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AN ALLE AMIGA- BSITZER

Entdecken Sie neue Welten
auf lhrem Amiga!

The 64 Emulator erweitert Geschwindigkeit und die Unter- das serielle Interface jedes C-64
den Horizont Ihres Amiga um die stitzung aller Vorteile des C 64 in- Laufwerk und Drucker mit Ihrem
abertausende von Programmen, klusive Farbe, Grafik und Sound. Amiga.
die fur den Commodore 64 Durch einen Modus kénnen Sie Warum auf ein erweitertes
geschrieben wurden. Ja, die die Farbe abschalten und einen Amiga-Software Angebot warten,
erprobten Texiverarbeitungen, Geschwindigkeitszuwachs er- wenn Sie sofort Qualitats-Software
Datenbéanke, Rechenblatter und langen. haben kénnen, die schon von
aufregenden Spiele kdnnen ab Alle Amiga-Laufwerke und 6.000.000 Computer-Besitzern be-
sofort auf Ihrem Amiga laufen. Drucker werden voll unterstitzt. nutzt wird. The 64 Emulator von

Um alle Vorteile der Hardware Durch die Transfersoftware ist es Readysoft ...
lhres Amiga zu nutzen, wurde die- kinderleicht, C-64-Programme auf hier, jetzt, fur Sie.
ser Emulator 100%ig in 68000 Amiga-Disketten zu Ubertragen. Handleranfragen erwinscht.
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MIKE
- THE MAGIC DRAGON

von Frank Neuhaus

Mike ist ein kleiner Drachenjunge, der von
dem bésen Professor Dragan Drachenklau
entfiihrt worden ist, denn dieser benutzt in
seinen Burgen und Schidssern mit Vorliebe
kleine Drachen fiir seine garstigen Experi-
mente. Doch Mike hat sich von den Ketten
befreien kénnen und sucht nun einen Weg
durch das Labor des Professors, der in die
Freiheit fiihrt. Ein Kletter- und Springspiel
der Extraklasse mit vielen neuartigen Ex-
tras.

EMETIC SKIMMER

von Joachim Deeg
Wir schreiben das Jahr 5354. Die Erde hat
S I e o ot
Intelligenz ul t ihn
auf dem fernen Planeten Pluto stationiert.
Aber die Wissenschaftler haben die Fihig-
keiten des Computers unterschitzt. Mit sei-
nem immensen Wissen und seinem fehlen-
den Gewissen stellt er eine emnstzuneh-
mende Gefahr fir das gesamte Sonnensy-
stem dar. Ihre Aufgabe ist es nun, den Eme-
tic Skimmer, ein Raumschiff mit Spezialaus-
stattung, durch die Verteidigungsiinien des
Computers zu steuern und ihn am Ende zu
zerstéren. Das neueste Superspiel fiir den
Amiga - 2 Disketten ral Mdgepadn mit
Spitzen-Grafik, Digisounds Jeder Men-
ge Action.

mit dem Joystick und ist sehr exakt. So richtig SpaB

Andreas von Lepel Gaine wen Pwalt
-a"”";?"f"”""’w s mart-2ie St m::m iyl Kingsoft
zihlen es relativ
dgenhmzuwmfdrlen. M)  29.95DM wmmm“ Sp’diﬂsge—
man mdf den dbon nsdgen Preis von ca. 30
CITY DEFENCE von uwe kaner wmmm’é’&.mwnm
«Originalgetreue Grafik, guter Sound, chr
Steuerung und, was vor allem wichtig ist, eine gute
Da es fiir den Amiga im Moment «Die flotte Grafik mit witzigen und
auBerdem an guten Action-Spielen mangelt, kann waﬂundnrmnmeﬁﬂmnmm Die fetzi-
man City Defence nur ge TiteImusik und i
denn es ist wirklich Klasse!™ (ASM) 29.95 DM sind exzelient. Das Verblin an diesem tollen
Spiel ist aber der sehr niedrige Preis.”
CRUHH‘IMGIER FACI'ORY von M. Aberle (HARP, COMPITER) i
Vor aflem zu zweit ncher Factory Spal - dieses Spidu aberzeu-
und. fiing Preises kann gend. ... Insgesamt hinterlieB Emerald Mine einen
man das Spiel ~(HAPPY COMPUTER) guunﬂnd'udr. (KICKSTART) 29.95 DM
~Eine amisante und Variante ist
, der z noch mit FLIP FLOF Amnga-\lersmnmr Tornig
versehen ist. ... Die Grafik ist ausreichend die di- «Das Programm ist fdr meinen fast schon
giwl‘:mﬂulnm& wmﬂrdm mwﬁﬂﬁnﬂtwmﬁnﬂh‘l
diesen Klassiker geme Amiga haben Reversi kann, seften zuvor bin ich
méchte, solite die & zlmit solch  fliegend: T
(KICKSTART) 29.95 DM (A 29,95 DM
DEMOLITION von martin aberie FORTRESS UNDERGROUND

Vnnderauﬂkhermdnspcdndrgut.a:?nds

28,95 DM

EMERALD MINE

von Klaus Heinz & Volker Wertich
~Emerald Mine ist zur Zeit eines darhm (wenn

,Dbsmwmng Hnbud:raubarsbtsdvmuh. in
dleser Hinsicht ist das

Seroll Gy, Doy Sou parie A1 10,
Mflzlgﬂ.m‘;“) = 2';.95 DM
KARATE KING von marc ebner

Im Vergleich zu den beiden anderen
Tst Karate King das schnelste. * (KICKSTART)
49,95 DM

PINBALL WIZARD
gegeniber, wﬂ'idurm‘d' roBtentelts vom

SPITZEN-SOFTWARE
MADE IN GERMANY

W 4
KINGSOFT
-~y .

Griiner Weg 29 + D-5100 AACHEN
2 0241152051 - Fax 0241/1520 54

Zufall abhangt. Pinbail Wizard ist aber so dever ge-

macht, daB er mich zu lingeren Flipper-Sessions ver-

fﬂl‘wnkmmesdsdnymidmmsmﬁkunddk
-Sounds kdnnen dberzeugen.”

":?leldee.auf inem Homecomputer einen

einem

pﬁ'ummlnrnmmrrﬁdnmaberldl

be, ierer

ses Programm unbedingt Fir mich
:nhmﬂmdn*lddﬁhkmrmj
Sammiung fehien darf.” (ASM) 49.95 DM

%‘le Amiga-Version von Andreas Arens
nguk:;ﬂ. (HAPPY COI

zehnte Revancherunde macht noch SpaB,
dmnmrnymmmbm seften.

mehlnmenkleinwlrwdrmmmm
, wenn man
mir diese

= L von vorher ihen mag.
Enmmsmmrdiagmfm

49,95 DM
SOCCEII KING

von Wolfgang & Helmut Theis

FuBbalispiel filr 1/2 Spieler; noch nicht getestet.

49,95 DM

SPACE BATTLE von Andreas Hommel
gemachtes Spiel, das trotz

PHALANX i
- THE RETURN

nach Oliver Czesla

langersehnte
Jjetzt fertig. Und das Warten hat sich
lohnt, denn Graffik, Sound und Action
ben eine weitere Steigerung erfahren.
oder 2 Spieler (gleichzeitig!) rasen dber dte
vertikal scrollende Landschaft auf der Su-
che nach immer neuen Formationen der

Gegner.
oS

erhalt man mit Space Battie
mnzdem fsf es, beson-

29.95DM

"""mm‘f%a

(KFCKST

nach einer Weile bei Ballerspielen entsteht. Die Pr-
sentation kann sich auch sehen lassen: Schickes Ti-

ge-
29.95 DM
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Das Beste aus der Werkzeugkiste
Hilfsprogramme, auch als Tools und Utilities bezeichnet,
sind das Salz in der Suppe des Computer-Anwenders.
Wir haben die besten Tools fiir Sie herausgepickt und
helfen Ihnen bei der Wahl der geeigneten Werkzeuge.
Ab Seite 119

Turbo-Amiga
startet durch

Mit der Turbo-
Karte kbnnen Sie
den Amiga be-
schleunigen.
Beim Raumfahrt-
Unternehmen
MBB-ERNO wird
der schnelle
Amiga bereits
eingesetzt.
Lesen Sie, zu
welchen Leistun-
gen er fahig ist.
Seite 28

Foto: MBB-ERNO

AKTUELL Silber, aber noch kein Gold: Silver tast 114

Test: C 64-Emulatoren
Vorschau auf Happy-Computer und 68000er 8 Der C 64 im Amiga e
Nawa i iBetblick 9 Emulieren miiBte man kénnen test 124
EINSTEIGER HARDWARETEST
Die Soundmaschine 16 Test: Turbo-Karte

Der schnellste Amiga P
Computer und Musik 18 TURBO-POWER: Neue Welten erobern test 28
DAS AMIGA GLOSSAR, Teil 6 (NO — QU) 71  Eine Uhr mit Pfiff test 32
MUS'K Drei Drucker spielen groB auf %g'g?; 33
Tusch mit Trommelwirbel 21 KURSE
Digitalisierung in Perfektion 23  Grafik auf dem Amiga (Teil 3) 77
Die besten Musikprogramme CLI — Die zweite Haut des Amiga (Teil 7) 81
Amiga in Concert - _. ;
Marktiibersicht: Soft- und Hardware fiir Musik 25  C-Kurs fir Anfanger (Teil 4) 83
SOFTWARETEST TIPS & TRICKS
Das AMIGA-Magazin testet: v Neues aus der Trickkiste 90
Ein Ball schlagt sich durch test 26

| o SOFTWARE

Der Gipfel: Maxiplan Plus test 106

Die Public Domain-Seite 99
Noch schneller: FACC i B o 2

Chancen von Lernsoftware 101
Fiir Grafik nur vom Feinsten: Butcher 2.0 taey 113

Die erste Amiga-Extra 105
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INHALT 2/88

Mit Musik geht alles besser

Interessieren Sie sich fiir Noten und Instrumente?
Wollten Sie schon immer einmal wissen, wie Sampling
iberhaupt funktioniert? Dann ist der Musikschwerpunkt
mit Grundwissen und Tests das Richtige fiir Sie.

Ab Seite 21

HARDWARE

Der 1901 am Amiga 100
HILFSPROGRAMME

Die besten Utilities

Kopierprogramme im Vergleich

Das sichere Doppel 119
Die Werkzeugkiste fiir Anwender 128
AUFRUFE UND WETTBEWERBE

Haben Sie gewonnen? 126
Tips & Tricks gesucht 135
Gewinn: 2000 Mark fiir das Programm des Monats 136
RUBRIKEN

Editorial 8
Impressum 12
Leserforum 13
Biicher 76
Guru Meditation 98
Computermarkt 102
Programmservice 131
Vorschau 139

" Dieses Symbol zeigt an, welche Programme auf
Diskette erhaltlich sind.
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LISTINGS ZUM ABTIPPEN

Programm des Monats:
Immer am Ball mit LigaTab
Copper-Listen

Verdeckte Bildschirme — kein Problem

Ein Gang durch die Bibliotheken
Mauszeiger dndern leicht gemacht
Requester fiir Basic-Programmierer
Ein Spiel wie aus dem Automaten
Die Maus lebt!

Nie wieder Tippfehler!

Der Pseudo-Guru

Neue Dimensionen in Basic

38

50
52
53
55
56

68
75
137

»Quatrone, ein Spiel mit Supergrafik und groBer

Spielmotivation, fiir bis zu 3 Spieler

Eigene Mauszeiger in Basic-Programmen sind

kein Problem mit »MouseCreator«

QUATRON ~/ V1.5 7 14.11.87
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Das Programm des Monats: Mit »LigaTab«

verschiedene Tabellen verwalten




AN

EDITORIAL

LaBt Zahlen
sprechen

Commodore hat alleinin den
Monaten Oktober bis Dezem-
ber '87 flinfzigtausend Amiga
500 verkauft. Das sind mehr
Einheiten als im ersten Jahr
seit der Markteinfiihrung. Es
hatte noch besser laufen kon-
nen, wenn das Unternehmen
ob der Uberraschenden Nach-
frage nicht von Lieferschwie-
rigkeiten heimgesucht worden
wére. Insgesamt haben Ende
1987 rund 130000 Amiga 500,
1000 und 2000 in Deutschland

ihre stolzen Besitzer gefunden.
Das ist doch eine deutliche Ab-
sage der kreativen Amiga-
Fans an den MS-DOS-Stan-
dard — den seine Verfechter
immer noch so gerne als das
Nonplusultra in der Compute-
rei ansehen.

Man hort den einen oder an-
deren dieser Sicherheitsapo-
steln fragen: »Viele Farben hat
erja, aber wie sieht es denn mit
der Software aus?« Gut sieht
es mit der Software aus. Der
neueste Softwarekatalog von
Commodore beweist es. Mehr
als tausend Programme und
Hardware-Erweiterungen sind
dort aufgefliihrt. Wenn da nicht
jeder die richtige Software
findet.

Was macht Atari? In der
Brust der STs schlagt das glei-
che Herz wie im Amiga. Von
daher ist eine gewisse Ver-
wandtschaft nicht zu leugnen.
Doch die Vertreter der alterna-
tiven Computer sind sich spin-
nefeind. Atari und Commodore
konnten sich nie so richtig aus-
stehen, obwohl beide mit krea-
tiven Ideen und deren Umset-
zung eigentlich gegen den von
IBM gesetzten Standard stan-
dig angingen. Statt zu versu-

chen, zusammen mit Apple,
die im Macintosh auch einen
68000-Prozessor arbeiten las-
sen, eine alternative Front ge-
gen »verstaubte« GroBkunden-
Computer zu erdffnen, verzet-
telt man sich in energiever-
schleiBende Grabenkampfe.

Als ginge es darum, einen
potentiellen Computer-Freak
davon liberzeugen zu missen,
daB nicht die richtige Seite auf
dem Schlachtfeld entscheiden
ist, sondern der rechte Fligel
allein den Sieg bringen kann.

Wenn sich also die bisher
getrennt marschierenden
68000-Kdmpfer dazu ent-
schlieBen koénnten, gemein-
sam — so utopisch das auch
klingen mag — mit vereinten
Kraften dem eigentlich richti-
gen System(en) zum Sieg zu
verhelfen, so wéare aus meiner
Sicht dann der Vernunft Geni-
ge getan. Nicht aber mitdiesen
Zwistigkeiten unter Bridern ist
das Ziel zu erreichen. Alle ha-
ben auf das richtige Pferd ge-
setzt, sie miBten sich nur einig
werden Uber eine einheitliche
Sattelnorm.

Diese Vision eines geschlos-
senen  Marschierens  der
68000er-Phalanx mag heute

noch wie Zukunftsmusik klin-
gen. Aber irgendwann ist die
Zeit gekommen, in der die
PS/2-Computer mit mehr Far-
ben und benutzerfreundliche-
ren Oberflichen die eigentli-
che Doméne der Amigas,
Macs und Ataris bedroht. Dann
muB sich beweisen, wie wider-
standsfahig die »andere« Com-
puterszene ist.

Aber auch wenn keine Eini-
gung zwischen den drei gro-
Ben 68000er-Sympathisanten
zustande kommt, der Amiga
wird seinen Weg problemlos
alleine gehen. Die verkauften
Stiickzahlen haben mittlerwei-
le eine Schwelle Uberschritten,
wo es eigentlich kein Zuriick
mehr gibt. Der C 64 hat es vor-
exerziert. Der Amiga kann es
als einziger nachahmen, ein
Millionenseller in Deutschland
zu werden.

Herzlich Ihr
Albert Absmeier
Chefredakteur

% %&c}

mehr mein
Amigal«

In einem Gesprach mit Jay
Miner, dem Entwickler des
Amiga 1000, erfahren Sie, war-
um der Mitgriinder der Firma
Amiga die Behauptung auf-
stellt: »Das ist nicht mehr mein
Amiga.« Doch damit nicht ge-
nug. Jay Miner findet den Ami-
ga vollig veraltet und tbt herbe
Kritik an Commodore.

Die  Benutzeroberflachen
sind nicht nur bei den Heim-
computer-Herstellern ein hei-
Bes Thema. In der Ausgabe
2/88 der 68000er lesen Sie,
welche Meinung Joy Mount-
ford von Apple Computers ver-
tritt und wie sie die Zukunft der
Benutzeroberflachen sieht.
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Ein neues Textverarbei-
tungsprogramm fiir den Amiga
macht von sich reden. Mit De-
sigrifext tritt der kanadische
Software-Markt den Konkur-
renten gegenlber. Eine hoch-
aufldsende Druckerausgabe
und die mehrspaltige Textdar-
stellung sprechen sicherlich
fir sich. Lesen Sie, mit wel-
chen Vorziigen Designlext
noch ausgestattet ist.

Der zweite Teil des Kurses
liber die Amiga-Spezialchips
flihrt Sie in die Interruptstruk-
tur und den Aufbau eines Play-
fields ein. Ein Copperpro-
gramm, in dem Sie alles Ge-
lernte in die Praxis umsetzen
kdénnen, rundet diesen Teil des
Spezialchip-Kurses ab.

Ist der Sound des Amiga
nicht faszinierend? Bis jetzt
muBten Sie, wenn Sie die
Amiga-Klange in perfekter
Qualitat genieBen wollten, den
Amiga mit der Stereoanlage
verbinden. Mit unserer Hard-
ware-Bastelei, dem Audio-Ver-
starker, ist endlich SchluB mit
dem Kabelsalat.

In einem ausfihrlichen Plot-
tertest stellen wir lhnen den
HPX-84 vor. Versehen mit einer
besseren Mechanik und neuer
Steuersoftware tritt der Selbst-
bau-Plotter den Kampf gegen
seine teuren Kollegen an.

In der Ausgabe 2/88 gibt es
das Denkspiel Quadromania,
das Sie stundenlang vor den
Amiga fesseln wird. Wenn Sie
lhren Amiga selbst program-
mieren wollen, hilft lhnen un-
ser Basic-Kurs. Einfache Bei-
spiele zeigen anschaulich, wie
man durch simple Routinen
viel Wirkung erhélt. Wenn Sie
gerade an den Sommer den-
ken, lesen Sie in Happy-Com-
puter alles Uber Computer-
camps. Wo gibt es welche, und
fir welchen Preis? Planen Sie
jetzt Inren Sommerurlaub. Wie
geht es weiter mit Btx? Postmi-
nister Schwarz-Schilling steht
Rede und Antwort.

In der Ausgabe 3/88 dreht
sich alles um lhre High-Tech-
Karriere. Welche Berufe gibt
es fiir Computerinteressierte?
Welche Zukunftsaussichten
haben die verschiedenen Be-
rufe? Wie bewerben Sie sich
richtig? Worauf Sie achten soll-
ten, finden Sie ebenso wie ei-
nen groBen Stellenmarkt. Un-
erldBlich ist naturlich Erfah-
rung am Computer. Im Amiga-
Basic-Kurs erfahren Sie, wie
wenige Zeilen ein Programm
benutzerfreundlicher machen.

Emulatoren sind die Verbin-
dung zweier Welten. Ein Com-
puter simuliert einen anderen.
Doch halten die Emulatoren,
was sie versprechen? Wir sind
diesen Fragen auf den Grund
gegangen. Emotionsgeladen
sind alle Diskussionen uber
Hacker, besonders nach dem
Coup im NASA-Netz. Doch wer
sind die deutschen Hacker?
Sind sie moderne Robin
Hoods oder gewohnliche Kri-
minelle? Was sind ihre Ideale,
ihre Ideen, ihre Ziele und ihre
Geschichten?

Durch den Spiele-Sonderteil
sind Sie immer Uber die neue-
sten Spiele flir den Amiga in-
formiert. In dieser Ausgabe te-
sten wir unter anderem das Ge-
schicklichkeitsspiel Tetris und
das Knobelspiel Power Play.
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Kompatible Aus-
weichstationen

Zu den vielen auf dem Markt
erhéltlichen Zusatzlaufwerken
fur die Amiga-Modelle gesel-
len sich nun zwei weitere Dis-
kettenstationen. Zum einen ein
NEC-Laufwerk (im Bild oben),
welches zum internen Einbau
in den Amiga 2000 gedacht ist
und spéter als »dfi« angespro-
chen werden kann. Der Preis
fir das Einbaulaufwerk: 229
Mark. Die zweite neue Disket-
tenstation ist ein aus zwei NEC
1035-Laufwerken aufgebautes
Doppellaufwerk (im Bild unten)
zum externen AnschluB an je-
des Amiga-Modell. Das Dop-
pellaufwerk ist zum Preis von
649 Mark erhéltlich. (dm)

Datentechnik Bittendorf, Postfach 100248,
6360 Friedberg, Tel. 06031/6 19 50 >

News
im Uberblick

Das kleine Einzellaufwerk eignet sich zum Einbau in den
A2000, das untere Doppellaufwerk in jeden Amiga

V4

AKTUELL

info fir
Programmierer

Wichtig fir alle Software-
Hersteller, die Produkte vertrei-
ben wollen, auf denen Work-
bench-Files enthalten sind:
Die Workbench-Files (CLI und
dhnliches) sind nicht Public
Domain. Die aktuelle Work-
bench-Lizenz besteht aus ei-
nem 5-Jahres-Vertrag. Gezahlt
wird jéhrlich in 100-Dollar-
Betragen. Eine Lizenz fur die
Verwendung der Include-Files
ist flr eine einmalige Gebuhr
von 50 Dollar Uber die Dauer
von finf Jahren glltig. Das gab
Commeodore International in ei-
nem Rundbrief fiir US-Ent-
wickler bekannt.

(M. Kohlen/jk)

Commodore Inc., Attn. Lauren Brown, 1200
Wilson Drive, Westchester, PA 19380, USA

U-Boote einmal anders

Kaum hat es den Zwischen-
fall mit einem russischen U-
Boot in den Gewdssern der
Ostsee gegeben, hat sich ein
findiger Autor an die Arbeit ge-
macht und aus dem ganzen
Vorfall einen Roman geschrie-
ben. Nach diesem Bestseller
»The Hunt for Red October«
von Tom Clancy ist das gleich-
namige Spiel fir den Amiga
entstanden. Dabei (iberneh-
men Sie allerdings die Rolle
des Kapitédns des russischen
Atom-U-Boots »Roter Okto-
ber«. Prompt ist natlirlich die

ITIMATE

HE MA
COMBAT SIMULATION

ganze Welt hinter dem Ge-
heimnis des neuen superleisen
Antriebssystems her. Span-
nung ist also allemal gesichert,
wenn man mit dem gut meni-
gesteuerten Spiel versucht,
den Feinden zu entkommen.
Hoffen kann man nur, daB die-
se U-Boot-Simulation nicht
den gleichen Weg wie ein &hn-
liches Spiel nimmt, das immer
noch zu den besten dieser Gat-
tung gehort, jedoch leider indi-
ziert wurde. (jk)

Ariolasoft, Postfach 1350, 4830 Giitersloh 1
Preis: 75 Mark

RINE

Auf der Jagd nach dem supermodernen U-Boot

AMIGA-MAGAZIN 2/1988

Neuer Digitizer:
Perfekt Vision

Einen Video-Digitizer, der
den H.A.M.-Modus unterstiitzt,
bietet SunRize Industries USA
an. Mit dem laut Mitteilung des
Herstellers in Echtzeit arbei-
tenden Digitizer kénnen Sie
Bilder von einem VCR, Cam-
corder oder Videorecorder in
jeden Amiga einspeisen. Die
Zeitfur die Erfassung eines Bil-
des soll nur %o Sekunde betra-
gen. »Perfekt Vision« digitali-
siert jede Aufnahme in 16
Graustufen. Der Digitizer wird
fir den IBM-XT/AT und den
Amiga 500/1000/2000 angebo-
ten. Die Amiga-Version unter-
stiitzt den 320 x 200- und 320 x
400-H.A.M.-Modus. Mit Hilfe
von Farbscheiben kénnen Sie
Aufnahmen in bis zu 32 Farben
digitalisieren. Alle Aufnahmen
kénnen im IFF gespeichert
werden und mit jedem IFF-
kompatiblen Mal- und DTP-
Programm, zum Beispiel Delu-
xe Paint Il, verarbeitet werden.
Der Preis von Perfekt Vision in
den Vereinigten Staaten be-
tragt zur Zeit 219,95 Dollar.(ub)

Anthony Wood, SunRize Industries, 3801 Old
College Road, Bryan, Texas 77801, (409)
846-1311

Commodore

Der Geschéftsfihrer der
deutschen  Commodore-
Gesellschaft, Winfried Hoff-
mann, wurde in das Europa
Management berufen. Seit
1.1.88 unterstehen ihm die
gesamten Vertriebs- und
Marketing-Aktivitdten der
zwolf europdischen Com-
modore-Gesellschaften.

Sein Nachfolger in der
Geschéftsflihrung wird
Heinz Wiening (48), zuletzt
fur Philips tatig.

Commodore-Computer
waren im Weihnachtsge-
schéft 1987 der Renner.
8500 Amiga 2000 wurden
verkauft. Sensationell ver-
kaufte sich der Amiga 500,
der wohl als neuer Stan-
dard flir Heimcomputer an-
gesehen werden kann, mit
fast 50000 Stiick. Erfolgrei-
cher war nur der C 64 mit
Uber 60000 abgesetzten
Exemplaren. Bei den MS-
DOS-Geraten setzte Com-
modore die Rekordzahl von
25000 ab. Derzeit halt
Commodore nach eigenen
Angaben bei Heimcompu-
tern einen Marktanteil von
85 Prozent. (aa)
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AKTUELL

Erweiterte Textdimensionen

In letzter Minute erreichte
uns die erste Version der neu-
en Textverarbeitung »Design
Text«. Dieses neue Programm
wartet mit Funktionen auf, die
bisher auf dem Amiga nicht
realisiert wurden und scheint
eine ernsthafte Gefahr fir alle
Mitkonkurrenten aus dem heif3
umkampften Textverarbei-
tungslager zu sein. Laut Her-
steller soll sich auch auf 9-Na-
del-Druckern eine gute Druck-
qualitdt erzielen lassen. Ver-
schiedene Zeichensatze, ein-
gebaute Datenbank, Mailmer-
ge, Einbindung von Grafiken,
Multiwindowing und vieles
mehr sollen mit Design Text
zum Kinderspiel werden.

Wir haben bereits die Ver-
sion 0.95 zum Antesten erhal-
ten. Die endgliltige Version soll
auf der AmiExpo im Januar in
Los Angeles vorgestellt wer-
den. Texte kdnnen durch einfa-
che Anwahl des voll Intuition-
unterstutzten Programmes in
mehreren Spalten formatiert
werden, so daB sich mit IFF-
Grafiken Desktop Publishing
ahnliche Ausdrucke bearbei-
ten lassen. Dabei werden mit
den besonderen Zeichensét-
zen sowohl mathematische
Sonderzeichen als auch kyrilli-
sche Buchstaben einwandfrei
unterstutzt und ausgedruckt.

Weiterhin sind Sie in der La-
ge, auBerst komfortabel Kopf-

und FuBzeilen sowie Seiten-
zahlen (und deren Position) in
den Text einzubringen. Auch
das Anlegen von Inhaltsver-
zeichnissen und Verweisen mit
Hilfe von Indizes beziehungs-
weise FuBnoten erweist sich
als einfach und gut durch-
dacht. Beim Anlegen des In-
haltsverzeichnisses hilft unter
anderem die schnelle Such-
Funktion, deren Arbeitsgebiet
mit vielen Funktionen einge-
schrénkt oder erweitert werden
kann. Unterprogramme zur
Versendung von »Mailmerge«
Briefen, Rundschreiben also,
fehlen ebensowenig wie die
gleichzeitige Verarbeitung
mehrerer Texte und das Impor-
tieren von Daten aus anderen
Textverarbeitungen.

Das Uber 90000 Worte fas-
sende, bisher noch englische
Lexikon, hilft natlirlich dem
deutschen Benutzer recht we-
nig. Ebenso verhalt es sich mit
der automatischen Trennfunk-
tion, die bei deutschen Texten
meist fehlerhaft trennt.

Design Text ist ein viel-
versprechendes neues Pro-
gramm auf dem Amiga-Markt.
Lesen Sie in einer unserer
néchsten Ausgaben den aus-
fuhrlichen Testbericht.

(Ottmar Réhrigljk)
Compustore, Fritz-Reuter-Str. 6, 6000 Frank-

furt, Tel. 069/56 7399
Geplanter Preis: 328 Mark

Zukuinftiges Ballern

Mit »Emetic Skimmer« ist
wieder ein Spiel deutscher
Programmierer verdffentlicht
worden (Bild). Mit dem Raum-
fahrzeug Emetic Skimmer geht
es dabei in ferner Zukunft um
die Rettung des ganzen Son-
nensystems. Ein geféhrlicher
Computer mit Kiinstlicher Intel-
ligenz, der sich von seiner Ba-
sis auf Pluto dazu anschickt,

Seeee8

die Macht zu Ubernehmen,
muB in vielen Einzelmissionen
zerstort werden. Grafik und
Sound sind ansprechend ent-
worfen, nur das Spielprinzip
kommt einem irgendwie be-
kanntvor, istes doch angelehnt
an das schon vom C 64 be-
kannte »Survivore, (ik)

Kingsoft, Griiner Weg 29, 5100 Aachen 1, Tel.
0241152051, Preis: 49,95 Mark

Das Raumfahrzeug Emetic Skimmer im Kampf
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Digitaler Synthesizer mit Komfort

Den bisher einzigen voll-
stédndigen digitalen Synthesi-
zer haben »The Other Guys«
jetzt fir den Amiga vorgestellt
(Bild). Damit kénnen Sounds
und Instrumente flr nahezu al-
le am Markt befindlichen Mu-
sikprogramme erstellt werden.
In mehreren Programmodulen
sind Parameter flir Filter, Hill-
kurve, Flanging, Hall und an-
deres einstellbar. Bestimmte
Arten von Instrumenten wie et-
wa Trommeln oder Saitenin-

strumente werden mit speziel-
len Funktionen wie additive,
subtraktive oder interpolative
Synthese leichter beeinfluB-
bar. Der Clou von Synthia liegt
in der Effekt-Sektion, die etwa
eine Anderung von Tremolo
und Verstarkung auch digitali-
sierter Sounds zul&Bt. Ein aus-
fihrlicher Test folgt in der
nichsten AMIGA. (jk)

Atlantis, Dunantstr. 53, 5030 Hirth
Preis: 248 Mark

Video-Digitizer aus England

G.T.l. hat den Vertrieb eines
von JCL Business Systems in
England produzierten Video-
Digitizer dbernommen. »Digi-
pic« kann nach den Angaben
der englischen Bedienungsan-
leitung an jeden Amiga Uber
den Parallel-Port angeschlos-
sen werden. lhr Amiga beno-
tigt mindestens 512 KByte, je-
doch fiir ein verninftiges Ar-
beiten sind 1 MByte wiin-
schenswert. Als Bildquelle be-
ndtigen Sie eine Kamera mit
Monochrom-Ausgang. Zur
besseren Uberwachung der
Kameraeinstellung kdnnen Sie
optional einen zweiten Monitor
direkt am Digitizer anschlie-
Ben. Laut Aussage des Herstel-
lers hat sich ein Commodore
1701 bewdahrt. Der Digitizer soll
in der Lage sein, ein Bild in
Echtzeit (Y50 Sekunde) zu digi-
talisieren. Das Bildformat be-
tragt standardmé&Big 320 x 200
Punkte. Die Darstellung erfolgt
in 16 Graustufen. Mit einem zu-
sétzlichen »erweiterten Grau-
stufen-Adapter« kénnen 32
Grautone verwendet werden.
Jedes Farbbild muB mit den
schon von anderen Systemen
her bekannten Farbscheiben
dreimal digitalisiert werden.
Die Software erzeugt aus den
Signalen eine Abbildung mit

32 Farben. Weitere Funktionen
der Software sind:

Die Digitalisierung  wird
durch Mausklick gestartet.

Sie kénnen jede Aufnahme
im ILBM-Format (nach Wunsch
komprimiert) oder im intern
verwendeten Digitizerformat
speichern.

Sie haben ebenfalls die Op-
tion, nur einen Ausschnitt des
Bildschirms zu speichern.

Der »Loop-Modus« dient
zum kontinuierlichen Digitali-
sieren und Darstellen eines
aufzunehmenden Bildes.

Im »Multi-Modus« werden
mehrere Aufnahmen in unmit-
telbarer Folge aufgenommen.

Jede Aufnahme wird zu-
néchst im 64-KByte-Speicher
des Digitizers festgehalten und
dann erst an den Amiga uber-
tragen. Bei Bedarf kénnen Sie
ein bereits geschossenes Foto
mit »Re-Read« ein zweites Mal
einlesen.

Die genauen Features des
Digitizers werden wir Ihnen in
einer unserer nachsten Ausga-
ben vorstellen. Digipic ist in
Deutschland direkt von GT.I.
zu einem Verkaufspreis von
1185 Mark zu beziehen. (ub)

GTl GmbH, Oberhéchstadter Str. 53b, 6370
Oberursel
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In der neuesten Version des
in Ausgabe 11/87 getesteten
Programmes »Sculpt-3D« wird
nun auch die européische
PAL-Auflésung bei der Berech-
nung von Bildern voll unter-
stlitzt. Das Programm bietet
jetzt neben der eigentlichen
Berechnung von Bildern mit
bis zu 640 x 512 Punkten auch
noch die Moglichkeit des verti-
kalen und horizontalen Over-
scans. Damit verschwinden
samtliche Rander aus den Bil-
dern und es wird ein volles
Fernsehbild erzeugt.

Eine weitere wichtige Neue-
rung ist bei den eigentlichen
Ray-Tracing-Routinen zu be-
merken. So werden jetzt Ob-
jekte mit den Attributen »Glas«
oder »Spiegel« mehr als drei-

PAL-Modus jetzt unterstiitzt

mal schneller berechnet, als
das noch bei der ersten Ver-
sionder Fall war. Umdies zu er-
reichen, muBte die Zeit zur Vor-
berechnung des Bildes (die
Zeit, in der sich der Mauszei-
ger in zwei Zahnrader verwan-
delt) zwar etwas erhdéht wer-
den, aber der Lohn daflir ist um
so groBer, da auch normale Bil-
der schneller berechnet wer-
den. Durch die Implementation
des PAL-Modus gehéren auch
die fehlerhaften Bildspeiche-
rungen nun der Vergangenheit
an. Auch der Overscan wird
jetzt problemlos verarbeitet.
Ein neuer Meniipunkt kann
nun auch den »Verwischungs-
grad« (Dither) zwischen zwei
Farben bestimmen. Eine aus
Deluxe-Paint Il bekannte Funk-

tion, die interessante Effekte
beinhaltet. Weiterhin wurden
noch einige Demodateien bei-
gelegt, die wieder faszinieren-
de Objekte zeigen. Die Berech-
nung dieser Bilder kann aber,
wie gehabt, nur auf einem
Amiga mit mindestens einem
MByte RAM erfolgen.

Ein Nachteil des PAL-Modus
soll hier aber auch nicht ver-
schwiegen werden. Konnten
Sie bisher einigermaBen grofe

" Objekte auf einem Amiga mit

512 KByte RAM erzeugen, so
sollten Sie sich beim Kauf des
neuen Sculpt-3D doch gleich
eine Speichererweiterung mit-
bestellen. Durch den wesent-
lich héheren Speicherver-
brauch von PAL-Bildern ge-
geniber NTSC-Darstellungen

r -
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sind Sie mit nur 512 KByte
RAM doch sehr in Ihrer Objekt-
auswahl eingeschréankt. Ein
Trick hierzu: Geben Sie im Info-
Meni des Sculpt-Hauptpro-
grammes »NTSC« ein, werden
alle Bilder wie friher berech-
net. Die Umkehrung dieser
Funktion ist flr deutsche Be-
nutzer nicht interessant, er-
mdoglicht sie doch den amerika-
nischen Usern die Erzeugung
von PAL-Bildern auf ihren
NTSC-Amigas.

Alles in allem ist die neueste
Version von Sculpt-3D in sehr
vielen Punkten verbessert wor-
den und bleibt damit an der
Spitze der Video-/Grafik-Pro-
gramme.  (Ottmar Réhrig/jk)

Preis: zirka 190 Mark in gutsortiertem Fach-
und Versandhandel

Ab in den Westen

Eine andere Art von Olympi-
schen Spielen gibt es jetzt mit
»Western Games« fiir den Ami-
ga (Bild). Darin durfen Sie zu
zweit oder allein gegen den
Computer in Disziplinen antre-
ten, die alle ihren Ursprung im
»Wilden Westen« haben. Ob-
wohl das Spiel im wesentlichen
in die Gattung der Sportspiele
einzuordnen ist, sind einige
Lacher bestimmt garantiert.
Denn so bierernst geht es na-
tarlich im Wilden Westen nicht
zu. Insgesamt sechs Diszipli-

nen versprechen viel gute Lau-
ne, vor allem, wenn man zu
zweit spielt:  Armdriicken,
SchieBen, Spucken, Tanzen,
Melken und Essen. Die Grafik
ist nett gemacht und an vielen

Stellen zusétzlich animiert. Ei-

nige Gags wie etwa Schien-
beintritte fir den Gegner beim
Wettessen lockern das Ganze
erheblich auf, Natirlich gibt es
auch eine auf Diskette gespei-
cherte High-Score-Liste.  (jk)

Ariolasoft, Postfach 1350, 4830 Gdtersloh 1
Preis: 60 Mark
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Beim Wettessen gibt es auch mal Schienbeintritte

FlashEd ist da

So mancher Amiga-Pro-
grammierer hat sich sicher
schon uber das Fehlen eines
brauchbaren Programmedi-
tors auf seinem Computer ge-
drgert. Ed und Edit, auf der
Workbench-Diskette mitgelie-
fert, lassen einiges an Kom-
fort vermissen. Beim neuen
»FlashEd« handelt es sich um
einen vollstdndig in Assembler
geschriebenen Programmedi-
tor. Auf unnétige Spielereien
wurde zugunsten der Uber-
sichtlichkeit und Bedienung
verzichtet.

Fir einen ersten Kurztest lag
uns die Version 1.2 exklusiv
vor. FlashEd ist ein Programm-
editor, der auf dem vollen PAL-
Bildschirm des Amiga 29 Zei-
len mit 80 Zeichen darstellt. Ei-
ne Statuszeile an der Bildun-
terkante informiert Uber die
momentane Cursorposition in
Zeile und Spalte sowie lber
den noch freien Textspeicher-
raum. Auf einen Kopierschutz
wurde lobenswerterweise ver-
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zichtet. Zunéchst einmal fallt
auf, daB FlashEd sowohl iber
Mendleisten als auch vollstan-
dig Uber die Tastatur bedienbar
ist. FlashEd ist standardmaBig
fur Texte bis 40 KByte Lange
ausgelegt. Wer léangere Texte
bearbeiten will, kann beim La-
den des Programms durch An-
gabe eines Parameters beliebi-
ge Textlangen einstellen. Be-
schrankt ist man hier nur durch
den hardwaremaBig verfligha-
ren Speicher. Natdrlich ist
es auch mdglich, die Multi-
tasking-Fahigkeiten des Ami-
ga weiterhin auszunutzen.
FlashEd arbeitet mit einem
Pufferspeicher, der entweder
extern aus anderen Dateien
oder mit einem Block aus der
gerade bearbeiteten Datei ge-
laden werden kann.

Das Werkzeugmenii enthélt
zwei Suchfunktionen, vorwarts
und rickwdérts. Bei beiden
Funktionen wird von der mo-
mentanen Cursorposition aus
mitder Suche nachderineiner
Statuszeile am unteren Bild-
schirmrand eingegebenen Zei-

chenfolge begonnen. Bei allen
Funktionen, die den gelade-
nen Text in irgendeiner Weise
léschen wirden, wird eine Si-
cherheitsabfrage durchge-
fuhrt. Einige weitere, sehr n(litz-
liche Funktionen sind (ber die
Tastatur ansprechbar. So ist es
maoglich, eine Zeile rechts oder
links vom Cursor zu léschen.
Das schnelle Scrollen und
Bléattern,-das Programménde-
rungen auch in groBen Pro-
grammen zur Freude macht,
zeichnet den FlashEd aus. Die
Funktionstasten konnen je-
weils mit einer maximal 32 Zei-
chen langen Zeichenfolge be-
legt werden, so daB dem Pro-
grammierer insgesamt 20 auf
Tastendruck einsetzbare Stan-
dardfloskeln zur Verfligung
stehen. Eine Besonderheit ist
auch die Maglichkeit, Sonder-
zeichen Uber ihren ASCII-Co-
de einzugeben.

Zum Durchblattern eines
100 KByte langen Textes (zirka
2000 Zeilen mit 80 Zeichen)
benétigt man nur etwa 10 Se-
kunden.

Programme dieser Art zei-
gen, daB der Amiga nicht nur
eine interessante Spielmaschi-
ne ist, sondern auch im profes-
sionellen Bereich stehen kann.
Wer noch einen deutschspra-
chigen Editor sucht, sollte sich
FlashEd einmal ansehen.

(Jochen Ewald/jk)

C. Klimm, Am Alten Feld 16a, 5270 Gummers-
bach 31, Preis: 59,90 Mark

Bewegte Titel

Die GoAmiga!-Serie von
Softwareland hat sich um ein
neues Produkt erweitert. Ab
jetzt sind mit »\GoAmigal Titel«
verschiedene  Laufschriften
und digitalisierte Toneffekte
mit IFF-Bildern kombinierbar.
Im Programm kénnen Sie mit
Menii- und Maussteuerung lh-
re eigenen Titel und Videovor-
spénne zusammenstellen. Alle
Zeichensétze mit bis zu 80 x 80
Punkten GroBe dirfen verwen-
det werden. (jk)
Softwareland, Franklinstr. 27, CH-B050 Zlirich,

Tel. 0041-1-3115959
Preis: 59 SFr.
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Speicherriese

40-MByte-Festplatte mit schneller Zugriffszeit

Fir den Amiga 1000 ist eine
weitere Festplatte erhaltlich,
die Speicherplatzprobleme |6-
sen soll. Fur die schnelle Hard-
Disk, die mit verschiedenen
Kapazitdten angeboten wird,
gewahrt der Hersteller ein hal-
bes Jahr Garantie. Die Fest-
platte besitzt eine eingebaute
Stromversorgung, so daB der
Amiga 1000 nicht belastet wird.
Das Gerat wird mit der entspre-
chenden Installationssoftware

Jeder
sein eigener Bof}

Auf dem Spielesektor gibt es
fur den Amiga noch einige
Licken bei bestimmten Spiele-
arten. Von Fastworks kommt
jetzt ab Januar mit »Manager«
ein Wirtschaftsspiel auf den
Markt flir alle, die selbst einmal
ihr eigener BoB sein méchten.
Maximal 20 einzelne Spieler
kénnen sich am Kampf um das
Uberleben von Firmen und
Konzernen beteiligen. Trotz
vieler Parameter hat das Spiel
nicht den Anspruch einer kom-
pletten Wirtschaftssimulation.
Das Ziel ist es, Manager zu
werden und nicht pleite zu ge-
hen. Dazu wird vom Computer
ein Marktgeschehen mit Ange-
bot und Nachfrage, Aktien,
Versicherungen und sogar
Konkursen simuliert. Durch
Einstellung der spielbestim-
menden Parameter, wie etwa
Kurse und Zinsen, kann man je
nach Bedarf den Schwierig-
keitsgrad erhéhen. Das Pro-
gramm wird komplett in
Deutsch zum Preis von 4950
Mark ausgeliefert. (jk)

Fastworks, Postfach 100449, 5090 Lever-
kusen 1

12

und einer Demodiskette aus-
geliefert. Fir die verschiede-
nen Kapazititen sind folgende
Preise angegeben:
20 MByte — 1498 Mark
40 MByte — 1998 Mark
72 MByte — 3498 Mark

Ein Test der 40-MByte-Platte
erfolgt in einer der néchsten
Ausgaben der AMIGA.  (dm)

Frank Elektronik GmbH, Matthiasstr. 3, 8500
Nirnberg 80, Tel. 09 11/327732-327791

Wenn der Kleine mit dem Gro3en

Die Programmeingabe und
-entwicklung auf einem Sharp-
PC gestaltet sich durch die win-
zigen Tasten recht schwierig.
Da bietet es sich den Amiga-
Besitzern doch geradezu an,
mit einem guten Editor die Pro-
gramme auf ihrem Computer
zu entwerfen, zum Sharp zu
uberspielen und sie auf die
Funktionsféhigkeit zu (iberpri-
fen. Genau diese Aufgaben
Ubernimmt das »lransfile«-
Paket. Neben Programmen
kénnen auch Speicherberei-
che in der von Sharp bekann-
ten hexadezimalen Darstel-
lungsweise sowie Variablen
oder Variablenfelder Ubertra-
gen werden. Dabei kann der
Amiga sowohl Sender als auch
Empfénger sein. Es steht somit
die Diskettenstation als Spei-
chermedium fiir Sharp-Pro-
gramme zur Verfliigung.

Die Transfile-Software unter-
scheidet bei Programmen
streng zwischen der Bindr-und
der ASCII-Version. In der Bi-
narversion koénnen Program-
me direkt zum Sharp lbertra-
gen und empfangen werden.
Doch editierbar sind sie, durch
die speichersparende Verwen-
dung von Basic-Tokens im
Sharp, so nicht. Dazu miissen
diese Daten erst mit Hilfe der

mitgelieferten Tokentabellen in
das ASCIl-Format umgewan-
delt werden. Die fehlerlose
Umwandlung erfolgt automa-
tisch. Der einzige Unterschied
eines solchen Programmes
gegeniiber seinem Original
besteht in der Darstellung von
Zeichen, die der Amiga nicht
beherrscht. Dies ist zum
Beispiel das Wurzelzeichen.
Solche Codes werden dann
als Hexadezimalzahl in ge-
schweiften Klammern ange-
zeigt und bei der Rickwand-
lung in das Binarformat auch
richtig erkannt.

Damit auch bei anderen
Sharp-Rechnern keine Proble-
me auftauchen, wird Transfile
gleich mit allen zur Zeit erhéltli-
chen Tokentabellen ausgelie-
fert. Die Ubertragung selbst
gestaltet sich nach Hersteller-
angaben einfach, da beim
Sharp nur die Standardbefehle
CLOAD und CSAVE mit even-
tuell Parametern und beim
Amiga nur zwei Mausklicks né-
tig sind. Zeit muB man natir-
lich ebenfalls aufwenden, da
das Interface der Sharprech-
ner nur maximal 300 Bit/s tiber-
trégt. (Ottmar Roéhrig/dm)
Yellow-Computing, Im Weingarten 21, 7101

Hardthausen.
Preis: 99 Mark
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Basic-Cursor soll
groBer werden

Wer kennt einen Weg, um
den Cursor des Amiga-Basic
im List-Fenster besser sicht-
bar zu machen? Ein breiterer
Strich wére sehr niitzlich.

HANS-JOACHIM SCHMIDT

Zwei Amiga
koppeln

Ist es denkbar, daB ein
Amiga 1000 auf die Laufwer-
ke und eine Hard-Disk eines
Amiga 2000 und umgekehrt
zugreifen kann und vielleicht
sogar Daten austauscht?

An welchem Port ist eine
Kopplung am einfachsten?

Ist eine reine Software-Lo-
sung realisierbar, oder ist ei-
ne Netzwerkkarte nétig?

MICHAEL SCHARZ

Eine Netzwerkkarte ist fir lhr
Projekt auf jeden Fall die beste
Lésung. Nur dann kénnen Sie
ungehindert auf die Laufwerke
eines anderen Computers zu-
greifen.

