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estern ist es mir wieder passiert - ich

habe ein neues Programm zum Test in

mein Laufwerk geschoben, und der Kopier-
schutz hat versucht, meinem Lesekopf klar-
zumachen,

NICHTS ALS ARGER MIT DEM
KOPIERSCHUTZ -ODER keit  ein
WARUM EHRLICHE KAUFER
SICH ALS DEPPEN FUHLEN

dal er in
Wirklich-

verzauber-
ter Rasen-
miaher ist
(Italy 90

von US

GOLD).
Aber es gibt auch andere “Effekte”, die mir
tiaglich begegnen: KLAX wurde beispiels-
weise deshalb nicht in dieser Ausgabe gete-
stet, weil es sich bei zehn Versuchen nur
zweimal laden 148t - der Schutz erkennt die
Originaldiskette nicht. Dies sind nur die klei-
nen Bonbons im tdglichen Kampf mit unseren
Software-Originalen. Irgendwie will es mir
aber nicht in den Kopf, dal es immer noch
Firmen gibt, die die Zeichen der Zeit nicht
erkannt haben. Der Kopierschutz ist tot - es
lebe der Anwendungsschutz.

W er heute noch reine Kopierschiitze be-
nutzt, ist nicht nur kduferfeindlich,
sondern arbeitet den Raubkopierern direkt in
die Hénde. Der Besitzer eines kopierge-
schiitzten Originals muf} sich doch wie ein
Depp vorkommen, wenn er von seinem teuer
erworbenen Programm weder eine Sicher-
heitskopie machen, noch es auf die Harddisk
tiberspielen kann. Aus Angst vor Viren will
man den Highscore nicht auf der Originaldis-
kette abspeichern. Genau dies wird aber von
den meisten Originalen verlangt. Die absolu-
te Frechheit sind dann Spiele, bei denen das
Original beim Abspeichern der Highscores
irgendwann den Abgang macht. All dies kann
den Besitzern einer geknackten Raubkopie
nicht passieren.

Editorial

E igentlich sollte die Maxime gelten, daf3

der ehrliche Kéufer von seinem Origi-
nal mindestens genauso viel haben soll, wie
der, der sich eine illegale Kopie gezogen hat.
Raubkopierer sind Kriminelle, die die geisti-
ge Arbeit anderer stehlen und oft sogar in
klingende Miinze verwandeln. Diebstahl die-
ser Art gehort empfindlich bestraft. Nicht
angehen kann es allerdings, dafl ehrliche
Computerbesitzer dafiir bestraft werden, dafl
sie ein Original gekauft haben.

D eshalb miissen die Firmen weg vom
reinen Kopierschutz. Es gibt so viele
Moglichkeiten, wie PaBwortabfragen, Co-
dewheels, Farbskalen etc., die man einbauen
kann und die wesentlich schwerer von den
Knackern zu finden sind als ein damlicher
Kopierschutz, der gleich im Boot-Block ge-
startet wird und so besser zu finden ist als ein
Wegweiser auf der Autobahn.

ollten die Firmen dazu wirklich geistige
S Unterstiitzung brauchen, bin ich gerne
bereit, Thnen auf die Spriinge zu helfen -
Anruf geniigt. In Zukunft werde ich jedenfalls
alle Programme gnadenlos abwerten, von
denen man sich als ehrlicher Kaufer keine Si-
cherheitskopie machen kann. SchlieBlich ist
esder ehrliche Kunde, der die Software-Indu-
strie am Leben erhilt.

Claus Peter Lippert
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AMIGA 3000

Die Hardware unter der Lupe

Nachdem wir bereits im letzten Heft den neuen
Rechner von Commodore vorstellten, wollen wir
uns in diesem Monat die Hardware genauer an-
schauen. Neben dem 68030-Prozessor sind auch
einige weitere Chips hinzugekommen, die fiir die
neue Leistungsvielfalt sorgen. Steigen Sie ein in die
bislang unerforschten Tiefen des AMIGA 3000.

19
STREAMER

Die luxurioseste Art des Backups

Wer von seiner Festplatte mit 20, 40 oder mehr
Megabytes regelmifig eine Sicherheitskopie zieht,
wird wissen, wie zeitaufwendig das ist; nur der
drohende Verlust der Daten wiegt diese Arbeit auf.
Eine sehr reizvolle, wenn auch nicht billige Alterna-
tive bieten Streamer. Wir stellen zwei Geriite vor.

11

AWM 90
Die AMIGA FuBballweltmeisterschaft

Am Start stehen 16 FufSballspiele fiir den AMIGA,
die im Kampf um die Meisterschaft um den belieb-
ten KICKSTART-Cup antreten. Schon in der Vor-
runde geht es hart zur Sache: Welche Spiele konnen
sich technisch durchsetzen und

bieten auch noch in der zweiten

Halbzeit die notige Motivation,

um die Spieler bei Laune zu hal-

ten? Lesen Sie live ab Seite

16
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WORKBENCH 2.0

Neue Optik, neue Leistung

Schon auf den ersten Blick fillt es auf: das neue
Gesichtdes AMIGA. Doch nicht nur die Darstellung
der Workbench hat es in sich, auch in ihren Féhig-
keiten hat sie kriftig zugelegt. Wir zeigen, was die
Zukunft auf dem AMIGA zu bieten hat.

25

MEDUSA

ATARI ST-Emulator

Zur Zeit, da alle Welt nach dem A3000 schielt,
erblickt ein Programm die Welt, das den AMIGA zu
einem ATARI ST verwandelt. Unser Test zeigt, wie
es um die Kompatibilitit zu dem schérfsten und auch
nicht selten unbeliebten Konkurrenten steht.

52
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GAMEBOY

Wer kennt sie nicht, die kleinen
Video-Spiele mit LCD-Display?
Von Nintendo kommt jetzt ein
weiteres heraus, das es aber in
sich hat. Das beweist bereits der
grole Verkaufserfolg in Japan
und in den USA. Mittlerweile
gibt es schon eine grofie Anzahl
von Spielen, bis Ende 1990 sol-
lenes in Deutschland mehrals 20
sein. Die Video-Spielkonsole
besitzt in etwa die Abmessungen
eines Taschenrechners von mitt-
lerer GroBe. Uber ein spezielles
Kabel ist es moglich, zwei
GAME BOYS miteinander zu

verbinden, zwei Kontrahenten
konnen dann gegeneinander an-
treten. Wahlweise kann der
GAME BOY iiber Batterie oder
ein Netzteil betrieben werden.
Ein Stereo-Kopfhorer sorgt fiir
die Sound-Untermalung der
Games. Ab August ist der
GAME BOY iiberall im Fach-
handel fiir 169.- DM zu haben.
Im Preis ist das Spiel TETRIS
bereits inbegriffen.

Info:

Nintendo GmbH
Hermannstr. 37

6000 Frankfurt 1
Tel. 069-554945

Preis: 169.- DM

Der GAME BOY kann dank seiner geringen Abmessungen tberall hin
mitgenommen werden.
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owerPacker 3.8a by Nico Fpancois

PowerPacker zzcr=c:

Version 3.8a
Free Chip
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Free Fast
Largest

Hunk
Hunk

Hunk
Hunk
Hunk
Hunk
Hunk

Hunk
Hunk

File Nane H
File Length !
(De)Crunched : §

(8 bytes)
(385% bytes)

(4168 bytes, 8 BSS) CHIP
(2588 bytes)

(224 bytes, @ BSS)

17544 bytes)

2352 bytes)

bytes)
4 bytes)

(
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4
4
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Der POWER PACKER V3.0 besitzt zahlreiche. niitzliche Features.

Das Software-Haus UGA Soft-
ware Development prisentiert
ein Packer oder auch Cruncher,
wie sie desofteren genannt wird.
Zwar gibt es schon eine ganze
Reihe von Packern in der PD-
Szene; der POWER PACKER
3.0 kann aber mit derart vielen
Features aufwarten, da3 man fast
schon die Ubersicht verliert.
Beispielsweise ister in der Lage,
10 verschiedene Packer zu iden-
tifizieren und deren Format zu
verarbeiten. PACKER sind hilf-
reiche Tools, um Speicherplatz
und Zeit zu sparen. Besonders
bei Bildern lohntsich der Einsatz
von Crunchern allemal, aber
auch bei herkommlicher Soft-
ware kann der POWER

PACKER genutzt werden. Ein
weiteres interessantes Feature
bestehtdarin, dal man den PAC-
KER dazu veranlassen kann, den
gepackten Code nur ins Chip-
oder Fast-Mem zu legen. Der
POWER PACKER kann unbe-
merktim Hintergrund liegen und
durch das Anwihlen eines klei-
nen Fensters aktiviert werden.
Um alle Features des Pro-
gramms aufzuzdhlen, ist die
News-Meldung zu klein.

Anbieter:

UGA Software Development
Im Miihlenfeld 11

4650 Gelsenkirchen

Tel. 0209-203911

Preis: 39.- DM



BOIL 3

Bereits BOIL 2 konnte iiberzeu-
gen, mit BOIL 3 kommt jetzt eine
komplett iiberarbeitete Version
des Festplattentreibers heraus.
Die Entwickler sehen BOIL aber
nicht nur als einen herkommli-
chen Treiber, sondern eher als ein
enorm flexibles Software-Inter-
face fiir alle moglichen Arten von
Festplatten. BOIL 3 ist ndmlich
nicht auf eine bestimmte Fest-
platte fixiert, vielmehr spielt es
keine Rolle ob es sich um eine
OMTI- (ST 506), SCSI-oder AT-
Bus-Platte handelt. Ein kurzer
Test mit einer AT-Festplatte
brachte die enorme Flexibilitit

zutage. Die Inbetriebnahme und
die Installation stellen auch fiir
den Laien kein Problem dar.
Neben der eigentlichen Steuer-
Software beinhaltet BOIL 3
noch zahlreiche Utility-Pro-
gramme, die fiir den globalen
Umgang mit Festplatten sorgen.
Programmfiihrung und die
BOIL 3-Dokumentation sind in
deutscher Sprache gehalten.

Info:

Frank Straufs Elektronik
Schmiedstr. 11

6750 Kaiserslautern
Tel. 0631-67096/97/98

Musical Enlightment...

...stellt ein Programmpaket dar,
das aus vier Teilen aufgebaut ist.
Beispielsweise kann man Lieder
edieren, Samples bearbeiten
oder Spezialeffekte erzeugen.
Die Bedienung isteinfach, dadie
diversen Anderungem zum ei-
nen iiber die Tastatur und zum
anderen mit der Maus vorge-
nommen werden konnen. Die
Moglichkeiten und die Leistung
von “Musical Enlightment”
waren nach dem ersten Eindruck

durchaus iiberzeugend. Fiir 59.-
DM st das Programm sehr preis-
giinstig. Das entspricht auch der
Marktphilosophie der Firma, die
eine ganze Reihe von Low Bud-
get-Produkten auf den Markt
bringen méchte.

Anbieter:

UGA Software Development
Im Miihlenfeld 11

4650 Gelsenkirchen

Tel. 0209-203911

Preis: 59.- DM

Laufwerksdaten
Partitionsdaten

Boot-Pa
Def. Bl

von Michael Weisgerber

1990

BOOT-Controller

Einen Boot-Controller fiir alle
Festplattenlosungen, die auf ei-
nem OMTI-Controller basieren,
bietet die Firma SUPERFOR-
MANCE Weisgerber an. Die
kleine Hardware-Platine nimmt
den OMTI-Controller auf und
kann dann in einen freien AMI-
GA 2000-Slot gesteckt werden.
Der Anwender kann jetzt wih-
len, von welcher Festplatten-
Partition er booten mochte. Dar-
aus ergeben sich zahlreiche
Moglichkeiten. Bisher war es ja
nur moglich, von einer fest ein-
gestellten Festplatten-Partition
oder von Diskette zu booten. Mit
dem Boot-Controller 14t sich

zwischen acht verschiedenen
Boot-Partitionen wihlen. Bei-
spielsweise konnen Sie sich eine
Textverarbeitungs-, Mal- oder
Programmier-Partition anlegen,
von der dann wahlweise geboo-
tet werden kann. Der Boot-Con-
troller schldagt mit 198.- DM zu
Buche. Im Preis sind die Boot-
Controller-Hardware und die
notige Software inbegriffen.

Anbieter:

SUPERFORMANCE Weisgerber
Rathausstr. 2

6551 Fiirfeld

Tel. 06709-778

Preis: 198.- DM

VIDEO-BACKUP

Ein preisgiinstiges Festplatten-
Backup-Paket bietet die Firma
SUPERFORMANCE Weisger-
ber an. Dabei handelt es sich um
ein Backup auf einen Videore-
korder. Mittlerweile besitzen
aber viele Haushalte einen sol-
chen. Dall man den Videorekor-
der nicht nur zum Aufzeichnen
von Bild und Ton verwenden
kann, beweist diese Losung.
Uber spezielle Kabel wird der
Rekorder mit der seriellen
Schnittstelle des AMIGA ver-
bunden. Dabei soll es keine Rol-
le spielen, in welcher Preisklasse
der Videorekorder angesiedelt
ist, die Funktionstiichtigkeit
muf aber bei allen Geriten ge-

wihrleistet sein. Einzige Bedin-
gung fiir den einwandfreien
Gebrauch ist die Verwendung
von HQ-Kassetten (High Quali-
ty), die im Handel fiir ca. 15.-
DM zu haben sind. Die mitgelie-
ferte Software ist etwas sparta-
nisch und bietet nicht die zahlrei-
chen Features von herkommli-
chen Backup-Programmen. Das
liegt wohl daran, daf der Video-
rekorder nicht direkt vom AMI-
GA angesteuert werden kann. Im
Lieferumfang findet man ein
deutschsprachiges Handbuch,
das Backup-Programm und zwei
Kabel, wobei das eine oder ande-
re benutzt werden muf.

hpee, two, one, 1gnition?
1]

Device
DHe

Verzigerung
2
Restore

Backup Verify

Anbieter:

SUPERFORMANCE Weisgerber
Rathausstr. 2

6551 Fiirfeld

Tel. 06709-778

Preis: 148.- DM
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Die AT-Platte von FSE ist mit dem Festplattentreiber BOIL 3 ausgertistet.

AT-Bus-Festplatte

AT-Bus-Festplatten gibt es nicht
sehr viele fiir den AMIGA. Die
Firma FSE aus Kaiserslautern
bieteteine solche jedoch jetzt an.
Die AT-Platte fiir den AMIGA
500 ist in einem recht groen
Gehiuse integriert, das man als
Monitoruntersatz verwenden
kann. Betrieben wird die Auto-
boot- und Automount-Festplatte
unter dem nagelneuen Treiber
BOIL 3. Die Hardware besitzt
ein 16-Bit-Interface und bringt
es dadurch zu einer guten Perfo-
mance. Ein kurzer Test mit dem
PD-Programm Speedtest
(KICKSTART PD 200) brachte
eine Ladegeschwindigkeit von
tiber 700 kByte/s zutage, aber

auch die Speicherzeiten und die
Betriebssystemtests lassen die
AT-Platte keinen Vergleich mit
anderen Platten scheuen. Die
Platte wird betriebsbereit ausge-
liefert. Wiinscht man jedoch eine
andere Partitionierung der Plat-
te, ist das ebenfalls kein Problem
dank des BOIL3-Software-Pa-
ketes.

Anbieter:

Frank Strauf3 Elektronik
Schmiedstr. 11

6750 Kaiserslautern
Tel. 0631-67096/97/98

Preis: 1498.- DM (40 MByte
Quantum)

Kickstart-

Umschaltplatine
LT S R

Der AMIGA 3000 wird mit der
Betriebssystemversion 2.0 aus-
geliefert. Aus diesem Grund
kann man in naher Zukunft
damit rechnen, da3 Commodore
ein Betriebssystem-Update auf
den Markt bringt. Die Firma X-
Pert hat schon vorausgedacht
und bietet eine Kickstart-Um-
schaltplatine fiir die Version 2.x
an. Neben der 2.0-Version ldBt
sich noch eine andere Version
auf der Platine installieren. Eine
neue Umschaltplatine ist deswe-
gen vonnoten, da die Kickstart

8 KICKSTART 7/8 1990

2.0 512 kByte belegt und nicht
mehr 256 kByte. Vier Megabit-
EPROMs sind fiir die V2.0 not-
wendig. Die Platine wird mit
allen Sockeln, Bauteilen und
Umschalter fiir 98.- DM gelie-
fert.

Anbieter:
X-pert
Weiherwiese 27
6270 Idstein
Tel. 06126-8809

Preis: 98.- DM

XCOPY

Es gibt ein neues XCOPY. Das
neue Programmpaket heilt
XCOPY professional, und um-
fat neben XCOPY professional
die Programme Cyclone III mit
Hardware fiir ein externes Lauf-
werk, XPRESS (Harddiskback-
up) und XLent (Filekopier- und
Diskettenverwal-
tungsprogramm).
XCOPY profes-
sional unterschei-
det sich deutlich
von seinem Vor-
ginger. Erstens besitzt es ein
vollkommen neues Layout. Alle
Kommandos sind auch iiber
Tastatur aufrufbar. Das SETUP
wurde in das Programm inte-
griert. Es lduft problemlos auf
68020- und 68030-Karten und
auf dem AMIGA 3000. Die
Option Killsys erkennt die neuen
IMB-Chips. Dazugekommen
sind verschiedene Optionen, ein
verbesserter Nibblemode und
ein erneuter Geschwindigkeits-
zuwachs.

Ebenfalls verbessert wurde die
Optimize-Funktion. XCOPY
professional unterscheidet sich

TRENDS

]fess’wﬂ“[

deutlich von XCOPY II, zudem
wurde es durch das neue CYC-
LONE III erweitert. Es ist eine
konsequente Weiterentwick-
lung der V6.4 von CYCLONE II
und wurde auf den neuesten
Stand gebracht. Der Preis fiir das
komplette Paket inklusive Hard-

wareerweiterung liegt bei 99.-
DM. Software-Updates fiir Be-
sitzer der alten Version gibt es
fiir 40.- DM, Updates inklusive
Hardware sind fiir 50.- DM er-
hiltlich. Die Updates sind ab 15.
Juli direkt bei CACHET erhalt-
lich. XCOPY III gibt es ab 1.
August entweder direkt bei Ca-
chet oder bei Bela, Casablanca,
GTI, HK Computer, Leisuresoft
(nur fiir Handler), Profisoft oder
Softpower.

CACHET-Software
Ostendstrafie 32
7524 Oestringen

Jin-Mouse

Eine Alternative fiir die Commo-
dore-Maus nennt sich Jin-Mou-
se. Die “Ultra High Resolution
Mouse arbeitet mit einer Auflo-
sung von 280 DPI. Die Maus
liegt sehr gut in der Hand. Beide
Mausknopfe besitzen Mikro-
schalter, so daB3 ein sauberes

Driicken der Tasten gewihrlei-
stet ist. Die Jin-Mouse stellt eine
interessante Alternative zur her-
kommlichen Commodore-Maus
dar.

Anbieter:

GTI GmbH
Zimmermiihlenweg 73
6370 Oberursel

Tel. 06171-73048/9

\ 9
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Die Jin-Mouse stellt eine interessante Alternative zur normalen
AMIGA-Maus dar.
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Mit Monitor-Umschaltbox kann man zwischen zwei Eingangssignalen
wechseln.

Monitor-Umschaltbox

Wenn man Besitzer eines AMI-
GA 2000 und einer PC-Karte ist,
kennt man den recht langsamen
Bildschirmaufbau der PC-Emu-
lation. Was viele vielleicht nicht
wissen, ist, dal man die PC-
Karte mit einem eigenen Moni-
tor betreiben kann. Beispiels-
weise 4Bt sich durch den Einsatz
einer VGA-Karte die Qualitit
des Bildes enorm verbessern.
Der Gebrauch eines Multyscan-
Monitors ist dabei zwingend.

Die Monitor-Umschaltbox aus
dem Hause X-Pert erlaubt es nun
zwischen zwei Eingédngen zu
wihlen, ohne daB3 man die Moni-
torkabel umstopseln muB.

Anbieter:
X-pert
Weiherwiese 27
6270 ldstein
Tel. 06126-8809

Preis: 98.- DM

12 MHz PC-Karte

Die 12 MHz-Version der Com-
modore-Briickenkarte A2088
hilft dem eigentlich sehr langsa-
men PC gehorig auf die Beine.
Per Software kann man die Takt-
frequenz auf Tastendruck zwi-
schen 7.77, 7.11 8.00 und 12
MHz gedndern. Das hat den
Vorteil, da3 die Karte auch mit
einer Hardware eingesetzt wer-
den kann, die eine hohe Taktfre-
quenz nicht vertrdgt. Komplett
mitdem Commodore-Lieferum-

fang kostet die Karte 1198.- DM.
Alte Karten konnen ebenfalls
auf 12 MHz beschleunigt wer-
den. Die Aufriistung schldgt mit
348.- DM zu Buche. Hat man
bereits die von X-Pert vertriebe-
ne 8 MHz-Karte erworben, ko-
stet ein “Update” 198.- DM.

Anbieter:

X-pert
Weiherwiese 27
6270 Idstein
Tel. 06126-8809

Auf 12 MHz wird die Commodore-Briickenkarte A2088 aufgertstet.

Neues CAD-Programm

Etwa im September/Oktober
diesen Jahres wird MAXON
Computer ein CAD-Programm
veroffentlichen. Es ist auf keine
Branche spezialisiert und daher
universell einsetzbar (Bauzeich-
ner, E-Technik, Maschinenbau
u.a.). Das Programm st vollstin-
dig in die Benutzeroberfliche
des AMIGA eingebunden und
kann komplett mit der Maus
bedient werden. Es werden die
Auflosungen 640x256 und
640x512 mit 2-16 Farben unter-
stiitzt, sowie die neuen Modi des
AMIGA 3000. Neben zahlrei-
chen Funktionen zum Zeichnen
sind solche zum Nachbearbeiten
wie Spiegeln von Zeichnungs-
teilen, Abrunden von Ecken,
Trimmen, Selektieren (auch
Mehrfachselektion), Gruppie-
ren, Duplizieren oder das Erzeu-
gen einer Phase vorhanden.
Auch Spline-Interpolation,

Schraffieren, halbautomatische
BemaBung (V/H-, Parallel-,
Durchmesser-, Radius-, Winkel-
, MaBlinien-) und Symbolbi-
bliotheken stehen zur Verfii-
gung.

Uber ein Fenstermenii sind die
wichtigsten Funktionen immer
sichtbar und schnell aufzurufen.
Es konnen mehrere Zeichnun-
gen gleichzeitig gedffnet sein,
zwischen denen sind auch Ob-
jekte austauschen lassen. Jedes
Fenster besitzt Gadgets zum stu-
fenlosen Zoomen, Verschieben
und Bildneuaufbau.

Es werden beliebig viele Ebenen
verwaltet, die einzeln zugeschal-
tet und eingefdrbt werden kon-
nen. Ein weiterer Schwerpunkt
dieses CAD-Programms sind
die vielfiltigen Einstellmoglich-
keiten, die keine Wiinsche offen-
lassen, z.B.: Auflosung, Darstel-
lung, Auto-Neuzeichnen, Auto-

Selektion, Fangbereich, Funk-
tionstasten (frei mit beliebigen
Funktionen oder Befehlen be-
legbar), Fadenkreuz, Raster,
Nullpunkt, Zahlenformat, For-
mat der Mafzahlen, Aussehen
der BemaBung. Die Ausgabe
kann auf Drucker, Plotter und in
eine Datei erfolgen. Datenaus-

tausch ist iiber das DXF-Format
(z.B. AutoCAD) moglich. Der
Verkaufspreis wird je nach Ver-
sion zwischen 200,- DM und
400,- DM liegen.

MAXON Computer
Schwalbacherstr. 52
6236 Eschborn
06196/481813

Das neue CAD-System kommt aus dem professionellen Rechnermarkt
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Vortex athlet

Eine externe SCSI-Festplatte fiir
den AMIGA 500/1000 stammt
vonder Firma Vortex. Im Liefer-
umfang finden sich zwei Disket-
ten, ein deutschsprachiges, aus-
fiihrliches Handbuch, ein schik-
kes Festplattengehduse und ein
Host-Adapter. Das besondere
am Host-Adapter besteht darin,
dal} er auch als Speichererweite-
rung genutzt werden kann. Die
Inbetriebnahme und die Installa-
tion stellen auch fiir den Laien
kein Problem dar. Die Perfor-

mance der Platte 1dBt sich als
sehr gut bezeichnen. Neben ei-
ner A500/1000-Version wird die
Vortex athlet-Festplatte auch als
Filecard fiir den A2000/2500
angeboten. Global gesehen
konnte die SCSI-Platte aus dem
Hause Vortex voll iiberzeugen.

Anbieter:

Vortex GmbH
Falterstr. 51-53
7101 Flein

Tel. 07131-50880

Die Vortex athlet-Festplatte besitzt ein duBerst schlichtes Gehéuse.

PHOENIX-Board

Bereits in Ausgabe 4.90 berich-

teten wir tiber ein AMIGA 1000-

Austausch-Board, das den guten

alten A1000 auch fiir die Zu-

kunft riistet. Prototypen des

Boards liefen bereits tagelang

ohne irgendwelche Probleme.

Hier noch einmal die Haupt-

merkmale des PHOENIX-

Boards:

- volle ECS-Unterstiitzung

-bis zu 2 MB autokonfigu-
rierendes RAM auf dem
Board, 1 MB Standard

-bis zu 10 MB RAM durch
Verwendung einer internen
Erweiterungsplatine

- eingebaute Echtzeituhr

- programmgesteuerter NF-Fil-
ter

- vorbereitet fiir 4 interne Kick-
start-Versionen (iiber Schalter
wihlbar, weiterhin kann man
auch durch ein spezielles Pro-
gramm von Diskette das Kick-
start einladen)
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- Weiterverwendung von AMI-
GA 1000-spezifischen Erwei-
terungen

- interner Sockel fiir 68881 bzw.
68882

- vorbereitet fiir den B2000-
Style Video-Slot

- vorbereitet fiir A2000 Erwei-
terungssockel

- vorbereitet fiir einen SCSI-
Anschluf3

Der Verkaufspreis des Boards
wird in etwa bei AUSS$ 600 lie-
gen.

Anbieter:

Phoenix MicroTechnology Pty.
Ltd.

18 Hampton Road

Keswick

South Australia 5035

Tel. (08)2938752

Fax. (08)2938814

Preis: AUS$ 600.-

NEUHEITEN

WISSENSWERTES

 TRENDS

Doctor AMIGA

_expansion ran 514 88
Fast Memory

Von dem Software-Haus Free
Spirit Software stammt das Pro-
gramm “Doctor Ami...”. Dabei
handelt es sich um ein Speicher-
und Festplatten-Diagnostikpro-
gramm. Der Speichertest unter-
sucht den kompletten Speicher,
inklusive Expansions- und 32-
Bit-Memory. Der Festplattenteil
untersucht jeden Sektor eines
zuvor festgelegten Bereichs
nach Fehlern und legt diese in
einer speziellen Datei ab. Die

e M
! built in 584K
| Chip Mewory  built in 518K

Bedienung geschieht voll unter
Intuition und ist kinderleicht.
Die Programmfiihrung und die
Dokumentation liegen aller-
dings in englischer Sprache vor.

Anbieter:

autorisierte Fachhdndler
oder

Free Spirit Software
P.O.Box 128, 58 Noble Street
Kutztown, PA 19530

Preis: ca. 100.- DM

AMIGA intern

Der Bestseller im Buchsektor
“AMIGA intern” ist in einer
komplettiiberarbeiteten Auflage
erschienen. Das Werk beinhaltet
die komplette Hardware, die
System-Software, das IFF-For-
mat und alle Grundstrukturen
aller AMIGA-Modelle. Gegen-
iiber dlteren Auflagen ist der
Umfang auf fast 1100 Seiten
angewachsen. Fiir Programmie-
rer bietet “AMIGA intern” mehr

als nur ein Nachschlagewerk, es
vermittelt weitergehend viele
Programmiertips und -tricks.
Insgesamt haben sechs Autoren
das AMIGA-Referenzhandbuch
geschrieben.

Anbieter:

Data Becker GmbH
Merowingerstr. 30
4000 Diisseldorf 1

Preis: 98.- DM

Mit einem Hardcover und dber
1.000 Seiten stark prdsentiert
sich die Neuauflage des
“AMIGA intern”.




Festplattenbesitzer konnen
ein Lied davon singen: Ein
Backup von Festplatte auf
Disketten kostet viel Zeit
und nervt auf Dauer. Abhilfe
schaffen hier sogenannte
Streamer. Das sind Magnet-
kassettenlaufwerke, die die
Daten auf Magnetbdndern
ablegen, die herkommlichen
Audiokassetten dhneln. Der
enorme Vorteil von Srea-
mern besteht in der Tatsa-
che, daf3 sie zum einen
schneller sind als friihere
Diskettenlaufwerke  und
zum anderen eine wesent-
lich hohere Kaparzitiit besit-
zen. Wir haben uns zwei
Streamer fiir den AMIGA
ndher angeschaut und ihre
Leistungsfdhigkeit unter die
Lupe genommen.

VON ANDREAS KRAMER

q nwender, die wichtige Daten
aufihrer Festplatte gespeichert
haben, kommen um ein hiufi-

ges Sichern dieser wertvollen Daten

nicht herum. Und wie schon gesagt, das

Sichern auf Disketten ist zeitraubend

und langsam. Was bietet sich also eher

an, als ein Backup auf ein anderes

Medium? Eine Alternative konnte eine

zweite Festplatte sein. Der Nachteil

dabei besteht jedoch darin, daB die

Festplatte mindestens eine ebenso gro-

e Speicherkapazitit besitzen mufl wie

die “Arbeitsfestplatte”, und in der Regel

kann man nur ein Backup auf einer

“Backup-Festplatte” vornehmen.

Streamer hingegen besitzen solche

Nachteile nicht. Thre Speicherkapazitit

belduft sich auf zwischen 20 MByte und

ca. 1 GByte (zum Test standen uns

Streamer mit einer Bandkapazitit von

150 MByte zur Verfiigung), und man

kann in der Regel auf einem Band

mehrere Backups ablegen.

Ein weiterer Vorteil von Streamern
ist die wechselbare Kassette. Ist diese
voll, kann einfach die néchste einge-
schoben werden und das Backup 148t
sich fortsetzen. Solche Features sind
natiirlich mafigeblich von der jeweili-
gen Backup-Software abhingig. Der
Nachteil von Streamern liegt freilich in
der etwas unflexiblen Dateibehand-

lung: Da eine Streamer-Kassette keine
Zylinder besitzt bzw. nicht im bekann-
ten Sinne wie Disketten und Festplatten
in Sektoren unterteilt ist, dauert das
Auffinden einer Datei doch eine ganze
Weile - schlieBlich mufl das Band erst
an die richtige Position gespult werden.
Aus diesem Grund werden Streamer
nur in den seltensten Fillen als Spei-
chermedium im Dauereinsatz genutzt.

Die Testkandidaten

Zum Test standen uns zwei Streamer zur
Verfiigung, die beide mit einer Bandka-
pazitit von 150 MByte ausgeriistet
waren. Der erste Streamer stammt von
Elaborate Bytes, die sich schon durch
die Produktion der A.L.F.-Festplatten
einen guten Namen gemacht hat. Der
Name des Streamers 146t sich daraus
leicht ableiten: A.L.F.-Streams nennt
sich das “Backup-Medium” und wird
von bsc vertrieben. Der zweite Streamer
stammt von der Firma GVP, die sich
ebenfalls einen guten Namen mit Pro-
zessorkarten und SCSI-Festplatten ver-
schafft hat. Hierzulande wird der Strea-
mer von DTM vertrieben. Beginnen wir
zundchst mit der Vorstellung des
A.L.F.-Streamers.
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A.L.F.-Streamer

Bei dem A.L.F.-Streamer handelt es
sich um einen SCSI-Streamer, woraus
sich folgern 1aBt, dal man im Besitz
eines SCSI-Controllers sein muf3. Dazu
dient beim A.L.F.-Streamer natiirlich
die gleichnamige Festplatte, die bereits
in der KICKSTART-Ausgabe 10.89
ausfiihrlich besprochen wurde. Die
SCSI-Festplatte erhielt damals die
KICKSTART-Wertung: SEHR GUT.
Der Streamer von Elaborate Bytes wird
in einem soliden Metallgehduse gelie-
fert, das mir doch sehr bekannt vorkam.
Tatsdchlich wird es von unterschiedli-
chen Firmen fiir Festplatten genutzt.
Das Streamer-Gehiuse verwendet man
am besten als Monitoruntersatz; mit
dieser Plazierung nimmt es am wenig-
sten Platz ein. Das Streamer-Laufwerk
stammt von Caliper und besitzt die
Abmessungen einer 5"4"-Floppy. Ne-
ben dem Streamer befinden sich im
Gehiuse ein Netzteil und ein Liifter und
es besteht die Moglichkeit, eine Fest-
platte zu integrieren. Die Verbindung
zum SCSI-Controller wird, wie sollte es
auch anders sein, iiber ein Kabel herge-
stellt. Auf der Riickseite des Streamer-
Gehiuses gibt es zu diesem Zweck eine
Buchse und einen Stecker. Erstere dient

Bild 4: Der Streamer aus
dem Hause GVP wird am
besten im freien 5 1/4"-
Laufswerksschacht des
A2000 untergebracht.

dem Anschlu} weiterer SCSI-Geriite.
Zum Lieferumfang gehort des weiteren
eine Diskette und ein deutschsprachiges
Handbuch.

Die Inbetriebnahme des Streamers
geht denkbar einfach vonstatten, der
Streamer muf lediglich mit Strom ver-
sorgt und die Verbindung zum SCSI-
Controller muf hergestellt werden. Um
den Streamer betreiben zu konnen, muf3
dies dem AMIGA natiirlich noch mitge-
teilt werden. Das geschieht auf dem
konventionellen Weg iiber einen
Mountlist-Eintrag. Allerdings braucht
der Anwender nicht selbst zum ASCII-
Editor zu greifen, um den Streamer-
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Fastbench Screen

ALF-Backup V2.9 Release Version [©1989 by THIndustries

estaurieren

Eryeitentes
Sichern

Eryeitertes
Restaurieren

Erzeuge
HistoryDatei

THIndustries
Leitenweg 18

dl

r

E’

ALF BACKUP
Produced & Released by

8351 Aholning / West Gernany

/4

Bild 2: Vom
Hauptmeni des
A.L.F.-Backup-

Programms kann
angewaéhlt werden,
was man machen
mdchte.

Eintrag vorzunehmen, das iibernimmt
das mitgelieferte Installationspro-
gramm AddStreamers. Neben dem
Mountlist-Eintrag #@ndert das Pro-
gramm auch die Startup-Sequence ab,
so dall nach dem nichsten Booten der
Streamer automatisch ins System ein-
gebunden wird.

Noch ein paar Worte zum Anmelden
des Streamers. Das Programm Move-
Streams, das sich ebenfalls auf der mit-
gelieferten Diskette befindet, kopiert
alle notigen Dateien auf die Festplatte.
Das ist sehr sinnvoll, sonst mii3te sich
der Anwender selbst darum kiimmern.

Neben den Programmen AddStreamers
und MoveStreams sind noch etliche
weitere, mitunter sehr niitzliche Pro-
gramme im Streamer-Paket inbegrif-
fen: z.B. EraseTape, vergleichbar mit
dem Format-Befehl Threr Workbench.
Dieses Programm 16scht ein Band kom-
plett. Vor der Verwendung eines neuen
Bandes sollte es immer angewendet
werden. Weiterhin existieren noch di-
verse Programme, um die Funktions-
tiichtigkeit des Streamers, des Control-
lers oder der Kabel zu iiberpriifen. Er-
wihnenswert erscheint mir noch das
Programm Retension: Es spult das
Band zum Ende und wieder zuriick,

wodurch dieses gestrafft und ein ein-
wandfreier Gebrauch gewihrleistet
wird. Alle Programme besitzen eine be-
nutzerfreundliche Programmfiihrung,
so dal auch Anfanger leicht zurecht-
kommen. Ein Manko besteht jedoch in
der Tatsache, daB3 die Programmfiih-
rung englisch ist; der Griff zum Hand-
buch wird bei mangelden Englisch-
kenntnissen manchmal unausweich-
lich. Neben den zahlreichen Utility-
Programmen existiert natiirlich noch
ein ALFBackup-Programm. Es dient
dem Sichern und Zuriickspeichern der
Festplattendaten.

A.L.F.-Backup

Das Backup-Programm wird durch
Anwihlen mit der Maus von der Work-
bench aus aufgerufen. Man findet sich
daraufhin zunéchst in einem Hauptme-
nii wieder, von wo man in die diversen
Unterprogramme verzweigen kann.
Weiterhin 148t sich hier widhlen, ob man
eine deutsch- oder englischsprachige
Benutzerfiihrung wiinscht. Als Menii-
punkte findet man SICHERN, RE-
STAURIEREN, ERWEITERTES SI-
CHERN, ERWEITERTES RESTAU-
RIEREN und ERZEUGE HISTORY
DATEI. Wihlt man SICHERN an,
kommt man in ein Menii, von wo man
die globalen Parameter wie “Sichern
von” und “Sichern nach” einstellen
kann. Neben dem Sicherungs-Backup
auf einen Streamer 146t sich auch auf
herkdmmliche Disketten abspeichern,
allerdings sind hier einige Einschrin-
kungen in Kauf zu nehmen. Wir wollen
an dieser Stelle jedoch nicht das Sicher-
heits-Backup auf Disketten testen, son-
dern auf Streamern. Weiterhin besteht
die Moglichkeit, in diesem Menii noch
zwischen drei iibergeordneten Siche-



Fastbench Screen

Bild 3: Ein Balken
gibt dartiber Aus-

ALF-Backup V2.9 Release Version 1989 by THINAUStRies e

AKTION: Erweitertes Sichern

DISK: 1 VON 1

PFAD: DAHL:

FILE: Mb9. tif

LEER ENTFERNE TAPE: 1 VOLL
NTRANSFERRATE: 71 kBytes/sec

PFAD: STR2: DEVICE: ALFstreans,device UNIT: 2

kunft, wie weit das
Backup oder das
Restaurieren fortge-
schritten ist.

rungsmodi zu wihlen: reines File-Bak-
kup oder Raw-Data-Backup, wobei
noch zwischen belegten Blocken oder
einem globalen Backup unterschieden
wird. Am sinnvollsten erscheint mir das
File-Backup.

Hat man in diesem Menii die ge-
wiinschten Einstellungen vorgenom-
men, fahrt man durch Anklicken des
WEITER-Gadgets fort. Wurde zuvor
der Parameter “File” gesetzt, findet man
sich im ndchsten Menii wieder, von wo
man noch weitere Selektierungen vor-
nehmen kann. Dazu werden zunichst
alle Dateien und Verzeichnisse des
Backup-Pfades angezeigt. Mit der Maus
lassen sich jetzt explizit Dateien selek-
tieren. Weiterhin konnen auch nur be-
stimmte Dateien gesichert werden,
wozu drei Einstellungsmoglichkeiten
zur Auswabhl stehen. Erstens konnen nur
Dateien gesichert werden, die einen
bestimmten Namen bzw. Zeichenkette
besitzen, zweitens nur Dateien ab einem
bestimmten Datum und drittens konnen
Dateien, deren Archiv-Bit gesetzt ist,
ausgespart werden. Leider besteht keine
Moglichkeit, Dateien, die in der Ver-
zeichnisstruktur tiefer liegen, explizit zu
selektieren.

Das nichste Menii beinhaltet Einstel-
lungen, mit denen das Archiv-Bit bei
gesicherten Dateien gesetzt, oder mit
denen zwischen Blinken bzw. Piepsen
bei der Ausgabe von Diskettenwechseln
gewihlt werden kann. Hat man auch hier
das Gewiinschte eingestellt, beginnt das
Sichern. Ein Balken gibt Auskunft,
inwieweit das Speichermedium bereits
beschrieben ist. Der Anwender kann
sich jetzt zuriicklehnen und das kom-
plette Backup ruhigen Gewissens ver-
folgen. Ist ein Band voll, kann einfach
das nichste eingelegt werden, und das
Programm fiahrt mit dem Sichern fort.

Allerdings ist das Wechseln der Béander
nur bei sehr grolen Festplatten-Partitio-
nen vonnoten.

Noch ein Wort zur Geschwindigkeit:
Um eine 20 MByte-Partition zu sichern,
werden ca. 5 Minuten bendtigt, das
Zuriickspeichern nimmt etwas mehr
Zeit in Anspruch. Am Ende eines Back-
ups oder dem Restaurieren wird noch
eine durchschnittliche Ubertragungsra-
te angegeben. Beim Sichern betragt sie
fast40 KByte/Sekunde, beim Restaurie-
ren etwa 20 KByte/Sekunde. Daraus
148t sich natiirlich leicht die benétigte
Zeit fiir ein gloables Backup errechnen.
Auf einem Band konnen unterschiedli-
che Backups angelegt werden, wozu im
Hauptmenii ERWEITERTES SI-
CHERN bzw. ERWEITERTES RE-
STAURIEREN angewihlt wird. Hier
zeigt sich, dal Streamer recht unflexibel
sind, das Auffinden der richtigen Parti-
tion beim RESTAURIEREN bzw. der
letzten Datei auf dem Band dauert doch
recht lange.

FAZIT

Das Arbeiten mit dem A.L.F.-Backup-
Programm und dem Streamer erweist
sich als unproblematisch und einfach.
Der einzige Kritikpunkt besteht viel-
leicht in den recht lauten Arbeitsgeriu-
schen des Streamers. Andere sind fiir
das komplette Streamer-Paket kaum zu
nennen. Wer wertvolle Daten auf einer
Festplatte besitzt, muf} freilich oft ein
Backup von seiner Festplatte machen,
sonst ist das “Geschreie” grof3, wenn
diese mal ihren Geist aufgibt. Der
A.L.F.-Streamer kann zum Sichern ru-
higen Gewissens empfohlen werden,
einfache Handhabung und eine ausge-
kliigelte Fehlerbehandlung sind lobens-
wert.

A.L.F.-Streamer
150 MByte

+ einfache Installation und
Inbetriebnahme

+ schnelles, einwandfreies
Sichern und Restaurieren von
Festplattendaten

+ deutsches Handbuch

+ SCSI-Schnittstelle durchgefiihrt

+ zahlreiche nitzliche Utility-
Programme

- Streamer-Arbeitsgerausche
recht laut

- tieferliegende
Verzeichnisse
bzw. Dateien
beim Backup-
Programm nicht
explizit anwahlbar

Anbieter:

bsc biroautomation gmbh
SchleiBheimerstr. 205a
8000 Miinchen 40

Tel. 089-3084152

Preis: 1845.- DM

GVP-Tapestore

Der zweite Vertreter im Streamer-Bunde
stammt von der amerikanischen Firma
GVP und nennt sich Tapestore. Bei ihm
handelt es sich ebenfalls um ein SCSI-
Gerit, weshalb auch hier ein SCSI-
Controller zugegen sein muf3. Als SCSI-
Controller dient natiirlich der aus dem
gleichem Hause Stammende. Er wurde
ebenfalls in Ausgabe 10.89 mit einer
Quantum-Platte ausfiihrlich vorgestellt.
Der Lieferumfang des Streamer-Pakets
umfallt neben dem Streamer, der von
Wangtek produziert wird, ein englisch-
sprachiges Handbuch (mittlerweile in
Deutsch) und eine Diskette, auf der sich
die notige Software findet.

Die Installation ist recht einfach und
stellt sich fiir den Anwender problemlos
dar. Zu beachten ist eigentlich nur die
Tatsache, dal der Streamer unter der
SCSI-Device-Nummer 2 angesprochen
wird. Wird die Nummer bereits von
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GVP TapeStove V1.3F
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einem anderen Gerit belegt, sollte die-
sem eine andere Nummer zugewiesen
werden. Die Plazierung des Streamers,
der in etwa die Abmessungen einer 5 4"
Floppy besitzt, bereitet keine Probleme,
sofern der Anwender keine PC-Karte
besitzt, deren Laufwerk den 54"-Lauf-
werksschacht des A2000 belegen konn-
te. Ist der Schacht frei,ldBt sich mit Hilfe
von vier Schrauben der Streamer fest im
Schacht verankern. Uber ein 50poliges
Flachbandkabel wird der Streamer dann
mit dem SCSI-Controller verbunden.
Mit Strom mul er freilich auch noch
versorgt werden, danach ist die Installa-
tion aber beendet.

Die Inbetriebnahme gestaltet sich
ebenfalls problemlos. Auf der mitgelie-
ferten Diskette befindet sich das Pro-
gramm “Tapestore Install”, das dem
Anwender die Inbetriebnahme abnimmt
und alle notigen Programme in das
Hauptverzeichnis kopiert. Etwas um-
standlicher wird es, wenn der SCSI-
Controller keine Autoboot-EPROMS
besitzt, sprich: nicht dafiir vorgesehen
ist, von einer Festplatte zu booten. Ob
die ganze Sache erfolgreich war, 143t
sich leicht mit einem Programm tiber-
priifen: “Checktape” testet die Funk-
tionstiichtigkeit des Streamers, das Pro-
gramm “tstgvpscsi” den Controller.
Neben den beiden Testprogrammen
existiert das Backup-Programm “Tape-
store” auf der Diskette.

Tapestore

Das Programm kann einfach von der
Workbench aus mit der Maus aufgeru-
fen werden. Der Anwender findet sich
daraufhin zunéchst in einer Art Setup-
Menii wieder. Hier muB} er zunéchst die
globalen Einstellungen vornehmen, bei-
spielsweise ob er eine Festplatte oder
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Bild 5: Das Programm
Tapestore besitzt  zahl-
reiche Selektierungsmég-
lichkeiten.

auch Disketten sichern oder zuriick-
schreiben mochte und welcher Backup-
Mode benutzt werden soll. Zur Auswahl
stehen ein File- und ein Disk-Mode.
Wihlt man letzteren an, wird die kom-
plette Festplatte gesichert, ohne auf ir-
gendwelche Verzeichnisse oder Dateien
zu reagieren. Der File-Mode hingegen
ermoglicht noch zahlreiche
Selektierungen,dazu spiter mehr. Wei-
terhin 1468t sich bestimmen, welche Par-
tition oder welches Diskettenlaufwerk
gesichert werden soll. Das Programm
listet hierbei alle angeschlossenen Devi-
ces automatisch auf, wozu zwei Boo-
lean-Gadgets bereitstehen. Die Einstel-
lungen konnen auch iiber Tasten selek-
tiert werden. Welche Taste was bewirkt,
gibt ein Help-Fenster aus. Hat man alle
Einstellungen getitigt, wird mit dem
Accept-Gadget fortgefahren. Das Pro-
gramm “Tapestore” 1ddt die komplette
Verzeichnisstruktur ein und gibt diese in
einem seperaten Feld mit der Kennung
aus, ob es sich um ein Verzeichnis oder
um eine Datei handelt. Im letzteren Fall
wird auch die Linge angegeben. Jetzt
lassen sich noch diverse Dateiselektie-
rungen vornehmen, wozu eine Vielzahl
von Moglichkeiten offensteht:

Mark all - markiert alle Dateien, inklu-
sive derer, die sich in den Unterver-
zeichnissen befinden.

Unmark all - 16scht alle Markierun-
gen.

Mark Subs - markiert alle Unterve-
zeichnisse und Dateien im betreffen-
den Verzeichnis.

Unmark Subs - 16scht alle Markierun-
gen im Unterverzeichnis.

Mark by Name - markiert alle Ver-
zeichnisse und Dateien mit dem ange-
gebenen Namen; dieser kann auch
Wildcards besitzen.

Mark by Date - markiert alle Verzeich-
nisse ab oder bis zu einem bestimmten
Datum.

Mark by Bits - markiert alle Dateien
mit dem gewihlten Protction-Bit-Mu-
ster.

Mark by Path - markiert einen be-
stimmten Pfad.

Natiirlich 148t sich eine Selektierung
auch direkt vornehmen. Dazu wihlt man
einfach ein Verzeichnis oder eine Datei
an, wodurch sie markiert sind. Die
Gadgets “Parent” und “Root” erleich-
tern hierbei das Hangeln durch die Ver-
zeichnisstruktur.

Neben den vielen Selektierungsmog-
lichkeiten stehen noch weitere hilfrei-
che Gadgets zur Auswahl, beispielswei-
se das Info-Gadget, das Informationen
tiber die zuletzt angewihlte Datei oder
das Verzeichnis ausgibt. Weiterhin
kann bestimmt werden, ob das Archive-
Flag gesetzt oder ein Backup-Report
ausgegeben werden soll. Dateien und
Verzeichnisse lassen sich des weiteren
beim Restaurieren vor dem Uberschrei-
ben schiitzen. Dazu wihlt man einfach
das Replace-File-Gadget an.

Hat man die gewiinschten Selektie-
rungen vorgenommen, besteht durch
Driicken des Go-Gadgets die Moglich-
keit, mit dem Backup fortzufahren und
eine Tasse Kaffee trinken zu gehen. Ist
ein Band voll, kann einfach das nichste
eingelegt werden und das Sichern geht
weiter. 150 MByte werden allerdings
wohl nur bei sehr groien Plattenpartitio-
nen voll in Anspruch genommen. Viele
Gadgets besitzen auflerdem eine korre-
spondierende Taste. Sie ist fiir Anwen-
der gedacht, die nicht nur mit der Maus
arbeiten mochten.

Die Geschwindigkeit wird mit 6
MByte pro Minute angegeben. Diesen
Wert konnte ich nicht ganz bestitigen,
auf eine 20 MByte-Partition habe ich ca.
5 Minuten gewartet. Das Zuriickschrei-
bender Daten nimmt freilich etwas mehr
Zeit in Anspruch.

Das Programm ‘“Tapestore” offnet
einen eigenen Bildschirm, der wahlwei-
se 640x200 oder 640x400 Pixel grof3
sein kann. Allerdings werden bei der
hohen Auflosung nur die oberen 200
Zeilen genutzt. Die Einstellungen wer-
den in der Info-Datei des Backup-Pro-
gramms festgelegt. Neben der Auflo-
sung konnen weitere Einstellungen be-
stimmt werden, beispielsweise die Gro-
Be des Puffers oder auf welcher Seite
sich die Gadget-Leiste befinden soll.



Fazit

Der GVP-Streamer macht einen soliden
und guten Eindruck. Die Installation
und die Inbetriebnahme sind einfach, so
daBl auch ein Anfinger keine groflen
Probleme haben wird. Die Backup-Soft-
ware bietet alle Moglichkeiten, die ein
Backup-Programm eigentlich haben
sollte und geht dariiber sogar hinaus.
Kritisieren lassen sich bei dem Test-
Streamer eigentlich nur die englisch-
sprachige Dokumentation und Pro-
grammfiihrung. Allerdings besitzt das
Streamer-Paket jetzt eine deutschspra-
chige Dokumentation. Die Laufgeriu-
sche des Streamers sind recht laut und
wirken etwas storend. Das liegt aber in
der Natur der Dinge. Wer wertvolle
Daten auf seiner GVP-SCSI-Festplatte
hat, kann sich ruhigen Gewissens den
Streamer von GVP zulegen. Eine saube-
re Programmierung, eine leicht zu be-
dienende und mit vielen Moglichkeiten
ausgestattete Software runden das posi-
tive Bild des GVP-Streamers ab.

GVP-Tapestore
150 MByte

+ einfache Installation und
Inbetriebnahme

+ schnelles, einwandfreies
Sichern und Restaurieren von
Festplattendaten

+ viele
Selektierungsmaoglichkeiten

- Streamer-Arbeitsgerausche
recht laut

Anbieter:

DTM

Poststr. 25

6200 Wiesbaden
Tel. 06121-502050

Preis: 1998.- DM

fir die Praxis

Ihr DFU- 'P _ rtne in BERLIN

Ext. Modems HaYEs-Kompatibel PD-Service
Discovery 1200 C'+ (300,1200 Baud) ~ 239-  iiber 3000 PD-Disketten aus den verschie-
Discovery 1200 A (300,1200,1200/75) 298,-  densten Serien zum gleich Mitnehmen.
Discovery 2400 C (300 bis 2400) 333-
Discovery 2400 A (300-2400,1200/75) 398,-
Steckkarten-Modems fiir PC a.A.

EIGENE MAILBOX

BTX-Dekoder 030-786 8178

MultiTerm pro f Modembetrieb 149-
dito inkl. DBT03- Interf. 229- 4800 Baud durch .
DFU-Zubehor MNP5
DBT-03 Interface 98,- -Unser externes LS8824 MNPS ist HAYES-
RS232-Kabel Standard © 19-  Kompatibel und beherrscht die Ubertragungs-
RS232-Kabel £ AI000 29- standards f. 300, 1200 und 2400 Baud, durch
TAE-AnschluB3 Kit : 69- zusitzliche Datenkompression (MNPS) wer-
TAE-Adapter 14, den effekt. Raten von bis zu 4800 Baud und
absolute Fehlerfreiheit errcicht.
Software 479 -
Tetra C'opy - Kopicren u. Spiclen 89- ?
Oktalyzer - 8 Soundkanale 99- -
CodeX - Assembler . 99- DFU nop
Movie-Maker - eigene Animationcn 49-
AntiChaos - Diskkataloger 59- E L c o M P
Disk Mon professional 69-
Grand Overt -Skatprogramm 49- Alt-Moabit 106 * 1000 Berlin 21
Haushaltsbuch V 2.0 98,- :
TurboPrint 1l 79- Donnerstags bis 20.30 Uhr
TurboPrint professional ss-  Telefon: 030 - 392 53 16

Der AnschluB unsercr Modems am offentl. Telefonnetz ist strafbar!

Mainaustr. 38 Tel. Bestellingannahme

AURIG

TECHNOLOGIE Tel.. 089/8203651 unter Tel.. 0821/46251

8000 Minchen 60 Mo. bis Fr. 8% bis 18% Uhr

Speichererweiterung Amiga 2000.
Amiga 2000 interne Speicherkarte bis 8MB. aufristbar in 2MB Schritten mit
411000 oder 511000. autoconfigurierend. inkl. Testsoftware und Handbuch

2MB bestiickt: DM 699.-- 4MB bestiickt: DM 1099.--

FileCards Amiga 2000.

ALF2 SCSI-Kontroller, autoboot ab Kickstart 1.3. hohe Datentransferrate.
einfache Bedienbarkeit durch mitgelieferte ALF2-Software «
DM 1599.--

FileCard mit Quantum ProDrive 408S, 19/1Ims. 42MB
DM 1699.--

Drucker:

FileCard mit Seagate ST1096. 24ms, 83MB .
Erwei’rerun?en/Sof’rware
Citizen SWIFT24 DM 799.-- |AT-Karte A208

Elarbr;glﬂ:: Slv~IIFT2S4H24 g: 122405" Live! Digitizer A2000 OM 1099 --
nzelblatteinzug -~ | Atari-ST-Emulator MEDUSA DM 598.--
i e OM 99~ |GFA-Basic3.5 Interpr.+Comp.OM 329.--

Citizen 1200+ DM 389.-- |M2Amiga Modula Compiler DM 329.--

DM 1979.--

2 MB-Rambox A1000/A500 vollbestiickt mit Bus
4 MB-Rambox A1000/A500 vollbestiickt mit Bus ...
Profex 2 MB-Rambox vollbest. mit Bus A 500 ........
Amiga 2000 8 MB-Karte mit 2 MB bestiickt ........
A500 1.8 MB-Ramerweiterung intern..............c.cceeuee.... 54

Armstrad LQ 3500 Letter-Quality-24-Nadeldrucker ........ DM 499,-

Aztec C Developers mit Source-Debugger V5.0............. DM 349,-
Aztec C Source-Level-Debugger V5.0 ............................ DM 119,-
Digi View Gold fur A500/2000 V4.0 mit D-Paint.............. DM 279,-

Golem 3.5-Zoll-Laufwerk................ccccceeeeeeennne.. ....DM 219.-

Vortex Filecard/Amiga 2000 40 MB .. ;

Vortex Filecard/Amiga 200090 MB ................. . ;

BTX/VTX-Manager V2.2 FTZ BTX-Decoder dt. .............. DM 169,-

Uninvited DM 59,- Flightsimulator Il .............. DM 79,-

Ultima Il / The Pawn / Thexter j 10t T bl it DM 49,95
Kostenlose Prospekte, auch for ST und IBM von

Hard- und Software Joachim Tiede
wT@ BergstraBe 13 - 7109 Roigheim
Tel/BTX 0 62 98/30 98 von 17-19 Uhr
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AMIGA-Worldcup 90

Der etwas andere Bericht von
einer Fufballweltmeister-

schaft 1990

echzehn Teilnehmer hatten zu un-
S serer Endrunde der FuBball-WM
90 gemeldet. Internationalem Regle-
ment entsprechend wurden die Teilneh-
mer der vier Gruppen per Los ermittelt.
Selbstverstdndlich waren wir hierbei
bemiiht, dem italienischen Vorbild
Rechnung zu tragen. Es wurden also
mehrere Lostopfe gebildet. Dem Los-
topf 1 (Codename: Yesterday) wurden
die GroBen vergangener Tage zugeord-
net: Microdeal Soccer (Microdeal, vgl.
KICKSTART 1/89), Euro Soccer 88
(Grandslam, 8/88), Hot Ball (Active
Sales, 3/89) und KICK OFF (Anco, 9/
89). Nicht qualifizieren konnte sich das
bereits 1987 erschienene “Zementsack-
schieBen” von Kingsoft.

Lostopf 2 (Codename: Priceless) war
mit Teilnehmern neueren Datums ge-
segnet. Die Ablosesumme der folgen-
den Teams (jeweils ca. 85.- DM) ist
durchaus meisterschaftsverddchtig:
Microprose Soccer, Fighting Soccer
(Activision), Bodo Illgner (Empire)
und KICK OFF mit EXTRA TIME
(Anco). Nicht qualifizieren konnte sich
Kenny Dalglish Soccer (Impressions).
Irgendwie fiihle ich mich jetzt noch
schwach, wenn ich denke, daf} jemand
so viel Geld dafiir ausgegeben haben
konnte.

Im dritten Topf (Codename: Newco-
mer) fanden sich gleich drei Teams, die
speziell auf diese Meisterschaft hin
getrimmt wurden: Italy 90 (US Gold),

World Cup Soccer - nur knapp am Finale vorbei.
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Italia 1990 (Codemasters) und World
Cup Soccer (Italia 90 - the official
Computer Game von Virgin). Dazu
kam noch Manchester United (Krisa-
lis).

Futura nannte sich bezeichnender-
weise der letzte Lostopf in unserem
Wettbewerb. In ihm versammelten
sich all die Mannschaften, die noch im
letzten Moment erscheinen sollten.
Qualifiziert waren hier: Emlyn Hughes
Soccer (Audiogenic), Adidas Cham-
pionship Football (Ocean), England
und Liverpool (beide Grandslam).
Nicht qualifiziert haben sich hier all die
vagen Andeutungen diverser Firmen
bei der European Trade Show (vgl.
Kickstart 6/89 S.99ff),

Die Auslosung (ohne notarielle Auf-
sicht, aber mit Harald als Gliicksfee),
ergab folgende Gruppen:

Gruppe A (Spielort: Chefredaktion)
Microdeal Soccer, KICK OFF (ET),
World Cup Soccer, England

Gruppe B (Spielort: Redaktionskiiche)
KICK OFF, Fighting Soccer, Manchester
United, Liverpool

Gruppe C (Spielort: Layout-Biiro)
Euro Soccer 88, Bodo Illgner Super Soccer,
Italy 90, Emlyn Hughes Soccer

Gruppe D (Spielort: Werbeabteilung)
Hot Ball, Microprose Soccer, Italia 90,
Adidas Championship Football

E Y2l s

Microprose Soccer - ein Klassiker kommt in die
Jahre.

Gleich zu Beginn des Turniers kames
zu einem Eklat, als alle Teilnehmer aus
dem Lostopf 4 erklérten, sie wiirden
sich aus programmtechnischen Griin-
den noch in Trainingslagern befinden
und konnten deshalb nicht an der regu-
ldaren Vorrunde teilnehmen.

Wir miissen uns darum mit den be-
reits auf dem Papier existierenden Lei-
stungsmerkmalen der entsprechenden
Teams zufriedengeben und hoffen auf
eine spatere Teilnahme in der Heraus-
forderungsrunde.

Die Gruppen-
ergebnisse:

In der Gruppe A konnten sich KICK
OFF (ET) und World Cup Soccer pro-
blemlos fiir die Zwischenrunde qualifi-
zieren. Ausgeschieden ist Microdeal
Soccer wegen seiner etwas veralteten
Technik und der mittlerweile etwas in
die Jahre gekommenen grafischen Dar-
stellung der Akteure. Trotzdem soll
nicht vergessen werden, da3 Microdeal

Fighting Soccer von Activision - hoch gewettet,
doch bereits in der Vorrunde ausgeschieden.



Soccer bereits 1988 Features wie varia-
le SchuBkraft, FreistoBe, Strafstofe,
Wetter u.a.m. eingefiihrt hat. Wichtig
istin diesem Zusamenhang noch, da3 es
eine IMB-Version und eine 512k-Ver-
sion von World Cup Soccer gibt. Die
512k-Version ist in der Grafik deutlich
schlechter und verliert so sehr viel von
ihrem Reiz.

Nicht angetreten ist in dieser Gruppe
das Team ENGLAND von Grandslam.
Hier dreht sich alles um das englische
Nationalteam mit seinen 22 Akteuren.
Jeder Spieler wird entsprechend seiner
individuellen Fahigkeiten bewertet.
Die Aufstellung hat also maBgeblichen
EinfluB auf den Schwierigkeitsgrad.
Ebenfalls von Bedeutung ist die aktuel-
le Spielstdrke des jeweiligen Gegners.

Ahnlich deutlich verlief die Qualifi-
kationsrunde der Gruppe B. Der “Oldti-
mer” KICK OFF spielte Manchester
United und Fighting Soccer glatt an die
Wand. Auf der Strecke geblieben ist
hier neben Liverpool (Nichtantreten)
Activisions teures Fighting Soccer (vgl.
Kickstart 1/90).

Zwar ist die Grafik recht anspre-
chend, aber alles andere ist schwach.
Die Spieler sind viel zu groB, die Spiel-
stirke ist so mies, daf} ich selbst das
Endspiel gegen Argentinien mit 7:0 ge-
wonnen habe. Optionen zur Spielaus-
wahl sind keine vorhanden. Da konnten
selbst die vor dem Endspiel auftreten-
den Cheergirls nichts mehr retten.

Leider nicht rechtzeitig erschienen ist
Liverpool von Grandslam. Geht man
nach der Papierform, haben wir ein
Spiel verpalit, das sich - dhnlich wie
England - hautnah an einer Mannschaft
orientieren wird. Jeder aktuelle Spieler
des FC wird mit Stiarken und Schwi-
chen, Verletzungen u.a.m. vertreten
sein. Hinzu kommen Mboglichkeiten
wie Kopfball, Fouls, verschiedene Pis-
se - kurz, lang, hoch, flach -, Eckball,
Einwurf, Frei- und Strafstofle. In der
Pressemitteilung vom ersten April

Manchester United von Crisalis - Playermanager
mit Action-Teil.

wurde von einem Erscheinungstermin
“in Kiirze” gesprochen - geworden istes
dann der erste Juni.

In der Gruppe C war die AMIGA-
Version von Emlyn Hughes Soccer -
entgegen anderslautender Testberichte
- noch nicht spielbereit. Laut Ken Rob-
son (Audiogenic) wird das Spiel am
8.Juni erscheinen. Deshalb koénnen die
16-Bit-Versionen natiirlich auch nicht
an der Spitze der Rangliste stehen.

Der Vorrunde zum Opfer gefallen ist
auch Euro Soccer 88 (Kickstart 8/88).

Bereits beim Erscheinen vor zwei
Jahren als Flop gefeiert - schlechte
Steuerung, schwache Spielleistung,
wurde es auch diesmal seiner Auflensei-
terrolle gerecht und ist sang- und klang-
los untergegangen. Die Sieger dieser
Gruppe sind eindeutig Italy 90 (US
Gold) und mit deutlichem Riickstand
das teure Bodo Illgners Super Soccer
(Empire).

Die letze Gruppe hatte einen klaren
Favoriten: Microprose Soccer. Er wur-
de seiner Rolle genauso gerecht wie Hot

KICK OFF mit ‘Extra
Time’ von Anco spielte
sich ins Finale vor.

Ball (Kickstart 3/89), das klar die
schwichste Leistung des Turniers er-
zielte. Hot Ball ruckt und zuckt (Fach-
ausdruck: Scrolling), die Spieler tor-
keln iiber den Platz, als wiren sie voll-
trunken, und laut Ballabfrage liegt das
Tor knapp neben der Eckfahne. Die
Vorrunde iiberstanden hat neben Mik-
roprose Soccer noch Italia 90 von Code-
masters. Letzteres ist zwar auch nur
guter Durchschnitt, aber der Preis von
knapp 15.- DM bringt Italia 1990 ganz
weit nach oben.

Rausgefallen bzw. nicht erschienen
ist ADIDAS Championship Football
von OCEAN. Angekiindigt sind volle
SchuBkontrolle mit Bananenflanken,
Hebern etc., individuelle Fihigkeiten
der einzelnen Spieler, FreistoBe, Ein-
wiirfe und all die Dinge, die zum echten
FuBballspiel dazugehoren. Die Grafik
ist sehr detailfreudig - bis hin zum ani-
mierten Schiedsrichter. Hinzu kommen
verschiedene Spielstrategien und ande-
res mehr. Wie sich diese auf dem Papier
toll klingenden Eigenschaften in der
Realitit prasentieren werden, miissen
wir aber noch abwarten.

Der zweite Finalist
rechnet sich gute
Chancen aus -
ITALY 90 von U.S.
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Die Zwischenrunde:

Gruppe I: KICK OFF (mit Extra
Time), KICK OFF, Bodo Iligners
Super Soccer, Italia 1990

Gruppe II: Microprose Soccer, Italy
90, Manchester United, World Cup
Soccer

Im Gegensatz zur Vorrunde, bei der
sich die Favoriten klar durchsetzen
konnten, wurde es in der Zwischenrunde
erstmals spannend. Sieger der Gruppe I
wurde mit klarem Vorsprung KICK
OFF (mit Extra Time) vor KICK OFF,
Italia 1990 und Bodo Iligners Super
Soccer. Eindeutig abgeschlagen auf
dem letzten Platz dieser Gruppe findet
sich BISS wegen der - trotz eines Preises
von 84.95 DM - nach heutigem Standard
eher mifBigen Leistung (Kickstart 3/90).
Zwar bietet BISS einige schone Per-
spektiven und sehr viele Optionen, aber
die ruckeligen Animationen der einzel-
nen Spieler und besonders des Torwarts
lassen keine rechte Spielfreude mehr
aufkommen. Ein deutlich besseres
Preis/Leistungsverhiltnis als BISS bie-
tet Italia 1990 von Codemasters (KICK-
START 5/90). Es kostet knapp 15.- DM
und bietet alles, was man von einem
durchschnittlichen Fu3ballspielchen fiir
den AMIGA erwarten kann - Training
(Sprints, Ballbeherrschung, Elfmeter-
schiefen etc.), Zwei-Spieler-Modus,
Einwiirfe, FreistoBe usw. Auch hier
ruckt das Scrolling, und die Grafik
konnte besser sein, aber bei diesem Preis
ist Italia 1990 sicher der AMIGA-
Champion fiir den kleinen Geldbeutel.
Eindeutig besser und trotz seines “Al-
ters” als Spitzenteam prisentierte sich
KICK OFF von ANCO (KICKSTART
9/89). Auller “abseits” ist jede in einem
FuBballspiel denkbare Situation vor-
handen - Dribbeln, Pédsse schlagen, Frei-
stoBBe, Einwurf, Eckbille (neun ver-
schiedene!), Fouls, Elfmeter, gelbe und
rote Karten. Hinzu kommen Optionen
fiir Spielldange, Spielstirke, Einzelspiel,
Ligamodus mit Namensédnderungen und
Zwischenspeichern. KICK OFF hat
1989 so etwas wie einen Standard ge-
setzt, an dem sich jede Neuveroffentli-
chung messen lassen muf3. Besser war in
dieser Gruppe nur KICK OFF mit der
Erweiterungsdiskette EXTRA TIME.
Dazu spiter mehr - im Finale.

Sehr knapp ging es zu in der zweiten
Gruppe der Zwischenrunde, bei der
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gleich vier Teams aufeinandertrafen, die
alle ihre besonderen Vorziige haben -
und nur kleine Schwichen. Den undank-
baren vierten Platz belegte dabei Man-
chester United (Krisalis/ KICKSTART
6/90). Es ist mehr ein FuB3ball-Manage-
ment-Programm, hat aber einen “Ak-
tions-Modus™, bei dem Sie direkt ins
Spielgeschehen eingreifen konnen. Die-
ser Spielmodus enthilt alle Standard-
moglichkeiten eines Fulballspiels.
Nachteil dieses Programms ist: Der zehn
Minuten dauernde Action-Teil lduft
immer, egal ob Sie mitspielen oder
nicht. Hinzu kommt, da bei Manche-
ster United kaum Tore erzielt werden
konnen. Trotzdem ist es ein empfehlens-
wertes Programm fiir all diejenigen, die
ihr Team auch gerne managen. Grup-
pendritter wurde Microprose Soccer,
ebenfalls ein “Oldie”, der aber immer
noch mit 85.- DM ein rechtes Loch ins
Portemonnaie reifit. Die Spieloptionen
sind zahlreich, vom Wetter bis zum
HallenfuBball wird alles geboten. Trotz-
dem wirken die AMIGA-Kicker hier
eher wie Eiskunstldufer, die sich auf den
Rasen verirrt haben. Besonderen Spaf3
macht bei Microprose Soccer der Zwei-
Spieler-Modus. Letztendlich ist es aber
nicht mehr in der Lage, gegen die “jun-
ge”’ Konkurrenz efolgreich aufzulaufen.

Einen harten Kampf um die Finalteil-
nahme gab es zwischen Italy 90 von US
GOLD und WORLD CUP SOCCER
von Virgin Games. Die tolle Grafik von
WORLD CUP SOCCER macht dieses
Spiel zu einem echten Leckerbissen.
Auch kommen in der IMB-Version die
zahlreichen Gags - vom animierten
Schiedsrichter bis hin zu den Sanitétern,
die einen Verletzten vom Platz tragen -
erst richtig zur Geltung. Hinzu kommt
eine sehr gute Steuerung der Figuren
und die gut gelungene Umschaltung
zwischen Spielfeld und Torraumszenen.
Das Problem bei World Cup Soccer ist,
dafB es fiir die Rechner ohne Speicherer-
weiterung eine 512k-Version gibt, die
sich in bezug auf die Grafik sehr stark
von der 1MB-Version unterscheidet.
Die 512k-Versionistdeutlich schlechter
und ermdglicht dadurch Italy 90 von US
Gold den Einzug ins Finale.

Die Finalteilnehmer

Zu KICK OFF gibtes seit einigen Mo-
naten eine Erweiterungsdiskette na-
mens EXTRA TIME. Zusitzlich zu den
Optionen des KICK OFF-Standard-

spiels wurden noch folgende Features
eingefiihrt: Es gibt neben 4-2-4, 4-3-3,
4-4-2 und 5-3-2 noch vier weitere Tak-
tikmoglichkeiten - von der totalen Ver-
teidigung bis hin zum selbstmorderi-
schen Angriffsfuiball. Dazu kommen
verschiedene Windstirken und -rich-
tungen, Platzverhiltnisse, SchuBkraft
und unterschiedliche Fihigkeiten ein-
zelner Spieler. Die letzte Option wird
zwar nicht angezeigt, ist aber bereits
vorhanden. Alle weiteren Informatio-
nen iiber KICK OFF finden Sie weiter
oben oder in der KICKSTART 9/89.

Italy 90 ist das aktuelle Programm von
US Gold. Die Aufmachung ist hervorra-
gend. Besonders beeindruckend sind die
genaue Steuerung der Spieler und die
gute Grafik. Jeder Spieler einer Mann-
schaft hat seine individuelle Stirke. Als
Mannschaften sind alle Teilnehmer der
WM in Italien vorhanden. Das Pro-
gramm selbst hilt sich an den offiziellen
WM-Spielplan. Nachdem Sie sich fiir
eine Mannschaft entschieden haben,
wihlen Sie Thre Taktik aus und stellen
das Team auf. Uber die Gruppenspiele
geht es in die Hauptrunde bis zum End-
spiel. Je nach gewihlter Mannschaft
bestimmt sich der Schwierigkeitsgrad.
Mit einem guten Team wie Italien oder
Deutschland konnen Sie relativ leicht
Weltmeister werden. Die Vereinigten
arabischen Emirate hingegen sind kaum
zum Sieg zu fiihren. Optionen wie Platz-
verhiltnisse etc. besitzt Italy 90 nicht.
Alle vohandenen Programmteile sind
aber mit sehr viel Liebe zum Detail
ausgefiihrt. Negativ aufgefallen ist uns
nur der Kopierschutz, denn beim Laden
schrubbt der Schreibkopf iiber die Dis-
kette, als ob er aus dem Laufwerk sprin-
gen mochte.

Das Finale

Am 8. Juli 1990 wird in Rom das
Endspiel der diesjdhrigen Fu3ballwelt-
meisterschaft ausgetragen. Am gleichen
Tag wird auch die AMIGA-Meister-
schaft 1990 in unserer Redaktion ent-
schieden und zwar von unseren Lesern.
Wenn Sie daran teilnehmen wollen,
schicken Sie uns bis zum 8. Juli 1990
eine Postkarte mit dem Vermerk, wel-
cher unserer beiden Finalisten Ihr Favo-
rit ist. Es gibt sogar etwas zu gewinnen.
Was, das wollen wir an dieser Stelle
noch nicht verraten. Lassen Sie sich
iiberraschen.

cpl



Commodores
neues
Flaggschiff
unter der
Lupe

1985
prdsentierte
man dem
staunenden
Publikum den
ersten AMIGA.

Der AMIGA
1000 wurde geradezu als “Wundermaschine” gepriesen
und von Presse und Prominenz in den hochsten Tonen
gelobt. In den darauffolgenden Jahren folgten
der AMIGA 500, 2000 und 2500. 1990 kommt nun
endlich der langangekiindigte AMIGA 3000
auf den Markt. Und wie beim legenddren
A1000 sind Fachpresse und Prominenz
vom neuen Flaggschiff
liberzeugt.
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VON ANDREAS KRAMER

ereits in der letzten KICK-
START haben wir den AMI-
GA 3000 ein wenig beleuchtet

und seine grundlegenden Eigenschaf-
ten aufgegriffen. Dieser Artikel hinge-
gen soll niher auf die Hardware des
AMIGA 3000 eingehen und Thnen die
Unterschiede zum “alten” AMIGA
2000 aufzeigen.

