workbench-
Bildschirmes eben dieser Overscan-Bereich initialisiert und
vom Programm benutzt wird, aber nicht auf dem Bild-
schirm erscheint. Laut Commodore hat man dieses Problem
bei den NTSC-Versionen des Amiga schon in den Griff be-
kommen; ob das jedoch bei den PAL-Amiga mit ihrer ho-
hen Auflosung je gelingt ist fraglich. Das Problem kann
umgangen werden, indem im Preferences-Programm der
Regler fiir die Bildschirmzentrierung ganz an den linken
Anschlag gestellt wird. Dadurch verkiirzen sich die Warte-
zeiten des Blitters, so daf} ein ordnungsgemafier DMA-Zu-
griff moglich ist. Eine Zentrierung des Bildschirmes muf3
dann hardwaremaflig mit dem entsprechenden Drehregler
am Monitor erfolgen. Es sollte dennoch darauf geachtet
werden, daf} der Overscan-Bereich nicht allzu grof3 gewahlt
wird. Die oben angegebene Auflésung sollte den Maximal-
wert der ,, VergroBerung“ darstellen.

(Ottmar Rohrig)

M121H  Speicherplatz abgefragt

Fiir den C- oder Assembler-Programmierer kann es wichtig
sein, iiber den freien Speicher informiert zu sein. Das Be-
triebssystem unterstiitzt den User mit einem entsprechenden
Befehl: die AvailMem( )-Funktion. Als Parameter wird nur
die Art des Speichers angegeben (Chip- oder Fast-Memory).
Der Riickgabewert der Funktion gibt die Grofie des noch
freien Speichers in Bytes an. Um diese Funktion benutzen
zu koénnen, muf} die Include-Datei exec/memory.h mitcom-
piliert werden.
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/* Anzeige des noch freien Speichers */

#include <exec/memory.h>

main ()

{ long i;

i=AvailMem(MEMF_CHIP); /* fuer Fast-Ram MEMF_FAST angeben */
printf ("Memory: %1d bytes free\n",i);

}

(Andreas Fuchs)

\1218] Schnelleres Scrollen

Wenn ein Programm auf mehrere zugreift, jedoch nur auf
einem davon gescrollt werden soll (gleiches gilt fiir Spritebe-
wegungen), wird ein zeitweiliges Flimmern der Sprites oder
des scrollenden Untergrunds die Folge sein. Wenn der Wait-
TOF( )-Befehl durch die WaitBOVB( )-Anweisung ersetzt
wird, kann das Problem schon gelost sein. Dieser Befehl
wartet solange, bis der angegebene ViewPort neu aufgebaut
werden kann, wihrend der WaitTOF( )-Befehl wartet, bis
der ganze Bildschirm neu aufgebaut werden kann.

struct ViewPort vp; . . . WaitBOVP(&vp);

Die Angabe in der Klammer muf} der Pointer auf den ge-
wiinschten ViewPort sein.

(Andreas Fuchs)

W 124)] Sondertasten in C

Eine groBe Hilfe bei der Abfrage von Sondertasten in C ist
diese kleine Routine, die ohne groflen Aufwand in jedes
Programm eingesetzt werden kann. Damit wird das Inter-
rupt-Kontrollregister im CIA-A gelesen. Es gibt eine zwei-
stellige Hexadezimalzahl zuriick. Der Wert, den man erhélt,
148t sich nun auf den verschiedenen Tastencodes ausprobie-
ren. Am einfachsten geht dies mit dem If-Befehl, While-
Schleifen lassen sich ebenfalls benutzen. Nun noch eine
Aufstellung der Tastencodes:

O0x3f SHIFT links; O0x3d SHIFT rechts;
0x33 AMIGA links; 0x31 AMIGA rechts;
0x39 CTRL; 0x79 ENTER;

0x75 ESC; 0x77 RETURN;

0x63 Pfeil rechts; 0x7d BACKSPACE;
0x7f SPACE; 0x41 HELP;

0x61 Pfeil links; O0x67 Pfeil hoch;
0x65 Pfeil unten; O0x35 ALT rechts;
0x37 ALT links; 0x5f F1;

0x5d F2; 0x5b F3;

0x59 F4; 0x57 F5;

0x55 F6; 0x53 F7;

0x51 F8; Ox4f F9;

0x4d F10

Beispielprogramm:

char *tasten=0xbfec01;

main() f
fox(si)
{
if ( *tasten==0x41
if ( *tasten==0x5f
}

) printf ("\n HELP gedrickt!");
) printf("\n F1 gedrickt!");

}

(Andreas Fuchs)
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1230 Umrechnung von Tastencode in
HEX-Werte

Welcher Programmierer kennt nicht das lastige Problem
mit den Hex-Werten von ASCII-Zeichen. Mitten beim Pro-
grammieren beginnt wieder das grofle Bldttern nach Hex-
Werten von ASCII-Zeichen. Dies kann nun mit einem kur-
zen Befehl erledigt werden. Zu diesem Zweck wird der
Type-Befehl mi3braucht. Es ist zu beachten, daf3 nach Ein-
gabe des Befehls das Window Eingabe aktiviert (mit der
Maus angeklickt) werden muf}. Die Eingabe im Eingabe-
Fenster muf} immer auf 16 Zeichen erweitert werden (not-
falls mit Return auffiillen). Die Eingabe wird beendet, wenn
im Eingabe-Window EOF (Ctrl+) eingegeben wird.

Der Befehl lautet,

Run Type "con:0/0/150/40/Eingabe” To
"con:0/41/520/40/Hex~-Werte" opt h

so daf} die Ausgabe, bei Eingabe von ,a, 15*(Return) und
(Ctrl+)“ im Window Eingabe, lautet

0000: 610A0AOA OAOAOAOA OAOAOAOA OAOAOAOA

(Thomas Meidinger)

W IPAW Mit 5 BASICzeilen das Rad

erfinden

Beeindruckende Ergebnisse lassen sich schon mit minima-
lem Programmieraufwand erzielen. Fiir ein bewegtes Rad
geniigen schon die fiinf folgenden BASICzeilen.
Impulsrad:

CIRCLE (320,95),180,3

CIRCLE (320,95),180,1

CIRCLE (320,95),180,2

(Bernd Belker)

MIR{I] ,,Monotasking“

Die Fédhigkeit des Amiga zum Multitasking ist zwar
meistens recht praktisch, kann aber bei manchen Anwen-
dungen ldstig beziehungsweise unerwiinscht sein. Beispiels-
weise mOchte man bei schnellen Grafikanimationen oder
Actionspielen auf die stdindigen Programmunterbrechun-
gen durch Interrupts und andere Tasks gerne verzichten.
Auflerdem erlaubt das Multitasking dem gelangweilten An-
wender, mit der Maus oder der Tastatur herumzuspielen,
was das Programm noch langsamer macht! Er kann Fen-
ster, Screens und Icons verschieben oder mit AMIGA-N/M
die Workbench herumflippen lassen, was bestenfalls zu ei-
nem Zusammenbruch des eigentlich gewiinschten Bild-
schirmaufbaus und schlimmstenfalls zu einem Guru fiihrt.
Testen Sie einmal einige Spiele auf solche Effekte hin
durch!

Mit dieser kurzen Assemblerroutine 143t sich das Multitas-
king — soweit wie moglich — abschalten:

Mono Tasking:
MOVE.L 4,A6 ;— > SysBase
ISR —132(A6) ;Forbid(): Taskswitching sperren
MOVE.W #$0020,$DFF09-

A ; Vertikal—Blanking—Interrupt verbieten
MOVE.L 120(A6),A6 ;SysBase— > ServeList—Struktur von CIA A
MOVE.L (A6),A6 ;— > Erste Interrupt—Struktur von CIA A
MOVE.L 14(A6),A6 ;— > ResourceBase von CIA A
MOVE.L A6,CIAAResBase ;Resource—Basisadresse retten
MOVEQ #%00001000,D0 ;Befehl: Verbiete Serial—Port—Interrupt
IMP —18(A6) ;Resource—Routine: Set/Clr EnableBits

CIAAResBase:  dc.l 0 ;Platz fiir Resource—Basis—Adresse

Im ,Monotasking® sind alle Amiga-Betriebssystem-Funk-
tionen (einschliellich DOS-Routinen wie zum Beispiel
READ) moéglich, und die ,,Hauptbremser* Taskswitching
und Vertikal-Blanking-Interrupt sind abgeschaltet. Folglich
sind keine Maus-Aktionen mehr moglich. Weiterhin wird
die Tastatur ,,abgehiangt®, so da3 niemand Ihr Programm,
zum Beispiel mit Amiga-N/M, storen kann.

Folgende Routine schaltet wieder ins Multitasking:

MultiTasking:
MOVE.L 4,A6 ;— > SysBase
ISR —138(A6) ;Permit(): Taskswitching erlauben
MOVE.W #$8020,8DFF09-

A ;VBI erlauben
MOVE.L CIAAResBase,A6 ;CIA—A ResourceBase nach A6
MOVE.B #010001000,D0 ;Befehl: Erlaube Serial—Port—Interrupt
IMP —18(a6)

(Jorg Schmidt)

\{IRIW Verwechslungen bei Namensgleichheit
vermeiden

Der CLI-Befehl RENAME arbeitet, wenn man ihn auf Files
innerhalb der RAM-Disk anwendet, nicht einwandfrei. Es
lassen sich mehr als nur ein File mit dem gleichen Namen
versehen, so daf es mehrere Files gleichen Namens, aber un-
terschiedlichen Inhalts geben kann. Ist Ihnen eine solche
mehrfache Namensgebung unterlaufen, ist es moglich, diese
riickgidngig zu machen. Hierzu mufl man wissen, daf bei der
Ausfiihrung eines CLI-Befehls auf diesen Namen der CLI-
Befehl auf das zuletzt umbenannte File Anwendung findet:
In der RAM-Disk gibt es die Files Merkur, Venus und
Uranus. Fithrt man nun

RENAME Merkur Liinen

RENAME Venus Liinen

RENAME Uranus Liinen

aus, gibt es drei Files mit dem Namen Liinen. Durch Aus-
fithren von

RENAME Liinen Uranus

DELETE Liinen

RENAME Liinen Merkur

wird das File mit dem urspriinglichen Namen Venus ge-
16scht und die beiden anderen Files wieder mit ihren alten
Namen versehen.

(Peter Lippe)
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Soundettekte fur BASIC

- Hupen, Tiirenknallen, Huf-

getrappel, — fast jedes Gerdusch

~ ldf3t sich mit dem BASIC-

 Programm ,, Effekt-Editor* synthe-

~ lisieren und variieren. Spiele und

andere geeignete Programme erhal-
ten eine neue, eine klangliche
Dimension.

it dem hier abgedruckten Soundeffekt-Editor
kann jedermann interessante Gerdusche gene-
rieren und sie in eigene Programme integrie-
ren. Die Sounds werden entweder als jederzeit
abrufbares Daten-File oder als selbststandig ablaufendes
BASIC-Programm abgespeichert. Wer einen Klang verin-
dern will, andert die jeweiligen Zahlenwerte, indem er ledig-
lich das Fenster mit der Maus anklickt, den neuen Wert ein-
trdagt und mit einem >RETURN < abschlieB3t. Jeder Effekt
besteht aus mehreren Einzeltonen. Deren Anzahl wird unter
»Tonldnge“ gedndert; falsche Eingaben kénnen korrigiert
werden. Soll nicht der Ton an sich, sondern nur seine Laut-
starke verdndert werden, gibt man unter ,,Anschwellgrad*
an, um wieviele Einheiten (grofite Lautstirke = 255) lauter
der vorherige Ton erklingen soll. ,,Anschwellweite® gibt an,
wie oft die Lautstdrke um den Anschwellgrad erhoht wer-
den soll. Veranderungen von ,,Abschwellgrad“ und ,,Ab-
schwellweite“ bewirken das Gegenteil. Ubersicht iiber den
Verlauf der Lautstdrke wird am unteren Bildschirmrand ge-
boten. Die Wellenform der Einzelténe wird mit , WAVE
RND“(Zufall), ,,WAVE SIN“ (Sinus), ,,WAVE REC*
(Rechteck) oder ,, WAVE DRE* (Dreieck) eingestellt. Dabei
bewirkt die Zufallsfunktion ein willkiirliches Hin- und Her-
springen zwischen den Tonwerten, was recht interessante
Effekte hervorrufen kann. Die Bandbreite der in Frage
kommenden Zahlen wird in ,Zufallsgrofe“ angegeben. De-
ren Grundwert wird in ,,Zufallsgrund“ festgelegt. Konkreter
148t sich das Ergebnis von ,,Echo“ vorherbestimmen. Hier
wird diejenige der vier Stimmen (0-3) eingegeben, in der ein
Nachhall erklingen soll. Dabei empfiehlt es sich, nicht die
»Hauptstimme® auch als ,,Echostimme* zu wihlen, obwohl
dies recht reizvoll sein kann. Die Lautstirke des Widerhalls
wird mit ,Echodivisor® eingestellt; ausgehend von der mitt-
leren Lautstédrke (255/2), wird durch den gewiinschten
»Echodivisor“ geteilt. Im Feld ,,Addition® wird bestimmt,
um welche ,,Additionsgrofie“ und in welchem ,,Additions-
takt“ jeder Einzelton erweitert wird. Bei negativer ,,Addi-
tionsgrof3e“ verringern sich also die Werte. Dem ,,Addi-
tionseffekt“ dhnlich ist der ,,Springeffekt*. Hier wird zu je-
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dem ungeraden Frequenzwert der Wert ,,Springhoch“ ad-
diert, von jedem ungeraden Frequenzwert der Wert
»Springtief* subtrahiert. Ob der Computer die zusammen-
gestellte Tonfolge auch abspielen kann, ist im Kdstchen
»spielbereit“ abzulesen. Uber ,,Frequenzvariation® 148t sich
der Frequenzverlauf des Gesamttones regulieren. Der Wert
1%, beispielsweise, bewirkt eine langsam ansteigende Fre-
quenz, ,,-1¢ ein langsames Absinken.

In welcher Tonlage all dies — mit Ausnahme von ,,Echo“ —
erklingen soll, wird in ,,Hauptstimme* festgelegt. Alle Mo-
dulationen basieren auf der ,,Grundfrequenz®. ,Einzelldn-
ge“ bezeichnet die Linge der Einzeltone. Auf der Werte-
skala entspricht eine Sekunde dem Wert ,,18“. Tone der
GrofBe ,,0.1¢ bis ,,4“ erzeugen die interessantesten Effekte,
wobei Werte unterhalb von ,,0.8“ aufgrund ihrer geringen
Tonlédnge zu Knacktonen fiihren. Abschlieend wird die
»Verzogerung“ eingegeben, also die Wartezeit zwischen
aufeinanderfolgenden Einzeltonen.

Uber folgende Optionen geht man mit den generierten Ge-
rduschen um. Laden: Beim Laden editierter und anschlie-
Bend abgespeicherter Soundeffekte mufl der Pfad — Lauf-
werk und Directory — nur dann angegeben werden, wenn
die Diskette neu eingelegt wurde. Zum Laden der gerade be-
arbeiteten Diskette geniigt der File-Name. Als BASIC-Pro-
gramm abgelegte Files kann man nicht laden. Speichern:
Fiir das Speichern gelten die gleichen Pfade und Dateien wie
fiir das Laden. Reset: Bei einem Reset werden alle Parame-
ter automatisch auf den Basiswert zuriickgestellt. Ende:
Wird das Ende-Feld angeklickt, kehrt das Programm in das
BASIC zuriick. Von dort aus konnen Sound-Programme
geladen werden. Ausgabe: Wenn das Ausgabe-Feld akti-
viert ist, resultiert ein BASIC-Programm, das den editierten
Sound selbststindig erzeugt. Daten konnen auf Bildschirm,
Diskette oder Drucker ausgegeben werden.

Bildschirm: Das fertiggestellte Listing erscheint am Bild-
schirm. Ein Tastendruck fiihrt in den Hauptscreen.
Drucker: Auf Mausklick wird das generierte Soundpro-
gramm auf Diskette abgelegt. Das Programm wird nun vom
BASIC aus geladen, und nicht etwa iiber die Workbench-
Icons. Anfiihrungszeichen zu Anfang und Ende des Pro-
gramms miissen entfernt werden. Mit ,,Run® wird gestartet.
Aus den ersten Zeilen wird einmalig die Form der Wellen
ausgelesen. Bei ,,Hauptprgr***“ beginnt derjenige Pro-
grammteil, der fiir die Soundwiederholung bei Aufruf
sorgt. Wird ein Programm mit mehreren Sounds versehen,
die unterschiedliche Startzeilen haben, miissen diese Zeilen
(bis auf die Dimensionierung) vor Aufruf wiederholt wer-
den. Dabei hat es sich als sinnvoll erwiesen, eine Sprung-
marke an den Anfang zu setzen und eine direkt nach
,2Hauptprg®**«,

Sound: Sobald sich das Fenster ,,spielbereit* griin farbt,
wird die Funktion ,Sound“ angeklickt, und der Sound wird
abgespielt.

(Th. Moller)



Programmname: Effekt-Editor
Sprache: ABASIC

B B Auf Leserdiskette

1
2
3
4
5
6
7
8
9

Eingabe mit beliebigem Editor

.\:{8} (ohne Zeilennummern)

Uberpriifen mit checksum (neue Version)

' EFFEKT - EDITOR

' DER AMIGA SYNTHESIZER
'von Thomas Moeller

Y Herforder Str. 151
' 4901 Hiddenhausen 3
' Tel 05221/64427

SCREEN 1,640,250,2,2

WINDOW 2,"",(0,0)-(631,236),16,1
sta:

CLEAR

DIM wav% (256)

PALETTE 1,0,0,0

PALETTE 0,.3,.3,1

PALETTE 3,.5,.1,.1
PALETTE 2,1,1,1
ste:

COLOR 1,0

liso 5,6,153,50

LOCATE 2,2:PRINT "Tonl";CHR$(228);"nge[6SPACES]:20"

LOCATE 3,2:PRINT "Anschwellgrad :30"

LOCATE 4,2:PRINT "Anschwellweite:10 "

LOCATE 5,2:PRINT "Abschwellgrad :25 "

LOCATE 6,2:PRINT "Abschwellweite:10 "

liso 170,6,257,42

LOCATE 2,23:PRINT "[2SPACES]Wave RND"

LOCATE 3,23:PRINT "[2SPACES]Wave SIN"

LOCATE 4,23:PRINT "[2SPACES]Wave REC"

LOCATE 5,23:PRINT "[2SPACES]Wave DRE"

liso 278,6,433,42

LOCATE 2,36:PRINT "Sinus[9SPACES]:aus"

LOCATE 3,36:PRINT "X-Schrittweite:0[3SPACES]"
LOCATE 4,36:PRINT "X-Divisor [SSPACES]:0[3SPACES]"

LOCATE 5,36:PRINT "Sinusmulti[4SPACES]:0[3SPACES]"

liso 445,6,609,34

LOCATE 2,57:PRINT "Zufallsvariation:aus"

LOCATE 3,57:PRINT
"Zufallsgr"CHRS$ (246) ;CHRS (223) ;"e:0[3SPACES]"

LOCATE 4,57:PRINT "Zufallsgrund:0[5SPACES]"

liso 5,62,129,88

LOCATE 9,2:PRINT "Echo[7SPACES]:aus"

LOCATE 10,2:PRINT "Echostimme .

LOCATE 11,2:PRINT "Echodivisor:2"

liso 141,62,313,88

LOCATE 9,19:PRINT "Addition[6SPACES]:aus"

LOCATE 10,19:PRINT
"Additionsgr"CHRS(246) ;CHRS (223) ;"e:0[5SPACES]"

LOCATE 11,19:PRINT "Additionstakt :0[5SPACES]"

liso 326,62,481,88

LOCATE 9,42:PRINT "Springeffekt:aus"

LOCATE 10,42:PRINT "Springhoch[2SPACES]:0[5SPACES]"
LOCATE 11,42:PRINT "Springtief [2SPACES]:0[5SPACES]"

liso 498,43,609,88

LOCATE 7,65:PRINT "Spielbereit"

LINE (535,60)-(575,75),3,bf

liso 498,93,609,113

LOCATE 13,64:PRINT "Name:"

LOCATE 14,64:PRINT "[13SPACES]"

liso 5,102,185,113

LOCATE 14,2:PRINT "Frequenzvariation:0[3SPACES]"
liso 198,102,305,113

LOCATE 14,26:PRINT "Hauptstimme:0"

liso 325,102,489,113

LOCATE 14,42:PRINT "Grundfrequenz:600[3SPACES]"
liso 5,118,129,129

LOCATE 16,2:PRINT "Einzell";CHR$(228);"nge:1"
liso 198,118,329,129

LOCATE 16,26 :PRINT "Verz";CHRS$(246);"gerung:0"
liso 5,134,100,158

LOCATE 19,3:PRINT "L A D E N"

liso 117,134,272,158

LOCATE 19,17:PRINT "S P E I C HE R N"

liso 289,134,375,158

LOCATE 19,38:PRINT "R E S E T"

liso 5,167,100,191

000
000
000
000
000
000
000
000
000
258
304
218
909
648
044
462
321
165
363
171
843
857
609
988
442
679
440
353
909
802
561
027
658
035
110
482
218
340

636
818
810
270
248
406
010
247

405
993
092
481
306
222
084
077
383
747
999
697
119
616
025
784
498
720
514
946
263
118
041
581
422
704
931
858
860

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
161l
162
163
164
165
166
167
168
169

LOCATE 23,4:PRINT "E N D E"

liso 117,167,272,191

LOCATE 23,19:PRINT "A U S G A B E"

liso 289,167,375,191

LOCATE 23,38:PRINT "S O U N D"

COLOR 2,0

liso 390,118,609,191

LOCATE 16,56:PRINT "EFFEKT - EDITOR"

LOCATE 17,56 :PRINT "————mmmmmmmmaas "

LOCATE 18,56:PRINT "Geschrieben von"

LOCATE 19,57:PRINT “"Thomas M";CHRS(246);"ller"
LOCATE 21,55:PRINT "anno domini [2SPACES]1988"
LOCATE 23,51:PRINT "Laudate me, commilitones!"
liso 5,198,609,241

COLOR 1,0

IF lde=1 THEN RETURN
1g=20:ag=30:aw=10:£fg=600:1e=1:ed=2

bg=25:bv=10

GOSUB Kurve

GOTO rn
TRKKKAKAKKAAKAKKKKKRRAKKKRKK KKK KK A K
start:
FOR x=0 TO 20

m=1

WHILE m<>0

m=MOUSE (0)

WEND
NEXT x
m=0
WHILE m=0
x=0:y=0:m=0
m=MOUSE (0)
WEND
x=0:y=0
X=MOUSE (1) : y=MOUSE (2)
IF x>7 AND x<155 AND y>7 AND y<16 THEN TL
IF x>7 AND x<155 AND y>16 AND y<24 THEN NG
IF x>7 AND x<155 AND y>24 AND y<32 THEN NW
IF x>7 AND x<155 AND y>32 AND y<40 THEN bg
IF x>7 AND x<155 AND y>40 AND y<48 THEN BW
IF x>172 AND x<259 AND y>7 AND y<16 THEN rn
IF x>172 AND x<259 AND y>16 AND y<24 THEN si
IF x>172 AND x<259 AND y>24 AND y<32 THEN RE
IF x>172 AND x<259 AND y>32 AND y<40 THEN DR
IF x>281 AND x<435 AND y>7 AND y<16 THEN SN
IF x>281 AND x<435 AND y>16 AND y<24 THEN XS
IF x>281 AND x<435 AND y>24 AND y<32 THEN XD
IF x>281 AND x<435 AND y>32 AND y<40 THEN sm
IF x>447 AND x<611 AND y>7 AND y<16 THEN ZV
IF x>447 AND x<611 AND y>16 AND y<24 THEN ZG
IF x>447 AND x<611 AND y>24 AND y<32 THEN ZR
IF x>7 AND x<130 AND y>63 AND y<73 THEN ec
IF x>7 AND x<130 AND y>72 AND y<80 THEN es
IF x>7 AND x<130 AND y>80 AND y<89 THEN ed
IF x>142 AND x<314 AND y>63 AND y<72 THEN ad
IF x>142 AND x<314 AND y>72 AND y<80 THEN ag
IF x>142 AND x<314 AND y>80 AND y<89 THEN AT
IF x>328 AND x<483 AND y>63 AND y<72 THEN SE
IF x>328 AND x<483 AND y>72 AND y<80 THEN SH
IF x>328 AND x<483 AND y>80 AND y<89 THEN st
IF x>7 AND x<186 AND y>103 AND y<114 THEN FV
IF x>200 AND x<306 AND y>103 AND y<114 THEN HS
IF x>326 AND x<491 AND y>103 AND y<114 THEN gf
IF x>7 AND x<130 AND y>119 AND y<131 THEN EL
IF x>200 AND x<330 AND y>119 AND y<131 THEN VG
IF x>7 AND x<101 AND y>135 AND y<159 THEN 14
IF x>119 AND x<273 AND y>135 AND y<159 THEN SP
IF x>291 AND x<377 AND y>135 AND y<159 THEN sta
IF x>7 AND x<101 AND y>168 AND y<192 THEN
CLS

LOCATE 4,29

PRINT "Auf Wiedersehen..."

FOR war=0 TO 2000:NEXT

LOCATE 6,20

PRINT " Falls Du Sounds als Basicprogramme"
LOCATE 7,20

PRINT " [3SPACES]gespeichert hast, so kannst Du"
LOCATE 8,20

PRINT "diese nun laden, entferne allerdings"
LOCATE 9,20

PRINT " [2SPACES]noch die

Anf"CHRS (252) "hrungszeichen, sonst"

LOCATE 10,20

PRINT " [7SPACES]funktioniert es nicht!"
COLOR 2,0
RESTORE Datfi
feg=""
FOR a=0 TO 17
READ b
fE£$=f£$+CHRS (b+1)
NEXT a
LOCATE 12,29:PRINT f£f$
FEG=""

FOR a=0 TO 3

908
820
230
064
704
173
2438
242
419
380
773
591
843
739
683
308
965
646
679
679
460
460
956
721
764
316
296
042
383
043
534
499
983
561
850
830
011
244
839
424
272
985
233
226
668
287
203
610
395
125
039
350
181
914
000
935
400
262
817
094
831
192
613
434
815
993
227
202
448
085
483
590
620
764
156
308
713
171
025
489
108

431
410
328
661
109
174
278
408
636
692
737
666
873
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170 fE$=££$+">TASTEC "

171 NEXT a

172 COLOR 1,0

173 WHILE ig=""

174 i$=INKEY$

175 LOCATE 14,22

176 PRINT £ff$

177 f£$=MID$ (££$,2,LEN(££$)-1)+MIDS(f£S$,1,1)
178 FOR war=0 TO 100:NEXT

179 WEND
180 NEW
181 END IF

182 IF x>119 AND x<273 AND y>168 AND y<192 THEN AU

183 IF x>291 AND x<377 AND y>168 AND y<192 THEN SO

184 GOTO start

185 TL:inpu 2,17,3:IF ruck<=.9 THEN TL ELSE
1g=ruck:GOSUB Kurve:GOTO start

186 NG:inpu 3,17,3:IF ruck<0 THEN NG ELSE ag=ruck:GOSUB
Kurve:GOTO start

187 NW:inpu 4,17,3:IF ruck<0 THEN NW ELSE aw=ruck:GOSUB
Kurve:GOTO start

188 bg:inpu 5,17,3:IF ruck<0 THEN bg ELSE bg=ruck:GOSUB
Kurve:GOTO start

189 BW:inpu 6,17,3:IF ruck<0 THEN BW ELSE bv=ruck:GOSUB
Kurve:GOTO start

190 rn:PALETTE 3,.5,.1,.1:auwa=1

191 wavo 1

192 FOR a=0 TO 255:wav%(a)=INT(254*RND (1) )-127:NEXT

193 WAVE O,wav%:WAVE 1,wav%:WAVE 2,wav%:WAVE 3,wav%

194 PALETTE 3,521,551

195 GOTC start

196 si:PALETTE 3,.5,.1,.1l:auwa=2

197 wavo 2

198 FOR a=0 TO 255:wav%(a)=SIN(a/40)*125:NEXT

199 WAVE O,wav%:WAVE 1,wav%:WAVE 2,wav%:WAVE 3,wav%

200 PALETTE 3, «1; «5y 1

201 GOTO start

202 RE:PALETTE 3,.5,.1,.1l:auwa=3

203 wavo 3

204 FOR a=0 TO 127:wav%(a)=127:NEXT

205 FOR a=128 TO 256:wav%(a)=-128:NEXT

206 WAVE 0,wav%:WAVE 1,wav%:WAVE 2,wav%:WAVE 3,wav%

207 PALETTE 3,.1,.5,.1

208 GOTO start

209 DR:PALETTE 3,.5,.1,.1:auwa=4

210 wavo 4

211 aa=0

212 FOR a=0 TO 62:aa=aat+2:wav%(a)=aa:NEXT

213 FOR a=63 TO 188:aa=aa-2:wav%(a)=aa:NEXT

214 FOR a=189 TO 255:aa=aa+2:wav%(a)=aa:NEXT

215 WAVE 0,wav%:WAVE 1,wav%:WAVE 2,wav%:WAVE 3,wav%

216 PALETTE 3,.1,.5,.1

217 GOTO start

218 SN:IF si=0 THEN si=l:ausa 2,51,1 ELSE si=0:ausa
2,51,0

219 GOTO start

220 XS:inpu 3,51,2:xw=ruck:GOTO start

221 XD:inpu 4,51,3:IF ruck=0 THEN XD ELSE sd=ruck:GOTO
start

222 sm:inpu 5,51,4:sm=ruck:GOTO start

223 ZV:IF rn=0 THEN rn=l:ausa 2,74,1 ELSE rn=0:ausa

2,74,0

224 GOTO start

225 ZG:inpu 3,70,4:IF ruck<=1 THEN ZG ELSE rd=ruck:GOTO
start

226 ZR:inpu 4,70,6:IF ruck>32766 THEN ZR ELSE
rn=ruck:GOTO start

227 ec:IF ec=0 THEN ec=l:ausa 9,14,1 ELSE ec=0:ausa
9,14,0

228 GOTO start

229 es:inpu 10,14,1:IF ruck<4 AND ruck>-1 THEN
es=ruck:GOTO start ELSE GOTO es

230 ed:inpu 11,14,1:IF ruck<l THEN ed ELSE ed=ruck:GOTO

start

231 ad:IF ad=0 THEN ad=1l:ausa 9,34,1 ELSE ad=0:ausa
9,34,0

232 GOTO start

233 ag:inpu 10,34,6:IF ruck>32766 THEN ag ELSE
af=ruck:GOTO start
234 AT:inpu 11,34,3:IF ruck<=0 THEN AT ELSE al=ruck:GOTO

start

235 SE:IF ju=0 THEN ju=l:ausa 9,55,1 ELSE ju=0:ausa
9,55,0

236 GOTO .start

237 SH:inpu 10,55,6:IF ruck>32766 THEN SH ELSE
jh=ruck:GOTO start

npu 11,55,6:IF ruck>32766 THEN st ELSE
Jjl=ruck:GOTO start

239 npu 14,20,4:fm=ruck:GOTO start

240 HS:inpu 14,38,1:IF ruck<4 AND ruck>-1 THEN
st=ruck:GOTO start ELSE GOTO HS

241 gf:inpu 14,56,6:IF ruck>32766 THEN gf ELSE
fg=ruck:GOTO start

242 EL:inpu 16,14,3:IF ruck<=0 THEN EL ELSE le=ruck:GOTO
start

243 VG:inpu 16,38,4:IF ruck<0 THEN VG ELSE vz=ruck:GOTO
start

244 1d:1de=1

245 WINDOW 3,"L A D E N",(0,0)-(631,236),0,1

246 CLSs:1iso 20,50,600,80

247 LOCATE 8,6:PRINT "Name des Sounds im

Speicher:";spf$
248 LOCATE 9,6:LINE INPUT "Filename:";nff$

112
008
428
283
185
986
775
655
074
108
586
384
129
156
879

133

607

126

415

924
631
241
416
484
183
954
278
985
715
803
294
457
965
617
818
367
623
314
405
249
230
013
532
115
968
172
215
194

609
028
984

072
018

678
865

560

710

660
831

234

389

867
198

988

387

044
895

373

476
417

823

089

910
687
727
463

312
021

249
250
251
252
253

254
255
256
257
258
259
260
261
262

263
264
265
266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276
2717
278
279
280
281
282
283
284

317

318
319

320
321
322
323
324
325
326

327
328

329
330
331

332

333
334

338

IF nff$="" THEN WINDOW CLOSE 3:GOTO start
spf$=nff$
OPEN nff$ FOR INPUT AS 1
INPUT #1,test
IF test<>1987 THEN CLOSE 1:WINDOW CLOSE 3:GOTO
start
INPUT #1,1g,ag,aw,bg,bv,auwa,si,xw,sd
INPUT #1,sm,rn,rd,rn,ec,es,ed,ad,af,al,ju,jh
INPUT #1,3jl,fm,st,fg,le,vz
CLOSE 1
WINDOW CLOSE 3
PALETTE 3,.5,.1,.1
GOSUB ste
LOCATE 14,42:PRINT "Grundfrequenz: [6SPACES]"
LOCATE 2,2:PRINT
"Tonl";CHRS (228);"nge [6SPACES] : [2SPACES]"
LOCATE 3,2:PRINT "Anschwellgrad :[2SPACES]"
LOCATE 4,2:PRINT "Anschwellweite: [3SPACES]"
LOCATE 5,2:PRINT "Abschwellgrad :[3SPACES]"
LOCATE 6,2:PRINT "Abschwellweite: [3SPACES]"
IF si=0 THEN ausa 2,51,0 ELSE ausa 2,51,1
LOCATE 3,51:PRINT MIDS (STRS (xw) ,2,9)
LOCATE 4,51:PRINT MIDS$ (STRS$(sd),2,9)
LOCATE 5,51:PRINT MID$ (STR$ (sm),2,9)
IF rn=0 THEN ausa 2,74,0 ELSE ausa 2,74,1
LOCATE 3,70:PRINT MIDS$(STRS$(rd),.2,9)
LOCATE 4,70:PRINT MIDS$(STRS$(rn),2,9)
IF ec=0 THEN ausa 9,14,0 ELSE ausa 9,14,1
LOCATE 10,14:PRINT MIDS(STRS (es),2,9)
LOCATE 11,14:PRINT MIDS(STRS$(ed),2,9)
IF ad=0 THEN ausa 9,34,0 ELSE ausa 9,34,1
LOCATE 10,34:PRINT MIDS(STRS (af),2,9)
LOCATE 11,34:PRINT MIDS(STRS$(al),2,9)
IF ju=0 THEN ausa 9,55,0 ELSE ausa 9,55,1
LOCATE 10,55:PRINT MIDS$(STRS$(jh),2,9)
LOCATE 11,55:PRINT MIDS$(STRS(jl),2.9)
LOCATE 14,20:PRINT MIDS$(STRS$ (fm),2,9)
LOCATE 14,38:PRINT MIDS(STRS$(st),2,9)
LOCATE 14,56 :PRINT " [6SPACES]"
LOCATE 14,56:PRINT MIDS (STRS(fg),2,9)
LOCATE 16,14:PRINT MIDS$ (STRS(le),2,9)
LOCATE 16,38 :PRINT MIDS(STRS$(vz),2,9)
LOCATE 2,17:PRINT MIDS$(STRS(1lg),2,9)
LOCATE 3,17:PRINT " [3SPACES]"
LOCATE 3,17:PRINT MIDS$(STRS (ag),2,9)
LOCATE 4,17:PRINT MIDS (STRS (aw),2,9)
LOCATE 5,17:PRINT MIDS (STRS (bg),2,9)
LOCATE 6,17:PRINT MIDS$(STRS(bv),2,9)
LOCATE 14,64:PRINT LEFTS (spf$,13)
lde=0
GOSUB Kurve
ON (auwa) GOTO rn,si,RE,DR

SP:WINDOW 3,"S P EI C HERN",(0,0)-(631,236),0,1

CLS:1iso 20,50,600,80
LOCATE 8,6:PRINT "Erzeugen einer Sounddatei..."
LOCATE 9 LINE INPUT "Filename:";nff$

IF nff$="" THEN WINDOW CLOSE 3:GOTO start
spf$=nffs$
OPEN nff$ FOR OUTPUT AS #1

PRINT #1,1987,1g.,aqg,aw,bg,bv,auwa,si,xw,sd
PRINT #1,sm,rn,rd,rn,ec,es,ed,ad,af,al,ju,jh
PRINT #1,jl,fm,st,fg,le,vz
CLOSE 1
WINDOW CLOSE 3
LOCATE 14,64:PRINT "[13SPACES]"
LOCATE 14,64:PRINT LEFTS (spf$,13)
GOTO start