Eine reine Softwareldosung
wére denkbar. Allerdings muB-
ten die angeschlossenen
Computer dann laufend kom-
munizieren und Uberprifen,
ob einer der anderen Compu-
ter etwas méchte. Uber Modem
beziehungsweise die serielle
Schnittstelle kénnten die Com-
puter Daten austauschen.
Auch die Parallel-Ports kénnen
programmiert werden, um Da-
ten zwischen zwei Amiga zu
transportieren. Ein interessan-
tes Projekt: Jeder der verbun-
denen Amiga miBte Daten le-
sen kénnen. An einem Code
muB er erkennen, daB die Da-
tenfirihn sind. Handelt es sich
um eine Nachfrage eines an-
deren Amiga, muBte der ange-
sprochene Amiga reagieren.
Zum Beispiel indem er ein File
von Diskette an den rufenden
Amiga Ubertragt. Wer dies pro-
grammiert, muB sich gut mit
der Hard- und Software aus-
kennen. (ub)

FRAGEN SIE

Wenn Sie Probleme mit
dem Amiga, mit Peripherie-
gerdten oder mit der Soft-
ware haben, stellen Sie
lhre Fragen ans Leserfo-
rum des AMIGA-Magazins.
So kénnen Sie mit anderen
Lesernin Kontakt treten, die
bereits eine Lésung gefun-
den haben.
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Fragen und antworten Sie im Leserforum

Hilfe zu LPRINT

In Ausgabe 12/87 ist auf Sel-
te 20 des Leserforums eine An-
frage von Dr. T. Reichelt abge-
druckt. Als ich meinen Drucker
(NEC P6) bekam, konnte ich
ebenfalls nicht mit LPRINT und
LLIST arbeiten. Die Losung:
Der Interpreter greift bei diesen
Befehlen auf das »printer-
device« zu. Dieses verwendet
den Druckertreiber und bei
entsprechender Einstellung in
den Preferences das Parallel-
device. Damit prt: seine Aufga-
be erfillen kann, darf par: nicht
gedffnet sein. Durchforsten Sie
Ihr Programm, ob vor der Ver-
wendung von LPRINT das
Parallel-Device gedffnet wird.
Falls dies nicht hilft, so miissen
Sie das Parallel-Device, das
Printerdevice und den Druk-
kertreiber auf Ihrer Startdisket-
te Uberprifen.

OLAF ZERRES

Fremdmonitore
am Amiga

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

MARCEL WURZBURG
Ausgabe 10/87

Ich habe mir einen Amiga
gekauft und &hnliche Schwie-
rigkeiten bekommen. Doch es
ist mdglich, den Monitor (Orion
CCM-1480)  anzuschlieBen.
Die Qualitat ist zwar nicht so
gut wie die des Originalmoni-

tors, aber auch nicht zu verach-
ten. Ein Verbindungskabel
muB sich jeder selber basteln,
da es noch keines zu kaufen
gibt. So lautet auch die Aus-
kunft des Herstellers von Com-
puterkabeln Lindy. Bastler be-
notigen diese Einzelteile:
— einen 6poligen Dioden-
stecker
— einen 23poligen Compu-
ter(Video)-Gegenstecker
— und ein 5adriges Kabel mit
Abschirmung

Folgende AnschluBbele-
gung ist erforderlich:
vom Amiga 2000 zum Monitor-
stecker (RGB)
3-(Analog Rot) 1

4-(Analog Griin) 2
5-(Analog Blau) 3
11-(Horizontal Sync) 4
13-(GND) Abschirmung 5
12-(Vertical Sync) 6

JORG LOFFLER

(Anmerkung der Redaktion:

Sollten beim AnschluB mit ei-

nem selbstgebauten Kabel

Schéaden an Ihren Geréten ent-

stehen, kann keine Haftung
Ubernommen werden)

True-Basic

True-Basic lauft sowohl auf
dem Amiga als auch auf MS-
DOS-Computern. Der Wort-
schatz ist in beiden Versio-
nen gleich. Wie kannich aber
ein mit dem Amiga geschrie-
benes Programm auf 5%-Zoll-
Disketten speichern und auf
einem PC laufen lassen? MuB
ich die Dateien konvertieren?
Wie lassen sich die Disket-
tenformate anpassen?

GUNTER RABE

LESERFORUM
MS-DOS-Emulator

Wie komfortabel ist der
MS-DOS-Emulator fiir den
Amiga? Welche MS-DOS-
Programme konnen mit ei-
nem 5%-Zoll-Laufwerk gela-
den werden, alle? Welcher
Leser hat mit dem Emulator
bereits Erfahrungen gesam-
melt?

HANS TYEDMERS

Was lauft wie auf
dem Amiga 20007?

Vor kurzem verkaufte ich
meinen Amiga 500 mit einem
zusiatzlichen, externen, ab-
schaltbaren Laufwerk. Daflir
legte ich mir einen professio-
nellen Amiga 2000 mit zwei
internen Laufwerken zu. Die
Software behielt ich.

Zu meinem Entsetzen stell-
te ich fest, daB durch die
Speichererweiterung viele
Programme auf dem A2000
nicht liefen. Beispielsweise
»World Games«, »Winter
Games«, »Archon« oder »Two
on Two«. Auch »NoFastMem«
half nicht. Ferner stellte ich
fest, daB einige Programme
ein zweites Laufwerk nicht
vertragen. Beim A500 war
dies kein Problem, aber jetzt
— was kann ich machen, um
meine Software zum Laufen
zu bringen?

RONALD SCHLICHT

Eine Anleitung, um mit Hilfe
eines Schalters die Speicher-
erweiterung beim A2000A ab-
zuschalten, finden Sie in der
Rubrik »Tips und Tricks«. Flr
die weiteren Fragen hat viel-
leicht schon ein Bastler eine
Lésung. (ub)

Der Drucker will
noch nicht

Wie kann ich den Drucker
Riteman F+ am Amiga be-
treiben? Welche DIP-Schal-
terstellung ist erforderlich?
Welchen Treiber muB ich in
den Preferences einstellen?

UWE EHRLICH

ANTWORTEN SIE

Haben Sie schon eine Lo-
sung zu einer der Fragen
der Leser. Schicken Sie lhre
Antworten an das Leserfo-
rum, damit alle Leser von
Ihrem Wissen profitieren.
Umfangreiche Vorschldage
werden wir eventuell auch
in der Rubrik Tips und
Tricks verdffentlichen.
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LESERFORUM

IHRE MEINUNG

Schreiben Sie uns lhre
Meinung. Welches Pro-
blem brennt lhnen unter
den Fingernégeln?

— Schutz vor Viren,

— Software, die nicht lduft
oder nur mit ganz bestimm-
ten Geratekonfigurationen
funktioniert.

— Was halten Sie von der
Praxis, Computerprogram-
me zu indizieren?

— Was gefallt Ihnen an der
AMIGA (oder auch nicht)?

Vokabeln gelernt

Mir kam das Programm
»Vokabeltrainer« aus der AMI-
GA 8/9 sehr entgegen, denn
ich habe gerade mit dem
Englisch begonnen. Jetzt su-
cheich jemand, der weiB, wie
ich die eingegebenen Voka-
beln auf einem Drucker aus-
geben kann. Wie muB ich das
Listing verandern?

STEFANO RANCAN

Druckeranschiuf

Ich besitze einen Amiga
500 und habe mir vor kurzem
einen NEC P6-Drucker ge-
kauft. Als ich ihn ange-
schlossen habe, ist mir ein-
gefallen, daB ich einen
Druckertreiber brauche. Bei
meinem Handler wurde mir
mitgeteilt, daB ich den auf
der Extra-Diskette befindli-
chen MPS-2xxx-Treiber ver-
wenden kann. Bei mir funk-
tioniert dies nicht. Von Basic
und vom Notepad kann ich
keine Daten senden. Kénnen
Sie mir weiterhelfen?

MARCO LEBSKI

Der Druckertreiber, den Sie
verwenden, istrichtig. Der Feh-
ler muB irgendwo anders lie-
gen. Uberprifen Sie zunachst
einmal den AnschluB des
Druckers. Haben Sie den
Druckertreiber in den Prefe-
rences auch korrekt einge-
stellt? Schauen Sie sich das
Meni noch einmal genau an.
Anhand des Benutzerhand-
buchs kénnen Sie alle Einstel-
lungen vornehmen.

Wenn Sie drucken mochten,
bendtigt der Amiga neben dem
Druckertreiber zusétzliche In-
formationen. Er braucht drei
Dinge, wenn Sie beispielswei-
se einen Drucker am Parallel-
Portangeschlossen haben: die
»system-configuration«, das
»printer-device« und  das
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»parallel-device«. Auf diese
drei Dateien muB der Amiga
zugreifen kénnen. Sind alle auf
lhrer Startdiskette? Uberpri-
fen Sie auch, ob die Dateien in
den richtigen Ordnern stehen.
Der Treiber steht im Verzeich-
nis »devs/printers«, die drei an-
deren in »devse. (ub)

Druckertreiber

In Ausgabe 12/87 auf Seite
81 in der Rubrik Tips und
Tricks ist ein Listing abge-
druckt, das den Epson-Druk-
kertreiber so verbessert, daB3
fiir ein Hardcopy 1920 Punkte
pro Zeile verwendet werden.
Leider funktioniert das Pro-
gramm nicht mit meinem
Epson-Treiber, dessen Lange
5396 und nicht 5364 Byte be-
trégt. Liegt es an der Work-
bench-Version?

ANDREAS DORN

Es sind zur Zeit mehrere Trei-
ber fur Epson-Drucker im Um-
lauf. Das Basic-Programm aus
der AMIGA 11 verdndert nur ei-
nen der dlteren Treiber, der wie
im Listing angegeben, eine
Lénge von 5364 Byte besitzt. In
den Tips und Tricks der ndch-
sten Ausgabe finden Sie ein Li-
sting, um auch den neuen Trei-
ber zu verandern. (ub)

Zu kleines Basic-
Fenster

Nach meiner Information
sollte das Ausgabefenster ei-
ne Hohe von 200 Punkten ha-
ben. Mein Ausgabe-Fenster
hat aber eine Héhe von nur
187 Punkten und laBt sich
nicht vergréBern.

Ausgabe 11
HANS FELBER

Die bisherige Version des
Amiga-Basic verbietet es tat-
sachlich, auf der Workbench
ein Fenster in voller PAL-Hohe
zu 6ffnen. Der Interpreter priift
hier offensichtlich noch auf
eine starre NTSC-Maximal-
héhe. Als Ausweg bleibt, fur
dieses Fenster einen eigenen
Screen zu 6ffnen. Das kostet
nur wenig Speicherplatz.

DaB Sie bei einer Brutto-
Héhe von 200 Punkten nur 187
benutzen kénnen, liegt einmal
an der Titelleiste und zum an-
deren an dem unbeschreibba-
ren unteren und rechten Rand.
Er tritt auf, sobald ein GroBen-
Symbol vorhanden ist. Letzte-
res mussen Sie sich in seinen
AusmaBen nach links und
oben verlangert vorstellen.

DR. PETER KITTEL
Commodore

Workbench
Message

Ich méchte wissen, wie
man eine Message von der
Workbench, zum Beispiel
wenn ich ein Icon anklicke, in
C auslesen kann. Die »WB-
Startup-Structure« der Work-
bench enthélt zwar viel Inter-
essantes, aber ich weiB nicht
genau, wie ich die Daten mit
»GetMsg()« auslesen kann.
Ich muB wissen, welches
Laufwerk zu einem lcon ge-
hort. Kann ich diese Informa-
tion aus der Message gewin-
nen? Ubrigens habe ich in
vielen Biichern nachge-
schaut, aber nichts gefun-
den.

REMO EICHENBERGER

Sie kbénnen auf die ge-
winschten Daten ohne weite-
res zugreifen. Sie sind auch
bereits auf dem richtigen Weg.
Allerdings  bendtigen  Sie
»GetMsg()« nicht, wenn Sie in
C programmieren und ein Pro-
gramm von der Workbench
starten, um die Startup-
Message zu lesen, die das
Workbench-Programm an lhr
Programm sendet. Jedes Pro-
gramm wird vom Linker mit
dem Startup-Code versorgt. In
diesem Teil wird automatisch
die »WBenchMsg« gelesen
und ein Zeiger auf diese einge-
richtet. Schauen Sie sich den
Quell-Text des Startup-Codes
auf lhrer Compiler-Diskette
einmal an. Dort stehen bei-
spielsweise folgende Zeilen:

WaitPort(&pp->
pr_MsgPort);

WBenchMsg = _GetMsg(&pp->
pr_MsgPort);

if (WBenchMsg->
sm_ArgList)
_CurrentDir(WBenchMsg->>
sm_ArgList->wa_Lock);

In der ersten Zeile wird auf
eine Nachricht vom Work-
bench-Programm  gewartet.
»WBenchMsg« stellt nun den
Zeiger auf diese Botschaft dar
— die »WBStartup-Structure«.

»sm__ArgList« ist ein Zeiger
auf eine weitere Struktur:
struct WBArg |

BPTR wa_Lock;
BYTE ¥*wa_Name;

]

»Lock« ist — im wahrsten
Sinne des Wortes — der
Schliissel zum vollstdndigen
Dateiverzeichnis des Icons,
das Sie angeklickt haben. Im
Startup-Code wird das Ver-
zeichnis des Icons Ubrigens
automatisch mit »CurrentDir«
zum aktuellen Directory des
laufenden Tasks erklart. (ub)

Return in Basic?

Unter mir noch nicht ganz
bekannten Umstianden gerat
der Amiga beim Arbeiten mit
Amiga-Basic in einen Zu-
stand, bei dem er die Return-
Taste nicht mehr als Eingabe-
bestdtigung erkennt, son-
dern nur noch als Sonderzei-
chen auslegt. Am Bildschirm
erscheint dann ein offenes
Viereck. Selbst ein Warm-
start bringt hier keine Ab-
hilfe. Woran liegt das?

RAINER BRUHN
Ausgabe 11/87

Bei mir trat dieses Problem
— wenn auch sehr selten —
ebenfalls auf. Durch die Einga-
be von »Poke 1,1« im Direktmo-
dus |4Bt sich dieser Effekt so-
gar absichtlich herbeifiihren.
Geben Sie »POKE 1,0« ein,
dient die Return-Taste wieder
dem Zeilenvorschub.

CARSTEN EISEN

Astronomiepro-
gramm gesucht

Wer kennt ein Astronomie-
programm fiir den Amiga
500, dhnlich wie »Sky Travel«
fiir den C 64. Ich denke, daB
sich mehrere Amiga-Besitzer
fir Astronomie interessie-
ren. Das Programm sollte in
der Lage sein, ein Planetari-
um zu simulieren.

MICHAEL GOTTWALD

In der AMIGA 12 finden Sie
ein Astronomie-Programm
zum Abtippen. Ein weiteres
Programm dieser Gattung ist
»Galileo«. Andere Astronomie-
Programme sind uns nicht be-
kannt. Eventuell besitzt ein
Astronomie-Fan mehr Informa-
tionen und kann Ihnen schrei-
ben, welches Programm lhren
Wiinschen am weitesten ent-
gegenkommt. (ub)

IHRE
ANWENDUNG

Auch das ist fiir die Leser
von Interesse. Schreiben
Sie ans Leserforum, wie Sie
lhren Amiga nutzen: Privat
oder kommerziell? Wenn
Sie meinen, eine besonde-
re Anwendung gefunden zu
haben — einschicken. Wir
werden aus allen Einsen-
dungen die interessante-
sten herauswahlen und ver-
offentlichen. Bei allen Bei-
trdgen zum Leserforum be-
halten wir uns allerdings
vor, diese aus Platzgriinden
gekiirzt wiederzugeben.

AMIGA-MAGAZIN 2/1988



EPSON. Der Unterschied.

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

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

leisten. Daflir sorgt unser neuer LX-Drucker verarbeitung. Und auf Wunsch ein vollauto-
mit seinem gunstigen Preis. Bei erstaunlich matischer Einzelblatt-Einzug. Uber die paral-
niedrigem Gerduschpegel erreicht er ein Top- lele Schnittstelle 148t sich der LX-800 an
Tempo von 180 Z./Sek. Und auch in Schon- alle gangigen PCs anschlieBen. Fiur Com-

schrift (NLQ) bewaltigt er einen flir seine modore-Anwender gibt es den LX-800 mit
Klasse extrem hohen Text- T ~ zusatzlich eingebauter
durchsatz. Den Unterschied C64/128 Schnittstelle. Er ist
macht aber auch die Aus- _ R - | alsoeinideales Aufsteiger-
stattung deutlich: Zwei Aniste'\gef-MOde\\ ~ Modell. Und der Preis macht

Schonschriften, vielfaltige mEPS()NQ\m\'\f’&\. das Einsteigen leicht.
Schriftvarianten, volle Grafik- : Fragen Sie Ihren EPSON

o

fahigkeit, Ubersichtliches =i ; Fachhandler.

EPSON

Technologie, die Zeichen setzt.

EPSON Deutschland GmbH - Zilpicher StraBe 6 - 4000 Disseldorf 11 - Telefon 0211/56 03-0

M.L. &S.



MUSIK

er Soundchip »Paula«
im Amiga unterschei-
det sich wesentlich von

dem des C 64 oder Atari ST. Es
gibt nicht mehr Dreieck, Recht-
eck, Sdgezahn und Rauschen
als Wellenformen, da der
Klang ganz anders zustande
kommt. Das Zauberwort heiBt
Soundsampling und ist eine
erstin letzter Zeit populér und
preisglnstig gewordene Tech-
nologie. Sounds werden nicht
mehr synthetisch erzeugt, son-
dern in der Natur vorkom-
mende Klange werden mit ei-
nem Mikrofon in elektrische
Schwingungen und mit dem
Soundsampler in digitale Da-
ten umgewandelt. Schickt man
diese digitalen Informationen
in eine entsprechende Schal-
tung, sowird der urspriingliche
Klang wieder horbar. Zuerst
muB untersucht werden, wie
sich ein Klang aufbaut. Man
hat herausgefunden, daB sich
jeder Klang aus unendlich vie-
len Sinusschwingungen ver-
schiedener Frequenz und Am-
plitude zusammensetzt. Fur
den Menschen ist jedoch nur
ein Bereich von ungefahr 16
bis 20000 Hertz horbar, das
heiBt nur dieser Frequenzbe-
reich muB beriicksichtigt wer-
den. In Bild 1 ist der Vorgang
des Digitalisierens und der
Wiedergabe der so gewonne-
nen Toninformationen in einer
groben Ubersicht dargestellt.
Nach der Aufnahme des
Klangs durch das Mikrophon
(im Bild links) folgt im Sampler
der erste Schritt zur Digitalisie-
rung:

— Der »TiefpaBfilter« (Filter, der
nur tiefe Frequenzen passie-
ren |aBt) sorgt daflr, daB nur
der Frequenzbereich in den
Sampler gelangt, der spéter
auch wiedergegeben werden
soll (Bild 2). Ist kein Filter vor-
handen, kann es zu Verzerrun-
gen kommen.

— Nun wird die Wellenform
(Bild 3) mit einer bestimmten
Rate (der »Sampling-Rate«)
abgetastet. Innerhalb eines Zy-
klus der Abtastung wird ein
Amplitudenwert der Wellen-
form am Ausgang dieses Mo-
duls konstant gehalten. Daher
auch der Name »Sample &
Hold« (abtasten und halten).
— Dies ist nétig, da das folgen-
de Modul, der »Analog-Digital-
Wandler«, einen Taktzyklus
lang diesen Wert bendtigt, um
ihnin einen digitalen Wert, also
eine Zahl, umzuwandeln. Die
erzeugten Werte héngen von
der Auflésung des Systems ab.
Im Amiga betrégt diese 8 Bit,
damit kann die Zahl 256 ver-
schiedene Werte annehmen.
— Die Zahl wird vom Prozessor
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Die Soundmaschine

Der Amiga ist durch seine Hardware-Ausstattung pradestiniert
fur Anwendungen wie Soundsampling, computerunterstiitztes
Komponieren und Ansteuerung von MIDI-Hardware.

aufgenommen und in den
Speicher geschrieben. Damit
ist der Samplevorgang been-
det. Der Klang liegt nun im
Speicher in codierten Amplitu-
denwerten vor.

Der Amiga ist nur mit zusétz-
licher Hardware in der La-
ge, Téne zu digitalisieren, da
der Eingangstiefpalfilter, das
Sample & Hold und der Ana-
log-Digital-Wandler nicht vor-
handen sind. Anders verhalt es
sich beim Abspielen von
Sounds. Hier ist alles schon
eingebaut, was bendtigt wird.
Allerdings muB beim Amiga
nicht jeder Wert einzeln an den
Digital-Analog-Wandler (Ge-
genstiick zum Analog-Digital-
Wandler) {ibergeben werden.
Das erledigt der Soundchip
Paula von selbst. Mit seinem
DMA-Zugriff (Direct Memory

Access = Direkter Speicher-
zugriff) muB der Prozessor ihm
nur mitteilen, welchen Spei-
cherbereich er wie schnell
(Sampling-Rate)  ausgeben
soll.

Der Superchip
Paula

Jedoch muB hinter den Digi-
tal-Analog-Wandler wieder ein
TiefpaBfilter geschaltet sein,
da ansonsten das sogenannte

»Quantisierungsrauschen«
enorm stort. Dies sind Neben-
gerdusche, die entstehen,
wenn ein Sampling-Wert vom
vorhergehenden sehr ver-
schieden ist. Dies kann durch
den TiefpaBfilter ausgeglichen
werden. Leider ist dieser im
Amiga fest eingestellt und (zu-

mindest bei den deutschen
Amiga-Modellen) nicht ab-
schaltbar, was den Sound un-
ter Umstanden dumpf erschei-
nen |aBt, obwohl mit hoher
Sampling-Rate gearbeitet wur-
de. Paula hat vier solcher
Digital-Analog-Wandler, deren
Ausgangskandle paarweise
auf zwei Anschliisse zusam-
mengefaBt sind. Deshalb ist
der Amiga in der Lage, echten
Stereo-Sound zu produzieren.
Jeder Kanal kann durch ein Re-
gister (also eine Speicherstelle
in Paula) in der Lautstédrke ge-
regeltwerden. Jeder dieser Ka-
néle ist sowohl in der Lautstéar-
ke als auch in der Abspielfre-
quenz voll modulierbar. Mit der
Amplitudenmodulation ist bei
einer langen, kontinuierlichen
Modulationswellenform  eine
Hullkurvensteuerung wie bei
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konventionellen Synthesizern
moglich. Mit der Frequenzmo-
dulation sind bei geschickter
Auswahl von Wellenformen
und -frequenzen sehr auBerge-
wdhnliche Kldnge maglich.
Alle diese Eigenschaften
lassen sich komfortabel mit
dem Programm »Deluxe
Sound« (Test AMIGA 12/87)
einstellen. Dies ist eine Sam-
plersoftware inklusive der be-
nétigten Zusatzhardware, bei
der die oben erwdhnten AM-
und FM-Wellenformen mit Hil-
fe der Maus grafisch eingege-
ben werden kénnen. Neben
der Moglichkeit, die Abspielge-
schwindigkeit wéahrend der
Wiedergabe zu verandern,
kann der Klang auch mit einem
Echo-Effekt versehen werden.

Amiga-Sampler

Alle diese Modulationen
kédnnen auch in Realtime, das
heiBt direkt beim Digitalisieren,
verwendet werden. Dabei er-
gibt sich die Mdglichkeit, den
Amiga als Super-Effektgeréat
zu verwenden, da das digitale
Signal sofort von den ange-
wébhlten »Effekten« bearbeitet
und ausgegeben wird. Man
kann ein Sample auch direkt
auf Diskette speichern und die-
ses dann wieder direkt von
Disk abspielen. Soll ein gleich-
férmig klingender Sound er-
stellt werden, zum Beispiel ei-
ne Orgel, so muB nicht die ge-
samte Tondauer aufgenom-
men werden, sondern nur der
Anfang und ein kleines Stick
des gleichférmigen Klanges.
Mit zwei Schiebereglern kann
man bei DelLuxe Sound (und
auch bei jedem anderen hoch-
wertigen Sampler) nun einen
Teil der Aufnahme bestimmen,
der nach Abspielen des An-
fangs stidndig wiederholt wird.
Durch dieses Verfahren, auch
Looping genannt, spart man
sich eine Menge wertvollen
Speicherplatz. Allerdings ist es
wichtig, daB am Anfang und
am Ende des »Loops« ein Null-
durchlauf (also der Wert 0) vor-
handen ist, da es sonst zu sto-
renden Verzerrungen kommt.
Hierzu wdére eine grafische
Ausgabe des Samples vonno-
ten, die jedoch bei Deluxe
Sound nicht vorhanden ist.

Ein Problem der Sampling-
Technik ist, daB ein naturlicher
Klang, etwa ein Klavier, nicht in
jeder Tonlage gleich klingt. Da
ein herkdmmlicher Digitalisie-
rer aber verschiedene Tonho-
hen dadurch erzeugt, indem er
den Klang einfach verschieden
schnell ausgibt, wird dies nicht
berlicksichtigt. Dieses Pro-
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Hardware

Bild 1. Die an der Sound-Digitalisierung beteiligten Einhei-
ten im Sampler und Amiga in der Ubersicht

blem tritt besonders deutlich
bei der menschlichen Stimme
auf. Aus einer digitalisierten
normalen Stimme wird in ho-
heren Oktavlagen immer eine
Art Micky-Maus-Stimme. Um
dies zu verhindern, kdnnen
manche Sampler einen Klang
in verschiedenen Tonlagen
aufnehmen, und verwenden
bei der Wiedergabe immer die
Aufnahme, die der gewlinsch-
ten Tonhéhe am nachsten
kommt. Diesen Trick nennt

Puphivde Frequenzspektrum
Sinus- s
whingurg @ines Klanges

Bild 2. So stellt sich ein
Klang im Frequenzgang dar

man »Multisampling«. Der
Nachteil bei diesem Verfahren
ist ein erhdhter Speicherplatz-
verbrauch, da flir einen einzel-
nen Klang mehrere Samples
bendtigt werden. Professionel-
le Tondigitalisierer in Preisklas-
sen um die 40000 Mark ver-
wenden Multisampling auch
noch fur verschiedene Laut-
starken, da ein leise ange-
schlagenes Klavier wiederum
anders klingt als ein lauter ge-
spieltes. So kommt es, daB
selbst Konzertpianisten kaum
noch den Unterschied zwi-
schen einem echten und ei-
nem digital aufgenommenen
Fligel heraushoéren kdnnen.
Eine solche naturgetreue Wie-
dergabe scheitert beim Amiga
vor allem an der zu niedrigen
Aufldsung der D-A-Wandler,
die nur 8 Bit betragt.

Um alle Amiga-Dateien
maglichst fir jedes Programm
verwendbar zu machen, ha-
ben Commodore und Electro-
nic Arts schon 1985 den »IFF-
Standard« entwickelt. So gibt

es auch einen Standard fir di-
gitale Tondaten, der »8 Bit
Sampled Voice« (8SVX) heiBt.
Mit ihm ist es moglich, sowohl
Effekt-Sounds als auch Instru-
mente mit oder ohne Looping

MUSIK

sic Construction Set«. Seine
groBe Stérke ist die perfekte
Notendarstellung in einem bis
zu vierfachen Notensystem. Es
sind alle erdenklichen Noten-
und Pausenwerte, Ton- und
Taktarten, Notenschlissel,
Spielweisen, Lautstdrken mog-
lich. Jedem Notensystem wird
ein IFF-Sound oder ein MIDI-
Kanal zugeordnet (MIDI ist ei-
ne genormte serielle Schnitt-
stelle fur professionelle Syn-
thesizer und Computer). Bei
der Einstellung »MIDI« werden
die Noten dann nicht mit dem
Amiga-Soundchip  gespielt,
sondern an einen externen
MIDI-Synthesizer  geschickt.
Die Noten kénnen sogar per
MIDI-Tastatur eingespielt wer-
den und missen nicht mih-
sam Note fir Note mit der
Maus plaziert werden. IFF-

4 Amplitude

Bild 3. Die Qualitét der Digitalisierung hiangt im wesent-
lichen von der Sampling-Rate ab (Abtastauflésung)

zu speichern. Es sind Multi-
samples mit einem Sample pro
Oktave moglich. AuBerdem
kann eine Lautstarke und eine
Amplitudenhiillkurve angege-
ben werden. Fast jedes Musik-
programm fiir den Amiga kann
mit dem 8SVX-Standard arbei-
ten. So auch das »Deluxe-Mu-

ElecGfrr

Sounds lassen sich mit
Deluxe-Music allerdings nicht
programmieren; es stehen nur
bereits vorhandene Sounds
zur Auswahl. Auf einem ganz
anderen Konzept basiert Sonix
von Aegis. Neben normalen
»Sample-Sounds kann ein kon-

Fortsetzung auf Seite 118

Bild 4. »Instant Music« féllt durch die Notendarstellung und
das hilfreiche Mouse-Jam aus dem Rahmen
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MIDI — Brucke zwischen

Computer und Musik

ei den ersten mono-

phonen (einstimmigen)

Synthesizern war alles
noch relativ einfach. Mit Hilfe
einer Steuerspannung wurde
die Tonhdhe bestimmt. Dabei
hatten sich die Pioniere der
Synthesizertechnik auf das
»1 Volt pro Oktave-System« ge-
einigt. Dieser Standard be-
sagt, daB aus einer Span-
nungsverdoppelung auch eine
Verdoppelung der Tonfre-
quenz resultiert. Doch als die
ersten polyphonen (mehrstim-
migen) Synthesizer auf den
Markt kamen, vollzog sich ein
Wandel. Diese Geradte waren
meist viel kompakter als die
einstimmigen Modulsysteme
und hatten eine wesentlich auf-
wendigere Tastaturabfrage. Mit
Einzug der neuen Technik ver-
loren die Firmen den gemein-
samen Standard aus den Au-
gen und entwickelten unter-
schiedliche Systeme.

Der Vater von
MIDI

Diese sehr oft nicht mehr
kompatiblen Systeme fiihrten
zu einer wachsenden Unzu-
friedenheit bei den Musikern.
Auf der Biihne, aber auch im
Studio, waren sie darauf ange-
wiesen, daB sich unterschiedli-
che Geréte koppeln lieBen. Ei-
ner, der sich um dieses Pro-
blem maBgeblich Gedanken
machte, war Dave Smith. Der
Chef und Griinder der ameri-
kanischen Synthesizerfirma
Sequential Circuits legte be-
reits 1981 das Konzept einer
einheitlichen Schnittstelle flir
Keyboards vor. Er nahm Kon-
takt zu allen filhrenden Synthe-
sizerherstellern auf, zwecks
Verabschiedung eines einheit-
lichen Standards. Enttduscht
muBte er jedoch feststellen,
daB seine amerikanischen Kol-
legen weit weniger flr die Idee
Zu gewinnen waren, als japani-
sche Hersteller. Die wesentli-
che Entwicklungsarbeit des
Konzepts verteilte sich deshalb
auf Sequential Circuits und die
japanische High-Tech-Firma
Roland. Anfang 1983 wurden
auf der Winter-Namm-Show
(USA) die ersten mit MIDI aus-
gestatteten Synthesizer vorge-
stellt. Erstim August 1983 wur-
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MIDI ist das Zauberwort, das nun schon
seit vier Jahren durch die Musikszene gei-
stert. Auch Computerbesitzer blieben
von der MIDI-Welle nicht ausgenommen,
da Interfaces fiir die verschiedensten
Computer entwickelt wurden. Was MIDI
ist und was dieser Standard alles kann,
erfahren Sie in diesem Bericht.

de eine offizielle MIDI-Spezifi-
kation (V1.0) herausgegeben.
Diese detaillierte Beschrei-
bung, die bis heute einige Male
erweitert worden ist, stellt eine
Art Gesetz dar, an das sich alle
Hersteller von MIDI-Equipment
halten sollten.

MIDI-Hardware

Rein &uBerlich kénnte man
die MIDI-Schnittstelle leicht mit
einem Audioausgang ver-
wechseln, da eine 5polige Di-
odenbuchse wie bei élteren
HiFi-Anlagen verwendet wird.

nungen geschitzt. Die Uber-
tragungsrate dieses Standards
betragt 31250 Bit/s, wobei die
Daten immer in Pdckchen zu je
10 Bit Ubertragen werden:
1 Startbit/8 Datenbit/1 Stoppbit

Diese zusammengefaBten
Informationen kénnen durch
16 adressierbare Kandle ge-
schickt werden. Dies hat den
Vorteil, daB in einem gréBeren
MIDI-Verbund (etwa mehrere
Synthesizer) Daten gezielt an
ein bestimmtes Gerat adres-
siert werden kénnen.

Dazu muB das betroffene
Keyboard natlrlich auf dem

In Out Thru |

In Out Thru

In Out Thru

A

Bild 1. Mehrere Synthesizer werden in einer Kette
verbunden fiir den einfachen MIDI-Omni-Mode

Doch MIDI hat mit einem Ana-
logausgang nicht das gering-
ste gemeinsam, da es sich um
eine digitale, serielle Schnitt-
stelle handelt. Die Interface-
schaltung erzeugt eine 5mA-
Stromschleife, die in den Emp-
fangerteilen (MIDI-In) Gber Op-
tokoppler lauft. Das MIDI-
Equipment ist also elektrisch
Uberhaupt nicht miteinander
verbunden. Dadurch sind die
Geréate relativ gut vor Fehlan-
schlissen und Brummspan-

entsprechenden Kanal auf
Empfang geschaltet sein. Mit
Hilfe dieser 16 Kandle lassen
sich prinzipiell 16 verschiede-
ne MIDI-Instrumente vonein-
ander unabhéngig steuern.
Der MIDI-Standard differen-
ziert jedoch nicht nur verschie-
dene Kanéle, sondern auch un-
terschiedliche Informationsar-
ten. Die Informationen werden
eingeteilt in Systemdaten und
Kanaldaten. Der Kanaldaten-
transfer wird durch bestimmte

Betriebsarten gesteuert. Im
einzelnen verwendet der MIDI-
Standard die Modi OMNI, PO-
LY, MONO und MULTI:

Omni-Mode: In dieser Be-
triebsart wird nicht zwischen
einzelnen Kanélen unterschie-
den. Jedes Instrument sendet
im Normalfall auf Kanal 1 und
empfangt auf Kanal 1 bis 16. In
der Praxis bedeutet dies, daB
alle am Synthesizer A ange-
spielten Noten mit der gleichen
Programmnummer auch auf
dem Synthesizer B erklingen
(Bild 1). Das heiBt nicht, daB
beide Keyboards auch den
gleichen Sound haben, da MI-
DI nur die Information des an-
gewahlten Programms Uuber-
tragt, nicht aber den Klang
selbst.

Poly-Mode: Dieser Modus ist
gegeniiber dem Omni-Mode
schon weit fortschrittlicher, da
sich bei jedem Gerat festlegen
148t, auf welchem Kanal die Da-
ten gesendet und empfangen
werden kénnen. Damit ist die
unabhéngige Steuerung meh-
rerer Instrumente kein Pro-
blem mehr (Bild 2). Auf jedem
Instrument kann eine andere
MIDI-Kanalnummer eingestellt
werden. Beispielsweise wird
dem Synthesizer A der Kanal 1
zugeordnet, dem Synthesizer
B der 2. Kanal und einem Sam-
pler der Kanal 4. Theoretisch
lassen sich allen 16 Kanélen
verschiedene MIDI-fdhige In-
strumente zuordnen, die alle
einzeln adressierbar sind.

Mono-Mode: Diese Be-
triebsart unterscheidet sich
wesentlich von den bereits ge-
nannten und war urspriinglich
teuren Instrumenten vorbehal-
ten. Beim Poly-Mode ist es
moglich, diverse Keyboards
mit unterschiedlichen Sounds
anzusteuern. Einen polypho-
nen Synthesizer gleichzeitig
mit mehreren verschiedenen
Klangen spielen zu lassen, ist
aber nicht realisierbar. Der
Mono-Mode 6ffnet in dieser
Hinsicht vollig neue Perspekti-
ven. In dieser Betriebsart kann
jeder Stimme des Synthesi-
zers ein eigener MIDI-Kanal
zugeordnet werden. Bei einem
sechsstimmigen Keyboard
kénnten die Kanéle 1 bis 6 ver-
geben werden. Der erste Kanal
wére in diesem Fall der Basis-
kanal, zu dem die restlichen
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Amiga Tips & Tricks - jetzt in einer
vollig tiberarbeiteten Neuauflage.
Hier verraten Thnen echte Profis,
mit welchen Tricks sie mehr

aus dem Amiga holen: Hilfen zur
Gestaltung eigener Programme,
Tips & Tricks zum AmigaBASIC,
Maschinenprogramme in Amiga-
BASIC, Einsatz von DOS-
Routinen, optimierende Hilfs-
programme fiir AmigaB ASIC-Pro-
gramme, Tips zur Arbeit mit der
Workbench, Aufbau der Icons,
neue Ein-/Ausgaberoutine. Mit
vielen Anregungen, aber auch fer-
tigen Losungen. Greifen Sie in die
Trickkiste, und schon werden
Dinge wabhr, die Sie nicht fiir mog-
lich hielten. Ein Buch, das voller
Uberraschungen steckt.

Amiga Tips & Tricks - die riesige
Fundgrube fiir jeden Amiga-
Besitzer.

Amiga Tips & Tricks

Hardcover, 473 Seiten

DM 49,-

DATA BECKER

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

Der Amiga macht es einem so
leicht wie moglich. Nahezu alles
148t sich problemlos iiber die
Workbench bearbeiten. Wenn Sie
jedoch den Mut haben, die
komfortable Oberfliche zu ver-
lassen, werden Sie schon sehr bald
belohnt - mit einigen Dingen,
die Sie dem Amiga bisher nicht
zugetraut hitten. Das grofle Buch
zu AmigaDOS hilft Ihnen dabei.
Neben einem ausfiihrlichen Ein-
steigerteil erfahren Sie alles, was
Sie bei Threr praktischen Arbeit
mit dem AmigaDOS wissen soll-
ten: Umlenken der Ein- und Aus-

gabe, sinnvoller Einsatz des Jokers,

Arbeiten mit RAM-Disk und CLI,
Batch-Dateien, STARTUP-
Sequenz, Multitasking mit dem
CLI, Aufbau der CLI-Befehle, Pro-
grammierung eigener CLI-Befehle,
neue CLI-Befehle in BASIC und
C. Dazu ein ausfiihrlicher,

gut strukturierter Nachschlageteil.
Wer also mit dem AmigaDOS
arbeiten mochte, sollte dieses
Buch immer in greifbarer Nihe
haben.

Das grofie Buch zu AmigaDOS
Hardcover, 320 Seiten
DM 49,-

T

L iy Gt T
-s‘uc ails e Loy,

Das Buch, das zur Amiga-Floppy
keine Frage offenldt. Hier finden
Sie Dinge, die Sie im Handbuch
vergeblich suchen werden: Floppy-
Operationen unter der Workbench
und unter AmigaDOS im CLI,
relative und sequentielle Dateien,
Aufbau der Diskette, Zugriff iiber
Trackdisk-Device, Track lesen und
schreiben, Kodier-und Dekodier-
routinen des Betriebssystems...
Mit vielen niitzlichen Programmen
wie z.B. ein Superkopierprogramm
oder einen Floppyspeeder. Was Sie
wissen miissen, finden Sie hier -
vom Einsteiger zum Profi.

Amiga Floppy Buch

Hardcover, ca. 350 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-

erscheint ca. 1/88
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Kanéle aufsteigend benach-
bart sein missen. Es ist also
nicht mdglich, Kanal 1 mit den
Kandlen 3 bis 7 zu kombinie-
ren.

In Verbindung mit Sequen-
zern oder Computern sind sehr
komplexe Arrangements reali-
sierbar. Ein kleiner Nachteil
des Mono-Mode ist, daB bei-
spielsweise fiir einen dreistim-
migen Akkord mit demselben
Sound drei MIDI-Kanéle belegt
werden muissen.

Multi-Mode: Dieser Modus
ist noch relativ neu und doch
am weitesten fortgeschritten.
Er vereint jeweils die Vorteile
des Poly- und Mono-Modes
(Bild 3). Im Prinzip verhélt sich
ein Synthesizer, der Uber den
Multi-Mode verfligt, wie ein Sy-
stem mehrerer Keyboards im
Poly-Mode. Das heiBt: es las-
sen sich (ber verschiedene
Kanéle die einzelnen Stimmen
des Synthesizers mit unter-
schiedlichen Sounds ansteu-
ern. Dabei kénnen im Gegen-
satz zum Mono-Mode uber ei-
nen Kanal auch mehrere Stim-
men mit dem gleichen Sound
(Akkorde) Ubertragen werden.
Die Kanédle missen in dieser
Betriebsart auch nicht mehr
benachbart sein.

Diese vier Betriebsarten
sind nicht bei allen Synthesi-
zern zu finden. Standard ist bis
heute eigentlich erst der Poly-
Mode.

ihre Stimmung zu prifen und
gegebenenfalls zu korrigieren.
Ebenso wichtig wie die richtige
Stimmung des Equipments ist
die korrekte Zeitsynchronisie-
rung rhythmischer Abléufe.
Damit das MIDI-Equipment
nicht aus dem Takt gerét, die-
nen die System-Realtime-
Informationen. Einem Zusam-
menwirken verschiedener
Drumcomputer,  Sequenzer
und Synthesizer steht also
dank MIDI kein gréBeres Hin-
dernis im Wege. Inzwischen
gibt es sogar (iber MID| steuer-
bare Mischpulte, die diese

System-
informationen

Echtzeitinformationen in com-
putergesteuerte Mischvorgén-
ge umsetzen. Einen Sonder-
status nehmen die System-
Exclusive-Daten ein. Moderne
Synthesizer werden immer
komplexer und damit oft auch
sehr schwer bedienbar. Die
vielen analogen Regler bei &l-
teren Synthesizern muBten
mehr und mehr den Tastern
und Displays fortschrittlicher
Digitaltechnik weichen. Diese
Entwicklung half die Kosten
der Instrumente drastisch zu
senken, der Bedienungskom-
fort blieb aber leider oft auf der
Strecke. Was lag naher als der
Einsatz eines Computers, um
den Bedienungskomfort wie-

l I +
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Bild 2. Uber die 5poligen Kabel lassen sich die einzelnen
MIDI-Geréte auch im Kreis verbinden

Im Gegensatz zu den Kanal-
daten (Channel-Voice- und
Channel-Mode-Informatio-
nen), die meistens nur ausge-
wéhlte Instrumente anspre-
chen, enthalten die Systemda-
ten Informationen, die alle Ge-
rédte im MIDI-Verbund betref-
fen, gleichgiltig in welchem
Modus sie sich befinden. Es
wird im einzelnen zwischen
System-Common-,  System-
Realtime- und System-Exclu-

sive-Informationen getrennt.
Ein typisches Beispiel fir ei-
nen System-Common-Befehl
ist der MIDI-Tune-Request.
Dieser Befehl veranlaBt alle
angeschlossenen Synthesizer,

20

der zu heben. Fast zu jedem
MIDI-Synthesizer  existieren
entsprechende Editor-Pro-
gramme, die um die Gunst der
Kéaufer ringen.

Bei diesen Informationen
endet die Kompatibilitdt des
MIDI-Standards. Jeder Her-
steller darf die moglichen
System-Exclusive-Befehle sei-
ner MIDI-Produkte selbst defi-
nieren und implementieren.
Dies ist durchaus sinnvoll, da
die Gerate verschiedener Her-
steller oft vollig unterschiedli-
che Mdéglichkeiten aufweisen.
Mit Hilfe der System-Exclusive-
Informationen kénnen Sounds
von einem Synthesizer in den

In Out Thru

In Out Thru

© 0 0
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Masterkeyboard

A

Bild 3. Die typische Konfiguration fiir einen Betrieb im
Multi-Mode mit einem Master-Keyboard

Computer transferiert, in die-
sem madifiziert und anschlie-
Bend wieder zum Keyboard zu-
riickgeschickt werden. Bei Be-
darf lassen sich die Klédnge
auch auf Diskette archivie-
ren. Im Prinzip kann (ber die
System-Exclusive-Daten  der
Computer die Herrschaft (iber
das gesamte Tonerzeugungs-
system (Oszillatoren, Filter,
Hillkurven) des Synthesizers
Uibernehmen.

Was lauft eigentlich ab,
wenn zwei Synthesizer mitein-
ander gekoppelt werden? Das
sendende Keyboard (MIDI-
OUT) wird als Master bezeich-
net, im Gegensatz zum Emp-
fanger (MIDI-IN), der Slave ge-
nannt wird. Da es sich nur um
zwei Instrumente handelt,
kann durchaus der Omni-
Mode benitzt werden. Werden
am Master-Keyboard eine oder
mehrere Tasten gedriickt, so
gehen diese Informationen un-
verziglich auch zum Empféan-
ger-Synthesizer lber. Dieser
wurde ohne hérbare Verzdge-
rung die gleichen Téne wie das
sendende Instrument spielen.

Praxiseinsatz

Da in den meisten Fallen un-
terschiedliche Geréte mitein-
ander verbunden werden, wiir-
de das zweite Gerét natirlich
mit einem anderen Sound er-
klingen als das erste. Diese
Ubereinanderlagerung  ver-
schiedener Kldnge ist duBerst
reizvoll und gehdrt mitunter zu
den Hauptanwendungsgebie-
ten von MIDI. Bei Musikgrup-
pen werden oft sogar mehrere
Synthesizer miteinander ge-
koppelt, um die Klangfille zu
erhéhen. Da bei diesen Zu-
sammenschlissen die Tasta-
turen der Slaves eigentlich
Uberflissig sind, fihrt der
Trend immer mehr in Richtung

tastaturlose Expander. Dies
sind vollwertige Synthesizer,
die meist im 19-Zoll-Format an-
geboten werden. Die zweite
Anderung spielt sich im Be-
reich der Tastaturen ab. Immer
mehr sogenannte Master-Key-
boards mit herausragenden
MIDI-Moglichkeiten kommen
aufden Markt. Diese intelligen-
ten Tastaturen haben oft ge-
wichtete Tasten (&hnlich einem
Klavier) und sind voll auf die
Koppelung mit mehreren Ex-
pandern und Synthesizern
ausgelegt. In zunehmendem
MaBe werden auch Effektgera-
te wie digitale Hallgerdte mit
der MIDI-Schnittstelle verse-
hen. Dies hat den Vorteil, daB
bei Soundénderungen am
Synthesizer gleich die richti-
gen Effekte am Hallgerat mit
angewahlt werden.

Die tollsten Mdéglichkeiten
entfaltet ein MIDI-System aber
erst in Verbindung mit einem
Computer. Die Anwendungen
reichen von Editor- und Se-
guenzerprogrammen bis hin
zu Notendruck-Applikationen,
die vom Keyboard eingespielte
Melodien in klassischer Noten-
schrift auf dem Drucker ausge-
ben. Allein diese Anwendun-
gen muBten Mozart und Beet-
hoven vor Neid erblassen las-
sen. Doch die Anwendungs-
mdglichkeiten gehen noch wei-
ter. Mit den neuen MIDI-
Mischpulten ist auch das letzte
Glied in der Ubertragungskette
automatisierbar. Steuert ein
Computer einen MIDI-Ver-
bund, so kann ein Arrange-
ment vollautomatisch mit kor-
rekter Abmischung auf Band
gespielt werden.

Das Wichtigste, was uns je-
doch weder MIDI noch der
Computer abnehmen kann, ist
immer noch die Féhigkeit, Mu-
sikstlicke zu komponieren.

(Bernhard Carlifjk)
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Tusch mit Trommelwirbel

as »Dynamic Drumse«-

Paket wird mit zwei Dis-

ketten ausgeliefert. Da-
bei ist eine Diskette fast voll-
standig mit Uber 60 verschie-
denen Drumsounds geflllt.
Leider ist jedoch das Haupt-
programm mit einem so »aus-
geklugelten« Kopierschutz ver-
sehen worden, daB manche
Amiga 500-Besitzer manchmal
Schwierigkeiten haben wer-
den, das Programm Gberhaupt
zu laden.

Als eigentliche »Trommeln«
fungieren bei Dynamic Drums
die Tasten der Zehnertastatur.
Jede dieser Zifferntasten wird
mit einem Drumsound belegt;
fur zusétzliche Effekte werden
noch einige weitere Tasten des
Zehnerblocks bendtigt.

Ist das Programm geladen,
wird man zuerst zur Auswabhl
eines von zehn auf der Drum-
Diskette vorhandenen »Drum-
kits« aufgefordert. Ein Drumkit
ist eine Zusammenstellung
von zehn verschiedenen Trom-
melsounds, die auf Druck einer
der Tasten des Zehnerblocks
gespielt werden. Die Belegung
der Zehnertastatur wird stén-
dig auf dem Bildschirm ange-
zeigt (Bild 1 links).

