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GFA-BASIC 3.5 Interpreter Amiga

Weiterentwicklung des GFA-BASIC 3.0 Interpreter mit 35 zusatzlichen Befehlen aus der
linearen Algebra und Kombinatorik. AuBerdem verbesserte Editor-Eigenschaften

4
(Funktionen falten und Suche in Kopfzeilen gefalteter Funktionen bzw. Prozeduren) DM 2281— W

GFA-BASIC 3.5 Compiler

Mit dem integrativen Compiler werden Ihre GFA- -’
BASIC-Programme noch schneller. w
Viele Optionen und Linker (kompatibel zu A-Link und B-Link) n

fiir andere Programmiersprachen im Lieferumfang enthalten. DM 139,—

1 Der Einstieg in GFA-BASIC 3

GFA-

IZL# Ein Lehrbuch fiir Programmieranfanger.
Dietmar Schell vermittelt auch dem unerfahrenen Programmierer
Ideen und Anwendungsbeispiele fur das Programmieren

.0 Amiga

Training fir Fortgeschritiene
GFA-BASIC 3.0

in GFA-BASIC. 248 Seiten. Hardcover, ISBN 3-89317-009X IDIMl 29 ;=
=
Wer schon Erfahrung auf dem Amiga oder in irgendeinem
BASIC-Dialekt hat, wird von den beiden Autoren bestens betreut.
Man erfahrt und lernt eine Menge iiber Programmiertricks,
niitzliche und verwendbare Prozeduren, DM 491_
Anwendungen und die Besonderheiten des GFA-BASIC fiir Amiga.

7 329 Seiten, Hardcover, inkl. Diskette, ISBN 3-89317-010-3

nev .

Professioneller Makro-Assembler fiir 68000-Programmierer:

Leistungsfahiger Editor mit integriertem Assembler und Linker.

Nachladbarer Debugger.

Jetzt auch fiir die Commodore-Amiga-Computer lieferbar. DM 149'—

ZOETROPE

Das Computer-Animationssystem fir lhren Amiga
mit der Funktionalitdt und den Eigenschaften, die
man nur bei erstklassigen Grafiksystemen findet.
Das professionelle 2D-Animationsprogramm von
ANTIC-Software, exklusiv von GFA. Umfangreiches

Handbuch und Programm in Deutsch. [N} 198,_

GFA
0 2 1" / GFA Systemtechnik GmbH

Heerdter Sandberg 30-32 SYSTEMTECHNIK

D-4000 Diisseldorf 11 _
Tel. 0211/5504-0 - Fax 0211/5504 44




Editorial

Im Bannkreis
der CeBIT

Der AMIGA konnte bisher jedes Jahr zur CeBIT mit einigen spektakuldren Neuerungen
aufwarten. Gerade 1990 verspricht in diesem Zusammenhang ein besonders interessantes
Jahr zu werden. Neben so eindrucksvollen Anwendungen wie DTP, Desktop Video
und Bildauswertung, die zur Zeit fiir den Heimanwender leider noch nicht in
erschwingliche Bereiche vorgeriickt sind, wird es in diesem Jahr fiir den CeBIT-
Besucher viel niitzliches Zubehér zu sehen geben.

Bei aller Euphorie iiber RAM-Giganten, Superslimline-Floppies und allerlei Zusatzkarten
sollte trotzdem eine Frage im Vordergrund stehen: Wird diese Hardware wirklich benétigt?

Schnell ist im Messetrubel das Scheckbuch geziickt und ein entsprechender Vertrag
unterzeichnet. Zu Hause jedoch stellt mancher frustriert fest, daf die wahnsinnig
giinstige Festplatte eben nur so giinstig war, weil sie ohne Controller verkauft wurde,
um ein Beispiel zu nennen.

Auch manche Zusatzkarte verweigert beharrlich ihren Dienst, da einfach nicht genug
Speicher vorhanden ist. Um die erste Investition nun sinnvoll zu machen, steht meist ein
weiterer Aderlaf ins Haus. Durch griindliche Information kann daher so mancher Fehlkauf
vermieden werden. Und ein Testbericht kann oft schon vorab kléren, ob alle
Voraussetzungen fiir eine sinnvolle Nutzung gegeben sind.

Wir, das AMIGA-DOS-Team, stehen IThnen nicht nur bei diesen Fragen mit Rat und Tat zur
Seite. Deshalb méchten wir Sie einladen, uns auf der CeBIT einmal zu besuchen. Sie finden
den DMV-Verlag und die AMIGA DOS in Halle 7, Stand E50. Dort kénnen Sie sich vor Ort
informieren und mit den Redakteuren die Fragen durchsprechen, die Ihnen am Herzen
liegen. Wir freuen uns jetzt schon auf Ihren Besuch. Mit etwas Gliick kénnen Sie sogar einen
der attraktiven Preise gewinnen, die wir fiir Sie zusammengestellt haben. Da lohnt sich ein
Besuch auf jeden Fall. Bleibt uns nur noch, Ihnen viel Erfolg auf der CeBIT und bei der
Lektiire der neuen AMIGA DOS zu wiinschen.

Herzlichst Ihr

}"(m&g Ha (&,L(g

4’90 AMIGA DOS



INHALT

NEWS & TRENDS
Rund um den Amiga 6
The Story of LOOM 10

Neues aus den USA

SOFTWARE

Hires-Workbench 14
Was bringt Sie?

Mit Midi geht’s besser 16

der Sequenzer Quest I-Texture
Spielend lernen, Teil 2 18 : .
Lernen jetzt einfacher? SETTEIT ! Sia 816
Borsenfieber 19

Das Spiel um Geld und Aktien
Erotic Data 20

oder Wie kom.mt ¢_:Iie nackte Frau Bild 1: Der Animator fiir dPaint Il prisentiert sich diskret: Erst
auf die Diskette? durch Druck auf den Feuerknopf erscheint er am unteren Bild-
rand. Was er sich alles leisten kann, lesen Sie auf

HARDWARE Seite 82

Drucker: NECP2 22
Druckertest MPS 1224 24
Jetzt wird's bunt
Schein oder Sein 26
Neuer Grafikchip fiir den Amiga
LIVE! Card 28
Der Realtime Digitizer

Datendieb 30
Ein Modul fiir alle Fille
Amiga im Eigenbau 54
500er aufgemotzt

Tenpo: 83 Frames: 802

TIPS & TRICKS

Der Iff-Killer 34
Iff-Files werden greifbar
Gewulfit wie 36
Hilfe fiir Finsteiger
und Fortgeschrittene

Bild 2: Der MPS 1224 von Commodore prisentiert sich als leistungsfihiger
Copper 41  Farbdrucker. Niheres in unserem Druckertest auf Seite 24
Wie wird er programmiert?
Flotte Grafik mit dem Blitter 58
Die Blitter-Ecke Teil 3

KURS

Aufsteigerwissen ASSEMBLER 92
Assembler fiir Profis

Programmieren mit Erfolg 104
AmigaBASIC

w Bild 3: Die Hires-Work-

hbench von Goldvision
ietet eine Workbench
" \_Navel d 14 im Hires-Mode an. Was
Sound einmal anders bringt Sie? Lesen Sie

Jetzt kommt Farbe ins Spiel 52 selbst auf
Teil 3 unseres Spriteeditor-Projektes Seite 14

AMIGA DOS 4’90



AMIGA DOS——

LISTING

Hyperslice
Ein taller Spielspal}
Anim
Speicherresidenter Animator
fiir dPaint IT!!
Assembler macht’s moglich
Soundeditor in Assembler

(Teil 3)
WERKSTATT

Arbeiten wie die Profis
Mit dPaint III (Teil 4)
Modula-2
Tips & Tricks in M2 Amiga
Die virulente Geschichte
Kampf den Viren

PUBLIC DOMAIN

Software zum fairen Preis
Public-Domain-Werkzeugkiste
Public-Domain-Spiele

SPIELE

Window Wizzard
Gold of the Americas
Warp
Postman Pat
Seite 10 Super Cars
Dr.Dooms Revenge
Dragons of Flame
Space Ace
Time
Fighter Bomber
Drakkhen
Never Mind
Treasure Island Dizzy
Rings of Medusa
Stormlord
Hard Drivin’
Starflight
Seven Gates of Jambala
Double Dragon IT
Outlands
Star-Blaze
Day of the Viper
Gouhl’s 'n’ Ghosts
Pinball Magic
Limes & Napoleon
Iron Lord
AMIGA-DOS-Spieletips
Helpline
Demnichst auf IThrem Computer
Preview

RUBRIKEN

Editorial
Biicher
Leserbriefe
Tiiftelecke
Wetthewerb
Bild 5: Rings of Medusa entfiihrt den Spieler in eine Handelssimulation, die in einer Impressum
fantastischen Welt angesiedelt ist. Lesen Sie unbedingt den Testbericht auf Inserentenverzeichnis

Seite 136 Vorschau

Bild 4: The Story of LOOM. Unser USA-Korrespondent Marshal M. Rosenthal hat sich
mit Brian Moriarty, seines Zeichens Entwickler bei Lucasfilm, unterhalten.

4’90 AMIGA DOS

63

82

103

68

76

80

116

120

122
122
123
124
124
125
131
132
132
133
134
134
135
136
137
137
138
139
139
140
140
141
141
142
142
143

126

144



Aktuell zur CeBIT stellt die
Firma vortex zwei neue Pro-
dukte vor: vortex System
2000 - eine Weiterentwick-
lung des bewihrten Festplat-
ten-Subsystems - und vortex
athlet - eine Einsteck-Fest-
platte fiir den Amiga 2000.

Das vortex System 2000 ist au-
tobootend und autokonfigu-
rierend (ab Kickstart 1.2). Als
Weiterentwicklung des bishe-
rigen Produktes ist es mit ei-
nem neuen PERSONALITY
MODUL (PSM-NS) ausgerii-
stet, das mit vier Steckplitzen
vorgesockelt ist. Es stehen op-
tional 2 MByte oder 4 MByte
DRAM-Speicher zur Verfii-
gung. Problemlos kénnen die
SIMM-Speicher-Module

nachtriglich eingesteckt wer-
den. Vortex bindet den Spei-
cher automatisch ins Be-
triebssystem ein und betreibt
ihn ohne Waitstates. Der Trei-
ber wurde ebenfalls verbes-
sert und ist kompatibel zu na-
hezu aller gingiger Speicher-
peripherie. Uber das vortex
Gate-Array wird eine effekti-
ve Controller-Verwaltung
und damit natiirlich auch
schnelle Dateniibertragung
garantiert. Auffillig ist auch
die SMD-Leiterplatte, ein Pro-
dukt mit Zukunft. Das vortex
System 2000 pafdt zu einer

Neuvorstellungen zur CeBIT
von der Firma vortex

Amiga News

Vielzahl von Computersyste-
men und besteht aus einer
Grundeinheit mit Festplatte,

Netzteil, Liifter und dem
rechnerspezifischen PERSO-
NALITY MODUL.

Eine weitere Neuerung wird
mit dem vortex athlet vorge-
stellt. Dieses Produkt ist eine
Festplatte fiir den Amiga
2000, versehen mit Autoboot
und Autokonfiguration (ab
Kickstart 1.2). Spitzenlauf-
werke mit IBM PC-AT Embed-
ded Interface Controller wer-
den verbaut. Es konnen so Da-
teniibertragungswerte  von
zirka 500 kByte pro Sekunde
erreicht werden. Die Kapazi-
titen liegen bei 40 MByte, 90
MByte, 130 MByte und 170
MByte. Dabei betrédgt die mitt-
lere Zugriffszeit rund 25 ms.
Optional kann vortex athlet
mit 2 MByte oder 4 MByte
DRAM-Speicher ausgeriistet
werden. vortex athlet wird
formatiert und partitioniert
mit Systemdisketten und ei-
nem ausfithrlichen Handbuch
ausgeliefert.

Bezugsquelle:

vortex Computersysteme
GmbH

Falterstr. 51 - 53

7101 Flein

Tel.: 07131/5088-0

Fax: 07131/55063

Die nachsten 1000 Jahre

Entwicklungsgeschichte
der Menschheit im Amiga

Imperium ist ein neues Strate-
giespiel der Firma Elektronic
Arts. Beginnend mit dem Jahr
2020 simuliert es das Imperi-
um der Menschheit innerhalb
der nédchsten 1000 Jahre.

Als Kaiser miissen Sie versu-
chen, iiber diese Zeit im Amt
zu bleiben und das Imperium
zu fithren. Dazu koénnen Sie
Flotten aufbauen, um neue
Planeten zu finden, zu er-
obern und die Menschen mit
Nostrum, einer lebenswichti-
gen Droge, zu versorgen.

Der Spieler kann die wirt-
schaftlichen, diplomatischen
und militdrischen Aktionen
des Imperiums selber kontrol-
lieren oder diese Aufgaben
dem Computer iibertragen.
Die direkten Untergebenen
des Kaisers sind seine Augen
und Ohren. Jeder von ihnen
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hat die Eigenschaften Kompe-
tenz, Vertrauenswiirdigkeit
und Charisma. Deshalb miis-
sen sie sorgfiilltig ausgewd#hlt
werden und mit Geld, Aus-
zeichnungen und Nostrum
bei der Stange gehalten wer-
den. Alle fiinfzig Jahre findet
automatisch eine Wahl statt,
die vom Kaiser auch vorgezo-
gen werden kann.

Imperium wird tber klassi-
sche Musik und eine animier-
te Karte verfiigen, auf welcher
der Spieler alle Sonnensyste-
me und Planeten der Galaxie
sehen kann. Der Rest des
Spieles lduft in einer schnel-
len Window-Umgebung ab.

Imperium wird voraussicht-
lich im April 1990 erscheinen
und zu einem Preis von 24.99
£ im Handel erhiltlich sein.
Man darf also gespannt sein.

Commodore erweitert

Produktpalette

Commodore bringt einen neu-
en 386er Tower AT - den PC
60-II1 - auf den Markt. Der
Tower AT ist mit einem In-
tel-80386-Prozessor, einer Tak-
trate von 25 MHz, mindestens
2 MByte Arbeitsspeicher und
bis zu 200-MByte-Festplatten
ausgeriistet. Im Tower-Gehéu-
se ist geniigend Platz fiir Er-
weiterungskarten; es sind zwei
AT-Steckplitze mit einer Brei-
te von 32 Bit vorhanden. Wei-
ter verfiigt das Geriit tiber einen
32-kByte-SRAM-Cache-Spei-
cher und 7 Einsteckplétze im
16-Bit-AT-Format. Ein Super-

VGA-Grafikkarte mit einer
Auflésung von 800x600 Bild-
punkten vervollstindigt das
Bild. Serienmifig eingebaut
sind zwei unterschiedliche
Disketten-Laufwerke im 5,25-
und 3,5-Zoll-Format. Der Ar-
beitsspeicher umfafit standard-
gemif} 2 MByte und kann bis
auf 18 MByte aufgeriistet wer-
den. Auf der Hauptplatine ist
neben einer parallelen und se-
riellen Schnittstelle noch eine
Microsoft-kompatible Maus-
schnittstelle installiert. Der
Preis dieser Workstation liegt
bei rund 13000 DM.

Der neue 386 Tower AT von Commodore

Hautnah - 3D-Video

Spielfilme im 3D-Format wie
im Kino kann man jetzt auch
zu Hause in den eigenen vier
Winden erleben. Méglich
macht dies die Video Launch-
box der Firma 3D TV Corpora-
tion. Die Video Launchbox
beinhaltet ein Stereo-Visier, ei-
nen Stereo-Treiber, 3D-Kasset-
te, DC-Adapter, Videokabel
und eine Anleitung. Damit
konnen Filme im 3D-Format
zu Hause betrachtet werden.
Die Box wird einfach an den

Videorekorder angeschlossen.
Dabei spielt es keine Rolle, ob
das Kassettenformat VHS,
BETA oder 8mm betrédgt. Der
Preis dieser Video Launchbox
betrﬁgt $ 189.95.

Bezugsquelle:

3-D TV Corporation
Box 13059

San Rafael

CA 94913-3059
FAX: 415/479/3316
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AmMTRAC - Die Alternative

zur Amiga-Maus

Aus dem Hause MicroSpeed
kommt der Trackball Am-
TRAC. Er wird einfach in den
Mausport eingesteckt und ist
sofort einsatzbereit. Der Track-
ball bendtigt weder Auslauf
noch Mousepad und spart auf
diese Weise viel Platz. Das li-
stige Hochnehmen und Neu-
plazieren der Maus am Ende
des Tisches entfillt, wodurch
eine hohere Prizision beim Po-
sitionieren erreicht wird. Die-
se Prizision wird durch die
grofe Aufldsung noch erhoht.
Die leise, wartungsfreie Opto-
Mechanik ist robust und erfor-
dert keinerlei sdubern. Neben
den beiden Maustasten verfiigt

AmTRAC noch tiber eine Drag-
Taste, mit der eine Maustaste
im gedriickten Zustand “fest-
gehalten“ werden kann. Dies
erleichtert die Arbeit zum Bei-
spiel mit Mal- und Zeichen-
programmen ungemein, da
alle Finger zum Bewegen des
Balles eingesetzt werden kon-
nen. AmTRAC eignet sich her-
vorragend fiir alle Anwendun-
gen einschliefilich Animatio-
nen und Spiele.

Bezugsquelle:
MicroSpeed, Inc.

44000 Old Warm Springs
Blvd.

USA Fremont CA 94538

Neues Virenschutz- Paket

Neu im Angebot der Firma
DIT, Oberhausen, ist ein Viren-
schutz-Paket fiir alle Amiga-
Computer. Voraussetzung sind
mndestens 512 kByte RAM so-
wie ein Disketten-Laufwerk.
Das Virenschutz-Paket mit Na-
men "Virusdetektor’ verspricht
dem virengeplagten Anwen-
der einiges: darunter

- Erkennung und Eliminie-
rung der bekanntesten Viren
im Speicher, auf Diskette und
Festplatte,

- Unterstiitzung der Erweite-
rungen mit 68020/68030/
68881/68882-Prozessoren,
Festplatten, Speichererweite-
rungen sowie das Fast-File-
System,

- integrierter Bootblock-Dis-
assembler mit in Deutsch ge-
haltenen Erkldrungen zu den
enthaltenen Befehlen,

— interaktiver Betrieb, der bei
Anderungen von wichtigen
System-Vektoren sofort Alarm
schligt,

- direkt auf Bootblock-Viren
ausgelegte, sogenannte intelli-
gente Programmstrukturen,

— durch den Anwender erwei-
terbar,

- automatisches Durchsuchen
von Merkmalen, die auf Viren-
befall schlieBen lassen, -
maus- und tastenorientierte
Anwendung,

- Update- Service.

Der Virusdetektor kostet 79, -
DM (unverbindlicher Ver-
kaufspreis) und wird vertrie-
ben durch

DIT Dienstleistungen & In-
formationstechnologie
Bert Schwarm

Musfeldstr. 1a

D-4200 Oberhausen 12
Tel.: 0208/605645

DMV auf der CeBIT

Vom 21.3. bis zum 28.3.1990
findet wieder die CeBIT in
Hannover statt. Auf dieser
grifiten Computer-Fachmesse
der Welt werden die aktuellen
Neuheiten und Spezialitdten
der Computerbranche vorge-
stellt. Auch der DMV-Verlag

ist mit seinen Publika-
tionen wieder vertreten. In
Halle 7, am Stand E50 gibt es
wieder Informationen rund um
die Zeitschriften des DMV-
Verlags. Zum ersten Mal wird
auch die AMIGA DOS dort zu
finden sein.

Neues von Commodore

Die Preise fallen, zumindest
was die Produktreihe des Ami-
ga 2000 anbelangt. Die Preis-
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senkung bewegt sich zwischen
10 und 15 Prozent.

Amiga News

Portables

Unterhaltungssystem

Ein kleines handliches Telespiel fiir Unterwegs

Die Atari Corporation hat ein
neues System entwickelt. Das
sogenannte LYNX-System ist
ein kompaktes, kleines und
portables Farb-Videospiel-Sy-
stem. Die leichtgewichtige
Einheit verfiigt iiber einen Co-
lor-LCD-Bildschirm mit einer
Auflésung von 160x102 Pixeln
und kann 16 Farben aus einer
Palette von 4096 Farben dar-
stellen. Das System ermoglicht
es, mit einer unbegrenzten An-
zahl von Sprites zu arbeiten.
Daneben beinhaltet die LYNX-
Hardware bereits eine Vielzahl
zusitzlicher Features wie bei-
spielsweise den automatischen
Zoom. Der Systemprozessor ist
mit 4 MHz getaktet. Das Atari
LYNX System hat 64 kByte
RAM und arbeitet mit sechs

“AA“-Batterien. Daneben ge-
hért auch ein AC-Adapter zum
Produkt. Einige Spiele sind be-
reits fiir das LYNX System ver-
fiigbar, wobei jedes Spiel rund
1 MByte Speicher bean-
sprucht. Das System kann aber
auch Spiele laden, die bis zu 8
MByte Speicher benétigen. Die
bereits verfiigbaren Spiele
sind: “California Games“ -
eine recht nett gemachte Be-
ach-Olympiade, “Blue Light-
ning“ - eine Flugsimulation,
“The Gates of Zendocon® -
ein Arcaden-Action-Game mit
jeder Menge Aliens, “Electro-
cop® - ein Arcadenspiel in
3D-Perspektive, “Chip’s Chal-
lenge®“ - ein Labyrinth. Mehr
als 25 neue Spiele sind fiir
1990 bereits geplant.

Die gute Grafik kann auch Amiga Benutzer iiberzeugen



Drahtlose Maus

Amiga News

Die Firma CDS Communica-
tion Data Systems hat fiir alle
IBM PC/XT/AT und Kompati-
ble eine drahtlose Maus im An-
gebot. Diese Maus arbeitet mit
Hilfe eines Infrarot-Transmis-
sions-Signals und ist voll kom-
patibel zu der MS Maus und
der seriellen Maus von Micro-
soft. Eine Extrataste steuert
nicht lineare Cursorbewegun-
gen von sehr leichten bis hin
zu sehr schnellen Bewegun-
gen. Standard ist das RS232C-
Interface, und den nétigen

Strom liefern zwei
1,5-“AAA“-Batterien, die je-
doch nicht zum Lieferumfang
gehoren. Die dazugehorige
Software beinhaltet einen
Maustreiber, ein Menii- und
ein Testprogramm. Der Preis
betrigt $ 119.95.

Bezugsquelle:
CDS

8690 Aero Drive
Suite M-370
San Diego

CA 92123

Kings Quest Companion

Die Kings-Quest-Serie ist eines
der meistverkauften Compu-
terspiele iiberhaupt. Inzwi-
schen liegt bereits der vierte
Teil dieser beliebten Spielserie
vor. Die Handlung entfithrt in
das magische, mérchenhafte
Land von Daventry in dem
auch der Amiga-Anwender
phantastische Abenteuer mit
allerlei Fabelwesen erleben
kann.

a olm

Alle begeisterten Kings-
Quest-Anhiinger, die in dem
einen oder anderen Teil der Se-
rie noch Probleme haben, wer-
den sich tiber dieses Buch freu-
en. 'The Kings Quest Compa-
nion’ hilft da, wo es nicht mehr
weitergeht, und prisentiert auf
220 Seiten Losungen, Tips,
Tricks und Kniffe, wie sich die
Kings-Quest-Serie meistern
laft.

Ein Reisefiithrer durch die Kings-Quest-Welten. Ihr unentbehrli-
cher Begleiter durch die verschiedenen Sierra-Kings-Quest-

Abenteuer

8

Analyse und Optimierung

Rechnergestiitzte Simulatio-
nen von analogen elektroni-
schen Schaltungen ersparen
dem Entwickler das zeitrau-
bende Austesten an Brettschal-
tungen, um das gewiinschte
Ergebnis zu erzielen. Wahrend
die Analyse Eigenschaften ei-
ner gegebenen Schaltung er-
mittelt, liefert die Optimierung
automatisch die Bauteilwerte,
die erforderlich sind, damit die
Schaltung die gewiinschten Ei-
genschaften erfiillt.

Die ersten leistungsfihigen
Programme dieser Art beding-
ten den Einsatz von Grofirech-
nern. Heute erfiillen bereits
professionelle Workstations
diese Aufgabe.

Das Analyse- und Optimie-
rungsprogramm A&QO nutzt
die Fdhigkeiten des Amiga
und bietet in einer ergono-
misch optimierten Arbeitse-
bene Optionen und Leistun-
gen, die herkommliche Pro-
gramme dieser Klasse leider
vermissen lassen.

Folgende Merkmale zeichnen
das Programm A&Q aus:

~ Simulation aller Bauele-
mente de NF-, HF- und Mikro-
wellenbereiches (diskrete
passive und aktive Bauele-
mente sowie Leitungsbauele-
mente.

- Leistungsfihiger Algorith-
mus fiir die Optimierung der
Schaltung (mit bis zu 20
wéhlbaren variablen Ele-
menten.

- Interaktive Arbeitsfliche
nach dem Konzept 'kein Ta-
stendruck zuviel’ durch effek-
tive Zuordnung der Tastatur-
und Mauseingaben,

- Integration von bis zu acht
Schaltungen zu einem Hybri-
den und gleichzeitige Opti-
mierung in der Integrations-
ebene. Da jede dieser Schal-
tungen selbst bis zu 16 Kno-
ten besitzen kann, lassen sich
nahezu alle komplexen Netz-
werke simulieren.

- Berechnung aller Netz-
funktionen, auch mit unter-
schiedlich wihlbaren Bezug-
spotentialen der Eingangs-
und Ausgangstore.

- Grafische Darstellung aller
Funktionen nach Betrag und
Phase, wobei zwischen ver-
schiedenen  autoskalieren-
den, linearen und logarithmi-
schen Optionen gewihlt wer-
den kann.

- Sichern der Ergebnisse
(Einschlieflich der hybriden
Netzwerke) auf Diskette, so
dafl die Bearbeitung der
Schaltung jederzeit wieder
fortgesetzt werden kann.

- Dokumentation durch ein
ausfiihrliches Druckerproto-
koll.

- Alle Arbeitsergebnisse
kénnen in fiinf Fenstern
'nachgeblittert’ werden (bei
mangelndem Speicherplatz
werden automatisch Speicher-
aquisitionen auf Kosten die-
ser Fenster angeboten).

- Kirzeste Rechenzeiten
durch effektive C-Implemen-
tierung (die Berechnung von
30 Funktionswerten eines
Netzwerkes mit sechs Knoten
dauert vier Sekunden).

Das Programmpaket besteht
aus einer Systemdiskette und
einer Datendiskette. Die Au-
tokonfiguration ist auch auf
das Arbeiten mit nur einem
Laufwerk einstellbar.

Die computergestiitzte Schal-
tungsentwicklung erforderte
bisher enorme Investitionen.
A&O erschliefftt diesen An-
wendungsbereich nicht nur
fiir professionelle Benutzer zu
wirtschaftlichen  Konditio-
nen. A&O liegt sowohl in ei-
ner Demoversion als auch als
komplettes Programm vor.
Die Demodisk kostet 20, -
DM und das Orginalpro-
gramm 195, - DM.

Bezugsquelle:
Dr. U. Christ
Mozartstr 31
6103 Grie3heim

Berichtigung

In unserer Ausgabe 2/90 stell-
ten wir einen Monitor-Blend-
schutzfilter der Firma Lang-
kavel GmbH vor. Leider hat
sich bei der Info-Adresse ein
kleiner Fehler eingeschli-
chen. Die korrekte Anschrift
lautet:

Langkavel GmbH
Langwiesen 15
D-6457 Maintal-
Bischofsheim
Tel.: 06109 67940

AMIGA DOS 4'90



Michael Jackson: Mega Star

— Computerspiel Star

Dafl Mega-Star Michael Jack-
son neben Musik auch Tele-
spiele mag, davon kéinnen Sie
sich anhand unseres Bildes
selbst iiberzeugen. In Moon-
walker, einen Computerspiel,
das auf dem Plot und den Fi-
guren des Moonwalker-Films

und auf Jacksons Video-
clips basiert, iibernimmt ein
Pixel-Alter-Ego die Rolle von
Michael. Das Spiel wird fiir
alle géngigen Telespiele und
Computer und natiirlich fiir
den Amiga angeboten werden.

MIDI Music Show in London

Am 7. und 8. April steht das
Novotel in Hammersmith ganz
im Zeichen der Midi-Music.
Bis zur Stunde haben iiber 60
Aussteller ihr Kommen ange-
kiindigt.

Auf dieser Show, die fiir sich
in Anspruch nimmt die erste
echte Midi-Messe zu sein, wird
das ganze Spektrum der Bran-
che zu bewundern sein, ganz
im Zeichen von Keyboard,
Software und Peripheriegera-
ten. Neben der Messen finden
spezielle Themenseminare,
Demonstrationen und Konfe-

renzen statt, die sich auch mit
Randbereichen der Midi-Tech-
nolgie, wie zum Beispiel der
Rechtslage bei Soundsampeln,
auseinandersetzen.

Nachdem sich der Veranstalter
bereits bei der letzten Midi
Music Show nicht iiber man-
gelnde Publikumsakzeptanz
beklagen konnte, wird dieses
Jahr ein neuer Publikums-Re-
kord erwartet.

"The Midi Music Show' findet
am 7. und 8. April in London,
Novotel Hammersmith, statt.

Amiga News

Michael Jackson spielt Michael Jackson mit dem neuen Moon-
walker-Spiel

Termine

In der Zeit vom 18. bis 20. Mai dieser Messe ist es, insbesonde-

findet in der Kongrefhalle
Saarbriicken die MECOM '90
statt. Dies ist eine Verkaufs-
und Informationsmesse fiir Me-
dien, Elektronik und Mikro-
computer. Oberstes Anliegen

re den jiingeren Besuchern und
den Anfingern einen Uberblick
itber das reichhaltige Angebot
an Heim- und Personalcompu-
tern, Peripherie, Zubehdr und
Software zu verschaffen.

ZuM SPIELEW, LERN
ARREITENM ...

BESUCHEN S1E UN
ODEL FORDERN SiE
PREISLASTE AN !
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WIR HAREN OMPUTER,
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v‘ der ganz besondere
Video—Digitizer

@ integrierter RGB—Splitter

@ vollautomatische Farbdigitalisierung

@ alle Auflosungen bis zu 704 x 560

® uberraschend kurze Digitalisierungszeiten

@® S/W-Bilder in 1-5 s, Farbbilder in 20-45 s

@ brillante Bildqualitat mit jeder Videoquelle

@ Hotline und Update—Service

@ incl. ausfuhrichem Handbuch /27 DA 695, -

® Demodiskette mit Demoprogramm fir 10 DM Schein

* getestet in Amiga—Magazin 2/90 und Amiga—Spezial 1/90
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AMIGA -- BTX Multiterm 2.1

fiir Post-und Privatmodem (ZZF-Zulass
an A-Koppler, Modem
an Post Modem DBT-03 225-DM

Sep. Interface Amiga - DBT03  95,-DM
Passende Modems (Export) ab 269,-DM

Speicher satt !!!
512K + Uhr, abschaltb. fiir AS00 199,-DM

i66-00

Koplerschutz passé,

jetzt kommt Project D

Uber 300 Programme auf Anhieb
kopierbar. Umfangreiche Automatic-
und Manuelifunktionen, Fremdformate,
Disk-Editor, Disk-Kataloger.

incl. deutsche Anleitung nur 85,-DM

MS-DOS Flugsimulator 4.0

fur XT /| AT-Briickenkarten und
andere MS-DOS Rechner.

5R:ﬂ§chnell... Versand! ap Software Komplett !

I liefern: ~ Haushaltsbuch, Kontofihrung, Text-
CRCTUS.TBAG, PANORAMA, RUAR,usw. & Yerarbelting, MCAD, Ani-Viris- Disk,
Spielepakete |, [ + 11l je 49, >Pee. vokabelrainer, i

ten-Videoverwaltu Datenbank,
Je 10 Disketten mit 26—43 Spielen, " litiae
teilw. mit deutschen Anleitungen. Adressverwa!tung,ngcham. e

20 TOP-PD-DISKETTEN,
Einsteiger !!! = die keinen Wunsch offenlassen,
10 Disketten, die den Einstieg erheblich viele deutsche Anleitungen 79,-

erleichtern. Spiele, Erklarungen, Utilities, etc.

Money-Player, Geldspielgerat
Das goldene Public-Domain Buch o i

Wie in der Spielhalle !

Minimax Plus -~ Z.B. 2MB  799,-DM & ; incl. 10 Disketten 105-DM Das Original 19 -
, . A ' as Origina
(mit 1.3 + Big Agnus 8372A 2,5MB ) ?é?z??é‘ﬁféﬁs‘éﬁ’e?&J’éﬂ%ﬁ‘n‘é# !S Alle PD-Blicher + 42 Disk 325,-DM DangergCastIe )
Big Agnus 159,-DM o 2 Katalogdisketten Unheimliches Erlebnis, Supergrafik 5
Kick 1.3 ROM 49-DM , Nur 169,-DM Ausfﬁhdld‘te%isk—ﬁeschralbungeﬂ o M 39,
Ick 1. h Weitere Angebote a.A. ca. isk im Bestand !!! 5= 49
Kick Umschaltplatine 1.2 - 1.3 45,-DM Handleranfragen erwiinscht. (Ber, Briefmarken) »~ Soccer Manager Plus 49,-
M. Kirschbaum Medienberatung Schubertstr. 3, 4320 Hattingen, | Hard- und Software SCHOLLE Tel.: 0234[
Tel.+BTX: 02324/82249, Fax: 02324/83722 Pilgrimstr. 6, 4630 Bochum1 bis21 Uhr 77 O3 88
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Marshal M. Rosenthal

The Story of LOOM

Es war die Zeit der groRBen Gilden. Jede dieser Gil-
den verteilte Macht und Wissen an ihre Mitglieder,
allerdings nur an die guten und die Elite. Und Gil-
den gab es mehr als reichlich, da gab es Gilden der
Schiifer, Glasbliser und viele andere mehr. Mit ei-
ner Ausnahme: Die Weber waren der Meinung, daf®
die Welt nicht in Ordnung war und vor allen Din-
gen nicht der Handwerksarbeit der Weber wert.
Und so entschlossen sich die Weber aus der Stadt
abzuwandern und fanden auf einem sumpfigen Ei-
land bald eine neue Heimat, vergessen von den
Menschen um sie herum. Hier konnten sie in Ruhe
an ihrem Muster arbeiten und sie veridnderten sich
von einfachen Webern, die Kleidung herstellen, in
Weber, die die Welt und die Realitit beeinfluften.
Und so vergingen die Jahre auf der Insel, die die
Weber fiir ihr Exil ausgewiihlt hatten - und nur auf
sehr alten Karten war diese Insel aufgezeichnet.

ber nicht alles

war gut. Die
Jahre vergingen und brachten
Weisheit und Wissen, jedoch
das Schicksal war nicht zu
giinstig. Die Elder stellten
fest, daf} der fehlende Kontakt
zur Auflenwelt gewisse Mifi-
bildungen zur Folge hatte,
mit dem Resultat, daf} jedes
Jahr weniger gesunde Kinder
geboren wurden. Dies war so-
lange nicht weiter tragisch,
wie sie ihre Herrschaft iiber
den Pébel aufrecht erhalten
konnten.

Die Insel LOOM

Nur Lady Cygna wollte die
Traditionen aufrecht erhal-
ten. Was sie tat, war ein Mei-
sterstiick und eine Monstrosi-
tat zugleich. Und ihre Tat ist
der Beginn Ihres Adventures.
Sie iibernehmen die Rolle des
jungen BOBBIN, mit der Auf-
gabe, ihr Schicksal zu vollen-
den, das im Dunkeln der Ge-
heimnisse verborgen ist...

Zu Gast auf der
Skywalker Ranch

Am frithen Morgen fiithrt uns
eine staubige Strafle einen
Weg entlang, der auf beiden
Seiten von einem hohen Zaun
begrenzt wird. Andere mégen
sich vielleicht damit zufrie-
dengeben, eine Review zu
schreiben, doch wir entschie-
den uns dafiir, die beste Quel-
le fiir eine fundierte Informa-
tion aufzusuchen: den Game
Designer Brian Moriarty von

Lucasfilm in . Kalifornien.
Abseits der ausgetretenen
Pfade fithrt ein Weg zu einer
der Offentlichkeit nicht be-
kannten Ranch. Moriarty er-
wartet uns vor einem victoria-
nischen Haus mit einer
Sturmfrisur. Fast scheint es,
als wollte er uns darauf hin-
weisen, daf} er den Ubergang
vom rein Geistigen zum Vi-
suellen getan hat. (Brian Mo-
riarty wechselte kiirzlich von
INFOCOM, wo er beispiels-
weise an Wishbringer gear-
beitet hat, zu Lucasfilm
Games.)

B.M.:
“Es geht nicht nur darum,
dem Bediirfnis der Spieldesi-

Photo by Marshal M. Rosenthal

gner nach inspirierender Um-
gebung Rechnung zu tragen,
aber werfen Sie doch selbst
einmal einen Blick auf die
Skywalker Ranch, dann wer-
den Sie verstehen, warum es
so viel bedeutet, hier zu sein.

Brian Moriarty bezieht sich
dabei auf die mehr als 3000
Acres, die die Ranch umge-
ben und die Basis fiir einige
Firmen von George Lucas bil-
den. Die Computerspielabtei-
lung ist da nur eine von vie-
len. Obwohl alles erbaut wur-
de, um eine stindige Heim-
statt zu bieten, sieht es doch
so aus, als wenn die Spiele in
einem Pferdestall kreiert wer-
den (sozusagen eine Super-
Ponderosa fiir diejenigen, die
mit der TV-Serie Bonanza ver-
traut sind). Doch viel beein-
druckender als die Naturwun-
der um uns herum ist diese
Aussage:

B.M.:

“Uns geht es nicht um die Vil-
la, sondern darum, eine Villa
auf der Diskette zu bieten. *

Moriarty bezieht sich dabei
auf den wohl teuersten Dis-
kettenspeicherplatz, der je
von einem Game Designer be-
legt worden ist.

B.M.:

“LOOM hat sicherlich nicht
so viele Rdume wie INDY, es
sind etwas mehr als 60, zum
Teil auch, weil die Grafiken
fantastisch und sehr detail-
liert sind, und das verbraucht
natiirlich jede Menge Spei-
cherplatz.

Moriarty fidhrt fort, wihrend
wir durch sein Biiro streifen.

tabestrg

Bild 1: Die Box am rechten unteren Bildrand zeigt das Objekt,
das BOBBIN gerade mit Magie beeinflussen will
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Bild 2: Brian Moriarty bei der Prisentation seines neuen Spieles

“LOOM*

B.M.:

“Vergleiche mit INDY miissen
zwangsldufig  fehlschlagen.
Sicher gibt es da Ahnlichkei-
ten, aber LOOM kann Fdhig-
keiten nutzen, die in das
User-Interface eingebaut
sind, die INDY nicht bieten
kann. Der gréfite Unterschied
besteht darin, dafi es keine
Meniis mit Substantiven und
Verben gibt. Alles wird aus-
schliefilich iiber Bilder bzw.
Icons bedient.

Ein neuartiges
User-Interface
schafft neue Beziige
zum Spiel

Keine Substantive, keine Ver-
ben? Hért sich greulich an
und kdnnte Neueinsteiger si-
cherlich abschrecken, aber er-
staunlicherweise ist gerade
das Gegenteil der Fall. Und so
wird jetzt erst einmal der
Computer hochgefahren, um
das ungewdhnliche User-In-

4'90 AMIGA DOS

terface in Augenschein zu
nehmen, das das untere Drit-
tel des Spielscreens ein-
nimmt.

Zuerst einmal ist dort ein Bild
von BOBBINS Zauberstab zu
sehen, den Moriarty erklart:

B.M.:

“Es gibt eine vollstindige Se-
quenz zu Beginn des Aben-
teuers, die véllig ithm und
dem Stab gewidmet ist. Es ist
etwas, was wir Spezialanima-
tion nennen. Die ganze Szene
ist ausschlieflich zu diesem
Zweck geschaffen worden. Es
ist zwar eine ziemliche Extra-
vaganz, aber sieht toll aus.*

Zuriick zum User-Interface.
Unterhalb des Stabes ist eine
Notenlinie mit Noten darge-
stellt, die eine Oktave bilden.
Jeder Note ist dann noch ein
Buchstabe zugeordnet. In der
rechten unteren Ecke ist dann
noch eine Icon-Box zu finden,
die anzeigt, was man gerade
mit Magie zu beeinflussen
versucht. Moriarty erklért:

Amiga News

“Und so funktioniert es: Zu-
erst heben wir auf, was wir
mit Magie beeinflussen wol-
len. Dann gilt es, eine Se-
quenz aus vier Noten zu er-
zeugen, indem wir entweder
die entsprechenden Stellen
des Zauberstabes beriihren
oder die Noten direkt anwih-
len. Wie man sehen kann, be-
ginnt der Stab dann zu leuch-
ten und Funken zu spriihen,
ein wirklich sehenswerter Ef-
fekt. Dies bindet den Spieler
in das Spiel ein, und Magie
benutzen wird so zu einem
Lernprozef innerhalb des
Spieles, da die korrekten Se-
quenzen natiirlich auch im
Zauberbuch niedergeschrie-
ben werden miissen, um sie
auch in Zukunft benutzen zu
kénnen.

Brian Moriarty fithrt weiter
aus:

B.M.:
“Ich habe mich immer bei
Grafikadventures gelang-

weilt, weil mich das User-In-
terface immer wieder aus dem
Spiel herausgerissen hat. Im-
mer wieder mufite man sich
von dem eigentlichen Spiel
und der Atmosphdre ldsen,
um das Keyboard zu bedie-
nen. Dies hat jedesmal den
Spielfluf unterbrochen und
verhinderte eine tiefergehen-
de Identifikation mit dem
Spielcharakter.

Was ich hier getan habe, ist
ein User-Interface zu schaf-
fen, das Teil des Spieles ist -
es setzt einfach den Prozef
fort, die eigene Fantasie ein-
zubringen. Zuerst muff man
lernen und es schaffen, die
Magie so anzuwenden, daf
auch etwas passiert. Das hilft

dem Spieler, sich mit BOB-
BIN zu identifizieren, beson-
ders wenn man ins Kalkiil
zieht, daff dem Spiel keine In-
struktionen beiliegen. Wenn
man etwas macht, dann wer-
den diese Taten Bestandteil
der Story. Dies fordert von
dem Spieler, sich véllig ins
Geschehen einzuklinken,
nachzudenken - besonders
weil man Informationen und
Spriiche in sein Zauberbuch
schreiben mufi, um nicht vél-
lig den Uberblick zu ver-
lieren.”

Einfach, mittel oder
schwer?

Was wire nun aber ein Spiel
ohne diverse Schwierigkeits-
grade?

LOOM kann da mit drei ver-
schiedenen Schwierigkeits-
graden aufwarten. Das ein-
fachste Level stellt eine Box
neben dem Zauberstab dar,
die die Sequenz speichert, die
man gerade ausgefithrt hat;
sozusagen eine visuelle Hilfe.
Die Sequenz kann dann ein-
fach durch Anwihlen der Box
wiederholt werden. Der zwei-
te Schwierigkeitsgrad bringt
diese Box zum verschwinden.

B.M.:

“Das Spielen und besonders
das Gewinnen beim héchsten
Schwierigkeitsgrad ist nicht
gerade einfach. Es gibt auch
keine Buchstaben oder Noten.
Hier kann nur noch ein gutes
Gedichtnis und ein gutes Fee-
ling fiir musikalische Sequen-
zen zum Erfolg fithren. Jeder
Schwierigkeitsgrad bringt
dem Spieler, der bis zum
Ende durchgehalten hat, eine
besondere Belohnung. Und

Photo by Marshal M. Rosenthal

Bild 3: BOBBINS Weg in dieser fantastischen Welt fithrt durch

unheimliche Wilder,...
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Photo by Marshal M. Rosenthal

Bild 4: ...eine merkwiirdige Stadt mit ritselhaften Sanduhren...

der Preis fiir denjenigen, der
LOOM im héchsten Schwie-
rigkeitsgrad meistert, ist spek-
takuldr, wenn man Brian Mo-
riarty uneingeschrénkt Glau-
ben schenken kann.

Doch auch die Welt, in der
LOOM spielt, soll nicht zu
kurz kommen. Viele cinema-
tografische Elemente haben
Einzug gehalten. Ahnlich wie
bei INDY wird dem Spieler
die Kontrolle iiber seinen
Charakter entzogen, wenn
dieser sich auf ein Gesprich
mit einem anderen Spielcha-
rakter einldfit. Vergleichbar
ist auch der hohe Grad an
Animation, sowohl fiir ménn-
lich als auch weibliche Cha-
raktere. Bemerkenswert ist
auch, daff BOBBIN keine Ge-
walt anwenden kann, schlief-
lich ist dies kein Abschlacht-
spiel.

B.M.:

“Was allerdings nicht heifit,
daf keine iiblen Dinge passie-
ren kénnen®, rdumt Brian
Moriarty vorsichtig ein. “Vie-
le absonderliche Dinge gehen
in diesem Spiel vor sich, die
wesentlich  furchteinfléfien-
der sein kénnen, als gew6hn-
liche Gewalt, die von einem
Menschen mit einer Waffe
verursacht werden kann. “

Moriarty verrédt uns, daf} es ei-
nige “Ostereier” in dem Spiel
gibt, Szenen also, die nur zur
Belustigung des Spielers ein-
gebaut sind. Allerdings war
der Versuch erfolglos, nihere
Einzelheiten iiber diese Oster-
eier zu bekommen. (Wir ha-
ben es wirklich mit allen Mit-
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teln versucht!). Nur soviel
war in Erfahrung zu bringen,
daft Magie manchmal sehr ko-
mische Auswirkungen auf ge-
wisse Dinge haben kann.
(Hort sich irgendwie ein bifi-
chen nach seinen INFOCOM-
Tagen an...)

Eigentlich gibt es eine Menge
Spektakulédres iiber LOOM zu
sagen. Zum Beispiel die Mu-
sik wurde extra fir LOOM
komponiert und auf einer ge-
sonderten Dolby-Audiokas-
sette dem Spiel beigelegt. Die
Kassette an sich ermdglicht

weitere Verbesserungen.
Dazu Moriarty:
B.M.:

“Das spart nicht nur Platz auf
der Diskette fiir das Fantasy-
Spiel, sondern hilft dem Spie-
ler, seine Imagination zu fér-
dern. Auferdem: Kein Kno-
delsound, sondern wir haben
professionelle Musiker fiir
uns spielen lassen und auf

Photo by Marshal M. Rosenthal
Bild 5: ...und iiber eine Zugbriicke in eine unheimliche Burg

diesem Weg eine klassische
Musik bekommen. “

Bei all dem Glanz und Feuer-
werk, den die technische Sei-
te verbreitet, war es fiir uns
wichtig zu verstehen, warum
Moriarty sich dafiir entschie-
den hat, gerade diese Art von
Welt zu erschaffen.

B.M.:

“Es ist leichter, sich in eine
Fantasy-Welt zu versetzen.
Science Fiction erfordert zu
viele harte Facts, in denen
man sich leicht verstricken
kann, auferdem hat es zu vie-
le innere Beschrdnkungen.
Auf der anderen Seite ermdg-
licht das Fantasy-Genre gro-
flere Freiheiten. Es ist etwas,
was in der Computerwelt mit
all ihren Beschrdnkungen
einfach gebraucht wird.

Als Beispiel mag folgendes
dienen: Ein Charakter hebt ei-
nen Gegenstand auf. Norma-
lerweise bedeutet dies, daf
der Gegenstand einfach ver-
schwindet und dann im In-
ventory wieder auftaucht. Da
passiert es immer wieder, daf§
die Charaktere mit mehr als
24 Gegenstidnden in den Ta-
schen durch die Abenteuer-
welt spazieren. LOOM dage-
gen laft nicht zu, daf sie ei-
nen Gegenstand aufheben.
Alles wird mittels Magie ge-
macht, das ist die Methode,
mit der BOBBIN arbeitet. So
kénnen aber die wenigen
Ausnahmen, in denen der
Charakter ein Objekt bewegt,
derart perfekt gestaltet wer-
den, daf es leider mit den
heutigen Computersystemen
unmdéglich ist, dies das ganze
Spiel tiiber durchzuhalten.
Moriarty bringt es auf den
Punkt und gibt noch einige
Tips:

B.M.:
“Zuallererst muf gesagt wer-
den, daf eine Festplatte mehr
als hilfreich ist. LOOM lduft
zwar auch gut von einer Dis-
kette, da wir die Daten recht
gut komprimieren konnten.
Aber eine Festplatte ist doch
wesentlich besser und schnel-
ler. Die PC-Version allein
nimmt schon sechs Disketten
in Anspruch, und wir hétten
leicht noch drei bis vier Dis-
ketten mehr benétigt. Eine an-
dere Sache ist die, daf LOOM
geschaffen wurde, um spe-
ziell neue Spieler zu begei-
stern, die von Grafikadventu-
res nicht so begeistert sind.
Erfahrene Spieler werden das
User-Interface einzigartig fin-
den, aber gerade die neuen
Spieler werden es mehr als
Freund denn als Eingabeme-
dium empfinden. Und am
Ende des Spieles gibt es noch
eine Preview auf die ndchste
Story. “
Nun ist es Zeit zum Lunch, ge-
nauer gesagt, wir sind einge-
laden...
LOOM wird gleichzeitig fiir
MS-DOS, Atari und AMIGA
erhdltlich sein. Wann das
Spiel hier in Deutschland er-
hdltlich sein wird, ist noch
nicht definitiv festgelegt, wir
rechnen im Frithsommer mit
den ersten verfiigharen
Spielen.

(mm]

Ein Wort zum Autor

Marshal M. Rosenthal ist
Fotograph und freier Jour-
nalist, der in New York
lebt. Seine Fotographien
und Artikel werden in vie-
len Magazinen in mehre-
ren Ldndern und Sprachen
verdffentlicht.

Produktinformation:

LOOM
Lucasfilm Games

California
USA
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AMIGA
PD-Bibliothek

i e iy ey A

‘DAS GROSSE

AMIGA
PUBLIC DOMAIN
BUCH

DAS ZWEITE
AMIGA
PUBLIC DOMAIN
BUCH

S. Ram/J. Hertwig (Hrg.)
DAS GROSSE AMIGA
PUBLIC DOMAIN BUCH

| BAND 1

Anleitung zu AMIGA-PD-
Software, 352 S., div. Abbild.,

| Hardcover, farb. Einband

ISBN 3-926847-01-8
DM 49,-

R. Leithaus/J. Hertwig (Hrg.)
DAS ZWEITE AMIGA
PUBLIC DOMAIN BUCH
BAND 2

Anleitung zu AMIGA-PD-
Software, 384 S., div. Abbild.,
Hardcover, tarb. Einband

| ISBN 3-926847-05-0

i

DM 49-

R. Leithaus/J. Hertwig (Hrg.)
DAS DRITTE AMIGA
PUBLIC DOMAIN BUCH
BAND 3
Anleitung zu AMIGA-PD-
Software, 416 S., div. Abbild.,
Hardcover, farb. Einband
ISBN 3-926847-06-9

DM 49,-

* R. Leithaus/J. Hertwig (Hrg.)

| DAS GOLDENE AMIGA

PUBLIC DOMAIN BUCH
BAND 4

Aktuelles aus der PD-Soft-
ware, 512 S., div. Abbild.,

| Hardcover, farb. Einband
ISBN 3-926847-08-5

DM 69,-

Alle 44 PD-Programme zu
BAND 1 auf 10 Disketten

DM 69,-

Alle 46 PD-Programme zu
BAND 2 auf 11 Disketten

DM 69,-

Uber 90 PD-Programme zu
BAND 3 auf 10 Disketten

DM 69,-

Uber 60 PD-Programme zu
BAND 4 auf 11 Disketten

DM 69,-

PD-Bibliothek: Band | - IV

ca. 1.600 Seiten,

4 Blcher nur DM 216,-

PD-Goldpaket: PD-Bibliothek + 42 Disks

ca. 240 Programme

nur DM 298,-

NEU !
TASCHENBUCHREIHE

Public Domain
Schatztruhe

Ralf Leithaus (Hrsg.)
Public Domain Schatztruhe
Wegweiser durch die freie Software
416 S., diverse Abbildungen
ISBN 3-926847-22-0

DM 19,80

AMIGA-
Der Schulcomputer

Wy

G. Quandel/J. Hertwig (Hrsg.)
AMIGA - Der Schulcomputer
Wegweiser fir Lehrer, Schiiler, Eltern
416 S., diverse Abbildungen
ISBN 3-926847-23-9

DM 24,80

AmigaTeX 2.0

Version 2.0

Schriftsatz fiir Profi-Anwender
AmigaTeX bietet u.a.:

- ca. 100 TeX-Zeichensatze

- wissenschaftlicher Formelsatz

- Postscript-Schriften kompatibel

- Ausdruck von IFF-Grafiken

- automatischer Umbruch

- Kopfzeilen und FuBzeilen

- Alle Drucker verwendbar

Demoversion DM 30,-

AMIGA
TRAINER

A. Schmidt/J. Hertwig (Hrg.)
DAS GROSSE AMIGA
&  SPIELE BUCH
256 S., farb. Abbildungen,
Anleitungen, Tips&Tricks zu
= den beliebtesten AMIGA-
:Spielen
ISBN 3-926847-02-6

DM 49,-

A. Schmidt/J. Hertwig (Hrg.)
Desktop Publishing mit
PageSetter&PageStream
TRAINER 2

256 S. div. Abbildungen,

o _Tﬁiﬁ Hardcover, Fadenheftung,
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ie  Hires-Work-

bench von Gold
Vision arbeitet unter dem von
den Amiga-Chips unterstiitz-
ten  Overscan-Modus und
braucht daher keine weitere
Hardware-Unterstiitzung.
Programme, die unter der nor-
malen Workbench laufen,
greifen ebenfalls auf die neue
Workbench zu, dabei ergibt
sich zwangsldufig bei einigen
Programmen eine erweiterte
Anzahl der Zeichen pro
Breite.

Viele Icons auf der
Workbench - die

Ubersicht bleibt
vorhanden

Bei unserem Test wurde die

Hires-Workbench auf eine
Festplatte installiert. Nach
dem Start wurden dann natiir-
lich Einstellungen am Moni-
tor notwendig, denn Bild-
schirmbreite und =hdhe stim-
men mit dem Original nicht
mehr iiberein. Und hier zeigt
sich auch gleich ein Schwach-
punkt: Will man unter der
normalen Screen-Auflésung
arbeiten, muf} der Monitor je-
desmal nachgeregelt werden.
Ist die Installation beendet,
meldet sich die Workbench
nach erneutem Booten mit
dem vergrifierten Bildschirm.
Icons und Windows finden
jetzt mehr Platz, bei geschick-
tem Plazieren pafit eine Men-
ge auf diesen neuen Screen.
Dieser neu hinzugekommene
Platz 14f3t sich auch unter dem
Interlace-Modus  benutzen.
Dazu braucht man nur das
Programm LACEWB aufzuru-
fen, welches sich auf der Pro-
gramm-Diskette befindet, es
dient auflerdem auch zum
Beenden des Interlace-Mo-
dus. Beim Interlace ist aller-
dings keine Verbesserung fest-
zustellen, es flimmert noch
genauso schlimm vor den Au-
gen wie vorher. Im Interlace
hat man zwar die doppelten
Breiten- und Hthenmalfle, je-
doch ist hier die Farbwahl fiir
Vorder- und Hintergrundfar-
ben ausschlaggebend, wenn
man nicht mit Kopfschmerzen
den Tag beenden will.

Beim Interlace gibt es auch
noch etwas anderes zu beach-
ten: Windows, die unter Inter-
lace gedffnet wurden, und da-
her iiber die normalen Ab-
messungen des Screens hin-
ausgehen, konnen nicht
einfach in den anderen Dar-
stellungs-Modus  {ibernom-
men werden. Der Window-Be-

14
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Bild 1: Mit Hilfe der Hires-Workbench hat man mehr Platz auf
dem Bildschirm, um alle Piktogramme anzeigen zu lassen

Die ‘groBe’ Workbench

Mehr Platz im Bild mit der

Hires-Workbench

Je mehr Programme sich auf den Disketten oder der
Festplatte befinden, desto mehr Platz beanspruchen
die entsprechenden Icons auf dem Workbench-Bild-
schirm. Was tun? Anbauen lifdt sich so ein Monitor
schwerlich und zwei Monitore nebeneinander stel-
len, ist auch nicht das Wahre. Fiir so gestref3te Work-
bench-Arbeiter scheint es da eine Hilfe zu geben: die

Hires-Workbench.

reich, der iiber den normalen
Bereich herausragt, wird rigo-
ros abgeschnitten, aber nicht
nur das: Versucht man danach
das Fenster komplett zu bewe-
gen, endet dies meistens mit
einem Guru, da der vorher
vom Screen belegte Speicher
jetzt nicht mehr zur Verfii-
gung steht und anderen

Zwecken dient. Man sollte
sich also vorher iiberlegen, ob
man die Hires-Workbench
dauerhaft im Normal-Modus
oder im Interlace-Modus be-
treiben will. Die Hires-Work-
bench legt, wie schon gesagt,
ein Konfigurationsfile in das
DEVS:-Verzeichnis, #hnlich
dem System-Konfigurations-

Bild 2: Das CONFIG-File zur Installation, die auch auf Festplat-
ten stattfinden kann

file von Preferences. In Prefe-
rences wird aber auch einge-
griffen, die Bildschirmkoordi-
naten, die vom CONFIG-File
erzeugt wurden, werden in
Preferences festgeschrieben,
ebenso Informationen iiber ei-
nen ein- oder ausgeschalteten
Interlace-Modus. Will man
die Hires-Workbench aus-
schalten, so muf} dies durch
das entsprechende Programm
in der Hires-Workbench-
Schublade erfolgen.

Der grofde Bild-
schirm - niitzlich
oder unbequem?

Welcher Amiga-Besitzer, der
mit der Workbench auf Du
und Du steht, hat nicht schon
einmal Stof}seufzer iiber feh-
lenden Bildschirmplatz abge-
lassen? Mit der Hires-Work-
bench ist dies kein Problem
mehr. Mit knapp 40 DM fiir
das Programm ist man auch fi-
nanziell nicht iiberbelastet.

Das Utility selbst ist schnell
installiert, auch Anfinger ha-
ben keine Miihe, sich rasch
mit der neuen grofien Work-
bench anzufreunden. Was
Fremdprogramme angeht, die
unter dem Workbench-Screen
laufen, so muf} jeder selbst
probieren, ob seine Program-
me sich mit dem Utility ver-
tragen. Bei unseren Versuchen
gab es keine Probleme. Alle
auf der Workbench aufgerufe-
nen Programme liefen. (ib)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: High Resolution Work-
bench
Hersteller: Gold Vision

Preis: 39,80 DM

Funktion: Vergroflerung des
Workbench-Screens

Positiv: ’

— schnell und emfach
installiert

— bessere Auflosung des
Bildschirms und mehr
Platz

-~ Interlaca—Modus integnert

- nachtraghche Anderungen
-maoglich

N ath .' o
- keln Fehlerabfang bet _______
Umschalten von Intezlar:.e

am Monitor geandert
werden (storend bei
Wechsel) '
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VIRUS-FALLE

verhindert das Ausbreiten von Boot-Viren.

A512 179 DM |
512K Speichererweit. @ abschaltbar @ Uhr } VESUV-AMIGA-E er 199 DM
LIGHTPEN-Mouse . 99DM Jauft auf A500, 1000 und 2000 @ brennt auch 1
Mauskompatibel: Sie konnen direkt auf dem MBit-Eproms @ HAPPY" 3/89 Test-Gesamtur-
Monitor zeichnen o P programmiert die Eproms

MEGA-DRIVE 299 DM
2 MByte Diskettenlaufwerk @ 152 MB forma-
tiert @ arbeitet auch mit Thren alten 720-K Dis-
ketten @ abschaltbar @ durchgeschleifter Bus

LIGHTPEN ohne Maustasten und 27011 10 HD-Disketten (1,4 MB) 29,95 DM

o
.-'!"., l."d'
.

TURBO-AT voraussichtl. 398 DM
TURBO-XT 199 DM

©Formel 1 fiir Ihre AT/XT-Karte
© AT/XT-Karte nicht im Lieferumfang

KICKSTART 3
Umschaltplatine fiir 3 Kickstart

@ 2x original Kickstart-Roms und 1x Kickstart
und 1x in Eproms (4x 27512)

598 DM

2 MByte Ramkarte @ mit FATAGNUS 1,8 MByte,
mit BIG-AGNUS volle 2 MByte (Chipram/Fa-
stram)

59,95 DM

QUALITAT

A8MB/2000 698 DM
8MByte Ramkarte mit 2 MByte bestiickt @ zu-
kunftssicher durch 4-MBit-Technologie @ auto-
konfigurierend @ 0-Waitstates @abschaltbar
@ Anschluf fiir Reset-Taster

Multiboard Ramkarte o. Abb.

mit 4MByte bestiickt 1398 DM
8MByte bestiickt 1998 DM

ASMB/1000 798 DM

8MByte Ramkarte; mit 2MByte bestiickt @ ein-
fachster Einbau @ kein Léten-nur einstecken
© abschaltbar @ ohne Waitstates

BIG AGNUS
BEI UNS NUR

99 DM!

TECHNIK R

HOTLINE

Technische Fragestunde:
Mo.-Fr. von 16-17 Uhr. Hier konnen
Sie die Entwickler unserer Amiga-
Produkte sprechen. '

02225/2061-20 62-20 63

Neuer ' 5309 Meckenheim Telefon 02225/2061-62-63
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Andreas Polk

Mit MIDI geht’s besser

Der Sequencer Questl-Texture

Obwohl der Amiga an sich die Sound-Maschine ist, gibt es Bereiche, in denen
der 68000er Konkurrent Atari ST ihm voraus zu sein scheint oder sogar ist.
Dies betrifft vor allem die Musikerzeugung mittels MIDI. Daf} der Amiga aber
auch hier nicht zu verachten ist, soll dieser Test zeigen.

dhrend man in

der professio-
nellen Musikszene allenthal-
ben den Atari ST als 'Orche-
sterchef’” in Sachen MIDI erle-
ben muf, fristet der Amiga
(leider) auf diesem Sektor im-
mer noch ein Schattendasein.
Dafiir jedoch erleben Musik-
programme, die auf der Sound-
erstellung mittels gesample-
ten Sounds und Pattern basie-
ren, eine deutliche Aufwer-
tung. So auch das hier von
uns getestete Programm, das
jedoch gleichzeitig {iber ei-
nen MIDI-Ausgang verfiigt.

Der Lieferumfang
von Questl

Das Programm 'Texture’ wird
auf einer Diskette mit ein paar
Demosounds ausgeliefert.
Auflerdem befindet sich noch
ein Programm auf der Disket-
te, um SMUS-Files in MIDI-

16

Files umzuwandeln. Das
Handbuch ist ins Deutsche
itbersetzt worden. Es be-
schreibt die einzelnen Befeh-
le von Texture in alphabeti-
scher Reihenfolge. Hier zeigt
sich eine Schwiiche, ein lang-
sames Einfithren in das Pro-
gramm wire sicherlich besser
gewesen. Das englische Ori-
ginalhandbuch wird aller-
dings ebenfalls mitgeliefert.

Wie erstelle ich
einen Song?

Ein Musikstiick wird nicht,
wie das beim 'normalen’ Mu-
sizieren der Fall ist, einfach
gespielt, sondern man unter-
teilt es in mehrere kleine
Stiicke, in Pattern, auf. Ein
Pattern wiederum besteht aus
bis zu 24 Tracks, wobei ein
Track einen Kanal anspre-
chen kann. So kann beispiels-
weise auf einem Track die

BaBmelodie des Stiickes ein-
gespielt werden und auf ei-
nem zweiten die Drumbeglei-
tung. Haben Sie mehrere Pat-
tern erstellt, beispielsweise

eins fiir die Einleitung, eins
fiir das Hauptthema und ein
Endpattern, so koénnen Sie
diese Pattern im Linkmodus
beliebig aneinanderfiigen, so
dafll sich ein ganzes Musik-
stiick ergibt. Beim Einspielen
der Noten arbeitet Texture
sehr pridzise. Maximal 192
Anschlige konnen pro Se-
kunde abgefragt werden.
Auch die Abfrage des Pitch
Wheels oder des Pedals funk-
tioniert prézise. Da diese Ab-
fragen jedoch viel Speicher be-
nutzen, kénnen Sie auch wahl-
weise abgeschaltet werden.

Die Steuercodes

Uber MIDI werden Steuer-
codes gesendet. So existiert
beispielsweise ein Code fiir
das Spielen einer Note, das
Betdtigen des Pitch Wheels
und vieles mehr. Texture ver-
steht insgesamt sechs Steuer-
zeichen: Noten an/aus, Poly-
phonic Key Pressure, Con-
trolldaten, Programmdaten,
Aftertouch und Pitch Wheel.
Wahlweise lassen sich diese
Aufzeichnungen auch ab-
schalten, was Speicherplatz
spart. So kann man beispiels-
weise durch den Befehl PGM
(Programmdaten) die Stim-
men des Synthesizers compu-
tergesteuert umschalten.

Der Editor

Oft kommt es vor, dafl man
eingespielte Sequenzen von
Hand abdndern mufl. Dazu
dient der Trackeditor (Bild 1).
Hier kénnen Sie alle Daten
komfortabel abidndern. Es las-
sen sich unter anderem Daten
l6schen, hinzufiigen, kopie-
ren und iiberblenden. Auch
das Herausfiltern von be-
stimmten Informationen ist

Bild 1: Der Trackeditor von QuestI-Texture

AMIGA DOS 4’90



Bild 2: Im Pattern-Modus lassen sich Teile des Musikstiicks zu-

sammenfiigen.

moglich. Desweiteren 14t
sich ein Track auch ausblen-
den oder in der Geschwindig-
keit dndern. So ist es méglich,
ein Track langsam anzufan-
gen und ihn dann immer
schneller werden zu lassen.
Leider ist hier nur das Aus-
blenden, nicht aber das Ein-
blenden miglich. Mit dem
Editor 148t sich gut arbeiten,
alle wichtigen Funktionen
sind implementiert.

Die Aufnahme

Wenn Sie nicht gerade die
Musik per Hand erstellen wol-
len, so miissen Sie natiirlich
erst einmal ein Pattern ein-
spielen. Dazu stellen Sie zu-
erst ein, ob ein Metronom aus-
gegeben wird, was leider nur
iiber einen eigenen Midi-Ka-
nal geht. Selbstverstindlich
laft sich die Geschwindigkeit
des Metronoms angeben.
Auch ein Vorzihlen des Me-
tronoms vor der Aufnahme ist

moglich. Haben Sie diese Ein-
stellungen erledigt, konnen
Sie Thre Sequenz einspielen.
Neben diesen Grundfunktio-
nen besitzt Texture natiirlich
auch noch einige weitere
Funktionen. So ist es bei-
spielsweise moglich, einen
Auftakt einzuspielen. Auch
eine Quantisierungsfunktion
ist vorhanden. Mdchten Sie
also beispielsweise eine Base-
drum exakt auf einer vollen
Note einspielen, so stellen Sie
die Quantisierungsfunktion
entsprechend ein. Ungenau-
igkeiten werden nun durch
Texture automatisch ausge-
glichen, so daf} die Basedrum
tatsdchlich nur auf ganzen To-
nen zu horen ist. Passen Sie
allerdings auf, daf} die Musik
dadurch nicht zu sehr nach
Computer klingt. Eine weitere
niitzliche Funktion ist die
Loop-Funktion. Schalten Sie
diese Funktion ein, so nimmt
Texture ein Pattern auf; anstatt
nun aber zu stoppen, kénnen

Bild 3: Der Link-Modus erstellt schliefSlich das komplette Stiick.

4’90 AMIGA DOS

Sie einen neuen Track anwih-
len und dann aufnehmen,
withrend die vorher aufgenom-
menen zu horen sind. Auch die
Mehrfachaufnahme eines ein-
zelnen Tracks ist mdglich. Alle
Aufnahmen werden in einem
Buffer gespeichert. So kinnen
Sie im nachhinein die besten
Aufnahmen aussuchen.

Der Link-Modus

Im Link-Modus (Bild 3) wer-
den die eingespielten Patterns
zu einem Musikstiick zusam-
mengebunden. Das Zusam-
mensetzen eines Stiickes aus
mehreren Teilstiicken scheint
zuerst etwas umstidndlich, ist
aber sehr sinnvoll, da so erstens
Speicherplatz gespart wird,
denn ein Pattern kann ja ofter
verwendet und zweitens ein
Stiick leichter abgeindert wer-
den. Auch im Link-Modus bie-
tet Texture noch einige Zusatz-
funktionen. So lassen sich ei-
nige Spuren eines Patterns
stummschalten (Mute). Aufier-
dem kiénnen Sie ein Pattern mit
mehreren Instrumenten ersiel-
len und diese nacheinander zu
einer Grundbegleitung hinzu-
fiigen. Dies verbraucht keinen
zusitzlichen Speicher, da ja
nur ein Pattern wiederholt
wird, wobei halt mehr oder we-
niger Spuren stummgeschaltet
wurden. Auch die Tonhthen-
verinderung eines Patterns laft
sich fiir beliebige Spuren ein-
stellen. Méchten Sie ein Pattern
in verschiedenen Geschwin-
digkeiten abspielen, so lafdt
sich das auch im Link-Modus
einstellen, indem Sie das rela-
tive Tempo verdndern.

Das Ergebnis des
Tests

Neben den hier aufgefithrten
Features bietet Texture noch ei-
nige andere. So kann man soge-
nannte Subgroups erstellen,
die festgelegte Daten enthalten
und diese zu beliebigen Zeiten
abrufen. Auch die Synchroni-
sation mit beispielsweise ei-
nem Rhythmusgerét ist mog-
lich. Neben einigen kleinen
Schwiichen, wie beispielswei-
se die nichtfunktionierende
Punch-In-Funktion oder das
didaktisch schlechte Hand-
buch, 14t es sich mit Texture
gut arbeiten. Auch ist der Preis
zwar nicht gerade gering, aber
auch nicht so hoch wie bei an-
deren Produkten. Fazit: Wer
nicht unbedingt einen Se-
quenzer fiir den Profibereich
braucht, ist mit Texture gut be-
dient.

(ib)
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Midi - eine Einfithrung

Was hat es MIDI eigentlich auf
sich? Der Computer kann iiber
seine Schnittstellen auch Musik-
instrumente steuern, sofern die-
se ebenfalls iiber eine ent-
sprechende Schnittstelle verfii-
gen. Der Computer kann {iber
seine Schnittstellen auch Musik-
instrumente steuern, sofern die-
se ebenfalls iiber Schnittstellen
verfiigen. Eine solche Schnitt-
stelle muf} allerdings dann {iber
einen vereinbarten Standard
funktionieren. Dieser Standard
nennt sich Midi. (Musical In-
strument Digital Interface). Midi
dient zum Datenaustausch zwi-
schen Computer und Instru-
menten oder auch zwischen
mehreren Instrumenten selbst.
Zum Betreiben eines MIDI-fihi-
gen Instrumentes am Amiga be-
notigen Sie ein Midi-Interface,
welches die Amigadaten in
Midi-Daten umwandelt. Was
bringt Midi fiir Vorteile? Ein gro-
Ber Vorteil liegt darin, daf} der
Computer mehrere Instrumente
gleichzeitig steuern kann. So
kénnen Hintergrundmusik oder
Effekte vom Computer gesteuert
werden, withrend sich die Musi-
ker nur noch auf die wichtigen
Parts konzentrieren miissen.

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: The Questl-Texture
Hersteller: Musik- und
Grafiksoftwareshop, Wasser-
burger Landstr.244,

8000 Miinchen 82,

Tel.: 089/4306207

Preis: 298,- DM

System: Alle Amiga mit
mind. 512 kByte
Besonderheiten: Hilfspro-
gramm zum Konvertieren von
Musikfiles

Positiv:
-~ klares Konzept,
- schnelle Einarbeitung
- leicht verstindlich und
‘einfach zu bedienen
- flexibles Arbeiten mdglich
~ viele brauchbare Funk-
 tionen
~ deutsches und enghsches
 Handbuch

Negativ:

- Handbuch didaktisch
schlecht

- inkonsequentes Bedie-
nungskonzept

- fehlerhafte Punch- In—
Funktion

- Metronomausgabe nur
tiber Midi

~ kein 'Fade in’ moghch

o
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Z u Beginn er-
scheint ein Me-
nil, mit dem nicht nur die acht
unterschiedlichen Programm-
teile angewihlt werden kon-
nen, sondern auch die Ton-
stitrke und das Spielni-
veau eingestellt werden kon-
nen. Steigen wir ins Spiel ein
und klicken das erste Pro-
gramm “Maulwurfsjagd“ an.
Ein buntes Bild mit fiinf ver-
schieden groflen Maulwurfs-
hiigeln erwartet uns. Die Auf-
gabe: Rate, wo der Maulwurf
steckt. Man gibt die entspre-
chende Zahl, wo der Maul-
wurf vermutet wird, ein, und
unser Amiga sagt uns, ob die
Zahl grofer bzw. kleiner sein
mufl. Wenn richtig geraten
wird, lugt ein kleiner Maul-
wurf aus dem entsprechenden
Hiigel heraus. Wir driicken
ESC und kommen zuriick zum
Menii.

Beschiftigen wir uns mit dem
“Teddyzdhlen“. Uber den
Bildschirm lduft eine Reihe
kleiner Teddys (maximal
fieun an der Zahl). Gibt man
die richtige Anzahl ein, lau-
fen sie schnell zu ihrem “Sitz-
platz®, und eine “Registrier-
kasse®  klingelt,  wenn’s
stimmt. Wenn nicht, kommt
ein dumpfer Brummton aus
dem Lautsprecher.

Beim “Farbenzug® fihrt eine
Lokomotive &dchzend wund
schnaufend mitsamt Wagen
iiber den Bildschirm. Sie fihrt
an verschiedenfarbigen Bahn-
hofen vorbei, wobei der Wag-
gon jeweils eine andere Farbe
annehmen kann. Hilt man am
richtigen Bahnhof, das heifit
bei der richtigen Farbe, stei-
gen Fahrgiste ein und aus. Die
Lok fihrt maximal an sechs
verschiedenen Bahnhéfen
vorbei. Die Animation der
fahrenden Lok ist recht nett
gemacht. Kommen wir zum
“Schreibspafl®. Mit diesem
Programm kénnen Kinder
ihre ersten Schreibversuche
auf der Amiga-Tastatur star-
ten. Der Mauszeiger hat sich
in einen kleinen Teddybéren
verwandelt, der sich mit der
Maus oder den Pfeiltasten pri-
ma steuern ldfit. Ohne grofle
Vorbereitung kann nun mun-
ter drauflos geschrieben wer-
den. Das Ganze l&ft sich dann
auch noch per Ctrl P auf dem
Drucker ausgeben.

Beim “Teddyausflug” ist un-
ser kleiner Teddyzeiger in ei-
nem mehr oder weniger
schwierigen Labyrinth zwi-
schen lauter hiibschen gritnen
Tannenbdumen  unterwegs.
Dabei ist er auf der Suche
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Sind die Spielinhalte dieses Programms tatsichlich kindge-

recht?

Spielend

lernen 2

Database Educational Software hat nun auch eine
deutsche Fassung seiner Lernsoftware fiir Kinder
auf den Markt gebracht. Die Diskussion iiber Sinn
oder Unsinn solcher Software fiir Kinder soll hier
nicht im Vordergrund stehen, darf aber auch nicht
ginzlich unerwihnt bleiben.

nach seinem Picknickplitz-
chen, wo er geniiBlich friith-
stiicken kann. Er l&f}t sich auf
seinem Weg durch die ver-
schiedenen Labyrinthe entwe-
der durch die Maus oder
durch die Pfeiltasten steuern.

Mit dem Programm “Formen-
fang*“ sollen Kinder die Unter-
schiede zwischen verschiede-
nen Formen erkennen lernen.
Zum einen soll das Kind in
der niedrigen Niveaustufe
zwischen relativ abstrakten
Formen unterscheiden, zum

anderen im héoheren Lei-
stungsniveau zwischen Buch-
staben.

Das Programm “Rechtschrei-
bung“ stellt insgesamt zehn
unterschiedliche Zeichnun-
gen vor. Das entsprechende
Wort muf} dann iiber die Ta-
statur auf dem dafiir vorgese-
henen Platz  geschrieben
werden.

Kommen wir zu guter Letzat
zum “Buchstabenquiz®. Unser
Teddy hat die Aufgabe, auf ei-
ner grof3en ABC-Tafel die rich-

BUCHSTRABENQUWIZ

ABCDEF GHI
J KL MNOPQR
S TUVWXYZ

UOAB

7 GUT GBMACHT

Schreibspaf} fiir die Kleinsten - Buchstabenlernen mit dem

Amiga

tigen Buchstaben herauszu-
picken, um ein vorgegebenes
Wort nachzuschreiben. Dabei
nimmt das Programm nur die
richtigen Eingaben an.

Die Frage nach dem Gesamt-
eindruck muf} jeder Anwen-
der fiir sich entscheiden. Ich
kann hier nur subjektiv meine
Eindriicke schildern: Die Ani-
mation ist an einigen Stellen
recht gut gelungen, bei manch
anderen Programmiteilen ldf3t
sie doch zu wiinschen iibrig.
Das Feature “Lautstirke” hitte
hier getrost weggelassen wer-
den kdnnen, da sich die einzi-
gen Tone in einem “Klingeln“
einer Registrierkasse und
dumpfen Brummen erschop-
fen. Lediglich die Dampflok
kann in dieser Hinsicht iiber-
zeugen. Der Lerncharakter
dieser Software sollte auch
kurz angesprochen werden:
Grundsitzlich sind mir per-
sonlich Lernprogramme fiir
Kinder speziell am Computer
etwas suspekt. Solange ein
langsames Heranfithren im
Vordergrund steht, ist sicher-
lich nichts dagegen einzu-
wenden. Eltern oder iltere Ge-
schwister sollten zumindest
Hilfestellung geben. So wird
deren Hilfe auch bei diesem
Produkt anfinglich notwen-
dig sein. Aber vom techni-
schen Start einmal abgese-
hen, wird jedes Kind die ein-
zelnen Spiele schon bald ver-
standen haben. Doch sind die
Probleme mit der Handha-
bung iiberwunden, stellt sich
die Frage nach der Motiva-
tion, die das Spiel bei Kin-
dern hervorruft. Auch hier
kann keine verbindliche Aus-
sage getroffen werden, es
kommt eben auf das Tempera-
ment des Kindes an.

(vb)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Spielend lernen 2
Hersteller: Database Software

Quelle: Fachhandel
Preis: 64,95 DM
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Z unéchst jedoch
einen  kleinen
geschichtlichen Exkurs. Die
Herkunft der Bezeichnung
“Borse” ist selbst heute noch
umstritten.  Wahrscheinlich
ist jedoch, dafl der Begriff
“Borse“ aus zwei Bedeutun-
gen zusammengeschmolzen
ist. Die im 16. Jahrhundert
fithrende Handelsfamilie Van
der Beurse aus Briigge trieb
mit den von ihnen in die Fi-
nanzpolitik neuartig einge-
fithrten =~ Wechseln  einen
schwunghaften Handel, der
besonders bei Geldgebern auf
Anklang stiefd. Diese Wechsel
pflegten die damaligen Kauf-
leute in einer sogenannten
Bursa, was soviel wie Leder-
beutel bedeutet, aufzubewah-
ren. So ist aus den Begriffen
'Beurse’ und 'Bursa’ die Be-
zeichnung Bérse gewachsen.
Sicher ist jedoch: Auf dem
Bérsenmarkt herrscht ein
knallhartes Geschiift. Das Pro-
gramm Borsenfieber bietet
nun eine realitdtsnahe Simu-
lation der Borsengeschifte,
die durch eine spielunabhén-
gige Depotverwaltung ergénzt
wird.

Ein Anfangsmenii 1aft zwi-
schen Spiel und einer person-
lichen Depotverwaltung wih-
len. Widmen wir uns zuerst
dem Spiel. Das Ziel des Spiels
ist es, einen Kontostand von
einer Millionen Mark zu errei-
chen. Nach Eingabe der Spie-
lernamen kann man sich ei-
nem Eignungstest unterzie-
hen, der Sie auf Ihre Borsen-
kenntnisse  priift.  Dabei
handelt es sich um borsenre-
levante Insiderbegriffe, die die
Basis des Grundwissens eines
jeden Borsianers bilden. Hier-
bei wird eine Frage an den Be-
nutzer gerichtet, die er inner-
halb von 20 Sekunden richtig
beantworten mufl. Die Anzahl
korrekter Antworten bestimmt
das Startkapital. Nachdem Sie
Ihre tégliche Wirtschaftlektii-
re gewihlt haben, erstreckt
sich {iber zwei Drittel des
Bildschirms eine Ubersicht
der Aktienkurse. Im unteren
Drittel finden Sie die Optionen
zum ’Geldscheffeln’ wieder.

Nun kann die Jagd auf die Mil-
lionen beginnen. Hin und
wieder werden aktuelle Nach-
richten eingestreut. Diese er-
reichen Sie durch Telex, Zei-
tungsartikel oder Pressekonfe-
renzen, wobei sich die Nach-
richten auf die Kurse
auswirken. Bérsianer wiirden
sagen: Da steckt Phantasie in
den Kursen. Spitestens jetzt
sollten sich die Nachrichten

4’90 AMIGA DOS

Beim Spiel ums grofie Geld sollte man Vorsicht walten lassen.
Der Pleitegeier wartet bereits im Hintergrund...

Borsenfieber
Dem groBen Geld auf der Spur

Mochten Sie in der Welt des grofien Geldes schnup-
pern? Sind Sie neugierig, was so in der weltbekann-
ten “WALLSTREET* ablduft? Mit diesem Spiel kon-
nen Sie erste Erfahrungen im Umgang mit Borsianern

machen.

in ihrem Borsenhandling wi-
derspiegeln. So kénnen Sie
Bundesschatzbriefe, Invest-
mentfonds, Bundesanleihen
und Aktien kaufen und wie-
der abstofien. Doch was sind
eigentlich Bundesschatzbrie-
fe, Aktien, Investmentfonds
oder Bundesanleihen? Ein
kleiner von der AMIGA DOS
erstellter Exkurs in die kampf-
geprigte Finanzwelt soll ge-
naue Definitionen geben:

1. Aktien: Aktien verbriefen
einen Eigentumsanteil an ei-
ner Firma. Das heifdt, Sie sind
Mitteilhaber einer Firma,
wenn Sie sich im Besitz einer
Aktie befinden. Unabhéngig
von den Kursen erhalten Sie
jahrlich eine Dividende von
2-4 Prozent.

2. Anleihen: Die Anleihen
dienen zur Beschaffung lang-
fristiger Kredite. Dabei wird
ihre Geldanlage verzinst, wo-

Auch das Ringen um Aktienkurse will erlernt sein, Borsenfieber
hilft Lehrgeld sparen

Test

bei der Zinssatz im Laufe der
Zeit steigt.

3. Investmentfond: Durch In-
vestmentfonds werden Anla-
gegesellschaften finanziert,
die mit threr Anlage spekulie-
ren bzw. investieren. Der An-
leger erhélt eine Urkunde, die
ihm Vermogensanteile der
Anlagegesellschaft bestitigt.
Nach dem kurzen Exkurs wen-
den wir uns wieder dem Spiel
zu. Sollte Ihr Kapital nun fiir
solche Transaktionen nicht
mehr ausreichen, hilft ein
Kredit auf ihr Aktiendepot
iiber diese Misere hinweg.

Die persénliche Depotverwal-
tung stellt eine Ergénzung
zum Spiel dar. Denn was sie
durch das Spiel in der Theorie
erlernten, soll nun in die Pra-
xis umgesetzt werden. Falls
Sie wirklich an der Bérse spe-
kulieren sollten, dient dieses
Unterprogramm dazu, die tdg-
lichen Aktienkurse der fiir Sie
relevanten Aktien, Bundeslei-
hen usw. auf einer Diskette zu
verewigen. Daritber hinaus
werden Thre Daten durch die
Eingabe eines Passwortes al-
lein Thnen zuginglich ge-
macht.

Uber die Grafik des gesamten
Programms ldfit sich jedoch
nicht viel sagen, da sich dem
Spieler keine Spielszenarien
bieten. Dennoch wird das Pro-
gramm durch durchdachte
Meniis zum Spielspafl, Wenn
man dann noch den Lerner-
folg  beriicksichtigt,  ge-
hoért Borsenfieber zu den be-
sten Wall-Street-Simulationen.

(Jiirgen Seibel/mm)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Bérsenfieber

Hersteller: Falken Software
Falken Verlag GmbH
6272 Niedernhausen/Ts.

Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM
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Public Domain

EROTIC DATA

oder

Wie kommt die nackte Frau auf die Diskette?

Das Motiv des Playboys ausklappbaren Mittelblattes ist nach wie vor Fixpunkt
der Phantasien vieler Heranwachsender, Jugendlicher und Erwachsener. Doch
nach einer Dekade der auf Hochglanzpapier gedruckten Pin-ups, schickt sich
die 'dlteste Nebensichlichkeit der Welt’ an, ein neues Medium zu erobern.

L ust und Liebe
bewegen seit al-
tersher die Gemiiter der Men-
schen. Auch wenn es den ge-
genteiligen Anschein hat,
war die Beziehung zwischen
den Geschlechtern nie von ei-
tel Sonnenschein geprigt.
Auch wenn es bereits viele
Ansitze fiir die Gleichberech-
tigung der Frau gibt, leben
wir nach wie vor in einer von
Miénnern dominierten Welt.
Das Bild der Frau von heute
ist im Umbruch und ent-
spricht schon lange nicht
mehr dem  elementaren
Wunschbild der Médnner. Die-
ses Bild definiert Frauen ent-
weder als schutzbediirftige
Kreaturen, die den heimi-
schen Herd und die Kinder-
krippe als Nexus ihrer Exi-
stenz anerkennen, oder aber
als dulerst attraktives Wesen
mit einem sehr ausgeprigten
Sexualtrieb.
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Beides recht unrealistische
und chauvinistische Ansich-
ten, die mit wirklichen Frau-
en nur wenig gemein haben.
Die Ménnerwelt sorgte fiir
Abhilfe und schuf sich in fast
allen Medien Frauenbilder,
die den ménnlichen Idealvor-
stellung entsprechen. Auf
Schritt und Tritt begegnen
wir diesen kiinstlichen Frau-
enbildern die sich, nach der
maénnlichen Vorstellungs-
welt, in zwei Kategorien ein-
ordnen lassen: hiuslich und
miitterlich oder sexuell er-
strebenswert.

Der mitterliche Typ findet
sich vornehmlich in der Wer-
bung als Mittel, die unter-
schiedlichsten Produkte einer
ménnlichen Kundschaft
schmackhaft zu machen. Die
absolut hdusliche Atmosphi-
re, die mit solchen Angeboten
einhergeht, suggeriert, daf}
sich der heimische Haushalt

_nach dem Erwerb des betref-

fenden Produktes nach den-
selben idealisierten Mafdsti-
ben entwickelt.

Was den sexuell erstrebens-
werten Typus betrifft, so wur-
de dieser an sich zur Ware.

Invasion der
Nackten - die
Sexwelle rollt!

Hugh Heffner ist sicherlich
nicht der Erfinder des Pin-
ups, doch sein 'Playboy’ hat
die fotografische Darstellung
eines nackten Frauenkorpers
salonfihig gemacht. In der
Tat ist die Entwicklung der
Aktfotografie im Rahmen der
'Ménnermagazine’ ein Spie-
gel des Sittenumbruchs in un-
serer Gesellschaft. Wurden
die Modelle anfangs noch mit
Slip, gekreuzten Beinen und
verschrinkten Armen abge-
lichtet, fielen nach und nach
Slip und verschrinkte Arme.
Anfang der 70er Jahre
schwappte eine sogenannte
Sexwelle iiber Deutschland,
die eindeutig Ausdruck die-
ser neu gewonnen Liberalitit
in der Sexualitdt war.

Zu den ’Errungenschaften’
dieser Zeit gehdren sowohl
die 'Aufkldrung’ als auch die
Pornografie, in der das ménn-
liche Wunschbild von der
Frau als reines Sexualobjekt
seine krasseste Darstellung
erfahrt.

Dias, Digitalisieren
und Pornografie

Auch wenn die Pornografie
weit spéter als die Aktdarstel-
lung aufkam, eroberte sie wie
der Akt alle Medien, die opti-
sche Reize vermitteln kén-
nen. Vom Super-8-Film bis zu
Diashow, vom Bildband bis
zum Magazin-Porno gibt es in
so ziemlich jeder méglichen
Darstellungsform.

Aktbilder sind nur eine Seite der Erotik-Software
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Unter Amiga-Besitzern ist das
Digitalisieren von Bildvorla-
gen zu einer beliebten Metho-
de geworden, attraktives
Bildmaterial in Computergra-
fik umzuwandeln. Kein Wun-
der, die technischen Voraus-
setzung sind in einem finan-
ziellen Rahmen von zirka 600
DM realisierbar, und die Ar-
beit mit Digitizer und Kamera
ist problemlos zu erlernen. Ist
die Technik erst einmal be-
kannt und das Know-how
vorhanden, dauert es zehn
Minuten bis eine Bildvorlage
als Grafikdatei vorhanden ist.

Angesichts einer derartig
leicht =zu handhabenden
Technik ist es wohl kein

Wunder, daf} schon bald die
ersten erotischen und porno-
grafischen Diashows fiir den
Amiga vorlagen.

Was sich in den frithen Tagen
des Amiga eher verhalten ent-
wickelte, hat inzwischen un-
geahnte Ausmafie erreicht. Es
gibt ganze Diskettenserien,
die komplett mit Pornobil-
dern bestiickt sind.

Trotz des grundsitzlich leich-
ten Vorgangs des Digitalisie-
rens sind die présentierten
Bilder qualitativ sehr unter-
schiedlich. Da gibt es Bilder,
die so lieblos und schnell be-
arbeitet wurden, daf} fast aus-
schliefflich Unschérfen und
Fehlfarben erkennbar sind,
wihrend andere Serien ge-
konnt digitalisierte und mit-
unter noch nachbearbeitete
Grafiken priasentieren.

Copy me, I want to
travel

Dieser Hinweis, mit dem viele
Raubkopierer die von ihnen
geknackten Programme versa-
hen, um eine moglichst weite
Verbreitung zu ereichen,

Public Domain

Mitunter findet sich auch stimmungsvoll Fotografiertes

koénnte als Motto fiir die 'Por-
no-Software-Szene’  stehen.
Keine der von uns durchgese-
henen Diashows, und das wa-
ren immerhin weit iiber 50
verschiedene, war kopierge-
schiitzt. Uber die Zahl der
verbreiteten Kopien kann also
nur gemutmaft werden.
Zieht man ins Kalkiil, daf} ein
nicht geringer Teil der Ami-
gas sich im Besitz von Heran-
wachsenden und Jugendli-
chen befindet, muf} sich ir-
gendwann einmal die Frage
nach dem Jugendschutz stel-
len. Bedauerlicherweise ist es
damit nicht weit her.

Zwar konnen die Reihen, die
oftmals Public Domain sind,
in der Regel nur mit einem Al-
tersnachweis bestellt werden,
aber nur auf einer der von uns
begutachteten Serien befand
sich ein Hinweis auf den Ju-
gendschutz. Daf dieser je-
doch Jugendliche abschreckt,
die sich auf der Suche nach
derartigem Bildmaterial be-
finden, mufl angezweifelt
werden.

Dariiber hinaus darf auch kei-
nesfalls vergessen werden,
daf} es in der Pornografie Din-
ge gibt, die unumwunden als
’extrem’ bezeichnet werden
miissen. Die Herstellung und
Verbreitung von Publikatio-
nen aus diesen Extremberei-
chen unterliegen mitunter ei-
ner strafrechtlichen Verfol-
gung. Tausch und Verkauf ge-
schehen im geheimen. Doch
ein Pornoheft, egal welchen
Inhaltes, vermag sein Bildma-
terial nicht zu verbergen, eine
Diskette mit Pornosoftware
hingegen sieht genauso aus
wie eine, auf der sich eine
Textverarbeitung befindet.

Es bleibt zu befiirchten, daf}
die weitere Verbreitung von
Computern auch fiir eine
Schwemme von Pornosoft-
ware sorgen wird. Das der
Computer zum Medium fir
kriminelle Pornografie wer-
den kénnte, dafiir gibt es be-
reits die ersten Anzeichen.
Bedenkt man die Entwick-
lung faschistischer und neo-
nazistischer Software, sind

diese Uberlegungen nicht von
der Hand zu weisen.

Was wird die
Zukunft bringen?

Betrachtet man diesen The-
menkomplex kritisch, gelangt
man unweigerlich zu dem
Schluf}, daf} hier noch einige
unentdeckte Probleme, insbe-
sondere in Hinsicht auf den
Jugendschutz, gibt. Betrach-
tet man die Indexliste der
Bundespriifstelle fiir jugend-
gefihrdende Schriften, fin-
den sich in dieser Liste auch
Titel aus einschligigen Pu-
blic-Domain-Reihen. So inter-
essant und anregend eine gut
gemachte, erotisch gestaltete
Diashow fiir einen Erwachse-
nen sein kann, steht doch aus-
ser Frage, dall es geeignete
Mechanismen zu entwickeln
gilt, den MiBBbrauch solcher
Software durch Kinder und
Jugendliche zu wverhindern.
Die Problematik ’extremer’
und ‘krimineller’ Inhalte darf
dariiber keinesfalls vergessen
werden.
Tatsache bleibt, daf} sich zwar
auch bei diesem Thema iiber
Geschmack streiten lifit, es
trotz allem eine Grenze gibt,
ab der Geschmack nicht mehr
vorhanden ist.
Nicht vergessen werden darf
auflerdem, daf} bisher nur die
Konsumentenseite abge-
leuchtet wurde. Aber schlief3-
lich gibt es da auch Produzen-
ten. Bisher lduft die Produk-
tion auf die Digitalisierung
von Motiven hinaus, die be-
reits irgendwo anders, meist
in gedruckter Form vorliegen.
Was aber, wenn sich dieser
Markt und die dahinterste-
hende Zielgruppe als finan-
ziell potent erweist? Nachfra-
ge regelt das Angebot...

(hs)
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Test

Auf leisen Sohlen

Der NEC Pinwriter P2 Plus im Test

Was 24-Nadel-Drucker anbelangt, wird der Berg diverser Produkte immer gro-
Rer. Die Technologie hat einen Standard erreicht, der sich sehen lassen kann.
Die Entscheidung zum Kauf eines 24-Nadlers wird dem Kéufer schwergemacht.
Worauf soll er achten? Drucker X hat das besondere Styling, Drucker Y ist sehr
preisgiinstig, Drucker Z ist der Alleskiinner und so weiter. Die Palette der un-
terschiedlichen Merkmale 1ift sich beliebig fortfiihren. Die Firma NEC hat ih-
rer bereits reichhaltigen Palette ein neues Produkt hinzugefiigt: den NEC Pin-
writer P2 Plus. Welche Qualititen zeichnen diesen Drucker aus?

lein und kom-

pakt, diese Be-
schreibung trifft den ersten
Eindruck, den der NEC P2 di-
rekt nach dem Auspacken
macht. Der Aufbau und die
Installation des Druckers lafit
sich relativ leicht und pro-
blemlos - auch fiir “Compu-
terneulinge“, die mit dem
NEC P2 Plus in die Drucker-
welt einsteigen - bewerkstel-
ligen. Zudem fallen einige
sehr positive Aspekte sofort
ins Auge: Der NEC P2 ist ein
Frontlader, und durch seine
geringe Grofle findet er im
wahrsten Sinne des Wortes in
der kleinsten FEcke Platz.
Doch dorthin gehort er mit-
nichten, denn auch von der
Leistungsfihigkeit weifd er zu
tiberzeugen.
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Gehen wir etwas niher auf die
dufleren Werte des NEC P2
ein: Das Design ist recht
schlicht und sehr funktionell
gehalten.

Das Drum und Dran

An der Vorderfront ist eine
sensorgesteuerte Bedienleiste
angebracht, an der sidmtliche
Einstellungen vorzunehmen
sind. Die Tasten sind multi-
funktionell, das heifit, jede
Taste hat verschiedene Bele-
gungen. Die Pictogramme zu
den einzelnen  weiteren
Schaltern sind so gestaltet,
dal man sofort erkennen
kann, was mit dem entspre-
chenden Piktogramm ge-
meint ist. Auch der Ein- bzw.
Ausbau diverser Teile wie

z.B. Farbband-Cartridge l&fit
sich problemlos durchfiihren,
da sich der Drucker mit weni-
gen Handgriffen - sprich
drei -aufklappen lifit und
man so schnell an die “Einge-
weide“ herankommt.

Um nochmals auf das System
des Frontladers einzugehen:
Auch die Papierzufithrung ist
variabel gehalten. Je nach
Standort kann man den vor-
deren oder hinteren Papier-
einzugsschacht verwenden.
Daneben kann zwischen nor-
malem und automatischem
Papiereinzug ausgewihlt
werden. Die Buchsen fiir die
Kabel (Stromzufithrung und
Druckerkabel) sind jeweils
rechts und links an der riick-
wirtigen Seite angebracht.
Optional besteht die Méglich-
keit fiir einen seriellen An-
schluf’, Oberhalb der paralle-
len Buchse ist eine Ausspa-
rung dafiir vorgesehen. Der
Druckkopf hat im Vergleich
zu seinen “Artgenossen” eine
normale Grofle, und das
Kithlsystem verrichtet seine
Dienste bei diversen Dauer-
tests (Beispiel: Ausdruck des
4096-Farben-Bildes) zur Zu-
friedenheit.

Interna im
Blickpunkt

Der NEC P2 ist ein 24-Nadler,
der drei verschiedene Schrift-
arten beherrscht: Bold, Helve-
tika und Times. Daneben be-
steht optional die Mbglich-
keit, 14 weitere unterschiedli-
che LQ-Fonts zu erwerben.
An der Riickfront des
Druckers ist eine Buchse fiir
den Einsatz einer entspre-
chenden Font-Cartridge vor-
gesehen.

AMIGA DOS proudly presents:

Dies ist ein Drucker-Test

So _schreibt der NEC P2 fett und unterstrichen

Dies ist kursive Schrift

So sTaeht s KiinrmsE v tard eIt svers
DT ArTIGCGA DOS stael Tt THirterr vwor— =
Hatten Sic“as lieber hoch,

oder tiefgeatellt?

ETry prafkt I scolhrer— Drcrckker—,
sclrirrell cimicad Iedse

TOr Jdedenmn Geldbeute 1l

Abbildung 1: Die verschiedenen Schriftarten von Context mit
dem NEC Pinwriter P2 Plus ausgedruckt
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Abbildung 2: Amiga/NEC-Magie: Ein 4096-Farben-Bild mit dem

NEC P2 Plus ausgedruckt

Es lassen sich 15 internationa-
le Zeichensitze und die Zei-
chensiitze Italic und IBM-Stan-
dard laden. Die Geschwindig-
keit ist umschaltbar, und selbst
bei Hochstgeschwindigkeit
lduft der Drucker fast so leise
wie ein schnurrendes Kitzchen,
ganz im Gegensatz zu vielen an-
deren Matrixdruckern, die man
bereits von weitem am lauten
Kratzen erkennt.

Beim Schriftausdruck wurden
die unterschiedlichen Schrift-
arten einer Textverarbeitung
herangezogen. Der Ausdruck
(Abbildung 1) dieser Schrift-
proben zeigt ein relativ schar-
fes Schriftbild. Beim Grafik-
ausdruck wurde das 4096-
Farben-Bild “Magie” zugrun-
de gelegt, das Ergebnis (Ab-
bildung 2) kann sich durch-
aus sehen lassen. Bild 1 zeigt
zum Vergleich einen Screen-
shot des Originalbildes “Ma-
gie® auf dem Amiga. Die
Uberginge und Schattierun-
gen lassen sich auf dem Aus-
druck recht gut erkennen.

Bei der FEinstellung des
Druckers lassen sich aber
auch einige Mingel erken-
nen: Ohne Handbuch ist die

Einstellung grundsitzlich ein
etwas schwieriges Unterfan-
gen. Den Selbsttest bekommt
man vielleicht noch geregelt,
jedoch bei den einzelnen Ein-
stellungen hapert es. Will
man die augenblickliche Kon-
figuration wissen, hélt man
beim Einschalten des Druckers
die “Select-Taste® fiir einen
Augenblick gedriickt. An-
schliefend erfolgt der Aus-
druck der aktuellen Konfigu-
ration, und der Drucker fragt
nach, ob diese Einstellungen
geéindert werden sollen. Das
heifit, man hat die Moglich-
keit, Fragen mit ja bzw. nein
zu beantworten, indem man
das Tastenfeld “Pitch Mode/
No“ oder “Feed/Yes" berithrt.
Hier muf} nun das Handbuch
zu Rate gezogen werden, um
den Vorgang des Anderns der
Konfiguration vorzunehmen.
Mit ein wenig Ubung hat man
die moglichen Einstellungen
aber recht schnell erlernt, so
dafl dieser Mangel doch als
relativ geringfiigig bezeichnet
werden darf.

Das Handbuch zum Drucker
ist sehr ausfiithrlich und iiber-
sichtlich gehalten. Die Instal-

Test

Bild 1: Amiga-Magie: Originalbild auf dem Amiga mit 4096
Farben

lationshinweise sind an-
schaulich, so daf} der Anwen-
der kaum Probleme haben
diirfte, diese Hinweise auch
dementsprechend umzuset-
zen. Auch die iibrigen Erldu-
terungen, sei es zum Papier-
einzug, zu Fehlern oder zur
softwaremifligen  Ansteue-
rung des NEC P2, sind sehr
detailliert beschrieben. Ne-
ben ausfiihrlichen Informatio-
nen, wie der Drucker per Pro-
grammiersprache anzusteu-
ern ist, ist noch eine soge-
nannte Quick-Referenz vor-
handen, in der kurz und
knapp die notwendigsten
Kontrol-Codes und Sequen-
zen erldutert werden.

Wie sieht eine abschliefende
Beurteilung des NEC P2 Plus
aus? Auffillig sind die vielen
positiven ~ Merkmale des
Druckers, wie Grofle, Hand-
lichkeit, Ausdruck etc. Die
negativen Aspekte fallen hier
so gut wie gar nicht ins Ge-
wicht, um das Urteil zu
schmilern. Mit einem Preis
von 1098,- DM =zuziiglich

Mehrwertsteuer liegt der NEC
P2 Plus auch durchaus in ei-
nem Bereich, in dem man da-
von ausgehen kann, daf} hier
das Preis-Leistungsverhiltnis
stimmt.

(vb)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: NEC Pinwriter P2 Plus
Art: 24-Nadel-Matrixdrucker
Hersteller: NEC GmbH
Vertrieb: Fachhandel

Preis: 1098,- DM zzgl. MwSt

Positiv:

- Frontlader

- schones Schriftbild

- weitere Schriftarten als
Modul erhéltlich

~ niedriger Gerduschpegel

- Preis-Leistungsverhiltnis
stimmt

~ bendtigt wenig Platz

Negativ: .

- etwas umstdndliche Ande-
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von 100 bis 410 mm (4 bis 16
Zoll) verarbeiten kann. Aus-
gestattet mit einem 24-Nadel-
Kopf sind Druckgeschwindig-
keiten von 220 cps (Zeichen
pro Sekunde) im Draft-Modus
oder 72 cps im LQ-Modus er-
reichbar (jedenfalls laut Her-
steller). Er verfiigt iiber den
gesamten IBM-Zeichensatz,
kann also auch die Grafikzei-
chen ausdrucken. Ausgerii-
stet ist er fiir Einzelblatt- und
Endlosbetrieb, ein Schubtrak-
tor sorgt bei Endlospapier fiir
die weitere Versorgung. Das
Bedienfeld besteht aus Sen-
sortasten, mit denen Line-
Feed, Form-Feed, On-/Off-
Line, Zeichensétze, Schriftart
und andere Einstellungen ge-
tatigt werden kénnen.

Mitgeliefert werden zwei
Handbiicher in  Deutsch.
Wihrend das Benutzerhand-
buch vorwiegend der Installa-
tion des Druckers, der Pflege
und Hinweisen zur Technik
dient, bildet das Anwen-
dungshandbuch die Grundla-
ge fiir das spitere Arbeiten
mit dem Drucker. Aufier den

- | obligatorischen Hinweisen zu
Jeut WIrd S bu nt Schnittstellen und Signalen
findet man hier viele Pro-

Der Farbdrucker MPS 1224C am Amiga s

Die Amiga Art-Machine - gern tituliert man Commodores Super-Computer mit }fglzi%ergﬁn kgggog%mﬂisr

diesem Begriff. Verdient hat er ihn, da wird wohl keiner so schnell widerspre- 102500, den IBM-ProPrinter
chen. Doch was niitzt die 'Art-Machine’, wenn die kiinstlerischen Aspekte XL24 und die Drucker der
beim Druck zu kurz kommen? Viel Farbe auf dem Bildschirm heif3t noch lange =~ NEC-P-Serie. Schnittstellen
nicht, viel Farbe auf dem Papier - es sei denn, man investiert einen nicht zu besitzt der MPS 1224C derer

geringen Betrag und schafft sich einen Farbdrucker an. Einen Farbdrucker wie é‘;’:tiforfig;%ial?éle—séll?r?i?té-de
den MPS 1224C von Commodore. Commodore Drucker und Commodore Amiga g llc zum anderen eine
- ein unschlagbares Gespann? Sehen Sie selbst. RS232C-Schnittstelle mit se-

D as Problem der
Amiga-Grafiken
ist, daf} sie auf einem Schwarz-
weildrucker nur noch halb so
schin aussehen, es sei denn,
man entscheidet sich von
vornherein fiir die Lasertech-
nik und damit gegen even-
tuelle Sparmafinahmen.

Bleibt als einzige Alternative
die Anschaffung eines Farb-
Matrixdruckers, der jedoch
auch nicht gerade im Sonder-
angebot zu haben ist. Der
MPS 1224C ist so eine Alter-
native. Nicht gerade billig,
dafiir jedoch mit einem Vier-
farbband ausgestattet. Damit
sollte er eigentlich in der Lage
sein, alles das zu tun, was
man als Amiga-Besitzer von
einem Drucker verlangt.

Beim MPS 1224C handelt es e ! :
sich um einen DIN-Ag- oo S
Drucker, der Papierbreiten Abb.1: Die beiden Grafikausdrucke zeigen, was der MPS 1224C kann: Das digitalisierte Bild und...
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rieller Dateniibertragung. Beim
Text entpuppte sich der MPS
1224C als regelrechtes Arbeits-
tier.

Ein Arbeitstier,

das zudem noch
kiinstlerische Arbeit
verrichten kann

Man kann beim Einschalten
wiihlen, ob die Daten in 'norma-
ler’ Zeichenform oder als
Hexdump ausgedruckt werden
sollen. Normalerweise ist ein
Hexdump-Ausdruck software-
méifig moglich, diese am
Drucker direkt einzustellende
Option ist jedoch auch nicht zu
verachten. Aufier dem Hexdump
143t sich beim Einschalten noch
ein Selbsttest initialisieren.

Das Bedienfeld besteht aus
Sensortasten, die recht iiber-
sichtlich angeordnet sind. Die
Kontroll-Leuchtdioden sind
bei starkem, von der Seite
kommenden Lichteinfall fast
nicht mehr zu erkennen. Hier
wire eine grofiere Lichtemis-
sion besser gewesen. Die Ta-
sten sind leichtgéingig und gut
zu bedienen.

iw

Abb.2: ...das Raytracing-Bild wurden unter Zuhilfenahme der Hardcopy-Funktion von 'Turbo-

PRINT II’ erstellt...

Fir Einzelblattpapier ist ein
automatischer Einzug inte-
griert, der iiber einen Hebel
eingestellt wird. Eine Papier-
fithrung wird ebenfalls mitge-
liefert, sie kann in verschiede-
nen Stellungen an den Drucker
gesteckt werden.

Endlospapier wird {iber einen
Schubtraktor zum Drucker ge-

fithrt und kann in verschiede-
nen Stirken benutzt werden.
Es kénnen maximal ein Origi-
nal und zwei Kopien beschrif-
tet werden. Der Wert richtet
sich allerdings nach der Pa-
pierstirke.