AU:WINDOW 3,"A U S G A B E",(0,0)-(631,236),0,1

a$="DIM wav%(256)"+CHR$(10)
IF auwa=1 THEN a$=a$+"FOR a=0 TO
255:wav% (a) =INT (254*RND(1))-127 : NEXT"+CHRS (10)
IF auwa=2 THEN a$=a$+"FOR a=0 TO
255:wav%(a)=SIN(a/40)*125:NEXT"+CHRS (10)
IF auwa=3 THEN
a$=a$+"FOR a=0 TO
127:wav%(a)=127 :NEXT"+CHRS$ (10)
a$=a$+"FOR a=128 TO
256:wav%(a)=-128 :NEXT"+CHRS$(10)
END IF
IF auwa=4 THEN
a$=aS+"aa=0"+CHRS (10)
a$=a$+"FOR a=0 TO
62:aa=aa+2:wav%(a)=aa:NEXT"+CHRS (10)
a$=aS$+"FOR a=63 TO
188:aa=aa-2:wav%(a)=aa:NEXT"+CHRS (10)
a$=aS$+"FOR a=189 TO
255:aa=aa+2:wav% (a)=aa:NEXT"+CHRS (10)
END IF
a$=a$+"WAVE 0,wav%:WAVE 1,wav%:WAVE 2,wav%:WAVE
3,wav%:'Hauptprg***"+CHRS$ (10)
a$=aS+"xx= 0:la=
0:ggf="+STRS (fg)+":afa=0"+CHRS$ (10)
a$=aS+"FOR a=1 to"+STRS$(lg)+":yy=0"+CHRS$(10)
IF si=1 AND sd>0 THEN

aS$=a$+"yy=SIN(xx/"+STRS(sd)+") *"+STRS (sm) +CHRS (10

)
IF rn=1 THEN

a$=a$+"yy=INT ("+STRS (rd) +"*RND (1) ) +"+STRS$ (rp) +CHR

$(10)

a$=a$+"xx=xx+"+STRS (xw)+":ggf=ggf+"+STRS (fm) +" :yy=

yy+ggf:afa=afa+1"+CHRS$ (10)

IF ad=1 THEN a$=a$+"IF afa="+STR$(al)+" THEN
afa=0:yy=yy+"+STRS (af)+CHRS(10)

ag$=a$+"IF a>="+STRS$ (bv)+" THEN

060
148
592
996

828
384
973
323
018
239
098
182
126

562
367
661
768
904
317
456
064
194
021
300
222
539
716
179
989
607
736
502
730
155
604
154
645
689
381
638
606
852
302
583
154
203
586
568
129
847
209
521
248
469
788
164
124

020
135

292
591
851
046
415

824
904

469
718
228
177
212
263
290

843
313

383

991

168

651

102

207

851
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la=la-"+STRS (bg)+CHRS$(10) 871 429 370

336 aS$=a$+"IF a<="+STRS (aw)+" THEN 430 COLOR 2,0 247
la=la+"+STRS (ag) +CHRS (10) 974 431 AREA (thmx,thmy) 448
337  IF ju=1 THEN a$=a$+"IF jup=1 THEN 432 AREA (tha*thlng+6,thh) 239
Jup=2:yy=yy+"+STRS (jh) +" ELSE 433 AREA (tha*thlng+6,240) 528
jup=1:yy=yy+"+STRS (j1)+CHRS(10) 665 434 AREA (thmx,240) 529
338 a$=a$+"IF la<0 then la=0"+CHRS$(10) 006 435 AREAFILL 017
339  a$=a$+"IF 1la>255 then 1a=255"+CHRS$(10) 405 436 COLOR 1,0 193
340 a$=a$+"IF yy>32767 then yy=32767"+CHRS(10) 368 437 193
341 a$=aS$+"IF yy<-32767 then yy=-32767"+CHR$(10) 523 438 thmx=tha*thlng+6 120
342 a$=a$+"SOUND yy,"+STRS(le)+",la,"+STRS(st) 834 439 thmy=thh 867
343 IF ec=1 THEN a$=a$+":SOUND 440 867
yy."+STRS (le+le/2)+",la/"+MIDS (STRS (ed) ,2,10)+" " 441 NEXT tha 207
+STRS (es) 383 442 RETURN 239
344 IF vz>0 THEN a$=a$+CHRS$(10)+"FOR wa=0 443 Datfi: 453
to"+STRS (vz)+" :NEXT" 547 444 DATA 68,116,100,113,31,83,103,110,108 085
345  a$=a$+":NEXT a"+CHRS(10) 965 445 DATA 96,114,31,76,245,107,107,100,113 422
346 965 446 TARkkkk kA Ak ARk A KK kKK kKA A kk kA kkkkk k k k% 422
347 liso 30,50,200,80 034 447 SUB liso (x%,y%,x1%,yl%) STATIC 024
348 liso 220,50,390,80 738 448 LINE (x%+5,y%+2)-(x1%+5,y1%+2),1,bf 814
349 liso 410,50,580,80 248 449 LINE (x%,y%)-(x1%,yl%),1,bf 346
350 LOCATE 9,9:PRINT " Bildschirm" 262 450 LINE (x%+1,y%+1)-(x1%-1,y1%-1),0,bf 173
351 LOCATE 9,34:PRINT " Drucker" 525 451 END SUB 038
352 LOCATE 9,58:PRINT " Diskette" 699 452 T AXKKAKRAKRAKAKRKAK KRR KKK AKX RK KKKk 038
353 eing: 852 453 SUB ausa (sy%,sx%,sl%) STATIC 080
354 m=MOUSE (0) 536 454 LOCATE sy%,sx% 133
355 x=MOUSE (1) }3%2 455 IF s1%=0 THEN PRINT "aus" ELSE PRINT "ein" 544
356 y=MOUSE(2) 456 FOR a=0 TO 500:NEXT 014
357 IF m<>0 THEN thwee 648 457 END SUB 059
358 GOTO eing 752 A58 " kkkk kKK KKK KKK AR K KKK KKK A K K KK KK KKKk K 059
359 thwee: 455 459 SUB inpu (sy%,sx%,sl%) STATIC:REM y,x, Laenge 181
360 IF x>30 AND x<200 AND y>50 AND y<80 THEN i 460 SHARED ruck 961
b$="1":CLS:PRINT a$:GOTO psw 675 461 PALETTE 3,.5,.1,.1 364
361 IF x>220 AND x<390 AND y>50 AND y<80 THEN 462 FOR a=0 TO s1%-1 334
b$="2":CLS:PRINT a$:LPRINT a$:GOTO psw 367 463 LOCATE sy%,sx%+a 731
362 IF x>410 AND x<580 AND y>50 AND y<80 THEN - 464 PRINT " ": ot
bS$="3":GOTO ps 465 NEXT a 643
363 GOTO eing 255 466  s1=0:b$="":c$=SPACES (s1%) 015
364 ps: 132 467 10 a$=INKEYS$:IF a$="" THEN 10 149
365 CLS:1liso 20,50,600,80 ) ) 464 468 IF ASC(aS)=13 THEN 25 216
366 LOCATE 8,6:PRINT "Das Basicprogramm wird - 469 IF ASC(a$)=8 AND sl=>1 THEN 20 956
gespeichert..." 470 IF sl=sl% THEN GOTO 10 824
367 LOCATE 9,6:LINE INPUT "Filename:";nff$ 644 471 IF ASC(a$)=45 THEN 11 775
368 IF nff$="" THEN WINDOW CLOSE 3:GOTO start 471 472  IF ASC(a%)=46 THEN 11 027
369 spf$=nffs$ ;22 473  IF ASC(a$)>47 AND ASC(a$)<58 THEN 11 010
370 thmnn=1 474  GOTO 10 848
371 CLS 232 475 11 638
OPEN nff$ FOR OUTPUT AS #1 736 476  bS=b$+a$:sl=sl+l 064
WRITE #1,a$ ggg 477  LOCATE sy%,sx%:PRINT b$ 178
374 CLOSE 1 478  GOTO 10 432
375 psw: 531 479 20 026
376 ta:IF INKEY$="" AND b$="1" THEN ta 449 480 bS=MIDS (bS,1,s1-1):sl=s1-1 695
377 WINDOW CLOSE 3 326 481 LOCATE sy%,sx%:PRINT c§ 832
378 IF thmnn=1 THEN ;%? 482 LOCATE sy%,sx%:PRINT b$ 028
379 thmnn=0 483 GOTO 10 106
380 LOCATE 14,64:PRINT "[13SPACES]" 095 484 25 185
381 LOCATE 14,64:PRINT LEFTS (spf$,13) 742 485 ruck=VAL (b$) 769
382 END IF 572 486 PALETTE 3,.1,.5,.1 540
383 GOTO start 527 487 END SUB 449
384 END 154 A88 'KAAKKRAKKKAKK KA K KA A KKK KK AKX A Kk X & & 449
385 SO:xx=0:1la=0:ggf=fg:afa=0 210 489 SUB wavo (s%) STATIC 429
386 PALETTE 3,.5,.1,.1 997 490 FOR a=0 TO 3 652
387 FOR a=0 TO lg 136 491 LOCATE 2+a,23:PRINT " " 838
388 yy=0 695 492 NEXT a 174
389 IF si=1 AND sd>0 THEN yy=SIN(xx/sd)*sm 517 493 LOCATE 1+s%,23:PRINT CHRS(187) 360
390 IF rn=1 THEN yy=INT(rd*RND(1))+rp 263 494 END SUB 725
391 xx=xx+xw:ggf=ggf+fm 679 AO5 "xAKKARKAAKKKAAKK KKK KA KKK KKK KA KK A K * 725
392 yy=yy+ggf:afa=afa+l 238 496 725
393 IF ad=1 AND afa=al THEN afa=0:yy=yy+af 086
394 IF a>bv THEN la=la-bg 220
395 IF a< THEN la=la+ag 253 . . . .
396 IF Ju-l THEN 322 Geniale Soundeffekte lassen sich mit diesem ABASIC-
397 IF jup=1 THEN jup=2:yy=yy+jh ELSE Jjup=l:yy=yy+jl 255, S as s e
221 i 577 Listing realisieren.
399  IF la<0 THEN la=0" 910
400  IF la>255 THEN la=255 125
401  IF yy>32767 THEN yy=32767 388
402  IF yy<-32767 THEN yy=-32767 871
403 SOUND yy,le,la,st 607 A C P f V3 6
404 IF ec=1 THEN SOUND yy,le+le/2,la/ed,es 157 ztec ro 3 —
405 FOR wa=0 TO vz:NEXT 093 " DM 299'
406 NEXT a 81 ) —_
—4 £ .| 2MB-Rambox A1000/A500 DM 1169.
408 GOTO start 271 H H
e ook AR RO R OPUEPPETTL Y ;»» | Cambridge Lisp DM 299.—
410 Kurve: 502
411 LINE (6,199)-(608,240),0,bf 392 Golem-3.5-Zoll-Laufwerk DM 279.—
412 PSET (6,240),2 25
413 thlng=602/1g 357 TD"MOdUIa V3-0 DeV. DM 199._
414 thho=0 569 . e yge
415 thmx=6 os3 | Digi View V3.0 Pal | Dt. DM 309.—
416 thmy=240 058
417 FOR tha=0 TO lg 197 Aztec C Dev. V3.6 DM 399.—
418  IF tha<=aw THEN 701 S L i Dab DM
419 thho=thho+ag :'in Lautstaerke 225 ource Leve u r p——
420 IF thho>255 THEN thho=255 696 e gge 119.
421 thh=240-(thho/(255/41)) :'in Pixel 886 & :
422 END IF 22c | Silent Service DM 49.95
423 222 Kostenlose Prospekte auch fr Atari St
424  IF tha>=1lg-bv THEN
425 thho=thho-bg :'in Lautstaerke 113 und IBM von o
426 IF thho<0 THEN thho=0 o 854 Computerversand CWTG Joachim Tiede
427 thh=240- (thho/(255/41)) :'in Pixel 420 Bergstr. 13 % % % % % 7109 Roigheim
428  END IF 370 ;
Tel/BTX 06298/3098 v. 17 — 19 Uhr
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LIS TING

Formen aus Formeln

Das Auswerten mathematischer Funktio-
nen mit Bleistift und Millimeterpapier ge-
hort mit diesem Programm der Vergan-
genheit an. Es bietet die Moglichkeit, ma-
thematische Funktionen grafisch anschau-
lich darzustellen.

er Plotter kann entweder von Amiga-BASIC di-
rekt, oder von der Workbench durch zweimaliges
Anklicken mit der Maus geladen werden. Es ste-
hen folgende Meniipunkte zur Wahl:

Verschiedenes: 2D-Grenzkoordinaten: Es wird die Eingabe
von den oberen und unteren X- und Y-Grenzen und der
Achseneinteilung verlangt. Wird bei der Achseneinteilung
null eingegeben, so wird keine Einteilung vorgenommen.
Bei der Eingabe der Grenzkoordinaten ist darauf zu achten,
daf} die obere Grenze ungleich der unteren ist.

3D-Grenzkoordinaten: Es wird die Eingabe von den oberen
und unteren X-, Y- und Z-Grenzen und der Rasterauflosung
verlangt. Je grofer die Rasterauflosung ist, desto besser
kommen kleinere Details bei den Funktionen zur Geltung.

Funktion plotten: Die Funktion wird mit den oben gewahl-
ten Grenzkoordinaten in der gewidhlten Darstellung geplot-
tet. Tritt dabei eine Bereichsiiberschreitung oder eine Divi-
sion durch null auf, so macht sich dies durch ein kurzes Um-
schalten auf den Workbench-Screen bemerkbar. Tritt dage-
gen ein SYNTAX-ERROR auf, so wird zur Funktionsein-
gabe verzweigt.

Funktion eingeben: Das Programm wird ab Zeile 10 geli-
stet, die gewiinschte Funktion ist einzugeben und das Pro-
gramm neu zu starten. Danach kénnen die Grenzkoordina-
ten festgelegt werden.

Programm beenden: Das Programm wird beendet und
kehrt auf die Workbench zuriick. Falls eine neue Funktion
eingegeben wurde, besteht die Moglichkeit, das Programm
auf Diskette neu zu speichern.

Kartesische Darstellung: Die Funktion wird in ein kartesi-

sches Koordinatensystem geplottet. Die Grofe der Darstel-
lung kann durch Ziehen des Groflensymbols des Windows

verdndert werden.

Polardarstellung: Die Funktion wird in ein Polarkoordina-
tensystem geplottet. Die X-Einteilung wird in 10-Grad-
Schritten vorgenommen. Die Y-Einteilung entspricht der
angegebenen Einteilung. Auch bei dieser Darstellungsart
kann die Grof3e variiert werden.
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3D-Liniendarstellung: Die Funktion wird durch ein Gitter
dargestellt. Die Hohe der Auflosung kann im Menii ,,Grenz-
koordinaten® eingestellt werden. Sinnvolle Werte liegen
zwischen 25 und 80. Die Darstellung kann durch Anklicken
des Schliefisymbols jederzeit verlassen werden.

3D-Farbdarstellung: Die Darstellungsart entspricht der
oben beschriebenen mit dem Unterschied, daf} die Y-Werte
verschiedenen Farben zugeordnet werden. Bei hoheren
Werten wird eine hellere Farbe gesetzt als bei niedrigeren.
Bei der Eingabe von den Grenzkoordinaten ist darauf zu
achten, daf} die obere und untere Y-Grenze moglichst iden-
tisch mit den maximalen und minimalen Funktionswerten
sind, um das Farbspectrum optimal auszunutzen. Sinnvolle
Rasterauflosungen liegen bei dieser Darstellung zwischen 50
und 150.

Funktionsvorschlige: Das Programm bietet 19 Funktionen
zur Auswahl. Wird eine davon gewihlt, so dndern sich
automatisch die Grenzkoordinaten.

(Lars Stockner)

Programmname: Funktionsplotter
Sprache: ABASIC

B B Auf Leserdiskette

Eingabe mit beliebigem Editor

).V {84 (ohne Zeilennummern)
Uberpriifen mit checksum (neue Version)

1 e 000
2" Funktionsplotter V1.1 000
R e 000
4 " written 1987 by Lars Stockner 000
B ! e 000
6 ' 000
7 ! 000
8 000
9 ' *xx Funktion *** 000
10 ' 000
11 10 DEF FNf (f)=COS(4*f)+20/ (£*£+3) 397
12 * 397
13 ' *** Konstanten und Hilfsfunktionen *xx 397
14 397
15 pi=4*ATN (1) 886
16 wl=-7.17*pi/180:w2=41.42*pi/180 568
17 Xu=-6.5:x0=6.5:zu=-6.5:20=6.5:yu=-.5:y0=7.8:5x=.5

:sy=.5:feld=60 920
18 DEF FN y(y)=wy-uy* (y-yu) 709
19 DEF FN x(x)=ux* (x-xu) 716
20 DEF FN ry(y)=wy/yo*y 383
21 DEF FN rx(y)=wx/2/yo*y 385
22 w=1l:n$="Funktionsplotter V1.1" 028
23 028
24 ' *x* Initialisierung **x 028
25 028
26 DIM x(3),z(3) 040
27 WINDOW 1,,(0,0)-(1,1),0 950
28 SCREEN 2,640,256,2,2 431
29 WINDOW 2,n$,(0,0)-(617,242),23,2 211
30 PALETTE 0;:2;:2;:2 562
31 PALETTE 1,1,1,1 673
32 PALETTE 2,0,0,0 866
338 PALETTE 3,1,.5,.5 475
34 FOR i=1 TO 10 841
35 MENU i,0,0,"" 743

87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107

108

109 plotkar:

110
111
112
313
114
115
116
117
118
19
120
121
122
123
124

eingabe:

NEXT i
GOSUB menuakt
GOSUB wgroesse

MENU ON
ON MENU GOSUB auswertung
GOTO eingabe

auswertung:
MENU OFF
a=MENU (0) :b=MENU (1)
ON a GOTO ml,m2,m3

ml:

IF b=6 THEN SCREEN CLOSE 1:SYSTEM
IF b=4 THEN funktionseingabe

IF b=1 THEN koor2d

IF b=2 THEN koor3d

GOSUB menuinakt

f

z=0

ON w GOSUB plotkar,plotpol,plot3d,plot3d
GOTO menuakt

***x* Grenzkoordinaten festlegen ***x

koor2d:
WINDOW 3, "Grenzkoordinaten
2D", (220,75)-(420,140) ,18,2

WINDOW OUTPUT 3
PRINT :PRINT

" [2SPACES]X-Minimum. ... [2SPACES]";xu
PRINT " [2SPACES]X-Maximum....[2SPACES]";xo
PRINT " [2SPACES]X-Skalierung. [2SPACES]";sx
PRINT " [2SPACES]Y-Minimum....[2SPACES]";yu
PRINT " [2SPACES]Y-Maximum....[2SPACES]";yo

PRINT " [2SPACES]Y-Skalierung.[2SPACES]";sy
LOCATE 2,16:a=xu:GOSUB zeingabe:xu=a
LOCATE 3,16:a=x0:GOSUB zeingabe:xo=a
LOCATE 4,16:a=sx:GOSUB zeingabe:sx=a
LOCATE 5,16:a=yu:GOSUB zeingabe:yu=a
LOCATE 6,16:a=yo:GOSUB zeingabe:yo=a
LOCATE 7,16:a=sy:GOSUB zeingabe:sy=a
WINDOW CLOSE 3

sx=ABS (sx) : sy=ABS (sy)

IF xu>xo THEN SWAP xu,Xo

IF yu>yo THEN SWAP yu,yo

RETURN

koor3d:
WINDOW 3,"Grenzkoordinaten
3D", (220,75)-(420,148),18,2

WINDOW OUTPUT 3
PRINT :PRINT

" [2SPACES]X-Minimum....[2SPACES]";xu
PRINT " [2SPACES]X-Maximum....[2SPACES]";xo
PRINT " [2SPACES]Y-Minimum....[2SPACES]";yu
PRINT " [2SPACES]Y-Maximum....[2SPACES]";yo
PRINT "[2SPACES]Z-Minimum....[2SPACES]";zu
PRINT "[2SPACES]Z-Maximum....[2SPACES]";zo
PRINT "[2SPACES]Raster....... [2SPACES]"; feld

LOCATE 2,16:a=xu:GOSUB zeingabe:xu=a
LOCATE 3,16:a=x0:GOSUB zeingabe:xo=a
LOCATE 4,16:a=yu:GOSUB zeingabe:yu=a
LOCATE 5,16:a=yo:GOSUB zeingabe:yo=a
LOCATE 6,16:a=zu:GOSUB zeingabe:zu=a
LOCATE 7,16:a=z0:GOSUB zeingabe:zo=a
LOCATE 8,16:a=feld:GOSUB zeingabe:feld=a
WINDOW CLOSE 3

IF xu>xo THEN SWAP xu,xo

IF yu>yo THEN SWAP yu,yo

IF zu>zo THEN SWAP zu,zo

RETURN

*** Funktion in kartesischer Darstellung plotten

* %k

IF yo=yu OR xo=xu THEN koor2d

CLS

GOSUB wgroesse

' *** MaRstdbe zeichnen *x*x
LINE (0,0)-(wx-1,wy-1),2,b
IF sx>0 THEN

END

FOR x=INT(xu/sx)*sx TO xo STEP SGN(xo-xu) *sx
LINE(FNx(x),0)- (FNx(x),wy),2

NEXT x

IF

IF sy>0 THEN

END

FOR y=INT(yu/sy)*sy TO yo STEP SGN(yo-yu) *sy
LINE(O,FNy(y))-(wx,FNy(y)),h2

NEXT y

IF

527
716
247
247
608
430
573
581
581
936
044
884
164
164
544
889
398
125
962
226
331
794
296
296
296
296
759

181
141

534
080
883
647
679
348
034
557
065
300
012
605
386
614
901
768
112
112
776

887
623

952
978
758
550
768
158
480
182
025
171
370
424
059
939
672
383
674
929
713
713
713

713
713
664
896
490
893
893
935
238
323
150
941
035
551
000
530
562
040

1/89 AMIGA werr 105

>



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
1758
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222

' *** Koordinatenkreuz zeichnen ***
IF (xu<0 AND x0>=0) OR (xu>=0 AND xo<=0) THEN
LINE (FNx(0),0)-(FNx(0),wy),1
IF (yu<0 AND yo>=0) OR (yu>=0 AND yo<=0) THEN
LINE (0,FNy(0))-(wx FNy(0)),1
' *xx*x Funktion plotten **x*x
f=0:2=0
ON ERROR GOTO fehler
FOR x=xu TO xo STEP xs
x1=FNx(x) :y1=FNy (FNf (x))
IF £=2 THEN f=0:GOTO karweiter
IF f=0 THEN PSET (x1,yl),3:f=1
LINE -(x1,y1),3
IF y1<0 OR yl>wy THEN £=0
karweiter:
NEXT x
ON ERROR GOTO 0
RETURN
*** Funktion in polar-Darstellung plotten *xx
plotpol:
IF yo=yu OR xo=xu THEN koor2d
CLs
GOSUB wgroesse
' *** Koordinaten zeichnen **x
radius=wy
IF wx<wy THEN radius=wx/2
FOR i=0 TO 2*pi STEP pi/18
LINE
(Wx/2,wy/2) - (wx/2+SIN(i) *wx/2,wy/2+COS (i) *w
y/2),2
NEXT i
IF sy>0 THEN
FOR i=0 TO yo+sy/2 STEP sy
rm=wy/wx
IF rm<l THEN rm=1
CIRCLE (wx/2,wy/2),FNrx(i)*rm,2,,,wy/wx
NEXT i
END IF
' **x* Funktion plotten
£=0:2=0
ON ERROR GOTO fehler
FOR x=xu TO xo STEP pi/180
X1=wx/2+COS (x) *FNrx (FNf (x) ) : y1=wy/2+SIN(x) *F
Nry (FNf(x))/2
IF f=2 THEN f=0:GOTO polweiter
IF f=0 THEN PSET(x1,yl),3:f=1
LINE -(x1,y1),3
'IF x1<0 OR x1>wx OR yl<0 OR yl>wy THEN f=0
polweiter:
NEXT x
ON ERROR GOTO 0
RETURN
**** 3D-Darstellung **xx

plot3d:

IF xo=xu OR yo=yu OR zo=zu THEN koor3d
IF w=4 THEN
SCREEN CLOSE 2
SCREEN 2,320,256,5,1
WINDOW 2,n$,(0,0)-(311,242),8,2
PALETTE 0;.2,.2;.2
FOR i=0 TO 15
PALETTE i+1,0,1i/15,0
NEXT i
FOR i=1 TO 15
PALETTE i+16,i/15,1,i/15
NEXT i
ELSE
WINDOW 2,n$, (0,0)-(631,242),24,2
COLOR 2
END IF
CLs
x£=226/ (x0-xu) : y£=140/ (yo-yu) : z£=226/ (zo-zu)
sx3=(xo-xu)/feld:sz3=(zo-zu) /feld
ON ERROR GOTO fehler
FOR i=xu TO xo-sx3/2 STEP sx3
FOR j=zo-sz3 TO zu-sz3/2 STEP -sz3
f£=0
nr=0
x=i
z=]
GOSUB punktber
X=i+sx3
GOSUB punktber
z=j+sz3
GOSUB punktber
x=1
GOSUB punktber
IF WINDOW(0)<>2 THEN ende
IF w=3 THEN
FOR p=0 TO 3
AREA (x(p)*2,z(p))
NEXT p
AREAFILL 0
LINE (x(0)*2,z(0))-(x(1)*2,z(1)),1
LINE -(x(2)*2,z(2)),1
LINE -(x(3)*2,2z(3)),1
LINE -(x(0)*2,z(0)),1
ELSE
FOR p=0 TO 3

040

413
413
173
671
397
318
529
919
183
239
743
542
766
766
766
766
766
302
830
896
419
419
388
394
212

961
921
165
497
087
486
735
095
149
149
133
503
567

368
736
282
070
070
751
022
214
046
046
046
046
710
441
339
183
965
991.
030
972
902
782
437
944
336
313
442
659
041
071
329
359
121
255
488
637
606
880
085
684
651
114
198
861
011
498
041
062
160
074
161
049
567
158
911
498
763
589

223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244

245

246
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
261
262
263
264

265
266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276

277
278
279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
295
296
297
298
299
300
301
302
303
304
305
306
307
308
309

310

311
312

313
314

315
316

AREA (x(p).z(p))
NEXT p
COLOR (ff+280)/18.6+1
AREAFILL 0
END IF
NEXT j
NEXT i
ende:

ON ERROR GOTO 0

WHILE WINDOW(0)=2 : WEND

SCREEN CLOSE 2

SCREEN 2,640,256,2,2

WINDOW 2,n$,(0,0)-(617,242),23,2

RETURN

**xxx Neue Funktion eingeben **x*x

funktionseingabe:

'

SCREEN CLOSE 2
LIST 10

WINDOW 1,"Funktion eingeben", (0,97)-(272,155),31

IF ERR<>0 AND ERR<>6 AND ERR<>11 THEN PRINT
"FEHLERHAFTE FUNKTION !"

PRINT :PRINT "Geben Sie die gewuenschte
Funktion"

PRINT "in Zeile 10 ein und starten Sie"

PRINT "das Programm neu!"

END

*x**x Darstellungsart aktivieren ***x

m2:

MENU 2,w,1
w=b
MENU 2,w,2

RETURN

**x%% Funktion aktivieren ***x

m3:

B s o & m o=

MENU 3,nrf,1
nrf=b

MENU 3,nrf,2
ON nrf GOTO

£1,£2,£3,£f4,£5,£6,£7 ,£8,£9,£10,€12 ,£12,£13,£14,

£15,£16,£17,£18:£19

AXKKKKKKKKKKK KKK KKKk k%

*** Unterprogramme ***
kkkkkkhkkkhkkkkkkkkkkkkxk

ehler:

£f=2

WINDOW 3,"",(0,0)-(1,1),0,2

WINDOW CLOSE 3

WINDOW OUTPUT 2

IF ERR<>11 AND ERR<>6 AND ERR<>0 THEN GOTO
funktionseingabe

RESUME NEXT

punktber:

y1=FNf (SQR (x*x+z*z))

IF yl<yu THEN yl=yu

IF yl>yo THEN yl=yo

yl=(yl-yu) *y£f-70

x1=(x-xu) *xf-113

z1l=(z-zu)*zf-113

X (nr)=156+x1*COS (wl)+z1*COS (w2)/2
z(nr)=121-x1*SIN(wl)-z1*SIN(w2)/2-yl
nr=nr+l

ff=ff+yl

RETURN

menuakt:

1,"Verschiedenes"
"Grenzkoordinaten 2D"

MENU i
1,"Grenzkoordinaten 3D"

MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU
MENU

1
1
: 3
1 "Funktion plotten[3SPACES]"
1
1
1
2
MENU 2
2
2
2
2
3
3
3

"Funktion eingeben[2SPACES]"

1
1
1
1,"Programm beenden[3SPACES]"
1,"Darstellungsart"”
1,"[3SPACES]kartesisch[7SPACES]"
MENU 1,"[3SPACES]polar[12SPACES]"
MENU 1,
MENU 1,
MENU 2
MENU 1
MENU 1
MENU 2.
MENU

"[3SPACES] 3D-Linienplotter "
" [3SPACES] 3D-Farbplotter [3SPACES]"

,"Funktionsvorschlage"
," [3SPACES]COS(f) [18SPACES]"
," [3SPACES]SIN(f) [18SPACES]"

3,3,1,"[3SPACES]SIN(EXP(x) /EXP(z)+1)) [3SPACES]"

MENU

3,4,1,"[3SPACES]COS(x*z)/ (EXP(x*z)+1) [3SPACES]"

MENU 3,5,1," [3SPACES]COS (x*x+z)/ (EXP (x*z)+1)
MENU

3,6,1,"[3SPACES]COS(f)/ (EXP(x*z)+1) [SSPACES]"

MENU 3,7,1," [3SPACES]ATN (f) [18SPACES]"
MENU

3,8,1,"[3SPACES]ICOS(4*£)+20/(£*£+3) [5SPACES]"

MENU 3,9,1," [3SPACES]COS (x*x+z) [14SPACES] "
MENU 3,10,1," [3SPACES]SIN(x*z) [15SPACES]"

051
538
931
683
385
858
834
684
428
953
789
854
530
114
114
114
114
344
476
033
818

209

629
848
795
126
126
126
126
039
074
308
152
840
840
840
840
942
249
518
978

392
392
392
392
392
392
392
388
117
883
808
203

133
605
605
342
126
729
094
016
347
030
932
941
606
024
688
688
055
318
044
756
558
828
860
323
642
660
0le
924
541
113
572
262
998

319

616
057

278
216

824
407
492
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317
318

319
320

321
322
323
324
325
326
327
328
329
330
331
332
333
334
335
336
337
338
339
340
341
342
343
344
345
346
347
348
349
350
351
352
353
354
355
356
357
358
359

360
361
362
363
364
365

366
367
368
369
370
371
372
373

374
375
376
377
378

379
380
381
382
383
384

'LISTING

MENU 3,11,1," [3SPACES]EXP (-x*x) *COS (z) [8SPACES]"
MENU
3,12,1,"[3SPACES]SIN(f*f)/ (EXP(x*z)+1) [3SPACES]"
MENU 3,13,1,"[3SPACES]ATN (SIN(x)*z) [11SPACES]"
MENU
3,14,1," [3SPACES]ATN(1/COS(z)/cos (x)) [4SPACES]"

MENU 3,15,1," [3SPACES]COS (x*z) [16SPACES]"
MENU 3,16,1," [3SPACES]SIN(x) "8*SIN(z) "8 [7SPACES]"
MENU 3,17,1," [3SPACES]COS (x/(y-1)) [12SPACES]"
MENU 3,18,1,"[3SPACES]COS(f)+COS(2*f)+COS (5*f)"
MENU 3,19,1," [3SPACES]TAN(f) [18SPACES]"
IF nrf>0 THEN MENU 3,nrf,2
RETURN
menuinakt:
MENU 1,0,0,""
MENU 2,0,0,""
MENU 3,0,0,""
RETURN
zeingabe:
INPUT a$
IF a$="" THEN RETURN
a=VAL(a$)
RETURN
wgroesse:

wx=WINDOW(2) : IF wx>618 THEN wx=618
wy=WINDOW (3)
WINDOW 2,n$,(0,0)-(wx-1,wy-1),23,2
xs=(xo-xu) /wx
ux=wx/ (xo-xu)
uy=wy/ (yo-yu)

RETURN

£1: DEF FNf (f)=COs(f)
Xu=-pi:xo=pi:zu=-pi:zo=pi:yu=-1:yo=1:RETURN

£f2: DEF FNf (f)=SIN(f)
xu=-5:x0=5:zu=-5:z0=5:yu=-1:yo=1:RETURN

£3: DEF FNf (f)=SIN(EXP(x)/(EXP(z)+1)
xu=1l:xo=3:zu=-2:z0=1l:yu=-1.5:y0=1.5:RETURN

f4: DEF FNf (f)=COS(x*z)/ (EXP(x*z)+1)
xu=-3:x0=3:zu=-3:z0=3:yu=-1.5:y0=1.5:RETURN

£f5: DEF FNf (f)=COS (x*x+z)/ (EXP(x*z)+1)
Xu=-2.8:x0=2.8:2u=-2.8:20=2.8:yu=-1.5:y0=1.5:RE
TURN

f6: DEF FNf (f)=COS(f)/(EXP(x*z)+1)
xu=-5:x0=5:zu=-5:2z0=pi:yu=-1:yo=1:RETURN

£7: DEF FNf (f)=ATN(f)
xu=0:x0=4:zu=-4:zo0=4:yu=0:yo=1.4 :RETURN

£8: DEF FNf (f)=COS(4*f)+20/ (£*£+3)
Xu=-6.5:x0=6.5:2zu=-6.5:20=6.5:yu=-.5:y0=7.8:RET
URN

£9: DEF FNf (f)=COS (x*x+z)
xu=-2.8:x0=2.8:zu=-2.8:z0=2.8:yu=-1:yo=1:RETURN

£10: DEF FNf (f)=SIN(x*z)
xu=-3:x0=3:2u=-3:z0=3:yu=-1:yo=1:RETURN

£11: DEF FNf (f)=EXP (-x*x)*COS(z)
Xu=-2:x0=2:zu=-5:z0=5:yu=-1.5:yo=1.5:RETURN

£12: DEF FNf (f)=SIN(f*f)/(EXP (x*z)+1)
xu=-2.2:x0=2.2:zu=-2.2:z0=2.2:yu=-1.3:y0=1.3:RE
TURN

£13: DEF FNf (f)=ATN(SIN(x)*z)
xu=-5:x0=5:zu=-5:20=5:yu=-2:yo0=2:RETURN

f14: DEF FNf (f)=ATN(1/COS(z)/COS(x))
xu=-4.7:x0=4.7:2u=-4.7:z0=4.7 :yu=-2:yo=2:RETURN

£15: DEF FNf (f)=COS(z*x)
xu=-3:x0=3:zu=-3:z0=3:yu=-1:yo=1:RETURN

£16: DEF FNf (f)=SIN(x) "8*SIN(z)"8

xu=-3:x0=3:2zu=-3:z0=3:yu=-1:yo=1:RETURN

£17: DEF FNf (f)=COS(x/(z-1))
xu=-7:x0=7:zu=-4:z0=0:yu=-1:yo=1:RETURN

£18: DEF FNf (f)=COS (f)+COS(2*£f)+COS(5*f)
Xu=-pi:xo=pi:zu=-pi:zo=pi:yu=-2.2:y0=3:RETURN

£19: DEF FNf (f)=TAN(f)

xu=-pi:xo=pi:zu=-pi:zo=pi:yu=-3:yo=3:RETURN

646

193
861

160
425
063
605
868
625
763
699
699
309
7179
238
170
050
050
549
570
242
313
393
393
174
616
869
558
590
800
774
198
198
196
753
889
794
091
384
821
032
885

044
597
658
016
828
680

363
518
431
376
845
835
284
531

142
018
525
780
807
744
149
863

520
383
530
397
001
662
151
151

w<Funktionsplotter“ veranschaulicht mathematische
Formeln.
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AmigaDOS unter BASIC

0s“ besteht aus einem BASIC-Teil und einem As-
sembler-Teil, der in Form von hexadezimalen
Datas angelegt wurde. Die Hex-Datas werden in
ein Array eingelesen. Bei der Dimensionierung
des Arrays ist darauf zu achten, daf3 das Feld das Pro-
gramm mit einer Lange von 85 Worten und einen Puffer fiir
die auszufiihrenden CLI-Befehle bereitstellt. Bevor der
neue Dos-Befehl beniitzt werden kann, mul3 er mit ,,Init-
Dos“ installiert werden. ,,InitDos“ ist eine Subroutine, in
der die Hex-Datas in das Array gelesen werden. Der Dos-
Befehl ruft eine BASIC-Subroutine auf, in der das Assem-
bler-Programm gestartet wird. Der BASIC-Subroutine wird
beim Aufruf ein CLI-Kommando und ein Wert fiir den Mo-

dus mitgegeben. Ist der Modus Null (Dos ,,CLI-Befehl“,0&),

so wird nach Ausfiihrung des CLI-Befehls nicht auf eine
Tastenbetdtigung gewartet, fiir alle anderen Werte von
Modus wartet das Assembler Programm mit dem Schlieen
des Windows, bis eine Taste betatigt wird.