Der 68030

Das Herz des neuen AMIGA 3000 ist
der Mikroprozessor 68030 von Motoro-
la. Er ist der direkte Nachfolger des
68020-Prozessors, der eigentlich in
keinem AMIGA von Commodore
“richtig” genutzt wurde. Nur in den
A2500-Modellen verrichtet ein solcher
seine Arbeit. Er ist allerdings nicht fest
auf dem Motherboard integriert, son-
dern wird durch eine Erweiterungskarte
dem System einverleibt. Doch kommen
wir auf dem 68030 zu sprechen.
Er ist ein reiner 32 Bit-Prozessor und
vereinigt auf einer Fliche von wenigen
Quadratzentimetern Tausende von
Transistoren. Er ist abwértskompatibel,
d.h. daBB Programme, die auf dem
68000/10/20 programmiert wurden,
auch auf dem 68030 einwandfrei ablau-
fen. Als Hauptinderung des 68030
gegeniiber dem 68020 ist neben den
iblichen Optimierungen die Tatsache
zu nennen, daf} ein Memory Manage-
ment Unit (MMU) 68851 im Chip inte-
griert ist. Die MMU ist besonders bei
Betriebssystemen notwendig, die das
Multitasking beherrschen. Der Bau-
stein gewahrleistet, daf3 sich Program-
me nicht gegenseitig in den Speicherzu-
griffen storen. Die Leistung des 68030
(25 MHz) wird von Motorola mit 5
MIPS (Million Instructions Per Second)
angegeben. Mit einer solchen Leistung
ist der Chip geradezu prédestiniert fiir
Lowcost-Workstations, wie sie der
AMIGA 3000 ohne Zweifel darstellt.
Der 68030 ist in mehreren Versionen
erhéltlich, die sich durch die verschie-
denen Taktraten unterscheiden. Im
AMIGA 3000 findet ein 16- bzw. 25
MHz-Prozessor Verwendung, aber
kein externer Prozessor-Cache. Als
Cache-Speicher kann nur der im Pro-
zessor integrierte Daten- und Instruc-
tion-Cache genutzt werden, wobei der
jeweils 256 Bytes grof ist. Die techni-
schen Daten des 68030-Prozessors im
Uberblick:
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- quell- und objektcodekompatibel zum
68000/10/20

- 32 Bit-Adrel3- und 32 Bit-Datenbus
(4 GByte AdreBraum)

-16 32 Bit-Universalregister (wie
68000)

-2 Supervisorstackpointer und 10
Spezialregister fiir Steueraufgaben

- 256 Bytes Cache fiir Daten und 256
Bytes fiir Programmcode

- Koprozessor-Interface der 68xxx-
Serie

-MMU fiir seitenweise Speicher-
verwaltung

-2 Transparentsegmente per MMU
wihlbar

- Pipeline-Architektur mit interner
Parallelverarbeitung

- 18 Adressierungsarten und 7 Daten-
typen bis 64 Bit-Worter

- Leistung bei 25 MHz: > 5 MIPS

- HCMOS-Technologie

FP-Power

Dal} der AMIGA 3000 auch als Rechen-
genie aufwarten kann, gewihrleistet
eine FlieBkommaarithmetikeinheit.
Verwendung findet der mathematische
Koprozessor 68882 bzw. 68881. Beide
Koprozessoren arbeiten parallel zum
68030 und besitzen eine direkte
Schnittstelle zu diesem. Gegeniiber
dem 68881 istder 68882 etwa 1.5mal so
schnell bei gleicher Taktrate. Der 68882
wird jedoch nur in den grofleren AMI-
GA 3000-Modellen eingesetzt. Der
“kleine” AMIGA 3000 wird mit 16
MHz betrieben, und eine 68881 verrich-
tetihre Arbeit. Bei den 25 MHz-Versio-
nen des A3000 wird hingegen der
68882 eingesetzt. Eine FPU bringt etwa
die 10fache Rechenleistung bei Fliel3-
kommaoperationen.

Das Prozessorgespann (68030 und
68882) findet sich leider festverlotet auf
dem Motherboard (siehe Bild). Doch
kommen wir zum eigentlich Neuen im
AMIGA 3000 - den diversen Custom-
chips. '

Chip-Vielfalt

Gegeniiber dem AMIGA 2000 gibt es
enorme Verdnderungen. Insgesamt
werden 10 von Commodore entwickel-
te Chips eingesetzt. Alle sind auf dem
Motherboard zu finden, das sich iibri-
gens sehr kompakt prisentiert. Neben
den vom A2000 und A500 bekannten
Chips AGNUS, DENISE und PAULA
finden sich zahlreiche weitere. Doch

greifen wir zunéchst die “altbekannten”
Chips auf.

BIG AGNUS

Die Typenbezeichnung des AGNUS im
AMIGA 3000 lautet 8372A und stellt
damit eigentlich nichts Neues dar. Der
gleiche Typ wird auch schon im AMI-
GA 2000, 2500 und 500 mit 1 MByte
Chip-Mem verwendet. Der FAT AG-
NUS stellt einen hochintegrierten Cu-
stomchip dar, das verdeutlicht die An-
zahl der Transistoren, die in ihm inte-
griert sind. 80.000 Transistorfunktio-
nen schalten und walten im Innern.
Selbst ein 68000-Prozessor schaut da in
die Rohre. In erster Linie verwaltet
AGNUS die diversen Bussysteme des
AMIGA 3000, und in zweiter Linie ist
er fiir die komplexe Grafik zustdndig.
Beispielsweise verwaltet er diverse
Register der Customchips. Der neue
Typ 8372A ist in der Lage, 2 MByte
Chip-Mem zu adressieren. Die Vorgén-
ger 8371 und 8370 bzw. der “alte” 8361
waren ja nur fahig, 512 kByte Chip-
Mem anzusprechen. Auf der Platine des
AMIGA 3000 befindet sich bereits 1
MByte Chip-Mem, allerdings stehen 8
Sockel bereit, um ein weiteres MByte
aufzunehmen. Aus diesem Grund ist es
ein Leichtes, den A3000 auf 2 MByte
Chip-Mem aufzuriisten.

Wie wichtig das Chip-Mem ist, wird
wohl jeder AMIGA-Besitzer schnell
herausfinden. Programme wie DPaint
III konnen beispielsweise ihre komple-
xen Features nur mit 1 MByte davon
ausnutzen. DaBl das Chip-Mem im
AMIGA 3000 eher noch wichtiger
geworden ist, 1Bt sich leicht daran able-
sen, daf etliche neue Bildschirmauflo-
sungen das Licht der Welt erblickt
haben. Genannt sei hier nur der neue
Productivity-Mode, der einen “sichtba-
ren” Bildschirm der Groe 640 x 960
Punkte in vier Farben offnet. Damit ist
die GroBe des Bildschirms aber noch
lange nicht erschopft. Er kann eine
maximale Grofle von 32752 x 32768
Punkten bekommen, allerdings wird er
bei dieser Auflosung gescrollt. Auf die
verschiedenen Workbench-Auflésun-
gen komme ich gleich noch ausfiihrli-
cher zu sprechen.

Die enormen Grafikfahigkeiten des
AMIGA zeigen sich in zwei weiteren
Bausteinen. Das kommt daher, daf} ab
dem A500 und 2000 im AGNUS noch
zwei weitere Chips integriert worden
sind, zum einen der BLITTER und zum
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1 MByte Fast-RAM

CPU-Slot

Kickstart 2.0-ROM —

SCSI-Controller — Sockel fiir weiteres

Fast-RAM
CIA 8520 Ramsey
DMA-Controller 68030
Fat Gary
"""" Fat Buster
CIA 8520
68882
Daughterboard- —
Steckleiste
256kB Video-RAM — —— Fat Agnus

Amber

Paula

Das Motherboard zeigt sich sehr kompakt und vollgepackt mit insgesamt 10 Customchips.

anderen der COPPER. Der BLITTER ist
in der Lage, rechteckige Speicherdaten
schnell von einer Quell- zu einer Ziel-
adresse zu transferieren, wobei die Da-
ten durch logische Schaltungen manipu-
liert werden konnen.

Weiterhin existieren zwei Modi fiir
das Fiillen von Flidchen und das Zeich-
nen von Linien. Die vielgeriihmten
Bobs verdanken ihr Dasein iibrigens
auch dem BLITTER. Bobs sind grafi-
sche Objekte, die den Rahmen von Spri-
tes sprengen. Sie sind in Grofle und
Farbe den Sprites weit tiberlegen. Der
Dritte im AGNUS-Bund ist der COP-
PER. Er wird auch als Koprozessor
bezeichnet, weil er einen eigenen Be-
fehlsumfang besitzt, dessen Programm
sich im Speicher befindet und vom
COPPER abgearbeitet werden kann.
Zwar besitzt der COPPER nur sehr
wenige Befehle, allerdings haben die es
in sich. Man denke nur an die vielen
Demos, die mit Hilfe des COPPERS ein
wahres Farbenfeuerwerk veranstalten.
Doch wenden wir uns den anderen Cu-
stomchips zu, die wohl von grolerem
Interesse sind. Beim AGNUS hat sich ja
nicht viel getan, und fiir AMIGA-Insi-
der stellte das an dieser Stelle Niederge-
schriebene nichts Neues dar.
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PAULA

Bevor ich aber auf die neuen Chips ein-
gehe, mochte ich noch ein paar Worte
tiber den Soundmanager und den Flop-
py-Controller des AMIGA 3000 verlie-
ren. Eingeweihte wissen, welchen Chip
ich meine: Die gute alte Paula hat keine
Erweiterungskur erhalten und findet
sich ganz links

Auflosungen. Neben den bekannten
AMIGA-Auflosungen LoRes und Med-
Res unterscheidet man global zwischen
zwei Auflosungsgruppen (eigentlich
sind es drei). Fiir den einen Modus ge-
niigt ein normaler Monitor, beispiels-
weise ein 1081 oder 1084. Mit einem
solchen Monitor lassen sich folgende
Auflosungen einstellen:

auBen auf dem Modi
Motherboard. HiRes
SuperHiRes

HiRes-Interlaced

DE-

SuperHiRes-Interlaced

sichtb.GréBe max. GréBe max. Farben
672x261 32752x32768 16
1344x261 32752x32768 4
672x522 32752x32768 16
1344x522 32752x32768 4

NISE

Die neue DENISE findet sich direkt ne-
ben dem viereckigen AGNUS und trigt
die Bezeichnung 8373. Dieser Baustein
ist iiberarbeitet worden und zeigt dies in
einigen neuen Modi. Die alte DENISE
8372 kann mit der neuen bei weitem
nicht mithalten. Unveréndert blieb hin-
gegen die Aufgabe von DENISE. Der
Chip ist weiterhin zustdndig fiir die
Generierung der Videodarstellung, die
globale Sprite-Hardware, die Kolli-
sionserkennung des Animationssystems
und den Mauspositionszihler.

Doch kommen wir zu den diversen

Mit einem Multisync- bzw. Multiscan-
Monitor konnen weitere Modi in Be-
tracht gezogen werden. Dazu muf} der
Monitor jedoch nicht an den normalen
RGB-Port angeschlossen werden, son-
dern an den VDE-Anschluf3, der sich
direkt neben dem RGB-Port auf der
Riickseite des AMIGA 3000 befindet.
Ein ebenfalls auf der Riickseite ange-
brachter Schalter 1dt dem Anwender
die Moglichkeit offen, zwischen beiden
Modi zu wihlen. Die neuen Modi neh-
men einen weiteren von Commodore
entwickelten Customchip in Anspruch.

Sockel fir 1MByte
B Chip-Mem

1 MByte Chip-Mem



AMBER - macht
dem Interlace-
Flackern ein Ende

AMBER nennt sich ein quadratischer
Chip, der sich auf der rechten oberen
Seite des Motherboards befindet.
AMBER arbeitet direkt mit 256 kByte
Video-RAM zusammen. Dieses RAM
ist enorm schnell und steht einzig und
allein dem “Videochip” AMBER zur
Verfiigung. Die Vereinigung von
AMBER und Video-RAM stellt im
Prinzip nichts anderes dar als einen
Flickerfixer. Demzufolge werden alle
alten Interlace-Modi  (320x512,
640x512) in Noninterlace dargestellt.
Endlich kann man in DPAINT augen-
schonend in der hohen Auflosung zeich-
nen oder die zahlreichen Flimmerbilder
von diversen Grafikshows in einem ste-
henden Bild bewundern. Wie gesagt ist
dazu allerdings ein Multiscan-Monitor
vonnoten. Durch Zuhilfenahme des
Video-RAMs stehen allerdings weitere
diverse Noninterlace-Modi zur Verfii-
gung. Als da wiren:

640x256 (16 Farben)
1280x256 (4 Farben)
und 640x480 (4 Farben)

Folgende weitere Modi stehen aufler-
dem zur Auswahl:

Die Steckplitze
des AMIGA 3000.
Erweiterungs-
karten stehen
nicht, sondern
“liegen” im
Rechner.

den Workbench-Icon-, den Bildschirm-
und den Systemtext definieren. Alle
Angaben iiber die diversen Auflosungen
sind “Normalauflosungen”, die Mog-
lichkeit des Overscans ist hierbei noch
nicht beriicksichtigt. Mit Overscan las-
sen sich weitere Pixel in der Auflosung
“herauskitzeln”, beispielsweise 680x
990 Punkte im Productivity-Mode.

Meiner Meinung nach stellt der
AMBER-Baustein einen der wichtig-
sten neuen Bausteine dar. Mit seiner
Hilfe gehort das Interlace-Flackern fast
der Vergangenheit an.

RAMSEY...

..nennt sich ein weiterer Customchip
von Commodore, der etwa die Abmes-
sungen des FAT AGNUS besitzt. RAM-
SEY stellt einen RAM-Controller dar,
der sich verant-

Neben dem Anschlufl eines Multiscan-
Monitors kann man auch den A2024-
Monitor von Commodore verwenden.
Mit ihm stehen weitere Modi offen:

Modi sichtb.GroBe max. GréBe max. Farben | Wortlich zeigt
Productivity 640x480 32752x32768 4 fiir das Fast-
Productivity Interlace 640x980 32752x32768 4 Mem. In den

Grundversio-

nen des A3000 befindet sich bereits 1
MByte Fast-Mem auf der Platine. Sie
finden sich auf der rechten Seite des Mo-
therboards. Das Fast-RAM ist direkt mit

dem 32 Bit

Modi sichtb.GréBe max. GréBe max. Farben | breiten Bus des
A2024 10 Hz 1008x946 1008x1024 - 4 68030 verbun-
A2024 15 Hz 1008x946  1008x1024 4 den und ge-

Sie sehen, wie viele verschiedene Auf-
16sungen der AMIGA 3000 beherrscht.
DaB eine solche Anzahl von Auflésun-
gen auch einige Probleme mit sich
bringt, ist wohl zu erwarten. Beispiels-
weise wird bei einer Auflosung im Su-
perHiRes-Interlace-Modus (1344x522)
der System-Font (Topaz 8) derart klein,
dal man ihn kaum noch lesen kann.
Aber auch an solche Probleme haben die
Betriebssystementwickler — gedacht.
GroBere Fonts kann man sich separat fiir

wihrleistet da-
durch eine Performance von betriebssy-
stemunabhingigem Programmcode -
sprich: fiir Code, der nicht auf die diver-
sen Customchips des AMIGA zuriick-
greift.

Das Fast-RAM des AMIGA 3000 ist
in zwei Gruppen unterteilt, zum einen in
256kBits x 4 DRAMS (DIP) und zum
anderen in sogenannte ZIP-RAMS. 32
Sockel stehen bereits zur Verfiigung,
um die ZIP-RAMS aufzunehmen. Ne-
ben dem Einsatz von 256 kBit-RAMs

konnen auch die 1 MBit-RAMs verwen-
det werden. Daraus resultiert eine maxi-
male Motherboard-Fast-RAM-Kapazi-
tit von 16 MByte. Allerdings konnen
256kBitund 1 MBitRAMs nicht gleich-
zeitig eingesetzt werden. Werden 1
MBit-RAMs verwendet, mul3 ein Jum-
per gesetzt werden. Insgesamt existieren
4 Fast-Mem-Binke, wobei jede Bank 8
RAMs aufnehmen kann. Bei der Ver-
wendung von 256 kBit-RAMs besitzt
jede Bank eine Kapazitit von 1 MByte,
bei Verwendung von 1 MBit-RAMs 4
MByte. Eine Fast-RAM-Aufriistung
kann jeweils nur bankweise durchge-
fiihrt werden.

Die Moglichkeit, den AMIGA 3000
bequem und einfach selbst mit mehr
Speicher aufzuriisten, macht das Vor-
handensein von Speicherkarten fast
tiberfliissig. Ein Steckplatz wird da-
durch gespart, da man ja keine RAM-
Karte mehr benotigt. Welche RAMs
zum Aufriisten herangezogen werden
konnen, und wie die ganze Sache vor
sich geht, wird im mitgelieferten Hand-
buch niher erklirt.

FAT BUSTER - der
Slotmanager

Eigentlich ist der BUSTER-Baustein
auch nicht ganz neu. Bereits in neueren
Releases des AMIGA 2000 wurde er
eingesetzt. Damals hiel er nur BU-
STER, beim AMIGA 3000 hingegen ist
das Kiirzel FAT hinzugekommen. Der
FAT BUSTER zeigt sich verantwortlich
fiir die Steuerung des Slot-Systems. Im
Gegensatz zum AMIGA 2000 sind die
Slots nicht auf dem Motherboard (Aus-
nahmen bestitigen die Regel) ange-
bracht, sondern sie befinden sich auf
einem sogenannten Daughterboard
(Tochterkarte). Das Daughterboard
wird auf die Mutterplatine gesteckt, so
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wie man es vom AMIGA 2000 von
normalen Karten gewohnt ist. Die ei-
gentlichen Slots sind dadurch um 90
Grad gedreht. Demzufolge liegen die
Erweiterungskarten im A3000 und ste-
hen nicht mehr, wie vom A2000 her
bekannt. Diese Losung hat zur Folge,
daf3 das AMIGA 3000-Gehduse wesent-
lich flacher gehalten werden konnte und
nichts mehr mit dem groen Kasten des
A2000 gemein hat.

Der FAT BUSTER ist ebenfalls qua-
dratisch und findet sich etwa genau in
der Mitte auf der vorderen Seite der
Platine. Das Daughterboard umfal3t vier
AMIGA-Erweiterungssteckplitze, ei-
nen Video-Slot und 2 PC/AT-Steckplit-
ze. Wie viele vielleicht wissen, ist die
Anzahl der Steckplitze gegeniiber ei-
nem A2000 geschrumpft von 5 auf 4.
Das ist aber weiter nicht schlimm. Erin-
nern wir uns. Die am haufigsten genutz-
ten Erweiterungskarten waren Filecards
und Speichererweiterungen - und diese
beiden Karten macht der AMIGA 3000
eigentlich iiberfliissig. Bis zu 18 MByte
RAM (Chip- und Fast-Mem) kann das
Motherboard bereits aufnehmen, und
eine Festplatte ist ebenfalls inbegriffen.
Sieht man die ganze Sache von diesem
Gesichtpunkt, kommt man schnell zu
dem SchluB}, daB die Steckplitze ausrei-
chen. Der FAT BUSTER zeichnet ver-
antwortlich fiir die vier 100poligen
A3000-Steckplitze (ZORRO III), die
iibrigens voll kompatibel zu den
100poligen Slots (ZORRO II) des
A2000 sind. Die Steckplidtze werden mit
7.14 MHz getaktet. In der Reihe des
oberen AMIGA 3000-Slots findet sich
weiter noch ein Video-Slot, der sich
nichtvon dem des A2000 unterscheidet.
Der Nachteil: Wird der obere AMIGA-
Slot genutzt, wird der Video-Slot ver-
deckt.

Um das globale Bild vollends abzu-
runden, steht noch ein weiterer Slot
bereit. Direkt unter dem 3 1/2"-Lauf-
werk findet man einen 200poligen
“Fast-Slot”, man konnte ihn auch als
Prozessor-Slot bezeichnen. Dieser Slot
besitzt nicht die Form der herkomlichen
Slot-Buchsen, sondern ist wesentlich
schmaler gehalten. Die Anwendungen
dieses Slots lassen einen ins Spekulieren
geraten. Beispielsweise kann eine
68040-Karte in diesem Slot zum Einsatz
kommen. Wir werden sehen, was die
Zukunft bringt. Den vom A2000 her
bekannten 86poligen Prozessor-Slot
sucht man im A3000 vergebens.
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Der AMIGA 3000 in voller
Pracht und mit einem &uBerst
attraktiven Design, oder?

Zahlreiche weitere Bausteine berei-
chernden AMIGA 3000, auf die ich aber
nicht néher eingehen mochte. Sie seien
nur der Vollstindigkeit halber aufge-
fiihrt. Der GARY-Baustein ist jetzt
ebenfalls in einem quadratischen Ge-
hiduse untergebracht, er enthilt einen
Adref3-Decoder und unterhilt den Bus-
Controller. Weiterhin findet man noch
einen DMA-Controller und die “guten
alten” CIAs 8520 und natiirlich den
SCSI-Controller.

Die SCSI-Festplatte
Wie bereits in diesem Artikel ofters
erwahnt, ist der AMIGA 3000 mit einer
SCSI-Platte ausgeriistet. In unserem
AMIGA 3000 war eine Quantum Pro-
drive 40S zu finden. Sie besitzt eine
Speicherkapazitit von 42 MByte und ist
in zwei Partitionen unterteilt, eine Sy-
stem- und eine Arbeitspartition. Die
Platte ist direkt neben dem Netzteil pla-
ziert, der SCSI-Port ist sowohl intern als
auch extern durchgefiihrt. Dem An-
schluf} weiterer SCSI-Gerite steht somit
nichts mehr im Wege. An die Installa-
tion und die Pflege der Festplatte wurde
ebenfalls gedacht und zahlreiche Pro-
gramme mitgeliefert, beispielsweise ein
Backup-Programm. Die Leistung der

Quantum-SCSI-Platte ist liberzeugend,
tiber 700 kByte werden in der Sekunde
gelesen. Das Speichern steht dain nichts
nach, fast 400 kByte/s ergab das Test-
programm SPEEDTEST.

Die technischen Daten

CPU:
Motorola 68030, 32/32 Bits

Taktfrequenz:
25 oder 16 Mhz

Koprozessoren:
FPU 68881 bzw. 68882, diverse
Koprozessoren Video, Grafik und Sound

Speicher:

2 MByte Standard, aufgesplittet in 1
MByte Chip- u. 1 MByte Fast-Mem,
erweiterbar auf dem Motherboard auf
insgesamt 18 Mbyte, 2 MByte Chip-Mem,
16 MByte Fast-Mem, weiteres RAM
nutzbar Uber die Erweiterungssteckplatze

ROM: 512 kByte
Schnittstellen:

extern:
Tastatur, Maus/Joystick (2), seriell




Das Betriebssystem

Der AMIGA 3000 wird mit der Be-
triebssytemversion 2.0 ausgeliefert. Im
Gegensatz zu den Versionen 1.3 und 1.2
ist sie um 256 kByte angewachsen. D.h.
die Kickstart 2.0, oder wie sie auch des
ofteren genannt wird, Superkickstart,
besitzt eine GroBe von 512 kByte. In
unserem AMIGA 3000 war das globale
Betriebssystem allerdings noch nicht im
ROM, sondern wurde von Festpatte
geladen. Das fillt nicht sonderlich auf,
denn innerhalb einer Sekunde ist die
Kickstart im Rechner. Es steht aber die
Moglichkeit offen die Kickstart in vier
bereitstehende Sockel zu plazieren.
Werden EPROMS verwendet, miissen
vier MBit-Typen benutzt werden, die
eine Kapazitit von 128 kBytes besitzen.
Neben dem Betrieb unter der Betriebs-
systemversion 2.0 kann auch die Ver-
sion 1.3 herangezogen werden, dazu
mufl man nach dem Einschalten des
Rechners beide Maustasten driicken,
daraufhin erscheint ein Auswahlmenti.
Programme, die nicht unter der Version
2.0 arbeiten, konnen deshalb auch auf
dem A3000 genutzt werden.

Wie man lesen konnte, hat sich einiges
getan. Fast nichts ist beim alten geblie-
ben. Was die Zukunft bringt wird sich
zeigen. Mit dieser Maschine wird Com-
modore aber mit Sicherheit den Weg in
den professionellen Markt finden.

des AMIGA 3000:

(RS232-, PC-kompatibel), parallel
(Centronics-, PC-kompatibel), 2 Video
(DB23 15 KHz: RGB analog; DB15 31
KHz: Multiscanning-VGA-kompatibler
RGB analog), Stereo, Audio

intern:

4 100polige AMIGA-System-Slots, 2
86polige PC-kompatible Slots, 1 Fastslot
(direkter Bus zum 68030)

Video-Slot: ‘
1 Video-Slot fiir interne Videokarten

Netzteil: 135 Watt
Tastatur: 96 intenationale Tasten

Laufwerke: 1 internes 3 1/2"-Disketten-
Laufwerk (880 kByte), vorbereitet fiir ein
weiteres internes oder eine 3 1/2"-
Festplatte, 7 weitere SCSI-Gerate
nutzbar

VON ANDREAS KRAMER

Workbench 2.0

Gute Aussichten fiir die Zukunft!!

Die Katze ist aus dem Sack, der AMIGA 3000 wird
in diesen Tagen ausgeliefert. Mit ihm die neue Be-
triebssystemversion 2.0. Eine Version 1.4 wird es
nicht geben, da sich die Commodore-Entwickler
dazu entschlossen haben, sechs Versionsnummern
zu tiberspringen. Das ist ja nichts Neues, z./Zt. ist es
ja Mode, Versionsnummern zu iiberspringen. Als
Begriindung fiir die Namensgebung 2.0 werden

freilich die zahlreichen Anderungen und Verbesse-
rungen angegeben, die eine “2” rechifertigen sol-

len.

as sich alles getan hat gegen-
iiber der Version 1.3, mochte
ich Thnen mit diesem Artikel

niaherzubringen versuchen. Fangen wir
mit dem Kickstart an. Es ist auf den
doppelten Umfang angewachsen, 512
KByte umfafit das SUPERKICK-
START. Im AMIGA 3000 stehen dafiir
vier Sockel auf dem Motherboard zur
Verfiigung, die mit MBit-EPROMS be-
stiickt werden miissen. In unserem

A3000 war allerdings das SUPER-
KICKSTART in diesen Sockeln (noch)
nicht zu finden. Nach einigem Suchen
fand ich endlich eine Datei mit dem
Namen Kickstart im Systemordner
“devs”.

Freie Auswahl

Ein besonderes Feature beim AMIGA
3000 besteht darin, dal man ihn wahl-
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weise mit Kickstart 1.3 oder 2.x booten
kann. Um eine Auswahl vornehmen zu
konnen, driickt man beide Maustasten
beim Einschalten des Rechners. Darauf-
hin erscheint ein Menii, das eine Selek-
tion zuldBt. Wahlweise kann man Kick-
start 1.3 oder 2.x von Festplatte oder
Diskette einladen. Wihlt man das Flop-
py-Gadget an, verlangt der A3000 das
Einlegen einer Kickstart-Diskette ins
interne Laufwerk.

Die Betriebssystemwahl hat freilich
auch einige Probleme zustandege-
bracht, z.B. muf} das System ja wissen,
welche Workbench (1.3 oder 2.x) zum
Einsatz kommen soll. Commodore hat
dieses Problem glinzend gelost. Dazu
werden einfach zwei getrennte System-
partitionen angelegt, die allerdings nicht
so grof} sein sollten, denn betreibt man
den A3000 unter 2.x, istdie 1.3-Partition
nicht existent und umgekehrt. Normale
Arbeitspartitionen hingegen konnen
unter beiden Betriebssystemversionen
genutzt werden.

Der AMIGA 3000 wird betriebsbereit
ausgeliefert, d.h. er ist nach Anschluf}
direkt einsatzbereit. Da sich alles zum
einwandfreien Betrieb des Rechners auf
der installierten Festplatte befindet, er-
scheinen die mitgelieferten Disketten
eigentlich tiberfliissig. Allerdings sind
die mitgelieferte Systemdisketten alles
andere als sinnlos. Insgesamt waren
sechs verschiedene Disketten dem Paket
beigelegt. Unser AMIGA 3000 hatte die
Kickstart 2.0; Version 36.28 und die
Workbench 2.0; Version 36.10.

Das Booten

Der Boot-Vorgang ist beim AMIGA
3000 unter Workbench 2.x sehr flexibel
geworden. Zum einen kann man sich
(wie schon erwihnt) die Kickstart-Ver-
sion aussuchen, mit der man booten
mochte. Wihlt man die neue Superkick-
start, steht eine weitere interessante
Maoglichkeit offen. Lost man beispiels-
weise einen Reset aus (nichts Neues:
CTRL+AMIGA+AMIGA) und driickt
wiederum beide Maustasten, erscheint
ein sogenanntes Boot-Menii. Dieses
Menii listet alle angeschlossenen Devi-
ces auf, deren Filesystem und Prioritit.
Mit der Maus steht dem Anwender jetzt
offen von welchem Device er booten
mochte. Weiterhin kann er noch Devi-
ces ausschalten und die Abarbeitung der
Startup-Sequence-Datei veranlassen.
Ein solches Menii ist meiner Meinung
nach sehr sinnvoll, dadurch ist es dem
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Von welchem
Medium geboo-
tet werden soll
kann mit dem

Boot-Menti
bestimmt
werden.
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allerdings ist das
Zoom-Gadget

Bl

5 neu.

Anwender moglich, sich unterschiedli-
che Systemeinstellungen “hochzufah-
ren”. Beispielsweise kann er sich eine
Textverarbeitungs-, Compiler- oder
Raytracing-Partition anlegen, von der
man bei Bedarf booten kann. Der eigent-
liche Boot-Vorgang ist fastidentisch mit
der 1.3-Version. Zumindest scheint das
hier auf den ersten Blick so zu sein. Doch
es gibt eine Boot-Erweiterung die beim
AMIGA vollig neu ist. Wie gewohnt
wird die Startup-Sequence (eine Batch-
Datei) beim Booten abgearbeitet, doch
damitnicht genug. Auf der Boot-Disket-
te bzw. -Partition existiert ein Ordner
mit dem Namen wbstartup. Dieser Ord-
ner hat es in sich. Programme die sich in
diesem Ordner befinden werden beim
Booten gestartet. Zunéchst befindet sich
nur das (Monitor-)Programm Mode
Names, das dem System diverse Bild-
schirmauflosungen mitteilt, in die-
sem Ordner. Der Anwender kann aber
jedes beliebige Programm in diesen
Ordner kopieren. Das kann durch einfa-
ches Verschieben mit der Maus vonstat-
ten gehen. Der umstindliche Aufruf in
der Startup-Sequence entféllt. Wer das
Betriebssystem des ATARI ST kennt,
dem ist der Auto-Ordner mit Sicherheit
ein Begriff. Der Wbstartup-Ordner der

Workbench 2.0 hat mit dem Auto-Ord-
ner des ST eine Menge gemein. Erist mit
Sicherheit fiir die zahlreichen AMIGA-
Anwender, die sich mit dem System
noch nicht so gut auskennen, eine sehr
grof3e Hilfe. Aber auch fiir eingefleisch-
te User ist der neue Systemordner eine
nicht zu unterschitzende Hilfe.

Die Workbench

Die Workbench 2.0 prisentiert sich dem
Anwender in einem neuen Bild. Alle
Piktogramme und Fenster besitzen
durch geschickte Farbgegebung der
Rinder einen 3D-Effekt. Dadurch wirkt
die globale Workbench sehr plastisch.
Alle Piktogramme sind ebenfalls um-
randet und zwar immer so grof3, wie das
Select-Feld dimensioniert ist. Dadurch
fillt es dem Anwender leichter, Pikto-
gramm-Uberschneidungen zu vermei-
den. Der “Boden” der Workbench 2.0 ist
kein Bildschirm mehr (Workbench 1.3),
sondern ein Fenster. Angewihlte bzw.
aktive Fenster besitzen eine andere Far-
be als inaktive. Der Anwender erkennt
dadurch sofort, welches Fenster aktiv ist
und welches nicht. In der Titelzeile der
Fenster findet sich jetzt nicht nur dessen
Namen, sondern noch etliche Informa-
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Vergessen sind die Zei-
ten, da man auf dem
AMIGA mit dem Editor x
ein Programm erstellte,
es mit dem Compiler y
Ubersetzte und mit dem
Linker z zu einem lauffa-
higen Programm zusam-
menband.

Wie auch fir andere Rechner-
system ist jetzt fir den AMIGA
ein integriertes Komplettsystem
erhaltlich, das Editor, Compi-
ler und Linker in einfachster
Weise verbindet. Kompilieren,
Linken und Starten ist damit ein
Arbeitsgang, der mit einem Ta-
stendruck aus dem komforta-
blen Fullscreen-Editor in Gang
gesetzt wird.

Und kaum, daB3 der Vorgang
gestartet ist, ist er auch schon
wieder vorbei. Bei einer Uber-
setzungszeit von 20.000 Zei-
len pro Minute bleibt keine Zeit
zum Aufschaven und schon
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Umfangreiche Programment-
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Superschnell
® 20:000 Zeilen pro Minute

e traumhafte Turnaround-Zeiten

Superkomfortabel
e eigener Fullscreen-Editor
o komplett menigesteuert

e Compilieren, Linken, Starten
auf Tastendruck

¢ automatischer Fehlerstellenan-
sprung

Erweiterter
Standard

* Pointertype fiir Systemprogram-
mierung

e flexible Typkonvertierung

e komfortable String-Befehle

e Literale fir Arrays und Records

o Zugriff auf alle Amiga-Libraries

* komplette AMIGA-System-In-
cludedateien

* viele AMIGA-typische Prozedu-
ren zusatzlich (z.B. Speicher-
verwaltung, Screens, Win-
dows, Messages, Console-
Device ...)

Extra

Ausfihrlicher Lehrgang zur AMI-

GA-internen Programmierung:

Window- und Screen-Verwal-
tung, Gadget- und Meniipro-
grammierung, Messages, ESC-
Sequenzen, Tasten-Codes,
Console-Device, Intuition-Library,
Texte, Images und Border,
Grafik (Grafics-Library), DOS-

Library und vieles anderes mehr.

Umfangreiche
Programmierbeispiele und
Routinen:

Mathematischer Formelinterpre-
ter, Systemmonitor, Sourcecode-
Retter, Integration, IFF-Lader,
Grafikdemos u.a.

Das komplette Editor-Compiler-
Linker-System mit allen AMIGA-
System-Include-Dateien und

vielen Beispielen

189 DM*

MAXON Computer GmbH
IndustriestraBBe 26 6236 Eschborn

Tel.: 06196/481811
BESTELLCOUPON

Name

Vorname

StraBe

Ornt

Unterschrift

Hiermit bestelle ich:

Kick-Pascal DM 196,50
inkl. Porto u. Verpackung
[ Vorauskasse [ Nachnahme

lands<bestell |

nur gegen Vor

Hbrsis tst unverbindlich emplohlener Vrkeufprais

KICKSTART 7/8 1990 27



tionen mehr, wobei man zwei Fensterar-
ten unterscheiden sollte, namlich nor-
male Fenster- und Device-Verzeichnis-
se. Bei Device-Verzeichnissen (dhO:,
dhl:, df0:...) wird neben dem Namen
noch die Anzahl der Dateien, der Ordner
und der belegten Blocke mit angegeben.
Bei den Device-Verzeichnissen wird
angezeigt, wie voll das Device ist (in
Prozent), wieviel Speicherkapazitit
noch frei ist bzw. wieviel schon belegt.
Beispielsweise sieht der Anwender
dadurch sofort ob auf dem Speicherme-
dium noch Platz ist fiir eine weitere
Datei oder nicht, und muf3 nicht das CLI
aufrufen und den Befehl INFO einge-
ben. Den Fensterbalken, der bei der Be-
triebssystemversion 1.3 den freien bzw.
belegten Platz anzeigte, sucht man bei
der Version 2.0 vergebens.

System-Gadgets

Auch bei den System-Gadgets hat sich
einiges verdndert. Zwar ist deren Anzahl
bei den Workbench-Fenstern gleich
geblieben (10), allerdings hat sich die
Anordnung gedndert und 1 Gadget ist
hinzugekommen bzw. weggefallen.
Bekannt und an gleicher Stelle sind das
Close-, Size- und die beiden Propgad-

gets, um den Fensterinhalt zu verschie-
ben. Die beiden Pfeil-Gadgets, um den
Inhalt schrittweise zu verschieben, sind
jedoch jetzt nebeneinander angebracht.
Die beiden Gadgets, um das Fenster in
den Vorder- bzw. Hintergrund zu set-
zen, sind zu einem einzigen Gadget zu-
sammengefal3t worden. Wihlt man die-
ses Gadgetan, wird das Fenster zunéchst
in den Vordergrund gesetzt und bei er-
neutem Anwihlen in den Hintergrund.
Vollig neu ist das Zoom-Gadget, das
sich im Fenstertitel auf der rechten Seite
befindet. Durch Anwihlen wird das
Fenster auf ein Minimum verkleinert
bzw. wieder auf die letzte GroBe ge-
bracht.

Der Workbench-Bildschirm besitzt
nur noch ein Gadget, um ihn in den
Vorder- bzw. Hintergrund zu setzen. In
dessen Titelzeile wird jetzt nicht nur der
globale freie Speicher angezeigt, son-
dern aufgesplittet in Fast- und Chip-
Mem.

Workbench-Meniis

Driickt man die rechte Maustaste, kom-
men insgesamt vier unterschiedliche
Meniis zu tage, die folgende Namen
besitzen: Workbench, Window, Icons

Die vier  [Workbench NN P (" d0v Tools
Workbench- FTARIET, 730 | New Drawer 10 | ResetHB
Mends im ecute Command... %D ETEH Parent g
Uberblick. LN 0se :
! pdate A Update [A)Y|Gernan
3 0 Select Contents AR
Brs i Clean Up
Quit,.. [AT| Snapshot »
Show
[0z Workbench Screen
Workbench- b. 143 i) =
Auflésung Choose Display Mode: Properties of the Selected Hode:
kann man .
izt et Hires I ECS
JeLZH0e SuperHires PAL
andern. Hires-Interlaced Supports Genlock
SuperHires-Interlaced A| |Draggable Al
Productivity v
SuperHires Nidth: [ pefautt
Visible Size: 1344 x 261 i
Min Size: 648 x 288 beight: [BE ] (] pefautt
Max Size: 32752 x 32768 Colors: 4
i e . AutoScrall: ]
Use Cancel
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und Tools. Gegeniiber der WB 1.3 sind
die Meniieintrige aber enorm erweitert
worden. Ich mochte die wichtigsten an
dieser Stelle kurz aufgreifen.

Das Workbench-
Menii

Sieben Eintrdge finden sich im Work-
bench-Menii, wobei einige neu sind.

Backdrop
Hinter diesem Mentipunkt verbirgt sich
die Umschaltung der Workbench-Ober-
fliche. Wihlt man Backdrop an, ver-
schwindet das Root-Workbench-Fen-
ster und die Laufwerkspiktogramme
finden sich direkt auf dem Bildschirm
wieder und nicht mehr in einem Fenster.

Execute Command
Nach dem Anwihlen dieses Punktes
offnet sich ein Fenster mit einem String-
gadget. Hier kann man jetzt einen Befehl
eingeben, der ausgefiihrt wird. Natiir-
lich kann man den Befehl auch mit
diversen Optionen ausfiihren lassen. Es
offnet sich automatsich ein Ausgabefen-
ster, das sich durch das Closegadget
wieder schliefen 146t. Beispielsweise
sind so alle CLI-Befehle ausfiihrbar,
ohne dal3 ein CLI gestartet werden mul3.

Redraw all
Fiihrt einen Refresh der Workbench aus.

Update all
Offnet jedes gedffnete Workbench-
Fenster erneut, wobei die globale Datei-
struktur neu eingelesen wird. Dieser
Meniipunkt kann besonders bei Disket-
ten schon eine ganze Weile in Anspruch
nehmen.

Last Error
Zeigt noch einmal den letzten Fehler.

Version
Gibt die Versionsnummer der Work-
bench und der Kickstart aus.

Quit...
SchlieBt die Workbench.

Das Window-Menii

Das Anwihlen des Window-Meniis ist
nur moglich wenn ein Workbench-Fen-
ster aktiv ist. Es enthdlt insgesamt 9
Eintrdge, wobei einige noch Unterme-
niis besitzen.



New Drawer

Dieser Meniipunkt 6ffnet einen neuen
Ordner samt der dazugehorigen Info-
Datei. Der erzeugte Ordner nennt sich
zundchst “Unnamed1” und kann mit der
Rename-Option natiirlich umbenannt
werden. Das Kommando zéhlt hierbei
die Nummer des Namens automatisch
hoch, Namensgleichheiten treten des-
halb nicht auf.

Open Parent
Dieser Meniipunkt 6ffnet nach dem
Anwihlen das Mutterverzeichnis.

Close
Schliefit das aktive Fenster.

Update
Liestden Inhalt des aktiven Workbench-
Fensters erneut ein.

Select Contents

Alle Dateien des aktiven Fensters wech-
seln zum "angewihlt"-Status. Dieser
Meniipunkt ist eine hilfreiche Alternati-
ve zur herkdmmlichen Selektierung.
Bisher konnte man nur durch Driicken
der Shift-Taste und gleichzeitiges An-
wihlen eines Piktogramms mehrere
Dateien selektieren. Allerdings gibt es
unter der Workbench 2.0 noch eine
weitere Moglichkeit, mehrere Dateien
gleichzeitig anzuwihlen. Ahnlich wie
man einen Brush bei DPaint ausschnei-
det, kann man mehrere Dateien und Ord-
ner auf einmal anwihlen. Dazu driickt
man einfach die linke Maustaste, und
wihrend man sie gedriickt hélt, kann
man den Selektierungsbereich festle-
gen, wobei es vollkommen egal ist, ob
sich der Bereich iiber mehrere Fenster
erstreckt.

Clean Up
Wihlt man diesen Meniipunkt an, wer-
den alle Dateien und Verzeichnisse neu
aufgebaut. Die Workbench versucht
dabei immer, so viele Icons wie mdglich
im sichtbaren Fensterbereich darzustel-
len.

Snapshot
Der Snapshot-Meniipunkt ist enorm
erweitert worden. Das zeigt sich schon
daran, daf dieser Punkt zwei Sub-Me-
niis besitzt: Window und Contents.
_“Snapshot Window” sichert die Position
und die GroBe des aktiven Fensters.
“Snapshot Contents” hingegen sichert
nicht nur die Position und die Grofe,
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sondern speichert aulerdem die Posi-
tion aller Icons im Fenster und die Aus-
gabeform der Dateien und Verszeich-
nisse (dazu gleich mehr).

Show

Nicht jede Datei oder jedes Verzeichnis
besitzt eine korrespondierende Info-Da-
tei, die dazu benotigt wird um ein Pikto-
gramm auf der Workbench zu zeigen.
“Show Only Icons” zeigt wie bisher nur
Dateien und Verzeichnisse, die eben
eine Info-Datei besitzen. “Show All
Files” hingegen erzeugt ein Standard-
Piktogramm fiir die Verzeichnisse und
Dateien die keine Info-Datei besitzen.

View By

Dieser Meniipunkt hat es in sich. Insge-
samt stehen vier Darstellungsmodi zur
bereit. “View By Icons” zeigt nur Datei-
en und Verzeichnisse mit Info-Datei.
“View By Name” wechselt die Darstel-
lungsform in eine reine Textausgabe,
hierbei wird alles in alphabetischer Rei-
henfolge ausgegeben. “View by Date”
sortiert nach dem Datum und “View By
Size” nach der GroBe.

Das Icon-Menii

Das dritte Menii im Viererbunde ist das
Icon-Menii, dessen Meniipunkte sich
mit dem Umgang der Icons befassen.

Open
Dieser Meniipunktstartet das angewdihl-
te Programm oder 6ffnet das Verzeich-
nis, sofern es sich um einen Ordner han-
delt.

Copy
Nach dem Anwihlen wird das selektier-
te Programm vervielfiltigt, wobei es
den Namen “Copy_of...” bekommt. Ein
selektierter Ordner hingegen wird im
selben Ordner noch einmal erzeugt, al-
lerdings wird man zuvor durch einen
Requester darauf hingewiesen, wenn
der Platz nicht ausreichen sollte. Der ko-
pierte Ordner nennt sich ebenfalls
“Copy_of_...”. Mit dem Copy-Menii
kann man auch Disketten kopieren. Ist
ein Disketten-Icon angewihlt, weist das
System den Anwender aber darauf hin.

Rename
Nach dem Anwihlen kann der Datei-
bzw. Verzeichnisname gedndert wer-
den.

KICKSTART 7/8 1990 29



Information
Dieser Meniipunkt ruft die Info-Datei
des selektierten Icons auf. Hier hat sich
eigentlich nur die Oberfldche des Info-
fensters geédndert.

Snapshot
Snapshot sichert die Position aller ange-
withlten Icons.

Unsnapshot...
...16scht die abgespeicherte Snapshot-
Position. Beim nidchsten Aufruf setzt
das Betriebssystem die Icons automa-
tisch irgendwo hin.

Leave Out...
...setzt ein Icon direkt auf die Work-
bench-Oberfliche. Die Position wird
allerdings gesichert, so daB3 sich auch
beim nidchsten Booten des Rechners das
Icon auf der Workbench findet.

Put Away...
...macht den “Leave-Out” riickgédngig
und setzt das Icon in die alte Verzeich-
nisposition zuriick.

Delete...
...16scht alle angewéhlten Dateien und
Verzeichnisse. Im Gegensatz zur 1.3-
Version muB ein Verzeichnis aber nicht

Commodore
liefert jetzt auch

IconEdit 36.28

leer sein. Bei der Anwendung dieses
Meniipunktes ist duflerste Vorsicht an-
zuraten. Ist erst einmal eine Datei ge-
16scht, ist es schwer, sie wieder zu be-
schaffen.

Format
Dieser Meniipubnkt formatiert ein ange-
wihltes Laufwerks-Piktogramm.

Empty Trash...
...1oscht alle Dateien und Verzeichnisse,
die sich im Trashcan-Ordner befinden,
vorausgesetzt, der Ordner istangewihlt.

Das Tools-Menii

Hinter diesem Meniipunkt verbergen
sich zum einen ein Workbench-Reset
und zum anderen, in welcher Sprache
die Workbench gestaltet sein soll. Als
Sprachen stehen Englisch, Deutsch und
Franzosisch zur Verfiigung. Eine feine
Sache fiir AMIGA-Anwender, die der
englischen Sprache nicht michtig sind.
Allerdings sind die System-Requester
immer in englisch.

Die Voreinstellungen

Die Workbench 2.0 beinhaltet einen
Preferences-Ordner mit einer Vielzahl

ein komfortables
IconEdit-
Programm mit
aus.
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von unterschiedlichen Programmen. Im
Gegensatz zur Workbench 1.3, wo nur
ein einziges Preference-Programm exi-
stierte sind es bei der 2.0-Version gleich
12 Programme: Input, Icontrol, Printer,
Whscreen, Printergfx, Palette, Wbpat-
tern, Overscan, Font, Pointer, Serial und
Time. Einige dieser Einstellungspro-
gramme bieten eigentlich nichts Neues,
dazu gehort mit Sicherheit das Pointer-
Programm. Es besitzt mit Abstand die
meiste Ahnlichkeit mit dem Mauszei-
ger-Editorabschnitt des 1.3-Preference-
Programms. Doch gehen wir der Reihe
nach:

INPUT
Dieses Programm dient zur Einstellung
der Maus- und Tastaturgeschwindig-
keit. Hier hat sich gegeniiber 1.3 eigent-
lich nicht viel gedndert.

ICONTROL

Ein Programm, das dhnliches unter WB
1.3 bewirkt, sucht man vergebens. Mit
Hilfe von ICONTROLS kann man bei-
spielsweise die Tastaturbelegung dn-
dern, um den Workbench-Bildschirm in
den Vorder- bzw. Hintergrund zu set-
zen. Allgemein dient das Preference-
Programm dazu, einige Intuition-Varia-
blen zu dndern.

PRINTER...
...teilt dem System mit, welcher Druk-
kertyp verwendet wird. Dabei kdnnen
natiirlich noch der Schrifttyp und etli-
ches mehr eingestellt werden. Insge-
samt sind bereits 33 verschiedene Druk-
kertreiber auf der WB 2.0 zu finden.

WBSCREEN...
...Ist ein weiteres Programm das wohl
von groflem Interesse ist. Mit diesem
Programm kann die Workbench-Auflo-
sung gedndert werden. Um die neue
Workbench-Auflésung nutzen zu kon-
nen, darf aber kein Programm auf der
Workbench aktiv sein. Je nach verwen-
detetem Monitor (Multyscan oder 1081
oder 1084) konnen verschiedene Auflo-
sungen genutzt werden. Dieses Pro-
gramm harmoniert mit verschiedenen
Monitorprogrammen, die sich in dem
Systemordner Monitors befinden. Man
sollte das zu seinem Monitor passende
Monitor-Programm in den Ordner
WBstartup kopieren. Das ist aus einem
einfachen Grund sehr sinnvoll, man
beugt dadurch Fehleinstellungen vor.
Weiterhin bietet das Programm die
Moglichkeit, die Dimensionen des Bild-
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schirms zu dndern., denn unter WB 2.0
kann der Workbench-Bildschirm grofer
als die Monitor-Auflosung sein. Wie
grof er sein soll kann mit diesem Pro-
gramm bequem eingestellt werden.
Nebenbei kann man noch festlegen ob
automatisch gescrollt werden soll, oder
wieviele Farben genutzt werden sollen.

PRINTERGFX
Dieses Programm ist fiir den Grafikaus-
druck bestimmt. Es umfafit alle Mog-
lichkeiten der 1.3-Version und bietet
wenig Neues.

PALETTE...

...dient zum Einstellen der Workbench-
Farben. Hier ist eigentlich nur eines zu
bemerken: daf} jeweils alle Farben der
Workbench angezeigt werden. Hat man
mit dem Programm WBSCREEN bei-
spielsweise 16 Farben gewdhlt, lassen
sich mit PALETTE auch alle 16 dndern.
Bisher war es ja nicht moglich, Pikto-
gramme mit mehr als 4 Farben zu nut-
zen, das hat ein Ende. Commodore lie-
fert ein ICONEDIT-Programm mit aus,
mit dessen Hilfe Icons mit beispielswei-
se 16 Farben gezeichnet werden kénnen.
Das Programm ICONEDIT glanzt zwar
nicht mit hoher Geschwindigkeit besitzt
aber die iiblichen Malfunktionen. Alte
Info-Dateien konnen beispielsweise
eingeladen werden, aber auch IFF-Brus-
hes. Was mir weniger gefallen hat, war
die Tatsache, da} die Icon-Grof3e be-
grenzt war.

WBPATTERN

Eine neue Moglichkeit, seine eigene
Workbench individuell zu gestalten,
Fenster- und Workbench-Untergrund
kann mit einem beliebigen Muster ver-
sehen werden. 8 Muster stehen bereits
zur Auswahl. Man kann sich aber auch
eigene Muster erstellen. Dem Anwender
ist nur die eigene Phantasie begrenzt.
Die Farbanzahl ist natiirlich abhingig
von der Farbanzahl des Workbench-
Bildschirms.

OVERSCAN

Mit diesem Programm kann man einen
Overscan-Bildschirm erzeugen.

FONT
Dieses Programm ist sehr wichtig. Es
erlaubt dem Anwender, den Icon-, Bild-
schirm- und System-Text individuell
einzustellen. Das ist aus einem ganz
bestimmten Grund sehr sinnvoll. Der
normale Topaz 8-Fontist gro3 genug bei
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Workbench Screen

Hmigashe

Disk,info
monitors. info
system, info
trashcan.info
Viruscope_vi.8. info
System2.87> dir c:
. info

refs,info
ools, info

addbuffers

otn
oadwb
makedir

setclock
setfont
status
version

wait which
{.Systen2.0:>

expansion.info

utilities.info
wbstartup. info

Cut & Paste ist
auch mit der
al SHELL méglich.

einem Bildschirm von 640x256 Punk-
ten, bei einem Bildschirm von
1344x522 Punkten (SuperHires-Interla-
ce) wird der Font aber so klein, daf3 man
ihn kaum noch lesen kann. Jetzt stellt
man einfach einen groferen Font ein,
und die Welt ist wieder in Ordnung.
Natiirlich kann man die Farbe des Fonts
selbst festlegen.

POINTER...
...dient zum Veridndern des Mauszei-
gers, natiirlich stehen nur vier Farben
zur Auswahl.

SERIAL...
...legt die Paramater der seriellen
Schnittstelle fest.

TIME...
...stellt die Systemuhr. Im Gegensatz
zum Preference-Programm der Work-
bench 1.3 kann die Systemzeit bequem
und einfach gestellt werden.

Das waren alle Programme zur Einstel-
lung des AMIGA 3000. Viele davon er-
lauben es, eigene Einstellungen abzu-
speichern. Dazu dient ein komfortabler
File-Requester, der starke Ahnlichkeit
mit dem ARP-Filerequester besitzt. Na-
tiirlich kann man Anderungen nur fiir
den einmaligen Gebrauch einstellen,
dazu wihlt man statt SAVE einfach nur
USE an. Beim nichsten Booten fiahrt der
AMIGA 3000 dann wie gewohnt hoch.

Neben den etlichen Preference-Pro-
grammen existieren noch zahlreiche
weitere niitzliche Tools. Sie befinden
sich im Verzeichnis Tools.

Niitzliche Tools

An erster Stelle sei das Programm
ICONEDIT ganannt, das zum Zeichnen
von Icons herangezogen werden kann.

An zweiter Stelle ein komfortables Fest-
platten-Backup-Programm, das nicht
nur das Absichern auf Disketten erlaubt,
sondern auch auf einen Streamer. Alle
niitzlichen Features eines Backup-Pro-
gramms sind auch in diesem Programm
implementiert. Weiterhin findet man ein
Programm um seine Festplatte einem
Low-Level-Format zu unterziehen oder
sie neu zu partitionieren. Einen Editor
fgibt es ebenfalls, dieser ist allerdings
ein alter Bekannter. MEMACS nennt
sich die neue EMACS-Version. Neben
den aufgefiihrten Tools sind zwei wei-
tere Programme zu finden, die es ermog-
lichen, die Workbench 2.x oder 1.3 auf
die Festplatte “upzudaten”.

UTILITIES

Mit den diversen Tools hat die Pro-
grammvielfalt der Workbench 2.0 noch
lange kein Ende. Im Utility-Ordner fin-
den sich weitere. Die Programme
CLOCK (gibt eine Uhr grafisch aus),
SAY (Programm zum Ausgeben von
Sprache), MORE (diirfte wohl von den
zahlreichen PD-Disketten her bekannt
sein, gibt einen ASCII-Textaus), Calcu-
lator (Taschenrechner), Printfiles (dient
zum Ausdruck von ASCII-Dateien),
Graphicdump (Hardcopy des Bild-
schirms) und CMD (leitet die Daten die
normalerweise an den Drucker gehen
sollen, in eine Datei um) sind bekannt
und bediirfen wohl keiner Erkldrung.

EXCHANGE PRO-
GRAMMS

Eine Sammlung von insgesamt fiinf
Programmen ist unter dem Sammelbe-
griff Exchange-Programs zu finden. Das
Hauptprogramm nennt sich sinniger-
weise EXCHANGE und verwaltet alle



fiinf Programme. Durch die Tastenkom-
bination ALT + HELP kann das Pro-
gramm nach einmaligem Starten immer
wieder aufgerufen werden. EXCHAN-
GE ist sogar eine eigene Library gewid-
met, die sich im Systemordner LIBS
befinden muf.

Das erste EXCHANGE Programm ist
ein BLANKER, es schaltet nach einer
frei bestimmbaren Zeit den Bildschirm
aus. Bewegt man die Maus oder driickt
eine Taste, wird der Bildschrm wieder
hell geschaltet. Mit FKEY konnen die
Funktionstasten belegt werden, wobei
durch die Hinzunahme der Shift-Taste
insgesamt 20 Belegungen offenstehen.
AUTOPOINT nennt sich das dritte Pro-
gramm im Bunde. Es schaltet das Fen-
ster aktiv, iiber dem sich der Mauszeiger
befindet. NOCAPSLOCK schaltet die
GroB-/Kleinschreibung tiber die Caps-
lock-Taste aus. Uber die Shift-Taste
bleibt sie hingegen erhalten. Das letzte
Programm im Bunde nennt sich IHELP
(Intuition Help) und stellt dem Anwen-
der etliche Tastaturkontrollen zur Ver-
fiigung, die sonst mit der Maus erledigt
werden miifiten.

DIE SHELL

Neben der grafischen Benutzerschnitt-
stelle, der Workbench, ist natiirlich auch
eine konventionelle zu finden. Das CLI
(Command Line Interface) besitzt na-
tiirlich eine Shell (Muschel = benutzer-
freundliche Umgebung), die allerdings
in einigen Punkten “aufgepeppelt” wur-
de. Im allgemeinen ist die SHELL iden-
tisch geblieben mit der von der 1.3-
Version. Die auffilligste Anderung
besteht in der Tatsache, da3 der Inhalt
des SHELL-Fensters nicht mehr ge-
16scht wird, sobald man dessen Grofie
andert. Die Entwickler haben sogar
noch weiter gedacht und der SHELL
etwas Intelligenz einverleibt. Ist das
SHELL-Fenster beispielsweise ziem-
lich klein, und man l4Bt sich den Inhalt
einen groflen Verzeichnisses mit dem
Dir-Befehl ausgeben, kann es vorkom-
men, dal} das Fenster zu klein ist und die
Informationen iiber den Fensterbereich
hinausscrollen. Zieht man das Fenster
dann groB3, werden auch die Informatio-
nen gezeigt, die zuvor iiber den oberen
Fensterrand hinausgescrollt sind. Das
ist eine feine Sache, denn man ist da-
durch nicht gezwungen, den letzten Be-
fehl erneut auszufiihren.

Um das SHELL-Fenster zu schlieB3en,
existieren jetzt zwei Maoglichkeiten.
Zum einen der herkdmmliche Weg iiber
die Eingabe von ENDLCI und zum
anderen durch das Anwihlen des Close-
gadgets des SHELL-Fensters.

CUT & PASTE

Ein neues Feature steht dem SHELL-
Anwender mit CUT & PASTE zur Ver-
fligung. Mit Hilfe der Maus kann ein
beliebiger Text im SHELL-Fenster ein-
gerahmt werden (dhnlich zahlreichen
Blockoperationen von Textverarbei-
tungsprogrammen und Editoren). Mit
der Tastenkombination “rechte AMIGA
+ V” wird der markierte Text in ein
zweites Fenster kopiert. Allerdings ar-
beitet die CUT & PASTE-Option nur
mit Fenstern zusammen, die dem
SHELL-Fenster dhnlich sind.

CLI-Kommandos

Der C-Ordner der Systemdiskette hat
sich auch etwas veridndert. Viele Befeh-
le sind wesentlich kiirzer geworden und
man findet einige neue. CPU ist bei-
spielsweise ein neues Kommando. Es ist
mit dem bekannten Programm SETCPU
zu vergleichen, schlielich stammt es
vom selben Programmierer. Mit Hilfe
des Kommandos kann man beispiels-
weise den Burst-Mode des Prozessors
an- bzw. ausschalten oder den Cache-
Speicher aktivieren oder desaktivieren.
Die Syntax der meisten Befehle ist iden-
tisch mit den Befehlen der 1.3-Version.

[.ibraries

Wie auch bei AMIGA-DOS 1.3 sind et-
liche Libraries auf Diskette bzw. Fest-
platte ausgelagert. Die Libraries finden
sich wie immer im LIBS-Ordner und
werden bei Bedarf nachgeladen. Eine
neue Library ist zum Beispiel die
Asl.library, die File-, Font- und List-
Requester-Module beinhaltet. Die
Commodities. library besitzt Module,
die von dem Programm EXCHANGE
genutzt werden. Die Iffparse.library
stellt Module fiir das Iff-Dateien-Hand-
ling bereit. Eine neue Mathe-Library
findet man ebenfalls. Die Mathiees-
ingtrans.library stellt Funktionen fiir
eine schnelle single-precision IEEE-
Berechnung bereit. SchlieBlich und end-

lich findet man noch zwei weitere Libra-
ries, die fiir den ARexx-Betrieb unerlaf3-
lich sind. Rexxsupport.library und
Reexxsyslib.library sind die Namen der
beiden.

AREXX

Die Betriebssystemversion 2.0 besitzt
jetzt auch ARexx-Unterstiitzung.
ARexx ist eine Programmiersprache die
dazu dient, dafl Programme miteinander
kommunizieren konnen, sofern sie eine
ARexx-Schnittstelle besitzen. Die
Moglichkeiten von ARexx sind schier
uniibersehbar. Alle Features von ARexx
zu beschreiben, wiirde den Rahmen die-
ses Artikel bei weitem sprengen. Die
KICKSTART-Redaktion wird jedoch
mit Sicherheit ARexx bei passender Ge-
legenheit ausfiihrlich erkldren.
Dieser Artikel hat Ihnen einen kleinen
Einblick in die Mboglichkeiten der
Workbench 2.0 gegeben. Wenn man in
den GenuB der 2.0-Version gekommen
ist, mochte man sie nicht mehr missen.
Allein die Oberfldche sieht nicht nur
schick aus, sie macht auch einen profes-
sionellen Look. (Obwohl ich das Wort
“professionel” nurungern gebrauche, da
viele Software-Hduser mit diesem Ad-
jektiv nur zu gern werben und es gna-
denlos mifbrauchen). Auf die 2.0-Ver-
sion trifft es aber zu. Die vielen neuen
Features reizen den AMIGA 3000 voll
aus, und es macht einen Heidenspal} auf
diesem Rechner zu arbeiten. An Kom-
patibilitit haben die 2.0-Entwickler
auch gedacht. Bei Bedarf kann man
einfach mit der Version 1.3 booten. Die
meisten getesteten Programme arbeite-
ten aber einwandfrei. Bei Spielen sieht
die ganze Sache natiirlich anders aus.
Dort ist die Software-Kompatibilitit
nicht ganz so berauschend. Zum Spielen
ist der A3000 aber eh viel zu schade.
Viele Leser wollen natiirlich gern in
den Genuf} der 2.0 kommen, wollen sich
aber nicht gleich einen AMIGA 3000
zulegen, schlieBlich sind 5.000 bis 6.000
DM kein Pappenstil. Wie es aussieht,
wird Commodore ein Update heraus-
bringen. Wie das aber genauer vonstat-
ten geht, steht noch in den Sternen. Zu-
mindest werden die ersten 2.0-Kick-
start-Umschaltplatinen bereits angebo-
ten. il
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Der AMIGA

als

Steuermann

Teil 2: Eine Experimen-
tierplatine

Imvorigen Teil dieser Serie wurde erldu-
tert, wie verschiedene Leitungen am
Computer programmgesteuert geschal-
tet werden konnen. Nun stellen wir eine

UWE GERLACH

'

SN

Experimentierplatine zum Aufbau eini-
ger Anwendungsbeispiele vor.

um Betrieb der kleinen Zu-
satzschaltungen kommt hier
ausschlieBlich der Parallel-Port
zum Einsatz, wobei der Anschluf} auf
einfache Weise iiber ein Flachbandka-
bel erfolgen kann. Doch bevor Sie sich
nun mit einem Loétkolben bewaffnen
und gnadenlos Thren Rechner traktie-
ren, zundchst noch eine Warnung: Die
Port-Bausteine sind empfindlich gegen
grobe Behandlung und konnen bereits
durch Unachtsamkeit leicht zerstort
werden. Ein Ersatzteil ist dann schwer
zu bekommen und wahrscheinlich auch
recht teuer. Lesen Sie also zunichst die
folgenden Zeilen aufmerksam durch.
Voraussetzung fiir alle Experimente
sind passende Stecker, an die Kabel
angelotet werden konnen. Ein Zusatz
darf nie aufgesteckt oder abgezogen
werden, wihrend der AMIGA oder das
Zusatzgerit eingeschaltet sind, da beim
Potentialausgleich kurzfristig unzulis-

sige Spannungen entstehen und emp-
findliche Bauteile zerstoren konnten.

Ein zweiter Punkt kommt bei Schal-
tungen zum Tragen, die selbst mit ihrem
Ausgang an den Port angeschlossen
werden. Es ist genau darauf zu achten,
dal} nicht zwei Ausginge gegeneinan-
der arbeiten. Uber kurz oder lang wiirde
mindestens einer der Ausgangstransi-
storen durch Uberlastung zerstort wer-
den. Unbenutzte Port-Anschliisse soll-
ten sicherheitshalber immer als Ein-
gang programmiert werden. Beim Ein-
schalten des Rechners (und bei jedem
anderen Reset) wird unter anderem aus
diesem Grund das gesamte Datenrich-
tungsregister automatisch geldscht.
Alle Port-Leitungen befinden sich so
mit Sicherheit im Eingangsmodus, bis
das Betriebssystem oder der Anwender
sie je nach ihrer Bestimmung program-
mieren.

Eine weitere Regel betrifft die ange-
schlossene Schaltung selbst: Sollen
externe Gerite oder hohe Spannungen
vom Computer aus geschaltet werden,
ist es unbedingt ratsam, den Weg iiber
ein Relais oder einen Optokoppler zu
withlen. So schiitzt man seine wertvolle
Ausriistung am wirkungsvollsten vor
moglichen Schiden. Beide Schaltungs-
prinzipien trennen die Last galvanisch
vom Port-Ausgang, das heil}t, es exi-
stiert keine leitende Verbindung zwi-
schen Computer und dem angeschlos-
senen Gerit. Damit ist nicht stindig zu
befiirchten, daf3 der maximal zuldssige
Schaltstrom iiberschritten und der Port-
Baustein zerstort wird, oder daf} tiber
ein angeschlossenes 220-Volt-Gerit
eventuell sogar Netzspannung am Sy-
stem anliegt. Den Lastteil sollte man -
sofern er irgendwie mit Netzspannung
zu tun hat - ohnehin in ein gut isoliertes
Gehause einbauen, auch wenn er “nur
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Bild 1: Layout zur Herstellung der Experimentierplatine

zum Ausprobieren” aufgebaut wurde.
Jegliche Beriihrung mit Netzspannung
fiihrenden Teilen ist lebensgefihrlich!
Dessen sollte man sich standig bewul3t
sein.

Experimentator

Damit Sie die vorgestellten Schaltun-
gen problemlos nachbauen konnen,
wurde eine Experimentierplatine im
Europa-Format entwickelt, deren Lay-
out Bild 1 zeigt. Sie enthilt einige Ein-
und Ausgabeschaltungen und ein Loch-
rasterfeld, das fiir eigene Zusitze ge-
dacht ist.

Aus dem abgedruckten Layout kon-
nen Sie recht einfach eine Platine her-
stellen. Grundmaterial istein im Handel
als Basismaterial erhéltlicher isolieren-
der Triger, der mit Kupfer beschichtet
ist. Zusitzlich ist eine Positiv-Fotolack-
Schicht aufgebracht, die das Kupfer
abdeckt. Dort, wo diese Schicht belich-
tet wird, 10st sie sich beim Entwickeln
abund gibtdie Kupferschicht frei. Beim
anschlieBenden Atzen wird das Kupfer
an den ungeschiitzten Stellen vom Tra-
ger abgelost und iibrig bleiben nur die
im Layout schwarzen Leiterbahnen.

Erste Hiirde bei der Platinenherstel-
lung istdie richtige Belichtung. Machen
Sie von der abgedruckten Vorlage zwei
Fotokopien auf Overhead-Folie. Ach-
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ten Sie darauf, da} der Mafistab genau
1:11ist. Kleben Sie die beiden Folien mit
Tesafilm so aufeinander, daf3 sich die
Bahnen genau decken. Bei nur einer
Folie sind die Bahnen gewohnlich nicht
schwarz genug fiir eine Belichtung.

Die fotobeschichteten Basisplatten
konnen bedenkenlos bei gedimpftem
Tageslicht verarbeitet werden. Nehmen
Sie ein geniigend grofBes Stiick fotopo-
sitiv beschichtetes Basismaterial, zie-
hen Sie die schwarze Schutzfolie abund
legen Sie den gewiinschten Ausschnitt
der Layout-Folie so darauf, daf} Sie die
Schrift lesen konnen. Um sicherzustel-
len, daf die Folie wirklich plan aufliegt
und sich nicht wihrend der Belichtung
durch die entstehende Warme verzieht,
wird sie mit einer sauberen Glasplatte
beschwert. Das ganze beleuchten Sie
etwa 6 bis 8 Minuten lang miteiner 500-
Watt-Halogen-Kopierlampe, die im
Abstand von etwa 25 Zentimetern ge-
nau dariiber angebracht ist, bzw. ent-
sprechend linger mit einer schwiiche-
ren Lampe. Leichte Uberbelichtung ist
besser als Unterbelichtung, denn dabei
wird spéter das entwickelte Bild nicht
schleierfrei und sauber oder die Schicht
schwimmt fort.

Nun kommt der kritischste Vorgang:
das Entwickeln. Dazu wird die Platine
in ein Natriumhydroxid-Bad getaucht,
das auch als Atznatron bekannt ist.

Natriumhydroxid wird in Perlform
angeboten und ist leicht in Wasser 10s-
lich. Etwa 20 Gramm auf einen Liter
Wasser sind iiblich, doch Achtung!
Beim Losen entstehen unangenehme
Diampfe. Vermeiden Sie unbedingt jede
Beriihrung mit dieser Chemikalie, zie-
hen Sie einen alten Kittel an und bedec-
ken Sie den Arbeitstisch mit einer dik-
ken Lage Zeitungen.

Bewegen Sie die belichtete Platine im
Entwicklerbad hin und her. Bald wer-
den die unbelichteten Bahnen sichtbar.
Je nach Zustand der Losung dauert der
Entwicklungsvorgang meistnur Sekun-
den. Sein Ende erkennt man daran, daf
an den belichteten Stellen das blanke
Kupfer zu sehen ist. Man darf die Plati-
ne nicht zu lange entwickeln, sonst wird
der Lack auch dort abgeldst, wo er ei-
gentlich stehenbleiben miifite. Zur
Kontrolle nehmen Sie die Platine aus
der Fliissigkeit und spiilen sie unter
klarem Wasser ab. Wichtig ist, daf} die
Locher in den Loétaugen zu erkennen:
sind, denn sie miissen spéter unbedingt
freigedtzt werden. Fassen Sie jetzt nicht
mehr auf die entwickelten Bahnen,
sonst kann es passieren, daf an einigen
Stellen das Kupfer durch anhaftendes
Hautfett nicht sauber weggeitzt wird.

Dauert die Entwicklung zu lange, ist
die Platine entweder unterbelichtet oder
die Entwicklerlosung zu schwach oder



LR
O ’w/‘é O+ 5 LR I
T 5V £3 A00n IR IR IR PR P
an O— £ } AM3 R EE LR
Strobe g I A e
~J E a\ Le? * b HE RS
o = *
E_ g‘é’,éw r? 1 I g& + 4 e e e
N
oX o :_; LR N
IEJSV;EOOO g ~ LDR < sz 2 ERE
‘\ ./!w“ m \3 Qo LR I
| i o | 3 < LR 2 I
U (= ™ + e e e
—— }T ‘e e e s
::,) —“-400" ‘e e e e e
: LR N 4
LId] & eer OO0 cveomens
Hl Fo P - Q7 =i
2 Te 1 Z (75 J eessmess
e BC23}
& —— LR IR R I
s H
: L =7 ©0
v :Teo@ L I 2 A 4
<
S |T 4 2 e e s
" 1] ] C 31 C_1 i gpe g
< - Bp440 BDp 439
v Trimmer PR R
< P A0k _H_amuoo@_ﬂ— < TR I IR I
o X
Q © H B‘ L AR R
1 & b \QD OO‘}O PRI IR IR
3 BDA40 BD 139 + 4 4 e e e
) OOSOE D R
1 t et e e e
o1
— 1 8 O'1 (‘ED¢§ L B B R
g[C330 1 gt
';:kn £ LR BRI R I
U&S\ O R R
L UQ g) O L
N%:-r - LR IR R
B8] ®elas O creeme e
LR I 2
O IR IR R

FEE I R R R R S I

L I T A A I A

FEE I R R R R S R I
L I I R T T A A
LR A R AR
R R N R R R I I R
TR SRR R N I R B 4
DR A I I I A A A
LR R T T T
EEE R R R S S I
EEE R R R T S T I
P I I I .
FEE R N N R I R A
I I I I Y
FEE IR R R R T I B
FEE I R B R T I
P IR I IR R R S T e
P S R T T S
I I
IR I I R I T A Y
ER R R I O

D A R I A R N I Ik
R T I A . I A I
EEE R R R S S N e
P I I T
PR R R S I I 2
LR R R R R
FEE R R A T Y
PRI IR R R R R T S
FIE R T T e
PR R R R S I
FEE IR IR R R R
I T I S A
P I O T I A A A R
P R R I T N
FEE IR B R R T I
ERE R A A
PO T T S e T
PSP TR R T T
PRI I T

Bild 2: Besttickung der Experimentierplatine im Grundausbau

verbraucht, geht sie zu schnell, ist dage-
gen die Losung zu stark (mit Wasser
verdiinnen) oder das Bad zu warm (iiber
30 Grad).Inzwischen konnen Sie die
Atzlosung ansetzen. Das geht mit Eisen-
II-Chlorid oder mit Atzsulfat. Beide
Mittel werden als Granulat angeboten
und erzeugen ihre volle Atzkraft bei
Temperaturen zwischen 45 und 50
Grad. Eisen-III-Chlorid besitzt dabei
den Nachteil schnell nachlassender
Atzkraft, rotbrauner Firbung (schlech-
ter Sichtkontakt) sowie der Entwicklung
von unangenehmen Geriichen und
Dimpfen. Atzsulfat dagegen ergibt eine
klare Losung, die nicht riecht und keine
giftigen Ddmpfe erzeugt. Auch hier soll-
te man jeden Kontakt mit Haut und
Augen sowie Textilien vermeiden. Ge-
gebenenfalls sofort mit lauwarmem
Wasser und Seife abspiilen.

Man kann das Granulat einfach in
heilem Wasser 16sen. Dann muf} es
jedoch vor dem Abkiihlen verarbeitet
werden. Profis verwenden Atzanlagen
mit Heizung, mit denen die Arbeit natiir-
lich weit weniger aufwendig ist.