Die Abdeckung fiir den Druck-
kopf wird vorne auf das Gehdu-
se gesteckt. Etwas verwundert

hat die Unflexibilitdt der Hau-
be, denn diese l4ft sich nicht
einfach nach vorne klappen,
wie man es von anderen
Druckern kennt. Will man das
Papier am Druckkopf genau
positionieren, bleibt einem
nichts anderes iibrig, als die
Haube komplett abzunehmen.
Der Gerduschpegel des MPS

Preis - Knuller

Der Umbausatz,
der lhren A 500

Speichererweiterung A500 DM 189,00
intern mit Uhr und abschaltbar

3,5" externes Laufwerk
mit durschgefiihrtem Bus und abschaltbar

5,25" externes Laufwerk
mitdurchgefiihrten Bus und abschaltbar

3,5" internes Laufwerk
10 3,5" Disketten

mit Error free Garantie

DM 199,00
DM 289,00

DM 148,00
DM 14,99

Ein Drucker muB es sein,
am besten mit 2 Jahren Garantie !!

Citizen Swift 24 DM 998, --
der Testsieger unter den 24 Nadeldruckern
mit dt. Handbuch, Druckerkabel und 2 Jahren Garantie

DM 149,--
DM 399,--

Farbkit fir swift24
Citizen 120D

der 9-Nadeldrucker zum Superpreis

Druckerkabel 2m DM 25,--

4’90 AMIGA DOS

in die richtige Form bringt.

Der Umbausatz bietet lhrem A 500 ein neues Gehéduse mit
abgesetzter Tastatur wie bei einem A 1000 oder A 26J0. Sie
haben gleichzeitig eine stabile Absteliflache fiir lhren Monitor
und den ersten Teil eines Bausatzes, der durch eine Er-
weiterungsbox 2 5,25" und 2 3,5" Einschiibe fiir Festplatten
und Laufwerke und Speichererweiterung bietet. Fragen Sie
am besten heute noch nach technischen Einzelheiten.

Das MW-500 System
Grundausstattung nur DM 299,--

Achtung Umsteiger
AT 286, 12 MHz, 1MB on board,1,2 MB LW, 20 MB Festplatte,
parallele u. serielle Schnittstelle, Betriebssystem, 14" Monitor,
Textverarbeitungsprogramm und Citizen 120D Drucker zum sa-
genhaften Umsteigerpreis von nur

DM 2499,--

Miky Wenngatz
Jagerweg 31

D-8031 Gilching

Tel. 08105/24540

Wirhaben auch
Zubehorfur
A1000 und A2000

am besten gleich anrufen

und den kostenlosen Ka-

talog anfordern, dennes
lohnt sich !!
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1224C ist nicht gerade niedrig.
Die Abdeckung vermindert die
Lautstirke ebenfalls nicht er-
heblich. Gerade beim Grafik-
druck entwickelt der Drucker
Gerdusche, die bei ldngerem
Gebrauch an den Nerven
zZerren.

Der MPS 1224C besitzt einen
Modulschacht, indem zustzli-
che ROM-Module fiir externe
Zeichensitze eingesteckt wer-
den kénnen.

Ein Drucker fiir den
Hausgebrauch?
Ja und Nein

Die Druckereinstellungen wer-
den beim MPS 1224C nicht
mehr itber DIP-Schalter vorge-
nommen, sondern iiber ein im
Drucker befindliches Pro-
gramm. Dieses Meniipro-
gramm kann durch direkten
Aufruf am Drucker angezeigt
und gedndert werden. Dazu
wird einfach beim Einschalten
die DRAFT/LQ-Taste gedriickt
gehalten. Der Drucker druckt
daraufthin die Meniifunktionen
aus und unterstreicht die je-
weils aktuellen.

Test
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Abb.3: ..
zeigt.

Jede Anderung kann dauerhaft
abgespeichert werden, steht
also auch nach Aus- und Wie-
dereinschalten sofort zur Verfii-
gung.

Mit einem Preis von =zirka
2200 DM ist der MPS 1224C
nicht gerade der preiswerteste
unter den Farb-Matrixdruckern.
Vornehmlich fiir den Einsatz

.wiithrend der Testmodus am Drucker den Zeichensatz

im professionellen Bereich ge-
dacht, ist er als DIN-A3-
Drucker fiir den ’'Otto-Nor-
mal-Amiga-Besitzer’ ein Gerit,
was nur in den selteneren Fil-
len den Weg zum Home-Com-
puter findet. Fiir den Amiga ist
er allerdings ein willkomme-
nes Peripheriegerit, ist er doch
in der Lage, die schénen bun-

ten Bilder auf Papier zu brin-
gen, und dieses nicht nur in
Schwarzweifl. Sieht man von
einigen Unzuldnglichkeiten im
Aufbau ab, bekommt man ein
ganz gutes Gerit, bei dem je-
doch Preis und Leistung nicht
so ganz stimmen wollen.

(ib)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: MPS 1224C

Art: 24-Nadel-Farb-Matrix-
Drucker

Hersteller: Commodore
Preis: zirka 2200 DM

Andreas Polk

Schein oder Sein

Big-Agnus und 1 MByte
Chip-Ram, was bringt das?

Als interessierter Amiga-Anwender wird Thnen si-
cherlich aufgefallen sein, daf zur Zeit immer von
dem neuen Chip Big-Agnus die Rede ist. Worum es
sich bei diesem Chip handelt und ob er fiir Sie niitz-

‘lich ist, soll dieser Artikel kldren.

gnus, der Gra-

fikkiinstler, war
in seiner Urversion noch auf
externe Bauelemente angewie-
sen. Diese wurden im Laufe
der Zeit in den Chip integriert,
und aus Agnus wurde Fat-Ag-
nus. Leider konnte dieser bis-
her nur 512 kByte Chip-RAM
adressieren, ein Umstand, der
sich vor allem beim Interlace-
Modus hervorragend darstell-
te. Big-Agnus nun ist die kon-
sequente Weiterentwicklung,
der bis zu 1 MByte Chip-RAM
adressieren kann.
Sie wissen vielleicht, daf} der
Amiga seine Sound- und Gra-
fikfahigkeiten den sogenann-
ten Custom-Chips verdankt.
Diese Chips koénnen Musik
spielen und Grafiken auf den
Bildschirm zaubern, ohne
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den Prozessor dabei wesent-
lich in Anspruch zu nehmen.
Da auch diese Chips Speicher
brauchen, in dem Sie ihre Da-
ten ablegen, dieser Speicher
allerdings nicht mehr so
schnell beschrieben oder aus-
gelesen werden kann, da
nicht nur der Prozessor, son-
dern zusétzlich noch die Cu-
stom-Chips auf ihn zugreifen,
hat man den Speicher in zwei
Arten unterteilt: das Chip-
und das Fast-Mem. Auf das
Chip-Mem kénnen die Cu-
stom-Chips direkt, also ohne
Hilfe des Prozessors zugrei-
fen. Den direkten Zugriff der
Custom-Chips auf den Spei-
cher nennt man DMA (Direct
Memory Access), was zu
deutsch “direkter Zugriff (der
Custom-Chips) auf den Spei-

=

TECICIEE
(o

0
{0

Bild 1: Mit dem neuen Big-Agnus-Chip kénnen insgesamt 1
MByte Chip-RAM adressiert werden. Dies hat den Effekt, daf}
zum Beispiel dPaint III nun auch im Overscan-Hiochstmodus mit
16 Farben funktioniert.

cher bedeutet. Allerdings
sind diese Speicherzugriffe
langsamer als auf einen Spei-
cherbereich, auf den nur der
Prozessor alleine zugreifen
kann. Aus diesem Grunde hat
man neben dem Chip-Mem
auch das Fast-Mem einge-
fithrt. Dieser Speicher ist nur
fiir den Prozessor ansprech-
bar, nicht aber fiir die Cu-

stom-Chips. Dafiir funktio-
niert hier der Zugriff
schneller.

Wie eben bereits erwihnt,
sind die Custom-Chips haupt-
séchlich fiir Musikausgabe
und Grafikverarbeitung zu-
stindig. Alle Daten, die hier-
bei anfallen, also Grafik- oder
Musikdaten, miissen deshalb
im Chip-Mem abgelegt wer-
den, da die Custom-Chips ja
nur auf diesen Bereich zugrei-
fen kénnen. Ein Amiga besitzt
nur 512 kByte Chip-Mem.
Sonstiger Speicher, der bei-
spielsweise durch eine Spei-
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chererweiterung hinzugefiigt
wurde, ist Fast-Mem. Das én-
dert sich durch den neuen
Big-Agnus (einer der drei Cu-
stom-Chips) mit der Bezeich-
nung Big-Agnus 8372A.
Ersetzt man den alten Fat-Ag-
nus mit der Bezeichnung 8371
durch den neuen, so hat man
von nun an 1 MByte Chip-
Mem zur Verfiigung. Das liegt
daran, daf} Big-Agnus fiir die
DMA-Verwaltung, also das
Zugreifen der Custom-Chips
auf den Speicher zustidndig
ist. Und mit dem neuen Chip
lassen sich nun 1 MByte Chip-
Mem ansprechen. Einen wei-
teren Vorteil erhélt man durch
den neuen Chip: Da in ihm
auch der Blitter implemen-
tiert ist, ein Chip, der Spei-
cherbereiche sehr schnell ver-
schieben kann, wurden auch
an ihm Verbesserungen vorge-
nommen. Er kann nun einen
viel groflerer Speicherbereich
als vorher verschieben. Somit
laufen beispielsweise aufwen-
dige Animationen schneller
ab.

Jeder, der viel mit Grafik und
Musik zu tun hat und trotz
freiem Fast-Ram auf die Feh-

lermeldung “Kein Speicher
mehr freil® gestoflen ist, da
das gesamte Chip-Mem be-
reits belegt war, wird Nutzen
an dem neuen Chip finden.

Wer braucht ihn?

So ist es nun mit dPaint bei-
spielsweise moglich, einen
HiRes-Interlace-Screen mit 16
Farben zu 6ffnen, was vorher
nicht funktionierte, da Screens
in dieser hohen Auflosung sehr
viel Speicherplatz verbrau-
chen. Auch Animationen diirf-
ten mit dem neuen Chip
schneller ablaufen.

Voraussetzungen: Mdochten
Sie den neuen Big-Agnus be-
nutzen, so miissen Sie zwei
Voraussetzungen erfiillen. Sie
miissen die neueste Kickstart-
Version, also Kickstart 1.3 be-
nutzen, und - wenn Sie den
zusétzlichen Speicher nutzen
moéchten - natiirlich tber
insgesamt 1 MByte Haupt-
speicher verfiigen. Denn der
neue Big-Agnus kann natiir-
lich keinen zusétzlichen Spei-
cher hinzuzaubern. Alle Be-
sitzer eines Amiga 500 miis-
sen also eine Speichererweite-

Test

rung um mindestens 512
kByte besitzen, ansonsten ha-
ben sie weiterhin nur 512
kByte Chip-Memory zur Ver-
fiigung. Kompatibilitit: Alle
Programme werden mit dem
neuen Chip laufen. Nur bei ei-
nigen Spielen konnte es sein,
daf} Sie Probleme bekommen.
Bei den verschiedensten An-
wenderprogrammen gab es
bei uns jedoch keine Proble-
me. Einbau: Der Einbau des
neuen Chips ist nicht ganz
einfach und sollte im Zwei-
felsfalle von einem Fachhénd-
ler vorgenommen werden.
Man bendtigt einen sogenann-
ten Chip-Puller, der den alten
Fat-Agnus, der gegen den neu-
en eingetauscht wird, aus sei-
ner Fassung zieht. Nun muf}
man den neuen Big-Agnus
vorsichtig in diese Fassung
schieben. Des weiteren miis-
sen auf der Hauptplatine noch
zwei Leiterbahnen durchge-
trennt werden, wobei grofle
Vorsicht geboten ist. Zuletzt
wird noch ein Jumper umge-
stellt, und dann hat man 1
MByte Chip-Mem zur Verfii-
gung. Lassen Sie den Einbau
aber im Zweifelsfalle von ei-

nem Fachmann vornehmen!
Fazit: Jedem, der hiufig dar-
unter leidet, nicht genug
Chip-Mem zur Verfiigung zu
haben, sei dieser Chip emp-
fohlen. Er kostet zirka 150 DM
und wird mit einer deutschen
Einbauanleitung ausgeliefert.
Der etwas erfahrene Benutzer
kann ihn anhand dieser An-
leitung selbst einbauen. Zwei-
feln Sie jedoch an Thren Ein-
baukiinsten, so lassen Sie den
Einbau lieber von einem
Héndler vornehmen. Es lohnt
sich. ;
(ib)

AMIGA DOS
info

Name: Big-Agnus

Funktion: Neuer Amiga-Gra-
fikchip fiir 1 MByte
Chip-RAM

Preis: zirka 150 bis 200 DM

Anbieter: Verschiedene, z.B.
Gigatron, Resthauser Str.128,
4590 Cloppenburg,

Tel.: 04471/3070 oder

XPERT, Weiherwiese 27,
6270 Idstein/Ts.,
Tel.: 06126/3056 (8809)
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"MIKY WENNGATZ

Jagerweg 31
D-8031 Gilching

Tel.: 08105/24540
Fax: 08105/24530

Preis/Leistung

00

Bedienung

2
Dokumentation !
8
L

Verarbeitung

Leistung !

® NEC P6™ kompatibel
@ Epson LQ™ kompatibel
@ Papierparkfunktion

® LCD Display

® 4 Schriften

® 169 Zeichen/sec (im Draftmodus)
® 2 Jahre Garantie

Optionen:

@ Farbkit zum farbigen Ausdrucken
@ 40 kB Drucker RAM

@ Automatischer Einzelblatteinzug
@ Verschiedene Schriftenkassetten
@ und vieles mehr

@ Halbautomatischer Einzelblatteinzug

Wenn Sie weitere
Informationen
zu diesem
Drucker haben
wollen:
Rufen Sie uns an!

27



Die LIVE!-Card findet Aufnahme in einem der freien AMIGA-Slots

D ie LIVE!-Card
ist als Steck-
karte fiir den AMIGA 2000
konzipiert. Der Anschluf} im
AMIGA erfolgt iiber einen der
AMIGA-Steckplitze, die Vi-
deosignale werden tiber zwei
an der Riickseite der Karte an-
gebrachten BNC-Buchsen ein-
gespeist. Sehr angenehm fiel
uns der hohe Verarbeitungs-
standard der Karte auf, so daf§
nicht mit Beeintrdchtigungen
durch kalte Létstellen oder
dhnlichen, vermeidbaren De-

28
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LIVE! 2000

REALTIME Digitizer fur den AMIGA

Digitizer jeder Art sind inzwischen in grofierer Anzahl und zu durchaus erschwinglichen Preisen
auf den Markt gelangt. Bei der Vielfalt der angebotenen Systeme und den zum Teil sehr unter-
schiedlichen Leistungsmerkmalen ist es nicht einfach, das richtige Geriit fiir den richtigen
Zweck zu finden. Da kénnte die LIVE!-Card durchaus abhelfen.

fekten gerechnet werden
muf. Dies ist erwihnenswert
besonders deswegen, weil
eine handwerklich solide
Verarbeitung nicht bei allen
Steckkarten, die angeboten
werden, vermerkt werden
kann.

Als Eingangssignal muf} da-
bei der LIVE!-Card entweder
ein Standard-PAL-FBAS-Si-
gnal an einem der zwei paral-
lelen Videoeinginge oder
(nach Umstellung der DIP-
Schalter) ein getrenntes RGB-

und Sync-Signal an diesen
beiden Eingéingen zur Verfii-
gung gestellt werden. Die
zweite Variante kommt be-
sonders dann zum Einsatz,
wenn man qualitativ sehr
hochwertige Digitalisierun-
gen anstrebt.

Wihlt man den Anschlufl
iiber das Standard-PAL-FBAS,
besteht die Méglichkeit, zum
Beispiel einen Videorekorder
und einen Camcorder als Si-
gnalquelle zu wihlen, und
deren Output zu mischen.

Auf diese Weise kann die
LIVE!-Card gut als Videoeffekt-
Maschine benutzt werden.

Gib mir RAM, RAM,
RAM

Besonders interessant wird
der Einsatz der LIVE!-Card,
wenn im AMIGA geniigend
Speicher zur Verfiigung steht.
Bei einer Konfiguration von
vier MByte internem RAM-
Speicher kann ein Ausschnitt
aus einem laufenden Video-
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Die parallel geschalteten PAL-FBAS-Eingiénge kénnen mittels
Dipschaltern zu einem RGB und Sync-Eingang umgeschaltet

werden

film im RAM aufgezeichnet
werden, dessen Linge immer-
hin sechs bis zehn Sekunden
betriigt, was zirka 125 Einzel-
bildern gleichzusetzen ist.
Wie eingangs erwéhnt, ist hier
eine  Digitalisierung  im
Schwarzweif3- bzw. 32-Farben-
Mode zugrunde gelegt. Legt
man Wert auf eine hohere
Farbechtheit oder Auflésung,
geht dies allerdings zu Lasten
der Verarbeitungsgeschwin-
digkeit. Legt man den HAM-
Modus inklusive Overscan zu-
grunde, so konnen immerhin
noch sechs Bilder pro Sekun-
de digitalisiert werden. Aufier
Digitalisierungen aus laufen-
den Sequenzen konnen natiir-
lich auch Standbilder einge-
froren, nachbearbeitet und als
IFF-Format abgespeichert
werden.

Anschlieflend konnen die so
eingelesenen  Dateien im

RIFF-Format auf Diskette oder
Festplatte abgespeichert wer-
den. Apropos Festplatte: Spé-
testens, wenn Sie sich an et-
was groflere Projekte setzen,
ist eine Harddisc mehr als
empfehlenswert, sofern man
sich nicht zum “Discjockey”
berufen sieht.

Gerade bei der Abspeiche-
rung lingerer Sequenzen
kann hier eine Festplatte un-
schitzbare Dienste leisten.

Wer zusitzlich zu der LIVE!-
Card noch {iber ein Genlock-
Interface verfiigt, dem eroff-
nen sich die Moglichkeiten ei-
nes kleinen Fernsehstudios.
Ein Beispiel: Das PAL-
FBAS-Signal wird am Video-
ausgang des Videorekorders
abgegriffen und dem Video-
eingang der LIVE!-Card iiber-
geben. Parallel dazu wird das
durchgeschleifte Signal am
PAL-FBAS-Ausgang abgegrif-

Digitalisierung in Echtzeit mit 32 Farben ist nur eines der vielen
Leistungsmerkmale der LIVE!-Card
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fen, so dal® nun einmal das
durchgeschleifte Videosignal
des Rekorders sowie das digi-
talisierte bzw. verfremdete Si-
gnal der LIVE!-Card phasen-
gleich zur Verfiigung stehen.
Diese Signale werden nun
dem Genlock-Interface an ge-
trennten Eingdngen zur Vertii-
gung gestellt. Auf einem Kon-
trollmonitor kann nun z.B.
die stufenlose Uberblendung
des  Originalsignals zum
nachbearbeiteten Videosignal
der LIVE!-Card beobachtet
werden.

Die LIVE!-Card
in Wissenschaft
und Technik

In den USA wird die LIVE!-
Card allerdings noch zu ganz
anderen Zwecken benutzt, die
weit iiber die hier besproche-
nen Anwendungen hinausge-
hen. Die Karte wird vom
Ames Research Center der
NASA benutzt, um ein 90-cm-
Teleskop an Bord eines Flug-
zeuges auszurichten. Dabei
wird der Sternenhimmel digi-
talisiert, und dann mit gespei-
cherten  Sternkarten vergli-
chen. Uber die gemessenen
Differenzen lassen sich dann
die Korrektursignale ableiten.
An der Universitit von Alber-
ta geht der Einsatz in eine an-
dere Richtung. Hier wird die
LIVE!-Card benutzt, um Ver-
suche mit einem CO2-Laser
auszuwerten und zu steuern.

Wie man unschwer erkennen
kann, ist die LIVE!-Card mehr
als vielseitig. Mit Hilfe des
bald zur Verfiigung stehenden
Softwarepaketes und der da-
zugehorigen Dokumentation
ist interessierten Programmie-
rern die Moglichkeit an die

Test

Hand gegeben zu zeigen, was
sich sonst noch alles aus der
LIVE!-Card herauslocken laf}t,
bzw. in welchen anderen Be-
reichen auflerdem ein Einsatz
mioglich ist. Wir werden die
weiteren Entwicklungen im
Zusammenhang mit der LIVE!-
Card aufmerksam im Auge be-
halten und Sie informieren,
sobald neue Erkenntnisse in
diesem Sektor vorliegen.

(mm)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: LIVE!
Funktion: Realtime-Digitizer
mit Verfremdungsmoglich-
keiten
Anbieter: Intelligent Memory
Software&Peripherals GmbH
Wichtersbacher Str. 89
6000 Frankfurt 61
Preis: 1298,- DM

Positiv

- echte Realtime-Digitalisie-
rung in Schwarzweifl und
32-Farben-Mode

- HAM-Mode wird unter-
stiifzt '

— Auflésung bis 640 x 512

- weitreichende Verfrem-
dungsmoglichkeiten

- durchgeschlelfter Signal-
eingang

- solide und stabile Ver-
arbeitung

- einfache, durchschaubare
Bedienungselemente

- geringe Einarbeitungszeit

~ Einfrieren von einzelnen

 Bildern

Negativ:

- arbeitet nicht mit allen
Camcordern mit der glei-
chen Qualitat

- sechs Bilder/sec im HAM—
Mode

Genlock

HMouse Tinting
info
Center colors

Preferences

Besondere Beachtung verdienen die zahlreichen Meniis, die mit
der Maus angewiihlt werden kinnen
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Der Datendieb schlagt zu

Nordic Power - ein Freezer-Modul fir alle Falle

Daf} der Amiga eine leistungfihige Rechenmaschine ist, bestreitet wohl kaum
einer. Besonders was die Grafik- und Soundméglichkeiten angeht, macht dem
Amiga kaum ein anderer Rechner etwas vor. Aus diesem Grunde wird er in er-
ster Linie auch als Spielcomputer angesehen, was das Angebot dieses Software-
bereiches beweist. Wie sieht es nun aus, wenn man die hervorragenden Bilder
und Musikstiicke aus den Spielen herausholen will?

N un da gibt eini-
ge Programme,
mit deren Hilfe sich das
“Klauen* bewerkstelligen
léfit. Leider haben die Pro-
gramme einen Nachteil: sie
belasten den Arbeitsspeicher.
Externe Steckmodule mit ei-

gener  Speicherverwaltung
heif’t die Devise, wenn man
dieses Problem umgehen
will.

Nordic Power ist eine Cartrid-
ge die Funktionen bietet, die
bisher auch mit der besten
Software nicht méglich sind.
Da das Modul eine eigene
Speicherverwaltung besitzt
(sowohl RAM als auch ROM),
wird der Arbeitspeicher des
Amiga nicht belastet. Es ar-
beitet wihrend eines laufen-
den Programms stindig im
Hintergrund und kann durch
einfachen Tastendruck akti-
viert werden. Nordic Power
bindet sich nicht in die Mo-
dulkonfiguration des Amiga
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ein, Somit ist eine Abfrage
ither “verbogene“ Vektoren,
wie sie stellenweise bei kom-
merzieller Software verwandt
wird, nicht méglich. Dadurch
ergeben sich insbesondere
keine Inkompatibilititen, und
man kann jedes Programm an
beliebiger Stelle unterbre-
chen, um die Funktionen der
Cartridge auszufithren. Was
bietet nun das Modul fiir den
Besitzer?

Bremser bei zu

schneller Software -
vom heiflen Renner
zur Schneckenrally

Wer kennt das nicht? Da sitzt
man bei einem heiflen Baller-
spiel und drgert sich, dafd man
immer wieder an einer Stelle
nicht weiterkommt, da das
Spielgeschehen  viel zu
schnell vonstatten geht. Hier
hilft Nordic Power: eine stu-

fenlos regelbare Prozessor-
bremse macht auch aus dem
schnellsten Spiel eine
Schneckenrally. Je nach Stel-
lung des Drehreglers wird die
Halt-Leitung des Prozessors
periodisch angesprochen. Die-
se Leitung ist direkt mit dem
Hauptprozessor verbunden.
Da der 68000er den Custom-
Chips, die fiir Sound und Gra-
tiken zustidndig sind, unterge-
ordnet ist, ergibt sich eine ne-
gative Erscheinung in Zusam-
menarbeit mit der Bremse.
Grafiken kénnen scheinbar in
sich zusammenfallen oder
flackern teilweise rhythmisch
auf. Dies geschieht aus dem
Grund, da die Grafiken im
Speicher komplett aufgebaut
werden und dann mit einem
Schlag auf den Bildschirm
kommen. Somit lassen sich le-
diglich Animationssequenzen
abbremsen.

Die zweite Taste der Cartridge
aktiviert das Freeze-Menii.

Hier kann ein laufendes Pro-
gramm unterbrochen werden,
wobei die wichtigen Vektoren
und Daten des Programms
zwischengespeichert und in
die Modulsoftware eingebun-
den wird. Beim Verlassen des
Meniis werden diese Daten
dann wieder riickgingig ge-
macht, so da} das Programm
weiter abgearbeitet werden
kann. Ein Beispiel soll zei-
gen, was man mit dem Freeze-
Menii anstellen kann.

Einfrieren von
Programmen -
das Modul als
Gefrierschrank

Ich nehme ein Spiel, starte es
und aktiviere die Freezer-Ta-
ste. Nun entferne ich die Ori-
ginaldiskette, lege eine leere
Diskette in das Laufwerk und
kopiere das im RAM befindli-
che Programm unter einem
beliebigen Namen auf der
neuen Diskette ab. Nachdem
das geschehen ist, boote ich
den Amiga neu, aktiviere wie-
der das Freeze-Menii und lade
das eben abgespeicherte und
duplizierte Spiel wieder in
den Rechner. Man sehe und
staune: ich kann ab der (von
der Originaldiskette) abgebro-
chenen Stelle an weiter-
spielen.

Die Cartridge unterstiitzt bis
zu einem MByte RAM, was
bedeutet, daf’ auch umfang-
reichere Programme kopiert
werden kénnen. Logischer-
weise treten natiirlich
Schwierigkeiten bei Program-
men, die Daten von Diskette
nachladen, auf. Auferdem
benétigt man zum Einladen
eines gefreezten Files wieder-
um die Cartridge.

Der Grafik-Klau
geht um

Neben dem Abspeichern des
im Arbeitsspeicher befindli-
chen Programms kann das
Modul aber noch mehr. Bei-
spielsweise lassen sich Bil-
der, egal welcher Auflésung,
aus Programmen herausfil-
tern und auf dem Drucker aus-
geben. Dazu lade man ein be-
liebiges Bild ein, aktiviere
wiederum den Freezer, dies-
mal in dem Untermenii Gra-
phics, und schon geht die Su-
che los. Da der Amiga seine
Grafiken im Chip-RAM ab-
legt, wird dieser Speicherbe-
reich von dem Graphics-
Menii nach den Bilddaten ab-
gesucht. Dieser Speicher wird

AMIGA DOS 4°90



durch Driicken der Cursorta-
sten auf dem Bildschirm ab-
gescrollt. In diesem Menii las-
sen sich bis zu sechs Bitpla-
nes einstellen. Im Gegensatz
zu den sogenannten “Grab-
bern“  (Grafik-Suchprogram-
me) findet die Cartridge auch
die korrekten Farben einer
Grafik. Hat man die ge-
wiinschte Grafik gefunden, so
kann man sie mit allen zuge-
horigen Parametern abspei-
chern, um sie eventuell mit ei-
nem Grafikprogramm nachzu-
bearbeiten.

Auch Soundsamples
sind nicht sicher

Zur Klangdarstellung und
-wiedergabe benutzt man
beim Amiga sogenannte
Sound-Samples. Veranschau-
licht kénnte man diese Sam-
ples als digitale Bruchstiicke
einer Klangkurve bezeichnen.
Wichtig ist dabei, daf} diese
Bruchstiicke zu einem Klang-
bild zusammengefiigt wer-
den. Dazu gehort bei allen
Musikstiicken eine Abspiel-
routine. Im Sound-Menii der
Cartridge wird das gesamte
Chip-Memory auf dem Bild-
schirm als Klangkurve darge-
stellt. Jedoch nicht alles was
angezeigt wird, ist auch Mu-
sik. Nein, auch die Grafiken
und bestimmte Programmteile
werden in dieser Kurve darge-
stellt.

Um nun festzustellen, was
Klang ist, kann das Ganze als
Sound abgespielt werden. Mit
den Cursortasten kann man
den gewiinschten Bereich
dann einstellen und fixieren.
Die Klangkurve kann gezoomt
und riickwiirts  abgespielt
werden.

HETR3S

MEIT DE g
.0.BOX 3119,

. FREEZER
. SOUND

. MONITOR
. RESTART
. REBOOT

PROGRAMMING BY

FREQUENCY

Wie bei den Grafiken kann das
Sample dann auf Diskette im
IFF-Format abgespeichert
werden. Dieses Sample kann
von folgenden Soundeditoren
verarbeitet werden:

- Soundtracker

- Audio-Master

- SidMon

- Mark IT Sound System

- Sonix

- Octalizer

Kunden, die die Cartridge di-
rekt bei Data & Electronics in
Holland bezogen haben, kin-
nen den Editor Mark II Sound
System iibrigens zu einem
Vorzugspreis von knapp 60
DM (Stand November 1989)
direkt erhalten.

Parallel laufende
Disketten-Tools

Héufige Diskettenoperationen
wie Pfade anlegen und wech-
seln, Directories auslesen
oder Disketten formatieren,
kénnen in dem Freezer-Menil
ebenfalls aktiviert werden.
Bei der Anzeige des Verzeich-
nisses wird der freie Speicher-
platz und die Linge der Files
angezeigt. Der Befehl Remove
Entry bewirkt das Léschen
einzelner Files. Ferner steht in
diesem Menil eine Backup-
Funktion zur Verfiigung. Hier-
bei benétigt man jedoch min-
destens zwei Laufwerke. Es sei
angemerkt, dafl diese Option
nur Kopien von ungeschiitz-
ten Disketten anfertigt.

Der Maschinenspra-
che-Monitor - das
RAM unter der Lupe

Der Maschinensprache-Moni-
tor von Nordic Power ermog-
licht die Einsicht in den Ar-

POWER
CRRFRIDGE Vl.x.%SP

VS MANUFACTURED E'
NL-S992RC VENLD

F2 ... GRAPHICS

Fv» ... DISK-TOOLS

Fe ... PREFERENCES

F8 ... RESEYT AND CLEAR
F1o. .. EXIT SUB-MENUES

M.ROM AND Z_ NINE

$O0O7C WIANIFIEEcadsiaaE

2
RANGE END

V‘h-"mh1f‘ﬂ.%f{4——

‘ | 1J . Lu'w T"'ﬂ'k" JWT’

Bild 2: Im Freeze-Menii kénnen Musikdaten aus dem Chip-Me-
mory eingeladen und separat auf Diskette abgespeichert werden
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stungsfihigkeit besticht

beitsspeicher des Amiga. Hier
kéinnen im Speicher befindli-
che Programme als Hex-
Dump angezeigt, veréndert,
assembliert bzw. disassem-
bliert werden. Die Ausgabe
auf einem Drucker ist zudem
auch moglich.

Nordic Power liegt in zwei
Versionen (Amiga 500/1000
und Amiga 2000) vor. Bei dem
Amiga 500 bzw. 1000 wird das
Modul in den Expansion-Port
gesteckt. Da die Cartridge ei-
nen durchgeschleiften Bus be-
sitzt, ist ein weiterer Betrieb
der Festplatte kein Problem.
Die Steckkarte fiir den Amiga
2000 wird im MMU-Slot auf
der Hauptplatine unterge-
bracht. Die Freeze-Taste und
der Drehregler kéiimnen an be-
liebiger Stelle angebracht
werden.

Kommen wir zu der Kompati-
bilitit des Modules. Bislang
arbeitet Nordic Power noch
nicht mit der PC- bzw. AT-Kar-
te des Amiga 2000 zusammen.
Die Cartridge ist nicht mit al-
len Harddisks gepriift. Kom-
patibilitdt besteht jedoch zu
den  Festplattencontrollern
OMTI 5520 und 5527, sowie
den Seagate ST11 und ST11R.
Erfahrungen mit SCSI-Con-
trollern liegen noch nicht vor.
Sollten Sie Interesse gefunden
haben, so geben Sie bei der
Bestellung am besten Ihren
Amigatyp an, da einige Ver-
sionen der Cartridge beim
PAL-Standard nicht mit dem
Amiga 500, der mit dem Neu-
en Big Agnus ausgestattet ist,
nicht zusammenarbeiten.

Ziehen wir Bilanz

Mit Nordic Power liegt ein
Steckmodul vor, das sich
durchaus sehen lassen kann.

Test

Bild 1: Nordic Power am Amiga 500; ein Modul das durch Lei-

Die Optionen, die dieses Mo-
dul bietet, sprechen durchaus
fiir sich. Grafiken und Sound-
samples aus verschiedenen
Programmen herauszufiltern,
oder das Abspeichern von
Programmen machen die Cart-
ridge besonders interessant.
Das deutschsprachige Hand-
buch ist durchaus ausrei-
chend, obwohl man den Um-
gang mit dem Modul ruhig et-
was hitte ausbauen konnen.
Waren bis vor kurzem solche
Cartridges nur ein Privileg
von kleineren Homecompu-
tern (siehe Final-bzw. Action
Cartridge fiir den C-64), so ist
nun wahrscheinlich auch die
Zeit fiir den Amiga gekom-
men; warten wir es ab.

(br)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Nordic Power

Anbieter: (Niederlande)
Data & Electronics Venlo B.V.
Postbus 3119

NL-5902 RC Venlo
(Deutschland)

VTS-DATA

Postfach 1110

5014 Kerpen 1

Preis: A 500/1000 - 198,- DM
A 2000 - 249,- DM
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ie Biicher aus

dem Verlag Ga-
briele Lechner behandeln die
Thematik Grafik auf Compu-
tern. So auch “Amiga Aben-
teuer Computer”, das die Er-
stellung von Animationen
mit dem Programm Deluxe
Paint III zum Thema hat.
Das Buch teilt sich dabei in
vier Kapitel: der Hardware,
den Umgang mit dPaint III,
das Erstellen von Back-
grounds und schlieflich Ani-
mationen in 2D und 3D.

Amiga Abenteuer
Computeranima-
tionen mit
Deluxe Paint ITI

Im ersten Kapitel werden
niittzliche Tips fiir die optima-
le Ausnutzung des Malpro-
gramms dPaint III gegeben.
Ferner werden hier die Hard-
ware-Voraussetzungen sowie
-Erweiterungen (wie Genlock-
Interfaces, Videorecorder und
Kameras) besprochen. Hin-
weise zu der dem Lieferum-
fang beigefiigten Begleitdis-
kette schlieflen den Auftakt
zu diesem Buch ab.

Im zweiten Kapitel wird die
Basis fiir das Arbeiten mit
dPaint III geschaffen. Der so-
genannte Crashkurs fithrt den
Benutzer in die Welt dieses
Malprogramms ein. Crash-
kurs bedeutet dabei nichts an-
deres, als da} der Leser in
kiirzester Zeit mit den Funk-
tionen von dPaint III umge-
hen kann. Dafiir werden kei-
nerlei Vorkenntnisse voraus-
gesetzt.

Der dritte Teil dieses Buches
setzt sich mit dem Entwerfen
von Backgrounds auseinan-
der. Dabei wird sowohl auf
die perspektivische Darstel-
lung als auch auf die farbliche
Gestaltung der Hintergrund-
zeichnungen eingegangen.
Beim Erstellen von Bildern
bieten sich dem Benutzer
zwei Moglichkeiten: das direk-
te Zeichnen am Bildschirm
oder das Modifizieren digitali-
sierter Bilder. Letzteres nennt
sich Matte-Painting und wird
oftmals auch in der Filmbran-
che zur Darstellung umfangrei-
cher realistischer Hintergriin-
de genutzt.

Das Thema Farbregister-Ma-
nipulationen  setzt den
Schlufistrich unter das dritte
Kapitel. Hier wird an Beispie-
len gezeigt, wie beliebig gro-
f3e Fliachen nachtréglich colo-
riert werden kénnen. Das
vierte Kapitel ist der umfang-
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Bilicher

reichste Abschnitt, der iiber
die Hailfte des knapp 440 Sei-
ten umfassenden Buches ein-
nimmt. Hier werden die Ani-
mationsméglichkeiten  des
Amiga voll ausgeschépft.
Vorab beschreibt das Buch
den Aufbau eines Homevi-
deo-Studios. Dabei werden
die benotigten Gerite vorge-
stellt. Damit die Geriite eine
Einheit bilden, liegen dem
Leser die Anschlufipline,

sprich die einzelnen Verkopp-
lungen zwischen den Peri-

nen leichtgemacht wird. Fiir
all diejenigen, denen das
dPaint-Handbuch zu wenig
Stoff bringt, ist das Buch Ami-
ga-Abenteuer-Computer  si-
cherlich eine Bereicherung.

(Jiirgen Seibel/br)

rucker sind et-
was Feines; aber
auch nur dann, wenn man die
richtige Einstellung vorge-
nommen hat. Wer beispiels-
weise einen “Exoten“ erwer-

DRICGKER

pheriegeriten und dem Ami-
ga vor. Uber Bildfolgen, Zei-
chentrickanimationen und 3D-
Objekten hinaus wird dem
Leser im vierten Kapitel das
nétige Know-how fiir professio-
nelles Arbeiten mit dPaint III
vermittelt.

Der Stil dieses Buches ist in
lockerer und verstdndlicher
Form gehalten, wobei anhand
vieler Beispiele (die auch auf
der Diskette enthalten sind)
das Erstellen von Animatio-

ben will, weil man ihn im Ge-
gensatz zu den nambhaften
Druckern um etliches billiger
bekommt, der kann auch
schon einmal bei der Anpas-
sung an den Amiga auf den
Bauch fallen. Beim Aus-
drucken eines Textes kann es
da schon einmal passieren,
daf® Umlaute fehlen, iiber die
Perforation gedruckt wird
oder daff Crafiken verzerrt
ausgegeben werden.

Das grofle Amiga-
Druckerbuch

Bei diesen Problemen soll das
grofe  Amiga-Druckerbuch
helfen. Es geht nicht auf einen

speziellen Drucker ein, son-
dern bespricht im groflen und
ganzen Drucker allgemein.

Im ersten Abschnitt wird der
Drucker im wahrsten Sinne
des Wortes auseinanderge-
nommen. Dazu stellt sich die
Frage, wie der Drucker iiber-
haupt seine Informationen
vom Computer erhélt und ver-
wertet. Skizzen von Druck-
kopf und Nadelmechanik sol-
len durch eine Erlduterung
am Text die Funktionsweise
des Druckers verdeutlichen.
Systematisch folgt die Instal-
lation des Druckers. Hierfiir
werden die dazugehorige
Software und die wichtigen
Steckkombinationen, wie bei-
spielsweise die parallele und
serielle Schnittstelle, vorge-
stellt. Im Anhang kann der
Leser die Anschliisse des
Druckers und des Amiga noch
einmal iibersichtlich ange-
ordnet erkennen.

Weiterhin werden auch niitz-
liche Druckerprogramme wie
TurboPrint II ausfithrlich er-
lautert.

Die fiir den Datenaustausch
zwischen Amiga und Drucker
benétigten AmigaDOS-Befeh-
le werden in diesem Buch
ausfithrlich aufgelistet und
erortert.

Auf der beigefiigten Diskette
sind einige niitzliche Pro-
gramme, die den Umgang mit
Druckern leichter gestalten
sollen. Das Programm DTest
tberpriift einen angeschlosse-
nen Drucker auf Epson-Kom-
patibilitdt, wihrend das Pro-
gramm LoadDFont dazu
dient, fremde Zeichensitze,
beispielsweise selbst erstellte
Fonts, dem Drucker zuging-
lich zu machen.

Aber nicht nur Druckerbesit-
zer spricht dieses Buch an,
nein, auch fiir diejenigen, die
es ins Kalkill gezogen haben,
sich erst einen Drucker zuzu-
legen, ist dieses Buch geeig-
net. Hier werden die Vor- und
Nachteile der einzelnen
Druckertypen dargestellt.
Dazu werden Matrixdrucker,
Tintenstrahldrucker und 9-
beziehungsweise 24-Nadel-
drucker gegeniibergestellt.

Der Anhang umfafit kompri-
miert ein Repertoire von 35
Seiten strukturiertem Fach-
wissen, wie beispielsweise
Tabellen der Escape-Sequen-
zen oder Fehlermeldungen.
Insgesamt gestaltet sich das
grofle Druckerbuch zu einer
gelungenen Exkursion in die
Druckerwelt des Amiga. In
diesem Buch finden sich viele
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Informationen, die fiir das Ar-
beiten mit dem Drucker auf
dem Amiga von Relevanz
sind.

(Jiirgen Seibel/br)

it Hard- und

Softwaretuning
fiir die Amiga Familie hat der
Interest Verlag ein interessan-
tes Nachschlagewerk fiir den
Amiga herausgebracht. In le-
xikalischer Form ist hier das
Basiswissen zum Amiga an-
geordnet. Aber auch das Ar-
beiten mit unterschiedlicher
Software, wie beispielsweise
die gidngigsten C-Compiler,
ist in diesem Ordner unterge-
bracht.

Hard- und Software-
tuning fiir die Amiga
Familie

Das Nachschlagewerk umfafit
bisher neun Kapitel, die je-
doch dank der Aufmachung
eines Ringaktenordners belie-
big erweitert werden kénnen.
Diese Erweiterung umfafit
knapp 130 Seiten zu je 38
Pfennig und soll alle zwei bis
drei Monate erhiltlich sein.
Doch nun zu dem Inhalt, der
weit gefdchert ist.

Das Kapitel iiber die Hard-
ware fithrt den Benutzer {iber
die einzelnen Schnittstellen
und Prozessoren in die Welt
des Amiga. Ferner wird auf
eventuelle Hardware-Erwei-
terungen eingegangen. Hier
kann der Leser Wichtiges zum
Umgang mit Epromhandling
erfahren. Einen besonderen
Anreiz bieten dabei zwei Pla-
tinenlayouts. Hierfiir liegen
jeweils eine Bauanleitung fiir
einen Eprombrenner und ei-
nen Digitizer bei.

Der Einstieg in das Betriebs-
system AmigaDOS findet si-
cherlich Beachtung bei Ami-
ga-Neulingen. Ein kleiner
CLI-Kurs bietet praxisnahes
Wissen im Umgang mit dem
Amiga.

Der vierte Teil dieses Nach-
schlagewerkes beginnt mit ei-
nem Kurs, der sich “Von der
Idee zum Programm® nennt.
Dieser Kurs befafit sich mit
den einzelnen Stufen, die zur
Entwicklung  eines  Pro-
gramms fithren.
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Des weiteren werden die
Grundstrukturen einiger Pro-
grammiersprachen erwéhnt.
Hierbei handelt es sich um die
Sprachen Assembler, Amiga-
Basic, C und GFA-BASIC.
Schade, dafl das Thema
Modula2 an dieser Stelle ver-
gessen wurde, jedoch besteht
ja die Mbglichkeit, dank der
offenen Buchstruktur, daf}
eventuell noch eine Erweite-
rung, was dieses Kapitel an-
betrifft, folgt.
Wer schon ein wenig in die
Programmierung hineinge-
schnuppert hat, der wird si-
cherlich auch das néchste
Thema interessant finden.
Hier geht es an das Herz des
Amiga, den Hauptprozessor
Motorola 68000. Dabei wer-
den die Adressierungsarten
und Befehle der CPU ver-
stindlich erldutert.
Die Grafik und der Sound
sind sicherlich die wichtig-
sten Elemente des Amiga. Da-
mit auch jeder die Vorziige
seines Computers nutzen
kann, weist der Grafikteil den
Benutzer von Grund auf in die
Grafikwelt ein. Von IFF-Bil-
dern iiber Animationen und
fraktale Grundstrukturen ver-
steht es das Buch dem Leser
die Grundelemente der Grafik
plausibel zu machen.
Das letzte Kapitel befafdt sich
mit der Public Domain auf
dem Amiga. Leider wurde an
dieser Stelle doch etwas ge-
knausert, doch was nicht ist,
kann ja noch werden. Alles in
allem liegt mit dem Basisbuch
Hard- und Softwaretuning fiir
die Amiga-Familie ein erwei-
terungsfreudiges Buch zu-
grunde, das zwar das gesamte
Spektrum des Amiga an-
spricht, jedoch aufgrund der
Themenvielfalt nicht auf alle
kleinen Feinheiten eingehen
kann. Auch der Preis von
knapp 100,- DM ist, meiner
Meinung nach, durch den
oberfldchlichen Inhalt dieses
Werkes nicht gerechtfertigt.
Will der Leser sich zu einem
bestimmten Thema informie-
ren, so sind die themenbezo-
genen Fachbiicher sicherlich
eher anzuraten. Wer aber den
Einstieg in den Amiga von der
Pike auf lernen will, der sollte
ruhig einmal in dieses Buch
hineinsehen.

(Jitrgen Seibel/br)

Blicher

D ie Basis des Bu-
ches Amiga
Toolbox ist eine 3.5 Zoll Dis-
kette, auf der sich niitzliche
Utilities befinden. Anhand
der auf dieser Diskette befind-
lichen Utilities, versucht das
Buch iiber die Anleitung der
Programme hinaus das fir
den Amiga notige Hinter-
grundwissen zu vermitteln.
Hier ragen besonders drei von
insgesamt 37 Programmen
hervor: Black-Copy, CLI-Ma-
nager und Disk-Manager.

Amiga Toolbox

Der CLI-Manager ist ein kom-
fortabler CLI- beziehungswei-
se Shell-Ersatz, dhnlich dem
CLI-Mate. In einem einfachen
Menii lassen sich alle Datei-
manipulationen bequem per
Maus regulieren. Hier die
wichtigsten Optionen des
CLI-Managers:

Kopieren von Disketten, Da-
teien und Verzeichnissen,
Formatieren und Umbenen-
nen von Disketten, Boot-
blockinstallation, Verzeich-
nisse puffern, IFF-Bilder an-
sehen und Icons erstellen.
Weiterhin kann man sich den
Hex-Dump eines Programms
ansehen, Batch-Dateien aus-
fithren lassen oder Make-Da-
teien erstellen. Zudem unter-
stiitzt das Programm die Mul-
titaskingfihigkeit des Amiga.
All diese Optionen werden im
Buch noch einmal anschau-
lich erklért.

Der Disk Manager ist unter an-
derem ein sehr leicht zu be-
dienender Diskettenmonitor.
Diskettenmonitore ermogli-
chen die Einsicht in die auf ei-
ner Diskette befindlichen Da-
ten. Zusitzlich kénnen diese
Daten modifiziert oder defek-
te Disketten repariert werden.
Um die Grundlagen des Ab-
speicherns zu erkennen, wird
vorab im Buch das Prinzip der
Datenspeicherung erldutert.
Dazu wird dem Benutzer der
Bindrcode erkldrt. Nachdem
iiber den Aufbau der Diskette,
die Blocktypen und Struktu-
ren berichtet wurde, erklért
das Buch den Umgang mit
dem Disk-Manager. Aber der
Disk-Manager ist nicht nur
ein Diskettenmonitor, son-
dern auch ein Virenschutz-
programm, das verschiedene
Bootblockviren erkennt und
unschéddlich macht. Weiter-
hin besteht die Méglichkeit,
mit diesem Programm Boot-
blécke zu kopieren. Dies ist
bei einigen kommerziellen
Programmen anzuraten, da

im Falle eines Virenbefalls
(vorausgesetzt, es handelt
sich um einen Bootblockvi-
rus) der alte Bootblock wieder
auf die Originaldiskette ko-
piert und die Software somit
entseucht wird.
Im sechsten Kapitel kann der
Leser iibrigens etwas mehr
ilber Viren erfahren. Hier
stellt der Autor die ihm bis-
lang bekannten Viren vor. Es
handelt sich dabei jedoch le-
diglich um den SCA-, den
Byte-Bandit- und den Byte-
Warrior-Virus. Uber Linkvi-
ren, wie beispielsweise den
Lamer Exterminator oder den
IRQ-Virus schweigt sich die-
ses Buch leider aus. In Sachen
Viren ist das Buch also nicht
mehr auf dem neuesten
Stand.
Das dritte umfangreiche Pro-
gramm ist ein Kopierpro-
gramm namens Black-Copy.
Dieses in der Version 2.0 vor-
handene Utility befindet sich
in der Lage, auch PC- und
Atari-Formate zu kopieren.
Nach dem Start bieten sich
dem Benutzer fiinf Menii-
punkte: Fast-Copy, Deep-
Copy1, Deep-Copy2, Parame-
ter-Copy und die Uberprii-
fung von Disketten.
Fast-Copy ist zwar nur zum
Duplizieren von Amiga-For-
maten gedacht, zeichnet sich
aber durch seine Schnellig-
keit aus. Durch die beiden
Deep-Copy-Modi lassen sich
hingegen auch amigafremde
Disketten kopieren. Der Me-
niipunkt “Disk-Uberpriifen”
ist ein Verify-Ersatz, der die
Diskette auf Fehler unter-
sucht. Im Buch erfdhrt der Le-
ser dabei Wissenswertes iiber
das Handling mit Disketten.
Im Anhang werden noch ein-
mal alle Befehle des Black-
Copy 2.0 und des CLI-Mana-
gers, sowie Fehlermeldungen
aufgelistet. Das Buch mit der
Diskette bietet dem Benutzer
ein gutes Utility, das dem
Amiga-Anwender die Arbeit
sehr erleichtert. Hierbei ist
der Preis von 69,-DM nicht zu
hoch, da sich mit dem CLI-
Manager, dem Disk-Manager
und dem Black-Copy 2.0 drei
niitzliche Programme prisen-
tieren, die iiber das Buch hin-
aus ihr Geld wert sind.
(Jiirgen Seibel/br)
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Andreas Uhl

Der IFF-Killer

IFF-Files werden greifbar

Man sitzt in seinem stillen Kéimmerlein vor der “Lieblingskiste“ und hat gerade
ein super-geniales Sample erstellt. Wie lade ich dieses geniale Sample nun ins
Programm ein, genauer gesagt, wo fangen denn um Gottes Willen die Daten des

Samples an?

ier mufl man
seine kleinen

“Grauen Zellen“ etwas an-
strengen, um der Losung die-
ses Problems nédherzukom-
men. Legt man den IFF-
Standard zu Grunde, so muf}
man ohne Lobhudelei sagen,
daf} dieser Standard eigentlich
nur Vorteile hat: Grafiken kén-
nen unter allen Malprogram-
men ausgetauscht, Sounds
sowohl in Sonix als auch in

Etwas anders sieht es jedoch
aus, wenn man die Ambitio-
nen hat, selbst zu program-
mieren und Samples oder
Grafiken in eigenen Program-
men verwenden will. Das Pro-
blem, das sich hier auftut,
heifit Header. Dieser Header
steht vor jedem IFF-File und
enthélt wichtige Informatio-
nen iiber diese entsprechende
Datei. Diese Informationen
kénnen beispielsweise forma-

bei Grafik-Files oder Daten
iiber Lautstirke, Anzahl der
Stimmen und &dhnliches bei
Musik-Files enthalten. Solche
Informationen wirken sich
beim Einbinden in Program-
me sehr stérend aus. Ohne
diesen Header kénnte man
dann zum Beispiel eine Grafik
laden und dieselbe direkt in
die Bitplanes kopieren. Auch
Soundeffekte koénnten nun
ohne Umwege vom Anfang an

chen Daten suchen zu

miissen.

Was tun, sprach
Zeus...

Dieses Manko wird durch ein
kleines Assemblerprogramm
behoben: Es entfernt ndmlich
den IFF-Header von jedem Da-
tenfile und speichert dieses
anschlieflend im RAW(Roh)-
Format ab. Dabei ist es egal, ob
Sie eine Grafik oder ein
Soundfile vom IFFVorspann
befreien wollen. Das Pro-
gramm sucht nur nach dem
sogenannten  BODY-Chunk,
dem ja die Daten folgen und
speichert diese dann ohne
jegliche Anhéngsel ab.

Kill, wer oder was?

Wie lduft das Programm ab,
das heifdt, wie funktioniert es:
Das Programm [FF2ZRAW wird
vom CLI oder von der Shell
aus gestartet. Der Dateiname
des IFF-Files, das von seinem
Header befreit werden soll,
wird als Parameter angegeben.
Die Syntax lautet:

KillIFF < Filename >

Es teilt dem Benutzer immer
mit, was gerade gemacht wird
und gibt bei Nicht-IFF-Dateien
etc. Fehlermeldungen aus.
Das Programm wurde auf dem
Profimat Assembler geschrie-
ben, verwendet jedoch keine
aufergewdhnlichen Direkti-
ven und sollte sich deshalb
leicht auf andere Assembler
iibertragen lassen.

Noch ein paar zusédtzliche
Tips:

® Das Programm loscht bei
erfolgreicher IFF-Erkennung
das IFF-File und speichert das
RAW-File dann unter demsel-
ben Namen ab. Man sollte des-
halb immer eine Kopie des
IFF-Files aufheben, da bei-
spielsweise Grafikprogramme
nur mit IFF-Files arbeiten.

® Auf der Diskette sollte im-
mer noch geniigend Platz fiir
das RAW-File sein.

® 8SVX-Files ergeben nur mit

2 . % A : einer einoktavigen Wellen-
Deluxe Music verwendet le Daten wie Grofe, Tiefe des abgespielt werden, ohne zu- : lle RAW-Fil
i p 3 3 orm sinnvolie -riles.
werden. Screens, Farbe und so weiter erst den Beginn der eigentli- (vb)
. .
Listings =IP
9:
10: OpenLibrary=-552
. 11: CloselLibrary=-414
é ; xtxt*nttttt***!**;::;;::*:;;!t#*;xxt*m*mta*t#attt**l i3] R17ocmenco148
3: ; * Das Programm entfernt IFF-Header von Datenfiles * }3 ;'9:[45’2;‘210
g (c) 1890 by Andreas Uhl & AMIGA DOS * is: Oﬂe :_30
B 3 ! Syntax: Ki11IFF <Filename>» * 16: C?en---Se
6: ; * Sprache: Profimat Assembler : OSE-
Tz xttxt:ttlt#tt;atxtxttmm*:xtxrsax*x*mttrat*u*ux:h«*** 17: Read=-42
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18: Write=-48 135:

19: Qutput=-60 136: becfound: ;neuen File schreiben

20: 137: movem,1 d0-a6,-(sp)

21: main: o 138: move.l d6,dl

22 move. 1 do,d7 iParameterldnge sichern 139: move. #textll,d2

23; move.1l a0,as iParameterstring sichern 140: move.] #textl2-textll,d3

24: 41: move.l ab

25: moveqg #0,do ;DOS-Lib &6ffnen 142. _jsre 32?22?‘:&)

26: 1aa dosname(pc),al 143: movem.1 (sp)+,d0-a6

27 move. 1 : 144:

28: isr OpenLibrary(as) 145 movem.1 a0/dl,-(sp)

29; baq fing 146 move.l d5,dl iLesefile schlieBen

30: moveé.l dO,dosbase 147: jsr Close(a6)

31: x i rei i fnen

32: move. 1 dosbase, ab ;Output-Handle holen i’:g mg::.; :t;g‘;g?;;.dl iSchreibfile &ffne

33: isr QutPut(ab) 150: jsr Open(a6)

34: move.l d0,d6 151: movem.1 (sp)+,aC/d1

35: 152 eq filenotfound

36: move.l d6,dl ;iText ausgeben 153: move.1 do0,d7

37: move.l #textl,d2 154 :

38: move.l &textz-textl,d3 155 add. 1 #8,a0 ;RAW-File speichern

39: move.]l dosbase,at 156: move.l filelen,do

40: jsr Write(a6) 157: sub. 1 d1,do

41:

az: mc:ve.:ll d7,do0 ;Parameterauswertung igg ;geg: :g:gg

43: move. a5,a0 : move.l d7.d1l

44: subg.b #1,d0 163 move.l a0,d2

:g: search'beq noparameter 162: move.]l dosbase,a6

47t cmp.b  #32, (a0) Lo dsr Wi b8 sy

48: bne foun 165 move.l d6,dl ;Goodbye

49: addg..1 ~ #1,a0 166 move.l #textl0,d2

50: subq.b #1,d0 167: move.]l #textll-textl0,d3

51: dbra do,search 168: move.l dosbase,ab

52: bra noparameter 169 isr Write(a6)

gi Fadnds i;? closefile:

55: lea partext(pc),al 172+ EvEs ) d5,d1

L i #80,4d1 173: move.1 dosbase,a

58: move.b (a0)+,do i;; isr Close(as)

59: emp.h $32,40 175: deallocmem:

60: bmi f_end :

61: move.b dO,(al)+ 177: move.,1 buffer,al

. 178 move.l filelen,dO

62: dbra dl, f_loop i

63: f end: 179: move. 1 4,a6

64: — elr.b 1(al) igg. jsr FreeMem(a6)

65:

5 g 182: closedos:
66: move.l d6,dl ;Text ausgeben 183: move.1 dosbase,al
184 move.l _4,a

67: move.l #text3,d2 185: jsr CloselLibrary(a6)

68: move.]l #textd4-text3,d3 186: moveq #0,d0

69: move.l dosbase,ab 187: fini: rts

70: Jjsr Write(a6) 188:

71z 189: noparameter: iParameter Error

T2 move. 1 #partext,dl ;File 6ffnen 190 move. 1 d6,d1l

73: move.l #1005,d2 iReadonly 191: move.l #text2,d2

TR move. 1l dosbase, ab 192: move. 1 #text3d-text2,d3

15 isr Cpen(a6) 193 move.1 dosbase,ab

76: tst. ] do 194: isr Write(a6)

773 begqg filenotfound 195: bra fini

78: move .1 do,d5 196

79: 197: filenotfound: ;File Open Error

80: move.l d6,dl iwieder ein Text 198: move.l #10000,d0

81: move.l #text5,d2

82: move.l #textb-text5,d3 . .

83: move.l dosbase,ab %gg fnf—1°°£",v._1 d6,d1

84: jsr Wrike(as) 201: move.l #textd,d2

85: —— : 202 move.l #textS-texts,d3

B86: move.1 d5,dl iFileldnge bestimmen 203 move.] dosbase,a6

§7: moveq  #0,d2 204: isr wWrite(a6)

BE: move.l #1,d3 ;0ffset_End 205: bra closedos

89: isr Seek(a6) 206

80: move.1l d5,dl 207: becnotfound:

91: moveq #0,d2 ) 208 move.l dé6,dl

92: move.l #-1,d3 i0ffset_Beginning 209: move.] #text9,d2

93: jsr Seek(a6) 210 move.]l #textlO-text9,d3

94: move.1 dO,filelen 211 move.l dosbase,ab

95: 212: jsr Write(a6)

96: move.l 4,ab iSpeicher reservieren 213: bra closefile

97: move.1 #%$10002,d1 214:

98: jsr AllocMem(a6) 215: notenoughmen: ;zuwenig Speicher

99: move.l d0,buffer 216: move.l d6,d1

100: tst. ] do 217: move.] #text6,d2

101: begq notenoughmem 218: move.l #text7-text6,d3

102 : 219: move.l dosbase,a6

103 move.l d6,dl | i«..text nix neues 220: jsr Write(a6)

104: move.l #text7,d2 221: bra closefile

105: move.l #textB-text7,d3 222:

106: move.l dosbase,ab 223: filelen:

107: isr wWrite(a6) 224: ) 0

108: 225: buffer:

109: move.l d5,dl iFile lesen 226: de. 1 0

110: move.l buffer,d2 227: partext:

111: move.]l filelen,d3 228: blk.b 100

112: move.l dosbase,af 229: dosname:

113: Jsr Read(a6) 230 de.b "dos.library",0

l14: 231: even

115: 232: dosbase:

116: move.l d6,dl i...jaja ein Text 233: de.1 0

117: move.l #text8,d2 234: textl: dc.b "IFF-Killer (c) 1990 by Silicon Generat
118: move.] #text9-text8,d3 ion. Entfernt "

119: move.1 dosbase,aé 235 dc.b "IFF-Header von Datenfile.",10
120 isr Write(a6) 236 dc.b "Syntax: Ki11IFF <Filename>",10,10
121 237: dc.b “Uberprife Parameter...",10
1241 nove:l Bunrfariap FRORY=Ghenk myohen 238: text2: dc.b  "Kein Parameter da!",10

123 move.l ‘a0,dd 239: text3: dc.b “Versuche File zu 8ffnen...",10
124: add.1  filelen,do 240: text4: dc.b “File nicht gefunden!", 10

125 hol.e *9,d0 241: text5: dc.b "Dateilénge holen...",10

126 moveq #0,d1 242: text6: dc.b “Nicht genligend Speicher vorhanden!",10
127: besearch_loop: " ” 243: text7: dc.b “Lese IFF-File...",10

128 omp.,.}  #542414459,.(a0) i "BADY 244: text8: dc.b “"Suche BODY-Chunk...",10

128: beq betound 245: text9: dc.b "Kein BODY-Chunk dal”,10

130 addqg.1 #2,a0 246: textl0:dc.b “That's it! So long, bye.",10
i addq.1  #2,dl 247: textllidc.b “Saving RAW-File...",10

132 empid  a0ydo 248: textlz:

249: end

133: bne besearch_loop 250: kkkkkkkkkkkk®x Ende von IFFZRAW.ASM % %ok Jokok & &k Xk X ok X X
134: bra benotfound

1
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GewubBt wie!

Die Seiten fur Einsteiger
und Fortgeschrittene

Toll, wie sich unsere Seiten fiir Einsteiger und Fort-
geschrittene entwickelt haben. Deshalb haben wir
den Umfang erweitert; ein Umstand, der den Ratsu-
chenden bestimmt gefallen wird. Aber genug der
Vorrede, fangen wir lieber gleich an.

Komfortabel
kopieren

'1>0" ist ein Batchfile zum
Kopieren einer beliebigen
Anzahl von Disketten. Die
Disk-Icons brauchen nicht
mehr verschoben zu werden,
und das ldstige “Workbench-
rein/raus” entféllt. Es werden
allerdings mindestens zwei
Laufwerke bendtigt. Das
Batchfile sollte auf eine Kopie
der Workbench 1.3 kopiert
werden. Ein Icon kann fiir
dieses File auch erstellt wer-
den, um es auf der Work-
bench durch Anklicken star-
ten zu kénnen.

Die Disketten werden dabei
immer von DF1: nach DFO:
kopiert. Das File gibt an den
Benutzer zwei Fragen ab, die
er mit 'y’ oder 'n’ + RETURN
beantworten kann. Gibt man
bei einer der Fragen 'n’ ein, so
wird das File beendet. Da der
CLI-Disk-Copy-Requester
auch jedesmal erscheint, ist
die erste Frage (Diskette(n)
gewechselt?) eigentlich un-
notig. Sie dient nur der Uber-
sicht beim Programmablauf,
Der CLI-Disk-Copy-Requester
wartet dagegen nur auf die
RETURN-Taste.

Dieses Batchfile arbeitet nur,
wenn der Amiga mit einer
Workbench 1.3 gebootet wur-

de! Der 'key < >'-Befehl
itbergibt das File an den EXE-
CUTE-Befehl, damit die fol-
genden Zeilen als Befehle ab-
gearbeitet werden. " key < >°
darf nur einmal und muf} als
erste Zeile in einem Batchfile
stehen. Die Zeichen '*n’ in
den ’ask’- und 'echo’-Strings
beeinflussen die Ausgabe auf
dem Screen: pro '*n’ eine
Leerzeile. 'makedir’ erstellt
ein Directory im RAM mit
dem Namen “Dcop*. In dieses
Directory wird das File DISK-
COPY aus dem SYSTEM-Ord-
ner der Workbench kopiert
und in ’d¢’ umbenannt. Aus
dem C-Dir werden ECHO/IF/
SKIP/ELSE/ QUIT/LAB und
ASK dazukopiert. Die letzte
Anweisung dieser Zeile 'qui-
et’ verhindert beim Kopieren
zusitzliche Textausgaben auf
dem Screen. Mit ’path’ wird
das Directory “Dcop® in der
RAM-Disk in den Suchpfad
fiir die Befehle, die in diesem
File aufgerufen werden, ein-
geschlossen. Jetzt kann die
Workbench aus DF0: entfernt
werden, und man hat ein
Laufwerk frei fiir die Disket-
terlll. auf die kopiert werden
soll.

Es folgt mit ‘lab’ eine Sprung-
marke, die der Amiga nach ei-
ner Kopie auf Wunsch des Be-
nutzers anspringen kann, um

59990 TI$="000000"
60000 CLOSE 1
60010 OPEN
60020 IF P<8 THEN A=1:GOTO 60060
60030 FOR A=1 TO P-7 STEP 8

60050 NEXT

60060 IF A>P THEN 60100

60070 FOR B=A TO P:GET#1,A$:NEXT
60100 PRINT CHR$(147);

60120 PRINT
60130 Z=0
60140 ::GET#1,A$:P=P+1:PRINT AS;

60160 :Z=Z+1:IF Z<9 GOTO 60140
60170 IF ST<>0 GOTO 60190

60190 PRINT CHR$(19);
60200 IF M THEN END

60220 POKE 198,10:END

Listing: ASClI-Save C64

1,8,0,"asciilisting,S,R":REM <--hier Filenamen eintragen

60040 :GET#1,A$,B$,C$,D$,ES$,F$,GS,HS

60110 PRINT "M=1:P="P":GOTO 60000:" TI$

60150 ::IF A$>CHR$(13) GOTO 60140

60180 PRINT "M="M":P="P":GOTO 60000

60210 FOR I=631 TO 640:POKE TI,13:NEXT

36
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wakedir ram:Deop
copy system/diskeopy ram:Deop/de
cd e

path ram:Dcop add
lab doitagain

if warn ;®
skip cop j*
else ;¥
skip ende ;*
endif ;@
lab cop ;*

ram:Dcop/de dfl: to df0:
ask "#n¥n¥nEnsn¥n
if warn
skip doitagain back
else
skip ende
endif
lab ende
path reset
delete ram:Dcop all quiet

echo "Einige Files kommen jetzt ins RAM: #p"

copy echolifiskiplelse!lablask ram:Dcop quiet

ask "*n Hast du die Diskette(n) schon gewechselt ?7

echo "*n Teh kopiere jetzt die Disk

Soll ich noch eine Disk copieren 77

( ¥ / nsEnde )" ;*

in DFl: auf die Disk in DFO:®n"

( ¥ / n=Ende )"

Batchfile “1 > 0"

weitere Disketten zu verdop-
peln. Danach kommen sieben
Zeilen, die am Ende mit ei-
nem '*’ gekennzeichnet sind.
Wenn sich also jemand das
File zur Brust genommen hat
und die erste Abfrage fiir
iiberfliissig hilt, kann er diese
Zeilen auch weglassen, da im
darauffolgenden CLI-DISK-
COPY-Requester das File mit
'CTRL-C’ +RETURN auch
beendet werden kann. Die
ndchste Ausgabe auf dem
Screen gibt an, daf von DF1:
nach DFO0: kopiert wird. In der
folgenden Zeile wird das
DISKCOPY-File im RAM auf-
gerufen und der CLI-DISKCO-
PY-Requester erscheint. Will
man andere Laufwerke an-
sprechen, miissen in beiden
Zeilen des Files die Lauf-
werksnamen korrigiert wer-
den. Wird nach Beendigung
einer Kopie die Abfrage mit
'y' beantwortet, verzweigt der
Amiga zuriick zum Label
‘doitagain’ (guter Name,
oder?), und man kann weiter
kopieren. Antwortet man mit
'n’, fordert ein Requester auf,
die Workbench einzulegen.
Der Suchpfad wird zuriickge-
setzt (path reset), das Directo-
ry 'Dcop’ aus dem RAM ge-
l6scht, das Fenster geschlos-
sen, und man findet sich auf
der Workbench wieder.

Icon erstellen:

Mit dem Tool ’Icon-Ed’ auf
der Extras-Disk im Tool-Ord-
ner kann ein dazu passendes,
neues Icon aufgebaut werden.
Der Icon-Typ fiir dieses File
heiit  'PROJECT’  (z.B.
SHELL-Icon) und kann im
Tool ’Icon-Ed’ geladen, edi-
tiert und als '1>0.Info’ auf
die Workbench-Disk gesaved
werden. Danach muf} die
Workbench-Disk nochmal ge-
offnet werden, um das neue
Icon zu sehen. Es wird nur
einmal angeklickt und aus
dem  Workbench-Pulldown

'Info’ ausgewihlt (rechte
Maustaste). Das 'INFO’-Fen-
ster erscheint mit einer leeren
Zeile rechts neben DEFAULT
TOOL. Die Zeile muf} ange-
klickt und 'c:iconx’
+ RETURN in diese Zeile ein-
geben werden. In der Zeile
neben TOOL TYPES wird die
Fenstergrofie und die Position
auf dem Screen angegeben.
Das Wort ADD muf} ange-
klickt und "WINDOW = NEW-
CON:40/90/555/64/

DiskCopy 1>0" + RETURN

eingegeben werden. Als letz-
tes klickt man das Wort
"SAVE’ an. Ab jetzt kann das
File mit der Maus gestartet
werden. Man sollte jedoch
vorher das Icon richtig plazie-
ren, mit 'Snapshot’ aus dem
Special-Pulldown verewigen,
den Schreibschutz der Work-
bench-Disk aktivieren und ei-
nen RESET auslésen.

(Jiirgen Bielig/jb)

ASCII-Save auf
dem C-64

Folgender Tip ist interessant
fiir Amiga-Besitzer, die vom
C-64 aufgestiegen sind und
diesen noch besitzen: Mit fol-
genden BASIC-Befehlen kann
man auf dem C-64 ein BASIC-
Programm als ASCII-Datei
speichern, um diese mittels
DFU, Nullmodem, 64-Emula-
tor oder einer C-64-Floppy an
der seriellen Schnittstelle auf
den Amiga zu iibertragen. Da-
nach kann das Programm
dann zum Beispiel in Amiga-
BASIC weiterverwendet
werden:

OPEN 1,8,1,“ASClIfile,s,w
CMD 1:LIST
CLOSE 1

Wenn man in umgekehrter
Richtung arbeitet, kann mit

AMIGA DOS 4’90



folgendem BASIC-Programm
auf dem C-64 ein im ASCII-
Format gespeichertes Pro-
gramm eingeladen werden.
Nach dem Start werden die
einzelnen BASIC-Zeilen auf
den Bildschirm geschrieben.
Die Zeilen diirfen dabei nicht
linger als 79 Zeichen sein.
Dann werden die Programm-
zeilen durch vom Computer
simuliertes Driicken der RE-
TURN-Taste in den BASIC-
Speicher iibernommen. Dies
wird solange fortgefithrt, bis
alle Zeilen eingeladen wur-
den. Falls das Einlesen fehl-
schidgt, weil im ASCII-File
zum Beispiel eine Zeilen-
nummer fehlt, so kann man
durch Driicken von HOME
und RETURN in einen ma-
nuellen Modus gelangen, in
dem man die auf dem Bild-
schirm stehenden Zeilen von
Hand, wie beim Programmie-
ren, iibernimmt.

Fiir alle, die flexibel mit die-
sem Programm arbeiten wol-
len, sind folgende Variablen
wichtig:

p = Position im ASCII-File
m = Flag fiir manuelle
Bedienung

und Zeile 60100 als zusitzli-
che Einsprungadresse. Am
besten, Sie probieren einfach
ein wenig.

(Dirk Eismann/jb)

Tip zum Programm
“Quarterback*”

Schnelles Backup dank Fast-
File-System

Quarterback ist zur Zeit wahr-
scheinlich das schnellste und
leistungsfahigste Festplatten-
sicherungsprogramm fiir den
Amiga. Mit einigen Tricks
143t sich aber noch mehr Zeit
gewinnen.

Hierbei wird der Umstand ge-
nutzt, dal} das “Fast-File-Sy-
stem” von Amiga-DOS 1.3
auch auf Diskettenlaufwerken
angewendet werden kann.
Normalerweise macht dies
keinen Sinn, da solche Dis-
ketten nicht zum normalen
“File-Format*“ kompatibel
sind. Da ’'Quarterback’ so
oder so ein eigenes Aufzeich-
nungsformat verwendet, ist
dies hier kein Nachteil.
Zunichst muf} ein neuer Ein-
trag in der “Mountlist* ge-
schrieben werden. Diese be-
findet sich im Verzeichnis
“Devs” auf der Workbench-
Diskette beziehungsweise der
Festplatte. Die Eintragungen
(siehe MOUNTLIST.ASC) gel-
ten fiir Besitzer von zwei Dis-
kettenlaufwerken (“DF0:“ und
“DF1:“). Wer nur das interne
Laufwerk benutzt, mufl die
zweite Eintragung weglassen.
Bevor die Laufwerke mit dem
“Fast-File-System“  benutzt
werden kdnnen, miissen die-
se immer mit den Befehlen
“MOUNT FFoO:*“ und
“MOUNT FF1:* in das Sy-
stem eingebunden werden.
(Am besten schreibt man sich
eine Script-Datei, welche die
Laufwerke MOUNTed und
anschliefend  Quarterback
aufruft, oder man kénnte die
Befehle gleich in die “Start-
up-Sequence” einfiigen.)
Nach Aufruf von Quarterback
miissen Sie “FF0:“ statt
“DF0:“ als “Primary Backup
Device“ definieren. Wenn Sie
zwei Laufwerke haben, geben
Sie zusdtzlich “FF1:" (statt
“DF1:“) als “Alternate Back-
up Device” an. Beim Siche-
rungsvorgang sind folgende
Unterschiede zu beachten:

1. Der Laufwerksmotor lauft
auch dann noch, wenn Quar-
terback die Schreibvorginge
auf der Diskette beendet hat.
Keine Angst: Sobald Quarter-

val

ON ERROR GOTO Fehler

Ende:

CLOSE 1

LIBRARY CLOSE

END

Fehler: IF ERR<>0 THEN GOSUB Alarm
RESUME Ende

Alarm:

"angegeben werden!!!
Fehler$=STR$ (ERR):c$=CHR$(0)
melde$=c$§+CHRS(150)+CHRS(15)
melde$=meldeS+Fehler$+c$+CHRS(1)
meldes=melde$+"
meldeS=meldes+c$

Maus:

1F taste&<>1 THEN Maus RETURN

Listing: Alerts

DECLARE FUNCTION DisplayAlert& LIBRARY
LIBRARY "BasicDemos/intuition.library"
‘intuition.bmap im Verzeichnis BasicDemos!!!

dies ist ein syntax-fehler 'Fehler erzeugen

typ&k=0:pixel%=50"Variablentypen miissen

melde$=melde$+"Abbruch wegen Fehler Nummer:"

melde$=melde$+c$+CHRS(150)+CHRS(28)+"Linke"
Maustaste driicken!!!"

taste&=DisplayAlert&(typ&,SADD{meldes),pixel%)
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FIRETEST:
btst #6,8bfe001 ; Fiir Port 1,sonst #7
beq FIRE ; Falls Knopf gedriickt, FIRE
rts ;5 Nicht gedriickt. Zuriick!
FIRE:
Bkate ; SchuB, Explosion o.#.
rts 3 Zurilick
L
Joystickabfrage
back die Meldung “Please  keinen Diskettenwechsel

Change Volume" ausgegeben
hat, kann die Diskette trotz
laufendem Motor entfernt
werden, ohne daf} sie zu
Schaden kommt.
2. Quarterback erkennt Dis-
kettenwechsel nicht mehr au-
tomatisch. Wenn Sie eine Dis-
kette gewechselt haben, miis-
sen sie im Quarterback-Fen-
ster den “Volume Changed“-
Knopf anklicken.
Der Geschwindigkeitsvorteil
ist recht beachtlich: Bei-
spielsweise lassen sich beim
Sichern einer vollen
20-MByte-Festplatte etwa
sechs bis acht Minuten Zeit
einsparen.
Ausprobiert wurden diese
Tricks mit Quarterback in der
englischen Version 2.3.
(Christian Leeger/jb)

Zwei Tips fiir den
Fall, daf} der Amiga
plotzlich streikt

1. Wenn auf dem Monitor
senkrecht verlaufende Strei-
fen auftauchen und der Ami-
ga nicht mehr erkennt, wenn
man eine Diskette ins Boot-
laufwerk einlegt, miissen Sie
nicht gleich zur ndchsten Re-
paraturwerkstatt laufen und
sich fiir einige Zeit von Threm
Amiga trennen. Der Fehler
wird meistens (bei mir schon
zum drittenmal) von dem fiir
die Floppykontrolle zusténdi-
gen CIA-Baustein 8520A-1,
welcher sich vor der An-
schlufleiste der internen
Floppy meist unter dem An-
schlufikabel versteckt befin-
det, ausgeldst. Um den Fehler
zu beheben, geniigt es, den
Ubeltiter mit dem vor den
Schnittstellen  (parallel/se-
riell) liegenden anderen CIA-
Baustein zu vertauschen.
Meines Wissens werden die
Schnittstellen (zumindest die
parallelen) nicht beeintrich-
tigt. Sollte der Fehler noch-
mal auftreten, wiederholen
Sie die Prozedur einfach, es
funktioniert.

2. Wenn der Amiga Disketten
nur noch akzeptiert, wenn sie
schon beim Systemstart (Ein-
schalten/Reset) im Laufwerk
waren, und nach dem Booten

mehr erkennt, liegt das nicht,
wie oft behauptet wird, an ei-
ner Dejustierung des Lauf-
werks, sondern daran, daf}
der firr die Disk-Change-Er-
kennung im Laufwerk befind-
liche Reed-Kontakt durch ir-
gend etwas zerstért wurde.
Dieser Fehler ist leicht zu be-
heben: Léten Sie den defekten
Reed-Kontakt (daran zu er-
kennen, daf} der Glasmantel
beschiddigt oder zerbrochen
ist), welcher sich ganz vorne
seitlich iiber dem Disketten-
schacht des Laufwerks befin-
det, aus, und ersetzen Sie ihn
durch einen neuen (bekom-
men Sie in jedem gutsortier-
ten Elektronikladen). Manch-
mal bekommen Sie das ge-
wiinschte Bauteil auch unter
der Bezeichnung Schutzgas-
Rohrkontakt. Aber versuchen
Sie es in jedem Fall zuerst mit
dati: Bezeichnung Reed-Kon-
takt.

(Michael P. Lindner/jb)

Tips zu
Amiga-BASIC

Alerts in Amiga-BASIC

In den Bibliotheksroutinen
der Intuition-Library findet
sich eine Funktion, die es
auch dem BASIC-Program-
mierer erméoglicht, sogenann-
te Alerts auszugeben. Mit
dem Programm ALERT.BAS
wird eine mogliche Vorge-
hensweise aufgezeigt. Der
Aufruf der Alarm-Funktion
sieht also wie folgt aus:

DisplayAlert(Typ,Text,Hoehe)

Die Variable Typ bestimmt
die Art des Alerts (Typ=0
= > Recovery Alert). Der
Wert im Text ist ein Zeiger auf
den darzustellenden Text,
und mit 'Hoehe' wird die
Hohe des Rahmens in Bild-
schirmpunkten angegeben.

Funktionseingabe

Leider sind im Amiga-BASIC,
so komfortabel es auch sein
mag, keine Befehle zum Ein-
geben einer Funktion bereit-
gestellt, mit welcher man als
Benutzer zum Beispiel im
Rahmen eines Funktionsplot-
ters arbeiten kénnte. An die-
ser Stelle hilft ein kleiner
Trick weiter:
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OBEN1TEST:
btst #9,$dff00a
beq TEST2
btst #8,3dff00a
beq OBEN1
rts

TEST2:

Port2 :
3 Bit
3 Bit
} Bit
; Bit

$dff00c
gesetzt? Dann TESTZ.
9 = 0. Bit 8 = 7,

8 = 1 , dann OBENI.
8 und 9 = 0. Zuriick.

btst #8,$dff00a ; Bit 9 = 1. Bit 8 = ?,
bne OBEN1 i Bit 8 = 0, dann OBEN1.
rts 7 Bit 8 und 9 = 1. Zuriick.
OBEN1:
—_— i Eigene Routine 1!
rts i Zuriick !
Joystickabfrage II

1 INPUT “Geben Sie die Funktion
ein:%,a$

2 OPEN “Q", #1,4df0: funktion®
3 PRINT #1,460000 :“

4 PRINT #1,% DEF FNy(x)="+a$+
chr$(13)

5 PRINT #1," GOTO Restart"

6 CLOSE #1

7 DELETE 600008 CHAIN MERGE
“df0: funktion",

60000

9 GOTO 60000

10 Restart:

(Hier wiirde nun das Pro-
gramm stehen, das mit der
Funktion, die als y(x) defi-
niert wurde, arbeiten soll.)

11 END

(Dieses END ist wichtig, da-
mit das Programm keine dop-
pelte Definition bewirkt.)

60000 : DEF FNy(x)=

(Hier trdgt das Programm die
zu verarbeitende Funktion
ein.)

12 GOTO Restart

Zu diesem Kniff sind noch ei-
nige wenige kurze Sitze zu
sagen:

Erstens kann man natiirlich
statt des Diskettenlaufwerkes
die viel schnellere RAM-Disk
verwenden, zweitens diirfen
auf keinen Fall nach der Zeile
“GOTO Restart” weitere Zei-
len stehen, da diese sonst ge-
léscht wiirden, drittens lafdt
es sich leider nicht vermei-
den, daf} ein Requester er-
scheint, den man aber ruhig
mit NO beantworten kann.
Leider erscheint dieser Re-
quester immer auf dem Work-
bench-Screen, so dafi man ge-
gebenenfalls auf einen eige-
nen Screen zuriickschalten
mufl.

INPUT ohne Fragezeichen
Hat es Sie nicht auch schon
mal geiirgert, daf} ein INPUT-
Befehl stindig sein Fragezei-
chen auf den Bildschirm sen-
det? Hier gibt es zwei einfa-
che Mboglichkeiten, diesen
Umstand zu vermeiden.
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1. INPUT “Text:",a$
2. PRINT WText:"; : LINE INPUT
a$

Bei der ersten Moglichkeit ist
das Komma der entscheiden-
de Faktor. Es bewirkt die Un-
terdriitckung des Fragezei-
chens. Trotzdem bevorzuge
ich persénlich die zweite
Mbglichkeit, obwohl sie ldn-
ger ist. Sie hat aber noch ei-
nen weiteren Vorteil, man
kann  ndmlich  zwischen
PRINT und LINE INPUT noch
die aktuelle Farbe wechseln,
so dal} der Benutzer auch
nach einer lingeren Arbeits-
pause sofort erkennt, was ge-
fordert war und was er einge-
geben hatte. Aulerdem lassen
sich so sehr gut Bildschirm-
masken erstellen. Eine mogli-
che Eingabe sieht zum Bei-
spiel so aus:

COLOR 3:PRINT “Name :%; :COLOR
1:LINE INPUT Name$

Zu beachten ist jedoch, daf
der LINE-INPUT-Befehl nur
auf STRING-Variablen ange-
wendet werden darf, anson-
sten erscheint die Fehlermel-
dung 'Type mismatch’.
Will man trotzdem numeri-
sche Werte nutzen, so bedie-
ne man sich der VAL-Funk-
tion. Dieses Vorgehen verhin-
dert zudem noch die Meldung
'Redo from start’, die auftritt,
falls man bei einem gewdéhnli-
chen INPUT-Befehl anstatt
des geforderten numerischen
Wertes Zeichen eingibt.
(Christian Méller/jb)

Joystick-Abfrage
in Assembler

Hier das nétige Wissen: Die

Abfrage der Feuerkndpfe
kann tiber die Bits 6 und 7 des
Datenregisters 8520-A (in

Adresse $bfe001) erfolgen.
Dabei steht ein gesetztes sech-
stes Bit fiir einen gedriickten
Feuerknopf am Joystick in
Port 1, ein gesetztes siebtes
Bit signalisiert dieses Ereig-
nis an Port 2. Die Assembler-

Routine JOYSTICK.ASM fin-
den Sie auf dieser Seite.
Diese Routine l4ft sich leicht
auf die Rechts/Links-Abfrage
itbertragen. Dabei steht das
Bit 1 als Indikator fiir rechts
und das Bit 9 als Indikator fiir
links. Diese Bits findet man
fiir Port 1 in $dffooa und fir
Port 2 in $dff00c. Schwieriger
ist da schon die Abfrage der
Oben/Unten-Richtung. Wenn
eines der Bits 0 und 1 gesetzt
ist, so wurde der Stick nach
unten gedriickt. Ist eines der
Bits 9 und 8 gesetzt, so wurde
er nach oben bewegt. (XOR
Verkniipfung!) Die Register
sind die gleichen, wie die der
Rechts/Links-Abfrage. Exem-
plarisch nun die Routine fiir
den Test, ob am Port 1 der Joy-
stick nach oben bewegt wurde
(Joystick2.ASM).

ARP-Installation

ARP auf der Fish-Disk Num-
mer 123 ist ein sehr sinnvoller
Amiga-DOS-Ersatz.  Leider
kénnen AMIGA-Anwender
ohne externes Zweitlaufwerk
ARP nicht wie vorgeschlagen
installieren, da in der Batch-
Datei “batch__one*“ die Pfad-
namen falsch angegeben
sind. Dieser Fehler entstand
wahrscheinlich dadurch, daf}
man alle ARP-Programme in
das Directory “ARP*“ gepackt
hat, um sie von den Program-
men der “CAR“-Animation zu
unterscheiden. Um trotzdem
mit ARP arbeiten zu kénnen,
startet man einfach eine
SHELL und gibt folgende
Kommandos ein (bei einge-
legter Workbench!):

MAKEDIR RAM:cdir
COPY c/copy RAM:copy
(Nun die Fish-Disk einlegen!)
RAM:copy
DFO0:arp/libs/arp.lib
rary RAM:arp.library
RAM:copy DFO:arp/c/#?
RAM:cdi
r QUIET
(Nun die Workbench ein-
legen!)
RAM:copy RAM:cdir/#? c:
ALL
RAM:copy RAM:arp.library
libs:

(Ingo Nyhues/jb)

Einige Tips zum CLI

Wer kennt das nicht: Man
bricht das 'Booten’ der Dis-
kette bzw. die Ausfithrung
der Startup-Sequenz it
<Ctrl-D> abund will nun ei-
nige CLI-Befehle hintereinan-
der abarbeiten (z.B. beim Ein-
richten einer RAM-Disk) und

nicht jeden Befehl einzeln
eingeben und auf jede einzel-
ne Bearbeitung jedes Befehls
warten. Man kann dies ganz
einfach verhindern, indem
man nach jedem eingegebe-
nen Befehl <Ctrl-]> driickt
anstatt RETURN, und schon
springt der Cursor in die
néchste Zeile, ohne zunichst
den Befehl auszufithren. Dies
macht man nun nach jedem
weiteren Befehl. Wenn man
nun die Befehlsfolge einge-
tippt hat, driickt man nach
dem letzten Befehl RETURN,
damit die Befehlsfolge ausge-
fithrt wird. Wichtig ist hier-
bei, daf alle Befehle richtig
eingegeben werden. Mit
<Ctrl-K> hingegen kann
man mit dem Cursor um eine
Zeile mach oben springen,
und mit der Tastenkombina-
tion <Ctrl-L> kann man den
Bildschirm léschen. Wenn
man im CLI einen Befehl
falsch eingegeben hat und
nicht seine Backspace-Taste
belasten will, kann man statt-
dessen ganz einfach <Ctrl-
X> driicken und schon ist die
ganze Zeile geltscht.

Einige Tips zum DIR-Befehl
Wenn man den DIR-Befehl
aufgerufen hat und die Aufli-
stung der Dateien und der Di-
rectories unterbrechen mach-
te, um zum Beispiel den Na-
men eines Verzeichnisses zu
erfahren, der sonst im Zuge
des ’'ungebdndigten Scrol-
lens’ vom Bildschirm ver-
schwinden wiirde, kann man
mit einer beliebigen Taste
(z.B. Space) die Auflistung
anhalten und danach mit der
RETURN-Taste  fortsetzen.
Das Abbrechen des DIR-Be-
fehls kann man generell mit
<Ctrl-C> erreichen. Die
obengenannten Tastenkombi-
nation funktioniert auch bei
dem LIST-Befehl. Auf jeden
Fall ist es besser, wenn man
mit einer Diskette arbeiten
mochte und die Namen der
Directories oder der Dateien
noch nicht so gut kennt, ein
zweites Fenster zu &ffnen,
wobei man im ersten Fenster
(das im Hintergrund l4uft und
auf maximale Gréfle gedffnet
sein sollte) den DIR-Befehl auf-
ruft und danach mit dem Be-
fehl: “NEWCLI“ (NEWSHELL
bei Version 1.3) das zweite
neue Fenster 6ffnet, um hier
nun die Operationen auszu-
fithren. Wenn jetzt der Name
einer Datei gesucht wird, holt
man das Hintergrundfenster
nach vorne, um den gesuch-
ten Namen der Datei zu
finden.

(Thomas Rattelmiiller/jb)
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ACHTUNG: Arbeiten Sie nur
mit einer Kopie Threr WORK-
BENCH-DISKETTE!

Um auf der Workbench-Dis-
kette (nachfolgend “WB*) ge-
nug Platz zu bekommen, hier
ein paar Tips, um sich von
dem unnétigen Ballast zu be-
freien.

Aufraumaktion auf
der Workbench-
Diskette

1. Wenn Sie iiber die PREFE-
RENCES Thre gewiinschten
WB-Farben, Mauszeiger so-
wie eventuell vorhandene
Drucker eingestellt haben,
konnen Sie das Verzeichnis
“PREFERENCES” (WB 1.2)
oder “PREVS“ (WB 1.3) lo-
schen, denn die von Ihnen
vorgenommenen Anderun-
gen werden im Verzeichnis
“DEVS* im File “System-Con-
figuration“ gespeichert. Die
Platzersparnis betrdgt dabei
zirka 60 kByte.

2. Im Verzeichnis “Utilities”
sind Programme enthalten,
die Sie auch mit ruhigem Ge-
wissen loschen kénnen (ich
habe sie in zirka 1 1/2 Jahren
Tadtigkeit nie gebraucht).
Dazu gehoren:

Notepad - Calculator - Clock
Die Platzersparnis hierbei: ca.
71 kByte.

3. Auch im Verzeichnis “c”
kann man einige Programme
entfernen. Befehle, die so gut
wie nie gebraucht werden,
sind zum Beispiel: CHANGE-
TASKPRI, DISKCHANGE
(nicht loschen, wenn ein
5,25-Zoll-Laufwerk ohne au-
tomatische Disk-Change-Er-
kennung vorhanden ist),
EDIT, FAULT, FILENOTE,
SEARCH, SETCLOCK (nicht
léschen, wenn Thr Amiga mit
einer Hardware-Uhr ausgerii-
stet ist), SETDATE, SORT,
STATUS, VERSION, WHY,
TYPE,

Diese C-Befehle kénnen Sie
loschen, wenn Sie im Ver-
zeichnis “Utilities“ das Pro-
gramm “More* haben. Dieses
arbeitet wesentlich komforta-
bler. Die Platzersparnis hier-
bei: zirka 28 kByte. Die Ge-
samtersparnis betrdgt jetzt
zirka 150 kByte. Falls Sie ein
Programm zuviel geltscht ha-
ben oder es spiter doch noch
brauchen sollten, kein Pro-
blem: Auf der original Work-
bench-Diskette ist noch alles
vorhanden.

Eigene Icons fiir die RAM-
DISK

Mochten Sie die RAM-Disk
durch ein eigenes Icon dar-
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stellen, so erreichen Sie das
mit nachfolgenden Schritten:
1. Erstellen Sie ein Icon fiir
die RAM-Disk mit ICON-ED
oder einem anderen ICON-
TOOL (es gibt einige gute auf
Public-Domain-Disketten).
2. Benennen Sie das neu er-
stellte Icon “RAM.INFO* und
speichern es auf der Work-
bench-Diskette ab.
3. Andern Sie die Startup-Se-
quenz wie folgt ab:
- Vor dem Befehl LOADWB
setzen Sie den Befehl
COPY RAM.INFO TO
RAM:DISK.INFO
- Speichern Sie die gednder-
te Startup-Sequenz nun mit
<ESC> <x> <RETURN>
ab.
4. Booten Sie Ihren Amiga
nun, und Sie werden nach
dem Bootvorgang Ihr selbster-
stelltes Icon auf der Work-
bench sehen.

(Ralf Schifer/jb)

Execute() und Resi-
dent

Mit der Exec-Funktion “Exe-
cute()* kann man bekanntlich
CLI-Kommandos oder andere
Programme zur Ausfithrung
bringen. Folgendes kurze C-
Programm ruft zum Beispiel
da? Kommando “Dir RAM:*
auf:

main()

(

Execute(“Dir RAM:4,NULL,N
ULL);

]

Arbeitet man mit der Shell der
Workbench 1.3, kann man
das DIR-Kommando resident
machen. Trotzdem erfolgt beim
Aufruf von main() noch ein Zu-
griff auf die Systemdiskette.
Dies liegt an dem Umstand,
daf} die Funktion Execute() das
CLI-Kommando “RUN* im lo-
gischen Verzeichnis C: erwar-
tet. Es hilft auch nicht, “RUN*“
resident zu machen oder ins
RAM zu kopieren und den
Suchpfad zu erweitern. Eine
mogliche Losung des Problems
besteht darin, vor dem Aufruf
von main() folgende Komman-
dos abzuarbeiten:

makedir ram:c

copy c:run ram:c

path sys:c add

(oder: path sys:c ... reset)
assignec: ram:c

Der Suchpfad muf auf SYS:C
erweitert werden, damit die
itbrigen CLI-Kommandos
auch weiterhin verfiighar

Tips & Tricks

#include <exec/types.h>

struct FileHandle *Input(),*Output();
LONG Read(),Write();

LONG atol();

VOID
reverse(str) /* String umkehren %/

STRPTR str;
{

SHORT ¢,1,3;

for(i=0,j=strlen(str)-1;i¢<j;i++,3--)

e = strlil);
strli] = str[j);
strlj) = ¢c;

}

VOID
1toa(n,str)
LONG n;
STRPTR str;
{
LONG i=0,sign;
if((sign = n) ¢ 0)
n = -n;
do
str{i++] = n % 10 + '0';
while((n /= 10) 30);
if(sign ¢ 0)
strfi++] = '=-';
strii] = '\No';
reverse(str);

}

VvOID
ScanS(str)
STRPTR str;
{
SHORT 1=0;

/* LONG in ASCII wandeln */

while(Read(Input(),str+i,1L) == 1L)

if(str[i++] == '\n')

{
strii=1] = "“No'
break;
¥
}

vOID

ScanLl(ptr) /% Eingabefunktion Version 1 fir LONG x/

LONG *ptr;
{

UBYTE str[81];

ScanS(str);

*ptr = atol(str);
}

LONG
ScanL2()
{

UBYTE str[81];

ScanS(str);

return(atol(str));
)

VvOID

PrintS(str) /% Ausgabefunktion flr String #*/

STRPTR str;

/* Eingabefunktion fir String */

/* Eingabefunktion Version 2 fiir LONG */

Write(Output(),str,(LONG)strien(str));

VOID
PrintL(n)
LONG n;

{

UBYTE str[B1];
ltoa(n,str);
PrintS(str);

}

vOID
main()

UBYTE s[81];

LONG n;

PrintS(“sString eingeben: ");
Scans(s);

PrintS{("Der eingegebene String lautet:

PrintS{(s);

PrintsS("\n");

PrintS("LONG-Zahl eingeben: ");
ScanlL1{&n);

PrintS("Die eingenebene Zahl lautet: ");

PrintL(n);
Prints("\n");

PrintS("weitere LONG-Zahl eingeben: ");

n = Scant2();

PrintS("Die eingegebene Zahl lautet: ");

PrintL(n);
PrintS("\n");

}

Listing: Strings in C

/% Ausgabefunktion fir LONG */

T
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FFO: Device
FileSystem
Unit

Flags

Surfaces
BlocksPerTrack
Reserved
Interleave
LowCyl

Buffers
BufMemType
DosType
GlobVec

0

HighCyl

(=]

L I T T T T T T TR T 1}

-0 WO O NN

x444F5301
#

FFl: Device
FileSystem
Unit

Flags

Surfaces
BlocksPerTrack
Reserved
Interleave
LowCyl

Buffers
BufMemType
DosType
GlobVec

won

1

wowon
[

HOWNOCONRN -
L=

LB O T TR T T

x444F5301
#

trackdisk.device
l:FastFileSystem
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trackdisk.device
l:FastFileSystem

i HighCyl =

Mountlist

sind. Vielleicht kennt jemand
eine elegantere Losung?

Eigene Input-/Output-Funk-
tionen in C

Die Einbindung von Unix-
Funktionen fiir die Ein- und
Ausgabe (z.B. scanf(),
printf()) kostet wertvollen
Speicherplatz. Wenn man
Amiga-spezifische Program-
me schreibt und die vielfalti-
gen  Moglichkeiten, die
scanf() oder printf() bieten,
gar nicht bendtigt, sollte man
eigene Input- oder Output-
Funktionen verwenden, die
auf Systemfunktionen zu-
riickgreifen. Die Speicher-
platzersparnis ist oft enorm.
Das kurze Programm
'STRINGS.C’ zeigt, wie man
unter Verwendung der DOS-
Funktionen Input(), Output(),
Read() und Write() mit Hilfe
eigener Funktionen Strings
bzw. Long-Zahlen einlesen
und ausgeben kann.

Preferences-Tip

Des ofteren kann man lesen,
dafl die Intuition-Funktion
“GetDefPrefs(prefs,size)“ die
Preferences-Werte von Dis-
kette (DEVS:system-configu-
ration) holt und an die durch
den ersten Parameter repri-
sentierte Adresse schreibt.
Das ist nicht der Fall, “Get-
DefPrefs()“ holt die sogenann-
te Default-Werte (blaf3blauer
Hintergrund, 60-Zeichen-
Darstellung usw.), die im
ROM stehen (Version 1.2).
Uber die Funktion “Set-
Prefs(prefs,size,flag)”  liest
man, daf} bei flag = FALSE die
Werte in “prefs“ als aktuelle
Systemparameter im Speicher
gesetzt, bei flag = TRUE au-
flerdem auf Diskette (DEVS:
system-configuration) gespei-
chert werden. Meiner Erfah-
rung nach besteht zwischen
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beiden Flag-Werten kein Un-
terschied, die Systemparame-
ter werden in jedem Falle nur
im Speicher gesetzt. Man
kann aber die Preferences-
Werte leicht von Diskette ho-
len bzw. auf Diskette schrei-
ben, da die Datei DEVS:sy-
stem-configuration eine exak-
te Kopie der Preferences-
Struktur ist.

(Dr. H. Schlichter/jb)

Eigene Icons
erstellen

Auf der Fish-Disk 101 (Public
Domain) befindet sich das
Programm ’IconAssembler’
von Stefan Lindahl, mit dem
man grofle, animierte Icons
selbst erstellen kann. Nach
dem Start von IconAssembler
erwartet das Programm den
genauen Pfad und den Namen
(ohne die Endung .info) des
Icons, das Sie d&ndern oder er-
setzen wollen, z.B.: 'dfo:disk’
oder 'df1:System/Format’. Ist
das gewiinschte Icon erfolg-
reich geladen, erscheint ein
Menii, das sich selbst erklart.
Mit Hilfe dieses Meniis kon-
nen Sie IFF-Bilder laden, um
damit Thr persénliches Icon
zu basteln. Beachten Sie aber
folgende Punkte:

- IconAssembler arbeitet nur
mit vier Farben.

- Je grofler das Icon, desto
mehr Speicherplatz braucht
es.

- Bevor Sie das neue Icon
speichern, sollten Sie es sich
mit dem Meniipunkt 5, Icon-
test, ansehen.

Wenn Sie animierte Icons er-
stellen, achten Sie darauf,
daf} das erste und das zweite
Bild gleich grof} sind.

Funktionstasten belegen
Wer viel in der Shell oder im
CLI arbeitet, wird Befehle wie
“dir opt a“ oder “cd df1:* oft
benutzen. Durch das Pro-
gramm 'FuncKey’ von Anson
Mabh, erschienen auf der Fish-
Disk 106, kann man sich viel
Tipparbeit ersparen. Nach
dem Programmstart erscheint
das Kontrollfeld, in dem Sie
Thre eigene Funktionstasten-
belegung definieren kénnen.
Aber Achtung: 'FuncKey’ er-
kennt den Setmap-Befehl
nicht an, das bedeutet, Sie
miissen “tzpe” im Kontroll-
feld eingeben, um “type“ zu
erhalten, bzw. “cd df1>“ fiir
“cd df1:“. Sie konnen sich
"FuncKey’ und 'Fhandler’ ins
C-Verzeichnis kopieren und
in der Shell bzw. im CLI das
Programm mit “run FuncKey
s/Func.dat” aufrufen. Wenn
man es eleganter machen
will, fiigt man in der Shell-
Startup im Verzeichnis 'S’
folgenden Aufruf ein:
“run funckey s/func.dat”
Wenn Sie FuncKey aktiviert
haben, kénnen Sie durch die
Tastenkombination <ALT>
(rechts) und <HELP> das
Kontrollfeld aufrufen. Bevor
Sie das Kontrollfeld durch
“Use” verlassen, sollten Sie
durch “Resident” FuncKey
resident machen.

(Martin Szinovatz/jb)

Auf der Suche nach
dem Fehler

Defekte Daten auf Diskette
sind fiir jeden_Amiga-Benut-
zer ein grofles Argernis. Diese
Defekte entstehen zum Bei-
spiel durch einige Viren, die
ungezielt einzelne Blocke auf
einer Diskette tiberschreiben.
Das fithrt dann zur Zerstérung
von Dateien. Solche und an-
dere Fehler lassen sich nur
feststellen, wenn die ganze
Diskette dateiweise kopiert
wird:

COPY <LAUFWERK> TO
NULL: ALL kopiert eine Dis-
kette Datei fiir Datei in das De-
vice NULL:. Wird eine defek-
te Datei kopiert, erscheint die
Meldung “Error while Rea-
ding“. Das Device NULL: er-
fillt etwa die gleiche Funk-
tion wie das standardmiflige
NIL:, nur etwas besser. Da es
sich bei NIL: um kein echtes
Device handelt, kann zum
Beispiel eine Diskette mit
dem normalen Copy-Befehl
nicht in einem Zug dorthin
kopiert werden. NULL: hin-
gegen verhilt sich wie jedes

andere Laufwerk auch. Das
Device NULL: ist als Public
Domain freigegeben und fin-
det sich auf der Fish-Disk Nr.

188. (Axel Winkler/jb)
Tausche Tip
gegen DATABOX

Haben Thnen die Kurztips
auf diesen Seiten gefallen?
Vielleicht haben Sie selbst
einen Tip parat, der andere
Amiga-Besitzer interessie-
ren kénnte? Dann machen
wir Thnen wieder unser
Angebot: Sie schicken ei-
nen oder mehrere kurze
Tips an uns, und wenn die-
se(r) uns gefillt oder gefal-
len, bekommen Sie von
uns im Austausch die DA-
TABOX des Heftes zuge-
schickt, in dem Thr Tip er-
scheint.

Dabei sollten Sie noch fol-
gendes beachten:

— Schreiben Sie Thren Tip
als ASCII-Datei auf TIhre
Diskette, moglichst ohne
eigensinnige Verschnorke-
lungen, da alle Texte zur
weiteren Verarbeitung auf
Personalcomputer transfe-
riert werden  miissen.
Sonder- und Steuerzeichen
haben dabei meist seltsame
Auswirkungen.

— Schreiben Sie auf den
Brief sowie auf einen klei-
nen Aufkleber auf der Dis-
kette Thre liickenlose An-
schrift sowie einen kleinen
Hinweis, was auf der Dis-
kette zu finden ist.

Dann konnen Sie sicher
sein, dafl die DATABOX
Sie erreicht. Schicken Sie
das Ganze an den

DMV-Verlag
Redaktion AMIGA DOS
Kennwort “Tausche Tip
gegen DATABOX*“
Postfach 250
D-3440 Eschwege
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Ulf Peterson

Der COPPER

Wissenswertes uber einen

Coprozessor

Wenn Sie sich schon einmal gefragt haben, wieso
der AMIGA eigentlich in der Lage ist, zum Beispiel
mehrere verschiedene Screens gleichzeitig darstel-
len zu kinnen oder einfach mitten im Bildaufbau
die Hintergrundfarbe zu indern, dann sollten Sie
diesen Artikel aufmerksam lesen. Der folgende Text
wird Thnen néimlich die Tatsachen offenbaren und
erldutern, die den AMIGA mit zum derzeit wohl be-
sten 16-Bit-Rechner machen. Gleichzeitig werden
Sie am Ende alle Antworten auf die oben gestellten

Fragen wissen.

COPPER -
der “Coprozessor”

Kurz beschrieben ist der Cop-
per in der Lage, zu bestimm-
ten festgelegten Zeiten diver-
se Register ab der Adresse
$dffo40 zu verdndern, also
mit neuen Werten zu be-
schreiben. Wie man jetzt viel-
leicht denken kann, bedient
er sich jedoch dabei nicht der
Sprache des 68000, sondern
er besitzt vielmehr drei eigene
Befehle, so dall er oftmals
auch als “Coprozessor” be-
zeichnet wird. Bevor wir aber
jetzt fortfahren, mochte ich
die drei Befehle, die der Cop-
per versteht, einmal kurz an-
reifien.

WAIT: Der Copper fihrt mit
der  Programmbearbeitung
erst fort, wenn die bei diesem
Befehl angegebene Position
erreicht wurde.

SKIP: Sollte die angegebene
Adresse vom Elektronen-
strahl bereits {iiberschritten
worden sein, wird der nich-
ste Befehl einfach ignoriert.
Im Grunde genommen ist die-
ser Befehl etwas unsinnig,
denn seine Anwendung setzt
Ungereimtheiten beim Bild-
aufbau voraus.

MOVE: Dieser Befehl dient
dazu, bestimmte Register mit
neuen Werten zu  be-
schreiben.

Das Programm

Ein Programm, in dem die Be-
fehle stehen, die der Copper
verstehen kann, wird als so-
genannte Copperliste be-
zeichnet. Insgesamt stellt der
AMIGA zwei Adressen fiir
Copperlisten zur Verfiigung,
wobei die zweite Adresse

4’90 AMIGA DOS

bzw. die zweite Copperliste
meistens nur verwendet wird,
wenn der Interlace-Modus ak-
tiv ist. (Tabelle 1 zeigt die
dem Copper zugehorenden
Listen im Chip-RAM.)

Wie die sonstigen Daten, auf
die die Custom-Chips zugrei-
fen, mufl auch die Copperliste
im Chip-RAM stehen. Hat
man nun eine eigene Copper-
liste erstellt (wie, kommt
noch), so schreibt man die
Anfangsadresse dieser Liste
in eins der COPxLC-Register.

Ist dies erledigt, passiert erst
einmal gar nichts, denn der
Copper benutzt einen inter-
nen Programmzéhler, der das
Copperprogramm Befehl fiir
Befehl ausfithrt und der in
Zeile 0 des Bildschirms im-
mer wieder auf seinen alten
Wert zuriickgesetzt wird. Aus
diesem Grunde existieren die
beiden COPJMPx-Register. Es
sind sogenannte Stroberegi-
ster, das heifdt, es ist absolut
unwichtig, was in diese Regi-
ster hineingeschrieben wird.

Wichtig ist nur, daf} etwas
hineingeschrieben wird,
denn dann wird der interne
Programmzéhler des Coppers
vor jedem Bildaufbau mit der
neuen, in COPxLC stehenden
Adresse geladen. Solange sie
die Copperliste also nicht
wechseln, ist es daher auch
nicht notwendig, die
COPJMPx-Register  fortlau-
fend zu beschreiben.

Selbstverstdndlich ist es im
iibrigen notwendig das Cop-
per-Bit im DMACON-Register
zu setzen. Ansonsten passiert
rein gar nichts. (Tabelle zwei
zeigt die Befehle des Cop-
pers.)