Zehn Trommelin
im Speicher

Um den Platzverbrauch ei-
nes Drumkits auf der Diskette
moglichst gering zu halten,
werden nur die Namen der
zehn verwendeten Drums so-
wie einige Steuerdaten gespei-
chert. Das hat allerdings den
Nachteil, daB die Drumsounds
beim Laden eines Drumkits
einzeln in den Speicher ge-
laden werden missen, was
insgesamt etwa 40 Sekunden
dauert. Wechselt man also
héufig zwischen den Drumkits
hin und her, empfiehlt sich
die Verwendung des Floppybe-
schleunigers FACC.

Ist ein Drumkit geladen,
kann bereits auf der Zehnerta-
statur kraftig getrommelt wer-
den. Die ENTER-Taste des
Zehnerblocks hat dabei eine
besondere Bedeutung: Wird
sie zusammen mit einer der
Ziffern gedrickt, so ertént der
Trommelschlag der jeweiligen
Ziffer in einer anderen Ton-
héhe (und eventuell Lautstér-
ke). Auf diese Weise lassen
sich »akzentuierte« Schlige
spielen. Wenn die »—«-Taste
gleichzeitig mit einer Ziffer ge-
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»Dynamic Drums« ist eines

der ersten professionellen

Schlagzeugprogramme fiir
den Amiga. Die Gestaltungsméglichkei-
ten machen das Programm als Ersatz fiir
einen Drumcomputer interessant.
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Bild 1. Das libersichtliche Hauptmeni mit Metronom

driickt wird, wechselt das Pro-
gramm bei jedem Trommel-
schlag zwischen der akzentu-
ierten und der normalen Ton-
hohe. Die Gber 60 Drums, die
mit dem Programm auf einer
eigenen Diskette mitgeliefert
werden, sind sicher flr die mei-
sten Anwendungen vollkom-
men ausreichend. Das Spek-
trum reicht hier von 19 ver-
schiedenen BaB-Drums (ber
verschiedene High-Hats, Toms
und Snares bis hin zu ausgefal-
lenen Effekten wie dem Zer-
splittern eines Glases. Obwohl
die vorhandenen Drumkits von
Dynamic Drums bereits einen
groBen Bereich abdecken,
kann man jederzeit auch eine
einzelne Trommel laden und
damit eine bereits vorhandene
auf der Zehnertastatur erset-
zen. Sollten die mitgelieferten
Sounds nicht ausreichen, kann
das Programm alle Dateien mit
digitalisierten Sounds einle-
sen und abspielen. Nicht alle
Programme im Bereich der
Sound-Digitalisierung erstel-
len Files (Dateien) nach dem
IFF-Standard. Daher sollte
man beim Laden von Fremd-
dateien vorsichtig sein; das
Programm (berprift nicht, ob
eine Datei auch tatséchlich di-
gitalisierte Téne enthédlt. Zu
lange Dateien kénnen zum Ab-
sturz des Computers fiihren.
Das Einlesen von Sounds
von anderen Disketten wird da-
durch unnétig erschwert, daB

Name und Unterverzeichnis
der Diskette teilweise per Hand
eingetippt werden missen. Es
ist deshalb zu empfehlen, sich
— wie im Handbuch beschrie-
ben — eine Sounddiskette an-
zulegen und alle bendtigten
Sounds dorthin zu kopieren.
Um dberhaupt eigene Drum-
kits speichern zu kdénnen, ist
dieser Schritt sogar unbedingt
notwendig.

Leider wird das sehr um-
fangreiche Inhaltsverzeichnis
der Drumsounds nicht vom
Programm  zwischengespei-
chert, was bei jedem Laden ei-
ner Trommel eine langere War-
tezeit mit sich bringt.

Natirlich liegt die Hauptauf-
gabe von »Dynamic Drums«
nicht beim einfachen Herum-
trommeln auf der Zehnertasta-
tur. Fur einen Musiker ist es viel
wichtiger, daB etwa ein be-
stimmter Grundrhythmus »auf-
genommen«, verdndert und
wieder abgespielt werden
kann. Deshalb wurde in das
Programm ein Sequenzer (Sy-
stem zum Aufnehmen und Ab-
spielen von Ténen) eingebaut,
der die rechte Halfte des Bild-
schirms (Bild 1) einnimmt. Die
kleinsten Einheiten, die der
Sequenzer abspielen kann,
sind die sogenannten »Pat-
terns«. Ein Pattern kann maxi-
mal 64 ZweiunddreiBigstelno-
ten aufnehmen, was fiir einen
Grundschlag, der sich wieder-
holen soll, sicherlich ausreicht.

In dem bereits angesproche-
nen Fenster werden alle Trom-
melschlége grafisch als Recht-
ecke aufgezeichnet, wobei je-
der der zehn Trommeln eine
Zeile und jedem der 84 mdgli-
chen Schlége eine Spalte zu-
geordnet wird. Normal gespiel-
te Schlage sind blau und ak-
zentuiert gespielte weil ge-
farbt. Das Programm_erlaubt
die Bearbeitung von ¥, %, %
und %-Takten, wobei nur der %-
Takt das Fenster ganz aus-
nutzt. Jedem Pattern kann da-
bei ein anderer Takt (Ladnge)
zugeordnet werden.

Arbeiten mit
Patterns

Um nun etwa einen Grund-
schlag in einem der »Patterns«
aufzunehmen, wird mit der
Maus auf RECORD geklickt.
Das Metronom (in der Ecke
rechts unten) wird dann aktiv
und durch einen Klickrhyth-
mus (dessen Drumsound mit
dem von Taste 9 identisch ist)
auch hdrbar. Ein weiBes Recht-
eck uberstreicht nun das Fen-
ster und zeigt die gerade bear-
beitete Stelle an. Nun spielt
man mit der Zehnertastaur die
gewiinschten Trommelschla-
ge; sie erscheinen dann im
Fenster als Punkte. Streicht
das weiBe Rechteck lber be-
reits in einem vorherigen
Durchgang aufgenommene
Punkte, so werden die Trom-
melschldge an dieser Stelle
abgespielt. Es ist somit zum
Beispiel mdglich, zuerst einen
BaBschlag und dann in weite-
ren Durchgdngen eine Beglei-
tung dazu einzuspielen.

Beim Aufnahmevorgang ist
eine weitere Taste des Zehner-
blocks mit einer sehr nitzli-
chen Funktion ausgestattet:
Wird eine Zifferntaste zusam-
men mit dem Punkt gedriickt,
wird der jeweilige Drumsound
automatisch wiederholt. Wie
oft der Schlag wiederholt wer-
den soll, ist zwischen Y-Note
und Y¢-Note variierbar.

Sehr hilfreich flir Trommel-
anfanger ist auch das »Quanti-
zing«. Wird diese Funktion ak-
tiviert, »rundet« der Compu-
ter eine bei der Aufnahme ge-
spielte Note (je nach Einstel-
lung des Quantizing-Wertes)
auf die nachste Viertel-, Ach-
tel- oder Sechzehntel-Note.

Damit alle Arten von Rhyth-
men aufgenommen und abge-
spielt werden konnen, ist das
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Bild 2. Viele Schieberegler geben die Sound-Kontrolle

Tempo (die Anzahl der Schlédge
pro Minute) zwischen 40 und
240 einstellbar. AuBerdem 4Bt
sich das Programm mit einem
am MIDI-EinfAusgang ange-
schlossenen Gerét synchroni-
sieren, wobei die Tempoeinga-
be natirlich unwirksam wird.
Fir Aufnahmen von sehr kom-
plizierten Trommelfiguren ist
es praktisch, das Tempo auf 40
Schldge pro Minute reduzieren
zu koénnen (normal ist etwa
140). Da das weiBe Rechteck
nun sehr langsam Uber das
Aufnahmefenster streicht, las-
sen sich auch schnelle Wech-
sel zwischen den Trommeln
leicht spielen. Beim Abspielen
wird die Schlagzahl dann ein-
fach wieder erhoht.

Ist im gerade aufgenomme-
nen Pattern (Muster) noch ein
Fehler enthalten, kann man es
entweder ganz l6schen oder
mit der Maus bearbeiten. Da-
bei wird die gewiinschte Stelle
im Aufnahmefenster ange-
klickt, an der ein Ton gesetzt,
geldscht oder von normaler auf
akzentuierte Spielweise umge-
schaltet werden soll. Leider ist
es aber nicht ganz einfach, die
richtige Stelle im Fenster mit
dem Mauszeiger zu treffen, da
die einzelnen »Trommelpunk-
te« eng beieinanderliegen.

Insgesamt ist die Bedienung
des Pattern-Systems gut ge-
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lungen und leicht zu erlernen.
Eine zusatzliche Erleichterung
der Arbeit ist die Méglichkeit,
ein Pattern in ein anderes zu
kopieren. So kann zum Bei-
spiel ein BaBschlag mit mehre-
ren Begleitungen versehen
werden.

Um nun aus den einzelnen
Patterns ein »Lied« zu machen,
werden sie im zweiten Teil des
Sequenzers  zusammenge-
stellt. Dazu gibt man im Nor-
malfall einfach die Buchstaben
der Patterns im Fenster
SONGS (rechts oben in Bild 1)
ein; die Anzahl der Wiederho-
lungen wird vorangestellt.

»2a3b« wirde also bedeu-
ten, daB zuerst Pattern »a«
zweimal und dann Pattern »b«
dreimal gespielt werden sol-
len. Das Fenster zur Eingabe
der»Songs«kann bis zu 35 Zei-
chen aufnehmen, was im Nor-
malfall ausreichen dirfte. Mit
Hilfe der »X« und »Y«Fenster
lassen sich zusétzlich noch
kleinere Folgen von Patterns
als »Unterprogramme« definie-
ren, die dann etwa mit »3x« in
das Song-Fenster eingesetzt
werden kbnnen. Wird auf PLAY
geklickt, so wird das Lied ab-
gespielt. Ist die MIDI-Synchro-
nisation aktiviert, wartet das
Programm nach dem Klick auf
ein externes Startsignal.

Obwohl die auf der Diskette

vorhandenen Drumsounds be-
reits sehr vielféltig sind, erlaubt
es Dynamic Drums, den Klang
und die Lautstérke jedes ein-
zelnen Drumsounds im Spei-
cher zu verandern. Das ge-
schieht mit Hilfe des »Drum
Control«-Fensters (Bild 2), das
sich »hinter« der Belegungsan-
zeige der Zehnertastatur befin-
det und durch einen Mausklick
eingeschaltet wird. In diesem
Fenster befinden sich fir jede
der zehn Tasten Schieberegler
mit Tonhdéhe und Lautstarke
der jeweiligen Trommel — je-
weils getrennt fir die normale
und die akzentuierte Spielwei-
se. Besonders hilfreich ist hier-
bei der Schieberegler zur Fein-
einstellung eines Wertes (im
Bild 2 rechts), mit dem der ge-
rade aktive Schieberegler
noch genauer eingestellt wer-
den kann, was besonders bei
der Tonhohe wichtig ist. Auch
wahrend das »Drum Control«-
Fenster aktiv ist, kdbnnen mit
dem Zehnerblock die Drum-
sounds gespielt werden, so
daB man jede Einstellung so-
fort testen kann. Die Schieber
beziehen sich auf eine be-
stimmte Taste des Zehner-
blocks und nicht auf einen be-
stimmten Drumsound. Die ein-
gestellten Werte werden also
nur auf Diskette gespeichert,
wenn der Menlpunkt »Save
Drumkit« verwendet wird.

Starke Patterns

Wer viel mit den Schiebereg-
lern experimentiert, wird fest-
stellen, daB eine Verstellung
der Tonhéhe manche Drum-
sounds wirklich nur in der Ho-
he verdndert, andere aber voll-
kommen anders klingen IaBt.
Besonders interessant wird
diese Einstellmdglichkeit na-
tarlich etwa bei den Gitarrento-
nen, mit denen man so auch
kleine Melodien oder BaB-
rhythmen spielen kann. Um
das zu tun, muB man allerdings
einen Drumsound mehrmals
von der Diskette laden, da ein
Meniipunkt zum Kopieren von
Drumsounds fehlt.

Sehr wichtig ist auch die im
Drum-Control-Fenster vorhan-
dene Einstellung des Tonka-
nals, mit dem der jeweilige
Drumsound gespielt wird. Da
der Amiga nur vier Tonkanéle
hat, ist es nicht maéglich, zehn
Toéne gleichzeitig zu spielen.
Damit sich die Drums nun nicht
gegenseitig beim Ausklingen
storen, wird man BaBdrum und
High-Hat auf zwei verschiede-
ne Tonkandle setzen.

Um die Computertrommel
etwas realistischer klingen zu
lassen, ist Uber das Drum-

Control-Fenster ein Zufallsge-
nerator aktivierbar. Ist er einge-
schaltet, so wird beim Spielen
eines Tones standig zwischen
der bei »normal« und bei »ak-
zentuiert« eingestellten Tonho-
he (und Lautstarke) zuféllig va-
riiert, so daB jeder Ton eine et-
was von seinem Vorgénger un-
terschiedliche Hohe hat.

Ein besonderes Augenmerk
verdient bei Dynamic Drums
die Anleitung. Auf acht Seiten
beschreibt sie in knappen,
aber gut versténdlichen engli-
schen Worten die Bedienung
des Programms. Gut gelungen
ist eine dem Programm beige-
legte Kassette, auf der ein
freundlicher Amerikaner die
Aufnahme eines Drum-»Lie-
des«von Anfang an erklért, wo-
bei man sich sofort anhand der
auf der Kassette hérbaren Bei-
spiele tiberprifen kann. Diese
Art der hérbaren Anleitung
sollte bei Musikprogrammen
Schule machen.

Insgesamt ist Dynamic
Drums ein Programm, das
trotz einiger Schwéchen als Er-
satz fur einen Drumcomputer
gut geeignet ist. Einer profes-
sionellen Verwendung konnte
héchstens die Amiga-Sam-
plingrate mit nur 8 Bit einen
Strich durch die Rechnung
machen.  (Andreas Lietz/jk)
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Fazit: Dynamic Drums ist ein Drum-
programm mit Sequenzer, das
durch die gute Bedienung und die
MIDI-Synchronisation auch fir Mu-
sikprofis geeignet ist. Die vielen mit-
gelieferten Drumsounds machen
das Programm vielseitig einsetzbar.
Positiv: Grafische Bearbeitung von
Drumrhythmen; viele Sounds mit-
geliefert; vielfaltige Anderungs-
moglichkeiten fir Sounds.
Negativ: Kopierschutz; Laden von
Drumkits dauert zu lang; beim La-
den von fremden Soundfiles Ab-
sturz moglich.

. DATEN . .

Produkt: Dynamic Drums
Preis: 139 Mark
Hersteller: New Wave Software

Anbieter: Intelligent Memory, Basaltstr.
58, 6000 Frankfurt, Tel. 707 1102
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Digitalisierung in Perfektion

Mit der Sampling-Software
»Audio Master« hat das Soft-
ware-Haus Aegis wieder ein

Bild 1. Der »Audio Master« ist die neue Sampling-Software
vom bekannten amerikanischen Software-Haus Aegis

ei vielen auf dem Markt

befindlichen Sound-Di-

gitalisierern hapert es
noch mit komfortabler Soft-
ware zum Editieren der aufge-
nommenen Sequenzen. In die-
se Marktlicke tritt der Audio
Master, ein Programm, das als
Erweiterung zu schon vorhan-
denen Digitizern gedacht ist.

Audio Master ist deswegen
nur ein Hilfsprogramm zur Di-
gitalisierung von Tdénen und
keineswegs ein komplettes
Sampling-Paket, da die Hard-
ware zur Tondigitalisierung
fehlt. Angeschlossen werden
die meisten der am Parallel-
oder Joystickport arbeitenden
Digitizer von anderen Firmen.

Audio Master wird mit einem
72seitigen, englischen Hand-
buch ausgeliefert, das alle
Funktionen des Programmes
beschreibt. Trotzdem wére ei-
ne weitergehende Definition
bestimmter Ausdriicke wiin-
schenswert gewesen; der An-
fanger kénnte von diesem
Handbuch verwirrt werden.

Zuerst werden Sie in die
Grundsétze der Aufzeichnung
von Schallwellen und deren Di-
gitalisierung eingefiihrt, so daB
sich das erste Kapitel etwas
trocken gestaltet. Kurz darauf
geht es aber auch schon los,
mit den handfesten Tips und
Tricks zur Bedienung.

Durch die Beschrankung auf
wenige Menlpunkte, die je-
doch meist ein eigenes Fenster
aufrufen, wurde die Bedienung
des Audio Master sehr lber-
sichtlich gestaltet. Wahrend
den ersten Arbeiten féllt bei
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diesen Extrafenstern schon
angenehm auf, daB trotz deren
Vorhandensein gleichzeitig im
Hauptfenster von Audio Master
weitergearbeitet und zum Bei-
spiel die Lautstdrke verandert
werden kann. Die einzige Aus-
nahme bildet hier das Digitali-
sierungsfenster, da beim An-
sprechen des Digitizers unter
anderem auch die Mausfunk-
tion abgestellt wird.

Uberhaupt sollten Sie einige
Ratschldge des Handbuches
genau befolgen, da sonst mit
der Zeit Datenverluste und Gu-
rus garantiert sind. Dies betrifft
vor allem die Hinweise vor ei-
ner Digitalisierung erst auf das
Erléschen samtlicher Floppy-
LEDs zu warten sowie wéh-
rend des Digitalisierungsvor-
ganges keine Disketten aus
den Laufwerken zu nehmen
oder hineinzustecken.

Doch erldutern wir zuerst
einmal einen normalen Digita-
lisierungsvorgang.

Abgleich mit
Hindernissen

Nachdem Sie lhren Mono-
Digitizer angeschlossen (bei
den Stereoversionen wird nur
ein Kanal digitalisiert) und das
Hauptprogramm geladen ha-
ben, kann durch die Anwabhl
des Sample-Menus ein weite-
res Fenster aufgerufen wer-
den. Inder jetzt vorhanden Me-
niizeile muB der verwendete
Digitizertyp eingestellt und
daraufhin abgeglichen wer-
den. Bei Digitizern am Parallel-

neues Produkt auf den Markt gebracht.
Kann dieses Programm den hohen Stan-
dard seiner Vorgédnger halten?

Port geht dies direkt im Sam-
ple-Menii, bei den Joystick-Va-
rianten muB ein eigenes Pro-
gramm von der Hauptdiskette
geladen werden. Dazu mds-
sen Sie allerdings den Audio
Master wieder verlassen, da er
nur eingeschrédnkt multitas-
kingfahig ist. Beispielsweise
wird kein eigener Bildschirm,
sondern nur ein NTSC-groBes
Fenster gedffnet, das sich
nicht verschieben oder vergré-
Bern laBt. Da auch eine Verklei-
nerung nicht mdglich ist, kén-
nen Sie, wiahrend Audio Master
aktiv ist, keine Diskettensym-
bole anklicken, um andere Pro-
gramme zu laden. Wie oben
schon erwéhnt, Gbernimmt Au-
dio Master den Amiga bei der
Digitalisierung vollstandig, das
heiBt alle Interrupts und Tasks
werden kurzzeitig abgeschal-
tet. Dies kénnte bei manchen
Programmen zu Timingproble-
men flihren, aber eben deswe-
gen |48t Audio Master nur ein-
geschrénktes Multitasking zu.
Ist der Digitizer auf den Null-
punkt abgeglichen, sollte die
gewlinschte Lange der Digita-
lisierung angegeben werden.
Hier kann zwischen null und
dem groBten zusammenhan-
genden (!), nicht belegten
Speicherblock fast jeder belie-
bige Wert angewéhit werden.
Schalten Sie nun auf den
Monitorbetrieb, héren Sie das
am Digitizer anliegende Signal
durch den Lautsprecher. Mit
»Sample LO« oder »Sample
Hl« kdnnen Sie schlieBlich in
verschiedenen Qualitdten digi-
talisieren. Leider sind hier nur

{=]/Atari_ST_HardDisk_Sound

feste Abtastraten von 8363 sps
(samples per second) und
19886 sps (parallel) bezie-
hungsweise 14914 sps (Joy-
stick) méglich. Durch die Még-
lichkeit, nachtraglich die Ab-
tastrate stufenlos zu verdn-
dern, fallt das nicht so ins Ge-
wicht, zumal die Frequenz von
8363 sps genau der von den
meisten Musikprogrammen er-
wartete Samplingwert eines In-
strumentes ist.

Wéhrend des Monitorbe-
triebs sehen Sie auf dem Bild-
schirm eine Art Oszillogra-
phenbild, das die jeweilige Fre-
quenz angibt und nach dem
die benétigte Lautstarke exakt
eingeregelt werden kann.

Der jetzt erfaBte Klang wird
auf dem Bildschirm grafisch
dargestellt und kann von nun
an frei verdndert werden. Ne-
ben den schon bekannten
Funktionen zum Ausschnei-
den, Kopieren und Einfugen ei-
nes Abschnittes bietet Audio
Master jedoch noch einiges
mehr an Spezialeffekten.

So kann mittels eines Knopf-
druckes sofort die néachste
Nullstelle aufgefunden wer-
den, was zur Vermeidung von
Knacksténen von &uBerster
Wichtigkeit ist.

Doch nun zu den Spezial-
funktionen von Audio Master.
Im Echo-Menu kénnen Sie ei-
nen vorher angewdhlten Be-
reich per Echo wiederholen
lassen. Dabei bleibt natirlich
die Anzahl der Wiederholun-
gen des Echos beliebig ein-
stellbar. Aber auch die Echo-
Lautstérke und die Geschwin-

Bild 2. Im Bedienungsfenster zeigt sich die Wellenform
iedes einzelnen Klangs als grafische Schwingung
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digkeit des Echos kann frei ver-
andert werden. Dabei wird das
Echo auf alle schon vorhande-
nen Gerdusche aufgetragen,
wirkt also sehr realistisch.

Die Umkehrung eines Berei-
ches kann verbl(ffte Gesichter
bei Zuschauern hervorrufen,
wenn diese versuchen ihren
Namen rlickwérts in ein Mikro-
phon zu sagen und dieser
dann nach einer Umkehrung
richtigherum abgespielt wird.

GroBen Rechenaufwand ha-
ben die folgenden Funktionen
zu bewdltigen. Sie bendtigen
deshalb oft einige Minuten in-
tensiver Rechenzeit, um zu ei-
nem Ergebnis zu gelangen.

Tolle Effekte

Als erstes wére da die »Mix
Wave«-Funktion zu erwdhnen,
die das Mischen zweier Wel-
lenformen unter Beriicksichti-
gung verschiedener Einstel-
lungen, wie zum Beispiel der
Teillautstdrke oder der Ge-
schwindigkeit, ermdglicht.

Mit dem »Change Volumex«-
Meni kénnen Sie nachtréglich
jede Stelle lhres Klanges lauter
oder leiser erklingen lassen.
Sogar weiche Ubergénge in
den Lautstdrken lassen sich

mit dieser Funktion bewerk-
stelligen. Das wohl umfang-
reichste Men bietet »Tune Wa-
veform«. Hier kénnen sémtli-
che, den ganzen Klang betref-
fende, Parameter verdndert
werden. So ist ein »Resample«
mit einer anderen Frequenz
genauso moglich, wie die Defi-
nition der Oktaven und der Ho-
he einzelner Téne. Zum besse-
ren Vergleich kann neben dem
eigentlichen Klang noch ein,
auch frei veranderbarer, Refe-
renzklang erténen. Dieser
Klang kann das Feinstimmen
erheblich erleichtern. Dabei ist
es auch der einzige Punkt, an
dem Audio Master mehr als ei-
nen Audiokanal des Amiga an-
spricht. Leider wurden keiner-
lei Funktionen zur Mischung
von Klangen auf verschiede-
nen Kandlen implementiert,
wie man das von einigen ande-
ren Programmen her kennt.

Bei tiefen Ténen aufkom-
mende Verzerrungen konnen
mittels eines Software-Low-
Pass-Filters weitestgehend eli-
miniert werden.

Weitere Funktionen von Au-
dio Master beziehen sich auf
die Vorauswahl, ob bei jedem
Kommando, das groBere Ver-
anderungen nach sich zieht,

eine Abfrage gemacht werden
soll, oder ob ausgeschnittene
Teile grundsétzlich in den Puf-
fer Ubergeben werden sollen.

Da Audio Master keine UN-
DO-Funktion besitzt, half man
sich hier anders. Mit »Snap-
shot«(nicht zu verwechseln mit
der gleichnamigen Workbench-
Funktion) kann der momenta-
ne Zustand auf ein vorher defi-
niertes Laufwerk abgelegt und
mit »Recall« wieder zuriickge-
rufen werden. Leider kann das
»Snapshot-Device« nur RAM:,
DHO:, DF0: oder DF1: sein, was
aberin den meisten Fallen aus-
reichen diirfte.

Am Ende des Handbuches
findet der Profi noch eine Men-
ge Tips und Tricks, unter ande-
rem vom schon fast legendéa-
ren Pepper Brown, der flr viele
Spitzensongs auf dem Amiga
verantwortlich zeichnet.

Audio Master ist ein ausge-
feilter Editor fiir digitale Klan-
ge, der mit vielen neuartigen
Funktionen Uberrascht. Fir je-
den ist etwas dabei, egal, ob
gut klingende Instrumente
fir ein Musikprogramm oder
tolle Knalleffekte fiir das neue-
ste Spiel geschaffen werden
sollen.

(Ottmar Réhrig/jk)
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Fazit: Der Audio Master bietet

Soundsampling-Software mit vie-
len Extra-Funktionen, die man bis-
her bei anderen Programmen ver-
miBt hat. Trotz einiger nicht erflllter
Wiinsche ergibt sich ein gutes Ge-
samtbild.

Positiv: viele Effekte; Anpassung
an verschiedene Digitizertypen.
Negativ: nur Monodigitalisierun-
gen; kein eigener Bildschirm; ein-
geschrankt multitaskingfahig.

Produkt: Audio Master
Preis: 98 Mark
Hersteller: Aegis Development

Anbieter: Atlantis, Dunantstr. 53,
5030 Hirth, Tel. 02233/4 1081

H.Bessler/U. Eike

LOMNPUTERZEIT

Das Buch zur ARD=-Fernsehserie

Was macht den Computer so interessant fir
junge Leute und fir Erwachsene? Wieso ist

ein Computerfaszinierender und reizvoller
als ein Taschenrechner, ein Musik-
instrument oder ein Spiel? Die

Antwort ist recht einfach und
wird lhnen in diesem Buch auf
interessante Weise vermittelt:
Der Computer kann vieles
gleichzeitig sein! Er ist so-
wohl ein Arbeitsmittel als

Im Buch sind auBerdem ausfiihrliche Infor-
mationen zu den einzelnen Folgen der
ARD-Fernsehserie Computerzeit und Inter-
essantes aus verwandten Themenkreisen
enthalten, die im Fernsehen nicht in der
Ausfiihrlichkeit abgehandelt wer-
den kénnen, wie z.B. Kauf-
hilfen fiir Hardware, Periphe-
rie und Software, kiinstliche
Intelligenz und vieles mehr.

Das Buch ist so geschrieben, dab es auch
fur alle versténdlich und lesenswert ist, die
die ARD-Fernsehserie nicht sehen kénnen —
sich aber fir das Thema Computer interes-
sieren und mehr Ober Nutzen, Faszination
und Unterhaltung eines Computers wissen
méchten.
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Marktubersicht

MUSIK

Soft- und Hardware fiir Musik

Im Sektor Musik tut sich auf dem Amiga
einiges. Um lhnen einen Uberblick iiber
die verschiedenen Bereiche und Produk-
te zu geben, haben wir alle wichtigen Da-

lles, was auf dem Ami-
ga mit Musik zu tun
hat, 1a8t sich grund-

sétzlich in die Bereiche Soft-
und Hardware unterteilen.
Dies duBert sich dann auch in
der Struktur der Marktiiber-
sicht, die zuerst den weitaus
gréBeren Teil an Software-Pro-
dukten auffihrt und danach
die beiden bisher bestehenden
Einteilungen fir Musik-Hard-
ware vornimmt. An Hardware
gibt es zur Zeit die verschiede-
nen Sampler zur Digitalisie-
rung von Ténen und Gerdu-
schen und die MIDI-Interfaces.

Beide Arten von Hardware
werden in unterschiedlichen
Versionen fir den Amiga 1000
und Amiga 500 beziehungs-
weise Amiga 2000 angeboten.

Vor einem Kauf sollte man
sich vergewissern, daB man
spéter auch genau die Version
geliefert bekommt, die man ge-
brauchen kann. Dies liegt in
der unterschiedlichen Pin-Be-
legung des seriellen Ports an
der Riickseite der verschiede-
nen Amiga-Modelle begriin-
det. Im Einsteigerteil dieser
AMIGA-Ausgabe wurde schon
etwas ausflihrlicher auf die
Grundlagen von Samplern ein-
gegangen, was durchaus dazu
ausreichen drfte, die ver-
schiedenen Modelle einzu-
schéatzen und ein dem eigenen
Bedarf entsprechendes Gerét
herauszufinden.

Beiden MIDI-Interfaces muB
man sich Gber den eigenen An-
spruch und die Ausstattung an
anderen MIDI-Geréatschaften
im klaren sein. Einige Interfa-
ces sind sehr einfach aufge-
baut und bieten nur einen Aus-
und Eingang. Andere Modelle
haben schon die MIDI-Thru-
Buchsen integriert und ver-
wenden zusétzlich noch Um-
schalter fiir die einzelnen Aus-
génge. Damit kann der Aufbau
einer MIDI-Anlage rein hard-
waremaBig vom Interface be-
einfluBt werden. Die GréBe des
Interfaces und die damit ver-
bundene Preisklasse muB je-
der letztendlich selbst bestim-
men. (jk)
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ten in einer Ubersicht zusammengefaBt.
Zum AbschluB erganzt eine ausfiihrliche
Liste mit den genauen Adressen der
wichtigsten Hersteller die Aufstellung.

Musikprogramme (notenorientiert) Hersteller Preis in Mark | Anbieter
Deluxe Music Construction Set Electronic Arts, 193-249 ABFIJK,LPQ
Sonix Aegis 147-289 A,B,E,F1,JKN,PQ
Musicstudio Activision 97-99 ABJQ
Music X Micro lllusion 537-558 BQ
Musikprogramme

(nicht notenorientiert)

Instant Music Electronic Arts 69-198 ABFLJNQ
Music Mouse 240 M
Drumprogramme

Drum Studio Golden Games 79 E.G
Dynamic Drums New Wave 139 Al

Turbo Drummer RoBmdller 149 (0]
Soundsampler

Audio Master Aegis 98 ABJ
DelLuxe Sampler Hagenau 198-228 H
Futuresound Applied Visions 337-395 A,BJ,P
Perfect Sound SunRize Ind. 169-225 A,B,PR
Sounddigitizer 149 S
Soundsampler Compware 198 D

Sound Sampler 219 J
Soundscape (inkl. Pro Midi) Mimetics 288-349 ABJM,P
MIDI-Programme

Pro Midi Studio (inkl. Soundscape) Mimetics 288-349 A,BJ,M,P
Synthesizer

Synthia Other Guys 248 B

Musik- und Sound-Zusatzdisketten

Effect Creator RoBmodller 99 0]

IFF Music Data Party Sound je 49 A

Instant Music Data Electronic Arts 68 ABFIJ
Sonix Dreams 1,2,34 Atlantis je 48 B
Wavetable Sounds Wavetable Tech je 69 Al
MIDI-Interfaces

ECE Midi Midi Interfaces 116-188 B,PR
GOL Midi-Interface 153 B
Midi-Interface Compware 98 D
Midi-Interface Hagenau 98 H
Midi-Interface Mimetics 120 M
Midi-Interface 89 Cc
Midi-Interface 99 J

MIM Midi-Interface 95 i

Anbieter (kein Anspruch auf Vollstandlgkelt)
A Amigaland, Hohenwaldstr. 26, 6374 Steinbach, Tel. 06171/7 1846

PDOTVOZZLACTIOIMUOD R

Atlantis, Dunantstr. 53, 5030 Hiirth, Tel. 02233/41081

CAS, Sprendlinger Landstr. 71, 6050 Offenbach, Tel. 069/842013
Compware, Schidgel & Eisen Str. 9, 4352 Herten, Tel. 02366/55891
CSJ, An der Tiefenriede 27, 3000 Hannover, Tel. 0511/886383

DTM, Poststr. 25, 6200 Wiesbaden, Tel. 06121/56 0084

Golden Games, Berliner Platz 5, 4050 M'Gladbach, Tel. 02161/10735
Hagenau Computer, Minstererstr. 202, 4700 Hamm, Tel. 023 81/67 3165
Intelligent Memory, Basaltstr. 58, 6000 Frankfurt, Tel. 069/707 1102
Jumbo Soft, Horemannstr. 2, 8000 Miinchen, Tel. 089/1 234065
Medien Center, Wermingser Str. 45, 5860 Iserlohn, Tel. 02371/24599
Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar, Tel. 089/46 13-0

MEV Midi Soft, Karl-Hromadnik Str. 3, 8000 Miinchen, Tel. 089/8350 31
Philgerma, Barerstr. 32, 8000 Miinchen, Tel. 089/395551

RoBméller, MaxstraBe 50-52, 5300 Bonn, Tel. 0228/6502 12
Softwareland, Franklinstr. 27, CH-8050 Zirich, Tel. 0041-1-3 115959
Soyka, Hattinger Str. 685, 4630 Bochum 5, Tel. 0234/41 1913

Video Loft, Fiedlerstr. 22-32, 3500 Kassel, Tel. 0561/87 3399

Wolf, Deipe Stegge 187, 4420 Coesfeld, Tel. 02541/2874
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SPIELE-TEST

Ein Ball schiagt sich durch

aum ein Monat ver-
geht, ohne daB eine
neue »Breakout/Arka-

noid«Variante flir den Amiga
veroffentlicht wird. Zwei neue
Programme streiten sich um
die Vormachtstellung in die-
sem hart umkampften Spiel-
genre. Neben »Impact« und
»Detonator« gibt es zwar noch
andere Arkanoid-Versionen,
doch diese sind alter und deut-
lich schlechter.

Bei Impact, das aus England
kommt, gibt es 128 Bilder, von
denen 80 fix und fertig sind.
Die restlichen 48 kann man
sich mit einem Editor selber
gestalten. Beim Steineabréu-
men fallt manchmal ein gelber
Bonusgegenstand zu Boden.
Indem man diese Symbole
sammelt, sind verschiedene
Extras zu aktivieren. Fir jedes
Extra, das per Druck auf die
rechte Maustaste angewahlt
wird, brauchen Sie eine be-
stimmte Anzahl von Symbolen.

Die Auswirkungen der Ex-
tras sind recht unterschiedlich.
Eines bremst den Ball, ein an-
deres ruft zwei Zusatzbaélle ins
Leben, ja sogar Klebstoff fiir
den Schlager ist vorhanden
und unsichtbare Ziegel kdnnen
sichtbar gemacht werden.

Wem das Steineabrdumen
zu langwierig ist, der sollte sich
den Laser besorgen, mit dem
sich die Ziegel einfach weg-
schieBen lassen. In manchen
Situationenistauch die Bombe
sehr niitzlich. Sie zerstort alle
Sprites, die sich gerade auf
dem Spielfeld tummeln und die
Flugbahn des Balles beeinflus-
sen (Bild 1).

Nach jeweils zehn Runden
erhélt man ein PaBwort, so daB
nicht immer wieder von vorne
begonnen werden muB. Die
Grafik von Impact ist einfach
aber zweckmaBig. Digitalisier-
te Soundeffekte sind ebenfalls
mit von der Partie. Dank des
cleveren Extra-Systems flieBt
eine taktische Note in den
Spielverlauf ein. Der Schlager

Ausgerechnet eines der al-

lerersten Videospiele erlebt

in diesen Tagen eine wirklich
sensationelle Wiedergeburt. Das Ange-
bot an »Breakout«-Varianten ist sehr viel-
féltig. Zwei der besten Versionen treten
zum Vergleichstest an.

SCORE
0019095

Bild 1. »Impact« erfordert auch einiges an Strategie durch
das ausgefeilte System der Extrapunkte

Bild 2. Hervorragender Sound und schnelle Grafik in
PAL-Auflésung zeichnen den »Detonator« aus

wird mit der Maus gesteuert.
Ein Level-Editor sorgt fir Ab-
wechslung, auch wenn man al-
le 80 eingebauten Levels
schon geschafft hat.

Ein Produkt aus Deutsch-
land versucht Impact den Rang
abzulaufen. Detonator lehnt
sich stark an den Spielautoma-
tenhit Arkanoid an. Im Gegen-
satz zu Impact werden die Ex-
tras in dem Moment aktiviert,
wenn man die verschiedenen
Symbole auffangt. Man kann
den Ball verlangsamen, sich
Klebstoff besorgen, zwei Zu-
satzbélle herbeizaubern, den
Schldger vergroBern und ein
Zusatzleben ergattern. Als be-
sonderes Zuckerl gibt es das
Relax-Extra. Fingt man dieses
Symbol auf, Gbernimmt der
Computer flir kurze Zeit die
Steuerung des Schlégers.

Detonator bietet 50 Level
und eine speicherbare High-
Score-Liste. Zur Steuerung
des Schldgers sind Joystick
oder Maus erlaubt. Erfreuli-
cherweise nutzt Detonator die
PAL-Auflésung aus. Somit ent-
fallt der Cinemascope-Streifen
am unteren Bildschirmrand.
(Bild 2). Sowohl digitalisierte
Soundeffekte als auch pro-
grammierte Musik sind wéh-
rend des Spiels zu horen.

Im  direkten  Vergleich
schneidet Impact etwas besser
als Detonator ab. Fir Detona-
tor sprechen zwar schénere
Grafik und spektakuldrere
Soundeffekte, daflr spielt sich
Impact deutlich besser. Hinzu
kommt das intelligente Extra-
und PaBwort-System, das den
Spielreiz anstachelt. Ein be-
sonderes Lob verdient der gut
gemachte Level-Editor bei Im-
pact. All dies fehlt bei Detona-
tor leider génzlich.

Fans dieses Spielgenres
sind mit beiden Produkten
recht gut bedient. Wer Detona-
tor schon besitzt, der sollte
sich Impact trotzdem noch ein-
mal anschauen.

(Martin Gaksch/hl/jk)

TITEL Impact TITEL Detonator
01 2 3 456 7 8 9 10111213 14 15

Spielidee Spielidee

Grafik Grafik

Sound Sound

Schwierigkeit Schwierigkeit

Motivation Motivation

Besonderheiten
Hersteller Audiogenic
Preis 47 Mark

Bezugsquelle

»Breakout«-Clone mit taktischer Note

Soyka Datentechnik, Hattinger Str. 685, 4630 Bochum 5

Besonderheiten
Hersteller
Preis 49 Mark

Bezugsquelle
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»Arkanoid«-Variante mit Relax-Modus
Intelligent Memory

Intelligent Memory, Basaltstr. 58, 6000 Frankfurt
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HARDWARETEST

er schnelle 68020-Pro-
zessor von Motorola,
ein zusatzlicher 68881-
Arithmetikprozessor, schnelle-
re RAM-Chips und eine gestei-
gerte Taktfrequenz von bis zu
16 MHz flir den Hauptprozes-
sor beschleunigen den Amiga
wie eine Rakete. Sowohl die
meisten fur den Amiga erhaltli-
chen Programme laufen auf
dem Turbo, als auch speziell
fur den neuen Prozessor und
seinen Partner konzipierte
Software. Wie stark die Ge-
schwindigkeit gesteigert wird,
héngt von der Anwendung ab.
Die erste Beschleunigung
resultiert aus der Verwendung
der hoheren Taktfrequenz. 7,14
MHz takten den 68000 im Ami-
ga. Der 68020 auf der von CSA
gefertigten Turbo-Karte ver-
tragt 14,32 MHz. Der Arithme-
tik-Prozessor kann sogar bis zu
25 MHz verkraften. Wenn Sie
den Turbo mit einer normalen
Workbench starten, lauft be-
reits die gesamte Software bis
zu dreimal schneller. Es profi-
tieren besonders Programme,
die mit Langworten und Regi-
stervariablen operieren. Pro-
bleme tauchen einzig und al-
lein bei Programmen auf, die
den »MOVE.SR«-Befehl ver-
wenden. GIT liefert aber Pro-
gramme mit, die dieses Ubel in
fast allen Féllen beseitigen.

Die erste Stufe

Ein C-Programm zur Be-
rechnung von Primzahlen
nach dem Sieb des Erathoste-
nes, das mit 32 Bit langen
Ganzzahlen rechnet, arbeitet
immerhin  2,7mal schneller
(siehe Tabelle).

Die RAM-Chips und der
68000-Prozessor im Amiga be-
sitzen einen 16 Bit breiten Da-
tenbus. Langworte werden in
zwei Worten Ubertragen. Da
der 68020 einen 32 Bit breiten
Datenbus besitzt, konnen Da-
ten schneller transportiert wer-
den, wenn auch die Speicher-
Chips in der Lage sind, 32 Bit
parallel zu verarbeiten. Hierzu
gibt es eine spezielle RAM-
Karte flir den Turbo-Amiga. Die
Routine ADDRAM im C-Ord-
ner der Turbo-Workbench ini-
tialisiert diesen Speicher. Jetzt
kann der Computer mit 32 Bit
Daten in den speziellen Spei-
cher pumpen und aus den
Speicherstellen holen. Aus der
Offnung des 16-Bit-Engpasses
ergibt sich eine zusatzliche
Steigerung des Rechentem-
pos um bis zu 100 Prozent. Da-
mit lauft der Turbo bereits drei-
bis fiinfmal so schnell wie ein
normaler Amiga 2000: Basic-,
C-oder Assemblerprogramme,

28

TURBO-POWER:
Neue Welten erobern

Turbo-Geschwindigkeit macht den Amiga auch in der an
schnelle Computer gewohnten Industrie salonfihig. Die hohe
Rechenleistung kann mit den bisher eingesetzten Systemen
wie zum Beispiel einer Sun-Workstation oder einer VAX 11/780
konkurrieren. Dennoch die Frage: Lohnt sich die Investition?

Foto: MBB ERNO
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Compiler, Anwenderprogram-
me oder Spiele, alles arbeitet
schneller. Allerdings vertragt
sich nicht die gesamte Soft-
ware mit dem aufgriisteten
Amiga. Einige Spielprogram-
me, etwa Garrison, laufen
nicht. Aber der Turbo ist auch
kein Computer zum Spielen.
Das bisher erreichte Tempo
schafft der Turbo-Amiga quasi
aus dem Stand. Noch rasanter
rechnet er, wenn er den 68881
Prozessor einsetzt. Dies erfor-
dert spezielle Programme, die
den Coprozessor ansprechen.

Schnell wie ein Blitz gleitet das
Flugzeug in der Turboversion
Uber die Landschaft. »Logistix«
und »SPlan« befinden sich in
der Vorbereitung. Ein weiteres,
bereits angepaBtes Programm
ist »Sculpt 3D«. Die Beschleu-
nigung durch den 68881 macht
sich vor allem in rechenintensi-
ven Programmen bemerkbar,
die mit FlieBkommazahlen
operieren. Gerade bei der Er-
zeugung von dreidimensiona-
len Bildern muB der Computer
viel rechnen. Dauert die Be-
rechnung eines Objekts (Bild

Mark zu Buche, die Version mit
25 MHz kostet 4875 Mark. Der
Turbo ist aber nur sinnvoll zu
nutzen, wenn auch das geeig-
nete RAM zur Verfligung steht.
Die 512-KByte-RAM-Karte (sta-
tisch) mit 32-Bit-Bus ist fir
2895 Mark zu haben. Wem
dies nicht genlgt, der kann
sich auch eine statische 2
MByte-Erweiterung einbauen.
Der Preis dieser RAM-Karte:
6495 Mark. Derzeit bietet GIT
bei mehr Speicherbedarf zwei
dynamische RAM-Karten an: 4
MByte sind flr 3995 Mark zu

HARDWARE-TEST

Wer sollte sich einen Turbo
kaufen? Sicher lohnt sich die
Investition nur, wenn der Com-
puter auch kommerziell einge-
setzt wird. Uberall, wo es auf
hohe Rechenleistung an-
kommt, kann der Turbo wesent-
lich teurere Computer erset-
zen. Denkbare Anwendungen
wéaren schnelle Grafikpro-
gramme, Echtzeitsimulationen
oder komplizierte ProzeB-
Steuerungen.

Der Turbo bringt auf jeden
Fall Bewegung in den Markt.
Im Workstationbereich ist er ei-

Bild 1. Im direkten Vergleich zeigt der Turbo seine Leistung

Spezielle Mandelbrotprogram-
me werden relativ zum Amiga
2000 um den Faktor 6 bis 8 be-
schleunigt. Der direkte Ver-
gleich eines Amiga 2000 mit
dem Turbo-Amiga, dessen
Fast-RAM bereits installiert
wurde, zeigt, wie schnell der
Turbo rechnet (Bild 1).

Hyperspace:
Der Nachbrenner

Fir Programmierer ist ge-
sorgt. Sowohl Aztec-C Version
3.4, AC-Fortran 77/020 von Ab-
soft und der Assembler von
Quello erlauben die Unterstt-
zung des Coprozessors fir
FlieBkommaberechnungen.

Besonders Aztec-Cisteinin-
teressantes Hilfsmittel fir die
Entwicklung von Turbo-Soft-
ware. Alle auf dem Amiga mit
diesem Compiler geschriebe-
nen Quelldateien missen nur
mit der Option +F8 compiliert
werden. Beim Linken muB der
Entwickler die speziellen
Mathematik-Bibliotheken auf
der vierten Diskette des Aztek-
Pakets einbinden.

Einige kommerzielle Soft-
ware wurde bereits an den Tur-
bo angepaBt. »Flight ll« ist
eines dieser Programme.
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2) mit dem Amiga noch 2 Stun-
den und 34 Minuten, so schafft
der Turbo dieselbe Aufgabe
spielend in 24 Minuten.

Die Tabelle zeigt Innen wei-
ter Beschleunigungsfaktoren
des Turbos. Die Tests der ma-
thematischen Funktionen wur-
den mit Aztec-C durchgefihrt.
Fir jede Operation wurde die
Dauer von 100 000 Berechnun-
gen gemessen. Die Relation
zur Laufzeit des Amiga 2000
zeigt den Beschleunigungs-
faktor. Unter der Bertlicksichti-
gung der Laufzeiten flr eine
Leerschleife ergeben sich so-
gar 35fache Temposteigerun-
gen. Durch geschickte Pro-
grammierung lassen sich eini-
ge Geschwindigkeiten noch
weiter steigern. Ahnlich wie die
Definition von Registervaria-
blen in C unterstiitzt Aztec-C
auch bis zu vier Variablen in
den Registern des schnellen
68881-Coprozessors.

Eine Frage, die sicher jeden
interessierten Amiga 2000-Be-
sitzer beschéftigt, ist der Preis
des Turbo-Systems. Eines laBt
sich gleich sagen: billig ist es
nicht. Zur Grundausstattung
gehdrt auf jeden Fall die Turbo-
Karte. Sie schldgt bei einem
mit 14 MHz getakteten Arith-
metik-Coprozessor mit 3099

Bild 2. 24 Minuten dauerte die Berechnung mit Sculpt 3D

haben, 8 MByte kosten den In-
teressenten 6495 Mark.

Damit der Turbo-Amiga auch
groBere Aufgaben im Verbund
mitanderen Computern bewél-
tigen kann, bietet GIT die
AmeriStar-Netzwerkkarte mit
zugehdriger Software zum
Preis von 2595 Mark an. Mit
dieser Karte lassen sich meh-
rere Computer vernetzen, so
daB daraus eine héhere Re-
chenleistung und -kapazitét re-
sultieren kann.

Ein Thema, das sicherlich
viele Interessenten aufhor-
chen lassen wird: laut Anga-
ben des Vertreibers GIT wird
derzeit daran gearbeitet, das
verbreitete Betriebssystem
»Unix«an den Turbo-Amiga an-
zupassen. Wie weit die Erfolge
bereits vorangeschritten sind,
war leider nicht in Erfahrung zu
bringen. Wie weiterhin von GIT
zu erfahren war, ist derzeit eine
Schnittstellenkarte in Vorberei-
tung, auf der vier serielle Ports
enthalten sein sollen. Eben-
falls in Arbeit ist eine bidirektio-
nal arbeitende IEEE-488-Kar-
te, mit deren Hilfe sich bei-
spielsweise Steuerungsaufga-
ben lésen lassen sollen. So-
bald diese Karten fertiggestellt
sind, werden wir natiirlich aus-
flihrlich dariiber berichten.

ne ernstzunehmende Konkur-
renz. Wenn die Software weiter
entwickelt wird und fehlerfrei
lauft, stehen dem Turbo alle Ti-
ren offen. Sollten die 1-MBit-
Chips und die Prozessoren bil-
liger werden, wird der Amiga
moglicherweise schon bald
standardmaBig mit einem
68020 bestlickt. Vielleicht
bringt die Zukunft auch noch
einen Amiga mit dem noch
schnelleren 68030-Prozessor?