Sorgen Sie dafiir, daf sich die Fliissig-
keit standig bewegt. Nach etwa 5 bis 10
Minuten ist der Atzvorgang beendet.
Das vorher blanke Kupfer muf} restlos
von der Trédgerschicht abgelost sein.
Wichtig ist vor allem, daf3 keine Verbin-
dungen zwischen einzelnen Leiterbah-
nen mehr stehenbleiben. Achten Sie

auch darauf, dal die Mittelpunkte der
Lotaugen deutlich weggeitzt sind. Sie
dienen ndmlich beim anschliefenden
Bohren als Zentrierung. Es kann nichts
schaden, das Material etwas ldnger im
Atzbad zu lassen.

Andert sich am Zustand nichts mehr,
dann nehmen Sie die Platine aus dem
Bad, spiilen sie unter fliefendem Was-
ser ab und trocknen sie mit einem saug-
fahigen Papier. Den restlichen Fotolack
auf den Leiterbahnen sollte man zum
Schutz vor Oxidation stehenlassen.
Beim Loten brennt er sich an den erhitz-
ten Stellen leicht fort und stort nicht.

Die benétigten Chemikalien kdnnen
Sie mehrmals verwenden, bis die jewei-
lige Losung verbraucht ist, was sich
durch deutlich langsamere Reaktionen
bemerkbar macht. Verbrauchte Atzlo-
sungen diirfen erst nach geeigneter Ent-
giftung ins Abwasser gelangen. Hierzu
wird die Atzlosung auf etwa ihr achtfa-
ches Volumen mit Wasser verdiinnt und
unter stindigem Riihren zehnprozentige
Natronlauge (pro Liter Atzlosung cirka
ein Liter Natronlauge erforderlich) zu-
dosiert, bis sich ein pH-Wert von 10 in
der Losung einstellt. Das kann man
beispielsweise mit einem Indikatorstib-
chen iiberpriifen. Es entstehtein volumi-
noser Niederschlag (Metallhydroxide),
der sich langsam absetzt. Nach entspre-
chender Absetzzeit kann die entgiftete
Losung abgefiltert werden.

Bohren und
Bestiicken

Nun miissen noch die Locher fiir die
Bauteile gebohrt werden. Dazu braucht
man auf jeden Fall einen Bohrstinder,
da die feinen Bohrer sehr leicht abbre-
chen. Standard-Lochdurchmesser ist
0,8mm. Fiir grolere Bauteile muf3 je-
doch mit Imm bzw. 1,3mm gebohrt
werden. Diese Mafle sollten moglichst
eingehalten werden, damit sowohl elek-
trisch als auch mechanisch sichere
Kontakte entstehen.

Nach dem Bohren wird eine Sichtkon-
trolle vorgenommen, indem man die
Platine auf feine Leiterbahnunterbre-
chungen und Uberbriickungen hin kon-
trolliert. Unterbrechungen kdnnen mit
einem kleinen Drahtstiick oder einem
Klecks Lotzinn geflickt und Kupfer-
briicken mit einem schmalen Schrau-
benzieher oder einer Reillnadel entfernt
werden. Es ist ein netzgetrennter Fein-
16tkolben mit diinner, verzinnter Spitze
einzusetzen. Seine Leistung betrigt
etwa 15 bis 30 Watt. Zu hohe Tempera-
turen konnen die empfindlichen Halb-
leiterbauelemente leicht zerstoren.

Auch beim Bestiicken gibt es einige
Grundregeln zu beachten. Da ist zum
einen die Reihenfolge. In der Regel
beginnt man mit den niedrigsten Ele-
menten, also mit Drahtbriicken, fahrt

KICKSTART 7/8 1990 37



Portbit intern Richtung Funktion Wert
BUSY 8520-B, PAO0 ein/aus Universal I/0 1
POUT 8520-B, PAl ein/aus Universal I/0 2
SEL 8520-B, PA2 ein/aus Universal I/O 4

-ACK 8520-A, -FLAG ein Akustiksensor
P7 8520-A, PB7 ein Lichtsensor 128
P6 8520-A, PB6 ein Lichtorgelsensor 64
P5 8520-A, PB5 aus Lastausgang 32
P4 8520-A, PB4 aus Universalausgang 16
P3 8520-A, PB3 aus 8

Motorsteuerung
P2 8520-A, PB2 aus 4
Pl 8520-A, PB1 aus LED-Anzeige 2
PO 8520-A, PBO aus Relais 1

-DRDY 8520-A, -PC aus Strobe-Anzeige

Tabelle 1: Diese Funktionen sind im Grundausbau der

Experimentierplatine vorhanden.

dann mit den Widerstdnden fort und ge-
langt danach zu IC-Sockeln, Kondensa-
toren und so fort. Zum Schlufl kommen
die empfindlichen Halbleiter an die
Reihe, wie Transistoren und ICs. Man
sollte sich angewohnen, alle ICs zu
sockeln. Das kostet vielleicht ein paar
Mark mehr, aber man tut sich um vieles
leichter, wenn einmal ein Baustein aus-
gewechselt werden mul.

Achten Sie besonders auf die korrekte
Einbaurichtung von Halbleitern und
Elkos. Falsch eingebaute Teile konnen
nicht nur eine ordnungsgemifle Funk-
tion verhindern, sondern fiihren oft
unversehens auch zur Zerstorung ande-
rer Bauelemente.

Bild 2 enthilt den Bestiickungsplan
fiir die Experimentierplatine, Tabelle 2
eine Zusammenstellung der bendtigten
Bauteile. Wenn alles eingebaut ist, sollte
noch einmal eine Sichtkontrolle durch-
gefiihrt werden, denn es kann vorkom-
men, daB sich haarfeine Lotbriicken
gebildet haben. Das geschieht leicht bei
eng aneinanderliegenden Lotstellen
oder bei ICs mit Leiterbahndurchfiih-
rungen zwischen den Anschlufibein-
chen. Eine sorgfiltige Kontrolle vor
dem ersten Einschalten kann eine spite-
re, langwierige Fehlersuche ersparen, da
Halbleiter leicht durch falsches An-
schlieBen zerstort werden konnen und
dann unter Umstédnden gar nichts mehr
geht.
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Crimping

Die Platine enthilt eine 26polige Pfo-
stensteckerleiste. Dort kann ein Flach-
bandkabel angeschlossen werden, das
zur Verbindung mit dem Parallel-Port
des AMIGA dient. Die notigen Stecker
(eine 26polige Pfostenbuchsenleiste
und einen 25poligen Sub-D-Stecker)
gibtes ineiner Ausfiihrung mit Quetsch-
kontakten. Ferner wird ein 26poliges
Flachbandkabel von etwa 1 Meter Lin-
ge benotigt. Eine Ader dieses Kabels ist
gewohnlich farblich gekennzeichnet.
Diese Ader sollte beim Sub-D-Stecker
aufdie Seite von Pin 1 kommen. Die Pin-
Numerierung ist am Stecker eingeprigt.
Auf der anderen Seite muf} die letzte
Ader (Nummer 26) ein Stiick gekiirzt
werden, damit das Kabel in den 25poli-
gen Quetschkanal paBt. Bei der Pfosten-
buchsenleiste ist darauf zu achten, dafl
sie spdter mit der farbigen Ader auf der
Platine am dort bezeichneten Pin 1 an-
kommt.

Nachdem Sie sich die Anordnung der
Teile klargemacht haben, wird der erste
Steckverbinder vorsichtig in einen klei-
nen Schraubstock eingespannt. Es ist
sinnvoll, das entsprechende Kabelende
mit einem Fohn zu erwirmen. Die Iso-
lierung wird so geschmeidig und das
Kabel 148t sich leichter verarbeiten.
Dann muf} alles schnell gehen. Das
Flachbandkabel wird rechtwinklig in
die Quetschoffnung des Steckverbin-
ders geschoben, und die Schraubstock-
backen werden vorsichtig zusammen-
gedreht. Dabei wird das Kabel in die
Schneidklemmen des Steckverbinders

gequetscht. Wenn die seitlichen Halte-
biigel einrasten, kann der Druck des
Schraubstocks wieder gelockert wer-
den. Das Gleiche geschieht entspre-
chend fiir das andere Kabelende.

Der Betrieb der Experimentierplatine
erfolgt tiber das beschriebene Flach-
bandkabel vom Parallel-Port des Rech-
ners aus. Beim AMIGA 1000 muf} der
Jumper in der mit | bezeichneten Lage
gesteckt werden. Wenn Sie beim AMI-
GA 500 bzw. 2000 den 47-Ohm-Wider-
stand in der Port-Spannungszuleitung
rechnerintern {iiberbriickt haben, kann
die Stromversorgung auch dort vom
Rechner aus geschehen. Andernfalls
muB der Jumper entfallen und +5 Volt
iiber eine Leitung von Pin 7 einer der
beiden des Joystick-Ports zugefiihrt
werden.

Tabelle 1 gibt einen Vorgeschmack
auf die Funktionen, die bereits im
Grundausbau der Experimentierplatine
zur Verfligung gestellt werden. Wichtig
sind in dieser Folge zundchst nur die
acht Port-Leitungen PO...P7. Weil die
Platine sowohl Datenausgabe- wie auch
Dateneingabeschaltungen enthélt, muf}
bei der Programmierung des Datenrich-
tungsregisters achtgegeben werden.
Beim Einschalten des Rechners sind
zundchst noch alle Ports auf Eingabe
festgelegt. Die Kanile, an denen sich
Eingabeschaltungen befinden, diirfen
am Port nicht zu Ausgéngen gemacht
werden. Andernfalls kommt es zur Da-
tenkollision, das heift, falls der Compu-
ter und der angeschlossene Sensor un-
terschiedliche Spannungspegel auf ein
und dieselbe Leitung legen, kann der
entsprechende Ausgangstreiber im I/O-
Baustein des AMIGA zerstort werden!
Rufen Sie aus diesem Grund auch mog-
lichst keine Programme auf, die den
Parallel-Port benutzen, solange die
Experimentierplatine angeschlossen ist,
wie etwa eine Druckroutine oder einen
Treiber zur Steuerung anderer Hardwa-
re, die ebenfalls dort anzuschliefen ist.

Ins Datenrichtungsregister sollte
beim Betrieb der Experimentierplatine
also immer die Bit-Kombination
00111111, das heiBit hexadezimal 3F
oder dezimal 63 geschrieben werden.
Das beldf3t die Kanidle P7 und P6 im
Eingangsstatus und macht alle iibrigen
zu Ausgingen.



2 VIRUSCOP E )

’//E/////\/\/\/\z\/\/\\\\\

VIRUSCOPE schafft sie alle:

Bootblock-Viren:

Byte Bandit, DASA, Disk Doctors, Gadaffi, HCS 1+2,
alle Lamer Exterminator-Viren, MGM-89-Tarnvirus,
Northstar 1+2, Pentagon, SCA, ...

Linkviren: IRQ, ...

Programmviren: i R« ) e
BGS-9, Disaster Master (das neue Programmvirus) : j |

JLARTOR

Alle Méglichkeiten stehen offen |

S)‘ ‘-‘"‘ :
A Speicher- bzw. Vektorentest
« : ' “’:‘ff : A Bootblocktest
e ol A Linkvirentest (Quick- und Safety-Test)

A Bootblock anschauen (ASCII-Dump)
A Bootblock-Schutz
A Diskettenschutz vor Link-Viren

TR - A Bootblock-Analyse (Decode)
Mehr als ein Virenkiller ... X Brfert sl i

VIRUSCOPE bietet noch einige zusatzliche Tools,
die die Arbeit mit dem AMIGA erleichtern:

A BOOTBLOCK-SAVER
(speichern Sie die Bootblécke wichtiger Program-
me und Spiele ab, bevor sie von einem Virus
zerstort werden!)

A BOOTBLOCK-EDITOR

A BOOTBLOCKARCHIV
(BigCLI, OnePlaneWB, NoKlick, KillFast, Chip-
Only, BorderlessCLI)

A MENU MAKER
(zum Erstellen von Auswahlmeniis im Bootblock)

A SCROLLER
(Erzeugt eine Laufschrift im Bootblock) Das Handbuch ...

... ist nicht nur eine ausfiihrliche und leichtverstandli-
che Anleitung fiir VIRUSCOPE, es enthalt auch noch
viele wichtige und interessante Informationen tber
Viren, ihre Geschichte und Problematik. Im Anhang
werden die bekanntesten Viren und ihre Wirkung be-
schrieben.

VIRUSCOPE ist durch die einfache Oberflache sehr
MAXON Computer GmbH !elcht 2u bedlen_en und kann auch auf einer Festplatte
Schwalbacher Str. 52 installiert und eingesetzt werden.

6236 Eschborn Der unverbindlich empfohlende Verkaufpreis liegt bei
Tel.: 06196/481811 59.- DM.




Vertrieb von
Computersystemen
+ Zubehor
Raimnbow Data

LAUFWERKE
3,5" Amiga Extern, Superslimline
Formsch. Bl'elaﬂ hause, helle Front,
880 KB, durchgef. Port, mit Schraub-
verr., abschaltbar 219,00
3,5" Amiga Intern
Komplett mit Einbausatz und Anleitung 159,00
Fiir Amiga 500 Intem 189,00

5,25" Amiga Extem
Formsch. Metallgehéuse, helle Front,
40/80 Spur, durchgef. Port mit Schraub-

verr. abschaltbar 279,00
3,5" Atari ST Extemn 245,00
5,25" Atari Extern 298,00
COMPUTER
Amiga 500 ) 849,00
Ani&a 2000, 2 LW, 47 MB SCS|-Filec. ~ 3198,00
A 590, 20 MB mit max 2 MB Speicher a.A.
MONITORE
Commodore 1084 § 598,00
Mitsubishi EUM 1481 1349,00
COMPUTERLEITUNGEN
Druckerkabel Amiga 500/2000 19,00
Monitorkabel Amiga/Scart 0. 6 Pol. 25,00
Emulatorkabel C 64-Amiga 19,90
Bootsslector DF O/ DF 1 oder 2-3 19,00
Mouse-P: 8,95
512 KB RAM f. Amiga 500 179,00
1,8 MB RAM {. Amiga 500 549,00
2 MB Box Extern z./t. auch teilbestuckt
mit 512 K und 1 MB f. Amiga 500 u. 1000 aA.
4 MB Box fiir A 500 u. 1000 a.A.
KETTEN
35" No Name 2 DD 13,90
35" Seika 2001 20D 2,0
35" TDK200 2,50
5,25" No Name 48 TP| 6,00
5,25" No Name 96 TPI 12,50
525" TDK 48 TP 13,50

Betricbsferien: vom2.7.-21.7.
Weitere Angebote auf Anfrage.
Preisé@nderungen vorbehalten.

Versand per Nachnahme
durch Post oder UPS.
Informieren Sie sich liber unsere
Finanzierungsmaoglichkeiten.
Wareplatz 4 - 5603 Wiilfrath
Tel.: 02058/13 66
Fax: 02058/5258

40 KICKSTART 7/8 1990

Tabelle 2: Einkaufsliste fiir die Experimentierplatine

Anschluf3kabel :

1 Sub-D-Stecker, 25-pol, bei AMIGA
1000 weiblich, sonst ménnlich mit
Quetschkontakten
Im Flachbandkabel, 26-pol

1 Pfostensteckerbuchse, 26-pol mit
Quetschkontakten

Grundbestiickung :

1 einseitige Platine nach Bild 1 (Euro-For-
mat)

1 Pfostensteckerleiste, doppelreihig, 26-
pol

1 Pfostensteckerleiste, einreihig, 3-pol
(fiir Jumper)

1 Jumper (KurzschluB3briicke fiir Pfosten-
stecker)

1 6-fach Open-Collektor-Negierer 7406

1 6-fach Schmitt-Trigger-Negierer 7414

2 1C-Sockel, 14-pol

1 Elektrolytkondensator 10 Mikrofarad

3 Kondensatoren 100 Nanofarad, Keramik

2 Lotnagel

Kanal 0: Relais

1 Miniatur-Relais 5 bis 6 Volt (z.B. Clare
LM4 oder Iskra TRK 2221)

1 Universaldiode 1N4148

3 Lotnidgel

Kanal 1: LED
1 LED, Farbe und Grof3e nach Wahl
1 Widerstand 330 Ohm

Kanal 2/3: Motorsteuerung
2 Transistoren BD137

2 Transistoren BD138

4 Dioden 1N4004

2 Widerstinde 1 Kiloohm
2 Lotnagel

Kanal 4: Universalausgang
2 Lotnégel

Kanal 5: Lastausgang

1 Transistor BC140

1 Transistor BC107B o.4.

2 Widerstinde 5,6 Kiloohm
1 Widerstand 6,8 Kiloohm
2 Lotndgel

Kanal 6: Lichtorgelsensor

2 Transistoren BC237

1 Widerstand 1,5 Kiloohm

1 Widerstand 10 Kiloohm

1 Widerstand 390 Kiloohm

1 Trimmpoti 10 Kiloohm

1 Kondensator 68 Nanofarad

1 Kondensator 220 Nanofarad

1 Lichtorgeliibertrager 1:10 (extern)
2 Lotndgel

Kanal 7: Lichtsensor

1 Fotowiderstand (z.B. LDR 03)

1 Poti 220 Kiloohm, kleine Bauform,
liegend

Handshake-Kandile:
1 2-fach Monoflop 74LS123
1 IC-Sockel, 16-pol

Strobe-Anzeige:

1 LED, Farbe und Grofle nach Wahl

1 Widerstand 330 Ohm

1 Widerstand 22 Kiloohm

1 Widerstand 3,3 Kiloohm

1 Elektrolytkondensator 10 Mikrofarad

Akustiksensor:

1 6-fach CMOS-Negierer 4069

1 IC-Sockel, 14-pol

1 Kristall-Mikrofonkapsel

1 Universaldiode 1N4148

1 Widerstand 1,7 Megaohm

1 Widerstand 1,5 Megaohm

1 Widerstand 270 Kiloohm

1 Elektrolytkondensator 4,7 Mikrofa-
rad

Universal Ein-/Ausginge

3 Lotnédgel

Lassen Sie sich von den vielen Bauteilen
auf der Experimentierplatine nicht ver-
wirren. Die einzelnen Schaltungen sind
einfach aufgebaut und leicht zu verstehen.
Sie werden im néchsten Teil dieser Serie
im einzelnen genau vorgestellt, zusam-
men mit kleinen C-Programmen, die ihre
Steuerung demonstrieren. Bauen Sie bis
dahin schon mal in Ruhe die Experimen-
tierplatine auf.

Die Experimentierplatine konnen Sie
auch fertig beziehen von Firma elpro, Am
Kreuzer 13, 6105 Ober-Ramstadt 2.

Literatur:
Commodore Amiga: A500/A2000
Technical Reference Manual, 1986/1987

Uwe Gerlach, Christian Hochberger:
Amiga-Hardware-Tuning, Markt & Technik
1989

Uwe Gerlach: Die AMIGA-Port-Bausteine
und ihre Programmierung, Kickstart 4/
1990, Seite 61 ff.




r sihe nur eine Form des Ver-
l E haltens aus dem grenzenlosen
Meer der moglichen Verhal-
tensformen - vielleicht einen stabilen
Zustand, einen Zwolfperiodenzyklus
oder auch reine Zufilligkeit. Es wire
ihm durch Beobachten unméglich, sich
dariiber klar zu werden, daf} dasselbe
System, bei nur leichter Veranderung
des Parameters, ein vollig anderes Ver-
haltensmuster zeigen konnte.

Beispiel Schutzimpfungen: Ist die
Fruchtbarkeitsrate eines Infektes ndm-
lichrecht grof3 (r>3.4599...), und befin-
det sich die Population gerade zur Zeit
in einem festen Zyklus (Ordnung), so
kann eine wirksame Schutzimpfung
dazu fiihren, daf} die Fruchtbarkeitsrate
zwar sinkt, weiterhin aber iiber dem
kritischen Wert von 3.4599... verweilt,
und dab die Krankheit vollig unvorher-
sehbar nach Jahren immer wieder aus-
bricht, manchmal sogar stirker als vor
der Impfung. Man staune: Dieses Phi-
nomen hat man wirklich nachgewiesen
(nachschauen im Buch). Ohne die Er-
kenntnisse der Chaos-Forschung wire
dies vollig unverstidndlich.

So gabes bisher iiber die Populations-
entwicklung in der Biologie (grob ein-
geteilt) immer nur zwei Auffassungen:
Die Anhénger der ersten These behaup-
teten, Populationen werden von deter-
ministischen Mechanismen beherrscht,
und ihr Verhalten bzw. ihre Entwick-
lung sei damit eindeutig bestimmbar,
withrend das andere Lager darauf be-
stand, dafl Populationen durch unbere-

RAINER LIENHART

Im ersten Teil unter-
suchten wir das Bifur-
kationsdiagramm
(auch Feigenbaum
genannt) und hatten
viel Uberraschendes
festgestellt. Wo liegt
aber seine praktische
Bedeutung? Nun, be-
fdnde sich ein Beob-
achter in einem derar-
tigen System der wirk-
lichen Welt - d.h. ei-
nem, das den Gesetz-
en dieser Formel ge-
niigt -, so wiirde er
nur ein vertikales Teil-
stiick wahrnehmen:
Zu jedem Zeitpunkt
gehort ein bestimmter
r-Wert.

Teil 2

chenbare duflere Einfliisse manipuliert
werden. Alle deterministischen Ein-
fliisse seien damit hinfillig. Die Um-
welt, das ‘Milieu’ beherrschen die Ent-
wicklung. Diese These schienen die
Beobachtungen mehr zu stiitzen.

Kurz zusammengefalit: Entweder
produzierte deterministische Mathema-
tik ein eindeutiges, vorhersagbares
Verhalten, oder zufillige duflere Sto-
rungen fiihrten zu zufélligen, unvorher-
sehbaren Verhalten.

Es ging also um die Frage, ob das
Verhalten der Populationen so stabil
sei, dal @ufere Einfliisse die grobe
Entwicklung nicht ‘verhindern’ kon-
nen, oder ob kleine Milieudnderungen
das immanente Verhalten immer iiber-
tonen werden.

Jetzt gibt es aber eine neue Alternati-
ve, die wahre, aber bisher widerspriich-
liche Aussagen beider Gruppen beriick-
sichtigt: Durch ‘chaotische Systeme’
konnen einfache deterministische
Modelle Phidnomene hervorbringen,
die wie zufilliges Verhalten anmuten!
So ist es moglich, daB3 an sich bedeu-
tungslose Verinderungen, da so mini-
mal, indirekt durch eine Eigenart des
Systems riesige Verdnderugen zeigen.
Beherrschend ist und bleibt aber das
innere deterministische Verhalten!
Auch eine geringe Anzahl iiberschau-
barer Parameter geniigen, Verhalten
erkldren zu konnen, wozu man bisher
eine erschreckend grof3e Schar brauch-
te.

KICKSTART 7/8 1990 41



DAS GFA-BASIC

KLAUS SCHNEIDER,
OLIVER STEINMEIER,
PETER FRITZEN

Als optimale Ergdnzung zum
Handbuch des neuen GFA-BA-
SIC 3.0-Interpreters bietet sich
dieses Buch an. In zwei Haupt-
teilen wird zunéchst eine syste-
matische Einfiihrung in die Pro-
grammierung von BASIC unter
Bericksichtigung der besonde-
ren Fahigkeiten von GFA-BASIC
auf dem Amiga gegeben. Hier
werden dem Neuling vom ersten
Einzeiler bis zu abstrakten Da-
tentypen alle Méglichkeiten der
strukturierten Programmierung
mit zahlreichen, durch FluBdia-
gramme transparenter gemach-
ten Beispielen nahegebracht.
Doch auch BASIC-erfahrene
Programmierer lernen hier die
neuen Strukturen kennen, die
sich doch sehr von denen ande-
rer Dialekte unterscheiden.

Der zweite Teil bauf auf dem
ersten auf und vermittelt weitere
Kenntnisse der Programmie-
rung, anhand von Programmen,
die wiederum ausfihrlich be-
schrieben und erklart sind. Hier
seien ein leistungsfdhiges Gra-
fikprogramm sowie zahlreiche
Beispiele zur Betriebssystem-
programmierung genannt.

HeimVeriag

Heidelberger Landstr. 194
6100 Darmstadt-Eberstadt
lelefon 06151-56057

Data Trade AG Haider
Landstr. 1 Computer + Peripherie

CH - 5415 Rieden - Baden Grazer Str. 63

Schweiz Osterreich
A - 2700 Wiener Neustadt

AMIC A

SCHNEIDER/STEINMEIER/FRITZEN

DAS GFA-BASIC

&
BUCH

Die Benutzung der verschiede-
nen Libraries und Intuition-Funk-
tionen wird detailliert erklart, so
daB die Verwendung dieser
Méoglichkeiten in eigenen Pro-
grammen keine Schwierigkeiten
bereitet.

Durch zahlreiche Anhénge -
neben vielen Tabellen finden Sie
auch ein sehr ausfiihrliches Stich-
wortverzeichnis — wird das Buch
optimal ergdnzt und kann pro-

blemlos zum Nachschlagen von

Details benutzt werden.

A US DEM INHALT:

Erklarung der Schleifen- und

Programmstrukturen

» FOR-NEXT, WHILE-WEND,
REPEAT-UNTIL, DO-LOOP

» Prozeduren, Funktionsunterprogramme
und Verzweigungen

P Rekursion

P Beispielprogramme

Variablentypen und Arrays

» numerische und Zeichenkettenvariablen

P Arrays zur Aufnahme groBer Daten-
mengen

Multitasking in GFA-BASIC

» Reagieren auf Ereignisse

» Zeitabhangige Prozeduraufrufe

Programmentwicklung

p Programmplanung und -entwurf

P strukturierte Programmierung

» TOP-DOWN-Prinzip

» Fehlersuche

P Debugging-Méglichkeiten

Dateiverwaltung

. P sequentielle Dateien

» Random-Access-Dateien

P Funktionen und Befehle zur Disketten-
verwaltung

Grafikprogrammierung
Die vielseitigen Moglichkeiten

P Turtlegrafik, Spriteprogrammierung

P Arbeiten mit mehreren Bildschirmen

» HAM-Modus

P Entwicklung eines vielseitigen Grafik-
programms

Sound- und

Sprachprogrammierun

P Die Moglichkeiten der Befehle
Verwendung der Anweisung in eigenen
Programmen

Abstrakte Datentypen

P Verkettete Listen
Baume

Betriebssystem-

Erogrammlerung
Pulldownmenii-Steuerung

» Requester-Einsatz in Programmen

» Intuition und Graphics-Library

» Aufruf von Systemroutinen

Fiir Einsteiger x Fortgeschrittene »
und Profis

UBER 500 Seiten

EINSCHLIESSLICH
PROGRAMMDISKETTE

Dem Buch liegt eine
Programm-Diskette bei mit
Uber 150 Ubungs- und
Beispielprogrammen

Bitte senden Sie mir

] perNachnahme

Name, Vorname

[J Verrechnungsscheck liegt bei

St. DAS GFA-BASIC 3.0 BUCH einschlieBlich Programm-Diskette fur DM 59,-

zzgl. Versandkosten
Gesamtpreis

DM 6,-
DM 65,

StraBe, Hausnr.

PLZ/Ort

‘ Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte.



Noch eine Besonderheit habe ich in der
ersten Folge verschwiegen. Ersetzt man
die Rekursionsformel ‘neues x =
r¥x*(1-x)’ durch ‘neues x =
r*sin(pi*x)’ (Listing 2), zeigt diese tri-
gonometrische Funktion dasselbe Ver-
halten bei der Periodenverdopplung
(Bild 1-2)! Die Abstinde zwischen den
Stellen, an denen sich die Periode ver-
doppelt, folgen dem gleichen Gesetz:
m-r = -n mit = 4.66920..., r = Uber-
gangswert von Ordnung zum Chaos
(beim Feigenbaum r = 3.4599...) und rn
=r-Wertdes n-ten Bifurkationspunktes.
Dafiir gibt es bisher keinerlei Erkla-
rung. Zwei in Form und Inhalt so ver-
schiedene Gleichungen zeigen dasselbe
Ergebnis: die Feigenbaumkonstante ist
4.66920...

Und es gibt noch viel mehr Gleichun-
gen, die alle dieselbe Konstante liefern
beim Ubergang von Ordung ins Chaos.
Es kommt nur darauf an, daf} die Funk-
tion einen Buckel hat.

Feigenbaum, der diese Universalitit
entdeckte, war davon iiberzeugt, daf}
dies etwas sei, was mit keiner bestimm-
ten Funktion zusammenhing, sondern
ein Naturgesetz iiber Systeme beim
Ubergang von Ordnung zum Chaos
ausdriickt und tiberall dort angewendet
werden muf3.

Peter de Jong: Statt Gleichungen
kann man auch Gleichungssysteme
untersuchen, z.B.

neues x = sin(a*y) - cos(b*x)
neues y = sin(c*x) - cos(d*x)

Hier werden zwei Variablen (x und y)
statt einer iteriert. a,b,c und d sind
Konstanten. Das langfristige Verhalten
1463t man sich wieder grafisch anzeigen
(Listing 1, Peter de Jong-Abbildungen).

Fiir x,y = 0 ; a=2.01 ; b=-2.53 ; = 1.61 ;
d=-0.33 ergibt sich Bild 3-4, fir x,y’=0 ;
a=-2.70 ; b=-0.09 ; c=-0.86 ; d=-2.20
ergibt sich das Bild 5, fur x,y =0 ; a=-
2.24 ;b= 0.43 ; c=-0.65 ; d=-2.43 ergibt
sich Bild 6.

Die Anfangswerte von x und y sind
wieder vollkommen gleichgiiltig. Im-
mer ergibt sich dasselbe Bild bei festen
a,b,c und d. Im Gegensatz zu f(x) =
r¥*x*(1-x) miissen keine Einschwin-
gungseffekte beseitigt werden. Die
Anziehung des Attraktors wirkt unmit-
telbar.

»—lerte

el a8 neues x = rxsin(pirod

Bild 1

Der Ausschnitt

Bild 3

Wie, Attraktor? Wo ist der, fragen sich
mit Sicherheit einige Leser. Es soll
daher etwas weiter ausgeholt werden,
um deren Frage zu beantworten.

Als Attraktor bezeichnet man in der
Regel das, wovon ein System angezo-
gen wird und worauf es auf lange Sicht
zustrebt. Nun konnen Attraktoren von
sehr unterschiedlicher Art sein. In der
Schulmathematik tauchte meist nur der
FIXPUNKT auf. Das System kam
immer zum Stillstand (beim Feigen-

baum fiir O<r<3). Der Attraktor war
genau ein einziger Wert. Genauso gut
kann das System (nach einer Anfangs-
phase) periodisch oszillieren. Man
spricht von einam GRENZZYKLUS.
Eine endliche Menge aus Punkten bil-
detden Attraktor (beim Feigenbaum fiir
3<r<3.459...). Nun schaue man sich die
Bilder 3-6 an, die sich aus dem Glei-
chungssystem nach Peter de Jong erge-
ben. Man erkennt deutlich, das in be-
stimmte Gebiete niemals ein Punkt fal-
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Bild 4

Bild 5

Bild 6

len wird. Der SELTSAME ATTRAK-
TOR ist hier der Bereich, innerhalb
dessen alle Punkte liegen. Niemals wird
das System ihn verlassen konnen. Er
setzt sich aus einer unendlichen Schar
von Punkten zusammen. Alle seltsamen
Attraktoren sind geometrisch sehr kom-
plexe Gebilde. Thre Bedeutung liegt
darin, dafl man ganz klar Werte ausgren-
zen kann, die niemals eintreten, oder -
positiv formuliert - man kann den Ergeb-
nisraum angeben. Finde man solche

L) KICKSTART 7/8 1990

Attraktoren in Zukunft z.B. bei Kern-
kraftwerken, konnte man mit 100%iger
Sicherheit sagen, ob ein bestimmter Fall
jemals eintreten konnte, oder ob es fiir
immer unmoglich sei! Wie wire damit
der Menschheit geholfen!

Man untersucht also nicht das lokale,
sondern das gobale Verhalten des Glei-
chungsystems. Phantasievolle Men-
schen belegen es mit Namen wie Hdhn-
schenschlegel (Bild 3) , Punktekanone
(Bild 5) und Osterei (Bild 6).

Ist Thr Interesse geweckt? Faszinieren
Sie die seltsamen Attraktoren? Dann
variieren Sie doch die Konstanten. Si-
cherlich entdecken Sie weitere kunst-
volle ‘Gebilde’. Der Attraktor wird nie-
mals auBBerhalb der unteren Grenze von
-2 und der oberen Grenze von 2 fiir x und
y liegen. (Fiir alle a,b,c,d R gilt x,y [-
2;2]). Sie konnen also ruhig alle nur
erdenklichen Werte versuchen.

Henon-Attraktor: Ein anderes Glei-
chungssystem erzeugt den Henon-At-
traktor:

neues x =y + 1 - 1.4%x/2
neues y = 0.3 *x

Man nimmt beliebige Anfangswerte.
Die Punkte scheinen zunichst willkiir-
lich iiber den Bildschirm zu springen,
doch schon bald zeichnet sich eine Form
ab, gebogen wie eine Banane.

Aber was da entsteht, ist nicht irgend-
ein Attraktor, sondern der, auf den alle
anderen Attraktoren (der unterschiedli-
chen Startwerte fiir x und y) zulaufen.
Solange sich der Anfangspunkt irgend-
wo in der Nihe des Attraktors befindet,

‘werden sich die nidchsten Punkte mit

hoher Geschwindigkeit auf den Attrak-
tor zubewegen.

Immer mehr Punkt werden gezeich-
net, immer neue Details zeichnen sich
ab. Was sich zunichst als eine Linie
darstellt und beim VergroBern zu einer
Schar von Linien (Bild 8) wird, entwick-
elt sich zu einer Schar der Schar von
Linien (Bild 9). Doch ob zwei aufeinan-
der folgende Punkte nah oder weit von-
einander entfernt auftreten, ist nicht
vorhersagbar. Kurz: lokal chaotisch,
global stabil.

Zum Ausprobieren noch ein weiteres
Gleichungssystem:

neues x = x*cos(a) - (y-x2)*sin(a)
neues y = x*sin(a) - (y-x"2)*cos(a)

Achtung: Bei ungiinstigen Anfangswer-
ten wachsen die Werte schnell iiber alle
Grenzen. Das Programm wird mit einer
Overflow-Meldung abgebrochen.



Bild 9

Listing 1

KKK KR IR AR R KA A ARAAA AR AR AR I AR A Rk kA kk Ak Ak ke kkkk
Peter de Jong - Abbildungen
KAKKAAARK KA AR KA A AR AR R AR AR IR A RA AR AR kAR h kA kkhkhkkhkkkkkk

HAUPTPROGRAMM
B

*kK * * * * kkk

*kKk * Kk * * kK *kk

Nur im Unterprogramm Variablen initialisieren miissen die
einzelnen Konstanten fiir die verschiedenen Peter de Jong-
Abbildungen geéndert werden

Sollen andere Gleichungssystem untersucht werden, so ist
das Unterprogramm Formel ent hend zu d !

Auch kénnen Ausschnitte vergréBert berechnet werden. Dazu
driickt man eine beliebige Taste. Die Mauskoordinaten wer-
den in der Titelleiste angezeigt. Wie mit DeluxePaint wahlt

" man nun den betreffenden Bereich als

Rechteck aus.

GOSUB variablen initialisieren
GOSUB bereichsanpassung

OPENS 1,0,0,640,512,1, 8H8004
OPENW 0

FULLW 0

TITLEW #0, STR$ (xu)+" ,

!Screen+Window &ffnen

"+STR$ (x0) +" <> "+STR$ (yu)+" "+STR$ (yo)

DO
GOSUB variablen initialisieren
faktorx= (xo-xu) /xaufloesung%
faktory= (yo-yu) /yaufloesung%

' -- Punkte berechnen und anzeigen --
REPEAT

GOSUB formel

GOSUB punkt_setzen
UNTIL INKEY$<>""

v

' -- Dieer Teil dient der AusschnittvergréBerung --
hAlfte%=INT (xaufloesung%/2) ! Bild speichern
GET 0,0, hAlfte%, yaufloesung$, a_bildspeicher$

GET hAlfte$, 0, xaufloesung$, yaufloesung$, b_bildspeicher$

REPEAT ! linke, obere Ausschnittsecke
MOUSE xu$%, yu%, taste$
TITLEW #0, STR$ (xu%)+" "+STRS (yu$)

UNTIL taste%=1

REPEAT ! Entprellung

UNTIL MOUSEK=0

REPEAT ! rechte, untere Ausschnittsecke
TITLEW #0,STRS$ (xu%)+" , "+STR$ (x0%)+" <> "+STRS (yu$)+" ,

"+STRS (yo%)

PUT 0,0,a bildspeicher$
PUT hAlfte$,0,b_bildspeicher$
MOUSE xo0%,yo%,taste%
BOX xuf%, yu%, xo%, yo%
UNTIL taste%=1

IF xu%>xo0%
SWA xu%, x0%

ENDIF

IF yu%>yo$
SWAP yu%,yo%

ENDIF

"

! Bildschirmk dinaten in Definitions-—
! bereich des Gleichungssystems um-

! h = neue

xo=xut+xo%*faktorx
xu=xu+t+xu$*faktorx
yo=yu+t+yo%*faktory
yu=yu+yus*faktory

DEFNUM 5
TITLEW #0, STRS (xu)+"
CLs

! Variablenausgabe auf nur 5 Stellen
"+STRS (x0)+" <> "+STR$ (yu)+" ,

LOOP

* * *kk

UNTERPROGRAMME

PROCEDURE bereichsanpassung
'
Mmaxx=x ! Werteb ich des Gleich

ermitteln.

minx=x

maxy=y

miny=y
'

FOR i%=0 TO 100 ! Dazu werden die ersten 100 Ergeb-
' nisse berechnet
GOSUB formel

'

Von diesen merkt man sich die
groBsten bzw. kleinsten Werte

maxx=MAX (maxx, x)
minx=MIN (minx, x)
maxy=MAX (maxy, y)
miny=MIN (miny, y)

NEXT i%

"+STR$ (yo)

KICKSTART 7/8 1990

45




~ Die Software
- mit dem gewissen KICK

K/CK-ASS

Der besondere
Assembler

KICK-ASS ist mehr als ein Assembler. Durch seinen integrier-
ten EDITOR, MONITOR, DEBUGGER und LINKER ist KICK-
ASS ein leistungsstarkes Entwicklungssystem, das
das Programmieren in Assembler
einfach, bequem und extrem schnell
macht. KICK-ASS biefet sowoh! Ein-
steigern als auch Profis eine ideale
Entwicklungsumgebung.

® blitzschnelle Direktassemblierung
schon wahrend der Eingabe

® automatische Syntaxiberprifung bei
der Eingabe

o Full-Screen-Editor mit vielen komforta-
blen Befehlen

* Der Quelltext wird stark komprimiert, so
dab er sehr wenig Speicherplatz bean-
sprucht.

* aufomatisches Einricken der Zeilen, was gerade bei langeren
Programmen eine hohe Lesbarkeit bewirki

e Funktionen sind wahlweise durch Pul-Down-Meniis oder Gber
Tastatur aufrufbar.

® Der integrierte LINKER fugt mehrere Programmodule zusam-
men. Sogar die Verbindung von Assembler mit Kompilaten von
hoheren Programmiersprachen ist maglich.

® Der DEBUGGER dient der Programmanalyse und Fehlersuche

und isteine unentbehrliche Hilfe beim Hineinschauen in fremde
Programme.

NEU N;u“

| Load ’UPC:\S?
} Append

| VAuto-Ass %l Load File| Execute | About
Vieu‘ Quick | Jump Curs|
| Tea

Save #3315 ’Pc,,\ L/ Quick | (4]

Save as x(pC) (¢t
Hri te

Renove

V1.2

® leistungsstarker
Tracer

| Stack
ki

= $DFF086

HOVEM.L  d8-d7/a8-36,(sp)
MOVE #30,d6

* Sektionierung o R

; register auf STACK

LEs ag(%q;sae je-val j gigensohaf tsvente
: e scode
i - - HOVE'R  dd,43(a)
n DATA . BSS MOVE.L  af:al retten
G HOVER :g?,dé haup teigenschaf ten
outer_loop: i 5l iberspringen
Uﬂd CHIP- M0 #92,dz i1

; 4 5 untereigenschaf ten
inner_loop:  BSR.S  nandon fallszahl

dB, (a8)+
d2, inner_loop

3 eintragen
; schleifenende (d2)

Lignkir , ot

K/CK-ED
Der superschnelle
Editor

KICK-ED konnen wir allen, die gem
programmieren, sei es in ‘C’, Assemb-
ler, Pascal oder Modula-2, wérmstens
empfehlen. Aber auch, ‘'um 'mal schnell’
einen Brief zu schreiben und auszudruk-
ken, eignet sich dieser Editor.
KICK-ED ist ein professionelles Werkzeug
fur Programmierer.

DRL : K_Hardware_a.Lyu 1L1ne; 1/ 1Ll 1|um)

Hardvareprogr anni erung
Teil 4: Thven

et ind
Die Bemih -
lis: emunun g i Aisseds _Hardare_2.CYG n
5 i v B i K_Hardware_4.CYG "
umeine mogllchsi Denn ver 3n diesen S {i-ak s IXT || fing aes™"
Hllner-)s‘ gruantet, wif-gK T || Juseder einnal
2 nur nocl age bls 71! oy s tel ‘
einleuchtende  [pmsehglae vis af-tristal glegingen: Rai
schreibt Klausiven, Ta S ist nanfich
h unser, Bli tter-Spezia :11;- eine schreiben.
Und Om ene me Nl;: W:l;ll: lﬁmz‘ nggl:l‘ atl:g}!lZlDESt&P! E!X!S 5: ﬁu geben’
9 % [j]l)cl\'tgnligizét;ntz o [PARENT] ROOT Hg:ﬁérhw;x‘lnen.
i ) . i e : o B
Benutzerfihrung  [anihisssid Semmprprmprrpmpmmsmmr)- 4 st
' o BT ; h 5 S0 also wird dieser BRE verde nicht
ant sich an vie Nachen: Aber Reine (TR [cancel] REN¢ REANIS;e
‘ | { TR SR ey e ey G (Ioasen, e
s die Essenz der letzten el Kurstel undlagen, Cop) { rites
en Details au gebal Tt in Forn eines Progrannes auf Sie einstumnen. —— °F geu
zeigen: Das Werk

® superschnelles Softscrolling

® gleichzeitige Verwaltung mehrerer Texte, die mit Hilfe der
Funktionstasten angewdhlt werden kénnen

® Ein HiltsMen, das jederzeit aufgerufen werden kann, gibt
vollstandige Information iber die verschiedenen Befehle.

® bequemes laden, Speichern und Anhangen von Texten
uber die integrierte Datei-Auswah-Box

* Volle Multitasking-Unterstitzung des AMIGA.

k/ck-e0 DM 49.-



Requester/Meni Construction Tool fiir den AMIGA

Intuition

in Perfektion

Wer wollte nicht schon immer sein Programm

mit einer professionellen Benutzerfihrung
versehen? Mit dem R.C.T. ist das ab sofort kein
Problem mehr.

Das R.C.T. ermdglicht innerhalb kurzer Zeit die Be-
nutzerfihrung und Benutzeroberflache eigener
Programme zu generieren. Die Gestaltung der
Requester und Menileisten geschieht direkt am
Bildschirm. Der Anwender wird nicht mit den kom:-
plexen Gadget- oder Menustrukturen belastet,
sondern kann Sie leicht mit der Maus am Bildschirm
entwerfen. SchluBB mit unndtigem Ausprobieren
und komplizierten Funktionsaufrufen - das R.C.T.
Ubernimmt die Arbeit. Schluf} mit langwierigem
und zeitaufwendigem Programmieren - das R.C.T.
erzeugt fertigen Programmcode.

Die herausragenden
Eigenschaften des R.C.T.

e einfaches und komfortables Konstruieren von
Requestern

......

Beispiel zur Pro-
grammgestaltung:
Menis und komplet-
te Farbeinstellbox
wurden mit dem
R.C.T. erzeugt.

[DFa)j123456789812345678981234567896 4
m 1234567890812345678981234567890
l’345b789312345672181734‘)6 890 |

912345678901234567898 !

812345678981234567898

812345678981234567898
96789812345678981234567898

Selbst komplexe
Requesterstrukturen
lassen sich mit dem
R.C.T. leicht gestalten.
Hier eine komfortable
Filerequesterbox, die
nichts zu winschen
Ubrig laBt.

® Gadgets und Menileisten

® zahlreiche Gestaltungsmoglichkeiten wie z.B.:
- verschiedene Zeichensatze
- Gadget- und Requesterumrandungseditor

Eine Maske zur
Adrelverwaltung ist
schnell aufgebaut,
ebenso eine komfor-
table Menifihrung.

- Fillmuster in Gadgets
- Einfigen von IFF-Bildern und Konvertieren zu
Auswahlkndpfen
- Images in Prop-Gadgets
® Arbeiten in allen Auflésungen
® Umfangreiche Funktionsbibliothek
» direktes Einbinden der Library-Funktionen
* Assembler-., AmigaBASIC-, C- und GFA-BASIC-
Codegenerator

Mit ausfihrlichem, 75-seitigem Handbuch .

R.C.T. DM 129.-

. ‘ I Nochnahme’

| Bitte senden Sie mir: Besiellcow Rieln
[LIBC ] DMIDO.
| OKICKED DM 49.- RName
| OJ KICK-ASS DM 89.-
i el o yos0 T
; : zuziiglich Versandkosten: ,Orf
] e e : Dotum’ A ‘Unfer’schn'ﬁ“?

Ausland DM 10.-

[] Vorauskasse

l Auslcndsbes?e”ungen nur gegen Voruuskcsse Be| Ncchnohme zuzugllch DM 4- Versondkosten

’ I\/\AXON Computer / Indusfrlestr 26 / 6236 Eschbom



'
dx=maxx-minx
dy=maxy-miny

Zur Sicherheit wird der Bereich nach
allen Seiten um 5% vergréBert

xu=minx-dx/20 ! und in den Variablen xu,yu als untere,
xo=maxx+dx/20 ! xo,yo als obere Grenzen abgelegt
yu=miny-dy/20

yo=maxy+dy/20

'

RETURN

v

v

PROCEDURE punkt_setzen
x%=(x-xu) /faktorx
y%=(y-yu) /faktory

IF x%>=0 OR x%<=xaufloesung%
IF y%>=0 OR y%<=yaufloesung%
PLOT x%,y%
ENDIF
ENDIF
RETURN

! Punkt auf Bildschirm?

'
PROCEDURE variablen initialisieren
xaufloesung%=617
yaufloesung%=495

! Bereich, der auf dem Bildschirm
! effektiv angezeigt wird

x=0

PROCEDURE formel
xx=SIN (a*y) -COS (b*x)
y=SIN (c*x) -COS (d*y)
X=XX

RETURN

! Das Gleichungssystem

L *hkkk

' *** Feigenbaum darstellen und Ausschnitte vergr&Bern ***
AR A KR AR A AR AR A KA A AR AR A AR A KRR AR AR AR A AR AR AR Ak ko hkkk
HAUPTPROGRAMM * * *kk
AR A KRR AR A AR AR A RA A AR AR A AR A KRR AR AR A AR AR AR ARk hkkk
Fir Erklarungen siehe Listing 1, Peter de Jong - Abbildungen
Unterschied: Erst wenn das Bild vollkommen fertig ist, kann
der zu vergroBernde Ausschnitt bestimmt werden.

Tokkk * e

Wollen siehe ds Formln t hen, miissen sie das Pro-
gramm an allen Stellen &ndern (insges. 4), wo "fiir Feigen-
baum" steht.

GOSUB variablen initialisieren

OPENS 1,0,0,640,512,1, &H8004 ! Screen+Window &ffnen

OPENW 0

FULLW 0

TITLEW #0,STR$ (xu)+" , "+STRS$ (x0)+" <> "+STRS$ (yu)+" , "+STR$ (yo)
DO

GOSUB variablen initialisieren
faktorx= (xo-xu) /xaufloesung$%
faktory= (yo-yu) /yaufloesung%

'

FOR x=xu TO xo STEP (xo-xu)/xaufloesung$%

y=0.3
FOR i%=0 TO 200
y=r*SIN (PI*x) ! fur Feigenbaum: y=x*y* (1l-y)

NEXT i%
CLR i%
REPEAT
y=r*SIN (PI*x)
GOSUB punkt_setzen
UNTIL i%=200
NEXT x
'
hilfte$%=INT (xaufloesung%/2)
GET 0,0,hAfte%, yaufloesung$, abildspeicher a$
GET hAlfte$%, 0, xaufloesung%, yaufloesung%, bbildspeicher b$
'
REPEAT
MOUSE xu%, yu%, taste%
TITLEW #0,STRS (xu%)+" , "+STR$ (yu$%)
UNTIL taste%=1

! fiir Feigenbaum: y=x*y* (1l-y)

REPEAT
UNTIL MOUSEK=0
REPEAT )
TITLEW #0,STRS (xu%)+" , "+STR$ (x0%)+" <> "+STR$ (yud)+" ,
"+STRS (yo%)
PUT hAlfte$,0,bbildspeicher b$
PUT 0,0,abildspeicher_a$
MOUSE xo0%, yo%, taste%
BOX xu%,yu%, xo%,yo%
UNTIL taste%=1

'

IF xu%>x0%
SWAP xu%, x0%

ENDIF

IF yu$>yo%
SWAP yu$%,yo%

ENDIF

TITLEW #0,STRS (xu)+" , "+STR$(x0)+" <> "+STR$ (yu)+" , "+STR$ (yo)

REPEAT

UNTIL INKEY$="

xo=xu+xo%*faktorx
xu=xu+xu$*faktorx

yo=yu+t+yo¥*faktory
yu=yu+yus*faktory
DEFNUM 5
TITLEW #0,STRS$ (xu)+" , "+STR$ (x0)+" <> "+STR$ (yu)+" , "+STR$ (yo)
CLs
LOOP
EDIT
'
'
'okkk * * UNTERPROGRAMME i N

Tokkkkk kA k ARk Ak Rk kA kR Ak Rk kR kKRR KRR KRR KRR AR KRR KR KR AR R KRKK
'
PROCEDURE punkt_setzen

x%=(x-xu) /faktorx

y%=(y-yu) /faktory

'

IF x%>=0 OR x%<=xaufloesung% ! Punkt auf Bildschirm ?
IF y%>=0 OR y%<=yaufloesung%

PLOT x%,y%
INC i% ! zahlt die Punkte auf dem Bildschirm
ENDIF
ENDIF
RETURN

PROCEDURE variablen initialisieren
xaufloesung%=617
yaufloesung%=495

x=0.3 ! Anfangswert

xu=0 ! Wertebereich festlegen

x0=4

yu=4 ! fiir Feigenbaum = 1

yo=-4 ! fir Feigenbaum = 0
RETURN
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ANDREAS KRAMER

Hand in Hand

AT-Festplatte am Turbo-AMIGA

Prozessorkarten fiir den
AMIGA gibt es eine ganze
Reihe und siewurden auch
schon ausfiirlich in der
KICKSTART vorgestellt.
Gleiches gilt auch fiir die
diversen Festplattenlo-
sungen. Was bisher noch
nicht vorgestellt wurde,
war das Zusammenspiel
beider = Komponenten,
ndamlich einer Festplatte
und einer Prozessorkarte.
Dabei mdéchte ich nicht
einfach auf eine beliebige
Festplatte zu sprechen
kommen, die einfach ihre
Arbeit in einem “Turbo-
AMIGA” verrichtet, son-
dern auf eine ganz speziel-
le Losung.

q Is Testkandidat stand das GVP-
IMPACT 2000-030-Board zur
Verfiigung, das als Besonder-
heit einen eingebauten AT-Festplatten-
Bus besitzt. Was liegt also néher, als
eine AT-Festplatte einmal anzuschlie-
Ben und das Zusammenspiel unter die
Lupe zu nehmen?

Unser GVP-030-Board war mit ei-
nem 68030 Prozessor, der mit 25 MHz

betrieben wurde, einer 68882-FPU
(ebenfalls mit 25 MHz) und 4 MByte
32-Bit-RAM ausgeriistet. Ist ein AMI-
GA 2000 mit diesem Board ausgeriistet,
erhilt er einen achtfachen Leistungs-
schub gegeniiber einem normalen
AMIGA mit 68000 CPU und 7.14 MHz
Taktfrequenz - wohlbemerkt im Durch-
schnitt. Das Programm “AMIGA-Per-
formance” gibt genauen Aufschlufl
iiber die Leistung des AMIGA (siehe
Bild). Das Programm ist iibrigens auf
KICKSTART PD Nr. 250 zu finden.
Wie schon gesagt, das GVP-IM-
PACT 2000-030 Board ist bereits fiir
den Anschluf einer AT-Festplatte vor-
bereitet. Dazu stehen vier freie Sockel
zur Verfiigung und eine AT-Bus-Stift-
leiste. Das beim Erwerb mitgelieferte
EPROM muf} in den Sockel U34 ge-
steckt werden, die anderen Sockel blei-
ben leer. Das EPROM wird benétigt,
um einen AUTOBOOT zu gewdhrlei-
sten. Als Festplatte stand uns eine 40
MByte QUATUM 40AT zur Verfii-
gung, die iiber ein Flachbandkabel mit
der auf der Prozessorkarte befindlichen
AT-Bus-Stiftleiste verbunden wird.
Nach dem Verbinden der Festplatte mit
dem GVP-IMPACT-Board ist die In-
stallation auch schon fast abgeschlos-
sen; die Festplatte muf3 nur noch mit
Strom versorgt werden. Ein Problem,
das nach der Installation auftritt, besteht
in der Frage, wohin mit der Festplatte.
AMIGA 2000-Besitzer, die keine XT-
oder AT-Karte ihr eigen nennen kon-
nen, sind bevorteilt, da der 5 1/4"-
Laufswerkplatz frei ist, wo man die
Platte bequem unterbringen kann. Ist
der Platz aber belegt, wird es schon
schwieriger. Das GVP-Board ist keine
Filecard und so bleibt meistens nur die
externe Unterbringung, oder man wik-
kelt die Platte in Zeitungspapier oder
dhnlich nicht leitendes Material ein und

plaziert sie irgendwo im Rechner. Diese
Losung ist jedoch sehr unsauber und
sollte nur im duBersten Notfall ange-
wendet werden. Hat man die Platte in-
stalliert und mehr oder weniger sinnvoll
untergebracht, kann die Inbetriebnah-
me in Angriff genommen werden. Dazu
dient natiirlich eine Diskette, auf der
sich die notwendige Software befindet.
Im Normalfall wird die orginal GVP-
IMPACT 68030-Diskette herangezo-
gen, auf der sich auch die notige Fest-
platten-Software findet. Allerdings
muf sie die richtige Revisionsnummer-
besitzen. Auf jeden Fall sollte man die
mitgelieferte Diskette verwenden und
die orginal 68030-Diskette beiseite
legen, obwohl beide identisch sein
konnen.

Nach dem Booten mit Diskette ist es
ein leichtes, die Platte in Betrieb zu
nehmen. Zu diesem Zweck wird einfach
das Programm ATHDInstall aufgeru-
fen. Das Programm unternimmt alle
notigen Einstellungen automatisch, der
Anwender muf lediglich einige Fragen
beantworten. Begonnen wird mit der
Partitionierung der Platte, geht iiber die
Formatierung der Partitionen und das
Kopieren der Workbench und endet mit
der Installation des SETCPU-Befehls.
Der SETCPU-Befehl aktiviert oder
desaktiviert die verschiedenen Prozes-
sormodi (BURST, CACHE...), kopiert
das Kickstart ins 32-Bit-RAM und legt
das CARDROM an. Apropos CAR-
DROM, diese Option wurde bisher oft
verschméht und eigentlich kaum ge-
nutzt. Sie ermoglicht das Umkopieren
von ROMs, in unserem Fall EPROMS.
Dave Haynie, der Autor von SETCPU,
benotigt dazu allerdings ein paar Anga-
ben, die in einer ASCII-Datei iiberge-
ben werden miissen.

Wie intelligent das globale Pro-
gramm aufgebaut ist, wurde mir gleich
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zu Beginn verdeutlicht. In unserem
Test-AMIGA 2000 befand sich neben
dem 68030-Board noch eine GVP-
IMPACT 2000-SCSI-Festplatte, die
sofort lokalisiert wurde, entsprechende
Hinweise konnte ich daraufhin dem
Programm entnehmen. Gegen Ende der
Inbetriebnahme wird schlieBlich noch
gefragt ob die SCSI-Platte im System
verbleibt und ob sie dem jetzigen Sy-
stem angepalit werden soll. Die Inbe-
triebnahme der 40 MByte-Platte nahm
ibrigens nur ca. 10 Minuten in An-
spruch. Das Formatieren beispielswei-
se geht in einer Geschwindigkeit von-
statten, die seinesgleichen sucht. Die
einzelnen Spuren werdenso schnell
gewechselt, dal man kaum die Zylin-
derzahl lesen kann. Einziges Manko der
Software besteht darin, daB alles in
englischer Sprache abgewickelt wird,
man darf jedoch auf eine deutsche
Anpassung hoffen.

Geschwindigkeit ist
Trumpf

Nach der Inbetriebnahme steht der
Nutzung der Platte nichts mehr im
Wege. Wie schnell die AT-Platte mit
dem AT-Controller der 68030-Karte
ist, muBite wieder einmal ein Testpro-
gramm zutage bringen. Wie immer
nutzte ich das Programm SPEEDTEST
V 2.11, das man auf KICKSTART PD
Nr. 200 findet. Es unternimmt verschie-
dene Leistungstests die alle unter AMI-
GA-DOS abgewickelt werden, darun-
ter Laden und Speichern mit verschie-
denen DateigroBBen, Examine, Seek,
Create&Close und noch einen Delete-
Test. Die Leistungsdaten, die das Pro-
gramm hervorbringt, sind wirklich be-
eindruckend. Uber 500 KByte werden
pro Sekunde beispielsweise gespei-
chert. Mit diesem Wert hat sie unter den
mir bekannten Platten die Nase klar
vorn. Die Ladezeiten belaufen sich auf
zwischen 470 und 610 KByte/Sekunde,
damit kann man sich sehen lassen und
braucht keinen Vergleich zu scheuen.
Am deutlichsten tritt die Leistung je-
doch bei den Funktionen Seek und
Examine zutage. 354 Seeks/Sekunde
sucht seinesgleichen, was auch fiir den
Examine-Test gilt: 267 Examine/Se-
kunde liegen iiber dem Standard. Im
groflen und ganzen iiberzeugt die AT-
Platte vollens und schneidet in den
Leistungstest sehr gut ab.
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Das Programm

%% SPEEDTEST V2,11 wxx

Autor: Andreas Krdner
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Das Progamm AMIGA-
Performance zeigt detailliert
die Leistung der 68030-Karte.

Die AT-Festplatte
wird mit dem auf
der 68030-Karte
befindlichen AT-
Kontroller verbun-
den.

Fazit

Die AT-Quantum-Festplatte an der
GVP-IMPACT 030-Prozessorkarte
kann iiberzeugen. Die Installation 143t
sich einfach und schnell bewerkstelli-
gen. Dasselbe gilt auch fiir die Inbe-
triebnahme. Ein Manko besteht jedoch
noch in der englischsprachigen Pro-
grammfiihrung und in den Plazierungs-

DIE ZEITEN
DateigroBe 32 64 128 256
Laden 468 504 569 609
Speichern 468 504 485 444
Seek 345  Examine 267

Create&Close 19 Delete 52

- DateigréBe in KByte

- Laden und Speichern in KByte/
Sekunde

- Seek, Examine, Create&Close, Delete
pro Sekunde und bei 32-KByte-
DateigréBe

- Geschwindigkeitstests bei leeren
Platten, FFS-Formatierung und 5
KByte Puffer

problemen der Festplatte, wenn man ein
internes 5 1/4"-Laufwerk besitzt. Be-
ziiglich der Geschwindigkeit braucht
die Platte keinen Vergleich zu scheuen.
Wer bereits die GVP-IMPACT 2000-
030-Karte sein eigen nennt, kann sich
ruhigen Gewissens die AT-Platte zule-
gen - ein Kauf, den man mit Sicherheit
nicht bereut. Prozessorkarte und Fest-
platte arbeiten Hand in Hand.

+ Autoboot, Automount

+ einfache Inbetriebnahme und
Installation

+ schnelle Speicher- und
Ladezeiten

- Programmfiihrung in Englisch

- Plazierungsprobleme bei
vorhandenem 5 1/4"-Laufwerk

Anbieter:
DTM, Poststr. 25, 6200 Wiesbaden
Tel. 06121-502050
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AZTEC Developer System
DM 498.-*

AZTEC Professional System
DM 348.-*

SDB Source-Level Debugger
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Updates auf Anfrage

Wir senden lhnen gerne
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MEDUSA

VON ANDREAS KRAMER

ATARI ST-Emulator

Seit  der
AMIGA
das Licht
der Welt er-
blickt hat,
besitzt
einen Sstar-

er

ken Kon-
trahenten -
den ATARI ST.
schon

Und
immer Sstreiten
sich die Computer-
anwender daritiber, wel-
cher Rechner der bes-
sere ist. Die Beantwor-
tung dieser Frage méch-
te ich jedem selbst iiber-
lassen. Tatsache bleibt
hingegen MEDUSA, ein
ATARI ST-Emulator fiir
den AMIGA.
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rauschend. Will
man in die PC-
Welt eindringen,
sollte man auf die
von Commodore
vertriebenen PC-
und AT-Karten
zurilickgreifen.
Einen ATARI ST-
Emulator auf dem
AMIGA suchte
man bisher aller-
dings vergebens,
obwohl in der

as die schlangenkopfige
“Schonheit” aus der griechi-
schen Mythologie aus dem AMI-

GA macht, ist ein reinrassiger ATARI
ST. Wie es mit der Kompatibilitit und
der Geschwindigkeit steht, muf} sich na-
tiirlich zeigen.

Fiir den AMIGA gibt es schon eine
ganze Reihe von Rechneremulationen,
angefangen mit zwei C64-Emulatoren,
die schon seit geraumer Zeit erhiltlich
sind und nicht gerade das Gelbe vom Ei
darstellen - Geschwindigkeit und
Kompatibilitdt lassen doch sehr zu
wiinschen iibrig. Besser sieht es da
schon mit dem Apple Macintosh-Emu-
lator A-MAX aus, der trotz einiger
Schwachpunkte durchaus iiberzeugen
kann. Ein MS-DOS-Emulator fiir den
AMIGA existiert ebenfalls. Der rein auf
Software aufbauende Emulator ist in
der Leistung jedoch alles andere als be-

AMIGA-Szene
hin und wieder das
Geriicht iiber die Existenz eines solchen
aufkam. Diverse nicht ernstzunehmen-
de Programme untermauerten dieses
Geriicht zusétzlich. Doch dem kann
jetzt ein Ende gesetzt werden - mit
MEDUSA kommt dererste ATARIST-
Emulator fiir den AMIGA heraus. Die
kombinierte Hard- und Software-Lo-
sung verwandelt den AMIGA in den
groB3en Rivalen.

Gemeinsam ist dem ATARI ST und
dem AMIGA, dal} in ihnen ein 68000-
Prozessor seine Arbeit verrichtet. Aber
damitenden die Gemeinsamkeiten auch
fast schon. Beziiglich der Unterschiede
sei hier in erster Linie das Betriebssy-
stem genannt: TOS (Tramiel Operation
System) stellt beim ST als grafische
Benutzerschnittstelle GEM bereit,
beim AMIGA wird, wie wir wissen, als
Betriebssystem AMIGA-DOS heran-
gezogen. Als Oberfldche dient Intui-



tion. Der Hauptunterschied beider
Betriebssysteme liegt aber mit Sicher-
heit in der Multitasking-Fahikeit des
AMIGA. Doch genug der Vorrede,
kommen wir auf dem Emulator zu spre-
chen.

Der Lieferumfang des Emulators
umfalt u.a. zwei Disketten, wobei die
eine im AMIGA-DOS-Format vorliegt
und die andere im ATARI ST-Format.
Weiterhin existiert eine kleine Platine
mit lediglich zwei PALSs und drei Kon-
densatoren - mehr nicht. Die Platine
wird in einen freien AMIGA 2000-Slot
gesteckt und dient der I/O-Emulation
des ATARI. Neben den Disketten und
der Hardware gibt es eine ca. 25seitige
Dokumentation, die zum einen die In-
betriecbnahme des Emulators erldutert
und zum anderen noch eine knappe
Einleitung in die Bedienung des
ATARI ST gibt. Die Installation des
Emulators ist recht einfach und stellt
auch fiir den Laien kein Problem dar.

Die Installation

Bevor man zur Installation schreitet,
sollte man sich eine Sicherheitskopie
von beiden Disketten anlegen. Gliickli-
cherweise sind etliche Kopierpro-
gramme auch in der Lage, ATARI ST-
Disketten zu kopieren. Ist man nicht im
Besitz eines solchen, mul zu allererst
die orignal MEDUSA-Diskette auf den
Emulator kopiert werden. Bevor ME-
DUSA aber arbeitet, ist noch die grofite
Hiirde zu iiberwinden: MEDUSA be-
notigt fiir den Betrieb ein orginal TOS;
aus rechtlichen Griinden ist es jedoch
nicht moglich, dieses mit auszuliefern.

Ausgeliefert wird jedoch das Pro-
gramm GETTOS, welches das TOS aus
dem ATARI-ROM bzw. aus dem RAM
ausliest und es auf eine einseitig forma-
tierte ATARI-Diskette schreibt. Der
Hersteller weist darauf hin, da3 man
dazu ATARI um Erlaubnis fragen muB.
Die rechtliche Seite der Geschichte
bleibt also am Kunden hidngen.

Zum Betrieb steckt man die kleine
Hardware-Karte in einen freien AMI-
GA-Slot und bootet den AMIGA mit
der mitgelieferten Diskette. Zuvor muf}
das TOS noch auf die AMIGA-MEDU-
SA-Diskette kopiert werden. Dazu star-
tet man das Programm MEDUSA-
INSTALL, das eine Umkopierung vor-
nimmt. MEDUSAINSTALL dient des
weiteren dazu, Diskettenlaufwerke
zuzuweisen, Festplatten anzumelden,
Refresh-Frequenzen festzulegen und

- ':;"';5::’.:./\_4

||\miuru_n‘ il

g Die Hardware
von MEDUSA
wird in einen
freien AMIGA
2000-Slot
gesteckt und
emuliert das /O
des ATARI ST.

Medusa Installation
Medusa-Installations—Sof tware

Installation beenden

Diskettenlaufwerke zuweisen
ari - installieren
Harddisk-Partition anlegen

FastFrane installieren
Refreshfrequenzen festlegen
epschiedenes - Bildschirn

B |

Bitte entsprechende Zahl eingeben :

[81:&

Die Installations-
parameter
kénnen bereits
vom AMIGA aus
definiert werden.

etliches mehr. Die eingestellten Para-
meter werden in einer Konfigurations-
datei abgelegt, wobei man unterschied-
liche Parameter in verschiedenen Da-
teien speichern kann. Ist auch dieser
Schritt getan, 146t sich endlich das
Hauptprogramm starten, und der AMI-
GA zeigt sich nach Einlegen einer
ATARI ST-Diskette in ungewohntem
Bild: Das ATARI-Desktop prisentiert
sich auf dem AMIGA-Monitor.
Natiirlich kann man den Emulator auch
von einer Festplatte starten. Dazu miis-
sen lediglich einige Programme auf die
Festplatte kopiert in der startup-sequen-
ce ein “assign” auf den Medusa-Pfad
unternommen werden.

Alle vier AMIGA-Laufwerke konnen
iibrigens als ATARI-Laufwerke ange-
meldet werden, wozu das schon er-
wihnte Programm MEDUSAIN-
STALL dient. Um eine vorhandene
AMIGA-Festplatte unter dem Emulator
betreiben zu konnen, sind einige Pro-
bleme zu beseitigen.

Festplatten?

Das Hauptproblem beteht darin, daf die
Festplatte {iber einen MEDUSA-SUP-
PORT verfiigen muB}. Z.Zt. (Stand
28.4.90) werden Filecards der Marken
MacroSystems, Skyline, Winner, HK,
Colossus, Combitec und Megatronic
unterstiitzt. Ist man im Besitz einer
anderen Festplatte, sollte man die dem
MEDUSA-Paket beiliegende Hard-
disk-Support-Karte ausgefiillt zurtick-
senden. Die Firma bemiiht sich dann
schnellstmoglich um eine Anpassung
der Festplatte. An der Anpassung anden
Commodore-Controller 2090 wird be-
reits gearbeitet, so daB eine Einsendung
der Support-Karte entfallen kann. Be-
sitzt man eine der oben genannten Fest-
platten, kommt man um eine Neuforma-
tierung nicht herum - sofern man eine
ATARI-Festplatten-Partition anlegen
mochte. Der Festplatte miissen freie
Zylinder zugewiesen werden. Beispiel:
Eine Festplatte besitzt 614 Zylinder, die
Zylinder 0 bis 300 werden der AMIGA-
Partition zugewiesen, die restlichen bis
614 der ATARI-Partition. Natiirlich
steht es frei, letztere auch in mehrere
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&, [Medusa Online Settings |

W& g, is [EIDFLIDFZI(0FS

) [ Ouick Index 1.5 [
B: s [DFA] I [DF2[{DF3TNOKE The ST Performance Index
C: Harddisk ITHOFF] N Ignac A, Kolenko and Darek Mihocka
Last Scan-Line: 248 [Screen MEMTOP CACGEEIE]
Eu]ur %ﬁfrgsh: . vour sustem performance: @
ast RAM refresh:3_ P E:]|F:
Mouse Refresh: 1. |I| CPU memory 87% - Das
CPU register 874 [I:][Jd:](R:][L:
CPU divide 71 Programm
Bootet man den Emulator mit der S Pt - tes EIEIEDED | Quick-
beiliegenden Diskette wird das GEMDOS 1/0 31 INDEX
MEDUSA-Accessory installiert, Disk RPM) 155 5 gi] (Bt ] wurde her-
das diverse Einstellungen erlaubt. (oo il angezogen,
g%ué text 274z [[ 1.0 [HEWAE|| um die
05 string 11042 . o0 ricor tume i
BIOS scroll  119% g Leistung des
GEM draw 207 [[Low[{Hed FITTYRI|| Emulators
zu testen.
DESK DATEI INDEH EHTRAS
¥ & & @
Editor
Datei Block Suchen Esxtras Zaita:
ﬂmnn Andreas Kramer
MEDUSA
ATARI ST-Emulator
Seif der AMIGA das Licht der Welt erblickt hat, Harlekin 1998
besitzt er einen starken Kontrahenten - den A
Und schon immer streiten sich die Computera
dariuber, welcher Rechner der bessere ist. Di
Beantwor tung dieser Frage michte ich jedem s Hier das vom
iberlassen. Tatsache bleibt hingegen MEDUSA
ATARI ST-Emulator fir den AMIGA. Was die ST bekannte
schlangenkopfige "Schonheit” aus der griech AtARI—Desktop
Mythologie aus dem AMIGA macht, ist ein rei o
ATARI ST. Wie es mit der Kompatibilitat und fT1.It HARLEKIN’
Geschwindigkeit steht muS sich natirlich ze einem
systemnahen
Multi-Tool.

Partitionen zu unterteilen. Hat man die
AMIGA-seitige Partitionierung vorge-
nommen, mufl dem Emulator noch mit-
geteilt werden, dall eine ATARI-Fest-
platte benutzt wird. Dazu wird wieder
das Programm MEDUSAINSTALL
herangezogen.

Unter dem Meniipunkt 3 148t sich die
Festplatte anmelden. Allerdings kommt
hier eine weitere Hiirde ins Spiel: Das
Programm verlangt die Adresse der
Filecard, die der AMIGA-Anwender im
Normalfall nicht kennt. Sie miifite je-
doch bei der jeweiligen Herstellerfirma
der Festplatte in Erfahrung zu bringen
sein. Ist dies geschehen, muf} des wei-
teren angegeben werden, um welche
Festplatte es sich handelt und wie die
Aufteilung der Platte aussehen soll, d.h.
Anzahl der Kopfe und Sektoren pro Zy-
linder, erster und letzter Zylinder der
ATARI-Partition usw. Hat man alle
Angaben gemacht, wird der Emulator
und dann das Programm HDFMT ge-
startet, das sich auf der mitgelieferten
ATARI ST-Diskette findet. Dieses Pro-
gramm {ibernimmt die Soft-Formatie-
rung der ST-Partitionen. Ab sofort kann
dann, sofern sich keine ATARI-Disket-
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te im internen Laufwerk befindet, von
der ATARI-Festplatte gebootet werden.

Ist die Einbindung und die Formatie-
rung reibungslos vonstatten gegangen,
steht der Nutzung der Festplatte nichts
mehr im Wege. Generell kann gesagt
werden, daf} Festplatten, die auf OMTI-
Basis basieren, eingebunden werden.
Bei SCSI-Festplatten sieht die Sache
nicht ganz so rosig aus. Die mittlerweile
zahlreichen Anbieter dieser Platten un-
terscheiden sich in ihren Losungen lei-
der sehr stark. Eine Anpassung fallt
daher schwer.

Die Konfiguration

Der ST-Emulator besitzt wie bereits
erwihnt mehrere Einstellungsmoglich-
keiten, die den Betrieb erheblich abzn-
dern konnen. Die Einstellungen konnen
auf zwei verschiedene Arten vorgenom-
men werden: zum einen iiber das ME-
DUSAINSTALL-Programm und zum
anderen iiber ein MEDUSA-Accessory.
Beim ATARI ST bezeichnet man Pro-
gramme als Accessories, die wihrend
des Bootens installiert werden und iiber
ein Pulldown-Menii jederzeit aufgeru-

fen werden konnen. Dadurch besitzt der
ST ein Pseudo-Multitasking. Kurz um,
das MEDUSA-Accessory erlaubt jeder-
zeit die Anderung aller Parameter.

Neben dem Einstellen der Laufwerke
und der Festplatte sind noch ein paar
weitere Parameter zu finden, die den
Betrieb des Emulators mitunter enorm
beeinflussen. Der ATARI ST und der
AMIGA bauen den Bildschirm unter-
schiedlich auf. Aus diesem Grund ste-
hen mehrere Refresh-Einstellungen
bereit, d.h. MEDUSA baut den Bild-
schirm mit Hilfe beider Speichertypen
(Fast- und Chip-Mem) auf. Der Bild-
schirmaufbau kann unterschiedlich oft
geidndert werden, und der Emulator baut
das Bild nach den eingestellten Werten
neu auf. Allerdings sollte man diese
Geschichte nicht mit der Bildwiederhol-
frequenz verwechseln. Bei den Refresh-
Raten ist noch anzumerken, daf3 je 6fter
der Bildschirm aktualisiert wird, der
Emulatur um so langsamer arbeitet. An
erster Stelle sei die Mouse-Refresh-Rate
genannt. Sie sollte immer auf 1 stehen,
damit ein fliissiges Arbeiten gewihrlei-
stet ist.

