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Profilaufverk 3,5"

Metallgehause @ einstellbare Lauwerk-
nummer mit Displayanzeige @ digitale
Trackanzeige @ Write Protect am Laufwerk
schalthar @ abschalthar @ durchgeschleif-
ter Bus

1 Jahr Garantie

Super ALCOMPreis 329,-

laubwerk 5,25"

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

Super ALCOMPreis 298 -
HD 1,6 MB (umschalthar) 318.-
Amigatarbene Blende +10.-
Write Protect Schalter +15,-

Gemischtes Doppel 3,5/5,25"
einzeln ein-/abschalthar @ einstellbare
Laufwerksnummern mit Anzeige @ durch-
geschleifter Bus @ her 5,25 40/80 Tracks
umschalthar @ Metallgehause ® | 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" Laubiverk

Fiiralle Amiga’s @ einstellbare Geratenum-
mer @ abschalthar @ Metallgehause @ su-
perflach @ 1 Zoll (2,54cm) @ durchge-

schleifter Bus @ TEAC Laufwerk
1 Jahr Garantie

komplett anschlulSfertig
Amigafarbene Blende

Basislaufwerke

TEACFD 135 FN 3.5 1MB superslimline 218, -

1,6 MB Diskchange
Amigafarbene Blende

3,5 Gehause 25,-

5,25" Gehause 25,-
Gehause fur “Gemischtes Doppel 65,-
Bootselector 19,90
Amiga Eprommer

® Fir A 500/1000

@ Fxpansionsportanschlufl

® Fiur EPROM’s 2764-27011 (8K-128K)
Alle A-Typen und CMOS-Typen

® Funktionen:
LEERTEST LADEN VON DISK
VERGLEICHEN ~ SPEICHERN AUS DISK
AUSLESEN HEXDUMP
BRENNEN

® vier Programmieralgorithmen
50mS/Byte - Superschnell 64K-1,5 min

® Programm zum Generieren und Brennen
von Kickstarts direkt von Diskette oder
aus ROM

® Mit Software + Gehause 225,-

Meli- und Steuerinterface

® 8 ADC-Kanale 0-2,55V in 0,01V Stufe

® | DAC-Kanale 0-2,55V in 0,01V Stufe
Genauigkeit- 1,5 LSB

® 8 frei programmierbare TTL-1/0 Kanale

® Mit Gehause, AnschliiBe auf Schraub-
klemmen

® interne Referenzspannung

® Expansionsanschlul

® Einfache Programmierung in Basic mag-
lich Multitasking tauglich

® incl. DEMO-Software auf 3,5 Diskette

239,-

239,-
+10.-

1 Jahr Garantie

500er Speichererweiterung

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

Leerplatine mit Stecker

‘mit Schaltplan und Bestuckungsliste

Laubwerkanschlulikabel

Zum Anschlul8 von Laufwerken an alle Amigas @
mit Ansteuerelektronik

Fir 3.5 Laufwerk 39,-
Fur 5,25 Lautwerk 49,-
Steckplatzerweiterung

3-fach fir Llaubwerke

Jeder Steckplatz dlmlm/m.v/ und I'IU.S[L‘///IJIL’
Laufwers 7
rekt am Amigagehause @ l]dllmr/v keine /(:I’l{'/
langenprobleme

AnschluBtertig zum Super ALCOMPreis 489,

Trackanzeige
Fur DFO-DF3 einstellbar @ firalle Laufwer-
ke (3,5°/5,25") @ Laufwerkbus durchge-
schieift @ mit Gehause

Super ALCOMPreis 69,-
Einfiihrungsangebot

Amiga - Harddisks

komplett anschluBfertig

Platte 20 MB A 2000 798,-
30 MB A 2000 898, -
40 MB A 2000 1098,
65 MB A 2000 1348.-
Platte A 500/A 1000

20 MB 898, -
30 MB 998,-
40 MB 1248,
65 MB 1498,-
fiir den Selbstbau

HD-Interface A 2000 198.-
HD-Interface A 500/A 1000 248,-
Vokabeltrainer

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

59,-

Soundsampler

Fiir alle Amiga’s mit Software @ Type bei
Bestellung bitte angeben @ 8-Bit Daten-
breite @ Betrieb am Parallelport (Drucker-
port) @ Mit Vorverstarker fir Micro-An-
schlul {L‘mch Euchxen/ ® Musik- und
lich @ Arbeitet
mit fast allen ﬂ/ymler Programmen @
Formschones Gehause

Super ALCOMPreis 79,-

Sprach ung

Sampler Studio

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

Reverse 69.-
129,-

Paket: Sampler + Software

MIDI - Interface

4 Kanale einschlieBlich 1 Thru @ Optische
Datenanzeige @ Formschones Gehause
Wahnsinnspreis von nur 89,-
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MPUTERHARDWARE
Kickstartumschaltung

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

SuperALCOMPreis
Kickstartversion auf EPROM's 720 -
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

GmbH

Glescher Weg 22
5012 Bedburg

Tel. 02272/20 93

Nachnahmeversand NN-Spesen 7.50
OM b. Vorkasse 3.- DM. Auslandsbe-
stellungen: Nachnahmeversand NN-
Spesen 10.- OM b. Vorkasse 5.-OM.
Wir liefern Ihnen auf Ihre Rechnung
und Gefahr zu den Verkaufs- und Liefer-
bedingungen des E/ektmn/kgewer[]es
Postgiroamt

(BLZ37010050) 275 54-509

LT ann,

Entwickler: Stephan und Stefan

MAROD,g,, i
s, /

Selbsthootende Harddisk fiir Amiga ohne PC-Karte!

Die Amiga-Festplatte von ALCOMP:

® Selbsthootend wie “Card” oder “Rad “! @ Als Einbau-Festplatte firden “Amiga 2000 @ Als Exter-
ne Einheit fiir den "Amiga 500" und 1000 mit Gehause, eigenem Netzteil und Erweiterungsanschlull
@ Frhaltlich 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!

Fur den Selbsthau: Harddisk-Interface incl. Steuersoftware @ Anschlul8 mit Slot fiir Omti- Controller 4

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



Crime and Sex

n ein Tiirkentaxi mufl man Hand-

granaten hineinwerfen! Diese kri-

minelle Handlungsanweisung exi-

stiert nicht erst seit den Berliner
Wabhlen, sondern ist Bestandteil eines
von der Bundespriifstelle fiir jugend-
gefiahrdende Schriften (BPS) indizier-
ten Computerprogrammes. Da wird
der Posten eines Berliner Gauleiters
zum erstrebenswerten Traumberuf,
Juden sind die diimmsten Tiere und
Deutschland hat den Zweiten Welt-
krieg gewonnen. Der Senator fiir Ju-
gend und Familie des Landes Berlin
hat mit Erfolg beantragt, das Compu-
terspiel in die Liste der jugendgeféhr-
denden Schriften aufzunehmen. Zur
Begriindung fiihrte der Senat an, das
Programm sei besonders sittlich ge-
fihrdend. Das Programm nutze nur
einen geringen Teil der Speicherkapa-
zitit einer Diskette und werde in den
Kreisen der Raubkopierszene zusam-
men mit anderen Programmen ge-
tauscht und weiter vervielfaltigt. Der
Inhalt der Texte sei fiir Kinder und Ju-
gendliche sittlich gefihrdend, da er
verrohend wirke und zum Rassenhal}

anreize. Das, was ich beim besten Wil-
len nicht mehr als Spiel bezeichnen
will, besteht aus 21 Fragen mit je drei
bis vier vorgegebenen moglichen Ant-
worten, aus denen der Spieler eine aus-
wihlen soll, sowie vorgegebene Bewer-
tungen der Antwort. Das Ganze be-
ginnt mit der Prasentation des Haken-
kreuzes und endet damit, daf3 das Pro-
gramm sich ,,ordnungsgemaf3“ abmel-
det. Politisch extremistisches Gedan-
kengut stellt, und das soll hier nicht
verschwiegen werden, Gott sei dank
einen vergleichsweise geringen Teil des
Gesamtindex dar. Bei der Mehrheit
der indizierten Programme handelt es
sich um Kriegsspiele oder Pornosoft-
ware. Dariiber 1463t es sich diskutieren:
ist die statische Abbildung eines kopu-
lierenden Paares bereits jugendgefahr-
dend? Hat die Animation zum Ge-
schlechtsverkehr dhnlich schadliche
Wirkungen wie die Aufforderung zum
Totschlag?

Zweifel sind angebracht. Zweifelhaft
ist aber nicht nur die Sex-and-Crime-
Software an sich. Dubios ist auch das
Geschiftsgebaren jener, die dieses

Manfred S. Schmidt (Chefredakteur)

Material herstellen bzw. vertreiben.
Da werden Urheberrechte verletzt, in-
dem Fotos aus Herrenmagazinen un-
erlaubt kopiert werden. Da werden
Versprechungen gemacht (spannend,
prickelnd, sexy, etc.) und nicht gehal-
ten. Da wird sogenannte Adult-Soft-
ware ohne weiteres an Minderjdhrige
verschickt. Und es wird kassiert und
gelegentlich nicht geliefert. Das doofe
Opfer traut sich nicht, Beschwerde zu
fithren. Wir von der AmigaWelt wol-
len den Finger auf einen wunden
Punkt legen. Wir mdchten wissen,
welche Erfahrungen unsere Leser in
diesem Zusammenhang gemacht ha-
ben. Also bitte ich Sie, mit mir Kon-
takt aufzunehmen. Schreiben Sie mir
oder rufen Sie mich an (Tel. 089/
3 60 86-210), wenn es sein muf}, auch
anonym. Je ausfiihrlicher und genau-
er, desto besser. Unter den Einsendern
verlosen wir 10 Programmdisketten
der AmigaWelt. Einsendeschluf3 ist
der 3. Mérz 1989.

Meiped S Scloui A

Manfred S. Schmidt
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Software, die beflii-
gelt: Flightsimulator
II und II1, Falcon
F-16 und Scenary
Disks. Komplexe -
Cockpit-Technik ~
landet auf dem Bild-
schirm — der User

. Hard- und Software

Revolution im BASIC-Reich
GFA-BASIC im Test 21

Videotexten mit Amiga

hebt ab und schwebt  Flugsimiatoren Teletext ohne Spezial-TV empfangen 23
in die Ferne. ; Absturz ohne
¢ Risiko AT-Karte im Reifungsprozef} 24
i¥iNeuheiten zur CoBIT

GFA-BASIC im UNIX-Power fiir Amiga 25
! 4 : Datamat wird professionell 26
Aegis Draw — dritter Anlauf 26
Eine Verbindung zu Video 27

Sieben Wege zum Prozessor
Assembler im Vergleich 28

;ffé##;,s pv s e Animation der High-Tech-Klasse Qf‘f//// 34
RSLSERAR GEE. | attice C Compiler jetzt in der Version 5.0 36

Man spricht Amiga

Leitfaden durch Hochsprachen 38
. Notepad Mit Professional Draw zum neuen Grafikstandard
Disketten aus Roboterhand 6 Objektorientiertes Zeichnen in Mac-Qualitat 46

Scannen, Drucken und Fotokopieren mit einem

Amiga-Entwickler tagten in Frankfurt
12 Alleskonner 48

Farbscanner Sharp JX300 fiir Originalvorlagen
Pixelfeine Nachbearbeitung digitalisierter

. Amigawelt Zeichnungen 50
MIDI-Mirchen aus Beatles-Songs 14

2 MB Flugzeuglirm . Public Domain

ShortSound macht Krach bei MBB 17  Ordnungshilfe fiir PD 16
Amiga im Wunderland Fish mit Frischesiegel
Neue Trickfilmzeiten brechen an 18 Fishdisks 163-172 52

High-Tech-Klasse beweist Amiga, wenn er mit der 3D-Soft- Feine Striche mit Airbrush heben Konturen hervor und ah-
ware Caligari arbeiten darf. Seite 34. men natiirliche Strukturen nach. Seite 74.

4 AMIGA werr 2/89



Festplatten-Service mal Public Domain
Backup-Programme: PD gegen Kommerz
PD-Power fiir das CLI

Herr iiber alle Tasks

Zehn Tasten — fiinfzig Funktionen

Wenn die Disk irrt — DiskSalv \

Adrenalin fiir die Maus

Resetfeste RAM-Disk einfach installiert

Und die Maus bewegt sich doch!

. Amiga Kicks V4

Trickkiste fiir Programmierer

. Know How

Mit optimierter Startup-Sequence zur schnellen Fest-
platte

Tricks mit Sprenkeln
Computermalschule, Teil 7
Airbrush statt Pinsel, Borste oder Kohle

Expedition ins AmigaDOS 1.3

Digital gegen original
Mit Tricks zum optimalen Digi-Bild

Wenn man den Speicher nicht gebrauchen kann
Mit Super-VHS mehr Bildqualitit fiir Hobby-Cutter

Amiga und die Viren
Eindringlinge auf Disketten erkennen und
eliminieren

54
56
57
58
39
60
63
64
65

76

68

74
78

82
86
88

90

Viren werden zum Dauerthema fiir geplagte User. Neues
aus der Seuchenforschung auf Seite 90.

. Listing

Superlisting
Zaubermeister verhext IFF-Grafiken
Niitzliche Ergdnzung zu DPaint II und IFF-Print

M2 Library-Collector
Utility fiir TDI-Compiler

Fehlerfrei abtippen mit checksum!
checksum-Programm plus ausfiihrliche Anleitung

. References

Tastaturschablone fiir DeluxePaint II (Amiga 1000)

und fiir den Flightsimulator 11
(Amiga 1000 und 500/2000)

- Spiele

Vom Eiffelturm zum Fudschijama
Die Welt wird kleiner — mit den Scenary Disks

Uberraschende Mischung: F-16 Falcon
Veteran der Liifte: Flightsimulator II
Mit Flight III zu neuen Hohen

Emanuelle
Im Dschungel der Erotik
El\.!’ b

. Rubriken
Editorial
Leserbriefe
Biicher
Diskettenservice
Infomarkt

Impressum

94
98
101

70
117

104
106
108
110

139
(40

33
34
93
125
128

Schon bunt, aber dullerst gefihrlich: Todeskugeln bedrohen

den Helden aus ,,Dragon’s Lair“.

Seite 145.
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Disketten von Roboterhand

Alle fiinf Sekunden sieben fix
und fertige Disketten. Das
schafft Europas modernste Fer-
tigungsstrale. Die Hightech-
Anlage des Konzerns Rhone
Poulenc steht im romantischen
Stddtchen Albi/Studfrankreich.
Maschinen machen Disketten
und der Mensch schaut zu. Zu-
mindest mag es dem nicht ein-
geweihten Betrachter der voll-
automatischen  Diskettenpro-
duktion so vorkommen.

Bislang erforderte der Weg vom
Polyesterband zur gebrauchs-
fertigen Diskette viel Raum und

viel Handarbeit. Mit einer neu-
artigen, computergesteuerten
FertigungsstraBe wird raumli-
cher und personeller Aufwand
auf ein Minimum reduziert und
die Produktivitdt erhoht.

In 25 Arbeitsgdngen werden
Disketten gestanzt, ummantelt,
gepriift, sortiert, verpackt und
verschweif3t, ohne daf} die
Hand eines Menschen eine Dis-
kette beriihrt. In einer solchen
Anlage — genannt HIPAL —
wird Rohmaterial — vielfach
veresterte Alkohole und Sauren
— aus dem RPS-Chemiewerk

Die vollautomatische Disketten-Fertigungsstrafie steht in ei-
ner fast staubfreien Halle. Jede Produktionseinheit ist von
einem schiitzenden Glaskasten umschlossen. Das Personal

trigt Spezialschutzkleidung.

AnschluB
an IEEE-Welt

Fir den Amiga 2000 gibt es
jetzt ein IEC-BUS-System mit
der Normschnittstelle IEEE
488. Bis zu 14 MeB- und Steuer-
gerdte konnen gleichzeitig be-
trieben werden. Alle handelsiib-
lichen IEC-Gerite, dazu geho-
ren die MeBgerdte fast aller
namhaften Hersteller wie auch
die Peripheriegerdte der alten
CBM-8000-Computer konnen
angeschlossen werden. Buskon-
trolle uber Einzelbefehle er-
laubt die Anpassung nicht

6 AMIGA werr 2/89

normgerechter Geréte. Die Lei-
stungsdaten sind: vollstindige
Talker/Listen-Funktion inclu-
sive Remote Control, system-
konforme Software mit Bind-
driver und autokonfigurierend.

Info: Editronik, St.-Veit-Str.
70, 8000 Miinchen 80, Tel.:
0 89/40 40 93

in Nangi bei Paris verarbeitet.
Das filmartige Polyesterband
ist mit einer voriibergehend
fliissigen, von magnetisierbaren
Teilchen durchsetzten Masse
beschichtet. Das daraus gepref3-
te Endlosband wird im Werk
Albi in die erste, durch einen
Glaskasten staubgeschiitzte,
Maschine geschickt, die daraus
runde ,,Cookies“ (= Plédtzchen)
stanzt. Cookies stellen bereits
die eigentlichen Disketten dar.

Alle weiteren Arbeitsschritte
dienen dazu, das Cookie in eine
funktionale Mechanik einzuset-
zen, die Qualitdt zu priifen und
das Produkt zu verpacken. Das
heif3t, jede Diskettenscheibe er-
hélt als erstes ein metallenes
Mittelstiick.

Dann wird weilles, nicht-fus-
selndes Vlies in achteckiger
Form mit einem Loch in der
Mitte ausgestanzt und in die
Plastikhélften  vorgefertigter
Diskettenméantel geklebt. Die
Hilften werden zusammenge-
fiigt, und in jeden Mantel wird
eine Diskette eingeschoben.
Das Schreibschutzfenster wird
aufgesetzt und mit einer kleinen
Feder zum Offnen und Schlie-
Ben versehen.

Kleine automatische Schieber
iiberpriifen sofort deren kor-
rekte Funktion. Was nicht ein-
wandfrei arbeitet, wird auto-

matisch aussortiert. Jede Dis-
kette wird daraufhin nach 16
Parametern automatisch auf
ihre Zuverlassigkeit untersucht.
Dazu werden die Datentridger
formatiert und mit einem spe-
ziellen Programm  bespielt.
Automatisch wird gepriift, ob
alle Programmfunktionen feh-
lerlos arbeiten, ob Schreib-
oder Lesefehler auftauchen.

Alle Disketten, die den Test be-
standen haben, werden geldscht
und die Formatierungsdaten
entfernt. Erst bei diesem Priif-
vorgang wird nach Qualitdten
sortiert. Double-Density- und
Single-Density-Disketten wer-
den getrennt produziert. Alle
Disketten werden aber double-
sided hergestellt; lassen sich je-
doch nicht beide Seiten fehler-
los beschreiben und auslesen,
sondern nur eine, wandert die
Diskette auf den Stapel der
single-sided-Disketten.

Pro Jahr durchlaufen anni-
hernd 15 Millionen 3%2-Zoll-Dis-
ketten die 25 Stationen der HI-
PAL-Anlage. Fiir die Zukunft
plant RPS eine weitere, identi-
sche FertigungsstraBBe, die ih-
nen 37 Millionen Francs wert
ist. Zur Zeit gibt es lediglich
eine weitere Fertigungsstralie
dieser Art, und die steht in Ja-
pan.

(ub)

Neues BUS-
System
macht den
Anschlufy
von Melfige-
ridten und al-
ten PET-
Laufwerken

moglich.



Serieller AnschluBB

vervielfacht

Mit dem Board A2232 sieben
RS232-Schnittstellen  realisie-
ren. Jede ist dabei individuell
auf bis zu 19.2K Baudrate ein-
stellbar. MIDI-DIN-Anschluf3
befindet sich bereits auf der
Karte. Das KSystem ist auch
UNIX-fdhig. o
Info: Commodore

Sound- und
Grafikhilfe fur
C-Programmierer

Von der Firma Infotech erhalt
der C-Programmierer umfang-
reiche Hilfestellung beim Pro-
grammieren und Bearbeiten
von Sounds in eigenen Pro-
grammen. Umfangreiche Rou-
tinen, ein Image-Compiler und
Object-Dumps finden sich auf
der Diskette. Eine sehr ausfiihr-
liche Dokumentation erleichtert
weiterhin die Arbeit des Bild-
und Ton-Bastlers.

Info: Infotech, Thurnerstrafle
16, A-4910 Ried, Preis: .

Disketten-Zukunft
mit héchster

Speicherkapazitat
Die extrem fortschreitende Ent-
wicklung bei Hard- und Soft-
ware macht hohere Speicherlei-
stungen bei Disketten erforder-
lich. Nur ,High-capacity“-Dis-
ketten sind in der Lage, diese
hohen Speicherkapazititen auf-
zunehmen. Herkémmliche Be-
schichtungen und Magnetparti-
kel sind nicht geeignet, solche
hohen Kapazititen zu spei-

chern. Diesen Anforderungen
folgend, stellt Maxell zwei Dis-
kettentypen in 3%2-Zoll-Grofle

mit Speicherkapazititen von
vier und zwolf Megabyte vor.
Als Beschichtung werden Bari-
um Ferrite, Cobalt Epitaxial so-
wie Metal-Magnetpartikel ver-
wendet.

Erst kiirzlich wurden von japa-
nischen Laufwerksherstellern
entsprechende  Diskettenlauf-
werke hierzu vorgestellt. So
werden die neuen Disketten
zum Beispiel in den 12-MB-
Floppy-Disk-Laufwerken von
NEC und Y.E.Data und in den
4-MB-Drives von Toshiba,
Teac und Mitsubishi verwen-
det. Es ist sicher nur eine Frage
der Zeit, wann diese Laufwerks-
technologie auf andere Lauf-
werkshersteller tbergreift und
damit der Einsatz von ,High-
capacity“-Laufwerken zum All-
tag gehort. NEC in Japan be-
nutzt bereits ein 12-MB-Lauf-
werk fiir ein eigenes Textverar-
beitungssystem.

Die Disketten und Laufwerke
sind nach unten kompatibel.
Das hei3t, die Disketten kon-
nen auch von konventionellen
Drives benutzt werden. Diese
Laufwerke konnen auch bis-
lang verwendete Disketten le-
sen.

,Durch den enormen Anstieg
der zu verarbeitenden Daten
und die stdndige Verbesserung
und Ausweitung von Software,
bestand eine Notwendigkeit,
Disketten mit noch hoheren
Speicherleistungen zu entwik-

"OTEPAD

keln und zu produzieren“,
kommentiert Karl-Heinz Ewald
(Marketing- und Verkaufsleiter
Speichermedien bei der Maxell
Europe GmbH) die Vorstellung
der ,,High-capacity“-Disketten.
sunsere Forschung und Ent-
wicklung hat diesen Bedarf
schon friihzeitig erkannt, so
daf} wir bereits heute ein serien-
reifes Produkt présentieren
koénnen“, fiithrt er weiter aus.

Im einzelnen weisen die neuen
3%:-Zoll-Disketten folgende
Spezifikationen auf: MF2-TD
— Metall-Beschichtung, Spei-
cherkapazitdat 12,5 MB unfor-
matiert, 36 700 BPI Aufzeich-
nungsdichte, 406 TPI Spurdich-
te, Koerzitivitdat 1500 Oe; MF2-
ED — Barium-Ferrite-Be-
schichtung, Speicherkapazitit
vier MB unformatiert, 34 900

BPI Aufzeichnungsdichte, 135
TPI Spurdichte, Koerzivitit
1000 Oe; MF2-XD — Cobalt-
Epitaxial-Oxyd-Beschichtung,
Speicherkapazitdt vier MB un-
formatiert, 34 900 BPI Auf-
zeichnungsdichte, 135 TPI
Spurdichte, Koerzitivitdt 1000
Oe.

Die Kiirzel in der Typenbe-
zeichnung geben Auskunft iiber
die Aufzeichnungsdichte. So
bedeutet TD ,,Triple Density“
und von ,Extra Density“ sind
ED und XD abgeleitet.

Man ist sich bei Maxell sicher,
daBl durch die erhdhten Spei-
cherkapazitdten bei Disketten
die Hardware- und Software-
hersteller schon bald mit Inno-
vationen aufwarten werden. -

/
Kﬂﬁ(M%me

WALLSTREET WIZZARD .........
ZAK MCKRACKEN (DEUTSCH). . . . ..

Versandkosten:

Inland NN + 5,- DM oder Scheck + 5,- DM.
Ausland nur Scheck/Bar/Uberweisung + 8,- DM.
Ab 100,- DM Versandkosten frei.

Druckfehler und Preisirrtiimer vorbehalten.

AMIGA

AFTER BURNER . cveisi s+ « 6 i s 79~
BARD'S TALE L : peoreis: v 8 25 5 wigm s 79,-
BARD'S TALEIl . .. ............ 69,-
CALIFORNIAGAMES . ... ........ 53,-
DALEY THOMPSON'S OL. CHALLENGE ~ 79,-
DRAGON'SLAIR. .. ............ 109,-
DUNGEON MASTER / 1MEGA. . . . .. 79~
ELITE.. . . « o« o o mismisc v 2 5 0 s 79,-
FALGON F<1B . . wosisin s s 5 5 5 sonsuins 89,-
FOEL :ozvz5smsmmasss s smes 89,-
HOSTAGES . ................. 79~
KINDWORDS . . ............... 159,-
LEISURE SUIT LARRY . .......... 59,-
LOMBARD RAC RALLEY ......... 79~
MENACE.................... 53,-
OUTRUN ...t 53,-
POW. « o vovsnnmmmmnssssas smms 79~
PORTS OF CALL .............. 89,-
ROGER RABIT .. .............. 69,-
UMS. ..o :

2/89 AMIGA werr 1




Schiilerferien im Camp —
der Computer ist mit von der Partie

Die Idee zu den Feriencamps
kommt aus den USA. In den
Camps werden im Rahmen ei-
nes ausgefeilten Freizeit-Pro-
gramms die unterschiedlichsten
Lehrgdnge in den Bereichen
Computer, Sprachen und Sport
angeboten. Der Reiz dieser
Konzeption liegt in der Vielzahl
der Anregungen.

Vor nunmehr sechs Jahren hat
Compu-Camp diesen zukunfts-
weisenden Gedanken aufge-
nommen. Inzwischen haben in
den Computercamps Tausende
von Jugendlichen die Faszina-
tion der neuen Technologie
kennengelernt.

Die Kurse sind in Kénnensstu-
fen eingeteilt und bauen weitge-
hend aufeinander auf. Bei der

AN T i
(t"""'l,'l,"’ Il “ “ l,.‘“ -
M R =2

richtigen Kurswahl ist die An-
eignung selbst schwieriger The-
men spielerisch einfach. Neue
Wissensgebiete in geloster Ur-
laubs-Stimmung kennenzuler-
nen ist ein spannendes Ferien-
Abenteuer.

Je nach Standort und individu-
eller Kurswahl liegen die Kosten
fir einen Campaufenthalt fiir
eine Woche ab 675 Mark. Im
Preis sind Unterbringung, Ver-
pflegung, Kosten fiir einen
Kurs und Freizeitbetreuung ein-
geschlossen. Interessenten er-
halten den Gratis-Prospekt

iiber die Ferien-Camps bei:
Info: CAMPS, c/o Compu-
Camp GmbH, Wedeler Land-
straffe 93, 2000 Hamburg 56,
Tel. (0 40) 81 10 81.

Was am PC schon niitzlich
war, gibt es jetzt auch fiir
Amiga: Mini-Scanner fiir

Schwarz/Weil} oder 16
Graustufen. Passend dazu
gibt es Erkennungs-Soft-
ware fiir ASCII-Texte. Info:
Reis-Ware, 5584 Bullay.

8 AMIGA werr 2/89

{'{lﬂm{l.\'
__ Reader Han
st

Mit Megabit-Chips

Medl bietet
einen Maus-
ersatz fiir
alle unaufge-
raumten
Arbeitstische
an.

Info: Medl.

zum Speicherausbau

Neue Chips erlauben ziigigen Speicherausbau.

8-MB-RAM-Erweiterung  er-
laubt das A2058/2-Board fiir
die 2000er. Bereits bestiickt mit
zwei MB, kann die Platine mit
weiteren Megabit-Chips erwei-
tert werden. Nach Einstecken in

den Slot konfiguriert sich der
neue Speicher beim Systemstart
selbst.

Info: Commodore



Multifunktionsgerat flir
den professionellen Videoeinsatz

Mit dem PAL-RGB-Multipro-
zessor erreichen Amiga-Signale
Broadcasting-Qualitat. Somit
ist der absolut professionelle
Einsatz dieses Grafikcomputers
bei den Fernsehanstalten kein
Problem mehr. Das Geréit ver-
fiigt tiber RGB-Splitting und
macht Farbscheiben beim Digi-
talisieren tiberfliissig. Mit dem
Color-Prozessor lassen sich

nachtriglich die eingelesenen
Farbwerte verdndern. Ein Um-
wandler produziert aus RGB-
Signalen FBAS- oder auch Su-

per-VHS-Impulse oder auch
umgekehrt. Ferner dient der
Multiprozessor als ausgezeich-
netes Videoiiberspielgerdat mit
vielfiltigen Einstellmoglichkei-
ten. Zur fernsehgerechten Auf-
bereitung von Computersigna-
len ist der Multiprozessor ein
unersetzliches Tool.

Info: PBC Peter Biet,
Georg-Fischer-Str. 5,
6415 Petersberg 2,
Preis: 1598 Mark

Zwischen Amiga und Fernsehstation iibermittelt dieses

Gerit das optimale Signal.

Nicht sehr belastbar,
dafiir immer parat,
ist der Icon-Trotter
von Rushware
(Kaarst).

{ OTEPAD

Neue Kick-
start-Versio-
nen lduten
die Zeit der
Amiga-
Epromer ein.
Zum Beispiel
der V1.1 von
Laufer-
mann,
Bedburg.

Videokontakt

via Steckkarte

Das Genlockboard A2300 ist
eine Einfachlosung fiir Amiga-
2000-Besitzer. Im Videoslot
steckend, unterstiitzt es die
Bildmischung eines externen
Videosignals mit dem Compu-
terbild. Die Karte fiir den semi-
professionellen Bereich ist in
PAL und NTSC erhiltlich.

Info: Commodore

A2090A heilt
Kinderkrankheit
der Harddisk

Endlich autobootfihig sind
jetzt die Harddisks im Amiga
2000 mit dem Controller
A2090A. Bis zu zwei ST-506-
Laufwerke oder bis zu sieben
SCSI-Festplatten lassen sich
anschliefen. Mit Kickstart 1.3
im ROM entféllt das lastige
Booten von Diskette.

Info: Commodore

>
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Mit einer
Auflésung
von 300 dpi
ist der Laser-
drucker

JX 9300 von

Sharp voll
grafikfihig
und druckt
6 DIN-A4-
Seiten pro
Minute

Splitting Images fiir Digitalisierer

Der neue RGB-Splitter von
Creative Video tréagt die Typen-
bezeichnung RGB2 und wurde
speziell fiir den DIGI VIEW
entwickelt. Der RGB-Splitter
zerlegt das Videosignal einer
Farbkamera oder eines Video-
rekorders in seine drei Grund-
farben, welche anschlieBend
vom DIG VIEW in drei Durch-
gangen digitalisiert werden. Die
sonst zur Digitalisierung not-
wendigen Farbscheiben entfal-
len. Der RGB-Splitter wird mit
je einem Kabel an den Parallel-
Port und an den Joystick-Port
angeschlossen. Der DIGI
VIEW selbst wird einfach auf
den RGB-Splitter aufgesteckt.
Der sonst fiir den Amiga 500
und 2000 notwendige Gender
Changer ist bereits im RGB-
Splitter eingebaut und sorgt un-

DIGI-JiEW

Video Digitizer

e @

i

Elektronischer RGB-Splitter RGB2

ter anderem fiir die Spannungs-
versorgung des DIGI VIEW.
Uber den Joystick-Port erfolgt
eine vollautomatische Steue-
rung des RGB-Splitters. Um die
Digitalisierung zu starten, muf}
im DIGI-VIEW-Menue nur
AUTO (ab SW 3.0) angeklickt
werden. Etwa 50 Sekunden spa-
ter erscheint das fertig digitali-
sierte Bild am Monitor. Damit
ist unser RGB2 der erste voll-
automatische RGB-Splitter fiir
den DIGI-VIEW. Die Qualitét
der digitalisierten Bilder iiber-
trifft alles, was bislang fir
moglich gehalten wurde.

Info: Creative Video, Wolfen-
dckerstr. 41, 8551 Hemhofen,
Telefon (0 91 95) 27 28, Preis:
498 Mark .

Creative Video

Creativ-Video riistet Digi-View mit R6B-Splitter aus.
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Monitor A2024 fiir optimalen

Desktop-Einsatz

Der monochrome Hedley-Mo-
nitor, von Commodore A2024
genannt, wird Desktop Publish-
ing mit Amiga erst zu einer
ernsthaften Applikation
machen. Darstellungen bis zu
einer Auflosung von 1008 X
1024 Bildpunkten sind im non-
interlaced-Modus moéglich. Die
notwendige Grafikhardware ist
im Monitor selbst unterge-

bracht. Mit der dazugehorigen
Software arbeitet der Monitor
mit Amiga 500, 1000 und 2000,
sofern sie iiber mindesgens 1
MB Speicher verfiigen. Neben
Software, die die hohe Auflo-
sung unterstiitzt, wird auch
normale Software verarbeitet.

Info: Commodore

Neue Karosserien fiir 500er losen Platz- und Imagepro-
bleme von Amiga-Home-Usern (Computec, 4192 Kalkar).

Mehr als flackerfrei —
GroBbildschirm als Monitor

Von der Firma Logotec kommt
eine Commodore-Auftragsar-
beit. Der Gromonitor Viking 1
stellt auf einem 20-Zoll-Bild-
schirm in vier Graustufen flik-
kerfreie Grafik bis zu einer
Auflésung von 1008 x 800 dar.
Bei einer Bildwechselfrequenz
von 63 Hz ist das Bild nicht nur

flicker- sondern auch flacker-
frei. Zwei volle Desktop-Seiten
oder eine Tabellenkalkulation
mit 68 Zeilen und 138 Spalten
konnen dargestellt werden.

Info: LOGOTEC, Hum-
boldtstr., 2056 Glinde, Tel.:
040/7 27 70 50



Noch eine Textverarbeitung

fiir den Amiga

Scriptum will hohen Ansprii-
chen geniigen. Ob schnell ein
Brief oder in Ruhe ein ldngerer
Text geschrieben werden soll:
Scriptum verspricht leichte Be-
dienbarkeit. Die Lange des
Textes hdngt nur von dem
freien Speicher Thres Amiga ab.
Scriptum enthalt alle Funktio-
nen zur professionellen Gestal-
tung eines Textes. Man kann
Text einfiigen oder tiberschrei-

ben, Tabellen mit Tabulatoren
erzeugen, Schrift formatieren
(wie fett, kursiv, hoch- oder
tiefgestellt), Kopf- und FuBzei-
len definieren, und vieles mehr.
Hardware-Anforderungen:
Amiga 500, 1000 oder 2000 mit
mindestens 512 KByte Speicher-
kapazitat.

Info: M & T, Haar

Video-Schnappschiisse

mit SNAPSHOT

Das neuartige Video-Digitizer-
Hard- und -Softwarepaket
SNAPSHOT mit integriertem
RGB-Splitter erméglicht pro-

blemloses Digitalisieren mit
dem Amiga.
Beliebige Schwarzwei3- oder

Farbvorlagen lassen sich mit
Hilfe Ihrer Videokamera kon-
turenscharf und mit brillanten
Farben darstellen.

SNAPSHOTs hervorstechende
Vorteile: digitalisiert ohne lasti-
gen Farbfilterwechsel die Bilder
von Farbkameras automatisch
und mischt sie in Sekunden zu
einem HAM-Farbbild mit 4096
Farben; Bildhelligkeit, Bild-

kontrast, Farbton und Farbsét-

tigung konnen iiber weite Berei-
che eingestellt und wie die Bild-
schirfe sofort auf dem Amiga-
Monitor kontrolliert werden;
meniigesteuerte Auswahl der
sechs Bildauflésungen; hun-
dertprozentiges I[FF-kompati-
bles Bildspeicherformat; arbei-
tet mit jeder Schwarzweil3- oder
Farbkamera zusammen, das
heit auch mit den beliebten
Camrekordern; sinnvoller Ein-
satz von fiinf Auflésungen
schon ab 512 KByte Speicher
moglich (HAM 320x 512 ab 1
MByte).

Info: Binnewies, Hannover, Tel.:
05 11/43 10 06; Preis: 498 Mark.

SNAPSHOT-
Schnappschiisse
machen auch auf
dem Bildschirm
einen guten
Eindruck

SOFTWARE AUS DEUTSCHLAND

Schalten Sie die Glotze aus ...
Legen Sie das Buch weg ...

Erleben Sie:

HOLIDAY MAKER

Die Art von Computer-Unterhaltung
EIN PM-ARTVENTURE

SPANNEND WIE EIN
AUFREGENDER FILM
AUFREGEND WIE EIN
SPANNENDES BUCH

Story und Grafik dieses

deutschen Adventures von
PM ENTERTAINMENT
setzen neue MaBstédbe. Ein

# unterhaltendes Vergnigen fir

alle, die »shoot-them-up games«

i satt haben.

Preise sind unverbindliche
Preisempfehlungen.

Weitere AMIGA-SOFTWARE
in Vorbereitung!
Alle Programme laufen auf allen
AMIGA-Modellen! Gegen 1,90
DM in Briefmarken erhalten Sie
ausfuhrliche Produkt-Infos. Ver-
sand gegen Vorkasse oder per
Nachnahme zuztglich 5,— DM
fur Porto und Verpackung.

Distributoren: .

OSTERREICH
Intercomp A. Mayer
HeidendankstraBe 24
4630 BOCHUM 5 A-6900 BREGENZ
Tel. 0234/411994 Tel. 06574/27344
Es betreut Sie Herr Hollax

BRD:
Casablanca GmbH
Nehringskamp 9

2 Disketten inkl. deutscher
Anleitung DM 89,—
Empfohlen ab 16 Jahren.

BUNDESLIGA

Werden Sie zum
Manager lhres
FuBballvereins.
Verhelfen Sie Ihrem
Verein zu Siegen
und Geld.
Sehr gute
Wirtschafts-
Simulation, hoher
SpielspaB,
bis zu 4 Spieler
Preis DM 69,-

N
SOrtlWAlE

Libecker StraBe 10
2320 Pl6n/Holstein

Telefon:
04522/1379
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Amiga-Entwickler tagten

A‘MIGA WELT

in Frankfurt

Nach Commodores Absage im Herbst *88
trafen sich Mitte Januar in Frankfurt die
Hard- und Softwarekonstrukteure zur
zweiten europdischen Developers
Conference. Mit amerikanischen Kollegen
diskutierten sie die aktuellen

Neuheiten und entwarfen Zukunftspline.

Amiga World-Chefredak-
teur Guy Wright erinnerte
die Entwickler daran, daf}
die Interessen der Enduser
Beriicksichtigung finden
miissen.

Andy Finkel, verantwortlich
fiir die Systemsoftware,
nahm viele Anregungen eu-
ropaischer Entwickler mit
nach West Chester
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ntwicklerkonferenzen die-

nen dem Erfahrungsaus-

tausch von Hard- und Soft-
wareingenieuren untereinander
und der Interessenabstimmung
mit den Herstellerfirmen. Fiir
Amiga war eine derartige Kom-
munikationsbiihne lange iiber-
fallig. Daher bemiihten sich
zum zweiten europdischen Ent-
wicklertreffen vom 16. bis 18.
Januar neben den Braunschwei-
ger Computerkdchen auch die
wichtigsten amerikanischen
Vertreter von Commodores
Entwicklerkiiche: Andy Finkel,
verantwortlich fiir das System-
softwaremanagement und die
Weiterentwicklung des Amiga-
DOS, Jim Mackraz, Program-
mierung der Grafikchips und
Grafiksoftware, betriebssy-
stemkonformes Verhalten, Bob
,Kodiak“ Burns, Inputhandler
und Werkzeuge, Wolf Dieter
Schmidt,  Transputer und
Johann George, der maBgeb-
lich an der Unixportierung mit-
wirkte. Vom Marketing waren
Gale Wellington, Jeff Porter
und Rick Glover anwesend, fer-
ner John Toebes von Lattice,
der den Lattice C Compiler ent-
wickelt, und Tom Rokicki, der
TeX auf den Amiga portierte.
Um die Geriichtekiiche iiber
utopische neue Produkte fiir
den Amiga auszurdumen, tra-
ten Jeff Porter und Andy Fin-
kel gleich zu Anfang der Konfe-
renz auf das Podium und
schafften Klarheit, welche Neu-

heiten dieses Jahres den Markt
erreichen werden.

Um vor allem fiir Desktop Pu-
blishing und Computer Aided
Design einen hochauflésenden
und papierweilen Monitor an-
zubieten, entwickelte Commo-
dore den Hedley Monitor
A2024, der an jeden Amiga mit
mindestens 512 KByte Chip-
RAM und 512 KByte Fast-
RAM anschlieBbar ist. Der Mo-
nitor bietet vier Graustufen
weil, hell- und dunkelgrau und
schwarz. Die Auflosung betrigt
1008 mal 1024 Punkte. Von
dem Monitor wird es zwei Ver-
sionen geben; die Commodore-
Version ist ein 15-Zoll-Moni-
tor, in dem die Grafikhardware
eingebaut ist. Eine weitere 20-
Zoll-Version wird von einem
deutschen Dritthersteller fiir
den 2000er angeboten, bei der
die Grafikhardware auf einer
Steckkarte aufgebaut ist. Um
den Monitor anzusteuern, be-
notigt man Software, die in die
Betriebssystemversion 1.4 inte-
griert werden wird. Mit der
Auslieferung fiir den Privat-
kunden ist erst mit Erscheinen
der Betriebssystemversion 1.4
im nédchsten Jahr zu rechnen.
Jetzt schon ausgeliefert wird
das Genlock Interface A2300
fiir den Amiga 2000, das fir
wenig Geld brauchbare
Leistung anbietet.

Brisant ist der Professional
Video Adapter A2350, der die
Féhigkeiten eines Framegrabber
und eines Genlockinterface auf
zwei Karten bietet. Die Hard-
ware besitzt eigenes RAM, in
das ein Fernsehbild ohne Quali-
tatsverlust eingelesen werden
kann. Software verwandelt hin-
terher die Grafik in beliebige
Amiga-Formate, um die Bilder
mit Amigasoftware nachbear-
beiten zu konnen — ein Pro-
dukt fiir Videoprofis.

In Verbindung mit dem neuen
Unix-Betriebssystem (siche die-
ses Heft) wurde die Turbo Kar-
te A2620 mit 32-Bit-Architek-

tur entwickelt. Sie bietet einen
68020 Prozessor mit FPU und
PMMU und zwei bis vier
MByte RAM und wird mit einer
Taktfrequenz von 14,3 MHz
betrieben. Der Mathecoprozes-
sor kann optional durch eine
68882 mit 20 oder 25 MHz er-
setzt werden. Der Harddisk-
kontroller A2090A ist mit Kick-
start 1.3 autobootfiahig. Besit-
zer des alten A2090-Controller
konnen mit Hilfe der Zusatz-
platine A2090B, die in irgendei-
nem 100-Pin-Amigaslot ihren
Platz findet den A2090-Kon-
troller bootfihig machen. Die
neue A2058-RAM-Erweiterung
erlaubt den Speicherausbau bis
8-MByte-Fast-RAM auf einer

einzigen Platine mit MBit
Chips.
Profi-
Erweiterungen
far 2000er

Fiir die Besitzer eines Amiga
500 gibt es einen kombinierten
SCSI-Harddiskcontroller und
2 MByte Speichererweiterung
A590, die in einem kompakten
Gehause die beiden groBten Er-
weiterungswiinsche aller Ami-
gabesitzer einfach wahr werden
1aft. Als Festplatte wird eine
sehr preiswerte und deshalb
aber auch langsame 20-MByte-
SCSI-Platte mitgeliefert.

Fiir professionelle Anwendun-
gen wird eine Erweiterungskar-
te mit sieben seriellen Schnitt-
stellen angeboten. Um den Pro-
zessor des Amigas zu entlasten,
ist ein 6502 Einprozessorcom-
puter auf der Multiseriellplatine
vorhanden, der Daten mit bis
zu 19,2 KBaud senden und
empfangen kann.

Das von allen ungeduldig er-
wartete Enhanced Chip Set bie-
tet Kompatibilitdt zu den alten
Chips und besitzt einen neuen
Grafikmodus, der ,Producti-
vity Mode“ genannt wird. Er
besitzt eine Auflosung von 640



Mit dem 5-RAM von Combitec kann der Amiga 500 erst-
mals von einer nichtfliichtigen Speichererweiterung Work-

bench und Software booten.

C+ +, das Entwicklungspaket fiir komfortable C-Pro-
grammierung, préasentierte sich den Entwicklern in markt-

reifer Form.

Unter den Erweiterungsplatinen von Flesch + Hornemann
verbarg sich eine aufgeriumte Grundplatine — vorbereitet
fiir die Serienproduktion von 1 MB — 500er.

A MIGAWELT

mal 512 Punkten mit vier aus 64
Farben pro Punkt. Das ECS
wird zusammen mit der System-
software 1.4 seine Marktein-
fithrung erleben. Bis jetzt sind
nur handgeschnitzte Testmuster
mit Betaversionen der neuen
Systemsoftware in den Hidnden
einiger Entwickler zuginglich.
Verschiedene Hard- und Soft-
ware-Entwickler zeigten Muster
ihrer neuen Produkte. So stellte
CIT eine Grafikkarte mit einem
Vektorgrafikprozessor und ei-
ner maximalen Auflésung von
1280 mal 1024 Punkten mit 16
Farben aus 256 000 pro Punkt
vor. Die TU Graz zeigte eine
Btx-Software, die es mit einem
handelsiiblichen Modem ohne
weitere Zusatzgerite auf einem
Amiga mit 512 KByte ermog-
licht, am Btx-Dienst der Post
teilzunehmen. Flesch und Hor-
nemann préasentierte eine Kick-
startumschaltplatine fiir den
500er. Wahlweise kann das
Kickstart aus dem ROM be-
nutzt werden, oder wie schon
beim Amiga 1000 in 256 KByte
Spezial-RAM von Diskette ein-
geladen werden.
Die Tagungsbeitrige der Red-
ner boten dem Zuhorer die
Moglichkeit, sich schwerpunkt-
mafig tiber Marketing, Einfiih-
rung in die Programmierung
oder Profi-Know-how zu infor-
mieren. Wichtiger allerdings als
die Vortrage waren die Gespri-
che, die man anschlieBend mit
den Entwicklern iiber Probleme
fithren konnte bis hin zu Dis-
kussionen iiber spezielle Pro-
grammierprobleme, die bis in
die frithen Morgenstunden im
Computerraum  ausgetragen
wurden.
Commodore schétzte die Wich-
tigkeit und Kompetenz der eu-
ropéischen Programmierer
richtig ein und konnte viele
wertvolle und  konstruktive
Vorschlage speziell fiir die
nichste Betriebssystemversion
entgegennehmen.
Als Ergebnisse fiir die Version
1.4 kann folgendes festgehalten
werden:
— Das Enhanced Chip Set
wird voll unterstiitzt.
— Der hochauflésende Moni-
tor wird voll unterstiitzt.
— Es  werden Funktionen
implementiert, die das

Umwandeln von Bitmaps
verschiedener Auflésungen
ineinander bieten, um neue
Grafikauflésungen benut-
zen zu konnen. Moglicher-
weise wird es spiter etwas
dhnliches wie Display Post-
script geben.

— Intuition und die Layers
Library werden grund-
legend tiberarbeitet, um die
vielen verschiedenen Gra-
fikauflosungen leicht und
kompatibel programmier-
bar zu machen, und um eine
hohere Arbeitsgeschwindig-
keit zu erreichen.

— Preferences wird total iiber-
arbeitet.

— Die Wortbench wird eine
neue Oberfliche erhalten
und wesentlich mehr Mog-
lichkeiten zur Manipulation
von Files ohne Icon bieten.

— Serial- und Parallel-Device
werden an die Handhabung
mehr als einer Schnittstelle
jeder Art in einem Rechner
angepalit.

— Das Amiga DOS benutzt
Fast File System standard-
méBig auch mit Disketten,
erkennt aber weiterhin Dis-
ketten des alten Formats
ohne Probleme.

BCPL soll bis zur Version 1.5

vollig aus dem DOS verschwin-

den. Ein Standard-Filereque-
ster wird dem Programmierer
zur Verfiigung gestellt. Die fiir
den Programmierer zugingli-
che DOS-Library wird erwei-
tert. Die Shell und die CLI-

Commandos werden iiberarbei-

tet und verbessert, moglicher-

weise wird ARexx ein fester Be-
standteil des Betriebssystems.

— Color Fonts werden durch
das Betriebssystem unter-
stiitzt.

— Schnellere  Text-Routinen
werden in das ROM inte-
griert.

— Noch mehr FlieBkomma-
standards werden unter-
stiitzt.

Die DevCon war fiir alle Teil-
nehmer ein voller Erfolg, und
es ist zu hoffen, daf3 es weitere
regelmafige Treffen dieser Art
geben wird. Lediglich die Inter-
essen der Enduser sollten stir-
ker Beriicksichtigung finden.

(Wilfried Hdiring)
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MIDI-Marchen
aus Beatles-Songs

Bei Norwegian Wood handelt es
sich um eine LP-Produktion, die
ein Symphonie-Orchester, Rock-
musiker, Computersound und
-grafik zu einer homogenen Kombi-
nation vereint. Das Projekt wurde
mit einem Amiga 2000 verwirk-

licht.

rrangeur R.A.M. Pietsch

stellte klare Anforderun-

gen an seinen Rechner: er
soll hauptsdchlich im Tonstu-
dio als MIDI-Aufnahmesystem
und als Klangbearbeitungssta-
tion fiir neue synthetische Klan-
ge eingesetzt werden.
Fir den Einsatz als Recording-
system war an die zu verwen-
dende Musiksoftware als Krite-
rium die Gewdhrleistung der
Synchronisation des Computers
via SMPTE mit mehreren 24-
Spur-Bandmaschinen zu sehen
und weiterhin die Bereitstellung
von mindestens 30 Spuren im
MIDI-Recordingprogramm.

Klaus Yoormann, R.A.M. Pietsch und Frank von den Bott-

lenberg im Soundstudio
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Weiterhin war fiir die Produk-
tionsmethode wichtig, die Mul-
titaskingmoglichkeit des MIDI-
Recordingsystems  gleichzeitig
mit den Synthesizereditorpro-
grammen zu nutzen. Da Musi-
ker ja oft wihrend der Studio-
sessions mit neuen Sounds und
Soundkombinationen und den
verschiedensten  Synthesizern
experimentieren, war diese An-
forderung der Multitaskingfa-
higkeit an das System wesent-
lich.

Deshalb fanden die Kiinstler
den Amiga mit 3 MB Haupt-
speichererweiterung als Idealls-
sung fiir die Verwirklichung des

MIGAWELT

Projektes. Fiir die Losung aller
anderen Anforderungen stellten
die Miinchner Musik-Compu-
terfachminner von Multi-Me-
dia die Programme und Hard-
ware kostenlos zur Verfiigung.
Die Entscheidung fiel auf das-
MIDI-Recordingsystem der
amerikanischen Firma Dr. T’s
(Kurzform: KCS.TM V1.6-
Keyboard Controlled Sequen-
cer) das mit 48 frei verfiigbaren
MIDI-Spuren, 128 Patterns, 16
Songs gleichzeitig, der Multi-
taskingfahigkeit und der
SMPTE.Synchronisation  die
Anforderungen leicht meistern
konnte. Als MIDI-Interface,
also  Schnittstelle zwischen
Amiga und den Synthesizern,
diente das Dr.T’s MIDI-Inter-
face.

Blitzschnelle
Soundbearbeitung
mit grafischem
Musikeditor

Eine Synchronisationsbox wur-
de fiir die SMPTE-Synchroni-
sation von den Bandmaschinen
zum Amiga benotigt. Das SM-9
hat sich in der Produktion her-
vorragend bewidhrt und iiber-
zeugte durch einwandfreies
Funktionieren, das heifit kor-
rektes und schnelles Anlocken
an den SMPTE-Code, der ja
von den Bandmaschinen
kommt.

Im Studiobetrieb kommt es im-
mer auf Geschwindigkeit und
Flexibilitit an, welche den Ami-
ga deshalb so interessant in der
Musikanwendung macht.
Wenn sich der Produzent im
Studio noch nicht sicher ist, mit
welchen Klidngen oder Gerédu-
schen er die einzelnen Sequen-
zen unterlegen will, kann er mit
Hilfe der diversen Synthesizer-
editorprogrammen die verschie-
densten Sounds in Windeseile
austauschen oder nur geringfii-

gig verdndern. Die Kiinstler be-
nutzten wieder die bewidhrten
Dr. T’s-Programme im Multi-
taskingbetrieb mit dem Sequen-
zer KCS V1.6. Fiir unser Ya-
maha-TX-816-Rack und DX-7
verwendeten wir Dr.T’s DX-
Heaven, das Editorprogramm
fiir alle Yamaha-6-Operatoren-
synthesizer. Mit Hilfe dieses
Editorprogrammes konnte man
innerhalb von Sekundenbruch-

Sound und Cover

vom Computer
R.A.M. Pietsch wihlte fir sei-

ne Produktion drei Beatles-
Songs aus, die thematisch
durch ein Mirchen verknipft
werden. Schauplatz des Mér-
chens ist ein seelenloser, totali-
tarer Staat. Erzahlt wird die
Geschichte eines Landvermes-
sers, der den Abbau der weni-
gen verbliebenen Natur mef-
technisch vorzubereiten hat.
Waihrend seiner Arbeit dringt er
in fremde Gefilde vor; dort
lernt er ein Madchen aus einer
anderen, gefithlvollen Welt
kennen und lieben. Mit ihrer
Hilfe gelingt es ihm, die seelen-
lose Gesellschaft, der er ent-



teilen Sounds austauschen,
oder auch mit Hilfe eines Zu-
fallsgenerators neue Sounds ge-
nerieren. Fiir den Roland D-50
und den D-550-Soundmodule
konnten sie mit dem Dr. T’s
D50-Editorprogramm sehr
schon — auch grafisch mit Hil-
fe der Maus — sofort Sounds
bearbeiten und fiir alle Bediirf-

cordingsystem hat sich be-
wihrt. Der Amiga ermoglichte
es, mit dem gesamten MIDI-
Equipment zu jedem Zeitpunkt
umzugehen, egal ob er gerade
zu den Bandmaschinen syn-
chronisiert wurde, oder mit
MIDI-Exclusiv-Daten gearbei-
tet wurde. Das Recording-
system wurde mit einer Auflo-

MIGAWELT

Auflésung garantierte eine
wirklich realitdtsgetreue Wie-
dergabe aller eingespielten Spu-
ren.

So war es zum Beispiel dann
auch moglich, mit Hilfe der 48
Spuren wirklich mehrere Varia-
tionen der einzelnen Parts zu
speichern und dann die besten
Passagen zusammenzusetzen.

nisse anpassen.

stammt, zu revolutionieren. Die
Entstehung dieser Welt wird
von Musik untermalt — von
Musik, die zuerst von nicht-
elektronischen  Instrumenten
gespielt, spater aber durch
Computerkldnge erginzt wird.

Die von R.A.M. Pietsch bear-
beiteten Beatles-Klassiker sind
jetzt auf einer Maxi-Single mit
dem Titel ,For no one — here,
there and everywhere — helter
skelter* erschienen. Doch der
Computer hat nicht nur Einzug
in die Musik gehalten, sondern
auch — auf grafischer Ebene —
in das Cover-Design. Das LP-
Cover wurde von Klaus Voor-
mann, Beatles-Intimus, entwor-
fen. Klaus Voormann erhielt
bereits einen Grammy fir die
Gestaltung des Covers der Beat-
les-LP ,Revolver®.

Technische Grundlage fiir das
Design war ,,DeluxePaint“ von
Electronic Arts. ,,DeluxePaint®
ist unkompliziert, schnell und
professionell; zudem bietet es
die Moglichkeit, spielend eine
kontrollierte Zufallsgestaltung
zu realisieren. So hat sich auch
Hans Riidiger Lutz, Dozent an
der Akademie der bildenden
Kiinste, Stuttgart, fiir dieses
Equipment entschieden, um sei-
ne ,digitalen Musiker“, die auf
dem Maxi- und Single-Cover in
vielen Variationen zu sehen

Die Anwen-
dung des KCS 1,6 als MIDI-Re-

sung von 960 Ticks pro Takt
definiert. Diese hervorragende

sind, zu produzieren. Zuerst
konstruierte er die UmriBlinie
der einzelnen Musiker auf ei-
nem Raster von 4 X 4 mm; mit
Hilfe der Scribbles entstanden
schlieBlich die definitiven Com-
puterbilder. Mit dem ,,Brush“
wurden die Figuren noch etwas
verkleinert; sie konnten dann
auf der gesamten Flache ver-
setzt werden. So war es mog-
lich, die eingefangenen Motive
zu dehnen, zu quetschen, tiber-
einanderzulegen und zu stan-
zen, weiterhin Duplexe, Triple-
xe zu machen und die neuen
Rastermutationen zu reihen
und zu isolieren.

Das Ziel dabei war, die Figuren
moglichst chipdesigned und

»digital“ aussehen zu lassen.
Viele wurden sofort gestanzt
und outlined, bis sie Leiterbah-
nen und Platinen glichen. Ent-
sprechend wichtig war es, die
Produkte nach optischen und
astethischen  Gesichtspunkten
zu kontrollieren. Als letzter
Schritt wurden die ausgewahl-
ten Figuren lasergedruckt und
klassisch als Reinzeichnung
montiert.

Das Ergebnis ist auf dem Cover
der Maxi-Single ,,For no one —
here, there and everywhere —
helter skelter* von R.A.M.
Pietsch (spv 50-8811) zu sehen.

(Christian Thalhammer)

Unser Service

endet nicht an
| der Ladentir.
| Auch beiVersand-
| ?O bestellung
lewr garantieren wir

\N Ihnen unsere volle

Unterstitzung.
M2Amiga Modula 2 338
MCC Pascal2 deutsch 298
GFA-Basic Interpreter 198
AC-Basic Comp.V1.3 298
Aztec C V3.6 Prof 398
Aztec C S.L.Debugger 148
Lattice C V5.0 neu 598
Lattice C+ + neu 798
Philgerma Prolog V1.3 248
AC Fortran 77 598
J-Forth Compiler 298
Benchmark Modula 2 338
Power Windows 2.5 148
DOS-2-DOS 98
A-Talk Il 198
TX-Ed Plus 128
ARexx Makro-Interpr. 98
WShell 98
Quarterback V2.0 148
Deluxe Music + Inst.M 228
Dynamic Drums 158
Dynamic Studio 438
Audio Master 128
Synthia 228
Dr. T'sKCSV 1.6 498
Dr. Drums 68
Dr. Keys 68
Kindworks 168
Becker Text 198
Haicalc Tabellenk. 98
Logistix V1.2 dt 378
AmigaBuch FiBu + Fakt. ab 398
Microfinche Filer dt 168
Superbase 248
Professional Pace V1.1 598
Deluxe Paint 2 PAL 248
Deluxe Photolab dt 248
Photon Paint HAM 198
Videoscape 3D V2.0 378
Sculp 3D PAL 168
Sculp Animator 3D PAL 228
The Director 128
Pageflipper Plus 328
Light, Camera, Action! 168
Modeler 3D 228
IntroCAD 148
Elite 79
Starglider Il 79
Zak Mckracken 69
Ferraris Formula One 69
Lancelot 59
Pacmania 59
Bubble Bobble 49
Captain Blood 59
Bards Tale 2 69
Ports of Call 69
Sword of Sodan 79
Chessmaster 2000 89
Interceptor 79
Carrier Command 79
Scenery Disk Europa 59
Flight Il 99
Supra Modem 2400 Baud 398
ohne FTZ; Betrieb i. d. BRD
u. W.-Berlin ist verboten
AMIGOS Drive 20MB 1098
Golem Drive 3% 338
Golem Drive 5% 418
Golem Ram Box 2MB 1398
Mousepads alle Farb 16
10 Disk. 3%2"" 2DD Maxell 36
Bei Bestellungen unter DM 200,—
betragt der Versandkostenanteil DM
4,80. Nachnahme DM 3,20. Ins Aus-
land liefern wir nur gegen Vorkasse
(Uberweisung oder Euroscheck).
Telefonische Bestellannahme und
Hotline-Service: 089/28 12 28
von Mo— Fr 9.00-18.30 Uhr

Sa 10.00-14.00 Uhr
Preis- bzw. Handlerlisten anfordern
bei
Barerstr. 32 - 8000 Minchen 2
2 089-281228
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Ordnungshilfe tur PD

Zehn Inhaltsetiketten, passend zu den Beschreibungen in
diesem Heft, sorgen fiir Ordnung in der PD-Schatztruhe. In
der ndchsten Ausgabe geht es weiter, auch dltere Fish-Disks

werden nachgetragen. Daher: jetzt anfangen zu sammeln!

691 Astausta

FishDisk 169

udqraIYOs P
udaZINYIS >

AMIGA

FishDisk 169  [ates

Matt Dillon’s C-Utilities, Vol. 2

DME
SUPLIB
DRES
Shell

Source zu FD 168
Binir-Code und Source, Docfile auf FD 168
Binir-Code und Source, Docfile auf FD 168
Source zu FD 168

LERIERIGRN
uazZINYos [>

€O ASIausA

FishDisk 163

AMIGA

FishDisk 163 WELT

Bankn Scheckbuchsystem (Shareware, Update von
FD 120, binér)

FivelnLine Brettspiel dhnlich wie Go-Moku o. Ristinolla
(mit Sources)

MachII Mausprogramm mit Hotkey, sunmouse-Features,
clicktofront, popcli, titlebar und anderes
(Update zu FD 130, binér)

MemTrace Routinen, um belegten Speicher wieder
freizugeben

PcPatch Patches fiir PCCopy und PCFormat von “Extras
1.2%, um Zugriff auf 3,5 Zoll-Disketten unter
MS-DOS zu erméglichen.

ReadmeMaster Kleine Database, um nach Programmen auf den
FishDisks zu suchen.

View Mausgesteuerter Textanzeiger

uaqrRIyds P

991 AsI@usA

uazinyos [>
FishDisk 166
. . AMIGA
FishDisk 166 WELT
AutoGraf Grafische Benzinkostenabrechnung (mit Source)
Cref Ein C-Cross-Referencer
MultriCale Taschenrechner-Emulation. Angaben bis zu 3000
Stellen hinter dem Komma (nur binér)
Stevie Clone des UNIX-Editors ,,vi“ (mit Sources)

OLT dstaustA

FishDisk 170

Aftterm

Dis6502
FastText

MRBackup
PtrAnim
Surf

Turbo

uaqQIaIYdS P
usZINYDS P>

FishDisk 170

Kommunikationsprogramm (nur binér, IBM 3278
Emulation)

Dissassembler fiir C 64-Binarfiles

Schnelle Textanzeige auf Blitter-Basis
(mit Source und Demo)

W

Fileweises Backup der Festplatte
Kleines Animationsprogramm (binar, Shareware)

Produziert gewolbte Oberflichen, auf denen sich
IFF-Bilder darstellen lassen (mit Source)

Uber ein Gadget lassen sich Bitplane, Sprite,
Copper und Audio-DMA abschalten, um die
Systemgeschwindigkeit zu erhohen

uaqraIyds p
oL ASIAUSTA uozINys [>

FishDisk 164

FishDisk 164 [OaE

Vier niitzliche C-Routinen fiir Programmierer
(Sources und Demos)

C-Functions

Disksalv Rettet versehentlich geldschte Diskettenfiles, so-
fern sie noch nicht iiberschrieben sind (Update zu
FD 20, zwei Laufwerke erforderlich, binir)

Hed Leicht zu bedienender Editor, dennoch leistungs-
fahiger als ,,Ed“ (binar)

Newton Nach der ,,Newton-Methode* wird der reale und
imagindre Teil eines Polynomial von 20 Grad und
weniger geschétzt (mit Source)

NewZap Utility, um File-Sektoren zu editieren (Update zu
FD 58, binar)

PcView Ermoglicht IFF-Bilder mit PC-EGA darzustellen
(mit Sources)

PolyRoot Polynomial-Root-Finder in AmigaBasic

PrtDrivers Druckertreiber fir LNO3 + und MT420d

Zoo Update des File-Packers von FD 136 (binir)

uaqrRIyds P

LIT Astdusto

uazZINYOS [>
FishDisk 167
FishDisk 167 i3
1Isn1s WELT
CDecl Ubersetzt englische Anweisungen in C-Ausdriicke
(mit Source)
CLIcon Damit lassen sich CLI-Programme mittels Icon
starten
CloseMe Screen-Hack (mit Sources)
DSM Demo-Version von ,,Dynamic Sound Machine
MRPrint CLI-Routine zum Ausdruck von Text
(viele Features incl. Source)
SMUS3.6a Update des SMUS-Players von FD 58.
Sounddemos  Stereo-Sound in Perfektion

LT 3Staustq

FishDisk 171

AZComm

Maze
Sozobon-C

Xoper

uaqrRIYOS P
udaZINYds >

FishDisk 171

Modemsoftware (Modifizierte Version von
Comm 1.34, nur binir)

Zwei Labyrinth-Demos
Freeware C-Compiler

Hintergrundprogramm zur Kontrolle von Spei-
cher, Interrupts u. a.

udqQRIYdS P

SOL Astausta

uazinyos D
FishDisk 165
FishDisk 165 G485
1shiis WELT
Conman Sehr niitzlicher Standard-Console-Handler
(Update zu FD 133, Shareware)
CPM Emuliert einen CPM-Computer mit Z80 Prozes-
sor an einem ADM3A-Terminal
Parsnag Unterstiitzt Farbseparationen auf Epson JX-80-
Druckern (Assembler und Source).
PlotView Hilfsprogramme, um Unix-Plot-Files darstellen
zu kénnen (mit Source)
RamCopy Kopierprogramm fiir Computer mit 1 MB und
nur einem Laufwerk
SPUDclock Sagt in definierten Intervallen die Zeit an

(mit Source)

uaqRIYdS P
uzINYds >

89T ASIauUstq

FishDisk 168

AMIGA

FishDisk 168 WELT

Matt Dillon’s C-Utilities, Vol. 1

CONFIG V1.00 Plaziert niitzliche Programme auf der Workbench
Clock V1.00  Eine einfache Uhr

DME V1.31 Editor fiir Programmierer

DMouse V1.10 Tune-up fiir den Mauszeiger

Backup V2.01 FestplattenBackup

LIBREF Support, um Matt’s Programme zu compilieren
DRES V1 Support-Library fiir run time

DASM Small System Assembler

FTOHEX Konvertiert DASM-Executables in Intel-Hex
FILES Disketten-Katalog-Programm

Shell V2.10 Erweitertes CLI

FINDIT V1.00 Sucht nach Filenamen (mit Wildcards)

LIBS V1.00 Auflisten von Libraries und Devices

SCAT V1.00  Utility, um Bindr-Code darzustellen

ADDCR V1.00 Fiigt vor jedes Linefeed ein Return ein
REMCR V1.00 Entfernt Returns
CMP V1.00 Vergleicht zwei Files

CLT AstaystA

FishDisk 172

DataToObj

Handshake

MFix

Poplnfo

ProCalc
Spiff

uaqraIyds P
uazZInyds [>

AMIGA

FishDisk 172  EKg3#%y

Konvertiert reine Datenfiles (Text, Sprites,
Images u. a.) in Objekt-Code

VT52/VT100/VT102/VT220-Emulation (nur bi-
nér, Shareware)

Schaltet den Marauder-Regenbogen ab — bis zu
25% schnellerer Kopiervorgang (nur binér)
Anzeige zusitzlicher Informationen auf der
Workbench

Simuliert den HP-11c-Rechner (binar, Shareware)
Flexibles Programm, um zwei Files miteinander
vergleichen zu kénnen (mit Sources und Beispie-
len)

16 AMIGA wevr 2/89
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2 MB Flugzeuglarm

Beim Riistungskonzern MBB ist vieles so ge-
heim, daf} man sich kaum an etwas zZu erin-
nern traut. AmigaWelt-Autor Andreas Fuchs
hat bei MBB-Programmierern Aufsehen er-
regt. Hier sind Teile seiner Erinnerung.

ei groflen Flugsimulatoren,

wie dem fir den Airbus

A310 von MBB, sind Flug-
gerdusche oder der Ton eines
Warnsystems unerldfllich. Da
die Simulationshauptrechner
jedoch keine Sounds produzie-
ren kénnen, muf} dies von ei-
nem externen Rechner {iiber-
nommen werden. Urspriinglich
war fiir diese Aufgabe ein 128
’Diesel’ vorgesehen, der tiiber
externe Soundkarten die
Sounds ausgeben sollte. Dies
schien jedoch nur sehr schwer
realiserbar, und so wurde ein
anderer, besserer Rechner ge-
sucht. In der zustdndigen Ab-
teilung bei MBB war einiges
iiber die gute Sound-Féhigkeit
des Amiga bekannt, und so be-
gann man sich mehr und mehr
fiir diesen Computer zu interes-
sieren. Allerdings weist der
Amiga zwei Defizite auf: nur
vier Tonkanile und max. nur
430 KB RAM, die von den Ton-
kanilen ansprechbar sind. Der
Amiga konnte diesen Part also
unmoglich alleine {ibernehmen.
Deshalb wurde entschieden,
eine PC-Karte einzubauen.
Diese PC-Karte sollte wiederum
bis zu 16 Samplerkarten ansteu-
ern konnen. Die Hardware
schien gefunden. Nun iiberlegte
man sich, wie Amiga und PC
ihre Informationen bekommen
sollten. Es war geplant, daf3 der
Simulationshauptrechner, kurz
Host genannt, tiber eine RS232-
Schnittstelle die Steuerdaten fiir
PC und Amiga an den PC
schickt. Der PC iibergibt dann
eine Kopie dieser Liste mit
Steuerdaten an den Amiga und
spielt selbst schon die Sounds,
die nicht vom Amiga gespielt
werden. Der Amiga sucht sich
nun die entsprechenden Daten
aus der Liste heraus und spielt
den dazugehorigen Sound.

Vorerst war dies fiir MBB noch
Zukunftsmusik, da man noch
nicht wuBte, wer dieses Pro-
gramm iiberhaupt schreiben
sollte, denn die Werksprogram-
mierer kannten sich mit dieser
speziellen Eigenschaft des Ami-
ga nicht aus. Zunidchst wurde
ein Digitizer gekauft, mit des-
sen Hilfe die Sounds gesampelt
wurden. Doch dann mulfite
langsam daran gedacht werden,
eine eigene Abspielroutine zu
schreiben. Bei dem Digitizer
war sogar ein Source-Listing
fiir eine Abspielroutine dabei,
jedoch war dieses Programm
viel zu langsam, zu kompliziert
und zu umfangreich. Also wur-
de nach einer schnelleren, kiir-
zeren und einfacheren Losung
gesucht. Da kam den Experten
von MBB der Artikel iiber die
ShortSound-Routine in Amiga
Welt 4/88 wie gerufen. Nun
war endlich nach vielen Insera-
ten jemand gefunden worden,
der sich mit der Soundprogram-
mierung auf dem Amiga gut
auskannte. Also beauftragte
MBB mich, eine Soundroutine
nach ihren Vorstellungen zu
schreiben.

Short Sound
uberholt
kommerzielle
Abspielroutine

Damit der PC dem Amiga die
Liste der Steuerdaten moglichst
einfach iibergeben kann, ent-
hidlt die PC-Karte noch ein
»,Dual ported RAM“. Ein Dual
ported RAM ist einfach ein
Speicherbereich, auf den so-
wohl PC als auch Amiga zu-
greifen konnen (lesen und
schreiben), deshalb wurde er
auch treffend Janus (Gott mit
zwei Gesichtern) genannt. Der

PC schreibt also, nachdem er
die Steuerdaten des Hostrech-
ners empfangen hat, eine Kopie
dieser Steuerdaten in den Ja-
nus. Der Amiga holt sich nun
aus dem Janus seine Daten her-
aus und spielt den entsprechen-
den Sound. Da es nun aber iiber
30 Sounds sind (jeder ca. 40
KByte lang), konnen unmoglich
alle Sounds gleichzeitig im
Chip-RAM stehen.

Deshalb miissen die Sounds erst
geladen werden. Speicherme-
dien wie Floppy oder Festplatte

1!
Andreas Fuchs’ Short

Sound sorgt fiir Flugzeug-
gerdusche.

wiéren jedoch zu langsam, des-
halb hat man sich entschieden,
die Sounds erst ins Fast-RAM
zu kopieren, und dann den be-
notigten Sound ins Chip-RAM
zu laden. Doch auch hier tau-
chen wieder Probleme auf: So
kann zum Beispiel das Kopieren
eines Sounds aus dem Fast-
RAM ins Chip-RAM nicht mit
dem Blitter erledigt werden, da
dieser das Fast-RAM nicht an-
sprechen kann. Und wenn das
File regulédr geladen wird, dann
dauert dies bei 90 kByte immer-
hin noch eine Sekunde. Mit ei-
nem kleinen Trick konnte das
Problem doch noch gelost wer-
den: der Anfang des zu spielen-
den Sounds (die ersten 500
Byte) wird in das Chip-RAM
geladen, Kriterien wie Sound-
linge und Abspielgeschwindig-

keit werden festgelegt, der
Sound wird nun angespielt und
fertig geladen. Dazu mufite die
alte Soundroutine stark modifi-
ziert werden, wie beispielsweise
eine Umsetzung auf Lattice C,
eine schnellere Laderoutine, die
Zusammensetzung des Filena-
mens aus einer bestimmten
Kennung und der iibergebenen
Soundnummer, eine Umset-
zung der Laderoutine auf das
von MBB verwendete Filefor-
mat und keine Loops mehr,
sondern warten bis der Sound
einmal ausgegeben ist und dann
den Tonkanal abschalten. Die
fertige Routine mufite nun nur
noch bei MBB vorgefiihrt und
angepalit werden. Das stellte
auch den schwierigsten Teil
dar, denn der Amiga mubte
zum Test mit einem zweiten
Task den PC simulieren und
per Zufall Werte in das Janus-
RAM schreiben, die dann von
der Soundroutine wieder gele-
sen wurden.

Wurde vergessen, das Janus-
RAM zu aktivieren, so wurde
dies stets mit Gurus oder Ab-
stiirzen quittiert, die den eifri-
gen Programmierer fast in den
Wahnsinn trieben. Zur Zeit
wird das Steuerprogramm fiir
den PC geschrieben, wenn das
dann fertig ist, wird der Amiga
den Hostrechner simulieren
und Daten iiber die RS232 an
den PC schicken, die dieser
dann weiterverarbeitet. Wenn
dann soweit alles funktioniert,
wird der Amiga nach Hamburg
verfrachtet und dort an den
Hostrechner angeschlossen.
Des weiteren findet der Amiga
bei MBB noch ein interessantes
Anwendungsgebiet, da auf ihm
mit Hilfe von Sculpt 3D die
Landschaft eines Panzersimula-
tordemos entworfen wurde.
Zur Probe wurde diese Land-
schaft dann auf dem Amiga
noch ein paarmal aus verschie-
denen Perspektiven berechnet.
Die fertige Landschaft wurde
dann in das PC-Format iiber-
tragen.

(Andreas Fuchs/mss)
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Amiga im Wunderland

Da sitzt Du da, Roger Rabbit im Herzen
und Garfield im Sinn. Die Festplatte ist
leer wie ein Hollywood-Pool im Winter.
Sie wird sich fiillen mit zappelnden Wesen,
und sie alle werden Deine Story spielen:
It’s toon-time, Trickfilmzeit! Computer
und Comics? Widerspriiche? Was ist selt-
samer: ,,Ich Tarzan, Du bose“ oder ,, blit
buff disbuff“? Wir wollen sehen . . .

-

Trickfilmproduzent Lorenz Wittmann in Aktion.

mit DPaint
und Grafiktablett.
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Mal schrill und frech, mal
schrdg und komisch, dann wie-
der sentimental und tiefsinnig,
und in seinen Sternstunden ein-
fach bezaubernd — so war der
Trickfilm zu Steamboat Willy’s
(erster Disney-Trickfilm) Zei-
ten, und so ist er auch heute
noch. Er verfiihrt den Zuschau-
er dazu, fiir eine begrenzte Zeit
das zu glauben, was er sieht und
sehen soll, ohne zu hinterfragen
und nach den Regeln der Ver-
nunft zu analysieren, ob das
wahr, gelogen, gefahrlich oder
einfach nur albern ist.

Da sieht man, wie der Haupt-
darsteller dreiflig Stockwerke
hoch mit verbundenen Augen
auf dem Baugeriist eines Wol-
kenkratzers plotzlich ins Leere
tritt. Wieso da einer derart un-
sinnige und morderische Spa-
zierginge unternimmt, tiberlegt
man nicht. Man zuckt zusam-
men. Und nichts ist dann be-
friedigender, als wenn der klei-
ne einsame Tramp dem groflen,
dicken Widerling zum Schluf}
endlich das Gesicht verbeult
und die Frau ausspannt.

Kein anderes Genre als der Zei-
chentrickfilm eignet sich besser
dazu, absurde und phantasti-
sche Geschichten geniifilich und
in allen Farben zu schildern —
jedenfalls ohne Leib und Leben
der Beteiligten iiber Gebiihr zu
strapazieren. Da kann einer auf
der Flucht vor der Polizei aus
vollem Lauf wie ein Squashball

gegen eine Mauer klatschen,
abprallen (,,Sprooooing!!“)
und den Verfolger von den Fii-
Ben fegen, um mit einem Ver-
band um den Kopf sofort wei-
ter und einer wiitenden Bull-
dogge in den Rachen zu rennen.
Aber so sicher wie die Kreuzer
in Dagoberts Geldspeicher ist
eines: Nichts ist so schwer her-
zustellen wie Komik und Unter-
haltung. Und schon gar nichts
ist so langwierig wie die Her-
stellung eines unterhaltsamen
Zeichentrickfilms. Vollig klar
also, daB die Zeichentrick-
Kiinstler sehr schnell darauf ka-
men, sich bei ihrer schonen,
aber eben duBerst aufwendigen
Arbeit von einem auf die
Bilderzeugung  spezialisierten
Computer helfen zu lassen. Das
Interessante dabei ist, daB bei
einem solchen Prozef3 der Rech-
ner vollig in den kreativen Pro-
zeB integriert ist, starker jeden-
falls als bei einem Schriftsteller,
der seine Schreibmaschine
durch einen Computer und ein
Textverarbeitungs-Programm

ersetzt. Welche Rolle spielt also
der Amiga als Bildverarbei-
tungsspezialist bei einer derarti-
gen Kooperation in einem filmi-
schen ProzeB, der so sehr von
der spezifischen Sichtweise des
Kiinstlers und seinem eigenen
personlichen Witz und Stil ge-
pragt ist? Schiebt sich der Rech-
ner bei der Arbeit in den Vor-
dergrund oder fungiert er wirk-

Jede Phase wird auf Folie gemalt.
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Einzelphasen werden mit ,,Director® . . .

lich nur als eine Art Turbo-Blei-
stift, als Hilfsmittel oder als
Kreativitdtsverstarker? Um die-
sen spannenden Prozef3 der An-
ndherung eines Kiinstlers an ein
Gerit, das immerhin die Zu-
kunft seiner Zunft mitbestim-
men kann, nachzuempfinden,
betreten wir neugierig das Stu-
dio eines Profis und sehen ihm
bei der Arbeit an einem Trick-
film iiber die Schulter. Lorenz
Wittmann ist solch ein Profi:
Maler, Zeichner, Trickfilmer
und Fotograf in einer Person,
produziert er seit Jahren fiir die
»Aktuelle Stunde“ des West-
deutschen Fernsehens einen wo-
chentlich gesendeten Zeichen-
trick-Spot, in dem der Bundes-
adler von der Wand des Bonner
Parlaments herab seine bissigen
Kommentare zur Lage der Na-
tion gibt. Lorenz Wittmann
und seinen Teamgefédhrten, den
,Floh de Cologne“-Kabaretti-
sten und Autor Hans J. Frank,
hilt diese Serie nahezu jeden
Tag auf Trab. In seinem Studio
im Westerwald entstehen Wo-
che fiir Woche 120 Sekunden
Trickfilm, die gezeichnet, mit
der Trickkamera aufgenom-
men, geschnitten und synchro-
nisiert werden miissen, denn je-
den Freitag wird im Filmhaus
des WDR in Koln ein neuer
Spot piinktlich zum Sendeter-
min fertiggestellt. Obwohl na-

tiirlich bei der Produktion einer
Serie bestimmte Abldufe und
Arbeitsschritte im Laufe der
Zeit standardisiert werden kon-
nen, sind es prinzipiell die glei-
chen wie bei den vielen anderen
Trickfilmproduktionen, die Lo-
renz Wittmann in seiner kiinst-
lerischen Laufbahn abgedreht
hat. Im  handgezeichneten
Trick- wie im Computer-Ani-
mationsfilm ersetzen also simu-
lierte Bewegungen von Zeich-
nungen, Modellen oder Gegen-
stinden die Aktionen lebendi-
ger Darsteller. Beim Zeichen-
trickfilm werden die Aufnah-
men von einer fest auf einer
Standsdule montierten, fahrba-
ren und in ihren Achsen beweg-
lichen Kamera per Einzelbild-
schaltung fotografiert; die je-
weilige Zeichnung liegt darun-
ter, waagerecht auf dem Trick-
tisch fixiert und mit ebenfalls
festinstallierten Lampen gleich-
mafig ausgeleuchtet. Die Szene
wird Bild fiir Bild aufgenom-
men und die Lage des Objekts,
das sich bewegen soll, zwischen
zwei Aufnahmen minimal ver-
andert. Bei der Wiedergabe des
Filmes mit der normalen Pro-
jektionsgeschwindigkeit von 24
oder 25 Bildern in der Sekunde
werden diese kleinen Verschie-
bungen in den Einzelbildern
dank der vorziiglichen Einrich-
tung der Trédgheit unseres Au-

Der fertige Trickfilm wird am Schneidetisch synchronisiert.

ges (der wir als Zuschauer un-
sere Abendunterhaltung und als
Filmemacher unser tédglich Brot
verdanken) als kontinuierliche
Bewegung wahrgenommen. Es
ist ganz klar, daB fiir Lorenz
Wittmann bald schon die Frage
nach der Unterstiitzung seiner
Arbeit durch einen Computer
aktuell wurde. Es ergab sich der
Kontakt zu einer Koélner Ani-
mations- und Filmproduktion,
wo wiederum, angestoflen durch
die Arbeit mit dem Amiga, das
Thema Trickfilm auf grofle Ge-
genliebe stiefl. Man legte sofort
los. Schaltete den Amiga ein,

stellte das Telefon ab, verwies
den Hund unter den Schreib-
tisch und vertrostete die Freun-
din. Es wurde gedacht. Und
dann passiert das, was eigent-
lich passieren muf3, wenn man
versucht, die ehrwiirdige Kunst
des Trickfilmes elektronisch zu
unterwandern: Dann sitzt Du
da, Rosinen im Kopf, die Maus
fest in der Hand, und nichts,
garnichts geht! Der Zeichner,
der mit einem ordindren Biiro-
bleistift taglich neue Welten er-
schafft und aufs Papier zau-
bert, hélt plotzlich einen grauen

Plastikklotz mit zwei Druck-P>
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knopfen darauf in der Hand,
der ihm als ,,Maus“ vorgestellt
wurde. Damit, beziehungsweise
mit einem kleinen, leicht ange-
schmutzten Ball, der unten aus
dem Plastikklotz herauslugt,
soll er irgendwo auf dem
Schreibtisch herumfahren, so
daf} ein kleiner Pfeil auf dem
Monitor eine Spur hinterlafit —
aber nur, wenn er gleichzeitig
auf einen der beiden Druck-
knopfe auf der Maus driickt
oder auch nicht, je nachdem,
ob er eine Spur zeichnen oder
mit der Hintergrundfarbe iiber-
malen — also ausradieren —
will. Dabei schaut er eisern ge-
radeaus und bahnt sich mit der
Maus einen Weg durch Kaffee-
tassen und Diskettenboxen. An
diesem Punkt aber hatte die
Liebe zur Technik ein Ende.
Wie kann man von einem intel-
ligenten und bereitwilligen
Menschen, der seinen Lebens-
unterhalt lange und gut damit
verdient hat, andere Menschen
mit seiner Kunst zu erfreuen,
ernsthaft verlangen, sich auf ei-
nen Plastikklotz einzustellen,
der eigentlich nur vier Pfeilta-
sten auf einer Computertasta-
tur ersetzen soll, mit denen man
Bildschirmschablonen zum
Zwecke der Datenerfassung an-
steuert?

Die gewohnte, notwendige und
lang trainierte Koordination
zwischen der zeichnenden Hand
und dem  kontrollierenden
Auge, die Basis jeder noch so
einfachen Zeichnung, fehit.
Anstatt auf dem Papier, unmit-
telbar neben der zeichnenden
Hand sehen zu konnen, wie Li-
nie fir Linie ein Bild entsteht,
versucht das Auge stindig, den
Bezug herzustellen zu dem, was
die Hand tut und was der Bild-
schirm anzeigt. Es ist nun fast
unmoglich, eine im Kopf vor-
handene Idee klar und einfach
auszudriicken. Natiirlich kann
man diese Diskrepanz wegtrai-
nieren. Aber wie wirkt sich die-
se Umerziehung auf etwas so
Substantielles wie den individu-
ellen und bekannten Strich ei-
nes professionellen Zeichners
oder Grafikers aus? Gliickli-
cherweise gibt es fiir den Amiga
Zeichentabletts, die ihren
Zweck einigermaflen erfiillen.
Hier trifft das seltsame Wort
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»Schnittstelle den Kern der
Sache: Ohne Zeichentablett
oder andere denkbare und sinn-
volle Eingabehilfen ist jeder,
der den Computer zum Bilder-
machen nutzen will, physisch
buchstdblich von seiner Arbeit
abgeschnitten.

Nachdem also mit Hilfe des
Zeichentabletts dieses scheinbar
profane, aber natiirlich grund-
legende Hindernis auf dem Weg
zum computerunterstiitzten
Trickfilm genommen ist, zeigen
sich langsam die Vorteile der
Arbeit mit dem Amiga: Die
Hand des Zeichners kann wie
gewohnt mit Papier und Blei-
stift arbeiten, und die Minnlein
und Weiblein aus Linien und
Flachen entstehen immer
schneller. DPaint II zeigt sich
dabei ganz von seiner besten
Seite: Das Programm steht dem
Kiinstler nicht im Weg und be-
ansprucht zuviel Aufmerksam-
keit, sondern unterstiitzt ihn
bei seiner Arbeit. Farben lassen
sich miihelos in immer gleichem
Mischungsverhéltnis herstellen,
mit den Brushes kann man die
Figuren leicht neu positionie-
ren, bei der Perspektivzeich-
nung von Hintergriinden gibt
das Programm Hilfestellung.
Wenn jetzt noch das Zeichen-
tablett strichsensitiv wire, also
die Strichbreite je nach Druck
des Stiftes variierte, wire es fast
zu schon.

Blattern in
Gesichtern

DPaint merkt man an, dal} es
von Praktikern programmiert
wurde, und darin liegt auch das
Geheimnis seines Erfolges, aber
dieses Prinzip scheint sich noch
nicht ganz durchgesetzt zu ha-
ben. Gerade fiir den Trickfil-
mer ist es wichtig, zwei aufein-
anderfolgende Phasen, die De-
tailbewegung eines Gesichts
zum Beispiel, direkt hinterein-
ander priifen zu konnen, um
die Verdnderung zwischen den
Bildern zu korrigieren. Bei der
rein manuellen Arbeit blattert
er dazu schnell zwischen den
beiden Seiten hin und her. Ge-
nau diese Funktion simulieren
bei DPaint die beiden unabhan-
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gigen Speicherbereiche, die je-
weils ein Bild darstellen, und
zwischen denen man per Ta-
stendruck hin- und herspringen
kann.

Technische  Voraussetzungen
allein reichen jedoch nicht aus,
um sich Animationszeichner zu
nennen. Natiirlich mufl man
zeichnen konnen, sich auf sei-
nen individuellen Strich kon-
zentrieren, ihn ausbauen kon-
nen, seine Ausdrucksfahigkeit
schulen. Aber man muf3 noch
etwas beherrschen: Man muf}
sehen, beobachten kénnen. Da-
bei wird man feststellen, daB
jede Bewegung, sei es das Auf-
stehen von einem Stuhl oder der
Flug einer Rakete um den
Mond, bestimmte Abschnitte
aufweist, die einen Moment re-
lativen Stillstands darstellen
und zwischen denen die Aktion
gleichmaBig weitergeht. Diese
Handlungsabschnitte von einer
Hauptstellung zur néchsten
werden als Phase bezeichnet.
Dazwischen liegen die Neben-
phasen, die natiirlich auch ge-
zeichnet werden miissen. Dabei
kann man, wenn man sich nicht
anders zu helfen weil3, ganz me-
chanisch vorgehen. Man ver-
bindet einfach moglichst viele
Punkte, Dbeispielsweise die
Schultergelenke, in beiden
Hauptphasen miteinander und
teilt diese Linie durch die An-
zahl der  Zwischenphasen.
Wenn man das mit ausreichend
vielen Punkten macht, ergeben
sich die Zwischenphasen von
selbst, allerdings linear und
nicht sehr pfiffig. Merken Sie
was? Genauso arbeiten die Pro-
gramme, mit denen man Ani-
mationen auf dem Amiga her-
stellen kann, ndmlich mit der
Berechnung der Zwischenpha-
sen zwischen zwei oder mehre-
ren Hauptphasen oder Schliis-
selszenen, den keyframes.
Auch ohne allzu tief in dieses
Thema einzudringen, wird doch
eins klar: An dieser Stelle tref-
fen sich die beiden Arbeitswei-
sen, die des Trickfilm-Zeich-
ners und die des Computers, re-
lativ zwanglos. Diese Einzel-
phasen-Berechnung ist tatsdch-
lich das, wonach unser Profi
Lorenz schon ldngere Zeit
sucht; sie wiirde es ihm erlau-
ben, die Hauptphasen, die fiir

den Rhythmus der Geschichte
wichtig sind, ganz nach Belie-
ben zu zeichnen, und dem Kol-
legen Computer die Interpola-
tion der Zwischenphasen zu
iiberlassen. Diese Zwischenbe-
rechnungen miissen durchaus
nicht nur linear angelegt sein;
der Weg, den der einzelne
Punkt zwischen den keyframes
zuriicklegt, kann durch eine
frei gezeichnete Kurve markiert
sein oder vom Computer durch
ein mathematisches Konstrukt
wie ein spline (eine weiche Kur-
ve, die mehrere Punkte verbin-
det) vorgeschlagen werden. Es
existieren Softwarepakete wie
Animation Apprentice, das bei
geniigend Arbeitsaufwand
recht ansehnliche dreidimensio-
nale Puppentrickfilme herstel-
len kann, ein einfaches Pro-
gramm wie Fantavision, das fiir
animierte  Strichzeichnungen
durchaus brauchbar ist, oder
shnliche wie der Movie Setter.
AnschlieBend kann man den
fertigen Trickfilm innerhalb ge-
wisser Grenzen weiter bearbei-
ten. Zum Beispiel mit den Blit-
ter-Befehlen des Programms
Direktor kann man Hintergriin-
de nachtriglich unterlegen, die
Farbpalette des Werkes verdn-
dern, Blenden einfiigen und
shnliches. Auch die neuen Pro-
gramme aus der Animation
Apprentice-Serie, Multiplane,
Editor, Stands, Effects oder
Videola! von Aegis ermogli-
chen die Nachbearbeitung einer
Animation. Der Trend geht
also zur integrierten digitalen
Produktion von Trickfilmen;
Bedarf ist sicher vorhanden.
Wenn es dem intuitiv veranlag-
ten, kreativen Menschen ge-
lingt, sich des algorithmischen,
reduzierenden und zweckgerich-
teten Werkzeugs Computer
ohne jeden Verlust und Verzicht
zu bedienen, wird es zu einer Be-
reicherung kommen. Keine
technische Erfindung kann so
verniinftig und so sinnvoll sein,
dafB der Mensch nicht damit ge-
nau das MaB an Unsinn verbrei-
ten kann, welches er zur Erho-
lung von derselben bitter notig
hat. Zwar sagt ein Bild mehr als
tausend Worte, aber noch sehr
viel mehr sagt eine Sahnetorte
im Gesicht des Helden . . .
(Manfred Heinze)
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BASIC-Reich

Allen Kritiken zum Trotz ist
BASIC die verbreitetste Program-
miersprache. Was an Fihigkeiten
im Vergleich zu C und Assembler
fehlte, erschliefit sich den Hobby-
Programmierern mit dem neuen

GFA-BASIC.

pezialisten, die mit komple-

xen Hochsprachen arbeiten,

bemingeln an BASIC, dal}
es den Fihigkeiten des Rech-
ners nicht gerecht werde und
zum unstrukturierten Program-
mieren verleite. Aber schon mit
dem Amiga-BASIC lassen sich
bei entsprechendem Know-how
viele Features verwirklichen,
ohne dabei Spaghetti-Code zu
produzieren.
Technische Liicken des BASIC
stopft nun das GFA-BASIC der
Diisseldorfer Firma  GFA-
Systemtechnik. Auf dem Atari
hat das GFA-BASIC bereits
MaBstiabe gesetzt. Jetzt offnet
sich dem Amiga-User die Diis-
seldorfer Schatztruhe mit neuen
Moglichkeiten der Program-
mierung.
Erste Annehmlichkeiten fallen
bei Arbeitsbeginn auf. Die Edi-
tierung von Unterprogrammen
wird durch die Moglichkeit,
diese durch Tastendruck aufzu-
klappen, erleichtert. So entfallt
das langwierige Scrollen iiber
endlose Bildschirmseiten. Hier
wird deutlich, daB der Editor
auf Programmiertexte speziali-
siert ist. Er iiberpriift die Rich-
tigkeit der Syntax einer Zeile
sofort nach Bestéitigung. Dies
erweist sich als sehr niitzlich. So
wird man nicht erst im Pro-
grammablauf auf Fehler hinge-
wiesen. Auch das automatische
Einriicken von Programmzeilen
in Bedingungen oder Schleifen
fithrt der Editor sofort aus. So

gewinnt ein Programm an
Ubersichtlichkeit und foérdert
die strukturierte Programmie-
rung. Der Programmierer wird
zur klar gegliederten Program-
mierung gezwungen. Pro Pro-
grammzeile ist nur eine Befehls-
ausfithrung erlaubt. Das mag
enorme Platzverschwendung
sein, bietet aber den Vorteil
grofer Ubersichtlichkeit.