Tips & Tricks

Der WAIT-Befehl

Dieser Befehl ist neben dem
MOVE-Commando der wich-
tigste Befehl des Coppers.
Wie oben schon beschrieben
wurde, veranlafit dieser Be-
fehl den Copper, auf die ange-
gebene Position zu warten
und erst dann mit dem weite-
ren Copperprogramm fortzu-
fahren. Wurde die angegebe-
ne Position allerdings schon
iiberschritten, macht der Cop-
per sofort mit der nichsten
Anweisung weiter. Dieses ist
iibrigens auch der einzige Un-
terschied zum SKIP-Befehl.

Es lassen sich beim WAIT-Be-
fehl sowohl horizontale als
auch vertikale Positionen an-
geben. Da allerdings die Hori-
zontalbits HO und H1 fehlen,
ist es nur moglich, durch vier
teilbare Positionen zu wih-
len. Somit sind rein rechne-
risch 112 verschiedene hori-
zontale Positionen mdglich.
Vertikal fillt auf, dafd nur acht
Bits zur Verfiigung stehen,
obwohl es aber insgesamt 313
Zeilen gibt. Damit der Copper
jetzt nicht nur auf die ersten
256 Zeilen zugreift und somit
die restlichen 57 Zeilen unbe-
riicksichtigt bleiben, sind die
Zeilen 0 ff. und 256 ff. fiir den
Copper gleich. Wiirde man
den Bildschirm z.B. erst ab
Zeile 256 dndern wollen, so
miifite man erst auf Zeile 255
warten. Die dann gewiinschte
Zeile ist um 256 vermindert in
den Befehl einzutragen, wo-
mit das gewiinschte Ergebnis
erreicht wire.

Die im zweiten Befehlswort
stehenden Maskenbits geben
an, welche Bits des ersten Be-
fehlswortes iiberhaupt zur Po-

B T TG DR T ST R

sitionsbildung herangezogen
werden sollen. Damit ist es
zum Beispiel moglich, daf}
der WAIT-Befehl auf mehrere
Zeilen zutreffen wiirde. Da
das siebente Bit leider nicht
maskiert werden kann, funk-
tioniert die Maskierung nur
mit den Zeilen 0 bis 127 und
256 bis 313.

Sollte man 6fter mit dem Blit-
ter arbeiten, kann einem das
BFD (Blitter Finish Disable)-
Bit sehr niitzlich sein. Ist es
nicht gesetzt, wartet der Cop-
per, bis der Blitter seine Ar-
beit beendet hat. Erst dann
werden die iibrigen Angaben
gepriift. Sollte das BFD-Bit
gesetzt sein, wird der Blitter-
status einfach ignoriert. Das
BFD-Bit wird also dann ange-
wendet, wenn diverse Blitter-
operationen mit Hilfe des
Coppers erledigt werden. Zu-
vor sollte man in diesem Fall
allerdings das COPCON-Regi-
ster auf 1 setzen.

Der SKIP-Befehl

Der Aufbau dieses Befehls ist,
abgesehen vom Bit 0 im zwei-
ten Befehlswort, véllig iden-
tisch. Der einzige Unter-
schied zum WAIT-Befehl be-
steht darin, daf}, wenn die an-
gegebene Position grofier
oder gleich der Position des
Elektronenstrahls ist, der fol-
gende Befehl in der Copperli-
ste einfach iibersprungen
wird. Wie oben schon bereits
angemerkt, ist sein Nutzen et-
was zweifelhaft, denn es wer-
den Ungereimtheiten in be-
zug auf die Copperliste und
des Bildschirmaufbaus vor-
ausgesetzt. Ausnahmen diirf-
ten aber méglich sein; viel-
leicht finden Sie beim weite-
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b ] kal wandernden Réhren ge- Methode in diesem Fall als
Copper zugehdrige Adressen im Chip-RAM: zeigt. Interessant ist, dal die  sehr viel sinnvoller, da sich
Adresse  Naie Beschreibung Copperl'iste stindig neu er- somit das Hauptprogramm
stellt wird, also nicht vorge- mitanderen Dingen beschfti-
$dff02e OPCON st das Bit 0 dieses Registers gesetzt, so kann fertigt ist. Sie selbst sollten  gen kar_ln. Bitte beqchten Sie,
“ “ der Copper auch auf die Register $dff040 bis aber erst dann so etwas ma- dafl die Copperliste nicht
. 4 $dff07f zugreifen (Blitterregister) chen, wenn Sie den 68000 gut  stindig neu _erstellt werden
$dff080 COPILCH Diese beiden Adressen enthalten die Anfangs- kennen, um unnétige und du-  muf. Wenn Anderungen an-
$dffoB2 ~ COPILCL adresse der ersten Copper-Liste Berst lastige Guru-Meditationen  stehen, geniigt meistens nur
$dffos4 COP2LCH Diese beiden Adressen enthalten die Anfangs- zu vermeiden. Ubrigens hitte eine Wertinderung in der be-
$dffose COP2LCL adresse d_er zweiten Copper—!_iste man die Copperlisteauchvom  stehenden Liste.
Sdffoss  COPJMP1 (F:'S%st&i’ztgﬁgrr%z;”xgrg:;é" COPILCH und Hauptprogramm aus stindig  Viel Spafl noch mit der weite-
$dff0Ba  COPUMP2 Wie bei COPJMP2, blof fiir COP2LCH und ok veindamn, lflonjl-en’ Je-  ren Ausreizung des Coppers.
och erwies sic ie VBI- (mm)
COP2LCL
(Tabelle 1) Die Befehle des Coppers
ren Ausprobieren etwaige lich zu Ende ist, muf} man SKIP WAIT MOVE
sinnvolle Anwendungen die- iibrigens zu einem Trick grei- Bit BW1 BW2 BW1 BW2 BW1 BW2
ses Befehles heraus. fen, da kein spezieller END-
Befehl existiert. Am Ende der 15 X DWi15 V7 BFD V7 BFD
Der MOVE-Befehl Copperliste schreibt man ein- 14 x DWi4 Ve VM6 Ve VM6
fach einen WAIT-Befehl mit 13 X DW13 V5 VM5 V5 VM5
Mit Hilfe dieses Befehls kén- einer unméglichen Position. 12 x DWi2 V4 VM4 va VM4
nen Register im Bereich von Es hat sich eingebiirgert, da- 11 X DW11 V3 VM3 V3 VM3
$dff040-$dfflbe mit neuen fiir den Befehl $ffff $fffe zu | 1o X DWI0 V2 VM2 V2 VM2
Werten versehen werden. Die nehmen. 9 % DW9 Vi VM1 % VM1
gewiinschte Adresse wird dazu . 8 R8 DW8 Vo VMO Vo VMO
um $dff000 vermindert in das  Start einer Copper- # R7 DW7  Hs HME  Hs HMs
erste Befehlsyvort eingetragen.  ]igte 6 R6 DW6 H7 HM7 H7 HM7
Der zu schreibende Wert wird 5 R5 DW5 He HM6 HE HM6
L weitos Befehlswort einge-  sie sollten keinesfalls den |4 A6 DWe  Hs  HMs  Hs s
: B Copper-DMA  einschalten, 3 R3 Dw3 H4 HM4 H4 HM4
darauf, nur durch zwei teilba- = har fiiv el ETE 5 Ro DW2 H3 HM3 Ha HM3
re Adressen zu verwenden. COp® VOTREI IUr eine verlabli-
T e B b ek, che, bereits eingetragene 1 R1 DW1 H2 HM2 H2 HM2
! Adresse fiir die Copperliste 0 0 DWO 1 0 1 1
nen zu sagen, daf} Zugriffe auf :
5 gesorgt zu haben. Um sicher-
ungerade Adressen nicht ak- Svigehibi, sollten Sle S0 vorse- Bedeutung:
zeptiert werden, Auf die Blit- Sy it o x  Dadieses Bit nicht belegt ist, sollte es mit 0 belegt sein
terregister $dff040-$dffo7f kann DT> Wie es das Listing zeigt. | R Registeradresse
; DW  Datenwort
nur zugegriffen werden, wenn TR 1 TPT) ? -
das COPCON-Register mit ei- Das Belsplelllstmg M x%rrtitg::afs ?’Ig‘s)i?ion
ner 1 beschrieben wurde. Bei dem nun folgenden Bei- VM  Vertikale Maskenbits
. . spiel wird eine Copperliste HM  Horizontale Maskenbits
Die Copperliste stindig mit Hilfe des VBI in- | BFD Blitter Finish Disable
itialisiert und neu aufgebaut. | BWx Befehiswort Nr. x
Um dem Copper mitzuteilen, Damit wird ein recht schéner
wann die Copperliste eigent- Effekt in Form von zwei verti-  (Tabelle 2)
= ~ 133 CHIP EQU 2
Llstlngs n 134 CLEAR EQU CHIP+$10000
100 Spt 5 135 STLIST EQU 38
ig; i AMIGA DOS Tips und Tricks i:? Filiane cal 280840
103 : Geschrieben mit dem DEVPAC II - Assembler ig: Zgpaize EQU 10dg
104 ; 1989 by UIf Petersen 140 ; Speicherbereiche fuer Copperliste
ig: copL 141 ; und Bitplane reservieren lassen
c EQU :gg 142
107 COP2LC EQU
108 coPMP1 EQu sas Sy e i S tvnar rus
108 COPJUMP2 EQU $8A r Copperliste : 2 : Uit 5
110
145 move. 1 #CLEAR,d1
S =i :ig‘z’ 146 isr ALLOCMEM(a6)
113 BPLCON2 EQU $104 ;:; move.1 dO,Copadr
114 BPL1PTH EQU $EO .
115 BPLIPTL EQU $E2 149 move.1 #Plane,dO ;Speicher fue
116 BPLIMOD EQU $108 Ei8iralidne
117 BPL2MOD EQU $10A 150 move, 1 #CLEAR,d1
118 DIWSTRT EQu $BE L1 dsr ALLOCHEM(AG)
119 DIWSTOP EQU $90 152 move.]l dO,Planeadr
120 DDFSTRT EQU $92 153 iBitplaneadresse in die
121 DDFSTOP EQU $94 154 Py e move.w dO,COPLIST+86 ;Copperliste
i:g COLOROO EQU $180 e elap o
124 DMACON EQu $96 156 move.w dO,COPLIST+2
125 CIA EQuU $BFE0O1 157
126 158 move.l #Copsize-1,d0 iCopperliste
127 FORBID EQU -30-102 ine CHIP-Ram
128 PERMIT EQU -30-108 159 lea COPLIST, a0 ;kopieren
129 ALLOCMEM EQU -30-168 160 move.1 Copadr,al
130 FREEMEM EQU -30-180 161 copyl move- b Na0) haGal)+
131 OPENLIB EQU -30-522 162 dbf do,Copyl
132 EXEC EQU 4 163
Listing Copper Listing Copper
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i TASK=Switchi
isperren und

;i COPPER-Liste

iBitplaneparameter

;einstellen

#%0001001000000000,BPLCONO(a5)

iGFX-Library

s TASK-Switchi

;ATles klar |

;Ab in den CL

;64 Zeilen ve
;Erste Roehre
iZweite Roehr
iFlag fuer WA
iHintergrundf
;Roehrenposit
;Adresse der

iplus B8 um di

iErster WAIT-

1Erste Farbae

iAktuellen Fa

jund eintrage
idJetzt alles
; fuer die zwe
;Zeile mit de

;Roehre

;Eine Zeile t

164 isr FORBID(as)
ng

165 lea $dff000, a5
neue

166 move.w #$le0,DMACON(a5)

installieren

167 move.l Copadr,COP1LC(a5)

168 elr.w COPJMP1(a5)

169

170 move.w #$2981,DIWSTRT(a5)

171 move.w #$29cl,DIWSTOP(a5)

172 move.w #$0038,DDFSTRT(a5)

173 move.w #$00d0,DDFSTOP(a5)

174 move.w

175 clr.w BPLCON1(a5)

176 clr.w BPLCONZ2(a5)

177 clr.w BPL1MOD(a5)

178 clr.w BPL2MCD(a5)

179 move.w #%1000001110000000,DMACON(a5)
iBildschirm und

180
iSprites einschalten

181

182 move. 1 $6C,01dInt
iInterrupt-vektor

183 move.l #NewInt,$6c
iverbiegen

184

185 wait btst #6,CIA
iLinke Maustaste

186 bne.s wait
igedrueckt ?

187

188 move.l 0O1dInt,$6C
jAlter IRQ-Vektor

189 move. 1 #GraflLib,al

190 clir.l do

191 isr OPENLIB(a6)
oceffnen

192 move.l dO,a4

193 move.] STLIST(a4),CcOP1LC(a5)
jAlte COPPER-Liste

194 clir.w COPJMP1(a5)

195 move.w #$83e0,DMACON(a5)

196 jsr PERMIT (a6)
ng erlauben

197

198 ;Abschliessend die Anfangs belegten

199 ;Speicherbereiche wieder freigeben

200

201 move., 1 Copadr,al

202 move.l #Copsize,d0

203 isr FREEMEM(a6)

204

205 move.l Planeadr,al

206 move.l #Plane,dO

207 jsr FREEMEM(a6)

208

209 elr.d do

210

211 rts
I

212

213 COPINSTALL move.l #63,d0
raendern

214 move., 1 #$900F,d1
ab HPOS $0e

215 move. 1 #$908b,d2
e ab HPOS $8a

216 move.l #§$fffe,d3
IT-Befehl

217 move.l #$0180,d4
arbe ($DFF180)

218 move. 1 Transport,d5
ion

219 move.l Copadr,a0
Liste im CHIP-Ram

220 add.1 #8,a0
e BPLxPTH-Register

221 ;nicht zu veraen dern

222

223 CONT move.w dl,(a0)+
Befehl der Zeile

224 move.w d3,(a0)+

225 move.w d4,(a0)+
nderung der Zeile

226 move.l #Roehrel,al
rbwert berechnen

227 add.1 d5,al

228 move.w (al),(a0)+
n

229 move.w d2,(a0)+
noch einmal

230 move.w d3,(a0)+
ite Haelfte der

231 move.w dé4,(a0)+
r zweiten

232 move.l #Roehre2,al

233 add.1 d5,al

234 move.w (al),(a0)+

235

236 add.w #$0100,d1
fefer

237 add.w  #$0100,d2

Listing Copper

#2,d5 ;Roehrenposit
d0,CONT ;Alle Zeilen
dl,(a0)+ ;dal Nun zum
d3,(a0)+ ;die Hintergr

#$01800000, (a0)+

iOperation be

;Adressen im CHIP-Ram

[+ ;Copperliste
o ;Bitplane
]

;Neuer Interrupt

movem.1 d0-d7/a0-a6,-(sp)

#2,Transport ;Roehrenposit

#64,Transport ;"Tabellenend
CONT2 ;Nein, also w
#0,Transport ;Ja, also zur

COPINSTALL iNeue Copperl

(sp)+,d0-d7/a0-a6
$4ef9 ;Code fuer JM
(4] ;Alter Vektor

BPL1PTH,$0000,BPL1PTL, $0000
1032 ;Freihalten f

$FFFF,$FFFE

"graphics.library"”,0
0,2

iEs folgen die Farbwerte fuer die verschiedenen Roehren.

$000,$100,$200,$300,$400,%$500,$6
$800,$900,%$a00,$b00,$c00,$d00, $e
$f00,$e00,$d00,$c00,$b00,$200,%9

$700,$600,$500,%400,%$300, %200, %1

$000,$100,$200,$300,%$400,%500, %6
$800,$900,%a00,$b00,%$c00, $d00, Se
$f00,$e00,$d00,$c00,$b00,$a00,%9

$700,4$600,%$500,$400,$300,$200,%1

$000,$100,$200,$300,$400,$500,%$6
$800,$900,$a00,$b00,$c00,$d400, $e
$f00,%$e00,$d00,$c00,$b00,$a00,%8

$700,$600,%$500,$400,$300,%200,8%1

$000,%$011,$022,$033,%044,%055,8%0
$088,%$099,%$0aa, $0bb,$0cc, $0dd, $0
$0ff,$0ee, $0dd, $0cc,$0bb, $0aa, $0

$077,%066,%$055,%044,%033,%022, %0

$000,$011,$022,%$033,%$044,%$055,%0
$088,$099,$0aa,$0bb, $0cc, $0dd, $0
$0ff,$0ee,$0dd,$0cc,$0bb, $0aa, $0

$077,%066,$055,%044,%$033,%022,%0

$000,%$011,%022,%$033,%$044,%055, %0
$088,%$099,%0aa,$0bb,$0cc, $0dd, $0
$0ff,$0ee,$0dd, $0cc,$0bb,$0aa, $0

$077,%$066,%055,%$044,$033,%022,$0

238 add.w
ion erhoehen

239 dbf
bearbeitet ?

240

241 move.w
Abschluss noch

242 move.w
undfarbe auf 0

243 ;setzen, um unerwuenschte

244 ;Nebeneffekte zu vermeiden.

245 move. 1

248

247 rts
endet !

248

249

250

251 Copadr de.l

252 Planeadr de.1

253

254 Transport de.l

255

2586

257

258 NewInt

258

260 add. 1
fon um zwei erhoehen

261 emp. 1
e" erreicht ?

262 bne
eiter ...

263 move .1
uecksetzen

264 CONT2 sr
iste erstellen !!!

265

266 Goto3 movem. 1

267 dc.w
P-Befehl

268 O1dInt dc.1

269

270 COPLIST dc.w

271 ds.b
uer Veraenderung

272 dc.w

273

274 GrafLib dc.b

275 cnop

276

277

278

278 Roehrel dc.w
00,$700

280 dc.w
00,$f00

281 dc.w
00,%$800

282 dec.w
00, %000

283

284 dc.w
00,$700

285 dc.w
00,$f00

286 dc.w
00,%$800

287 dc.w
00, $000

288

288 dc.w
00,%700

290 dc.w
00, $f00

291 dec.w
00,%800

292 dc.w
00,$000

293

294 Roehre2 dc.w
66,$077

295 dc.w
ee,$0Ff

296 dc.w
99,%088

297 dc.w
11,%000

298

299 dc.w
66,$077

300 dc.w
ee,$0ff

301 dc.w
99,%088

302 de.w
11,%000

303

304 dec.w
66,8$077

305 dec.w
ee,$0ff

306 dc.w
99,%$088

307 dec.w
11,%$000
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Bernd Rudolf

DPaint lll als Sound-Editor

WAVE - Das etwas andere Soundprogramm

Wer hiitte gedacht, dal man mit einem Malprogramm Sounds erstellen oder be-
arbeiten kann? Dieses Utility-Programm macht’s moglich.

S ound - welch
ein  phantasti-
sches Schlagwort. Die einen
denken dabei sofort an den
Horgenufl. Nur einige wenige
denken dabei auch an Wellen,
Frequenzen, Hiillkurven und
Amplituden. Doch gerade fiir
diese Anwender ist dieses
Programm von Nutzen, denn
es bietet die Moglichkeit, krea-
tiv eine Hiillkurve nach indi-
viduellem Geschmack zu
konstruieren oder zu editie-
ren. Alles, was man benétigt,
ist Deluxe Paint3 oder ein
dhnliches Malprogramm,
welches nicht im Hold-
And-Modify-Modus arbeitet,
und schon kann’s losgehen.

Wir malen uns einen
Ton! Und zeichnen
uns dazu eine Welle!

Zuerst miissen zwei CLI-Pro-
zesse aktiviert werden, dies
geschieht itber den NEWCLI-
Befehl, wenn bereits ein CLI-
Prozefd iiber die Workbench

44

oder die SHELL aktiv ist. Von
dem einen CLI-Fenster ruft
man Wave.obj auf, von dem
anderen danach DPaint3, in-
dem man den Screen nach un-
ten zieht oder mit «Amiga
links T ESC/ in den Hinter-
grund legt. Ist dies gesche-
hen, so wéhlt man im DPaint-
Setup ein Screen-Format von
640256 Punkten mit 2 Farben.
Die Arbeit mit dem Malpro-
gramm verlduft ansonsten
wie gewohnt.

Als erstes sollte man im
“Prefs“-Menii “Coords” wih-
len, um immer iiber die mo-
mentane Mausposition Be-
scheid zu wissen. Wenn man
beriicksichtigt, dal} die X-
Achse fiir die Hiullkurve
durch die Bildschirmpunkte
(0,127) und (640,127), also
waagrecht in der Bildschirm-
mitte verlduft, wird man fest-
stellen, da die Amplitude
zwischen -128 (=0) und 1128
(=255) liegen kann. Mit Si-
cherheit ist das kein Zufall,
denn ein Sample besteht aus
einer Folge von vorzeichen-

behafteten 8-Bit-Werten. Da
der Screen nun 640 Pixel breit
ist, lassen sich auf ihm genau
640 Byte eines Samples dar-
stellen. Nehmen wir einmal
an, eine entsprechende Hiill-

Haver  (w) 1983 by Bernd Rudolf

kurve sei gezeichnet. Jetzt
miissen wir mit F-10 die Me-
niileisten abschalten, damit
sie uns beim Ubertragen des
Bildes nicht im Wege sind.
Eventuell ist diese Mallnahme
auch geeignet, um den ge-
samten Screen beim Zeichnen
zur Verfilgung zu haben. Der
Wave-Editor ldBt sich mit
«Amiga links t ESC/ wieder in
den Vordergrund holen. Wir
wihlen das Untermenii “No-
Name“ im Menii “GetPic”
und siehe da, die eben erstell-
te Hilllkurve erscheint in der
unteren Bildschirmhilfte. Sie
lift sich nun durch Wéahlen
des Meniipunktes “Play“ ab-
spielen. Die anderen Unter-
menils in “GetPic* sowie
“UnGetPic*  reprdsentieren
die iibrigen bestehenden
Screens. Befindet sich dort
ein Bild, so l4Rt es sich durch
Anwahl des entsprechenden
Screens holen. Will man die
Hillkurve weiterfithren -
640 Byte sind ja etwas kurz,
so wiihlt man “Merge”. Dar-
aufhin erscheint der Haken
im Menii und jedes weitere
Bild, welches mit “GetPic” ge-
holt wird, wird an die beste-
hende Hiillkurve angehéngt.

Zum Abspeichern ist eigent-
lich nur zu sagen, dal} die
Hiillkurve als Rawdata abge-
speichert wird, das heif’t we-
der als Bild noch als IFF-File.
Umgekehrt 148t sich natiirlich
auch ein Sample von Diskette
laden und in den Bildschirm-
speicher von DPaint iibertra-
gen. Dazu mufl man den ge-
wiinschten Ausschnitt durch
mehrfaches Anklicken der
beiden Pfeile auf den Bild-
schirm holen und im “UnGet-
Pic“-Menii den Screen an-
wihlen, auf den das Bild

[Cl[Status:

N

Total Pictures: 881

Current Picture: 881

4
+

Wave-File:

e

%
b |

b

‘o
\\_‘H_’_//

Bild 1: WAVE - eine etwas andere Methode, Wellenformen zu
erstellen, oder Samples zu 'reinigen’. Benétigt werden nur un-

ser Programm und DPaint III
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iibertragen werden soll. Alle
Screens, die keinen Namen
besitzen, so auch der DPaint-
Screen, sind hier mit dem Na-
men “NoName“ aufgefithrt.
Man sollte unbedingt darauf
verzichten, einen Ausschnitt
auf den Screen des Wave-
Editors zu iibertragen, da so
die gesamte Oberfliche tiber-
schrieben wird!

Der Trick bei dem
Ganzen heifdt:

Zwei Programme auf
einmal zum Laufen
bringen

Um mit dem auf den DPaint-
Screen iibertragenen Bild
wirklich arbeiten zu kénnen,
mufl man sich einiger Tricks
bedienen: Zuerst klickt man
das Brush-Icon an und driickt
dann F-10. Jetzt kann man das
Bild auf die oben beschriebe-
ne Weise iibertragen. Danach
definiert man einen Brush in
Grofe des gesamten Bild-
schirmes. Diesen legt man
pafBgenau auf das noch beste-
hende Bild. Nach Betitigung
von F-10 driickt man vorsich-
tig die linke Maustaste, ohne
die Maus jedoch dabei zu be-
wegen. Erst jetzt 1dBt sich das

Bild wie gewohnt bearbeiten.
Bestimmt ist der eine oder an-
dere vollkommen frustiert
itber den ganzen Umstand,
doch es gibt dafiir eine ver-
niinftige Erkldrung: DPaint
kopiert seine Bilder immer
zwischen dem Bildschirm-
speicher und einer von auflen
unzugénglichen Sicherheits-
kopie hin und her, da sonst
zum Beispiel bei einer Hard-
copy die gesamte Meniileiste
mit ausgedruckt wiirde. Die-
ser Austausch erfolgt auch in
einem fiir uns dufderst ungiin-
stigen Augenblick, nédmlich
genau dann, wenn wir wieder
auf das Menii zugreifen wol-
len und es mit F-10 einschal-
ten. Die einzige Moglichkeit,
einen Verlust der Grafik zu
verhindern, ist die Methode
mit dem Brush.

Vorsicht ist geboten:
Aufpassen heifdt die
Devise, denn zwei
Programme auf
einmal sind viel

Folgendes gibt es zu beachten:
Der Mentipunkt “Clear hat
volligen Datenverlust zur Fol-
ge. Ebenso sollte man darauf
achten, dal} man einen von

Listing

Diskette geladenen Sample
nicht wieder unter dem glei-
chen Namen abspeichert, da
die urspriingliche Datei dabei
verloren geht!

Um den Quelltext in einem
verniinftigen Umfang zu hal-
ten, konnten diverse Spriinge
und Verzweigungen nicht als
Unterprogramme  program-
miert werden. Dadurch wird
zwar die Ubersichtlichkeit
schlechter, die Geschwindig-
keit jedoch hoher. Auf das
Programm an sich méchte ich
hier nicht eingehen. Ledig-
lich die prinzipielle Vorge-
hensweise soll zur Sprache
kommen. Dabei sind vor al-
lem die Programmteile “make-
wave® und “makepic” von Be-
deutung. “Makewave” erzeugt
aus einem Bild eine Hillkur-
ve, indem von der oberen lin-
ken Bildschirmecke aus jede
Zeile abgetestet wird. Trifft
die Routine auf ein gesetztes
Bit, so speichert sie als erstes
Byte der Hiillkurve den Wert
'>254-zeile™)-128" ab. Fir
ein gesetztes Bit in Zeile 50 er-
gibt sich somit der Wert 77
Ausgehend von Zeile 127 als
Null-Level erhédlt man durch
Subtrahieren von 77 die Zeile
>50). Die aufwendige Rech-
nung ist nur erforderlich, um
auch die negativen Werte kor-

rekt ermitteln zu kénnen. Die
Routine “makepic“ geht ge-
nau andersherum vor: Ausge-
hend vom Wert im Sample
setzt sie Spalte fiir Spalte in
der errechneten Zeile einen
Punkt.

Watt nuh? Oder
besser gefragt: Was
bleibt dem Anwen-
der noch zu tun?

Die Antwort darauf bleibt der
Kreativitit des Anwenders
iiberlassen, denn die vielflti-
gen Moglichkeiten dieses Pro-
grammes lassen sich gar nicht
auf einen Blick iiberschauen.
Trotzdem mochte ich ab-
schliefiend ein paar von ihnen
auffithren:

1. Erstellen von Klingen

und Gerduschen
. Editieren von Samples

a) Rauschen entfernen

b) Knacken von Schallplat-
tenaufnahmen entfernen

3. Kombinieren von Sam-
ples

4. Umstellen von Passagen

5. Alles, was DPaint
“hergibt*...

(jb)

° .
Listings ]
1§k ok ok R HOR R R KORHOK KR OR KK JKOR K K 0K 3 K KR 3K o K 3K Ko KO K
2 ;*%%xxx Programm-Name : WAVE22.0BJ EEE L
3 ;x*x%x Funktion : Erstellen von Wellenformen *kxk*
4 ;**%%%x Benutzte Sprache : Assembler (SEKA) * Aok ok
5 ;%%x%% Besonderheiten : Laeuft parallel zu DPaint3 *%x*x
B 5 R kR OR R o K KK 3 K OK HOK 30K R HOK JOK 3K 0K 30K 33 3K 3 00 3 o ok Ok ok
T
8 ;
9 openlib = =408
10 closelibrary = -414
11 openscreen = =188
12 closescreen = -66
13 openwindow = =204
14 closewindow = -72
15 setmenustrip = =264
16 clearmenustrip = -54
17 open = =30
18 close = =36
19 mode_old = 1005
20 mode_new = 1008
21 read = -42
22 write = -48
23 getmsg = =372
24 loadrgb4 = =192
25 allocmem = -198
26 freemem = =210
27 execbase = a4
28 taste = $bfec0l
29 bltsize = $058
30 bltapth = $050
31 bltaptl = $052
32 bltdpth = $054
33 bltdptl = $056
34 bltamod = $064
35 bltdmod = $066
36 bltafwm = $044
37 bltalwm = $046
38 bltcono = $040
39 bltconl = $042
40 dmaconr = $002
41 dmacon = $096
42 audOlch = $0a0
43 audOlen = $0a4
44 audOvol = $0as8
45 audOper = $0ab
46 adkcon = $9%e

a7

48 run:

49 bsr openint

50 bsr opendos

51 bsr opengraph

52 bsr scropen

53 bsr windopen

54 bsr availscreens
55 bsr setmenu

56 bsr speicherreserv
57 bsr gadgspeicherreserv
58 move.1 #19,d0

59 move. 1 imgdata2,al

60 lea imagedata,al
61 gdgcopy:

62 move (a0)+, (al)+

63 dbf d0,gdgcopy

64 move. 1 imgdata2, imgdata3
65 add.1 #20,imgdata3
66

67 after_clear:

68 move.1 #"refr",modus
69 bsr refresh

7C move.l #0,modus

71 bra smallcopy

72

73 wait_for_message:

74 cmp.b #$33,taste

75 beq goto_sleep

76 move.1 execbase,ab

77 move.l windowhd, a0

78 move.l 86(a0),a0

79 jsr getmsg(aé)

80 move.1 do,dé

81 tst.1 do

82 beq wait_for_message
83

84 move.1l d6,a0

85 move.1l 20(a0),dl

86 cmp #$20,d1

a7 beq gadgets

88 cmp #$100,d1

a9 beq menues

80 cmp #$200,d1

91 beq ausgang

92 bra wait_for_message
83

94 goto_sleep:

; Image-Daten in Chip-
; Memory kopieren

;Zeiger auf Daten
;setzen

;Gadgets erneuern
jUnteren BS initial.
ilinke

"Amiga" Taste

;Message holen

;keine Message

;Art der Message
;Gadget aktiviert

sMenuegewaehlt
;jclose_window
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95

96

a7

98

89

100
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
l4g
150
151
152
153
154
155
156

157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201

cmp.b
beqg.s
cmp.b
beg.s
bra.s
sleep:
move. ]
move. 1
Jsr
sleeploop:
cmp.b
bne.s
cmp.b
bne.s
move.1
jsr
bra

menues:
move. 1
cmp.1
beq
cmp.]
beg
cmp.1
beg
cmp.1
beg
cmp.1
beq
cmp.1
beq
move
cmp.b
beq
cmp.b
beg
bra

gadgets:
move. 1
move
cmp
beq
cmp
beq
bra

gadget_Nr2:
move, 1
move. 1
ecmp. 1
beq.s
addq.1
move. ]
mova.l
Jsr
move.1
move. 1
jisr
btst
beq.s

en

do2:
move. 1
subg.1
mulu
move. 1
add.1
bra

gadget_Nr3:
move.1
move. 1
cmp. 1
beq.s
cmp.1
beg.s
subg.1
move. 1

move. 1
isr
move. 1
move. 1
Jsr
btst
beqg.s
do3:

move. 1
subg.1
mulu
move. 1
add. 1
bra

smallcopy:
move. 1
move.l
add.1
move.l
move.1
move. 1

copyloop:
move. 1
dbf
add.1

#$33,taste
goto_sleep
#$75,taste

sleep
wait_for_message

intbase, aé
screenhd, a0
-246(asb)

#$33,taste
sleeploop
#$75,taste
sleepicop
screenhd, a0
-252(a6)
wait_for_message

24(a0),d6
#$fB8008000,d6
loadwave
#$f8208000,d6
savewave
#$f8808000,d6
merge
#$f8a08000,d6
ausgang
#$f8018000,d6
play
#$f8218000,d6
clear_all
24(a0),d4
#%$40,d4
getpic
#$60,d4
ungetpic
wait_for_message

28(a0), a0
38(a0),dl

#2,d1

gadget_Nr2

#3,d1

gadget_Nr3
wait_for_message

picakt,dl
pictot,d2
dl,d2

do2

#1,d1
dl,picakt
#"refr" ,modus
refresh
dosbase, ab
#5,d1
-198(as)
#6,$bfe001
gadget_Nr2

picakt,dl
#1,d1
#640,d1
datamem, a0
dl,a0
make_up

picakt,dl
pictot,d2
#1,d1

do3

#0,d1

do3

#1,d1
dl,picakt

#"refr"”,modus
refresh
dosbase, a6
#5,d1
-198(as6)
#6,$bfe001
gadget_Nr3

picakt,dl
#1,d1
#640,d1
datamem, a0
dl,a0
make_up

screenhd,al
$co0(al),al
#80%126,al
picmem, aC
#127,d0
#19,d1

(a0)+,(al)+
dl,copyloop
#80,a0

;1linke "Amiga" Taste
;gedrueckt
;losgelassen und ESC
;gedrueckt

;kein ESC gedrueckt

iScreenToBack

;Auf "Amiga"+ESC
iwarten

;ScreenToFront

;Menuenummer in df
T #1

c#2

;#3

i#a

;2.Menue #1

s#2

;1.Wort v. MenueNr.
;Low=$40: Sub-

;menu von "Getpic"
iLow=$60: Sub-

imenu von "Ungetpic"

;Gadget aktiviert

;jGadget-ID in dil
;Gadget#2

;Gadget#3

iMax erreicht?
idal

;picakt=picakt+1

;jGadgettext erneuern

jDelay
iMaustaste noch ge-
;drueckt? Ja:hochzaehl

;Nein:
;Aktuelles Bild aus
i1.Bild: data+0%640

;datamem holen
jund darstellen

;Dasselbe abwaerts
;siehe Gadget_Nr2

iDelay

jPicmem in untere
;Bildschirmhaelfte
;kopieren

7127 Zeilen mit

ijmit jeweils 20 Lang-
iworten

i kopieren

jnaechstes Langwort
iZeile auslassen:

202
203
204
205
206
207
208
208
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
248
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
258
260
261
262
263
264
265
266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291
292
293
294
2895
296
297
298
298
300
301
302
303
304
305
306
307
3oe
308

move. 1l
dbf
polydraw:
move. 1
move. 1
add. 1
lea
moveq
jsr
cmp.]
begqg

cmp.1
bne.s
move. 1l
bra
nolabel:
cmp.1
beg.s
mp

insert:

move. 1l
move.1
move.l
move.l
subqg.]
mulu

add.1
bra.s

merge:
movegq
sub.1
move. 1
bra

merge3:
move.1
move. 1
move. 1
mulu
add. 1
add.1
move. 1
move.1
Jsr
move.1
move. 1
imp

makewave:
move.

merge_call:

moveq
move.]
spalten:
move. ]
move. 1
move. 1
move. 1
add. 1
testloop:
move.l
and.
beq.s
move. 1
sub.1
addqg.1
sub.1
move.b
bra.s

kein_punkt:

add.1
dbf
gotcha:
ar.1
move. 1
move. 1
add.1
dbf

addg.1
dbf
bra

loadwave:
bsr
cmp.b
bne
move. 1
isr
cmp.1
beg
move.l
divu
addqg
and.1
move. 1
move. ]
move. 1
jsr

makepic:
move. 1

make_up:
move. 1
move. 1
moveq
move. 1

#19,d1
d0,copyloop

gfxbase,ab
screenhd,al
#84,al
polygon, a0
#5,d0
-336(a6)
#"merg", a4
merge3

#"make" ,modus
nolabel
#0,modus

wait_for_message

#"inst", a4
insert
makewave

#0,a4
datamem,al
#640,d1
picakt,do
#1,d0
do,d1
dl,al
merge_call

#1,d0
mflag,do
do,mflag

wait_for_message

#0,a4
datamem, a5
pictet,do
#640,d0

d0,as
#1,pictot
pictot,picakt
#"refr" ,modus
refresh
#0,modus
a5,al
merge_call

datamem,al

#0,d0
#19,d6

#255,d1
#$80000000,d2
#31,d4
picmem, a0
d0,a0

(a0),d5s
d2,ds
kein_punkt
#254,d3
dl,d3
#1,d3
#128,d3
d3,(al)+
gotcha

#80,a0
dl,testloop

#1,d2
#255,d1
picmem, a0l
do, a0
da,testloop

#4,d0
d6,spalten

wait_for_message

activate
#1,d5

wait_for_message

#strpufferl,dl
filelaenge
#0,d5

beep
d5,datasize
#640,d5

#1,d5
#$Ffff,ds
d5,pictot
#1,picakt
#strpufferl,dl
openfile

datamem, a0

#1,playmode
picmem,al
#0,d0
#19,d1

;(jede 2. Zeile)
;naechste Zeile

;Alle Werte als
;Polygonparameter
;abspeichern

;und Polygon zeichnen
;PolyDraw

yMerge aktiv?

;Aufruf von "make'"?

iDaten einfuegen?
iJa: Insert
;Daten nach GetPic

;anstelle des akt.
;Bildes abspeichern

;Bildl: data+0*640
;Einspr. in makewave

ibei "merge_call"”

imflag=1-mflag

;Bild aus GetPic
;hinten als letztes
;Bild anfuegen

;picakt ist Ende
;Gadgettext erneuern

ipicakt zeichnen
jmm————— MakeWave
;aktuelle Spalte
;Anzahl der Spalten
iZeilen
;Ausmaskierung

;Anzahl der Bits-1
iAdresse "BitplaneQ”

;Langwort des Bildes
jrestliche Bits aus—
;jmaskieren

iWert berechnen
;d3=254-zeile+l
;d3=d3-128
iAmplitude in d3

jkein Punkt gesetzt
;naechste Zeile
;Maske nach rechts
;Neuinitialisierung
;jnext Bit der Spalte
jnaechste Spalte
j====-=-LoadWave
iAbbruch

;Filename

;Fehler?

inicht vorhanden
;Groesse des Sounds

jAnzahl der Bilder:
;datasize/640
iFilename (Gadgetl)

; Laden

jrmm Bild erzeugen
;Einsprung fuer andere

yRoutinen

;19 Langw. breit

46
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310 moveq #0,d2 356 kopier_loop: ; kopieren
311 move.l #$80000000,d3 ;Ausmaskierung der Bit 357 move. (al)+,(a0)+

s asse dbf dl,kopier_loop
312 move.]l #31,d4 ;32 Bits/Langw. 359
313 moveq #0,d5 360 jsr scrclose ;Screen schliessen
314 setloop: iBits in den Spalten 361
315 moveq #0,d2 isetzen 362 move.l hilfscreen,screenhd
316 move.b (a0)+,d2 363 move.l #"make",modus
317 add. 1 #128,d2 ;128 addieren 364
3ls and.1 #$ff,d2 iUebertrag ausmask. 365 refresh:
319 move.w d5,(al)+ ix-Koordinate 366 move.1 #6844,d5 ;GadgText neu init.
320 move.w d2,(al)+ ;y-Koordinate 367 jsr clear_gadg
321 addq.1 #1,d5 iXx-Koord.+1 368 move.1 #42,d5 ;x-Koord. im Text
3zz2 369 move.l picakt,dl ipicact in ASCII
3z3 1sr.1 #1,d3 ;Ausmaskierung/2 370 jisr calcpos ;umrechnen
324 dbf d4,setloop ijnext Spalte d. Lw. 3ary move.1 #6818,d5 ;iBitplane+6818=>
325 move.l #$80000000,d3 iWerte zuruecksetzen 372 isr clear_gadg ; loeschen
326 move.l #31,d4 373 move.1l #17,d5 iy x=Koord. im Text
327 addq.1 #4,d0 374 move. 1 pictot,dl ypictot in ASCII
328 dbf dl,setloop inext Langwort ars jsr calcpos ;umrechnen
329 376 cmp.] #"refr" ,modus ;wenn kein refresh-
330 move.1l screenhd,hilfscreen 377 bne smallcopy ;Modus: smallcopy
331 move #1,planes 378 rts ;sonst zurueck
332 Jsr scropen ;neuen Screen oeffnen 379
333 380 clear_gadg: ;d5:Pos. im Bildsch.
334 cmp.1 #0,screenhd ;Oeffnen war 381 move.1 screenhd,al ;loescht die einge-
335 bne.s screen_ok ;erfolglos 382 move.l $cO(al),al ijtragenen Werte auf
336 move.l hilfscreen,screenhd 383 add.) d5,al ;dem Bildschirm
337 bra wait_for_message ;zurueck 384 moveq #8,d1 ;Adresse: 1.Bitplane+
338 screen_ok: 385 clearloop: ;Wert aus d5
339 move.l #300,dl ;300 Langworte 386 move.l #0,(al)
340 move.l screenhd,a2 ;am Anfang des 387 add.) #80,al
341 move.l $cO(a2),al ;des Screens 388 dbf dl,clearloop
342 clear_loop: ;loeschen 389 rts
343 move.1 #0,(al)+ ;(Titelleiste) 390
344 dbf dl,clear_loop 391 beep: ;bei Fehler Bildsch.
345 392 move.1 fntbase,a6 iblinken
346 move.l gfxbase,aB ;Polygon mit den 393 move.1 screenhd,a0
347 move.l screenhd,al ;oben berechneten 394 Jsr -96(a6) iDisplayBeep
348 add.l  #84,al ;640 Koordinaten-— 385 bra wait_for_message
349 move.l picmem,a0 ;paaren zeichnen 396
3150 move.l #640,d0 397 savewave: e S ke SaveWave
351 isr -336(as) ;PolyDraw 398 bsr activate
352 399 cmp.b . #1,d5
353 move.1 #5120,d1 ;256%20 Langwoerter 400 bne wait_for_message iAbbruch
354 move.1 $co(a2),al ;aus d. 1. Bitplane 403, move.l dosbsss;ab
355 move. ]l picmem, a0 “An picmen 402 move. 1 #strpufferl,dl ;Filename

Haben Sie Fragen zum Thema AMIGA
und AMIGA DOS?

Dann rufen Sie doch einfach mal an!

as AMIGA- Jiirgen Borngiefler: Wir freuen uns auf Thren
. o DO fS ihT ea Iﬁl 05651/809-742 Anruf!
reut sich darauf, IThnen bei
Fragen zum AMIGA und zu Heprilard Rtk Ihr AMIGA-DOS-TEAM
diesem Magazin Hilfestel- bernhar nke: ir fr uf Th
lung zu leisten. 05651/809-743 S SR il ey R
In diesem Sinne steht Thnen . ) Thr AMIGA-D 'TEAM
das AMIGA-DOS-Team an Heinrich Stiller:
jedem Dienstag in der Zeit 05651/809-741
von 17.00 bis 20.00 Uhr zur ‘
Verfiigung, um Thre Fragen .
zu beantworten. Markus Matejka:

05651/809-740

Wihlen Sie einfach eine der
nachfolgenden Nummern,
um direkt den betreffenden
Redakteur zu erreichen.

Vera Brinkmann:
05651/809-744
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Listing

403
404
405
4086
407
408
409
410
411
412
413
414
415
416
417
418
419
420
421
422
423
424
425
426
427
428
429
430
431
432
433
434
435
4386
437
438
439
440
441
442
443
444
445
446
447
448
449
450
451
452
453
454
455
456
457
458
459
460
461
462
463
464
465
466
487
468
469
470
471
472
473
474
475
476
477
478
479
480
481
482
483
484
485
486
487
488
489
490
491
492
493
494
485
496
497
498
499
500
501
502
503
504
505
5086
507
508
509
510

;kein Filename
;also zurueck
iMode_New-File
;oeffnen

ierfolgloes
iBeep u. zurueck

ydatamem von der
jGroesse datasize
;schreiben

;File schliessen

;zurueck

joese—— GetPic
iNummer des
;gewaehlten
iMenues ermitteln

;Screenstruktur
;des gew. Screnns

iBitplane#1l in a4
;CustomRegister
;OwnBlitter

jLetzten Blit ab-
swarten

;falls unget-Modus
;von picmem nach
;Bitplane#l blitten

;sonst umgekehrt
;Modulo-Werte=0
;keine Maske

iwarten
;DisownBlitter

;falls unget-modus
;Zurueck zu unget

iModus=0

iMerge aktiv?

ida:

isonst insert-Modus
jund zu smallcopy

jdatasize+640
imerge einschalten
jund zu smallcopy

;Bild in 1.Bitplane
;eines beliebigen
;Screens uebertragen

;CustomRegister
;AudDMA aus
;Chipmemory reserv.

;wegen dbf

;datamem in ChimMem
; kopieren

;Angabe in Worten (/2)
;Laenge

;Lautstaerke
;Sample-Periode
;Modulation aus

; AudDMA ein

move.l dl,a3

cmp.b #0, (a3)

beq wait_for_message

move. 1 #mode_new,d2

jsr open(a6)

ove.l doO,filehd

move.l do,dl

cmp., 1 #0,d0

beq beep

move.l datamem,d2

move.l datasize,d3

isr write(a6)

move.l dosbase,ab

move.l filehd,dl

jsr close(as)

bra wait_for_message
getpic:

and. 1 #$Ffff,da

1sr.1 #8,d4

1sr.1 #3,d4

mulu #4,d4

lea scrs,a0

move. 1 (a0,d4),a0

add. 1 #170,a0

move.l (a0),a4d

lea $dff000,as

move.,l gfxbase,ab

jsr -456(a6)

jsr waitblit

cmp. 1 #"uget" ,modus

bne.s get

move.l picmem,bltapth(a5s)

move.l a4,bltdpth(a5)

bra.s unget
get:

move.1 a4,bltapth(as)

move.l picmem,bltdpth(a5)
unget:

move.w #0,bltamod(a5)

move.w #0,bltdmod(a5)

move.w #%¥0000100111110000,bltcon0(a5)

move.w #0,bltconl(a5)

move.w #$FfFff,bltafwm(as)

move.w #$FFfff,bltalwm(as)

move.w #%0100000000101000,bltsize(as)

isr waitblit

isr -462(a6)

move.l #1,playmode

cmp.l #"uge" ,modus

beq back_to_unget

move.l #0,modus

emp.1 #1,mflag

beq.s getmerge

move.l #"inst",6 a4

bra smallcopy
getmerge:

add. ] #640,datasize

move.l #"merg"”,ad

bra smallcopy
ungetpic:

move.l #"uget",modus

bra getpic
back_to_unget:

move. 1l #0,modus

bra wait_for_message
play:

emp.1 #1,playmode

bne wait_for_message

lea $dff000, a5

move #$000f ,dmacon(a5s)

move.l execbase,af

move.l #$10002,d1

move. ] datasize,dO

jsr allocmem(a6)

move. d0,a4d

beqg exit

move. ] a4,al

move.l datamem,a0

move.1 datasize,dO

subq.1 #1,d0
play_copy:

move.b (a0)+,(al)+

dbf do,play_copy

move. 1 a4,aud0lch(a5s)

move.l datasize,dO

1sr.1 #1,d0

move d0,aud0Olen(as)

move #64,audOvol(as)

move #508,audOper(a5)

move #$00ff,adkcon(as)

move #$8201,dmacon(as)
warte:

cmp #$100,$dff0O16

;Rechte Maustaste

511
512
513
514
515
516
517
518
519
520
521
522
523
524
525
526
527
528
5289
530
531
532
533
534
535
536
537
538
539
540
541
542

543

544
545
5486
547
548
548
550
551
552
553
554
555
556
557
558
559
560
561
562
563
564
565
566
567
568
569
570
571
572
573
574
575
576
577
578
579
580
581
582
583
584
585
586
587
588
589
580
591
592
593
594
585
596
587
598
589
600
601
602
603
604
605
606
607
608
609
610
611
612
613
614
615
616

beq.s
btst
beq.s
bra.s
warte_nicht:

move
move.l
move. 1
move. 1
Jsr

bra

clear_all:
move.1
jsr
isr
bra

ausgang:
bsr
bsr
bsr
bsr

exit:
bsr
bsr
bsr
bsr
rts

waitblit:
s
btst
bne.s
rts

openfile:
move. 1l
move. ]
jsr
move. 1
move. 1
cmp.1
beq
move. 1
move. ]
isr
move. ]
jsr
rts

warte_nicht
#6,$bfe001
warte_nicht
warte

#$0001,dmacon(as)
execbase, a6

ad4,al
datasize,dO
freemem(as)

wait_for_message

#0,playmode
speicherfrei
speicherreserv
after_clear

speicherfrei

gadgspeicherfrei
clearmenu
windclose

scrclose
closegraph
closedos
closeint

#14,dmaconr(a5)
waitblit

dosbase, aé
#mode_o1d,d2
open(ab)
d0o, filehd
do,d1
#0,d0

beep
datamem,d2
#64000,d3
read(a6)
filehd,d1
close(a6)

speicherreserv:

move. 1
move,1
move .1
jsr
move.1
beq
move. 1
move. 1
move. 1
move. 1
move. 1
jsr
move.
begq
rts

execbase,ab
#$10000,d1
#64000,d0
allocmem(ab)
d0,datamem
exit
#640,datasize
#1,picakt
#1,pictot
#$10002,d1
#80%256,d0
allocmem(a6)
d0, picmem
exit

gadgspeicherreserv:

move.1
move. 1
Jsr
move. 1
beq
rts

#$10002,d1
#80,d0
allocmem(a6)
d0, imgdata2
exit

speicherfrei:

move.1
move. 1
move.1
jsr
move. 1
move.
jsr
rts

execbase, a6
datamem,al
#64000,d0

freemem(a6}
picmem,al

#80%256,d0
freemem(a6)

gadgspeicherfrei:

move. 1
move.1
jsr
rts

filelaenge:

moveq
move.1
move. 1
isr
move. 1
beq.s
move. 1
move. 1
jsr
Tea
move. 1
move. 1

imgdata2,al
#80,d0
freemem(a6)

#0,d5
dosbase, ab
#-2,d2
-84(a6)
do,dl

ok

do,dé
#infoblock,d2
-102(a6)
infoblock,al
124(a0),d5
dé,dl

;Linke Maustaste
inichts: warten
;AudDMA aus

iSpeicher wieder
;freigeben

;zurueck

;Aktuellen Speicher
ykein Sound mehr
;1oeschen, Neustart
;Speicher wiederholen

ibei after_clear

1Ende

;Screen schliessen

jLibraries schliessen
;Zurueck zum Aufrufer
sl Routinen -=----
iAuf Ende eines Blitte

iwarten

;File laden

ibestehendes File

iFile existiert nicht
;in datamem laden
iLaenge

;Laden

;Schliessen

ijFast- o,
;Groesse

ChipMem

;Adresse in datamem
ynicht vorhanden
imomentane Groesse
;Initialisierung

i ChipMem
;640%256 Punkte gross

;Adresse in picmem

;ChipMem
;Groesse

; fuer Images

;Adresse
;Groesse

;Access_Read

i Lock

;Zeiger auf Lock
iFehler !

;Examine
;#infoblock
;Laenge des Files

48

AMIGA DOS

4’90



Listing

617
618
619
620
621
622
623
624
625
626
627
628
629
630
631
632
633
634
635
636
637
638
639

640
641
642
643
644
645
646
647
648
649
650
651
652
653
654
655
656
657
658
659
660
661
662

Jar -90(ab)
cmp.1 #$FFFFFF,dS
bit.s ok
move.l #16,dl
T1sr.1 dl,ds
ok:
rts
availscreens:
move. 1l intbase, ab
jsr -294(ab)
move.1l do0,al
move.l #scrs,d4
move.l #1inks,d5
move.] d5,d6
add.1 #4,d6
lea texte,ad
getviewport:
move.1l (al),al
cmp.1 #0,al
begq alleports
move. 1 al,a2
sub.1 #22,a2
n
move.l d4,a6
move.l a2,(as)
addq.1 #4,d4
moveq #10,d1
lea (ad),a3
move.1l (a3),a3
add. 1 #4,a4
emp.1 #0, (a2)
beq.s noname
move.l (a2),a2
bra.s namecopy
noname :
lea keinname, a2
namecopy:
cmp.b #0,(a2)
beq.s fertig
move.b (a2)+,(a3)+
dbf dl,namecopy
fertig:
move.b #0,(a3)+
move.l d6,a6

iUnlock
;falls groesser:

;um 16 Bit nach
;1inks shiften

;Siehe Text

;ViewAdress

;Zeiger auf Link#l-#2

;Zeiger auf Viewport#l
;Zeiger 07
;Ja: Fertig

;Zeiger auf Screenname

;Ziger merken in scrs

;Name vorhanden?
;Nein, "NoName"

;Name in Menue
;kopiern bis 0

663 move. 1 d5,as

664 move. ] (a5),a5

665 move.l (a6),ab

666 move.l a6, (a5) ;Menue einbinden

667 addq.1 #4,d5

668 addq.1 #4,d6

669 bra getviewport ;naechster Screen

670

671 alleports:

672 subg.1 #4,d5 ;letzter Eintrag war

673 move.1 d5,a5 jzuviel

674 move.l (a5),a5

675 move.l #0,(a5)

676

677 cmp.1 #0,submenu3l ;Menues von UnGet auch

678 beq nomsnus ;initialisieren

679 move.l #submenud42,submenu4l

680 emp.1 #0,submenu32

681 beqg nomenus

682 move.1 #submenud3,submenu4d2

683 cmp.l #0,submenu33

684 beqg nomenus

685 move.l #submenudd,submenu4d3

686 emp. 1 #0,submenu34

687 beg nomenus

688 move.1 #submenu45, submenudéd

689 nomenus:

690 rts jzurueck

691

692

693 calcpos: ;d5: offset in GadgTex
t

694 lea dez,al ;dl: Wert zum Wandeln

695 divu #100,d1 ;Hunderter

696 bsr ziffer

697 divu #10,d1 ;Zehner

698 bsr ziffer

699 bsr ziffer iEiner

700 Tea gd2text, a0l

701 add.1 d5,a0 ;d5+gd2text=Position

702 lTea dez,al

703 moveg  #2,dl

704 dezcopy: ;ASCII=Zahl in

705 move.b (al)+,! ;Gadget-Text kopieren

706 dbf dl,dezcopy

707 move .1 intbase,at

708 lea gadget2, a0

4’90 AMIGA DOS

IMB!).

| Anleitung nur bei uns (bendtigt IMB!).

: mﬂﬁﬁ siichtig macht!

|DEUTSCHE Anwendersoftware (exkiusiv aus dem Hause W%

-100- FAKTURA deluxe

Diese Komplettversion enthiilt eine Fakturierung mit Rechnungen, o.P,
Mahnungen, Kundendatei, Lagerlisten, etc. Als Bonbon kann der
Rechnungskopf durch ein IFF-Bild gestaltet werden! Das Programm gibt es mit
deutscher Anleitung nur bei uns (benotigt 1IMB!). DM 30,--

| -101- FIBU deluxe

Universelle Finanzbuchhaltung mit frei definierbaren Konten, Bilanzen,
G+V-Rechnung, etc. Sehr umfangreich. Mandantenfiihig! Ideal fiir Klein- und
Mittelstandsunternehmen. Diese Profiversion erhalten Sie mit deutscher
g nur b DM 30,--

|-102- TeX-SCHRIFTSATZ .

TeX ist ein professionelles Programm (KEINE Demo!) zum Setzen von
Texten. Mit seiner Funktionsvielfalt und der Moglichkeit der Grafikbindung ist
es ideal fiir das Schreiben von Dokumenten. Urkunden, Biichern oder sogar
Doktorarbeiten. Wir bieten TeX in einer Grundversion mit deutscher Anleitung
und NEC P6 Druckertreiber an fiir nur (benotigt IMB!) DM 40,--
Weitere Druckertreiber (Epson, etc.) oder Fonts je DM 10,--

-103- BIORHYTHMUS deluxe

s Programm erstellt Thren ganz pers_iﬁnl"r:chen: Biorhythmus mit

angreichen Auswertungen, Werte lassen sich sogar ausdrucken. DM 20,--

4- QUIZ - o .
sem inferessanten Fragespiel mit tiber 500 Fragen kénnen bis zu 4 Spieler
esten. Die Fragen (oft grafisch nett untermalt!) kommen dabei aus
en (z.B. Politik, Geographie, Geschichte, Technik, etc.) Ein
: Pamilie! Maussteuerung! (1 MB) DM 20,--

ukten. Soliten Sie daher ein
_ Programm geschrieben haben

, Spiele, Utilities,etc.) setzen Sie
erbindung. Wir bieten lhnen ein
r rbeit! Senden Sie uns
version zum Testen!

541/2874
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Listing

708 move.1 windowhd,al 817

710 move.l #0,a2 818 intname: de.b "intuition.library”,0
711 isr -222(as6) iRefreshGadgets 819 dosname: dc.b "“dos.library",0

712 rts 820 graphname: dc.b "graphics.library",0
713 821 even

714 ziffer: 822 intbase: dc.1 0

715 add #$30,d1 i+30=ASCII 823 dosbase: de.l 0

716 move.b dl,(a0)+ 824 gfxbase: de.1 0

AT and. #$FFFF0000,d1 ;iNachkomma ins 825 filehd: dec.1 0

718 swap dil juntere Wort 826 laenge: de.1 0

719 rts 827 anzahl: dc.l 0

720 828 datamem: dc.1 0

721 activate: iString-Gadget 829 datasize: dc.1 0

722 move. 1 intbase, a6 ;fuer Eingabe 830 picmem: dec.1 0

723 lea gadgetl, a0 ;jaktivieren 831 picsize: dc.1 0

724 move.l windowhd,al 832 modus: dc.1 0

725 move.l #0,a2 833 hilfscreen: dc.1 0

726 isr -462(a6) iActivateGadget 834 scrs: de.1 0,0,0,0,0,0,0,0

727 str_wait: 835 mflag: dc.1 0

728 btst #6,$bfe001 iLinke Maustaste: 836 pictot: de.1 0

729 beq abbruch iAbbruch 837 picakt: dc.1 0

730 cmp.b #$77,taste ;jReturn: 838 playmode: dec.1 0

731 bne.s str_wait 839 windowhd: dc.1 0

732 moveq #1,d5 840

733 bra.s return 841 screen_defs: dc.w 0,0,640,256

734 abbruch: 842 planes: de.w 2

735 moveq #0,d5 843 dc.b 0,1

736 return: 844 view_modes: dc.w $B002,15

737 rts ;zurueck zum Aufrufer 845 de.1 0,titel,0,0

738 846 titel: dc.b “Waver®,32,32,32," 1989 by Bernd R
739 setmenu: ;Menueleiste setzen udolf*,0

740 move.l intbase,aé 847 even

741 move.l windowhd,a0 848

742 lTea menu,al 849 window_defs: dc.w 0,11,640,245

743 jsr setmenustrip(as) 850 de.b 0,1

744 rts 851 dc.1 $360,$100c,gadgetl,0,windowname
745 852 screenhd: de.1 0,0

746 clearmenu: ;Menueleiste loeschen 853 dc.w 640,245,640,245,15
747 move.l 1intbase,a6 854 windowname: dc.b “Status:,0

748 move.l windowhd,a0 B55 éven

748 jsr clearmenustrip(as) 856

750 rts B57 gadgetl: dc.1 gadget2

751 858 dc.w 110,99,248,8,0,2,4
752 windopen: iFenster oceffnen 859 dc.1 borderl,0,gdtxtl,0,strinfol
753 move. intbase, a6 860 de.w 1

754 lea window_defs, a0 861 de.1 0

755 isr openwindow(a6) 862 borderl: dc.w 0,0

756 move.l dO,windowhd 863 de.b 1,1,0,5

757 rts 864 dc.1 koordl,O

758 865 koordl: de.w =-2,-2,252,-2,252,9,-2,9,-2,-2
759 windclose: iFenster schliessen 866 strinfol: dc.1 strpufferl,undol
760 move.l 1intbase,at 867 dc.w 0,32,0,0,0,0,0,0
761 move.l windowhd,a0 868 de.1 0,0,0

762 isr closewindow(a6) 869 gdtxtl: de.b 1,0,0,0

763 rts 870 dc.w -83,0

764 871 dc.1 0,gdltext,0

765 scropen: iScreen oeffnen B72 gdltext: dc.b “Wave-File: ",0
766 move. 1 intbase, a6 873 undol: blk.b 32,0

767 lea screen_defs, a0 874 strpufferl: blk.b 32,0

768 isr openscreen(ab) 875 even

769 move.l dO,screenhd 876

40 ris 877 gadget2: dc.1 gadget3

171 . 878 dc.w 392;65,16,10,4,2,1
772 scrclose: ;Screen schliessen 879 dc.1 image2,0,gdtxt2,0,0
113 move. 1 intbase, a6 880 de.w 2

774 move. ] screenhd, a0 881 dec.1 0

775 isr closescreen(ag) 882 image2: dc.w 0,0,16,10,1

Tie il 883 imgdata2: dc.1 0

LT ) 8e4 de.b 1,1

778 opengraph: ;Graphics.Library 885 de.1 0

779 move.]l execbase,ab ;oeffnen 886 gdtxt2: dc.b 1,0,0,0

780 lea graphname,al 887 de.w =377,10

781 isr openlib(as) 888 de.1 0,gd2text,0

782 move.1 d0,gfxbase 889 gd2text: dc.b "Total Pictures: © Current Pictu
783 beq exit re: 0 %0

784 rLs 890 even

785 891

786 closegraph: ;schliessen 892 gadget3: de.1 0

787 move.l execbase,ab 893 dc.w 392,80,16,10,4,2,1
788 move.1l gfxbase,al 894 dc.1 image3,0,0,0,0

789 jsr closelibrary(a6) 895 dc.w 3

790 rts 896 dec.1 ©

791 897 image3: dc.w 0,0,16,10,1

792 opendos: ;Dos.Library 898 imgdatal: dec.1 0

793 move.l execbase,ab 899 de.b 1,1

794 lea dosname, al 900 dec.1 0

795 isr openlib(aé) 901 imagedata: dc.w $180,%$3c0,$7e0,$ff0,$1Ff8
796 move.l dO,dosbase 902 dc.w $180,%$180,%$180,$180,%180
797 rts 903 dc.w $180,%$180,$180,$180,%$180
798 904 dc.w $1ff0,$ff0,$7e0,$3¢c0,$180
799 closedos: 905

8OO meve.l execbase,ab 906 menu: dc.1 menu2

801 move.l dosbase,al 907 dc.w 0,0,105,50,1

802 isr closelibrary(a6) 908 dc.1 menuOtext,menuitemOl
B03 rts 909 dc.w 0,0,0,0

B04 910 menuOtext: de.b “I/0",0

B05 openint: iIntuition.Library 911

BO6 move.]l execbase,ab 912 menuitem0l: dc.l menuitem02

807 lea intname,al 913 dc.w 0,1,100,12,%01010010
808 jsr openlib(a6) 914 dc.1 0,menulltext,0

809 move.l dO0,intbase 915 dc.b 0,0

810 rts 916 de.1 0

811l 917 dc.w O

812 closeint: 918 menuOltext: dc.b 0,1,0,0

813 move.l execbase,ab 919 dc.w 5,3

814 move. 1l intbase,al 920 dc.1 0,text0ltxt,0

815 jsr closelibrary(as) 921 textOltxt: dc.b " Load Wave",0

816 rts 922 even
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923 1030 dec,1 0,subtext32,0
924 menuitem02: dc.l menuitem03 1031 dec.b 0,0
925 dc.w 0,14,100,12,%01010010 1032 dc.1 0
926 dc.1 0O,menul2text,0 1033 dc.w 0
927 de.b 0,0 1034 subtext42: dc.b 0,1,0,0
s28 dc.1 0 1035 dc.w 5,3
929 dc.w 0 1036 dc.l 0,text42txt,0
930 menuO2text: dec.b 0,1,0,0 1037 textd42txt: blk.b 11,0
931 dc.w 5,3 1038 even
932 dc.1 0,text02txt,0 1039 submenu43: dc.l1 O
933 text02txt: dc.b " Save Wave",0 1040 dc.w 60,28,110,12,%01010010
934 even 1041 dc.1 0,subtext33,0
935 1042 de.b 0,0
936 menuitem03: dc.1 menuitem04 1043 dc.1 0
937 de.w 0,27,100,12,%01010010 1044 dc.w 0
938 dc.1 0,menu03text,0 1045 subtext43: dc.b 0,1,0,0
939 dc.b 0,0 1046 dc.w 5,3
940 dc.1 submenu3l 1047 dec.1 0,text43txt,0
941 dc.w 0 1048 text43txt: blk.b 11,0
942 menuO3text: dc.b 0,1,0,0 1049 even
943 dec.w 5,3 1050 submenu44: dc.l O
944 de.1 0,text03txt,0 1051 dc.w 60,41,110,12,%01010010
845 text03txt: dc.b " Get Pic",0 ° 1052 dc.1 0,subtext34,0
946 even 1053 de.b 0,0
947 1054 dc.1 0
8948 submenu3l: dc.1 0 1055 dc.w 0
948 dc.,w 110,2,110,12,%01010010 1056 subtext44: dc.b 0,1,0,0
950 dec.1 0,subtext31,0 1057 de.w 5,3
951 de.b 0,0 1058 de.1 0,textddtxt,0
952 de.1 0 1059 text44txt: blk.b 11,0
953 dc.w 0 1060 even
954 subtext3l: de.b 0,1,0,0 1061 submenu45: dc.1 0
955 dec.w 5,3 1062 dc.w 60,54,110,12,%01010010
956 dc.1 0,text31ltxt,0 1063 dc.1 0,subtext35,0
957 text3ltxt: blk.b 11,0 1064 dec.b 0,0
958 even 1065 dc.1 ©
9589 1066 dc.w 0
8960 submenu32: de.1 0 1067 subtext45: dc.b 0,1,0,0
961 dc.w 110,15,110,12,%01010010 1068 dec.w 5,3
962 dc.1 0,subtext32,0 1069 de.1 0,text45txt,0
963 de.b 0,0 1070 textd45txt: blk.b 11,0
964 de.1 0 1071 even
965 dc.w 0 1072
966 subtext32: de.b 0,1,0,0 1073 menuitem05: dc.1 menuitemO06
967 dc.w 5,3 1074 dc.w 0,53,100,12,%01011011
968 dc.1 0,text32txt,0 1075 de.1 0,menu05text,0
969 text32txt: blk.b 11,0 1076 dc.b 0,0
970 even 1077 dc.1 0
871 submenu33: dc.1 0 1078 dc.w 0
e72 dc.w 110,26,110,12,%01010010 1079 menuO5text: dc.b 0,1,0,0
973 dc.1 0,subtext33,0 1080 dc.w 5,3
974 dc.b 0,0 1081 dc.1 0,text05txt,0
975 de.1 0 1082 text0O5txt: dc.b " Merge Pic",0
976 de.w 0 1083 even
977 subtext33: g6 B0, L5104 1084
978 de.w 5,3 1085 menuitem06: dc.1 O
979 dc.1 0,text33txt,0 1086 de.w 0,66,100,12,%01010010
980 text33txt: blk.b 11,0 1087 dc.1 0,menudBtext,0
981 even 1088 dc.b 0,0
982 submenu34: dc.1 0 1088 dc.1 0
983 de.w 110,41,110,12,%01010010 1a90 dew’0
984 dec.1 0,subtext34,0 1091 menuO6text: de.b 0,1,0,0
985 de.b 0.0 1092 dc.w 5,3
286 dc.1 0 1093 dc.1 0,text06txt,0
987 de.w 0 1094 textO6txt: de.b " Quit",0
988 subtext34: de.b 0,1,0,0 1085 even
989 dc.w 5,3 1096
990 dc.1 0,text34txt,0 1097 menu2: de.1 0
991 text34txt: blk.b 11,0 1098 dc.w 110,0,85,50,1
992 even 1099 dc.1 menu2text,menuitemll
993 submenu35: de.1 0 1100 dc.w 0,0,0,0
994 dc.w 110,54,110,12,%01010010 1101 menu2text: dc.b "Edit",0
995 dc.1 0,subtext35,0 1102 even
9896 de.b 0,0 1103
Q997 de.1 0 1104 menuitemll: dc.l menuiteml2
998 dc.w 0 1105 de.w 0,1,80,12,%01010010
999 subtext35: de.b 0,1,0,0 11086 dc.1 0,menulltext,0
1000 dc.w 5,3 1107 dc.b 0,0
1001 de.1 0,text35txt,0 1108 de.1 0
1002 text3Stxt: blk.b 11,0 1109 dc.w 0
1003 even 1110 menulltext: dc.b 0,1,0,0
1004 1111 dc.w 5,3
1005 menuitem04: dc.1 menuitemO5 1112 dc.1 O,textlltxt,0
1006 dec.w 0,40,100,12,%01010010 1113 textlltxt: dc.b "Play”,0
1007 dc.1 0,menuC4text,0 1114 even
1008 dc.b 0,0 1115
1009 dc.1 submenuédl 1116 menuiteml2: dc.1 0
1010 dec.w O 3117 dec.w 0,28,80,12,%01010010
1011 menuO4text: dc.b 0,1,0,0 1118 dc.1 O,menul2text,0
1012 dc.w 5,3 1119 de.b 0,0
1013 dc.1 0,text04txt,0 1120 dc.1 0
1014 textO4txt: dc.b " UnGet Pic",0 1121 de.w 0
1015 even 1122 menul2text: dc.b 0,1,0,0
1016 submenud4l: dc.1 0 1123 dc.w 5,3
1017 dc.w 60,2,110,12,%01010010 1124 dc.1 0,textl2txt,0
1018 dc.1 0,subtext31,0 1125 textl2txt: dc.b "Clear “,0
1018 dc.b 0,0 1126 even
1020 dc.1 0 1127
1021 dc.w 0 1128 infoblock: blk.b 220,0
1022 subtext4l: dc.b 0,1,0,0 1129 keinname: dc.b "No Name",0
1023 dc.w 5,3 1130 even
1024 dc.1 0,text4ltxt,0 1131 dez: dc.b 0,0,0,0
1025 text4ltxt: blk.b 11,0 1132 polygon: dc.w 0,124,639,124,639,255,0,255,0,124
1026 even 1133 links: dc.1 submenu3l,submenu32,submenu33,submenul
1027 4,submenu35,0,0,0
1028 submenud42: dc.1 0 1134 texte: dc.1 text3ltxt,text32txt,text33txt,text34tx
1029 dc.w 60,15,110,12,%01010010 t,text35txt,0,0,0
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Garry Glendown

Listing

SprEd - das
Sprite-Editor-Projekt

Teil 3: Die Kreisroutine

Unser Projekt nimmt immer mehr den Rahmen ei-
nes kommerziellen Projekts an. Immerhin lassen
sich mit dem Programm schon ganz gute Erfolge er-
zielen. Haben wir in der letzten Ausgabe mit den
Malroutinen angefangen, wollen wir sie diesmal mit
der Kreisroutine abschlieflen.

ie Grundlage bil-

den auch dies-
mal wieder die Routinen Press-
ed() und HandleMovement().
Hier werden dementspre-
chend einige zusitzliche Zei-
len eingefiigt. Basis fiir die
Kreisroutine ist eine Tabelle,
die die verschiedenen Sinus-
und Cosinus-Werte fiir einen
Oktanten des Kreises enthilt.

Kreise mittels
Gummiband-
methode ziehen

Als Gummibandroutine dient
in diesem Teil die Routine
'DrawCirc’. Dabei wird statt
des Kreises ein Rechteck aus-
gegeben, das den Kreis um-
schreibt. An dieser Stelle sei

kurz angemerkt, daf das
Zeichnen des Kreises jeweils
um den Mittelpunkt ge-

schieht, den man als erstes

te mit der Maus markieren
kénnen, doch wiirde man da-
mit nur Kreise zeichnen kén-
nen, die vollstindig im Mal-
fenster zu sehen sind.

Da die Gummibandroutine
auch auflerhalb des Zeichen-
fensters zum Tragen kommen
kann, wird die Routine
ChkNClip verwendet, um die
Eckpunkte des Rechtecks auf
Werte im Bereich zwischen 0
und 15 zu begrenzen.

Mit MakeCirc wird ein Kreis
gezeichnet. Ubergabeparame-
ter sind der Mittelpunkt, Ra-
dius, Farbe sowie zwei Flags,
die das Wiederherstellen des
Originalbildes bzw. das Ein-
tragen der Punkte in das Da-
tenfeld tibernehmen.

Spieglein, Spieglein
an der Wand...

Im Rahmen dieser Routine

mit der Maus markiert. Man werden die 12 Sinus- und
hitte zwar auch die Eckpunk-  Cosinus-Werte jeweils mit
xo=r#*coslnl
yo=rxsininl yoen

X

KC+x0
HC F X0
Xxe—xo
*C -x0
Hoct+yo
xctyo
xe-yo
XC—yo

ENOUBWN -

Ho-1

Ho+r

Um Kreise zu ziehen bedienen wir uns der sogenannten

'Gummibandmethode’
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dem Radius multipliziert und
an die Routine CircPoints
itbergeben. Dabei ist zu be-
achten, daf} dies zweimal ge-
schieht, wobei die Si-
nus/Cosinus-Werte vertauscht
werden. Damit erreicht man,
dafl zusammen mit der Routi-
ne CircPoints nur ein Oktant
zum Zeichnen durchgegan-
gen wird, die restlichen Werte
werden durch Spiegeln der
Werte an der X-bzw. Y-Achse
berechnet.

CircPoints verwendet die von
MakeCirc iibergebenen Werte,
um die Spiegelung durchzu-
fithren. Danach wird jeweils
CircPoint’ aufgerufen, was das
eigentliche Zeichnen eines
Punktes  durchfithrt. Dort
wird jedoch vorher noch ge-
priift, ob die zu zeichnenden
Punkte auch wirklich in der
Zeichenfldche liegen. Ist dies
der Fall, so wird abhéngig von
den verschiedenen Zeichen-
Flags der Punkt gesetzt.

(br)

# Alle Includes wurden
mit der Option

"+ hlib:all.pre’
vorcompiliert

C.0:
cc-n $c +ilib:all.pre
spred: spred.o part2.0
part3.o fertig.o

In-g +q +cd $*0 part2.0
part3.o fertig.o -la -lm -lc

Anderungen der Files
von SprEd

Wir beziehen uns hierbei
auf die Anderungen des
zweiten Teiles, bzw. des Li-
stings Part2c (Ausgabe
3/90)

spred.c:

Erweiterung von Teil 2,
Zeile 86:

nach

case RECT:
FinishRect();

break;

einfiigen
case CIRC:
FinishCirc();
break;

nach Erweiterung von
Teil2, Zeile 97:

nach

case RECT:
FinishRect();

break;

einfiigen
case CIRC:
FinishCirc();
break;
part2.c:

nach Zeile 45 einfiigen
case CIRC:

vor Zeile 51 einfiigen
if (\CIRC) {

nach Zeile 55 einfiigen
1

)

nach Zeile 261 einfiigen
#include “part3__1.c

Listings

CIim

#include "defines.h"

extern struct Window *win;

extern int CurImage,CurCol;
extern BOOL DRAWIT,ERASE;
extern int Mode;

CO~OU A WN

11: extern char *DoFile();

13: extern struct RastPort *rp;

33: DrawCirc(xt,yt,xb,yb)

Listing: Part 3¢

extern BOOL LINEDRAWN,BLINEDRAWN, DRAWOK;

extern UBYTE image([20][16]1[16],undo[16][16];

10: extern struct FileHandle *fh,*Open();

15: int plx,ply,p2x,p2y; /% Punkte fir Linien, Box, Circl
e x/

16:

17: /* Sinus & Cosinus-Werte fUr Kreisberechnung */

18:

19: float co[]l={ .0000000, .0713381, .1423149, .2125652,

20: .2817324, .3494641, .4154151, .4792488,

21: .5406408, .5892775, .6548607, .7071067}

22

23: float si[l={1.0000000, .9974520, .9898214, .9771468,

24: -.9594930, .9369496, .9096319, .B7767%0,

Zak .8412535, .8B005412, .7557495, .7071067)

286

271 /R KKK ok K K 30k 3 KK 0K 3 ok 0ok kO 30K K KK 30 oKk 3 ok 3k 30k K 3k Kk ok ok Kk

28: % DrawCirc *

29: * *

30: * Diese Routine zeichnet den Rahmen fiir den Kreis. *

31: \************t***********!*H**Xttt********#***#******/
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34: int xt,yt,xb,yb

3s: {
36: long x,y,a,b;
3T Ant r;

38: SetAPen(rp,15L);
39: SetDrMd(rp,COMPLEMENT);

41: r=bigger(xt-xb,yt-yb); /* Radius ermitteln */

48: ChkNC1ip(&xt,&yt);
49: ChkNClip(&xb,&yb);

51: convpos(xt,yt,&x,&y);
52: convpos(xb,yb,&a,&b);

54: Move(rp,x,y);
55: Draw(rp,a,y);
56: Draw(rp,a,b);
57: Draw(rp,x,b);
58: Draw(rp,x,y);

60: SetAPen(rp,(long)CurCol);
61: SetDrMd(rp,JAM2);

62: }

63:

64:

B5: /EEEEIRERKKKIA KKK KKK KK IO KK JOE KRR KRR KRR KR KR KRR kK
66: * ChkNC14p *
67: =* Diese Routine prift, ob eine oder beide *
6B: * der Koordinaten fir den Rahmen *
69: * auBerhalb der Malflédche liegt. *

70: \*l*l*l*#*tt**t*t*l*t*#ttti***t*t**l***i*ﬁ*i*l****#**/

72: ChkNClip(x,y)
73: int *x,*y;
{

75: 1f (*x<0) *x=0;
76: if (*y<0) *y=0;
77: if (*x>15) *x=15;
78: if (*y>15) *y=15;

79 3}

80:

B1: /R FR KRR KK ok ok kR K 0K 0K KKK R KKK KK KK HOR KRR RO KRRk X
82: * bigger *
83: = gibt den grdpBeren der beiden *
B4: * Werte als Ergebnis zurick *

85: \t*t*t**‘*i*****l8‘*l*#*i*t*i*tt***l*l*!t**l***#*tttt/’

87: int bigger(a,b){return((iplus(a)>iplus(b))?iplus(al):ip

Tus(b));}
88
89:
GO = /o ook kR kKK 0K K K K KKK R R Ok KKK KRR KR KRR KRR K
91: * MakeCirc *
92: * *

93: * Hiermit wird der Kreis in der Malflédche erstellt. *
Q4 N\ R Rk R K 3K KR K K KR 0K K KO K K 0K KK R KOR JOK Rk ok
95:

96: MakeCirc(x,y,a,b,c,final,color)

97: int x,y,a,b,c,final,color;

g8: {

89: float xc,yc,r;

100: int t,draw=1l,cnter=0;

101:

102: r=(float)bigger(x—-a+l,y-b+1l);

103:

104: xc=(float)x;

105: yec=(float)y;

106:

107: for (t=0;t<ll t++) {

108: CircPoints{xc,yc,r*col[t],r*si[t],c,final,color);
109: CircPoints(xc,yc,r¥si[t],r*colt],c,final,color);
110:

111: CircPoints(xc,yec,r*co[11],r*si[11]),¢,final,color);
112:
113: if (c)

114: BLINEDRAWN=TRUE;

115: else

116: BLINEDRAWN=FALSE;

1173 3

118:

1191 ko ok ook oK 30 K 3R R KR K K KO KR KR 0K K KR OO R O ROk K\
120: * CircPoints *
121: % Diese Routine setzt die Punkte *
122: = in den verschiedenen Quadranten. *

123\ koK ok o K 30K K KR K KR KR KKK K HOK R OB R KKK KRR R R KKK
124:

125: CircPoints(x,y,xo0,yo,c,final,color)

126: float x,y,x0,y0;

127: int c,final,color;

128 L

129: Ciranint{rn_(x+xo),rn*(y+yo},c,fina1,color);

130: CircPoint(rn_(x+x0),rn_(y-yo),c,final,color);

131: CircPoint(rn_(x-xo0),rn_(y+yo),ec,final,color);

132: CircPoint(rn_(x-xo0),rn_(y-yo),c,final,color);

133: }

134:

135 :  /ksokskor kR Kok koK ok B ok R o K R K R KKK R KOK KO KOK KK K K KRR KK KR ROR KR\
136: = circPoint *
137: * ¥
138: % Hiermit wird der Punkt endgliltig gesetzt. *

130 \ Kok ok ok dok H KK KO KKK KR KR R KR RO KO KRR KR KR KR KR KRR KRk Nk
Listing: Part 3.c

140:
141: CircPoint(x,y,c,final,color)
142: int x,y,c,final,color;

143:

144: if (loutside(x,y)) {

145: if (c) {

146: if (final) image[CurImage][x][yl=color;

147: PlotPoint(x,y,color)

148: }

149: else

150: PlotPoint(x,y,image(CurImagel(x]1ly]l);

151: }

152% }

153:

154:

155 5/ dcok Ao Sk oo o ok o oK o K o K o R o R K R K SR S KK KR KK KO K KR KRk R KR Kk
156: * outside *
157: * Uberprift, ob der Punkt auferhalb *
158: * der Fldche liegt. Wenn ja, *
159: * dann wird '1l' zurlickgegeben, ansonsten '0°. *

160: \NFEXFXRERIRHR KRR KRR KRR R 40K 3R KR OO KKK KRk KRk kkkkk )/
161:

162: outside(x,y)

163: int x,¥;

164: {

165: if ((x<0)!!(x>15)) return(l)
166: if ((y<0)ii(y>»15)) return(l)
167: else return(0);

H
1

168: }

169:

L0 /H%% %30k Kok ok ok R K KO K OK 3 ok 3K KKK K O KR KK R OK k Rk ok
17k: * FinishCirc *
1iv2: * *
173: * Beendet das Zeichnen des Kreises *

TTd: N\ Kok o Kok R KK K K KK K K o K KK HOK R K 3K KK R K 3k KK KKKk K KKK K/
1763
176: FinishCirc()

1¥7s £

178: if (DRAWOK) {

179:

180: if (LINEDRAWN) {

181: DrawCirc(plx,ply,p2x,p2y);

182: LINEDRAWN=FALSE;

183: }

184:

185: if (ERASE)

186: MakeCirc(plx,ply,p2x,p2y,1,1,0);

187: else .

188: MakeCirc(plx,ply,p2x,p2y,1,1,CurCol);

189:

190: DRAWOK=FALSE;

191 3

182: }

193:

1G4 : /o kok koo ook 3k o Kok K O K K R ok K 30k SKOK 300k 3 30K KoK R BOK KR KOK R R ROR R,
195: % rn_ *
196: * *
197: * Rundet die Ubergeben Flcat-Variable, *
198: * fir negative Wertebereichsliberschreitungen *
199: * im negativen Bereich bearbeitet werden. *
20007\ kR KRR R KK R KKk Rk R R K OR HOK KO KK KR OR R X KR Kok ok /

201:
202: int rn_(x)float x;{if (x<0) x=-10;
203: return((int)(x+.5));}

1: case CIRC:

2 if (LINEDRAWN) {

3 DrawCirc(plx,ply,p2x,p2y);

: LINEDRAWN=FALSE;
. }

6:

73 if (BLINEDRAWN) {

8: MakeCirc(plx,ply,p2x,p2y,0,0,0);

9t BLINEDRAWN=FALSE;

10: }

11:

12: if (DRAWIT) (
13: 1=&(win->UserPort->mp_MsglList);

14:

153 if(1-21h_Head) {

16: m=(struct IntuiMessage *)1->1h_Head;
17: if (m->Class==MOUSEMOVE) {

18: LINEDRAWN=TRUE;

19: convix,y,&p2x,&p2y);

20: DrawCirc(plx,ply,p2x,p2y);
21 }
22: else {
23: if (ERASE)

24: MakeCirc(plx,ply,p2x,p2y,1,0,0);
25: else
26: MakeCirc(plx,ply,p2x,p2y,1,0,CurCol);
27 }
28: }

29: else {

201 if (ERASE)

31: MakeCirc(plx,ply,p2x,p2y,1,0,0);
32: else

a3: MakeCirc(plx,ply,p2x,p2y,1,0,CurCol);
34: }

as: }

36: break;

Listing: Part 3__1.c

4’90 AMIGA DOS
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Hardware

Amiga im Eigenbau

Die wundersame Verwandlung eines Platzhirsches
oder eine nicht alltagliche Umbauanleitung

Es begab sich zu einer Zeit, als die AMIGA DOS noch nicht im Kopf des Schrei-
bers dieses Artikels spukte, daf} jener Schreiber, jung und unerfahren wie er
wahr, einen Traum zu Wirklichkeit machen wollte. Der Traum: Ein Amiga
500. Die Wirklichkeit: Money for something. Und so stand kurz darauf Commo-
dores Wundertiite auf des jungen Redakteurs heimatlichen Schreibtisch. Aber
- oh graus - der Traum entpuppte sich stellenweise als Alptraum, denn das
frischgekaufte Wohnungsinventar entpuppte sich bei niherem Hinsehen als ka-
belraffender Platzhirsch. Was tun, sprach der junge Redakteur? Muf} ich mein
Zimmer mit einer technischen Schlingpflanze teilen? Und so ersann er sich sei-
ner vormaligen Berufung als Ritter des Lotkolbens und schritt wohlgemut zur
Tat. Dies ist seine Geschichte.

as Aufstellen

des neuen Haus-
genossen am Ankunftstag
entwickelte sich zu einer haar-
strdubenden Geschichte. Nicht
nur, daf} die anzuschlieffenden
Kabel inklusive Netzteil,
Zweitlaufwerk, seriellen und
parallelen Ports fiir Unentwirr-
barkeit und Haflgedanken sei-
ner Mithewohner sorgten,
nein, auch das mitgelieferte
"Power-Supply’ C= Macht-
Versorger, besser bekannt als
‘Kleinspannungserzeuger fir
nichtnetzabhédngige elektro-
nische Gerite’ - die dadurch
natiirlich wieder netzabhén-
gig werden) fiihlte sich dazu
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berufen, einer Inbetriebnah-
me durch Schwirzen einer in-
nenliegenden Glassicherung
zu entgehen. War wohl nichts
mit Power. Nur der Besitzer
war sauer.

Nachdem die Sicherung aus-
gewechselt war, und damit
auch gleich das Netzteil,
konnte Neu- Amiga seinen er-
sten Seufzer machen und da-
nach lautstark nach seiner
Workbench verlangen. Laut-
stark deswegen, weil das in-
terne Laufwerk wohl von ei-
nem bekannten Kreissdgen-
werk entstammte, zumindest
sah der junge frischgebackene
Amiga-Besitzer oft mit sor-

genvollem Blicke zu seinem
Gerit, dessen Laufwerk in der
Zwischenzeit eine teure 3,5
Zoll-Diskette zu Sidgemehl
verarbeitete. Inzwischen hat-
te die Kabelmenge durch Hin-
zufiigen von Soundsampler,
Midi-Interface und diversen
Unterhaltungssoftware-Zu-
satzgeriten (Joysticks) den re-
ziproken Wert zum mittelvol-
len Spaghettiteller eines orts-
ansiissigen italienischen Spe-
zialititen-Restaurants ange-
nommen. Mit einem Satz: Die
Sache wurde chaotisch!
Armer junger Amiga-Besit-
zer, die Kabel hidufen sich, auf
dem Netzteil ldf}t sich be-

quem ein 'Omelette Surprise’
zubereiten und der Schreib-
tisch sieht aus wie ein
Schlachtfeld, weil das mitge-
lieferte Monitorkabel dank
seiner Starrheit zum dritten
Mal beim 'Aus-der-Monitor-
buchse-zum-Rundumschlag-
Ausholen’ die Biicher im Um-
kreis von zwei Quadratme-
tern verstreut hat.

Aber die Erleuchtung niherte
sich mit Riesenschritten. Was
ist ein Computer? Ein elektro-
nisches Geridt. Wo bekommt
man elektronische Gerite?
Beim Fachhandel. Was hat
der Fachhandel aufler elektro-
nischen Gerdten? Elektroni-
sche Bauteile und viel Wis-
sen.

Gesagt, getan - in diversen
Versandkatalogen findet sich
nach _intensiverem Suchen
DIE LOSUNG: Ein neues Ge-
h#use.

Wie aus einem A 500
ein PC- Computer
wird oder zu viel
Kabel ist ungesund

Fiir den Umbauzweck lohnt
sich der Einsatz eines neuen
Gehiduses. Diese Gehiduse
sind eigentlich fiir Selbstbau-
PCs gedacht (auch dieses gibt
es, wer keine Lust hat, ein
Standardgerdt zu erwerben,
der bastelt sich 'seinen’ PC
zusammen unter dem Motto:
'Dart’s ein Viertelpfiindchen
RAM mehr sein?’), eignen
sich aber fiir die 500er Platine
ganz hervorragend. Wichtig
ist allerdings eines: Man soll-
te sich vorher iiber die Mafle
im klaren sein, bevor man das
neue Gehiduse kauft, denn
manche XT- oder AT-Gehiiu-
se haben fiir die einzubauen-
den Laufwerke integrierte
Stdnder, die sich nicht ohne
weiteres entfernen lassen,
und damit der Amiga- Platine
im wahrsten Sinn des Wortes
im Wege stehen.

Diese Gehiduse findet man
zum Beispiel bei Conrad Elek-
tronik oder Westfalia, zwei
Versendern, die sich im
Elektronik- Bereich einen Na-
men gemacht haben. Die Ge-
héduse gibt es in unterschiedli-
chen Preisklassen von zirka
60 DM bis 150 DM. Eine wei-
tere, und nicht einmal
schlechtere Mboglichkeit ist
der Besuch einer Elektronik-
Verkaufsmesse, wie der '"Hob-
bytronic’ in  Dortmund
(gleichzeitig mit der 'Compu-
terschau’ - pafdt also wie die
Faust aufs Auge) oder der
"Hobby-Elektronik’ auf dem
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Stuttgarter Killesberg. Gerade
bei solchen Messen ergibt
sich die hervorragende Mog-
lichkeit, das Bastelmaterial
einer genauen Inspektion zu
unterziehen, die Preise sind
dabei meist noch niedriger als
die der Versender. (Schade,
daf} diese Messen nicht ofter
sind, die Bauteilkisten sind
immer zu schnell leer!)

Hat man sich das Gehiuse
ausgesucht, fehlt noch eine
Unterkunft fiir die Tastatur.
Hier gibt es zwei Moglichkei-
ten: Entweder nimmt man das
Original-Gehduse des A 500
und eine Stichsige, und sé-
belt dem guten Stiick das hin-
tere Teil ab (nicht die feine
englische Art, zumal es auch
nicht gerade professionell
aussieht, oder man besorgt
sich ein externes Tastatur- Ge-
hiuse, wie es zum Beispiel
von der Firma CombiTec fir
zirka 80 DM angeboten wird,
und in dem die Tastatur hun-
dertprozentig Platz findet,
samt LEDs fiir Laufwerk und
Netzkontrolle.

Wie baut man einen
Amiga um? Ganz,
ganz vorsichtig -
und nur nicht
wackeln...

So, Computer- und Tastatur-
gehiuse sind vorhanden, lei-
der ist dies noch nicht alles.
Um die 3,5-Zoll-Laufwerke
unterzubringen, benotigt man
sogenannte  Ubergangsrah-
men, die in die vorbereiteten
Laufwerksstinder eingebaut
werden kénnen. Diese Rah-
men sind mit allem Installa-
tionszubehoér  (Schrauben =
Kabel) fiir zirka 30 DM bei den

gleichen Stellen zu erhalten,
wie der Rest der Anlage. So
weit, so gut, gehen wir jetzt
iiber zum Umbau.

Alles Natige zum Umbau
habe ich noch nicht erwihnt.
Warum? Nun, so ein Umbau
kann nicht nach starren Re-
geln verlaufen, hier ist die ei-
gene Kreativitdt oder besser
Vorstellungskraft gefragt.
Schlieflich verbindet man
mit diesem Umbau bestimmte
Anforderungen an seinen zu-
kiinftigen 'Selfmade’- Amiga,
wie es auch in diesem Falle
zutraf, deswegen beginnt ab
hier der Umbauvorschlag,
und ein Vorschlag soll es
auch nur sein.

Der Einbau der Tastatur in das
von CombiTec angebotenen
Tastaturgehduse ist am ein-
fachsten. Vor allem, wenn
man das  Anschlufikabel
gleich mitbestellt hat. In die-
sem Fall allerdings wurde ein
achtpoliges  abgeschirmtes
Kabel benutzt. Das eigentli-
che Tastaturkabel wurde in
der Mitte durchtrennt, um die
Steckeranschliisse nicht zu
beschddigen. Der Tastaturan-
schlul wurde an das eine
Ende des Kabels angelotet,
wobei die Masseverbindung
auch mit der Abschirmung
verbunden wurde. Am ande-
ren Ende wurde ein neunpoli-
ger SUB-D-Stecker angelotet.
Das auf der Platine tiber den
Platinenstecker angeschlosse-
ne zweite Ende des Tastatur-
kabels wurde verlidngert (am
besten kann dies mit einem
Stiick des neuen Kabels ge-
schehen) und an eine neunpo-
lige SUB-D-Buchse ange-
schlossen. Fiir den Tastatur-
anschluff sowie fiir Maus-
und Joystickport miissen in
die Front des PC-Gehiuses

Bild 2: Das neue XT-Netzteil mit 150 Watt Belastbarkeit. 15 Am-
pere auf dem 5-Volt-Strang diirften wohl ausreichend sein, oder?
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Bild 1: Die 3,5-Zoll-Laufwerke miissen bei den meisten XT-Ge-

héusen in 5,25-Zoll-Rahmen eingebaut werden, dies ist jedoch
ziemlich einfach, da die meisten Gehéause fiir die Aufnahme von
5,25-Zoll-Laufwerken vorbereitet sind

entsprechende Locher ge-
bohrt werden. Da die meisten
Gehiduse der unteren Preis-
klasse iiber Plastik-Frontplat-
ten verfiigen, stellt dieses
kein wesentliches Problem
dar. Die neunpoligen Stecker
fiir Maus- und Joystickport
bekommen eine Flachbandka-
bel-Verldngerung mit Stecker
und Buchse in Lotausfiih-
rung, um Platzprobleme zu
vermeiden.

Ein Wort zu den Anschluf-
ports: Am besten geht man
iiber Flachbandverlingerun-
gen raus ins 'Freie’ und damit
iiber die Original- Ports. Dies
hat zum einen den Vorteil, die
Hauptplatine nicht tiber Ge-
biihr durch Lotoperationen zu
strapazieren, zum anderen,
daf} die Platine im Falle einer
Reparatur leichter wieder zu
entfernen ist. Die meisten PC-
Gehduse besitzen an der
Riickseite fertige Montageld-
cher fiir je einen seriellen
(25polig) und je einen paralle-
len Port. Hier braucht man
also nur zwei Flachbandver-
lingerungen von der Platine
zu den Montageléchern zu le-
gen. Maus und Joystick wur-
den schon erwihnt, die
Audio- Buchsen brauchen ein
einpoliges abgeschirmtes Ka-
bel mit Cinch-Steckern fiir die
Platine und Cinch-Buchsen
fiir die Riickwand, fiir die al-
lerdings Locher zu bohren
sind. Wenn man es gleich bes-
ser haben will, baut man sich
vorne in die Frontplatte einen
Zweifach-Umschalter ein, der
den Audio-Ausgang einmal
auf die Cinch-Buchsen und
zum zweiten auf eine einzu-
bauende Monitorbuchse gibt.
Dies hat den Vorteil, daf} wir

fir das Monitorkabel ein
hochflexibles, abgeschirmtes
Kabel nehmen kénnen, in
dem die Audio-Signale mit-
gefiihrt werden, ohne daf sie
extra noch herausgefithrt wer-
den miissen.

Haben wir diese Vorarbeiten
erledigt, geht es an die Plati-
ne. Ab hier ist &uferste Vor-
sicht geboten, die Miniatur-
leiterbahnen sind gegeniiber
einer durchgebogenen Haupt-
platine duflerst empfindlich.
Die Platine des A 500 muf} so
entfernt werden: Nach Auf-
schrauben des A500-Gehiu-
ses schraubt man zuerst das
interne Laufwerk ab, indem
man die beiden Haltebolzen
durch Entfernen der unteren
Schrauben l6ft und die seitli-
che Halterung aufschraubt.
Das Laufwerk kann man jetzt
schon in einen Rahmen ein-
bauen und zur Seite legen.
Die Platine wird nun losge-
schraubt und vorsichtig aus
dem Gehiuse 'geschilt’, wo-
bei an den Ports noch diverse
Schrauben zu lésen sind. In
die freigewordenen Locher
der Schrauben werden jetzt
Plastikplatinenhalter in ein-
heitlicher Héhe gedriickt (15
mm). Diese Halter werden
spiter von unten im PC-Ge-
hiuse festgeschraubt, dazu ist
es notig, Locher in Schrau-
bengrofie zu bohren (meistens
4 mm), also Platine ins PC-Ge-
hiuse setzen, den Mittel-
punkt der Platinenhalterls-
cher markieren und bohren,
aber erst nach Entfernen der
Platine. Am besten benutzt
man eine Standbohrmaschine
fiir 220 Volt, die gibt den Lo-
chern ein besseres Aussehen,
als denen, die mit einer
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12-Volt-Modellbau-Bohrma-
schine gebohrt werden. Steckt
man jetzt alle Verldngerungs-
kabel in die Ports, kann man
die Platine schon einsetzen.
Spétestens jetzt wird es Zeit,
sich tiber das Netzteil Gedan-
ken zu machen. Das Original-
Netzteil im Gehéduse unterzu-
bringen, ist so gut wie un-
moglich, es gibt keine Befesti-
gungsmoglichkeit, und ein
rutschendes Netzteil ist ange-
sichts von Laufwerken und
68000er-Architektur dufierst
unpassend. Mein Vorschlag:
Ein XT-Netzteil, welches
ebenfalls separat zu kaufen
ist. Zwar betrdgt der Preis zir-
ka 120 DM, jedoch haben die-
se Netzteile alle géngigen
Computerspannungen in aus-
reichender Stromstirke zur
Verfiigung (15 Ampere im
5-Volt-Strang, denken Sie
jetzt mal iiber eventuelle
RAM- Erweiterungen nach).
Diese Netzteile verfiigen tiber
einen eingebauten Liifter,
eine eingebauten Kaltgerite-
Stecker zur Versorgung und
eine Kaltgerdtebuchse fiir ein
weiteres Gerdt. Hier kann
man zum Beispiel den Moni-
tor anschlieflen, wenn man
ihm ebenfalls einen Kaltgeri-
testecker spendiert. Der Vor-
teil: Fiir Amiga und Monitor
braucht man nur noch eine
Steckdose, und die Kraftre-
serven sind enorm, eventuel-
le Peripherie-Gerdte (RAM,
Filecard) brauchen keine ex-
ternen  Stromversorgungen
mehr.

PC-Gehiduse sind direkt fiir
den Einsatz von XT-Netztei-
len geeignet, dieses wird in
einen Montageschlitz ge-
steckt und durch vier Schrau-
ben an der Riickwand befe-
stigt. Stanzlécher fiir die An-
schluBbuchsen und den
Hauptschalter sind ebenfalls
vorhanden, das Ganze ist im
Grunde eine Fiinf-Minu-
ten-Sache.

Um den Amiga anzuschlie-
fien, mufd man das Netzteilka-
bel am alten Netzteil ab-
schneiden und polungsrich-
tig mit den Steckern des neu-
en Netzteils verbinden, dazu
sind Floppy-Strom-Stecker
notwendig, die allerdings
ebenfalls einfach zu bekom-
men sind. Mit allen An-
schliissen versehen, kann die
Platine nun ins Gehéuse ein-
gebaut werden.

Noch etwas zum Expansions-
und zum Erweiterungsport
fir RAM-Karten: Bei man-
chen Gehidusen pafit die Plati-
ne durch die Laufwerksstege
nur in einer Richtung, was
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wiederum an der Gréfle des
XT-Netzteils scheitert, so auch
in diesem Fall. Hierbei kann es
notig sein, den abgewinkel-
ten Stecker des RAM-Erweite-
rungs-Anschlusses durch ei-
nen geraden zu ersetzen.
(Vorsicht! Hier ist gekonntes
Loten vonnéten.) Da die PC-
Gehéduse in der Hohe nicht
sparsam sind, lassen sich
RAM-Karten der normalen
Hohe (auch mit Uhr) senk-
recht installieren, die Halte-
kraft der Platinenstecker ist so
hoch, dafl auch mehrmaliges
Bewegen des Gehéduses nicht

zu  Kontaktschwierigkeiten
fithrte.
Fiir den Erweiterungsport

gibt es bei Conrad Elektronik
ein separates Verldngerungs-
kabel fiir 98, - DM. Dies ist
zwar nicht gerade billig, je-
doch unumginglich, wenn
man spéter auf eine Festplatte
oder Filecard Wert legt. Dieses
muf} dann allerings {iber der
Hauptplatine befestigt wer-
den, wobei man wiederum
auf die bewihrten Platinen-
halter zuriickgreifen muf.
Eine weitere Moglichkeit ist
der Einsatz der Festplatte auf
einem der Laufwerksplitze,
wobei ein eventuell vorhan-
denes DF1: wieder entfernt
werden miifite, was der gan-
zen Sache jedoch nicht dien-
lich ist. Mein Favorit ist daher
eine Filecard, weil man hier
die besseren Moglichkeiten
ausniitzen kann.

Hat man alle diese Arbeiten
erledigt, ist die Hauptsache
fertig, jetzt kommen nur noch
Feinarbeiten. Schalter fiir
RAM-Karten oder andere ex-
terne Platinen finden ihren

Bild 3: Die Riickseite ist nocht nicht fertig, hier sollen zusitzlich

Platz in der Frontpartie des
neuen Computers und sind
damit gut zu bedienen. Auch
Leuchtdioden als Kontrollele-
mente kénnen hier integriert
werden. Man sollte allerdings
von vornherein wissen, was
in die Frontplatte kommt. Ist
einmal etwas zu viel aufge-
bohrt, hilft nur noch Plexi-
glas.

Nun zu den Laufwerken: Das
ehemalige Interne bekommt
ein neues ldngeres Daten- und
Stromversorgungskabel, die
beide wieder an der Platine
angeschlossen werden miis-
sen. Beim Datenkabel kann
man die Bauteile bekommen,
bei der Stromversorgung geht
man am besten wie beim Ta-
staturkabel vor, indem man
das Kabel teilt und durch ein
Stiick anderes Kabel verldn-
gert (loten). Wichtig ist nur,
daf’ man auf gute Isolierung
achtet, so daf} kein Draht auf
irgendeine Kontaktstelle der
Platine greift, ansonsten ha-
ben Sie ein wunderschén um-
gebautes Museumsstiick.

Das eventuelle externe Lauf-
werk kann ebenfalls in das
Gehiuse eingesetzt werden,
oder man ldfit den Platz frei
fiir eine Festplatte. Will man
DF1:-Auflen zu DF1:-Innen
machen, so geht dies nur bei
Slim-Line-Laufwerken (zum
Beispiel NEC 1037a), da nur
diese Laufwerke iiber die vom
Rahmen bendtigte Bauhéhe
von 25,4 mm (1 Zoll) verfii-
gen. Den durchgeschleiften
Bus eines Laufwerks sollte
man ebenfall zur Riickwand
hin verldngern.

noch MIDI-Interface und Samplereingang Platz finden. Zu be-
achten ist der Netz- Ein- und Ausgang des Netzteiles. Der Moni-
tor 1df3t sich durch Einbau eines Kaltgerite-Steckers noch besser

anschlieflen

Wichtig:

Dieser Artikel beschreibt
den Umbau eines Amiga 500
zu einem PC- dhnlichem Ge-
rét, jedoch nur, was das Aus-
sehen betrifft. Leser, die kei-
ne oder wenig Erfahrung im
Umgang mit Hardware-Ba-
steleien besitzen, sollten
nicht ohne fachliche Hilfe
ein derartiges Projekt in An-
griff nehmen, zumal der
Nutzeffekt bei Bastlern wohl
am grofiten ist. Fiir Riickfra-
gen stehen wir Thnen jedoch
gerne telefonisch dienstags
zur Hotline parat.

Der Grund, diesen Artikel zu
schreiben, mag auf den ersten
Blick nicht ganz einleuchten.
Uberlegen wir jedoch einmal
genauer: Wer keinen Amiga
2XXX besitzt, hat entweder
einen Amiga 1000 oder 500.
Wer einen Amiga 500 besitzt,
hat wahrscheinlich zu wenig
Geld fiir einen 2XXX gehabt.
Und wer einen A500 besitzt,
weifl, wie entnervend der Ka-
belsalat dieses Rechners wer-
den kann, zumal dann, wenn
noch einiges an Peripherie
hinzugekommen ist.

Hat das Ganze jetzt
wirklich einen tiefe-
ren Sinn, oder hebt
die AMIGA DOS
jetzt ab?

Sich jetzt einen A2000 oder
A2500 zuzulegen und den
A500 zu verkaufen, wird
wohl niemandem in den Sinn
kommen, es sei denn, es ist
Samstag um 10 Uhr und der
Lottoschein hat endlich seine
Berechtigung (wobei dann
wiederum nicht iiberlegens-
wert wire, sich einen von Ste-
ven Jobbs’” NEXT-Computern
(9000 Dollar) anzuschaf-
fen...). Dazu aber noch eines:
Wer sich zu einem solchen
Umbau entschliefit, muf} sich
iiber eventuelle Folgen klar
sein:  Reparaturwerkstitten
werden angesichts dieses
Exoten nur den Kopf schiit-
teln und wahrscheinlich jed-
wede Hilfestellung verwei-
gern. Deshalb sei darauf hin-
gewiesen, daf} dieser Umbau
wirklich nur von denen vor-
genommen werden sollte, die
sich mit Elektronik und Bau-
teilen auskennen, zumal bei
neuen Gerdten jede Garantie
erlischt.

Was bringt nun der Umbau
fiir Nutzen? Nun zuerst ein-
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mal der Platz. In den PC-Ge-
hidusen lifit sich einiges un-
terbringen, vor allem, wenn
man geschickt baut. Dann das
Netzteil: Schenkt man dem
Monitor einen Kaltgeriite-
stecker, braucht das komplet-
te Gerét nur noch eine Steck-
dose. Dazu kann das Netzteil
eine Menge Extra-Strom-
schlucker verkraften, wih-
rend das 'Urnetzteil’ bei einer
512 KByte- RAM-Erweiterung
und einem externen Laufwerk
schon Schiittelfrost bekam.
(Wie es bei den neueren Netz-
teilen aussieht, weill ich
nicht, ich bin gerne bereit,
mich eines besseren belehren
zu lassen, jedoch laft mich
die Erinnerung an meinen
Stromspender immer noch er-
schaudern.) Ein weiterer Vor-
teil ist das leichte Offnen des
Geriites. Ist eine Reparatur
notwendig, braucht das Ge-
hiduseoberteil entweder nur
hochgeklappt (wie bei mei-
nem Geriit) oder abgenommen
zu werden (preiswertere Ge-
hduse). Der Monitor hat au-
Berdem endlich einen festen
Standplatz gefunden und

schick sieht das Ganze auch
noch aus. Ach ja, die Kosten.
Hier muf} jeder 500er-Besitzer
selbst wissen, ob es sich

lohnt:
- Gehduse 70, - DM
- Kabel und 30, - DM
Stecker
- Netzteil 120, - DM
220, - DM
+ gebr. AMIGA 700, - DM
500 DM 920, - DM

Immer noch billiger als eine
Neuanschaffung (nichts fiir un-
gut, liebe Héndler, ich gonne
jedem seinen Verdienst) kommt
unser Amiga Marke Eigenbau
ganz gut weg.