Von wesentlich groBerer Bedeutung
ist dagegen die FASTRAM-Refresh-
Rate. Sie ist zustidndig fiir das Umkopie-
ren der Bildschirmdaten vom FAST-
RAM ins CHIPRAM, was bei einigen
ST-Programmen deshalb notwendig
wird, weil sie die Daten eben im FA-
STRAM ablegen. Hier ist folgendes zu
beachten: Je ofter die Daten kopiert
werden, umso langsamer arbeitet der
Emulator und umgekehrt. Bei einer
Refresh-Rate von 1 wird der Bildschirm
etwa 25mal in der Sekunde refreshed,
bei 2 etwa 12mal usw. Die COLOR-
REFRESH-Rate ist nur beim Farbbe-
trieb des Emulators vonnéten, sprich in
LoRes (320%200) und MedRes
(640*200). Im LoRes-Betrieb stehen 16
Farben zur Verfiigung, im MedRes 4
und, um die Palette zu vervollstindigen,
im HiRes-Betrieb (640%400) 2 -
schwarz und weil.

Dem Interlace ein
Ende!

Wohl jeder AMIGA-Besitzer kennt das
unangenehme Interlace-Flackern in den
hohen AMIGA-Auflosungen. Die ho-
chste ATARI ST-Auflésung betrigt
640*400 Punkte. Um diese zu emulie-
ren, muf3 der AMIGA natiirlich in den
Interlace-Betrieb umgeschaltet werden.



Geschwindigkeitstests
HiRes (640 * 400) ohne TURBO ST

CPU Memory
CPU Register
CPU Divide
CPU Shifts
DMA Read
GEMDOS I/0
DISK (RPM)
BIOS Text
BIOS String
BIOS Scroll
GEM Draw

TOS1.0 TOS1.4 TOS1.0m.LSL TOS 1.4 m.LSL

87 86 128 125
87 86 128 125
87 86 128 125
89 88 130 127
98 98 137 137
50 50 64 65
153 152 197 198
87 86 128 125
87 87 128 125
89 87 131 125
87 87 128 125

HiRes (640 * 400), mit TURBO ST

CPU Memory
CPU Register
CPU Divide
CPU Shifts
DMA Read
GEMDOS I/10
DISK (RPM)
BIOS Text
BIOS String
BIOS Scroll
GEM Draw

MedRes (640 *

CPU Memory
CPU Register
CPU Divide
CPU Shifts
DMA Read
GEMDOS I/0
DISK (RPM)
BIOS Text
BIOS String
BIOS Scroll
GEM Draw

MedRes (640 *

CPU Memory
CPU Register
CPU Divide
CPU Shifts
DMA Read
GEMDOS I/O
DISK (RPM)
BIOS Text
BIOS String
BIOS Scroll
GEM Draw

TOS 1.0 TOS1.4 TOS1.0m.LSL TOS 1.4m.LSL

87 86 128 125
87 86 128 125
87 86 128 125
89 88 130 127
98 98 137 137
50 51 64 65
153 152 197 198
297 273 429 394
1136 1098 1649 1579
165 119 238 172
198 212 275 304

200), Color-Refresh 1
TOS 1.0 TOS1.4 TOS1.0m.LSL TOS 1.4 m.LSL
67 64 55 52
67 64 55 52
67 64 55 52
68 65 56 52
231 231 235 234
50 51 48 49
169 169 168 169
67 64 55 52
67 64 55 52
68 65 56 52
68 65 56 52

200), Color-Refresh 10
TOS 1.0 TOS1.4 TOS1.0m.LSL TOS 1.4 m.LSL
85 83 112 108
85 83 12 108
85 83 112 108
86 84 114 110
296 300 382 382
61 62 78 79
155 156 194 194
85 83 112 108
85 83 112 108
87 83 115 109
87 83 115 109

LoRes (320 * 200), Color-Refresh 1

CPU Memory
CPU Register
CPU Divide
CPU Shifts
DMA Read
GEMDOS I/0
DISK (RPM)
BIOS Text
BIOS String
BIOS Scroll
GEM Draw

TOS1.0 TOS1.4 TOS1.0m.LSL TOS 1.4 m.LSL

66 64 54 52
66 64 54 52
66 64 54 52
67 65 55 52
231 231 235 233
50 51 48 48
168 169 178 156
66 65 54 52
66 65 54 52
67 65 55 52
67 65 55 52

LoRes (320 * 200), Color-Refresh 10

CPU Memory
CPU Register
CPU Divide
CPU Shifts
DMA Read
GEMDOS 110
DISK (RPM)
BIOS Text
BIOS String
BIOS Scroll
GEM DRAW

Legende:

TOS1.0 TOS1.4 TOS1.0m.LSL TOS 1.4m.LSL

84 83 142 109
84 83 112 109
84 83 112 109
86 83 113 110
299 306 384 384
61 64 78 79
156 159 193 194
84 83 111 109
84 83 111 109
86 83 114 109
86 83 114 109

m.LSL - mit LAST-SCAN-LINE 230
Angaben in %, normaler ATARI ST immer 100%

Hier haben die MEDUSA-Ent-
wickler eine Glanzleistung voll-
bracht. Die letzte Scan-Zeile des
Monitors 146t sich ndmlich selbst
definieren. Das hat zur Folge, da3
der Monitor bei einer kleineren
LAST-SCAN-LINE die Bildwie-
derholfrequenz erhohen kann, wo-
durch das Bild wesentlich ruhiger
wird.

Allerdings sollte man “LAST-
SCAN-LINE” nicht kleiner als 235
wihlen, da sonst der untere Bild-
schirmrand verschwindet. Im Test
erwies sich eine Einstellung bei
240 als beste Losung. Das Beson-
dere besteht jedoch in der Tatsache,
daf} eine hohere Bildwiederholfre-
quenz bei jedem Monitor vorge-
nommen werden kann. Diese Tat-
sache konnte auch unser Test besti-
tigen. Der Commodore-Monitor
1084 verkraftete eine LAST-
SCAN-LINE-Einstellung von 240.
Ein Multysync- bzw. Multyscan-
Monitor arbeitet freilich noch mit
einer niedrigeren SCAN-LINE-
Einstellung, in der Praxis hingegen
reicht der oben genannte Wert aus.
Das Bild flimmert zwar immer
noch, aber lange nicht mehr so
stark. Genausowenige Probleme
gab es mit dem Monitor 1081. Er
verkraftete ebenfalls einen Wert
von 240.

Das MEDUSA-Accessory bietet
noch eine weitere interessante Ein-
stellung - den SCREEN MEM-
TOP-Knopf. Da MEDUSA keine
100%ige Emulation bietet, kann
dieser Knopf angewihlt werden,
wenn Programme nicht laufen soll-
ten. Manche Programme, die zuvor
ihren Dienst verweigerten, arbeiten
dann einwandfrei. Allerdings sollte
man nicht allzu viel von dieser
Einstellung erwarten.

Weiterhin lassen sich die Bild-
schirmposition und die Farben des
ST-Bildschirms dndern; dies ist je-
doch nur mit dem MEDUSA-
INSTALL-Programm moglich.
Wenn die Farben des orginal
ATARI ST-Desktop nicht zusagen,
konnen sie beliebig verdndert wer-
den - knallgriin oder popig rot, egal,
hier sind keine Grenzen gesetzt.
Des weiteren kann die linke obere
Ecke des ST-Bildschirms definiert
werden. Durch Abindern dieser
Werte 14Bt sich auch der Wert der
LAST-SCAN-LINE niedriger set-

zen, allerdings ist dann meistens
ein Multysync bzw. -scan vonno-
ten.

Die
Geschwindigkeit

Zwei Kriterien interessieren wohl
jeden Computer-Anwender, wenn
es um eine Rechneremulation
geht. Das erste ist mit Sicherheit
die Kompatibilitit, dicht gefolgt
von dem zweiten, der Geschwin-
digkeit. Diese mochte ich hier
zuerst aufgreifen. Ein kurzer
Gang indie ST-Redaktion und ich
hatte zwei Programme in den
Hinden, die die Leistung des
Emulators zutage bringen sollten.
QUICKINDEX ist Shareware
und unternimmt diverse Bench-
marks, wobei die Leistung in Pro-
zent angegeben wird. Bei einem
normalen ATARI ST liegt der
Prozentwert immer bei ca. 100.
QUICKINDEX V1.5 veranstaltet
folgende Tests: CPU Memory,
CPU Register, CPU Divide, CPU
Shift, DMA Read, GEMDOS 1/0,
DISK (RPM), BIOS Text, BIOS
STRING, BIOS SCROLL und
GEM Draw. QUICKINDEX un-
terscheidet hierbei zwischen den
TOS-Versionen 1.0 und 1.4. Die
Benchmarks habe ich iibrigens
unter verschiedenen Voreinstel-
lungen durchgefiihrt.

Zuerst habe ich die TOS-Ver-
sionen 1.0 und 1.4 genutzt und ein
weiteres Programm namens
TURBO ST herangezogen, das
die Leistung des ST noch einmal
heraufsetzt. TURBO ST habe ich
allerdings nur in der hohen HiRes-
Auflosung ausgenutzt, ansonsten
sind alle Tests in allen drei ST-
Auflosungen und mit einer
hoheren Bildwiederholfrequenz
(LAST-SCAN-LINE 230) durch-
gefiihrt worden. Zudem habe ich
ein separates Programm herange-
zogen, das die Geschwindigkeit
der Laufwerke genau unter die
Lupe nimmt. Aus diesen Tests
1dBt sich die Geschwindigkeit des
Emulators recht deutlich heraus-
lesen. Die nebenstehenden Tabel-
len geben hier genaueren Auf-
schluf3, trotzdem mochte ich auf
einige Sachen niher eingehen. Er-
staunlich ist die Tatsache schon,
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Neu: Software die sich abhebt

I I
[ Der ETIKETT - COMMANDER ist ein Programm, das Inhaltsverzeichnisse lhrer |
| Disketten ausdruckt und gleichzeitig eine Datenbank anlegt, in der Ihre gesamten |
| Disketten aufgefiihrt sind. Der Ausdruck ist genau auf die 3 1/2" Label der Disket- |
ten abgestimmt.

: Das Programm hat eine benutzerfreundliche Oberflache. Es ist voll meniigesteuert I
und |&Bt sich mit Hilfe der Maus sehr einfach bedienen. ETIKETT - COMMANDER

| ist weiterhin "MULTI - TASKING" - fahig, d.h. wahrend Sie z.B. mit Inrem Textver- |
| arbeitungsprogramm arbeiten, werden im Hintergrund lhre Etiketten (Label) gedruckt. l
| In den Etiketten - Ausdruck kénnen Sie durch Anklicken eines beliebigen Sinnbildes, |
| z.B. ein Flugzeug fur Textdisketten usw. einfugen. |
| Ein Programm, das Sie Begeistern wird. |
I I
I |

AMIGA

,Vorteile des ETIKETT - COMMANDERS

I
I
I
1. Gedruckte Label in der passenden GréBe Ihrer 3 1/2" Disketten. |
2. Einbinden von Sinnbildern in lhre Label zur Unterscheidung der verschiedenen Programm- I
arten. |
. Fortlaufende Nummerierung beim Ausdruck der Label. |
. Verwaltung lhrer Disketten-bzw. Programmsammlung duch die integrierte Datenbank. |
. Schnelles Finden bestimmter Programme durch die Suchfunktion in der Datenbank,
sowie schnelles Auffinden der betreffenden Diskette durch die Sortierung nach fortlau- I
fenden Diskettennummern. |
6. Ausgabe eines Reports, der die gesamten Eintrage lhrer Datenbank enthalit. [
7. Benutzerfreundliche Oberflache, d.h. voll menlgesteuert und natirlich multi-tasking-fahig. |
: I

(S0 ]

~_anHeim-Verlag .
Heidelberger LandstraBie 194
6100 Darmstadt-Eberstadt

Bitte senden Sie mir St. AMIGA ETIKETT - COMMANDER a DM 69.—
zzgl. Versandkosten DM 6.—

- B
is  DM75— Schweiz
. . Endpreis DM 75.—
He'”’ Ve”ay [ perNachnahme [ Verrechnungsscheck liegt bei E:n'%;:a?e AG

CH - 5415 Rieden - Baden

Heidelberger LandstraBe 194 Name, Vorname
6100 Darmstadt-Eberstadt Gl
Telefon 06151-56057 Strage, Hausnummer Computer + Peripherie
Grazer Str. 63
PLZ, Ort A - 2700 Wiener Neustadt

Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte
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Programmname 1MB
Turbo ST + +
HARLEKIN + +
1st Word Plus +
Arabesque
STAD
Beckertext ST
GFABasic 3.5
GFABasic 3.0
GFABasic 2.0
ADIMENS
INTERLINK ST
MultiTerm pro
Omikron BASIC

v+

D o+ o+

512 KB Fast- und
Chipmem 512 KB Chip-Mem

- (not enough
memory)

MEGAPAINT - (not enough

memory)
QuicklIndex + +
2nd Word - -

Test mit Positionierung:

Test mit Positionierung:

Test mit Positionierung:

Test mit Positionierung:

Diskettendatentransfer TOS 1.0

Test mit geraden Pufferadressen:

Test mit ungeraden Pufferadressen: 11,3 kByte/s

Diskettendatentransfer TOS 1.4
Test mit geraden Pufferadressen:

Test mit ungeraden Pufferadressen: 15,4 kByte/s

MEDUSA ATARI ST
11,3 kByte/s 16,4
10,9 kByte/s 16,1

215
10,9 kByte/s 21,5
MEDUSA ATARI ST
15,4 kByte/s 16,5
14,8 kByte/s 16,3

225
14,8 kByte/s 22,5

zur Monochromemula-

daB das “Speeder-Programm” TURBO
ST einwandfrei funktionierte, denn eini-
ge ST-Redakteure waren in dieser Hin-
sicht doch sehr skeptisch. TURBO ST
beschleunigt die BIOS-Ausgabe erheb-
lich, die Tabellen geben hier genaue
Auskunft.

Allerdings wird ein normaler ST im
selben MaBe beschleunigt. Bei der
Emulation des Monochrombildschirms
des ST war fiir die Geschwindigkeit die
LAST-SCAN-LINE (kurz LSL) von
Bedeutung, doch zeigte sich ein merk-
wiirdiges Bild. Wurde LSL beispiels-
weise auf 240 gesetzt, war keine Zunah-
me der Geschwindigkeit zu bemerken,
das war erst bei einer LSL auf 230 der
Fall. Auch eine Anderung der FAST-
RAM-Refresh-Zeiten brachte weder
Geschwindigkeitsverlust noch -gewinn.
Als recht langsam muf3 man den Disket-
tenzugriff bezeichnen, der doch stark
hinter einem normalen ATARI ST her-
hinkt. Das Testprogramm brachte aber
eine hohere Leistung zutage, wenn TOS
1.4 genutzt wurde. Trotzdem kann man
die Laufwerksimulation nicht gerade als
berauschend bezeichnen, auch kam es
hin und wieder zu ungewohnlichen
Ereignissen. Manchmal wollte der
Emulator eine Diskette einfach nicht an-
nehmen, nach etlichen Resets tat er dann
auf einmal so, als wire nichts gewesen.
Die geringe Geschwindigkeit des Lauf-
werks zeigte sich ebenfalls deutlich. Die
Leistung des Emulators bei einer Lauf-
werkemulation 14t sich sehr gut beim
Formatieren einer Diskette nachvollzie-
hen - es dauert schon eine ganze Weile,
bis der Vorgang beendet ist.

Doch kommen wir auf die Farbemu-
lation des ST zu sprechen. Im Gegensatz

tion kommen hier ganz

andere Ergebnisse ans
Licht. Eine niedrige LSL beispielsweise
verlangsamt die Emulation, statt sie wie
in HiRes zu beschleunigen. Desgleichen
spielt hier die Refresh-Rate eine grofie
Rolle. Wird eine Color-Refresh-Rate
von 1 eingestellt, ist die Geschwindig-
keit von MEDUSA recht niedrig, stellt
man jedoch eine Rate von 10 ein, wird
die Emulation in manchen Benchmarks
fast doppelt so schnell. Und noch etwas
Merkwiirdiges ist zu bemerken. Die
LSL besitzt grofen Einfluf im Zusam-
menhang mit der Color-Refresh-Rate.
Beispiel: Bei LSL von 230 und einer
Color-Refresh-Rate von 1 liegt die
CPU-Memory-Leistung bei 52%, wird
keine LSL eingestellt, bei 64%. Und
jetzt das Merkwiirdige: Wird die Re-
fresh-Rate auf 10 gesetzt, wird die Lei-
stung bei LSL 230 mit 108% ausgege-
ben, kommt keine LSL zum Einsatz,
liegt der Wert bei 83%. Dasselbe 148t
sich auch im LoRes-Betrieb feststellen.
Im groBen und ganzen zeigte sich, daf
die Emulation im Monochrombetrieb
fliissiger ist, im MedRes- und LoRes-
Betrieb kam mir alles ein wenig schlep-
pend vor. Setzt man die Color-Refresh-
Rate herauf, verstirkt sich dieser Ein-
druck noch. Um es auf einen Nenner zu
bringen: In HiRes ist das Arbeiten ange-
nehm, und man merkt kaum einen Un-
terschied zu einem normalen ATARI
ST. In den Farbemulationen trifft das
nicht ganz zu, trotzdem 146t sich in die-
sen Modi einwandfrei zur Maus greifen.
Bedenkt man allerdings, daf} die meiste
Software ihren Dienst sowieso im
Monochrombetrieb verrichtet, fillt es
nicht ganz so schwer, dieses Manko zu
verzeihen. Betrachtet man die Ge-
schwindigkeitsleistung global, kann

MEDUSA durchaus iiberzeugen und
kommt fast an die normale Leistung
eines ST heran. Ein Lob an die Entwick-
ler muf auf jeden Fall ausgesprochen
werden.

Die Kompatibilitat

Doch wenden wir uns dem ersten Krite-
rium zu, das wohl jeden interessieren
wird, die Kompatibilitdt. Ein weiterer
Gang in die ST-Redaktion und ich kam
mit einem ganzen Stapel Software aus
allen Bereichen zuriick. In erster Linie
habe ich natiirlich Programme herange-
zogen, die als Highlights in der ATARI
ST-Szene gelten. Als erstes Programm
installierte ich TURBO ST als Acces-
sory, das einwandfrei funktionierte, da-
nach startete ich eine der verbreitetsten
Textverarbeitungen auf dem ST - Ist
Word Plus. Einschriankungen seitens
des Emulators konnte ich nicht
feststellen. Als néchstes Programm te-
stete ich das Multy-Accessory HARLE-
KIN. Dieses Accessory vereinigt zahl-
reiche Programme in einem, und man
sagt ihm nach, daf} es keinen System-
vektor in Ruhe 148t. Es beinhaltet einen
sehr schnellen Editor, eine RAM-Disk,
einen Taschenrechner, einen Drucker-
Spooler, ein Diary, ein Terminal-Pro-
gramm, eine File- und Disk-Copy, einen
Disk- und Speichermonitor, einen
Wecker und einen Makroprozessor.
Selbst der Speicher- und Diskettenmo-
nitor funktionierte einwandfrei. Apro-
pos Speicher, der ST kann mit maximal
4 MByte-RAM bestiickt werden, der
AMIGA hingegen mit 8 MByte. Besitzt
man einen solchen AMIGA, erkennt
MEDUSA auch 8§ MByte-RAM an, also
mehr als beim ATARI ST. Eines der
grofiten Highlights auf dem ST stellt mit
Sicherheit das Programm Signum dar.
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Und auch dieses Programm funktio-
nierte, selbst ein Ausdruck des Doku-
ments ging schnell von der Hand. Eine
Aufstellung der von mir getesteten Pro-
gramme finden Sie ebenfalls in einer
Tabelle.

Liuft ein Programm nicht, gibt es
dafiirin der Regel zwei Ursachen. 1. Das
Programm werkelt derart im ATARI-
System herum, daf3 eine Emulation nicht
moglich ist. Diese Fehlerursache tritt
besonders hiufig bei Spielen auf. Aber
auf die kann man wohl verzichten, istder
AMIGA doch sowieso die bessere
“Spielmaschine”. 2. Es ist zuwenig
Speicher vorhanden. Um MEDUSA
halbwegs verniinftig betreiben zu kon-
nen, sind mindestens 1 MByte-RAM
angebracht. Auf Rechnern mit 512
KByte lduft er zwar auch, doch verrin-
gert sich die Anzahl der lauffihigen
Programme um ein Vielfaches. Selbst
auf Rechnern mit 1 MByte-RAM versa-
gen viele Programme ihren Dienst, be-
sonders, wenn es sich um Rechner han-
delt, die noch kein 1 MByte Chip-Mem
besitzen, sondern 512 KByte Fast-Mem
und 512 KByte Chip-Mem. Beispiels-
weise arbeitete das Programm STAD
nicht auf einem AMIGA 2000 mit 512
KByte CHIP- und 512 KByte Fast-
Mem, auf einem AMIGA 2000 mit 1
MByte Chip-Mem hingegen einwand-
frei. So verhielt es sich mit etlichen ST-
Programmen.

Dieser Fehlerursache liegt etwas ganz
Logisches zugrunde. Der ST unter-
scheidet nicht zwischen Chip- und Fast-
Mem, er kennt nur einen Speichertyp.
Hat man nun einen AMIGA, dessen
Speicher unterteilt ist, ergibt sich fol-
gendes Problem. Der grofBite, zusam-
menhingende Speicherblock kann logi-
scherweise nicht grofer als 512 KByte
sein. Viele ST-Programme beriicksich-
tigen das aber nicht und verlangen einen
grofleren Speicherblock. Das fiihrt
unweigerlich zum Nichtfunktionieren
des Programms. Besitzt der AMIGA
aber 1 MByte Chip-Mem, ist eine gros-
sere Allozierung des Speicherblocks
moglich und das Programm funktio-
niert. Allerdings finden sich in der Ta-
belle doch zahlreiche Programme, die
thren Dienst verweigerten. Zur Ent-
schuldigung muf ich jedoch sagen, daf}
ich die Programme einfach nur geladen
habe und weder den SCREENMEM-
TOP-Button genutzt noch die Program-
me auf einem Rechnersystem getestet
habe, dessen Speicher iiber 1 MByte
hinausgeht.
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Fazit

Kommen wir zur Schlulbetrachtung.
Mit MEDUSA prisentiert sich dem
AMIGA-Anwender ein recht guter
ATARI ST-Emulator, der durchaus
iberzeugen kann. Die Emulationsge-
schwindigkeitist hoch, zumindest in der
HiRes-Emulation. In den Farbemula-
tionen wirkt alles etwas langsam und
schleppend. Die Software-Kompatibili-
tdat ist ebenfalls zufriedenstellend. In
unserer Auflistung befinden sich viele
Programme, die “unsauber” program-
miertsind (2nd Word...); daf} diese nicht
laufen, ist einzusehen, dagegen laufen
wiederum Programme wie HARLE-
KIN, die ebenfalls sehr stark im System
“herumwerkeln”. Unsere Testversion
besal} die Versionsnummer 1.0, in der
Version 2.0 soll der Emulator auch mit
Turbokarten, sprich 68020- und 68030-
Karten zusammenarbeiten. Wir werden
auf jeden Fall dariiber berichten. Sehr
lobenswertist die Moglichkeit der hohe-
ren Bildwiederholfrequenz, wodurch
das Interlace-Flackern in der HiRes-
Auflosung doch enrom abnimmt. Daf}
das ganze auch mit einem normalen
1081- oder 1084-Monitor funktioniert,
ist umso lobenswerter.

Die MEDUSA-Entwickler haben
wirklich an alles gedacht, Die ATARI
ST-Tastatur verfiigt beispielsweise iiber
Tasten, die beim AMIGA nicht existie-
ren. Diese werden durch Shift zusam-
men mit einer Taste emuliert. Resetet
wird der Emulator durch Driicken der
Tastenkombination Ctrl + Alternate + 1,
2 oder 3, wobei das Driicken der 1 das
Booten in LoRes, der 2 in MedRes und
der 3 in HiRes bewirkt. Allerdings ist es
auch vorgekommen, daf} der Emulator
komplett abgestiirzt ist und den AMIGA
gleich mitnahm.

Was mir weniger gefallen hat, war die
recht umsténdliche Festplatteneinbin-
dung. SCSI-Platten werden momentan
kaum unterstiitzt (Ausnahme A2090),
und das wird sich auch in Zukunft nicht
andern. Das Erzeugen einer “ATARI
ST-Dummy-Datei” wie sie von den MS-
DOS-Losungen her bekannt ist, wire
wohl wesentlich schoner. Auch da3 man
nicht mehr zum AMIGA-DOS zuriick-
kehren kann, ist etwas storend, aber das
lieB3 sich wohl kaum vermeiden. Besitzt
man einen AMIGA 2000 mit wenig
RAM, ist das Arbeiten mit dem Emula-
tor ebenfalls eingeschrinkt, bei “LSL-
Betrieb” flackert der Bildschirm nam-
lich enorm. Die Laufwerkemulation ist

recht langsam, was zu langen Ladezei-
ten fiihrt, aber das sind wir vom AMIGA
ja gewohnt. Die Dokumentation unseres
Testmusters besall noch einige Fehler,
die jedoch in den Verkaufsversionen
elimiert sein sollen.

Bleibt noch die Frage zu beantworten,
fiir wen der Emulator von Nutzen ist.
Mit Sicherheit fiir Leute, die es den
“ATARI-Jungs” mal zeigen wollen.
Aber diese AMIGA-Anwender werden
wohl kaum ernsthaft mit dem Emulator
arbeiten. Wird dies jedoch beabsichtigt,
wire eine typische Anwendung bei-
spielsweise das Programm SIGNUM,
denn etwas Vergleichbares existiert auf
dem AMIGA nicht. Die Textverarbei-
tungsprogramme sind zudem leistungs-
fahiger.

498.- DM soll der Emulator kosten,
wobei in diesem Preis der Update-Servi-
ce kostenlos enthalten ist. Natiirlich
mufl man zu diesem Zweck die Re-
gistrierkarte einsenden. Eine Losung fiir
den AMIGA 500 soll ebenfalls folgen.

MEDUSA
ATARI ST-Emulator fiir AMIGA 2000

+ schnelle HiRes-Emulation

+ bis zu 8 MByte-RAM

+ alle AMIGA-Laufwerke
konfigurierbar

+ 1/O-Emulation

+ Monitorfrequenzumschaltung
(jederzeit méglich)

+ TOS 10 1.2und 1.4

+ diverse Hilfsprogramme zur
Fehlerbeseitigung

- momentan noch keine 68020/
30-Unterstltzung

- kaum SCSI-
Festplattenunterstiitzung

- Laufwerkemulation langsam

- Bildschirmflackern bei hohen
LSL

- TOS nicht enthalten

Anbieter:
MacroSystem
Gabhlenfeldstr. 6
5804 Herdecke
Tel. 02330/801132

Preis: 498.- DM




obei aber nicht in den tiefsten
Tiefen der Hardware herumge-
schiirft werden soll, sondern um

die ganz grundlegende und oberfléchli-
che Programmierung wird sich alles
drehen.

Diesmal wird’s gleich zwei (bzw.
sogar drei) Programm-Module geben,
die grundlegende Funktionen fiir das
endgiiltige S.E.M.-Programm erfiillen
werden, die jedoch zusammen mit dem
Playsound-Modul aus dem ersten Teil
auch schon ein fertig einsetzbares Utili-
ty zum Abspielen von IFF-Sounds erge-
ben. (Womit dann auch gleich der prak-
tische Beweis angetreten werden soll,
daB die Module fiir verschiedene Zwek-
ke - um nicht gar zu sagen universell
genug der Worte, auf zu den Taten...
(Ichmerke schon, ich werde das nichste
Mal sicher Probleme kriegen, eine eini-
germafen ertrigliche Einleitung fiir
meinen Text zu finden ... Aber wer will
das wissen? ... Keiner, also lasse’ mer
des Thema.)

Ein kleiner Parameter!

Da einer unserer hehren Grundsitze
(nachzulesen im ersten Teil) war, daf3
ein Programm auf dem AMIGA ein

VON JORG SCHLIESSER

Grundlagen
und das erste
Programm

Herzlich willkommen
beim zweiten Teil
des S.E.M.- Projektes.
Diesmal wird’s in er-
ster Linie um den Auf-
ruf von Programmen,
Parameteriibergabe
und Grundlagen der
Programmierung von
AMIGA-DOS gehen.

gewisses MaB an Bedienerfreundlich-
keit besitzen sollte, soll unser Pro-
gramm sowohl von der Workbench als
auch vom CLI aus aufgerufen werden
konnen. AuBerdem miiite es moglich
sein, beim Start einen Parameter zu
iibergeben, der das Programm in die
eine oder andere Richtung hoffentlich
nicht zum Absturz) steuert.

Das erste Programm-Modul fiir heu-
te, das sinnigerweise ‘Startmodul” hei-
Ben soll und auch als erstes in jedem
Programm aufgerufen werden sollte,
iibernimmt daher die Aufgabe, zu er-
mitteln, ob ein Programm von der
Workbench oder vom CLI aus gestartet
und ob bzw. was fiir ein Parameter
iibergeben wurde. Um dies zu leisten,
macht es sich einige Eigenheiten von
AMIGA-DOS zunutze.

Beim Aufruf vom
CLl...

...gestaltet sich das alles ganz einfach.
Wird ein Programm vom CLI aus auf-
gerufen, wird ihm direkt beim Start im
Register a0 ein Zeiger auf den Text, der
hinter dem Programmnamen steht, und
im Register dO die Anzahl der Zeichen
libergeben. Man braucht den Text also
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nur noch zu lesen und weiter zu verar-
beiten.

Doch Moment: Woher weill unser
Programm iiberhaupt, dafl es vom CLI
aus gestartet wurde? (Die nachfolgen-
den Erklarungen konnen iibrigens di-
rektim Assembler-Listing des Startmo-
duls mitverfolgt werden). In der Task-
Struktur unseres Programms steht bei
Adresse $AC (dez.172) ein Zeiger mit
Namen pr CLI, der - wenn er ungleich
Null - uns dazu gereichen mag, festzu-
stellen, daf} das Programm vom CLI aus
gestartet wurde.

Um an die Task-Struktur zu kommen,
benutzen wir einfach die FindTask-
Funktion der Exec-Library (Offset -
294) des Betriebssystems, der wir beim
Aufruf in Register al als Zeiger auf den
Namen einfach den Wert $0000 iiberge-
ben, als Zeichen dafiir, dal der aufru-
fende Task selbst gemeint ist. Ist also
das Langwort an Position 172 der Task-
Struktur ungleich 0, wurde das Pro-
gramm vom CLI gestartet. (... den letz-
ten Satz nochmal professioneller: Ist
das Longword mit dem Offset $AC zur
Anfangsadresse der Task-Struktur un-
gleich 0....). Jetzt muf3 man nur noch die
entsprechende Anzahl Zeichen lesen
und hat schon den Ubergabeparameter
fiir sein Programm gesichert. So einfach
ist das mit dem CLI.

...weiter mit dem
Aufruf von der
Workbench

Wird ein Programm von der Workbench
aus aufgerufen, iibergibt das Betriebs-
system ebenfalls eine Nachricht, dies-
mal im wahrsten Sinne des Wortes,
namlich eine Message. Die WBStart-
Message muf} iibrigens auf jeden Fall
abgeholt und beantwortet werden, da
sonst der Message-Port des Tasks ver-
stopft wird. Etwas sachlicher: Ab
Adresse $5C (dez.92) der Task-Struk-
tur, die wir ja schon vorher ermittelt
hatten, beginnt der MsgPort des Tasks.
Mittels der Exec-Funktion WaitPort
(Offset -384) wird auf die WBStartup-
Msg gewartet, diese dann mittels
GetMsg (wieder Exec-Library, Offset -
372) abgeholt. Die Msg mufl dann nach
der Auswertung noch mittels der Funk-
tion ReplyMsg von Exec (Offset -378)
beantwortet werden, da sonst keine
weiteren Messages iiber den Port emp-
fangen werden konnen.
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Offset Name Bedeutung

$14 sm_Process hier nicht wichtig... was mit'm Betriebssystem

$18  sm_Segment hier nicht wichtig... was mit'm Betriebssystem

$1C  sm_NumArgs  Anzahl der Gbergebenen Argumente in der ArglList

$20 sm_ToolWindow Beschreibung eines evtl. zu 6ffnenden Standardfensters

$24  sm_ArgList Zeiger auf die Liste der Ubergebenen Datei-Locks und Namen
Tabelle 1

Offset Bezeichnung Sinn der Sache

$30 do_Type Art des Files (Projekt, Tool)

$32 do_DefaultTool  Programm, das automatisch mitgeladen werden soll

$36 do_ToolTypes Zeiger auf die Liste der ToolTypes-Texte

$3A do_CurrentX aktuelle x-Position des Icons im Window

$3E do_CurrentY aktuelle y-Position des Icons im Window

$42 do_DrawerData Zeiger auf die Fensterstruktur des Icons

$46 do_ToolWindow Zeiger auf Standardfensterdefinition bei Tools

$4A do_StackSize Gr6Be des Stacks flir Tools
Tabelle 2

Die Funktion GetMsg liefert in dO einen
Zeiger auf die Message-Struktur, die
einige bedeutende Informationen ent-
hilt (siehe Tabelle 1). In der Message-
Struktur steht also bei Adresse $24
(dez.36) der Zeiger sm_ArgList, der auf
eine Liste aller zum Zeitpunkt des Pro-
grammstarts aktvierten Icons und deren
Datei-Lock-Strukturen zeigt. Bei
Adresse $1C (dez.28) steht sm_Num
Args, das angibt, wieviel Elemente
ibergeben wurden.

In dieser ArgListe steht zuerst ein
Zeiger wa_Lock auf das Lock des Di-
rectories, in dem sich das Programm
selbst befindet, danach folgt der Zeiger
wa Name auf den Dateinamen des
Programms. Waren zum Zeitpunkt des
Programmstarts mehrere Icons aktiviert
(wenn wihrend des Anklickens eines
Icons mit der Maus die Shift-Taste
gedriickt wird, wird ein vorher bereits
aktiviertes Icon nicht deaktiviert), folgt
danach wieder ein Zeiger wa Lock auf
das Directory-Lock des nichsten Icons,
dann noch ein Zeiger auf den zweiten
Dateinamen usw. Auf diese Art ist es
z.B. moglich, ein zweites aktiviertes
Icon als Parameter beim Programmstart
zu iibergeben.

Das Startmodul hat es jedoch auf
etwas anderes abgesehen, ndmlich auf
die Parameter, die im ‘.info’- File jedes
Programms, das auf der Workbench
sichtbar ist, iibergeben werden konnen.
Wenn die Funktion Info aus dem ersten
Workbench-Menii gewihlt wird, kon-
nen im ‘.info’-Fenster im unteren Drit-

tel im ToolTypes-Feld mehrere Texte
eingegeben werden, die mittels der
Save-Option zusammen mit dem
‘.info’-File zum Programm gespeichert
werden.

Um diese Texte auszuwerten, wird
die Icon-Library benotigt, die zur Ver-
waltung der Workbench-Icons (und
‘.info’-Files) dient. Diese Library be-
findet sich iibrigens nicht, wie z.B. die
Exec- oder die DOS-Library, im ROM
des AMIGA, sondern muf3 von der
Diskette geladen werden, mit der ge-
bootet wurde (oder der aktuellen Sy-
stemdiskette).

Um den ToolTypes-Eintrag auszule-
sen (wir begniigen uns in unserem Bei-
spiel mit einem einzigen, obwohl es
derer wie gesagt mehrere geben kann),
wird zundchst mittels der Funktion
CurrentDir der DOS-Library (Offset -
126) das aktuelle Verzeichnis auf das
bei wa_Lock angegebene Verzeichnis
eingestellt und anschlieBend mittels
GetDiskObject von der Icon-Library
(Offset -78) und dem Zeiger wa_Nme
das Diskobjekt bzw. die Struktur {iber
den Inhalt der ‘.info’-Datei fiir unser
Programm geladen.

Auch diese (Struktur) ist wieder ein
faszinierendes Gebilde (siehe Tabelle
2). Diese Struktur enthilt bei Adresse
$36 (dez.54) den Zeiger do_ToolTypes
auf eine Tabelle mit Zeigern auf die
eigentlichen ToolTypes-Texte. Dort
kann nun der Text ausgelesen und gesi-
chert werden. Danach sollte man das
DiskObjekt mit der Funktion FreeDis-
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kObject der Icon-Library (Offset -90)
wieder freigeben. Soviel zur Ermittlung
der ToolTypes-Parameter aus den ‘info-
’Dateien.

Das Program-Modul ‘Startmodul’
wird also direkt nach dem Start eines
Programms aufgerufen. Es liefert in a0
einen Zeiger auf den ermittelten Para-
metertext und in dO den Wert 0, wenn
kein Parameter ermittelt werden konnte,
den Wert 1 fiir einen Parameter vom CLI
und den Wert 2 fiir einen ToolTypes-
Parameter.

Und was kommt jetzt?

Jetzt kommt das zweite Modul, das -

Load-Data-File-Modul. In vielen Pro-
grammen - eigentlich sogar in sehr vie-
len Programmen - tritt irgendwann ein-
mal das Problem auf, daB Daten von
Disk geladen werden sollen. Logisch,
daB auch hierfiir das DOS zustindig ist
(im Grunde ist es natiirlich in allererster
Linie dafiir zustindig). Nun ist es aber
beim AMIGA so, dafl man nich einfach
irgendwas irgendwohin laden kann,
nein ... aufgrund der virtuosen - oder
heiit es virtuellen? - Speicherverwal-
tung mufl man sich zunéchst dariiber
Gedanken machen, wohin die Daten
geladen werden sollen und wieviel da-
von man verkraften kann. In der Regel
lduft das dann so ab, da3 man beim
Betriebssystem einen Big-Pack Spei-

cher beantragt, meist mehr, als man -

eigentlich braucht, und dann die Daten
erstmal dorthin schaufelt. Aber damit
soll jetzt Schluf} sein, denn schlieBlich
soll beim S.E.M. auch sparsam mit dem
Speicher umgegangen werden. Dank
des grandiosen Einfalls von Commodo-
re, das Chip-Mem auf 512 kB zu begren-
zen, zahlt in der Tat jedes Byte, und dem
verdanke ich am Ende auch das Load-
Data-File-Modul. Dem Program-Modul
wird in a0 ein Zeiger auf den Namen des
zu ladenden Files libergeben und in dO
der Speichertyp, in den die Daten gela-
den werden sollen.

Das Modul alloziert (auf deutsch heif3t
das soviel wie “fordert an und belegt”)
dann genau soviel Speicher, wie die
Daten benétigen und liefert in a0 einen
Zeiger auf den Speicher und in dO die
Linge der geladenen Daten. Ist dO = 0,
hat irgendwas nicht geklappt, und die
Daten konnten nicht in der gewiinschten
Form geladen werden.

Um herauszufinden, wie lang ein File
auf Disk eigentlich ist, muf3 zunéchst der
Dateischliissel, das sog. Lock der Datei,
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Offset Bezeichnung Was es soll...
0 DiskKey Nummer der Disk
4 DirEntryType  positiv: es handelt sich um ein Verzeichnis

negativ: es handelt sich um eine Datei

8 FileName Der Dateiname, 108 Bytes

116 Protection Flag fir Datei geschtzt

120 EntryType -

124 Size GroBe der Datei in Bytes

128 NumBlocks Anzahl der Blécke auf Disk

132 Days Erstellungsdatum

136 Minute Erstellungszeit

140 Tick Erstellungszeit

144 Comment Kommentar zur Datei, 116 Bytes

Tabelle 3

ermittelt werden. Dies geschieht mittels
der Funktion Lock (wer hitte das ge-
dacht, wirklich einfallsreich, diese
Namensgebung) der DOS-Library,
(Offset-84). Der Funktion wirdind1 ein
Zeiger auf den Namen der Datei iiberge-
ben und in d2 der Lock-Mode. Beim
Lock-Mode ‘-2’ kann von mehreren
Programmen aus der Datei gelesen
werden, ist der Lock-Mode dagegen ‘-
1’, kann in die Datei geschrieben wer-

man das Datei-Lock mittels der Funk-
tion UnLock der DOS-Library (Offset -
90) wieder freigeben. Auch ein Lock
braucht Speicher!

Dann kann der Speicher alloziert
werden. Dies erledigt die Funktion All-
ocMem der Exec-Library (Offset -198).
Dabei wird indO die Lénge des geforder-
ten Speicherblocks iibergeben und in d1
der gewiinschte Speichertyp. Folgende
Speicherarten stehen zur Verfiigung:

Kennung Speichertyp

$01 Public-Mem
$02 Chip-Mem
$04 Fast-Mem

vorhanden ist.)

$10000 Clear-Mem

(Der Speicher darf nach der Festlegung nicht verschoben
werden. Zur Sicherheit immer angeben!)

(Es wird auf jeden Fall Chip-Mem alloziert, natirlich nur, falls
genug Speicher vorhanden ist.)

(Funktioniert natirlich auch nur, wenn Gberhaupt Fast-MEM

(Der Speicher wird automatisch mit 0-Bytes gefiillt.)

$20000 Largest-Mem (Es wird der gréBte vorhandene Speicherblock belegt.)

den, und zwar nur vom aufrufenden
Task. Nachdem man dann endlich den
Zeiger auf das Lock der Datei hat, muf3
man dieses noch examinieren.

Die Funktion Examine der DOS-Li-
brary (Offset -102) ermittelt alle Infor-
mationen iiber die Datei. Der Funktion
muf in dO ein Zeiger auf das Datei-Lock
iibergeben werden und in d2 ein Zeiger
auf einen 260 Bytes langen Speicher-
block, in den die Informationen ge-
schrieben werden sollen. Liefert die
Funktion in dO den Wert O zuriick, konn-
ten die Dateiinformationen nicht ermit-
telt werden. Ansonsten befinden sich in
dem angegebenen Speicherblock Infor-
mationen, die Tabelle 3 auflistet. Aus
diesen Informationen kann also dann
beim Offset 124 die Grofle der Datei
ausgelesen werden. Anschlieend sollte

Mehrere Bedingungen kdnnen mittels
‘oder’ verkniipft angegeben werden.
Wenn keine Angabe fiir Chip- oder Fast-
Mem erfolgt, wird, soweit vorhanden,
zuerst Fast-Mem belegt, ansonsten
Chip-Mem. Die Funktion liefert in dO
einen Zeiger auf den belegten
Speicherblock. Wird der Wert O zuriick-
gegeben, konnte der Speicher nicht allo-
ziert werden.

Nachdem der Speicher fiir die zu la-
denden Daten angefordert wurde, kann
das File geoffnet werden. Dazu dient die
Funktion Open (Offset -30) der DOS-
Library. Ihr wirdind1 ein Zeiger auf den
File-Namen iibergeben und in d2 ein
Mode-Wort. Ist der Mode 1005 (=
Mode old), kann man die Datei lesen.
Bei Angabe von Mode new (= 1006)
kann in die Datei geschrieben werden.



Eine etwa unter dem Namen bereits
existierende Datei wird dann geloscht.
Die Open-Funktion liefert in dO einen
sog. File-Handle zuriick, einen Zeiger
auf eine Struktur, den man sicher ver-
wabhren sollte, da er bei spiteren Zugrif-
fen auf die Datei und zu deren Schlielen
wieder benotigt wird.

Und dann, dann endlich ist es soweit,
der Inhalt der Datei kann gelesen wer-
den. Und da auch hier die Entwickler des
AMIGA-Betriebssystems wieder einen
genialen Einfall hatten, nannten siedie
Funktion der DOS-Library zum Lesen
einer Datei ‘Read’ (sie besitzt den Offset
-42).

Der Funktion wird in d1 das Filehand-
le der gedffneten Datei tibergeben, in d2
ein Zeiger auf den Speicher, in den die
Daten gelesen werden sollen, und in d3
die Anzahl der zu lesenden Bytes. Es ist
also auch moglich, nur einen Teil des
Files zu lesen. Ist die Anzahl der zu le-
senden Bytes grofer als die File-Lange,
wird das ganze File gelesen und in d0 die
Anzahl der tatsdchlich gelesenen Bytes
zuriickgegeben.

Anschliefend konnen Sie das File
mittels der Funktion Close der DOS-
Library wieder schlieBen werden (Off-
set-36). Der Funktion muf3 nurin d1 das
Filehandle iibergeben werden. Das
SchlieBen der Datei ist wichtig, da sich
diese sonst nicht von anderen Program-
men Offnen 1aBt. Ist aber eigentlich lo-
gisch, oder?

Dies alles erledigt also das Modul
Load-Data-File, das sich somit ganz toll
eignet, beliebige Dateien zu lesen, was
im Verlauf des S.E.M.-Projektes noch
eine groBere Bedeutung bekommen
wird.

Das erste Probier-
programm...

Damit konnte fiir heute eigentlich
Schluf} sein. Aber um auch mal zu zei-
gen, dal man die Program-Module tat-
sdachlich variabel einsetzen kann, und
damitendlich auch etwas Greifbares bei
dieser ganzen Angelegenheit heraus-
kommt, gibt es diesmal noch ein drittes
Modul: Test Start, Load&Play. Diese 20
Zeilen kombiniert mit den Modulen
Load-Data-File und Startmodul aus die-
sem Teil und dem Modul Play-Sampled-
Sound aus dem ersten Teil des S.E.M.-
Projektes ergeben ein kleines Utility,
mit dem man einen beliebigen IFF-
Sound abspielen kann.

v

Programm Sound Effect Machine

Modul Startmodul

by : Dan Dark Software / Jérg SchlieBer

Version ¥1.0

Assembler: Kick-Ass V1.20

Modul, das beim Start eines Programms von CLI oder Workbench

jeweils den entsprechenden iibergebenen
Parameter ermittelt.

Ubergabeparameter beim Aufruf ( werden vom Betriebssystem
iibergeben ):

Bei Start von CLI:

a0 = Zeiger auf Text hinter dem Programmnamen

d0 = Anzahl der Zeichen

Bei Start von Workbench:

keine direkte Parameteriibergabe in den Registern

Riickgabeparameter:

d0 = 0 => keine Parameter

d0 = 1 => Start von CLI

d0 = 2 => Start von Workbench

d0 = $1000 => Error ! Library konnte nicht gedéffnet werden
a0 => Zeiger auf den iibergebenen Parameter

Betriebsysstem-Routinen

FindTask = -294 ; Exec-Library
GetMsg = =372

ReplyMsg = -378

WaitPort = -384

Closelibrary = -414

OpenLibrary = =552

CurrentDir = -126 ; DOS-Library
GetDiskObject = -78 ; Icon-Library
FreeDiskObject = -90

; Konstanten:
execbase = §$4 ; Exec-Basisadresse

Das Modul wird direkt nach dem Start eines Programms aufgerufen
und ermittelt, ob von WB oder CLI gestartet

und welcher Parameter iibergeben wurde.

Beim Start von der Workbench wird der erste Tool-Types-

Eintrag im .info-File ermittelt.

Beim Start von CLI wird ein Parameter, der nach dem

; Programmnamen angegeben wurde und durch ein 'Space'
; getrennt ist, ermittelt.
even

startmodul:
movem.l dl-d7/al-a6,-(sp) ; Register retten
move.l a0,a5 ; Zeiger auf Text bei CLI-Start
move.l do,d5s ; Anzahl der Zeichen bei CLI-Start
move.l execbase,a6 ; Exec-Basisadresse
move.l #0,al ; Taskname = 0 => aktueller Task
jsr FindTask (a6) ; Task-Struktur ermitteln
move.l d0, a2 ; Zeiger auf Task-Struktur nach a2
tst.1l $AC (a2) ; Auf CLI-Start priifen
bne CLIstart ¥ Ja CLI-Start unten weiter

’

Start von Workbench

lea $5C(a2),a0 ; Zeiger auf MessagePort des Tasks
jsr WaitPort (a6) ; Auf Workbench-Message warten

lea $5C(a2),a0l ; Zeiger auf MessagePort des Tasks
jsr GetMsg (a6) ; Workbench-Message abholen

move.l dO0,a2 ; Zeiger auf Message-Struktur nach a2
move.l $24(a2),a3 ; Zeiger auf Argumentenliste sichern
lea iconlib,al ; Zeiger auf Icon-Lib-Name nach al
moveq #0,d0 ; Version ist egal

jsr OpenLibrary(a6) ; Library o6ffnen

move.l dO,iconbase ; Basisadresse der Icon-Library

beq starterrorl ; =0 Error, keine Library!

lea doslib, al ; Zeiger auf DOS-Lib-Name nach al
moveq #0,d0 ; Version ist egal

jsr OpenlLibrary(a6é) ; Library offnen

move.l dO,dosbase ; Basisadresse der DOS-Library

beq starterrorl ; = 0 ? Error, keine Library!
move.l dO0,aé ; DOS-Basisadresse nach a6’ ="
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Um an das Programm zu kommen, wird move.l (a3),dl ; Zeiger auf Dir-Lock des Programms

einfach der Source aller 4 Module zu- jsr CurrentDir (a6) ; Directory zum aktuellen Directory
faBt d d d G move.l iconbase,a6é ; Icon-Basisadresse nach a6
sammengela X Ltk .ann as anze move.l 4 (a3),al ; Zeiger auf Namen des Programms
durchassembliert. Die Source-Texte jsr GetDiskObject (a6) ; Disk-Objekt laden
konnen einfach aneinandergehingt E°Ve-l dO,ag ; Ze(i)g‘:r a“kaiSk“Obie’g;‘sir“kt“; '
. s " . eq noinfoargs ;= ? ... kein Disk-Objekt => fertig!
werden. (Be]m KICk-ASS m}tderpptlc?n move.l $36(a4),al ; Zeiger auf ToolTypes-Liste nach a0
‘Append - As Source’.) Die Zeilen, in beq noinfoargs ; = 0 ? ... keine ToolTypes
denen Konstanten dOppClt definiert move.l (al) , a0 ; Ze:f.ger auf erst':en Too}—Type nach a0
werden miissen Sie natttelichentfernen lea parameter,al ; Zeiger auf Speicher fiir Tool-Type
) . moveq #78,d0 ; maximal 79 Zeichen kopieren
Im Klartext: Die Definition von ‘Exec- copywbpara:
base - 4’ kommt in jedem MOdU] vor, move.b (a0) +, (a1?+ o na-chstes Zeichen kop:_l.eren )
P " iirlich beqg wbparacopied ; Zeichen = 0 ... fertig kopiert!
arfaberim esamtprogramm naturlic dbra d0, copywbpara; und weiter geht's

nur einmal vorkommen. Das Programm | wbparacopied:

ruft zuerst das Startmodul auf, um den n.'nove.l a4,aO. ) ; Disk-Objekt wieder freigeben
. B : jar FreeDiskObject (a6)
tibergebenen Parameter, in diesem Fall noinfoargs:
den Pfadnamen des zu spielenden IFF- move.l execbase, a6 ; Exec-Basisadresse nach a6

. . L1 ,al ; Icon-Basi
Sounds, zu ermitteln. Bei der Benutzung movs ARS8 ST LSRN BECD W),

3 y jex Closelibrary(a6); Icon-Library schlieBen
vom CLI aus wird der Name hinter dem move.l dosbase,al ; DOS-Basisadresse nach al

jsr Closelibrary(a6); DOS-Library schliefBen
amen €S rogramms angegeben.
" A move.l a2,al ; Zeiger auf Message-Struktur nach al

Wenn das Progr.amm mit einem Tool- jsr ReplyMsg(a6) ; Message beantworten
Icon versehen wird, kann der Pfadname moveq  #2,d0 ; Riickgabeparameter fiir WB-Start
des zu spielenden Sounds auch im Tool- bra exatstaztmodul

Types-Feld des Icons angegeben wer-
den. Den ermittelten Namen iibergeben

; Start von CLI

Sie dann zusammen mit der Speicheran- CLI:t:r::ds B o=t "
e i st. ; = ... keine Parameter
forderung ($10003 fiir Chip und Clear) P nerlipecauby-alie Bkl
an das Modul Loadfile, das den Sound lea parameter,al ; Zeiger auf Speicher fiir 1. Parameter
lidt. SchlieBlich spielt Playsound den | 1ockforpara:
adt. SchlieBlic spie y _u d subg.b #1,d5 ; Zeichenzihler vermindern
Sound ab. Da das PrOgramm in dieser beq nocliparameters ; = 0 ? ... kein Parameter
ganz einfachen Form nicht ermittelt, cmp.b  #32, (a5)+ ; néchstes Zeichen = 'Space'?
. . . by beq lookforpara ; ja ! ... weitersuchen
wann der Sound fertlg gesplelt 1st, war sub.l #1,a5 ; Zeiger zurick auf letztes Zeichen
tet es auf einen Druck auf die Ctrl-Taste, copypara:
bevor der Speicher fiir den Sound mit- move.b (a5)+, (al)+ ; nachstes Zeichen kopieren
. . 1i ;= ? eew B P

tels der Funktion FreeMem der Ecec-Li- o ST Fipem s 0 oo crlone Sy pas

) : subqg.b #1,d5 ; Zeichenzdhler vermindern
brary (Offset -210) wieder frelgegeben beq gotclipara ; =0 ? ... Ende des Parameters
wird. " bra copypara ; Parameter weiter kopieren

s s s . gotclipara:

X Tja’ Qas SOH s darm fur_heute tatsaCh_ cele.b (al) ; zur Sicherheit Null-Byte ans Ende
lich wieder gewesen sein. Ich hoffe, moveq #1,d0 ; Riickgabeparameter fiir CLI-Start

irgend jemand konnte meinen wirren | exitstartmodul:

Darl fol d T &) lea parameter, a0 ; 2Zeiger auf Parameterliste nach a0
arlegungen tolgen und auch einen movem.l (sp)+,dl-d7/al-a6

Gewinn daraus ziehen. Wenn Sie das rts ; und fertig!
Programm mal ausprobieren wollen, auf

2 . . nocliparameters:
verschiedenen PD- Disketten befinden giovey  #0,d0 e
sich IFF-Sounds, als Beispiel sei hier movem.l (sp)+,dl-d7/al-a6
nur die Kickstart PD Nr. 90 genannt, auf Ttis ¢ und ifertig

der sich z.B. das Programm Perfect
Sound befindet, mit dem Sounds digita-

; Fehler: Library konnte nicht gedffnet werden.

isi i . ey starterrorl:
lisiert und auch lm IFF F(.)I‘I.ndt Sespel move.l #$1000,d0 ; Riuckgabeparameter fir Error!
chert werden konnen. Einige Demo- movem.l (sp)+,dl-d7/al-a6
Sounds sind auf der Disk natiirlich auch rts ; und Fertig !
draqf. . . . ; Speicher fiir Konstanten, Variablen und Flags...
Nichstes Mal geht’s dann weiter mit
dem S.E.M.-Projekt, Thema: Interrupts, iconlib: dc.b 'icon.library',0
. even
Programmierung und.Verwaltung. S0= ] o i dc.b  'dos.library',0
viel fiir heute, bis dahin... even
iconbase: dc.l1 0
dosbase: de.l ©
parameter: blk.b 80,0 ; Tool-Type-Text oder CLI-Parameter
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EHWP - JUGEND+TECHNIK -

7DF COMPUTER CORNER Dieses Siegerprogramm des Pro-

grammierwettbewerbes GOLDENE
DISKETTE 87 ist die Grundlage flr
den neuen Vokabeltrainer aus dem
Heim-Verlag:

URKUNDE

GOLDENE DISKETTE 1987

DIRK OWERFELDT

Das Urteil der Jury, bevor das Pro-
gramm voéllig Uberarbeitet und noch-
mals verbessert wurde:

,VOKABULA ist eines der wenigen Vokabelprogramme, das wirklich neue
Eigenschaften fiir diese Kategorie von Lernprogrammen aufweist...
Es wurde in C geschrieben und benutzt geschickt und effizient die grafi-
sche Benutzeroberfléache... |

Dirk Owerfeldt hat mit VOKABULA das bisher professionellste Vokabel-
Programm geschrieben, das beim Wettbewerb um die GOLDENE DIS-
KETTE eingereicht wurde.”

Und das sind die Leistungsdaten:

P> bietet SpaB beim Lernen durch Grafik und Sound

P Unterstltzt den vollen europdischen Zeichensatz
(bequemer Zugriff durch die Maus

P Fehlerh&ufigkeit der Vokabel wird beriicksichtigt

» Mehrere Bedeutungen eines Wortes werden bericksichtigt

P . Intelligente“ Auswertung der Benutzereingaben
u. a. spezielle Bertcksichtigung unregelmaBiger Verben
(bei Eingabe von 'to go’ erfolgt keine Fehlermeldung, sondern es
werden die anderen_Formen nachgefragt)

P Bei offensichtlicher Ahnlichkeit der Worter wird wahlweise ein zwei-
ter Versuch zugelassen '

P Vielfdltige Moglichkeiten des Lernens und der Abfrage
(Deutsch-Fremdsprache, Fremdsprache-Deutsch, Multiple-Choice,
lernen durch optische Rickkopplung)

P Sortieren der Vokabeln nach mehreren Parametern

P konsequente Realisierung verschiedener Lerntechniken:

u. a. — Karteikarten-Konzept
— Lernen in fester Reihenfolge
— zufallige Stichproben
- Abfragen, bis alle Vokabeln gekonnt werden

P Jederzeit Bewertung méglich, die den Lernerfolg anzeigt und mit einem
Kommentar motiviert

P> integriertes Lernspiel HANGMAN

P Worterbuchfunktion, sucht Ubersetzung fir eine Vokabel

P Ausgabe aller Vokabeln bzw. aller falschen oder richtigen Vokabeln
auf Bildschirm oder Drucker

P Trotz Einordnung der Vokabeln nach'Lektionen oder Wissensgebie-
ten standig schneller Zugriff auf alle Vokabeln (nur durch GroBe des
Speichermediums begrenzt)

Im Lieferumfang befinden sich tiber 1600 englische Grundwortschatz-

vokabeln in zwei Schwierigkeitsstufen, sowie mehrere Dateien mit wich-

tigen Vokablen, etwa Wendungen und Struktur- oder Ordnungsworter.

AMIGA-Learn

Vers.1.

* alle Preise sind unverbindlich
empfohlene Verkaufspreise

Ich bestelle: S

AMIGA-Learn & 69, - DM

DM 69,~
I | per Nachnahme 2zg1. Versandkosten DM 6,-
1! Verrechnungsscheck liegt bei Gesamtpreis DM 75,

Name, Vorname

StraBe, Hausnr..

Heim Verlag

PLZ, Ort

Heidelberger LandstraBe 194
6100 Darmstadt-Eberstadt
Telefon 06151-56057

Benutzen Sie auch die in KICKSTART vorhandene Bestellkarte.

Schweiz

Data Trade AG

Landstr. 1

CH - 5415 Rieden - Baden

Osterreich

Haider

Computer + Peripherie
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Programm Sound Effect Machine

Modul : Load Data File

; by : Dan Dark Software / Jdrg SchlieBer
Version : V1.0 / November 1989

Assembler: Kick-Ass V1.20

; Modul zum Laden eines Datenfiles incl. Speicherallocierung

Ubergabeparameter beim Aufruf:

; a0 = Zeiger auf (Pfad-)Namen des Files
; d0 = Memory-Type:

; do = $01 => Public-Mem
¥ do = $02 => Chip-Mem
; do = $04 => Fast-Mem

i d0 = $10000 => Clear-Mem
3 d0 = $20000 => Largest-Mem
; ( Mehrfachbedingungen durch Oder-Verkniipfung der Mem-Types)

moveq
jsr
move.l
beq

#3,d1 ; Speicherart: Chip

AllocMem(a6) ; Speicher anfordern
do,dé ; Zeiger auf Speicher nach dé
loaderrorl ; Zeiger = 0 ? ... Error !

; Info-Data des Files examinieren

move.l
move.l
move.l
jsr
tst.1
beq

a4, a6 ; Zeiger auf Dos-Lib

d7,d1 ; Zeiger auf Filelock in dl
d0,d2 ; Zeiger auf Fileinfospeicher
Examine (a6) ; Fileinfodaten lesen

do ; d0 =0 ? ... Error !
loaderrorl

; File-Lock freigeben

move.l
jsx

d7,d1 Zeiger auf Filelock in dl
UnLock (a6) ; Filelock freigeben

; Speicher allocieren

dem Programmnamen und beim Aufruf von der Workbench im
Tool-Types-Feld des Icons angegeben.

Konstanten

Execbase = 4

; Betriebssystem-Routinen

FreeMem = -210

Teststart:
bsr startmodul ; Startmodul aufrufen
tst.1 do ; priifen, ob ein Parameter iibergeben
beq errornout ; wurde, sonst Ende des Programms
lea parameter,a0 ; Zeiger auf Parameter nach a0
move.l #$10003,d0 ; Speichertyp ( = Chip&Clear ) nach dO
bsr loadfile ; und Loadfile-Modul aufrufen

move.l d6,a3 ; Zeiger auf Fileinfospeicher in a3
; Riickgabeparameter: move.l 124 (a3),d0 ; Lange des Files lesen
move.l execbase.s, a6 ; Exec-Basisadresse in a6
; a0 => Zeiger auf RAM-Adresse der Daten move.l d5,dl ; Mem-Type nach dl
; d0 = 0 => Error ... File nicht gefunden oder kein Speicher jsr AllocMem(a6) ; Speicher allocieren
; d0 > 0 => Linge des Files in Byte move.l d0,a2 ; Zeiger auf Speicher retten
beq loaderrorl ; Zeiger = 0 ? ... Error !
; Betriebsystem-Routinen
AllocMem = -198 ; Exec-Library ; File offnen
FreeMem = -210 move.l a5,dl ; Zeiger auf Filenamen in dl
CloseLibrary = -414 move.l #1005,d2 ; Open-Mode: Mode old ('altes File')
OpenLibrary = -552 move.l a4,a6 ; Dos-Basisadresse in a6
Open = -30 ; Dos-Library jsr Open (a6) ; File 6ffnen
Close = -36 move.l d0,d4 ; Filehandle retten
Read = -42 beq loaderrorl ; Filehandle = 0 ? ... Error !
Lock = -84
UnLock = -90 ; File lesen
Examine = -102 move.l d0,dl ; Filehandle in dl
move.l a2,d2 ; Zeiger auf Speicher in d2
; Konstanten: move.l 124 (a3),d3 ; Lange des Files in d3
execbase = §4 ; Exec Basisadresse jsr Read (a6) ; Fileinhalt lesen
; Load Data File - Modul zum Laden eines Datenfiles, ; File schlieBen
; Allocierung des nétigen Speichers und Angabe des Mem-Types move.l d4,dl ; Filehandle in dl
jsr Close (a6) ; File schlieBen
even
loadfile: move.l execbase.s, a6 ; Execbasisadresse nach a6
movem.l dl-7/al-a6,-(sp) ; Registerinhalte retten move.l a4, al ; Zeiger auf Dos-Library nach al
move.l a0,a5 ; Zeiger auf Namen retten jsr CloseLibrary(a6é) ; Library schlieBen
move.l do0,d5 ; Mem-Type retten move.l d6,al ; Zeiger auf Fileinfospeicher
move.l #260,d0 ; Léange des Speicherblocks
; dos.library 6ffnen jsr FreeMem (a6) ; Speicher freigeben
move.l execbase.s, a6 ; Exec-Basisadresse in a6 move.l a2, a0 ; Zeiger auf Speicher in a0
lea dosname, al ; Zeiger auf Libraryname move.l 124 (a3),d0 ; Linge des Files in d0
moveq #0,d0 ; Version: egal ! exitloadfile:
jsr OpenLibrary(a6) ; Library &ffnen movem.l (sp)+,dl-d7/al-aé
move.l d0,a4 ; Zeiger auf Library retten rts
beq loaderror2 ; Zeiger = 0 ... Error !
loaderrorl:
; File-Lock ermitteln move.l execbase.s,aé ; Execbasisadresse nach a6
move.l dO,a6 ; Dos-Basisadresse in a6 move.l a4,al ; Zeiger auf Dos-Library nach al
move.l a5,dl ; Zeiger auf Namen in dl jsr CloseLibrary(a6) ; Library schlieBen
moveq #-2,d2 ; Lock-Mode = -2 ... Lesen ! moveq #0,d0 ; d0 =0 ... Error !
jsr Lock (a6) ; Filelock ermitteln loaderror2:
move.l d0,d7 ; Zeiger auf Filelock in d7 bra exitloadfile ; und Fertig !
beq loaderrorl ; Zeiger = 0 ... Error !
; Speicher fiir Strukturen, Variablen, Zdhler und Flags
; Speicher fiir Info-Block anfordern even
move.l execbase.s, a6 ; Exec-Basisadresse dosname: dc.b 'dos.library',0
move.l #260,d0 ; benétigter Speicher even
; Programm : Sound Effect Machine tst.l do ; priifen, ob File geladen wurde,
; Modul : Test Start, Load & Play beq errornout ; sonst ... Ende des Programms
; by : Dan Dark Software / Jérg SchlieBer
; Version : V 1.0 move.l d0,soundlédnge ; Linge des Sounds sichern
; Assembler: Kick-Ass V1.20 move.l a0, soundmem ; Adresse des Sounds sichern
; Test-Modul, das zusammen mit den Modulen: Start, Load und moveq #0,d0 ; Nummer der Audio-Stimme = 0
Play einen beliebigen IFF-8SVX-Sound ladt und abspielt. moveq #1,d1 ; Zahl der Wiederholungen = 1
Der Pfadname des Sounds wird beim Aufruf vom CLI hinter bsr playsound ; Playsound-Modul aufrufen

; Sondertaste abfragen

wartaufctrl:
cmp.b #$39, $BFECO1 ; priifen, ob CTRL-Taste gedriickt ist
bne wartaufctrl ; nein ... weiter warten
move.l Execbase,a6 ; Exec-Basisadresse nach a6
move.l soundlénge,d0l ; Sound-Lange nach d0
move.l soundmem,al ; Zeiger auf Speicherblock nach al
jsr FreeMem (a6) ; Speicher wieder freigeben
errornout:

rts ; Fertig!

; Zwischenspeicher fiir Sound-Linge und Addresse

soundlénge: dc.1 0

soundmem:

dec.1 0
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Festplatten ?

Sie wollen lhre AMIGA Kapazitat erweitern ? - Sie kdnnen das auf verschiedenenen Wegen tun:

So

oder

Fordemn Sie
sofort unsere
Broschiire an.

So

Die LOsung, die kein Problem wird !

laut ComputerLive (Markt und Technik) Heft 3.90:

"... das einzige Gerét im Test, dal3 bei allen Kriterien voll iberzeugen konnte."”

bsc biroautomation gmbh, Lerchenstr.5, 8000 Miinchen 50, Tel.: (089) 308 41 52, FAX (089) 307 17 14

RS

PUBLIC DOMAIN CENTER
Postfach 3142
5840 Schwerte 3

Volltreffer ...

Jede nur

1,90.

Info anfordern!

JAMIGA Registrierkasse

Commodore®

[ ]
Ersatzteil
e J
Service )
¢ Wir liefern

fir Handler und Privat-
anwender preiswert und prompt

¢ Rufen Sie uns an: (02331-43001)
oder schreiben Sie uns:

(IK-Computertechnik e Ingo Klepsch
Berliner Strafle 49b © D-5800 Hagen 7

TELEFAX: 02331-42499

‘N und VERWALTEN mit AMIGA

AMIGA-TRAINER MATHEMATIK DM 79.00
Mentileistengesteuertes Programm zum Mathematiktraining fur Schiiler im|
1-6. Schuljahr. Lernen uber Zufallsgenerator: Grundrechnen, Mischrechenen|
und Einmaleins. Lernen Uber frei editierbare Datei Unrechnen von
LangenmaBen und Gewichten. Sonderdate fir falsch gegebene Antworten
Optionale Datenausgabe auf Drucker. Incl. Bedienungsanleitung!

AMIGA-TRAINER RECHTSCHREIBEN DM 79.00
Mentileistengesteuertes Programm zum Rechtschreibtraining fur Schiler im|
1-6. Schuljahr Uber frei edifierbare Dateien: Setzen von Kommata, Singular
und Plural, Worter in Satze einfiigen Sonderdatei fur falsch gegebene
Antworten Optionale Datenausgabe auf Drucker. Incl. Bedienungsanleitung!

AMIGA-MATHEHELFER DM 79.00
deal fur Schiler zum Kontrolieren von gerechneten Aulgaben! Das
Programm kann folgendes berechnen: die 4 Grundrechenarten, Radizieren;
Flachen und Umfang von Rechteck, Dreieck, Keis und Eliipse. Rauminhalt und|
Aantelfiache von Wirfel, Kugel Kegel: Prozentsatz aus einer Summe,|
Prozentsatz auf eine Summe; Zinsrechnug: Berechnug von Laufzeit
Anfangskapital. Endkapital und eff. Zinssatz. Optionale Datenausgabe auf|
Drucker. Incl. Bedienungsanleitung!

AMIGA-VIDEO-MANAGER ‘DM 99.00
Verwaltung der privaten V4deoiﬂmeammlun8 Erlassung von Fimtitel, Cass.—|
Nr. FSK- "Altersfreigabe, Cassettenart (300, 240, 195, 180, 120, 90. 60)
Filmkategorie, Zahiwerk und Laufzeit; Sortierung nach Titel, Cass—Nr. oder
Laufzeit. Selektieren/Suchen nach Filmkategorie, Altersangabe. etc.
Listenausgabe auf Bidschirm oder Drucker. Incl. Bedienungsanleitung!

AMIGA-KFZ-MANAGER DM 59.00
Menlleistengesteuertes Programm zur Verwaltung aller anfallenden Kosten|
ﬁ:wcﬂs fur 2 Fahrzeugg Erfassung von Kraftstoff-, Ol- und allgemeinen KfZ-
osten. Errechnung des durchschnittlichen Kraftstoffverbrauchs auf 100 km
Alle Auswertungen auf Bidschirm oder Drucker. Incl. Bedienungsanleitung!

Alle Programme lauffihig auf Rechnern mit 512 KB oder mehr!

Versand per Vorkasse oder Nachnahme (plus DM 6.50 Versandkosten) !

TK COMPUTER-TECHNIK Thomas Kaschade

Hard- & Software - Entwicklung & Vertrich

Bischofsheimer Strafe 17 *  Postfach 60
D-6097 Trebur-Astheim
Fernruf :

24-Stunden-Auftrags-
___ anmahme per Anruf-
(06147) 3550 Bix: 06147-3555  beantworter !

~TAMIGA Astrol. Kosmogramm

~JAMIGA

GELD

+Normaldrucker. Be?e§ auf Tab.Papier 145mm- Kas-
senfiihryng auf Disk fir Ausdruck+Unterbrechuny -
Artikel/Dienstl. von Disk abrufbar - i
von Firmendaten, Werbeslogans o.a. - m/o .

Ideal fiir alle Gewerbe mit Bareinnahmen DM 148.-

GESCHAFT TAMIGA

Editor fir Formular-, Adressen—, Artikel-Dienst-
Teistungsdatejen - Optionen: Angebot/Kosten-Vor-
anschlag, Auftrag/Bestellung, Auftr.Bestatigung,
Rechnung, Lieferschei Mahnung. Eingabe Hand o.
Jatei - 20 Positione ZQINA4 Durchrechn. uber Men-
e, Preis, Aufsch]a'? abatt, MWSteuer, Skonto --
xteditor fiir fusatee = Kein Yerbund'zu La er-/
FIBU - Schnell, ibersichtlich,Userfrdl. DM T98.-

~JAMIGA Inventur, Fibu-gerecht

Kontinuierl. Bestandsverwaltung m.Bildmoment u/o
L istenauswertung - Neu-Inventur durch Streichen,
Andern, Hinzufugen - Grug?eninventur nach Code -
1000 Positionen%Liste - Blatteraddition DM 118.-

‘Provisionsabrechnung ~JAMIGA

Editor fiir Vertreter, Kunden-, Formulardaten— 25
Positignen DINA4, Eingabe Hand/Datei -PSatz 0.01
-99.99% - Storno, SEesengutschr. - Durchrechnung
zum Endbetrag, m/o MWSteuer — schnell ! DM 118.-

~JAMIGA TYPIST

AMIGA als elektronische Schreibmaschine mit zei-
lenweisem Ausdruck und 15zeiligem Bildschirmdis—

inbindung

Nach Eingabe von Namen, Geburtsort (geogr. Lage)
+ —datum werden errechnet: Sternzeit, Aszendent+
Medium Coeli, Zodiakra?ianten 12 Objektpositio-
nen im Tierkreis, Koch SchaecL—Hauser. AsBekte *
Allgem. Persdnlichkeitsanalyse mit Ideal-Partner
Ska%a. Bild-/Druckerausgabe” 3 DINA4-Seiten,Horo-
skop-Diagramm — Alle Planeten +Sonne+Mond, Mond-
knoten - Minutengenaue Berechnung - SommeBﬁe}gen

~JAMIGA

+ Koordinaten-Einlesung
w1ssensc?aft1. Trendbestimmung der b1010ﬁischen+

BIOKURVEN

seelisch/geistig/korperlichen Rhytmik — Monitor—
Ausgabe monatsweise vor- +rickschreitend,Ausgabe
Drucker beliebig lang mit_taglischer Ana]Mse und
Kennzeichnung kritischer Tage — Absolut—+Mittel-
werte - Idea% fur Partnervergleich - Text-tditor
fiir Zusdtze - Wissensch.Grundlagen M 58

~TAMIGA Kalorien-Polizei
ErsteTlung von Diatplanen und personbezogene Be—
darfsrechnung auf Eingabe von GroBe, Gewicht,Ge-
schlecht, Leistung — Energiebilanz nach Fett,Ei-
weil3, Kohlenhydra%en — Ideal-/Uber-/Untergewicht
Einlesung Vitalstoffe, Kalorien-Lebensmittel-Ta—
belle, AEtwvitaten+Verbrauch — Bildschirm= +oder
Druckerausgabe auf einigen DINA4 DM 58.-

~JAMIGA

Etikettendruck

Druckt 40 gangige Haftetiketten-Formate nach Ge-
staltung in jeweils passender Bildschirm-Maske +

- d h i hriftarten —Fi- Bestimmung der Auflagehohe — Ablage auf Disk fiir
%;aguf B?SEGS KEE?EEAB;érSgk39 %ﬁpg; ?arDﬁn 88]7 sofort{gegNequuf1age - Schriftenwahl DM 88.-
X e - sk sk
H IDEE-SOFT-Programme IDEE-SOFT-Programme

—Exzellentin ihrer Struktur — alle Programme in Deutsch -

— Exzellent in ihrer Struktur—alle Programme in Deutsch—

30 Routinen fiir Umgang mit Geld: Anlage - Vermo-
ensbildung - Rentensparen -
asten - Zinsen - Hypothek - Laufzeit -
sation - Raten - Gleitklausel - Nominal/Ef

Zins - Akonto+Restverzinsung - Diskont - Konver-
tierung - kpl.Tilgungsplane Bild/Druck

Rendite - Kredite -
Amorti-
fektiv

DM ©8.-

DATEIVERWALTUNG

JAMIGA

Datenfelder von je 8 Zeilen a 33_Zeichen, je Da-
tei max. 100 .
edem mehr die Zielgruppe einengend - Optionen :
ode, Nummer, alle, Blatt vor/zuruck, Streichen
Andervézei]enweiseg

chen-

fenfelg-Maske - Gezielte Auféaben. superschnell-
Ubersichtlich, bedienerfreun

0 - Suchcode von max.33 Zeichen, mit

, Hinzufiigen — Druck: 80-Zei-

Tockliste, Seitenvorschub, Etiketten, Da-

lich, mausgesteuert

Adressen 68.- Galerie 118.-
Bibliothek 118.- Lager 118.-
Briefmarken118.- Personal 118.-
Diskothek 78.- Stammbaum 118.-
Exponate 118.- Videothek 78.-
DEFIN DATA zur Selbstdefinieren

der Inhalte DM 148.-

In Computer Shops oder
bei uns per NN + DM 5.70
oder Vorkasse + DM 3.-
Preise unverbindlich.
Liste gegen adressier-
ten Freiumschlag DINAS

Tel.02932/32947

I. DINKLER

Am Schneiderhaus 7
D-5760 ARNSBERG 1
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Unendlich viele Spielsténde

Wer hat sich nicht schon oft dariiber geér-
gert, da} bei den meisten Adventures nur
eine kleine, begrenzte Zahl von Spielstidn-
den moglich ist? Wenn man mehr Spiel-
stande sichern will, mufl man einen alten
dafiir 16schen. Und oft wird gerade dieser
spiater einmal gebraucht! Wenn man
Gliick hat, ist das Adventure zumindest

teilweise nach Commodore-Richtlinien
programmiert. Wichtig ist, daf die Datei-
en des Adventures unter DOS (CLI oder
SHELL) erreichbar sind. Dann nidmlich
geht man einfach in das Spielstand-Direc-
tory und kopiert sich die Spielstinde, die
man urspriinglich 16schen wollte, auf eine
andere Disk oder in ein anderes Verzeich-

nis. Nun kann man beruhigt diese Spiel-
stinde vom Adventure aus iiberschreiben,
und sollte man sie wieder brauchen, holt
man sie sich einfach von der anderen Disk
zurilick! So kann man beliebig viele Spiel-
stinde verwalten!