Edit-Funktionen
ohne
Schlaftabletten

Blockfunktionen, wie Kopie-
ren, Einsetzen, Verschieben,
Loschen, sogar das Abspei-
chern eines Programmteils wer-
den schnell ausgefiithrt. Ein
markierter und kopierter Pro-
gramm-Block erscheint schnel-
ler auf dem Bildschirm, als das
Auge sehen kann. Er baut sich
nicht erst zeilenweise auf, wie
das beim AmigaBASIC der Fall
ist. Unterprogramme bestehen
beim GFA-BASIC aus Proze-
duren, die mit RETURN,
ENDSUB, ENDPROC oder
einzeiligen und mehrzeiligen
Funktionen beendet werden.
Funktionen werden durch
FUNCTION deklariert und mit
ENDFUNC verlassen. Nahezu
gewaltig ist die Anzahl der zur
Verfiigung stehenden Befehle.
Besonders herausragend sind

Befehle zur Fallunterscheidung >

Das heste

Modula-2

Software-Entwicklungssystem

\/AM;EA
SFr. 270.—/DM 342.-

Demodiskette ~ SFr./DM 10.-
M2Amiga basiert auf einem extrem schnellen Single-
Pass Compiler. Es ist voll in die Workbench integriert
und kann einfach vom CLI und der Workbench aus be-
dient werden. Es lauft auf allen Amiga Computern mit
einer Mindestkonfiguration von 512k RAM und einem
Diskettenlaufwerk. M2Amiga wurde speziell fur den
Amiga entwickelt und unterstiitzt deshalb optimal die
Moglichkeiten dieses einzigartigen Computers.

— Produziert optimierten Maschinencode. Entspricht

Parameteriibergabe notig.

— Unterstiitzt FFP. 32/64 Bit IEEE Real-Zahlen, sogar

innerhalb des gleichen Programms gemischt.

— Einfacher Zugriff auf die Register, Inline-Code
moglich.

— Umfassendes Interface zum Amiga Betriebs-
system.

— Enthélt d ste Laufzeitsystem auf dem Amiga.
Offnet und schliesst alle beniitzten Bibliotheken,
fangt alle Abstiirze auf und gibt alle verwendeten

Ressourcen beim Abbruch wieder frei. Routinen fir

System Requesters erlauben das Programmieren

Amiga-typischer Bedieneroberflachen.

— Der Editor lasst den Cursor direkt auf die Fehler-
stelle springen und dokumentiert sie im deutschen
Klartext. '

— Linkt in wenigen Sekunden, erzeugt kompakte und
schnelle, direkt ausfiihrbare Programme.

—Zump en Handbuch wird ein witziges, eng-
lisches Einfithrungsbuch in Modula-2 mitgeliefert
(zusatzliches deutsches Einfiihrungsbuch SFr. 30~/
DM 35.-).

— Beispielprogramme zeigen den Gebrauch verschie-
denster Moglichkeiten.

— Folgende Werkzeuge sind fiir den professionellen
Programmierer erhaltlich: ,

rce Level Debugger, die neue Art, Pr

ramme zu testen.
jekt-File Converter erlaubt es, Programn
deren Sprachen einzubinden .
rary/Device-Linker.
ula-2 Amiga Progra
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und Schleifenverwaltung. RE-
PEAT und UNTIL zum Bei-
spiel bilden eine nichtabweisen-
de Schleife. Der Vorteil besteht
darin, daf} diese Art der Schlei-
fe mindestens einmal durchlau-
fen wird. Hierdurch wird ver-
mieden, daB3 eine Schleife in ei-
nem Programm ignoriert wird.
Aber auch DO und LOOP,
WHILE und WEND bilden
durch die verschiedensten Ver-
kniipfungen viele Moglichkei-
ten, individuelle Schleifenarten
zu konstruieren (DO WHILE,
DO UNTIL, LOOP WHILE).
Mit EXITIF konnen alle diese
Schleifentypen verlassen wer-
den. Auch die SELECT-Anwei-
sung dient in Zusammenhang
mit CASE und ENDSELECT
der Fallunterscheidung. Ein
Beispiel der Joystickabfrage fiir
SELECT-CASE:

OPENW 0

DO
joystick=STICK(1)
LOCATE 10,10
SELECT joystick

CASE 1

PRINT "Oben *
CASE 2

PRINT "Unten "
CASE 4

PRINT "Links "
CASE 8

PRINT "Rechts"
DEFAULT

PRINT "Mitte *
ENDSELECT

LOOP

Das DEFAULT am Schluf tritt
ein, wenn keiner der CASE-Fél-
le eintritt. Wie bei ELSE-IF las-
sen sich Mehrfachverzweigun-
gen anwenden. Zu den zahlrei-
chen Befehlen fiir die Schleifen-
bearbeitung und Fallunterschei-
dung sind aber auch eine ganze
Reihe von Befehlen hinzuge-
kommen, welche die String-
und Variablenbearbeitung er-
leichtern. FORM INPUT er-
laubt zum Beispiel die Defini-
tion eines Eingabestrings und
dessen maximale Lange. Hier-
durch kann vermieden werden,
daf} eine zu lange Eingabe den
Bildaufbau zerstort.

b$="10.02.89"
FORM INPUT 8 as b$

1403t eine maximale Eingabe von
acht Werten zu. Bei RETURN
wird der Wert b$ einfach iiber-
nommen. Das Sortieren von
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Feldinhalten ist nun auch mit
den Befehlen QSORT und
SSORT moglich. Die Inhalte ei-
nes Arrays lassen sich entweder
nach dem Quicksort- oder
Shellsort-Verfahren sortieren.

DIM name$(10)
OPENW O
FOR n=1 TO 10
LINE INPUT nameS$ (n)
NEXT n
PRINT "Namen unsortiert"
FOR n=1 TO 10
PRINT name$(n)
NEXT n
QSORT name$ ()
LOCATE 20,12
PRINT "Namen sortiert"
FOR n=1 TO 10
LOCATE 30,n+12
PRINT name$(n)
NEXT n

Dieses Beispiel sortiert im
Quicksort-Verfahren das Feld
name$(x). Das ist besonders
wertvoll fiir Dateiverwaltun-
gen. Feldinhalte lassen sich mit
INSERT neu ceinsetzen und
durch DELETE l6schen. AR-
RAYFILL fiillt ein Feld mit de-
finierten Werten. Auch Befehle
zur Bitmanipulation, die
das Neusetzen, Negieren und
Loschen eines Bits erlauben,
fehlen nicht. Das GFA-BASIC
unterstiitzt nun auch alle dar-
stellbaren Bildschirmmodi. Der
Halfbrite-Modus mit 64 Farben
ist ebenso selbstverstindlich
wie der HAM-Modus mit sei-
nen 4096 gleichzeitig darstellba-
ren Farben; maximal 6 Bitpla-
nes konnen verwaltet werden.
Die Grafikbefehle wie DRAW,
DRAW TO, BOX, PBOX, PO-
LYLINE, POLYFILL, ELLIP-
SE und PELLIPSE bieten
neben den Standard-Grafik-
befehlen wie CIRCLE, LINE
POINT und PLOT vielseitige
Moglichkeiten. Auch Fiillmu-
ster lassen sich mit DEFFILL
definieren. Besonders interes-
sant ist die Moglichkeit, Logo-
dhnliche Befehle anzuwenden:

OPENW 0

SETDRAW 250,70,0

DRAW "rt 90 f£fd4 100 rt 90
fd 50 rt 90 fd 100
rt 90 f£4 50"

bewegt einen imagindren Stift
auf dem Bildschirm und zeich-
net ein Quadrat. Die Sprites
und BOBs werden ebenfalls
vom GFA-BASIC unterstiitzt.
Auch sie lassen sich unter GFA-
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BASIC einfach manipulieren
und bewegen. BOBs koénnen
mit OBJECT.SHAPE in einem
String abgelegt werden. Die Be-
schleunigung, Geschwindigkeit
und Kollision eines BOBs mit
anderen kann problemlos defi-
niert werden. Leider konnte an-
hand der vorliegenden Testver-
sion nicht nachgepriift werden,
ob das ,,Flimmern“ von grofie-
ren BOBs nun beseitigt ist.
Auch die Verwaltung von Pull-
Down-Meniis  bietet  unter
GFA-BASIC vielfaltige Mog-
lichkeiten. MENU KEY zum
Beispiel weist einem Meniiein-
trag einen ASCII-Code zu.
Nach dieser Anweisung kann
die Meniiauswahl auch durch
Driicken der definierten Taste
mit der Amiga-Taste erfolgen.
Doch nicht nur das. Meniiein-
trige konnen nach Anwahl
durch ein Hickchen abgehakt
werden, aber auch invertiert,
mit einem Kasten umrandet
oder invers dargestellt werden.
Die hauptsidchlichen Befehle
zur Menii-Verwaltung sind ON
MENU GOSUB, ON MENU
KEY, ON MENU BUTTON,
welcher die Maus abfragt, und
ON MESSAGE GOSUB.

OPENW 0

DIM nam$(10)

DATA Menuel,
Speichern

Léschen

FOR n=0 TO 4
READ nams$ (n)

NEXT n

MENU nam$ ()

MENU KEY 1,65

MENU KEY 2,66

MENU KEY 3,67

ON MENU GOSUB auswertung

Laden

PROCEDURE auswertung
m=MENU (0)
wert%=(SHR (MENU(2) ,5)
AND 63)+1
PRINT nam$ (wert%)
PRINT wert%

RETURN

OPENW O

AuBerdem unterstiitzt GFA-
BASIC die Einrichtung von Re-
questern und Gadgets.

Dieses Beispiel definiert ein
Alert-Requester, welches sich
problemlos auswerten 1af3t. Der
FILESELECT-Befehl erzeugt
eine Datei-Auswahl-Box. Auch
diese 148t sich individuell defi-
nieren. Das Erstellen von Ein-
gabemasken wird durch das
,R.C.T.“, das ,,Requester-Con-
struction-Tool“, erleichtert.
Das ,R.C.T.“ ist jedoch nicht
im Lieferumfang des GFA-BA-
SIC enthalten. Auch die Aufru-
fe von Systemroutinen sind
problemlos durch RCALL
moglich. Erleichtert wird dies
dadurch, daf} die dazu notwen-
digen Funktionen ,fest“ im In-
terpreter eingebunden sind. Die
vom Amiga-BASIC bekannten
fd.- und .bmap-Files konnen
nun getrost in den Abfalleimer
befordert werden. Assembler-
und C-Programme lassen sich
mit C: oder CALL aufrufen.
AuBergewohnlich ist auch die
Moglichkeit, Speicher zu reser-
vieren und wieder freizugeben.
Uber den Befehl MALLOC
kann Speicher reserviert, durch
MFREE wieder freigegeben
werden. AuBerdem kann mit
dem Befehl INLINE Speicher-
platz innerhalb des BASIC-
Programms reserviert werden.
Der Sinn besteht darin, Maschi-
nenroutinen in das BASIC-Pro-
gramm einzubinden und dieses
buchstdblich mit abzuspei-
chern. So sind die eingebunde-
nen Routinen sofort nach dem
Laden vorhanden. Das GFA-
BASIC hat schon auf dem Ata-
ri ST Zeichen gesetzt. Mit der
Umsetzung auf den Amiga ist
den Entwicklern des GFA-
BASIC ein Wurf gelungen, der
auch auf dem Amiga fiir Ab-
wechslung sorgt.

(Eric Spangenberg)

ALERT 0," Wie geht es Ihnen

MittelmdBig

iGut",a%

heute?",2,"Schlecht!
LOCATE 10,10
SELECT a%
CASE 1
PRINT "Das ist bedauerlich!"
CASE 2
PRINT "Was soll's!"
CASE 3

PRINT " Das ist erfreulich!"

ENDSELECT
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Videotexten mit Amiga

Mit Videotext konnen aus den Austastliicken
des Fernsehbildes aktuelle Nachrichten,
Sportberichte, Borsenkurse, Wetterinforma-
tionen und vieles mehr aufgerufen werden.
Teletext ist ein Informationsservice, der
bisher nur mit einem dafiir ausgertisteten
Fernsehgerdit empfangen werden konnte.
Nun ist es auch moglich, mit Amiga und dem
Teletext-Decoder TTD 100 diese Informatio-

nen zu entschliisseln.

in Fernsehsignal liefert

mehr Zeilen als am Bild-

schirm angezeigt werden,
denn die ersten 22 Zeilen, die
im Fernsehsignal enthalten
sind, werden am Bildschirm
nicht angezeigt. Davon kénnen
16 fiir Videotext verwendet
werden. Derzeit werden sechs
bis sieben Zeilen genutzt. Vom
Sender werden die Daten digital
mit einer Ubertragungsrate von
6,9375 Megabits pro Sekunde
gesendet. Angeschlossen wird
der TTD 100 an die parallele
Schnittstelle des Amiga. Das zu
dekodierende Videosignal wird
iiber eine Chinchbuchse in den
Videotext-Decoder eingespeist.
Benotigt wird ein 1-Vss-Com-
posit-Video-Signal (BAS oder
FBAS). Das Videosignal kann
entweder vom Videoausgang ei-
nes Fernsehgerites oder Video-
recorders oder von einem
Tuner stammen. Nach dem An-
schluB von Signalquelle und
Decoder an den Amiga kann
die Software geladen werden.
Die zur Hardware mitgelieferte
Programmdiskette enthalt das
eigentliche Decoderprogramm
VTEXT. Wenn das Programm
geladen wurde, erscheint am
Bildschirm ,Page # 100%, die
sogenannte Indexseite. Nach ei-
ner maximalen Abtastzeit von
60 Sekunden sollte der Bild-
schirm fertig aufgebaut sein.
Die Abtastzeit ist davon abhan-
gig in welchem Kanal sich das
System gerade befindet. Wenn
kein Bild erscheint, wurde kein
Teletext-Signal gefunden.

Weil der Amiga ja primér ein
Datenverarbeitungsgeriat  ist,
kann er zusammen mit dem De-
coder und der meniigesteuerten
Software viel mehr als ein Fern-
sehempfianger. Die Seiten wer-
den zwischengespeichert und
man kann vor- und zuriickblat-
tern. Bildschirmseiten koénnen
in verschiedenen Formaten auf
Diskette gespeichert werden.
Ferner sind auch Hardcopies
als Text und Grafik moglich.
Hier das ganze Menii:

PROJEKT Laden

Laden einer Videotext-Seite,
die im Videotext-Format auf
Diskette gespeichert wurde.

PROJEKT Speichern VT
Die am Bildschirm angezeigte
Seite wird im Videotext-Format
auf Diskette gespeichert.

PROJEKT Speichern ASCII
Die am Bildschirm angezeigte
Seite wird im ASCII-Format
(als Text) auf Diskette {ibertra-
gen. So gespeicherte Seiten
konnen in ein Daten- oder Text-
verarbeitungsprogramm einge-
bunden werden. Dazu eine An-
wendung, die bereits von Anle-
gern praktiziert wird: Die aktu-
ellen Borsenkurse werden als
ASCII-File eingelesen und in
ein Borsenprogramm iibertra-
gen. Dieses vergleicht die Kurse
und gibt alle Abweichungen
aus.

PROJEKT Speichern IFF
Die am Bildschirm angezeigte

Seite wird im IFF-Format (als
Bild) auf Diskette gespeichert
und kann in Zeichen- oder
DTP-Programme eingebunden
werden.

PROJEKT Info

Die Programmversion und das
aktuelle Chip- und Fast-Me-
mory werden ausgegeben.

DRUCKEN Grafik

Die sichtbare Bildschirmseite
wird als Grafikbild ausge-
druckt. Voraussetzung ist na-
tiirlich, da3 vorher der Drucker
mit Preferences richtig einge-
stellt wurde.

DRUCKEN ASCII
Die sichtbare Bildschirmseite
wird als Text ausgedruckt.

ANZEIGE Stop

Manche Videotext-Seiten beste-
hen aus mehreren Bildschirm-
seiten, die nach der Auswabhl in
einer Endlosschleife angezeigt
werden. Mit diesem Menii-
punkt kann die Anzeige ange-
halten werden.

ANZEIGE Hilfe

Es gibt Videotext-Seiten, die
eine Antwort zu einer Frage
verstecken. Mit diesem Menii-
punkt kann die Antwort sicht-
bar gemacht werden.

Es wurden alle Varianten der

PRINT-TECHNIK
#111

TEN

bis: 3*

In O und S
starke Bew
schauer. _
nu in t
ger bis le

Einspeisung des Videosignals
ausprobiert. Es wurden auch
verschiedene =~ Empfangslagen
getestet. Hierbei zeigt sich, daB}
sogar ein verrauschtes HF-Si-
gnal noch einwandfrei empfan-
gen wurde. Auch schwache
Geisterbilder  storten  nicht.
Schlecht tiibertragene Zeichen
werden erkannt und vom De-
coder durch Leerzeichen er-
setzt. Dadurch werden Ubertra-
gungsfehler bei sehr schlechtem
Empfang soweit als moglich
unterdriickt. Der Videotext-De-
coder TTD 100 ist nicht nur als

Ergdnzung fiir Fernsehgerite
ohne Videotext zu empfehlen,
sondern wegen der vielen zu-
sdtzlichen Moglichkeiten eine
sinnvolle Erweiterung Video-
text-tauglicher Gerite.

Lieferumfang:

— Hardware TTD 100 mit
AnschluBkabel

— Programmdiskette 3%z Zoll

— Bedienungsanleitung

(rw)

Info:

PRINT-TECHNIK Miinchen,

8000 Miinchen, Nikolaistrafle 2,
Tel.: 0 89/36 81 97,
PRINT-TECHNIK Wien,

A-1060 Wien, Stumpergasse 34—36,
Tel.: 02 22/5 97 34 23,

Preis: 298 Mark.

VideoText

111 ORF-TELETEXT

DAS HETTER HEUTE IN ©

CH

von 11.3 Uhr

Nicht nur die Wetterdaten aus Osterreich lassen sich iiber
die TV-Austastliicke in den Computer einlesen.
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ATKarte

1im Reifungsprozel

Nach zweijdhriger Ankiindigungszeit
zeichnet sich endlich die Markteinfiih-
rung eines IBM-AT-kompatiblen
Bridgeboards ab. Viel ist bisher ange-
kiindigt und berichtet worden. Jetzt
erst sind Daten bekannt, die tiber die

Gertichtekiiche hinausgehen.

Im kombinierten Amiga-PC-Slot entwickelt die AT-Karte
ihre bis zu 10 MHz schnelle Leistung. 80286 oder 80287 wer-
den automatisch konfiguriert. Das Board wird mit MS-DOS
3.2 ausgeliefert, ist jedoch auch OS/2-fihig.

m Oktober letzten Jahres wa-
ren auf der Orgatechnik in
Koln die ersten verkaufsfihi-
gen AT-Karten der Offentlich-
keit vorgestellt worden. Mittler-
weile sind Verdnderungen be-
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kannt, die diese Version als
Prototyp erscheinen lassen. Die
zweite europdische Entwickler-
konferenz fiir den Amiga in
Frankfurt bot jetzt den geeigne-
ten Rahmen, die AT-Karte ei-

L ARD- UND SOFTWARE

nem genaueren Test zu unter-
ziehen.

Der Prozessor der Karte ist ein
Intel 80286, der mit 8 Mega-
hertz getaktet wird (eine 10-Me-
gahertz-Taktung ist fiir die ent-
giiltige Version im Gespréch).
Der Steckplatz fiir einen 80287-
Mathecoprozessor ist vorhan-
den. Der Hauptspeicher auf der
Karte ist ein Megabyte grof}.

Die gesamte Hardware lief3 sich
jedoch nicht auf einer einzigen
Platine unterbringen, so daf}
eine Huckepackplatine auf die
Steckkarte aufgesetzt ist. Zu
der Karte wird ein 5%-Zoll-Dis-
kettenlaufwerk geliefert, das
sowohl die 360-Kilobyte-Dis-
ketten lesen kann als auch 1,2-
Megabyte-Disketten.

- MS-DOS 4.1
soll lauffahig sein

Als Betriebssystem wird MS-
DOS 3.3 in Verbindung mit ei-
ner deutlich iiberarbeiteten Ja-
nus-Library ausgeliefert. Eines
der neuen Features ist der Maus-
treiber, der iiber Amiga-Maus
eine Microsoft-PC-Maus soft-
waremafBig emuliert. Sobald die
neue, hoffentlich fehlerfreiere,
Version 4.1 des MS-DOS auf
dem Markt ist, wird auch diese
Version fiir das Bridgeboard er-
héltlich sein. Benutzer, die ge-
nug RAM (sechs oder mehr Me-
gabyte) auf Erweiterungskarten
fir den PC haben, werden
0OS/2, das neue Multitask-
ingbetriebssystem fiir ATs, auf
der AT-Karte betreiben kon-
nen. Ein Problem ist, daf3 laut
IBM OS/2 nur mit neu gekauf-
ten Rechnern der PS/2-Serie
oder von Herstellern wie Com-
paq vertrieben werden soll.

Die neue Janus-Library ermog-
licht eine effektivere beiderseiti-
ge Verwendung der Disketten-
oder Festplattenlaufwerke von

der Amiga- oder der PC-Seite
aus. PC-Festplatten kénnen wie
vorher auch in Amiga- und PC-
Partitionen unterteilt werden;
neu ist, daB jetzt der PC auch
von AmigaDOS-Festplatten aus
gebootet werden kann. Zu die-
sem Zweck kann auf Amiga-
seite ein beliebiger File gemoun-
tet werden, der eine PC-Fest-
platte emuliert. Danach kann
nach dem Installieren von
PCDisk der PC gebootet wer-
den. Die neue Janus-Software
arbeitet sowohl mit der AT-
Karte als auch mit der XT-Kar-
te und wird nach endgiiltiger
Fertigstellung der Software mit
beiden Produkten ausgeliefert.

Wie schon bei der alten XT-
Karte wird auf dem Amiga bis-
her nur MGA- oder CGA-Gra-
fik emuliert. Hohere Auflosun-
gen benétigen auch weiterhin
eine in einem PC-Slot installier-
te Grafikkarte. Die Ablaufge-
schwindigkeit der AT-Karte
liegt gleichauf mit einem AT-
Kompatiblen. Die Geschwin-
digkeit der Software-Emulation
der Grafik hiangt direkt von der
Anzahl der auf dem Amiga lau-
fenden Prozesse ab.

Einer der Hauptvorteile der
Bridgeboards ist die Platzer-
sparnis, da der Benutzer nur ein
Gerit auf dem Schreibtisch ste-
hen hat. AuBerdem ist es nur
mit dem Bridgeboardkonzept
moglich, komfortabel Daten
zwischen dem PC und dem
Amiga zu {ibertragen. Die neue
AT-Karte bietet vor allem
Usern, die auBler dem Amiga
auch einen AT benotigen, eine
preisgiinstige Alternative zu
vielen AT-Kompatiblen.

(Wilfried Hdring)



UNIX-Power

auf Amiga

Neben dem AmigaDOS gibt es jetzt UNIX fiir
die neue 68020-Karte, das im Profibereich fiir

Mehrplatzrechnersysteme eingesetzt wird.

NIX ist weit mehr als ein

Multitaskingsystem. Das

Besondere an diesem Be-
triebssystem ist die Fahigkeit,
mehrere verschiedene Benutzer
gleichzeitig zu bedienen, also
Multi-Using zu unterstiitzen.
Dabei bekommt jeder Benutzer
eine eigene UserID und kann
sich ein fiir alle anderen Benut-
zer unknackbar geheimes Pal3-
wort anlegen, mit dem nur er
vollen Zugriff auf alle seine Da-
ten besitzt, alle anderen Benut-
zer der Maschine haben iibli-
cherweise die Moglichkeit Da-
teien wie Programmquelltexte
zu lesen. Das heif3t aber auch,
das ein normaler Benutzer nicht
die Moglichkeit hat, die Daten
seiner Kollegen zu verédndern,
oder gar Routinen des Betriebs-
systems zu verdndern.
Eine Sonderstellung nimmt der
sogenannte SuperUser ein, der
die Moglichkeit hat, fiir die
,Wartung“, das Erweitern und
das Aufrdumen des Systems
auch direkt in Systemfunktio-
nen einzugreifen oder die Daten
eines Benutzers zu 16schen oder
zu verdndern. Das macht
UNIX-Computer zu sehr daten-
sicheren Systemen, die nur an
den Stellen Schwachstellen ha-
ben, an denen Systemprogram-
me dem normalen Benutzer
zum Erreichen eines Zwecks
voriibergehend Superuserfiahig-
keiten einrdumen miissen.
Sensationell ist der, im Verhlt-
nis zu anderen etablierten, Gra-
fik-unterstiitzenden UNIX-
Computern, sehr  niedrige
Preis, der sich um 15 000 Mark
bewegen wird. Fiir diese Inve-
stition bekommt der Anwender
sehr viel geboten. Amiga-UNIX
ist kompatibel zu AT&T UNIX
System V Version 3.1, und wird

dem Standard, der von AT&T
und SUN Microsystems weiter-
entwickelt wird, hin zu System
V Version 4 folgen.

Die Hardware besteht aus dem
bekannten Amiga 2000 B, der
neuen 68020-Prozessor-Karte
2620 mit dem Mathecoprozes-
sor 68881, der fiir UNIX noti-
gen Page Management Unit
68581 und vier Megabyte RAM
auf einer Platine, die in den
Prozessorslot des Amigas ein-
gesteckt ist. Ergdnzt wird das
System von dem Festplatten-
kontroller 2090A und einer
SCSI-Festplatte mit 80 Mega-
byte Kapazitdt und einer mittle-
ren Zugriffszeit von 19 Millise-
kunden, fiir deren Backup ein
Tapestreamer-Laufwerk mitge-
liefert wird, das eine Kapazitit
von 150 Megabyte besitzt.
Entgegen den Hoffnungen vie-
ler User ist es nicht moglich,
AmigaDOS und UNIX gleich-
zeitig ablaufen zu lassen, da die
internen Konzepte beider Be-
triebssysteme zu unterschied-
lich sind. Auch eine Losung,
die AmigaDOS als Prozef} un-
ter UNIX laufen 14Bt, ist nicht
denkbar, da vor allem die Fi-
higkeiten von AmigaDOS und
Intuition, die auf den Custom-
chips beruhen, nicht vollstandig
lauffahig blieben. Umgekehrt
ist es auch nicht moglich,
UNIX unter AmigaDOS laufen
zu lassen, da sich viele UNIX-
spezifische Fihigkeiten mit Hil-
fe von AmigaDOS nicht ver-
wirklichen lassen. UNIX weist
namlich im Gegensatz zu Ami-
gaDOS jedem Prozef} einen ei-
genen Speicherbereich zu, der
mit Hilfe der PMMU vor dem
Uberschrieben werden durch
andere Prozesse geschiitzt ist.
AmigaDOS dagegen verwaltet

A ARD- UND SOFTWARE

Das Powerboard enthiilt einen Motorola-68020-Prozessor,
der mit 14,3 MHz taktet. Ferner: 68881-Coprozessor (optio-
nal 68882), 68851 MMU mit 14 MHz (optional 20 oder 25
MHz) und 2 bis 4 MB 32-Bit-ROM.

einen einzigen groflen ,Hau-
fen“ Speicher, den sich alle
Prozesse teilen. Zu einen der
ungeliebten Guru’s kommt es
meist dann, wenn ein Pro-
gramm durch einen Fehler Da-
ten eines anderen Programms
iiberschreibt. Wiirde nun der
Amiga wegen eines fehlerhaften
Amiga-Programms abstiirzen,
wiirde er UNIX mit in den Un-
tergang reiflen. Das ist fiir ein
Betriebssystem, das von mehre-
ren Usern gleichzeitig benutzt
wird, inakzeptabel, da allen
von ihnen Daten verloren gin-
gen. Die grafische Oberflache
von UNIX ist eine vollige Neu-
entwicklung, die die Custom-
chips bis an den Rand des Mog-
lichen ausnutzt. Ahnlich wie In-
tuition bietet die UNIX-Ober-
flache verschiedene virtuelle
Screens, wobei in jedem Screen
ein eigener Window-Server in-
stalliert werden kann, der
gleichzeitig mit dem Commo-
dore-eigenen und mehreren an-
deren lauffihig ist.

Der Window-Server von Com-
modore ist hauptsichlich fiir
die Darstellung von Text opti-
miert und bietet phantastische
Scrollgeschwindigkeiten ~ von
Text in den Windows. Das Er-
scheinungsbild der Fenster un-
terscheidet sich stark von Intui-
tion. Die Titelzeile und die
Gadgets an den Réndern von
Fenstern fehlen ganz. Dafiir er-
scheint nach Driicken der rech-
ten Meniitaste ein Pop-up-
Menii an der Stelle des Maus-

zeigers und bietet alle Funktio-
nen an, die die Gadgets bei In-
tuition iibernahmen. Mach we-
nigen Minuten fiithlt man sich
auch bei diesem System hei-
misch. Uberlappende Fenster
werfen Schatten, so daf} sich
ihre Anordnung in der Tiefe
leicht erkennen 146t.

Jeder User, der schon Erfah-
rungen mit UNIX-Systemen ge-
macht hat, wird die Fahigkeiten
der Benutzeroberflidche schnell
zu schétzen wissen, zumal die
iibliche CShell erhiltlich sein
wird. Allerdings werden sich
verwohnte Benutzer nicht leicht
mit der niedrigen Aufldsung
des Amiga-Monitors abfinden,
wenn sie mehr als tausend mal
tausend Punkte Bildschirmauf-
l6sung gewohnt sind. Hier wird
aber der neue hochauflosende
Monitor 2024 mit einer Auflo-
sung von 1008 x 1024 Punkten
Abhilfe schaffen.

UNIX wird mit allen iiblichen
Werkzeugen einschlieBlich des
C-Compilers ausgeliefert, den
Motorola selbst fiir die 68000
Chips entwickelt hat. Der Com-
piler unterstiitzt den vollen
ANSI-Standard, ist sehr
schnell, und liefert ein sehr gu-
tes ausfithrbares Programm.
Sowohl ambitionierte Hobby-
isten als auch Profis konnen
mit dem UNIX-Amiga in die
Betriebssystemzukunft starten
und erleben dabei einen Amiga,
der durch UNIX wesentlich an
Attraktivitdt gewonnen hat.
(Wilfried Hiring)
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Datamat wird professionell

Relationale Datenbanken ohne integrierte
Programmiersprache sind weit verbreitet.
Jetzt sind Upgrades zu bestehenden Daten-
banksystemen erschienen, die dieses Feature
integriert haben. Zu dieser Kategorie gehort
Datamat Professional.

uperbase professionell war

die Herausforderung fiir

Data Becker, aus ihrem
Amateur Datamat einen Profi
zu machen. Datamat wurde in
Funktionalitit und Erschei-
nungsbild iiberarbeitet und mit
konkurrenzfdhigen Fahigkeiten
ausgestattet.
Datamat Professional bringt
mit seiner farbigen grafischen
Oberfldache Spal} in die Arbeit.
Anwender, die Data Becker-
Programme kennen, kommen
spielend mit der Bedienung zu-
recht. Selbst Neulinge gewoh-
nen sich schnell an die Hand-
habung.

Dennoch zeigen sich einige Pro-
grammeigenarten, die die Da-
tenlust zum Frust werden las-
sen. Die Programmierer hétten
zugunsten einer einfacheren Er-
zeugung der Eingabemasken
und weniger umstindlicher Be-
dienung auf grafische Gestal-
tungsmaétzchen verzichten sol-
len.

Auch das Einbinden von Bil-
dern und das Verkniipfen von
Datensitzen wird dem Anwen-
der nicht leicht gemacht. Durch
die Verspieltheit der Benutzer-
oberflache leidet die Transpa-
renz der Funktionen.

Nun aber zu den Stdrken des
Programms. Die Basic-dhnliche
Datenbankabfragesprache ist
funktionsstark und durch ihre
maéchtigen Kontrollstrukturen,
die Sprachen wie C, Modula-2
oder Pascal entliehen sind, lei-
stungsfihiger als der Basic-Dia-
lekt von Superbase Professio-
nal, zumal sich durch einen in-
tegrierten Compiler ein Zwi-
schencode erzeugen 14aft, der
die Ablaufgeschwindigkeit von
Programmen merklich erhoht.

Gut gelost ist das Ausdrucken
von grafisch gestalteten Formu-
laren. Die Druckqualitdt ist
dhnlich wie bei Textverarbei-
tungen, die Pagesetter und Gra-
fikdump nutzen und ist auch
zur reinen Datenausgabe einer
Datenbank vollig ausreichend.

Professionelle Anwender wer-
den zu einem geradlinigen Pro-
gramm ohne Schnorkel greifen,
das einen ausreichenden Funk-
tionsumfang bietet, den sie

ohne Programmiererfahrung
schnell zu beherrschen und zu
nutzen lernen. Heimanwender
werden die ansprechende Be-
nutzeroberfliche schétzen, sich
aber fragen, ob sie wirklich die
Fihigkeiten einer programmier-
baren Datenbank benétigen
und sich dadurch der recht
hohe Anschaffungspreis recht-
fertigt.

Ferner ist zu bedenken, daf3 der
Lernaufwand zur effektiven
Nutzung einer Datenbankab-
fragesprache ebenso hoch ist
wie zum Erlernen einer univer-
sellen Programmiersprache.
Programmierwillige User wer-
den sich fragen, ob sie sich lie-
ber mit Pascal, C oder Modula-2
beschéftigen.

(W. Hiring)

Info: Data Becker Diisseldorf

Aegis Draw — dritter Anlauf

Aegis Draw und Aegis Draw Plus haben
einen verbesserten und erweiterten Nachfol-
ger: Aegis Draw2000 ist an den mathemati-
schen Coprozessor angepafit worden.

nregungen engagierter

CAD-Anwender haben

die Aegis-Programmierer
bei der Arbeit an Aegis
Draw2000 befliigelt. Manches
lag mit den bisherigen Draw-
Programmen im argen. Die Da-
tenkompatibilitédt liel zu wiin-
schen iibrig, das Handbuch war
schwer verstdandlich und die
Zeichengeschwindigkeit war
nicht gerade berauschend. Im
jetzt erhéltlichen Programmpa-
ket sind solche Mingel weitge-
hend behoben worden. In der
Verpackung liegen nun drei an-
statt bisher zwei Disketten; die
dritte ist die ,,Draw2000 Math
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Coprozessor Version“, die spe-
ziell fiir 6820/881-Benutzer ge-
dacht ist. Fiir das Gros der An-
wender sind zusatzliche Treiber
fiir Plotter integriert worden.
Ferner wurde die Zeichen-
geschwindigkeit in geringem
MaBe erhoht. Mager sind die
Verdnderungen im Menii; hinzu
kam lediglich ein einziger Me-
niieintrag, {iber den sich
Draw2000 direkt auf der Work-
bench nutzen 143t. Eine wesent-
liche Verbesserung wurde be-
ziiglich der Datenkompatibili-
tdt vorgenommen. Jetzt lassen
sich Dateien des Videoscape-
Editors Modeler-3D lesen und

scape wurden IFF-Grafiken mit Vectorgrafiken zu einer
Animationssequenz verschmolzen.



schreiben. Dieser Vorteil ist al-
lerdings weitgehend den Video-
escape-Fahigkeiten zuzuschrei-
ben, da dieses Programm Daten
im Draw2000-Format ablegt.
Ferner konnen Daten mit dem
DTP-Programm Professional
Page ausgetauscht werden. Da-
bei kénnen Draw2000-Dateien
nicht nur in der maximalen
Bildschirmauflosung ausgege-
ben werden, sondern auch in
der hochsten Auflosung des je-
weiligen Druckers.

Die gravierendste Verbesserung
leistete Aegis am Handbuch. Es
ist vollkommen {iberarbeitet,
ergdnzt und in einer verstandli-
chen Sprache abgefal3t worden.
Erstmals enthélt das Buch Do-
kumentation zum Datenformat
der Draw2000-Dateien, eine
Tatsache, die PD-Programmie-
rer zu neuen Hilfsprogrammen
anregen dirfte.

Programmierfreudige werden
beim Erstellen eigener Plotter-
Treiber angeleitet; selbst extra-
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vaganteste Plotter sind beriick-
sichtigt. Neben all diesen zu-
sdtzlichen Themen enthilt das
Handbuch alle Informationen,
die im Draw Plus-Handbuch
geboten sind. Allerdings wurde
es vollkommen neu geschrieben
und zudem sinnvoll struktu-
riert. Es wird jedoch nicht ein-
gegangen auf explizite Unter-
schiede zwischen Draw Plus
und der gestylten Version
Draw2000.

Jetzt lautet die Frage: Kaufen

oder nicht kaufen? Die Ent-
scheidung liegt auf der Hand.
Enthusiastische CAD-Heiman-
wender, die sich mit méBigem
Bedienungskomfort und gemes-
sener Zeichengeschwindigkeit
begniigen, sind mit Draw2000
gut beraten. Die Erwartungen
eines Profis werden jedoch
nicht erfiillt.

(O. Rohrig)

Info: Atlantis, 5030 Hiirth

Eine Verbindung zu Video

Das Genlock Interface VCG-3 ermoglicht
den professionellen Einsatz des Amiga am
Videoschnittplatz oder zu Hause.

esktop Video ist das Zau-

berwort fiir Videoama-

teure und Semi-Profis.
Jetzt gibt es Gerite die zu einem
verniinftigen Preis die Verbin-
dung zwischen Computer und
Videogeraten herstellen. Gen-
lock Interface ist die Bezeich-
nung fiir diese Kombination
aus RGB-Wandler und Videosi-
gnalmischer. Zwischen 500 und
5000 Mark muf} man investie-
ren, um seinen Amiga als
Schriftgenerator, Blue Box, Re-
touchiergerat oder Animations-
studio einsetzen zu konnen.
Unser Testgenlock ist das VCG-3
der Frankfurter Firma Video-
comp. Mit einem Preis von
knapp 2000 Mark ist dieses Ge-
riat sowohl fiir Hobbyfilmer als
auch fiir Profis interessant. Das
VCG-3 ist eigentlich fiir den
Einsatz am U-Matic Schnitt-
platz gedacht (und dort getestet
worden), aber auch die Verwen-
dung am Betacam- (durchge-
messen) oder VHS-Schnittplatz
diirfte problemlos moglich sein.
Uberhaupt ist der Umgang mit
dem VCG-3 sehr unkompli-
ziert. Ist das Gerét erst einmal
richtig verkabelt (in ausgeschal-
tetem Zustand natiirlich) wird
das entsprechende Amiga-Bild,
nach dem Einschalten der ,In-
sert Workbench Hand“, auf

dem Rekorder Monitor sicht-
bar. Die weille Hintergrundfar-
be, wie auf dem Computermo-
nitor zu sehen, wird ausge-
stanzt. Anstelle der Hand 148t
sich jedes Objekt und jede
Schrift mit dem Bild der Video-
quelle kombinieren. Dies funk-
tioniert nach dem gleichen
Prinzip wie die Blue Box in der
Tagesschau. Das Genlock be-
kommt dabei zwei Signale
(Videoquelle und Computersi-
gnal) und mischt diese zusam-
men. Dabei wird der Hinter-
grund des Computersignals
durch das Bild der Videoquelle
ersetzt und mit dem so iibrig
gebliebenen  Computerobjekt
iiberlagert. Ob man dabei nun
Objekte bewegt, einblendet
oder schlichtweg stehen laft
spielt eine untergeordnete Rol-
le. Zu beachten ist dabei nur,
daf} die zu bewegenden Gegen-
stinde nicht zu klein werden,
denn hier koénnten Probleme
auftreten. Ist ein Objekt, das
als Brush in Dpaint II einge-
speichert ist und per Mauszei-
ger schnell iber den Bildschirm
bewegt werden soll, zu winzig,
kommt es vor, dal} anstelle der
wenigen Pixel ganze Zeilen
schwarz werden. Das sieht dann
aus als ob man jede Menge
,Drop Outs“ auf dem Band

SALIIIII IS
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5,5 Megahertz Bandbreite machen den VCG-3 sogar fiir

Profis interessant

hétte. Sobald die bewegten Ob-
jekte eine gewisse GrofBle (dop-
pelter Mauszeiger) iiberschrei-
ten tritt diese Schwierigkeit
nicht mehr auf. Bei stehenden
Objekten und Schriften gibt es
uberhaupt keine Probleme.
Miihelos wird jegliche Schrift
eingestanzt und kann mittels
der verschiedenen Kontrollreg-
ler in Farbe, Luminanz, Kon-
trast und Kontur verdandert wer-
den. Fiir Liebhaber sanfter Ein-
und Ausblendungen bietet das
VCG-3 zwei Optionen. Entwe-
der manuell oder automatisch
lassen sich Titel oder Uberra-
schungseffekte wunderbar
weich Ein- oder Ausblenden,
wobei die ,Fade-Time* stufen-
los regelbar ist. Profis diirfte
die Bandbreite der RGB-Wand-
lung von 5,5 Megahertz interes-
sieren. An diese Kédufergruppe

hat man wahrscheinlich auch
bei der Gehdusekonstruktion
gedacht. Das 19-Zoll-Gehduse
eignet sich hervorragend fiir
den Einbau in einem Videoge-
rdteturm.

Davon einmal abgesehen gibt es
keine weiteren Schwierigkeiten
im Umgang mit dem VCG-3.
Im Gegensatz zu anderen Gen-
locks kann man mit dem VCG-3
auch ohne Synchronimpuls ei-
nes TBC (Time-Base-Correc-
tors) absturzfrei arbeiten. So-
mit ist es moglich, Computer-
Bilder und -Animationen ohne
Schnittplatz und TBC auf ei-
nem Videorekorder aufzuzeich-
nen.

(mms)

Info: Videocomp, Berger Strafie 193,
6000 Frankfurt/M. 60,
Telefon: 0 69/46 70 01

2/89 AMIGAwerr 27



‘Assemblervergleich

Aus einer Palette von sieben verschiedenen Tools kann
man wihlen, um die hohe Kunst der Maschinenspra-
chenprogrammierung auszuiiben. Stirken und Schwd-
chen der einzelnen Verstindigungshilfen zwischen
Mensch und CPU soll folgender Vergleich aufdecken.

erwirrung wird das Resul-

tat sein, wenn der Maschi-

nensprachenneuling nach
dem richtigen Assemblerwerk-
zeug sucht. Mindestens sieben
Programme bilden ein Puzzle
mit allerdings unbekannten
Formen und Farben. Um die
Eigenschaften der einzelnen
Programme zu entdecken, wur-
den sie einem harten Test unter-
worfen: im Einsatz bei einem
grofBen Assemblerprojekt. Uber
eine Woche zog sich die Kon-
struktion des Sourcecodes hin,
oft gedndert, um fiir den néch-
sten Assembler in der Testreihe
zu passen. Jeder Fehler, der da-
bei auftrat, wurde festgehalten.
Denn Software-Werkzeuge, die
Fehler enthalten, konnen einen
Teil der geleisteten Arbeit ver-
nichten oder, schlimmer noch,
sich unterschwellig in dem ferti-
gen Programm  festsetzen.
Uberraschenderweise ~ waren
nicht alle Assembler mit den
Standard-Include-Files von
Commodore kompatibel (Diese
Files enthalten die Konstanten
und Strukturen, die der Amiga
braucht).
Ohne diese Informationen ist es
nicht moglich, Amiga-spezifi-
sche Programme zu schreiben.

MACRO
Assembler
10.178 und
11.0

Der MACRO Assembler von
Metacomco ist beachtenswert,
weil er der erste und lange Zeit
der einzige fiir den Amiga war.
So wurde er zum Standard. Bis
heute benutzt Commodore den
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MACRO Assembler, um neue
Kickstart-Versionen zu entwik-
keln; alle Include-Files sind spe-
ziell fir den MACRO Assem-
bler geschrieben. Da der MA-
CRO Assembler ein wirklich
gutes Produkt ist, 16st er diese
Aufgaben mit Bravour. Er hilt
sich genauestens an die Spezifi-
kationen von Motorola, die den
68000-Chip entwickelt haben.
Wichtige Erweiterungen wur-
den dazugefiigt, um die Pro-
grammierung zu vereinfachen.
Der MACRO Assembler ist je-
doch langsam, er kriecht fast.
AuBerdem ging er nicht recht
mit der Zeit: Version 10.178
wird mit Include Files fiir das
ehrenwerte Kickstart 1.1 ausge-
liefert. Metacomcos Version
11.0 ist mehr als doppelt so
schnell wie die 10.178, aber
strotzt vor Fehlern.

Die Dokumentation ist gespickt
mit Ungereimtheiten und Liik-
ken. Der ALINK-Linker ist ein
komplexer und langwieriger
Teil des Assemblierungsprozes-
ses — es ist unmoglich, ohne
ALINK ein lauffihiges Pro-
gramm zu erstellen. Jedoch
widmet sich das Handbuch auf
keiner einzigen Seite diesem
Programm. Eine andere
Neuerung, der auf 18 Seiten
ausfiihrlich beschriebene Text-
Editor, ist nicht beigepackt.

Eines der Beispielprogramme
lauft nicht ohne groBere Ande-
rungen, die Include-Files sind
seit Kickstart 1.1 nicht erneuert
worden, und ein Fehler hilt ei-
nen ohnehin davon ab, sie mit
Version 11.0 zu assemblieren.
Die niitzliche Option ,,-e“ arbei-
tet in dieser Version nicht, so ist
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es nur gut, daB diese nicht im
Handbuch der Version 11.0
aufgefiihrt ist. Selbst wenn ge-
genteilige Befehle gegeben wer-
den, hilt die Expansion (das
Auffideln) der Macros an. Das
bedeutet, dal} sich ein Include-
File nicht zweimal verwenden
14Bt. Werden zu viele Include-
Files eingebunden, haucht der
Stack ohne Warnung sein Le-
ben aus und Fehlerflags wie
»ASC.L (A0)“ bleiben aus. Die
Anweisungen, wie das System
zu installieren und zu starten
ist, sind unbrauchbar. Selbst
wenn man bereits ein Metacom-
co-Experte ist, hat man nicht
viel Gliick mit dieser Version.
Metacomco hat sich auf Fragen
zu diesen Problemen nicht ge-
meldet. Briefe und elektroni-
sche Post blieben unbeantwor-
tet.

DevPac
AMIGA

DevPac ist ein sehr durchdach-
tes Softwarepaket. Es enthalt
einen integrierten Editor/As-
sembler, erlaubt aber auch den
Betrieb unter CLI. Er kann As-
semblercode direkt in ausfiihr-
baren Code iibersetzen, und er
kann auch linkbare Module
oder absoluten Code (sinnvoll
fiir das Brennen von ROMs und
das Patchen bestehender Co-
des) erzeugen. Trotz der Tatsa-
che, daB der DevPac von Sin-
clair QL und Atari ST portiert
wurde, zeigt er nur wenig oder
gar keine Fehler. Die Diskette
enthilt gute Beispiele fiir den
Anfang, obwohl ein zusitzli-
ches Beispielprogramm iiber die
Behandlung von Daten im
CHIP RAM willkommen wére.
Das Handbuch ist selbst fiir
Anfinger verstindlich. Der
DevPac ist frei von Umstdnd-
lichkeiten und unniitzen Fea-
tures. Die Fehlerbehandlung ist
ein Genuf}, so mufl nur die
rechte Amiga-Taste mit der

Sieben Wege zum Prozessor

J-Taste gedriickt werden, um zur
néchsten Zeile mit einem Fehler
zu springen. Der MonAm De-
bugger ist wie der Rest des Pa-
kets klein, schnell und effizient.
Er kann Debug Hunks lesen,
den Guru verfolgen, Code ein-
zeln abschreiten und Register
und Speicher ausgeben. Ob-
wohl Tracing (Zeitlupe) und
Uberwachungsfunktionen feh-
len, erledigt MonAm seine Auf-
gabe gut. Es gibt nur zwei Kla-
gen: Erstens konnen die Vortei-
le eines groBeren Bildschirms
nicht genutzt werden, weil die
ScreengroBe fest ist, und zwei-
tens stiirzt die Suchfunktion
beim A500 und A2000 ab, wenn
sie das Gesuchte nicht findet.
Obwohl beim Assembler abso-
lut keine Fehler gefunden wur-
den, unterliegt der DevPac
doch einigen Einschriankungen.
Diese sind alle klar und ehrlich
im Handbuch aufgefiihrt. Zu
den wichtigsten Einschrankun-
gen gehort, daB keine lokalen
Labels unterstiitzt werden, was
ich als schmerzlich empfinde.
Auch konnen die Labelnamen
nicht langer als 16 Zeichen sein.
Dies ist unverstidndlich, da eini-
ge ROM-Funktionen lange Na-
men haben; der DevPac kom-
pensiert dies, indem er diese
umbenennt. Auch ist nur eine
SECTION-Direktive pro File
erlaubt; dies ist aber akzepta-
bel, da ein Programm notigen-
falls in mehrere Files zerlegt
werden kann. Zudem pafit der
Editor seinen Arbeitsspeicher
nicht dynamisch dem Text an,
und es kann nur ein File bear-
beitet werden.

CAPE 68K

Der APE 68K enthilt einen in-
tegrierten Editor, der entweder
als vereinfachte EMACs- oder
Wordstar-Nachbildung arbei-
ten kann. Der Editor pafit den
Puffer nicht dynamisch an,
wenn Text eingefiigt wird, ob-
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Alle Kandidaten, hier noch fiir die Kamera posierend, unterwarfen sich der gleichen
Hirtepriifung.

wohl er die Fihigkeit hat, Files
zu bearbeiten, die grofer als der
Puffer sind. AuBBer Pull-Down-
Meniis werden keine Amiga-
Funktionen genutzt, nicht ein-
mal der Cursor kann mit der
Maus bewegt werden. Samtli-
che Einstellungen des Editors
und des Assemblers kénnen mit
einem einzigen Kommando ge-
speichert werden. Mit der Aus-
nahme, daB nur ein File bear-
beitet werden kann, ist der Edi-
tor leicht und bequem zu bedie-
nen. Eine einzigartige Speziali-
tit des CAPE 68K ist ein
ARexx-Port.  Besitzer  des
ARexx(William S. Hawes)pro-
gramms konnen Editor und As-
sembler fernsteuern. Der As-
sembler ist nahezu hundertpro-
zent  Metacomco-kompatibel
und geht sogar dariiber hinaus.
Dadurch wird es leicht, Pro-
gramme, die fiir andere Assem-
bler geschrieben wurden, zu
konvertieren. Der CAPE ver-
fiigt iiber mehr Features als alle

Mitstreiter. Eine besonders net-
te Option ist MACFILE, die
wie INCLUDE arbeitet, aber
erkennt, daf} die meisten Inclu-
de-Files nur einmal gelesen wer-
den miissen (alle anderen lesen
jedes Include-File zweimal).
CAPE 68K unterstiitzt ein Pa-
ket von Optimierungen, die fast
alles behandeln, mit der Aus-
nahme, dafl long Branches
nicht in short Branches umge-
wandelt werden konnen. Eben-
falls befindet sich der gleiche
Assembler, CASM, ohne inte-
grierten Editor auf Diskette.
Zweimal stiirzte der Editor
wihrend der Tests ab und zeigte
auch einige kleinere Fehler. Der
Assembler versdumt es, einen
Fehler anzuzeigen, wenn eine
Operation mulu.l ausgefiihrt
werden soll. Die Option -o ar-
beitet nicht; dazu muf} dann ein
spezielles OBJFILE-Kom-
mando in den SourceCode ein-
gefiigt werden. Der Hersteller
Inovatic gibt eine Upgrade-Ga-

rantie, die es gestattet, die Ori-
ginaldiskette gegen die jeweils
neueste Version zu tauschen
(eine neue Version kommt gera-
de auf den Markt).

- Lattice ASM

Die Version 4.0 des Lattice-C-
Compliers kommt in Verbin-
dung mit einem Assembler auf
den Markt. Es ist klar, daf} die-
ser in erster Linie als Unterstiit-
zung fiir den Compiler gedacht
ist und nicht als alleinstehendes
System. Der ASM ist nur be-
dingt Metacomco-kompatibel,
gerade genug, um mit den
meisten Include-Files zu arbei-
ten, obwohl einige nicht kor-
rekt compiliert werden. Macros
werden nicht vollstdndig unter-
stiitzt. Es gibt keine temporaren
Variablen, Befehlsvarianten
wie bchg.b sind nicht erlaubt,
und ASM unterstiitzt so wichti-
ge Assemblerdirektiven  wie
EQUR nicht. Die Konvertie-
rung der Standards erfordert ei-

nen Haufen aufwendige Arbeit.
Positiv ist, dal der ASM her-
vorragende Kontrolle iiber die
Plazierung von Segmenten im
CHIP oder FAST RAM gibt.
Wie nicht anders zu erwarten,
ergédnzen sich die Eigenschaften
des ASM mit denen des C-
Compilers, so kann der Code
Base-relativ oder fiir spitere
Manipulationen mit BLINK er-
stellt werden. Der Lattice As-
sembler ist der einzige, der iiber
einen Satz neuester, kommen-
tierter Include-Files verfiigt.
Die Dokumentation jedoch ist
schrecklich; auf ein paar diirfti-
gen Seiten werden die wichtig-
sten Features nicht einmal ge-
streift. Auch die komplexe und
kritische Direktive CSECT wird
nicht behandelt; nirgends ist die
Option -u erwéhnt, die benétigt
wird, um die Beispiele auf der
Diskette zu assemblieren. Wenn
bei dem Befehl MOVEM eine
grofle Anzahl von Registern an-
gegeben wird, enstehen Fehler
in Code und Speicher. Wird be-
absichtigt bindre Konstanten
wie ,Label equ %1011“ zu ver-
wenden, produziert ASM fal-
schen Code. Der Befehl CNOP
ist defekt und erzeugt fehler-
haften Code und ASM schmug-
gelt word- und long word-Da-
ten auf ungerade Adressen.

- Aztek AS

Der Aztek-C-Compiler erzeugt
Code, indem er erst den Quell-
text in Assemblerbefehle iiber-
setzt und diese dann assem-
bliert, so da3 immer ein Assem-
bler notwendig ist. In der aktu-
ellen Version wurde er dahinge-
hend verbessert, daf} er nun ei-
genstdndig arbeiten kann. Die
Kompatibilitit zu Metacomco
ist gut, Standard-Include-Files
werden ohne Probleme behan-
delt, und er kann die meisten
Sourcecodes ohne den gering-
sten Fehler assemblieren. Der
Aztek bietet von allen Soft-

ware-Paketen die beste M(")g->
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lichkeit zur Code-Optimierung.
Das Programm optimiert Vor-
warts- und Riickwértsspriinge,
Spriinge in Subroutinen und
Verzweigungen genauso wie
Transporte zu Datenregistern.
Das einzige echte Problem ist
das eigene Object-File-Format
des Aztek, dies bindet den Be-
nutzer an die Aztek-Program-
me. Der Linker des Aztek bietet
die Moglichkeit, Standard-Ob-
ject-Files des AMIGA einzu-
bringen, der Assembler sollte
eine Option zur Ausgabe sol-
cher Files haben. Einige
DCB.B-Befehle mit mehr als
160 Elementen erzeugen nicht
korrekten Code. Es ist nicht
moglich, mit MOVEQ Bereiche
zu bearbeiten, MOVEQ
#Ende-Anfang,d0 wird nicht
ausgefiihrt. Selbst, wenn die
Optimierung abgeschaltet ist,
werden einige Code-Sequen-

zen trotzdem optimiert, das ist
eine Stinde, die nur schwer zu
vergeben ist.

- ASSEM PRO

ASSEM PRO bietet eine einzi-
gartige Moglichkeit: Wenn er
wiahrend des Assemblierens ei-
nen Fehler entdeckt, erscheint
ein Fenster, das die Eingabe der
Korrektur erlaubt, und fihrt
fort. Dabei wird das File im
Editor mitkorrigiert. Ab diesem
Punkt jedoch beginnen die Pro-
bleme. So wurde die Portierung
nicht sorgfaltig genug betrie-
ben, dafl der nicht mit genii-
gend Anstrengung auf den
Amiga portiert wurde. ASSEM
PRO kombiniert einen tief inte-
grierten Editor, Assembler,
Disassembler, Debugger und
Quick-Reference-Utility in ei-
nem einzigen, riesigen Pro-

ARD- UND SOFTWARE

gramm; eine starke Nédhe zur
ST-Version blieb erhalten.
Wenn ASSEM PRO gestartet
wird, 6ffnen alle vier Haupt-
module Fenster, die nicht ein-
zeln geschlossen werden kon-
nen. Der Editor ist peinlich
langsam und fehlerhaft, so daf3
die Autoren des Handbuchs es
fiir noétig hielten, auf minde-
stens einen Fehler hinzuweisen.
ASSEM PRO stiirzte 37mal ab,
bevor ich aufhorte, weiter zu
zdhlen. Wenn man spezielle
Anforderungen vermeidet und
Geduld mitbringt, ist es sogar
moglich, etwas zu assemblie-
ren. Der Assemblierungsvor-
gang l4ft sich nicht automatisie-
ren und CLI-Argumente werden
nicht angenommen. Um AS-
SEM PRO verwenden zu koén-
nen, muf} der gesamte Pro-
grammkomplex geladen wer-
den. Der Assembler ist weder

Vergleich der sieben Assembler

zum Metacomco- noch zum we-
sentlich wichtigeren Motorola-
Standard kompatibel. Es ge-
lang nicht, auch nur ein einziges
Source-File zu finden, das ohne
Anderungen assembliert wer-
den konnte. ASSEM PRO kann
keine Standard-Include-Files le-
sen, ein umstindlich erstelltes
Custom Set befindet sich auf
der Diskette. Diese sind aller-
dings veraltet, fehlerhaft und
schlecht editiert. Der Debugger
ist verhiltnismafig gut und hat
eine verniinftige Aufmachung.
Allerdings hat er Schwierigkei-
ten, sich in die Amiga-Umge-
bung einzupassen. Er kann kei-
ne Standard-Debug-Hunks le-
sen und héngt sich bei Multitas-
kingbetrieb auf. Diese Version
von ASSEM PRO wird von al-
len sechs Mitbewerbern iiber-
fliigelt.

(B. Nesbitt/T. Kestler)

Metacomco Metacomco CAPE AssemPro Lattice Aztek DevPac

10.178 11.0 1.0 1.0 4.0 3.6 1.2
Base-relativer Code N N J N J J N
Linkbarer Code J J J N J J Y
Direkt ausfithrbar N N J J N N Y
Absoluter Code N N J J N N Y
68010 Prozessor N N J J N J N
68881 FlieBkomma N N N N N J N
68020 Prozessor N N N N N J N
Optimierung riickwirts J J J J J J N
Optimierung vorwirts N N N N N J N
Debugging-Symbole J J J N J J Y
Debugger inbegriffen N N N J N J Y
Geschwindigkeit(Sek.)* 60 16 16 33 41 19 10
Temporire Labels J J J J N J N
Flexibilitat ** 1 1 2 1 3 3 2
CHIP/FAST RAM N N J J J J Y
Kompatibilitat *** 100% 98% 99% 5% 60% 90% 85%
Dokumentation ** 2 4 3 2 4 2 2
Speicherbedarf 103K 107K 50/140K 146K 99K 91K 21/33K

* Es wurde immer dasselbe Programm fiir alle Assembler benutzt.
** Noten: 1=sehr gut 2= gut 3 = befriedigend 4 = ausreichend

*** Zum Metacomco-Standard.

30 AMIGA werr 2/89



High-Technology-Laufwerke

AMIG A, Ein Preis- und Leistungs- Ihr Public-Domain-Partner mit {iber 1900 PD-Disk im Archiv
flll' a“e vergleich lohnt sich! = ab 3,— DM «
Alle Laufwerke sind komplett anschluBfertig, mit amigafarbenem Metall- Alle géngigen gerie“ sind lieferbar geggnagfffg“ﬂsgsﬁgggﬁz?:;ea?ken)
gehause, abschaltbar, erkennen Diskettenwechsel. 5,25"-TEAC-Laufwerke Einzaldisk reie: 450 DM anfordern!
besitzen eine 40/80-Trackumschaltung, NEC-Laufwerke werden alle mit ab 10 Disk 4 — DM +t+ Viruskiller gratis + + +
heller Frontblende ausgeliefert (bei TEAC mit 15,— DM Aufpreis) ag 138 gyst g.gg Bm b Nlcgt r}\ur fiir E;rgtzlge;b A
a is 4 as groBe Amiga-PD-Handbuc
) b 200 Disk 3—DM | Bandl, Il je49,—DM
SDN 3 5!! Laufwerke mit SDN 5 25" 279 o : ': ink. 3.5"-2DD-Disk Kzrnnblangebor lund i 1889.7 DM
3 ’ ’ =Mt énuamstsga,amii 4 21 Disks zu beiden Bichern 100,— DM
Beide Bucher + Disk 185,— DM
. NEC 1157 C Wir kopieren nur mit doppeltem Verify Arer: e S“? Ierb+ hls 8 i bil
NEC 1037 A und Busdurchfihrung (ohne 40 Tracks) — Alle Disks sind efikettiert — 108 SpieiebUg =
mit Busdurchfuhrung | SDN 3,5 digi 289,— + 4 — DM bei Vorkasse Leerdisketten 3,5'' 2DD
. ' SHARP JX 9300 + 6,— DM bei Nachnahme NoName 100 % ab 2,20 DM
NEC 1037 A Ausland: + 8,— DM (nur Vorkasse) Markendisk ab 2,50 DM
SDT 5,25"" digi 339,— | LASERDRUCKER MIT
TEAC FD55GFR | stamterkt  3390,— M ai k H auer
3

r
SDT 5!25 SEAGATE-Markenfestplatten far Postfach 14 01, 8858 Neuburg/Do., 0 84 31/4 97 98

TEACFD 55 GFR | A 2000 komplett mit Controller, Einbau-
mit Busdurchflhrung | gnieitung und  Bedienungsanleitung,
279 —_— bereits formatiert und betriebsfertig.

b

30 MB Festplatte 899,—

== peter rauscher’s
— COMPUTERSHOP

5,25, 65 msec. fur A 2000

SONDERAKTION!

NEC10as A | 30 B Festplatie 240~ Supra MODEM 2400 BaUG.........o.cre. 0S 4490,
EXTERNE FLOPPY 229,— | =" MB Festplatte 1099,— Disketten 3,5'" DS/DD mit Garantie...................... 0s 19—
(F)[TPTFE(UBNU(‘;SDURCH- 3,5, 40 msec. fur A 2000 AMIGOS 20 MB Festplatte anschluBfertig.............. OS 7990,—
INTERNE FLOPPY . . De Luxe Sound Digitizer..........cccceuvvveiiiiieiiiiiieen, QS 1990,—
(A2000) 189,— | Die aufgefuhrten Produkte sind nur ein Joyboard.........ooiiii OS 448—
M. EINBAUANLEITUNG | Teil unseres Angebots. Fordern Sie Profex Laufwerk 3,5 anschluBfertig, abschaltbar OS 2390,—
+ MONTAGEKIT kostenlos die ausfuhrliche Preisliste an! PUBLIC-DOMAIN-Disketten, gréBte Auswahl in Osterreich
Stalter Computerbedarf n 06894/ AMIGA-WELT Leserservicedisketten

GartenstraBe 17 - 6670 St. Ingbert 2012 A-1100 WIEN, WELDENGASSE 41
TELEFON 0222/62 1535, TELEFAX 0222/6 04 84 24

T+ ) MERKENS EDV

Computer-Videosysteme
[ Fuchstanzstr. 6a, 6231 Schwalbach, Tel. 06196/3026, Fax 06196/8 27 49

Realtime DIGITIZER | Super-Sonder-Aktion!!!

Anwender- und Profis

RGB-SPLITTER miﬂi GEN

GENLOCKs

p High-Quality-Genlock
fur jeden Anspruch und Geldbeutel N
k ) fiir alle AMIGAS
Das komplette : . - g . g
. die optimale Lésung fiir Einsteiger
GSE-Schnittsteuer- und Anwender
und Mischer-Programm nur Einstecken — fertig!!!
= funktioniert auch ohne externes Video-Signal und kann auch als

Kameras, Videorecorder, RGB-FBAS-Wandler genutzt werden!!l
Monitore etc. FBAS-Video-Eingang FBAS-Video-Ausgang Mixselect (Dreistufen-
(Panasonic, Sony . . .) schalter fur Vordergrund, Hintergrund und Mix)

= B it .5 MHz.
Grafik-Software apclprelis 5. Mz

q Video-Signal PAL/CCIR 50 Hz., 15 625 KHz.
un

DTV-Komplettsysteme Aktions-Preis DM 398,—

Bezugsquelle Schweiz: Softwareland, CH-8050 Ziirich, FranklinstraBe 27, Telefon 01-3115959




Vater tiiftelt mit

Seit vier Monaten bin ich stol-
zer Besitzer eines Amiga 500.
Zwei Computerkurse haben
mich soweit gebracht, daf} ich
den grofiten Teil meiner Frei-
zeit, wenn ich meine umfangrei-
chen Schularbeiten fertig habe,
(manche Lehrer spinnen,
oder?) mit dem Amiga-Hand-
buch neben mir versuche her-
auszufinden, wie was funktio-
niert. Wenn ich mich mit mei-
nen Freunden i{iber Computer
unterhalte, merke ich, daB ich
mich schon ganz gut auskenne.
Wie Ihr wifit, machen Spiele-
Disketten ihre Runden oder
man bekommt schon mal eine
geschenkt. Eine hat mich ganz
toll begeistert. Ich kann mit ihr
eigene Spiele aufbauen und sie
meinen Freunden vorfiithren.
Mein Vater ist auch vom Com-
puter-Virus befallen und so
mancher Samstag wurde von
uns beiden mit Probieren, Ex-
perimentieren, Eingeben, Lo6-
schen, Lachen, Staunen,
Schimpfen, gegenseitigem An-
stofen und oft schlappem Auf-
geben vernichtet. Vor einigen
Tagen legte er mir die Amiga-
Welt 1/89 auf mein Keyboard.
Mit heller Begeisterung und
voller Erwartung blétterte ich
sie erst einmal durch und las
auch ein paar Seiten, und dann
wurde mir schwindelig.

M, Ihr macht ja eine schone
dicke und schlaue Zeitschrift
fir Leute, die schon 2 Compu-
ter zerhackt haben, aber klei-
nen Einsteigern ist kein leichter
Beitrag gegonnt. Oder habe ich
etwas iibersehen? Naja, eine
Autozeitschrift stellt auch keine
Rollschuhe oder Fahrrider vor,
»aber Kleinwagen fiir Fiihrer-
scheinanfanger®.

Also lief ich alles noch Fach-
chinesische hinter mir und las
ausfiihrlich alle Artikel iiber
Computerspiele durch. Ganz
besonders interessierten mich
vier Spiele: 1. Fairy-Tale, 2.
Grand Monster Slam, 3. Mort-
ville Manor, 4. Menace. Diese
Spiele sind zwar fiir meinen
Geldbeutel ganz schon lochrig,
aber der nahe Geburtstag 1483t
mich hoffen.

Und nun komme ich zum ei-
gentlichen Knackpunkt meines

Briefes und mochte Sie um IThre
Hilfe bitten. ,,Schreiben Sie mir
bitte, wo ich das eine oder an-
dere Spiel beziehen kann und
ob die vier genannten fiir mei-
nen Computer geeignet sind. “
C. Dieling,

Euskirchen

Speziell fiir Einsteiger ist unser
BASIC-Kurs gedacht. In den
ndchsten Ausgaben werden wir
weitere Einsteigerhilfen geben.
Die genannten Spiele laufen alle
auf dem Amiga 500. The Faiery
Tale Adventure,Grand Monster
Slam und Menace gibt es bei
Rushware, Mortville Manor bei
Bomico. Die Vertriebsadressen
stehen auf der Kurz-notiert-Sei-
te im Spieleteil.

Dritte und letzte
Runde

Betr.: BOOT-ROM (1/88 und
3/88)

Lediglich der A1000 besitzt ein
Boot-ROM, das im Speicherbe-
reich ab $F80000 liegt und zu
knapp 8 Kilobytes genutzt ist.
Es ladt das Betriebssystem von
der Kickstart-Diskette in den
Speicherbereich von $FC0000
bis $FFFFFF und wird an-
schlieBend ausgeblendet. Es
wird daher normalerweise
NICHT von Anwendungspro-
grammen angesprochen und ist
natiirlich auf einem AS500 und
A2000 NICHT vorhanden! Es
gibt auch nur EIN trackdisk.de-
vice, EINE disk.resource, EI-
NEN Wack etc. etc., und dies
alles befindet sich in besagtem
Kickstart-ROM, das KEINER-
LEI Ahnlichkeit — auch nicht
teilweise — mit dem Boot-
ROM des A1000 aufweist.
Kickstart besitzt — in der glei-
chen Version — keine funktio-
nellen oder strukturellen Unter-
schiede zwischen den bisherigen
Rechnern der Amiga-Serie.

Die Antwort auf das urspriing-
liche Problem (,,Warum befin-
det sich das trackdisk.device
nicht im- DEVS-Verzeichnis?“)
ist im Rahmen dieser Diskus-
sion vielleicht etwas unterge-
gangen: disk-residente Devices
werden von  ramlib.library
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durch die DOS-Funktion Load-
Seg() geladen, die im Falle des
internen Laufwerks wiederum
auf Filing-System und track-
disk.device und Standard-Fi-
ling-System bereits im ROM be-
findlich sind und iiblicherweise
nicht nachgeladen werden kon-
nen.

Betr.: Undokumentierte
Systemroutinen (2/88)

Die Sammlung der FD-Dateien
wurde mit Freigabe der endgiil-
tigen Entwicklerdisketten fiir
Kickstart/Workbench 1.3 ,,auf-
gerdumt® und enthélt nur noch
die fiir diese Betriebssystem-
Version relevanten Beschrei-
bungen fiir Libraries und Devi-
ces.

Ein MiBverstindnis resultierte
aus der falschen Benennung der
debug.lib: Die Endung ,,.li-
brary ist shared Libraries vor-
behalten, ,.lib“ kennzeichnet
eine linked Library, die Teil des
Load-Modules wird.

Wir konnen nur nochmals dar-
auf hinweisen, daB zur Ent-
wicklung ausschlieBlich die of-
fiziellen Informationen heran-
gezogen werden sollten, auch
mit Blick auf die Verwendung
der aktuellen Include-Files 1.3,
notfalls 1.2, keinesfalls jedoch
die Versionen 1.2.1! Ein strikt
nach den Regeln von 1985 ge-
schriebenes Programm lauft al-
ler Wahrscheinlichkeit auch
noch unter Kickstart 1.3, ganz
im Gegensatz zu mancher High-
Performance-Application (lies:
Spiel/Kopierprogramm). Aus-
nahmen bestétigen die Regel.

Betr.: Addison-Wesley

Zum Zeitpunkt da dieser Brief
geschrieben wird, ist das Er-
scheinen der {iiberarbeiteten
Ausgabe der Addison-Wesleys
fiir Februar und Mérz 1989 vor-
gesehen. Etwaige Irritationen
unsererseits wéren nur dann
aufgetreten, wenn relevante In-
formationen  ausnahmsweise
einmal rechtzeitig erschienen
wiren, wichtig speziell fir die-
jenigen, die auf offizielle Buch-
publikationen angewiesen sind.
Der langen Rede kurzer Sinn:
Viele Probleme und Mifver-
standnisse konnten vermieden

werden, wiirden Zeitschriften
und Magazine mehr Sorgfalt
bei der Auswahl ihrer Leser-
briefe und auch Artikel walten
lassen, speziell bei Qualitat und
inhaltlicher Korrektheit. Auch
die Verwendungen der iiblichen
Konventionen und das Lesen
der Handbiicher konnte hierzu
beitragen.

D. Twigg-Flesner, Gronau

R. Babel, Taunusstein

Kein BASIC-SpaB

Es ist wirklich erstaunlich, mit
welcher Unverfrorenheit den
Lesern ,,Biicher aufgeschwatzt
werden, die sonst schon lange
im ReiBwolf gelandet wéren.
Man kommt unwillkiirlich zur
Vermutung, daf der betreffen-
de Verlag ihnen (kleingeschrie-
ben) einiges zukommen 14dft,
damit die Auflage nicht ganz im
Sande sitzen bleibt.

Hierbei beziehe ich mich spe-
ziell auf das Buch von David A.
Lien: Programmierpraxis mit
MS BASIC. Der Rezensent (R.
Babel) hat das Buch nie im Le-
ben gelesen, sondern seinen
Text garantiert aus anderen Ga-
zetten abgeschrieben, oder er
liigt bewul3t.

Wenn man liest: (Zitat) ,Bei
der Ubersetzung lieB man es
nicht an Sorgfalt fehlen...®),
kriegt man fast einen Lach-
krampf. Leider habe ich den
horrenden Preis bezahlt, um
damit BASIC zu lernen; die
Lust ist mir aber schnell vergan-
gen. Selten findet man ein
Buch, das derart schlampig aus-
gefiihrt wurde. Zahllose Druck-
fehler, Zeilenvertauschungen,
Auslassungen, usw., usw.
machen es zur Qual, danach zu
arbeiten. Viele Programme sind
nicht lauffdhig, weil falsch
durch Syntaxfehler usw. Als
Anfanger hockt man stunden-
lang, um so ein Programm zum
Laufen zu bekommen. Da lob
ich mir die Biicher von DATA
BECKER oder vom M&T-Ver-
lag — natiirlich findet man
auch da mal einen Fehler — Fa-
zit: Das von Thnen gelobte Buch
ist fiir Einsteiger auf keinen
Fall zu empfehlen.

Udo Teuchert,

Viernheim



Quarks und
Anigmen

Douglas R. Hofstadter, Autor
des Kultbuches ,,Godel, Escher,
Bach®, flicht das ,endlos ge-
flochtene Band“ weiter. Das
neue Werk des Professors fiir
Cognitive Science heif3it ,Meta-
magicum®. Seine , Fragen nach
der Essenz von Geist und Struk-
tur® — so der Untertitel — sind
eine Sammlung von 25 Arti-
keln. Sie sind in den Jahren
zwischen 1981 bis 1983 im
Scientific American“ und in
dessen deutscher Ausgabe, dem
,Bild der Wissenschaft”, er-
schienen. Hofstadter ergénzte
die Artikel durch Ausarbeitun-
gen angrenzender Themen und
durch 32 Postscripta. Diese
Postscripta umfassen sowohl
nachtrigliche Erkenntnisse des
Autors als auch Leserbriefe.

DouglasR.
Hofstadter
Metamagicum

-Klett-Cotta

Fragen
van Geist und Struktur

Auf 946 Seiten begleitet der Le-
ser Hofstadters Suche nach der
Grundstruktur des Universums,
nach den zentralen Ordnungs-
prinzipien ,da drauflen“. Mit
Hilfe der Mathematik werden
inhdrente Strukturen des Gei-
stes und abstrakter Regelmi-
Bigkeiten der Welt analysiert.
Ausgehend von der These, der
Geist sei das Haupterkennungs-
organ fiir Strukturen und
gleichzeitig =~ Hauptproduzent
bestimmter Arten von Struktu-
ren, zergliedert Hofstadter die
Welt. Wie der Autor wird nun
auch der Leser vom Netz der
Fragen nach der alles einenden
Zauberformel gefangengenom-
men.

Und wer sich erst in den Schlin-
gen und Schlaufen selbstbeziig-
licher Sitze verheddert hat,
kann das Buch nicht mehr aus
der Hand legen. Er liest weiter
und begreift anhand der Bilder
Eschers, was Aristoteles mit sei-
nem Ausspruch ,panta rei“ (al-
les flieffit) meinte. In Eschers
Metamorphose II  werden
Schriftziige zu Schachfeldern,
dann zu Lurchen, deren Umris-
se sich zu Bienenwaben vergro-
bern. Die daraus schliipfenden
Bienen werden zu Faltern, de-
ren Negativ-Konturen Fische
darstellen. Und alles entwickelt
sich zuriick zum Schachmuster,
das wiederum zu den anféangli-
chen Schachfeldern reduziert
wird. Dann 146t der Leser sich
von Rubiks Zauberwiirfel und
seinen Losungsalgorithmen ver-
zaubern. Darauf versinkt er in
der Theorie des Chaos, wirbelt
in Turbulenzen und ldft sich
von seltsamen Attraktoren an-
ziehen. Er lernt, daf3 LISP eine
klare und intelligente KI-Pro-
grammiersprache ist, die den
Weg zum klareren Denken eb-
net. Anhand der Heisenberg-
schen Unscharferelation wird
das Denken weiter geschérft.
Experimente am Turing-Anig-
ma lassen Zweifel an der kiinst-
lichen Intelligenz aufkommen.
Wihrend man von den Ereig-
nissen in der amerikanischen
Kleinstadt Heppington liest,
lernt man die Gesetze der
Wabhrscheinlichkeit kennen.
Dann wird diskutiert; Achilles
und die Schildkréte ereifern
sich iiber die Relativitdt ihrer
Existenz. Und zum Schluf} fragt
Hofstadter nach dem ICH.
Gute Fragen sind der Weg zu
richtigen Antworten. Wer das
,2Metamagicum® liest, lernt
vielschichtig zu fragen. Vieles
bleibt jedoch unbeantwortet.
Der Leser wird feststellen, daf
auch dies eine Antwort ist —
eher zumindest als die wackeli-
gen Gedankengebidude, die Ge-
wiBheit vorgaukeln.

(ub)

Metamagicum, Douglas R. Hof-
stadter,  Klett-Cotta,  Stuttgart
1988, 946 Seiten, 56 Mark,

ISBN 3-608-93089-2.

L)UCHER

WordPerfect
wird durchsichtig

Der aktuelle Trend zum Gestal-
tungssystem, dem sogenannten
Publishing, macht auch vor tra-
ditionellen = Textprogrammen
nicht Halt. WordPerfect bietet
auf dem Amiga so viele Funk-
tionen, daB dieses System mit
der Abwicklung alltdglicher
Korrespondenz  unterbelastet
ist. Die wahren Stirken des
Programms werden erst im Be-
reich anspruchsvoller Doku-
mentationen deutlich. Hier fallt
angenehm auf, wie leicht sich
Grafikdateien in Texte einbin-
den lassen.

DATA BECKER

AMIGA

Kompliziert und gewohnungs-
bediirftig ist die Wahl der
Funktionen. Sie werden durch
eine Mischung aus Tastenkom-
binationen und verschachtelten
Meniis aktiviert. Soviel Kom-
plexitat verlangt nach tiefge-
hender Dokumentation — und
die bietet Peter Rohrich mit sei-
nem Buch ,,WordPerfect“. Er
beginnt mit einfachsten Funk-
tionen. Im ersten Abschnitt
wird Editieren, Speichern und
Drucken von Texten erklart.
Der zweite Abschnitt befaf3t
sich mit allen Funktionen von
WordPerfect, die der weiteren
Bearbeitung dienen. In den An-
hangen finden sich Funktions-
iibersichten, mit deren Hilfe
festgestellt werden kann, wie
eine bestimmte Funktion akti-
viert wird.

WordPerfect, Peter Rohrich, Data
Becker GmbH, Diisseldorf, 1988,
316 Seiten, 39 Mark.

PD-Hilfe,
Numero Il

Band I und Band II des Grof3en
Public Domain Handbuches er-
klarten mehr als 180 frei ko-
pierbare Programme. Und der
Bedarf an Anleitungen wichst
weiter. Piinktlich zur CeBIT
’89 wird technicSupport sein
drittes PD-Buch herausbringen
und darin iiber 90 neue Public-
Domain-Programme dokumen-
tieren. Software aller Anwen-
dungsbereiche wurde ausge-
sucht und leicht verstdndlich er-
klart. Unter den ausgewéihlten
Programmen befinden sich Da-
teiverwaltungen, Mal- und Gra-
fikprogramme, Texteditoren,
Terminkalender, Biorhythmus,
Modelleisenbahn-Steuerung,
Assembler, C-Compiler, frak-
tale Grafik, CLI-Hilfen und
Utilities, Spiele und witzige
Screen-Hacks.

1
Stefan Ram/Jens A. Hertwig (Hrsq.)ili@mmns

DAS DRITTE
AMIGA

PUBLIC DOMAIN

BUCH

Deutsches Handbuch fur Public Domain Software

Am Ende des Buches sind alle
erhiltlichen PD-Disketten auf-
gelistet und kommentiert. Die
Liste wurde aktualisiert und
enthéilt alle FISH-Disks bis 172,
RPD-Disks bis 150, ACS-Disks
bis 86, Panorama-Disks bis 30c

und FAUG-Disks bis 50.
AuBerdem werden Update-In-
formationen zu den ersten bei-
den PD-Biichern geboten.

Fir 95 Mark sind auf zehn Dis-
ketten die im Buch beschriebe-
nen Programme erhiéltlich.

Das dritte Amiga Public-Domain-Buch,
R. Leithaus/J. Hertwig (Hrsg.), technic-
Support, Berlin 1989, 416 Seiten, 49
Mark, ISBN 3-926847-06-9.
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HARD- UND SOFTWARE

Animationen der High-Tech-Klasse

Animationen, wie sie bisher nur auf Work-

_ Stations moglich waren, lassen sich mit Cali-

_ gari realisieren. Die zum Test vorliegende
~ Vorversion bewies, daf der vorgesehene
- Verkaufspreis von 2000 Dollar gerecht-

. fertigt erscheint.

Drahtmodelle lassen sich von allen Seiten und aus allen Per-
spektiven betrachten, wie auch an Angelpunkten bewegen.

aligari von Octree soll

neue Malistibe im Bereich

der Animation setzen. In
drei Jahren Entwicklungsarbeit
entstand ein hochkomplexes
Animationsprogramm, das auf
die Anspriiche von Profis zuge-
schnitten ist, das jedoch so be-
dienerfreundlich konzipiert ist,
daf} selbst Kinder damit arbei-
ten konnen.
Dank einer neuen Eingabeme-
thode, bei der die Ansicht von
drei Seiten (wie bei Sculpt oder
Turbosilver) iiberfliissig wird,
konnen Objekte bewegt und im
Blickwinkel des Betrachters in
Echtzeit verdndert werden. Die
momentane Demoversion ent-
halt bereits alle Funktionen der
vorgesehenen Endversion —
aufler Speichern und Laden.
Dal3 die endgiiltige Version
2000 Dollar kosten soll, wird
dafiir sorgen, daB Caligari in
professionellen, bestenfalls in
semiprofessionellen Videoani-
mationsstudios zum Finsatz
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kommt. In diesem Bereich ist
der gehobene Preis des Pro-
duktes tragbar, sogar recht
glinstig. Caligaris zentrale Ein-
heit ist das Eingabemodul. Da-
mit werden Objekte geladen,
plaziert und kombiniert. Ist die
Szene fertig gesetzt, kann die ei-
gentliche Animation bezie-
hungsweise deren Planung er-
folgen. Der letzte Arbeitsschritt
bei jeder Animation ist die Auf-
zeichnung auf Video. Optional
kann dazu Caligaris integrierte
Script-Sprache verwendet wer-
den. Zur Aufzeichnung der
Animation wird eine serienmé-
Bige Schnittstelle geboten, die
mit verschiedenen Videorecor-
dern und Genlocks zusammen-
arbeitet. Falls der Videorecor-
der mit einem sogenannten
Frame-Buffer ausgestattet ist
und somit die Aufnahme von
Einzelbildern erlaubt, konnen
die Animationen vollautoma-
tisch berechnet und auf Band
iiberspielt werden.

Caligari ist zur Zeit nur in der
NTSC-Version verfiigbar. Ein
fiir européische Bediirfnisse un-
haltbarer Zustand, der die Ar-
beit an einer PAL-Version for-
cieren diirfte.

Objekte, die mit Caligari bear-
beitet werden sollen, koénnen
entweder aus einer Objekt-
bibliothek stammen oder auf ei-
nem zweidimensionalen Feld
selbst entworfen werden. Es ist
aber auch moglich, Objekte aus
mehreren Primér-Objekten wie
Kreisen, Wiirfeln und Pyrami-
den aufzubauen. Diese Objekte
konnen in allen Dimensionen
vergroBert und verkleinert wer-
den, so daB} sich vielfaltige Ein-
satzmoglichkeiten ergeben.

ObjektgroBe und
Perspektiven sind
frei wahlbar

Normalerweise arbeitet man
mit Caligari auf einer dreidi-
mensionalen Ebene, deren drit-
te Ebene schrdg im Bildschirm
liegt. Auf dieser Ebene kann ein
Objekt mit der Maus in allen
drei Richtungen bewegt werden
— fiir eine Bewegung in der
dritten Dimension muf} zusitz-
lich die linke Maustaste ge-

driickt werden. Die perspekti-
visch korrekte GroB3e des Ob-
jekts verdndert sich dabei in
Echtzeit entsprechend der Lage
auf der Ebene. Es kann auch
eine zweidimensionale Ansicht
aus drei Ansichten aufgerufen
werden.

Alle anderen Funktionen wer-
den bei Caligari iiber Meniis
ausgefithrt. Es gibt insgesamt
ein knappes Dutzend Meniis,
die alle eine Besonderheit auf-
weisen. Der Benutzer kann
namlich die Untermeniis, die er
ofters braucht, auf dem Bild-
schirm belassen. So kann jeder
seine eigene Benutzeroberflache
zusammenstellen, die zum Bei-
spiel das Hauptmenii und die
zwei aktuellen Untermeniis
gleichzeitig darstellt.

Objekte koénnen in Caligari ge-
nauso hierarchisch angeordnet
werden wie in Sculpt-Animate
oder é&dhnlichen Programmen.
So konnen sich bei der Bewe-
gung eines Armes alle Finger
mitbewegen. Bewegt man je-
doch nur einen Finger der Fi-
gur, bleibt der Arm ruhig. Das
ist die Voraussetzung fiir eine
realitdtsbezogene Animation.

Jederzeit kann die Szene aus
dem aktuellen Blickwinkel, der
auf drei verschiedene Arten mit
der Maus im Raum verdndert

Erst fiir die Aufzeichnung auf Video werden die Fliichen
mit Farbe aufgefiillt.



wird, unter Beriicksichtigung
aller Farben und Lichtquellen
erstellt werden. Caligari ist je-
doch kein Raytracing-Pro-
gramm, sondern berechnet le-
diglich aktuelle Farben ganzer
Flichen, so daB Effekte auftre-
ten, die denen von Video-
scapel.0 dhnlich sind. Ist das
Bild einmal berechnet — was
auch ohne mathematischen Co-
prozessor sehr schnell geht —
und fiigt man der Szene keine
Objekte zu, ergibt sich eine we-
sentlich geringere Rechenzeit
fiir den nachsten Blickwinkel.
Tests haben ergeben, daB eine
Szene mit zirka 1000 Polygonen
auf einem Standard-Amiga in
30 Sekunden berechnet wird.
Diese Zeit wird sich jedoch mit
dem von Octree angekiindigten
Raytracing-Modul erheblich er-
hohen. Dann sind auch mit Ca-
ligari echte Raytracing-Anima-
tionen moglich. Den Objekten
kénnen nun auch bestimmte Ei-
genschaften wie Farbe oder
glianzendes Material zugewiesen
werden.

Hobbyversion
wird von
Electronic Arts
vertrieben
werden

Caligari halt selbst in seiner jet-
zigen Version — die vom Her-
steller als prerelease verkauft
wird — viele Uberraschungen
bereit. Mit den fiir die ndchsten
zwolf Monate angekiindigten
Erweiterungen wie Raytracing-
Modul und das Script-Modul
wird Caligari neue Animations-
Standards fiir den gesamten
Computerbereich setzen.
Interessant fiir Heimanwender
und Amateure: Eine abgema-
gerte Version von Caligari soll
demnichst in den Vertrieb von
Electronic Arts gehen. Uber die
Preisvorstellungen ist noch
nichts bekannt.
(Ottmar ROhrig)

ARD- UND SOFTWARE

Digitaler Zeichenblock

~ Wer den typischen Schwung aus dem Handgelenk mit Stift und Pinsel
 oder auch mafistabsgetreue Ubertragungen in der Bitmap wiederfinden
mdchte, bendtigt statt der Maus ein Grafiktabieau.

Paintprogramme, die lediglich
Maussteuerung bieten, eignen
sich nicht fiir Prézisionsarbei-
ten. Fliachige Malereien werden
durch die etwas vage Linienfiih-
rung mit der Maus nicht beein-
trachtigt. Wer aber versucht,
detaillierte Abbildungen wie
Konstruktionspldne, Logos und
Landkarten von der Vorlage
abzuzeichnen oder Federzeich-
nungen zu imitieren, wird mit
der unprazise arbeitenden Maus
nicht zurechtkommen. Fir die-
sen Zwecke werden jetzt Gra-
fiktabletts angeboten. Eines da-
von ist der CRP-Digitizer. Der
besteht aus CRP-Zeichenbrett,
Metallstift, Fadenkreuz-Cursor
und der dazugehorenden Trei-
ber-Software.

Das CRP-Zeichentablett hat
fiir den Computerzeichner die
Funktion eines Blattes Papier.
Mit dem — einem Kugelschrei-
ber &hnlichen Metallstift
wird direkt auf dem Tablett be-
ziehungsweise auf einer darauf
befestigten Vorlage gezeichnet.

Mit Pauspapier
oder Fadenkreuz

Jede gezogene Linie erscheint
sofort am Monitor. Exakt aus-
gedriickt, handelt es sich bei
dem Digitizer um ein Koordina-
tenerfassungsgerit, das Punkte
in bindrer Form an den Rechner
weiterleitet und in Bildschirm-
daten umwandelt.

Wem das Abzeichnen im Stil
des Abpausens mit Kohlepapier
zu ungenau ist, der benutzt den
Fadenkreuz-Cursor, um Vorla-
gen parallaxefrei abzutasten.
Der Einsatz des Digitizers ist je-
doch nicht auf den reprodukti-
ven Bereich beschrénkt. Seine
besonderen Stidrken liegen in
der kreativ-kiinstlerischen An-
wendung. Durch die ergonomi-

Ein Grafiktablett wie das CRP ist fiir priizise Grafikarbei-

ten unentbehrlich.

schen Vorziige des Stiftes ge-
geniiber der Maus 146t sich der
individuelle Zeichenstil viel bes-
ser darstellen. Besonders deut-
lich wird diese Fahigkeit bei der
Eingabe von Handschriften.
Erscheint die Schrift bei Maus-
fithrung krakelig und unein-
heitlich, so lassen sich mit dem
Stift schwungvolle und sogar
schnorkelige Schriftziige mit
personlichen  Charakteristika
eingeben. Daran hitten selbst
Graphologen ihre Freude.
Trotz aller Vorziige — ein Gra-
fiktablett ist kein Blatt Papier.
Man sollte sich also nicht mit
dem Ellenbogen auf die Grafik-
fliche stiitzen, da das Pro-
gramm aussetzen konnte. Wei-
terhin ist zu bedenken, daf} ein
Digitizer nur eine gewisse Ge-
schwindigkeit nachvollziehen
kann. Zu schnell darf also nicht
geschrieben oder skizziert wer-
den. Wer sich daran gewohnt
hat, wird schnell neue Einsatz-
gebiete fiir Malprogramme ent-
decken.

Das CRP-Grafiktablett mit
Treiber kostet im Format DIN-

A4 950 Mark, im Format DIN-
A3 1649 Mark. Das Anschluf}-
kabel kostet 55 Mark, der Me-
tallstift 185 Mark, das Faden-
kreuz mit vier Funktionen 185
Mark, mit acht Funktionen 295
Mark. Zu allen Preisen sind 14
Prozent Mehrwertsteuer hin-
zuzurechnen.

(mms)

Info: Cybernetical Research &
Production, Konstanz,
Tel. 0 75 31/6 33 96.
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Lattice C Compiler
nun in der Version 5.0

Nicht ganz ein Jahr nach dem
Erscheinen der Version 4.0 von
Lattice C fiir den Amiga erschien
jetzt die neue Version 5.0 dieses
populidren Compilers, der nicht
zuletzt auch fiir die Programmie-
rung des Betriebssystems des
Amigas benutzt wurde.

egeniiber den alten Ver-

sionen des Compilers hat

sich in der Aufmachung
und im Umfang des Entwick-
lungssystems einiges gedndert.
Der Compiler und der Linker
wurden iiberarbeitet, alte Feh-
ler beseitigt (und neue einge-
baut). Alle Werkzeuge des
Compiler Companion und der
Lattice Screen Editor werden
jetzt mitgeliefert. AuBerdem
steht jetzt allen Lattice-Usern
ein neues unschitzbar wertvol-
les Werkzeug fiir ihre Arbeit
zur Verfiigung, der neue Source
Level Debugger ,,CodePRobe“,
mit dem sich C-Programme im
Quelltext Tracen lassen; kein
Lattice-Fan muf jetzt noch nei-
disch auf den Manx Aztec C
Compiler schielen.
Einige der wichtigsten
Neuerungen sollen etwas ge-
nauer beleuchtet werden. Das
Handbuch von Lattice C wird
jetzt nicht mehr mit Spiral-
riicken ausgeliefert, sondern
kommt in zwei Ringbiicher ge-
teilt. Es werden jetzt fiinf Dis-
ketten ausgeliefert, auf denen
sich das komplette System ein-
schlieBlich aller Werkzeuge, al-
ler Includefiles und aller Libra-
ries befindet, zuziiglich ver-
schiedener Beispielprogramme.
Die erste Diskette ist bootfdhig

36 AMIGA wert 2/89

und die weiteren Disketten sind
so eingerichtet, dal} sie mit drei
Diskettenlaufwerken arbeitsfi-
hig sind. Minimal 148t sich das
System zwar mit einem Disket-
tenlaufwerk und 512 KByte
Speicher benutzen, spitestens
wenn man Source Level Debug-
ger benutzen will, sollte man
iiber mehr Speicher verfiigen.
Optimal ist eine Festplatte und
mehr als zwei MByte RAM-
Speicher.

Der Compiler 1¢ (1cl, 1¢2) und
der Global Optimizer go

Die Entwickler Lattice trieb
ihre Anstrengungen, den Richt-
linien des ANSI-C-Standards
zu folgen, weiter voran. Die
beiden Schliisselworte ,,const*
und ,volatile“ werden unter-
stiitzt. ,,const“ beschreibt einen
Datentyp, der konstant ist, das
heifit nach der Initialisierung
nicht mehr vom Programm ver-
dndert werden darf. ,volatile®
bezeichnet Daten, die von
auflerhalb des Programmes ver-
andert werden konnen, und da-
her vom Compiler nicht zur Co-
deoptimierung in einem Prozes-
sorregister gehalten werden
diirfen, sondern bei jedem Zu-
griff aus dem Speicher geholt
werden miissen. Sonst konnte
es passieren, daf} sich das Pro-

gramm einen Wert in einem Re-
gister behilt und diesen fiir Be-
rechnungen verwendet, obwohl
der eigentlich giiltige Wert im
Speicher schon langst verandert
worden ist.