Fiir diejenigen unter Ihnen, die
im Augenblick mit Selbstbau
wenig zu tun haben, bieten ei-
nige Hersteller schon Kom-
plettbausitze fiir den Umbau
eines A500 an, darunter die Fir-
ma Wenngatz (diesen Umbau-
satz wollten wir schon in dieser
Ausgabe vorstellen, leider ka-
men Lieferschwierigkeiten da-
zwischen, daher werden wir in
einer der nichsten Ausgaben
darauf eingehen). So, das war
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es zum Thema ’Selfmade-Ami-
ga’, falls Sie noch Fragen zum
Thema haben, stehe ich gerne
schriftlich oder telefonisch
(dienstags von 17 bis 20 Uhr)
zur Verfigung. Hier noch ein-
mal wichtige Adressen zur Be-
schaffung der Bauteile:

Rahmen fiir Laufwerke,
XT-Netzteil, Gehiuse
Conrad Elektronik
Klaus-Conrad-Str. 1
8452 Hirschau

Tel.: (09622) 30-111

Westfalia Technica
Industriestr.1
D-5800 Hagen

Tastaturgehiuse
diverse Elektronikanbieter

Ach ja, noch ein Tip: Wer es
ausgesprochen edel will, soll-
te alle Anschliisse auf die
Riickseite bringen und einen
Ein-/Ausschalter auf die
Frontseite, denn bei den ge-
nannten Firmen gibt es einen
Standfuf}, der aus einem PC-
Gehduse ein Fast-Tower-Ge-
hiuse macht, indem es senk-
recht auf den Boden gestellt

wird. Ich habe mir selbst zur
Probe einen dieser Standfiille
besorgt und ausprobiert. Die
meisten Programme storten
sich nicht an den senkrecht
stehenden Laufwerken, je-
doch wufiten einige Kopier-
schiitzen damit nichts anzu-
fangen und lieflen die Pro-
gramme im Nirwana enden.
Hierbei kommt es also auf ei-
nen Versuch an. Da die Stand-
file nur rund 20 DM kosten,
ist dies kein allzu grofles Ri-
siko.

Vielleicht habe ich Thnen
hiermit eine Anregung geben
kénnen, vielleicht stehen Sie
aber auch auf Computer in
Waschbrettform, was es auch
sein mag, man sieht, unser
Amiga ist ein recht flexibles
Maschinchen.

In diesem Sinne, Thr 'Ritter
des Lotkolbens’.

(ib)

Besuchen Sie uns auf der Hobbytronic in Dortmund

Diskettenlaufwerke

NEU NEU NEU NEU NEU NEU »PowerFire« passupering DM 2950
31/2* Laufwerk AMIGA 2000 intern DM 159,— ) - Daverfeuerinterface fur Joystick und Maus
komplelt mit Einbaukit und Anleitung .;AMIGA;Bremse fur As'oo extem DM 68, - optimale Impulsfolge far jedes Game einstellbar
3 1/2° Laufwerk fur alle AMIGAS extern DM 229, — Der Highscore-Killer” mit LEDs ~ Dauerfeuer wird Uber Feuer- bzw. Maustaste aktiviert
abschaltbar, Busdurchiihrung, AMIGAfarben - einfach zwischen Maus/Joystick und Rechner stecken
5 1/4* Lautwerk far alle AMIGAS extern omzre- NEU NEU NEU NEU NEU NEU - abschaltbar
abschaltbar, Busdurchfiihrung, 40/80 Tracks, AMIGAfarben Kick-ROM R
i - Kickstartumschaltplatine fir zwei OriginalROMs d
Disketten RAM-Erweiterung Il AMIGA 500 auf 1MB DM 199, OriginalROM 1.2 oda;: 13 9 DM 65,—
342" No Name 200 105t DM1835 M techn mit Uhr, Kick-ROM mit einem OriginalROM DM 98,-
31/2° Verbatim Verex 2DD 108t. DM25-  dio. Platine mit Uhr & Schalter ohne RAMs DM 79—  KickstartEproms 1.2/1.3/Guardian DM 99—
51/4" No Name 282D 108t DM 590 RAM-Erweiterung AMIGA 500 auf 2, 3MB DM 698, -
5 1/4" Verbatim Verex 10St. DM 1490  mit Uhr, abschaltbar, intern! Kickstartumschaltplatine 3-fach owmss -
Staffelpreise auf Anfrage dto. Platine mit Uhr & Schalter ohne RAMs DM 198, - — 10 zwei OriginalROMs und eine Epromversion
Achtung Preisanderungen bei AMIGA-Festplatten RAM-Erweiterung AMIGA 2000 , DM 848, Umschaltplatine mit einem Epromsatz DM 155,—
8MB mit 2MB bestick!, autokenfigurierend, einfach durch Umsct mit einem OriginalROM DM 108, -
Fest p ' atten RAMs u]_'ld Jul_'nper umstecken aufristbar, keine neuen PALs erforderlich o
Kapazitét Speed Filecard ABOGD &6 dto. Platine teilbestiickt ohne RAMs DM 498,— Midi-Interface DM BY,—
RAM-Salz fir 2 Megabyte DM 498, - InfThru/2"Out — Im Metallgehause fir ASO0/A2000
20MB/31/2* 35ms 898,— 848, - 1048,— AMIGA-Bremse “der Highscore-Killer” DM 3950
B0MB/51/4" 85ms - 898,— 1098, ~ regelt die Geschwindigkeit stufenlos bis zum Stillstand Genlock-Interface DM 248, —
30MB/31/2" 35ms 1048, - 998,— 1198, - ideal fr schnelle Games und Bildschirmfotografie nur Computer/nur Video/beide Bilder gemischt
40MB/51/4" 28ms S 1148,~ 1348,— BOOT-Selector fiir Amiga DM 14,50 durchgefiihrter Monitorport, externes Gehiuse
50MB/31/2* 35ms 1298, - 1248, 1448, - wahlweise Booten von DF0: oder DF1: oder DF2: oder DF3: mit S-VHS und Cinch Buchsen
60MBI51/4" 28ms - 1298, - 1498, - bei Bestellung bitte angeben
- Drive-Expander DM 39, Professional View
Alle unsere Festplatten werden wahiweise mit ALF ~ far externe Laufwerke ohne Busdurchfiihrung, einstellbare Video-Digitizer der neuen Generation DM 998, —
V1.6 oder Autobootmodul ausgeliefert. 3 3 9 S g
Laufwerksnummer, keine Kabellangenprobleme, abschaltbar RGB-Splitter bereits integriert 1!
AUTOBOOTMODUL i Amiga bei Verwendung eines beliebigen Bool-Selectors kann von jedem Genlock-Interface im Lieferumfang enthalten 1!
: Laufwerk geboolet werden Realtime-Digitalisierung in 16 Graustufen, 25 Bilder/s
Amiga 2000 Autobootmodul DM 119,— Maus & Joystick-Adapter DM 44,50 HAM-Modus mit 4096 Farben
Amiga 500 Autobootmodul DM 144, - fur gleichzeitigen AnschiuB von Maus und Joystick, mit LED-Anzeige, kurze Realtime Animationen in s/w, 35MB/s |
Festplatten-Interface DM 99,- alle Maussteuerleitungen elektronisch geschaitet Alle Bilder und Animationen auf Diskette speicherbar
Die Adapterplatine paBt den PC-BUS eines Festplatten-Controllers Modem Set Discovery 2400C " DM 398~ fir Animationen mind. IMB RAM
an den AMIGA-BUS an. (Bitte Rechnertyp angeben) ~ inkl. AMIGA-AnschluBkabel und DFU-Software unterstiitzt IMB ChipRAM
X Das Modem ist ein Exportmodell ohne Postzulassung! inbetriebnahme mit S-VHS und Cinch Buchsen
ALF 1.6 Featplaltantraiber DM 98- syrafbar, BTX/VTX Decoder mit FTZ-Zulassung DM 248, -
ALF 2.0 Fesiplattentreiber DM 198,- Drews Software
MFM-Set DM349,~  Trackdisplay A2000 intern DFO: & DF1: DM 98-  X.Copyll DM 48—
OMTI 55208, ALF V1.6, Festplatten-Interface, Kabelsatz (neuer Power-LED Trager mit integrierten 7-Segmentanzeigen) X-Copy Il mit Hardwarezusatz DM 69—
RLL-Set DM 389, - Trackdisplay extern DFO: bis DF3: DM 79,- Sherlock V2.0 AntiVirusTools DM 49,-
OMTI 55278, ALF V1.6, Festplatten-Interface, Kabelsatz fir jedes Laufwerk einstellbar Turboprint Il DM 59' .
Festplatten-Controller TurboPint Professional DM 188, -
OMTI 5520 B (MFM) DM 149, - Drucker, Farbbénder, Kabel, Staubschutzhauben RAM-Test fur Amiga DM 24,50
OMTI5528 B (MFM) DM 188,~  und Software auf Anfrage DPaint 11l DM 248, -
Quarterback (Festplatten-Backup) DM 119,-
AMIGA-Computer
Amiga 2000 DM 1898,— Haben Sie Hard- oder Software fir den Amiga entwickelt ?
Amiga 500 DM 928,- Te{efon: 02 21/31 16 06 Wir bieten Ihnen eine groBzigige Umsatzprovision und eine
Amiga 500 BTX DM 998, - . ehrliche Abrechnung. o s aes
Harddisk AS90 20MB fir ASO0 DM 998, Telefax: 0221/32 11 66, SprechenSisunsan
Colormonitor Commodore 1084F DM 598,~ BTX. 0221 321 1 66 Wir Reparieren Ihren Amiga und Zubehor schnell und preisginstig.
e B s UPS-Versand: Nachnahme 10 DM, Vorauskasse 5 DM, GroBgerdte nach
HK-Com pute r Mo-Fr. 10.00-13.30 u. 14.30-18.30, UPS-Tabetle ohne Aufschiag, Ausland nur gegen Vor +15DM
P | Bei Vorrauskasse nur Eurochecks bis DM 400.- oder Uberweisun
F. Hansmann & Th.Kiipper GbR Sa. 10.00-14.00 . senip il 9
. . lern Sie unser kostenloses Info an
Bonner StraBe 37 ** 5000 Kdln 1 Stadtsparkasse Kdln, Kto 6342133, BLZ 37050198 Mindleranfragen erwiinscht




Ulf Peterson

Tips & Tricks

Blitter-Ecke: (Teil 3)
Blitter-Objects (BOBs)

Wie im letzten Teil bereits angekiindigt wurde, be-
schiiftigen wir uns in diesem Kursteil mit den Blit-
ter-Objects, kurz BOBs genannt. Was BOBs sind,
diirfte inzwischen wohl so ziemlich jeder Amiganer
wissen, denn mittlerweile gibt es so gut wie kein
Spiel mehr, das ohne die Hilfe von BOBs auskommt.

Nicht nur, daf} das
ein Ding der Un-
moglichkeit wire, da die
Sprites eine viel zu geringe
Auflésung besitzen, sondern
auch weil es “viel zu wenig”
Sprites auf dem Amiga gibt.
Selbst mit der ausgekliigel-
sten COPPER-Programmie-
rung steht man von Anfang an
bei den meisten Spielvorha-
ben auf verlorenem Posten.
BOBs hingegen kénnen (fast)
beliebig grof sein, in so gro-
fer Anzahl wie gewiinscht
verwendet werden und zu-
dem kénnen BOBs aus so vie-
len Farben bestehen wie die
Bildschirmgrafik selbst. Das
Geheimnis, warum dies alles
moglich ist, ist leicht zu erkla-
ren, denn BOBs sind ganz ein-
fach, nachdem sie positio-
niert wurden, Bestandteile
der Bildschirmgrafik. Dem-
entsprechend flexibel sind sie
eben auch. Bevor aber nun ein
BOB von der Zeichnung den
Weg in die Bildschirmgrafik
vollendet hat, ist ein langer
Weg vonnoten und genau die-
sen Weg wollen wir Ihnen
jetzt darlegen.

Der Anfang

Bevor wir iiberhaupt ein BOB
verwenden kénnen, mufl es
logischerweise erst einmal
gezeichnet werden. Neben
zeichnerischen Fihigkeiten
benétigt man dazu ein einfa-
ches Malprogramm, das ent-
weder aus dem PD oder kom-
merziellem Bereich stammt
(z. B. Deluxe Paint 3 etc.). Hat
man also ein Objekt und even-
tuell eine hiibsche Hinter-
grundgrafik gezeichnet, geht
es weiter mit dem nichsten
Schritt.

Am Anfang des eigenen Pro-
grammes laden wir also die
gewiinschten Grafiken ein.
Da diese meistens im IFF-For-
mat vorliegen, miissen sie
selbstverstindlich in den
meisten Fillen dekodiert wer-
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den! Ansonsten wire ein Gra-
fiksalat die unvermeidbare
Folge.

Verarbeitung

Nun kommt ein sehr wichti-
ger Schritt. Wir schneiden die
spiteren BOBs bzw. die Grafi-
ken aus den (dekodierten) Bil-
dern aus und setzen sie in
speziell reservierte Speicher-
bereiche ein (im CHIP-RAM).
Allerdings muf} dabei folgen-
des unbedingt beachtet wer-
den: Diese Speicherbereiche
miissen zur linken und zur
rechten Seite hin immer ein
Wort breiter als die eigentli-
che BOB-Breite definiert wer-
den - dies gilt selbstverstdand-
lich fiir jeden bendtigten
Speicherplatz einer BOB-Bit-
plane. Zudem muf} der Inhalt
dieser Randworte in jedem
Fall (!) NULL sein! Weiterhin
miissen oben und unten, also
in der ersten und letzten Zeile
des reservierten Speicherbe-
reiches, sogenannte Leerzei-
len eingesetzt werden. Auf
den Grund dieser Mafinahme
kommen wir gleich noch zu
sprechen.

Prinzipiell gesehen wiirde es
auch geniigen einen Randbe-
reich nur auf der rechten Seite
des BOBs einzusetzen. Aller-
dings hingt das dann davon
ab, nach welcher Methode Sie
die BOBs in die Bildschirm-
grafik einsetzen wollen. Die
beiden Hauptmethoden wer-
den wir spiter noch vor-
stellen.

Zuriick zur Erkldrung der
Randbereiche: Diese sind zur
Verschiebung des BOBs (Be-
wegungseffekt) unbedingt
notwendig. Bereits im zwei-
ten Teil dieses Kurses hatten
wir festgestellt, dall Werte,
die nach rechts hinausge-
schoben werden, auf der lin-
ken Seite wieder eingesetzt
werden. Damit jetzt also nicht
ein Teil des BOBs plétzlich
auf seiner eigenen linken

Hilfte wieder auftaucht (es
kann ja nur nach rechts ver-
schoben werden), dient der
Randbereich quasi als Auf-
fangbereich. Er sorgt dafiir,
dafd das BOB korrekt verscho-
ben wird.

Methoden

Kommen wir nun zum Haupt-
abschnitt der BOB-Einset-
zung. Wie bereits vom letzten
Kurs her bekannt sein diirfte,
bietet der Blitter 3 Quellberei-
che und einen Zielbereich
dem User zur Verwendung
an. Da nur Quelle A und B
verschoben werden kénnen,
ist logischerweise Quelle A
von vornherein schon fiir die
einzelnen BOB-Bitplanes re-
serviert. Quellbereich C wird
desweiteren vom dem Hinter-
grundbereich, in den der BOB
kopiert werden soll, bean-
sprucht, da dieser ja schlief3-
lich nicht mehr verschoben
wird. Logischerweise zeigt
der Zielbereich D also dann
ebenfalls auf die Adresse der
in Quelle C angegebenen Hin-
tergrundbitplane, denn da
soll unser BOB ja auch spiter

zu sehen sein. Tja, leider hat
die Geschichte bis jetzt immer
noch einen gewaltigen Ha-
ken. Man konnte ja nun viel-
leicht auf die Idee kommen
einfach Quelle A und C zu
verkniipfen und das Ergebnis
vom BLITTER einsetzen zu
lassen. Ungliicklicherweise
wiirde man dabei aber véllig
aufler Acht lassen, daf} der
BOB iiber den Hintergrund
die vollige (!) Prioritét besitzt.
Im Klartext heifdt das, wenn
auch nur ein Bit einer der vor-
gegebenen BOB-Bitplanes ge-
setzt ist, verlieren automa-
tisch die positionsentspre-
chenden Bits der Hintergund-
grafik vollig Thre Wirkung,
denn es werden nur die BOB-
Bitplane-Bits fiir diesen Gra-
fikpunkt verwendet. Noch
kiirzer ausgedriickt konnte
man sagen, dal}, wenn die
BOB-Grafik Farben ungleich
Null enthilt, an diesen Stel-
len die BOB-Farben einfach in
die Hintergrundgrafik, den
Ursprungswert  iitberschrei-
bend, eingesetzt werden. Um
zu zeigen, was passieren wiir-
de, wenn man also einfach
wild draufloskopiert, habe

BOB Grafik
0110 1230
1331 0122
1331 0021
0110 3120

B1 mit G1:

1110
1111
1111
1110

1330
1333
1331
3130

SO SOLLTE MAN ES NIE MACHEN:
Schaubild A (Bn = BOB-Bitplane n, Gn = Hintergrundbitplane n)

Geplantes Ergebnis
(BOB-PRIORITAT)

1110
1331
1331
3110

Unterteilung in die beiden Bitplanes

£ N £ N
Z N\ / X
0110 0000 1010 0110
1111 0110 0100 0011
1111 0110 0001 0010
0110 0000 1100 1010
B1 B2 G1 G2

Ergebnis nach der Verkniipfung von ...
(Einsetzung der BOB-Bitplanes)

B2 mit G2:

0110
0111
0110
1010

Umsetzung in Farben nach Verkniipfung dieser entstandenen
Bitplanes (tatsédchliches Ergebnis):

FALSCH, da nicht obigem Wunschbild entsprechend.

Schaubild A zeigt mogliche Verkniipfungen

AMIGA DOS 4’90



ich an dieser Stelle (als ab-
schreckendes Beispiel) Schau-
bild A eingesetzt.

Wie kann man denn nun aber
erreichen, daf} die BOBs kor-
rekt in die Hintergrundgrafik
eingesetzt werden? Das Zau-
berwort, das hier Rettung ver-
spricht, heifit schlicht und
einfach MASKIERUNG. Wir
bilden von allen verwendeten
BOB-Bitplanes eine Maske
mit Hilfe einer logischen Ver-
kniipfung. Sollte auch nur ein
Bit in einer BOB-Bitplane ge-
setzt sein, wird es automa-
tisch auch in der Maske ge-
setzt. Die Maske sieht also im
Nachhinein so aus, als hitte
man die einzelnen BOB-Bit-
planes einfach iibereinander-
gelegt. Es ist eine einfarbige
Wiedergabe des ehemals viel-
farbigen BOBs. Bei den BLIT-
TER-Operationen wird diese
Maske nun als Quelle B fiir
die Verkniipfung eingebaut,
denn wie die BOB-Bitplane
(Quelle A) muf ja auch die
BOB-Maske verschoben wer-
den, und das pixelgenau!
Nun ist es auch an der Zeit
sich zu iiberlegen, bei wel-
chen Bit-Kombinationen der
drei Quellen das Endbit D ge-
setzt sein soll. Es kommen da-
fiir nur drei Miniterme in Fra-
ge: ABC, ABc & abC. Die
Hauptschalter der Miniterme
ist in der Quelle B zu finden.
Wenn B gesetzt ist, darf das
Endbit D nur bei A gesetzt
sein (BOB-Prioritit). Sollte
die zweite Quelle aut Null ste-
hen, so wird wieder das Bit
der Hintergrundgrafik wirk-
sam. Damit ist unser anféngli-
ches Problem also endlich ge-
lést. Unser BOB wird richtig
eingesetzt.

Einsatz bitte

Die einfachste und zugleich
unpraktischste Methode ist
die, das BOB mit Hilfe von

Tips & Tricks
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Bewegte BOBs vor einem festen Hintergrund - fiir den Blitter

kein Problem

Schema C in die Hintergrund-
grafik einzusetzen. Es wird
nur die Hintergrundgrafik
(Grafik A) verwendet (Sche-
ma C). Das BOB muf in alle
Richtungen iiberbreit sein
(siehe Infobox 3).

Infobox 3
O - Retten des Hinter-
grundbereichs

O - Einsetzen des BOBs

O - Vertikale Austastliicke
abwarten

O - Zuriickschreiben des
alten Hintergrundbe-
reichs

O — Zuriick zum Anfang

Wer sich allerdings dieser
Methode bedient, wird sehr
schnell feststellen, dafl das
nicht so ganz flimmer- und
ruckelfrei vor sich geht, denn
es ist praktisch fast unvermeid-
bar, dafd die BLITTER-Opera-
tionen sich mit dem Bild-
schirmaufbau {iberschneiden.

Infobox 1

O - Duplizieren der Hintergrundgrafik nach Bereich B

O - Grafik A einschalten * SCHLEIFE *

O - Restauration des Hintergrundbereichs bei Grafik
B mit den geretteten Werten (nur nicht beim ersten
Durchlauf dieses Programmteils)

O - Hintergrundbereich des BOBs bei Grafik B retten

O - BOB an die betreffende Stelle in Grafik B einsetzen

O - Grafik B einschalten

O - Grafik A: Bereich, an dem der BOB steht, wieder mit der
alten Grafik restaurieren (nicht beim ersten Durchlauf
dieses Teils, da noch keine Grafik gerettet wurde)

O - Neuen Hintergrundbereich des BOBs bei Grafik A retten

O - BOB in die Grafik A einsetzen

O - Zuriick zum Punkt SCHLEIFE

Wihrend das BOB zum Bei-
spiel zur einen Hilfte bereits
kopiert wurde, war der Elek-
tronenstrahl schon einen Tick
schneller, so daf} die untere
Hilfte des BOBs noch der al-
ten  Aussehensweise ent-
spricht.  Dieses  Problem
tauchte natiirlich schon sehr
frith auf dem AMIGA auf. Um
es zu beseitigen, hat man sich
einer anderen Methode be-
dient. Bei dieser Methode ist
im Speicher neben der Ur-
sprungsgrafik noch eine exak-
te Kopie desselben dort unter-
gebracht. Der Clou bei dieser
Methode ist folgender: Von
den beiden Hintergrundgrafi-
ken wird immer nur eine zur
Zeit bearbeitet. Wenn somit
Grafik B verdndert wird, ist
also auf dem Bildschirm noch
Grafik A zu sehen, so daf} die
Verdnderungsphase den Be-
trachter nicht stéren kann.
Sobald Grafik B dann fertig
ist, wird mit Hilfe des VBIs
oder des COPPERs die Grafik
B eingeblendet und anschlie-
fend Grafik A bearbeitet etc.
Dieser Vorgang unterliegt ei-
nem stdndigen Kreislauf, der

hier noch einmal genau dar-
gestellt werden soll:

Das BOB muf} wegen der Ver-
schiebung nur rechts ein
Leerwort iiberbreit sein (siehe
auch Infobox 1).

Wie Sie sehen, ist das Schema
im Grunde genommen sehr
einfach aufgebaut. Schwieri-
ger wird es natiirlich, wenn
man dieses Schema in ein
Programm umsetzt. Es gibt
aber noch eine dritte Moglich-
keit, mit der man BOBs ein-
setzen kann, ohne daf} es zu
Uberlappungen mit dem Bild-
schirmaufbau kommen kann.
Bei Ihr entfillt das stdndige
Retten der Hintergrundberei-
che, so daf} das Einsetzen viel
schneller von sich geht. Aller-
dings kostet diese Methode
immens Speicherplatz. Hier
also die einzelnen Schritte:

Das BOB muf} in alle Richtun-
gen Uberbreite haben (siehe
Infobox 2).

Wie man auf den ersten Blick
erkennen kann, entfillt das
zeitaufwendige Retten und
Restaurieren des  Hinter-
grundbereichs. Damit mochte
ich den BLITTER-Kurs fiir
diesesmal beenden. Da noch
nicht alle Fakten iiber die
BOBs erldutert wurden, wer-
den wir auf die BOBs auch im
niachsten Kursteil nochmals
eingehen (Kollision und Prio-
ritdten: vor welchen Grafiken
ist das BOB zu sehen und vor
welchen nicht?). Desweiteren
werde ich dann auch auf das
Fiillen von Flichen mit dem
BLITTER eingehen.

Das nun folgende Listing ar-
beitet nach der erlduterten
dritten BOB-Methode, das
heifdt es steht dreimal dersel-
be Hintergrundbereich im
Speicher. Viel Spaf} beim Ar-
beiten mit den BOBs wiinscht
AMIGA DOS.

(mm)

Infobox 2

O - Hintergrundbereich nach Bereich B und Bereich C (!) du-
plizieren, so dafl drei identische Kopien im Speicher

vorliegen

O - Grafik A einschalten * SCHLEIFE *

O - BOB in Grafik B einsetzen, wobei die Hintergrundbitpla-
nes aus Bereich C entnommen werden, der ja zu keinem
Zeitpunkt verdndert wird

O - Grafik B einschalten

O - BOB in Grafik A einsetzen, wobei wieder die Hinter-
grundbitplanes der Grafik C verwendet werden.

O — Zuriick zum Punkt SCHLEIFE

Verschieben eines BOBs im Uberblick

4’90 AMIGA DOS

Verschieben eines BOBs mit geniigend Speicherplatz
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Listings

opt 1=

3 3o 3K 3 K 3k 3K KK 30K 300K 30K 3K 30K 0 K KOk KOk KOk X
*BLITTER-KURS AMIGA-DOS Teil 3 *
* 1990 by UIf Petersen & AMIGA DOS ¥
* Listing erstellt mit DEVPAC II *
* *

kK OK KOK R OR JORRORROR KR R OR KRR R R R N KR X

;Wer moechte, kann die Maske auch mit einer

;Routine erstellen, da dies bei 3 oder mehr BOBs bzw.
;Animationsphasen zur Qual werden kann. Fuer unser

;BOB saehe das dann so aus:

H lea BITP1, a0

H lea BITP2,al

H lea BITP3,a2 (BITP3 ist hier MASK
E (s.u.))

3 lea BOBMASKE,a3

; move.b #8%24-1,d0

; GOTO move.b (a0)+,dl

] or.b (al)+,d1

: or.b (a2)+,d1

: move.b dl,(a3)+

: dbf do,GOTO

; Library-Adressen

FORBID equ -30-102

PERMIT equ -30-108

ALLOCMEM equ -30-168

FREEMEM equ -30-180

OPENLIB equ =-30-522

EXEC equ 4

CLEAR equ 2+$10000

Sizel equ 40%256 Groesse der Bi

tplane

Size2 equ 100 " " Co

pper-Liste

Size3 equ 12%32 " " Gr

afik A

BLTAPTH equ $50 Adresse der

Quelle A

BLTBPTH equ $4c 2 der

Quelle B

BLTCPTH equ $48 " der

Quelle C

BLTDPTH equ $54 " des

Zielbereiches D

BLTAMOD equ $64 Modulo-Wert

fuer die Datenquellen

BLTBMOD equ $62 &

BLTCMOD equ $60 %

BLTDMOD equ $66 ”

BLTCONO equ $40 Kontrollregi

ster 1

BLTCON1 equ $42 Kontrollregi

ster 2

BLTSIZE equ $58 Groesse des Bl

itterfensters

BLTAFWM equ $44 Maskierung d

es linken Randes

BLTALWM equ $46 »

rechten Randes

152
153

154
155

156
158
159
160
161
162

163
164

165
166

167
168
169
170

173

COP1LC equ $80
~Liste

COP2LC equ $84
COPJMP1 equ $88
ungsregister Liste 1

COPJMP2 equ $8a
DIWSTRT equ $8e
ildschirmfensters

DIWSTOP equ $90
dschirmfensters

DDFSTRT equ $92
Anfang

DDFSTOP equ $94
Ende

BPL1PTH equ $e0
ersten Bitplane

BPL1PTL equ $e2
BPLCONO equ $100
ster der Bitplane

BPLCON1 equ $102
BPLCON2 equ $104
Grafik/Sprites

BPL1MOD equ $108
ungerader Bitplanes

BPL2MOD equ $10a
gerader Bitplanes

SPROPTH equ $120
Spritetabellen

SPROPTL equ $122
CIA equ $BFE001
DMACON equ $96
register (write)

DMACONR equ 2
(read)

STLIST equ 38
Plane EQU 256%40%3
insg. 9 Bitplanes,

i

Copsize EQU 120

pper-Liste

; Speicherbereiche fuer Copperliste
; und Bitplane

start
move. 1
rliste
move. ]
jsr
move. 1

move. 1

move.l
isr
move. 1

move. 1l
itplanes

move. 1

jsr

move. 1

reservier

move.l EXEC,a6
#Copsize,dO

#CLEAR,d1
ALLOCMEM(a6)
d0,Liste

#Plane,d0
#CLEAR,d1
ALLOCMEM(a6)
d0,Planeadr
#8%24x%3,d0
#CLEAR,d1

ALLOCMEM(a6)
d0,BOBadr

; Copper-Liste direkt erstellen ...

move. 1

move. 1

moveq

move. 1
; Bitplaneadressen
Klammerl swap
move.w
move.w
swap
addq
move.w
move.w
addq
add. 1
lane

dbf

; Alle Sprites auf

move.]
add.1
move.l
move.
moveq

Next
move.w
add.1
swap
move.w
move.w
add.1
swap
dbf

move. 1
per—-Liste

jsr
ing

lea
neue

move.w
e installieren

move. 1

clr.w

move.w
ameter
move.w

Liste,al
Planeadr,d0O
#2,d1
#BPL1PTH,d2

in die Copper-Liste eintragen

do
d2,(a0)+
do,(a0)+
do

#2,d2
d2,(a0)+
do, (a0)+
#2,d2
#256%40,d0

dl,Klammerl
leere Datentabel]

Liste,dO
#96,d0
#SPROPTL,d1
#SPROPTH,d2
#7,d3

move.w
do, (a0)+
#4,d1

do
d2,(a0)+
d0, (a0)+
#4,d2

do
d3,Next

dl, (a0)+

#$fffffffe, (a0)

FORBID(a6)
$dff000,a5
#$1e0,DMACON(a5)

Liste,COPILC(a5)
COPJMP1(a5)

#$2981,0IWSTRT (a
#$29cl1,DIWSTOP(a

Erste Copper

Iweite "
Initialisier

Anfang des B
Ende des Bil
Bitplane-DMA
Bitplane-DMA

Adresse der

Kontrollregi

Scrolling
Prioritaeten

Modulo-Wert

Adressen der

DMA~Kontrol1
*3 Speicher fuer
also drei Grafiken !

Groesse der Co

en lassen

;Speicher fuer Coppe

;Speicher fuer Bitpl

;Speicher fuer BOB-B

naechste Bitp

en umlenken ...
auf Leerlangwort in

der COPPER-Liste
umlenken.

Ende der Cop

; TASK-Switch
;sperren und

; COPPER=List

5) ;Bitplanepar

5) ;einstellen

60
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Festplatten

28 MS, OMTI - Controller, komplett fiir AMIGA 500/1000,

248 .w  #$0038, i 31 i i
248 Soved GoRs chEaTHIAR) A'utoParI-c, _durcpge'fu]u-ter Expansionsport, Boil! - Treiber,
289 Mbva.w  ARB01IEOLI0GDDAOCR; BRLCONNIRET Einbaumdglichkeit einer 2. Platte, sehr schnell, 1 Jahr Garan-
252 Shey ggtgggg{:g} tie, Gehiiuse als Monitoruntersatz verwendbar, ca 32x32x6 cm
254 Tr.w  BPL2MO = 3 3
264 A L CBi1dschirm, Bei Drucklegung stan(!en die genauen technischen Daten (SCSI
deq (DUATTRR; conrilke: ko i.V.) noch nicht fest. Bitte fordern Sie unverbindlich und kosten-
§ (einschalten los unsere aktuelle Produkt- und Preisiibersicht an.
257 clr.w $dff1s0 ;Screen-Farb BOIL o h h II
fest)
g I ooy ey Ijetzt noch schneller
259 move.w #$060,$dff184
260 move.w #%$090,$dff186
261 move.w #$0e0,3dff188
262 .w  #$00a,$dff18
263 moVe ngoo:,idffmz 430 KB/S
264 vror move.l $6C,01dInt iInterrupt-V 28 ms .-
ggg - move.l #Newlnt,$6c ;verbiegen
267
::: ;E:eéc:%g?k:x;u:::g Routine, die den Hauptbildschirm mit 65 MB 28 ms, 450 KB/S 1 398.-
i fue .
270
g;; mcve.]l P;I)amlaadr.ao BITPLANE 1 1 22 MB 28 ms 450 KB/S 2098 -
move. a0,a ’ )
273 .1 a0,a2
274 E:;ET :25:'40.51 BITPLANE 2 H s H et
218 add.1  #256%40%2,a2 BITPLANE 3 Prelsermaﬁlgung fir AMIGA 2000 DM 150.-
277 move.l #256%20-1,d1
HH move.l #%0000111111110000,42 Testauszug AMIGA (Ausgabe 9/89, Seite 151) :
289 e e L O Ly ey “Als Treibersofiware kommt BOIL (Bootable Omti Interface Loader) zum
202 nove:y gg: E:;;: Einsatz. BOIL ist einer der schnellsten Festplattentreiber, die fiir den
284 dbf d1,Count AMIGA verfiigbar sind. Bei Verwendung einer Seagate ST 251 mit einem
286 ;Hintergrundgrafik zweimal kopieren ! (Grafik A nach B & OMTI 5520 erreichte die AMIGOS Fesl'pla!le eine Sch.reib[l.gse G&GChWiﬂdig-
287 cl keit von 380/220 KByte/s. BOIL arbeitet mit allen Festplatten zusammen, die
gg: sy } :é‘::*d r,a0 einen OMTI - Controller verwenden. Ab Kickstart 1.3 ist die Festplatte FastFi-
ggrl) move, 1 :gégim*a i leSystem bootféhig. Auf der mitgelieferten Systemdiskette befinden sich Hilfs-
292 add.1  #256%40%6. a2 programme zum Formatieren, ein Festplattentest und ein Programm, dafB das
EES - move.1 w2sesioss-ar Interface auf Funktionstiichtigkeit untersucht.”
oun move . a a2 + - .
296 move.1 (a0}t (a)+ Testauszug Kickstart (Ausgabe 10/89, Seite 19) :
287 L e e 3 ; :
To) e DR ik NG RS MR, G DtemudcmBOl!.. Treiber m_stalhencn Plattensmdrcboolableunte:r!(mkstan
e ‘ 1.3, d.h. daB nur einmal von Diskette gebootet werden muB. Nach einem Reset
200 jnlt der-folyenden Routine Harthitn keplenky wird dann automatisch von Festplatte gebootet, wobei auch die Bootpartition
ggg :‘ " . ';33:5;-5 L unter FFS gewiihlt werden kann. Die Arbeitsgeriusche der Platten sind gering,
gg; P— move. 1 l&l24;5—} ,dc)x+_ - auch der leise Liifter triigt dazu bei. Insgesamt machen die Festplatten von
306 S g B T0 i Frank StrauB Elektronik einen sehr guten Eindruck, was nicht nur an dem
I00 SE TOVES FON AN RN, TR R B B0S WG hervorragenden BOIL Treiber liegt, sondern am ganzen Konzept;”
g?g ;setzt wird.
311 celr.d d2 Verschiebungswert fue D. k tt I f k
r BOB auf 0
‘ | ISKetieniautwerke
313 wait jsr BLITTERCOP BOB einsetze
s Vollkompatibel, anschluBifertig, abschaltbar, inkl. Kabel,
S5 braL: EhgShy ghinks: Naust amigafarbenem Metallgehiiuse, 2x80 Spuren, alle Laufwerke
. ; 2 5
16 aste T O mit beiger Frontblende. Wir verwenden nur Markenlaufwerke
U wovBLT DTN, $8E CATEEF TRQ=V von TEAC (FD 235 F oder FD 55 (G)FR) und NEC (1037a).
or " s 2
a1 ¢ move.1 #GrafLib,al Alle 525" Stationen werden mit 40/80 Trackumschaltung,
. do - .. .
. SO A ataal AT rary durchgefiihrtem Bus und original Commodore - Treiberpla-
oe nen . . .
322 .1 do,as a
323 e :g::. 1 STL?ST(ad) ,COP1LC(a5) ;Alte COPPER tll.]el%}.el:ffgt- Auf.alle TEAC PISkcuenlanwErke gcwa}lren
SR §
. Erie ICHRTMRNERE] wir 1 Jahr Garantie. Durchgefiihrter Bus (3.5”): DM +10.-
325 move.w #$83e0,DMACON(a5)
326 - isr PERMIT(a6) ;TASK-Switching erla
u n
327 I I |
328 ;Abschliessend die anfangs belegten NE EAC
g;g iSpeicherbereiche wieder freigeben
331 move.l BOBadr,al
333 Tor® ! FREzmem{ac) 3.5" "
333 sr M 2 .
334 -
335 move.l Liste,al '5 " 29' 5'25 " 259'-
3386 move.l #Copsize,dO
g:; isr FREEMEM(a6)
339 move.l Planeadr,al -
340 move.l #Plane,d0 .
g:; isr FREEMEM(a6) FeSthattentrelber Frank StrauB Elektronlk
343 elr.1 do ;Alles klar ! SChmiedstraBe'l'l
344 .
345 | i4b in den cL1 BOIL! = 400ks/s 6750 Kaiserslautern
o FREnesseh GnOHIe-feam Bootable OMTI Interface Loader Tel.: (0631) 67096 - 98
1 . 1 i .
ggg IﬁT:::adr de.1 g: : : ;E'il’.p!anecopper-{lste Fax' 60697
351 BOBadr de.1 0 ;BOB-Bitplan DM 75 - Lieferung erfolgt ab Lager mit
es
L] UPS oder Post per Nachnahme.
Donnerstags bis 20.30 h geoffnet.
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Tips & Tricks

iNeuer Interrupt
i Der Interrupt hat nur die Aufgabe das BOB rot aufleuch
ten zu lassen.
NewInt movem,1 dO-d7/a0-a6,-(sp)

cmp.b #1,FLAG

beq.s Followl

add.b #1,Leucht

cmp.b #15, Leucht

bne.s Follow2

move.b #1,FLAG
Follow2 move.w Leucht,$dffl8a

imp Goto3
Followl sub.b #1,Leucht
- cmp.b #0, Leucht

bne.s Follow3

move.b #0,FLAG
Follow3 jmp Follow2
Goto3 movem.1 (sp)+,d0-d7/a0-aé

dc.w $4efg ;Code fuer JMP-Befehl
01dInt dc.1 4] iAlter Vekto
.
FLAG dc.b [s] Flag fuer
Leuchtvorgang
Leucht dc.w ] Helligkeit d
es Leuchtens
SCROLL dec.1 o] Hilfsvariabl
e zum Feinscrollen
TAKT dc.w 0 Feinscrollwe
rt des BOBs
GrafLib dc.b "graphics.library",0

cnop 0,2
ioOXKRkxxkxkxkx BLITTER - OBJECT  kkkkkaokkkxkkk

; ACHTUNG:

Um das Listing etwas kuerzer zu machen, habe
ich darauf

387 ; verzichtet zwischen Grafik A und B hin- und herzuschal
ten, so dass

388 ; nu; Grafik A und C verwendet werden (Methode 3 vereinf
acht

389 ; Wer moechte, kann das Listing ja zur Uebung soweit ver
aendern,

390 ; dass es vollstaendig nach der dritten Methode ablaeuft

391

392 BLITTERCOP «clr.1 dil Hilfsvariable

393

394 move.b Leucht,d3 1 Jiffie schon vorueb
er 7

395 STOP cmp.b Leucht,d3

396 beq STOP Nein !

397

;QE ; Es folgt die Initialisierung der Blitterregister.

99

400 elr.w BLTAMOD(a5) Kein Quell-M
odulo

401 clr.w BLTBMOD(a5) bei A & B

402 4 move.w #32,BLTCMOD(a5) Quelle C Mod
ulo

403 move.w #32,BLTOMOD(a5) Ziel-Modulo-
Wert

404 ; Die Quelle C und Ziel D Modulo-Werte muessen gleich se
in, da die Grafiken

405 ; ja 100%ig uebereinstimmen.

406

407 ; Es werden nun die BOB-Bitplanes in die Grafik eingeset
zt e

408

409 move.1l BOBadr,dO

410 add.1 #8%24 ,d0 Zuerst BITP1

411 move.l dO,BLTAPTH(a5) Adresse der
Quellgrafik

412 move. 1 Planeadr,d0 Adresse der
Bitplane

413 add. 1 #114%40,d0

414 add. ] d2,do

415 move.l dO,BLTDPTH(a5) Endwert der
Zieladresse eintragen

416 add. 1 #256%40%6,d0 In Adresse v
on Grafik C

417 move.l dO,BLTCPTH(a5) umrechnen.

418 B move. 1 BOBadr ,BLTBPTH(a5) MASKE des BO
s

419 move.w SCROLL,BLTCON1(a5) Feinscrollwe
rt Quelile B

420 jsr BLITTERSTART Kopieren !

421

422 move. 1 BOBadr ,d0 BITP2

423 add.1 #8%24%2,d0

424 move.l dO,BLTAPTH(a5) Adresse der
Quellgrafik

425 move.l Planeadr,d0 Adresse der
Bitplane

426 add.1 #114%40,d0

427 add.] d2,do

428 add.1 #256%40,d0

429 move.l dO,BLTDPTH(a5) Endwert der
Zieladresse eintragen

430 add. 1 #256%40%6,d0

431 move.l dO,BLTCPTH(a5)

432 move.]l BOBadr,BLTBPTH(a5) MASKE

433 move.w SCROLL,BLTCON1(a5)

434 move.w SCROLL,$dffl1l80

435 isr BLITTERSTART

436

437 BITP3 (MASKE
)

438 move.l BOBadr,BLTAPTH(a5) Adresse der
Quellgrafik

439 move.1 Planeadr,do Adresse der
Bitplane

440 add.1 #114%40,d0

441 add.] d2,do

442 add.l #256%40%2,d0

443
444
445
446
447

449
450

451
452

453
454
455
456
457
458
459
460
461

462
463

464

465
466

467
468

543

move.l dO,BLTDPTH(a5) Endwert der
Zieladresse eintragen

add.1l #256%40%6,d0

move. 1 d0,BLTCPTH(a5)

move.1 BOBadr,BLTBPTH(a5) MASKE

move.w SCROLL,BLTCON1(a5)

jsr BLITTERSTART

add.w #4096,SCROLL Scrollwert e
rhoehen

add.w £1, TAKT

cmp.w  #16, TAKT schon 16 Pix
el gescrollt ?

bne.s GOTO4

clr.1 SCROLL Ja, also SCR
OLL auf 0O

add.1 #2,d2 und Verschie
bungswert

clr.w TAKT um ein Wort
erhoehen.
GOTO4 rts
BLITTERSTART move.w #$FFfff,BLTAFWM(a5) Kein
e Ausmaskierung !

move.w #$ffff,BLTALWM(a5)

move.w SCROLL,d1 Scrollwert f
. Quelle A -

add.w #%X0000111111000010,d1 ABC, ABc, ab
c

move.w dl,BLTCONO(a5)

move.w #24%64+4,BLTSIZE(a5) Groesse des

Blitterfensters
d damit den

eintragen un

Blitter akti

vieren
wait2 btst #14,DMACONR(a5) Wart
eschleife, bis der

bne.s wait2 Blitter fert
ig ist.

rts

; Es folgen die
MASKE dc.w
dc.w
de.w
dc.w
dc.w
dc.w
dc.w
de.w
de.w
dc.w
dc w

; Die andere Ha
dc.
de
dc.
dc.
de.
dc.

BITP1 dc.w

dc.w

dc.w
dc.w
dc.w
de.w
de.w
dc.w
dc.w
dc.w
dc.w
de.w
dc.w
de.w
de.w
dc.w
dc.w
dc.w
dec.w
dc.w
BITP2 dc.w
dec.w
dc.w
dc.w
de.w
dc.w
de.w
dec.w
dc.w
dec.w
dc.w
dc.w
dc.w
dec.w

dc.w
dc.w
dc.w
de.w
de.w
dc.w
dec.w
de.w
dc.w
dc.w

;Bitplane 3 des
aske !

einzelnen Bitplanes des BOBs

0,%0000000000000011,%1100000000000000,0
0,%0000000000001111,%1111000000000000, 0
0,%0000000000111111 %1111110000000000 0
0,%0000000001111111,%1111111000000000,0
0,%0000000011111111,%1111111100000000,0
0,%0000000111111111,%1111111110000000,0
0, K0000001111111111,%1111111111000000.0
0,%0000001111111111 %1111111111000000,0
0,%0000011111111111,%1111111111100000,0
0,%0000011111111111,%1111111111100000,0
0,%0000111111111111,%1111111111110000,0
0,%0000111111111111,%1111111111110000,0
eIFte als HEX-Dump !

w 0,$0fFFF, sfffo 0,0,$0fFff,$FFF0,0
W 0,$07ff,$ffe0,0,0,$07ff,$ffe0,0
w 0,$03ff,$ffc0,0,0,$03Ff,$ffc0,0
w 0,$01Ff,$fF80,0.0,$00FF,$FF00,0
W 0,$007f,$fe00,0,0,%$003F,%fc00,0
w 0,$000f,$f000,0,0,$0003,$c000,0
0,%0000000000000011,%1100000000000000, 0

0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

o, 10000000000000011 %1100009000000000 o]
0,%0000000000001111,%1111000000000000,0
0,%0000000000011111,%1111100000000000,0
0,%0000000000111111,%1111110000000000,0
0,%0000000001111111,%1111111000000000,0
0,%0000000001111111,%1111111000000000,0
0,%0000100011111111,%1111111100010000,0
0,%0000100011111111,%1111111100010000,0
0,%0000100011111111,%1111111100010000,0
0,%0000100011111111,%1111111100010000,0
0,%0000000001111111,%1111111000000000,0
0,%0000000001111111,%1111111000000000,0
0,%0000000000111111,%1111110000000000,0
0,%0000000000011111,%1111100000000000,0
0,%0000000000001111,%1111000000000000,0
o, %0000000000000011 11100000000000000 0
0,0,0,0,0,0,0, , 0

o, %0000000000000011 leOODOGOOOODDDOO 0

0,0,0,0

0,%0000000000001111,%1111000000000000,0
0,%0000000000111111,%1111110000000000,0
0,%0000000001111111,%1111111000000000,0
0,%0000000011111111,%1111111100000000,0
0,%0000000111111111,%1111111110000000,0
0,%0000001111111111,%1111111111000000,0
0,%0000001111111111,%1111111111000000,0
0,%0000011111111110,%0111111111100000,0
0,%0000011111111100,%0011111111100000,0
0,%0000011111111000,%0001111111100000,0
0,%0000011111110000, 10000111111100000 0
0,%0000011111110000,%0000111111100000,0
0,%0000011111111000,%0001111111100000,0

0,%000001111

1 100,%0011111111100000,0
0,%0000011111
1

1
1110,%0111111111100000,0
0,%000000111 1111,%1111111111000000,0
0,%0000001111111111,%1111111111000000,0
0,%0000000111111111,%1111111110000000,0
0,%0000000011111111,%1111111100000000,0
0,%0000000001111111,%1111111000000000,0
0.%0000000000111111,51111110000000000.0
0,%0000000000001111,%1111000000000000,0
0,0,0,0

11
11
11
11

BOBs entspricht in DIESEM (!) Fall der M

Listing BOB-Kurs, Teil 3
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Christian Girtner

Hyperslice

GfA-BASIC wird immer populirer, wie unser Spiel
Hyperslice beweist. Selbstverstiandlich steht Ihnen
Hyperslice auch auf unserer Databox lauffihig zur
Verfiigung. Ansonsten: Ran an die Tasten, und in ei-
ner knappen Stunde kann das Spiel beginnen.

D as Spiel Hyper-
slice findet auf
einem groflem Tisch statt,
dessen Platte mit vielen klei-
nen Léchern versehen ist, aus
denen Luft ausstrémt. Die
ausstromende Luft sorgt da-
fiir, dafd eine Plastikscheibe
sich reibungsarm bewegen
kann. Als Spieler haben sie
die Aufgabe, mit Threm Schla-
ger die Plastikscheibe ins geg-
nerische Tor zu schieffen. Al-
lerdings ist Thr Schléiger eben-
falls eine runde Scheibe, was
die Aufgabe natiirlich er-
schwert, da so die Spielschei-

be nicht leicht unter Kontrolle
zu bekommen ist. Auflerdem
sollten Sie die Scheibe nicht
zu fest schiefen, da sie sonst
leicht iiber Thren Schliger
hinwegspringen kénnte, was
schnell zu Eigentoren fiihrt.
Gewonnen hat der Spieler, der
zuerst zehn Treffer erzielt hat.
Nach dem Start des Pro-
gramms konnen Sie durch Be-
wegung des Joysticks in Port
#2 die Spielparameter ein-
stellen. Sie haben die Wahl
zwischen einem und zwei
Spielern. Bei einem Spieler
mufd dieser gegen den Com-

Sind Sie reaktionsschnell genug, um den Ball ins gegnerische
Tor zu mandvrieren?

puter antreten, der die einge-
stellte Spielstirke besitzt (5 =
hiochste Stirke). Begonnen
wird das Spiel durch Betiti-
gen des Feuerknopfes. Spieler
1 spielt mit Gelb, muf} also die
graue Scheibe in das tiirkise
Tor schleudern. Spieler 2
spielt mit Tiirkis und muf} da-

her die graue Scheibe in das
gelbe Tor schieflen. Ubrigens
macht das Spiel zu zweit viel
mehr Spall als gegen den
Computer. Viel Spafl mit Hy-
perslice!

(mm)

62: IF x1>=px1%-5 AND x1<(=px1%+5
23: plz%=25
4: YyS=yy
3 .
Listings ICll=
65: IF yy<0
Tt ko Ok o R R R K KK KK 0K 30K 30K Kok K ko Sk ok 3k o oK o o o ok o o o oK oK oK 0K 3K oK 3K oK K gg: 332_;1'2
22 5 ® AMIGA DOS INFO 68 ELSE
. X NAME : HYPERSLICE * 69 ADD y1,4
4: LW SPRACHE : GFA-BASIC * 70 Al
B Ak AUTOR: Christian Gaertner * 71 ENDIF
6: * *
Se i . 72 ENDIF
T : 73 ENDIF
8: * (c)1990 DMV-Verlag & AMIGA DOS * 74 ENDIF
- Sl * :
Sg ey 3 I 75 IF plz%>0
Lo ' ok sk ok R oK R R 30Ok 3Ok K KK KOk Ok KK Kk K R K R K K o 3 3K 3 ok 3 KK O oK KK KK KK ;?: ENEE% ped
12: DIM slice$(3),y!(160) 78: IF p2z%50
13: start: 5
- 79: DEC p2z¥%
14: newgame BO: ENDIF
15: init H
: 81: IF STICK(1)=1 OR STICK(1)=9 OR STICK(1l)=5
16: get_sprites 82 suUB 2% Fak
17: set_slice(xl,yl) 83: rlig{ »YP
18: set_playerl(px1%,pyl%) 543 ENgIF.
19 sationlayecalpxakpyox) 85: IF STICK(1)=2 OR STICK(1)=10 OR STICK(1)=6
21:  kolX=DPEEK(&HDFFOOE) AND &X11000000000 o5 ABDS pyeXavEfak
22:  VSYNC o ab. ENDIE.
230 HFf kolasole ANDInZehn0 89: IF STICK(1)=4 OR STICK(1)=5 OR STICK(1)=6
25: IF y13=py2%-5 AND yl<=py2%+5 AND NOT (x1>=px2%-5 20: BUE pxekinn Mk
AND x1<=px2%+5) 91: prat=1
26: p2z%=25 92: ENDIF
27; XX==XX 93: IF STICK(1)=8 OR STICK(1)=9 OR STICK(1)=10
28 IF xx<0 94: ADD px2%,xpfak
29: SUB x1,2 95: prat=1
30: xx==2 96: ENDIF
al: ELSE a7 IF computer!
32: ADD x1,2 98: r%=RANDOM(10)
33: xx=2 99: IF px1%<xl AND mode%>r%
34: ENDIF 100 ADD px1%,xpfak
35: ELSE 101 ENDIF
36: IF x1>=px2%-5 AND x1<=px2%+5 102 IF px1%>x1l AND modeX%>r%
3r: p2z%=25 103 SUB px1%,xpfak
38: YY==yy 104 ENDIF
39: IF yy<0 105 IF pyl%<¢yl AND mode%>r%
40: SUB y1l,2 106: ADD pyl%,ypfak
41: yy==2 107: ENDIF
42: ELSE 108: IF pyl%>yl AND modeX%>r%
43: ADD y1,4 109: SUB pyl%,ypfak
a4: yy=2 110 ENDIF
45: ENDIF TR ELSE
46: ENDIF 112 IF STICK(0)=1 OR STICK(0)=9 OR STICK(0)=5
47: ENDIF 113: SUB pyl%,ypfak
48: ENDIF 114: ENDIF
49: IF ko1%=1024 AND plz%=0 115: IF STICK(O0)=2 OR STICK(0)=10 OR STICK(O)=6
50: sound_2 116: ADD pyl%,ypfak
51 IF yl1>=pyl%-5 AND yl<=pyl%+5 AND NOT (x1>=px1%-5 117: ENDIF
AND x1<=px1%+5) 118 IF STICK(O)=4 OR STICK(0)=5 OR STICK(0)=6
52: plz¥%=25 119 SUB px1%,xpfak
53: XX==—XX 120 ENDIF
54- IE xx<0 121 IF STICK(0)=8 OR STICK(0)=9 OR STICK(0)=10
55 SUB x1,2 122: ADD px1%,xpfak
56 xx=—2 123 ENDIF
57 ELSE 124 ENDIF
58 ADD x1,2 125 IF px1%>=101
59 Xx=2 126 px1%=101
60 ENDIF 127 ENDIF
61 ELSE 128: IF px1%<-101
L
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Listing

FOR

244: CLS

129: px1%=-101
130: ENDIF

1313 IF pyl%>»=202
132: Pyl%=202
133: ENDIF

134: IF pyl%<57
135: pPyl1%=57
136: ENDIF

137: IF px2%>=101
138: px2%=101
139: ENDIF

140: IF px2%<-101
141: px2%=-101
142: ENDIF

143: IF py2%>=202
144: py2%=202
145: ENDIF

146: IF py2%<57

py2%=57

148: ENDIF
149: IF yl=>202

164: IF x1>=101

XX=—XX
x1=101
sound_1

168: ENDIF

169: ADD x1,xx
170: ADD yl,yy
171: IF einwurf!

)
%,pyl%)

set_slice(xl,yl
pxl
px2%,py2%)
(50
)>5

1
set_playerl(
set_player2(
PAUSE RANDOM
IF RANDOM(10

einwz%=0
einwurf!=0

192: ENDIF

193: set_slice(xl,yl)

194: set_playerl(px1%,pyl%)
195: set_player2(px2%,py2%)
196: DIV xx,1.0015

DIV yy,1.0015
IF yl1>=201 AND x1»=-10 AND x1<=18

SPRITE #1

COLOR 4

INC player2sc%

TEXT 91,228,STR$(player2sck)

einwurfi=1

FOR t%=0 TO g
COLOR 7
BOX 140,185,180,199
COLOR &
LINE 140,185,180,185
PAUSE 1
COLOR
BOX 140,185,180,199
PAUSE 1

NEXT t%

IF player2sc¥%=10
gameover!=1

ENDIF

ENDIF
IF yl<=58 AND x1>=-10 AND x1<=18

SPRITE #1

COLOR 4

INC playerlsc%

TEXT 241,228,STR$(playerlsc¥%)

einwurfl!=1

FOR t%=0 TO 9
COLOR 0
BOX 150,44,170,50
PAUSE 1
COLOR 8
BOX 150,44,170,50
PAUSE 1

NEXT t%

IF playerlsc%=10
gameover!=1

ENDIF

ENDIF
UNTIL gameover!
COLOR 0
SPRITE #1
SPRITE #2
SPRITE #4

t%=0 TO 130

BOX t%,t%,319-t%,255-t%
NEXT t%

245: IF gameover!
246: IF playerlsc¥%<player2sc%

IF computer!

248: player$="Computer"
249: ELSE

250: player$="Player 1"
251: ENDIF

252: ELSE

player$="Player 2"
ENDIF
COLOR 10
TEXT 110,100,player$+" wins!"
REPEAT
FOR t%=0 TO 15
SETCOLOR 10,t%,t%,t%
EXIT IF STRIG(1) OR STRIG(O)
VSYNC
NEXT t%

FOR t%=15 DOWNTO 0
SETCOLOR 10,t%,t%,t%
EXIT IF STRIG(1) OR STRIG(Q)
VSYNC
NEXT t%
UNTIL STRIG(1) OR STRIG(0Q)
ENDIF
FOR t%=0 TO 31
SETCOLOR t%,0
NEXT t%
CLOSES 1
CLOSEW #1
GOTO start
PROCEDURE sound_1
SOUND 2000,1,250,0
RETURN
PROCEDURE sound_2
SOUND 2500,1,250,0
RETURN
PROCEDURE newgame
OPENS 1,0,0,640,256,1,32768
OPENW #1
FULLW #1
TITLEW #1,""
SETCOLOR 1,&8HFFF
PRINT AT(33,5)
PRINT AT(31,7
PRINT AT(31,8
GRAPHMODE 3

== HYPERSLICE -="
von Christian Gaertner
fuer das AMIGA-DOS"

COLOR 1
PBOX 100,20,539,75
PRINT AT(33,12);"Spieler 2"

PRINT AT(33,14);"Computerstaerke: 3"
PRINT AT(20,12); u
PRINT AT(51,12);"
flag!=1
com%=3
pl%=2
REPEAT
IF STICK(1)=1
PRINT AT(20,12);"
PRINT AT(51,12);
PRINT AT(20,14)
PRINT AT(51,14);" *
flag!=1
ENDIF
IF STICK(1)=2
PRINT AT(20,14);"
PRINT AT(51,14)
PRINT AT(20,12);" E
PRINT AT(51,12);" "
flag!=0
ENDIF
IF STICK(1)=8

IF STICK(1)=4
IF flag!

PRINT AT(49,12);p1%
PRINT AT(49,14);com%
UNTIL STRIG(1)
IF p1%=1
computer!=1
ELSE
computer!=0
ENDIF
mode%=com¥%+2
CLOSEW #1
CLOSES 1
RETURN
PROCEDURE set_slice(s1x¥%,sly%)
SPRITE #1,sTice$(y!(s1y%-56))
81 xx%¥=156+51x%~(((203-s1y%)*0.3)%(s1x%/100))
SPRITE #1,s1xx%,s1y%
RETURN
PROCEDURE set_playerl(plilx%,plly%)
SPRITE #4,sTice$(y!(plly%-56))
Pllxx%¥=156+p11x%~(((203-p11y%)*0.3)*(p11x%/100))
SPRITE #4,pl1xx%,plly%
RETURN
PROCEDURE set_player2(pl2x%,pl2y%)
SPRITE #2,sTice$(y|(pl2y%-56))
P12xx%=156+p]2x%~( ((203-p12y%)*0.3)*(p12x%/100))
SPRITE #2,pl2xx%,pl2y%
RETURN
PROCEDURE get_sprites
r=0.55
v&=0
adrl%=LPEEK(LPEEK(SCREEN(1)+B8)+8)
adr2%=LPEEK(LPEEK(SCREEN(1)+88)+12)
FOR t%=0 TO 3
COLOR 2
PELLIPSE 11,95, 7%r,2%r
COLOR 1
PELLIPSE 11,94, 7%r,2%r
slice$(vx)=""
FOR t1%=100 TO 109

AMIGA DOS
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Listing

Sie besitzen einen
AMIGA?

Sie wollen Ihn erweitern?
Sie wissen nicht wie?

Aber wir !!!

Wir bieten fiir AMIGA:

— Speichererweiterungen

— Festplatten

— Wechselfestplatten

— Tapestreamer

— Turboprozessorkarten

— AMIGA-Reparatur in
eigener Werkstatt

Auch fiir Thren DOS-

Rechner oder Bridgecard

bieten wir Zubehdr oder

Komplettlosungen.

Rufen Sie an oder
kommen Sie vorbei:

AIBAG

Andreas Bergmann &
Adalbert Geyer GdbR
Schénauer Str. 17b
Tel. 0621/78 7401

6800 Mannheim 31
Fax: 0621/78 7409

Nirnberger Public Domain Studio
Humb tr.141 im

Urnberg 40
Fax : 0911 44¢

Ca.9000
Public Domain + Shareware
Disketten fir
Amiga , Atarl ST und PC,
Gratis Katalog - Disk und Info
ifar Inren Computer anfordem |

Farbige Disketten

5.25" 2DD
10 Stick 100 Stlck

Schwarz DM5.90 DM54.90
Welss DM9.90 DM94.90
Rot DM9.90 DM94.90
Grau DM9.90 DM94.90
Gelb DM9.90 DM94,90
Blau DM9.90 DM94.90
Orange DM9.90 DM94.90

3.5" 2DD
10stiick 50 Stuck

Blau DM11.90 -————mmee
Grau DM11.90 -——emme-
Rot DM17.90 DM85,00
Gelo DM17.90 DM85.90
Grin DM17.90 DM85.90
5.25" HD
10 Stick 5.25" HD DM 12.80
LEERDISKETTEN SIND NUR UBER VERSAND
ZU BEZIEHEN

Versandkosten:
Nachnahme DM 6.- Vorkasse DM3.- |

377 slice$(v%)=slice$(v¥)+CHRS$(PEEK(adr1%+t1%*40+1))
+CHR$ (PEEK(adrl1%+t1%*40+2))

378 slice$(v%)=slice$(v¥)+CHR$ (PEEK(adr2%+t1%*40+1))
+CHR$ (PEEK (adr2%+t1%*40+2))

379 NEXT t1%

380 ADD r,0.15

381 INC v¥

382: NEXT t%

383: RETURN

384: PROCEDURE init_var

385 gameover!=0

386 playerlsc%=0

387 player2sc%=0

388 einwurf!=1

389: plz%=10

390 p2z%=10

391 x1=0

392 y1l=120

393 xx=2

394 yy=2

395 px1%=0

396 pyl%=80

ag7 px2%=0

398 py2%=170

399 xpfak=3

400: ypfak=2

401: RETURN

402: PROCEDURE init

403 DPOKE &HDFF098,DPEEK(&HDFF098) OR &X1000000000000

404 init_var

405 OPENS 1,0,0,320,256,4,1

406 DISPLAY OFF

407 OPENW #1

408 FULLW #1

409 CLS

410 RESTORE colors

411 FOR t¥%=0 TO 31

412 READ a$

413 SETCOLOR t%,VAL("&h"+a$)

414 NEXT t%

415 RESTORE tisch

416 COLOR 1

417 FOR t%=0 TO 19

418 READ x1%,yl%,x2%,y2%,col%

4189 COLOR col%

420 LINE x1%,y1%,x2%,y2%

421 NEXT t%

422 v¥=0

423 vv¥=0

424 vvvE=25

425 FOR t%=0 TO 150

426 yi(t%)=vE

427 INC vv%

428 IF vvE=vvvi

429 ADD vvv¥%, 10

430 vvE=0

431 INC v

432 ENDIF

433 NEXT t%

434 COLOR 7

435 FILL 160,160

436 FILL 48,160

437 FILL 270,160

438 FILL 160,190

439 COLOR 3

440 FILL 95,50

441 FILL 62,160

442 FILL 52,186

443 COLOR 4

g4 FILL 221,50

445 FILL 259,160

4486 FILL 268,186

447 FILL 160,47

448 COLOR &

4439 FILL 160,210

450 COLOR 0

451 PBOX 50,210,120,230

452 PBOX 200,210,270,230

453 PBOX 150,44,170,50

454 COLCOR 5

455 BOX 200,210,270,230

4586 BOX 140,185,180,189

457 COLOR 8

458 BOX 50,210,120,230

459 BOX 150,44,170,50

460 COLOR 4 .

461 IF computer!

462 TEXT 51,218, "Computer”

463 ELSE

464 TEXT 51,218,"Player 1"

465 ENDIF

466 TEXT 51,228,"Hits:0"

467 TEXT 201,218,"Player 2"

468 TEXT 201,228,"Hits:0"

469 COLOR 9

470 LINE 79,115,241,115

471 ELLIPSE 160,115,6,2

472 DISPLAY ON

473: RETURN

474: colors:

475: DATA 000,000,000,630,a60,0ff,555,850,ff0,d00,000,000,
000,000,000

476: DATA 000,000, fff,aaa,000,000,0ff,0aa,000,000,ff0,aa0,
000,000,000

477: tisch:

478: DATA 100,50,220,50,4

479: DATA 100,50,50,200,3

480: DATA 220,50,270,200,4

481: DATA 50,185,50,200,6

482: DATA 270,185,270,200,6

483: DATA 100,50,100,44,3

484: DATA 220,50,220,44,7

485: DATA 100,44,50,185,7

486: DATA 220,44,270,185,7

487: DATA 100,44,93,44,7

488: DATA 50,185,30,185,6

489: DATA 30,185,93,44,7

480: DATA 30,185,30,255,6

491: DATA 220,44,227,44,7

492: DATA 270,185,290,185,6

493: DATA 227,44,290,185,7

494: DATA 290,185,290,255,6

495: DATA 50,185,270,185,6

496: DATA 50,200,270,200,6

497: DATA 101,44,219,44,4

?
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AMIGSA

Archipetagos 49,90
Billards 29,90
Black Jack 19,90
Chariots Of Wrath 49,30
Craps Academy 19,90
Flintstones 29,90
Laser Squad 59,90
Neatherworld 39,90
Premier Collection 69,90
Purpte Saturn Days 49,90
RVF Honda 69,90
Silkworm 59,90
SIM City 89,90
Xenon2 Mega Blast 69,90
Space Quest 3 79,90

SAMES

Batman The Movie 64,90
Bismark 69,90
Bloodwych 79,90
Corruption 49,90
Dragon Spirit 59,90
Galactic Invasion 19,90
Nigel Mansel G.P. 29,90
Populous 59,90
Populous Data Disk 34,90
Run The Gauntlet 79,90
Rally Cross 69,90
Starray 39,90
War In Middle Earth 69,90
Zak Mac Kracken 64,90

Shadow of the Beast 79,90

Weitere Programme auf Anfrage
Kostenlose Liste anfordern!
Bei Bestellungen unter 100, -DM
5,-DM Porto+Nachnahme.

Computertyp angeben!

Softwareversand U.Wandrer

Postfach 4,

3067 Lindhorst
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Programmidee
gehabt!

Programm
geschrieben
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in Schublade
legen?
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MIGA DOS?
ﬂ

Programm
testen lassen

Programm fir
gut befunden!

Honorar
bekommen
(nicht zu knapp)

Geld
ausgegeben

Programmieren
Sie fiir die
AMIGA DOS!

Haben Sie ein Super-Utility,
die ultimative Dateiverwaltung
oder den tiefblickendsten Dis-
kettenmonitor flir den Commo-
dore Amiga geschrieben?
Liegt Ihr Meisterwerk nun un-
bekannt und ungebraucht in
der Schublade? Dann haben
wir einen Vorschlag fur Sie!
Senden Sie lhr bestes Pro-
gramm doch einmal an die
Redaktion der AMIGA DOS
ein. Denn wenn uns lhr Pro-
gramm ebenso gut gefallt wie
lhnen, dann kdénnen Sie es
kurz darauf in der AMIGA
DOS gedruckt wiederfinden.
Gegen ein entsprechendes
Honorar, versteht sich! Und
wenn uns lhr Programm sogar
noch besser geféllt als Ihnen
selbst, dann hat es die gute
Chance, Programm des Mo-
nats zu werden, eine Aus-
zeichnung, die nur exzellenten
Programmen zuteil wird. Also
ran an die Maschine und pro-
grammiert. Oder ran an die
Schublade und nachge-
schaut. Es lohnt sich! Be-
stimmt!!

Ach ja— Einsenden kdnnen
Sie es an den

DMV- Verlag
Redaktion AMIGA DOS
Postfach 250
3440 Eschwege

Auf geht’s!!

VERSTEHEN SIE DAS?

AMIGA DOS 4'90



.- Und mit unserem Sonder-
i " WIr Fyep teil mit Tips und Tricks Idist Ihf die
Das lange Warten auf eine o< 06NN ab 19, Fepyy gy = Che. frrr. schwersten Spiele sofort!
Spielezeitschrit mit Durch: (- erscheint POWER pLgy o, oot 5che gy
blick ist endlich vorbei. .. groe Computer- und Video-

«Ganz klar: Wer in der Szene der
Computer- und Videospiele
mitreden will, der wird von

POWER PLAY begeistert sein/

Spiele-Maga

die Spiele-

 der 90er Jahre gibt's jetzt
M KIOSK e s wvn s




aren unsere bis-

herigen Ausflii-
ge ins Land der Deluxe-
Paint-Computergrafik von der
Erklarung der eigentlichen
Befehlsfunktionen geprigt,
miissen wir uns unserem heu-
tigen Thema auf andere Art
und Weise ndhern. Natiirlich
werden Sie im Laufe dieser
Werkstatt auch eine detail-
lierte Erkldarung der einzelnen
Deluxe-Paint-Funktionen fin-
den. Doch was die eigentliche
Arbeit an einer Animation an-
betrifft, hilft uns Deluxe Paint
nur wenig weiter. Sicher, es
bewegt die Bilder und ist
auch ansonsten recht hilf-
reich. Was jedoch Motivwahl,
Bewegungszyklen und Ti-
ming anbetrifft, wird Deluxe
Paint nur wenig helfen kon-
nen. Animation ist eben weit
mehr, als ein dutzend Bilder
schnell hintereinander ablau-
fen zu lassen. Wir werden uns
also auch wesentlich mit der
Animation an sich beschifti-
gen miissen.

Animation, was ist
denn das?

Das menschliche Auge kann
in einer bestimmten Zeitspan-
ne nur eine begrenzte Anzahl
unterschiedlicher optischer
Eindriicke wahrnehmen und
als separate Bilder erkennen.
Erreicht das Intervall, in dem
das Auge neue Bilder zu se-
hen bekommt, eine Abfolge-
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geschwindigkeit von mehr als
zehn unterschiedlichen Bil-
dern pro Sekunde, verwischt
sich der Eindruck von Einzel-
bildern, und es entsteht eine
Illusion von Bewegung. Sind
die Motive der Bilder nun
auch noch dergestalt, daf} sie
ein und dasselbe Objekt in
den verschiedenen Phasen ei-
ner zusammenhiingenden Be-
wegung darstellen, wird der
Betrachter die Illusion haben,
dieses Objekt in Bewegung zu
sehen. Je nachdem, wie hoch
das Intervall der Bildfolge ist,
gestaltet sich der Bewegungs-
ablauf mehr oder weniger
ruckartig. Kinofilme laufen
mit einem Bildintervall von
24 Bildern in der Sekunde ab.
Zwar sind die Bewegungen
bei dieser Geschwindigkeit
flieRend, und von Ruckeln ist
keine Spur, aber immer noch
kann sich der Betrachter an-
hand des optischen Ein-
drucks vergegenwértigen,
dafd hier ein sozusagen kon-
servierter Bewegungsablauf
zu sehen ist. Erst bei einem
Bildintervall von mehr als
100 Bildern pro Sekunde wer-
den Bewegungsabldufe so
flieBend, daB sie von daher
nicht mehr als "Konservenbil-
der’ identifizierbar sind.

Amiga - Hollywood

Wenn Mickey Maus iiber den
Bildschirm lauft, hat jede Se-
kunde dieser Szene einen Ani-

Mit Deluxe Paint

Farbe und Bewegung

Zeichnen wir eine Figur nackt, ohne alles, kann man
das Resultat als Aktzeichnung bezeichnen. So reali-
stisch sie auch gezeichnet sein mag, bleibt sie doch
bewegungslos. Aber es gibt auch Méglichkeiten, ge-
zeichnete Figuren und Kérper in Bewegung zu ver-
setzen. Tatsdchlich kénnen mit Deluxe Paint III Be-
wegungsabliufe realisiert werden, die noch vor we-
nigen Jahren den Einsatz millionenschweren Equip-

ments notwendig machten.

mator, einen Backgrounder,
einen Inbetweener, einen Ka-
meramann und diverse ande-
re Mitarbeiter fiir lange Zeit
beschiftigt. Zwar werden wir
keine Hollywoodproduktion
vom Zaun brechen und kon-
nen so auf die Arbeit einiger
der erwidhnten Berufsgruppen
verzichten, um die Rolle des
Animations- und Hintergrund-
zeichners werden Sie aller-
dings nicht herumkommen.
Wir wollen nun zusammen ei-
nen kleinen Trickfilm erstel-
len. Ein Beispiel, anhand des-
sen Sie alle wesentlichen Din-
ge, die bei der Erarbeitung ei-
ner Animation anfallen und
beachtet werden miissen,
kennenlernen.

Ganz zu Anfang miissen wir
uns dariiber klar werden, was
denn nun eigentlich in unse-
rem kleinen Trickfilm zu se-
hen sein soll. Eine Windmiih-
le in stiirmischer Landschaft
soll unser Motiv sein.

Dieses Motiv miissen wir zu-
nichst einmal zeichnen. Si-
cherlich konnen Sie ohne
Umwege an Thren Amiga stiir-
zen und anfangen, eine Wind-
mithle zu zeichnen. Es emp-
fiehlt sich jedoch, auf Papier
erst einmal eine Skizze des
Motives anzufertigen und an-
hand dieser schon im Vorfeld
eine genaue Planung der Sze-
ne vorzunehmen. Werden
hier schon alle Bewegungsab-
laufe eingezeichnet, erspart
man sich bei der Erstellung
der Animation viel Fehlar-
beit, die durch das Zeichnen
von Grafiken anfallen kann,
die in der fertigen Animation
gar nicht gebraucht werden.
Wie Sie sehen, haben wir un-
ser Motiv in Bild 1 bereits zer-
legt. Unter der Skizze des
kompletten Motives sehen Sie
die unbeweglichen Teile des
Bildes, die nur einmal ge-
zeichnet werden miissen. Das
folgende Bild zeigt die Teile

AMIGA DOS 4’90
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wie ein Profi arbeiten

Kursfahrplan

w0

Teil 1: Das Basismenii und seine Funktionen
Teil 2: Die Kopfleiste und die dort enthaltenen Meniis

Teil 3: Die Anwendung der in der Kopfleiste ent-
haltenen Funktionen

Teil 5: Arbeitstips vom Profi

Teil 4: Animation mit dPaint ITI

der Animation, die sich im
Vordergrund bewegen. Das
letzte Bild zeigt dann den
Hintergrund, der sich auch
bewegt. Allerdings werden
die Wolken der Einfachheit
halber nur einmal gezeichnet
und dann nur noch weiterge-
schoben.

Um weiterarbeiten zu kon-
nen, miissen wir nun erst ein-
mal die benotigten Motive
malen. Sollte Thnen das Gan-
ze nicht so leicht von der
Hand gehen, haben wir fiir
Sie die Bilder, die wir fiir die-
sen Teil der Deluxe-Paint-
Werkstatt erstellt haben, auf
die Databox gepackt.

Wie in Bild 1 zu sehen ist,
wird das Motiv nicht nur zer-
legt, sondern auch als Teil-
stiick erarbeitet. Zunéchst
malen wir den Miihlenturm
und den Rasen, beides Teile,
die wihrend der ganzen Ani-
mation unverindert bleiben.
Jetzt verbleiben noch drei Mo-
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tivteile, die sich im Laufe der
Animation bewegen werden:
Die Miihlenfliigel, der Wol-
kenhimmel und die sich bie-
genden Bdume.

An dieser Stelle wird der Ani-
mateur zum ersten Mal mit
dem Timing konfrontiert,
dem A und O jeder gelunge-
nen Animation. In unserer
kleinen Trickszene haben wir
drei verschiedene Bewegun-
gen: die Bdume, die sich im
Wind wiegen, die sich dre-
henden Miihlenfliigel und die
voriiberziehenden Wolken im
Hintergrund. Jede dieser drei
Bewegungen hat ihre eigene
Rhythmik. Solange jeder Be-
wegungsablauf separat ab-
lauft, brauchen wir kaum dar-
auf zu achten, ob es sich
schnell oder langsam bewegt.
Ist dies der Fall, werden ein-
fach einige Phasen aus der
Animation herausgenom-
men. Bei gleichbleibender
Abspielgeschwindigkeit wird

der Bewegungsablauf da-
durch schneller. Ist das Ge-
genteil der Fall, werden eini-
ge Phasen verdoppelt und un-
mittelbar hinter den Original-
phasen eingefiigt. Dadurch ist
betreffendes Bild dann dop-
pelt so lange zu sehen, und
die Animation verzégert sich
entsprechend. Wie gesagt,
funktioniert diese Methode
ausgezeichnet, solange nur
eine  Bewegung animiert
wird.

Wenn mehrere Bewegungen
zusammenkommen, muf} der
Animator darauf achten, daf}
das Timing der einzelnen Be-
wegungen aufeinander abge-
stimmt ist. In unserem Bei-
spiel bedeutet das, das Wie-
gen der Baume mufl zum Flug
der Wolken und dem Dreh-
moment der Miihlenfliigel
passen. Ein weiteres Problem
stellt die Linge der einzelnen
Bewegungen dar. Die drehen-
den Miihlenfliigel sind leicht,
hier kénnen wir schon mit
vier unterschiedlichen Bewe-
gungsphasen die komplette
Drehung erstellen.

Da die Miihle vier Fliigel hat,
brauchen wir also nur eine
viertel Drehung zu animie-
ren. Schon in der fiinften Pha-
se gleicht das Aussehen der
Fliigel denen in Phase eins.
Der komplette Ablauf fiir die
Fliigel setzt sich also wie folgt
zusammen: Phase 1, Phase 2,
Phase 3, Phase 4, Phase 1
usw. Der Kreis ist geschlos-

sen, und die Bewegung setzt
sich ins Unendliche fort.

Bei der Erstellung von Ani-
mationen sollten Sie auf sol-
che Bewegungskreise achten.
In unserem Beispiel lassen
sich sogar alle Bewegungen
zu endlosen Schleifen schlie-
fen. Die Bdume bewegen sich
hin und her, itber den Him-
mel zieht von links nach
rechts eine Wolke. Alle diese
Bewegungen konnen so ge-
staltet werden, dald eine Be-
wegung wieder an ihren Aus-
gangspunkt zuriickkehrt und
dort erneut beginnt. Bei unse-
rem Beispiel sind wir konse-
quent nach diesem Prinzip
verfahren. Alle Bewegungs-
phasen kehren an einer Stelle
der Animation an ihren Aus-
gangspunkt zuriick. Dadurch
kann die Szene beliebig oft
hintereinander abgespielt
werden, und trotzdem bleibt
der Eindruck einer flieflenden
Bewegung erhalten.

Letztendlich sind wir bei der
Erstellung unserer Animation
auf eine endgiiltige Anzahl
von 27 Frames gekommen. In
diesen 27 Einzelbildern zieht
die Wolke einmal iiber den
gesamten Himmel, der Baum
neigt sich einmal von ganz
links nach rechts und wieder
zuriick. Allein das Windrad
der Miihle dreht sich in den
27 Bildern siebenmal.

Fiir die Animation der iiber
den Himmel ziehenden Wol-
ke wurden die meisten
Frames benotigt. Erst nach 27
Bildern schliefit sich der Be-
wegungskreis, und die Wolke
taucht wieder an ihrer ersten
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Endlich keine Listings
mehr abtippen!

Nicht bei allen Programmen ist es mit drei Zei-
len getan - gute Routinen und praktische
Funktionen brauchen ihren Platz. Und biswei-
len lassen sich auch lange Datenblécke nicht
vermeiden, ganz zu schweigen von Hexdumps
und Assemblerlistings.

Schonen Sie Thre Augen und schlagen Sie sich
nicht die Nacht mit Abtippen um die Ohren. —
Auf der Databox zum Amiga DOS-Heft finden
Sie alle Listings als ASCII-File: passend fiir je-
den Texteditor, den Amiga-BASIC-Interpreter,
Makro-Assembler oder einen Compiler fiir C
und Modula-2.

Keinen Arger mehr mit
Tippfehlern

Wer kennt das nicht, wenn das Programm nach
dem Eintippen nicht lduft oder der Rechner gar
abstiirzt. Besonders gemein sind auch Fehler,
die erst nach Wochen bei einer bisher nicht ge-
brauchten Funktion zu Tage treten, oder wenn
der Druckfehlerteufel am Werke war.

Zermartern Sie sich nicht den Kopf, bis Sie die
falsche Zahl im Datafeld gefunden haben. -
Alle Dateien auf der Databox zur Amiga DOS
sind vom Autor und der Redaktion auf Fehler-
freiheit gepriift und im dazugehorigen System
“probegelaufen®,

Alle Programme sofort
nutzen

Da ist er nun endlich - der Trick oder das Pro-
gramm, auf das Sie schon so lange gewartet ha-
ben! Zu allem Ungliick ist das Listing aber in
Modula-2 oder C, jedenfalls in einer Sprache,
zu der Sie keinen Compiler haben, um ein
lauffshiges Programm herzustellen.

Auch in diesem Fall hilft Thnen die Databox
von Amiga DOS aus der Patsche: Neben den
Quelltexten im ASCII-Format finden Sie jeweils
auch das fertige, lauffihige Programm. Sie
brauchen es nur von der Databox-Diskette aus
zu starten.

Sofort anfangen - ohne
Zeitverlust!

Fiir was Sie sich auch interessieren, Interna des
Amiga, Anwendungen, oder die Beispielpro-
gramme der Werkstéitten im Amiga DOS-Heft:
Bevor Sie richtig an die Arbeit gehen kénnen
miissen Sie erst die bendtigten Programme ein-
geben, korrigieren und zum Laufen bringen.

Sparen Sie sich diesen ermiidenden, unnéti-
gen Aufwand an Zeit und Konzentration. Mit
der Databox fiir Ihr Amiga DOS-Heft kénnen
Sie sofort den Dingen auf den Grund gehen,

die Sie wirklich interesssieren.




R Hilllkurven von Sounds
el mit dem Malprogramm

DPaint zu bearbeiten, ist

mit unserem Programm
Wave kein Problem

i/
4
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ROCEN
BRI 68

Das Utility zur Eingabe
von BOBs, Sprites und
Images. SprEd, unser
Sprite-Editor-Projekt,
macht das Erstellen die-
ser beweglichen Objekte
zum Kinderspiel

Animationen jetzt auch
mit DPaint II — unser
Mini-Animator lduft als
sweiter Task neben De-
luxe Paint

24,- DM
Wenn Sie itber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:

Inland: Ausland:
Einzelpreis 24,- DM Einzelpreis 24,- DM
zzgl. Versandkosten 4,- DM zzgl. Versandkosten 6,- DM

Endpreis 28,- DM Endpreis 30,- DM

Zahlungsweise:

Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zuziig-
lich der Nachnahmegebiihr. (Bei Lieferungen in das Ausland ist Nachnahme
nicht moglich.)

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege

Tomy

es Programm

Inhalt der Databox AMIGA DOS 4/90

BASIC-Kurs - wie immer alle Bei-
spielprogramme lauffidhig auf der
Databox

Das Sprite-Editor-Projekt - alle drei
Teile in einem Listing vereint. Das un-
bedingte Muf} zur professionellen Er-
stellung von Sprites, BOBs und Images

Einbinden von Maschinencode in
M2Amiga. Es geht weiter

Beispielprogramme zur Blitter- und
Copperprogrammierung

Aufsteigerwissen Assembler: Paintbox,
der vierte Teil unseres Grafikpro-
gramms

Klangkurven mit DPaint manipulieren
— Wave macht’s leicht

Als die Bilder laufen lernten -
Animationen unter DPaint II

und zusitzlich:
Begleitmaterial zum DPaint-Kurs -
Animationen par excellence




Bild 1: Alle Phasenzeichnungen der Miihlenanimation

Position auf. Also wurden
alle anderen Bewegungen an
die der Wolke angepafit. Ne-
ben dem Windrad besteht
auch der Baum aus weit weni-
ger als 27 Einzelbildern. Um
genau zu sein existiert er in
acht verschiedenen Phasen.
Um nun auf die benétigten 27
Bilder zu kommen wurden
einfach einzelne Bilder zwei-
mal hintereinander gesetzt,
so daf sie doppelt so lange zu
sehen sind und sich daraus
eine entsprechende Verzége-
rung des Bewegungsablaufes
ergibt. In der Tat kann dies
sehr gut dazu benutzt wer-
den, um Bewegungen eine ge-
wisse natiirliche Unregelmé-
Bigkeit zu verleihen. Wiirden
wir z.B. unseren Baum in sei-

nen acht Phasen einfach Bild
fir Bild hintereinander set-
zen, so daf} sich daraus eine
Animation ergibt, wiirde das
Gewichs im fertigen Film mit
der Prézision eines Uhrwerks
hin und her wanken. Also ha-
ben wir im ersten Teil der Be-
wegung, solange der Baum
noch ziemlich aufrecht steht,
alle Bilder doppelt gesetzt.
Erst wenn der Baum sich weit
nach rechts neigt, folgt un-
mittelbar auf eine Bewegung
eine andere Phase. Dadurch
neigt sich der Baum im An-
fang der Bewegung langsam
und wird dann schneller. Ein
unregelmifiger Bewegungs-
ablauf ist entstanden, und so-
gleich wirkt die Animation
ein ganzes Stiick natiirlicher.

Bei der eigentlichen grafi-
schen Erstellung der Bilder
sollten Sie sich an die Funk-
tionen < Stencil>, <Back-
ground > und < Spare> erin-
nern. Mit diesen Werkzeugen
gelingt auch das Hantieren
mit 27 verschiedenen Einzel-
bildern und einer ganzen
Menge Extra-Bildelementen.

Speicher, Anima-
tionen und andere
Dinge, die sich nur
selten vertragen

27 Bilder, jedes Bild auf ei-
nem anderen Bildschirm. Der
frischgebackene Anwender,
der so etwas sieht, wird be-

stimmt ob der Speicherplatz-
frage ins Griibeln geraten. Je-
doch verbraucht auch eine 27
Bilder lange Bewegungsfolge
weit weniger Speicher, als es
den Anschein hat, denn der
Amiga speichert nicht jedes
der Bilder. Vielmehr analy-
siert er das erste Bild, und
speichert beim zweiten Bild
nur die tatsdchlichen Unter-
schiede zu Bild 1 usw. Ein Pi-
xel, der sich withrend der ge-
samten Animation weder in
Farbe noch in Position dndert,
wird nur ein einziges Mal ge-
speichert.

Neben dieser kompensierten
Art, die Grafikdaten fiir eine
Animation zu speichern,
kennt Deluxe Paint natiirlich
auch eine Moglichkeit, jedes
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Bild 2: Das Storyboard fiir unseren kleinen Trickfilm

72 AMIGA DOS 4’90



einzelne Bild komplett zu
speichern.

Wenn Sie wissen wollen, wie-
viel Speicher Ihre Animation
verbraucht, kénnen Sie im
< Picture >-Menii <About>
anwihlen. In dem Window,
das sich nun 6ffnet, finden
Sie die gewiinschten Informa-
tionen.

Der Animationspin-
sel - Bewegungsab-
ldufe einmal anders

Bisher haben wir unsere Be-
wegungsabldufe fein sduber-
lich mit der Hand gezeichnet.
Wenn sich etwas verdndern
soll, so wurde es per Manus
angebracht oder weggenom-
men. Ganz neue Dimensionen
eroffnet da der Animations-
pinsel.

Die normale Option, einen
Bildausschnitt zu definieren,
ist Thnen ja schon bekannt.
Aber wihrend ein normaler
Brush im Grunde nichts ande-
res als ein selbstdefinierter
Zeichenstift ist, beeinflufit
die Arbeit mit einem Anima-
tionspinsel alle definierten
Frames.

Am deutlichsten wird diese
Funktion wohl durch ein Bei-
spiel.

— Gehen Sie in das < Anim>
Menii, und definieren Sie
eine Frame-Range, die zehn
Fl&terschiedliche Bilder um-
aldt.

- Wihlen Sie einen der gro-
flen eingebauten Zeichenstif-
te und eine deutlich sichtbare
Zeichenfarbe.

- Wihlen Sie Freihand-
zeichnen.

— Nun halten Sie die linke
Amigataste (bei Amiga 500
und 2000 die Commodoreta-
ste) fest und zeichnen Sie
langsam einen Kreis auf den
Monitor.

-~ Aktivieren Sie das
< Anim>-Menii und in des-
sen < Control >-Unterme-
nil die <Play >-Funktion.
Sie werden sehen, der Kreis,
den Sie eben gezeichnet ha-
ben, ist als Animation vor-
handen.

Des Ritsels Liosung ist ein-
fach. Ein Animationspinsel
kann nur benutzt werden,
wenn vorher eine Frame-
Range definiert wurde. Zwi-
schen den einzelnen Frames
und dem Animationspinsel
besteht eine Verbindung.
Wird nun mit dem Pinsel ge-
malt, wird dieses Bild auto-
matisch, Frame fiir Frame, in
eine Animation {ibertragen.
Tatsdchlich haben wir am
Ende unserer Malerei keinen
durchgehenden Strich, son-
dern auf zehn unterschiedli-
chen Frames je ein Teilstiick
einer Bewegung, die jener
Zeichnung entspricht, die wir
mit der gedriickten linken
Amiga-Taste erstellt haben.
Wie Sie sicherlich schon rich-
tig vermutet haben, finden
sich die meisten Animations-

werkzeuge im <Anim>-
Menii in der Kopfleiste. Ne-
ben dieser Leiste sind die Ta-
sten 1" und ’2’ interessant,
mit denen zwischen den Ein-
zelbildern der Frame-Range
hin- und hergeschaltet wer-
den kann.

Die Tatsachen - wie
wird die Deluxe-
Paint-Animation
bedient?

Die ersten beiden Meniipunk-
te dienen zum Laden bzw.
Speichern fertiger Animatio-
nen. Dieser Meniipunkt steht
in engem Zusammenhang mit
dem letzten Meniieintrag,
ndmlich <Method>. In die-
sem Meniipunkt kénnen Sie
bestimmen, auf welche Art
IThre Animation gespeichert
werden soll. Hierbei steht der
speichersparende < Com-
pressed>-Mode wund der
< Expanded >-Mode, in dem
Animationsdaten  komplett
abgelegt werden, zur Verfii-
gung. Ansonsten werden
durch <Load> und < Save>
einfache Requester aktiviert,
deren Bedienung wir schon
im zweiten Teil dieser Werk-
statt ausfiithrlich beschrieben
haben. Einzige Besonderheit
ist <Append>. Mit dieser
Funktion kénnen Sie nachge-
ladene Animationen an eine
bereits im Speicher befindli-
che Frame-Range anhédngen.

Nach 'Load’ und ’Save’ folgt
"Move’, dessen Beschreibung
wir Thnen einstweilen schul-
dig bleiben, diese jedoch in
einem eigenen Abschnitt wei-
ter unten nachtragen.

Der Meniipunkt < Frames>
beinhaltet Werkzeuge, die
dem Benutzer die Arbeit mit
den vielen einzelnen Bildern
der Animation erleichtern
sollen. Jede Animation weist
eine spezifische Anzahl von
Einzelbildern auf. Diese kom-
plette Anzahl Bilder wird
Frame-Range genannt. Sie
gibt an, wie viele Bilder zu ei-
ner Animation gehodren. Al-
lerdings ist die Frame-Range,
vom Speicherplatz einmal ab-
gesehen, recht flexibel.
< Add Frame> fiigt zu einer
bereits definierten Frame-
Range ein Frame hinzu. Wird
diese Funktion benutzt, wenn
noch keine Frame-Range defi-
niert wurde, legt Deluxe Paint
eine solche an. Wird die
Funktion inmitten einer be-
reits definierten Range be-
nutzt, wird ein Frame an der
Stelle eingesetzt, an der sich
die Animation gerade befin-
det (wenn Sie gerade Bild drei
aus fiinf bearbeiten und
< Add Frame> benutzen, er-
hoht sich die Frame-Range
von fiinf auf sechs, wobei das
neue Bild hinter Frame drei
eingefiigt wurde).

Mit <Set # > wird die ei-
gentliche Frame-Range defi-
niert. Nach dem Aufruf dieser
Funktion o6ffnet sich ein Re-

Bild 3: Der Windmiihlenfliigel wird mit nur vier verschiedenen Phasen in Bewegung versetzt
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quester, in dem die ge-
wiinschte Linge der Frame
Range eingegeben werden
kann. Wie schon <Add
Frame> konnen Sie diese
Funktion wiederholt benut-
zen, z.B. um in einer Range
von zehn hinter dem fiinften
Frame noch weitere fiinf ein-
zufiigen. Automatisch wer-
den die Frames an der ge-
wiinschten Stelle eingefiigt
und die komplette Range er-
hoht sich auf die gewiinsch-
ten 15 Einzelbilder.

Mit <Copy to all> kann ein
Bild aus einem Frame in alle
anderen derselben Range ko-
piert werden. Diese Funktion
ist insbesondere dann recht
niitzlich, wenn es darum
geht, Bildteile zu setzen, die
sich wéhrend der Animation
nicht verdndern, also Hinter-
grund sind.

<Delete Frame> loscht das
Frame, das gerade aktuell auf
dem Bildschirm zu sehen ist,
wihrend < Delete all > simt-
liche Frames einer Animation
loscht.

Nach dem < Frames > -
Untermenii kommen wir zum
Punkt < Control >, durch den
wir in ein weiteres Unterme-

nil gelangen. Hier sind Kon-

trollfunktionen, mit denen
die Animationen beinflufit
werden kéinnen, versammelt.

Erster Meniipunkt ist <Set
Rate>. Wird dieser Menii-
punkt aktiviert, gelangt der
Anwender in den <Frames
per Second>-Requester, in
dem die Ablaufgeschwindig-
keit der Animation definiert
werden kann. Der hier einge-
setzte Wert repriisentiert Bil-
der pro Sekunde. Neben
<Frames per Second > kann
die Geschwindigkeit auch
ithber die Cursortasten mani-
puliert werden. Cursor links:
langsamer, Cursor rechts:
schneller.

< Set Range > erklirt sich fast

von selbst. Diese Funktion
dient dazu, eine Frame-Range
zu erzeugen. Daneben kann
innerhalb der Range ein Be-
reich festgelegt werden, aus
dem die Frames nicht in der
Animation auftauchen sollen.
Es ist also moglich, eine Ran-
ge von zehn Frames zu defi-
nieren, in der Animation aber
nur Frame fiinf bis zehn zu
verwenden.

<Previous>, <Next> und
<Go To> werden dazu ge-

Dist: [ N |
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[Clear]
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Bild 4: Mit dem »Move«-Requester lassen wir Bewegungsabliufe

errechnen
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nutzt, schnell zwischen ver-
schiedenen Frames hin- und
herzuspringen. <Previous>
geht in der Frame-Range ein
Bild riickwirts, <Next> ei-
nen Schritt nach vorne, <Go
To> ruft den <Go to Frame >
auf den Bildschirm. Hier
kann eingegeben werden,
welches Frame als nichstes
bearbeitet werden soll.
<Play>, <Play once> und
<Ping-Pong > beziehen sich
auf die Art und Weise, in der
die Animation ablaufen soll.
<Play > spielt die Animation
kontinuierlich ab, bis die
Leertaste gedriickt wird. Ge-
langt die Animation an das
letzte Bild der Range, wird
automatisch wieder mit Bild 1
fortgefahren.

<Play Once> spielt die Ani-
mation einmal ab, beginnt da-
mit beim ersten Frame und
endet beim letzten. <Ping-
Pong > laft wie <Play> die
Animation kontinuierlich ab-
laufen. Gelangt die Anima-
tion in diesem Mode zum letz-
ten Bild, lduft die Animation
riickwiérts ab. Bei fiinf Frames
sihe das wie folgtaus: 1-2 -3
-4-5-4-3-2-1-2etc.
Auch hinter dem Meniiein-
trag <Animbrush> verbirgt
sich ein Untermenii. Hier fin-
den sich die Funktionen, mit
dem die Animationspinsel
modifiziert bzw. benutzt wer-
den kénnen.

Die beiden ersten Punkte des
Meniis < Load > und
< Save> entsprechen im we-
sentlichen allen anderen bis-
her beschriebenen derartigen
Funktionen. Auch der hierauf
folgende Requester ist mit
den anderen <Load>- und
<Save>-Requestern  iden-
tisch.

<Pick Up> entspricht der
< Bildausschnitt definieren > -
Funktion aus dem Grund-
menil.

< Settings> dient der Vor-
einstellung der Animations-
pinsel-Funktion. Wird dieser
Meniipunkt angewihlt, ge-
langt der Anwender in den

<Anim Brush Settings>-
Requester. <Number of
Cels> gibt an, wie viele
Frames bisher definiert wur-
den. (Der Ausdruck ’'Cel’
stammt tatsdchlich aus der
Filmindustrie und meint die
Folien, auf die bei Zeichen-
trickfilmen die Figuren ge-
malt werden.)

<Duration> iibernimmt das
Timing fiir den Animations-
pinsel.

Besonders wenn Sie eine klei-
ne Bewegung in viele Frames
packen wollen, kommt <Du-
ration> zum Tragen. Es er-
kennt nun z.B., dal es még-
lich ist, die Bewegung gleich
dreimal in der Frame-Range
unterzubringen. Also wird je-
des Bild gleich dreimal hin-
tereinander in die Frame-
Range iibernommen.

Sie haben mit einem Anima-
tionspinsel gearbeitet und
zwischenzeitlich einen ande-
ren Zeichenstift benutzt. Mit
<Use> aus dem < Anim-
brush>-Untermenii kénnen
Sie wieder den letzten Ani-
mationspinsel zuriickholen
und erneut benutzen.

Der <Move >-
Requester, wenn
Perspektive zur
Animation wird

Neben dieser ‘klassischen’
Form des Trickfilms hat die
Anwendung von Computern
eine neue Art der Animation
moglich gemacht. Eine ein-
mal definierte Form wird be-
wegt, wobei der Computer die
Verdnderungen des Motives
anhand einer Formelsamm-
lung vom Computer berech-
net. Auch Deluxe Paint kann
die perspektivische Verkiir-
zung einer zweidimensiona-
len (flichigen) Form errech-
nen. Wir haben diese Funk-
tion bereits im Rahmen der
Perspektive besprochen. Mit
dem <Move Requester> ist
es nun méglich, eine einmal
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definierte Form tiber den Mo-
nitor fliegen zu lassen, wobei
die Form sich drehen, rotie-
ren, grofler oder kleiner wer-
den kann. Dementsprechend
sind die ersten drei Eingabefel-
der im <Move>-Requester
dazu da, fiir die Form, die be-
wegt werden soll, einen Kurs
festzulegen. Dabei stehen X,Y
und Z fiir die drei méglichen
Bildachsen, bzw. fiir die Bewe-
gungen entlang dieser Achsen.
Die folgenden drei Eingabefel-
der bestimmen eventuell ge-
wiinschte Rotationen, dabei
werden dieselben Variablen
wie bei der Bewegung benutzt.
Unmittelbar darunter befindet
sich die Option <Clear>, da-
mit werden nicht etwa die be-
reits gezeichneten Frames ge-
léscht, vielmehr bewirkt
< Clear> das Zuriicksetzen al-
ler bisher im <Move>-
Requester getiitigter Eingaben.
Daneben befinden sich <Go
Back > und <Cyclic>, beide
Befehle beziehen sich auf den
Ablauf der Animation. <Go
Back > teilt Deluxe Paint mit,
daf} die Animation wieder zu
ihrem Ausgangsort zuriickfiih-
ren, also einen Bewegungszy-
klus bilden soll. <Cyclic>
schaltet die Animation auf
'endlosen’ Ablauf.

Die nichsten Eingabefelder im
<Move >-Requester, <Ease-
In> und <Ease-Out>, geben
an, ab welchem Frame der ak-
tuellen Animation der mit
<Move> berechnete Bewe-
gungsablauf einsetzen bzw.
enden soll. Sie konnen also
durchaus eine Animation erst
mit dem dritten Frame begin-
nen lassen.

< Count> gibt an, in wie vie-
le Frames insgesamt die neue
<Move >-Animation einge-
setzt werden soll.

Gleich daneben finden sich
im < Direction>-Segment des
Requesters <Move> und
<Record>.

Die beiden <Move>-Schal-
ter bestimmen, ob die Anima-
tion am definierten Start-
punkt beginnen soll, also die
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Bewegung dort ihren Aus-
gangspunkt hat, oder ob die
Animation an dieser Stelle
endet, also darauf zufithren
soll.

Haben sie in den bisher be-
schriebenen Eingabefeldern
des Requesters ein wenig her-
umgespielt und ein paar neue
Eingaben getitigt? Gut, dann
kénnen Sie sich die Ergebnis-
se dieser neuen Parameter mit
< Preview > ansehen.

Ist <Trail> aktiviert, wird
die Animation mit einer Pin-
selspur gezeichnet.

Bei <Fill> wird aus dem zu
animierenden Brush ein gan-
zer Bildschirm erstellt. Wie in
der < Perspektive >-Funktion
die Option <Fill Screen> ist
dieser perspektivisch berech-
nete Screen entsprechend der
ersten Phase der Animation,
die sich durch die eingegebe-

nen Werte ergibt, geneigt.
<Fill > fahrt nun fort, die Ani-
mation so zu berechnen. Wird
Sie dann abgespielt, entsteht
der Eindruck eines bildfiillen-
den Musters, das sich rdum-
lich bewegt, dessen seitliche
Enden aber immer auflerhalb
der Monitorgrenzen liegen.
Ist alles zur Zufriedenheit des
Anwenders eingestellt, kann
der eben erstellte Bewegungs-
ablauf mit <Draw > in die An-
imation iibernommen werden.

Mit <Cancel> verlassen Sie
den <Move>-Requester,
ohne die getitigten Eingaben
zu tibernehmen. Verlassen Sie
den Requester mit <Exit>,
finden Sie bei der nichsten
Aktivierung des Requesters
die gednderten Eingaben von
der letzten Nutzung vor und
kénnen damit weiterarbeiten.
Sie sehen, wie angekiindigt

Die Testfragen aus der letzten Deluxe-Paint-Werkstatt kénnen auf
verschiedene Arten bewiiltigt werden. Sollte Ihr Ergebnis in etwa so
aussehen wie unsere Beispiele aus dem letzten Kurs, Thr Losungs-
weg jedoch erheblich von dem hier beschriebenen abweichen, ma-
chen Sie sich keine Gedanken dariiber, denn primiére Ergebnisse
sind relevant.

Aufgabe 1: Schreiben Sie einen beliebigen Text auf den Bildschirm
und formatieren Sie ihn so, dafl er in etwa eine rechteckige Form be-
kommt. Zeichnen Sie eine gefiillte Form, die den Basiskérper des
Logos bildet. Definieren Sie den eben gezeichneten Schriftzug als
Brush, und aktivieren Sie den <Matte>-Mode. Wihlen Sie
Schwarz als Zeichenfarbe, und zeichnen Sie mit dem schwarzen
Schriftzug einen Schatten auf Thren Basiskorper.

Schalten Sie wieder in den <Color>-Mode, und setzen Sie nun den
Schriftzug iiber den Schatten.

Ein einfaches Logo ist fertig.

Aufgabe 2: Nehmen Sie einen beliebigen, jedoch nicht zu grofien
Bildausschnitt, und plazieren Sie ihn einmal in der linken oberen
Ecke des Zeichenbildschirms. Schalten Sie den < Stencil>-
Requester an, und definieren Sie eine Farbe aus dem Bildausschnitt
als <Stencil>. Aktivieren Sie < Stencil> mit <Make>. Definie-
ren Sie den eben gesetzten Bildausschnitt erneut als Brush, und set-
zen Sie ihn neben den ersten Bildausschnitt. Schalten Sie < Sten-
cil> aus, rufen Sie erneut den < Stencil >-Requester auf, und defi-
nieren Sie eine andere Farbe als <Stencil>. Fahren Sie in der be-
schriebenen Art und Weise fort, bis alle Farben getrennt sind.

Aufgabe 3: Erstellen Sie einen beliebigen Schriftzug, und definie-
ren Sie ihn als Bildausschnitt. Wihlen Sie eine Kontrastfarbe, und
driicken Sie die Taste O. Wihlen Sie eine andere Farbe, und
driicken Sie erneut O.

Aufgabe 4: Definieren Sie einen beliebigen Bildausschnitt. Driicken
Sie nun Shift und Fragezeichen gemeinsam. Jedesmal wenn Sie
driicken, wird Thre Brush entlang der Z-Achse in die Tiefe des Mo-
nitors bewegt.

wurde dieser Teil unserer
Deluxe-Paint-Werkstatt  ein
regelrechter Streifzug durch
die Wunderwelt der Anima-
tion.

Wie sicher sind Sie?

Natiirlich konnten wir nur
wenig mehr tun, als uns mit
den elementaren Bedienung-
selementen der Deluxe-Paint-
Animation vertraut zu ma-
chen. Was die Theorie der
Animation betrifft haben wir
ein wenig an der Oberfliche
der Materie gekratzt. Trotz-
dem werden Sie gemerkt ha-
ben, welche tollen Effekte
sich auf diese Art und Weise
aus [hrem Amiga zaubern las-
sen. An sich wiren wir nun
an der Stelle, an der einige
Fragen Thnen helfen sollen,
das Gelernte zu kontrollieren.
Die Aufgabe, die wir heute
stellen moéchten, wurde schon
weiter oben einmal formuliert:
Erstellen Sie die Animation ei-
ner Windmiihle und ihrer sich
drehenden Fliigel. Erstellen
Sie fiir den Hintergrund eine
ziehende Wolke und einen
Baum, der sich im Wind neigt.
Experimentieren Sie mit dieser
Animation herum und setzen
Sie die Komponenten neu zu-
sammen (z.B. kénnten Sie ei-
nen zweiten Windmiihlenflii-
gel an der ziehenden Wolke
anbringen. Dabei miissen Sie
natiirlich auch die Bewegung
der Wolke beriicksichtigen).
Auflerdem werden wir im
niachsten Teil der Deluxe-
Paint-Werkstatt noch einmal
zur Animation kommen und
ein paar Tips und Tricks aus
der Praxis verraten. Bis dahin
wiinsche ich Thnen viel Spafd
mit Thren selbstgemalten
Trickfilmen. Ubrigens haben
wir auf die Databox neben der
eigentlichen Miihlenanima-
tion auch Grafikdateien, die
beim Erstellen der Animation
anfielen, gepackt. Auch damit
konnen Sie nach Herzenslust
herumexperimentieren.

(hs)
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D ie  Prozeduren
sind im Pseudo-
modul “SYSTEM*® deklariert,

fiir das es nur eine Schnittstel-
lendefinition gibt.

Auf der Jagd nach
Mikrosekunden

Das Modul ist nicht vorhan-
den, seine Leistungen werden
durch den Compiler erbracht.
Die beiden angesprochenen
Prozeduren sind wie folgt de-
klariert [1]:

PROCEDURE SETREG > reg:
[0.:15]; vl T);
PROCEDURE REG >reg:
[0..15]) : LONGINT;

Aus den Deklarationen geht
hervor, daf die Prozeduren
auf sdmtliche Adref3- und Da-
tenregister, der CPU 680xx
anwendbar sind. Die Ziffern
“[0..7]° bestimmen jeweils
ein Datenregister, und mit
“[8..15]" sind die Adrefiregi-
ster ansprechbar. Der Typ “T*
ist als skalarer Datentyp mit
einer Breite von vier Bytes de-
finiert. Von den Operationen
sind in der Variante “SE-
TREG" stets sdmtliche 32 Bits
eines Registers betroffen, wie
Sie Listing 1 entnehmen kén-
nen. Es werden “move.l-“
bzw. “moveg-Anweisungen*®
ausgefithrt. Bei der Verwen-
dung von “REG* erkennt der
Compiler anhand des Daten-
typs der Variablen, die mit ei-
nem Registerinhalt zu laden
ist, wie viele Bytes zu “bewe-
gen* sind.

Dem Listing ist auch zu ent-
nehmen, wie man mit Typen-
konversion kontrolliert von
einem Datentyp zu einem an-
deren gelangt. Die Program-
mierung einer Typenkonver-
sion und die Arbeit, die der
Compiler dabei leistet, gehen
zum Beispiel aus der ersten
Anweisung des Listings deut-
lich hervor. Daneben besteht
noch die Moglichkeit des Ty-
pentransfers durch Anwen-
dung der Pseudoprozedur
“SYSTEM.CAST®, die den
Compiler anweist, keine Ty-
penkontrolle vorzunehmen,
sondern einfach zwischen Ty-
pen gleicher Breite umzu-
schalten. “SYSTEM.CAST*
erzeugt im Gegensatz zur Ty-
penkonversion keinen zusitz-
lichen Code.