(Mario und Rainer Klier)

AutoConfig von Hand

Sicher haben Sie auch schon mal beim
Einschalten Ihres Rechners vergessen, die
angeschlossenen autokonfigurierbaren
Erweiterungen Einzuschalten. Oder das
Programm, das Sie zuerst benutzten, ver-
trug sich nicht mit der Erweiterung. Um
nun in den GenuB der Erweiterung zu
kommen, muften Sie den Rechner reset-
ten. Doch Sie hatten ein Programm laufen,
das Sie nicht unterbrechen wollten, oder
das erneute Hochfahren des Rechners
dauerte zu lange.

Dagegen hilft dieses kleine C-Programm.
Nach Einschalten der Erweiterung wird
AutoCon gestartet und bindet alle einge-
schalteten Erweiterungen ins System ein.

Jiirgen Pechmann
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#include <libraries/expansion.h>
#include <libraries/expansionbase.h>
#include <libraries/configvars.h>

struct Library *ExpansionBase=NULL;
extern struct Library *OpenLibrary();

main ()

{

Openlibrary ("expansion.library",0)))
{ printf ("wahr wohl nichts ");
exit ();

}

ConfigChain (0xe80000) ;
Expansionsbase (Adr. 0xe80000) */+
CloselLibrary (ExpansionBase);

exit ()

}

/*
Programm AutoCon
Autor Jirgen Pechmann
Zweck nachtragliches Autokonfigurieren
Compiler Aztec C V3.6
Compilieren: c¢c AutoCon.c +L, 1ln AutoCon.o -lc
*/

if (! (ExpansionBase =(struct Library ¥*)

/* Konfigurieren des ganzen Systems ab




Die Graphics.library

Jedem AmigaBasic-Programmierer ist
wohl die ungeheure (Ausgabe-)Ge-
schwindigkeit des Interpreters bekannt.
Dem kann man aber durch Benutzen der
Betriebssystemroutinen abhelfen. Im
Schnitt erreicht man dann eine Geschwin-
digkeitssteigerung von ca. 300 Prozent.
Besonders deutlich wird diese Steigerung
beim Ausgeben von Zeichenketten, wo-
durch diese ungefihr auf das 15fache
gesteigert wird. Auch sonst haben die
Routinen einige Vorteile gegeniiber den
normalen Befehlen des Amiga-Basic-In-
terpreters.

Um an die schnellen Betriebssystemrouti-
nen zu kommen, braucht man die
graphics.bmap-Datei, welche sich auf der
ExtraD-Diskette im Ordner BasicDemos
befindet. Am besten kopiert man sie auf
die Startdiskette in den Ordner LIBS. Um
nun mit den Routinen arbeiten zu konnen,
muf} man erst einmal die Bibliothek 6ff-
nen. Dazu schreibt man im List-Fenster:

LIBRARY “graphics.library”

Als nidchstes braucht man den AdreBzei-
ger vom RASTPORT-Datensatz. Will
man auf einem blanken Screen arbeiten,
mul} man zuerst ein Fenster 6ffnen, um an
die Adresse zu kommen:

WINDOW 2,,(0,0)-(0,0),0

Die eigentliche Adresse bekommt man
mit der Zeile:

rastPort&=PEEKL(WINDOW(7)+46)+84

Es empfiehlt sich jedoch, vor der WIN-
DOW-Anweisung einen eigenen Screen
zu 6ffnen, da die spitere Zeichnung sonst
im List-Fenster oder auf der Workbench
gezeichnet wird. Je nach Laune kann man
das Fenster dann wieder mit

WINDOW CLOSE 2

schlieBen. Will man die Ausgabe jedoch
nur im Fenster haben, so ist der AdreRzei-
ger schlicht mit der Zeile

rastPort&=WINDOW(8)

zu bekommen.

in AmigaBasic

Nun zur Erkldrung der neuen Befehle:

- CALL SetAPen(rastPort& pen):

zum Wechseln der Farbe. Pen steht fiir die
gewiinschte Farbnummer.

- CALL Move(rastPort& x,y):

zum Positionieren des Grafik-Cursors

- CALL Draw(rastPort&,x,y):
Es wird eine Linie zum Punkt X,Y gezeich-
net.

- CALL WritePixel(rastPort& x,y):
Es wird an der Position X,Y ein Punkt ge-
setzt.

- CALL RectFill(rastPort& x1,yl x2,y2):

Hiermit malt man ein ausgefiilltes Recht-
eck. Mitx/,yl wird die obere linke und mit
x2,y2 die untere rechte Ecke angegeben.

- CALL DrawEllipse(rastPort&,

XY, IX,ry):
Mit DrawEllipse lassen sich Ellipsen
zeichnen. x und y stehen fiir den Mittel-
punkt der Ellipse. Mit rx gibt man den ho-
rizontalen und mit 7y den vertikalen Ra-
dius an.

- CALL ScrollRaster(rastPort& dx,
dyxl,ylx2,y2):

Mit ScrollRaster kann man einen (mit
xl,yl,x2,y2) definierten, rechteckigen
Bereich in eine wihlbare Richtung ver-
schieben. dx gibt die Schrittweite, um die
nach rechts (dx negativ) oder nach links
(dx positiv) geschoben werden soll, an. dy
gibt das gleiche fiir nach unten (dy nega-
tiv) oder nach oben (dy positiv) an.

-CALL Text(rastPort& SADD(text$),
Textlaenge):

Hiermit kann man Texte usw. ausgeben
lassen. Vorher miissen Sie aber erst mit
CALL Move(rastPort& ,x,y) die Ausgabe-
position des Textes angeben. Statt der Va-
riablen (hier fext$) kann man aber auch
direkt einen in Anfiihrungszeichen ste-
henden Text einsetzen. Textlaenge gibt
schlieBlich noch die Textldinge an. Wenn
man fiir Textlaenge 20 einsetzt, der wirk-

liche Text aber 35 Zeichen lang ist, wer-
den auch nur 20 Zeichen ausgegeben. Die
Textlinge 1468t sich einfach mit der
LEN(text$)-Funktion des Interpreters
bestimmen.

-CALL SetDrMd(rastPort& ,drawMode):

Gibt man bei diesem Befehl fiir drawMo-
de eine O ein, ist man in der Lage, mehrere
Buchstaben iibereinander auszugeben,
ohne daf3 der darunterliegende Buchstabe
geloscht wird. So kann man damit einzel-
ne Buchstaben oder Worter durchstrei-
chen etc. Der Befehl wirkt nicht nur bei
den Betriebssystemroutinen, sondern
auch beim PRINT-Befehl des BASIC-
Interpreters. Setzt man fiir drawMode eine
1 ein, ist wieder alles beim Alten.

- CALL ClearScreen(rastPort&):

ClearScreen ermoglicht das Loschen des
Bildschirmes. Vorher muf3 man aber noch
die Position mit CALL Move(rastPort
&,x,y) angeben, von wo aus der Bild-
schirm geloscht werden soll.

- CALL FreeSprite(Nummer):

Hiermit konnen Sie einzelne Sprites aus-
schalten. Setzen Sie fiir Nummer eine Null
(0) ein, wird der Mauszeiger, der ja auch
ein Sprite ist, weggeblendet. Bewegt man
allerdings die Maus, erscheint auch der
Mauszeiger wieder.

Dies war nur ein kleiner Ausschnitt aus
den Betriebssystemroutinen, die Ihnen
helfen sollen, schnellere Programme zu
erstellen. Noch zwei kleine Bemerkun-
gen:

1.Die Ausgabe auf einem Fenster ist
noch etwas schneller als die auf einem
Screen!

2. Will man z.B. bei
SetDrMd(rastPort&,0) statt der O eine
Variable einsetzen, muf} die Variable
IMMER als eine lange Ganzzahl mit
dem kaufminnischen Und-Zeichen
(&) deklariert werden. Dies gilt bei
allen Betriebssystemroutinen!

(Thorsten Schlagwein)
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Groldter gemeinsamer

Beivielen Programmierprojekten wird ein
grofter gemeinsamer Teiler (kurz ggt)
von zwei ganzen Zahlen benotigt. Dieses
Problem kann man in recht aufwendiger
Artund Weise 16sen, jedoch existiert auch
gliicklicherweise ein schneller und kom-
pakter Algorithmus nach Euklid, der den
ggt auch sehr groBer ganzer Zahlen nach
wenigen Divisionen errechnet hat.

Aus diesem Grund habe ich diesen kurzen
Algorithmus in C als Funktion gg#() im-
plementiert und mittels eines kurzen
Demoprogramms die Anwendung ge-
zeigt. ggt() wird dabei 2 ganze Zahlen
tibergeben (auch negative Zahlen sind
erlaubt) und gibt dann den groBten ge-
meinsamen Teiler zuriick. In dem Demo-
Teil wird mit Hilfe der Zufallsfunktion aus
der c.lib aus Zufalls-Integer-Zahlen der
ggt errechnet.

Am praktischsten fiir den spiteren Ge-
brauch von ggt() ist es, die Funktion ggz()
(ohne den main-Teil) normal zu compilie-
ren (Compiler-Options s. Listing) und bei
Bedarf mit dem Linker an das Hauptpro-
gramm anzuhédngen ist, was mit In ~aupt.o
ggt.o -lc32 realisiert wird. Dabei mufl
dann die Funktion ggt() mit ‘extern LONG
ggt()’ im Hauptprogrmm angemeldet
werden. Natiirlich darf die ggt-Funktion
auch in private (Mathematik-)Bibliothe-
ken eingebaut werden.

(Thomas Becker)

Teiler

/***********************************
* schnelle ggt-Funktion (Euklid) *
* Aufruf: d = ggt (a,b) *
* d,a,b sind ganze Zahlen *
* Compiler Options: *
* cc +1 ggt.c *
* 1ln +g ggt.o —-lc32 *

#include <clib/macros.h>
#include <exec/types.h>

#define ANZAHL 25

LONG ggt (x,y) /* ggt-Funktion */
register LONG x,y;

{
register LONG z;

while (y)
{
z X % y;

Y/

z;

X
y
}
return (ABS(x));
} /* end of ggt () */

nmonon

main () /* zur Demonstration von ggt
{

int rand();
LONG a,b;
SHORT i=ANZAHL;
VOID srand ();

srand (9);
while (i-)
{

a=rand () ;b=rand();

}

} /* end of main () */

***********************************/

/* irgendein Start-Seed */

QO &7

/* Zufallsfunktion der c.lib */

/* Errechne Zufallszahlen und gebe ihren ggt aus */

printf ("ggt (%1d,%1d) \t= %1d\n",a,b,ggt(a,b));

Daten konzentrieren

Wer eine Harddisk besitzt, kann ein Lied
davon singen: Je hoher die Kapazitit,
desto mehr Disketten werden fiir ein Bak-
kup benétigt, und um so seltener wird
gesichert. Aber mufl man jedesmal einen
Voll-Backup machen, wenn man ein paar
neue Texte gespeichert hat?

Es geht auch anders. Zunichst legt man
auf der Harddisk ein Unterverzeichnis an.
Z.B.

Makedir DHO:Daten

Nun fiigt man in der Startup-Sequenz
die folgende Zeile ein:

Assign D: DHO:Daten

Wollen Sie nun z.B. von einer Textver-
arbeitung aus einen Text speichern, dann
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geben Sie als Dateinamen an:

D:Dateiname

Wenn Sie konsequent alle anfallenden
Daten auf das logische Device d: spei-
chern, miissen Sie bei einem Backup- oder
Archiv-Programm als zu sicherndes Devi-
ce nur d: angeben, um IThren gesamten
Datenbestand auf Diskette zu sichern.

Es bietet sich an, im Verzeichnis
DHO:Daten weitere Unterverzeichnisse
fiir die einzelnen Datenarten anzulegen.
Z.B.

d:Texte
d:Grafik
d:Adressen

(Ralf Kohlhepp)

DOSZEIGER

Auch in DOS-Strukturen stehen manch-
mal interessante Informationen. Doch wie
kommt man an sie heran?

Das Betriebssystem des AMIGA ist
bekanntlich in C programmiert, nur die
dos.library ist (aus mir unbekannten Griin-
den) ein Fremdkorper in BCPL. Wenn
man also in Maschinensprache program-
miert, ist die Frage, wie man iiberhaupt
einen BCPL-Zeiger, wie man ihn stindig
von der dos.library serviert bekommt, in
einen verniinftigen Adrefizeiger umwan-
delt, um auf die Strukturen zugreifen zu
konnen. Die Macher von BCPL haben
anscheinend genutzt, daf} als AdreBzeiger
nur gerade Zahlen vorkommen. Das be-
deutet, dal ein BCPL-Zeiger gleich einem
AdreBzeiger geteilt durch zwei ist (das
erste Bit wird eingespart). Um einen
BCPL-Zeiger in DOS umzuwandeln, kann
man also z.B. ein LSL./ #1,d0 anwenden.

(Claus Bruzema)



Daten durch die Pipeline

Die Pipe (Pipeline) ist auf Unix-Systemen
ein leistungsfihiges und dulerst vielseitig
einzusetzendes Hilfsinstrument im Um-
gang mit dem Betriebssystem. Bei AMI-
GA-DOS schien solch ein Instrument
zuerst vergessen worden zu sein, es wurde
erst mit der Workbench 1.3 ausgeliefert.
Doch wie funktioniert eine Pipe denn
tiberhaupt? Eine Pipe ist bildhaft ausge-
driickt eine Datenrohre, die die Ein-/Aus-
gabe-Kommunikation zwischen zwei
Programmen ermdglicht, d.h. die Ausga-
be eines Programmes kann direkt als Ein-
gabe fiir ein anderes Programm genutzt
werden. Wird nun auf diese Pipe ein
Schreibzugriff ausgefiihrt, konnen bis zu4
kb Daten zwischengespeichert werden,
bevor der Schreibvorgang blockiert wird.
Deswegen ist es am giinstigsten, wenn
zugleich ein zweiter Prozel} die Daten der
Pipe ausliest, denn dadurch wird ein echter
Ubertragungskanal eingerichtet, ohne daf
die Datenerstin den internen Puffer laufen
miissen.

Doch was fiir Vorteile bringt denn nun die
Pipe? Durch deren Einsatz konnen z.B. die
umstédndlichen, langsamen und aufwendi-
gen Umwege iiber temporidre Dateien
vermieden werden. Diesist z.B. besonders
niitzlich, wenn grofle Datenmengen zwi-
schen zwei Anwendungsprogrammen
libertragen werden miissen. Dabei identi-
fiziert sich jede Pipe-Datenverbindung
durch einen Dateinamen.

Da jedoch alle Theorie recht grau ist, habe
ich zum weiteren Verstidndnis noch zwei
Beispiel-Batch-Dateien angefiigt, die das
soeben Erklirte verdeutlichen helfen sol-
len:

Achtung: Um die beiden Batch-Dateien
einzusetzen, mull vorher das Pipe-Geriit
mit ‘mount pipe:’ (z.B. in der Startup-
Sequenz) dem System angemeldet wer-
den.

Die erste Batch-Datei ‘in’ konstruiert ein
sortiertes, durchnumeriertes Inhaltsver-
zeichnis z.B. von der Diskette oder der
Harddisk. Als Parameter konnen dabei ein
Verzeichnisname/Geridtname (oder es
wird das aktuelle Verzeichnis genommen)
und eine Zieldatei fiir das Inhaltsverzeich-
nis ilibergeben werden (default:
ram:inhalt). Alle temporidren Dateien
werden dabei durch die pipe geschickt.

Dies geschieht bei jeder Dateniibertra-
gung von je zwei getrennten Prozessen
aus.

Die zweite Batch-Datei ‘reli’ ist schon
etwas schwieriger zu verstehen. Sie simu-
lierteinen rekursiven list-Befehl, der nicht
nur ein Verzeichnis ausgibt, sondern auch
den Inhalt aller Unterverzeichnisse bis zur
untersten Ebene des File-Systems des
angesprochenen Gerites. Reli wird als
Parameter ein Verzeichnis/Geriit/Muster
libergeben (default: akuelles Verzeich-
nis). Auch die Mustererkennung kann
benutzt werden, um die anzuzeigenden
Dateien im voraus einzuschrianken. Wih-
rend des Ablaufs von reli wird eine Batch-
Datei erzeugt, die reli sooft wie Unterver-
zeichnisse des aktuellen Pfades vorhan-
den sind und als Parameter iibergeben
werden konnen, aufruft. Die Abbruchbe-

list "<pfad>" files ;

; bei mir melden,
list >pipe:bolli<$$> "<pfad>"

.key pfad
;*********************************************************************
;* Batch-Datei: rekursiver list-Befehl *
P * Aufruf reli [Verz|Datei] *
s listet alle Verzeichnisse und Unterverzeichnisse auf *
s * ''! bendtigt das Pipe-Gerdt (mount pipe:) *
;*********************************************************************
echo "" sorgt fir ein biBchen Ordnung

Files des Verzeichnisses <pfad> ausgeben

; alle dirs als Batch-Datei bolli<$$> konstruiert in die Pipe geschickt

; Achtung: bolli<$$> sollte nicht mehr als 4kb Daten méchtig sein,
wer hat schon mehr als 4kb dir-Verzeichnisse zu bieten,

der bekommt eine Extra-Loésung!

dirs lformat="execute reli *"%s%s*""

execute pipe:bolli<$$> ;bolli<$$> wird ausgefiihrt

aber
der soll sich

.key Verz/a,ziel
.default ziel "ram:inhalt"

run >nil:
run >nil:

;*********************'k***********************************************

;* Batch-Datei: sortiertes, durchnumeriertes Inhaltsverzeichnis *
R Aufruf: in <Verz> [ziel-datei] *
;% !'!'! benoétigt pipe-handler (mount pipe:) !!! %

;**’k******************************************************************

list >pipe:bolli <Verz> nohead ;
sort pipe:bolli pipe:liste ;
type from pipe:liste to <ziel> opt n ;

Verzeichnis in die pipe:
sortieren wieder in die pipe:

dingung ist dabei eine leere Batch-Datei,
wenn ein Verzeichnis keine Unterver-
zeichnisse mehr enthilt. Somit werden
alle Dateien aller Verzeichnisse des ange-
sprochenen File-Systems ausgegeben.
Die erzeugten Batch-Dateien werden
dabei immer in die Pipe: geschickt und mit
execute wieder abgeholt.

(Thomas Becker)

Wenn ein Befehl ofters benotigt wird,
kopiert man ihn einfach ins C-Directory.
Das wird dann immer voller, und man hat
keinen Uberblick mehr, was zur Work-
bench gehort und was nicht.

Die iibersichtlichere Losung sieht so aus:
Zunichst legt man auf SYS: ein Unterver-
zeichnis an:

C: entlasten

Makedir SYS:C+

Danach fiigt man mit einem Editor in der
Startup-Sequenz des Boot-Devices die
folgenden Zeilen ein:

Path SYS:c+ add
Assign DHO:c+ c+:

Wollen Sie einen neuen Befehl aufneh-
men, lautet die Syntax so:

COPY Quelle c+:

Durch den PATH-Befehl wird das Ver-
zeichnis C+: automatisch durchsucht,
wenn sich der Befehl nicht im momenta-
nen Verzeichnis befindet. Der Effekt ist
also der gleiche wie bei C:.

(Ralf Kohlhepp)
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Fehlercodes unter Kontrolle

Viele CLI-/Shell-Befehle bedienen sich
der Moglichkeit, einen Fehlercode nach
ihrer Ausfiihrung an den laufenden Prozef3
(im Normalfall das die CLI/Shell) zuriick-
zugeben. Dieser Fehlercode ist niitzlich
als eine Art von Systemvariable in Stapel-
dateien (Batch-Dateien) anzuwenden. Er
zeigt nicht nur eine fehlerhafte Ausfiih-
rung an, sondern kann auch sinnvoll abge-
fragt werden (z.B. ‘ask’). Durch seine
Analyse wird dann entsprechend reagiert.
Dieser Fehlercode gewinnt besonders in
Batch-Dateien beim AMIGA eine immer
groBere Bedeutung. Wenn ein bestimmtes
Fehlerniveau iiberschritten wird (beson-
ders fatale Fehler haben einen besonders
hohen Fehlercode), bricht die Batch-Datei
ab; dieses Fehlerniveau kann mit ‘failat’
eingestellt werden.

Ein Cli-Kommando kann recht ver-
schiedene Werte zuriickgeben, abhiingig
von einer Unmenge an Faktoren und Er-
eignissen. Mein kleines Utility ‘ret’ nun
gibt diesen Fehlercode aus, um die Code-
Riickgabe eines Befehles zu kontrollieren.
Solch ein simples Utility scheint es noch
nicht zu geben; es ist recht praktisch um
ein Cli-Kommando richtig auszutesten,
und notwendig, um Batch-Dateien zu
programmieren. Bei der Beendigung von
ret wird der ausgegebene Fehlercode wie-
der an den laufenden Prozel zuriickgege-
ben, weil er sonst wieder auf 0 zuriickge-
setzt werden wiirde. So kann ret in Batch-
Dateien problemlos zur Kontrolle einge-
setzt werden, ohne den Fehlercode zu 16-
schen, da der ja durch jedes neue Kom-
mando gesetzt wird.

Ein niedriger Fehlercode wird z.B.
durch den Befehl:

assign bolli: exists

erzeugt (es sei denn, bolli wurde vorher
schon definiert, aber wer wihlt schon
einen soulkigen Namen aufler mir?). Nach
der direkt darauf folgenden Eingabe von
ret wird ‘FehlerCode:5’ ausgegeben, was
dem Fehlerstatus ‘warn’ entspricht (s.
AMIGA-DOS-Handbuch S.2-33).

Das Programm ‘ret’ soll demonstrieren,
wie auch in C recht kompakter Code pro-
grammiert werden kann. Zwar scheint
‘ret’ vom Quelltext recht umfangreich,
allerdings belegt es nach Compilieren und
Linken nur schmichtige 800 Bytes. Das
liegt daran, dal vieles selber erledigt
wurde. So wurde eine Routine installiert,
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die eine integer-Variable in einen ASCII-
String umwandelt. Somit konnte auf das
codefressende printf verzichtet werden.
Zur eigentlichen Ausgabe verwendet man
dann die DOS-Funktionen. Statt main()
wird _main() verwendet; main reduziert
den Startup-Code; ret benutzt eh keine
Ubergabeparameter, und die Standardein-

/-ausgabekanile werden nicht benétigt, da
alles auf DOS-Ebene erledigt wird und
keine C-Standardfunktionen benutzt wer-
de.

(Thomas Becker)

* C-Programm: RET

* Autor: Thomas Becker, Hoxter
* Aufruf: ret

* Compiler: Manx Aztec V3.4 V3.6
* Options: cc +1 ret.c

*

ln +q ret.o -m -1lc32

#include <exec/types.h>
#include <libraries/dosextens.h>

typedef struct Process PROCESS;
extern VOID *FindTask ()

/* Funktion int —> String */

char *int_to_dec (number)

int number;

{
static char result[10];
int maxi=100000, £flag=0;
char c, *best=result;

if (number < 0)
{
number *= (-1);
*best++ = '-';
)

while (maxi >= 1)

{

c = number / maxi + '0';
if ((c !'=1'0") || ( maxi == 1)
{
flag = 1;
*best++ = c;
}
number %= maxi;

maxi /= 10;
}
*best = 0;
return (result) ;
} /* end of int_to_dec */

_main ()
{
PROCESS *proc =

/* _main () statt main ()*/

Write (Output(),"\n",1L);
}

exit */
} /* end of _main() */

Exit (code); /* aktueller cli_ReturnCode wird zuriickgegeben, Exit

/************************t**************

* * * % *

*

************‘k********************t*****/

typedef struct CommandLineInterface CLI;

Il flag)

(PROCESS *)FindTask (NULL) ;

/* get cli_ReturnCode from CommandLineInterface Struktur */
long code = (((CLI *) (BADDR(proc->pr_CLI)))->cli_ReturnCode);

",16L);

if (proc) { /* Ausgabe des cli_ReturnCodes */
Write (Output(),"Cli_ReturnCode:
Write

(Output () ,int_to_dec(code), (long)strlen(int_to_dec((int)code)));

statt




Diskettenreinigung

Es gibt zahlreiche Programme, die den
Laufwerksmotor zum Reinigen mit einer
Reinigungsdisk einschalten. Bei den mei-
sten handelt es sich um C-Programme, die
den Motor mit Hilfe des trackdisk.devices
steuern. Diese Programme haben in der
Regeleinen Code von mehrerenkByte. Da
auf der Arbeitsdisk meist ziemlicher
Platzmangel herrscht, fragt man sich, ob
es nicht auch eine kiirzere Losung gibt.
Die Losung ist, direkt auf die Laufwerks-
Hardware zuriickzugreifen. Eben dies tut
‘Clean’. Das Programm wurde erfolgreich
mit dem Manx AS und dem A68k getestet
(wobei der A68k mit 132 Bytes den kiirze-
ren Code generierte), sollte sich aber auch
mit jedem anderen Assembler problemlos
ibersetzen lassen.
Die Bedienung ist denkbar einfach:
1.Rufen Sie Clean mit der Nummer des
zureinigenden Laufwerks als Parame-
ter auf.
2.Legen Sie die Reinigungsdisk in das
entsprechende Laufwerk und warten
Sie, bis die LED erloschen ist (wich-
tig!).

3.Betitigen Sie die linke Maustaste, um
den Reinigungsvorgang zu beginnen.

4.Lassen Sie den Motor ca. 30-60 Se-
kunden laufen und entnehmen Sie
dann die Disk: der Motor wird automa-
tisch abgeschaltet und das Programm
beendet.

ACHTUNG: Wenn Sie die linke Maus-
taste betitigen, bevor die LED erloschen
ist, kann es passieren, dafl das DOS auf das
entsprechende Laufwerk anschlieend
nicht mehr zugreift.

(Michael Fedrowitz)

move.b (a0),dl i N
cmp.b #$30,d1 ;o\
blt.s exit Parameteriiberpriifung (0-3)
cmp.b #$33,d1 P 4
bgt.s exit :
waitl: btst #6,$bfe001 ; warten auf
bne.s waitl ; linke Maustaste
movea.l 4,a6 ; ExecBase->a6
jax -$78 (a6) ; Disable
sub.b #$2d,d1 ; ASCII-#$2d=Bit in $bf£fd100
bset dl, $b£fd100 i<\
beclr #7,$b£fd100 ; Motor an
beclr dl, $b£d100 s
wait2: btst #2,$bfe001 ; warten, bis Disk
bne.s wait2 ; entnommen wird
bset dl, $b£fd100 : N
bset #7,$b£d100 ; Motor aus
beclr dl, $b£fd100 i
jsr -$7e(ab) ; Enable
exit: moveq #0,d0 ; Returncode=0
rts ; Ricksprung
end ; EOF

ChipMem sparen aut dem VWorkbench-Screen

Das Chip-Memory wird in der AMIGA-
Speicherverwaltung behandelt wie ein
seltener Edelstein: Stets ist zu wenig da-
von da, es wird so sparsam wie moglich
genutzt, und nur wenn es gar nicht anders
geht, eingesetzt. Und das ist auch richtig
so, denn, obwohl durch die BIG AGNUS
jetzt 1 MB davon zur Verfiigung steht, ist
es trotzdem fiir viele immer noch zu wenig
und konnte ruhig 2 oder mehr MB betra-
gen.

Doch verwenden wir lieber, was wir
haben, aber dafiir sparsam und richtig.
Und vor allem: Sollte es irgendeine Mog-
lichkeit geben, noch ein paar Bytes aus
dem Chip-Memory-Bereich zu retten, so
sollte man versuchen, diese zu nutzen.

Bekanntlich verbraucht die Workbench
selbstca. 12kB Chip-Mem. Das kann man
nicht (oder nur schlecht, etwa durch Um-
schalten auf eine Bitplane) verhindern.
Aber wer sich schon einmal wihrend der
Arbeit mit der WB stindig den Chip-
Mem-Verbrauch angesehen hat, wird
gemerkt haben, dall schon ein einziges,
geoffnetes Disk-Directory wieder ca. 10

kB Chip-Mem verbraucht! Dieser Wert ist
natiirlich von der Groe des Directory-
Windows, der Anzahl der darin abgebilde-
ten Icons und deren grafischer Gestaltung
abhingig.

Das heif3t, wenn man ein nur ganz klei-
nes Directory-Window mit nur einem aus
einer einfachen, kleinen Grafik bestehen-
den Icon offnet, ist der Verbrauch nicht so
grof. Wenn man allerdings ein Harddisk-
Directory mit vielen verschiedenen, schon
(= aufwendig) gestalteten Icons fiir Unter-
verzeichnisse und Programme 6ffnet,
welches gar die Hilfte des Screens bean-
sprucht, so istder Verbrauch von wertvol-
lem Chip-Mem natiirlich wesentlich gro-
Ber! Man kann dieses leicht iiberpriifen,
indem man ein Disk-Icon auf der WB
anklickt, so daB sich das Directory-Win-
dow offnet, und dann mit dem DOS-Be-
fehl AVAIL den Chip-Mem-Verbrauch
tiberpriift. Dann sollte man das Directory-
Window wieder schliefen und nochmal
AVAIL aufrufen. Man wird sofort erken-
nen, daf} sich der Chip-Mem-Verbrauch
dndert (= weniger wird), sobald sich kein

geoffnetes Directory-Window mehr auf
dem Bildschirm befindet! Das heif3t:
Bevor man ein Programm von der WB aus
startet, welches nicht automatisch die WB
abschaltet, trotzdem aber viel Chip-Me-
mory verbraucht (z.B.: PIX-Mate), sollte
man alles, was auf der WB noch “offen
herumliegt”, schlieBen! Aber auch bei
Programmen, die die WB abschalten, soll-
te man das tun, denn oft mu3 man aus
Multitasking-Griinden die WB vom Pro-
gramm aus wieder 6ffnen, und da sollte
die WB nicht mit sinnlos geoffneten
Windows wertvolles Chip-Mem verbra-
ten, das das Programm, welches man
gleichzeitig mit dem ersten laufen lassen
will, vielleicht dringend braucht! Also:
Immer alle gerade nicht benétigten Win-
dows auf der WB schlieBen! (Wer immer
noch Chip-Mem sparen will, sollte seine
Icons mal iiberpriifen. Grof3e, aufwendige
Icons verbrauchen eben mehr als kleine,
und Disk-Icons kann man nicht einfach
schlieBen wie ein Window, die sind immer
da.)

(Mario und Rainer Klier)
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Overscan-VWorkbench fir jedermann

Man muf3, um in den GenuB einer Over-
scan-WB zu kommen, nicht unbedingt
viel Geld ausgeben, da im Grunde jede
Version der WB overscantauglich ist.
Aber wo stellt man den Overscan-Modus
ein, bzw. wie sag ichs meiner WB, daf sie
gefilligst den Overscanmodus benutzen
soll? Mit dem normalen Preferences-Pro-
gramm ist da nichts zu machen.

Nun kann man die System-Konfigura-
tion (die ist namlich unter anderem fiir die
beim Booten eingestellte Auflosung ver-
antwortlich), die sich im “DEVS:”-Ver-
zeichnis der Bootdisk in der Datei “sy-
stem-configuration” befindet, an der rich-
tigen Stelle patchen (auf Adresse $00076
den Wert DF, auf $00077 FO, auf $000D8
1A und auf $000D9 60 schreiben!) und so
die neue Auflosung einstellen.

Dieser Weg ist jedoch nicht jedermanns
Sache, denn nicht jeder will mit einem
Diskmonitor an Files herumdoktern. Ein
weitaus komfortablerer und einfacherer
Weg istes, ein paar Mark fiir die Kickstart
PD 280 auszugeben. Denn auf dieser be-
findet sich (unter vielen anderen, sehr
guten und niitzlichen Programmen) das
Programm PPrefs, welches ein vollkom-
mener Ersatz fiir die 1.3’er Preferences
darstellt. Es kann sogar mehr! Man kann
hier mit einem Gadget nidmlich beliebig
die Auflosung der WB einstellen! Die ma-
ximal moglich einstellbare Auflosung be-
tragt 767*383 Pixel! Jedoch wird dies
kaum ein Monitor schaffen. Die Maxima-
lauflésung mit den beim AMIGA meist-

verwendeten Monitoren 1081,1084,
1084S,CM8833,CM8802 usw. betrigt
736%282 bzw. im Interlace 736%*564!
Doch auch das ist eine gewaltige Steige-
rung gegeniiber den normalen 640%256
(640*512)! Wenn man die in der PC-
Gemeinde vielgelobten, nicht gerade
preisgiinstigen VGA-Karten vergleicht,
siecht man, daf3 diese mit ihren 800*600
auch nicht viel mehr an Auflosung
bieten.(Nebenbei sei noch bemerkt, daf3
diese 800600 natiirlich nur mit einem
noch weit weniger preisgiinstigen Multi-
sync-Monitor zu erreichen sind; mit ei-
nem normalen RGB-Monitor, wie dies
beim AMIGA moglich ist, ist da nichts zu
machen!).

Nachdem man die neue Aufldsung ein-
gestellt hat, speichert man den neuen Pre-
ferences-Stand ab und verldft das Pro-
gramm. Natiirlich hat sich jetzt noch
nichts getan, die System-Configuration
wird ja auch beim Booten ausgelesen.
Und genau das sollte man jetzt tun. Beim
neuerlichen Booten darf man sich nicht
schrecken, daf} jetzt kein Fenster- bzw.
Screen-Rahmen usw. zu sehen ist, das
kommt daher, da3 der Monitor hardware-
miBigaufdie alte Einstellung justiert war.
Aber dieses Problem laf3t sich leicht16sen,
indem man die an der Riickseite des
Monitors befindlichen Drehregler fiir die
Breite, Hohe und Position des Monitorbil-
desrichtigeinstellt. Man muf} das Bild nur
etwas kleiner machen, damit die neu hin-
zugekommenen Pixel alle Platz haben

(sowohl vertikal als auch horizontal)! Nun
steht der Nutzung der hohen Auflosung
nichts mehr im Wege. Alle sich an WB-
Konventionen haltende Programme kon-
nen die neue Auflosung nutzen, manche,
sehr gut programmierte Programme (z.B.
PageStream,ProWrite und die meisten
Editoren) stellen sich sogar automatisch
auf die neue Auflésung ein, so dal man
nicht mit der Hand die Windows vergro-
Bern mufl! Doch auch ein Nachteil soll
nicht verschwiegen werden. Wer nimlich
Programme, die einen sehr groBen Chip-
Mem-Bedarf haben, mit der neuen Auflo-
sung benutzen will, muf} aufpassen, dafy
ihm selbiges nicht ausgeht, da mehr Auf-
16sung natiirlich mehr Chip-Mem ver-
braucht! Dasselbe gilt fiir Leute, die drei
oder vier Disk-Laufwerke benutzen, da
durch diese der Chip-Verbrauch ohnehin
schon grof ist. Mit eingeschalteter Overs-
can-WB wird dann nochmal Chip-Mem
verbraten, und es bleibt noch weniger fiir
die Programme iiber! Wer allerdings ei-
nen ganz neuen AMIGA (beim 2000’er
z.B. Rev.6.x, 7.x) oder die neue A8372A-
Agnus nachtréglich eingebaut hat, braucht
sich iiber solche Probleme keine Gedan-
ken zumachen, denn mit 1 MB Chip-Mem
geht sich alles leicht aus! Bleibt noch zu
sagen, dal man ganz nebenbei 37636
Bytes Platz auf der Disk spart, da die
neuen Preferences nur 18992 Bytes lang

sind!
(Mario und Rainer Klier)

wir veroffentlichen konnten.

Anwender dar. Auch Sie haben si-
cher schon lhre eigenen Tricks
entwickelt, um den AMI-
GA zu bandigen oder
seine Leistungen besser
auszunutzen. Da die
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Die Tips & Tricks stellen eine unver-
zichtbare Hilfe fir jeden AMIGA-

Wahrscheinlichkeit recht hoch ist, daf3 auch ande-

re User etwas damit anfangen kénnen, bitten wir
Sie, lhren Tip in einen Umschlag zu stecken
(mdglichst auf Diskette) und uns zuzuschicken.
Einsendungen werden selbstverstandlich hono-
riert (Uberraschung...)!

MAXON Computer
KICKSTART-Redaktion

Tips & Tricks her, sonst...

...ja, sonst sind sicherlich viele AMIGA-
Anwender sehr traurig (zu den Sie
dann wahrscheinlich auch gehéren),
wenn es keine TIPS & TRICKS gibt ,die

‘Tips & Tricks’
Industriestr. 26
6236 Eschborn

Tel: 06196 / 481813



KICKS fir Insider

VON OLIVER PETER

Brushes in Amiga-BASIC

- aber wie?¢

och werfen Sie einmal einen
D Blick auf das Listing: Zuerst wird

der Speicher in BASIC erhoht.
(CLEAR ,35000&). Bei grofien Brus-
hes konnte es passieren, daff Sie den
Speicher noch mehr erhohen miissen;
doch das nur am Rande. Um zu testen,
ob ein File existiert, brauche ich die
Lock-Funktion aus der dos.library. An-
schliefend folgt die Initialisierung des
Bildschirms mit den Meniipunkten. Da
ich nur Meniipunkte abfrage, folgt eine
‘tote” WHILE-WEND-Schleife.

Doch nun geht’s zur Sache: Ist eine
Meniiwahl erfolgt, springt das Pro-
gramm zu ‘WhichMenu’, dort wird
ermittelt welches Menii gewihlt wurde,
um anschlieBend die zugehorige(n)
Funktion(en) auszufiihren.

Haben Sie z.B. ‘DP-Brush laden’ aus-
gewihlt, GOSUBen wir zu ‘Load-
Brush’. Der Name wird abgefragt und
getestet, ob er existiert. Er wird zum
Lesen gedffnet und getestet, ob es sich
um eine ILBM-Grafikdatei handelt.
Nach dem IFF-Standard wird der Brush
nuneingelesen. Bitte verlangen Sie jetzt
nicht von mir, den Aufbau einer IFF-
Datei zu erkldren - das wiirde nicht nur
meine Vorgabe (eine DIN A4 Seite)
sprengen. Ist der Brush eingelesen,
kehrt die Routine mit zwei Datenfel-
dern zuriick. In ‘Col” sind die Farben
gespeichert, die im Sub-Programm
‘Colors’ eingelesen wurden. In ‘f* be-
findet sich der eigentliche Grafikaus-

Ich schreibe viele Program-
me, zu denen ich oft auch di-
verse Grafiken bendtige. Fri-
her habe ich mir diese auf
Papier gezeichnet und dann
in den Computer Uberfragen.
Doch dann kamen Program-
me, die umfangreicher wa-
ren. Vielleicht kennt der eine
oder andere das PD-Pro-
gramm ‘BauvernSKAT" (KICK-
START-PD 99)] - dafir war die
herkémmliche Methode doch
etwas zu umstandlich. Ich
machte mich also daran, ein
Programm zu entwickeln, das
mir Grafikteile in AmigaBA-
SIC-verstcéindlicher Form  lie-
fert. Natirlich schielte ich
dabei mit einem Auge auf
DPaint und die darin enthalte-
nen Brush-Funktionen. Das
nun vorliegende Ergebnis ist
ein Programm, das einen
beliebigen Brush von DPaint
einliest und als AmigaBASIC-
spezifische Datei abspei-
chert.

schnitt. Nun haben Sie einen Brush
eingelesen und mochten jetzt sicherlich
wissen, was Sie damit anfangen sollen!
Die Erkldrung folgt sofort!

Wiihlen Sie doch einmal ‘Brush-Info’
aus dem ‘Bonus’-Menii. Sie erhalten
eine Liste von Informtionen iiber den
Brush, (‘BrushInfo’) die Sie auch aus-
drucken lassen konnen.

Mochten Sie in Threm eigenen Pro-
gramm den Brush als BOB verwenden,
wihlen Sie bitte ‘Als BOB speichern’
aus. Das Programm springt nun zu
‘SaveBOB’. Dort wird die Grafik so
gespeichert, daBl sie mit dem
OBJECT.SHAPE-Befehl auf einmal
eingelesen werden kann. Wie? Das wird
Ihnen aufgelistet und kann auch ausge-
druckt werden.

Mochten Sie jedoch die Grafik als
Gadgetimage verwenden und besitzen
nicht das RCT von MAXON, konnen
Sie durch das Menii ‘Als PUT spei-
chern’, die Grafik in ein dafiir geeigne-
tes Format speichern. Dabei wird ein-
fach in der Sub-Routine ‘SavePUT’
zuerst die Grofie des Feldes ‘f”, gefolgt
vom Feldinhalt selbst, gespeichert. Wie
es sich wieder einlesen 14Bt, wird Ihnen
dann ebenfalls mit der Moglichkeit des
Ausdruckens aufgelistet. Sie brauchen
dann nur noch den PUT-Befehl aufzu-
rufen, und schon haben Sie eine schone
Grafik auf Threm Bildschirm.

Wenn Sie die Farben nicht von Hand
abschreiben mochten, konnen Sie sie
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mit ‘Farben speichern’ separat spei-
chern (‘SaveColor’) und nach Anwei-
sung in IThrem Programm wieder einle-
sen und einstellen lassen.

Sollten Sie vergessen haben, wie Thr
Brush aussieht, konnen Sie ihn mit
‘Brush ansehen’ noch mal ansehen.
Dazu dienen die Routinen ‘Colors2’
und ‘ShowBrush’. Letztere 6ffnet einen
Screen mit Fenster und stellt den Brush
nochmal dar. ‘Colors2’ stellt die richti-
gen Farben ein. Haben Sie die KICK-
START etwa nur ausgeliehen und wis-
sen nicht mehr, wie das Programm
bedient wird? Kein Problem, wihlen
Sie ‘SOS’ und Ihnen kann geholfen
werden.

KICKS fir Insider

Am Ende tauchen noch drei SUB STA-
TIC-Routinen auf. Die erste, ‘Request’
zeichnet einen einfachen Requester.
Dazu benétigen wir die DATA-Zeilen
ab ‘Texte’. Die erste Zahl kennzeichnet
die Art des Requesters. 1 heilt, daf} der
Requester nur ein Gadget haben soll, 2
eben zwei. Danach folgt, was im erstem
Gadget stehen soll, zuletzt eben der ei-
gentliche Text. An ‘Request’, braucht
nur die Nummer, beginnend mit 1, iiber-
geben zu werden. Ein Requester mit
einem Gadget 146t sich auch mit einer
beliebigen Taste beenden. Sind zwei
Gadgets angezeigt, reichen auch die
Tasten ‘j” und ‘n’.

‘PrintRequest’ fragt Sie, ob Sie die auf-
gelisteten Daten ausdrucken mochten,
was sich mit ‘ja’ bestitigen 1dBt. In
‘PrintText” werden die eigentlichen
Daten erst auf den Bildschirm gebracht.

Ach ja, ‘Speicher?’ sagt Thnen, wie-
viel Speicher noch zur Verfiigung steht.
Diese Informationen kénnen Sie jedoch
nicht ausdrucken lassen.

Zum Schluf} fehlt noch ‘Ciao Ami-
gos’, was dem Beenden des Programms
dient und womit ich mich ebenfalls
verabschiede - aber nicht, ohne an die
weiblichen AMIGA-Freunde zu den-
ken: Ciao amigas, ciao amigos!

1: DECLARE FUNCTION Lock& LIBRARY 62: DIM SHARED text$ (6+2”%iDepth%)
2: 63: text$ (0)="Brush-Info flir "+File$
3: LIBRARY "DPBRUSHES:dos.library" 64: text$ (1)="Der Ausschnitt ist"+STR$ (iWidth%)+" breit
4: und"+STRS (iHeight%+1)+" hoch mit"+STR$ (2*iDepth%-1)+"
5: WINDOW 1,"Make from Deluxe Paint-Brush an Object for Farben!"
AmigaBasic!", (0,0)-(610,180),22 65: text$ (2)="FUr einen Screen:"+STR$ (ScrWidth%)+" x"+

6: MENU 1,0,1,"Project" STRS (scrHeight %)
7: MENU 1,1,1,"DP-Brush laden " 66: text$ (3)=""
8: MENU 1,2,1,"Als BOB speichern " 67: text$ (4)=" Farbtabelle:"
9: MENU 1,3,1,"Als PUT speichern " 68: text$ (5)=" r/15 g/15 b/15"
10: MENU 1,4,1,"Farben speichern " 69: text$ (6)=" "
11: MENU 1,6,1,"SOS o 70: FOR z=0 TO (2”%iDepth%)-1
12: MENU 1,7,1,"Ciac Amigos " T1: IF 2z<10 THEN h$=" " ELSE h$=""
13: MENU 2,0,1, "Bonus" 12 text$ (z+7)="Farbe"+h$+STRS (z)+":"
14: MENU 2,1,1, "Brush ansehen " q3: FOR h=0 TO 2
15: MENU 2,2,1, "Brush-Info " 74: c=Col(h,z)*15 : IF c<10 THEN h$=" " ELSE h$=" "
16: MENU 2,5,1, "Speicher? . 75: text$ (z+7)=text$ (z+7) +h$+STRS (c)
17: MENU 3,0,0,"" 6 NEXT h
18: MENU 4,0,0,"" q7: NEXT z
19: File$="" : Brush$="OFF" 78: Bis%=6+2"iDepth% : PrinText Bis% : PrintRequest Bis% :
20: ON MENU GOSUB WhichMenu ERASE text$
21: PRINT "Fir Kurzinf ionen, punkt 'SOS' auswdhlen!" 79: RETURN
22: MENU ON 80:
23: WHILE -1 81: SavePUT:
24: WEND 82: PRINT "Als PUT speichern” : INPUT "Filename: ";GetName$
25: 83: IF GetName$="" THEN RETURN
26: WhichMenu: 84: OPEN GetName$ FOR OUTPUT AS #1
27: MenPunkt=MENU (0) : MenItem=MENU (1) 85: PRINT #1,Bytes
28: IF MenPunkt=1 THEN 86: FOR z=0 TO Bytes
29: IF MenItem=1 THEN 87: PRINT #1,MKIS$(F%(z));
30: IF Brush$="ON" THEN request 5 : IF Reg=2 THEN 88: NEXT z

RETURN 89: CLOSE 1 : DIM SHARED text$(7)
31 GOSUB LoadBrush 90: text$ (0)="Der Ausschnitt ist"+STR$ (iWidth%)+" breit
32 END IF und"+STR$ (iHeight$+1)+" hoch mit"+STR$ (2*iDepth%-1)+"
33: IF MenItem=2 THEN Farben!"
34: IF Brush$="OFF" THEN request 2 : RETURN ELSE GOSUB 91: text$(1)="Die Datei hat folgendes Format und kann wie

SaveBOB folgt eingelesen werden:"
35 END IF 92: text$(2)="" : text$(3)="OPEN "+CHRS (34) +GetName$+
36: IF MenItem=3 THEN CHR$ (34)+" FOR INPUT AS #1"
31: IF Brush$="OFF" THEN request 2 : RETURN ELSE GOSUB 93« text$ (4)="INPUT #1,Bytes : DIM £% (Bytes)"

SavePUT 94: text$ (5)="FOR z=0 TO Bytes"
38: END IF 95: text$ (6)=" £%(z)=CVI(INPUTS$(2,1))"
39: IF MenItem=4 THEN 96: text$ (7)="NEXT z : CLOSE 1"
40: IF Brush$="OFF" THEN request 3 : RETURN ELSE GOSUB 97: PrintText 7 : PrintRequest 7 : ERASE text$

SaveColor 98: RETURN
41: END IF 99:
42: IF MenItem=6 THEN GOSUB SOS 100: saveColor:
43: IF MenItem=7 THEN 101: PRINT "Farben speichern" : INPUT "Filename: ";ColName$
44: request 1 : IF Reg=2 THEN RETURN ELSE MENU RESET : 102: IF ColName$="" THEN RETURN

END 103: OPEN ColName$ FOR OUTPUT AS #1
45: END IF 104: PRINT #1,2%iDepth%-1
46: END IF 105: FOR z=0 TO 2%iDepth%-1
47: IF MenPunkt=2 THEN 106: PRINT #1,Col (0, z) : PRINT #1,Col(1,z) : PRINT #1,
48: IF MenItem=1 THEN Col(2,z)
49: IF Brush$="OFF" THEN request 2 : RETURN ELSE GOSUB 107: NEXT z : CLOSE 1

ShowBrush 108: DIM SHARED text$ (6)
50: END IF 109: text$ (0)="Die Farben kénnen wie folgt ausgelesen
81 IF MenItem=2 THEN GOSUB BrushInfo werden:"
52: IF MenItem=5 THEN 110: text$ (1)="" : text$ (2)="OPEN "+CHRS (34)+ColName$+
53: - £2=FRE(-1) : f1=FRE(0) CHRS$ (34)+" FOR INPUT AS #1"
54: PRINT f1"Bytes frei in BASIC, " 113 : text$ (3)="INPUT #1,Col"
55 PRINT £2"Bytes frei im System!" 112: text$ (4)="FOR z=0 TO Col"
56: END IF 113; text$ (5)=" INPUT #1,r,g,b : PALETTE z,r,g,b"
57 END IF 114: text$ (6)="NEXT z : CLOSE 1"
58: RETURN 115: PrintText 6 : PrintRequest 6 : ERASE text$
59: 116: RETURN
60 BrushInfo: 3137
61: IF Brush$="OFF" THEN request 2 : RETURN 118: Colors:
119: z=1

76
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120:
121

1225

123:
124:
125:
126:
327;
128:
129:
130:
131
132
133

134:
135
136:

137:

138:
139:
140:
141:
142:

143:

144:

145:
146:
147:
148:
149:
150:
151:
152
153:
154:
155:
156:
157:
158:
159:
160:

161:
162:
163:
164:
165:

166:

167:

169:

170:

171

172:
173:

174:
1175;
176:
177:
178:

179:
180:
181:
182:
183:
184:
185:
186:

187:
188:
189:
190:
191:

192:
i8a:
194:
195:
196:
197:
198:
199:

FOR c=0 TO (2“iDepth%)-1
r=ASC (MID$ (h$,z,1)) /240 : g=ASC (MIDS (h$,z+1,1))/240 :
b=ASC (MID$ (h$, z+2,1)) /240
PALETTE c,r,g,b : Col(0,c)=r : Col(l,c)=g : Col(2,c)=
b : z=243
NEXT c
RETURN

Colors2:
FOR z=0 TO (2”iDepth%)-1
PALETTE z,Col(0,z),Col(1,z),Col(2,z)
NEXT z
RETURN

SaveBOB:

PRINT "Als BOB speichern" : INPUT "Filename: ";
BobName$

IF BobName$="" THEN RETURN

OPEN BobName$ FOR OUTPUT AS #1

PRINT #1,MKL$ (0) ;MKL$ (0) ;MKI$ (0) ;MKI$ (iDepth%) ;MKI$ (0);
MKIS$ (iWidth%) ;MKI$ (0) ;

PRINT #1,MKI$ (iHeight%) ;MKI$ (24);MKI$ (2”iDepth%-1);
MKIS$ (0);

FOR z=3 TO Bytes-1
PRINT #1,MKI$(F%(z));

NEXT z

CLOSE 1 : DIM SHARED text$ (5)

text$ (0)="Der Ausschnitt ist"+STR$ (iWidth%)+" breit
und"+STR$ (iHeight%+1)+" hoch mit"+STR$ (2*iDepth%-1)+"
Farben!"

text$ (1)="Die Datei hat folgendes Format und kann wie
folgt eingelesen werden:"

text$(2)="" : text$(3)="OPEN "+CHRS$ (34)+BobName$+
CHRS (34)+" FOR INPUT AS #1"

text$ (4) ="OBJECT.SHAPE 1,INPUTS (LOF (1),1)"

text$ (5)="CLOSE 1"

PrintText 5

PrintRequest 5 : ERASE text$

RETURN

LoadBrush:
PRINT "Brush laden" : INPUT "Filename: ";Brushname$
IF Brushname$="" THEN RETURN
lo&=Locké& (SADD (Brushname$) , -2)
IF lo&=0 THEN request 9 : RETURN
CALL Unlock (lo&)
IF Brush$="ON" THEN Brush$="OFF": ERASE F%,Col
OPEN "I, #1, Brushname$
h$=INPUTS (12,1)
IF MID$ (h$,9,4)<>"ILBM" THEN request 6 : CLOSE 1
RETURN
h$=INPUTS (4,1)
IF h$<>"BMHD" THEN
request 7 : CLOSE 1 : RETURN
ELSE
h$=INPUTS (4,1) : 1&=CVL(h$) : IF (1&/2)<>INT(1&/2)
THEN 1l&=1&+1
h$=INPUTS (1&,1) : iWidth%=CVI (MID$ (h$,1,2))
iHeight%=CVI (MID$ (h$, 3,2))
iDepth%=ASC (MID$ (h$,9,1)) : icompr%=ASC (MIDS (h$,11,
1))
ScrWidth$%=CVI (MID$ (h$,17,2)) : scrHeight%=CVI (MID$ (h$,
19,2))
iRowBytes%=INT (iWidth%/8) : IF iWidth%/8<>INT (iWidth%/
8) THEN iRowBytes%=iRowBytes%+1l
IF iRowBytes%/2<>INT (iRowBytes%/2) THEN iRowBytes%=

iRowBytes%+1
crRowWords%=INT (iWidth%/16) : IF iWidth%/16<>
INT (iWidth%/16) THEN ds %= ds%+1

scrRowBytes%=INT (ScrWidth%/8)
IF iWidth%=ScrWidth% AND iHeight%=scrHeight$% THEN
request 11 : CLOSE 1 : RETURN
END IF
ScrModus=1 : IF ScrWidth%>320 THEN ScrModus=ScrModus+l
IF scrHeight%>256 THEN ScrModus=ScrModus+2
Size&=INT (ScrWidth%/8) *scrHeight%*iDepth%
IF Size&+40000&>FRE (-1) THEN request 10 : CLOSE 1 :
Brush$="OFF" : RETURN
SCREEN 1, ScrWidth%, scrHeight%, iDepth$%, ScxrModus
WINDOW 2,, (0,0) - (ScxWidth%-20, scrHeight%-20),0,1
h1&=WINDOW(7)+46 : hl&=PEEKL(hl&)+84+4
h1&=PEEKL (hl&) : DIM bPlanes (5)
FOR kk=0 TO iDepth%-1
bPlane& (kk)=PEEKL (h1&+8+ (kk*4))
NEXT kk
Bytesl=6+iDepth%*iHeight%*2*scrRowWords% : Bytes=
INT (Bytes1/2)
IF Bytesl/2<>INT (Bytesl/2) THEN Bytes=Bytes+l
DIM F% (Bytes),Col (2,2*iDepth%-1) : Chunk$=""
Labell:
h$=INPUTS (8,1) : 1&=CVL (MIDS$ (h$,5,4))
Chunk$=LEFTS (h$,4) : IF Chunk$<>"BODY" AND (1&/2)<>
INT(1&/2) THEN l&=1&+1
IF Chunk$<>"BODY" THEN h$=INPUTS (1&,1)
IF Chunk$="CMAP" THEN GOSUB Colors
IF Chunk$<>"BODY" THEN Labell
FOR rr=0 TO iHeight%-1
LOCATE 1,1 : PRINT rr;"von";iHeight%-1;
FOR pp=0 TO iDepth%-1
a&=bPlane& (pp) +16*scrRowBytes$+rr*scrRowBytes%+2
IF icompr%=1 THEN bCnt%=0 : GOSUB Comp ELSE GOSUB

200:
201:
202:

203:
204:
205:
206:
207:
208:
209:
210:

211:
212:
213
214:
215:

217:
218:
219:
220:
221:
222:
223:
224:
225
226:
221
228:
229:
230:
231:
232:
233:
234:
235:
236:
237:
238:
239:
240:
241:
242:
243:
244:
245:
246:
247:
248:
249:
250:
251
252:
253:
254:
255:

256:
257:
258:
259:
260:

261:

262:
263:
264:
265:

266:
267:

268:
269:
270:
271

272:

213:
274:
275;
276:

277;
278:
279:
280:
281
282:
283:
284:
285:
286:
287:
288:
289:

NotComp
NEXT pp
NEXT rr : CLOSE 1
GET (12,14)-(11+iWidth%,613+iHeight%),F% : LOCATE 1,1
CLS : PUT (10,10),F%
INPUT "Ok? Angesehen, bitte <RETURN>!";w$
Brush$="ON" : h$=""
SCREEN CLOSE 1
ERASE bPlane&
RETURN

NotComp:
FOR z=0 TO iRowBytes%-1 : POKE a&+z,ASC(INPUTS$(1,1)) :
NEXT z
RETURN

Comp :
WHILE (bCnt%<iRowBytes$%)
inCode%=ASC (INPUT$ (1,1)) : gl$=""
IF inCode%<128 THEN
FOR k=0 TO inCode%
POKE a&+bCnt%+k,ASC (INPUTS (1,1))
NEXT k
bCnt $=bCnt $+inCode%+1
ELSEIF inCode%>128 THEN
inByte%=ASC (INPUTS$ (1,1))
FOR k=bCnt% TO bCnt%+257-inCode%-1
POKE a&+k, inByte%
NEXT k
bCnt %=bCnt $+257-inCode%
END IF
WENDRETURN

ShowBrush:
SCREEN 1, ScrWidth$%, scrHeight%, iDepth%, ScrModus
WINDOW 2,, (0,0)-(ScrWidth%-20, scrHeight%-20),0,1
GOSUB Colors2 : CLS : LOCATE 1,1 : PUT (10,10),F%
INPUT "Ok? Angesehen, bitte <RETURN>!";w$
SCREEN CLOSE 1

RETURN

SOSs:

CLS : DIM SHARED text$ (29)

RESTORE StartText

FOR z=0 TO 29

READ text$ (z)

NEXT z

PrintText 29 : PrintRequest 29 : ERASE text$
RETURN

Texte:

DATA 2,"JA", "Programm wirklich beenden?"

DATA 1, "OK", "Kein Brush geladen und konvertiert!"

DATA 1,"OK", "Keine Farbtabelle im Speicher!"

DATA 2,"JA", "Informationen Drucken?"

DATA 2,"JA","Alten Brush im Speicher lé&éschen?"

DATA 1,"OK","Keine ILBM-Grafikdatei!"

DATA 1, "OK", "Fehler in Deluxe Paint-Datei!"

DATA 1, "OK", "Speichermangel im BASIC: CLEAR , XXXXXX
benutzen!"

DATA 1, "OK","Datei nicht vorhanden!"

DATA 1, "OK", "Nicht genug Speicher fUr Screen!"

DATA 1, "OK", "Kein Brush sondern Bild!"

StartText:

DATA "Dieses Programm erlaubt Ihnen einen 'Brush', den
Sie mit Deluxe Paint"

DATA "erstellt und abgespeichert haben, in ein Format zu
bringen, daB von"

DATA "AmigaBASIC gelesen werden kann."

DATA "Sie haben dafUr zwei Mdglichkeiten:"

DATA ""

DATA " a) Die Daten der Grafik werden so umgewandelt,
daB Sie sie mit"

DATA " den OBJECT-Befehlen ver d k 1

DATA " b) Ein Format, um die Grafik mit Hilfe des PUT-
Befehls auf den"

DATA " Bildschirm zu bringen."

DATA ""

DATA "Laden Sie zu erst einen Brush -> 'DPBrush laden'"

DATA "Er wird beim Einlesen auf einem SCREEN mit
richtiger Farbe dargestellt!"

DATA "Nun kénnen Sie ihn wie Eingangs erwédhnt in zwei
Formate abspeichern:"

DATA " -> 'Als BOB speichern'"

DATA " -> 'Als PUT speichern'"

DATA ""

DATA "Ebenso kénnen Sie die Farbwerte vom 'Brush'
abspeichern:"

DATA " -> 'Farben speichern'"

DATA ""

DATA "Folgende Funktionen stehen ebenso zur Verftigung:"

DATA " -> Brush nochmal ansehen"

DATA " -> Brush-Infos auflisten"

DATA " -> Speicherinformationen'

DATA " -> Das hier!"

DATA " -> Programm beenden"

DATA ""

DATA " Oliver Peter"

DATA " Vaalserstr.152a/1130"

DATA " 5100 Aachen"

DATA " 0241/85497"
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Dem Tippen ein Ende
291: SUB request (t%) STATIC
292: SHARED Req
293: RESTORE Texte : FOR z=1 TO t% : READ Mode,JO$, Dat$ : i i e
NEXT z - sémtliche Listings und
294: 1=LEN(Dat$) : 1=1*8+16 : x=(640-1)/2 : h=INT(1/8/3)
xl=h-1 : x2=h*2-2 . T
s e alle ausfiihrbaren Programme
296: WINDOW 3," "+Dat$+" ", (x,50)-(x+1,100),18
297: LOCATE 4,x1 : COLOR 1,0 : PRINT JO$ : LINE (x3,19)-(x3+ ... 8ind auch auf Diskette erhéltlich.
32,35),3,b . . Falls Sie sich das Abtippen sparen wollen
298: IF;;;:&ET:L':‘&;E?S;»O;A:E 4,x2 : PRINT "NEIN" : LINE (x4, oder den benétigten Compiler/Assembler
390+ CastoMOUSE (0)' . nicht‘besit_zen sind d_ie KICKSTART
300: GetKlick: Service Disketten eine Alternative. Eine
301: mx=0 : my=0 : key$="" Diskette enthélt jeweils die Programme
302: WHILE MOUSE (0)=0 AND key$="" von zwei Ausgaben. Der Preis liegt
303: mx=MOUSE (1) : my=MOUSE(2) : key$=INKEY$ pro Diskette bei DM 19,-
304: WEND
305: IF key$<>"" THEN mx=0 : my=0
306: IF Mode=1 AND key$<>"" THEN Reg=1 : WINDOW CLOSE 3 :
EXIT SUB
307: IF (my>19 AND my<35) OR key$<>"" THEN
308: IF (mx>x3 AND mx<x3+32) OR key$="j" THEN
309: LOCATE 4,x1 : COLOR 3,1 : PRINT JO$ : ox=mx : oy=my
310: WHILE MOUSE (0)=-1 : ox=MOUSE (1) : oy=MOUSE (2)
WEND
311 COLOR 1,0 : LOCATE 4,x1 : PRINT JO$
312: IF (ox<x3 OR ox>x3+32 OR oy<19 OR oy>35) AND key$<>
"j" THEN GetKlick Mai Workb Utility (C) Fir A der & Prog
313: Reg=1 : WINDOW CLOSE 3 : EXIT SUB & Konfig (Ass) aus Startup-Seq
314: END IF P Put_Or-Grafiktricks (GFA) . ODER-Verkniipfung im PUT-Befehl
315: IF (mx>x4 AND mx<x4+48 AND Mode=2) OR key$="n" THEN Juni GUIUS (GFA) ..o .Erzeugen von Guru-Meldungen
316: LOCATE 4,x2 : COLOR 3,1 : PRINT "NEIN" : ox=mx : oy= Doppelter Mausklick (GFA) Abfrage des Doppelklick
my Alert (KICK-Pascal) Universeller Req
317: WHILE MOUSE (0)=-1 : ox=MOUSE (1) : oy=MOUSE (2) Tree (Modula-2)......... .Gibt alle Files aus
WEND RawKeyKonvert (GFA) . . Tastaturbelegung und Auswertung
318: COLOR 1,0 : LOCATE 4,x2 : PRINT "NEIN" L [ () — . The Online Clock
319: IF (ox<x4 OR ox>x4+48 OR oy<19 OR oy>35) AND key$<> HDPARK (C) Parken der Festpl
"n" THEN GetKlick K (GFA) Ausgabe aller Devices
320: Req=2 : WINDOW CLOSE 3 : EXIT SUB Kurs Soundmachine .................. Amiga & Musik Teil1
321: END IF
322: END IF
323: GOTO GetKlick
324: END SUB Méarz
325: &
326: SUB PrintRequest (Bis%) STATIC " Relief 3D (Ass) Dbjekig (Sculpt3D u.a.)
327: SHARED Req April Turtlegraphics (C) Turtle-Anweisung
328: request 4 : IF Req=2 THEN EXIT SUB o Displayinfo (Modula-2) Infos iiber akt. Windows,Screens
329: OPEN "prt:" FOR OUTPUT AS #5 . IFF (C) Infor {iber IFF-Dateien
330: FOR z=0 TO Bis REGMON (ASS) ...ccvvrvvsvvrrrssesenrennnenn. REGiStErMonitor
331: PRINT #5,text$(z) UCM (ASS) ..covvvsvsrersssssessssssessnssnnen: Ultra-Color-Modus
332: NEXT z : CLOSE 5 Poplt (Ass) Prog! fruf iber F-Tasten
2;2 END SUB Kurs Speicherorganisation .............. Binére Baume
335: SUB PrintText (Bis%) STATIC
336: cLs
337 FOR z=0 TO Bis%
338: PRINT text$(z)
339: IF z=20 THEN
340: COLOR 3,0
341: PRINT " Ende der Seite, bitte Taste
drlicken" ;
342: COLOR 1,0 e ot 8 g0
343: key$="" : WHILE key$="" : key$=INKEY$ : WEND : key$= "Ovdqb ugus\ )
r emP® AT Be
344: LOCATE 22,1 : PRINT SPACES$(60); : LOCATE 22,1 sep™ N\W il 9
345: END IF wa Feb‘“a‘be, 88
346: NEXT z ‘)aﬂuar ‘No\lem
347: END SUB be’
pet®
1: CLEAR ,10000
2: SCREEN 1,320,200,4,1
3: WINDOW 2,,,16,1 e
4: OFEN 'df0:Kopfd . BOBY FOR TNPUTE A9 412 A | | " —7HF —Y7F=—/7" —Ff7F7—>—VFY—/——F—F—————
5. OBJECT.SHAPE 1, INPUTS (LOF (1),1) BESTELLCOUPON-MONATSDISKETTEN
6: CLOSE 1
7: OPEN "df0:Kopf3.COL" FOR INPUT AS #1 Bitte senden Sie mir folgende Monatsdisketten zum Preis von je DM 19.-
8: INPUT #1,Col
9: FOR z=0 TO Col
10 INPUT #1,r,g9,b : PALETTE z,r,g,b
11: NEXT z zzgl. DM 5,- Versandkosten (unabhangig von der bestellten Stiickzahl)
12: CLOSE 1 ; ]
13: test=MOUSE(0) : x=MOUSE (1) : y=MOUSE(2) O per Nachnahme O Verrechnungsscheck liegt bei
14: OBJECT.X 1,x : OBJECT.Y 1,y : OBJECT.ON 1
15: WHILE MOUSE (0)=0 Name,Vorname
16: mx=MOUSE (1) : my=MOUSE (2) StraBe.Hausnummer
17: IF mx<>x OR my<>y THEN ’
18: OBJECT.X 1,mx : OBJECT.Y 1,my PLZ,0rt
19 X=mx : y=my
20: END IF Heim Verlag, Heidelberger Landstr. 194, 6100 Darmstadt 13
2l: WEWD Telefon: 06151 / 56057
22 OBJECT.CLOSE 1 : SCREEN CLOSE 1
23 END
Das Beispiel zeigt die einfache Anwendung
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KICKS fir Insider ——

Blitz=Chaos

Interferenz/Mu

Y
, ////,/:’

>
=

er Begriff “Interferenz” diirfte
D Thnen aus dem Physikunterricht

bekannt sein. Kurz zur Wieder-
holung: Unter Interferenz versteht man
die Uberlagerung von Wellen. Die
dabei entstehenden Wellen konnen sehr
interessante Formen haben. Uberlagern
sich z.B. zwei amplituden- und fre-
quenzgleiche, um 180 Grad (= 1/2
Schwingung) verschobene Wellen, so
16schen sie sich gegenseitig aus. Abb.1
veranschaulicht diesen Sachverhalt an
einer Sinuskurve. Etliche Larmbekam-
pfungsmaBnahmen beruhen auf diesem
Phidnomen. So wird bei elektronischen
Liarmschiitzern der Umgebungsliarm
digitalisiert, invertiert und dann A/D-
gewandelt z.B. per Kopfhorer wieder
ausgegeben.

Wenn sich aber zwei gleiche, nicht
verschobene Schwingungen {iberla-
gern, hat die resultierende Schwingung
eine doppelt so grole Amplitude wie
die der beiden Ausgangsschwingun-
gen.

Ein anderes Beipiel, das direkt zu
unserem Programm {iberleitet: Wirft
man Steine in einen Teich, dessen
Wasseroberflidche glatt sein muf3, ent-
stehen kreisformige Wellen. Wenn sich
mehrere solcher Wellen (iiberlagern,
entstehen neue kreisformige Wellen.
Diesen Vorgang, der eindeutig einen
fraktalen Charakter hat, kann man expe-
rimentell nur mit groBem Aufwand

il

Die meisten Fraktal-
generatoren bendti-
gen haufig Minuten
oder gar Stunden,
um ein Bild zu er-
zeugen. Das hier
vorgestellte Pro-
gramm “Interferenz-
Muster” errechnet
nach einem sehr ein-
fachen Algorithmus
innerhalb weniger
Sekunden auf einem
Standard- AMIGA
und in Sekunden-
bruchteilen auf
einem Turbo-AMIGA

bezaubernde

Grafiken.

(Hochgeschwindigkeitskamera) nach-
vollziehen, weil man mit bloBem Auge
nicht erkennen kann, welche Kreiswel-
le direkt und welche indirekt entstanden
1st.

Aber wofiir hat man denn einen
AMIGA? Der AMIGA kann die Steine
ersetzen und der Monitor das Wasser
(nein, werfen Sie jetzt blof} nicht Thren
AMIGA auf den Monitor!) Als Algo-
rithmus fiir die zu erzeugenden Interfe-
renzmuster kommt ein “leicht” modifi-
zierter Kreisalgorithmus zum Einsatz:

Color=(INT({x*x+y*y]/divisor]] MOD
AnzahlFarben

Wie man sieht, handelt es sich hierbei
um einen 3D-Algorithmus. Die xy-
Ebene ist der Bildschirm, und die z-
Koordinate wird mit Farbe zum Aus-
druck gebracht. Das Listingl veran-
schaulicht den Einsatz des Algorith-
mus’. Einen praktischen Nutzen hat das
Basic-Programm allerdings nicht, weil
es viel zu langsam ist. Das war der
Anlall, das Programm in Assember
umzuschreiben. Das Ergebnis kann sich
sehen lassen. Ein Bild wird ca. 300mal
(!'!) schneller berechnet. Anstatt 2
Stunden Rechenzeit fiir ein 640x400
Pixel groBes Bild nur noch 20 Sekun-
den! Bei dem Programm macht sich der
Einsatz einer MC68020- oder
MC68030-Turbokarte besonders be-
zahlt, da bei diesen Prozessoren die nur
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126 Byte lange Berechnungsschleife im
Cache Platz hat. So 146t sich schon mit
einem 68020-Board ohne 32Bit-Ram
(MC68020 mit 14Mhz und A2058 von
Commodore) eine fiinffache Beschleu-
nigung erzielen. Die Berechnung von
320x200 Pixel groBen Bildern dauert
mit einem 68020-Turbo nur noch eine
(1) Sekunde! Auf einem 68030-AMI-
GA diirften in einer Sekunde minde-
stens vier Bilder berechnet werden.

Bei so kurzen Rechenzeiten lohnt
sich die Berechnung von Einzelbildern
schon fast nicht mehr. Deshalb bietet
das Programm “InterferenzMuster” die
Moglichkeit, Animationen zu berech-
nen.