Prototypen von Funktionen
diirfen jetzt auch optional den
Namen von Parametern enthal-
ten, und eine variable Anzahl
von Argumenten kann durch
eine Ellipsis (. ..) dargestellt
werden.

Interessant vor allem fiir Pro-
grammierer, die hauptsédchlich
fiir den AMIGA entwickeln,
und nicht auch fiir andere
Computersysteme verwendbare
(portierbare) Programme
schreiben miissen, sind die neu-
en Schliisselworte. Mit dem
Schliisselwort ,,chip“ wird der
Compiler angewiesen, die Da-
ten in das von den Customchips
adressierbare Chip-RAM zu la-
den. ,near“ und ,far“, die sich
auf die Adressierung von Daten-
objekten beziehen. ,near® er-
laubt dem Compiler explizit ein
Datum 16-Bit-Adrefiregister-re-
lativ zu adressieren, oder in
Verbindung mit Funktionsauf-
rufen Programmzihler-relative
Unterprogrammaufrufe. ,far®
bewirkt sozusagen das Gegen-
teil und legt fest, daB alle
Zugriffe auf ein Datenobjekt
iiber 32-Bit-Adressen erfolgen
missen.

Mit ,regargs® wird der Compi-
ler angewiesen Funktionsaufru-
fe mit Parameteriibergabe in
Registern auszufiihren.
»stdargs® bewirkt die normale
Ubergabe von Parametern iiber
den Stack. ,SAVEDS“ defi-
niert ein Unterprogramm, das
das AdreBregister A4 beim
Aufruf mit dem korrekten Wert
laden muB. Das ist zum Beispiel
beim Starten von neuen Tasks
mit AddTask( ) notwendig.
Die Fehlermeldungen des Com-
pilers wurden in ein Textfile
ausgelagert, um die Anpassung
des Systems an die jeweilige

Landessprache zu erleichtern.
Einige der deutschen Meldun-
gen sind allerdings etwas ku-
rios. Wer weill, was folgende
Meldungen bedeuten sollen:
’Markennamen Konflikt’
(Schleichwerbung?), ’Konver-
tierung eines riesigen Zeigers zu
einem weit entfernten Zeiger’
(Zeiger in die Wiiste geschickt?)
, "Variable nicht riesig, konver-
tiert in die Ferne’.

Alle Prozessoren der Motorola
68k-Serie und die Mathe-Co-
prozessoren werden von dem
Compiler unterstiitzt. Um den
neuen Source Level Debugger
zu unterstiitzen, kann der Com-
piler verschiedene Mengen an
Debugginginformationen  er-
zeugen (vollstandige Informa-
tionen -d3), die die Lange und
Laufzeit des Programmes mehr
oder weniger vergroflern. Der
Programmierer kann damit
selbst genau entscheiden welche
Debuggingaufgaben er mit
CodePRobe 16sen mdchte.

Auch Abstiirze
kénnen optimiert
werden.

Mit der -g-Option wird der
Compiler veranlafit ein Cross-
Referenz Listing auszugeben,
-O startet den Global Optimi-
zer, der versucht das Programm
kiirzer und schneller zu
machen, wihrend der Debugg-
ing und Testphase ist diese Op-
tion gefdhrlich, da der Optimie-
rer ein ,,funktionsfahiges“ Pro-
gramm auch zu abstiirzenden
Schrott wegoptimieren kann,
und das Lesen des disassem-
blierten Codes wesentlich er-
schwert. Mit -prp wird der
Compiler veranlafit fiir alle in
einem Quelltext vorhandenen
Funktionen eine Datei mit den
Prototypen zu erstellen, anstatt
das gesamte Programm zu com-

pilieren.
Gegeniiber der Version 4.0 ist
jetzt die Berechnung von



Adressen einzelner Elemente ei-
nes Arrays gedndert worden,
das grofler als 32 KByte ist, da
der Compiler nun versucht, den
Offset sechzehn Bit Basisrelativ
zu ermitteln, was bei grofien
Arrays immer schief gehen
mulfl.

Der Assembler asm

Der Assembler unterstiitzt jetzt
alle Prozessoren der 68k-Fami-
lie einschlieBlich der Mathe-Co-
prozessoren und des 68030.
Werden irrtiimliche 68020 Op-
codes im 68000 Modus verwen-
det, so meldet man eine War-
nung, bei 68020 Opcodes ,ver-
gifit“ asm jedoch die Warnun-
gen auszugeben.

Der Linker blink

Der Linker unterstiitzt mit dem
Schliisselwort ADSYM den
Source Level Debugger Code-
PRobe, und kann jetzt mit Hil-
fe des neuen Startup Moduls
cres.o reentrante Programme
unterstiitzen, das heiit Pro-
gramme, die man mit dem CLI-
Befehl ,resident“ resident in
den Speicher laden kann.

Beim Erzeugen von reentran-
tem Code tut sich blink aller-
dings im Moment noch schwer.
Linkt man seine Programme
mit dem Modul cres.o in Ver-
bindung zum Beispiel mit der
Option Batch, so fangt der Lin-
ker an zu linken und linkt, und
linkt, und linkt ..., bis die
RAM-Disk, Disketten oder die
40-MByte-Festplatte mit seiner
Linkdatei voll ist; Control-C
funktioniert natiirlich auch
nicht mehr. Das geht bei der
RAM-Disk recht schnell und ist
relativ ungefihrlich. Sollten Sie
aber auf der Diskette oder Fest-
platte linken, und in Ihrer Ver-
zweiflung den Rechner neu
booten, so haben Sie unaus-
weichlich einen Schreibfehler
auf ihrer Diskette oder Hard-
disk. Diskdoktor bei einer 40-
MByte-Harddisk funktioniert
iibrigens normalerweise auch
nicht mehr (zu wenig RAM-
Speicher im AMIGA).

Mit Hilfe des Startup-Moduls
catch.o und des Ultilities tb
(TraceBack) ist es manchmal
moglich, einem fehlerhaften
Programm noch einen Post-
mortem-Dump zu entreilen,
bevor es abstiirzt. Das ist eine

Datei, die, mit Hilfe von Trace-
Back gelesen, Informationen
iiber die Fehlerbedingungen ge-
ben kann, die zum Ausstieg
fithrten.

Der Source Level Debugger cpr
CodePRobe erlaubt, den Ab-
lauf eines C- oder Assembler-
programms im Quelltext mitzu-
verfolgen, auch die gemischte
Darstellung des C-Quelltextes
und des daraus erzeugten As-
semblerprogramms ist moglich.
Der Debugger 6ffnet wahlweise
einen eigenen Screen oder be-
nutzt bei Speicherplatzmangel
die Workbench fiir seine Aus-
gabefenster. Beim Start des De-
buggers erscheint je ein Fenster
fir den Quelltext des Pro-
gramms und ein Fenster fiir den
Dialog mit dem Benutzer. Op-
tional kann man zwei weitere
Fenster o6ffnen, eines dient zur
Anzeige des Inhalts der Prozes-
sorregister, und im anderen
kann man sich den Inhalt ver-
schiedener Variablen laufend
anzeigen lassen.

Der Programmierer kann das
Programm entweder Instruk-
tion fiir Instruktion abarbeiten
lassen, wobei er beliebig zwi-
schen C-Quelltext und Maschi-
nensprache hin- und herschal-
ten kann, oder sogenannte
Watchpoints setzen, mit denen
er die Verdanderung des Inhalts
von Variablen iiberpriifen
kann. Ferner ist es moglich, den
Inhalt des Programm- und Da-
tenspeichers zu untersuchen,
und gegebenenfalls Anderun-
gen am Inhalt von Variablen
vorzunehmen. Auflerdem kann
jederzeit der Typ einer Varia-
blen mit dem Befehl ,whatis“
abgefragt werden (zum Bei-
spiel: whatis w 4 Byte Pointer
to a 404208 Byte Structure
World).

Wihrend des Testlaufs eines
Programms iibernimmt der De-
bugger volle Kontrolle tiber das
Programm. Wéahrend das Pro-
gramm lduft, schaltet der De-
bugger das Fenster oder den
Screen des Programms nach
vorne, damit der Programmie-
rer das Verhalten des Pro-
gramms ansehen kann; Erreicht
das Programm einen Break-
point, eine Variable, einen be-
stimmten Wert oder nach dem

Abarbeiten einer Programm-
oder Assemblerzeile im Einzel-
schrittmodus, holt CodePRobe
den eigenen Schirm wieder nach
vorn, und wartet auf neue Ein-
gaben. Uber ein Interface zur
Macrosprache ARexx ldBt sich
der Debugger auch extern steu-
ern.

Bei der Ausgabe von Variablen-
werten wird im Gegensatz zum
Source Level Debugger von
Manx Aztec C nicht nur der In-
halt von Strukturen und Auf-
zahlungstypen (enum) korrekt
ausgegeben, sondern auch Ar-
rays vollstdndig angezeigt, was
der Aztec-Debugger nicht be-
herrscht. Das einzige Problem
dabei ist, das man diese Ausga-
be nicht anhalten kann. Falls
man also den Inhalt einer
404 208 Bytes groBen Struktur
ausgeben 1aft, kann man sich
derweil getrost pensionieren
lassen . . .

Weiterhin werden jetzt folgen-
de Werkzeuge mit dem Compi-
ler mitgeliefert:

— cxreff, ein Utility zum Er-
stellen vom Cross-Reference
Listings fiir C Quelltexte.

— diff zum Feststellen von Un-
terschieden zwischen Texten.

— extract zum Ausgeben von
Filenamen innerhalb eines be-
stimmten Directories.

— fd2pragma, schon von 4.0
bekannt. Erzeugt Prototypen
fir die AMIGA Betriebssy-
stemfunktionen aus den Datei-
en, die auf der Extras Diskette
als Zubehor zu AMIGA-Basic
ausgeliefert werden, um mit
Hilfe der ,, #pragma“-Anwei-
sung des Compilers die Be-
triebssystemfunktionen direkt
ohne die amiga.lib aufrufen zu
konnen.

— files, zum umfassenden Ma-
nipulieren von Dateien (List,
Rename, Delete).

— grep, zum Suchen und Aus-
geben von sogenannten Regular
Expressions (Textmustern) in
Textdateien.

— Imk, Makeutility um das
Compilieren und Linken groBer
Programmprojekte zu mana-
gen.

— lse, der Editor.

— Istat und Iprof, Werkzeuge
um das Laufzeitverhalten von
Programmen auf deren Effi-
zienz zu uberpriifen. Man kann
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durch die erstellte Statistik er-
kennen, wieviel Zeit das Pro-
gramm in den einzelnen Unter-
programmen verbringt.

— oml, Objekt Module Libra-
rian.

— omd, Objekt Module Disas-
sembler.

Das neue Entwicklungssystem
Lattice C 5.0 gibt dem Soft-
wareentwickler auf dem AMI-
GA ein komplettes, leistungsfa-
higes Werkzeug in die Hand,
das weitgehend den ANSI-Stan-
dard unterstiitzt, und dariiber
hinaus fir Programmprojekte
speziell auf dem Amiga sehr ge-
eignet ist, da es mit vielen auf
dem AMIGA angepaliten Er-
weiterungen aufwartet. Auch
ein Neuling sollte sich von der
erschlagenden Fiille der Mog-
lichkeiten beim Einstieg in die
Sprache C mit diesem Entwick-
lungssystem nicht abhalten las-
sen, denn mit Hilfe des wohl-
strukturierten englischsprachi-
gen Compilerhandbuches sollte
auch er die fiir den Anfang
wichtigen Informationen fin-
den, um mit dem C Compiler
umzugehen. Das Handbuch
kann und soll auch hier kein
Lehrbuch iiber die Sprache C
ersetzen.

Ein Vergleich mit dem Manx
Aztex C Compiler V3.6 1Bt
zwar auf den ersten Blick im
Umfang fast keinen Unter-
schied erkennen, arbeitet man
aber langere Zeit mit dem Manx
Compiler, findet man seine
Schwichen gegeniiber Lattice C
5.0. Der Aztec C Compiler er-
kennt wesentlich weniger struk-
turelle Schwichen und Fehler
von C-Programmen als der Lat-
tice Compiler, die dieser mit
vielen Warnungen montiert.
Der friiher in Zeitschriften oft-
mals zu unrecht festgestellte
Geschwindigkeitsvorteil ~ von
Aztec C-Programmen ist hoch-
stens marginal, durch die we-
sentlich grofere Erfahrung der
Firma Lattice im Compilerbau
fir die Sprache C und der
Codeoptimierung ist das aus-
fithrbare Programm des Lattice
C Compilers im Gegenteil meist
kompakter und schneller als der
von Aztek erzeugte Code.

(Wilfried Hdring)
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anche Programmier-

sprache, die fiir den

Amiga zu haben ist,
wurde urspriinglich fiir andere
Computer entwickelt. Zum Bei-
spiel Pulic-Domain-Sprachen
wie Meta oder Small C, die auf
jedem Computer laufen sollen
und den Unterschied zwischen
Intuition und (géttlicher) Ein-
gabe nicht kennen. Nicht alle
Sprachen beherrschen daher
Amigas Fédhigkeiten.  Drei
grundlegende Fragen erleich-
tern den Vergleich der angebo-
tenen Programmierdialekte:
1. Wie gut erlaubt die Sprache
den Zugriff auf die Amiga-
Rom-Kernel-Funktionen (die
Routinen, die Fenster 6ffnen
und Meniis erscheinen lassen?
Eine Sprache, die einen ange-
messenen  Zugriff auf die
System-Calls bietet, sollte fihig
sein, jede Art von Software auf
dem Amiga zu realisieren.
2. Ist die Sprache oder deren
vorliegende Version benutzer-
freundlich? Die Sprache sollte
flexibel und schnell sein.
3. Wie einfach ist die Sprache
zu erlernen? Wie sieht die
Lernkurve aus? Bei der Arbeit
mit mehreren Sprachen ist es
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Man spricht
Amiga

Vielfiltig sind die Moglichkeiten, mit dem Prozessor zZu
kommunizieren. Die Wahl der richtigen Fremdsprache fillt
da nicht leicht. Im babylonischen Gewirr der Amiga-Hoch-

sprachen hilft dieser Leitfaden bei der Entscheidung.

wichtig, sich nicht erst jahre-
lang mit den Besonderheiten
vertraut machen zu miissen.
Fragen, ob Compiler oder In-
terpreter, die Codegrofie und
die Ausfithrungsgeschwindig-
keit sind nicht die wichtigsten
Kriterien. Absicht dieser Ge-
geniiberstellung ist es nicht, in
den Krieg der Entwickler einzu-
greifen. Statt nach Geschwin-
digkeitsdaten und Komprimie-
rungsrekorden werden die
Sprachen nach Eigenschaften
wie Bequemlichkeit, Umgebung
und Informativitat beurteilt. Es
werden hier nur die Sprachen
diskutiert, die deutlich die Spe-
zialfunktionen des Amiga un-
terstiitzen. Dabei sind nicht alle
Sprachen erfafit, die diesem
Kriterium gerecht werden.

Die Sprache C

C ist das urspriingliche Amiga-
Entwicklungswerkzeug. Viele
Teile des Amiga-Betriebssy-
stems sind in C geschrieben.
Obwohl Modula 2 nun zur Her-
ausforderung antritt, ist C noch
immer die populdrste Sprache
unter den Entwicklern fiir Ami-
ga-Software. Jede Art der Ma-

nipulation 148t sich mit C ver-
wirklichen. Der erzeugte Code
ist schnell genug, um viele zeit-
kritische Probleme zu ldsen.
Der Programmierstil ist jedoch
nicht leicht zu verstehen. Das
Layout des Programmtextes ist
vollig frei, und die Namen der
Funktionen sind mehr intuitiv.
Viele C-Programmierer benut-
zen kurze, fast kryptografische
Variablennamen, so dal} erst
eine Vielzahl von Kommenta-
ren Uberblick verschafft. Ein
alter Witz geht um, dafl C-Pro-
grammierer selbst Namen wie
,Ort“ noch zu ,,Ot“ verkiirzen.
Es ist nicht einfach, C zu erler-
nen, dafiir aber h6chst lohnens-
wert. Es gibt zwei grof3e Imple-
mentierungen von C fiir den
Amiga: den Lattice- und
den Manx-(Aztek-)C-Compiler.
Beide enthalten die notigen Da-
teien, um den Amiga zu pro-
grammieren, bieten aber keine
Lernprogramme. Literatur und
Ratschldge von Freunden miis-
sen herangezogen werden, bis C
beherrschbar wird.

Der Manx-C-Compiler
C-Angste werden von dem
Manx-Package noch verstirkt.

Das Handbuch enthilt alle In-
formationen, ist daher aber
sehr umfangreich und kompli-
ziert. Bereits das Einfiigen von
einfachen Trennbléttern, wiirde
dem Novizen beim andauern-
den Nachblittern helfen. Der
Manx-Compiler erlaubt, den
Code in vier verschiedenen
Speichermodellen zu schreiben.
So lassen sich die Grofen der
Code- und Datenbereiche mit
einem hohen Grad an Flexibili-
tat kontrollieren, was jedoch
manchen eher irritiert. Der
Manx ist wirklich ein effizienter
C-Compiler. Das Handbuch
enthilt einige wirklich gute Bei-
spielprogramme und sogar ein
Kapitel iiber den Programmier-
stil in C. Die Programmierum-
gebung ist sehr gut an das CLI
angepaft. Eine typische Com-
pilation wiirde so aussehen:

1. Laden des favorisierten
Texteditors und des C-Source-
Programms.

2. Editieren der Files und Ab-
speichern der Anderungen.
Falls Sie weniger als ein MB
RAM haben, verlassen Sie den
Editor.

3. Starten Sie den Manx-C-

Compiler, und geben sie diesem >
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den Namen des Files an, das sie
compilieren wollen.

4. Beachten Sie alle Fehlermel-
dungen, und editieren Sie das
Programm nétigenfalls neu,
falls erforderlich.

5. Der Manx-Compiler startet
automatisch und assembliert
das Ergebnis vom Compiler
(Ihr C-Source-Code wird vom
Compiler in Assembler iiber-
setzt).

6. AbschlieBBend linken Sie Ihr
Programm mit den Aztec-Bi-
bliotheken (eine Bibliothek ist
hier eine Sammlung von Unter-
programmen) indem Sie den
beigefiigten Linker benutzen,
um ein ausfiihrbares Programm
zu erhalten.

7. Starten des Programms zur
Fehlerkontrolle. Gehen Sie zu
Schritt 1. zuriick, bis das Pro-
gramm perfekt ist.

Aztec unterstiitzt nahezu alle
Féahigkeiten des Amiga. Sie
konnen ROM-Kernel-Funktio-
nen aufrufen, indem Sie ein-
fach den Namen der Funktion
und die benétigten Parameter
eingeben. Wihrend des Link-
vorgangs werden die ,,Klebe“-
Routinen aus der Aztec-Biblio-
thek gelesen (Eine ,Klebe“-
Routine ist eine kleine Routine,
die sicherstellt, daB3 alle 68000-
Register richtig vorbereitet wer-
den, bevor der Systemaufruf er-
folgt). Zum Beispiel iibergibt C
alle Parameter einer Funktion
auf den Hardware-Stack, aber
die Systemroutinen benotigen
die Parameter aus den CPU-
Registern. Die ,Klebe“-Routi-
nen bewegen die Parameter
vom Hardware-Stack in die
CPU-Register und vergeben die
Kontrolle an die aufgerufene
Funktion, dadurch wird die
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aufrufende Software mit den
Systemroutinen sverklebt“.
Eine sehr gebriduchliche Kom-
ponente des Aztec-Systems ist
der  Source-Level-Debugger.
Debugging heifit ,Entwanzen®,
es ist das Suchen und Beseitigen
von Fehlern. Mit dem Source-
Lével-Debugger miissen Sie nur
den Source Code iiberpriifen,
um die Bugs (Fehler) zu finden.

Lattice C

Lattice C, das originale Amiga-
C, das von Commodore an alle
Entwickler vertrieben wurde,
hat eine Reihe von Revisionen
hinter sich. Die Dokumentation
fihrt geméchlicher in die Spra-
che C ein als der Manx-Compi-
ler. Die ersten drei Seiten be-
schreiben, wie man technische
Hilfe von Lattice erhilt. Insge-
samt ist das Handbuch ange-
nehmer, aber nicht ausfiihrlich
genug. Die neueren Versionen
des Lattice C lassen dem Pro-
grammierer die Wahl der Spei-
chermodelle. Es gibt einige sau-
ber geschriebene Beispielpro-
gramme, um die Organisaton
der Programmierung und die
verschiedenen Kategorien der
Funktionen des Amiga zu er-
klaren. Wiederum muf} das CLI
aufgerdaumt werden, bevor man
sich ans Arbeiten machen kann.
Ein Compiliervorgang ent-
spricht im Prinzip der Manx-
Compilation, etwas langsamer
allerdings. Wie auch Manx bie-
tet Lattice eine gute Unterstiit-
zung der ROM-Kernel-Funktio-
nen iiber eingebundene ,Kle-
be“-Routinen, aber es unter-
stiitzt auch die Moglichkeit,
ROM-Routinen direkt aufzuru-
fen, ohne den Weg iiber die
»Klebe“-Routinen zu nehmen.
Dies macht die Ausfiihrung
etwas schneller (Zur neuesten
Version von Lattice C siehe
Bericht in diesem Heft).

Modula 2

Modula 2 wurde von Niklaus
Wirth als Nachfolge fiir sein
populdres Pascal entwickelt.
Mit Modula 2 wird das Pro-
gramm in Module zerlegt, von
denen jedes eine spezielle Funk-
tion hat. Ein Modul besteht aus

zwei Teilen: ein Definitionsteil,
der angibt, welche Variablen
das Modul braucht und zuriick-
gibt und das Programm-Mo-
dul, das die Anweisungen ent-
hélt, die die Aufgabe ausfiih-
ren. So lange der Definitionsteil
nicht verdndert wird, kann der
Programmteil beliebig gedndert
werden, und der Rest der Soft-
ware harmoniert mit dem Mo-
dul. Modula 2 zwingt dazu, ein
Projekt als Ausdruck von Mo-
dulen zu analysieren und nimmt
es auch sehr genau, damit Para-
meter richtig an Funktionen
iibergeben werden. Das kann
zundchst ziemlich frustrierend
sein, da die Sprache sehr pedan-
tisch scheint. Mit etwas Erfah-
rung in der Programmierung in
Moula 2 werden Sie den grof3-
ten Vorteil entdecken. Wenn
ein Programm erfolgreich com-
piliert und gelinkt wurde, wird
es fast immer einwandfrei lau-
fen. Modula-2-Compiler ver-
meiden 90 Prozent der
Programmierfehler — nicht nur
Syntaxfehler, sondern auch lo-
gische Fehler. Manche empfin-
den Modula 2 als langsam, um-
stindlich und hypersensibel,
aber das ist eine Frage des per-
sonlichen Geschmacks. Andere
Kritik — wahrscheinlich besser
fundiert — sto6Bt sich daran,
daf} diese Sprache initialisierte
Datenstrukturen nicht unter-
stiitzt, beispielsweise Sprachen
wie C, die direkt Teile des Spei-
chers fiir Daten zuginglich
machen. In Modula 2 muf} das
Programm Ausdriicke verwen-
den, um Daten im Speicher zu
halten wenn das Programm
startet. Dies ist nicht unerheb-
lich, da sich das Programmie-
ren des Amiga sehr oft stark
auf solche Strukturen stiitzt.
Betrachten wir die drei wichtig-
sten Compiler auf dem Markt:
TDI Modula 2, M2Amiga und
Benchmark Modula 2. Jeder ist
ein komplettes System zur Soft-
wareentwicklung, und alle be-
nutzen ,Klebe“- Routinen zur
Anpassung an die ROM-Funk-
tionen, wie vorher fiir C be-
schrieben. Hier enden jedoch
auch schon die Gemeinsamkei-
ten.

TDI Modula 2 +
TDI veroffentlichte den ersten

Modula-2-Compiler fiir den
Amiga. Es begeisterte viele, die
etwas Besseres als BASIC und
etwas Leichteres als C suchten.
Dafiir ist es ein extrem unergo-
nomisches Entwicklungssy-
stem. Von den 350 Seiten des
Handbuchs befassen sich weni-
ger als 40 Seiten mit der
Programmierung in Modula 2
und dem System. Der Rest be-
steht aus dem Beispielpro-
gramm eines rotierenden Wiir-
fels und den Listings der Defi-
nitionsmodule aller Amiga-spe-
zifischen Funktionen und In-
clude-Files. Wer Modula 2 mit
diesem System lernen mochte,
wird um weiterfithrende Litera-
tur nicht herumkommen. Der
Compiliervorgang &hnelt den
C-Prozeduren. Eine wichtige
Verbesserung weist die Fehler-
suche auf: Der TDI-Editor liest
aus einem Fehler-File des Com-
pilers, der bei einem Fehler
nicht schlapp macht, sondern
alle Fehler in einem Atemzug
auflistetet.. Die Einarbeitung in
die Gesamtmaterie ist nur mit
Expertenhilfe moglich. Der
Compiler ist sehr langsam, und
der Speicher, den es fiir tempo-
rare Files benotigt, kann be-
achtlich werden. Der fertige
Code lduft dafiir sehr schnell.

M2Amiga

Bei der Anfertigung einer Ar-
beitsdiskette  beginnen  bei
M2Amiga die Probleme. Wer
jedoch nach mehreren Anliu-
fen seine Arbeitsversion zusam-
men hat, wird angenehm tiber-
rascht sein. Das Demo ist in we-
nigen Minuten compiliert, da
die Software vollstiandig iiber
die Workbench genutzt werden
kann, falls dies gewiinscht
wird. Dazu wird das Icon eines
Sourcefiles angeklickt und zur
Bearbeitung geladen. Danach
wird nach dem Abspeichern der
Anderungen das Symbol des
M2Amiga-Compilers mit Dop-
pelklick aktiviert, um den Com-
piler zu starten, wobei dann be-
liebig viele Module nacheinan-
der compiliert werden konnen.
SchlieBlich wird durch Anklik-
ken der Object-Files dem Lin-
ker mitgeteilt, welche Object-
Files angebunden werden sol-
len. Dies macht die Arbeit mit
M2 fiir Anfinger sehr leicht.



Das System kann auch vollstdn-
dig unter CLI ohne Iconerzeu-
gung laufen. Die Dokumenta-
tion erkldrt gut die Benutzung
des Editiors, der eine verein-
fachte Version des EMACs dar-
stellt. Wie der TDI-Compiler,
kann auch M2 ein Fehler-File
lesen und ermoglicht das Ab-
schreiten der einzelnen Proble-
me. Das Handbuch zeigt, wie
der Compiler selbst die Pro-
gramme organisiert und geht et-
was auf die Grundlagen von
Modula 2 ein. Die Vertriebsfir-
ma, Interface Technologies,
bietet zusitzliche Software wie
etwa einen Source-Level-De-
bugger, Spezialbibliotheken
und ein Entwicklerpacket. Das
System M2 scheint sich gut fiir
die Entwicklung von Software
Zu eignen.

Benchmark Modula 2

Der dritte Modula-2-Compiler
ist fiir den Geldbeutel der beste.
Das integrierte Paket von
Benchmark enthédlt Editor,
Compiler und Linker. Am Lin-
ker findet man kaum etwas zum
bekritteln. Der Editor basiert
ebenfalls auf dem EMACsS,
aber er wurde ausgiebig verbes-
sert. Nach dem Editieren wird
iiber eine Funktionstaste das
Programm in den Compiler ge-
laden und sehr flott compiliert.
Wenn Fehler gefunden werden,
kann schrittweise durch das
Programm gegangen werden,
um die Ursachen zu finden.
Eine zweite Taste startet den
Linkvorgang und eine dritte
fithrt das Programm aus — al-
les, ohne den Editor verlassen
zu miissen. Einige der Editor-
Kommandonamen sind etwas
schwer zu behalten, aber es ist
immer Hilfe iiber die Help-Ta-
ste oder das Handbuch erhalt-
lich. Das Handbuch von Bench-
mark, iiber 500 Seiten stark, be-
schéftigt sich sehr ausfiithrlich
mit der Benutzung des Editors
und des gesamten Systems. Es
enthélt ebenfalls Listings der
Definitonsmodule der Amiga-
Funktionen. Die gesamte Um-
gebung ist derart angenehm
und leicht zu benutzen, dal
Einarbeitungs- und Entwick-
lungszeiten stark vermindert
werden. Es ist denkbar, daf} ein
Anfianger mit diesem System
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nach ein paar Stunden eigene
Programme schreiben kann.
Der Schépfer von Benchmark,
Avant Garde Software, bietet
auch eine Reihe zusatzlicher
Software an, die das Program-
mieren einfacher macht, bei-
spielsweise eine vereinfachte In-
tuition-Bibliothek, eine Biblio-
thek mit C-dhnlichen Funktio-
nen, um die Zeit der Uberset-
zung von C in Modula 2 zu ver-
ringern, und eine Bibliothek
mit IFF- Routinen.

BASIC

BASIC hat einen schlechten
Ruf. Die Sprache sei sehr lok-
ker, nicht standardisiert, gut
genug fiir fiir Leute, die nicht
das Zeug zu haben. Vielleicht
war einmal etwas Wahres daran,
aber diese Ansicht muf} revi-
diert werden. Jede BASIC-Ver-
sion fiir den Amiga weist einige
Neuigkeiten und Verbesserun-
gen auf. Nahezu die gesamte
Power des Amiga laft sich aus-
schopfen. In bezug auf die Aus-
fithrungsgeschwindigkeit erzeu-
gen mindestens zwei Versionen
einen Code, der wirklich ver-
niinftig 1duft. Sie sind sehr
leicht zu erlernen und umgéing-
lich. Die einzige Kritik, die man
an BASIC finden kann, ist, daf3
es zu einem  schlechten
Programmierstil verleitet, was
aber nicht in allen Fillen zu-
trifft. Lesen Sie deshalb erst
einmal weiter, bevor Sie daran
gehen, Thre Extras-Disk neu zu
formatieren, um Platz fiir an-
geblich sinnvollere Program-
mierwerkzeuge zu schaffen.

True BASIC

Ein strukturiertes BASIC be-
nutzt moderne Programmier-
ideen und Konstrukte. True
BASIC hilt sich selbst an eine
modularisierte und einfache
Form. Es benutzt einen dezen-
ten Editor mit einfachen Cut-
und Paste-, Such- und Ersatz-
Funktionen. Vom Editor aus
kann das Programm gestartet,
verfolgt oder compiliert wer-
den. Die Compilierungsoption
speichert den erzeugten Code in
den Buffer des Editors und er-
laubt das Abspeichern auf Dis-
kette. True BASIC compiliert

Programme nicht in Maschi-
nen-Code, sondern in einen
computerunabhédngigen Pseudo-
Code. Das heifit, wenn mit
True BASIC geschriebene Soft-
ware vertrieben werden soll,
mul} eine Lizenz fiir den Run-
time-Code von True BASIC be-
antragt werden. Die Dokumen-
tation fir True BASIC ist sehr
professionell. Durch die Ver-
wendung von grof3en Buchsta-
ben in zwei ringgebundenen
Teilen ist es leicht zu lesen, gut
geordnet und informativ. Wenn
die Software den Handbiichern
entsprechen wiirde, wire es ein
gutes BASIC. Leider habe ich
herausgefunden, daf3 der Com-
piler sehr langsam ist, andau-
ernd fehlerhaft, Zufallsfehler
bei groflen Files produziert und
einmal sogar den Textbuffer
angriff, in dem mein Source-
File stand. Die Sprache selbst
unterstiitzt einen Befehlswort-
schatz, der nach Angaben der
Hersteller vollig kompatibel zu
True BASIC auf dem IBM-PC,
Atari-ST und MaclIntosh ist. Es
ist auch ein Entwicklerpacket
erhéltlich, daf} den Zugriff auf
alle Amiga Spezialfunktionen
iiber sogenannte ,Klebe“-Rou-
tinen bietet, natiirlich wird da-
durch der Code unportabel.
Dies bringt mich auf meine
Hauptklage iiber dieses BASIC:
Der portable Befehlswortschatz
reicht nicht aus, um irgendet-
was zu programmieren, dal
den Anspriichen des Amiga ge-
recht wird. Die Line-, Box- und
Draw-Typen sind einfach zu
allgemein und durch Benutzung
der teueren Entwickler-Routi-
nen geht die Portabilitdt verlo-
ren. True BASIC ist akzepta-
bel, obleich AmigaBASIC die
gleichen  Low-Level-Zugriffe
auf den Amiga bietet. Wenn Sie
aber Programme schreiben wol-
len, die aussehen und laufen
wie Programme auf den vier,
zur Zeit von True BASIC unter-
stiitzten Maschinen, dann wiére
dies Ihre Traumsprache. Aber
ist das wirklich die Art von
Software, die auf dem Amiga
sinnvoll ist? True BASIC Inc.
bietet ebenfalls eine Reihe niitz-
licher Bibliotheken an, fiir Auf-
gaberi der Stringmanipulation,
3D-Grafik sowie fiir das Sortie-
ren und Suchen.

AmigaBASIC

Das BASIC, das mit dem Ami-
ga ausgeliefert wird, mag eine
guts Sprache sein, gut genug
fiir alles, was Sie tun mochten.
Gut dokumentiert (eine enorme
Fehlermeldungsliste inclusive),
ist die Amiga-Version des Mi-
crosoft-BASIC eine zuverlissi-
ge, strukturierte Ausfithrung,
die auf eingebaute Amiga-spe-
zifische Funktionen zugreift.
BASIC ist eine Interpreterspra-
che, aber mit AC/BASIC V 1.3
lassen sich selbststdndige, lauf-
fahige Programme erstellen.
Ich hasse jedoch den Editor,
der dem des MacIntosh nachge-
ahmt wurde. Der Cursor ist zu
klein und die Maussteuerung so
umsténdlich, daf} es kaum mog-
lich ist, eine bestimmte Po-
sition im Programmtext zu be-
stimmen. Am besten benutzt
man einen anderen Editor und
nimmt den AmigaBASIC-Edi-
tor nur zur Beseitigung von
Syntaxfehlern. Zusitzlich zu
den Amiga-spezifischen Befeh-
len hat AmigaBASIC iiber die
FD-Files die Moglichkeit, auf
fast alle ROM-Kernel-Funktio-
nen zuzugreifen. FD heilt
wFunction Definition“, die FD-
Files werden von Commodore
vertrieben, eines fiir jede ROM-
Library. Es gibt verschiedene
Files fiir Intuition, Exec, Gra-
phics und so weiter. Diese Files
enthalten alle notwendigen
Funktionen und die Zugriffe
auf die CPU-Register. Amiga-
BASIC benotigt diese Informa-
tion in Form der BMAP-Files,
so daB Commodore ein Pro-
gramm zur Konvertierung mit-
liefert. Nach der Konvertierung
konnen ROM-Kernel-Funktio-
nen direkt vom BASIC aus an-
gesprochen werden, in dem die

entsprechende Library ge6ffnet P>
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wird. AmigaBASIC ist leicht
erlernbar und ermdéglicht ein
einfaches Debugging mit der
Trace-Funktion. Wenn Sie ein
gute Software entwickelt ha-
ben, lohnt es sich, sie mit einem
Compiler zu bearbeiten.

AC/BASIC Compiler V 1.3
Die neueste Version dieses
Compilers 148t BASIC-Pro-
gramm so schnell ablaufen, wie
man es noch nicht gesehen hat.
Dieser Compiler iibersetzt ein
Programm in 68000-Maschi-
nencode in kurzer Zeit. Da kein
spezieller Editor besteht, muf}
mit dem ED- oder dem BASIC-
Editor gearbeitet werden. Um
Amiga-BASIC-Software  mit
dem Compiler verwenden zu
kénnen, miissen einige Ande-
rungen der Syntax und unter
Umstdnden der Programmie-
rung erfolgen. Wenn jedoch
Code fiir den Compiler ge-
schrieben wird, wird dieser fast
immer perfekt mit dem Inter-
preter arbeiten.

Ich habe in Version 1.2 eine
Vielzahl solcher Diskrepanzen
zwischen den beiden BASICs
gefunden, aber in V 1.3 scheint
dies korrigiert zu sein. Aller-
dings fithrt AC/BASIC auch
neue Befehle und Kontroll-
strukturen ein, so daf} hier neue
Inkompatibilititen  entstehen
konnen. Normalerweise miissen
die AC/BASIC-Runtime-Files
immer vorhanden sein, damit
die compilierte Software richtig
lauft. Jedoch kann so compi-
liert werden, da3 der Runtime-
Code automatisch hinzugefiigt
wird. Dies schafft vollkommen
unabhéngige, lauffihige Pro-
gramme, allerdings muf} eine
kostenlose Lizenz von Absoft
eingeholt werden, um Files mit
eingebautem Runtime-Code zu
vertreiben. Das  exzellente
Handbuch erkldrt den Compi-
ler und alle Befehle sehr sorg-
féltig. Es ist voll von guten Bei-
spielen und guten Ideen. Der
Compiler lauft sicher und ist
mausgesteuert sehr leicht zu be-
dienen. AC/BASIC erledigt
den Zugriff auf die ROM-
Funktionen genauso wie Ami-
gaBASIC, daher gibt es hier
keine Kompatibilitdtsprobleme.
Durch volle Systemkontrolle
und die Geschwindigkeit der
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Maschinensprache kann man so
in BASIC programmieren, daf}
der Eindruck einer ,richtigen®
Programmiersprache entsteht.

FBASIC

Vollig neue Wege geht der
BASIC-Compiler von Delphi
Noetic Systems Inc. Er produ-
ziert aus einem BASIC-Source-
File den schnellsten Code und
bietet sowohl eine Vielzahl von
Programmier- und Optimierhil-
fen als auch einige Funktionen
zu einer Amiga-gerechteren
Programmierung. Diese Spra-
che benétigt umfangreiches
technisches Verstandnis und er-
fordert wegen seiner komplexen
Fahigkeiten und der CLI-
Schnittstelle lange Einarbei-
tungszeit. 70 anschauliche Bei-
spiele erleichtern den Einstieg.
Einige der Neuerungen von
FBASIC sind in anderen Dia-

C

Lattice C Compiler 4.0
Lattice

2500 S. Highland Ave.,
Suite 300

Lombard, IL 60148
001/312/916-1600

Aztec C68K/am-p

Manx Software Systems
One Industrial Way West
Eatontown, NJ 07724

Source Level Debugger
Manx Software Systems

Modula-2
Benchmark Modula-2
Avant Garde Software
2213 Woodburn
Plano, TX 75075
001/214/964-0260

M2Amiga

A+L AG

Im Spéten 23

CH-8906 Bonstetten/ZH
0041/1/7003037
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lekten nicht zu finden beispiels-
weise Rekurdion, Records (C-
dhnliche, auf dem Amiga sehr
niitzliche Strukturen), Pointer,
Include-Files und direkter Zu-
griff auf die 68000-Register.
Diese miissen nicht unbedingt
genutzt werden, aber sie sind
da, falls sie gebraucht werden.
Ebenso Funktionen, um ein-
fach mit Fenstern, Screens und
Meniis zu arbeiten, aber dazu
muf} erst erlernt werden, wie
Teststrings im Speicher organi-
siert sind. Auch diese Funktio-
nen sind begrenzt, so dafl der
Blick auf die Nutzung der
ROM-Routinen durch FBASIC
fallt. Dies kann durch Einfiigen
der einfachen = Anweisung
»&SYSLIB01“ in das Source-
File geschehen, um danach mit
einem FBASIC-Befehl die ge-
wiinschte Library zu offnen.
Wenn die richtigen Libraries

Bezugsquellen

TDI Modula-2

TDI Software Inc.
10355 Brockwood Rd.
Dallas, TX 75238
001/214/340-4942

BASIC

A/C Basic Compiler
Absoft

2781 Bond St.

Auburn Hills, MI 48057
001/313/853-0050

True BASIC

True BASIC Inc.

39 South Main St.
Hanover, NH 03755
001/603/643-3882

F-Basic

Delphi Noetic Systems Inc.
PO Box 7722

Rapid City, SD 57709-7722
001/605/348-0791

Forth
Multi-Forth
Creative Solutions Inc.

4701 Randolph Rd., Suite 12

Rockville, MD 20852
001/301/984-0262

geoffnet sind, kann jede ROM-
Kernel-Funktion  aufgerufen
und die angegebenen Parameter
iibergeben werden. Es ist not-
wendig, die Runtime-Library
immer sowohl beim Compilie-
ren als auch beim Starten com-
pilierter Programme bereitzu-
halten (Der Compiler selbst ist
in FBASIC geschrieben!).
Wenn ein FBASIC-Code mit
Runtime-Code vertrieben wer-
den soll, muB} eine Lizenz von
zehn Dollar pro Produkt erwor-
ben werden. Die Hersteller von
FBASIC verrieten, dal eine
bessere Version des Compilers,
ein Source-Level-Debugger und
eine ,FBASIC Logic Pro-
gramming Extension“ in Vor-
bereitung sind.

Wer ein komfortables BASIC
sucht, ist mit der Kombination
AmigaBASIC und AC/BASIC-
Compiler gut bedient. Wenn

JForth

Delta Research

PO Box 1051

San Rafael, CA 94915
001/415/485-6867

Prolog
Prolog Philgerma
Barerstr. 32

8000 Miinchen 2
089/28 12 28

Deutscher Vertrieb

der amerikanischen Produkte

iiber Computerfachhandel
(sieche Anzeigen)




mehr Power und Geschwindig-
keit gewiinscht werden, ist
FBASIC die richtige Wahl, so-
fern man geniigend Zeit zur
Einarbeitung hat.

. Pascal

Pascal wurde von Niklaus
Wirth vollig neu entwickelt,
ohne auf bestehende Sprachen
Riicksicht zu nehmen. Daher
konnte Pascal absolut nach ei-
ner vorher gefertigten Gram-
matik entwickelt werden. Dies
fithrte dazu, daB} Pascal fiir alle
Anweisungen das gleiche For-
mat besitzt und eine enorm sau-
bere Struktur aufweist. Wichtig
war eine Trennung der Bereiche
Definition und Ausfiihrung, die
dann in Modula 2 noch weiter-
gefiihrt wurde. In Pascal miis-
sen zu Beginn eines Unterpro-
gramms die dafiir notigen Va-
riablen deklariert werden, Kon-
stanten miissen am Anfang des
Programms stehen. Die Unter-
programme haben zwei Gesich-
ter: Die ,procedure“ die vor-
wiegend ausfithrenden Charak-
ter hat und die ,,function“, die
als Routine zur Erledigung be-
stimmter Probleme (Berech-
nung ...) dient. Betriebssystem-
aufrufe kénnen in Pascal leicht
als procedures oder functions
realisiert werden. Pascal ist
leichter zu erlernen als C und
auch schneller zu beherrschen.
Bisher teilen sich zwei Pascal-

Compiler den Markt: Der
MCC-Pascal-Compiler und
UCSD Pascal.
MCC-Pascal

Der MCC-Compiler besteht aus
der Programmdiskette und dem
englischen Handbuch. In Kiirze
wird er mit deutschem Hand-
buch erscheinen. Die Diskette
selbst ist nicht startfahig, und
es ist empfehlenswert, eine Ar-
beitskopie mit dem CLI-Befehl
winstall“ zu bearbeiten, um sie
booten zu konnen. Dabei sollte
dann ein Pfad mittels der Start-
up-Sequence festgelegt wer-
den. Mitgeliefert wird nur der
DOS-Editor ED 1.14, der fiir
groflere Programme unzurei-
chend ist. Hier ist es sinnvoll,
auf PD-Programme wie den
MicroEMACs-Editor  auszu-

weichen. Das englische Hand-
buch ist iibersichtlich und ge-
ordnet, wenn es auch umfang-
reicher sein konnte (300 Seiten).
Der Compiler wird mit dem
ALINK-Linker geliefert,
BLINK wire etwas moderner.
Mit 134K ist der Compiler nicht
gerade klein und auch nicht der
schnellste, aber er compiliert
zuverlidssig und unterstiitzt eine
Fehlerausgabe. MCC Pascal
bietet einen einwandfreien Zu-
griff auf die ROM-Kernel-
Funktionen, die sich sehr leicht
programmieren lassen. Dazu ist
allerdings das ,Amiga Refer-
ence Manual: Libraries and De-
vices“ noétig. Es bestehen fiir
alle Bibliotheken Include-Files,
die auf Pascal zugeschnitten
wurden. MCC Pascal ist ein
Compiler, der dank der leichten
Erlernbarkeit von Pascal und
der guten Anpassung an den
Amiga vor allem Einsteigern
das Programmieren auf dem
Amiga erleichtert. Der Herstel-
ler tdte allerdings gut daran,
den Compiler auf zwei Disket-
ten mit einem guten Editor zu
liefern, von denen eine startfa-
hig ist.

Prolog

Prolog wurde entwickelt, um
logische Konstrukte und Ver-
kniipfungen besser program-
mieren zu kénnen. Die Pioniere
Clocksin und Mellish beschrie-
ben eine Sprache, die fiir die
Entwicklung kiinstlicher Intelli-
genz wie geschaffen war. Der
grundlegende Unterschied zu
anderen Sprachen ist die voll-
standige Rekursion von Prolog.
Dadurch werden Problemls-
sungen moglich, die sich in an-
deren Sprachen nicht realisieren
lassen. Nachteil solcher Rekur-
sionen ist der hohe Speicherbe-
darf, so daB Prolog viel Spei-
cher bendtigt. Dafiir konnen je-
doch Fakten, Klauseln und Re-
geln bestimmt werden, die auf-
wendige Konstrukte sparen hel-
fen. Prolog wird auf anderen
Rechnern zur Entwicklung von
Expertensystemen eingesetzt,
auf dem Amiga ist es noch ein
Neuling. Ich bin der Ansicht,
dall Prolog dem Amiga helfen
konnte, neue Aufgabengebiete
zu ergriinden.
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Philgerma PROLOG

Im April ’88 wurde der Philger-
ma-PROLOG-Interpreter ver-
offentlicht, ohne daB davon
richtig Notiz genommen wurde.
Grund: Prolog ist eine noch re-
lativ unbekannte Sprache, und
gerade auf dem Amiga zidhlte
vor allem C. Doch auf einem
Rechner wie dem Amiga kénn-
ten Programme mit kiinstlicher
Intelligenz (KI) interessant sein.
Der giinstige Anschaffungs-
preis des Interpreters ist eben-
falls ein wichtiges Argument in
der Frage nach der geeigneten
Sprache. Da zur Zeit die Ver-
sion 1.0 vorliegt, ist klar, daB
noch Kinderkrankheiten auszu-
stehen sind. Das grofite Manko
ist das zu knapp geratene
Handbiichlein. Auch lduft der
Interpreter nur mit 1 MB
RAM! Die ROM-Kernel-Funk-
tionen werden nur gering unter-
stiitzt. Als Editor dient auch
hier der DOS-Ed. Die Oberfla-
che des Interpreters ist nicht ge-
rade professionell, obwohl ein
Debugger hier Pluspunkte
schafft. Eine Sprache wie Pro-
log fordert in letzter Instanz
professionelle Anwendungen,
so dal} ein Compiler all denen
zur Verfiigung stehen sollte, die
ihre Programme vertreiben
wollen. Der Interpreter bliebe
dann ein giinstiger Einstieg. So-
lange jedoch das Handbuch
nicht drastisch erweitert ist,
bleibt Prolog nur etwas fiir
Freaks. Gut gefiel mir, daf} eine
PD-Diskette mit verschiedenen
EMACs-Versionen und Infor-
mationen beilag, mehr Beispiel-
programme hétten in keinem
Fall geschadet. Technisch ist
der Interpreter gut und bietet
sogar Zugriff auf die CLI-
Dienstprogramme (dir,type...),
die falschlicherweise als DOS-
Aufrufe bezeichnet werden. C-
Programme konnen eingebun-
den werden, allerdings fehlt
hier wie tiberall sonst auch eine
Beschreibung. Mit etwas Auf-
wand konnte hier eine Sprache
fiir den Amiga entstehen, die
eine neue Welt der KI er6ffnet.

Forth

Wer gerne in Assembler pro-
grammiert, wird Forth sicher
lieben, denn es ist der Assem-

bler-Hochsprache am néchsten.
Forth ist eine sehr anwender-
freundliche Sprache. Die gro-
Ben Vorteil von Forth bestehen
darin, daf} Befehle zu der Spra-
che addiert werden konnen.
Der Ausdruck:
: hello. .,,Hallo Ihr*;
ist der Weg, in Forth einen neu-
en Befehl ,,hello“ zu definieren,
der, wenn er aufgerufen wird,
»Hallo Thr“ schreibt. Das Pro-
gramm wird definiert, indem
ein Reihe eigener Befehle com-
piliert werden. So braucht zum
Beispiel nur:
hello

eingegeben werden, und der
Forth Interpreter fiihrt den
neuen Befehl aus. Befehle und
Worter werden in einem ,,dic-
tionary“, geordnet in verschie-

dene ,vocabularies“ gespei-
chert. Forth wird manchmal
auch  ,threaded language“

(thread = féddeln, Perlenketten-
struktur) genannt, weil die ,,vo-
cabularies“ sich durch die ,,dic-
tionaries“ fadeln und die einzel-
nen Worter miteinander ver-
kniipfen. Forth ist nicht die
kompakteste Sprache und be-
nutzt ,esoterische“ Namen. Er-
fahrene Forth-Programmierer
bestehen auf korrekter Aus-
sprache dieser Namen. Die Fi-
higkeit, ein Source-Programm
in Forth, manchmal sogar sein
eigenes, zu lesen beruht auf
Klarheit und Stil des Program-
mierers. Je kiirzer und einfa-
cher eine Definition, desto bes-
ser — jedes Wort im Programm
bedeutet Arbeit. Forth-Befehle
leiten Parameter untereinander
auf den Stack, doch anders als
in anderen Sprachen, sind sie in
der Lage, mehrere Ergebnisse
an die aufrufende Software zu
iibergeben.  Zwei  wichtige
Forth-Versionen auf dem Ami-
ga sind CSI Multi-Forth und
JForth von Delta Research.
Beide sind gut geschriebene,
professionelle Softwarepakete
mit guter Dokumentation und
vielen Beispielen. Beide verfii-
gen iiber 68000-Assembler-In-
terfaces und erzeugen selbstin-
dige Programme.

(N. Murray)
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Schrift in Licht und Raum

Gelungene 3D-Buchstaben bedurften bislang
stundenlanger Bearbeitung. Schneller geht es
Jetzt mit Fancy-3D-Fonts. Damit erhalten Ray-

tracing-Grafiken eine addquate Beschriftung.

er Beschriftungen fiir

Raytracing-Grafiken

im  Schnellverfahren
selber herstellt, verschandelt
seine Bilder mit plumpen, un-
ansehnlichen Lettern. Fancy-
3D-Fonts von HS&Y schafft
hier Abhilfe. Das Programm
enthélt drei bekannte Zeichen-
sitze, die der Profi unter den
Namen Bookman Italic, Helve-
tica Bold und Clarendon Me-
dium kennt. Die Buchstaben
wurden sorgfaltig als dreidi-
mensionale Objekte eingegeben
und im Format des Raytracing-
Programms Sculpt-Animate
abgelegt. Auf den Disketten
werden die drei Zeichensitze als
Hltal“, ,Bold“ und ,Fanc“ be-
zeichnet. Jeder Zeichensatz be-
steht grundsétzlich aus den ge-
samten Buchstaben des Alpha-
bets — in GroB- und Klein-
schreibweise — wund einigen
Sonderzeichen wie ,,Ausrufezei-
chen“, ,Dollarzeichen®, ,Es-
zett“ und ,Fragezeichen“. Al-
lerdings enthalt nicht jeder Zei-
chensatz alle Sonderzeichen.

Besonders die Umlaute sind
vernachldssigt worden. Der
Bold-Satz bietet tiberhaupt kei-
ne Umlaute, paradoxerweise je-
doch ein ,Eszett. Ital besitzt
bis auf das ,,6“ alle Umlaute —
allerdings, wie bei allen anderen
Zeichensitzen dieser Disketten,
nur als Kleinbuchstaben. Fanc
ist ein leicht verschnorkelter
Zeichensatz, der alle kleinge-
schriebenen deutschen Umlaute
kennt, das ,Eszett“ und je ein
kleines ,,e“ mit Accent aigu und
Accent grave — Frankreich wir
kommen. Und benétigt der An-
wender gerade die nicht vor-
handenen Umlaute eines Fonts,
kann der gewiinsche Buchstabe
zusammengestellt werden.

Die anschlieBende Verwaltung
der Buchstaben ist gut gelost.
In verschiedene Unterverzeich-
nisse aufgeteilt, findet sich je-
des Zeichen als eigene Datei,
die als ,,Scene“ in Sculpt-Ani-
mate eingeladen und der restli-
chen Szene hinzugefiigt werden
kann. Das Zeichen wird mit
Hilfe der Funktion Extrude in

Im Scriptmodus lassen sich Perspektiven und Grofien der
Schrift manipulieren.
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Den ausgefiillten (gerenderten) Objekten sieht man ihre
Vektorstruktur nicht mehr an.

allen drei Dimensionen auf die
gewiinschten  Ausmalle ge-
bracht und entsprechend posi-
tioniert. Dabei sollte man dar-
auf achten, daf} die Buchstaben
zumindest in der X/Y-Ebene
gleichméBig verformt werden,
damit die Proportionen erhal-
ten Dbleiben. Perfektionisten
miissen dabei beachten, daf} ein
Zeichensatz ab einer bestimm-
ten Winzigkeit seine Proportio-
nen dndert. Um ihn nicht gédnz-
lich zu entstellen, sollte der
Buchstabe jetzt — entgegen den
urspriinglichen  Proportionen
— verbreitert werden.

Sculpt-Eindriicke
werden
unterstiitzt

Die erstere Version der drei Zei-
chensitze (auf zwei Disketten)
ist ausschlieBlich fiir das
Sculpt-Animate-Raytracing-

Programm gemacht. Maochte
man die Zeichen auch in ande-
ren  3D-Grafik-Programmen
wie Videoscape 2.0 verwenden,
muf} man sich entweder nach ei-
nem Konvertierungsprogramm
umsehen oder auf die Ankiindi-
gung des Herstellers vertrauen,
daf entsprechende Adaptionen
bald erscheinen. Als Konvertie-
rungsprogramm hat sich Inter-

change von Syndesis bewihrt.
Damit sind die Zeichen sofort
auch fiir Videoscape, Turbo
Silver und Forms in Flight ein-
setzbar, da fiir diese Program-
me zu Interchange Konvertie-
rungsmodule existieren. Erfreu-
licherweise ist auf der Diskette
eine deutsche Ubersetzung der
englischen Bedienungsanleitung
zu finden.

,Fancy-3D-Fonts“ erganzt
Raytracing-Programme  sinn-
voll. Die Zeichen haben keine
Ecken und Kanten. Uberfliissi-
ge Linien wurden entfernt, so
dafB} die Rechenzeit auf ein Mi-
nimum begrenzt ist. Trotzdem
darf man die Komplexitét der
Buchstaben nicht unterschétzen
— fiir die Berechnung des ne-
benstehenden Bilds in einer
Auflésung 640 x 256, dem An-
tialiasing-Effekt ,,Good“ und
zwei Lampen benotigt ein Stan-
dard-Amiga immerhin etwa
sechs Stunden Rechenzeit.

(Ottmar Rohrig)

Info: Heinrichson, Schmeiler & Young,
Koln
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Drucker mit Plus

Der NEC P6 ist bekannt als leistungsfihiger
Drucker. Jetzt kommt der neue NEC-Druk-
ker P6 Plus mit mehr Schriften, mehr Spei-

cher und mehr Moglichkeiten.

eben einem neuen Design

bietet der NEC P6 Plus

jetzt einen 80 KB starken
Druckerpuffer, was dem Um-
fang von etwa 50 Din-A4-Seiten
entspricht. Der Rechner steht
wihrend der Druckzeit ander-
weitig zur Verfiigung. Neu und
praktisch ist die Paper-Park-
Position, die es erlaubt, auch
bei eingespanntem Endlospa-
pier Einzelbldtter zu bedruk-
ken. Dazu wird ein kleiner He-
bel betitigt, der das Endlospa-
pier so positioniert, dafl der
halbautomatische Einzelblatt-
einzug problemlos funktioniert.
Soll nach dem Druck auf Ein-
zelblittern wieder auf Endlos-
papier gedruckt werden, klappt
man es mit dem Paper-Park-
Hebel in die urspriingliche Po-
sition zuriick, ohne sich mit ei-
nem langwierigen Einfiadeln
aufhalten zu miissen. Verwohn-
te Anwender kénnen sich sogar
einen optionalen automatischen
Einzelblatteinzug besorgen.

Sieben Schriften
serienmaBig

Am Prizisionsdruckkopf sitzen
24 Nadeln (2 x 12 Nadel ver-
setzt), die ein hervorragendes
Schriftbild in allen Druckmodi
garantieren. Der NEC P6 plus
ist serienmaBig mit sieben ein-
zeln anwihlbaren Profischrif-
ten ausgestattet (Times, Helve-
tica, Prestige Elite, ITC Souve-
nir, Draft Gothik, Bold PS,
und Courier), die mit den Sen-
sortasten ausgewihlt werden
konnen. Optional einsetzbare
Steckkarten ermoglichen weite-
re Zeichensitze, diverse Spe-
zialschriften (zum Beispiel Su-
per-LQ 360 x 360 Punkte pro
Zoll) und Barcodedruck. Die
Karten werden in einen Port

auf der linken Vorderseite ge-
steckt. Mit maximal 265
Zeichen pro Sekunde (Draft 12
HS) und 75 Zeichen (LQ 10) er-
reicht der NEC P 6 plus eine
Geschwindigkeit, die bislang
nur weit teurere Drucker er-
reichten.

Es geht auch
Bunt!

Grafikausdrucke sind gesto-
chen scharf und werden bis zu
einem Grad von 360 X 360 dpi
aufgelést. Da sind selbst an-
spruchsvolle ~ CAD-Grafiken
kein Problem mehr. Wer es
bunt mag, kann seinen P6 plus
auf Farbdruck nachriisten.
Carbonfarbbinder fiir ein kla-
reres Schriftbild sind im Fach-
handel erhaltlich.

Den NEC P6 plus zeichnet seine
vollstandige Software-Kompa-
tibilitat zu allen NEC Pinwri-
tern (24 Nadel-Serie) und ande-
ren Industrie-Standards aus.
Doch NEC produzierte nicht
nur technisch Qualitét, sondern
verfaBte auch ein ausfiihrliches
deutsches Bediener-Handbuch,
das alle wichtigen Informatio-
nen fiir professionelles Arbei-
ten enthalt. Druckertreiber (in-
klusive Pinplot) fiir noch besse-
re Druckergebnisse und opti-
malen Druckeinsatz liegen dem
Bedienerhandbuch bei.

(Guido Bir)

Seine Qualitiiten beweist der NEC P6plus, ohne dabei zu lirmen.

Technische Daten:

Drucktechnologie:
24-Nadel-Prazisionsdruckkopf
2 X 12 Nadeln versetzt

0,2 mm Nadeldurchmesser

Zeilenbreite:
80 Zeichen pro Zeile bei 10 cpi
maximale Einzugsbreite 254 mm

Druckgeschwindigkeit:
Draft 12 HS: 265 Zeichen pro Sekunde
LQ 10: 75 Zeichen pro Sekunde

Auflosung:
360 x 360 dpi

Zeichensiitze:

ASCII Standard

IBM Standard/Grafik

Italic

14 internationale Zeichensitze

1 X 256 oder 2 x 128 anwenderdefinierbare Zeichen

Papierzufiihrung:

Standard: Friktionszufithrung
Band-Schubtraktor

Halbautomatischer Einzelblatteinzug
Optinal: Automatischer Einzelblatteinzug

Schnittstellen:
Centronics (Standard)
seriell (optional)

Abmessungen/Gewicht:
440 mm X 360 mm X 145 mm (B X T X H)
9 kg
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Mit ProfessionalDraw
zum neuen Grafikstandard

ProfessionalDraw ist
ein neues objektorien-
tiertes Zeichenpro-
gramm. Es ist nicht
auf technische Zeich-
nungen beschrankt,
sondern dient der An-
fertigung von Illustra-
tionen, besonders fiir
Prdsentationen und
drucktechnische Auf-
gaben. Mit Professio-
nalDraw liegt damit
eine Grafiksoftware
vor, die dem Amiga
Mac-Qualitiiten ver-
leiht. Das Rezept die-
ses hochwertigen De-
signertools lautet
schlicht: Vektorgrafik
auf Postscriptbasis.

Schon das Produktcover si-

gnalisiert: Hier geht es nicht old Disc entwickelte fiir

Amiga das erste Illustra-

um Brushes und Spraydo- A A LR h .
sen. somlemnt v Tk d ; ‘ tionsprogramm fiir Post-
Fléi’ch el u B R | X script-Seiten. Sensationellist die
el From Page VB To Page N Tatsache, daf dieses Programm
Size: WAL x \WWEH die Postscript-Seiten zeilenweise
8i:::‘:”" 8:: 8;‘2 fiir Nadeldrucker interpretieren
Wargine: Naf¢|WCLL  top (ML kann. So wird selbst mit einem
ot UBCLL) bot. (WLL) {11 Low-cost-Equipment professio-
Bistonle VOURUE SRUpsl) O|[] nelles Arbeiten moglich. Profes-
N A, sionalPage soll mit dem nich-
e E . . .
il sten Update diese Routine im-
" plementiert bekommen.
. :|/m) . .
o Bei Malprogrammen wie Deluxe

PaintIl werden die einzelnen
Bildpunkte des Bildschirms von
Datenregistern  reprasentiert.
So wird die Grafikfihigkeit des
Amiga auf dem Monitor voll

) ausgeschopft. Nicht gerecht
Bedienerfreundlich prisentiert sich der Arbeitstisch. wird diese Technik den Eigen-
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o
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ProfessionalDraw

-~

ProfessionalDraw

Nur die Farbsiittigung des Nadeldrucks . . .

schaften von Druckern, die mit
wesentlich hoherer Pixelauflo-
sung aufwarten konnen. Als Re-
sultat erhalten schrdge Linien
und vor allem Buchstaben
Treppchenstrukturen beim Aus-
druck. Besonders aufféllig ist
dieses Manko, wenn in Malpro-
grammen  Zoom-Funktionen
verwendet werden. Vergrofie-
rungen verstarken den Treppen-
effekt, Verkleinerungen bewir-
ken oftmals ein Aufreilen von
geschlossenen Strukturen.
Entwickler aus der PC- und Ma-
cintosh-Umgebung haben daher
fiir professionelle Anwendun-
gen im Design- und Druckge-
werbe die Seitenbeschreibungs-
sprache Postscript entwickelt.
Grafikdaten sind hierbei unab-
hédngig von der Darstellungs-
hardware.

ProfessionalDraw arbeitet mit
dieser  Standard-Darstellung.
Dabei wird alles in Vektordaten
dargestellt. Diese legen die Um-
risse von Figuren fest. Jedes Ob-
jekt besteht aus sogenannten
Ankerpunkten, an denen die
Verbindungslinien aufgehédngt
sind. Ein Kreis besitzt seinen

Mittelpunkt, an dem man ihn
verschieben kann, und vier An-
kerpunkte auf der Kreislinie, an
denen man ihn vergroBern
kann. Ein Recht- oder Vieleck
wird mit Hilfe seiner Eckpunkte
dargestellt. Kurven und Frei-
handlinien sind nur allgemeine-
re Formen von Geraden. Sie be-
sitzen entlang ihrer Bahn mehre-
re Ankerpunkte, an denen sie
nicht nur nachtréglich in ihrer
Lage und Lénge verdndert wer-
den konnen, sondern in jedem
Ankerpunkt kann auch mit Hil-
fe der Tangente in diesem Punkt
die Kriitmmung der Kurve belie-
big verdndert werden.

Jeder Strich, jede Linie, jedes
Vieleck und jede Flache koénnen
nachtraglich verdandert werden.
Es miissen nicht mithsam einzel-
ne Details aus der Grafik her-
ausradiert werden, sondern das
betreffende Objekt wird ange-
klickt und kann dann in den
Vordergrund geholt, vergro-
Bert, verkleinert, verzerrt, ver-
schoben oder auch einfach kom-
plett geloscht werden.

Auch Buchstaben werden als
Vektorobjekte dargestellt. Alle

. . . iibertrifft der Ausdruck mit dem Laserprinter.

Buchstaben sind daher nicht nur
beliebig vergrofier- und verzerr-
bar, wer es darauf anlegt, kann
auch den Zeichencharakter an
sich verdndern. Mehrere Objek-
telassensich zu einer Gruppe zu-
sammenfassen, die gemeinsam
weiterverarbeitet werden kann,
sich aber auch jederzeit wieder
auflosen 146t. Jedem Objekt las-
sen sich verschiedene Attribute
wie Liniendicke, Zeichenfarbe
und Fiillfarbe zuordnen. Pro-
fessionalDraw bietet alle we-
sentlichen Funktionen eines Zei-
chenprogramms, und 143t beim
regelméfigen Gebrauch nur die
Fiilllmuster vermissen (eine typi-
sche Eigenschaft von Bitmap-
Programmen). Ebenso fehlt die
Funktion, um Bitmap-Grafiken
an den Umriflkanten automa-
tisch zu scannen, in Vektordaten
zu iibersetzen, wie es bei ver-
gleichbaren Programmen fiir
den Macintosh iiblich ist. Pro-
fessionalDraw bietet nur die
Moglichkeit, IFF-Interleaved-
Bitmaps einzuladen, um sie ent-
weder als Vorlage zum Nach-
zeichnen fiir Grafiker zu ver-
wenden, oder sie als festen Be-

standteil in das Layout einzu-
binden. Bitmapbilder lassen sich
in der GroBe und im Bildaus-
schnitt nachbearbeiten, alle wei-
teren Funktionen bleiben den
Vektorobjekten vorbehalten.
Fiir den Refresh des Editorfen-
sters wird eine intelligente Rou-
tine verwendet, die nur die ver-
anderten Teile der Grafik 16scht
und neu aufbaut.

Die Arbeitsgeschwindigkeiten
der Routinen sind relativ lang-
sam. Vor allem das Arbeiten
mit Text kostet sehr viel Zeit.
Auch das Drucken von aufwen-
dig gestalteten Seiten dauert
lange (die Demoseite ca. eine
halbe Stunde). Dafiir hat die
Druckausgabe den Vorteil je-
den Workbenchdruckertreiber
nutzen zu konnen, und dabei
die fiir den Drucker maximal
mogliche Qualitdt zu erzielen.
Die Ergebnisse sind hervorra-
gend.

(Wilfried Hdiring/uk)

Info: M&T, Haar
Test erfolgte mit einer Pre-Release
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Sc.anr}en, Drucken und Fotokopieren
mit emnem Alleskonner

Texte und Grafiken aus dem Computer lassen sich mit
einem Drucker zu Papier bringen. Umgekehrt kénnen
Scanner den Inhalt eines Blattes in den Speicher einle-
sen. Mit dem neuen Universalscanner SPC200 lif3t
sich auf relativ preiswerte Art beides erledigen. Zudem
taugt er noch als Fotokopierer.

SPC 200

Drucken, Scannen und Fotokopieren sind die Fihigkeiten
des Printtechnik Universalscanner 200

Die gescannte Seite Lt sich mit der mitge-
lieferten Software editieren
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as haben sich die User

schon lange gewiinscht:

einen Drucker, der auch
noch scannen und fotokopieren
kann. Der SPC200 von PRINT-
TECHNIK kann das alles. Das
recht preisgiinstige Modell gibt
es in drei Versionen: fiir Ata-
riST, Amiga und PC XT/AT.
Die Amiga-Version wurde zwei
Wochen lang im Alltagsbetrieb
getestet.

Bei aller Vielseitigkeit ist der
SPC200 auch noch richtig flott.
Im Scannbetrieb wird eine
DIN-A4-Seite in zehn Sekun-
den abgetastet. Drucken oder
Fotokopieren wird ebenso zii-
gig ausgefiihrt.

Die Anleitung besteht aus nur
sieben Seiten. Dennoch ist alles
ausreichend dokumentiert, da
die Bedienung wirklich sehr ein-
fach ist.

Der Scanner wird mit dem mit-
gelieferten Kabel an die paral-
lele Schnittstelle des Amiga an-
geschlossen. Fiir den Betrieb
sind mindestens 1 MByte RAM
erforderlich. Die Software ist
autobootend. Soll das Pro-
gramm von der Workbench aus
gestartet werden, so miissen
etwa 1,5 MByte zur Verfiigung
stehen.

Nach dem Start erscheint ein
Titelbild mit dem Menii in
Form von Gadgets. Zur Aus-
wahl stehen drei Scanner-Ver-
sionen:

640 x 512 Punkte + Gadgets
Wird diese Version geladen, so
erscheint ein schwarzer Bild-
schirm mit einer Meniileiste am
oberen Rand und einigen Aus-
wahl-Gadgets auf der rechten
Seite. Diese Version lduft im
HiRes-Interlace-Modus.

640X 512 Punkte

Wie oben, jedoch ohne sichtba-
re Gadgets. Damit steht der vol-
le Bildschirm zur Verfiigung.
Bei Bedarf konnen die Aus-
wahl-Gadgets mit einem

Mausklick sichtbar gemacht
werden.
640 X 256 Punkte

Wie die erste Version, jedoch
augenschonender, weil ,non-in-
terlaced”.

Am Beispiel des ,,Non-Inter-
laced-Mode“ wird die Funk-
tionsweise verdeutlicht. Durch
Anklicken des SCAN-Gadgets
wird das Scanning gestartet. Al-
lerdings sollte man nicht verges-
sen, den Schlitten des Scanners
ganz nach rechts zu schieben,
damit die Software nicht mit ei-
ner Fehlermeldung protestiert.
Sobald die Vorlage eingescannt
wurde, kann in der Darstellung
am Bildschirm zwischen drei
Arten gewdhlt werden. Eine
Ad4-Seite wird mit 1760 x 2048
Punkten gescannt und in einem
Puffer gespeichert. Daher der
hohe Speicherbedarf der Scan-
Software.

Auf dem Monitor
ist nur ein
Ausschnitt
sichtbar

Am Bildschirm kann dann die-
ses Rohformat dargestellt wer-
den. Im 1:1-Modus besteht die
Bitmap aus allen gescannten
1760 x 2048 Punkten. Auf dem
Bildschirm hat allerdings nur
ein Sechzehntel davon Platz.
Am rechten Bildschirmrand
gibt es ein Gadget, mit dem der
gezeigte Bereich beliebig ver-
schoben werden kann.

Beim MaBstab 1:2 wird ein
Viertel des gescannten Berei-
ches gezeigt. Das Bild wird auf
880 % 1024 Punkte komprimiert
und in fiinf Graustufen darge-
stellt. Auch hier kann der ge-
zeigte Bereich beliebig verscho-
ben werden. Der 1:4-Mafstab
erlaubt, die ganze A4-Seite mit
640 x 512 Punkten in 16 Grau-
stufen anzuzeigen.

Um bei Halbtonvorlagen in
Schwarzwei3- oder mehrfarbi-



ARD- UND SOFTWARE

Soundfestival

arktiibersicht,
IDI-Tips,
ublic-Domain-Software

Einstieg
mit (

ETELREE TR
,-.,.'."' -w r’
BT EEREE Yy
SYRE " =%
SEHETCREN N
SETESEEE IO
m=pwm gL
TR AL
(121

-
il o o@ow
- i o e owm E
P ¥ R o® o
[ R TR
I T

<12 R
e 3 |
BEL | B

Chicago war Gastgeber der dritten , Ami-Expo®

6 AMIGA wini 155

Amiga goes to Chicago

der Amiva
Expref i Clhicavo
Station. Hahet on
fud er hocliwertis

/

Giiter. Wa

tivns fiar spx

Anwenihin

n
machen kostspeli
gen High bud
Gerdten den Marki

streti

und slles war grof) ind Hardsearcapphi

Grauwerte werden ebenso hervorragend erfalit . . .

gen Vorlagen optimale Ergeb-
nisse zu erzielen, miissen Bild-
helligkeit und Anzahl der Grau-
stufen justiert werden. Die Hel-
ligkeit wird mit einem Regler
am Scanner selbst eingestellt.
Die Auswahl der Graustufen er-
folgt mit der Software im
SCAN-Menii mit dem Schiebe-
regler ,Contrast“. Wird der
Regler mit der Maus nach
rechts geschoben, wird das ge-
scannte Bild kontrastreicher,
das heif3t, es werden weniger
Graustufen verwendet. Stellt
man den Regler ganz nach links
auf ,,0¢, werden 16 Graustufen
verwendet. Um optimale Er-
gebnisse zu erzielen, mufl man
mit beiden Reglern die beste
Einstellung ausprobieren. Nach
kurzer Eingewohnungszeit hat
man Erfahrungswerte gesam-
melt, die Probelaufe iiberfliis-
sig machen. Wie die Testbilder
zeigen, wird eine fiir diese
Preisklasse erstaunlich hohe
Qualitat erzielt.

Die eingelesenen Vorlagen kon-
nen sofort ausgedruckt werden.
Der Druck erfolgt auf Thermo-

papier (FAX-Papier). Eine Rol-
le liefert etwa 100 Blatt A4.

Die Anzahl der zu scannenden
Zeilen ist auf 2048 voreinge-
stellt. Sie kann fast beliebig ver-
ringert werden. Wird zum Bei-
spiel auf 1024 Zeilen umge-
stellt, so wird nur eine halbe
Ad4-Seite gescannt. In der Op-
tion ,Drucken“ wird dann nur
eine halbe Seite (= AS quer)
ausgedruckt. Damit gibt es kei-
nen unndtigen  Papierver-
brauch.

Daten in
Rohformat
oder IFF

Die eingelesenen Vorlagen kon-
nen in zwei Formaten gespei-
chert werden. Einem IFF-For-
mat, in dem alle gescannten
Punkte gespeichert werden, das
heilt im Rohformat. Dieses
Format kann nur von der Scan-
ner-Software wieder geladen,
weiterverarbeitet und ausge-
druckt werden. Wichtiger ist je-
doch das zweite Format. Hier
werden die Bilddaten als IFF-

. . . wie die kleinen Schriften einer AmigaWelt-Seite

ILBM-Datei mit 640x 512
Punkten mit vier Bitplanes (=
16 Graustufen) abgespeichert.
Dieses Format kann mit allen
kommerziellen Grafik-Pro-
grammen weiterverarbeitet wer-
den. Die Grafikfiles lassen sich
in beiden Formaten auf Daten-
trédgern absichern.

Unabhéngig vom Amiga 148t
sich der SPC200 als Fotokopie-
rer verwenden. Als sehr prak-
tisch erwies sich, daf} die Seiten-
lange stufenlos bis zu A4 einge-
stellt werden kann. Das spart
Papier!

Nach zwei Wochen Test- und
Alltagsbetrieb erwies sich der
SPC200 als vollig storungsfrei.
Die Software nahm einige an-
fangliche Bedienungsfehler
manchmal ibel.

Mit dem SPC200 erhilt der
Kaufer ein universell verwend-
bares Gerét zu einem giinstigen
Preis. Die Software wird stin-
dig weiterentwickelt und fiir re-
gistrierte Kdufer gibt es einen
Update-Service. Derzeit wird
ein Schrifterkennungspro-

gramm vorbereitet, mit dem
Textvorlagen gescannt und als
ASCII-File  weiterverarbeitet
werden konnen. Zusitzlich ist
ein Druckertreiber in Vorberei-
tung, mit dem der SPC200 (un-
abhingig von der Scanner-Soft-
ware) auch als Grafik-Drucker
verwendet werden kann.

(rw/iw)

Info:

Der Lieferumfang umfaft:

— Universalscanner SPC200

— Anschlufikabel fiir Amiga 500/2000

— eine Rolle FAX-Papier (Thermopa-
pier)

— Programmdiskette 3,5 Zoll

— Bedienungsanleitung

Preis: ca. 1500 Mark, PRINT-TECH-
NIK Miinchen, 8000 Miinchen, Nikolai-
strafie 2, Tel.: 0 89/36 81 97, PRINT-
TECHNIK Wien, A-1060 Wien, Stum-
pergasse 34—36, Tel.: 02 22/5 97 34 23.
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M'bour, Senegal:

Fischers
Fritz fangt...

Eben nicht! Wenn der Fischer-
junge Kwajo heifdt, statt Fritz.
Und wenn sein Heimatdorf an
der fischreichen Kiiste Senegals,
im Westen Afrikas liegt. Die fri-
schen Fische fangen ihm dort die
staatlich geférderten modernen
Fangflotten weg. Traditionelle
Kleinfischer verlieren ihre Exi-
stenzgrundlage. Einige kénnen
sich als schlechtbezahlte Tage-
I6hner von den Fischkuttern an-
heuern lassen, die meisten wan-
dern in die Hauptstadt Dakar
ab, um als Gelegenheitsarbeiter
einen Job zu finden.

Eine Gruppe junger Minner
wollte diese Wege nicht gehen.
Sie schlossen sich zu einer Fi-
schereigenossenschaft  zusam-
men. Gemeinsam méochten sie
die Existenz ihrer Familien si-
chern. Durch Kredite aus BROT
FUR DIE WELT-Spenden kén-
nen sie die nétigen Fanggeriite
anschaffen und ihre Einbidume
mit Auflenbordmotoren ausstat-
ten und damit wieder erfolgreich
fischen. Zwei Mitglieder kiim-
mern sich um die Verwaltung
und organisieren den Verkauf.
Bis weit ins Landesinnere trigt
ihr getrockneter und geriucher-
ter Fisch zur preiswerten und
gesunden Ernihrung der Land-
bevolkerung mit bei.

BROT FUR DIE WELT-
Spenden helfen bei der Finanzie-
rung.

Postf 101142 - 7000 Stuttgart 10

Brot

fur dieWelt

POstgiro Koln 500500-500

Postgiro Kéln oder Banken und
Sparkassen. Bei vielen Kredit-
instituten liegen vorgedruckte
Spendenzahlscheine aus.
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Farbscanner Sharp JX300
fur Originalvorlagen

Freihandzeichner miissen auf die Vorteile computerisierter Grafiknach-
bearbeitung nicht verzichten. Scanner digitalisieren in bester Auflosung
papierene Vorlagen. Fiir Amiga 2000 gibt es jetzt sogar farbtiichtige

Hardware.

indig zeigte sich die ameri-

kanische Firma ASDG. Sie

fand einen Weg den Sharp
JX300 (DIN A3) oder JH450
(DIN A4), Farbscanner mit einer
Auflésung von 300 Punkten pro
Zoll und einer Farbauflosung
von 16,7 Millionen Farben, iiber
ein Interface mit dem Amiga zu
verbinden. Dazu dient eine mit
einem speziellen Interfacemodul
versehene Multifunktionskarte
TwinX fiir den Amiga 2000. Die
Software zum Steuern des Scan-
ners und Einlesen der Grafikenin
den Amiga stammt von Perry
Kirowitz von ASDG. Der Scan-
ner sieht aus wie ein sehr kleiner
Fotokopierer und ist kaum gro-
Ber als das jeweilige DIN-Stan-
dardformat.
Schon der Preis des Gerites be-
schrankt die Anwendung auf
den absoluten Profibereich.
Denn nicht allein der Scanner
will bezahlt sein, auch das
TwinX-Board mit entsprechen-
dem Modul und der Steuersoft-
ware sind genauso nétig wie
mindestens vier MByte RAM
im Amiga, besser ist allerdings
der Vollausbau auf 8 MByte,
eine Festplatte reichlich Kapazi-
tédt nicht zu vergessen.

Fiir’s erste reicht
ein Probelauf

Im ersten Arbeitsgang wird die
gesamte Seite fiir eine Ubersicht
in wenigen Sekunden schwarz-
weill in den Computer eingele-
sen. Jetzt ist die Auswahl des
endgiiltigen  Bildausschnittes
moglich; ein beliebig grofer
(Teil-)Ausschnitt kann fiir das
Scannen in endgiiltiger Qualitit
ausgewihlt werden.

Als nidchstes wiahlt man die
Auflésung beim Scannvorgang

zwischen 75 und 300 Punkten
pro Zoll und die Farbauflosung
des Bildes zwischen den Amiga-
iiblichen Grafikmodi oder ei-
nem Bild mit 24 Bitplanes Tiefe
fiir eine Farbanzahl von 16,7
Millionen Farben. Alle Grafik-
en konnen im Interleaved Bit-
map Format gespeichert wer-
den. Eine 24-Bit-Grafik mit 300
DPI Auflosung im DIN-A4-
Format benétigt allerdings un-
gefahr 5 MByte Speicherplatz
auf der Festplatte. Das Scannen
dauert je nach Auflésung und
Farbanzahl zwischen einigen
Sekunden und zehn Minuten.

Alle Parameter
lassen sich
bequem editieren

Auf dem Amiga werden die
Grafiken auf einem Screen im
interlaced RAM-Modus in einer
hervorragenden Qualitdt und
hochst moglichen Farbtreue
dargestellt. Eine intuitive und
attraktive Bedienoberfliche
hilft dem Benutzer, die Bilder
vielfiltig nachzubearbeiten. Die
Helligkeit, der Kontrast und die
Schwellwerte fiir den Farbver-
lauf der drei Fundamentalfar-
ben und Schwarz kénnen nach
dem Scannen in der Darstellung
verandert werden und das Er-
gebnis dabei auf dem Bild-
schirm beobachtet werden.

Auflerdem ist es moglich, die
Grafik in die vier Farbanteile
Schwarz, Blau, Cyan und Ma-

genta aufzusplitten, um sie
dann auf einen Postscript-fahi-
gen Druckvorlagenbelichter
auszugeben.

Im Moment gibt es nicht allzu-
viele Malprogramme mit denen
sich sehr grofe IFF-Bilder, die
nicht mehr in das Chip-RAM
passen, nachzubearbeiten, so
wie Deluxe Photo Lab oder Ex-
press Paint. Die Grafiken las-
sen sich dennoch von Professio-
nalPage und ProfessionalDraw
fir den Ausdruck weiterver-
wenden, solange man in einer
niedrigen Auflésung arbeitet.
An der vollen Unterstiitzung
von 300-DPI-Grafiken wird
laut Gold Disk gearbeitet.

Ein komplettes System fiir DTP
oder Grafikverarbeitung fiir
den Amiga inklusive Scanner,
Speicher, Festplatte und der zu-
gehorigen Software stellt frag-
los eine hohe Investition dar,
und iiberschreitet die 20 000
Mark. Vergleicht man jedoch
die Leistungsfahigkeit mit eta-
blierten Losungen, zum Bei-
spiel auf Basis des Apple Mac-
Intosh 1I, sieht man, dafl der
Amiga ein sehr gutes Preis/
Leistungs-Verhiltnis bietet.

Bezug: Compustore Fritz-Reu-
ter-Strafie 6, 6000 Frankfurt/
Main
Scanner inkl. Software und In-
terface DIN-A4 ca. 15000
Mark

(W. Hiring)
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ACM SIGGRAPH '87
FILM AND VIDEO SHOW
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{[E] Professional ScanLab Amiga/JX—-386 Controller By ASDG Inc.

Trial Scan X
£ ¥:

Fine £s X: 188.80

- i
Density ¥: 100.08 -ee "E‘% Dark

.s'a' ;gf
Light

Accept SubRange

!; l.!:ggﬂj,u.bkanyl

Nach dem ersten Schwarzweill-Durchgang wird der Bild-
ausschnitt fiir den Scanvorgang in einem iibersichtlichen
Requester festgelegt . . .

Profi-Arbeitsplatz mit Amiga im Towergehéiuse, dem
NEC-Multisync und dem brandneuen Sharp-Farbscanner
fiir digitale Bildverarbeitung.

Anhand solcher Farb-
vorlagen kann der
Scanner seine Fihig-
keiten unter Beweis
stellen

Professional SoanLab Aniga/dX-388 Controller By ASDG Incerperated ras it}
PP P A e ol
Left Right Bt Con
Lo Gop O e pom
. . . und ein paar Minuten spiter ist das Bild fiir die Weiter-
verarbeitung in den Amiga eingelesen.
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Fish mit Frischesiegel

Die Fishdisks 163 — 172

Den neuesten Fishdisks gingen heftige Geriichte

voraus. Von neuen, faszinierenden Versionen der

weit verbreiteten Programme Conman und Disksalv war
die Rede. Die hochgesteckten Erwartungen wurden

nicht enttduscht.

AUDIO SOURCE 8

AUDIO VOICE 1 (Period:)
AUDIO VOICE 2 (Period:)
AUDIO VOICE 3 (Period:)
AUDIO VOICE 4 (Period:)

Press Right Mouse
Button to
ferninate sound

Yon DSM findet sich eine Demoversion auf Fishdisk 167.

ReadmeMaster durchsucht ,,Contents“ nach Stichwortern.
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Fishdisk 163 offeriert mit
,Bankn“ ein Update zu der
Girokonto-Verwaltung von
Disk 120, mit ,Machll“ ein
Maus-Utility mit  PopCli,
CLickToFront und weiteren
Features sowie ein Ristinolla-
Spiel, dessen Name zugleich die
Spielregel charakterisiert: ,Five-
InLine“. ,MemTrace“ kon-
trolliert die Belegung und Frei-
gabe des Speichers und ist in
erster Linie fiir Programmierer
von Nutzen. Im Verzeichnis
»,PcPatch® finden sich zwei
Programme, die die Befehle
PCCopy und PCFormat der
Extra-Diskette patchen, so daf
sie auf 3Ya-Zoll-Formate ange-
wendet werden kdnnen. ,,Read-
meMaster* dient zum Katalogi-
sieren von ReadMe- oder Con-
tents-Dateien und erlaubt ein
schnelles Auffinden bestimmter
Programme. Mitgeliefert wer-
den die Daten iiber alle Fish-
disks bis Nr. 154. ,,View“ ist ein
einfaches Programm zum Be-
trachten von Texten, das aller-
dings mit den bisherigen Pro-
grammen dieser Kategorie nicht
mithalten kann.

Auf Disk 164 findet man dann
auch schon das ersehnte ,,Disk-
Salv“ in der Version 1.3, die
jetzt endlich mit einer verniinf-
tigen Dokumentation versehen
ist. Disksalv wird an anderer
Stelle in diesem Heft ausfiihr-
lich besprochen. Auch das be-
kannte Archivierungspro-
gramm ,,Zoo“ liegt in einer neu-
en Version 2.00 vor, die jetzt

auch die Chance bietet, Dateien
aus einem beschidigten Archiv

zu restaurieren. Empfehlens-
wert ist auch der dateiorientier-
te Diskettenmonitor ,New-
Zap“, mit dem sich zum Bei-
spiel ASCII-Texte innerhalb
von Programmen #ndern las-
sen. Im Schatten dieser drei
hervorragenden  Programme
stehen die iibrigen: ,,C-Func-
tions“, einige Routinen fiir Lat-
tice 3.10, ,Hed“, ein sehr einfa-
cher Texteditor, ,PcView“ zum
Betrachten von IFF-Bildern auf
einem EGA-PC sowie zwei
CLI-Programme zum Berech-
nen von Nullstellen in Polyno-
men: ,Newton“ und ,Poly-
Root“. In der ,PrtDrivers“-
Schublade kann man dann
noch Druckertreiber fiir den
DEC LNO3 + Laserprinter und
den Mannesmann TALLY
MT420d-Matrixdrucker  ent-
decken.

Neben dem zweiten dicken
Kniiller, ,,Conman 1.3“, der
ebenfalls an anderer Stelle er-
lautert wird, enthélt die Amiga-
LibDisk 165 ,,CPM*, die Emu-
lation eines CP/M-Computers
mit 7Z80-Prozessor und
ADMB3A-Terminal. ,Parsnag”
und ,Separate“ unterstiitzen
die Farbtrennung beim Epson
JX-80-Drucker, ,,PlotView* er-
moglicht die Darstellung von
UNIX-Plot-Formaten auf ei-
nem Interlace-Bildschirm.
Wihrend ,SPUDclock® in
wihlbaren Zeitabstdnden die
Uhrzeit ansagt, was ziemlich



nervtotend ist, kann ,Ram-
Copy“ unter gewissen Bedin-
gungen sehr niitzlich sein: Dann
namlich, wenn man eine Dis-
kette kopieren moéchte und nur
ein Laufwerk, dafiir aber 1 Me-
gabyte Speicher zur Verfiigung
hat. Mit ,,RamCopy“ braucht
man dabei nur noch einmal die
Diskette wechseln. Dazu muf}
man das Programm in das C-
Verzeichnis einer Workbench
kopieren, beim Starten des Sy-
stems die Startup-Sequence mit
Ctrl-D abbrechen und RamCo-
py aus dem CLI heraus starten.
Andere Programme, auch die
Workbench, diirfen  nicht
gleichzeitig laufen, da in diesem
Falle auch 1 Megabyte nicht
ausreichen wiirde, um den ge-
samten Disketteninhalt im Ram
unterzubringen.

Auf Fishdisk 166 befinden sich
die Programme ,Cref“ (zum
Erstellen von Cross-Reference-
Listen aus C-Sources), ,Multi-
Calc“ (Emulation eines Ta-
schenrechners mit umgekehrt
polnischer Notation), ,,Stevie
(Amiga-Version des UNIX-vi-
Editors) und ,AutoGraf“.
Letzteres zeigt die Entwicklung
von Benzinkosten und -ver-
brauch iiber Jahre hinaus und
berechnet Durchschnittswerte.
Es ist jedoch kein Programm
zur Ermittlung privater Auf-
wendungen fiir ein Kraftfahr-
zeug.

Wem es nicht aufwendig genug
erscheint, die Syntax der Pro-
grammiersprache C zu erler-
nen, kann sich zusdtzlich mit
der Syntax von ,,CDecl“ ausein-
andersetzen, einem Programm,
das auf Fishdisk 167 enthalten
ist. Nach erfolgreichem Stu-
dium kann er dann Programm-
zeilen wie

long *(*(*foo) ()) [10]
vergessen. Stattdessen geniigt
die wesentlich einfachere und
verstiandlichere (?!) Anweisung
“declare foo as pointer to func-
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tion returning pointer to array
10 of pointer to long*

die von ,,CDecl“ in den entspre-
chenden C-Code iibersetzt
wird. Um ein Gag-Programm
handelt es sich bei ,,CloseMe“.
,CLIcon“ erlaubt es, CLI-Pro-
gramme und Batchdateien iiber
Icons aufzurufen, diirfte sich
aber nicht gegen das etablierte
Xicon durchsetzen konnen, zu-
mal dieses als IconX auch auf
der Workbench 1.3 zu finden
ist. ,MRPrint“ ist ein weiteres
Tool zum Kkontrollierten Aus-
drucken von Texten mit Kopf-
zeilen und Seitennumerierung.
Alle tibrigen Programme dieser
Diskette strapazieren die Au-

dio-Ausgidnge des Amiga:
Neben vier horenswerten
»Sounddemos“ und einem

Demo-Programm fiir die Er-
stellung lauffahiger Musikstiik-
ke (,DSM*) erhélt man die Ver-
sion 3.6a von ,Smus“, die das
Abspielen von IFF-Musikstiik-
ken ermoglicht. Leider enthilt
das zugehorige Verzeichnis kei-
ne Instrumente.

Die Disketten 168 und 169, die
eine Einheit bilden, zeigen nicht
das gewohnte Bild einer Fish-
disk. Sie enthalten die neuesten
Versionen und Quellcodes aller
Programme, die Matt Dillon
bisher der Public Domain zur
Verfiigung gestellt hat, dazu
viele Programmierhilfen und
Libraries, die zum Kompilieren
der Programme notwendig
sind. Aus Platzgriinden hat
Fred auf eine optische Aufbe-
reitung dieser Disketten ver-
zichtet, deren Inhalt der neben-
stehenden Tabelle zu entneh-
men ist.

Dal} es bisweilen auch recht
amiisant sein kann, Programm-
dokumentationen zu lesen,
zeigt Fishdisk 170. Hier berich-
tet Mark Rinfret in der Be-
schreibung der neuen Version
seines Harddisk-Backup-Pro-

gramms, eine Reihe von Anru-
fern hatten festgestellt, daB
einige Dateien beim Kompri-
mieren langer statt kiirzer ge-
worden wiren. Mark fand das
eigentlich nicht erstaunlich:
»Das ist bei mir genauso — im-
mer dann, wenn ich eine Diit in
Angriff nehme.“ Dieser und
einige andere kleine Fehler wur-
den jedoch in der Version 2.4
von ,MRBackUp“ beseitigt.
Der Bug in Marks Diit blieb.

AuBerdem bietet die Fishdisk
noch die Emulation eines IBM
3278-Terminals  (,Aftterm®),
einen Disassembler (,,Dis6502)
fiir den 6502-Prozessor (kein
Schreibfehler!), eine Assem-
bler-Routine fiir schnelle Text-
ausgaben (,FastText“), ein
Grafik-Programm fiir Bezier-
Flachen (,Surf“), sowie , Tur-
bo“, das umfangreiche Rech-
nungen beschleunigen kann, in-
dem es den Bitplane-, Sprite,
Copper- und Audiozugriff der
DMA abschaltet. Am ein-
drucksvollsten  ist  jedoch
»PtrAnim“, mit dem der Maus-
zeiger animiert werden kann. In
jedem Falle lohnt es sich, die
mitgelieferten Beispiele einmal
auszuprobieren: Einen feuer-
speienden Vulkan als Mauszei-
ger etwa bekommt man nicht
alle Tage zu sehen.

Ein wenig sproder zeigt sich da-
gegen Disk 171, die mit ,AZ-
Comm“ ein Terminalpro-
gramm mit ZModem-Protokoll
sowie mit ,Maze“ C-Routinen
fiir zwei- und dreidimensionale
Labyrinthe prisentiert. Neben

einem System-Monitor
(,Xoper®) findet sich dann
noch ein Atari-Freeware-C-

Compiler, der allerdings erst
noch an Amiga angepalit wer-
den muf.

Den vorlaufigen Abschluf} der
Reihe bildet die Fishdisk 172,
die ein fiir viele C-Programmie-
rer niitzliches Tool enthilt:

,DataToObj“ konvertiert Da-
tafiles (Sprites, Bilder, Texte) in
Objectfiles, die sich zu einem
Programm dazulinken lassen.
Die Hiobsbotschaft fiir Lattice-
Anwender: Mit diesem Compi-
ler klappt die Sache leider
nicht. Besitzer des Marauder-
Kopierprogramms sollten dage-
gen aufhorchen, denn sie kén-
nen demndchst um zirka 25
Prozent schneller kopieren. Der
wunderschone Regenbogenef-
fekt hat namlich den Nachteil,
daB er die iibrigen DMA-Zu-
griffe verlangsamt, was mit
dem Programm ,MFix“ abge-
stellt werden kann. Weiterhin
findet man auf dieser Diskette
die Version 1.2 von ,,ProCalc®,
einem programmierbaren Rech-
ner, der bereits auf Disk 139
vorgestellt  wurde. ,Hand-
shake“ ist ebenfalls ein Update,
und zwar zu dem VT52/100/
102/220-Terminalemulator von
Fishdisk 60. ,Spiff*“ dient dem
Vergleichen zweier Dateien un-
tereinander und lehnt sich stark
an das UNIX-Diff-Programm
an.