Dem Listing ist auch zu ent-
nehmen, daf Register unmit-
telbar fuir arithmetische Ope-
rationen einsetzbar sind. Das
Modul “Arts* stellt dem Com-
piler die Prozeduren “Mulu
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(nicht nur fir Modula-2)

M2Amiga hilt die Pseudoprozeduren “REG* und
“SETREG* bereit. Sie ermiglichen es, direkt mit
Registern der CPU zu arbeiten, beinahe so, wie bei
der Assemblerprogrammierung.

32, “Divu3d2*, “Muls32“ und
“Divs32“ zur Verfiigung, um
mit ganzen Zahlen Multipli-
kationen und Divisionen mit
oder ohne Beachtung des Vor-
zeichens durchzufithren. Der
Compiler erkennt anhand der
Datentypen der Operatoren,
zu welcher Prozedur zu ver-
zweigen ist. In unserem Bei-
spiel wird “Muls32“ (Multi-
pliziere unter Beachtung des
Vorzeichens in Bit 31) ange-
wandt. Bei der Arbeit mit
Operanden des Typs LONG-
CARD hitte der Compiler zur
Routine “Mulu32” gegriffen.
Es ist nun klar, wie Register
von Modula-2 (M2Amiga) aus
ansprechbar sind. Es geht
schnell, effizient und einfach.
Um nicht mit dem Registerge-
brauch durch den Compiler in
Konflikt zu geraten, ist es
wichtig zu beachten, daf}
M2Amiga mit den oberen
Daten- und AdreBregistern
auszukommen versucht. Li-
sting 1 zeigt beispielsweise,
daf} der Compiler bei der Ab-
arbeitung der ersten Anwei-
sung das Register d6 einsetzt.
Die Register d0, d1, a0 und a1l
sollten fast immer fiir den Pro-
grammierer verfiigbar sein.
Letzte Gewiflheit erhilt man
jedoch nur nach Analyse des
vom Compiler erzeugten
Codes. Dazu eignet sich zum
Beispiel das M2Amiga-Deko-
dierpaket hervorragend.

Bei der Jagd nach Mikrose-
kunden kénnte der folgende
Trick helfen: Die Routinen
des Betriebssystems liefern
Ergebnisse vornehmlich in
den Registern d0 und d1 (sie-
he dazu ausfithrlich [2] und
[3]). Wenn es auf das Ergebnis
des Aufrufes einer Routine
nicht ankommt, dann lafit
sich Zeit einsparen, wenn
man beispielsweise anstelle
von

dummy := Dos.Execute >ADR>
uTesth), NIL, NIL);
gleich

SETREG >0, Dos.Execute
SADR S 8

schreibt. Der Compiler er-
kennt, dall das Ergebnis be-
reits in d0 gegeben ist und
ladt deshalb das Register
nicht mit seinem eigenen In-
halt.

Die Paket-Post
geht ab

Lassen Sie uns nun ein wenig
mit Paketen spielen. Wir wol-
len sehen, wie man den Inhalt
zusammenstellt, die Ver-
packung wihlt, sie zum Ver-
sand bringt und schlieflich
sich vom Empfang und der
dadurch ausgelésten Reak-
tion (Freudentrinen?) verge-
wissert. Damit ist weniger
eine Voritbung fiir das néch-
ste Weihnachtsfest gemeint,
noch ein Trockenkurs bei der
gelben Post. Es geht vielmehr
um “DOS-Packets®, mit de-
nen AmigaDOS die Kommu-
nikation zwischen Prozessen
bewiiltigt. Dabei soll es je-
doch nicht bei einem theoreti-
schen Einblick bleiben. Wir
wollen selbst Pakete versen-
den. Was DOS kann, das ver-
mogen wir auch.

“DOS* und “Exec” sind Be-
standteile des Betriebssy-
stems des Amiga. Das “DOS*
(Disk Operating System) setzt
auf den Leistungen des
“Exec” (Executive for Multi-
tasking) auf und stellt ein lei-
stungsfihiges Dateiverwal-
tungssystem dar, das zusétz-
lich auch andere Ein- und
Ausgabemoglichkeiten _auf
hoher, das heifit benutzerna-
her Ebene bietet (zum Bei-
spiel Ausgaben auf dem Bild-
schirm, Lesen von einer se-
riellen Schnittstelle). “Exec®
handhabt die verschiedenen,
quasi parallel ablaufenden al-
gorithmischen Vorgidnge als
“Tasks”, die weitestgehend
durch den Inhalt der Daten-
struktur “Exec.Task® (siehe
dazu ausfithrlich [3]) charak-
terisiert sind.

Aus der Sicht von “DOS* sind
“Tasks" unverzichtbar, aber
erst Prozesse bilden die wah-

ren Sdulen des Betriebssy-
stems. Nur Prozesse ermogli-
chen die uneingeschrinkte
Kommunikation mit der Welt
rund um das Motherboard,
das heifst mit den Peripherie-
gerdten und damit mit dem
Nutzer, und darauf kommt es
letztlich an. In die Daten-
struktur “Dos.Process”® (zur
Beschreibung der Eigenschaf-
ten von Prozessen und zur
Protokollierung ihres jeweili-
gen Zustandes) ist die Struk-
tur “Exec.Task“ eingebettet.
In der Dokumentation zum
Betriebssystem des Amiga
wird nicht immer hinrei-
chend deutlich zwischen
“Task“ und “Process“ unter-
schieden. Nicht nur die von
Nutzern aufgestarteten Pro-
gramme bedienen sich der
Prozesse. So lduft unter ande-
rem auch fiir das Dateiverwal-
tungssystem mindestens ein
Prozefs. Lassen Sie sich doch
einfach einmal mit “assign“
eine Liste der “DOS-Devices*”
ausgeben. Jedes “Device®
wird von einem “Handler,
das heifit einem DOS-Prozef,
bedient.

Und wie steuert “DOS“ die
Prozesse? Nun, durch Versen-
den von Paketen und Auswer-
tung von Riickmeldungen.
Ahnlich wie Prozesse sind
auch Pakete keine reinrassi-
gen Elemente des AmigaDOS,
sondern wiederum eine Mi-
schung von ein wenig “Exec”
und ein wenig “DOS*", zusam-
mengesetzt aus den Struktu-
ren “Exec.Message” und
“Dos.Packet”. Beide Struktu-
ren zusammen bilden ein
“Dos.StandardPacket” (siehe
Tab. 1); sie miissen nicht zu-
sammenhingend im Speicher
abgelegt sein. Im “Dos.
Packet” ist ein Zeiger vorgese-
hen, der auf die zugehorige
Message-Struktur verweisen
mufl und umgekehrt. Wir
kommen darauf noch zuriick.
Wie bei AmigaDOS iiblich,
hat ein “Dos.Packet” an einer
durch vier teilbaren Adresse
(ohne Rest versteht sich), also
an einer “BCPL-Adresse”, an-
geordnet zu sein. Die Forde-
rung wird automatisch er-
fiallt, wenn man ein
“Dos.StandardPacket” an ei-
ner “BCPL-Adresse" plaziert.

Insgesamt gibt es zur Zeit 40
von Commodore dokumen-
tierte DOS-Pakete [5], die gut
in [4] beschrieben sind, einem
Werk, das auf DOS speziali-
siert ist. Eine Aufstellung der
Pakete findet sich auch in [1]
und [3]. Wir picken fiir unser
praktisches Beispiel das Paket
“setDate” heraus. Ebenso hit-

AMIGA DOS 4°90



ten wir auch mit “deleteOb-
ject, “renameDisk“ oder
“createDir“ arbeiten konnen.
Bereits aus der Aufzidhlung
haben Sie sicherlich treffend
gefolgert, dafl Pakete von
DOS-Systemroutinen und
von CLI-Befehlen eingesetzt
werden. Dennoch ist es mit-
unter zweckmifig, in eige-
nen Programmen selbst Pake-
te zu versenden, um zum Bei-
spiel nicht von CLI-Befehlen
abhingig zu sein.

Steigen wir nun in die Praxis
ein und stellen uns die Aufga-
be, das Erstellungsdatum der
Datei “C:dir“ zu aktualisie-
ren. Listing 2 beschreibt die
Lésung.

In der Prozedur ab Zeile 19 le-
gen wir ein “Dos.Standard-
Packet® im Arbeitsspeicher
an. Durch die Speicherreser-
vierung erreichen wir sowohl
die Ausrichtung der Struktur
auf eine “BCPL-Adresse” als
auch die durchgehende Ini-
tialisierung aller Felder mit
null. Weiterhin wird in die
Struktur ein unbenannter
“MessagePort* als Bestandteil
des Paketes verankert, der der
Riickmeldung vom Empfén-

ger an den Absender dient.
Schlieflich werden die bei-
den Teile des Paketes, wie be-

reits erwihnt, zusammenge-
bunden. Die Anweisungen
“node.name := ADR(pkt)“

(ein Beispiel dafiir, dafl Be-
zeichner nicht immer das hal-
ten, was sie versprechen) und
“link : = ADR (msg)“ schaffen
die doppelte Verbindung.

Ab Zeile 90 werden in das ge-
rade angelegte Paket weitere
Informationen gepackt, ndm-
lich die Aufgabe des Paketes
(“setDate“), ein “Dos.Lock”
auf das Verzeichnis, das die
betroffene  Datei  enthalt
(“arg2”), ein Zeiger auf das
Feld mit dem Namen der Da-
tei (abweichend vom Stan-
dard fiir Zeichenketten auf
dem Amiga wird das erste
Zeichen als Linge der Kette
interpretiert.) in “arg3® und
schlieflich einen Zeiger auf
eine “Dos.Date-Struktur® mit
der aktuellen Zeit. Implemen-
tationsbedingt ist der Zeiger in
den Datentyp “LONGINT® um-
zugieflen (eine der moglichen
Ubersetzungen von CAST).

Nun kann es losgehen. In Zei-
le 49 wird das Paket an den
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fir die Verwaltung unserer
Datei zustdndigen Prozef’ ver-
sandt. Den “Processldenti-
fier* (kurz Processld) kénnen
wir dem Feld “task® der
Struktur entnehmen, auf die
das “Lock® verweist. (Hier ha-

ben wir ein Beispiel dafiir,
daf} bei der Vergabe von Be-
zeichnern nicht scharf zwi-
schen “Task” und “Process”
unterschieden wird.) Bei der
Anwendung der Systemrouti-
ne “Dos.Device.Proc” auf die

Message = RECORD (* aus Exec )
node : NODE; (* node.name verweist auf Standard
Packet.pkt *)
replyPort : MsgPortPtr;
length : CARDINAL,;
END;
DosPacket = RECORD
link : MessagePtr; (* verweist auf StandardPacket.msg ~)
port : MsgPortPtr; (* fir Rickantwort *)
type : LONGINT; (* Aktion, die das Paket ausldsen soll *)
res1: LONGINT; (* Ergebnis x null : erfolgreiche Aktion *)
gres2 : LONGINT; (* Ergebnis als Dos-Fehlercode *)
arg1, (* nicht alle Argumente werden fir jeden *)
arg2, (* Pakettyp benétigt. Vornehmlich sind es *)
arg3, (* die Argumente 1 bis 3, manchmal auch 4 *)
arg4, (* unbenutzte Argumente initialisiert *)
arg5, (* man mit null *)
arg6,
arg? LONGINT,;
END;
StandardPacket =
msg : Message,;
pkt : DosPacket;
END;

RECORD

Tab. 1 : Exec.Message und Dos.DosPacket bilden gemeinsam ein
Paket. Zwei Verbindungen, “Message.node.name* und “Dos-
Packet.link*, halten beide Teile zusammen.
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Furnochbessere Qualitétbei Farb-
und S/W-Druck
Das neue TURBOprint Professional ermdg-
licht Ihnen endlich Ausdrucke, wie Sie solche
noch nicht gesehen haben: Durch die von
IrseeSoft neu entwickelte Farbfehler-Korrek-
tur kommen die Farben bei Ihrem Drucker
wirklich so wie auf dem Bildschirm und auch
blasse S/W-Grafiken werden endlichkontrast-
reich und sauber! Der neue Halfline-Modus
I&Bt haBliche Querstreifen bei den Ausdruk-
ken weitgehend verschwinden. Farbflachen
kommen auch bei alteren Farbbandern viel
gleichméBiger. Das neue Mehrstufen-Smoo-
thing glattet nun Treppeneffekte noch bes-
ser ab und DTP-Schriften werden deutlich
schéner. Mit dem neuen Postermodus
kénnen Sie nun beliebig groBe mehr-
teilige Bilder erzeugen. Die 12 ver-
schiedenenGrafikrastergeben lhren
Drucken die verschiedensten Effekte und erméglichen fir jedes Druckprinzip
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le und einfache Bedienung. Beide Programme

arbeiten resetfest auf Betriebssystemebene im

Hintergrund. Dadurch kénnen Sie mit lhrer

gesamten Software wie gewohnt drucken und

erhalten dennoch die volle TURBOprint-Quali-

tat bei allen Programmen, die mit der Work-

bench zusammenarbeiten. Da TURBOprint

resetfest installiert wird, kénnen Sie sogar
Mit TURBOgprint Il werden Ihre
Ausdrucke endlich problemlos und
einfach. Da TURBOprint ll resetfest
ist, brauchen Sie es bis zum Ausschal-
ten des Computers nur einmal zu laden
und kénnen sogar aus Spielen (auch eini-
gen autobootenden) z.B. Ihre Highscoreli-
sten oder Spielszenen auf den Drucker brin-

IrseeSoft macht auch lhren Drucker wieder

TURBOprint Il und TURBOprint Professional
TURBO-PRINT I
lichkeit, beliebige Ausschnitte von Grafiken

sind mausgesteuert und glanzen durch schnel-
Das tausendfach bewahrte Drucksystem
durch einfaches Markieren mit der Maus zu druk-
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Das perfekte AMIGA Druckpaket
der neve Mﬁlhb im Druckortunlng

besser, le Drucke
mit Hardeopy, Illdlnvl und Ndﬁﬂmmlm\hlon

hnall

ken. Mit Bildsave |4Bt sich jedes gerade sichtba- .

re Bild (oder markierte Ausschnitte davon) im
Standard-IFF-Format auf Diskette speichern. Di-
rekten EinfluB auf die Ausdrucke erreichen Sie
mit den Kontrast-, Farb,- und Helligkeitsre-
glern von TURBOprint (zu dunkle Bilder werden
heller). Gré8e und Form Ihrer Drucke kdnnen Sie
durch TURBQprint Il véllig frei wahlen. Weitere
Funktionen von TURBOprint II: @ Glattefunktion
(Smoothing) beseitigt unschéne Treppeneffekte
@ komfortable Bestimmung der DruckgréBedurch
einfaches Eintippen der gewlinschten Breite bzw.
Héhe (in cm, inch oder dots) @ superschnelle

optimale Ergebnisse. TURBOprint Professional besitzt jedoch noch viele wei-
tere Funktionen: @ resetfestes Einladen ® Hardcopy-Funktion (auch fur
autobootende Software) @ Bildsave-Funktion @ Markierméglichkeit von
Bildausschnitten @ Druck von Farbausziigen, Farbnegativdruck, sowie
Spiegelung @ sowie alle Funktionen von TURBOprint Il (siehe links)

@ Ubersichtliches und ausfihrliches deutsches Handbuch.
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Erhaltlich in vielen Computergeschéften oder direkt bei:

IrseeSoft SPCS

Ubertragung zum Drucker @ frei wahlbare Druckaufiésung bis zu 360x360 dpi
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Datei “C:dir* wiren wir zum
selben Ergebnis gelangt. Die
Routine wurde eigens dazu
geschaffen, “Briefkésten”
(MessagePorts = Processld)
der Prozesse ausfindig zu ma-
chen, an die Pakete gesandt
werden sollen.

Ab geht die Post. In der Proze-
dur ab Zeile 53 warten wir auf
die Riickmeldung, die nicht
in Form einer knappen Emp-
fangsbestidtigung kommt, son-
dern denselben Speicher
nutzt, der unser Paket auf-
nahm. Der Speicherplatz muf}
somit erhalten bleiben, bis
wir eine Nachricht empfan-
gen, die die Adresse des ur-
spriinglich versandten Paketes
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erhilt. Nun wissen wir, daf}
das Paket angenommen wur-
de. Den Ergebnisfeldern (sie-
he Tabelle 1) kénnen wir ent-
nehmen, welche Wirkung un-
ser Paket erzielt hat. Wenn
“pkt.

resl x 0“ (Zeile 60) ist, dann
hat das Paket die beabsichtigte
Aktion erwirkt, anderenfalls

nennt “pkt.res2“ mit einer
DOS-Fehlernummer den Grund
fiir das Versagen.

Hoffentlich hat das Jonglieren
mit einem Paket lhr Interesse
an dieser Facette des Betriebs-
systems geweckt. Sie miissen
nicht gleich bei der Post an-
mustern und nur noch mit Pa-
keten arbeiten.

In Heft 3/90 haben wir eine Rou-
tine verdffentlicht, um die An-
sprechbarkeit eines Druckers
aus einem Programm heraus
festzustellen.

Bits vertauscht

Die Routine weist bedauerli-
cherweise einen Fehler auf,
der jedoch erst zutage tritt,
wenn mit Sprachimplementa-
tionen gearbeitet wird, die
dem neuesten Stand der
Commodore-Dokumentation

[6] entsprechen. Commodore
hatte in dem Vorldufer zu [6]
die Bits “pSel“ und “pBusy*
vertauscht . Sollten Sie mit
M2Amiga der Version 3.3 ar-

beiten, dann vertauschen Sie
bitte “pSel* mit “pBusy*, da-
mit der Code die Aufgaben-
stellung erfiillen kann.

(mm)
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% m 54 (packet:StandardPacketPtr):BOOLEAN;
Listings mr| | e :
56 WITH packet” DO
100 FROM SYSTEM IMPORT 57 REPEAT
101 ADR, ADDRESS, LONGSET, REG, SETREG; 58 WaitPort (msg.replyPort);
102 59 UNTIL GetMsg (msg.replyPort) = packet;
103 VAR a : LONGINT; 60 RETURN pkt.resl # 0;
104 b : CHAR; 61 END;
105 c CARDINAL; 62 END PacketEmpfangsBestaetigung;
106 63
107 SETREG (0, LONGINT(b)); (% movegq #0,d6 *) 64
108 (* move.b -9(ad4),d6 x) 65 PROCEDURE SetzeAktuelleZeit (verzeichnis,
109 (* move.l d6,d0 *) 66 datei:ARRAY OF CHAR);
110 SETREG (1, 12); (* moveqg #12,d1 x) 67
111 SETREG (2, a); (¥ move.1 -8(a4),d2 x) 68 VAR versandPacket StandardPacketPtr;
112 SETREG (3, LONGSET{4,5)});(* moveqg #48,d3 %) 69 verzLock FileLockPtr;
113 70 actTime DatePtr;
114 a := REG (0); (* move.l dO,-8(a4) *) 71 verz STRING;
115 b := CHAR (REG(0)); (* move.b d0,-S(a4) x) 72 dateiPtr POINTER TO STRING;
116 ¢ := REG (0); (* move.w dO,-12(a4)*) 73 ergebnis BOOLEAN;
117 74
118 a := REG(0) * REG (1); (* move.l -70(pec),a6%) 75 BEGIN
119 (* jsr -42(a6) *) 76 Copy (verz, verzeichnis);
120 (* trapv *) 77 verzlock := Lock (ADR(verzeichnis), sharedlock);
121 (* move.,) d0,-B(ad) x) 78 IF verzlLock # NIL THEN
Listing 1: Vom Umgang mit Registern in Modula-2 79 dateiPtr := AllocMem (TSIZE(STRING),
80 MemReqSet{memClear,public});
; MODULE: PRcket: 81 CopyPos (dateiPtr”, datei, 1);
3 FROM Dos IMPORT ok :; dateiPtr"[0] := CHR (Length (datei));
4 Date, DatePtr, DateStamp, DosPacket, FilelLockPtr, 2 s i .
: Lotk - Processidl ssrpate. Sto ailace, ; versandPacket := PacketStrukturAnlegen ();
6 StandardPacket, StandardPacketPtr, UnLock; 86 actTime := AllocMem (SIZE (Date)
7 FROM Exec IMPORT 87 i MemRegSet{memClear public});
8 AllocMem, FreeMem, GetMsg, MemRegs, MemRegSet, 88 DateStamp (actTime); 9 £ *
9 MessagePtr, PutMsg, WaitPort; 85 *
10 FROM ExecSupport IMPORT 90 WITH versandPacket™.pkt DO
11 CreatePort, DeletePort; a1 type = setDate;
12 FROM Str IMPORT 9z arg2 = BPTR (verzLock);
13 Copy, CopyPos, Length; 93 arg3 = BPTR (dateiPtr);
14 FROM SYSTEM IMPORT 94 arg4 = CAST (LONGINT, actTime);
15 ADDRESS, ADR, BPTR, CAST, TSIZE; g5 END;
16 96
17 TYPE STRING = ARRAY[0..59] OF CHAR; 97 PacketVersenden (versandPacket,
18 98 verzlLock”.task);
19 PROCEDURE PacketStrukturAnlegen():StandardPacketPtr; a9 ergebnis:=PacketEmpfangsBestaetigung
20 VAR packet StandardPacketPtr; 100 (versandPacket);
21 BEGIN 101
22 packet := AllocMem (SIZE (StandardPacket), 102 UnLock (verzlock);
23 MemRegSet {memClear, public}); 103 FreeMem (actTime, SIZE (Date));
24 WITH packet” DO 104 PacketStrukturlLoeschen (versandPacket);
25 WITH msg DO 105 FreeMem (dateiPtr, TSIZE(STRING));
26 replyPort := CreatePort (NIL, NIL); 106 END;
27 node.name := ADR (pkt); 107 END SetzeAktuelleZeit;
28 END; 108
29 WITH pkt DO 109 BEGIN
30 link = ADR (msg); 110 SetzeAktuellezeit ("C:", "dir");
31 port = msg.replyPort; 111 END Packet.
32 END; Listing 2 Paketdienst von Amiga-Dos im Beispiel
33 END;
34 RETURN packet; 100 MODULE Packet;
35 END PacketStrukturaniegen; 101
36 102 FROM Dos IMPORT
37 103 Date, DatePtr, DateStamp, DosPacket, FileLockPtr, Lo
38 PROCEDURE PacketStrukturlLoeschen ck, ProcessId,
39 (packet:StandardPacketPtr); 104 setDate, sharedLock, StandardPacket,
40 BEGIN 105 StandardPacketPtr, UnLock;
41 DeletePort (packet”.msg.replyPort); 106 FROM Exec IMPORT
42 FreeMem (packet, SIZE (StandardPacket)); 107 AllocMem, FreeMem, GetMsg, MemReqs, MemReqSet, Messa
43 END PacketStrukturLoeschen; gePtr, NodeType,
a4 108 PutMsg, WaitPort;
45 109 FROM ExecSupport IMPORT
46 PROCEDURE PacketVersenden(packet:StandardPacketPtr; 110 CreatePort, DeletePort;
47 ziel:ProcessId); 111 FROM Str IMPORT
48 BEGIN 112 Copy, CopyPos, Length;
49 PutMsg (ziel, packet); 113 FROM SYSTEM IMPORT
50 END PacketVersenden; 114 ADDRESS, ADR, BPTR, CAST;
51 115
52 116 TYPE STRING = ARRAY[0..59] OF CHAR;
53 PROCEDURE PacketEmpfangsBestaetigung 117
78 AMIGA DOS 490
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118 PROCEDURE PacketStrukturAnlegen () StandardPacketPtr; 163
119 VAR packet StandardPacketPtr; 164 PROCEDURE SetzeAktuelleZeit (verzeichnis, datei ARRAY
120 BEGIN OF CHAR);
121 packet := AllocMem (SIZE (StandardPacket), MemRegSet 165
{memClear, public}); 166 VAR versandPacket StandardPacketPtr;
122 WITH packet® DO 167 verzlLock FileLockPtr;
123 WITH msg DO 168 actTime DatePtr;
124 replyPort := CreatePort (NIL, NIL); 169 verz STRING;
125 WITH node DO 170 dateiPtr POINTER TO STRING;
126 name := ADR (pkt); 171 ergebnis BOOLEAN;
N g END; 172
128 END; 173 BEGIN
129 WITH pkt DO 174 Copy (verz, verzeichnis);
130 link := ADR (msg); 175 verzLock := Lock (ADR(verzeichnis), sharedLock);
131 port := msg.replyPort; 176 IF verzlock # NIL THEN
132 END; 177 dateiPtr := AllocMem (32, MemReqSet{memClear, publ
133 END; fel);
134 RETURN packet; 178 CopyPos (dateiPtr”, datei, 1);
135 END PacketStrukturAnlegen; 179 dateiPtr“[0] := CHR (Length (datei));
136 180
137 181 versandPacket := PacketStrukturAnlegen ();
138 PROCEDURE PacketStrukturlLoeschen (packet StandardPacke 182
tPtr); 183 actTime := AllocMem (SIZE (Date), MemRegSet{memCle
139 BEGIN ar, publicl);
140 DeletePort (packet”.msg.replyPort); 184 DateStamp (actTime);
141 FreeMem (packet, SIZE (StandardPacket)); 185
142 END PacketStrukturlLoeschen; 186 WITH versandPacket”.pkt DO
143 187 type = setDate; o
144 188 arg2 = BPTR (verzlock); (* uebergeordnetes Ver
145 PROCEDURE PacketVersenden (packet : StandardPacketPtr; z zeichnis x)
iel Processld); 189 arg3 := BPTR (dateiPtr);
146 BEGIN 190 arg4 = CAST (LONGINT, actTime);
147 WITH packet” DO 181 END;
148 PutMsg (ziel, packet); 182
149 END; 183 PacketVersenden (versandPacket, verzLock”.task);
150 END PacketVersenden; 194 ergebnis := PacketEmpfangsBestaetigung (versandPac
151 ket);
152 195
153 PROCEDURE PacketEmpfangsBestaetigung (packet : StandardP 196 UnLock (verzlock);
acketPtr) BOOLEAN; 197 FreeMem (actTime, SIZE (Date));
154 BEGIN 198 PacketStrukturLoeschen (versandPacket);
155 WITH packet™ DO 199 FreeMem (dateiPtr, 32);
156 REPEAT 258 END;
157 WaitPort (msg.replyPort); 201 END SetzeAktuelleZeit;
158 UNTIL GetMsg (msg.replyPort) = packet; 202
159 RETURN pkt.resl # 0; 23 BEGIN
160 END; 204 SetzeAktuelleZeit ("C:", “dir");
161 END PacketEmpfangsBestaetigung; 205 END Fackel:
162 Listing 3: Packetmod
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Garry Glendown

Viren, Viren, nichts als Viren...

Die virulente Geschichte des Amiga
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Allein das Wort Virus lidf8t vielen schon das Blut in den Adern gerinnen oder
einen kalten Schauer iiber den Riicken laufen und in einer hektischen Bewe-
gung die (aus Versehen) nicht schreibgeschiitzte Diskette aus dem eben anlau-
fenden Diskettenschacht reiflen, um gleich darauf das kleine Fenster in der
oberen Ecke zu 6ffnen: VIREN. Keiner (nun, kaum einer...) will sie, fast jeder

hat sie.

nd so hat alles

bei mir angefan-
gen: Da kommt eines Tages ein
Freund mit den neuesten Fish-
Disketten (waren es die um die
Nummer 40 herum?) an, au-
Rerdem hatte er noch einige
Disketten mit verschiedenen
Demoprogrammen. Natiirlich
setzten wir uns hin und sahen
uns alle Disketten sofort an -
das wollten wir zumindest.
Doch es kam etwas dazwi-
schen: Nach der vierten Disket-
te erschien beim Booten plotz-
lich eine Meldung auf dem
Bildschirm (wobei die ange-
zeigte Grafik vieles bisher Da-
gewesene tibertraf):

'Something wonderful has
happened - Your AMIGA is
alive 1!

Da mein Freund bereits von an-

deren Amiganern gehort hatte,
daf ein Virus existieren sollte,
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kam an der Stelle die ’grofle
Keule’ mit Namen ‘install’
zum Einsatz. 30 Disketten.
Alle initialisieren - das war
vielleicht 'ne Aktion...
Natiirlich mufiten dabei auch
einige Boot-Intros dran glau-
ben, doch was wollte man da-
mals (ohne richtigen Disk-
Monitor) machen?

Doch ich hatte Blut geleckt!
Dieses Biest mufdte einfach
dran glauben. Also setzte ich
mich vor den Rechner und
schrieb mein erstes Anti-Vi-
rus-Programm. Oh, wie ge-
nial war das doch - ich
durchsuchte einfach die ge-
samten 512 kByte nach den
Buchstaben SCA!SCA!. Wenn
sie gefunden wurden, war’s
wieder Zeit, den Rechner aus-
und wieder einzuschalten...

Erst einige Zeit spiter kam
man dann dahinter, wie das

Programm eigentlich lduft.
Und dann war es auch nicht
mehr weit bis zu dem Mo-
ment, wo man mit einem Pro-
gramm den CoolCapture-Vek-
tor auf Null und somit den
SCA-Virus schachmatt ge-
setzt hatte. Gliicklicherweise
war und ist dieser Virus harm-
los. Er wird nur wihrend des
Boot-Vorgangs aktiv, anson-
sten ist er fiir das System und
die Disketten recht ungefiahr-
lich. Interessanter wurde es
dann jedoch, als der ByteBan-
dit-Virus auf den Markt kam.
Zu der Zeit, als er bei mir auf-
tauchte, war er grofitenteils
noch unbe- und -erkannt. Da-
her war ich damals um so en-
thusiastischer, diesem klei-
nen “Tierchen“ den Garaus zu
machen.

Der ByteBandit hatte in der er-
sten Version den Vorteil,

nicht mit dem FastMem zu
laufen, deswegen fiel er mir
auch zuerst auf. Erst spéter
kam dann eine Version, die
auch die besser ausgeriisteten
Rechner besiedeln konnte.
Das Neue am ByteBandit war,
daf} er sich bei jedem Zugriff
auf den Block Null einer Dis-
kette schreiben konnte. Dies
wird durch Umbiegen der
DolO-Routine ermoglicht.
Auf diese Weise infiziert er
jede nicht schreibgeschiitzte
Diskette, die in ein Laufwerk
gelegt wird.

Als kleine Nettigkeit hat er
noch folgendes Charakteristi-
kum: Nachdem auf dem Rech-
ner mindestens zweimal ein
Reset durchgefithrt wurde
und der Virus sich minde-
stens sechsmal auf Disketten
geschrieben hat, wird ein
Zihler gestartet, der nach sie-
ben Minuten (PAL) bzw. fiinf
Minuten (NTSC) den Bild-
schirm abschaltet. Fiir viele
Benutzer heifit es dann: RE-
SET. Doch haben sich die Pro-
grammierer hier ein Hinter-
tiirchen offengelassen: Durch
gleichzeitiges Driicken der
Tastenkombination L-ALT, L-
AMIGA, SPACE, R-AMIGA,
R-ALT kann man den Rechner
wieder fiir einige Minuten
zum Leben erwecken.

Weiter ging es auf dem Viren-
markt erst einmal mit wenig
Neuem - einige “ungemein
geniale Programmierer” ka-
men auf die Idee, einen der
Viren zu verbessern, indem
sie beispielsweise den Text
im SCA-Virus verdnderten
oder aber ein paar Zeilen im
ByteBandit manipulierten.
Wie bereits gesagt, nichts
Neues auf dem Amiga.
Daneben erschienen auch ei-
nige andere Produkte, die al-
lerdings entweder mit Fast-
Mem oder mit Kickstart 1.3
nicht liefen (und die sich da-
mit als “diirftig program-
miert“ entlarvten). Interes-
sant wurde es erst wieder, als
der IRQ-Virus auftauchte
(etwa Januar 1989).

Eine Diskette, gefiillt mit fiinf
Demos wurde ins Laufwerk
geschoben, und bei einem
dieser Demos wurde am Ende
doch ganz frech darauf hinge-
wiesen, dafl man sich soeben
einen Virus eingehandelt
habe. Da sich im Bootblock
kein Virus befand, war die,
durch die vielen Viren bei mir
schon fast verrauchte, Glut
wieder angefacht. Natiirlich
machte ich mich sofort auf die
Suche nach dem neuen Gast.
Recht schnell stellte sich her-
aus, daf einige der Befehle im
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C-Directory ldnger als normal
waren, und ein Blick auf die
Linge der Hunks zeigte iiber-
raschende Gleichheiten: Be-
fehle wie RUN und DIR hatten
einen Hunk mehr als normal,
und dieser Hunk war jeweils
1060 Bytes lang...
Ausgestattet mit diesen Infor-
mationen konnte man sich
nun an die Arbeit machen.
Nach minimalen Vorarbeiten,
wihrend denen die ersten
paar Long-Words decodiert
wurden (die bei jedem neuen
Schreibvorgang mit einem
anderen Code verdndert wer-
den), lag der Programmcode
vor.

Wihrend die anderen Viren
zur Aktivierung solche Ereig-
nisse wie einen Reset oder Zu-

griff auf Block Null verwen-
deten, geht der IRQ-Virus ei-
nen anderen Weg: die Ver-
wendung des  0ldOpen-
Library’-Vektors in der Exec-
Library. Zwar wird dieser in
neueren Programmen nicht
verwendet, doch sprechen vie-
le der CLI-Befehle die Libraries
mittels dieses Vektors an.

Doch was passiert, wenn die-
ser Vektor angesprungen
wird? Nun, zuerst wird ein
100000-Byte-Puffer  geholt,
um dort das File einzuladen.
Danach wird eben dorthin die
Startup-Sequence  geladen,
aus der dann der erste Befehl
herausgefiltert wird. Der Be-
fehl wird dann sowohl im ak-
tuellen Directory als auch im
Device C: gesucht.

Werkstatt

Wird das File gefunden, so
kann der Virus die Hunk-
Struktur bearbeiten und er-
weitern (wobei zuerst iiber-
priift wird, ob das File schon
infiziert ist). Im weiteren wer-
den dann solche Dinge wie
die Anzahl der Hunks, Num-
mer des grofiten Hunks, etc.
gedndert. Als nédchstes wird
der Virus in das File einge-
fiigt, danach folgen die ande-
ren Hunks (die jeweils noch
modifiziert werden miissen).

Ganz am Schluf} steht dann
ein neues File zur Verfiigung,
das jetzt das neue Gen, den
Virus, eingepflanzt bekom-
men hat. Bei diesem Virus
sind mir, im Gegensatz zur
Pfuscherei einiger anderer Vi-
renprogrammierer, einige

mylRQ LEA AnzahlResets(PC),A5
CMP.W #3$FFFF,(A5)
BNE nochNicht
LEA AnzahlWrites(PC),A5
CMP.W #$FFFF,(A5)
BNE nochNicht
LEA IRQCNt(PC),A5
ADD.L #1,(A5)
CMP.L #$00005208,(A5)
BCS nochNicht
BSR beNasty
nochNicht MOVE.L OrigIRQ(PC),A5
JMP (A5)
beNasty MOVE.W #$4000,__custom +intena
ADD.B # 1,IDNestCnt(A6)
MOVEM.L D0-D7,-SP)
MOVE.W #$0100,__custom + dmacon
LEA IRQCnt(PC),A5 ; Zaehler zuruecksetzen
CLR.L (A5)
neuWarten LEA TastenCodes(PC),A5
WaitKey MOVE.B $00BFEDO01,D0
BTST #3,D0
BEQ.S WaitKey
MOVE.B $00BFECO01,D0 ; Code holen
OR.B #$40,$00BFEEOQ1 ; umrechnen
NOT.B Do
ROR.B #1,D0
MOVE.W #$0600,D1
copLoop3 MOVE.W #$00D1,80DFF0180
DBRA D1,copLoop3
AND.B # $BF,$00BFEEO1
MOVE.B (A5)+,D1
CMP.B DO,D1
BNE.S neuWarten
CMP.B # $FF,(A5)
BEQ keyFertig
BRA.S WaitKey
keyFertig MOVE.W #$8100,__custom + dmacon
MOVEM.L (SP)+,D0-D7
SUB.B #1,IDNestCnt(A6)
BGE.S 5%
MOVE.W #$C000,__custom + intena
5% RTS

Ausschnitt der Interrupt-Routine des ByteBandit-Virus
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Kleinigkeiten aufgefallen, die
mich doch erfreut haben. Ne-
ben der allgemeinen Verwirk-
lichung des Link-Virus wur-
den zum Andern von System-
Vektoren nicht einfach die
Daten neu gesetzt, sondern es
wurde die Routine 'SetFunc-
tion” verwendet, womit der
Virus einem Test der Library-
Priiffsumme auf Korrektheit
standhélt. Auch befindet sich
im ganzen Programm kein
einziger MOVE.L #0....

Nach diesem Streich fiel den
Programmierern erst einmal
recht wenig Neues ein. Erst
mit den Lamer-Exterminator
Viren kam wieder etwas, das
sich lohnte auseinanderzu-
nehmen. Wihrend Nummer
eins und zwei nicht unbe-
dingt iiberragend neue Ideen
enthielten, war Nummer drei
mal wieder ein Virus neuer
Art: Lamer Nummer 3 ’'ver-
steckt’ sich vor Lese- und
Schreibzugriffen, indem er ei-
nen neuen Block null und
eins auf der Diskette anlegt.
Alle Zugriffe, die auf die bei-
den Blécke null und eins
durchgefithrt werden, wer-
den auf Block zwei und drei
umgeleitet. Auf diese Art ist
es sogar moglich, daf} der Vi-
rus sich auf Disketten verbrei-
tet, die einen Bootvorspann
haben. Beim Booten wird da-
bei zuerst der Virus eingele-
sen, danach iibergibt er dem
System den Inhalt von Block 2
und 3. Damit kann er sich
auch iiber nicht-bootende
Disketten verbreiten.

Kein Ende in Sicht?

Wihrend etwa vor einem Jahr
eine wahre Schwemme von
Viren auf den Amiga zukam,
hat sich diese Springflut
schon so ziemlich verzogen.
Offensichtlich haben viele
Programmierer doch den Weg
zum “normalen“ Program-
mieren gefunden. Doch wer
kann garantieren, dafl wir im
Moment nicht die Ruhe vor
dem Sturm haben? So heifit es
auch weiterhin, wachsam zu
sein. Selbst wenn sich diese
Wachsamkeit auf den Einsatz
eines Virenkillers bezieht,
wie zum Beispiel VirusX (ak-
tuelle Version: 4.0). Gewarnt
sei allerdings vor Hardware-
Teilen. Wihrend sie absolut
billig gebaut und teuer ver-
kauft werden, taugen sie we-
der zum Erkennen noch zum
Verhindern von Viren etwas.

(br)
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Gunnar Lieder

Filmstar Amiga

Mini-Animator flur Deluxe Paint i

Wer DeluxePaint III benutzt, kann sich eines wohldurchdachten Animations-
programms bedienen, das zwar klein, dafiir aber fein ist. Leider aber, wie ge-
sagt, nur bei DeluxePaint III. Bisher mufiten DPaint-II-Anwender neidvoll
zusehen, denn ihre Version ist der Animation nicht michtig. Doch das wird
mit unserem Animationsprogramm nun anders.

nser Mini-Ani-

mator, der als
zweiter Task simultan mit De-
luxe Paint betrieben werden
kann, erdffnet nun auch
DPaint-Il-Anwendern die
Wunderwelt der Animation.
Der Mini-Animator ldt sich
nicht nur als reiner Abspieler
benutzen, sondern ist auch
beim Erstellen und Testen
von Animations-Sequenzen
sehr niitzlich.

Vom Bild zum Film
- die Beschreibung
des Animations-
programms

Wihrend der Mini-Animator
als zweiter Task lduft, konnen
Sie Deluxe Paint wie gewohnt
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von der Workbench aus star-
ten. Es ist problemlos mog-
lich, das Programm auf die
Deluxe-Paint-Diskette zu ko-
pieren (sofern dort geniigend
Platz daftir vorhanden ist)
und mit einem Icon zu ver-
sehen.

Solange der Mini-Animator
inaktiv ist, bleibt er unsicht-
bar. Erst wenn die Feuertaste
des Joysticks an Port 2 ge-
driickt wird, meldet sich der
Animator im unteren Bild-
schirmdrittel.

In der Meniileiste des Anima-
tors finden Sie alle benétigten
Bedienungselemente:

X-Size:

Hier wird der Parameter fiir
die Breite der Animations-
Frames eingegeben. Es sind

Einstellungen zwischen 16
und 200 Pixel moglich.

Y-Size:

Der Parameter fiir die Hohe
des Animations-Frames.
Auch hier sind Eingaben zwi-
schen 16 und 200 méglich.

Tempo:

Die Ablaufgeschwindigkeit
kann hier manipuliert wer-
den. Je niedriger der Wert, de-
sto langsamer der Ablauf der
Animation.

Frames:

Die Anzahl der Einzelbilder,
aus denen die Animation be-
steht.

Anim:

Hier wird die Animation
durch ’Joystick oben’ gestar-
tet und mit 'Joystick unten’
wieder gestoppt.

Durch Betitigen der linken
Maustaste wird der Animator
wieder verlassen. Jedoch
kann er natiirlich nach wie
vor durch die Joystick-Feuer-
taste aktiviert werden.

Was wird wohin
bewegt?

Wenn Animator und Deluxe
Paint II gestartet wurden kann
es losgehen. Die Funktions-
weise des Animators ist denk-
bar einfach. Sobald Sie das

Bedienungsegment 'Anim’
aktivieren, wird der komplet-
te sichtbare Deluxe-

Paint-Bildschirm in Késtchen
(Frames) unterteilt womit das
Programm in der linken obe-
ren Ecke beginnt. Das Format
dieser Kistchen kann in den
X-und Y-Parametern des Ani-
mators bestimmt werden.
Eventuell anfallende Leerridu-
me am Ende jeder Reihe Kist-
chen werden ignoriert, der
Animator fihrt dann in der
nichsten Reihe fort.

Aus diesem Grund ist es auch
notwendig, die Meniileiste
von Deluxe Paint vor dem
Start der Animation mit F10
auszuschalten. Passiert das
nicht, ist der Meniibalken in
der Animation zu sehen.

Wird die Animation gestartet,
ist der 'Trickfilm’ in der lin-
ken oberen Ecke zu sehen. Der
Deluxe-Paint-Zeichenscreen
wird davon nicht betroffen.
Wird der Animator ausge-
schaltet, ist der Zeichenbild-
schirm wieder in unverdnder-
ter Form présent.

Animator sollte in der Bild-
schirmauflésung 320x200 Pi-
xel benutzt werden. Sie kén-
nen zwar auch andere Modi
mit anderer Bildschirmaufls-
sung wihlen, allerdings ist
der Mini-Animator auf die Ar-
beit mit einem 320x200 gro-
Ben Screen ausgelegt, wo-
durch andere Bildschirmfor-
mate zwar benutzt, aber nicht
unterstiitzt werden.

Animatorstart -
so geht’s los!

Der Mini-Animator wurde
mit dem Kuma/Seka Assem-
bler entwickelt und ist zirka
2,3 kByte lang. Den hier abge-
druckten Quelltext kénnen
Sie mit einem der iiblichen
Texteditoren schreiben und
mit dem SEKA assemblieren.

(jb/hs)
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Listing

Listings

1

2 ;* Name

3 ;% Benutzte Sprache

4 ;¥ Verwendung

5 Besonderheiten

[}

7 3

8

9

10 ;

11 ;

12 3

13 ExecBase: egu 4

14 AddInt: equ -30
15 Forbid: equ -30
16 AlloecSig: equ -30
17 BSignal: equ -30
18 SetSignal: equ -30
19 wait: equ -30
20 OpenLib: equ -30
21 FindTask: equ -30
22 Text: equ -30
23 Move: equ =30
24 SetDmode: equ -30
25 OpenScreen: equ -30
26 CloseScreen: equ -30
27 Blitter: equ -30
28 LIB_SIZE: equ §2
29 NT_INTERRUPT: equ §$2
30 INTB_VERTB: equ §5
3l

32

33

34

35

36 call: macro

37 jsr ?1(a6)

38 endm

39

40

41 QOeffnen der Library
42 suchen eines freien

43 Signales

44

45 Start:

46 move.]l ExecBase,
a7 lea DosName, a
48 elril do

49 call OpenLib
50 move. 1 d0,DosBas
51 beg.s Error

52 lea GfxName, a
53 olr. do

54 call OpenlLib
55 move. 1 d0,GfxBas
56 beqg.s Error

57 lea.l IntName,a
58 elr.] dQ

59 call Openlib
60 move.l d0,IntBas
61 moveq #-1,d0

62 call AllocSig
63 tat.l do

64 bpl.s HabeSigna
65 Error:

66 moveq #20,d0

71 HabeSignal:

72 moveq #1,d1

73 1s1.1 do,dl

74 move. 1 dl,ASigna

75 sub.1 al,al

76 call FindTask

77 move. 1 d0,MeinTa

78 moveq #INTB_VER

79 lea IntStruc,

80 call AddInt
Forbid

81 call

ExecBase,
do

Deluxe Paint Animator
Assembler (SEKA)
Erzeugt Bewegungsabla
Laeuft unter DPaint

-138
-102
-300
-294
-276
-288
=522
-264
-20

=210
-324
-168
-386

-576

2

-

aé

1

e ;oeffne
;benoet

1 iLibrar

e

1

e ;freies
H sSuc

1 ihat ei

-Blankinterrupts

1 ymeinen
;Task
;suchen
sk iWarten
TB,dO ;in den
al ; ‘einba

ab

;ttl*ﬁ*t*ﬁ*****t#t!*!t#l*t*****!‘*!***t***!**t*x*

*
*
eufe *
*

H
itt‘**kl!!t**#*lﬁ*****t*‘l*******Iﬂllttxl*t*ﬁ**‘l‘x**

n der
igten
¥ys

Signal
hen

ns

auf Knopfdrk.
Vertblank IRQ
uen’

ASignal,dl ;auf
SetSignal jdas
ASignal,d0Q ;Signal
Wait ;warten
92 move. 1 GfxBase, a0
93 move. 1 LIB_SIZE(aO),a0
94 move. 1 (a0),a0
g5 move. 1 a0,do
96 WaitSig
97 anim_prog ;aha! aufgewacht
a8
99 =
100 ; V=-Blank
101 ; Prueft auf Fire-Button in
102 ; Port 2 und setzt das Signal
103 ; =
104 V
105 tst.b $bfe001 ;Feuer gedrueckt ?

Listing: Animator

106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
11T
118
119
120
121
122

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
186
197
198
189
200
201
202
203
204
205
206
207
208
208
210
211
212
213

bmi not_fire ynee
movem.1 d2-d?/a2-a4,-(sp)
move. MeinTask,al ;0paint Anim
move. 1 ASignal,d0 ;aufwecken
move. ExecBase, ab ;Signal
call BSignal isetzen
movem.1 (spl)+,d2-d7/a2-a4d

not_fire
moveq #0,d0

wowon

e
DosName: d
d
d

c.b ‘dos.library’',0
GfxName: dc.b ‘'graphics.library',0
IntName: c.b ‘'intuition.library',0
align 4
IntStruc:
dec.1 0,0
dc.b NT_INTERRUPT,-60
de. 1 IntName,0,VBlanc
ASignal: de.1 ©
MeinTask: de.1 0
DosBase: de.1 0O
GfxBase: de.1 0
IntBase: dc.1 o
RastPort: de.1 0O
timer: dc.w 0
akframe: dc.w 0
joytimer: dc.w 0

vom Animationsteil

Anfang
3 =
Anim_prog:
move. 1 intbase, a0
move. 1 52(a0),ad iRastport
move. 1 46(a0),a0
move. 1 a0,al ;von Dpaint
adda.l #84,a0
move. 1 a0,dprast ;suchen
adda.l #184,al ;Bitmap
move. 1 al,dpbit ;suchen
move.w #00,aflag
bsr getkors
bsr ownscreen ;eigenen Screen
GetOwnRast: ;oeffnen
move. screenhd, a0 iRastport
adda.l #84,a0 ; fuer eigenen
move. 1 a0, rastbuff ;Screen merken

Hauptprogrammteil =

txtl,as
print
txt2,as iMenuepunkte
print
txt3,as
print yjausgeben
txt4,ab
bsr print
lea.l txt5,as
bsr print ;Koordinaten
bsr getkors ;errechnen
bsr askjoy ;Joystickabfrage
bsr show sumrechnen
bsr anim ;animieren
andi.b #64,%bfe001 ;1inke Maustaste
bne await ynee
move .1 screenhd, a0 ;Screen
move. intbase,ab ;wieder
call closescreen ;zZumachen
rts ;und zurueck
ownscreen:
lea.l newscreen,al ;eigenen
move.1 intbase, a6 ;Screen
call OpenScreen ;oeffnen
move. 1 d0,screenhd
rts

Print Unterroutine
Parameter: Zeiger auf Text

a5,al i X und Y
move.w (a0)+,d0 ;Koordinate
move.w (a0)+,dl ;des Strings
move, a0,as iholen
bsr SetCrs ;Crs setzen
move. 1 a5,a0
move.w (a0)+,d0 ;revers oder
move. 1 a0, as ;normal
move. 1 gfxbase, ab ;festsetzen
call setdmode
move. 1 a5,a0
move. 1 a0,al
eor.1 d0,do

Tloop:
move.b (al)+,d1 ;laenge
beq elloop ;des Strings
add.w #1,d0 ; feststellen
bra 11o0p

elloop:
move. 1 rastbuff,al ;und
move. 1 gfxbase, ab ;endlich

Listing: Animator
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214
215
216
217
218

222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
261

262
263
264
265
266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276
277
278
279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291

292

293
294
295

296

297
298
299
300
301

302

303
304
305

306
307
308
309

310
311

312

313

314
31s
316
317
318
319
320
321

SetCrs
Parameter:

X-Pos in doO

wnononon

Rastbuff,al
move. 1 gfxbase,ab
call Move

eende:
rts

sub.w #01,prel]
bpl eende
move.w $dff00c,do
btst #1,d0
bne re
btst #9,d0
bne 114
move,w do,dl
Isr.w #1,d1
eor.w do,d1l
btst #0,d0
bne un
btst #8,d0
bne ob

nix:
move.w #00,prell
rts

1i: move.w #-1,d0
bsr setmenu
rts

re:
move.w #01,d0
bsr setmenu
rts

un:
move.w #-1,d0
move.w #00,aflag
bra weiter

ob:
move.w #01,aktanim
move.w #1,d0

: =5 = =
;= aendert den Wert im =
aktuellen Menuepunkt =

cmp.w #01,aflag
beg nix
move.w #2,prell
lea.l xsize,al
lea.l maxtab,al
lea.l mintab,a2
move.w aktpos,d2
mulu #2,d2
move.w 00(a0,d2.w),d1l
tst.w do
bmi minx
add.w #1,d1
cmp.w o0(al,d2.w),d1l
bne nn
move.w o0(al,d2.w),dl
sub.w #01,d1
nn:
move.w dl,00(a0,d2.w)
rts
minx:
sub.w #01,d1
cmp.w 00(az,d2.w),dl
bne nnl
move.w 00(az,d2.w),dl
add.w #01,d1
nnl:
move.w d1,00(a0,d2,w)
rts
maxtab: de.w 201,201,10,241,2
mintab: dec.w 15,15, $ffff, 1 $FFFf

cmp.w #01,aflag

beq nix

move.w #10,prell

lea,l mentab,al

move.w aktpos,dl

mulu #4, dil

move.l 00(a0,dl.w),al

move.w #01,04(al)

move.w aktpos,dl

add.w d0,d1

bpl notmin

move.w #00,d1
notmin:

cmp.w #5,d1

bne notmax

move.w #4,d1
notmax:

move.w dl,aktpos

Listing: Animator

;ausgeben

;setzt Grafik-
;Cursor auf
yPosition

;feststellen
7in welche
iRichtung

igedrueckt

;gar nichts

;links
yneuer Menue-
iPunkt

;rechts
euer Menue-
i punkt

;eins
;abziehen

;eins
;dazuzaehlen

iWert holen

i+ oder - ?
iminus

iWert ein hoeher
ischon maximum ?
inein

ibleibt gleich
;einen weniger

yund wieder
;ablegen
;einen weniger

;schon minimum
;nein
;bleibt gleich

;einen mehr

sund wieder
;ablegen

;jaktuelle pos
sholen

iAdresse String
srevers ausschalten
;Pos erhoehen

;d0 drauf

inicht kleiner Null
iNull rein

;schon Punkt §
inein
;es bleibt 4

ipos merken

322
323

324

325

326

327

328

323

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
3589
360
361
362
363
364
365
366
367
3ss
369
370
371
372
373
374
375
376
377
a7e
378
380
381
382
383
384
385
386
387
ass
389
3g0
391
392
393
394
3gs
396
397
398
389
400
401
402
403
404
405
406
407
408
409
410
411
412
413
414
415
416
417
418
419
420
421
422
423
424
425
428
a27
428
429

mulu
move.
move.
rts

mentab:
aktpos:
prell:

acht
SCII

>» 3

move

move.
move.

= macht
= ASCII

#4,d1 yaktueller
1 00(a0,dl.w),al ;Punkt
w #5,04(al) ;revers

de.1 txtl,txt2,txt3, txtd,txts
dec.w 00
dc.w 00

aus internen Zahlenwerten
in =

Zeichen und bringt sie
den jeweiligen String

w xsize,dO iX-groesse holen
makeascii yumwandeln
asciibuff,tl sund in String

.b #$20,t1 ;wandeln

oW ysize,dO i (fuer alle
makeascii ;Strings

] asciibuff,t2 ;dasselbe)

.b  £8§20,t2
.w  tempo,d0

makeasci i
1 asciibuff,t3
W #$2020,t3
W frames,do
makeascii
1 asciibuff,t4
b £#$20,t4
w aflag,do

noanim
1 +' YES' ;t5
1 #' NO';t5

aus Zahlenwert in d0 =
Zeichen und legt in =
asciibuff ab =

makeascii:
lea. asciibuff,a0
divu #1000,d0 iBinaerzahl
bsr wegda
divu #100,d0 ;in Ascii
bsr wegda
divu #10,d0 jwandeln
bsr wegda
wegda:
add.w #$30,do
move.b do, (a0)+
clr.w do
swap do
rts
asciibuff: dc.1 ‘0000

oord

K
P

e
arameter: x
Y

inatenb

GETKORS:
move.w xsize,dO ;X und ¥
move.w ysize,dl ;Groesse
sub.? d4,d4 ;holen
sub.) d5,d5
move.w #0,d2
move. 1 #xbuff,a0

backl:
add.w #01,d4
move.w d2,(a0)+ ;X-Werte
add.w do,d2 yerrechnen
cmp.w #321,d2
bes backl
move,w #$fffe,-(a0)
sub.w #01,d4a
move.w #00,d2
move, 1 #ybuff,a0

back2: -
add.w d4,ds iY-Werte
move . w d2,(a0)+ serrechen
add.w dl,d2
cmp.w #201,d2
bcs back2
move.w #5fffe,-(a0)
sub.w d4,d5 ;Maximale Anzahl
move.w d5,maxtab+6 ;Rechtecke
move.w frames,do ;Merken
cmp.w do,d5s
bcc ede
sub.w #01,d5
move.w d5, frames

ede:
rts

Sucht
Resul
FINDPOS

move.
move.

nach X-und Y-Pos =
Parameter: Nr. in d0O =
t: Xpos in dC =

Ypos in dl =

1 #xbuff,a0
1 #ybuff,al

Listing: Animator
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Listing

430
431
432
433
434
435
436
437
438
439
440
441
442
443
444
445
446
447
448
449
450
451
452
453
454
455
456
457
458
459
460
461
462
463
464
465
466
467
468
469
470
471
472
473
474
475
476
477
478
479
480
481
482
483
484
485
486
487
488
489
490
491
492
493
494
495
496
497
498
499
500
501
502
503

504
505
506
507
508
509
510
511
512
513
514
515
516
517
518
518
520
521
522
523
524
525
526
527
528
529
530
531
532
533
534
535
536

move.w
posloocp:
move.w
cmp.w
beg
add.w
cmp.w

NewScreen:

#-1,d1

(a0),d2
#§fffe,d2
setnl
#01,d1
dl,do

ete
(a0)+,d2
posloop

#xbuff,al
(al)+,d2
#§fffe,d2
setn2
poslioop

-{al),d2

(a0),do
(al),d1

#140,%dff006
back
#01,animtempo

eanim

tempo,animtempo

aktanim,d0
findpos
do,ml

dl,m2

#00,d2
#00,d3
ml,d0o

m2,dl

xsize,dd
ysize,d5
#$c0,d6
dprast,al
dpbit,al
gfxbase, ab
Blitter
aktanim,do
#01,d0
frames,dl
#01,d1

do,dl

me

#01,d0O

d0,aktanim

‘DPaint Anim V1.2

de.w 0,210,640,19,1
de.b 0,1
dc.w $8000,15
de.1 0,title,0,0

screenhd: dec.1 00

title: dec.b

==> Ende',0
even

rastbuff: dc.1 00

txtl: dc.w 020,17,5
de.b  'X-Size: '

tl dc.b ‘o0oo0',0
even

txtZ: dc.w 140,17,1
dec.b 'Y-Size: '

tz: dec.b ‘coco’,0
even

txtd: dc.w 260,17,1
dc.b ‘Tempo: ?

t3: dc.b ‘0000’ ,0
even

txté: dc.w 380,17,1
dc.b ‘Frames: '

t4: dc.b ‘0000, 0
even

txt5: dc.w 500,17,1
de.b  'Anim: !

t5: de.b ‘'Yes ',0
even

xsize: dc.w 16

ysize: dc.w 16

tempo: dc.w 3

frames: dc.w 02

aflag: dc,.w 00

animtempo: dc.w 01

aktanim: dc.w 01

dprast: dc.1 00

dpbit: dc.1 00

ml: dc.w 00

m2: dc.w 0O

Listing: Animator

;Sucht

;aus

X und Y
;Tabelle
;gewuenschte
;Koordinaten
;raus

iAnimation
;erlaubt

imit Raster
;synchronisieren
; Tempo

;aktuelles
;Rechteck suchen
iKoordinaten
imerker
;Destination
;Links/oben

X und Y Pos
ivom ak. Rechteck
X und Y
;Groesse holen
iMinterm

;Dpaint Rastport
;Dpaint Bitmap

yund blitten
;maximale bzw.
;eingestellte
;Anzahl Rechtecke
;schon erreicht ?

iNein

iwieder

iven vorn
;aktuelle anim
imerken

Linker Mausbutton
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Mein Rechner rech-
net nicht richtig!

Seit ungefdhr einer Woche bin
ich stolzer (?) Besitzer eines
Amiga 500, und damit noch
ein ziemlicher Anféinger. Und
da Sie keine Anféinger sind,
suche ich bei Ihnen Rat. Ich
befiirchte, mein Rechner(?)
kann nicht rechnen. Da ich je-
doch eine Vorliebe dafiir ent-
wickelt habe, mathematische
Probleme zu lésen, ist das na-
tiirlich ungeschickt.
Beispiel:
Tippe ich im Direktmodus
von AmigaBASIC (spielt al-
lerdings keine Rolle, auch in
anderen Modi ist das Problem
geblieben) ein:
PRINT 1214.9 - 1000
so erhalte ich als Lésung
214.1899 und nicht 214,9.
In einem ldngeren Programm
mit mehreren mathemati-
schen Operationen verviel-
fachte sich dieser Fehler bis
zur vollkommenen Schwach-
sinnslosung. Ich frage Sie: Ist
das normal? Oder handelt es
sich um einen ernsten Defekt?
Kann ich etwas dagegen tun?
Oliver B., Kornwestheim

Gegenfrage: Hitten Sie ge-
dacht, dafl bei folgendem
kleinen Programm

DEFINT x

x1=1000.1

X2=1000

¥3=x1-x2:PRINT x3

als Ergebnis 0 herauskommt?
Leider kénnen wir bei diesem
Fehler nicht viel fiir Sie tun,
anscheinend liegt der Hase im
AmigaBASIC begraben. Flief}-
kommazahlen werden da
wohl nicht hundertprozentig

86
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helfen wollen.

Eine neue Runde im Frage- und Antwort- Bereich unseres Heftes wird hiermit
eingeliutet. Noch einmal kurz zur Erinnerung: Falls Sie Fragen rund um den
Amiga haben, schreiben Sie uns. Diese Seiten sollen hilfreich fiir die sein, die
Probleme mit ihrem Amiga haben, und Treffpunkt fiir die, die anderen gerne

Bezeichnungen auch verste-
hen und vielleicht nur aus Be-
quemlichkeit (?) oder Profilie-
rungssucht (?) auf die Ver-
wendung deutscher Aus-
driicke verzichtet haben.

Ich bin sicher, dafi mein Vor-
schlag auch im Interesse Threr
anderen Leser sein wird, die
sich dariiber freuen werden,
wenn Ihre Zeitschrift durch
die durchgehende Verwen-
dung deutscher Ausdriicke
eichter lesbar wird.
Waldemar F., Ravensburg

i de iibertragen.
Dig : ind sehr selt-
sam Llten Sie die
Hoffn peben, dafd
irgend auch die-
se Sc gemerzt
wird. We SSEM-
BLER verts anten
Sie sich vie ene
Berechnungstoutin ei-
ben, mit der sssere Hi-
gebnisse erziele
leicht kann abe
unserer Leser mit &
geschriebenen Ro
terhelfen, so daf} wi
blem von Herrn Olive
Sie weiterreichen.

es gerade bei der Com-
Technik von zum Teil
tindlichen Fachbegrif-
nmelt, darf nicht er-
da die meisten in der

Computerchinesisch Umgangsspache
ung haben. Eine
oder Der Fluch der Boscbrung. st

- moglich (z.B.
“W itschaft” statt
Sof neisten Fach-
begri h kaum zu
iiberse nstwirter,

Fachterminologie

Ich habe die ersten beiden
Ausgaben Threr Zeitung gele-
sen und finde sie informativ

und lesenswert. wie 'B k! ’Cpp—
Ich hoffe jedoch, daf Sie sich Per’ us viel-
bei den folgenden Ausgaben leicht tec ka, die
dazu durchringen kénnen, VB‘rS_uchen, unst-
diese Zeitschrift in deutscher Sebllde zu opk die
Sprache  herauszubringen, inzwischen at Ap.LU-

terfachausdriicke
sind. Wir in d
werden allerding
daf} die Fachbegri
nicht zu sehr itber d
schwappt.

das heifit, auf unndtig viele
englische Ausdriicke zu ver-
zichten oder, wenn Sie mei-
nen, daf diese unverzichtbar
sind, die deutschen Uberset-
zungen dazu jeweils gleich
dahinter in Klammern anzu-

geben.
Ich kann zwar Englisch, aber
nicht alle Fachausdricke Wenn der Maus-Pg

sind mir auf Anhieb geldufig.
Ich gehe bei meiner Bilte na-
tiirlich davon aus, daf die je-
weiligen Verfasser der Artikel
die gebrauchten englischen

nicht mehr will...

Mal wieder eine neue Spezial-
broschiire, dachte ich, als ich
im Januar erstmals auf AMI-

SIE FRAGEN,
VIR ANTWORTEN!

GA DOS aufmerksam wurde.
Wie das so bei Amiga-Usern
tiblich ist, habe ich sie gleich
gekauft, denn es konnte ja
noch etwas Unbekanntes ent-
halten sein.

Wihrend sich der Inhalt der
ersten Ausgabe noch ohne
grofie Hohepunkte darstellte,
itherraschte mich die zweite
Ausgabe in jeder Hinsicht.

Insbesondere der unter Tips &
Tricks auf Seite 96 einge-
brachte Beitrag iiber den nicht
mehr funktionierenden Maus-
Port war fiir mich, da von die-
sem Problem selbst vor kur-
zem betroffen, ein Leckerbis-
sen. Ich besitze bereits einen
neuen Amiga 2000 mit
1 MByte Chip-Mem.

Es ging mir darum, einen im
Handel noch nicht angebote-
nen Tandem Maus-Joystick-
Adapter zu basteln, weil das
léistige Umstecken der Maus-
und Joystickanschliisse schon
einen erheblichen Wackelkon-
takt am Maus-Portanschluf
verursacht hatte.

Bei ersten Belegungsmessun-
gen, an welchem Pin denn
nun die fiinf Volt anliegen,

muf ich irgendwie einen
Kurzschluff verursacht ha-
ben. Jedenfalls blieb der

Mauszeiger links oben auf der
Mattscheibe stehen. Alle Ver-
suche, ihn mit Leben zu erfiil-
, blieben erfolglos. Ich sah
ich schon am néchsten Tag
dem Rechner unter dem
zum Hdndler marschie-
Erwartung einer sehr
Kostenanalyse.

eifelter Versuch,
err der Dinge zu
in mir auf. Es
erauszufinden
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sein, warum die Maus plétz-
lich keine Lust mehr hatte.
Mit einem Vielfachmefigerdt
machte ich mich an die freige-
legte Platine und verfolgte die
Leiterbahnen des Ports. Bei
der Messung des von Euch im
Beitrag beschriebenen “Wi-
derstands” ging mir ein Licht
auf. Durch Uberbriickung mit
einem weniger hochohmigen
Widerstand fing die Maus
wieder an zu laufen. Ein tiefes
Aufatmen und mein vom Un-
heil gesteigerter Blutdruck
senkte sich wieder auf das
sonst iibliche Maf. Erst durch
Euren Beitrag habe ich nun
erfahren, daf das sich als Wi-
derstand darstellende Bauteil
in Wirklichkeit die Létversion
einer Sicherung ist. Auch die
anderen gleichaussehenden
Sicherungen (fiir mich da-
mals noch Widerstidnde),
habe ich an den hinteren
Ports ausmachen kénnen. Die
mit diesem Beitrag gegebene
Information wird vielen Bast-
lern unter den Amiga-Usern
eine Menge Kosten ersparen.
Weiter so!

Name und Anschrift sind
der Redaktion bekannt

Anscheinend hat unser Maus-
Port-Beitrag fiir Furore ge-
sorgt. Einige andere Leser ha-
ben sich in der Zwischenzeit
dhnlich geduflert. Das beflii-
gelt uns, weiter am Ball zu
bleiben, was diese UAPs an-
geht (Unidentifizierbare Ami-
ga-Probleme).

(Red.)

Amiga und C-64

Meine Frage bezieht sich auf
die Verbindungsmdglichkeit
zwischen dem Amiga 500 und
einem C-64-Computer. Ich be-
sitze einen Amiga 500 mit
Speichererweiterung und ge-
pufferter Uhr (Systemspei-
cher jetzt 1,5 MByte). Aufier-
dem sind eine Festplatte
(A590 mit 20 MByte), ein
Zweitlaufwerk 3,5 Zoll, ein
Drittlaufwerk 5,25 Zoll und
ein Farbdrucker MPS 1500
angeschlossen.

Durch Thren Artikel “BASIC
in allen Gassen* hat sich mir
die Frage gestellt, ob es ir-
gendwie méglich ist, die Soft-
ware des C-64-Computers auf
dem Amiga zu benutzen. Ich
praktiziere dies ja auch schon
mit Hilfe eines PC-Emulators
(softwaremdfig) und PC-Soft-
ware (MS-DOS) einigermafien
erfolgreich.

Meine Fragen: Gibt es einen
C-64-Emulator fiir den Amiga

4’90 AMIGA DOS

500, kénnen Sie mir die Be-

zugsadresse nennen, oder exi-

stieren hardwaremdfige Lo-
sungen?

Name und Anschrift sind

der Redaktion bekannt

Um es vorwegzunehmen: Die
Mbiglichkeit besteht. Aller-
dings brauchen Sie einen
C-64-Emulator, wie beispiels-
weise den GO 64, der im gut-
sortierten Fachhandel erhélt-
lich ist. Mit Hilfe eines IEC-
Kabels kénnen Sie dann di-
rekt die 1541-Floppy des C-64
mit dem Amiga verbinden
und so die vorhandene C-64-
Software nutzen. Erwarten
Sie allerdings keine Wunder
von dem Emulator. Natiirlich
ist der Emulator etwas langsa-
mer als der C-64 selbst. Sollte
Sie das nicht storen, haben
Sie eine einfache und preis-
werte Moglichkeit an der
Hand, die C-64-Software zu
nutzen.

(Red.)

Wer bin ich?

Als erstes mdchte ich Sie fra-
gen, wie ich erkenne, ob es
sich bei meinem Amiga um
einen A 2000 oder B 2000
handelt. (Wahrscheinlich
ganz leicht, aber ich finde in
keiner Beschreibung etwas
dariiber.)

In Threm Workshop “Arbeiten
mit Deluxe Paint® schreiben
Sie iiber die Vor- und Nachtei-
le des IFF-Formats unter an-
derem, daf es auf MS-DOS-
Rechnern iibertragen werden
kann. Da ich eine PC-Karte in
meinem Amiga habe und mir
demndchst Digitalisierungs-
software und Deluxe Paint III
anschaffen méchte, habe ich
nun folgende Fragen hierzu:
- Da auf dem PC ein rechtes
Durcheinander mit den Gra-
fikkarten und den Grafikfor-
maten herrscht, mdchte ich
wissen, welche Programme
ein [FF-Format lesen kénnen?
- Bei den verschiedenen
Auflésungen und Farbanzah-
len auf PC-Karten méchte ich
wissen, mit welchen Auflo-
sungen ich auf Seiten des
Amiga arbeiten mufl, um ein
Bild zu iibertragen (zum Bei-
spiel fiir die “tolle* CGA-Auf-
l6sung der PC-Karte oder fiir
einen Freund, der DPaint II
Enhanced und eine VGA-Kar-
te besitzt?

- Wie iibertrage ich Bilder
auf die PC-Seite, reicht
AREAD aus, oder gibt es spe-
zielle Transfer-Software?

- Gibt es eine Mdglichkeit,

Leserbriefe

IFF-Files PC-seitig in Turbo-

Pascal-(5.5)-Programme ein-

zubinden (IFF -> BGI)?
Thomas D., Puchheim

Viele Fragen erfordern viele
Antworten, deshalb  wird
gleich losgelegt:
1) Der Amiga B 2000 besitzt
aufer den Audio-Ausgidngen
noch eine Mono-Video-Buch-
se, also insgesamt drei Cinch-
Buchsen.
Das PC-Deluxe-Paint arbeitet
mit IFF-Grafiken, viele PD-
Programme ebenfalls.
[FF-Dateien sollten anglei-
chend das gleiche Format ha-
ben: Also 320 x 200 (256) auf
dem Amiga entspricht der
CGA-Karte (wobei die AM-
STRAD-PCs im CGA-Mode
bei 16 Farben sogar eine Auf-
lésung von 640 x 200 errei-
chen), dariiber hinaus wird
schon eine EGA-Karte vonno-
ten sein.
[FF-Files lassen sich mit
AREAD und AWRITE iiber-
tragen, wenn man den Para-
meter /b dazugibt, dieser
dient zum Ubertragen von Bi-
nérdateien.
IFF-Dateien lassen sich in
Turbo-Pascal einbinden, je-
doch ist dies nicht unbedingt
sinnvoll, da hiermit das Gra-
fikformat fiir das Programm
festgelegt wiirde, was eine
Einschriankung bedeutet.
(Red.)

Probleme mit
Kickstart

Als interessierter Amiga-An-
wender und Programmierer
habe ich leider immer wieder
feststellen miissen, daf die
neuen Kickstart-ROMs fiir die
A 500 Anwender bisher nur
Geschdftemacherei  waren.
Denn alle Workbench-Versio-
nen laufen (zum Gliick) auch
auf Kickstart-Version 1.2. Mir
gehen bei all diesen neuen
Versionen grundlegende Din-
ge ab: Mit der Zeit ist es fast
zuviel verlangt, beim Laden
der Workbench immer mehre-
re Minuten warten zu
miissen.

Erste Frage:

Warum gibt es zum Beispiel
noch keine Workbench, die
wie einige Spiele mit einem
Schnellader ausgeriistet ist?
Zweite Frage:

Warum hat Commodore bei
der Entwicklung der neueren
Modelle das Kickstart-Lade-
system wie zum Beispiel beim
A 1000 entfernt und durch
das Urlader-ROM  ersetzt?

(Beim A 500 und A 2000 Kick-
start)

Dieses war doch gar nicht so
nachteilig, denn man konnte
Kickstart und System seinen
Anforderungen entsprechend
austauschen. Nun muff man
Eingriffe ins System vorneh-
men, um die Kickstarts zu édn-
dern.

Harald W., Fiirstenfeldbruck

Hier in der Redaktion herr-
schen auch zwei gegensitzli-
che Meinungen. Wihrend die
Besitzer eines Amiga 1000 die
Kickstart-Diskette als ihr Hei-
ligtum betrachten, werden sie
von den 500er- oder 2000er-
Besitzern als altertiimliche
Riickstédndler betrachtet.

Nun, der Grund, warum die
Workbench nicht optimiert
wird, ist fiir uns nicht ersicht-
lich. Einziger Grund wiren
vielleicht Probleme bei der
Hardware, da manche einge-
bauten Laufwerke Schnella-
der schlecht oder gar nicht
verkraften. Dafl der Amiga
einmal ein vom Betriebssy-
stem her offenes System war,
wird man wohl hinnehmen
miissen, es sei denn, man ist
bereit, sein eigenes Betriebs-
system auf EPROMs zu bren-
nen und in eine Umschaltpla-
tine einzubauen.

(Red.)

AMIGA DOS 2/90,
Fehler im 68000

In der AMIGA DOS 2/90 auf S.
112 wird unter dem Titel
“Fehler im 68000“ auf ein
merkwiirdiges Phdnomen im
Zusammenhang mit dem Be-
fehl “AND.L A1,D1“ ver-
wiesen.

Zur Ldsung des Problems:
Der Fehler liegt beim Assem-
bler. Der SEKA-ASSEMBLER
mag zwar den Befehl codieren
und spdter auch decodieren,
die Befehlskombination ist
aber im 68000er nicht zulds-
sig. Der SEKA steht damit
aber nicht alleine, auch der
eine oder andere bekanntere
Assembler scheint vor sol-
chen Reinfdillen nicht gefeit.
Daher auch ein kleines Lob
fir den Public-Domain-As-
sembler A68K, der sich stand-
haft weigerte, diesen Befehl
zu {ibersetzen, und dabei fol-
gende Antwort von sich gab:
“Addressing Mode not allo-
wed here".

Gerald Steffens, Harsewinkel
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Vielen Dank fiir den Hinweis
damit diirfte dieses Problem
gekldrt sein.

(Red.)

Amiga und Genlock

Ich méchte tiber ein Genlock
einen Pfeil (wie auf der Ami-
ga-Workbench vorhanden) in
ein laufendes Videobild ein-
blenden. Leider ist im Amiga-
Programm aufler dem Pfeil
noch eine Umrandung und
Kopfleiste vorhanden.
Kann man diese herausls-
schen beziehungsweise nur
einzelne Files von der Work-
bench kopieren, um dies zu
erreichen?
Oder ist IThnen ein anderes
Programm bekannt, das nur
einen Pfeil (Pointer) auf den
Bildschirm bringt?

Gerhard Held, Kutenholz

Die einfachste Losungsmég-
lichkeit fiir dieses Problem ist
vielleicht die Verwendung
von Deluxe Paint II oder III.
Wenn das Programm gestartet
ist und sich im Editorscreen
befindet, kéinnen Sie durch
Driicken von <F10> alle
Umrandungen und Kopf- be-
ziehungsweise Seitenleisten
zum Verschwinden bringen.
Einzig tibrig bleibt der Maus-
Pointer vor einem transparen-
ten Hintergrund, den Sie
dann in gewohnter Weise mit-
tels des Genlocks in das lau-
fende Videoprogramm ein-
blenden kénnen. Da Deluxe
Paint bei den meisten Amiga-
Usern als vorhanden voraus-
gesetzt werden kann, ist dies
wahrscheinlich die schnellste
und billigste Lésung dieses
Problems.

(Red.)

Probleme mit der
Mausbeschaffung

Ich mdchte Threm Aufruf be-
ziiglich  des  Leserservice
folgen.

Folgendes Problem bereitet
mir mein Amiga 1000: Beim
(leider notwendigen) Reini-
gen der Maus hat diese einen

88

Leserbriefe

Defekt erlitten, den zu behe-
ben sich kein Hédndler in der
Lage sah. Als erste Lésung er-
stand ich bei einem Fach-
hdndler die (angeblich origi-
nale) Amiga Maus 1352. Die-
se erwies sich in fast jeder
Hinsicht als Fehlinvestition:
Qualitdt (Made in Malay-
sia...), Ubersetzung der Bewe-
gungssignale...
Nun berichtete mir ein Be-
kannter, er habe mal etwas
von einer rein optischen
Maus gehért, die in der Kate-
gorie von zirka 150 DM zu fin-
den sei. Sind Sie in der Lage,
mir Ahnliches zu bestitigen
oder mir zumindest eine qua-
litativ hochwertige, mechani-
sche Maus fiir den Amiga zu
empfehlen, wenn méglich mit
Bezugsquelle? Ich habe es bei
fiinf Héindlern erfolglos ver-
sucht...

Dietmar Augustin, Frechen

Vermutlich kénnen wir Thnen
helfen. Eine robuste und zu-
verldssige Maus (im Redak-
tionsbetrieb einer harten Dau-
erpritfung unterzogen) bietet
die Firma

reis-ware an.

Hier die Bezugsadresse:
reis-ware

Postfach 36

5584 Bullay

Tel.: 06542/2086-87

Bei der optischen Maus kén-
nen wir momentan noch wei-
terhelfen, jedoch hat CDS auf
der Consumer Electronic
Show in Las Vegas eine opti-
sche Maus angekiindigt, die
wahrscheinlich im Sommer
hier erhdltlich sein wird. Wir
werden Sie iiber die Verfiig-
barkeit im Rahmen unserer
News auf dem laufenden
halten.

(Red.)

BASIC-Startdiskette

Seit etwa zwei Monaten besit-
ze ich einen Amiga 2000. Da
ich auf meinem alten Rechner
sehr viel in BASIC program-
miert habe, méchte ich nun
dieses auf dem Amiga fortset-
zen. Leider muf man zuvor
die Workbench laden, um von
der Extras-Diskette BASIC zu
laden. Ich habe daraufhin
eine Leerdiskette formatiert
und mit einem Bootblock ver-
sehen. Das BASIC befand sich
selbstverstindlich auch auf
dieser Diskette. Meine Frage
nun: Was muf sich sonst
noch auf der Diskette befin-
den, damit BASIC automa-
tisch geladen wird? Ich neh-
me an, daf die Startup-Se-

quence fehlt. Was aber muf§ in
dieser Sequenz enthalten
sein?
Und meine nichste Frage:
Kann ein BASIC-Programm
nach Einlegen der Diskette
automatisch gestartet wer-
den? Ich wiire Thnen sehr
dankbar, wenn Sie mir bei
diesem Problem helfen kénn-
ten. Ich besitze zwar einige
Biicher, doch in keinem wird
dieses Problem aufgegriffen.
Andreas Bock, Berlin

Zu Frage 1: Neben dem BA-

SIC sollten sich noch folgen-

de Verzeichnisse beziehungs-

weise Files auf der Diskette

befinden:

- das C-Verzeichnis(System)

- der FD1.3 Ordner mit
allen Dateien

- das komplette Libs-
Verzeichnis

- das komplette L-Verzeich-
nis

- das Verzeichnis DEVS mit
dem Unterverzeichnis
<Keymaps > und dem
darin enthaltenen File “d*
(deutscher Zeichensatz)

- das Verzeichnis “s“ mit
der Startup-Sequence.

Die Startup-Sequence kénnte
dann im einfachsten Fall so
aussehen:

SETMAP d
amigaBASIC

Um gleich nach dem Booten
ein BASIC-Programm zu la-
den und zu starten, kénnen
Sie Startup-Sequence so mo-
difizieren:

SETMAP d
amigaBASIC:(Pfad/
< Programmname > )

Sollte Thr Programm aller-
dings besondere Anforderun-
gen an den Speicherplatz stel-
len, ist es nicht ganz so ein-
fach. Bei aktuellen Problemen
kénnen Sie auch jederzeit un-
sere  HOTLINE an jedem
Dienstag von 17:00 bis 20:00
Uhr in Anspruch nehmen.
Wir freuen uns auf Thren
Anruf.

(Red.)

READ/WRITE Errors

Immer wieder passiert es, daf
eine Diskette den vorgenann-
ten Fehler zeigt. Anfinglich
macht sich dies durch ein lau-
tes Ladegerdusch bemerkbar.
Wenn die Diskette dann neu

formatiert wird, wird dieser
Vorgang unterbrochen mit dem
entsprechenden Vermerk:
“Vol. XY has a READ/WRITE
Error.

Woran liegt es nun?

- Daich nur ein Laufwerk be-
sitze und somit zum hdufigen
Diskettenwechsel gezwungen
bin, kénnte es sein, dap ich
dem Laufwerk Disketten ent-
nommen habe, obwohl die
Ladekontroll-Lampe noch
leuchtete.  (Vorgang zwar
beendet, Lampe jedoch gera-
de noch an)
- Sind diese Disketten fehler-
haft gewesen?
- Habe ich mir einen Virus
eingefangen?

Berthold Simon, Rodgau

Ungliicklicherweise liegt der
Verdacht nahe, daf Ihre Dis-
ketten einem Virus zum Opfer
gefallen sind. In Frage kommt
hier mit sehr grofler Wahr-
scheinlichkeit der Lamer Ex-
terminator II, der eben dieses
Verhalten an den Tag legt.
Abhilfe:
Besorgen Sie sich aus einer
der gingigen Public-Do-
main-Bibliotheken den Viren-
killer “Virus-X 4.0%, der den
Lamer Exterminator II zufrie-
denstellend loscht und den
Bootblock der Diskette repa-
riert. Bei kommerzieller Soft-
ware kann es allerdings pas-
sieren, daf} nach der Entfer-
nung des Virus das Spiel oder
die Anwendung nicht mehr
lduft. Dann war dieses Pro-
gramm mit einem Non-Stan-
dard-Bootblock ausgeriistet.
Wenn Sie die Virenkill-Ak-
tion starten, sollten Sie alle
Disketten genau priifen und
neue Software grundsitzlich
vor dem Benutzen auf Viren-
befall iiberpriifen.

(Red.)
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Lexikalisches

Ratselhaftes Gewinnspiel

“So lasset uns abschalten, nur kurze Zeit, um gei-
stig Werk zu pflegen...“, ein Motto, welches wir
auch auf die Arbeit mit dem Computer beziehen
konnen. Die Pause kann zum Beispiel dazu genutzt
werden, um das monatliche Ritsel zu entknoten.
Der Preis fiir die gekonnte Geistesanstrengung ist in
alter Tradition ein Druckwerk hohen Anspruchs.

n diesem Monat Aber zunidchst zu unserem

wollen wir Thnen
zehn Exemplare des Compu-
ter-Lexikons aus dem Falken-
Verlag zukommen lassen. Die
Autorin Dr. Iris Anna Otto hat
mit diesem Nachschlagewerk
ein etwas anderes Lexikon ge-
schaffen; etwas anders des-
halb, weil die oft schwierigen
Zusammenhinge des Compu-
terbereiches fiir jeden ver-

Ritsel:

Es handelt sich diesmal um
eine Modifikation des be-
kannten Silbenritsels. An-
stelle der Silben (die vereinfa-
chen derartige Ritsel meist zu
stark) haben wir aus den zu
erratenden Begriffen einen
Buchstabenbrei geprefit. Tra-
gen Sie die richtigen Begriffe
in das dafiir vorgesehene Git-

Wettbewerb

ergibt sich in den markierten
Feldern von oben nach unten
gelesen ein Losungswort,
welches Sie auf eine Postkarte
schreiben sollten. Schicken
Sie diese an folgende Adresse:

DMV-Verlag
Redaktion AMIGA DOS
Stichwort “Lexikon®
Postfach 250
3440 Eschwege

Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Mitarbeiter des
DMV-Verlags und deren An-
gehorige durfen leider nicht
mitmachen. Der Einsende-
schlufl ist der

14. April 1990.

Es gilt das Datum des Post-

Die Definitionen:

1. Verdreher juristischer
Paragraphen

2. Hiilsenfruchts Halt

3. Rotierende deutschspra-
chige Workbench

4. Hantiert gevolt mit Watt

w

Ergebnis mehrwochigen
Unrasierens eines bayri-
schen Bergtieres

6. Wird getragen und ge-
schlagen von kernigen
Burschen auf trachtigen
Festen

7. Unterer Teil folkloristi-
scher Kleidung

8. Gliicklos ins Schwarze
gefallenes Federvieh

9. Stiirmiges Kleidungs-
stiick

standlich verfafit wurden. ter ein. Bei korrekter Losung stempels.
Sle We
Iden vory
gen ejp "Wiegenq ,
den o 285012, b oy ! Kleinen 4,
Sle p - Q'I'OB@H 5 nla-
VDI . YSIEme
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AM& 'TIP - die aktuelle Produktanzeige

Speichererweiterungen

ANRUFEN Hlf LORNT SICH 1Y

Amiga 500 - 512 KB intern, abschaltbar ab DM 159,
Amiga 500 - 1 MB intern, absch, Uhr ab DM 398,
Amiga500 - 2MB intern, absch, Uhr ab DM 598--
Amiga 1000 - 2 MB extern, absch, ab DM 798,
Amiga 2000 - 2 MB intern, absch, ab DM 898,--
Alle gen  sind rirend und|

mit sehr schnellen RAM's (100ns und schneller) ausgeristet!
Durch Megabit-Technologle minimaler Strombedart

****12 Monate Garantig****

Laufwerk 3.5" intern f. Amiga 2000 DM 169,--

Laufwerk 3.5" extern, durchgeschl. Bus, abschaltt. DM~ 198,.-

B & S Computer-Vertriebs GmbH
Beethovenstr. 33 ;
Tel: 02834/1249 ;

4172 Straelen 1
Fax: 02834/6979

AMIGA

10 000 ws-sos

Public Domain kopiert auf

2DD Markendisketten
z.B. Maxell, TDK, C=
" 2 90 52w

Amiga: 5 Katalog-Disk. 10,— DM in
Briefmarken, MS-DOS Katalog 5,— DM

Selma Fester

A. d. Alpheide 26B, 3070 Nienburg
Telefon 05021/6 49 25

Worterbiicher

~ Sie lesen hdufig englische Texte oder Biicher?
= |‘.Sledsmd das lastige Blattern in Worterbiichern
ei
Dann kdnnen Sie mit diesem Worterbuch-Pro-
gramm viel Arbeit sparen.
Schon wahrend der Eingabe des gesuchten Wor-
tes baut das Programm den aktuellen Auszug aus
dem gespeicherten Vokabelbestand auf. Somit
findet man auch Warter, deren genaue Schreib-
weise nicht bekannt ist.
Weitere Merkmale: komplett in Assembler pro-
grammiert; Vokabelbestand leicht erweiterbar;
integrierter einfacher Vokabel-Trainer; mit Spei-
chererweiterung voll multitasking-fahig.

Englisch-Deutsch (20000 Vokabeln) 69 DM
Deutsch-Englisch (16000 Vokabeln) 59 DM

fir den AMIGA ab 512 K, zu bestellen bei:

Heuser Datentechnik
KantstraBe 18a, 4130 Moers 1
Tel. 028 41/348 96

Daten- und Organisationssysteme
Hard- und Softwarevertrieb

Ihr Amiga-Fachhéndler
im Bergischen Land!

Hardware, Software + Zubehdr:

512 Kb Erweiterung, A-500. .. DM 199, -
3,5“-NEC-Laufwerk...... .. DM 239, -
5,25“-TEAC-Laufwerk........ccceererreeneennnne DM 299, -
Alle Gigatron-Speichererweiterungen lieferbar

Alle Hurricane + GVP Produkte lieferbar
Diverse Hardware-Erweiterungen vorfiihrbereit

Resthestande bis zu 50% Rabatt

=

MicroBoties 8up

8-MB-Speicherkarte A-2000

unbestiickt ...... . DM 548, -
2 MB hestiickt ... wereesrnrnneeeseennenss DM 899, —
RAMs enorm gunstlg

Disketten (mit GARANTIE):
3,5“ 2D..DM 16,90 3,5“ 2D farhig..DM 19,90

ene kdeine Auswahl aus unse

Programm
1

Dllnungszelten (Burn + Ladengeschéft):
Mo—Fr 10.00—18.30 - 00-14.00 — langer Sa 10.00—16.00
Sedanslraﬂe 136 5600 Wuppertal 2
Tel. 0202/501500 * Martin Kramer

WIE?... NEU! NEU! NEU! NEU! NEU!
AMIGA Schweiz AMIGA Schweiz

WAS?...AMIGA und alles fiir den
AMIGA bis Professional ...

W0?... P.V. COMPUTER-SHOP

Bubikon ZH, Ladengeschéft
Neu! in 8623 Wetzikon Neu!
an der Bahnhofstr. 278

Tel. 01-9307954

HARDWARE  SOFTWARE ® BERATUNG

DONAU-SOFT

24 h-Schnellversand

Neutrale

Disketten
35" 2DD (100 % errorfree)

von Sentinel von SONY/Collossus

bis 99 Stiick 1,80 DM 2,10 DM
ab 100 Stick 1,60 DM 195 DM
ab 500 Stick 1,40 DM 1,85 DM
Laufwerke mit allen Extras
35 intern... 3

35" extern, abschal(bar Busdurchfiihrung,
5,25" extern, wie 35" + 40/80-Trackumsch

369 - DM 512 KB-Erw. (A
Zoetrope 1.1 189,- DM 2 MB-Erw. (A500).
Vorkasse: + 5,— DM, Nachnahme: + 8,— DM, Ausland: + 10,- DM

MAIK HAUER

Postfach 1401, 8858 Neuburg Fax: 084 31/49800
Tel.: 084 31/497 98 (bis 22 Uhr)  BTX: *Donau-Soft #

Riesiges Angebot ausgesuchter PD Software

® Jedes Programm mit DEUTSCHER ANLEITUNG
® SUPER SICHER — Alles 100 % Virenfrei

- e |
mw VRS -
03 /0 - @]

Immer auf dem NEUESTEN - STAND

® Zu jeder AMMA - AUSGABE die getesteten
PD PROGRAMME auf DREI 3,5" Disketten
in einem Monatlichen ABO zusammengefaﬂi fiir:

DM 19.90 per Bankeinzug DM 22.90 per Nachnahme

s g

@® Fordern Sie msareﬂ Umfangrarchan Ka1alog
fiir nur DM 5= a

Hotline 0781—57734

won 18,00 - 20.00 Uhe

GERMAN - SOFT
PD - UTE- URLBAUER

Abl C-B4&/C~128 / AMIGA PD
Am Rothweg @ - 0 - 7600 Offenberg 18
Tel. O781 /57734

Musik- und Grafiksoftware Shop

Wasserburger Landstr. 244 * 8000 Miinchen 82
lelefon: 089 / 430 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 aufl dem IBM. Endlich ist dem
Programmautor Roger Powell und Sound Quest die Umsetzung fiir den

Amiga gelungen, TEXTURE wurde durch so bekannte Anwender wie Jan

Hammer und Stevie Wonder bekannt.

Die Bedienung erfolgt entweder iiber die Tastatur oder direkt mit der
AMIGA-Maus. Das Programm bedient sich einer ausgefeilten
PULL-DOWN-MENU-Technik, um eine optimale Bedienerfithrung zu
gewiahrleisten. Dabei wurde vor allem Wcrl auf optimales Tlmmg ge]egl

sodaB der AMIGA nun auch studi ist.

Funktionen erleichtern das Aufnehmen, Arrangieren und Mnnlpuher:n von
Midi-Daten. Alle Funktionen kinnen in Realtime wihrend des Abspielens
ohne Timingprobleme aktiviert werden. Der QUEST SEQUENZER liuft auf]
allen AMIGA Modellen ab 512 KByte RAM und mit allen
Standard-MIDI-Interfaces.

Preis: nur DM 298.-

AuBerdem fiihren wir Editoren fiir viele gingige Synthesizer
von Roland, Yamaha, Casio, Ensoniq u.a.

Kostenlosen AMIGA-MIDI-Katalog anfordern! (Riickporto)

Rufen Sie uns cinfach an oder besuchen Sic uns in unserem Laden

MO - FR 10 - 13 UHR UND 14 - 18.30 UHR

040/ 642 82 25
NEU 24 Std.Versand-
Service ohn?’ Aufpreis.

PD incl. Ouawtatsdmk

40 -99 a DM 1, 10
100~ _a DM 1,00

Serienabnahme ab
2 D

IMMER AKTUELL *60 !
EIGENE SERIE "ANTARES"”|

ABO Maoglichkeit!
525" Markendisk Zuschlag je Staffel von 0.40DM a' Disk
5,25" Farbdisketten Zuschlag je Staffel von 0,20 DM &' Disk

PD_incL. 3,5” 2DD Markendisk.
=9 _a DM&QD_i1D:lQ_aJJM_2,!.D
B0- a DM 2,30 i i

ABSOLUT NEU: deutsche Katalogdiskette; auf dieser Diskette
ist der Inhait von 6 normalen Katalogdisketten enthalten incl.
ANTARES Menue 4,--DM incl. Portonur bei Vorkasse ( Briefm)
Nachnahme Vorkasse (nur Scheck oder Uberweisung kein
Bargeld +Porto: 6,00DM _Nachnahme 8,00 DM incl. Verpackung)

920
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M -TIP - die aktuelle Produktanzeige

Commodore®

Ersatzteil
Service
¢ Wir liefern

fir Héindler und Privat-
anwender preiswert und prompt

¢ Rufen Sie uns an: (02331-43001)
oder schreiben Sie uns:

Amiga Public Domain

- alle Serien TOP-AKTUELL -

Info-Disgk fiir DM 1,— (Briefmarke)

5 deutsche Katalog-Disk und die neuste
Time-Disk fir DM 20, (Vorkassel)

Return to earth 1.1 incl. Anleitung auf
der Diskette fiir DM 5,—

A.P.S. -electronic- BCom

L;MCICSOfl‘__—A—ﬂGA Shopi_j.
‘PublicDomain

DISKETTE 4

AUF 2 DD NUR s DM
i, |
) Sa 7

Alle gangigen Serien! e 5
Markendisketten 2 DD! /%y, %~/
24-Std.-Versand-Service! % ;
Kostenloser Umtausch defekter
Disketten. Keine zuséatzliche NN!
Update von Katalogdisketten!
Selber Abholen! NN gespart!
Katalog-Diskette 5,-

CIK-_Comgutertechnik ® Ingo Klepsch o ot Do acomer” ||| | Telefon 0231/512603

Berliner Strafie 49b © D-5800 Hagen 7 Tol 050261700 el oSGAtSe8s ||| L e s

TELEFAX: 02331-42499 . Kasselerstr. 2a « 4600 Dortmund
JAMIGA Registrierkasse -~ JAMIGA Astrol. Kosmogramm  ~JAMIGA GELD

+Normaldrucker. BEIE§ auf Tab.Papier 145mm- Kas-
senfuhryng auf Disk Fir Ausdruck+Unterbrechung -

Artikel/Dienstl. von Disk abrufbar - Einbindung
von Firmendaten, Werbeslogans o,a, — m/o MWSt. -
Ideal fiir alle Gewerbe mit Bareinnahmen DM 148.-
GESCHAFT ~TAMIGA

Editor fir Formular=, Adressen—, Artikel-Dienst-
leistungsdateien - Optionen: Angebot/Kesten-Vor-
anschlag, Auftrag/Bestellung, Auftr.Bestatigung,
Rechnung, Lieferschein, Mahnung. Eingabe Hand o.
Jatei - 20 Positione ZDINAQ Durchrechn. iiber Men-
g2y Preis, Aufschlag/Rabatt, MWSteuer, Skonto —-

exteditor fir Zusdtze - Kein Verbund zu La§er—f
FIBU - Schnell, iibersichtlich,Userfrdl. DM T98.-

~TAMIGA Inventur, Flbu-gerecht

Kontinuierl. Bestandsverwaltung m.Bildmoment u/o
lL.istenauswertung — Neu-Inventur durch Streichen,
Andern, Hinzufiigen - GruB?em‘nventL}r nach Code -
1000 Positionen/Liste — Blatteraddition DM 118.-

‘Provisionsabrechnung ~TAMIGA

Editor fiir Vertreter, Kunden-, Formulardaten- 25
Pos1t1%nen DINA4, Eingabe Hand/Datei -PSatz 0.01
-99,99% - Storno, Spesengutschr. - B rchrﬁchnung
zum Endbetrag, m/o MWSteder - Sihnell T DM 118.=

TYPIST

AMIGA als Klektronische chreibmaschine mit zei-

lTenweisem Ausdruck und 15zeiligem Bildschirmdis—

glay - Je nach Druck bis zu 30 Schriftarten —Fi-

e auf Disk - Kopie-Ausdruck - Super I 0OM 88.-

*H ¥ ARk
IDEE-SOFT-Programme

—Exzellent in ihrer Struktur-alie Programme in Deutsch -

~TAMIGA

Nach Eingabe von Namen, Geburtsort (geogr. Lage)
+ —datum werden errechnet: Sternzeit, Aszendent+
Medium Coeli, Zodiakradianten, 1|

nen im Tierkreis, Koch/Schaeck-Hiuser, SBE e
A 1%em. Persgnlichkeitsanalyse mit Ideal-Partner
SkaTa, Bild-/Druckerausgabe”3 DINA4-Seiten, Horo-
skop-Diagramm - e Planeten +Sonne+ilond, Mond-
knoten - Minutengenaue Berechnung — Sommerzeiten
+ Koordinaten-Einlesung DM 78.-

BIOKURVEN ~JAMIGA

Wissenschaft], Trendbestimmung der bioloHisqhen+
seelisch/geistig/korperlichen Rhytmik - Monitor-
Ausgabe monatsweise vor- +rickschreitend,Ausgabe
Drucker beliebig lang mit_taglischer Anal se und
Kennzeﬁchnun% kritischer Tage - Absolut—+Mittel-
werte - Ideal fir Partnerver§131ch - Text=Editor
fiir Zusdtze — Wissensch.Grundlagen DM 58.-

~JAMIGA Kalorien-Polizei
Erstellung von Didtplanen und Eersonbezcgene Be-
darfsrechnung auf Eingabe von roBe, Gewicht,Ge-
schlecht Lewstung - Energiebilanz ?ach Fett,Ei-
weiB, Kohlenhydraten - Ideal-/Uber-/Untergewicht
1n]esunE Vita]stoffe, Kalorien—L?bensmvt el-Ta-
belle, AKtivitaten+Verbrauch - Bildschirm- +oder
Druckerausgabe auf einigen DINA4 DM 58.-
~FAMIGA

Etikettendruck

Druckt 40 gangige Haftetiketten-Formate nach Ge-

Objektpositio=
J P boalE

stalt in jeweils passender Bildschirm-Maske +
Se:tir‘}l}rrr]lﬁng dgrwAuf'\ageho‘he - Ablage auf DE.bsqkagur

sofortige Neu-Auflage - Schriftenwahl
s

IDEE-SOFT-Programme
—Exzellent in ihrer Struktur—alle Programme in Deutsch—

30 Routinen fiir Umgang mit Geld: Anlage - Vermo-
ensbildung - Rentensparen - Rendite - Kredite -
asten - Zinsen - Hypothek - Laufzeit - Amorti-
sation - Raten - Gleitklausel - Neminal/Effektiv

Zins - Akonto+Restverzinsung - Diskent - Konver-
tierung — kpl.Tilgungspldne Bild/Druck DM S8.-
DATEIVERWALTUNG ~JAMIGA

Datenfelder von_je 8 Zeilen a 33_Zeichen, je Da-
tei max.1000 - Suchcode von max.33 Zeichen, mit
jedem mehr die Zwe]grupge einengend - Optionen :
Ll, Blatt ver/zurick, Streichen,

ode, Nummer, alle

Ander zeﬂer}weise;. Hinzufugen - Druck: -lei-
chen—?_]ockhste ewtenvgrichub. Etiketten, %—
ﬁenfe_o_—i“laske - Gepe]te uftgaben, superschnell-
bersichtlich, bedienerfreundlich, mausgesteuert
Adressen 68.- Galerie 118.-
Bibliothek 118.- Lager 118.-
Briefmarken118.- Personal 118.-
Diskothek 78.- Stammbaum 118.-
Exponate 118.- Videbthek 78.-
DEFIN DATA zur Selbstdefinieren

der Inhalte DM 148.-

In Computer Shops oder
bei uns per NN + DM 5,70
oder Vorkasse + DM 3.-
Preise unverbindlich.
Liste gegen adressier-
ten Freiumschlag DINAS

I. DINKLER
Am Schneiderhaus 7
Tel. 02932 /32947

Amiga Public Domain

24 h Expressversand

Hardware
Big Agnus 8372 A, Freakpreis 169,— DM
A502-512 KB Ram-card m. Uhr abschaltbar
Powerpreis 199, - DM

Software Super PD-Programme (2000 Disk) Fred Fish, ACS,

RPD, Kickstart, Erotic’, Cactus Panorama, TBAG, Taifun, Auge
4000, usw. immer topaktuell, im Abo nur DM 3,-/Disk
* gegen Altersnachweis Kurz-Info anfordern

10 Stiick 3,5" 2DD Qualitatsdisk DM 18,-

Einzeldisk DM 450 Qualititsgarantie

ab 10 Disk DM 4,00 Wir kopieren nur mit doppel-
ab 50 Disk DM 350 tem verify 100% virus- und
ab 100 Disk DM 300 errorfree. Etikettiert

2 Katalogdisk DM 5,- (V-Scheck/Briefmarken). Fur Spiele u.
Hardware kostenlose Kurzinfo anfordern. Zzgl. 4,— DM bei
Vorkasse, 6,— DM bei Nn. fir Porto u. Verpackung.

Bei Vorkasse ab 50 Disk versandkostenfrei.

ALPHA -SOFT
E. Schlick

Postfach 105 - 6719 Carlsberg
Hotline: 063 56-5284

fhn computer

public domain software

® 240DM @

jede Disk 3.5" 2DD (100% errorfreel]

® 120DM @

jede Disk 5.25" 2DD (100% errorireel)
Preise zzgl. Versandkosten
Alle PD's sind etikettiert (Name, Nr.,Inhalt]
Versand mit UPS oder Post in der Regel
innerhalb von 3 Tagen nach Bestelleingang
Fish, Kickstart, RPD, Taifun, Chiron, ACS u.a.
Katalogdisk DM 5.-/Liste gegen Riickporto

feinauer hiller netscher
Offenbacher Landstr. 14
6450 Hanau 7 / Tel.: 06181/650328

Austerlitz 69.90 )
Bad Company 6490 9335\
Ballel Squadron 6690 7490
Bladewarrior 6490 Kaiser dt 119~
lockout 6990 Kick off Exlra Time + 2980
Boodwych DaiaD. 3990 Leistre Suit Larry 2 8890
Boroang 7290 MeaniacMansiondt 6990
Ceb 64.90 Mitwinier 66.90
Chase HQ 64.90 Omega 72090
| Cyberball 5490 Onsiaught 66.90
Dragons Breath £9.90 Outlands 5490
Damecles 66.90 Pinbail Magic 6600
Day of the Viper 8490 Popuious Data Disk 3990
Double Dragon2 . 5480 Rings of Medusa 69,80
?g-gg Rockn Aol 6490
East vs. Wast 7290 Seven Colsiordam: G40
F29 Retailator 69.90 |
Fulure Wars 69.90 |
Ghoulsn Ghosts 6490
Hard Drivin 5490
Hillsfar 6690
Indi Jones Advdt 6990
Infestation 6690

Versandkost

W 6 [

PREISLISTE KOS:FENLOS !
PLAYSOFT - Versand

e M Viarkas

Teichweg 6 3550 Marburg 7
Tel. (06421) / 481972 Fax 47526
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Aufsteigerwissen
Assembler

Was niitzt das beste Malprogramm, wenn sich die
erstellten Bilder nicht abspeichern lassen. Der
Schwerpunkt der vorletzten Folge liegt daher auf
der Arbeit mit DOS. Der PD-Assembler wird um ein
wesentliches Tool erweitert, das der Fehlersuche
dient. Aus den “FD-Files“ entstehen mit einem an-
deren Tool Include-Dateien mit Sprungvektoren.

Bevor wir uns wieder auf die
Wiistenpiste begeben, gilt es,
eine Losung zur Aufgabe aus
der letzten Folge zu priasentie-
ren.

Tool Nr.4, “DrawBox*“

Listing 1 stellt unsere Version
dar. Wir haben bewuft nicht
den in der dritten Folge ange-
deuteten Losungsweg be-
schritten. Statt dessen machen
wir Sie mit einer weiteren Rou-
tine aus “Intuition®, mit
“DrawBorder”, bekannt. Der
gewidhlte Lésungsansatz er-
scheint uns zudem laufzeitmé-
f8ig vorteilhafter.

Gehen wir nun Listing 1
durch: Es fallen zunichst die
Definitionen von “Border” und
“DrawBorder” auf. Beide sind
in die Datei “Intuition.i“ zu
iibertragen. Hinter dem Offset-
vektor sollten Sie als Kommen-
tar aufnehmen:

(rastport,border,leftoffset, to-
poffset)(a0,a1,d0,d1)

Nun kénnten Sie den Rest des
Listings nach “P4“ (Wir haben
das Hauptprogramm in P4 um-
benannt, um eine Versions-
kontrolle zu erméglichen.)
iibertragen, zum Beispiel an
die Stelle vor “Menu0Aus-
werten”, Um P4 erfolgreich zu
assemblieren, bedarf es der Er-
gdnzung von “Types.i“ ent-
sprechend Listing 2. Wir ma-
chen in der Routine “Zeichne-
Box® von der Moglichkeit Ge-
brauch, mit “link a2, #local
Stuff® lokale Variablen auf
dem Stack anzulegen. So er-
halten wir in unserer Paint Box

auch in der neuen Version die
Eigenschaften “resident® und
“reentrant”. Listing 2 bietet
uns die Makros, die bendtigt
werden, um Strukturen mit ne-
gativen Offsets zu definieren,
auf die in unserem speziellen
Fall dann beispielsweise mit
“move.w d0,p1x(a2)“ einfach
zugegriffen werden kann.

Wozu dienen die lokalen Va-
riablen? Die Struktur in Listing
1, die mit “nlong p0*“ beginnt,
beschreibt die lokalen Varia-
blen. Zunéchst sind fiinf Koor-
dinatenpaare zur Aufnahme ei-
ner “Border"” vorgesehen. War-
um fiinf, ein Rechteck hat doch
nur vier Seiten? Die Koordina-
ten, auf die nicht paarweise zu-
gegriffen werden muf}, sind
vereinfachend gleich als Lang-
worte definiert, biiflen da-
durch allerdings an Ubersicht-
lichkeit ein. Auf die Koordina-
ten soll itber das Register a2 zu-
gegriffen werden. Wir
benétigen somit negative Off-
sets.

Den Koordinatenpaaren (wir
sind noch bei der Vereinba-
rung der lokalen Variablen)
schliefft sich die “Verwal-
tungsstruktur Border* an, die
die Koordinaten gebraucht.
Auf die “Verwaltungsstruktur®
soll iiber das Register a3 mit
positiven Offsets zugegriffen
werden.

In “ZeichneBox“ machen wir
wieder von den bereits be-
kannten Routinen “Zeichnen-
Vorbereiten“ und “Zeichnen-
Abschliessen“ Gebrauch, ob-
wohl sie etwas Ballast enthal-

inputReqg

e 2d

inputGadg --» Gadget >

IntuiText |s-A gadgText

strinfo -=»| StringInfo

> Buffer «-- gadgBuffer

Bild 1:

>|UndecBuffer |¢-- gadgUndoBuffer

Struktur eines Requesters mit einem beschrifteten "StringGadget"
—> Kanten zur Verbindung der Strukturelemente
--* lokale Variable zeigen auf Strukturelemente

Bild 1: Struktur eines Requesters mit einem beschrifteten

“StringGadget*
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Kursfahrplan

Teil 1. Einfithrung und Grundlagen
Teil 2. Vertiefung der Programmiertechnik
Teil 3. Praktische Arbeit mit Graphics

Teil 4. Praktische Arbeit mit DOS

Teil 5. Hardwarenahe Programmierung von Grafik

ten. An dieser Stelle spielt je-
doch die Ausfithrungsge-
schwindigkeit keine Rolle. Wir
nehmen ein ausgetestetes
Stiick Code (safety first). Hier
kénnten Ihre Bemithungen um
Optimierung ansetzen.