Der Turbo
in der Industrie

Mitten in unseren Test platz-
te die Nachricht, daB das Un-
ternehmen MBB-ERNO in Bre-
men den Turbo zur Simulation
der Startphase einer Ariane-
Rakete verwendet hat. Das war
doch was. Der Amiga im All.
Dieser Nachricht muBten wir
auf den Grund gehen. Wie
setzt ein Luft- und Raumfahrt-
unternehmen den Amiga ein?
Also auf nach Bremen.

Die Zentrale des Luftfahrtun-
ternehmens zu finden war ein-
fach. Direkt neben dem Flug-
platz liegt die riesige Anlage.
Auch das Gebé&ude in der Hi-
nefelderstraBe 1 war schnell
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Bild. Die Turbo-Karte mit der RAM-Erweiterung

gefunden. Hier hat MBB-
ERNO seinen Sitz. Das erste,
was dem Besucher ins Auge
fallt, ist das Schild: »Keine Ka-
meras«. Das war zu erwarten.

Zuerst einmal muBten wir
den zustdndigen Wissen-
schaftler informieren, um tGber-
haupt Zutritt zu bekommen.
Thomas Gorlach betreut das
Projekt mit dem Turbo-Amiga.
Als Raumfahrttechniker be-
schaftigt er sich mit der Be-
rechnung und Simulation von
Satelliten-Flugbahnen. Da er
selbst einen Amiga besitzt und
kennt, will er diesen auch bei
MBB-ERNO nutzen: »Wenn
schon der Amiga, dann muB es
ein Turbo sein.« Der Haupt-
grund ist die hohe Rechenge-
schwindigkeit des Computers.

Auch der glinstige Preis im
Vergleich zu einer 50000 Mark
teuren Workstation spielt eine
Rolle. Wichtig ist auch die Tat-
sache, daB die Programmierer
nicht nur am Turbo-Amiga ar-
beiten missen. Teile der Soft-
ware lassen sich auf einem
ganz normalen Amiga schrei-
ben. Doch noch befindet sich
der Einsatz in der Erprobung.
Die Kinderkrankheiten des
Amiga missen beseitigt wer-
den. Der zu laute Lifter wurde
beispielsweise ersetzt. Auch
das flackernde Bild im Interla-
ce storte. Mit Hilfe eines 4000
Mark teuren Monitors wurde es
beseitigt. Was Thomas Goér-
lach bisher mit dem Amiga
machte, war die Simulation der
Startphase einer Ariane-Rake-
te zu Demonstrationszwecken.
Der gesamte Startflug wurde
auf dem Bildschirm dargestellt
(Bild 3) und auf Video uber-
spielt:

Das Diagramm zeigt die Ho-
he der Rakete als Funktion der
Zeit. Oben rechts wird die je-
weils geziindete Stufe ange-
zeigt.

Das weitere Ziel der ERNO-
Techniker ist, mit dem Amiga
die bisher eingesetzien VAX
750 und VAX 785 zu entlasten.
Gerade wenn es um reine ma-
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Amiga Turbo Turbo Turbo Turbo

+Fast- +68881 +68881

RAM +Fast-

RAM
Sieb 1 27 35 23 41
sin 1 18 3,7 17,0 178
log 1 16 29 195 20,5
exp 1 1.7 31 143 17,0
sqrt 1 2.1 4,0 14,1 16,3
arctan 1 1.7 34 134 183
mult 1 1,6 31 59 75
pow 1 1,4 1,6 19 21
Mand50 1 76 78
Mand400 1 87 9,2
skulpt 1 4.6 64

Tabelle. Beschleunigung relativ zum Amiga 2000
thematische  Berechnungen
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Bild 3. Der Turbo-Amiga simuliert bei MBB-ERNO in Bremen

cHus  vEse & (had

die komplizierte Startphase einer Ariane-Rakete

Motorola heute

Motorola befindet sich im
Aufwind. Die Prozessoren
der 680xx-Serie sind einer
der Griinde. Im Herzen des
Amiga schlégt der 68000er
— der Vater der Familie. Die
Leistung des 68000 wird
vom 68020 wesentlich
tbertroffen. Er besitzt ei-
nen groBeren AdreBbereich
von 4 Gigabyte und einen
32 Bit breiten Datenbus.
Die schnellste Version kann
mit 20 Megahertz getaktet
werden. Eine Neuerung ist
der 256 Byte groBe »Cache-
Speicher«. In diesen rettet
der Prozessor die zuletzt
abgearbeiteten  Befehle.
Bei einem erneuten Zugriff
auf diese Befehle zum Bei-
spiel in einer Schleife
braucht der 68020 gar nicht
mehr auf den Speicher zu-
greifen. Was dem 68020
fehlt, ist eine Logik zur
Speicherverwaltung. Er be-
nétigt eine externe »Memo-
ry-Management-Unit«. Ei-
ne solche ist im 68030 be-
reits integriert. Er bendtigt
nicht die aufwendige Peri-

pherie seines Vorgéngers.
Deshalb scheint dieser Su-
per-Prozessor, laut Aussa-
ge von Ray Burgess, dem
Marketing Direktor von Mo-
torola Europa, noch geeig-
neter fir den Einbau in den
Amiga von morgen. Der
68030 libersteigt die Fahig-
keiten des 68020 um den
Faktor 2. Der »Cache« ist
bereits mit 512 Byte aus-
gelegt. Seine hohe Lei-
stung verdankt der 68030
vor allem der neu einge-
flihrten »Harvard-Architek-
tur«: Unter anderem enthalt
der Chip zwei interne Da-
ten- und AdreBbusse. Viele
Prozesse werden parallel
verarbeitet. In Verbindung
mit dem ebenfalls neuen
Gleitkomma-Coprozessor
MC68882 wird der 68030
bestimmt noch fir Furore
im Personal-Computer-
markt sorgen — ganz zu
schweigen von dem bereits
in der Entwicklung befindli-
chen 68040, dessen Er-
scheinen bereits fiir Ende
1988 geplant ist. (ub)

geht, istder Turbo schneller als
die genannten Rechner. Zu-
sétzlich sollen bei MBB-ERNO
eine AT-und eine Netzwerkkar-
te angeschafft werden. Mit die-
ser soll der Turbo mit einer
SUN-Workstation zusammen-
arbeiten. Die Netzwerkkarte
wurde uns in voller Aktion
vorgefiihrt. Ein Turbo-Amiga
mit PC-Karte, 155-MByte-Hard-
Disk und 25 MHz getakteten
Floatingpoint-Prozessor diente
als Server. Ein weiterer Turbo-
Amiga wurde angeschlossen
und konnte ohne weiteres auf
die Hard-Disk zugreifen. Doch
noch sind das ungelegte Eier.
Erst missen die anderen Wis-
senschaftler von der Leistung
des Amiga Uberzeugt werden.
Die Software hat noch zu viele
Bugs (Fehler). Das kann sich
ein Unternehmen wie MBB-
ERNO nicht erlauben.

Auf die Frage, in welcher
Programmiersprache auf dem
Amiga gearbeitet wird, erhiel-
ten wir eine spontane Antwort:
»Fortran — Fortran ist die Spra-
che der Wissenschaftler.«

Fir alle wichtigen Anwen-
dungen stehen in dieser Spra-
che bereits Programme zur
Verfligung. Der AC-Fortran
77/020-Compiler von Absoft ist
nach Meinung von Thomas
Gorlach ein hervorragendes
Instrument, um auf dem Turbo-
Amiga Software zu entwickeln.
Aber er setzt auch bereits
Aztec-C ein. Weniger begei-
stert ist er von der sonstigen
Software: »Ein gutes Textverar-
beitungsprogramm fehlt, das
auch wissenschaftliche Zei-
chen verwaltet. Vizawrite war
eine herbe Enttduschung.
Wenn die Software erstmal da
ist, wird der Turbo bei ERNO
noch eine groBe Rolle spie-
len.« Dabei wiinschen wir T.
Gérlach und dem Amiga viel
Erfolg. (ub)

GIT, Gesellschaft fiir innovative Technologien,
Maassenstr. 10, 4235 Schermbeck, Tel.
02853/4099
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Die Computer-Anwender  haben
Grund zum Jubeln!

Genial - endlich ein Drucker, der fir
Einsteiger, Aufsteiger und Semiprofis
geeignet und vor allem erschwinglich ist.

Denn NEC erschliefit lhnen jetzt die

Vielseitige, durchdachte Papierzufihrungen.

medernste  24-Nadel-Druck-
technologie zu einem er-
staunlich  glnstigen
Preis.

NEC Pinwriter P 2200
mit automatischer
Einzelblattfihrung

Erleben Sie eine neue Dimension:
gestochen scharfen Korrespondenz-
druck mit ungewshnlich reicher Schriftar-
tenauswahl, brillante Grafik-Darstellung,
bequeme Druckersteuerung und infe-
grierte Papierzufihrungen.

Warum also tiefin die Taschen greifen,
wenn es schon fir wenig Geld 24-Nadel-
Technologie mit allen Raffinessen gibte

NEC ist mit seinen 24-Nadel-Druckern
in Deutschland marktfihrend.

Was den P 2200 als echten Profi
auszeichnet, sind seine hohe

C:C

Computers and Communications

Endlich braucht niemand mehr auf die
bewdhrte NEC Produkt- und Druckquali-
tat zu verzichten.

Auflésung von 360x 360 dpi, ein
halbes Dutzend  serienmafiger
Schriftarten und eine Reihe prakti-

kann als Fernwirkung vorgestellt werden, die irgendwio den Abstand
d-xl!rplmw Fruchtbarer

difie
DAS ELEKTRISCHE FELD

Din slektrostatische Kraft zwischen zwel Kirpern mit den Ladungen Q, und Q,
Zwischen

m-b'dhmmuilmmlmu

ue.ld-.gn.-du-nrn-
Bildes Ist es zweckmiBlg. die

scher Papierzufihrungen. Zum Beispiel
kénnen Sie zwischendurch einen Brief

drucken, ohne daf das Endlospapier

extra herausgenommen werden muf.

Durch seine volle Kompatibilitat mit
den NEC Pinwritern der 24-Nadel-Serie
harmoniert der P 2200 mit allen wichtigen
Software-Paketen.

NEC Pinwriter

. 9

n, mit der man das Feld =~ *

Hervorragende Druckqualitét durch
bewidhrte 24-Nadel-Technologie.

Eine breitgefécherte Gruppe - vom
Schiler Gber den Heimanwender bis hin
zum Freiberufler - findet im P 2200 die
ideale Drucklésung. Anwendern, die
schon seit langem auf der Suche nach
einem preisginstigen Drucker fir ihren

12 Schriftarten-
kassetten zu-
satzlich erhalt-
lich.

Computer sind, erdffnet er die Méglich-
keit, Druckergebnisse in bewahrter NEC-
Qualitat zu erzielen.

Damit ist der P 2200 die optimale wirt-
schaftliche und technische Alternative fir
alle, die sich bei gleichem finanziellen
Aufwand bisher nur mit antiquierten
9-Nadel-Druckern begniigen muften.

Weitere Informationen zum P 2200
erhalten Sie von lhrem NEC Drucker-
Fachhandler.

NEC
NEC Deutschland GmbH

Klausenburger Strafie 4, 8000 Minchen 80
Tel.: 089/9 30 06-0, Telefax: 0 89/93 77 76/8
Telex: 5 218073 und 5218 074 nec m
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HARDWARE-TEST

Eine Uhr mit Pfiff

er fur seinen Amiga
1000 eine Echtzeit-
uhr sucht, die auto-

matisch beim Starten die Ami-
ga-Uhr stellt, kann mit dem »Ti-
meSaver« von C Ltd. ein Pro-
dukt erwerben, das erheblich
mehr kann, als nur die Uhrzeit
und das Datum zur Verfligung
zu stellen. Der Kaufer erhélt in
einem kleinen Plastikkdstchen
einen  8-Bit-Mikroprozessor,
der mit Hilfe eines 8-KByte-
EPROMs und 8 KByte RAM ei-
ne Reihe vorprogrammierter
oder vom Anwender selbst de-
finierter Makros (Befehle) den
Amiga steuern kann.

Die Montage des TimeSaver
ist problemlos. Das mitgeliefer-
te Kabel wird anstelle des Ta-
staturanschlusses am Amiga
1000 eingesteckt. Das Tasta-
turkabel findet seinerseits An-
schluB am TimeSaver. Das ein-
zige, was hierbei beachtet wer-
den muB, ist, ob man eine ame-
rikanische oder eine deutsche
Tastatur besitzt, da dement-
sprechend ein amerikanischer
oder deutscher TimeSaver ge-
kauft werden muB.

Die hervorstechendste Ei-
genschaft des Gerétes ist die
eingebaute, batteriegepufferte
Echtzeituhr, die unabhéngig
vom Amiga die Uhrzeit und das
Datum speichert. Um die ein-
gebaute Batterie zu schonen,
wird bei laufendem Computer
auf die Amiga-Spannungsver-
sorgung umgeschaltet, mit der
die Tastatur betrieben wird.

Die weiteren, in den TimeSa-
ver eingebauten Funktionen
lassen sich durch Dricken
von <HELP > zusammen mit
einer der Funktionstasten ak-
tivieren. Beispielsweise er-
fahrt man das Echtzeitdatum
durch die Tastenkombination
<HELP> <F5>.Gibtder An-
wender <HELP> <F4> ein,
1aBt sich die Uhr stellen.

Arbeiten mit
Makros

Der TimeSaver gestattet das
Erstellen von Makros. Makros
sind  Befehlskombinationen
oder ganze Vorgénge, die mit
einem einzigen Tastendruck
aktiviert werden kénnen. Dies
reicht vom einfachen Pro-
grammaufruf auf Tastendruck
bis hin zu groBeren Komman-
dofolgen, die in etwa mit einer
Batch-Datei vergleichbar sind.
Eines der so erstellten Makros
kann sogar zum »Auto-Makro«
ernannt werden. Dieses spe-
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Nicht nur fiir den A500 und
A2000 existieren batteriege-
pufferte Echtzeituhren. Mit
dem TimeSaver kénnen nun auch A1000-
Besitzer von einer Echtzeituhr mit zusatz-
lichen, nutzlichen Funktionen profitieren.

Das Innere des TimeSaver: klein und kompakt

zielle Makro wird dann bei je-
dem Booten ausgefiihrt. Im
Betriebssystem des Geréts
sind bereits einige Makros ge-
speichert, die natirlich auch
verédndert werden kénnen.

Niitzlich ist auch die optiona-
le PaBwort-Funktion. Mit ihrer
Hilfe kann der Amiga vor frem-
den Fingern »geschitzt« wer-
den. Das PaBwort darf vier Zei-
chen umfassen. Wird beim
Start des Amiga ein falsches
oder gar kein PaBwort eingege-
ben, kann der Amiga nicht be-
nutzt werden, es sei denn, daB
der TimeSaver komplett ent-
fernt wird. Damit gehen aber
auch alle im TimeSaver ge-
speicherten Daten verloren.

Laut Hersteller ist das Time-

Saver-Betriebssystem-ROM
bisher erst zur Halfte gefillt.
Weitere Funktionen sollen im
Laufe der Zeit implementiert
und so das Gerét verbessert
werden. Dazu soll, sobald vor-
handen, mdéglicherweise als
Update, ein neues ROM erhalt-
lich sein, welches der Benutzer
selbst einbauen kann, da alle
Chips gesockelt sind.

Das CLI des Amiga ist teil-
weise etwas unkomfortabel, da
ein einmal eingegebener Be-
fehl nicht korrigiert werden
kann, falls man sich vertippt
hat. Hier hilft der Wiederhol-
speicher von TimeSaver. Ist er
eingeschaltet, werden alle Ta-
statureingaben mitgespeichert
(maximal 1000 Zeichen).

Der Editor

Will man nun einen fehler-
haft eingegebenen Befehl kor-
rigieren, kann der Editor des
TimeSaver eingeschaltet wer-
den, der daraufhin die letzte
eingegebene Zeile mit einem
vorangestellten »;« auf dem
Bildschirm ausgibt. Die Zeile
1&Bt sich nun korrigieren, wobei
die Cursortasten benutzt wer-
den kénnen. Nach der Korrek-
tur 1&Bt sich der Befehl noch
einmal mit <RETURN> star-
ten. Da das vorangestellte Se-
mikolon verhindert, daB das
CLI die Anderungen akzep-
tiert, muB der TimeSaver die
korrigierte Zeile neu ausge-
ben, diesmal ohne das Semi-

kolon, aber mit einem Return
am Ende.

Will man einen friiheren Be-
fehl ausfiihren, lassen sich im
Editiermodus die einzelnen
Befehlszeilen mit den Cursor-
tasten durchblattern, eine
durchaus hilfreiche Funktion.

Nicht im Wiederholspeicher
werden Repeat-Zeichen (Zei-
chen, die durch ldngeres
Driicken der Taste wiederholt
werden) festgehalten, da diese
der Amiga ausfihrt und nicht
von der Tastatur kommen. Da-
her wird ein solches Zeichen
auch nur einmal festgehalten.

Obwohl sich jeder TimeSa-
ver nur an einen bestimmten
Tastaturtyp (deutsch oder ame-
rikanisch) anschlieBen |4Bt, ist
das Gerét sicher allein schon
der Makrofunktion wegen eine
nitzliche Hilfe fir A1000-Be-
sitzer. (H. G. Ewald/dm)
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Fazit: Der TimeSaver ist sicher flir
Amiga 1000-Besitzer eine (berle-
genswerte Anschaffung. Allein
schon die Echtzeituhr wertet den
Amiga auf. Auch der PaBwortschutz
und die Makrodefinition tragen zum
Komfort des Geréts bei.

Positiv: deutsches Handbuch; be-
legt keinen Speicher; batteriege-
pufferte Echtzeituhr eingebaut; Ma-
krodefinition; PaBwortschutz; viele
Funktionen; leicht zu bedienen; laut
Herstellerangaben Verbesserun-
gen in Vorbereitung.

Negativ: Fir deutsche und ameri-
kanische Tastaturen verschiedene
Versionen notig; TimeSaver-Be-
triebssystem noch nicht in der end-

gliltigen Form.

Produkt: TimeSaver
Preis: etwa 140 Mark
Hersteller: C-Ltd.

Anbieter: CompuStore, Fritz-Reuter-
Str. 6, 6000 Frankfurt/Main 1,

Tel. 069/567399

PDC, Louisenstr. 115, Passage Alter

Bahnhof, 6380 Bad Homburg,
Tel. 06172/24748
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ie 24-Nadler kommen.

Drei dieser Drucker in

der mittleren Preisklas-
se haben wir getestet. Eines
der Ergebnisse des Tests lau-
tet: Die Tage der 9-Nadel-
Drucker sind gezahlt. Im unte-
ren Preissektor haben sie noch
gute Chancen, aber ab 800
Mark wird die Luft diinner. Hier
beginnt bereits das Herr-
schaftsgebiet der 24-Nadel-
Drucker. Sie hammern Texte
und Grafiken einfach in einer
besseren Auflésung und zu-
dem noch schneller aufs Pa-
pier. Allein dieser Faktor recht-
fertigt die Anschaffung. Durch
die Zeitersparnis beim
Drucken — Zeit ist Geld —
amortisieren sich die mittler-
weile geringen Mehrkosten
beim Kalf recht bald. Konse-
quenterweise stellten sich vie-
le der Druckerhersteller auf
den Trend ein. Epson, NEC
und Seikosha flhren in ihrem
Programm mit dem LQ-500,
dem P2200 und dem SL-80Al
drei der zur Zeit preiswertesten
SchwarzweiB-Drucker mit 24
Nadeln (siehe Bild). Auch
wenn die offiziellen Listenprei-
se (siehe Tabelle) teilweise
Uber 1000 Mark liegen, werden
Sie bei einem genauen Preis-
vergleich feststellen, daB eini-
ge Handler die Drucker gtinsti-
ger anbieten. Schauen wir uns
gemeinsam an, was das Trio
am Amiga leistet.

Jeder der Testkandidaten
besitzt eine parallele Schnitt-
stelle zum AnschluB an den
Amiga. Die Drucker sind so-
wohl kompatibel zum LQ-1500

AMIGA-MAGAZIN 2/1988

Drei Drucker
spielen grof3 auf

Drei 24-Nadel-Drucker treten

an, um die Herrschaft in der

Klasse bis 1200 Mark zu er-

obern: Der Seikosha SL-80Al, der NEC

Pinwriter P2200 und der Epson LQ-500.

Kann sich das Triumvirat durchsetzen
und wer wird der Kaiser?

als auch zum IBM-Zeichen-
satz. Zwei Druckertreiber kom-
men flr den Amiga in Fra-
ge:»cbm__mps2xxx« und »Ep-
son__LQ-800«. Der AnschluB
an den Amiga gestaltet sich in
jedem Fall einfach. Doch damit
sind die Gemeinsamkeiten des
Trios noch nicht ausgeschopft:
Selbstverstandlich arbeiten al-
le mit Einzel- und Endlospa-
pier. Sie besitzen einen halb-
automatischen Papiereinzug
und kénnen nachtraglich mit
einem automatischen Einzel-
blatteinzug versehen werden.

Schwarzweifl
ist angesagt

Die eingebaute Hexdump-
Funktion, der Druckerselbst-
test und der Papierende-Sen-
sor gehdren heute sowieso
zum Standard. Jedes Modell
beherrscht mehrere Schriftar-
ten, unter anderem minde-
stens eine in Korrespondenz-
qualitat. Hier machen sich die
24 Nadeln bemerkbar. Die
Drucker liefern alle ein ausge-
zeichnetes Schrift- und Grafik-
bild in den unterschiedlichsten

Auflésungen. Wer eigene Zei-
chensétze programmiert, kann
diese bei jedem der Drucker in
einem Teil des bereitgestellten
Zeichenpuffers von minde-
stens 8 KByte speichern. Doch
hier treten bereits die ersten
Unterschiede auf, der SL-80AI
kann satte 16 KByte puffern.
Weitere Unterschiede existie-
ren unter anderem in folgen-
den Punkten:

— Bedienungskomfort

— Zahl der Schriftarten

— grafische Auflésung

— Geschwindigkeit

SL-80 in Vorhand

Der SL-80AI ist der Senator
unserer Testkandidaten. Schon
vor etwa einem Jahr kam er auf
den Markt. Als erster 24-Nad-
ler mit einem Preis unter 1000
Mark sorgte er fur Aufsehen. Er
spielte bei seinem Erscheinen
seine 9-Nadel-Konkurrenten
an die Wand.

Beim Aufstellen des Druk-
kers fallt zunéchst das Gewicht
auf. Der SL-80Al ist recht soli-
de gebaut. Nur der Traktor er-
weckt wenig Vertrauen.

HARDWARE-TEST

Vor der Inbetriebnahme muf
wie bei jedem Drucker die
Grundeinstellung nach dem
Einschalten definiert werden.
Hierzu befinden sich an der
Ruckseite zwei gut zugéngli-
che Reihen von DIP-Schaltern.
Die Schalterpositionen sind im
mitgelieferten guten Hand-
buch dokumentiert. Ebenfalls
zum Lieferumfang gehért der
Zugtraktor und die Fllhrungen
fir Einzelblatter. Die Bedie-
nung des halbautomatischen
Einzelblatteinzugs erfolgt Giber
einen Zusatzhebel, der direkt
am Drehrad der Walze ange-
bracht ist. Dieser Einzug ist
nicht nur praktisch, sondern
auch zuverléssig.

Nicht ganz so einwandfrei ist
der Traktor. Er 148t sich zwar
gut montieren, ist aber etwas
wackelig. Das Einfddeln des
Papiers féllt leicht, doch die
Stachelwalzen lassen sich auf
der Kunststoff-Flihrung nicht
genigend fixieren. Sobald das
ausgestoBene Endlospapier
nicht korrekt hinter den
Drucker fallt, kann sich die La-
ge der Walzen verschieben.
Dies fuhrte bei unseren Tests
einmal zu Schwierigkeiten.
Wer die Gefahr kennt und das
Papier immer richtig positio-
niert, vermeidet jeden Arger.

Die Steuerung des Druckers
erfolgt Uber das Bedienfeld.
Hier finden Sie vier Druckta-
sten. Mit der »H.Mode«Taste
kénnen Sie zwischen der soft-
waremaBig eingestellten Be-
triebsart und dem Hochge-
schwindigkeits-Modus um-
schalten. In diesem gibt der
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SL-80Al alle Zeichen in Ent-
wurfsqualitat aus. Er akzeptiert
dann keine Umschaltsequen-
zen in den LQ-Modus. Die zu-
satzliche Funktion zum Ein-
stellen des Randes mit der Ta-
statur ist auBergewdhnlich, al-
lerdings nicht unbedingt erfor-
derlich. Selbstverstandlich
sind dagegen die Tasten fiir
den Zeilen- und Blattvorschub.
Sofort fallt der langsame Zei-
lenvorschub auf. Er macht sich
auch beim Drucken bemerk-
bar. In der Zeile bewegt sich
der SL-80AI noch recht
schnell, aber bei jeder Walzen-
bewegung verliert er an Bo-
den. Der groBziigige Puffer von
16 KByte mildert diesen Zeit-
verlust beim Arbeiten. Wer al-
lerdings mit selbstdefinierten
Zeichen arbeiten mochte, muB
sich beim Drucken mit 2 KByte
Zwischenspeicher begniigen.

Was der SL-80AIl ausdruckt,
kann sich sehen lassen. Das
ausgezeichnete Schriftbild
(Bild 1) sucht verstandlicher-
weise in dieser Klasse bei den
9-Nadlern seinesgleichen. Na-
hezu vollkommen und in einem
satten Schwarz préasentiert
sich die NLQ-Schrift. Fiir den
Grafikausdruck am Amiga ist
der Drucker (siehe Bild 2)
ebenfalls geeignet. Jedes der
Testbilder druckten wir mit Hil-
fe von »Deluxe-Paint |l«.

AMIGA-WERTUNG
Hardware:
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Fazit: Der SL-80Al ist ein grundsoli-
der Drucker. Er bietet eine LQ-
Schrift in guter Qualitdt und druckt
saubere Amiga-Grafiken. In seiner
Leistung vor allem der Druckguali-
tat schldagt er bis 1000 Mark alle
9-Nadel-Drucker.

Positiv: Druckqualitat; praktischer
und zuverldssiger Papiereinzug;
glnstiger Preis.

Negativ: Nur ein Zugtraktor; Traktor
nicht zuverldssig genug; Papier-
transport zu langsam.

Produkt: Seikosha SL-80Al

Preis: 899 Mark

Hersteller: Seikosha GmbH,
Brahmfelder Chaussee 105,
2000 Hamburg 71
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Bild 2. Der SL-80AI druckt 24-Nadel-Grafik mit einer
maximalen Auflésung von 180 x 180 Punkten

Der im Preference-Menii
eingestellte Treshold betrug 10.
Dies entspricht einer Auflo-
sung von 180 x 180 Punkten je
Zoll. Das ist auch die héchste
Auflésung, die der SL-80Al im
Grafikdruck mit 24 Nadeln un-
terstltzt. Er bringt dann 1440
Punkte je Zeile aufs Papier.
Mbchten Sie das Maximum
von 1920 Punkten je Zeile aus-
schopfen, funktioniert dies mit
Treshold 6. Jetzt arbeitet der
Drucker im 8-Nadel-Modus
und plottet pro Zoll 240 Punkte
in der Horizontalen, aber nur
60 in der Vertikalen. DaB die
Aufldsung noch nicht das Non-
plusultra ist, zeigen der
LQ-500 und der P2200.

Pinwriters
zweiter Stich

NEC stellte kurz vor der Sy-
stems den Pinwriter P2200 vor.
Der jlingste SproB dieser Fami-
lie beherrscht nicht nur die Be-
fehle des Epson LQ-1500 und
den |BM-Zeichensatz, sondern
istauch kompatibel zum P5, P6
und P7. Lediglich der Einbau
eines Farbkits ist nicht vorge-
sehen. Schade eigentlich,
aber NEC méchte sich nicht
selbst Konkurrenz machen.
NEC hat mit dem CP6 und CP7
bereits zwei gute Streiter im
Markt positioniert. Der P2200
soll ganz gezielt gegen den
IBM-Grafikdrucker, den Epson
LQ-800, den Star NB24 und
letztlich auch gegen den Sei-
kosha SL-80AIl antreten.

Hauptaugenmerk des
Druckers ist der offene
Schacht in der Front. Er dient
zum Einlegen von Einzelblét-
tern. NEC wahlte diesen Weg,
um die gleichzeitige Nutzung
von Einzel- und Endlosbléttern
zu realisieren. Diesen Service
bieten nicht viele Drucker die-

ser Preiskategorie. Eine Pa-
pierparkfunktion gehért bei
hochwertigen  Blirodruckern
mittlerweile zum Standard,
beim P2200 ist sie um so er-
freulicher. Dieser Komfort er-
fordert im {brigen einen
Schubtraktor. Im Gegensatz
zum P8, der ohne Traktor gelie-
fert wird, ist das Teil beim
P2200 gleich fest eingebaut.
Es handelt sich sogar um ei-
nen umschaltbaren Zug- und
Schubtraktor — Druckerherz,
was willst du mehr. Wer einen
Brief  schreiben mdchte,
braucht nun das Endlospapier
nicht mehr ein- und auszu-
spannen. Da stdrt es den Be-
diener wenig, daB er zum Ein-
legen von Endlospapier viel
Fingerspitzengefiihl bendtigt.
Es reicht nun, im Offline-
Modus die Quiet-Taste zusam-
men mit der Feed-Taste zu
driicken. Der Drucker trans-
portiert auf lhren Befehl das
Papier in eine Warteposition
und Sie kénnen mit Einzelblat-
tern arbeiten.

Driicken und
schieben

Auch die Ubrigen Bedienele-
mente konnten uns gefallen.
Alle Schriftarten kénnen mit ei-
ner der vier Folien-Tasten an-
gewdahlt werden. Die Auswahl
wird durch kleine Leuchtdi-
oden angezeigt — einfach und
praktisch.

Die schon erwdhnte Quiet-
Taste dient hauptséchlich da-
zu, die Druckgeschwindigkeit
zu verlangsamen und das et-
was laute und hochfrequente
Druckgerdusch zu dédmpfen.
Die hohe Tonfrequenz resul-
tiert nicht nur aus der lockeren
Bauweise des Druckers, sie
18Bt sich auch durch das Feh-
len der Druckwalze erklaren.

Seikosha SL-80AI

Novrmalschrift
Kupraiveckyi fFt
Fettdruck

Sl == W
Doppeldruck
Elite Schmalschrift
Hoebh ungd sies
NLQ-Schrift
Kursivschrift
Fettdruck
Bredi-t
Doppeldruck

Boeh und sia
Bild 1. Der SL-80Al druckt
auch Schrift sehr satt

Der Pinwriter druckt auf einer
schmalen Leiste aus Kunst-
stoff, die in einer Metallschiene
integriert ist. Vier kleine Gum-
miwalzen bewegen jedes Blatt.
Diese Losung ist preiswert,
birgt aber einige Méngel. Der
Transport von Einzelblattern ist
nicht zuverldssig genug. Ein
Blatt, das mehrmals auf und ab
bewegt wird, verschiebt sich
haufig. Auch der Einzug von
Einzelblattern durch den Front-
schacht funktioniert nicht ein-
wandfrei.

Schilecht
gezogen

Gespart wurde noch an
mehreren Stellen: Vor allem
das Gehduse, der Drehknopf
und der Traktor machen einen
wackeligen Eindruck. Wie
beim Seikosha SL-80Al lassen
sich die Stacheln des Traktors
nur unzureichend fixieren.
Auch die mit dem Druckkopf
transportierte Farbbandkaset-
te ist etwas schmaéchtig. Sie
14Bt sich allerdings leicht aus-
tauschen. Dies gilt auch fir
den Druckkopf. Er kann vom
Bediener leicht gewechselt
werden.

Der Verzicht auf DIP-Schal-
ter dagegen ist sinnvoll. Die
Wahl der Betriebsart erfolgt
Uber die Tastatur in einem drei-
stufigen Programmiermodus
fir folgende Einstellungen:

1. Druckermodus
2. Druckformat
3. Schnittstelle

Die jeweiligen Parameter
werden auf dem Papier ange-
zeigt, nach lhren Winschen
verandert und schlieBlich in ei-
nem CMOS-RAM gespeichert.
Im guten Handbuch finden Sie
alle Erlduterungen. So dient
das erste Menl auch zur Aus-
wahl der nach dem Start ver-
wendeten Schoénschrift.

AMIGA-MAGAZIN 2/1988



KUPKE - Computertechnik GmbH

Hardware Golem-Sound

Amiga 2000 mit Monitor 2998,- DM Audiodigitizer der Spitzenklasse, mit LED-Aussteue-
Amiga 2000 ohne Monitor 2348~ DM rungsdisplay, geeignet flr MicroanschluB, Perfect- und
Amiga 500 1098~ DM Futuresound subkompatibel Sl\t’gﬁg ]‘gg,: gm
Amiga Monitor 648,- DM ’

Drucker NEC P6, 24 Nadeln 1098,- DM )
PC-Karte A 2000 inkl. 5%” 1198~ DM Kick-Start

ansteckbarer Systembus, abschaltbar, so da andere
= 2 . Kick-Start-Veersionen wieder gebootet werden kénnen
Amiga-Peripherie . 199~ DM
Laufwerke

Golem Drive 3%,” NEC 1036 A mit heller Frontblende,
Amiga-farbenes Metallgehéuse, abschaltbar, Golem-Clock-Modul

g%sdurcEfUhrqu tl)is DF 3, PC-Karte und 5 fiir A 1000, ansteckbar an den Systembus, mit Amiga-
idecar-kompatibe 369,- DM farbenem Gehéuse, Software-kompatibel zur 2000er-

Golem Drive 3/ Intern fiir A 2000, NEC 1036 A, und 500er-Uhr, Systembus-durchgefiilhrt 149, DM
Amiga-modifiziert mit Einbausatz u. Anleit. 269,- DM

Golem Drive 5%, Teak FD 55 FV, helle Frontblende, gch;pl}-sP;ombl-chk-Start unel Clogiciodl égge lnenm

Amiga-farbenes Metallgehéuse, abschaltbar, ’

Busdurchfiihrung bis DF 3, 40/80-Track-Umschaltung '

und PC-Karte und Sidecar-kompatibel 439~ DM = 3

. : Zubehor

Spelchererwelterung _ Druckerkabel mg. A 2000/1000/500 und alle PCs,

Golem RAM-Box, 2 MB, fir A 1000, erweitert den Kabel in Industriequalitét mit Knickschutz ~ 22,~ DM

gmgdsﬁ.‘?ﬂer auf 25 MB, abschaltbar, i B Monitorkabel mg. A 2000/1000/500 verbindet

Guf ur(I;AllJ\A r;ng SIS T A0 el EEM Bc,)- Amiga mit beliebigem Monitor (Scard) 28~ DM

agoog e e EER SR W e, DM Fernsehkabel mg. fiir A 500/1000/2000 verbindet

Golem RAM-Platine interne, 512 K RAM-Erweiterung Atmiga it jedem Flerr?seher tBcard) ) el

mit Uhr, abschaltbar 249~ DM Mouse Pad mg., die ideale Unterlage fir alle
Rechner mit Maus-Steuerung 19,90 DM

Bootselektor Amiga-spezifische Bausteine, alle Bausteine ab

fr A 1000/A 500, macht das ext. Drive (auch das Lager, z.B. 8520 22,90 DM

interne) bootfahig (DF 0) 24~ DM Disketten 3}, No Name 1DD 24,80 DM

Bestellen Sie einfach per Telefon:

24-Stunden- Fau 818325 oder
Bestellservice é 02 31[ 818326
Kupke Computertechnik GmbH, 4600 Dortmund, Apelank 28

oder besuchen Sie unseren Direktverkauf ab 1.1.88
Kupke Computertechnik GmbH, Burgweg 52a, 4600 Dortmund 1

Reichhaltiges Hard- und Softwareangebot - Fachberatung -
jede Menge Hardware zum Ausprobieren und Anfassen!




HARDWARETEST

Vier verschiedene Typen
(Bild 3) sind im ROM gespei-
chert. Noch nicht genug? Wer
mehr méchte, kann sich einer
der zwolf optionalen Font-Kas-
setten bedienen. In der Schrift-
wabhl liegt eine der Stérken des
Druckers. Nicht nur die unter-
schiedlichen Fonts bestechen,
auch die Darstellungsarten
Uberzeugen. Neu sind bei-
spielsweise die Zeichen in drei-
facher Breite und in doppelter
Héhe. Auch der Grafikaus-
druck (Bild 4) ist gut. In der
héchsten Aufldsung plottet der
P2200 mit 360 x 360 Punkten
pro Zoll. Die Zahl der Punkte je
Zeile betragt 2880.

Lorbeeren

Ein kompletter Bildschirm-
ausdruck in dieser Auflésung
erfordert Geduld. Hier behin-
dert die langsame Steuerung
des Amiga. Das Printer-Device
und die Druckertreiber sind zu
langsam. Commodore und die
Druckerhersteller kénnen sich
bei der Beseitigung dieses
Mankos noch manche Lorbee-
ren verdienen. Mit Uber einer

AMIGA-WERTUNG

Hardware:
NEC Pinwriter P2200
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Fazit: Der P2200 ist ein guter
Drucker flir den Amiga. Er druckt
Texte in ausreichender Geschwin-
digkeit und guter Qualitat. Wer ei-
nen Drucker mit extremer Grafikauf-
lésung und reicher Schriftauswahl
sucht, findetkeinen besseren in die-
ser Preisklasse.

Positiv: Der integrierte Zug- und
Schubtraktor; die Papierparkfunk-
tion fiur Endlospapier; die groBe
Auswahl unterschiedlicher Schrift-
arten, sowie die hohe Auflésung im
Grafikdruck.

Negativ: Das Einlegen von Endlos-
papier ist kompliziert; die Papierfiih-
rung von Einzelbléattern |&Bt zu Wiin-
schen iibrig; er druckt etwas zu laut.

DATEN

Produkt: Pinwriter P2200
Preis: 1138 Mark

Hersteller: NEC, Klausenburger Str. 4
8000 Miinchen 80
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Bild 4. Das Testbild des NEC Pinwriter P2200 wurde mit
dem Treshold 10 und Deluxe Paint Il gedruckt

halben Stunde dauert der
Druck des Testbilds selbst mit
dem Treshold 10 zu lang.

Ruhm verdient sich der
Pinwriter, wenn es um die
Druckgeschwindigeit von Zei-
chen geht. In der »High-
Speed«-Version erreicht er in
der Schriftart Elite 142 Zeichen
pro Sekunde (angegeben 168).
Fir unseren Vergleich messen
wir die Geschwindigkeit in der
Schriftart Pica. Auch hier
schneidet der NEC-Drucker
gut ab. Im Schénschrift-Modus
schafft erimmerhin 42 Zeichen
pro Sekunde. Noch etwas
schneller ist allerdings der Ep-
son LQ-500.

Jung und flink

Epson ist der jlingste des Tri-
umvirats. Sein ansprechendes
Design deutet auf die Zielgrup-
pe hin. Der LQ-500 soll auch im
semiprofessionellen Bereich
Marktanteile gewinnen. Da es
sich bei dem getesteten Modell
um ein Vorserienexemplar
handelte, fehlte auf dem
Drucker das Typenschild. Der
LQ-500-Schriftzug ist nattirlich
auf den mittlerweile fur 1098
Mark erhéltlichen Verkaufsex-
emplaren angebracht.

Professionellen Anforderun-
gen kommt der Drucker unter
anderem durch eine hohe
Druckgeschwindigkeit und ei-
ne annehmbare Lautstérke
entgegen. In unserem Test war
er der schnellste. Sowohl der
Druckkopf als auch die Walze
bewegen sich recht flott. DaB
die Geschwindigkeit der Quali-
tat des Ausdrucks keinen Ab-
bruch tut, sehen Sie am
Schriftbild (Bild 5).

Die Vorbilder des LQ-500
sind auf der einen Seite der
LX-800, auf der anderen der
LQ-800. Vom LX-800 stammt
das Design und die Bedie-

nung. Der halbautomatische
Einzug arbeitet besonders zu-

verlassig.
Die Wahl der beiden LQ-
Schriften »Sans Serif« und

»Roman«mit einer Taste ist ein-
fach. Wie beim NEC-Drucker
kénnen zusétzliche Schriftmo-
dule nachgerilstet werden.
Diese werden in einen gut zu-
génglichen Schacht im hinte-
ren rechten Drittel des Druk-
kers installiert. In diesem
Schacht finden Sie zusétzlich
die DIP-Schalter zum Einstel-
len des Druckers. Die gewéahlte
Konfiguration kann zwecks
Uberprifung beim Einschalten
ausgedruckt werden.

Weiteres Vorbild des Druk-
kers waren der LQ-800 und der
LQ-1500. Zu beiden ist der
LQ-500 kompatibel. Nur etwas
fehlt, was die groBen Brider
auszeichnet: Der Drucker ar-
beitet nicht mit einem Schub-
traktor. Ein Zugtraktor fiir solch
einen Drucker — eigentlich
schade. Das Teil ist zwar zuver-
lassig, doch vermiBt ein Ken-
ner der LQ-Serie das Papier-
handling des LQ-800.

Damit 148t sich leben, denn
der LQ-500 druckt gut (Bild 6).
Zwar erreicht er nicht die héch-
ste vertikale Aufldsung des
P2200, doch unterstiitzt er
ebenfalls den Grafikdruck von
2880 Punkten je Zeile. Damit
kommt er auf 360 x 180 Pixel je
Zoll.

Eine gute Idee

Bei den Schriften hat sich
Epson etwas Besonderes ein-
fallen lassen. Das Angebot an
Darstellungsarten wird um die
Varianten »Shadow« und »Qut-
line« erweitert. Beide kénnen
gemeinsam und mit nahezu al-
len anderen Schriftarten kom-
biniert werden. Hoffentlich
kommen bald Textverarbei-

Pinwriter P2200
Normalschrift
Kiirsivsoti~irt
Fettdruck
e T
Doppeldruck
Elite Schmalschrift
Heeh ynd tiers
NLQ-Schrift
ITC Souvenir 10
Super Focus 10
OCR-B
Courier
Kursivschrift
Fettdruck

Bild 3. Der NEC P2200 bietet
insgesamt vier QL-Schriften

tungsprogramme fiir den Ami-
gaaufden Markt, die diese Op-
tion unterstiitzen.

Gerade fur Schreiber, die ih-
ren Texten eine besondere No-
te geben mdchten, sind die
Shadow und Outline hervorra-
gend geeignet. Die Schriften
sind zumindestens eindrucks-
voller als der (bliche Fett-,
Breit- oder Doppeldruck. Si-
cher werden andere Drucker-
hersteller diese Idee aufgrei-
fen. Eine Idee, die sich letztlich
erst durch den Einsatz von 24
Nadeln realisieren I4Bt.

AMIGA-WERTUNG

Hardware:
Epson LQ-500

) oo
- ol e =
©lo|a [+]
o8 |11 |
’ 5|28 |2
von 12 2 e(2|5|5|5
S|E|lm|a|D|w
Preis/Leistung |l | (I |0 DD
Dokumentation |- ‘- |. -|-
Bedienung |-‘-|- .|-
Verarbeitung |-‘-|- Bm
Leistung l- |- [- .

Fazit: Der LQ-500 macht einen soli-
den Eindruck. Ob fiir Biiro- oder
Heimanwendungen, der Drucker
kann tberall eingesetzt werden. Die
Schriftqualitdt und das Drucktempo
sind Uberzeugend.

Positiv: Schnelligkeit; zwei neue
Schriftvarianten »Shadow« und
»Outline«, die zudem noch beliebig
kombiniertwerden konnen; gute Pa-
pierflihrung,

Negativ: Nur ein Zugtraktor. Hier
vermiBt der Anwender das Papier-
handling der anderen Drucker der
LQ-Serie von Epson.

Produkt: Epson LQ-500
Preis: 1098 Mark

Hersteller: Epson Deutschland,
Zilpicher Str. 6, 4000 Diisseldorf 11
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Epson L@-500

Normalschrift
Kursivschrift
Fettdruck
[ Tl T ot
Doppeldruck
Elite Schmalschrift
Hoch yund tief¥
NL@-Schrift
Sans Serif
Roman
Shadow Outline
Shadow:Outl ine

N

"

Bild 5. Outline und Shadow
kénnen iiberzeugen

Bild 6. Die mit dem Epson LQ-500 gedruckte Testgrafik

offenbart keine Schwachen

Name

Epson LQ-500

NEC P2200

Seikosha SL-80AI

Abmessungen
(B xH xT)[mm]
Gewicht [kg]
Tastatur

Blatt-Transport:
Halbautomatisch
automatisch
Traktor

Druckertreiber

Papierformate [mm]
Einzelblatt
Endlospapier
Durchschlidge
Zeichen/Zeile
Schriftarten

Variationen

Puffer [KByte]
Ladbare Zeichen
Hexdump/Selbsttest
Geschwindigkeiten:
[Zeichen/Sekunde]
EDV PICA 10

NLQ

Testbrief [sek]

EDV

NLQ

Grafik [min:sek]
Testbild Treshold 10
Zeichenmatrix

EDV (H x B)

NLQ (H x B)
Lautstarkeeindruck
Grafikmodi:

9 Nadeln

24 Nadeln
Listenpreise:
Farbband

Drucker

Hersteller

390 x 139 x 320
70
On Line, FF, LF

Standard

Option

Zug

aufsetzbar
CBM_MPS__2xxx
Epson__LQ800

182 bis 257

101 bis 254

2

max. 160

Pica, Elite

Roman, Sans Serif

Breit, Schmal, Italic
doppelte Hohe -
Hoch und Tief

Fett und Doppelt
Qutline, Shadow

8

128

jalja

130 (150)
46 (50)

20,32
37,65

27:50

9x23
29 x 23
mittel

480,640,720,960,1920
480,720,960,1440,2880

28 Mark
1098 Mark

Epson Deutschland
GmbH, Zilpicher Str. 6,
4000 Disseldorf 11

390 x 140 x 275
50

On Line, Feed
Quiet, Select

Standard

Option

Zug und Schub
eingebaut
CBM_MPS__2xxx
Epson__LQ800

165 bis 216

127 bis 254

2

max. 168

Pica, Elite

Courier, Letter Gothik
Super Focus,

ITC Souvenir

Breit, Schmal, Italic
doppelte Hohe
Hoch und Tief

Fett und Doppelt
Dreifache Breite

8

96

jalja

109 (140)
42 (47)

26,82
4369

32:30

Q17
32x 17
laut

480,640,720,960,1920
480,720,960,1440,2880

17 Mark
1138 Mark

NEC i :
Klausenburger Str. 4
8000 Miinchen 80

419 x 139 x 325
73

On Line, FF, LF
H.Mode

Standard

Option

Zug

aufsetzbar
CBM__MPS__2xxx
Epson__LQ800

64 bis 254
64 bis 254
2

max.160
Pica, Elite
NLQ

Breit, Schmal, Italic
doppelte Hohe
Hoch und Tief

Fett und Doppelt

16
128
jalja

90 (108)
32 (45)

36,12
56,53

36:12
9x17

29 x 17
mittel

480,640,720,960,1620,1920

480,720,960,1440

24,50 Mark
899 Mark

Seikosha GmbH

Brahmfelder Chaussee 105,

2000 Hamburg 71

Tabelle. Die wichtigsten Daten der drei Testkandidaten auf einen Blick
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24 Nadeln
gewinnen

Der Test hat es gezeigt: In
ihrer Klasse machen die drei
Drucker zur Zeit das Rennen.
Jeder hat seine Existenzbe-
rechtigung. Der NEC ist bedie-
nerfreundlich, bietet die hoch-
ste Auflésung im Grafikdruck,
ist aber vor allem duBerlich et-
was wackelig. Der Epson ist
ein Epson. Das sagt alles.
»Flott im Stiling und im Drucke.
Es fehlt lediglich das Papier-
handling der LQ-Serie bezie-
hungsweise des NEC P2200.
Der Seikosha SL-80Al schlieB-
lich bietet nicht die Variationen
seiner Konkurrenten, ist aber
grundsolide. Er hat alles, was
ein Drucker haben muB. Schrift
und Grafik kénnen sich sehen
lassen. Preislich ist er mit ei-
nem Listenpreis von 899 Mark
etwas glinstiger. Was alle drei
Drucker fur den Amiga vermis-
sen lassen, ist die Option far-
big zu drucken. Auch muB sich
noch in Sachen Druckertreiber
flir den Amiga etwas bewegen.
Der Grafikausdruck mit 24 Na-
delndauert zu lange. Sicher ist
auch interessant zu sehen,
was die anderen Druckerher-
steller in Zukunft zu bieten ha-
ben. Sie werden dem Trium-
virat das Feld nicht kampflos
Uberlassen. Wir dirfen ge-
spannt sein. (ub)

Druckertreiber

Wie Sie an dem Drucker-
test in der AMIGA sehen,
stellen wir zu jedem der ge-
testeten Drucker auch die
verfligbaren Treiber vor. Je-
den Drucker testen wir aus-
schlieBlich am Amiga. So-
mit haben Sie die Gewi3-
heit, wie und ob Sie einen
Drucker am Amiga betrei-
ben kénnen. Fir zahlreiche
Drucker existieren spezielle
Treiber, einige andere kén-
nen mit kompatiblen Trei-
bern betrieben werden. Bei
exotischen Modellen ist es
eventuell erforderlich einen
vorhandenen Treiber etwas
zu verdndern. Hierzu fin-
den Sie dann in der Rubrik
Tips und Tricks Lésungen.