Schliefllich gibt es noch ,,Pop-
Info“ ein kleines Utility fiir die
Workbench, das nach dem
Aufruf nur daran erkennbar
ist, dafl aus dem ,W* in der
Titelleiste des Workbench-
Screens ein ,,P“ geworden ist,
die Workbench mithin zu einer
»Porkbench“. Klickt man das
»P“ an, so 6ffnet sich ein Fen-
ster, das Speicher, Errors und
Status der im Zugriff befindli-
chen Disketten, die Speicherbe-
legung, die Uhrzeit sowie den
Charakter der Bootblécke an-
zeigt.

(Ralf Leithaus)

2/89 AMIGA werr 53



Festplatten-Service mal
Public Domain

Neuzuweisungen aller Systemverzeichnisse sowie die
Datensicherung sind die Hauptprobleme beim Fest-
plattenhandling. Mit Programmen aus der Public
Domain lassen sie sich beseitigen.

it der Zeit sammeln sich

auf der Festplatte im-

mer mehr Dateien an. In
manchen Verzeichnissen kon-
nen es schnell so viele werden,
daf} der Bildschirm nicht mehr
grof} genug ist, um sie alle an-
zuzeigen. List- und Dir-Befehl
des AmigaDOS gehen auch
recht verschwenderisch mit dem
Platz um, indem sie die Dateien
ein- beziehungsweise zweispal-
tig ausgeben. Im Vergleich zu
diesen Standard-Befehlen
kommt der Eless-Befehl, der
sich im c-Verzeichnis der RPD
42 findet, mit weniger Platz
aus: Er listet den Verzeichnis-
inhalt alphabetisch sortiert in
vier Spalten. Unterverzeichnis-
se werden nicht mehr durch die
Kennung ,(dir)“, sondern
durch eine andere Zeichenfarbe
kenntlich gemacht.
Zwei weitere Programme sind
hilfreich, wenn man einmal den

Uberblick iiber seine Verzeich-
nisstruktur verloren haben soll-
te. Das Programm Tree aus der
CLI-Utilities-Schublade der
Fishdisk 162 gibt die komplette
Verzeichnisstruktur eines Gera-
tes aus, wobei simtliche Unter-
verzeichnisse beriicksichtigt
werden. Tree akzeptiert als Ar-
gument auch logische Geritebe-
zeichnungen. Mit dem Befehl

tree dhoO:

146t sich daher die gesamte Ver-
zeichnisstruktur einer Amiga-
Harddisk, mit

tree devs:

die Struktur des devs.-Verzeich-
nisses ermitteln. Bisweilen wird
es auch vorkommen, dafl man
eine bestimmte Datei sucht, je-
doch nicht mehr weiB}, in wel-
chem Verzeichnis man sie abge-
legt hat. Die miihsame Suche
kann man dem Programm File-

»eless“ bringt Verzeichnisse platzsparend auf den Bildschirm.
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Find von Panorama 29c iiber-
lassen. Die Syntax dieses Be-
fehls lautet:

FileFind Gerét:
[Pfad/]Dateiname

FileFind beriicksichtigt auch lo-
gische Gerite. Als Wildcards
zugelassen sind die Zeichen-
kombinationen ,,7%, ,,#?“ und
»¥“. Um auf einer jhO:-Fest-
platte nach der Datei ,plain-
.tex“ zu suchen, eignet sich da-
her der Aufruf

FileFind jhO:plain.fmt

Nach kurzer Zeit erhidlt man
das Ergebnis:

Found: jhO:tex/macros/
plain.fmt Found 1 match

Es wurde also eine solche Datei
gefunden, die sich im Unterver-
zeichnis ,tex/macros“ befindet.
Mit dem Befehl

FileFind jhO:k*

wird eine Suche nach allen Da-
teien auf der Festplatte veran-
laBt, deren Name mit dem
Buchstaben ,,k“ beginnt.

Bei Festplatten, die nicht auto-
bootend sind, muf3 Amiga nach

wie vor mit einer normalen
Workbench-Diskette gebootet
werden. Um die Festplatte zur
System-Diskette zu machen,
wird in der Startup-Sequence
eine lange Reihe von Assign-Be-
fehlen ausgefiihrt, um die ent-
sprechenden Verzeichnisse auf
der Festplatte als Systemver-
zeichnisse zu deklarieren. Selbt
wenn man die ,IF EXISTS
.. .ENDIF“-Abfrage entfernt,
dauert diese Prozedur sehr lan-
ge, da der Assign-Befehl jedes-
mal neu geladen wird. Dieser
Vorgang, dessen Kern aus den
folgenden Befehlen besteht,

Assign WB: DHO:

Assign c: WB:c

Assign s: WB:s

Assign 1l: WB:1

Assign libs: WB:1libs
Assign devs: WB:devs
Assign fonts: WB:fonts
Assign sys: WB:

148t sich in der Startup-Sequence
durch eine einzige Zeile

dh0:c/defdisk jhoO:

ersetzen, wenn sich das Pro-
gramm Defdisk im C-Verzeich-
nis der Festplatte befindet. Dies
ist nicht nur bersichtlicher,

C|ikBackuy ¥2.4, 88/06

Progrpss Report
bigfiles = YES
archivebits = YES

hone = DHB:spc/mebackupy?2. 4
backup = DF1: ;

list = mbackup,list
exclude = MRBackup.xcld
cfilter = SiMRBackup.cflt
% can’t access compress filter '$!MRBackup.cflt’.

Cl|fathnane Speeifications mmmes oW

DHO: spe/mpbackupy2 4
DF1:

mebackup. list
MRBackup . xc1d
§:MRBackup.cf1t
MRBackup.1init

Auf Fish 170 findet sich MRBackup zur Datensicherung.



sondern geht auch noch rasend
schnell. Defdisk von RPD 118
ersetzt den Assign-Befehl aller-
dings nur fir die Verzeichnisse
Sys:, c:, L:, S, devs:, libs:, und
fonts:, von denen man anneh-
men darf, daBl sie auf jeder
Festplatte vorhanden sind. An-
dere Verzeichnisse wie
»System® und ,,Utilities“ miis-
sen nach wie vor mit dem As-
sign-Befehl zugewiesen werden.
Auch hier l4aBt sich allerdings
noch Zeit sparen, wenn man
auf das Assign-Kommando des
ARP (Panorama 27c¢) zuriick-
greift, das mehrere Argumente
verkraftet und dadurch das
Neuladen vermeidet. Die Zu-
weisung konnte dann lauten:

assign System:
dhO:System Utilities:
dhO:Utilities

Zu einer weiteren Unannehm-
lichkeit — bei der Handhabung
der Preferences — fiihrt die
Neuzuweisung des devs:-Ver-
zeichnisses. Alle Informationen
iiber die in den Preferences ge-
troffenen Einstellungen werden
in einer Datei namens ,,system-
configration“ gespeichert, die
im besagten devs:-Verzeichnis
abgelegt wird. In der Startup-
Sequence sorgt der Assign- be-
ziechungsweise Defdisk-Befehl
dafiir, dafl AmigaDOS das
devs-Verzeichnis der Festplatte
als logisches Gerit ,,devs:“ be-
trachtet. Werden in den Prefe-
rences irgendwelche Anderun-
gen vorgenommen, so werden
diese also immer auf der Fest-
platte abgespeichert, was man
leicht daran erkennen kann,
daB nur das Lampchen der
Festplatte aufleuchtet, wenn
man die Preferences iiber den
Save-Button verldft.

Ganz anders verhilt es sich da
beim Bootvorgang, wo die Pa-
rameter der ,system-configura-
tion“ ausgewertet werden, be-
vor die Startup-Sequence abge-
arbeitet ist. Zu diesem Zeit-
punkt liegt fiir AmigaDOS das
devs:-Verzeichnis aber noch auf
der Workbench-Diskette, was
bedeutet, dal man immer nur
die unveridnderten Einstellun-
gen erhalt, die auf der Work-
bench-Diskette gespeichert
sind. Um die auf der Festplatte
gespeicherten Einstellungen zu

aktivieren, mu3 man nach je-
dem Systemstart erst einmal die
Preferences aufrufen. Beque-
mer ist es da, im hinteren Teil
der Startup-Sequence — die As-
sign-Zuweisungen miissen be-
reits abgeschlossen sein — die
Zeile

setprefs devs:
system—-configuration

einzufiigen. Das Programm
»Setprefs“ (RPD 53) aktiviert
auf diese Weise die Einstellun-
gen der Festplatte, ein Effekt
der besonders deutlich sichtbar
wird, wenn auf Diskette und
Festplatte unterschiedliche Far-
ben eingestellt sind. Wahrend
der Abarbeitung der Startup-
Sequence ist dann ein plotzli-
cher Farbwechsel wahrzuneh-
men.

Setprefs kann jedoch auch in
anderer Hinsicht fiir mehr Ar-
beitskomfort sorgen: Da sich
auf einer Festplatte viele ver-
schiedene Programme befin-
den, ist die Wahrscheinlichkeit
hoch, daf} diese Programme un-
terschiedliche Einstellungen be-
nétigen, beispielsweise hinsicht-
lich der Druckereinstellungen
oder der Farbwahl. So wird
man etwa fiir ein Programm,
das nur im Interlace-Modus
lauft, eine kontrastirmere
Farbkombination wéhlen. Lei-
der konnen die Preferences
aber nur eine einzige Parame-
terdatei verwalten, so da3 man
vor dem Aufruf des Interlace-
Programms die Farben von
Hand &ndern mufl. Mit Set-
prefs haben wir dagegen die
Moglichkeit, ein ganzes Archiv
von Parameterdateien zusam-
menzustellen. Zunédchst legt
man sich aber eine Sicherheits-
kopie der Standard-Einstellung
an:

cd devs:

copy system-
configuration
config.old

Anschliefend ruft man mit

sys:Preferences

die Preferences auf, stellt kon-
trastarmere Farben ein und ver-
laBt das Programm iiber den
Save-Button. Die neue system-
configuration wird nun umbe-
nannt:

rename
system-configuration
as Interlace

Dieser Vorgang kann fiir meh-
rere Einstellungen wiederholt
werden. Zum Abschluf} sichert
man die Standardeinstellung
zuriick:

rename config.old as
system-configuration

Die fiir den Interlace-Modus
gewdhlte Farbkombination
kann nun jederzeit mit dem Be-
fehl

setprefs devs:
Interlace

aktiviert werden. Mit

setprefs devs:
system-configuration

erhdlt man wieder die Stan-
dard-Einstellung zuriick.

Datensicherung
mit MRBackup

Obwohl Festplattenlaufwerke
eine wesentlich gréfere Daten-
sicherheit aufweisen als Disket-
tenlaufwerke, sollte man den
Inhalt seiner Festplatte von Zeit
zu Zeit sichern. Dazu miissen
die Dateien der Festplatte auf
mehrere Disketten verteilt wer-
den. Diese Arbeit sollte man ei-
nem speziellen Backup-Pro-
gramm iberlassen, von denen
es in der Public Domain ver-
schiedene Varianten gibt. Sehr
leistungsfahig und von der
Workbench aus zu bedienen ist
das Programm MRBackup, das
in der neuesten Version 2.4 auf
der Fishdisk 170 vorliegt. Ver-
glichen mit kommerziellen Pro-
grammen wie Quarterback hat
MRBackuP jedoch den Nach-
teil, daB es um ein Vielfaches
langsamer ist. Viel Zeit 148t sich
aber dadurch ersparen, indem
man bereits gesicherte Dateien
von MRBackup durch das Set-
zen eines Archiv-Flags kenn-
zeichnen 14Bt. Beim nichsten
Sichern braucht man das Back-
up dann nur noch zu aktualisie-
ren, also nur die Dateien zu be-
riicksichtigen, die seit der letz-
ten Datensicherung veridndert
wurden.

Einen wesentlichen Beitrag zur
Datensicherung kénnen im

Notfall auch die Programme
DiskX und Disksalv leisten, je-
doch nur in ihren neuesten Ver-
sionen. Disksalv 1.3 von Fish-
disk (siehe Besprechung in die-
sem Heft), ist bis zu einem be-
stimmten Grade in der Lage,
von selbst den Inhalt einer de-
fekten Festplatte, aber auch
von jeder normalen Diskette zu
restaurieren. Dabei fordert es
iibrigens so manche lidngst ge-
l6schten Dateien zutage, wenn
auch oft nur bruchstiickhaft.
Disksalv gehorte auch in seiner
fritheren Version zur Grund-
ausstattung jeder Public Do-
main Sammlung.

Im Gegensatz dazu ist der Dis-
kettenmonitor DiskX (Version
2.1 auf Fish 158), der das Edi-
tieren jedes einzelnen Bits auf
einer Diskette oder Festplatte
erlaubt, nur dann verwendbar,
wenn man sich genauestens mit
der Struktur von AmigaDOS-
Disketten auskennt. Ist diese
Voraussetzung nicht gegeben,
so laft sich mit diesem Pro-
gramm nur noch gréferer Scha-
den anrichten. DiskX wurde
bereits in Amiga Welt 1/89
besprochen.

Die Installation der hier be-
schriebenen Utilities diirfte kei-
ne groflen Schwierigkeiten be-
reiten, da auf einer Festplatte
normalerweise immer noch et-
was Platz frei sein sollte. Einige
dieser Hilfsprogramme entspre-
chen AmigaDOS-Befehlen und
sind nur vom CLI aus einsetz-
bar, sie sollten daher in das
c-Verzeichnis der Festplatte ko-
piert werden. Andere Utilities,
die auch von der Workbench
aus aufzurufen sind, sollten in
einem Verzeichnis abgelegt wer-
den, das iiber ein Schubladen-
Icon verfiigt. Ein Festplatten-
Backup-Programm sollte na-
tiirlich auf Disketten aufbe-
wahrt werden, es wird ja gerade
dann benétigt, wenn die Fest-
platte aus irgendeinem Grunde
nicht intakt ist.

(Ralf Leithaus)
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Backup-Programme:

PD gegen Kommerz

Inhalte von Festplatten auf Sicherheitskopien abzusichern, ist ebenso

. UBLIC DOMAIN

wichtig wie ldstig. Daher bendotigt der User ein Backup-Programm, das
einfach zu bedienen ist und hohe Datensicherheit bietet. Im Vergleich
verschiedener Anwenderprogramme konnen sogar zwei
Public-Domain-Kopierer mithalten.

ackups von Festplatten zu
ziehen, kostet Zeit und
Geld. Ein Blick auf den er-
giebigen Public-Domain-Markt

offenbart Programme, die
nicht nur giinstiger in der An-
schaffung, sondern teilweise

auch einfacher in der Bedie-
nung sind. Im Vergleich miissen
sich die kommerziellen Pro-
gramme ,Quarterback” und
»oaf-T-Net“ gegen die Public-
Domain-Varianten ,,MR-Back-
up“ von der FishDisk 129 sowie
»SD-Backup“ von Fish 128 be-
haupten.

»Quarterback“, mittlerweile in
der vierten Update-Version auf
dem Markt, erlaubt nicht nur
die Sicherung von Festplatten-
daten. Jedes Amiga-Device 1Bt
sich abfragen — also auch ser:,
par:, ram: oder die neuen Geré-
te aux: und pipe:.

Ist die Dateiliste eingeladen,
kann mittels verschiedener
Gadgets ausgewdhlt werden,
welche Dateien gesichert wer-
den sollen. Als besonders niitz-
lich hat sich hier — wie auch
bei den anderen Programmen
— das sogenannte Archive-Bit
der Kickstart 1.2 erwiesen. Nor-
malerweise ist bei jeder Amiga-
DOS-Datei dieses Bit geldscht.
Es kann jedoch von einem Pro-
gramm — hier vom entspre-
chenden Backup-Programm —
explizit gesetzt werden. Wird
nun die Datei irgendwie verdn-
dert oder kommen gar neue Da-
teien hinzu, werden deren Ar-
chive-Bits automatisch durch
das DOS geloscht. Daher miis-
sen beim nichsten Backup-Vor-
gang nicht wieder alle Dateien,
sondern nur die mit geloschtem
Archive-Bit gesichert werden.
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Quarterback, wie auch die an-
deren Backup-Programme, bie-
ten diese Option an. Man
nimmt allerdings dafiir den
Nachteil in Kauf, die Dateien in
mehreren Portionen vorliegen
zu haben. Nur ,Saf-T-Net“ bie-
tet eine bessere Losung an.

Sind die zu sichernden Dateien
angewdhlt, hat der Benutzer bei
Quarterback die Moglichkeit,
einige Parameter einzustellen.
So existieren zum Beispiel
Schalter fiir ein Verify der ge-
schriebenen Daten, fiir einen
zusitzlichen Beep beim Disket-
tenwechsel sowie zum Abschal-
ten der Datenkompression. Als
einziger Mitstreiter in diesem
Feld bietet Quarterback die
Moglichkeit, zwei Disketten-
laufwerke als Ziel anzugeben.
Der Backup-Vorgang selbst ist
wenig spektakuldr. Das Pro-
gramm teilt dem User sténdig
mit, wie viele Dateien bereits
gesichert wurden und wieviele
noch zu sichern sind. Nach voll-
brachter Arbeit zeigt Quarter-
back noch eventuelle aufgetre-
tene Fehler an und kehrt dann

zur Backup/Restore-Auswahl
zuriick.
»Saf-T-Net“, in Deutschland

noch ohne Vertrieb, kann eben-
falls von jedem AmigaDOS-De-
vice ein Backup anlegen. Im
Konfigurationsteil werden alle
notigen Parameter eingestellt.
Besonders aufféllig sind hier
die Gadgets ,,New Backup Set*
und ,Append Old Set“. Ist
Ersteres angewahlt, wird — wie
bei den anderen Programmen
auch — ein komplett neues
Backup erstellt. Bei der Anwahl
von ,Append“ — zu Deutsch
etwa ,Anhdngen“ — werden

dem aktuellen Backup-Block
die ausgewihlten Dateien ange-
hingt. ,,Ausgewahlt* steht hier-
bei zum Beispiel fiir alle Datei-
en mit geléschtem Archive-Bit.
Durch diese Methode spart man
nicht nur Disketten, sondern
behilt auch einen besseren
Uberblick iiber alle Dateien, die
sich auf den Backup-Disketten
befinden.

Leider bietet ,,Saf-T-Net“ nicht
denselben Uberblick iiber den
Stand des Backup-Vorgangs
wie ,Quarterback“.

Mit MR-Backup Version 2.1
findet sich auf der Fishdisk 129
ein Programm mit umfangrei-
chen Bedienungsmoglichkeiten.
Da gibt es Anzeigen, wie voll
die jeweilige Diskette schon ist,
Pfade und Verzeichnisse fiir
Backups lassen sich sowohl fiir
das zu sichernde als auch fiir
das Ziel-Device frei wéhlen. Als
besonderen Gag hat MR-Back-
up eine abschaltbare Funktion,
die alle ausgegebenen Texte
deutlich ausspricht.

In der Praxis ist jedoch sehr
deutlich der Nachteil von MR-
Backup zu ersehen. Fiir die
gleiche Datenmenge brauchte
Quarterback ca. 3 Minuten,
Saf-T-Net das Doppelte und
MR-Backup fast das 7fache. 35
Minuten fiir ein Backup von
knapp drei Megabyte ist wohl
nur noch fir den Sonntag-
Nacht-Backup-Job zu vertre-
ten. Das Problem laft sich
hauptsichlich auf die Verwen-
dung des normalen Filesystems
der Diskette unter MR-Backup
zuriickfithren. Sowohl Quarter-
back wie auch ,Saf-T-Net“ ar-
beiten nicht, da es nicht datei-
sondern zylinderorientiert ar-

beitet. Das hat den Nachteil,
daB solche Disketten nur mit
diesen Programmen gelesen
werden konnen. Sollte also das
Backup-Programm verloren ge-
hen, sind die Daten unbrauch-
bar. ,,Quarterback® erlaubt da-
her auch die langsame Methode
iiber das Standard-File-System.

File fur File
kopieren
bedeutet lange
Wartezeiten

,SD-Backup“ geht ebenfalls
den Weg iiber das langsame
Filesystem. Anders als alle an-
deren Backup-Programme ist
»SD-Backup“ ausschlieBlich
CLI-gesteuert. Samtliche Op-
tionen werden in der Komman-
dozeile eingegeben. Als einziges
Programm arbeitet ,,SD-Back-
up“ bei den Zielgerdten aus-
schlieBlich mit logischen Na-
men. Absolute Angaben wie
,DF0:“ sind nicht erlaubt. So
konnen siamtliche Laufwerke
des Amiga schon beim Aufruf
des Programmes mit den Dis-
ketten fiir das Backup bestiickt
werden; ,SD-Backup® sucht
sich dann die entsprechende
Diskette selber heraus. Das
setzt voraus, das samtliche Dis-
ketten schon vorformatiert
sind. Auch SD-Backup unter-
stiitzt natiirlich wie MR-Back-
up und die anderen die , Ver-
wertung® des Archive-Bits.

(Ottmar Rohrig)
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ConMan von Fish 133 und 165

PD-Power fur das CLI

Es gibt noch was Besseres als den Console-Handler
NEWCON: ConMan. ist komfortabler und bietet
mehr Spezialfunktionen. Geschrieben wurde das Pro-
gramm von Bill Hawes von dem auch die kommerziel-
len Programme ,, WShell“ und ,, ARexx* stammen.
ConMan regelt simtliche Tastatureingaben und ist da-
Sfiir verantwortlich, dafj im CLI das Editieren einer

Zeile nun moglich ist.

uf welcher FishDisk diese

Version erscheinen wird,

lag zur Drucklegung die-
ses Artikels noch nicht fest. Die
dltere Version 1.1, die der 1.3
aber nur in wenigen Punkten
nachsteht, ist auf Fish 133 zu
finden. ConMan wird jedoch
auch mit einigen kommerziellen
Produkten ausgeliefert.
Fiir die von ConMan benétig-
ten Dateien miissen auf der
Worktench Disk ungefidhr
neun KByte frei sein. Das ent-
spricht 18 Blocken. Es wird fol-
gendermalen installiert: Man
kopiert die Datei ,,conhandler-

Jibrary“ nach ,libs:“ und
sConHandler:" ~ nach = 1<
AuBerdem sollten die niitzli-
chen Befehle ,ConMan“,

»SetCMan“ sowie ,,History“ ins
»C.“-Verzeichnis kopiert wer-
den. Am leichtesten installiert
man ConMan, indem man in
der Startup-Sequence an einer
beliebigen Stelle ,,ConMan —c*
einfiigt. Nun hat sich ConMan
als Ersatz fiir CON: in das
System eingehingt, so daB kei-
nerlei weitere Anderungen no-
tig sind, um bei einem Stan-
dard-CLI jetzt die Sonderfunk-
tionen bereit zu haben. Die Op-
tion —c stellt den voreingestell-
ten Wert dar und bewirkt, daf}
sich ConMan als Ersatz fir
CON: in das System einbindet.
Weitere Optionen beim Aufruf
von Conman sind:

—bXXXX XXXX

gibt die Anzahl der Bytes fiir
den History-Buffer an. Dieser
Buffer speichert alle bisherigen
Eingaben und halt sie zur er-
neuten Benutzung bereit. Nor-
malerweise hat der Buffer eine
Grofle von 488 Bytes. Kommen
mehr Befehle hinzu als der Buf-
fer aufnehmen kann, wird die
jeweils dlteste Eingabe geldscht.
—t Hiermit wird die ,true
history“ von ConMan einge-
schaltet. Die Befehls-History
verhilt sich hier wie bei den
meisten anderen Shells — wie
auch bei NEWCON:. Der Zei-
ger fiir den letzten Befehl bleibt
immer am Ende der Liste ste-
hen. So hat eine Cursor-Fahrt
nach unten beim ersten Mal kei-
ne Wirkung, weil man sich ja
am Ende der History befindet.
—w Mit dieser Option wird
die ConMan-eigene ,Wrap-
Around“-History voreinge-
stellt. Diese History-Behand-
lung arbeitet nicht mit einem
Stack, sondern mit einer sich
immer wiederholenden History-
Liste.

—IXXXX Hier gibt die Zahl
XXXX an, wie lang ein Befehl
mindestens sein muf3, damit er
der History angefiigt wird. Die
Voreinstellung betrdgt 1, ein
glinstigerer Wert wire 2.

—o wdahlt den ,,Overstrike“:,
also Uberschreib-Modus an.
Hier werden, wenn man mit
dem Cursor in die Zeile zurtick-
gegangen ist, neue Zeichen
nicht eingefiigt, sondern iiber

urspriingliche Zeichen drii-
bergeschrieben.

—s wahlt den ,sticky“-Modus
an. Normalerweise kann auch
wiahrend des Betriebs mit
CTRL-A  zwischen  Uber-
schreib- und Einfiige-Modus
umgeschaltet werden. Nach ei-
nem RETURN ist jedoch im-
mer der voreingestellte Modus
aktiv. Soll der Modus auch
nach einem RETURN beibehal-
ten werden, ist diese Flag beim
Aufruf von ConMan zu setzen.
—r Hiermit wird ConMan
anstelle von CON: als RAW:
eingebunden; das ist jedoch
duflerst selten giinstig.

—d Unterdriickt das automati-
sche Senden von CTRL-C an
Tasks unter bestimmten Um-
stinden durch ConMan.

Die Optionen —o, —s, —t und
—w konnen auch mit dem Pro-
gramm SetCMan veridndert
werden. Der Aufruf mit ,set-
cman ?“ gibt eine Liste der mog-
lichen Optionen sowie die gera-
de angewihlten Werte aus. Mit
den anderen Optionen kénnen
die Werte entsprechend Con-
Man verdndert werden. Es ist
zu beachten, da} die mit Con-
Man und SetCMan eingestell-
ten Optionen global sind, also
alle ConMan-(CLI)-Fenster be-
treffen. Wer nur selten mit dem
CLI arbeitet, kann ConMan
auch explizit iiber die Work-
bench aktivieren. Das geschieht
durch je einen Doppelklick auf
das ,LoadLib“-Icon sowie auf
das ,ConMan“-Icon. Das CLI
ist damit ge6ffnet und besitzt
die ConMan-Funktionen.

Im ConMan-CLI haben einige
Funktionstasten und CTRL-
Codes neue Bedeutungen be-
kommen. Zuerst die Funktions-
tasten:

F1 verkleinert das CLI-Fenster
auf minimale GréBe. Driickt
man F1 erneut, bekommt das
Fenster seine vorherige Grofe.
F2 vergroBert das CLI-Fenster
auf maximale GroBe. Ein er-
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neuter Druck stellt den vorheri-
gen Zustand wieder her.

F5 und Fé6 durchsuchen die Hi-
story nach einem bestimmten
Befehl. Hat man zum Beispiel
weit oben eine sehr lange Link-
Anweisung eingegeben, die mit
»BLink“ beginnt, braucht man
nicht mit der Cursor-hoch-Ta-
ste alle Zeilen zu durchsuchen.
Es wird lediglich ,,bli“ (ohne
RETURN!) eingegeben, und
der Druck von F6 zeigt die erste
Zeile von unten (in Richtung
des Anfangs der History) an,
die mit dieser Zeichenfolge be-
ginnt. F5 tut dasselbe in Rich-
tung Ende der History.

F7 und F8 16schen ganze Worte
auf Tastendruck. F7 I6scht da-
bei das Wort, auf oder nach
dem der Cursor sich gerade be-
findet in Richtung Zeilenan-
fang. F8 tut dasselbe in Rich-
tung Zeilenende.

F9 setzt den aktiven Bildschirm
in den Vorder- oder Hinter-
grund, vorausgesetzt, das Con-
Man-Fenster bleibt wihrend-
dessen aktiv.

F10 bewirkt das gleiche am
ConMan-(CLI)-Fenster.

Neben den Pfeiltasten, die in
Verbindung mit SHIFT das
Springen von Wort zu Wort er-
lauben oder an den Anfang be-
ziehungsweise das Ende der ge- P>




samten History springen, gibt
es weitere Tastenkombinatio-
nen. Die CTRL-Codes werden
dadurch ausgelost, daBl die
CTRL-Taste in Verbindung mit
einer anderen Taste gedriickt
wird. Hier eine kurze Uber-
sicht:

. CTRL-A schaltet zwischen dem
Einfiige- und Uberschreib-Mo-
dus um.

CTRL-"wihlt, unabhingig vom
aktiven Modus, immer den Ein-
fiige-Modus an.

CTRL-Y loscht die Zeile von
der aktuellen Cursorposition
bis zum Ende.

CTRL-U l16scht von der Cur-
sorposition bis zum Anfang der
Zeile.

CTRL-X 16scht die gesamte
Zeile.

CTRL-Z loscht die gerade ein-

TaskControl von Fish 159

gegebene Zeile und die Zeilen,
die zwar schon eingetippt wur-
den, aber von ConMan noch
nicht gelesen und ausgefiihrt
worden sind.

CTRL- (CTRL-Minus) ent-
spricht dem Undo. Tippt man
beispielsweise eine neue Zeile
und driickt versehentlich auf
eine der Cursor-hoch- oder
-runter-Tasten, kann die eigent-
lich verlorene Zeile mit dieser
Tastenkombination wieder auf-
gerufen werden. Das geht je-
doch nur, solange noch kein
RETURN gedriickt wurde.
CTRL-S hiélt — in Anlehnung
an die MSDOS-Welt — die
Ausgabe auf dem Bildschirm
an.

CTRL-Q setzt die Ausgabe auf
dem Bildschirm fort.

CTRL-W l6scht den Bildschirm

Herr Giber alle Tasks

Alle Freunde des Multitasking
werden sich iiber Fishdisk 159
freuen. Denn sie enthilt das
Programm ,,TaskControl“, das
die Prioritdts- und Statusveréin-
derung laufender Tasks durch
die Verwendung einer Intui-

tionoberfliche sehr verein-
facht.
TaskControl von J. Martin

Hippele wird entweder von der
Workbench durch einen Dop-
pelklick oder vom CLI aus
durch ,taskcontrol“ oder ,,run-
back taskcontrol“ gestartet und
offnet sein eigenes Fenster auf
dem Workbench-Bildschirm.
Gleich nach dem Start wird die
aktuelle Taskliste eingelesen
und auf dem Bildschirm darge-
stellt. In der linken Spalte steht
fur jeden Task eine fortlaufen-
de Nummer, dann dessen Prio-
ritdt, Name und Status. Am
Namen 148t sich gewohnlich er-
kennen, um welches Programm
es sich handelt. Um nun, wih-
rend im Hintergrund ein

rechenintensiver Bildaufbau
lduft, mit einem Texteditor zii-
gig schreiben zu konnen, setzt
man dessen Prioritdt herauf
oder die des Rechenprogram-
mes herab. Mit TaskControl
geht das ganz einfach. Man
sucht sich den Task des Editors,
beispielsweise ,»CygnusEd“,
und bringt ihn mit den Pfeilta-
sten an der Seite der Liste in das
blaue Feld. Nun trdgt man in
das ,Assign Priority“-Gadget
die fiir diesen Task gewiinschte
Prioritdt ein, driickt Return
und klickt, auf die Frage des
Programmes hin, ob dies wirk-
lich auszufiihren sei, auf ,Do
it!“. Nun wird die Taskliste er-
neut eingelesen. Wer sich im
letzten Moment anders ent-
schieden hat, kann den Vor-
gang mit ,,Cancel“ — anstatt
,Do it!“ — abbrechen.

Vom Benutzer veranderte Prio-
rititen sollten vom Benutzer
nicht unter —10 und nicht iiber
+10 hinaus gesetzt werden.
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und stellt die aktuelle Zeile
noch einmal dar.

Es ist sehr iibersichtlich, daB
alle CTRL- und ESC-Codes,
die nicht direkt von ConMan
verwendet werden, in der ,,” “-
Schreibweise ausgegeben wer-
den. Erscheint auf dem Bild-
schirm also ein ,;” K“, so muf}
man zuvor CTRL-K getippt ha-
ben. ESC-Sequenzen werden
mit einem vorangestellten ,,” [“
dargestellt. Langere ESC-Se-
quenzen werden von ConMan
solange ohne Ausgabe akzep-
tiert bis eine unbekannte Se-
quenz vorliegt. So kann bei-
spielsweise durch Druck auf
ESC und einem nachfolgenden
[0~ die F1-Taste simuliert wer-
den.

Anhand der Informationen 1463t
sich mit ConMan arbeiten. Al-

Denn wenn dieser Rahmen ver-
lassen wiirde, konnte es zu Zu-
sammenstoen mit wichtigen
Systemtasks kommen.

Alle folgenden Funktionen
miissen zur Aktivierung mit
»Do it!“ bestétigt oder zur Des-
aktivierung mit ,Cancel“ ne-
giert werden. Auch der Status
eines Tasks kann verdndert
werden. Dazu ist der gewiinsch-
te Task wieder in das blaue Feld
zu bringen. Daraufhin wird der
Status zu ,Ready“, ,Wait®
oder ,Freeze“ verdndert. Mit
,2Dead“ kann ein Task sogar
aus dem System entfernt wer-
den. Darauf sollte man jedoch
nur im Notfall zuriickgreifen,
da eine solche Aktion leicht
Systemabstiirze verursacht. Ein
»gefrorener Task, der also kei-
nerlei Rechenzeit benétigt und
doch im Speicher bleibt, wird
im Bedarfsfall mit ,Wait“ aus
seiner Kiltestarre geweckt.
Beim direkten Anwéhlen von
»Ready“ konnen Probleme auf-

lerdings enthdlt dieses Pro-
gramm einige weitere Speziali-
tdten, die in einer Fortsetzung
prasentiert werden konnten.

(Ottmar Rohrig)

tauchen. Die Taskliste kann mit
,List/To Frame“ wieder aufge-
frischt oder mit ,,List/Printer®
auf dem Drucker ausgegeben
werden.

Wird das Fenster durch einen
Klick auf das Gadget in der
rechten unteren Ecke verklei-
nert und aus dem Weg gescho-
ben, so steht TaskControl stidn-
dig zur Verfiigung. Wiederholt
man das Ganze, vergrofiert sich
das Fenster wieder.

(Ottmar Rohrig)



FuncKey von Fish 106
Zehn Tasten —
finfzig
Funktionen

Welch eine Verschwendung!
Alle zehn Funktionstasten lie-
gen funktionslos brach. Diesem
MiBstand hilft das PD-Pro-
gramm FuncKey ab. Jede F-Ta-
ste kann damit maximal finf
Funktionen erfiillen. Die Neu-
belegung ermdoglicht es, das
CLI weitgehend iiber die Funk-
tionstasten zu steuern und
simple Texteditoren mit Ma-
kro-Fihigkeit auszustatten —
und noch mehr. FishDisk 106
enthilt das praktische FuncKey
1.1. Diese Version hat zwar
kleine Fehler — doch die lassen
sich umgehen.

Vor dem Programmstart muf}
die Datei ,FHandler® in das
»C.“-Verzeichnis kopiert wer-
den. Jetzt bieten sich verschie-
dene Methoden, FuncKey zu
starten; jede wirkt sich anders
auf das Startverhalten des Pro-
gramms aus.

Wird FuncKey mit ,runback
FuncKey* (runback erschien in
der AmigaWelt-Ausgabe 3/88)
gestartet, erscheint das Kon-
trollfeld, in dem die Funktions-
tasten belegt und andere Ein-
stellungen gemacht werden
konnen. Startet man das Pro-
gramm mit ,runback FuncKey
< Dateiname > “, wobei <Da-
teiname> den Namen einer
Datei mit vorher abgespeicherter
Funktionstastenbelegung repra-
sentiert, so erscheint das Kon-
trollfeld nicht beim Start. Es
verbleibt jedoch — unsichtbar
— im Speicher und kann mit
der Tastenkombination ALT-
Help aufgerufen werden. Die
Tasten sind jetzt den Dateiein-
trigen entsprechend belegt.
Beim Start von FuncKey iiber
die Workbench verhélt es sich
shnlich. Durch Anklicken des
FuncKey-Icons wird das Pro-
gramm gestartet, wobei sofort
das Kontrolifeld erscheint.
Ladt man FuncKey durch einen
Doppelklick auf das Icon einer
FuncKey-Datei, werden die Ta-
sten sofort korrekt belegt; das
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Kontrollfeld erscheint nicht. Im
Kontrollfeld selbst gibt es meh-
rere Gadgets: Eines davon ist
,Resident Yes/No“. Damit
kann das Kontrollfeld unsicht-
bar im Speicher gehalten wer-
den. Im Bedarfsfall wird es mit
der rechten ALT-Taste und
,Help“ aktiviert. Ist das Kon-
trollfeld nicht resident angelegt,
muf es jedesmal durch ,Func
Key“ oder durch die Work-
bench eingeladen  werden.
,FuncKey On/Off“ ermoglicht
ein schnelles Abschalten der
Funtionstastenbelegung.

In die Zeile ,,Filename* wird zu-
erst der Dateiname eingegeben,
unter dem man die Funktionsta-
stenbelegung nach Klick auf
»Save“ abspeichern beziehungs-
weise mit ,,Load* laden will. Ist
das Gadget ,,1“ angewahlt, wird
beim Speichern ein passendes
Icon fiir die Datei angelegt. Das
Gadget ,Kill* tut genau das,
was es verspricht — es 16scht
sowohl die Funktionstastenbe-
legung als auch das eigentliche
Programm aus dem Speicher.
,Clear“ loscht die Eintragun-
gen fiir saimtliche Funktionsta-
sten. ,,Fetch® entspricht einem
,Undo“. Wer aus Versehen
,Clear“ gewidhlt hat, 146t die
Belegung mit ,Fetch® wieder
aus dem Handler-Prozef} ausle-
sen. ,Cancel® bewirkt, daf}
samtliche Anderungen seit dem
Aufruf des Kontrollfeldes igno-
riert werden. ,,Use“ sorgt da-
fiir, daB alle Anderungen ak-
zeptiert werden, das Kontroll-
feld verschwindet und die
Funktionstasten werden belegt.
In den oberen zehn Gadgets
konnen jeweils bis zu 79
Zeichen pro Funktionstasten
eingegeben werden. Dabei gibt
der ,Key Qualifier* an, welche
Taste zusitzlich zur Funktions-
taste gedriickt werden muf3, um
das gewiinschte Resultat zu er-
zielen.

Das eigentliche Problem des
Programmes liegt nun an des-
sen Arbeitsweise, die hier kurz
angeschnitten werden soll.

Samtliche Tastatureingaben
werden daraufhin untersucht,
ob es sich um eine Funktionsta-

ste handelt. Ist dies der Fall,
und ist eine Taste belegt, wird
der Code fiir die Funktionstaste
verschluckt und die entspre-
chende Belegung in den Input-
Handler Intuitions eingespeist.
Dort wird er von dem Filter
konvertiert, der durch ,Set-
map“ gesetzt wurde, weil die
Zeichen, die beim Druck auf
die Funktionstaste erscheinen
sollen, nicht immer identisch
mit denen sind, die in die Gad-
gets einzutragen sind. Diese Re-
gelung betrifft samtliche Ta-
sten, die durch ,Setmap d“ ihre
Belegung verdndern. Die Tabel-
le macht das deutlich.

Auf dem In das
Bildschirm Gadget mufl
soll eingetragen
erscheinen: werden:
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Diese Belegungen gelten nach
einem ,,Setmap d“. Bei Verwen-
dung anderer Tastaturbelegun-
gen dndert sich die Tabelle.
Wie an den doppelten, ge-
schweiften Klammern erkenn-
bar, hilt FuncKey einige Son-
derfunktionen  bereit. Das
Zeichen ,“ ersetzt den Druck
auf die Return-Taste. ,,m* ist

also gleichbedeutend mit ,Re-
turn“. Um die rechte Amiga-
Taste zu simulieren, gibt es die
geschweifte, schlieBende Klam-
mer. Ist die Belegung von Fl
mit ,,}Jq“ angegeben, bewirkt ein
Druck auf F1 genau dasselbe
wie ein Druck auf die rechte
Amiga-Taste und ,,q“. Analog
dazu verhilt es sich mit der ge-
schweiften, 6ffnenden Klammer
und der linken Amiga-Taste.
»n“ wirde also linke Amiga-
Taste und ,,n“ simulieren, und
damit den Workbench-Bild-
schirm in den Vordergrund ho-
len. Als letzte Besonderheit er-
laubt FuncKey die Simulation
bestimmter Intuition-Funktio-
nen. So kann mit der Taste, der
die Belegung ,,\f“ zugewiesen
ist, das gerade aktivierte Fen-
ster und mit ,, \s“ der nichste
Bildschirm nach vorn geholt
werden. ,, \w“ aktiviert nach-
einander alle Fenster auf dem
vorderen Bildschirm — ,,\ W*
holt sie wihrenddessen nach
vorn. Um die Sonderzeichen
SNE W0 L€ und o Zuzuwei-
sen, miissen sie lediglich zwei-
mal eingegeben werden. ,,"a\ \ ¢
resultiert aus ,,a\ “. Bis auf die
Konvertierung landestypischer
Sonderzeichen bereitet Func-
Key keine Probleme. Das Pro-
gramm ist zuverldssig, absturz-
frei und erfordert wenig Spei-
cherplatz.

(Ottmar Rohrig)
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SysMon von Fish 58
Glasernes System

Ergidnzend zur resetfesten
RAM-Disk von ASDG findet
sich im selben Verzeichnis der
Fish-Disk 58 das niitzliche
»SysMon. Es zeigt sowohl den
verbleibenden Speicher — ge-
trennt in Chip- und FastMe-
mory — als auch die aktuelle
prozentuale Auslastung des
Prozessors an.

Das Programm wird entweder
mit ,runback sysmon“ oder
von der Workbench aus gestar-
tet und o6ffnet ein eigenes Fen-
ster. Das Fenster wird so ver-
schoben, daB} es nicht bei der
Arbeit stort. Fiir jedes zwei
MByte grofle Fast-RAM er-
scheint am unteren Rand des
Programmes eine Saule. Die
Saule fiir das Chip-RAM re-
prasentiert  allerdings nur
512 KByte Speicher.

DiskSalv von Fish 164
Wenn die Disk irrt

DiskSalv-Autor Dave Haynie
hat jetzt die neueste Version 1.3
seines Disketten-Reparaturpro-
grammes als Public Domain
herausgegeben. Nachdem am
urspriinglichen DiskSalv einige
Verbesserungen vorgenommen
wurden, gehort DiskSalv 1.3
nun zu den starksten Program-
men zur Rettung von Dateien
auf zerstorten Disketten, RAM-
Disk und Festplatten. Sowohl
das normale FileSystem des
trackdisk.device als auch das
neue FastFileSystem der Work-
bench 1.3 werden ausnahmslos
unterstiitzt. Jetzt koénnen so-
wohl einzelne Dateien — zum
Beispiel nach einem versehentli-
chen ,delete“-Befehl — als
auch der Inhalt einer Festplatte
auf mehrere Disketten gerettet
werden. Die Bedienung ist im
Vergleich zur vorhergehenden
Version, die keinerlei Optionen
bot, ein wenig komplizierter.
Die Grundsyntax des DiskSalv-
Befehls ist

disksalv [from] <Eingabegerdt> [to]
<Ausgabegerdt/-pfad> [<Opt>]
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Am Balken ,,CPU Utilization*
liest man ab, wie beschéiftigt
der Rechner gerade ist. Bei
komplexen = Rechenaufgaben
schnellt der Balken bis zum
rechten Anschlag; die Ausla-
stung betrdgt 100 Prozent. An-
hand der ,,Switch Activity“ 146t
sich die Rechenintensitdt aller
laufenden Tasks ermitteln. Die
angezeigte Zahl gibt die Um-
schaltungen zwischen verschie-
denen Tasks pro Sekunde an.
Wieviel Tasks insgesamt im
System héngen, geben die Zah-
len fiir ,Ready Tasks“ und
,Waiting Tasks“ an. Der Bal-
ken ,,I/0 Int/Sec“ ist ein Maf
fiir die vom System bewiltigten
I/0-Vorgénge.

SysMon ist ein sehr niitzliches
Utility. Lediglich die festste-
hende Grofle des Fensters stort.

beispielsweise also

disksalv df0: to dfl:

Damit werden alle — auch nur
noch teilweise — rekonstruier-
baren Dateien der Diskette im
Laufwerk df0: auf die Diskette
in dfl: iibertragen. Als Ausga-
begerdt mufl nicht mehr unbe-
dingt ein Gerdtename angege-
ben werden; es sind auch Pfad-
namen erlaubt, so dafl der In-
halt einer Diskette beispielswei-
se in ein Unterverzeichnis der
Festplatte  gerettet  werden
kann. Als Eingabegerdt muf}
weiterhin ein Gerdtename ange-

geben sein.
DiskSalv bietet jetzt 14 Optio-
nen. Die einfachsten — ,,disk-

salv info“ und ,,disksalv help*
— geben in dieser Reihenfolge
Informationen zum Programm
und zum Autor sowie eine
Kurziibersicht iiber die Bedie-
nung des Programms.

Die weiteren Optionen lauten:

FFSINOFFS

Normalerweise muf} nicht ange-
geben werden, um welches File-
System es sich handelt. Ist die
Diskette jedoch soweit zerstort,
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daB DiskSalv dies nicht mehr
sicher erkennen kann, sollte das
Format hier angegeben werden.

ASK

Wenn diese Option angegeben
ist, wird DiskSalv nach dem
Abscannen der Diskette nur die
Dateien retten, die wirklich
iibertragen werden sollen. Das
heiB3t, DiskSalv fragt jeden ein-
zelnen Dateinamen und jedes
einzelne Unterverzeichnis ab.
Antwortet man auf die Frage
mit ,, Y, wird die Datei gerettet
oder — falls es sich um ein Un-
terverzeichnis handelt — geht
DiskSalv in dieses Verzeichnis
hinein. Antwortet man mit
N, wird diese Datei oder wer-
den alle Dateien in dem entspre-
chenden Unterverzeichnis iiber-
sprungen.

NOPRUNE

Damit wird die sogenannte
»Pruning“-Phase  iibersprun-
gen. Sie stellt sicher, daB auf
dem Ausgabegerit normaler-
weise nur Verzeichnisse einge-
richtet werden, die auch Datei-
en enthalten. Leere Unterver-
zeichnisse werden automatisch
geldscht. Sollen auch die leeren
Unterverzeichnisse  generiert
werden, ist diese Option anzu-
geben.

NOCHECK

Bestimmte Gerdte — wie bei-
spielsweise die RAM:-Disk —
sind immer zu 100 Prozent ge-
fiillt, da der Speicher fiir sie dy-
namisch alloziert wird. Da
DiskSalv den Zustand des Aus-
gabegerites stets priifen muf
(eine zu 100 Prozent gefiillte
Diskette kann ja nicht weiter

beschrieben werden), versagt es
bei solchen Geréten und wiirde
standig eine Fehlermeldung an-
zeigen. Um DiskSalv einen sol-
chen Spezialfall mitzuteilen,
gibt es diese Option. Bei Ver-
wendung des RAM:-Devices
wird die Option von DiskSalv
automatisch gesetzt.

NOTD

Diese Option hat in der vorlie-
genden Version des Betriebssy-
stems noch keine Bedeutung.
Falls es gesetzt wird, unter-
driickt es die Spezialbehand-
lung bei der Rettung von Datei-
en im trackdisk.device.

QUICK

Unterdriickt das Ausgabefen-
ster wihrend der Scan-Phase.
Dies erhoht die Arbeitsge-
schwindigkeit.

FORMAT

Weist DiskSalv an, das Ausga-
begerit unbedingt zu formatie-
ren, bevor die erste Datei ge-
schrieben wird. Doch auch
wenn diese Option nicht gesetzt
ist, kann der Benutzer, falls
eine Diskette zu 100 Prozent ge-
fullt ist, eine neue formatieren.
Zu beachten ist allerdings, daf3
das Formatieren eines Gerites
nur moglich ist, wenn im Ver-
zeichnis ,,1:“ der ,,Disk-Valida-
tor“ vorhanden ist.

START blocknr.|START ROOT

Mit der Angabe ,START* und
einer darauf folgenden dezima-
len Blocknummer kann Disk-
Salv dazu angewiesen werden,
mit der Untersuchung der Dis-
kette (Scan-Phase) erst beim
angegebenen Block zu begin-
nen. Wird statt einer Block-
die  Zeichenkette

nummer



,ROOT“ eingegeben, beginnt
der Scan-Vorgang beim Root-
Block, der sich gewohnlich in
der logischen Mitte des Einga-
begerites befindet. Das hat bei
Geriten mit sehr vielen Blocken
(Festplatten) den Vorteil, daf}
eine kleine Datei, die kurz nach
dem Root-Block abgelegt wur-
de, sehr viel schneller aufgefun-
den wird.

STOP [+] blocknr.

Dies gibt den Endblock der
Scan-Phase an. Entweder wird
dieser Block als direkte, dezi-
male Blocknummer oder als
Offset vom Startpunkt angege-
ben. In letzterem Falle muf} der
Anzahl der zu bearbeitenden
Blocke ein Plus vorausgehen.
Die Option ,start root stop
+ 100“ wiirde also, angefangen
beim Root-Block, die 99 fol-
genden Blocke abscannen.

MASK
[atA] [r!R] [wiW] [elE] [dID] [piP] [siS]

Mit dieser Option kann der Be-
nutzer eine Art Filter aufgrund
der Schutz-Bits der Datei zwi-

Zoo von Fish 164
Ein Zoo fiir Amiga

Bei der Datenferniibertragung
spielen Programme zur Kom-
primierung der Daten eine gro-
Be Rolle. Ebenso ist die Archi-
vierung, also das Zusammen-
biindeln von Programmen bei
der Telekommunikation sehr
niitzlich. Die einzelnen Dateien
werden dabei komprimiert und
kénnen mit verschiedenen
Kommentaren versehen wer-
den. Die Vorteile bei diesem
Verfahren liegen auf der Hand.
Eine Ubertragung eines Pro-
grammes, welches aus mehre-
ren Dateien besteht, geht ziigi-
ger voran, da nicht jedesmal
wieder ein neuer Dateiname zur
Ubertragung eingegeben wer-
den mufB. AuBerdem konnen
sich die Komprimierungsdaten
sehen lassen. Kompressionen
zwischen 30 Prozent und 50
Prozent sind keine Seltenheit.
Rechnet man die verkiirzte
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schenschalten. Die Buchstaben
entsprechen dabei den bekann-
ten Bedeutungen (Archiv/
Read/Write/Execute/Delete/
Pure/Script). Wird das Bit in
Kleinschreibung angegeben,
wird eine Maske aufgelegt, bei
der das Bit nicht gesetzt sein
darf. Bei GroBschrift muf3 das
Bit gesetzt sein. Nach ,MASK
a“ wird DiskSalv also nur die
Dateien behandeln, bei denen
das Archiv-Bit nicht gesetzt ist.
»MASK RW* wird nur die Da-
teien behandeln, bei denen
Lese- und Schreibzugriffe er-
laubt sind. Alle nicht angegebe-
nen Bits konnen in beliebigem
Zustand auftreten.

Alle diese Optionen konnen in
einer DiskSalv-Anweisung ge-
mischt auftreten. Wurde Disk-
Salv gestartet, werden zuerst
die Daten des zu bearbeitenden
Gerites angezeigt. Alles o. k.?
Dann driickt man RETURN.
DiskSalv kann aber auch mit
,N*“ wieder abgebrochen wer-
den. Ein Abbruch mit CTRL-C
ist in jeder Phase moglich. Es
folgt die Scan-Phase. Dabei

Ubertragungszeit auf die Tele-
fonrechnung um, kann man
also mit solchen Programmen
bares Geld sparen!

Zoo ist, wie Arc, ein Abk6mm-
ling eines Unix-Programmes.
Das Datenformat ist auf allen
Rechnern und Betriebssystemen
gleich. So kénnen geZOOte Da-
teien auf einer Unix-Maschine
gepackt und beispielsweise auf
einem MS-DOS-Rechner wie-
der entpackt werden. Vor allem
die gerade erschienene Version
2.0 hat gegeniiber der alteren,
auf Fishdisk 136 erschienenen
Version 1.71 erheblich an Da-
tensicherheit der Archive ge-
wonnen. So konnen durch
Ubertragungsfehler  zerstorte
Archive in den meisten Féllen
wieder rekonstruiert werden.
Des weiteren sind einige neue
Amiga-spezifische = Optionen
dazugekommen.

Zoo hat gegeniiber Arc jedoch
noch weitere Vorteile. So kon-
nen die Namen der Dateien im

wird normalerweise ein kleines
Fenster ge6ffnet, das die Num-
mer des gerade bearbeiteten
Blocks sowie dessen Typ an-
zeigt. Die Blocktypen File/
Root/UDir/Data/Free kénnen
mit  Dateikopf/Root-Block/
Unterverzeichnis/Datenblock/

unbelegt iibersetzt werden.
Zwei weitere Sondertypen ????
sowie ERR! zeigen entweder ei-
nen unbekannten Blocktyp
oder einen Fehler an. Bei einem
Rettungsversuch unter FastFile-
System besteht fiir DiskSalv
keine Moglichkeit, zwischen
Daten- und unbelegten Blocken
zu unterscheiden. Deshalb wird
hier immer ein unbekannter
Typ angezeigt! Gleichzeitig
zeigt DiskSalv jeden gefunde-
nen Dateieintrag auf dem Bild-
schirm an und erhoht den ,,No-
des“-Zahler um den Wert eins.

Bei eingeschalteter ASK-Option
werden die Dateien nun einzeln
abgefragt. Wird eine Datei ge-
rettet, so wird diese iiber die
normalen Betriebssystemrouti-
nen auf das Ausgabegerit ge-
schrieben. Bei einem Rettungs-

Archiv Dbeliebig lang sein.
AuBlerdem unterstiitzt Zoo das
Prinzip von Pfaden und Unter-
meniis des Amiga, was Arc
nicht tut. Und als letzter und ei-
ner der wichtigsten Punkte ist
auch die Kompressionsrate bei
Zoo um einige Prozent hoher
als bei Arc. Zoo arbeitet aus-
schlieBlich im CLI. Ruft man
Zoo ohne Parameter auf, so er-
scheint eine Meldung iiber die
moglichen Parameter. Mit
“Zoo h* erhilt man einen Hilfs-
bildschirm, der sdmtliche Kom-
mandos und Optionen kurz er-
ldutert. ,Commandos“ sind im
Zoo hier mit ,Kommandos®,
die ,,Modifiers“ jeoch mit ,,Op-
tionen“ iibersetzt worden. So-
wohl Kommandos als auch Op-
tionen sind Parameter des CLI-
Befehls.

Eine Zoo-Anweisung kann auf
zwei Arten erfolgen. Die ein-
fachste ist die Verwendung der
sogenannten ,,Novice“-Kom-
mandos, den Anfangerbefeh-

versuch mit DiskSalv werden
die auf dem Eingabegerit be-
findlichen Daten in keiner Wei-
se verdndert. Die defekte Dis-
kette muf3 nun formatiert wer-
den. Danach kdnnen alle Datei-
en wieder zuriickgeschrieben
werden. Dabei ist zu bedenken,
daB} eine Diskette, die einmal
ohne Bedienungsfehler einen
Error hatte, dies schnell wieder
tun kann.

Deshalb ist es besser, solche
Disketten gleich auszusortieren
und im Falle einer defekten
Festplatte die entsprechenden
Sektoren zu sperren.

(Ottmar Rohrig)

PS: Autor Dave Haynie bittet dar-
um, Geldspenden fiir seine Pro-
gramme nicht an ihn, sondern an
Greenpeace zu schicken.

len. Sie erlauben zwar keine
derart komplexe Verwaltung
des Archivs wie die eigentlichen
Kommandos, geben aber eine
einfache Einstiegsmoglichkeit
in die Verwendung von Zoo.
Natiirlich sind Archive, die mit
den Anfiangerbefehlen erstellt
wurden, hundertprozentig
kompatibel mit den Archiven,
die aus den anderen Komman-
dos entstanden sind. Deshalb
mochten wir uns in diesem Teil
auch auf die Erlduterung dieser
Anféangerbefehle beschréanken.

Arbeitet man mit den Anfén-
gerbefehlen, sieht eine Zoo-An-
weisung immer so aus:

Zoo -<Befehl> <Archivname>
[<Dateiname (n)>]

Unter Verwendung der norma-
len Kommandos und Optionen
sieht das schon etwas kompli-
zierter aus:

700 <Kommando> [<Optionen>]
<Archivname>
[<Dateiname(n)>]" >
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Das soll heiflen, dafl bei der
Verwendung der normalen
Kommandos auch Optionen
folgen konnen, aber nicht un-
bedingt miissen. Arbeitet man
mit Befehlen, die im Gegensatz
zu den einbuchstabigen Kom-
mandos und Optionen immer
aus ganzen Wortern mit einem
vorangestellten Minuszeichen
bestehen, haben die Optionen
keinerlei Wirkung. Wichtig ist,
daf} zwischen Kommandos und
eventuellen Optionen keine
Leerzeichen stehen diirfen; an-
sonsten wird die Option als Ar-
chivhame interpretiert. Letz-
teren mufite man iibrigens nicht
die Endung “.zoo“ anhédngen —
dies erledigt das Programm
automatisch. Das Archiv heif3it
also spater auf der Diskette
“< Archivname >.zoo“. Am
einfachsten sind die zehn An-
fangerkommandos, die hier in
einer kurzen Ubersicht darge-
stellt werden sollen: add, fresh-
en, delete, update, extract,
move, print, list, test, com-
ment. Um eine oder mehrere
Dateien (hier die Dateien Bild-
.pic und Text .doc) in ein Ar-
chiv aufzunehmen, tippt man:

Zoo -add ram:MeinArchiv
Bild.pic Text.doc

Dabei bleiben die Einzeldateien
jedoch bestehen. Sollen die Ein-
zeldateien gleich nach dem Ein-
fiigen in das Archiv geléscht
werden, tippt man statt “add“
einfach “move“. Besteht das
Archiv “ram:MeinArchiv® iib-
rigens noch nicht, wird es neu
erstellt — existiert es hingegen
schon, werden die Dateien dem
Archiv hinzugefiigt. Vor allem
wenn beispielsweise ein ganzes
Unterverzeichnis in ein Archiv
aufgenommen werden soll,
zeigt sich Zoo von seiner star-
ken Seite. Durch die Verwen-
dung sogenannter ,Jokerzei-
chen“ konnen viele Dateien mit
einer einzigen Anweisung iiber-
nommen werden. So erzeugt

Zoo -add ram:MeinArchiv
dhO:system/*CLI*
devs:*.device

ein Archiv mit allen Dateien aus
dem Verzeichnis “dh0:system,
die die Zeichenfolge CLI auf-

weisen (NewCLI, CLI, New-
CLlI.info und so weiter), sowie
alle Gerétetreiber aus dem Ver-
zeichnis “devs:“. Ubrigens wird
bei der Verwendung aller An-
fangerbefehle der Pfad zu den
einzelnen Dateien ignoriert und
nicht mit ins Archiv iibernom-
men. Sollte also im folgenden
Beispiel eine weitere Datei na-
mens ,,CLI“ in das Archiv iiber-
nommen werden, wird die alte
Kopie geloscht. Verwendet man
die normalen Kommandos und
haben die beiden Dateien
»CLI“ einen unterschiedlichen
Pfad, stéren sie sich gegenseitig
nicht. M6chte man nun den In-
halt eines Archivs betrachten,
hilft der ,,list“-Befehl. Mittels

Zoo -list ram:MeinArchiv

erhélt man eine Ubersicht dhn-
lich der folgenden Tabelle.

Archive ram:MeinArchiv.
Length CF Size Now
5372 35% 3507
6040 28% 4326
5340 27% 3895
3020 31% 2085

729 60% 292

4840 29% 3442
25341 31% 17547

mentar zu einer Datei mittels
“/end“ oder “/END*“ in einer
neuen Zeile, woraufhin zum
niachsten Eintrag gesprungen
wird. Soll die Eingabe des
Kommentars fiir alle Dateien
abgebrochen werden, driickt
man CTRL-N (EOF-Zeichen).
Eine schon vorhandene Datei
kann mittels ,,Return® unverin-
dert iibernommen werden.

Die Priifsumme ist nur von Be-
deutung, wenn ein defektes Ar-
chiv mittels des mitgelieferten
Utilities ,fiz“ rekonstruiert
werden soll. Ob die Integritét
eines Archivs gewihrleistet ist
— was zum Beispiel als schnelle
Kontrolle nach einer Ubertra-
gung interessant scheint
kann mittels des ,test“-Befehls
iiberpriift werden. Dazu ist nur
ein

Zoo -test ram:MeinArchiv

angegebenen Pfad liegen und
noch nicht im Archiv vertreten
sind.

Um eine oder mehrere Dateien
wieder aus dem Archiv zu 16-
schen, verwendet man den
,delete“-Befehl.

Zoo -delete ram:MeinArchiv
CLI* alf.device

wiirde die die Dateien “CLI*,
“CLLinfo“ und “alf.device“
aus dem obigen Beispielarchiv
16schen.

Der letzte und wichtigste Befehl
lautet “extract“. Er zieht eine
Datei wieder aus dem Archiv
heraus und speichert sie auf
Diskette in ihrer urspriinglichen
Form. Werden keine Dateina-
men angegeben, werden alle
Dateien aus dem Archiv extra-
hiert. Die Dateien werden nach
einem

200:
Date Time

24 Dec 88 15:05:22 4949 C alf.device |Treiber

1 Jun 88 13:40:22 8aé6e asdg.vdisk.device

8 Aug 88 15:14:14 ae77 serial.device

8 Aug 88 15:54:10 ee5b CLI

9 Dec 88 17:13:16 c966 C CLI.info |Icon fuer CLI
13 Sep 88 10:47:10 131d C PopCLI |von Fishdisk

6 files

Ausfiihrliche Informationen erhilt man mit Zoo-list.

In dieser Ubersicht werden von
links nach rechts die Original-
lange der Datei, die Kompres-
sionsrate, die jetzige Linge der
Datei, das Datum und die Zeit
der Dateibearbeitung sowie de-
ren Checksumme (CRC) ange-
zeigt. Dann folgt ein C, falls
der Datei ein Kommentar zuge-
teilt ist (der bei den Anfinger-
befehlen auch gleich angezeigt
wird) und der eigentliche Datei-
name eventuell mit dazugehori-
gem Pfad (sieche oben). Ein
Kommentar kann mittels des
»comment“-Befehls an eine Da-
tei angehdngt werden. Nach

Zoo -comment ram:MeinArchiv

werden nacheinander alle Da-
teinamen aufgelistet. Hier kann
dann zu jedem einzelnen Ein-
trag ein Kommentar von bis zu
64 KByte Linge eingegeben
werden. Beendet wird der Kom-
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notwendig. Eventuelle Fehler
werden sofort ausgegeben.

Fiir die stindige ,Pflege“ des
Archivs gibt es zwei weitere Be-
fehle, die viel Arbeit sparen. So
wird nach

Zoo -freshen ram:MeinArchiv
dhO:system/*CLI*
devs:*.device

jede Datei im Archiv durch eine
eventuell existierende neuere
Version ersetzt. Diese zeichnet
sich dadurch aus, das deren Da-
teidatum neuer als das der Da-
tei im Archiv ist. Die alte Datei-
Version im Archiv wird dabei
durch die neue iiberschrieben.
Ist auf der Diskette keine neu-
ere Version der Datei zu finden,
geschieht iiberhaupt nichts. An-
ders beim ,update“-Befehl.
Hier werden, im Gegensatz zu
Lupdate“, auch die Dateien ins
Archiv iibernommen, die im

Zoo -extract ram:
MeinArchiv

im aktuellen, mit dem CLI-Be-
fehl “cd“ angewihlten, Ver-
zeichnis abgelegt. Ist also nicht
viel Speicher vorhanden, kann
das Archiv hilfsweise auf die
Disketten kopiert werden. Nach

copy ram:MeinArchiv
df0:MeinArchiv

cd ram:
Zoo -extract df0:MeinArchiv

stehen alle Dateien in der
RAM-Disk. Die komprimierten
Kopien der Dateien im Archiv
werden durch diesen Schritt in
keiner Weise verdndert.

(Ottmar Rohrig)



DMouse von Fish 160
Adrenalin
fur die Maus

DMousel.09 von Fish 160
macht die Maus perfekt. Das 11
KByte kleine Programm bietet
Hervorholen und Zuriickdrin-
gen von Fenstern und Bild-
schirmen, beschleunigte Maus-
bewegung, automatisches
Schwarzschalten des  Bild-
schirms, Loschen des Mauszei-
gers, Aufrufen eines CLI iiber
eine Tastenkombination und
vieles mehr.

Zuerst wird die Datei ,,DMouse-
Handler“ in das ,,1:“-Verzeich-
nis kopiert. Nachdem man
,DMouse“ (ohne ,run“ oder
yrunback®) aufgerufen hat —
meist aus der Startup-Sequence
heraus — wird dieser Handler
in das System gehdngt. Beim
Aufruf des Programms kénnen
viele Optionen iibergeben wer-
den. Alle Besonderheiten von
DMouse konnen auf Wunsch
ein- und ausgeschaltet werden.
Das Loschen des DMouse-
Handlers mittels ,,dmouse quit®
oder das nachtrigliche Modifi-
zieren bestimmter Werte kann
aus dem CLI heraus geschehen.
Die Optionen fiir ,dmouse®
lauten im CLI wie folgt (3
steht hier als Platzhalter fiir
eine dezimale, $ als Platzhalter
fir eine vierstellige hexadezi-
male Zahl):

-quit 16scht DMouse aus dem
Speicher.

-h zeigt einen Hilfsbildschirm
mit kurzer Erlduterung aller
Optionen.

-a# verdndert die Beschleuni-
gung der Maus. Der voreinge-
stellte Wert betrégt 3, wird -al
angegeben, ist die Option abge-
schaltet.

-t 4 bietet eine Moglichkeit der
Mausbeschleunigung. Hier

wird angegeben, um wieviel Pi-
xel sich der Mauszeiger pro Si-
gnal von der Maus bewegen
soll. Der voreingestellte Wert
betrigt hier 0, was das Abschal-
ten der Option bewirkt.

-s# bestimmt die Anzahl der
Sekunden, in denen keine Ta-
statur- oder Mausaktion erfol-
gen darf, damit der Bildschirm
auf schwarz geschaltet wird.
Der voreingestellte Wert be-
tragt 300 Sekunden.

-m# bewirkt das gleiche wie -s,
nur daB jetzt der Mauszeiger
betroffen ist. Der voreingestell-
te Wert 5 besagt, dal der Maus-
zeiger nach S5 Sekunden Bewe-
gungslosigkeit verschwindet
und bei Berithrung der Maus
sofort wieder erscheint. So um-
geht man das mitunter recht 14-
stige Verdecken von Texten in
einem Editor.

-c# bestimmt die Anzahl der
Klicks mit der linken Mausta-
ste, die benotigt werden, um
das Fenster nach vorne zu ho-
len. Der voreingestellte Wert ist
hierbei 1.

-p# setzt die Prioritdt des
DMouse-Handlers. Der einge-
setzte Wert sollte immer grofier
als 50 sein. Voreingestellter
Wert ist 51. Diese Option 146t
sich nicht mehr verdndern,
wenn DMouse erst einmal
lauft. Eine Angabe ist nur beim
ersten Programmstart moglich.

-w# 0 = verwendet die Amiga-
Funktion UpFrontLayer(), um
Fenster nach vorne zu bringen.
1 = verwendet WindowTo-
Front(), was sogenannte Simp-
le-Refresh-Fenster korrekt be-
handelt. Das kann jedoch zu ei-
nem Absturz fithren, wenn
gleichzeitig ein Disk-Icon auf
der Workbench angewihlt ist.
Dies ist ein Fehler im Betriebs-
system, der auch in Version 1.3
noch auftritt.

-L# 1 = ermoglicht das Her-
vorholen eines Fensters durch
Klicks mit der linken Mausta-
ste. 0 = schaltet diese Moglich-
keit ab.

-A# 0 = Fenster wird niemals
automatisch aktiviert. 1 = Fen-
ster wird aktiviert, wenn sich
der Mauszeiger dariiber befin-
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det. 2 = Fenster kann durch
Tastatureingabe aktiviert wer-
den. 3 = vereinigt 1 und 2.

-1$ gibt diejenige Taste an
(,,Qualifier), die zusétzlich zur
linken Maustaste gedriickt wer-
den muf3, wenn ein Fenster in
den Vordergrund geholt wird.
Eine Liste iiber mogliche Ein-
trage ist weiter unten zu finden.
Der voreingestellte Wert 0 be-
wirkt, daB3 keine zusitzliche Ta-
ste gedriickt werden muf3.

-R$ gibt den Qualifier (siehe -1)
fiir die Funktion an, die das
Fenster in den Hintergrund
bringt. Der voreingestellte Wert
4000 gibt an, daB zusétzlich zur
rechten Maustaste, die diese
Funktion eigentlich auslost, die
linke Maustaste gedriickt wer-
den muB. Ein -R0003 wiirde die
Funktion nur aufrufen, wenn
die rechte Maustaste zusammen
mit einer der Shift-Tasten ge-
driickt werden wiirde.

-K$ setzt den Tastaturcode der
Taste, die zusammen mit dem
Qualifier aus -Q$ gedriickt wer-
den muB3, um das spiter einzu-
gebende Kommando auszufiih-
ren (normalerweise wird damit
das CLI oder die Shell aufgeru-
fen). Der voreingestellte Wert
betragt 0045 und reprasentiert
die ESC-Taste.

-Q$ gibt den Qualifier zu -K$

MCI1K von Fish 36

an. Voreingestellt ist mit 0040
die linke Amiga-Taste.

-C setzt das nach -K$ und -Q$
auszufiihrende Kommando.
Voreingestellt ist der Befehl
»2NewCLI“. Diese Option muf}
stets als letzte Option in der
Zeile angegeben werden, da alle
verbleibenden Zeichen als
Kommandozeile aufgefalit wer-
den.

Die erwdhnten Qualifier stellen
die Modifikationstasten des
Amiga dar. In der folgenden
Liste werden alle moglichen,
sinnvollen Eintrage angegeben.
0001 Linke Shift-Taste

0002 Rechte Shift-Taste

0004 Caps-Lock-Taste

0008 CTRL-Taste

0010 Linke Alt-Taste

0020 Rechte Alt-Taste

0040 Linke Amiga-Taste

0080 Rechte Amiga-Taste

2000 Rechte Maus-Taste

4000 Linke Maus-Taste

Alle Qualifier koénnen auch
kombiniert werden. Addiert
man die entsprechenden Hex-
Werte, kann die gewiinschte
Funktion durch jeden der Qua-
lifier in Zusammenhang mit der
entsprechenden Maustaste oder
der Kommandotaste ausgelost
werden.

(Ottmar RoOhrig)

Sekunde um Sekunde

Mit dem Programm ,MC1k“,
einer Abwandlung des Pro-
grammes ,,clock“ von FishDisk
36, steuert der deutsche Pro-
grammierer Christian Balzer
ein #duBerst niitzliches Ultility
fir die Workbench der PD-
Sammlung bei. Wenn es aus der
Startup-Sequence heraus ge-
startet wird, sollte der Befehl
,runback“ aus AmigaWelt 3/88
vorhanden sein. Auf den Befehl
,runback mclk“ erscheint in der
Kopfzeile des Workbench-Bild-
schirms eine sekiindlich weiter-
schreitende Uhr und die Anzei-
ge iiber noch verbleibenden

Speicher — getrennt nach Chip-
und Fastmemory. Die Uhr
iiberlagert die eigentliche Spei-
cheranzeige der Workbench
und kann mit den Close-Gad-
gets wieder verlassen werden.
Insgesamt benotigt das Pro-
gramm rund 20 KByte Speicher
und eignet sich daher eher fur
Amigas mit Speichererweite-
rung. Die Uhr lduft mit einer
Prioritdt von 20. Das macht sie
so genau und raubt doch kaum
CPU-Zeit.
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ASDG-RAM-Disk
von FishDisk 58

Resetfeste RAM-
Disk einfach
installiert

Frischgebackene Amigabesitzer
haben vielfach Probleme, kom-
plexe Programme ordentlich zu
installieren. Dieser Artikel soll
Anfingern eine Anleitung der
ASDG-RAM-Disk von Fish-
Disk 58 in die Hand geben, da-
mit sie auf solch ein niitzliches
Utility nicht verzichten miissen.
Fithren Sie die folgenden
Schritte ganz genauso aus, wie
sie hier aufgelistet sind. Die Be-
dienung der RAM-Disk und der
Utility-Programme wird dann
spéter erldutert.

Die Installation ist wesentlich
einfacher, wenn dem System
mindestens ein externes Lauf-
werk bekannt ist. Die Anleitung
geht davon aus, daf} die Fish-
Disk Nr. 58 in dfl:, also dem
externen Laufwerk liegt, und
das System mit einer Standard-
Workbench (Sicherheitskopie!
Kein Original) der Version 1.2
oder 1.3 gebootet wurde. Ist
kein zweites Laufwerk vorhan-
den, muf tiberall in den folgen-
den Befehlen ,df1:“ durch
»AmigaLibDisk58:¢ ersetzt
werden. Dann sind jedoch we-
sentlich mehr Diskettenwechsel
erforderlich.

Zuerst muf} auf der Workbench
etwas Platz geschaffen werden,
um die zusétzlichen Dateien fiir
die ASDG-RAM-Disk aufzu-
nehmen. Dazu sind etwa 20
KByte noétig. Das Beste ist,
wenn zuerst die ,Demos“-
Schublade geloscht wird. Dazu
ist diese einmal anzuklicken
und dann im Menii mittels
»Discard“ zu 16schen. Wird mit
einer Workbench-Version 1.3
gearbeitet, existiert diese Schu-
blade nicht. Hier ist es vorteil-
haft das Notepad im Utilities-
Verzeichnis auf die gleiche Art
und Weise zu 1dschen. Nun
muf3 ein CLI- (v1.2) bezie-
hungsweise Shell-(v1.3) Win-
dow geoffnet werden. Das da-
zugehorige Icon befindet sich
entweder im System-Verzeich-
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nis (v.1.2) oder im Hauptver-
zeichnis (v1.3). Beivl.2 kann es
vorkommen, daB dieses Icon
nicht sichtbar ist. Dann sollte
man zuerst das Preferences-
Programm einladen, das Gad-
get fir ,CLI On“ anklicken
und Preferences mit ,,save® wie-
der verlassen. Offnet man das
System-Verzeichnis erneut,
miite das Icon erscheinen. Im
CLI tippt man dann

128 KByte, was nicht heif3it, daf
dieser Speicher dem System
gleich abgezogen wird. Viel-
mehr ist das die absolut grofite
Ausdehnung, die die ASDG-
RAM-Disk erreichen kann —
dann ist sie zu ,,100 % full“.
Anders sieht das alles bei vor-
handenen Speichererweiterun-
gen aus. In folgender Tabelle
koénnen sie jeweils die Maximal-
werte fiir den ,,HiCyl“-Eintrag

copy dfl:asdg-rrd/asdg.vdisk.device devs:
copy dfl:asdg-rrd/#?RamDisk#? sys:system
join devs:mountlist dfl:asdg-rrd/mountlist as

ram: komplett
delete devs:mountlist

copy ram:komplett devs:mountlist

Nun muf} die Startup-Sequence
noch soweit verdndert werden,
daB3 die RAM-Disk auch ange-
meldet wird. Dies geschieht wie
folgt:

ed s:startup-sequence

Nun tippt man ,mount vd0:“
und — falls vi.2

Verwendung findet — auch
noch ,dir >nil: vd0:“. Beide
Zeilen werden jeweils durch Re-
turn getrennt, so dal} sich die
Startup-Sequence um zwei Zei-
len (v1.2) oder eine Zeile (v1.3)
verldangert.

Jetzt sollte die maximale Grof3e
der RAM-Disk noch an die spe-
zielle Systemkonfiguration an-
gepalBt werden. Dies bezieht
sich hauptsdchlich auf den
Speicherausbau. Diese Ande-
rungen werden in der mountlist
vorgenommen, die wiederum
mit

ed devs:mountlist

editiert werden kann. Hier soll-
te der Eintrag ,,vd0:“ mittels
der Cursor-Tasten gesucht wer-
den. Bei Version 1.3 ist hier nun
zusidtzlich — am Besten als
letzte Zeile vor dem Nummern-
zeichen (,,#%) die Zeile
»Mount = 1“ einzufiigen.

Ohne Speichererweiterung (512
KByte) sollte der Eintrag ,,Buff-
MemType = 3“ auf keinen Fall
gedndert werden. Der Wert hin-
ter ,,HiCyl“ darf in einer sol-
chen Konfiguration den Wert
15 nicht {iberschreiten. Das gibt
eine maximale RAM-Disk von
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finden. Diese sollten nicht iiber-
schritten werden, damit die Si-
cherheit bei einem Reset ge-
wihrleistet ist.

Gesamtspeicher maximaler
Hicyl
1 MByte 31
1,5 MByte 95
2,5 MByte 191
4 MByte 255

Ist eine Speichererweiterung
vorhanden, mufl der Eintrag
des ,BufMemType“ auf 5 geédn-
dert werden! Theoretisch wiren
natiirlich auch RAM-Disks mit
mehr als 2 MByte denkbar. Nur
unterstiitzt die Version des
RAM-Disk-Treibers von Fish
58 solch grole RAM-Disks
nicht. Die ASDG-RAM-Disk
wird wie ein normales Disket-
tenlaufwerk mit dem Geritena-
men vdO: angesprochen. Lesen
und Schreiben von Dateien er-
folgt tiber dieselben Routinen
wie fiir alle anderen Laufwerke,
so daf} in kommerziellen Pro-
grammen im FileRequester als
Pfad einfach vd0: eingegeben
werden kann.

Stiirzt der Rechner einmal ab,
sind die Daten in der RAM-
Disk nicht verloren. Bootet
man erneut mit derselben Dis-
kette, wird die RAM-Disk vdO:
mit all ihren Daten wiederher-
gestellt. Nur eine Stromsperre
iiberlebt diese RAM-Disk nicht.
Die beiden Utility-Programme
,DeleteRamDisk“ und ,,Clean-
RamDisk“, die sich jetzt im
System-Verzeichnis der Work-

Wert fir

bench befinden, haben beson-
dere Aufgaben. Nach einem
DeleteRamDisk (man kann es
der Einfachheit halber in ,,drd“
umbenennen) wird die RAM-
Disk nicht mehr resetfest und
wird beim nichsten Reset kom-
plett geloscht. CleanRamDisk
(,crd“) gibt nach einem Aufruf
alle nicht benétigten Spuren der
RAM-Disk wieder frei, worauf-
hin dem System wieder mehr
Speicher zur Verfiigung steht.
Normalerweise wird dies vom
vdO:-Treiber in bestimmten
Zeitabstinden automatisch er-
ledigt, mochte man alle ,,Pfle-
ge“-Routinen des Treibers je-
doch explizit aufrufen, ist
CleanRamDisk vom CLI oder
der Workbench aus das Richti-
ge. Die resetfeste RAM-Disk
vd0: von ASDG benétigt, ohne

maximale GroBe der
ASDG-RAM-Disk
256 KByte
768 KByte
1,5 MByte
2 MByte

das ein Bit Daten in ihr gespei-
chert sind, zirka 25 KByte fiir
den Treiber, die erste Spur und
so weiter. Kopiert man nun Da-
ten in die RAM-Disk hinein,
werden immer ganze Spuren
der RAM-Disk vom Speicher
abgezogen — dieser verringert
sich also in Schritten von 8
KByte.

Nun hat jeder Benutzer endlich
ein ,,Geridt“, mit dem er nach
Herzenslust  experimentieren
kann, weil nichts kaputt geht,
und die Daten nach einem Reset
trotzdem nicht verloren gehen
— ein wahrhaftes Prunkstiick
der Public-Domain-Szene, das
wir dem Autor Perry S. Kivolo-
witz verdanken.

(Ottmar Rohrig)



eben dem unbestrittenen

Unterhaltungswert, den

man schon beim An-
klicken der Beispiele in der
PtrAnim-Schublade registriert,
kann ein geschickt animierter
Mauszeiger durchaus auch
sinnvolle Aufgaben erfiillen: Er
kann zum Beispiel die Auf-
merksamkeit auf bestimmte Er-
eignisse lenken, hebt sich aber
auch deutlicher vom Bild-
schirmhintergrund ab. Der
letzte Aspekt wird um so be-
deutsamer, je weniger Farben
ein Screen besitzt. Der Pointer-
Animator besteht aus drei Ein-
zelprogrammen: ,merge“ zum
Erstellen neuer Pointer, ,pa“
zum Aktivieren der Pointer und
,KillPointer zum Wiederher-
stellen des gewohnten Mauszei-
gers.

~PA“ ruft fertige
Pointer auf

Bereits erstellte Mauszeiger las-
sen sich mit Hilfe des Pro-
grammes ,,pa“ aufrufen. Dieses
Programm ist auf feste Werte
fir die Ablaufgeschwindigkeit
der Animation, die Hohe des
Mauszeigers in Bildpunkten so-
wie die Lage des sogenannten
,hot spot“ voreingestellt. Der
,LheiBe Punkt“ ist derjenige
Bildpunkt (Pixel), der beim An-
klicken von Objekten die tat-
siachliche Lage des Mauszeigers
(beim Standard-Pointer die
Spitze des Pfeils) bestimmt. Da
diese Werte nicht fiir alle Ani-
mationen geeignet sind, konnen
sie iiberschrieben werden. Aus
dem CLI heraus kann man sich
dazu folgender Optionen bedie-
nen.

—s<n> Diese Option be-
stimmt die Geschwindigkeit,
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PtrAnim von Fish 170

Und die Maus bewegt sich doch!

Mauszeiger gibt es mittlerweile in allen denkbaren Formen und Farben. Seltener findet
man animierte Mousepointer, die ihr Erscheinungsbild fortlaufend dndern. Mit Poin-
terAnimator von Fishdisk 170 soll die Workbench belebt werden.

die auf 50/n Bilder pro Sekun-
de eingestellt wird. Je grofler n,
desto langsamer wird die Ani-
mation. Ein Wert von 1 ergibt
die  Maximalgeschwindigkeit
von 50 Bildern/s. Voreingestellt
ist ein Wert von 12, der also 10
Bildern pro Sekunde entspricht.

—h<n> Die Hohe des Maus-
zeigers wird in Pixeln festge-
setzt. Erlaubt sind Werte zwi-
schen 1 und 255, die Voreinstel-
lung betrdgt 16 Pixel. Falsche
Einstellungen fithren zu einem
laufenden Bild, wie man es von
falsch justierten Fernsehgerdten
her kennt.

—x<n> Der waagerechte Ab-
stand des hot spots zur linken
oberen Ecke des Bildes wird in
Pixeln festgelegt. Voreinge-
stellt: 0

—y<n> Der senkrechte Ab-
stand des hot spots zum linken
oberen Bildpunkt wird festge-
legt. Dieser Wert ist ebenfalls
auf 0 voreingestellt.

Um diese Optionen an dem
»Shock“ genannten Mauszeiger
einmal auszuprobieren, begibt
man sich in das CLI und wech-
selt mit dem cd-Befehl in das
Verzeichnis ,,PtrAnim“. Jetzt
kann man diesen Mauszeiger
durch Eingabe von

pa shock

mit den Voreinstellungen des
Programms aktivieren und fest-
stellen, daB diese Werte fir
,Shock“ recht gut geeignet
sind: Am Mauszeiger ziingeln
kleine Flimmchen empor. Die
Wirkung der verschiedenen Op-
tionen ldBt sich am besten
durch Experimentieren erler-
nen: ,pa shock —sl1“ 148t die
Flammen wesentlich schneller
emporziingeln, ,pa shock
—h32“ zeigt den Mauszeiger in
doppelter Ausfertigung, ,pa

shock —h37¢ versetzt ihn in
eine vertikale Bewegung. Mit
dem Befehl ,,pa shock —y100“
wird der hot spot um 100 Pixel
nach unten versetzt, ein Wert
der zwar nicht praktikabel ist,
die Wirkung dieser Option je-
doch besonders deutlich zeigt.
Die Kommandozeilen-Optio-
nen sind natiirlich nutzlos,
wenn man einen Mauszeiger
von der Workbench aus aufru-
fen mochte. Hier mufl man die
jeweilige Datei mit einem PRO-
JECT-Icon versehen, indem
man zum Beispiel die Datei
»shock.info“ kopiert, und ihr
den Namen der gewiinschten
Mauszeiger-Datei gibt:

copy shock.info
<MeinZeiger>.info

Nach einmaligem Anklicken
dieses neu erzeugten Icons muf}
nun der Info-Befehl aus dem
»Workbench“-Menii aufgeru-
fen werden. Hier gibt man im

DEFAULT TOOL-Eingabefeld
den Programmnamen ,,pa“ ein-
schlieflich seines Pfades an.
Unter TOOL TYPES kénnen
jetzt die neuen Werte fiir die
Animation spezifiziert werden,
wozu die folgenden Schliissel-
worte zu benutzen sind:
SPEED, HEIGHT, X OFF-
SET, Y OFFSET. Ein Eintrag
kann also folgendermafien aus-
sehen:

SPEED=1
HEIGHT=37
Y OFFSET=100

Die Handhabung des Info-Be-
fehls ist iibrigens am Ende der
Notepad-Beschreibung im Ami-
ga-Benutzerhandbuch nachzu-
lesen.

Neben guten Ideen, einem Kon-
zept sowie einem gewissen
zeichnerischen Talent, benotigt
man fiir die Erzeugung von ani-
mierten Mauszeigern ein Mal-
programm, das in der Lage ist, | 4

e S 1L 0 O
Aninator by Tin Kenp

Mit einem DPaint-Designfeld werden eigene Maus-Kreatu-

ren designed
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Bildausschnitte (Brushes) in
vier bis 16 Farben abzuspei-
chern. Das verbreitetste dieser
Programme diirfte DeluxePaint
sein. Von Vorteil ist es auch,
wenn das Programm eine Lu-
penfunktion sowie eine Koordi-
natenanzeige besitzt, da es auf
pixelgenaues Arbeiten an-
kommt. A's Koordinatenanzei-
ge fir den Mauszeiger kann
notfalls auch das Programm
sourveyor® von Fishdisk 151
herangezogen werden.

Die Animationen mit ,Ptr
Anim*“ arbeiten nach dem Prin-
zip des sogenannten Daumenki-
nos. Jeder diirfte die kleinen
Heftchen kennen, die bei
schnellem Durchblittern, den
Eindruck bewegter Figuren hin-
terlassen. So tut auch ,Pa“
nichts anderes, als in schneller
Abfolge verschiedene einheit-
lich groBe Bilder zu zeigen.
Wenn sich jedes Bild geringfii-
gig von seinem Vorgidnger un-
terscheidet, entsteht der Ein-
druck einer fliissigen Bewe-
gung. Bei der Erstellung dieser
Einzelbilder sollte man sich
Funktionen des Malprogramms
wie das Kopieren oder Rotieren
von Brushes zu Nutzen
machen.

Als Beispiel wollen wir eine ein-
fache Animation mit Hilfe des
Programmes DeluxePaint er-
stellen. Bevor wir das Malpro-
gramm starten, legen wir auf ei-
ner beliebigen Diskette ein Ver-
zeichnis an, in dem wir unsere
Arbeitsergebnisse fiir die weite-
re Bearbeitung ablegen. Ich
nenne es ,,Pointers“. Am besten
kopiert man in dieses Verzeich-
nis gleich das ,DesignGrid®,
das sich ebenfalls in der ,,PtrA-
nim“-Schublade befindet. Nun
kann man DPaint starten, Lo-
Res mit 16 Farben anwihlen
und das ,DesignGrid“ laden.
Wie man sieht, handelt es sich
um ein vorgefertigtes Raster fiir
Bilder in der Standard-Maus-
zeigergréfe von 16 X 16 Pixeln.
In der rechten Hilfte des Ra-
sters kann man nun seine Ein-
zelbilder erstellen. Unser Bei-
spiel ist sehr schnell zu bewalti-
gen, es handelt sich um ein gel-
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bes Quadrat, das kleiner und
grofler wird. Die Hintergrund-
farbe von DPaint, das ist die
erste Farbe in der Palette, sollte
nicht gedndert werden, da nur
sie auf der Workbench durch-
sichtig bleibt.

Da ,Pa“ die Einzelbilder zy-
klisch abarbeitet, sollte man da-
fiir sorgen, daf} die Einzelbilder
am Ende wieder in den Aus-
gangszustand iibergehen. Unse-
rer Abbildung kann man mehr
entnehmen, als sich in Worten
ausdriicken 146t. Die Einzelbil-
der miissen nun als Brushes
ausgeschnitten werden und in
der linken Hailfte des Rasters,
zwischen die langen, vertikalen
Markierungen abgelegt werden,
wobei wieder auf sorgfiltiges
Positionieren zu achten ist. Auf
diese Weise erhidlt man eine
oder mehrere ,Bildersdulen“,
die in dieser Form von dem
Programm ,,merge“ verarbeitet
werden konnen. Auch diese
Sédulen werden als Brushes her-
ausgeschnitten und dann in das
,Pointer“-Verzeichnis abge-
speichert, beispielsweise unter
dem Namen ,,Columnl“. Beim
Ausschneiden ist unbedingt
darauf zu achten, daB die Hohe
des Brushes ein Vielfaches der
gewiinschten Pixelhohe ergibt.
In unserem Fall sind es genau
160 Pixel, die 10 Einzelbildern
entsprechen. Fiir einen weiteren
Versuch 148t sich der Vorgang
in dhnlicher Weise wiederholen,
nur daf} die Quadrate vor dem
Abspeichern unterschiedliche
Farben erhalten. Als Dateina-
me bietet sich jetzt zum Beispiel
,»Column2“ an.

Das Programm ,merge“, das
unsere Bildsdulen in fertige
Mauszeiger verwandelt, sollte
nun in das c-Verzeichnis der
Arbeitsworkbench oder direkt
in das Pointers-Verzeichnis

kopiert werden. ’

Nachdem man mit dem cd-Be-
fehl in das Pointers-Verzeichnis
gewechselt ist, geniigt der Be-
fehl

merge Zeigerl columnl

und der fertige Mauszeiger wird
unter dem Namen ,,Zeigerl“ im
,Pointers-Verzeichnis“ abge-
legt. Ausprobieren kann man
ihn mit dem Kommando
AmigaLibDisk170:PtrAnim/pa
Zeigerl

In analoger Weise verfahrt man
mit der Datei ,,Column2“. Man
kann aber auch beide Bildsdu-
len hintereinander verarbeiten
lassen:

merge Zeiger3 columnl
column2

Das Ergebnis ist ein Quadrat,
das abwechselnd einen gelben
und einen bunten Zyklus durch-
lduft. Man kann beim Aufruf
eines Mauszeigers auch eine In-
formation ausgeben lassen.
Diese Information legt man in
Form einer Textdatei im ,,Poin-
ters“-Verzeichnis ab, etwa un-
ter dem Namen ,Infortext®,

noKlickStart von RPD 66

und teilt ,merge“ mittels der
,»-t“-Option den Namen dieser
Datei mit:

merge Zeigerl -tInfotext
columnl column2

Beim Aufruf des Mauszeigers
mit ,pa“ erscheint dann zu-
nichst ein Requester, der zu-
sammen mit dem Text eine Co-
pyright-Meldung ausgibt. Erst
nach Anklicken des ,,OK“-Fel-
des wird der neue Mauszeiger
aktiviert. Mochte man einen
Mauszeiger automatisch in der
Startup-Sequence aufrufen,
sollte man auf diese Option ver-
zichten.

Eine Breite von mehr als 32 Pi-
xeln ist jedoch nicht erlaubt.
Die Hohe darf maximal 255 Pi-
xel betragen. Das gesamte Pro-
grammpaket ist Shareware. Die
Adresse des Autors lautet:

Tim Keep

P.O. Box 23101

Columbus, OH 43223

(Ralf Leithaus)

SchallschutzmaBnahme fiir Laufwerke

,hoKlickStart“ von der RPD 66
schont die Nerven all jener, die
mehrere Laufwerke besitzen.
Jetzt ist mit dem stdndigen Rat-
tern leerer Laufwerke Schluf3.
Die auf der Diskette 66 vorhan-
dene Version modifiziert die
Kickstart 1.2 so, das ein Klik-
ken nicht mehr auftritt. Trotz-
dem werden Diskwechsel noch
richtig erkannt und dem System
gemeldet. Leider funktioniert
das jedoch nicht mit allen Lauf-
werken. Vorbedingung ist ein
Laufwerk, mit einem eingebau-
ten Track-00-Sensor. Fremd-
laufwerke wie das NEC-1036
oder dessen Varianten sowie die
TEAC-Laufwerke besitzen die-
se Lichtschranke. Nur ist bei
den meisten Amigas ein Lauf-
werk eingebaut, welches diese
Besonderheit nicht besitzt.

Der Trick des Programms be-
steht darin, den stidndigen
Kopfwechsel von Track 00 auf
Track 01 und zuriick durch ein
Riickwiértssteppen zu ersetzen.

Hat das Laufwerk den erwéhn-
ten Track-00-Sensor, steppt es
nicht weiter nach hinten, verur-
sacht somit kein Gerdusch.
Nach dem Start von noKlick-
Start muf} die Kickstartdiskette
eines Amigal000 in das interne
Laufwerk geschoben werden.
Daraufhin wird die Korrektheit
der Version iiberpriift und die
Kickstart entsprechend verédn-
dert. Das sollte man nur mit ei-
ner Sicherheitskopie machen,
da eine Riickwandlung in eine
normale Kickstartversion nicht
mehr moglich ist.

Besitzer eines A500 oder A2000
miissen sich die so modifizierte
Kickstart noch auf Eproms
brennen.

Ganz frisch auf dem Public-
Domain-Markt ist ein noKlick-
Start-Version zur Modifizie-
rung der Kickstart 1.3. Die
Funktionsweise ist jedoch voll-
kommen identisch.