Die Initialisierung der lokalen
Variablen erfolgt durch “Mit-
NullenFuellen® und “InitBor-
der”. Beide Bezeichner umrei-
Ben deutlich die von den so be-
nannten Routinen zu erbrin-
genden Dienste, ndmlich den
gesamten lokalen Variablenbe-
reich zu léschen (Warum? Ant-
wort siehe Tab. 1, Abschnitt a)
und die Border-Struktur zu in-
itialisieren.

Und nun geht es richtig los.
Nach dem ersten Mausklick
wird die Mausposition in der
Border-Struktur “festgena-
gelt, somit eine Fcke be-
stimmt (move.w wd__Mouse
X(our_Win...), um die die zu
zeichnende Box beliebig ge-
dreht werden kann.

Wie in den anderen Zeichen-
routinen wird dann die Box zu-
ndchst mit den Seitenldngen
von Null invertiert gezeichnet.
Dieser Schritt dient in den wei-
teren Schleifendurchliufen
dem Loschen der letzten Dar-
stellung.

Dann werden die Mausposi-
tion ausgelesen, daraus die re-
lativen Koordinaten der Box
berechnet sowie in die lokale
Tabelle der Koordinatenpaare
eingetragen. Anschlieflend
wird die Box invertiert ge-
zeichnet,

Ein zweiter Mausklick stoppt
das “Mafinehmen®. Die Schlei-
fe wird verlassen und die Box
in der aktuellen Farbe darge-
stellt.

Basismodell fiir die
Arbeit mit DOS

Und nun die zweite Aufgabe:
Was ist zu tun, um unsere vier
Zeichen-Tools in eine getrennt
assemblierbare Datei zu iiber-
fithren und “ZeichneBox* iiber
einen eigenen Meniipunkt auf-
zurufen? Die Antwort gibt Ta-
belle 1, Abschnitt b.

Die heutige Wiistentour fiihrt
uns vornehmlich iiber das
Hochplateau DOS. Sie werden
den Umgang mit DOS kaum
schwieriger empfinden als den
mit den anderen Systembi-
bliotheken. In Listing 3 stellen
wir einen Rahmen fiir die Ar-
beit mit DOS var, der schon der
nédchsten Aufgabenstellung
angepafit ist. Wir éffnen und
schlieflen die DOS-Bibliothek
mit der Technik, wie bereits in
der ersten Folge dargestellt.
Anschlieflend 6ffnen wir ein
Window, warten auf ein “Re-
turn® (“WarteTastenDruck®)
und schliefen das Fenster. Ei-
gene Programmteile kénnen

. leicht eingefiigt werden. Wir

kommen gleich darauf zuriick,
wenn wir uns eine Debugging-
Hilfe schaffen, die uns samtli-
che Register der CPU anzeigt.
Im Programm Paint Box haben
wir fiir die globalen Variablen,
auf die schreibend zugegriffen
wird, Speicherplatz vom Be-
triebssystem angefordert. Im
Basisprogramm fiir den Um-
gang mit DOS (Listing 3) hin-
gegen reservieren wir den
Speicherplatz fiir die globalen
Variablen auf dem Stack. Auch
bei diesem Vorgehen ist sicher-
gestellt, dall bei jedem Pro-
grammaufruf ein gesonderter
Variablenbereich angelegt
wird, um das Programm resi-
dent und reentrant zu halten.
Listing 4 enthélt wesentliche
Sprungvektoren und Konstan-
ten fiir die Arbeit mit DOS. Wir
werden “DOS.i“ von Fall zu
Fall ergiinzen.

Debugging-Hilfe fiir
PD-Assembler A68K

Hétten Sie bei der Arbeit mit
dem A68K oftmals nicht gerne
gewulfst, warum ein Guru Sie
so liebevoll in seine Arme zog?
Das kann sich ab heute dndern.
In Listing 5 stellen wir wesent-
liche Teile eines Debugging-
Tools vor, das Registerinhalte
anzeigt. Das Programm gemif}
Listing 4 ist entsprechend zu
erginzen, und schon kénnen
Sie auf die Schliche der Gurus
kommen.
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Lassen Sie sich ein wenig da-
bei helfen: Zuniichst ist das Re-
gister a3 zu deklarieren. Dann
sind die globalen Variablen um
den Ausgabepuffer mit
“nstrukt RegTab,16*14" zu er-
génzen. Es sind 16 Register
darzustellen, jeweils mit einer
Breite von 14 Bytes. Eigentlich
werden nur acht Bytes fiir ein
Register bendtigt. Das ganze
soll jedoch beschriftet sein,
und Zwischenrdume sind auch
erwiinscht.

In dem Hauptprogramm sind
die Aufrufe “BaueTabelle” und
“TabelleAusgeben® unterzu-
bringen. SchlieBlich benétigen
wir noch die Tabelle “RegNa-
men”, die der Beschriftung
und Formatierung dient und
nur gelesen wird. Jede Ausga-
bezeile wird mit “$A" abge-
schlossen, um den Wechsel
des Cursor zum Anfang der
nédchsten Zeile zu erwirken,
wenn in das Window geschrie-
ben wird.

Uberzeugen Sie sich von der
Arbeitsweise des Programms,
indem Sie zum Beispiel vor
dem ersten “movem State-
ment” in der Routine “Show-
Regs“ einzelnen Registern
Werte zuweisen. Und wie setzt
man das ganze praktisch ein?
Auch das ist ganz einfach. Ex-
portieren Sie aus dem Debug-
Modul die Routine “Show-
Regs” mit “PUBLIC”. Importie-
ren Sie die Routine in Thre Mo-
dule, wie benétigt, wiederum
mit “PUBLIC*. Rufen Sie “bsr
ShowRegs“, wann immer Sie
der Unterstiitzung bediirfen.
Beachten Sie dabei, daf} das
DOS-Window auf dem
Workbench-Screen gedffnet
wird, der stets hinter dem
Screen liegt, den die Paint Box
nutzt. Fiir einen Test konnten
Sie zum Beispiel das neue Tool
aus der Routine “Menu0OAus-
werten” aufrufen, da Thnen die
Inhalte von do0 geldufig sein
sollten.

Include-Dateien au-
tomatisch erzeugen

Da wir schon dabei sind, unse-
ren PD-Assembler zu ergin-
zen, wollen wir ihn nun mit
“Include-Dateien” ausstatten.
Dazu benétigen wir die “Extras
Disk 1.3“, die zum Lieferum-
fang des Amiga gehort. In Li-
sting 6 stellen wir ein Basismo-
dul vor, das der Arbeit in ei-
nem vorhandenen CLI-Win-
dow dienen soll. Der Unter-
schied zu Listing 3 ist nicht
grof. Da wir kein Fenster zu
offnen und zu schlieflen ha-
ben, entfallen die entsprechen-
den Routinen. Selbst auf einen
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Tastendruck miissen wir nicht
warten, da kein Fenster zu
schlieflen ist. Statt dessen
miissen wir uns jedoch den
Zugriff auf das CLI-Window
verschatfen. Die Systemrouti-
nen “Input” und “Output” hel-
fen uns dabei. “DOS.i ist dazu
um folgende Eintrige zu er-
génzen:

Input = -54; ()() Output = -60
00

Wir halten fiir den Zugriff auf
das Window je einen “File-
Handle* fiir das Lesen und das
Schreiben. Beide werden als
globale Variable abgelegt. Nun
kennen Sie auch die einfachste
Form des Zugriffs auf ein CLI-
Window.

Aber wir wollen ja mehr, wir
wollen eine Datei von der “Ex-
tras Disk® lesen und so ergén-
zen, dald daraus eine “Include
Datei” entsteht. Schauen Sie
sich doch bitte einmal die Da-
tei “intuition__lib.fd“ im Ver-
zeichnis “FD1.3“ an. Schnell
werden Sie unsere Aufgaben-
stellung erkennen.

Die einzelnen Zeilen der Datei
fangen entweder mit einem
“*“ einem “#“ oder mit ei-
nem Buchstaben an. Die
“Stern-Zeilen” enthalten Kom-
mentare, die wir itbernehmen
wollen. Die Informationen die-
ser Zeilen miissen wir nur ko-
pieren. Wichtig ist es jedoch,
das letzte Zeichen der jeweili-
gen Zeile zu erkennen. Es ist
durch das elfte ASCII-Zeichen
gekennzeichnet, das heifdt
durch #$A. Uberzeugen Sie
sich ruhig davon, indem Sie
sich mit “type intuition__lib.fd
opt h* die Datei einmal anse-
hen. Das Zeilenende kénnen
wir nun sicher erkennen.
Andere Zeilen beginnen mit
einem Kreuz. Sie enthalten
Steuerinformationen, die wir
nicht benétigen. Allerdings
verrdt uns eine der Zeilen
(# #bias), daf} die Offsets bei
-30 beginnen. Diese Informa-
tion diirfen wir nicht ignorie-
ren. Nebenbei sei bemerkt, daf}
die Werte der Offsets sich je-
weils um sechs unterscheiden.
Moégliche Offset-Werte sind
zum Beispiel -30, -36, -42 usw.
Kommen wir nun zum dritten
Zeilentyp, der wesentliche,
von uns gesuchte Informatio-
nen enthilt, mit Ausnahme der
Offset-Werte. Halt, nicht ver-
zweifeln, wir halten unsere
Zusage. Der erste Offset hat,
wie wir wissen, den Wert -30
(-$1A). Wir miissen also nur
zwischen dem Name des Off-
sets und der Parameterliste den
Wert -30 einfiigen, fiir den
zweiten -42 usw. Es ist somit

ganz einfach. Die erste Zeile
mit einem Offset aus
“intuition__lib.fd“ ist zu

“OpenIntuition = -$01A ;()()*

umzuformen und in eine Datei
namens “Intuition.i* zu schrei-
ben. Fiir die Bewéltigung der
Aufgabe haben wir den Code
von Listing 7 in Ergidnzung
zum Programm geméf Listing
6 vorgesehen.

Verweilen wir noch ein wenig
bei Listing 7. Sie sehen, daf}

Kurs

der Umfang der globalen Va-
riablen erheblich zugenom-
men hat. Nur die Variablen,
auf die nicht schreibend zuge-
griffen wird, befinden sich im
Data-Segment (das eigentlich
auch zum Code-Segment ge-
hort). Den Hauptteil haben wir
um das Offnen und Schlieflen
der Dateien ergidnzt. Die Na-
men der Dateien werden er-
fragt. Konnte eine Datei nicht
gedffnet werden, dann wird
das Programm abgebrochen.

basis zu schaffen.

Uberflhren:

- LoescheHintergrund
- LeftButtonPressed

- ZeichnenVorbereiten
- ZeichnenAbschliessen
FreeDraw

- ZeichneLinie
MitNullenFuellen

- InitBorder

- BoxLinienZeichnen
- ZeichneBox

- Menu2Auswerten

o0

O0OO0OO0O0OO0O0QOOO0
1

c.
OutputQeffnen

move.l #QOutPut,d2
move.l #10,d3
CallDos Write

lea.| Buff(globals),a0
move.l a0,d2

move.l #40,d3
CallDos Read

beqg.s ~e

clr.b -1(a0,d0) ; mit 0C
move.l a0,d1

CallDos Open

move.l d0,outFile(globals)

Nerts
rts

OutputSchliessen
move.| outFile(globals),d1

CallDos Close
rts

a. Wir hatten alternativ zum gewéhliten Vorgehen fiir die lokalen Varia-
blen mit null initialisierten Speicher reservieren kénnen. Uns kam es
jedoch darauf an, die Arbeit mit dem Stack nochmals zu zeigen und dar-
auf aufmerksam zu machen, daB ein Speicherbereich (d.h. auch auf
dem Stack vorgehaltener Platz) alle méglichen Inhalte aufweisen kann,
somit explizit initialisiert werden muB, um eine eindeutige Ausgangs-

b. Um das “Zeichen-Menii“ in einer getrennt assemblierbaren Datei
(z.B. “Z4*) auszuwerten, sind die aufgefiihrten Routinen von “P4“ zu

Den Zugriff auf die letzte Routine, von “P4“ aus, erméglicht “PU-
BLIC". Weiterhin ist die Routine um den Aufruf von “ZeichneBox*
zu erweitern. Das “Zeichnen-Menii“ bedarf der Ergéinzung um einen
Meniipunkt nach dem bewéhrtem Muster.

move.l outHdl(globals),d1 ; Output erfragen

move.| inHdl(globals),d1 ; Eingabe abholen

lea.| Buff(globals),a0 ; String terminieren
lea.| Buff(globals),a0 ; Datei 6ffnen

move.l # modeNewFile,d2 ; eine neue Datei

d. Dateinamen miissen gemaB der Konventionen des Dos mit einem
darstellbaren Zeichen beginnen. Es muB somit ein “!“ oder ein ASCII-
Zeichen héherer Wertigkeit sein, wenn man davon ausgeht, daB ein Da-
teiname nicht mit einem Leerzeichen beginnt.

Tabelle 1: Beitrag zu unserem Frage- und Antwortspiel
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Wir haben nur den Code fiir
das Offnen und Schlieflen der
Input-Datei ausgefiihrt. Damit
verfiigen Sie iiber ein Muster,
sich den entsprechenden Code
fiir die Output-Datei selbst zu
erarbeiten. Unsere Lisung ent-
hilt Tabelle 1, Abschnitt c.
Sind die Dateien gedffnet,
dann geht es, schneller als ein
Wiistenexpref}, ab in die Rou-
tine “IncludeErzeugen®. Von
dort aus wird zunichst “Zah-
lenfeldInit” angesprungen. Sie
haben sicherlich schon er-
kannt, da} dieses genau der
Teil ist, den wir in jede Zeile
einfiigen miissen, die einen
Offset-Vektor beschreibt. An-
stelle der Nullen ist natiirlich
der Wert eines Vektors einzu-
fiigen.

Der Rest erklirt sich, dank der
Kommentare im Listing, fast
von selbst. Entsprechend des
ersten Zeichens einer Zeile
wird in die anzuwendende
Routine verzweigt. “Zeilelgno-
rieren“ liest nur den Input ei-
ner Zeile bis zum Schlufizei-
chen. “ZeileUebernehmen* ist
da schon rithriger. Die gelese-
nen Zeichen werden in die
Zieldatei geschrieben. Am
wichtigsten ist fiir uns die Rou-
tine “ZeileBearbeiten“. Sie ko-
piert die gelesenen Zeichen in
die Zieldatei, bis das Zeichen
“(“ gelesen wurde. An dieser
Stelle wird in die Routine
“SchreibeOffset* verzweigt,
um den Offset-Wert einzufii-
gen. Danach wird der Rest der
Zeile einfach kopiert. Die Ma-
kros “ZeichenLesen® und “Zei-
chenSchreiben“ helfen uns,
den Uberblick zu behalten.
Abschliefiend sei noch ange-
merkt, daf} unser Programm
ziemlich langsam arbeitet,
weil wir die Zeichen einzeln
lesen und schreiben, den
Offset-Wert ausgenommen.
Durch entsprechende Puffe-
rung hétten wir das Arbeits-
tempo durchaus der Ge-
schwindigkeit unseres Wii-
stengefihrts anpassen kénnen.
Als praktisch hat es sich erwie-
sen, die Zieldateien zundchst
in die RAM-Disk zu schreiben,
um die bereits vorhandenen
Informationen bereits angeleg-
ter Include-Dateien zu ergén-
zen und dann in das Verzeich-
nis “incl zu kopieren.

Bilder abspeichern
und laden

Ja, wir arbeiten noch an der
Vervollstindigung der Paint
Box. Nachdem wir uns das
Know-how fiir das Datei-
Handling erarbeitet haben,
kénnen wir darangehen, uns
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ein Denkmal in Software zu er-
richten, das ldnger bestehen
soll als ein Fuflabdruck im
Sand. Kurzum, wir wollen un-
sere Malwerke abspeichern.
Nicht nur das, wir wollen sie,
anders als bei unserem One-
way-Trip durch die Wiiste,
auch wieder laden.

Wir werfen uns nun auf das
Modul “Projekt Menii Auswer-
ten®, das wir verkiirzt mit “O4*“
bezeichnen. Im Zuge des wei-
teren Ausbaus der “Paint Box*
sind “Include-Dateien® geméf
Listing 8 und Listing 9 zu er-
géinzen. In die Datei “Dos.i“ ist
ein Sprungvektor zusitzlich
aufzunehmen, sofern Sie noch
nicht mit “Makelnclude” die-
sen Eintrag generiert haben:

Delay = -198 ; (timeout)(d1)

Skizzieren wir nun die Aufga-
benstellung, die mit dem Ab-
speichern und Laden von Bild-
schirminhalten verbunden ist.
Dazu miissen folgende Schrit-
te ablaufen:

O ~ Menii auswerten

- Dateiname erfragen
- Bild transferieren
Datei tffnen

- Datei lesen oder
schreiben

Datei schliefien

0 0000
I

I

Wir gehen nun die Stufen im
einzelnen anhand von Listing
10 (O4 genannt) durch:

zu “Menii auswerten”

Wir empfehlen Thnen zunichst
nur die Routine “Menu0Aus-
werten” aus dem Hauptmodul
(P3 verdndert sich zu P4) her-
auszuldsen und zum Kern des
neuen Moduls “04“ zu ma-
chen. Bei dhnlichen Operatio-
nen haben wir ja bereits Erfah-
rung gesammelt. Das Vorge-
hen ist ziemlich einfach. Es ist
lediglich die Routine in das
neue Modul zu bringen und
mit “PUBLIC" zu exportieren
und selbstverstidndlich in “P4*
zu importieren. Der Routine
sind sdmtliche referenzierten
Objekte zugidnglich zu ma-
chen. Der Assembler wacht
dariiber, daf} wir nichts verges-
sen. Vor dem Linken ist das
neue Modul in die Liste der zu
bindenden Module einzufii-
gen. Es sollten keine Uberra-
schungen auftreten. Die Paint
Box sollte wie gewohnt ar-
beiten.

Den so erstellten Modulkern
kénnen Sie nun zum vollen
Umfang der  Routine
“MenuOAuswerten“ ausbau-
en, wie in “O4“ dargestellt.
Um die Routine zu testen, fii-
gen Sie bitte in das Modul auch
die Namen der noch zu ent-
wickelnden Routinen ein, ge-

folgt von einer Riicksprungan-
weisung.

Beispiel: LokaleObjekteAnle-
gen rts

Haben Sie auch erkannt, daf§
die globalen Variablen (am An-
fang des Hauptmoduls P4) um
“ProjVars® zu erweitern und
natiirlich von dort zu importie-
ren sind ?

aptr ... aptr ProjVars ; Zeiger
auf Variablenbereich “04¢
word ...

Fiir den Test der neuen Ver-
sion der Routine kénnten Sie
zum Beispiel “ShowRegs* ein-
setzen oder nochmals “Zick-
Zack” bemiihen, indem Sie die
Aufrufe als Code in die noch
“leeren“ Routinen einfiigen,
von denen bisher jeweils nur
der “Label“ und die Riick-
sprunganweisung bestehen.
In einem weiteren Schritt wire
es zweckmiflig, nun die loka-
len Objekte mit der dafiir vor-
gesehenen Routine anzulegen.
Dazu miissen wir zunéchst die
Struktur der lokalen Variablen
beschreiben (siehe O4, begin-
nend ab “locals equr a3“ bis
“struktLaenge localStuff“) und
mit “MemBlockAnfordern®
den dafiir benotigten Speicher-
platz anfordern. Die Routine
taucht jetzt zum dritten Mal im
Programm auf. Vielleicht wire
das Hauptmodul oder ein
Hilfsmodul der richtige Platz
fiir die Routine, um sie allge-
mein zur Verfligung zu stel-
len? Was meinen Sie?

Die Bedeutung von “Proj-
Vars(globals)® wird nun auch
deutlich. Die lokalen Objekte
werden nur einmal angelegt
beim ersten Aufruf einer Rou-
tine des “Projekt Meniis“. Die
Variable wird nach dem Start
des Programms mit Null initia-
lisiert. Nach dem Anlegen der
lokalen Objekte (lokal in bezug
auf “O4“) wird die Adresse des
dafiir allozierten Speichers in
der Variablen abgespeichert.
Sie kann somit gut eine Steuer-
funktion iibernehmen (wenn
Variable < > 0, dann keine lo-
kalen Objekte anlegen).

Es bietet sich an, die Routinen
“StringGadgetAnlegen“ und
“InputRequesterAnlegen” zu-
néchst gleichfalls nurals “lee-
re” Routinen (evtl. mit Testauf-
ruf) zu realisieren. Mit dem
skizzierten schrittweisen Vor-
gehen an dieser und an ande-
ren Stellen wollen wir Thnen
nicht nur einen sicheren Weg
zur Entwicklung von Program-
men aufzeigen, sondern auch
demonstrieren, daf sich in As-
sembler strukturierte Program-
me entwickeln lassen.

Um den Namen der Datei zu er-
fragen, die einen Screen mit ei-
nem Bild versorgen bzw. ein
solches aufnehmen soll, hitten
wir ein Eingabefenster mit
Routinen des “DOS* konstruie-
ren kénnen. Es ist jedoch noch
etwas nachzuholen, das wir
mit dem Kursfahrplan eigent-
lich schon fiir die zweite Folge
versprochen haben. Also bau-
en wir uns einen “Requester”
mit einem “StringGadget” zur
Eingabe. Der “Requester” soll
die Struktur entsprechend Bild
1 annehmen. Sie finden darin
den Bezug zu den gerade ange-
legten lokalen Variablen, ange-

i

deutet mit einem “ - »*“.

“Dateiname
erfragen“

Mit den Routinen “StringGad-
getAnlegen“ und “InputRe-
questerAnlegen” bauen wir
uns die bendtigte “Requester-
Struktur“. Anhand von Bild 1
und dem Quelltext zu beiden
Routinen sollte es Thnen gut
moglich sein, die Programmie-
rung der “RequesterStruktur®
nachzuvollziehen.

Der statische Teil des “Reque-
sters” ist erstellt. Mit der Rou-
tine “LiesDateiNamen*® lassen
wir den “Requester nun aufle-
ben (Calllntui Request). Je
nach gewihltem “Menultem*
(null oder eins) erscheint der
“Requester” mit einer Beschrif-
tung, wie am Ende von “04“
vereinbart. Das in den “Reque-
ster” integrierte “StringGad-
get” wird aktiviert (“Activate-
Gadget”), um ohne Klicken des
Eingabefeldes in das “Gadget*”
schreiben zu kénnen. Ein ge-
ringfiigiger “Delay“ ist der Ak-
tivierung vorzuschalten, damit
sie nicht erfolgt, bevor das
“StringGadget* von “Intui-
tion“ voll eingerichtet ist.

Der “Requester” konnte jetzt
getestet werden. Doch wie ver-
bannt man ihn vom Bild-
schirm? Diese Aufgabe l6st die
Routine “Warte AufRequester-
Eingabe“. Sie schmachtet einer
einzigen Nachricht entgegen,
einem “ReqClear”, die besagt,
daf die Eingabe in das “string-
Gadget"” (genauer: in den Puf-
fer, auf den “gadgText* ver-
weist) abgeschlossen ist, und
der “Requester” geldscht wer-
den kann. Dazu setzen wir die
uns bereits bekannte Technik
ein, indem wir den Schlitz un-
seres Briefkastens (wd__
userPort(our_Win)) temporéir
(mit “ModifyIDCMP*) auf
“ReqClear” verengen, um
nicht eine Auswertung der ein-
gehenden Nachrichten vor-
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nehmen zu miissen. Wir neh-
men somit nur einen einzigen
Nachrichtentyp entgegen.
Spiter restaurieren wir die
“IDCMPFlags” wieder, so wie
fiir den Betrieb des Meniisy-
stems bendétigt.

Bild transferieren

Gehen wir fiir einen Moment
zuriick zu “MenuOAus-
werten“. Nach dem Aufruf der
Routine “LiesDateiNamen® be-
findet sich hoffentlich ein giil-
tiger Name im Puffer “gadg-
Text”. Eine einfache erste Prii-
fung erfolgt mit dem Vergleich
des ersten Zeichens des Puffers
mit einem “!“ (cmp.b “!*,d0).
Warum? Tabelle 1, Abschnitt
d, hilt die Antwort bereit. Ist
auch diese (zugegebenerma-
flen niedrige) Hiirde genom-
men, dann diirfen wir endlich
“BildLesen” (Nanu, in der Wii-
ste?) bzw. unseren Screen ab-
speichern (“BildSchreiben®).
Die “ItemNr* entscheidet iiber
den einzuschlagenden Weg.
Beide Routinen gleichen sich.

Wir iiberlassen es Thnen bis zur
niichsten Folge, beide zusam-
menzufassen, und veréffentli-
chen dann unsere Losung.

Die Ausfithrungen zum Bild-
transfer konzentrieren sich auf
“BildLesen®, wie Sie es auch
der Kommentierung (“04%)
entnehmen kénnen. Die Datei
ist entweder mit “ # modeNew-
File“ neu anzulegen oder mit
“#modeOldFile“ nur zum Le-
sen zu 6ffnen. Die Aufgabe be-
steht darin, die Speicherberei-
che von vier “Bit Planes” aus-
zulesen bzw. zu fiillen. Die
Adressen der “Planes“ sind der
“Bit-Map-Struktur” (vereinbart
in “Graphics.i“) zu entneh-
men, die in der “Screen-
Struktur® enthalten ist. Jede
Zeile enthilt 640 Bildpunkte,
beansprucht somit 80 zusam-
menhédngende Bytes. Unser
Screen weist in der Héhe 256
Zeilen auf. Es sind somit 80 x
256 Bytes zu bewegen. Mit den
uns aus der praktischen Arbeit
bereits bekannten Routinen
des “DOS“ (“Read“ bzw.

“Write“) ist das ein Kinder-

spiel. Fiir Tests empfiehlt es
sich, in die RAM-Disk zu
schreiben, denn zirka 80.000
Byte “tropfeln bei Diskettenbe-
trieb ganz schon langsam auf
die Scheibe”.

Damit sind wir am Ende der
vierten Etappe der Wiisten-
durchquerung angelangt.
Schon wieder haben Sie zehn
Listings zu verdauen. Aber Sie
ktnnen nun Thre “wiisten®
Eindriicke auf die Platte ban-
nen und als Souvenir vorwei-
sen. Um unseren Wiistenritt
nicht noch strapazitser zu ge-
stalten, haben wir bewufit den
allereinfachsten Weg gewihlt,
Bilder zu speichern. So bleiben
unsere Werke auch davon ver-
schont, geraubt und in einem
professionellen Tool weiterver-
arbeitet zu werden. Auf der Ba-
sis der dargestellten Speicher-
technik wire es ohne weiteres
moglich, das “IFF-Verfahren®
(siehe zum Beispiel [2] oder
[3]) zu realisieren.

Riickblickend auf die heutige

Etappe ist noch zu erwihnen,
daf} Thre Paint Box weiterhin
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uneingeschriankt “resident”
gehalten werden kann und
selbstverstidndlich auch “reen-
trant” geblieben ist. Derselbe
Code kann von mehreren Pro-
zessen quasi gleichzeitig durch
“code sharing” genutzt wer-
den, also beispielsweise paral-
lel Bilder speichern und laden.

(mm)

Literaturhinweise:
[1] Amiga Intuition Refe-
rence Manual

[2] Amiga ROM KERNEL
Reference Manual, Aus-
gabe 1989

[3] Amiga Intern II, S. 297
ff.
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. .
Listings 129

150

151
100 * Border 152
101 153
102 struktur 154
103 word bd_leftEdge 155
104 word bd_topEdge 156
105 byte bd_frontPen 157
106 byte bd_backPen 158
107 byte bd_drawMode 159
108 byte bd_count 160
109 word bd_xy 161
110 aptr bd_nextBorder 162
111 struktlLaenge bd_size 163
112 164
113 DrawBorder = -108 ; gehoert zu Intuition.i 165
114 166
115 * p0/p4 (0/0) pl (x/0) 167
116 * = s 168
117 * H H 169
118 * H H 170
118 * =  ——mmmm—— e 171
120 * p3 (0/y) p2 (x/y) DiagonalPosition 172
121 173
122 * a2 fuer Zugriffe auf Koord., arbeitet mit neg. Offsets 174
123 175
124 struktur 176
125 nlong pO 177
126 nword ply 178
127 nword plx 179
128 nlong p2 180
129 nword p3y 181
130 nword p3x 182
131 nlong p4 183
132 nstrukt borderStuff,bd_size 184
133 struktLaenge localStuff 185
134 1886
135 border equr a3 ; Zeiger auf Border-Struktur 187
136 i arbeitet mit pos. Offsets 188
137 189
138 190
1389 MitNullenFuellen ; saemtliche lokalen Vars 191
140 #m————————— e 192
141 movea.l a2,a0 193
142 \nulle 194
143 clr.w -(a0n) 195
144 cmp.1 a0,border 196
145 bne.s \nulle 197
146 rts 198
147 199
148 InitBorder ; nur Elemente # null 200

BexLinienZiehen ;

move.b FarbNr+l(glcobals),bd_frontPen(border)
move.b #complement,bd_drawMode(border)

move.b #5,bd_count(border) ; 5 Koordinatenpaare
lea.l p4(a2),a0

move.l a0,bd_xy(border)

rts

eine Border zeichnen

movea.l RastPort(globals),a0
movea.]l border,al

Calllntui DrawBorder

rts

gedrueckt

Knopf

ZeichneBox ; bx

| ot S
move. 1 a3,-(sp) ; wird Zeiger auf Border
1ink a2,#localStuff ; lokale Vars anlegen
move,l sp,border ; a3 zeigt auf Border
bsr ZeichnenVorbereiten ; hat einigen Ballast
bsr MitNullenFuellen ; lokale Vars init
bsr InitBorder ; Felder # null

\encore ; warten bis 1,But,
bsr LeftButtonPressed
tst.b dO
beg.s \encore
move.w wd_MouseX(our_Win),bd_leftEdge(border)
move.w wd_MouseY(our_Win),bd_topEdge(border)

\z
bsr LeftButtonPressed ; Abfragen 1in.
tst.b dO ; gedrueckt ?
bne.s \f ; Ja, somit fertig
bsr BoxLinienZiehen ; invertiert
move.w wd_MouseX(our_Win),do ; Diagonalpos
move.w wd_MouseY(our_Win),dl ; holen
sub.w bd_leftEdge(border),d0 ; box horiz
sub.w bd_topEdge(border),dl ; box vert
movem.w dO-dl,p2(a2) ; neue Diagonalpos.
move.w dO,plx(a2)
move.w dl,p3y(a2)
bsr BoxLinienZiehen ; invertiert
bra.s \z

\f
move.b #jaml,bd_drawMode(border)

anzeigen
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IR NE
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EINSENDEN )
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GEN UND BIBLIOTHEKEN ERHALTLICH :

WERKZEUGE
Source-LEVEL -DEBUGGER
AUTOMATISCHES M AKE
M2APSE ENVIRONMENT
M2DEecoper
OBJEKTCONVERTER
Sourcecopk + RTS
IFF-BIBLIOTHEK

Seeep -Eprtor

TREASURES-BIBLIOTHEKEN
AMIGA TREASURES

Fite TREASURES

MobuLa TREASURES

MatH TREASURES

TREASURES -DEMODISKETTE

REPORT-BIBLIOTHEKEN
InTUrToN REPORT
Device REPORT

GrapHIC REPORT
REPORT-DEMODISKETTE

PD-DISKETTEN
AMOK PD-Disk , 1
Treastres -PD-D sKETTE | E

SFr. DM
180.00 228.00
80.00 108.30
80.00 108.30
80.00 108.30
80.00 108.30
80.00 108.30
80.00 108.30
80.00 108.30

SFr. DM
158.00 201.78
158.00201.78
78.00 102.60
78.00102.60

10.00 10.00

SFr. DM
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80.00 108.30
80.00 108.30
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Fr DM
10.00 10.00
10.00 10.00
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01/945 54 32
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BeEzuG AUCH BEI THREM NACHSTEN COMPUTER- ODER

BUCHHANDLER

GENERALVERTRIEB FUR EUROPA:

201 bsr BoxLinienZiehen ;i in der richtigen Farb
e
202 bsr ZeichnenAbschliessen ; IDCMP zurueckstellen
203 unlk a2z
204 move.l (sp)+,a3
205 rts
206
Listing 1: Ungefuellte Rechtecke mit "DrawBorder” zeichnen
(Loesung zur Aufgabe aus Kurs 3)
100
101 * und nun das ganze fuer negative Offsets
102 ¥==z==zs=zzzo=s=czssczzcooaczsososssssesss
103
104
105 *Einfuegen eines Strukturelementes, Laenge ein Byte
106
107 nbyte macro ; negativer Offset fuer ein Byte
108 struktZeig set struktZeig-sizeByte
109 \1 = struktZeig
110 endm
111
112
113 * Einfuegen eines Strukturelementes, Laenge ein Wort
114
115 nword macro ; negativer Offset fuer ein Wort
116 struktZeig set struktZeig-sizeWord
117 \1 = struktZeig
118 endm
119
120
121 * Einfuegen eines Langwortes in eine Struktur
122
123 nlong macro ; negativer Offset fuer ein Langwort
124 struktZeig set struktZeig-sizelong
125 \1 = struktZeig
126 endm
127
128 naptr macro ; negativer Offset fuer eine Adresse
129 nlong \1
130 endm
131
132
133 nstrukt macro ; neg. Offset f. beliebig lange Struktur
134 struktZeig set struktZeig-\2
135 \1 = struktZeig
136 endm
137
Listing 2: Erweiterung von Types.i, um mit Strukturen
zu arbeiten, die negative Offsets haben
100 * Show Registers
101
102 include "incl/Types.i"
103 include "incl/Dos.i"
104 include "inecl/Exec.i"
105
106 * Registergebrauch
107
108 globals equr a4
109
110 * Globale Variablen ; fuer Einrichtung auf dem Sta
ck
111 struktur ; negative Offsets bestimmt
112 naptr dosBase ; Adr. der Dos Library
113 naptr ioHd} ; FileHandle
114 struktLaenge globalStuff ; ein negativer Wert
115
116 bra ShowRegs ; zur wesentlichen Routine
117
118
119 OpenWin ; ein eigenes Fenster anlegen
120 ®k======
121 movem.1 d2/d3,-(sp)
122 move.l #RegWin,dl ; Fensterdefinition
123 move. 1 #modeNewFile,d2 ; ein neues Fenster
124 CallDes Open
125 move. 0,ioHd1(globals) ; FileHandle sichern
126 movem.1 (sp)+,d2/d3
127 rts
128
129
130 CloseWin ; unser Fenster schliessen
131 M=======
132 move.,l ioHd1{(globals),dl ; FileHandle holen
133 CallDos Close
134 rts
135
136 WarteTastenDruck ; a la- Dos
13T (peemSeadussucuaa
138 movem,1 d2/d3,-(sp)
139 move.w d0,-(sp) ; Platz auf Stack schaffen
140 move.l sp,d2 ; Lesepuffer auf Stack 2 Bytes
141 move.l #1,d3 i 1 Byte lesen
142 move.l ioHdl(globals),dl ; von unserem Fenster
143 CallDos Read
144 move.w (sp)+,dO ; Stack restaurieren
145 movem.1 (sp)+,d2/d3
146 rts
4’90 AMIGA DOS
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147

148 ShowRegs ; das Hauptprogramm

149 ¥-----—-

150 movem.1 d0-d7/a0-a7,-(sp) ; alle die wir sehen wollen

151 link globals,#globalStuff ; globale Vars anlege
n

152 OpenLib DosLib,dosBase(globals)

153 beg ende

154 bsr OpenWin ; unser Fenster

155

156 bsr WarteTastenDruck

157 beq \cl

158 bsr CloseWin

159 nop

160 \cl

161 Closelib dosBase(globals)

162 ende

163 unlk globals

164 movem.1 (sp)+,d0-d7/a0-a7

165 rts

166

167 DosLib dc.b 'dos.library’,0

168 even

169 RegWin dc.b 'NEWCON:0/10/240/90/ Show Regs ',0

170

171, end

172

173
Listing 3: Rahmen fuer ein Programm, das mit einem eigen
en Dos-Window arbeitet

100 * Dos.i

101

102 * Offsets der Sprungvektoren

103

104 Close = -036 ; (file)(d1l)

105 Lock = -084 ; (name,type)(dl,d2)

106 Open = -030 ; (name,accessmode)(dl,d2)

107 Read = =042 ; (file,buffer,length)(dl,d2,d3)

108 UnLock = =080 ; (lock)(d1l)

109 Write -048 : (file,buffer,length){dl,d2,d3)

110

111 * File Modes

112

113 modeOldFile = 1005

114 modeNewFile = 1006

115

116 * Lock Types

117

118 sharedLock = -2

119 exclusivelock = -1

120

121

122 CallDos macro i vereinfacht Aufruf wvon Routinen

123 move.l ab,-(sp)

124 move.l dosBase(globals),as

125 jsr \1l(as)

126 move.l (sp)+,ab

127 endm

128
Listing 4: Sprungvektoren und Konstanten fuer die Verwen

dung der Dos Library

100 * Registergebrauch

101

102 BuffPtr equr a3

103

104 * Globale Variablen i fuer Einrichtung auf dem Stack

105 nstrukt RegTab,16%14 ; 16 Register mit je 14 Zeichen,

106 ; siehe "RegNamen"

107

108 BaueTabelle

109 ¥——-————e—=

110 lea.] RegTab(globals),BuffPtr ; Pufferanfang holen

111 lea.l RegNamen,a0 ; auf Rahmentext

112 move.w #15,d7 i 16 Register in ASCII

b % R ; clr.w déb ; Offset Reg

114 \RegToAscii

115 move.l (a0)+, (BuffPtr)+ ; hole z.B. "do: "

116 move.l 4(globals,d6),do i z.B. dO von Stack les
en

117 addg #4,d6 i z.B. auf Stack Pos dl

118 bsr MacheASCII

118 subg #1,d7 ; ein Register weiter

120 move.w (a0)+, (BuffPtr)+ i schreibe " " in Puff
er

121 move.1l (a0)+,(BuffPtr)+ 3 z.B. "dl: " din Puffer

122 move.l 4(globals,d6),d0 i z.B. dl von Stack les
en

123 addq.1 #4,dé i z.B. auf Stack Pos d2

124 bsr MacheASCII

125 move.w (a0)+, (BuffPtr)+ ; schreibe " und $A

126 dbra d7,\RegToAscii

127 rts

128

129 MacheASCII

130 ®em——so

131 move.w #7,d3 + 8 Nibble

132 move.w #$F,d2 ; Nibble-Maske
133 \CharlLoop
134 rol.l #4,d0 i Nibble nach Bits 0-4
135 move.w dO,d4 i Kopie ins Arbeitsregister
136 and.w d2,d4 i Nibble ausmaskieren
137 move.b ZeichenTab(pc,d4),(BuffPtr)+ ; umwandeln
138 dbra d3,\CharLoop
139 rts
140
141 ZeichenTab ; lookup Tabelle, aus
142 de.b '01234567B9ABCDEF’ 7 Ziffern ASCII
143
144 TabelleAusgeben
145 ¥-——mmmee——————
146 move.l ioHdl(globals),dl ; FileHandle holen
147 lea.l RegTab(globals),a0d ; Ausgabepuffer
148 move.1l a0,d2 i Adr setzen
149 move.,1 #16*%14,d3 i 16 Regs je 14 Bytes
150 CallDbDos Write
151 rts
152
153 ShowRegs ; das Hauptprogramm
154 Kem—mmme
155 bsr BaueTabelle
156 bsr TabelleAusgeben
157
158 RegWin dc.b 'NEWCON:0/10/240/90/ Show Regs ',0
159 even
160 RegNamen
161 dc.b 'doO: iy ' 8A
162 dc.b 'd2: a3 " 8A
163 dc.b 'da: a5 'L 5A
164 dc.b 'd6: da7: 'L 8A
165
166 dec.b 'a0: al: 'L5A
167 dc.b 'a2: a3: ‘L 5A
168 dec.b 'aé4: as: 'L%8A
169 de.b 'a6: sp: "L EA
170 end
171
Listing 5: Bereicherung des A68k um ein Debugging-Tool,
das Registerinhalte anzeigt
100 * Make Include
101
102 include "incl/Types.i"
103 include "incl/Dos.
104 include "incl/Exec.i"
105
106 * Registergebrauch
107
108 globals equr a4
109
110 * Globale Variablen ; fuer Einrichtung auf dem Sta
ck
T11 struktur ; negative Offsets bestimmt
112 naptr dosBase ; Adr. der Dos Library
113 naptr inHd1 ; FileHandle
114 naptr outHdl ; FileHandle
115 struktlLaenge globalStuff ; ein negativer Wert
116
117 bra MakeInclude ; zur wesentlichen Routine
118
119
120
121 MakelInclude ; das Hauptprogramm
122 Fmmemm—namw
123 movem.1 dO-d7/a0-a7,-(sp) ; safety first
124 Tink globals,#globalStuff ; globale Vars anlegen
125 OpenlLib DosLib,dosBase(globals)
126 beg ende
127 CallDos Input
128 move.l dO,inHd1(globals)
129 CallDos Output
130 move.]l dO,outHdl{(globals)
131
132 CloselLib dosBase(globals)
133 ende
134 unlk globals
135 movem.1 (sp)+,d0-d7/a0-a7
1386 rts
137
138 DoslLib dc.b 'dos.library',0
139 even
140
141 end
142
143
Listing 6: Rahmen fuer die Arbeit mit Dos
in einem CLI-Window
100
101 * Globale Variablen i fuer Einrichtung auf dem Sta
ck
102 struktur i negative Offsets bestimmt
103 naptr dosBase i Adr. der Dos Library
104 naptr inHd1 i Zugriff auf CLI-Win
105 naptr outHdl 7 Zugriff auf CLI-Win

98
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106 naptr inFile i Zugriff auf Datei 150

107 naptr outFile i Zugriff auf Datei 151 SchreibeOffSet

108 nstrukt Buff, 40 i fuer Name Input/Output 15T ¥ e

109 nstrukt Tab,1l0 ; fuer Ausgabe Offset 153 Tea.l Ziff,al

110 nword offSet ; aktueller Offset Sprungvekt 154 lea.l Tab{globals), a0l ; vorbereitete Zeile
or 155 adda.l #B,a0 ; Ende num. Feld - 1

111 nByte inChar i eingelesenes Zeichen 156 move.w offSet(globals),d6 ; beginnend ab 30

112 nByte dummy ; fuer Ausrichtung 157 move.w #2,d7 ; 3 Nibble auswerten

113 struktLaenge globalStuff ; ein negativer Wert 158 move.w #%$F,dS5 ; Maske ; Nibble-Maske

114 159 \loop

115 ZeichenLesen macro 160 move.w d6,d4 ; Offset holen

116 move.l inFile(gleobals),dl ; von Input-Datei 161 and.w d5,d4 ; ausmaskieren

b 2 57 lea.l inChar(globals).a0 ; in den Puffer 162 move.b O(al,d4),-(a0) ; als ASCII nach Tab

118 move.l a0,d2 163 ror.w #4,d6 ; hichsten Nibble

119 moveqg #1,d3 ; ein Zeichen 164 dbra d7,\1o0p

120 CallDos Read 165

121 endm 166 move.,]l outFile(globals),dl ; vorbereit. Zeile

122 167 lea.l Tab(globals), a0 ; schreiben

123 ZeichenSchreiben macro 168 move.l a0,d2

124 move.1l outFile(globals),dl ; in Qutput-Datei 169 moveq #10,d3

125 lTea.l inChar(globals),a0 ; aus dem Puffer 170 CallDos Write

128 move.l a0,d2 171

127 moveq #1,d3 ; ein Zeichen 172 addqg.w #6,0ffSet(globals) ; Offset 6-er Schritte

128 CallDos Write 173 bsr ZeileUebernehmen

129 endm 174 rts

130 175

131 ZeileUebernehmen 176 ZeileBearbeiten ; Offset ist einzuschieben

132 *-remmc e e 177 e mm e

133 \loop 178 \loop

134 ZeichenSchreiben 179 ZeichenSchreiben

135 ZeichenLesen 180 ZeichenlLesen

136 cmpi.b #$A,inChar(globals) ; ZeilenEnde ? 181 cmpi.b #'(',inChar(globals)

137 bne.s \loop 182 bne.s \A

138 ZeichenSchreiben 183 bsr SchreibeOffSet

139 rts 184 bra.s \r

140 185 \aA

141 Zeilelgnorieren 186 cmpi.b #$A,inChar(globals)

142 ¥---mmmmm e 187 beg.s \f

143 \loop 188 bra.s \loop

144 ZeichenLesen 189 \f

145 cmpi.b #$A,inChar(globals) ; ZeilenEnde ? 190 ZeichenSchreiben

148 bne.s \loop 191 \r

147 rts 192 rts

148 183

149 Ziff dc.b '01234567B9ABCDEF’ 184 ZahlenFeldInit ; zur Ausgabe des Offset

MESSEPREISE
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195 Hmmmemos e e

196 lea.]l Tab(globals),a0 ; formatiert Ausgabe des

197 move.b #' ', (a0)+ ; Offsets vor

198 move.b #'=",(a0)+

199 move.b #' ', (a0)+

200 move.b #'-',(a0)+

201 move.b #'$',(a0)+

202 move.b #'0',(a0)+ ; ab hier wird aktueller

203 move.b #'0',(a0)+ ; Wert eingesetzt

204 move.b #'0',(a0)+

205 move.b #';"',(a0)+

206 move.b #' ', (a0)+

207 rts

208

209 IncludeErzeugen ; das Arbeitstier

210 *- —-——— =

211 bsr ZahlenFeldInit

212 move.w #30,o0ffSet(globals) ; Offsets beginnen da

213 \InputlLesen

214 ZeichenLesen

215 beg.s \f ; Ende Input erreicht

216 cmpi.b #'*' inChar(globals) ; Kommentarbeginn ?

217 bne.s \# ; nein

218 bsr ZeileUebernehmen ; Ja, also ZeileKopieren

219 bra.s \InputlLesen

220 \#

221 cmpi.b #'#',inChar(globals) ; Steuerinfo ?

222 bne.s \z ; nein

223 bsr Zeilelgnorieren ; ja, Zeilenrest ueberlese
n

224 bra.s \InputlLesen

225 \z

226 bsr ZeileBearbeiten ; Offset einfuegen

227 bra.s \InputLesen

228 \f rts

229

230 InputOeffnen

23l A-———mm— e

232 move.l outHdl(globals),dl ; Input erfragen

233 move.l #InPut,d2

234 move.l #10,d3

235 CallDos Write

236

237 move.l inHdl(globals),dl ; Eingabe abholen

238 lea.l Buff(globals),al

239 move.l a0,d2

240 move.l #40,d3

241 CallDos Read

242 beq.s \e

243 lea.l Buff(globals),a0 ; String terminieren

244 clr.b -1(a0,do0) i mit OC

245

246 lea.l Buff(globals),a0 ; Datei oceffnen

247 move.l a0,dl

248 move.1l #modeQOldFile,d2 ; Datei muss vorhanden sein

248 CallDos Open

250 move. 1 0,inFile(globals)

251 \e rts

252

253 OutputOeffnen ; sinngemaess zu InputCeffnen

254 K-———m—mmmm oo

255 e

256 move.l #modeNewFile,d2 ; eine neue Datei

257 Ve

258

259 InputSchliessen

260 F-—---mmmemeeeo

261 move.l inFile(globals),dl

262 CallDos Close

263 rts

264

265 OutputSchliessen ; sinngemaess zu InputSchliessen

266 H-———mmmm e

267

268 MakeInclude

269 H--mm—meem——

270 5

271 bsr InputOeffnen

272 beg.s \cl

273 bsr OutputQeffnen

274 beg.s \ci

275

2786 bsr IncludeErzeugen

237

278 bsr QutputSchliessen

279 \ci

280 bsr InputSchliessen

281 e

282

283 QutPut dc.b 'Qutput : ',0

284 even

285 InPut dc.b 'Input IR |

286 end

287
Listing 7: Ergaenzung zu Listing 6, ergibt ein Tool

zur Erzeugung von Include-Dateien aus
FD-Files (Extras Diskette)

100

101 ActivateGadget = -462 ; (gadget,window,req)

102 * (a0, al, a2)

103 EndRequest = =120 ; (reg,window) (a0, al)

104 InitRequester = -138 ; (reg) (a0)

105 Request = -240 ; (req,window) (a0, al)

106

107 * Gadget Flags

108

109 endGadget = $4

110 regGadget = $1000

111 strGadget = $4

112

113 * Gadget

114

115 struktur

116 aptr gg_nextGadget

117 word 9g9_leftEdge

118 word gg_topEdge

118 word gg_width

120 word gg_height

121 word gg_Fflags

122 word gg_activation

123 word gg_gadgetType

124 aptr gg_gadgetRender

125 aptr ggo_selectRender

126 aptr gg_gadgetText

127 long gg_mutualExclude

128 aptr gg_speciallnfo

129 word gg_gadgetID

130 aptr gg_userData

131 struktLaenge gg_size

132

133 * Requester

134

135 struktur

136 aptr rgq_olderRequest

137 word rg_leftEdge

138 word rq_topEdge

139 word rq_width

140 word rq_height

141 word rg_rellLeft

142 word rg_relTop

143 aptr rq_reqGadget

144 aptr rg_border

145 aptr rgq_reqText

146 word rq_flags

147 byte rq_backFill

148 byte rq_allign

149 aptr rg_reqglayer

150 strukt rq_reqPadl, 32

151 aptr rq_imageBMap

152 aptr rq_rwWindow

153 strukt rq_reqPad2, 36

154 struktlLaenge rqg_size

155

156 * Screen-Struktur koennte hier definiert sein

157

158 sc_bitMap = 88 ; gehoert zu Screen

159

160 * StringlInfo

161

162 struktur

163 aptr si_buffer

164 aptr si_undoBuffer

165 word si_bufferPos

166 word si_maxChars

167 word si_dispPos

168 word si_undoPos

169 word si_numChars

170 word si_dispCount

IT) word si_clLeft

172 word si_cTop

173 aptr si_layerPtr

174 long si_longInt

175 aptr si_altKeyMap

176 struktlLaenge si_size

177

178

Listing 8: Mit diesen Ergaenzungen von "Intuition.i’brin

gen
wir das Modul "Projekt-Menu" zum Laufen

100

101 * BitMap

102

103 struktur

104 word bm_bytesPerRow

105 word bm_rows

106 byte bm_flags

107 byte bm_depth

108 word bm_pad

109 strukt bm_planes, 32

110 struktLaenge bm_size

111

Listing 9: Bereicherung von "Graphics.i", um Zugriff

auf "Bit Planes" zu erhalten.

100 * Projekt Menue Auswerten (04,asm)

101

102 include "incl/Types.i"

103 include "incl/Dos.i

104 include "incl/Exec.i"

105 include "incl/Graphics.i"

106 include "incl/Intuition.i"

100
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107

108 PUBLIC MenuQAuswerten ; Hauptmodul verfuegbar machen
109

110 * aus Hauptmodul importieren

111

112 PUBLIC DosBase

Zeiger auf geoeffnete Libraries
113 PUBLIC IntuiBase "

114 PUBLIC RemKey ; fuer AllocRemember, initialisier
t

115 PUBLIC Screen ; Adr des angelegten Screen

116 PUBLIC ProjVars ; Zeiger auf Variablen,lokal zu 04

117 PUBLIC kein_Speicher ; Fehler-Flag

118

119 * Registergebrauch

120

121 globals equr as ; Zeiger auf Bereich globale Vars

122 our_Win equr a4 i Zeiger auf geoeffnetes Fenster

123 our_Return equr d7 ;i enthaelt aktuelle Fehlernummer

124

125 locals equr a3 ; Zeiger auf Bereich lokale Vars (
04)

126

127 * Lokale Variablen ; lokal zum Modul, a3 verweist dar
auf

128 struktur

129 aptr strinfo i Adr StringInfo-Struktur

130 aptr gadgBuffer ; Adr Textpuffer, fuer Dateiname

131 aptr gadgUndoBuffer

132 aptr gadgText ; Adr IntuiText-Struktur

133 aptr inputReq ; Adr Requester-Struktur

134 aptr inputGad ; Adr Gadget

135 aptr bildHd] + FileHandlePtr BildDatei

136 word ItemNr ; Menultem 0 oder 1, von Main

137 struktLaenge 10:a1stuff

138

139 PufferlLaenge = 40 fuer Gadget-Puffer

140

141 MemBlockAnfordern ; Blockgoesse in doO

142 *-—m—mmmm e Speicherliste in RemKey(globals)
143 move.1 #kein_Speicher,our_Return ; Fehlercode setzen
144 lea.l RemKey(globals), a0 ; Zugriff Mem Liste
145 move,1 #Mem_Clear,dl ; Speichertyp

146 CallIntui AllocRemember

147 rts

148

149 StringGadgetAnlegen ; als RequesterGadget

150! ¥mmm o

151 move.,1 #Pufferlaenge,dO

152 bsr MemBlockAnfordern ; fuer TextBuffer

153 beg.s \m

154 move.l d0,gadgBuffer(locals)

155

156 move.l #Pufferlaenge,dO

157 bsr MemBlockAnfordern fuer UndoBuffer (Luxus)

158 beg.s \m

158 move.]l d0,gadgUndoBuffer(locals)

160

161 move.l #si_size,dO

162 bsr MemBlockAnfordern ; fuer StringInfo-Struktur

163 beq.s \m

164 move.1 d0,strInfo(locals)

165

166 move.l dO,a0 ; weist auf StringInfo-Strukt.

167

168 * nun Textpuffer an StringInfo-Struktur binden

169

170 move.1 gadgUndoBuffer(locals),si_undocBuffer(a0)

171 move.1 gadgBuffer(locals),si_buffer(al)

172 move.w #PufferLaenge,si_maxChars(a0)

173

174 move.l #it_size,dO

LTS bsr MemBlockAnfordern i IntuiTextStruktur, um

176 beq.s \m ; Gadget zu beschriften

177 move. 1 dO,gadgText(loca1s)

178 move.l d0,a0

179 move.w #-15,1t_topEdge(a0); Position des Textes

180

181 move.1 #gg_size,d0 ; das Gadget anlegen

i82 bsr MemBlockAnfordern

i83 beg.s \m

184 move.l dO,inputGad(locals)

185 move.1l dO,a0 ; weist auf Gadget

186

187 move.w #25,gg_leftEdge(al); Pos. Gadget innerhalb

188 move.w #20,gg_topEdge(al) ; des Requesters

189 move.w #300,gg_width(a0)

190 move.w #11,g9_height(a0)

191 move.w #endGadget,gg_activation(a0) ; wichtig !

192 move.w #strGadget+reqGadget,gg_gadgetType(a0)

193 move.1 gadgText(locals),gg_gadgetText(a0); Text anbin
den

SPEEDRUNNER (Geschlc&hchke!lssplel)

Langeweile kénnen sie nun vergessen.!! Wir haben fir Sie ein Spiel in 100 %
Assembler mit Gber 240 Level geschrieben. Ein Leveleditor und die einfache
Handhabung lassen Sie fiir viele Wochen nicht mehr von Ihrem Amiga los. Mehr
Information hierzu in AMIGA SPACIAL 2/90 Seite 127 (Gametest).

KUNERT SOFT (SPEEDRUNNER) nur 39,00 DM

DANGER CASTLE (Geféhrliches SchloB)

Ein unheimliches Erlebnis in einem SchloB voller Gefahren und Fallen, auch hier
wurde die Motivation und Spielbarkeit mit einem satten GUT bewertet. Aber
Vorsicht!!! hnen wird mit diesem Game ein Spiel angeboten, das wahrscheinlich
Ihr Lieblingsspiel wird. Auch flr dieses Spiel ist ein Spieletest in der AMIGA-
Special 2/90 Seite 127 vorhanden.
KUNERT SOFT (DANGER CASTLE) nur 39,00 DM
MONEY PLAYER DELUXE (GELDSPIELGERAT)

Immer noch unser Spitzenrenner im Softwarebereich. Ein Geldspielgerat mit
allen Raffinessen wie Start, Stop, Risikotasten, Maus und Tastatursteuerung.
Eventuelle Geldbetrage und Sonderpiele werden mit einem Zusatzmen( abge-
speichert. Ihre Nerven werden beim Riskieren von Sonderspielen bis zum
ZerreiBen beansprucht. Auch dieses Spiel kann auf einer Festplatte installiert
werden.

KUNERT SOFT (MONEY PLAYER DELUXE) nur 39,00 DM
KUNERT SKAT (Skatprogramm mit allen Raffinessen)

Sie werden es kaum glauben wie gut uns diese Umsetzung gelungen ist.
Gespielt wird nach Original Skatregeln. Durch komfortable Mentisteuerung
kénnen Sie alles, vom Anfanger bis zum Skatprofi, einstellen. Fir Anfanger sind
sogar Hilfestellungen eingebaut. Endlich kénnen Sie auf zwei Skatpartner, die
meist sowieso nicht auffindbar sind, verzichten.
KUNERT SOFT (KUNERT SKAT) nur 39,00 DM
WIZZARD OF SOUND 2.0 (MUSIKPROGRAMM)

Wizzard of Sound ist ein sehr gutes Musikprogramm mit 61 Instrumenten,
kompletter Notation, Player-Programm, Instant-Replay-Modus und einfachste
Noteneingabe. Auch fiir Musikantanger gut geeignet. In der Lieferung sind zwei
Disketten und eine umfangreiche deutsche Anleitung auf Diskette enthalten.
Eine wahre Freude fir wenig Geld viel Programm (Musik). Vertriebspartner
KUNERT SOFT (WIZZARD OF SOUND 2.0).

Zum sagenhaften Preis von nur 35,00 DM

Bei Versand von Software zzgl. 6,00 DM fiir Porto & Verp. Wir suchen
noch gute Programme zur Vermarktung, die den gehobenen Softwa-
reanspriichen gerecht werden, wir bieten angemessene Bezahlung,. :
oder eine gute Kondition.

Sie wollen sich einen AMIGA 500/2000/2500 zulegen?
Sie haben schon einen AMIGA, aber er ist defekt?

Sie brauchen Hardware usw. fiir Ihren AMIGA?

Sie haben Probleme mit der Hardware (Drucker usw.)?

Warum fragen Sie dann nicht erst uns, wir haben fiir fast alle
Probleme eine gute Lésung!!

HARDWARE-ANGEBOTE

Amiga 500 Kick 1.3 Standard 898,00 DM
Amiga 2000 Kick 1.3 1 MB Chip 1898,00 DM
Amiga 2500 Kick 1.3 1 MB Chip 2298,00 DM
Laufwerk 3,5 Zoll intern A.2000 169,00 DM
Laufwerk 3,5 Zoll intern A.500 189,00 DM
Laufwerk 3,5 Zoll ex Abscha. + Bus 219,00 DM
Laufwerk 5,25 ex Absch. + Bus. + 40/80 259,00 DM
PC-AT Karte fiir Amiga 2000/2500 798,00 DM
PC-AT Karte flir Amiga 2000/2500 1998,00 DM
Turboboard 68020 plus 2 MB 32 Bit. 2398,00 DM
Modem Discovery 1200 Baud extern 279,00 DM
Modem Discovery 2400 Baud extern 399,00 DM
Modem Supra 2400 Baud f. A. 2000 in. 389,00 DM
Festplatte 66 MB komplett fertig 1398,00 DM
Festplatte 47 MB komplett fertig 1198,00 DM
Festplatte 31 MB komplett fertig 998,00 DM

Alle 3 Platten sind einschlieBlich Controller, Adapter und Software fir
Amiga 2000/2500 voll eingerichtet, mit deutscher Einbauanleitung.
AUTOBOOT FUR ALLE 3 PLATTEN + 100,00 DM

(KUNERT SOFT)
COMPUTER-EXPRESS
Gladbecker StraBBe 6

_ 4300 Essen 1
Tel. 0201/312459, Fax. 0201/312469
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194 move.l strInfo(locals),gg_speciallnfo(a0); Info anbin 289 lea.l sc_bitMap+bm_planes(a2),a2 ; auf Plane-Speiche
den r
185 \m rts 290 move.1l (a2),d2 ; dieselbe holen
196 291 \speicherLoop
197 InputRequesterAnlegen 292
198 F=——mm e 293 * Jede Zeile enthaelt 640 Bildpunkte, das sind B0 Bytes
199 move.l #rg_size,dO 284 x Unser Screen ist 256 Bildpunkte hoch
200 bsr MemBlockAnfordern ; fuer Requester-Struktur 295
201 beg.s \e 2986 move.l #B0%256,d3 ;7 Anzahl Bytes pro Plane $5
202 move.]l dO,inputReg(locals) ; Adr Requester merken 000
203 move.1 do0,a0 297 move.l bildHd1(locals),dl ; von Datei
204 CallIntui InitRequester 298 CaliDos Read i lesen
205 move.l inputReq(locals), a0 299 adda.l #4,a2 i auf naechste Plane-Speicher-Ad
206 move.w #335,rq_width(a0) r
207 move.w #40,rq_height(a0) 300 move.1l (a2),d2 ; die Plane-Adr holen
208 move.l inputGad(locals),rq_reqGadget(a0) ; Gadget anb 301 dbra d7,\speicherLoop ; und lesen
ind. 302 bsr CloseBildDatei i wenn vier Planes eingelesen
209 move.b #weiss,rq_backFill(a0) 303 \f movem.1 (sp)+,a2/d7?
210 \e rts 304 rts
211 305
212 WarteAufRequesterEingabe 306 BildSchreiben ; auf eine Datei
213 PR 307 k——ee—e 2
214 move.l wd_IDCMPFlags(our_Win),-(sp) ; aktuelle bewahr 308 movem.1 a2/d7,-(sp)
en 308 OpenBildDatei #modeNewFile
215 movea.l our_Win, a0 310 beq.s \f
216 move.l #ReqgClear,dO ;7 nur eine IDCMP-Flag setz all move.w #3,d7 ; 4 Bitplanes speichern
en 312 move.l Screen(globals),a2
217 CallIntui ModifyIDCMP 313 lea.l sc_bitMap+bm_planes(a2),az
218 314 move.1l (a2),d2
219 move.1l wd_UserPort(our_Win),a0 ; auf Requester warten 315 \speicherlLoop
220 CallExec WaitPort 316 move.l #BO*x256,d3
221 317 move.l bildHd1(locals),dl
222 move.l wd_UserPort(our_Win),a0 ; Nachricht abholen 318 CallDos Write
223 CallExec GetMsg 319 adda.l #4,a2
224 320 move.l (a2),d2
225 move.]l dO,al 321 dbra d7,\speicherlLoop
226 CallExec ReplyMsg ; Nachricht bestaetigen 322 bsr CloseBildDatei
227 323 \f movem.1l (sp)+,a2/d7
228 tst.1 wd_FirstRequest(our_Win) ; wiklich ein Requeste 324 rts
r? 325
229 beg.s \r 326
230 move.l wd_FirstRequest(our_Win),a0 ; Adr Requester ho 327 LokaleObjekteAnlegen
len 328 Focmmm—— e
231 movea.l our_Win,al a2g move.l #localStuff,do ; lokale Vars anlegen
232 CallIntui EndRequest ; Reguester schlie 330 bsr MemBlockAnfordern
ssen 331 beq.s \el
233 332 move.1 dO,ProjVars(globals)
234 \r move.l (sp)+,dO ; IDCMP-Flags restaurie 333 move.1 d0,locals
ren 334 bsr StringGadgetAnlegen
235 movea.l our_Win,a0 335 beg.s \el
236 CallIntui ModifyIDCMP 336 bsr InputRequesterAnilegen
237 rts 337 \cl
238 338 rts
239 LiesDateiNamen ; aus Requester-StringGadget 338
240 ¥——————m—m———- 340
241 move.l gadgText(locals),a0 i auf TextStruktur 341 MenuOAuswerten ; Item auf Stack, O oder 1
242 tst.w ItemNr(locals) ; Laden oder Sichern ? 342 Koo 0 = Laden, 1 = Sichern
243 bne.s \1 343 move.l a3,-(sp) ; a3 zeigt auf lokale Vars
244 move.) #lLadenTxt,it_iText(a0) 344 tst.1 Projvars(globals) ; Projektvars. schon angele
245 bra.s \2 gt?
246 \1 move.) #SpeichTxt,it_iText(a0) 345 bne.s Aw ; Ja, beim ersten Menueaufru
247 \2 move.l inputReq(locals),a0 f
248 movea.l our_Win,al 346
249 CallIntui Regquest ; Requester darstellen 347 bsr LokaleObjekteAnlegen ; einmaliger Aufruf, Ergebn
250 beqg.s \e is
251 move.l #1,d0 ; auf Gadget warten 348 beq.s \el i ProjVars(globals)
252 CallDos Delay 349 \w clr.w our_Return
253 350 move.l ProjVars(glcbals),locals ; a3 auf lokale Vars
254 move. 1 inputGad(lccals), a0 ; Gadget aktivieren 351
255 movea.l our_Win,al 352 Auf dem Stack befinden sich mehre
256 move.l inputReg(locals),a2
257 CallIntui ActivateGadget 353 Objekte. Die ItemNr. kann leicht
258
259 bsr WarteAufRequesterEingabe 354 8 mittelt werden.
260 \e rts 355
261 356 4 zu dieser Adresse nach MenuDAuswe
262
263 OpenBildDatei macro 357
DEG ke i i 358 0 A3 haben wir eingangs hier abgele
2865 move.l \1,d2 ; modeNewFile/modeOl1dF
ile 359
266 move.1 gadgBuffer(locals),dl 360 move.w B(sp),ItemNr(locals)
267 CallDos Open 361 bsr LiesDateiNamen
268 move.l dO,bildHd1(locals) ; erhaltener FileHand]l 362 move.l gadgBuffer(locals),a0 ; auf Eingabepuffer
& 363 move.w (a0),do
269 endm 364 cmp.b ‘1',do i lesbares Zeichen im Puffer ?
270 365 blt.s  \ecl
271 CloseBildDates 366 tst.w ItemNr(locals); Laden oder Sichern ?
PR i e e . 367 bne.s \s
273 move.l bildHd1(locals),dl ; FileHandle Bilddatei 32: ESf %“10'-952”
274 eg.s \r ; 1t i £
275 ga?'lnc; Close ! PATTS Hnieusltis 370 \s bsr BildSchreiben
276 \r rts 371 el
277 372 move.l (sp)+,a3
278 BildlLesen ; von einer Dated a7 move.l (sp)+,a0 ; Ruecksprungadr. holen
279 ¥—-—————m 374 addq.1 #2,sp i Stack berichtigen ; Menultem
280 movem.1 a2/d7,-(sp) 375 imp (a0) i zu ProgramControl (P4)
281 OpenBildDatei #modeOldFile ; vorhandene Datei oeff Sin
nen 377 even
282 beq.s \f ; falls nicht geklappt 378 LadenTxt dc.b 'Bild laden von : ',0
283 move.w #3,d7 ; vier Bitplanes 378 ) even
284 move.l Screen(globals),a2 ; Zeiger auf Screen 380 SpeichTxt dc.b 'Bild speichern als : ',0
285 381 end
286 * in Screen-Struktur ist BitMap-Struktur eingelagert, d g:;
ie
287 * ab bm_Planes, die Adressen unserer Bitplanes enthaelt Listing 10: Modul zur Bearbeitung von Eingaben ueber
288 das "Projekt-Menue"”, selbstverstaendlich
“resident"” ladbar und “reentrant”
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Michael Winterberg

Soundeditor in
Assembler

Grundlagen der Musik-
programmierung (Teil 3)

Leider mufiten wir in der letzten Ausgabe einen
kleinen Boxenstop einlegen, was unsere Musikecke
angeht. Doch aufgeschoben ist nicht aufgehoben,
hier ist nun der dritte Teil unseres Soundeditors.
Diesmal wollen wir auf die Programmierung eines
einfachen Musikeditors eingehen.

B evor wir in die
Programmie-
rung einsteigen, bendtigen
wir leider erst etwas Theorie.
Aus diesem Grunde fillt un-
ser Musikkurs heute eher et-
was trocken aus. Doch schon
im vierten Teil wollen wir Ih-
nen einen Soundeditor zum
Abtippen bieten.
Der Programmcode eines Edi-
tors ist unterteilt in Datenein-
gabe, die Verarbeitung und
schlief’lich deren Ausgabe.
Als erstes benitigen wir eine
Routine, die uns ein Arbeits-
fenster 6ffnet, und eine ande-
re Routine, die das Arbeits-
fenster wieder schlief3t. Um
dieses so einfach wie méglich
zu gestalten, werden wir ein
CON-Fenster benutzen, das
wir {iber das AmigaDOS 6ff-
nen. Ein CON-Fenster wird
aus dem Grunde verwendet,
da ein Line-Feed-Zeichen
(hex DA) in ein Carriage Re-
turn gewandelt wird. Der Cur-
sor springt somit immer in die
erste Spalte einer neuen Zei-
le, wenn das LF-Zeichen er-
scheint. Damit das reibungs-
los funktioniert, werden wir
uns spéter Routinen schrei-
ben, mit denen die DOS-Li-
brary aktiviert bzw. deakti-
viert wird.
Diese Dateneingabe kinnten
wir natiirlich auch iiber das
DOS laufen lassen: Die zuge-
horige Funktion dafiir heifit
READ (-42). Der Read-Funk-
tion iibergeben wir das Hand-
le vom CON-Fenster.
Die giinstigste Verarbeitung
der Daten geschieht unter
Verwendung von Hexadezi-
malzahlen. Dabei stellt sich
zunéchst jedoch die Frage,
welche Daten denn von dem
Rechner zur Soundausgabe
benétigt werden.
Ein Ton wird durch die Okta-
ve und seine Tonhohe darge-
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stellt. Wie bereits erwihnt,
lassen sich diese beiden Da-
ten in einer Hexadezimalzahl
sehr giinstig darstellen, da
nur ein Byte bendtigt wird.
Nehmen wir als Beispiel den
Ton E der zweiten Oktave.
Der erste Wert beschreibt die
Oktave als $2, der zweite Wert
gibt den Ton an.

In Abbildung 1 sind die jewei-
ligen Hexadezimalzahlen fir
die entsprechenden Noten an-
gezeigt. Der Ton E ist der
fiinfte Ton, also steht hierfiir
auch der Wert $5. Die kom-
plette Hexadezimalzahl heif3t
also $25. Somit hédtten wir
schon einmal Oktave und Ton
in einem Byte untergebracht.
Der moglichst geringe Ver-
brauch an Bytes ist sehr wich-
tig. Ein guter Editor soll im-
merhin méglichst viele Noten
bearbeiten und speichern
kénnen.

Wir haben jetzt die Oktave
und den Ton, fehlt nur noch
die Verdinderung der Lautstér-
ke sowie ein charakteristi-
sches Instrument, das als
Sample auf Diskette vorhan-
den sein mufl. Auch dafiir
muf} unser Byte herhalten: Es
kann nédmlich auch zur Mu-
siksteuerung benutzt werden.
Man kann beispielsweise die
Abspielroutine spiter so pro-
grammieren, daf}, wenn es
den Hexadezimalwert $00
beinhaltet, kein Ton ausgege-
ben wird, also eine Pause ge-
macht werden soll. Falls die-
ser Wert $50 ist, dann kénnte
eventuell die Sample-Period
kontinuierlich erhoht wer-
den, doch dies ist jedem
selbst iiberlassen. Die Steuer-
codes sind jetzt nur als Anre-
gung gedacht.

Fiir die Verdnderung der
Lautstirke benutzen wir am
besten die Werte Attack und
Decay. Attack steht dabei fiir

das Anschwellen, der Decay-
Wert fiir das Ausklingen eines
Tones. Je hoher diese Werte,
desto langsamer wird die
Lautstirke eines Tones erhoht
beziehungweise gesenkt. Als
Wert reicht jeweils eine Zahl
zwischen Null und Fiinfzehn
aus. Wie bei den Ténen kon-
nen wir auch diese Werte als
Hex-Zahl in einem Byte er-
fassen.

Das jeweilige Instrument, das
den Ton charakterisieren soll,
werden wir in einem Byte ab-
legen. Somit sind theoretisch
bis zu 256 Instrumente ver-
fiigbar.

Die Ausgabe

Die Ausgabe der Daten ist na-
tiirlich etwas schwieriger als
die Eingabe. Hierbei muf}
eine Art Maske geschaffen
werden. So gibt es ja einmal
die Ausgabe der Noten per
Grafik, so wie es z.B. beim
Musikprogramm Sonix der
Fall ist, einfacher geht’s na-
tiirlich bei der Ausgabe von
Hex-Zahlen, was dann nicht
mehr ganz so iibersichtlich
wie bei einer Notengrafik sein
wird.
Jeder Musikeditor sollte na-
tiirlich verschiedene Funktio-
nen zur Sounderstellung be-
sitzen. Hier ein paar Beispie-
le, die bei keinem Editor feh-
len.sollten:

- Packen und Repacken von
Daten (sehr wichtig)

- Mindestens 32 Instru-
mente

- Flexible Pattern-Grofie
(4/4-, 2/4-Takt usw...)

— Verschiedene Abspielge-
schwindigkeiten, mog-
lichst auf eine zehntel Se-
kunde einstellbar

— Schneller Directory-Zu-
griff zumindest fiir die
Instrumente

- Beliebiges Kopieren von
Pattern

- Zusammenfiigen von Mu-
siken

- Anzeige der Noten mog-
lichst im Grafikmodus

- Routine zum Uberpriifen
der Noten auf Fehler

~ Mboglichst eine Abspiel-
Routine mit wenig Re-
chenzeit

~ Abspielroutine moglichst
per Interrupt (Timer oder
Vertical Blank)

Soweit die Theorie. Es gibt
natiirlich noch viele andere
Dinge, die man noch als
Funktionen in einen Editor
implementieren konnte, je-
doch wollen wir es auch nicht
gleich iibertreiben. Beim
nichsten Mal werden wir an-
hand eines Listings auf die
Praxis, also die konkrete Pro-
grammierung eines Musik-
editors eingehen. Denn wie
heif’t es so schin: Die Praxis
lehrt den Menschen.

(br)

Pause
Tonc

o

Tonc#
Tond

= Tond#
= Tone

= Tonf
Ton f#
= Tong

= Tong#
= Tona

= Tona#
= Tonh (bzw. b)

OW> © oo bk @l =0
i

Abb. 1: Noten in Hexadezimal-
darstellung
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AmigaBASIC
Programmieren mit Erfolg

Vom Speicher auf die Disk

Sie haben bereits erste Schritte in Richtung Picasso hinter sich und sind im
Umgang mit Farben und Formen schon etwas geschult. Schlagen wir jetzt ein
neues Kapitel der unendlichen Geschichte Amiga-BASIC auf und kommen zu
einem offengestanden nicht ganz so mitreilendem Thema, den Dateien.

uvor jedoch

kurz noch ein
kleines Relikt aus dem letzten
Kursteil, das darauf harrt, er-
lautert zu werden: der “PAT-
TERN“-Befehl. Werfen wir
zunéchst einen Blick auf die
Syntax:

PATTERN[Lmuster][,Fmuster]

Was bedeuten die Parameter?
“Lmuster” gibt den numeri-
schen Wert fiir Linien und
“Fmuster” das Datenfeld fiir
die entsprechenden Fldchen.
Was heifdt das fiir den Anwen-
der? “PATTERN® kommt aus
dem Englischen und hat die
Bedeutung: Muster. Mit die-
sem Befehl kann man sich
also seine eigenen kleinen
Muster stricken, um so Fli-
chen, die beispielsweise mit
der “AREA“-Anweisung er-
zeugt wurden (vergleiche
BASIC-Kurs, Teil 3), mittels
“AREAFILL" mit diesen Mu-
stern auszufiilllen. Kommen
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C e

Teil 1: BASIC zum Kennenlernen
Teil 2: Dem Spaghetti-Code keine Chance
Teil 3: Vom Strich zum Bild

Teil 4: Dateien iiber Dateien

Teil 5: Unter dem Programm: ein Unterprogramm

wir noch einmal auf “Lmu-
ster® zuriick: Dieses Linien-
muster mufl in Form einer
Ganzzahl (16 Bit) angegeben
werden. Dabei legen die ein-
zelnen 16 Bit fest, ob Punkte
auf der Linie gezeichnet wer-
den oder nicht. Das heif$t, hat
das Bit den Wert 1 (ist also ge-
setzt), wird auch gleichzeitig
ein Punkt auf der Linie gesetzt.

In “Fmuster” ist dementspre-
chend das Fiillmuster enthal-

ten, genauer gesagt, es wird
dort definiert. Im Parameter
“Fmuster” muf ein Ganzzah-
lenfeld angegeben werden,
wobei jedes Element dieses
Feldes auch wieder eine Fol-
gevon 16 Bit entspricht. Dem-
entsprechend . ist auch die
Breite eines Musters geklért,
ndmlich genau 16 Bildpunk-
te. Die Hohe ist abhédngig von
der Linge des einzelnen Fel-
des, kann aber alle Zweierpo-

tenzen enthalten. Ein kleines
Demonstrationsprogramm
(siehe Listing 1) zeigt Thnen
die  Wirkungsweise des
PATTERN-Befehls.

Daten und wohin?

Kommen wir nun zum eigent-
lichen Kern dieser Kursein-
heit: den Dateien. Grundsétz-
lich unterscheidet man zwi-
schen dreierlei Arten von Da-
teien: Programmdateien, re-
lative und sequentielle Datei-
en. Beschiftigen wir uns zu-
néchst mit den Programmda-
teien. Was ist eigentlich dar-
unter zu verstehen?

Programmdateien beinhalten,
wie das Wort schon andeutet,
Programme. Sie lassen sich
auf drei verschiedene Arten
offnen. Eine Mbglichkeit be-
steht darin, per “LOAD*-
Befehl die gewiinschte Pro-
grammdatei zu 6ffnen. Alle
zu diesem Zeitpunkt gedffne-
ten Dateien werden automa-
tisch geschlossen, der Haupt-
speicher wird dabei geltéscht
und das Programm in den
Speicher geladen. Will man
dem Prinzip der modularen
Programmierung, der Auf-
spaltung in kleinste eigen-
stindige Programmteile, fol-
gen, so kann mit Hilfe des
“MERGE"-Befehls zu einer im
Hauptspeicher befindlichen
Datei eine weitere hinzuge-
fiigt werden. Die dritte Méag-
lichkeit besteht im “CHAIN*-
Befehl. Mit dieser Anweisung
kann ein Programm, das sich
im Hauptspeicher befindet,
also in dem Fall auch aktiv
ist, ein anderes Programm
einladen, das danach auch
ausgefithrt wird. Uber Para-

- meter kénnen Variablen tiber-

geben werden oder beide Pro-
gramme gemergt werden.

Wie wird nun in den Pro-
grammdateien gespeichert?
Hier tritt der “SAVE“- bzw.
“SAVE AS“-Befehl auf den
Plan. Die Dateien werden da-
bei normalerweise im Binér-
format gespeichert. Daneben
gibt es aber auch die Moglich-
keit, seine Dateien besonders
zu schiitzen. Dies geschieht
mit Hilfe des Parameters “P*.
Ein so gespeichertes Pro-
gramm kann nicht mehr geli-
stet und demzufolge auch
nicht mehr gedndert werden.
Daher sollte man fiir sich per-
sonlich immer eine normal
gespeicherte Programmver-
sion haben, um unliebsamen
Dingen aus dem Weg zu ge-
hen. Ein weiteres Feature ist
durch den Parameter “A“ ge-
geben. Dieser Parameter er-
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In unserem BASIC-Glossar finden Sie aufier den Befehlen, die
im Text beschrieben werden, auch artverwandte Befehle:

CLOSE[[ #] Dateinummer][,[ # ] Dateinummer]

Mit CLOSE werden eine oder mehrere Dateien geschlossen.
Mit dem CLOSE-Befehl wird der Pufferinhalt beim Schreiben
erst richtig iibertragen. Zudem werden die Informationen
beim SchlieBen von Ausgabedateien aktualisiert (Beispiel:
Dateildngen).

CVvD
CVD ist eine Umwandlungsfunktion, die aus einem acht Byte
langen String eine doppelt genaue FlieRkommazahl macht.

CVI
CVI ist eine Umwandlungsfunktion, die aus einem zwei Byte
langem String eine 16-Bit-Integerzahl macht.

CVL
CVL ist eine Umwandlungsfunktion, die aus einem vier Byte
langem String eine 32-Bit-Integerzahl macht.

CVS
CVS ist eine Umwandlungsfunktion, die aus einem vier Byte
langem String eine einfach genaue Flielkommazahl macht.

EOF

Die Funktion EOF stellt fest, ob das Dateiende einer Datei, die
gelesen wird, erreicht ist oder ob noch Daten zu lesen sind.
Bei einer Abfrage liefert EOF(Dateinummer) das Ergebnis 0,
wenn noch Daten zum Lesen da sind, und das Ergebnis -1,
wenn das Dateiende erreicht ist.

FIELD[ # ]Dateinummer,Linge AS String[Linge AS String]
Bei relativen Dateien wird dieser Befehl dazu verwandt, ei-
nen Puffer fiir die Daten zu definieren. Dabei werden String-
variablen als Ubergabevariablen fiir den Puffer angelegt. Mit
Liange gibt man die Anzahl von Zeichen an, die in einem Feld
stehen sollen. String ist der Name der Variablen. Méchte man
beispielsweise die Datei mit der Nummer 1 mit zwei Feldern
mit jeweils 20 Byte Linge versehen, so sieht das folgenderma-
Ben aus:

FIELD #1,20 AS Name,20 AS Vorname

Es diurfen diesen Variablen nur mit den Befehlen LSET und
RSET andere Werte zugewiesen werden, da ansonsten die Be-
ziehung zwischen Daten und Puffer aufgehoben wird.

GET][ # |Dateinummer[,Satznummer]

Der Befehl GET wird bei relativen Dateien verwendet, um den
angegebenen Datensatz in den Datenpuffer einzulesen. Falls
keine Satznummer angegeben wird, so findet automatisch die
néchste Satznummer Anwendung. Die Speicherkapazitét des
Speichermediums (Harddisk, RAM-Disk oder Diskettenlauf-
werk) kann die Begrenzung fiir die héchstmogliche Satznum-
mer sein. Nach dem GET-Befehl wird der Inhalt des Puffers
ausgelesen.

INPUT # Dateinummer, Variable[,Variable,...]

Dieser Befehl liest Variablen und Strings aus einer mit OPEN
geodffneten, angegebenen Datei. Diese Daten wurden zuvor
mit PRINT # oder WRITE # in die Datei geschrieben. Die Va-
riablen werden bis zum nidchsten Trennzeichen (Leerzeichen,
Kommas, CHR$(10) (Carriage Return Code) oder CHR$(13)
(Zeilenvorschubcode)) in der Datei gelesen. Im Gegensatz zu
den Variablen werden bei den Strings die Leerzeichen nicht
als Trennzeichen angesehen.

String = INPUTS$(Léngel[,[ # |Dateinummer]

Dieser Befehl ist fiir die Arbeit mit sequentiellen Dateien
wichtig. Er liest einen String mit einer angegebenen Linge
aus der entsprechenden Datei. Ohne Angabe der Dateinum-
mer wird die Anzahl der Zeichen von der Tastatur eingelesen,
ohne daf sie sichtbar am Bildschirm erscheinen. <CTRL> C
ist das Endekriterium fiir das Einlesen tiber die Tastatur.
LINE INPUT # Dateinummer, Variable

Mit diesem Befehl werden Stringvariablen aus einer Datei ge-
lesen. Als Trennzeichen werden CHR$(10) und CHR$(13) er-
kannt, alle anderen Zeichen werden itbernommen.

BASIC-Glossar (Teil 3)

Wert = LOC(Dateinummer)

Diese Funktion liefert die zuletzt genannte Nummer des Da-
tenblocks, der zuletzt gelesen oder geschrieben wurde (auf
Harddisk, RAM-Disk oder Diskette). Bei den relativen Datei-
en gibt er die Nummer des zuletzt gelesenen Datensatzes an.
Bei den sequentiellen Dateien hingegen gibt er die Blocknum-
mer in Abhdngigkeit von der Puffergréfie an. Der Standard be-
trégt 128 Byte.

Wert = LOF(Dateinummer)
Diese Funktion gibt die Gesamtlédnge einer Datei in Byte an.

LSET Ubergabevariable = String

Dieser Befehl dient bei relativen Dateien dazu, Daten in den
Datenpuffer zu iibertragen. Es werden jeweils den in der
FIELD-Anweisung definierten Variablen Strings zugewiesen.
Danach wird dieser String linksbiindig in den Puffer ibertra-
gen, ist der String kiirzer als das definierte Feld, so werden
die freien Stellen mit Leerzeichen aufgefiillt. Mit PUT werden
die Daten vom Puffer auf den Datentréger gebracht. Zahlen-
werte miissen zuvor mit MK*$- oder STR$-Befehlen umge-
wandelt werden.

String = MKD$(doppelt genaue FlieBkommazahl

Mochte man Zahlen in sequentiellen oder relativen Dateien
speichern, so spielt die Speicherplatzfrage auch eine Rolle.
So ist es wesentlich platzsparender und schneller, diese Zah-
len als Strings zu speichern. Sie werden dabei so abgespei-
chert, dafl die Strings genauso viele Zeichen wie die Zahl
Bytes hat.

MKD$ wandelt eine doppelt geanue Flieffkommazahl in ei-
nen acht Byte langen String um.

String = MKI$

Diese Funktion wandelt eine 16-Bit-Integerzahl in einen zwei
Byte langen String um.

String = MKL$

Diese Funktion wandelt eine 32-Bit-Integerzahl in einen vier
Byte langen String um.

String = MKS$
Diese Funktion wandelt eine einfach genaue Flieflkomma-
zahl in einen vier Byte langen String um.

OPEN Dateiname[FOR Modus] AS[# |Dateinummer

[LEN = Lange]

oder

OPEN Modus,[ # ]Dateinummer,Dateiname[,Linge]

Mit dem OPEN-Befehl wird eine Datei gedffnet. Es konnen
beide Syntaxformen angewandt werden. Bei der liangeren
Form konnen Dateien FOR INPUT, also zum Lesen, FOR
OUTPUT, zum Schreiben, oder FOR APPEND, zum Anfiigen
von Daten, gedffnet werden und arbeiten mit sequentiellen
Dateien zusammen. Wenn jedoch FOR und der Modus weg-
gelassen werden, so wird eine relative Datei getffnet. Optio-
nal kann die Puffergréfe in Byte angegeben werden. Dies
spielt in erster Linie bei relativen Dateien eine wesentliche
Rolle, da diese Zahl die Summe der Feldlingen aus dem
FIELD-Befehl darstellt.

Die kiirzere Version arbeitet im Prinzip genauso wie die ldn-
gere Syntaxversion, jedoch ist hier Modus nur ein einzelner
Buchstabe, der die Art angibt, wie die Datei zu 6ffnen ist: “I*
steht dabei fiir sequentiellen Input, “O“ fiir den sequentiellen
Output, “A“ fiir das sequentielle Anfiigen (APPEND), und
“R“ schlieflich ist ein Befehl, der nur fiir die Arbeit mit relati-
ven Dateien verwendet wird. Mit dem Modus “R* kann gele-
sen und geschrieben werden.

PRINT[VariableWert][Trennzeichen][Variable/Wert]

Die Abkiirzung des PRINT-Befehls ist das Fragezeichen “7*.
Mit diesem Befehl kénnen Variablen, Werte, Stringvariablen
und Texte am Bildschirm ausgegeben werden. Es ist zu be-
achten, daf} Texte in Anfithrungszeichen angegeben werden
miissen. PRINT ohne weitere Angaben erzeugt eine Leerzeile
am Bildschirm. Die Trennzeichen haben unterschiedliche Be-
deutungen. Ein Semikolon “;“ bewirkt, dafl die Angaben di-
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rekt hintereinander angezeigt werden. Ein Komma “,“ be-
wirkt, dafd zur ndchsten Tabulatorposition gesprungen wird.
Variablennamen kénnen mit Leerzeichen und den Sonderzei-
chen #, & und % getrennt werden und haben die gleiche
Auswirkung wie das Semikolon. Steht ein Semikolon am
Ende, so findet man die n#chste Ausgabe direkt hinter der
letzten, ansonsten wird ein Zeilenvorschub ausgefiihrt.

PRINT # Dateinummer[Variable/Wert][Trennzeichen][Va-
riable /Wert...]

Dieser Befehl entspricht genau dem PRINT-Befehl. Der einzi-
ge Unterschied ist die Tatsache, daf} die Ausgaben in eine Da-
tei geschrieben werden.

PRINT # Dateinummer[USING(Formatstring);][[Varia-
ble/Wert] ][Trennzeichen][Variable/Wert...]]

Mit diesem Befehl kinnen Werte formatiert in eine Datei aus-
gegeben werden. Das Gatter “ # “ nach dem USING steht fiir
eine Ziffer, ein Punkt fiir den Dezimalpunkt.

PRINT #1 USING “# # # # . # # “;435.2 schreibt in Datei 1
435.20

Es kénnen auch Vorzeichen in den Befehl eingebunden wer-
den. Ein Plus “ + “ am Anfang des USING-Strings bewirkt,
daf} das Vorzeichen am Anfang steht, ein Plus am Ende, daf}
das Vorzeichen dahinter steht.

PRINT # 2 USING “ + # # # #.# # “;435.2 schreibt in Datei
2 +435.20

PRINT # 3 USING “# #.# # + “;-23.1 schreibt in Datei 3
23.10-

Werden vor den Gattern zwei Sterne “***“ eingegeben, so be-
wirkt dies, daf} die Leerstellen mit Sternen aufgefiillt werden,
wobei die Sterne als Ziffernpositionen mitzihlen.

PRINT # 1 USING “** # # # . # #“;2.3 schreibt in Datei 1

* % k% 2 i 30

Zwei Dollarzeichen “$$“ erfiillen den Zweck, dafd vor der Zahl
ein Dollarzeichen gedruckt wird, wobei das erste Dollarzei-
chen fiir das Zeichen und das zweite Dollarzeichen fiir eine
Ziffernposition steht.

PRINT # 2 USING “$$# # # . # # “;:34.6 schreibt in Datei 2
$34.60

Will man ldngere Zahlen in Dreiergruppen unterteilen, so er-

[

reicht man dies mit dem Komma “,*.

PRINT # 1 USING *“ # # # # # #,.# # “;123456.7 schreibt in
Datei 1 den Wert 123,456.70

Maéchte man Exponentialzahlen haben, so hdngt man einfach
vier Potenzierungssymbole an den Formatstring an.

PRINT #2 USING “# #.# #1111 ";55.5 schreibt in Datei 2
den Wert 5.55E + 01

Der Unterstrich im Formatstring zeigt an, daf} das folgende
Zeichen gedruckt wird.

PRINT # 2 USING “__# # # .# # “;23.3 schreibt in Datei 2
#23.30

Es kénnen auch Zeichen und Text gemeinsam formatiert aus-
gegeben werden.

PRINT #1 USING “Dies ist die Zahl: # #.# # ;3.2 schreibt
in die Datei 1 Dies ist die Zahl: 3.20

Daneben besteht die Moglichkeit, auch reine Strings zu for-
matieren. Mit dem Ausrufezeichen “!“ wird nur das erste Zei-
chen ausgegeben

PRINT # 2 USING “!“;“Amiga“ schreibt in Datei 2 A

Zur Begrenzung eines Strings dient der Backslash “ ™ “.
PRINT # 1 USING “~ \ “;“Amiga“ schreibt in Datei 1 Amig
Das kaufmiénnische Und “&“ gibt eine beliebige Lénge der
eingegebenen Stribgs aus.

PRINT # 3 USING “&*“;“KarlGustav® schreibt in Datei 3 Karl-
Gustav

PUT[ #]Dateinummer[,Satznummer]

Dieser Befehl sorgt bei relativen Dateien dafiir, daf} die Daten
aus dem Datensatzpuffer auch wirklich in die Datei geschrie-
ben werden. Gibt man keine Satznummer an, so schreibt Ami-
gaBasic die Daten in den Datensatz mit der nédchsthéheren
Nummer.

RSET Ubergabevariable = String

Dieser Befehl dient bei relativen Dateien dazu, Daten in den
Datenpuffer zu iibertragen. Es werden jeweils den in der
FIELD-Anweisung definierten Variablen Strings zugewiesen.
Danach wird dieser String rechtsbiindig in den Puffer iibertra-
gen, ist der String kiirzer als das definierte Feld, so werden
die freien Stellen mit Leerzeichen aufgefiillt. Mit PUT werden
die Daten vom Puffer auf den Datentrédger gebracht. Zahlen-
werte miissen zuvor mit MK*$- oder STR$-Befehlen umge-
wandelt werden. Die Befehle LSET und RSET kénnen auch
auflerhalb der relativen Datenverwaltung eingesetzt werden.
Dabei kénnen Sie Strings links- oder rechtsbiindig in andere
_Strings einbringen. Dazu konnen Sie folgendes Beispiel aus-
probieren:

Ausgabe$ = SPACE$(15)

LSET Ausgabe$ = “Amiga“

WRITE Ausgabe$

WIDTH
Dieser Befehl hat vier verschiedene Syntaxvariationen:

WIDTH][Breite][, Tabulatorabstand]

Generell dient der WIDTH-Befehl dazu, die Zeilenbreite fiir
eine Ausgabe festzulegen. Da beim Amiga iiber den rechten
Bildschirmrand hinausgeschrieben werden kann, muf} ein
Zeilenvorschub erzeugt werden. Mochte man beispielsweise
80 Zeichen pro Zeile auf dem Bildschirm haben, so verwen-
det man WIDTH 80. Daneben kann zusétzlich noch der Tabu-
latorabstand angegeben werden.

WIDTH[LPRINT][,Breite][, Tabulatorabstand]

Mit diesem Befehl kann zusitzlich der Drucker angesteuert
und die entsprechenden Werte eingegeben werden. Eine an-
dere Moglichkeit, den Drucker anzusteuern, ist

WIDTH # Dateinummer[,Breite][, Tabulatorabstand]
Damit wird nun eine Druckerdatei mit einer bestimmten
Nummer gedffnet.

WIDTH Geriitebezeichnung|,Breite][, Tabulatorabstand]

Die vierte Syntax sorgt dafiir, dafl die Werte automatisch an
die einzelnen Gerite direkt gegeben werden (COM1, LPT1,
SCRN). Fiir den Drucker ist dabei die Voreinstellung 80 Zei-
chen pro Zeile. Die eingegebenen Werte wirken sich nach
dem nédchsten OPEN-Befehl, der die angegebene Datei tffnet,
aus.

WRITE[Variable/Wert][Trennzeichen][Variable/Wert...]

Mit WRITE kénnen genauso wie mit PRINT Zeichen auf dem
Bildschirm ausgegeben werden. Erlaubte Trennzeichen sind
Komma “,“ oder Semikolon “;“. Im Gegensatz zum PRINT-
Befehl gibt WRITE zwischen den einzelnen Werten Kommas
aus, und Strings werden von Anfithrungszeichen umschlos-
sen. Dieser Befehl ist besonders fiir die Arbeit mit Dateien ge-

eignet.

WRITE # Dateinummer,[Variable/Wert][Trennzeichen][Va-
riable/Wert...]

Mit diesem Befehl werden die Ausgaben direkt in eine Datei
geschrieben. Fiir die Arbeit mit sequentiellen Dateien ist die-
ser Befehl unerlédfilich, da hier Strings bereits automatisch
mit Anfithrungszeichen versorgt werden. Will man den
String wieder auslesen, wird er auch in voller Linge wieder
ausgegeben.
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+++ VESALIA TOP ANGEBOTE +++

Winner-Ramkarte 512 KB* fiir A 500

Mit akkugepufferter Uhr (Keine Batterie erforderlich).
Die Karte ist abschaltbar. Mit 4 x 514256-80 nS (Siemens).
Nur noch ca. 20 % Stromverbrauch.

Rams und Uhr gesockelt.

512 KB-Karte* fiir A 500

mit akkugepufferter Uhr, fiir A 500
Komplett bestiickt mit 41256-120/150 nS.
Die Karte ist abschaltbar,

Uhrenbaustein und alle Rams gesockelt.

2 MB-Karte* fiir Amiga 500

Akkugepufferte Uhr, Karte ist abschaltbar. 1,8 MB zusétzlicher Speicher mit
Fat-Agnus und 2,3 MB mit Big-Fat-Agnus.

179,— DM

149,—~ DM

Alle Rambausteine und Uhrenchip gesockelt. 648,— DM
2 MB-Golem-Box fiir Amiga 500

Mit durchgefiihrtem Bus, autokonfigurierend

und abschaltbar. 698,— DM
2-MB-Profex-Box fiir A 500

bestiickt mit 512 KB 448,—~ DM
2 und 4 MB-Box fiir Amiga 1000

Alle Boxen autokonfigurierend und mit durchgefiihrtem Bus.

2 MB Golem Box 698,—~ DM
2 MB-Box 512 k8 bestiickt 498,— DM
2 MB-Box 512 K& /2 MB schaltbar 748,—~ DM
4 MB-Box 2 VB bestiickt 990,—- DM
4 MB-BoX 2 M8/ 4 MB schaltoar 1398,—- DM

8 MB-Karte fiir Amiga 2000

Die Karte ist autokonfigurierend und benétigt zur Aufriistung keine zusétzlichen
Palbausteine.

8 MB-Karte 2 MB* vestickt 798,—- DM
8 MB-Karte 4 MB* bestiick 1298,—- DM

Bei einer nachtréglichen Aufriistung bleiben die bereits bestiickten
Ram-Bausteine erhalten.

8 MB-Karte* wompiett 1998,—- DM

3,5” Winner-Drive*

superleise nur 1 Zoll hoch. Mit durchgefiihrtem
Bus und abschaltbar. Top Verarbeitung, im
amigafarbenen Metallgehause.

5,25” Winner-Drive*

Mit durchgef. Bus 40/80 Track schaltbar und abschaltbar.
Topverarbeitung, im amigafarbenen Metallgehduse.
3,5” Amiga-l.aufwerk (Unser Renner)

Externes Laufwerk mit dem millionenfach bewéhrten FB 354.
Abschaltbar, mit durchgefiihrtem Bus, Metallgehduse
und Frontblende amigafarben.

235,~- DM

279,— DM

Test in Amiga Spezial: extrem leise. 195,— DM
3,5” Laufwerk A 2000* intern

Baugleich org. Commodore. Komplett mit Zubehdr und

Einbauanleitung. Sehr leise, mit Staubschutzklappe. 155,— DM

Pal-Genlock-Interface 1.3

Kontinuierliches Uberblenden von einer Bildquelle zur anderen
Integrierter PAL-RGB-Splitter. Videobandbreite 5 MH.
Ein Produkt von Electronic-Design.

Testsieger im Amiga-Magazin

Y-C Genlock-Interface

(Baugleich HAMA) Fast schon ein Videostudio.
RGB-Bandbreite 10 MHz. S-VHS-AnschluB. Wandler

von RGB nach Pal. Ein-/Ausblenden in beide Richtungen.
Ein Produkt von Electronic-Design.

Digi-Splitt Junior
Vollautomatischer RGB-Splitter fiir z. B. DeLuxeView und
Digi-View Gold. Testsieger in Amiga 11/88

De Luxe ViewV 4.0

548,— DM

1120,- DM

428,~ DM

Winner-Autoboot-Filecard 3,5” Harddisk)
Marken-Harddisk von NEC, Saegate, Miniscribe, Kyocera u.a.

20 MB Winner-Auto-Card 40 mS./410 KB/Sek. ST 124 798,~ DM
20 MB Winner-Auto-Card 40 mS./410 KB/Sek. ST 125 autopark 899,—~ DM
31 MB Winner-Auto-Card 62 mS./454 KB/Sek. Kyocera 30B 928,~ DM

31 MB Winner-Auto-Card 40 mS./470 KB/Sek. ST 138R autopark 1048,~ DM
47 MB Winner-Auto-Card 40 mS./470 KB/Sek. ST 157R autopark 1198,— DM
63 MB Winner-Auto-Card 24 mS./490 KB/Sek. NEC 3142 autopark 1388,~ DM
88/133 MB Winner-Auto-Card 15 mS. autopark Preis auf Anfrage
Alle Filecard mit Anleitung und Installationssoftware. Einfach einstecken, fertig.

Bereits formatiert, inklusive WB 1.3.

Winner-Autoboot-Modul fir Amiga2000 125,— DM
(Harddisk-Bausitze) z. B. Ct Bauanleitung, A.L.F., Amigos, Golem, Promigos,
Vesalia usw. Mit Insallationssoftware und umfangreicher Anleitung.

Winner-Autoboot-Modul fiir Amiga 500/1000

Einbauversion f. Vesalia-, Amigos-, u. Promigos-Hostadapter 140,— DM

Im Geh&use fiir alle Fremdhersteller 145,— DM
Komplett mit Installationssoftware und umfangreicher Anleitung.

Winner-Autoboot-Set fiir Amiga 500/1000
Mit durchgeflihrt. Bus (Expansionsport) u. AnschluBkabel f.
228,~ DM

Harddisk-Controller, inkl. Install.-Software u. Anleitung.
Winner-Autoboot-Harddisk fiir A 500/1000

Bereits formatiert und mit WB 1.3d. Gehiuse als Monitoruntersatz.

20 MB Winner-Harddisk 40 mS./410 KB/Sek. 248,~ DM
31 MB Winner-Harddisk 62 mS./454 KB/Sek. 1088,—~ DM
47 MB Winner-Harddisk 40 mS./470 KB/Sek. 1348,- DM
63 MB Winner-Harddisk 40 mS./470 KB/Sek. 1598,- DM

5520 MFM Controller 135,~- DM 5527 RLL Controller 159,-~ DM

5526 BRLL Controller (neu, mit 8 KB SRam) 179,- DM
Festplattengehéuse* f. Amiga 500/1000
Amigafarbenes Metallgehduse 330x 330 x60 mm, Bohrungen f. 2x3,5",
1% 5,25" Harddisk, Lufter, Netzteil, Controller und LED. 72,—- DM
Schaltnetzteil +12V, -12V,+5V  119,— DM

Filecard-Tragerblech*+.contr.u.3,57v0  19,— DM
Hardware-Adapter nach ct Bauanitg. 50,—- DM

No Name Disketten vom Markenhersteller
3,5" Disketten MF 2DD 10 Stick 15,90 DM 10 x 10 Stlck a 15,00 DM
20 x 10 Stlick & 14,00 DM 50 x 10 Stiick a 13,20 DM

Winner-Midi* Amiga 500/2000 (n, Thru, 2 x out)

Profiversion mit schnellem Optokoppler, amigafarbenes
Metallgehduse. Auch im schwarzen Metallgeh&use ligferbar. 93,— DM
149,— DM

BIG FAT AGNUS 8372A

1 MB CHIP-RAM-MEM. Mit Einbauanleitung. Fiir A 500/2000 mit Kick 1.3

Mausunteriage
Rutschfest, schnelleres und genaueres Arbeiten mit der Maus 9,50 DM

Sound-Digitizer fiir A 500/2000

Schalt- und regelbar, mit Software. 89,-~ DM
Boot-Strap* rur ickstartdisk im A 500/20008

Umschaltbar von orig. Kickstartrom auf Diskette.

Alles steckbar kein Loten erforderlich. Komplett bestickt.  368,—~ DM

Elektronischer Bootselect. oro-prs+ 48,— DM
Nun kann von allen Laufwerken gebootet werden. Das interne Laufwerk ist
abschaltbar (sehr wichtig). Kein Loten erforderlich, nur einstecken.

ROM-ROM Umschaltplatine* 39,— DM
ROM-ROM mit Kickstartrom 1.2 oder 1.3* 99,— DM
Kickstartumschaltplatine* 59,— DM

20 MB HD Saegate 498,—-DM 30 MB Kyocera 538,—- DM

* Eigenproduktion von Vesalia Computer
Produktinformation und Preisliste vorhanden.

Vesalia Computer

Magdalenenweg 4, 4230 Wesel

Telefon Mo. = Fr. 9 — 13 und 15 — 18 Uhr 0281/654 66

24 Stunden Bestellannahme Tel. 0281/643 11, Fax 0281/64066
Nur Versand Kein Ladenverkauf




laubt es, die zu sichernde Da-
tei im ASCII-Format abzu-
speichern. Dies ist das For-
mat, das im LIST-Fenster an-
gezeigt wird und auch auf
dem Drucker ausgegeben
werden kann. Dieses Format
kann dann von jeder Textver-
arbeitung gelesen werden.
Will man den “MERGE*- oder
“CHAIN“-Befehl anwenden,
muf} die entsprechende Pro-
grammdatei im  ASCII-
Format, also mit dem Parame-
ter “A" gespeichert sein.

Mit “RUN“ konnen Pro-
grammdateien zum Starten
gebracht werden.

Wie hitten Sie’s
gern? - Sequentiell
und hiibsch der
Reihe nach?

Weitere Befehle, die allge-
mein auf jegliche Art von Da-
teien greifen, sind die Befehle
“NAME® und “KILL*. Mit
dem “NAME“-Befehl kénnen
Dateien umbenannt werden,
wohingegen der “KILL“-
Befehl, wie der Name bereits
erwarten lift, fiir Platz auf
der Platte oder Diskette sorgt,
indem er die Dateien ldscht.
Nachdem wir ein wenig Licht
in das Dunkel der Programm-
dateien gebracht haben, wol-
len wir uns mit Inhalten be-
schiftigen, genauer gesagt
mit den Daten und wie sie in
einer Datei gespeichert wer-
den konnen. Sequentiell
heifit in diesem Zusammen-
hang fortlaufend oder nach-
einander zu bearbeiten. Bezo-
gen auf unsere Dateien bedeu-
tet dies, daf die Daten als Fol-
ge von ASCII-Zeichen hiibsch
der Reihe nach hintereinan-
der stehen und demzufolge
auch nur der Reihe nach wie-
der abgearbeitet bzw. verar-
beitet werden. Dies schriankt
die Arbeit mit sequentiellen
Dateien natiirlich ein, da ein
schneller Zugriff auf die Da-
ten aus genannten Griinden
nicht méglich ist.

Es geht aber auch
anders: relativ und
schnell griffbereit

Es sollte noch erwidhnt wer-
den, daf} sequentielle Dateien
entweder nur zum Lesen oder
nur zum Schreiben gedffnet
werden kénnen. Mochte man
an eine sequentielle Datei, die
geschlossen ist, einen Daten-
satz anhédngen, so muf} diese
im Anfiigemodus getffnet
werden. Offnet man diese Da-
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tei zum Schreiben, werden
die dort gespeicherten Daten
itberschrieben. Die Linge der
Datensitze kann variieren.

Das Gegenstiick zu den se-
quentiellen Dateien sind die
relativen oder Direktzugriffs-
dateien. Wie der Name schon
sagt, kann hier direkt auf ei-
nen Datensatz zugegriffen
werden. Im Gegensatz zu den
sequentiellen bendtigen die
relativen Dateien wesentlich
weniger Speicherplatz. Sucht
man bei sequentiellen Datei-
en einen bestimmten Daten-
satz, muf} die ganze Datei von
Anfang an gelesen werden.
Diese recht zeitraubende Me-
thode entfdllt bei relativen
Dateien, denn hier vollzieht
sich dies durch den Direktzu-
griff wesentlich schneller.
Durch die Numerierung der
Datensiitze kann so sehr
schnell auf die Daten zuge-
griffen werden. Die Satznum-
mer stellt in diesem Zusam-
menhang also die Verbin-
dung (Relation) zwischen den
Daten selbst und der Stelle,
wo sie gespeichert werden.

Im Gegensatz zu den sequen-
tiellen Dateien ist die Lédnge
der einzelnen Datensitze im
Grunde genommen nicht va-
riabel. Man hat aber die Mog-
lichkeit, mit Hilfe der
“FIELD“-Anweisung den Da-
tensatz in einzelne Felder auf-
zuteilen. Wir kommen auf die
Anwendung in einem Bei-
spiel noch einmal zuriick.

Vom Umgang mit
Dateien

Beginnen wir also mit der
Vorstellung der Befehle, ihrer
Syntax und der Wirkungswei-
se. Mit der “OPEN“-Anwei-
sung wird eine Datei zur Ein-
oder Ausgabe von Daten ge-
offnet. Die Syntax lautet:

OPEN Dateiname[For Modusl] AS
[ # ]Dateinr[LEN=Satzlénge]

oder

OPEN  Modus2, [ # ]Dateinr,Da-
teiname
[,Satzlénge]

Was bedeuten nun die einzel-
nen Parameter? “Dateiname®
ist der Name des Files, das ge-
offnet werden soll. Der Para-
meter “Modus1“ beinhaltet
drei Moglichkeiten, wie eine
Datei zu 6ffnen ist:

- Mit “OUTPUT" wird eine
neue Datei getffnet oder eine
bereits  bestehende iiber-
schrieben.