In der Assembler-Routine wird lediglich ein Fenster geoff-
net, der CLI-Befehl in einen Puffer kopiert und die Exe-
cute-Routine der Exec-Library aufgerufen. Danach wird ge-
gebenenfalls auf die Return-Taste gewartet und das Fenster
geschlossen. (Thomas Meidinger)

Programmname: InitDos
Sprache: ABASIC

H Auf Leserdiskette

Eingabe mit beliebigem Editor

(ohne Zeilennummern)
Uberpriifen mit checksum (neue Version)
1 DIM DosPrg%(160) 782
2 782
3 ' Dos-Kommando wird installiert 782
4 InitDos 588
5. 588
6 ' Hier kann das BASIC-Programm stehen 588
7 588
8 ' Aufruf eines CLI-Befehls 588
9 Dos "dir ram:",1l& 078
10 078
11 END 837
12 837
13 ' Assembler-Programm wird in das Array gelesen 837
14 SUB InitDos STATIC 413
15 SHARED DosPrg%() 157
16 FOR i = 0 TO 84 125
17 READ DosPrg% (i) 771
18 NEXT 370
19 END SUB 175
20 175
21 ' Aufruf des Assembler-Programms 175
22 SUB Dos(Com$,Mode&) STATIC 258
23 SHARED DosPrg%() 346
24 ComAdr&=SADD (Com$) 115
25 ComLen&=LEN (Com$) 371
26 DosAdr&=VARPTR (DosPrg%(0)) 912
27 CALL DosAdr&(ComAdré&,ComLen&,Mode&) 747
28 END SUB 132
29 132
30 DATA
&h48E7, &hFEFE, &h2C79,&h0000,&h0004, &h43FA, &h0072,&h4
280 210
31 DATA
&h4EAE, &hFDD8,&h4A80,&h6760,&h2A40,&h41FA, &h006E, &h2
208 019
32 DATA
&h243C, &h0000,&h03ED, &h4EAD, &hFFE2, &h4A80,&h6744,&h2
600 020
33 DATA

108 AMIGA werr 1/89

&h2A2F,&h0044,&h202F,&h0040,&h266F, &h003C,&h41FA, &h0
06C 170
34 DATA
&h2208,&h5380,&h10DB, &h51C8, &hFFFC, &h10BC,&h0000, &h4
282 331
35 DATA
&h4EAD, &hFF22,&h2803,&h4A85,&h6712, &h41FA, &h004E, &h2
408 817
36 DATA
&h2204,&h263C,&h0000,&h0001, &h4EAD, &hFFD6,&h2204, &h4
EAD 012
37 DATA
&hFFDC, &h224D, & h4EAE, &hFE62, &h4CDF, &h7F7F ,&h4E75, &h6
46F 001
38 DATA
&h732E,&h6C69,&h6272,&h6172,&h7900, &h636F , &h6E3A, &h3
02F 588
39 DATA
&h302F,&h3634,&h302F,&h3235, &h362F, &h5265,&h7475, &h7
26E 911
40 DATA &h202D,&h3E20,&h4241,&h5349,&h4300 032
41 032
BASIC-Programm mit dem Assemblerprogramm
»InitDos“ in den Datenzeilen.
1 OLDFILE = 1005 838
2 StackData = 60 401
3 SysBase = 4 184
4 Open = =30 515
5 Close = -36 048
6 Read = -42 536
7 Execute = -222 115
8 CloseLib = -414 975
9 OpenLib = -552 866
10 866
11 Start: 386
12 movem.l d0-d6/a0-a6,-(sp) 940
13 move.l SysBase,a6 486
14 lea DosLib(pc) ,al 759
15 elr.l 4o 706
16 jsr OpenLib(a6) 962
17 tst.l do 595
18 beq.s NoDos 407
19 move.l dO0,a5 886
20 lea Window (pc) ,a0 925
21 move.l a0,dl 268
22 move.l #OLDFILE,d2 457
23 jsr Open(a5) 957
24 tst.1 do 430
25 beq.s NoCon 984
26 move.l d0,d3 908
27 move.l StackData+8(sp),d5 093
28 move.l StackData+4(sp),d0 065
29 move.l StackDatal(sp),a3 658
30 lea Com(pc) ,a0 720
31 move.l a0,dl 615
32 subg.l #1,d0 576
33 CopyCom: 576
34 move.b (a3)+, (a0)+ 716
35 dbf d0,CopyCom 966
36 move.b #0, (a0) 522
37 elri.l d2 031
38 jsr Execute (a5) 272
39 move.l d3,d4 260
40 tst.1l d5 010
41 beq.s NoKey 413
42 lea Com(pc) ,al 547
43 move.l a0,d2 435
44 move.l d4,4d1 353
45 move.l #1,43 289
46 jsr Read (a5) 667
47 NoKey: 235
48 move.l d4,d1 769
49 jsr Close(ab) 469
50 NoCon: 848
51 move.l a5,al 401
52 jsr CloseLib(a6) 869
53 NoDos: 286
54 movem.l (sp)+,d0-d6/a0-a6 342
55 rts 167
56 167
57 even 493
58 DosLib: 476
59 dc.b "dos.library",0 576
60 even 150
61 Window: 064
62 dc.b "con:0/0/640/256/Return -> BASIC",0 485
63 even 011
64 Com: 324
65 dc.b "aaaa" 295
66 813

Assemblerdokumentation von ,,InitDos“.



Patchen mit BASIC

iir alle vorgestellten Patch-Listings wird die Version

33.56 der Workbench 1.2D vorausgesetzt.

Wer viel mit dem AmigaDOS arbeitet, weil3 ein CLI-

Fenster, welches gleich nach dem Aufruf die volle
Bildschirmgrofe hat, zu schitzen. Noch schoner ist es,
wenn man dem Fenster auch einen eigenen Namen geben
kann. Argerlich ist auch, dal das ED-Fenster nicht automa-
tisch den vollen Bildschirm nutzt. Beim NEWCLI-Befehl
kann man zwar die Parameter fiir die Fenstergrof3e an den
Befehl anhingen, aber auch hier kann ein Patch fiir ein vol-
les Fenster gemacht werden.
Theoretisch betrdgt die volle PAL-Auflésung 640 X 256
Punkte. Bei manchen Monitoren kommt man damit in den
unscharfen Bereich der unteren Ecken des Bildschirmes.
Die Fenster wurden daher nur 640 x 240 Punkte grof} ge-
wihlt. Bei einer eventuellen Anderung der Parameter ist
darauf zu achten, daB} die Anzahl der Zeichen unbedingt
gleich bleiben muf}! Die gepatchten Programme werden in
die RAM-Disk geschrieben. Dort werden dann die Icons
(das heif3it die info-Dateien) geloscht und die Programme
mit ihrem Originalnamen auf die Workbench kopiert. Zur
besseren Erlduterung sei der ganze Vorgang am Beispiel der
CLI-Datei beschrieben:
delete ram: #.info
copy ram:palCLI sys:system/CLI
Als Abschluf3 noch Hinweise, wie man Patch-Bytes findet:
Binirdateien kénnen mit TYPE < Programmname> opt h
betrachtet werden. Diese Option liefert im linken Teil des
Ausdruckes einen mit Adressen versehenen Hexdump und
anschlieBend dazu den Klartext (soweit es sich um druckba-

Programmname: NEWCLI-Window,
Sprache: ABASIC

H Auf Leserdiskette

Eingabe mit beliebigem Editor

).\ {®} (ohne Zeilennummern)
Uberpriifen mit checksum (alte Version)

1 REM ***x NEWCLI-Window 640x240 **** 496
2 fenster$="0/0/640/240" 271
3 IF LEN(fenster$)<>11 THEN 090
4 PRINT "String zu lang!":END 601
5 END IF 575
6 OPEN "sys:c/newcli" FOR INPUT AS #1 137
7 1IF LOF(1) <> 2580 THEN 719
8 CLOSE #1 257
9 PRINT "Ungeignete Version!":END 869
10 END IF 003
11 OPEN "ram:palNEWCLI" FOR OUTPUT AS #2 179
12 PRINT #2,INPUTS (&H524,#1); 130
13 PRINT #2,fenster$; 586
14 skip$=INPUTS$(11,#1) 205
15 WHILE NOT EOF (1) 703
16 PRINT #2,INPUTS(1,#1); 262
17 WEND 720
18 CLOSE #1,4#2 999
19 END 850
20 850
21 850

re Codes handelt). Wie die abgedruckten Ausziige zeigen,
stehen in der CLI-, ED- und NEWCLI-Datei die Default-
werte fiir das Fenster als ASCII-Zeichenkette. Mit den so
gefundenen Daten und Einsprungadressen ist dann das Pat-
chen kein Problem mehr.

Mit TYPE kann die Ausgabe einer Datei auch zum Drucker
umgeleitet werden. Teilausziige, wie zum Beispiel fiir das
Patchen signifikanter Abschnitte, konnenn nicht ausge-
druckt werden. Bestimmte Bereiche konnen nur mit einem
File-Monitor isoliert und ausgedruckt werden, zum Beispiel
mit ,,Discovery“ oder mit AmigaWelt-Programm ,Nano-
mon“ (befindet sich auf jeder Leserdiskette).

(rw/iw)
1 REM **** CLI-Window 640x240 ***x 496
2 Fenster$="0/0/640/240/" ' 8 Zeichen! 747
3 Text$="New CLI Window" ' 14 Zeichen! 666
4 fuell$="K14SPACESU" ' 14 Zeichen 626
5 626
6 TitelEingabe: 957
7 INPUT"Titel (max.16 Zeichen) ";Titel$ 134
8 IF LEN(Titel$) > 16 THEN TitelEingabe 844
9 IF Titel$="" THEN 457
10 Titel$= Text$ 317
11 ELSEIF LEN(Titel$) < 14 THEN 367
12 Titel$ = LEFTS$(Titel$+fuell$,14) 336
13 END IF 214
14 214
15 patch$=Fenster$+Titel$ 355
16 p=LEN(patch$) 048
17 048
18 OPEN "sys:system/CLI" FOR INPUT AS #1 802
19 1IF LOF(1) ¢> 2356 THEN 241
20 CLOSE #1 867
21  PRINT "Ungeignete Version!":END 463
22 END IF 645
23 OPEN "ram:palCLI" FOR OUTPUT AS #2 015
24 PRINT #2,INPUTS (&HT6C,#1); 015
25 skip$=INPUTS (p,#1) 260
26 PRINT #2,patch$; 369
27 WHILE NOT EOF (1) 075
28 PRINT #2,INPUTS(1,#1); 586
29 WEND 620
30 CLOSE #1,#2 819
31 END 654
32 654
33 654
1 REM *** ED-Window 640x240 *** 496
2 fenster$="640/240" 583
3 IF LEN(fenster$)<>7 THEN 245
4  PRINT "String zu lang!":END 328
5 END IF 782
6 OPEN "sys:c/ed" FOR INPUT AS #1 LEN=4096 150
7 IF LOF(1) <> 19564 THEN 130
8 CLOSE #1 300
9  PRINT "Ungeignete Version!":END 508
10 END IF 266
11 OPEN "ram:palED" FOR OUTPUT AS #2 LEN=4096 876
12 PRINT #2,INPUTS (&H1AA9,#1); 592
13 PRINT #2,fenster§; 712
14 skip$=INPUTS(7,#1) 540
15 PRINT #2,INPUTS (&H3000,#1); 959
16 WHILE NOT EOF (1) 561
17 PRINT #2,INPUTS(1,#1); 768
18 WEND 898
19 CLOSE #1,#2 681
20 END 572
21 572
22 572
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2000 Mark fur das

Ein bunter Weg in die
Gratikwelt

Brush Paint ist eine grofle Hilfe fiir
BASIC-Programmierer, denen die Line-,
Circle- und Pset-Anweisungen nicht aus-
reichen. Das Programm bietet dem An-
wender einen benutzerfreundlichen Editor
und viele Moglichkeiten, Grafiken zu
zeichnen und diese in eigenen Program-
men zu verwenden.

rush Paint kann Grafiken in vier verschiedenen Gro-
Ben erstellen, wobei die erste und grofite meistens gar
nicht gebraucht wird, da die kleineren spiter besser zu
handhaben sind und natiirlich im Gesamtaufbau des
Bildschirms interessanter wirken.
Das Programm ,setup.col Maker® wird durch ,Run“ ge-
startet. Es erzeugt auf der Diskette eine Datei, in der die
Werte fiir die Farben stehen, die bei Brush Paint als erstes
eingestellt werden. Befindet sich die Datei ,,setup.col“ dann
auf Diskette, wird das Generierungsprogramm nicht mehr
benotigt.
Jetzt kann Brush Paint geladen und durch ,,Run“ gestartet
werden. Nach kurzer Ladezeit erscheint der Hauptbild-
schirm, bei dem sich in der Mitte der Arbeitsbereich befin-
det, der eine Vergroferung des eigentlichen Objektes ist,
welches in der rechten, oberen Ecke angezeigt wird. Im Ar-
beitsbereich kann mit der Maus in der aktuellen Farbe ge-
malt werden. Rundherum sind die Funktionen angeordnet,
die ebenfalls mit der Maus aktiviert werden konnen. Einige
Funktionen lassen sich nur durch Driicken bestimmter Ta-
sten anstellen.
Die Funktionen des Programms:
In der linken, oberen Ecke befinden sich 32 Farbfelder, mit
denen durch Anklicken die aktuelle Farbe eingestellt wird.
Darunter liegen drei Schieberegler, die den Rot-, Griin- und
Blauanteil der gewidhlten Farbe anzeigen. Die Farbanteile
lassen sich durch Anklicken der Schieberegler 4ndern, wo-
bei oben aus ist und unten an, dazwischen sind natiirlich
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Abstufungen. Unter den Reglern befindet sich ein zweifar-
biges Kistchen, dessen Innenbereich die Vorder- und dessen
AuBenbereich die Hintergrundfarbe anzeigt. Durch Anklik-
ken des Kistchens wird die aktuelle Farbe zur Hintergrund-
farbe. In der linken, unteren Ecke befindet sich die Funk-
tion ’SPREAD’ und die durch *C’ gekennzeichnete Funk-
tion ’COPY’. Mit ’SPREAD?’ 148t sich ein feiner Farbiiber-
lauf programmieren, indem durch Anklicken der Funktion
die Start- und dann die Endfarbe gewihlt wird. Mit ’COPY’
wird eine Farbe an einen anderen Platz im Farbfeld kopiert.
Mit ’COL LOAD’ kann eine zuvor gespeicherte Farbpalette
geladen und dann angezeigt werden. Nach Anklicken der
Funktion kann ein Name der Farbdatei eingegeben werden.
Bei ’RETURN’ wird die Funktion verlassen, ohne daf} et-
was geladen wird. ’COL SAVE’ speichert die aktuelle Farb-
datei.

Es ist wie bei ‘COL LOAD’ vorzugehen. 'PIC LOAD’ und
’PIC SAVE’ arbeiten, wie die beiden zuvor genannten
Funktionen, nur wird dabei die Grafik selbst geladen bezie-
hungsweise gespeichert. Es ist sinnvoll, die Namen fiir ein
Bild und eine dazugehorige Farbpalette dhnlich zu wéhlen,
da so keine Verwechslungen auftreten konnen (zum Beispiel
Bild.pic und Bild.col). Eine bestehende Grafik kann mit
’CLS’ vom Bildschirm geldscht werden. Diese Funktion
148t sich einerseits durch Anklicken von ’CLS’ oder durch
Driicken der Taste *C’ aktivieren. Um versehentliches Bild-

Grafik 146t sich nun komfortabel in
BASIC-Programme einbinden.



schirmloschen zu vermeiden, muf} die Funktion zweimal an-
gestellt werden. Wird nach der ersten Aktivierung irgendwo
auBerhalb des ’CLS’-Feldes die linke Maustaste gedriickt,
so erfolgt eine Reaktivierung der Funktion. Mit FILL’
kann eine Flache mit der aktuellen Zeichenfarbe gewahlt
werden. Nach Anklicken des Kastchens muf sich der Maus-
pfeil im Arbeitsbereich befinden und man driickt an der
richtigen Position die linke Maustaste. Es ist unbedingt dar-
auf zu achten, daf} der zu fiillende Bereich vollkommen ge-
schlossen ist, da sonst die gesamte Grafik verloren gehen
kann. Ein Auswahlmenii fiir die Grof3e des Arbeitsbereiches
wird durch Anklicken von ’FORM’ erreicht. Es erscheint
eine Ubersicht iiber die vier GréBen, die man nun durch
Driicken der Tasten 1-4 auswahlen kann. Der eventuell ver-
kleinerte Bereich wird durch zwei Balken begrenzt. Falls
von einem groferen in einen kleineren Bereich umgestellt
wird, geht natiirlich der Randbereich verloren und somit ein
Teil der Grafik. Brush Paint bietet drei Moglichkeiten, eine
Grafik zu drehen.

"ROTATE’ dreht das Bild im Uhrzeigersinn um 90 Grad,
’XR’ wendet es in X-Richtung und YR’ in Y-Richtung.
"POINT COLOR’ beziehungsweise die Taste ’P’ ermoglicht
das Wihlen einer Farbe nicht aus dem Farbfeld, sondern di-
rekt aus dem Bild. Hierbei wird so vorgegangen, wie beim
Setzen eines Punktes. Die Farbe des Pixels wird nun zur ak-
tuellen Zeichenfarbe. Die Funktion ’COPY’, ein Symbol
oberhalb des Sicherheitsbildschirms, welcher sich unter dem
nichtvergrofierten Objekt befindet, erlaubt es, die Grafik in
den Sicherheitsbildschirm zu kopieren. Dies sollte oft wie-
derholt werden, um eventuelle Fehler beim Malen riickgéin-
gig machen zu kénnen. Mit 'SWAP’ (Symbol oberhalb des
nichtvergroBerten Objektes) ndmlich konnen dann Sicher-
heitsbildschirm und normaler Bildschirm ausgetauscht wer-
den. Durch Anklicken von ’INFO’ wird die Liste aller
Tastenbelegungen ausgegeben.

Das Wechseln von einer Textseite zur anderen wird durch
Driicken der SPACE-Taste erreicht. Mit den Pfeiltasten
148t sich die Grafik in die jeweilige Richtung scrollen. Diese
Funktion ist sinnvoll, um ein Objekt zu zentrieren. Durch
Driicken der Space-Taste, werden Vorder- und Hinter-
grundfarbe vertauscht. Dieses wird zum sofortigen Korri-
gieren von Malfehlern benétigt. Diese Funktion entspricht
dem Driicken der rechten Maustaste bei Deluxe Paint.
Manchmal ist es sehr niitzlich, Punkte nur auf einer Achse
setzen zu konnen. Dies wird durch Driicken von *X’ (die Y-
Achse ist nicht mehr aktiv) beziehungsweise *Y’ (die X-Ach-
se ist nicht mehr aktiv) ermoglicht.

Aufgelost werden beide Funktionen durch 'RETURN’.
Durch 'R’ werden alle Farben auf den Startwert zuriickge-
setzt. Falls es durch ungeschickte Anwendung der
SPREAD’-Funktion dazu kommt, daf} beispielsweise alle
Farben schwarz sind, so daf nichts mehr zu sehen ist, so
hilft die Taste ’S’. Hierdurch werden die Farben O und 1 so
eingestellt, daB die Grafik wieder sichtbar ist. D’ erlaubt
es, eine Datei von Diskette zu 16schen, wobei hier wie bei al-
len bisherigen Diskettenfunktionen vorzugehen ist. Zuletzt
bleibt noch ’Q’ (Quit), wodurch Brush Paint beendet wird.
Fiir das Einbinden der Grafik in eigene Basicprogramme
wird Brush Paint verlassen und l4dt das bereits abgetippte
Programm 'LOADERS’. Es besteht aus zwei Subroutinen,

die ganz normal, wie alle anderen Basic-Befehle, gehand-
habt werden kénnen. Sie miissen allerdings stets am Ende
des eigenen Programms vorhanden sein. Der erste Befehl
lautet:

COLORLOAD Name

Es wird nach dem Aufruf die mit Brush Paint erzeugte
Farbdatei geladen und eingestellt. Der zweite Befehl heift:
PICTURELOAD Name, X-Position, Y-Position

Nun wird ein Bild geladen und an die mit den Bildschirmko-
ordinaten definierte Position gesetzt. Es ist darauf zu ach-
ten, daB fiir den Screen die richtige Bit-Ebene (Ebene 5 /
32 Farben) und der richtige Modus (Modus 1 / 320 x 200
Bildpunkte ohne Interlace) gewéhlt wurde, zum Beispiel
SCREEN 1,320,200,5,1. Zur Verdeutlichung hier ein kurzes
Beispiel: Soll ein Objekt mit dem Namen Bild.pic und die
Farbpalette Bild.col geladen und das Bild auf die Koordina-
ten 10 und 12 gesetzt werden, so gelten folgende Anweisun-
gen:

SCREEN 1,320,200,5,1

WINDOW 1,,,Name“,(0,0)-(311,186),0,1

COLORLOAD Bild.col

PICTURELOAD Bild.pic,10,12

(Thomas u. Tobias Mdller)

Programmname: Brush Paint
Sprache: ABASIC

H Auf Leserdiskette

Eingabe mit beliebigem Editor
iV} {84 (ohne Zeilennummern)
Uberpriifen mit checksum (neue Version)

1 SCREEN 1,320,250,5,1 607
2 WINDOW 1,"Brush Paint von Thomas & Tobias

Moeller", (0,0)-(311,236),0,1 083
3 DIM col(97) 372
4 DIM cot(97) 185
5 DIM einl%(1000) 142
6 Form=1 412
7 xx=0 461
8 yy=0 436
9 FOR a=0 TO 31 536
10 PALETTE a,0,0,0 172
11 NEXT a 868
12 FOR a=0 TO 3 275
13 FOR b=0 TO 7 355
14  LINE (2+a*8,2+b*8)-(7+a*8,7+b*8) ,nr,bf 218
15 nr=nr+l 031
16 NEXT b 920
17 NEXT a 032
18 COLOR 2,0 653
19 LOCATE 25,2 034
20 PRINT "SPR" 628
21 LOCATE 26,2 110
22 PRINT "EAD" 877
23 SCROLL (0,183)-(40,208) ,-2,-2 023
24 LINE (2,186)-(32,208),1,b 473
25 473
26 LINE (0,0)-(34,235),1,b 520
27 520
28 LINE (2,67)-(11,170),1,b 431
29 LINE (13,67)-(21,170),1,b 385
30 LINE (23,67)-(32,170),1,b 354
31 354
32 LINE (2,173)-(32,182),1,b 725
33 725
34 LINE (3,174)-(31,181),0,bf 797
35 LINE (12,176)-(22,179),1,bf 227
36 227
37 LINE (2,212)-(32,233),1,b 945
K I 613
39 LINE (52,0)-(233,181),1,b 572
40 572
41 LINE (241,32)-(302,93),1,b 187
42 187
43 LINE (241,120)-(302,181),1,b 926
44 LOCATE 15,31 464
45 COLOR 0,1 324
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46 PRINT " COPY 2 " 642 157 447

47 LINE (240,111)-(303,111),1 516 . 158 LINE (3,174)-(31,181),bc,bf 788
48 LINE (303,111)-(304,119),0,bf 462 159 LINE (12,176)-(22,179),co,bf 691
49 LINE (240,111)-(240,119),0,bf 247 160 '==== 850
50 LOCATE 4,31 399 161 LINE (3,68)-(10,168),0,bf 414
51 PRINT " SWAP 1 " 344 162 LINE (14,68)-(20,168),0,bf 589
52 LINE (240,23)-(303,23),1 354 163 LINE (24,68)-(31,168),0,bf 863
53 LINE (303,23)-(304,31),0,bf 355 . 164 hl=col (co*3)*100+68 727
54 LINE (240,23)-(240,31),0,bf 451 , 165 h2=col (co*3+1)*100+68 604
55 451 166 h3=col (co*3+2)*100+68 483
56 COLOR 1,0 011 ~ 167 LINE (4,67)-(9,hl),1,bf 254
57 LOCATE 2,33:PRINT "Info" 814 168 LINE (15,67)-(19,h2),1,bf 377
58 LINE (250,3)-(294,19),1,b 363 169 LINE (25,67)-(30,h3),1,bf 399
59 363 170 '==== 318
60 LINE (38,1)-(48,181),1,b 855 171 IF nt>1 THEN 377
61 Feld 682 172 FOR a=0 TO 4 665
62 spp O 749 173 IF a=0 THEN re=1 :ELSE re=0 697
63 ca=0:co=1:ba=0 526 174 LINE (a*8+re,1)-(a*8+1,64),0,bf 699
64 OPEN "Setup.col" FOR INPUT AS #1 008 175 NEXT a 571
65 [2SPACES]FOR a=0 TO 96 623 176 FOR a=0 TO 8 703
66 [3SPACES]INPUT #1,col(a) 943 177 IF a=0 THEN re=1 :ELSE re=0 103
67 [3SPACES]cot(a)=col(a) 588 178 LINE (1,a*8+re)-(32,a*8+1),0,bf 184
68 [2SPACES]NEXT a 700 179 NEXT a 040
69 CLOSE 1 591 180 ELSE 401
70 591 181 LINE (1,9)-(8,16),1,b 012
71 [2SPACES]FOR a=0 TO 31 383 182 END IF 666
72 [3SPACES]PALETTE a,col(a*3),col(a*3+1),col(a*3+2) 827 183 666
73 [2SPACES]NEXT a 395 184 re=INT(co/8)*8+1 = 461
74 '- —-— 471 185 IF co>23 THEN ru=co-24:GOTO wef 970
75 start: 455 186 IF co>15 THEN ru=co-16:GOTO wef 141
76 m=MOUSE(0) 355 187 IF co>7 THEN ru=co-8:GOTO wef 778
77 IF yy=0 THEN x=MOUSE (1) 180 188 ru=co 800
78 IF xx=0 THEN y=MOUSE(2) 253 189 wef: 632
79 253 190 ru=ru*8+l 921
80 i$=INKEYS 603 191 fab=co 365
81 IF i$<>"" AND sp=0 THEN 211 192 IF co=0 THEN fab=1 997
82 i$=UCASES$(i$) 336 193 LINE (re,ru)-(re+7,ru+7),fab,b 415
83 IF i GOSUB Raster 145 194 415
84 IF PC 660 195 m=0:x=0:y=0 456
85 IF ccLs 584 196 FOR war=0 TO 500:NEXT war 377
86 IF CORE 875 197 m=0:x=0:y=0 026
87 IF xx=1 117 198 GOTO start 861
88 IF yy=1 058 e e e e 945
89 IF THEN yy=0:xx=0 042 200 back: 608
90 IF x=3:y=3:zw=bc:bc=co:co=zw:GOTO frw 092 201 bc=co 444
91 IF 019 202 LINE (2,173)-(32,182),1,b 575
92  col(0)=0:col(1)=0:col(2)=0 246 203 575
93  col(3)=.19:col(4)=.52:col(5)=.87 656 204 LINE (3,174)-(31,181),bc,bf 428
94  PALETTE 0,0,0,0 411 205 LINE (12,176)-(22,179),co,bf 995
95  PALETTE 1,.19,.52,.87 829 206 GOTO start 302
96 IF co=1 OR co=0 THEN GOTO hh 948 207 ‘=-= == 570
97 END IF 794 208 farbe: 872
98 IF i$=CHR$(28) THEN ri rich 016 209 IF x<11 THEN £=0:GOTO we 114
99 IF i$=CHR$(30) THEN r rich 800 210 IF x<21 THEN £=1:GOTO we 070
100 IF rich 005 211 [13SPACES]f=2 927
101 IF rich 908 212 we: 909
102 IF 093 213 yl=(y-68)/100 345
103 IF SYSTEM 883 214 col(co*3+f)=yl 331
104 END 521 215 PALETTE co,col(co*3),col(co*3+1),col(co*3+2) 139
105 521 216 '==== 714
106 nt=nt+1:IF nt=1 THEN farbwahl 973 217 hh: 444
107 973 218 hl=col(co*3)*100+68 824
108 IF m<>0 THEN 218 219 h2=col(co*3+1)*100+68 729
109 IF x>1 AND x<32 AND y>2 AND y<64 THEN farbwahl 640 . 220 h3=col(co*3+2)*100+68 932
110 IF sp=0 THEN 046 221 932
111 IF x>52 AND x<232 AND y>0 AND y<180 THEN MALEN 031 . 222 LINE (3,h1+1)-(10,169),0,bf 984
112 IF x%>250 AND x<294 AND y>3 AND y<19 THEN INFO 215 . 223 LINE (14,h2+1)-(20,169),0,bf 244
113 IF x>242 AND x<302 AND y>23 AND y<31 THEN SWA 149 : 224 LINE (24,h3+1)-(31,169),0,bf 568
114 IF x>242 AND x<302 AND y>111 AND y<119 THEN COPY 984 . 225 568
115 IF x>2 AND x<32 AND y>67 AND y<169 THEN farbe 357 . 226 LINE (4,67)-(9,hl1),1,bf 967
116 IF x>2 AND x<32 AND y>173 AND y<182 THEN back 164 227 LINE (15,67)-(19,h2),1,bf 422
117 1IF x>2 AND x<32 AND y>186 AND y<208 THEN spread 400 > 228 LINE (25,67)-(30,h3),1,bf 824
118 IF x>2 AND x<32 AND y>212 AND y<233 THEN cop 019 . 229 ‘'==== 395
119 IF x>38 AND x<311 AND y>184 AND y<235 THEN 835 L 230 GOTO start 534
120  IF x>274 AND x<311 AND y>184 AND y<235 THEN PC 204 . 231 ' 977
121 IF x>143 AND x<195 AND y>184 AND y<203 THEN CCLS 163 . 232 spread: 266
122 IF y>219 THEN 036 ~ 233 fe=co 986
123 IF x<92 THEN CSAVE 559 - 234 spp 1l:sp=1 393
124 IF x<143 THEN PSAVE 132 . 235 GOTO start 668
125 IF x<195 THEN CFORM 064 . 236 spw: 384
126 IF x<233 THEN XR 076 T 237 spp 2 685
127 IF x<271 THEN YR 471 238 FOR war=0 TO 100:m=0:x=0:y=0:NEXT war 425
128 END IF 077 . 239 sp=2 019
129 IF y>203 THEN 063 240 GOTO start 734
130 IF x<92 THEN CLOAD 219 . 241 spe: 016
131 IF x<143 THEN PLOAD 417 . 242 IF cou2=coul THEN :spp 2:sp=2:GOTO start 716
132 IF x<195 THEN CFILL 516 ©243 spp 0 839
133 IF x<272 THEN ROT 094 244 IF cou2<coul THEN zw=cou2:cou2=coul:coul=zw 617
134 END IF 476 245 617
135 END IF 490 246 anz=cou2-coul+l 689
136 END IF 008 247 zl=(col(cou2*3)-col(coul*3))/anz 320
137 END IF 974 . 248 z2=(col(cou2*3+1)-col(coul*3+1))/anz 416
138 GOTO start 969 . 249 z3=(col(cou2*3+2)-col(coul*3+2))/anz 947
139 "o 933 250 947
140 farbwahl: 802 . 251 ml=col (coul*3) 394
141 ca=co 669 252 m2=col (coul*3+1) 410
142 co=POINT(x,y) 324 . 253 m3=col (coul*3+2) 912
143 IF co=0 THEN 061 254 912
144 IF x>8 OR y>8 THEN co=ca:GOTO frw 938 ~ 255 num=0 757
145 END IF 968 256 FOR a=coul TO cou2-1 256
146 fbw: 693 257 y1l=z1*num 900
147 IF sp=1 THEN coul=co:GOTO spw 200 258 col(a*3)=ml+yl 537
148 IF sp=2 THEN cou2=co:GOTO spe 231 . 259 y2=z2*num 351
149 IF sp=3 THEN coul=co:GOTO spx 701 . 260 col(a*3+1)=m2+y2 586
150 IF sp=4 THEN cou2=co:GOTO spy 870 261 y3=z3*num 626
151 IF co=ca THEN start 421 : 262 col(a*3+2)=m3+y3 048
152 421 , 263  num=num+l 881
153 frw: 626 . 264 NEXT a 449
154 IF nt=1 THEN co=1 180 ' 265 FOR a=0 TO 31 985
155 180 , 266 PALETTE a,col(a*3),col(a*3+1),col(a*3+2) 521
156 LINE (2,173)-(32,182),1,b 447 267 NEXT a 433
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268
269
270
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
295
296
297
298
299
300
301
302
303
304
305
306
307
308
309
310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
320
321
322
323
324
325
326
327
328
329
330
331
332
333
334
335
336
337
338
339
340
341
342
343
344
345
346
347
348
349
350
351
352
353
354
355
356
357
358
359
360
361
362
363
364
365
366
367
368
369
370
371
372
373
374
375
376
377
378

sp=0

co=fc

GOTO start

cop:

fc=co

spp l:sp=3

GOTO start

SpX:

spp 2

FOR war=0 TO 100:m=0:x=0:y=0:NEXT war
sp=4

GOTO start

spy:

IF cou2=coul THEN :spp 2:sp=4:GOTO start
spp 0

col(cou2*3)=col (coul*3)
col(cou2*3+1)=col (coul*3+1)
col(cou2*3+2)=col (coul*3+2)

PALETTE cou2,col(cou2*3),col(cou2*3+1),col(cou2*3+2)

sp=0
co=fc
GOTO start
CLOAD:
LINE (39,185)-(310,234),0,bf
GOSUB SR
LOCATE 26,7
PRINT "Color-Load"
LOCATE 28,7
INPUT "Name:", a$
Mou
Feld
IF a$="" THEN GOSUB SR:GOTO start
OPEN a$ FOR INPUT AS #1
FOR a=0 TO 96
INPUT #1,col(a)
NEXT a
CLOSE 1
FOR a=0 TO 31
PALETTE a,col(a*3),col(a*3+1),col(a*3+2)
NEXT a
GOSUB SR
GOTO start
CSAVE:
LINE (39,185)-(310,234),0,bf
GOSUB SR
LOCATE 26,7
PRINT "Color-Save"
LOCATE 28,7
INPUT "Name:",a$
Mou
Feld
IF a$="" THEN GOSUB SR:GOTO start
OPEN a$ FOR OUTPUT AS #1
FOR a=0 TO 96
WRITE #1,col(a)
NEXT a
CLOSE 1
GOSUB SR
GOTO start
INFO:
GOSUB SR
LINE (252,5)-(292,17),1,b
LINE (39,185)-(310,234),0,bf
LOCATE 25,7
PRINT ">SPACE< [2SPACES]Farben-Tausch V-H"
LOCATE 26,7
PRINT ">X<[6SPACES]kein Y mehr"
LOCATE 27,7
PRINT ">Y<[6SPACES]kein X mehr"
LOCATE 28,7
PRINT ">RETURN< X und Y"
WHILE INKEY$="":WEND
LINE (39,185)-(310,234),0,bf
LOCATE 25,7
PRINT ">P<[6SPACES]Farbe des Pixels"
LOCATE 26,7
PRINT ">C<[6SPACES]Cls"
LOCATE 27,7
PRINT ">R<[6SPACES]Color-Reset"
LOCATE 28,7
PRINT ">S<[6SPACES]Farben 0 & 1 sichtbar"
WHILE INKEY$="":WEND
LINE (39,185)-(310,234),0,bf
LOCATE 25,7
PRINT ">Pfeile< Scrollen"
LOCATE 26,7
PRINT ">D<[6SPACES]Delete einer Datei"
LOCATE 27,7
PRINT ">Q<[6SPACES]Quit"
WHILE INKEYS$= WEND
LINE (252,5)-(292,17),0,b
Feld
Mou
GOSUB SR
GOTO start
CORE:
FOR a=0 TO 96
col(a)=cot(a)
NEXT a
FOR a=0 TO 31
PALETTE a,col(a*3),col(a*3+1),col(a*3+2)
NEXT a
GOTO hh
MALEN:
x1=INT((x-53)/3)
y1=INT(y/3)

IF x1>yl THEN te=x1l
IF yl>x1 THEN te=yl

129
121
244
375
591
003
700
679
224
141
033
477
144
230
996
255
745
019
087
055
079
591
042
789
546
036
053
128
809
598
830
027
430
928
122
537
733
741
716
696
096
144
521
772
660
398
711
674
726
039
335
000
331
793
720
767
858
826
877
134
065
463
808
789
023
905
734
125
340
404
535
924
347
985
131
509
465
460
060
900
052
645
872
886
080
598
360
271
107
575
310
676
056
259
964
957
368
123
022
435
883
707
819
243
320
795
645
015
015
405
604

379
380
381
382
383
384
385
386
387
388
389
390
391
392
393
394
395
396
397
398
399
400
401
402
403
404
405
406
407
408
409
410
411
412
413
414
415
416
417
418
419
420
421
422
423
424
425
426
427
428
429
430
431
432
433
434
435
436
437
438
439
440
441
442
443
444
445
446
447
448
449
450
451
452
453
454
455
456
457
458
459
460
461
462
463
464
465
466
467
468
469
470
471

472
473
474
475
476
4717
478
479
480
481
482
483
484
485
486
487
488
489

IF yl=x1 THEN te=x1l

IF Form=1 THEN maw

IF Form=2 AND te>44 THEN start

IF Form=3 AND te>33 THEN start

IF Form=4 AND te>22 THEN start
maw:

PSET (x1+242,y1+33) ,co
LINE (53+x1*3,1+y1*3)-(55+x1*3,3+y1*3),co,bf
GOTO start
CFORM:
f=Form
GOSUB SR
LINE (39,185)-(310,234),0,bf
LOCATE 25,7
PRINT ">1<[6SPACES]60 - 60[4SPACES] (1222)"
LOCATE 26,7
PRINT ">2<[6SPACES]44 - 44[5SPACES] (677)"
LOCATE 27,7
PRINT ">3<[6SPACES]33 - 33[5SPACES] (512)"
LOCATE 28,7
PRINT ">4<[6SPACES]22 - 22[5SPACES] (232)"
ru=£+24
LOCATE ru,13:PRINT "<";
nm:
WHILE i$="":i$=INKEYS:WEND
Form=VAL (i$)
IF Form<l OR Form>4 THEN nm
Feld
Mou
GOSUB SR
fo:
FOR a=1 TO 2
IF a=1 THEN 1l=f
IF a=2 THEN l1=Form
IF 1=2 THEN
LINE (287,33)-(301,92),0,bf
LINE (242,78)-(301,92),0,bf
LINE (287,121)-(301,180),0,bf
LINE (242,166)-(301,180),0,bf
LINE (188,1)-(232,180),0,bf
LINE (53,136)-(232,180),0,bf
END IF
IF 1=3 THEN
LINE (276,33)-(301,92),0,bf
LINE (242,67)-(301,92),0,bf
LINE (276,121)-(301,180),0,bf
LINE (242,155)-(301,180),0,bf
LINE (155,1)-(232,180),0,bf
LINE (53,103)-(232,180),0,bf
END IF
IF 1=4 THEN
LINE (265,33)-(301,92),0,bf
LINE (242,56)-(301,92),0,bf
LINE (265,121)-(301,180),0,bf
LINE (242,144)-(301,180),0,bf
LINE (122,1)-(232,180),0,bf
LINE (53,70)-(232,180),0,bf
END IF
NEXT a
IF Form=2 THEN
LINE (287,33)-(289,92),1,bf
LINE (242,78)-(301,80),1,bf
LINE (287,121)-(289,180),1,bf
LINE (242,166)-(301,169),1,bf
LINE (188,1)-(191,180),1,bf
LINE (53,136)-(232,139),1,bf
END IF
IF Form=3 THEN
LINE (276,33)-(278,92),1,bf
LINE (242,67)-(301,69),1,bf
LINE (276,121)-(278,180),1,bf
LINE (242,155)-(301,157),1,bf
LINE (155,1)-(158,180),1,bf
LINE (53,103)-(232,106),1,bf
END IF
IF Form=4 THEN
LINE (265,33)-(267,92),1,bf
LINE (242,56)-(301,58),1,bf
LINE (265,121)-(267,180),1,bf
LINE (242,144)-(301,146),1,bf
LINE (122,1)-(125,180),1,bf
LINE (53,70)-(232,73),1,bf
END IF
GOTO start
PC:
LINE (275,186)-(309,233),1,b
m=MOUSE (0)
*x=MOUSE (1)
y=MOUSE (2)
IF m=0 THEN PC
IF x>52 AND x<233 AND y>0 AND y<181 THEN
co=POINT(x,y)
LINE (275,186)-(309,233),0,b
Mou
GOTO frw
END IF
GOTO PC
CFILL:
LINE (145,205)-(193,217),1,b
m=MOUSE (0)
x=MOUSE (1)
y=MOUSE (2)