Schnelle Treiber

Einziges Ubel mancher
Treiber ist zur Zeitdie Dauer
eines Grafikausdrucks.
Hier ist eine dringende Ver-
besserung des Printer-De-
vice erforderlich. Auf der
Workbench 1.3 sollen sich
wesentlich verbesserte
Druckertreiber befinden.
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PROGRAMM DES MONATS

Immer am Ball mit LigaTab

Viele Amiga-Besitzer sind auch FuBball-
oder Handballfans und wollen stéindig die
Tabelle im Uberblick haben. Aber »Liga-
Tab« kann noch mehr. Es verwaltet meh-
rere Tabellen und liefert viele statistisch
relevante Zusatzinformationen.

bis zur Kreisliga, auch selbsterstellte Tabellen verwalten,

was es besonders flexibel macht. Also finden auch die
Freunde von Basketball und anderen Sportarten in Ligalab eine
gute Hilfe. Voraussetzung ist allerdings, daB die Punkteverteilung
wie beim FuBball stattfindet. Also 2 Punkte fiir einen Sieg und 1
Punkt bei einem Unentschieden. AuBerdem erlaubt das Pro-
gramm nicht, daB zwei Vereine mehr als zweimal gegeneinander
antreten. Beiden zwei Spielen muB jeder Klub einmal daheim und
einmal auswarts spielen.

l igdlab kann zu den vorgegebenen Ligen, von der Bundes-

Foto: Jiirgen Rossmann
Unter anderem lassen sich auch verschiedene FuBballigen
mit »Ligalab« erfassen und verwalten

Das Programm ist bis auf das Eintippen der Vereinsnamen
komplett mausgesteuert. Dadurch erhdht sich natiirlich die Si-
cherheit gegeniiber Fehleingaben und die Bedienerfreundlich-
keit. AuBerdem bietet Ligalab noch eine Besonderheit, die spéter
erwdhnt wird. Im folgenden wird nun die Bedienung des Pro-
gramms besprochen, wobei die Meniipunkte der einzelnen Pull-
Down-Menls erklart werden.
® PROJECT

Dieser Menlpunkt beinhaltet die Funktionen, die Sie zur Ver-
waltung der verschiedenen Ligen benétigen.

— Neue Liga erstellen

Verschiedene Ligen

Wer nicht die vorhandenen Ligen benutzen will, kann hier einen
neuen Liganamen sowie alle Klubnamen eintippen. Vor der ei-
gentlichen Eingabe erfolgt noch eine Sicherheitsabfrage, da in
diesem Programmteil der gesamte Speicher geléscht wird und
somit auch sémtliche nicht gespeicherte Daten. Es erscheint nun
ein eigenes Fenster mit dem Namen »Ligawahl«. 14 verschiedene
Ligen sind schon voreingestellt und kénnen durch Anklicken des
Namens gewahlt werden. Fir eine andere Liga geben Sie mit der
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Tastatur den gewiinschten Namen ein. Nach erfolgter Tipparbeit
klicken Sie auf das Gadget (Schalter), in dem »OK« steht.

In dem neu aufgebauten Fenster mit dem Namen »Neue Liga«
kénnen Sie nun die Namen der Klubs eintragen. Die Eingabe wird
immer mit <RETURN > abgeschlossen. Nach dem letzten Ver-
ein schlieBen Sie diesen Programmpunkt ebenfalls durch
<RETURN> ab.

— Liga laden

Auch hier erscheint nach der Sicherheitsabfrage wieder das
Fenster zur Eingabe des Liganamens. Die Auswahl erfolgt wie
oben beschrieben.

— Liga speichern

Hiermit speichern Sie die aktuelle Liga unter dem bekannten
Namen.

— Ende

Dieser Menipunkt dient zum Beenden von Ligalab. Wenn an
der Datei Verdnderungen vorgenommen wurden, erscheint eine
Sicherheitsabfrage. Dort kdnnen Sie entscheiden, ob doch noch
gespeichert werden soll.
® FUNKTIONEN

In diesem Menii finden Sie die Meniipunkte, mit denen Sie sich
die verschiedenen Ergebnisse auflisten lassen kénnen.

— Tabelle anzeigen

Wenn Sie neue Daten eingeben, wird die Tabelle auf dem Bild-
schirm nicht aktualisiert. Wahlen Sie diesen Menlpunkt, er-
scheint die verénderte Liste mit den neuen Informationen. AuBer
dem Torverhaltnis und dem Punktestand gibt LigaTab noch die An-
zahl der absolvierten Spiele in der Spalte »SP« aus.

— Einzelbilanz

Auf dem Bildschirm wird ein neues Fenster gedffnet, in dem Sie
durch Anklicken des Vereinsnamens den gewtlinschten Klub aus-
wahlen kénnen. Durch Klicken auf den Schalter »Cancel« been-
den Sie diesen Programmiteil.

Haben Sie jedoch einen Verein gewahlt, erscheint ein neues
Fenster, in dem eine »Minitabelle« fiir den entsprechenden Klub
aufgebaut wird. Die Bilanz ist nach Heim- und Auswartsspielen
aufgeteilt und zeigt die Siege, Niederlagen, Unentschieden sowie
die Punkte und die Tordifferenz an. Im unteren Teil finden Sie dann
noch die verbleibenden Spiele und den Tabellenplatz. Wie auch
in den folgenden Fenstern gelangen Sie durch Anwahl des Gad-

DaB Torsten lllmann, der
Autor des Programm des
Monats, ein Hand- und FuB-
ballfan ist, steht fest. Aber
auch mit Computern hat er
schon ldnger zu tun. Zwei
Jahre lang programmierte
er auf dem C 64 in Basic
und Assembler. Der Auf-
stieg zu seinem Amiga 500
erfolgte letztes Jahr im Mai.
AuBer zur Tabellenverwal-
tung mit »LigaTab« verwen-
det er den Amiga auch fiir
Chemieaufgaben und viele
Ausdrucke im Gymnasium.
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gets »OK« zum néchsten Fenster. Es folgt nun die Auflistung der
bisherigen Begegnungen, wobei wieder nach Heim- und Aus-
waértsspielen unterschieden wird. Im néchsten Fenster zeigt das
Programm in der selben Art die noch zu bewdltigenden Spiele.

Als Leckerbissen wird dann noch in einer Grafik vorgefiihrt, wie
die Spiele bis dahin gelaufen sind. Dies gibt auf einen Blick eine

recht gute Ubersicht Uber die Starken, Schwéachen und die Ten-

denz einer Mannschaft.
— Gesamtbilanz ;

Fiir die gesamte Liga sehen Sie hier die Bilanz fiir Heim- und
Auswartsspiele und interessante Details wie die Mannschaften
mit den meisten und wenigsten Toren, oder der besten und
schlechtesten Tordifferenz. Auch die durchschnittliche Toranzahl
pro Spiel kénnen Sie erfahren.

e EDIT

In diesem Menii finden Sie die Punkte, mit denen Sie einzelne
Spiele verdndern kénnen.

— Neuer Spieltag

Um die neuen Spielergebnisse einzugeben, wéhlen Sie durch
Anklicken des Namens zweier Vereine zunéchst die Gegner aus.

Komfortabel und flexibel

Dabei ist natlrlich darauf zu achten, daB die Heimmannschaft -

als erstes ausgesucht wird. Versuchen Sie nun einen Gegner aus-
zusuchen, gegen den schon gepielt wurde, blinkt der Bildschirm
kurz aufund Sie miissen erneut wahlen. Die zwei Namen erschei-
nen dann in den oberen beiden Feldern, wenn nicht eine schon
gepielte Partie gewéhlt wird. Mit den zwei Pfeilen unter dem Er-
gebnis kdnnen Sie nun die Tore erhéhen oder vermindern. Haben
‘Sie flir den Heimverein die richtige Zahl erreicht, klicken Sie das
OK-Gadget an. AnschlieBend stellen Sie genauso die Tore fiirden
Gegner ein. Nach erneutem Klicken auf »OK«erscheinen die zwei
Schalter »CONTINUE« und »END«. Mit dem ersten Schalter ge-
langen Sie wieder zur Auswahl der Gegner und kénnen so mehre-
re Spiele hintereinander eingeben. Wiahlen Sie jedoch »END«,
missen Sie etwas warten, bis die Ergebnisse in der Liste einge-
tragen sind. Sie befinden sich dann wieder im Ausgangsfenster

PROGRAMM DES MdNATS

sen Menipunkt, mit dem Sie einzelne Spiele l6schen kdnnen. Zu-
nachst erscheint die Liste aller Vereine, aus der Sie durch An-
klicken den Heimverein wahlen. Hat der Klub schon ein Heimspiel
bestritten, erscheint die Liste aller Vereine die dort schon angetre-
ten sind. Auch hier erfolgt die Auswahl wieder durch einen Klick
auf den Vereinsnamen.

Das folgende Fenster &hneltdem zum Eingeben der Spielresul-
tate. Sie werden hier aber aufgefordert, das falsche Ergebnis ein-
zugeben. Dies ist nétig, da aus Speicherplatzgriinden nicht die
einzelnen Spielergebnisse gespeichert werden. Sollte dabei ein
Fehler entdeckt werden, zeigt Ligalab dies an.

— Teamname andern

Sollten Sie beim Eintippen der Vereinsnamen Fehler gemacht
haben, so kénnen Sie diese leicht &ndern. Nach dem Anklicken
des zu d&ndernden Namens kénnen Sie einen neuen Namen ein-
geben, der dann sofort verwendet wird.

— Liga wechseln

Falls Sie aus Versehen bei der Neuanlage einer Liga den fal-
schen Namen gewdhlt haben, kénnen Sie hier den Namen &n-
dern. Durch Speichern steht dann die Liga unter dem neuen Na-
men auf der Diskette.

e DRUCKEN
— Tabelle ausdrucken

Nattrlich wollen Sie die neue Tabelle nicht nur auf dem Bild-
schirm sehen. Mit diesem MenUpunkt erhalten Sie die Ergebnis-
se schwarz auf wei von lhrem Drucker. Die Liste sieht auch et-
was anders aus als die auf dem Bildschirm. Es werden die Spiel-
anzahl, die Tordifferenz und die Punkte auf das Papier gebracht.
Zusétzlich wird die Anzahl der Spiele noch aufgeteilt — je nach-
dem, ob sie mit einem Sieg, einer Niederlage oder einem Unent-
schieden endeten.

Bis jetzt waren die meisten Amigas der Sportfreunde am Sams-
tag zwischen 18:05 Uhr und 19:00 Uhr sicherlich ausgeschaltet.
Aber das wird sich ja jetzt schnell &ndern.

(Torsten lllmann/rb)

und kénnen die Pull-Down-Meniis verwenden. Programmname: Ligalab
— Spiel léschen ;. o Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Es kann trotz allem Komfort natirlich vorkommen, daB Sie ein : - :
falsches Ergebnis eingegeben haben. Fiir diesen Fall gibt es die- Sprache: Amiga-Basic
1e23 LIGATAB 30 Pz Eingabe:
231, ! geschrieben von 31 393 CLS
3 Es A Torsten Illmann 32 g3 team=team+1
4 %UO0 CLEAR ,62000% 33 RR LOCATE 2,4
5 qL WINDOW 1,” #%* LigaTab *¥% by T. Illmann Juni '87" 34 F5 COLOR 1
6 N9 PALETTE 0,.1,.27,.13 35 Af PRINT “team “ USING"# # ”;team;
7 gD (GOSUB Dimensionierung 36 3b PRINT" % %
8 pK Anfang: 37 R7 LINE (111,7)-(350,17),3,b
9 pl GOSUB Tabelle 38 MD COLOR 2
10 Fs ON ERROR GOTO Fault 39 £J INPUT “",team$(team)
11 VN ON MENU GOSUB Auswahl 40 Sr " IF team$(team)="" THEN weiterl
12 Qg MENU ON 41 WR platz(team)=team
13 g2 warten: 42 bk2 GOTO Eingabe
14 72 GOTC warten 43 91 weiterl:
1511 Auswahl: 44 EJ3  team=team-1
16 fc ON MENU(Q) GOSUB PROJECT,FUNKTIONEN,EDITIEREN,DRUCKEN 45 yb2  WINDOW CLOSE 2
17 dF RETURN 46 611 RETURN
18 a2 PROJECT: 47 £1  Laden:
19 tJ1 ON MENU(1) GOSUB NeueListe,laden,Speichern,Ende 48 542  IF team< >0 THEN GOSUB sicher
20 gI0 RETURN 49 GQ  IF j=1 THEN RETURN
21 191 Neueliste: 50 KO  GOSUB ligawahl
22 2e2 IF team< >0 THEN GOSUB sicher 51 Lf  OPEN liga$ FOR INPUT AS 1
23 g0 IF j=1 THEN RETURN 52 Te3  INPUT #1,team
24 3r change=0 53 ee FOR 1 = 1 TO team
25 18  ERASE liga$,team$,hwin,olost,owin,nlost,h%,h,0,s,h$,pu,gpu 54 jrh INPUT #1, team$(i),pu(i),gpu(i),tore(i),gtore(i),s(i),hw
,tore,gtore,hremis,oremis,of,platz
26 zW GOSUB Dimensionierung
27 x1  GOSUB ligawahl
28 65 WINDOW 2, "Neue Liga”,(10,60)-(400,100),18 Listing. Fiir alle Sportfreunde ist »LigaTab« der ideale
29 F0  team=0 Helfer. Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.
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! in(1i),owin(i) 132 pJ3 LOCATE 6+(i-1)/2,5
55 hg INPUT #1, hremis(i),oremis(i),hlost(i),olost(i),platz(i) 133 t2 PRINT TAB(5) LEFT$(team$(i),15) TAB(25) LEFT$(team$(i+l),
»0$(1),08(1) 15)
56 z43 NEXT 134 FK2  NEXT
57372 CLOSE 1 135 vN GOSUB mausl
58 cY GOSUB Tabelle 136 15  WINDOW CLOSE 6
59 cQ change=0 13715 IF m=0 THEN RETURN
60 Kwi RETURN 138 ms CLS
61 5L Speichern: 139 37 LOCATE 3,33
62 d22 IF team=0 THEN BEEP : RETURN 140 Or  COLOR 2
63 xc OPEN liga$ FOR OUTPUT AS 1 141 J6  PRINT UCASE$(team$(m))
64 Kd3 WRITE #1,tean 142 zp COLOR 1
65 agq FOR i = 1 TO team 143 Pb LINE (244,12)-(268+8¥LEN(team$(m)),28),3,b
66 agh WRITE #1, team$(i),pu(i),gpu(i),tore(i),gtore(i),s(i),hw | 144 ep LINE (40,36)-(548,98),1,b
in(i),owin(i) 145 nh LINE (40,52)=-(548,52)
67 vf WRITE #1, hremis(i),oremis(i),hlost(i),olost(1),platz(1i) | 146 GO LINE (178,36)-(178,98)
,03(1),08(1) 147 Z7  LINE (208,36)-(208,98)
68 BG3 NEXT ) 148 R1 LINE (290,36)-(290,98)
69 vf2 CLOSE 1 149 bvD LINE (372,36)-(372,98)
70 nb change=0 150 31 LINE (456,36)-(456,98)
71 V71 RETURN 151 hJ LINE (516,36)-(516,98)
72 bz Ende: 152 KW LINE (41,83)-(547,83),2
73 4R2  IF change=1 THEN GOSUB Saveebfrage 153 G8  COLOR 3
74 Om MENU RESET 154 6¢ LOCATE 6,24
Poar CLS 155 Ju PRINT “SZ” TAB(29) “SIEGE” TAB(39) “ND.LAGEN” TAB(50) "REM
76 yt1 END IS” TAB(59) "PUNKTE” SPC(1) “DIF”
77 L60 FUNKTIONEN: 156 60 LOCATE 8,7
78 it1 ON MENU{1) GOSUB Tabelle,Ebilanz,Gbilanz 15711 PRINT "Heimspiele”
79 dF0 RETURN 158 ge LOCATE 10,7
80 1lgl Tabelle: 159 jv PRINT “Auswértsspiele”
81 rx2 CLS 160 sq  LOCATE 12,7
82 s6 1=8%(team+3) 161 vD PRINT “Spiele gesamt”
83 Gs LINE (15,6)-(600,1),1,b 162 J9' COLOR 1
84 N3 LINE (15,16)-(600,16) 163 Nv.  LOCATE 8,24
85 Ie LINE (295,6)-(295,1) 164 Fd PRINT USING”# # ";hwin(m)+hlost(m)+hremis(m);
86 2B LINE (327,6)-(327,1) 165 gP PRINT TAB(31) USING”# # “;hwin(m);
87 48 LINE (426,6)-(426,1) 166 iE PRINT TAB(42) USING"# # “;hlost(m);
88 np LINE (470,6)-(470,1) 167 X1 PRINT TAB(52) USING"# # “;hremis(m);
89 ro LINE (560,6)-(560,1) 168 XP PRINT TAB(60) USING”# # “;2%hwin(m)+hremis(m);
90 YQ LOCATE 2,6 169 jx LOCATE 8,60
91 G8 COLOR 3 170 ms IF 2%hwin(m)+hremis(m) <10 THEN PRINT "0”";
92 mé PRINT “T E A MNA ME” TAB(39) "SP" TAB(45) "Torverhdltn 171 Qo PRINT TAB(62) ”:” USING”# # ";2%hlost(m)+hremis(m)
187 172 s9 LOCATE 8,63
93 2t PRINT TAB(63) "Punktestand” 173 00 IF 2%hlost(m)+hremis(m) <10 THEN PRINT “0";
94 D3 COLOR 1 174 ¢X  PRINT TAB{66) USING"+# # “;2%(hwin(m)-hlost(m))
95 un IF team = 0 THEN BEEP : RETURN 175 1w LOCATE 10,24
96 LL FOR 1 = 1 TO team 176 nx PRINT USING”# # ”";owin{m)+olost(m)+orenis(m};
97 WV3 n=0 177 ip PRINT TAB(31) USING"# # ";owin(m);
98 wJ loop: 178 ae PRINT TAB(42) USING"# # ”;olost(m);
99 594 n=n+1 179 PR PRINT TAB(52) USING”# # ";oremis(m);
100 u5 IF platz(n)=1 THEN weiter2 180 kH PRINT TAB(60) USING”# # ”;2%owin(m)+oremis(m);
101 8B3 GOTO loop 181 ny LOCATE 10,60
102 9m weiter2: 182 15 IF 2%owin(m)+oremis(m) <10 THEN PRINT "0";
103 z44 LOCATE 3+i,3 183 WZ PRINT TAB(62) “:" USING"# # ";2%olost(m)+oremis(m)
104 mS PRINT USING”# # ";1; 184 zD  LOCATE 10,63
105 kd PRINT “. ” team$(n) TAB(39) USING"# # “;s(n); 185 U9 IF 2¥olost{m)+oremis(m) <10 THEN PRINT "0%;
106 YV PRINT TAB(44) USING”# # # ”;tore(n); 186 ir PRINT TAB(66) USING”+# # ";2%(owin(m)-olost(m))
107 Oo LOCATE 3+1,44 ‘ 187 7K LOCATE 12,24
108 03 IF tore(n) <100 THEN PRINT “0"; 188 Lo PRINT USING"# # ";s(m);
109 jW IF tore(n)<10 THEN PRINT "0"; 189 g9  PRINT TAB{31) USING”# # ";hwin(m)+owin(m);
110 11 PRINT TAB(47) ":” USING"# # # ";gtore(n); 190 To PRINT TAB(42) USING”# # ”";hlost(m)+olost(m);
1TE 16 LOCATE 3+1,48 < 191 T PRINT TAB(52) USING”# # ";hremis(m)+oremis(m);
112 71 IF gtore(n) <100 THEN PRINT “0"; 192 17 PRINT TAB(60) USING”# # ";pu(m);
113 2n IF gtore(n) <10 THEN PRINT “0%; 193 oM LOCATE 12,60
114 XN PRINT TAB(55) USING"+# # # ";tore(n)-gtore(n); 194 mo IF pu(m) <10 THEN PRINT "07;
115 R9 PRINT TAB(63) USING"# # “;pu(n); 195 us  PRINT TAB(62) ":” USING"# # “;gpu(m)
116 20 LOCATE 3+1,63 196 Lb LOCATE 12,63
117 ad IF pu(n) <10 THEN PRINT "0”; 197 JA IF gpu(m) <10 THEN PRINT "0";
118 Um PRINT TAB(65) ”:” USING”# # ";gpu(n); 198 SY PRINT TAB(66) USING"+# # ";pu(m)-gpu(m)
119 ol LOCATE 3+1,66 199 k1 LOCATE 15,7
120 80 IF gpu(n) <10 THEN PRINT "0”; 200 1t COLOR 3
121 uQ PRINT TAB(72) USING"+# # “;pu(n)-gpu(n); 201 ol  PRINT “TOREANZAHL” TAB(40) “VERBLEIBENDE SPIELE”
122 382  NEXT 202 xn COLOR 1
123 Lxl RETURN 203 vK PRINT TAB(8) "Erzielte Tore : ” USING”# # # ";tore(m);
124 44 Ebilanz: 204 ea PRINT TAB(41) "Restliche Heimspiele : " USING"# #7;(t
125 e32 IF team=0 THEN BEEP : RETURN eam-1)-hlost(m)-hwin(m)-hremis(m)
126 =0 WINDOW 6, “Einzelbilanz”, (200,20)-(550,170),18 205 3C PRINT TAB(8) “Gegentore ;" USING”# # # ";gtore(m);
127 74 LOCATE 3,5 206 75  PRINT TAB(41) "Restliche Auswiirtsspiele : “ USING"# # ”;(t
128 1§ COLOR 3 - . .
129 ea PRINT “Bitte eine Mannschaft wahlen :” Listing. Fiir alle Sportfreunde ist »LigaTab« der ideale
130 nd  COLOR 1 Helfer. Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.
131 wx  FOR i=1 TO teem STEP 2 (Fortsetzung)
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Bestellung und Versand:

Telefon (0208) 24047
BTX 020824049
StockmannstrafBe 78
4200 Oberhausen 1

§§§§§§

Computer
Qualitat ist kein Zufall!

Externes Diskettenlaufwerk
MAD-V+ fiir

Amiga 500/1000/2000

[ geeignet fiir 525”-Disketten [1 Bus
durchgeflinrt [] abschaltbar [ 40/80
Track umschaltbar [ kompatibel zu PC-
Karten (Side Car)
880 KByte
Speicherkapazitét

AHD20-Harddisk fiir AMIGA

] volle Amiga-Kompatibilitit (Kickstart 1.2) [J vor-
bereitet flir Autoboot-Kickstart und Workbench [
kompatibel zum ST 506-Standard [ kompatibel zu
allen Speichererweiterungen am Expansionport
(Golem-Box) [0 keine Belastung der Amiga-
Stromversorgung (eigenes Netzteil ohne Liifter) [
wahlweise MEM (Standard) oder RLL-Controller
(50% héhere Kapazitat) (] erhaltlich in 20, 33, 40,
66 MByte [ inkl. Steuersoftware und Programmen
zur Datensicherung auf Disketten [ Geschwindig-
keit gegeniiber Floppy bis 10fach (Systemstart 15
Sekunden) [ automatisches Parken des Schreib-
lesekopfes als StoB- und Transportsicherung [J
Aufteilung in mehrere logische Laufwerke méglich
L1 inkl. jede Menge Public-
Domain-Software

Zusatzlaufwerk MAD-II +

[1 Panasonic JU363 (Original Amiga-
Laufwerk) [J kompatibel zu Kopierpro-
grammen (Marauder) [ inkl. Utility zum
Einstellen der Step-Geschwindigkeit fir
schnellere Suchzeiten und leiseren Be-
trieb, auch fiir das interne Laufwerk.

DM 3981_

DM 478,~

Echtzeituhr MCT-1000

[J AnschluB am Expansionport, Drucker
und Joystickport bleiben frei [1 akkuge-
puffert (garantiert 1 Jahr ohne Einschal-
ten des Rechners [ Schreibschutz-
schalter gegen versehentliches Verstel-
len (bei Programmabstirzen) [ inkl.
Steuersoftware zum Einbinden in die

Startup-Sequenz
(1 quarzgenau DM 129~

MIDIFACE

[] kompatibel zu allen MIDI-Programmen
[ flr Amiga 500, 1000 und 2000 (] 1x
MIDI IN, 1xMIDI OUT, 1xMIDI OUT/
THRU schaltbar [J mit Kontrollanzeige
flr MIDI-IN, und OUT, erleichtert Auffin-
den von Ubertragungsfehlern (defekte
Kabel) [ separates Gehduse mit langen
Kabeln (keine nackte Platine

an der Rechnerriickseite) DM 129,-

ab DM 1.498,-

2 MByte-Speichererweiterung
fiir Amiga 1000

[ erweitert Speicherkapazitdt auf 2,5 MByte [J er-
weiterbar (Expansionport durchgeschleift) [ ab-

schaltbar [ autokonfigurierend ab Kickstart V1.2
] stabiles Metallgehduse

512 KByte
Speichererweiterung
fiir Amiga 500

Drive-Expansionbox

[ bis zu 3 Disketteniaufwerke anschlieB-
bar [0 geeignet fiir Diskettenlaufwerke

O] erweitert den Speicher auf 1 MByte
[] abschaltbar [1 akkugepufferte Uhr
optional

DM 189,~

DM 949,-

ohne Busdurchfiihrung [ abschaltbar (]
fur 35" und 5,25"-Drives [ Adressen
(D1, D2) umschaltbar

DM 59~

Filialen/Ladenverkauf/Stiitzpunkte:

Public-Domain-Katalog
Public-Domain-

1000 Berlin 62 Kolonnenstr. 33
Tel. (030) 7827118 Norbert Domhdfer

Internes Diskettenlaufwerk
3.5” fiir Amiga 2000
DM 349,-

Software DM 4,-

1 3,5” Diskette DM 7,90
10 3,5” Diskette DM 6,90

2000 Hamburg 62 ‘
Langenhorner Chaussee 670b
Tel. (040) 5276404, Klaus Engler

Abschaltung fiir Speicher-
erweiterung (Amiga 500)
DM 24,90

ab 20 3,5” Diskette DM 5,90

4019 Monheim Zaunswinkelstr. 28
Tel. (02173) 53708 Andreas Gerzen

Exbus-Converter 500

Mit Hilfe dieses Zusatzes kann
die gesamte, flr den Expansion-
port des Amiga 1000 vorgesehe-

4200 Oberhausen Stéckmannstr. 78
Tel. (0208) 24047 Thomas Martin

ne Peripherie an den Amiga 500
angeschlossen werden.
DM 59 -

4600 Dortmund Lagerhausstr. 11

Tel. (0231) 825289 Wolfgang Borgwardt

Centronics-Druckerkabel
fiir Amiga 500/1000/2000

8541 Rohr-Regelsbach
Tel. (09122) 82563 Robert Esser

DM 39,-

Monitorkabel
fiir Amiga 500/1000/2000

Handleranfragen erwiinscht!

(Scartstecker und
Stereoanschluf})

DM 59,-

OSTERREICH: SUETRAK HANDELSGES. M.B.H. - MITTERAUEN 31-A-3003 GABLITZ - TEL. 02231/ 2170
SCHWEDEN: PLAMI PRODUKTER - BOX 104 - 5-27400 SKURUP - TEL. 0411-322 60
DANEMARK: ABSALON DATA - VANGEDEVEJ 216 A - DK-2860 SOBORG - TEL. 01671193
Versand per Nachnahme - Ausland nur Vorauskasse + DM 10,-
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207 bV
208 P4

209 A2
210 5X
211 90
212 NY
. 213 8y
214 n5
215 Sv
216 de
217 HH
218 kx3
219 gi
220 4M

221 M2
222 5e
223 44k
224 10
225 in2
226 eT
- 227 NV
228 ED
229 UM
230 5r
231
232 50
233 5¢
234 T
235 xr
236 Kp4
237 TN
238 mf2
239 ab
240 agh
241 XR
242 qj2
243 eW
244, PS4
245 VN6
246 aG
247 ta
248 R
249 z1
250 ph
251 1Q
252 1b
253 AF4
254 2v2
255 PO
256 pz4
257 bhé
258 18
259 2j
260 dv
261 Bx
262 1t
263 wA
264 xn
265 MR4
266 E72
267 w0
268 WR
269 bA
270 VU
271 11
272 cp3
273 ia
274 dR

275 252
276 AI
277 Uf
278 H9
279 se
280 oo
281 sn
282 sS
283 G6

ean-1)-owin(m)-olost(m)-oremis(m})
PRINT TAB(8) "Tordifferenz  :” USING"+# # # ";tore(m)-gto
re(m); i
PRINT TAB(41) "Restliche Spiele gesamt
(team-1)-s(m)

1 " USING"# # ";2%

COLCR 3

LOCATE 20,7 : PRINT “TABELLENPLATZ B
COLCR 2

PRINT USING”# # “;platz(m)

COLOR 1

LOCATE 22,37
LINE (272,164)-(320,180),3,bf
PRINT “0K"
mausé:
WHILE MOUSE(D) : WEND
WHILE MOUSE(0)=0 : WEND
IF MOUSE(1) <272 OR MOUSE(1)>320 OR MOUSE(2) <164 OR MOU
SE(2) >180 THEN maus6 ‘
CLS
FOR i=1 TO team
n(1)=0
o(i)=0
NEXT
h(m)=1:0(m)=1
LOCATE 2,2
PRINT “"Bisherige Spiele :”;
COLOR 3
PRINT TAB(25) "Heimspiele” TAB(52) "Auswértsspiele”
LINE (7,17)-(144,17),3,b
LINE (190,6)-(274,17),2,b
LINE (406,6)-(520,17),2,b
COLOR 1
IF h$(m)="" THEN
LOCATE 4,25

END IF

_ IF of(m)="" THEN

LOCATE 4,52

END IF
IF h$(m) <> "" THEN
FOR i=1 TO LEN(h$(m)) STEP 2
a=ASC(MID$(h$(m),1,1)):h(a)=1
a$=MID$(h$(m),i+1,1)
LOCATE 3+(i+1)/2,25
GOSUB auswertung
PRINT LEFT$(team$(a),15);
COLOR 3
PRINT TAB(41) a$;
COLOR 1
NEXT
END IF
IF o$(m)< > """ THEN
FOR i=1 TO LEN(o$(m)) STEP 2
a=ASC(MID$(o$(m),1,1)):0(a)=1
a$=MID$(o$(m),1+1,1)
LOCATE 3+(i+1)/2,52
GOSUB auswertung
PRINT LEFT$(team$(a),15);
COLOR 3
PRINT TAB(68) a$;
COLOR 1
NEXT
END IF
rest:
LOCATE 12,4
LINE (8,84)-(56,100),3,bf
PRINT "OK”
maus2:
WHILE MOUSE(Q) : WEND
WHILE MOUSE(0)=0 : WEND
IF MOUSE(1) <8 OR MOUSE(1)>56 OR MOUSE(2) <84 OR MOUSE(2
)>100 THEN maus2
CLS
LOCATE 2,2
PRINT “Restliche Spiele :";
COLOR 3
PRINT TAB(25) "Heimspiele” TAB(52) "Auswirtsspiele”
LINE (7,17)-(144,17),3,b
LINE (190,6)-(274,17),2,b
LINE (406,6)-(520,17),2,b
COLOR 1

284 51
285 6f
286 104
287 Bbé
288 cE
289 Bs
290 cV4
291 mr2
292 76
293 Fk4
294 0T
295 ha2
296 WU
297 Ir
298 mgh
299 Nné
300 ON
301 NA&
302 o
303 y32
304 JI
305 dt4
306 aU
307 tm2
308 Z1
309 B6
310 Gp
311 A9
312 ck
313 HU3
314 NF
315 UA

316 ek2
317 XN
318 1C
319 IR
320 G8
321 NQ
322 17
323 4%
324 qZ
325 Ux
326 PS
327 Y0
328 LI3
329 zt
330 wM
331 CB
332 8C
333 oc2
334 js
335 Yb
336 2b
337 UR3
338 hi
339 eB
340 LK
341 HL
342 x12
343 tV1
344 gi
345 Cb2
346 8E
347 J1
348 6U
349 Rj
350 BK
351 Zud
352 Dy
353 be
354 wf
355 K32
356 oB4
35733
358 ib2
359 wr
360 Dh
361 1ir
362 SA
363 a4
364 nb

y=3
FOR i=1 TO team
IF h(i)=0 THEN
y=y+l
LOCATE y,25
PRINT team$(i)
END IF
NEXT
IF y=3 THEN
LOCATE 4,25

y=3
FOR i=1 TO team
IF o(i)=0 THEN
y=y+1
LOCATE y,52
PRINT team$(i)
END IF
NEXT
IF y=3 THEN
LOCATE 4,52

restl:
LOCATE 12,4
LINE (8,84)-(56,100),3,bf
PRINT "OK”
mausé;
WHILE MOUSE(0) : WEND
WHILE MOUSE(0)=0 : WEND
IF MOUSE(1) <8 OR MOUSE(1)>56 OR MOUSE(2) <84 OR MOUSE(2
)>100 THEN maus4
CLS
LOCATE 3,25 : PRINT “Spielbilanz fiir ”;team$(m)
LINE (20,100)-(600,100),3
LINE (300,25)-(300,175),3
LOCATE 12,1
PRINT “+”:PRINT "Q0":PRINT "-"
LOCATE 5,15 : PRINT "zu Hause”TAB(50) "auswidrts”
xabs=580/(2*team)
yabs=150/(2*team)
PSET (20,100)
p=2
WHILE MID$(h$(m),p,1)<>""
flagk=0
IF MID$(h$(m),p,1)="s" THEN flagf=-1
IF MID$(h$(m),p,1)="v" THEN flagh=1
LINE -STEP(xabs,yabs*{lag%)
p=p+2
WEND
PSET (300,100)
p=2
WHILE MID$(o$(m),p,1)<>""
flagk=0
IF MID$(o$(m),p,1)="s" THEN flagh=-1
IF MID$(o$(m),p,1)="v" THEN flag§=1
LINE -STEP(xabs,yabs*flagh)
p=p+2
WEND
RETURN
Gbilanz:
IF team=0 THEN BEEP :
CLS
tore=0
LOCATE 3,33
spa$=RIGHT$(1iga3,2)
IF spa$=".f" OR spa$=".h" THEN
IF spa$=".f" THEN PRINT "FUSSBALL: “;
IF spa$=".h" THEN PRINT "HANDBALL: ”;
la%=LEN(1liga$)+8
PRINT UCASE$(LEFT$(1liga$,LEN(liga$)-2))
ELSE
1a%=LEN(1iga$)
PRINT UCASE$(liga$)
END IF
LINE (244,12)-(268+8%1a%,28),2,b
LINE (40,36)-(580,82),1,b
LINE (40,52)-(580,52)
LINE (178,36)-(178,82)
LINE (216,36)-(216,82)
LINE (298,36)-(298,82)

RETURN

42
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365 cA LINE (380,36)-(380,82) 438 V7 PRINT team;
366 41 LINE (464,36)-(464,82) 439 sk COLOR 3
367 Mq LINE (540,36)-(540,82) 440 ze PRINT TAB(30) "TABELLENFUHRER : “;
368 jb COLOR 3 441 ri COLOR 2
369 b8 LOCATE 6,25 442 dc FOR i=1 TO team
370 OU  PRINT “Sz” TAB(30) "SIEGE” TAB(40) "ND.LAGEN” TAB(51) “REM | 443 wQ4 IF platz(i)=1 THEN m=1i:i=i+1
IS” TAB(60) "PUNKTE” SPC(3) “DIF.” 444 PK2  NEXT
371 ZT LOCATE 8,7 445 xi PRINT team$(m)
372 TR PRINT “Heimbilanz” 446 zr  COLOR 3
373 95 LOCATE 10,7 447 ay LOCATE 23,5
374 33 PRINT "Auswirtsbilanz” 448 SW PRINT “DURCHSCHNITTLICHE TORANZAHL PRO SPIEL : “;
375 ka COLOR 1 449 2q COLOR 2
376 oM LOCATE 8,24 450 Te IF s THEN PRINT CINT((tore/s)*2)/2; ELSE PRINT "0";
377 AC hwin=0:hlost=0:hremis=0 451 yo COLOR 1
378 bA FOR i=1 TO team 452 eG RETURN
379 i84 tore=tore+tore(i) . 453 HNO EDITIEREN:
380 AD hwin=hwin+hwin(i) . 454 61 ON MENU(1) GOSUB Spieltag,loeschen,Teamname,liga
381 T4 hlost=hlost+hlost(i) 455 hJ0 RETURN
382 fs hremis=hremis+hremis(i) 456 2V1 Spieltag:
383 GL2  NEXT 457 6W2 IF team<2 THEN BEEP : RETURN
384 11 s=hwin+hlost+hremis 458 v6 WINDOW 5, "Neuer Spieltag”,(100,0)-(470,185),18
385 IN PRINT USING“# # # ";s; 459 Rr continue:
386 Bw PRINT TAB(31) USING"# # # “;hwin; 460 .45 CLS:m1=0:m2=0
387 wT  PRINT TAB(42) USING”# # # “;hlost; 461 fx  LINE (6,6)-(169,17),3,b
388 Bd PRINT TAB(52) USING”# # # ";hremis; 462 ma LINE (190,6)-(361,17),3,b
389 V1 PRINT TAB(61) USING”# # # ";2¥hwin+hremis; 463 Cj LINE (159,22)-(201,33),3,b
390 Kz LOCATE 8,61 464 k0 LINE (180,24)-(180,32),3
391 Tv IF 2¥hwin+hremis< 100 THEN PRINT "0"; 465 tN LOCATE 2,23:PRINT "-"
392 Tf IF 2¥hwin+hremis< 10 THEN PRINT “0%; 466 QY FOR i = 1 TO team STEP 2
393 v PRINT TAB(64) ":” USING”# # # ”;2%hlost+hremis 467 Eik LOCATE 6+(i-1)/2,5
394 Wp LOCATE 8,65 468 an PRINT LEFT$(team$(i),15) TAB (25) LEFT$(team$(i+1),15)
395 83 IF 2%hlost+hremis<100 THEN PRINT "0%; 469 ej2  NEXT
396 C5 IF 2%hlost+hremis< 10 THEN PRINT "0"; 470 Km GOSUB mausl
397 H6 PRINT TAB(69) USING"™+# # # ";2%(hwin-hlost) 471 6u IF m=0 THEN Aufhoeren
398 MX  LOCATE 10,24 472 0E  ml=m
399 Zb PRINT USING”# # # ";s; 473 mR TOCATE 2,2:PRINT team$(ml)
400 32 PRINT TAB(31) USING”# # # ";hlost; 474 h8 Gegner:
401 VI PRINT TAB(42) USING"# # # ";hwin; 475 Pr GOSUB maus1
402 Pr PRINT TAB(52) USING“# # # “;hremis; 476 Bz IF m=0 THEN Aufhoeren
403 3D PRINT TAB(61) USING”"# # # ";2%¥hlost+hremis; 477 2t IF m = m1 THEN BEEP : GOTO Gegner
404 Rd LOCATE 10,61 478 NR IF INSTR(h$(ml),CHR$(m)) THEN BEEP : GOTO Gegner
405 cD IF 2*hlost+hremis <100 THEN PRINT "0"; 479 AP m2=m
406 Me IF 2¥hlost+hremis< 10 THEN PRINT “0"; 480 80 LOCATE 2,25:PRINT team$(m2)
407 v4  PRINT TAB(64) “:” USING”# # # ";2¥hwin+hremis 481 vX  LINE (0,40)-(350,88+8%team),0,bf
408 hx LOCATE 10,65 482 xH GOSUB Ergebnis
409 1D IF 2¥hwin+hremis <100 THEN PRINT “0“; 483 29 IF cancel=1 THEN continue
410 1x IF 2%hwin+hremis< 10 THEN PRINT "0"; 484 XM change=1
411 uU PRINT TAB(69) USING"+# # # ";2%(hlost-hwin) 485 gd s(mil)=s(m1)+1:s(m2)=s(m2)+1
412 so LOCATE 12,5 486 ed tore(m1)=tore(m1)+t(1)
413 SK COLOR 3 487 ol gtore(ml)=gtore(m1)+t(2)
414 10 PRINT "TOREANZAHL” 488 np  tore(m2)=tore(m2)+t(2)
415 OE COLOR 1 489 u8 gtore(m2)=gtore(m2)+t(1)
416 cw tm=1:tw=1:gtm=1:gtw=1:tmdiff=1:twdiff=1 490 Tz h$(m1)=h$(m1)+CHR$(m2)
417 Hr FOR i=2 TO team 491 Hx o$(m2)=0%(m2)+CHR$(m1)
418 NQ4 IF tore(tm)<tore(i) THEN tm=i 492 ¥Q IF t(1)=t(2) THEN
419 wX IF tore(tw)>tore(i) THEN tw=i 493 old pl=1:p2=1
420 JG IF gtore(gtm) <gtore(i) THEN gtm=1i 494 ef hremis(ml)=hremis(mi)+1
421 b IF gtore(gtw)>gtore(i) THEN gtw=i 495 Pb oremis(m2)=oremis(m2)+1
422 6m IF tore(tmdiff)-gtore(tmdiff) < tore(i)-gtore(i) THEN tmd 496 B4 h$(m1)=h$(m1)+"u”
iff=1i 497 y5 o$(m2)=0$(m2)+"u"
423 +7 IF tore(twdiff)-gtore(twdiff) > tore(i)-gtore(i) THEN twd 498 dM2 ELSE
iff=1 499 Je4 IF t(1)>t(2) THEN
424 v02  NEXT 500 vs6 - pl=2:p2=0
425 bS  COLOR 2 501 Tx hwin(ml)=hwin(m1)+1
426 mX PRINT TAB(6) "Erzielte Tore 1 " tore; 502 YF olost(m2)=o0lost(m2)+1
427 aQ COLOR 1 503 B5 h$(m1)=n$(m1)+"s”
428 US PRINT TAB(6) "Torreichste Mannschaft : ";team$(tm) TAB 504 TF o$(m2) =03 (m2)+"v"
(56) ": " USING"# # # ";tore(tm); 505 kT4 ELSE
429 po PRINT TAB(6) “Tor#rmste Mannschaft i " team$(tw) TAB 506 1y6 pl=0:p2=2
(56) ": " USING"# # # ";tore(tw); 507 C§ owin{m2)=owin(m2)+1
430 em PRINT TAB(6) “Am meisten Tore bekommen : “ team$(gtm) TA 508 4V hlost(ml)=hlost(ml)+1
B(56) ”: " USING”# # # ";gtore(gtm); 509 NK h$(m1)=h$(m1)+"v"
431 6V PRINT TAB(6) "Am wenigsten bekommen 1 " team$(gtw) TA 510 7C 0$(m2)=0$(m2)+"s”
B(56) ": " USING”# # # ";gtore(gtw); 511 B44 END IF
432 e9 PRINT TAB(6) "Beste Tordifferenz 1 " team$(tmdiff) 512 €52 END IF
- TAB(56) ":” USING"+# # # ”;tore(tmdiff)-gtore(tmdiff); 513 tX pu(ml)=pu(ml)+pl
433 tF PRINT TAB(6) "Schlechteste Tordifferenz : ” team$(twdiff) 514 57 gpu(ml)=gpu(ml)+p2
TAB(56) “:" USING“+# # # ”;tore(twdiff)-gtore(twdiff); 515 61 pu(m2) =pu(m2)+p2
434 nf COLOR 3
435 EA TOCATE 21,5 Listing. Fiir alle Sportfreunde ist »Ligalab« der ideale
436 TP PRINT "MANNSCHAFTEN : " Helfer. Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.
437 ne COLOR 2 (Fortsetzung)
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516
5315
518
519
520
521
522
523
524
525
" 526

527
528
529
530
531
532
533
534
535
536
537
538
539
540
541
542
543
544
545
546
547
548
549
550
551
552
553
554
555
556
Do
558
559
560
561
562
563
564
565
566

567
568
569
570
571
572
573
574
575
576

578
579
580
581
582
583
584
585
586

587
588
589
590
591
592
593
5%
595

AD
wA
ud
W0
v
6
64
fs3
1d
¥9
3R

Tx4
pl
ty2
Z1
Oe

Nw
MM4
242
sr
PS
RV4
yk
492
Fu
Zf
ph
1t
9
me
Hg
ol4
Pt

EJ2

MO
p0
Xz
L5
Cy
79
aqw
xp
es
4b
cs
1F

cf
bv
SR
Nb

5%
Rpé4
HK

£8
Cx
qG
18
XQ2

gpu(m2)=gpu(m2)+pl
Aufheoeren:

CLS

LINE (40,40)-(120,64),3,bf
LINE (200,40)-(280,64),3,bf

LOCATE 7,7 : PRINT "CONTINUE” TAB(29) "END”
mauss:

WHILE MOUSE(Q) : WEND

WHILE MOUSE(Q)=0 : WEND

IF MOUSE(2) < 40 OR MOUSE(2) > 64 THEN maus5
IF MOUSE(1)>40 AND MOUSE(1) <120 THEN continue

IF MOUSE(1) >200 AND MOUSE(1) <280 THEN rechnen
GOTO maus5
rechnen:
CLS
LOCATE 10,10
PRINT "Bitte Warten ...”
GOSUB Tabsort
WINDOW CLOSE 5
RETURN
Loeschen:
IF team=0 THEN BEEP : RETURN
WINDOW 8, "Spiel l&schen!”,(10,10)-(400,180),18
LOCATE 2,2
COLOR 3
PRINT “W&hlen Sie den Heimverein :”
COLOR 1
FOR i=1 TO team STEP 2
LOCATE 6+(i-1)/2,5
PRINT LEFT$(team$(i),15) TAB (25) LEFT$(team$(i+1),15)
NEXT
GOSUB mausl
IF m=0 THEN auf
ml=m
FOR i=1 TO team
h(1)=0
NEXT
n=0
FOR i=1 TO LEN(h$(m)) STEP 2
n=n+1
h(n)=ASC(MID$(h$(m),1,1))
NEXT
IF n=0 THEN auf
CLS
COLOR 3
LOCATE 2,2
PRINT team$(m1) * - “
COLOR 1
FOR i=1 TO n STEP 2
LOCATE 6+(1-1)/2,5
PRINT LEFT$(team$(h(i)),15) TAB(25) LEFT$(team$(n(i+1)),
15)
NEXT
maus6:
GOSUB mausl
IF m=0 THEN auf
IF m>n THEN mausé
m2=h(m)
al=INSTR(h$(m1),CHR$(m2))
a$=MID$(h$(m1),al+1,1)
a2=INSTR(o$(m2) ,CHR$(m1))
CLS
LINE (6,6)-(169,17),3,b
LINE (190,6)-(361,17),3,b
LINE (159,22)-(201,33),3,b
LINE (180,24)-(180,32),3
LOCATE 2,23:PRINT “-"
LOCATE 2,2:PRINT team$(ml) TAB(25) team$(m2)
LOCATE 8,5:PRINT "Bitte falsches Ergebnis eingeben !”
GOSUB Ergebnis
IF cancel=1 THEN auf
IF tore(ml)<t(1) OR tore(m2)<t(2) OR gtore(ml)<t(2) OR
gtore(m2) <t(1) THEN falsch
IF t(1)=t(2) THEN
IF a$< > "u” THEN BEEP :
hremis(ml)=hremis(ml)-1
oremis(m2)=oremis(m2)-1
pu(ml)=pu(m1)-1
gpu(ml)=gpu(mi)-1
pu(m2)=pu(m2)-1
gpu(m2)=gpu(m2) -1
END IF