Nachdem Sie das Assembler-Pro-
gramm abgetippt, assembliert und ge-
linkt haben, konnen Sie es vom CLI wie
folgt aufrufen:

InterferenzMuster [DELAY [DIVISOR 1
[DIVISOR2]]]

Startet man das Programm von der
Workbench, lassen sich keine Parame-
ter iibergeben; es werden dann die vor-
eingestellten Werte verwendet.
DELAY gibt an, wieviele 1/50-Se-
kunden mitder Berechnung eines neuen
Bildes gewartet werden soll. DIVI-
SOR1 und DIVISOR 2 bestimmen den

— KICKS fir Insider

y=sin{x)

y=sin{x+1868°)

Bereich, in dem der Divisor (siche
oben) variiert wird. Dabei wird der
Divisor ausgehend von DIVISOR1 so-
lange um eins erhoht, bis er den Wert
von DIVISOR2 erreicht hat. Gibt man
nur DIVISOR1 an, wird DIVISOR2
derselbe Wert zugewiesen. Es wird
dann nur ein Bild berechnet.

Damit der Bildaufbau fiir den Benut-
zer unsichtbar bleibt, wird mit Double-
Buffering gearbeitet. Dazu werden
zwei Screens benotigt.

Wihrend in einem Screen das Bild
aufgebaut wird, ist das zuvor berechne-
te sichtbar. Wenn das Bild fertig ist,
wird der dazugehorige Screen nach
vorne geholt. Dann ist der andere
Screen unsichtbar.

Fiir diesen Vorgang wird die Funk-
tion “ScreenToFront” aus der Intuition-

Library verwendet. Die beiden Screens
werden mit der Funktion “Open
Screen” derselben Library geotfnet. Fiir
den Bildaufbau selbst wird aus Ge-
schwindigkeitsgriinden keine Betriebs-
systemfunktion benutzt. Vielmehr wer-
den die berechneten Punkte direkt in die
Bitplane geschrieben. Zuvor jedoch
werden 32 Punkte in den Datenregistern
gesammelt, um unnotige Schreibzu-
griffe zu vermeiden. Ein Fenster wird
nicht getffnet, da dies zu unndtigem
Speicherverbrauch fiihren wiirde.

Zum Schluf noch eine Anregung fiir
die experimentierfreudigen unter Ih-
nen: Die berechneten Bilder sind grau,
dndern Sie doch mal die Farbpalette.
Color-Cycling wiére auch nicht
schlecht! Ich wiinsche Ihnen noch viel
Spal} mit dem Programm.

; InterferenzMuster moveq
; asr
; (w) 1989 by Daniel Gembris mwO : jsr
; (c) 1990 by MAXON/KICKSTART move.l
; geschrieben in Kick-Ass
; Aufruf: InterferenzMuster <Delay> jsx
<Divisorl> <Divisor2> move.l
; mloop: move.l
OpenLib = =552 move.l
CloselLib = -414 jsr
Delay = -198 move.l
Output = =60 jsr
Write = -48 move.w
CloseScreen = ~66 cmp.w
OpenScreen = ~198 beq.s
SetRGB4 = 288
ScreenToFront = -252 addqg.w
ViewPort = $2c jsr
move.l
;**** Main-Programm **%* move.l
main: jsr para(pc) jsr
;Ubergabeparameter auswerten move.l
lea dosname (pc) , al jsr
moveq #0,d0 move .w
move.l $4.s,a6 cmp.w
jsr OpenLib (a6) beqg.s
move.l dO,dosbase
move.l wb(pc),d0 addg.w
cmp.w #0,d0 jsr
beq.s mw0 jmp
;keine Meldung ausgeben lastl: move.l
move.l dosbase(pc), a6 jmp
jsr Output (a6) last2: move.l
move.l dO,dl mw move.l
move.l #message,d2 jsr

i

;letztes Bild anzeigen

#mend-message, d3

Write (a6)

scropen (pc)
screenhd (pc) , screenhdl
2 Screens O6ffnen
scropen (pc)
screenhd (pc) , screenhd2
intbase (pc), a6
screenhdl (pc) , a0
ScreenToFront (a6)
screenhd2 (pc) , screenhd
calc(pc)

divisor2 (pc),do
divisor (pc),d0

lastl

letztes Bild anzeigen
#1,divisor

wait (pc)

intbase (pc), a6
screenhd2 (pc), a0
ScreenToFront (a6)
screenhdl (pc) , screenhd
calc(pc)

divisor2 (pc),d0
divisor (pc),d0

last2

#1,divisor

wait (pc)

mloop (pc)
screenhd2 (pc) ,a0
mw (pc)
screenhdl (pc) , a0
intbase (pc), a6
ScreenToFront (a6)
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para:

loopa:

ex:

loopy:
loopx:

wel:

we2:

we3l:
ex0:

exit:

jsr
jsr
rts
move.1l

;wenn O,
move .l

wait (pc)
cleanup (pc)

do, wb
dann wurde Prg von WB gestartet
a0,al

;Ubergabeparameter zahlen

elr. 1
cmp.1l
bls.s
addqg.1l
cmp.1l
beq.s
subg.1l
cmp.b
bne.s
addg.1l
jmp

move.l

cmp.w
beq.s

scropen:

loop0:

move.l

lea
moveq
jsr
move.l
move.l
lea
A8y
move.l
move.l

lea
move.l
move.
lea

moveq
jsr

move.
move.
move.
move.
move .
move .
move .

=

HHKFEHRPRR

dl

#1,d0

ex

#1,d1
#0,d0

ex

#1,d0
#$20, (al)+
loopa
#1,d1
loopa (pc)

di,d7
Ubergabeparameter auswerten
#0,d1
ex0
;keine Parameter!
dl

do
;Ziffer umwandeln
(a0)+,do
#'0',d0

#10,d0

wel

#10,d1

do,d1

loopx (pc)

#2,aga

we3

#1,aga

we2

dl, time

#2,d7

ex0
;wert<2

#0,aga

loopy (pc)
dl,divisor
#3,d7

ex0

#2,aga

loopy (pc)
dl,divisor2
#2,d7

ext

divisor (pc),divisor2

$4.s,a6
;Screen 6ffnen
intname (pc) ,al
#0,d0

OpenLib (a6)
d0, intbase

do, a6
screen_defs (pc), a0
OpenScreen (a6)
d0, screenhd
do, a0

;Farben setzen
ViewPort (a0),al
a0, vport
$4.s,a6
gfxname (pc) ,al
#0,d0

OpenLib (a6)
do0,gfxbase

do0, a6

#$F, counter
vport (pc) , a0
counter (pc) ,d0
do,d1l

do,d2

calc:

loop:

wl:

w2:

w3:

wé:

w5:

wait:

cleanup:

move.l
jsr
subqg.1l
bpl.s
move.l
move.l
jsr
rts

move .w
move.w
move.l
move.l
move.l

1

1

move.
move .

do,d3

SetRGB4 (a6)
#1, counter
loop0

$4.s,a6
gfxbase (pc) ,al
CloseLib (a6)

#0,1

;y-Koordinate

#0,3

;x-Koordinate
screenhd (pc) , a5
;Zeiger auf Bitplanes
$CO0(a5),a0

$C4 (a5) ,al

$C8 (a5),az2
$CC(a5),a3

movem.l clear,d0-d5

move.l

move.w

mulu
move.w
mulu
add.1l
divu
lar. 1

bhs.s
or.l

lsr.1
bhs.s
or.1l

isr . 1
bhs.s
or. .1

isr.1
bhs.s
or 1

iar.1
bhs.s
move.l

move.l
move.l
move.l

#$80000000, d4
;Bit-Maske
j (pe) ,d7
*** Berechnungsroutine **x*
3.a1
i(pe),d6
i,d6
d7,deé
divisor,dé6
#1,d6
;Punkt-"Pakete"
wl
d4,do
#1,d6
w2
d4,d1l
#1,d6
w3
d4,d2
#1,d6
wé
d4,d3
#1,d4
w5
do,0(a0,d5)
;Pakete ins RAM schreiben
dl,0(al,d5)
d2,0(a2,d5)
d3,0(a3,d5)

zusammenstellen

movem.l clear,d0-d4

move.l
addqg.1l
addg.w
cmp . w
bne.s
move.w
addg.w
cmp.w
bne
rts

move.l

clr.1
move.w
jsr
rts

move.l
move.l
jsx
move.l
move.l
jsr
move.l
jsr
move.l
move.l
jsr
rts

#$80000000,d4
#4,d45

#1,3

#640, 3

loop

#0,3

#1,1

#400, 4

loop

dosbase (pc) , a6

;x 1/50-Sekunden warten
d1i

time (pc) ,dl

Delay (a6)

;Aufraumaktion
dosbase (pc) ,al
$4.s,a6
Closelib (a6)
intbase (pc), a6
screenhdl (pc) , a0l
CloseScreen(ab6)
screenhd2 (pc) , a0
CloseScreen(a6)
$4.s,a6
intbase (pc) ,al
CloseLib (a6)
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i dc.w 0
31 dc.w 0
aga: dc.w 1
wb: de.l 0
divisor: dc.w
divisor2: dc.w 20
time: dc.w 0

clear: bik.1 6,0
intname: dc.b
even
gfxname: de . b
even
dosname: de. b
even
intbase: de. 1 0
gfxbase: de . 1 0
dosbase: de. 1l 0
screenhd: dc.l 0
screenhdl: dc.1l 0
screenhd2: dec.1 0
vport: de. 1 0
counter: de. 1 SF

17 ;Divisor :

;nach Berechnung keine Pause (Angabe in

'intuition.library',0
'graphics.library’',0

'dos.library'’',0

17-20

1/50/sek)

screen defs:

title:

message:

mend:

de.
dc.
dc.
de.
de.
de.
dc
dc.
dc
de .
de.
de .
dc.
de.

bHrErHHREEUODE LSS

o
<
o
D

de.

o

de .

o

dc.b

even

0

0

640 ;Breite

400 ;Hohe

4 ;Anzahl Biplanes

0

1

$C006; View-Modus
i5

0

title

0

0

0

27,'[3m',27, '[33m' ,27, ' [1n’,
'InterferenzMuster ',27,'[Om'
27, 'I31nm' ,27, '[1m’, ' (w) Dby
Daniel Gembris in 1989',13,10
27, ' [Om’

e

DONAU-SOFT

24 h-Schnellversand

lhr Amiga-PD-Partner
® ab 2,50 DM o

Alle géangigen Serien sind

lieferbar
Einzeldisk 4,50 DM
ab 10 Disk 4,— DM
ab 50 Disk 3,50 DM
ab 100 Disk 3,30 DM
ab 200 Disk 3,— DM

bei Serienabnahme: ab 2,50 DM

3 ausflhrliche Katalogdisketten
mit Kurzbeschreibung aller
Programme gegen 10,— DM
(V-Scheck/Briefmarken) anfordern!
gratis zu unseren Katalogen:
Viruskiller, CLJ-Wizard + Turbo Backup

Preise incl. 3,5” DD-Disks
— Mit Qualitatsgarantie —

Wir kopieren nur mit doppeltem Verify.
Alle Disks sind:
— 100 % Virus- und Error frei

Das groBe Amiga-PD-Handbuch

Band I—IV + 42 Disks
325,'

+ 3 Katalogdisketten

(Einzelpreis erfragen)

Pakete fiir Einsteiger und Anwender
(jeweils 10 Disketten)

Einsteiger 1,2; Spiele 1,2,3;

Sound; Grafik; Modula ||

— etikettiert. }e%es Einzelpaket 35,— DM
ket — DM

Leerdisketten 3,5’ 2 DD von i ee1nac.h ey
Floppy 3'/2 int. 155,— DM
Sony ab 1,70 DM | Floppy 3'/; ext. ascaiis 209,— DM
Sentinel ab 1,25 DM | Floppy 5'/s ext. exas  269,— DM

+ DM 5,— bei Vorkasse, + DM 8,— bei Nachnahme
Ausland: + DM 10,— (nur Vorkasse)

MAIK HAUER

Postfach 1401, 8858 Neuburg
Tel.: 08431/49798 (bis 22 Uhr)
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~ Fax: 08431/49800
BTX: sk Donau-Soft #

s

DR

BEST 1200 PLUS * nur 198,-
300,1200 Bit/s solange Vorrat reicht

BEST 2400 L * nur 298,-
300.1200.2400 Bit/s

BEST 2400 PLUS * nur 439,-

300,1200.1200/75.2400 Bit/s

BEST 2400 EC MNPS5 * nur 548,-
300.,1200,2400 Bit/s MNP5—-Protokoll

SUPRA 2400 zi nur 369,-
Steckkarte flir Amiga 2000
* Diese Modems mit deutschem Handbuch !

Der AnschiuB der Modems am Postnetz der DBP Telekom ist strafbar !

Btx/Vtx mit dem AMIGA

MultiTerm

Mit Automatischem Makro-Generator AMG
Postzugelassen! ZZF-Nr. A509218X
an Modem/Koppler 128,- an D-BTO3 199.-

MultiTerm pr©

~ Der professionelle Btx/Vtx Dekoder
Mit MultiTerm Programming Language MPL
an Modem/Koppler 158,- an D-BT03 236.,-
Schweiz: tribatech ag
Rankwog 2, 4632 Trimbach, Tel: 062 234747

Wir setzen MalB3stabe

Héndleranfragen erwiinscht

TKR

Projensdorfer Str. 14
2300 Kiel 1

Tel: 0431 - 33 78 81

Fax: 0431 - 3 59 84
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VON ALEXANDER GOLDE

POPUP-MENUS

ie meiste Software fiir den
D AMIGA kann mit Informatio-

nen mittels Mentiauswahl ver-
sorgt werden, die sonst miihsam per
Tastatur eingegeben werden miif3ten.

Die verbreitetste Form dieser Ar-
beitserleichterungen stellen sogenannte
Pulldown-Meniis dar. Leider herrscht
in der Literatur Verwirrung iiber diesen
Begriff. Meine Definition: Ein Pull-
down-Menii befindet sich immer in der
Titelleiste eines Screens.

Wird die rechte Maustaste gedriickt,
erscheinen die Uberschriften der an-
wihlbaren Meniis. Gelangt der Maus-
pfeil bei gedriickter rechter Maustaste
auf eine dieser Uberschriften, klappt
darunter ein sogenanntes Menii auf.

Jeder Teil dieses Meniis, der sich
einzeln anwéhlen 14aBt, wird als Menii-
eintrag bezeichnet. Meniieintrage kon-
nen weitere Meniis erscheinen lassen,
wenn man sie mit dem Mauszeiger
anwihlt. Diese speziellen Meniis wer-
den Untermeniis genannt, ihre Eintrige
heilen entsprechend Untermeniieintri-
ge.
In GFA-BASIC kennen wir auch eine
Menge Befehle, die uns eine einigerma-
Ben leichte Programmierung dieser
Pulldown-Meniis ermoglichen. Den-
noch haben haben Pulldown-Meniis
einen entscheidenden Nachteil: Wie
schon erwihnt, erscheint das Menii

New Nanes
New

Save Icon
Taskpri

Der AMIGA bietet
die  Mdbglichkeit,
Programme mit gra-
fischen Benutzero-
berflcichen zu verse-
hen. Es muf3 aber
ein grofer Program-
mieraufwand not-
wendig, um Intuition
mit den nétigen Da-
fen zu versorgen
bzw. die Messages
von Intuition Uber
die Anwahl von Be-
dienelementen aus-
zuwerten.

immer nur in der Titelzeile eines
Screens. Befindet man sich mit dem
Mauspfeil gerade in der unteren rechten
Ecke des Bildschirms und mdochte nun
in der linken oberen Ecke einen Menii-
eintrag anwihlen, geht relativ viel Zeit
verloren, bis man wieder am Ausgangs-
punkt angelangt ist. Wire es nicht viel
besser, wenn das Menii an der Position
des Mauszeigers erscheint, man also
einen ungleich kiirzeren Weg zuriik-
klegt, um den gewiinschten Punkt anzu-
wihlen?

PopUp-Menii

PopUp-Menii springt in diese Liicke der
Pulldown-Meniis. Es erscheint - mit
gewissen Einschrinkungen - immer da,
wo die rechte Maustaste aktiviert wur-
de.

Wichtig ist dabei natiirlich, dal} es
richtig initialisiert und aufgerufen wur-
de. Folgendes ist dabei zu beachten: Die
Nummer des Fensters, in der PopUp
erscheinen soll, muf} in der Variablen
‘windowl’ abgelegt werden, damitihrer
Hilfe die Grofle des Fensters ermittelt
werden (damit alle Teile von PopUp zu
sehen sind). Um ein einwandfreies
Funktionieren des Programms zu ge-
wihrleisten, sollte auBerdem der Befehl
‘OPTION BASE 1’ (kein nulltes Array-
Element) verwendet werden.
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Einbinden in eigene
Programme

Folgende Prozeduren miissen aus dem
Listing iibernommen werden:

- initpopup popup_main

- print_box(x,y,mbreite,mhéhe)
- popup_sub(ux,uy)

- schieber

Initialisierung

Initialisiert wird PopUp durch die Pro-
zedur ‘initpopup’, wobei beachtet wer-
den muf, dafl es nur einmal aufgerufen
wird, sonst droht die unfreiwillige Be-
endigung des Programms durch einen
Fehler 14 (Feld zweimal dimensio-
niert).

Die gewiinschten Haupt- und Unter-
meniieintrage werden in DATAS abge-
legt.

Dafiir muf3 folgende Syntax eingehal-
ten werden:

Fiir Hauptmeniis: Hauptmenu\HO

Fiir Untermeniis: Untermenu\UQO

Zuerst einmal ist das Zeichen direkt
nach dem Backslash wichtig - hieran
erkennnt das Programm, ob es sich um
einen Haupt- oder Untermeniipunkt

KICKS fir Insider

handelt. Fiir die Kennzeichnung eines
Hauptmeniis wird der GroSbuchstabe H
benutzt, fiir ein Untermenii ein grofles
U. Das Programm dimensioniert sich
dann die benétigten Felder selbst.

Es gibt fiinf verschiedene Darstel-
lungsarten fiir die Meniipunkte, die mit
dem zweiten Zeichen nach dem Back-
slash aktiviert werden:

0 -normale Darstellung

1 -der Meniipunkt wird invers ange
zeigt

2- ein Kasten wird um den Meniipunkt
gezeichnet

4 -der Meniipunkt kann nicht verdndert
werden

8 -der Meniipunkt wird rechts mit ei-
nem Haken versehen

Die einzelnen Modi kénnen auch mit-
einander kombiniert werden, wobei
darauf zu achten ist, dal bei Werten
iiber 9 die hexadezimale Schreibweise
0-F anzuwenden ist. Bsp.: 4+8=C

Benutzung

Aufgerufen wird PopUp tiber die Proze-
dur ‘popup_main’.
Einmal aktiviert, kann es entweder

durch Anwahl eines invertierten Menii-
punktes mit der linken Maustaste oder
durch einfaches Betitigen der rechten
Maustaste verlassen werden.

Nach der Anwahl eines Meniipunktes
stehen in den unten aufgefiihrten Varia-
blen folgende Werte:

menunummer/ - Die Nummer des ange-
wihlten Hauptmeniieintrags

menueintrag/ - Die Nummer des ange-
wihlten Untermeniieintrags

eintrag/ - Die Position des anwihlten
Untermenii-Strings im Array.
(Wichtig fiir die weitere Behandlung,
z.B. abhaken, invertieren.)

Die Verdnderung der Darstellungsart
der Haupt- und Untermeniipunkte:

Hauptmeniipunkte:
hauptopt$(menunummer/) = siehe Ini-
tialisierung

Untermeniipunkte: unteropt$(eintrag/)
= siehe Initialisierung

Die Auswertung der Daten, die das
Programm liefert, muffl wie bei der
Verwendung von Pulldown-Meniis
komplett vom User iibernommen wer-
den, was aber kein Problem darstellen
sollte.

x 0 2 39: PRINT AT (3,4);"Untermenueintrag : ";eintrag|''
2: ! POPUP 40: ’
3 41: UNTIL but|=1
4 1990 by Alexander Golde 42: RETURN
5: ! (c) MAXON/KICKSTART 43: '
6: ! GFA-BASIC 3.05 ... 44:
A ! 45 '
8: prefs ! Programmstart 46: PROCEDURE initpopup ! PopUp initialisieren
9: main 47: haken:
10: ! 48: DATA 0,2,0,9,0,6,255,129,255,24
11: PROCEDURE prefs ! Voreinstellungen 49: DATA 254,64,124,232,57,192,147,192,199,192
12: OPENS 1,0,0,640,256,2,32768 50: DATA 0,1,0,24,0,0,0,24,0,0
13: window|=1 ! Wichtig !! 51: DATA 0,0,0,0
Window-Nummer 52 s
14: OPENW #window|,0,0,640,256,0,71688 53: RESTORE haken
151 : 54: haken$=SPACES (34)
16: COLOR 0 55; adr%=VARPTR (haken$)
i7: PBOX 0,0,640,10 56: FOR i|=0 TO 33
18: . 571 READ a&
19: OPTION BASE 1 ! Kein nulltes Array-Element 58: POKE adr#%+i|,a&
20: \ 59: NEXT i|
21: DEFWRD "a-z" 60: !
22: ! 61: popupdata:
23: initpopup ! Wichtig! Nicht vergessen 62: DATA Info\HO
24: RETURN 63: DATA PopUp\U4,1990 by Alexander Golde\UC, (c) by MAXON/
25: ! KICKSTART\U4
26: PROCEDURE main ! Bsp. fir Aufruf 64: DATA Disk\HO
27: REPEAT 65: DATA Laden\UO, Speichern\UO, Léschen\UO, "Speichern, A\UO"
28: ! 66: DATA Project\HO
29: REPEAT 67: DATA New Names\UO,New\UO,Save Icon\U8, Taskpri\UO,
30: MOUSE x&,y&, but| Schreibmode\UO
31: UNTIL but] 68: DATA Block\HO
32 ¢ 69: DATA Copy\UO,Move\UO,Write\UO, LList\UO, Start\UO, End\UO
33: IF but|=2 70: DATA Edit\HO
34: popup_main ! Aufruf PopUp 1 DATA Insert\U8, Overwrite\UO,Page Up\UO,Page Down\UO,
35: ENDIF Normal\UO, Interlace\UO
36 ! 72 DATHN - -~ \H4
37 PRINT AT(9,2);" &0 i 13: DATA Merge\HO
38 PRINT AT (8, 3); "Menueinrag : ";menueintrag|'’' 74: DATA Exit\HO

84
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75
76:
qi:
78:
79:
80:
81:
82:
83:
84:
85:
86:
87:
88:
89:
90:
81«
92:
93:
94:
95:
96:
97:
98:

99
100:
101:
102:
103:
104:
105:
106:

107:
108:

109:
110:
111 :
112:
233«
114:

115:
116:
317
118:
119:
120:
141
122:
123:
124:
125
126:
127:
128:
129:
130:
131:
4321
133:
134:
135
136:
137
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150:
151:
152:
153:
154:
155:
156:
157:

158:
159:
160:
1612

162:
163:
164:
165:
166:
167:
168:
169:

DATA XXX
maxbreite&=0
maxbreitel&=0
maxhOhe&=0

FOR init|=1 TO 2
haupt | =0
unter|=0
'

RESTORE popupdata
DO

READ menu$
EXIT IF menu$="XXX"
slashpos |=INSTR (menu$, "\")
test$=MIDS$ (menu$, slashpos|+1,1)
opt$=MID$ (menu$, slashpos|+2,1)
take$=MID$ (menu$, 1, slashpos|-1)
IF test$="H"
INC haupt |
IF init|=2
haupt$ (haupt | ) =take$
hauptopt$ (haupt | ) =opt $
ite&=MAX ( ite&, LEN (haupt$ (haupt |) ) *8+

30)
ENDIF
ELSE IF test$="U"
INC unter|
IF init|=2
INC unter| (haupt])
unter$ (unter|)=take$
unteropt$ (unter|)=opt$
maxbreites& (haupt | ) =MAX (maxbreite& (haupt|),
LEN (take$) *8+30)
breitel&=MAX ( itels, breite& (haupt|))
maxhOhes (haupt | ) =MAX (maxhOheé& (haupt | ) ,unter|
(haupt | ) *12+6)
ENDIF
ENDIF
LOOP
IF init|=1
DIM haupt$ (haupt |+1) ,unter$ (unter|+1) ,unter| (haupt |+
1)
DIM hauptopt$ (haupt |+1) ,unteropt$ (unter|+1)
DIM maxbreite& (haupt|+1),maxhOhe& (haupt |+1)
max&=MAX (1, haupt | , unter|)
DIM work$ (max&) , workopts$ (max&)
ENDIF

NEXT init|
:

maxhOhe&=haupt | *12+6
winx&=DPEEK (WINDOW (window| ) +8)
winy&=DPEEK (WINDOW (window| ) +10)
RETURN
PROCEDURE popup_main
LOCAL mx&,my&, ux&,uy&

! Breite Window
! Hohe Window

! Hauptmeniibox
SWAP works$ () , haupt$ ()

SWAP workopt$ () , hauptopts$ ()

popup_mainl:

mx&=MAX (5, MIN (x&, winx&- ite&-
my&=MAX (5, MIN (y&, winy&-maxhOhe&-5) )
'

itels-5))

begin|=1
work | =haupt |
GET mx&, my&, mx&+maxbreites, my&+maxhOhes, mbox$
print_box (mx&, my&, maxbreite&, maxhOhes)
main$=""
but |=0
eintrag|=0
menunummer =0
menueintrag|=0
'
REPEAT
UNTIL MOUSEK=0
REPEAT
again:
REPEAT
MOUSE x&,yé&,but|
row|=MAX (0, MIN ( (y&-my&+8) /12, haupt |+1, 255) )
UNTIL OR(OR(but|, row|<>orow|), OR (x&<mx&, X&>mx&+
maxbreite&))

EXIT IF but|=2
IF OR(OR (OR(row|<1, row|>haupt|) , x&<mx&) , x&>mx&+
maxbreite&)
again2:
PUT mx&+7,my&+orow|*12-7,main$, &H50
main$=""
orow|=0
IF but|=1
schieber
GOTO popup mainl
ENDIF

170:
171:
172:
173:
174:

195:
176:
177
178:
179:

180:
181:
182:
183:

184:
185:
186:
187:
188:

189:
190:
181
192:
193:
194:
195
196:
197:
198:
199:
200:
201:
202:
203:

204:
205:
206:
207:
208:
209:
210:
211:
212:
213:
214:
215:
216:
237
218:
219:
220:
221:
222:
223
224:
225:
226:
227:
228:
229:

230:
231
232:
233:
234:
235
236:
237
238:
239:
240:
241:
242:
243:
244:
245:
246:
247:
248:
249:
250:
251

252
253:

254:
255:
256:
257:
258:
259
260:
261:
262:

GOTO again

ENDIF

opt$=workopt$ (MAX (1xow|))

IF OR(OR(OR(OR(opt$="4",0pt$="6"),0pt$="C"), opt$="E"),
opt$="5")
GOTO again2

ENDIF

PUT mx&+7,my&+orow|*12-7,main$, &850

GET mx&+7,my&+row|*12-7, maxbreite&+mx&-20, my&+row|*12+
1,main$

PUT mx&+7,my&+row|*12-7,main$, &H50

'

IF unter| (row|)>0
popup_sub (mx&+maxbreite&+5, MIN (my&+xrow|*12-12, winy&-

maxhOhes& (row|) -5) )

ELSE
orow|=row|

ENDIF

IF AND (AND (but |=1,unter| (row|)=0) , workopt$ (row|)<>
ngny
menunummer | =row |

ENDIF

1

UNTIL OR (but|=2, OR (menunummer |, menueintrag|))
but | =0 .
SWAP workopt$ () , hauptopt$ ()
SWAP works$ () , haupt$ ()
PUT mx&,myé&, mbox$
REPEAT
UNTIL MOUSEK=0
RETURN
'
PROCEDURE print_pox(x&,&,mbreite&,mhéhe&) ! Box
zeichnen
COLOR 1,0
PBOX x&,y&, x&+mbreites&, y&+mhOhes
COLOR 0,1
BOX x&+2,y&+l, x&+mbreite&-2, ys+mhOhe&-1
BOX x&+3,y&+1l, x&+mbreite&-3, y&+mhOhes-1
FOR i|=begin| TO work]|
ypos&=y&+ (i|-begin|+1) *12
COIOR 0,1
opt$=workopt$ (i)
IF OR(OR(OR(opt$="0",opt$="4"),opt$="8"),opt$="C")
GRAPHMODE 1
TEXT x&+9, ypos&,works$ (i])
ENDIF
IF OR(OR(opt$="1",0pt$="9"), opt§="5")
GRAPHMODE 2
PBOX x&+6, ypos&-8, mbreite&+x&-19, yposs+2
TEXT x&+9, ypos&,works$ (i])
ENDIF
IF OR(OR(OR(opt$="2",0opt$="6"),0pt$="A"), opt$="E")
GRAPHMODE 1
BOX x&+6,ypos&-8, mbreite&+x&-19, yposs+2
TEXT x&+9, ypos&,works$ (i|)
ENDIF
IF OR(OR(OR(OR (opt$="8",opt$="9"),opt$="A"), opt$="C"),
opt$="E")
GRAPHMODE 1
PUT x&+mbreite&-16, ypos&-6,haken$
ENDIF
NEXT i|
RETURN
PROCEDURE popup_sub (ux&, uy&) !
orow|=row|
SWAP workopt$ () , hauptopts$ ()
SWAP works$ () ,haupt$ ()
SWAP works$ () ,unter$ ()
SWAP workopt$ () ,unteropt$ ()
begin|=1
FOR i|=1 TO row|
ADD begin|,unter| (i)
NEXT i|
SUB begin|,unter| (row|)
work |=begin|+unter| (row|) -1
GET ux&,uyé, ux&+maxbreite& (row|), uys+maxhOhes (row]),
ubox$ ! Hintergrund retten
'
print_box (ux&, uy&, maxbreites (row|),maxhOhes (row|)) !
Untermeniibox zeichnen

Untermeniibox

orowl|=0
mainl$=""
REPEAT
popup_subl:
MOUSE x&,y&, but|
rowl | =MAX (0, MIN ( (y&-uy&+8) /12, unter| (row|)+1, 255))

'
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263: EXIT IF OR (AND (AND (x&>mx&, x&<mx&+maxbreite&) , OR (y&<mys& 297:
+row|*12-12, y&>myé&+row| *12+4) ) ,but |=2) 298:
264: ! 299:
265: EXIT IF AND (OR (OR (x&<mxé&, x&>ux&+maxbreite& (row|)), 300:
OR (y&<my& , y&>uy&+maxhOhes (row|) ) ) ,but |=1) 301:
266: ! 302:
267: IF OR (x&<ux&, x&>ux&+maxbreiteé& (row|)) 303
268: GOTO popup_sub2 304:
269: ENDIF 305:
270: ! 306:
271; IF OR(y&<uyé&, y&>uy&+maxhOhe& (row|)) 307:
272 GOTO popup_sub2 308:
213 ENDIF 309:
274: ! 310:
215: IF OR(rowl |<1, rowl|>unter| (xrow]|)) 311:
276: popup_sub2: 312:
271: but |=0 313:
278: PUT ux&+7,uy&+orowl|*12-7,mainl$, &H50 314:
279: mainls="" 315
280: orowl | =0 316:
281: GOTO popup_subl 317
282: ENDIF 318:
283: ! 319
284: opt $=workopt$ (begin|+rowl|-1) 320:
285: IF OR(OR(OR (OR(opt$="4",opt$="6"),0pt$="C") ,0opt$="E"), 321
opt$="5") 322:
286: GOTO popup_sub2 323:
287: ENDIF 324:
288: ! 325:
289: IF AND (x&>ux&, rowl|<>orowl]) 326:
290: PUT ux&+7,uy&+orowl|*12-7,mainl$, &H50 327:
291: GET ux&+7,uy&+rowl|*12-7, maxbreiteé& (row|)+ux&-20,uys 328:
+rowl |*12+1,mainl$ 329:
292: PUT ux&+7,uy&+rowl|*12-7,mainl$, &H50 330:
293: orowl |=rowl | 331"
294: ENDIF 332
295 . 333:
296: UNTIL AND (but |=1, AND (x&>uxé&, x&<ux&+maxbreite& (row|)))

IF AND (but|=1, AND (x&>ux&, x&<ux&+maxbreites& (row]|)))
menunummer | =row |
menueintrag|=rowl |
eintrag|=begin|+menueintrag|-1
but |=0

ENDIF

PUT uxé&,uy&, ubox$

SWAP workopt$ () ,unteropt$ ()

SWAP works$ () ,unters$ ()

SWAP works$ () ,haupt$ ()

SWAP workopt$ () , hauptopts$ ()
RETURN

PROCEDURE schieber
PUT mx&,my&, mbox$

! Meniibox verschieben

REPEAT
MOUSE x&,y&, but|
mx&=MAX (5, MIN (x&, winx&-maxbreite&-maxbreitel&-5))
my&=MAX (5, MIN (y&, winy&-maxhOhe&-5) )

UNTIL OR (OR (omx&<>mx&, omy&<>my&) , but [<>1)

PUT omx&, omy&, mbox$

omx&=mx&

omy&=my&

GET mx&,my&, mx&+maxbreites&, my&+maxhOhes, mbox$
BOX mx&,myé&,mx&+maxbreites, my&+maxhOhes

'

UNTIL but|<>1
PUT mx&,my&, mbox$
RETURN

Suchen Sie SPIELE oder ZUBEHOR fur Ihren
[Amiga? Dann schauen Sie doch mal bei uns im
Laden vorbei! Wir haben stdndig ca. 400 verschie-
dene Softwaretitel und eine reichhaltige Auswahl
an Zubehor am Lager. Und die Preise stimmen
auch! Hier einige Beispiele:

SPEICHERERWEITERUNG Amiga 500 auf 1 MB
inklusive Uhr, abschaltbar, nur 178,00DM
SPEICHERERWEITERUNG Amiga 500, wie oben,
jedoch mit DUNGEON MASTER (dtsch.) oder IT
CAME FROM THE DESERT (engl.), nur 248,00DM
ZWEITLAUFWERK Amiga 500, Slimeline, ab-
schaltbar, Bus durchgeschleift, nzur 238, 00DM

SOFTWARE:
LITTLE COMPUTER PEOPLE 19,80DM
ROCKSTAR ATE MY HAMSTER 19,80DM
TREASURE ISLAND DIZZY 19,80DM

F-29 RETALIATOR 84,80DM

OKTALIZER 98,00DM
TRANSCRIPT (dtsch.) 98,00DM
X-COPY 2, mit Hardware und CYCLONE 69,00DM
und vieles mehr ...

Natuirlich konnen Sie sich bei uns im Laden alles in
Ruhe ansehen. Oder, wenn die Entfernung zu grof3
ist, rufen Sie uns einfach an! Wir schicken Thnen
dann unseren neuesten Katalog zu!

Gneisenaustr. 29 Tel.: 0208-497169
4330 Mulheim/Ruhr oder 0208-496178
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Btx/Vitx-Manager

Btx/Vtx: Nase vorn

in der Welt der Telekommunikation mit dem Btx/
Vix-Manager V2.2, der selbstverstandlich tber
eine FTZ-Zulassung verfiigt.

Sie wollen lhr Konto verwalten, Bestellungen auf-
geben, eine Urlaubsreise buchen ...

Entdecken Sie jetzt die neuen elektronischen
Wege, die lhnen der Btx/Vix-Manager mit dem
Abruf aktuellster Informationen und Daten rund
um die Uhr liefert.

Die intelligente Komplettlosung gewahrleistet
Ihnen durch Telesoftware-Ladeautomatik wie inte-
griertem Makromanagermodul (MMM) effizientes
und komfortables Arbeiten.

Ausfiihrliche Informationen senden wir lhnen
gerne auf Anfrage zu.

Amiga Btx/Vtx-Manager V2.2x mit FTZ ,A509124 X“ fir 128,- DM
(mit Interface an DBT03.:199,- DM). Unverbindliche Preisempfehlungen.

Drews EDV+ Btx GmbH
BergheimerstraBe 134 b
D-6900 Heidelberg
Telefon (062 21) 29900
Fax (06221) 163323
Btx-Nummer 0622129900
Btx-Leitseite “299 00 #

=
4B

Bildschirmtex:t

Drews




KICKS fir Insider

VON DIRK FABISCH

Pulldown-Mens

in KickPascal

Wer mit KickPascal I
versucht hat, sein
Programm  mit Pull
down-Menis aus-

definiert sein miissen
und die Zahlung der
Meniis immer mit Null
beginnt.

zustatten, wird  si-

cher schon auf das Problem gestoen
sein, diese abzufragen. Aus diesem
Grund habe ich eine kleine Prozedur ge-
schrieben, die das Gbermnimmt. In
MENUSELECT werden drei Variablen
initialisiert, die jeweils die Nummer des
gewdhlten Menis (MENUE), den ge-
wahlten Meniteil (MENUITEM) und,
falls vorhanden, das entsprechende Un-
termend (SUBITEM|] zuriickgibt. Zu be-
achten ist, dalb diese Variablen global

Sind die Menis alle
definiert, werden sie mit SETMENU-
STRIP dem entsprechenden Fenster zu-
gewiesen. Die Abfrage ist dann sehr
einfach. In der Message-Struktur existiert
ein feld, in dem der entsprechende
Code als Cardinalzahl gespeichert ist.
Dieser wird mit MSG/.CODE an
MENUSELECT ibergeben und dort aus-
gewertet. Die jeweiligen Variablen wer-
den dann am besten in einer Case-Ver-
zweigung im Hauptorogramm abge-
fragt.

1l: program MENUDEMO;

2:

3: ({$path "ram:include/", "pascal:include/";
incl "intuition.lib'}

4

5: var menul,menu2 :menu;

6: mill, mil2, mi21,mi211 :menuitem;

1: mitll, mitl2, mit21,mit211 :intuitext;

8: scr :*screen;

9: msg :*intuimessage;

10: win : *window;

11: ende :boolean;

12: menue, menitem, subitem :integer;

13: sig,klasse :long;

14:

15: procedure writeW(t:str);

16: var it: intuitext;

17: begin

18: dit:=dpntuitext(l 0,1,0,0,nil £ nil);

19: printitext (win”.Rport, 2it,5,12);

20: end;

21

22: procedure menuselect (item:cardinal);

23: begin

24: menue:=item and $1f;

25 menitem:=(item and $7e0) div 32;

26: subitem:=(item and $£800) div 2084;

27: end;

28:

29: begin

30; { Initialisierung der Meniis }

31 openlib (IntBase, 'intuition.library',0);

32: scr:=open_screen(0,0,640,256,2,3,1,
$8002, 'Menue Tester');

33: win:=open_window (200,50,300,80,$0302,
$00300, $1008, 'DEMO', scr, 300, 60,300,
80) ;

34: menul :=menu (*menu2,10,0,80,10,
MENUENABLED, 'Project',”mill,0,0,0,0);

35: mill :=menuitem(”mil2,0,0,80,12,
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ITEMTEXT or ITEMENABLED or HIGHCOMP, 55: menuselect (msg”.code) ;
0, 2mit11 NIL,chr(0),nil,0); 56: case menue of
36: mitll:=intuitext(0,1,0,5,3,nil, 51: 0: begin {1.Menue angewahlt};
'Open',NIL) ; 58 if menitem=0 then
371 mil2:=menuitem(nil, 0,12,80,12, 59 writeW('Es wurde Open
ITEMTEXT or ITEMENABLED or HIGHCOMP gewahlt')
or COMMSEOQ, 0, “mitl2,nil,'2',nil ;0); 60: else
38: mitl2:=intuitext(0,1,0,5,3,nil, 61: begin
'Cloee’ . nil) ; 62: writeW('Es wurde Close
39: menu?2:=menu(nil, 100,0,80,10, gewahlt') ;
MENUENABLED, 'INFO',”mi21,0,0,0,0); 63: ende:=true;
40: mi2l:=menuitem(nil, 0,0,80,12, ITEMTEXT 64: end;
or ITEMENABLED or HIGHCOMP, 0, mit2l, 65: end;
nil,chr(0),2mi211,0); 66: 1: begin
41: mit21:=intuitext(0,1,0,5,3,ni1l, 67: if menitem=0 then
'Hilfe',nil); 68: if subitem=0 then
42: mi2ll:=menuitem(nil,80,0,80,12, 69: writeW('Es wurde Hilfe/
ITEMTEXT or ITEMENABLED or HIGHCOMP, Text gewahlt');
0,"mit211 nil chr (D) nil,0); 70: end;
43: mit2ll:=intuitext(0,1,0,5,3,nil, al: otherwise
'Taxt', nil); 12: end;
44: setmenustrip (win, “menul) ; q3: end
45: 74: else
46: { Hauptprogramm: Abfrage der 75: if klasse=_closewindow then
Meniipunkte } ende:=true;
47: ende:=false; 16 reply msg(msg);
48: repeat 11: msg:=get msg(win”.userport);
49: msg:=get_msg(win”.userport); 78 : end;
50: while msg<>Nil do 19: if not ende then sig:=Wait(-1);
51: begin 80: until ende;
52: klasse:=msg”.class; 81:
53; if (klasse and MENUPICK) <> 0 then 82 close_window (win) ;
54 begin 83: close_screen(scr);

88

achen

¥ [ END of KICK

KICKS FUR INSIDER

KICKS FUR INSIDER ist eine Rubrik, die  wollen. Dafir suchen wir noch Autoren,
Aufschluf Uber die Geheimnisse der AMI- die lhre Kenntnisse durch eine Veroffent

GA-Programmierung gibt. Naturlich sind  lichung in der KICKSTART der AMIGA-
damit nicht nur die Insider angesprochen,  Welt preisgeben mochten. Schreiben Sie
sondern gerade die, die es noch werden  uns, oder rufen Sie einfach bei uns an:

MAXON Computer  KICKSTART-Redakfion Industriestr. 26 6236 Eschborn  Tel: 06196,/481813
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VON DIRK MEYER

KICKPATCH

Wie man die Kickstart patcht

ach der bekannten HQC-Kick-
N start, die leider nicht gerade

viel Viren bekdmpft, dachteich
mir, das Betriebssystem auf eigene
Faustzu verbessern. Ich begann also mit
der Arbeit und iiberlegte, was ich aus
der Kickstart “rausschmei3en” sollte,
denn irgendwo brauchte ich ja Platz fiir
meine Anderungen. Es lag nahe, das so-
genannte “ROM-WRACK?” einfach zu
iiberschreiben, da man dies ja sowieso
nur braucht, wenn man den AMIGA
z.B. an ein Terminal {iber die serielle
Schnittstelle koppelt. Wenn man das
“ROM-WRACK” weglidBt, hat man
gute 2.6 kByte frei, was fiir die meisten
Anderungen véllig ausreicht.

Nun, Sie werden ldngst gemerkt ha-
ben, daB ich noch einen guten alten
AMIGA 1000 besitze, an dem man
leichte Anderungen am Betriebssystem
ja ohne weiteres machen kann, da die
Kickstart immer von Diskette gebootet
wird. Aber auch AMIGA 500/2000-
Besitzer konnen aufatmen, dafiir habe
ich auch eine Losung parat, dazu aber
spéter mehr.

Was steckt alles in der Anti-Virus-
Kickstart?

ResetVectorCheck

Nach jedem Reset werden die Sprung-
vektoren {iberpriift, und zwar noch
bevor in den ColdCapture gesprungen
wird. Wenn sich ein Virus (oder ein

Als ich mal wieder am
Verzweifeln war,  weil
sich ein Virus in meinem
Computer eingenistet
hatte, reichte es mir end-
gultigl  Alle  Anti-Virus-
Programme, die sich
resident im  Speicher
halten, kosten nur unné-
fig Speicher (bei mir lei-
der immer noch kostba-
res Chip-Meml|. Ich
suchte also nach einer
besseren Lésung ... und

fand auch eine! (Toll,
nicht @)

anders resetfestes Programm) im Spei-
cher einschleicht, wird der Bildschrim
nach dem Reset-Driicken rot, wenn al-
les in Ordnung ist, wird der Bildschrim
griin! Befindet sich ein Virus im Spei-
cher und der Bildschrim wird rot, kann
man die linke Maustaste driicken (wih-
rend des Reset-Vorgangs!), und alle
Reset-Vektoren werden geloscht.

Uberpriift werden:

ColdCapture

VectorCoolCapture
VectorKickMemPrt  (Zeiger auf eine
Memlist-Struktur)

KickTagPrt (Zeiger auf eine Resident
Tabelle)

Nicht nur bei Viren kann der ResetVec-
torCheck niitzlich sein, es gibt ja einige
Spiele, die sich nach dem Reset in einer
Endlosscheife aufhdngen. Hier brau-
chen Sie einfach nur die linke Maustaste
zu driicken, und schon kommen Sie aus
der Endlosscheife hinaus!

Achtung: Natiirlich ist nicht immer
ein Virus im Speicher, sobald der Bild-
schirm rot wird, es kann z.B. auch eine
resetfeste RAM-Disk sein oder z.B. bei
Kickstart V1.3 das Device RAD. Also:
Vorsicht ist geboten.

Bootblock Check

Nach dem Einladen des Boottracks
wird dieser mit dem originalen
(Standard)Boottrack verglichen. Ist es
kein normaler Boottrack, wird ein Alert
ausgegeben. Entweder kann der Boot-
track geloscht oder normal eingeladen
werden. AuBBerdem wird im Alert der
Boottrack im ASCII-Mode angezeigt,
wodurch man leicht Viren erkennen
kann! Der Bootblock Check kann um-
gangen werden, indem man die rechte
Maustaste wihrend des Boot-Vorgan-
ges gedriickt halt!
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Vorsicht ist geboten bei Boottracks, die
z.B. bei vielen Spielen als Loader ver-
wendet werden! Im Zweifelsfalle sollte
man erst einmal den Boottrack einladen
und nach dem Reset gucken, ob einer
der Reset-Vektoren belegt ist. Dann
kann man immer noch den Boottrack
16schen!

Was wurde sonst noch verbessert??

- Das AMIGA-DOS-Window wurde
auf volle Grofle umgestellt (640
Punkte * 256 Punkte).

- Der nichtfunktionierende Palcheck
wurde verbessert.

- Keymap D wurde fest intregriert (so
entfillt der leidige CLI-Befehl
“SETMAP D”!!).

Leute, die sich nicht an die deutsche
Tastaturbelegung gewohnen konnen
oder zu faul sind, den HEX-Dump abzu-
tippen, lassen diesen einfach weg.
Achtung: Bitte nicht die Endkennung
“ENDE” 16schen!!

Wie steht es mit der Kompatibilitiat?

Ich habe noch kein Programm gefun-
den, das mit der Kickstart nicht lauft.
Jedoch konnen sich Probleme ergeben,
wenn z.B. direkt in das ROM-Wrack
gesprungen wird, oder der ganz selten-
de Exec-Befehl “Debug” aktiv ist.

Wie bekomme ich nun meine
Verinderungen in den Rechner?

Ganz einfach: Man liest die Kickstart in
den Speicher, liest die Offsets der ein-
zelnen neugeschriebenen Programm-
teile ein, kopiert den Code einfach dort
hinein, berechnet die Kickstart-Check-
Summe neu und schreibt die gesamte
Kickstart wieder auf die Diskette! Ge-
nial, was? Nun, was machen den
AMIGA 500/2000-Besitzer?

Die lesen einfach das Kickstart-ROM
aus, schreiben es auch auf Diskette!
Was, das konnen Sie nicht? Kein Pro-
blem ... Auf KickPD-37 gibt es ein klei-
nes Programm namens “Getrom”, das
die aktuelle Kickstart auf Diskette
schreibt. Nun kann man alle Anderun-
gen auf Diskette machen und anschlie-
Bend die Kickstart auf EPROM bren-
nen! Auf dem Markt gibt es ja schon
viele giinstige EPROM-Umschaltplati-
nen mit einem EPROM-Brennservice.
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Vorher sollte man die Kickstart viel-
leicht noch bei einem AMIGA 1000-
Besitzer ausprobieren (wenn man eige-
ne Anderungen gemacht hat!). Voraus-
setzung fiir das Gelingen ist natiirlich
das 100%ige Abtippen des Programms!
(Wenn Sie zu faul zum Abtippen sind,
konnen Sie auch einfach die Programm-
servicediskette bestellen. Dort befinden
sich ndmlich alle Programme, die Sie
brauchen. Die Bemerkungen brauchen
Sie logischerweise nicht mit abzutip-

pen!)

Wie macht man es am besten?

AMIGA 500/2000-Besitzer: Pro-
gramm “SAVEKICK” assemblieren
und als Object-File abspeichern. Im
CLI “SAVEKICK” laden, eine forma-
tierte Diskette in DFO: einlegen und die
linke Maustaste driicken.

Achtung: Ich habe wegen der Linge
des Programms auf sémtliche Fehlerab-
fragen und Hinweise wie z.B. “Insert a
disk in DFO:” total verzichtet, denn das
Programm benutzt man ja sowieso nur
1-2mal.

Passen Sie also auf, da3 die Diskette
nicht schreibgeschiitzt ist und z.B. kei-
ne Read/Write-Errors hat. Die aktuelle
Kickstart wird nun auf Diskette ge-
schrieben. Bitte ab jetzt weitermachen
wie die AMIGA 1000-Besitzer.

AMIGA 1000-Besitzer: Programm
“KICKPATCH” eingeben. Das Pro-
gramm ist vorgesehen fiir Kickstart
V1.3, jedoch wenn Sie noch Kickstart
V1.2 patchen (uméndern) wollen, bitte
die Adressen einsetzen, die in Klam-
mern hinter den Befehlen stehen. Alle
Adressen beziehen sich bei Kick V1.3
auf die Version 34.5 und bei Kick V1.2
auf die Version 33.180 Durch die unter-
schiedlichen Adressen der verschiede-
nen Kickstarts ergibt sich zwangsldufig
auch eine andere Keymap. Wenn Sie
Kickstart V1.3 patchen wollen, tippen
Sie nur die Zeilen 395-376 ein, bei
Kickstart V1.2 nur die Zeilen 379-395.

Programm “KICKPATCH” assem-
blieren und als Object File abspeichern.
Vom CLI aus starten, die zu dndernde
Kickstart in DFO: legen und linke
Maustaste driicken. Tritt ein Fehler
(Speichermangel ...) auf, blitzt kurz der
Bildschirm.

Nun werden erst einmal die Kickstart
von Diskette in den Speicher gelesen,
die umgeidnderten Routinen richtig in
den Speicher kopiert, die Kickstart-

Priifsumme neu berechnet (erkennt man
an den verschiedenen Farben, die auf-
blinken). Dann eine formatierte Disket-
te einlegen und wieder linke Maustaste
driicken. SchlieBlich wird die umgeén-
derte Kickstart wieder zuriick auf die
Diskette geschrieben! Sie brauchen
natiirlich keine neue Diskette zu neh-
men, sondern konnen es wieder auf die
eingelesenen Diskette zuriickschrei-
ben. Vorsicht: Arbeiten Sie dann nur
mit Sicherheitskopien!

Nun schalten Sie Ihren Rechner aus
und booten die Kickstart (nur bei AMI-
GA 1000). Sollte der Rechner sich in
irgendeiner Weise aufhidngen, bitte
noch eimal sorgfiltig das Listing {iber-
priifen. Von eigenen Anderungen rate
ich unbedingt ab, wenn man nicht die
geeignete Literatur hat, wo man genau
weil, ab welcher Adresse was beginnt.

Sollten Sie doch versuchen, auf eige-
ne Faust etwas zu entwickeln, warne ich
Sie lieber gleich vor: Ich habe fast 2
Monate gebraucht, bis bei mir alles
100%ig lief. Das AMIGA-Betriebssy-
stem reagiert empfindlich auf duflere
Einfliisse.

Wenn man die Routinen geschrieben
hat, kann man Sie schlecht ausprobie-
ren, man muf} sie extra auf Diskette
schreiben. Rechner ausschalten, Kick-
start booten, probieren, ob es funktio-
niert, wenn nicht, Rechner ausschalten
und Originale Kickstart booten usw.

Dieser Vorgang kostet natiirlich sehr
viel Zeit.

Ich glaube, zu den beiden Listings brau-
che ich nichts mehr hinzuzufiigen, da
ich Sie ausreichend dokumentiert habe.

Haben Sie noch Probleme oder Fragen,
schreiben Sie mir. Bitte ans Riickporto
denken! Die Redaktion wird Ihre Post
an mich weiterleiten.

Literatur:

Amiga - Kommentiertes ROMListing Teil 1-3
Dr. Ruprecht
Mediscript Verlag - Miinchen
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. KICKPATCH - &andert Kickstart in df0: zur *
* ANTI-VIRUS KICKSTART V1.2 *
* FUR KICK V1.3 34.5 & KICK V1.2 33.180 *
* (Werte fiir Kickstart V1.2 in Klammern) *
* written by Dirk Meyer 1989 *
* (c) BY MAXON COMPUTER GmbH 1990 *
run:

kick alloced:

move.l 4.w,a6 ; execbase
move.l #$40000,d0 ; 512 kB
move.l #$10002,d1 ; CHIP + CLR
jsr -198 (a6) ; AllocMem
move.l dO,kick buffer

bne.s kick alloced

lea no_kick buffer (pc),al

bra kick_error

sub.1l al,al

jsr -294 (a6) ; Findtask
move.l d0,reply port+l6

lea reply port (pc),al

jsr -354 (a6) ; Addport

lea trackdiskname (pc) , a0

lea disk io(pc),al

move.l #reply port,14(al)

moveq #0,d0 ; Laufwerk df0:
moveq #0,d1 ; keine Flags
jsr -444 (a6) ; OpenDevice
beq.s trackdisk ok

lea no_td(pc),al

bra kick error

trackdisk ok:

btst #6, $bfe001 ; Auf ILMB warten
bne.s trackdisk ok
moveq  #0,d0 ; io_offset
move.l #8$200,d1 ; io_length
move.l kick buffer,d2 ; io_adr
bsr read track
move.l kick buffer, a0
cmp.1l #"KICK", (a0) ; Kickstart Disk ?
beq.s kick ok
lea not_kick disk(pc),al
bra kick error
kick ok:
move.l #$200,d0 ; io_offset
move.l #$40000,d1 ; io length
move.l kick buffer, d2 ; io_adr
bsr read track ; Kickstart lesen
lea start_patch(pc), a0
move.l kick buffer, a3
copy_loop:
cmp.w #$4afc, (a0) ; Illegal-Befehl ?
beq.s set new adr
cmp. 1l #"ENDE", (a0) ; End-Kennung ?
beq.s end of copy
move.w (a0)+, (a2)+
bra.s copy_loop
set new adr:
addq.l #2,a0 ; Illegal iberspr.
move.l (a0)+,al ; Startadr nach d0
sub.1  #$£c0000,al ; Offset berechnen
move.l a3,a2 ; Startadr nach a2
add.1l al, a2
bra.s copy_loop
end of copy:
move.l kick buffer,al
move.l a0,al
add.l #540000-$200+%$1e8,a0 ; Checksumoffset
cir. 1l (a0) ; clr Checksum
move.l #540000/4,d1 $10000 Langwodrter
move.l dl,d2
swap d2
moveq #0,d0
bra.s checksum_loop
checksum loop2:
add.l (al)+,do ; Checksum berechnen
bece.s  checksum loop ; kein Ubertrag -->
addq.l  #1,d0 ; Ubertrag addieren
checksum loop:
move.w (al), $d££180 ; just for fun .. ..
dbra dl, checksum loop2
dbra d2, checksum_loop2
not.l do ; Ergebnis invert.
move.l dO0, (a0) ; neue Checksumme
wait:
btst #6, $bfe001 ; auf LMB warten
bne.s wait
move.l #$200,d0 ; io_offset
move.l #$40000,d1 ; io_length
move.l kick buffer,d2 ; io_adr
bsr.s write track
not_kick disk:
lea reply port (pc),al
jsr -360 (a6) ; Remport
lea disk_io(pc),al

101:
102:
103:
104:
105:
106:
107:
108:
109:
110:
213
112
3113:
114:
115:
116:
317
118:
119:
120:
121:
122
123:
124:
125:
126:
127:
128:
129:
130:
131:
132:
133:
134:
335
136:
137
138:
139:
140:
141:

143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150:
151
152:
153:
154:
155:
156:
157:
158:
159:
160:
161:
162:
163:
164:
165:
166:
167:
168:
169:
170:
171:
172:
173:
174:
175
176:
177:
178:
179:
180:
181:
182:
183:
184:
185:
186:
187:
188:
189:
190:
191:
192:
193:
194:
195:
196:
197:
198:
199:
200:

jsr -450 (a6)
no_td:

move.l kick buffer,al

move.l #$40000,d0

jsr -210 (a6)
no_kick buffer:

moveq #0,d0

rts '

kick_error:

move.w #SEfff, $Af£180
mp (a0)
read track:
lea disk io(pc),al
move.w #2,28(al)
bra.s do_it
write track:
lea disk io(pc),al
move.w #3,28(al)
do_it:
move.l d0,44(al)
move.l dl1,36(al)
move.l d2,40(al)
jsr -456 (a6)
cmp . w #3,28(al)
bne.s no_read
lea disk io(pc),al
move.w #4,28(al)
jsr -456 (ab)
no_read:
lea disk io(pc),al
move.w #9,28(al)
move.l #0,36(al)
jsr -456 (a6)
rts

trackdiskname: dc.b

CloseDevice

512 KB
Freemem

Errorroutine

io_command = Read

io_command = Write

io_offset
io_length
io_data - Adresse
read / write

; wurde gelesen ?
-=>

cmp_update
io_command - Motor

Motor off
DoIo

"trackdisk.device", 0

even

kick buffer: de.l1 0

disk io: blk.1 20,0

reply port: blk.1 8,0

KRR AA AR IR AR A AR A AR AR AR ARk Ak kA kA Ak kA hhhkhkk

start patch:
illegal ; Kennung neue Adr
dc.1 $£c0172 ; ($£c0172)
Jmp reset vector check-check bootblock+$£c2336

; (+$fc22fa)

illegal ; Kennung neue Adr
do.l $£c0258 ; ($£c0258)
nop ; hier stand mal ..
nop ; move.w #$888, 5180 (a0)
nop
illegal ; Kennung neue Adr
dc.1 $£c043a ; ($£c043a)
nop ; hier wurde mal das
nop ; Romwrack init.
illegal ; Kennung neue Adr
dc.l $£c2336 ; ($fc22fa)

check bootblock:

Start Rom-Wrack

btst #10, $dff016 ; Rechte Maustaste ?
beqg.s execute bootblock
lea bootstart (pc) ,a0 ; Begin ORG-Bootcode
lea 12 (ad) ,al ; Begin Bootcodes
moveq #bootend-bootstart-1,d0
boot_search:
cmpm.b (a0)+, (al)+ ; vergleichen
bne.s unknown bootblock
dbra d0,boot_search
execute bootblock:
lea 44 (a5) ,al ; io_request
jsr 12 (a4) ; jump in Bootcode
jmp $fe85ca ; ($feB8a30)
unknown bootblock:
lea alert text (pc),al
lea 1160 (a4) ,al ; Alertbuffer
move.w f#alert size-1,d0
alert copy:
move.b (al0)+, (al)+
dbra d0,alert_copy
move.l a4,al ; Bootblock adr
addq.l #4,a0 ; "DOS" iiberspringen
moveq #17-1,d3 ; 17 Zeilen
moveq #80,d2 ;i y pos = 80
convert loop2:
move.w #20, (al)+ ; x pos = 20
move.b d2, (al)+ ; y_pos
moveq #60-1,d1 ; 60 Bytes (1 Zeile)
convert loop:
move.b (a0)+,d0 ; 1. Byte Bootblook
cmp.b  #520,40 ; > erstes Ascii-
bge.s ascii ; Zeichen !!!
cmp.b #5$80,d0 ; < letzes Ascii-

KICKSTART 7/8 1990

91



—— KICKS fir Insider - —

201: blt.s ascii ; Zeichen !!! 299: boot_end:

202: move.b #".",d0 ; sonst Punkt nehmen 300: rts

203: ascii: 301: error:

204: move.b do0, (al)+ ; Char in Text-Buf. 302: moveq #-1,d0

205: dbra dl,convert loop 303: bra.s boot_end

206: move.b #" ", (al)+ ; Space ->gerade Adr 304: dosname:

207: move.w #S$£ff, (al)+ 305: dc.b "dos.library", 0

208: add.b #10,d2 ; x pos + 10 306: bootend:

209: dbra d3, convert loop2 307:

210: clr.b (al)+ ; AbschluBbyte = 0 308: intname: dec.b "intuition.library", 0

211: 309: even

212: move.l 4.w,aé ; execbase 310: alert_text:

213: lea intname (pc) ,al 311 dec.b 0,90,20, "ACHTUNG ! Dies ist kein"

214: jsr -408 (a6) ; OpenLibrary 312: de.b " normaler Bootblock !",0,1

215: move.l d0,aé 313: dec.b 0,30, 33, "LEFT MOUSE weiter "

216: moveq  #0,d0 ; Alert nummer 0 314: de.b " RIGHT MOUSE léschen",0,1

217: lea 1160 (a4),a0 ; Alert adr 315: de.b 0,120,50, "ANTI-VIRUS-KICK written by Dirk"
218: move.l #256,d1 ; Alert_height 3162 de.b " Meyer",0,1

219: jsr -90 (a6) ; DisplayAlert 317 dc.b 0,180,64," (c) BY MAXON COMPUTER GmbH ",0,1
220: move.l d0,d3 ; d3 - Alert_Status 318: alert size = * - alert text

221: move.l a6,al ; intbase in al 319:

222 move.l 4.w,ab ; execbase 320: illegal ; Kennung neue Adr

223: jsr -414 (a6) ; CloseLibrary 321;: de.1l $fe846a ; ($fe88£6)

224: tat. 1 d3 322: move.l #1160+1306,d0 ; 1160 fiir Bootblock
225: bne execute bootblock 323: ; 1306 fir Alert

226: kill bootblock: 324:

227 lea boottrack (pc) ,a0 ; ORG-Bootcode 325: illegal ; Kennung neue Adr

228: lea 4 (ad),al ; Boottrack "DOS" 326: de.1l $fe86d4 ; ($£e8b20)

229: moveq #bootend-boottrack-1,d0 327: move.l #1160+1306,d0 ; 1160 fiir Bootblock
230: boot_copy loop: 328: ; 1306 fir Alert

231: move.b (a0)+, (al)+ ; Boottrack verbess. 329:

232: dbra d0, boot_copy_loop 330: illegal ; Kennung neue Adr

233 move.w #1024-[bootend-boottrack]-1,d0 3331: dec.1l $fe85c2 ; ($feBa28)

234: boot clr_loop: 332: Jop $£c2336 ; ($fc22fa) Boottest
235: clr.b (al)+ ; Rest léschen 333: nop

236: dbra d0,boot_clr loop 334:

237 335: illegal

238: lea 44 (a5) ,al ; io_request 336: de.1l $££886¢c ; (S££8bb8)

239: move.w #3,28(al) ; io_command - Write a37: dc.b $18, "CON:0/0/640/256/AmigaD0OS", 0

240: move.l #0,44(al) ; io_offset 338:

241: move.l #%$400,36(al) ; io_length 339: illegal

242: move.l a4,40(al) ; io_data - Adresse 340: de.l $£cb00c ; ($£cb058)

243: jsr ~-456 (a6) 341:

244: lea 44 (a5) ,al ; io_request 342: moveq #4,d1 ; Neuer PALCheck !!!
245: move.w #2,28(al) ; io_command - Read 343: waitl:

246: move.l #$2c00,44 (al) ; io_offset 344: jsr $fchece ; ($fc5e62)

247: move.l #$400,36(al) ; io_length 345: cmp.w  #5$19,d0

248: move.l a4,40(al) ; io_data - Adresse 346: bne.s waitl

249: jsr -456 (a6) 347: wait2:

250: 348: jsr $fc5ece ; ($£c5e62)

251 move.l #$£c00d2,$80.w 349: cmp.b #$18,d0

252 trap #0 ; Reset !! 350: bne.s wait2

253: 351 and.w #$100,d0

254: reset vector check: 352: beq.s NTSC Amiga

255: lea $d££180, a0 ; Hintergrundfarbe 353: PAL Amiga:

256: tst.1 42 (a6) ; ColdCapture ? 354: moveq #4,d0

251 bne.s belegt 355: rts

258: tat. 1 46 (ab) ; CoolCapture ? 356: NTSC Amiga:

259 bne.s Dbelegt 357 moveq #1,d0

260: tst.1l 546 (a6) ; KickMemPtr ? 358: rts

261: . bne.s beiegt 359:

262: tst.1 550 (a6) ; KickTagPtr ? 360: ; Keymap V1.3 German

263: bne.s belegt 361:

264: move.w #$0£0, (a0) ; Farbe = Griin (OK) 362: DC.W $4AFC, $00FE, $7FD4, $0307, $4AFC, $00FE, $7FF0, $0703
265: bra.s exit check 363: DC.W $0301,$8003, $0303, $4AFC, $00FE, $8000, $0303, $0380
266: belegt: 364: DC.W $0003,$0303, $4AFC, $00FE, $8042, $5D5B, $4AFC, $00FE
267: move.w #$£00, (a0) ; Farbe = Rot 365: DC.W $8048,$4032,$2232, $2323, $A733, $24A2, $2434, $25BC
268: btst #6, Sbfe001 ; linke Mausetaste ? 366: DC.W $2535, $5E36, $2636, $2637, $2F37, $2A38, $2838, $2839
269: bn.s exit check ; ~—~> EXIT 367: DC.W $2939,$2930, $3D30, $5F2D, $3FDF, $2B3D, $602C, $4AFC
270: move.w #$0£0, (a0) ; Farbe = Grin (OK) 368: DC.W $00FE, $80AA, $DCFC, $7D5D, $2A2B, $4AFC, $00FE, $80E6
271: elr.1 42(a6) ; ColdCapture 369: DC.W $D6F6,$2227, $CAE4, $B423, $B423, $0000, $0000, $7B7B
272: elr.1 46 (ab) ; CoolCapture 370: DC.W $7B34,$7D7D, $7D35, $7ETE, $7E36, $BBAB, $3E3C, $5A7A
273: clr.l  546(a6) ; KickMemPrt 371: DC.W $5979, $4AFC, $00FE, $8122, $3B2C, $4AFC, $00FE, $8126
274: clr.l  550(a6) ; KickTagPrt 372: DC.W $3A2E, $4AFC, $00FE, $812A, $5F2D, $4AFC, $00FE, $8134
275: exit check: 373: DC.W $4040,$4037, $BOBO, $B038, $5E5E, $5E39, $4AFC, $00FE
276: 374: DC.W $831C,$0079,$0059, $4AFC, $00FE, $8328, $7AFD, $4AFC
277: ; ORG - Routine aus Kickstart 375: DC.W $00FE, $832E, $5ADD, $4AFC, $00FE, $83DA, $6400

278: 376: dc.b "ENDE" ; Endkennung

279: move.l 42(a6),d0 3172

280: beq.s no_ColdCapture 378: KRk ARRR AR KR RRIAKARARARRRRARRARKRR KRR AR KA R AR AR AR
281: Jjmp $£c0178 ; ($£c0178) 379:

282: no_ColdCapture: 380: Keymap V1.2 German

283: Jmp $£c0184 ; ($£c0184) 381:

284: 382: DC.W $4AFC, $O0FE, $8478, $0307, $4AFC, $00FE, $8494, $0703
285: Hier steht der Orginale Boottrack !! 383: DC.W $0301,$8003,$0303,5$0307,$0707,5$0707, $2707, $0303
286: 384: DC.W $0380,$0003, $0303, $4AFC, $O0OFE, $84E6, $5D5B, $21B9
287: boottrack: 385: DC.W $2131,$4032,$2232, $2323, $A733, $24A2, $2434, $25BC
288: dc.1l  $c0200£19 ; Checksum 386: DC.W $2535,$5E36, $2636, $2637, $2F37, $2A38, $2838, $2839
289: dc.1 880 ; Rootblock 387: DC.W $2939,$2930, $3D30, $5F2D, $3FDF, $2B3D, $602C, $4AFC
290: 388: DC.W $O00FE, $854E, $DCFC, $7D5D, $2A2B, $4AFC, $00FE, $858A
291: bootstart: 389: DC.W $D6F6, $2227, $CAE4, $B423, $B423, $0000, $0000, $7B7B
292: lea dosname (pc) ,al 390: DC.W $7B34,$7D7D, $7D35, $7ETE, $TE36, $BBAB, $3E3C, $5A7A
293: jsr -96 (a6) 391: DC.W $5979, $4AFC, $00FE, $85C6, $3B2C, $3E2E, $3A2E, $3F2F
294: tst.1 d0 392: DC.W $5F2D, $4AFC, $00FE, $85D8, $4040, $4037, $B0B0, $B038
295: beq.s error 393: DC.W $5ESE, $5E39, $4AFC, SOO0FE, $87C0, $0079, $0059, $0019
296: move.l d0,a0 394: DC.W $0019,$0099,50099, $4AFC, $O00FE, $87D2, $5ADD

297: move.l 22(a0),a0 395: dc.b "ENDE" ; Endkennung

298: moveq  #0,d0

END of KICK
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JURGEN WENTZ

TURBOFLOAT

%\.\e%endes BAS\C vOr TUbeS

Eine Turbokarte allein tut es
nicht. Auch die Software muf3
turbofreundlich sein. VWie man

in AmigaBASIC mehr Turbo
nitzt, zeigt der folgende Kick.

ittlerweile ha-

solche fiir komplexere ma-

[k |

ben viele AMI-
GA-Benutzer

M

Savage Benchmark

ihren. Rechiner: mmit. emer. - | fhy FH] 2300.,999999682393 9.458984 sec
Tufbokarte. nachgergstet- Mlt FPU 2581, 806008081582 3.941016 sec
Wihrend sich bei vielen | it Jeigern 2501, 800000001582 2.988391 sec
Anwendungen schon |0k

durch die 32-Bit-Prozes-
soren eine deutliche Lei-
stungssteigerung ergibt,

thematische Funktionen
wie Sinus, Cosinus und so
weiter. Mochte man zum
Beispiel sin(/.3) berech-
nen, so geniigt es, die 1.3 in
IEEE-Darstellung in eines
der FPU-Register zu schrei-
ben und anschliefend den
& fsin-Befehl auf dieses Regi-

liegt der meist ebenfalls
installierte FlieBkomma-
prozessor (FPU) vom Typ MC68881
brach. Eine solche FPU braucht speziel-
le Befehle zu ihrer Ansteuerung. Die
meisten Interpreter und Compiler bie-
ten zum heutigen Zeitpunkt nicht die
Moglichkeit, den von der FPU gefor-
derten Programmcode zu erzeugen.
Viele Benutzer des AMIGA arbeiten
sowieso mit AmigaBASIC, da es im
Grundpreis des Rechners inbegriffen
1st.

Wir haben daher, angeregt von dem
kiirzlich erschienenen Artikel “Nach-
brenner fiir BASIC”, spezielle Assem-
blerroutinen entwickelt, welche unter
AMIGA-BASIC aufgerufen werden
konnen, um auch hier etwas von den
Moglichkeiten des FlieBkommaprozes-
sors zu nutzen. Der FlieBkommaprozes-

sor MC68881 von Motorola ist ein mo-
derner Mikroprozessor, welcher spe-
ziell in Zusammenarbeit mit einem
MC68020 oder MC68030 zu deutlichen
Leistungssteigerungen in puncto ma-
thematischen Berechnungen fiihrt. Der
Chip arbeitet intern grundsitzlich mit
80 Bit breiten Registern, 8 Stiick an der
Zahl. Durch ein intelligentes Interface
zu einem MC68020 wird die FPU fiir
den Benutzer vollkommen transparent -
CPU und FPU erscheinen beim Pro-
grammieren als eine Einheit. Der As-
sembler-Befehlssatz ist einfach um
zusitzliche Befehle fiir FlieBkomma-
zahlen erweitert.

Unter diesen zusitzlichen Befehlen
verbergen sich grundlegende, wie Ad-
dition oder Multiplikation, aber auch

ster auszufiihren. Die IEEE-
Darstellung ist eine ge-
normte Vorschrift, reelle Zahlen als 32-
oder 64-Bit-Werte in einem Rechner zu
reprasentieren, und wird bei den mei-
sten gingigen Rechnersystemen ver-
wendet. Auch AmigaBASIC benutzt
die IEEE-Darstellung, sowohl fiir ein-
fachgenaue (z.B. A!), als auch fiir dop-
peltgenaue reelle Zahlen (z.B. A#).
Diese Eigenschaft reduziert erheblich
den Aufwand, AmigaBASIC durch
erginzende Assembler-Routinen FPU-
tauglich zu machen.

In Listing 3 sind zwei Beispiele fiir
derartige Maschinenspracheroutinen
vorgestellt. Die Ubergabe von Parame-
tern zwischen AmigaBASIC und diesen
Routinen erfolgt iiber den Stack. Es ist
zu beachten, da3 die Werte des Stack
nicht die Werte der Zahlen, sondern die
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Speicheradressen der BA-
SIC-Variablen reprisen-
tieren. Dies bedingt, daf
beim Aufruf der Routinen
die mit VARPTR() er-
mittelten Adressen der
BASIC-Variablen in der
Ubergabeliste des CALL
stehen miissen. Will man

BASIC Call
zum Beispiel B! = sin(A!)
mit den Assembler-Routi- ssin
nen berechnen, so muf3 der s;:os
CALL ssin(VARPTR(B), e
VARPTR(A)) ausgefiihrt sacos
werden. satan
Die meisten fiir den ssinh
AMIGA verfiigbaren As- scosh
. : . stanh.
sembler sind nicht in der slog2

Lage, Routinen wie in Li- sin

Ubersicht iiber die mathematischen
Funktionen, die sich in den DATA-Zeilen
verbergen

Alle Calls kénnen auch doppeltgenau aufgerufen werden, indem
der Call mit “d” beginnt (z.B. dsin, dcos, ...).

winn der Assembler-Routi-
nen zu ermoglichen. Das
zweite Mal wird der Sava-
ge-Benchmark unter Zuhil-
fenahme der FPU berech-
net, wobei die einzelnen
Funktionen einfach eins zu
eins durch Calls ersetzt
wurden. Das dritte Mal wird

math. Beschreibung Assembler

das ganze etwas optimiert
sin Sinusfunktion fsin durchgefiihrt, indem die be-
BN Cosinusiurision foas schriebene Ubergabeproze-
tan Tangensfunktion ftan di fiber dis Ad d
arcsin  inverse Sinusfunktion fasin HE RSl Gk SWEeREelt Sul
arccos inverse Cosinusfunktion  facos Variablen besser beriick-
arctan inverse Tangensfunktion fatan sichtigt wird, sprich ver-
sinh hyperbolischer Sinus fsinh sucht wird, die Anzahl der
cosh hyperbolfscher Cosinus  fcosh Aufrufe von VARPTR zu
tanh hyperbolischer Tangens  ftanh Ao
log2  Logarithmus zur Basis 2  flog2 IediLacrcn, :
In natirlicher Logarithmus  flogn Die Benchmarks zeigen,
log Logarithmus zur Basis 10 flog10 dall mitunseren Assembler-
2 Eotenzent.zlL;r Blgsis 2 ?":wa Routinen durchaus deutli-
e xponentialfunktion etox . . i
10 Potenzen zur Basis 10 ftentox che Steigerungen in Ge

schwindigkeit und Genau-

sting 3 zu assemblieren. slog10
Aus diesem Grund haben sexp2
wir die FlieBkommarouti- Sexp
N 5 sexp10
nenin Listing 2 als fertigen
Code in Form von DATA-
Tabelle 1

Zeilen abgedruckt. Tabelle

1 gibt eine Ubersicht iiber

die in den DATAs versteckten mathe-
matischen Funktionen. Das Unterpro-
gramm Floatlnit fordert mit AllocMem
einen kleinen Speicherbereich an und
kopiert den Inhalt der DATA-Zeilen
hinein. Nach der Ausfiihrung von Floa-
tInitkonnen im vorgeschaltenen Haupt-
programm alle in Listing 3 definierten
Zugriffe auf die FPU iiber CALL ausge-
fiihrt werden. Es gilt: Fiir einfachge-
naue Zahlen beginnen die Routinen
immer mit “s” und fiir doppeltgenaue
immer mit “d”. Vor Beenden des Pro-
grammes mufl das Unterprogramm
FloatEnd aufgerufen werden, um den

angeforderten Speicher wieder freizu-
geben. Listing 1 gibt als Beispiel fiir ein
entsprechendes Hauptprogramm ein
hidufig benutztes Benchmark-Pro-
gramm - den Savage-Test. Der Savage-
Benchmark ist nicht gerade ein hoch-
wissenschaftlicher Vertreter seiner
Gattung, wird aber fiir die Leistungs-
messung mathematischer Funktionen
gerne benutzt. Das Programm von Li-
sting 1 berechnet den Savage-Bench-
mark insgesamt dreimal. Zuerst wird
der Test unter Benutzung normaler
AmigaBASIC-Funktionen berechnet,
um den Vergleich fiir den Leistungsge-

igkeit von FlieBkommabe-
rechnungen moglich sind.
DafB die Fabelzeiten von C-
Programmen nicht erreicht werden,
liegt an der komplizierten Art und
Weise, wie BASIC auf die Assembler-
Programme zugreift. Im Test wird die
meiste Zeit vertrodelt, bis der CALL-
Befehl endlich in das Assembler-Pro-
grammm einspringt.