229
229
978
015
699
598
629
219
384
627
880
711
800
346
896
109
000
779
375
079
284
404
619
540
173
032
594
715
838
171
412
412
255
642
734
905
850
223
396
389
482
482
111
500
834
508
979
714
501
260
260
191
666
848
319
180
345
922
687
687
404
030
924
724
724
573
830
669
614
691
691
077
015
733
315
312
848
417
629
629
336
478
884
639
256
852
041
793
793
808
484
970
141
642
389
913
353
875
606
828
359
881
434
134
732
000
188
002
158
406
544
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490
491
492
493
494
495
496
497
498
499
500
501
502
503
504
505
506
507
508
509
510
511
512
513
514
515
516
517
518
519
520
521
522
523
524
525
526

527
528
529
530
531
532
533
534
535
536
537
538
539
540
541
542
543
544
545
546
547
548
549
550
551
552
553
554
555
556
557
558
559
560
561
562
563
564
565
566
567
568
569
570
571
572
573
574
875
576
577
578
579
580
581
582
583
584
585
586
587
588
589
590
591
592
593
594
595
596
597
598
599

IF m=0 THEN CFILL

IF Form=1 THEN gl1=233:g2=181:
IF Form=2 THEN g1=188:9g2=136:g3=287:g4=78
IF Form=3 THEN g1=155:g2=103:g3=276:94=67
IF Form=4 THEN gl=122:g2=70:g3=265:g4=56
IF x>52 AND x<gl AND y>0 AND y<g2 THEN

=302:94=93

LINE (52,0)-(gl,g2),co,b
PAINT (x,y),co,co
LINE (52,0)-(gl,g2),1,b

LINE (241,32)-(g3,g4).,co,b
x1=INT((x-53)/3)+242
y1=INT(y/3)+33
PAINT (x1,yl),co,co
LINE (241,32)-(g3,g4),1,b
LINE (145,205)-(193,217),0,b
Mou
Mou
GOTO start
END IF
GOTO CFILL
CCLS:
LINE (145,186)-(193,201),1,b
IF Form=1 THEN g1=233:g2=181:g3=302:g4=93
IF Form=2 THEN gl1=188:g2=136:93=287:g4=78
IF Form=3 THEN gl=155:g2=103:g3=276:g4=67
IF Form=4 THEN g1=122:92=70:93=265:94=56
Mou
Mou
cas
i$=INKEY$:IF UCASES$(i$)=
m=MOUSE (0)
x=MOUSE (1)
y=MOUSE (2)
IF m=0 THEN cc
IF m<>0 AND x>143 AND x<195 AND y>184 AND y<203
THEN cwe :ELSE GOTO cww
GOTO cc
cwe:
LINE (53,1)-(gl-1,g2-1),bc,bf
LINE (242,33)-(g3-1,g4-1),bc,bf
CWW:
LINE (145,186)-(193,201),0,b
Mou
Mou
GOTO start
rich:
IF Form=1 THEN xd=232:yd=180
IF Form=2 THEN xd=187:yd=135
IF Form=3 THEN xd=154:yd=102
IF Form=4 THEN xd=121:yd=69

" THEN cwe

IF THEN GET (53,1)-(xd,3),einl%:o=-1:r=0
IF THEN GET (xd-2,1)-(xd,yd),einl%:0=0:
IF ri=3 THEN GET (53,yd-2)-(xd,yd),einl%:

IF ri=4 THEN GET (53,1)-(55,yd),einl%:0=0:r=-1
SCROLL (53,1)-(xd,yd),r*3,0%*3

IF ri=1 THEN PUT (53,yd-2),einl%, PSET

IF ri=2 THEN PUT (53,1),einl%, PSET

IF ¢ THEN PUT (53,1),einl%, PSET

IF ri=4 THEN PUT (xd-2,1),einl%,PSET

IF Form=1 THEN xd=301:yd=92
IF Form=2 THEN xd=286:yd=77
IF Form=3 THEN xd=275:yd=66
IF Form=4 THEN xd=264:yd=55
IF ri=1 THEN GET (242,33)-(xd,33),einl%:o0=-1:r=0
IF r THEN GET (xd,33)-(xd,yd),einl%:0=0:r=1
IF ri=3 THEN GET (242,yd)-(xd,yd),einl%: =
IF ri=4 THEN GET (242,33)-(242,yd),einl%:o=
SCROLL (242,33)-(xd,yd),r,o
IF ri=1 THEN PUT (242,yd),einl%,PSET
THEN PUT (242,33),einl%,PSET
THEN PUT (242,33),einl%, PSET

IF ri=4 THEN PUT (xd,33),einl%,PSET

FOR war=0 TO 100:NEXT

GOTO start
COPY:

FOR a=0 TO 60

GET (241,a+33)-(302,a+33) ,einl%

PUT (241,a+121) ,einl%,PSET

NEXT a

Mou

GOTO start
SWA:

DIM ei%(500)

FOR a=0 TO 60

GET (241,a+33)-(302,a+33) ,einl%

GET (241,a+121)-(302,a+121) ,ei%

PUT (241,a+33),ei%,PSET

PUT (241,a+121) ,einl%, PSET

NEXT a

ERASE ei%
GOSUB Raster
Mou

GOTO start
XR:

LINE (198,221)-(231,233),1,b
DIM ei% (500)

IF Form=1 THEN ans=30:ru=93:re=302
IF Form=2 THEN ans=22:ru=77:re=287
IF Form=3 THEN ans=16:ru=66:re=276
IF Form=4 THEN ans=11:ru=55:re=265
FOR a=0 TO ans

GET (241+a,33)-(241+a,ru),einl%
GET (re-a,33)-(re-a,ru),ei%

PUT (241+a,33),ei%,PSET

PUT (re-a,33),einl%, PSET
NEXT a
ERASE ei%
GOSUB Raster

490
37
341
826
085
146
146
861
751
741
741
645
830
441
437
724
985
594
679
298
352
367
994
649
740
724
677
672
013
126
034
598
146
066
812
782

862
561
586
936
867
670
244
777
322
965
797
494
825
237
516
788
261
5§31
086
565
939
223
656
785
785
341
481
666
996
696
159
834
564
746
653
886
068
999
834
477
454
496
784
426
778
471
450
551
402
652
284
802
232
602
570
109
822
883
318
938
541
168
019
810
077
360
894
569
534
004
026
506
325
142

600
601
602
603
604
605
606
607
608
609
610
611
612
613
614
615
616
617
618
619
620
621
622
623
624
625
626
627
628
629
630
631
632
633
634
635
636
637
638
639
640
641
642
643
644
645
646
647
648
649
650
651
652
653
654
655
656
657
658
659
660
661
662
663
664
665
666
667
668

669
670
671
672
673
674
675
676
6717
678
679
680
681
682
683
684

‘685

686
687
688
689
690
691
692
693
694
695
696
697
698
699
700
701
702
703
704
705
706
707
708
709

LINE (198,221)-(231,233),0,b
Mou
GOTO start

YR:

LINE (235,221)-(270,233),1,b
DIM ei% (500)

IF Form=1 THEN ans=30:ru=92:re=302
IF Form=2 THEN ans=22:ru=77:re=286
IF Form=3 THEN ans=16:ru=66:re=275
IF Form=4 THEN ans=11:ru=55:re=264
FOR a=0 TO ans

GET (241,a+33)-(re,a+33),einl%

GET (241,ru-a)-(re,ru-a), ei%
PUT (241,a+33),ei%,PSET
PUT (241,ru-a),einl%,PSET
NEXT a
ERASE ei%
GOSUB Raster

LINE (235,221)-(270,233),0,b
Mou
GOTO start

ROT:

LINE (198,205)-(270,217),1,b
IF Form=1 THEN ans=59:re=301
IF Form=2 THEN ans=44:re=286
IF Form=3 THEN ans=33:re=275
IF Form=4 THEN ans=22:re=264
FOR a=0 TO ans
GET (242,a+33)-(242+ans,a+33) ,einl%
PUT (53,a+l),einl%, PSET

NEXT a

FOR b=0 TO ans

FOR a=0 TO ans
p=POINT(53+a,b+1)
PSET(re-b,33+a),p

NEXT a

NEXT b

GOSUB Raster

LINE (198,205)-(270,217),0,b

Mou

GOTO start

PLOAD:

LINE (39,185)-(310,234),0,bf
GOSUB SR

LOCATE 26,7

PRINT "Picture-Load"

LOCATE 28,7

INPUT "Name:", a$
Mou
Feld
IF a$="" THEN GOSUB SR:GOTO start
LINE (53,1)-(232,180),0,bf
LINE (242,33)-(301,92),0,bf
ERASE einl%
i=0
OPEN a$ FOR INPUT AS #1
INPUT #1,i
b=0
IF i=1 THEN
INPUT #1,in:DIM einl%(in)
IF in=1222 THEN Form=1
IF in=777 THEN Form=2
IF in=612 THEN Form=3
IF in=332 THEN Form=4
b=2:p=2
nn=in
END IF
IF i<>1 THEN Form=2:DIM
einl%(665) :einl%(0)=i:b=1:p=0:nn=664
FOR a=b TO nn
INPUT #1,einl%(a-p)
NEXT a
CLOSE 1
GOSUB SR
PUT (242,33),einl%,PSET
ERASE einl%
DIM einl%(1000)
GOSUB Raster
f=Form
GOTO fo
PSAVE:
LINE (39,185)-(310,234),0,bf

GOSUB SR

LOCATE 26,7

PRINT "Picture-Save"

LOCATE 28,7

INPUT "Name:",a$

Mou

Feld

IF a$="" THEN GOSUB SR:GOTO start
IF Form=1 THEN nn=1222:re=301:ru=92
IF Form=2 THEN nn=777:re=286:ru=77
IF Form=3 THEN nn=612:re=275:ru=66
IF Form=4 THEN nn=332:re=264:ru=55
ERASE einl%
DIM einl%(nn)
GET (242,33)-(re,ru),einl%

OPEN a$ FOR OUTPUT AS #1
WRITE #1,1
WRITE #1,nn
FOR a=0 TO nn
WRITE #1,einl%(a)
NEXT a
CLOSE 1

Mou
GOSUB SR

024
765
688
941
695
266
560

718

424

994

768

574

112

022

269

917

516

925
766
731

486
445
547

162
432
031
967

261
250
498
762
005
939
001
442
642
779
116
705
834
4717
891
517
542
189
815
380
996
185
276
718
534
634
775
775
941
243
324
143
796
784
127
381
264
695
917
405
179

429
907
943
655
758
758
303
008
8717
554
995
018
360
360
937
851
324
387
400
681
105
546
165
939
734
251
597
571
252
776
840
840
159
267
882
002
172
868
511
511
600
233
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710
711
712
713
714
715
716
717
718
719
720
721
722
723
724
725
726
727
728
729
730
731
732
733
734
735
736
737
738
739
740

741
742
743
744
745
746
747
748
749
750
751
752
753
754
755
756

757
758
759
760
761
762
763
764
765
766

767
768
769
770
771
772
773
774
775
776
777
778
779
780
781
782
783
784
785
786
7817
788
789

790
791
792
793
794
795

796
797
798
799

800
801
802

803

804
805
806
807
808

GOTO start
DE:

LINE (39,185)-(310,234),0,bf
GOSUB SR

LOCATE 26,7

PRINT "Delete (Achtung!!!)"
LOCATE 28,7

INPUT "Name:",a$

Mou

Feld

IF a$="" THEN GOSUB SR:GOTO start
GOSUB SR

KILL a$

GOTO start

SR:

nsr=nsr+1

IF nsr=1 THEN

PALETTE 0,0,0,0

PALETTE 1,.19,.52,.87

END IF

IF nsr=2 THEN

nsr=0

PALETTE 0,col(0),col(1),col(2)
PALETTE 1,col(3),col(4),col(5)
END IF

RETURN

Raster:
IF Form=1 THEN gr=59
IF Form=2 THEN gr=44

IF Form=3 THEN gr=33

IF Form=4 THEN gr=22
[2SPACES]Imu=180/gr
[2SPACES]FOR a=0 TO gr
[3SPACES]FOR b=0 TO gr
[5SPACES] p=POINT (242+b, 33+a)

[SSPACES]LINE (53+b*3,1+a*3)-(55+b*3,3+a*3),p,bf

[3SPACES]NEXT b

[3SPACES]LINE (38,181)-(48,181-a*mu),1,bf

[2SPACES]NEXT a
[2SPACES]LINE (39,2)-(47,180),0,bf
RETURN

SUB Mou STATIC

FOR a=0 TO 50:m=MOUSE (0) :x=MOUSE (1) : y=MOUSE (2) :NEXT

a

m=0:x=0:y=0

END SUB

SUB spp (x%) STATIC

IF x%=0 THEN

[3SPACES]LINE (3,213)-(31,232),0,bf
[3SPACES]LINE (10,218)-(24,219),2,bf
[3SPACES]LINE (10,218)-(11,227),2,bf
[3SPACES]LINE (10,226)-(24,227),2,bf
END IF

IF x%=1 THEN

[3SPACES]LINE (3,213)-(31,232),0,bf
[3SPACES]COLOR 2,0

[3SPACES]LINE (6,222)-(27,223),2,bf
[3SPACES]AREA (23,218)

[3SPACES]AREA (23,227)

[3SPACES]AREA (27,223)

[3SPACES]AREA (27,222)
[3SPACES]AREAFILL

[3SPACES]LINE (6,218)-(7,227),2,bf
END IF

IF x%=2 THEN

[3SPACES]LINE (3,213)-(31,232),0,bf
[3SPACES]COLOR 2,0

[3SPACES]LINE (6,222)-(27,223),2,bf
[3SPACES]AREA (10,218)

[3SPACES]AREA (10,227)

[3SPACES]AREA (6,223)

[3SPACES]AREA (6,222)

[3SPACES] AREAFILL

[3SPACES]LINE (26,218)-(27,227),2,bf
END IF
END SUB
SUB Feld STATIC

LINE (38,184)-(311,235),1,b
COLOR 1,0
LOCATE 25,7
PRINT
"COL: [3SPACES]PIC: [2SPACES]Cls [4SPACES]FLIP: [4SPACE
slp c"
LOCATE 26,7

PRINT " [29SPACES]O O"
LOCATE 27,7
PRINT

"Load [3SPACES]Load [2SPACES]Fill[3SPACES]Rotate [3SPA

CES]I L"

LOCATE 28,7

PRINT "[29SPACES]N O"
LOCATE 29,7

PRINT

"Save [3SPACES] Save [2SPACES]Form[3SPACES]XR [2SPACES]

YR[3SPACES]T R";

LINE (39,203)-(273,203),1
LINE (39,219)-(273,219),1
LINE (272,184)-(273,235),1,bf
LINE (195,184)-(196,235),1,bf

228
363
245
806
845
543
300
940
033
764
942
231
620
983
902
045
492
035
590
428
514
806
014
901
974
852
180
180
475
355
750

876
473
289
614
384
983
738
947
572
172
881
781
781
781
336

355
520
501
288
612
223
194
848
013
303
684

519
036
369
007
209
323
576
536
256
550
012
487
516
977
175
401
636
774
254
486
716
841
841

214
083
883
883
405

654
981
432
160

896
345
287
237

050
050
260
068
258
040

[ ] Auf Leserdiskette

Eingabe mit beliebigem Editor
).\ {8} (ohne Zeilennummern)
Uberpriifen mit checksum (neue Version)

1" 000
2 " 000
3 ' Programm zum Erzeugen 000
4 ' der Farbdatei "setup.col" 000
57 000
6 ' 000
7 SCREEN 1,320,50,5,1 885
8 WINDOW 1, "Speichern von
Setup.col:", (0,0)-(311,32),0,1 655
9 DIM col(96) 979
10 ££=0 :nr=0 675
11 FOR a=0 TO 96 414
12 READ r 008
13 col(a)=r 091
14 ff=ff+1 612
15 1IF ff=3 THEN 050
16 PALETTE nr,col(a-2),col(a-1),col(a) 446
17 LINE (0,nr)-(640,nr),nr 491
18 nr=nr+l1 :£f=0 963
19 END IF 985
20 985
21 NEXT a 257
22 257
23 OPEN "Setup.col" FOR OUTPUT AS #1 148
24 FOR a=0 TO 96 435
25 WRITE #1,col(a) 198
26 NEXT a 558
27 CLOSE 1 409
28 SYSTEM 714
29 714
30 DATA 0,0,0,.19,.52,.87,0,0,.74 707
31 DATA .1428571,.1428571,.87,.2857143 018
32 DATA .2857143,1,.4285715,.4285715 069
33 DATA 1,.5714286,.5714286,1,.7142857 167
34 DATA .7142857,1,1,1,1,1,.8333333 022
35 DATA .8333333,1,.6666666,.6666666 881
36 DATA 1,.5,.5,1,.3333333,.3333333 789
37 DATA 1,0,0,1,.25,0,1,.5,0,1,1,0,.8475 274
38 DATA .8475,0,.695,.695,0,.49,.49 840
39 DATA 0,0,.44,0,0,.55,0,0,.74,0,0,1 854
40' DATA 0531 ,531;:31,:39625;.39625 168
41 DATA .39625,.4825,.4825,.4825 060
42 DATA .56875,.56875,.56875,.655,.655 825
43 DATA .655,.74125,.74125,.74125 712
44 DATA .8275,.8275,.8275,1,1,1,0 389
45 389
Hier werden die Farben definiert.
B B Auf Leserdiskette
Eingabe mit beliebigem Editor
).X:{8} (ohne Zeilennummern)
Uberpriifen mit checksum (neue Version)
i 000
2 ' Dieses Programm dient zum 000
3 ' Laden eines Bildes durch 000
4 ' PICURELOAD 000
5 ' sowie dem Laden der Farbwerte durch 000
6 ' COLORLOAD 000
T 000
8 ' SR S e e e e e e e 000
9 SUB PICTURELOAD (a$,x%,y%) STATIC 135
10 OPEN a$ FOR INPUT AS #1 313
11 INPUT #1,1i 342
12 b=0 Taq
13 IF i=1 THEN 070
14 INPUT #1,in:DIM einl%(in) 754
15 END IF 744
16 IF i<>1 THEN PRINT "Falsches Format.":EXIT SUB 945
17 FOR a=0 TO in 260
18 1INPUT #1,einl%(a) 239
19 NEXT a 487
20 CLOSE 1 174
21 PUT (x%,y%),einl%,PSET 848
22 ERASE einl% 341
23 END SUB 574
24 574
25 SUB COLORLOAD (a$) STATIC 217
26 sc=0:x=0:0PEN a$ FOR INPUT AS #1 731
27 FOR a=0 TO 96 246
28 INPUT #1,col(sc) 283
29 sc=sc+l:IF sc=3 THEN 726
30 PALETTE x,co0l(0),co0l(1),co0l(2) 429
31 sc=0:x=x+1 843
32 END IF:NEXT a 519
33 CLOSE 1 310
34 END SUB 283

Hauptprogramm des BASIC-Tools.

Laderoutine fiir eigene BASIC-Listings.
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LISTING

BASIC-Menus a la carte

Untermentis, Tastaturbefehle und
alternative Texte sind mit dem
originalen BASIC-Befehl ,,Menu
nicht zu programmieren, wohl aber
mit dem neuen ,,xMenu*. Mit unse-
rem Listing lassen sich alle Fiihig-
keiten von Intuition in BASIC
nutzen.

lle Bequemlichkeiten der Benutzeroberfliche
»Intuition“ lassen sich jetzt in BASIC realisieren.
Was dem offiziellem ,MENU*“ an Fahigkeiten
fehlt, findet sich in dem neuen ,,xMENU“-Befehl.
Ein Gesamtmenii oder MenuStrip ist immer einem Fenster
zugeordnet und kann sich aus bis zu zehn Einzelmeniis zu-
sammensetzen. Jedes Einzelmenii hat einen Meniinamen
(Menu- Header) und darf in BASIC bis zu 19 Meniipunkte
(Items) aufweisen. Der MenuStrip und die Menu-Header
werden sichtbar, wenn die rechte Maustaste gedriickt wird.
Beim Anwéhlen eines Menu-Headers klappt das Menii nach
unten und zeigt die einzelnen Items. Sie sind nur sichtbar,
solange die rechte Maustaste gedriickt wird. Ein Menii kann
nur angewahlt werden, wenn das dazugehorige Window ak-
tiv ist.
Ein angewéhltes Item wird hervorgehoben. Der Fachaus-
druck dafiir lautet ,highlighting”. Im Amiga-BASIC wird
dabei die Hintergrundfarbe komplementiert. Intuition kann
aber mehr, namlich das Item umranden oder einen alterna-
tiven Text setzen. Auch grafische Items sind moglich. Fer-
ner bietet Intuition sogenannte Kommando-Sequenzen, mit
denen ein Menii statt mit der Maus iiber die Tastatur be-
dient werden kann. Wenn die rechte Amiga-Taste zugleich
mit einer Kommando-Taste (Command Key) gedriickt wird,
so hat das die gleiche Wirkung wie die Selektion des Items
durch die Maus. Damit sich der Anwender die Kommando-
Sequenz nicht merken muf}, wird sie von Intuition nach dem
Item-Text angezeigt.
Wird von einem Item die Maus weggezogen und auflerhalb
des Meniis losgelassen geschieht nichts. Tastatur-Befehle
werden jedoch sofort ausgefiihrt. Items fiir kritische Opera-
tionen sollten daher niemals mit einer Kommando-Sequenz
ausgestattet werden.
Mit der MENU-Anweisung kann jedes Menii und jedes
Item aktiviert oder gesperrt werden. Ein Item kann auch mit
einem Markierungshaken versehen werden. Fiir die automa-
tische Umschaltung der Markierungshaken gibt es im Ami-
ga-BASIC keinen Befehl. Mit Intuition dagegen, brauchen
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nur die entsprechenden Flags gesetzt werden und alles Wei-
tere erfolgt dann automatisch.

Ein Menii-Item kann entweder eine Handlung starten oder
einen Zustand (Attribut) setzen. Das ,,Empty Trash“-Item
auf der Workbench startet zum Beipiel eine Handlung,
wihrend ein Item fiir die Farbwahl in einem Grafik-Pro-
gramm ein Attribut setzt. Items, die Attribute setzen, wer-
den normalerweise mit einem Markierungshaken versehen.

Dem Koch in die Topfe geschaut

Der Schliissel zur Amiga-Programmierung sind Datenstruk-
turen. Beim Amiga werden fast alle Strukturen in Form von
Listen verwaltet. Auch die Informationen, die Intuition zur
Erzeugung der Meniielemente benétigt, sind in kleinen
Strukturen abgelegt. Die Struktur fiir den Menu-Header
wird Menu-Struktur und die Struktur fiir einen Meniipunkt
wird Menultem-Struktur genannt. Wie man gleich sehen
wird, ist ein Gesamtmenii eine verkettete Liste (siche Bild 1).
Die Strukturen selbst sind hier Offset-Tabellen.

Die Daten fiir den Menu-Header sind in der ,,Struktur
Menu“ abgelegt:

Struktur Menu

Offset Typ Label
0 Zeiger NextMenu
4 Wort LeftEdge
6 Wort TopEdge
8 Wort Width

10 Wort Height

12 Wort Flags

14 Zeiger MenuName

18 Zeiger Firstltem

22 Wort JazzX

24 Wort JazzY

26 Wort BeatX

28 Wort BeatY

NextMenu

zeigt auf den nichsten Menu-Header. In der letzten Menii-
Struktur eines MenuStrips hat NextMenu den Wert Null.
LeftEdge bestimmt den x-Offset des Feldes mit dem Menii-
namen von der linken Kante des Screens.

TopEdge und Height

bestimmen die Position der Oberkante und die Hohe des
Menu-Headers. Von Intuition wird jedoch das Feld mit dem
Meniinamen immer an die Oberkante des Screens gesetzt
und ist so hoch wie die Titelleiste des Screens. Es ist daher
bei der derzeitigen Version des Betiebssystemes egal, welche
Werte eingesetzt werden.

Width
bestimmt die Breite des Menu-Headers.
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Flags

zwei Flags stehen zur Verfiigung, von denen nur
MENUENABLED durch den Anwender gesetzt werden
kann. Wird dieses Flag nicht gesetzt, so erscheint das Menii
in Geisterschrift und kann nicht benutzt werden.

MenuName
zeigt auf den String mit dem Meniinamen. Der String muf}
mit Null abgeschlossen sein.

Firstltem
verkettet den Menu-Header mit dem erstem Item und zeigt
daher auf die erste Item-Struktur.

JazzX, JazzY, BeatX, BeatY

sind Systemvariable, die vom Anwender nicht verindert
werden sollten.

Fir die einzelnen Items und Subltems gilt die ,,Struktur Me-
nultem®. Diese Struktur ermoglicht alle Extras, welche die
MENU-Anweisung des Amiga-BASIC nicht bietet.

Subrenu-Deno
(kein Menue mehr)
Iten 1 ——SubIten 1
l '
Iten 2 NULL
(kein SubIten nehr) MutualExclude
f AR (71 9]
Iten 3 1 1 Bit l l
L Iten32 Itenl
NULL Itend8 Iten2
(kein Item nehn) Tten29 Iten3
MENU 1 | NENU 2 | m:iu"s}__,nm
Q l*l I 1 | (kein Menue mehr)
Iten 1 ——Sublten 1 Iten | Iten 1 ——{SubIten |
| | | l |
Iten 2 SubIten 2 Iten 2 Iten 2 SubIten 2
| I | ' [
Tten 3 NULL Tten 3 NULL SubIten 3
' v |
NULL . NULL SubLten 4
(kein Iten nehr) .
XHENU-Deno NULL

Struktur Menultem
Offset  Typ Label
0 Zeiger Nextltem
4 Wort LeftEdge
6 Wort TopEdge
8 Wort Width
12 Wort Flags
14 Langwort  MutualExclude
18 Zeiger ItemFill
22 Zeiger SelectFill
26 Byte Command
28 Zeiger Subltem
32 Wort NextSelect

Der Aufbau dieser Struktur gilt auch fiir die Subltems. Im
einzelnem haben die Strukturelemente folgende Bedeutung:

Nextltem
zeigt auf das nichste Item des Meniis. In der letzten Item-
Struktur eines Meniis hat NextItem den Wert Null.

LeftEdge, TopEdge, Height und Width
haben die gleiche Funktion wie in der Menu-Struktur. Hier
miissen jedoch reale Werte eingesetzt werden.

ItemFill

zeigt entweder auf eine IntuiText-Struktur, wenn die Item-
Box einen Text erhalten soll, oder auf eine Image-Struktur
(Bit-Map), wenn Grafik ausgegeben werden soll. Zur Unter-
scheidung der beiden Optionen wird ein Flag gesetzt (siehe
unter ,,Flags®).

SelectFill

Wenn beim Anklicken des Items eine alternative Darstel-
lung ausgegeben werden soll, dann muB dieses Langwort
einen Zeiger auf die dazugehorige Struktur enthalten. Die
Unterscheidung erfolgt auch hier mit den Flags.

Command

Wenn ein Tastatur-Befehl vorgesehen ist, muf} dieses Byte
den ASCII-Code eines alphanumerischen Zeichens enthal-
ten. In diesem Fall ist auch das Flag COMMSEQ zu setzen.

Subltem

Stellt dieses Item den Header fiir ein Untermenii dar, so ist
hier der Zeiger auf die Struktur des ersten SublItems einge-
tragen.

NextSelect
Wenn der Anwender ein Item selektiert, so wird dieses Feld
von Intuition belegt.

Flags
teilen sich Anwender und Intuition. Dieses Kapitel zeigt die
Wirkung gesetzter Flags.
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Befehls-Flags:

CHECKIT =1

Das Item wird zu einem Attribut-Item (Ein/Aus-Schalter).
Der Ein-Zustand wird nach erfolgter Anwahl mit einem
Markierungshaken angezeigt. Als Platzhalter fiir den Ha-
ken miissen vor dem Item-Text zwei Zeichen freibleiben.
CHECKIT wird nur zusammen mit MENUTOGGLE oder
MutualExclude verwendet.

ITEMTEXT =2
Item mit Text-Darstellung. In diesem Fall muf} der Zeiger
ITEMFILL auf eine IntuiText-Struktur zeigen.

COMMSEQ =4

Das Item kann auch mit einer Tastatursequenz (rechte Ami-
ga- Taste + beliebiges alphanumerisches Zeichen) selektiert
werden. Fiir die Anzeige miissen an den Item-Text als Platz-
halter vier Leerzeichen angehidngt werden.

MENUTOGGLE =8

Komplementiert bei der Anwahl eines Attribut-Items den
Zustand des Flags CHECKIT, wodurch der Markierungs-
haken entweder gesetzt oder geloscht wird.

ITEMENABLED =16
Meniipunkt aktivieren. Bei nicht gesetztem Flag erscheint
das Item in Geisterschrift und ist gesperrt.

CHECKED =256

Der Markierungshaken wird nicht erst bei der Anwahl des
Items durch den Anwender, sondern durch Intuition gleich
beim Aufbau des MenuStrips gesetzt.

High(lighting)-Flags:

HIGHIMAGE = 0

Alternative Darstellung des Textes oder der Grafik der mit
SELECTFILL adressierten Darstellung.

HIGHCOMP =64

Bei der Anwahl wird das Item in der Komplementirfarbe
angezeigt.

HIGHBOX =128

Einen Rahmen um die Item-Box zeichnen.

HIGHNONE =192

Bewirkt keine Anderung der Anzeige wihrend der Anwahl.
Achtung! Die Befehls-Flags konnen kombiniert werden,
wihrend von den Highlighting-Flags jeweils nur eines ver-
wendet werden darf.

Intuition-Flags:

Diese Flags werden von Intuition gesetzt und zeigen ver-
schiedene Zustiande an. Vom Anwender kénnen sie nur ab-
gefragt werden.

ISDRAWN = 4096
Das Item ist sichtbar.

HIGHITEM =8192
Der Mauszeiger (rechte Taste gedriickt) befindet sich gerade
iiber dem Item.

MENUTOGGLED = 16384
Wird von Intuition gesetzt, wenn ein Menii-Schalter gerade
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in seinem zweitem Zustand ist. Die Abfrage ist nur bei ge-
setzem MENUTOGGLE-Flag sinnvoll.

Intuition stellt als Standard-Markierung einen Haken zur
Verfiigung. Wenn in einem Programm ein bestimmter Wert
voreingestellt ist, so kann das durch das Flag CHECKED
angezeigt werden. Eine Markierung, die erst wiahrend des
Programmablaufes angezeigt werden soll, erhélt das Flag
CHECKIT. Damit nicht im weiterem Ablauf alle Items ei-
nen Markierungshaken bekommen, kann zusatzlich der
Umschalter MENUTOGGLE gesetzt werden.

In vielen Programmen diirfen bestimmte Items nicht gleich-
zeitig selektiert werden. Andere wieder schlielen sich gegen-
einander nicht aus. Diese Abhingigkeiten kdnnen mit Mu-
tualExclude festgelegt werden. Durch die 32 Bits dieses
Langwortes konnen 32 Items in einem Menii voneinander
abhingig gemacht werden. Der Ausschlul} eines Items er-
folgt durch ein gesetztes Bit. Dazu ein Beispiel, in welchem
ein selektiertes Item die anderen ausschlief3t. Der besseren
Ubersicht wegen wird das Langwort auf die ersten acht Bits
abgekiirzt:

Bitmaske Wert
Item1 00000110 =2"1+2"2
Item2 00000101 =2"0+2"2
Item3 00000011 =2"0+2"1

Damit das funktioniert, muf} das Flag CHECKIT oder
CHECKIT + CHECKED gesetzt sein.

Auch fiir die Texte im Menu-Header und Item-Box benétigt
Intuition eine Text-Struktur:

Struktur IntuiText
Offset  Typ Label
0 Byte FrontPen
1 Byte BackPen
2 Byte DrawMode
4 Wort LeftEdge
6 Wort TopEdge
8 Zeiger TextAttr
12 Zeiger Text
16 Zeiger NextText

FrontPen, BackPen

Der FrontPen, auch A-Pen genannt, ist der Vordergrund-
Zeichenstift. Der BackPen, auch B-Pen genannt, ist der
Hintergrund-Zeichenstift. Die Farbcodes werden der aktu-
ellen Farbpalette entnommen. Fiir die Workbench gelten 0
(blau), 1 (weiB), 2 (schwarz), 3 (orange).

DrawMode
Der Standard-Textmodus verwendet JAM2 (Wert = 1).

LeftEdge und TopEdge
bestimmen die Startposition des Textes vom linken Rand
und der oberen Ecke der Item-Box. Normwerte sind 5 und 1.

TextAttr
enthilt einen Zeiger auf eine ,,Struktur TextAttr“. Wenn der
Standard-Zeichensatz verwendet wird, ist Null einzutragen.
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NextText

enthalt den Zeiger auf die niachste IntuiText-Struktur. Wenn
kein weiterer Text folgt, ist Null einzutragen.

Vor- und Hauptspeise konnen aus mehreren Gangen beste-
hen.

Die Programmierer des Amiga-BASIC haben einige Hinter-
tiiren fiir Erweiterungen vorgesehen. Schliissel dazu sind Un-
terprogramme und der LIBRARY-Befehl.

Entsprechend Bild 1 soll nun ein Menii geschaffen werden.
Jeder Kasten ist dort eine Datenstruktur. Weil es sich um ver-
kettete Listen handelt, mii3te die Programmierung von unten
beginnen, denn umgekehrt wiren ja die fiir die Verkettungs-
zeiger erforderlichen Adressen nicht bekannt. In Amiga-BA-
SIC geht es aber in manchen Fallen auch umgekehrt. Des
Ritsels Losung: Die MENU-Anweisung gibt Intuition den
Befehl einen Standard-MenuStrip einzurichten, wodurch die
Strukturen in der richtigen Verkettung zur Verfiigung stehen.
Der Programmierer braucht diese dann nur noch nach seinen
Wiinschen zu erweitern.

Die Basisadresse des MenuStrips und damit den Beginn der
Liste, findet man mit: MenuStrip& = PEEKL(WINDOW(7)
+28). Alle weiteren Adressen ergeben sich aus den in den
Zeigern enthaltenen Adressen.

Fiir ein Submenii braucht daher nur die Subltem- und Intui-
Text-Struktur programmiert werden und der Zeiger ,,Sub-
Item“ in der Item-Struktur auf die Adresse der Subltem-
Struktur geandert werden. Im Beispiel ,,Submenii-Demo*,
wird gezeigt wie.

Zunichst wird die Funktion fiir die Speicherreservierung de-
klariert und die ,intuition.library“ ge6ffnet. Dann wird mit
MENU-Anweisungen ein Anwendermenii mit drei Items an-
gelegt (siehe Listing und Bild 1). Die Verzogerungsschleife ist
erforderlich, damit der MenuStrip von Intuition aufgebaut
wurde, bevor mit dem Unterprogramm auf die Strukturen
zugegriffen wird. Mit dem Aufruf des Unterprogrammes
,SUBMENU*“ wird dann das Subltem in das erste Item des
Meniis eingebunden.

Im Unterprogramm wird zunéchst der fiir die Strukturen be-
notigte Speicher reserviert und die Basisadresse des Menu-
Strips geholt. Dann wird aus der Menii-Struktur die Basis-
adresse der Item-Struktur ,,gepeekt“ und hier wird der Zeiger
»Subltem* auf die Startadresse der SubItem-Struktur gein-
dert. Damit ist das (in der Subltem-Struktur beschriebene)
Subltem in das Menii eingebunden. Das Unterprogramm
zeigt auch, wie eine IntuiText- und (Sub)Item-Struktur in
BASIC programmiert wird.

Das Programm selbst tut, aufler ein Menii aufzubauen, gar
nichts und dient nur dem besseren Verstdndnis der vorherge-
henden theoretischen Ausfithrungen.

Durch Unterprogramme zum xXMENU-GENERATOR

Mit Hilfe von Unterprogrammen kénnen in Amiga-BASIC
neue Befehle erzeugt oder bestehende erweitert werden. Das
Unterprogramm ,xMENU-Generator* erweitert die MENU-
Anweisung um viele Extras. Der neue Befehl wurde
»XMENU* genannt, damit er mit der MENU-Anweisung
nicht kollidiert. Das Format lautet:

XxMENU MNum,INum,SNum,Flags,MuExcl, Titel,
Cmd,HItitel

MNum und INum sind, wie in der MENU-Anweisung, die
Menii- und Itemnummer. Fiir sie sind ganze Zahlen oder Va-
riable von Typ INT einzusetzen.