GOTO falsch

596 IB
597 MQ4
598 og
599 Js
600 ul
601 VJ
602 ex2
603 HB
604 8F4
605 p8
606 vU
607 UG
608 BX
609 le2
610 Z0
611 no
612 16
613 w0
614 7D
615 Xe
616 jn
617 oW
618 Tu
619 Xd
620 io
621 6z
622 Qq
623 sq
624 kW
625 R31
626 AA2
627 f1
628 KJ
629 Kb
630 4N
631 a7
632 X21
633 sv2
634 Jm
635 FB
636 3v
637 An
638 zp
639 89
640 1V4
641 Na
642 RW2
643 T2
644 sg
645 x3
646 Tx
647 9H
648 JY
649 JT
650 a4
651 Tr
652 90
653 G5
654 bd
655 F1
656 wY
657 vql
658 Hu3
659 9D
660 NC
661 1d
662 1Y0
663 IU2
664 Qk
665 62z
666 WE

667 5F
668 5K
669 N1
670 Mg
671 T

672 mq
673 11

674 £f

IF t(1)>%(2) THEN
IF a$< > "s” THEN BEEP: GOTC falsch
hwin{ml)=hwin(ml)-1
olost(m2)=olost(m2)-1
pu(mi)=pu(mi)-2
gpu(m2)=gpu(m2)-2
END IF
IF t(1)<t(2) THEN
IF a$< >"v” THEN BEEP :GOTO falsch
hlost(ml)=hlost(m1)-1
owin(m2)=owin(m2)-1
gpu(ml)=gpu(mi)-2
pu(m2)=pu(m2)-2
END IF
change=1
tore(ml)=tore(ml)-t(1)
gtore(ml)=gtore(ml)-t(2)
tore(m2)=tore(m2)-t(2)
gtore(m2)=gtore(m2)-t(1)
s(ml)=s(m1)-1
s(m2)=s(m2)-1
h$(m1)=LEFT$ (h$(m1),a1-1)+RIGHT$(h$(m1) ,LEN(h$(m1))-al-1)
0$(m2) =LEFT$ (0$(m2) , 82-1)+RIGHTH(0$ (n2) , LEN(o$(n2) ) -a2-1)
CLS
LOCATE 10,10
PRINT "Bitte Warten ...”
GOSUB Tabsort
auf':
WINDOW CLOSE 8
RETURN
falsch:
CLS
LOCATE 5,5
PRINT “Falsche Eingabe 111"
FOR i=1 TO 2000 : NEXT
GOTO auf
Teamname:
IF team=0 THEN RETURN
WINDOW 8, "Teamname #&ndern”,(100,20)-(500,180),18
LOCATE 2,5
COLOR 3
PRINT “Bitte wihlen :
COLOR 1
FOR i=1 TO team STEP 2
LOCATE 6+(i-1)/2,5
PRINT LEFT$(team$(i),15) TAB (25) LEFT$(team$(i+1),15)
NEXT
GOSUB mausl
IF m=0 THEN aufh
CLsS
COLOR 1
LOCATE 2,2
PRINT "Alter Teamname :
LOCATE 4,2
PRINT “Neuer Teamname : ";
LINE (150,22)-(400,32),3,b
INPUT “”,team$(m)
change=1
aufh:
WINDOW CLOSE 8
RETURN
liga:
IF team=0 THEN RETURN
GOSUB ligawahl
change=1
RETURN
DRUCKEN:
don$="[1m"
dof$="[22m"
IF team = 0 THEN BEEP : RETURN
1$="":IF RIGHT$(1iga$,2)=".h" THEN 1$="Handball:"+LEFT$(1i
ga$,LEN(1iga$)-2) :GOTO weitq
IF RIGHT$(1iga$,2)=".f" THEN 1%="Fussball:“+LEFT$(liga$,LE
N(1liga$)-2) ELSE 13=1liga$
weitq:
OPEN “PRT:” FOR OUTPUT AS 1
PRINT #1,CHR$(27); "c”;CHR$(27); "[2w”;CHR$(27); "[0z"
PRINT #1,SPACE$(18);CHR$(14);CHR$(27); "[4m”;CHR$(27) ; don$;
UCASE$(1$) ;CHR$(27) ; "[24m”; CHR$(27) ; dof
PRINT #1,CHR$(27); D"
PRINT #1,CHR$(14); “Mannschaft
te”;CHR$(27) ; "[4m”
FOR 1 = 1 TO team

";tean§$(m)

SP GV U Tordiff. Punk
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675 gp3 n=0 ) 751 Sd5 z=0
676 pM drloop: 752 Rp loopl:
677 PT4 n=n+l 753 nF z=2+1
678 ek IF platz(n)=1 THEN drweiter 754 6z IF platz(z)<>1 THEN loopl
679 103 GOTO drloop 755 Sb x=0
680 oF drweiter: 756 bv loop2:
681 6g4 PRINT #1,USING"# # ”;i; 757 £3 x=y+1
682 Ds PRINT #1, ". " team$(n) SPACE$(25-LEN(team$(n))) USING”# 758 Q2 IF platz(x)< > i+l THEN loop2
# ";8(n); 759 xw GOSUB label
683 Xy PRINT #1, USING” # # ";hwin(n)+owin(n); 760 1Q3 NEXT
684 £G PRINT #1, USING" # # ";hlost(n)+olost(n); 761 RJ IF s=0 THEN RETURN
685 14 PRINT #1, USING” # # ";hremis(n)+oremis(n); 762 NS2  NEXT
686 hN IF tore(n) <10 THEN PRINT #1, "00” USING”# ”;tore(n);:GOT 763 fH1 RETURN
0 weitl 764 wu  label:
687 eA IF tore(n) <100 THEN PRINT #1, "0" USING”# # ";tore(n);: 765 df2 IF pu(z) = pu(x) THEN
GOTO weitl 766 704 IF gpu(z) > gpu(x) THEN tausch
688 va PRINT #1, USING"# # # ";tore(n); 767 28 IF gpu(z) = gpu(x) THEN
689 Eb weitl: 768 ghé IF tore(z)-gtore(z) < tore(x)-gtore(x) THEN tausch
690 KO PRINT #1, ":"; 769 LA IF tore(z)-gtore(z)=tore(x)-gtore(x) THEN
691 CB IF gtore(n) <10 THEN PRINT #1, “00” USING"# ";gtore(n);:G 770 EF8 IF tore(z)<tore(x) THEN tausch
0TO0 weit2 771 NG6 END IF
692 2p IF gtore(n) <100 THEN PRINT #1, "0” USING”# # ";gtore(n) 772 OH4 END IF
;:GOTO weit2 773 PI2 END IF
693 ul PRINT #1, USING”# # # ";gtore(n); 774 8] IF pu(z) < pu(x) THEN tausch
694 Pi weit2: 775 rT1 RETURN
695 ul PRINT #1, USING" +# ## “;tore(n)-gtore(n); 776 ez tausch:
696 XB IF pu(n) <10 THEN PRINT #1, ”0” USING"# :“;pu(n); ELSE PR T77 Vj2  s=s+1
INT #1, USING”# #: ";pu(n); 778 12  SWAP platz(z),platz(x)
697 DP IF gpu(n) <10 THEN PRINT #1, "0” USING”# :”;gpu(n); ELSE 779 vX1 RETURN
‘ PRINT #1, USING"# #:";gpu(n); 780 sC  mausl:
698 tZ PRINT #1, USING” +# # “;pu(n)-gpu(n) 781 Jf2  LOCATE 17,19
699 MR2  NEXT 782 pZ IF m1=0 THEN
700 0S PRINT #1,CHR$(27);"D";CHR$(27); “[24n” 783 yD3 LINE (136,123)-(200,140),2,bf
701 7r  CIOSE 1 784 a9 PRINT “CANCEL””
702 gI1 RETURN 785 bU2. END IF
703 Xe Ergebnis: 786 u7 WHILE MOUSE(0) : WEND
704 L42  t(1)=0:t(2)=0:i=1:cancel=0 787 Os  WHILE MOUSE(0)=0 : WEND
705 8Y  LINE (16,64)-(96,88),3,bf 788 nH  IF MOUSE(1)>136 AND MOUSE(1) <200 AND MOUSE(2) <140 AND M
. 706 Kt LINE (272,64)-(352,88),3,bf | OUSE(2)>124 THEN
707 5¢  LOCATE 10,7:PRINT "OK” 789 ecé m=0
708 ai LOCATE 10,37:PRINT "CANCEL” 790 61 RETURN
709 LE LINE (144,38)-(167,49),3,bf 791 ha2 END IF
710 B LINE (192,38)-(215,49),3,bf 792 Cs  IF MOUSE (2) < 40 OR MOUSE(2) > 44+8%team THEN mausl
711 D& COLOR 2 793 £J IF MOUSE (1) < 40 OR MOUSE(1) > 320 THEN mausl
712 k8 LOCATE 6,20:PRINT < “TAB(26) ">" 79 Ve  m=2%INT((MOUSE(2)-32)/8)-1
713 ah = schreib: 795 i1 IF MOUSE(1)>200 THEN m=m+1
714 ge LOCATE 4,21:PRINT USING”# # ";t(1); 796 jn IF m>team THEN mausl
Wi5-%5 PRINT SPC(1) USING”# # “;t(2) 797 Dpl RETURN
716 F5  COLOR 1 798 KB auswertung:
717 n0  WHILE MOUSE(D) : WEND 799 Kt2 IF a$="s” THEN a$="(Sieg)”
718 SO maus7: 800 Yx = IF a§="v” THEN a$="(Nd.lage)
719 oa3 FOR z=1 TO 600 : NEXT 801 QT IF a$="u” THEN a$="(Remis)”
720 tk dummi=MOUSE(0) 802 Tul RETURN
721 wo WHILE MOUSE(0)=0 : WEND 803 sv  sicher:
722 Fe IF MOUSE (2) >38 AND MOUSE (2) <49 THEN Zaehlung 804 J22  VINDOW 4, "Sicher ?”,(100,50)-(450,100),18
723 BK IF MOUSE (2) >64 AND MOUSE (2) <88 THEN Abfrage 805 N3  LOCATE 2,9
724 Ot GOTO maus? 806 kb COLOR 2
725 W42  Zaehlung: 807 HJ PRINT "Alle Daten im Speicher werden”
726 K£3 IF MOUSE (1) >144 AND MOUSE(1) <167 THEN 808 YA LOCATE 4,18
727 Pas t(i)=t(1)-1 809 10 PRINT “geldscht 111"
728 Rv IF t(i)=-1 THEN t(i)=99 810 1b  COLOR 1
729 hal  END IF 811 hA  LINE (50,20)-(95,37),3,bf
730 vN IF MOUSE (1) >192 AND MOUSE(1) <215 THEN 812 G2 LINE (250,20)-(295,37),3,bf
731 Ha5 t(1)=t(i)+1 813 UU  LOCATE 4,9: PRINT “OK”
732 70 IF t(1)=100 THEN t(i)=0 814 9u LOCATE 4,34:PRINT "NO”
733 le3 END IF 815 yt j=0
734 Ay LOCATE 4,21:PRINT USING”# # ";t(1); 816 Uo maus:
735 bZ IF i=2 THEN PRINT SPC(1) USING”"# # ";t(2) 817 UM WHILE MOUSE(0)=0 : WEND
736 a5 GOTO maus? ' 818 zy IF MOUSE(2) <20 OR MOUSE(2)>37 THEN maus
737 sP2  Abfrage: 819 YR IF MOUSE(1)>50 AND MOUSE(1) <97 THEN weiter3
738 pA3 IF MOUSE(1) > 16 AND MOUSE(1) < 96 THEN 820 gE IF MOUSE(1) <250 OR MOUSE(1)>295 THEN maus
739 vph 1=i+1 821 84  j=1
740 AN WHILE MOUSE(D) : WEND 822 oS welter3:
741 7 IF i=3 THEN fortsetzen 823 dL WINDOW CLOSE 4
742 33 GOTO schreib 824 eG  RETURN
743 vo3 END IF 825 ubl Saveabfrage:
744 iz IF MOUSE(1) > 272 AND MOUSE(1) < 352 THEN cancel=1 826 wN2 WINDOW 9, "Ende”,(10,20)-(350,110),0

745 FO fortsetzen:
746 002 RETURN
747 v91 Tabsort:

748 112 FOR n=1 T0 teanm-1 . Listing. Fiir alle Sportfreunde ist »LigaTab« der ideale
749 €63 s=0 Helfer. Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.
750 qt FOR i=1 TO team-1 (Fortsetzung)
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Beratung und Auftragsannahme: Tel.: 0 25 54/10 59 (Sammelnummer)

Sie erreichen uns tiber die Autobahn A1, Abfahrt Miin-
ster-Nord — B54 Richtung Steinfurt/Gronau — Abfahrt

GESCHAFTSZEITEN:

Montag bis Freitag von 9.00—13.00 Uhr und 14.30—18.00

Uhr. Samstags ist nur unser Ladengeschift von 9.00—
13.00 Uhr gedffnet (telefonisch sind wir an Samstagen

nicht zu erreichen).

. Commodore

PREISSENKUNG: AMIGA 500 incl. RGB-
Farbmonitor PROFEX CM 14 S (Stereo,
sonst. techn. Daten wie COMMODORE 1081)

nur 1595~

AMIGA 2000, deutsche Tasta-
tur, 1 MByte RAM, incl. einem einge-
bauten Floppy 880 K, Maus, AMIGA
RGB-Farbmonitor 1084

und diverser Software  nur 2799~

COMMODORE PC 40/AT, | MB RAM, dt.
Tastatur, CPU 80286, IBM-AT-kompatibel,
1 Floppy 1.2 MB und 20 MB Festplatte, incl.
14”-Monochrom-Monitor, MS-DOS 3.2 und
BASIC nur 3759~
COMMODORE PC 1, 512 KRAM, dt. Tasta-
tur, IBM-kompatibel, Farb- und Herculesgra-
fik, 1 Floppy 360 K incl. MS-DOS 3.2 und
BASIC 1148~
Voraussichtlich in Kiirze lieferbar:
NEU: COMMODORE PC 10-111, deutsche
Tastatur, IBM-kompatibel, CPU 8088, 640
KRAM, 2 Floppies 4 360 K 1789~
COMMODORE PC 20-111, wie PC 10-111, je-
doch 1 Floppy 360 K und 20 MByte Festplatte
2589~
Wiihrend der Einfithrungsphase kdnnen beim
PC 10-111 u. PC 20-111 Lieferzeiten auftreten!

TATUNG

TATUNG-Monitore auf Anfrage.

PLANTRON

PLANTRON-Computer weit unter den un-
verbindlich empfohlenen Verkaufspreisen von
PLANTRON.

NEC

Die neuen NEC-Monitore aufl Anfrage.

Schneider

SCHNEIDER PC-1640-Serie, CPU 8086,
IBM-kompatibel, 640 KRAM, deutsche Ta-
statur, Maus, komplett mit MS-DOS 3.2,
GEM und diverser Software

MD/HD 20, mit einem Floppy 360 K, 20 MB
Festplatte und Monochrom-Mon. 2775~
CD/HD 20, mit einem Floppy 360 K, 20 MB
Festplatte und CGA-Farbmonitor 3198~
ECD/HD 20, mit einem Floppy 360 K, 20 MB
Festplatte und EGA-Farbmonitor 3775~
Weitere PC 1640-Modelle auf Anfrage.
Voraussichtlich in Kiirze lieferbar:

NEU: SCHNEIDER PC-2640-Serie, CPU
80286 (12 MHz Taktfrequenz), IBM-AT-
kompatibel, 640 KRAM, deutsche Tastatur,
Maus, komplett mit MS-DOS 3.3, GEM und
diverser Software

mit einem 3% " Floppy 1.44 MB, 32 MB Fest-
platte und Monochrom-Monitor 4489.-
mit einem 32" Floppy 1.44 MB, 32 MB Fest-
platte und EGA-Monitor 5289.-
Withrend der Einfilhrungsphase kénnen bei
der SCHNEIDER PC-2640-Serie Lieferzeiten
auftreten!

Altenberge/Laer — in Laer letzte StraBBe vor dem Ortsaus-
gang links (Schild ,,Marienhospital“) — neben der Post
(ca. 10 Autominuten ab Miinster/Autobahn Al).

Ein Preisvergleich lohnt sich!

ENITH

NEU: ZENITH eaZy PC, 512 KRAM, CPU
8086-kompatibel (7.16 MHz), IBM-kompati-
bel, incl. MS-DOS 3.2, GW-BASIC, MS-DOS-
Manager, schwenkbarem Monochrom-Moni-
tor

- mit zwei 3% ” Floppies 4 720 K

— mit einem 3% Floppy 720 K und

20 MB Festplatte

1860~

2698~

TAXX/AN

TAXAN-Produkte auf Anfrage.

SEAGATE

20 MB Festplatte ST 225 incl.
OMTI-Controller 5520

30 MB Festplatte ST 238 incl.
OMTI-Controller 5527 nur 625.-
Weitere SEAGATE-Produkte aul Anfrage.

nur 589.-

TANDON

TANDON Business-Card

20 MB Harddisk-Steckkarte 648~
TANDON PCA 20, 1 MB RAM, CPU 80286,
IBM-AT-kompatibel, 1 Floppy 1.2 MB incl.
14”-Monochrom-Monitor, Monochrom-Gra-
fikkarte, dt. Tastatur, MS-DOS 3.2, GW-Basic
und MS-Windows mit 20 MB Platte 3875.-
Weitere TANDON-Produkte auf Anfrage.

A\ s

ATARI-ST/MEGA-ST-Serie weit unter den
unverbindlich empfohlenen Verkaufspreisen
von ATARIL.

TOSHIBA

TOSHIBA T1000 Portable, 512 KRAM, 1BM-
PC-kompatibel, Supertwist-LCD-Bildschirm
(80 Zeichen x 25 Zeilen), ein eingebautes Flop-
py 720 K, Centronics- und RS232C-Schnitt-
stelle, Akku-Betrieb 1998~
Weitere TOSHIBA-Computer auf Anfrage.

VICT=R

Der neue VICKI:
512 KRAM, CPU 8088-2 (Taktfrequenz 4.77
MHz/7.16 MHz), mit 12"-Monochrom-Mo-
nitor, MS-DOS 3.2, BASIC

mit einem 5%* Floppy 360 K

mit einem 5% Floppy 360 K und
20 MB Platte

1445~

2360.-

HANDY SCANNER

PREISSENKUNG: CAMERON Handy
Scanner fiir IBM-kompatible Rechner, kompl.
mit Interface, Treibersoftware und Scan-Pro-
gramm nur 595-

7 Monate Garantie
auf alle Geriite!

EPSON

NEU: EPSON LQ 500 Matrix-Drucker 835~
EPSON LX 800 Matrix-Drucker nur 535~
EPSON FX 800 Matrix-Drucker 925.-
EPSON FX 1000 Matrix-Drucker 1198~
EPSON EX 800 Matrix-Drucker 1310.-
EPSON EX 1000 Matrix-Drucker 1640~
EPSON LQ 850 Matrix-Drucker 1289.-
EPSON LQ 1050 Matrix-Drucker 1695~
Weitere EPSON-Drucker auf Anfrage.

NEC

NEC-24-Nadel-Matrix-Drucker auf Anfrage.

OLIVETTI DM 105 Farbmatrix-Drucker, 9
Nadeln, IBM- und EPSON JX 80-kompati-
bel, 120 Zeichen/Sekunde, anschlie3bar unter
anderem am COMMODORE AMIGA 2000/
500 nur 698~

IL o
SteQir
STAR NX 15 Matrix-Drucker
STAR ND 10 Matrix-Drucker
STAR ND 15 Matrix-Drucker
STAR NR 10 Matrix-Drucker
STAR NR 15 Matrix-Drucker
PREISSENKUNG:
STAR NB 24-10 Matrix-Drucker nur 1198.-
STAR NB 24-15 Matrix-Drucker nur 1689.—
Auf alle STAR-Drucker gewiihren wir 12 Mo-
nate Garantie.

OKIDATA

OKI Microline-Serie und OKI-Laserdrucker
in verschiedenen Versionen zu interessanten
Preisen.

SEIKOSHA

SEIKOSHA SL-80 Al 24-Nadel-Matrix-
Drucker nur 765~
SEIKOSHA SL-80 VC fiir C 64  nur 765.-
Preise incl. deutschem Handbuch.

975~
895.-
1195~
1145~
1395~

Bitte ausschneiden und einsenden an:

Amiga 2/88

Microcomputer-Versand Ernst Mathes GmbH, Pohlstr. 28, 4419 Laer

Absender:

O Ich bitte um Zusendung [hrer
kostenlosen Preisliste.

O Ich bitte um Zusendung von INFO-
Material Giber folgende Produkte:

CITOH

SUPER-RITEMAN F-+III Drucker incl.
deutschem Handbuch 695~
Weitere C.ITOH-Drucker auf Anfrage.

BROTHER

BROTHER M 1409 Matrix-Drucker
BROTHER M 1509 Matrix-Drucker
BROTHER M 1709 Matrix-Drucker
BROTHER HR 20 Typenraddrucker
NEU: BROTHER M 1724L

Preise incl. deutschem Handbuch.

QMS

QMS-Laserdrucker auf Anfrage.

o BLEKKE

JUKI 6100 Typenraddrucker
PREISSENKUNG:
JUKI 5520 Farb-Matrix-Drucker

789~
945~
1145~
989.~
1365~

nur 745~

1095~

=CITIZEN

= COMPUTER DRUCKER
PREISSENKUNG: CITIZEN LSP 100
Matrix-Drucker nur noch 570~
CITIZEN Matrix-Drucker MSP 15e¢  845.-
CITIZEN Matrix-Drucker 120 D 395.-
Preise incl. deutschem Handbuch.
Neue CITIZEN-Drucker auf Anfrage.

Panasonic

NEU: PANASONIC KX-P 1540 24-Nadel-
Matrix-Drucker nur 1445.-
Weitere PANASONIC-Drucker auf Anfrage.

TOSHIBA

TOSHIBA-Drucker zu unseren bekannt giin-
stigen Preisen.

FUJITSU

FUJITSU-Drucker auf Anfrage.

Fordern Sie bitte kostenlos die aktuelle Preisliste (ber unser
gesamtes Lieferprogramm an oder besuchen Sie uns. Selbstver-
stédndlich kdnnen Sie auch telefonisch bestellen. Preise zuziig-
lich Versandselbstkosten. Versand per Nachnahme. Alle Preise
beziehen sich auf den vollen Lieferumfang, wie vom Hersteller
angeboten, soweit nicht ausdriicklich anders erwéhnt.

Das Angebot ist freibleibend. Liefermdglichkeiten vorbehalten.
Bei groBer Nachfrage ist nicht immer jeder Artikel sofort liefer-

bar. Preise giiltig ab 25.1.88.

MICROCOMPUTER-VERSAND

G
m
b
H

PohlistraBe 28, 4419 Laer, Beratung und Auftragsannahme: Tel. 02554/1059




AR
PROGRAMM DES MONATS

827 38 LOCATE 2,2 903 003  WEND
828 Y3 PRINT “"Aktuelle Datei '”; 904 a0 GOTO mangar
829 Ty COLOR 2 . 905 pP1 maus10:
830 a4 PRINT liga$; 906 y92 m0=MOUSE(0)
831 6w COLOR 1 907 VJ.  IF MOUSE(2) > 92 AND MOUSE(2) < 108 THEN
832 bX  PRINT “' wurde” 908 VB3 IF MOUSE(1) < 140 OR MOUSE(1) > 180 THEN RETURN
833 HR  LOCATE 4,2 909 I0 IF 1iga$="" THEN RETURN
834 Ge PRINT “verdéndert, aber nicht abgespeichert. 910 GV mangar:
835 1r  LOCATE 8,4 911 W5 mangar=1
836 H9  COLOR 3 912 16 MOUSE OFF
837 13 PRINT “SAVE 2227 913 K5 WINDOW CLOSE 7
838 D3 COLOR 1 914 61 RETURN
839 cg  LOCATE 6,20 : PRINT “YES” 915 ha2 END IF
840 j9  LOCATE 8,20 : PRINT “NO” 916 jz IF MOUSE(1) < 32 OR MOUSE(1) > 280 THEN RETURN
841 ML  LOCATE 10,18: PRINT “CANCEL”; 917 MV IF MOUSE(2) < 32 OR MOUSE(2) > 88 THEN RETURN
842 iD  LINE (148,38)-(180,50),1,b 918 le  1=INT((MOUSE(2)-24)/8)
843 t0  LINE (148,54)-(180,66),1,b 919 GP.  IF MOUSE(1) > 160 THEN 1=1+7
844 06  LINE (132,70)-(188,82),1,b 920 8s  IF 1>7 THEN spa$=".h" ELSE spa§=".f"
845 hv maus9: 921 £Q liga%=1liga$(1)+spa$
846 s5 WHILE MOUSE(O) : WEND 922 bm LOCATE 2,15:PRINT SPACE$(23)
847 ¥yq WHILE MOUSE(0)=0 : WEND 923 Bi LOCATE 2,15
848 QL IF MOUSE(1)>148 AND MOUSE(1) <180 AND MOUSE(2)>38 AND MO 924 6a  PRINT liga$;
USE(2) <50 THEN 925 Ht1 RETURN
849 vfb AREA (148,38) : AREA (148,50) : AREA (180,50) : AREA (18 926 't90 Fault:
0,38) 927 Ywl IF ERR=53 THEN
850 rr AREAFILL 1 926 982  WINDOW 3
851 df GOSUB Speichern 929 HC  LOCATE 5,6
852 30 GOTO zurueck 930 TT PRINT “Datei nicht vorhanden !!!”
853 ha2 END IF 931 FS  WHILE MOUSE(0) : WEND
854 uu IF MOUSE(1) > 148 AND MOUSE(1) <180 AND MOUSE(2)>54 AND MO 932 g1 WHILE MOUSE(0)=0 AND INKEY$="" : WEND
USE(2) <66 THEN 933 K1  WINDOW CLOSE 3
855 es4 AREA (148,54) : AREA (148,66) : AREA (180,66) : AREA (18 | 934 Ej RESUME Anfang
0,54) 935 lul END IF
856 xx AREAFILL 1 936 ek CLS
857 8T GOTO zurueck 937 g PRINT “Fehler:”;ERR
858 mf2 END IF 938 Ki  MENU RESET
859 Mn IF MOUSE(1)>132 AND MOUSE(1) <188 AND MOUSE(2)>70 AND MO | 939 DG ON ERROR GOTC 0
USE(2) <82 THEN 940 up  END
860 S04 AREA (132,70) : AREA (132,82) : AREA (188,82) : AREA (18 | 941 IcO Dimensionierung:
8,70) 942 111 DIM team$(30),pu(30),gpu(30),hwin(30),hlost(30),hremis(30)
861 22 AREAFILL 1 943 H8  DIM platz(30),owin(30),0lost(30),orenis(30), tore(30),gtore(
862 S WINDOW CLOSE 9 30),s(30)
863 26 GOTO Anfang 944 04  DIM 1iga$(30),h$(30),0$(30),h(30),0(30),h%(tean)
864 sl2 END IF 945 Bx  1liga$(1)="Bundesliga”
865 rE GOTO maus9 946 C8 1iga$(2)="2.Bundesliga”
866 H3 zurueck: 947 23  1iga$(3)="Oberliga”
867 kX WINDOW CLOSE 9 948 Je  1liga$(4)="Verbandsliga”
868 Myl RETURN 949 nT_ 1liga$(5)="Landesliga”
869 pf0 ligawahl: 950 J4 1liga$(6)="Bezirksliga”
870 OY1 WINDOW 7, “Ligawahl”,(50,50)-(400,170),18 951 kU 1iga$(7)="Kreisliga”
871 1t  LOCATE 2,2 952 dW  1iga$(8)="Bundesliga”
872 I3 PRINT “Liganame : “ 953 eh  1iga$(9)="2.Bundesliga”
873 rT LINE (103,7)-(300,17),3,b 954 64  1iga$(10)="Regionalliga”
874 BA  LOCATE 4,4 955 Pq  liga$(11)="Oberliga”
875 um  COLOR 3 956 k4 1liga$(12)="Landesliga”
876 OW PRINT "FUSSBALL:” TAB (20) "HANDBALL:” 957 Li  liga$(13)="Bezirksliga”
877 qg COLOR 1 . 958 1H 1iga$(14)="Kreisliga”
878 Zx FOR i=1 T0 7 959 FO  team=0
879 fn2  LOCATE 4+i,5 960 g0 MENU 1,0,1,” PROJECT ”
880 05 PRINT liga$(i) TAB(21) 1liga$(i+7) 961 87 MENU 1,1,1,"Neue Liga erstellen”
881 IN1 NEXT 962 uY MENU 1,2,1,"Liga laden L
882 oY LINE (140,92)-(180,108),1,bf 963 05 MENU 1,3,1,"Liga speichern "
883 zq COLCR 2 964 8m  MENU 1,4,1, “Ende %
884 FP  LOCATE 13,20 965 pi  MENU 2,0,1,” FUNKTIONEN ~
885 QP PRINT "OK” 966 uv  MENU 2,1,1, "Tabelle anzeigen”
886 AK  1liga$="":LOCATE 2,15 967 up  MENU 2,2,1, “Einzelbilanz ¥
887 gm  ON MOUSE GOSUB mauslQ 968 No MENU 2,3,1, "Gesamtbilanz "
888 Pg  MOUSE ON ' 969 aJ MENU 3,0,1,” EDIT *
889 0y3 a$="":mangar=0 970 Pk MENU 3,1,1, "Neuer Spieltag
890 Bh WHILE a$< >CHR$(13) OR liga$="" 971 21 MENU 3,2,1,"Spiel 18schen *
891 jb5 warteschleife: 972 G1  MENU 3,3,1, "Teamname &ndern”
892 U2 aj=INKEY§ 973 1A MENU 3,4,1,“Liga wechseln ”
893 tQ. IF mangar THEN RETURN 974 P1 MENU 4,0,1,” DRUCKEN "
894 ju IF a$="" THEN warteschleife 975 uY MENU 4,1,1, “Tabelle ausdrucken
895 5m IF ASC(a$) < >47 AND ASC(a3)>31 AND ASC(a$) <123 THEN 976 61  RETURN
896 Ag7 liga$=liga$+a$ (C) 1988 M&T
897 Pa PRINT a$;
898 QJ5 END IF
J IF ASC(a$)=8 AND LEN(liga$)>0 T
2‘33 i’w lizgéﬂm(ligﬁ,,{mﬁféﬂ?_lﬁm Listing. Fiir alle Sportfreunde ist »LigaTab« der ideale
901 Te BRINT a$; Helfer. Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.
902 UN5 END IF (SchluB)
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PROGRAMMIEREN

Copper-Listen

Viele haben schon vom Copper und den
dazugehdrigen Listen gehoért. Wenn auch
Sie daran interessiert sind, solche Listen
anzusehen, brauchen Sie »CopperMonc.

Grafik zusténdig ist. Er versetzt zum Beispiel den Amiga
in die Lage, mehrere Bildschirme verschiedener Auflo-
sung gleichzeitig darzustellen. Genauso werden die virtuellen
Sprites erst durch den Copper méglich. Er ist also einer der wich-
tigsten Bausteine im ganzen System.
Die Steuerung dieses Spezialchips erfolgt durch nur drei Be-
fehle:

WAIT MOVE SKIP

Das sieht zunéachst nach sehr wenig aus, aber die erzielbaren
Ergebnisse sind fantastisch. In Ausgabe 11, Seite 84, finden Sie
weitere Erklarungen zu diesem Thema. AuBerdem kdnnen Sie
dort sehen, was auch mit Basic erreichbar ist. Das dort abge-
druckte Programm kdnnen Sie verwenden, um eine Copper-Liste
zu erzeugen und dann mit CopperMon (siehe Listing) betrachten.

Nun zu dem Programm selbst. Es ist sehr einfach zu bedienen.
Nach dem Start mit dem Befehl

coppermon

erscheint zunéchst eine kleine Einschaltmeldung auf dem Bild-
schirm, in der auch die Bedienung kurz erklart wird. Sie kdnnen
nun durch Dricken der linken Maustaste die Copper-Liste er-
scheinen lassen. Es werden allerdings nicht die Hexcodes ange-
zeigt, sondern eine Art disassemblierter Code. CopperMon inter-
pretiert ndmlich die Steuercodes der Liste und gibt die Informa-
tion aufbereitet aus.

Bei MOVE-Befehlen steht vorne der Hexwert, der verwendet
wird, und hinten die Adresse, in die der Wert geschrieben wird.
Besonders gut gelungen ist die Anzeige des WAIT-Befehls. Hinter
jedem WAIT steht zunachst die Angabe, bis zu welcher Horizon-
talposition (»hp«) der Copper wartet. Dahinter kommt dieselbe An-
gabe fiir die Vertikalposition (»vp«). Am SchluB steht dann noch
der Wert der verwendeten Maske. Bei dem SKIP-Befehl ist leider
nur ersichtlich, daB gesprungen werden soll, aber nicht wohin.
Dies ware aber auch sinnlos, da Sie praktisch immer nur einen
Teil der gesamten Liste auf dem Bildschirm sehen kénnen.

Nun zur Programmierung von CopperMon. Nach dem Einbin-
den der nétigen Headerdateien und dem Offnen der Grafikbiblio-
thek (»graphics.library«) in den Zeilen 2 bis 15 wird es interessant.
Der Variablen »adresse« wird in Zeile 16 der Anfang der Copper-
Liste zugewiesen. Uber mehrere Zeiger erreicht man den Wert
»CopLStart«, der aufden Speicherplatz zeigt, wo die Copper-Liste
beginnt. Diese Adresse erscheint dann bei der Ausgabe auch als
erstes in der Zeile.

Die while-Schleife (Zeilen 22 bis 27) ruft die Funktion »decode«
solange auf, wie der linke Mausknopf gedriickt ist. Dabei wird aus
der Speicherstelle, auf die »leftmouse« zeigt, der Wert geholt und
mit 64 verknipft.

Die if-Abfrage in den Zeilen 28 bis 32 dient zum Beenden von
CopperMon, wenn der Joystick-Knopf gedriickt wird.

Die Funktion decode ist sozusagen das Herzstiick des Pro-
gramms. Es wird die Adresse Uibergeben, deren Inhalt decodiert
werden soll. Enthélt Bit 0 des Wertes eine 0 (Zeile 41), so handelt
es sich um einen MOVE-Befehl. In der ndchsten Zeile wird dann
der Textausgegeben. An erster Stelle steht die Adresse (»copwi«).
Danach folgt der Wert, mit dem gefiilit werden soll. Dies ist der In-
halt der auf copw1 folgenden Adresse (»*copw2«). Zu guter Letzt
folgt noch die Adresse, in die der Wert geschrieben wird (»*copw1
& 511«). )

Handelt es sich um einen WAIT- oder SKIP-Befehl, ist das Bit
0 des Wertes 1 (Zeile 43). Nun muB aufgrund des Bits 0 des zwei-
ten Wertes noch entschieden werden, welcher Befehl vorliegt
(Zeilen 45 und 47). In Zeile 46 erfolgt flir den WAIT-Befehl die Aus-
gabe der Zeile. Die Verkniipfungen, um die einzelnen Werte fir

48

D er Copper ist der Spezialchip, der fiir viele Bereiche der

.

die horizontale und vertikale Position zu erhalten, ergeben sich
aus dem Aufbau des Befehls. Die horizontale Position steht in den
Bits 1 bis 7 des ersten Datenworts. Die vertikale befindet sich in
den Bits 8 bis 15 und muB daher noch durch 256 geteilt werden.
Das zweite Datenwort schlieBlich enthélt die zu verwendende Bit-
maske.

Falls es sich um einen SKIP-Befehl handelt, wird in Zeile 47 nur
die Adresse und ein Text ausgegeben.

Durch Experimente mit dem CopperMon erfahren Sie viel iber
die »unsichtbaren«Arbeiten des Amiga. Wenn Sie beispielsweise
zwei Bildschirme gleichzeitig auf dem Monitor sehen, wird die
Copperliste schon deutlich umfangreicher und komplizierter. Dar-
aus kdnnen Sie auch Riickschliisse ziehen, warum der Amiga
langsamer wird, je héher die gewéhlte Auflésung ist. Aber auch
zum Uberpriifen selbstgeschriebener Copper-Listen eignet sich
CopperMon hervorragend. (Klaus Pfaadt/rb)

Programmname: CopperMon
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: C
Compiler: Aztec-C V34
Aufrufe: cc coppermon +| In coppermon -Ic32

1 nVO /* CopperMon von Klaus Pfaadt */

2 5z #include <exec/types.h>
3 hY #include <graphics/gfx.h>
4 bk #include <graphics/gfxbase.h>
5 Q4 #include <graphics/view.h>
6 Bg #1include <graphics/copper.h>
7 tN  struct GfxBase *GfxBase;
8 ZD struct CopList *cp;
9 w6 UWORD *adresse;
10 su char ¥leftmouse;
11 ik extern APTR OpenLibrary();
12 tF main()
13 9e: |
14 4n3 leftmouse=0xbfe001;
15 ed GfxBase=(struct GfxBase¥)OpenLibrary(”graphics.library”,0L
)i
16 dv adresse=GfxBase->ActiView->>ViewPort->>DspIns->> CoplStart
H
17 SB printf( "Coppermonitor aktiviert!\n\n”);
18 op printf(” Listen - linke Maustaste\n”);
19 Ed printf(” Beenden - Joystick Feuer\n\n\n");
20 Gx for(;;)
21 Hk |
22 8¥6 while( (*1leftmouse&0x40)==0)
23 Jm |
24 KM9 decode(adresse);
25 Mx adresse+=2;
26 45 WaitTOF();
27 Rwé ]
28 bA if((*1leftmouse&0x80)==0)
29 Ps f
30 uQ9 CloseLibrary(GfxBase);
31 SR Exit(TRUE);
] Listing. »CopperMon«
2 zeigt Copper-Listen
34 Y30 ]

im Klartext an.

35 tJ decode(adr) i E
Bitte mit

36 Tu UWORD ¥adr;

37 %0 { dem Checksummer

38 Fo3 UWORD *copwl, *copw2; (Seite 68) eingeben.

39 8H copwl=adr;

40 3b copw2=copwl+l;

i if ((*copwl&kl)==0)

42 166 printf(“$%x: move $%x,reg.$%x\n",copwl,¥*copw2,*copwl &
511);

43 €73 if ((*copwl&l)==1)

4d o7 |

45 DB6 if ((*copw2&l)==0)

46 089 printf( "$%x: wait hp=%d,vp=%d,mask=$%x\n",copwl,*cop

w1&254 , (*copwl0xff00) /256, %copw2) ;

47 %06 if((*copw2&l)==1)printf( "$%x: skip !!!1??2!!11\n",copwl);

48 mH3 )

49 nI0 |

(C) 1988 M&r
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DAVID A. LIEN

PROGRAMMIER-PRAXIS
\Ill MS BASIC

AMIGA: Programmierpraxis mit MS BASIC

David A. Lien

.87% aller PC-Benutzer programmieren in BASIC" (Markt-
analyse '87). BASIC ist schnell erlernbar. AMIGA bietet den Pro-
grammierkomfort. Hier eine lebendige, systematische Sprach-
einfithrung. Sie zeigt: richtige Befehlsanwendung an iiber 60
Musterprogrammen; bewegte und farbige Graphiken: Musik-
und Sprachausgabe: Mathematik und Stringbehandlung; Datei-
behandlung; Ein/Ausgabe usw.

426 Seiten. Softcover. DM 59—

Fordern Sie unseren neuen
Commodore-Prospekt an.

o)
MEAN00

o
GRPDLAGE (D ARCHITENTUR

W M - dabe Rounen

i

aul

' dBASE IMle |

| EINFUHRUNGREFERENZ

| dBASE III+

T

Russell A. Stultz

PROGRAMMIERUNG!
GW BASIC = PC KOMPATIBLE

——
=
-
¥

David A. Lien

Fowr

M68000 FAMILIE, 2 Bd.

Hilf/Nausch, ges. 968 Seiten

Einzige Motorola-authentische Darstellung
von CPU-68000-Architektur, Programmie-
rung, Systemaufbauten. Behandelt alle
68000-Bausteine sowie 68020, 68881.

Bd 1, Grundlagen + Architektur, 568 Sei-
ten, DM 79 -

Bd 2, Anwendung und Bausteine,

400 Seiten, DM 69—

NEU
Einfithrung + Referenz

Update eines Bestsellers! dBASE
l[I+ in 60 Textmodulen: zur Einfiih-
rung in Reihenfolge eines dBASE-
Kurses lesbar, danach als alphabeti-
sches dBASE-Befehlslexikon. Be-
handelt die Funktions- und Befehls-
erweiterungen von dBASE [l[+.
R.A. Stultz. 480 Seiten. Hardcover,
DM 79,

BASIC-Programmierung
GW-BASIC fiir PC KOMPATIBLE
Eine systematische, kurserprobte
(GW)BASIC-Einfithrung fiir PC-10/
IBM PC-Systeme und Kompatible.
Mit Einfiihrung in das System und
Tastendarstellung im Text. BASIC-
Befehlsbeschreibungen mit Aufga-
ben und Antworten. Beispielpro-
gramme. Von David Lien. 488 Sei-
ten, Softcover. DM 59, —

AMIGA: Systemprogrammierung in 'C’

John Th. Berry

Das Buchmotiv: 'C’ statt ‘Assembler’ fiir den Hi-Tech-PC
‘AMIGA'. AmigaDOS, Kernel, Intuition sind eine Schatzkiste an
Routinen. Uber 100 Beispiele zeigen 'C’-Programmierung mit
diesen Routinen. Mit detaillierter Erklarung der Routinen und
Ubergabeparameter. Behandelt u.a. AMIGA-Hardware, Gadgets,
Fenster, Meniis, Dialogboxen, message ports, AmigaDOS-Multi-
processing, Sprites, kiinstl. Sprache

464 Seiten. Softcover. DM 59, —

5 e 0 o
e T e

DAS C-BUCH. NEU
Textbuch fiir C-Kurse und C-Anwendungen
auf PCs. Beschreibt sémtliche Konstrukte der
C-Sprache unter den Betriebssystemen MS
DOS, CP/M, ISIS, UNIX und fiir die C-Com-
pilervon MS, DR, LATTICE, INTEL. Didak-
tisch und typografisch auBergewshnlich.

Mit tiber 100 lauffahigen Beispielprogrammen
fiir PCs. Zeigt Realisierungen neuester Soft-
warestrategien in ,C".

Von Herold/Unger. 576 Seiten, Softcover,
DM 79,—

UMWELTDYNAMIK

30 Programme fiir kybernetische
Umwelterfahrungen auf allen
BASIC-Rechnern. Das Buch enthlt
beides: Ein Programmsystem zur
Simulation eigener Problemformu-
lierungen und 29 kommentierte
Modellbeispiele wie Baumsterben,
Heizungsbedarf, Nahrungsketten
usw. Prospekt anfordern.

Von Hartmut Bossel, 480 Seiten,
Softcover, DM 59,-

C-64 Computerhandbuch.

Mit GEOS-Update. Raeto West.

C-64 Bestseller! Referenzbuch fiir
Professionelle; Lehrbuch fiir C-64-Auto-
didakten; Anwenderhandbuch fiir C-64-
Programmierer. Beantwortet auch sel-
tene, nirgends behandelte Systemfragen.
Beste Rezensionen. Mit GEOS-Update!
704 Seiten, Softcover, DM 66, —

704-Seiten-Antwort auf alle C-64-
Systemfragen.
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Verdeckte
Bildschirme -
kein Problem

Der Amiga ist ein Multitasking-Computer,
was viele Vorteile bringt. Aber was tun,
wenn ein im Hintergrund liegender
Screen nicht mehr zu erreichen ist? Die
Antwort darauf bietet »GetScreenc.

s ist lhnen sicher auch schon passiert, daB zum Beispiel
ein Basic-Programm mit Grafikbildschirm es unmdglich
macht, an einen anderen Screen heranzukommen. Mit
< Left Amiga n> kommt man zwar immer auf den Workbench-
screen, aber < Left Amigam > zeigtimmer nur einen der anderen
Bildschirme an. Dieses Problem werden Sie nie mehr haben,
wenn Sie GetScreen besitzen.
Das Programm (siehe Listing) 6ffnet nach dem Starten mit

run getscreen

ein kleines eigenes Fenster. Wie durch den Fenstertitel schon er-
sichtlich, mlssen Sie dieses Fenster anklicken, damit es sich 6ff-
net. In dem Fenster erscheinen nun so viele Zeilen wie verschie-
dene Bildschirme vorhanden sind. Maximal werden 10 Screens
angezeigt, vor denen die Zahlen 0 bis 9 stehen. Der Text dahinter
istder Bildschirmtitel wie er in der Menlzeile des entsprechenden
Screens steht.

Um auf den gewlinschten Bildschirm zu kommen, klicken Sie
einfach auf die Zahl vor dem Text. Schon befinden Sie sich auf
dem jeweiligen Screen und kénnen ihn durch Anklicken aktivie-
ren.

Auch wenn Sie auf einem Bildschirm ohne Hintergrundschalter
(ToBack-Gadget) sind, kommen Sie immer durch Driicken von
< Left Amigan> aufden Workbench-Screen. Dort sehen Sie wie-
der das verkleinerte Fenster von GetScreen, das Sie jetzt erneut
benutzen kdnnen.

Soweit zu der sehr einfachen Bedienung des Programms. Doch
in GetScreen stecken ein paar Funktionen, die hochst interessant
sind. Nach den Definitionen (Zeile 5 bis 24), folgt die Funktion
zum Offnen des Fensters. Hier werden die nétigen Bibliotheken
(Libraries) erdffnet und die Parameter fiir das Fenster festgelegt.

Der interessanteste Programmteil ist die Funktion »baue__win-
dow__auf«. Zuerst wird die Anzahl der vorhandenen Bildschirme
bestimmt (Zeilen 67 bis 73). Dazu muB man wissen, daB in jeder

/Zeiger
1. Bildschirm— "
struktur 2. Bildschirm—
(Workbench— struktur
screen)
4. ‘Bildschirm-— In jeder Screen-Struktur
struktur ist ein Zeiger auf den
néchsten Screen enthal-
ten, soweit ein nachster
Bildschirm existiert

Screen-Struktur ein Zeiger auf den nachsten Bildschirm, soweit
vorhanden, steht. Die Definition der Struktur finden Sie im Hea-
derfile »intuition/intuition.h«. Wie Sie dort sehen kénnen, ist der
Zeiger gleich das erste Strukturelement.

Interessant ist auch noch die Funktion »hole__screen« (Zeilen
144 bis 153), mit der der ausgewahite Bildschirm in den Vorder-
grund gebracht wird. Dazu wird zundchst aufgrund der Mausposi-
tion ausgerechnet, um welche Bildschirmnummer es sich handelt
(Zeile 148). Mit einer »while«-Schleife wird nun solange der néch-
ste Screen ermittelt, bis der Zahler die richtige Nummer erreicht
hat. Dann wird mit der Funktion »ScreenToFront« der jeweilige
Bildschirm in die vorderste Position gebracht.

Wie Sie sehen, kann man durch den geschickten Einsatz der
Betriebssystemfunktionen viel auf dem Amiga erreichen. Es lohnt
sich also auf alle Félle sich Biicher zu besorgen, in denen diese
Funktionen beschrieben sind. Denn damit lassen sich sicher
noch wahre Wunderdinge auf dem Amiga verwirklichen.