- Mit “INPUT“ kénnen Da-
ten eingelesen werden.

- Mit “APPEND* kénnen Da-
ten an eine bestehende Datei
angehédngt werden.

Der Parameter “Modus1”
kann auch weggelassen wer-
den, jedoch wird die Datei
dann fiir einen wahlfreien Zu-
griff gedffnet. Wird der Para-
meter “Modus2“ verwendet,
so kann eine Datei auf vier Ar-
ten gedffnet werden:

- “0“ fiir das Offnen bzw.
Uberschreiben einer neuen
bzw. bestehenden Datei,

- “A* fiir das Anhédngen von
Daten an eine bestehende
Datei,

“I“ fiir das Einlesen von
Daten,

“R“(= Random Access,
heift soviel wie freier Zugriff)
fiir gleichzeitiges Einlesen
und Schreiben bei wahlfrei-
em Zugriff,

“Dateinr” ist ein numeri-
scher, ganzzahliger Aus-
druck, der einen Wert von 1
bis 255 annehmen kann.
“Satzlinge“ kann einen ganz-
zahligen Ausdruck im Be-
reich zwischen 1 und 32767
darstellen, der die Linge ei-
nes logischen Datensatzes fiir

relative Dateien festlegen
kann.
Einige kurze Beispiele sollen
die Arbeitsweise des
“OPEN“-Befehls  verdeutli-
chen.

OPEN “Test.Dat" FOR OUTPUT AS
#1

oder

OPEN "O%, #1,"Test.Dat"

Hier wird auf dem aktuellen
Laufwerk eine sequentielle
Datei “Test.Dat” zur Ausgabe
mit der logischen Dateinum-
mer 1 gedffnet.

OPEN “AM, #1,"Test.Dat"

Ein Datensatz soll an die be-
reits bestehende sequentielle
Datei “Test.Dat“ angehingt
werden.

OPEN "RM, #2,"DF1:Test/Neu.
Dat",512

Im Laufwerk “DF1:* wird im
Verzeichnis “Test“ die relati-
ve Datei “Neu.Dat” fiir einen
wahlfreien Zugriff mit einer
logischen Satzlinge von 512
Byte gedffnet.

Was fidngt man nun an, wenn
eine Datei geoffnet ist?
- Klar, etwas hineinschrei-
ben und natiirlich auch wie-
der auslesen. Aber wie funk-
tioniert das?

Beschiftigen wir uns zu-
nidchst einmal mit den se-
quentiellen Dateien. Wie
sieht der Schreib- bzw. Lese-
vorgang hier aus? Nachdem
wir unsere Datei per “OPEN“-
Befehl geoffnet haben, kénnen
wir mit Hilfe des “WRITE“-
Befehls Daten hineinschrei-
ben. Die Syntax dieses Be-
fehls lautet:

WRITE #Dateinr, Liste von
Ausdr

Schauen wir uns zunichst die
Parameter an: “Dateinr® ist
ein ganzzahliger Wert zwi-
schen 1 und 255 und stellt die
Nummer dar, unter der die se-
quentielle Datei gedffnet wur-
de. Die “Liste von Ausdr®
kann eine beliebige Liste von
numerischen (also Zahlen)
und/oder alphanumerischen
(also Buchstaben, Sonderzei-
chen etc.) Ausdriicken sein.

Schreiben und Lesen
- nicht nur Grund-
lagen in der Schule

Die einzelnen Ausdriicke
miissen durch Komma oder
Semikolon voneinander ge-
trennt sein. Zeichenketten
stehen dabei in Anfithrungs-
zeichen. Ein kleines Pro-
grammbeispiel soll die Wir-
kungsweise des “WRITE"-
Befehls verdeutlichen:

REM Schreiben in sequentielle
Datei PRINT “Geben Sie ihren
Text ein...!
PRINT
OPEN “0%, #1,"seqdaten.dat"
eingabe:
LINE INPUT a$
IF a$="%%*1 THEN GOTO ende
WRITE#1,a$
GOTO eingabe
ende:
PRINT:PRINT “...danke ! !
CLOSE #1
END

Nachdem Sie dieses kleine
Beispiel im LIST-Fenster Ih-
res Amiga-BASIC-Interpreters
eingegeben haben, speichern
Sie das Programm mit

SAVE“writeseq.asc”,a

ab und starten das Programm
danach mit RUN. Sie sehen die
“PRINT“-Anweisung auf dem
Bildschirm und kénnen einen
beliebigen Text eingeben. Mit
der Eingabe von “**** wird
der Schreibvorgang in die se-
quentielle Datei beendet. Dies
koénnen Sie anhand der Mel-
dung “...danke!!“ erkennen.
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Schén und gut - wir haben
nun etwas hineingeschrieben,
doch wie sehe ich, was in die-
ser Datei steht?

Hierzu muf} die sequentielle
Datei “seqdaten.dat” mit dem
Parameter “I“ oder “FOR IN-
PUT* geodffnet werden. Das fol-
gende Beispielprogramm
zeigt, wie man Daten aus einer
sequentiellen Datei wieder
herauslesen kann.

REM Auslesen aus sequentieller
Datei
PRINT "Sie haben folgenden
Text geschrieben..."
PRINT
OPEN “I%, #1,"%seqdaten.dat"
ausgabe:
WHILE NOT EOF(1)
INPUT#1,a$
PRINT a$
WEND
ende:
PRINT:PRINT “...oder ??
FOR 1=1 TO 1000:NEXT
CLOSE #1
END

Auch hier geben wir das Bei-
spiel im LIST-Fenster ein und
speichern das Ganze mit

SAVE“readseq.asc”,a

ab, danach kann das Pro-
gramm mit RUN gestartet wer-
den. Der Ablauf sieht dann wie
folgt aus: Wir 6ffnen also unse-
re Datei “seqdaten.dat” mit
dem Parameter “I* und lesen
die Daten danach in einer
WHILE/WEND-Schleife aus.
Dabei wird bei jedem Schlei-
fendurchlauf {iberpriift, ob das
Dateiende (EOF) erreicht ist
oder nicht. Wenn EOF erreicht
ist, erfolgt die Meldung
“...oder 77“, und das Programm
wird nach einer kurzen Zeit-
schleife (FOR-Schleife) beendet.
Ist ja alles schon und gut, doch
wie sieht’s mit dem Anhéngen
weiterer Datensitze aus?

A wie Append
oder Anhingen
von Daten

Da wir nun des Lesens bzw.
Schreibens von Daten in se-
quentielle Dateien kundig
sind, miissen wir uns noch mit
dem Anfiigen von Daten be-
schéftigen. Uberlegen wir fol-
gende Schritte, die dann in ei-
nem kleinen Programm umge-

setzt werden. Zunéchst schau-
en wir nach, was in unserer
Datei “seqdaten.dat” steht.
Dazu wird die Datei mit
“OPEN“I“...“ getdffnet, danach
soll das Ergebnis am Bild-
schirm erscheinen. Unsere Da-
tei wird geschlossen, da sie ja
nur zum Lesen gedffnet wurde.
Zum Andern bzw. zum An-
hidngen von Datensétzen muf}
die Datei wieder gedffnet wer-
den, jedoch mit einem anderen
Parameter “OPEN“A“...“. Da-
nach soll die Eingabe des neu-
en Datensatzes erfolgen. Das
folgende Programmbeispiel
zeigt, wie's funktioniert.

REM Anfuegen von Daten
PRINT “Sie haben folgendes ge-
schrieben..."
PRINT
OPEN “I", #1,%seqdaten.dat"
ausgabe:
WHILE NOT EOF(1)
INPUT # 1,a$
PRINT a$
WEND
CLOSE #1:
PRINT
PRINT “geben Sie bitte Zusatz-
text ein..."
PRINT

Kurs

PRINT " #%% fiir Ende "
PRINT
OPEN "a", #1,"seqdaten.dat"
eingabe:
LINE INPUT a$
IF a$=4***4THEN GOTO ende
WRITE#1,a$
GOTO eingabe
ende:
PRINT:PRINT “...danke !!¥
CLOSE #1
END

Geben Sie den Text im LIST-
Fenster ein und speichern ihn
mit

SAVE“addseq.asc”,a

ab. Danach starten Sie das Pro-
gramm mit “RUN“. Noch eini-
ge kurze Erlduterungen: Den
ersten Teil des Listings kennen
Sie ja bereits. Kommen wir
zum zweiten Teil: Nachdem
die Datei mit “OPEN“A“...“
geoffnet wurde, kbnnen wir
nun direkt von der Tastatur
Eingaben vornehmen, die
dann in unsere Datei hineinge-
schrieben werden. Das war’s
auch schon. Das Anhidngen
von Datensiitzen erfordert also
keine groferen Klimmziige.
Ein kurzes Demoprogramm
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kommen.

Unsere Beschrei-
bung iiber die
Vorgehensweise beim Erstellen
einer Amiga-BASIC-Start-
diskette erzeugte bei vielen Le-
sern Probleme, da hier teilwei-
se Kenntnisse des CLI und der
Workbench vorausgesetzt wur-
den. Auch die Besitzer nur ei-
nes Laufwerks diirften Proble-
me beim Erstellen bekommen
haben, denn Ileider hat
Freund(in) Amiga einen gro-
Ren Nachteil gegeniiber seinen
PC-Kollegen: DOS-Befehle lie-
gen meistens nicht resident im
Speicher, sondern miissen als
Programmdatei jeweils nach-
geladen werden. Und deshalb
kam nach unseren Anweisun-
gen nach einem 'Please insert
Volume ... in any drive’ mei-
stens nur noch Durcheinander
zustande. Nun gut, gehen wir
die Sache noch einmal logisch
an, und benutzen wir dazu nur
ein Laufwerk.

Also das Beste,
was man mit einer
neuen Diskette
machen kann ist...
formatieren!

Mit dem Kauf des Amiga fin-
den sich zwei Disketten ein,
die fiir den Betrieb des Amiga
wichtig sind: "Workbench’ und
"ExtrasD’ (die Versionen sollen
uns im Augenblick mal nicht
interessieren). Um nun eine
startfdhige BASIC-Diskette mit
einem Laufwerk zu erstellen,
mufl man das BASIC von der
ExtrasD-Diskette auf eine neu-
formatierte Diskette bringen,
die ebenfalls tiber die wichtig-
sten DOS-Befehle verfiigt. Wie
geht man nun am besten vor?

Kennen Sie das? Da will man Einsteigern sein eige-
nes Wissen iiber das Erstellen einer BASIC-
Arbeitsdiskette vermitteln (siehe AMIGA DOS
1/90) und setzt automatisch voraus, dafl jeder
frischgebackene Amiga-Besitzer einen A2000 mit
drei Laufwerken und 4 MByte Speicher hat. Und
dann tauchen plotzlich Probleme auf, weil das
eine Laufwerk, das in Herrn Miillers (stellvertre-
tend fiir alle, die verzweifelt angefragt haben)
Amiga 500 eingebaut einsam vor sich hin rattert,
sich beharrlich weigert, den Namen DF1: anzuneh-
men. Nun gut, Asche iiber das Haupt des Autors
und frisch ans Werk, damit die 'One Only’-User
(betrifft die Laufwerke) endlich zu ihrem Recht

Eine Diskette mufl vorbereitet
sein, bevor sie vom Amiga be-
nutzt werden kann, man nennt
den Vorbereitungsvorgang "For-
matieren’. Hier wird die Disket-
te in Spuren und Sektoren unter-
teilt, auf die der Amiga spéter
seine Programme schreibt. Diese
Unterteilung kann man sich wie
einen Schrank mit lauter Fi-
chern vorstellen, in denen jedes
Fach den Anteil einer Datei zu-
gewiesen bekommt. Dieses For-
matieren ldft sich auf dem Ami-
ga auf zwei Arten erreichen.

1) Zuerst laden wir die Work-
bench. Wenn sich diese mit den
Disketten-Piktogrammen mel-
det, nehmen wir sie aus dem
Laufwerk und legen eine 'fri-
sche’ Diskette in DF0:. Das sich
jetzt zeigende Piktogramm
(DF0:BAD) klicken wir einmal
mit der linken Maustaste an und
gehen dann in die Meniileiste,
indem wir die rechte Maustaste
gedriickt halten. Im Meniiteil
'DISK’ finden wir die Option 'In-
itialize’. Sie bewirkt, daf} eine
Diskette formatiert und fiir die
Workbench vorbereitet wird.
Wiéhlen wir also ’Initialize’ aus.
Jetzt beginnt eines der Spiel-
chen, die ’Nur-ein-Laufwerk-
Besitzer’ an den Rand eines
Weinkrampfes bringen kénnen:
Amiga fordert nédmlich jetzt
mehrmals einen Diskettenwech-
sel zwischen Workbench und
leerer Diskette, hier sollten Sie
darauf achten, daf} Sie jeweils
die richtige Diskette eingelegt
haben. Sollte dies der Fall sein,
so zeigt Thnen der Rechner nach
kurzer Zeit den Formatierungs-
vorgang, indem er die erledigten
Sektoren sowie die noch zu erle-
digenden anzeigt.

2) Die zweite Moglichkeit, eine
Diskette mit nur einem Laufwerk
zu formatieren, ist meiner Mei-

nung nach die bessere. Hierzu
benutzen wir die direkte Einga-
beméglichkeit des Amiga, die
Shell. Dazu 6ffnen wir die Work-
bench durch anklicken des Disk-
Icons und danach das Shell-
Symbol. Das Shell-Window zie-
hen wir mit der Maus auf volle
Grofle. Wer eine Workbench 1.2
sein eigen nennt, muf} erst das
System-Icon, dann das CLI-Icon
anklicken. Die Shell unterschei-
det sich nur dahingehend vom
CLI, daf} sie iiber wesentlich
mehr Funktionen und Eingabe-
mioglichkeiten verfiigt, fiir unse-
re Zwecke reicht CLI aber véllig
aus.

Im Fenster geben wir nun ein
'FORMAT DRIVE DF0: NAME
BASIC NOICONS'. Kurz darauf
werden wir aufgefordert, die
Diskette, die formatiert werden
soll, ins Laufwerk zu legen. An-
sonsten léuft alles wie gewohnt
ab. Nachdem die Diskette forma-
tiert wurde, legen wir die Work-
bench wieder ein. Wie ich schon
bemerkt habe, diese Art der Vor-
bereitung ist meines Erachtens
wesentlich einfacher als die Be-
nutzung der Workbench, aber
die Geschmicker sind ver-
schieden...

Jeder Amiga-Besit-
zer ist Installateur -
zumindest was das
System betrifft

Am besten bleiben wir gleich in
der Shell (oder im CLI), denn die
weiteren Aktionen miissen von
dort ausgefiihrt werden. Um un-
sere Diskette startfihig zu ma-
chen, miissen wir vom System
vorbereitete Spuren darauf brin-
gen. Dies macht der INSTALL-
Befehl. INSTALL muf} mit dem
dazugehorenden Laufwerksna-
men aufgerufen werden. Wiir-
den wir jetzt aber INSTALL DF0:
eingeben und die Eingabetaste
driicken, so wiirde die Installie-
rung auf unserer Workbench
vorgenommen, was uns aber
itberhaupt nichts niitzt. Das DOS
(Disk Operating System) unseres
Amiga hilft uns aber weiter:
Wenn wir hinter einen Befehl
ein Fragezeichen setzen, so wird
uns die komplette Syntax (das,
was korrekt einzugeben wire)
angezeigt. Die meisten Befehle
haben sogar den Vorteil, sich
schon mal von Diskette in den
Speicher zu kopieren und somit
ausfithrbar nach Eingabe der
fehlenden Parameter zur Verfii-
gung zu stehen. Im Klartext sieht
das mit Install so aus:

BASIC-Startdiskette - die zweite

Nach Eingabe von 'INSTALL ?’
wird der Install-Befehl gela-
den, jedoch noch nicht ausge-
fithrt. Statt dessen steht da
plétzlich: "Drive/a, NOBOOT

/s,CHECK/s:’. Was will uns der
Bitkiinstler damit sagen? Also
zuerst brauchen wir die Anga-
be des Laufwerks, diese muf}
erfolgen. (Option /a. NOBOOT
und CHECK kénnen angege-
ben werden, sind aber nicht
zwingend notwendig. (Wer ge-
naueres iiber die beiden optio-
nalen Parameter wissen will,
sei hier auf das DOS-Handbuch
oder weiterfithrende Literatur
verwiesen.) Wir miissen jetzt
das Laufwerk eingeben, legen
allerdings vorher die formatier-
te Diskette ein. Durch Eingabe
von 'DF0:’ und bestéitigendem
< Return-Taste > -Driicken
wird unsere eingelegte Frisch-
diskette nun start- oder, wie
der Fachmann sagt, boot-fihig
gemacht.

So, das hitten wir: Die Disket-
te bootet und ist formatiert, feh-
len nur noch die Programme.

Ein Laufwerk tarnt
sich - oder - RAM
ist auch noch da!

Eine BASIC-Diskette mit nur
BASIC darauf hitte einen gra-
vierenden Nachteil: Man kénn-
te weder ein DIR, ein INFO, ein
COPY oder ein DELETE im CLI
eingeben, denn diese Befehle
existieren dort nicht. Amiga-
DOS-Befehle haben mit dem
BASIC namlich nichts gemein-
sam. BASIC-Befehle beziehen
sich immer auf in dieser Spra-
che erstellte Programme, wéh-
rend DOS- Befehle direkten
Einfluf} auf die direkte Syste-
mumgebung haben. Wihrend
wir im DOS mit DIR oder LIST
Informationen iiber die auf Dis-
kette enthaltenen Dateien be-
kommen, ergibt die Eingabe
von DIR in BASIC eine Fehler-
meldung, ein LIST wiirde uns
das Programm auflisten. Um
jedoch auch mit Amiga-DOS
arbeiten zu kénnen, brauchen
wir auf unserer BASIC-Diskette
die wichtigsten DOS-Befehle.
Was sind nun die wichtigsten
DOS-Befehle?

Grundsitzlich die, die Sie am
meisten benutzen. Ich schlage
deshalb hier nur ein paar vor:

LIST, DIR, INFO, RENAME,
DELETE, TYPE, ED.
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Das Kopieren dieser Befehle
von Diskette zu Diskette geht
folgendermaflen (von einem
Laufwerk ausgegangen, Besit-
zer zweier Laufwerke brauchen
nur von DF0: nach DF1: zu ko-
pieren):

O Die benétigten Befehle von
SYS: (dem Bootlaufwerk) nach
RAM: kopieren mit

COPY SYS:C/(Befehl) RAM:

wobei (Befehl) der jeweilige
CLI-Befehl ist. Durch Einsetzen
des Pipe-Symbols ('I' - > Ta-
sten SHIFT und ) lassen sich
mehrere Dateien auf einmal ko-
pieren:

COPY C/INFOILISTIDIR
RAM:

kopiert INFO, LIST und DIR
ins RAM- LAufwerk.

O Haben wir alle benétigten
Befehle im RAM abgelegt, ge-
ben wir ein:

COPY ?

Der COPY-Befehl wird zwar
geladen, aber noch nicht aus-
gefiihrt. Jetzt legen wir unsere
neue BASIC-Diskette ein und
tippen:

RAM: #7? dfo:

Und schon wird alles vom
RAM auf unsere neue Disk ko-
piert. Jetzt miissen wir aller-
dings auch wieder die Work-
bench einlegen, um weiterar-
beiten zu kénnen.
OVorsichtshalber sollte man
auch das komplette L- und
LIBS-Verzeichnis auf die neue
Diskette kopieren, dort stehen
die vom Amiga benétigten
Library-Dateien. Wir haben als
Einsteiger noch recht wenig
damit zu tun, jedoch werden
sie benétigt, wenn es um Spra-
chausgabe und spezielle Eigen-
schaften des Amiga geht. Also
installieren wir zwei neue Di-
rectories (Verzeichnisse) auf
unserer BASIC-Disk:

MAKEDIR ?

ruft den MAKE-DIRectrory-
Befehl auf. Wir legen danach
die BASIC-Disk ein und geben

DFo:L

ein. Danach nicht vergessen,
die Workbench wieder einzu-
legen. Das Gleiche machen wir
mit LIBS.

Nun kopieren wir uns das L-
und das LIBS-Verzeichnis von
der Workbench ins RAM und
von dort auf unsere BASIC-
Disk:

DELETE RAM: #7

kommt als erstes, um Platz in
der RAM-Disk zu schaffen. Da-
nach dann:

MAKEDIR RAM:L
MAKEDIR RAM:LIBS
COPY SYS:L RAM:L ALL
COPY SYS:LIBS RAM:LIBS
ALL

Sollte es zu Platzproblemen auf
der RAM-Disk kommen miissen
beide COPY-Operationen nach-
einander stattfinden.

Nun beginnt wieder das Spiel
mit dem Wechsel zwischen
Workbench und BASIC-Disk,
wie oben schon mehrmals
durchexerziert.

Ziehen wir Bilanz: Wenn alles
richtig gemacht wurde, miissen
sich auf der Diskette jetzt folgen-
de Dateien befinden:

- Die DOS-Befehle (nach eige-
nem Ermessen)

- das L- und Libs-Verzeichnis
-~ Auflerdem die Systemspu-
ren, so daf} die Diskette booten
kann.

Zeichensitze miis-
sen sein, moglichst
in Deutsch, daher
SETMAP d

Dafl der Amiga nicht nur in
deutschen Landen existiert,
kann sich jeder denken. Daher
braucht man fiir jedes Land ei-
nen speziellen Zeichensatz, um
Sonderzeichen des betreffenden
Landes darzustellen. Diese spe-
ziellen Zeichensitze findet man
im Verzeichnes KEYMAPS, wel-
ches wiederum im Verzeichnis
DEVS zu finden ist. Unser Zei-
chensatz heifit sinnigerweise
'd’. Da der Amiga den betreffen-
den Zeichensatz immer im Ver-
zeichnis DEVS/KEYMAPS
sucht, bleibt uns nichts anderes
iibrig, als diese beiden Verzeich-
nisse auf der BASIC-Disk zu er-
stellen:

O Workbench ins Laufwerk

O Eingeben “MAKEDIR 7*

O Warten, bis Befehl geladen,
danach BASIC-Diskette ein-
legen

O Eingeben “DF0:DEVS®

O Warten, bis Directory einge-
richtet wurde (Laufwerkslam-
pe erlischt)

O Workbench einlegen

© Eingeben “MAKEDIR ?“

O Warten, bis Befehl geladen,
danach BASIC-Diskette ein-
legen

C Eingeben “DF0:DEVS/KEY-
MAPS

© Warten, bis Directory einge-
richtet wurde

O Workbench einlegen

O Als weiteres Verzeichnis er-
stellen wir jetzt noch auf der
BASIC- Diskette das 'FD1.3’-
Verzeichnis fiir die BMAP-
Dateien, die wir spéter einmal
brauchen werden.

Mit dem COPY-Befehl und unter
Zuhilfenahme der RAM-Disk
wird jetzt das d-File aus der
Workbench (Verzeichnis
SYS:DEVS/KEYMAPS) zur
BASIC- DISK (Verzeichnis
DF0:DEVS/KEYMAPS) kopiert.

Um den Zeichensatz aktivieren
zu kénnen, benétigen wir noch
das Programm SETMAP aus
dem SYSTEM-Verzeichnis der
Workbench. Dieses kann bei un-
serer BASIC-Diskette direkt im
Hauptverzeichnis stehen, daher
brauchen wir es nur von
SYS:SYSTEM nach RAM: und
vom RAM: nach DF0: zu kopie-
ren. Aufgerufen wird das ganze
dann unter 'SETMAP d’.

Was wir jetzt noch brauchen,
sind die BASIC-Dateien, einmal
Amiga-BASIC selbst, zum ande-
ren die FD-Dateien, die im Ord-
ner FD1.3 (FD1.2) stehen. Die-
sen Ordner kopieren wir uns
komplett von der EXTRAS-
Diskette auf die BASIC-Disk.
Jetzt wird es mit einem Laufwerk
recht ungemiitlich, merken Sie
sich bitte, welche Diskette Sie
gerade eingelegt haben. Starten
wir also:

C Workbench einlegen und
SHELL oder CLI aufmachen.

O 'COPY ?’ eingeben, warten
bis DOS-Befehl geladen wurde

C ExtrasD-1.3 einlegen.

© Eingeben: 'DF0:FD1.3
RAM: ALL

© Warten, bis alle Dateien ins
RAM kopiert wurden

© Workbench einlegen

© 'COPY ?’ eingeben, warten
bis DOS-Befehl geladen wurde
O BASIC-Diskette einlegen

O Eingeben: 'RAM: #7?
DF0:FD1.3

O Warten, bis alle Dateien ko-
piert wurden

© Workbench einlegen

© Eingeben 'DELETE

RAM: #7

O 'COPY ?’ eingeben, warten,
bis DOS- Befehl geladen wurde
O ExtrasD-1.3 (1.2) einlegen

O Eingeben 'DF0:AmigaBA-
SIC RAM:

O Warten, bis Datei kopiert
wurde

O Workbench einlegen

O Eingeben 'COPY 7', warten,
bis DOS- Befehl geladen wurde
O BASIC-Diskette einlegen

O Eingeben 'RAM:Amiga
BASIC DF0: warten bis Kopier-
vorgang beendet wurde

© Workbench einlegen

Wenn Sie vom vielen Diskette-
raus-Diskette-rein nicht véllig

irritiert sind, dann sollten Sie
jetzt mal nachschauen, ob sich
alles auf der BASIC-Diskette
befindet. Aufler den DOS-
Befehlen, dem Libs- und dem
L-Verzeichnis finden wir jetzt
noch das FD1.3 (1.2)-
Verzeichnis sowie Amiga-
BASIC.

Eines fehlt allerdings noch -
unsere Startup-Sequenz.

Ohne Startup
kein Start-up -
wir basteln eine
Boot-Datei

Der Amiga sucht nach dem
Einschalten erst mal nach Sy-
stemspuren auf Diskette oder
Festplatte, danach aber sucht
eine ausfithrbare Stapelda-
tei — die Startup-Sequenz im S-
Verzeichnis. Sie wird zwar
nicht unbedingt gebraucht, je-
doch lassen sich hier DOS- Be-
fehle aufrufen, die sonst miith-
sam per Hand eingegeben wer-
den miifiten.

Bis jetzt wiirde unsere Diskette
zwar bis in DOS booten, da-
nach miifiten wir aber, um zum
Beispiel den deutschen Zei-
chensatz zu bekommen, jedes-
mal SETMAP d aufrufen. Wir
wollen jedoch gleich ins BA-
SIC gelangen, und da wire jede
Unterbrechung stérend. Also
machen wir uns eine eigene
Startup-Sequenz fertig.

Zuerst errichten wir wieder ein
Unterverzeichnis, diesmal das
S-Verzeichnis auf der BASIC-
Diskette:

© Workbench einlegen und
Shell (CLI) 6ffnen

O Eingeben: 'MAKEDIR ?’
O Abwarten, bis Befehl gela-
den wurde, dann BASIC-
Diskette einlegen

O Eingeben 'DF0:S’

O Abwarten, bis Laufwerks-
lampe erlischt

Im Grunde genommen brau-
chen wir ab jetzt unsere Work-
bench schon nicht mehr. Neh-
men wir deshalb die BASIC-
Diskette und legen sie zuriick
ins Laufwerk, danach machen
wir mit CTRL-A-A einen Reset.

Kurze Zeit spéter befinden wir
uns im DOS der BASIC-
Diskette. Um den deutschen
Zeichensatz zu aktivieren, ge-
ben wir ein 'SETMAP d’.

Nun geht es um die Startup-
Sequenz. Um sie zu erstellen,
brauchen wir einen ASCII- Edi-
tor. Den haben Sie schon auf
der Diskette, wenn Sie ED vom
C-Verzeichnis kopiert haben.
Wenn dem so ist, rufen
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wir den Editor mit der zu er-
stellenden Datei auf:

ED S/STARTUP-SEQUENCE

Kurze Zeit spiter wird ein
neues Fenster gedffnet, und
ein Cursor erscheint. Hier ge-
ben wir nun folgendes ein:

SETMAP d
AmigaBASIC

Danach driicken wir die Taste
ESC und wiederum danach
die Taste 'X’. Diese beiden
Tasten weisen den Editor an,
das File wie angegeben abzu-
speichern. Wenn wir nach
dem Abspeichern (Bitte auf

die Laufwerkslampen achten!!!)
wieder einen RESET ausfithren
(CTRL-A-A), startet unsere Dis-
kette, lddt den deutschen Zei-
chensatz und endet im Amiga-
BASIC. War doch gar nicht so
schwer, oder?

Irgendwie sieht’s
noch trostlos aus -
Preferences mufd her

Nach dem Start fallen einem so-
fort zwei Dinge auf:

1) Die Grundfarben sind wieder
vorhanden und

2) der Amiga befindet sich im
60-Zeichen-pro-Zeile-Modus.
Zwei Dinge, die bei der Arbeit
mit Amiga-BASIC hindern oder
zumindest nicht iiblich sind. Bei
den Farben kann man ja noch
dariiber hinwegsehen, beim
60-Zeichen-Modus wird’s schon
schlimmer. Was also tun?
Ganz einfach: Entweder kopie-
ren wir uns von einer anderen
Diskette das File 'System- Confi-
guration’ aus dem DEVS- Ver-
zeichnis in unser eigenes DEVS-
Verzeichnis, oder wir kopieren
Preferences von der Workbench
auf unsere Disk. BASIC laf3t sich
durch Eingabe des Befehls 'SY-

STEM’ beenden, Preferences
kann so, wie es ist von der
DOS-Ebene aufgerufen wer-
den. Die Einstellungen bleiben
jedem selbst {iberlassen; mit
der Zeit kommt auch das Wis-
sen dariiber, was noch zu ver-
bessern ist.

Im Grunde genommen haben
wir jetzt die Sparversion ein
BASIC-Diskette erstellt, fiir den
Kurs und eigene Versuche je-
doch reicht sie véllig aus. Wer
allerdings jetzt noch Schwie-
rigkeiten mit den DOS-
Befehlen hat, der sollte schleu-
nigst einmal ins DOS-Hand-
buch schauen.

(siehe Listing 2) veranschau-
licht noch einmal den Umgang
mit sequentiellen Dateien.

Schneller geht’s mit
Direktzugriff

Die Arbeit mit relativen Datei-
en bedarf zwar vom Umfang
her etwas mehr Vorarbeit, dies
wird aber durch den schnellen
direkten Zugriff ausgeglichen.
Um nun eine Datei mit direk-
tem Zugriff erstellen zu kén-
nen, muf} man sie mit dem Pa-
rameter “R* 6ffnen. Eine wich-
tige Rolle spielt die “FIELD*“-
Anweisung, mit der der Daten-
puffer fiir die Datei in einzelne
Felder unterteilt werden kann.
Die Syntax dieser Anweisung
lautet

FIELD[ # ]Dateinr,Lénge AS
Zeich
[;Lénge AS Zeich]...

Schauen wir uns zunéchst die
einzelnen Parameter an.

“Dateinr” zeigt an, unter wel-
cher Nummer die Datei fiir den
wahlfreien Zugriff geodffnet
wurde. “Lénge” gibt die An-
zahl der Zeichen an, die fiir die
folgende Variable reserviert
werden soll. Die Variable
“Zeich" ist ein Platzhalter, um
den einzelnen Feldern einen
Namen zu geben und sie somit
auch ansprechen zu kénnen.
Mit der “FIELD“-Anweisung
werden jedoch keine Daten
itbertragen. Die Summe der
Linge der einzelnen Felder
darf die logische Satzldnge, die
bei der “OPEN“-Anweisung
festgelegt wird, nicht iiber-
schreiten. Es kénnen jedoch
beliebig viele “FIELD“-Anwei-
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sungen gegeben werden. Auf
eines sollte unbedingt geachtet
werden: Falls eine Variable,
die in der “FIELD“-Anweisung
festgelegt wurde (Beispiel:
FIELD # 1,20 AS B$), im weite-
ren Programmverlauf eine
neue Zuweisung erhilt (Bei-
spiel: B$ = “Eingabe*) oder bei
einer “INPUT“-Anweisung
verwendet wird (Beispiel: IN-
PUT*“Geben Sie ein:“;B$), ist
die Zuweisung in der “FIELD-
Anweisung hinfillig.

Sie werden jetzt sicherlich die
Frage stellen, wie schreibe ich
nun meine Daten in die Datei?
Hier treten nun die Anweisun-
gen “LSET", “RSET" und
“PUT* auf den Plan. Gehen wir
der Reihe nach vor: Mit Hilfe
der “FIELD“-Anweisung wird
eine bestimmte Linge einer be-
stimmten Variablen zugewie-
sen. Es handelt sich bei dieser
Variablen somit nicht um eine
normale Stringvariable, son-
dern um eine Variable, die eng
mit dem Datenpuffer der relati-
ven Datei verbunden ist.
Méchte man nun diesen Daten-
puffervariablen Daten zuwei-
sen, so muf ein kleiner Zwi-
schenschritt erfolgen. Wir
schieben die Daten entweder
linksbiindig mit “LSET* oder
rechtsbiindig mit “RSET“ in
die Felder des Puffers. Nume-
rische Werte, also reine Zah-
len, miissen vor dem Schrei-
ben in Zeichenketten umge-
wandelt werden. Dies ge-
schieht mit den Funktionen
MKI$, MKS$ und MKDS$, die
im BASIC-Glossar erldutert
werden. Die Syntax der
“LSET“- bzw. “RSET“-
Anweisung ist gleich:

LSET Zeich=x$

oder
RSET Zeich=x$

Die Parameter haben im einzel-
nen folgende Bedeutung:
“Zeich“ ist wieder der Name
der Variablen, die in der
“FIELD“-Anweisung fiir ein
Datenfeld definiert wurde, und
“x$“ kann ein beliebiger Zei-
chenkettenausdruck sein.

Nachdem die Daten endlich im
Puffer angeordnet (links-oder
rechtsbiindig) sind, fehlt uns
noch eine Anweisung, mit der
sie aus dem Puffer in die Datei
auf Diskette oder Festplatte ge-
schrieben werden. Jetzt kommt
die Anweisung “PUT* zur
Ausfithrung. Auch hier die
Syntax:

PUT[ # ]Dateinr, [,Satznr]

“Dateinr“ gibt die Nummer,
unter der die Datei gedffnet
wurde, und “Satznr* die Num-
mer des zu schreibenden Da-
tensatzes wieder. Jetzt steht ei-
nem kleinen Anwendungsbei-
spiel nichts mehr im Wege.
Schauen wir uns Listing 3 an.
Was lduft hier im einzelnen
ab? Eine Datei “direktda-
ten.dat” wird mit wahlfreiem
Zugriff und einer logischen
Grofie von 30 Byte getffnet. Je-
der Datensatz ist in drei Felder
zu jeweils 10 Byte unterteilt.
Uber die Tastatur kénnen mit
dem “LINE INPUT“-Befehl
Eingaben gemacht werden.
Diese Eingaben werden an-
schlieffend linksbiindig mit
“LSET*“ in den Datenpuffer ge-
schoben und danach mit
“PUT* in die Datei geschrie-
ben. Dieser Vorgang wieder-
holt sich solange, bis das Ab-
bruchkriterium (***) eingege-

ben wird, danach wird die Da-
tei wieder mit “CLOSE"“ ge-
schlossen.

Geben Sie also den Text im
LIST-Fenster ein, speichern
Sie das Programm mit
SAVE“writedir.asc”,a

ab, und starten Sie es an-
schlieflend mit “RUN“. Sie
konnen dann einige Datensét-
ze eingeben. Wenn Sie das
Programm beenden wollen,
geben Sie das Abbruchkriteri-
um ein.

Das Programm zum Schrei-
ben in relativen Dateien diirf-
te eigentlich keine Probleme
bereitet haben. Nun stellt sich
natiirlich die Frage: Wie be-
komme ich das in die Datei
Geschriebene wieder auf den
Bildschirm?

Null Problemo
- Lesen aus
relativen Dateien

Die Vorgehensweise ist dhn-
lich der beim Schreiben: Zu-
néchst wird unsere Datei wie-
der mit “OPEN“R“...“ geoff-
net und auch die gleiche
“FIELD“-Anweisung wie beim
Schreiben verwendet. Danach
wird ein Zahler definiert, der
die Zahl der Datensétze an-
hand der “LOF“-Funktion er-
mittelt. Dieser Zdhler wird als
Schleifenzdhler fiir die Ausga=
be verwendet. Dabei wird die
Schleife vom ersten bis zum
letzten eingegebenen Daten-
satz durchlaufen. Das eigentli-
che Auslesen findet mit Hilfe
der “GET“-Anweisung statt.
Die Syntax ist dhnlich der
“PUT*“-Anweisung und lautet:

GET[ # ]Dateinr[,Satznr]
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Damit werden die Daten wie-
der in den Datenpuffer gelesen.
Sicherlich werden Sie jetzt fra-
gen, was denn nun eigentlich
mit den Daten geschieht, die
vor dem Schreiben numeri-
schen Ursprungs waren und
vor dem Schreiben umgewan-
delt wurden. Auch hier gibt es
die nétigen Umwandlungs-
funktionen, die im Basic-
Glossar niher erldutert werden.
An dieser Stelle treten die
Funktionen CVI, CVL, CVD,
CVS auf den Plan. Danach er-
folgt die Ausgabe auf den Bild-
schirm. Schauen wir uns dazu
das kleine Programmbeispiel
(siehe Listing 4) an, das das
Auslesen aus unserer Datei “di-
rektdaten.dat® ausfiihrt.

Um Thnen noch ein wenig den
Mund wisserig zu machen,
was man so alles mit sequen-
tiellen oder relativen Dateien
anstellen kann, mochten wir
Sie auf die néchste Ausgabe der
AMIGA DOS hinweisen. Dort
wird dann ein Programm vor-
gestellt, das Thnen den Um-
gang mit Dateien noch etwas
niherbringt. Es handelt sich
dabei um eine schon recht
komfortable ... naja, genaueres
sehen Sie ja in der nichsten
Ausgabe der AMIGA DOS. Ei-
nige Details kénnen aber verra-
ten werden: Die Steuerung per
Maus ist selbstverstidndlich. Es
kénnen verschiedene Gadgets
(dieses Wort 14t sich eigent-
lich nicht ins Deutsche iiberset-

zen, denn die urspriingliche
Bedeutung trifft es eigentlich
nicht: Dingsda - gemeint sind
aber kleinen Bilderchen, die
man anwéhlen kann.) mit der
Maus angeklickt werden. Uber
Ein- und Ausgabe, Suchen und
Drucken bis hin zur Spra-
chausgabe ist alles vorhanden,
was das Anwenderherz erfreut.
Zum Abschluf} ein kurzer Aus-
blick auf die ndchste Kursein-
heit: Wie man einem Grund-
prinzip des Programmierens
folgt, das erzéhlen wir Thnen
beim néchsten Mal. Bis dahin
viel Spaf} beim Uben.

(jb/vb)

Kurs
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1Amiga Basic Handbuch
von Commodore

?H. R. Henning, Program-
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*Rilgheimer/Spanik, Amiga
Basic, Verlag Data Becker,
ISBN 3-89011-209-9, 6. Auf-
lage, Diisseldorf 1989

i i 006:000
Llstlngs D p07:174 OPEN "R",#1,"direktdaten.dat”,30
008:296  FIELD #1,10 AS n$,10 AS v$,10 AS t§
000 : 238 REM %%k k% ok ok ok 3 o ok % 5 % ok 303k o ok ok K ok 3 ok 36 ok 36k 30k 3k 0 3ok 3k o oK o6 % oK % Kk 009:722 nr=LOF(1)/30
E AR KKK 010:000 1
001:020 REM * writedir.bas 011:116 eingabe:
012:348  CLS:PRINT :PRINT
002:972 REM * Demonstrationsprogramm zum Schreiben in eine 013:679 nr=nr+l
* 014:000
. i 015:146 PRINT "Nummer L
el :eutwe et 016:438 LINE INPUT "Nachname (x*x fir Ende): ";na$
004:612 REM * Sprache: Amigabasic 017:213 IF na$="%%x" THEN GOTO ende :
* 018:496 LINE INPUT "Vorname : "jvn$
O05:238 REM ¥k %Kk Kk K K0k 0K 30K 50 0K 0K 3608 5K 0K 30K 30K oK K 3K 3 3K 30K o 0K 0K 0% 3 0K ¥k 019:364 LINE INPUT “"telefon HEE A
* Xk XK KK 020:000
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021:406 LSET n$=na$
022:720 LSET v$=vn$
023:644 LSET t$=t1§
024:000
025:734 PUT #1,nr
026:797 GOTO eingabe
027:196 ende:
028:043 CLOSE #1
029:500 END
Q00 : 238 REM %% k% %k %k i ok % 3K 3 % 0 %ok % ok 3 % 3k % o8 Kk %Ok 50k 5 5k 3% 3 K Ok %Ok %Ok % R ok K K Kok
* KK KK
001:628 REM * readdire.bas
*
002:796 REM * Demonstrationsprogramm zum Auslesen von Daten
aus *
003:602 REM * relativen Dateien
*
004:764 REM = Sprache: Amigabasic
=
DO5: 078 REM %k k% ok ko ook ok ok 5 0k 50K 50K oK K 0K KK 0K 30K %0 3ok 5 3008 K0k o % 3 % X KK
* K KK
006:000
007:382 OPEN "R" ,#1,"direktdaten.dat”,30
00B:528 FIELD #1,10 AS n$%,10 AS v$,10 AS t$
009:210 anzahl1=LOF(1)/30
010:000
011:295 CLS
012:532 PRINT "Bis jetzt wurden folgende Namen eingegeben:
":PRINT
013:444 PRINT
014:000
015:596 ausgabe:
0l6:508 PRINT
017:688 FOR i=1 TO anzahl
018:149 GET #1,1
019:775 PRINT “Nummer ¥
020:268 PRINT "Nachname
021:652 PRINT "Vorname
022:416 PRINT "telefon
023:788 PRINT :PRINT
024:433 NEXT 1
025:268 ende:
026:459 CLOSE #1
027:689 FOR i=1 TO 1000:NEXT
028:000
029:292 END
000:868 REM Demoprogramm fuer 'sequentielle Dateien
001:960 REM der Text "dies ist eine sequentielle Datei" sol
in eben
002:060 REM eine solche abgespeichert, und danach wieder aus
gelesen
003:709 REM werden. Dazu oeffnet man zunaechst einmal eine
004:384 REM sequentielle Datei zur Ausgabe.
005:000
006:878 OPEN "O" ,#1,"text.dat"”
007:000
008:841 REM Danach schreibt man den Text in_das File
+09:000
010:552 a$="Dies ist eine sequentielle Datei”
011:758 WRITE #1,a$
012:000
013:246 REM und schliesst die Datei wieder
014:000
015:043 CLOSE #1
016:000
017:000
018:319 REM Damit die Daten wieder zu lesen sind, ocoeffnet ma
n die
019: 640 REM Datei wieder, diesmal fuer eine Eingabe.
020:000
021:270 OPEN "I",#1,"text.dat"
022:000
023:190 REM Die Daten werden ausgelesen.
024:000
025:315 WHILE NOT EOF(1) " EOF(1) = end of
file #1
026:008 INPUT #1,b$
027:040 PRINT b$
028:196 WEND
029:000
030:564 REM Die Datei wird wieder geschlossen
031:000
032:043 CLOSE #1
033:000
034:840 REM Will man Daten anfuegen,darf man die Datei nicht
035:685 REM wieder fuer die Ausgabe oceffnen, da sonst vorhan
dene
036:240 REM Daten geloescht werden. es gibt hierfuer einen
037:920 REM speziellen Anfuege-Modus.
038:000
039:126 OPEN "A",#1,"text.dat"”
040:000

041:980 REM Jetzt schreibt man wie gehabt die Daten in die D
atei .

042:000

043:986 WRITE #1 ,"das ist ein angefuegter text"

044:000

045:644 REM Natuerlich darf man das Schliessen nicht vergess
en

046:000

047:043 CLOSE #1

048:000

049:000

050:656 REM Beim Wiederholen der Ausgabe erscheinen nun beid
e Texte.

051:000

052:270 OPEN "I",#1,"text,dat"”

053:059 WHILE NOT EOF(1)

054:006 INPUT#1,a$

055:038 PRINT a$

056:196 WEND

057:043 CLOSE #1

058:952 FOR i=1 TO 10000:NEXT

059:500 END

O D438 REM ok ok dok ok K ok o oK K o 0K K0k % 5 3 ok ok K K KK KOK K K K KOk K K

1 :693 REM demoprog.bas

2 :888 REM Demo fuer Pattern-Befehl

3 :545 REM Sprache: AmigaBasic

4 :A38 REM 0Kk koK ko k 0k 40K 0K KOk 50K K0k 30K 30K K0k 3 KK K K K K KK ok %

5 :0

6 :416 DEFINT a-z

7 :0

B8 :548 GOSUB muster

9 :38 GOSUB quadrat

10 :295 GOSUB kreise

11 :57 GOSUB fertig

12 :0

13 :146 muster:

14 :503 CLS

15 :103 DIM muster(7)

16 :74 muster(0)=&H1010

17 :390 muster(1)=&H3838

18 :741 muster(2)=&H7C7C

19 :157 muster(3)=&HFEFE

20 :413 muster(4)=&HFEFE

21 :509 muster(5)=&H7C7C

22 :670 muster(6)=&H3838

23 :866 muster(7)=&H1010

24 :292 PATTERN &HFFFF,muster

25 :0 =

26 :858 LINE (0,0)-(620,200),3,bf

27 :776 FOR i=1 TO 5000:NEXT

28 :364 ERASE muster

29 :503 CLS

30 :982 RETURN

al :0o

32 :118 quadrat:

33 :503 CLS

34 :95 DIM muster (3)

35 :38B9 muster(0)=&HFEFE

36 :390 muster(1)=&H3838

37 :646 muster(2)=&H3838

38 :157 muster (3)=&HFEFE

39 :292 PATTERN &HFFFF muster

40 :834 LINE (140,60)-(320,140),3,bf

41 :952 FOR i=1 TO 10000Q0:NEXT

42 :364 ERASE muster

43 :503 CLS

44 :982 RETURN

45 :0

46. 1640 kreise:

47 :503 CLS

4B :546 COLOR 2

49 :564 CIRCLE (150,100),100,2, .44

50 :534 PAINT (150,100),2

51 :776 FOR i=1 TO 5000:NEXT

52 :103 DIM muster(7)

53 :216 muster(0)=&HO

54 :200 muster(1)=&H3F8

55 :315 muster(2)=&H64C

56 :970 muster(3)=&H3E4F

57 :298 muster(4)=&HT7FFF

58 :554 muster(5)=&HT7FFF

59 :659 muster(6)=&H180C

60 :440 muster(7)=&HO

61 :292 PATTERN &HFFFF,muster

62 :332 CIRCLE (350,100),150,1,.44

63 :557 PAINT (350,100),1

64 :952 FOR i=1 TO 10000:NEXT

65 :364 ERASE muster

66 :503 CLS

67 :982 RETURN

68 :0

69 :164 fertig:

70 :503 CLS

71 :827 LOCATE 10,35

72 :336 PRINT "das war's"

73 :843 LOCATE 12,35

74 :998 PRINT TscHUss *

75 :544 COLOR 0

76 :952 FOR i=1 TO 10000:NEXT

77 :500 END
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Wettbewerb

AMIGA-DOS-
Pixel-Panorama

Es ist wieder soweit, die AMIGA-DOS-Grafikrevue
dffnet zum zweiten Male ihre Pforten, um Schones
und Erstaunliches aus dem weiten Reich der Amiga-
Bilderwelt zu prisentieren.

D ie Spiele sind
traditionell die
Sorte Computerprogramme,
die in fast jedem Fall mit Gra-
fik gewiirzt sind. Daf} sich ge-
rade hier sehr eindrucksvolle
Beispiele fiir Amiga-Bild-
kunst finden, versteht sich
fast von selbst.

Auch wenn die grafische Ar-
beit vielfach nur Pixel fiir Pi-
xel zu bewiltigen ist, er-
wuchs mit dem Ray-Tracing
eine ganz neue Methode, Bil-
der zu erschaffen.

Kunst ist, was gefédllt, und
manchmal noch nicht einmal
das. Die Grenze ist flieflend,

Das Titelbild eines franzosi-
schen Spiels

Roger Dean, einer der fithrenden britischen Designer, zeichnet
fiir dieses Bild verantwortlich

ist der Mensch, der einen Ray-
tracing-Prozef} initiiert, der
Kiinstler oder der Computer,
der das Bild errechnet? Miif}i-
ge Fragen, dachten wir uns
bei der Auswahl unserer Bil-
der und bedienten uns einzig
und allein der Prdmisse: Spaf}
soll es machen, auch beim
Anschauen. Natiirlich soll
das AMIGA-DOS-Pixel-Pan-
orama auch ein Forum fiir
Thre Bilder werden.

Wir wiirdenuns freuen, wenn
wir aufgrund Threr regen Mit-
arbeit in Zukunft auf dieser
Seite verstdrkt Bilder von un-

4’90 AMIGA DOS

4096 Farben im Hires-Modus -
ein vollig neues Bilderlebnis

seren Lesern vorstellen kén-
nen. Als Dankeschén winkt
fiir jede Veroffentlichung
mindestens eine Databox.
Alle, die sich beteiligen wol-
len. sollten uns ihre Meister-
werke auf einer Diskette abge-
speichert zuschicken. Auf
dem Etikett der Diskette sollte
neben Threr kompletten An-
schrift auch noch das Grafik-
format bzw. das Grafikpro-
gramm vermerkt sein, mit
dem das Bild erstellt wurde.
Das Ganze stecken Sie dann in
einen Umschlag und schicken
es an den:

DMV-Verlag

Redaktion AMIGA DOS
Kennwort Pixel
Postfach 250

3440 Eschwege

Ihren Einsendungen sehen wir
gespannt entgegen. Einstwei-
len jedoch wiinschen wir Ih-
nen viel Spafl beim Betrachten
der Bilder, die wir fiir diese
Ausgabe ausgewdhlt haben,
aber auch bei der Erstellung
neuer. [hS]
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H aben Sie Lust,
Ihren Bekannten
einen kleinen (harmlosen)
Streich zu spielen? Dann soll-
ten Sie sich die Programme
auf der Bavariansoft 52 anse-
hen. Im folgenden wollen wir
sie kurz vorstellen.

Bavariansoft 52 -
lauter nette
Gemeinheiten

Auf dieser Diskette befinden
sich viele kleine Programme,
die - heimlich in die Startup-
Sequence eingetragen - fiir
verbliiffte Gesichter sorgen
diirften. Es kann natiirlich
passieren, wenn man zu viele
dieser (teilweise residenten)
Juxprogramme aufruft, daf}
sich der Amiga mit einer
Guru-Meditation meldet. Die
meisten Programme lassen
sich per Mausklick aufrufen
und kénnen auch so wieder
verlassen werden (manchmal
ist dies jedoch mit einigen
Schwierigkeiten verbunden).
Stellen Sie sich einmal vor,
Sie booten Thre Diskette, der
Workbench-Screen erscheint
auch wie gewohnt, doch
plétzlich fangen die Icons an
sich aufzulésen. Das Pro-
gramm, das dafiir zustédndig
ist, nennt sich Brioseln. Wie
der Name schon sagt, bréseln
alle grafischen Objekte die
sich auf dem Bildschirm be-
finden, langsam auseinander
und fallen wie Sandkérner
herunter.

Kopf iiber erscheint die Bild-
schirmausgabe, wenn man
das gleichnamige Programm
startet. Zudem macht sich
eine “Pseudo-Guru-Medita-
tion“ bemerkbar, die besagt,
dafl der Amiga “Flipped Out*
ist. Zu heife Software kénnte
man meinen, wenn man sich
das Programm Schmelzen an-
sieht. Es ist auch unter dem
englischen Namen Melt be-
kannt. Der gesamte Bild-
schirminhalt zerflieft dabei
wie heifles Plastik. Dieses
Programim kann nur verlassen
werden, wenn man den ge-
samten Bildschirm nach un-
ten zieht. Einer der besten
Gags liegt mit Scat vor. Alle
Windows fliichten vor dem
Mauspointer, so daf} ein An-
klicken nur dann méglich ist,
wenn man es in eine Ecke ge-
dréngt hat.

Auch das Programm Tilt ist
ein schoner Bildschirmhack:
Der Screen wird um 45 Grad
gekippt, wihrend ein Tilt-
Alert erscheint. Bei dem File
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Public Domain

Viele kleine “Bosheiten“ sind auf der Bavariansoft 52 enthalten.
Einmal in die Startup-Sequence eingebaut, kann man bei Be-
kannten verbliiffte Gesichter hervorrufen

Die PD-Werkzeugkiste

Herzlich willkommen in der Welt der Public-Do-
main-Utilities. Auch diesmal haben wir wieder in-
teressante Programme unter die Lupe genommen,
die (fast) zum Nulltarif erhiltlich sind. Wie es sich
fiir eine April-Ausgabe gehirt, sal uns mal wieder
der Schalk im Nacken. So haben wir uns diesmal
ein paar lustige Progrimmchen angeschaut, die bei
Freunden und Kollegen ganz schén fiir Verwirrung
sorgen konnen. Langer Rede, kurzer Sinn, schauen
wir einfach mal rein in unsere PD-Werkzeugkiste...

ING hiipfen alle aktivierten
Windows auf dem Bildschirm
hin und her; ein Anklicken
scheint somit unméglich. Bis
der Anwender gemerkt hat,
daf der gesamte Screen her-
untergezogen werden muf},
um das Herumgehiipfe zu

Eeselr  Pegesbogir? Xopf
 DEN <DENE
Seat? Jive
TN

DEND
Pisplay
I

.‘._;,,.. LIAL

F ke

Alles, was von dem Worbench-Screen iibrig bleibt, wenn Sie das

stoppen, diirfte wohl einiges
an Zeit vergehen. Floppymu-
sik erzeugt, wie der Titel
schon verrit, auf dem Disket-
tenlaufwerk ein Musikstiick.
Dieser “Spaf“ sollte jedoch
mit Vorsicht zu genieflen
sein, denn bei lingerem bzw,

Programm Briseln starten, ist ein leerer Bildschirm

hiufigerem Anhoren dieses
Stiickes kdnnten Schiden an
der Diskette und dem Lauf-
werk entstehen. Da ist das Ge-
neric Tool Saugen schon et-
was harmloser: Hier wird der
gesamte Workbench-Screen
im wahrsten Sinne des Wor-
tes aufgesogen - ein netter
Effekt. Die Qualitit des Kabel-
fernsehens in der Nidhe von
Los Angeles zeigt das Pro-
gramm Viacom. Dabei wird
ein weifles Rauschen, wie
man es manchmal von Fern-
sehen her kennt, auf dem Mo-
nitor simuliert. Das nichste
Programm DropShadow ist
eigentlich weniger in die Ka-
tegorie Scherze einzuordnen.
Die aktivierten Windows wer-
den mit Schatten unterlegt, so
dafl ein 3D-Effekt erreicht
wird.

Ein weiterer schéner Gag liegt
mit folgendem Programm auf
der Bavariansoft 52 vor. Das
Programm heifit DEMOlition,
wobei ein kleiner Ball jedes-
mal, wenn er an ein Hindernis
(z.B. Window, Icons etc.)
stofdt, Liicken in dieses hin-
einsprengt. Wie bei dem Pro-
gramm Broseln verbleibt
letztendlich nur noch ein lee-
rer Screen. Betrunkene Maus
ist ein Programm, das den
Mauspointer beeinflufit. Um
den normalen Pointer rotie-
ren zwei weitere Zeiger und
gaukeln so dem Anwender
vor, er hitte zu tief ins Glas
geschaut. Apropos Schauen,
das  Programm  Watcher
bringt zwei Augen auf den
Bildschirm, die jede Mausbe-
wegung verfolgen. Sollte man
den Mauszeiger lingere Zeit
nicht bewegt haben, so schlaft
der Beobachter ein.

Die néchsten Programme ma-
nipulieren den Mauszeiger.
Am “gemeinsten” ist das Pro-
gramm Ping. Hierbei 1df3t sich
der Mauszeiger nicht mehr
wie gewiinscht bewegen, son-
dern wirbelt wie der Wind auf
dem  Bildschirm  herum.
Bringt man dieses Programm
als Backgroundtask in die
Startup-Sequence, so sieht
der Anwender ziemlich ge-
lackmeiert aus. Ziel oder auch
Target wandelt den Mauszei-
ger in ein Fadenkreuz um.
Klickt man auf eine Mausta-
ste, so ertont ein Schuf. Die
ndchsten beiden Gags dieser
Diskette Lupe und QuickLens
sind mehr als Utilities fiir seh-
behinderte Amiganer zu ver-
stehen. Der Bereich bei dem
sich der Mauspfeil momentan
befindet, wird ndmlich ver-
groflert und in einem eigenen
Window angezeigt.
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Einen interessanten Effekt
bringt das Programm Bubbles
auf den Bildschirm. Im Hin-
tergrund steigen langsam Sei-
fenblasen auf, ohne daf} sie
den weiteren Arbeitsablauf
beeinflussen. Bei Close Me
mufl der Anwender versu-
chen, ein Window zu schlie-
fien. Dies ist jedoch nicht so
einfach, denn sobald man das
Fenster geschlossen hat, er-
scheint ein neues mit einer
verhthnenden Meldung.
Bei dem Start des Programms
MacGAG sind die Fenster
nach dem Anklicken nicht so-
fort vollstindig vorhanden,
sondern werden langsam auf-
gebaut. Die Art und Weise
dieses Entstehens der Fenster
wurde dem Apple Macintosh
nachempfunden.
Auf dieser Diskette sind noch
weitere kleine Gemeinheiten,
wie Dbeispielsweise kleine
Sprites, die ab und zu auftau-
chen, um den Mauszeiger zu
verschieben oder mit der Hin-
tergrundfarbe einzufirben, so
daf} er nicht mehr sichtbar ist.
Wir wollen jedoch nicht auf
alle Programme dieser Disket-
te eingehen. Die Highlights
sind erwihnt, bleibt nur noch
ein frohliches Background-
task-Patchen zu wiinschen:
Viel Spaf!

(br)

Name: Bavariansoft 52
Quelle: Bavariansoft

Wenden wir uns
nun wieder
den niitzlichen Utilities und
Anwendungen zu. Das The-
ma der DMA OR behandelt das
Erstellen von Etiketten. Wer
beispielsweise viele Video-
kassetten besitzt, der wird
nicht umhinkommen, mittels
einer Kartei oder aber aussa-
gekraftiger Etiketten Uber-
sicht zu schaffen. Hier hilft
das Programm Video-Ett.
Dieses kleine Helferlein er-
moglicht das pafigenaue Er-
stellen von Etiketten fiir Video-
kassetten. Das Programm ist
leider nur fiir den NEC P6 aus-
gelegt. Doch keine Sorge,
denn wer sich im Besitz eines
Epson-kompatiblen Druckers
befindet, der den IBM-Zei-
chensatz und die FS-Steuer-
sequenzen beinhaltet, kann
Video-Ett auch ohne Ein-
schriankungen nutzen.,

Nach dem Starten des Pro-
gramms wird man aufgefor-
dert, den Namen, die Linge

4’90 AMIGA DOS

des Filmes (in Minuten) und
die laufende Kassettennum-
mer einzugeben. Dabei kon-
nen jedoch lediglich zwei Fil-
me pro Videokassette erfafit
werden. Nach der Fertigstel-
lung eines Etiketts auf dem
Bildschirm wird es zum
Drucker geschickt, so dafd Sie
nur noch den Ausdruck aus-
schneiden und auf die jewei-
lige Kassette zu kleben brau-
chen.

DM AOR - Etiketten
im Eigenbau

Was fiir die Verwaltung von
Videokassetten recht ist, kann
fiir Disketten natiirlich nur
billig sein. Wie fiir das oben
vorgestellte Programm, gilt
nun auch fiir Disk-Etti die
Voraussetzung des IBM-Zei-
chensatzes und der FS-Steu-
ersequenz. Das Programm be-
ginnt mit der Frage nach der
Art der Disketten, durch die
sich die Disketten nach Spie-
len, Utilities oder dhnlichem
ordnen lassen.

Auf dem Etikettendruck spie-
gelt sich das Format durch
den Ausdruck des jeweils
charakteristischen  Firmen-
symbols wieder (z.B. das C
von Commodore). Den Kom-
mentar zur Diskette kénnen
Sie in drei Zeilen 4 17 Zei-
chen setzen.

Mit OrdnerEtti reiht sich ein
drittes Programm in die Welt
des Etikettendrucks ein. Mit
diesem Programm kénnen die
eingestaubten  Aktenordner
wieder auf Vordermann ge-
bracht werden. OrdnerEtti
dient als Etikettendruck fiir
Aktenordner. Vorerst muf}
man dem Programm mittei-
len, ob es sich um einen
schmalen oder breiten Ordner
handelt, da das Etikett ja pas-
send sein soll. Danach kann
ein Kommentar eingegeben,
der zusitzlich unterstrichen
werden kann.

SinusProtector ist kein Etiket-
tendruck-Programm, sondern
beschiftigt sich mit Sinuskur-
ven. Ein kunterbuntes Menii
weist den Benutzer in das Pro-
gramm ein und erdffnet ihm
alle Méglichkeiten von Sinus-
Protector. Als ersten Menii-

Public Domain

Das Programm QuickLens vergifert den Fensterausschnitt, bei
dem sich der Mauspointer momentan befindet. Mit der rechten
Maustaste kann stirker gezoomt werden

punkt findet man die Option
Freehand. Hiermit lassen sich
per Maus beliebig viele Punk-
te setzen, die letztendlich die
gewiinschte Funktion erge-
ben sollen.

Mit Circle lassen sich Kreise
mit beliebigen Radien erstel-
len. Zuerst wird dabei ein
Kreis vorgegeben, der sich
durch die  Cursortasten
(links = rechts)  vergrofiern,
bzw. bis zu einem Punkt ver-
kleinern laf3t. Fiir den Menii-
punkt Ellipsen gilt {ibrigens
der gleiche Ablauf.
Interessant ist das Zeichnen
von Spiralen: Hierzu dienen
zwei Meniipunkte, die zum
einen eine rechtsdrehende
und zum anderen eine links-
drehende Spirale erstellen,
deren Gréfle sich wiederum
durch die Cursortasten mani-
pulieren lassen. Mit der Op-
tion Flower prisentieren sich
eine Vielzahl von Phantasie-
funktionen, deren Anzahl un-
bestimmt ist. Wiederum sind
die Cursortasten ausschlagge-
bend, da mit ihnen die ge-
wiinschte  Figur  gewéhlt
wird.

Der Meniipunkt Quarters bie-
tet die gleiche Funktion wie
der Meniipunkt Circle, jedoch
wird hier nur ein viertel eines
Kreises dargestellt. X- und Y-
Snake stellen den Kreis oder
die Ellipse aus der Vogelper-

Liebe Leser,

Die Programme, auf die wir im Rahmen der PD-Seiten einge-
hen, finden sich grofitenteils auch auf anderen PD-Reihen
wieder. Die Preise fiir die Disketten variieren jedoch von
Vertreiber zu Vertreiber. Wenn Sie sich fiir ein bestimmtes
Programm interessieren, sollten Sie in eigenem Interesse ei-
nen Preisvergleich anstellen.

spektive dar, so dal’ man nur
einen geraden Strich sieht,
der sich aus Punkten mit un-
terschiedlichen Abstand, zu-
sammensetzt. So ensteht ein
dreidimensionaler Eindruck
der Ellipse. Die Figuren las-
sen sich natiirlich auch ab-
speichern.

Eine der gréfiten Sorge im
Computerbereich bereiten die
Viren. In schier lautloser und
uneinsichtiger Weise schlei-
chen sie sich in die Datensy-
steme, in denen sie ihr Unheil
anrichten. Doch nicht allein
die Software scheint von die-
sem Schrecken betroffen, son-
dern auch die Hardware, so
daf} es durchaus moglich ist,
die Peripherie und den Com-
puter durch Viren zu zersto-
ren. Der PQ-Viruskiller stellt
eine Alternative im Kampf ge-
gen die Viren dar. Das Pro-
gramm iiberpriift die Startup-
Sequence (der Lamer Exter-
minator II bevorzugt diesen
Nistplatz besonders). Falls
sich ein Virus auf der Diskette
befinden sollte, zeigt dies das
Programm an. Bei Hypercat
handelt es sich um ein Disket-
tenverwaltungsprogramm, das
Directories einliest und kata-
logisiert. Dem Benutzer tffnet
sich ein bedienungsfreundli-
ches Menii, das tiber folgende
Punkte verfiigt: Projekt, Sort,
Find, Delete, Insert, Display
und Print. Mit der Option Pro-
jekt lassen sich die Dateien
einladen und abspeichern.
Zusitzlich kann durch diesen
Meniipunkt das Programm
beendet werden. Mit dem
Sort- und dem Find-Menii
prisentieren sich die Lecker-
bissen des Programms. So
sind in dem Find-Meniit Wild-
cards (das Fragezeichen und
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Das Programm BBC erkennt verinderte Bootsektoren und zeigt

diese an

der Stern) impliziert. Durch
das Setzen des Sterns sucht
Hypercat nach dem ersten auf
der Diskette befindlichen Pro-
gramm, das die eingegebenen
Anfangsziffern enthilt. Das
Fragezeichen dient als Ersatz
fir lediglich eine Variable.
Mit dem Sort-Befehl kénnen
Sie nach verschiedenen Krite-
rien, wie zum Beispiel Datei-
namen, Diskettennummer oder
Dateityp das Inhaltsverzeich-
nis Threr Disketten neu sortie-
ren. Das Delete-Menil dient
nur zum Léschen von Datei-
en. Dagegen hat das Insert-
Menii mehr zu bieten. So las-
sen sich weitere Dateien oder
Informationen leicht in das
Verzeichnis einfiigen. Der
Display-Punkt ermoglicht das
ziigige Bldttern des erstellten
Gesamtkataloges. Das Aus-
drucken des Verzeichnisses
wird durch den letzten Menii-
punkt Print praktiziert.

(Jiirgen Seibel/br)

Name: DMAOR
Quelle: Digital Marketing

wolf  Program-

me, die das An-
wenderherz hoher schlagen
lassen, sind auf der Diskette
DMAOE von Digital Marke-
ting enthalten. Seinem Na-
men gerecht wird das erste
Utility Titlemaker. Wie man
vermuten kann, handelt es
sich bei Titlemaker um einen
Demo-Designer, mit dem Gra-
fik und Sound zu einen Vor-
spann kombiniert werden
konnen, der mit einer Lauf-
schrift unterlegt wird. Die
Voraussetzung besteht in ei-
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nem High-Resolution-Bild,
das im IFF-Format vorliegt
und der Musik, die eine Kapa-
zitdt von 140 kByte nicht
tiberschreiten darf, weil sonst
Speicherplatzprobleme auf-
treten kénnten. Zum Ab-
schlul muf nur noch der
Scrolltext erstellt werden.
Dies kann mit Hilfe eines be-
liebigen Textverarbeitungs-
programms erstellt werden.
Die drei Komponenten Mu-
sik, Grafik und Text werden
letztendlich aus dem CLI
durch festgelegte Parameter
zu einem Demo vereinigt.

DMAOE - zwélf
kleine Helferlein...

Zugegeben, das nichste The-
ma des nichsten Programms
ist eine heikle Sache. Wir
mochten jedoch auf jeden Fall
auf den Byte Warrior Creator
hinweisen. Um eventuellen
Anfrage vorzubeugen, was
ein Virusgenerator auf einer
kauflich erwerbbaren Diskette
zu suchen hat, sei gesagt, daf}
man auch irgendein Virus-
programm zum Testen von
Viruskillerprogrammen bené-
tigt.  Wer beispielsweise
plant, eigene “Desinfektions-
programme“ zu schreiben,
kann mit diesem Virus-Crea-
tor seine Programmierfihig-
keit unter Beweis stellen. Der
Byte Warrior Creator schreibt
auf alle neu eingelegten Dis-
ketten den (relativ harmlosen)
Bootblockvirus Byte Warrior,
der sich beim Booten durch
ein gelbes Aufleuchten des
Bildschirms bemerkbar macht.
Dieser Virus ist ungefihr mit
dem SCA-Virus und dem Byte
Warrior vergleichbar. Lesen
Sie bitte auch den Artikel “Vi-

ren, Viren, nichts als Viren*
in dieser Ausgabe.

Bei Sectorama handelt es sich
um einen benutzerfreundli-
chen Diskettenmonitor. Mit
Hilfe dieses Programms kén-
nen die auf einer Diskette be-
findlichen Daten genaustens
analysiert und zusétzlich mo-
difiziert werden. Sectorama
enthélt iiber den genannten
Zweck hinaus noch zusitzli-
che Optionen. Eine Verify-
Funktion iberpriift die Dis-
kette auf Fehler und eine Re-
pair-Funktion formatiert ‘die
fehlerhaften Sektoren oder
Tracks. Des weiteren sucht
ein Search-Befehl den Beginn
eines Programms auf der,Dis-
kette. '
Get Color Map ist ein kleines
Grafik-Utility, das die Dar-
stellung von IFF-Bildern auf
dem Bildschirm realisiert.
Die Basis eines guten Demo
ist ein ansprechender Sound.
Doch nicht jeder ist ein Mu-
sikgenius wie Mozart, der
sich schon beim Frithstiick
Symphonien aus dem Armel
schiittelt. Deshalb bedienen
sich manche Leute auch oft-
mals den Musikstiicken ande-
rer Programme. Muzak-Rip-
per 1.0 lokalisiert erstellte
Musikstiicke im Speicher, die
man bequem abspeichern und
in eigene Programme einbau-
en kann.

Es liegt auf der Hand, daf} der
Amiga einer der virenanfil-
ligsten Coputer ist (wenn
nicht sogar der anfilligste).
Manche behaupten sogar, dafy
es Virenprogrammierer gibt,
die die Vektoren der akkuge-
pufferten Uhr “verbiegen®,
um diese ungebetenen Giste
zu aktivieren. Inwiefern dies
zutrifft, sei einmal dahinge-
stellt. Der Uhr-Virus-Check
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soll hier Abhilfe schaffen. Das
Programm  {iberpriift den
Speicherbereich, den die Uhr
benutzt, nach gednderten
Vektoren und zeigt dies (so es
zutreffen sollte) dem Anwen-
der an. Ein weiteres Pro-
gramm befafit sich mit diesem
Problem, jedoch durchsucht
das Programm Virus-Kontrol-
le den gesamten Speicher des
Amiga, in der Hoffnung Viren
vorzufinden.

Der Ultimate Virus Hunter in-
stalliert einen Viruschecker
auf dem Bootblock, der beim
Booten aktiviert wird und re-
sident im Speicher gehalten
wird. Wenn sich ein Virus in
einem Bootblock befindet,
wird dies automatisch ange-
zeigt und kann auf Nachfrage
vernichtet werden.

DFC ist ein multitaskingfihi-
ges Kopier- und Formatier-
programm, das bis zu vier
Laufwerke unterstiitzen kann.
Mit der Option Buffer on, sind
besonders Benutzer mit ei-
nem Speicher von einem
MByte angesprochen. Dabei
wird der gesamte Inhalt einer
Diskette eingeladen, deren In-
halt sich dann im Arbeitsspei-
cher befindet. Der Speicher
dient nun sozusagen als Ram-
disk. Dies ist natiirlich von
Vorteil, ,wenn man mehrere
Backups von einer Diskette
machen will.

Icons sind ein wichtiges Ele-
ment im Umgang mit Intui-
tion. Leider bietet die Work-
bench aber nur recht sparta-
nisch gestylte Icons. Der Icon-
Assembler stellt nun eine Al-
ternative in der Gestaltung
dieser Grafikobjekte dar. Sie
konnen mit diesem Pro-
gramm ein vierfarbiges IFF-
Bild als Icon abspeichern. Es
ist auch méglich, ein Icon zu

a4
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Die Frequenzen von verschiedenen Soundsamples kinnen mit
dem Programm Perfect Sound angezeigt werden
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erstellen, das nach einmali-
gem Anklicken seine Gestalt
verdndert. Nach dem An-
klicken des ersten Icons (IFF-
Bild) erscheint dann das
zweite eingeladene Icon, so
daf sich eine Bildfolge ergibt.
Desweiteren lassen sich noch
die Hintergrundfarben &n-
dern. Nach der Kreation wird
das Icon dann als .Info-File
auf der Diskette abgespei-
chert. Ein Nachteil des Pro-
gramms ist jedoch, daf} es nur
mit zwei Bitplanes, also vier
Farben arbeitet.

(Jiirgen Seibel/br)

Name: DMAOE
Quelle: Digital Marketing

Witer geht es im
Programm mit
der Kick 90. Bei dem ersten
Programm namens Perfect
Sound 2.1 handelt es sich um
ein Programm, mit dem man
verschiedene Kldnge editie-
ren kann. Hiermit kénnen die
Sound-Samples von Grund

auf  modifiziert werden.
Durch die Reglung der Ab-
spielgeschwindigkeit lassen
sich zusitzlich lustige Sound-
effekte erreichen. Die Fre-
quenzwerte werden wie bei
einem Oszilloskop grafisch
angezeigt, so daf} sich genau-
estens der Klangcharakter
analysieren ldfit. Der Sound
ist natiirlich in Stereo, kann
aber wahlweise auch nur auf

einem Kanal ausgegeben
werden.
Kick 90 - alles, was

das Herz begehrt

Das Programm CrossRef er-
stellt von einem Programm
eine  Cross-Reference-Liste.
Bei den Cross-Reference-Li-
sten werden alle im Pro-
gramm verwendeten Varia-
blen und Symbole mit Anga-
be der Zeile, in der sie defi-
niert werden, aufgefiithrt.
Ebenso werden alle Zeilen ge-
nannt, in denen sie benutzt
werden. Disk-Label-Drucker
ist ein Druckprogramm fiir
Diskettenaufkleber. Das Be-
sondere an diesem Programm

Public Domain

ist, daB man auch IFF-Grafi-
ken einbeziehen kann.

Es gibt zwar mittlerweile si-
cherlich mehr Antivirenpro-
gramme als Viren, aber das
spielt bei der Bekdmpfung der
Viren eher eine untergeordne-
te Rolle. Mit BBC reiht sich
einmal mehr ein Virusjédger in
die Kategorie der Virenjdger
ein. Leider tiberpriift BBC nur
die virenanfilligste Stelle der
Diskette, ndmlich den Boot-
block. Linkviren erkennt die-
ses Programm also nicht.
Hierbei wird der Bootblock
zudem angezeigt, so dall man
jederzeit verifizieren kann, ob
es sich wirklich um einen Vi-
rus handelt.

Das Programm CopperMon
ist ein Utility, das Einsicht in
die Copper-Listen ermog-
licht. Der Copper ist ein Co-
prozessor, der iiber drei Be-
fehle (wait, skip und move)
verfiigt. Mit diesen drei Be-
fehlen lassen sich Listen er-
stellen, die bewegte Grafiken
(beispielsweise Intros und
Demos) auf den Bildschirm
bringen. Diese Copperlisten
werden irgendwo im Chip-
RAM abgelegt, und dann vom

Copper abgearbeitet, ohne
den Hauptprozessor zu bela-
sten. Der CopperMon sucht
nun nach dieser Liste und gibt
sie auf dem Bildschirm aus.

Wir haben unsere PD-Werk-
zeugkiste diesmal mit Gag-
programmen angefangen und
werden sie auch mit einem
Gagprogramm beenden. Das
letzte auf der Kick 90 befindli-
che Programm nennt sich
Shoot. Einmal aufgerufen,
scheint sich anfangs nichts
geiindert zu haben, doch
schon nach einer Weile er-
scheint am Bildrand ein klei-
nes griines Sprite (es erinnert
ein wenig an Robin Hood mit
Pfeil und Bogen) und ver-
sucht auf die momentane
Héhe des Mousepointers zu
gelangen. Ist ihm das gelun-
gen, schiefit er einen Pfeil auf
diesen ab, und - so er trifft -
verwandelt den Zeiger in ein
graues Gespenst.

(Jiirgen Seibel/br)

Name: Kick 90
Quelle: Maxon Computer
GmbH

A.P.S. Electronic
Sonnenborstel 31
3071 Steimbke

Tel.: 05026/1700

BAVARIANSOFT
Postfach 72

8473 Pfreimd
Tel.: 09606/286

BELLINGRATH,
CHRISTIAN
Hans-Boéckler-Str. 55
5860 Iserlohn

Tel.: 02371/24192

DIQITAL MARKETING D.
MUCKTER

Krefelder Str. 16

5142 Hiickelhoven-Baal
Tel.: 02435/2086,428
oder 1295

HIESKE, DIETER
Schillerstr. 36

6700 Ludwigshafen
Tel.: 0621/673105

KEIM, PETER
Vogelsanger Str. 34
5000 Kéln 30

Tel.: 0221/520765

Eine kleine Ubersicht der Vertreiber von Public Domain, Free- und Shareware
sowie Priif-vor-Kauf-Programmen (ohne Anspruch auf Vollstindigkeit)

MAXON COMPUTER
GMBH

Industriestr. 26

6236 Eschborn

Tel.: 06196/481811

Ossowski, Stefan
Veronikastr. 33
4300 Essen 1

Tel.: 0201/788778

TechnikSupport Verlag
GmbH

Bundesallee 36-37
1000 Berlin 31

Tel.: 030/8621314

WOLF Computertechnik
Deipe Stegge 187

4420 Coesfeld

Tel.: 02541/2874

Osterreich

KUPPERS, BERND
Felberstr. 7
A-5730 Mittersill
Tel.: 06562/282

PETER RAUSCHERS
COMPUTERSHOP
A-1100 Wien
Weldengasse 41
Tel.: 0222/621535
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Wieder einmal
stand das gute

alte 'Schiebe Fix’ Pate zu ei-
nem intelligenten neuen
Spiel, das das Zeug dazu hat,
ein echter Freeware-Hit zu
werden. Peter Hindel, der
schon mit dem Spiel Stein-
schlag (AMIGA DOS 1/90) ein
kleines Softwarejuwel abge-
liefert hat, zeichnet auch fiir
Marble Slide verantwortlich.

Marble Slide

Es geht darum, eine Murmel,
die auf einer Art Schiene ent-
langrollt, wohlbehalten an ei-
nen bestimmten Punkt zu ge-
leiten. Die Schienen sind aus
vielen Teilstiicken zusam-
mengesetzt, die verschoben
werden konnen. Da die Schie-
nenteile bunt durcheinander-
gewiirfelt sind, muf} der Spie-
ler nun die Schienenteile
durch Verschieben so ordnen,
daf} die Kugel ans Ziel rollen
kann. Zu allem Uberflufl muf}
auflerdem eine Energicanzei-
ge beachtet werden. Wiihrend
die Kugel rollt, verliert sie
permanent an Energie, be-
wegt sie sich durch besondere
Schienenteile, hervorgeho-
ben durch rote Markierungen,
erfolgt eine Aufladung der
Energievorridte. Sowohl zu
wenig Energie als auch eine
Uberladung bedeutet Gefahr
fiir die Murmel.

Fiir jedes Level steht dem
Spieler ein bestimmtes Zeitli-
mit zur Verfiigung, das wih-
rend des Spiels durch einen
Timer gnadenlos abgezihlt
wird. Auch wenn das Zeitli-
mit i{iberschritten wird, be-
deutet dies den Verlust einer
Murmel.

Leider befinden sich auf der
Amiga-Juice-18-Diskette nur
drei unterschiedliche Levels.
Jedoch ist ein Editor vorhan-
den, mit dem jede Menge ei-
gene Levels erstellt werden
kénnen. Und auch das Zu-
sammenbauen eines Levels
macht viel Spaf}, mufl man
doch recht genau nachden-
ken, wenn man kein Bild er-
schaffen will, fiir das es tat-
séchlich keine Losung gibt.

Name: Marble Slide
Enthalten auf: Amiga
Juice 18

Vertrieb: Siehe Anbieter-
liste

Marble Slide war schon vom
ersten Eindruck dazu ange-
tan, fiir ein Kommerzprodukt
gehalten zu werden. Aber es

120

Public Domain

Public-Domain-
Spieleshow

Auch Public-Domain-Spiele schreiben sich nicht
von alleine. Dies gilt natiirlich auch fiir Free- und
Sharewareprogramme. Hinter jedem Spiel steckt
ein kluger Kopf, der es ausgebriitet hat. Sicher ist
fiir viele Autoren der Spafl am Programmieren der
Antrieb hinter einem Projekt. Wenn ein Autor fiir
sein Werk bei Gefallen vom Anwender einen
kleinen Obulus erwartet, sollte der Anwender dies
respektieren, sofern er das Programm tatsichlich
nutzt. Denn immerhin sind es die Autoren, die
dafiir sorgen, daf} die PD-Welt sich dreht.

hélt auch dem zweiten, ge-
naueren Blick stand. Es ist
einfach ein tolles Spiel, das
auf weitere Neuigkeiten aus
der Werkstatt Peter Héndel
hoffen lafit.

Paranoids

Brettspiele gibt es zuhauf,
auch auf dem Amiga. Mit Pa-
ranoids stellt sich allerdings
ein Spiel wvor, das mit
'Mensch érgere dich nicht’
kaum mehr als das Wiirfeln
gemeinsam hat. Nach dem La-
den stellt sich auf dem Moni-
tor der Spielplan dar, auf wel-
chem alles stattfindet. Dieser
Plan zeigt eine Irrenanstalt in
der Draufsicht. Jeder der bis
zu vier Spieler mufl sowohl
Patienten als auch Arzte kon-
trollieren und entsprechend
der gewiirfelten Zahlen {iber
die Felder der Anstalt bewe-
gen. Besondere FEreignisse
wihrend des Spiels werden
durch kleine Textmeldungen,

die sozusagen Ereigniskarten
darstellen, angezeigt.
Elementares Ziel des Spiels
ist es, den Patienten das Ent-
kommen aus der Anstalt zu
ermoglichen. Die Doktoren
der anderen Mitspieler miis-
sen versuchen, die Flucht der
Patienten zu vereiteln, jedoch
gleichzeitig mit den eigenen
Patienten auch entkommen.
Dabei mufd beachtet werden,
daB es Felder gibt, die von Pa-
tienten nicht betreten werden
konnen, aber fiir die Doktoren
durchaus passierbar sind.
Tatséchlich kénnen die Dok-
toren auf diese Art und Weise
Wege abkiirzen und so fliich-
tenden Patienten den Weg ab-
schneiden.

Paranoid ist ein nettes Brett-
spiel, das insbesondere in Ge-
sellschaft viel Spafl macht.

Name: Paranoid
Enthalten auf: Amiga
Juice

Vertrieb: Siehe Anbieter-
liste

Geleiten Sie die rollende Kugel ans Ziel. Doch zuniichst gilt es
den Weg zu bereiten

Es kommt recht oft vor, daf§
im Rahmen der Public Do-
main kommerzielle Spiel-
ideen aufgegriffen und adap-
tiert werden. Insbesondere
Break Out und alles, was auch
nur entfernt danach aussieht,
erlebt sowohl im kommerziel-
len als auch im Rahmen der
PD immer wieder Neuauf-
lagen.

Paranoid -
Break Out total

Eine der gelungeneren Pu-
blic-Domain-Versionen ist Pa-
ranoid. Wie iiblich geht es
darum, einen Ball immer wie-
der gegen eine Mauer zu
schlagen. Bei jedem Treffer
schligt der Ball einen Stein
aus der Mauer. Sind alle Stei-
ne verschwunden, geht es ein
Level weiter, wo wieder eine
andere Wand darauf wartet,
zerlegt zu werden.

Auch an die beliebten Extras
wurde gedacht. In der rechten
unteren Ecke des Spielfeldes
befindet sich ein Fragezei-
chen, das immer wieder wie
ein Roulette rotiert. Steuert
der Spieler nun seinen Schli-
ger in das Fragezeichen und
hilt es dadurch an, erhélt er
eine zufillig ausgewihlte Ex-
trafunktion. Da kann der Ball
schneller und langsamer wer-
den, oder man wird einfach
ein Level weiter katapultiert.
Der Spielablauf von Paranoid
gestaltet sich flott, und mit-
unter erreicht der Ball Ge-
schwindigkeiten, die beim
Kontern echte Reaktions-
kunststiicke verlangen. Para-
noid ist eine Bereicherung fiir
jede PD-Spielesammlung,
denn es sieht nicht nur gut
aus, es spielt sich auch her-
vorragend.

Name: Paranoid
Enthalten auf: Oase 5
Vertrieb: Siehe Anbieter-
liste

Das Flaschbier-Spiel

Die Werner-Manie geht nach
wie vor in Deutschland um.
In dem Flaschbier-Public-Do-
main-Spiel jagt Werner dem
Bolkstoff hinterher. An die-
sen (fiir alle, die der Werner-
Terminologie nicht méichtig
sind: Bolkstoff ist Bier) kann
Werner allerdings nicht ein-
fach so heran. Zunidchst muf}
er sich erst einmal mit ganzen
Horden von Wichtern herum-
schlagen. Das Bier selbst ist in
einer Art Steinbruch ver-
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Ausbruch aus der Irrenanstalt. Paranoid ist ein Brettspiel, das
nicht zu ernst genommen werden sollte

steckt, den Werner auch noch
bewiltigen muf}. Dabei mufl
er immer darauf achten, daf}
er keinen der locker sitzenden
Steine auf den Kopf bekommt
oder durch eine Lawine ein-
geschlossen wird. Jedesmal,
wenn in einem Level das
"Flaschbier’  eingesammelt
werden konnte, geht es ein
Level weiter.

Viele der Bilder sehen auf den
ersten Blick schier unmoglich
aus, erweisen sich aber mit
ein wenig Uberlegung und
ein paar Tricks als durchaus
zu bewiiltigen.

Daf} der Spielspafd nicht allzu-
schnell zu Ende ist, dafiir sor-
gen 250 unterschiedliche Le-
vels. Und sollte es Thnen so-
gar gelingen, alle Levels in ei-
nem Zug durchzuspielen,
konnen Sie an einem kleinen
Gewinnspiel teilnehmen. Wer
dieses als erster schafft, be-
kommt einen Preis von zehn
Leerdisketten. Das Flaschbier-

FLORE
LEUES F IS

Werner, Werner und kein Ende. Sammeln Sie Flaschbier, um
ins néchste Level zu gelangen

4’90 AMIGA DOS

Spiel kann zwar nicht ver-
leugnen, daf’ hier Boulder
Dash ein wenig Pate stand,
trotzdem haben wir es mit ei-
nem gut programmierten, ab-
wechslungsreichen, grafisch
und akustisch fein gemachten
Spiel zu tun, das sein Geld
voll und ganz wert ist. Apro-
pos Geld, das Flaschbier-
Spiel ist zwar Public Domain,
trotzdem bitten die Program-
mierer bei Gefallen um einen
Obulus von zehn Mark, den
sie unseres Erachtens voll
und ganz verdient haben.

Name: Flaschbier
Enthalten auf: ACS 141
Vertrieb: Siehe Anbieter-
liste

Battle Force

In ferner Zukunft wird der
Battlemech an die Stelle des
Panzers getreten sein. Ein

Public Domain

Das gute alte Break Out in einer fantastischen Public-Do-

main-Version

Battlemech ist sozusagen ein
schwerbewaffneter Riesenro-
boter, der durch einen Pilo-
ten, der im Kopf des Robots
sitzt, gesteuert wird. So stellt
ein Battlemech die konse-
quente  Weiterentwicklung
fortschrittlicher Vernichtungs-
technologie dar. Gut zu wis-
sen, dafd zumindest hier Fort-
schritte erzielt wurden, denn
die menschliche Moral hat
sich nur wenig weiterent-
wickelt. Nach wie vor will
man, der unsinnigsten und
nichtigsten Griinde wegen,
einander ans Leder, wozu na-
tiirlich Battlemechs verwen-
det werden. Battle Force stellt
nun eine Art Simulation von
Battlemech-Auseinanderset-
zungen dar.

Auch wenn’s ein kriegeri-
sches Thema ist, so ist Battle
Force trotzdem ein gelunge-
nes Spiel, das ob seiner Kom-
plexitdt fiir langanhaltenden
Spielspaf} sorgt. Es sind so-

wohl Solospiele moglich als
auch Partien mit mehreren
Mitspielern. Neben verschie-
denen Mechtypen, unter de-
nen der Spieler einen fiir die
eigenen Aktivititen auswih-
len kann, besteht auch die
Mbglichkeit, ein eigenes Land-
schaftsszenario, in dem ge-
spielt werden soll, zu kreieren.
Komplexes Spielgeschehen,
das seine Reize aus einer de-
tailliert konzipierten Steue-
rung und vielen verschiede-
nen anderen einstellbaren
Optionen zieht, sorgt fiir span-
nende Battlemech-Schlachten.
Durch eine Save-Option ist es
auch moglich, lingere Aus-
einandersetzungen vom Zaun
zu brechen.

(hs)

Name: Battle Force
Enthalten auf: Oase 31
Vertrieb: Siehe Anbieter-
liste

Battle Force, ein strategisches Kriegsspiel um 30 Meter grofle

Kampfmaschinen
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Fenster voller Taubendreck? Der Window Wizzard macht alles
weg!

Window Wizzard

Als Fensterputzer hat man es nicht leicht. Insheson-
dere dann, wenn man mit einem Wissenschaftler be-
freundet ist, der stindig neue Putzmittel erfindet...

it diesem Pro-

blem hat der
Held dieses Spiels so seine
Sorgen. In dem Gebéude, des-
sen Fenster er putztechnisch
betreut, wohnt eben ein sol-
cher Gelehrter, dessen Putz-
mitteldesign Fluch und Segen
zugleich ist. Tagtdglich gilt es
fiir unseren Helden, alle Fen-
ster der Vorderfront rein zu
halten bzw. zu machen. Bei
dieser Aufgabe kann er aller-
dings nicht auf die Unterstiit-
zung der Bewohner rechnen.
Die tun, was Sie wollen und
werfen alles mogliche aus den
Fenstern. Vom Haustier bis
zum Safe reicht das Spektrum
der herumfliegenden Gegen-
stinde. Sollte der Held etwas
auf den Kopf bekommen, ist
erst einmal Schlufl mit Putzen
und der Korb, in dem er die
Hausfassade rauf und runter
fihrt, stiirzt ab.

Neben den unleidigen Bewoh-
nern und dem herumfliegen-
den Zeug hat der Fensterput-
zer auch Probleme mit Fen-
stern, die so stark mit Tauben-
dreck verschmutzt sind, dafd
sein normales Putzmittel da-
gegen machtlos ist. Doch
gliicklicherweise hat der Ge-
lehrte gerade ein Mittelchen
gegen Taubendreck erfunden,
das ausgezeichnet wirkt, so-
lange auch tatsdchlich Tau-
bendreck an der Scheibe ist.
Falls nicht, dtzt das Zeug die
Scheibe kaputt und fordert
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dadurch natiirlich den Unwil-
len des dahinter residieren-
den Bewohners heraus.
Das nette Spielgeschehen
sorgt fiir Spielspaf}, der sich
allerdings, mangels Abwechs-
lung, in Grenzen hilt. Dafiir
ist das Produkt dann auch
nicht allzu teuer.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Window Wizzard

Hersteller: Reline
Quelle: Fachhandel
Preis: zirka 60 DM
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Erobern und besiedeln Sie die neue Welt

Gold of the Americas

Die Eroberung der neuen Welt war eines der grofiten
Abenteuer der Menschheitsgeschichte, und noch
heute iibt diese Epoche ihre Faszination auf uns aus.

atiirlich sind
diese Zeiten
lingst Vergangenheit, aber

trotzdem gibt es eine Méglich-
keit, die Kolonisierung Ame-
rikas nachzuvollziehen, wenn
auch nur in Form eines Com-
puterspieles.

Die Ausgangssituation: Ame-
rika ist entdeckt, jedoch we-
der erforscht noch besiedelt.
Frankreich, Spanien, Portugal
und England haben kleine
Landstriche an den Kiisten er-
obert und versuchen von dort
aus, so viel Land wie méglich
zu besiedeln. Daneben sind
natiirlich auch die legendéren
Bodenschitze des Landes von
grofler Bedeutung und miis-
sen gefunden und abgebaut
werden. Jede Nation versucht,
so viel Land wie moglich un-
ter Kontrolle zu bekommen.
Dafy dabei mitunter auch die
Interessen anderer Nationen
leiden, versteht sich wvon
selbst. Um solche Situationen
zu bereinigen, kénnen Kriege
gefithrt und Allianzen gebil-
det werden.

Zug fiir Zug muf} der Spieler
sich gegen die anderen drei
Nationen durchsetzen, die
entweder durch menschliche
Mitspieler oder durch den
Computer gespielt werden. Da
wird erforscht, besiedelt und
das Land urbar gemacht. Es
gilt die Angriffe von Eingebo-
renen und der anderen Mit-
spieler abzuwehren, andere,

| unbekannte Landstriche miis-

sen erkundet werden und vie-
les mehr.

Weit und breit keine Action,
aber dafiir ein klar strukturier-
ter Spielablauf ohne viele
Schnorkel. Grafik, Sound,
Spielkonzept und Aufma-
chung: Gold of Americas ist
ein gutes Beispiel fiir konse-
quente Mittelméfigkeit in al-
len Punkten, (hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Gold of the Americas
Hersteller: SSG
Quelle: Fachhandel

Preis: stand bei Redaktions-
schlufd noch nicht fest
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WARP - im Weltall nichts Neues...

AR

Man sollte es nicht fiir méglich halten - im Weltall
darf mal wieder geballert werden.

E igentlich ist al-

les so einfach
wie immer: Die bésen Aliens
bedrohen die Erde, ein Held
wird verzweifelt gesucht und
auch gefunden. Er braucht
nichts weiter zu tun, als mal
kurz auf zehn Planeten so
ziemlich alles abzuknallen,
was ihm dort den Weg zu den
Kraftwerken und Anti-Warp-
generatoren versperrt. Hilfs-
mittel wie Karten und Ener-
gienachschub sind auf den
Planeten zu finden. Ist eine
Planetenoberfliche  geséu-
bert, geht es durch Warptun-
nels weiter zu einem anderen
Schauplatz, wo sich das Spiel
mit leicht gedndertem Outfit
wiederholt. Nach den zehn er-
folgreichen Missionen ist dem
Helden die Ehre gestattet, sich
als Retter der Erde in der
Highscore-Liste zu verewigen.

Dafl der Held wirklich gefun-
den wird, ist aber nicht ganz
so sicher, dazu fehlt dem
Spiel der nitige Pfiff. Die Pa-
rallax-Grafik mit multidirek-
tionalem Scrolling ist tech-
nisch perfekt - was inzwi-
schen eigentlich auch selbst-
verstindlich sein sollte -, der
Rest schwankt jedoch zwi-
schen Durchschnitt und Dar-
unter. Der Sound ist zwar er-
trdglich, aber nicht sensatio-
nell, die Grafik zu niichtern
und lieblos und die Steuerung
ganz einfach grauenvoll. Das
Prinzip erinnert etwas an

490 AMIGA DOS

Spiele wie ’'Fusion’ oder
'Quartz’, weist jedoch nicht
deren gute Eigenschaften in
puncto Grafik, Sound, Moti-
vation und Spielwitz auf. So
quélt man sich eher lustlos
iiber die Planeten mit ihren
diversen Hindernissen und
durch die Warptunnels, ohne
an ihrem Ende ein Licht zu

Ly (Michael Anton/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Warp
Hersteller: Thallion
Quelle: Fachhandel
Preis: 64,95 DM

Inh.
P.Engels

Spitzen- Zubehor fiir AMIGA-PC’s

512K Ram fiir AMIGA-500 159,50 DM
mit 4 Stiick 1 Mbit Chips !!!, Accu-Uhr, abschaltbar

128K RAM-Karte fiir XT-Karte: 198,00 DM
kurze Karte mit 128K Ram. Somit haben Sie 640K DosRam
und kénnen z.B. Ventura, F&A und D-Base-1V anwenden !!!

XT-Multifunktions Karte: 299,00 DM
Multi-I0-Karte fiir XT-Karte mit 128K Ram, Ser., Par. &Uhr

A2000 ALF2 Autoboot Filecards:
20MB:888,-DM, 30MB:968,-DM, 50MB:1268,-DM
A500 ALF2 Autoboot Festplatten:
20MB:1068,-DM, 30 MB:1168,-DM, 40MB:1448,-DM
File-Cards fiir XT-Karte / SideCar:

30 MB | 60ms: 668,-DM, 50 MB | 40ms:948,-DM

Die XT-File-Cards konnen fir AMIGA & XT partitioniert werden.
Lieferung incl. ausfithrlicher Soft- & Hardware Installationsanleitung.

(Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an )

SKy-Ware, Postf.1225, 5358 Bad Miinstereifel
Telefon: 02253/2667 (btx)

el A
AN EG:)
GRAFIK SOUND MOTIVATION
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Briefsimulationen

Historie x 1800 4

Rollenspiele als Briefsimulation,
die neue Freizeitidee aus den USA!
Kommen Sie zu Ehren, Adel, Land und Reichtum
Schreiben Sie die Geschichte neu!

Verschiedene Spiele a. A. Wir senden Ihnen gerne unser unverbindliches Info.

Decos GmbH e Postfach 7 ¢ 6382 Friedrichsdorf ¢ Telefon 06175 - 7276

GunH, 6382 Fremnma o

O.K.-Wemmaa
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Bei Postman Pat geht die Post ab...

Postman Pat

Spiele fiir die jiingere Computergeneration sind
nicht leicht zu finden. Wenn Pat jedoch Post aus-
triagt, haben auch die Nachwuchs-Hacker ihre

Freude.
E in Brieftrdger hat
es nicht leicht,
ist er doch stdndig unterwegs
und unter Zeitdruck. Postman
Pat, seines Zeichens Titelheld
einer englischen Kinderserie,
kann davon ein Lied singen:
Unter stindigem Zeitdruck
muf er in seinem ldndlichen
Zustellbezirk die Post ausfah-
ren, ein paar Briefe hierhin
oder ein Paket dorthin. Zwi-
schendurch mufl er immer
wieder beim Amt vorbei, um
Nachschub zu holen. Auf der
Strafle konnen ihm Radfahrer,
Olpfiitzen oder entlaufene
Schafe in die Quere kommen.
Aus der Vogelperspektive
steuert man den Postwagen
durch die Gegend und wirft
entweder Briefe aus dem fah-
renden Wagen oder liefert Pa-
kete personlich ab. In einer
héheren Spielstufe mufl Pat
zusétzlich noch aufpassen,
dafd er seinen Wagen nicht an
eine Mauer fihrt, was dem
Spiel einen neuen Reiz ver-
schafft.
Neben diesem nett gemachten
‘Arcade-Spiel’ sind auf der
Diskette noch drei weitere
kleine Spiele enthalten, die
ebenfalls auf das junge Publi-
kum zugeschnitten sind.
"Ludo’ ist eine Umsetzung des
Brettspiels  'Mensch-Argere-
Dich-Nicht’, ’Snap’ und 'Sna-
kes & Ladders’, zwei Geschick-
lichkeits- und Gliicksspiele.
Insgesamt ist Postman Pat ein
Spiel, das man getrost in Kin-
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derhdnde geben kann, etwa
im Alter von 6 bis 14 Jahren.
Die nette Grafik und die gute
Spielbarkeit machen das Pro-
gramm sehr sympathisch, le-
diglich die klangliche Unter-
malung der Zusatzspiele hitte
noch viel besser (und motivie-

render) gestaltet werden
ko :
PRIER (Michael Anton/hs)
AMIGA DOS

Blitzlicht

Name: Postman Pat

Hersteller: Alternative Soft-
ware

Quelle: Fachhandel
Preis: zirka 40 DM
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Tiickische Strecken und fiese Fahrer erwarten Sie bei Super

Cars

Super Cars

Rennfahrer zu sein, davon triumen immer noch
viele. Ein Grund, warum Autorennen als Computer-
spiel ein beliebtes Thema sind. Super Cars ist ein
neuer Vertreter des Genres, der unheimlich viel

Spaf macht.
uf neun ver-

A schiedenen

Rennstrecken wird in Super
Car ein Meisterschaftskampf
durch drei Klassen durch-
fochten. Dem Fahrer stehen
verschiedene Autos zur Aus-
wahl, die jedoch alle eine
Stange Geld kosten. Jedoch
hat er von Anfang an einen
passablen Wagen, mit dem er
an den Start gehen kann. Ge-
winnt er ein Rennen, kann er
sein Preisgeld entweder in ei-
nen Neuwagen investieren
oder aber den alten mit ein
paar Extras aufpeppen. Neben
speziellen Beschleunigungs-
boostern, Lenkhilfen und
Schleuderkompensatoren
kann man sich auch mit solch
fiesen und unfairen Mitteln
wie einer Lenkrakete ausstat-
ten. Auch als Rennfahrer muf}
man klein anfangen, und so
steigt der Spieler in die nied-
rigste  Qualifikationsklasse
ein. Erst wenn er sich auf al-
len neun Rennstrecken unter
den ersten Drei plazieren
konnte, steigt er eine Klasse
auf. Natiirlich ist die Héhe der
Preisgelder von der Plazie-
rung und der Qualifikations-
klasse abhingig, und so miis-
sen erst einmal ein paar Ren-
nen gewonnen sein, bevor ge-
niigend Geld fiir einen
schicken, leistungsstarken neu-
en Wagen beisammen ist.

Die Rennen bei Super Cars
werden aus der Vogelperspek-

tive dargestellt, wobei immer
nur ein Teilstiick der Strecke
zu sehen ist,
Ein spannendes Rennvergnii-
gen, das zwar keinen Preis fiir
Originalitét verdient hat, aber
daftir verniinftig gemachte
Computerunterhaltung  pra-
sentiert.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Super Cars
Hersteller: Gremlin
Quelle: Fachhandel
Preis: 69,95 DM
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Da sind Spider-Mans Comic-Abenteuer spannender: Marvel-

Helden als Computerspiele

Dr. Doom’s

Revenge

Immer mehr Comic-Helden suchen sich auf dem
Computer ein neues Zuhause. Nun haben auch
Captain America und Spider-Man den Sprung in
die neue Medienwelt gewagt.

D as Szenario: Der
Oberschurke Dr.
Doom hat sich in der Waffen-
kammer selbst bedient und
droht, New York mit einer
Atomrakete zu zerstéren. Klar,
dafl dies verhindert werden
mufl, und so machen sich
Captain America und Spider-
Man auf den Weg. Sowohl die
Helden als auch die Schurken
haben ihre bevorzugten Waf-
fen - Cap haut sie mit seinem
legenddren Schild um, Spi-
der-Man umgarnt sie mit sei-
nen Netzen.

Ist die Thematik schon keine
Sensation, so ist es die Aus-
fithrung noch weniger. Dies
beginnt schon vor dem eigent-
lichen Spiel: Nach der Ein-
stellung einiger Parameter
schleicht ein mittelmé#Rig ani-
mierter Captain America
durch eine noch schlechter
scrollende Landschaft, der
halbminiitige Vorgang lauft
ebenso klanglos ab wie das Ti-
telbild. Dort wird das niedrige
Niveau in Animation und
Scrolling konsequent durch-
gehalten und durch unméogli-
che Ladezeiten und Joystick-
abfragen ergénzt, so daf} die
Spielfreude schon im Keim er-
stickt wird. Selbst hartgesotte-
ne Freunde und Sammler von
Marvel-Comics diirften mit
diesem Spiel nicht richtig

4’90 AMIGA DOS

froh werden. Da hilft auch der
speziell fiir das Spiel gezeich-
nete Comic von Marvel nicht,
der die Vorgeschichte erzihlt
und gut gelungen ist.

(Michael Anton/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Dr. Doom's Revenge
Hersteller: Empire

Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM
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HARDWARE, SOFTWARE UND ZUBEHOR
GoethestraBe 30 - 4100 Duisburg 18 (Walsum)

24-h-Bestellservice  Telefon 0203/49 57 97
Geschaftszeiten: Mo—Fr 16:00—18:30 Sa 10:00—14:00 Uhr
Leerdisketten
3,5“ NoName 2DD 135 Tpi 50 Stiick = 75,- 100 Stiick = 149,—

35" EDIXA 2DD 135 Tpi 50 Stiick = 105,—
Laufwerke fiir AMIGA 500/1000/2000

100 Stiick = 199,—

35“ WINNER Drive Slimline (nur 254 mm Hdohe) 225,—
5,25“ WINNER Drive 40/80 Track umschaltbar 269,—
alle Laufwerke mit durchgefiihrtem Bus, abschaltbar

35" Laufwerk fir A2000 intern im Einbausatz | 169,-

Speichererweiterungen

0,5 MByte WINNER Ramkarte fiir A500 m. Uhr, abschaltbar 209,-

8 MByte Ramkarte Commodore A2058 fiir AMIGA 2000

bestlickt mit 2 MByte Ram 1098,-
Harddisks
20 MByte Harddisk COMMODORE A590 fir Amiga 500
autobootend, intern auf 2 MByte RAM aufristbar

bestlickt mit 0 MByte Ram 998,—
bestiickt mit 0,5 MByte Ram 1179,-
bestiickt mit 1,0 MByte Ram 1349,—
bestiickt mit 2,0 MByte Ram 1690,—

WINNER-Autoboot-Harddisk fiir AMIGA 500/1000

Gehduse 330 mm x 330 mm x 60 mm, ideal als Monitoruntersatz

20 MB 988, - 31 MB 1088,- 40 MB 1268,— 63 MB 1598,—

WINNER Filecard fiir AMIGA 2000 mit Autobootkarte %

20 MB 879,— 31 MB 968,— 40 MB 1198,— 47MB 1298, -

WINNER-Autoboot-Einbauset fiir AMIGA 2000

30 MB 890,— 63 MB 1288,—

Alle Harddisks sind bereits unter FFS formatiert und mit

WB 1.3d installiert, nach Einbau sofort betriebsbereit.

FAT-AGNUS 8372A mit Einbauanleitung 159,—

Weitere Harddisks, Drucker und Zubehér auf Anfrage
PUBLIC DOMAIN (Stand 2/90)
Stiickpreis 4,50 ab 10 = 3,50 ab 50 = 2,80 ab 100 = 2,50 DM
Fish —300, Kickstart ~250, Taifun —120, Erotik —-32,  Auge -40
Lieferung per NN, Versandkosten 8 DM, Ausland Vorkasse

FileCards Amiga2000:

ALF2 SCSI-Kontroller (inkl.Software) mit

Seagate ST138N-0 32MB 40ms 1199.--

Seagate ST157N-0 48MB 35ms 1299.- -

Seagate ST157N-1 48MB 28ms 1399.-- |

QuantumProDrive 42MB 19ms 1599.--
(2Jahre Garantie auf Quantumprodukte)

Filebox Amiga 500:

Profex HD3300 33MB autobootfahig 999.--

Modems:

Discovery 1200C 249.-- 2400C 349.--

Betrieb der Modems am deutschen Postnetz verboten

68030 -Karte:

Great Valley Products Turboboard 25MHz

mit HD-Kontroller 2199.--
Software:

Professional Page1.2 deutsch 399.--
Professional Draw deutsch 199.--
X-CAD Professional (PAL) 799.--
GFA-Basic3.5 Interpreter+Comp. 299.--

AURIGA Technologie Eiselt Stefan

Mainaustr.38- 8000Miinchen 60 -Tel. 089/8203651
kostenloses Info/ Handleranfragen erwunscht
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MIGA — spieletips

anz sicher hat

Thomas Stegh
mehr als einen Abend vor Bio
Challenge verbracht, denn
sonst hétte er sicherlich nicht
so viele Tips zu diesem Spiel
in Erfahrung bringen kénnen.
Seine Tips sind aber recht
hilfreich, weswegen wir sie
Thnen natiirlich nicht vorent-
halten wollen.