SNum bestimmt die Nummer des Subltems. Hier ist eben-
falls eine ganze Zahl oder Variable vom Typ INT einzuset-
zen.

Flags enthélt die aufaddierte Summe (ganze Zahl oder INT-
Variable) der zu setzenden Flags. Die Standard-MENU- An-
weisung setzt den Wert 82 (2+ 16 + 64) ein.

Nochmals eine Kurzfassung der weiter oben ausfiihrlich be-

schriebenen Flags:

HIGHIMAGE =0
CHECKIT =1
Markierungshaken setzen
ITEMTEXT

=2

das Item ist ein Text-Item

alternative Darstellung

COMMSEQ
=4
alternativer Tastaturbefehl

MENUTOGGLE
=8
Markierungshaken ein/aus

ITEMENABLED
=16
Meniipunkt aktivieren

HIGHCOMP
=64
Anzeige komplementieren

HIGHBOX
=128
Rahmen um Meniipunkt

HIGHNONE
=192
keine Anderung d. Anzeige

CHECKED
=256
Vorbelegung mit Haken

MuExcl

ist die Abkiirzung fiir MutualExclude. Ganze Zahl oder Va-
riable vom Typ LNG. Wenn kein gegenseitiger Ausschluf3 er-
folgen soll, ist hier Null einzutragen. Die Anwendung wurde
ja ausfiihrlich beschrieben.

Titel
Hier ist der Text als Zeichenkette in Anfiihrungszeichen oder
als Stringvariable einzusetzen.
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Cmd

Falls das Item einen alternativen Tastaturbefehl erhalten
soll,

ist hier das dafiir vorgesehene alphanumerische Zeichen
(Command-Taste) in Anfithrungszeichen oder als Stringva-
riable einzugeben.

HTitel

Falls gewiinscht, ist hier ein alternativer Text einzutragen.
Im Programmteil ,,xMENU-Demo“ werden die praktische
Anwendung und die Moglichkeiten des neuen Befehls ge-
zeigt.

Jedes Menii ist mit einem Kommentar versehen, in welchem
auf die im Menii verwendeten Extras hingewiesen wird.
Auch dieses Programm tut nichts anderes, als einen Menu-
Strip aufzubauen, der dann abgefragt wird.

Die mit der Maus selektierten Meniis werden ganz normal
mit MENU(0) und die Items mit MENU(1) abgefragt. Fiir
die Abfrage von Untermeniis gibt es jedoch keinen Befehl.
Aber auch hier stellt das Betriebssystem Moglichkeiten zur
Verfiigung. Eine davon wird in der ,,xMENU-Demo“ ange-
wendet und es wird der Messageport in der Window-Struktur
abgefragt und dekodiert.

Programmname: xXMENU

Sprache: ABASIC

Ultilities: Intuition.bmap muf} sich im Workbenchverzeichnis
Llibs“ oder im aktuellen Verzeichnis befinden.

H Auf Leserdiskette

Eingabe mit beliebigem Editor
)N {8f (ohne Zeilennummern)

Uberpriifen mit checksum (neue Version)

1 REM *xkx*xkxxxxxxx*x* x M ENU - D e m o

Kook kk ok kok ok k ok ok k k 000
2 PRINT "intuition.bmap laden..." 584
3 ON ERROR GOTO ErrorHandler 236
4 ON BREAK GOSUB xMenuOff:BREAK ON 694
5 694
6 'Bibliothek oeffnen 694
7 DECLARE FUNCTION AllocRemember&() LIBRARY 078
8 LIBRARY "intuition.library" 085
9 085

10 CLS:PRINT "Bitte warten..." 845

11 845

12 'Flags (siehe auch Begleittext) 845

13 'HIGHIMAGE =0 alternative Darstellung 845

14 'CHECKIT =1 Markierungahaken setzen 845

15 'ITEMTEXT =2 Text-Item 845

16 'COMMSEQ =4 alternativer Tastaturbefehl 845

17 'MENUTOGGLE =8 Markierungshaken ein/aus 845

18 'ITEMENABLED=16 Menpunkt aktivieren 845

19 'HIGHCOMP =64 Anzeige komplementieren 845

20 'HIGHBOX =128 Rahmen um Menpunkt 845

21 'HIGHNONE =192 keine Anderung d. Anzeige 845

22 'CHECKED =256 Vorbelegung mit Haken 845

23 845

24 ' Menul 845

25 '(3 Items, 1.Item mit 2 Attribut-SubItems 845

26 'mit CHECKIT + MENUTOGGLE, 3.Item mit HIGHBOX) 845

27 Flags%=2+16+64 485

28 xMENU 1,0,0,Flags%,0&," MENU 1", 117

29 xMENU 1,1,0,Flags%,0&," 1.Item", 790

30 Flags%=1+2+4+8+16+64 536

31 xMENU

1,1,1,Flags%,0&," [2SPACES]1.SubItem[3SPACES]","1",
LR Y 433

Der ,,xMENU-Generator“ braucht den Zugriff auf die ,,in-
tuition.library“. Natiirlich muf} die Bibliothek am Pro-
grammende wieder geschlossen werden und der von den
XxMENU-Strukturen belegte Speicher wieder freigegeben
werden. Ein komplettes Programm muf} daher die entspre-
chenden Sequenzen enthalten. Im vorliegendem Beispiel
wurden sie in den Demo-Teil eingebaut. Ferner darf auch
nicht auf den Programmabschnitt zur Abfrage der Sub-
Items vergessen werden.

Der ,,xMENU-Generator* ist sorgfiltig abzutippen und als
ASCII-File abzuspeichern, damit dieses an kiinftige Pro-
gramme mit MERGE angehéngt werden kann. Schon ein
Tippfehler im ,,xsMENU-Generator“, besonders in den
POKE- Befehlen, liefert einen Crash. Wer das vermeiden
will, besorgt sich die Leserdiskette. Auf ihr ist das komplette
Programm und der isolierte Generatorteil als ASCII-File
zum ,mergen“ enthalten.

Fiir den Zugriff auf die ,intuition.library“ wird die ,,intui-
tion.bmap* benotigt. Diese muf} sich entweder im gleichem
Directory wie das Programm oder im libs-Directory der
Amiga-BASCIC-Diskette befinden und mufl daher von der
Extras-Diskette dorthin kopiert werden.

(wr/ir)

32 xMENU

1,1,2,Flags%,0&," [2SPACES]2.SubItem[3SPACES] ", "2",

.- s
33 Flags%=2+16+64 613
34 xMENU 1,2,0,Flags%,0&," 2.Item", "", "" 744
35 Flags%=2+4+16+128 304
36 xMENU 1,3,0,Flags%,0&," ENDE[4SPACEs]",".","" 967

37 967

38 ' Menu2 (3 Items mit CHECKIT + MutualExclude, 967
39 ' 1.Item zusaetzlich mit CHECKED 967
40 Flags%=2+16+64 847
41 xMENU 2,0,0,Flags%,0&," MENU 2", 6 "™, "" 117
42 Flags%=1+2+16+64+256:MuExcl&=2"1+2"2 'Bitmaske 0110 626
43 xMENU 2,1,0,Flags%,MuExcl&," [2SPACES]1.Item","" "" 794
44 Flags%=1+2+16+64:MuExcl&=2"0+2"2 'Bitmaske 0101 542
45 =XMENU 2,2,0,Flags%,MuExcl&, " [2SPACES]2.Item","","" 656
46 MuExcl&=2"0+2"1 'Bitmaske 0011 141
47 XxMENU 2,3,0,Flags%,MuExcl&," [2SPACES]3.Item","","" 229
48 229
49 ' Menu3 (2 Items, 2.Item mit 4 Subitems, 229
50 ' 3.Subitem mit HIGHIMAGE, 4.SubItem gesperrt) 229
51 Flags%=2+16+64 981
52 =xMENU 3,0,0,Flags%,0&," MENU 3", "" "" 929
53 XxXMENU 3,1,0,Flags%,0&," 1.Item " ey 508
54 xMENU 3,2,0,Flags%,0&," 2.Item " 145
55 XxXMENU 3,2,1,Flags%,0&," 1.SubItem", "™, "" 760
56 Flags%=2+16+128 993
57 =xXMENU 3,2,2,Flags%,0&," 2.SubItem",6 "",6"" 418
58 Flags%=2+16 . 745
59 xMENU 3,2,3,Flags%,0&," 3.SubItem",""," AMIGA WELT" 147
60 Flags%=2 496
61 xMENU 3,2,4,Flags%,0&," 4.SubItem","", "" 917
62 917
63 ' Menu 4 loeschen 917
64 xMENU 4,0,0,0,0&,"","", "" 780
65 780
66 BEEP:CLS 792
67 792
68 'Menue-Abfrage 792
69 ON MENU GOSUB MenuHandler 737
70 MENU ON 915
71 WHILE 1:SLEEP:WEND ‘'endlos Warteschleife 588
72 MenuHandler: 4717
73 MNum%=MENU (0) 414
74 ON MNum% GOSUB Menl, Men2,Men3 'Menues abfragen 471
75 RETURN 975
76 975
77 Menl: 262
78 Men2: 038
79 Men3: 699
80 INum%=MENU (1) 'Items abfragen 721
81 'SubItems abragen 721
82 MessageKey&=PEEKL (WINDOW (7) +94) 376
83 menucode& =MessageKey&+24 812
84 'wenn SNum%=32 dann kein SubItem vorhanden 812
85 SNum%= (PEEKW (menucode&) /(2711) AND 31)+1 014
86 GOSUB main 'Hauptprogramm 743
87 RETURN 095
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105
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108

109
110
111
112
113
114
115
116

117
118
119
120
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122
123
124
125
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129
130
131
132
133
134
135
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137
138
139
140
141
142

143
144
145
146
147

148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161

162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182

ErrorHandler:

IF ERR=53 THEN PRINT "intuition.bmap nicht
gefunden!"

PRINT ERR

XMenuOff:

CALL FreeRemember& (RemKey&,-1)
LIBRARY CLOSE:MENU RESET

END

main:

'Auswertung der Abfragen

CLS:LOCATE 6,2

PRINT "Es wurde gew";CHR$(228);"hlt:"

PRINT " Men";CHRS$(220);"=";MNum%;" Item";INum%;

IF SNum%=32 THEN PRINT ELSE PRINT "SubItem=";SNum%
IF MNum%=1 AND INum%=3 THEN xMenuOff 'ENDE
gewaehlt

RETURN

REM ***x%xxxxxx xy M ENUgenerator
kokok ok ok ok ok ok ok ok ok k ok k
SUB
XMENU (MNum% , INum% , SNunm%, Flags%,MuExcl&, Titel$,Cmds$,
HItitel$) STATIC
SHARED RemKey&
DEFLNG a-z
rk=0:RemKey=VARPTR (rk)
MemAdr=AllocRemember (RemKey, 94&,65539&)

'Menu-bzw. Item-Struktur

IF SNum%=0 THEN

IF (Flags% AND 16) THEN menuenabled%=1 ELSE
menuenabled%=0

MENU MNum%, INum%,menuenabled%, Titel$

FOR t%=0 TO 700:NEXT 'Warteschleife

GOTO GetExtras

END IF

'IntuiText-Struktur

Titel$=Titel$+CHRS(0) 'Text

Titel=SADD(Titel$)
IntuiText=MemAdr+14&
POKE IntuiText,0 'FrontPen (blau)
POKE IntuiText+1,1 'BackPen (weiss)
POKE IntuiText+2,1 'DrawMode (JAM 2)
POKEL IntuiText+12,Titel

'SubItem-Struktur
SubItem=MemAdr+36&

POKEW SubItem+4,40 'linke Ecke (x)
POKEW SubItem+6, 9*SNum% 'obere Ecke (y)
POKEW SubItem+8,LEN(Titel$)*9 'Breite

POKEW SubItem+10,9 'Hoehe

POKEL SubItem+18,IntuiText ‘ItemFill

'Item-Struktur
MenuStrip=PEEKL (WINDOW (7)+28)
IF MNum% >1 THEN 'Adresse Menu-Struktur suchen
FOR i%=1 TO
(MNum%-1) :MenuStrip=PEEKL (MenuStrip) : NEXT
END IF
Adresse=MenuStrip
FirstItem=PEEKL (Adresse+18)
IF INum% >1 THEN 'Adresse Item-Struktur suchen
FOR i%=1 TO
(INum%-1) :FirstItem=PEEKL (FirstItem) : NEXT
END IF
ItemAdr=FirstItem
IF SNum%=1 THEN SubAdr=ItemAdr+28:GOTO subposition
SubAdr=PEEKL (ItemAdr+28)
IF SNum% >2 THEN 'Adresse SubItem-Struktur suchen
FOR i%=1 TO (SNum%-2):SubAdr=PEEKL (SubAdr) :NEXT
END IF
subposition:
POKEL SubAdr,SubItem

GetExtras:
MenuStrip=PEEKL (WINDOW(7)+28)
IF MNum% > 1 THEN 'Adresse Menu-Struktur suchen
FOR i%=1 TO
(MNum%-1) :MenuStrip=PEEKL (MenuStrip) : NEXT
END IF
Adresse=PEEKL (MenuStrip+18)
IF INum% >1 THEN
FOR i%=1 TO (INum%-1):Adresse=PEEKL(Adresse) :NEXT
END IF
IF SNum% >0 THEN
Adresse=PEEKL (Adresse+28)
IF SNum%=1 THEN PokeExtras
FOR i%=1 TO (SNum%-1):Adresse=PEEKL(Adresse) :NEXT
END IF
PokeExtras:
IF HItitel$ <>"" THEN 'alternativer Text
HItitel$=HItitel$+CHRS$(0)
Titel =SADD (HItitel$)
HItext=MemAdr+72

POKE HItext,0 'FrontPen
POKE HItext+l,1 ‘BackPen
POKE HItext+2,1 'DrawMode

POKEL HItext+12,Titel
POKEL Adresse+22,HItext
END IF

095
017

206
332
332
062
543
452
219
219
482
482
358
615
068
388

891
851
851

851

602
580
448
983
379
379
379
666

611
659
611
707
729
729
729
059
473
448
373
163
126
599
599
599
281
579
330
081
681
739
739
739
570
037

012
666
869
194
769

988
002
292
583
642
116
722
968
401
518
518
047
342
021

548
522
311
754
657
695
767
077
103
276
354
606
185
917
084
705
846
472
887
196
003
561

183 POKEW Adresse+12,Flags% 218
184 POKEL Adresse+14,MuExclé& 932
185 'Tastaturkommando 932
186 IF Cmd$ <>"" THEN POKE Adresse+26,ASC(Cmd$) 641
187 END SUB 178
188 178
189 178
xMENU-Demo

Programmname: xXMENU (Beispielprogramm)
Sprache: ABASIC

Utilities: Intuition.bmap muf} sich im Workbenchverzeichnis

»libs“ oder im aktuellen Verzeichnis befinden.

[ ] Auf Leserdiskette

Eingabe mit beliebigem Editor
):\:]{8) (ohne Zeilennummern)
Uberpriifen mit checksum (neue Version)

1 REM **xkkxkkkkkkx Submenue_nemo khkkkkkkkkkkkkk
2 ON BREAK GOSUB SMenuOff:BREAK ON

3 'Bibliothek oeffnen

4 DECLARE FUNCTION AllocRememberé&() LIBRARY

5 LIBRARY "intuition.library"

6

7 'Standard-Menues definieren

8 MENU 1,0,1,"MENU 1"

9 MENU 1,1,1,"Item 1":MENU 1,2,1,"Item 2"

10 MENU 1,3,1,"Quit[4SPACES]"

11 FOR n= 2 TO 4:MENU n,0,0,"":NEXT 'loeschen
%g FOR t%=0 TO 500:NEXT 'Menueaufbau abwarten
14 SUBMENU ‘SubItem in MENU1l/Iteml einbinden
15 BEEP

16

17 CheckMenu:
18 IF MENU(0)=0 THEN CheckMenu
19 IF MENU(1)=3 THEN SMenuOff ELSE GOTO CheckMenu

21 SMenuOff:

22 IF RemKey& THEN CALL FreeRemember& (RemKey&,-1)
23 LIBRARY CLOSE:MENU RESET

24 END

26 ' Submenue generieren
27 SUB SUBMENU STATIC

28 SHARED RemKey&

29 DEFLNG a-z

31 'Speicher reservieren

32 typ=3+(2716) :rk=0:RemKey=VARPTR (rk)

33 IntuiText=AllocRemember (RemKey, 20, typ)
34 ItemStruct=AllocRemember (RemKey, 40, typ)

36 'Adresse FirstItem suchen

37 MenuStrip=PEEKL (WINDOW (7)+28)

38 FirstItem=PEEKL (MenuStrip+18)

39 POKEL FirstItem+28,ItemStruct

40 'Struktur IntuiText

41 text$="SubItem[4SPACES]"+CHRS (0)

42 POKE IntuiText,0 'FrontPen
43 POKE IntuiText+1,1 ‘BackPen
44 POKE IntuiText+2,1 ‘DrawMode
45 POKEW IntuiText+4,5 'LeftEdge
46 POKEW IntuiText+6,1 'TopEdge
47 POKEL IntuiText+8,0 'TextAttr
48 POKEL IntuiText+12,SADD(text$) 'text

49, POKEL IntuiText+16,0 'NextText
50 'Struktur SubItem

51 POKEL ItemStruct,O 'NextItem
52 POKEW ItemStruct+4,55 ‘Left Edge
53 POKEW ItemStruct+6,3 'Top Edge
54 POKEW ItemStruct+8,LEN(text$)*9 'Width
55 POKEW ItemStruct+10,10 'Heigth

56 POKEW ItemStruct+12,86 'Flags 2+4+16+64
57 POKEL ItemStruct+14,0 'MutualExclude
58 POKEL ItemStruct+18,IntuiText 'ITEMFILL
59 POKEL ItemStruct+22,0 'SelectFill
60 POKE ItemStruct+26,49 ‘Command (.)
61 POKEL ItemStruct+28,0 'SubItem

62 POKEW ItemStruct+32,0 'NextSelect
63 END SUB

64 'Bedeutung der Flags siehe Begleittext!

65

000
637
637
609
748
748
748
645
189
758
795
417
417
412
316
316
829
489
558
558
539
517
026
233
233
233
582
360
260
260
260
313
343
005
005
005
364
153
904
904
804
137
071
986
870
424
112
357
216
216
955
930
944
809
348
074
557
998
848
183
559
049
778
778
778

Submenue-Demo-Listing
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Neue und bessere Spiele werden veroffentlicht

SPIELE

/auberhattes
Marchen

und verdringen ihre Vorgdnger. Doch es gibt auch Klassiker, die tiber
Jahre hinweg nichts von ihrem Reiz verlieren. Ein solcher
» Evergreen® ist ,,Fairy-Tale“ von Microillusions.

as kleine Land

Holm ist in hoch-

ster Aufregung.

Der Heilige Talis-
man ist weg, gestohlen von
der Macht des Bésen. Angst
und Schrecken machen sich
unter der Bevolkerung breit
und kaum einer traut sich
auf die Strafle. Drei Briider
aus der Ortschaft Tambry
entschlielen sich dazu unter
Einsatz ihrer Leben, dem
bosen Zauberer den Garaus
zu machen. Doch bis dahin
fiihrt ein langer, beschwerli-
cher Weg. Den Anfang
macht Julien, der Aalteste
Bruder. Bewaffnet mit ei-
nem kurzen Dolch verlaf3t er
seinen Heimatort, den er zu-

vor nach hilfreichen Gegen-
standen durchsucht hat.
Aber wohin soll er gehen?
Holm ist 144 mal 100 Bild-
schirme grof3 und wer sich
hier einmal verirrt, erlebt
nur mit viel Gliick den néich-
sten Sonnenaufgang. Denn
natiirlich gibt es Tag- und
Nachtzeiten in Holm, und
Julien ist auch nur ein
Mensch, der essen, trinken
und schlafen muf}. Sollte er
jedoch trotzdem einmal
nachts unterwegs sein, so
kann er mit Juwelen die
Nacht erleuchten. Zu An-
fang des Spiels kann Julien
davon jedoch nur trdumen,
denn seine Ausriistung be-
schrankt sich noch auf den

Julian ist einer der vier Briider, die mit unserem Listing
stark gemacht werden konnen.
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kleinen Dolch in seiner
Hand. Wie soll er damit die
starken Ogre-Ménner mit
den groflen Schwertern,
Keulen und Bogen besiegen?
Mit Grips selbstverstandlich
und deshalb verlafit er Tam-
bry in Richtung Friedhof.

Mit dem Zaun den
Gegner
austricksen

Dieser ist namlich mit einer
Umzidunung umgeben, die
Julien vor den Ogres
schiitzt. Der Zaun ist sehr
feinmaschig und fir
Schwerter und Keulen nicht
zu durchdringen. Juliens
kleiner Dolch paBt aller-

dings, und mit etwas Ge-
schick besiegt er die Gegner.
Nun muf} Julien die Getote-
ten nur noch durchsuchen,
um seine Ausriistung zu ver-
bessern. Je mehr Kampfe
Julien bestreitet desto stér-
ker wird er (Brave). Aller-
dings gehen manche Kampfe
nicht spurlos an der Gesund-
heit (Vir.) vorbei und diese
14Bt sich nur durch Ruhe,
Schlaf, gutes Essen oder hei-
lende ,,Vials“ wieder herstel-
len. Sollte sich Juliens Ver-
fassung einem Kkritischen
Zustand nahern und er we-
der Geld noch Vials besitzen
kann er nur noch Hilfe beim
Priester von ,King Mar“
finden. Nachdem seine

... Happily Ever After!

Beim Happyend darf der Sonnenuntergang nicht fehlen.
Wenn sie nicht gestorben sind . . .



Wunden geheilt sind schafft
er es, seinem Retter ein wei-
teres Geheimnis zu entlok-
ken. Das Geheimnis der Stei-
ne. Uberall in Holm gibt es
magische Steinringe. Stellt
sich Julien in die Mitte dieses
Rings und benutzt einen ma-
gischen Stein, so wird er in

einen Steinring, in weiter
Entfernung »gebeamt“.
Zwar lassen sich somit

grofle Entfernungen schnell
zuriicklegen, doch man weil}
nie, in welcher gottverlasse-
nen Gegend man wieder auf-
tauchen wird. Will man an
einem bestimmten Ort auf-
tauchen, braucht man in der
Regel mehrere Versuche
(Steine).

Gold und Raétsel
treiben den
Spieler an

Doch weshalb ist diese Het-
zerei von Kiiste zu Kiiste ei-
gentlich notwendig? In erst-
er Linie zwingt einen die Su-
che nach fiinf goldenen Sta-
tuen kreuz und quer durch
die Gegend. Andererseits
gibt es in jedem Teil der
Welt von Holm gewisse Rit-
sel zu 1osen oder Orte zu fin-
den. Nur wer alle Ratsel ge-
16st hat, alle moglichen Aus-
riistungsgegenstinde besitzt,
kann den Kampf mit dem
Zauberer aufnehmen. Doch
bis dahin vergeht sehr viel
Zeit. Eine Prinzessin muf}
befreit, eine Hexe getotet,
ein Drachen besiegt, eine
unsichtbare Stadt gefunden
werden und vieles, vieles
mehr bis die Stunde der
Wabhrheit endlich da ist.

Mit dem Schwan, welcher
sich nur mit einem goldenen
Lasso einfangen 146t (Hexe)
fliegt Julien iiber die
»Schwarzen Berge“. Die
,Citadel of Doom* ist sein
Ziel. Da der Boden zu heil3
fir eine Landung des
Schwans ist, setzt Julien

SPIELE

auflerhalb der Lavafelder
zur Landung an. Zu Fuf}
marschiert er iber die ko-
chenden Steine zum
schwarzen Palast. Die Lava
kann ihm nichts mehr anha-
ben, denn er besitzt ja die
Rose der verschwundenen
Stadt Azal. Im Palast ange-
kommen, steht Julien vor
den schwierigsten Proble-
men des ganzen Abenteuers.
Es gibt keine Tiiren und erst
recht keinen Zauberer. Aber
irgendwie wird er es schon
schaffen und sich plotzlich
auf einem schmalen Pfad
durch den Sternenraum be-
wegen. Keine Mauer und
kein Zaun verhindern den
Absturz in die unendliche
Tiefe, falls Julien einmal
vom Weg abkommt. Eisfla-
chen auf denen die Figur nur
sehr schwer zu steuern ist er-
schweren die kontrollierte
Bewegung. Zu alledem kom-
men noch Kugeln, Dreiecke
und Quadrate auf der
schmalen Strecke entgegen.
Mit der ,Magic Wand*
(Drachenhohle) ballert Ju-
lien sich den Weg frei.

Am Ende dieser Strecke
wartet der Zauberer auf den
groBen  Kampf. Julien
scheint vollig auler Kontrol-
le zu geraten, bewegt er sich
doch entgegengesetzt zu den
Manovern am Joystick. Da
hilft nur eins, Joystick um-
drehen und den Zauberer
kraftig mit Flammen eindek-
ken.

Hat es Julien dann endlich
geschafft und den Talisman
zuriickerobert, wartet ein
konigliches Weib auf ihn.
Und wenn sie nicht gestor-
ben sind, dann leben sie
noch heute im Lande Holm,
das noch so manchen Ami-
ga-Spieler in seinen Bann
ziehen wird.

(mms)

Mit
mehr Charakter
zum Ziel

Mit Hilfe des abgedruckten Basic-Listings
ist das Abenteuer ,,Fairy-Tale“ leichter zu
bewiltigen. Der gewdhlte Held, dessen Ei-
genschaften auf der Charakter-Disk abge-
legt werden, kann jetzt mit wesentlich stdr-

keren Charakteristiken versehen werden
und ist dadurch linger lebensfihig.

Tastaturbelegung
L = Load

Q = Exit(Save)

W = Buy

T = Take

Y = Yell(s-say, a-ask)
U = Use

I = Items list

G = Give

F1 = BlueStone

F2 = Jewel

F3 = Vial

F4 = Orb

F5 = Totem
F6 = Ring
F7 = Skull

Zahlenblock fiir die Rich-
tungen, ’0’ fiir kdmpfen

Dirk

Sword
MagicWand
Mace

= Bow

AN WV W=
I

Programmname: Charakter Editor
Sprache: ABASIC

10
11

13

14

Listing auf Leserdiskette

Eingabe mit beliebigem Editor

(ohne Zeilennummern)

Uberpriifen mit checksum

WIDTH 80

WINDOW 2," [23SPACES]****
*xxx" (0,0)-(630,180),0

PALETTE 1,0,0,0

PALETTE 3,.72,.3,0

s=36

1
2
3
4

w0 w

FOR a=0 TO s

NEXT

liegen auf der sich ein
PRINT

DIM r$(s),.r(s),rr(s),rrr$(s)

READ r$(a),r(a),rr(a),rrr$(a)

"abgespeichertes File befindet ! Es duerfen

000

000

132
FAERY TALE - TUNEUP
174
722
320
833
577
264
714
553
553

PRINT CHR$(12)"Im Laufwerk DF1l: muss eine Diskette

von 'FaeryTale' "; 044
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noch keine Aktionen auf dem ";

PRINT "File sein ! Es muss direkt nach dem Start
abgespeichert werden !"

PRINT

PRINT "Bitte File eingeben, das modifiziert werden
soll "

PRINT "B,C,D,E,F,G,H oder <RET> fuer 'A.Faery'"

LOCATE 6,42

LINE INPUT c$

IF LEN(c$)>1 THEN GOSUB errl:RUN

IF c$="" THEN c$="A.Faery": GOTO in2

IF c$<"a" OR c$>"h" THEN GOSUB errl :RUN

IF ASC(c$)-100<10 THEN c$=CHRS (ASC(c$)-32)

c$=c$+" .Faery"
in2:
PRINT CHR$(12)
PRINT "Bitte Namen eingeben mit dem das File
abgespeichert werden soll !"
PRINT "A,C,D,E,F,G,H oder <RET> fuer 'B.Faery'"
LOCATE 3,46
LINE INPUT d4$
IF LEN(d$)>1 THEN GOSUB errl:GOTO in2
IF d$=CHRS (ASC(LEFTS$(c$,1))-32) THEN err2
IF d$="" THEN d$="B.Faery":GOTO in2a
IF d$<"a" OR d$>"h" THEN GOSUB errl :GOTO in2
IF ASC(d$)-100<10 THEN d$=CHRS$ (ASC(d$)-32)
d$=d4s$+" .Faery"
in2a:
PRINT
PRINT "Das File '"c$"' wird jetzt zu '"d4$"'
modifiziert !
FOR t=0 TO 6000:NEXT
OPEN "dfl:"+c$ FOR INPUT AS 1
OPEN "df1:"+d$ FOR OUTPUT AS 2
a=0
PRINT CHRS$(12)
PRINT "Bitte 'm' fuer manuelles oder 'a' fuer
automatisches "
PRINT "TuneUp eingeben !"
in2b:
a$=INKEY$:IF a$ ="" THEN in2b
IF a$ = "a" OR a$="A" THEN g=1:GOTO ein
q=0
ein:
IF EOF (1) THEN ende
a$ = INPUTS (1,#1)
a=a+l
IF a=r(b)+2 THEN GOSUB test:GOTO ein
PRINT #2,a$;
GOTO ein:
test:
IF g=0 THEN GOSUB quest
IF g=1 THEN GOSUB auto
PRINT #2,CHRS(aa);
RETURN
ende:
PRINT CHRS (12)
CLOSE #1,#2
PRINT "Das File "d$" kann jetzt gebootet werden"
FOR t=0 TO 10000:NEXT
WINDOW CLOSE 2
END
quest:
PRINT CHR$(12)
PRINT rrr$(b) :PRINT
PRINT "Fuer ";:COLOR 3:PRINT r$(b);
COLOR 1
PRINT " ist ";:COLOR 3 :PRINT rr(b);
COLOR 1
PRINT " Eingestellt ":PRINT
PRINT "<RET> fuer O.K. oder eingabe !"

004

733
486

815
728
348
315
152
988
769
772
691
250
508

765
694
663
895
314
652
940
856
134
939
967
744

421
215
215
312
980
462
432

153
645
286
353
744
770
012
550
674
205
902
508
039
713
251
469
666
698
324
694
133
253
478
730
681
861
719
184
815
187
044
908
532
109

81 INPUT aa 447
82 IF aa=0 THEN aa=rr (b) 354
83 b=b+1:IF b=s THEN b=b-1 040
84 RETURN 600
85 auto: 651
86 PRINT r$(b),rr(b) 824
87 aa=rr (b) 078
88 b=b+1:IF b=s THEN b=b-1 604
89 RETURN 492
90 errl: 860
91 COLOR 3:PRINT "Bitte nur A,B,C,D,E,F,G oder H
eingeben!!!" 265
92 FOR t=0 TO 6000:NEXT:COLOR 1:RETURN 355
93 err2: 908
94 COLOR 3:PRINT "Bitte nicht "c$" eingeben !!!" 378
95 FOR t=0 TO 6000:NEXT 188
96 COLOR 1:GOTO in2 900
97 900
98 900
99 900
100 DATA Brave,30,100,Tapferkeit - Je hoeher umso mehr
'Vit.' kann man haben 345
101 DATA Luck,32,50,Glueck - geteilt durch 5 ergibt die
Anzahl der Maenner 239
102 DATA Kind, 34,50,Freundlichkeit 040
103 DATA Wjth.,36,250,Geld 793
104 DATA Vit.,106,50,Lebensenergie 504
105 DATA Dirk,153,10,Dolch 416
106 DATA Mace,154,10,Keule 417
107 DATA Sword,155,10,Schwert 418
108 DATA Bow,156,10,Bogen 012
109 DATA Magic Wand,157,10,Zauberstab 674
110 DATA Lasso,158,10,Lasso - zum Einfangen vom Schwan 193
111 DATA Shell,159,40,Muschel - zum Rufen der
Schildkroete (am Meer) 528
112 DATA Sun,160,10,??? 321
113 DATA Arrow,161,50,Pfeile 116
114 DATA Bluestone,162,50,Blauer Stein - Im Transmitter
benutzen (Kreis aus Hinkelsteinen) 527
115 DATA Juwel,163,50,Juwel - schaltet im Dunkel auf
Nachtsicht 681
116 DATA Vial,164,50,Flaeschchen - laesst 'Vit.' steigen 530
117 DATA Orb,165,50,Kristallkugel - zeigt versteckte
Tueren 889
118 DATA Totem,166,100,Totem - Landkarte 042
119 DATA Golden Ring,167,50,Goldener Ring - Friert die
Feinde fuer einige Sekunden ein 034
120 DATA Skull,168,100,Totenkopf - vernichtet alle
Feinde im Umkreis 973
121 DATA Gold Key,169,50 ,Goldener Schluessel 562
122 DATA Green Key,170,50,Gruener Schluessel 270
123 DATA Blue Key,171,50,Blauer Schluessel 781
124 DATA Red Key,172,50 ,Roter Schluessel 809
125 DATA Grey Key,173,50,Grauer Schluessel 492
126 DATA White Key,174,50,Weisser Schluessel 830
127 DATA Talisman,175,0,Talisman - muss auf Null gesetzt
bleiben weil das Spiel aufhoert sobald
man[5SPACES]etwas aufnimmt 148
128 DATA Rose,176,1,Rose - laesst Lave versteinern 009
129 DATA Fruits,177,1,Fruechte - Mahlzeit !!! 308
130 DATA Statue,178,5,Statue - muss Fuenf sein um die
verborgene Stadt zu finden 357
131 DATA Book,179,1,Buch - 2?? 624
132 DATA Herb,180,1,Heilkraut - ?2?? 760
133 DATA Write,181,1,Schriftrolle - 2?? 115
134 DATA Boone,182,1,Knochen - fuer 'King of Dreams' in
der Krypta (am Friedhof) 884
135 DATA Shard,183,1,Scherbe - ?2?? 051
136 DATA i 737
137 737
138 737
139 737

Hilfestellung beim Kampf gegen das Bose leistet dieses BASIC-Listing.

3-D-Fraktalbilder
in Sekunden

Ein Geburtstagsprogramm
fiir den Amiga zeigt reizvol-
le Fraktalbilder aus Mandel-
brot- und Julia-Mengen. Die
dreidimensionalen, raumli-

chen Darstellungen besitzen
durch Parallelprojektion
freiwahlbare horizontale
und vertikale Blickwinkel,
so dall ein Fraktalobjekt
von allen Seiten, von unten
und von oben betrachtet
werden kann. Ausschnitts-

vergroflerungen und ein
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komfortabler Farbrequester
mit stufenloser Einstellung
erlauben fantastische Effek-
te. Die Ablaufgeschwindig-
keit wird durch effiziente
Algorithmen und Program-
mierung in 100 Prozent As-
sembler auf sieben Sekun-
den fiir das Urbild reduziert.
Bis zu vier separate Bildspei-
cher, eine komfortable Pull-
down-Menii-Steuerung mit
optionaler  Tastaturbedie-
nung, 32 Farben bei

320 x 256 Bildpunkten (PAL)
und Amiga-Color-Cycling
oder automatische Bild-
wechselfunktion fir Anima-
tionen vervollstindigen das
Spektrum der Moglichkeiten
des Fraktalgenerators 3-D.
Die Weiterverarbeitung wird
durch Abspeicherung im
IFF-Standard  ermoglicht.
Der Fraktalgenerator kostet
mit Handbuch vom DMV-
Software (Eschwege) 69
Mark. (mss)



Amiga & Zubehor
Neu! AMOUSE, mit diesem Programm konnen Sie die

Wolff's Computer Service

3,5" 2DD No Name Disk
No Name Dis

105:22,50DMisost. 220,-DIY
10st.6,90DMroost. 65,-DM
MOUSE PAD (antistatische Mausunterlage) st. mr 8§ 50DM
HEDIA 3,5" Schubfach Diskbox 1st. 37,-DM 2st. 70,-DM
NEC P 2200 24 Nadel Matrixdrucker st. 839 -DM
STAR LC-24-10 24 Nadel Matrixdrucker 5t.904, -DM
DATAPHON s 21 d-2 Akustikkoppler AMIGA/ATARI SETQQOy Dy

C ORI‘UHRGERATE SERVICE)
AMIGA-PUBLIG-DOMAIN-SERVIGE)
dnde 3,57 g"gﬁ

' Kostenlose PD—Ir‘xfcrmzt)cn anlordern.’ j

Fordern Sie unseren kostenlosen Gesamtkatalog

cker als Vorfihrgerite zu fairen Preisen

PD-Disk inkl. Diskette nur

mit uber 900 verschiedenen Artikeln an bei:
WOLFF's COMPUTER SERVICE
Am Ort 6 / Postfach 1455
2330 Eckernférde
Tel.: 04351 / 82295

LTaM

Amiga-Maus auf der PC-Seite benutzen sowie die
Uhrzeit auf die PC-Seite iibertragen
A 2000 mit Monitor 1084S......
A 2000 mit Monitor 1084S + PC
PC-Karte inkl. Amouse............
8-MB-RAM-Erweiterung fiir A 2 o
PAL-Video-Karte fiir A 2000.. 1
Harddisk fiir A 2000 20 MB 895, — DM /30 MB 1098, — DM/50 MB.. 1429 -
50 MB Filecard fiir A 2000 (nur mit PC-Karte)
Harddisk fiir A 500 & A 1000.........................
512 KB RAM fiir A 500 akkugep Uhr/ahschaltbar e

NEC-Z durchfiihrung..
HANDY SCANNER & READER fur Amigau.PC.....................