(Gunter Lahm/rb)

Programmname: GetScreen ;
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: C
Compiler:  Lattice-C V3.1 oder Aztec-C V3.4
Aufrufe:  siehe Text

1 JOO /#R¥RRRRRERRRRERRRKKRRRRR
2 Ns  * GetScreen Version 1.1 ¥

B PLC * Gunter Lahm *

J, EV ********************R**i*/
5 ow
6 ¢c5
7 ¥0
8 iJ
9 dE
10 bJ
11 g6
12 Ue
13 g2
14 0d
15 58
16 kG
17 q0
18 cm
19 2M
20 XL
21 9q
22 XN
23 3Q

# include "exec/types.h”

#include “intuition/intuition.h”
#include “intuition/intuitionbase.h”
# define CWIDTH 200

#define AWIDTH 400

#define MAXHEIGHT 256

#define MAXSCREENS 10

#define GS_VERSION "GetScreen vi.1
struct IntuitionBase *IntuitionBase;
struct GfxBase *GfxBase;

struet NewWindow NewWindow;

struct Window *GS_Window;

struct Gadget GadgetList[MAXSCREENS];
struct IntuiText GText[MAXSCREENS];
struct IntuiMessage *Message;

ULONG Class;

USHORT Code;

char Nummer[MAXSCREENS][2];

int wh, anzahl_screens, aufgebaut = FALSE;
24 30 VOID wprint(), ausstieg();

25 rr VOID fenster()

26 Mp |
27 X12

1987 by Gunter Lahm”

IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)OpenLibrary(”intuit
ion.library”,0);

if (IntuitionBase == NULL) exit(FALSE);

GfxBase = (struct GfxBase *) OpenLibrary (“graphies.library
”,0);

30 NZ if (GfxBase == NULL)

31803 |
32 Zg5

33 Ee

34 Y33 ]
35 oT2 NewWindow.LeftEdge = 0;

36 3v NewWindow.TopEdge = 10;

37 3% NewWindow.Width = CWIDTH;

38 Ab NewWindow.Helight = 25;

39 Jb NewWindow.DetailPen = 0;

40 gW NewWindow.BlockPen = 1;

41 Xe NewWindow.Title = GS_VERSION;

42 zH NewWindow.Flags = SMART_REFRESH | NOCAREREFRESH | WINDOWCLO
SE |

28 JB
29 £T

CloseLibrary (IntuitionBase);
exit(FALSE);

43 gaK
44 Was2

WINDOWDEPTH | WINDOWDRAG;
NewWindow.IDCMPFlags = CLOSEWINDOW | INACTIVEWINDOW | GADGE
TUP |
45 1gP
46 q72
47 vy
48 o8
49 72
50 kQ

MOUSEBUTTONS ;
NewWindow.Type = WBENCHSCREEN; _
NewWindow.FirstGadget = NULL;
NewWindow.CheckMark = NULL;
NewWindow.Screen = NULL;
NewWindow.BitMap = NULL;

50
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51 a8 NewWindow.MinWidth = NULL;
52 LT NewWindow.MinHeight = NULL;
53 85 NewWindow.MaxWidth = NULL;
54 dn NewWindow.MaxHeight = NULL;
55 rx if ((GS_Window = (struct Window *)OpenWindow(&NewWindow)) =

= NULL)
- 56 qI3 {
57 4x5 CloseLibrary (GfxBase);
58 26 Closelibrary (IntuitionBase);
59 e4 exit(FALSE);
€0 y13 ]

‘61 tS2 wprint (GS_Window, “Click here to open”, 25, 19);

62 OVO |

63 a¥ baue_window_auf ()

64 NF | int i, dx, dy;

65 wv2 struct Screen *a_screen;

66 WX /¥ Anzahl der Screens bestimmen ¥/

67 b7 anzahl_screens = 0;

68 4b a_sereen = IntuitionBase->ActiveScreen;

69 TF while ((a_screen->NextScreen != 0) && (anzahl _screens < M
AXSCREENS-1) )

70 4X {

71 FV3 anzahl_screens++;

T2 P a_screen = a_screen=~>>NextScreen;
73 Bg2 |

74 pv wh = 40 + anzahl_screens * 10;

75 pV. dx = 0;

76 ta dy = 0;

77 ch if (GS_Window-> LeftEdge > 640-AWIDTH) dx = 640-AWIDTH - G
i S_Window->LeftEdge;

78 vF if (GS_Window->>TopEdge > MAXHEIGHT - wh - 10)

79 obM dy = MAXHEIGHT - wh - GS_Window->TopEd

5 ge - 10;

80 232 wprint (GS_Window, "

81 z& MoveWindow (GS_Window, dx, dy);

82 XR SizeWindow (GS_Window, AWIDTH - CWIDTH, wh-15);

83 LF  while (GS_Window->Width != AWIDTH) Delay(5);

B4 8G wprint (GS_Window, “Sereen- or WindowTitle:”, 30, 20);

85 lg  i=0;

86 Mt a_screen = IntuitionBase->ActiveScreen;

87 Yi while (1 <= anzahl screens)

s @55 19);

88 Mp |

89 Mr3  if (a_screen->Title != NULL)

90 F86 wprint (GS_Window, a_screen->>Title, 30, 40+i¥%10);

91 153 else

92 ald if (a_screen->DefaultTitle != NULL)

93 gI7 wprint (GS_Window, a_screen->DefaultTitle, 30, 40+i¥1
0);

94 184 else

95 Yvb if (a_screen->FirstWindow->Title != NULL)

96 229 wprint (GS_Window, a_screen->FirstWindow->Title, 3

0, 40+i%10);

97 0B6 else

98 OW9 wprint (GS_Window, "No Title”, 30, 40+i*10);

99 bw3 /* Gadgets anbringen ¥/

100 t8 if (i<anzahl screens) GadgetList[i].NextGadget = &Gadget

List[i+1];
101 KW else GadgetList[i].NextGadget = NULL;
102 el GadgetList[i].LeftEdge = 11;
103 16 GadgetList[i].TopEdge = 34+i*10;
104 sL GadgetList[i].Width = 10;
105 rX GadgetList[i].Height = 8;
106 Nr GadgetList[i].Flags = GADGHCOMP;
107 zn GadgetList[i].Activation = GADGIMMEDIATE | RELVERIFY;
108 ze GadgetList[1i].CadgetType = BOOLGADGET;
109 E1 GadgetList[i].GadgetRender = NULL;
110 dm GadgetList[i].SelectRender = NULL;
111 Go GadgetList[i].GadgetText = &GText[i];
112 AG GadgetList[1i].MutualExclude = NULL;
113 XV GadgetList[i].Speciallnfo = NULL;
114 PA GadgetList[i].GadgetID = i;
115 ne GadgetList[i].UserData = NULL;
116 3Q Nummer[1][0] = i + 48;
117 q2 Nummer[i][1] = O;
118 em GText[i].FrontPen = 1;
119 hD GText[i].BackPen = 0;
120 1u GText[1].DrawMode = JAMI1;
121 Yr GText[1].LeftEdge = O;
122 dr GText[i].TopEdge = 0;
123 v0O GText[i].ITextFont = NULL;
124 oc GText[1].IText = &Nummer[i][0];
125 UE GText[1].NextText = NULL;
126 zg AddGadget (GS_Window, &GadgetList[1], -1);
127 pn i++;

198 jd hole_screen ();

128 nZ a_screen = a_screen->NextScreen;
130 V5  RefreshGadgets (&GadgetList[0], GS_Window, NULL);
131 61 return(TRUE) ;

132 8d0 |

' baue_window_ab ()

B

int i;

i=20;

while ( i <= anzahl screens) RemoveGadget (GS_Window, &Gad

getList[i++]);

138 re /% Fenster auf "Wartegroesse” bringen %/

139 J8 wprint (GS_Window, ” ¥, 30, 20);

140 M9 SizeWindow (GS_Window, CWIDTH - AWIDTH, 15-wh);

141 Bk wprint (GS_Window, "Click here to open”, 25, 19);

142 0Of return (FALSE);

143 Jo0 |

144 oK VOID hole_screen ()

145 Hk |

146 6M1 int i, Screenlr;

147 GE  struct Screen *a_screen;

148 K9 ScreenNr = (GS_Window->>MouseY - 34) / 10;

149 36 1 = 0;

150 Ov  a_screen = IntuitionBase->ActiveScreen;

151 9H while ((i++ != ScreenNr) && (a_screen)) a_screen = a_screen
¢ ->NextScreen;

152 9 if (a_screen) ScreenToFront (a_screen);

153 Ty0 |

154 bt VOID wprint (wd, text, x, y)

155 OW struet Window *wd;

156 Sy char text[];

157 2D int x,y¥;

158 Ux |

159 cbl Move (wd->RPort, x, ¥);

160 Rv  Text (wd->RPort, text, strlen(text));

161 b60 ]

uW | VOID ausstieg ()

322 |

164 H52 ClearMenuStrip (GS_Window);

165 bx  CloseWindow (GS_Window);

166 pi  CloseLibrary (GfxBase);

167 kr CloseLibrary (IntuitionBase);

168 81  exit (TRUE);

169 JEO )

170 OE VOID main()

171 hA |

172 Hf1 fenster();

173 12  FOREVER

174 kD |

175 143 Wait (1 << GS_Window->UserPort->mp_SigBit);

176 jv while (Message = (struet IntuiMessage *) GetMsg (GS_Windo

w->UserPort))

177 nG [ 5
178 ay4 Class = Message->Class;

179 FS Code = Message->Code;

180 6e ReplyMsg (Message);

181 zl switeh (Class)

182 sL {

183 iN5 case CLOSEWINDOW: {

184 OBP ausstieg ();

185 u3 break;

186 OVN )

187 Hn5 case MOUSEBUTTONS: [

188 5aQ if ((!laufgebaut) && Code == SELECT
e DOWN)

189 D9Z aufgebaut = baue_window_a

uf ();

190 28Q break;

191 5a0 ]

192 €35 case INACTIVEWINDOW: {

193 R9S if (aufgebaut) aufgebaut = baue_
; window_ab ();

194 3¢ E break;

195 9eQ }

196 fa5 case GADGETUP: [

197 orM aufgebaut = baue_window_ab ();

199 8H break;

200 EjK ]

201 Fk4 ]

20

20;2, :ﬁ ] ! Listing. Kein Bildschirm bleibt mehr

204 In0 | verborgen durch »GetScreen«. Bitte mit
(C) 1987 M&T dem Checksummer (Seite 68) eingeben.
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Ein Gang durch die
Bibliotheken

Wissen Sie eigentlich, auf welche Biblio-
theken Sie gerade zuriickgreifen konnen?
Ein kurzes C-Programm entlockt lhrem

Amiga ist man in der Lage, diesen Computer wirklich aus-

zunutzen. Doch dafiir miissen erst die entsprechenden Li-
braries gedffnet werden, denn dadurch erhélt man den Zugriff auf
deren Befehle. Wollen Sie sehen, welche Libraries lhnen zur Ver-
fligung stehen? Dann sollten Sie das Listing abtippen und mit Ih-
rem C-Compiler libersetzen. Fiir Besitzer des Aztec-C-Compilers
gelten folgende Aufrufe:

cc zeigelibs +1
1n zeigelibs.o -1c32

Fiir das Ubersetzen mit dem Lattice-C-Compiler benutzen Sie
die Befehle:

le zeigelibs
blink lib:c.o,zeigelibs.o 1ib 1lib:le.lib,lib:ami
ga.lib

Nach dem Starten des Programms mit dem Befehl »zeigelibs«
wird flr die voreingestellten Bibliotheken ausgegeben, ob Sie vor-
handen sind. Wenn ja, erscheint auch noch die zugehdrige Start-
adresse.

Zum Programm selbst gibt es nicht allzuviel zu sagen. In der for-
Schleife (Zeilen 23 bis 37) werden zuerst die Namen der Bibliothe-
ken zusammengesetzt. Dazu wird an die in den Zeilen 25 bis 27
vereinbarten Namen die Endung ».library« angehangt. Dann wird
in Zeile 28 die entsprechende Library gedffnet. Der Ergebniswert
»Base« ist ein »long«Wert (32 Bit) und stellt einen Zeiger auf die
Basis der Bibliothek dar. An dieser Stelle sei kurz einmal der allge-
meine Aufbau einer Bibliothek erwéhnt. Libraries bestehen
grundsaétzlich aus einer Struktur, in der wichtige Informationen
zur Bibliothek stehen. Dahinter liegen eventuell nétige Daten. Vor
dieser Struktur liegen Sprungbefehle zu den einzelnen Routinen.
Die Routinen selbst haben keine bestimmte Position. Im Bild se-
hen Sie den schematischen Aufbau.

Es wird nur ein Zeiger definiert, da wir die Basisadresse nur
kurz bendtigen und die Library dann sofort wieder schlieBen.
Wenn das Ergebnis von 0 verschieden ist, konnte die Library ge-
offnet werden und die Werte werden ausgegeben. Danach
schlieBt das Programm sie sofort wieder (Zeile 33). Falls die Bi-
bliothek nicht vorhanden ist, wird der Name und der Text »nicht
dal« in Zeile 35 ausgegeben.

E rst durch die Verwendung der Bibliotheksfunktionen des

Sprung zur o Ty .
letiten Foltine Letzte Libraryroutine
Sprung zur
2. Routine - Libraryroutine
Sprung zur
1. Routine
Zeiger
auf E-t;uktur der £ 1. Libraryroutine
Library sk
Datensegment Der schematische
Aufbau einer Bibliothek

Amiga dieses Geheimnis. AuBerdem er-
fahren Sie noch ein paar Grundlagen iiber
die Libraries und deren Aufbau.

Rufen Sie das Programm bitte nicht mehrmals hintereinander
auf, da dies zu einer Guru-Meditation fiihren kann.

Lassen Sie ZeigeLibs einmal laufen, Sie werden erstaunt sein,
auf wie viele Bibliotheken Sie bei der Programmierung zuriick-
greifen kénnen. Und nur mit deren Routinen kénnen Sie lhren
Amiga wirklich ausnutzen. (Kurt Hoffmann/rb)

Programmname: ZeigelLibs
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: C :
Compiler: Aztec-C V3.4 oder Lattice-C V3.1
Aufrufe:  siehe Text
Programm : ZeigeLibs

1 os0 /% zeigelibs.c

2 P #include <stdio.h> */

3 B0 #define VERSION 0

4 B7 char *libname[15]=[ “exec”, "clist”,

5 Mg2 “graphics”, "layers”, “intuition”,

6 3C "mathffp”, "mathieeedoubbas”,

7 LF "mathtrans”, “dos”, “translator”, "icon”,
8 Ax "diskfont”, "ramlib”, "info”, "version”] ;
9 gC0 main()

10 67 . |

11 ssl char string[25];

12 oy int loop;

13 1E  long Base;

14 1D printf(“\fzeigelibs by K.H.\n");

15 lo printf(” zeigt verfuegbare Libraries:\n”);
16 a2  printf(“1.) ROM : je nach KICKSTART\n");
17 36 printf("2.) LIBS: falls nicht im ROM,");
18 ge  printf(” sucht das System in LIBS:.\n”");
19 Oy printf(” Aenderung mit ASSIGN");
20 i1 printf(” ist moeglich.\n\n");

Y 121551 printf(” Library-Name”) ;
22 pA printf(” Startadresse\n”);
23 uh  for (loop=0;loop<15;loop++)
24 Kn |
25 413 ¥string="\0';
26 WO strepy(string,libname[loop]);
27 0% streat(string, “.1library”);
28 Tz Base=OpenLibrary(string, VERSION);
29 V3 if (Base != 0)
300t
31 Znd printf(“%24s :%71d=%61x”,string,Base);
32 2E printf(” (hex)\n”");
33 CV Closelibrary(Base);
34 Y33}
3573 else printf(“%24s : nicht da!\n”,string);
36 Ug Delay(50);
37 b6l |
38 c70 |

(C) 1988 M&T

Listing. Mit »ZeigeLibs« kénnen Sie sehen, welche
Bibliotheken zur Verfiigung stehen.
Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.

52
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Mauszeiger andern
leicht gemacht

Um einen neuen Mauszeiger in C zu be-
nutzen, benétigt man dessen Grafikda-
ten. Das Umrechnen per Hand ist miihse-
Bsich um ein Programm, das sicherlich fir viele C-Pro-

grammierer von groBem Nutzen sein kann. Der Teil des
Amiga-Betriebssystems, der flir die Darstellung von Fenstern und
ahnliches zusténdig ist, stellt die Moglichkeit bereit, jedem Fen-
ster seinen individuellen Maus-Zeiger zuzuordnen. Der eine oder
andere von Ihnen wird sicherlich schon von dieser Maglichkeit ge-
hért haben, die zwar sehr praktisch, jedoch nur sehr schwer zu
realisieren ist. Das Grafikbild fiir das Sprite muBte bisher immer
von Hand in Hex-Zahlen umgerechnet werden.

Bevor PointerMaker benutzt wird, sollte man sich einen Entwurf
des neuen Mauszeigers machen. Das Programmiist kein komplet-
ter Editor fiir Mauszeiger, sondern eigentlich ein Konvertierungs-
programm. Es konvertiert den gerade aktuellen Mauszeiger in
den entsprechenden Teil eines C-Quellprogramms. Zum Generie-
ren des gewinschten Zeigers verwenden Sie einfach das Pro-
gramm »Preferences«, das ja bei jedem Amiga mitgeliefert wird.

Dazu Ubertrdgt man mit Hilfe von Preferences (Meniipunkt
»Edit Pointer«) den Zeiger. Hat man den Mauszeiger erstellt, ver-

4Bt man den Pointer-Editor mit »OK« und das Preferences Pro-
gramm selbst mit»Use«. Sie sollten jetzt also Ihr »Kunstwerk«, den

ei dem Utility PointerMaker (siehe Listing 1) handelt es

lig und fehleranféllig. »PointerMaker« 16st
dieses Problem schnell und elegant mit
Hilfe des Programms Preferences.

Mit Preferences erstellen Sie Ihren eigenen Mauszeiger

eben erstellten Mauszeiger, vor sich sehen. Nun starten Sie ein
CLI-Window, sofern Sie sich noch nicht dort befinden sollten. Der
Aufruf des Programms lautet wie folgt:

® Software

® Hardware

® Public Domain

® Systemberatung

® DiskettengroBhandel

TUINTIS

Soft- und Hardware GmbH
Ihr AMIGA-Spezialist

SONDERAKTION!

Alle Programme mit deutschem Handbuch

Rolls Royce des Diskettenmarktes : MEMOREX.

Wir sind Profis in der Systemberatung
Beraten lassen kostet nichts!

AMIGA-MAGAZIN 2/1988

INCLUSIVE .
ANIMATIONS- Digi View Pal Version DM 398,-
Empfohlener incl. Adapter fiir 500er / 2000er DM 438,-
Verkaufspreis A dapter fiir 500er / 2000er DM 48—
DM 168,~  ppaintil oder D’Video 1.2 Pai Versionen DM 248,~
Handleranfragen deutsche Anwenderbiicher einzeln DM 39,—
erwiinscht. Silver Pal Version

Raytracingprogramm incl. Animation DM 328,-
Videoscape 3 D Pal Version DM 378,—
Calligrapher Pal Version DM 178,
Butcher Pal Version DM 78,-
IHR DISKETTENGROSSHANDEL Microfichefiler DM 198’_
3,5” Disketten DS/DD gb B. %s Su‘.ltnsiremdi\r}lozn;ag?"s-Angkebot: Go Amiga Datei DM 198,-
tck: s tlic ; : : .

ab 50 Stick: DM 2.45 / Stiick Minden Patiencespiel DM 58,
ab 100 Stiick: DM 2,39 / Stiick XEBEC 20 MByte-Festplatte DM 1248,—
AuBerdem filhren wir Marken-Disketten von SONY und dem 64 Emulator incl. Hardware DM 148,-

DunantstraBe 53 - 5030 Hiirth
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pointermaker datei

Dabei steht »datei« fiir den Namen der Datei und gleichzeitig fiir
das Feld der Daten. Aus diesem Grund sollten Sie hier keinen
Pfadnamen oder eine Namenserweiterung (zum Beispiel ».c«)
verwenden, da sonstder C-Compiler beim Ubersetzen Schwierig-
keiten macht.

Nach Ablauf des Programmes haben Sie ein File mit dem von
Ihnen eingegebenen Filenamen im aktuellen Directory. Dieses
enthalt die Definition der Sprite-Struktur als C-Source. Sie kénnen
den so erhaltenen Sourcecode leicht in eigene Programme ein-
bauen, wie das kurze Demoprogramm »demo« (Listing 2) zeigt.
Durch Klicken innerhalb und auBerhalb des neuen Fensters &n-
dert sich jedesmal der Mauszeiger. Dabei miissen Sie jedoch den

Programmname: PointerMaker

Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2.
Sprache: - G- " ; :

Compiler:  Aztec-C V3.4

Aufrufe:  cc pointermaker +C +D
: ; In pointermaker +Cbd -Im -lc

Programm : PointerMaker

1 ALO # include <stdio.h>

2 oG | #include <functions.h>

3 Rg  #include <intuition/intuition.h>

4 1s struct IntuitionBase ¥IntuitionBase;
5 Mp struct Preferences  ¥prefs;

6 Fb FILE *fpw;

7 20  done(how, why)

8 Td long Thow;

9 Po char *why;

10 62 |

11 T3 if (fpw)

12 baé felose(fpw);

13 Ug3 if (IntuitionBase)

14 V46 CloseLibrary(IntuitionBase);

15 FN3 fprintf(stderr, "%s\n”, why);
16 6t exit(how);

17 HmO }

18 gp  main(arge, argv)

19 yV short arge;

20 Jn  char *argv[];

21 Hk |

22 pD3 UBYTE 5

23 NO if (arge != 2)

24 jMé done(20L, “PointerMaker: Missing output filename”);

25 ™3 if (*argv[i] == '2')

26 Dré done(0L, "\x9b4mUsage:\x9b0m \xSb7mPOINTERMAKER \“T0/A\
"\n\x9b0; 33; ImPointerMaker \x9b32m 1987 by Ralf G. R. B
ergs\x9b0m”) ;

27 753 if (! (IntuitionBase = (struct IntuitionBase %) Openlibr
ary(”intuition.library”, OL)))

28 116 done(21L, "PointerMaker: Can't open intuition.library”)

29 ay3 prefs = (struet Preferences %) AllocMem(232L, OL);

30 BO GetPrefs(prefs, 102L);

31 im if (!(fpw = fopen(argv[1l], "x")))

32 SP6 done(23L, "PointerMaker: Can't create output file”);

33 aB3 fprintf(fpw, "/% XOffset = %d, YOffset = %d */\n\n", prefs
->X0ffset, prefs->YOffset);

34 Uk fprintf(fpw, "USHORT\t%s[] = [\n”, argv[1]);

35 ec for (1 =0; 1 < 35; 1 4= 2)

36 aNé fprintf(fpw, "\tOx%¥04x, 0x%04x,\n”, prefs->PointerMatr

ix[1], prefs->PointerMatrix[i+1]);
37 iM3 fprintf(fpw, "} ;\n");
38 Y3 if (ferror(fpw))

39 Z2 [

40 146 perror( “PointerMaker”);

41 Ki done(24L, "*);

42 gB3 }

43 9K done(0L, “PointerMaker: Ok!");
44 100 )

(C) 1987 M&T

Listing 1. »PointerMaker« generiert Daten fiir neue; nach
lhren Wiinschen gestaltete Mauszeiger.
Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.

Zeiger, den Sie entworfen haben, noch einmal mit Preferences
andern, um den Unterschied zu sehen. Wenn Sie die Daten in ein
eigenes Programm einbauen wollen, vergessen Sie nie mit der
Linkeroption »+Cdb« zu arbeiten, da sonst bei vorhandenem
Fast-Memory kein Mauszeiger zu sehen ist.

Durch Eingabe von

pointermaker ?

erhalten Sie, wie von den CLI-Befehlen gewohnt, eine Angabe,
wie der Aufruf auszusehen hat.

Das Programm selbst beinhaltet keine besonderen Tricks, aber
es ist interessant, wie man aus der Preferences-Struktur Daten
herausziehen kann. Dazu wird in Zeile 29 zuerst Speicher belegt,
in den die Daten geschrieben werden. In der nachsten Zeile wer-
den die Daten mit der Funktion »GetPrefs« geholt und abgelegt.

In den Zeilen 33 bis 37 werden dann der X- und Y-Offset des
Hotpoints (Punkt der Maus, mit dem Sie Ihre Auswahl treffen), die
Daten und der nétige Rest in die Datei geschrieben.

Vielleicht werden auch Sie demnéchst lhre eigenen Program-
me mit einem verdnderlichen Maus-Zeiger ausstatten. Denn er
kann den Benutzer auf Vorgange hinweisen, die sonst mit der
Ausgabe eines Textes angekiindigt werden. Aber der neue Maus-
zeiger zerstért Ihre Bildschirmmaske nicht.

AuBerdem ist es auch durchaus denkbar, sich bewegte Maus-
zeiger zu generieren ... (Ralf G. R. Bergs/rb)

Programmname: Demo
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: C
Compiler: Aztec-C V34 ;
Aufrufe: cc demo +I In demo.o -Ic32 +Cdb

1 ALO #include <stdio.h>

2 Qf #include <intuition/intuition.h>

3 Or struct IntuitionBase *IntuitionBase;

4 qT struct GfxBase %GfxBase;

5 K4 ' struet Window *Window;

6 JG struct NewWindow NewWindow = |

78S 50, 50, 200, 50, O, 1, NULL, ACTIVATE, NULL, NULL,

8 6C (UBYTE *) "Demo-Fenster”, NULL, NULL, 0, 0,0 ,0, WBENCHSCREEN
980 J;

10 MI  /* Hier den von PointerMaker erzeugten Quellcode einfiigen */
11 vJ done(how,why)

12 1L short how;

13:Ts. char *why;

14 Ad |

15 nr3 if(Window)

16 Cf [

17 5R6 ClearPointer(Window);

18 BC CloseWindow(Window);

19 Jo3 |

20 Gu if(IntuitionBase)

21 cB6 CloseLibrary(IntuitionBase);

22 253 fprintf(stderr, "%s\n”,why);

23 wd exit((long)how);

24,010 |

25 ft VOID main()

26 Mp |

27 8a LONG 1;

28 a73 if(!(IntuitionBase = (struct IntuitionBase *) OpenLibrary(
"intuition.library”,NULL)))

29 Ceb done (20, "PointerMaker: Cant open intuition.library”);
30 %d3 if(!(Window = (struct Window *) OpenWindow(&NewWindow)))
31 fr6 done(21, "PointerMaker: Cant open window”);

32 163 SetPointer(Window,maus, 16L,16L,-16L,-0L);

33 Yo /* & " °

34 wib Name des Zeigers XOffset YOffset ¥/

35 T€3  Delay(3000);

36 Fe done(0, "Demo: Ok!");
37 b60 ]

(C) 1987 M&T

Listing 2. Ein Demoprogramm zu »Pointermaker«, das
den neuen Mauszeiger auf den Bildschirm bringt.
Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.
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Entscheidungshilfe fur
Basic-Programmierer

Die sogenannten Requester konnen I|h-
nen zwar keine Entscheidung abnehmen,
aber die Auswahl einer Alternative per
Maus erleichtern. Mit unserem kleinen

enn eine Entscheidung des Benutzers notwendig ist,
werden oft Requester verwendet. Mitihnen kann mit der
Maus zwischen zwei Alternativen, normalerweise ja
oder nein, gewahlt werden. Doch wenn man fiir jede mégliche Ab-
frage einen eigenen Programmteil schreiben wirde, wére das ge-
samte Programm am SchluB sehr lang und unibersichtlich.
Die Lésung ist ein Unterprogramm, das flexibel auf verschiede-
ne Ubergabeparameter reagiert. Einer dieser Parameter ist der
Text, mit dem der Benutzer informiert wird, welche Entscheidung
er treffen soll. Der zweite und dritte Parameter sind die zwei Aus-
wahlméglichkeiten. Damit die Routine nicht zu lang wird, er-
scheint der Requester immer an derselben Stelle des Bild-
schirms. Ein Andern des Programms, damit es auch verschiede-
ne Positionen des Fensters erlaubt, ist jedoch véllig problemios.
Dies erreicht man durch die Anderung der Koordinaten bei den
LINE- und LOCATE-Befehlen. Durch Experimentieren kommt
man dabei recht schnell zu einem Ergebnis.
Wenn Sie das Programm verwenden, sind lediglich ein paar
Punkte zu beachten. Der Aufruf sieht folgendermaBen aus:

CALL requester (x$,y3$,z$)

Dabei ist x$ der Text, der den Benutzer informiert, im Beispiel
(siehe Listing) »Programmabbruch ?«. Die GroBe des Requesters
stellt sich automatisch auf die Lange des Textes ein. Sollte dieser
einmal weniger als 10 Zeichen lang sein, miissen Sie ihn durch
Leerstellen davor und dahinter so ldngen, daB das Fenster nicht
zu kurz wird.

Progrann Request!

Wollen Sie das Programn beenden ?

So sieht ein Requester aus, der von dem Unterprogramm
»Requester« auf den Bildschirm gebracht wird

y$ und z$ sind die Texte flr die Schalter und diirfen nicht langer
als vier Zeichen sein. Auch hier sind Anderungen natirlich kein
Problem, verldngern aber die Routine erheblich.

Anstatt der Variablen kénnen auch konstante Zeichenketten
Ubergeben werden:

CALL requester (”Ein Test!”, "0OK”, “Nein”)

Soweit so gut, aber Sie bendtigen ja auch noch ein Ergebnis.
Daflir wird die Variable »req« verwendet, die als globale Variable
im Unterprogramm definiert wird. Dadurch kann die Variable
durch das Unterprogramm verdndert werden und der neue Wert
ist auch im Hauptprogramm bekannt. Wéhlen Sie die erste Alter-
native, erhalten Sie den Wert 1, sonst den Wert 2. Aufgrund der
Variable req kénnen Sie also nach Aufruf der Routine den weite-
ren Programmablauf bestimmen. Bei dem Demoprogramm er-
scheint so lange der Requester, bis der »JA«-Schalter angeklickt

AMIGA-MAGAZIN 2/1988

Basic-Unterprogramm sind Requester in
Programmen in Zukunft ein Kinderspiel.
Und zusétzlich wirkt lhr Programm we-
sentlich besser als friiher.

Programm : Requester

1

2 2W SUB requester (a$,ml$,m2$) STATIC

3 ER SHARED req

4 uo WINDOW 3, "Programm Request:”,(50,50)-(LEN(a$)*8+80,100),0
9

bWA CLS:COLOR 1,2:PAINT (4,4),2:PRINT:PRINT ” “"a$:COLOR
1,3

6 in LINE (10,30)-(50,30),1:LINE (10,45)-(50,45),1
7 v0 LINE (10,30)-(10,45),1:LINE (50,45)-(50,30),1
8 gl PAINT (12,32),3,1
9 hb LOCATE 5,3:PRINT m1$
10 Gn LINE (-20+8%LEN(a$),30)-(20+8%LEN(a$),30),1
11 7R LINE (-20+8¥LEN(a$),45)-(20+8%LEN(a$),45),1
12 ih LINE (-20+8%LEN(a$),30)-(-20+8%LEN(a$),45),1
13 4n LINE (20+8¥LEN(a$),45)-(20+8%LEN(a$),30),1
14 6Q PAINT (-10+8%LEN(a$),32),3,1
15 Mi LOCATE 5,LEN(a$)-1:PRINT m2$

16 9m0 loop: WHILE MOUSE(0) < > 1:WEND

17 yz6 x=MOUSE(1) : y=MOUSE(2)

18 fH IF y<30 OR y>45 THEN loop

19 Kj IF x>10 AND x<50 THEN req=1:WINDOW CLOSE 3

20 D2 IF x>-20+8¥LEN(a$) AND x < 20+B%LEN(a$) THEN req=2:WIN
DOW CLOSE 3

21 NPO END SUB

22 M8 e Ende der Routine------=----

23 tx start:

24 9i3 x$="Programmabbruch 7"

25 ap y§=" Ja"

26 JO z$="NEIN"

27 6I0 schleife:

28 Bk3 CALL requester (x$,y$,z$)

29 54 LOCATE 18,2

30 Ob IF req=2 THEN schleife

31 2T PRINT “Programmende”

32 GBO END

(C) 1988 M&T

Listing. Das Unterprogramm »Requester« mit kleinem De-
moteil. Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.

wird. Um das Unterprogramm in lhren eigenen Programmen ein-
setzen zu kénnen, I6schen Sie einfach die Zeilen 23 bis 32. Ver-
gessen Sie aber nicht, daB in lhrem Hauptprogramm zur Auswer-
tung die Variable mit dem Namen »req« verwendet wird.

Da das Programm kurz und Gbersichtlich ist, kénnen Sie es
nach eigenen Wiinschen dndern und erhalten so eine Routine,
die sich immer wieder sinnvoll einsetzen 146t.

Uberhaupt soliten Sie bestrebt sein, sich durch solche kurze
Routinen das Programmieren leichter zu machen. Die Fehlerrate
wird durch das Verwenden ausgetesteter Programmteile ndmlich
deutlich geringer. AuBerdem ersparen Sie sich natiirlich ganz ne-
benbei noch viel Tipp- und Denkarbeit durch das Einsetzen sol-
cher kurzen und nitzlichen Routinen. (Erik Schmitt/rb)

Programmname: Requester
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: Amiga-Basic 1.2
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Ein Spiel
wie aus dem Automaten

»Quatron« ist ein Spiel, das alle siichtig
macht. Kein Wunder bei dieser Aufma-
chung und den vielféltigen Spielkombi-

Film »Tron«. Mehrere Motorréder fahren auf der Spielfla-

che und hinterlassen eine Wand. Ziel ist es nun mdglichst
lange zu fahren, ohne gegen die wachsende Zahl von Mauern zu
stoBen. Dabei ist es natlrlich auch wichtig, die Gegner einzusper-
ren, damit sie friiher als man selbst einen Unfall haben. Der vorde-
re Teile des Namens »Quatron« kommt von der maximalen Zahl
von vier Motorrédern.

Das Programm kann man im CLI durch Eingabe des Namens
oder auf der Workbench durch Anklicken starten. Es erscheint
das Titelbild und man wird aufgefordert, die Anzahl der menschli-
chen Spieler einzugeben. Das sind alle, die vor dem Computer sit-
zen und begierig sind, Quatron zu spielen. Die Begierigen kann
man wiederum daran erkennen, daB sich ihre Hande nervds am
Joystick verkrampfen, oder daB sie sonst irgendwie unruhig rea-
gieren. Entweder driickt man eine der Zifferntasten 0 bis 3 oder
man klickt die auf dem Bildschirm stehende Zahl mit der Maus an.

Jetzt fragt der Computer nach der Anzahl der Computerspieler.
Eine Null als Spieleranzahl interpretiert der Computer als Demo-
spiel. Auch hier kann man wieder die Zahl direkt eingeben oder
mit der Maus anklicken. Sie brauchen aber keine groBe Angst vor
den Computerspielern haben. Diese sind zwar eine respektable
Konkurrenz, aber nicht unschlagbar.

Dann geht’s endlich los. Gespielt werden acht Runden. Die
Steuerung mit den zwei Joysticks ist absolut. Egal in welche Rich-
tung lhr Motorrad gerade fahrt, die Reaktion auf den Joystick
bleibt immer gleich. Der dritte Spieler muB mit den Tasten (8, 4, 6,
2) des Ziffernblocks vorliebnehmen.

Ein Trick, den man seinem Mitspieler (= Gegnerl) nicht verra-
ten sollte, wenn man gewinnen will, ist, daB man per Knopfdruck
(Joystick) oder < SPACE> (Tastatur) zwei bis vier Felder weit
springen kann. So entkommt man vielleicht einer aussichtslos er-
scheinenden Situation.

Nach den acht Runden wird der Sieger angezeigt und die Frage
gestellt, ob noch mal gespielt werden soll. Diese Frage wird (bis
auf Notfélle) wohl meist durch Driicken von <j> oder anklicken
des Wortes »Ja« beantwortet. Wenn Sie wirklich keine Zeit mehr
haben, driicken Sie <n> oder klicken das Wort »Nein« an.

D ie Spielidee von Quatron kennen Sie vielleicht aus dem
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Bild. Dies ist die Flache, auf der Sie gegen andere Spieler
und den Computer antreten miissen
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nationen. Lassen Sie sich liberraschen,
was lhnen dieses kurze C-Programm an
Witz und Spielfreude bietet.

Es ist zu (fast) jeder Zeit méglich, das Spiel durch Driicken des
unsichtbaren Close-Gadgets in der linken oberen Ecke des Spiel-
feldrahmens zu verlassen. Ebenso kann man eine einzelne Run-
de durch Driicken von < Esc> abbrechen und die néchste Run-
de beginnen.

Bei der Ubersetzung des Programms muB durch den einzubin-
denden Assemblerteil einiges beachtet werden. Zuerst compilie-
ren Sie den C-Teil (quatron.c) mit:

ce quatron

Danach Ubersetzen Sie die Assembler-Routine (myjoy.asm)
durch den Aufruf:

as myjoy.asm
Nun kénnen Sie beide Teile zusammenbinden:
1n quatron.o myjoy.o -le

Wenn Sie allerdings eine Variante des Spiels vorziehen, bei der
immer vier Motorrdder im Spiel sind, I6schen Sie einfach die Zeile
3. Danach compilieren Sie das Programm erneut mit den oben ge-
nannten Befehlen.

Durch die Verwendung des Assembilerteils ist es leider nicht
mdglich, das Programm mit dem Lattice-C-Compiler zu lUberset-
zen, auBer man ersetzt sie durch eine kleine C-Routine.

Quatron ist ein fantastisch gemachtes Spiel, das Sie sicher
nicht so schnell loslassen wird.

Eine Moglichkeit ist zum Beispiel die Verwendung der Joystick-
routine aus Ausgabe 12/87, Seite 106.

(Stefan Aust/Peter Miehle/rb)

Programmname:  Quatron
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: C
Compiler:  Aztec-C V3.4
Aufrufe:  siehe Text
Programm : Quatron
1 u70 /% Quatron
2 y1 **% von Stefan M. Aust & P. Miehle ¥/
3 Sk #define WUNSCH
4 Sh  #inelude <intuition/intuition.h>
5 fJ #include <functions.h>
6 Z2 struct IntuitionBase *IntuitionBase;

7 tW
8 1C
9 or
10 si
11 Ng

struct GfxBase *GfxBase;
struct Window *win;
struct Screen ¥ser;
struct RastPort ¥rp;
struct ViewPort *vp;

12 KB short rnd(random)

13 G8 short random;

14 A4 |

15 RQ2 static unsigned long wurzel = 26111967;
16 L6 if (random <= 0) wurzel = - random;
17 21 else |

AMIGA-MAGAZIN 2/1988
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18 kth

19 c5
20 Kp2
21 1q0
22 zu
23 Xq2
24 Iq0
25 Fk
26 Da
27 1
28 xT
29 yD
30 8C
31 X1
32 D9
33 tb
34 15
35 XS
36 pm
37 Cz
38 sh
39 Jy
40 nX
41 wW
42 TX
43 w92
44 hM
45 Ue
46 tL
47 ¥C
48 dh0
49 Ry
50 gn
51 mU
92Tk
53 tB
54 Az
55 gl
56 Jo
57 C8
58 sV
59 NW2
60 zQ
61 dn
62 zV
63 KGO
64 RL
65 mt2
66 Pt
67 et
68 UL
69 As
70 RNO
71 3d
72 062
73 X
74 ox
7591
76 b3
77 B6
78 ZV0
79 EF
80 gw
81 T7
82 r2
83 Hk
84 0z2
85 20
86 uf
87 vn
88 AJ
89 yk
90 N1
91 Zn
92 U0
93 ok
94 F8
95 bo3

96 D02
97 Qv3

wurzel = (((wurzel ¥ 4253261) & OxFFFFFF) + 372837) & Ox
FFFFFF;
return ((unsigned short)wurzel % random);
}
J
extern struct Joystick [
LONG dx, dy; BOOL fire;
| myjoy;
extern void myjoy0(), myjoyl();
/% Funktionsiibersicht: ¥/
void Vorbereitung(), Abbruch(/*short num*/);
char *Zahl(/%¥short num,stellen¥/);
void Print(/#long x,y,farbe; char ¥str¥/);
void Box(/*¥long x1,y1,x2,y2,FgPen,BgPen; short breite/);
short Keytest(/¥char ¥keystring*/);
void Hintergrund(), Vorher(), Nachher();
void Titel(/*short vorherk/);
void TestMaus(/#short vorher#/), TestKey(/*short vorher®/);
void Runde(/*short runde¥/);
void SetBlock(/¥short spieler; long x,y*/);
short TestBlock(/¥long x,y*/);
void BonusPunkte(/*short anzahl%/);
void Drive();
void Sprung(/*struct Spieler *hops*/);
/% globale Variablen: ¥/
struet Spieler |
long x, ¥;
long r;
short count;
BOOL crash, mensch;
BOOL sprung;
} sp[41;
long xr[] = [ 0, -4, 0, 4 };
long yr[] = { =4, 0, 4, 0]
USHORT key;
BOOL ende, quit, weiter;
short menschlich = 0;
#1ifdef WUNSCH
short compulich = 0;
short maxcompu;
#endif
struet TextAttr txtAttr = [
(STRPTR) "topaz.font”,
TOPAZ_EIGHTY,
FS_NORMAL,
FPF_ROMFONT

H

}i
struct NewScreen newser = |
0, 0, 320, 222,
5, 1; 0;
0, CUSTOMSCREEN,
&txtAttr, (UBYTE *) "QUATRON / V1.5 / 14.11.87",
NULL, NULL
)
struct NewWindow newwin = |
0, 10, 320, 210, 1, O,
CLOSEWINDOWI RAWKEYl MOUSEBUTTONS,
WINDOWCLOSEl SMART_REFRESH| ACTIVATE,
NULL, NULL, NULL,
NULL, NULL, 0,0,0,0,
CUSTOMSCREEN
}s
/% Alle Initialisierungen stehen in dieser Routine.
¥% Sollte ein Fehler auftreten, so wird das Programm sofort
¥¥ ordungsgemih beendet. (siehe ndchstes UP)¥/
void Vorbereitung()
[
static short neueFarben[] = [
0xC0C, OxFBF,
OxE00, 0xF80,
0x9AA, Ox677,
0x4F0, 0x4A0,
0x08F, 0x054,
OxFEQ, 0xB9O,
0x0EF, 0xO0BC,
0x000, 0x000
]
if ((IntuitionBase = (struct IntuitionBase ¥)
OpenLibrary( “intuition.library”,0L)) == NULL) Abbruch(1);

if ((CfxBase = (struct GfxBase *)
OpenLibrary( “graphics.library”,0L)) == NULL) Abbruch(2);

98 %62 if ((scr = (struct Screen *) OpenSereen(&newscr)) == NULL)
Vv Abbrueh(3);
* 99 w7 newwin.Screen = ser;
100 Hy = if ((win = (struct Window ¥) OpenWindow(&newwin)) == NULL)
! | Abbruch(4);
101 XJ LoadRGB4 (&scr->ViewPort, neueFarben, (long)sizeof(neueFar
ben)/2);
102 €90 |
103 5e /% Diese Routine bricht das Programm ab und de-initialisiert
schon

104 gs ** initialisierte Funktionen.