(Ottmar Rohring)
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‘KNOW HoOw

Mit optimierter
Startup-Sequence zur
schnellen Festplatte

o

Wem die Diskettenkapazititen nicht mehr
ausreichen, wird sich nach einer Festplatte sehnen. Nun ist
eine Harddisk mehr als eine in der Speichermenge erweiterte DisKette.
Sehr viele Besonderheiten sind zu beachten, dafiir erdffnen sich dem Anwender
neue Moglichkeiten. An einer beispielhaften Startup-Sequence
werden einige praktische Anwendungen, die auch die
Moglichkeiten des FastFilingSystems
beriicksichtigen, demonstriert.

ach dem Einbau einer Festplatte beginnt die ei-
gentliche Installation mit der Formatierung. Da
eine Festplatte in kleine Happchen eingeteilt
werden kann, sollte man sich Stift und Papier
nehmen und die Einteilung — Partionierung genannt — des
physikalischen Gerites ,,Festplatte“ in mehrere logische Tei-
le skizzieren. Dies ist beim Amiga Betriebssystem 1.2 unbe-
dingt notig, falls die Plattengrof3e 51 MByte iibersteigen
sollte. Aber schon bei 20 MB machen zwei Portionen Sinn.
Dabei ist der erste Teil, der als DHO bezeichnet wird, mog-
lichst klein zu wahlen: Auf diesem werden die System-Da-
teien angelegt. Sie entspricht einer grolen Workbench. 4 bis
5 MB sind hier vollig ausreichend. Die Grofle wird tibrigens
in der Mountlist der Boot-Diskette eingegeben. Und zwar
durch die Angabe der obersten und untersten Spur dieses
Bereiches.
Die richtige Anzahl an Spuren kann nach folgendem Sche-
ma ermittelt werden (die entsprechenden Daten sind dabei
dem Handbuch zur Festplatte zu entnehmen):
Gewiinschte Grofie in Bytes/(Anzahl Sektoren * 512 * An-
zahl der Kopfe)

So besteht eine 5-MByte-Partition auf einer normalen
20-MByte-Platte aus den Spuren 0 bis 142.

Die zweite Partition DH1 kénnte dann mit Spur 143 begin-
nen und in diesem Beispiel bis zur letzten Spur (613) fiihren.
Das ist eine fiir diese Grof3e iibliche Einteilung. Auf der gro-
Ben Partition werden dann samtliche Daten und weitere
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Programme abgelegt. In der Mountlist sind fur DH1 die
Spuren 143 bis 613 voreingestellt.

Bei groBeren Festplatten sind bis zu fnf Partitionen ange-
bracht. Die erste bleibt — wie gehabt — die Systemparti-
tion. Auf der zweiten — DH1 — kann man wichtige, hdufig
benutzte Programme und die Datenfiles aller benutzten
Software unterbringen. Sicherheitskopien vom Festplatten-
inhalt sind auf diese Weise meistens nur von dieser Partition
notwendig, da die anderen Teile seltener gedndert werden.
Viele kommerzielle Programme wie DPaint 2 greifen daher
per Gadget auf DHI1 zu.

Die grofBte Partition sollte DH2 darstellen — hier sollten
alle anderen Anwenderprogramme stehen. Da diese Soft-
ware noch auf Diskette besteht, muB} hier keine Sicherheits-
kopie angelegt werden.

NoFFS-Teil als Zwischenspeicher fur
Problemdaten

Auf DH3 befindet sich eine sehr kleine NoFFS-Partition.
Dieser Teil sollte nicht mit dem FastFileSystem des 1.3-Be-
triebssystems formatiert werden, damit eventuell entstehen-
de Probleme an einer Nicht-FSS-Festplatte ausprobiert wer-
den konnen. Ansonsten wird dieser — langsamere Teil —
oft fiir Zwischenspeicheraktionen benutzt, wenn man sich
iiber die Verwendung einer Datei noch nicht so ganz im kla-
ren ist. Haben Sie iibrigens die entsprechenden Eintragun-



gen in der Mountlist fiir FFS vorbereitet kann dieser Teil
durch Angabe des Zusatzes ,,ffs“ nach dem Format-Befehl
auch entsprechend formatiert werden. Um aus einer solchen
Partition wieder eine nach dem alten Format zu machen,
muB ,,noffs“ zusitzlich in die Format-Zeile eingegeben wer-
den. DH4 ist etwas ganz Besonderes. Hier wird offensicht-
lich ein Teil der Platte verschenkt, sind doch statt der vor-
handenen sechs Kopfe nur zwei eingetragen. Das kann man
sich jedoch bei 65- oder 70-MByte-Platten leisten. Diese
Partition ist genauso angelegt, wie eine Diskette! So kann
mit dem neuen Diskcopy-Befehl der WB 1.3 eine Diskette
direkt auf die Festplatte kopiert werden! Daher sollte auch
dieser Teil nicht mit FFS formatiert werden, da das track-
disk.device im ROM dieses Filesystem fiir Disketten — und
nichts anderes ist die Partition nach einem Diskcopy
schlieBlich — noch nicht erkennt. Zu beachten ist allerdings
noch, daB die erste Partition — DHO — nicht mit FFS for-
matiert werden darf, wenn Sie den 2090A-Autoboot-Con-
troller von Commmodore besitzen.

/*System Partition*/
DHO: Device = harddisk.device /* Name des Device */
FileSystem = l:FastFileSystem/* Fllr FF8 ndtig */

Unit = 1 /% Anzahl Laufwerke (immer 1) */

Flags = 0 /* ohne Bedeutung */

Surfaces = 6 /* Anzahl Képte */

BlocksPerTrack = 26 /* 8ektoren pro Spur */

Reserved = 2 /* Reservierte Ssktoren (Bootsektor) */
Interleave = 0 /* keine Ubersetzung durch das DOS */
LowCyl = 1 /* niedrigste Spur */

HighCyl = 51 /* h&chate Spur */

Buffers = 20 /% nicht kleiner whhlen '/

GlobVec = -1
BufMemType = 1
Mount = 1
StackSize = 1000

/* Flir FFS notig */
/% nutzt Chip- oder Fast-RAM */
/* Automatisches einladen des Treiberst/

#
/*Daten Partition*/
DH1: Device = harddisk.device /* Name des Device */
FileSystem = l:FPastFileSystem/* Fir PFS ndtig */
/

Unit = 1 * Anzahl Laufwerke (immer 1) */
Flags = 0 /* ohne Beadeutung */

Surfaces = 6 /* Anzahl Kdpfe */

BlocksPerTrack = 26 /* Bektoren pro Spur */

Reserved = 2 /* Reservierte Sektoren (Bootsektor) */
Interleave = 0 /* keine Obersetzung durch das DOS */
LowCyl = 52 /* niedrigste Spur */

HighCyl = 220 /* hdchste Spur */

Buffers = 20 /* nicht kleiner whhlen */

GlobVec = -1 /* Plr FFS ndtig */
BufMemType = 1 /* nutzt Chip- oder Fast-RAM */

Mount = 1

/* Automatisches einladen des Treibers*/
StackSize = 1000

]
/*Progranm Partitiont*/
DH2: Device = harddisk.device /* Name des Device */
FileSystem = l:FastFileSystem/* POr FFS ndtig */
/8

Unit = 1 Anzahl Laufwerke (immer 1) */

Flags = 0 /* ohne Bedeutung */

surfaces = 6 /* Anzahl Kdpfe */

BlocksPerTrack = 26 /% Sektoren pro Spur */

Reserved = 2 /% Reservierte Sektoren (Bootsektor) ¢/
Interleave = 0 /* keine Ubersetzung durch das DOS */
LowCyl = 221 /* niedrigste Spur */

HighCyl = 734 /* hdchste Spur */

Buffers = 20 /* nicht kleiner wihlen */

GlobVec = -1 /* Flr FPPS ndtig */
BufMemType = 1 /* nutzt Chip- oder Fast-RAM */

Mount = 1 /* Automatisches einladen des Treibers*/

Stacksize = 1000

]
/*NoFFS Partition*/,
DH3: Device = harddisk.device /* Name des Device */

Unit = 1 /% Anzahl Laufwerke (immer 1) ¢/
Flags = 0 /* ohne Bedeutung */

Surfaces = 6 /* Anzahl Kdpfe */

BlocksPerTrack = 26 /* Sektoren pro Spur */

Reserved = 2 /% Reservierte Sektoren (Dootsektor) */
Interleave = 2 /* keins Obersetzung durch das DOS */
LowCyl = 735 /* niedrigste Spur */

HighCyl = 739 /* hdchste Spur */

Buffers = & /* nicht kleiner wihlen */
BufMemType = 1 /% nutzt Chip- oder Fast-RAM */
Mount = 1 /* Automatisches einladen des Treibe

/'Dilketten Partition*/
Device = hudduk device /* Name des Device */

Unis = /% Anzahl Laufwerke (immer 1) ¢/
Flags = 1 /* ohne Bedeutung */

Surfaces = 2 /* Anzahl Kdpfe */

BlocksPerTrack = 11 /* Sektoren pro Spur */

Reserved = 2 /% Reservierte Sektoren (Bootsektor)
Interleave = 0 /* keine Ubersetzung durch das DOS *
LowCyl = 740 /* niedrigste Spur */

HighCyl = 819 /* hdchste Spur */

Buffers = 5 /* nicht kleiner wihlen ¢/
BufMemType = 1 /% nutzt Chip- oder Fast-RAN */
Mount = 1 /* Automatisches einladen des Treibers:*

Tafel 1: Mountlist zeigt die eingerichteten Partitionen an.

Unter FFS ist namlich zur Zeit noch kein Autoboot, das
heif3t ein Booten direkt von Festplatte, moglich! Das
Hauptproblem bei der Startup-Sequence ist, dafl man, hat
man einmal den Spal} daran gefunden, immer mehr Utilities
gleich bei Booten installieren méchte. Das fithrt dann
schnell zu einer Startup-Sequence, die fiir ihre Abarbeitung
zwei oder drei Minuten braucht. Daf} das nicht so sein muB,
soll anhand einiger Beispiele demonstriert werden. Um die
Zeit zu verkiirzen, sollte die echte Startup-Sequence auf der
Diskette natiirlich moglichst kurz gehalten werden. Das
erste Beispiel sehen Sie in Tafel 3. Hier wird als erstes mit
dem 1.3- install-Befehl tiberpriift, ob auf der Diskette viel-
leicht ein nicht standesgemafBer Bootblock installiert ist —
der meist auf einen Virus hindeutet. So wird sichergestellt,
daf} auch die Boot-Diskette ohne Schreibschutz bleiben
kann, was notig ist, wenn aus einer Execute-Datei eine an-
dere ausgefithrt werden soll, oder wenn Kommandos wie
»If“ und ,EndIf“ in einer Batch-Datei ausgefiihrt werden
miissen. Doch dazu spater mehr. Nun wird sofort die erste
— und nur diese — Partition ge,,mountet“. Da hier noch
alle erforderlichen FFS-Dateien und Treiber von Diskette
geladen werden miissen, dauert das natiirlich etwas langer.
Als nichstes wird das logische C:-Verzeichnis, aus dem
samtliche Befehle geholt werden, auf die Festplattenparti-
tion iibertragen. Im Klartext heifit das, das schon der direkt
folgende Execute-Befehl von der schnellen Festplatte ,,ge-
holt“ wird. Dabei wird diese Datei natiirlich — wie alle
Batch-Dateien — letztendlich im ,,s:“- Verzeichnis gesucht.
Letztere fithrt dann die eigentliche Festplatten-Startup-Se-
quence aus, die ich der Einfachheit halber ,,HDSYS-Star-
tup“ getauft habe. Ist diese abgearbeitet, schlie3t die echte
Startup-Sequence mit einem simplen ,,endcli > nil:“ das
Fenster und die ,,Boot-Diskette“ kann aus dem Laufwerk
genommen werden. Nur falls ein Reset notig wird, brauchen
Sie diese Diskette wieder.

Einmal muB alles kopiert werden

Die groBe Festplatten-Startup-Sequence ist in Tabelle 4 zu
bewundern. Grundsitzlich werden bei allen Aktionen noch
mittels ,echo“ Texte ausgegeben. Natiirlich kann noch eine
Menge Zeit eingespart werden, wenn diese Befehle heraus-
genommen werden. Zuerst werden alle logischen System-
Verzeichnisse auf die Harddisk iibertragen, was, vor allem
dank FFS, sehr schnell vonstatten geht. Nun werden die
restlichen Partitionen ge,,mountet*. Einleuchtenderweise
mulB natiirlich auch im letzten devs:-Verzeichnis, dem auf
der Festplatte, dieselbe Mountlist stehen, wie auf der Boot-
Diskette, da ja nun alle Dateien von der Festplatte geholt
werden. Letzteres ist auch der Grund, warum der Mount-
Vorgang nun wesentlich schneller vortiber ist, als beim
Mount von DHO.

Weiter geht’s mit dem eventuellen Einbinden der 1.3-Kom-
mandos zur Korrektur bei auftretendes Fehlern mit einem
68010/020-System. Besitzen Sie keinen solchen Prozessor,
braucht das Programm auch nicht gestartet zu werden. Des-

Fortsetzung auf Seite 72 >
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SHIFT 6 y-Achse fixieren
SHIFT 3 z-Achse fixieren

ENTER: Perspektiv-Modus einschalten
- : Bildschirm mit aktuellem Pinsel
und aktueller Perspektive fiillen

Zentrum ricksetzten

_
A
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1> info

Mounted disks:
Unit Size Used Free
VDO : 1.5M 5 3065
DH4: 880K 9 1749
DH3: 390K 107 671
DH2: 22896
DH1: 7709
DHO: 3.9M 5071
DFO: 880K 315
RAM: 1K 3

Name
ASDG-RAM
HDFloppy
HDNOFFS
HD
HDData
HDSYS
WBHD

RAM DISK

Status
Read/Write
Read/Write
Read/Write

Full Errs
0% 0
0%

13%
28%
29%

57286
18653
2883 63%

1443 17%

0 100%

Read/Write
Read/Write
Read/Write
Read/Write
Read/Write

40M
13M

cooo0oo0 oo

Volumes available:
WBHD [Mounted]
ASDG-RAM [Mounted]
HDFloppy [Mounted]
HDNoFFS [Mounted]
HD [Mounted]
HDData [Mounted]
HDSYS [Mounted]

Tafel 2: Der Info-Befehl nach Anmeldung der Partitionen
gibt detaillierte Auskiinfte.

halb wird diese Zeile, durch das davorstehende Semikolon,
als Kommentar behandelt. Nun wird der Systemfont mittels
eines Public-Domain-Programmes gedndert. Nach dem Set-
zen der Zeit und der Begriifung wird die bekannte VDO-
RAM-Disk ge,,mountet“. Dies ist der einzige theoretische
Schwachpunkt der Startup-Sequence. Normalerweise sollte
dieses Mount bei moglichst gering fragmentiertem Speicher
geschehen, also am besten ganz am Anfang der tatsédch-
lichen Startup-Sequence. Dies kostet jedoch Zeit, und mei-
ner Erfahrung nach gelingt es in den meisten Fillen auch
hier noch, die RAM-Disk zu retten. Mochten Sie jedoch in
diesem Punkt sicher gehen, sollten die folgenden Zeilen an
die erwahnten Stellen kopiert werden. Die Zeile mit dem
Copy-Befehl ist ein Trick, um dem Icon der RAM-Disk auf
der Workbench ein eigenes Aussehen zu geben. Dazu ist ein
Icon vom Typ ,,Disk“ unter dem Namen ASDG-RAM.info
auf die Harddisk zu speichern. Durch die Umbenennung
wihrend des Kopiervorganges in ,,Disk.info“ erhilt die Da-
tei ihre eigentliche Bedeutung — das Aussehen des Disk-
Icons dieses Gerites zu bestimmen. Sie diirfen nur nicht ver-
suchen auch in dem Eintrag der Mountlist fiir die VDO-
RAM-Disk ,Mount = 1“ einzutragen.

Wartezeit muB exakt eingeplant werden

Dann wird ndmlich schon der eigentliche Treiber geladen
und der schaut zuerst nach, ob ein ,,Disk.info“ schon da ist
— falls nicht, wird eines generiert — und eben dieses Stan-
dard-Icon ist ja nicht das, was gewiinscht ist. Weiter geht’s
mit dem Einladen der Workbench. Der Paramter ,-debug*
diirfte inzwischen wohl auch schon hinreichend bekannt
sein. Er stellt ein zusitzliches Menii im Titel der Workbench
zur Verfiigung, von dem aus sdmtliche Bibliotheken ge-
16scht oder der Debug-Modus ,,betreten“ werden kann. Das
Lwait“-Kommando muf} zwar an dieser Stelle nicht sein, da
aber die Workbench automatisch als eigenstdndiger Task
gestartet wird und damit schon weiterlduft, erschien es si-
cherer, vor der Installation eines Programmes wie ,,Gomf*,
das sehr tief in das System eingreift, alle anderen Aktivita-
ten erst zu beenden. Uberhaupt sollten Sie mit ,,wait“s nicht
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zu verschwenderisch, aber auch nicht zu sparsam umgehen.
Funktioniert der Start eines Programmes, von der Startup-
Sequence aus, aus wirklich nicht erkldrbaren Griinden

manchmal nicht, schafft der obige Befehl eventuell Abhilfe.

Das zum Umfang der Workbench 1.3 gehérende Programm
, FastFonts“ wird nun mit einem entsprechendem Aufruf
gestartet. Auch die Installation eines eigenen Tastaturtrei-
bers ist eine bekannte Angelegenheit. Die folgende Zeile
sollten vor allem A500-Besitzer unbedingt drin lassen —
hier wird sie mittels eines Kommentarzeichens einfach tiber-
gangen. Damit wird der langsame, interne Speicher an das
Ende der Speicherliste gelegt und damit zuletzt verwendet.

Einige Programme benétigen dies, wenn sie verniinftig ar-
beiten sollen. Nun werden endlich noch vorhandene, weite-
re Gerite eingebunden.

Die nichsten Zeilen wurden direkt aus der Startup-Sequence
der Workbench 1.3 iibernommen und sind notig, damit Be-
fehle wie ,,GetEnv“ und ,,SetEnv* einwandfrei funktionie-
ren. Der Pfad-Befehl sollte hier nicht als Kommentar ste-
hen, falls mit Workbench 1.2 gearbeitet wird. Unter 1.3 ar-
beitet man jedoch iiblicherweise mit dem Shell und nicht
mehr mit dem CLI, so daB diese Definition auch in der
Shell-Startup erfolgen kann. Die ,Assigns“ fiir ,,system:*,
Hutil: und ,,to:“ leiten nur eine Vereinfachung der spéteren
Arbeit mit dem CLI ein. So koénnen die entsprechenden und
vielgebrauchten Verzeichnisse mit kurzen Namen angespro-
chen werden. In den nun folgenden Zeilen werden sdmtliche
logischen Geriite hergestellt, die fiir den Ablauf von be-
stimmten, auf der Festplatte vorhandenen Programmen no-
tig sind. Diese notwendigen ,,Assigns“ erhalten Sie meistens
aus den Handbiichern der entsprechenden Software. Um
der Kompatibilitdt der Info-Dateien von BASIC-Program-
men, die meist als Default-Tool ,,Extras:AmigaBASIC* an-
gegeben haben — was auf das BASIC-Programm der Ex-
tras-Diskette hindeutet —, gerecht zu werden wird hier als
logisches Laufwerk ,,Extras:“ das Verzeichnis spezifiziert,
in dem sich der AmigaBASIC-Interpreter befindet. An die-
ser Stelle werden nun die gewiinschten Utilities aus den ver-
schiedenen Verzeichnissen aufgerufen. Es handelt sich da-
bei groBtenteils um Public-Domain-Programme der Fish-

install 4f0: check

echo "Mounting Harddisk(s)..."
mount dhoO:

assign C: dhO:c

execute dh0O:s/HDSYS-Startup
endcli >nil:

Tafel 3: So wenig verbleibt als Startup-Sequence auf der
Boot-Disk.

Fortsetzung auf Seite 144 8



STEFAN OSOW/SKI'S

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

2) ASDG-RamDisk resetfeste RamDisk mit deutscher Anlei-
tung

3) Mountain Cad professionelles CAD-Programm, deutsche
\gli(oF

(@ Spiele I, Il, 11 10 erstklassige PD-Spiele aus allen Bereichen
wie Action, Geschicklichkeit, Strategie,...

5) AntiVirus 5 Programme gegen alle Viren

6) M.S.-Text hochwertige deutsche Textverarbeitung

7) Utility-Disk 25 nitzliche Ultilities aus allen Bereichen

9) Sonix-Paket Original Sonix-Player + 4 weitere Disketten
mit phantastischer Sonix-Musik. Top-Hit!

10 Business 3 Disketten: Tabellenkalkulation,
Datenbank, sehr gute Textverarbeitung

11) Grafik 3 phantastische Slideshows: Politiker, Tiere und Ray-
Tracing-Bilder

12 Bundesliga Bundesligaverwaltung mit grafischer Darstel-
lung in Deutsch

13 Paranoid sensationelles Breakout-Spiel

14 Buchhaltung erstes deutsches PD-Buchhaltungspro-
gramm

15 Perfect Englisch deutscher Englisch-Vokabeltrainer

16 Amiga-Paint sehr gutes deutsches Malprogramm

17 Videodatei bringt Ordnung in Ihre Videodatei, deutsch

18 FuBballmanager bei diesem Spiel konnen Sie Ihre Fahigkei-
ten als Manager eines FuBballclubs testen, deutsch

19 Platten/Cassetten/CD-Liste deutsch

20 Giroman Komfortables deutsches Programm, mit dem Sie
Ihr Girokonto einfach verwalten kénnen.

@ Spiele-Tips & Tricks-Lexikon zu ca. 100 popularen Spie-
len erhalten Sie zahlreiche Tips, deutsch

relationale

SCHATZTRUHE

@ Kampf um Eriador, V2.0 taktisches Strategiespiel fiir 2 Per-
sonen mit sehr guter Grafik u. Sound, deutsch

@ Mandelbrot verschiedene ausgezeichnete Prpgramme zur
Berechnung u. Darstellung von Apfelmé@nnchen

@ Funckey hilfreiches Programm zur F-Tastenbelegung

@ Label 2.0 Etikettendruckprogramm deutsch

@ Risiko die Amiga-Umsetzung des bekannten Brettspiels,
deutsch

@ Ray-Tracing-Construction-Set, V2.0, phantastisches Pro-
gramm zur Berechnung von Licht u. Schatten — siehe Test
AMIGA 1/88 — komplett auf 3 Disketten mit deutscher An-
leitung

Fur unsere Schatztruhe benutzen wir Markendisketten.

Preise:
Porto/Verpackung:
DM 3,— V-Scheck
DM 6,— Nachnahme

Paket Nr. 9
Pakete Nr. 4,10, 11, 27
alle sonstigen Nr.

DM 50,—
je DM 30,—
je DM 10,—

S,~ DM

kosten unsere aktuellen 2 Katalog-
disketten. Mit deutschem Inhalts-
verzeichnis unseres gesamten
PD-Angebotes von weit tiber 1000
Disketten. Ab DM 4,50.

Gegen Verrechnungsscheck oder
in Briefmarken anfordern!

Wir fuhren alle bekannten PD-Se-
rien wie Fish, Panorama, Faug,
Amicus, Auge, Taifun, Chiron Con-
ception, RPD, Kickstart, Slide-
shows, Slipped, TBAG, PP, Franz..
Viele Programme deutschsprachig

Taifun x Taifun
= PD-Serie der Extraklasse

Sonderpreise: 1-40 DM 200,-

incl. Porto/Verp.41 -80 DM 200,—
gegen Voraus- 1-80 DM 350,—
kasse/V.Scheck81-90 DM 65,—

Stefan Ossowski — Ihr PD-Spezialist —
Veronikastr. 33, 4300 Essen 1, Tel.: 02 01/78 87 78
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Computermalschule, Teil 7

Tricks mit S

Von Joel Hagen

prenkeln

Bildschirmgemdlde miissen nicht steril und aalglatt aus-
sehen. Dank Airbrush. Mit vielen kleinen Piinktchen
macht es den Computerbrush zum universalen Pinsel. Es

erscheint so, als sei er mal kornig wie Kohle, mal borstig
oder haarig wie ein echter Pinsel.

m deutschen Handbuch zu

DeluxePaint heif3t es
»Luftpinsel“, der Anwen-
der kennt es als ,Air-

brush“, und es ist nichts ande-
res als eine simulierte Spriihdo-
se. Was dieses Utensil vermag,
zeigt der Vergleich zwischen
Computergemilde und Olbild.
Abgesehen von der strukturier-
ten Oberfliche eines Olbildes,
die je nach Beleuchtung etwas
anders wirkt, erkennt man bei
der Kunst in Ol den charakteri-
stischen Strich. Borstenpinsel
hinterlassen grobe, gestrichelte
Spuren, Haarpinsel fdrben
ebenméflig und erlauben opti-
male Kontrolle iiber die Strich-
breite. Vielfiltige Ausdrucks-
moglichkeiten ergeben sich, je-
nachdem, ob mit farbtriefen-
dem Pinsel, mit fast trockenen
Borsten, schwungvoll mit
schrdag gehaltenem oder senk-
recht aufgetupftem Pinsel gear-
beitet wird. All diesen Metho-
den ist eines gleich: Im Gesamt-
eindruck scheint das Zusam-
menspiel der Bildelemente or-
ganisch und gewachsen. Anders
das Computerbild. Es erscheint
cool und glatt — zu ebenmébBig.
Denn der Brush eines Malpro-
grammes zieht klare, durchge-
hende Linien gleichbleibender
Breite und Fiarbung. Das 1483t
sich jedoch dndern. Man muf}
nur darauf kommen, dal man
Airbrush nicht nur als Fiillin-
strument, sondern auch zum
Ziehen von Linien verwenden
kann. So 148t sich die Wirkung
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jedes Pinselstriches weitgehend
beeinflussen.

Die vielseitige Airbrush-Funk-
tion ist in nahezu jedem Mal-
programm enthalten. Ich ver-
wende jedoch die Bezeichnun-
gen, die in DeluxePaint benutzt
werden.

Grundsitzlich kann man jede
BrushgrofBe auswahlen. Ubungs-
halber bespriiht man mit recht
schnellen Bewegungen einen be-
stimmten  Bildschirmbereich.
Natiirlich kann man dazu grofie
Brushes benutzen, doch basiert
die Ausdruckskraft auf beson-

nener Auswahl zwischen
Brushes, die aus einem einzigen
Pixel oder aus einer Gruppe un-
terschiedlicher Pixel bestehen.
Mit diesen Brushes entstehen
sanft angefarbte Flachen, wie
man sie vom Airbrush kennt.

Dann aktiviert man die Hinter-
grundfarbe mit dem rechten
Mausknopf, was die Maus zum
Radiergummi umfunktioniert.
Mit dem linken Mausknopf
malt man mit der aktuellen Far-
be im Vordergrund. Belegt man
nun die Mausknopfe mit zwei
verschiedenen Tonstufen der-

selben Farbe und driickt beide
Knoépfe abwechselnd, wahrend
man einen Bildbereich bearbei-
tet, resultieren subtile Farbab-
stufungen. Glanzlichter und
Schatten lassen sich auf diese
Art und Weise widhrend des
Malens setzen. Mischt man
zwei nebeneinanderliegende
Farben wie griin und blau und
verdndert die quantitativen
Farbanteile, entsteht der Ein-
druck, hier seien mehr als zwei
Farben verwendet worden (sie-
he Ausschnitt 1 des rechten Bil-
des). Die Illusion noch feinerer
Farbnuancen wird erreicht,
wenn man denselben Farbbe-
reich mit zwei weiteren Farben
bearbeitet (2). Diese Methode
entspricht der des Pointillis-
mus, einem Ableger des franzo-
sischen Impressionismus. Seu-
rat und Signac experimentierten
und arbeiteten mit diesem Aus-
drucksmittel.

Auch der Computerkiinstler
kann davon profitieren und
weit mehr Farben vorgaukeln

Mit Airbrush als Line-Tool entstanden die realistischen Fell- und Hautstrukturen des
Werwolfes. Das Bild befindet sich auf der Leserdiskette.



als die 16- oder 32-Farben-Pa-
lette bietet. Dieses Pixel-Mixen
wird auch als ,Dithering“ be-
zeichnet. Es wird bei Digitizing-
Software eingesetzt, um bei di-
gitalisierten Bildern eine nahezu
realistische Farbgebung zu ga-
rantieren. Anhand solcher Bil-
der kann man effektive Air-
brush-Farbmischungen studie-
ren.

Vorzugsweise geht man bei der
Untersuchung der Farbzusam-
mensetzung  folgendermafien
vor: Man digitalisiert — bei-
spielsweise mit DigiView — ein
geeignetes Bild, wobei die
Scharfeinstellung zwischen 5
und 10 gesetzt wird (in der
Farbeinstellung gibt es auch
eine Dithering-Funktion). Die
Bildvorlage wird mit 16 oder 32
Farben aufgenommen und in
ein Malprogramm geladen.
Vergroflert man nun unter-
schiedliche Bildausschnitte, so
erkennt man, daB mit be-
schrankter Farbpalette der Ein-
druck von weit mehr Farben
vermittelt wird (3).

Bevor man das Gelernte um-
setzt, muf} man sich speziell mit
den Charakteristika der Air-
brush-Linien befassen. Man
wihlt das Tool mit der rechten
Maustaste. Der Kreis, der dar-
aufhin am Bildschirm er-
scheint, wird durch Hin- und

KNOW HOwW

Herfahren mit der Maus ver-
groBert oder verkleinert. Da die
meisten Anwender Airbrush als
Flichenfiiller begreifen, wird
haufig ein grofiflachiges Muster
benutzt. Tatsdchlich aber ent-
faltet Airbrush seine hervorra-
gende Zeicheneigenschaften
erst, wenn man den Kreis stark
verkleinert und einen Brush von
nur einem Pixel Grofle defi-
niert. Dadurch werden die Stri-
che grober und wirken dhnlich
wie mit Holzkohle gezogene
Striche, die mit trockenem Pin-
sel verwischt werden (4).

Die gewiinschte Punktdichte
auf einer Linie erreicht man
durch Erh6hen oder Verringern
der Mausgeschwindigkeit. Wer
so im Airbrush-Modus malt, er-
hélt abwechslungsreichere Mu-
ster und Strukturen, als es die
Computerkiinstler im typischen

Ein-Farben-Verfahren  errei-
chen.

Ideal zum Uben ist grobes Skiz-
zieren angedeuteter, verein-

fachter Umrisse mit grofBziigi-
gen Strichen. Das entstandene
Bildskelett versucht man an-
schlieBend mit filigraneren Mu-
stern zu fiillen. Dabei sollte die
rechte Maustaste zum Radieren
und Korrigieren benutzt wer-
den. Versuchsweise skizziert
man mit vier nahe beieinan-
derliegenden Farbtonen des

Grau- oder Braunbereiches. Es
empfiehlt sich dabei — um
nicht die Kontrolle zu verlieren
— die Mausgeschwindigkeit in
den Preferences auf den Wert 2
oder sogar auf 4 zu setzen.

Der Airbrush-Modus bietet be-
riickende Moglichkeiten. Héu-
fig entstehen bei einer Mal-Ses-
sion ohne Plan und Vorsatz die
aufregendsten Bilder. Das Bild
entwickelt sich und wichst. In
jeder Phase inspiriert es seinen
Maler zum Experiment mit neu-
en Richtungen; ein festes Kon-
zept wird nicht beachtet. Aus
den Ideen wird die beste heraus-
gefiltert, durchdacht, verfeinert
und ausgearbeitet. Dieses Ver-
fahren intuitiver Ann#herung
verlangt, ein Bild ohne festes
Konzept zu beginnen, es dann
aber von Phase zu Phase diszi-
plinierter fertigzustellen.
Genau so ist die Illustration
LInspector®, ein Werwolf, ent-
standen.

Meiner Erfahrung nach ist es
ungemein effektvoll, mit einem
Farbbereich von fiinf bis zehn
Abstufungen derselben Grund-
farbe zu arbeiten. Das tat ich
beim Werwolf. Ich benutzte
acht Sepia-Tone (Sepia ist das
schwarzbraune Sekret des Tin-
tenfisches) im Bereich von sehr
dunkel bis ziemlich hell (5).
Diese abgestuften ToOne legte

Trickreiches mit Airbrush: Pixel Ton in Ton, bunt gemischt, dichtgedringt oder aufge-
lockert. Die Zahlen im Text beziehen sich auf die Bildbeispiele.

ich der Reihenfolge nach in der
Palette ab und bestimmte sie als
RANGE. Dieser Schritt erlaub-
te es, Features wie SHADE und
BLEND im gewéhlten Farbbe-
reich zu verwenden, — aller-
dings in keinem anderen. Die
dunkelste Schattierung gab den
Hintergrund, und ich farbte so
die gesamte Bildschirmfldche
ein. Dann ging ich zum mittle-
ren Spektrum iiber, benutzte
den COLOR-Modus und
sprithte vorsichtig einen Farb-
fleck auf den Screen. Den
schnitt ich aus und verwendete
ihn als Brush, um damit die ge-
samte Bildschirmfliche schnell
und gleichméBig zu bespren-
keln (6). Diese organische
Struktur ist viel ansprechender
als das sterile Ergebnis des
gleichformigen Gradient Fill.
Mit immer kleineren Mustern,
in den iibrigen Sepia-T6nen
meiner Palette hellte ich partiell
auf und dunkelte ab. Auf diese
Art und Weise schilte ich aus-
sagekrédftige = Formen  und
Strukturen aus dem nichtssa-
genden Flecken. Dann schaltete
ich in den SHADE-Modus und
aktivierte das Line-Tool. Mit
sehr kleinem Brush zog ich hel-
lere und dunklere Linien. Dar-
unter liegende Bereiche dunkel-
te ich mit der linken Maustaste
nach, wéhrend ich die rechte
zum Aufhellen benutzte. SHA-
DE erzeugt dort feine Linien
(7), wo ein massiver Farbstrich
klar hervorsticht (8). Das Bild
nahm Gestalt an. Mit der Hin-
tergrundfarbe schnitt ich grofe
Bereiche weg und konzentrierte
mich auf das Gesicht. Abschlie-
Bend versah ich Details der Au-
gen, Zihne und Verzierungen
im BLEND-Modus mit dezen-
ter Kontrastierung.

Der Werwolf entstand im Hi-
Res-Modus mit 640 x 400 Pi-
xeln. Wenn man in der be-
schriebenen Weise mit Airbrush
malt, verschwindet sogar das
Interlace-Flimmern. Alternativ
kann man die Menii-Farben
(0 und 1) auf schwarz und mit-
telgrau setzen, damit ihren rela-
tiven Kontrast verringern und
so das Flimmern auch iiber’s
Menii beseitigen.

(deutsch von ub)
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AMIGAKICKS

I'rickkiste fur Programmierer

Niitzliche Hinweise fiir den
Umgang mit dem Computer
belohnen wir mit mindestens
50 DM pro Kick.

AN IRPA Alert in Basic

Es macht bestimmt keinen schlechten Eindruck, wenn in ei-
nem eigenen Basic-Programm nach einem grofieren Bedie-
nungsfehler pl6tzlich eine Alert-Meldung den Benutzer iiber
seine Untat aufklart. Mit etwas Know-how ist das kein Pro-
blem. In der Intuition-Library befindet sich eine Routine
namens ,,DisplayAlert“. Wie ihr Name besagt, 146t sich mit
ihr eine solche Alert-Meldung auf dem Bildschirm darstel-
len. Der aktuelle Screen wird um die Hohe der Box nach un-
ten geschoben, und die Meldung erscheint. Die Display-
Alert-Routine hat folgende drei Parameter:

AlertNumber (= Alarm-Code): Die erste Option werden
Sie wahrscheinlich immer auf Null setzen. Sie gibt nidmlich
an, ob es sich um einen ,,Dead-End-Alert“ (= nichts geht
mehr) oder um einen ,,Recovery-Alert“ (= wiedergutmach-
bar) handelt.

StringAdress (= Zeichenkettenadresse): Dieser Parameter
bestimmt die Anfangsadresse einer Alert-Message-Struktur
(= Alarmmeldung). Es handelt sich also um den Text, der
erscheinen soll. Diese Struktur ist folgendermaflen aufge-
baut:

2 Bytes
1 Byte

X Bytes
2 Bytes

X-Koordinate des Textes
Y-Koordinate des Textes
der Text selbst
Ende oder nicht

Wenn die Meldung aus mehreren Einzeltexten besteht (das
ist eigentlich immer der Fall), muf3 man fiir jeden eine sol-
che Struktur erstellen und an die vorhergehenden anhéngen.
Das Wort (1 Wort = 2 Bytes) ,,Ende“ wird nur beim letzten
Text auf Null gesetzt, bei allen vorherigen auf 1. In Basic er-
zeugt man ein Byte mit der CHR$-Funktion, ein Wort mit
MIKS. In der Praxis sieht das dann so aus:

Meldung$ = MKIS$(x) + CHRS$(y) + "Text" + MKIS(Ende)

Anstelle von x, y und Ende setzen Sie bitte die gewiinschten
Werte ein. ,, Text“ ersetzen Sie durch die gewiinschte Mel-
dung. Haben Sie mehrere solcher Teilmeldungen vorberei-
tet, werden sie folgendermaflen zusammengefiigt:

Gesamtmeldung$ = Teilmeldungl$ + Teilmeldung2$ + ...

Height (= Hohe): Mit diesem Parameter kénnen Sie die
Hohe der roten Box angeben.

Meistens stehen dem Anwender zwei Moglichkeiten zur
Verfiigung, auf den Alert zu antworten. Er kann die linke
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oder die rechte Maustaste betéitigen. Falls Sie das in Ihrem
Programm abfragen mochten, miissen Sie die Routine als
Funktion deklarieren. Das geschieht mit:

DECLARE FUNCTION DisplayAlert&() LIBRARY

Betitigt der Anwender die linke Maustaste, so ist der zu-
riickgegebene Wert wahr (= — 1), andernfalls unwahr (=
0). Bei der Beendigung des Programms muf} natiirlich mit

LIBRARY CLOSE

die Intuition-Library wieder geschlossen werden. Alles das
finden Sie im folgenden Beispielprogramm wieder. Es ist
vielleicht nicht gerade der Sinn eines Alerts, nachzufragen,
ob das Programm beendet werden soll, aber zu Verstédndnis-
zwecken reicht es aus. Normalerweise sollte er nur im

Ernstfall erscheinen.

LIBRARY "intuition.library"
DECLARE FUNCTION DisplayAlert&() LIBRARY
Zeilel$=MKIS( 45)+CHR$(15)+"Wollen Sie wirklich "+MKIS (1)
Zeile2$=MKIS$ (225)+CHRS$(17)+"D A S PROGRAMM
"+MKIS$ (1)
Zeile3$=MKIS$ (226)+CHRS(17)+"D A S
"+MKIS (1) ve
Zeiled$=MKIS (445)+CHRS (15) +"beenden ?"#MKIS$ (1)
Zeile5$=MKIS( 45)+CHR$(50)+"Linke Maustaste"+MKIS$(1)
Zeile6$=MKIS (445)+CHRS (50) +"Rechte Maustaste"+MKIS$ (1)
Zeile7$=MKIS$( 53)+CHRS$(58)+"Weitermachen"+MKIS (1)
Zeile8$=MKIS$ (492)+CHRS (58)+"Ende"+MKIS (0)

PROGRAMM

MeldungS=ZeilelS+Zei1e2$+Zeile3$+Zeile4$+ZeileSS+Zei1e6$+Zei
le7$+Zeile8$
Schleife:
INPUT "Bitte 1 Eingeben,
IF Eingabe = 0 THEN
Angeklickt=DisplayAlert& (0, SADD (Meldung$) ,80)
IF Angeklickt THEN Schleife
GOTO Ende
END IF
GOTO Schleife
Ende:
LIBRARY CLOSE

0=Ende " ,Eingabe

Wenn Sie die Hohe der Alert-Box auf 256 setzen, ver-
schwindet der gesamte darunterliegende Screen. Achten Sie
aber vorher darauf, daB genug freier Speicher vorhanden
ist, denn sonst kommt es zu einem ,,echten® Alert. Der Guru
1aft griiBen . . .

(Thilo Riegel)

$033 Preferences einstellen

Um die Preferences einer Diskette zu dndern, ohne daf sich
das Programm Preferences auf der zu dndernden Diskette
befindet, mufl mit dieser Diskette gebootet werden. Wih-
rend des Bootvorgangs mit der Tastenkombination Ctrl +
D Break hervorrufen, dann ,DF0:Preferences“ eingeben.
Jetzt die Diskette mit dem Programm Preferences ins Lauf-
werk schieben und erst jetzt Return driicken. Nachdem Pre-
ferences geladen ist, die zu andernde Diskette einlegen, nach
Belieben verandern und mit ,,save“ abspeichern.

(Guido Bir)
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A IRYY DeluxePaint-II-Bug

Die QUIT-Funktion im Picture-Menii von DeluxePaint II
(NTSC) hat folgenden Bug: Wahlt man sie an, nachdem
man am Bild noch etwas verédndert hat, so wird gefragt, ob
man dieses nicht noch abspeichern wolle. Wer dieses Ange-
bot ausnutzt, wird sich womdglich schon bei der néchsten
DeluxePaint-Sitzung gehérig drgern. Sie werden verdutzt
feststellen, daB bei Ihrem Bild einfach die letzte Verdnde-
rung fehlt! Der Grund: DPaint ruft mit der QUIT-Funktion
aus unerfindlichen Griinden auch noch einmal die UNDO-
Funktion auf, bevor das Bild abgespeichert wird. Sie sollten
daher Ihre DPaint-Version einmal dahingehend griindlich
unter die Lupe nehmen, bevor Sie noch einmal Ihre Kunst-
werke iiber QUIT abspeichern!

(Jorg Schmidt)

MIRR] Larry ohne Altersnachweis

Um den Altersnachweis bei Leisure Suit Larry zu umgehen,
driickt man Alt und X, danach Alt und Z, dann Esc, um
dann mit der Eingabe von Return in den Spielgenuf3 zu
kommen.

(Guido Bdr)

$036 Joystick in C

Der Joystick wird hauptséchlich fiir Spiele verwendet. Aber
wie programmiert man ihn? Die folgende kleine Funktion
liest den Joystick aus und gibt entweder den Wert Null (kei-
ne Aktivitit am Joystick) oder einen der unten definierten
Werte zuriick:

#define JOY_FIRE 1
#define JOY_RIGHT 2
#define JOY_LEFT 4
#define JOY_UP 8

#define JOY_DOWN 16
USHORT *JOY1DAT
UBYTE *CIAA_PA
BYTE Joystick()
{

BYTE ret;
ret=0;

if (! (*CIAA_PA&128)) ret = JOY_FIRE;

(USHORT *) OxDFFOOC;
(UBYTE *) OxBFEO0O01;

if (*JOY1DAT & 2) ret |= JOY_RIGHT;

else if (*JOY1DAT & 512) ret |= JOY_LEFT;

else if ((*JOY1DAT & 2) "~ (*JOYIDAT & 1)) ret |=
JOY_DOWN;

else if ((*JOY1DAT & 512) ~ (*JOY1DAT & 256)) ret |=
JOY_UP;

return (ret);
I

(Andreas Schwarzhaupt)

A IRF) Sprites richtig abschalten

Ist Thnen auch schon mal bei manchen Programmen
(meistens bei Spielen) ein schmaler vertikaler Balken aufge-
fallen, der sich vom oberen zum unteren Bildschirmrand
erstreckt und einfach irgendwo im Bild ,klebt“? Nun — Ihr
Amiga ist nicht kaputt, verantwortlich sind hier (wie
meistens) die schlampigen Programmierer: Sie schalten den

Sprite-DMA einfach ab, wobei der Rasterstrahl gerade beim
Darstellen eines Sprites (zum Beispiel des Mauszeigers) sein
konnte. Wird nun just in diesem Moment das Sprite-DMA.-
Bit im DMA-Kontrollregister (SDFF096) abgeschaltet,
beinhalten die  Sprite-Register =~ SPRxXxDATA  und
SPRxXxDATB noch die zuletzt dargestellte Spritezeile. Diese
wird nun in jeder Zeile erneut dargestellt, weil der Sprite-
DMA keine neuen Sprite-Daten ,,nachschaufelt“: Ein verti-
kaler Balken entsteht.

Wenn Sie programmieren, konnen Sie diesen Effekt vermei-
den, indem Sie das Abschalten des Sprite-DMA in der verti-
kalen Austastliicke erledigen, zum Beispiel in Ihrer Copper-
liste. Eine andere Moglichkeit: Nachdem der Sprite-DMA
abgeschaltet ist, konnen Sie zur Sicherheit der Sprite-Daten-
register SPRXDATA und SPRxXxDATB loschen. Fiir den
Mauszeiger sieht das dann so aus:

MOVE.W #$0020,$DFF096
CLR.L SDFF140

(Jorg Schmidt)

;Sprite-DMA aus
; SPRODATA & SPRODATB l6schen

$038 Problem beim Aufruf von
Assemblerroutinen

Ruft man ein Maschinensprache-Unterprogramm (zum Bei-
spiel um Tabellen zu sortieren) beim ersten Mal so auf

Anzahlé&=n

Tabellel&=VARPTR (t%(0))

Tabelle2&=VARPTR (t2%(0))

Adresse& =SADD(Maschinenprogramm$)

CALL Adresse&(Tabellel&,Tabelle2&,Anzahlé&)

kann dies eine tagelange Fehlersuche zufolge haben, denn
man sucht den Fehler meist im Maschinenprogramm. Die
Ursache liegt aber in der dynamischen Verwaltung von Zei-
chenketten und Variablen beim AmigaBASIC! Tritt eine
Variable zum erstenmal auf, so stellt AmigaBASIC (oder
andere BASIC-Varianten) den benétigten Speicherplatz fiir
die Variable zur Verfiigung. Dabei kann sich die Lage der
bisherigen Variablen dndern. Benutzt man nur die Namen
der Variablen, merkt man davon nichts, ermittelt man aber
die Adressen per VARPTR-Funktion, sieht man, daB sich
die Adressen dndern. Deshalb endet auch obiger Aufruf mit
einer Guru-Meditation. Tabelle2& wird neu definiert, und
damit dndert sich die Adresse von t%(0) nicht aber der Wert
von Tabellel&, der ja eigentlich die Adresse dem Maschi-
nenprogramm zur Verfiigung stellen soll. Jenes sortiert also
einen falschen Speicherbereich, was dann meist mit einer
Guru-Meditation endet. Deshalb sollte man die benutzten
Variablen vorher initialisieren.

Tabellel&=0:Tabelle2&=0:Adresse&=0

Anzahl& braucht dabei nicht initialisiert werden, weil die
Variablenadressen erst danach mit der VARPTR-Funktion
ermittelt werden. Somit ist also sichergestellt, da die richti-
gen Adressen iibergeben werden.

(Kai Stolze)

2/89 AMIGA werr 11



Expedition 1ns

Von Muscheln und Befehlszeilen

Unsere Systemforscher profitieren beim
weiteren Eindringen in die neue Befehls-
welt von AmigaDOS 1.3 von Erfahrungen

mit der alten Version. CLI-Spezialisten

entdecken in der neuen Shell Eigenschaf-
ten des alten Console-Handlers und seinen

PD-Erweiterungen.

*Anm. d. Red.: Um auf schnellstem Wege an die fiir diesen
Artikel notwendigen Informationen zu gelangen, wurde
hier die Gamma-Version von AmigaDOS 1.3 zugrundege-
legt. Unter der Gamma-Version versteht man eine Vorab-
Version, die Commodore an Software-Entwickler und be-
stimmte andere Gruppen herausgibt, damit diese eventuel-
len Bugs zuleibe riicken. Sie ist die letzte inoffizielle Ver-
sion, bevor ein Programm in die Ladenregale gelangt. Mitt-
lerweile existieren offizielle Versionen von 1.3 und deutsche
Manuals und unseres Wissens sind die Shell-Features unver-
dndert geblieben. Um sicher zu gehen, sollte man nach dem
Erwerb der 1.3-Version kurz kontrollieren, ob alle Befehle
auf hier beschriebene Weise implementiert sind.
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n AmigaWelt 1/89 wurde ein neues Feature der Work-
bench 1.3 angesprochen, die Shell. Sie kommt insbeson-
dere passionierten CLI-Benutzern beim Arbeiten sehr
entgegen. Hier sollen die verschiedenen Funktionen die-
ser Shell genauer beleuchtet werden.
Man stellt sich die Shell am besten als aufgemobeltes CLI
vor, mit dem man zunichst einmal wie beim CLI Befehle
eingeben und ausfiihren kann. Dariiber hinaus hat die Shell
jedoch noch eine stattliche Anzahl neuer Features zu bieten,
die eine wesentlich einfachere Handhabung bewirken. Das
CLI ist selbstverstandlich noch vorhanden — man findet es
nach wie vor in der SYSTEM-Schublade auf der Workbench-
Diskette. Wenn man jedoch erst einmal einige Zeit mit der
neuen Shell gearbeitet hat, m6échte man ihre Vorteile gegen-
iiber dem CLI sicher nicht entbehren.

Zum Arbeiten mit der Shell 6ffnet man die Workbench und

‘klickt das Shell-Icon an. Es sieht dem CLI-Icon sehr dhnlich

und konnte durchaus mit ihm verwechselt werden, wenn

nicht das Wort ,,Shell“ darunter zu lesen wire. Das Fenster,
das sich nun 6ffnet, gleicht dem CLI-Fenster wie ein Ei dem
anderen. Vorsichtshalber wurde es daher mit ,,Amiga Shell*
beschriftet. Dieses neue Device wird anders gestartet als das
CLI: Beim Aufrufen des CLI in AmigaDOS 1.3 wird der

File S:CLI-Startup ausgefiihrt, wihrend bei der neuen Shell

S:Shell-Startup fiir das Starten zustdndig ist.

Der Hauptunterschied, den diese Befehle hinsichtlich der
Startup-Files aufweisen, ist in erster Linie an den unter-
schiedlichen Prompts erkennbar, die CLI und Shell am
Bildschirm anzeigen. Das CLI-Startup enthélt nur einen
einzigen, namlich den traditionellen PROMPT-Befehl
PROMPT "%N>"

Die Zeichen %N weisen das Prompt an, eine bestimmte
CLI-Nummer zu vergeben, wie zum Beispiel beim Stan-
dard-Prompt:

1>

Die Shell-Startup benutzt in ihrem ersten Befehl die
Prompt-Anweisung %S :

PROMPT "%N.%S>"

Die Anweisung %S neben der CLI-Nummer fiihrt dazu,
daB das Prompt zusétzlich den Namen des aktuellen Lauf-
werks umfafit. Das Standard-Prompt der Shell sieht dem-
nach wie folgt aus:

1.SYs:>



Man ist jedoch nicht verpflichtet, diese Anweisungen zu-
sammen und in dieser Reihenfolge zu verwenden. Auf
Wunsch konnen weitere, frei wiahlbare Zeichen in den
Prompt-String integriert werden. So konnte man den
PROMPT-Befehl in der Shell-Startup wie folgt abandern:

PROMPT "Current directory is %S;
Shell number is %N; enter
command:"

Dies wiirde die Anzeige des folgenden, eher unbequemen
Prompts bewirken:

Current directory is SYS:; Shell number is 1;

command:

enter

Befehlspseudonyme aus eigener
Werkstatt

Weiterhin enthilt der Shell-Startup-File noch die beiden fol-
genden Befehle:

ALIAS XCOPY COPY [] CLONE

ALIAS ENDSHELL ENDCLI

Bei dem ALIAS-Befehl handelt es sich um ein weiteres neu-
es Shell-Feature, mit dessen Hilfe sich ,,Pseudonyme* fiir
Befehle erzeugen lassen. Natiirlich konnte man hierfiir auch
einfach die Befehls-Files im C Directory der Workbench-
Diskette umbenennen, doch wiirden die fremden Namen ei-
nen Gastbenutzer sicherlich verwirren. Mit ALIAS wird ein
Befehl jedoch nicht abgeéndert, sondern lediglich mit einem
Zusatz versehen.

Wie aus den obigen Beispielen hervorgeht, akzeptiert
ALIAS zwei Argumente: Einmal den neuen Namen fiir den
Befehl, und weiterhin den Befehls-String, der bei Eingabe
des neuen Namens aktiviert werden soll. Der zweite Befehl
in unserem obigen Beispiel benutzt dieses Format, um
ENDSHELL gleichbedeutend mit ENDCLI zu machen.
Hat man einem Befehl einen Alias-Namen gegeben, kann
dieser Befehlsname iiberall dort verwendet werden, wo man
auch den Originalbefehlsnamen einsetzt.

Der erste Alias-Befehl in unserem obigen Beispiel veran-
schaulicht eine duBerst leistungsfihige Alias-Option: Durch
Einbinden von [] in den Befehls-String lassen sich Argumen-
te von der Alias-Befehlszeile zum Original-Befehl tibertra-
gen. So fiihrt zum Beispiel der String

XCOPY FILEl FILE2 CLONE
zum gleichen Ergebnis wie die Eingabe von
COPY FILE1l TO FILE2 CLONE

Die Shell setzt fiir [] all die Zeichen ein, die nach dem Be-
fehls-Aliasnamen eingetippt werden.

Es ist zu beachten, daf3 die Befehls-Strings in diesen Beispie-
len nicht in Anfithrungsstriche eingefafit sind.

Im Gegensatz zu AmigaDOS-Namen, die unbedingt in An-
fithrungsstrichen stehen miissen, sofern sie Leerzeichen ent-
halten, sollten um diesen Befehls-String keine Anfiithrungs-
zeichen gesetzt werden.

So kann man mit

ALIAS CAT "TYPE"

den Inhalt eines File mit dem Unix-typischen Befehl
CAT FILE1l

betrachten. Gibt man jedoch statt dessen ein:

ALIAS CAT TYPE

akzeptiert die Shell zwar das ALIAS, doch gibt man
CAT FILE1l

ein, erscheint die Fehlermeldung:

Unknown command "TYPE"

Dariiber hinaus gibt es noch zwei weitere ALIAS- Optio-
nen. Alle aktuellen Pseudonyme lassen sich auf den Bild-
schirm rufen, indem man

ALIAS

eingibt. Zum Lo6schen eines Pseudonyms tippt man diesen
ohne den Befehls-String ein, wie zum Beispiel bei

ALIAS CAT

Ein Aliasname kann neu definiert werden, indem man ein-
fach einen neuen Befehls-String definiert.

In der Beschreibung des RESIDENT-Befehls in der vorigen
Ausgabe wurde erwéhnt, daf} alle Shells sich ein einziges
RESIDENT-Befehls-Set teilen. Dies gilt jedoch nicht fiir
Pseudonyme; hier besitzt jede Shell ihr eigenes Set. So ist es
moglich, mehrere Shells gleichzeitig auszufiihren, wobei
jede auf ein anderes Pseudonym-Set zuriickgreift.

Einfache Ausfiihrung auch
von Batch-Files

Pseudonyme sind bei CLI-Befehlen vielleicht recht niitzlich,
doch viele Amiga-User arbeiten mit Batch-Files, die sie
ebensooft ausfiihren wie einzelne Befehle. Ein Batch-File
wird mit dem EXECUTE-Befehl iiber CLI eingeleitet. Mit
der Shell 143t sich ein Batch-File auf direkte Weise ausfiih-
ren, sofern das Script-Bit (S) eingestellt ist. Das S-Bit ist ei-
nes der neuen Schutzbits der Version 1.3. Es wird mit dem
Befehl PROTECT eingestellt:

PROTECT FILEl +S

Erst wenn das S-Bit eines File eingestellt wurde, kann dieser
durch Eingabe des Filenamens in die Shell ausgefiihrt wer-
den. Der Batchfile FILE1 wird wie folgt gestartet:

FILE1l

Die Shell benutzt zum Ausfiihren von Files noch immer den
EXECUTE-Befehl — dies ist wohl nichts besonderes —

doch erspart sie dem User das Auseinanderhalten von Pro-
grammen und Batch-Files bei den aktuellen Befehlen. Mit
Hilfe des RESIDENT-Befehls in der S:Startup-Sequence

wird der EXECUTE-Befehl speicherresident gemacht, mit
dem Ergebnis, daf} sich Batch-Files schnell und problemlos
ausfiihren lassen. Ubrigens ist es auBerst praktisch und
empfehlenswert, hdufiger benutzte Batch-Files im S: Direc-
tory unterzubringen. Mit dem PATH-Befehl in der Startup- p>
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Sequence 14t sich das Directory in den Befehls-Suchpfad
integrieren, wodurch das Starten dieser Batch-Files von je-
dem Directory aus ermoglicht wird.

Eine neue Shell — kein Problem

Genauso wie man mehrere CLIs gleichzeitig bedienen kann,
lassen sich auch verschiedene Shells nebeneinander ausfiih-
ren. Selbst eine Kombination dieser beiden Device-Formen
ist zur gleichen Zeit ausfiihrbar.

Leitet man einen neuen Prozefl im CLI mit NEWCLI ein, so
wird dies bei der Shell analog dazu mit NEWSHELL be-
werkstelligt. Die mit diesen Befehlen gedffneten Shells und
CLIs arbeiten mit den standardméafigen CLI- und Shell-
Windows der AmigaDOS-Version 1.3. Sowohl NEWCLI
als auch NEWSHELL verfiigt iiber eine Option, mit der
sich Lage, Grofle sowie der Name (title) des Fensters bestim-
men lassen. Zu diesem Zweck werden dem AmigaDOS-
Window-Handler besondere Angaben mitgeteilt. In der
1.2-Version von AmigaDOS existiert lediglich ein einziger
Window-Handler, ndmlich CON:. Als Option zu NEWCLI
konnte er auf folgende Weise eingesetzt werden:

NEWCLI CON:x/y/Breite/Hohe/Name

X und Y geben die Anfangszeile beziehungsweise -spalte
wieder, und iiber die Breite und Hohe wird die GréBe des
Fensters festgelegt. Der Name erscheint im oberen Fenster-
balken.

So wird mit dem Befehl

NEWCLI CON:20/10/400/200/MeinCLI

ein neues CLI mit einem 400 x 200 Pixel grolem Fenster an-
gelegt, das in Pixelspalte 30 und in Pixelzeile 10 beginnt und
mit ,,MeinCLI“ bezeichnet ist.

Mochte man ein neues Shell-Window erzeugen, geht man
auf dhnliche Weise vor, wobei man hier jedoch zusatzlich
auf den neuen Befehls-Handler NEWCON: zuriickgreifen
kann. Abgesehen davon sind die Optionen mit denen des
CLI identisch.

Durch Eingabe von

NEWSHELL NEWCON:20/10/400/200/MeinCLI

wird ein neues Shell-Window an der gleichen Position wie
das obige CLI-Fenster erzeugt. Beide Befehle arbeiten stets
mit ihrem eigenen Window-Handler, auch wenn die neue
Window-Information nicht angegeben wird. In diesem Fall
legt die Shell die standardm#fBige Window-Information zu-
grunde.

Bei Verwendung von NEWSHELL wird zweierlei vorausge-
setzt: Einmal daf} sich L:Shell-Seg, der Code, der die Shell
implementiert, bereits resident im Speicher befindet, und
zum zweiten, da} der NEWCON: Window-Handler bereits
installiert wurde. Im Gegensatz zum CON: Handler, der
nicht zu installieren ist, besitzt der NEWCON: Handler ei-
nen Eintrag in der DEVS:MountList, der vor dem Ge-
brauch installiert werden mufB. Sicherheitshalber enthlt die
Standard-Startup-Sequence die folgenden beiden Befehle,
die dafiir sorgen, daf} diese Voraussetzungen erfiillt werden:
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RESIDENT CLI L:SHELL-SEG

SYSTEM PURE

MOUNT NEWCON:

Zwischen den NEWCON: und den CON: Window-Hand-
lers besteht ein weiterer Unterschied, der sich bemerkbar
macht, wenn man mit dem Befehl TYPE Files, zum Beispiel
Texte aus Textverarbeitungen, die Steuerzeichen enthalten,
am Bildschirm anzeigt. Im Gegensatz zu CON: gibt NEW-
CON: namlich keine Steuerzeichen am Bildschirm aus. Die-
se Zeichen werden allerdings nicht aus den Files entfernt; es
erscheinen anstelle der Steuerzeichen einfach Leerzeichen.

Erleben der Befehlsgeschichte

Man konnte nun denken, daB es eigentlich egal ist, ob ein
neuer Window-Handler eingebaut wurde oder nicht. Sicher-
lich wieder nur ein Bonbon fiir Programmierer. Oder?
Nicht ganz, denn diese Eigenschaft gehort zu den besten
Features, die die neue Shell aufzuweisen hat, da sie eine gro-
Be Vielfalt an Optionen zu bieten hat.

Hat man sich, des Tippens iiberdriissig, nicht schon einmal
gewiinscht, einen zuvor eingegebenen Befehl zu neuem Le-
ben zu erwecken? Mit der neuen Shell ist es moglich, durch
die zuvor eingetippten Befehle zuriickgehen, dank eines
Feature, das Commodore mit ,,History Buffer” bezeichnet.
Hierbei handelt es sich um einen Kreis-Buffer, der die letz-
ten 2 KByte eingegebener Befehle speichert.

CD S:

DIR

TYPE CLI-STARTUP

TYPE SHELL-STARTUP

LIST

Mochte man nun TYPE CLI-STARTUP erneut aktivieren,
koénnte man, statt den Befehl nochmals einzugeben, den im
History Buffer gespeicherten und bereits ausgefiithrten Be-
fehl erneut aufrufen. Hierzu betétigt man einfach einmal
die Taste PFEIL OBEN. Bei nochmaligem Driicken begibt
man sich mit dem Cursor auf den Befehl dariiber und so
weiter, bis man sich durch die gesamten 2 KByte Buffer ge-
arbeitet hat und zur leeren Befehlszeile zuriickgelangt.
Driickt man in unserem Beispiel zweimal PFEIL OBEN,
wiirde der Cursor auf folgende Zeile positioniert:

TYPE CLI-STARTUP

Nach dem Driicken von Return wird der Befehl ausgefiihrt,
geradeso, als wenn man ihn eingetippt hétte.

Durch Betitigung der PFEIL UNTEN-Taste begibt man
sich im History Buffer auf den néchstfolgenden Befehl. Ist
man also versehentlich eine Zeile zu hoch geraten, kehrt
man mit PFEIL UNTEN wieder an die gewiinschte Stelle
zuriick. Befindet sich der Cursor auf der leeren Befehlszeile
und die PFEIL UNTEN-Taste wird gedriickt, passiert na-
tiirlich gar nichts, weil der History Buffer leer ist.

Es ist ebenfalls moglich, den History Buffer auf einen be-
stimmten Befehl hin zu durchsuchen. Erinnert man sich
nicht mehr an den genauen Namen des CLI-Startup-File,
kann man folgendes eingeben:

TYPE C
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AnschlieBend driickt man SHIFT < Pfeil oben>. Nun
sucht die Shell den Befehls-Buffer riickwérts durch, solan-
ge, bis sie auf den ersten Befehl stoBit, der mit dem eingege-
benen Textstring iibereinstimmt. Findet sie kein ,Match®,
wird die Befehlszeile nicht verdndert. Andernfalls erscheint
der gesuchte Befehl vollstandig ausgeschrieben in der Be-
fehlszeile:

TYPE CLI-STARTUP

Zum Durchsuchen des History Buffers nach riickwérts
kann man statt SHIFT < Pfeil oben> auch CTRL-R
driicken.

Ist man im History Buffer bereits weiter zuriickgegangen,
besteht die Moglichkeit, mit SHIFT < Pfeil unten> oder
mit CTRL-B an das Ende, also an die leere Befehlszeile vor-
zuzuspringen.

Geschichte 1aBt sich verandern

Durch das Re-aktivieren bereits eingegebener Befehle l1aft
sich sehr viel Zeit sparen. Gelegentlich mochte man jedoch
einen ,,alten® Befehl nicht in seiner urspriinglichen, sondern
in abgeanderter Form verwenden. Auch hierbei ist einem
die Shell behilflich.

Zunichst einmal iibertrigt man auf oben beschriebene Wei-
se den alten Befehl aus dem History Buffer in die aktive Zei-
le. Dann editiert man diesen Befehl. Jawohl, er wird edi-
tiert. In der Shell lassen sich Befehle durchaus abéndern, so-
wohl die gerade eingegebenen als auch die Befehle aus dem
History Buffer.

In weniger groBziigigem Mafe lassen sich natiirlich auch
Befehle im CLI editieren. So kann man mit BACKSPACE
das Zeichen links vom Cursor entfernen und mit CTRL-X

die gesamte Zeile 16schen. Bei der Shell kommen allerdings
noch einige Editiertasten hinzu.

< Pfeil links > und < Pfeil rechts > gestatten das Versetzen
des Cursors in der Befehlszeile. Nach Driicken von CTRL-
W springt der Cursor bis zum niachsten TAB-Stop, und mit
SHIFT < Pfeil links> oder CTRL-A wird er an den An-
fang beziechungsweise mit SHIFT < Pfeil rechts> oder
CTRL-Z an das Ende der Befehlszeile positioniert.

Gibt man an der neuen Cursorposition Text ein, wird der
vorhandene Text nach rechts verschoben.
Selbstverstandlich lassen sich ungewiinschte Zeichen auch
entfernen. Mit BACKSPACE wird das Zeichen links vom
Cursor geloscht, wiahrend DEL das Zeichen an der aktuel-
len Cursorposition zum Verschwinden bringt.

Textblocke sind auf verschiedene Arten 16schbar. CTRL-X
fithrt dazu, daf} die gesamte Zeile geleert wird. CTRL-U
16scht die Zeichen vom Zeilenanfang bis hin zur Cursorpo-
sition, wobei das Zeichen an der Cursorposition an den Zei-
lenanfang plaziert wird. Die Betdtigung von CTRL-K be-
wirkt das Gegenteil: Alle Zeichen von der Cursorstelle bis
zum Ende der Zeile werden geldscht, und hier wird — im
Gegensatz zu CTRL-U — dariiber hinaus noch das Zeichen
an der Cursorposition entfernt.

Aufgrund seiner Fahigkeit, bereits ausgefiihrte Befehle er-
neut zu aktivieren und zu editieren, sowie auch in Anbe-
tracht seines leistungsstarken Funktionspaketes, wird mit
der neuen Shell ein vereinfachtes und schnelleres CLI gebo-
ten. Ist man erst einmal mit den Raffinessen der 1.3-Version
vertraut, macht das Arbeiten sicherlich noch mehr Spaf3.

(M. L. v. Name/B. Catching/S. Broker)

Version bietet die neue Version u.a.:

pum TSXT

Das deutsche Textverarbeitungsprogramm fiir den Commodore-AMIGA

Version 2.3

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

Silbentrennung, variable Absatzformate, h6here Geschwindigkeit,
Drucken im Hintergrund und Einbindung von Farbgraphiken.

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

\
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Digital
gegen original

Digitalisieren ist im Prinzip nicht schwierig.
Doch lifit meist die Qualitit des Ergebnisses zu wiinschen iibrig.
Tips vom Fachmann helfen.

7
°
L4

Illustration: Elwood H. Smith
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amera auf das Motiv rich-

ten, Farbscheibe drehen,

Digitalisier-Software ak-
tivieren, — damit ist der Vor-
gang des Digitalisierens bereits
umrissen. Doch soll das Digi-
Bild seiner Vorlage auch wirk-
lich dhnlich sehen, muf3 man
die geeigneten Voraussetzungen
schaffen und wichtige Kleinig-
keiten beachten. Bei hochwerti-
gen Amiga-Digitizern entstehen
kaum Probleme. Mit diesen
kostspieligen Gerdten kann
man verbliiffend realistische
Bilder auf den Bildschrim brin-
gen. Mingel bei Durchschnitts-
systemen lassen sich jedoch teil-
weise kompensieren.
Fiir die angefiithrten Beispiele
wurden verwendet: Digi-View
von NewTek, der momentan
gingigste Digitizer, ein Testrite
Copy-Stand sowie eine Panaso-
nic WV-1410-Videokamera.
UnerléBlich fiir optimale Digi-
Bilder ist die angemessene Be-
leuchtung. Wenn das Licht
nicht stimmt, kann das Ergeb-
nis nicht zufriedenstellend sein.
Zur Uberpriifung der Lichtver-
haltnisse digitalisiert man zu-
nichst eine homogene mittel-
graue Fliche. Auf diese Weise
14Bt sich erkennen, welche Stel-
len ungleichméfig beleuchtet
sind. Bei leichten Diskrepanzen
behilft man sich mit weilem
Karton, der um den Sockel des
Copy-Stands gelegt wird. Die
weiBe Pappe reflektiert das
Licht und leuchtet dunklere
Stellen aus. Argere Lichtpro-
bleme 16st man mit einem Dif-
fusionsfilter oder nichtbrenn-
barem Kunststoff. Oder man
bedeckt den Reflektor mit ei-
nem Stiick Stoff. Diffusionsfil-
ter dimpfen das Licht, so daf
die Flache gleichméBiger ange-
strahlt wird. Da diese MafBnah-
me die Lichtstdrke verringert,
ist die Leistung der Strahler um
zirka 25 Watt zu erhdhen.
NewTek gibt an, daB} Digi-View
bei Licht von einer Farbtempe-
ratur zwischen 2800 Kelvin
(durchschnittliche Farbtempe-
ratur einer Innenraumbeleuch-
tung) und 6000 Kelvin (durch-
schnittliche Farbtemperatur des
Tageslichts) angewendet wer-
den kann. Diese Angabe laf3t
sich iiberpriifen, indem man bei
verschiedenen Lichtstarken di-

gitalisiert. Der Wertevergleich
zeigt, dal} selbst professionelle
Fotostrahler zu hell fiir Kamera
und Filter sind. Am natiirlich-
sten erscheint die Farbe bei der
Verwendung weiller Leucht-
stofflampen, deren Temperatur
etwa bei 4500 Kelvin liegt. Das
Licht verteilt sich gleichmafig,
die Klimaanlage kann meist
ausgeschaltet bleiben.

Bei intensiver Lichteinstrahlung
wird das Papier warm und wellt
sich. Ein Fokussieren der Ka-
mera ist kaum moglich. Der
Profi greift in diesem Fall zur
Vakuumstaffelei. Im oberen,
flachen Teil der Staffelei saugt
eine Vakuumpumpe durch viele
kleine Offnungen Luft an.

Staubsauger
halten Bilder
flach

Legt man die Vorlage iiber die-
se Offnungen, wird sie durch
den Sog flach gehalten. Eine
Staffelei ohne Vakuumpumpe
14Bt sich notfalls mit einem
Staubsauger improvisieren. Le-
diglich Biicher bereiten beim
Vakuumtisch Probleme, es sei
denn, man reif}t die Seiten her-
aus.

Bild oder Buch kénnen zur Not
mit einer Glasplatte beschwert
werden. Beim Einstellen der Be-
leuchtung ist dann jedoch &u-
Berst behutsam vorzugehen, um
eine partielle Uberhitzung zu
vermeiden. Gegen deren Ursa-
che — starke Spiegelungen —
helfen polarisierende Filter auf
Kamera und Lichtquellen. Nor-
males Fensterglas gibt allen
Farben einen Griinstich. Mit
den RGB-Schiebern im Farb-
mentii oder durch Auswechseln
der RGB-Filter 148t sich diese
Farbverfilschung aufheben.

Selbst bei optimaler Beleuch-
tung und flach anliegender Vor-
lage kommt es doch zu ganz er-
heblichen Abweichungen vom
Original. Denn Amiga schafft
es nicht, wirklich alle Farben
und Schattierungen eines Voll-
oder Halbtonbildes aufzuldsen.
Wie erfolgversprechend ein
Motiv ist, 146t sich anhand von
Erfahrungswerten feststellen.
Bilder —mit strukturreicher

I\ Now How

Oberfldche eignen sich am be-
sten. Groflere Flachen mit sat-
ten Farben machen Schwierig-
keiten bei der Belichtung.
Strahlend blauer Himmel und
weifle Winde sind problema-
tisch, auch ist von detailreichen
Bildern mit starken Kontrasten
abzuraten. Gerade das Auflo-
sen von Details in Schattenfla-
chen gilt als besondere Heraus-
forderung; in den meisten Fil-
len ergeben sich namlich ledig-
lich schwarze Kleckse. Wer sich
trotzdem daran wagt, kann sich
eines Kunstgriffs bedienen: die
glinstigste Belichtung wichtiger
Bildelemente wird in jeweils ei-
ner Datei abgespeichert. An-
schlie3end vervollkommnet
man das Resultat mit einem
Mal- oder Bildverarbeitungs-
Programm.

Damit Farben von Original und
Digi-Bild weitgehend kongru-
ent sind, stimmt man die
Systemfarben vor jedem Digita-
lisiervorgang mit einer Farbvor-
lage ab. Oder man beschafft
sich den Kodak-Farbtrennungs-
Ratgeber fiir Profis. Er enthélt
eine Grauskalentabelle mit 20
Stufen sowie eine Chip Chart
mit hoher Farbprazision. Beide
werden auf ein Stiick festen
Kartons geklebt und digitali-
siert, — und zwar moglichst
dann, wenn die Strahler neu
sind. Hierbei ist der F-Stop der
Kamera, die Position der Strah-
ler und die Farbeinstellung im
Programm so zu wéhlen, daf}
die Farben am Bildschirm de-
nen der Tabelle nahekommen.
Man notiert nun die Einstellun-
gen und klebt sie zur Orientie-
rung auf die Kamera. Sind die
zuletzt eingestellten Farben
nicht korrekt, miissen sie noch-
mals justiert werden, wobei
wieder von den urspriinglichen
Werten auszugehen ist. Im
Zweifelsfall legt man die Tabel-
le neben die Vorlage ins Bild
und justiert erneut.

Eine Kamera tut nicht immer,
was ihr Benutzer will. Sobald
der F-Stop auf der Linse ju-
stiert ist, um ein iiberbelichtetes
Bild dunkler zu machen, setzt
die Autogain-Vorrichtung die
Kamera mitunter in die Aus-
gangsposition zuriick und er-
zeugt ein sehr blasses Bild. Das
1aBt sich zwar nicht vollends

ausschlieBen, doch kann man
diesen Effekt folgendermalBen
mindern: Jene Teile des Bildes,
die nicht digitalisiert werden
sollen, sind abzudecken, denn
grof3e helle oder dunkle Fldchen
werden vom Autogain stets
iiberkompensiert. Diese Unzu-
langlichkeit kann man bei ex-
trem iber-und unterbelichteten
Bildern zu seinem Vorteil nut-
zen. Je nach Vorlage verhelfen
weiller oder schwarzer Karton
zum gewiinschten Belichtungs-
grad.

In jede Digitizer-Utensilbox ge-
hort ferner ein Stiick schwarzen
Samtes, das weder Lichtreflek-
tionen verursacht noch die Far-
ben beeinfluBlt. Fiir Aufnah-
men, die ein Objekt in der
Schwebe vorgaukeln sollen, ist
dieses einfache Hilfsmittel un-
erlaBlich und spart das Weg-
schneiden des Hintergrundes.
Beim Digitalisieren ist es wich-
tig, daf die Gerite keinen Vi-
brationen ausgesetzt sind, da
sich sonst Verzerrungen und
unerwiinschte Linien einschlei-
chen. Um Erschiitterungen
durch den Drucker und die Be-
dienung der Tastatur zu vermei-
den, stellt man den Copy-Stand
auf einen separaten Tisch. Ist
der Raum mit ParkettfuBboden
ausgelegt, sollte man den Tisch
in eine erschiitterungsfreie Ecke
des Raums riicken.

Malprogramme
~ kurieren
Farbfehler

Nachdem man die Farbscheibe
gedreht hat, wartet man einige
Sekunden und zeichnet erst
dann einen neuen Farbauszug
auf. Dies empfiehlt sich, da das
Kameragestell nicht sehr stabil
ist und noch eine Weile nach-
schwingt, nachdem man es be-
rithrt hat. Fiir Zappelphilippe,
die partout nicht stillstehen
konnen, gibt es den Digi-Droid
von NewTek, der die Farbfilter
selbsttétig dreht.

Farblich verungliickte Bilder,
die man nicht noch einmal digi-
talisieren will, rettet man mit
DeluxePaint (Electronic Arts)
oder PixMate (Progressive Pe-
ripherals & Software). Roter, B>
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KNOW HOwW

Bezugsquellen und Preise:

(alle Preise sind Zirka-Preise)
Butcher 2.0 (Eagle Tree) PAL-
Version: 80 Mark,

bei: Amiga Oberland, Compu-
Store

DeluxePaint II PAL (Electronic
Arts): 250 Mark,
bei: Philgerma

DeluxePhotoLab (dt.):
260 Mark,
bei: CompuStore, Philgerma

DigiDroid: 160 Mark,
bei: Amiga Oberland, Atlantis,
Philgerma

DigiPaint (New Tek) 125 Mark,
bei: DTM, Philgerma

Digitize-Paket mit S/W-Video-
kamera incl. HiRes-Objektiv
und DigiView PAL 3.0:

998 Mark,

bei: Optivision

DigiView (NewTek) PAL:

330 Mark,

bei: Amiga Oberland, CWTG,
CompuStore

Deutsche Anleitung zu Digi-
View 2.0: 30 Mark,
bei: Softwareversand Miiller

Frame Capture (Mimetics)
NTSC,

bei: Atlantis, Intelligent Me-
mory
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Frame Grabber (Progressive),
bei: Atlantis, GTI, Jumbosoft,
Soyka

Hama Reprogestell (kann an-
stelle des Testrite Copystandes
verwendet werden),

bei: Fotofachhandel

Megavision-Grafikkarte (Sang
Computer) PAL: 2000 Mark,
bei: CompuStore

Perfect Vision (SunRize),
bei: Intelligent Memory

Photon Paint (Microlllusions)
mit dt. Handbuch: 245 Mark,
bei: videoLOFT, CompuStore

ReaSyn (Mimetics) NTSC,
bei: Atlantis, GTI,
CompusStore,

Intelligent Memory

Sharp Scanner 300:
12 500 Mark,
bei: CompuStore

Adressen:

Amiga Oberland, A. Koppisch,
Hohenwaldstr. 26, 6374 Stein-
bach, Tel. 0 61 71/7 18 46

Atlantis, Dunantstr. 53,
5030 Hiirth,
Tel. 0 22 33/4 10 81

CompusStore, Fritz-Reuter-
Str. 6, 6000 Frankfurt 1,
Tel. 0 69/56 73 99

CWTG, Joachim Tiede,
Bergstr. 13, 7109 Roigheim,
Tel./Btx: 0 62 98/30 98

DTM, Poststr. 25, 6200 Wies-
baden, Tel. 0 61 21/56 00 84

GTI, Zimmersmithlenweg 73,
6370 Oberursel,
Tel.10:61 71/36 2522

Intelligent Memory, Borsigalle
18, 6000 Frankfurt 60,
Tel. 0 69/41 00 71

Jumbosoft, Horemansstr. 2,
8000 Miinchen 19,
Tel. 0 89/1 23 40 65

Optivision, Aachener Str.
78—80, 5000 Koln 1,
Tel. 02 21/56 14 60

Philgerma, Barerstr. 32,
8000 Miinchen 40,

Tel. 0 89/28 12 28
oder: Baroperstr. 337,
4600 Dortmund 50,

Tel. 02 31/75 92 92

Softwareversand Miiller, Dorf-
str. 1, 8852 Rain-Unterpeiching
Soyka, Hattingerstr. 685,

4630 Bochum 5,

Tel. 02 34/4 98 25—26

videoLOFT, Fiedlerstr. 22—32,
3500 Kassel,
Tel. 05 61/87 33 99

griiner und blauer Auszug las-
sen sich bei Verwendung von
PixMate, DeluxePhotoLab
(EA) oder Butcher (Eagle Tree
Software) einzeln als IFF-Da-
teien speichern. Dann ldadt man
zwei Aufnahmen in Deluxe-
Paint ein — eine als Bildschirm
und eine als Brush — und
schiebt beide iibereinander.
Dann schaltet man auf den
freien Bildschirm um und trédgt
den Brush auf. Im Anschlufl
daran wird die dritte Aufnahme
als Brush geladen und der Pro-
ze mit den beiden Ausziigen
wiederholt, deren Farbiiberdek-
kung korrekt ist. In diesen Fal-
len besteht ebenfalls die Mog-
lichkeit, auf die automatische
Merge-Funktion von PixMate
zuriickzugreifen.

Beim Digitalisieren grofer Bil-
der, die vom Blickfeld der Ka-
mera nicht vollig erfaft wer-
den, verwendet man einfach ein
hoheres Kameragestell. Das
14Bt sich mit einem geeigneten
Stahlrohr bewerkstelligen.
Aber es gibt eine kostengiinsti-
gere Alternative. Man schraubt
die Lampen zirka 3-15 cm von
den Sockelecken nahe dem Ka-
meragestell an. Den Copy-
Stand stellt man so auf, daf die
Lampenhalterung und  das
Stiitzgestell der Kamera genau
iiber die Tischkante reichen.
Dann dreht man den Arm der
Kamera auf dem Gestell herum,
bis diese auf den Boden zeigt.
Wer Standardlampen verwen-
det, schraubt Kameraarme und
Lampen ab und bringt sie um-
gekehrt an, so daB das Licht
auf den Boden gerichtet ist.
GroBflachige Vorlagen erfor-
dern zusitzliche Lichtquellen,
die eine gleichméBige Beleuch-
tung gewdhrleisten.

Hoher Stromverbrauch und
Lichtprobleme werden vermie-
den,und die Qualitat der Bilder
wird trotzdem erheblich besser,
wenn man Negative und Diapo-
sitive direkt digitalisiert. Durch
das Justieren der mechanischen
oder Back-Focus-Vorrichtung
14Bt sich die grobe Einstellung
(fir extreme Nahaufnahmen)
kostspieliger Linsen emulieren;
dadurch 148t sich die Kamera
bis zur Linse fokussieren.

Beim Dia-Digitizing mit
der  Back-Focus-Vorrichtung



schiebt man ein Stiick Glas oder
matten Kunststoff zwischen
Linse und Farbscheibe. An den
unteren Rand des Glases wird
ein Stiick weilles Papier oder
matter Kunststoff geklebt, wo-
bei die Farbscheibe nicht be-
rithrt werden darf. Nun richtet
man die Lichtquelle, die 30-70
cm vom Glas entfernt sein soll,
auf die Kamera. Das Dia wird
auf das Glas gelegt, Beleuch-
tung und Kamera werden einge-
schaltet. Der Back-Focus wird
justiert, bis das Dia scharf ein-
gestellt ist. Dann wird digitali-
siert wie gewohnt.

Dal} die Standardlinse der Pa-
nasonic-Kamera auch  bei
schwachem Licht fiir akzepta-
ble Ergebnisse sorgt, liegt dar-
an, daf} sie schnell, aber ober-
flachlich arbeitet; es fehlt der
Kontrast. Mag der resultierende
Weichzeichnereffekt mitunter
erwiinscht sein, so stort er
doch, wenn ein ausdrucksstar-
kes Bild kontrastreich sein soll.

Dem 146t sich beikommen, in-
dem man die Linse durch eine
35 mm-Kameralinse ersetzt;
hierbei ist ein C-Adapter zum
Befestigen notwendig. Zoom-
Objektive sind fiir Copy-Stands
weniger gut geeignet, da sie
langsam arbeiten und teuer
sind. Statt dessen benutzt man
eine Linse mit fester Brennwei-
te; die ideale Brennweite liegt
bei gewohnlichen Linsen zwi-
schen 35-50 mm und bei
16 mm-Film- und Videolinsen
zwischen 12 und 25 mm.

Die Kamera ist der Star in der
Digitizingshow. Dariiber darf
jedoch ein kleines Utensil wie
die Linsenkappe nicht unter-
schitzt werden. Es schiitzt
namlich nicht nur vor Staub,
sondern hat ferner die Funk-
tion, eine unbeabsichtigte Be-
lichtung der lichtempfindlichen
Leuchtstoffteilchen an der Auf-
nahmeréhre zu verhindern.

Werden die Leuchtstoffteilchen
auch nur fir kurze Zeit intensi-
vem Licht ausgesetzt, prigen
oder brennen sich die Konturen
der Lichtquelle ein. Beim Digi-
talisieren vermeide man also
starke Lichtreflektionen, die zu
Uberwarmung fithren konnten.
Wichtig ist, dafl man eine Ka-
mera ohne Linsenkappe nie-

mals direkt auf eine Lichtquelle
richtet.

Wie wire es mit einer Kamera,
die praktisch unverwiistlich ist,
scharfe Kontraste realisiert,
nicht einbrennt, keine RGB-Fil-
ter benotigt, und leichter ist als
ihre eigene Linse? Zu giinstigen
Preisen bieten Sony, Canon,
Sanyo und Panasonic, um Bei-
spiele zu nennen, Schwarzweif3-
und Farbkameras mit CCD
(Charged Coupled Device) an,
die sich hochst solide verhalten
(einschliefilich der Aufnahme-
réhre).

Mit CCD lafBt sich ein kon-
turenscharfes Bild erzeugen, das
zum Digitalisieren hervorra-
gend geeignet ist. Wer seine
Linsenkappe mit chronischer
Regelmaligkeit verliert, weil} es
zu schitzen, daf3 den Chip eine
hohe Bestédndigkeit gegen Ver-
brennung und Nachhinken aus-
zeichnet. Wenn das Beste vom
Besten gerade gut genug ist,
wihlt man eine RGB-Videoka-
mera. Da man die roten, grii-
nen und blauen Signale direkt
aus der Kamera und nicht iiber
einen Farbfilter erhilt, 1463t sich
die Qualitat des Digitalisier-
ergebnisses deutlich verbessern.
Die meisten Kameras, die in
Studios und in der Industrie
zum Einsatz kommen (ein-
schlieBlich CCDs), erzeugen
RS-170 verschliisselte Videosi-
gnale, die sich iiber Schalter ju-
stieren lassen. Einige Modelle
sind zum Digitalisieren beson-
ders geeignet, da sie iiber sepa-
rate Ausginge fir die Farbsi-
gnale verfiigen. Egal, wie man
an die RGB-Information ge-
langt, werden die Bilder in je-
dem Fall heller, klarer und
scharfer als die, die sich bei
Verwendung von Filtern erge-
ben.

Wer erst einmal mit den Grund-
lagen des Digitalisierens ver-
traut ist und sich die Erfah-
rungswerte von Profis zueigen
gemacht hat, dem werden die
erforderlichen Handgriffe
schnell zur Routine. Mit ent-
sprechender Ausstattung und
nach gewissenhaften Tests sind
der Kunst der Reproduktion
und Retusche kaum Grenzen
gesetzt.

(Gene Brawn/deutsch von 8.
Broker)

C.S.S.

Consulting — System — Software

Auf der Warte 46, 6367 Karben 1,
Tel. 0 60 39-57 76, Fax. 0 60 39-4 36 21

DAS ANGEBOT!

Der Amiga als Towerversion! Nie mehr Platzprobleme auf dem Schreibtisch
... Selbstverstandlicher Komfort wie bei allen PC/AT, namlich das Booten
von der standardmaBigen Festplatte mit 20 MB Kapazitat. Doch lesen Sie
selbst die technischen Details — oder noch besser — vereinbaren Sie einen
Termin beiuns im Haus oder bei unseren Vertriebspartnern.

Daten des Standards CSS — Amiga Towers:

2 x 3,5 Laufwerke

3 MB RAM, erweiterbar auf 9,5 MB

Kickstart 1.3 mit integriertem Virusfinder

Autobootende 20 MB Harddisk

68000/16 mit Coprozessor 68881/12

Preis: 7950,— DM

Weitere Optionen:

Turbo Tower mit 68020/68881/14 MHz. und 30 MB Harddisk fir  8850.— DM
Turbo Tower | 68020/68881/16 MHz. und 40 MB Harddisk fir 8950.— DM
Turbo Tower Il 68020/68881/20 MHz. und 40 MB Harddisk fir 9190.— DM
Turbo Tower lIl 68020/68882/16 MHz. und 60 MB Harddisk fir 9390.— DM
Eventuell zur CeBIT fertig: 32 Bit Kick-ROM!!! Leistung ohne Ende . . .

AT Karte, jetzt lieferbar (!) fur
A 2629 Board (Unix-fahig) far.....
Stereo Multisync — 800 x 600 Auflésung
Autobootende Festplatten, komplett anschluBfertig, incl. Kickstart 1.3

20MB 1190.— 30MB 1430.— 40MB 1790.— 50MB 2150.—
60MB 2250.— 80MB 2400.— 122MB 3070.— 152WMB 4990.—
240MB 5390.— 320MB 6500.—
CSS Turbo Board mit 68020 / 68881 / 14 MHz. nur 1490.— DM
CSS Piggy-Pack fur 68030 anstatt 68020, kompatibel zu allen Turbokarten, 350.—
Sehr interessante Prozessorpreise; bitte anfragen — auch fr 68030!
Die neue WB und Extra 1.3 + deutsches Handbuch fir 50.— DM!
Bitte fordern Sie unsere neueste Liste an, auch fur PD.

Nachrichten oder Bestellungen auch unter BTX* 02 71-5 76 55 #

Btx/Vtx-Manager :

Btx/Vitx.

Jetzt auf dem
Amiga!

Die neue Welt der Telekommunikation 148t sich
mit dem Bitx/Vtx Manager komfortabel nun auch
auf dem Amiga handhaben. Informationen iiber
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 * 29900 # Drews
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Wenn man den Speicher
nicht gebrauchen kann

Umsteigern vom C64 werden Amigas 512 KB als uner-
schopfliche Speichermenge vorkommen. Recht schnell
stellt sich jedoch heraus, daf} die besonderen Eigen-
schaften dieses Rechners ihren Preis haben — nicht in
barer Miinze, sondern in Form von blankem Speicher,
der bei einigen Aufgaben wieder zum Problem wird.

pétestens bei einigen
Spezialfunktionen von
DPaint II zeigen sich die
engen Speichergrenzen
eines 512-KB-Amiga. Stencil,
Perspective, Background und
Spare funktionieren erst ab 1
MB Arbeitsspeicher so richtig.
Zu den Speicherfressern zihlen
auch alle Animations-, DTP-,
CAD- und Datenbankprogram-
me. Will man mit solchen Pro-
grammen arbeiten, dann heif3t
die Devise: Eine Speicher-
erweiterung muf3 her! Das hat
man auch bei Commodore er-
kannt und bietet fiir den Amiga
500 die RAM-Erweiterungskar-
te AS01 an. Deren Installation
ist einfach und problemlos.
Doch danach beginnen die Pro-
bleme, wenn man unsauber
programmierte Software aus
der Steinzeit des Amiga verwen-
den will. Solche Software ver-
tragt ndmlich nur Arbeitsspei-
cher bis 512 KByte.
Fiir ein Programm mufl vom
Programmierer ein entspre-
chender Speicherbereich reser-
viert werden. Dazu wird meist
die AllocMem-Routine aus der
Exec-Library verwendet. Dieser
mul} mitgeteilt werden, welche
Art von Speicher reserviert wer-
den soll (sieche auch Memory-
Map).
Mit dem Parameter MEMF-
__CHIP wird ein Speicherblock
belegt, welcher von den Spezial-
chips erreicht werden kann.
Derzeit sind das die untersten
512 KByte des Amiga.
Die  Spezialchips  (Agnus,
Denise und Paula) kénnen nur
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512 KByte adressieren. Daher
muf} bei der Programmierung
darauf geachtet werden, daf
alle Daten, auf die diese Chips
zugreifen, in den ersten 512
KByte untergebracht werden.
Daran hielten sich, als der Ami-
ga noch mit 256 KByte ausge-
stattet war, nicht alle Program-
mierer. So sind heute noch Pro-
gramme (meist Spiele) in Um-
lauf, die mit einer Speicherer-
weiterung nicht funktionieren.
Um diesem Ubel abzuhelfen,
wurden von Zubehorfirmen ab-
schaltbare Speichererweiterun-
gen in den Handel gebracht.
Wie hilft man sich aber bei der
Commodore-A501, die ja nicht
abschaltbar ist? Hier gibt es so-
wohl den ,,weichen® wie auch
den ,harten“ Weg.

Zwang durch
Doppelklick

Zuerst der weiche Weg: Auf der
Workbench gibt es in der
Schublade System das Pro-
gramm NoFastMem. Ein Dop-
pelklick auf dessen Icon zwingt
den Amiga, nur Chip-RAM zu
verwenden. Dieses Icon arbeitet
wie ein Umschalter. Wenn wie-
der der volle Speicher genutzt
werden soll, geniigt ein erneuter
Mausklick auf das Icon. Von
der Shell oder dem CLI kann
der volle Speicher wieder akti-
viert werden, indem an das Pro-
gramm NoFastMem eine Un-
terbrechung gesendet wird. Das
kann entweder mit dem
BREAK-Befehl oder durch die

Aniga A 581 RAM-Erweiterungskarte

{von unten gesehen)

| SeRE L,

..........l...@.......1.

e

Pin 32

Schal ter
Pin 32
Henory Hap
5000000 :

512 KByte Chip-RAM
$0800880 | gyiegelung des Chip—RAMs
$020000

8 MByte Fast—-RAM
SAB8088 | c~yA B und CIA A
$CH00080

CPU-RAM & .

12 KB weiterungen

Rniaa 05 u:d Aniga 2000
sCenenn loun
spCcases

Echtzei tuhr AS00/20080
Sprases

Register der Custom-Chips
SEGPOB0

leer
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Tastenfolge ,,Control C“ erfol-
gen. Diese wirkt allerdings nur
dann, wenn NoFastMem nicht
im CLI durch RUN gestartet
wurde.

Spiele werden aber meist direkt
gebootet, das heiit ohne Work-
bench. Man hat in diesem Fall
keine Moglichkeit, NoFastMem
zu aktivieren.

Mit diesem Thema haben sich
etliche Programmierer beschif-
tigt. Bei Durchsicht der PD-Ka-
taloge finden sich mehrere ein-
schldgige Programme.

Vorsicht nach der
Behandlung

Das raffinierteste davon diirfte
wohl FIXHUNK auf der Fish
36 sein. Dieses Programm #n-
dert ein exekutierbares File so,
daB DATA- und BSS-Hunks
nur in das Chip-RAM geladen
werden. CODE-Hunks werden
nach wie vor in das Fast-RAM
(falls vorhanden) geladen.
Nach der Behandlung mit FIX-
HUNK laufen zum Beispiel die
bekannte Diaschau ,Dpslide“
und das Demoprogramm
,Robo-City“ auch mit 1 MByte
einwandfrei. Doch Vorsicht:
FIXHUNK iiberschreibt das
alte File. Also nur Programm-
kopien damit behandeln. Scho-
nender geht das resetfeste No-
fastMem aus der AmigaWelt
4/88 (Seite 38) mit der Software
um. Originale bleiben im Urzu-
stand, dennoch kann gebootet
werden, da der Speicher bei ei-
nem Reset abgeschaltet bleibt.

Weitere PD-Programme, die
zur ersten Generation der No-
Fast-Programme zédhlen und
wie NoFastMem anzuwenden
sind: Forget (Panorama 13c),
Hide (Panorama 15c).