Fiir Berechnungen mit einfachgenau-
en reellen Zahlen ergibt sich eine Stei-
gerung von ungefidhr 50%. Deutlicher
fallt die Steigerung aus, wenn die in
AmigaBASIC nicht implementierten
Funktionen wie arccos bendtigt wer-
den. Bei Rechnungen mit doppeltge-
nauen Zahlen sind aber durchaus Be-
schleunigungen von 600% moglich.

16:

17: REM *** Amiga-Basic
18:

19: t1 = TIMER

20: a# = 1!

21: FOR i% = 1 TO 2500

1 22: a#=TAN (ATN (EXP (LOG (SQR (a#i*a#)))))+1!
2: 23: NEXT i%

3: REM Programm Savage-Benchmark 24: t2 = TIMER

4: REM Autor Juergen Wentz 25: PRINT " Ohne FPU ",a#,t2-t1;" sec"
5 REM Zweck Beispiel fiir die 26:

Anwendung 27: REM *** mit FPU-Routinen

6: REM der FPU in BASIC 28:

7: REM Sprache BASIC 29: tl1 = TIMER

8: REM Hardware MC68881 30: a# = 1!

9: 31: FOR i% = 1 TO 2500
10: REM Floating Point-Routinen einrichten 32 a# = SQR(a#*a#)
11: 33: CALL dln& (VARPTR (a#), VARPTR (a#))
12: GOSUB floatinit 34: CALL dexp& (VARPTR (a#) , VARPTR (a#))
13: 35 CALL datan& (VARPTR (a#) , VARPTR (a#))
14: PRINT "Savage Benchmark" 36: CALL dtané& (VARPTR (a#), VARPTR (a#))
15: PRINT 37 a# = a#+1!

38: NEXT i%

39: t2 = TIMER
40: PRINT " Mit FPU

42: REM *** mit FPU Routinen, optimiert

" af, t2-tl;" sec"
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44: tl1 = TIMER
45: a# = 1!
46: aa& = VARPTR(a#)
47: FOR i% =1 TO 2500
48: a# = SQR(a#*a#)
49: CALL dlné& (aa&,aas&)
50: CALL dexpé& (aa&,aas)
51 CALL datané& (aa&,aas&)
52 CALL dtané& (aa&, aag)
53; a# = a# + 1!
54: NEXT i%
55 t2 = TIMER
56: PRINT " Mit Zeigern",a#,t2-tl; sec"
57:
58: GOSUB floatend
59: END
Listing 1: Der Savage-Benchmark
1: REM Programm FloatInit, FloatEnd
2: REM Autor Juergen Wentz
3: REM Zweck Einbinden von Assembler-
Routinen
4: REM fir FlieBkommaprozessoren in
BASIC
5: REM Sprache BASIC
6: REM Hardware MC68881
7: REM KICKSTART 1990 (C) by MAXON
Computer
8: floatend:
9:
10: REM Unterprogramm zum SchliePen der Ressourcen|
11
12: DECLARE FUNCTION FreeMemé& (sinusé&, laenge&)
’ LIBRARY
13: dummy& = FreeMem& (basisé&, laengeé)
14:
15: RETURN
16:
17 REM **kkkkdkkkhhkhkhhhkhhhhkhhkhkhhhkhhhkhhhhhhhhkkhhkk
18:
19: floatinit:
20
21: REM Unterprogramm zum Einbinden der FPU-
Routinen
22:
23: DECLARE FUNCTION AllocMemé& (laengeé&,orté&)
LIBRARY
24: LIBRARY "exec.library"
25"
26: REM Nachschauen, ob MC68881 vorhanden ist
27:
28: test% = PEEKW(PEEKL (4)+296)
29: test% = test%-INT(test%/32)*32
30: IF test% < 16 THEN
31: PRINT " Kein MC68881 vorhanden"
32: END
33: END IF
34
35 REM Speicher fuer Unterprogramme anfordern
36
37: READ laengeé&
38: basis& = AllocMemé& (laengeé&, 1)
39:
40: IF basis& = 0 THEN
41: BEEP
42: PRINT" Kein RAM frei"
43: LIBRARY CLOSE
44: END
45: END IF
46:
47: REM Unterprogramme in den Speicher schreiben
48:
49: FOR i& = 0 TO laenge&-1
50: READ wert$
51 wert = VAL("&h"+wert$)
52: POKE basis&+i&,wert
53: NEXT i&

106:
107:
108:
109:
110:
111:
112
113:
114:
115
116:
117:
118:
119:
120:
121:
122
123:
124:
125:
126:
127:
128:
129:
130:
131:
132
133:
134:
135:

REM Die einzelnen Routinen einrichten

ssin& = basisé& scos& = basis& +
stan& = basis& + 52 : sasin& = basis& +
sacos& = basis& + 104 satané = basis& +
ssinh& = basis& + 156 scosh& = basis& +
stanh& = basis& + 208 slog2& = basis& +
slné& = basis& + 260 sloglO0&= basis& +
sexp2& = basis& + 312 sexp& = basis& +
sexpl0&= basis& + 364

dsin& = basis& + 390 dcos& = basisé& +
dtan& = basis& + 442 dasin& = basis& +
dacos& = basis& + 494 datan& = basiss& +
dsinh& = basis& + 546 dcosh& = basis& +
dtanh& = basis& + 598 dlog2& = basis& +
dln& = basis& + 650 dloglO&= basis& +
dexp2& = basis& + 702 dexp& = basis& +
dexplO&= basis& + 754

RETURN

REM **kkkkkkhkkkhhkhhkkhhhhhhkhhhkhhkhhhhhkkhkx

REM Daten der Assembler-Programme

DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

784 REM Laenge des Codes

2F, 08,20, 6F,00,0C,F2,10,44,00,F2,00
00, 0OE, 20, 6F,00,08,F2,10,64,00,20, 5F
4E,75,2F, 08,20, 6F,00,0C,F2,10,44,00
F2,00,00,1D,20,6F,00,08,F2,10,64,00
20,5¥F . 4E,75,2F,08,20,6F,00,0C,F2,10
44,00,F2,00,00,0F,20,6F,00,08,F2,10
64,00,20, 5F, 4E, 75, 2F, 08,20, 6F, 00, OC
F2,10,44,00,F2,00,00,0C,20,6F, 00,08
F2,10,64,00,20,5F,4E,75,2F, 08,20, 6F
00,0Cc,F2,10,44,00,F2,00,00,1C, 20, 6F
00,08,F2,10,64,00,20,5F, 4E, 75, 2F, 08
20,6F,00,0C,F2,10,44,00,F2,00,00,0A2
20,6F,00,08,F2,10,64,00,20,5F, 4E, 75
2r, 08,20, 6F,00,0C,F2,10,44,00,F2,00
00,02,20,6F,00,08,F2,10,64,00,20,5F
4E,75,2F, 08,20, 6F,00,0C,F2,10,44,00
F2,00,00,19,20,6F,00,08,F2,10,64,00
20,5¥,4E,75,2F,08,20,6F,00,0C,F2,10
44,00,F2,00,00,09,20,6F,00,08,F2,10
64,00,20,5F,4E,75,2F, 08,20, 6F, 00, OC
F2,10,44,00,F2,00,00,16,20,6F, 00,08
F2,10,64,00,20,5F,4E,75,2F, 08,20, 6F
00,0C,F2,10,44,00,F2,00,00,14,20, 6F
00,08,F2,10,64,00,20,5F,4E,75,2F, 08
20, 6F,00,0C,F2,10,44,00,F2,00,00,15
20,6F,00,08,F2,10,64,00,20,5F,4E,75
2F, 08,20, 6F,00,0C,F2,10,44,00,F2,00
00,11,20,6F,00,08,F2,10,64,00,20,5F
4E,75,2F, 08,20, 6F,00,0C,F2,10,44,00
F2,00,00,10,20,6F,00,08,F2,10,64,00
20, 5F,4E,75,2F, 08,20, 6F,00,0C,F2,10
44,00,F2,00,00,12,20,6F,00,08,F2,10
64,00,20,5F,4E,75,2F, 08,20, 6F, 00, 0C
F2,10,54,00,F2,00,00,0E, 20, 6F, 00,08
F2,10,74,00,20,5F, 4E, 75, 2F, 08, 20, 6F
00,0Cc,F2,10,54,00,F2,00,00,1D,20, 6F
00,08 F2,10,74,00,20,5F,4E,75, 2F, 08
20,6F,00,0Cc,F2,10,54,00,%2,00,00,0F
20,6F,00,08,F2,10,74,00,20,5F,4E, 75
2F, 08,20,6F,00,0C,F2,10,54,00,F2,00
00,0cC,20,6F,00,08,F2,10,74,00,20,5F
4E, 75, 2F, 08,20, 6F, 00,0C,F2,10,54,00
F2,00,00,1C,20,6F,00,08,F2,10,74,00
20,5F,4E, 15, 2F, 08,20 ,6F,00,0C,F2,10
54,00,F2,00,00,0A,20,6F,00,08,F2,10
74,00,20,5F,4E,75,2F, 08,20, 6F,00,0C
F2,10,54,00,F2,00,00,02,20,6F,00,08
F2,10,74,00,20,5F,4E, 75, 2F, 08,20, 6F
00,0Cc,F2,10,54,00,F2,00,00,19,20, 6F
0o,08,r2,10,74,00,20,5F, 4E, 75, 2F, 08
20,6F,00,0C,F2,10,54,00,F2,00,00,09
20,6F,00,08,F2,10,74,00,20,5F, 4K, 175
2F,08,20,6F,00,0C,F2,10,54,00,F2,00

26

78
130
182
234
286
338

416
468
520
572
624
676
728
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136: DATA 00,16,20,6F,00,08,F2,10,74,00,20,5F 17: move.l 8(sp),al0 ; Adresse des ersten
137: DATA 4E,75,2F,08,20,6F,00,0C,F2,10,54,00 18: ; Parameters vom
138: DATA F2,00,00,14,20,6F,00,08,F2,10,74,00 19: ; Stack nach a0 holen
139: DATA 20,5F,4E,75,2F,08,20,6F,00,0C F2,10 20: fmove.s £p0, (a0l) ; Ergebnis in ersten
140: DATA 54,00,F2,00,00,15,20,6F,00,08,F2,10 21 ; Parameter schreiben
141: DATA 74,00,20,5F,4E,75,2F, 08,20, 6F, 00,0C 22 move.l (a7)+,a0 ; Register wieder vom
142: DATA F2,10,54,00,F2,00,00,11,20,6F,00,08 23: ; Stack holen
143: DATA F2,10,74,00,20,5F,4E,75,2F,08,20, 6F 24: rts ; Rilcksprung
144: DATA 00,0C,F2,10,54,00,F2,00,00,10,20,6F 25:
145: DATA 00,08,F2,10,74,00,20,5F,4E,75,2F,08 26 hkkkkkkkkhkkkkkkkkkhkkkkhhkhkkhkkkhkohkkkkhkkkkx
146: DATA 20,6F,00,0C,F2,10,54,00,F2,00,00,12 20
147: DATA 20,6F,00,08,F2,10,74,00,20,65F, 4K, 75 28: dsin: ; Binus 64 Bit
148: DATA 00,00,00,00 29:
30: move.l a0,-(a7) ; Register retten
31: move.l 12(sp) ,a0 ; Adresse des zweiten
Listing 2: FLOATINIT und FLOATEND 32: . Parameters nach a0
33 fmove.d (a0) ,fp0 ; zweiten Parameter
34: ; nach FPU-Register,
35: ; es werden 2 Lang-
1: ;Programm FPU-Beispiel 36: ; worter ubertragen.
2: fiir AmigaBASIC 317 fsin.x f£p0 ; fp0 = sin(£p0)
3: ;Autor Jiirgen Wentz 38; move.l 8(sp) ,a0 ; Adresse des ersten
4: ;Zweck FPU-Routinen zum Einbinden 39: ; Parameters nach a0
5: in AmigaBASIC 40: fmove.d £fp0 , (a0) ; Ergebnis in ersten
6: ;Hardware MC68881 41: ; Parameter
7: ;KICKSTART 1990 (C) by MAXON Computer ibertragen,
8: ssin: ; Sinus 32 Bit 42: ; es werden 2
9: Langwdrter
10: move.l a0,- (a7 ; Register retten 43: ; zuriickgegeben
11: move.l 12(sp),a0 ; Adresse des zweiten 44: move.l (a7)+,a0 ; Register wieder vom
12: ; Parameters vom Stack 45: ; Stack holen
13: ; nach a0 holen 46: rts ; Ricksprung
14: fmove.s (a0),fp0 ; Zweiten Parameter in
12 fsin.x £p0 ’ ;FigoR:g::f,e(:PO) Listing 3: Beispiele fir FPU-Routinen, die in den DATA-Zeilen von
Listing 2 infegriert sind.
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MIDI

ur

Einsteiger

Teil 5:

atiirlich wird es eine Reihe
von Begriffen geben, die hier
im Zusammenhang mit MIDI

im speziellen und elektronischer Musik
iiberhaupt nicht genannt werden, da es
dafiir jedes Jahr zuviele Neuerungen
gibt. AuBlerdem wird hier Abstand da-
von genommen, bereits in vorigen
MIDI-Kursteilen beschriebene Dinge
erneut zu erkliren.

AD-Wandler

Analoge Signale wie sie (ungeachtet
der Quantentheorie) iiberall in der Na-
tur vorkommen, konnen mittels eines
Analog-Digital-Wandlers in vom Com-
puter verarbeitbare, digitale Informa-
tionen umgewandelt werden. Hierzu
wird das zu ‘digitalisierende’ Signal mit
einer speziellen Geschwindigkeit (bei
Samplern: Sampler-Rate) abgetastet
und bekommt einen der GroBe des
jeweiligen, hoffentlich schwankenden,
Ausschlages entsprechenden Wert zu-
gewiesen. (Konstante Signale sind fiir
die Musik natiirlich nicht von groem
Interesse.)
- Siehe auch DA-Wandler.

Analogsynthesizer

Ein Analogsythesizer erzeugt seine
Klangfarben durch analoge Schaltun-
gen. Da diese Klangsynthese nicht die
‘abgefahrenen’ Natur- und Digital-
sounds liefert, die heute meist gefragt
sind, verschwinden Analogsynthesizer

VON ANDREAS ERBEN

Die Worter, mit denen
MIDIaner manchmal
umherwerfen, sindfiir
den Durchschnitts-
menschen oft total be-
deutungslos. Zwar
erkldren sich viele
Begriffe schon aus
dem Kontext heraus,
aber um diesen zu er-

fassen, ist schon ein

gewisses Grundvoka-
bular notig.

immer mehr von den Biihnen der be-
kannten Gruppen. Analogsynthese lie-
fert meist einen ‘wirmeren’ Klang als
Digitalsynthese. Dies ist durch die na-
tiirlichen Schwankungen bei nicht-digi-
talen Instrumenten bedingt. Die Ten-
denz geht jedoch in die Richtung, diese
etablierten Klidnge auch auf Digitalsyn-
thesizer zu implementieren, was aber
bis jetzt noch nicht 100%ig gelungen
ist.

DA-Wandler

Die Umkehrung des unter AD-Wand-
lers beschriebenen Prozesses nimmt ein
DA-Wandler (Digital-Analog-Wand-
ler) vor. Die jeweiligen digitalen Werte
werden in Schwankungen von Span-
nungen umgewandelt.

Echogerit

Ein Echo wie es zwischen weiter aus-
einanderliegenden Hauserwinden oder
inden Bergen (‘holdudiladio’) zu horen
ist, wird durch ein solches Gerit simu-
liert.

Effektgerite

Eine der frithen Bestrebungen der elek-
tronischen Musik ging dahin, den Klang
eines Instruments entweder durch Ver-
zerrung (Distortion) oder Hall-/Echoef-
fekte zu verbessern oder zu verdndern.
Auch die bei Stereoanlagen héufig ver-
wendeten Equalizer (oder auch oft als
Graphic-Equalizer) bezeichneten Ele-
mente sind eigentlich Effektgerite. Wir
unterscheiden auch hier zwischen ana-
logen und digitalen Effektgeriten,
wobei letztere heutzutage in der Mehr-
zahl sind. Sie bieten mehr Moglichkei-
ten als die (bei vielen Leuten) immer
noch beliebten analogen Gerite, die
aber oft nicht optimal ausgenutzt wer-
den.

- Siehe auch Hall-, Echo- und Mul-

tieffektgerdite.
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Erben, Andreas

Seltenes Exemplar der Spezies Mensch,
seines Zeichens Student der Wirt-
schaftsinformatik. Sieht alles nicht so
eng und bietet sich des 6fteren freiwillig
zu Zwangsjackentests, redaktioneller
Mitarbeit und langen Telefonaten an.
Umgang mit einem AE wird Mitmen-
schen mit schwachen Nerven vor édrztli-
cher Konsultierung nicht empfohlen.
Erkennungszeichen: Lauft mit einer
KICKSTART unter dem Arm ‘rum, um
Werbung fiir das verniinftigste Compu-
termagazin Deutschlands zu machen,
hort stindig zu laut Musik und trigt
manchmal an der TH Darmstadt einen
verkniffenen Gesichtsausdruck zutage,
wenn die von der zu kurzen Nacht zuge-
quollenen Augen durch viel zu helle
Sonne maltritiert werden.

Expander

Ein Expander erweitert die Moglichkei-
ten eines MIDI-Systems. Er existiert als
Sampler, Synthesizer oder in Form von
anderen Geriten. Expander unterschei-
den sich von ihren jeweiligen ‘groflen’
Briidern vor allem dadurch, daf sie
keine Klaviatur haben. Oftmals sind
dagegen andere Fihigkeiten erweitert
worden, z.B. die Anzahl der sogenann-
ten Einzelausgénge.

- Siehe auch Rack.

Hallgerit

Ein Hallgerit simuliert den charakteri-
stischen Klang eines oder verschiede-
ner Rdume. Durch Anschlielen eines
Instrumentes an ein Hallgerdt kann
man, obwohl man ‘gemiitlich’ (wer’s
glaubt!) im Studio sitzt, so tun, als sitze
man im Kolner Dom, in einer Garage
oder einer Turnhalle. Der Klang eines
Instrumentes wird hierbei vielfach ge-
brochen von den Winden zuriickge-
worfen. Frithe Hallgerite bestanden aus
Hallrdumen, in denen man blof3 Mikro-
phon und Lautsprecher anbrachte, spé-
ter kamen dann die Hallspiralen und
heute benutzt man Effektgerite, die
gleich verschiedene Arten des Halls
wiedergeben konnen.

Keyboard

1. Englisch ‘Schliisselbrett’. Ein Key-
boardist bei uns ersteinmal jede Art von
Tastatur. So besitzt der AMIGA, dem
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ich gerade diesen Text aufzwinge, ein
Keyboard, eine Ziehharmonika hat ein
solches und ebenfalls ein Klavier (die
bekannte Klaviatur). Wir sprechen von
Keyboard meistens dann, wenn wir ein
Gerdt mit Klaviatur meinen. Viele
Musiker nennen auch ihren Synthi ‘ihr
Keyboard’.

2. Ein Keyboard ist ein kleines Multi-
talent. Es beeinhaltet zumindest einen
Synthesizer, Drum-Sektion und Beglei-
tautomatik sowie diverse andere Spiele-
reien. Ein Keyboard ist als Alleinunter-
haltergerit konzipiert und soll auch bei
kleinerem Geldbeutel zu erwerben sein.
Dies geht natiirlich dann auf Kosten der
Leistungsfahigkeit, so daB zum Bei-
spiel die Moglichkeiten der Klangsyn-
thesesektion stark eingeschrinkt sind.

Leasing

Bei Musikinstrumenten trifft man héu-
fig auf das Phidnomen, dal mehr Geld
ausgegeben werden ‘muf3’ als man ei-
gentlich hat. Eine besondere Art des
Kredits sind sogenannte Leasing-Ver-
trige, die die Finanzierung der Instru-
mente erleichtern konnen. Allerdings
sei hier ausdriicklich davor gewarnt,
von dieser Moglichkeit zu ausgiebig
Gebrauch zu machen, da sich neben
seriosen Anbietern auch einige dubiose
Geschiftemacher auf diesem Markt
bewegen, deren Leasing-Vertrige
schnell zur Mausefalle werden konnen.
Ein lingerfristiges Uberschulden wiir-
de zumindestens mir Kopfschmerzen
bereiten.

- Siehe auch Preise.

Mischpult

Extrem wichtig fiir den gleichzeitigen
Einsatz verschiedener Instrumente ist
ein Mischpult. Zwar 1d6t sich ein Biih-
neneinsatz auch ohne Mischpult reali-
sieren, doch brauchte dann jedes Instru-
ment eine eigene Verstirkeranlage,
deren Lautstirke speziell den jeweili-
gen Gegebenheiten angepalit werden
mulf. Mit einem Mischpult werden eine
Vielzahl von Instrumenten ‘abge-
mischt’. Sie werden in Hohen- und Tie-
fenanteil und Gesamtlautstirke angeg-
lichen. AuBerdem hat der Mischer (Mi-
xer) iiblicherweise die Kontrolle iiber
die meisten der ‘Effekte’, die iiber das
Mischpult eingeschliffen werden.

Multieffektgerit

Frither muf3te man sich fiir jeden Effekt,
den man horen wollte, ein anderes Ef-
fektgerit anschaffen. Heute gibt es eine
Vielzahl von ‘tollen Teilen’ in allen
Preisklassen, die gleich mehrere Effek-
te in einem Geriit vereinen. Diese Effek-
te konnen bei einigen Geriten sogar
gleichzeitig zu Verfiigung stehen, ande-
re Geriite lassen nur bestimmte Effekt-
kombinationen zu. Moglich wird dies
durch (zum Teil sehr spezielle) Hoch-
leistungsrozessoren, die durch spezifi-
sche Algorithmen auf digitaler Ebene
aus den urspriinglichen Signalen die
modifizierten berechnen.

Preise

Der tolle Sound, der aus den Boxen
drohnt, hat leider Gottes seinen Preis
und so bleiben die wirklich groflen An-
lagen, bei denen man schnell viel Geld
aus dem Fenster werfen kann, den wah-
ren Profis vorenthalten. Der Preisver-
fall bei Synthesizern verlduft zwar nicht
so schnell wie bei Computern, aber ich
zum Beispiel wiirde fiir meinen D-50,
der mich gegen Ende 1987 noch knapp
3400,- DM gekostet hat, heute nur noch
zwischen DM 2000,- und 2500,- be-
kommen (wenn ich Gliick hitte). Insge-
samt gesehen mufl man schon aufpas-
sen, dal} einem die Investitionen nicht
tiber den Kopf wachsen.

- Siehe auch Leasing.

Rack

Ein Rack ist ein Stdnder, in dem Geriite
mit einer genormten Grofie, fast immer
19 Zoll breit, platzsparend, iibersicht-
lich und leicht transportabel aufbewahrt
werden konnen. Es gibt so zum Beispiel
fast alle Expander ausschlieBlich in
Rack-Format. Aufler diesen bringt man
noch oft Mixer (kleiner Mischpulte,
meist zum Vormischen) in einem Rack
unter.

Recording

Dieser Begriff erfalit das weite Aufga-
bengebiet der Aufnahme von Musik.
Als Thema ist Recording zu komplex,
um hier in befriedigender Weise be-
sprochen zu werden. Es gibt allerdings
eine ganze Reihe Fachzeitschriften, die
sich mit dieser Thematik beschéftigen.
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Sampler

Ein Sampler ist das vielseitigste Teil in
einem MIDI-Equipment.

Vereinfacht gesagt, er digitalisiert
Naturkldnge, die dann nachbearbeitet in
verschiedenen Tonhohen abgespielt
werden. Im Zusammenspiel mit einem
Computer und geeigneter Software (die
auf dem AMIGA meines Wissens nach
noch nicht implementiert ist), lassen
sich hier die tollsten Dinge verwirkli-
chen. So ersetzen manche Programme
einen Synthesizer dadurch, dal} sie
Kldnge erzeugen, als ‘Samples’ im
Speicher ablegen und an einen Sampler
schicken. Auf dhnliche Weise arbeitet
meistens auch die Klangerzeugung Th-
res AMIGA.

- Siehe auch AD- und DA-Wandler.

Sequencer

Ein Sequencer, auch Sequenzer, dient
der Aufzeichnung von MIDI- Daten-
stromen. Da sich ein Song aus einer
Vielzahl von MIDI- Informationen zu-
sammensetzt, ist ein solches Gerit oder
Computerprogramm eine unerldfliche
Hilfe beim Arbeiten mit MIDI- Geriten.
Wir unterscheiden daher Hardware- und
Softwaresequencer.

Man kann zum Beispiel kurze Sequen-
zen (Pattern) in Echtzeit aufnehmen,
diese mit den Edierfunktionen (der
meisten Sequencer) mehr oder weniger
komfortabel bearbeiten oder gar neu
erstellen und dann zu einem kompletten
Lied zusammenstellen. Fiir AMIGAner
ist ein Softwaresequencer eher von In-
teresse, da er in der Regel wesentlich
mehr Moglichkeiten bietet als ein Hard-
waresequencer, der bei einem Biihne-
neinsatz oder kleineren Aktionen oft
geeigneter ist.

Synthesizer

Ein Synthesizer, oder kurz Synthi, syn-
thetisiert, d.h. erzeugt Klidnge. Genauer
gesagt erzeugt er Schwingungen einer
Spannung, die dann von Verstirkern
tiber Lautsprecher horbar gemacht wer-
den konnen. In der Regel besteht ein
Synthesizer aus Tastatur (Klaviatur)
und diversen anderen Bedienungsein-
heiten sowie einem teilweise hochkom-
plizierten Innenleben. Bei den meisten
Synthesizern hat man die Moglichkeit,
eigene Klangfarben durch vorgegebene
Synthesearten zu kreieren.

- Siehe auch Analogsynthesizer, Di-
gitalsynthesizer.

Workstation

Eine Workstation beinhaltet mindestens
zwei Sektionen: Zum einen eine Klang-
synthesesektion, zum anderen einen
Sequencer. Mit jeder Workstation ist es
moglich, (einfachere) Musikstiicke am
gleichen Gerit zu realisieren. Bei allen
Workstations sind daher verschiedene
Sounds vorhanden: Drums, Naturklédn-
ge, typische Synthisounds. Haufig ver-
fligt eine Workstation auch iiber Disket-
tenlaufwerk und Effektgerit.

Zapfenstreich

Ja, liebe Kinder gebt fein acht, ich hab’
euch nichts mehr mitgebracht.

Irgendwann muf} auch die ldngste
Aufstellung mal zu Ende gehen. Sollten
noch irgendwo Fragen bestehen (dahin-
ten bitte melden), schreiben Sie uns bit-
te. Diese werden dann, falls sie nicht zu
speziell sind, demnéchst hier kurz be-
antwortet.

NEC 1037A* 199,-

ext. 3.5" Amigalaufwerk, abschaltbar, amigafarbenes Gehduse, 1 Jahr Garantie,

BusdurchfUhrung oder verl. Kabel bis max. 15 m gegen 15,- Aufpreis

512 KB 179,-
Speichererw. inkl. akkugepufferter Quarzuhr f. AS00, abschaltbar, 1 Jahr Gar.

Harddisk 899,-*

NEC 41 MB Autobootharddisk (1.2/1.3), kompl. montiert als Filecard, >440
KB/s, Autopark, 18-20 ms Zugriff., formatiert, WB 1.3 installiert,
partitionierbar f. XT-AT Board,

wie vor jedoch 65 MB RLL Version 1099 -*

ASSS 99,-
Amiga Stereo Speaker System: 2 Audio Boxen im Black-design,

Sup d f. alle Multisyncuser / nur Mor itorbesitzer,
Lautstérke regelbar, abschaltbar, ext. Stromversorgung

Achtung! Alle mit * gekennzeichneten Produkte sind fuir den Betrieb in der Bundesrepublik
und West-Berlin nicht zugelassen. Beachten Sie bitte die Vorschriften!

Alle in der Anzeige aufgefUhrien Produkte sind aus eigener Herstellung,
daher 1 Jahr Garantie, Service bei uns, keine Zwischenhandlergeschafte,
kurze Lieferzeiten, fast immer ab Lager.

Versand: UPS-NN o. Post-NN + Vk-anteil, Scheckvorkasse +

7,- Barvorkasse (Ebf) + 4,-

AHS-Amegas Hard- & Software Vertrieb GmbH
Postfach 10000248,
Laden: Schirngasse 3-5 (Stadtmitte)
6360 Friedberg 1, Tel. 06031-61950

Y -C-Genlock ez
PAL-Genlock e
A500 RAM 2 MBEEEEY

2 MBi377,-

Megabit-Chips
Bitte Tagestiefstpreise erfragen!
32 Bit RAM fiir Turboboards
Turbobords mit 68020 / 030
SCSI Festplatten und mehr

Sie haben wenig Geld oder keine Zeit?
Wir rechnen Ihre Animation schnell
durch und Sie konnen sie schon nach
ein paar Tagen zu Hause betrachten.

C ‘7 S CVS Silvia Fischer,
'omputer ¥ ideo AFervice

Diippelstr.26
Tel: 05241/28015...immer < 4830 Giitersloh

512kB RAM-Erweiterung 149, -
- intern mit Uhr, abschaltbar f. A 500
Profisampler 56kHz V2 1255 —
- Sample-Rate bis 56kHz dadurch wird CD-Qualit#dt erreicht
- hochempfindlicher Vorverstdrker mit Lautstirkeregler
AMIGA 2000 RAM-Karten
von Micro-Botics "8 UP"
2MB 795,- 4MB 1195,- 8MB 1899,-
A 2286 AT-Karte 1798, -

A 2620 / A 2630 auf Anfrage
DRAM 514256-10 ZIP fiir A 2620/30 19,-

ALF2 3.5 Festplattensyteme

autoboot unter Kickstart 1.3, 400 kB pro Sek.
ALF2 RLL Filecard 30 MB 1098,- | 63 MB 1398, -
ALF2 SCSI Filecard 84 MB 1895,- |142 MB 2895,-
ALF2 SCSI Quantum 40 MB 1598,- | 80 MB 2398, -

SYQUEST 44 MB Wechselfestpl. 1498,—
128 kB RAM-Karte fir pc-karteld5, —
Professional 68030 Karte

Coproz. 68881/2, 1MB-aMB RaM ab 1498, —
OMA V 1.7 Makro-Assembler inkl. 148,—

mit 100 Seiten deut. Anleitung ca. 70000 Lines pro Min

PageStream 1.8 298, -
OMEGA Datentechnik 0441 i/ 71 109

Junker Str. 2. 2900 Oldenburg
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Is Thema des Bildes habe ich
folgendes ausgewihlt: einem
Planeten vor einem Sternen-

hintergrund und daneben eine Raum-
sonde mit Satellitenantenne und Ausle-
ger, der oben und unten absteht. Wollen
wir mal sehen, ob man das so hinbe-
kommt.

TEXTUR-
VORBEREITUNG:

Bevor wirmit CONSTRUCT anfangen,
die Szene zu erstellen, miissen wir erst
mal die Texturen zeichnen. Da sie als
[FF-Brush vorliegen miissen, kann man
einfach DPaint oder ein kompatibles
Programm nehmen. Also laden wir
zundchst das Malprogramm. Als erstes
wird die Planet-Textur erstellt. Es wird
eine Kugel-Textur, d.h. die Textur wird
als Kugel um den Korper gelegt. Wir
eroffnen DPaint mit einem LoRes-
Screen mit 8 Farben. Fiir die 8 Farben
stellt man einige Braun-Gelb-Werte
ein. Dann ein Rechteck, ca 150*100
Pixel malen. In dieses Rechteck mit den
Farben abwechselnd waagrechte Strei-
fen malen, das Ganze etwas unordent-
lich. Abschlieend mit der Spriihpistole
oder per Hand einzelne Pixel setzen
(Abb.1). Das Rechteck wird nun als
Brush aufgenommen und auch als sol-
cher abgespeichert. Textur-Dateien
miissen im Verzeichnis REF:REFLEC-
TIONS/TEXT liegen. Als Name wih-
len wir PLANET.
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VON TOBIAS RICHTER

WORKSHOP
REFLECTIONS

Teil 2

Der Weltraum- mit eigenen Texturen zur Perfektion

Dies ist der 2.Teil des Reflec-
tions-Workshops. Diesmal
wollen wir uns mit selbstge-
machten Texturen beschdifti-
gen. Reflections bietet hier
viele Moglichkeiten. Ein paar
davon werden wir fiir unser
neues Bild verwenden. Fiir
diesen Workshop ist es sinn-
voll, erst den [.Teil nachvoll-
zogen zu haben, da einige
grundsditzliche Dinge voraus-
gesetzt werden.

Als nichstes wollen wir die Textur fiir
den Ausleger erstellen. Er soll eine Art
Gitter sein, das auf beiden Seiten der
Sonde absteht. Das Screen-Format wird
auf 2 Farben gedndert. Wir wihlen
Weil3 und Schwarz als Farben. Mit
Weil} erzeugen wir nun eine Gitter-
struktur, wie abgebildet (Abb.2). Die
Striche sollten dabei 2 Pixel breit sein
und das Format etwa 5O*200 Pixel.
Wieder als Brush aufnehmen und als
AUSLEGER abspeichern.

Dann benotigen wir noch eine Textur
fiir die runde Antenne. Sie wird wie eine
Satellitenschiissel aussehen. Hier kann
man sehr schon eine Rotationstextur
einsetzen. Wir erhdhen die Anzahl der
Farben auf 4 und stellen Schwarz,



Weil}, Hellgrau und Dunkelgrau ein.
Dann malen wir ein 40%40 groB3es
Rechteck in Hellgrau. In dieses Recht-
eck kommen 2 senkrechte Linien, je 2
Pixel breit, eine in Dunkelgrau, eine
andere direkt daneben in Weill. Auf3er-

oAl 1 [ EEEEE
SPEED e 4 |
[CANCEL ] [UNDO]

Die Planet-Textur

dem noch ein oder zwei dunkelgraue
Linien waagrecht ziehen. Das Rechteck
wird dann wieder als Brush ausge-
schnitten und unter ANTENNE abge-
speichert.

Als letzte Textur miissen wir noch ein
paar Sterne fiir den Hintergrund erstel-
len. Die Farben stimmen bereits. Jetzt
die Spriihpistole auf volle Grolie autzie-
hen (rechte Maustaste auf Spriihpistole,
dann mit linker Maustaste aufziehen)
und ein paar Sterne in den Grautonen
malen. Dann noch ein paar wenige
weille Punkte, fertig. Das ganze Bild als
Brush unter BACKSTARS abspei-
chern.

DIE MATERIAL-
ERSTELLUNG:

DPaint hat seine Schuldigkeit getan,
jetzt iiber den MANAGER CON-
STRUCT aufrufen. Dort laden wir erst
mal die normalen Materialien, nicht
aber Texturen, die brauchen wir nicht.

Jetzt wollen wir die neuen Materia-
lien zusammenstellen: Dies geschieht
im Meniipunkt MATERIAL. Zunichst
wollen wir ein einfaches Material er-
zeugen, ohne Textur. Wir rufen also
NEUMAT aus dem MATERIAL-
Menii auf. Jetzt erscheint ein Menti, in
dem verschiedene Einstellungen ge-
macht werden konnen. Als Name geben
wir ein: SPIEGEL_METALL_GRAU,

dann klicken wir in das Oberfldchen-
Gadget und wihlen aus den Alternati-
ven die SPIEGEL_METALL_OBER-
FLACHE. Textur belassen wir mit kei-
ne Textur. Mit den RGB-Schiebern und
dem Helligkeitsregler stellen wir jetzt
einen Grauwert
ein (alle Regler in
die Mitte). Dann
klicken wir Fertig
an und sichern.
Wenn man die
Abfrage sichern?
verneint, werden
alle Anderungen
am Material, die
man eben gemacht
hat, wieder ge-
16scht.

Jetzt wollen wir
aber auch die Tex-
turen erstellen.
Dazu wiahlen wir
MATERIAL:NEU
TEX an. Auch hier
kann man ver-
schiedene Einstellungen machen. Als
IFF-File geben wir PLANET ein. Jetzt
wird die Tiefe und Grof3e der Textur an-
gezeigt. Dann weiter anklicken.

Als Name wihlen
wir PLANET-
TEXT. Jetzt gibt es
verschiedene Arten
von Texturen: Nor-
malerweise  wird
eine Textur immer
wieder aneinander-
gelegt, so daf} sie den
gesamten Korper be-
deckt. Wihlt man
nun ETIK an, wird
die Textur nur ein-
mal auf den Korper
gelegt (z.B. Fla-
schenetikett). Die
Oberflache des Eti-
ketts ist die des er-
sten Eintrages in der
Materialtabelle, der
Rest wird im Grund-
material (in NEUMAT definiert) be-
rechnet. Wie man die Materialtabelle
erstellt, werden wir spiter sehen. GENL
steht fiir Genlock-Textur. Hier werden
alle Pixel der Farbe 0 in Farbe und Ober-
fliche des Grundmaterials dargestellt.
Alle anderen Pixel haben die Farbe der
Textur und die Oberfldche des ersten
Eintrages in der Materialtabelle. Wihlt
man als Grundmaterial nichts, ist die
Textur durchsichtig. MAT ist eine Er-

Deluxe Paint

weiterung der Genlock-Textur. Bei der
Material-Textur wird jeder Farbe in der
Materialtabelle ein eigenes Material
zugeordnet. Als letztes gibt es noch
PKT. Dies steht fiir Punkt-Textur. Jedes
Pixel wird jetzt nicht, wie iiblich, als
Rechteck approximiert, sondern wie
miteiner Spriihpistole aufgetragen. Das
ergibt sehr weiche Uberginge und liBt
sich beliebig kombinieren. Diesen hiib-
schen Effekt wollen wir uns bei dem
Planeten zunutze machen. Darum akti-
vieren wir dieses Gadget durch anklik-
ken (wird rot). Alle anderen bleiben
schwarz (Abb.3). Jetzt Fertig anklicken
und sichern.

Als nédchste Textur soll die Antenne
erstellt  werden. Dazu  wieder
MATERIAL:NEUTEX aufrufen, als
IFF-Bild Antenne angeben, als Name
Antenne-Text eingeben. Die Antenne
soll eine ganz normale Textur sein.
Darum das PKT-Gadget desaktivieren.
Alle Gadgets sollten jetzt schwarz sein.
Dann wieder Fertig und sichern. Fast
ebenso verfahren wir bei der Ausleger-
Textur. Da dies aber eine Genlock-
Textur werden soll, muf3 das GENL-
Gadget als einziges aktiviert werden.
Als Name wihlen wir AUSLEGER-

Die Ausleger- Textur

TEXT, was sonst. Als letzte Textur
miissen wir noch die Hintergrundsterne
erstellen. Hier haben wir die gleiche
Einstellung wie bei der Antenne, alle
Gadgets desaktiviert. Name ist BACK-
STARS-TEXT, wie gehabt.

So, jetzt sind die Texturdaten erstellt.
Die Texturen miissen jetzt noch als
Materialien angemeldet und mit Ober-
flicheneigenschaften versehen werden.
Dies geschieht iiber MATERIAL:
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] Planet

Im Textur- Meni
kann man neue
Texturen erzeugen
und vorhandene
editieren

NEUMAT. Zunichst wollen wir die
Planet-Textur anmelden. Als Textur
wihlen wir also Planet-Text aus, als
Oberfliche MATTE_OBERFLACHE
und als Name einfach PLANET. Die
Farbe des Grundmaterials ist hier un-
wichtig, da die Farbinformation von der
Textur kommt. Das war’s schon - wie
immer Fertig und sichern anklicken. -

Als niachste Textur soll die Antenne
angemeldet werden. Textur ist Antenne-
Text. Als Oberfliche wihlen wir
SPIEGEL_METALL_OBERFLACHE
und als Name Antenne.

Die nichste Textur ist interessanter:
der Ausleger. Dies ist eine Genlock-
Textur. Textur ist AUSLEGER-TEXT,
Name AUSLEGER. Die Oberfliche
lassen wir bei nichts, da immer, wenn
Farbe O in der Textur vorkommt, diese
Grund-Oberfldiche genommen wird.
Nichts heiBt also durchsichtig. Der erste
Eintrag in der Materialtabelle ist jetzt die
Oberfliche fiir den Rest der Textur. Um
diese Tabelle zu dndern, klickt man
MAT_TAB bei Edit_Tex (Ausleger-
Text) an. Jetzt sieht man die momenta-
nen Eintriage. Wir wollen die Tabelle dn-
dern. Jetzt kann man nacheinander die
Materialien eingeben. Wir wihlen als
erstes Material GRAU_METALL an.
Jetzt konnte man weitere Materialien
eingeben, die aber nur bei Materialtex-
turen Einflufl haben. Wir beenden die
Eingabe, indem wir die rechte Mausta-
ste aullerhalb des Auswahlfensters beti-
tigen.

Als letztes neues Material sind noch
die Sterne anzumelden. Als Oberflidche
nimmt man hier am besten MATTE _
OBERFLACHE, als Textur natiirlich
BACKSTARS-TEXT und als Name
wieder BACKSTARS.

So, die Materialien sind erstellt. Am
besten ist, wenn man sie sogleich ab-
speichert. Dies geschieht unter
PROJECT:SAVE_MAT. Als Namen
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nimmt man hier z.B. WS-MATERIA-
LIEN. Beim Neuedieren ldadt man dann
diese Materialien statt der normalen.

DIE SZENE:

Fiir den Planeten nehmen wir eine einfa-
che Kugel iiber TOOLS:KUGEL. Als
Namen nehmen wir wieder Planet. Die
Kugel lassen wir erst mal so liegen. Der
ndchste Korper ist die Antenne. Wie
schon erwihnt, soll sie wie eine Satelli-
tenantenne aussehen. Dafiir eignet sich
ein Rotationskorper. Als Grundlinie
nimmt man einfach 3 Punkte, die vonder
Mittellinie schridg nach oben laufen. Der
mittlere Punkt ist etwas nach links ge-
setzt, so daB} eine leichte Kurve resul-
tiert. Fiir die Winkelschritte nimmt man
etwa 20, als Name ANTENNE. Jetzt

Er kann entweder als Quader erzeugt
werden oder als 3D-Polygon. Wir wol-
len letzteres probieren: im TOOLS-
Menii 3D-Polygon anwihlen. Jetzt ein
Hochstehen des Rechtecks mit 1:4-Pro-
portionen erstellen. Mit der linken
Maustaste werden die 4 Punkte gesetzt
(LO, RO, RU, LU). Dann die rechte
Maustaste driicken, das Programm
schlieBt jetzt das Rechteck automatisch.
Wir wollen kein Loch einfiigen, aber ein
3D-Polygon erstellen. Als Dicke einen
Wert um 0,02 einstellen und als Name
Ausleger eingeben. Wenn man das
Ganze jetzt plottet, sieht man, dal} das
Polygon falsch steht. Also von oben das
Polygon um 90 Grad drehen und in die
Mitte des Quaders (Sonde) schieben.
Von vorne ebenfalls mittig justieren und
den Ausleger um Faktor 2,0 vergrof3ern
(der Ausleger sollte doppelt so grof} wie
die Antenne sein). Jetzt miifite die
Raumsonde komplett sein (Abb.4).

DIE MATERIAL-
VERGABE:

Jetzt wollen wir den Korpern unsere
vorhin erstellten Texturen und Materia-
lien geben. Wie aus dem 1.Teil bekannt,
geschieht dies iiber KORPER:MATE-
RIAL. Das Einfachste zuerst: Der Kor-
per Sonde bekommt das Material SPIE-

* X %
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Die fertige
Sonde und der
Planet von vorne
gesehen
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macht man die Antenne noch rund
(KORPER:rund), und fertig ist der Kor-
per. Jetzt kommt der Sonden-Mittelteil.
Er wird als Quader erstellt. Dann wird er
um Faktor 0,5 vergrofert und neu posi-
tioniert, so da3 er am Ende der Antenne
liegt (von vorne und oben betrachten!).
Als Name wihlte ich einfach SONDE.
Zum SchluB kommt noch der Ausleger.

GEL_ METALL_GRAU. Aber nun zu
den Texturen: Als Korper nehmen wir
PLANET. Als Material wihlen wir die
Textur PLANET. Texturen erkennt man
an der roten Schrift. Die Frage nach Fli-
chentextur verneinen wir, statt dessen
wihlen wir Kugeltextur. Jetzt erscheint
eine Kugel, unser Korper. Der Korper
wird immer in der aktuellen Blickrich-



tung angezeigt. Das Rechteck reprisen-
tiert die Oberfldche der Kugel von 0 bis
360 Grad aus der jeweiligen Blickrich-
tung. Ziehen wir die Maus auf das
Rechteck, erscheint ein Rahmen, der der
Textur entspricht. Die Textur kann nun
beliebig skaliert und plaziert werden. In
unserem Fall soll die Textur genau ein-
mal auf die Kugel, also muf3 das Recht-
eck der Textur genau deckungsgleich
liegen. Die rechte Maustaste beendet die
Aktion.

ONSTRUCT
obj

Plot ;
Perspektivisch

Status
”

ex

e bb Korp ichter B naxob) 1888 naxpts
all Freier Speicher CHIP-Ran: 816896 FAST-Ran: 3619896

den ganzen Hintergrund haben. Wenn
man fertig ist, wieder die rechte Mausta-
ste driicken.

Bis jetzt liegt die Raumsonde noch im
Planeten, man wiirde sie also nicht se-
hen. Um dies zu dndern, muf3 man sich
von vorne die Szene betrachten. Jetzt
wihlt man im PLOTTEN-Menii

BILD*2 an, so geht der Betrachter ein
Stiick zuriick. Jetzt den Planeten ein
ganzes Stiick nach rechts schieben, bis
auf ca. 2 Planetenradien von der Sonde
entfernt.

Die Szene aus der
Kameraposition

Um die Antenne korrekt mit der Textur
zuversehen, muf3 man die Blickrichtung
wechseln: PLOTTEN:OBEN. Als Ma-
terial wihlen wir Antenne aus, diesmal
aber als Rotationstextur. Jetzt erscheint
ein Menii dhnlich dem der Kugeltextur.
Statt wie auf eine Kugel wird die Textur
wie um einen Zylinder um den Korper
gelegt. Wir verkleinern die Textur,
Faktor X 0,1 und Y 1,0 (unverindert),
und plazieren sie links am Rande des
Rechtecks. D.h. die Textur wird 10mal
auf die Antenne gelegt. Die rechte
Maustaste driicken, fertig.

Nun PLOTTEN: links wihlen, um dem
Ausleger die Textur richtig aufzulegen.
Wirnehmendie Textur Ausleger als Fla-
chentextur iiber die gesamte Fliche.

Zum Schlufl miissen noch die Sterne
in den Hintergrund. Dies geschieht im
Menii LICHT mit Hintergrund. Bis jetzt
istda nichts, aber wir klicken dndern an.
Jetzt kann man dem Hintergrund ein
Material geben, und wir nehmen natiir-
lich Backstars. Jetzt gibt es noch die
Moglichkeit, diese entweder auf eine
Kugel zu projizieren, die die ganze
Szene umhiillt, oder als Fldache genau in
den Hintergrund. Wir wihlen die Fla-
che. Jetzt konnte man die Textur noch
verschieben, aber wir wollen sie ja tiber

betrachtet

DIE KAMERA:

Als Orientierungskorper nehmen wir
ALL. Jetzt eine Breite von 14 und eine
Linge von etwa -14 einstellen. Mit die-
sen Grundwerten Bewegen anklicken.
Bei der Feinjustierung der Kamera fol-
gende Werte einstellen: VZB 3,0 (ergibt
auch Abstand etwa 3,0), Offnungswin—
kel des Telebbjektivs 16 Grad, RLB um
-2,0 verschieben und RLD um 22 Grad
drehen. OK driicken. Jetzt sollte ein Bild
wie in Abb.5 zu sehen sein. Wenn nicht,
probiert man noch etwas mit RLB und
RLD herum.

DAS LICHT:

Wir stellen weilles Licht (rechte Mausta-
ste auB3erhalb des Materialfensters driik-
ken) und eine Lichtstirke von 2,0 bis 2,5
ein. Nun sieht man sich die Szene von
oben an und verschiebt die Lichtquelle
nach rechts oben. Sie sollte 2-3 Plane-
tendurchmesser von diesem entfernt
sein und iiber der Sonde am rechten
Rand des Bildausschnitts stehen.

Sind die Einstellungen zur Zufrieden-
heit, konnen die Szene und das Kamera/
Licht-File abgespeichert werden.

DIE BERECH-
NUNG:

GRID braucht fiir die Datenstruktur 2-3
Minuten, und BEAMS benotigt fiir ein
HAM Interlace Overscan-Bild mit An-
tialiasing, Schatten und Tiefe 1 knapp 3
Stunden. Diese im Vergleich zum ersten
Workshop-Teil, hohe Geschwindigkeit
kommt durch die geringe Anzahl von
Polygonen, die diese Szene benotigt,
zustande. Texturen helfen hier sehr viel
sparen!

Was Reflections derzeit leider noch
fehlt, sind Korper wie Wellenformen,
die z.B. DBW Render zur Verfiigung
stellt. Auch Nebel wire eine sinnvolle
Ergidnzung. Vielleicht werden solche
Materialien bei einem Update von Re-
flections vom Programmmierer Carsten
Fuchs beriicksichtigt. Im Sommer wird
der Reflections:Animator herauskom-
men, von dem man grofe Dinge erwar-
tet. Wer es bis dahin nicht aushilt, dem
kann ich einen guten Tip geben: BE-
AMS ist extrem multitasking-fahig. So
istes moglich, mehrere Bilder gleichzei-
tig berechnen zu lassen (wenn man
genug Speicher hat). Der MANAGER
146t sich nur einmal starten. Da man die
Programme aber auch im Batch-Betrieb
laufen lassen kann, ist dies vom CLI aus
moglich (aber Achtung: bevor man
BEAMS aus dem CLI startet, muf3
GRID fiir jede Szene aufgerufen wer-
den). Auf diese Weise kann man die
Bilder bis zu 30% schneller berechnen.
Bisher von mir erprobter Wert: 15 Bil-
der mit einer komplexen Szene (weit
tiber 1000 Polygone) gleichzeitig - und
kein einziger Guru.

Wer sich Bilder vor der eigentlichen
Fertigstellung ansehen will, kann ent-
weder mit SHOW noch wihrend der .
Berechnung das Bild laden, oder, da das
nicht immer klappt, die Berechnung
abbrechen, sich das Bild ansehen und
dann weiterrechnen lassen. Wer mit
dem Bild aber unzufrieden ist, muf} das
.abbr-File 16schen, da BEAMS sonst an
deralten Stelle mitder gednderten Szene
weiterrechnet.

Jetzt, am Ende dieses Workshops, sollte
jeder in der Lage sein, eigene komplexe
Szenen zu entwerfen, die mit eigenen
Texturen versehen sind. Ich wiinsche
also gutes Gelingen!
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THE
INTER-
NATINAL
COURSE
DISK

ir die Golfsimulation
FJACK NICKLAUS' GREA-

TEST 18 prasentiert Acco-
lade eine Diskette, auf der sich
drei weitere Golfanlagen befin-
den. Den richtigen Schlager und
das richtige Ballgefihl gilt es in
Kensington Australien, in Na-
goya Japan und in Conwall Eng-
land zu beweisen.

ondem
engli-
schen

Software-Haus
Interceptor
GROUP
kommt in den
nachsten Ta-
gen ein Spiel
auf den Markt,
das sich durch
eine neue
Spielidee aus-
zeichnet. Aus-
tragungsort ist
ein ferner und
unbekannter Planet, der eigent-
lich nichts mit unserer Erde
gemein hat. Aufgabe des Spiels
ist es, das Okosystem und die
Umwelt des Planeten zu stabili-
sieren. Das ist aber keine leichte
Aufgabe. DEBUT ist ein reinras-
siges Strategiespiel, das sich

Aufgabe des Spielers ist es, einen fremden
Planeten derart zu beinflussen, daB Leben auf
ihm maglich ist.

durch seine Komplexitat und der
einzigartigen Spielidee aus-
zeichnet. Die erste Demo konnte
uns zumindest Uberzeugen.
Grafik und Sound waren gut. Fir
komplexe Strategiefreunde wird
DEBUT sicher das Richtige sein.

KHALAAN

on dem deutschen Soft-

‘/ ware-Haus RAINBOW
ARTS kommt in diesen

Tagen ein Spiel auf dem Markt,
das den Spieler in die marchen-
hafte Welt des Orients fihrt. Der
Spieler hat die Aufgabe, allen
anderen zu zeigen, daB nur er in
der Lage ist GroBkalif von Kha-
laan zu werden. Keine leicht

Aufgabe, denn Intrigen, zahlrei-
che Feinde und Verschwdrun-
gen sollen es einem nicht leicht
machen. Gute Grafik und digitali-
sierter Sound begleiten das 3D-
Strategiespiel. Khalaan stammt
aus dem Hause CHIP, das sich
schon fur die guten Spiele Jean-
ne d’ Arc und Day of the Pharaoh
verantwortlich zeigte.

Die Gewinner:

Steffani Hoche
D-3400 Géttingen

Manfred Kdmmerer
D-6000 Frankfurt/M
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Herzlichen
Gliickwunsch

Markus Kuhnen
D-4300 Essen

Stefan Brotschi
CH-2545 Selzachlso

POPULOUS

SIMCITY

KICK OFF

XENON I

RINGS OF MEDUSA
INDIANA JONES ADV.
RVF HONDA

SHADOW OF THE BEAST
STARFLIGHT

PORTS OF CALL

TV SPORTS BASKETBALL
MANIAC MANSION

I

Mitmachen kann jeder, der die TOP 12-Postkarte (bitte keine ande-
re!) ausgefiillt an uns zuriickschickt. Der Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. EinsendeschluB ist der 31. Juli 1990. Karten, die nach diesem
Termin eintreffen, werden im nidchsten Monat beriicksichtigt. Unter
allen Einsendern verlosen wir wieder einen Stapel aktueller Spiele -
Mitmachen lohnt sich!

Aus aktuellem AnlaBl der FuBball-Weltmeisterschaft verlosen wir in
diesem Monat zusitzlich 10 x das Spiel “ITALIA 90 WorldCup
Soccer” von VIRGIN-Games.

Steffen Gruhn
DDR-6106 Meiningen

Thomas Stimpfig
D-7141 Méglingen

Frank Weis
D-4700 Wirzburg

Jurgen Milbert
D-6803 Edingen

Matthias Rosenfeld
D-1000 Berlin

Gerrit Meyer
D-2850 Bremerhaven



Knights of the
Crystallion

ieses wundersame Spiel
Dwird zusammen mit dem

Audio-Soundtrack auf
Musikkassette, einem Handbuch
und einem Heftchen mit Versen
geliefert. Man muB aufpassen,
daB man beim Entratseln der Ge-
heimnisse dieser mysteridsen
Phantasiewelt keinen Kultur-
schock bekommt. Um den Hin-
tergrund und die Umgebung, in
die man versetzt wird, zu verste-
hen, sollte man sich genau mit
dem Handbuch vertraut machen.
Es scheint, als habe in dem frem-
den Land vor vielen Millionen
Jahren ein Lebewesen namens
Orodrid existiert, das sich von
Walen ernahrt hat. Das spricht
schon fur seine KérpergréBe. Die
Knochen des ausgestorbenen
Wesens sind so groB, daf sie die
Grundlage fur eine Stadt gebildet

haben. Viele Menschen behaup-
ten, im “TSIMIT”, dem riesigen
Schadel des Skelettes, seien
noch gewisse verborgene Kréfte
vorhanden. Sie missen sowohl
die Stadt der Knochen erfor-
schen als auch an einigen ande-
ren Aktivitaten teilnehmen.

Das eigentliche Spiel beinhaltet
viele “Unter’-Spiele und ver-
schiedene Handlungen. Obwohl
in einer bestimmten Reihenfolge
gehandelt wird, kann man alles
ausprobieren, um sich mit dem
Spiel vertraut zu machen. Die
Aufgabe, den “TSIMIT” zu erfor-
schen, ist mit seinem Durchein-
ander an Raumen eine Sektion
fir Kartographen. Man bewegt
sich an den inneren Spalten der
Knochenstadt entlang, um nach
magischen Kristallen (fossilen
Gehirnzellen) zu suchen. Sie

KNIGHTS OF THE CRISTALLION ist duBerst komplex und steckt
voller Geheimnisse.

Herrliche Grafiken und digitalisierte Sprachausgabe kénnen
begeistern.

mussen sich, nur mit Plasmabal-
len bewaffnet, gegen viele blut-
rinstige, prahistorische Lebens-
formen verteidigen. Wenn man
einen PlasmaschuB abgibt, er-
hellt der Feuerball die Umge-
bung. Diese “Fackelwaffe” ist
besonders nitzlich, wenn man
finstere Raume betritt.

Ein Shorgi ist ein fremdartiger,
fliegender Octopus, der auch
Kristalle sammelt. Dies sollte
man sich zunutze machen, da
manche Steine auBer Reichwei-
te liegen kénnen. Man 148t den
Shorgi die Kristalle sammeln und
schieBt ihn bei Gelegenheit ab,
um die Steine zu lUbernehmen.
Auch die anderen Aufgaben
missen moglichst geschickt
bewaltigt werden. Als Familieno-
berhaupt missen Sie weise
handeln und fur lhr Wohl so
manche Ware verkaufen. Dieser
Strategieteil ist sehr komplex und
erfordert einen hohen Grad gei-
stigen Potentials. Es liegt bei
Ihnen, ob Sie erfolgreich alle Kri-

stalle sammeln, um ausihnen ein
intelligentes Pferd zu machen
und selbst ein “Knight of the
Crystallion” zu werden.

Das Spiel ist sehr originell aufge-
macht und gléanzt mit HAM-Grafik
und digitalisierten Spracheffek-
ten, die fur eine stimmungsvolle
Umgebung sorgen. Knights of
the Crystallion enthalt so viele
verschiedene und ungewdhnli-
che Ideen, daB man nur einen
Teil seiner mystischen Welt wie-
dergeben kann. Aber eins ist
sicher: Wenn man einmal mit
dem Spiel begonnen hat, gehort
Langeweile der Vergangenheit
an.

ddf

Anbieter: US Gold
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lippersimulationen gibt es
Fmittlerweile eine ganze

Reihe fir den AMIGA,
aber noch keine konnte bisher
Uberzeugen. Um es vorwegzu-
nehmen: Pinball Magic kann es
ebenfalls nicht ganz.
Bei dieser Flippersimulation
braucht man Geschick und
Reaktionsvermégen, um den
kleinen, schimmernden Ball zu
beherrschen. Die Bildschirme in
héheren Levels wechseln, wenn
man einen Highscore erreicht
hat. Pinball Magic uberzeugt mit
seinen vielen Einstellméglichkei-
ten und variationsreichen Spiel-
stufen wie z.B. einem Break Out-
Level. Obwohl bei dieser glit-
zernden und farbenfrohen Flip-
persimulation noch winzige Fein-
heiten verbessert werden kénn-
ten, wie z.B. die Perspektive des

Pinball Magic

PINBALL MAGIC, eine weitere Flippersimulation fir den AMIGA.

Automaten, schnellere Reaktion
und flissigere Bewegung,
kommt ein realistisches Spielge-
fuhl auf. Man kann den Automa-
ten sogar mit einem Druck auf die
Space-Taste nach vorne kippen,
um die Ballbewegung zu mani-
pulieren.
Pinball Magic bringt eine Menge
SpafB und ist bestimmt sehens-
wert. Allerdings fehlte mir das
gewisse Etwas, so daB mich die
Flippersimulation nicht voll tber-
zeugen konnte.

ddf

Anbieter: Loriciel
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arney ist ein knuddeliger
B kleiner Bar, den man am

Bildschirm zur Schule be-
gleiten muB, um etwas zu lernen.
Mich erinnert Barney an das
Bussi Barli mit dem goldenen
Herzen aus meiner Kinderzeit.
Wie Sie schon richtig vermuten,
handelt es sich bei diesem Pro-
dukt von Free Spirit Software um
ein Spiel fur Kinder von 3-8 Jah-
ren.
Am Morgen muB man Barney
wecken, ihm beim Anziehen hel-
fen, mit ihm frihsticken und ihn
zur Schule begleiten. Auf dem
Bildschirm kann man viele Ob-
jekte wie z.B. Eisenbahn, Wek-
ker, Misli und Banane anklicken,
um etwas Uber sie zu erfahren. In
der Schule lernt man das Zahlen
von eins bis zehn und das Alpha-
bet. Viele bunte Bildchen versi-
Ben diese Ubungen. In der Zei-
chenstunde kann das Kind vor-
gezeichnete Bilder ausmalen.
Ich halte die Idee, ein Spiel fir
Kinder zu entwickeln, fir sehr
gut. Doch sollte man das Kind als
Erwachsener bei diesem Spiel
nicht alleine lassen. Das gilt
besonders fiir die technisch be-
gabten Kinder, die gern alles
auseinandernehmen und unter-

Barney Bear
Goes To School

Im Klassenraum: Barney Bear ist zum Lernen kaum geeignet.

suchen. Ein Grund, die Kinder
nicht mit diesem Programm al-
leinzulassen, ist die Sprachaus-
gabe des AMIGA. Um den Kin-
dern, die ja noch nicht lesen
kénnen, mitzuteilen, was nun
getan werden soll, gibt das Pro-
gramm (ber den Sprach-Chip
des Computers die entsprechen-

den Anweisungen.

Und hier liegt leider der
Schwachpunkt. Ob es sinnvoll
ist, einem Kind den Satz “Barney
muus saar vorsischtik sein, wenn
er uber die StraBee geid.” vorzu-
sprechen ist sehr fraglich. Das
rote Hemd bei der morgendli-
chen Garderobe wird als “rou-

tees Hemd” gesprochen. Ausge-
rechnet beim Buchstabieren im
Unterricht wird das “i” amerika-
nisch als “ai” ausgesprochen.
Besonders mit Umlauten hat das
Programm seine Schwierigkei-
ten. So wird z.B. die “Fiinf” beim
Zahlen als “Funf’ gesprochen.
Bei dem auf zwei Disketten gelie-
ferten Spiel hatte man doch bes-
ser digitalisierte Sprache ver-
wenden sollen. So halte ich das
Spiel leider nicht besonders fir
Kinder geeignet.

Die Grafik spricht die Kleinen
sicher an, aber einen Lerneffekt
ohne elterliche Hilfe bei der Aus-
sprache kann man sicher nicht
erreichen. Wer seinen Kindern
dieses Spiel kauft, muB sich die
Zeit nehmen, die Anweisungen
selbst zu geben und Ausspra-
chefehler des Computers zu kor-
rigieren.

pl

Anbieter: Free Spirit Software
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as Programm versetzt
Sie in die Zeit der guten
alten 8 Bit-Spiele. Seine

verzwickten Spielelemente und
kleineren Stategieerfordernisse
machen Treasure Trap zu einem
netten Such-, Lauf- und Puzzle-
spiel. Treasure Trap nutzt die
grafischen Fahigkeiten des AMI-
GA gut aus. Seine dreidimensio-
nalen Spielfelder verleihen dem
alten Spielprinzip einen neuen
Reiz.

In den finsteren Tiefen des
Ozeans liegt das geraumige
Schiff der goldbeladenen Esme-
ralda. Das Ziel des Spiels be-
steht darin, das Uber das gesam-
te Schiff verteilte Gold aus einer
Menge von unterschiedlichen
Kabinen und Gangen zu bergen.
All das hért sich zuerst recht ein-
fach an, aber um das Gold zu
sammeln, muB man einer Menge
von Gefahren aus dem Weg
gehen. Die meisten dieser Ge-
fahren riihren von ungehaltenen
Seekreaturen her, die nicht so
begeistert sind, einen Tiefsee-
taucher in ihr Reich eindringen
zu sehen. Elektrische Aale,
Schwertfische, Hummer, See-
sterne, Piranhas und anderes
Getier sorgen bei Berlihrung mit
dem Taucher daflr, daB der
Spieler eins seiner kostbaren
finf Leben verliert.
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Treasure Trap

Bei diesem Spiel befinden Sie sich als Tiefseetaucher in einem
goldbeladenen Wrack.

Wéhrend man die Seekreaturen
im Auge behalt, sollte man auch
nach Schlisseln, die man zum
Offnen von Schotts benétigt,
Ausschau halten. Tiren, Uber
denen sich ein Schliisselsymbol
befindet, kénnen nicht einfach
mit jedem Schlissel gedffnet
werden. Daher geht das Spiel
nicht so flott voran, wie man
zuerst meinen konnte. Sie haben
auch einen begrenzten Luftvor-
rat, den Sie von Zeit zu Zeit nach-

fullen missen. Das Aufsammeln
von Sauerstofflaschen ist also
lebenswichtig. Doch sollte man
darauf achten, daB der Luftindi-
kator beim Auffillen im unteren
Bereich liegt, da man sonst un-
notig aufgeblaht wird und sich so
nur langsam fortbewegen kann.
Verschiedene Bildchen informie-
ren Uber andere Details wie
Goldvorrat und Leben. Es stehen
auch nette Fischlein zur Verfl-
gung, die man zu Hilfe rufen

kann, um Raume von Seegetier
zu saubern.
Einige Raume sind in dem chao-
tischen Zustand geblieben, der
entstanden ist, als die Esmeralda
unterging. Stlhle, Kisten und
andere Gegenstande liegen
wist durcheinander. Einige
Goldbarren scheinen daher un-
erreichbar zu sein. Aber mit ein
wenig Tiftelei kann man die
Mébel dazu benutzen, an das
gute Gold heranzukommen. Ver-
schieben Sie ein paar Stiihle!
Klettern Sie dann darauf, um z.B.
an einen Goldbarren auf einem
Schrank zu gelangen. Die Kon-
trolle des Tiefseetauchers laBt
sich am besten mit der Tastatur
realisieren. Treasure Trap be-
ruht auf Intuition und Geschick.
Trotz nicht gerade brillanter
Soundeffekte ist Treasure Trap
ein prachtiges Spiel.

ddf

Hersteller: Electronic Zoo
Anbieter: Rushware
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ichts Neues im All. Mitte
des 21. Jahrhunderts
steht die Erde mal wieder

vor einer existentiellen Bedroh-
ung. Eine geheimnisvolle, insek-
tenahnliche Rasse aus einem
benachbarten Sonnensystem
greift ohne ersichtlichen Grund
an. Das Ende steht kurz bevor,
doch wie man vermuten kann,
besteht noch eine kleine Chan-
ce, dem Wiirgegriff der unheimli-
chen Fremden zu entgehen. Fir
das neuentwickelte Superraum-
schiff FOE.57 wird ein Komman-
dant gesucht, der den Mut und
auch das strategische Geschick
hat, die Entscheidungsschlacht
zu fuhren. Klar, daB3 der Spieler
diese Rolle Gbernimmt und ver-
sucht, den Weltuntergang zu
verhinden.

Nach einer imposanten, von
disterer Musik untermalten Er-
offnungssequenz, die noch ein-
mal die Situation auf eindringli-
che Weise vor Augen fiihrt, befin-
det man sich mitten im Gesche-
hen. Doch anstatt einfach loszu-
fliegen und den Aliens eins auf
die Mitze zu geben, ist zuerst
einmal das Studieren des beilie-
genden deutschen Handbuches
angesagt. Das Raumschiff wird
im weiteren Spielverlauf zwar
vorwiegend mit der Maus ge-
steuert, doch viele wichtige
Funktionen sind nur per Tastatur

WARHEAD bietet durch die groBe Komplexitédt eine Menge

Spielspal.

erreichbar. Grundsatzlich lassen
sich die Tasten in drei Gruppen
zusammenfassen. Uber die Zif-
ferntasten des Hauptfeldes wird
der Autopilot bedient, der auf
Wunsch einen Teil der Steue-
rung Ubernimmt. Die Funktions-
tasten aktivieren die verschiede-
nen Waffensysteme, wéahrend
mit einigen Buchstabentasten
verschiedene Informationssei-
ten aufgerufen werden.

“Warhead” besteht aus ingesamt
39 Missionen, die alle der Reihe
nach geldst werden missen. Der
Schwierigkeitsgrad steigt lang-
sam an. Wahrend die ersten
Missionen nur dazu dienen, sich

mit dem Raumschiff, seinen
Flugeigenschaften und den Waf-
fen vertraut zu machen, wird es
spatestens ab der zehnten Mis-
sion ganz schon hektisch. Gute
Reaktionen und sicheres Ziel-
vermdgen sind Voraussetzun-
gen, um die Missionen erfolg-
reich zu bestehen.

Nach Beendigung jeder Aufgabe
besteht die Mdglichkeit, den
Spielstand auf Diskette abzu-
speichern. Das Geschehen wird
hauptséchlich aus der Sicht des
Piloten dargestellt. Lediglich
beim Aufruf von Informationssei-
ten (wie Sonnensystemkarte
oder Taktikseite) andert sich der

Bildschirm und zeigt die erforder-
lichen Daten an. Die Weltraum-
grafik ist detailliert gezeichnet
(alle wichtigen Punkte lassen
sich problemlos identifizieren)
und laBt auch in bezug auf Ge-
schwindigkeit keine Wiinsche
offen. Die Maussteuerung ist
sehr prazise, wenn auch gerade
fr Anfanger in Verbindung mit
der Tastatur nicht ganz ohne
Probleme. Mit einiger Ubung
kommt man jedoch gut damit
zurecht. Fir ganz unerfahrene
(oder untalentierte?) Flieger wird
die erste Mission im Handbuch
schrittweise erklart. Der hohe
Schwierigkeitsgrad und die vie-
len Missionen sorgen fiir langen
SpielspaB.

fk/cbo

Hersteller: Activision
Info: Ariolasoft
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ipe-Outist ein fremdar-
tiges und auffallendes
Produkt einer Gruppe

neuer Software-Entwickler, die
etwas vollig Neuartiges verspre-
chen. Und wirklich - kénnen Sie
sich vorstellen, durch die Wellen
der MilchstraBe zu surfen? Oder
ist es vielleicht doch ein Skate-
board, mit dem man sich fortbe-
wegt? Man spielt auf einem ge-
teilten Bildschirm gegen den
Computer oder Freunde. Das
Spielprinzip hat ein wenig Ahn-
lichkeit mit Tron, aber es geht um
mehr, als nur Linien zu ziehen.
Wenn man Wettbewerbe ge-
winnt, kann man sich bessere
Bretter kaufen und starkere
Gegner suchen, um seine Fahig-
keiten erneut zu beweisen. Sie
kénnen am Anfang des Spieles
eine Liga anlegen, um die Lor-
beeren lhres Fortschritts zu
sammeln. Es ist sogar mdglich,
Spielwetten  abzuschlieBen,
wenn man Geld benétigt und
selbst nicht fahren méchte.

Wipe-Out

Was am Anfang als einfaches
Spiel erscheint, entpuppt sich
bald als ein umfassendes und
interessantes Spielepaket, fur
das man schon etwas Zeit und
Kampf investieren sollte. Man
gleitet schnell mit flissigen Be-
wegungen durch die dreidimen-
sionale Landschaft. Wipe-Out ist
ein Spiel mit einzigartiger Mi-
schung origineller Ideen. Ich
kann zwar nicht garantieren, daB
Sie das Spiel langere Zeit fesseln
wird, aber Wipe-Out ist mit Si-
cherheit die versprochene Neu-
heit.

ddf
Anbieter: Gonzo Games
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ie  Handlung dieses
Science-Fiction-Adven-
tures findet im Jahr 2134

statt. Auf einem véllig routinema-
Bigen Flug des Transportraum-
schiffes Mombassa Oak zur
Atargis-Bergwerksstation im Si-
riussystem wird der Pilot kurz vor
Erreichen des Ziels vom Bord-
computer aus seinem Tiefkihl-
schlaf gerissen. Durch einen
Defekt hat sich der Transportbe-
halter fur Lebensmittel vom
Schiff getrennt. Leider wurde
auch der Bordcomputer bescha-
digt und ist keine groBe Hilfe
mehr. Der Pilot kann jedoch das
Schiff mit manueller Steuerung
sicher auf Atargis landen. Dort
muB er feststellen, daB die Sta-
tion wie ausgestorben ist und
sich auf seine Funkspriiche nie-
mand meldet.