* Software & Zubehor x

Datamat — Profimat — Textomat
Beckertext von Data Becker
Delu;e Paint Pal-Version

....auf Anlrage
..auf Anfrage
..... 859, —

Staubschutzhauben f. Amiga 2000/Zentr./Monitor/Tastatur.

* Colordrucker — Sonderpre|se *

Commodore MPS 1224 DIN-A3-Colordrucker 24 Nadeln..........1795,—
Ein inzugf. MPS 1224 2 Schi f. DINA3/A4.. ... 795, —
Star LC 10 Colordrucker....................................... .. 125, —

Wir liefern weitere Hard- u. Software zu giinstigen Preisen! Lieferung
per Nachnahme oder V-Scheck! Preisénderungen vorbehalten!

COMPUTER-SHOP-RUTE

Mullstr. 6, 2833 Harpstedt, Tel. 0 42 44/18 77

IncLSONY S MFD2DD)! !

AMIGA Public-Domain
Wir haben Uber 2000 PD-Disk

Wit kopieren nur auf Super Markendisketten von
SONY.denn wir setzen auf Qualitit in allem und
trotzdem zu erstaunlichen Preisen.

onos Vemactong. @b3.80 D
Bel Vo:auskane nur 4 ” DM Pono/ ack
Dies sind nur weni Beimiele Emzeldlez u?.%o

Fred Fish 1- 164 oder mehr Steh

Panorama 1- %8 - 18 ok, :'“
A A ab 20Stck.

TBAG 1- 24 - ab 30Sick 4.

PD 1-_ 140 - ab 50 Sick. 4,00

und ca. 35 weitere Serien

Powidon 1290 Sperial 1170 B %
NEU: Poseidon Sllpel ab 120 ka: 380
IAbo nur 4,50 je PD Duk auf Neuerscheinungen.
Wir kopmen auch auf ihce Leerdisketten ab 1,20.
Auf 525 Disketten kopieren wir auch ab 1,10-

525 ?du .5 Di
oguxatalo:aﬁ 'ﬁ?l’ aci m
bei Vorauskasse({bar/Brief; marken) tonn'
Moh ;mu 3’% B{r::: 126,00 Du=
el
(dl.- ‘heibt je PD—Dllk nur 01’500 Du
Rudiger Dombtowski
Klelnnatenvereln 543!’lrz 44

. Computerservice
. @ Tino Hofstede
t’r An der Windmiihle 8
5010 Bergheim 5

Programmbkatalog

mit ernsthaften Programmen
und Spielen fir

® Amiga ® C 16/116
e C 128 o Plus/4
eC64 oVC20

gegen 2mal 80 Pf. in Briefmarken

Wittes Digitaltechnik

Heute gebracht,
morgen gemacht

Die Commodore-Fachwerkstatt

Reparaturen zu 95 %
innerhalb 24 Stunden
Verkauf von E-Teilen,

Gebraucht- und Neuanlagen
und Software

Barbara Witte

Digital Technik
UrbanstraBe 132
1000 Berlin 61
Tel. (0 30) 6 93 10 23—24

Public Domain

Fish Tornado

Faug Kickstart
TBAG AMIGA Taifun
Auge
Panorama u.s.w.
alles auf 2DD-Disk
bis 9 St. 3,95 DM
ab 10 St. 3,80 DM
ab 20 St. 3,70 DM
ab 30 St. 3,60 DM
ab 50 St. 3,50 DM
ab 100 St. 2,99 DM

Info-Liste gegen Rickporto!

Versand nur gegen Vorkasse (Scheck) bzw. Nachnahme

Peter Keim Telefon:
Vogelsanger Str. 34 0221/
5000 Koéln 30 520765

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,—
Del.uxe Print 148,—
Aegis Audiomaster 148,—
Aegis Diga 178,—
Marauder I 89,—
AC Basic Compiler 348,—
DOS 2 DOS 128,—
Amiga Tools 39,—
GFA Basic 178,—

900 Public-Domain-Disketten fur AMIGA!
2 Katalogdisketten gegen 5,- Briefmarken
oder Schein anfordern.

Mailbox 24 Std. ONLINE, 0211/360104 8,N,1

computer corner

Clemens Duffner
Marktplatz 9
07263/3798 6921 Epfenbach

Co

Amiga 500 1079,—
Amiga 20008 1999,—
Amiga 2000B + XT-Karte + 5/:'' LW + 4099,—
Monitor + 30-MB-HD
Animate Turbo-Karte 68020 +
80881 14 MH schnell, vollbestiickt 1199,—*
Golem 3, 3,5" Track Display (Original Kupke) 319,—
Golem Drive 3,5" ohne Display 289,—
Golem Drive 5" Track Display 429,—
Golem Drive 54" ohne Display 409,—
Golem RAM Box 2 MB abschaltbar, durchgef.
Bus (Original Kupke) A500 1369,—
A1000 1369,—
MPS 1500 C Color inkl. Druckerkabel 599,—*
LC10 Color inkl. Druckerkabel 759,—*
Disketten 3,5"" Marke CC, 2DD
einzeln gepriift 10 Stck. 29,—
50 Stck. 135,—
100 Stck. 250,—
Joyboard JB 1 0. JB2 39,—
Joyball fiir Links- u. Rechtshander Neu 39,—
Diskettenkasten f. 80 x 3,5"" 19,90
* = so lange Vorrat reicht
Telefon 07263/3798
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SALZBURGER AMIGA FREUNDESKREIS

SOFTWARE MADE IN AUSTRIA
DRUCKEH TREIBER V\DEO TITEL VERW.
DISC-CAT 17 OSTERR. LOTTO
AMIGAMES ZIMMER VERWALTUNG
ICON-JOY FONT D|SC

SOUND—DISC

C-BEFEHLE

SHANGHAI

UTILITIES SOUND-FILES
ANTI ATARI
NEW GAMES
SOFTLANDING
DISCOVERY
TERMINAL-DISC
LOTTOMANIA
ANTI VIRUS DISC
AMIGABUCH

CHTUNG PROGRAMMIERER |
WIR SUCHEN STANDIG LEUTE, DIE SPEZIELL FUR DEN
EUROPAISCHEN MARKT PROGRAMME ERSTELLEN KONNEN
FISH - FAUG - RPD + PANORAMA - AMICUS
AMISOFT - CASA - TBAG - AUSTRIA - AUGE
UND VIELES MEHR. UBER 500 DISKETTEN _
KATALOG (3 DISK.) OS 90.- PD DISKETTE AB OS 40,-

IHRE PD-SPEZIALISTEN IN OSTERREICH

BERND KUPPERS
M. AICHBERGER

A-5730 MITTERSILL, FELBERSTRASSE 7 TEL.: 06562/282 OD. 4073

NAMIGA B
SUPERPREISET"

AMIGA 500/1000/2000

IC 8362 39,10  NETZTEILA-500 153,33
IC 8364 58,48  MAUSA-500/2000 106,70
IC 8520 A-1 29,98  TASTATURA-500 209,08
KICKST. V1.2 23,60  VIDEO-HYBRIDA-500 23,60
IC 68000-8 19,49  TASTATUR-KABELA-1000 30,55
1C 68000-10 33,74  MAUSA-1000 106,70
1C68010-8 54,72 TASTATURA-1000 311,22
IC8371FAT 80,03  NETZTEILA-2000 414,85
IC 5719 GARY 23,60  TASTATURA-2000 (B) 297,54
162428 17,90  FATAGNUS FASSUNG 11,63
1C6570-036 29,75  TRANSISTOR2SC 3551 26,56
IC 8367 PAL 94,28 DRAM41464-10 (64Kx4) 39,90

IC8361NTSC 60,76 DRAM41256-15(256 Kx1) 19,95

externes Tastaturgehduse fiir A-500 117,08
passendes Verbindungskabel hierzu 38,42

sowie (fast) alle CBM-Chips fiir Reparatur + Service
Preisliste gegen adressierten Freiumschlag.
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT
(bitte Nachweis beifiigen)
CIK-Computertechnik — Ingo Klepsch

Postfach 13 31 5828 Ennepetal 1
Tel. 02333/80202 Fax02333/703 45

(.0.0.L

Disketten braucht man sowieso,
weshalb nicht gleich mit PD?
Wir kopieren auf 2DD 3,5"'
Qualitatsdisketten.
Fish/RW/RPD/Auge/CC/Taifun/Faug/
Franz/RMS/PP/Panorama/Amicus/Amuse/
Tornado/TBAG/RHS
4,50 DM je Disk
4,00 DM ab 15
3,50 DM ab 30
3,00 DM ab 80

— gunstige Versandkosten von nur 5,— DM
— Auslandsbestellungen nur gegen Scheck

2 Katalogdisks 5,— DM (Briefm./bar)

C.0.0.L. hard + soft Steffen
Lortzingstr. 7/4, 7980 Ravensburg 1
hot line: 07 51/1 75 15

Uber 2000 Disks im Archivy

Jede 3,5 PD-Disk. . - - 2 70 DM

R—— A 1) |

Wir verwenden nur errorfre1e Qualitétsdigketten!

Wir liefern: Fish,Chiron,RPD,Poseidon,Kickstart,
Auge, Tornado,Panorama,Bordello,Amicus,Faug,Ruhr,
Cactus,ACS,Taifun,Franz,RHS,PornoShow, TBAG, SACC
und ca. 25 andere Serien !

HK-COMPUTER

® Hardware @ Software ® EDV-Zubehor @ Beratung ® Service ®

Festplatten:

20 MB Festplatte A2000 intern 798,—
40 MB Festplatte 28ms A2000 intern 1198,—
20 MB Festplatte A500 komplett 998,—

weitere GroBen lieferbar
Wir powern unsere Festplatten mit A.L.F:

Aufpreis fur A.L.F. V1.5 75—

A.L.F. V1.5 Treibersoftware alleine 98,—

Laufwerke:

3!2" A 2000 intern mit EinbauKit u. Anl 199,—
3%"" A 500/2000 extern anscmueiemg 259, —

M

abschaltbar, Bus durchgeschleift
5%"" A 500/2000 extern anschluBfert |g

abschaltbar, Bus durchgeschleift, AMIGAfarbenes Metallgeh. 40/80 Tracks
Di :

lLeerdiskettsn 3,5" 2DD 135 TPI 10 Stick DM 21.—l

Spielepaket 10 Disketten=ca.40 PD-Spiele DM 40.-|
Einsteigerpaket fur Amiga-Anfdnger (Utilities,
CLI-Hilfen,Infos usw.) 10 Disk.DM 40.-|
Das Superpaket bestehend aus Textverarbeitung,
CAD,Haushaltsprogramm,Anti-Virus-Disk usw.

alles mit deutscher Anleitung! 15 Disk.DM 55.-
Das Soundpaket 10 Disketten mit tollen Sonix—
Super-Sounds, ink1. Sonix-Player-Disk DM 40.-
Das Super-Mix (je 5 Disketten aus vorgenannten
Paketen) 20 Disk.zum SONDERPREIS von nur DM 69.-

Alle Preise zuziglich Versandspesen. Tel.
. 05202
Wir suchen laufend Programme aller Art ! 7,099/

Rufen Sie an !

@BC-SGFT

I.Guldenpfennig,Postfach 1124,4811 Oerlinghausen

3%" NoName 2DD 10 Stiick 22,90
3%" Verbatim VEREX 2DD 10 Stiick 28—
5%" NoName 252D 10 Stiick 7,50
Zubehor:

Diskettenbox fiir ca. 40 3Y2" Disketten 12,50
Diskettenbox fiir ca. 80 34" Disketten 16,50
Druckerkabel in Profi-Qualitat 5m=29— 2m = 15—

GO AMIGA! Text 198,—
WYSIWYG-Textorogramm mit integrierter Dateiverwaltung
RAM-Erweiterung AMIGA 500

um 512K, mit Uhr, abschaltbar, LIEFERBAR!!
Maus&Joystick-Adapter: beide an einem Port 39,50
im Gehduse, mit LED's, alle Mausleitungen elektronisch geschaltet

Tagespreis

HK-Computer Thomas Kupper, Mo—Fr 10—18 Uhr, Sa 10—14 Uhr
OverstolzenstraBe 10, 5000 KéIn 1, 02 21/31 16 06
An der Wallburg 2, 5060 Berg. Gladbach 1, 0 22 04/2 21 24

UPS-Versand: Nachnahme 10 DM, Vorauskasse 5 DM, GroBgerate nach UPS-
Tabelle ohne Aufschlag. Ausland nur gegen Vorauskasse+ 10 DM

Fordern Sie unser kostenloses Info an.

EINS T EINSYSTEMS
THOMAS KLUCKEG06121/600172

V 1.3: DAS MATHEMATIK-PRG.
FUR SCHULER/STUD./ING.!

FUNKTIONSANALYSE/MEBWERT
VERARBE ITUNG/INTEGRATIONetc.
SIEH AUCH TEST AMIGA 5/88'I

AIIe Prg.sofort I|eferbar'
Weihnachtsaktion!
Slc‘:hlllor/Stlg ten

6 3§w§| opie erforderl‘ :

J: ATARI-ST CB-FUNK-PRG.
NlCKDM 89 = Alle Prg.mit H-BucHh

P e zuziiglich|
eArIyn%u ie nac?\%lle';‘leg;:+Waresr’1ja_rtj

20 MB auf Floppy sichern

2?22?27

mit dem Sicherungsprogramm

cpio - Amiga
kein Problem!

Sichert 20 MB in 30 Minuten!

Sichert fortlaufend auf mehrere Disketten!
Sichert Dateien mit mehr als 880 KB!

Ein Programm aus Deutschland mit
deutscher Anleitung und deutschem Dialog!

Preis: DM 79,- zuziigl. Versand
Beschreibung gegen Riickporto bei

Kurt Harders
Systemanalyse und Beratung
Angermunder StraBe 252
4100 Duisburg 29
Tel. 0203/765377
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HiTex-Editor V2.0

Der schnellste Amiga-Editor

— geeignet fur alle Sprachen
— Workbench- & CLI-fahig
— maus- oder tastaturgesteuert
— leistungsfahige 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
— vollstandig kompatibel
— ausfuhrliche, deutsche Anleitung
— Test in Amiga-Welt Nr. 5

Preis: DM 79,—

Info gegen Freiumschlag
Dietmar Heidrich
BlenderstraBe 60
2800 BREMEN 61

Hard- und Software
Entwicklung und Vertrieb
Schmiedeberg 12
3308 Konigslutter
Inhaber: Heidi Dau

053 53/77 22

AC — Basic Compiler 290,00DM  Floppy Comptec 3/ extern nur 275.00 DM

KindWords (deutsch) 155,00D0M  Junioreprommer 230,00DM
De Luxe Sound V.2.5 210,00DM  Eprom 27512 25,000M
Carrier Command 75,00D0M  Umschaltplatine (Amiga) 55.000M
Starglider Il 65,000M  Akustikkoppler dataphon s21d-2 240,00 DM

Biicher, auch Exoten, sofort lieferbar (M & T, Data Becker, Sybex
Reparaturservice fur alle Commodore-Gerate (z. B. Amiga 500 = 160,00 DM)!

NEU!!! NEU!I!!
ab sofort > Mailbox < 300/1200 Baud
Tel. 0 53 53/77 22
Mo.—Fr. 19.00—8.00 Uhr +
Sa. 14.00 Uhr bis Mo. 8.00 Uhr

Wer findet Passwort von ,Erno Knackmich*???
Es winken Warengutscheine von 75,00 DM

Stammkunden erhalten neue Liste
in den ndchsten Tagen automatisch

* * % Kostenlose Liste anfordern « # %




=
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ein Problem weniger

z. B. far:

Amiga 500/2000.................. DM 19,—
Monitorhaube

o] o (] 5 S ————

NEC-P6 Drucker

ohne Papiereinzug............... DM 19,—
mit Papiereinzug................. DM 25,—
Star-NL10 DM 19,—

Alle Preise zzgl. DM 5,50 (Versandkosten).

Fordern Sie unsere Gesamtpreisliste mit
Materialmuster an!

K&S-Versand

K. Schellhammer, DorfstraBe 26
2061 Klein Wesenberg
Fax 04533/5287

Tel.: 0 45 33/35 66

Krarkenpfleger - Arztheffer

Psychologen - Masseure - Hellpraktiker
a Apothekenhetfer

Elne typische AMGA Losung:
VED-LERNPROGRAMIY
Kompletter Medizin Kurs

Physiologie
* Grafk-Datei ( Animationsgrafiken )
* Lem-Lexikon
* Testfragen-Datei

Dskgngn Pathologie - Inhalt je Diskette:
* Aligemeine Pathologie
* Spezielle Pathologie
* Lemn-Lexikon
* Praxis Fallstubien

DM 1850.—
DM S9.-
DM 10~

proLinea
Potsdamer Str. 102
1000 Beriin 30
Tel: 030 - 26183 87

GC. V. S. — Versand

Zubehor fiir Amiga

Laufwerke extern

NEC-Laufwerk 3,5" abschaltbar.... .......260,00 DM
CHINON DRIVE 5,25 40/80 TR...................300,00 DM
Drucker/Scanner

Apex 80 Epson 9-Nadel-Matrix............... 588,00 DM
QUADJET — Farb-Tintenstrahldrucker

mit Treibersoftware... ......1499,00 DM
Handy-Scanner mit 16 Graustu(en \nkl

Grafikpaket von Cameron........... ...858,00 DM
Neu: jetzt mit Texterkennungssoﬁware

Monitore

Schwarz/WeiB-Monitor, anschluBfertig

fir den AMIGA, 20 MHz ..230,00 DM
Farbmonitor Sanyo mit FuB.........................648,00 DM
NEU: 20 MByte Harddisk fr AMIGA ext

komplett anschluBfertig...............................989,00 DM

Software

AMIGA-TOOLS Il neu, Ul\lityrDisk mit Copy
Viruskiller, RAM-Deleter etc...

PD (sehr grofe Auswahlyab......................
Uber 2600 Disketten, auch IBM- PD auf 35"
fur Amiga-Transformer/PC-Karte/Sidecar
Katalogdisk (3 Disk).

C. V. S,, Rauher Berg 1, 2306 Schonberg
Tel. Bestellannahme: (04 31) 5515 15
Aktuelle Preisliste auf Anforderung
Preisanderungen vorbehalten

...49,95 DM
..3,50 DM

...9,00 DM

Z=“Hmigqa-PD

-Einsteigerpaket

43;DM
10 Disketten voll Info’s und
Hilfen fir AMIGA-Anfanger.

-Spielepaket 35-DM
Mehr als 40 Spiele auf 10 Disk.
Profipakete 1+2 je 43;DM

Je 10 Superdisketten voller Spitzen-
programme. (passend zu PD-Bichern)

- ca. 200 weitere Disketten

RPD,Fish,Faug,Panorana,etc. ...
Jede Diskette nur 4.50DM
Preise zzgl. Versandspesen.

2 Katalog-Disk gegen 5,-DMVorkasse,
Schnellversand 1 Tag nach Auftrag,

Kirschbaum
Medienberatung
Schobertstr. 3 , 4320 Hattingen
Tel: 02324 / 82249

Musik- und Grafiksoftware Shop
Wasserburger Landstr. 244 » 8000 Miinchen 82
Telefon: 089/4306207

»THE QUEST SEQUENZER*

Das neue 24-Spur-Sequenzerprogramm fiir alle AMIGA.
Das bekannte Sequenzerprogramm ,TEXTURE*® ist bereits seit
1985 eines der erfolgreichsten Sequenzerprogramme auf dem
IBM. Endlich ist dem Programmautor Roger Powell und Sound
Quest die Umsetzung fiir den Amiga gelungen. TEXTURE wurde
durch so bekannte Anwender wie Jan Hammer und Stevie Wonder

bekannt

Die Bedienung erfolgt entweder iiber die Tastatur oder direkt mit
der AMIGA-Maus. Das Programm bedient sich einer ausgefeilten
PULL-DOWN-MENU-Technik, um eine optimale Bedienerfihrung
zu gewdhrleisten. Dabei wurde vor allem Wert auf optimales
Timing gelegt, so daB der AMIGA nun auch Studio-tauglich gewor-
den ist. Zahlreiche Funktionen erleichtern das Aufnehmen, Arran-
gieren und Manipulieren von Midi-Daten. Alle Funktionen konnen in
Realtime wahrend des Abspielens ohne Timingprobleme aktiviert
werden. Der QUEST SEQUENZER lduft auf allen AMIGA-Modellen ab

512 KByte RAM und mit allen Standard-MIDI-Interfaces.

Preis: nur DM 298,—

AuBerdem fiihren wir Editoren fir viele gangige Synthesizer von
Roland, Yamaha, Casio, Ensoniq u. a.

Fordern Sie unseren kostenlosen AMIGA-MIDI-Katalog an!

Rufen Sie uns einfach an oder besuchen Sie uns in unserem Laden!
MO-FR 10-18.30 UHR * SA 9-13.00 UHR

PROFIBU

Finanzbuchhaltung
und

PROFAKT

Fakturierung

Ausgereifte, doppelte Finanzbuchhaltung
und abgestimmte Fakturierung fur

AMIGA oder MS/DOS

PROFIBU: Frei definierbarer Kontenrahmen,
schnelle und einfache Handhabung, autom.
AbschluBmdglichkeit, Steuersplitting, Storno,
Skonto, umfangreiche Auswertungen und
Ausdrucke.

PROFAKT: Artikel, Lager, Kunden, Lieferan-
ten, Sofortfakturierung, Bestellung, Gut-
schrift, Angebot, Lieferschein, Rechnung,
Mahnung, Offene Posten, umfangreiche Aus-
wertungslisten, Daten an PROFIBU.

Bitte fordern Sie Informationsmaterial an!

Entwicklung und Vertrieb:
Sven Tietjen
Rigaweg 1, 3300 Braunschweig, 05309/1466

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 Ké&ufern
dringend, darauf zu achten, dapB sie tatsdch-
lich Originalprogramme erwerben.

2. Es verstoBt gegen das Urheberrecht bzw.
das Gesetz gegen den unlauteren Wettbe-
werb, Raubkopien herzustellen oder zu ver-
breiten. Verstoke kdnnen zivilrechtlich und
ggf. auch strafrechtlich geahndet werden.
Kaufern von Raubkopien steht kein Nut-
zungsrecht zu. Sie missen mit Unterlas-
sungsverfahren und ggf. mit sofortiger Be-
schlagnahme der erworbenen Raubkopien
rechnen.

Wir erwarten von unseren Inserenten und
Lesern, dabB sie keine Raubkopien verbrei-
ten, anbieten oder erwerben.

3. Anzeigen, die vermuten lassen, daB mit
Raubkopien gehandelt wird, werden nicht
verodffentlicht.

* fUr T-Shirts,
Jacken, Regenschirme usw. % Lebensdauer
wie normales Farbband % garantiert unschad-
lich fur Ihren Drucker % ideal fir Werbung

CITIZEN120 D 34,90 NEC P2/P6 39,50
EPSON FX/RX 80 34,50 STARNL/NG 10 37,50
COMMODORE MPS-1000 31,90 STARSG 10 28,50
PRASIDENT 6310 29,90 STARLC 10!! 34,90
NECP6+/P7 +!! 45,90 STARNB 24/15 40,90
NEU:NECCP6 COLOR-TRANSFER!!! (4-FARB) 69,90

WWEITERE DRUCKER AUF ANFRAGE

POSTFACH 13 52 - 5860 ISERLOHN
TEL.: 02371/29785

A. DORSCH
POSTFACH 100105 - 4630 BOCHUM
TEL.: 0234/12664

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!

Hier konnte lhre
Anzeige stehen.

Rufen Sie
einfach an.

Telefon:
089/3 60 86-201

Wir beraten Sie
gerne.
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Computersysteme
Waldkirchenerstr.1 8395 Hauzenberg

Amiga 500 / 1000 / 2000

AnschluBfertig, Abschaltbar

Durchgeschliffener Ex.Port

Metallgehduse , Amigafarben
Lesezugriff 100 kb 1,7 sec.
Schreibzugriff 100 kb 2,0 sec.

(he65, b330, t330 mm)

20 MB 998, —
40 MB 1498, —
Telefon 08586-5595

PD-SOFTWARE

FUR AMIGA
»24-STUNDEN-VERSANDSERVICE«
Wir haben weit iber 1000 PD-Disks im Archiv
FRED FISH (-162) TAIFUN (-70) PANORAMA (-76) ACS (-100)
CHIRON (-115) ~ TBAG(-21)  AMUSE(-3)  RPD(-140)
TORNADOS (-30) R.WOLF (-14) AUGE (-26) AMICUS (-26)
CASAMIAMIGA (-21) FAUG(-51) KICKSTART (-90) RUHR PD(-14) u. a
Wir bekommen standig die neueste PD-SOFTWARE

SUPER PREISE

ALLES AUF 3,5’ 2DD QUALITATSDISKETTEN
— ALLE DISKS SIND ETIKETTIERT —

Einzaldiskette .. .uvsusmemsmmss 4,— DM/ Stiick

Ab 20 Stiick... 3,50 DM/ Stiick
Ab 40 Stiick 3,20 DM/ Stiick
2DD Sentinel Qualitatsdisketten..25,— DM/10 Stiick
Viruskiller (mit Anleitung)

2 INFODISKETTEN: 5,— DM

Wir kopieren auch auf lhre eigenen Disketten
(dann Preise siehe oben abziiglich 2,— DM/Stiick

SCHRAMM PD VERSANDSERVICE
— KAI-MICHAEL SCHRAMM —
Philipp-Holl-Str. 18b, 6200 Wiesbaden
Tel.: 06121/401709

AMIGA:

DONAU— SO

Ihr Public Domain-Partner
mit weit Uber 1800 PD-Disk im Arch

» ab

iv

3, &

4,50 DN
..je 4,00 DX

Einzelstick

ab 10 Stick Chiren, Poseidon,

Tornade, Auge, Fish,

ab 50 Stiick ..je 3,50 DN Amicus,Ruhr,RPD,RW,
ab 100 Stiick ..Je 3,30 DM Kickstart, Talfun,
ab 200 Stick ..je 3,00 DX Franz,ACS,TBAG,u.

a.

Preise incl. 2DD 3,5"-Disk

® Mit Qualitatsgarantie!

- Alle Disk sind etikettiert -

3 ausfihrliche Fatalogdisketten gegen § DN
[V-Scheck oder Briefmarken) anfordern!

Markendisk - ab 2,50 DM
NoName 100%ig - ab 2,20 DM

+DM 4, Versandkosten bei Vorkasse
6,~- bei Nachnahme

(Ausland +DM 8,- Vorkasse)
Maik Hauex
Postfach 14071
8858 Neuburg/Do
08431 /49798

Zihlt fiir Sie jeder Millimeter? Dann liegen Sie hier
richtig mit Threm Angebot. Nutzen Sie diese Rubrik, um
Ihre gewerbliche oder private Kleinanzeige zu plazie-
ren. Wir berechnen DM 1,— zzgl ges. MwSt. pro Zeile
fiir gewerbliche Anzeigen (1 Zeile = 33 Anschldge) und

DM 5,— pro 5 Zeilen fiir private Anzeigen.

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

AMIGA Virus-Falle; Hardware
49,95, EPROM-Brenner fiir Amiga
249,00, Atari ST, IBM, C64/128

Hard- und Software-Katalog bei:
RoBmoller, Meckenheim, 02225/2061
PD-Soft fiir alle Amigas mit deutschen
Anleitungen. Info gratis bei: S. Flade,
Hohnerstr. 19, 5206 Neunkirchen 1
Haftetiketten 50 Formate Info:

M. Bohne, Forsterweg 4, 3354 Dassel
GRATISLISTE iiber Public-Domain
fiir Amiga anfordern bei F. Neuper,
8473 Pfreimd, Postfach 72

PRIVATE

KLEINANZEIGEN

ACHTUNG AMIGA-USER ACHTUNG
Wir fihren Software fur lhren Compu-
ter. Fordern Sie unsere kostenlose
Liste an.

BERLAU-SOFT, Postfach 14 15

2150 Buxtehude.

Anzeigenschluf fiir
Amiga-Welt Nr. 2/89
ist der 13. 1. 1989

AMIGA High-Score-Killer
(Computer Bremse) lotfreier Einbau
Preis 49,— DM. Detlef Huf¥feldt
Klipperstr. 16, 2400 Litbeck

COMPUTERBORSEN: 17.+18 12
4200 Oberhausen Revierpark,
7.+8. 1.: Neuss Nordstadthalle, 15. 1.
4230 Wesel Niederrheinhalle. Jeder
kann teilnehmen. Info: 02845/27260

DRINGEND GESUCHT!!! Amiga-
Einsteiger sucht Schul-Lernprogram-
me fir Amiga 500. Englisch-Pro-
gramm, Mathe-Progr., Latein-Pro-
gramm fiir 8. Klasse. M. Jandejsek,
8600 Bamberg, Amalienstr. 12

B AMIGA User Group Switzerland W
Monatsdisk, Public-Domain-Pool,
Meetings, Mitgliederforum. Keine
Spreadergruppe!  Infos:  AUGS,
BernstraBe 67, CH-4852 Rothrist

VERKAUFE: DICI-VIEW V 30 +
Handbuch + Software V 2.0 + Hand-
buch fiir DM 250,— komplett in Origi-
nal-Verpackung, Tel.: 061 51/6 31 10

Suche Hausverwaltungsprogramm
fiir Amiga 2000 Tel.. 0 69/6 66 37 30

Suche Amiga-Literatur spez. fiir Ein-
steiger + Grundlagen.

Gerrit Tarrach, Pilghauserstr. 53,
5650 Solingen 1, Tel.: 02 12/81 52 74

Schreibe in Assembler Intros, De-
mos, Musik (Soundtracker). Tel. 0 30/
612 23 16 (Andy)

VERKAUFE Amiga-Software:
HAUSHALTSBUCH (mit Fixbuchg.)
10 DM; DICTIONARY (Vokabelprg.)
10 DM; AMIGA-MONOPOLY (ab 1
MB) 15 DM; alles mausgesteuert mit
Anleitung inkl. Porto; T. Riegel,
Dorfstr. 52, 8034 Germering
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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 60 86-201.

WALTON MASTERS, MUNCHEN

In der Steckdose
steckt oft der Tod!

Der wunde Punkt!

Kleinkinder haben gerne ihre
Finger in der Leitung. Spezielle
Einsatze in den Steck-
kontakten konnen

Kinderleben retten. Wer in
unserem Land etwas fiir Kinder
tut, tut das Beste fiir die
Zukunft.

Fragen Sie uns - wir helfen weiter. Helfen
auch Sie mit - durch Ihre Spende: PSchAmt
Munchen, Kto-Nr. 440 809.

Deutsches Kinderhilfswerk e. V.

Langwieder Hauptstr. 4,

' 8000 Munchen 60.

Das Deutsche Kinderhilfswerk e. V. dankt fiir die kostenlose Einschaltung dieser Anzeige.



Von Blondinen und Ferraris

arkstiick um Mark-

stiick klackert in den

Geldkasten des Spiel-
automaten. Verantwortlich
dafir sind nicht Magnetis-
mus oder Magie. ,,Out Run“
ist schuld. Fiir ,,Out Run“
opferten und opfern Spieler
immer noch Taschengeld
und Wochenlohn. Es ist also
an der Zeit gewesen, das
suchterzeugende Autorenn-
spiel auf Homecomputer
umzusetzen. Gerade jetzt ist
die Amiga-Version fertig.
Und sie hat eine Menge zu
bieten. Wihrend auf dem
Bildschirm das Titelbild er-
scheint, spielt Amiga zur
Einstimmung eine Hymne,
die mit Sprachausgabe und
Motorengebrumm  aufge-
mischt ist. Bevor sich die
Fahne zum Start senkt, wer-
den im Pull-Down-Menii
Optionen eingestellt. Musik
laBt sich abschalten. Dann
ertonen einzig Fahrgerdu-
sche und typischer Auto-
rennldrm. Selbst die Anzahl
der Hindernisse, und damit

Ein Ferrari lift jeden Porsche im Staub
stehen. Wer dazu zwar die Ambition, aber
nicht das notige Kleingeld hat, lebt sich mit
,,Out Run* auf der Uberholspur aus.

der Schwierigkeitsgrad kann
bestimmt werden. Als Steue-
rungsinstrument stehen Joy-
stick und Maus zur Aus-
wahl. Dabei empfiehlt es
sich, mit dem Joystick zu
steuern, da die Mauslen-
kung unprézise arbeitet. Al-
les weitere ist genau wie
beim ,,Out Run“-Automa-
ten. Mit einem Ferrari Te-
starossa soll man moglichst
schnell und fehlerfrei tber
unterschiedliche Rennstrek-
ken jagen. Eine blonde Bei-
fahrerin leistet dem Renn-
fahrer Gesellschaft. Roh-
rend steht der Ferrari an der
Startampel. Rot, gelb, griin!
Der Joystick wird nach vorn
gezogen, die Reifen quiet-
schen, und der Schlitten rast
los. Der Geschwindigkeits-
anzeiger nidhert sich schnell
der 170. Mit einem Druck
auf den Feuerknopf wird in
den zweiten Gang geschal-
tet. Langsam erreicht das
Edelgefahrt seine Hochstge-
schwindigkeit von 294 km/h.
Auf geraden Streckenab-
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Nur am Bildschirm lustig: Verkehrsrow

aa

und Blondine

iiberschlagen sich bei 294 km/h.

schnitten geht es in diesem ir-
ren Tempo dahin. Selbst in
den Kurven mufl recht
schnell gefahren werden,
denn die Zeit ist knapp. Wer
das Limit ubersteigt, wird
unsanft mit einem ,Game
over® disqualifiziert. In nur
85 Sekunden soll man den
ersten Streckenabschnitt ab-
solvieren. Also Vollgas ge-
ben und keinen Unfall bau-
en! Doch Vorsicht in den
Kurven! Wie in der Wirk-
lichkeit muf3 auch im Spiel
vor der Kurve abgebremst,
heruntergeschaltet und in der
Kurve beschleunigt werden.
Unverniinftige Raser erleben
in animierten Unfallszenen

YOUR SCORE

Straflenflitzer zu iiberholen.
Triumph und Porsche for-
dern regelrecht dazu heraus.
Grafisch steckt das Spiel vol-
ler Attraktionen. Mit im-
mens schnellem Grafikauf-
bau wird rasch vorbeihu-
schende und trotzdem detail-
reiche 3D-Landschaft simu-
liert. Zur klanglichen Unter-
malung sind drei hervor-
ragend realisierte Musik-
stiicke geboten. Wer damit
immer nocht nicht das rechte
Spielhallen-Feeling hat, legt
die mitgelieferte Musikkas-
sette in den Rekorder und
knattert zum Originalsound
durch Alleen und Stédte.
Sicher, das Amiga-,,Out

RECORD
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Benzinverschwendung wird mit Highscores belohnt.

ihr blaues Wunder. Wenn sie
mit relativ geringem Tempo
gegen ein Hindernis prallen,
werden beide Insassen aus
dem Wagen geschleudert
und sitzen wie begossene Pu-
del am Straflenrand. Ein Un-
fall bei Hochstgeschwindig-
keit sieht weniger harmlos
aus. Der Flitzer tiberschlagt
sich einige Male, bevor Fah-
rer und Blondine unsanft am
Straflenrand landen. Damit
nicht genug der Realitatsni-
he. Wer ein echter Rennfa-
natiker ist, findet es beson-
ders nervenkitzlig, andere

Run“ kommt der Spielhal-
len-Version nicht gleich,
doch hat U.S. Gold hier gute
Arbeit geleistet.

(C. Borgmeier)

Name: Out Run

Preis: 60 Mark
Hersteller: U.S. Gold
Vertrieb: Rushware
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Unterwegs in der Vergan-
genheit auf der Suche nach
der Zukunft, so liee sich
das Adventure ,,Chrono-
Quest“ von Psygnosis um-
reifen. 1920 beginnt das
Abenteuer im Schlof3 eines
kiirzlich ermordeten Erfin-
ders. Dessen Diener hat die
schreckliche Tat veriibt und
ist mit einer Zeitmaschine in
die Zukunft geflohen. Bevor
der Spieler sich nun auf die
Fiahrte des Titers heften
kann, muf} er die Zeitma-
schine finden. Mit diesem
Gerit versetzt er sich in die
Vergangeheit, denn nur zu
dieser Zeit kann er die

B {3t mjntenessant
as {st winteressant

Bruchstiicke einer Magnet-
karte sammeln und zusam-
mensetzen. Erst dann startet
die Zeitmaschine in die Zu-
kunft. Im Paris des Jahres
2125 n. Chr. beginnt die
Morderjagd.

Ein sehr abstraktes Vergnii-
gen ist ,Drillers* Raumflug
durch die 3D-Welt von Mit-
ral. Dieser gasgefiillte Mond
droht mit einem Kometen
zusammenzustof3en, was die
Bewohner der Nachbarpla-
neten in Angst und Schrek-
ken versetzt. ,,Drillers“ Auf-
gabe besteht nun darin, das
Gas durch gezielte Bohrun-
gen abzulassen und so die
Explosion zu verhindern.
Dabei miissen 18 Sektoren
durchforscht werden. Laser-
strahlen sollte man dabei

SPIELE

Kurz notiert:

aus dem Weg gehen oder die
Scanner zerstoren. Fiir die
dazu notwendige Energie

sorgen  Rubicon-Kristalle,
die in den entlegensten Win-
keln jedes Sektors zu finden
sind. Damit sich der Spieler
nicht in diesem dreidimen-
sionalen Sektorengewirr ver-
irrt, hat der Hersteller
»Incentive“ dem Spiel ein
Pappmodell beigelegt.