105 IF *% Wird der Routine eine Zahl ungleich Null {ibergeben, so ge
ht

106 Q7 ** sie von einem Fehler aus und zeigt diese Fehlernummer an.
®/

107 TR void Abbruch(num)

108 ag register short num;

109 hA |

110 wa2 static BYTE alertStr[] = "\O\24\14ABBRUCH - FEHLER # 000000
00NONININ254\14 [BITTE MAUSTASE DRUCKENI\ONO”;

Lt if (win) CloseWindow(win);

112 65 if (ser) CloseScreen(scr);

113 ul if (GfxBase) CloseLibrary(GfxBase);

114 vF©  if (IntuitionBase) {

115 534 if (num) [ alertStr[28] = (num%10)+'0';

116 cG6 alertStr[27] = (num/10)+'0';

117 Mg DisplayAlert(RECOVERY_ALERT, alertStr, 20L);

118 uP4 ]

119 C1 CleseLibrary(IntuitionBase);

120 wR2 |}

121 Om exit(0);

122 y10 |

123 ib char ¥Zahl(num, stellen)
124 g6 register short num;
125 VO register short stellen;

126 yR ' |

127 nr2 static char ziff[10];

128 qr ziff[stellen] = '\0';

129 RH do |

130 un4 ziff[--stellen] = num % 10 + '0';
131 6G num /= 10;

132 8d2 ]

133 cE while (stellen>0);

134 7x return (2iff);

135 Bg0 |

136 97 void Print(x, y, farbe, str)
137 75! long x, y, farbe;
138 fi char ¥str;

139 Be |

140 HM2 BYTE APen = rp-> FgPen;

141 AO SetAPen(rp, farbe);

142 77 Move(rp, x, y+rp->TxBaseline); Text(rp, str, (long)strlen
e (str));

143 Aw SetAPen(rp, (long)APen);

144 KpO |

145 NE void Box(x1, y1, x2, y2, FgPen, BgPen, breite)
146 pK register long x1, yl, x2, y2; lcng FgPen, BgPen;
147 He short breite; :

148 Kn |

149 8h2 register short i;

150 RW BYTE APen = rp->FgPen;

151 .Jr SetAPen(rp, BgPen);

152 9f°  RectFill(rp, xL, y1, x2, y2);

153 1D SetAPen(rp, FgPen);

154 AV for (i=0; i<breite; i++) |

155 G74 Move(rp, x1+i, yl+i); :
156 aT Draw(rp, x2-1, yl+i); Draw(rp, x2-i, y2-i);
157 96 Draw(rp, x1+i, y2-i); Draw(rp, x1+i, yl+i);
158 Y32 |

159 QC SetAPen(rp, (long)APen);

160 850 |

161 2J short Keytest(keystring)
162 W7 register char *keystring;

163 22 |

164 J62 register short i, k;

165:9M i = 0;

166 gg while (k = *keystring++) |

167 TR4 i4+;

168 3N if (k == key) [key = 0; return(i); ]

Listing 1. »Quatrone, ein gut gemachtes, packendes Spiel.
Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.
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169 jE2 |

170 D8 return(0);

171 160 }

172 mw  /* Hier beginnt das "Master Control Program”. ¥/
1'?3Uq main()

174 kD |

175 vo2  register short i, d;

176 9t | statlc char sp_text[] = “"SP0:”;
177 ih  long now[3];

178'Ej  Vorbereitung();

179 26  DateStamp(&now);

180 de = rnd(-(int) (now[0] now[1] now[2]));
181 je rp = win->RPort; vp = &ser->ViewPort;
182 Q@ quit = welter = FALSE;

183 79 Box(OL, OL, 319L, 199L, 3L, OL, 2);
184 UE W Box(2L, 2L, 317L, 197L, 2L, OL, 2);
185 1B do |

186 Red ende = FALSE;

187 RM Hintergrund();

168 Qz Titel(1);

189 FU if (quit) Abbruch(0);

190 pl0 # ifdef WUNSCH

191 e54 maxcompu = 1;

192 Xi switch(menschlich) |

193 wt case 0: compulich=4;

19‘;’1'337 break;

195 yJ4 case 1: maxcompu++;

196 1N case 2: maxcomput+;

197 Ha case 3:

198 da6 ende = FALSE;

199 4y Hintergrund();

200 iJ Titel(3);

201 Rg if (quit) Abbruch(0);

202 BK break;

203 Hnk }

204 ZV0 #endif

205 174 SetDrMd(rp, JAM2); SetBPen(rp, OL);

206 Hr for (i=0; i<4; i++) sp[i).count = 0;

207 vm Print(0OL, 203L, 1L,” SP1:0000 SP2:0000 SP3:0000
000 ");

208 ga for (d=0; d<8; d++) |

209 bU6s Runde(d);

210 V6 sp[0].x = 312; sp[0].y = 192;

211 Xg ap[1].x = 312; sp[1]l.y = 4;

212 <0 sp[2].x = 4; sp[2].y = 4;

213 Fp sp[3].x = 4; sp[3].y = 192;

214 05 for (i=0; i<4; i++) [

215 2u8 sp[il.r = i;°

216 FBO # ifdef WUNSCH

217 f78 sp[i].crash = (1 >= (mensehlich+compulich));

218 EVO #else

219 88 sp[i].crash = FALSE;

220 pl0 #endif

221 PO8 sp[i].menseh = (1 < mensehlich);

222 kF sp_text[2] = i+'1';

223 cg3 Print(8L+i*80L, 203L, 1L, sp_text);

224 e76 ]

225 1M BonusPunkte(menschlich*8);

226 51 ende = FALSE;

227 YH Drive();

228 s7 if (quit) Abbruch(0);

229 Y4 Delay(50L);

230 iD4 i

231 F8 Delay(100L);

232 BO ende = FALSE;

233 B6 Hintergrund();

234 Dn Titel(2);

235 zE if (quit) Abbruch(0);

236 032 |

237 WS while(weiter);

238 ON Abbruch(0);

239 MO |

240 uK void Hintergrund()

241 pl |

242 1g2 register long i,j;

243 BK register BOOL check = TRUE;

244 Ut for (i=4; 1<=308; i+=8) [

245 GA4 for (j=4; J<=188; J+=8) |

246 v36 if (check) SetAPen(rp, 4L); else SetAPen(rp, 5L);

247 Mw check = !check;

248 gX RectFill(rp, i, J, 1+7L, J47L);

249 1W4 ]

SP4:0

check = !check;

]

register long i;
SetDrMd(rp, JAM1);
Box(50L, 120L, 269L, 142L, 1L, OL, 2);
Print(60L, 124L, 1L, "WIEVIELE MENSCHEN MOCHTEN”);
Print(68L, 132L, 1L, "AN QUATRON TEILNEHMEN ?”);
Box(184L, 152L, 207L, 175L, 1L, OL, 2);
Box(74L, 160L, 117L, 174L, 1L, OL, 2);
Print(80L, 164L, 1L, "0123");
SetAPen(rp, 1L);
for (i=0; 1<2; i+) |

Move(rp, 91L+i, 143L);

Draw(rp, 91L+i, 159L);

Move(rp, 163L+i, 143L);

Draw(rp, 163L+i, 164L-1);

Draw(rp, 184L, 164L-1);

# ifdef WUNSCH
void ZwDurch()

register long i;

276 | static char anzahl[] = "0123%;

277 Il Box(50L, 120L, 269L, 142L, 1L, OL, 2);

27870 Print(64L, 124L, 1L, "UND WIEVIELE SPIELER DES");
279 1e  Print(56L, 132L, 1L, "COMPUTERS SIND ZUGELASSEN?”");
280 A3 Box(184L, 152L, 207L, 175L, 1L, OL, 2);

281 14 Box(74L, 160L, 117L, 174L, 1L, OL, 2);

282 47 anzahl[maxcompu+1] = "\0';

283 A2 Print(80L, 164L, 1L, anzahl);

284 wM  SetAPen(rp, 1L);

285 14 for (1=0; 1<2; i+) [

286 Qo4 Move(rp, 91L+i, 143L);

287 wl Draw(rp, 91L+i, 159L);

288 h5 Move(rp, 163L+i, 143L);

289 Qq Draw(rp, 163L+i, 164L-1);

290 WG Draw(rp, 184L, 164L-1);

291 nc2 )

292 iD0 |

293 Ow #endif
294 hj void Nachher()

295 hA |

296 V42 register short i;

297 rK register short sieger = 0;

298 rz .= static char siegerl[] = ”SIEGER IST SPIELER X”,
299 Yb9 sieger2(] = "MIT 0000 PUNKTEN !“;
300 yW2 char ¥src, *dest;

301 XA for (i=1; i<é4; i)

302 zM4 if (sp[i].count > sp[sieger].count) sieger = i;
303 wZ2 siegerl[19] = sieger + 'l1';

304 Ds sre = Zahl(sp[sieger].count, 4); dest = &sieger2[4];
305 Pw for (i=0; i<4; i++) %dest++ = ¥sro++;
306 1t Box(70L, 112L, 249L, 134L, 1L, OL, 2);
307 h9 Print(80L, 116L, 1L, siegerl);

308 Cm Print(88L, 124L, 1L, sleger2);

309 TS Box(70L, 145L, 153L, 159L, 1L, OL, 2);
310 1u Print(80L, 149L, 1L, "NOCHMAL?");
311.D3 Box(208L, 160L, 231L, 183L, 1L, OL, 2);
312 KU Box(130L, 169L, 198L, 183L, 1L, OL, 2);
313 Y6 Print(136L, 173L, 1L, "JA NEIN”);

314 Qq SetAPen{rp, 1L);

315 VY for (i=0; i<2; i++) |

316 EkA Move(rp, 98L+i, 135L);

317 BY Draw(rp, 98L+i, 144L);

318 po Move(rp, 154L, 147L+i);

319 vw Draw(rp, 220L-i, 147L+1);

320 oX Draw(rp, 220L-i, 159L);

321 ni Move(rp, 154L, 155L+i);

322 M Draw(rp, 172L-i, 155L+i);

323 0z Draw(rp, 172L-1, 168L);

324 Eje |

325 FkO |

326 mR #define Q START X 4

327 KO #define Q _START_Y 84
328 dx #define REST_START_X (Q_START_X+16%4)

Listing 1. »Quatrons«, ein gut gemachtes, packendes Spiel.

Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.
(Fortsetzung)
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LISTINGS

329 T4
" 330 5A
331 mD
332 sé6
333 XB
334 bA
335 B4
336 Mp
337 202
338 Du
339 yF4
340 ZU

1 ges
342 M

343 74
344 P9
345 185

346 2C
348"'Yg_.=
349 s
350 br
351 51

352 NS
353 Qw2
354 wS
355 xX
356 e0
357 sL
358 wy
359 6q
360 RS
361 WZ
362 bX0
363 112
364 950
365 Ne2
366 NC
367 eF
368 Nk
369 IR4
370 RG6
371 4d
372 7Y
373 14
374 98
375 daé
376 ge
377 vG
378 %0
379 w9
380 8d4
381 uA
382 JT6
383 pn
384 ju
385 6g8
386 Bn
387 5Q
388 QU3

389 k25
390 RZ
391 NL
392 JX
2935 ¢
394 i2
395 Ns3
396 xi
397 Pué
398 Qué
399 Rw2

#define REST_START_Y (Q_START_Y-7%4)
#define RO 0
#define R1 64
#define R2 128
#define R3 192
void Titel(vorher)
short vorher;
{
static char autoren[] = "VON ST.M.AUST UND P.MIEHLE”;
static UBYTE Daten[] = |
255, Q_START_X, Q START_Y,
13+R0, 1+R3,13+R2, 1+R3,13+R0, 1+R3,13+R2, 1+R3, 1+RO, 1
+R3,
1+R2, 1+R3, 1+RO, 1+R3, 1+R2, 3+R3, 2+R2, 5+R3, 1+R0O, 2
+R1,
8+R0, 1+R1, 8+R2, 1+R1,14+R0, 7+R1, 1+R2, 6+R3,11+R2, 2
+R1,
10+R0, 1+R3, 9+R2,
255, REST_START_X, REST_START_Y,
7+R2,35+R3, 6+R0, 5+R3, 6+R2, 9+H3, 6+RO, 3+R3, 6+R2, 1
+R3,
6+H0, 5+R3, 6+R2, 3+R3, 5+R0, 1+R1, 4+R2, 1+R1, 6+R0,11
+R1,
6+R2, 7+R1, 5+R0, 5+R3, 4+R2, 1+R3, 5+R0,13+R1, 6+R2, 1
+R1,
6+R0, 1+R1, 6+R2, 3+R1, 6+R0, 1+R1, 6+R2, 1+R1, 9+R0,34
+R3,
1+R0,34+R1, 24RO, 1+R1, 2+4R2,26+R1, 1+R2,26+R3, 9+R2, 5
+R1,
6+R0, 9+R1, 5+R2, 1+R3, 4+RO, 7+R3, 5+R2, 1+R1, 4+RO, 1
+R1,
44R2, 9+R1, 6+RO, 1+R1, 6+R2, 1+R1, 6+R0O, 1+R1, 6+R2, 5
+R1,
6+R0, O
)
UBYTE data;
register UBYTE *daten;
register long x, ¥;
short farbe;
short i, r, len;
struct IntuiMessage *Nachricht;
ULONG Art;
SetDrMd(rp, JAM1);
# ifdef WUNSCH
if (vorher == 3) ZwDurch(); else
#endif
if (vorher == 1) Vorher(); else Nachher();
farbe = rnd(4);
daten = Daten;
while(lende) [
if ((data = *daten++) == 0)
farbe = rnd(4);
daten = Daten;
continue;
}
if (data == 255) |
x = (long)*daten++;
¥ = (long)*daten++;
SetBlock(farbe, x, ¥);
Print(76L, 92L, farbe*2+7L, autoren);
Print(77L, 93L, farbeX2+6L, autoren);

]

else |
r = (short)data> >6;
len = (short)data%64;

for (i=0; i<1len; i++) |
X += xr[r];
¥ += yrlrl;
SetBlock(farbe, %, ¥);
if (Nachricht = (struct IntuiMessage *) GetMsg(win->User
Port)) |
Art = Nachricht->Class;
key = Nachricht->Code;
ReplyMsg(Nachricht);
if (Art == CLOSEWINDOW) ende = quit = TRUE;
if (Art == MOUSEBUTTONS) TestMaus(vorher);
if (Art == RAWKEY) TestKey(vorher);
l
Delay(2L);
J
]
]

400 5x0 | .
401 Fz  void TestMaus(vorher)
40281‘! register short vorher;
403 Ru |
404 jR2
dos wh

register short mx, my;

char m;

406 CE  if (key == SELECTDOWN) |

407 KGO # ifdef WUNSCH

if (vorher == 3) |
mx = (win->MouseX-80)/8;
my = (win->MouseY-168)/4;
if (mx>=0 && mx<=maxcompu &k my==0) {

compulich = mx;
m = compulich + '0';
Print(192L, 160L, 1L, &m);

ende = TRUE;
]
]
£ else

419 2y0 #endif
420 E94 if (vorher == 1) |
421 jH6 m% = (win->MouseX-80)/8;
422 Wk my = (win->MouseY-168)/4;
423 g if (mx>=0 && mx<=3 && my==0) [
424 %38 menschlich = mx;
425 9D m = menschlich + '0';
426 5y Print(192L, 160L, 1L, &n);
427 n6 ende = TRUE;
428 uP6 ]
429 vQ4 ]
430 hx else |
431 Xx6 mx = (win->>MouseX-136)/8;
432 kt my = (win=->>MouseY-177)/4;
433 2g if (mx>=0 && mx<=6 && my==0) [
434 EG8 if (mx>2) m = 'N'; elsem = 'J';
435 PY3  weiter = (m=='J');
436 sC Print(216L, 168L, 1L, &n);
437 xG ende = TRUE;
438 476 }
439 5ab ]
440 6b2 ]
441 7c0 |

442 v2 void TestKey(vorher)
443 Xw register short vorher;

44l 62 |

445 wW2  register short j;

446 R§ char m;

447 yuO #ifdef WUNSCH

448 sf2  if (vorher == 3) |

449 jt4 if (J = Keytest("™\12\1\2\3")) {
450 r56 compulich = --j;

451 CI if (compulich <= maxcompu) [
452 dk8 m = compulich + '0';

453 WP3  Print(192L, 160L, 1L, &m);

454 EX ende = TRUE;

455 Lg6 ]

456 Mr4 |

457 Ns2 |

458 DO else
459 geQ #endif

460 en2  if (vorher == 1) |

461 v54 if (§j = Keytest("™\12\1\2\3")) |
462 yh6 mensehlich = ==j;

463 1p m = menschlich + '0';

464 ha Print(192L, 160L, 1L, &m);
465 Pi ende = TRUE;

466 Wik 1

467 X22 |

468 JZ else |

469 5Q4 if (J = Keytest{"™\46\66")) [
470 b16 m = 70+j%4;

471 28 weiter = (m=='J');

472 Sm Print(216L, 168L, 1L, &m);
473 Xq ende = TRUE;

474 e94 ]

475 802 |

476 gBO |

477 ec  void Runde(runde)
478 ba register short runde;

Listing 1. »Quatrone«, ein gut gemachtes, packendes Spiel.

Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.
(Fortsetzung)
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479 £8 |

480 oF2 static char r_text[] = "RUNDE Q0”;

481 B6 Hintergrund();

482 N5 Box(112L, 86L, 207L, 112L, 3L, OL, 2);
483 Ev. Box(114L, 88L, 205L, 110L, 2L, OL, 2);
484 WN r_text[6] = runde+'l';

485 rF Print(132L, 96L, 1L, r_text);

486 hD  Delay(50L);

487 HC Hintergrund();

488 8NO |

489 EX void SetBlock(spieler, x, y)

490 u2 short spieler;

491 pB register long x, y;

492 sL |

493 CW2 register long f1, f2;

494 06 if (spieler > 5) { fl = £2 = spieler¥2L-5L; |
495 noE else [ f1 = f2 = spieler¥2L+6L; f2++;
496 gX2 SetAPen(rp, f2);

497 Hb  RectFill(rp, x, y, x+3L, y+3L);

498 4T SetAPen(rp, f1);

499 CU RectFill(rp, x, ¥y, x+2L, y+2L);

500 4Z0 |

501 ba short TestBlock(x, y)

502 LY long x, ¥;

503 30 |

504 1G2 register short farbe;

505 hV farbe = ReadPixel(rp, x, ¥);

506 FQ if (farbe<4) return(99);

507 NU if (farbe>13) return(-1);

508 ol if (farbe>5) return(farbe/2-2);

509 gb return(0);

510 EjO |

511 17 void BonusPunkte(anzahl)

512 jn  short anzahl;

513 Dg |

514 B02 register long tx, ty;
515 eD while (anzahl--) {

516 iad tx = rnd(75)%4 + 12L;

517 UZ ty = rnd(45)*%4 + 12L;
518 HO SetBlock(4, tx, ty);
519 G2 SetBlock(4, tx+4, ty);
520 12 SetBlock(4, tx+4, ty+d);
521 PC SetBlock(4, tx, ty+4);
522 Qv2 |

523 RWO |

524 Oc  void Drive()

525.Ps . |

526 q02 static char keycode[] = “\76\55\36\57\100";
HoF- by register short i, j;

528 Qi register struct Spieler *spieler;
529 DV register long ri;

530 rb struct IntuiMessage *Nachricht;
531 CD ULONG Art;

532 18 long color = 0, deolor = 1;

533 060 #define DELAY 250

534 8g #define DELAY2 500

535 xB2  short delay = 0;

536 PLO # ifdef WUNSCH

537 DI2 for (i=0; i<d; i++) |

538 W4 if (sp[i].crash) delay += DELAY2;
539 he2 |

540 2¥0 #endif

541 1F2 while (lende) |

542 234 SetRGB4(vp, 14L, color, OL, OL);

Listing 1. »Quatrone, ein gut gemachtes, packendes Spiel.

Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.
(Fortsetzung)

peter rauscher’s

A-1100 WIEN, WELDENGASSE
TEL.DZ222/62 15 35

GOLEM Box 2MB Speicher 6S 7990,— (DM &dquivalent) (= 1135— DM)
De Luxe Sound Digitizer 6S 1890,— (DM &quivalent) (= 268,50 DM)
Diskette 35" DS/DD 6S 25— (= 355 DM)

Diskbox f. 80 Stk. 6S 198— (= 28— DM)

Kingsoft Software

Public Domain Service p. Disk 6S 80— (= 11,— DM)

Amiga Laufwerke 35" 6S 2980,— (& 42570 DM)

Postversand ab 6S 500,— (= 70,— DM) (zuziigl. NN-Gebiihr)
Geschéftszeiten:

Montag bis Freitag 9.00 bis 12.00 und 14.00 bis 18.00
Samstag 9.00 bis 12.00

MEF CompULarene

AMIGA AUSTRIA

AMIGA-LAUFWERK 500/1000/2000

329,- DM

— 100% kompatibel / 880 KB
— 35-Zoll-Slimline
— Metallgehduse (AMIGA-Farbe)
— AnschluBfertig
259,- DM

NEC 1036A

AMIGA 1000 SsPEICHERERWEITERUNG (INTERN)
— 4 MB Speichererweiterung
— variable Bestiickung (512 KB, 1, 2, 4 MB)

— batteriegepufferte Echtzeituhr
749~ DM

— Fast-RAM (no Waitstaits)
— 1 MB bestlckt
Leerplatine m. Bestiickungsplan 170,- DM
MICHAEL KRONING Computersysteme
Deichsberg 2 - 4790 Paderborn - Telefon 05254/69369, ab 1800 Uhr
Versand per Nachnahme!
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RASTER PIC&PIN

Iwei GRAFIK Disketten
randvoll mit ca. 908
Objekten, Bildern, Mustern
aus allen Bereichen

2 Disketten inkl. dt. Anl.

Best. G 17 Qa1 a7 89,—

RASTER LETTER VOLUME 1
1 Diskette randvolil mit versch.
2D und 3D Schriften als IFF-Grafiken
Ideal fir Werbezwecke und Titelbilder
Bestell-Nr. G 12 @@Z 87

69~

RASTER LETTER VOLUME 2

1 Diskette randvoll mit neuen

- vielseitiger Editor 2D und 3D Schriften als IFF-Grafiken

- Formatiert C - und Bestell-Nr. G 12 Q@3 87 69_

Assembler Source £

— viele neue Features  VEREINSVERWALTUNG

1 Disk 1nkl. dt. Anl. auch als Kundenstammverwaltung

Best.-Nr. A 12 881 87 einsetzbar. Steuerung wahlweise
iiber Maus oder Tastatur.

89,- - bedruckt Bankformulare 90 —
- Mahnungsdruck maglich 1
Bestell-Nr. A 12 @@2 B7

Wir liefern unsere Produkte

auf 3M-Markendisketten

EDITOR 2000

e )
FRog Qe
Rebp ch ™
E LAUFEN AuF ALLEN AMT

Gegen einen mit B@ FPf frankierten Ruckumschlag
erhalten Sie ausfuhrliche Produkt-Infos.
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LISTINGS

543 hL SetRGB4(vp, 15L, color>>1, OL, OL);

544 1q color += deolor;

545 85 if (eolor == 0 Il ecolor == 15) deolor = -decolor;

546 TS spieler = &sp[0];

547 NS for (i=0; i<4; i++) {

548 fob if (!spieler->crash) |

549 158 SetBlock(1i, spleler->x, spieler->y);

550 c6 if (Naehricht = (struct IntuiMessage *) GetMsg(win->
UserPort)) |

551 MeA Art = Nachricht->Class;

552 3B5 key = Nachricht->Code;

553 zx ReplyMsg(Nachricht); )

554 v9 if (Art == CLOSEWINDOW) ende = quit = TRUE;

555 xS8 ]

556 bY if (key == 69) ende = TRUE;

557 wC ri = spleler->r;

558 pn if (spieler->mensch) {

559 dC5 if (i==2) |

560 duC if (j = Keytest(keycode)) [

561 MB9 if (j==5) Sprung(spieler); else ri = --§;

562 427 ]

563 5a5 ]

564 17 elge |

565 ve7 if (1) myjoy0(); else myjoyi();

566 yVB if (myjoy.fire) {

567 219 if (spieler->sprung) Sprung(spieler);

568 AP7 ]

569 wC else |

570 j9% spieler->sprung = TRUE;

571 BQ if (myjoy.dy) ri = l+myjoy.dy;

572 AJ if (myjoy.dx) ri = 2+myjoy.dx;

573 FK7 - |

574 G15 ]

575 H1 if ((spieler->r"ri) == 2) ri = spieler->r;

576 In8 }

577 4K else |

578 Nu5 if (!rnd(50) 1l TestBlock(spieler->x+xr[ri],

579 N9G spieler->y+yr[ri]) > 0)

580 115 I

581 HiC ri=(ri+rnd(2)%2+1)%4;

582 5t if (TestBlock(spieler->x+xr[ri],

583 RDB spieler->y+yr[ri]) > 0)

584 V6E ri = (ri+2)%4;

585 RuA ]

586 Sx8 ]

587 fd spleler->x+=xr[ri];

588 gl spieler->y+=yr[ri];

589 10 spieler->r = ri;

590 Ye3 J = TestBlock(spieler->x,spieler->y);

591 24 if (j==-1) spieler->count += 10;

592 Um8 Print(40L+i%B0L, 203L, 1L, Zahl(++spieler->count, 4

1);
593 BQ3  if (§j > 0) |

594 bla spieler->crash = TRUE;

595 Re5 for (j=2; J<5; j++) |

596 TYC SetAPen(rp, (long)j);

597 HS7 Move(rp, 8L+i¥80L, 203L+]);

598 Vv Draw(rp, 39L+i¥*80L, 203L+i);

599 £AS I

600 Gt if ((delay += DELAY2) == DELAY2#4) ende = TRUE;
601 hC8 }

602 Gf else SetBlock(i+6, spieler->x, spieler->y);
603 JE6 ]

604 i6 else for (j=0; j<delay; j++);

605 LP spieler++;

606 mH4 ]

607 eD for (j=0; J<DELAY; J++);

608 0J2 |

609 pKO |

610 08 void Sprung(hops)

611 Gz register struct Spieler *hops;
612 oH |

613 Mp2 register long zufall;

614 uN if . (hops->count < 25) return;
615 gS hops->>sprung = FALSE;

616 8d hops->count == 25;

617 2e zufall = rnd(3)+2;

618 vu hops->x += xr[hops->r]¥zufall;
619 23 hops->y += yr[hops->r]#¥zufall;
620 OVO |

(C) 1987 M&T

Listing 1. »Quatron«, ein gut gemachtes, packendes Spiel.
Bitte mit dem Checksummer (Seite 68) eingeben.
(SchluB)

Programmname: myjoy

Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache:  Assembler
Assembler:  Assembler von Aztec-C V3.4 ;
Aufrufe:  siehe Text
Programm : myjoy
1 td0 joyOdat equ  $DFFO0A

2 D5 Jjoyldat equ  $DFFO0OC
3 AG joyfire equ $BFEQO1
4 XX FIREO_BIT equ 6
5 Jjg FIRELBIT equ 7
6 Jh ; --> Hier sind die Joystick-Str
ukturen
7 VC3 dseg
8 5k public _myjoy
9 M bss  _myjoy,10
10 kd0 ; -->  Hier beginnt das 68000-Pro
gramm
11 XD3 cseg
12 dd public _myjoyQ
13 eY0 _myjoyQO:
14 xi3 movem  d4/a6,-(sp)
15 Z4 move.l  #FIREO_BIT,d4
16 49 move.w joyOdat,d0
17 R2 bra.s  joystick
18 AbO ;
19 ok3 public _myjoyl
20 0j0 _myjoyl:
21 4p3 movem  d4/ab,-(sp)
22 mD move.l #FIRE1 BIT,d4
23 oL move.w  joyldat,do
24 ji0 ; -->  Hier folgt das joystick-Un
terprogramm
25 iQ joystick:
26 1b3 lea _myjoy,aé
27 8W elr.l (aé)
28 CV elr.l  4(ab)
29 8H btst  #9,d0
30 SH beq.s nichtlinks
317N move.l  #-1,(aé)
32 1x0 nichtlinks:
33 YZ3 btst #1,d0
34 sB beg.s nichtrechts
35 Ou move.l  #1,(a6)
36 4L0 nichtrechts:
37 W3 lsr.w #1,d0
38 Yb roxl.b #1,d1
39 XX lsr.w #1,d0
40 £) roxl.b  #1,d2
41 Uk eor.b  d1,d2
42 ik btst #0,d2
43 81 beq.s nichtunten
44 36 move.l  #1,4(a6)
45 vf0 nichtunten:
46 Eq3 lsr.w  #7,d0
47 bk roxl.b  #1,d1
48 gg lsr.w  #1,d0
49 os roxl.b  #1,d2
50 dt eor.b d1i,dz2
51 rt btst #0,d2
52 ‘81 beq.s nichtoben
53 Wh move.l  #-1,4(ab)
54 BT0 nichtoben:
55 1g3 clr.w B8(ab)
56 2Y btst d4,joyfire
57 Yr bne.s nichtfire
58 ZB move.w  #1,8(ab)
59 QkO niehtfire:
60 813 movem  (sp)+,d4/ab
61 34 rts
62 Or end
(C) 1987 M&T

Listing 2. Der Assemblerteil von »Quatron« dient zur
schnellen Abfrage der zwei Joystickports

62
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2-Megabyte-Speichererweiterung
fiir
AMIGA 500 und AMIGA 1000

Die Karten sind fur beide Rechner verwendbar

Version a: 2 Mega Byte bestlickt
Version b: 2 Mega Byte bestlickt, erweiterbar auf 4 Mega Byte
Erweiterung intern im CPU-Sockel einsteckbar

Einbinden ins Betriebssystem mit addmem
2 bzw. 4 Anfangsadressen einstellbar (ab 200000)
Aufgebaut mit 1-Megabit-Chips
9 Bit Hidden Refresh

GIGATRON * 4590 Cloppenburg
G. Preuth, R. Tiedeken

ResthauserstraBBe 128, Telefon 04471/3070
Dienstag und Donnerstag 15.00-18.30 Uhr

f——( Ecosoft Economy Software AG )————\

Postfach 1905, D 7890 Waldshut, Tel. 077 51 - 79 20
Villa Domingo, CH 6981 Astano, Tel. 091 - 73 28 13

Priif-Software und
Frei-Programme (fast) gratis

Uber 37000 Disketten mit professioneller Prif-Software (Programme vor
Anwender-Registrierung prifen), aber auch nitzlichen Amateur-Pro-
grammen fir den beruflichen und privaten Gebrauch fir IBM-PC/Kom-
patible, Macintosh, Atari ST, Amiga, C64/128, Apple II.

Katalog auf Disketten und Verzeichnis DM 10.-
(Bitte Computermodell angeben und Banknote oder Scheck beilegen.)

Neu: Emulation von Fremdsoftware, z.B. MS-DOS auf Amiga, C64 auf
Amiga, Macintosh auf Atari ST, usw. Gratis Info.-Schrift verlangen. 181

Gegen Einsendung dieses Inserates erhalten Sie einen

Gutschein fir 1 Gratis-Ecosoft-Diskette.

Doppellaufwerk 598DM
Einzellaufwerk 349DM
5.25 " Laufwerk 458DM
Einbaulaufwerk
fiir Amiga 2000
mit Anleit. +Zube. 269DM
Midi Interface f.

Amiga 1000 98DM
Midi Interface f.

Amiga 5002000 98DM
Soundsampler -

Amiga 500/2000 198DM
512 KB Ram f.

Amiga 500 m.Uhr 298DM
256 KB Ram f.

Amiga 1000 149DM
1 MB Ram fiir

Amiga 1000 648DM

512 Kb Ram fiir
A2000 Erweiterung 179DM

COMfFP WARE

Deluxe-Music

(Midi-fahig) 198DM

Transformer +

MS-Dos 170DM
PC-Karte incl.

5.25 " Laufwerk 1130DM
AT-Karte incl.

5.25 " Laufwerk 1630DM

Filecard 20 MB f.
A2000 +PC Card 798DM

AMIGA 500 1130DM
AMIGA 2000 m.
2-Diskettenlaufw.

u. Monitor 1084 3245DM
2 MB Ram fiir

Amiga 2000 850DM

Pal Karte-A2000 210DM
20 MB Harddisk
+ SCSI Controler
fiir Amiga 2000 1400DM
Helmut Adler

Computer - Technologie
Schlagel & Eisen Strae 9
4352 Herten 3

Telefon 02366/55891

S

Das AMIGA-Projekt
»DE LUXE SOUND V.2.2. PLUS«

NEU mit RECORDMAKER V.2.2.
DER AUDIODIGITIZER DER LUXUSKLASSE

»Getestet von guten Computer-Fachmagazinen«
AMIGA 12/87 - KICKSTART 12/87 -AMIGA AKTIV 8/87
Hier einige Features von De Luxe Sound Plus in Stichworten:

+ Der brandneue »RECORDMAKER« erlaubt jetzt DIRECT-SAMPLING (mit oder ohne
Vvorspannbild) auf bis zu 255 DISKETTEN NONSTOP, wenn zwei Laufwerke vorhanden
sind

* Erzeugen von SOUNDS im STANDARD-FORMAT (DUMP-FORMAT)

* Erzeugen von SOUNDS im IFF-FORMAT

= Erzeugen von IFF-INSTRUMENTS (fur z.B.. DE LUXE MUSIC C. SET)

= Erzeugen von SONIX-INSTRUMENTS (Perkussiv) - Pauke etc

* Erzeugen von SONIX-INSTRUMENT (mit LOOPING) - Trompete etc

* ECHO- & HALI-EFFEKTE in Stereo mit allen fertigen Soundsamples (SOUNDS im

* STANDARD-FORMAT)

* SAMPLER als ECHO-HALLGERAT einsetzen (ohne SAMPLING)

* Klangverfremdungen (AM- FM-MODULATIONEN)

* DE LUXE SOUND ist voll FAST-RAM-kompatibel

* Regelbarer Vorverstarker bereits eingebaut

* Superschnell und Superkurz da komplett in ASSEMBLER

* Unsere HARDWARE arbeitet zusatzlich mit fremder STEUERSOFTWARE z.B.:
AEGIS AUDIOMASTER, STUDIO MAGIC, FUTURE SOUND ETC

DE LUXE SOUND PLUS fur AMIGA 1000 komplettes Gerat auschluBfertig mit Steuer-

software, Anleitung, DEMOSOUNDS & RECORDMAKER 2.2. nur

DE LUXE SOUNDS PLUS fur AMIGA 5002000 kompl. Gerat anschiluBfertig mit
Steuersoftware, Anleitung, DEMOSOUNDS & RECORDMAKER 2.2. nur

DE LUXE SOUND DEMO DISK MIT Originalanieitung & DEMOSOUNDS nur

MIC 600 passendes dynamisches Richtmikrofon mit Ein-Ausschalterund 3m
AnschluBkabel fur DE LUXE SOUND SAMPLER nur DM 25.-
AK 2 Adapterkabel 2 m fur altere Sterecanlagen (mit nur DIN-Ausgangen) an

unseren SAMPLER (Cincheingang) nur DM 7.
UPDATE-SERVICE fur RECORDMAKER (02381) 67 3165

IH QI s

computer

MiinsterstraBe 202 - 4700 Hamm 5 - Ruf: (02381) 673165

DM 198,-

Wir liefern bestmoglich per Nachnahme oder Vorkasse ab Lager Hamm zuzliglich
vVersandspesen zu Selbstkosten.

Neu !!! Das AMIGA MIDI-INTERFACE mit Gehduse NEU I!!
Unser neues AMIGA-MIDI-Interface besitzt alle wichtigen Ein- und Aus-
gange wie: 2X MIDI-IN, 1 X MIDI-OUT , 1x MIDI-THRU sowie ein Gehduse und
ein AnschiuBkabel flr den seriellen Port RS 232. Gern liefern wir Ihnen
auch ein passendes MIDI-Keyboard von fast allen namhaften Herstellern
(2.B.CASIO, YAMAHA, ROLAND Usw.)

AMIGA-MIDI kostet anschiuBfertig mit Gehause nur 98,- DM

AMIGA-Diskettenlaufwerke fiir A 500 - 1000 - 2000 )

Ausfilhrung in Metallgehiuse, mit Driveabschalter u. Busdurchfihrung

Einzellaufwerk 3,5 Zoll (Ausfihrungs.c.) nur 369,- DM
Doppellaufwerk 3,5 - Zoll (Ausfuhrungs.o.) nur 698,- DM
Einzellaufwerk . 5,25 Zoll (Ausflihrungs.o.) nur 448,- DM
KOMBI 525 + 35 Zoll (Ausfiihrungs.o0.) nur 798,- DM

EASYTITLE Ein superkurzer Titelmaker!! Ladt ILBM-LORES, MEDRES, INTER-
LACED, HIRES (alle Aufiosungen auch in PAL) ferner HAM-BILDER, von DIGI-
PAINT & PRISM und SOUNDS im STANDARD-FORMAT 29,- DM
BOOT-TITEL erzeugt einen TITELVORSPANN im BOOTSECTOR in 4096 ver-
schiedenen Farben mit diversen DPAINT-BRUSHES 29.- DM
STRING-REPLACER Das Suchen, Ersetzen und Verarl_dern von Texten im
ASClI-Format wird zum reinen Vergnugen. Der Original-Text und Ersatz-
Text werden gleichzeitig angezeigt s 29 DM
SUPER-MON ist ein komfortabler Speichermonitor mit exclusiven Funk-
tionen und Diskoperationen. Logischer Disassembler mit 68000 / 68010
Mnemonics-Befehlen. Register anzeigen und dndern usw. 49,- DM
THE BEST OF PUBLIC DOMAIN

ES-PD-BOX 1-11 Jede Box enthilt 5 ausgesuchte, individuellnachThemen-
gebieten bespielte Disketten mit TOP-PD-Software, z.B. Musik, Grafik,
Tools, USW. USW. Preis pro PD-Box 39,90 DM
Fred FISH DISK 1-110 Jede Disk nur lacheriiche 4,50 DM
In Vorbereitung: AMIGA PAL VIDEODIGITIZER /

Echtzeituhr filr AMIGA 1000
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LISTINGS

Die Maus lebt!

Jeder Programmierer will, daB8 seine Pro-
gramme einen besonderen Eindruck hin-
terlassen. Mit dem Editor von »Mouse-
Creator« lassen sich leicht eigene Maus-
zeiger erstellen. Aber das Basic-Pro-
gramm kann noch einiges mehr.

schwer, aber zuerst muB man die nétigen Daten besitzen.

MouseCreator ist ein komfortabler Editor mit vielen Fé&-
higkeiten, die im folgenden vorgestellt werden. Der Editor ist voll-
standig mausgesteuert, bis auf die Eingabe der Dateinamen. Au-
Berdem ist noch etwas ganz Besonderes in das Programm einge-
baut, doch dazu nach der Bedienung.

Damit das Programm sich starten I4Bt, brauchen Sie im selben
Verzeichnis, in dem das Amiga-Basic steht, noch die Dateien
»dos.bmap« und »graphics.bmap«. Aus diesen Libraries (Biblio-
theken) werden einige Funktionen benétigt.

Nach dem Start des Programms sehen Sie den Bildschirm des
Editors (siehe Bild). Das Feld.in der Mitte ist nur ein Ausschnitt der
Flache, in der Sie zeichnen kénnen. Mit MouseCreator kénnen
Sie Zeiger bis zu einer GroBe von 16 x 107 Punkten erstellen. Um
diesen Ausschnitt zu verschieben, verwenden Sie das Gadget
(Schieberegler) rechts daneben. Wenn Sie den Regler anklicken
und die Taste gedriickt lassen, kénnen Sie ihn beliebig bewegen.
Durch Anklicken der Pfeile wird der Ausschnitt immer um eine
Zeile nach oben beziehungsweise unten verschoben. Rechts ne-
ben diesem Gadget sehen Sie Ihren Mauszeiger in OriginalgréBe,
wodurch Sie auch den Ausschnitt richtig positionieren kénnen.

Wie bei Mauszeigern (iblich, kénnen Sie vier Farben verwen-
den. Die vier Felder links neben dem Zeichenfeld dienen zur Aus-
wahl der Farbe, wobei die aktuelle an einem hellen Rahmen er-
kennbar ist. Um eine andere Farbe zu wéhlen, klicken Sie einfach
das entsprechende Feld an. Die oberste der vier Farben ist spéter
transparent, das heiBt, daB dahinterliegende Farben zu sehen
sind. Die anderen drei konnen nach Belieben mit den drei Schie-
bereglern unter dem Zeichenfeld verandert werden. Dabei wird
immer die aktuelle Farbe eingestellt. Es gibt wieder zwei Wege,
die Werte fir rot, griin und blau zu veréndern. Entweder Sie ver-

E igene Mauszeiger in Basic zu verwenden ist nicht weiter

schieben den Regler wie bei dem anderen schon beschrieben, -

oder Sie klicken auf den Feldern rechts und links daneben. Bei
Mausklick auf den linken Feldern (R, G, B) vermindern Sie den
Wert. Die rechten Felder zeigen den Farbanteil (0 bis 15) an und
erhéhen bei Anklicken den Farbwert um 1.

Um nun mit den eingestellien Farben zu zeichnen, bewegen
Sie die Maus in die Zeichenflédche und klicken mit der Maus das
gewiinschte Rechteck an. Ein sehr groBer Vorteil von MouseCrea-
tor ist, daB man auch mehrere Punkte nacheinander setzen kann,
um zum Beispiel Linien zu ziehen. Dazu klickt man ein Rechteck
an, 1aBt die Maustaste gedriickt und bewegen die Maus lhren
Wiinschen entsprechend liber den Ausschnitt.

Nun noch zu den sechs Schaltern rechts neben den Farb-
reglern. Die Schalter »Save« und »Load« dienen zum Laden und
Speichern der mit MouseCreator generierten Mauszeiger. Sie
kénnen also auch spéter noch alte Zeiger laden, editieren und
wiederverwenden. Mit einem kleinen Unterprogramm wird dabei
auch festgestellt, ob die Datei existiert. Wenn Sie probieren, einen
Zeiger in eine Datei zu speichern, die schon existiert, erscheint ei-
ne Fehlermeldung, nach der Sie einen anderen Namen wéhlen
kénnen. Wollen Sie dann nicht mehr speichern, driicken Sie
<RETURN>. Beim Speichern diirfen Sie nur einfache Namen
verwenden (zum Beispiel maus1), da sonst spéter Probleme auf-
tauchen. Sie sollten also vor dem Programmstart mit dem Befehl
CHDIR das gewiinschte Directory festlegen. Durch einen Doppel-
klick auf den Schalter »Quit« wird das Programm verlassen, es
wird aber keine Sicherheitsabfrage durchgefiihrt.

Um den sogenannten Hotpoint (der Punkt, mit dem angeklickt
werden kann) zu setzen, klicken Sie auf den Schalter »Point« und
danach auf den gewiinschten Punktim Zeichenfeld. Der Schalter

64

»Clear« kann auf zwei Weisen benutzt werden. Durch einfaches
Anklicken wird nur der sichtbare Ausschnitt geléscht. Mit einem
Doppelklick I6schen Sie die gesamte Zeichnung, aber hier ist et-
was Vorsicht geboten, denn es erfolgt keine Sicherheitsabfrage.

Der letzte Schalter (»Reset«) stellt die Farben ein, die am An-
fang des Programms verwendet werden.

Wenn Sie nach dem Zeichnen und Speichern im aktuellen Ver-
zeichnis nachschauen, entdecken Sie zwei neue Dateien. Haben
Sie beim Speichern zum Beispiel den Namen »maus1« eingege-
ben, sehen Sie nun die Dateien »mausi.mouse« und »mausi.
sub«. Die erste Datei enthélt alle nétigen Zahlenwerte des Zeigers
und kann zum Beispiel auch von C-Programmierern verwendet
werden. Die zweite Datei ist nur flr die Basic-Programmierer in-
teressant, da sie ein Unterprogramm enthélt, das den Zeiger er-
zeugt und flr das aktuelle Ausgabefenster von Basic bereit stellt.

Bei dem Einbinden der Routine missen Sie nur auf eine Klei-
nigkeit achten. In dem Unterprogramm wird eine Bibliotheksfunk-
tion verwendet, die in der »intuition.library« steht. Sie benétigen
also die Datei »intuition.bmap«. Eine der ersten Zeilen lhres
Hauptprogramms muB also so aussehen:

LIBRARY “intuition.library”

Mit dem Befehl MERGE fiigen Sie die Datei nun an Ihr Basic-
Programm an. Wenn Sie dann Ihren Zeiger auf dem Bildschirm
sehen wollen, rufen Sie die Funktion folgendermaBen auf:

CALL mausl

Die Routine erhéalt den Namen, den Sie beim Speichern im Edi-
tor angegeben haben. Jetzt sollten Sie lhren »persénlichen«
Mauszeiger schon sehen. Aber es wird noch besser. Erstellen Sie
mit MouseCreator einen zweiten Zeiger und laden Sie das zweite
Unterprogramm noch in Ihr Hauptprogramm dazu. Wenn Sie jetzt
abwechselnd die zwei Routinen aufrufen, &ndert sich Ihr Maus-
zeiger dementsprechend. Dadurch kénnen Sie beispielsweise
mit zwei Bildern, die die Texte »Bitte« und »warten« enthalten, dem
Benutzer zeigen, daB das Programm noch |4uft.

Bild. So sieht der Editor von MouseCreator aus.

Naturlich kénnen Sie auf diese Weise beliebig viele Zeiger in ei-
nem Programm verwenden. Die Anzahl ist eigentlich nur dadurch
begrenzt, daB das Programm unbedingt ohne Fast-Memory lau-
fen muB und der Speicher dann nicht mehr ausreicht. Die Daten
fur die Mauszeiger mlissen unbedingt im Chip-Memory liegen, da
sie ja Grafikdaten darstellen.

Fir die Besitzer eines AC/Basic-Compilers gibt es noch eine
gute und eine schlechte Nachricht: Das Programm 148t sich fast
ohne Anderung (ibersetzen, aber zwei Kleinigkeiten funktionie-
ren leider nicht. Die Doppelklicks auf »Clear« und »Quit« werden
nicht erkannt. Man muB also das Gesamtbild I6schen, indem man
die einzelnen Teilstiicke l6scht. Zum Verlassen driickt man nur
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< Ctrl c>. Aber vielleicht liefert ja ein Leser eine elegantere Lo-
sung. Beim Compilieren setzen Sie bitte nur die Schalter »N«und
»R« auf an.

Unter

Berlicksichtigung dieser geringen Einschrankungen

sind Sie aber mit MouseCreator in der Lage, Ihr Programm aufzu-
werten. Die Wirkung ist jedenfalls im Verhéltnis zum Aufwand

LISTINGS

sehr hoch. (Thomas Wimmer/rb)
Programmname: MouseCreator
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: Amiga-Basic 1.2 ;
1 STO ' MouseCreater V1.2
2 Er ' von: Thomas Wimmer
3 IT DECLARE FUNCTION Move& LIBRARY
4 b5 DECLARE FUNCTION Lock& LIBRARY
5 nI LIBRARY ”:dos.library”
6 Go LIBRARY ”":graphics.library”
7 HK SCREEN 2,640,200,4,2
8 OF WINDOW 1, "MouseCreater V1.2”,,16,2
‘9 g5 DIM SHARED Col(15,2),S1idel%(75),S1ide2%(50),Block&(220)
10 H1 FOR 11=0 TO 15
11 2F3 FOR i2=0 TO 2:READ Col(il,i2):NEXT i2
12 y9 PALETTE i1,Col(i1,0)/15,Col(i1,1)/15,C0l(i1,2)/15
13 TOO NEXT i1
14'9b FOR i1=1 TO 21
15 ye3 READ x1,y1,x%2,y2,2:LINE (x1+140,y1)-(x2+140,y2),2,bf
16 W30 NEXT i1
17 8Z FOR 11-1 TO 11
18 xL3 READ x1,y1,x2,y2
19 E1 LINE (x1+140,y1)-(x2+140,y2),6,b:LINE (x1+141,y1)-(x2+139
: 1)'2) »6,b
20 a70 NEXT i1
21 'FB FOR 11=26 TO 266 STEP 15:LINE (i1+140,3)-(11+141,131),6,b:NE
XT i1
22 kt FOR 11=3 TO 131 STEP 8:LINE (166,11)-(407,11),6:NEXT 11
23 id FOR il=1 TO 14:READ x1,yl1,z:LINE (x1+140,y1)-(x1+2+140,y1),0
:NEXT i1
24 Km FOR il1=1 TO 12
25 2k3 READ x%,y%,2%,Text$:COLOR 0,2%:x%=x%+140:Display x%,y%,Te
xt$
26 gD0 NEXT i1
27 nF LINE (170,140)-(171,144),6,bf:LINE (172,139)-(174,145),8,bf
28 32 LINE (175,139)-(176,145),7,bf:LINE (177,139)-(179,145),8,bf
29 Z9 LINE (180,140)-(181,144),6,bf:GET (413,14)-(424,29),51idel%
30 72 GET (170,139)-(181,145),51ide2%:PUT (170,139),511ide2%
31 Oow DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,15,0,15,0,15,0,0,0,10,15,0,3,11
32 Nk DATA 0,7,12,0,10,15,0,10,15,0,10,15,0,10,15,0,10,15,0,10,15,
0,13,13
33 4W DATA 6,3,22,32,2,6,38,22,67,3,6,70,22,99,4,6,102,22,131,5,27
1,3,286,11,9
34 bS DATA 271,123,286,131,10,273,14,284,29,7,6,137,22,147,6,6,149
122,159,6,6
35 h4 DATA 161,22,171,6,228,137,247,147,6,228,149,247,159,6,228,16
1,247,171,6
36 e0 DATA 251,137,286,147,11,251,149,286,159,12,251,161,286,171,6
,290,137,333
37 74 DATA 147,13,290,149,333,159,14,290,161,333,171,6,290,3,333,1
31,2,26,3
38 0a DATA 267,131,2,0,0,339,134,290,3,333,131,271,13,286,121,0,13
4,339,174,26
39 ex DATA 137,224,147,26,149,224,159,26,161,224,171,6,3,22,32,6,3
8,22,67,6,70
40 ka DATA 22,99,6,102,22,131,278,4,1,277,5,3,276,6,5,275,7,7,274,
8,9,277,9,3
41 81 DATA 277,10,3,277,124,3,277,125,3,274,126,9,275,127,7,276,12
8,5,277,129
42.4Q DATA 3,278,130,1,10,145,6,"R",10,157,6, "G",10,169,6, “B*,230,
W 145,6, 00"
43 wl DATA 230,157,6,"007,230,169,6,"00",253,145,11, "Save”, 253,157
»12, "Load”
44 Eo DATA 253,169,6, "Quit”,292,145,13, "Point”,292,157,14, “Clear”,
292,169,6
45 eK DATA “"Reset”
46 og COLOR 6,0:LOCATE 1,1
47 H8 ActCol=2:01dCol=2:Info=0:Flag=0:Scr=0:HPx=0:HPy=0:HP=0
48 Qd ' SetSlide ActCol:SetActCol ActCol,01dCol
49 F5 ON MOUSE GOSUB CheckMouse:MOUSE ON

50 vl WaltForMouse: IF Info=1 THEN GOTO MousePressed ELSE GOTO Wai
tForMouse

51 Rx CheckMouse: m=MOUSE(O):x=MOUSE(1):y=MOUSE(2):Info=1:RETURN

52 KN MousePressed: Info=0:IF Flag=1 THEN RETURN

53 k0| IF x>166 AND x<407 AND y>3 AND y<131 THEN GOTO SetPoin
t

54 TD | IF x>411 AND x<426 AND y>3 AND y<11 THEN GOTO Serolll

! p

55 Fa IF x>411 AND x<426 AND y>123 AND y< 131 THEN GOTO ScrollD
own

56 NX IF x>167 AND x< 363 THEN

57 up3 IF y>137 AND y<171 THEN Slide=INT{(y-137)/12):GOTO SetH

oriSlide
58 810 END IF

59 uD  IF x>368 AND x< 387 THEN

60 F13 IF y>137 AND y<171 THEN AddS=INT((y-137)/12):GOTO AddSl
ide
61 vo0 END IF

62 BF IF x> 146 AND x< 162 THEN

63 193 IF y>137 AND y<171 THEN SubS=INT((y-137)/12):GOTO SubSl
ide
64 yr0 END IF

65 EI IF x>146 AND x<162 THEN

_66 nal IF y>3 AND y<32 THEN NewAet=2:G0TO NewColor

67 gk IF y>38 AND y<131 THEN NewAct=INT((y-38)/32)+3:G0TO New
Color

68 2v0 END IF

69 Ra IF x>391 AND x<426 THEN

70 1I3 IF y>137 AND y< 147 THEN GOTO SavePointer

71 pm IF y>149 AND y<159 THEN GOTO LoadPointer

72 Ye  IF y>161 AND y<171 THEN GOTO QuitMC

73 700 END IF

74 FK . IF x>430 AND x<<473 THEN

75 RA3 IF y>137 AND y< 147 THEN GOTO SetHotPoint

76 qD IF y>149 AND y<159 THEN GOTO ClearPointer

77