Zur zweiten Generation gehort
StealMemBoot, und dieses be-
findet sich auf der Fish 150.
Dieses Programm ist insofern

bemerkenswert, als es den
Bootblock modifiziert und da-
mit StealMemBoot bereits beim
Booten wirksam wird. Doch
Vorsicht: Manche kommerziel-
len Programme verwenden kei-
nen Standard-Bootblock. Hier
darf StealMemBoot nicht ange-
wendet werden!

Der ,weiche“ Weg lost fast im-
mer auftretende Kompatibili-
tdtsprobleme. Wer die
Speichererweiterung trotzdem
abschaltbar machen will, muf}
den ,harten“ Weg gehen, das
heiflt an der Hardware herum-
basteln. Dagegen spricht haupt-
sdchlich: Es geht jeglicher Ga-
rantieanspruch verloren. Ferner
ist das nur geiibten Lotkolben-
artisten zu empfehlen, die zu-
sdtzlich Erfahrung im Umgang
mit Platinen haben. Der Co-
Autor ist gelernter Elektroniker
und weil}, wovon er spricht.
Fiir alle, die es trotz dieser War-
nungen versuchen wollen, folgt
eine kurze, nicht sehr ausfiihrli-
che Beschreibung. Kurz deswe-
gen, um Anfinger abzuschrek-
ken:

Um die RAM-Erweiterungskar-
te A501 abschaltbar zu machen,
ist lediglich der Einbau eines
Schalters erforderlich. Die Ab-
bildung zeigt die Platine von
der Unterseite. Hier ist die Lei-
terbahn, die von GROUND
zum Pin 32 (EXRAM-Leitung)
fithrt aufzutrennen und mit ei-
nem Schalter zu iiberbriicken.
Im Gehduse des Amiga ist auf
der Riickseite geniigend Platz
fiir den Einbau des Schalters.
Der Schalter darf nur bei ausge-
schaltetem Amiga betdtigt wer-
den. Nur wenn er geschlossen
ist, erkennt der Amiga die Spei-
chererweiterung. Ist der Schal-
ter offen, dann ist die Speicher-
erweiterung abgeschaltet. Die
Hardware-Uhr bleibt davon un-
beeinfluflit und lduft unabhin-
gig von der Schalterstellung
weiter.

(rw)
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Mit Super-VHS mehr
Bildqualitat
fur Hobby-Cutter

Starken Aufzeichnungsverlusten bei
Videorecordern wollen Gerdtehersteller mit einem
neuen Industriestandard vermeiden. Das hat Folgen
auch fiir die Computervideographen.

ie  Produzenten von

Videogeraten haben sich

in den letzten Jahren
mehr oder weniger auf den
Standard VHS (Video Home
System) geeinigt, das heif3t,
Grundig und Philips haben die
Produktion ihrer Video-2000-
Gerite eingestellt, wie es da-
mals hie3 aus Kostengriinden,
und im Laufe des letzten Jahres
hat sich auch Sony, der Vorrei-
ter und spétere Einzelkdmpfer
in bezug auf das Videosystem
Betamax, entschlossen, neben
der neuen Norm ,Video 8%
auch VHS-Geréte anzubieten.
In den Jahren zuvor boten die
groflen Videomarken der japa-
nischen Konzerne sowie auch
die europiischen Hersteller zu
jeder Messe eine Neuigkeit, an
dieser Stelle seien nur kurz die
Begriffe Long Play, Stereo und
High Quality Bildverbesserung
(HQ) erwdhnt, diese Neuerun-
gen brachten aber unter dem
Strich nie groBe Schritte in
Richtung einer deutlich gestei-
gerten Bildqualitdt. Vielmehr
waren es immer nur technische
Kniffe, die dem Kunden ein
besseres Bild vorgaukelten,
physikalisch hatte sich an der
Aufzeichnungsmethode nichts
gedandert. Die einzige wahre
Anderung des VHS-Standards
war im Zuge der Einfiihrung
der HiFi-Videorekorder erfolgt.
HiFi-Videorekorder zeichnen
das Tonsignal nicht mehr mit
dem feststehenden Tonkopf
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auf, sondern mit dem rotieren-
den Videokopf. Aus Kompati-
bilitatsgriinden zeichnen HiFi-
Videorekorder allerdings auch
noch die Toninformation mit
dem starren Tonkopf auf, an-
sonsten konnten die Besitzer ei-
nes Videorekorders ohne HiFi-
Option die in HiFi-Norm auf-
gezeichneten Bander nur ohne
Ton wiedergeben. Die Norm
zur Bildaufzeichnung blieb un-
verandert.

VHS verschluckt
80 Zeilen

Bis heute waren Heimvideoauf-
zeichnungen immer schlechter
als die von den Fernsehsendern
gesendeten Bilder. Dies 1aft
sich durch die Aufzeichnungs-
genauigkeit erkldren, mit der
normale  Heimvideorekorder
arbeiten. Ein Fernsehbild be-
steht aus 625 Zeilen, diese 625
Zeilen werden in zwei soge-
nannten Halbbildern wiederge-
geben. Bei dem ersten Durch-
gang (dem ersten Halbbild) zur
Darstellung eines Bildes werden
die ungeraden Zeilen iibertra-
gen, im zweiten Durchgang die
geraden Zeilen (das zweite
Halbbild). Rechnerisch ergeben
sich so pro Halbbild 312,5 Zei-
len, de facto sind dies allerdings
zirka 330 Zeilen, denn zu den
312,5 Zeilen fiir den eigentli-
chen Bildaufbau gesellen sich

noch zirka 15 Zeilen fiir die so-
genannte Austastliicke, die zur
Synchronisation des Bildes
durch den Fernseher genutzt
wird. Heute werden in der Aus-
tastliicke auch Zusatzinforma-
tionen iibertragen, so zum Bei-
spiel der Videotextdienst der 6f-
fentlich rechtlichen Anbieter.

Von den zirka 330 Zeilen eines
Fernsehhalbbildes zeichnet ein
herkémmlicher VHS-Rekorder
nur zirka 250 Zeilen auf, so er-
klart sich also der Qualitétsver-
lust bei Videoaufzeichnungen.

Super-VHS zeichnet nun zirka
400 Zeilen eines Halbbildes auf,
das heiBt, es konnte mehr an
Information aufgezeichnet wer-
den, als iiberhaupt gesendet
wird. Hieraus folgt, dal Auf-
zeichnungen mit einem Super-
VHS-Rekorder kaum Qualitéts-
verlust zeigt. Gleichzeitig mit
der Erhohung der horizontal
aufgezeichneten Signale wurde
eine Trennung des Luminanz-
und Chromasignals, das heif3t
einer Trennung der Helligkeits-

und Farbsignale, durchgefiihrt.
Hierdurch treten Interferenz-
storungen dieser beiden Signale
nicht mehr auf, eine verbesserte
Farbwiedergabe ist die Folge.
Folgerichtig ist natiirlich, daf
nun auch Fernseher mit dieser
Trennung der Signale arbeiten,
denn ansonsten wiirden auf
dem Transport der Signale vom
Videorekorder zum Fernseher
Qualitatseinbuflen  auftreten.
Der Kiufer sollte daher beim

Kauf eines neuen Fernsehgera-
tes heute schon darauf achten,
daB der Fernseher iiber einen
Super-VHS-Eingang verfiigt.
Auch das Uberspielen bezie-
hungsweise das Nachbearbeiten
einer Videoaufzeichnung bietet
nun eine verbesserte Qualitit,
vorausgesetzt beide Videore-
korder verfiigen iiber die ent-
sprechenden Super-VHS-Ein-
und -Ausgidnge. Zum einen ge-
hen bei der erneuten Aufzeich-
nung weniger Bildinformatio-
nen verloren, zum anderen sind
die Ubertragungsverluste deut-
lich minimiert, denn Farb- und
Helligkeitssignal werden nicht
mehr vom Sender gemischt und
anschlieend beim Empfanger
wieder getrennt, sondern direkt
getrennt iibertragen.

Secam-Norm ist
inklusive

Dariiber hinaus wurde das Tré-
gerfrequenzband des Farbsi-
gnals von 3,8 MHz bis 4,8 MHz
auf 5,4 MHz bis 7,0 MHz ange-
hoben, hierdurch wird neben
der Erhohung der vertikalen
(Zeilen-)Auflosung eine wesent-
liche Erhohung der horizonta-
len (Spalten-)Auflosung er-
reicht, die auch eine wesentliche
Bildverbesserung ~ mit  sich
bringt (siche auch Grafik).
Hieraus resultiert, dal Super-
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Kompatibilitiat der Video-Systeme

VHS-Aufzeichnungen nur mit
speziell fiir diese Aufzeich-
nungsdichte entwickeltem
Bandmaterial moglich sind.
Herkommliches Bandmaterial
ist hierfiir nicht geeignet.
Zusatzlicher Luxus des Super-
VHS-Standards ist, da Auf-
zeichnungen in PAL- oder
SECAM-Norm keine Unter-
schiede mehr aufweisen, das
heilt, zum Beispiel in Frank-
reich aufgezeichnete Videos
koénnen in der Bundesrepublik
auf einem PAL-Videorekorder
wiedergegeben werden und um-
gekehrt.

Auf der abgebildeten Grafik
konnen Sie sehen, daf3 aber nun
niemand, der sich einen Super-
VHS-Rekorder zulegt, von der
Welt der normalen VHS-Soft-
ware abgeschnitten ist, denn
Super-VHS-Rekorder koénnen
auch in Standard-VHS aufge-
zeichnete Sendungen wiederge-
ben, allerdings ist der umge-
kehrte Weg nicht méglich. Su-
per-VHS-Aufzeichnungen sind
mit einem Standard-VHS-Re-
korder nicht wiederzugeben.
Nach so viel Positivem, soll nun
aber auch die Kehrseite der Me-
daille nicht verschwiegen wer-
den. Super-VHS-Videorekor-
der sind anndhernd doppelt so
teuer wie vergleichbare Stan-
dard-VHS-Rekorder.

Der Amiga-Besitzer wird die
vollen Vorteile von Super-VHS
erst dann ausnutzen koénnen,
wenn die ersten Genlocks mit
einem Super-VHS-Ein- und
-Ausgang auf den Markt kom-
men, diese Eigenschaften wer-
den allerdings vornehmlich bei
teuereren Gerdten zu finden
sein. Aber auch bei normalen
Aufzeichnungen vom FBAS-
Ausgang des Amigas dirfte
eine deutliche Qualititssteige-

rung in der anschlieBenden
Wiedergabe zu verzeichnen
sein.

(Stefan Jigers/Volkmar Eich)
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\ NOW HOW

Amiga und die Viren

,», Cave canem!*, sagten die alten Lateiner;
heute heifst es: ,, Hiite Dich vor dem Virus.“ Wo immer
die Viren auch herkommen, betroffen sind alle. Profis wissen, wie
man Viren erkennt und fachmdnnisch eliminiert. Fiir Einsteiger aber
ist das ein Problem.

ber die Herkunft der Viren

gibt es die wildesten Ge-

riichte. Tatsache ist, dafB
Viren auch nur ganz normale
Programme sind und sie daher
zundchst einmal gestartet wer-
den miissen. Da bietet sich der
Boot-Vorgang, der bei jedem
Kaltstart oder Reset ausgefiihrt
wird, geradezu an. Hierbei wer-
den die Bootblocke, das sind
die ersten beiden Blocke auf der
Diskette, eingelesen und ab
dem dritten Langwort als Pro-
gramm abgearbeitet. Normaler-
weise bekommt der Benutzer
deren Inhalt nie zu Gesicht.
Aus diesem Grund nutzen die
sogenannten Bootblock-Viren
diese Moglichkeit, in das
System zu gelangen, wo sie eine
Kopie ihres Programmcodes
ablegen. Damit dieser Code
automatisch aktiviert wird, in-
itialisieren sie einen Zeiger auf
sich selbst. Beim Amiga bieten
sich dafiir die ,,ColdCapture“-
und ,,CoolCapture“-Vektoren
an, weil diese bei jedem Reset
angesprungen werden.
Bevor sich solch ein Virus ver-
mehren kann, muf} es erst iiber-
leben; daher meldet es dem Be-
triebssystem den von ihm beleg-
ten Speicherbereich als belegt.
Zur Vermehrung nutzt das Vi-
rus aus, daf} bei jedem Bootvor-
gang eine Diskette im Laufwerk
liegt. Uber das Trackdisk-Devi-
ce kopiert es sich auf diese Dis-
kette. Dadurch ist auch diese
verseucht.
Der Programmteil des Virus
kann die unterschiedlichsten
Funktionen ausfithren. Zwei
Wirkungsarten lassen sich un-
terscheiden: Zum einen die Ma-
nipulationen von Daten (Lo6-
schen oder Verdndern von Pro-
grammen), zum andern die Be-
hinderung der Arbeit.

Viren kénnen so programmiert
sein, dal3 der Anwender auftre-
tende Fehler anfangs fiir Hard-
ware- oder Bedienungsfehler
héilt. Einsteigern, die mit dem
Amiga noch nicht sehr vertraut
sind, gibt das unlosbare Ritsel
auf.

Urvater aller Amiga-Viren ist
das SCA-Virus. Dieses kopiert
sich selbstdandig auf den Boot-
block von Disketten und gibt
bei jedem 16. Reset mit der Ta-
stenkombination CTRL/Ami-
ga/Amiga eine Meldung aus,
die so beginnt: ,Something
wonderful has happened. . .
Your Amiga is alive. . .“ Fer-
ner wird der verbliiffte Anwen-
der darauf hingewiesen, daB
einige Disketten mit Viren infi-
ziert sein konnten.

Das SCA-Virus ist nicht so
harmlos, wie es zunichst aus-
sieht, denn es kopiert sich in die
Bootblocke der eingelegten Dis-
kette. Viele kommerzielle Pro-
gramme (meist Spiele) haben
keinen  Standard-Bootblock,
sondern legen den Kopierschutz
in die Bootsektoren. Bei einer
verseuchten Diskette kann die-
ser nicht mehr abgefragt wer-
den und das Programm wird
unbrauchbar.

Es gibt eine Reihe von Ab-
kémmlingen des SCA-Virus,
die noch unangenehmer sind.
So werden statt der Meldung
unerwartete Resets ausgelost.
Eine besonders gefdhrliche Ab-
art formatiert den Cylinder 40
der Diskette. Das ist deshalb
besonders schlimm, weil da-
durch das Directory der Disket-
te geloscht wird.

Link-Viren hédngen sich an vor-
handene Programme. Sie kon-
nen sich im Disk-Validator oder
dem RAM-Handler verstecken.
Auch CLI-Befehle werden von

ihnen als Versteck benutzt.
Wenn von Zeit zu Zeit verrite-
rische Meldungen auftauchen
und das Virus in den Bootblok-
ken nicht zu finden ist, dann ist
wahrscheinlich ein Link-Virus
die Ursache.

Kaum zu killen, weil nur schwer
zu finden, ist das UCAIDS-Vi-
rus, weil es sich bei jedem
Schreiben verdndert.

Ganz raffiniert tarnt sich das
North-Star-Virus. So paradox
es klingt, es hat einen Viren-De-
tektor eingebaut und erkennt
das SCA-Virus und das Byte-
Bandit-Virus.

Auch Disketten mit ,,Bad Sec-
tors“ sind verdachtig, weil es
moglich ist, Sektoren, in denen
sich das Virus befindet, als
»Bad Sector zu kennzeichnen
und es damit weitgehend vor
Entdeckung zu schiitzen.

PraventivmaB-
nahmen gegen
Byte-Bandits

Am erfolgreichsten ist derzeit
neben dem SCA-Virus das
Byte-Bandit-Virus. Es aduBert
sich folgendermafien:

Der Bildschirm ist plotzlich
komplett leer. Alles, was bleibt,
ist ein blauer oder dunkler
Schirm. Scheinbar geht jetzt
nichts mehr — aufler einem Re-
set.

Temporidre Abhilfe bringt das
gleichzeitige Driicken folgender
Tasten:

Alt links

Amiga links

Leertaste

Amiga rechts

Alt rechts

Falls gerade wichtige Daten im
Speicher stehen, kénnen diese
dann rasch auf eine Diskette ge-
rettet werden.

Trotz aller Spekulationen iiber
die Fi#higkeiten von Viren,
bleibt die Tatsache unumstoi-
lich, daB jeder Virus durch Ab-
schalten des Computers garan-
tiert abgetotet wird. Der Com-
puter muf} nur lange genug ab-
geschaltet werden, damit sich
alle Kondensatoren der Strom-
versorgung restlos entladen
koénnen. Solange die RAM-
Chips noch mit Strom versorgt
werden, lebt das Virus. Mes-
sungen haben gezeigt, da} das
einige Minuten dauern kann. In
der Regel bieten jedoch zwei
Minuten bereits mehrfache Si-
cherheit. Verseuchte Disketten
werden natiirlich dadurch nicht
kuriert. Auf Disketten, Fest-
platten und in batteriegepuffer-
ten RAMs konnen Viren iiber-
leben.

Viren werden vorwiegend iiber
(Raub)-Kopien verbreitet.
Auch Software in Mailboxen
kann verseucht sein. PD-Soft-
ware wurde bisher nur selten in-
fiziert. Wenn man also Pro-
gramme tauscht oder kopiert,
ist Vorsicht angebracht.

Steht ein Virus-Checker oder
Virus-Killer zur Verfiigung, so
sollte jede unbekannte Diskette
damit behandelt werden. Leider
gibt es schon so viele Mutatio-
nen von Viren, daB auch damit
keine absolute Sicherheit mehr
gegeben ist. Man sollte sich da-
her angewdhnen, nach jeder
fremden Diskette den Amiga
komplett abzuschalten und neu
zu starten. Ein Reset geniigt
nicht, weil Viren resetfest sind.
Ein guter Schutz ist es, aus-
schlieBlich  schreibgeschiitzte
Disketten in das Laufwerk ein-
zulegen und den Schreibschutz
nur dann zu desaktivieren,
wenn es unbedingt sein muf.
Eine schreibgeschiitzte Diskette
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infiziert werden.

kann nicht
Wird eine verseuchte Diskette

in das Laufwerk eingelegt,
kann sie den Speicher des Ami-
ga verseuchen, und jede weitere
(nicht schreibgeschiitzte) Dis-
kette wird von dort aus infi-
ziert. Weiteren Schutz bieten
Sicherheitskopien. Im Ernstfall
kann so der Datenbestand vom
Original wieder erneuert wer-
den. Originale diirfen daher
niemals als Arbeitsdisketten be-
nutzt werden.

Im Fachhandel werden Viren-
Checker und Viren-Killer ange-
boten. Einige Softwarefirmen
wittern das groBle Geschift.
Solche Programme sind in
Sachen Vorbeugung recht hilf-
reich. Sie konnen aber nur be-
kannte Viren entdecken. Ein
universelles Schutzprogramm
wird es folglich nicht geben.
Ginstig fdhrt man mit PD-
Software. ,,VCheck® heil3t der
Virus-Detektor, der von Bill
Koester (Commodore Amiga
Technical Support) geschrieben
wurde. Die Version 1.2 befindet
sich auf der Fish-Disk 3 126.
Davon gibt es inzwischen Up-
dates. ,,VirusX“ nennt sich ein
Programm, welches Disketten
sofort auf Viren iiberpriift.
Dieser Virus-Checker lduft als
Hintergrundprogramm und
meldet sich nur, wenn ein Virus
entdeckt wird. ,,VirusX* ist auf
der Fish-Disk # 137.

Auch deutsche Programmierer
schlafen nicht. So wurde in der
Amiga-Welt (Heft 2/88) ein
»ViCheck“ publiziert. Dieses ist
auf der Leserdiskette 2/88 ent-
halten. Das Programm kann
sowohl von der Workbench als
auch vom CLI gestartet werden
und lduft im Hintergrund.
Noch besser, man bindet es mit
dem bekannten PD-Programm
»RunBack® in die Startup-Se-
quence ein. ,,ViCheck® meldet
verdnderte Bootblocke und ver-
bogene Vektoren. ,ViCheck*
entdeckt daher nahezu alle bis-
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her bekannten Bootblock-Viren
und resetfesten Speicherteile —
leider auch RAD: und Turbo-
Print.

Gliickliche Besitzer einer Work-
bench 1.3 haben es leichter,

denn der verbesserte IN-

STALL-Befehl besitzt eine

Check-Option.
Therapieversuche
ohne
Erfolgsgarantie

Falls der Virus-Checker Alarm
schldgt oder ein Verdacht auf
Virenbefall aufkeimt, sollte
man sofort die Arbeit unterbre-
chen und den Computer ab-
schalten. Allerdings koénnen
sich Viren-Checker irren. So
halten manche Detektoren und
Virus-Killer einwandfreie, aber
Non-Standard-Bootbldcke  fiir
ein Virus. Arbeitet der Virus-
Checker mit der Priifsumme
des Bootblocks, so kann bei-
spielsweise das LSD-Virus nicht
erkannt werden, weil sich ja mit
der Anderung eines Bytes auch
die Priifsumme dndert.

Klarheit schafft hier ein Dis-
ketten-Monitor. Im PD-Ange-
bot gibt es auf der Fish-Disk
#71 den Disketten-Editor
,DiskX“, der fiir die Viren-Su-
che auch von Einsteigern pro-
blemlos bedient werden kann.
Fiir diese folgt eine Bedienungs-
anleitung:

Von der Fish-Disk # kopiert
man den DiskX am besten auf
eine garantiert saubere Arbeits-
kopie der Workbench. Nachher
ist deren Schreibschutz wieder
zu aktivieren, und mit dem be-
kannten Doppelklick  wird
DiskX gestartet.

DiskX bietet einige Meniis, von
denen fiir die Virensuche nur
die Meniis ,,Disk“ und ,,Show
As“ gebraucht werden. Mit
dem Disk-Menii wird das Lauf-
werk eingestellt, in welchem die
zu untersuchende Diskette ein-
gelegt ist, und mit ,,Show As*

stellt man am besten ,Ascii
Text ein.
Die Bootsektoren befinden

sich, wie schon erwihnt, auf
Block 0 und 1. Statt Block ist
auch die Bezeichnung ,,Key“ ge-
brauchlich und wird im DiskX

Nach dem Start

verwendet.
zeigt dieses Feld auf Key 880.
Hier muB} 0 eingesetzt werden.

Dazu stellt man den Mauszeiger
auf die erste Ziffer und klickt
diese an. Dann wird die Del-Ta-
ste zweimal betitigt, und es
steht nurmehr die gewiinschte
Null im Feld. Mit der Return-
Taste wird die Anderung einge-
geben. Als Ergebnis wird der
Inhalt des Blocks in ASCII-
Darstellung ausgegeben. Das
Byte-Bandit-Virus erkennt man
am Eintrag: ,Virus by Byte
Bandit in 9.87 Number of co-
pys. . .“. Das SCA-Virus verrit
sich erst in Block 1. Dorthin ge-
langt man, indem der Auf-
wirts-Pfeil neben dem Key-
gadget angeklickt wird. Beginnt
der Texteintrag mit ,Something
wonderful has happened. . .“,
dann hat sich das Original-
SCA-Virus auf dieser Diskette
eingenistet.

Nur wenn wirre Texte erschei-
nen, kann angenommen wer-
den, dal} die Bootsektoren sau-
ber sind. Alle deutsch oder eng-
lisch lesbaren Intros machen die
Diskette verdachtig.

Handelt es sich um das SCA-
Virus oder einen seiner Ab-
kommlinge, so ist diesen mit
folgender Therapie beizukom-
men:

1. Um ganz sicher zu gehen,
den Amiga fiir zwei Minuten
abschalten (Theoretisch
wiirden auch 30 Sekunden
geniigen).

2. Den Amiga mit einer ,sau-
beren“ Workbench wieder
hochfahren.

3. Ein CLI-Fenster 6ffnen und
den INSTALL-Befehl in die
RAM-Disk kopieren.

4. Die verseuchte Diskette in
ein Laufwerk einlegen und
den infizierten Bootblock
mit ram:install dfX: iiber-
schreiben. Anstelle von,,X“
ist natiirlich die Nummer des
Laufwerks einzusetzen. Nur
durch das Einlegen in das
Laufwerk passiert nichts,
denn das Virus wird nur
durch den Bootvorgang in
df0: aktiviert.

Kommerzielle Software mit
modifizierten  Bootbldcken
kann durch diese Kur allerdings

nicht gerettet werden. Auch auf
das Byte-Bandit-Virus kann
diese Kur nicht angewendet
werden, weil sich dieses bei je-
dem Reset in den Bootblock zu-
riickschreibt. Hier wirkt nur ein
fiir dieses Virus geeigneter Vi-
rus-Killer oder ein Disketten-
Monitor. Dazu ein Rezept fiir
Leser, die mit einem Disketten-
monitor umzugehen wissen:

1. Um ganz sicher zu gehen,
den Amiga fiir zwei Minuten
abschalten.

2. Den Amiga mit einer ,sau-
beren“ Workbench, auf die
der Disketten-Monitor ko-
piert wurde, wieder hoch-
fahren.

3. Die infizierte Diskette in ein
Laufwerk legen und Block 0
einlesen.

4. Den Texteintrag des Byte-
Bandit-Virus im Hex-Modus
mit Nullen oder im ASCII-
Modus mit der Leertaste
iiberschreiben und anschlie-
Bend den Block wieder auf
die Diskette zuriickschrei-
ben.

5. Die infizierte Diskette mit
INSTALL behandeln, die
Punkte 1 und 2 wiederholen
und mit dem Virus-Checker
und/oder Disketten-Moni-
tor iiberpriifen, ob die Boot-
blocke sauber sind.

Die beschriebenen Anti-Viren-
Kuren wirken nur auf Boot-
block-Viren. Wenn zukiinftig
Viren entwickelt werden, die
nicht mehr auf die Bootblocke
angewiesen sind, dann beginnt
ein neues Rduber- und Gen-
darm-Spiel, denn die Entwick-
lung der Viren ist noch lange
nicht abgeschlossen.

Zum Abschlufl noch ein paar
Hinweise auf Link-Viren. Man
wird nicht lange warten miis-
sen, bis diese in den Amigas
hiufiger auftauchen. Grofian-
lagen sind heute schon damit
verseucht. Besteht der Verdacht
auf einen Link-Virus, so sind
alle in Frage kommenden Pro-
gramme auf ihre Lénge zu
iiberpriifen. Besonders ver-
dichtig ist der DIR-Befehl. Ein
Hinweis fiir Einsteiger: Der
LIST-Befehl des Amiga-DOS
liefert die Programmldngen.
(iw/rw)
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2000 Mark fur da

/aubermeister verhext
IFF-Gratiken

Selbst DPaint-Werke bediirfen manchmal
der Nachbereitung. Das Electronic-Arts-
Produkt stellt leider nicht alle notwendi-
gen Ultilities zur Verfiigung. Speziell fiir
IFF-Grafiken im Format 320 X 200 wurde
Zaubermeister erschaffen. Das Programm
enthdlt verschiedene Moglichkeiten der
Bildmanipulation, wie auch eine Funktion
zum Sortieren der Farben fiir das
Programm IFF-Print (AmigaWelt 1/88).

as Programm Zaubermeister wird aktiviert, in-

dem man das Ladeprogramm ,,Meister im Ami-

gaBASIC startet. Die Files AmigaBASIC,

Meister und Zaubermeister miissen dabei auf
derselben Diskette sein. Zaubermeister benétigt die folgen-
den Libraries: exec.library, dos.library, graphics.library
und intuition.library.

Rot-, Griin- oder Blauanteil konnen vor Farbmanipulatio-
nen fixiert werden.
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Wenn das Programm Meister geladen ist, gibt eine flim-
mernde Schrift einige Hinweise aus. Auf Tastendruck wird
der Bildschirm schwarz, und der Amiga ladt Zaubermeister
nach.

Die einzlnen Funktionen sind iiber Pull-Down-Meniis er-
reichbar. Es stehen folgende Funktionen zur Verfiigung:

Bild laden: Ein IFF-Bild im Format 320 x 200 wird geladen.
Der Filename wird extra abgefragt.

Bild speichern: Das Bild wird im IFF-Format gespeichert.

Farben dndern: Es wird ein Fenster ge6ffnet, und die 32
Farben werden oben als kleine Quadrate dargestellt. Links
sind drei Schieberegler fiir die Grundfarben Rot, Griin und
Blau. Anklicken der Felder unter den Buchstaben R, G, B
bewirkt, da3 der jeweilige Farbanteil vor Verdnderungen
geschiitzt ist. M6chte man eine Farbe dndern, so klickt man
entweder das entsprechende Quadrat oben an, oder man
klickt sie im Bild an. Die Regler stellen sich auf die neue
Farbe ein, und man kann diese durch Verschieben der Reg-
ler 4ndern. Um zwei Farben zu mischen, wird das Feld
»Misch“ angeklickt. Nun muf} die erste der beiden zu mi-
schenden Farben angeklickt werden, danach die zweite. Die
Mischfarbe ersetzt dann die zweite gewihlte Farbe. Um die-
sen Meniipunkt zu verlassen, muf3 man das Feld ,,OK* an-

Effekte

Dunklep

Clap

Ont
01t

verschwinnen lassen
te verstarken

enentart a

(dauvert

ings toil Danny,Kaka, the %9a,Julia
Greeting % v e 9a Bglla

Im Farbmenii wird das komplette Bild bearbeitet, unter
»Clip* nur ein definierter Ausschnitt.




klicken. Gleiche Vorgehensweise gilt fiir die Funktionen
Copy und Spread.

Drucken: Eine Hardcopy des Bildschirms wird erstellt.
Ende: Das Programm wird beendet.

Voreinstellung: Ein Fenster mit den 32 Farben wird geoff-
net. Unter ihnen befindet sich am Anfang je ein ,,J*. Klickt
man die Farbe an, so wird das ,,J* zu einem ,,N“. So kann
man zulassen oder verhindern, daf die Farbe durch eine
Farboperation verandert wird. In der Mitte des Fensters
steht ,Mosaik-X“ und ,Mosaik-Y“. Durch Anklicken des
,, + “- oder des ,,—“-Symbols erhoht oder erniedrigt man
den Wert, der die X- oder Y-Grofe des Mosaiks angibt. Be-
endet wird diese Option durch ,,OK“.

Heller-Dunkler: Hier kann man die Helligkeitswerte aller
zugelassenen Farben erhhen beziehungsweise erniedrigen.
Beendet wird die Option durch ,,OK*“.

Grautone: Die zugelassenen Farben werden in entsprechen-
de Grauwerte umgerechnet.

RGB-Tone: Die zugelassenen Farben werden wahlweise in
entweder Rot-, Griin- oder Blauwerte gedndert.

Verschwimmen: Die zugelassenen Farben werden einander
,nahergebracht®.

Kontrast: Die zugelassenen Farben werden ,,voneinander
entfernt“.

Antik: Die zugelassenen Farben werden in Antiktone geédn-
dert.

Zufallsfarben: Die zugelassenen Farben werden nach Zu-
fallsprinzip verdndert.

Sortieren: Alle Farben werden entweder aufwérts oder ab-
wirts sortiert. Dies dauert allerdings sehr lange und tragt
auch nicht zur Lesbarkeit bei, ist aber fiir das Programm
,JFF-Print“ sehr niitzlich.

RGB-Filter: Man kann aus den erlaubten Farben die RGB-
Tone herausfiltern.

Komplementir: Die Komplementérfarben der erlaubten
Farben werden errechnet.

Markieren: Der Ausschnitt wird markiert.
Loschen: Der Ausschnitt wird geldscht.

Kopieren: Nachdem man eine neue linke obere Ecke ange-
geben hat, wird der Ausschnitt kopiert.

Verindern: Hier muf3 man sowohl eine neue linke obere
Ecke sowie eine neue rechte untere Ecke angeben. Der Aus-
schnitt wird nun kopiert und gleichzeitig in der GroBe ver-
dndert.

Spiegeln: Der Ausschnitt wird gespiegelt.

Kippen: Der Ausschnitt wird gekippt.

STING

Invertieren: Der Ausschnitt wird invertiert.
Mosaik: Der Ausschnitt wird zu einem Mosaik gemacht.

Verschieben: Mit der Maus kann das Bild verschoben
werden. Achtung, verlafit ein Teil des Bilds den Bildschirm,
so ist es geloscht! Mit einem Mausklick beendet man diese
Option.

Die Funktionen Mosaik, Spiegeln, Kippen, rechte Seite
spiegeln, linke Seite spiegeln und Invertieren im Meniipunkt
Effekte haben die gleiche Funktion wie die Funktionen im
Meniipunkt Clip, jedoch beziehen sie sich auf das gesamte
Bild.

Wenn ,,Zaubermeister* mit AmigaBASIC eingegeben wird,
muf} mit ,,CLEAR 60000,20000“ ausreichend Speicherplatz
reserviert werden. Das Ladeprogramm ,,Meister“ kann
ohne Probleme abgetippt werden.

Zaubermeister verarbeitet in der vorliegenden Fassung nur
NTSC-Bilder. Auf der Leserdiskette befindet sich zusétzlich
eine Version fiir PAL-Bilder, die auch die Moglichkeit auf-
weist, zwei Farben auf ein Palette-Feld zu schreiben.
(A. Neumann/D. Rddel)

Programmname: Zaubermeister
Sprache : AmigaBASIC

Utilities: exec.bmap, intuition.bmap, dos.bmap, gra-

phics.bmap und das AmigaBASIC miissen sich im root-
Verzeichnis befinden

H Auf Leserdiskette

Eingabe mit beliebigem Editor

VO (ohne Zeilennummern)

Uberpriifen mit checksum (neue Version)

1 CLEAR,60000&,20000 997
2 WINDOW CLOSE 1 480
3 SCREEN 1,320,200,5,1 598
4 WINDOW 2,"ZAUBERMEISTER ¢ 1988 by NEUDELSOFT",,16,1 365
5 PALETTE 0,0,0,0 980
6 PALETTE 1,1,1,1 715
7 PALETTE 2,1,1,1 087
8 COLOR 2,0 720
9 a$=INKEY$ 026
10 FOR a=1] TO 8 843
11 READ text$ 600
12 LOCATE 10,20-LEN(text$)/2:PRINT text$ 982
13 FOR b=0 TO 100 STEP 2 054
14 PALETTE 2,ABS(COS(b)) ,ABS(SIN(b)), (b/100) 589
15 warte 632
16 GOSUB schau 596
17 NEXT b 485
18 IF fo=1 THEN a=8 424
19 FOR b=100 TO 0 STEP -2 037
20 PALETTE 2,ABS(COS(b)),ABS(SIN(b)), (b/100) 824
21 warte 447
22 GOSUB schau 263
23 NEXT b 832
24 IF fo=1 THEN a=8 427
25 LOCATE 10,1:PRINT SPACES$(40) 581
26 NEXT a 245
27 IF fo=1 THEN CALL boot 494
28 LOCATE 20,1:PRINT "Bitte driicken Sie einen Taste" 644
29 LOCATE 1,1:PRINT "ZAUBERMEISTER" 179
30 ax%=0:ay%=0 020
31 xd%=1:yd%=1 437
32 warte2: 068
33 IF ax%+xd%>208 THEN xd%=-xd% 376
34 IF ax%+xd%<1l THEN xd%=-xd% 545
35 IF ay%+yd%<1l THEN yd%=-yd% 166
36 IF ay%+yd%>143 THEN yd%=-yd% 724
37 SCROLL (ax%,ay%-1)-(ax%+(13*8) ,ay%+8) , xd%,yd% 698
38 ax%=ax%+xd%:ay¥%=ay%+yd% 113
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39 GOSUB schau 481 69 cTabWork%(ccrtStart%) = cTemp% 026
40 IF fo=1 THEN CALL boot 914 70 RETURN 034
41 GOTO warte2 024 71 Fcycle: 478
42 DATA "Neudelsoft proudly presents" 026 72 cTemp% = cTabWork%(ccrtStart%) 443
43 DATA "Z AUBERMETIGSTER" 370 73 FOR jj = ccrtStart%+l TO ccrtEnd% 393
44 DATA "written by A.Neumann in 1988" 150 ' 74 cTabWork%(3jj-1) = cTabWork%(3jj) 834
45 DATA "mit Hilfe von Routinen von" 512 75 NEXT 569
46 DATA "Carolyn Scheppner CBM" 296 0 ;g;g;’grk"‘ccrwnd*’ = eTemph b
47 DATA "Greetings to :" 691
48 DATA "DANNY,Swertz,Hartmann,G.F.,Julia,Bella" 509 78 LoadrLibM: 137
49 DATA "and the whole 9a" 576 | 191%% ’dil"’“’fa“’s 968
50 SUB warte STATIC 517 o m“;zf&ef P 0 gg;
51 FOR c=1 TO 50:NEXT c 717 82 fy ABMHD, = 10 519
52/ ‘END '5UB 578 83 foundCMAP = 0 849
53 SUB boot STATIC 292 | 84 foundCAMG = 0 778
54 FOR a=0 TO 31:PALETTE a,0,0,0:NEXT a 744 85 foundCCRT = 0 359
55 WINDOW CLOSE 2 ) 620 86 foundBODY = 0 598
56 CHAIN "zaubermeister" 369 87 filename$ = f$ + CHR$(0) 199
57 END SUB 330 88 fHandle& = xOpen&(SADD(filename$),1005) 845
58 schau: 528 - 89 IF fHandle& = 0 THEN 732
59 IF INKEYS$<>"" THEN fo=1 371 - 90 loadError$ = "ILBM-Datei nicht gefunden/lesbar." 663
60 RETURN 907 91 GOTO Lcleanup 2 168
61 907 92 END IF 854
62 907 93 ClearPublic& = 65537& 323
63 907 94 mybufsize& = 360 833
95 mybuf& = AllocMem& (mybufsize&,ClearPublic&) 244
96 IF mybuf& = 0 THEN 068
- 5 5 . 97 loadError$ = "Pufferspeicher nicht verfigbar." 897
Mit diesem kleinen Programm wird das Hauptprogramm B D gy o
END IF
nachgeladen. 100 inbuf& = mybuf& 684
101 cbuf& = mybuf& + 120 414
102 ctab& = mybuf& + 240 357
103 rLen& = xRead& (fHandle&,inbuf&,12) 089
104 tt§ = "" 706
105 FOR kk = 8 TO 11 405
1 REM A% kkaskkkhkkr ARk khkAAAAKKKRRRKRKRR KKK AN KK 000 106 tt% = PEEK (inbuf& + kk) 988
2 REM * Zaubermeister x 000 197 ELR = TLy b CHRSI{CLN) 115
3 REM * Son , 660 108 NEXT 990
4 REM * Andreas Neumann * 000 . 109 IF LLs <. "ILBM".THFN 5 ;o 038
5 REM * 7997 Immenstaadsec 5% 000 110 loadError$ = "Keine Standard-ILBM-Grafikdatei." 161
6 REM **xkkkkhkkkk kXA XXX KKK ARKAKAK R KKK AR KRR KR K X 000 . 111 GOTO Lcleanup 650
7 REM 4006 112 END IF 936
§ Becuain: 414 4 mLans & i d& (fHandle&,inbuf&,8) a0
rLen = XRea an e&,1nbu N
12 gi?tggi:ne&isé, cTabWork%(32) , cTabSave%(32) gzg iig iigen& PEEKL (inbuf& + 4) ggg
{3 centptartn = 0 22 117 FOR kk = 0 TO 3 020
12 sertsiene o e -
14 ccrtMics& = 0 028 =
15 DECLARE FUNCTION xOpen& LIBRARY 179 220 NERD . - ]
16 DECLARE FUNCTION xRead& LIBRARY 588 a2l I tey = UBMHDM WHEN BitMap-fesdes 503
17 DECLARE FUNCTION xWrite& LIBRARY 384 § 122 foundsMHD = 1 ; ; e
18 DECLARE FUNCTION AllocMen&() LIBRARY 588 j ‘123  zLen = xReadiifHandles,inbufs dclLenk) a8e
19 DECLARE FUNCTION AllocSignal%() LIBRARY 918 124 iwidth% = PEERW(inbufé&) 045
20 DECLARE FUNCTION FindTask&() LIBRARY 004 125  iHeight = PEEKW(inbuf& + 2) 108
21 DECLARE FUNCTION DoIO& () LIBRARY 269 . 126 ?Depth* = PEEK(}nbuf& + 8) 251
22 DECLARE FUNCTION OpenDevice&  LIBRARY 024 221  acomprA = BEERUinbufs 1 10] 835
23 LIBRARY "dos.library" 810 128 sch1§th% = PEEKW(}nbuf& + 16) 034
24 LIBRARY "exec.library" 255 igg ?ﬁrﬂglght: - ?3?3:;;“735& +.18) ggg
" s < W iRowBytes% = iWi
gz figg:ig "gﬁiigtzs'll?rary . 652 131  scrRowBytes = scrWidth% / 8 112
on.library 659 = 2~ (4
27 GOTO vorbereitungen 323 igi :Sziii::& : ;Rétni$th*) gég
28 neuladen: 185 > -
S _ = 134 NeededRam& =
29 Rf?t IFF Laderoutine by Carolyn Scheppner CBM ((scrWidth%/8) *scrHeight%* (iDepth%+1))+5000 598
30 CELEDIEE = 552 135  IF AvailRam& < NeededRam& THEN ) 966
31 cortStart% = 0 322 136 10§d5€rors = "Rechner-Speicherplatz reicht 53
_ nic aus."
3:23 zz::gzg:& = g iié 137 GOTO Lcleanup 528
34 ccrtMics& = 0 707 igg iiD_Ii 2;:
35 CLS 001 "
36 loaderrors = v 720 147 IF acrHesghty > 200  THEN END 103
i 142 GOSUB GetScrAddrs 716
gg ii ioadgg;;;sh<) THEN GOTO Mcleanup 972 143 ELSEIF tt$ = "CMAP" THEN ' Farb-Palette 637
e e R e 151 fomaci - 1
41 cTabSave% (kk) = PEEKW(colorTab&+ (kk*2)) 026 1:2 rurzfen& e s e 323
:i NEX;TabWork’é(kk) = cTabSave% (kk) g;z 147 FOR kk = 0 TO nColors% - 1 855
o EoF o5 = d ‘Bo o o 148 red% = PEEK(cbuf&+(kk*3)) 271
i 15 HesEDiER -1 R 222 149 gre% = PEEK (cbuf&+ (kk*3)+1) 062
i CCEUD Poveis £ 150 blu% = PEEK(cbuf&+(kk*3)+2) 283
a7 ELSE 020 151 regTemp% = (red%*16)+(gre%)+(blu%/16) 320
48 GOSUB Beycle € 152 POKEW (ctab&+ (2*kk) ) ,regTemp% 722
i il T8 et 153 F;;gﬁn:(kg,oijiidzgliéls Farben% (kk,0)>16 12
50 CALL i Ly
LoadRGBA4& (sViewPort&, VARPTR (cTabWork%(0)) ,nC 124 F;;gﬁ“:;ﬁﬁgiijiiftfifglF FAEben¥ (kK 11>16 228
- 332’32{ o B 5 eoriEeass. # 565 323 155 Farben% (kk,2)=blu%/16:IF Farben% (kk,2)>16
52 FOR de2 = 0 TO ccrtMics& / 500 641 156 NEXTTHEN ERESans Kk, 2)=16 éig
gz e AT gsg 157 ELSEIF tt$ = "CAMG" THEN 975
55 NEXT 342 it e g ol (fHandl buf ) 32;
56 CALL rLen& = xXRead&(fHandle&,inbufé&,icLen&
. 160 camgModes& = PEEKL (inbufé&) 926
rz:?dRGB4&(sVlewPort&,VARPTR(cTabSave%(O)),nColo 081 161 ELSEIF tt$ = "CCRT" THEN 182
&5 i 1o o1 162 foundCCRT = 1 ) 100
58 Mcleanup: Sie 163 rLen&.= xRead&(fHand}e&,1nbuf&,icLen&) 582
59 FOR de = 1 TO 500:NEXT 433 }22 °°”§§t‘*t* - §§§§75‘2b2§&’ 2 333
60 Mcleanup2: 694 166 Eiitzngi = PEEK(i:bEf& : 3) 134
61 IF loadError§ <> "" THEN PRINT loadError$ 787 167  ccrtSecs& = PEEKL (inbuf& + 4) 842
62 IF saveError$ <> "" THEN PRINT saveError$ 442 168 ccrtMicsé& = PEEKL (inbuf& + 8) 128
63 GOTO endeladen 555 169 ELSEIF tt$ = "BODY" THEN 198
64 Bcycle: 903 170 foundBODY = 1 594
65 cTemp% = cTabWork% (ccrtEnd%) 341 171 IF iCompr% = 0 THEN 424
66 FOR jj = ccrtEnd%-1 TO ccrtStart% STEP -1 859 172 FOR rr = 0 TO iHeight% -1 484
67 cTabWork% (jj+1) = cTabWork%(jj) 290 173 FOR pp = 0 TO iDepth% -1 072
68 NEXT 513 174 scrRow& = bPlane&(pp)+(rr*scrRowBytes%) 746
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rlLen& =
xRead& (fHandle&, scrRow&, iRowBytes%)
NEXT
NEXT
ELSEIF iCompr% = 1 THEN
FOR rr = 0 TO iHeight% -1
FOR pp = 0 TO iDepth% -1
scrRow& = bPlane&(pp)+(rr*scrRowBytessk)
bCnt% = 0
WHILE (bCnt% < iRowBytes%)
rLen& = xRead&(fHandle&,inbuf&, 1)
inCode% = PEEK(inbufé&)
IF inCode% < 128 THEN
rLen& = xRead&(fHandle&,scrRow& +
bCnt%, inCode%+1)
bCnt% = bCnt% + inCode% + 1
ELSEIF inCode% > 128 THEN
rLen& = xRead&(fHandle&,inbufé&,l)
inByte% = PEEK(inbuf&)
FOR kk = bCnt% TO bCnt% + 257 -
inCode%
POKE (scrRow&+kk) ,inByte%
NEXT
bCnt% = bCnt% + 257 - inCode%
END IF
WEND
NEXT
NEXT
ELSE
loadError$ = "Unbekanntes
Komprimierungsverfahren."
GOTO Lcleanup
END IF
ELSE
FOR kk = 1 TO icLen&
rLen& = xRead&(fHandle&,inbufé&,1)
NEXT
IF (icLen& OR 1) = icLen& THEN
rLen& = xRead&(fHandle&,inbufé&,1)
END IF
END IF
IF foundBMHD AND foundCMAP AND foundBODY THEN
GOTO GoodLoad
END IF
IF rLen& > 0 THEN GOTO ChunkLoop
IF rLen& < 0 THEN
loadError$ = "Lesefehler."
GOTO Lcleanup
END IF
IF (foundBMHD=0) OR (foundBODY=0) OR (foundCMAP=0)
THEN
loadError$ = "Wichtige ILBM-Chunks nicht
gefunden."
GOTO Lcleanup
END IF
GoodLoad:
loadError$ =
IF foundCMAP THEN
CALL LoadRGB4&(sViewPort&,ctab&,nColors%)
END IF
Lcleanup:
IF fHandle& <> 0 THEN CALL xClose&(fHandle&)
IF mybuf& <> 0 THEN CALL
FreeMem& (mybuf&, mybufsize&)
RETURN
Scleanup:
IF fHandle& <> 0 THEN CALL xClose&(fHandle&)
IF mybuf& <> 0 THEN CALL

FreeMem& (mybuf&, mybufsize&)
RETURN
GetScrAddrs:
sWindow& = WINDOW(7)
sScreen& = PEEKL(sWindow& + 46)
sViewPort& = sScreen& + 44
sRastPort& = sScreen& + 84
sColorMap& = PEEKL(sViewPort& + 4)
colorTab& = PEEKL(sColorMap& + 4)
sBitMap& = PEEKL(sRastPort& + 4)
scrWidth% = PEEKW(sScreen& + 12)
scrHeight% = PEEKW(sScreen& + 14)
scrDepth% = PEEK(sBitMap& + 5)
nColors% = 2"scrDepth%
FOR kk = 0 TO scrDepth% - 1
bPlane& (kk) = PEEKL(sBitMap&+8+(kk*4))
NEXT
RETURN
vorbereitungen:
Farben=5 :

DIM Farben%(31,2),pointer(31),erlaubt(31)

DIM clip%(1750),tausch%(1750)

WINDOW 2,"Zaubermeister c 1988 by

NEUDELSOFT", ,16,1

WINDOW CLOSE 3

WINDOW CLOSE 4

WINDOW 2

PALETTE 0,0,0,0

FOR x=1 TO 31
PALETTE 32-x,x%/32,x/32,x/32
Farben%(32-x,0)=x/2 : Farben%(32-x,1)=x/2 :

Farben%(32-x,2)=x/2
NEXT x
MENU 1,0,1,"Projekt"
MENU 1,1,1,"Bild laden"
MENU 1,2,1,"Bild speichern"
MENU 1,3,1,"Farben andern"
MENU 1,4,1,"Ende"
MENU 1,5,1,"Drucken”
MENU 1,6,1,"Voreinstellungen"
MENU 2,0,1,"Farb"
MENU 2,1,1,"Heller - Dunkler"
MENU 2,2,1,"Grautdne"

480
951
870
366
026
702
096
853
348
890
334
766

309
796
947
893
102

496
071
246
196
938
460
075
850
603

335
104
302
991
354
712
775
391
321
023
165
971
933
555
382
463
699
060
354

750

798
275
681
712
203
310
318
956
474
783

469
581
574
539

137
601
497
543
829
195
200
861
285
853
759
304
907
135
224
027
034
514
443
453
555
391

330
359
765
223
270
442
847

066
737
483
574
079
830
041
469
826
141
832
634

276
2717
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
379
380

MENU 2,3,1,"RGB-Téne"

MENU 2,4,1,"Bild verschwimmen lassen"
MENU 2,5,1,"Kontraste verstarken"
MENU 2,6,1,"Komplementarfarben"
MENU 2,7,1,"Antik"

MENU 2,8,1,"Zufallsfarben"

MENU 2,9,1,"RGB - Filter"

MENU 2,10,1,"Farben sortieren (dauert !)"
MENU 3,0,1,"Clip"

MENU 3,1,1,"Markieren"

MENU 3,2,1,"Kopieren"

MENU 3,3,1,"Léschen"

MENU 3,4,1,"Spiegeln"

MENU 3,5,1,"Kippen"

MENU 3,6,1,"Invertieren"

MENU 3,7,1,"Verandern"

MENU 3,8,1,"Mosaik"

MENU 4,0,1,"Effekte"

MENU 4,1,1,"Mosaik"

MENU 4,2,1,"Spiegeln"

MENU 4,3,1,"Kippen"

MENU 4,4,1,"R.Sei.spieg."

MENU 4,5,1,"L.Sei.spieg."

MENU 4,6,1,"Verschieben"

MENU 4,7,1,"Invertieren"
zeifarbe=1:mosaikx=3:mosaiky=3
MENU ON
warte:
MOUSE ON
COLOR 1,0
a=0
WHILE a=0:a=MENU(0) :WEND
b=MENU (1)
ON a GOTO projekt,farbarbeiten,ausschnitt,effekte
effekte:
ON b GOTO
mosaik,spiegeln,kippen,rechts,links,verschieben,
invert :
invert:
amx=mx:amx2=mx2:amy=my:amy2=my2
mx=0:mx2=320:my=0:my2=200
GOTO ainv
verschieben:
ax=MOUSE (1) : ay=MOUSE (2)
Test=MOUSE (0)
WHILE MOUSE(0)=0
x=MOUSE (1) : y=MOUSE (2)
IF x>ax THEN
SCROLL (0,0)-(320,200),1,0
ELSEIF x<ax THEN
SCROLL (0,0)-(320,200),-1,0
ELSEIF y>ay THEN
SCROLL (0,0)-(320,200),0,1
ELSEIF y<ay THEN
SCROLL (0,0)-(320,200),0,-1
END IF
ax=x:ay=y
WEND
GOTO warte
mosaik:
amx=mX:amx2=mx2:amy=my :amy2=my2
mx=0:mx2=320:my=0:my2=200
GOTO amos
kippen:
amxX=mX:amx2=mx2:amy=my:amy2=my2
mx=0:mx2=320:my=0:my2=186
GOTO akipp
spiegeln:
amx=mx:amx2=mx2:amy=my:amy2=my2
mx=0:mx2=310:my=0:my2=200
GOTO aspi
rechts:
c=0
FOR b=156 TO 311
c=c+1l
GET (b,0)-(b,200),clip%
PUT (156-c,0),clip%,PSET
NEXT b
GOTO warte
links:
Test=-1
FOR b=155 TO 0 STEP -1
Test=Test+1
GET (b,0)-(b,200),clip%
PUT (156+Test,0),clip%,PSET
NEXT b
GOTO warte
amos:
FOR b=my TO my2 STEP mosaiky
FOR a=mx TO mx2 STEP mosaikx
farbe=POINT (a,b)
IF farbe>=0 THEN
LINE (a,b)-(a+mosaikx-1,b+mosaiky-1),farbe, bf
END IF
NEXT a
NEXT b
GOSUB Testen
GOTO warte
ausschnitt:
ON b GOTO
amark,akop,aloe,aspi,akipp,ainv,aver,amos
aver:
fS="Bitte geben Sie Punkt A an !"
CALL
SetWindowTitles (WINDOW(7), SADD (£$+CHRS (0)),0)
Test=MOUSE (0)
WHILE MOUSE (0)=0:WEND
0x=MOUSE (1) :0y=MOUSE (2)
IF POINT (ox,oy)<0 THEN BEEP:GOTO aver

998
459
139
993
467
926
829
006
919
195
495
734
914
975
517
829
482
486
241
044
388
739
229
511
327
542
420
761
295
671
477
130
784
179
307

645
079
897
688
947
907
125
152
836
192
365
855
635
654
210
316
030
141
491
791
393
277
267
557
980
925
134
340
692
002
558
997
363
441
616
812
142
997
919
478
159
835
986
717
031
488
878
116
749
129
431
663
687
282
687
311
197
885
190
793
805
901

963
831
023

717
424
296
330
751

Fortsetzung auf Seite 133
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M2 Library-Collector

Im Vergleich der Modula-2-Compiler im Heft 5/88 schnitt der
TDI-Compiler nicht sehr gut ab. Trotz des Ergebnisses ist dieser
Compiler fiir viele Hobbyanwender interessant, da er in der Grund-
ausfiihrung nur halb so teuer ist, wie die beiden Konkurrenten des
Vergleichs. Auf die Anwender des TDI-Compilers zielt dieses Pro-

gramm ab.

er schon 6fter mit dem TDI-Compiler gear-
beitet hat, weill, wie negativ sich der hohe
Kaffeekonsum in den Zwangspausen wéh-
rend des Compilierens und Linkens auf die
Nerven auswirkt. Da wohl noch nicht sehr viele AMIGA-
Besitzer im Besitz einer Festplatte sind, bleibt nur die RAM-
Disk, um an Geschwindigkeit wettzumachen, was der Com-
piler schluckt. Da aber auch hier oft schon bei einem Mega-
byte die Grenze erreicht ist, heiflt es, sparsam mit den Bytes
umzugehen, da neben den Libraries ja auch noch der Com-
piler (160 K) und diverse andere Dinge in den kostbaren
Speicher miissen.
Abhilfe kann dadurch geschafft werden, daB nur die Libra-
ries ins RAM kopiert werden, die auch wirklich nétig sind,
um das gewiinschte Programm zu compilieren und zu lin-
ken. Dabei tritt allerdings schnell das Problem auf, welche
Libraries tiberhaupt benotigt werden. Ein Nachschlagen in
den Definitionsmodulen bringt zwar einen Teil, aber lange
noch nicht alle verwendeten Module an den Tag. Und selbst
wenn durch einen abgeschlossenen Linkvorgang alle ver-
wendeten Libraries auf dem Bildschirm stehen, so ist es im-
mer noch dufBerst mithsam, dieses Wissen in ein Batch-File
umzusetzen, das diese in die RAM-Disk kopiert.

Collect halt alle Puzzleteile zusammen

An eben dieser Stelle greift das Programm Collect ein. Als
Eingabe wird nur benétigt, welches Modula-Programm zu
ibersetzen ist, wo sich die Libraries (= *.Ink und *.sym)
befinden, und wie das zu erzeugende Batch-File heifien soll.
Das Programm Collect sucht danach alle (!) Module zusam-
men und legt ein Batch-File an, das aus der Gesamtmenge
der vorhandenen Implementationsmodule diejenigen in die
RAM-Disk kopiert, die fiir die Erzeugung des angegebenen
Programms nétig sind. Dieses Batch-File wird dann einfach
durch EXECUTE Batch-File aufgerufen und installiert die

98 AMIGA werr 2/89

benétigten Module im Directory RAM:M2. Zusétzlich wird
der Zugriff des Compilers und Linkers auf dieses Directory
umgelenkt.

Bedienung:

Das Programm wird als ,,COLLECT* aus dem CLI heraus
aufgerufen. Hinter COLLECT koénnen noch drei Angaben
gemacht werden (falls diese nicht gemacht werden, fordert
das Programm sie gesondert):

1. Main-File: die vollstindige Namensangabe des Pro-
gramms, das iibersetzt werden soll (zum Beispiel ram-
:collect.mod).

2. Source-Directory: der vollstindige Directory-Pfad, der
alle fertigen Implementationsmodule enthélt (*.Ink und
* sym), die es gibt (zum Beispiel ,M2 Amiga 3.01a
D1:M2%).

3. Destination-File: der vollstindige Name der Batch-Da-
tei, die angelegt werden soll
(zum Beispiel ,,ram:M2Inst.bat*).

Das Programm geht dann alle Module durch und legt eine
Liste der irgendwie vom Main-File verwendeten Module an.
Diese Liste wird dann in ein Batch-File transformiert, das
man direkt mit

EXECUTE aufrufen kann.

Treten wihrend der Programmausfithrung Fehler auf, so
bricht das Programm mit einer Meldung ab. Besonders eili-
ge Zeitgenossen kopieren am besten die mit EXECUTE auf
der Ram-Disk installierten Module auf eine gesonderte Dis-
kette. In Zukunft reichen dann nach dem Einlegen dieser
Diskette die folgenden Befehle:

MAKEDIR RAM:M2

COPY DFO0: #? TO RAM:M2 QUIET

ASSIGN M2: RAM:M2

Dieses Verfahren ist schneller als das Batch-File und selbst
auf die gesamte Modul-Disk anzuwenden.

Funktion:

Die Module, aus denen Befehle importiert werden kdnnen,



sind in Modula-2 in zwei Teilen gespalten. Zum einen sind
dies die Module mit dem Namenskiirzel *.LNK. Sie enthal-
ten den eigentlichen Programmcode eines Befehls. Diese
Module werden beim Linken benétigt. Sie enthalten tibri-
gens auch die Namen aller weiteren *.LNK-Module, die ein
einzelnes *.LNK-Modul verwendet.

Zum zweiten gibt es noch Module mit dem Namenskiirzel
* SYM. Diese Module enthalten Beschreibungen zu den Be-
fehlen eines Moduls. Diese Module werden beim Compilie-
ren benétigt, um zu kontrollieren, ob der syntaktische Auf-
ruf eines verwendeten Befehls korrekt ist. Um ein Pro-
gramm nun vollstédndig zu erzeugen, werden zunéchst zum
Compilieren alle *.SYM-Module benétigt, die in den
IMPORT-Deklarationen Ihres Programms aufgefiihrt sind.
Zum Linken sind dann alle gleichnamigen Module mit der
Endung ,,.LNK*“ unverzichtbar, sowie die innerhalb dieser
Module angegebenen Module. Diese stimmen nicht unbe-
dingt mit den in den Definitionsmodulen angegebenen
Import-Listen tiberein!

Programmname: Module Collector
Sprache: Modula

Source und compilierte Version
B B auf Leserdiskette

Eingabe mit beliebigem Editor

PN} (ohne Zeilennummern)
Uberpriifen mit checksum
” 1 MODULE Collector; 132
2 132
3 (* Written Nov.1988 by B.Goerke *) 333
4 (* TDI MODULA V.3.0la ®y 512
5 (> Feel free to copy *) 009
3 009
7 FROM SYSTEM IMPORT ADR,ADDRESS,BYTE; 925
8 FROM Streams IMPORT
Done, STREAM, Connect,ReadString,WriteString,WriteCha
r,Disconnect; 390
9 FROM DOSFiles IMPORT
FileHandle,ModeOldFile,ModeNewFile,Open,Close,Read; 720
10 FROM CommandLine IMPORT CLStrings,GetCL; 945
11 FROM Strings IMPORT
String,Concat,Pos,Delete,Length; 479
12 FROM DOSLibrary IMPORT DOSBase,DOSName; 016
13 FROM Libraries IMPORT OpenLibrary,CloselLibrary; 609
14 FROM Conversions IMPORT ConvertToString; 879
15 IMPORT InOut; 592
16 592
17 592
18 CONST MaxModules = 200; 208
19 NL = 12C; 812
20 CR = 15C; 094
21 094
22 VAR Module : ARRAY [1..MaxModules] OF String; 997
23 sym : ARRAY [1..MaxModules] OF BOOLEAN; 079
24 079
25 con,in,out : FileHandle; 019
26 window : STREAM; 868
27 868
28 argv : ARRAY [0..4] OF CLStrings; 510
29 argc : CARDINAL; 034
30 main,source,dest : CLStrings; 014
31 014
32 ok : BOOLEAN; 337
33 337
34 count,pos : CARDINAL; 683
35 683
36 buffer : ARRAY [0..4000] OF BYTE; 270
37 buf : ADDRESS; 898
38 bufsize : LONGCARD; 157
39 157
40 PROCEDURE Equal (sl,s2: ARRAY OF CHAR): BOOLEAN; 865
41 VAR i,z : CARDINAL; 152
42 BEGIN 445
43 IF Length(sl) # Length(s2) THEN RETURN FALSE
END; 350

Wie man am besten vorgeht:

Um aus diesem Programm den grofiten Nutzen zu ziehen,
empfiehlt es sich, sich zunachst einmal eine ungefihre Vor-
stellung davon zu machen, welche Module man iiberhaupt
importieren moéchte. Je seltener die Aufrufe von
COLLECT sind, desto effektiver wird das einmalige Ausle-
sen und Kopieren der Module.

Sollten Sie in einem Programm zwar schon genau wissen,
was an Modulen spéter benotigt wird, aber Sie brauchen ei-
nen Teil dieser Module zur Zeit noch nicht, so kénnen Sie
dadurch Zeit sparen, daf} Sie die betreffenden IMPORT-
Befehle in Kommentarklammern setzen. Diese IMPORT-
Befehle werden dann zwar vom Compiler ignoriert, bei ei-
nem Aufruf von COLLECT aber schon mitberiicksichtigt.
Dadurch koénnen Sie bei Bedarf, ohne COLLECT neu auf-
rufen zu miissen, Thre IMPORT-Liste ausweiten.

(Bjorn Gorke)

i:=0; 593
z:=Length(sl); 656
WHILE i<z DO 179
IF s1[i] # s2[i] THEN 267
RETURN FALSE; 465
ELSE 330
INC (i) 533
END; 059
END; 473
RETURN TRUE; 872
54 END Equal; 078
55 078
56 PROCEDURE exists (name: ARRAY OF CHAR): BOOLEAN; 522
57 VAR nr : CARDINAL; 386
58 BEGIN 703
59 nr:=1; 358
60 WHILE nr<=count DO 184
61 IF Equal (name,Module[nr]) THEN RETURN TRUE
END; 696
62 INC (nr): 722
63 END; 608
64 RETURN FALSE; 978
65 END exists; 612
66 612
67 PROCEDURE CollectFromMain (main :ARRAY OF CHAR):
BOOLEAN; 063
68 VAR wort,wort2 : String; 730
69 s : CARDINAL; 746
70 BEGIN 367
71 InOut.OpenInputFile (main); 951
72 IF InOut.Done THEN 948
73 count:=0; 819
74 REPEAT 400
75 InOut.ReadString (wort); 200
76 IF (Equal(wort,"FROM")) OR
(Equal (wort, "IMPORT")) THEN 702
77 InOut.ReadString (wort2); 456
78 IF Equal (wort,"FROM") THEN 411
79 InOut.ReadString (wort) 824
80 END; 526
IF Pos (wort2,";",1,i) THEN 534
Delete (wort2,i,1) 222
END; 812
IF NOT Equal(wort2,"SYSTEM") THEN 619
INC (count); 170
Module [count]:= wort2; 737
sym [count] := TRUE; 257
WriteString (window, ">uses "); 429
WriteString (window,Module [count]); 602
WriteString (window, "[23SPACES]"); 176
WriteChar (window, CR) ; 794
92 END; 808
93 END; 254
94 UNTIL (Equal(wort,"VAR")) OR
(Equal (wort,"BEGIN")) OR (NOT InOut.Done); 922
95 InOut.CloseInput; 036
96 RETURN TRUE; 067
97 ELSE . 452
98 WriteString (window,"Can't open client module
il T 087
99 WriteChar (window,NL) ; 786
100 RETURN FALSE; 420
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101
102
103
104

105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116

117
118
119
120

121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171

172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185

186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198

END;

END CollectFromMain;

PROCEDURE CollectFromSource

BOOLEAN;
VAR wort

i
by
fh
Z: P
ch

BEGIN

pos:=1;

name,sl,def:

(source: ARRAY OF
String;

String;

CARDINAL;

LONGINT;

FileHandle;

POINTER TO CHAR;

CHAR;

WHILE pos<=count DO

def:=".1nk";

IF source [Length(source)-1] = ":
ELSE sl:="/"
(source,sl,name) ;
(name,Module[pos] ,wort) ;
(wort ,def ,name) ;
(name,ModeOldFile) ;

Concat
Concat
Concat
fh:=0Open

" THEN sl:=
END;

IF fh # O THEN

p buf;

(*ST- *)
(p,42)

ch := p~;

Read

(fh,buf ,bufsize);

P 7
WHILE ch # 0C DO
z

i
REPEAT
ch :=

z

wort [i]
INC (i)

INC

INC

sym

WriteString
WriteString
WriteString
WriteChar

END;
INC (
=P

WriteString

WriteString
WriteChar

i

;

:= ch;

(z,1);
UNTIL ch
IF NOT exists
(count) ;
Module [count] :=

= 0C;
(wort) THEN
wort;

:= FALSE;
(window, ">uses
(window,wort) ;
(window, " [32SPACES]") ;
(window,CR) ;

[count]

")

n.36) 7

(window,"Can't open ");
(window,name) ;
(window,NL) ;

RETURN FALSE;

END;
INC
END;
RETURN TRUE;

(pos) ;

END CollectFromSource;

PROCEDURE Save (dest: ARRAY OF CHAR): BOOLEAN;
VAR £ FileHandle;
Out STREAM;
nr : CARDINAL;
BEGIN
f := Open (dest,ModeNewFile);
IF £ = 0 THEN RETURN FALSE END;
Connect (Out,f);
IF count = O THEN RETURN FALSE END;
nr := 1;

WriteString (Out,";
M2-Libraries for module
(Out,main) ;
(Out,NL) ;
(Out, "FAILAT 60");
(Out,NL) ;

(Out, "MAKEDIR RAM:M2");
(Out,NL) ;

(Out, "ASSIGN M2:
(Out,NL) ;

(Out, "COPY C/COPY TO
(Out,NL) ;

(Out,NL) ;

WriteString
WriteChar
WriteString
WriteChar
WriteString
WriteChar
WriteString
WriteChar
WriteString
WriteChar
WriteChar
REPEAT
WriteString
WriteChar

WriteString
WriteString
WriteString
WriteString
WriteChar

WriteString
WriteChar

IF sym [nr]

WriteString

WriteChar

WriteString
WriteString
WriteString

batch-file installs

")

RAM:M2") ;

RAM:");

(Out, "RAM: COPY
(Out,42C):

(Out, source) ;
(Out,"/");
(Out,Module [nr]);
(out, " .LNK") ;
(out,42C);

(Out," TO RAM:M2");
(Out,NL) ;

THEN

(Out, "RAM:COPY ") ;
(Out,42C);

(Out, source) ;
(Out,"/");
(Out,Module[nr]) ;

s

CHAR) :

314
303
303

622
987
114
546
781
748
229
623
728
349
037
033

679
704
609
265
517

928
829
068
322
782
913
170
602
809
574
435
465
892
309
379
631
222
239
822
218
388
026
308
458
325
468
130
022
878
543
868
067
902
072
030
358
052
851
168
168
510
906
839
918
027
197
071
199
076
871

815
054
561
546
885
129
920
969
616
627
010
405
610
025
311

526
579
251
792
126
592
979
890
833
247
694
403
755

ISTING

199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224

225
226

227
228
229
230
231

232
233
234

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

(out, " .SYM")
(out,42¢C) ;

WriteString
WriteChar
WriteString
WriteChar

END;

INC (nr);
UNTIL nr > count;
Disconnect (Out);
Close (f);
RETURN TRUE;

END save;

(Out,NL) ;

BEGIN

(* Open DOS-Library for Streams and InOut *)
(DOSName, 0) ;

DOSBase := OpenLibrary
(* Get command-line *)
ok := GetCL (argc,argv);

(* Open console window *)

con := Open("*", ModeOldFile) ;
IF con = 0 THEN RETURN END;
Connect (window,con);

WriteString

1988 B.Goerke");
WriteChar (window,NL) ;
WriteString

i

(Out," TO RAM:M2");

(window, "M2 Library-Collector V1.0

{window, "===——m—————

--=")

WriteChar (window,NL) ;

main
source

:= argv [0];
= argv [1];

(* source-file
(* modules'

(c)

*)

directory *)

[2SPACES]dest [3SPACES] := argv [2]; [6SPACES] (* name

of batch-file *)

[2SPACES]IF main [0] = "?" THEN

[4SPACES]WriteString

Modulename + DefSource-directory +

Destination-file");

[4SPACES]WriteChar [3SPACES] (window,NL) ;

[4SPACES]RETURN
[2SPACES]END;

[2SPACES] (* Prepare buffer for Read *)

[2SPACES]buf [SSPACES] :=
[2SPACES]bufsize := 4000;

[2SPACES]IF argc < 1 THEN
[4SPACES]WriteString
")

ADR (buffer) ;

(window, " [3SPACES]Usage:

[4SPACES]ReadString [2SPACES] (window,main) ;

[2SPACES]END;
[2SPACES]IF argc < 2 THEN
[4SPACES]WriteString

[2SPACES]END;
[2SPACES]IF argc < 3 THEN
[4SPACES]WriteString

(window, "Source-directory:
[4SPACES]ReadString [2SPACES] (window, source) ;

(window, "Destination file:

[4SPACES]ReadString [2SPACES] (window,dest) ;

[2SPACES]END;

[2SPACES]IF CollectFromMain
[4SPACES]IF CollectFromSource
[6SPACES]WriteChar (window,NL);
[6SPACES]IF Save (dest) THEN

[8SPACES]WriteString (window,"O.

(main)
(source)

THEN

k.");

[8SPACES]WriteChar [3SPACES] (window,NL) ;

[6SPACES]END;
[4SPACES]END;
[2SPACES]ELSE

THEN

(window, "Main-module [5SPACES] :

"):

")

[4SPACES]WriteString (window,"Seems to be an error

[4SPACES]WriteChar [3SPACES] (window,NL) ;

[2SPACES]END;

[2SPACES]ConvertToString

(LONGCARD (count) ,10,FALSE,main,
[2SPACES]IF ok THEN
[4SPACES]WriteString

ok);

(window,main) ;

[4SPACES]WriteString (window," modules collected.");
[4SPACES]WriteChar [3SPACES] (window,NL) ;

[2SPACES]END;

[2SPACES] (* Say good-bye to DOS-Library *)

[2SPACES]Disconnect (window);
[2SPACES]CloseLibrary (DOSBase) ;

END Collector.

672
622
000
811
969
103
101
275
219
482
507
507
507
180
287
481
481
730
155
755
369
124
001
215
215

013
792

973
216
216
830
480

706
706
413

892
991
007
061
061
026
943
941
941
797

781

761
263
100
699
567
213
319
017
804
538
538
549
064
987
021
465
012
002
280
769

291
302
852
852

822
898
049
937
828
882
882
757
827
695
695
591

checksum und nanomon sind Eingabehilfen fiir
AmigaWELT-Listings. Sie befinden sich auf jeder
Leserdiskette.

Arbeitserleichterung fiir geplagte TDI-User verspricht dieses Listing.
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JISTING

Fehlerfrei abtippen mit

checksum!

Viel Arbeit bei der Fehlersuche
nach dem Eintippen von Listings
aus AmigaWelt erspart man sich
mit, checksum®. Dazu gibt man die
Listings (aufler Hexdumps) mit ei-
nem beliebigen ASCII-Editor (zum
Beispiel Ed) ein und ldfit sie von

., checksum “ auf Fehler iiberpriifen.

enn ein AmigaBASIC-Programm ohne

Beriicksichtigung der Grof3-/Kleinschrei-

bung eingegeben wurde, so muf} es von Ami-

gaBASIC aus mit <LOAD ,,Programm-
name*» eingeladen werden und mit <SAVE ,,Programm-
name“ ,a> abgespeichert werden. Bei der Eingabe kdnnen
Kommentare inclusive der Begrenzer (REM» und > (Alt
und 4 gemeinsam) in Basic sowie </*. . .*/> in C weggelas-
sen werden. Das war in der ersten Version von ,,checksum®
noch nicht méglich, daher muf} bei allen Programmen ab
Ausgabe 4/88 der neue ,checksum“ verwendet werden.
Ebenso kénnen Leerzeilen und zur Ubersichtlichkeit und
Strukturierung eingesetzte Leerzeichen (Freirdume aufler-
halb von Strings) weggelassen werden. Ein Leerzeichen in-
nerhalb eines Strings findet in der Priifsumme Beriicksichti-
gung. Zwei oder mehr Leerzeichen innerhalb eines Strings
werden im ausgedruckten Listing durch [xSPACES] darge-
stellt. ,,x“ steht fiir die Zahl der Leerzeichen.

Zeilennummern werden nicht mit
eingegeben

Die aus drei Ziffern bestehende Priifsumme befindet sich
am Ende einer Zeile und kann unmittelbar hinter oder
durch beliebig viele Leerzeichen getrennt vom Programm-
text eingegeben werden. Wichtig ist, daB} die Zeilennum-
mern nicht mit eingegeben werden, sie dienen nur zur Uber-
sicht. Steht bei einer Zeile keine Zeilennummer, so gehort
diese Zeile noch zu der vorherigen und muf} unmittelbar
hinter dieser eingegeben werden — aus den beiden Zeilen im
Listing wird eine Zeile im Editor. Nachdem das komplette
Listing mit dem ASCII-Editor eingegeben und gespeichert
wurde, wird das Programm ,,checksum*“ gestartet. Die Ami-

gaBASIC-Version wird im AmigaBASIC geladen und ge-
startet, die benétigten Eingaben werden anschlieBend abge-
fragt.

Auf jeder Leserdiskette befindet sich eine compilierte
C-Version. Sie wird vom CLI aus mit

checksum [—Isprache>] [—ocausgabe>] [—lstarty)
[—s«schritty] «quellfile

aufgerufen. Dabei bedeuten die [ ]-Klammern, daB3 die
Eingabe weggelassen werden kann. In diesem Fall wird ein
Default-Wert (Voreinstellung) angenommen.

<sprache> entweder C, ASSEM oder BASIC (Batchdateien
werden als Assembler abgedruckt)

<ausgabe> Name des Ausgabefiles (ohne Priifsummen)

«starty Tabulatorstart (erste Position, 1 bis 64)
«schritty  Tabulatorschrittweite (Abstand, 1 bis 32)
«quellfile» Name des zu uiberpriifenden Files

Die Reihenfolge der Parameter spielt keine Rolle. Die De-
faultwerte sind C fiir «<sprache> (bei BASIC-Version BASIC)
, CLI-Fenster fiir <ausgabe>, 1 fiir «start», 8 fiir <schritt> und
fiir «quellfile> gibt es keinen Defaultwert — es muf3 auf je-
den Fall ein Quellfile angegeben werden. Wurde ein Assem-
bler-Quelltext unter dem Namen ,,quell.sum® gespeichert,
so wird durch «checksum —lassem —oquell.asm quell.sum»
das eigentliche Quellfile mit dem Namen ,quell.asm“ er-
zeugt.

Priifsummen werden vom Programm
automatisch entfernt

Dabei werden die Priifsummen entfernt und das Programm
auf Fehler untersucht. Es gibt folgende Fehlermeldungen:

»no checksum, die Zeile enthilt keine Priifsumme
»checksum error“, fehlerhafte Zeile

wunexpected end of file“, die Uberpriifung traf innerhalb von
Kommentaren oder Anfiihrungszeichen auf das Dateiende
»t00 many tabs“, die Zeile enthélt zu viele Tabulatoren, so
daf} der interne Puffer voll ist

Wenn Fehler aufgetreten sind, wird das Programm wieder

‘in den ASCII-Editor geladen und die Fehler ausgebessert.

Danach wird es nochmals mit ,,checksum® {iberpriift. Dies
wird solange wiederholt, bis keine Fehler mehr auftreten.
Dann existiert das lauffahige Programm unter dem bei <aus-
gabe> angegebenen Namen. Wenn die Ausgabe auf den
Bildschirm erfolgte, mull das Programm nochmals mit
Angabe eines Dateinamens bei <ausgabe> von checksum
bearbeitet werden.

(Text von T. Borris, Programme von R. Babel)
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Programmname: checksum
Sprache: BASIC

Auf der Leserdiskette
befindet sich nur das
B B lauffihige C-Compilat!

e e
NROVEIOU S WN

i3

80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91

ABC

Eingabe mit beliebigem Editor
(ohne Zeilennummern)
Uberpriifen mit checksum (alte Version)

REM

REM "CheckSum.bas - Update 08-Apr-1988 fiir AmigaBASIC
REM "Copyright (C) 1988 CW-Publikationen, Minchen
REM "all rights reserved - alle Rechte vorbehalten
REM

DEFINT a-z

"Bereich fiir Prifsumme (0 SUMRANGE-1)
SUMWIDTH = 3
SUMRANGE = 1000

"unterstitzte Sprachen (lmode)

Li.C
L.BASIC
L.ASSEM

1
2
3

nouon

"Bitpositionen (gmode)

Q.ENCLOSED = &01

Q.IGNORE = &02

Q.DISCARD

Q.DISCARD1
Q.DISCARD2
Q.DISCARD3

&014
&04

&010
&014

LI I

MAINMODES
SINGLE
DOUBLE
COMMENT
.NONWHITE

&060
&020
&040
&060
&0100

onooan

wowononn

el e} of o} o]

Q.BASIC.DOUBLE = &020
Q.BASIC.DATA[5SPACES]= &040
Q.BASIC.REM = &0100
Q.BASIC.NONWHITE = &0200
Q.BASIC.PRECSYM = &0400

Q.ASSEM.MAINMODES
Q.ASSEM.SINGLE
Q.ASSEM.DOUBLE
Q.ASSEM.COMMENT
Q.ASSEM.NONWHITE
Q.ASSEM.NOTFIRST

&060
&020
&040
&060
&0100
&0200

' "Defaults etc.

MINSTART
MAXSTART
DEFAULT.START

nwonon
o
>

MINSTEP =
MAXSTEP = 32
DEFAULT.STEP =

"Parameter auswerten

loopl:
INPUT"Sprache (Default = BASIC)";a$:a$=UCASES (a$)
IF a$="C" THEN
1mode=L.C
ELSEIF a$="" OR a$="BASIC" THEN
1lmode=L.BASIC
ELSEIF a$="ASSEM"
1mode=L.ASSEM
ELSE
GOTO loopl
END IF

THEN

loop2:

PRINT"Tabulator-Start (Default ="DEFAULT.START")";

INPUT tabstart

IF tabstart=0 THEN
tabstart=DEFAULT.START

ELSEIF tabstart<MINSTART OR tabstart>MAXSTART THEN
GOTO loop2

END IF

loop3:

PRINT"Tabulator-Schrittweite

INPUT tabstep

IF tabstep=0 THEN
tabstep=DEFAULT.STEP

ELSEIF tabstep<MINSTEP OR tabstep>MAXSTEP THEN
GOTO logp3

END IF

(Default ="DEFAULT.STEP")";

496
672
272
064
840
840
022
022
325
325
214
542
542
941
941
396
551
622
622
981
981
756
756

191
191
083
267
821
808
808
177
027
788
847
794
794
988
151
322
769
657
657
040
092
623
888
297
176
176
279
279
731
834
889
889
135
279
847
847
810
810
439
449
448
459
113
599
925
914
643
487
989
989
311,
160
841
133
820
642
007
253
253
332
156
063
701
552
558
532
610
610

131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156

157

158
159
160
161
162

163
164
165
166
167
168
169
170
171

172
173
174
175
176
177
178
179
180

181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193

INPUT"Quelldatei" ;srcname$

INPUT"Zieldatei (Default = Bildschirm)";dstname$
IF dstname$="" THEN dstname$="SCRN:

"Files &6ffnen, Summen prifen und Quelltext erzeugen

OPEN srcname$ FOR INPUT AS 1

OPEN dstname$ FOR OUTPUT AS 2
gmode =0
checksum = 0
nline =0

WHILE NOT EOF (1)
nline=nline+1l
LINE INPUT#1, buffer$

' "Tabulatoren durch Leerzeichen ersetzen

col=1
FOR i=1 TO LEN(buffer$)

IF MIDS$ (buffer$,col,1)=CHRS$(9) THEN
IF col<tabstart THEN
ins=tabstart-col
ELSE
ins=tabstep-(col-tabstart) MOD tabstep-1
END IF

buffer$=LEFTS (buffer$,col-1)+STRINGS (ins+1, "
")+MIDS (buffer$,col+l)
col=col+ins
END IF
col=col+l
NEXT

GOSUB rmtrlspc
IF LEN (buffer$)<SUMWIDTH GOTO nosum

givensum=0

i=3

loop:
digit=ASC(LEFTS (RIGHTS (buffer$,i), 1))-48
IF digit<0 OR digit>9 GOTO nosum
givensum=givensum*10+digit

i=i-1:IF i>0 GOTO loop ELSE skip

nosum:

givensum=-1

PRINT "line "nline": no checksum

skip:

IF givensum<>-1 THEN
buffer$=LEFTS$ (buffer$, LEN (buffer$) -SUMWIDTH)
GOSUB rmtrlspc

END IF

buffer$=buffer$+CHRS (10)
PRINT#2,buffers$;

"irrelevante Zeichen entfernen und Priifsumme bilden

FOR i=1 TO LEN(buffers$)
c$=MID$ (buffer$,i,1)

IF gmode AND Q.DISCARD THEN ' "Ausgleich 'look-ahead'
Q. &.
gqmode=gmode AND NOT Q.DISCARD OR (gmode AND
Q.DISCARD)-Q.DISCARD1
ELSE
IF lmode=L.C THEN
IF (gmode AND Q.C.MAINMODES)=Q.C.SINGLE THEN
IF c$="'" THEN
gmode=gmode AND NOT
Q.C.MAINMODES)
ELSE
gmode=gmode OR Q.ENCLOSED

(Q.ENCLOSED OR

\" THEN
gmode=gmode OR Q.DISCARD1
END IF
END IF
ELSEIF (gmode AND Q.C.MAINMODES)=Q.C.DOUBLE THEN

IF c$=CHR$(34) THEN
gmode=gmode AND NOT
Q.C.MAINMODES)

(Q.ENCLOSED OR

mode OR Q.ENCLOSED

\" THEN
gmode=gmode OR Q.DISCARD1
END IF
END IF

ELSEIF (gmode AND Q.C.MAINMODES)=Q.C.COMMENT THEN
IF MIDS (buffer$,i,2)="*/" THEN
gmode=gmode AND NOT Q.C.MAINMODES OR
Q.DISCARD1 OR Q.IGNORE
ELSEIF c$=CHR$(10) THEN
gmode=gmode AND NOT Q.IGNORE

ELSE
qmode=gmode OR Q.IGNORE
END IF
ELSE
IF c$=" " THEN

IF gmode AND Q.C.NONWHITE THEN
gmode=gmode AND NOT Q.C.NONWHITE
ELSE
gmode=gmode OR Q.IGNORE
END IF
ELSE

092
092
382
400
400
143
143
182
914
914
969
617
408
408
586
943
889
889
356
356
408
871
785
806
149
590
047
509

573
711
469
270
685
685
636
636
845
845
916
473
741
463
407
515
555
555
239
816
747
747
284
828
921
624
246
246
457
960
960
231
231
314
781
781

408

845
110
191
491
664

340
869
279
841
729
727
333
439
938

678
215
929
043
019
425
783
849
825

990
180
760
353
526
524
925
387
178
015
080
561
367
968
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gmode=qgqmode AND NOT Q.IGNORE OR Q.C.NONWHITE 705 286 END IF 145

705 . 287 ELSE 034
IF c$=CHRS$(10) THEN 334 288 gmode=gmode AND NOT Q.IGNORE OR
gqmode=qmode AND NOT (Q.IGNORE OR . Q.ASSEM.NONWHITE 961
Q.C.NONWHITE) 240 . 289 961
ELSEIF c$="'" THEN 510 290 IF c$=""'" THEN 790
qmode=gqmode OR Q.C.SINGLE 434 . 291 gmode=gmode OR Q.ASSEM.SINGLE 384
ELSEIF c$=CHR$(34) THEN 030 . 292 ELSEIF c$=CHRS$(34) THEN 972
qmode=gqmode OR Q.C.DOUBLE 011 . 293 gmode=gmode OR Q.ASSEM.DOUBLE 383
ELSEIF MIDS$ (buffer$,i, 2)="/*" THEN 752 . 294 ELSEIF c$="*" AND (qmode AND
qmode=qmode OR Q.C.COMMENT OR Q.DISCARD1 OR Q.ASSEM.NOTFIRST)=0 OR c$=";" 814
Q.IGNORE 284 295 THEN 841
END IF 834 . 296 gmode=gmode OR Q.ASSEM.COMMENT OR
END IF 160 . Q.IGNORE 428
END IF 422 END IF 850
ELSEIF 1lmode=L.BASIC THEN 751 END IF 072
IF c$=CHR$(10) THEN 428 END IF 526
gmode=0 575 gmode=gmode OR Q.ASSEM.NOTFIRST 011
ELSEIF (gmode AND Q.BASIC.REM)=0 THEN 043 END IF 993
IF c$=CHRS$(34) THEN 582 END IF' "switch lmode 002
gmode=gmode XOR Q.BASIC.DOUBLE 914 END IF' "else gmode and Q.DISCARD 007
IF (gmode AND Q.BASIC.DOUBLE)=0 THEN 533 007
IF (gmode AND Q.BASIC.DATA)=0 THEN 467 IF (gmode AND Q.IGNORE)=0 and c$<>chr$(10) then 634
gmode=gmode AND NOT Q.ENCLOSED 500 checksum=checksum*13+ASC(c$) AND &H7FF 429
END IF 834 . END IF 523
END IF 160 . 308 NEXT 274
GOTO quit 964 . 309 274
END IF 658 310 ' "won't handle trailing spaces 553
IF gmode AND Q.BASIC.DOUBLE THEN 159 311 553
gmode=gmode OR Q.ENCLOSED 945 312 checksum=checksum MOD SUMRANGE 754
END IF 727 313 754
IF gmode AND Q.BASIC.DATA THEN 403 314 IF givensum<>-1 AND checksum<>givensum THEN 176
IF (gmode AND Q.BASIC.DOUBLE)=0 AND c$= 315 PRINT "line "nline": checksum error 604
THEN 375 316 checksum=givensum 606
gmode=gqmode AND NOT (Q.ENCLOSED OR 317 END IF 988
Q.BASIC.DATA) 951 318 WEND 006
GOTO quit 335 319 006
END IF 541 320 ' "alle Modi missen abgeschaltet sein! 137
ELSE 086 321 117
gqmode=gmode OR Q.ENCLOSED 028 322 IF gmode<>0 THEN PRINT "line "nline": unexpected end of
END IF 578 file 659
IF (gmode AND (Q.BASIC.DOUBLE OR 323 659
Q.BASIC.DATA))=0 THEN 140 324 CLOSE 2,1 600
IF c$=" " THEN 794 600
IF gmode AND Q.BASIC.NONWHITE THEN 952 END 791
gmode=gmode AND NOT Q.BASIC.NONWHITE 104 791
ELSE 241 ' "Leerzeichen am Zeilenende entfernen g:g
ENgm;ge—qmode OR Q.IGNORE ;;g 330 rmtrlspe: 679
ELSE 453 331 679
gmode=gmode AND NOT Q.IGNORE OR 332 WHILE RIGHTS (buffer$,1)=" " 035
Q.BASIC.NONWHITE 401 333 buffer$=LEFT$ (buffer$, LEN (buffer$)-1) 744
IF c$= THEN 102 334 WEND 466
gmode=gmode OR Q.BASIC.REM OR Q.IGNORE 675 ~ 335 466
ELSEIF (gmode AND Q.BASIC.PRECSYM)=0 THEN 383 . 336 RETURN 562
CALL isbasicsym(MIDS (buffer$,i+3,1),flag) 118 . 562
IF UCASES$ (MIDS (buffer$,i,3))="REM" AND ' "Test auf erlaubtes Zeichen fiir BASIC-Symbol 201
NOT flag THEN 186 201
gmode=qmode OR Q.BASIC.REM OR SUB isbasicsym(c$,flag) STATIC 816
Q.DISCARD2 OR Q.IGNORE 383 816
ELSE 192 flag=1 960
CALL 960
isbasicsym(MIDS$ (buffer$,i+4,1),flag) 144 i IF UCASES$(c$)<"A" OR UCASES$(c$)>"Z" THEN IF c$<"0" OR
IF UCASES (MIDS (buffer$,i,4))="DATA" AND - c$>"9" THEN IF 865
NOT flag THEN 615 i 345 c$<>"." THEN flag=0 014
gmode=gqmode OR Q.BASIC.DATA OR . 346 014
Q.DISCARD3 823 347 END SUB 059
END IF 709
END IF 075
END IF 545
END IF' "else ¢ == ' ' 858 .. . . "
END IF' "if no modes on s Fiir BASIC-Fans ist diese Version von checksum gedacht.
quit:
qmode=gmode AND NOT Q.BASIC.PRECSYM 795
CALL isbasicsym(c$, flag) 612
IF flag THEN gmode=gmode OR Q.BASIC.PRECSYM 944
END IF 054
ELSEIF lmode=L.ASSEM THEN 930
IF c$=CHR$(10) THEN 411
qmode=0 114
ELSE 379
IF (gmode AND Q.ASSEM.MAINMODES)=Q.ASSEM.SINGLE
THEN 187
IF c$="'" THEN 232
IF MIDS(buffer$,i+l,1)=""'" THEN 733
gmode=qmode OR Q.DISCARD1 OR Q.ENCLOSED 502
ELSE 319
gmode=qmode AND NOT (Q.ENCLOSED OR
Q.ASSEM.MAINMODES) 293
END IF 939
ELSE 964
gmode=gmode OR Q.ENCLOSED 266 @
o nzeigenschiu
ELSEIF (gmode AND
Q.ASSEM.MAINMODES)=Q.ASSEM.DOUBLE THEN 614
IF c§=CHRS (34) THEN 093 (£ 4
gmode=gmode AND NOT (Q.ENCLOSED OR ur m'ga- e
Q.ASSEM.MAINMODES) 931
ELSE 804

= [ ] [ X
A % | ist der 14. Mérz 1989

ELSEIF (gmode AND

Q.ASSEM.MAINMODES) <>Q.ASSEM.COMMENT THEN 131
IF c$=" " THEN 785
IF gmode AND Q.ASSEM.NONWHITE THEN 022
gmode=qmode AND NOT Q.ASSEM.NONWHITE 209

ELSE 074
qmode=gqmode OR Q.IGNORE 571
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‘ SPIELE

Vom Eiffelturm zum Fudschijama

Mit ,, Jet“ und ,, Flightsimulator*
nach Japan, Westeuropa und Ame-
rika — Scenery Disks fiihren in die

weite Welt.

Dajf3 Sublogic’s Mitarbeiter selber
Piloten sind oder sich zumindest in
der Fliegerei auskennen, zeigt sich
an den Landschaftsdisketten. Man
hatte reichlich Flugkarten zur Ver-

. Miinchens Frauentiirme griifien den Luftreisenden aus der
Jiigung und konnte Landschaften

mafstabgetreu abbilden.

i Weitere
ibt es vier Seenery Disks.
igag

Ferne. Am Horizont sind schneebedeckte Gipfel angedeutet.
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Die Houses of Parliament sind weithin sichtbar. Der kleinere
Turm ist der Big Ben mit der beriihmten Stundenglocke.

Die Towerbridge iiberspannt die Themse. Die gigantische
Zugbriicke ist nach Londons iltestem Gebéiude benannt.



‘ SPIELE

/ 3
LExn load:
320 Meter ragt der Eiffelturm in den Himmel. Das giganti- In Toronto, der Hauptstadt der kanadischen Provinz
sche Bauwerk dominiert die Skyline von Paris. Ontario, steht der hochste Fernsehturm der Welt.

EEEEEEE JSIENEICHFIIET

o

FHRULT VA

In Washington D.C., am Ufer des Potomac, thront das Weifle =~ Zur Linken ragen Tokios Wolkenkratzer in den Himmel. Am
Haus. Von dort aus ist es nicht weit bis zum Pentagon. Horizont sieht man den heiligen Berg Fudschi.

ERIEEEEE

e ]

$O 1 140 |

THRUSY THADY

In Cape Canaveral im Staat Miami wird gerade die Raum- Dal} die Kraterwiinde des Fudschijama nach innen abbrechen
fahre Challenger startklar gemacht. und mit Beton abgestiitzt worden sind, ist nicht sichtbar.
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N

F-16 Falcon

Rasante
Mischung

Was kommt dabei heraus,
wenn man ,Jet“, ,Flightsimu-
lator III“ und ,Interceptor

kreuzt? Das Ergebnis heifit ,,F-
16 Falcon“ und ldBt auf Ge-
wichtiges schliefen. Ursache
dafiir ist das knapp 150-seitige
Handbuch. Beim oberflédchli-
chen Durchbléittern verschlagt
es einem den Atem, denn das
Buch ist in Englisch geschrieben
und strotzt von Fachausdriik-
ken. Nun das Buch zur Seite ge-
legt, die Keyboard-Command-
Karte aufgestellt, die zwei Dis-
ketten in die Laufwerke ge-
steckt, und ab geht’s! Nicht
lange allerdings. Man glaubt
gar nicht, wie schnell Mutter
Erde einen wieder hat! Es hilft
nichts — man muf} die vier Ka-
pitel des Handbuches durchar-
beiten. Im ersten Kapitel lernt
man Cockpit und Abheben mit
der F-16 kennen. Ist man in der
Luft — und bleibt auch dort —
hat das zukiinftige Fliegeras sei-
ne erste Begegnung mit einer
feindlichen MIG. Der Pilot
wird sie zwar noch nicht in Au-
genschein nehmen konnen,
aber er sieht zumindest den Blip
auf dem Radar.