Die englische Firma Do-
mark hat den zweiten Teil
der ,Star Wars“-Trilogie,
»The Empire strikes back“
auf den Amiga umgesetzt.
Eng an die Filmstory ange-
lehnt, geht es auch hier dar-
um, den Planeten der Rebel-
len vor einer frithzeitigen
Vernichtung durch die Darth
Vader-Bande zu bewahren.
Mit allerhand Tricks hélt
Luke Skywalker das Impe-
rium in Schach. Mit einem
Seil bringt er die unver-
wundbaren, - vierbeinigen

Kampfroboter zu Fall und
sammelt Punkte, indem er
zwischen deren Beinen hin-
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Nach vier er-

Durchgédngen
(anders als im
Jedi-Ritter ge-

durchfliegt.
folgreichen
wird Luke
Film) zum
schlagen.

»,Robbery“ von Anco basiert
auf derselben Idee wie
das Erfolgsspiel ,,Bubble
Bobble“. Was den Drachen
Bub und Bob gefiel, erfreut
auch die kleine Maus aus
,Robbery“, namlich das
Sammeln von Obst und
Boni. Natiirlich gibt es auch
hier Neider, die das Méius-

chen beim Naschen storen;
grilne Mannchen verfolgen
die Maus auf allen Leveln.
So verschwenderisch hier
Obst aufgetischt wird, so
mager ist der Sound.

»Battle Chess Interplay*
von Electronic Arts bringt
Schachfreunde nicht nur
zum Griibeln, sondern auch
zum Lachen. Gewohnliche
Spielsteine sind durch ani-
mierte Figuren ersetzt wor-
den. Die Idee stammt aus
dem Mittelalter; damals
schickten die feinen Leute
tatsachlich Diener auf das
Karofeld. Im Computerspiel
wird dies humorvoll simu-
liert: Die Damen stolzieren
mit enormem Hiiftschwen-
ken iber die Felder, Tiirme
verwandeln sich in muskel-
bepackte Ungetiime und

Bischofe schreiten andachtig
einher. Sobald eine Spiel-

figur auf ein besetztes
Feld stof3t, kommt es zum
Kampf. Wenig amiisant
sind die ,Uuughs“ und
»Aaaaghs“ der Besiegten.

Kingsoft 14t zwei Ballspie-
ler auf einer Plattform im
All um die Wette hiipfen. In
»Platou® wird jeder Spring-
ball iiber ein Feld aus 198
Quadraten gesteuert. Dabei
ist zu beachten, dafl ein
Quadrat verschwindet, so-
bald der Ball dariiber ge-
hiipft ist. Wer nicht auf-
paBt, verliert seinen Ball in
der Tiefe des Weltraums.

Ingrid Bottomlow, die tyran-
nische Gnom-Dame aus dem
Level-9-Adventure ,,Gnome
Ranger“ treibt jetzt in ,In-
grid’s Back!“ ihr Unwesen.
In ,,Gnome Ranger“ hatte
sie als herbe Heldin die
friedliche Gnom-Gemeinde
Little Moaning in Aufruhr
versetzt. Mit einem gemei-
nen Trick teleportierten die
erbosten Gnome ihre Artge-

<
(p(,

5.
SIS

3.

o0

<

5
53

a\




nossin in die Wildnis und
schickten sie auf Monster-
jagd. Im neuesten Spiel soll
Ingrid ihre edle Seite zeigen
und dem neuen Besitzer von
Little Moaning einheizen.
Denn der will das urige Gno-
mendorf abreilen und an
dessen Stelle teure Yuppie-
Wohnungen errichten.

Arcana gedenkt mit dem
Actionspiel ,No Excuses!*
Geist und Reflexe der Spie-
ler zu testen. Das aufregen-
de Spiel kostet um die 60
Mark.

Imagine’s ,Guerrilla War*

existiert bereits auf dem
C64, Amstrad und Spec-
trum. Demnéchst soll die
Amiga-Version auf den
Markt kommen. Hier strei-
ten zwei Freiheitskdmpfer,
also die Spieler fiir ein edles
Ziel. In der griinen Holle
eines Inseldschungels und
zwischen zerstorten Hausern
gehen sie gegen einen grau-
samen Unterdriicker vor,

Sz
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der sein Volk mit Waffenge-
walt niederhilt. In diesem
Kampf fir einen guten
Zweck geht es nur darum,
auf sechs Leveln zu toten.
(Screenshot vom C64).

Bei Wind und Wetter und
sogar bei Nacht geht’s rund
auf dem Spielfeld von

wInternational Soccer®.
Hochauflosende Grafik,
passende Soundeffekte,

elektronische Punktanzeige
und animierte (randalieren-
de) FuBball-Fans schaffen
es, ein recht realistisches
Spiel zu illusionieren,

und zwar so gut, dall Micro-
deals Pressemann vom Spiel
dermaflen gefangen ist, daf
er nur fir eine kurze Presse-
meldung Zeit fand. Wer

Zweifel hat, moge sie mit
wInternational Soccer® zer-
streuen.

sSpidertronic* aus Frank-
reich ist etwas fir Spinnen-
freunde. Der niedliche Acht-
beiner trippelt durch ein

Wirrwarr aus Flachen und
Leitern, standig bedroht von

bunten Flummis, die ihn
hartnickig verfolgen. Bomico
vertreibt das Krabbelspiel.

Totaler Frieden herrscht
nach dem III. Weltkrieg.
Die Menschen langweilen
sich, da sie offenbar ohne
Krieg und Gewalt nicht le-

ben konnen. Mit den ge-
wohnlichen Sportarten ist
ihre Lust am Austoben nicht
mehr zu befriedigen, des-
halb werden die ,,Off Shore
Warriors“ ins riskante Le-
ben gerufen. Nur einer kann

gewinnen; der Sieger ist
Weltmeister und wird wie
ein Halbgott verehrt.

Wer Weltmeister 2049 wer-
den will, muf3 mit einem

6000-PS-Speedboot vier
Durchgidnge in verschiede-
nen Wasserarenen wie dem
Michigansee, Victoriasee,
dem Golf von Finnland und
dem Baikalsee bezwingen.
Philosophie und Spielidee
sind out.

Coktel Visions ,,Freedom —
die Krieger des Schattens“
verbindet Strategie- und
Rollenspiel. Man versetzt
sich in die Lage eines auf-
rithrerischen Sklaven. Der
soll Gesinnungsgenossen um
sich scharen und die Ketten
der Sklaverei sprengen. Die
Sklavenhalter werden indes
nicht untétig sein. Doggen,
Aufseher und spéater die Mi-
liz werden versuchen, den
Aufstand zu verhindern —

ohne Riicksicht auf Leben
und Gesundheit der Skla-
ven. Wer motiviert ist, be-
stellt das Spiel fiir 65 Mark
bei Bomico.

Kaum den Windeln ent-
wachsen, geht’s ran an den
Amiga. ,Peter Pan“ ist das
erste Programm, das spe-
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ziell auf Vier- bis Achtjéhri-
ge zugeschnitten ist. Die El-
tern diirfen auch mitma-
chen, und zwar als Berater
und Geschichtenerzihler. So
wird das Kind von Mensch
und Maschine in die Hand-
lung hinein versetzt. Es ret-
tet eine kleine Indianerin
und erforscht Inseln und La-
gunen. Bomico vertreibt das
elektronische  Kinderspiel-

zeug. Es lauft nicht auf dem
Amiga 1000. ,Peter Pan“
kostet 65 Mark.

Golden Goblins
macht Zirkus

Das Programmierer-Team
Golden Goblins hat sich
selbstandig gemacht. Dabei
sind Bettina Wiedner, Hart-
wig Nieder-Gassel, Volker
Marohn, Holger Abhrens,
Jorg Prenzing, Gisbert Sieg-
mund, Rolf Lakidmper. Un-
ter seinem neuen Logo ent-
wickelt die Gruppe Spiele in
eigener Regie. Ihre ersten
beiden Spiele ,Grand
Monster Slam“ und ,,Circus
Attractions“ — sollen An-
fang dieses Jahres erschei-
nen. Spielstory und Grafi-
ken existieren bereits. Wir
geben einen Vorgeschmack.

T b“;’w@.&
& - g

,»The Grand Monster Slam*“
spielt in einer phantasti-
schen Welt, in der es fast je-
des nur vorstellbare Wesen
gibt: Orks, Drachen, Zwer-
ge, Halblinge, Zauberer,
Trolle, Minotauren und Die-
be. Alljahrlich halten diese
skurrilen Vo6lkchen unter-
einander ein Turnier ab. Sie
wollen wissen, welche Rasse
die besten und stidrksten
Kampfer aufbieten kann.
Jedes Volk wahlt also seinen
erfolgversprechendsten

Mann aus und schickt ihn
ins Feld. Da jedoch alle Ras-
sen friedliebend sind und
der Kraftakt keinen blutigen
Charakter haben soll, mes-
sen sich die Volksvertreter in
einem Sportspiel. Uns Men-
schen erscheint diese Sport-
art als eine Mischung aus
Tennis und American Foot-
ball. Ahnlich verwirrend wie

Sport und Spielregeln ist die
Teilnehmerliste. Auch
Zwerge sind dabei, und das
ist auch die Rasse, die der
Spieler vertreten soll. Wer
nun glaubt, mit seinem
Zwerglein keine Chance zu
haben, mul} wissen, daf3 das
kleine Volkchen in der Ver-
gangenheit oft siegreich aus
dem Kampf hervorging.
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Auf einem Feld dhnlich ei-
nem Tennisplatz beginnt die
Auseinandersetzung. Be-
loms warten darauf, von
den zwei Kontrahenten hin-
und hergekickt zu werden.

Beloms sind nette kleine
Monster mit enormem Ge-
wicht. Keine Angst, der
Kick tut ihnen nicht weh.
Vielmehr werden die Mini-
monster demjenigen zum
Verhéngnis, der nicht recht-
zeitig in Deckung geht —
der wird namlich ohnmaich-

tig, wenn ihn das iiber-
schwere Wesen trifft. Auf
genau diese Weise versucht
jeder Kampfer, seinen Geg-
ner auszuschalten. Toben-
des Publikum feuert die Wi-
dersacher an. Um mit dem
Gegner Auge in Auge zu
kampfen, bietet das Spiel
die GrofBeinstellung. Zum
anderen kann der Spieler
das Geschehen auch aus der
3D-Perspektive betrachten.
In zwei Zwischenrunden

qualifizieren sich die Volks-
vertreter fiir hohere Spiel-
stufen. Dabei geht es in den
Hollenkessel des Centre-
courts, wo ein iiberméchtig
erscheinender Gegner zum
Kampf herausfordert.

Hereinspaziert! Akrobaten
und Artisten laden zu At-
traktion und Nervenkitzel.
Wer nicht im Zirkuszelt auf
harten Bédnken sitzen will,
darf sich auf Golden Go-
blins’ Spiel ,,Circus Attrac-
tions“ freuen. Er mul} hier
auch nicht nur staunend auf
seinem Platz verharren, son-
dern darf zeigen, was in ihm
steckt. Auf dem Hochseil
mul er Eleganz und Schwin-
delfreiheit beweisen, beim
Messerwerfen gutes Augen-
mall und Zielgenauigkeit,
auf dem Trampolinspringen
Kraft und Beweglichkeit.
Besonderes Geschick for-

dert das Jonglieren; Kiihn-
heit und Mut verlangt das
Turmspringen. Auch hier
wird das Geschehen noch
aufregender durch 3D-Per-
spektive, Multi-Ebenen-
Scrolling und trickfilmartige
Animationen. Hier zeigten
die Programmierer Witz
und Humor; selbst mif-

Kunststiickchen
sind meisterlich animiert.
Wer seine Saltos falsch be-

lungene

rechnet, landet mit dem
Kopf im Sand — auch das
ist detailliert zu sehen.



Daley macht
Reklame

Mit ,,Olympic Challenge*
kommt ein weiteres Sport-
Simulationsspiel auf den
Markt. Von Spielen wie
,,Champion Ship Golf“ und
dhnlichen unterscheidet es
sich durch einen originellen
Einfall. Offnet man die Ver-
packung, fallt eine Kassette
heraus, die den Original-
Soundtrack von Seoul, ,, The
Challenge®“, enthalt. Ein
DIN-A1-Poster enthélt In-
formationen iiber Daley
Thompson und seine Rekor-
de, iiber die Geschichte des
olympischen Decathlon und
eine Auflistung aller Zehn-
kampfgewinner von 1948 bis
heute. Historisch ungenau
hingegen ist ohne das Ver-
schulden des Herstellers die
Auflistung der sechs fiithren-
den Teilnehmer am olympi-
schen Zehnkampf in Seoul,
denn wie wir wissen, mufiten
die Deutschen, Siggi Wentz
und Jirgen Hingsen, aus-
scheiden. Der eine aufgrund
einer Verletzung, der andere
aufgrund mangelnder Kon-
zentration. Die in deutsch
geschriebene Spielanleitung
enthdlt ein neues und fir
den Computerspieler sicher
verbliiffendes Element: In-
zwischen wird nicht nur im
Hochleistungssport, son-
dern auch bei Amiga-Spie-
len gesponsert. Standig wer-
den die Firmen Adidas als
Sportschuhhersteller  und
der Starkungstrunk ,,Luco-
zade“ erwdhnt. Doch damit
nicht genug: Wahlt man die
falschen Adidas-Sportschu-
he oder kann man dem Atle-
then nicht genug Lucozade
anbieten, verliert der farbige
englische Hochleistungs-
sportler trotz allen Ge-
schicks bereits in der ersten
Disziplin. Hier ein paar
Tricks und Tips: Zu Anfang
des Spieles miissen die Trai-
ningsschuhe ausgewahlt

Siree

werden, und dann wird 4u-
Berste Anstrengung erfor-
dert, denn Daley ist ein
Zehnkampfer, der durchaus
seine Schwichen hat.
Insbesondere bei den Lauf-
disziplinen — wohl wegen
der zu bewegenden Muskel-
berge. Daher sollte man
wiahrend des Trainings mog-
lichst viele Punkte sammeln,
um fir die Laufdisziplinen
einen Joker einsetzen zu
konnen.

So erscheint vor jeder der
Zehn-Wettkampf-Diszipli-
nen ein dazu passendes digi-
talisiertes Bild als Daley’s
Zehnkampfer-Existenz. Wie
im ganzen Spiel, so tummeln
sich auch im Training nicht
nur lappische zweidimensio-
nale Strichminnlein, die
sich redlich miithen, sondern
man sieht den digitalisierten
Daley farbenprachtig im
Schweille seines Angesichts
die Hanteln stemmen. Weni-
ger gut ist die Joysticksteue-
rung, man muf} namlich den
Joystick sehr schnell nach
rechts und links bewegen,
um eine akzeptable Zeit zu
erzielen, wodurch man wie-
derum Joker und Lucozade
erlangt. Recht ordentlich ge-
lungen ist die Darstellung
der jeweiligen Disziplinen.
Der Bildschirm wird in sie-
ben Fenster unterteilt. In der
Mitte wird dem grofiten
Fenster eine Sicht von oben
auf das Wettkampffeld im
Olympia-Stadion er6ffnet.
Im linken oberen Fenster
wird der Bewegungsablauf
wiederum in digitalisierten
Bildern prasentiert.

Auf der rechten Seite befin-
den sich Fenster, in denen
auf einer Stoppuhr die er-
reichte Zeit und die Lucoza-
de-Kraft abgebildet wird.
Unten rechts sieht man das
Bild des gewahlten Adidas-
Sportschuhs. Dem Rezen-
senten hat es Spaf} gemacht,
Daley’s  Sportlerschicksal
einmal selbst in die Hand zu
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Beim Langstreckenlauf storen die Muskeln.

nehmen, wenngleich ihn die
etwas gewohnungsbediirfti-
ge Joysticksteuerung gestort
hat. Doch die farbenpriachti-
ge und mit viel Geschick
prédsentierte Animation mo-
tiviert. Der Sound ist nicht
gerade die Stdrke dieses
Spiels.

(K. Thielbeer)

Name: Olympic Challenge
Preis: 60 Mark

Hersteller: Ocean

Vertrieb: Rushware
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Kunst
aus der Dose

Als wiare das Ozonloch nicht
schon grof} genug! Trotz
Oko-Bewegung gibt es im-
mer noch Leute, die ihre
Vorstellung von Kunst mit
der Spraydose verwirkli-
chen. ,Graffiti Man“ ist

eine umweltfreundliche Al-
ungeliebten

ternative zur

SPIELE

Mauerkunst. Wer da vermu-
tet, in diesem Spiel auf Ner-
venkitzel verzichten zu miis-
sen, irrt: Auch hier gibt es
uniformierte Ordnungshiiter
und andere Kunstmuffel,
die den Farbenfreak nieder-
machen wollen. Zudem
schwebt der Graffiti-Kiinst-
ler standig in Gefahr, von
Rollstuhlfahrern iiberrollt
und von Verkehrsteilneh-

Nach drei gescheiterten Spriihaktionen ist das Game over.

mern verjagt oder verletzt zu
werden. Und oft kommt er
nicht einmal dazu, auch nur
einen einzigen erfrischenden
Farbtupfer zu setzen, da er
die undekorative Wand jen-
seits einer Hauptverkehrs-
straf3e nicht erreicht. Natiir-
lich versucht er es immer
wieder, denn von seinen
Spriihbildern hangt ab, ob
er in den erlauchten Kreis
der Gruppe ,L’Art de
Mauer“ aufgenommen wird.
Mit diesem Ziel vor Augen
gelingt es bestimmt, die
Mauer zu erreichen und ein
darauf vorgezeichnetes Gra-
fitti in kiirzester Zeit nach-
zusprithen. So geht das Le-
vel fiir Level weiter. Wer
virtuos mit dem Joystick
umgeht, wird alle Level
schaffen. Nun werden alle
Kunstwerke von einer Jury
beurteilt. Deren Entschei-
dung hat entweder zur Fol-
ge, da} der Mauerspriiher in

die Grafitti-Gang ,,L’Art de
Mauer“ aufgenommen wird
oder, dal} er wegen uner-
laubter und dazu mifllunge-
ner Sprithaktionen hinter
Gitter kommt. Wer von der
Gang aufgenommen wird,
darf sich mit zwolf Farben
an einer — vorldufig — ma-
kellosen Malflache auslas-
sen. Mit dem spielinternen
Grafikprogramm, in dem
Farbnuancen, Grofe und
Dichte der Sprithpunkte ein-
gestellt werden konnen, darf
nun ein Grafitti gepriiht und
abgespeichert werden.

(R. de Flers)

Name: Grafitti Man

Preis: 60 Mark
Hersteller: Rainbow Arts
Vertrieb: Rushware

Spah PTG
Grafik [0 ) s
Sound I 4

Idee SRR
Schwierigkeit NN 3

Korbleger

Basketball daheim: Beim
Dribbeln in der Diele kippt
der Schirmstdnder um, bei
der Balliibergabe zerbirst die
Blumenvase. Wenige Schrit-
te noch bis zum Waische-
korb iiber der Garderobe.
Schlecht gezielt, — der Spie-
gel geht klirrend zu Boden.

Wer in beengten Verhdiltnis-

sen wohnt, muf} nicht auf
das Korbballspiel verzich-
ten. Epyx bietet mit ,Street
Sports Basketball“ eine ein-
richtungsschonende  Alter-
native. Fiir Action auf vier
abwechslungsreichen Leveln
sorgen die  Basketball-
Freaks aus der Oakstreet,
und das sind Butch, Kervin,
Dana, Brad, Julie, Melissa,
Ralph, Vic, Radar und Ma-

BLUE TEAM @

GREEN TEANM @

Schoner als Sportschau: Selber um den Ball kiimpfen.
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gic. Die Improvisations-
kiinstler nutzen jede freie
Flache zum Spiel. In Turn-
hallen, auf City-Parkplitzen
und Stral3en dribbeln, ren-
nen, werfen und wetteifern
sie. Der Basketballfreund
am Amiga spielt mit, — ent-
weder gegen einen Men-
schen oder gegen den Com-
puter. Kopf oder Zahl? Rea-
listisch wird entschieden,
wer anfangen darf. Fur die
eigene Mannschaft werden
drei Spieler ausgesucht.
Schwierigkeitsstufe und
Spielfeld werden im Meni
festgelegt. Und schon geht’s
los. Der ballfithrende Spie-
ler rennt zur Strafle. ,,Aua!“
schreit er, — ein Olfleck
wurde zum Verhidngnis; dem
Spieler am Computer tut’s
nicht weh. Der Spal} ist per-
fekt, wenn begriffen wurde,
wie die Steuerung funktio-
niert und klar ist, dal} der
aktivierte Spieler ein helleres
Trikot tragt. Je nach Spielsi-
tuation wird der Hauptspie-

ler gewechselt. Die beiden
Mitspieler unterstiitzen des-
sen defensive oder offensive
Strategie. Jeder Moment ist
spannend. Realistische
Spielgerdusche begleiten die
Szenen. Ruckfreie Anima-
tionen und ansprechende
Grafiken machen den Spal3
perfekt. Von der Titelmu-
sik, iiber das Intro bis zum
letzten Korb ist ,Street
Sports Basketball“ horens-,
sehens- und spielenswert.

(K. Thielbeer)

Name: Street Sports Basketball

Preis: 60 Mark
Hersteller: Epyx
Vertrieb: Rushware
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Adliger jagt Aliens

Dank eines hervorragenden
Kommunikationssystems ist
die Menschheit gewarnt:
AuBlerirdische haben den
Krieg erklart. Sofort verwer-
fen wir das urspriingliche
Vorhaben, mit dem Raum-
schiff Habicht einen abgele-
genen Spiralarm unserer

Erste Schritte auf Feindgebiet.

VE;HELE

Heimatgalaxie zu erfor-
schen, und stiirzen uns in
den Kampf. Kapitdn von
Heldenburg — nomen est
omen — leitet den Einsatz.
Die Vorgeschichte ist banal,
nicht weniger das Spiel ,,Fu-
sion“ selbst, das eindeutig
der Kategorie Ballerspiel an-
gehort.  Wenngleich  diese
Spieleklasse recht ode ist,

20000000

1aBt sich hier wenigstens der
Sound hoéren. Unsere erste
Tat ist es, mit einem An-
griffskriecher zum Mutter-
schiff zu gelangen, das den
lahmen Winzling aufnimmt.
Ruckelfreies Scrolling eroff-
net den Blick auf futuristi-
sche Landschaften. Jede
entspricht einem Level. Mit
Habichtsaugen beobachten
wir Gebietsabschnitte. Falls
wir den Boden auskund-
schaften wollen, trodeln wir
mit unserem Angriffskrie-
cher durch die Landschaft.
Das Tor zum nichsten Level
wird mit dem Board/Disem-
bark-Schalter geoffnet, der
entweder Mutterschiff oder
Kriecher aktiviert. Beim
Verlassen des Mutterschiffes
vernebeln wir es, um es fir
den Feind unsichtbar zu
machen. Am Boden sam-
meln wir die verstreuten
Einzelteile einer Bombe auf.
So etwas kann man schlief3-

lich immer brauchen. Mit
dem so gebastelten Spreng-
satz wird die gegnerische Ba-
sis in die Luft gejagt. Es
folgt die Riickkehr zum er-
sten Level. Zur Belohnung
dirfen wir uns in der High-
score-Liste verewigen. Der
Weg zum Ruhm ist jedoch
hart; dafiir sorgt die verwir-
rende Anleitung. Trotz gu-
ter Optik bleibt ,,Fusion®
nur ein Ballerspiel unter vie-
len, — beliebig austausch-
bar.

(J. Dollner)

Name: Fusion

Preis: 80 Mark
Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Rushware
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Nach uns
die Zukunft

Logisch-rationale Arbeit am
Computer verhindert kei-
neswegs das Bediirfnis nach
Sagenhaftem und Metaphy-
sischem. ,,Mindfighter“ be-
stétigt diese These. Dem Ad-
venture liegt der gleichnami-
ge Roman bei. Erst kommt
das Buch, dann das Spiel.
Englischkenntnisse sind also
Voraussetzung fiir den Ein-
stieg in die unglaubliche Ge-
schichte, die Held Robin auf
seiner Reise durch die Zeit
erlebt. Robin, Student der
Parapsychologie, hat iiber-
sinnliche Fahigkeiten. Im
wissenschaftlichen Experi-
ment versetzt er seinen Geist
in die Zukunft. Ein Atom-
krieg hat die Erde verwiistet.
Es herrschen Chaos und
Angst unter den Menschen.
Anstatt nun in den Ruinen
nach seinen Examensergeb-
nissen zu suchen, tut Robin
Sinnvolleres. Dank seiner

tibersinnlichen Krifte kann
er den Menschen helfen,
sich von der Gewaltherr-
schaft der skrupellosen Re-
gierung zu befreien. Erst als
Freiheit und Menschlichkeit
wieder etwas bedeuten,
kehrt er in die Gegenwart
zuriick. Zusammen mit
Freunden erarbeitet er einen
Plan, um abermals den be-
drohlichen Atomkrieg zu
verhindern. Soweit die nicht
ganzlich logische Story. Der
Adventure-Spieler steigt ins
Geschehen ein als Robin die
Zukunft erreicht. Bilder des
Schreckens bieten sich. Digi-
talisierte Grafiken und de-
taillierte Beschreibungen
vermitteln die Trostlosigkeit
und Odnis einer zerstorten
Welt. Mit den menschlichen
Gemiitern sieht es nicht bes-
ser aus. All das darf Robin
nicht deprimieren. Vielmehr
soll er den Menschen wieder
Lebensmut und Kraft ge-
ben. Doch was niitzte das,
wenn nicht Gewalt und Un-

terdriickung endlich ein
Ende finden? Ein sub-
versiver  Kampf  gegen
eine menschenverachtende
Staatsmacht beginnt. Uber
einen halbwegs intelligenten
Parser steuert der Spieler
Robins Vorgehen. Befehle,
wie ,get the sword and ex-
amine it“ und ,wear the gas
mask then go west“, werden
verstanden und anstandslos
ausgefiihrt. Fehlinterpreta-
tionen kommen paradoxer-
weise bei sehr einfachen Ein-
gaben vor. Wer das Kom-
mando ,sit down“ eingibt,
findet sich plotzlich eine
Etage tiefer wieder. Zwar
sachlich korrekt, doch recht
mager sind die Reaktionen
auf jegliche Eingaben. Der
Parser kommentiert unsin-
nige Befehle mit ,this was
not possible“. Falls der Be-
fehl problemlos ausgefiihrt
werden kann, dufert sich
die Kommunikationseinheit
nicht dazu. Trotz dieser klei-
nen Maingel wird sich der

Spieler nicht der Spannung
entziechen konnen. Mit ein
wenig Geduld 1463t sich Ro-
bins anspruchsvolle Aufga-
be erfiillen. Und vielleicht
macht sich ja der eine oder
andere Spieler Gedanken
tiber tatsiachliche Gefahren
und mogliche Strategien,
wie man verhindern kann,
dal} es jemals zu einem ver-
heerenden Atomkrieg
kommt.

(A. Albert)

Name: Mindfighter

Preis: 85 Mark
Hersteller: Audiogenie
Vertrieb: Leisuresoft
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Der Barde erzahlt weiter

Mit ,, The Bard’s Tale“ hat
Electronic Arts eines der
ersten Spitzenspiele auf den
Markt gebracht. In ,,The
Bard’s Tale II — The De-
stiny Knight“ geht die Jagd
nach Schétzen und Erfah-
rung weiter.

» The Destiny Knight“ ist ein
Computer-Rollenspiel, in
dem der Spieler eine Gruppe
von bis zu sieben Abenteu-
rern und Monstern lenkt.
Zuniachst miissen dazu diese
Abenteurer erst einmal er-
schaffen werden. Der Com-
puter wiirfelt die Fahigkei-
ten Intelligenz, Stérke,
Geschicklichkeit, Wider-
standskraft und Gliick aus.
Je nach Ergebnis kann man
jetzt die Klasse des Charak-
ters bestimmen: Gut gerii-
stete Kampfer werden leicht
von einem Gegner getrof-
fen, konnen dafiir aber gut
dreinschlagen; Magier un-
terstiitzen die Gruppe durch
Zauberspriiche; Gauner fin-
den Geheimgédnge und Fal-
len. The Destiny Knight bie-
tet noch weitere Klassen an;
jede hat ihre Fahigkeiten.
Bei der Zusammenstellung
der ,,Party“, also der Grup-
pe, sollte auf Ausgewogen-
heit geachtet werden: Ein
Barde und ein Zauberer soll-
ten dabei sein. Trotzdem,

ohne Kampfer geht es nicht.
Da man freundliche Mon-
ster mitkdmpfen lassen und
durch Magie herbeirufen
kann, sollte man sich iiber-
legen, ob man ihnen nicht
einen Platz frei halt.

Ist die Party zusammenge-
stellt, kann es losgehen. Die
Abenteurer verlassen den
Schutz ihrer Zunfthalle, um
tapfer ins Unbekannte vor-
zustofen. Zuerst gilt es
Waffen und Riistung zu
besorgen, damit man nicht
gleich vom ersten Widerling
zusammengeschlagen wird.
Doch selbst die beste Ausrii-
stung schiitzt nicht vor jeder
Kreatur. Bei jedem Treffer
sinkt die Zahl der Lebens-
punkte (,,Hits“). Gegen gu-
tes Geld gibt es in den Tem-
peln Heilung. Das von den
Monstern erbeutete Gold
geht zur Neige, es reicht
kaum zum Verbessern der
Ausriistung. Doch mit der
Zeit gewinnt man an Erfah-
rung und kann sich im ,,Re-
view Board“ bessere Kampf-
und Zaubertechniken bei-
bringen lassen.

Der Weg zum Ruhm ist dor-
nig. Um Erfahrung, magi-
sche Gegenstdnde und Gold
zu sammeln, miissen Hor-
den von Monstern besiegt,
Ritsel gelost und Verliese

Thouw art m the Gl i

2

of Adventuwrers.

Add member
Remove member
Create a member
Save party

wt game

nter the city
Disk options
Load saved game

»Bard’s Tale“-Kampfer brauchen einen starken Charakter.
Den soll der Spieler auf der Charakterdiskette aus vorgege-
benen Eigenschaften zusammensetzen.
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erforscht werden. Und wie
bei ,The Bard’s Tale“ mul}
man Karten zeichnen, um
voranzukommen.

Natiirlich ist nicht alles bei
The Destiny Knight vom
Vorganger abgekupfert:
Neue Komponenten sind
hinzugekommen. Die gegne-
rischen Magier wurden intel-
ligenter. Sie benutzen Zau-
berspriiche, die der Party
wirklich Zu schaffen
machen. Es gibt Monster,
die nur mit ausgewihlten
Waffen getroffen werden
konnen. Aullerdem gibt es
jetzt  Entfernungsangaben
beim Kampf. Die Gegner
konnen zwischen zehn und
neunzig Ful} entfernt sein,
wenn man ihnen begegnet.
Und wenn ein Zauberer Ver-
starkung herbeihext, bevor
man an ihn herangekommen
ist, kann der Kampf sehr
schwierig werden. Natiirlich
kann man Fernwaffen kau-
fen oder finden, mit denen
selbst weit entfernte Gegner
bekampft werden konnen.

Auch Zauberspriiche rei-
chen gelegentlich sehr weit.

Apropos Zauberspriiche: Es
gibt eine ganze Reihe neuer
Zauberspriiche fiir die Ma-
gierklassen Conjurer, Magi-
cian und Sorcerer; die Wiz-
zard-Spriiche sind iiberar-
beitet worden, sogar eine
vollig neue Gruppe Magier
ist hinzugekommen. Ein
Archmage (Erzmagier) ist
die Créme de la Créme unter
den Zauberern. Er besitzt
Spriiche, die sogar Bard’s
Tale-Profis in Erstaunen
versetzen: Wenn es einen
Spruch gibt, der jedem Geg-
ner 200 bis 800 Schadens-
punkte zufigt, wie miissen
dann erst die Gegner aus-
sehen, fiir die man solche
Spriiche benotigt?

Bei sechs Stadten und 25 an-
gekiindigten Verliesebenen

kann allerlei passieren. Zu-
siatzlich legt The Destiny
Knight ein  schnelleres
Tempo als sein Vorgédnger
vor. Wo bei ,,The Bard’s
Tale“ in der vierten Stufe
des ersten Verlieses noch
normale Monster wie Wolfe
und Zombies anzutreffen
waren, trifft man im vierten
Level des Anfinger-Laby-
rinths von Destiny Knight
nichts, was an friither erin-
nert.

Fiir Veteranen wird die Gra-
fik ungewohnt sein. Wéah-
rend die Bilder von ,The
Bard’s Tale“ exakt und de-
tailliert ausgefiithrt sind,
macht ,, The Destiny Knight*
erst einmal einen groben,
unfertigen Eindruck. Bilder
und Animation sind quali-
tativ jedoch gleichwertig.
Das Spielgefiihl hat sich
nicht im geringsten geédn-
dert: Auch wenn man erfah-
rene Charaktere aus vergan-
genen Rollenspielen einla-
den kann, empfiehlt es sich,
das Anfangerlabyrinth
durchzuspielen. Es lohnt
sich, die Prinzessin zu retten
(obwohl sie nicht gerade
hiibsch ist) und die damit
verbundenen  Unannehm-
lichkeiten zu meistern.

(A. Albert)

Name: Bard’s Tale I —
The Destiny Knight
Preis: 80 Mark

Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Rushware
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Eine Reise nach unten

Auf den Spuren von Arne Saknussemm geht
es in eine ,, Reise zum Mittelpunkt der Erde*.
Unter der Erdkruste warten Champignon-
wdlder, Mammuthorden und 400 KB Grafik-
daten. Das Adventure enthdlt nicht nur reiz-
volle Arcadespiele, sondern ist auch eine
Hommage an den Schriftsteller Jules Verne.

ules Vernes techno-ro-
mantische  Geschichten
erleben eine Renaissance,
— nicht nur gedruckt,
sondern auch auf elektroni-
schen Medien. , Die Reise
zum Mittelpunkt der Erde“
avancierte zum Horspiel,
zum Spielfilm und zum Mu-
sikstiick. Jetzt hat der Soft-
ware-Hersteller Chip das
Abenteuer als Computer-
spiel umgesetzt. Im Vor-
spann erfahrt der Spieler
von Arne Saknussemm, ei-
nem Alchimisten und Aben-
teurer des 16. Jahrhunderts,
der durch den Krater des is-
landischen Vulkans Sneffels
zum Mittelpunkt der Erde
vorgedrungen sein soll.
Nachfolgenden Abenteurer-
generationen hinterlie er
eine grobe Skizze der Hoh-
len und verriet, wo der Ein-
gang verborgen ist. Vernes
Romanheld des 19. Jahr-
hunderts ein gewisser
Professor Lidenbrock
fand das Schriftstiick und
folgte den Spuren Saknus-
semms. Zwar erreichte er die
Erdmitte, doch niemand
glaubte ihm.
In unseren Tagen fallt der
Lidenbrocksche Bericht vier
Wissenschaftlern in  die
Hiande. Als einer von ihnen
will der Spieler die Behaup-
tungen von Saknussemm
und Lidenbrock beweisen.
Mit seinem Forschertrupp
steigt er in den Vulkan Snef-
fels. Der Spieler sieht zu-
niachst nur das digitalisierte

Bild einer Tropfsteinhohle
und einiger bewegungsloser
Minner. Dann kommt Le-
ben auf den Bildschirm. Fel-
sen prasseln von der Decke.
Der Forscher wurde von sei-
nen Begleitern getrennt und
mul} sich von nun an allein
durchkdampfen. Mit Joystick
oder Maus mandovriert der
Spieler ihn durch den Stein-
hagel. Geschafft! Jetzt er-
scheint die Hohlenkarte. Als
Orientierungshilfe ist sie un-
geeignet, da der zuriickge-
legte Weg nicht markiert
wird. Unterhalb der Karte
zeigen vier Symbole an, wie
es um Proviant, Wasservor-
rat, Lebenskraft und Ge-
sundheit des Wissenschaft-
lers steht. Der Proviant muf}
immerhin einen Monat lang
reichen oder rationiert wer-
den (Icon ,R*).

Wasser gibt es gliicklicher-
weise fast iberall. Man
klickt das Symbol ,Wasser-
flasche“ an und féngt in ei-
ner Hohle fleilig Wasser-
tropfen auf, — ein recht
miihseliges  Unterfangen.
Fir Speis’ und Trank ist
also gesorgt. Doch ist auch
der Schlaf wichtig fiir das
korperliche Wohlbefinden.
Dazu haben sich die Pro-
grammierer etwas einfallen
lassen: Ein Klick auf das
»Zzzzzzz“-Icon laf3t lautes
Schnarchen und Pfeifen er-
tonen.

Durchdringendes Weckerge-
klingel beendet die Reise
durch’s Reich der Trdume,
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— und weiter geht es zur
Erdmitte. In vier Richtun-
gen kann der Forscher klet-
tern und wandern. Hin und
wieder liegen Werkzeuge
oder personliche Gegenstédn-
de am Boden, die Arne Sak-
nussemm einst verlor. Jeder
Fund bestatigt, daf3 die Rich-
tung stimmt. Doch ist die Su-
che nach dem rechten Weg
nicht das einzige Problem.
Zusétzlich erwarten den ein-
samen Wanderer unzdhlige
Gefahren.

Animierte Mammuts rasen
auf den kleinen Mann zu.
Kampf ware sinnlos. Aus-
weichen ist alles, was zu tun
ist. Die Flugsaurier hacken
mit ihrem riesigen spitzen
Maul auf den Wissenschaft-
ler ein, der sich lediglich mit
einer Keule verteidigen
kann. Vor dem Ziel erwartet
den Forscher eine doppelte
Herausforderung: der Kampf
gegen die tosende See und
eine Horde Seeungeheuer.
Vom jenseitigen Ufer des un-
terirdischen Meeres ist es
nicht weit bis zur versunke-
nen Stadt Atlantis, die vor
etwa elftausend Jahren — so
mutmalfite Plato — von der
Erde verschlungen wurde
und zur Erdmitte absackte.