Bio Challenge leicht-
gemacht

Um roten Minialiens vorzu-
beugen, sollte wihrend des
Springens immer der Feuer-
knopf gedriickt gehalten wer-
den. Die Zaubertopfe sollten
immer gleich angesprungen
werden. Fillt dabei etwas her-
aus, sogleich durch Biicken
aufheben. Die Zahl der
Schrégstriche in den Plattfor-
men gibt die Anzahl der 'Rol-
len’ beziehungsweise der
'Seitenspriinge’ an, die voll-
fithrt werden miissen, um die
Plattform herunterfallen zu
lassen. Die Plattformen miis-
sen nach rechts oder links ver-
schoben werden, indem sie
seitlich angesprungen wer-
den. Bei jedem Verschieben
verschwindet  einer  der
Schrigstriche.

Wiirfel, die mitunter am obe-
ren Bildschirmrand auftau-
chen, sind Teleporter, die den
Roboter an eine andere Stelle
des Levels versetzen, sobald
sie angesprungen wurden.
Ein schneller Lésungsweg fiir
Level eins kénnte so ausse-
hen: Nach rechts gehen und
die erste Plattform von links
anspringen. Sie verschiebt
sich, fillt herunter und tétet
die Schlange. Erstes Amulett-
teil aufheben. Nach rechts
weiter und den 'Zaubertopf’

Ein paar heif}e Tips zu harten Spielen gefillig? Le-
sen Sie weiter, Sie werden nicht enttiuscht werden.
Die miihevollen Nachforschungen, die in unserer
Redaktion oft noch zu spiiter Stunde dafiir sorgen,
daf} die Lichter nicht ausgehen, und die unschitz-
bare Mitarbeit unserer Leser sind fiir das Gelingen
der Spieletips verantwortlich. Sie kénnen also auch
diesen Monat wieder an einer hilfreichen und span-
nenden Tour de Force durch viele Spiele und Gen-

res teilnehmen.

anspringen. Uber das Loch,
an dem Oltopf vorbei, den Te-
leporter anspringen. Auf die
dritte Plattform rechts auf-
springen und eine Rolle ma-
chen. Warten bis das Kugel-
monster unter der Plattform
ist und dann noch eine Rolle
vollfithren. Die Plattform fillt
und beseitigt dabei das Kugel-
monster. Amuletteil einsam-
meln und weiter nach rechts.
Den gelben Teleporter benut-
zen. Nach der Landung auf
der Plattform das darunter pa-
trouillierende Kugelmonster
mit der schon beschriebenen
Technik unschidlich ma-
chen. Auch das hier zuriick-
bleibende Amulett einsam-
meln. Nach rechts wandern
und dort den graugriinen Te-
leporter benutzen. Am Ziel
links unter der Schlange
durchgehen und die links da-
neben stehende Plattform
zweimal von links ansprin-
gen. Ist die Schlange besiegt,
hinterlidfit sie das letzte Amu-
letteil.

Der Wichter, der den Zugang
in das zweite Level bewacht,
muf} sechsmal in den unge-
schiitzten Kopf getroffen wer-
den. Danach ist er besiegt,
und der Spieler gelangt in Le-
vel zwei.

Eine tolle Sammlung kiirzerer
Tips stammt von Patric Klees,
der sich mit Hybris, Oil Impe-

7000 47 45 4e 53 43 48 4d
01 02 03 04 05 06 07

7010 0d 2f 2f Of Oa 00 ff
17 18 19 20 21 22 23

7020 01 01 01 01 01 01 01
33 34 35 36 37 38 39

7030 01 01 01 01 01 01 01
49 50 51 52 53 54 55

7040 00 00 00 00 QO 00 00
65 66 67 68 69 70 T1

41 4e 20 02 08 Oa Od Of Of
08 09 10 11 12 13 14 15 16

00 01 01 01 01 01 01 01 01
24 25 26 27 28 29 30 31 32

01 01 01 01 01 01 01 01 01
40 41 42 43 44 45 46 47 48

01 01 0d 0d 0a 00 00 00 0O
56 57 58 59 60 61 62 63 64

00 00 00 00 00 00 00 00 00
72 73 74 75 76 77 78 79 80

Auszug aus dem Hexdump des Party 'Files’ aus Demons Winter
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rium und New Zealand Story
auseinandergesetzt hat.

Hybris mit Schutz-
schild und Para-
metereingabe

Wer etwas am Schwierig-
keitsgrad dieses Spieles zu
bemingeln hat, wer meint es
sei zu leicht (oder zu schwer,
soll es ja auch geben), der
wird diesen Trick hier gut ge-
brauchen kénnen.

Nach dem Laden des Spieles
erscheint ein Screen, in dem
der Spieler seinen Comman-
der (Maveric oder Lovett) aus-
wéhlen kann. Dort die Leerta-
ste driicken. Nun kénnen Sie
mit Joystick oder Maus die
Anzahl der Schiffe und vieles
andere (sogar die Geschwin-
digkeit der Schiisse) einstel-
len. Haben Sie alles nach
Wunsch eingestellt, gelangen
Sie  durch  nochmaliges
Driicken der Leertaste aus die-
sem Teil des Spiels. Nun
brauchen Sie die Demo des
Spiels noch bis zur High-
Score-Liste laufen zu lassen
und dort iiber die Tastatur das
Wort 'Commander’ einzuge-
ben. Von nun an gelangen Sie
wihrend des Spiels durch F9
jeweils in das nichste Level,
wihrend F10 einen Schutz-
schild aktiviert.

Olquellen zum
Nulltarif

Das Handelsspiel Oil Imperi-
um ist nicht gerade leicht,
insbesondere der Anfang.
Wer allerdings mit ein paar
(nicht ganz fairen) Tricks
nachhilft, der kann schon
nach dem ersten Monat fiinf
Quellen sein eigen nennen.
Wenn Sie alleine spielen,
sollten Sie grundsitzlich
mehr als eine Firma griinden
(also auch alleine mehrere
Spieler einstellen). Nur eine
der Firmen soll tatséchlich et-

was werden, alle anderen die-
nen nur dazu, der einen Firma
zu helfen. Zunichst lassen
Sie Thre 'Scheinfirmen’ Olfel-
der kaufen, die alle dicht bei-
einander liegen sollten. Ge-
ben Sie die Felder nach dem
Erwerb aber sogleich wieder
zum Verkauf frei und setzen
Sie einen Preis von 000 000.-$
fest. Nun kdnnen Sie mit Ih-
rem Hauptunternehmen die
Felder zum Nulltarif {iber-
nehmen.

Tiki Kiwi und die
Megamonster

Neben den Tips aus der AMI-
GA DOS 1/90 sollte der Spie-
ler auch noch auf einige ande-
re Kleinigkeiten in Zusam-
menhang mit den Endmon-
stern in Level 2-4 und 3-4
achten.

Bevor Sie sich der steinernen
Krake (Wéchter Level 2-4) né-
hern, sollten Sie sich die
Bomben zulegen. Sie brau-
chen sich nur auf die oberste
Plattform zu stellen und der
Krake Saures zu geben. Ohne
Bombe wird die Aktion um ei-
niges problematischer.

Dem Monster am Ende von
Level 3-4 kann man nur durch
Dauerfeuer in den gedffneten
Bauch Herr werden.
Trotzdem bleibt New Zealand
Story eine harte Nuf}, und wer
nicht unbedingt stundenlang
Zeit hat, sich mithsam von Le-
vel zu Level zu kdmpfen, soll-
te einmal versuchen, wih-
rend der Titelscreen zu sehen
ist (“Press Fire to Start“), das
Wort 'Motherfuckenkiwiba-
stard’ einzugeben. Wenn Sie
es richtig gemacht haben, er-
tont ein Kontrollton, und Sie
spielen fortan mit unendli-
chen Leben.

Popolous

Einen richtig fiesen Gotter-
trick, der sich recht universell
anwenden lifdt, hat sich Hel-
mut Abels ausgedacht. Es gilt
im Grenzgebiet zu der ver-
feindeten Nation eine oder
mehrere Stellen so weit es
geht anzuheben. Besonders
gut ist es auch, ein Landstiick
so weit es geht anzuheben,
dort eine Stadt anzusiedeln
und dann durch das Heben
des Geldndes in Richtung auf
die gegnerische Nation vorzu-
dringen. Da Hinge nicht be-
siedelt werden konnen, sor-
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gen Sie so fiir viel Chaos in
den feindlichen Reihen.

Demons Winter
Party Modulation

Irgendwann mufi sich Cri-
stian Holpert sehr iiber seine
Charaktere in Demons Winter
gedrgert haben. Denn er hat
sich die Miihe gemacht, das
File 'Party’ zu untersuchen.
Hier nun seine Tips, wie die
Eigenschaften der Party mo-
difiziert werden kénnen. Zu-
nichst sollten Sie sich eine Si-
cherheitskopie Ihres Original-
spiels anfertigen. Auf dieser
Kopie konnen Sie nun ganz
nach Belieben herumprobie-
ren, ohne Schidden zu riskie-
ren, die nicht wieder gutge-
macht werden konnen. Wenn
Sie nun das File 'Party’ in ei-
nen Monitor laden, finden Sie
die einzelnen Charakterdaten
von 6d. bis 71ff. In Byte 1 bis
10 steht der Name des Charak-
ters. Auf dem Hexdump-Aus-
zug, den Sie als Beispiel auf
diesen Seiten finden, ist das
Genschman. In Byte 11 wird
die Rasse (Race) eingetragen.
Damit ist auch der erste 'Skill’
der Spielfigur verbunden.
Folgende Werte ergeben die

hier aufgefiithrten Rassen.
Wert: 00 = Mensch (Human)
01 = EIf
02 = Zwerg (Dwarf)
03 = Dunkler Elf (Dark
Elf)
04 = Troll

In Byte 12 finden wir die Ras-
se. Auch hier wieder ein
Schliissel zu den einzelnen
Werten:

Wert: 00 = Ranger

01 = Paladin

02 = Barbar

03 = Monch (Monk)

04 = Priester (Cleric)

05 = Dieb (Thief)

06 = Zauberer (Wi-
zard)

07 = Magier (Sorcerer)

08 = Seher (Visionary)

09 = Gelehrter
(Scholar)

In Byte 13 bis 17 befinden
sich die Daten fiir die Eigen-
schaftspunkte (Stirke, Ge-
schwindigkeit etc.).

Byte 18 bis 19 enthélt den ak-
tuellen Hitpoint-Wert. Dem-
entsprechend stehen in Byte
20 bis 21 die Daten fiir die ak-
tuellen Spellpoints. Byte 24
gibt den allgemeinen Gesund-
heitszustand wieder.

Wert:

00 = Gesund

01 = Vergiftet (Poisoned)
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Spiele

Burg Bruniuald

Indiana Jones - Burg Brunwald, das Erdgeschof

02

03
04

05

Byte 25 enthilt die Daten fiir

Bound)

Ice)
= Tot (Dead)

das erreichte Level.

Byte 26 bis 57 enthalten die

einzelnen Extrafertigkeiten

der Charaktere.

Byte:

26 = Fechten (Fencing)

27 = Schwert (Sword)

28 = Axt (Axe)

29 = Keule (Mace)

30 = Karate

31 = Kung Fu

32 = Berserking

33 = Taktik (Tactics)

34 = Jagd (Hunting)

35 = Uberzeugungskraft
(Persuasiveness)

36 = Fallen suchen
(Detect Traps)

37 = Fallen entschérfen
(Disarm Traps)

38 = Illusion

39 = Besessenheit
(Possession)

40 = Beschworen
(Summoning)

41 = Vortduschen (Shamen)

42 = Priesterschaft
(Priesthood)

43 = Feuer-Runen
(Fire Runes)

44 = Metall-Runen
(Metal Runes)

45 = Wind-Runen
(Wind Runes)

46 = Eis-Runen (Ice Runes)

= Gebunden (Chains/

Verzaubert (Still Air)
Eingefroren ( Frozen in

47 = Geist Runen
(Spirit Runes)

48 = Waffen-Kunde
(Weapon Lore)

49 = Heiltrank-Kunde
(Potion Lore)

50 = Gegenstand untersu-
chen (Item Lore)

51 = Monster-Kunde
(Monster Lore)

52 = Aufkldrung (View
Land)

53 = Raum durchsu-
chen (View Room)

54 = Gegenstidnde suchen
(View Items)

55 = Gedankenlesen
(View Mind)

56 = Panzerhaut
(Armored Skin)

57 = Gott-Runen (God
Runes)

Ein Wert von 00 in diesen
Bytes bedeutet, daf} diese Fa-
higkeit nicht erlernt wurde,
01, dafl der Charakter diese
Fertigkeit besitzt.

Nach dem Manipulieren muf}
man nun noch die Datei auf
die Disk zuriickschreiben und
schon kann ausprobiert wer-
den. Viel Spall beim Testen.
Viele kleine Tips stammten
auch von Frank Tauber und
A. Gefiner.

Pac Mania

Die beste Startrunde ist Zone
drei. Hier miissen zwar ein
paar Runden mehr iiberstan-
den werden, aber dafiir winkt

schon zu Anfang ein Bonus
von 150000 Punkten.

Blood Money

Selbst harte Kerle verzweifeln
an Blood Money, der interga-
laktischen Grofdwildjagd.
Wer auf gar keinen griinen
Zweig kommt, der sollte ganz
zu Beginn des Spieles, wenn
der Hubschrauber auf dem
Monitor erscheint, die HELP-
Taste driicken. Fortan sollten
Sie unendlich viele Leben

haben.
Licence to Kill

Auch frustrierte Bond-Fans
kénnen auf Hilfe hoffen. Hier
gibt es zwar keine unendlich
vielen Leben, aber mit der
F8-Taste kinnen Sie sich ein
Level weiter katapultieren.

Grand Monster Slam

Das erste Fantasy-Sportspiel
kann leichter gemacht wer-
den. Tippen Sie im Haupme-
nii ’Losers.help’ ein und
driicken Sie Return. Darauf-
hin sollte der Bildschirm ein-
mal kurz aufblinken. Von
jetzt an kommen Sie immer
eine Runde weiter, auch
wenn Sie nach Punkten ei-
gentlich verloren hétten.

Gravity Force

Ein einfaches, aber spannen-
des Spiel, dessen viele Level
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Burg Bruntuald
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Legende zu den
Indiana Jones Karten

B - Betrunkener

K - Kiiche

U - Umkleideraum

R - Raum mit Riistung

F - Raum mit Dreier-
fenster

A - Alarmsystem

S - Raum mit Stein

H - Raum mit Erste-Hil-
fe-Koffer

P - Raum mit Passier-
schein

G - Raum mit Ge-
miilden

A% - Raum mit Vater

SH -~ Raum mit Schliissel

T1 - Truhe mit 50 Mark

T2 - Truhe mit Uniform

X1 - Standort zum
Warten

X2 - Raum zum Um-
ziehen

W1-9 - Wachen

Indiana Jones - Burg Brunwald, der erste Stock

zwar fiir lange Motivation sor-
gen, aber teilweise wirklich
schwer zu schaffen sind.
Gliicklicherweise gibt es aber
Passworte, durch die man
ohne Probleme gleich in ei-
nem hoheren Level starten
kann. Hier nun ein paar dieser
Codewdrter:

AGNUS
PARSEC
CRYSTAL
REACTOR
VISION
ORBIT
PALACE
ALIEN
FALCON

Indiana Jones und
der letzte Kreuzzug

Zu diesem Spiel erreichten
uns mehrere Losungen, fiir
die wir uns bei allen Einsen-
dern  herzlich bedanken
mochten. Leider haben wir
nicht den Platz, alle abzu-
drucken. Also haben wir aus
den Karten von Salim Deeb
und aus den Losungstips von
Daniel Laffien einen Help-
line-Beitrag ~ zusammenge-
stellt.

Sobald Indy in der Uni ange-
kommen ist und sich umgezo-
gen hat, wird das Vorzimmer
von Dr. Jones aufgesucht, wo
sich dessen Sekretérin gerade
mit einem Rudel aufgebrach-
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ter Studenten auseinanderset-
zen muf. Die Idee, Irene eine
Liste anlegen zu lassen, rettet
Indy aus der Umklammerung
der Studenten, und er kann
nun sein Arbeitszimmer be-
treten. Dort findet Dr. Jones
unter dem Stapel Briefe ein
Pickchen von seinem Daddy,
das er sich sofort aneignen
sollte. Jetzt wird das Labor
durch das Fenster verlassen.
Nach dem Intermezzo im
Hause Donovan, 'reist’ Indy
zundchst einmal zum Haus
von Henry Jones. Wird hier
das ramponierte Regal noch
genauer untersucht, gibt es
ein kleines Ungliick, und das
Oberteil des Regals stiirzt ab.
Auf dessen Riickseite, die
nun zugénglich ist, hingt ein
Batzen Klebestreifen. Mit
dem Losungsmittel aus Indys
Labor kann der Kleber ent-
fernt werden, und der ersehn-
te Schliissel zu der Kommode
rechts neben der Eingangstii-
re in Henrys Haus kommt ans
Licht. Aus der Truhe nehmen
wir das alte Buch, und aus
Henrys Schlafzimmer neh-
men wir noch das kleine Bild
mit dem Kelch mit.

Jetzt wird Venedig bereist.
Dort versorgen wir Indy auf
der Terrasse des Restaurants
mit der Weinflasche und fiil-
len diese am Brunnen. Nich-
stes Ziel ist die Bibliothek.
Hier sucht Indy die Absper-
rungspfosten und sackt einen

davon, nebst roter Absper-
rungskordel ein. Jetzt wird
Henry Jones Gralstagebuch
untersucht. Hier finden wir
eine genaue Darstellung des
Bibliothekfensters, nach dem
wir Ausschau halten miissen.
Daneben finden wir den Satz:
Willst du hinein, folge dem
ersten von ... Es gilt nun, das
betreffende Fenster zu finden
und dort den im Buch gegebe-
nen Anweisungen zu folgen.
Mit dem Pfosten kann dann
die entsprechende Bodenplat-
te beseitigt werden. Nun ist
der Zugang zu den Katakom-
ben von Venedig offen. Nach
einigem Umbherirren werden
Sie einen Raum finden, in
dem eine Fackel an der Wand
hédngt. Diese Fackel ist mit
trockenem Lehm festgegipst
und kann nur bewegt werden,
wenn vorher der Lehm mit
dem Wasser aus der Flasche
weich gemacht wird. Dies
sollten Sie aber zur Stunde
noch nicht tun, erst einmal
gilt es einen Raum weiter zu
wandern und sich mit dem
Haken zu versorgen (Sie fin-
den ihn an einem Skelett, das
links neben einer Tiir hingt).
Jetzt kénnen Sie wieder zur
Fackel zuriick und durch die
Falltiir in das zweite Unterge-
schof} der Katakomben vor-
dringen. Hier sucht Indy den
Raum, in dem sich die Stein-
briicke und der Holzstépsel in
der Decke befinden. Auf der

anderen Seite der Briicke ist
eine kleine Kammer, die mit
Hieroglyphen verziert ist.
Wenn die Kammer untersucht
wurde, den Haken von unten
an den Holzstépsel hingen
und dann mit der Peitsche
wegziehen. Daraufhin 6ffnet
sich der Stopsel, und das
Wasser aus dem dariiberlie-
genden Raum kann abfliefien.
Dabei wird allerdings die
Briicke zerschmettert und
kann dann nicht mehr iiber-
quert werden.

Wir kehren wieder in den er-
sten Stock der Katakomben
zuriick und halten uns nun
rechts. Sollten Sie schon ein
wenig umbhergelaufen sein,
geht es in dem Raum weiter,
der bisher iiberflutet war.
Nun ist er zwar leer, aber Sie
kénnen ihn immer noch an
dem Loch im Boden erken-
nen. Diesen Raum durchque-
ren wir und verlassen ihn
nach rechts. Nach einigen Er-
kundungen sollten Sie einen
Raum mit einer grofien Ma-
schine entdecken, die leider
nicht mehr richtig funktio-
niert. Mit der roten Kordel
kann das behoben werden.
Néchster Schauplatz ist der
Raum mit den drei riesigen
Ikonen. Ein Blick in Henrys
Gralstagebuch offenbart, wie
hier verfahren werden muf}.
Ein Tip: Drehen Sie zuerst die
rechte Ikone, dann die linke
und zum Schluf} die in der
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Mitte. Durch den Raum mit
der Briicke gehen, dank unse-
rer Aktion an der Maschine ist
die Zugbriicke bereits herun-
tergelassen. Nach einigem
Suchen sollte Indy nun in ei-
nen Raum gelangen, in dem
eine Totenkopforgel steht.
Durch das richtige Spielen ei-
ner Melodie auf dieser Orgel
offnet sich die Tiire zum
nichsten Raum. Die Tonfolge
der Melodie entnimmt Indy
wieder dem Gralstagebuch
seines Vaters. Dies war das
letzte Problem, das den Weg
zum Grab des Kreuzritters
versperrte. Nun muf} Dr. Jo-
nes noch alle Informationen
sammeln und kann dann
durch die Gittertiire am rech-
ten Rand des Bildes entwei-
chen. Der Weg aus den Kata-
komben fithrt durch einen
Gully, der mitten auf die Ter-
rasse des Restaurants miin-
det. Dort trifft Indy Dr.
Schneider und Marcus, den
Museumsdirektor, wieder.
Nichster Schauplatz ist die
Burg Brunwald in Osterreich.
Hier wird Indys Vater von den
Nazis gefangengehalten. Der
Diener in der Eingangshalle
wird niedergeschlagen. Da-
nach wird der betrunkene
Soldat aufgesucht (seine Posi-
tion kénnen Sie den Karten
auf diesen Seiten entneh-
men). Er wird mit 'Hallo’ be-
griifit und gefragt, ob er noch
ein Bier michte. Das besorgen
wir ihm in der Kiiche an dem
grofen Fafl. Wieder zuriick-
gekehrt zum Betrunkenen,
wird dieser ein wenig ausge-
fragt. Folgende Reihenfolge
beim Fragen hat sich als pro-
bat erwieden:

REDE: Antwort 1, Antwort 3,
Antwort 1.

REDE: Antwort 1, Antwort 3,
Antwort 2.

REDE: Antwort 1, Antwort 3,
Antwort 3.

Danach wissen wir schon eine
Menge mehr als vorher. Es
geht nochmals in die Kiiche,
wo der Krug erneut gefiillt
wird. Allerdings diesmal, um
das Feuer unter dem Schwei-
nebraten zu léschen. Der
Schweinebraten wird mitge-
nommen und der Krug erneut
gefiillt. Nun begibt sich Indy
an den Punkt der Burg, den
wir in der Karte mit X1 be-
zeichnet haben. Von hier
kann man unbemerkt hinter
der Wache herlaufen und in
die Umkleidekabine schliipfen.
Dort findet Indy eine Diener-
livree, die er sogleich anzieht.
Wenn Dr. Jones die Kammer
wieder verldBt, kann es pas-
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sieren, dafl er der Wache iiber
den Weg lauft. In diesem Fal-
le den Krug mit Bier anbieten.
Danach in der Kiiche den
Krug wieder auffilllen. Im
Raum R driickt Indy gegen die
grofie Riistung (rechts davon
hinstellen). Der zweiten Wa-
che im Erdgeschof} erzihlt
Indy, daf} er von einem Kolle-
gen geschickt wurde und sei-
ne Stiefel abholen soll, da be-
treffender gerade im zweiten
Stock auf Wache ist.

Im néchsten Stockwerk be-
sorgt sich Indy die 50 Mark
aus der Truhe 'T1’. Die Wa-
che W3 wird mit dem Bild be-
stochen. Im Raum mit dem
groflen Dreierfenster (F) gilt
es nun, schnell zu agieren.
Indy mufl aus dem Fenster
schauen und dann schnell in
den Raum mit der zweiten
Truhe (T2) gehen. Die kann
nun gedffnet werden. In der
Uniform findet Indy nach ei-
nigem Suchen einen Schliis-
sel. Unten im Umkleideraum
kann nun der Kleiderstdnder
entriegelt werden, an dem die
graue Uniform hingt. Wieder
ein Stockwerk hoher, im
Raum mit der ersten Truhe
(T1), benutzt Indy die Uni-
form. Der Wache W4 im Raum
daneben erzihlen wir, daf}
wir in offiziellem Auftrag hier
sind. Jetzt geht Dr. Jones in
die Alarmzentrale (A) und
gibt dem Diensthabenden die
Biografie. Das Sicherheitssy-
stem wird kurzgeschlossen,
indem Indy Bier in das Gitter
schiittet. Die Wache W5 fra-
gen wir, wie der Wachdienst
so ist, und erkldren, dafl wir
zum ersten Mal hier sind. Ne-
benbei wird noch nach der
Freigabe von Geheimdoku-
menten gefragt. Jetzt wird das
Fenster gedffnet. Drauflen
kann Indy nun durch ein an-
deres Fenster in den Raum
einsteigen, der in unserer
Karte mit 'S” markiert ist. Hier
wird der lose Stein gedriickt
und dann der Raum wieder
durch das Fenster verlassen.
Hier kénnen wir nun mit der
Peitsche und dank des vorste-
henden Steines ein Stock-
werk hoher klettern. Oben an-
gelangt, findet Indy hinter
dem rechten Fenster seinen
Vater. Jedoch ist die Wieder-
sehensfreude nur kurz, denn
wir miissen noch einmal ein
Stockwerk tiefer. Unten ange-
langt, ziehen wir wieder die
graue Uniform an und gehen
dann zu Wache W6, welcher
folgendes erzihlt wird:

“Wie ist der Wachdienst?“

“Sie erinnern sich nicht?“

Amiga 2000 LIVE

Midi-Interface

Software:
Audiomaster

Pagestream 1.8
Hires Workbench

Pixmate
Butcher

“omPUTING

B )i, Amiga und PC-Prof

Amiga 2000 Memory 2 MB
Amiga 2000 Harddisk Supra 40 MB/19 ms
Amiga 2000 68030 Karte von GVP/25 MHz

Digitizer

Amiga 2000 Genlock's

Amiga 500 Hurrican 68020 Karte inkl. Prozessor
Amiga 500 Memory 512 KB mit Uhr

Amiga Pal Genlock 1.3 + RGB Splitter

Amiga S-VHS Genlock + RGB Splitter

Amiga Laufwerk 3.5/Bus/Ein-, Ausschalter
Amiga Laufwerk 5.25, sonst wie oben + 40/80 Tr.
Amiga Ersatz Maus

Midi-Interface + Midi Software

Soundsampler + Software
Scanner 10,5 cm/400 DPI

Word Perfekt 4.2 Deutsch

Go Amiga Text + Datei
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Tel.: 0 222 / 408 52 56

1100 Wien, GudrunstraBe 158
Tel.: 602 26 18

Postversand - Teilzahlung - Leasing
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14.990,—
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Alle Gold-Disk Programme zu Super Preisen
GroBe Auswahl an Zubehér und Biichern lagernd!!!

alle Preise in 6S inkl. 20 % MWST

DONAU-SOFT

24 h-Schnellversand

lhr Amiga-PD-Partner
® ab 2,50 DM @

“Alle géngigen Serien sind

lieferbar
Einzeldisk 4,50 DM
ab 10 Disk 4,— DM
ab 50 Disk 3,50 DM
ab 100 Disk 3,30 DM
ab 200 Disk 3,—DM
bei Serienabnahme: ab 2,50 DM

ausfiihrliche Katalogdisketten
mit Kurzbeschreibung aller
Programme gegen 10,— DM
(V-Scheck/Briefmarken) anfordern!
_ gratis zu unseren Katalogen:
Viruskiller, CLJ-Wizard + Turbo Backup

Alle Disks sind:
— 100 % Virus- und
— etikettiert.

Preise incl. 3,5'' DD-Disks
— Mit Qualitdtsgarantie —
Wir kopieren nur mit doppeltem Verify.

Error frei

Das groBe Amiga-PD-Handbuch

Band -1V + alle 42 Disks
325;

Sentinel
Sony

Leerdisketten 3,5 2DD von

ab 140 DM
#ab 185 DM

+ 3 Katalogdisketten

(Einzelpreise erfragen)

Pakete fiir Einsteiger und Anwender
(jeweils 10 Disketten)

Einsteiger 1,2; Spiele 1,2,3;

Sound; Grafik; Modula Il

jedes Einzelpaket 35— DM
3 Pakete nach Wahlnur  99,— DM
Fioppy 3'2" int. 175,— DM
Floppy 3'2" ext.] abschaitbar 229,— DM

Floppy 5% " ext. | it alien . 269- DM
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MAIK HAUER

Postfach 1401, 8858 Neuburg

Fax: 08431/49800

Tel.: 08431/49798 (bis 22 Uhr)
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“Spricht man so zu einem ho-
heren Offizier?“

“Oberst Vogel kennt mich!
Holen sie ihn gleich hierher!*

Dann wird der Erste-Hil-
fe-Koffer aus Raum H geholt
und die Treppe erklommen.
Die Wache W7 weisen wir auf
den hédBlichen Fleck auf ihrer
Uniform hin und schicken sie
zur Seite, da sie chnehin nur
unsere Zeit verplempert. In
dem Raum, in dem der Pas-
sierschein (P) liegt, wird der
Hund mit dem Schweinebra-
ten ruhiggestellt. Den Schein
kann Indy nun aus der Schub-
lade nehmen. Jetzt eignen wir
uns noch den Pokal an und
begeben uns in Raum G. Dort
wird das grofle Gemilde
(Mona Lisa) gedriickt und die
Safetiir gedffnet. Im Safe legt
Indy wieder die Dienerlivree
an. In der Kiiche wird der Po-
kal mit Bier gefiillt. Im Raum
X2 wird wieder die graue Uni-
form angezogen. Der néchste
Weg fithrt Indy in den zwei-
ten Stock. Dem iiberformati-
gen Muskelpaket wird der Po-
kal iiberreicht. Sobald der
Kampfmutant das Bier ge-
trunken hat, hauen wir ihn
einfach und ohne Probleme
um. Der Wache W9 erkldren

Spiele

wir, dafl wir in offiziellem
Auftrag hier sind und fragen
gleich noch einmal nach der
Freigabe der Geheimdoku-
mente. Im Raum SH liegt ein
Schliissel, den Indy an sich
nimmt. Mit dem Schliissel
kann die Tiir zu Raum V, in
dem sich Indys Vater befin-
det, geoffnet werden. Er wird
befreit und mit ihm zusam-
men gehen wir zur Wache
W9. Hier gibt es nun zwei
Moglichkeiten, wie Indy sich
verhalten kann. Entweder er
gibt dem Oberst das Gralsta-
gebuch oder das andere alte
Buch, das Indy bei sich hat.
Geben Sie ihm das Gralsbuch,
denn ansonsten wird die Rei-
se nach Berlin einfach iiber-
sprungen. Also bieten wir das
Gralsbuch an und finden uns
wenig spiter gefesselt in
Raum R wieder. Nun muf}
Indy driicken und Henry zie-
hen, und zwar so lange, bis
sich der Spalt zwischen den
Stithlen mit dem Spalt im Bo-
den deckt. Jetzt muf} Indy die
Riistung erneut driicken. Ist
das iiberstanden, wird die lin-
ke Statue gedriickt und das
drauflen stehende Motorrad
benutzt. Dem Wichter an der
Schranke erwidern wir fol-

gendes: “Das steht aufer
Frage.”

“Schén ruhig! Mein Beifahrer
ist von der Gestapo.“

“Sie haben mein Ehrenwort!
Vertrauen Sie mir!“

“Sie stellen mein Vertrauen in
Frage? Welche Beleidigung!“
“Reden sie immer so mit ei-
nem vorgesetzten Offizier?“
“Ich arbeite getarnt in einer
geheimen Mission!*

“Streng geheim - deswegen
habe ich ja keine Papiere!“
Und schon diirfen wir fahren.
In Berlin legen wir dem Fiih-
rer den Passierschein vor, den
er sogleich unterschreibt. Am
Flughafen werden Indy und
Henry jeweils links und
rechts vom Fahrkartenverkiu-
fer postiert. Wahrend der eine
von beiden sich etwas iiber
dessen Enkel erzdhlen lafit,
nimmt der andere ihm die
Fahrkarten aus der Tasche.
Jetzt besteigen Indy und Hen-
ry den Doppeldecker und er-
ledigen dort folgende Dinge:
Den T-Knopf =ziehen (1x
klicken). Den Freigabehebel
rechts daneben so lange be-
wegen, bis der Zeiger im grii-
nen Bereich ist. L-R-B auf B
stellen und alle sechs Schalter
einschalten. Die Benzinzu-

Bury Brunuald

Der 2,. Stock

v L s

SH

L]

Indiana Jones - Burg Brunwald, der zweite Stock
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fuhr anstellen. Warten, bis
die Drehzahlanzeige auf drei
steht. Motor starten. Nach ei-
nigen Flugkapriolen stiirzt
der Doppeldecker ab, und die
beiden Helden gelangen an
ein blaues Auto, mit dem sie
an die Grenze fahren. Dort
zeigt Indy den Passierschein
mit der Unterschrift des Fiih-
Ters.

Vor dem Tempel sollte auf je-
den Fall der Spielstand ge-
speichert werden, bevor Indy
versucht, die Priiffungen zu
bestehen.

1. Priifung: Gehen Sie zu der
Stelle, an der der graue Bo-
denbelag in schwarzen iiber-
geht. Wihrend das Bild
scrollt, klicken Sie die Stelle
rechts von den Steinen (unter
den Fiilen des Toten). Sobald
die Musik verstummt bzw.
'Knie nieder’ erscheint, die
'2" auf dem Zehnerblock der
Tastatur driicken.

2.Priifung: Schauen Sie sich
das iibersetzte Wort Jehova
genau an und springen Sie
nur auf die Felder, die auch
einen Buchstaben aus diesem
Wort tragen. Bedenken Sie,
daf} Sie immer nur eine Platte
weit springen kénnen.

3. Priifung: Klicken Sie so-
fort, noch bevor Marcus Sie
ruft, auf der rechten Seite
itber dem Durchgang die
Wand an. Die Stelle, die ange-
klickt werden muf}, ist ein
Stein, der wie ein Querbalken
aussieht. Klicken Sie in etwa
dessen Mitte an.

So, damit sind eigentlich
auch alle wesentlichen Pro-
bleme bei Indiana Jones ge-
lést. Den Schlufl, wenn es
gilt, den richtigen Gral zu fin-
den, werden Sie sicherlich
selbst meistern kénnen.

Wir hoffen, dafy auch diesen
Monat wieder etwas fiir Sie
dabei war. Alle Leser, die an
dieser Helpline mithalfen, ha-
ben bereits ihre Dankeschén-
Softwaregeschenke.  Bleibt
uns noch zu sagen, daf} wir
uns natiirlich auch auf Thre
Spieltips freuen und hoffen,
daf} Sie auch nichsten Monat
wieder dabei sind.

(hs)
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Wéihrend der
Nacht konnten
die Freunde schon den Licht-
schein der Lagerfeuer von
Takhisis’ Legionen am nordli-
chen Horizont sehen. Immer
wieder war es in den letzten
Tagen zu wenig erfreulichen
Begegnungen mit Spéher-
trupps gekommen, die zeig-
ten, dafl die Invasoren sich zu
einem erneuten Vorstofl nach
Siiden vorbereiten. Durch Ge-
sprache mit dngstlichen Rei-
senden erfuhren die Gefihr-
ten, das es den Drakoniern
schon gelungen ist, durch ge-
heime unterirdische Stollen
schleichend, die im Siiden
gelegene Festung Pas Tharkas
zu erobern. Alle Bewohner
der Umgebung wurden ver-
sklavt und in der Festung ein-
gekerkert. Durch  diesen
Streich der Kénigin der Dun-
kelheit war die Verteidigungs-
fahigkeit der Elfen empfind-
lich geschwiicht worden. Die
Gefihrten der Lanze hérten
auch die Legende iiber das
Schwert Wyrmslayer, das in
den Katakomben unter Pas
Tharkas versteckt sein soll.
Die Helden beschliefien, den
Versuch zu unternehmen,
durch geheime Hohlen in Pas
Tharkas einzudringen und
die Sklaven zu befreien. Viel-
leicht wiirde es ja sogar gelin-
gen, die magische Klinge
Wyrmslayer zu erlangen und
damit ein wirksames Mittel
gegen die Drakonier in die
Hand zu bekommen.

Die Welt Kryn, ihre Legenden
und Mythen, ihre Vélker und
Bisewichter, ihre Stidte, Bur-
gen und Verliese stellen den
tarbenprichtigen Hintergrund
tiir die Dragonlance-Saga und
damit auch fiir die Abenteuer
der Gefihrten der Lanze. Ur-
spriinglich wurde die Welt
Kryn als Szenario fiir Dun-
geons-&-Dragons-Rollenspie-
le verwendet. Im Zuge der
Adaptierung der Dungeons-&-
Dragons-Spielkonzepte wur-
de auch aus der Welt Kryn
und den Gefihrten der Lanze
eine Serie von Computerspie-
len, deren Handlung chrono-
logisch aufeinander abfolgt.

Dragons of Flame benutzt das
eben erzihlte Szenario der
Welt Kryn, um den Spieler in
ein Action Adventure mit Rol-
lenspielelementen zu entfiih-
ren. Auf einer grofen Uber-
sichtskarte, die sich als Drauf-
sicht préisentiert, mufl der
Spieler seine Helden an um-
herstreifenden Monstern vor-
beilotsen. Gelingt es einer
Gruppe von Untieren, an die

490 AMIGA DOS

Spiele

Monstermeeting in der Wildnis. Es gilt, sich mit allen Mitteln

zur Wehr zu setzen

Das Land Kryn steht unter Belagerung. Takhisis, die
Konigin der Dunkelheit, hat mit ihren Drakonierhor-
den zum vernichtenden Schlag gegen die Elfenar-
meen von Qualinost ausgeholt. Unheil liegt iiber dem
Land, durch das die Gefihrten der Lanze ziehen.
Nach der Rettung des magischen Tellers von Misha-
kal aus den Ruinen von Xak Tsaroth scheinen die Ge-
fahrten schon mitten im nédchsten spannenden Aben-

teuer zu stecken...

Gefidhrten heranzukommen,
schaltet das Spiel in eine neue
Bildschirmdarstellung um. Es
erwartet uns eine Quer-
schnittsdarstellung, in der so-
wohl Helden als auch Monster
im Profil auftauchen und ge-

geneinander kidmpfen. Diese,
anfianglich sehr gewthnungs-
bediirftige = Spielmechanik,
hat Vor- und Nachteile. In
manchen Situationen ist es
moglich, einen Kampf tak-
tisch vorzubereiten, wiahrend

EETmmmEAEARRNNEY

Die Festung Pas Tharkas. Was tut der Held von Welt, wenn die
Tiir verriegelt ist?

andere ganz schnell zu einem
argen Gemetzel unter den Hel-
den fithren. Gliicklicherweise
gibt es auch Load- und Save-
Optionen, die solch einen
mifilichen Umstand nicht gar
so schlimm werden lassen.
Insbesondere in der Anfangs-
phase wird der Spieler diese
beiden Funktionen sehr schét-
zen. Denn neben der Spielme-
chanik, die erlernt sein will,
erwarten die Truppe recht ker-
nige Monster. Eine Begeg-
nung, die zumeist fatale Fol-
gen fiir die Gefihrten hat.
Dragons of Flame spielt vor ei-
nem farbenprichtigen und
exotischen Hintergrund, der
eine stimmige Spielatmo-
sphére erzeugt. Ein ausge-
dehntes Spielfeld, das seine
Geheimnisse nicht schon
nach wenigen Minuten preis-
gibt, wartet darauf, erkundet
zu werden und sorgt dafiir,
dafl der Spieler auch nach
lingerem Spiel noch Neues
entdecken kann. Die Benut-
zerfithrung ist logisch und
weit durchdachter als beim
Vorgédnger Heroes of the Lan-
ce. Einziges echtes Minus
sind die schon beschriebenen
Mingel bei Kdémpfen. Aber
auch die lassen sich im Grun-
de durch hdufigeres Sichern
umgehen. Wer also zum Rol-
lenspielvergniigen noch et-
was Action wiinscht, sollte
dieses Programm einmal ge-
nauer beschniiffeln.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Dragons of Flame
Hersteller: S.5.1.

Quelle: Fachhandel
Preis: 89, - DM
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Space Ace muf} die Welt vor den Plinen des Commanders Borf
retten. Helfen Sie ihm!

Space Ace

Der teuflische Commander Borf greift die Erde an!
Mit Hilfe seiner schrecklichen Waffe, dem Verjiin-
gungsstrahl, beabsichtigt er, die gesamte Menschheit
in Kleinkinder zu verwandeln und die Macht zu
itbernehmen. Nur zwei Menschen haben den Mut
und die Kraft, Borf aufzuhalten.

iese beiden sind

die schéne Kim-
berly und der heroische Space
Ace. Als sie sich Borfs Festung
nidhern, wird Ace von dem
Verjiingungsstrahl  getroffen
und in einen Schwichling
verwandelt. Kimberly wird
von dem teuflischen Verriick-
ten gekidnappt.
Wie schon sein Vorginger,
Dragons Lair, besteht auch
Space Ace aus sehr schon ani-
mierten Grafiken. Das Spiel
prasentiert sich als Zeichen-
trickfilm, der an Schliissel-
szenen vom Spieler beeinfluf}t
werden kann. Dies geschieht
durch Joystickbewegungen zu
genau bestimmten Zeitpunk-
ten. Hat alles geklappt,
kommt entweder die nichste
Animation oder ein anderes
Bild. Das Timing der Bewe-
gungen ist sehr wichtig, da
die Figur nicht immer sofort
auf die Bewegung reagiert,
sondern erst nach dem Ende
ihrer Animationsphase.

Space Ace hat sehr gute Grafi-
ken und einen guten Sound,
doch das reicht nicht aus, um
wirklich Spielspall aufkom-
men zu lassen, da der Spieler
einfach zu wenig zu tun hat.
Zumal es sehr frustrierend
sein kann, wenn man eine
Szene etliche Male spielen
mufl, bis man die richtige
Kombination von Bewegun-
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gen und vor allem das richtige
Timing gefunden hat.

Da bleibt es eigentlich nur
iibrig, auf den Cheatmode zu
warten, mit dem sich das
Spiel von selbst durchspielt.

(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Space Ace
Hersteller: Ready Soft
Quelle: Fachhandel
Preis: 139, - DM

Positiv:

- gute Grafik

- guter Sound

- gute Animationen

Negativ:
- fast kein Spielspaf}
- langwierig

e
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Helfen Sie Agent Hunter bei seinem Versuch, die Menschheit vor

dem Untergang zu bewahren

Time

Die Erde im Jahre 2067: Ein vom Krieg und Chaos
der Elemente total zerstorter Planet. Die Menschheit
wird am Ende des Maschinenzeitalters fast villig
vernichtet, falls ein Mann diese Entwicklung nicht
stoppen kann. Seine Odyssee beginnt im Jahre 2047.

A gent Hunter,
von [hnen ge-
steuert, muf} sich in Time die-
ser Aufgabe stellen. Das Ad-
venture wird komplett iiber
Icons gelenkt, so dal} keine
Texteingaben erforderlich
sind. In einem rechteckigen
Bildschirmausschnitt werden
Sie und Ihre unmittelbare
Umgebung gezeichnet. Dar-
unter befinden sich auf einer
Art Tisch Thre Icons: Vier Ta-
schen, in denen Sie Thre Ge-
genstinde aufbewahren, Icons
fiir die Bewegungen und die
Handhabung der Gegenstin-
de . Weiterhin gibt es noch ein
Auge, mit dessen Hilfe man
die Gegenstinde oder Rdum-
lichkeiten untersuchen und
einen Mund, mit dem Perso-
nen angesprochen werden
konnen.

Jede Zeitepoche hat ihre eige-
ne Hintergrundgrafik. Time
zdhlt nicht gerade zu den
schwersten Adventures und
ist deshalb besonders fiir Ad-
venture-Einsteiger geeignet.
Aber auch erfahrene Abenteu-
rer werden wegen der interes-
santen Handlung an diesem
Spiel ihre Freude haben. Quer
durch alle moglichen Zeitzo-
nen reisend mufd der Spieler
eine Moglichkeit suchen, die
Entwicklung einer kiinstli-
chen Intelligenz an Bord der
Raumstation zu verhindern.

Positiv anzumerken ist, daf}
die Handlung komplett in
Deutsch gehalten wurde. Das
Spiel verdient das Pradikat
“Empfehlenswert®.

(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Time

Hersteller: Empire
Quelle: Fachhandel
Preis: 99,95 DM

Positiv:

- geringer Schwierigkeits-
grad '

- komplett in Deutsch

- hohe Motivation durch
viele Rdumlichkeiten

Negativ: -

- schwacher Soun

~ Mauszeigerform erschwert
das Anklicken der Icons

e ———
GRAFIK SOUND MOTIVATION
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Geht’s mit Karacho in die Luft, wird viel zuviel Kerosin verpufft

Fighter Bomber

“Fliehieger, grii mir die Sohonne...“ - endlich

darf mal wieder nach Herzenslust durch die Luft ge-

rast werden. Fighter Bomber nennt sich ein neues
Simulationsspiel fiir Otto-Lilienthal-Fans.

nd Kampfbom-

ber sind es auch,
die der Hobbypilot zu Hause
im Sessel steuern darf. Ge-
steuert wird wieder mit dem
Joystick, die Maus dient zum
Anwihlen der Kurse, Flugzeu-
ge, Missionen und all dem,
was der starke Mann von heu-
te gerne will. Fighter Bomber
ist auf den ersten Blick ein
sehr martialisches Stiick Soft-
ware, die Flugzeuge sind mit
einer Bewaffnung ausgestat-
tet, wie es sie auch in Wirk-
lichkeit gibt, und das in sehr
guter Grafik. Ein bifichen un-
heimlich sollte es einem
schon werden, angesichts die-
ses Sammelsuriums an mensch-
lichem  Vernichtungswahn,
selbst wenn es 'nur auf dem
Computer’ zu sehen ist.

Soweit zum Thema Waffen.
Nimmt man sich das Spiel
wertfrei vor, so mufl man den
Programmierern ein grofles
Lob aussprechen. Die Grafik
ist (einschlieflich Bewaff-
nung) sehr gut, die Geschwin-
digkeit gut. Man fiihlt sich al-
les in allem immer wieder an
den Interceptor erinnert, nur
daR hier wesentlich mehr
Flugzeuge zur Auswahl ste-
hen und die Missionen an
sich komplexer und schwieri-
ger sind. Eine beiliegende
Quick Reference hilft dem
Einsteiger iiber die grobsten
Schnitzer hinweg (Situation:
Der Tornado fliegt auf einen

4’90 AMIGA DOS

Berg zu, wiithrend der Pilot im
Handbuch die Taste firr das
Radar sucht!).
Fighter Bomber ist auf dem
besten Wege, der Nachfolger
des Interceptor zu werden.
Leider mufl man beim Kauf
die Bomben aber
men...

AMIGA DOS

Blitzlicht

Name: Fighter Bomber
Hersteller: Activision
Quelle: Fachhandel

Eine Bitte
an unsere
Abonnenten

Vermerken Sie bei
Schriftverkehr und
Zahlungen neben der
vollstandigen
Anschrift stets lhre
Abo-Nummer.

Sie vermeiden damit
unndétige Verzdgerun-
gen bei der
Bearbeitung lhres
Abonnements.

Vielen Dank

Ilhre DMV-
Versandabteilung

Commodore

Amiga Enhancer-Paket (Kickstart V 1.3) 79, -
Commodore Farbmonitor 1084 599, -
Commodore Amiga 500 889, -
Speicheraufristung auf 1 MB mit Uhr 279,-
Commodore Amiga 2000 1798, -
Amiga 2000 + Farbmonitor 1084 2369, -
3,5"-Laufwerk intern fir Amiga 2000 199, -
PC/XT-Karte mit 5 1/4"-Laufwerk 699, -
AT-Karte mit 5 1/4"-Laufwerk 1999, -
SCSI Controller Commodore A 2090 A 649, -
20-MB-Festplatte fir Amiga 2000 mit SCSI
Controller Cormm. 2090 A (autobootend) 979, -
40-MB-Festplatte mit Controller 2030 A 1399,
20-MB-Filecard (Seagate, 40 ms) fir

A 2000 mit PC-Karte od. A 1000/Sidecar 649,
30-MB-Filecard (Seagate, 40 ms) 779,
40-MB-Filecard (Western Digital, 28 ms) 879, -
50-MB-Filecard (Seagate, 40 ms) 1048,
2 MB-RAM-Erweiterungskarte fir A 2000

aufriistbar bis 8 MB (Commodore A 2058} 949, -
Externes 3,5"-Laufwerk abschaitbar 229, -

Externe A 500-Festplatte 20 MB Commodore 889, -

Atari

Festplatte Atari Megafile 30 879, -
Festplatte Atari Megafile 60 1369, -
1040 STFM + Monachrommeonitor SM 124 1189,
1040 STFM + SM 124 + Megafile 30 2039, -
Atari STE + Monochrommonitor SM 124 1499, -
Atari Computer Mega ST 1 mit Maus +

Monochrommonitor SM 124 1499, -
Mega ST 1 + SM 124 + Megafile 30MB 2349, -
Atari Mega ST 2 + Monochrommon. SM 124 2189, -
Atari Mega ST 2 + SM 124 + Megafile 30 3049, -
Atari Mega ST 4 + Monochrommon. SM 124 3199, -
Atari Mega ST 4 + Monochrommonitor

SM 124 + Festpl. Megafile 30 4048,
Supercharger fir Atari ST 743,

Epsondrucker (dt. Handblcher)
Anschluitfertig an AMIGA, Schneider PC,
Atari ST und Mega, sonstige IBM-Kampatible

LX 400 419, —
LQ 400 (24-Nadel-Drucker) 689, -
LQ 550 (24-Nadel-Drucker} 889,
LQ 850 (24 Nadel-Drucker) 1369,
Tintenstrahldrucker 1X 800 (8 Diisen, NLQ,

max. 240 Zeichen/Sekunde) 569, -
Stardrucker (dt. Handblcher|

LC-10 mit Centronicsinterface 4289, -
LC-10 Color Farbdrucker mit Centronics 569, -
LC-24-10 mit Centronicsinterface 649, -

NEC-Drucker (dt. Handbicher)
NECP6Plus 1299, -; EZBfir P6Plus 449, -
NECP 7 Plus 1749, -; Farboption 249, -

NEU: Speichererw. fir A 1000 (Amiga 1050) 69, -
Druckerkabel 5 m lang fir Amiga, ST 29, -
NEC Farbmonitor Multisynch 3 D 1499, -
CTX Multisynch (0,28 mm, 1024x768) 1099, -
Versandkostenpauschale: Inland DM 12, —, Ausland DM
40, - je Paket. Lieferung nur gegen NN oder Vorauskasse;
Ausland nur Vorauskasse. Preise gultig ab 12.3.90.

CSV RIEGERT GmbH

Gartnerstr. 4, 7320 Géppingen,
Tel. 07161/13591, Fax 07161/13587

mitneh-

(ib)

Preis: 99,95 DM
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TORNADO 2400E

Tischgerit incl. Steckernetzteil
fiir alle Rechner mit RS232/V.24

MAXMODEM 2400 MNP5

/2400 bps MODEMS)

T

348, -

Wie oben, mit MNP5 Ubertragungs- 599
protokoll bis 4800 bps eff. Geschw. y

TECS 2400H, PC-Karte, halbe

Linge, COM1: bis COM4:

konfigurierbar

298, -

Lieferung per Nachnahme, komplett mit engl. Handbuch und Telefonkabel (USA),
1 Jahr Garantie, Riickgaberecht innerh. von 8 Tagen ohne Angabe von Griinden.

Leistungsmerkmale:

2400, 1200, 600, 300 bps CCITT V.22bis/V.22/V.21, 1200, 300 bps Bell 212a/103, kompati-
bel mit HAYES SMARTMODEM 2400 (AT-Kommandos), automatische Wahl (Ton oder Im-

puls), Autoanswer, Konfiguration speicherbar.

Der Betrieb dieser Modems am éffentlichen Postnetz in der BRD und in West-Berlin ist

verboten und unter Strafe gestelit.

Carl Schewe (GmbH & C0.), Abt. Modems
Essener Str. 97, 2000 Hamburg 62
Tel. (040) 52703 21, Fax (040) 52766 54
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Die vier tapferen Recken miissen die Dracheninsel erforschen,
um ihr ihre Geheimnisse zu entlocken

Drakkhen

Der letzte Drache, von einem Paladin tédlich ver-
wundet, stofit den Fluch aus, der den Beginn der
Drachen-Genesis einldutet. Die Zauberkrifte der
Menschen-Magier schwinden und die Insel der
Drachen beginnt aus dem Meer aufzusteigen und
alles andere zu verschlingen.

‘? ier  Menschen
sind die Auser-
wiéhlten, die einzig die Ent-
wicklung stoppen kénnen, in-
dem sie die wachsende Dra-
cheninsel betreten und erfor-
schen. Sie sollen das Geheim-
nis der acht Trinen erkunden,
die der Gott fiir die Drachen
vergossen hat, und der neun-
ten, die fiir die Menschen ver-
gossen wurde.
Drakkhen ist ein besonderes
Rollenspiel: Den Hauptteil
des Bildschirms nimmt ein
3-D-Landschaftsfenster  ein.
Wenn es zu Kdmpfen kommt
oder es etwas zu untersuchen
gibt, sieht man hier auch die
Charaktere der Party. Im Bewe-
gungsmodus  verschwinden
sie, und man kann die Gruppe
mit den Cursortasten oder
dem Joystick in sechzehn
Richtungen durch die Land-
schaft bewegen. In Kampfen
greifen die Helden den Feind
per Mausklick mit ihrer Waffe
oder einem Zauberspruch di-
rekt an. Dabei werden Aktio-
nen wie Schwertstreiche oder
das Schleudern von Zaubern,
genauso wie die Bewegungen
der Feinde animiert dargestellt.
Wie die Helden ausgeriistet
sind, und welche Waffe sie ge-
rade tragen, kann man an ih-
ren Charakterbildern ablesen,
die mit den aktuellen Waffen
und Riistungen gezeichnet
werden.
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Drakkhen ist eines der besten
Rollenspiele, das ich je gese-
hen habe. Hier kommt einfach
alles zusammen: Sehr gute
Grafik, viele neue Ideen und
vor allem Atmosphére, die
nicht zuletzt auch durch die
Soundeffekte erzeugt wird.

(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Drakkhen
Hersteller: Infogrames
Quelle: Fachhandel
Preis: 99,95 DM

Positiv: -

- viel Atmosphéire

~ sehr gute Grafik

-~ abwechslungsreich

- Spiel und Anleitung
komplett in Dentsch

Neggv. = = @

~ héufiger Wechsel zwischen
Joystick und Maus =~

Ay A

L 57\
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Dreidimensionale Puzzles gilt es in einer sehr kurzen Zeitspan-
ne zu lésen

N

~VZRMIND

Eine geistige Herausforderung besonderer Art ist
Never Mind. Mehr als 250 dreidimensionale Puzzles
miissen vor Ablauf eines Zeitlimits gelést werden.
Dabei sind die Bilder sogar teilweise animiert.

D ie Programmie-
rer von Psyclap-
se haben wieder einmal zuge-
schlagen und ein Denk- und
Geschicklichkeitsspiel beson-
derer Art hervorgebracht:
Zweihundertfiinfzig  Bilder,
deren Teile auf den drei Ebe-
nen im Raum verstreut um-
herliegen, wollen wieder ver-
vollstindigt werden. Der
Spieler, dargestellt als ein ani-
miertes Sprite, kann zwischen
den FEbenen des Raumes
durch Transportschéchte
wechseln. Hat er ein Puzzle
geldst, gelangt er in den néch-
sten Raum. In spiteren Levels
sind dann nicht mehr nur ein,
sondern mehrere Puzzles
gleichzeitig zu lésen. Um Ab-
wechslung in das Spiel zu
bringen, hilt es viele kleine
Gemeinheiten bereit. Zum
Beispiel Schachfiguren, die
sich zufillig {iber die Ebenen
bewegen und Puzzleteile an
andere Stellen transportieren.
Oder Ebenen, die in Inseln
unterteilt sind, einzig verbun-
den durch sich bewegende
Blécke, die nach einer be-
stimmten Zeit verschwinden
konnen. Auch gibt es Trans-
porterteile, nach deren Auf-
nahme man sich in einem
komplett anderen Raum wie-
derfindet. Fiir diejenigen, die
das sehr kurze Zeitlimit zu
lang finden, gibt es eine Op-
tion, mit deren Hilfe die zur
Verfiigung stehende Zeit hal-
biert oder gar geviertelt wer-

den kann. Dann erhilt man
natiirlich auch mehr Punkte.
Gliicklicherweise gibt es fiir
jedes Level ein Passwort, mit
dessen Hilfe dieser direkt be-
treten werden kann. Never
Mind ist ein sehr schweres
Denkspiel mit guter Grafik,
das den geneigten Spieler
sehr lange vor den Bildschirm

bannen ka“n'(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Never Mind
Hersteller: Psyclapse
Quelle: Fachhandel
Preis: 69,95 DM

_ hohe Motivation
_ vieleLevel
- Passworter fiir jedes

gewdhnungsbed
Steuerung

- Zeitlimitszukurz =~

=

rftige

URTEIL®®

GRAFIK

SOUND MOTIVATION

AMIGA DOS 4’90



Mit Dizzy auf der Suche nach dem sagenumwobenen Schatz des
Piraten Hookjaw

Treasure Island Dizzy

Ein kleines, zappelndes Ei erregte vom ersten Au-
genblick unserer Begegnung an meine Aufmerksam-
keit. Dizzy - so heifit unser Ei - begibt sich auf
eine tollkithne Wanderschaft durch eine recht
farbenfrohe Insellandschaft, um den grofien Schatz
zu bergen.

D abei muf} Dizzy
vielen Gefahren,

wie beispielsweise Baumfal-

gelungenes Jump-and-Run-
Spiel, das durch seinen Ad-
venture-Charakter zu tiberzeu-
len, Feuer und wilden Tieren, gen weif}, noch dazu zu einem
aus dem Wege gehen. Auf sei- giinstigen Preis.

nem Streifzug iiber die Insel- (vh)
welt des Piraten Hookjaw sind
an vielen Orten Goldmiinzen
versteckt; es lohnt sich in je-
dem Falle, sie mitzunehmen.

Damit die Schatzsuche nicht
zu einfach wird, sind die
Miinzen oftmals so gut ver-
steckt, dafl man sie manchmal
nur durch sehr genaues Sté-
bern entdeckt. Es reicht aber
nicht aus, nur die Goldmiin-

Name: Treasure Island Dizzy
Hersteller: Codemasters
Quelle: Fachhandel

Preis: 19,99 DM

AMIGA DOS
Blitzlicht

zen aufzusammeln, nein, man
mufl auch nach niitzlichen

Gegenstinden Ausschau hal- Posit;t\:' e :
ten, sonst ist die Schatzsuche :Eu.n:'s:ablgﬁraﬂk e
bereits am néchsten Strand :;s)ehr e - 1
beendet. Niitzliches findet r

man durch Erkunden aller |Negativ: -

mﬁglichen bzw. unmﬁglichen -~ keine Save-Funkuon

Ecken und Winkel, und jedes

einzelne Teil hat auch seine ‘5?‘

spezielle Aufgabe. 1 il

Manchmal gehend, doch

=2z S
meist rollend-hiipfend, be- :
wegt sich Dizzy iiber Hidnge- HTEll
briicken von Baumhaus zu u
Baumhaus, iiber Stock und
Stein quer iiber die Insel, und GRAFIK  SOUND  MOTIVATION
wird dabei von einer recht
flotten Musik begleitet. Die 7 6 8
Grafik ist einfach, aber durch
ihre Farbenvielfalt doch iiber-
zeugend. Kurzum ein recht

Softwarenoten
und wie sie zu-
standekommen

Daf Thre AMIGA DOS bei den Spiele-Tests ein
Urteil vergibt, haben Sie selbst sicherlich schon
gesehen. Wie dieses Urteil funktioniert, das soll
hier noch einmal im Detail erklirt werden.

AMIGA DOS beurteilt jedes Spiel anhand verschiedener
Kriterien: Die Grafik, die Musik und den Spielspafl. Die
Noten dafiir werden in der kleinen Urteilsbox, die am
Ende jeder Review zu finden ist, unter den Oberbegriffen
Grafik, Sound und Motivation dargestellt. Die Note selbst
richtet sich nach der Hohe des wiedergegebenen Wertes.
Je hiher, desto besser. Zu diesen Noten gesellt sich ferner
ein individuelles Urteil des Testers. Eine vierte Note also,
die allerdings nicht wiedergegeben wird.

Aus diesen vier Werten bildet sich schlielich das
Gesamturteil:

- Sehr gut

- gut

- ok.

- geht so

- schlecht

Die Bedeutung dieser
Bewertungen erklért
sich von selbst. Uns
bleibt noch, Thnen viel
Spafd mit dem AMIGA
DOS Spieleteil zu
wiinschen.

GRAFIK SOUND MOTIVATION

Ll

4’90 AMIGA DOS
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Der Prinz fingt
seine  Aufgabe
sehr bescheiden an: Er hat

noch keine Gefolgsleute und
nur eintausend Goldstiicke.
Also sucht er zunédchst einmal
eine Stadt auf, denn er hat ei-
nen einmaligen Kreditrahmen
von 3000 Goldstiicken bei der
Reichsbank. Er leiht sich das
Geld, betritt die értliche Spe-
lunke und beginnt damit, sein
Vermdgen auf spielerische
Weise zu vermehren.

Von dem gewonnenen Gold
schafft er sich Pferde und
Fuhrwerke an, die er mit
preiswerten Giitern aus dem
Warenhaus belddt. Anschlie-
flend besucht er den Park, um
Séldner anzuwerben, die sei-
ne Karawane schiitzen sollen.
Nach einem letzten Besuch im
Tempel der Stadt, bei dem er
aus Geriichten die ungefihre
Position eines Schatzes er-
fahrt, bricht er auf zur nich-
sten Stadt.

Die Landschaft des riesigen
Festlandes wird aus der Vogel-
perspektive von schridg oben
gezeichnet. Auf seinem Weg
zur ndchsten Stadt wird der
Prinz von einer fremden Kara-
wane iiberfallen. Er hat jedoch
Gliick, denn seine Mannen
besiegen die Feinde. Dafiir
verlangen sie auch piinktlich
zu jedem Ersten sehr viel
Lohn. Sollte er an einem sol-
chen Termin zahlungsunfihig
sein, werden sie ihn verlas-
sen, und er hat seine Chance,
das Reich zu einigen, vertan.
Die Beute, die er bei dem
Uberfall gemacht hat, besteht
aus zweitausend Goldstiicken
und - welch Zufall - aus
dem ersten der fiinf Ringe, mit
denen er Medusa zum End-

Strategie und Abenteuer geben sich bei diesem Spiel ein Stell-

dichein

U

Morenor war ein Reich von unglaublicher Grofie
und Bliite, bis eines Tages die bise Gittin Medusa
das Land iiberfiel und eroberte. Dabei wurde der
Konig getotet und das Land in viele kleine Reiche
aufgeteilt. Sein Sohn hat es sich nun zur Aufgabe
gemacht, das Reich wieder zu vereinigen und
Medusa mit Hilfe von fiinf magischen Ringen zu

vernichten.

kampf herbeiholen kann. In
der nichsten Stadt setzt er den
Ring in das Pentagramm des
Tempels ein und erhélt sofort
eine Zauberkraft, die er sich
zunutze machen kann. So lebt

Erst mit allen fiinf Ringen kann der Spieler der bosen Gottin Me-
dusa gegeniibertreten
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unser Prinz weiter und wird
zum angesehenen Kaufmann,
der bald ein betrdchtliches
Vermogen und eine grofie Ar-
mee sein eigen nennt.

Er erobert eine Burg, in der er
seine Armee trainieren kann,
so dafl diese noch besser
kdmpft. Seinem Heer von Spé-
hern entgeht keine Bewegung
in einem groflem Umkreis
und er hat aus den Koordina-
ten der Geriichte ein Dreieck
abgesteckt, in dem ein Schatz
liegen muf. Nachdem er ihn
gefunden hat, erdffnet er hier
eine Mine, errichtet Lagerhdu-
ser und fordert mit Maschinen
Erze und Diamanten. Nach ei-
ner gewissen Zeit beginnt er,
Stéddte zu erobern, um Steuern
einnehmen zu kénnen. Der
Kampf lduft nach dem glei-
chen Schema ab, wie der
Kampf mit einer Karawane:
Seine Einheiten werden in ei-
ner Tabelle aufgelistet und,
falls er geniigend Spiher sein
eigen nennt, werden diese de-
nen des Feindes gegeniiber-
gestellt. Im oberen Bild-

schirmteil sieht er die Positio-
nen seiner Truppen. Er kann
nun entscheiden, welche
Gruppen angreifen und wel-
che sich zuriickziehen sollen.
Der Kampf dauert an, bis eine
der Parteien keine Kémpfer
mehr hat. In den Stidten &t
er zum Schutz vor Uberfillen
Soldaten zurtick, auf die er bei
einem Kampf keinen Einflufy
hat. Er kann aber vorher festle-
gen, mit welcher Zeitverzige-
rung die einzelnen Truppen
in den Kampf ziehen sollen.
Bald 14t er sich auch Schiffe
bauen und sticht in See, um
neue Inseln zu entdecken und
zu erforschen.

R.O.M. ist ein Handels- und
Strategiespiel der Extraklasse.
Es besticht durch seine vielen
Feinheiten und Extras. Man
kommt allerdings am Anfang
nicht daran vorbei, sein Ver-
mogen durch 17-und-4-Spiele
zu vermehren, da man sich
sonst keine Armee leisten
kann. Dabei setzt man soviel
wie méglich, und speichert
nach jedem Gewinn ab.

Diese Methode hat noch einen

Vorteil: Bei jedem neuen La-

den des Spielstandes vermeh-

ren sich die Séldner im Park,

ﬂie die Stadt zur Verfiigung
at.

Vorsicht beim Erwerb von
R.O.M., denn es besteht abso-
lute Suchtgefahr.

(Robert Marz/hs)

Blitzlicht
Name: Rings of Medusa
Hersteller: Star Byte

Quelle: Fachhandel
Preis: 89,95 DM

Positiv:

~ Strategie und Handels-
simulation

- langer Spielspaﬁ

Negativ:
~ magerer Sound

URTEIL&D

GRAFIK SOUND MOTIVATION
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Stormlord muf die Elfen vor der bosen Hexe Badh retten - kei-

ne leichte Aufgabe

Stormlord

Die Lebenskriifte der Hexe Badh versiegen. Ihr Tod
ist nur noch eine Frage der Zeit. Doch das bose Weib
hat einen Weg gefunden, den friedfertigen Elfen die
Lebenskraft zu entziehen und fiir sich selbst zu
nutzen. Der Tod der Elfen ist also nicht mehr aufzu-

halten...

um Gliick haben

die Elfen einen
michtigen Freund, den Bar-
bar Stormlord. Als ihn der
Hilferuf der Elfenkénigin er-
reicht, macht er sich sogleich
auf den Weg, um den guten
Geistern zu helfen. Die Hexe
Badh hat bereits alle Elfen ge-
fangen und eingesperrt. Die
Kerker werden von Badhs
Kreaturen bewacht. Um sich
zur Wehr zu setzen, kann
Stormlord Blitze schleudern.
Doch nicht alle Untiere sind
so verwundbar, und es bedart
noch anderer Dinge, um den
Weg freizukdmpfen. Zum Bei-
spiel konnen biestige Fliegen-
schwidrme mit Honigtopfen
weggelockt werden.

Nicht alle Wesen im Wunder-
land stehen Stormlord feind-
lich gegeniiber. Der Adler
Mael Ovin wurde von der El-
fenkonigin gesandt und trigt
den Helden in Teile des Lan-
des, die ohne den Adler nicht
zugdnglich wéren. Natiirlich
muf Stormlord auch hier ge-
fangene Elfen befreien.

Nach der Rettung einiger El-
fen gelangt Stormlord in ein
Sub-Spiel, in dem er Elfentra-
nen sammeln mufi. Gelingt es,
geniigend davon zu erringen,
winkt ein Extraleben.

Stormlord ist ein grafisch und
akustisch fein gemachtes

4’90 AMIGA DOS

Hiipf- und Sammelspiel, des-
sen Spielablauf geradlinig
und ohne Schnérkel ist. Nach
langerem Spiel jedoch macht
sich schnell Langeweile be-
merkbar, vielleicht weil Storm-
lord ein wenig zu 'gradlinig’ ist.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Stormlord
Hersteller: Hewson

Quelle: Fachhandel
Preis: 64,95 DM

'Pcsmv .
- gute Grafik
- guter Soun(i

:Ne'ga_hv: '
- ein wenig zu einfach

| Falid a3k
Py A

v- "'
GRAFIK SOUND  MOTIVATION

Spiele

\\-

Zwei harte Strecken warten auf einen wagemutigen Konner, der

alles riskiert

Hard Drivin’

Zwei harte Autorennstrecken: Ein Speed- und ein
Stuntparcours, mit Looping und Steilkurve, wollen
in moglichst kurzer Zeit gemeistert werden. Die
Schnellsten diirfen ihr Kénnen mit Phantom Photon
messen und nur der Beste darf den Titel “Hard

Driver* fiithren.
ie Grafik ist eine

D gelungene Mi-

schung aus 3-D-Vektor- und
gezeichnetem  Hintergrund.
Selbst Feinheiten wie Héuser
und Strafenschilder werden
in 3-D dargestellt. Der Wagen
kann mit Tastatur, Joystick
oder Maus gelenkt werden.
Die Fahrt erlebt der Spieler
aus der Sicht des Cockpits mit
dem Amaturenbrett am unte-
ren Bildschirmrand. Hier
kann er seine Geschwindig-
keit, die Drehzahl des Motors
sowie den momentan einge-
legten Gang ablesen.

Das wichtigste ist die Ge-
schwindigkeit: Fihrt man zu
schnell oder zu langsam,
kann leicht ein Ungliick pas-
sieren. Zur besseren Orientie-
rung stehen Schilder mit
Hochst- oder Mindestge-
schwindigkeiten fiir Stunthin-
dernisse am - Straflenrand.
Sollte trotzdem ein Crash
stattfinden, kann man sich
seinen Fehler in der Wieder-
holung aus der Vogelperspek-
tive noch einmal anschauen.
Hard Drivin’ weist leider ein
paar Programmfehler auf. Der
wohl schwerwiegendste ist,
dal sich der Computer
manchmal nicht im klaren
dariiber ist, ob er einen Ge-
genstand auf, neben oder un-
ter einem Hindernis zeichnen
soll. Trotz dieses Fehlers ist es

ein Spiel, das sicherlich seine
Anhénger finden wird. Insbe-
sondere die ausgefillte Vek-
torgrafik unterscheidet Hard
Drivin® von anderen Auto-

rennspielen.
(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Hard Drivin’
Hersteller: Tengen
Quelle: Fachhandel
Preis: 69,95 DM

P{)Sl'l.“" :

- gute 3- D-Darstellung

- gutes Fahrgetiithl

— viele Parameter
verdinderbar

Negatw '

~ leichte Programmfehler

~ etwas langsam .

- zu wenig und zu kurze -
Strecken

URTEILY®

GRAFIK SOUND MOTIVATION
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tarport, das ist die

Sprungschanze
ins All. Mit 12000 MU-Credits
muf} ich eine Besatzung an-
heuern und mein Schiff aus-
riisten.
Ich muf} zundchst einmal die
nidhergelegenen  Nachbarsy-
steme erforschen. Mit extra-
terrestrischen Aktivititen
rechne ich einstweilen nicht
und lasse daher die 1.8.S. Ka-
tanooga nicht bewaffnen. Eine
gute Antriebsmaschine, aus-
reichend Cargo Pods, um Bo-
denschédtze zu bergen, und
eine leichte Panzerung ergén-
zen unsere Ausriistung. Eine
Crew habe ich inzwischen
auch beisammen. Bis auf den
Ingenieur und den Navigator,
die Androiden sind, gehoren
alle anderen Besatzungsmit-
glieder der Spezies Mensch
an.
Nachdem wir Starport und
das umgebende System ver-
lassen hatten, fithrte unser
Kurs uns outward, in Rich-
tung auf die galaktische East-
side. Bereits nach wenigen
Lichtjahren stiefen wir auf
ein System mit einer kithlen
Sonne der K-Klasse als Zen-
trum. Eine oberfldchliche Er-
kundung der Planeten ergab
keine Anzeichen fiir gréfiere
Bodenschitze. Auch von Le-
ben war auf keiner Welt dieses
Systems etwas zu entdecken.
Insbesondere von Endurium
war keine Spur zu sehen. Ich
befahl dem Navigator einen
neuen Kurs in Richtung 'Up-
spin’ (Nord) anzulegen. Acht
Lichtjahre entfernt stieRen wir
auf eine Sonne der B-Klasse,
die von fiinf Planeten um-
kreist wurde. Die beiden #u-
Rersten Planeten waren riesi-
ge, gefrorene Ammoniak-
klumpen, auf denen es nichts
zu holen gab. Die inneren
Welten waren sengend heifd
und mit einem infernalischen
Wetter gesegnet. Beide inne-
ren Planeten wiesen aufler-
dem eine Schwerkraft von
tiber 10 g auf, so daf} eine Lan-
dung unmoglich war. Die drit-
te Welt jedoch barg reiche
Nickel- und Molybdénressour-
cen. Wir fiillten unseren Lade-
raum und machten uns auf
den Riickflug zum Starport.
Der grofite Teil der Reise ver-
lief ereignislos. Doch kurz vor
unserem Ziel zeigten die
Scanner an, da} die Katanoo-
ga verfolgt wurde. Tatsidchlich
schien sich unser erster Kon-
takt zu extraterrestrischen Le-
bewesen anzubahnen.
Schnell waren wir von drei
fremden Schiffen umringt
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Spiele

Ein Sonnensystem wartet auf Erforschung. Findet die Expedi-
tion hier das begehrte Endurium?

Starflight

Nicht weniger als die Erforschung eines riesigen
Stiicks interstellaren Weltraums, angefiillt mit 270
verschiedenen Sternensystemen und 800 Planeten,
ist das Thema von Starflight. Es ist an Thnen, neue
Welten zu entdecken, mit unbekannten Rassen Kon-
takt aufzunehmen und die Relikte der geheimnisvol-
len, seit Jahrtausenden ausgestorbenen Ancients zu

entritseln.

und wurden angefunkt. Man
fragte, ob wir Gruppe 7 seien.
Als wir die Frage verneinten,
ertffneten die Fremden ohne
Umschweife das Feuer auf
uns. Mit knapper Not gelang
uns die Flucht nach Starport.
Dies war nicht etwa eine Folge
aus der Fernsehserie Raum-
schiff Enterprise, Sondern das

Logbuch meiner ersten Star-
flight-Weltraumreise, die tat-
sichlich so ablief. Inzwischen
bin ich einer Rasse von An-
droiden begegnet. Wir hatten
Kontakt zu seltsamen Sternen-
wanderern, die merkwiirdige
Verse iiber die Rasse der An-
cients iibermittelten. Ich be-
gegnete den Schiffen der

STRATLUS

Auch die Planetenoberfliichen miissen genau untersucht
werden

Spennim, die als galaktische
Grofméuler bekannt sind,
fand die Ruinen untergegan-
gener Kulturen und Lécher in
der Raum-Zeit-Struktur des
Universums (Fluxes).

Zwar konfrontierte mich das
Spiel immer wieder mit astro-
nomischen Details, wie zum
Beispiel die Planetengravita-
tion. Doch zu keinem Zeit-
punkt wird dem Spieler zu-
viel zugemutet. Das Spiel ist
komplex, aber schnell zu ler-
nen und iiberschaubar. Ganz
wichtig ist, dafd der Spielspaf}
durch die abenteuerlichen
Elemente entsteht, die man
bei den vielfdltigen Erkun-
dungen erlebt. Die wissen-
schaftlichen Details und die
Rollenspielkomponenten sind
dazu da, dem galaktischen
Abenteuer einen authenti-
schen Rahmen zu geben.
Einziger echter Nachteil des
Spiels ist mal wieder ein be-
kannter Mifistand im Amiga-
Softwarelager: Die Grafik
nutzt die Amiga-Moglichkei-
ten nur mangelhaft und der
Programmablauf ist stellen-
weise méchtig langsam (Lan-
desequenzen). Ansonsten ist
Starflight ein Muf} fiir alle
Amiga-Spieler, die schon ein-
mal die Galaxis erforschen
wollten.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Starflight
Hersteller: Electronic Arts
Quelle: Fachhandel

Preis: 89, - DM

Positiv:

- tolles Spielkonzept

- komplexer Spielverlauf

- — hohe Motivation

Negativ:

- magere Grafik

~ Programmablauf stellen-
weise langsam
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Dravion auf der Suche nach dem Ausgang aus diesem Labyrinth  Der Shadow Boss hat wieder die Siiie von Billy und Jimmy Lee

The seven Gates
of Jambala

Im Labyrinth von Jambala miissen die angehenden
Magier nach zwolf Jahren Lehrzeit ihre Priifung
ablegen. Dravion, ein Zauberlehrling, wird um
Jahre zu friih hier eingesperrt. Die einzige Chance
fiir ihn zu entkommen ist es, die Teile des méchtigen

Zauberstabes zu finden.

D ravion findet
sich in einer der
sieben Stidte von Jambala
wieder. Diese Stidte sind
durch Passagen verbunden,
die sich wiederum in Génge
aufteilen. In der Stadt kann er
sich nun entscheiden, wel-
chen dieser Génge er betreten
mochte. Dazu braucht er einen
Schliissel, den er erst aufsam-
meln muf. Die Géinge werden
aus der Seitenansicht darge-
stellt und scrollen mit den Be-
wegungen von links nach
rechts. Zuriick kann Dravion
leider nicht. Ein Fehlsprung
ins Wasser bedeutet den Tod,
wihrend er von Monstern bis
zu funfmal berithrt werden
darf. Die Boden beherbergen
Gegenstiinde, die aber auf den
ersten Blick nicht zu sehen
sind. Um sie zu finden, muf}
Dravion den Boden mit einem
Hammer abklopfen, den er zu-
vor einem der Monster, die
hier unten hausen, abnehmen
mulf.

Mit Gold kann er den Bewoh-
nern des Labyrinthes, die hin-
ter Tiiren leben, Informatio-
nen und Gegenstinde ab-
kaufen.

Jambala ist ein Jump-and-
Run-Spiel, das sich sehen las-
sen kann. Durch die gute Gra-
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fik, die vielen verschiedenen
Musikstiicke und vor allem
die vielen Extras bereitet das
Spiel groflen Spaf.

(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: The seven Gates of
Jambala

Hersteller: Thalion
Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM

SOUND

MOTIVATION
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entfiihrt, jetzt gibt’s Saures...

Double Dragon |l

Der Shadow Boss hat den Schnabel immer noch
nicht voll. Nachdem Billy und Jimmy Lee die mei-
sten seiner Kimpfer windelweich gepriigelt hatten,
gelang es Marian zu befreien, die entfiihrt worden
war. Der Shadow Boss scheint an ihr einen Narren
gefressen zu haben, denn schon wieder ist sie von
seinen priigelnden Schergen entfithrt worden.

as erregt natiir-

lich das Miffal-
len der Briider Lee, die so-
gleich aufbrechen, um die Si-
tuation zu kldren. Der lange
Weg in die unterirdische Fe-
stung des Shadow Boss findet
seinen Anfang auf einem
Flughafen, wo schon die er-
sten Gegner auf die Lees war-
ten. Jimmy und Billy stehen
gut im Training, und das be-
kommen die Gegner schnell
zu spiiren. Aber schon gegen
Ende der ersten Zone wartet
ein wahrer Monsterfighter auf
sie. Jetzt werden die Gegner
immer stidrker. Da warten rie-
sige, dicke Killer mit Eis-
hockeymasken, griin geklei-
dete Karatemeister und am
Schluf} der Shadow Boss, wie
gewohnt, mit einer Maschi-
nenpistole bewaffnet.
Der erste Teil von Double Dra-
gon war ein spielbares Karate-
abenteuer, das zwar seine Hér-
ten hatte, aber ansonsten ganz
nett zu spielen war. Dasselbe
kann auch iiber Double Dra-
gon II gesagt werden. Irgend-
wie wurde ich beim Testen
den Eindruck nicht los, daf}
aufler der Grafik eigentlich
keine Verdnderung stattgefun-
den hat. Der Aufbau der ein-
zelnen Levels dhnelt Teil eins
sehr stark. Teilweise werden

Elemente von dort komplett
{iibernommen, und auch eini-
ge Gegner dhneln frappierend
ihren Vorgédngern.

(hs)

Name: Double Dragon II
Hersteller: Mastertronic
Quelle: Fachhandel
Preis: zirka 80 DM
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Vier Zonen voll mit aggressiven Aliens hilt Outlands fiir den
Spieler bereit

Outlands

Wieder einmal gilt es fiir Amiga-Benutzer, den Laser
aus dem Schrank zu holen und die zielsuchenden
Raketen abzustauben. Bise Invasoren haben die
Erde okkupiert, und jetzt muf} den galaktischen
Fieslingen klargemacht werden, daf} hier kein Platz

fiir sie ist.

A n Bord eines be-
waffneten Raum-
schiffs mufd der Spieler sich
durch vier vertikal scrollende
und schwer bewachte Szena-
rien kdimpfen. Wer mag, kann
sich zusammen mit einem
Freund in den Kampf wagen.

Wie bei solchen Spielen iib-
lich, stiirzen sich sogleich
Scharen von vielgestaltigen
Aliens auf Thr Raumschiff,
von denen einige Extras hin-
terlassen, wenn sie getroffen
wurden. Von Doppellasern
und Diagonalschiissen iiber
Schutzschilde und Satelliten
reicht das Spektrum der er-
héltlichen Spezialwaffen bis
hin zu einer Art portabler La-
serbarriere, die alles, was ih-
ren Weg kreuzt, pulverisiert.
Diese Extras sind auch bitter
notig, denn immer wieder
versperren riesige Gegner, die
sehr robust sind, den Weg.

Outlands beinhaltet eigent-
lich alle Komponenten, die
ein formidables Ballerspiel
ausmachen. Auch das Scrol-
ling auf zwei Ebenen ist nett
anzuschauen. Was hier fehlt,
ist Geschwindigkeit. Sowohl
das Flugtempo des Schiffes
als auch der Geschosse lifit zu
wiinschen iibrig, und das Feu-
erintervall ist kreuzlahm.
Auch die Tatsache, dafl zwei
Spieler gleichzeitig in den
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Kampf ziehen konnen, reifst
Outlands nicht raus. Tatséch-
lich kann es in diesem Spiel-
mode, dadurch dafl beide
Raumschiffe gleich aussehen,
zu d#rgerlichen Verwechslun-
gen kommen, die nicht selten
ein Schiff kosten. (hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Outlands
Hersteller: Pandora
Quelle: Fachhandel
Preis: 69,95 DM

Positiv:

- passable Grafik

Negativ:

~ zu langsam

~ im Zwei-Spieler-Modus
uniibersichtlich

- Spiel 'stoppt’ mitunter
villig

URTEILE®

GRAFIK SOUND MOTIVATION
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STAIRDLAZLE

tiithte

Ein heifler Kampf gegen simulierte Aliens entbrennt am Bild-

schirm

Star-Blaze

Wer als tamsianischer Kdmpfer am intergalaktischen
Krieg teilnehmen mochte, der muf} seinen Mut und
seine Kiihnheit in einem Testflug mit einem Navo-
Simulator gegen Unmengen gespenstischer Aliens

unter Beweis stellen.

D ie  Gegner, in
3-D-Vektorgrafik
dargestellt, fliegen mit hohem
Tempo auf das kleine Raum-
schiff des Tamsianers zu.
Schon nach kurzer Zeit ent-
brennt ein heifler Kampf. Das
Schiff fliegt mit rasender Ge-
schwindigkeit durch das
Weltall. Dabei kann es in ei-
nem quaderférmigen Bereich
beliebig manévriert werden.
Die Position ist vom Piloten an
zwei Radarschirmen ablesbar,
die sich im Cockpit befinden.
Weiterhin werden hier die
vorhandenen Smartbomben
sowie die Energie des Schiffes
und dessen Schutzschirme
angezeigt. Die Gegner, die als
geometrische Figuren darge-
stellt werden, attackieren das
kleine Raumschiff in immer
neuen Angriffswellen, die
kaum Verschnaufpausen las-
sen. Gliicklicherweise gibt es
zur Unterstiitzung Schutz-
schirme und Smartbomben.
Das Spielgeschehen selber ist
recht einténig, da die ver-
schiedenen Angriffsformatio-
nen kaum Abwechslung bie-
ten. Die auf dem Cover ver-
sprochenen Hintergrundgrafi-
ken bekommt man leider nur
beim Kampf gegen einen der
funf Levelwédchter zu sehen.
Hinzu kommt eine entnerven-
de Hintergrundmusik, die
teilweise von den Kampfge-
rduschen stark {iberlagert
wird. Gliicklicherweise kann

man sie abschalten - Aber
Vorsicht! Beim Benutzen die-
ser Option wird das Raum-
schiff um ein gutes Stiick
nach rechts versetzt. Alles in
allem eine gute Idee, aber ein
sehr flaches Spiel, das keines-
falls tiberzeugen kann.

(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Star-Blaze
Hersteller: Logotron

Quelle: Fachhandel
Preis: 64,95 DM

Positiv:
- schnelle 3-D-Vektorgrafik
- Anleitung in Deutsch

Negativ:
— nervender Sound
- eintdniger Spielverlauf

URTEILE®

GRAFIK SOUND MOTIVATION
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Spiele

Ein ferngesteuerter Android muf} 25 Disketten mit einem wichti-
gen Programm retten

Day of the Viper

GAR - der erste Prototyp eines neuen Androiden-
typs ist auller Kontrolle geraten. Mit unnachgiebiger
Hiirte verfolgt und vernichtet er jegliches organische
Leben. Einzig eine ferngesteuerte Viperdrohne konn-
te GARs Verteidigungsanlagen umgehen.

it diesem Gerit

kénnten 25
Disketten, die in dem Gebéu-
dekomplex, in dem GAR in-
stalliert ist, eingesammelt
und das auf ihnen verteilte
Programm aktiviert werden.
Nur leider wimmelt es in
GARs Einflufibereich nur so
von aggressiven Robotern, die,
sobald sie die Vipereinheit se-
hen, das Feuer erdffnen. Frii-
her wurden die Rdume, in de-
nen GARs Truppen sich nun
aufhalten, als Forschungszen-
trum genutzt. Deshalb liegen
iiberall in den Korridoren
nittzliche Kleinigkeiten, die
Viper gut gebrauchen kann,
zum Beispiel Reparatursets,
Energiebatterien, Bomben
und anderes mehr. Auflerdem
miissen Codekarten gefunden
werden, die den Zutritt zu be-
stimmten Rdumen erdffnen.
Das Spielfeld sieht der Spieler
einmal als 3-D-Ausblick in das
Spielszenario und als Drauf-
sicht in einer Ubersichtskarte.
Auf dieser Karte sind auch
alle umherliegenden Kleinig-
keiten eingezeichnet, sofern
der Spieler sie noch nicht mit-
genommen hat. Allein gegne-
rische Robbies werden nicht
dargestellt, die sieht man erst,
wenn sie schon das Feuer er-
offnen. Day of the Viper ist ein
routiniert programmiertes
Spiel, dessen Grafik, Sound,
Spielwitz und Machart kaum
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tiber guten Durchschnitt hin-
ausragt. Wer es jedoch nicht
allzu opulent braucht, der
kann auch in den 25. Stock-
werken, die es in Viper zu er-
kunden gilt, ein paar span-
nende Stunden verbringen.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Day of the Viper
Hersteller: Accolade

Quelle: Fachhandel
Preis: 84,95 DM

Positiv:
- tiibersichtlicher Bild-
schirmaufbau

Negativ: '
- mafiger Spielwitz
- magere Grafik
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Arthur muf} auf der Suche nach Prinzessin Hus vielen Gefahren

ins Auge sehen

Gouhls’n’Ghosts

Der tapfere Ritter Arthur aus Ghosts’n’ Goblins ist
wieder da! Drei Jahre hatten die Handlanger des
Biosen Zeit, eine neue Schandtat auszuhecken: Sie
haben Prinzessin Hus entfiithrt. Klar, daf Arthur sie
retten mufd und sich zum Schluf} sogar dem Satan
persinlich zum Kampf stellt!

Wie bei Ghosts’'n’
Goblins muf}
unser Ritter Arthur sich lau-
fend, springend und schie-
Bend durch sechs Level kimp-
fen. Wird er einmal von einem
Schergen Satans beriihrt, so
verliert er seine Riistung, eine
zweite Berithrung tiberlebt er
leider nicht. Angesichts des
hohen Schwierigkeitsgrades
der einzelnen Level ist es ein
Segen, daf} es eine Continue-
Option gibt, mit deren Hilfe
man das Spiel an der zuletzt
erreichten Stelle fortsetzen
kann. Arthur kann mit vielen
verschiedenen Waffen kdmp-
fen, die er vorher allerdings
seinen Gegnern abjagen muf}.
Es gibt sogar Spezialwaffen,
die in Kisten versteckt liegen.
In diesen Kisten kann sich
aber auch ein béser Zauberer
versteckt halten, der, wenn er
Zeit dazu bekommt, Arthur
fiir kurze Zeit in eine Ente ver-
wandelt.

Jedes Level wird von einem
Oberbtsewicht bewacht, der
nach seinem Ableben einen
Schliissel freigibt, mit dem
das nichste Level betreten
werden kann. Im fiinften Level
wird die Prinzessin gefangen-
gehalten. Hat Arthur sie be-
freit, gibt sie ihm die einzige
Waffe, mit der dem Satan bei-
zukommen ist.

Ghouls'n’Ghosts ist ein span-
nendes Arcadenspiel, das viel
Spafl macht und fiir Span-
nung sorgt. Bedauerlich ist
nur, daf} einige Bestandteile
des Automatenoriginals un-
terschlagen wurden.

(Robert Marz/hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht

Name: Gouhls'n'Ghosts
Hersteller: Capcom
Quelle: Fachhandel
Preis: zirka 85 DM

Positiv: .

- sehr guter Sound

- gute Grafik

- Continue-Option

~ viele verschiedene Waffen
Negativ:

~ hoher Schwierigkeitsgrad
- lange Ladezeiten
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Flipperfeeling pur. Bei Pinball Magic klirrt die Kugel und rat-
tert der Zihler, ganz wie in alten Zeiten

Pinball Magic

Irgend etwas mufd dran sein an diesen seltsamen
Kisten, in denen eine Metallkugel, angetrieben von
elekiromechanischen Kriften, andauernd gegen di-
verse Hindernisse geschossen wird und damit einen
Zihler in Gang setzt. Gemeint ist der gute alte

Flipper.
uf dem Amiga
wurden schon
einige Umsetzungen ver-

sucht, jedoch bietet das neue
"Pinball Magic’ von Loriciel
die optisch gelungenste Va-
riante dieses Spiels. Der hier
dargestellte Flipper teilt sich
in zwblf einzelne Abschnitte
auf, die der 'Kugelkdufer’
nacheinander durchspielen
mufd. In die ndchsthéhere Ebe-
ne gelangt man allerdings nur
dann, wenn man ein Tor 6ff-
net, und dieses geschieht erst,
wenn man alle Buchstaben-
punkte zum Leuchten ge-
bracht hat. Um die Leuchtfel-
der zu aktivieren, gibt es ver-
schiedene Méglichkeiten:
Entweder Steine, die mit der
Kugel anzustoffen sind oder
die Hindernisse, die die Kugel
allerdings in die verschieden-
sten Richtungen schleudert.

Sollte der Ball mal hingen
bleiben, kein Problem: Wie es
sich beim richtigen Flipper
gehirt, darf geriittelt werden,
bis der Tisch wackelt. Aber
Vorsicht, wie bei einem richti-
gen Flipper, 'Tilt’ die Maschi-
ne, wenn zu heftig geriittelt
wird. ’Pinball Magic’ ist so
richtig was fiir den Feier-
abend, wenn ein anderes
Spiel zuviel vom Spieler er-
wartet. Gut ist, daf} es fiir jede
Runde neue Kugeln dazugibt.
Alles in allem ist "Pinball Ma-
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gic' eine schoéne Beschafti-
gung, die auch nach mehrma-
ligem Durchspielen dank der
Zwei-Spieler-Option  nicht
langweilig wird. (ib)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Pinball Magic
Hersteller: Loriciels

Quelle: Fachhandel

Preis: stand bei Redaktions-
schluf} noch nicht fest

Positiv:
- schnell
- mehrere Levels mit interes-
santen Variationen .
Negativ:
- kleine programmtech-
nische Fehler (Kleben’
der Kugel}
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GRAFIK SOUND MOTIVATION

Ein geteilter Bildschirm beschert auch im Zwei-Spieler-Modus

optimalen Uberblick

Limes + Napoleon

Limes + Napoleon ist der lustige Zweikampf zweier
Roboter in einem ausgedehnten Testgelidnde. Ein
wertvolles Juwel, der Giltstar, muf} eingesammelt
und gegen den Widerstand des anderen Robbies in
einen Auffangbehilter geworfen werden.

D ieser Wettkampf
diente  frither
dazu, die besten Roboter fiir
ferne Minenkolonien zu be-
stimmen. Aber der spannende
Kampf der Robots fand
schnell begeisterte Anhénger,
und schon bald war der Test
zu einem Spiel umgebaut. Die
beiden Robbies, die das Match
austragen, wurden sogar mit
Namen versehen: Limes +
Napoleon. Je ein menschli-
cher Spieler ibernimmt die
Steuerung eines Roboters. Ist
kein Mitspieler anwesend,
itbernimmt der Amiga dessen
Part. Leider beherrscht dieser
das Spiel so gut, daf} ein Sieg
gegen ihn echten Profis vorbe-
halten bleibt. Limes und Na-
poleon versuchen des Gilt-
stars durch 'Einriisseln’ hab-
haft zu werden. Dabei wird
ein Saugriissel ausgestilpt,
mit dem der Giltstar eingeso-
gen wird. Danach muf} an an-
derer Stelle des Szenarios der
Giltstar in ein 'Put’-Behiltnis
geworfen werden.

Fiir jeden Roboter ist eine
Hilfte des Monitors reser-
viert, auf dem die Stelle des
Levels, an der sich der Robbie
gerade befindet, dargestellt
wird. Die gesplitteten Screens
scrollen voneinander unab-
héngig.

Ansonsten ist Limes + Napo-
leon ein recht durchschnittli-

ches Spiel. Sicher, die Grafik
ist gut, die Musik passabel
und das Spielkonzept relativ
neu. Was fehlt, ist ein Quent-
chen Originalitit und Liebe
zum Detail.

(hs)

AMIGA DOS
Blitzlicht
Name: Limes + Napoleon
Hersteller: EAS

Quelle: Fachhandel
Preis: 49,95 DM

Positiv: .
- originelles Spielkonzept
~ geteilter Bildschirm

- nette Extras

Negativ:

- Computergegner zu stark
- miflige Motivation
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Z ombies  stiir-
men, vom bo-
sen Zolfahr kommandiert, das
Schlof} des guten Kénigs Ti-
bors, der bis dahin Herrscher
tiber ein fruchtbares Land war.
Wie durch ein Wunder kén-
nen als einzige Uberlebende
Hauptmann Malthom und der
kleine Sohn Tibors in den na-
hegelegenen Wald fliichten,
wo sie schon von einem alten
Mann, einem Einsiedler und
Magier, erwartet wurden. Hier
erfihrt Malthom nun von ei-
ner Prophezeiung, welche be-
sagt, dafl eine Person seines
Blutes Zolfahr besiegen kann.

Also macht er sich daran, den
kleinen Jungen in den Fertig-
keiten des Ritterstandes zu
unterweisen. Der Junge lernt
schnell und nach einigen Jah-
ren kann Malthom diesem
nichts mehr beibringen. In-
zwischen ist aus dem Jungen
ein stattlicher Krieger ge-
worden.

Die Wege der beiden trennen
sich, denn nun ist der Junge
der Iron Lord, der den Mérder
seines Vater unerbittlich jagen
wird. An dieser Stelle setzt
die Spielhandlung ein und
Sie kontrollieren die Aktio-
nen und Entscheidungen des
Iron Lords.

Da man nicht alleine den
Kampf gegen eine ganze Ar-
mee aufnehmen kann, besteht
der erste Teil Threr Aufgabe
darin, ein Heer aufzustellen.
Das ist gar nicht so leicht, da
man Sie noch nicht kennt und
kein Vertrauen zu Ihnen hat.
Um dieses Vertrauen zu ge-
winnen miissen Sie an ver-
schiedenen Orten bestimmte
Aufgaben losen.

Mit der Maus steuern Sie eine
Ortschaft auf der Karte an und
unverziiglich begibt sich der
Reiter auf den Weg dorthin.

Abund zu erscheint Thnen auf
diesen Wegen ein Krieger, den
Sie erst einmal besiegen miis-
sen. Dies diirfte jedoch nach
einer Eingewthnungszeit
nicht mehr allzu schwer sein.

Sind Sie nun heil am Ziel an-
gekommen, beginnen Sie da-
mit, die Leute zu tiberzeugen,
dafd sie Thnen folgen sollen.
Wo kann man das besser, als
in einem Wettbewerb?

Beim Bogenschieflen miissen
Sie Thr Kénnen beweisen. In
zwei  Qualifikationsrunden
zeigen Sie nun, dal Sie es
wert sind, gegen die besten
Schiitzen der Umgebung an-
zutreten. Ein  ehrenvoller
Wettbewerb, dessen Sieger eh-
renvoll gefeiert wird.
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Spiele

Wird Iron Lord seinen bisen Onkel besiegen kénnen?

Iron Lord

In einer Zeit, wo dunkle Machenschaften an der Ta-
gesordnung und Elfen und Trolle nicht nur Legen-
den sind, spielt Iron Lord. Quer durch ein mittelal-
terliches Land, in dem auch mérchenhafte Figuren
auftauchen, kann der Spieler den Weg des Eisernen
Lords verfolgen, der versuchen muf}, einem bosen
Onkel das rechtmifige Erbe abzuringen.

Die komplette Steuerung er-
folgt mit der Maus. Durch An-
klicken bestimmter Symbole
werden Einstellungen der
Gradzahl und Schuf3stirke vor-
genommen. Haben Sie genau
ins Schwarze getroffen, winkt
auch ein attraktives Preisgeld
von 100 Goldstiickchen.

Ist der Kampf nun gewonnen -
oder auch nicht - sollten Sie

erst einmal den ortsanséssigen
Héndler besuchen und dort
Fldschchen mit allerlei Krdu-
termixturen und &#hnlichem
kaufen.

Ein weiterer Wettbewerb, in
dem sich Ritter messen, ist das
Armdriicken. Tatsdchlich gibt
es in jedem Ort eine ganze Rei-
he von Anhingern dieses Wett-
kampfs. Fiir jeden Joystickakro-

Erst wenn die Labyrinthe iiberwunden sind kann Iron Lord sei-
nem Erzfeind gegeniibertreten

baten wird es kein Problem
sein, sich gegen die ortlichen
Meister des Armdriickens zu
behaupten. Haben Sie in dieser
Disziplin alle neun Gegner be-
siegt, steigert dies Ihr Ansehen
immens und es wird leichter,
neue Mitstreiter im Kampf ge-
gen den bosen Onkel zu ge-
winnen.
Da eine Armee auch mit vielen
Nebenkosten verbunden ist,
sollten Sie auf jeden Fall Thr
Gliick beim Wiirfeln auspro-
bieren. Hier konnen Sie mit et-
was Geschick den finanziellen
Riickhalt fiir Thren Feldzug ge-
winnen.
Sind Sie mit sich zufrieden
und haben Sie genug Leute von
Threr gerechten Sache iiber-
zeugt, gilt es wieder zuriick
zum Ausgangspunkt zu reiten
und zum letzten Endkampf ge-
gen das Heer des bsen Onkels
antreten...
Ganz klar ist bei dieser finalen
Schlacht nur eines: Wer die
meisten und bestausgeriisteten
Truppen hat, hat die besseren
Siegeschancen. Konnten Sie
die Auseinandersetzung fiir
sich entscheiden, ist das Spiel
immer noch nicht zu Ende.
Noch muf} der Iron Lord sich
seinen Weg durch die sechs La-
byrinthe bahnen, denn erst
dann stehen Sie dem bésen
Onkel Auge in Auge gegeniiber.
(Ralf SchéBler/hs)

AMIGA DOS

Blitzlicht

Name: Iron Lord
Hersteller: UBI Soft
Quelle: Fachhandel
Preis: 89, - DM

Pnélhv. ,4
- gute Grafik
~ tolles Sze 18

Nagahﬁ e -
- }uystlckbedxenung gerdt
zum Muskeltrammg

5,

AN (G

GRAFIK

SQUND

MOTIVATION

143



Erforschen Sie ein unheimliches, altes Schlofi. Gefiillte Vektor-

grafik stellt das alte Geméuer dar

Castle Master

Das Freescape-System von In-
centive Software wurde schon
in einigen anderen Spielen,
wie zum Beispiel Dark Side be-
nutzt. Jetzt gilt es eine dunkle
Burg zu erforschen. Quartiere,
Katakomben, Krénungssile,
Treppenhéduser und Statuen
werden in mehrfarbiger, ge-
fullter Vektorgrafik gezeich-
net, die jeweils den individuel-
len Ausblick des Spielers in
das Szenario darstellt.

Cyberball

Football ist jetzt schon eine
kernige Sportart, die sozusa-
gen ganze Ménner als Spieler
braucht. Aber was wird aus
einem Sport, der heute schon
ein Knochenbrecher ist, im
21. Jahrhundert? Glaubt man
den Spieldesignern von Do-
mark, bleiben die Regeln im
wesentlichen erhalten. Nur

Football im 21. Jahrhundert, da kracht’s im Getriebe der Robot-

spieler

Demnachst auf
lhrem Computer

Abenteuer und Fantasy stehen in der Gunst der
Computerspieler nach wie vor hoch im Kurs.
Und zumindest im grafischen Bereich diirfen wir
uns wieder auf einige Highlights freuen.
Ansonsten ist aus den Reihen der Sportspiele
noch neues zu vernehmen.

die Spieler werden durch cy-
bernetische Kampfmaschinen
ersetzt. Schon bald kénnen Sie
selbst in die Rolle des Coachs
bei einem hydraulikquélen-
den, zahnradzermiirbenden
Match Cyberball schliipfen.

Dragons Breath

Tief im Herzen des Zwergen-
berges ruht seit Aonen unge-
stort das Geheimnis der Un-

Nichts weniger als das Geheimnis der Unsterblichkeit gilt es in

Dragons Breath zu liiften
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sterblichkeit. Die Suche nach
diesem Geheimnis fiithrte ei-
nen einst rechtschaffenen Al-
chimisten auf den Pfad des Bo-
sen. In Dragons Breath miissen
Sie gegen den Widerstand des
erzbtsen Alchimisten an das
Geheimnis der Unsterblichkeit
gelangen.

Viel gute Grafik und hérens-
werter Sound - was bisher
von Dragons Breath zu sehen

ist, lafit ein spannendes Spiel
erwarten.

Austerlitz

Auch der kleine Hobbystrate-
ge darf sich wieder freuen.
Nachdem in Waterloo bereits
die grof3e Niederlage Napole-
ons nachgespielt und mit dem
entsprechenden Gespiir sogar
gewonnen werden konnte,
darf nun in Austerlitz mit
dem Sébel gerasselt wer-
den. Neben einer realistischen
Kommandostruktur (Meldun-
gen, die im Jahre 1805 einige
Stunden unterwegs waren,
brauchen auch im Spiel solan-
ge, bis sie iibermittelt werden)
und einer iibersichtlichen Gra-
fik, gehort auch die deutsche
Anleitung nebst genauerer Be-
trachtung historischer Zusam-
menhénge zu einem der Plus-
punkte dieses Programms.

(hs)

Die Schlacht bei Austerlitz. Napoleons grofier Sieg als Strategie-
spiel
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Vorschau

Im nachsten Heft

B E M In aller Munde - DTP Desktop Publishing ist sehr in Mode ge-
kommen. Die Firma Commodore hat eine neue DTP-Anlage auf den Markt gebracht.
Erste Ergebnisse iiber den Umgang mit dieser Anlage lesen Sie im Praxistest.

B B B BOIL Hier handelt es sich nicht um einen neuarti-
gen Eierkocher, sondern um ein neues Software-Produkt. Mit
diesem Programm - einem Festplattentreiber — gehort die Fra-
ge “Festplatte, warum kennst du mich nicht mehr?*“ wohl der
Vergangenheit an.

B B W Im Test Haben Sie Arger mit Ih-
rem alten Drucker, wollen Sie sich einen neuen anschaffen und
wissen nicht, welchen Sie nehmen sollen? Wir testen fiir Sie
den NEC P2 + .

B B ¥ Tone, Tone, nichts als Tone

Wenn es um Musik geht, heifit das Zauberwort “TIMX* von der

Bild 1: Die DTP-Anlage vop Commodore  Firma Demonware. Wir stellen Ihnen diesen Soundeditor mit
hat einiges zu bieten. Der Praxisbericht internem Synthesizer
zeigt Vorziige und Schwachstellen auf.

VOr.

B B ¥ Deluxe Video III - ein
Superprogramm auf dem Sektor der digi-
talisierten und bewegten Bilder.

Kennen Sie Digi View 4,07 Das miissen Sie
unbedingt kennenlernen. Wir stellen Ih-
nen dieses excellente Programm vor.

B B B En masse jede Menge neuer
Tips & Tricks zu AmigaBASIC, Assembler,
Modula-2, C, GFA-BASIC warten auf Sie.

B BN Top aktuell... wir stellen

fiir Sie die neuesten Spiele vor und geben
wieder viele Tips in unserer Helpline.

i » Bild 2: Windwalker versetzt Sie in eine fernostliche, orientali-
e .PIOﬁ GEHIOCII( im Test: sche Welt namens Khantun. Action und Adventure pur. Aber
Das MaxiGen T8000 der Firma Merkens jiberzeugen Sie sich selbst...

EDV hat einiges zu bieten. Mehr dazu in
der nidchsten AMIGA DOS

Die nachste

/o r

v/ | 3] \)/ & \

SRATVADOS

- i A s i
RS

finden Sie ab

11.04.°90

Bild 3: DigiView 4.0 wartet jetzt mit 4096 Farben im Hires-Mode

3 : : 3 auf. Was sich sonst noch verindert hat, lesen Sie in der nich-
bei Threm Zeitschriftenhindler sten AMIGA DOS
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_Amiga
Fraktal Generator

Supergrafik im Sekundentakt

Vergessen Sie alles, was Sie bisher Uber Fraktalgrafik-Programme gehért haben
— die unendliche Weite phantastischer Bilder erschlieBt sich nur iber ein
superschnelles Programm: Fraktal Generator 3D

High-Speed
Nur noch 7 Sekunden fiir das Urbild!

Super-Parallel-Projektion
Frei wahlbarer horizontaler Blickwinkel mit 360 Grad: A m I a
Betrachten Sie das “Fraktalobjekt” von allen Seiten
Stufenloser vertikaler Blickwinkel: F kt I G t
Wahlweise Sicht von oben und unten, schréag oder in der Totalen ra a e n e ra Or

Speicherung im IFF-Standard
Einladen der Fraktal-Bilder in Mal- und Zeichenprogramme: “_Myi -
Verwendung als Hintergrund, Motiv oder Vorlage 3 1/2"-Disk.  Best.-Nr. 2901
Voller Bedienungskomfort
Auswahl komplett mit Pull-Down-Men(s
Wahlweise Maus- oder Tastensteuerung 69,- DM (unverbindliche Preisempfehlung)
Phantastische Farbméglichkeiten Wenn Sie (ber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:
32 Farben im Low-Resolution-PAL-Modus Inland: Ausland:
Eigenes Farbrequester mit stufenloser Schiebereglung Einzelpreis 69,—- DM Einzelpreis 69,—- DM
Mehrere separate Bildspeicher . zzgl. Versandkosten 4,— DM zzgl. Versandkosten 6,— DM
Bis zu vier Bilder gleichzeitig abrufbar Endpreis 73,- DM Endpreis 75,- DM
Separate Farbzuordnung und Animationsmdglichkeit
Farb-Animationen %
Phantastische Effekte durch Amiga-Color-Cycling — Bitte benutzen Sie die Bestellkarte im Heft. —

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Esch 4
g schwege bAY
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