Dieser Simulator verzichtet auf
die Wahlmoglichkeit zwischen
Flugplatz oder Flugzeugtriger.
Gestartet und gelandet wird nur
auf einem Luftwaffenstiitz-
punkt. Landungen werden
durch die elektronische Lande-
hilfe wesentlich erleichtert. Al-
lerdings ist es wichtig, auch das
manuelle Landen zu beherr-
schen — fiir den Fall, daB die
Landehilfe in einem zukiinfti-
gen Luftkampf beschadigt
wird.

Im zweiten Kapitel macht man
sich mit dem Keyboard ver-
traut. Uber 60 Tastenkomman-
dos miissen intensiv geiibt wer-
den, damit man im Luftkampf
oder beim Abschiitteln von Bo-
den-Luft-Raketen iiberhaupt
eine Chance hat. Als eine der
wichtigsten Tastenkombinatio-
nen erweist sich am Anfang
Ctrl-E. Sie 16st den Schleuder-
sitz aus. Dann werden alle ver-
fiigbaren Waffen vorgestellt.

Die Bewaffnung richtet sich
nach der jeweiligen Mission.
HUD (Head-Up Display) und
Hauptkontrolleinrichtungen
des Cockpits sind ausfiihrlich
erklart. Die Anzeigen auf einen
Blick zu erfassen, ist im kombi-
nierten Luft-Luft- und Luft-
Boden-Kampf unerldBlich. Da
kann es vorkommen, dafl man
bis zu vierzig verschiedene An-
zeigen beachten muf3. Doch da-
mit nicht genug! Auf der linken
und rechten Seite des Cockpits
sind weitere Anzeigen, die in
Gefahrensituation zu kontrol-
lieren sind. Blickrichtungen
werden mit den Nummern-
tasten des Ziffernblocks be-
stimmt. Dabei kann man nicht
nur den Rundblick aktivieren,
sondern auch — wie beim ,,Jet*
— einen Track-, Tower- und
Look-Down-View einschalten.
Eine Besonderheit ist der Satel-
litenblick, der mit der Taste U
aufgerufen wird.

Im dritten Kapitel werden die
einzelnen militarischen Rénge,
Auszeichnungen und Kampf-
einsdtze beschrieben. Es gibt
sechs Ringe, vom Lieutenant
bis zum Colonel. Je héher der
gewihlte Rang desto schwieri-
ger ist das Fliegen. Braucht der
Lieutenant sich kaum Sorgen
um eventuelle Crash-Landings
machen, hat der Colonel alle
Hinde voll zu tun, die Maschi-
ne zu fliegen und sich gleichzei-
tig seiner Gegner zu erwehren.
Mit ,Fl16-Falcon® sind zwolf
Missionen zu erfiillen. Sie rei-
chen vom Milk Run-Training
iiber Rattlesnake Roundup —
nichtlichem  Bombardement
von Bodenzielen — bis zum
Grand Slam. Im Grand Slam
wird das fast Unmogliche ver-
langt; vier russische MIGs sol-
len abgewehrt werden.

Im letzten Kapitel werden iiber-

lebenswichtige  Flugmandover
gelehrt: das High G Yo Yo (der
Pilot verfolgt den Feind,

schneidet eine Kurve ab und
schiet von oben), die Immel-
mann-Kehre (gefdhrliches Aus-
weichmanover mit Drehung
und Looping) und die Scissors
(Verfolgen und Ausweichen im
Zickzack-Flug; der Feind wird
von hinten angegriffen). Ge-
nauso intensiv mufl man sich
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Je hoher der Rang und je schwieriger die Mission, desto
sicherer der Crash.

ANIGA FILE ACH SCENERY CONTROL OPTIONS LCONNS

T WO (L

Die Kollegen haben sich schon im Waffenarsenal bedient.
Der Spieler mufy mit altmodischen Waffen vorlieb nehmen.

Briicken sind strategisch wichtig. Dem F-16-Piloten sind sie
willkommene Ubungsziele, da sie nicht bewacht werden.



mit den Angriffstaktiken beim
Luft-Boden-Kampf befassen.
Von der Taktik héngt ab, ob
und wie schnell man Bodenzie-
le, also Gebdude, Briicken,
Convoys, feindliche Stellungen
(animiert) trifft. Die entspre-
chenden Flugmandver lernt
man mit einem Wingman, ei-
nem Begleitflugzeug.

Sobald der Pilot das Flight-Ma-
nual griindlich studiert hat, alle
Keyboard-Commands und
Flugmandver beherrscht, kann
er den ersten Flug mit Feindbe-
rithrung wagen. Vor dem Start
triagt er seinen Namen in der
Rookie-Liste ein, wéahlt einen
militdrischen Rang, einen Auf-
trag und die Anzahl der MIGs,
mit denen er es aufnehmen will.
Maximal kénnen drei MIGs an-
gegeben werden, nur beim
,Grand Slam® sind es vier.
Dann muf3 das Flugzeug be-
waffnet werden.

Im Waffenarsenal wihlt man
die Waffen unter Aufsicht eines
kleinlichen Sergenanten aus.
Dabei ist aber keineswegs si-
chergestellt, dal man die mo-
dernsten Waffen erhilt. Pilo-
ten, die eher gestartet sind, ha-
ben sich schon bedient. So muf}
man mit dem auskommen, was
noch iibrig ist. Der Sergenant
betrachtet jeden der stdhlernen
Vogel als sein Privateigentum
und wird bosartig, wenn man
eines seiner Babys lddiert. Pilo-
ten, die es wagen, eine Falcon
zu beschidigen, landen vor dem
Kriegsgericht.

Wenn die Maschine beladen ist,
werden mit der Maus (rechte
Maustaste) und iiber Pull-
Down-Meniis Optionen einge-
stellt. Es wird bestimmt, ob mit
Maus, Joystick oder Tastatur
gelenkt werden soll. Ferner las-
sen sich grafische Darstellung
der Landschaft, Sound und Ge-
fahrlichkeit des Gegners festle-
gen.

Die F-16 rollt zur Startbahn.
Nach einem kurzen System-
Check gibt man vorsichtig Gas.
Wenn die Schubkraft den Soll-
wert erreicht hat, werden die
Bremsen gelost. Ab geht’s! Der
Runway ist kurz. Bei schwerer
Ladung mul3 der Nachbrenner
geziindet werden. Mit einer
Mindestgeschwindigkeit  von

150 Knoten kann das Flugzeug
abheben. Das Fahrwerk wird
eingezogen und die Maschine
behutsam auf Hohe gebracht.
Mit den Tasten F3 und F4 kann
die Lenkung empfindlicher ein-
gestellt werden. Eine Empfind-
lichkeit vom Wert 9 (wird im
Cockpit angezeigt) kommt der
realen Reaktionsgeschwindig-
keit einer Falcon am néchsten.
Alles klar? Zielfindungs-, An-
griffs-, Abwehr- und anderen
Bordcomputersysteme  unter
Kontrolle? Auf zum grofien
»Rattlesnake Roundup“ und
Hals- und Beinbruch!

Fiir Amigabesitzer mit einem
Ein-Megabyte-RAM bietet ,,F-
16 Falcon“ ein Extra: sie kon-
nen die ,,Black Box“ zur Auf-
zeichnung der eigenen und der
gegnerischen Flugmanover be-
nutzen. Anhand dessen lassen
sich Flugfehler erkennen und
ausmerzen.

»F-16 — Falcon“ ist einer der
kompliziertesten und reali-
stischsten Kampfflugsimulato-
ren. Der Hobby-Pilot vor dem
Amiga bekommt eine leise Ah-
nung von der Komplexitét einer
Luftkampfausbildung. Und es
erscheint nicht mehr verwun-
derlich, daf} Jagdflieger schon
mit 45 Jahren in den Ruhestand
geschickt werden.

Grafik und Sound sind bei die-
sem Simulator gut gelungen.
Um die Rechengeschwindigkeit
zu erhohen, wird die einfachste
Landschaftsdarstellung einge-
schaltet.

»F-16 Falcon“ kann man auch
zu zweit spielen. Dazu wird
iiber Modem ein weiterer Ami-
ga, ein Atari ST oder ein Ma-
cintosh angeschlossen.

(R. de Flers)

Preis: 100 Mark
Hersteller: Microprose
Vertrieb: Leisuresoft
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210 JHILES . ~ 3MNOTS CLosueE .

Ein Blick zur Seite zeigt weitere Mefl- und Kontrollinstru-
mente.

Eine russische MIG — erkennbar an der roten Flugzeugnase
— zieht haarscharf an der F-16 vorbei.

Treffer! Eine russische MIG explodiert. Doch ist dies kein
Grund, leichtsinnig zu werden. Schon im nichsten Moment
kann die nichste MIG das Feuer auf die F-16 eroffnen.
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eftige
schiitteln  die

Turbulenzen
Cessna.

Der Pilot bleibt ruhig.
Durch geschicktes Gegensteu-
ern gelingt es ihm, die Maschine
unter Kontrolle zu bringen. Er
1aBt das Flugzeug 2000 Fuf} ab-
sinken, um die unruhige Wind-
schicht zu verlassen. Hinter
Nebelschleiern ist der Tower
des Merrill C. Meigs Airport zu
erkennen. Die Cessna schwenkt
um 40 Grad, fliegt einen leich-
ten Bogen und nimmt Kurs auf
Chicagos groBten Flughafen,
O’Hare International. Bevor
der Pilot in den Landeanflug
iibergeht, 14Bt er sich die loka-
len Wetterverhaltnisse durchge-
ben. Dazu wird das COM-
Funkgerit mit einem Klick auf
das COM-Feld auf die entspre-
chende Frequenz eingestellt.
Auf dem Bildschirm erscheint
der Bericht: ,,O’Hare Interna-
tional Airport Information
Bravo 17:00 Zulu Weather —

Flightsimulator 11

Veteran der Lufte

Seit 1986 ist Sublogic’s ,, Flightsimulator II“ auf dem Markt.
Das Programm ist weder schnell noch bunt, aber sehr realistisch
und immer noch aktuell.

Measured Ceiling 1400 Over-
cast — Visibility 4 — Tempera-
ture 7 — Wind 210 at 400 —

Altimeter 29.25 — Landing and
Departing Runway 22 — Advi-
se Controler on initial Contact
you have Bravo....“. Dichter

Bodennebel und eine niedrige
Wolkendecke iiber dem Run-
way machen eine Sichtlandung
unmoglich. Der Pilot muf} seine
Maschine im Blindflug zu Bo-
den bringen. Die beiden Navi-
gationsgerdte NAV1 und 2 wer-
den mit Mausklicks auf den
richtigen Leitstrahl des UKW-
Drehfunkfeuers (Feld VOR) ge-
bracht.  Sinkgeschwindigkeit
o.k.! Es sind keine Probleme
bei der Landung zu erwarten.
Konzentriert beobachtet der Pi-
lot die Anzeige des DME-Ent-
fernungsmefgerdates, um den
Abstand zum Funkfeuer zu er-
mitteln. Bis zum Runway sind
nur noch wenige Meilen zu flie-
gen. Die Flughohe betragt

I" IR RATEZE _RILE UNFELE““STH  MAY £IT0

knapp 1500 Fuf3. Im Landean-
flug werden die Landeklappen
mit Anklicken von FLAPS auf
20 Grad Neigung gebracht. Mit
einem Druck auf die Taste U
wird das Fahrwerk ausgefahren

'i 1.1\4..‘(*_'! FRLE B AN N

und mit der Maus im Feld
Throttle (TH) langsam auf 60%
Schubkraft reduziert. Die Cess-
na nihert sich dem Funkfeuer
und verliert Hohe. Plotzlich ist
die Landebahn zwischen den

T AT N T ——

L.EESRBRENTER |

Im Beobachtermodus sieht der Pilot seinen Learjet.

Die Entfernung ist variabel.

Bei schonem Wetter sind Landschaftsdetails wie die Festung
Alcatraz, Golden Gate und die Hochhéuser San Franciscos
klar erkennbar.

108 AMIGA werr 2/89

Instrumenten-Check vor dem start. Ist der Tank voll? Stim-
men Oldruck und -temperatur?.




Nebelschwaden erkennbar.
Schnell reduziert der Pilot den
Schub auf 40% und stellt die
Landeklappen auf 40 Grad Nei-
gung. Die Cessna sinkt jetzt
sehr schnell. Kurz vor dem Auf-
setzen wird die Flugzeugnase
ein wenig hoch gezogen; dazu
zieht man den Joystick nach
hinten. Geschafft! Der Pilot
nimmt den Schub weg und
bremst mit der Taste 1 des Zeh-
nerblocks. Uber die Rollbahnen
geht es zum Hangar. Dort wird
die  Maschine aufgetankt,
durchgecheckt und gewartet;
dazu begibt man sich zu den mit
F markierten, rechteckigen
Arealen des Airports. Erleich-
tert 148t sich der Pilot vor dem
Amiga in seinen Sessel zuriick-
fallen und speichert die Posi-
tion auf Diskette ab. Sublogic’s

SPIELE

»Flightsimulator II“ ist seit
1986 auf dem Markt. Die
meiste Software dieses Jah-
rgangs ist veraltet und schon
lange vergessen. Der Flight II
ist immer noch beliebt. Mit
sechs Bildern in der Sekunde
gehort das Programm zwar
nicht zu den schnellsten, doch
werden beim Flight II mehr
Umweltbedingungen als bei an-
deren Flugprogrammen simu-
liert. Mit Hilfe iibersichtlicher
Meniis lassen sich Wolkenfel-
der und Bodennebel, Turbulen-
zen und Windstille, ja sogar
Jahreszeiten simulieren. Man
darf sich also nicht wundern,
wenn wihrend des program-
mierten Winters die Pisten ver-
eist sind oder der Motor nicht
anspringt. Damit ist das Poten-
tial jedoch nicht erschopft. Der

-!'I‘Y\n BN TN TR LTS TR ST T —

Selbst mit Gegenverkehr ist zu rechnen. Hier fliegt eine
Cessna des Typs Turbo Skylane RG II vorbei.
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Grob dargestellte Merkmale helfen bei der Orientierung.
Hier erkennt man Chicagos Sears Tower am Horizont.

Flight II simuliert auch Uner-
freuliches wie Motorschiden,
Instrumentenausfille und Wet-
terstiirze. Professionell wird
Flight II durch realistisch ar-
beitende Navigationssysteme,
die dem Anpeilen von Flughi-
fen dienen. Bei Bedarf lassen
sich die Navigationssysteme mit
dem Autopiloten koppeln; dem
gestrefiten Piloten wird Arbeit
beim Navigieren abgenommen.
Mit Flight II 148t sich die Cess-
na 182 oder der Learjet 25G si-
mulieren. Die Option ,,Jagdflie-
ger“ bietet Kriegerisches. Bei
dem Jagdflieger handelt es sich
um einen Doppeldecker aus
dem Ersten Weltkrieg. Damit
fliegt man iiber Feindgebiet und
schieft auf Fabriken, Treib-
stofflager und Fliegerhorste des
Gegners. Mit dem Flight II 148t

sich ein Gebiet von einer Viertel
Milliarde  Quadratkilometern
iiberfliegen! Die Programmdis-
kette bietet iiber 200 Flughifen.
Zusétzlich kann man Land-
schaftsdisketten kaufen. Fiir
die Amigaversion gibt es Sce-
nary Disks von Japan, Westeu-
ropa und mehreren US-Staaten.
Flight II ist komplett ins Deut-
sche iibersetzt worden. Die bei-
liegenden Flugkarten sind uner-
lafllich zur Information iiber
Lage und Charakteristika der
Flughifen.

Info:

technicSupport, Bundesallee 36— 37,
1 Berlin 31, Tel.: 030/862 13 14,
Preis: 290 Mark incl. dt. Anleitung

(Andreas Fuchs)

f.»‘yl‘~"ﬁ'l AR 228 NAY 7
LEEORRCHTYER |

Landschaften sind vereinfacht, aber in realistischen Gro-

Benverhiltnissen dargestellt.

I’ FO DRTEZ SILD UNFELD —ETW
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Flugtechnische Daten werden am Instrumentenbrett ange-
zeigt. Die momentane Bildeinstellung ist in der Zeile unter-
halb des Menii-Balkens erkennbar.
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Flightsimulator 11T

Mit Flight I zu
neuen Hohen

Unter den Flugsimulatoren ist Flight I1
der professioneliste — jedoch nicht mehr

lange. Die PC-Version von Sublogic’s
Flight 111 zeigt, daf} die Fliegerei
komplexer und vielseitiger wird.

it drei Disketten, erwei-

tertem Kartenmaterial

und einem gebundenen
Handbuch présentiert sich die
deutsche PC-Version des Mi-
crosoft Flight Simulator III.
Wer nicht im Besitz eines
Bridgeboards ist, bekommt zu-
mindest einen Vorgeschmack
auf die in Arbeit befindliche
Amiga-Version.
Microsoft Flight II ist zum
Klassiker geworden. Mit seiner
Vielfalt sprengt das Programm
den Rahmen handelsiiblicher
Spiele. Dem Hobbypiloten bie-
tet die Simulation sowohl serié-
se Unterhaltung als auch viele
kurzweilige Stunden vor dem
Computer. Der 6konomische
Erfolg rief die Konkurrenz auf
das Schlachtfeld der freien
Marktwirtschaft. So mancher
Software war der Ehrgeiz anzu-
merken, dem bewihrten Pro-
gramm den Rang abzulaufen.
Mit Flight III hilt Microsoft
dagegen und erzeugt prompt
neue Wogen der Begeisterung.
Trotz dieses berechtigten En-
thusiasmus stellt sich die Frage,
ob die Unterschiede gegeniiber
der Vorversion so gravierend
sind, daBl sich der Umstieg
lohnt. Eines ist sicher — geén-
dert hat sich einiges. So ermog-
licht der Verzicht auf einen Ko-
pierschutz die problemlose In-
stallation auf Festplatte. Die
Anlage eines Verzeichnisses
und das Ubertragen simtlicher

Dateien in das neue Verzeichnis
geniigen.

Beim Aufruf des Programms
meldet sich ein Installations-
menii, das die Unterstiitzung
verschiedenster Grafikformate
ermoglicht. Von Monochrome
bis VGA werden alle géngigen
Modi unterstiitzt und genutzt.
Gleichzeitig kiindigt sich an,
daB penible Hobbypiloten die
Moglichkeit haben, ein Bord-
tagebuch zu fithren.

Option Spriih-
flieger: Im Tief-
flug Schédlinge
vernichten

Maus und deutsche Tastatur-
version werden unterstiitzt.
Ansprechende Grafik und vol-
lig umgestaltete Benutzerober-
flache beweisen, daB3 nicht nur
Kosmetik betrieben wurde, und
lassen deshalb das Herz jedes
Hobbypiloten héher schlagen.
Vorbei sind die Zeiten des mit-
tels Esc-Taste aufrufbaren Edi-
tors — eine Meniileiste mit fiinf
anwédhlbaren Untermeniis (Mo-
dus, Sicht, Umwelt, Simula-
tion, Navigation/Kommunika-
tion) gibt ein deutliches Zeugnis
anwenderbezogener Software-
Ergonomie. Hinter unscheinbar
wirkenden Meniipunkten ver-
birgt sich eine Detail-Liebe, wie
man sie selten findet.
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Vor dem Start auf Chicagos Airport Meigs: Maschinen- und
Instrumentencheck.

Kurz nach dem Abheben wirft der Pilot einen Blick zuriick
auf die Runway. Dazu wird das Heckfenster aktiviert.
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Mit Navigations- und Landehilfen ist ein direkter Landean-
flug moglich. Der Flughafen ist noch nicht erkennbar; ein
Leitstrahl weist den Weg.



Landeanflug kurz vor Mitternacht. Funkfeuersignale leiten
das Flugzeug sicher zu Airport und Landebahn.

Die Cessna kurz vor dem Aufsetzen. Mit einem Druck auf
die Taste G wird das Fahrwerk ausgefahren.

Ein Blick ins Modus-Menii 1403t
die Features ahnen, die Version
IIT priagen. Drei simulierte
Flugzeuge (Cessna, Lear-Jet,
Doppeldecker), verschiedenste
Spielarten  (Weltkrieg-1-Luft-
kampf, Geschicklichkeitsflug,
Multiplayermodus, Spriihflie-
gen) und die Moglichkeit, eige-
ne Demos aufzuzeichnen sind
nur ein Teil davon.

Landung auf einem Flugzeug-
trager gefallig? — Bitte sehr,
die Nimitz steht zur Verfiigung.
Oder wie wér’s mit einem Flug
unter der Golden-Gate-Bridge
hindurch? — Auch das ist mit
entsprechendem  fliegerischen
Geschick machbar.

Da darf dann auch neueste
Technologie nicht fehlen. Elec-
tronic Flight Instrument System
(EFIS) und Command Flight
Path Display (CFPD) heiflen

die Zauberworte. Damit hat der
Computer auch ins Cockpit
Einzug gehalten. Mittels einer
Projektion auf die Cockpit-
Sichtscheibe konnen auf diese
Weise Flugkurse und Leitstrah-
len wie zum Beispiel beim In-
strumenten-Landesystem sicht-
bar gemacht werden. So er-
scheint bei einem ILS-Lande-
flug der Gleitstrahl als Korri-
dor, dem das Flugzeug nur
noch folgen muf}, um auf die
Landebahn zu kommen. Auf-
grund von Computerberech-
nungen wird unter Verwendung
der entsprechenden Frequenz
des ILS-Systems der Flugweg
auf  einen durchsichtigen
Schirm der Cockpitwindschutz-
scheibe (Head-Up-Display =
HUD) projiziert und dient als
verbesserte Orientierungshilfe.
Neu ist auch der Fluglehrermo-

dus, in dem vom Rollen auf
dem Flugfeld bis zum Landean-
flug alles unter Anleitung geiibt
werden kann. Dabei wird zu-
néchst gezeigt, wie’s geht, und
dann wird geiibt.

Moderne Fenstertechnik kenn-
zeichnet das zweite Meni
(Sicht). Bis zu drei Fenster zum
Beispiel fiir Front-, Riick- und
Kartensicht konnen definiert,
groflenméBig variiert und belie-
big verschoben werden. Wer
gerne vollstindige Sicht hat,
schaltet die Instrumentenanzei-
ge ab und geniefit vollen Aus-
blick auf die Landschaft.
Towersicht, Tracking und An-
sicht aus der Perspektive eines
Begleitflugzeugs ergidnzen die
vielfdltigen Moglichkeiten der
Betrachtung.

Liebe zum Detail kennzeichnet
auch das Umwelt-Menii. Be-
reits bekannten Einstellungen
fiir Wolken-, Wind- und Tur-
bulenzschichten wurde Beach-
tenswertes zugefiigt. Die Wol-
kendichte von ,klar“ iiber 1/8,
2/8,... kann bis hin zu ,be-
deckt“ beliebig gewahlt werden.
Bei Teilbedeckungen erscheinen
Wolken als weille Béllchen.
Nachtflieger konnen bei klarem
Himmel Mond und Sterne be-
wundern — die Gestirne wur-
den bis zur dritten GrofBenord-
nung originalgetreu nachgebil-
det.

Die Bahnen von
Sonne, Mond und
Sternen werden
simuliert

In Meniipunkt 4 werden die Si-
mulationparameter  geregelt.
Erstmals 148t der Flugsimulator
Empfindlichkeitseinstellungen
beziiglich der Reaktionen von
Tastatur und Joysticks zu.
Apropos Eingabegerite: Die
Maus wurde mit einer Doppel-
funktion versehen; die linke Ta-
ste gilt nach wie vor der Bedie-
nung der Instrumente, wahrend
die zweite Taste die Maus zum
Steuern des Flugzeugs befihigt.
Crash-Piloten konnen aufat-
men: Der Flugsimulator bietet
die Moglichkeit, Abstiirze zu
ignorieren, ohne den friiher iib-

lichen Reset und Riickkehr zur
Starteinstellung durchfiihren zu
miissen. Wer’s krachen l4Bt,
kann sich seine Absturzkurve
als Diagramm ausgeben lassen
— lediglich Crash-Detect und
Analyse miissen eingeschaltet
sein. Das letzte Untermenii
dient der Navigation und Kom-
munikation. Neben den aus der
Vorversion bekannten Flugriu-
men steht dem Anwender zu-
satzlich die San-Francisco-Area
zur Verfiigung. Besitzer der
deutschen Version koénnen in
Mitteleuropa und Siiddeutsch-
land fliegen — der Miinchner
Olympiaturm 148t griiflen...
Wer bei den vielen Neuerungen
Angst um die gewohnte Bedie-
nung bekommen hat, sei beru-
higt: Alle Cockpit-Kontrollen
sind mit identischen Befehlen
wie bei der Vorversion ansteu-
erbar — das Umlernen be-
schrankt sich auf jene Neuerun-
gen, die hauptsichlich im Be-
reich der Meniisteuerung lie-
gen. — Die Miihe lohnt sich in
jedem Fall.

Wer iiber die Szenerie-Disket-
ten verfiigt, kann sowohl diese
als auch alte, selbstgestrickte
Flugmodi mit der neuen Ver-
sion weiter benutzen — ledig-
lich die Szenerie-Disketten miis-
sen mit einer mitgelieferten
Konvertierungsroutine bearbei-
tet werden.

Die Anzahl der Flughdfen und
der Funkfeuer wurde erhoht.
Chicago OHare ist inzwischen
mit einem ILS-System (Fre-
quenz 110.5) ausgeriistet. In
diesem Zusammenhang verber-
gen sich viele niitzliche Infor-
mationen in der Readme-Datei
auf einer der Disketten.

Ein Umstieg auf die neue Ver-
sion ist also empfehlenswert.
Fiir 149 Mark erhédlt man ein
uneingeschrianktes Flugvergnii-
gen.

Mit einem Maxx-Steuerkniippel
(siehe Titelbild) fiihlt man sich
wie im Cockpit. Der Maxx-
Flugsimulator-Joystick kann an
den Amiga 2000 (mit entspre-
chender Joystick-Karte) und
den PC angeschlossen werden.
Erhéltlich bei Peksoft fiir 350
Mark.

(Dominic Hammon)
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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
taglichen Nachrichtendienst fiir die aktuellsten Mel-
dungen aus dem internationalen DV-Geschehen.

Wir suchen fiir

Programmautoren,
Testexperten,
freie Mitarheiter,
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 verdffentlichten Beitrag wiirde
uns nattirlich sehr freuen. Fiir einen ersten Kontakt

steht Ihnen zur Verfiigung: ” ;

Siggi Poschel

Tel. 0 89/3 60 86-210
CW-Publikationen Verlagsgesellschaft mbH
Rheinstr. 28
8000 Miinchen 40
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a1 1.8MB
pous?” AMIGA 500

Die 1,8-MB-Karte ist supereinfach
einzubauen:

® als 0,5-MB-Erweiterung auf 1 MB
intern: AMIGA umdrehen, Speicher-
erweiterungsklappe 6ffnen und Kar-
te einstecken — die Garantie bleibt
erhalten.

® als 1,8-MB-Erweiterung auf 2,3 MB
intern: Gehause 6ffnen, GARY-Chip

herausnehmen, Adapter in den
GARY-Sockel einsetzen, GARY auf-
stecken —

fertig! DM 1098,—

Die 1,8-MB-Speicherkarte,
als Bausatz, fertig gelétet, mit allen Tei-
len, jedoch ohne 1 Megabit-
Chips (511000)
Preis 228,— DM

® als Bausatz wie oben, jedoch fertig
geldtet mit allen Teilen, ebenfalls

ohne 1-MegaBit-
Chips (5110000 DM 228,—

Neu 1,8 Mb Neu MiniMax

Amiga 500

Aufriistbar

* Einbau wie bisherige 1,8-MB-Speicher-
karte

* mit512 KB besttickt 498,— DM

* mit 1 MB besttckt 698,— DM

* mit1,5MB bestlickt 898,— DM

* mit2 MB besttckt 1098,— DM

davon sind 1,8 MB verfigbar

Unter Kickstart 1.2 lauft

512 KB
1MB
2 MB, davon 1,8 MB verfugbar

Unter Kickstart 1.3 lauft

512 KB
1 MB
1,5 MB
2 MB, davon 1,8 MB verfugbar

Um die 1,5 MB benutzen zu kénnen, bieten
wir das KickstartRom 1.3 fur 38,— DM an.
(Umschaltplatine preisgiinstig f. DM 45,—
f. Kickstart Rom 1.2 + 1.3). Ansonsten hat
diese Karte die gleichen Vorzige wie die an-
dere 1,8-MB-Karte. Der Unterschied besteht
jedoch darin, daB diese Speichererweiterung
um jeweils 512 KB oder mehr nachgerustet
werden kann. Hierzu benoétigt man minde-
stens 4 Stick 1-Megabit-Chips (514256)

2MB

AMIGA 1000

A

Die 2-MB-Karte fiir den 1000er

Erweiterung um 1,8 MB

autokonfigurierend

mit akkugepufferter Echtzeituhr

abschaltbar

interner Einbau

Gehause 6ffnen

CPU und Agnus heraushebeln

Speicherkarte in den CPU-Sockel

und Adapterplatine in den Agnus-

Sockel setzen

* CPU und Agnus auf die Platine
stecken, fertig!

* lauft absolut problemlos mit Side-
car und Festplatte

Preis 1311,— DM

L b b b S o

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)

.
Gigatron  preun R Tiedeken
(Entwicklung, Service & Versand)
Resthauser Str. 128, 4590 Cloppenburg
Telefon 04471/3070

FreeCom Wolfgang F.W. Paul
(Auslieferung & Service Raum Hamburg)
Bismarckstrale 2, 2000 Hamburg 20

Telefon 040/4959 90
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Hostages
Sturm auf die
Botschaft

Terroristen haben eine Bot-
schaft iberfallen und Diplo-
maten als Geiseln genommen.
Jetzt verbarrikadieren sich die
Gangster im Botschaftsgebdude
und erpressen die Regierung.
Die Staatshdupter wollen be-
weisen, daf} sie nicht erpref3bar

sind und beauftragen eine Spe-
zialeinheit mit der Stiirmung
der Botschaft. Der Spieler als
Leiter des Kommandos soll nun
drei Elitekdmpfer in die Bot-
schaft bringen und mit deren
Hilfe alle Geiseln befreien. In
der ersten Spielsequenz wird ein
Scharfschiitze nach dem ande-
ren iber die Strafle zur Bot-
schaft gefithrt. Wenn die drei
Maénner ihre Pldtze eingenom-

Scharfschiitzen geben Elitekimpfern Feuerschutz.

IPIELE

men haben, beginnt Spielstufe
zwei. Uber der Botschaft kreist
ein Hubschrauber. Man sieht
drei Minner, die Elitekdmpfer,
herausspringen. Sie werden auf
dem Dach verteilt. Mit den Ta-
sten F1 bis F6 laBt sich zwi-
schen den drei Scharfschiitzen
hin- und herschalten. Die
Schiitzen miissen nun die Fen-
ster der Botschaft zerschieflen,
um Einlaf} zu schaffen. Mit Sei-
len klettern die Kdampfer vom
Dach herab und in die Fenster
hinein. Das Szenario wechselt.
Die Geiseln miissen gefunden
und in ein bestimmtes Zimmer
in Sicherheit gebracht werden.
Begegnet man einem Terrori-
sten, so zielt man mit dem Fa-
denkreuz und feuert mit dem
Maschinengewehr. Mit einem
Schrei sackt der Getroffene zu-
sammen und liegt zusammenge-
kriimmt am Boden — eine Sze-
ne, die um einige Grade zu ma-
kaber geraten ist. Hier wird
vielmehr Wert darauf gelegt,
daB alle Geiseln in einem Zim-
mer gesammelt und vor den

Terroristen geschiitzt werden.
Am Ende des Spiels ist namlich
in der Zeitung eine Kritik zur
Geiselbefreiung zu lesen. Eine
gute Kritik gebiihrt dem Spiel
selbst. Grafik, Musik und
Soundeffekte verdienen ein
Lob. Konzeptionell wurde hier
einmal eine ungewohnliche
Schiene gefahren: Nicht nur am
Joystick soll man flink sein,
sondern man soll auch strategi-
sches Gespiir zeigen und seine
Mission ohne BlutvergieBen
erfiillen. -
(C. Borgmeier)

Preis: 80 Mark
Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Bomico
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Ingrid’s back
Gnomhausen wird
saniert

Schon scheuBllich! Das ist wohl
der erste Eindruck, den Spieler
von der Gnomdame Ingrid ha-
ben. Ingrids Familie findet das
auch. Im Adventure ,,Gnome
Ranger“ konnte man miterle-
ben, wie die Gnome sich eine
Erholungspause von Ingrid ver-

*
=3

schaffen. Mit einem Teleport-
Gerit schickten sie die Unaus-
stehliche fiir drei Monate in die
Wildnis. Die Zeit ist um. Ingrid
ist wieder da. Aber diesmal
werden die Gnome ihre Ingrid
als sozial engagierte Kémpferin
erleben. Sie konnen sich freuen,
denn ,,Ingrid’s back“!

Der Spieler alias Ingrid steht
vor folgendem Problem: Little
Moaning, die  vertrdumte

Im Gnome-Inn geht es rauh, aber herzlich zu.

114 AMIGA werr 2/89

Gnomstadt, ist auf illegale Art
und Weise in die Hande des
geldgierigen Jasper Quickbuck
gefallen. Der romantische Ort
soll an Grundstiicksmakler ver-
hokert, saniert und in ein Yup-
pie-Viertel verwandelt werden.

Ingrid tut nun das, was auch
Biirgerinitiativen als erstes un-
ternehmen; sie sammelt Unter-
schriften. Im Spiel schickt man
Ingrid von Haus zu Haus und
tippt immer dasselbe Spriich-
lein ein — ,,Offer a petition to
. . .“. Verwandte und Bekannte
unterschreiben prompt. Nur ein
eigensinniger Kauz will nicht
auf der Liste unterzeichnen. Al-
lerdings weif3 er die Namen all
derjenigen, die noch nicht be-
fragt wurden. Und mit ein we-
nig rhetorischem Geschick ent-
lockt Ingrid ihm die Namen der
betreffenden Biirger. Mit dem
Befehl ,find .. .“ werden die
Leute aufgespiirt. Sobald die
Unterschriftenliste ~ komplett
ist, wird sie der ,great aunt“
iibergeben. Im zweiten Teil des
Adventures verteidigt Ingrid die
elterliche ,,Gnettlefield Farm“
gegen  Grundstiicksspekulan-

ten. Wenn sie aus diesem
Kampf siegreich hervorgeht,
darf sie endlich ihren rauhen
Charme einsetzen und den Fies-
ling Jasper Quickbuck um
Ruhe und Verstand bringen. Es
wire ja gelacht, wenn Ingrid
ihn nicht kleinkriegte!

,Ingrid’s back®“ ist ein Adven-
ture wider den tierischen Ernst.
Humorvolle Comic-Zeichnun-
gen und die eigentiimliche
Gnomspache - in Englisch -
machen das Spiel zum witzigen
Zeitvertreib. Auf gut gnomisch:
Wer sich ,,gndher* mit Ingrid
und ihrem ,gniedlichen“ Hund
Flopsy befassen will, sollte
»gnicht“ linger warten.

(mms)

Preis: 70 Mark
Hersteller: Level 9 Computing
Vertrieb: Leisuresoft
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Die Zeitschrift fiir den
Amiga-Anwender.
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Die Zeitschrift fir die
Anwender des MS-
DOS-Betriebssystems
bietet ausftihrliche In-
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Cockpit fur Keyboard-Flieger

Damit die Orientierung nicht schon bei der Suche nach der richtigen
Taste verlorengeht, sind hier Schablonen fiir den simulierten Blindflug
(sprich ohne stindigen Sichtkontakt mit dem Handbuch) abgedruckt. Schablone aus-
schneiden, Tastenfeld herausnehmen und die zwei Teile zusammenfiigen.

Die Schablone lifit sich noch mit Pappe verstirken und mit Folie oder
Klarlack tiberziehen. Ftir die 1000er-Besitzer mit amerikanischem
Keyboard sind die deutschen Tastenbezeichnungen neben den englischen eingetragen.
Mit Klarlack kann man die Blickfeldtasten dauerhaft schiitzen, ausschneiden
und auf die Tastatur aufkleben.

Teil 2 auf Seite 119
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Magic Bytes setzte die epidemi-
sche Massensportart Minigolf
wohnzimmergerecht fiir den
Amiga um. Das Spiel erfordert
enorme Kondition im rechten
Zeigefinger sowie extreme Kon-
zentration bei den kniffligen
Bahnproblemen. ,Minigolf“ ist
das ideale Spiel fiir Leute, die
den Umgang mit der Maus in-
tensiv trainieren mochten.

Das erfolgreiche Atari-ST-Spiel
,Netherworld® von Hewson
liegt endlich als Amiga-Konver-
tierung vor. In unglaublichem
Tempo fliegt ein rotierendes

Raumschiff durch zahllose La-
byrinthe. Auf der Suche nach
Edelsteinen und Bonus-Icons
mulB3 der kleine Flitzer unter-
schiedliche steinerne Hindernis-
se iiberwinden.

Electronic Arts versoftete die

Science-Fiction-Novelle ,,Neu-
romancer” von William Gib-
son. Der Spieler wird in das als
trostlos gekennzeichnete Japan
des 21. Jahrhunderts versetzt.
Die Welt steht unter dem Kom-
mando eines gigantischen Com-

._LGA o § U n -
putersystems. Pfiffige Hacker -
der Spieler wird zur Identifika-
tion eingeladen - versuchen, in
das elektronische Netz einzu-
dringen. Wer iiber beste Soft-
ware, Hardware und Informa-
tionsquelle verfiigt, wird den
Grofirechner und damit die
Welt regieren. Der Spieler
»INeuromancer“ kostet 79 Mark
und kommt von Rushware.

Ehug
Handuare Repain
ptalogy

In ,,Populous“ wird der Spieler
zum Gott. Als Herrscher iiber
die Welt lenkt er die Entwick-
lung zweier Volker — ein Volk

soll von Natur aus gut sein, das
andere schlecht. Dennoch sind
beide religios, fanatisch und
kriegerisch. Der zur Hybris ver-
leitete Amiga-Freund mul} eines

der Volker bevorzugen. Er
sorgt dafiir, dal} es neues Land
erobert, urbar macht und Tech-
nologien entwickelt, bis es im-
stande ist, das andere Volk zu
vernichten. Die Aussicht auf
derlei irdische Entwicklungen
genielt man in 3D. Entgegen
westlich monotheistischer Vor-
stellung kann ,,Populous® von
zwei Gottern gespielt werden,
falls der zweite Gott einen Atari
ST oder einen Amiga hat. Fiir
79 Mark bei Rushware zu bezie-
hen.

Zauberhaftes kommt von Rain-
bow Arts: ,Spherical“. Als
Zauberer erforscht man die ver-
schiedenen Ebenen einer unbe-
kannten Welt. Dabei hilft eine
magische Wunderkugel. Um
zusitzlich iibermenschliche
Krifte und Macht zu erlangen,
sammelt der Zauberer Geheim-
schriften, Medaillons, Zauber-
stibe und -trdnke. Dadurch ist
er bald in der Lage, mit Feuer-
billen zu schief3en, Steine her-
zustellen und zu teleportieren.
Steine sind die Schliissel zu den
Ebenen. Fiir 60 Mark bei Rush-
ware.

Cinemaware entfiihrt den Spie-
ler mit ,Lords of the Rising
Sun“ ins Japan des 12. Jahr-
hunderts. Die Story orientiert
sich an historischen Ereignis-

sen. Es herrscht Biirgerkrieg.
Der Spieler setzt alles daran
Shogun zu werden. Seine Riva-
len, die Taira, wollen dies ver-
hindern. Der Spieler bekdmpft
die Taira mit Samurai-Krie-
gern, setzt sich gegen die Mor-
derbande der Ninjas zur Wehr,
verbiindet sich mit anderen
Clans und zieht schlieBlich in
die entscheidende Schlacht.
Wird er der Shogun sein?

Streng vertraulich! Magnetic

Scrolls hat ,Myth“ speziell fiir
den Club Official Secrets ent-
wickelt. Wer ,Myth“ erwerben
will, mufl Club-Mitglied sein.
Mitgliedsbeitrag betragt

Der

vier englische Pfund. Der Spe-
cial Service des Clubs bietet das
Clubmagazin Confidential (er-
scheint alle zwei Monate), das
Adventure ,Gnome Ranger®
und einen Telefonservice fiir
Tricks und Tips. Jeder Einsen-
der von Karten, Tips oder Lo-
sungen hat die Chance, Hard-
ware im Wert von 500 Pfund zu
gewinnen. Club-Mitglieder er-
halten Rabatt auf Spiele, die
vom Club angeboten werden.
Néheres bei John Trevillian,
Official Secrets, U.K., Tel.
00 44-2 79-72 65 41.
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In ,,0il Imperium* von Reline
hat’s der Spieler besser als J.R.
Ewing. Denn der hat alle nase-
lang Arger, weil er seine Kon-
kurrenten auf die miese Tour
ausschaltet. Der Spieler kann
zeigen, daB man im Olgeschift
auch mit fairen Mitteln zu et-
was kommt — er hat dennoch
die Moglichkeit, es im Stil eines

J.R. zu versuchen. Im Wett-
streit um das Ol-Monopol spielt
man gegen den Computer oder
1aft bis zu drei weitere Spieler
einsteigen. Gute Taktiken sind

vonndten. So gewinntrichtig
wie moglich wird gekauft, ver-
kauft, sabotiert, fusioniert, in-
tegriert und spioniert. ,,Oil Im-
perium® ist ein Wirtschafts-
Strategiespiel mit Actionele-
menten. Es kostet 60 Mark
(Rushware).

Auf der Winter-CES in Las Ve-
gas stellte Softgold ,Danger
Freak“ vor. Der Spieler ver-

sucht als Stuntman ins Filmge-
schaft einzusteigen. Mit hals-
brecherischen Stunts muB er die
Filmbosse begeistern. Je haar-

strdubender die Vorfiihrung,
desto besser sind die Chancen
einer Anstellung. ,Danger
Freak“ umfafit drei Spielteile,
die durch Zwischensequenzen
verbunden sind. Im ersten Teil
geht’s auf den Highway to Hell,
wo der Stuntman seine Kno-
chen auf Hindernisfahrten und
bei Kletterpartien auf fahren-
den Autos zusammenhalten
mul}. Als ndchstes muf3 man die
haiverseuchte Bodega Bay um-
runden, auf ein U-Boot klettern
und sich von einem Hubschrau-
ber auflesen lassen. Im letzten
Teil iiberfliegt man eine Grof3-
stadt mit dem sogenannten
Bond-Mobil. Dabei trifft man
auf Damen, die einen uniiber-
trefflichen Stunt zu bieten ha-
ben: sie reiten auf Besen durch
die Luft und st6ren den ein-
drucksvollen Kunstflug des
Stuntman — gliicklicherweise
hat der einen Fallschirm dabei.

In ,Realm of the Trolls“ brau-
chen freundliche Elfen Hilfe.
Unverschamte Trolle haben
sich am Elfenschatz vergriffen
und ihn in 200 verschiedenen
Trollgrotten versteckt. Léstige

Monster, bose Zauberer und
natiirlich die Trolle selber hiiten
die Beute wie ihren Augapfel.
Im Fantasy-Rollenspiel soll der
Elf Dirillon vom Spieler in die
Trollwelt gefithrt werden und
den Schatz suchen. Dabei muf}
er sich vor Wichtern, Falltiiren
und Blitzen in acht nehmen.

Der Planet ,,Denaris“ war einst
ein Paradies. Seine Bewohner
lieBen primitive Maschinen ar-
beiten und beschiftigten sich
mit wissenschaftlichen Studien.
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Dabei entwickelten sie Maschi-
nen, die ihnen an Intelligenz
gleichkamen und die sich folg-
lich zu autarken Wesen entwik-
kelten. Machtstreben ersetzte
den einstigen Arbeitseifer. Das
Leben der Ureinwohner wurde

unertraglich. Sie versuchten
sich der Plage durch eine Atom-
bombe zu entledigen, was zum
kollektiven Beinahe-Selbst-
mord fiihrte. Die eigenwilligen
Roboter krochen jedoch aus
der radioaktiven Schlacke und
wurden halb Maschine, halb
Organismus. Die iiberlebenden
Denarier haben einen letzten
Trumpf. Mit einem Kampf-
schiff schicken sie den Spieler
gegen die machtgierigen Krea-
turen.

Hollywood und schone Frauen
— diese Begriffe gehoren zu-
sammen. ,Hollywood Poker
Pro“ will das auf’s neue bele-
gen. Reline Software erfreut
damit Pokerspieler und Voyeu-
re. Dank einer Zoom-Funktion
konnen digitalisierte Damen bis
zur kleinsten Sommersprosse
betrachtet werden. Das Poker-
spiel kostet 60 Mark, das Hin-
schauen ist gratis.

schaumbeschichteten Pistolen-
griff mit aufgesetztem Feuer-
knopf, drei von einander unab-
hingige Feuerknopfe mit Mi-
kroschaltern und acht Reak-
tionsstufen. Der Hersteller gibt
ein Jahr Garantie.

Disneyland ist in Gefahr! Der
Konig einer Meute Ungeheuer
hat Merlins Zauberstab gestoh-
len. Schlimmer noch: Er hat ihn
in vier Teile zerbrochen und die
Bruchstiicke in vier Tiirmen der
Disneyburg versteckt. ,Mickey
Mouse“ soll sich nun in die
Burg wagen und all die grafi-
lichen Hexen und Monster
besiegen, die die Bruchstiicke
des Zauberstabes bewachen.
»Mickey Mouse“ kommt von

TheGompurter
Game

Advanced Gravis aus Kanada
stellt einen Joystick fiir hohe
Anspriiche vor. In fiinf Jahren
Entwicklungszeit brachte man
Bemerkenswertes zustande.
Das Steuerungsgerdt hat einen

Gremlin Graphics und wird von
Ariolasoft vertrieben; 65 Mark.
Berichtigung: In Ausgabe 1/89
gaben wir Rushware als Vertrei-
ber fiir das Spiel ,,Corruption®
an. Es wird jedoch von Ariola-
soft vertrieben.

Delphine Software in Paris ar-
beitet an ,Bio Challenge®, ei-
nem Roboterspiel mit 320 Far-
ben, kunstvollen Grafiken und
hervorragender Begleitmusik.



Paul Cuisset, der ,Space Har-
rier® programmierte, und der
Grafiker Denis Mercier sind die
Entwickler. ,,Castle Warrior*

stammt von Pierre Faure und
Emmanuel le Coz. Die Grafi-
ken wurden mit DPaint in 32
Farben angefertigt. Die musi-
kalische Untermalung besteht
hier nicht aus zusammengestiik-
kelten Digi-Takten; Jean Baud-
lot, der auch fiir den eleganten
Langweiler Richard Clayder-
man komponiert, hat fiir dieses
Spiel eine achtminiitige Kom-
position geschaffen. Die Spiel-
spannung wird dadurch erhoht,
daB auch musikalisch eine
Spannung aufgebaut wird.
Zum Komponieren verwendete
Baudlot den ,,Ultimate Sound-
tracker von Karsten Obarski.

,Zak McKracken“, der rasende
Reporter, recherchiert die Jahr-
hundert-Story. Er hat herausge-
funden, daB3 AuBerirdische das

Telefonnetz manipulieren und
die Menschheit per Draht ver-
dummen. Waéhrend in aller

Welt der 1Q sinkt, sucht Zak
nach den Ubeltdtern. Nachfor-
schungen fithren
Agypten,

ihn nach

Kalifornien, Eng-

Sus! ish bow
wallpaper map

land, Zaire, Mexico, in den Hi-
malaya, auf die Bermudas und
sogar zum Mars. Dabei hitte
er bloB einmal unter seinen
Schlafzimmerteppich schauen
miissen. Dort ist eine Falltiir
versteckt. Sie  fithrt  zur
Verdummungszentrale. Armer

Zak! Er sucht und forscht und
wird dabei selber immer diim-
mer. Der Spieler sieht dies im
Menii: eine Aktions-Moglich-
keit nach der anderen ver-
schwindet.

Grafische Gestaltung und Ani-
mation erinnern an ,Leisure
Suit Larry“. Auch in Witz und
Komplexitit kann Zak es mit
Larry aufnehmen.

James Bond 007 darf wieder
,Leben und sterben lassen“. Im
geheimen Auftrag Ihrer Maje-
stét jagt er den Anfihrer einer
Drogenbande. Das ganze lauft
auf eine Geschicklichkeitfahrt
mit einem Rennboot hinaus. Es
geht durch Dschungel, zum
Nordpol und durch die Sahara.
Wihrend Bond iiber die Gischt
braust, muf} er sich in acht

nehmen vor Minen, Sturzbom-
ben, U-Booten und Hubschrau-
bern. Fiir 80 Mark bei Bomico.

In ,,Cosmic Bouncer® wird ein
simpler Tennisball durch kos-
mische Strahlen lebendig. Der
kleine Ball tritt eine Reise
durch’s Weltall an. Hiipfend
und springend eilt er iiber sich
unberechenbar verdandernde
Wege. Fir 70 Mark bei Casa-
blanca und Leisuresoft.

"
SCORE: 0000090 84955

Pacman in drei Dimensionen
und mit fantastischer Sprung-
kraft — das ist ,Pac-Mania“.
Auf 22 Spielebenen drgert das
verfressene Kugelwesen sechs
freche Gespenster. Vertreiber
ist Ariolasoft.

Bezugsquellen
und Vertreiber:

Amigaland
Hohenwaldstr. 26
6374 Steinbach

Ariolasoft GmbH
Hauptstr. 70
4835 Rietberg 2

Atlantis Soft- und Hardware

Dunantstr. 53
5030 Hiirth 8

Bomico
Elbinger Strafle 1
6000 Frankfurt 90

Casablanca GmbH
Nehringscamp
4630 Bochum 5

DTM
Bornhofweg 5
6200 Wiesbaden

GTI
Zimmersmiihlenweg 73
6370 Oberursel

Leisuresoft
Industriestr. 23
4709 Bergkamen 5

Peksoft
Miillerstr. 44
8000 Miinchen 2

Profisoft
Sutthauser Str. 50/52
4500 Osnabriick

Rushware
Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2

Softgold
Hansaallee 201
4000 Diisseldorf 11

Softwareversand Miiller
Dorfstr. 1
8852 Rain-Unterspeiching

technicSupport
Bundesallee 36-37
1000 Berlin 31
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Hybris
Eulen schieBBen
scharf

Raumstation ,,Hybris“ startet
in den Orbit des Planeten

Jurica. AuBerirdische Wesen
sollen die dortige Kolonie er-
obert haben. Um sich Klarheit
iber die Situation zu verschaf-
fen, schickt der oberste Be-
fehlshaber seine verwegensten

Luftkampf iiber HighTech-Oasen

,’SPIELE

Piloten, J. P. Maverick und
K. Lovett, zum Erkundungs-
flug.

Was die beiden dort erleben, ist
wahrscheinlich die grofte Knal-
lerei, die jemals auf dem Amiga
stattgefunden hat. Immer neue
Formationen feindlicher Aliens
fliegen dem kleinen Scout-
Schiff entgegen. Standig grei-
fen eulendhnliche Wesen an,
und Geschosse sausen aus den

Geschiitzbunkern des Planeten.
Wihrend man die Bunker im
Anfangslevel noch aus sicherer
Distanz sprengen kann, wird es
im weiteren Spielverlauf immer
riskanter. Die merkwiirdigen
Eulen feuern intelligente Rake-
ten, die sich ihr Ziel selber
suchen. Bei derartigem Kugel-
hagel aus der Luft und vom Bo-
den erscheint es nur gerecht,
daf} das Scout-Schiff mit vielen
verschiedenen Superwaffen
ausgeriistet ist. Deren Schlag-
kraft und Schufligeschwindig-
keit erhoht sich im gleichen
MaBe, wie feindliche Schiffe
und Wesen vernichtet werden.
Sollte es trotzdem einmal hap-
pig werden, so l4Bt sich das
Schiff mit einer schnellen Joy-
stickdrehung in eine Art
Kampfrakete mit Anhdngsel
verwandeln. Diese Verstarkung
ist duBerst hilfreich, wenn es
darum geht, die beiden Mega-
monster jedes Levels zu besie-
gen. Falls die drei vorhandenen
Raumschiffe nicht zum Ab-
schluB} eines erfolgreichen Er-

kundungsflugs ausreichen, bie-
tet ,,Hybris“ die Continue-Op-
tion, die es auch weniger ge-
schickten Ballerfreunden er-
moglicht, den Planeten Jurica
besser kennenzulernen.
»Hybris“ von Discovery Soft-
ware braucht den Vergleich mit
erfolgreichen Ballerautomaten
der Spielhallen-Szene nicht zu
scheuen. An gutem Sound und
guter Grafik mangelt es nicht.
Das einzige, was bei ,,Hybris“
fehlt, ist der Schlitz zum Geld-
einwerfen.

(mms)

Preis: 50 Mark
Hersteller: Discovery Software
Vertrieb: Casablanca, Atlantis

Spaf R R TR
Grafik RS
Sound RN R |
Idee HENAES

Schwierigkeit NN 3

Hellfire Attack
Kampfhummel
im Einsatz

Super Cobra ist ein bis unter die
Rotorblitter bewaffneter Hub-
schrauber. Mit diesem martiali-
schen Fluggeridt startet der
Spieler Richtung Feindesland.
Tag und Naght knattert er iiber
Wilder, Stddte und Meeres-
buchten und spdht aus nach

gegnerischen Flugzeugen und
Hubschraubern. Landschaften
und Details wie Héiuser und
Baume werden schnell auf dem
Bildschirm aufgebaut. Die Gra-
fik ist allerdings so wackelig,
als wiirde der Monitor gerade
von einem Erdbeben erschiit-
tert. Da! Am Horizont erschei-
nen feindliche Flieger — erst
ganz klein, dann halbwegs
kenntlich, schlieBlich nahe und

Marrtialisches Feuerwerk iiber lieblicher Landschaft.

124 AMIGA wert 2/89

bedrohlich. So entsteht der Ein-
druck von Weite und Raum-
lichkeit. Aber es bleibt wenig
Zeit, die Illusion des Raumes zu
genieBen. Der Spieler muf} sich
den Feinden stellen. Der Feuer-
knopf lduft heil. Unentwegt
wird mit den Bordkanonen ge-
schossen. Per Joystick bewegt
der Spieler ein Fadenkreuz iiber
den Bildschirm und visiert die
Angreifer an. Ein Druck auf
den Feuerknopf startet die
Lenkflugrakete, die dann auto-
matisch auf das Zielobjekt zu-
rast. Damit allein wird der
Kampf jedoch nicht entschie-
den. Denn wihrend die Rakete
den vorgegebenen Punkt an-
fliegt, hat der Feind geniigend
Zeit, sich mit genauso moder-
nen, zielsuchenden Raketen fiir
den Angriff zu revanchieren.
Unser Pilot muf} also eine Aus-
weichstrategie entwickeln.
Nach einigen Game overs wer-
den GesetzméBigkeiten offen-
sichtlich; die Erfahrung zeigt,
daBl man den gegnerischen Ge-
schossen nur dann entkommt,
wenn man ganz tief am rechten
oder linken Bildschirmrand ent-

langfliegt. Schiefen, auswei-
chen, die Landschaft betrach-
ten — damit ist die spielerische
Originalitdt erschopft. Zwar
#ndern sich die Fluginformatio-
nen des Gegners stidndig, auch
werden immer neue Landschaf-
ten und gleichzeitig schwierige-
re Level geboten, doch ist das
Zielen mit dem Fadenkreuz auf
die Dauer recht 6d. Selbst die
anfinglich aufregenden Aus-
weichmandgver geraten zur Rou-
tine. Martechs Ballerspiel ist
deshalb ein SpaB fiir wenige
Stunden.

(C. Borgmeier)

Preis: 70 Mark
Hersteller: Martech
Vertrieb: Leisuresoft, Rushware

Spaf RO
Grafik [
Sound RGeS
Idee [
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Wolff‘s Computer Service

105t22,50D Mreost. 220,-DM
. 105t.6,90DMroost. 65,-DM
MOUSE PAD (antistatische Mausunterlage) st. MR 8 50DM

3,5" 200 No Name Disk

MEDIA 3,5" Schubfach Diskbox 1St. 37,-])1‘1 2st. 70,-]’)1\[

NEC P 2200 24 Nadel Matrixdrucker st.839,-DM
STAR LC-24-10 24 Nadel Matrixdrucker 5(.904,-%

DATAPHON s 21 d-2 Akustikkoppler AMIGA/ATARI SET3Q8,=D)!

VORFUHRGERATE — SERVICD

Standig Uber 25 verschiedene Computer, Monitore und

F

Drucker als Vorfihrgerate zu fairen Preisen

Jede 3,5" PD-Disk inkl. Diskette nur 4,50 DM

@GA—PUBLIC-DOMAIN-SERVIC@

Jede 5,25" PD-Disk inkl. Diskétte mur 3,50 DM
Kostenlose PD-Information anfordern. /

Fordern Sie unseren kostenlosen Gesamtkatalog
mit Gber 900 verschiedemen Artikeln an bei:
WOLFF's COMPUTER SERVICE

Am Ort 6 / Postfach 1455
2330 Eckernférde
Tel.: 04351 / 82295

20 MB auf Floppy sichern

?2 2?2 2?2 ?

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,- zuzigl. Versand

Beschreibung gegen Riickporto bei

Kurt Harders

Systemanalyse und Beratung
Angermunder StraBe 252
4100 Duisburg 29
Tel. 0203/765377

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

Leerdisketten 3,5 2DD ab 2,24 DM
Info-Liste gegen Riickporto!

Versand nur gegen Vorkasse (Scheck) bzw. Nachnahme

Peter Keim Telefon:
Vogelsanger Str. 34 0221/
5000 Kdéin 30 520765

Achtung!

1. Software darf nur vom Berechtigten verviel-
faltigt und verbreitet werden. Originalpro-
gramme sind am Originalaufkleber des Da-
tentrégers (Diskette oder Kassette) und ggf.
am Copyright-Vermerk zu erkennen. Auch
befinden sie sich normalerweise in der Ori-
ginalverpackung. Wir empfehlen Kéaufern
dringend, darauf zu achten, daB sie tatséch-
lich Originalprogramme erwerben.

2. Es verstdBt gegen das Urheberrecht bzw.
das Gesetz gegen den unlauteren Wettbe-
werb, Raubkopien herzustellen oder zu ver-
breiten. Verstoke konnen zivilrechtlich und
ggf. auch strafrechtlich geahndet werden.
Kaufern von Raubkopien steht kein Nut-
zungsrecht zu. Sie mussen mit Unterlas-
sungsverfahren und ggf. mit sofortiger Be-
schlagnahme der erworbenen Raubkopien
rechnen.

Wir erwarten von unseren Inserenten und
Lesern, daB sie keine Raubkopien verbrei-
ten, anbieten oder erwerben.

3. Anzeigen, die vermuten lassen, daB mit
Raubkopien gehandelt wird, werden nicht
veroffentlicht.

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.
AbschluBmaglichkeit, 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

Funkcenter Mitte GmbH

Klosterstr. 130 - 4000 Dusseldorf 1
Tel. 0211/362522 - Fax 0211/3601 95

Forms in Flight 169,—
Videoscape 3D 348,—
Page Flipper 98,—
Deluxe Paint Il 228,—
Deluxe Video 1.2 228,—
Deluxe Print 148,—
Aegis Audiomaster 148,—
Aegis Diga 178,—
Marauder 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

Woll’s Computer Service

WIR TAUSCHEN
10051.5,25" 2D No Name

Disk wollgestopft mit PD-8oftware
inklusive
5,25" COMBITEG

DISKLAUFWERK
inklusive
Diskbox fir 100 Disk
gegen
4 2 9-DM
IST DAS NIGHTS 71?7

Fordern Sie auch unseren umfangreichen CGesamtkalalog

o’%}/ sowie unsere PD-Soltware - Infos an
&%&b HOTLINE 04351/82285

COMPUTER
DIGITAL-TECHNIK
Die Commodore-Fachwerkstatt
Verkauf & Versand von Ersatzteilen
Neu-Anlagen
Reparatur-Express-Dienst
in der BRD
zu 95 % innerhalb einer Woche

Fa. HORST WITTE
UrbanstraBe 132,
1000 BERLIN 61

Telefon 0 30/6 93 10 23

EOMPUTER-

25. + 26.2. 89
4154 Krefeld-Tonisvorst Marienheim

4. +5.3.89

5138 Heinsberg Festhalle Oberbruch
11. + 12.3. 89

5020 Frechen bei Koln Schiitzenhaus

18. + 19. 3. 89
4300 Essen-Mitte Kolpinghaus

25.—27.3.89
5603 Wiilfrath Stadthalle

1. +2.4.89
4630 Bochum-Wattenscheid Stadthalle
8. +9.4.89
5600 Wuppertal Stadthalle
* & %k
Jeder kann teilnehmen, Info:

02845/27260 (11 —22 Uhr)
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ein Problem weniger
z. B. far:

Amiga 500/2000.. .DM 19,—
Monitorhaube.....................
Set-Preis........ccccceve.

NEC-P6 Drucker
ohne Papiereinzug..
mit Papiereinzug.................
Star-NL10 DM 19,—
Alle Preise zzgl. DM 5,50 (Versandkosten).

Aktuelle Preisliste mit Materialmuster auf
Anforderung.

K&S-Versand

K. Schellhammer, DorfstraBe 26
2061 Klein Wesenberg
Fax 04533/5287

Tel.: 0 45 33/35 66

NAMIGA [iles
SUPERPREISER

libor 2000 Disks im Brehivl
Jede 3,3 PD-Diske « =« =« o 2,70 D"

w0 s e 2 B0 DM

Wir verwenden nur_err rfr i 1i igkett:

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 !

lLeerdiskettan 3,5" 20D 135 TPI 10 Stick DM 21.—]

Spielepaket 10 Disketten=ca.40 PD-Spiele DM 40.-
Einsteigerpaket fir 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 zuzluglich Versandspesen. Tel.

05202/

Wir suchen laufend Programme aller Art ! 71099

Rufen Sie an !

@BC-SGF T

I.Guldenpfennig,Postfach 1124,4811 Oerlinghausen

Hier konnte lhre
Anzeige stehen.

Rufen Sie
einfach an.

Telefon:
089/3 60 86-201

Wir beraten Sie
gerne.
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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
IC 68000-10 33,74  MAUSA-1000 106,70
IC68010-8 54,72 TASTATURA-1000 311,22
IC 8371 FAT 80,03  NETZTEILA-2000 414,85
IC5719 GARY 23,60  TASTATURA-2000(B) 297,54
IC6242B 17,90  FATAGNUSFASSUNG 11,63
IC6570-036 29,75  TRANSISTOR2SC 3551 26,56
1C 8367 PAL 94,28 DRAM 41464-10 (64Kx4) 39,90

IC 8361 NTSC 60,76  DRAM 41256-15 (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 beiftigen)
CIK-Computertechnik — Ingo Klepsch

Postfach 13 31 5828 Ennepetal 1
Tel. 02333/80202 Fax02333/70345

PD-SOFTWARE

FUR AMIGA
»24-STUNDEN-VERSANDSERVICE«

Wir haben weit iber 1500 PD-Disks im Archiv
FRED FISH (-172) TAIFUN (-100) PANORAMA (-98) ACS (-100)
CHIRON (-115) TBAG(-23) AMUSE (-3) KICKSTART (-120)
RPD(-150) TORNADOS (-30) R.WOLF(-15) AUGE (-26)
AMICUS (-26) CASA MI AMIGA (-20) FAUG (-70)
RUHRPD(-15) RMS(-25) SAFE(-34) RHS(-80) u.a.

Wir bekommen stindig die neueste PD-SOFTWARE

SUPER PREISE

ALLES AUF 3,5" 2DD QUALITATSDISKETTEN
— ALLE DISKS SIND ETIKETTIERT —

4,— DM/Stiick
3,50 DM/Stiick
3,20 DM/Stiick

Einzeldiskette
Ab 20 Stiick
Ab 40 Stiick

2DD Sentinel Qualitatsdiskette:
Viruskiller (mit Anleitung).

2 INFODISKETTEN: 5 — DM

Wir kopieren auch auf 5%’ sowie auf eigene Disks.
(dann Preise siehe oben abziiglich 1,- DM bzw. 2,- DM/Stiick
R A T A S S R SR TR

SCHRAMM PD VERSANDSERVICE
— KAI-MICHAEL SCHRAMM —
Philipp-Holl-Str. 18b, 6200 Wiesbaden
Tel.: 06121/403921, 06121/4017 09

Musik- und Grafiksoftware Shop

Wasserburger Landstr. 244 x 8000 Miinchen 82
Telefon: 0 89/4 30 62 07

»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 fir den Amiga gelungen. TEXTURE wurde
durch so bekannte Anwender wie Jan Hammer und Stevie Wonder

bekannt.
Die Bedienung erfolgt entweder Gber die Tastatur oder direkt mit
der AMIGA-Maus. Das Programm bedient sich einer ausgefeilten
PULL-DOWN-MENU-Technik, um eine optimale Bedienerfiihrung
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 kdnnen in
Realtime wahrend des Abspielens ohne Timingprobleme aktiviert
werden. Der QUEST SEQUENZER lauft auf allen AMIGA-Modellen

ab 512 KByte RAM und mit allen Standard-MIDI-Interfaces.
(mit dt. Anleitung)
Preis: nur DM 298,—

AuBerdem fiihren wir Editoren fiir viele géngige Synthesizer von
Roland, Yamaha, Casio, Ensoniq u. a.

AMIGA-MIDI-Katalog kostenlos gegen Riickporto.

Rufen Sie uns einfach an oder besuchen Sie uns in unserem Laden!

MO-FR 10-18.30 UHR x SA 9-13.00 UHR

////'//7 %

.

Professionalitat ist kein Zufall
Wir kopieren auf 2DD 3,5
neutrale Markendisketten

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: 0751/17515

Filmbelichtungen, Fotos & Poster bis 60x90 cm in
gewohnter Spitzen-Qualitdt von jeder AMIGA-Grafik

Belichtungsstation - anschlie8bar an AMIGA, ATARI,
PC - inklusive Interface-Kabel fiir AMIGA 1980,

Polaroid Ormaf Bildschirmkamera, zum Herstellen
farbiger Sofortabziige vom Bildschirm 1280,

Digi-View-Gold V 3,0 PAL - das Digitalisierwunder
am AMIGA - fir AMIGA 500 & 2000, bei uns nur 368,-—

Multiprozessor - neue Elektronik im 19"-Gehduse,

Scart-AnschliiBe, RGB-Ausgang. RGB-Splitter, FBAS-

Wandler, Kopierschutz-Killer, mit Zusatzmodul zum
Genlock nachriistbar. 8 Tage Riickgaberecht 698,

RGB-Splitter speziell f. Digi-View. Digitalisieren

vom Videoband oder Camcorder in 1A-Qualitdt. 298,-

S/W-Videokamera & hochaufldsendes Objektiv, zum
Einlesen von 2- & 3-D-Vorlagen. Februarpreis 589,-

Umschaltbox, zum Schalten der Videokamera auf den
AMIGA-Monitor oder Digitizer, & Anschlufkabel 59,-

Ausfilhrliches Informationsmaterial erhalten Sie
zusammen mit unserer Diskettenversandtasche gratis

Heckenerstr.16 D-5469 Windhagen Tel:02645/4424

Hard- und Software
Entwicklung und Vertrieb
Schmiedeberg 12
o] St 3308 Konigslutter
. Inhaber: Heidi Dau
= 0 53 53/77 22

PD-DISKETTEN

Wir kopieren nur auf gepriften
No Name Disk mit Verify.
Fish, Amicus
ab 10 Stiick42,95DM ab 50 Stiick42,90DM ab 100 Stiick 22,85 DM
Megadisc

aus Australien (z. Z. 10 Stck. vorhanden, Stand 20. 10. 88)
Programme speziell fir Anféanger Stiick 5,00 DM/Direktimport

Goodies
aus Tennessee/USA (z. Z. 13 Stck. vorhanden, Stand 20. 10. 88)
Spitzenprogramme Stiick 5,00 DM/Direktimport

Sagen Sie uns, welches Programm Sie suchen. Wir wissen auf
welcher Fred Fish es ist. Alle PD von Fred Fish lieferbar!
PD-Katalogdiskette 5,— DM.

Versand per Nachnahme 6,— DM. Versand per Vorkasse 4,— DM.

* % % Kostenlose Liste anfordern % * %




Zihlt fiir Sie jeder Millimeter? Dann liegen Sie hier
richtig mit Ihrem Angebot. Nutzen Sie diese Rubrik, um
Ihre gewerbliche oder private Kleinanzeige zu plazie-
ren. Wir berechnen DM 7,— zzgl ges. MwSt. pro Zeile
fiir gewerbliche Anzeigen (1 Zeile = 33 Anschldge) und

DM 5,— pro 5 Zeilen fiir private Anzeigen.

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

CHEMIE-SOFTWARE

yMolekul, das Programm zur graphi-
schen Darstellung und Bearbeitung von
Molekulen. Info von Cornelia Schmiat,
Postf. 20 02 38, 1000 Berlin 20.

Haben Sie noch unveroffentlichte,
selbsterstellte Programme in lhrer
Schublade? Hardware-Bastelei? Auto-
ren fur ein Amiga-Sammelwerk gesucht!
Schneider, Am Weinberg 46, 8301 Arth
Gratisliste (ber Public-Domain fir
Amiga anfordern bei F. Neuper,
8473 Pfreimd, Postfach 72

AMIGA Virus-Falle; Hardware 49,95,
EPROM-Brenner fur Amiga 249,00, Atari
ST, IBM, C64/128 Hard- und Software-
Katalog bei: RoBmoller, Meckenheim,
0 22 25/20 61
Public Domain fiir Amiga
Je 3.5" nur 3 DM, je 5.25" nur 1.50 DM
Gratisinfo bei Jurgen Niederauer
Ludwig-Hotter-Str. 32
8925 Marktoberdorf

PRIVATE

KLEINANZEIGEN

1000,— DM Belohnung!

Wer kann mir Hinweise auf den oder die
Programmierer bzw. Urheber des
DASA 0.2 — (Byte Warrior Virus geben?
Tel. 0 89/6 99 03 07

1Achtung!
Suche Tauschpartner fir Amiga 500
3,5 Disketten.
Haas Alexander, Susterfeldstr. 70,
5100 Aachen

Verkaufe ,Kniffel“-Spiel fir Amiga.
Alle Spielregeln werden bericksichtigt.
Mit Disk und Porto fur DM 10,—.
Schreibt an: Michael Ellerich, Traun-
steinerstr. 4, 8220 Traunstein. Antwort
innerhalb 1 Woche

Mach ne schnelle Mark! 100 erprobte
Jobs. Diese Toncassette enthalt 100
attraktive Moglichkeiten, mit denen jun-
ge Leute Geld verdienen kénnen. DM
19,80. Fa. Autex, Molberger Str. 66,
4590 Cloppenburg; T.: 0 44 71-35 63

Tausche neueste Amiga-Software
(mogl. 1000er). Disks an: Christian Hoff-
stadt, Bergstr. 58, 5942 Kirchhundem 5.
Suche auch Programmierer!

Verkaufe Jagd auf Roter Oktober
(35—25 DM) und Sentinel (30—20 DM)
oder tausche. Beides Originale + Anlei-
tungen. Call: Timan Lappchen, Leipziger
Str. 8, 6834 Ketsch, Tel: 06202/61860
Falls Sie Inren Amiga auf professio-
nelle Weise nutzen, sei es im DTP-,
DTVideo-, Buro-, Grafik-, Textverarbei-
tungs-Bereich, sollten Sie sich sofort mit
uns in Verbindung setzen. Wir sind der
erste Club fur alle professionellen Ami-
ga-Anwender. GPA heit Anwenderun-
terstitzung, Demo-Service (Liste anfor-
dern), Kontakte, |deenaustausch, usw.
Und das alles kostenlos (keine Beitrage
oder Verpflichtungen). Anschrift: GPA,
Huttnerstr. 24, CH-8824 Schonenberg.

ZEISIG IS’ DA!
Tauschpartner fur Public Domain ge-
sucht. Bester Stoff fur AMIGA und PC.
P.D. U. G. Sektion Zeisig Pf 1118,
D-6464 Linsengericht. Info gegen 2 x
100 Pf.

SUCHE Statikprogramm fir Amiga
500 Bemessung und Berechnung fur 1-
+ 2-Familien-Hauser, komplett Holz +
Stahl + Stahlbeton + Mauerwerksbau-
teile. Wenn moglich bitte ich um Info +
Angebot.

Meckel Rolf, Berliner Str. 9, 6312 Lau-
bach

Die Zeitschrift fiir den Amiga Anwender

Und so wird es gemacht! Schicken Sie uns Ihren Text
mit der genauen Adresse und nennen Sie uns die ent-
sprechende Rubrik, unter der Ihre Anzeige erscheinen
soll. Weitere Informationen geben wir Ihnen aber auch
gerne unter Tel. 089/3 6086-201.

Brot

furdieWelt

AMIGA-ANFANGER! Vk. eig. Broschi-
re ,Amiga von Anfang an, — u. a. Infos
Gber CLI, Workbench, Hard- und Soft-
wareinstallation; viele Antworten auf Fra-
gen, die nicht im Handbuch stehen.
Vom Fan fur den Fan. Preis: 10,— DM
incl. Porto: J. Schmidt, Aumunder Heide
47, 2820 Bremen 70, Tel. 0421/
65 73 75. Info gratis.

SchieBzeug
statt Spielzeug?

Der wunde Punkt!
Kinder verlieren mit Kriegs-
spielzeug leicht die Ehrfurcht vor
dem Leben. Schenken Sie einem

Kind nur etwas, das seine
Lebensfreude, _ -,

WALTON MASTERS. MUNCHEN

seine Phantasie, sein Wissen
aufbaut - und nicht zerstort.
Spielen soll Freude wecken -
und nicht gewalttatigen HaR.

Fragen Sie uns - wir helfen weiter. Helfen
auch Sie mit - durch lhre Spende: PSchAmt
Miinchen, Kto-Nr. 440 809.

Deutsches Kinderhilfswerk e. V.
Langwieder Hauptstr. 4,

8000 Miinchen 60.

| | |

l
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Def Con 5
Missiles statt

Argumente

,Def Con 5 basiert auf folgen-
der Vorgeschichte: Russen und
Amerikaner haben ihre di-
plomatischen Beziehungen ab-
gebrochen. Eine militdrische
Auseinandersetzung ist zu be-
fiirchten. Die Superméchte be-
rufen ihre Krisenstibe ein;

T

MTLO3

MTLOZ2 ‘

Seiree

Sachverstdndige, von denen
man annimmt, sie seien verant-
wortungsbewuf3t und zuverlas-
sig, werden um Rat gefragt.

Die Simulation ,,Def Con 5% be-
ginnt an diesem Punkt hochster
politischer Gefahr. Vorsorglich
bemannen die Amerikaner die
SDI-Raumstation und setzen
den Spieler als Kommandanten
ein. Die Russen schicken Welt-
raumminen in den Orbit, um

s s;erT‘ioN‘si

MTLeAlR

MTLOS

1

Falls SDI-Systeme versagen, wird die Bodenabwehr

aktiviert.

die Waffensysteme der SDI-
Station zu zerstéren. Ohnméch-
tig, was die Gegebenheiten auf
der Erde betrifft, harren Kom-
mandant und Besatzung der Er-
eignisse. Im Falle eines Uber-
griffs lautet ihr Befehl, ICBM-
Angriffe (Intercontinental Bal-
listic Missile) auf die USA und
ihre Verbiindeten abzuwehren.
Man findet keine politische Lo-
sung. Die UdSSR 16st den Erst-
schlag aus.

Sofort sendet der Kommandant
ferngelenkte Roboter aus, die
mit ihren Greifern Minenziin-
der demontieren sollen. Von
dem Moment, in dem der Greif-
arm die Mine beriihrt, bleiben
30 Sekunden Zeit zum Ent-
scharfen — oder bis zur Explo-
sion. Nachdem alle Minen ent-
schiarft oder explodiert sind, be-
ginnt die eigentliche Offensive.
Russische Interkontinentalra-
keten sind gestartet worden. Zu
deren Abwehr hat der Kom-
mandant nun alle Waffen zur
Verfiigung, die auch fiir das
SDI-Projekt geplant sind. Er

startet eine Abwehrwaffe. Die
beiden Raketen nidhern sich.
Gespannt beobachtet der Spie-
ler die Flugkoérper. Jeden Au-
genblick erwartet er den Knall
einer Detonation. Aber nichts
ist zu horen, denn im Orbit gibt
es zu wenig Luft, als daB} sich
der Schall fortpflanzen konnte.
In gespenstischer Stille explo-
dieren die Raketen. Und weit
unten sieht man den blauen
Planeten und wird sich bewuf}t,
wie nahe sein Untergang ist.
Hervorragende Grafik und
Animation tduschen Realitit
vor; die schwarzweif3malerische
Story zerstort diesen Eindruck.
(R. de Flers)

Preis: 80 Mark
Hersteller: Microprose/Cosmi
Vertrieb: Rushware
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ly_Iotorbike Madness
Uber Stock und
Stein

In ,,Motorbike Madness“ muf}
man mit einer sensiblen En-
duro-Maschine in drei Minuten
einen anspruchsvollen Geldnde-
parcours bewéltigen, und zwar
ohne Sturz. Mit Riesensitzen
springt die Maschine iiber Fliis-
se und kleinere Hindernisse,

rattert iiber Autowracks und
alte Reifen. Sobald zehn Pro-
zent der Hindernisstrecke be-
wiltigt sind, ist es hochste Zeit
fiir eine Reparaturpause. Wie
grof3 der Schaden am Motorrad
ist, 1aBt sich anhand der Stiirze
feststellen. Die Schiden zu er-
kennen, heiB3t jedoch nicht, sie
auch alle zu beheben, denn
dazu reicht oft das Geld nicht.
Ramponiert und in TUV-feind-

Konner iiberqueren Wassergriben im Fluge.

lichem Zustand geht es dann
auf den nidchsten Streckenab-
schnitt. Hier muB man das
Gleichgewicht halten koénnen.
Ein schmaler Baumstamm wird
iiberquert; danach geht es tiber
einen ausgedienten VW-Kifer
zur Leiter, die den Enduro-Fah-
rer trockenen Reifens {iber den
Flufl fahren ldft. Sollte der
Fahrer bei all den Hindernis-
sen, Fahnen und Biumen ein-
mal die Ubersicht verlieren, so
kann der Spielablauf mit der
Taste ,F“ angehalten werden.
Mit der ,,U“-Taste geht’s wei-
ter.

Es gibt mehrere Moglichkeiten,
die Hindernisstrecke hinter sich
zu bringen. Allerdings ist der
einfachste Weg nicht immer der
beste. Wer samtliche Hinder-
nisse umfahrt, bekommt keine
Punkte. Beim nidchsten Repara-
turstopp wird er es bitter bereu-
en, denn dort sind Punkte bares
Geld. Wer kein Risiko scheut,
erwirbt schnell die notige Bar-
schaft, um sein Motorrad ent-
sprechend in Schuf3 zu halten.
Aber auch ein pralles Porte-
monnaie schiitzt nicht vor der

Disqualifikation nach dem sie-
benten Sturz. Ein Kompromif}
zwischen Tollkithnheit und Si-
cherheit ist das beste Rezept,
um bei ,Motorbike Madness“
mithalten und vielleicht gewin-
nen zu kénnen.

Die Enduro ist schwierig zu
handhaben. Zum einen reagiert
die Maschine sensibel auf jede
Joystick-Bewegung, zum ande-
ren mufl man Schwung und Ge-
schwindigkeit vor Schanzen-
spriingen berechnen und mit
der ,wheelie“-Taste (Fire-But-
ton) und den Bremsen umgehen
konnen. Ist man damit erst ein-
mal vertraut, ist kein Berg zu
hoch und kein Sprung zu weit.
(mms)

Preis: 60 Mark
Hersteller: Mastertronic
Vertrieb: Rushware
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Roger Rabbit
Racher der

Enterbten
Im  Kinospektakel ,Roger
Rabbit“ wetteifern Comic-Fi-

guren und Schauspieler um die
Gunst des Publikums. Zu einer
so aufwendigen und teuren
Hollywood-Produktion  darf
ein Computerspiel nicht fehlen.
Coktel Vision hat die Story
jetzt versoftet. Folgendes ist
passiert: Marvin, der greise Be-
sitzer der Toonstadt, hat testa-
mentarisch festgelegt, daB die
Comic-Figuren — auch Toons
genannt — die Stadt erben.
Jetzt ist Marvin tot. Doch wo
ist sein Testament? Die Toons
miissen das Schriftstiick unbe-
dingt finden, denn anderenfalls
wiirde Toonstadt in die Hinde
eines raffgierigen Richters fal-
len. Dieser Mann des Gesetzes
ist so abgrundtief bose, daB er
nicht einmal vor Mord zuriick-
schrecken wiirde. Seine ,Erb-
feinde“, die Comic-Figuren,
lassen sich jedoch nur mit einer
Suppe spezieller Rezeptur ver-
nichten. Und ein solches Ge-
brédu kocht der tiickische Rich-
ter. Doch da tritt Roger Rabbit
in Aktion. Der quirlige Comic-
Hase macht sich auf die Suche
nach dem Testament, rechnet
mit dem Richter ab und auch
mit dessen Schergen, den Wie-
seln. Das Spiel zum Film be-
steht aus drei verschiedenen
Spielsequenzen.

Zunéchst rast Roger mit seinem
Spezialauto zum Ink & Paint
Club. Auf dem Weg dorthin
drohen Kollisionen mit Stra-
Benbahnen und Autos. Was
aber ein echter Hase ist, der
iiberwindet diese Hindernisse
mit seinem springenden Auto.
Jeder Druck auf den Feuer-
knopf 16st einen Hopser aus.
Entgegenkommenden  Autos
mull Roger ausweichen. Vor-
sicht! Hin und wieder sind
Pfiitzen mit der geféhrlichen
Suppe auf der StraBle zu sehen.
Auch diese Gefahr muB iiber-
sprungen werden, sonst ist eins
der fiinf Bildschirmleben ausge-
haucht. Wenn Roger den Ink &
Paint Club lebendig und wohl-
behalten erreicht, wechselt das
Szenario. Roger rennt und hop-
pelt nun so schnell er kann um

die Clubtische und sammelt
Zettel ein. Wiahrenddessen ge-
ben Bithnenmusiker ein Stiick
zum Besten. Sobald sie ihr
Gedudel beendet haben, muB
Roger alle Papiere beisammen
haben.

Erschwerend kommt hinzu daf3
zwei unermiidliche Pinguine
stindig weitere Schriftstiicke
auf den Tischen verteilen. Eins
davon ist das Testament des se-
ligen Marvin. Wer dieses wich-
tige Papier gefunden hat, spielt
in der dritten und letzten Se-
quenz weiter. Roger befindet
sich jetzt in einer Scherzarti-
kelfabrik. Mit Hilfe bestimmter
Scherzartikel werden die Wie-
sel, die flinken Komplizen des
iiblen Richters unschadlich ge-
macht. Benutzt Roger ndmlich
die richtigen Scherzartikel,
lachen sich die Wiesel kaputt —
im wahrsten Sinne des Wortes.
Nach den Wieseln ist der Rich-
ter dran. Der Sieg iiber den Bo-
sewicht bedeutet die Rettung
fir die Toonstadt. Damit ist
das Spiel gelost.

»Roger Rabbit“ bietet farben-
préachtige Grafiken und anni-
hernd originalgetreue Cartoon-
Figuren. Die Animation, spe-
ziell die der zweiten Spielse-
quenz, ist schnell und fliissig.
Apropos fliissig: Besonders ko-
misch inszeniert sind Rogers
zaghafte Trinkversuche. Wer
den Film kennt, weif3, was pas-
siert. Kaum hat Roger am Al-
kohol genippt, schiittelt er sich
vor Ekel und springt vor lauter
Entsetzen bis an die Decke.
Was Grafik und Spielinhalt be-
trifft, ist mit ,Roger Rabbit“
ein guter Wurf gelungen. Der
Sound ist jedoch nicht sonder-
lich gut. Ferner ist zu bemén-
geln, daf Besitzer eines einzigen
Laufwerkes stidndig die beiden
Disketten wechseln miissen, ehe
das Spiel iiberhaupt beginnt.

(C. Borgmeier)

think vou
Marvin, the
of Toontown.
pronised
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They
offed
owner

He’ ' d
give Toontown us
Toons. But no one

can find the
will..., Ya gotta
Find it!

4
e

Wickelkind raucht Zigarre und mischt sich in Erbauseinan-
dersetzungen ein. So was gibt’s nur in Toon-Town.

I lost,

I don’t believe

Preis: 75 Mark
Hersteller: Coktel Vision
Vertrieb: Bomico
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Langohr Roger kann den iiblen Richter nicht austricksen.
Mit hingenden Loffeln beklagt er sein Schicksal.

Roger muf} als erster im Club sein. Wenn Autos im Weg ste-
hen, fihrt er die Sprungfedern aus und iiberwindet das Hin-
dernis im Fluge.



Sword of Sodan
Reise durch das
Zeitalter der
Verzauberung

Fantasy-Abenteuer auf Daten-
trager zeichnen sich in aller Re-
gel dadurch aus, daB sie hiibsch
simpel gut und bose unterschei-
den. ,,Sword of Sodan* spielt in
jener leicht iiberschaubaren
Welt. Zoras, der schwarze He-
xenmeister  verkorpert  das
Bose. Dall er in einem Turm
aus Menschenknochen haust,
soll den Spieler ahnen lassen,
wie gefihrlich er als Gegner ist.
Zu allem Ungliick hat Zoras
Macht iiber das Konigreich des
Nordens erlangt. Zwielichtiges
Gesindel, das Gefolge des He-
xenmeisters, treibt sich seitdem
auf den StraBen herum. Es ver-
sucht den alten Konig génzlich
zu entmachten und seine beiden
Kinder zu toten. Es gelingt dem
Konig jedoch, den Prinz und
die Prinzessin in Sicherheit zu
bringen. Er selbst stirbt durch
Zoras’ Teufelsflamme.

Die Jahre vergehen. Brodan
und Shardan, die Konigskin-
der, wachsen heran. Beide sind
inzwischen zu todesverachten-
den Kdmpfern ausgebildet wor-
den. Doch nur einer von ihnen
kann Rache nehmen, da es nur
ein einziges Schwert gibt, des-
sen Streich fiir Zoras tddlich
ist. Der Spieler wahlt Kampfer
oder Kampferin. In des Auser-
wihlten Hande wird das sagen-
umwobene Schwert des Sodan
gelegt. Dann geht es nach Crag-
gamoore, der Hauptstadt des
Reiches, in der Zoras ein grau-
sames Regiment fiihrt.

Halt, Fremder! Vier Torwa-
chen verwehren dem Récher
EinlaB. Doch was sind vier
Lanzen gegen die Kraft eines
Zauberschwertes? Der Récher
springt mit einem méchtigen
Satz auf die Wachen zu und
streckt sie nieder. Nun schnell
durch das Stadttor und iiber die
Zugbriicke! Dabei ist Vorsicht
geboten, denn spitze Metall-
pfiahle durchbohren die Briik-
kenbohlen in regelmifligen Ab-
stinden. Am Ende der Briicke
lauert ein weiterer Schwerbe-
waffneter. Zu allem Uberfluf3
versinken nun die Holzpfahle

unter den Fiilen des Réchers.
Schwerverletzt, doch vom Hal}
weitergetrieben, erreicht er die
Stadt. Auf dem Weg zum
SchloB stellen sich zwei schlitz-
dugige Soldaten mit groflen Bei-
len in den Weg. Dann ein Riese
mit einer schweren Keule. We-
gelagerer greifen an. Zwei Dra-
chen mit sichelbewehrten
Schwinzen brechen aus dem
Wald und schlagen mit ihren
todlichen Waffen nach dem Ré-
cher. Ein getoteter Drache ist
als Skelett dargestellt. Auf ei-
nem Friedhof, den der Récher

iiberqueren muf, treiben feuer--

speiende Zombies ihr Unwesen.
Erst nachdem alle besiegt sind,
darf der Held ins Schlof3 Crag-
gamoore eintreten und weitere
Beweise seiner Kiihnheit lie-
fern. Denn eine SchlofBbesichti-
gung wird es nicht werden. Fall-
tiiren, spitze Pfidhle, fliegende
Ungeheuer und glithende Lava
sind die Mittel, mit denen Zoras
den Eindringling aufzuhalten
sucht. Aber all seine Anstren-
gungen werden umsonst sein;
der Spieler, inzwischen vollig
von der Handlung gepackt,
wird Zoras keine Chance las-
sen.

Grafik und Animation gaukeln
eine recht iiberzeugende, leben-
dige kleine Welt vor. Die ani-
mierten Bobs, also Spielfigu-
ren, sind ungewohnlich grof.
Der Spieler kann nicht umhin,
sich in das interaktive Abenteu-
er zu stiirzen und fir die Ge-
rechtigkeit zu kdmpfen, zumal
er — falls eine Speichererweite-
rung vorhanden ist — alle
Schand- und Heldentaten in ei-
nem kleinen Film, sozusagen
als RAM-Wiederholung, be-
trachten kann.

(mms)

Preis: 75 Mark
Hersteller: Discovery Software
Bezugsquelle: Atlantis, Amigaland
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Spiefie drohen den Helden zu durchbohren. Ein Sprung ret-
tet ihn. Doch da lauert schon die nichste Gefahr.

SCORE-FIQS606 (NP STRERGTHYS

Glutiugige Drachen schlagen mit messerscharfen Haken
nach dem Richer.

SCONE : 143300 WIT SYRENSYNIRI £IVES:0

et SV ot e
M e g ¢
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Der Kéampfer mit dem magischen Schutzschild ist schwer zu
schlagen. Selbst gegeniiber Konigstochtern zeigt er keine
Milde.
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Chronoquest
In die Zukunft via
Steinzeit

Wie faszinierend wére es doch,
ohne Schranken durch Zeit und
Raum zu fahren! So mag der
Leser von H. G. Wells Novelle
»,Die Zeitmaschine“ ausrufen.
Psygnosis erfiillt den Wunsch
mit ,,Chronoquest“. Der Spieler
schliipft in die Rolle eines jun-

gen Mannes, der zu Unrecht des
Mordes an seinem Vater ver-
dédchtigt wird. Aus dem Ab-
schiedsbrief des ahnungsvollen
Vaters weill der Verdichtigte,
daf} des Vaters Diener Richard
den Mord begangen hat und ihn
dafiir zu liefern, mufl Richard
gefunden werden. Der ist aller-
dings mit einer Zeitmaschine
ins Paris der Zukunft gefliich-
tet. Da ihm bekannt war, daf

Im 17. Jahrhundert war Tadsch Mahal noch ein Neubau.

PIELE

eine Zeitmaschine nach Benut-
zung immer an den Ausgangs-
ort und in die Gegenwart zu-
riickkehrt, mufte er mit Verfol-
gung rechnen. Deshalb zer-
brach er die Programmkarte
mit dem Steuerprogramm fir
die Zukunft und versteckte die
vier Bruchstiicke in der Vergan-
genheit. Nun ist es die Aufgabe
des Spielers, die Zeitmaschine
in dem verwinkelten Schlof3 zu
finden. Hinweise sind rar, eine
Anleitung gibt es nicht. Ist die
Zeitmaschine entdeckt, so wird
sie mit wenigen Handgriffen ge-
startet, und ab geht es! Blitz-
schnell werden vergangene
Jahrhunderte durchreist, bis
der erste Haltepunkt erreicht
ist. Der Spieler befindet sich
jetzt im Paldolithikum wo der
tiickische Richard ein Bruch-
stiick jener Programmkarte
versteckt hat, die die Zeitma-
schine ins Paris des Jahres 2125
steuern kann. Es bleibt dem
Spieler also nicht erspart, in
vier Zeiten an vier Orten nach
den Fragmenten der Karte zu

suchen. Von der Steinzeit aus
geht es direkt zum Anfang des
17. Jahrhunderts nach Indien,
von dort mit Zwischenstation
im Mexiko um 750 n. Chr. ins
Agypten des 12. Jahrhunderts.
Jetzt endlich kann es ins Paris
der Zukunft gehen. Und dann
ist es nur noch eine Frage der
Zeit, den Morder zu stellen.
Wie von einem Psygnosis-Spiel
erwartet, sind die Grafiken an-
sprechend und  gelungen.
»Chronoquest“ ist benutzer-
freundlich, in deutscher Spra-
che und ohne Texteingabe.
,Chronoquest“ bietet Tiftlern
und Hobby-Detektiven Stun-
den und Tage voller Spannung.
(R. de Flers)

Preis: 80 Mark
Hersteller: Mandarin/Terrific Soft-
ware

Bezugsquelle: Miiller
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Wizard Warz
Wer erbt Merlins
Macht?

Es ist der Traum eines jeden
Zauberlehrlings, so méachtig wie
der gefiirchtete Merlin zu wer-
den. Dabei darf man allerdings
nicht vergessen, daf} selbst ein
Merlin eine harte Lehrzeit hin-
ter sich bringen muBte, bevor
die Gotter ihm unglaubliche

Krifte verliehen. Wie rauh der
Weg zum Ruhm ist, bekommt
der kleine Zauberlehrling aus
»Wizard Warz“ am eigenen
Leibe zu spiiren. Drei hollisch
schwere Aufgaben muf} der
ruhmesgierige Griinschnabel 16-
sen, ehe er sich Meister nennen
darf. Bose Geister iiberschwem-
men den Bildschirm. Unserem
Zauberlehrling bleibt nichts an-
deres iibrig, als fleiBBig gegen

OOOOOOOOOOOLOOOOOOTENOOOCO0:

A, LA IS IS S

Die 16wenkopfigen Zauberer haben keine mentalen Krifte.
Das ist die Chance fiir den Zauberlehrling.
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diese Plage anzuzaubern. In der
ersten Spielstufe geht der Schii-
ler auf Wanderschaft und ver-
sucht, den zaubernden Unhol-
den sechs gestohlene Gegen-
stinde zu entreilen und zum
rechtmifigen Besitzer zuriick-
zubringen. Das gibt zur Beloh-
nung eine kraftspendende Weg-
zehrung.