Das Ziel ist erreicht. Aufat-
men kann der Wissenschaft-
ler jedoch erst, wenn er die
mehr als 6000 Kilometer zur
Erdoberfliche hinter sich
gebracht hat. Muf} er nun
alle Miihsal seiner Reise
noch einmal ertragen? Nein.
Die Programmierer halten
es genau wie Jules Verne:
Sie inszenieren ein machti-
ges Erdbeben und einen
Vulkanausbruch.

Nun muf} der Held auf die
Idee kommen, die grofle,
steinerne Schale zu betreten
und sich vom Magma aus
dem Vulkanschlot tragen zu
lassen. Dabei versucht der
Spieler, das Gleichgewicht
der Schale zu halten. Doch
ist diese letzte Aufgabe auch
die schwierigste.

(R. de Flers)

Name: Reise zum Mittelpunkt
der Erde

Preis: 60 Mark

Hersteller: Chip

Vertrieb: Rushware
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Forscher Rossi ist total erschopft. Wie wir’s mit einer
Miitze voll Schlaf? Ein Klick auf’s ,,Zzzzz“-Icon genugt.



SPIELE

Der Gartner war’s nicht

Wer gern im Privatleben anderer Leute her-
umschniiffelt, kann diesem Hobby auf dem
vertriumten Landgut ,, Mortville Manor* fro-
nen. Dort ist vermutlich ein heimtiickischer
Mord veriibt worden. Im Adventure sollen
Spieler der Sache auf den Grund gehen.

e

|

Die Kehrseite des Geheimnisses!

Schneemassen lasten auf dem Landsitz Mortville. Ist das
idyllische Gebiude Ort eines hinterhiltigen Mordes? Dem
abenteuererfahrenen Spieler sollte des Ritsels Losung nicht
allzu schwer fallen. Verraten wird jedoch nichts.

urz nach Weih-

nachten erhélt

Privatdetektiv Je-

rome Lange einen
Brief von seiner Jugend-
freundin Julia. Sie schreibt,
daB sie die Feiertage auf
dem abgelegenen Landgut
,Mortville Manor“ verbrin-
ge und sich von den Bewoh-
nern bedroht fiihle. Jerome
bricht sofort auf. Als er auf
»2Mortville Manor* eintrifft,
ist Julia tot. Es gibt zwar
keine Hinweise auf ein Ver-
brechen, doch scheint es hier
nicht mit rechten Dingen zu-
zugehen. Da ein Schnee-
sturm den feiertdglichen
Gast auf dem Gut festhilt,
schopft niemand den Ver-
dacht, daf3 der Mann ein De-
tektiv sein konnte und die
Zeit des unfreiwilligen Auf-

enthalts zu Nachforschun-
gen nutzen will. Unter die-
sen giinstigen Voraussetzun-
gen beginnt Jerome seine
Ermittlungen. In Gespri-
chen mit den Anwesenden
mimt er den Harmlosen. Ge-
schickt kniipft er Gespréache
an, die ihm bei seinen Unter-
suchungen weiterhelfen
konnten. Dabei darf er nicht
zu dreist und zu gezielt fra-
gen, um nicht als Schniiffler
enttarnt zu werden. Oft geht
Jerome nach dem Motto
vor: Wer nichts sagt, sagt
auch nichts Falsches. Er
spielt dann den hoflichen,
schweigsamen Gast und be-
schriankt sich darauf, die Be-
wohner und Giste zu belau-
schen. Sobald er sich unbe-
obachtet fiihlt, schleicht er
durch das Gutshaus und

sucht nach Indizien. Er
kramt in Schubladen, schaut
unter Betten, durchwiihlt
Kleiderschrianke und inspi-
ziert Keller und Kiiche. Je-
der Fund wirft neue Fragen
auf, die zu stellen Jeromes
Diplomatie und Feingefiihl
erfordert. Wie leicht kann er
seine Identitat versehentlich
verraten! Deshalb muf} der
Detektiv die Stimmungslage
im Hause genau erfassen. Je
gereizter die Bewohner sind,
desto eher werden sie auf
den Schniiffler aufmerksam
und jagen ihn in den
Schneesturm  hinaus. So
blicbe das Geheimnis von
»2Mortville Manor“ ewig ein
Geheimnis, und Privatde-
tektiv Lange wére um ein
Erfolgserlebnis drmer. Doch
dem adventuregeiibten De-
tektiv vor dem Bildschirm
sollte es nicht schwerfallen,
den Fall zu entwirren und
den oder die Schuldigen zur
Verantwortung zu ziehen.
Wie und warum, wird nicht
verraten. Auf jeden Fall war
diesmal nicht der Girtner
der Morder, denn auf
,2Mortville Manor“ gibt es
keinen.

Wer dieses spannende Kri-
minaladventure mag, ist in
guter Gesellschaft. Immer-
hin wurde es in Frankreich
zweimal mit Gold pramiert
und 1987 zum ,Spiel des
Jahres“ gewihlt. Kein Wun-
der: Neben der motivieren-
den Handlung haben auch
Grafik und Sound eine Men-
ge zu bieten. So werden Je-
romes Fragen je nach Adres-
sat von einer weiblichen
oder mainnlichen Stimme
mit vornehmem franzosi-
schem Akzent beantwortet.
Wer also eine Beschaftigung
fir lange Winterabende
sucht, sollte sich dieses ge-
lungene Kriminalwerk auf
legale Weise beschaffen.
(mms)

Name: Mortville Manor
Preis: 80 Mark

Hersteller: Lankhor
Vertrieb: Rushware
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Detektiv Jerome schniiffelt nach Indizien. Im Kleider-
schrank des blutroten Zimmers scheint jedoch kein Hinweis
verborgen zu sein.
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Lasagne
flir den Retter

Was ist getigert, fett, faul
und gefraflig? Natiirlich
Garfield. Bislang schnurrte
und futterte der lasagne-
siichtige Kater nur im Fern-
sehen; jetzt versucht er eine
Karriere auf dem Computer-
bildschirm. Dort will er sei-

SPIELE

nen Comic-Kollegen Fred
Feuerstein, Asterix und Cle-
ver & Smart Konkurrenz
machen. Im  Adventure
»QGarfield — Big, fat, hairy
deal“ verwickelt der Viel-
fral Comicfreunde in eine
ungewohnliche Befreiungs-
aktion. Garfields geliebte
Katzendame Arlene sitzt
namlich im stddtischen Tier-

SPLAT!'CAREFUL DUMMY!

Kater Garfield und Hund Odi erinnern sich gelegentlich an
ihre Erbfeindschaft — dann fliegen die Fetzen.

asyl gefangen. Garfield
macht sich schlieBlich auf
den Weg. Schlafsucht und
Dauerhunger machen ihm
schwer zu schaffen. Glick]i-
cherweise liegen hie und da
Hamburger auf dem Boden.
Garfield mul} diese amerika-
nische Nationalspeise gesit-
tet aufheben und darf sie
dann in sich hineinstopfen.
Ein Metzgerladen lockt mit
herrlichen Geriichen. Erst
wenn der Metzger nicht
mehr verneinend den Kopf
schiittelt, darf der getigerte
Vielfraf} sich tiber Wurstzip-
fel und Schinkenreste her-
machen. Ein Stapel Lasagne
in der unteren rechten Bild-
schirmecke zeigt an, wie es
um Garfields Kréfte steht.
Falls der Stapel klein und
der Hunger grof ist, darf
der Kater sich in eine Pizze-
ria wagen. Aber Vorsicht
vor fliegenden Pizzas! Sie
schubsen Garfield direkt in

die Unterwelt. Und dort
wartet bereits eine ausge-
hungerte Ratte, deren Ma-
genknurren das fette Kat-
zentier in Panik versetzt. Da
hilft nur eins: Flucht! Gar-
field-Freunde werden in ih-
rem Element sein. Anima-
tion und Scrolling sind ak-
zeptabel, Szenen und Gra-
fiken sind abwechslungs-
reich. Wer allerdings Her-
ausforderung und Action
sucht, ist mit ,Garfield“ im
falschen Spiel.

(K. Thielbeer)

Name: Garfield —
Big, fat, hairy deal
Preis: 80 Mark
Hersteller: Edge
Vertrieb: Bomico
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Saltos im
Turmgemach

Zwei Jahre ist es her, da be-
siegten Computerspieler den
machthungrigen Professor
Atombender. In ,Impossi-
ble Mission*“ wurde die Welt
vor dem nuklearen Desaster
bewahrt. Doch ist das Bose
bekanntlich immer und
tiberall. In ,,Impossible Mis-

§§§&?§§§§§§§§§§x§§§§§§§§§§§
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TJ-

sion I1“ zeigt sich das Sata-
nische in Gestalt von Atom-
bender wiederum als stark
und bedrohlich. In seiner
von fiinf Tirmen gekronten
Festung briitet der Unhold
scheuBlliche Plane aus. Diese
Pldne auszuspionieren und
zu vereiteln, ist der Job eines
Top-Agenten, der mit allen
Eigenschaften eines Super-
mannes ausgestattet ist

£>/\‘ \/ /
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Kein Liftboy, sondern ein Topagent macht sich hier am
Fahrstuhl zu schaffen
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eine Figur, mit der sich Spie-
ler gern identifizieren. Also,
Pistolenhalfter anlegen und
ab in den ersten Turm! Das
Gebdude ist hochmodern
und komplex. Mit dem Auf-
zug geht es in alle Etagen
und Rédume, die von jeder
Menge Schutzrobotern be-
wacht werden. Da gibt es Se-
curity Sentrybots, Bashbots
und andere blecherne Wich-
ter, die dem dienstbeflisse-
nen Agenten nach seiner re-
animierbaren Existenz
trachten. Mit Saltos und an-
deren akrobatischen Ubun-
gen entwischt der Su-
peragent den Roboterangrif-
fen, federt durch die Raume
und schnappt sich umherlie-
gende Zeitbomben und Mi-
nen. Damit schiitzt er sein
Leben, wihrend er die Fe-
stung nach Zahlencodes und
Musikstiicken absucht, die
ihm helfen, Sicherheits-
schranken zu knacken. Bei
der Orientierung im Ge-

wirr der Gange und Riume
hilft ein hochentwickelter
Pocketcomputer. Zum ein-
stigen C64-Spiel bestehen
wenig Unterschiede. Epyx
begniigte sich mit einer Um-
setzung auf den Amiga. An
die  Geschicklichkeit des
Spielers werden hohe Anfor-
derungen gestellt. Auch die
unverwechselbare  Begrii-
Bung ist geblieben: ,,An-
other visitor. Stay a while,
stay forever!“ Enttauschung
bereiten Grafik und Sound,
da sie nicht auf Amiga-Ni-
veau angehoben wurden.

(J. Dollner)

Name: Impossible Mission 11

Preis: 80 Mark
Hersteller: Epyx
Vertrieb: Rushware
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SchieBbude
im Weltall

In der unendlichen Weite
des Universums gibt es einen
Planeten des Schreckens.
Sein Name ist Draconia.
Dort hausen seit Jahrhun-
derten grausame Tyrannen.
Die intergalaktische Konfo-
deration mul} etwas unter-
nehmen. Entweder riskiert

SHIELD
CANNONS
LASERS

SCORE

SPIELE

man die kostspielige Welt-
raumflotte, oder man ver-
sucht die Ungeheuer von
Draconia mit List zu tber-
tolpeln. Man entscheidet
sich fiir die List. Es gelingt,
ein kleines Kampfschiff in
den Orbit von Draconia ein-
zuschleusen. An dieser Stelle
beginnt das Spiel ,,Menace®.
Eine riesige Wanze schiebt
sich langsam ins Bild, 6ffnet

Kiinstliches Riesenungeziefer spuckt Kampfschiff aus.

den Schlund und spuckt ein
kleines Raumschiff aus. Der
Kampf beginnt. Walfisch-
grofle Monster losen sich
aus dem Hintergrund und
zwingen den Piloten zu wag-
halsigen Manovern. Gegne-
rische Formationen versu-
chen das kleine Raumschiff
aufzuhalten. Doch es hat
eine Chance, denn fiir jede
abgeschossene Staffel er-
scheint eine 1000-Punkte-
Tafel. Je nach Trefferquote,
wird das Raumschiff grofier
und erhélt zusitzliche Waf-
fen, Energiereserven,
Schutzschilder und einen
starkeren Antrieb. Ferner
bringen zwei kleine Kampf-
schiffe Verstarkung. Die
wird besonders zu Ende je-
des Korridors gebraucht,
denn dort wartet ein Ty-
rann. Jetzt heilit es sterben
oder sterben lassen. Mit ei-
ner gigantischen Explosion
l1ost sich das Monster in kos-

mischen Staub auf. Der Weg
zur ,Vanguard Warzone“
mit sechs Leveln ist frei.
Daraufhin kommt es zur fi-
nalen Schlacht mit dem Me-
gamonster. Der Gigant wirft
mit brennender Lava und
macht das Raumschiff mit
Schleim mandvrierunfihig.
SchlieBlich ist dieser Gegner
besiegt. Jetzt raus aus dem
Orbit! Draconia wird gleich
explodieren. ,,Menace“ bie-
tet Sound, Grafik, Anima-
tion und Scrolling von geho-
bener Qualitat.

(mms)

Name: Menace

Preis: 60 Mark
Hersteller: Psyclapse
Vertrieb: Rushware

Spaf} RSP RRERE
Grafik TN
Sound EFTE A
Idee I 5

Schwierigkeit NN ©

Elfenprinz im
Untergrund

Rauberische Trolle haben
den sagenhaften Elfenschatz
in ihr unterirdisches Reich
geschleppt. Jetzt wagt sich
der Sohn des Elfenkonigs
hinab in die 50 Trollgrotten,
in der die glitzernden Klein-
odien umbherliegen. In jeder
Grotte lauern vier Trolle,

die den Schatz bewachen
und den Elfenprinzen mit
Kniippeln traktieren. Da tut
Hilfe not, zumal die Trolle
zwar den Prinzen, nicht je-
doch der Prinz die Trolle
umbringen kann. Der EIf
tritt sein Abenteuer gliickli-
cherweise nicht allein an;
der aufmerksame Spieler

von ,Down at the Trolls“
wann magische

bestimmt,

Der glutidugige ElIf am Eingang des Troll-Labyrinthes.

Krafte eingesetzt werden
oder der méchtige Elfenzau-
berer Astarn zur Hilfe geru-
fen wird. Astarn ist jedoch
nicht immer zur Stelle. Falls
der Magier in Augenblicken
grofiter Gefahr ungestort
Misteln schneiden will, muf}
sich der Spieler etwas ande-
res einfallen lassen. Er kann
Lahmungsstrahlen auf die
Trolle richten. Wahrend die-
se dann fiir einige Sekunden
erstarren, sucht der EIf sein
Heil in der Flucht. Durch
ein Tor gelangt der Prinz in
die nédchste Grotte. Die an-
strengende Hohlentour er-
schopft den edlen Elfen zu-
sehends. Fande sich nicht
hin und wieder ein Fladsch-
chen kraftespendenden Zau-
bertrankes in dieser ungast-
lichen Welt, der Elfenschatz
wiirde nie wieder in die Han-
de seines rechtmifligen Be-
sitzers gelangen. Wer sich
trotz aller Widrigkeiten zu
leicht tut, stellt sich mit dem

Grotteneditor eine eigene
Hohlenwelt aus maximal
150 Grotten zusammen.
Langweilt auch dies, konnen
sieben weitere Spieler mit
auf Schatzsuche gehen und
ein regelrechtes Elfen-Troll-
Match veranstalten. An un-
geiibte Spieler wurde eben-
falls gedacht: Sie kénnen im
Trainingsmodus eine Probe-
runde absolvieren. Aller-
dings wird man Sound ver-
missen; bis auf ein monoto-
nes , Yeah“ beim Aufsam-
meln jedes Kleinods ist
nichts zu horen.

(R. de Flers)

Name: Down at the Trolls
Preis: 60 Mark

Hersteller: Rainbow Arts
Vertrieb: Rushware
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Detektivarbeit auf Martinique

Bomicos Adventure ,,Mewilo“ fasziniert die
Computer-Detektive. Schnell jedoch stellt
sich der Fall als zdher Brocken heraus. Wer
daran gescheitert ist oder nicht weiterkommt,
dem hilft Ingo Sorge mit Losungstips.

er lediglich den Ein-
stieg sucht, mag sich
mit einigen allgemei-

nen Tips ins Abenteuer wa-
gen. Detektive, die bereits
Teillosungen gefunden ha-
ben, diirfen dariiber hinaus
aus Ingos Erfahrungen
schopfen.

— Der Unbekannte, den
man im Chambre rufen
kann, heif3t ,ARNAUD*.
— Den Brief, den man bei
der Cathedrale erhalt, be-
kommt man nur ausgehin-
digt, wenn man ,ME-
WILO“ eingibt. Hier hat
sich leider ein iibler Pro-
grammierfehler eingeschli-
chen, denn den Namen er-
fahrt man erst spater im
Spielverlauf, braucht ihn
aber jetzt schon!

— Beim Lycee die Blatter
oben rechts anklicken.

— Die fehlende Zutat im
Calalou sind ,,GOMBOS*.
— Im letzten Bild mufl man
~ANSELME UND ECHE-
VIN“ eingeben.

Schritt fiir Schritt geht man
folgendermalien vor:

Man beginnt in der DISTIL-
LERIE. Hier erhidlt man
nach der Beantwortung von
acht Fragen eine Flasche
Rum. Man notiert sich hier
am besten die Fragen, weil
man immer wieder zuriick-
kehren kann und die Fragen
sich nach einiger Zeit wie-
derholen. So erfiahrt man
die Antworten nach dem
Ausscheidungsprinzip.
Jetzt geht es zur HABI-
TATION GRAND PAR-

NASSE. Zuerst auf die Ve-
randa, dann in die Cuisine
und danach in die Rue Case
Negres. Hier braucht man
jetzt den Rum, um Echevin
gespriachig zu machen. Als
nachstes geht es in den Sa-
lon, weiter dann in den Gar-
ten (oben links auf der Kar-
te) und zuletzt ins Chambre.
Hier macht man das Licht
aus (auf die Lampe klicken)
und ruft dann den Verstor-
benen auf dem Bild, indem
man auf die Stelle klickt, an
der man das Portrdat bei
Licht sah. Nun gibt man
»ARNAUD* ein.

Weiter geht es zur FOND
CACAO (PLANTATION
DE LYS VERT). Erste Sta-
tion ist der Stall (Pferde-
kopf). Hier befragt man
Laurent du Banville (anklik-
ken) und dann den Kutscher
(Kutsche anklicken). Nun zu
den Communs. Wenn man
sich hier eine Geschichte an-
gehort hat, verla3t man die
Plantage.

Auf nach ST. PIERRE!
Dort die Cathedrale aufsu-
chen. Dann in die RUE
VICTOR HUGO ins Biiro
von Valentin de Ronan
(Hauseingang an der Later-
nenbefestigung anklicken).
Nun LA ROXELANE an-
klicken und schon befindet
man sich auf der Pont de
Pierres, wo man von Valen-
tin de Ronans Waschfrau
einige Einzelheiten erfahrt.
Jetzt zum LYCEE. Die Ge-
schichte anhéren und Cor-
rosolen mitnehmen (Blatter
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oben rechts im Bild an-
klicken).

Wieder zur RUE VICTOR
HUGO. Den Laden rechts
im Bild (Au Pipiri) anklik-
ken. Hier kann man spaf3es-
halber den Papagei und den
schwarzen Vogel anklicken.
Auf jeden Fall ist ein Klick
auf den rechten Kifig im
Regal erforderlich, weil wir
diesen noch brauchen.

Nun nochmals auf RUE
VICTOR HUGO geklickt
(ob das die linke Maustaste
noch lange durchhilt?).
Und schon kommt der nich-
ste Klick, und zwar auf die
Kutsche.

Nach dieser Unterhaltung
weiter zur CATHEDRALE.
Hier erfihrt man Néaheres
iiber den Brief und kann ihn
sogar erhalten. Einfach auf
das Buch von Minerve
Doussaint geklickt, dann
»~MEWILO“ eingeben, und
schon ist man stolzer Besit-
zer des Schriftstiickes.

Man mufl jetzt nochmals
zur HABITATION DE
GRAND PARNASSE. Hier

betritt man den Salon und
klickt die Lupe an. Der Brief
wird entziffert.

Als Nichstes holen wir uns

ein schwarzes Huhn im
PITT GALIPO. Bei der Be-
antwortung der Fragen muf}
man sich mal wieder mach-
tig ins Zeug legen.

Wer das Huhn hat, kehrt
zur FOND CACAO zuriick.
In den Communs muf3 man
die Manguste (das Tier auf
der Schulter der Da) anklik-
ken. Es frifit das Corrosol
und gehort Euch.

Weiter nach ST. PIERRE.
In ST. PIERRE iiberlassen
wir den Spieler seinem
Schicksal. Niemand soll sa-
gen, wir verraten alles und
nehmen den Spal3 am Spiel.

(Ingo Sorge)
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Noch mehr Tips fur Leisure Larry

Anti-Held Larry ist inzwischen verheiratet.
Doch verspricht der heilige Stand der Ehe
noch lange keine heile Welt. Larry’s Holde
stellt sich im Spiel als Biest heraus.

er mit Hilfe unserer
Tips in der Ausgabe

5 die Heiratszere-“

monie (Tip 15) hinter sich
gebracht hat, steht nun viel-
leicht ratlos vor der Kapelle.
,Wohin?“ fragt sich der
frischgebackene Ehemann.
Erfahrene Spieler schicken
ihn ins Hotel.

16 Hotel:

— press four

— knock door
— turn on radio
— talk girl

— open door
— press one

17 Casino:
— sit down
— stand up

18 Strafle:
— call taxi
— getin

19 Taxi:
— to shop

— pay
— get out

20 Shop:
— take a bottle of wine

— pay

21 Strafje:

— give wine

— dial phone

— bottle of wine

— hotel honeymoon suite
— call taxi

— getin

22 Taxi:
— to hotel
— pay
— get out

23 Hotel:

— four

— knock door
— talk girl

— take wine
— Kkiss girl

— undress

— use knife

— take rope
— open door
— one

24 Casino:

— sit down
— change bet
— stand up

25 Strafle:
— call taxi
— getin
— to bar
— pay

— get out

26 Bar:

— open door

— knock door

— Ken sent me

— climb out

— tie rope to railing
— tie rope to waist
— lean over railing
— use hammer

— take pills

— go back

— untie rope

— climb out

27 Strafle:
— call taxi
— getin
«— to hotel
— pay

— get out

28 Hotel:

— eight

— look girl

— talk girl.....

— give her spanish fly
— look counter

— press button

29 Penthouse:
— open door
— look room
— take doll
— undress
— look girl
— talk girl
— offer apple

Mit dieser vitaminreichen
Liebesgabe lassen wir die
beiden allein. Bleibt zu hof-
fen, dafl die heiratslustige
Dame zu ihrem Ja-Wort
steht. Andernfalls wiirde
Larry noch unzéhlige Frau-
en mit seinem Mundgeruch
und mit seiner langweiligen
Tour entnerven.

Unsere Tips fithren durch
das ganze Spiel. Die volle
Punktzahl wird jedoch nicht
erreicht. Dazu miifiten wei-
tere Kleinigkeiten gefunden
und richtig eingesetzt wer-
den.

(Marc Biker)

Anzeigenschiu fFur
Amiga-Welt 2/89 ist der
13. Janvar 1989
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Papier gegen Stahl

Kann ein Papierflugzeug ge-
gen die MIG-31 Foxhound
gewinnen? Das ist beim
Luftkampfsimulator ,,Sky-
chase“ von Image Works
durchaus drin. Die Konzen-
tration auf den Luftkampf
unterscheidet  ,,Skychase“
von ,Interceptor®, ,Jet®
oder ,,Strike Force Harrier.
Keinerlei Missionen, Quali-
fikationen oder Trainings-
stunden werden verlangt.
Alles worauf es ankommt,
ist der Dogfight, der Luft-
zweikampf. Es gibt weder
einen Schleudersitz noch
Gnade! Einer von zwei Pilo-
ten mul} runter! Fiir das Du-
ell in der Luft ist der Bild-
schirm in eine linke (rote)
und eine rechte (weille) Seite
geteilt. Beide Seiten sind
identisch aufgebaut und zei-
gen jeweils das Cockpit mit
Sichtfenster, die Geschwin-
digkeits-, Hohen- und G-
Kraftanzeigen sowie den
Munitions- und Treibstoff-
vorrat. Drei kleine Instru-
mente visualisieren die Flug-
lage des Jets von vorne,
oben und von der Seite. Auf
einem Radarschirm werden
die beiden Flugzeuge als ro-
ter und weiller Pfeil ange-
zeigt. Vor dem Start muf
sich jeder Pilot das Equip-
ment zusammenstellen.
Dazu steht ein Hauptmenii
mit neun Untermeniis zur
Verfiigung. Spieler haben
Auswahl zwischen amerika-
nischen Jets, wie der FA/18
Hornet, der F-14 Tomecat,
Eagle und Falcon, oder rus-
sischen Maschinen, wie der
MIG-31 Foxhound und der
MIG-27 Flogger angeboten.
Ein Unikum ist der stromli-
nienformig gefaltete Papier-
flieger. Seine Feuerkraft
steht im Luftkampf den an-
deren in nichts nach. Um ein
genaues Bild der Kampfjets
zu gewinnen, lassen sich
dreidimensionale Drahtgit-

| SPIELE

termodelle einzeln anwéhlen
und von allen Seiten be-
trachten. Der Entscheidung
fiir ein bestimmtes Kampf-
flugzeug folgt die Beladung
des Jets mit Treibstoff, Mu-
nition und Luft-Luft-Rake-
ten. Die Munition und Ra-
keten konnen entweder in li-
mitierter Stiickzahl mitge-
nommen oder, um das Risi-
ko ohne Munition zu fliegen
zu vermeiden, auch unbe-
grenzt geladen werden. Nach
der Ausriistung des Flug-
zeuges wird die Ansprech-
entfernung der Raketen
sowie die Streuung des
Bordmaschinengewehrs be-
stimmt. Die Raketenab-
schufldistanz kann von sehr
kurz, daf} heifit man muf}
sehr nahe an das gegnerische
Flugzeug heran, bis sehr
weit gewdhlt werden. Das
gleiche gilt fiir den Streu-
kreis der Maschinengewehr-
geschosse: »Streukreis
klein“ bedeutet sehr genau
zielen, ,Streukreis“ grof}
hei3t losballern; eine Kugel
wird schon treffen. Ist so-
weit alles eingestellt, muf
noch die G-Kraft, das ist die
Kraft, die auf den Piloten
einwirkt, wenn er in engen
Kurven fliegt, bestimmt
werden. Uberschreitet ein
Pilot die ausgewidhlte G-
Kraft wird er kurzzeitig be-
wultlos, und der Autopilot
ibernimmt in dieser kriti-
schen Flugphase das Steuern
des Flugzeuges. Optional
werden Musik und Kampf-
lirm ein- oder ausgestellt; es
gibt Flyby-Controls sowie
Rasterauswahl und Kampf-
stairke des Computers, falls
man ihn als Gegner wihlt.
Das Spiel startet im Flyby-
Modus. Dabei fliegen beide
Flugzeuge direkt aufeinan-
der zu und haarscharf anein-
ander vorbei. Erst kurz da-
nach werden alle Bordin-
strumente und Waffensyste-
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me aktiviert und das Duell
beginnt. Der Flyby-Modus
erspart lastige Kleinigkeiten,
wie Start und Landung.
Tanken ist nicht vorgesehen.
Wenn der Tank leer ist, ist
auch die Spielrunde zu
Ende. Im Flyby-Modus des
Hauptmeniis wird vorge-
wihlt, ob man nach dem
Abschul} des Gegners wieder
im Flyby-Modus startet oder
an der Abschufistelle weiter-
spielt. Der Luftkampf wird
in einem begrenzten Luft-
raum (Kantenldnge 50 000
FuB}) ausgetragen. Da es bei
hoher Geschwindigkeit (bis
Mach 2) sehr eng wird und
bei  Uberschreitung  der
Grenzen der Absturz droht,
mul} mit dem Gaspedal sehr
vorsichtig umgegangen wer-
den. (Der linke Spieler er-
hoht mit der linken Shift-
Taste die Schubkraft seines
Jets und bremst mit der lin-
ken Alt-Taste ab. Der rechte
Pilot benutzt dafiir die En-
ter- und Delet-Taste des Zif-
fernblocks). Eine Signallam-
pe und ein Alarmton warnen
den Piloten vor den Gren-
zen.Die Landschaft ist als
zweidimensionales  Raster-
muster aufgebaut, das fein
und grob eingestellt werden
kann. Die Flugzeuge sind
Drahtgittermodelle, die
schnell und ruckfrei {iiber

Ly rissnLes
St lagay)amme f_, -

den Bildschirm sausen. Die
Kampfmaschinen = werden
mit den Joysticks gelenkt,
wobei die Diagonalstellun-
gen extra einzustellen sind.
Diagonal rechts kann zur
Ausfithrung einer Alarmrol-
le und diagonal links fiir Sei-
tenrollen definiert werden.
Die Tastatur wird nach der
Auswahl der einzelnen Me-
niipunkte nur zum Gasge-
ben und Abbremsen be-
nutzt. ,Skychase“ verlangt
von den Piloten sehr schnel-
le Reflexe und Entschei-
dungskraft. Wer einen guten
Gegner hat, kann sich auf
heifle Luftkampfe gefafit
machen. Etwas altmodisch
ist der Programmstart aus
dem CLI.

(R. de Flers)

Name: Skychase
Preis: 70 Mark
Hersteller: Image Works
Vertrieb: Leisure Soft
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Getroffen! Wie Glas zerbirst das Flugzeug in 1000 Splitter.
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Dreimal durch Magie und Zeit

Mit ,, Time & Magik® pra-
sentiert Level 9 eine neue
Trilogie.

Lords of Time:

Es gab eine Zeit der Magie,
da wurde die Erde von zehn
Wichtern beherrscht. Diese
maéchtigen Magier verfiigten
jedoch nur mit Hilfe des
roten Mondes iiber Einfluf3.
Sie lebten ohne Nacht und
Tag und ohne Zeit, deshalb
nannten sie sich die Wachter
der Zeitlosigkeit. Doch es
geschah, daf3 die Sonne den
roten Mond verdridngte —
die Zeit wurde geboren. Die
Magie schmolz im Licht der
Sonne dahin und die Men-
schen kamen auf die Erde.
Die Wichter versuchten in
Menschengestalt, die Magie
zu stdrken. Einer von ihnen
aber war gliicklich, in der
Zeit den Tod und im Tod,
die Macht iiber das Leben
gefunden zu haben. Er wur-
de der Vater der Zeit. Die
anderen Waichter versam-
melten sich, um der Zeit ein
Ende zu setzen. Sie nannten
sich ,,Lords of Time“.

Die Aufgabe des Spielers ist
es, nun mit der groflen
Standuhr durch neun ver-
schiedene Epochen zu rei-
sen. Dort gilt es Beweise ge-
gen die Lords zu sammeln,
um die Zeit zu retten.

Red Moon:

Die Existenz der Zeit war ge-
sichert, doch die iibrigen
Lords versuchten zusammen
wieder zu neuer Macht zu
gelangen. Um die Kraft des
roten Mondes nutzen zu
konnen, schufen sie eine
neue Quelle der Magie —
den Kristall des Roten Mon-
des. Durch diesen Stein wur-
de das Land Baskalos zur
Insel des Lichtes und der
Magie. Es gab keine Armut,
die Pflanzen blithten das
ganze Jahr, und der Konig
war immer ein weiser und
grof3ziigiger Herrscher.

Die Lords of Time wollten
diese Kraft jedoch auch jen-
seits der Grenzen Baskalos
wirken lassen. So entschie-
den sie sich, einen neuen,
groBeren Kristall zu erschaf-
fen. Es kam aber so, daB ei-
ner der Wichter mit dem
Stein verschwand.

Nun soll der Spieler versu-
chen den Stein, wenn notig
mit Gewalt, zuriick in den
Turm von Baskalos zu brin-
gen.

Price of Magic:

Die Lords trennten sich und
gingen hinaus in die Welt.
Ein Abenteurer brachte den
Stein erneut zuriick nach
Baskalos. Um ihn nun zu
schiitzen, wihlte man Zau-
berer aus, die den Kristall
viele Jahrhunderte bewach-
ten. In Baskalos herrschten
wiahrend dieser Zeit wieder
Reichtum und Giite. Als es
jedoch an Myglar war, den
Stein zu bewachen, nutzte er
dies aus, um Macht und Un-
sterblichkeit zu erlangen. Er
entzog ihm mehr und mehr
Energie, so dal3 Baskalos
wieder ein armes Land wur-
de.

Aufgabe des Spielers ist es,
Myglar den Kristall zu ent-
reiflen, ihn nach Baskalos zu
bringen, um die Stadt und
die ganze Welt vor dem Un-
tergang zu retten.

Die Trilogie ,, Time & Ma-
gik“ Dbesticht vor allem
durch Atmosphéare; Hand-
buch und Grafik tragen viel
dazu bei. Der Parser verfiigt
iiber ein gutes Vokabular

Name: Time & Magik
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B Bilder lernen laufen

Ein Bild ist per se eine Sache, die sich
nicht bewegt. Trickfilmer Manfred
Heinze dagegen ,,...und es bewegt sich
doch.“ Gleichzeitig behauptet er, dall
Grundkenntnisse in Anatomie und Be-
wegungslehre niitzlich sind. Pfiffige
Tricks und eine richtige Ausstattung
seien unerlaBlich fiir vorzeigbare Film-
sequenzen.

Il Sprachschatze

Wie sag ich’s meiner Maschine? Ein
Uberblick iiber alle Programmierspra-
chen kommt in Heft 2/89. Wir erldu-
tern Vorziige und Nachteile und infor-
mieren iiber Leistungsmerkmale. Das
heifit nicht, daB die BASIC-Fans zu
kurz kommen. Sie finden viel Wissens-
und Abtippenswertes und lesen den
ausfiihrlichen Testbericht iiber das
neue GFA-BASIC.

Harddisk
happchenweise

Die Installation einer Festplatte ist
eine Kunst, die sich erlernen 1afit. Zu-
erst muf} die speicherfreudige Platte
formatiert und in Partitionen unter-
teilt werden. Vor dem ersten Tasten-
druck ist zu iiberlegen, wieviel Platz
fiir welche Dateien reserviert wird.
Wir zeigen, wie die Harddisk in logi-
sche Teile zerlegt, mit einer rationellen
Startup-Sequenz versehen und mit Da-
tenmaterial besetzt wird.
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GUTE PRESSE?

Die werden sprachlos sein. Wenn Sie
die deutsche Version bekommen:
KINDWORDS. AMIGA Textverar-
beitung!

Natiirlich genauso benutzerfreundlich
wie die bekannte amerikanische Best-
seller-Version enthdlt KINDWORDS
jetzt zusitzlich ein 150.000 Worter um-
fassendes deutsches Worterbuch sowie
eine automatische Silben-Trennungs-
funktion beim Schreiben.

AufBlerdem konnen Sie mit
KINDWORDS véllig problemlos
Farbgrafiken in Ihre Texte einfiigen —
fiir professionelle und eindrucksvolle
Dokumente.

KINDWORDS wurde speziell fiir den
Amiga entwickelt — deshalb arbeitet es
mit dem Computer — nicht gegen ihn!
Das bedeutet: alle Pull-down-Meniis
und Hilfsfunktionen werden in vollem
Umfang benutzt. Professionelle
Features wie Rechtschreibkontrolle
und Standardbrief-Verarbeitung sind
selbstverstindlich enthalten.

Die neue, umfangreiche Lexikon-
Funktion und die Moglichkeit der
Einfiigung von Farbgrafiken machen
KINDWORDS zu einem auBerge-
wohnlichen Textprogramm - und das
zu einem fast unglaublichen Preis.
Also: Glauben Sie ruhig, was die
Presse schreibt!

Wenn Sie mehr iiber KINDWORDS
wissen wollen, schreiben Sie an:
DISC COMPANY EUROPE:

1. rue du Déme 75116 Paris, France.
Tel: 0033145531053

Wir schicken Ihnen gerne die ausfiihr-
liche Broschiire.

KindWords™

auf 2 Disketten
mit ausfithrlichem
deutschen Handbuch

DM 169,-

unverbindliche Preisempfehlung

Vertrieb: Schweiz — Elepro AG /Osterreich — Karasoft

0041-73/411841

0043-222/430626

KindWords"

DIE PRESSE IST BEGEISTERT!

"Das exzellente KINDWORDS enthilt alles, was man von einem
AMIGA-Textprogramm mit vielen Extras erwarten kann.”
ST AMIGA FORMAT

"KINDWORDS ist deutlich billiger als die meisten Amiga-Text-
programme... das Handbuch ist sauber produziert und leicht
lesbar ... enthilt eine ganze Menge fortschrittliche Features. ..
ein guter Gegenwert fiir’s Geld.”

AMIGA COMPUTING

"KINDWORDS ist stilvoll und aufgeréiumt...einfach und ele-
gant, mit vielen Vorteilen... KINDWORDS ist ein mit Umsicht
geschriebenes Programm, jedes Detail beweist Riicksicht auf
den Anwender.

AMIGA USER INTERNATIONAL

"KINDWORDS ist ein starkes und flexibles Programm... ich
glaube, daB der logische Aufbau und die starke Konzeption
fast alle Anwender begeistern wird!”

COMMODORE MAGAZINE

"Mit KINDWORDS kann man sogar auf billigen DOT-
MATRIX-Druckern attraktive Ausdrucke von hoher Qualitit
produzieren.”

AMIGA WORDS
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