Um einige Erfahrungen reicher,
soll er seine Fortschritte im
zweiten Level unter Beweis stel-
len. Dutzende Gegner stiirzen
sich auf den kleinen Zauberer
und versuchen, ihn seiner kor-
perlichen, geistigen und iiber-
natiirlichen Krifte zu berau-
ben. List und Vorsicht sind die
geeigneten Mittel, sich selbst zu
schiitzen, und einen Gegner
nach dem anderen niederzuzau-
bern. Jeder Erfolg wird mit ei-
nem Zauberspruch aus dem Re-
pertoire des Gegners belohnt.
Auf diese Weise fiillt sich das
Zauberbuch des Lehrlings Seite
um Seite. Ist auch das letzte
Blatt mit Runen und Spriichen
bekritzelt, ist unser Held ge-
wappnet fiir das Zauberfinale.
Sieben Mitbewerber um die

Nachfolge Merlins, des grofien
britannischen Meisters, erwar-
ten ihn. Jeder der Sieben muf}
besiegt werden. Neben dem
Tx17 Zentimeter groflen
Kampfplatz sieht man zur einen
Seite ein Portrait des Zauber-
lehrlings und des jeweiligen
Gegners. Auf kleinen Krifte-
messern 148t sich die Verdnde-
rung der physischen, mentalen
und iibernatiirlichen Krifte ab-
lesen. Daneben sind die aufge-
schlagenen Zauberbiicher abge-
bildet. Die darin enthaltenen
Zauberspriiche dienen als Waf-
fen. Ausgeriistet mit Tastatur
und Joystick obliegt nun dem
Spieler, den Nachfolger des
edlen Merlin zu ermitteln.

(R. de Flers)

Preis: 80 Mark
Hersteller: Canvas Software
Vertrieb: Rushware
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FOR a=0 TO 500:NEXT a

f$="Bitte geben Sie Punkt B an !

CALL
SetWindowTitles (WINDOW(7) ,SADD (£$+CHR$ (0)),0)

Test=MOUSE (0)

WHILE MOUSE (0)=0:WEND

ox2=MOUSE (1) : oy2=MOUSE (2)

IF POINT(ox2,0y2)<0 THEN BEEP:GOTO aver

IF oy2<oy THEN SWAP oy,oy2

IF ox2<ox THEN SWAP ox,ox2

f$="Zaubermeister c 1988 by NEUDELSOFT"

CALL
SetWindowTitles (WINDOW (7) , SADD (£$+CHR$ (0)) ,0)

fakx=(ox2-ox)/ (mx2-mx)

(oy2-oy) / (my2-my)

1:

Test B
FOR a=mx TO mx2

Test=Test+l:c=-1

FOR b=my TO my2:c=c+l
LINE (ox+Test*fakx,oy+c*faky)-

(ox+Test*fakx+fakx,oy+c*faky+faky) ,POINT(a,b) ,bf

NEXT b

NEXT a

GOTO warte

ainv:

FOR a=mx TO mx2
GET (a,my)-(a,my2),clip%
PUT (a,my),clip%, PRESET

NEXT a

GOSUB Testen

GOTO warte

Testen:

IF (amx+amx2+amy+amy2)>0 THEN
mx=amx:mx2=amx2:my=amy :my2=amy2
amx=0:amx2=0:amy=0:amy2=0

END IF

RETURN

akipp:

haelfte=INT (my+(my2-my)/2)
Test=-1

FOR a=my TO haelfte
Test=Test+1

GET (mx,a)-(mx2,a),clip%
GET (mx,my2-Test)-(mx2,my2-Test),tausch%
PUT (mx,a),tausch%,PSET
PUT (mx,my2-Test),clip%,PSET
NEXT a
GOSUB Testen
GOTO warte
aspi:
haelfte=INT (mx+(mx2-mx)/2)
c=-1
FOR a=mx TO haelfte
c=c+1
GET (a,my)-(a,my2),clip%
GET (mx2-c,my)-(mx2-c,my2),tausch%
PUT (a,my),tausch%,PSET
PUT (mx2-c,my),clip%,PSET
NEXT a

GOSUB Testen
GOTO warte
akop:
f$="Bitte geben Sie die linke obere Ecke an !"
CALL
SetWindowTitles (WINDOW(7),SADD (£$+CHR$(0)) ,0)
Test=MOUSE (0)
WHILE MOUSE(0)=0:WEND
ox=MOUSE (1) : oy=MOUSE (2)
abst=mx2-mx
FOR b=0 TO abst

GET (mx+b,my)-(mx+b,my2),clip%
PUT (ox+b,oy),clip%,PSET
NEXT b

f$="Zaubermeister c¢ 1988 by NEUDELSOFT"
CALL
SetWindowTitles (WINDOW(7),SADD (£$+CHR$ (0)) ,0)
GOTO warte
aloe:
LINE (mx,my)-(mx2,my2),0,bf
GOTO warte
amark:
f$="Bitte geben Sie Punkt A an !"
CALL
SetWindowTitles (WINDOW(7),SADD (£$+CHRS$(0)) ,0)
Test=MOUSE (0)
WHILE MOUSE(0)=0:WEND
mx=MOUSE (1) :my=MOUSE (2)
IF POINT(mx,my)<0 THEN BEEP:GOTO amark
FOR a=1 TO 100:NEXT a
f$="Bitte geben Sie Punkt B an !"
CALL
SetWindowTitles (WINDOW(7),SADD (£$+CHRS$(0)),0)
Test=MOUSE (0)
WHILE MOUSE(0)=0:WEND
mx2=MOUSE (1) :my2=MOUSE (2)
IF POINT(mx2,my2)<0 THEN BEEP:GOTO amark
IF my2<my THEN SWAP my,my2
IF mx2<mx THEN SWAP mx,mx2
f$="Zaubermeister c 1988 by NEUDELSOFT"
CALL
SetWindowTitles (WINDOW(7),SADD (£$+CHRS (0)),0)
GOTO warte
farbarbeiten:
ON b GOTO
hd,grau,rgb,schwimmen, kontr,psng,antik,zufall, fi
1,sort
sort:
form=0

ISTING

480
481
482
346
407 483
484
077 485
436 486
108 487
274 488
411 489
556 490
725 491
929 492
493
079 494
917
952 495
065 496
521 497
234 498
554 499
661 500
244 501
901 502
053 503
545 504
481 505
553 506
045 507
770 508
930 509
725 510
449 511
454 512
398 513
132 514
868 515
330 516
978 517
657 518
105 519
056 520
823 521
504 522
826 523
612 524
053 525
978 526
498
037
377 527
852 528
481 529
975 530
933 531
320 532
996 533
172 534
850 535
194 536
866 537
637
145
534 538
953 539
540
655 541
634 542
010 543
244 544
268 545
491 546
141 547
504 548
849 549
629 550
551
323 552
007 553
018 554
851 585
687
465
593 556
557
663 558
610 559
290 560
976 561
711 562
039 563
616 564
565
262
901
665 566
423 567
730 568
915 569
396 570
060 571
572
250 573
438 574
429 575
576
296
934
403 580

WINDOW 5,"Sortieren", (10,0)-(310,40),0,1 572
COLOR 0,1:CLS 724
LOCATE 2,5:PRINT ">":LOCATE 2,10:PRINT "<":LOCATE

2,15:PRINT "OK" 423
LINE (30,5)-(55,25),0,b 957
LINE (70,5)-(95,25),0,b 931
LINE (110,5)-(135,25),0,b 567
SOUND 880,5,200,0 499
sowarte: 094
Test=MOUSE(0) 781
WHILE MOUSE (0)=0:WEND 257
x=MOUSE (1) : y=MOUSE (2) 657
IF y>5 AND y<25 THEN 526

IF x>30 AND x<55 THEN form=1 168

IF x>70 AND x<95 THEN form=2 403

IF x>110 AND x<135 THEN WINDOW CLOSE 5:GOTO

warte 426
END IF 456
IF form=0 THEN GOTO sowarte 037
WINDOW CLOSE 5 012
FOR a=0 TO 31 760
pointer(a)=a 197
NEXT a 885
FOR z=0 TO 31 502
FOR a=0 TO 30 313
summe=Farben% (a,0)+Farben%(a,1)+Farben% (a,2) 705
c=Farben% (a+1,0)+Farben%(a+1,1)+Farben%(a+1,2) 333
IF form=1 THEN SWAP c,summe 974
IF c<summe THEN 902
SWAP Farben%(a,0),Farben%(a+1,0) 491
SWAP Farben%(a,l) ,Farben%(a+1,1) 822
SWAP Farben%(a,2),Farben%(a+1,2) 567
FOR b=0 TO 31 688
IF pointer(b)=a THEN pointer (b)=a+1l:b=b+1 289
IF pointer (b)=a+l THEN pointer (b)=a 487
NEXT b 264
END IF 182
NEXT a 694
NEXT z 183
FOR a=0 TO 200 541
FOR b=0 TO 320 515
farbe=POINT (b, a) 526
IF farbe>=0 THEN 163
PSET (b,a),pointer(farbe) 041

END IF 423

NEXT b 712
NEXT a 416
FOR a=0 TO 31 596

PALETTE

a,Farben%(a,0) /16 ,Farben%(a,1) /16 ,Farben%(a,2)/

16 404
NEXT a 780
GOTO warte 984
zufall: 568
RANDOMIZE TIMER 778
FOR a=0 TO 31 534

IF erlaubt(a)=0 THEN 322

FOR b=0 TO 2 221
Farben% (a,b)=INT(170*RND) /10 203
IF Farben%(a,b)>16 THEN Farben%(a,b)=16 232

NEXT b 729

PALETTE
a,Farben%(a,0)/16,Farben%(a,1)/16,Farben%(a,2)

/16 333

END IF 147
NEXT a 851
GOTO warte 687
antik: 664
FOR a=0 TO 31 852

IF erlaubt(a)=0 THEN 712

summe=Farben% (a,0)+Farben%(a,1)+Farben%(a,2) 312

summe=summe-3.2 155

IF summe<0 THEN summe=0 760

summe=summe/ 3 333

Farben%(a,0)=summe+1.6 030

Farben%(a,1)=summe+1.6 180

Farben%(a, 2) =summe 411

FOR b=0 TO 2 894
IF Farben%(a,b)>16 THEN Farben%(a,b)=16 495
IF Farben%(a,b)<0 THEN Farben%(a,b)=0 892

NEXT b 949

PALETTE

a,Farben%(a,0)/16,Farben%(a,1)/16,Farben%(a,2)

/16 ‘761

END IF 503
NEXT a 175
GOTO warte 003
psng: 929
FOR a=0 TO 31 593

IF erlaubt(a)=0 THEN 597

FOR b=0 TO 2 512

Farben% (a,b)=16-Farben% (a,b) 963
NEXT b 260
PALETTE

a,Farben%(a,0) /16 ,Farben%(a,1) /16 ,Farben%(a,2)

/16 644

END IF 850
NEXT a 346
GOTO warte 302
schwimmen: 623
FOR a=31 TO 1 STEP -1 138

IF erlaubt(a)=0 THEN 502

FOR b=0 TO 2 337
summe=Farben%(a,b)-Farben%(a-1,b) 790
summe=summe/ 8 224
Farben% (a,b) =Farben% (a,b) -summe 407
Farben% (a-1,b)=Farben%(a-1,b)+summe 716
IF Farben%(a,b)>16 THEN Farben%(a,b)=16 181
IF Farben%(a,b)<0 THEN Farben%(a,b)=0 082
IF Farben%(a-1,b)>16 THEN Farben%(a-1,b)=16 719
IF Farben%(a-1,b) <0 THEN Farben%(a-1,b)=0 456
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NEXT b
PALETTE

a,Farben%(a,0) /16 ,Farben%(a,1) /16 ,Farben%(a,2)

/16
END IF
NEXT a
GOTO warte
kontr:
FOR a=31 TO 1 STEP -1
IF erlaubt(a)=0 THEN
FOR b=0 TO 2
summe=Farben%(a,b)-Farben%(a-1,b)
summe=summe/ 8
Farben%(a-1,b)=Farben%(a-1,b)-summe
Farben%(a,b) =Farben%(a,b) +summe
IF Farben%(a,b)>16 THEN Farben%(a,b)=16
IF Farben%(a,b)<0 THEN Farben%(a,b)=0
IF Farben%(a-1,b)>16 THEN Farben%(a-1,b)=16
IF Farben%(a-1,b)<0 THEN Farben%(a-1,b)=0
NEXT b
PALETTE

a,Farben%(a,0)/16,Farben%(a,1) /16 ,Farben%(a,2)

/16
END IF
NEXT a
GOTO warte
Fils
bef=2:G0TO rgbquest
fil2:
WINDOW CLOSE 5
FOR a=0 TO 31
IF erlaubt(a)=0 THEN
Farben%(a, form)=0
PALETTE

a,Farben%(a,0)/16,Farben%(a,1l)/16,Farben%(a,2)

/16
END IF
NEXT a
GOTO warte
rgb:
bef=1
rgbquest:
WINDOW 5, "RGB-To6ne", (10,60)-(310,140),0,1
COLOR 0,1
CLS:LOCATE 2,2:PRINT "Bitte geben Sie ein, fiir"
PRINT " welche Farbe ihr Befehl gilt!"
SOUND 880,10,100
LOCATE 5,5:PRINT "Rot";
LOCATE 5,13:PRINT "Grun";
LOCATE 5,21:PRINT "Blau";
LOCATE 5,29:PRINT "OK";
LINE (30,30)-(74,42),0,b
LINE (94,30)-(130,42),0,b
LINE (158,30)-(194,42),0,b
LINE (222,30)-(258,42),0,b
wartelO:
Test=MOUSE (0)
WHILE MOUSE(0)<>0
X=MOUSE (1) : y=MOUSE (2)
IF y>30 AND y<42 THEN
IF x>38 AND x<74 THEN form=0:ON bef GOTO
rgb2,fil2
IF x>94 AND x<130 THEN form=1:ON bef GOTO
rgb2,£fil2
IF x>158 AND x<194 THEN form=2:O0N bef GOTO
rgb2,fil2
IF x>222 AND x<258 THEN WINDOW CLOSE 5:GOTO
warte
END IF
WEND
GOTO wartelO
rgb2:
WINDOW CLOSE 5
FOR a=0 TO 31
IF erlaubt(a)=0 THEN
summe=Farben% (a,0) +Farben%(a, 1) +Farben%(a,2)
IF summe<=16 THEN

Farben%(a,0)=0:Farben%(a,1)=0:Farben%(a,2)=0:F

arben%(a, form)=summe
ELSE
Farben%(a, form)=16
summe=summe-16
summe=summe/ 2
FOR b=0 TO 2
IF form<>b THEN Farben%(a,b)=summe
NEXT b
END IF
PALETTE

a,Farben%(a,0)/16,Farben%(a,1)/16,Farben%(a,2)

/16

END IF
NEXT a
GOTO warte
grau:
FOR a=0 TO 31

IF erlaubt(a)=0 THEN

summe=Farben% (a,0) +Farben%(a,1)+Farben%(a,2)

summe=summe /3

Farben% (a,0)=summe:Farben%(a,1)=summe:Farben%(a

,2)=summe
PALETTE

a,Farben%(a,0)/16,Farben%(a,1)/16,Farben%(a,2
/16

END IF
NEXT a
GOTO warte
hd:

WINDOW 5,"Heller - Dunkler", (30,20)-(260,120),0,1

LOCATE 4,3:PRINT "Heller";
LOCATE 4,13:PRINT "Dunkler";
LOCATE 4,23:PRINT "OK";

161

861
571
467
279
763
614
658
301
810
164
663
560
297
142
315
708
725

921
383
503
347
032
788
311
590
050
542
288

624
246
246
658
599
670
785
403
179
248
071
286
555
853
187
671
171
870
748
879
605
760

959

906

143
208
741
864
020
527
832
089
063

931
209
057
325
014
778
094
726
411

213

409
919
311
667
581
832
101
780
705

676
677
678
679
680
681
682
683
684
685
686
687
688
689
690
691
692

693
694
695
696
697

703

704
705
706
707
708
709
710
711
712
713

714
715
716

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
F75
176
AT
778
779
780

LINE (14,22)-(72,34),1,b
LINE (94,22)-(152,34),1,b
LINE (174,22)-(208,34),1,b
warte8:
Test=MOUSE (0)
WHILE MOUSE(0)<>0
x=MOUSE (1) :y=MOUSE (2)
IF y>22 AND y<34 THEN
IF x>14 AND x<72 THEN
FOR a=0 TO 31
IF erlaubt(a)=0 THEN
FOR b=0 TO 2
IF Farben%(a,b)/16+.05 < 1 THEN
Farben%(a,b)=Farben%(a,b)+(.05%16)
END IF
NEXT b
PALETTE

a,Farben%(a,0) /16 ,Farben%(a,1) /16 ,Farben%(a,

2)/16
END IF
NEXT a
ELSEIF x>94 AND x<152 THEN
FOR a=0 TO 31
IF erlaubt(a)=0 THEN
FOR b=0 TO 2
IF Farben%(a,b)/16-.05 >0 THEN
Farben%(a,b)=Farben%(a,b)-(.05*16)
END IF
NEXT b
PALETTE

a,Farben%(a,0)/16,Farben%(a,1) /16,Farben%(a,

2)/16
END IF
NEXT a
ELSEIF x>174 AND x<208 THEN
WINDOW CLOSE 5:GOTO warte
END IF
END IF
WEND
GOTO wartes8
projekt:
ON b GOTO
laden, speichern,Farben,ende,drucken,vorein
vorein:
WINDOW 5,"Preferences", (0,20)-(310,130),0,1
FOR a=0 TO 31
LINE (a*8,1)-(a*8+8,13),a,bf
LOCATE 2,a+1

IF erlaubt(a)=0 THEN PRINT "J";: ELSE PRINT "N";

NEXT a

LOCATE 4,8:PRINT "+[2SPACES]Mosaik -[2SPACES]X:";

PRINT USING "##";mosaikx;
PRINT * =%;

LOCATE 6,8:PRINT "+[2SPACES]Mosaik -[2SPACES]Y:";

PRINT USING "##";mosaiky:;
PRINT " -";
LINE (195,65)-(225,85),1,b
LOCATE 10,26:PRINT "OK";
vorwarte:
Test=MOUSE (0)
WHILE MOUSE (0)=0:WEND
x=MOUSE (1) :y=MOUSE (2)
IF y>1 AND y<13 AND x<256 THEN
farbe=INT (x/8)
IF erlaubt(farbe)=0 THEN
erlaubt (farbe)=1:LOCATE 2,farbe+1:PRINT "N";
ELSE
erlaubt (farbe)=0:LOCATE 2,farbe+l1:PRINT "J";
END IF
FOR a=1 TO 300:NEXT a
ELSEIF x>50 AND x<70 AND y>20 AND y<38 THEN
IF mosaikx<99 THEN mosaikx=mosaikx+1l
LOCATE 4,23:PRINT USING"##";mosaikx;
FOR a=1 TO 100:NEXT a
ELSEIF x>200 AND x<220 AND y>20 AND y<38 THEN
IF mosaikx>1 THEN mosaikx=mosaikx-1
LOCATE 4,23:PRINT USING"##";mosaikx;
FOR a=1 TO 100:NEXT a
ELSEIF x>50 AND x<70 AND y>38 AND y<50 THEN
IF mosaiky<99 THEN mosaiky=mosaiky+1
LOCATE 6,23:PRINT USING"##";mosaiky;
FOR a=1 TO 100:NEXT a
ELSEIF x>200 AND x<220 AND y>38 AND y<50 THEN
IF mosaiky>1l THEN mosaiky=mosaiky-1
LOCATE 6,23:PRINT USING"##";mosaiky;
FOR a=1 TO 100:NEXT a
ELSEIF x>195 AND x<225 AND y>65 AND y<85 THEN
WINDOW CLOSE 5:GOTO warte
END IF
GOTO vorwarte
drucken:

REM *** Hardcopyroutine by Carolyn Scheppner CBM

* kK

BorderFlag% = 0

sWindow& = WINDOW(7)

sScreen& = PEEKL(sWindow& + 46)
sViewPort& = sScreen& + 44
sRastPort& = sScreen& + 84
sColorMap& = PEEKL(sViewPort& + 4)
maxWidth% = PEEKW(sScreen& + 12)
maxHeight% = PEEKW(sScreen& + 14)
viewModes% = PEEKW(sViewPort& + 32)
command% = 11

srcX% = 0

srcY¥% = 0

srcWidth% = maxWidth%

srcHeight% = maxHeight%

destRows& = 0

destCols& = 0

special% = &H84
IF BorderFlag% = 0 THEN

152
962
061
034
961
998
514
994
171
795
343
122
928
163
441
970

722
968
672
329
345
013
592
861
786
520
761

725
987
603
713
838
900
106
652
968
857

163
356
157
861
703
370
501
829
377
344
409
156
180
933
231
716
460
707
Al5
375
389
945
152
550
087
824
382
164
623
944
054
010
703
115
297
041
463
907
432
476
928
303
404
200
690
531
937
412
866

866
060
602
524
522
071
436
116
015
142
525
987
086
415
738
908
428
889
585
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781
782
783
784
785
786
787
788
789
790
791
792
793
794
795
796
797
798
799
800
801
802
803
804
805
806
807
808
809
810
811

812
813
814
815
816
817
818
819
820
821
822
823
824
825
826
827
828
829
830
831
832
833
834
835
836
837
838
839
840
841
842
843
844
845
846
847
848
849
850
851
852
853
854
855
856
857
858
859
860
861
862

863
864

865
866
867
868
869
870
871

872
873
874
875
876
877
878
879
880
881
882
883
884
885
886
887
888

srcX% = srcX% + 3 050
srcY% = srcY% + 11 268
srcWidth% = srcWidth% - 3 - 11 350
srcHeight% = srcHeight% - 11 - 3 206
END IF 716
sigBit% = AllocSignal%(-1) 793
ClearPublic& = 65537& 730
msgPort& = AllocMem&(40,ClearPublick) 394
IF msgPort& = 0 THEN 063
PRINT "msgPort nicht allokierbar." 488
GOTO dcleanupd 861
END IF 571
POKE (msgPort& + 8), 4 196
POKE (msgPort& + 9), 0 830
portName$ = "MyPrtPort"+CHRS (0) 671
POKEL (msgPort& + 10), SADD(portName$) 280
POKE (msgPort& + 14), 0 442
POKE (msgPort& + 15), sigBit% 864
sigTask& = FindTask&(0) 084
POKEL (msgPort& + 16), sigTask& 028
CALL AddPort (msgPort&) 529
ioRequest& = AllocMem&(64,ClearPublic&) 140
IF ioRequest& = 0 THEN 122
PRINT "ioRequest nicht allokierbar." 236
GOTO dcleanup3 448
END IF 454
POKE (ioRequest& + 8),5 977
POKE (ioRequest& + 9),0 276
POKEL (ioRequest& + 14), msgPorté& 249
devName$ = "printer.device"+CHRS (0) 353
pError& =
OpenDevice& (SADD (devName$) ,0,ioRequest&,0) 411
IF pError& <> 0 THEN 671
PRINT "Drucker nicht ansprechbar." 229
GOTO dcleanup2 208
END IF 062
POKEW (ioRequest& + 28), command% 449
POKEL (ioRequest& + 32), sRastPort& 396
POKEL (ioRequest& + 36), sColorMap& 221
POKEL (ioRequest& + 40), viewModes% 695
POKEW (ioRequest& + 44), srcX% 365
POKEW (ioRequest& + 46), srcY% 282
POKEW (ioRequest& + 48), srcWidth% 460
POKEW (ioRequest& + 50), srcHeight% 032
POKEL (ioRequest& + 52), destCols& 712
POKEL (ioRequest& + 56), destRows& 214
POKEW (ioRequest& + 60), special% 639
ioError& = DoIO& (ioRequest&) 141
IF ioError& <> 0 THEN 221
PRINT "DumpRPort Fehler =" ioErroré& 278
GOTO dcleanupl 832
END IF 814
dcleanupl: 369
CALL CloseDevice (ioRequesté&) 023
dcleanup2: 367
POKE (ioRequest& + 8), &HFF 999
POKEL (ioRequest& + 20), -1 997
POKEL (ioRequest& + 24), -1 351
CALL FreeMem(ioRequest&,64) 146
dcleanup3: 271
CALL RemPort (msgPorté&) 843
POKE (msgPort& + 8), &HFF 610
POKEL (msgPort& + 20), -1 123
CALL FreeSignal (sigBit%) 795
CALL FreeMem(msgPorté&,40) 667
dcleanup4d: 789
GOTO warte 025
ende: 711
WINDOW 5, "Programm beenden", (50,60)-(250,140),0,1 857
COLOR 0,1 985
CLS 463
LOCATE 2,2:PRINT "Wollen Sie mir das" 076
PRINT " [2SPACES]wirklich antun ?" 087
LOCATE 5,5:PRINT "JA"; 290
LOCATE 5,10:PRINT "NEIN"; 820
LINE (30,30)-(67,42),0,b 982
LINE (70,30)-(107,42),0,b 783
SOUND 880,10,100 510
warte7: 058
WHILE MOUSE(0)>-1:WEND 449
=MOUSE (1) : y=MOUSE (2) 081
IF y>30 AND y<42 THEN o911
IF x>30 AND x<67 THEN LIBRARY CLOSE:MENU
RESET:WINDOW CLOSE 5:WINDOW 070
CLOSE 3:SCREEN CLOSE 1:SYSTEM 415
IF x>70 AND x<107 THEN WINDOW CLOSE 5:GOTO
warte 926
END IF 796
GOTO warte7 407
speichern: 834
GOSUB filename 495
IF ILBMNam$="" THEN warte 365
£$ = ILBMNam$ 432
REM *** IFF - Laderoutine by Carolyn Scheppner CBM
*kk 432
fHandle& = 0 917
mybuf& = 0 959
filename$ = £$ + CHR$(0) 424
fHandle& = xOpen& (SADD(filename$),1006) 439
IF fHandle& = 0 THEN 334
saveError$ = "Ausgabedatei nicht erzeugbar." 558
GOTO Scleanup2 640
END IF 110
ClearPublic& = 65537& 251
mybufsize& = 120 907
mybuf& = AllocMem& (mybufsize&,ClearPublicék) 862
IF mybuf& = 0 THEN 726
saveError$ = "Pufferspeicher nicht verfigbar." 778
GOTO Scleanup2 252
END IF 010
cbuf& = mybuf& 310
GOSUB GetScrAddrs 348

889
890
891
892
893
894
895
896
897

898

944
945

955
956

966

967
968

969
970
971
972
973
974
975
976

977
978
979
980
981
982

983
984
985
986
987
988
989
990
991

992
993

zero&k = 0

pad¥ =0

aspect% = &HAOB

BMHDsize& = 20

CMAPsize& = (2"scrDepth%) * 3

CAMGsize& = 4

CCRTsize& = 14

BODYsize& = (scrWidth%/8) * scrHeight% * scrDepth%
FORMsize& =

BMHDsize&+CMAPsize&+CAMGsize&+CCRTsize&+BODYsize&+

tt$ = "FORM"
when& = xWrite&(fHandle&,SADD(tt$),4)
wLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (FORMsize&) ,4)

tt$ = "ILBM"
wLen& = xWrite&(fHandle&,SADD(tt$),4)
IF wLen& <= 0 THEN
saveError$ = "Schreibfehler beim FORM-Header."
GOTO Scleanup2
END IF
tt$ = "BMHD"
when& = xWrite&(fHandle&,SADD(tt$),4)
whLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (BMHDsize&) , 4)
wLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (scrWidth%),2)
when& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (scrHeight%),2)
when& = xWrite&(fHandle&,VARPTR (zero&) ,4)
temp% = (256 * scrDepth%)
wlLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (temp%) ,2)
wLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (zero&),4)
wlLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (aspect%),2)
wLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (scrWidth%),2)
wlLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (scrHeight%) ,2)
IF wLen& <= 0 THEN
saveError$ = "Schreibfehler beim BMHD-Chunk."
GOTO Scleanup2
END IF
tt$ = "CMAP"
wLen& = xWrite&(fHandle&, SADD(tt$),4)
wLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (CMAPsize&) ,4)
FOR kk = 0 TO nColors% - 1
regTemp% = PEEKW(colorTab& + (2*kk))
POKE (cbufé&+(kk*3)) , (regTemp% AND &HFO00) / 16
POKE (cbufé&+ (kk*3)+1) , (regTemp% AND &HFO)
POKE (cbufé&+ (kk*3)+2), (regTemp% AND &HF) * 16
NEXT

when& = xWrite&(fHandle&,cbuf&,CMAPsize&)
IF wLen& <= 0 THEN
saveError$ = "Schreibfehler beim CMAP-Chunk."
GOTO Scleanup2
END IF
tt$ = "CAMG"
when& = xWrite&(fHandle&, SADD(tt$),4)
when& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (CAMGsize&),4)
vpModes& = PEEKW(sViewPort& + 32)
wLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (vpModes&) ,4)
IF wLen& <= 0 THEN

saveError$ = "Schreibfehler beim CAMG-Chunk"
GOTO Scleanup2
END IF
tt$ = "CCRT"
when& = xWrite&(fHandle&, SADD(tt$),4)
wlhen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (CCRTsize&),4)
wlLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (ccrtDir%) ,2)
temp% = (256*ccrtStart%) + ccrtEnd%
wLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (temp%) ,2)
wlLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (ccrtSecs&),4)
wlLen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (ccrtMicsé&),4)
when& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (pad%),2)
IF wLen& <= 0 THEN
saveError$ = "Schreibfehler beim CCRT-Chunk."
GOTO Scleanup2
END IF
tt$ = "BODY"
wlhen& = xWrite&(fHandle&, SADD(tt$),4)
wlhen& = xWrite&(fHandle&, VARPTR (BODYsize&),4)

scrRowBytes% = scrWidth% / 8
FOR rr = 0 TO scrHeight% -1

FOR pp = 0 TO scrDepth% -1
scrRow& = bPlane& (pp)+(rr*scrRowBytes%)
wlen& =
xWrite&(fHandle&, scrRow&,scrRowBytes%)
IF wLen& <= 0 THEN
saveError$ = "Schreibfehler beim
BODY-Chunk."
GOTO Scleanup2
END IF
NEXT
NEXT
saveError$ = ""
Scleanup2:
IF fHandle& <> 0 THEN CALL xClose&(fHandle&)

IF mybuf& <> 0 THEN CALL

FreeMem& (mybuf&, mybufsize&)
CLOSE
GOTO warte
Farben:
fault%=0
WINDOW 5,"F ", ‘ -
p 1’0:Ci§benmenu (4,20)-(280,70),0,1
FOR a=0 TO 31
LINE (a*4,3)-(a*4+3,10),a,bf
NEXT a
LINE (210,3)-(220,10),zeifarbe,bf
LINE (10,12)-(110,20),1,b
LINE (10,22)-(110,30),1,b
LINE (10,32)-(110,40),1,b
LINE (190,35)-(245,50),1,b
FOR a=1 TO 4:LINE
(160+(a-1)*25+10,15)-(160+a*25+9,35) ,1,b:NEXT a
LOCATE 6,26:PRINT "OK";
LOCATE 4,23:PRINT "Mi";:LOCATE 4,26:PRINT

"Sp";:LOCATE 4,29:PRINT

687
470
961
028
611
897
904
797

497
134
754
966
071
119
878
999
313
543
007
311
346
900
911

816 .

634
718
323
121
423
954
385
165
095
149
251
987
188
192
549
073
915
275
130
925
284
114
524
178
643
603
255
166
181
012
503
225
647
232
884
876
881
271
767
630
095
250
193
810
004
234
225
385
987
052
339
782
032

389
324

647
753
023
478
125
271
914
815

013
675
127
799
573
1
252
596
484
158
428
632
530
394

870
480

716
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994 "Co";:LOCATE 4,32:PRINT "Ch"; 701 . 1096 GOTO frgb 871

995  LOCATE 3,16:PRINT "RGB"; 272 | 1097 END IF 349
996 frgb: 547 1098 WINDOW OUTPUT 5 983
997  LINE (120,24)-(127,32),gesetzt%(0) XOR 1,bf 792 1099 END IF 589
998 LINE (128,24)-(135,32) ,gesetzt%(1l) XOR 1,bf 657 1100  GOTO warte5 442
999  LINE (136,24)-(143,32),gesetzt%(2) XOR 1,bf 217 . 1101 request: 021
1000  r=Farben%(zeifarbe,0)/16*100 721 1102 FOR a=1 TO 350:NEXT a 716
1001 g=Farben% (zeifarbe, 1) /16*100 123 1103 f$="Geben Sie die 1.Farbe an !!" 839
1002 b=Farben% (zeifarbe,2)/16*100 349 1104 CALL )
1003  LINE (11,13)-(109,19),0,bf 410 1105 T“E"&Sﬂ?;’féfliiﬁ'i"ﬁgﬂéé’(éf"ﬁ”v‘éﬁﬁc*’"s‘°"'°’ ggé
1004 LINE (11,23)-(109,29),0,bf 869 est= : =0:
1005 LINE (11,33)-(109,39),0,bf 814 1106 0X=MOUSE (1) : oy=MOUSE (2) 628
1006  LINE (r+10,13)-(r+10,19),1 280 1107 IF ox>1 AND ox<127 AND oy>=3 AND oy<=10 THEN -
1007  LINE (g+10,23)-(g+10,29),1 318 farbel=POINT (ox,oy) ELSE 3
1008  LINE (b+10,33)-(b+10,39),1 604 Egg fau;g::l:l;EggR]zwso JEx zgg
1009 warte5: 846 a= ¢ a
1010 WINDOW OUTPUT 5 396 . 1110 f$="Geben Sie jetzt die 2.Farbe an !" 934
1011  Test=MOUSE(0) 899 . 1111 CALL )
1012  WHILE MOUSE (0)=0:WEND 887 SetWindowTitles (WINDOW(7),SADD (£§+CHRS (0)),0) 348
1013 x=MOUSE (1) : y=MOUSE (2) 751 ﬁii Tisrt«;ggg?l’i)(0‘));”:(1)11;153;?21)’5‘5<0)=°:WEND g:g
1014 IF y>12 AND y<45 AND x>5 AND x<120 THEN 620 ox= :oy=
1015 Ipyx>=1o Aug x<¢=110 THEN 076 1114 IF ox>1 AND ox<127 AND oy>=3 AND oy<=10 THEN
1016 IF y>12 AND y<20 THEN 250 , T 15:!—”11)9?;58&1‘(0&@) ELSE 32;
1017 r=x-10 475 . au =1:
1018 ELSEIF y>22 AND y<30 THEN 032 . ;ﬁs gi;LFarbenmenu" 986
1019 =x-10 618 ‘
1020 Egsam y>32 AND y<40 THEN 809 — R;;;;’:‘ndowTitles(WINDOW(7),SADD(f$+CHRS(O)),0) g:g
1021 b=x-10 514 .
1022 END IF 352 . 1119 filename: 611
1023 END IF 078 . 1120 WI)_IDOW 5,:Bitte Filenamen
1024 Farben% (zeifarbe,0)=r/100*16 466 eingeben", (0,0)-(311,8),0,1 469
1025 Farben% (zeifarbe,1)=g/100*16 880 1121 COLOR 1,0 589
1026 Farben% (zeifarbe, 2)=b/100%16 046 1122 cLs 851
1027 PALETTE 709 1123 LINE INPUT ILBMNam$ 063
1028 zeifarbe,Farben%(zeifarbe,0)/16,Farben%(zeifarbe,1) 1124  WINDOW CLOSE 5 022
/16,Farben% (zeifarbe,2) 980 1125  RETURN 34
1029 /16 054 1126 laden: 172
1030 GOTO frgb 404 1127 GOSUB filenar'r'\ﬁ 889
1031  ELSEIF y>35 AND y<50 AND x>190 AND x<245 THEN 916 - 1128 IF ILBMNam$="" THEN warte 535
1032 WINDOW CLOSE 5:GOTO warte 845 1129  GOTO neuladen 444
1033  ELSEIF x>170 AND x<270 AND y>15 AND y<35 THEN 878 1130  endeladen: 602
1034 GOSUB request 035 1131 CLOSE:GOTO warte 074
1035 IF fault%=1 THEN 412
1036 f$="Farbenmenu" : CALL P bl
SetWindowTitles (WINDOW(7) ,SADD (£$+CHRS$ (0)),0) 670 . : eister kein Problem.
- £aulthoo:GOTO ogb See Farbhokuspokus ist mit Zaubermeister ke
1038 ELSEIF x>170 AND x<195 THEN 199
1039 FOR a=0 TO 2 365
1040 IF gesetzt%(a)=0 THEN 753 —_
1041 summe=Farben% (farbel,a)+Farben% (farbe2,a) 693 ] S| g e e
1042 summe=summe/2 021 -~
1043 Farben% (farbel, a)=summe 435
1044 Farben% (farbe2,a)=summe 542 | Amlgawe '-
1045 END IF 436
1046 NEXT a 556
1047 ELSEIF x>195 AND x<220 AND farbel<>farbe2 THEN 251 A."cren-conpon
1048 ox=1:IF farbe2<farbel THEN ox=-1 381
1049 FOR a=0 TO 2 347 . . . s 4
1050 IF gesetzt%(a)=0 THEN 511 Programmeinsendungen ist dieser Coupon ausgsfulslt bei
1051 c=Farben% (farbel,a) 721 Hra n am WettbeWeI uper-
1052 summe=Farben% (farbe2,a)-Farben% (farbel,a) 183 | Z}llegen. A'He Beltrage nehme U
1053 summe=summe/ (farbe2-farbel) 702 hsnng“ teil.
1054 FOR b=0 TO (farbe2-farbel) STEP ox 759
1055 Farben% (farbel+b,a)=c+b*summe 400 | Name:
1056 NEXT b 041 :
1057 END IF 423 Vorname:
1058 NEXT a 711 2
1059 FOR a=farbel TO farbe2 STEP ox 609 | StraBe'
1060 PALETTE @t
a,Farben%(a,0)/16,Farben%(a,1) /16,Farben%(a,2 4
)/16 541 | Land:
1061 NEXT a 037 :
1062 ELSEIF x>220 AND x<245 THEN 500 Telefon:
1063 FOR a=0 TO 2 674 |
1064 IF gesetzt%(a)=0 THEN 370 I GeburtSdatum'
1065 Farben% (farbe2,a)=Farben% (farbel,a) 300
1066 END IF 698 ;
Toct Nize har | Programmname:
1068 ELSEIF x>245 AND x<270 THEN 082 :
105 FOR a=0 TO z( ) 904 Die Sendung muf enthalten:
IF gesetzt%(a)=0 THEN 152 < 2 _Fi
1071 SWAP Farben% (farbel,a),Farbens (farbe2,a) 240 | 1. Programmbeschreibung auf Diskette als ASCII-File
1072 END IF 886 :
1073 NEXT a 862 (unbedingt) i A } |
T END IE e 2. Programm auf Diskette (wichtig: Basic-Programme als
1075 PALETTE 739 ;
1076 farbel,Farben%(farbel,0)/16,Farben%(farbel,1)/16,Fa asc-F'lle)
rben% (farbel, 2) /16 872
1077 PALETTE 703 ke 1 :
1078 farbe2,Farben%(farbe2,0)/16,Farben% (farbe2,1)/16,Fa | i SonsngeS', : 3
rbenk (farbe2,2) /16 544 Bitte alle Teile der Einsendung mit Name, Adresse und
1079 GOTO frgb 718
1080  ELSEIF x>1 AND x<127 AND y>=3 AND y=<10 THEN 865 | Tel.-Nr. versehen!
1081 zeifarbe=POINT(x,y) : LINE : R ! .
(210,3)- (220,10} 201 farbe,bf 310 Ich bin damit einverstanden, daf? die Rechte an meinem Programm
W B T it il B i AN 3o oHEN Eay an den Verlag (CW-Publikationen) iibergehen, sobald der Verlag
1084 e ds > > ¥< die Veroffentlichung zugesagt hat. Die Honorierung erfolgt nach
x>120 AND x<128 THEN gesetzt%(0)=gesetzt%(0) 1 z PRER " :
XOR 1 105 Verdffentlichung entsprechend den verlagsiiblichen Satzen. Wei-
VRS 1 MU RCLS WNEN gemstathilimgusetzivil) | terhin bestatige ich mit meiner Unterschrift, daB mein Programm
1086 IF x>136 AND x<144 THEN gesetzt% (2)=gesetzt%(2) frei von Rechten Dritter ist und auch keinem anderen Verlag oder
HOR: L 135 einer anderen Firma als Angebot vorliegt.
1087 FOR a=1 TO 100:NEXT a 719
1088 GOTO frgb 017 ;
1089  ELSEIF WINDOW (0)=2 THEN 188 Unterschrift:
1090 WINDOW OUTPUT 2 199
1091 Xx=MOUSE (1) : y=MOUSE (2) 279 5 : i . : :
1092 IF POINT(x,y)>=0 THEN 560 | Bei Minderjahrigen (unter 18 Jahren) bitte die Unterschrift
1093 zeifarbe=POINT (x,y) 573 : d : .
1094 WINDOW OUTPUT 5 P eines Erziehungsberechtigten:
1095 LINE (210,3)-(220,10),zeifarbe,bf 573 .
Unterschrift:
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Nigel Mansell’s Grand Prix

Mit 300
aus der Kurve

In Formel-I-Rennen ist es le-
benswichtig, Kurventechniken
zu beherrschen, Eigenarten der
Rennstrecken zu kennen und
mit siegeshungrigen Gegnern
fertig zu werden. Eine Kostpro-
be davon bietet ,,Nigel Man-
sell’s Grand Prix“. Hier miissen

SPIELE

sich Anfénger erst einmal daran
gewohnen, aus nahezu jeder
Kurve zu fliegen und den grofi-
ten Teil des Rennens auf dem
Seitenstreifen zu verbringen.
Fahrer, die die Sachskurve des
Hockenheimrings im sechsten
Gang mit 300 km/h nehmen,
haben den Purzelbaum in die
Pampa verdient.

Vor dem ersten Tritt aufs Gas-
pedal wird ein Trainingspar-

Mit 1000 Pferdestirken gegen den Horizont.

cours ausgewidhlt. 16 weltbe-
kannte Formel-I-Rennstrecken
stehen zur Wahl — darunter
Monza, Monaco, Silverstone
und der erst seit zwei Jahren
von Formel-I-Wagen befahrene
Hungaro-Ring. Nach dem Blick
auf die Strecken, ein Blick ins
Innere des Rennwagens. Auch
das Cockpit ist auf realistisch
getrimmt. Man findet Digital-
anzeigen fir Verbrauch, Ge-
schwindigkeit, durchschnittli-
ches Tempo und beste Runden-
zeit, ferner den Tourenzihler
und Balkenanzeigen fiir Ol-
und Wassertemperatur. Es gibt
sogar eine Einrichtung, die aus
Verbrauch und Spritreserve die
Reichweite des Wagens errech-
net.

Die beste Startposition be-
kommt derjenige Fahrer, der
wihrend des Trainings die beste
Zeit gefahren ist. So ein Vor-
sprung muf} verteidigt werden.
Das wird dadurch erschwert,
daB die computergesteuerten
Wagen, falls man ihnen nicht
schnell ausweicht, erbarmungs-

los auffahren. Der Wagen gerit
ins Schleudern. Das ist zwar
nicht gerade wirklichkeitsnah,
doch zwingt es dazu, den Riick-
spiegel zu benutzen.

Je nach Ausdauer kann man
Rennen mit zwei, fiinf, zehn
oder 25 Runden fahren. Bei den
langeren Strecken miissen Bo-
xenstops zum Tanken und Rei-
fenwechseln eingelegt werden.
Die Darstellung dieser Stops ist
allerdings recht diirftig ausge-
fallen — es gibt keine Grafik
und schon gar keine Anima-
tion. Es erscheint lediglich die
Meldung, dafl der Wagen wie-
der okay ist.

(A. Albert)
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4 x 4 Off Road Racing
Ralley

ohne Regeln

In Epyx’ Ralley-Simulation
werden Hochstleistungen von
Mensch und Maschine verlangt.
Es geht durch den glithend hei-
Ben Sand des Death Valley,
weiter durch die schmatzenden
Siimpfe Georgias und iiber den
felsigen Untergrund der Baja

California und durch den dick
verschneiten Staat Michigan.

Fiir jede Tour wéhlt der Fahrer
das geeignete Fahrzeug. Je nach
Bodenbeschaffenheit miissen
Reifen des Typs Normal, Mud-
der oder All-Terrain aufgezo-
gen werden. Im Custom Shop
kann ein Verdeck zur Vergrofe-
rung des Laderaums besorgt
werden. Ferner sollte fiir alle
Fille an Seilwinde, Ersatzreifen

EPYX

Auf steinigen Pisten und zugefrorenen Fliissen beweist der
Gelindewagen seine Fihigkeit zu Hochstleistungen.

und Reservetank gedacht wer-
den. Zuletzt werden Werkzeug
und Ersatzteile eingepackt. Im
Automarkt — kaum zu glau-
ben! — steht sogar ein Mecha-
niker im Regal.

Endlich starten die tollkithnen
Minner mit ihren vollgepack-
ten Kisten. Auf den ersten paar
Meilen macht sich der Fahrer
mit der eigenwilligen Steuerung
vertraut (wird der Joystick nach
vorn gedriickt, bremst das
Auto). Plotzlich sieht er Zweige
und Steine auf der Piste. Wer
nicht geistesgegenwartig aus-
weicht, erlebt die interessante,
aber unrealistische Reaktion
seines Autos: sobald es ein klei-
nes Hindernis beriihrt, legt es
sich auf die Seite und fahrt auf
zwei Réddern weiter. Ein Zu-
sammenstol mit grofen Fels-
brocken hat einen heftigen
Uberschlag zur Folge. Aller-
dings leidet das Gefdhrt unter
hdufigen Saltos. Da fingt
plotzlich der Motor an zu ko-
chen, das Getriebe ist kaputt,
und wertvolle Minuten werden
mit Reparaturen vergeudet. Bei
einer Panne wird offensicht-

lich, wer Anfinger und wer
Profi ist. Wahrend das Green-
horn mit Hammerschldgen re-
parieren muf}, hat ein Profi al-
les dabei und bringt den Scha-
den schnell in Ordnung. Ein al-
ter Rallye-Hase wird auf der
Tourenkarte auch immer nach
Abkiirzungen suchen, so daf
der brav dahintuckernde An-
fanger bestenfalls dessen Staub-
wolke am Horizont sieht.

Der Gewinner aller vier Strek-
ken, von der zweiten Schwierig-
keitsstufe aufwirts, darf sich
King of the Road nennen. Und
das hat er sich redlich verdient
— die Parcours sind hart und
die Gegner unerbittlich.

(A. Albert)

Preis: 60 Mark
Hersteller: Epyx
Vertrieb: Leisuresoft
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Fish
Ein Goldfisch

ermittelt

Verriickter geht’s nicht! Im Ad-
venture ,Fish!“ wechselt ein
Agent namens Blowtorch den
Korper — so selbstverstéandlich
wie normale Menschen ihre
Socken wechseln. Micky Blow-
torch hat interdimensionale Fa-
higkeiten. Er kann sich dank
seiner mentalen Krifte in die
Korper anderer Personen oder
Wesen versetzen. Dadurch
fithlt, hort und sieht er genau
das, was auch der Wirtskodrper
wahrnimmt. Und dies, obwohl
sich Mickys eigener Korper an
einem anderen Ort befindet.
Der Wechsel von einem Indivi-
duum zum anderen ist jedoch
kein Zuckerlecken. ,Es ist wie
bei einem Autounfall, wenn
man selber das Auto ist“, sagt
Micky Blowtorch, ,es tut un-
heimlich  weh.“  Allerdings
nimmt Micky den Schmerz
kaum noch wahr, da er von ei-
nem Auftrag zum anderen hetzt
und den hiufigen Koérperwech-
sel bereits gewohnt ist.

Bei einem solchen Job braucht
Micky hin und wieder einen Er-
holungsurlaub. Dazu versetzt er
sich in den Korper eines Goldfi-
sches. Urlaubsort ist ein Gold-
fischglas. Aber nicht einmal als
Goldfisch hat man seine Ruhe!
Irgendjemand wirft ndmlich ein
eigenartiges  SpielzeugschlofB-
chen in den nassen Urlaubsort.
Das bedeutet einen neuen Auf-
trag! Mit Urlaubsruhe und
Frieden ist es vorbei. Was pas-
siert ist! Seit einiger Zeit treiben
die Seven Deadly Fins (die sie-
ben todlichen Flossen) ihr Un-
wesen auf einem von Wasser
bedeckten Planeten. Dessen Be-
wohner sind halb Fisch, halb
Mensch — ,,Finschen“ sozusa-
gen. Aus ungekldrten Griinden
verdampft das Wasser langsam,
aber stetig, so daf} die Finschen
frither oder spiter auf dem
Trockenen sitzen werden. Da
das Wasser ihr Lebenselement
ist und sie durch Kiemen at-
men, bekdme ihnen das sicher-
lich schlecht. Hinter dem rétsel-
haften Wasserschwund stecken
natiirlich die Deadly Fins.
Betrachtet Micky das Spiel-
zeugschlofichen genauer, ent-

deckt er drei Dimensionstore.
Durch diese wunderlichen Tore
muf} er zu drei verschiedenen
Orten schwimmen, um drei ein-
zigartige Artefakte zu finden.
Mit Hilfe dieser Gegensténde
konnen die Deadly Fins besiegt
und die Finschen vor dem Ver-
dorren gerettet werden. Das
erste Dimensionstor fithrt mit-
ten in den tropischen Regen-
wald. Micky versucht dort ei-
nen Freak davon abzubringen,
Heavy-Metal-Platten einzu-
schmelzen. Eine nicht minder
groteske Situation ergibt sich in
der zweiten Szene. Micky
landet in einer verfallenen Ab-
tei, in deren gruseligem Diam-
merlicht betrunkene Hippies
randalieren. Micky wehrt sich
verbissen seiner Haut und
flieht, zerschlagen und zer-
kratzt — falls er iiberhaupt mit
dem Leben davonkommt. Im
dritten Teil des Auftrags ge-
langt er in ein Aufnahmestudio.
Mit Hilfe des vorgegebenen In-
ventars mufl dort der Num-
merncode eines Safes ermittelt
werden.

Wenn diese drei Niisse ge-
knackt sind, geht’s erst richtig
los. Micky wird auf den Was-
serplaneten gewarpt (portiert)
und in den Korper von Doktor
Loach gesteckt. Loach leitet
das Projekt, mit dem die Be-
drohung durch die Fins abge-
wendet werden soll. Dazu muf}
ein Regulator konstruiert wer-
den, dessen fehlende Bauteile
Loach finden und korrekt in
das halbfertige Gerit einbauen
mufl. Das Projekt hat aller-
dings seine Tiicken. Denn man
mulf} einen Saboteur enttarnen,
ein Museum bestehlen, ein
Kernkraftwerk lahmlegen . . .
und sich mit typischen Fisch-
Problemen herumschlagen.
Zum Beispiel in der Bar. Hier
wird nicht Schnaps getrunken,
sondern Gas geschniiffelt. In
bezug auf die Wirkung steht
dieses Rauschmittel gewdhnli-
chem Alkohol in keiner Weise
nach.

Der Fall ,,Fish!“ ist nicht son-
derlich schwierig. Allerdings
lassen sich die einzelnen Lo-
sungsschritte nicht logisch wie
ein Puzzle zusammenfiigen. Es
bleibt nichts anderes iibrig, als
Hints aus dem Anleitungsheft
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Top-Agent Micky ist mit allen Wassern gewaschen. Was
liegt néher, als auch Urlaub im nassen Element zu machen.

GOLDFISE BOL

4

Die Welt steht kopf — Urlaubsfoto aus dem Goldfischglas.

einzutippen. Hints bestehen aus
aussagelosen Buchstabenkom-
binationen, die zu jedem belie-
bigen Zeitpunkt eingegeben
werden diirfen. Das Programm
entschliisselt sie und prasentiert
unverzichtbare Hinweise oder
freche, unniitze Kommentare.
Ohne die Hints aus dem Hand-
buch 148t sich das Spiel nicht 16-
sen, so dal3 man sie als eine Art
Kopierschutz betrachten kann.
Grafische Elemente wurden
von der Atari-ST-Version iiber-
nommen. Die Bilder sind zwar
iiberdurchschnittlich, doch hét-
te man aus dem Amiga wesent-
lich mehr herausholen kénnen.
Die Amiga-spezifischen Mog-
lichkeiten hat man lediglich fiir
Soundeffekte genutzt. Die
Sprachausgabe dagegen funk-
tioniert im guten, alten SAM-
Stil (der allerersten Sprachaus-
gabe); mit etwas gutem Willen

versteht man die gekrichzten
Laute sogar.

In all seinen Stdrken und
Schwichen betrachtet, gehort
,Fish!“ zu den Adventures ge-
hobener Qualitit.

(S. Englhart)

Preis: 80 Mark
Hersteller: Magnetic Scrolls
Vertrieb: Ariolasoft, Atlantis
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Emmanuelle
Im Dschungel
der Erotik

Rio de Janeiro ist Dreh- und
Angelpunkt des Erotikadven-
tures ,Emmanuelle“ von To-
mahawk. In der Stadt am Zuk-
kerhut beginnt das Abenteuer.
Hier spielen die meisten Szenen
— am Strand, in Bars, am Flug-
hafen, im Hotel. Von Rios
Flughafen aus reist der Held in
ferne L#nder. Akteur ist ein
hoffnungslos verliebter Jet-
Setter, der seine Traumfrau
Emmanuelle in der ganzen Welt
sucht, um sie zwecks Heirat
nach Europa zu locken. Daf}
dies kein leichtes Unterfangen
wird, stellt sich nach kurzer
Spielzeit heraus.

Jung Romeo muB sich ndmlich
allein auf sein detektivisches
Gespiir verlassen und versu-
chen, niitzliche Hinweise auf
Emmanuelles Aufenthaltsort zu
bekommen. Dazu kniipft er Be-
kanntschaften, stiirzt sich in
fliichtige Affairen und lebens-
gefdhrliche Wagnisse. Aussicht
auf Erfolg haben seine Bemii-
hungen jedoch nur, wenn er die
Gesetze der Erotik beachtet.
Diese speziellen Regeln des Lie-
beslebens erfordern auferge-
wohnliche Einfille beim Sex,
eine ungerade Anzahl von Part-
nern und wiederholten Verkehr
mit den gleichen Partnern.
Wann immer eine dieser Regeln
artig befolgt wurde, leuchtet
eine kleine Figur am unteren
Bildrand auf. Doch richteten
die tiickischen Programmierer
es so ein, dafl man die entspre-
chende Figur erst einmal finden
muf}, bevor man sich an ihr
orientieren kann. Figuren und
andere Dinge wie der syntheti-
sche Liebestrank sind in den
entlegensten Winkeln der ver-
schiedenen Schauplédtze ver-
steckt. So muf} der liebestolle
Junggeselle sich beispielsweise
die Wasserfille von Iguacu hin-
abstiirzen, um in den Besitz ei-
ner goldenen Statue zu- gelan-
gen. Wieviel wertvolle Lebens-
energie dabei verbraucht wird,
zeigt ein gefiilltes Sektglas am
linken Bildschirmrand. Aus ei-
ner Sektflasche darf nachge-
schenkt werden. Wenn die Fla-
sche jedoch leer ist, ist der ver-

liebte Held am Ende seiner
Krifte und auch am Ende des
Spiels angelangt. Ebenfalls
sparsam sollte er mit seinem
Liebespotential umgehen. Denn
wer mit jeder verfiihrerischen
Dame ins Bett steigt, ist Emma-
nuelles Liebesbediirfnissen (75
bis 100 Prozent Liebes-
potential) nicht mehr gewach-
sen und fliegt allein nach Hau-
se. Lebens- und Liebeskraft
sind wichtig — doch dafiir
kann man sich nichts kaufen.
Wichtig ist also, die Finanzen
des internationalen AufreifBers
im Auge zu behalten, denn Die-
be und Gauner bestehlen den
Helden, und kaufliche Liebes-
damen ruinieren das Reisebud-
get ebenso. Um nicht plétzlich
mittellos dazustehen, spielt
man ein Spiel im Spiel: Rou-
lette. Im Casino von Rio de Ja-
neiro darf man Jettons setzen
und das Gliick herausfordern.
Pech in der Liebe bringt be-
kanntlich Gliick im Spiel.
Obwohl man das Spiel nur ge-
winnen kann, wenn man Em-
manuelle findet, macht auch
das Verlieren SpaB. Denn
schlieilich lernt man nicht alle
Tage so viele Madchen und so
viele Lander kennen wie in die-
sem Adventure. Fiir Dialogwitz
sorgen flotte Spriiche. ,,Hast du
die Erlaubnis, alleine auszuge-
hen?“ oder ,,Baby, wollen wir
eine Nummer zusammen abzie-
hen?“ ,Emmanuelle” ist ein
sehr gelungenes Adventure, das
auf erwachsene Computer-
freaks zugeschnitten ist. Wer
allerdings pornografisch ange-
hauchte Szenen erwartet, ist im
falschen Spiel. Dieses Erotik-
Adventure ist weder pornogra-
fisch noch vulgir. Vielmehr soll
es mit bunten Bildern, Erotik,
witzigen Wortwechseln und
komplexer Handlung Verstand
und Phantasie anregen.

(mms)

Preis: 65 Mark
Hersteller: Tomahawk
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Weil} die Dame etwas iiber Emanuelle? Beim zwanglosen
Gespriich versucht man das herauszufinden.

Im Namen der Liebe stiirzt sich der Held 72 Meter von den
Wasserfillen des Iguacu hinunter.

Manche Informationen erkauft der Held mit Liebeskraft.
Das kann ihn teuer zu stehen kommen, denn Emanuelle ist
anspruchsvoll beim Geschlechtsverkehr. Sie will alles.
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Elite
Donauwalzer

Vier Jahre lang warten Amiga-
Besitzer nun darauf, Weltraum-
handel treiben zu diirfen. Denn
um diese Zeitspanne sind ihnen
die C64-Spieler voraus. Endlich
t ,,Elite“, das Vorbild vieler
Handelssimulationen, fiir den
Amiga erhiltlich. Jetzt werden
strategisches Geschick, schnelle
Reaktion und ausdauernde
Daumenmuskeln gebraucht.
Kurz nach dem Start stellt sich
heraus, daB} fast keine Ausrii-
stung vorhanden ist. Die wird
fiir eine steile Karriere als Welt-
raumhéndler jedoch unbedingt
bendétigt. Zu Spielbeginn be-
steht die diirftige Ausstattung
aus einem schwachen Impuls-
Laser, drei Suchraketen. Treib-
stoff fiir sieben Lichtjahre, und
hundert Credits und dem
Raumschiff — Modell Cobra
MK III.
Ziel aller Aktivitéten ist der Ti-
tel ,,Elite“. Um diese Auszeich-
nung zu erhalten, gibt es zwei
Moglichkeiten. Den Weg der
Legalitdat und den der Piraterie.
Wer sich fiir Gesetzestreue ent-
scheidet, verdient sich seinen
Lorbeer durch Handel, Erzab-
bau und Kampf gegen Piraten.
Es steht dem Spieler aber auch
offen, selber Pirat zu werden.
Das bedeutet, mit verbotenen
Waren zu handeln und andere
Raumschiffe zu pliindern. An-
fanger sollten sich nicht der Pi-
raterie verschreiben, da dieses
Handwerk einige Erfahrung
und Ausriistung erfordert.

3 T
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PULSE LASER

Doch auch der legale Weg birgt
ungeahnte Schwierigkeiten.
Denn wer gewinntriachtige Han-
delsgeschifte abschlieflen will,
muB sich nicht nur mit der wirt-
schaftlichen, sondern auch mit
der politischen Struktur eines
Planeten auskennen. Politische
Wirren machen eine Annidhe-
rung an den Planeten zur unbe-
rechenbaren Gefahr. Zum an-
deren sollte man sich iiber den
technologischen Level eines
Planeten informieren, da Preis,
Angebot und Nachfrage in ho-
hem MafBe davon abhingen.
Dann ist sorgfiltig abzuwigen,
ob bei dem aktuellen Entwick-
lungsstand iiberhaupt Nachfra-
ge nach den mitgefithrten Wa-
ren besteht. Doch muf} ein
Weltraumhandler sich nicht nur
mit o6konomischen Belangen
auskennen, sondern auch fiir
den Kampf gegen Piraten ge-
wappnet sein.

Im Kampf um den Rang ,,Elite*
kann man, sofern die richtige
Ausriistung  vorhanden ist,
auch andere Moglichkeiten
wahrnehmen. Wer beispielswei-
se einen Bergbau-Laser — Typ
Felsknacker 15 — und einen
Brennstofflader besitzt, kann
sich mit dem Abbau von Aste-
roiden zusitzliche Credits ver-
dienen.

Ebenfalls vorteilhaft fir Kon-
tostand und Status ist die Zer-
storung von Piratenschiffen.
Geld, das man auf diese an-
strengende Art und Weise ver-
dient hat, wird sinnvollerweise
in Angriffs- und Verteidigungs-
systeme investiert. Alle notwen-

4———MISSILES x3

Raumschiff Cobra zu Spielbeginn: Die Tankfiillung reicht
fiir sieben Lichtjahre; nur die Bewaffnung ist diirftig.
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THE PLANET LAVE I8 HOBT WELL

KNOWN FOR XITH

HOOPY OABINOS.

Wie wir’s mit einem Abstecher nach Lave? Es soll dort

nette Casinos geben.

digen Waffen sind auf den un-
terschiedlichen Planeten erhélt-
lich. Je mnach technischem
Entwicklungsstand gibt es dort
verschiedene  Laser-Modelle,
EDM-Systeme, Raketen, Bom-
ben, Andock-Computer und
anderes Kriegsgerit.
Komplexitdt ist Trumpf bei
,Elite“. Die Vielfalt der Waren
und Waffen, der Feinde und
Freunde, der politischen Syste-
me und der Sternensysteme
scheint schier unerschopflich.
In acht Galaxien mit je 250 be-
kannten Planeten werden unab-
lassig Absatzmirkte erforscht
und verteidigt. Selbst wenn es
dem Spieler gelungen sein soll-
te, den begehrten Titel ,Elite“
zu erlangen, bietet das Spiel
noch Spezialmissionen, die
auch einen elitiren Okonomen
herausfordern.

Die ausgefiillte Vektorgrafik ist
zwar durchaus von gehobener
Qualitit, doch wurde das grafi-
sche Potential des 16-Bit-Rech-
ners nicht ausgeschopft. Ver-
wirrende Farbenvielfalt und
phantasievoll dargestellte Pla-
netenbewohner zusammen mit
dem strategischen Anspruch
machen , Elite“ zu einem auf-
wendigen Spiel. Der Sound
steht hinter konzeptionellen
und grafischen Qualitdten zu-
riick. Lediglich beim Andocken
ist der legenddre Donauwalzer
zu horen. Abgesehen davon
gibt es keine nennenswerten
Soundeffekte. Das  Spiele-
Handbuch ist tadellos, es er-
klart alles, was zum Verstdnd-
nis des Spiels notwendig ist.

,Elite“ ist eine gelungene
Mischung aus Aktion und Si-
mulation. Ausnahmsweise ist
dies ein Spiel, das iiber Monate
hinweg nicht an Reiz verliert.

(U. Loos/A. Peters)

Preis: 70 Mark
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Editor hinter der

Elite-Kulisse

Wer hitte das gedacht: Auf der
Elite-Diskette  befindet sich
schon ein Scenery-Generator.
Nach miihevoller Arbeit ist es
gelungen, das System des im
Spiel verborgenen Character-
Generators zu entschliisseln.
Um den Editor zu starten, muf}
bei der Codeabfrage statt des
ersten geforderten PafBwortes
Lsara“ eingetippt werden, an-
schlieBend, wie gewohnt, Pal-
wort eingeben.

Wenn sich ein Originalpro-
gramm der Firma Acornsoft in
Ihrem Laufwerk befindet, 1403t
sich mit der Taste ,,** auf dem
rechten Zahlenblock der Editor



,Hacker V1.0“ aufrufen. Hier-
bei handelt es sich um einen be-
dienerfreundlichen Maschinen-
sprachmonitor. Dieser arbeitet
mit dem Hexadezimalsystem.
Jetzt hat man die Moglichkeit,
durch Andern einzelner Zahlen-
werte verschiedene Spielzustdn-
de zu erzeugen. Zum Beispiel ist
es moglich, die Einstufung zu
erhohen oder die Finanzen zu
manipulieren. Nachfolgend
eine Zusammenstellung der zu
dndernden Bytes. Zur Ware:
Die Menge der Ware ist in ein
System aufgegliedert, das heif3t,
das erste Byte sind die Tonnen,
das zweite die Kilogramm, das
dritte Byte, Gramm. Beispiel:
Wird das Byte 5b mit FF belegt,
so erhalten sie 256 Gramm Dro-
gen.

: SPIELE

Vorsicht ist bei dem Byte des
Sprits (le, 1f) angebracht. Bei
einem Wert iiber 46 hidngt sich
das System auf.

Das gleiche Problem ergibt sich
bei der Manipulation der Zeit.
Deshalb sollten Sie niemals die
Maximalwerte {iberschreiten.
Um nicht den Spal} an diesem
wirklich exzellent programmier-
ten Spiel zu verlieren, sollten
nur geringfiigige Verdnderun-
gen vorgenommen werden.

(Guido Bdr/Ralf Béhm)

Byte-Anderungen machen
stark. Wer es aber iiber-
treibt, erreicht das Gegen-

teil. | 2

Byte 00,01,02,03,04,05,06,07
Byte 0c,0d4

Byte 0Oe,0£,10,11,12,13,14,15
Byte 16

Byte 18,19,1a,1b

Byte 1le,1f

Byte 30,31,32,33,34,35,36,37
38,39,3a,3b,3c,34,3e,3f
40,41,42,43

44,45,46,47

48,49,4a,4b

4c,4d,4e,4f

50,51 .52,53

54,55,56,57

58,59,5a,5b

5c¢,5d,5e,5¢f

60,61,62,63

64,65,66,67

68,69,6a,6b

6c,6d,6e,6f

70,71 ;72,13

74,75,76,77

78,79,7a,7b

7e,7d,7e,1f

80,81,82,83

84,85,86,87

88,89,8a,8b

8c,8d,8e,8f

Byte 90,91

Byte 92,93,94,95

Byte 97

Byte a2,a3,a4

Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte
Byte

Name des Commanders
Wahl der Galaxis
Wahl des Planeten
Options

Credits (Geld)
Sprit

L I T}

Ausriistung
Nahrung
Textilien
Radioaktive Stoffe
Sklaven
Spirituosen
Luxusgiiter
Drogen
Computer
Maschinen
Metalle

Waffen

Felle
Mineralien
Gold

Platin
Edelsteine
Exotica
Medikamente
Pelztiere
Thargoidische Dokumente
Flihrungszeugnis
Punkte
Einstufung

Zeit

L (T T T T O

Pioneer Plague
Sonden drehen
durch

Mit ,Pioneer Plague“ wurde
das erste Strategiespiel mit
Hold-and-Modify-Grafiken

realisiert. Endlich mal was Neu-
es! Nicht so neu dagegen ist die
Problematik, die hier in eine
spielerische Form umgesetzt
wurde — namlich sich verselb-
stindigende Computerintelli-
genz. Im Spiel vollzieht sich
dieser bedngstigende Vorgang
bei Pioniersonden, deren ur-
spriinglicher Zweck es war, Pla-
neten fiir die Kolonisierung
vorzubereiten. Jahrelang arbei-

FRCKMOFTTLHNE TS
Sl isisl

tete das Steuerprogramm der
Sonden einwandfrei. Die elek-
tronischen Pioniere flogen zu
fernen Wiistenplaneten und
verwandelten deren Oberfli-
chen in Parklandschaften,
Stadte und Fabrikanlagen. Da-
mit aber nicht genug! Gemaif
ihrer Mission,, errichteten die
Pioniersonden Vervielfilti-
gungsbasen. Dort produzierten
sie Kopien ihrer selbst und
iibertrugen ihr Steuerungspro-
gramm identisch auf die Clo-
nes. Jetzt hat sich beim Kopie-
ren ein fataler Fehler ins Pro-
gramm geschlichen. Die Son-
den tun plotzlich genau das Ge-
genteil von dem, was sie eigent-

Im HAM-Modus angefertigte Grafiken zeichnen sich durch

schillernde Buntheit aus.

lich tun sollten. Sie nehmen
wieder Kurs auf die Erde und
wandeln alles um, was ihnen in
die Quere kommt. Wenn sie die
Erde erreicht haben, werden sie
nicht nur die Welt zur Wiiste
machen, sondern auch Mensch,
Tier und Pflanze zerlegen und
zu leblosen Strukturen syntheti-
sieren. Noch haben die zersto-
rerischen Sonden die Erde nicht
erreicht. Sollte aber niemand
die Gefahr aufhalten, wird der
blaue Planet zur unbelebten
Gerollkugel. Hier mufl der
Spieler eingreifen. Mit seinem
Raumschiff fliegt er in die Um-
laufbahnen der von Sonden be-
setzten Planeten. Dann beginnt
der Kampf gegen die einstigen
Diener des Menschen. Mit ge-
zieltem Bombardement ver-
sucht der Spieler die unheilvol-
len Brutstdtten der Sonden zu
zerstoren. Das wird dem Spieler
jedoch schwer gemacht. Die
falsch programmierten Pioniere
haben zahlreiche Abwehrein-
richtungen gebaut, um ihr zer-
storerisches Werk zu schiitzen.
Der irdische Retter mufl nun
wahre Multitasking-Fahigkei-
ten beweisen, denn er muf} sich
gegen alle moglichen Gefahren
gleichzeitig wehren. Artillerie-
geschosse drohen das kleine
Raumschiff zu zerschmettern.
Sondengelenkte Jagdflugzeuge
verfolgen es in Scharen. Rake-
ten rasen durch die diinne Luft.

Und schwebende Minen zwin-
gen zu riskanten Ausweichma-
novern. All dies ereignet sich in
einem Ambiente berauschender
Farbenvielfalt. Dazu ertént Ste-
reosound. ,,Pioneer Plague* ist
rundum gut — wenn nur das
Scrolling nicht so zdhfliissig
wére! Das Flugzeug ist schnel-
ler als das Scrolling, so daf3 man
am Bildschirmrand unfreiwilli-
ge Pausen einlegen muf3. Uner-
freulich fiir alle Nichtanglisten
ist das englische Handbuch.
Umsténdlich wird es, wenn der
Bordcomputer ausfillt, weil
dann mit Hilfe des Emergency
Manual Navigation Kit
(EMNK) manuell gesteuert wer-
den muf}. Solche Macken an
der Dokumentation werden im
nachsten HAM-Spiel hoffent-
lich ausgemerzt sein. Jedes
HAM-Programm wird jedoch
Schwéchen haben, da die Gra-
fik wertvollen Speicherplatz
verbraucht, der fiir andere
Funktionen fehlt.

(R. de Flers)

Preis: 80 Mark
Hersteller: Mandarin/Terrific Soft-
ware

Bezugsquelle: Miiller

Spaf EERRANET
Grafik (PRI 10
Sound R TELE]
Idee WA
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Excalibur
Ohne Schwert
ins All

Es geht die Sage, daB im
6. Jahrhundert nach Christus
der EinfluB Avalons auf den
britannischen Thron mit dem
magischen Schwert Excalibur
verteidigt wurde. Diese Ge-
schichte mag man glauben oder
nicht. Man liegt auf jeden Fall

dann falsch, wenn man an-
nimmt, im neuen Kingsoft-
Spiel ,,Excalibur® auf den Spu-
ren von Konig Artus zu wan-
deln. ,,Excalibur® folgt der in-
flationdren Tendenz zu Welt-
raum-Ballerspielen. Ein kleines
Raumschiff fliegt iiber die
Oberfliache eines bergigen Pla-
neten und schiefit auf alles, was
sich regt — so das Spielprinzip
von ,Excalibur“. Im Schutz

Ralsolelelol0olc BRZIEIA T ]

Blasenformige Aliens wirbeln in Angriffsposition.

JIPIELE

von USOs (undefinierbaren
schwebenden Objekten) ndhern
sich unabléssig feindliche For-
mationen. Da gibt es die ver-
riicktesten Fluggeréte, vom ver-
trauten Raumschiff bis zum
merkwiirdig hiipfenden Edel-
stein. Der Abschuf} einer For-
mation wird mit Bonuswaffen
belohnt. Auf diese Weise lassen
sich Feuerkraft, Beweglichkeit
und Schutzschild des Raumglei-
ters verstirken. Nach jedem
Absturz beginnt die miihselige
Bonusjagd aufs neue. Je Spiel
darf man drei Schiffe zu
Schrott fliegen, und wer genii-
gend Punkte sammelt, be-
kommt zusitzliche Bonusschif-
fe (ab 10 000 Punkte). ,Exca-
libur® unterscheidet sich nicht
von anderen Spielen dieser Ka-
tegorie und ist trotz seines ma-
gischen Namens auch nicht fes-
selnder als diese. Leicht ist das
Prinzip durchschaut. In puncto
Grafik hat man sich viel Miihe
gegeben, die Illusion von
Raumtiefe heraufzubeschwo-
ren. Abwechslung wird jedoch

wenig geboten; der Hinter-
grund verdndert sich lediglich
in der Farbe. Mehr Phantasie
beweist die Titelmelodie. Alle
anderen Spielgerdusche klingen
diirftig; Bonussignale tonen wie
die Etagenklingel eines Fahr-
stuhls. Interessant ist die Imple-
mentierung der Schwerkraft.
Das Raumschiff bewegt sich ge-
mif der Anziehungskraft gen
Boden, wenn nicht per Joystick
eine Aufwirtsbewegung gesteu-
ert wird. Nicht Schnelligkeit am
Feuerknopf entscheidet dieses
Spiel, sondern das Augenmal
eines trefflichen Schiitzen.

(mms)

Preis: 40 Mark

Hersteller/

Vertrieb: Kingsoft

SpaB I 5
Grafik I 5
Sound I 3
Idee I 5
Schwierigkeit NSNS

Tanglewood

Endlose Probleme

In der Septemberausgabe wur-
de es angekiindigt. Nach eini-
gen Schwierigkeiten ist es jetzt
da: , Tanglewood“ von Micro-
deal.

Das Abenteuer geht schon beim
Lesen der Gebrauchsanleitung
los. Man gewinnt den Ein-
druck, daf} sie von einem Aus-
tralopithecus (Primat des Ter-

tidrs) vom deutschen iiber das
lateinische in das babylonische
Sprachgewirr und zuriick in das
Deutsche iibersetzt wurde.
»Tanglewood“ ist weder Re-
flex- noch Ballerspiel. Es for-
dert zur Losung von Problemen
heraus. Am Ausgangspunkt des
Spieles ist der Spieler Besitzer
der Schiirfrechte auf dem Pla-
neten Tanglewood. Wegen der
kostbaren Mineralvorkommen
erschleicht sich aber eine grofie

Landschaftsschutz auf Tanglewood: naturnahe Bauweise
im Fliegenpilzstil.
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Minengesellschaft die Schiirf-
rechte. Der Spieler muf} nun die
Urkunden innerhalb von zehn
Tagen finden, um vor Gericht
seinen rechtméBigen Anspruch
durchsetzen zu konnen. Einer-
seits muf} man sich mit den Ur-
einwohnern von Tanglewood
gut stellen und andererseits mit
den fiinf zur Verfiigung stehen-
den Oberflachenfahrzeugen
herumirgern. Die Fahrzeuge
sind entweder mehr oder min-
der Wracks oder sie konnen nur
unter bestimmten klimatischen
Bedingungen und an definier-
ten Tageszeiten eingesetzt wer-
den. Da kann es schon mal pas-
sieren, daf} ein Fahrzeug die ge-
sammelten Daten und Objekte
verliert oder aufler Gefecht ge-
setzt wird. Dann heif3t es mit ei-
nem anderen Fahrzeug zu dem
Wrack zu gelangen, um Pan-
nenhilfe zu leisten. Dies wird
sehr erschwert, da man keinen
globalen Uberblick iiber den
Planeten hat.

Man sucht also kreuz und quer,
auf und unterhalb der Plane-
tenoberflache nach den Urkun-
den. Bei diesem Unterfangen

beginnt das Spiel langatmig zu
werden. Hin und wieder kommt
man in bestimmte Gegenden,
die durch schone Grafiken ver-
sohnen, bevor es mit der Suche
weitergeht. Ist man endlich in
die unterirdische Zentrale der
Minengesellschaft vorgestoflen
und damit den gesuchten Ur-
kunden ein Stiick naher, ist ent-
weder die Zeit abgelaufen oder
man wird vom Sicherheitssy-
stem auBer Gefecht gesetzt und
muf3 von vorne beginnen.
,Tanglewood“ ist ein Adven-
turespiel, das einen vor ein gro-
Bes Problem stellt und dessen
Losung viel Zeit und Durchhal-
tevermogen erfordert. Es wird
am besten mit der Joystick/
Mouse-Kombination gespielt.
(R. de Flers)

Preis: 60 DM
Hersteller: Microdeal
Vertrieb: Rushware

Spaf 4
Grafik EECARG
Sound N 2

Idee N o
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Amiga Loads Faster
Das komplette Antriebssystem fiir die Harddisk:
Sicherer durch CheckDrive - Schneller mit FastFileSyst
Ergiebiger mit RLL-Controller - Billiger, weil auch
defekte Platten komplex verwaltet werden konnen.

Tausende von Kambodschanern wur- | Menschen kiimmern: Sie bilden Ein-
den im Indochinakrieg zu Kriippeln, als | heimische in der Anfertigung von ein-
die USA ihre Bombenangriffe auf ihr | fachen Prothesen und in der Durchfiih-
Land ausweiteten. Bis heute, Jahrzehn- | rung von RehabilitationsmaBnahmen

te spater, erhielten sie weder nationale | gys.
noch internationale Hilfe. Jetzt will sich

eine spezielle Organisation fiir Kriegs- | BROT FUR DIE WELT - Spenden
behinderte (OHI) zusammen mit ame- | helfen bei der Finanzierung.

rikanischen Qudkern um diese armen | Postfach 10 11 42 -

SOFTWARE AUS DEUTSCHLAND

PN
SOrcWAE

dig Sound
Best Nr S 02 002 88
Preis: 79.— DM

AMIGA ROULETTE
Tolle Grafik

LUbecker StraBe 10
2320 Plon/Holstein
Telefon 04522/1379

Distributoren:

BRD: Casablanca GmbH,
Mehringskamp 9, 4630 Bochum 5
Osterreich: Intercomp, Gschwend 163,
A-6932 Langen b. Bregenz

beruck

g I
dt Anleitung
Best-Nr S0100188
Preis: 69. — DM
BUNDESLIGA - MANAGER
Werden Sie zum Manager
nre: allvereins

e Ihrem Verein zu
Siegen und Geld

Weitere AMIGA-SOFTWARE in Vorbereitung! Alle Pro- Senhr gute Wirtschats.

gramme laufen auf allen AMIGA-Modellen! Bestellungen Simulation
schriftich oder telefonisch unter 04522/1379. Gegen 1,90 haher: Spielspag
DM in Briefmarken erhalten Sie ausfihrliche Produkt-Infos. — bis zu 4 Spieler
Versand gegen Vorkasse oder per Nachnahme zuziglich Bestir.- 502 001 88
5 Preis: 69. — DM

,— DM fur Porto und Verpackung |

7000 Stuttgart 10

“‘ ". Peter Biet Computerdesign 1“ ".
E=E Georg-Fischer-StraBe 5, 6415 Petersherg 2 1A
.'. “‘ Telefon 0661/601263 L/ | “‘
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PAL-RGB-MULTIPROZESSOR 2000 (Version |, Il und ilf)

Die neue Gerategeneration, mit noch mehr Einsatzméglichkeiten. Durch die enorme Viel-
seitigkeit verknUpft 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 Regelmaoglich-
keiten in den Bereichen Helligkeit, Kontrast, Farbsattigung und die einzelnen RGB-
Intensitatswerte.

Damit ist es auch mit DIGI-VIEW und einer Farbcamera oder einem Videorecorder
moglich, absolut professionelle Ergebnisse zu erzielen!

2.) Video-Colorprozessor: dient zur Verénderung 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.

Ebenfalls in 0. g. Bereichen regelbar! (Ersetzt damit alle herkommlichen PAL-Video-

karten.)

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

neu Mehrfachtberspielméglichkeiten auf bis zu drei Videorecorder gleichzeitig.

neu AnschluBmaglichkeiten 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!)

Unterschiede der Versionen und Preise auf Anfrage

DVS-2000 System

Das bewdhrte Realtimefixing Digitizersystem in voller PAL- und Overscanauflésung.

Lieferumfang:

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

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

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

o

Demo-Dia-Show (DVS-2000 und PAL-RGB-MULTIPROZESSOR 2000) 10.— DM
PAL-RGB-GENLOCK
Das neue Multifunkti lent mit eingebautem Audiomischer und Fernbedi gsei
heit. Separate RGB- und FBAS-Ausgénge. Stufenloses Ein- bzw. Ausblenden von Compu-
ter- und Videosignalen Uber separate Regler moglich. 1098.— DM
NEU: Panasonic Super-VHS-Videorecorder (Hifi + Nachvertonung!) 2998.— DM
NEU: Panasonic Camcorder MC-10 3198.— DM

7

Computer
1))

Wir installieren, warten, reparieren — schnell,
preiswert und gut!

Ss Schneider

J\ ATARI

rcommodore

RAT UND TAT finden Sie vom Norden bis
zum Siiden — an 70 Standorten:

Hotline Bereich Nord (040) 2201913
Hotline Bereich Mitte (0201) 35923
Hotline Bereich Sid (08165) 74220
Hotline Berlin (030) 6846057-9

Unser Service

Technischer
Kundendienst
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Fortsetzung von Seite 72

. . . cho "Assi i to dhO:..."
Disks, so daf3 auch Sie, sollte der Wunsch vorhanden sein, e

assign L: sYS:l

genauso eine Startup-Sequence aufbauen kdnnen. Dabei ist assign LIDS: SYS:libs

assign FONTS: SYS:fonts

darauf zu achten, daB alle Programme nicht mittels des nor- Rl e

malen ,,run“-Kommandos, sondern mittels ,,runback® aus-

gefiihrt werden, da sich sonst das grof3e Fenster am Ende pohol SMountinoTpenticions o

nicht wieder schlieBt. Am Ende der Startup-Sequence wer- S

den dann noch residente Kommandos der 1.3 eingebunden e

sowie der neue Tastatur-Handler s Sl
ge,,mountet” und ein Shell ge6ffnet. Nun kehrt die Ausfiih- G0 aTae e e jfont vathnaert

echo “"Changed Font..."

rung wieder in die letzte Zeile der echten Startup-Sequence,
der auf der Boot- Diskette, zuriick, wo das Fenster, wie ek

oben erwéhnt, sofort geschlossen wird. Das System ist et e i R R ks T
shochgefahren®, und alle benétigten Utilities sind von der L

Festplatte aus gestartet worden. Messen Sie einmal den Zeit-

date

gewinn gegeniiber einer Version, in der alle diese Sachen B07tinia/Na120 “ 1= Enjor[snd havel Funt i 1heprifen

noch auf Diskette ,,zusammengekratzt werden miiBlen. seho = »

Ein Manko hat dieses ,Mammutwerk“ jedoch noch. Tat- scho “Installing ASDG-Recoversble-RM-Disk..."

sdchlich gebootet wird immer noch von Diskette, und da SR PYe SRR vaD DL AR It

dieser Umstand unter Verwendung der Kickstart 1.3 zwar e

nicht umgangen, jedoch gelindert werden kann, soll auch

diese hier gezeigt werden. Dazu wird das Verhalten der S e R e

RAD-Disk benutzt, die automatisch bootet, wenn keine S e i : start Fastronts

Diskette eingelegt ist. Dazu muf} natiirlich beim ersten Mal Sig JEVEEeR/is EHADES

die Boot-Diskette einmal ins RAM kopiert werden. Spei- Bk e i
chern Sie auf die tatsidchliche Boot-Diskette wirklich nur die

Dateien, die fiir den Anfang benétigt werden, paft so die goho "setting Baviroument, Aesions and Pathooit
gesamte Diskette in ein paar Spuren der RAD, was Sie wie- Ausign 71 ramiv Al
derum in der Mountlist feststellen konnen (Highcyl). Das el sl R SR e S R R SR

spart viel Speicher!
Assign system: sys:system
Assign util: sys:utilities
Assign to: sys:tools

Nun kann an den Anfang der Startup-Sequence auf der
Boot-Disk noch der in Tafel 5 dargestellte ,Zusatz“ ge-
schrieben werden. Hier wird in einem einfachen, aber effek-
tiven Verfahren festgestellt, ob eine RAD-Disk vorhanden e T e T e e
ist, von der ja dann wahrscheinlich auch gebootet wurde. g s T i

assign LOVLY: dh2:XCAD/lovly
assign POVLY: dh2:XCAD/povly
assign MODS: dh2:XCAD/mods

assign XFONTS: dh2:XCAD/xfonts

Dazu wird zuerst die Fehlerabbruchstufe hoch gesetzt, da- a#8i0m ICOAEAS dBIXCAD/Becnch
mit die Abarbeitung auch bei einem auftretendem Fehler el O e e

fortschreitet. Nun wird versucht das von mir umbenannte
RAD—(‘}eréit mittels ,,assign® zu 16schen, was natiirlich nur
funktioniert, falls das RAD-Gerit noch nicht existiert. Ist e i

das der Fall, wird gefragt, ob die RAM-Disk eingerichtet a0 aystansbointer dnosysten/checkaark 16 -0

echo "Installing ViCheck...

werden soll und wenn ja, wird mit dem Kopiervorgang be- e e

runback >nil: system:mclk

gonnen. All das geschieht nur, wenn KEINE RAD-Disk echo “Installing QuickMouse...®

runback >nil: system:quickmouse

vorhanden war, also von ihr auch nicht gebootet werden i b b et b e
konnte. Ist der Kopiervorgang beendet, kann die Diskette i A e
aus dem Laufwerk genommen und ein Reset erzeugt wer-

den. Nun miifite die Festplatte noch schneller und vollkom-

. i resident CLI L:Shell-Seg SYSTEM pure : activate Shell
men ohne Diskettenzugriff ,hochfahren. resident c:Execute pure i pre-load the Execute command
mount newcon: ; mount the improved console handle

newshell

Tafel 4: Die Disk-Startup-Sequence ruft die eigentliche von
(Ottmar Rohrig) der Festplatte auf.
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Dragon’s Lair
Im Nest des
Drachen

Fabelwesen wie Drachen und
Seeungeheuer faszinieren Fan-
tasy-Freunde. All jenen, die in
einer Fantasy-Story mitwirken
wollen, bietet Readysoft das
komplexe Bildschirmabenteuer
,Dragon’s Lair“. Schopfer die-
ser Mischung aus Trickfilm und
Spiel ist Don Bluth, der ehema-
lige Chef der Disney-Studios.
DaB hier ein Profi am Werke
war, zeigen die aufwendigen
und perfekten Animationen.
Die erforderlichen 130 MB Gra-
fik- und Animationsdaten fiil-
len sechs Disketten.

Der Spieler dieses Mammutwer-
kes bekommt die Rolle Dirks
des Wagemutigen. Dirk will die
holde Prinzessin Daphne aus
den Klauen eines grausamen
Drachen befreien. Doch dazu
muf} er das Versteck des Dra-
chen erst einmal finden. Bei sei-
ner Suche im Drachenschlof3
gerit er in ein Abenteuer nach
dem anderen.

Kaum hat Dirk die Zugbriicke
des Schlosses betreten, fallt er
in ein Loch und kann sich gera-
de noch an dessen Rand festhal-
ten. Fiir einen kréftigen Mann
wie Dirk wére es kein Problem,
sich mit einem Klimmzug zu
retten — wiirden da nicht kraf-
tige Fangarme aus der Tiefe des
Burggrabens nach ihm greifen
und versuchen ihn ins Wasser
zu ziehen. Es gibt nur eine Lo-
sung. Dirk wartet, bis die
schleimigen Fangarme in Reich-
weite kommen und ziickt das
Schwert. Ein Druck auf den
Feuerknopf oder auf die Taste
0 16st den Schwerthieb aus. Das
Ungeheuer  weicht  zuriick.
Blitzschnell mufl der Spieler
reagieren und den Joystick
nach vorn oder die Taste 8
driicken. Dirk kriecht auf die
Briicke, steht auf und rennt ins
Burginnere — das vielarmige
Ungeheuer greift ins Leere.

Die ndchste Szene ereignet sich
im Vorraum der Burg. Dirk
entdeckt eine Flasche mit der
Aufschrift ,drink me“. Das
klingt verdéchtig! Falls der Rit-

ter die Einladung annimmt,
wird er einen qualvollen Gift-
tod sterben. Um das zu verhin-
dern, muf} Dirk sich an einer
bestimmten Stelle nach rechts
wenden und durch eine Holztiir
ins Freie hasten. Er steht wieder
auf der Zugbriicke. Mit den la-
stigen Fangarmen wird er dies-
mal spielend fertig. Dann geht
es eine Treppe hinunter, die
aufgrund ihres Alters oder
durch Zauberkraft zerbrockelt.
Vor und unter Dirks Fiifen bre-
chen grofle Teile aus der Trep-
pe. Mit weiten Spriingen im
rechten Moment gelingt es ihm,
den Keller lebend zu erreichen.

Von Verschnaufen kann aber
auch hier keine Rede sein. Un-
ter der Decke des Gewdlbes rin-
gelt sich eine griine Riesen-
schlange. Sobald sie angreift,
mul} Dirk ihren Schwanz ab-
schlagen und mit einem méchti-
gen Satz zum Waffenschrank
springen. Da ist eine Tiir. Aber
die Schlange blockiert den
Fluchtweg, und es kommt zum
ungleichen Zweikampf. Dies ist
die schwierigste Sequenz der
zweiten Diskette. Immer wieder
wird der Held zu Brei ge-
quetscht. Es kostet viel Zeit und
viele Heldenleben, herauszufin-
den, was wann zu tun ist. Wer
es schafft, bekommt endlich
den ersten Drachen zu Gesicht.
Ahnungslos néhert sich Dirk ei-
nem groflen Eisenkessel mit
schleimiger griiner Briihe darin.
Plotzlich flieft der ekelhafte
Schleim aus dem Kessel und
wird zum Drachen. Dirk be-
nutzt fleilig das Schwert.

Dann geht Dirk durch einen
Hohlweg mit glatten Wéanden.
Bunte Kugeln rollen hindurch.
Schlieflich wilzt sich eine gro-
Be schwarze Kugel auf den Hel-
den zu. Davor rettet ihn kein
Schwert, nur Ausweichen. Bei
der rasanten Bootsfahrt iiber
vier Strudel und vier Wasserfil-
le ist mit Waffen auch nichts
auszurichten.

Im schachbrettartig gemuster-
ten Saal muB3 Dirk Stromschli-
gen ausweichen, die ein Riese
auf ihn schleudert. Gleichzeitig
mulf er darauf achten, nicht auf
leuchtende Schachfelder zu

PIELE

Schleimige Briihe formt sich zum Drachen. Ein Schwerthieb
beendet die Metamorphose.
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Kaum hat Dirk eine Stufe
in den Abgrund.

beriihrt, poltert die halbe Treppe

treten. Den  paradoxesten
Kampf fiihrt Dirk jedoch gegen
einen flinken Schattenkrieger.

Preis: 120 Mark
Hersteller: Readysoft
Vertrieb: Casablanca, Leisuresoft

»Dragon’s Lair® ist kein Bela- | spap I
stungstest fiir Joysticks. Der Grafik RS | ()
Spieler hat wenig Moéglichkeit, Sound R
das Abenteuer zu beeinflussen. Idee R o
Es kommt in diesem Spiel nur Schwierigkeit I EREEGG_IG— | 0

auf das Timing an. Wer nicht
im rechten Moment und an der
richtigen Stelle auf den Feuer-
knopf driickt, hat das Leben
des Trickfilmhelden verwirkt.
Nach drei Fehlreaktionen ist
das Spiel zu Ende. Wenn Dirk
gegen alle Bosewichter der
sechs Disketten gekdmpft und
den Drachen ,Singe“ besiegt
hat, wird seine Kiihnheit mit
der Liebe der Prinzessin Daph-
ne belohnt.
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B Multitalent in Video

,Video Toaster“ kann fast alles. Er
taugt zwar nicht zum Brotrosten, aber
zum Digitalisieren, Genlocken, Zoo-
men, Verbiegen, Verzerren, Spiegeln
und Flipping von Bildern — und all
das in Echtzeit. Zunichst wird das
Multitalent von NewTek als NTSC-
Version getestet.

B Tasks im Verbund

Der michtige Tyrannosaurus Rex hat
einen neuzeitlichen Nachfolger erhal-
ten: ARexx, eine neue Makro-Hoch-
sprache, herrscht seit kurzem als ge-
waltiges Urwesen iiber die Multitask-
ing-Umgebung des Amiga. Program-
me wie AmigaTEX, TXED, VLT-Net-
work oder der Terminmanager NAG
lassen sich durch stindigen Datenkon-
takt zu neuen Programmgebilden zu-
sammenfassen.

B 45 Stunden Klon-Suche

Spieleprogrammierer Blood ist durch
einen Fehler in sein eigenes Spiel gera-
ten. Und nicht nur das — er ist 30mal
geklont worden. Uberall im Univer-
sum befinden sich die Kopien seiner
selbst, und jede zehrt an Bloods Le-
bensenergie. ,Die Arche des Captain
Blood“ fiihrt den Spieler durch den
Weltraum auf der Suche nach Blood-
Kopien — 45 Stunden lang.
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Simulator I
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o BE mit technicSupport.
Wir bieten 3 Produkte zum Superpreis: =
1.DAS GROSSE AMIGA SPIELE-BUCH

mit ausfihrlichen deutschen Beschrei-
bungen zu 32 beliebten Amiga-Spielen.

+
2.Software: FLUGSIMULATOR II
(komplett deutsche Version)

+ S
3.Software: EUROPEAN SCENERY DISK
damit Sie Uberall gut landen kénnen. :
3 Produkte zum Superpreis DM 149,95

Ich bestelle bei technicSupport
Marketing und Verlag GmbH
Bundesallee 36-37, 1000 Berlin 31

..... Superangebot 1 DM 149,95
Einzelbestellung

..... nur das Spiele-Buch DM 49,-
..... nur Flight Il (deutsch) DM 109,-
..... nur Scenery Disk DM 49,95
Versandkosten unabhangig der Bestellmenge
DM 5,-/Ausland DM 10,-. Ausland nur gegen
Euro-Scheck. NN-Geblhren zahlt Empfanger.
Ich bestelle per Nachnahme 0O
Euro-Scheck anbei 0

Name

StraBe

On

Datum Unterschrift
Lieferung solange Vorrat reicht.

’,‘Hé’---‘s~§g
L
ACHTUNG!\:

Achten Sie auf
das ndchste
Super-Angebot
von technicSupport

*

’

technicSupport-Biicher fiihren: éuchhandlungen, Computerfachhéndler, Kaufhduser und 75 telerent-Niederlassungen.
Héndlerbezug auch iiber CASABLANCA, RUSHWARE, MICROHANDLER, INTERCOMP, ELEPRO und MICROTRON.