An dieser Stelle setzt nun das
Spiel ein. Der Spieler tbernimmt
dabei selbstverstandlich die
Rolle des Piloten. Bevor man
sich auf die Bergwerksstation
begibt, sollte man sich erst ein-
mal im eigenen Schiff umschau-
en und sich mit Waffen, Lebens-
mitteln und anderen Dingen, die
man findet, eindecken. Ob die
Gegenstande brauchbar sind,
merkt man meist erstim weiteren
Verlauf des Spiels. Der Zustand
des Spielers wird mit fiinf Balken

Xenomorph

In ferner Zukunft auf einem fremden Planeten geht es den
“Xenomorphs” an den Kragen.

angezeigt, die sich auf die Ge-
sundheit, das Durchhaltevermé-
gen, die aufgenommene Strah-
lendosis, die Ernahrung und den
Wasserspiegel beziehen. Die
Gesundheit nimmt bei Kontakt
mit AuBerirdischen ab, kann je-
doch durch die Einnahme der
richtigen Medikamente wieder
aufgebessert werden. Die Er-
nahrung ist aufgrund der verlo-
rengegangenen Vorrdte nicht
ganz einfach, und man muB
schon nehmen, was kommt,
auch wenn es Katzenfutter ist.
Medikamente bekommt man aus
den medizinischen Einheiten

des Raumschiffs, flir Getranke
ist durch die Kopek-Kaffeema-
schine und den Drink-o-Mat ge-
sorgt.

Hat man sich auf diese Weise
ausgerlstet und fitgemacht,
kann man die Hauptaufgabe des
Spiels in Angriff nehmen, den
Kampf gegen die auBerirdischen
Xenomorphs, die die Bergwerks-
station besetzt haben. Um die
Station wieder verlassen zu kon-
nen, muB man namlich die bend-
tigten Ersatzteile fir das beschéa-
digte Schiff in der Station zusam-
mensuchen, was sich schon bald
als recht schwer erweist.

Die Steuerung des Spiels erfolgt
komplett (iber die Maus. Uber
Richtungs-Gadgets kann man
sich in alle Richtungen bewegen
und drehen. Die Umgebung ist
im Sichtfenster in guter drei-
dimensionaler Grafik dargestellt
und schnell animiert, ebenso wie
die Aliens, auf die man ftrifft.
Méchte man einen Gegenstand
mitnehmen, klickt man ihn ein-
fach mit dem Mauszeiger an und
Ubernimmt ihn in das eigene In-
ventory. Die gute Grafik und die
Soundeffekte tragen einiges zur
guten Atmosphére bei. Die Be-
dienung ist leicht zu erlernen,
und man findet aufgrund der
deutschen Anleitung in Form
einer Novelle schnell in das Spiel
hinein. Xenomorph bietet viel
Spannung und eine dichte Atmo-
sphére und wird den Spieler fir
langere Zeit beschaftigen.

ja

Anbieter: Pandora
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as Abenteuer geht wei-
Dter. Der Spieler wird mit

der Zeitmaschine Explo-
ra in der Zeit zurlickgeschickt
und hat wieder einige abenteuer-
liche Erfahrungen zu machen,
wenn er sich mit Charakteren
und Situationen der Geschichte
und Mythologie auseinanderset-
zen muB. Die Zeitspanne reicht
vom Griechenland der Legenden
bis ins Frankreich der Musketie-
re. Man kampft gegen Odysseus
oder trifft d’Artagnon. Furchtlose
Bestien und schdéne Madchen
verwirren und verbliffen den
Spieler auf seinem Weg durch 13
verschiedene Phasen, die durch
den Dialog mit Charakteren tber
Sprachausgabe sehr realistisch
gestaltet sind.
Der Realismus dieses Adven-
tures und die vielen zu I6senden
Réatsel werden den Spieler lber

108 KICKSTART 7/8 1990

Chronoquest li

Erforschen Sie vergangene Zeiten mit der Zeitmaschine.

Monate beschéftigen. Die Steue-
rung ist ein Traum, da alles Uber
Icons anwahlbar ist, wodurch der
Spielablauf sehr schnell und
bequem ist. Die Grafiken sind
ausgezeichnet und sorgen fur
eine reale Atmosphare. Chrono-
quest Il ist ein Abenteuer in das
Unbekannte, wo das Unerwarte-
te passiert. Auf vier Disketten
gibt es viel zu entdecken, ma-
chen Sie sich daher auf eine
lange und ereignisreiche Zeit
gefaBt.

ddf

Anbieter: Psygnosis
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rackdown ist ein
aufregendes, schnelles
Action-Spiel, in dem ein

oder zwei Spieler gleichzeitig um
ihr Leben kdmpfen, wahrend sie
sich gegen Horden bdsartiger
biogenetisch manipulierter Hu-
manoiden zur Wehr setzen. Der
Schopfer dieser Kreaturen ist Dr.
K, dessen Ziel es ist, die Welt zu
erobern. Andy und Ben, zwei
Agenten, haben daher den Auf-
trag, in Dr. K's Festung einzu-
dringen und alle wichtigen Ge-
baude seines Komplexes zu zer-
stéren. Wenn man eingedrungen
ist, kdmpft man sich durch 16 Le-
vels, um am Ende den bdsen
Professor in seinem Labor zu
treffen, wo man nun den Auftrag
von Angesicht zu Angesicht zu
Ende bringen kann.

Das Spielprinzip ist dem von
Gauntlet nicht unahnlich in der
Art und Weise, wie man durch
Irrgérten und Wege lauft, aller-
dings hat Crackdown mehr an
Action zu bieten. Die Hauptauf-
gabe besteht darin, an mit gro-
Ben Kreuzen gekennzeichneten
Orten Bomben zu plazieren und
dann mdglichst schnell wieder
herauszukommen. Wenn dies

Crackdown

Die Spieler haben es nicht leicht gegen den bésen Dr. K.

klappt, werden alle gegneri-
schen Armeen vernichtet, und
man kommt in das nachste Le-
vel, das noch schwieriger und
herausfordernder wird. Auf einer
kleinen Radarkarte werden die
Punkte, die gefunden werden
mussen und die Gegner ange-

zeigt. Mitdieser Information kann
man sich den besten Weg su-
chen.

Konfrontationen mit den Feinden
sind trotzdem unvermeidlich; mit
den Waffen, die man meist als
Bonus eingesammelt hat, kann
man sich aber dennoch heil aus

brenzligen Situationen retten.
Selbst wenn einem die Munition
ausgehen sollte, kann man im-
mer noch seine Fauste benut-
zen. Die Zeit lauft gnadenlos ab,
und das Level muB rechtzeitig
geschafft sein. Auf dem Schirm
erscheinen standig Meldungen,
die einem flr die jeweilige Situa-
tion Hilfe geben - “HURRY” ist
eines der Woérter, die man des
ofteren sieht. Am spannendsten
wird es nattrlich, wenn man zu
zweit spielt; und auch dann ist
das Spiel noch schwer genug,
vor allem durch die vielen Fallen,
die den Spieler behindern.
Crackdown bietet viel Action mit
schénen Hintergrundgrafiken
und vielen Farben, was einen
bald Uber die etwas zu kleinen
Sprites hinwegsehen 148t.

dd
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piele mit einer originellen

Spielidee sind duBerst sel-

ten geworden. Mit E-Mo-
tion prasentiert sich dennoch ein
Game mit einer zwar einfachen
Spielhandlung, aber mit einer
enorm hohen Motivation, die sich
schnell zur Sucht erweitern kann.
Das Spielprinzip von E-Motion ist
auBerst einfach. Der Spieler
steuert einen kleinen Ball mit
einer “Thrust™ahnlichen Steue-
rung Uber einen Bildschirm mit
farbigen pulsierenden Ballen.
Es beginnt sehr leicht, aber der
Schwierigkeitsgrad steigert sich
in insgesamt 50 Levels immer
mehr. Mit der eigenen Kugel
versucht man nun, durch Anstos-
sen der Balle jeweils zwei der
gleichen Farbe zusammenzu-
bringen, die daraufhin ver-
schwinden. Hat man so den
Screen leergeraumt, ist das Le-
vel schon geschafft. Hort sich zu
einfach an? Die Probleme kom-
men, wenn zwei unterschiedli-
che Balle zusammenprallen.
Dann namlich entstehen lauter
kleine Balle. FUr kurze Zeit las-
sen sich diese zwar einsammeln,
sie wachsen allerdings recht
schnell auf die GréBe ihrer “El-
tern” an und beginnen zu pulsie-

E-Motion

D14150

’

Das Spielprinzip von E-Motion ist ebenso einfach wie fesselnd.

ren. Schafft man es nicht recht-
zeitig, die Balle durch Zusam-
menstoBen zu beseitigen, explo-
dieren sie. Die Energie des eige-
nen Balls wird durch einen Bal-
ken am oberen Bildschirmrand
angezeigt. Einsammeln der klei-
nen Bélle |aBt die Energie anstei-
gen, durch Explosionen wird sie

vermindert, was recht schnell
zum Verlust eines der drei Leben
fihren kann. Um das Spiel kom-
plizierter zu machen, sind in
héheren Levels die Bélle mit ela-
stischen Bandern verbunden,
und ein AnstoBen fihrt zu unbe-
rechenbaren Bewegungen. Hin-
dernisse in der Form von Balken

machen einen direkten Kontakt
teilweise schwierig, und man
muB seinen Ball schon prazise in
die gewinschte Richtung brin-
gen. '

Obwohl das Spiel optisch nicht
allzu viel hermacht, ist es ein
ansprechendes Geschicklich-
keitsspiel, das durchaus an die
Originalitat von Spielen wie Te-
tris und Pipemania herankomt.
E-Motion wird Sie sicherlich lan-
ge beschaftigen. Mich persénlich
fesselte das Game mehrere
Tage, und ware da nicht ein Herr
Chefredakteur, wirde ich wohl
immer noch E-Motion spielen. E-
Motion glanzt mit einem einfa-
chen Spielprinzip, was aber dem
gesamten Spiel keinen Abbruch
tut. Pradikat: sehr empfehlens-
wert.

ddf
Anbieter: US-Gold
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as Grand National ist das
Dhérteste und anspruchs-

vollste Pferderennen der
Welt. Spektakulare Stirze, ver-
letzte Tiere und Reiter sind keine
Seltenheit. Pferde und Jockey
kampfen sich tiber einen mérde-
rischen Parcours mit 16 Hinder-
nissen. Maximal 40 Teilnehmer
werden zum Rennen zugelas-
sen. Davon geben viele aber
schon vor dem Start auf. Die
englische Company Elite hat sich
dieses sensationellen Pferde-
rennens angenommen und eine
Simulation daraus gemacht.
Als Spieler ist man dabei Jockey
und Manager in einer Person.
Der Bildschirm des Managerteils
ist sehr Ubersichtlich aufgeteilt.
Das obere Drittel zeigt eine Liste
der verfligbaren Pferde und de-
ren momentane Form. Der unte-
re Teil dient zur Auswahl der
Optionen. Die Eingabe von Zah-
len ist Uber die Tastatur oder mit
der Maus Uber einen simulierten
Cursor-Block mdglich. Zu Be-
ginn des Spiels kann die Anzahl
der Spielrunden bestimmt wer-
den. Mit einem Startkapital von
10.000 Pfund beginnend, gehtes
zunachst darum, das Geld sinn-
voll anzulegen. Hat man sich auf
dem Transfermarkt einen geeig-
neten Gaul zugelegt, kann man

Das bertihmte englische Pferderennen Grand National kommt
Jedes Jahr groB3 ins Gerede, besonders bei den Tierschiitzern.

die noch verbleibenden Taler im
Wettbliro loswerden. Dann ste-
hen die Pferdchen an der Start-
linie. Die Rennbahn ist in der
Vogelperspektive dargestellt.
SchuB! Los!

Der Gaul schleppt sich zunachst
gemdachlich in Richtung Bild-
schirmmitte. Jetzt sollte man
entweder mit der Maus oder mit
dem Joystick fur Beschleuni-

gung sorgen. Denn die Konkur-
renz schlaft nicht. Die Maus-
steuerung ist sehr bequem (linke
Taste zum Galoppieren, rechte
zum Springen). Auch die Auftei-
lung des Actionscreens ist sehr
Ubersichtlich. Die Bildschirmmit-
te dient zur Darstellung der
Rennbahn und flllt etwa zwei
Drittel aus. Am linken Rand zeigt
der Computer die Geschwindig-

keit, am rechten die Kondition
des Pferdes an. Links oben sieht
man die Strecke und den eige-
nen Standort, der sich entspre-
chend dem Rennverlauf in Rich-
tung Ziel bewegt. Daneben befin-
det sich eine Seitenansicht des
Pferdes, das alle Hindernisse in
gelungener Animation Uber-
springt.

Vorsicht bei der Wahl der Ge-
schwindigkeit. Wer seinen Gaul
zu sehr quélt, muB damit rech-
nen, daB er schlappmacht und
beim nachsten Rennen ausfallt.
Hat man sich auf einem der vor-
deren Platze qualifiziert, erhdht
sich der Marktwert des Pferdes.
“Grand National” ist eine passa-
ble Pferderennsimulation, die
allerdings starke Grafikmangel
besitzt.

cbo

Hersteller: Elite
Info: Bomico
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m 14. April 1990 feierte
Dan Dare seinen 40.
Jahrestag. Nach dem

Debiit in England als “Eagle
Comic” macht es nun seinen
Weg als funkelndes Computer-
spiel auf dem AMIGA. In den
frihen Flnfzigern gab es als
einziges visuelles Medium fir
Science-Fiction-Abenteuer nur
die Comicstrips. Dan Dare war
ein unerschockener Entdecker
und Held vieler britischer Schul-
jungen, die begierig diese Serie
gelesen haben. Das tolle an die-
sem Programm ist, daB es nach
einem genossenen Spiel nicht an
Glaubhaftigkeit verliert. Die
Monster und bésen Aliens erzeu-
gen eine unheimliche und faszi-
nierende Atmosphare. Alles an
diesem Spiel wurde naturgetreu
reproduziert.

Dan ist glicklicherweise aus der
Gefangenschaft der Mekons
entkommen. Nachdem er ein flr
seine Flucht geeignetes Raum-
schiff gefunden hat, bemerkt
Dan, daB er Sprit braucht. Um an
dieses wertvolle Gas zu kom-
men, muB er die Zimmer und
Géange der Raumstation untersu-
chen. Bewaffnet mit einigen tod-
lichen Waffen und einem Disen-
rucksack macht er sich auf die

110 KICKSTART 7/8 1990

Dan Dare lll -
The Escape

Eine Comicserie auf dem AMIGA.

Suche. Sie missen in die Rolle
des tapferen Dan schllpfen und
sich gegen Androiden, Roboter
und Mekons verteidigen.

Da man begrenzte Ressourcen
hat, sollte man sich am besten
eine Karte zeichnen. Sie kdnnen
Ihren Dusenrucksack zwar ko-
stenlos an bestimmten Punkten

wieder auffillen, aber Waffen
sind dafir sehr teuer. Erst wenn
man genug Aliens abschieBt,
kann man sich eine gute Artille-
rie, Schutzschilder und Bomben
leisten. Der Hauptlaser kann in
alle Richtungen schieBen, wenn
Sie den Feuerknopf fir die vor-
gesehene Zeit gedrickt halten.

Leicht verliert man Leben, aber
zum Glick kann man sie nach-
kaufen. Wenn man genug Treib-
stoff gesammelt hat und den
Kampf mit einem groBen Mekon
gewinnt, kommt man in das
Transportdepot, um ins zweite
Level zu gelangen. Hier fliegt
man 30 Sekunden durch ein
rechteckiges  Vektorzimmer.
Achten Sie darauf, daB Sie nicht
die Wande beriihren! Sonst ver-
lieren Sie Energie. Der Schwie-
rigkeitsgrad des Spiels steigt
proportional zur Level-Zahl. Dan
Dare ist ein nettes Revival-Spiel
zur Comicserie. Es erfordert eine
Menge sorgfaltiger Strategie und
Geschick, um die Mission erfolg-
reich zu vollenden.

ddf

Anbieter: Virgin/Mastertronic
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lue Angels nennt sich ein
Bamerikanisches Flug-

team, das um die Welt
reist und in aller Herren Lander
viele Beweise seiner halsbre-
cherischen Kunst liefert. Man hat
die Mdglichkeit, tiber 25 Mandver
in einem Geschwader von vier F/
A-18 Hornet-Jets zu lernen und
dabei die Sicherheit des eigenen
Zuhauses zu genieBen. Zu den
Tricks, die man in einer Reihe
von fortschreitenden Trainings-
sequenzen lernt, gehéren Dou-
ble Truck, Over Rollo, The Knife
Edge, der 8 Point Roll und ande-
re tollkiihne Stunts.
Im Ubungsmode steht ein wiirfel-
artiger Bereich zur Verfligung, in
dem man das Flugzeug aus jeder
nur denkbaren Position ansehen
kann und der ein einfaches Erler-
nen der Fluglibungen ermdg-
licht. Auf diese Weise erfahrt
man theoretisch die Grundlagen
eines “Flugsimulators in einem
Flugsimulator”! Es werden an-
spruchsvolle und genaue Flug-
manéver verlangt. Wenn man

Blue Angels, eine eigenwillige Flugzeugsimulation.

z.B. umgeben von anderen Jets
mit Mach 1 im Geschwader fliegt,
hat eine falsche Bewegung fatale
Folgen. Ausgiebiges Uben ist
dringend erforderlich! Hilfsfen-
ster informieren Sie Uber den
richtigen Tastendruck, den Sie
bendtigen, um spezielle Mané-
ver durchzufiihren. Sie kénnen
den Ubungssimulator natirlich

auch dazu verwenden, die For-
mationen einer Flugshow nach-
zuspielen.

Ins Cockpit zu steigen und einen
richtigen Flug zu Uberleben, ist
der Hartetest. Sie werden fest-
stellen, daB Sie sich nicht durch
eine Show durchmogeln kénnen
und alles von lhrem Geschick
abhangt - eben wie im richtigen

Leben. Die Handhabung des
Flugzeuges kénnte besser sein,
auch die Hochstgeschwindigkeit
Uberzeugt nicht. Man kann die-
ses Spiel nicht, wie andere Flug-
programme, in eine genaue
Sparte einordnen. Blue Angels
ist weder eine Flugzeugsimula-
tion im Stil von Fighter Bomber
und F16 Retaliation noch ein
Arcadespiel. Wer Flugzeugsimu-
lationen mag, kann sich Blue
Angels auf jeden Fall einmal
naher betrachten. Einige Stun-
den SpielspaB sind auf jeden Fall
garantiert, und man kann fliegeri-
sches Kénnen unter Beweis stel-
len, ohne Menschenleben zu
gefahrden.

ddf

Anbieter: Accolade

EEEEEEN | |
Sound

e |

Motivation

r I Nerry ist rund, grin und
kann springen, wodurch er
ein ziemlich ungewéhnli-

cher Superheld ist. Seine magi-

schen Kristalle wurden gestoh-
len und dazu benutzt, die Wol-
kenfeen in versklavte Monster zu
verwandeln. Die einzige MO&g-
lichkeit, die vier Wolkenreiche zu
retten, ist, die Kristalle zu finden.

Schuld an all dem ist Baron von

Bonsai, der alles andere als ein

kleiner kdniglicher Baum ist.

Sie steuern Terry durch 32 unter-

schiedliche Levels, in denen

Sauretimpel, verschlossene

Turen, Eis, Magneten und ande-

re Fallen den Weg versperren.

Wéahrend man Uber die Wege

des Spielfeldes lauft, sollte man

sich von den Ecken und groB3en

Léchern fernhalten, da man

sonst in unbekannte Tiefen

stirzt. Die schwarzen Balle, die
den Spieler verfolgen, uber-
springt man am besten, da Be-
rihrungen mit ihnen Energie
abziehen. Viele wichtige Objekte
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Cloud Kingdoms

Rollen Sie mit Terry durch die “Cloud Kingdoms".

liegen herum und missen einge-
sammelt werden - Farbtdpfe, mit
denen Terry Bricken “malen”,
oder Schllssel, mit denen man
Zugéange zu den eingeschlosse-
nen Kristallen 6ffnen kann. Et-
was ungewdhnlich an diesem
Spiel ist, abgesehen davon, dafB

man sich in acht Richtungen
bewegen kann, daB Terry keine
Leben verliert, sondern nur wert-
volle Sekunden!

Eine Uhr zahlt unaufhaltsam
abwarts, und das Suchen nach
den Kristallen wird ein Rennen
gegendie Zeit. Man blickt aus der

Vogelperspektive nach unten auf
das Spielfeld - eigentlich klar,
man ist ja in einem Wolkenreich!
Das Spiel laBt sich am ehesten
mit Bamboozal vergleichen. Es
macht SpaB, da es viele verriick-
te Sprites beinhaltet, die flr Ac-
tion sorgen, und viele unerwarte-
te Dinge genau dann passieren,
wenn man am wenigsten damit
gerechnet hat. Mir persénlich hat
CLOUD KINGDOM recht gut
gefallen, obwohl es im Grunde
nicht viel Neues zu bieten hat.
Einige Stunden kann es aber mit
Sicherheit fesseln, sofern man
Liebhaber von Arcade-Plattform-
spielen ist.

ddf

Anbieter: Millennium/Electralyte
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ie Hintergrundstory zum
D neuen 3D-Action-Ad-

venture “Castle Master”
von Incentive ist schnell erzahlt:
Der beriichtigte Herrscher von
Castle Eternity (Burg der Ewig-
keit) mit Namen Magister hélt
irgendwo in einem der Tirme
eine Person gefangen. Dies
ware an sich nichts Besonderes,
wenn es sich dabei nicht um den
Zwillingsbruder des Spielers
handeln wirde. Der Auftrag ist
somit klar: die geheimnisvolle
Behausung erforschen und Fa-
milienzusammenfiihrung betrei-
ben. Da der ach so grausame
Bosewicht dabei nicht tatenlos
zusehen wird, erweist sich die
Befreiungsaktion als ein schwie-
riges Unterfangen.
Zu Beginn steht man vorder Burg
und sucht nach einem Weg, um
ins Innere der gewaltigen Mau-
ern zu gelangen. Der direkte
Weg ist leider versperrt (wéare
wohl auch zu einfach), da die
Zugbriicke verschlossen ist. Mit
einem gezielten Steinwurf wird
sie gedffnet. Damit erspart man
sich einen Besuch bei den Haien
(!) im SchloBgraben. Wahrend
des gesamten Spiels ist Wasser
Uibrigens zu vermeiden, da die
Spielfigur nicht schwimmen
kann. Im Inneren der Burg ange-
langt, gilt es, nach Hinweisen zu
suchen, wo der Zwillingsbruder
gefangen gehalten wird. Auf dem
langen und beschwerlichen Weg
mussen zehn Schlissel gefun-
den werden, ohne deren Besitz
das Spiel nicht lésbar ist. Man-
che sind sehr einfach zu finden,
da man beim Umherlaufen bei-
nahe zwangslaufig tber sie stol-
pert; andere hingegen erfordern
zuvor die Lésung eines Ratsels.
Von Zeit zu Zeit greifen Geister
an. Dann sind schnelle Reaktio-
nen und genaues Zielen gefragt,
um die aufdringlichen Gesellen
wegzuputzen. Um sich in der
Burg nicht zu verlaufen, ist es auf
jeden Fall empfehlenswert, nach
bewahrter Rollenspielmanier
einen Plan zu zeichnen und alle
wichtigen Raume und Gegen-
stande zu vermerken. Fir das
AbschieBen der Geister, die Ent-
deckung wichtiger Hinweise und
das Finden der Schlilssel erhalt
man einen Punktebonus.
“Castle Master” kann wahlweise
per Tastatur oder Maus gespielt
werden. Der Joystick erweist
sich in diesem Fall als unbrauch-
bar, da sich nur ein kleiner Teil
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CASTLE MASTER

Das 3D-Action-Adventure Castle Master bietet einige interessante
Features.

der Funktionen damit ausgel6-
sen l&Bt. Nach kurzer Eingewdh-
nungszeit kann man per Tastatur
ganz flott durch die Burg ziehen.
Welche Taste mit welcher Funk-
tion belegt ist, 1aBt sich in der
beigefligten Anleitung nachse-
hen, die nicht unbedingt den al-
lerbesten Eindruck machte.
Zwar ist sie in mehreren Sprach-
en abgefaBt, aber manche Ab-

weitaus groBte Teil wird mit einer
dreidimensionalen Darstellung
der naheren Umgebung ausge-
fullt. Auf unnétigen Schnick-
schnack hat man dabei dankens-
werterweise verzichtet, dafur
umso mehr Augenmerk auf die
wirklich relevanten Gegenstan-
de gelegt. Der mit Freescape-
Technik gestaltete 3D-Effekt ist
hervorragend gelungen. Auch

IVIalSte e

Mit einem gezielten Steinwurf 6ffnet sich die schier
untberwindliche Héngebriicke.

schnitte wurden doppelt ge-
druckt, andere dagegen fehlen
ganzlich (zumindest war dies
beim Testexemplar der Fall).
Kurioserweise paBt das Anlei-
tungsheft nicht in den Karton und
muB deshalb geknickt werden.
Hier geht ein ganz dickes Minus
an den Hersteller Domark, der fir
diesen Murks zustandig ist.

Der Bildschirm ist sehr logisch
und Ubersichtlich aufgebaut. Der

die Geschwindigkeit vermag zu
Uberzeugen. Links neben dem
Hauptbildschirm ist ein Turm mit
drei Offnungen in verschiedenen
Héhen zu erkennen. Durch einfa-
ches Anklicken wird die Art der
Fortbewegung geéndert. Im
Freien und auf Ubersehbaren
Flachen kann man auf “Rennen”
umschalten (obere Offnung);
wenn es ganz eng wird, muB man
sich gelegentlich auch mal krie-

chend durch den Schlamm wal-
zen. Bequemes Laufen ist die
Grundeinstellung, die sich vor
allem in weiten Teilen der Burg
als sinnvoll erweist.
Unterhalb des Spielfelds finden
sich einige zusétzliche Angaben
wie eine Kraftanzeige (sinniger-
weise in Form einer Hantel), ein
Schliisselbrett mit den bereits
gefundenen Schlisseln, die
Anzahl der vernichteten Geister
und einige Icons zur besseren
Orientierung und Fortbewegung.
Ein kleines Fenster in der Mitte
gibt standig Informationen dari-
ber, wo man sich gerade befindet
(Weinkeller, Kiiche etc.). Alle
Mitteilungen erscheinen in deut-
scher Sprache, oder zumindest
in dem, was die “Ubersetzer’
daflir halten. Auch hier scheint
man sich genau wie beider Anlei-
tung keine groBe Miihe gemacht
zu haben.
Hat man sich erst einmal mit den
Bedienelementen vertraut ge-
macht, bereitet es viel SpaB, das
alte Gemauer zu erforschen und
sich auf das groBe Finish mitdem
Burgherrn vorzubereiten. Neben
der sehr guten Grafik tragen
auch die Soundeffekte zur stim-
mungsvollen Atmosphére dieses
Adventures bei. Die Ratsel sind
teilweise recht schwer, so daB
man einige Zeit mit der Befreiung
des Zwillingsbruders beschaftigt
ist. Leider werden die “duBeren
Umsténde” (Anleitung, Uberset-
zung) “Castle Master” nicht ge-
recht und mindern den anson-
sten sehr guten Gesamtein-
druck.

fk/cbo

Hersteller: Domark
Info: Bomico
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ir befinden uns im Jah-
re 1472. Schauplatz
des Geschehens ist

ein kleines, unerschlossenes Tal
in Britannien. Lediglich zwei an-
grenzende Burgen sind die letz-
ten Zeugen vergangener Zivilisa-
tionen. “Tote Hose” wiirde man
heute wohl sagen. Um die Ge-
gend ein wenig zu beleben, hat
der Herrscher des Landes einen
kleinen Wettkampf zwischen sei-
nen beiden Giinstlingen ausge-
schrieben. Der Sieger bekommt
das Tal als Lehen auf Lebzeiten
Uberschrieben.

Ziel des Wettstreites ist es, das in
Parzellen (Felder) aufgeteilte Tal
durch strategisch geschickte
Bewirtschaftung teilweise oder
ganz fur sich zu gewinnen und
die Burg des Widersachers zu
zerstoren. Soviel zur Story.

Das Spielfeld ist &hnlich einem
Schachbrett in kleine Felder auf-
geteilt. Die Burgen der beiden
Kontrahenten begrenzen das
Schlachtfeld. Fir AMIGA-Ver-
haltnisse fallt die Grafik sehr
mager aus, man wird spontan an
den kleinen Bruder C-64 erin-
nert. Doch kommen wir zum
Spielablauf: Die Spieler ziehen
abwechselnd auf ein angrenzen-
des Feld und beginnen mit ihren
Aktivitaten. Sie roden, zivilisie-
ren und setzen alles daran, den

2
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Liest man die Spielbeschreibung, ist man ganz schén
gespannt. Was man aber dann zu sehen bekommt, ist sein
Geld nicht wert.

Wert der Parzellen zu erhéhen.
Aus Rodung wird Hitte, aus
Hitte Haus, usw. Wenn ein
Gebiet von 3x3 Feldern koloni-
siert wurde, kann ein Kastell er-
richtet werden. Nun ist es még-
lich, die heiBersehnten Steuer-
gelder einzutreiben und neue
Ritter zur Verstarkung anzuwer-
ben. Je mehr sich auf den Handel
einlassen, desto groBer ist die
Chance, die gegnerischen Fel-
der und letztendlich auch die

Burg zu erobern. Diese Kastelle
sind zwar schwer einzunehmen,
doch wenn durch entsprechende
Belagerung die Mauern erst ein-
mal beschéadigt sind, dauert es
nicht lange, bis die dort heimi-
schen Bewohner davonziehen.

Nun muB das brachliegende
Land neu bearbeitet werden, um
flr eine erneute Zivilisation vor-
bereitet zu sein. Wurde die feind-
liche Burg erobert (hierzu mus-
sen funf Turme mittels eines

Katapultes zerstért werden),
bekommt man einen Platz in der
Ahnengalerie und eventuell in
der Highscore-Liste, die auf Dis-
kette abgespeichert wird.

Die Steuerung des Spiels erfolgt
wahlweise Uber Maus, Joystick
oder Tastatur. Man spielt entwe-
der zu zweit oder allein gegen
den Computer, der sich seltsa-
merweise immer die rechte Burg
aussucht. Leider hélt das Spiel
nicht das, was die Verpackung
verspricht. Angepriesen als ra-
santes Strategiespiel, das viel
Vergniigen und Kurzweil garan-
tieren soll, kann RITTER weder
durch Grafik oder Sound (sofern
irgendwo im Speicher welcher
existiert) noch durch gelungene
Animation Uberzeugen. Ein der-
maBen schwaches Programm
als Vollpreisspiel anzubieten, ist
schon eine Unverschamtheit.

cbo

Hersteller: Ariolasoft
Vertrieb: Ariolasoft
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an konnte fast glauben,
daB mit der FuBball-
weltmeisterschaft

ebensoviele neue FuBballspiele
veréffentlicht wirden, wie es
Mannschaften der WM gebe. Bei
so einer groBen Auswahl wollen
wir uns einmal anschauen, was
US Gold zu bieten hat. Zuerst
muB man feststellen, daB die
gesamte Aufmachung tadellos
ist. Die pragnante Steuerung der
Spieler Uberzeugt jeden FuBball-
fan. Man sieht das Feld aus et-
was Uberhdhter Spielerperspek-
tive, was eine gute Vorausschau
auf Aktionen des Gegners er-
maglicht. Begeistert haben mich
die Blickpositionen bei Torschis-
sen und Eckbéllen, wenn der
SchuB aus der Sicht der Hinter-
torkamera erscheint.

Dieses schwungvolle Spiel ist
durchweg von interessanter
Handlung und flissiger Bewe-
gung bestimmt. Die schéne Gra-
fik ist kaum zu Ubertreffen, und
obwohl die Spieler relativ klein
sind, kann man alles genau er-
kennen. Als Meisterstiick kann
man auch die strategischen Teile
des Spieles bezeichnen. Jeder
Spieler einer Mannschaft hat
seine individuellen Starken, die

Italy 90

Aus der Flille der z.Zt. veréffentlichten FuBballsimulationen
hebt sich U.S.Golds ITALY 90 deutlich heraus.

man sich anschauen kann. Es ist
wichtig, ein perfektes, gut abge-
stimmtes Team zusammenzu-
stellen, wenn Sie gewinnen wol-
len.

Der Wettbewerb erfolgt wie in
Wirklichkeit zuerst in Ligen und
dann nach dem Knockout-Sy-
stem. Spiele kdnnen von 2 bis zu

45 Minuten dauern. Nach jedem
SchluBpfiff werden die Ergebnis-
se der anderen Spiele bekannt-
gegeben. Ein Fernsehsprecher
kindigt die ereignisreichen
Neuigkeiten an, um dem Spiel
noch einen realistischeren
Touch zu geben. Im Spiel wird als
zusatzliches Feature angezeigt,

wie der Spieler heiBt, der gerade
am Ball ist. Die Anwesenheit des
Schiedsrichters wird bei roten
und gelben Karten deutlich. Der
Geschicklichkeitsfaktor hangt
davon ab, wie gut man spielt. Ein
ungewdhnliches Spektakel er-
scheint bei einem TorschuB3 in
Form des groBen Score-Boards
im Stadion.
Ein auBergewdhnlich nitzliches
Heft, das dem Spiel beiliegt, gibt
Uber die Details der wirklichen
WM Auskunft. Italy 90 schlagt
Kick Off zwar nicht in puncto
Mandvrierfahigheit und Reak-
tion, aber die besonderen Fea-
tures gleichen das aus. Auf jeden
Fall ist ITALY 90 eine FuBballsi-
mulation, die voll Uberzeugen
kann und in der Software-Samm-
lung eines fuBballbegeisterten
AMIGA-Besitzers nicht fehlen
darf.
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Viruskiller und

Diskettenwerk-
zeug zugleich
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VIRUSCOPE

‘ 7 IRUSCOPE wird zusammen
mit Handbuch und Registrier-
karte in einem mit altdgyptischen
Hieroglyphen verzierten Schuber gelie-
fert. Gleich in der Einleitung des Hand-
buches erfihrt der Anwender, wie nah
er der dgyptischen Atmosphire ge-
bracht wird. Man startet neugierig das
Programm und fangt an, sich zu wun-
dern - Wiistensand, Pyramiden, Palmen
und erhabene Musik. Nein, es handelt
sich nicht um ein Computerspiel, son-
dern um ein Anwendungsprogramm.
Kaum zu glauben, wenn man nach der
Intro in einem dgyptischen, laut Hand-
buch der Virusiris geweihten, Tempel
landet. Die Vorhalle des Tempels dient
als Auswahlmenii zu den verschiedenen
Programmteilen von VIRUSCOPE.
Gespannt, was uns nun erwartet, klik-
ken wir mit der Maus auf die erste ver-
schlossene Gittertiir. Das Gitter wird
hochgezogen, und einen Augenblick
spéter befinden wir uns in dem Bootkil-
ler von VIRUSCOPE.
Im Bootkiller kann man seinen AMIGA
von Bootblock-Viren kurieren. Neben

KICKSTART 7/8 1990

Die Computerviren
auf dem AMIGA wer-
den stindig raffinier-
ter und gefdhrlicher.
Inzwischen sind ver-
schiedene Virusarten

im Umlauf: Boot-
block-, Hang- und

Programmviren. Es

gibt keine Virusart,
die nicht in irgendei-

ner Form Schaden an-
richtet. Nicht zuletzt
deswegen gibt es jetzt
VIRUSCOPE.

den iiblichen Moglichkeiten eines
Bootblock-Virenkillers bietet VIRUS-
COPE noch andere Features. Dazu zéhlt
z.B. die Moglichkeit, Viren zu ent-
schliisseln. Haben Sie schon einmal den
Textdes DASA-Virus gelesen? Mit der
Entschliisselungsfunktion von VIRUS-
COPE ist das kein Problem. Man kann
vom Bootkiller aus auch ein Programm
in den Boot-Blocken installieren, das
die Disk vor weiterem Virusbefall
schiitzt.

Die DECODE-Funktion von VIRUS-
COPE ermoglicht mittels eines intelli-
genten Algorithmus auch das Aufspii-
ren von zukiinftigen Viren. Wenn man
verddchtige Boot-Blocke findet, kann
man sie mit dem DECODE-Algorith-
mus analysieren. VIRUSCOPE unter-
sucht die Daten in den Boot-Blocken
und gibt danach eine Einschitzung
(RATING) iiber den analysierten Pro-
grammcode aus. Es wird angezeigt, ob
Programmcode zum Vervielfiltigen
oder Formatieren gefunden wird. Eben-
so wird untersucht, ob resetfeste Routi-
nen vorhanden sind. Wird ein neues
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genter Analysealgorithmus.

Virus entdeckt, teilt das Programm dem
Anwender beim RATING mit, ob das
Virus gefihrlich ist oder nicht. VIRUS-
COPE kann unterscheiden, ob sich in
den Boot-Blocken ein Virus, ein Utility
oder ein Ladeprogramm befindet. Das
Programm ist also in der Lage, auch
Viren zu erkennen, die noch nicht
namentlich bekannt sind.

Der Bootkiller kann u.a. das gefahrli-
che Lamer-Exterminator-3-Virus ent-
fernen und die vom Virus auf Block 2
und 3 umkopierten Daten wieder in die
Boot-Blocke zuriickschreiben.

Verbogene Reset-Vektoren werden
mit Adresse ausgegeben. Zu den in den
Ausgabefenstern erscheinenden Mel-
dungen wird immer ein entsprechendes
Bild prisentiert. Hat VIRUSCOPE z.B.

GARION. T

Aktionen aus.

ein Virus auf Disk gefunden, erscheint
eindrolliges Monster, das sich mit einer
Keule bewaffnet auf eine Diskette
stiirzt. Bei unbekannten Boot-Blocken
meldet sich ein verdutzt dreinschauen-
des Kamel, das auf einen Haufen Hier-
oglyphen starrt. Weit verbreitete Boot-
Blocke, wie von X-Copy II oder Boot-
girl, werden als harmlos gemeldet.
Der Linkkiller von VIRUSCOPE ist
dhnlich aufgebaut wie der Bootkiller. Er
dient zur Bekdmpfung der gefihrlichen
Link- und Programmviren. Erfreulich
ist die Moglichkeit, auch Festplatten

Bootkiller: Hinter der DECODE-Funktion steckt

BBUltilities: Der Druck auf einen Steinquader 16st weitere

untersuchen zu konnen.
Mit dem Quicktest unter-
sucht man am besten re-
gelmiBig seine Samm-
lung an Datentrigern. Der
Safetytest dient zum Un-
tersuchen jedes Files auf
Disk oder Festplatte.
Auch im Linkkiller ist es
moglich, ein Schutzpro-
gramm auf Diskette zu
schreiben, das vor Link-
und Programmviren wie
Disaster-Master, Xeno,
IRQ, BGS9 und Revenge-Of-Lamer
schiitzt.

Viruscope bietet auch noch andere
Utilities wie den BOOTBLOCKSA-
VER. Mit ihm kann man
die Boot-Blocke wichti-
ger Programme und Spiele
abspeichern, bevor sie von
einem Virus zerstort wer-
den. Der BOOTBLOCK-
EDITOR kann von Pro-
grammierern benutzt wer-
den, um Texte in den
Boot-Blocken zu verin-
dern. Auch das Edieren
von Vorspanntexten in
den Boot-Blocken ist
damit kein Problem mehr.
Mit dem SCROLLER von
VIRUSCOPE kann man
sich eigene Bootintros er-
stellen, um direkt beim
Booten eine Botschaft
liber den Bildschirm zu
bewegen. Ein niitzliches
Tool ist der MENUMA -
KER. Er ist dafiir geeig-
net, Auswahlmeniis in den
Boot-Blocken zu erstel-
len. Diese Auswahlmeniis
erscheinen direkt nach
dem Booten und verkiir-
zen die Ladezeit erheb-
lich. .

Mit VIRUSCOPE wird ein beliebig er-
weiterbares Archiv von hilfreichen
Boot-Blocken geliefert:

f
ein intelli-

PAL:
- VergroBern des CLI-Fensters auf
volle Grofle

OnePlane:
- Reduzierung der Bitplanes, was zu
21 KB mehr Speicherplatz fiihrt.

BorderLess:

- PC-Stimmung im CLI-Fenster

durch Abschalten des Rahmens
- schafft Raum fiir zusitzliche Zei-
chen

OnlyChip:
- wahlweises Ab- oder Anschalten
des Fastmem beim Booten

KillFast:
- hardwaremifBiges Abschalten des
Fastmems (resetfest)

QuietDrive:
- Abschalten des nervtotenden Lauf-
werkklicken bis zum niachsten Reset

Das ausfiihrliche Handbuch ist in deut-
scher Sprache abgefalit, geht auch auf

Linkkiller: Sogar Festplatten kénnen geheilt werden.

den AMIGA-Einsteiger ein und wird
von einem “Read-Me-File” auf Disket-
te erginzt. Es gibt nicht nur in leichtver-
standlicher Weise Auskunft iiber die
Bedienung von VIRUSCOPE, sondern
enthélt auch Informationen iiber die Ge-
schichte und Problematik der Compu-
terviren. Das Hintergrundwissen iiber
Viren wird in mehreren Kapiteln ver-
mittelt. Im Anhang werden einige Viren
und ihre Wirkung beschrieben. Es exi-
stiert auch eine Gesamtiibersicht tiber
die Funktionen des Programmes. Selbst
die Bedeutung der fast selbsterklidren-
den Images wird beschrieben. Mehrere
Abschnitte informieren iiber die Arbeit
mit Festplatte. Die Festplatteninstalla-
tion von VIRUSCOPE erfolgt automa-
tisch mit einer Batch-Datei.

Nun bleibt noch ein besonderes Extra zu
erwihnen: Jeder, der ein neues Virus,
das VIRUSCOPE noch nicht nament-
lich kennen sollte, einschickt, erhilt
eine kostenlose aktualisierte Version.

MAXON Computer
Schwalbacherstr. 52
6236 Eschborn

Tel. 06196/481811
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Calc 3.0

Diese Rechnung geht immer auf!

it diesem Bericht wollen wir
Ihnen das Public Domain-
Programm Calc in der Ver-

sion 3.0 ndherbringen, das sich auf der
KICKSTART PD 227 befindet. Allein
von den Funktionen her setzt dieses
Tool dabei zweifelsohne neue MaBsti-
be, da eine solche Vielfalt an Moglich-
keiten sonst wohl nirgendwo im PD-
Bereich zu finden sein diirfte. Denn im
Grunde genommen hat man, wenn Calc
geladen wurde, nicht nur einen, sondern
gleich drei (!) verschiedene Taschen-
rechnertypen im Speicher seines Com-
puters. Da wiire als erstes die “normale
Ausfiithrung” wie sie in jedem Stan-
dardtaschenrechner zu finden ist. Als
nidchstes kommt eine Programmierer-
version und zu guter letzt - man hére und
staune! - ein integrierter Funktions-
Plotter.

Der “Normalfall”

Wenden wir uns jetzt zundchst dem zu,
was man im allgemeinen unter einem
Taschenrechner versteht. Nach dem
Laden des vonJimmy Yang geschriebe-
nen Programmes Offnet sich ein Fen-
ster, das ca. ein Fiinftel des Bildschirm-
es mifit und den Rechner beinhaltet.
Lobenswerterweise hat sich der Autor
nicht, wie so viele andere, dazu verlei-
ten lassen, ein zugleich merkwiirdiges
und auch dufBerst umstiandliches Pro-
gramm zu schreiben, bei dem nur einige
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Bekanntlich kann selbst
Commodores Wunder-
maschine AMIGA im
Grunde nichts weiter als
rechnen (oder besser:
mit Nullen und Einsen
arbeiten), doch das ex-
trem schnell - schneller
als jedes menschliche
Wesen es je konnte. Inso-
fernistes auch nichtver-
wunderlich, wenn die
Programmierung von
Taschenrechnern  fiir
den Bildschirm zuneh-
mend beliebter wird.
Leider erfdhrt der Grofs-
teil der User aber, abge-
sehen von den bekann-
ten und geschditzten HP-
Emulationen, nur recht
wenig von ihnen.

Funktionen per Tastatur angewdhlt
werden konnen. Vielmehr konnen
wirklich ALLE Moglichkeiten voll und
ganz mit der Tastatur ausgeschopft
werden. Doch auch die ‘“Mausfanati-
ker” kommen nicht zu kurz, 148t sich
doch die Arbeit auch ebensogut mit
diesem kleinen Nagetier verrichten.
Auf die einzelnen Funktionen, die die-
ser Modus letztendlich bietet, will ich
hier gar nicht weiter eingehen, da ohne-
hin eigentlich samtliche Funktionen
beriicksichtigt wurden, die gebraucht
werden konnten.

Zum Beispiel diirfte die wahlweise
Verwendung von bis zu 26 Variablen
auch hirtesten Anforderungen genii-
gen!

Nicht nur fiir
Programmierer

Schaltet man im Pulldown-Menii oder
mit der entsprechenden Tastenkombi-
nation jetzt in dem Modus fiir Program-
mierer, fallt sofort die geringfiigig ver-
dnderte Tastenkombination auf, die
sich den gednderten Verhiltnissen an-
gepalit hat. Dort kénnen nun die Ergeb-
nisse sowohl dezimal und hexadezimal
als auch bindr und oktal angezeigt wer-
den. Ebensowenig fehlen Registerope-
rationen wie ASL/ASR, LSL/LSR,
ROL/ROR, AND, OR, XOR, ...



Grafik contra Zahlen

Als letzter im Bunde der Drei prisen-
tiert sich noch der anfangs bereits kurz
erwihnte Funktions-Plotter. Mit ihm
konnen jetzt sémtliche Funktionen so-
fort grafisch umgesetzt werden, was
vielen Berechnungen mit Sicherheit
mehr Plastizitit verleiht. In der unteren
Hilfte werden dabei die Einstellungen
vorgenommen, die anschliefend in der

oberen Hilfte, dem Ausgabefenster, TS ]
bewundert werden konnen. Hierbei 146t # d;?n:l
sich die Achseneinteilung frei bestim- e
men und auch das Ubereinanderzeich- o - =
nen mehrerer Funktionen bei unter-
schiedlichen Achseneinteilungen wird
zum Kinderspiel. ein kleines Icon sichtbar ist. Dieses
nimmt zum einen nur noch sehr wenig
Im Endeffekt iy Platz auf dem Bildschirm weg und 148t CaIC 3 O
sich zum anderen bei Bedarf in Sekun- Autor: Jimmy Yang
...wird der Anwender wohl kaum noch  denschnelle ohne einen erneuten Dis- Art: Public Domain
einmal derart viele Funktionen in solch  kettenzugriff wieder aufrufen. Wer also Anleitung: englisch
kompakter und dennoch leicht bedien-  schon seit ldngerer Zeit auf der Suche Konfiguration:
barer Form geboten bekommen wie bei  nach einem Rechner ist, der hervorra- alle AMIGA-Modelle
Calc3.0.Dazu gehortunteranderemdie  gend mit anderen Programmen harmo- KICKSTART PD 227
Moglichkeit des ‘Iconify’, das heit, niert, kann seine Suche jetzt endlich

dal} bei Aufruf dieses Befehles anstelle
des ganzen Programmes lediglich noch

beenden - Calc 3.0 wird alle Bediirfnis-
se vollauf befriedigen.

NikolaistraBe 2
8000 Muinchen 40

Tel. 089/36 81 97
Fax:089/39 97 70

PRIN ECHNI
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VIDEOTEXT-DECODER DM 298,-

UNIVERSAL-SCANNER DM 948,-

Erméglicht die Nutzung Ihres Computers als Videotext-Empfangsgerat mit den
damit verbundenen Vorteilen.

— Abspeicherung im ASCII oder IFF-Grafikformat

- Ausdruckmdglichkeit

— Schnelles Suchen durch Seitenspeicher

- Verschiedene Zeichensatze fr alle Landessprachen (deutsch, endlisch...)

- .Script“-Méglichkeit, um ausgewahlte Seiten durchlaufend anzuzeigen.
Bendtigt Videosignal von Videorecordern, SCART/TV, Tuner

EUROTIZER DM 498,-

Digitizer mit integriertem RGB-Splitter. Noch nicht dagewesene Bildqualitat durch
optimale Abstimmung, kurze Leitungswege und aufwendige Hardware fir Digitizer-
und Splitterteil. Kein lastiges Umschalten zwischen Rot-, Grin- und Blaufilterung,
die Digitizersoftware steuert den Splitter direkt an

METEOSAT

Wettersatelliten-Empfangsanlage mit Filmsoftware, sofort anschlieBbar von Antenne
bis Interface
incl. Software DM 2.998"

RGB-SPLITTER II DM 198,-

Legen Sie die Filter weg. Mit diesem Interface kdnnen Sie die Bilder direkt von
Ihrem Videorecorder oder lhrer Farbkamera in Verbindung mit einem Digitizer (Digi-
View, Diamond... ) perfekt in Farbe digitalisieren. Keine haBlichen Moiré-Effekte
mehr.

Ein ideales Gerat fUr jeden Digitizer. AnschluBfertig zwischen Videoquelle und
Digitizer einzusetzen.

NEUHEITEN 1990:

Bilder tbers Telefon von Computer an Computer (auf Anfrage). Bitte Prospekt
anfordern.

Wir sind in KoIn!

Amiga Flachbett DRUCKER-SCANNER-THERMOKOPIERER

— 200 dpi, 16 grau

—Scan- (Druck)zeit 10 Sekunden/A4

— Bildschirm-, Ausschnitts- UND Ganzseitenabspeicherung in IFF

- verschiedene Editierméglichkeiten (kippen, zoomen... )

- optimale Graustufenverarbeitung durch 1000fach bewéhrtes und aufwendig
gestaltetes Interface.

NUR BEI UNS:

— NEC-P6-Grafikdrucker-Emulation; direkte Einsatzmdglichkeit als Drucker von lhren
Grafik- und Textprogrammen (DPaint, NotePad...) aus.

- Direkte Einbindung Ihres Grafikprogramms (DPaint, DPhotolab, Pixmate...) in das
Scanprogramm; kein lastiger Umweg mehr Uber Speichern und Laden.

—in Vorbereitung: OCR-Schrifterkennungsprogramm

PROFESSIONAL-SCANNER
OCR-SCHRIFTERKENNUNG DM 2.998,-

Das Bilderfassungsgerat fur Profi-Anspriche! Ideal fur den Einsatz in DTP,
Bildverarbeitung...

— Flachbettscanner 216 x 356 mm Abtastflache

- Aufldsung 75 - 600!!! dpi

- bis zu 64 Graustufen

— Lernfahiges TEXTERKENNUNGSPRO-
GRAMM OCR Junior zum Umsetzen
Ihrer Textvorlagen in ASCII

— Einbindung Ihres Grafikprogramms
(DPaint, Butcher...) in das Scanprogramm

— Bildschirm-, Aussthnitts- und Ganzseiten-
abspeicherung in IFF

— unterstitzt alle Bildschimaufldsungen

EPSON GS 4000
FLACHBETT-SCANNER

incl. Software

DM 3.998,-
VISA / EUROCARD accepted

6¢v¢.8/¢€0 13L* ¢ H1SJOHNHYE » NIFT43LIId ¢vSZ*NOd L O H I | N « ZIIMHIS




VON MATTHIAS FENZKE

Destination: MoonBase

Frau Lunas Transportunternehmen

{f u dieser Gruppe von
¢ Spielen gehort auch

£y

absolvierenden Missio-
nen festgelegt werden.

£ das Shareware-Pro-
gramm Destination: MoonBase (die
Share-Gebiihr betrdgt 10 Dollar), das
auf der KICKSTART PD 261 zu finden
ist. Die Grundidee ist dabei ganz ein-
fach: Mit einem kleinen Raumschiff
miissen Frachten von einer Raumsta-
tion zum Bestimmungsort Mond geflo-
gen werden. Dort werden sie an einer
dafiir vorgesehenen Stelle abgeladen
und man kehrt zuriick zur Basis, wo
schon die nichste Ladung wartet. Ladt
man nun das von Jimbo Barber ge-
schriebene Programm, prisentiert sich
schon kurze Zeit spiter ein duflerst ge-
lungener Vorspann, gefolgt von einer
kurzen Shareware-Notiz.

AnschlieBend kann man in einem
tibersichtlichen Menii auf einfachste
Weise einige Voreinstellungen treffen.
Auch das ist einer der Punkte, die Desti-
nation: MoonBase ganz deutlich von
Spielen dhnlicher Art unterscheiden.

Die “Preferences”

In jenem Menii lassen sich beispiels-
weise drei verschiedene Schwierig-
keitsstufen anwihlen, die das Spiel
auch fiir absolute Anfinger auf diesem
Gebiet nicht unlosbar machen, oder die
Anzahl Raumschiffe bestimmen, die
dem Spieler zur Verfiigung stehen.
Ebenso kann die zur Verfiigung stehen-
de Zeit bestimmt oder die Zahl der zu
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Die Steuerung erfolgt
mittels eines Joysticks in Port 2. Man
beginnt, indem das Raumschiff in der
Raumstation betankt wird und anschlie-
Bend automatisch herausfihrt. Nun
tibernimmt der Spieler das Kommando
und steuert sein Gefdhrt an eines der
vier Enden der Raumstation heran.
Diese besitzen alle ein kleines Kontrol-
licht, das @hnlich einer Verkehrsampel
die Farben Rot und Griin annehmen
kann; allerdings 1dBt sich logischerwei-
se lediglich an einem griinen “Docking-
Port” andocken - jeder andere Kontakt
verursacht wie auch ansonsten einen
Zusammenstof3.

Der Flug zum Mond

Hat man nun eine solche Fracht aufge-
nommen, geht der eigentliche Flug los,
indem man quasi unten aus dem Bild-
schirm “herausfliegt”. Geschieht das,
zeigt sich bald darauf die Mondland-
schaft mit deutlich gekennzeichnetem
Landeplatz. Gleich nach dem Eintritt in
diesen Teil wird der Spieler allerdings
neben den “duBeren” Unterschieden
noch etwas weiteres bemerken, das sich
stark verdndert hat: die Steuerung!

Im ersten Teil herrschte, wie man sich
denken kann, noch die absolute Schwe-
relosigkeit, so da} das Raumschiff nach
einer Beschleunigung in beliebige
Richtung diese Geschwindigkeit so



lange beibehielt, bis gegen-
gesteuert wurde. Auf dem
Mond tritt jetzt allerdings
eine gewisse Anziehungs-
kraft ein und das Schiff
bewegt sich auch ohne jedes
Zutun auf die Mondoberfli-
che zu. Gerade diese kleinen
Details runden das Gesamt-
bild positiv ab und unter-
stiitzen den Gesamtein-
druck hervorragend. Ist die
Fracht gliicklich abgeladen,
fliegt man ganz einfach zu-
riick zur Basis, um neue
Giiter aufzunehmen; das
Ganze geschieht so lange,
bis die gewihlte Anzahl von
Missionen oder Runden be-
endet ist.

Fazit:

Es diirfte deutlich geworden
sein, dal wir es hier mit
einem wirklichen PD-Hit zu
tun haben. Nicht nur die
gelungene Grafik und der
ansprechende Sound, auch
z.B. die kleine Statistik, die

nach Beendigung er-
scheint, konnen iiberzeu-
gen. Wer sich also zu den
“Joystick-Artisten” z&hlt
und wieder einmal auf der
Suche nach einem geeig-
neten Programm ist, sollte
bei Destination: MoonBa-
se unbedingt zugreifen.
Dieses Spiel verbindet
einen ansprechenden In-
halt mit guter Grafik, so
daB bestimmt keine Lan-
geweile aufkommen wird.

Destination:
MoonBase

Autor: Jimbo Barber
Art: Shareware (10$)
Anleitung: englisch
Konfiguration:
alle AMIGA-Modelle
(bei 512K und zwei Lauf-

| werken kann es Probleme
geben, bei unserem Test lief
jedoch alles einwandfrei!)

KICKSTART PD 261

SeconD Hanp CoMPUTER

 Commater und Blektronikverrs 3
,nmpnmm[ iqnmm “‘%ﬂ‘ Iy Ankauf - Verkauf - Vermittlung - Inzahlung
NEU:
Gebraucht-
Wir bieten Ihnen zu fairen Preisen Amlga -Hardware Jetzt h
Ae'f:"s%ﬁn'f&ﬂi’%"s’"?i" i e e comm st u
= earien Laufwerke: | = Néliderats Wir kaufen
Ultrolchncll-Aktucll-Pfclswcrt-zuvaﬂa“ie 3.5" Laufwerk extern, Teac-Drive  fiir 199.- - dlle E&wken und verkaufen
Fish, Kickstact TBAC Franz Toifun Aotores 5.25" Laufwerk extern, Teac-Drive  fir 279.- - Konkursware-Ankauf = Holmecompt“ltev
Scit 1985 haben wir AMICA-PD (Alle Laufwerke abschaltbar und mit Busdurchfuhrung) - Ankauf defekter Gerate - XT'sundAT's

- Buroanlagen

Angebote: solange Vorrat
AT's 2.B.: 12 MHz, NEU, 512 KB, 102 "Taste., .....999.

Incl. 3,5 MF2DD Disk mmmmﬂ“ g
ab 1- 79 Disk 0 2,00 DM T 2 2000, 2 hh:g)vti Eillrizl:d,"ln:ll:ln b 999

| 386-SX z.B. 16 MHz, NEU, 1MB, 102"Tast,

| A 2000, 47 MByte Filecard, Int. 1:1  ab 1199.-| 200 Watt Netzt.,....1549,-
a's “rzoo ,Chon °b 1'60 DM ( Auch mit ALF 2 lieferbar, Aufpreis 130.-) | ’ ’
' 2 | A 500, 30 Mbyte, AIf2, Int 1:1 ab 1099 386er: COMPAQ, IBM, TANDON, NO NAME (16 bis 33 MHz)auf Anfrage
'nc e Wy Di’k Gl bR FESTPLATTEN: z.8. 350MB Control-Data SCSI, neuwertig ~ 2485,- DM
= — - weitere Festplatten von 10 bis 760MB auf Anfrage
10 - 99 0 1,20, ab 100 a 1,00 DM [ Ramerweiterungen. zB.: E ) DRUCKER: 9 und 24 Nadeldrucker ab 198.- DM
Wir kopieren mit doppaltem Varify. A 2000, 8MB, 2MB bestiickt ab 899.- S PORUGKER: neusmcige Urd gebyscmy #0.223,-0M
AMIGA PD incl. Markendisk auf Anfraga. A 500, 512K mit Uhr s lzg--,‘ (oivie FIZ Beteb syalbe) 378 DM
Katalogdiskette 3,- DM, bei Vorkasse in Briefm. Kick-Umschaltplatine 2xRom, 1xEprom m; 70.| ANRUFBEANTWORTER mit Fernabfrage, neu 179,- DM
oder Fordern Sie unsar Info-Material an 1,- DM Epromsatz-Kickstart (Nach Wahl) - ~a»a .

Weilere gebrauchte und neue Gerate auf Antrage !

Montag-Freitag 10.00-20.00, Samstag 11.00 - 16.00

Reparatur pauschal 60.-DM zuziigl. Teilekosten

Vork. + 4,- DM, Nachan. + 8,- DM, Ausland + 16,- DM
Tel: 04076428228 ,FAX:040/64269 13

6-24 Std. -Service LT TEN7 4
bis12 Uhr bastelit BT (I RalelY}]
normal bis 17 Uhr versandt 2000 Hombure 71

Ankauf Threr Gebrauchtanlage ALPHA 2000 GmbH « 24 Std. Info: 069-443000
6 Frankfurt/M 1 « Ingolstadter Str. 27
ALPHA 2001 GmbH » 24 Info. 0661-525088
36501 Nwlstl{l'ébm Kassel) » Witzenhéuser Str. 10

1512 WerderMH, Unter den Linden 17
ALPHA 2003 « DDR-8500 Gera, Sm’nnllﬂ 10, TII 702&27
ALPHA 2008 » DDR- WOPM\D& Muhien:

Computer und Elektronikvertrieb D. Falz, Ostpreussenstr. A
61238 Hofhelm/Marxhelm, Tel:06192/36969, Fax 06192/39020
(Lleferung ab Lager Hofhelm per UPS-Nachname)

INSERENTENVERZEICHNIS MAXON 27 39, 46 47, 51
ALPHA 2000 121 DOMBROWSKI 121 OMEGA g9
AHS 99 DREWS 86 PUBLIC DOMAIN 67
AURIGA 15 DFU SHOP 15 PRINT TECHNIK 119
BSC 67 DONAU SOFT 82 RAINBOW DATA 40
CWiG 15 FALZ 121 SOFTPOWER 111
COMPY SHOP 86 HEIM 31, 34, 42, 56, 61, 65, 78 TKR 82
CVS 95 IDEE SOFT 67 TK-COMPUTER 67
CIK COMP. 67 IRSEE SOFT 132 TECHNIC SUPP. 131
DATA 2000 96 MACRO SYS. 21 VIDEOCOMP. 2




Einkaufsfiihrer

Hier finden Sie Ihren
Commodore/Amiga Fachhdandler

1000 Berlin 2000 Hamburg 2940 Wilhelmshaven |

AMIGA - =
HD "o Radio Tiemann
1 Commodore-Systemfachhéndler
Computer__teChnlk T T = IS5 1T T 253 Markt:traBe 52
KICSI%g'E!XP&VF?gg%ﬁg{:gI e _Sy '[e _h-a ;1 e 2940 Wilhelmshaven
Und uber 1500 weitere e i = Telefon (044 21) 26145
PD's fur den AMIGA ! a g e g ( ;
S}

1000 Berlin 65 - Pankstr. 42 o

Tel. 030/465 70 28-29
— BRINKMANN'S |
COM DATA

. Der AMIGA
. Hardware Computer Ranch
Am Schiffgraben 19 - 3000 Hannover 1

Spezialist
Telefon (0511) 326736 ‘

Computertechmk o T fj

PUBLIC DOMAIN {J} AMIGA

SERVICE -

Uber 2500 Disketten PC — SYSTEME =

for den AMIGA, z.B. Al . g @ L

& s 5 ’ Mihlendamm 2 W ’ %&
SAmBEng verngberen c= 2080 HAMBURL: 76 [Hannover's Softwarethek Nr. 1 |

KICKSTART e PD S. i’ | ki bl i i DIE_AUSWAHL an Software fir

1000 Berlin 65 * Pankstr. 42 e
Tel.. O30/465 70 28 2160 Stade An der Tiefenriede 27 - 3000 Hannover 1
SERVICE STATIONEN Tel. 05 11/88 63 83

Auch hier alle PD s vorratig!
1/44, Lahnstrasse 94

1720, Schénwalder Str. 65

3500 Kassel

Hermann Fischer GmbH

Commodore-Systemfachhandler

Bei uns werben bringt

Nt

GEWINN

Rudolf-Schwander-Str. 5-13
3500 Kassel
Telefon (0561) 700000

Sprechen Sie mit uns.

Heim Verlag 0 61 51/ 56057
SOFTHOWER Al 47/ T
Das  Software—Pazadies Hardware
| e Computer | AA/F0 & SOFT

= Norden Berlins ! o et e Dt

7 e G Spezialisiert auf Ladel’l »
T 000 Be : " Daily Public Doain video LOFT Hard & Software GmbH

y, n A e . Ne!‘;-'i Immer die neueste Software auf Lager Fiedlerstr. 22 - 32 3500 Kassel
% al. N30 . N EE Gutenbergstrafie 5 - 2300 Kiel - Tel. (04 31) 555555 tel:0561 - 873399 fax: 0561 - 878048
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4650 Gelsenkirchen-Horst

7107 Nordheim

MENTIS GmbH

Hard- und Software, Literatur
Bauteile, Service, Versand
GroB- und Einzelhandel

PoststraBe 15 - 4650 Gelsenkirchen-Horst
Telefon (0209) 52572

Mit Aktien Geld verdienen
durch

AMIGA-BORSE '90

das Borsenprogramm fdr alle Amigas

Aktienanalyse, Depotverwaltung und die
Features vielfach teurerer Programme
Diskette und Handbuch DM 178,-

Aktienanalyse, Optionsscheinanalyse,
Depotverwaltung mit noch mehr
Moglichkeiten und Komfort
Diskette und Handbuch DM 248,-
zzgl. Versandspesen in Deutschland
DM 12,- Nachn. oder Vorkasse

8700 Wiirzburg

l

|I

Hardware - Software

Service - Schulung

Ausland DM 15,- nur Vorkasse (Euroscheck)
Update von allen Versionen auf V. 2.0
gegen Original-Disk und DM 76,-
INFO KOSTENLOS

GUSSENBAUER
7107 NORDHEIM, PANORAMASTR. TEL.07133-4925

4 ___ SCHWEIZ |
Comp. Z.

Pochgasse 31 ﬁ

7800 Freiburg
Tel. 0761/554280 Computer Trend
v -

COMMODORE
Ihr Computer Spezialist

AMIG.

computer center

am Dominikanerplatz
Ruf (0931) 36808-0

AMIGA PD SOFTWARE in KéIn

Wir fihren ca. 4500 Disketten
aller gangigen Serien.
Einzeldiskette 3,50 DM, ab 10 St.
3,20 DM, ab 20 St. 2,90 DM.
Spiele und Anwenderpakete
je 29,00 DM

Die Anlieferung erfolgt per UPS.
Die Versandkosten tragt der Besteller.
Rufen Sie uns an:

Pielago Software

Olpener Str. 438 « 5000 Koln 91
Tel. 0221 / 8903162

5000 Aarau, Bahnhofstrasse 86,
Tel. 064/22 78 40
J 4102 Basel-Binningen, Kronenplatz,

Tel. 061/47 88 64
5430 Wettingen, Zentralstrasse 93,
7890 Waldshut-Tiengen
hettles-date

Tel. 056/27 16 60
service gmbh

6457 Maintal

8400 Winterthur, St. Gallerstrasse 41,
Tel. 052/27 96 96
8021 Zirich, Langstrasse 31,
Tel. 01/241 73 73

LANDOLT - COMPUTER

> Beratung - Service
- Verkauf - Leasing S@@Y?’”
Finanzierung w
6457 Maintal, Robert-Bosch-Str. 14
Tel: 06181-45293 Fax: 431043

Grosste Auswahl an
Peripherie, Software, Literatur
und Zubehor.

Lenzburger StraBe 4
7890 Waldshut-Tiengen
Telefon (07751) 3094

CG: AMICA

D:gmzer Genlock

Kickstart
P D Fish - 250

J\ ATARI
(= Commodore

Bei uns werben bringt

GEWINN

Sprechen Sie mit uns.
Heim Verlag 0 61 51 / 56057 BUF

A-1180 Wien

Ihr kompetenter Amiga-Handler
in Wien

FOTO - VIDEO - AUDIO - FERNSEH

I COMPUTER - GELEGENHEITSMARKT
MOD REPARATUREN - FOTOKOPIEN
FARBKOPIEN - PASSBILDER

MAX-WEBER-PLATZ - U4/5 - = 480 16 50

8400 Regenshurg

Zimmermann

clektroland

8390 Passau
Kohlbruck 2a
= 0851/52007

GNUE+ STURA

Computersysteme + Textsysteme

6800 Mannheim 24
CasterfeldstraBe 74-76
Telefon (06 21) 850040 - Teletex 6211912

Tel. (0222) 408 52 56
Fax: (0222) 408 99 78
A-1180 Wien - Schulgasse 63

8400 Regensburg
Dr.-Gessler-Str. 8
= 0941/95085
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KICKSTART PU

DIE NEUHEITEN: KICK PD 281-290

KICK PD 281: SPIELE

JUMPY ist ein Hipf- und Sammelspiel mit 256
maoglichen Leveln. Hier heiBt es Knochen sammeln,
was das Zeug hélt (oder so @hnlich!), und man wird
bald merken, daB auch das Hipfen gelernt sein will.
Mit Level-Editor und deutscher Anleitung. Autor:
Sven Putze.

EXTERMINATOR: ein Ballerspiel fiir 1 oder 2 Spie-
ler, erstellt mit S.E.U.C.K., dem Shoot'Em-Up
Construction Kit. Autor: Klaus Helmken

DARK-STAR: Sie sind Captain James T. Gurk und
fliegen mit Ihrem Raumschiff USS-EntenscheiB
Uber einen Planeten, der von feindlichen Kling-
Melonen besetzt ist...

KICK PD 282: SPIELE

DRIP ist ein Action-Spiel, bei dem man ein Rohrge-
rist ablaufen und dabei Tropfen sammeln muB.
Einige unliebsame Gesellen machen einem zwar
diese Arbeit etwas schwerer, aber deshalb sollte
man sich von seiner Aufgabe nicht abhalten lassen.
Sehr schéne Grafik und Sound.

MYKENE: ein spannendes Strategiespiel, bei dem
man die Rolle eines Herrschers tbernimmt und nun
Uber Steuern, Lander, Bewohner und Armeen be-
stimmt. Drei weitere Herrscher (computergesteu-
ert!) steheninihrem Land vor der gleichen Aufgabe,
doch nur der erfolgreichste wird zum Kénig ernannt.
Autor: Frank Langhein

KICK PD 283: SOUNDS

Seit langem mal wieder eine Sounddemo, die mit
dem Klassiker Sonix erstellt wurde. Uwe Marburger
lieferte diese interessanten Stiicke ab. Hort mal

rein!
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KICK PD 284: GRAFIK

Die neueste Slideshow von AGAtron alias Tobias
Richter. Er hat wieder kraftig gewerkelt und aus
Reflections das Letzte herausgeholt. Die Ergebnis-
se sind eine Augenweide und dirfen in keiner
Grafiksammilung fehlen. Interessierte finden im
Workshop Heft 6 und 7 sicherlich noch die ein oder
andere Anregung.

KICK PD 285: FORTRAN

BC-FORTRAN77 Vers.1.3C: ein vollstandiges
FORTRAN77-System bestehend aus Editor, Com-
piler, Linker und Bibliothek. Die Version C ist fur
nichtkommerzielle Anwendungen gedacht und eig-
net sich auch zum Erlernen der Sprache. Mit deut-
scher Anleitung zur Installation, zu Compiler- und
Linker-Optionen, Laufzeitsystem und Fehlermel-
dungen.

KICK PD 286: LISP

AMIGALISP: ein leistungsfahiger, erweiterbarer
LISP-Interpreter. Orientiert sich am XLISP- bzw.
COMMON-LISP-Befehlssatz. Mit deutscher Anlei-
tung und Einflihrung in die Programmierung mit
LISP. Der komplette, dokumentierte Quelicode in C
(AZTEC C 3.4) ist ebenfalls auf der Diskette enthal-
ten. Autor: Steffen Goebbels

KICK PD 287: MODULA-2

TAD #3: Hilfs- und Dienstprogramme fiir Modula-
Programmierer. Im einzelnen: CDTITLER-1.2,
CLITITLER, DIRSTRUCT, M2PATHS, NAMEFI-
LES, OBJIMP, WINDOWIOX. Autor: Ernst A. Heinz

KICK PD 288: MODULA-2

AMOK #34: DCF-77 (Dekodierer fur das deutsche
Zeitzeichen), INTUIPOINTER, IITOI (zum Austau-
schenvon Icon-Bildern), LOGIKUS (Simulation des

Experimentiercomputers), NAHVERKEHRSSY-
STEM (Simulation), STARTUPMENU, WINDOWI-
NOUT.

KICK PD 289: MODULA-2

AMOK #35: AMIGASYNTH (Vorversion eines digi-
talen FM-Synthesizers), M2MIDI (Implementation
der midi.library), PATMATCH (Namensmusterer-
kennung), SPELLCHECKER (Rechtschreibkon-
trolle).

KICK PD 290: UTILITIES

Wieder eine Sammlung der besten und nitzlichsten
Hilfsprogramme, die wir auftreiben konnten.

KICK PD
280 - 271

KICK PD 280: UTILITIES

TRACK ist ein umfangreiches TRACK-Tool von Dr.
Peter Kittel (Commodore Frankfurt). Es besteht aus
den Modulen TRACKMONI2 (Monitor fir Disketten
oder Festplatte, inkl. FFS), TOUCHD (bringt die
Diskette auf das aktuelle Datum), SCAN3 (Scannen
einer Diskette oder Festplatte auf Lesefehler),
DISKCOMP (Diskettenvergleich Sektor fir Sektor),
DISKOP2 (Kopieren, auch schadhafter Disketten,
Spur fur Spur), BOOTSERVICE (Boot-Blécke an-
zeigen, speichern und schreiben). Das Ganze istin
AMIGABASIC programmiert und liegt im Quelltext
vor. Damit hat jeder die Méglichkeit in die Tiefen der
Diskettenstrukturen einzudringen und eigene An-
wendungen mit den Routinen zu erstellen. Wie
immer bei Herrn Dr. Kittel ist alles sehr lehrreich und
systemkonform und deshalb sehr empfehlenswert!

AMIGACRON ist die AMIGA-Version des UNIX-
Programms CRON, das es erlaubt Prozesse zu
bestimmten Zeiten auszuflihren. Z.B. kdnnte man
jeden Tag um 17.00 h ein Backup aller neuen Datei-
endurchflihren lassen. (Lesen Sie auch den Bericht
in dieser Ausgabe)

FMSDISK ist ein Hilfsprogramm, um auf der Fest-
platte eine Partition anzulegen, die genau einer
Diskette entspricht. (Lesen Sie auch dazu den
Bericht in diesem Heft)

KICK PD 279: MODULA-2

AMOK #33: IMAGECONVERT (IFF-Brush in M2
V3.3-Source), DISKY (FileRequester), TRON
(Spiel fur 2 Personen), UCLOCK (Uhr- und Spei-
cheranzeige), WIRTH (drei Programme aus “Algo-
rithmen & Datenstrukturen”), PORTPRINT (ermég-
licht Tasks die Ausgabe in fremde Fenster), SET-
TOOL (setzt Default-Tool von Project-Icons),
REMTABS (entfernt TABs), FINOUT (InOut-kom-
patible Dateizugriffe), ERSATZQUELLE (berech-
net einfache analoge Netzwerke), WERNER (Bild
des bekannten Nationalhelden). Sources in
M2AMIGA-Modula.
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KICK PD 278: MODULA-2

AMOK #32: BILLARD (Billard-Simulation), TETRIX
(fesselndes Geschicklichkeitsspiel nach bekann-
tem Vorbild), FRACTALS (Koch-Kurven, Contor-
sches Diskontinuum, Weihnachtsbdume uvm.),
EVENTS (zeigt die Events des Input.devices gra-
fisch), MODLIST 1.3 (Modul-Ausdruck-Ultility),
PATTERNS, RINGBUFFERS (generischer Daten-
typ), SOUNDS, TASKSUPPORT (Modul zur Erzeu-
gung mehrerer Tasks), TESTBILD. Sources in
M2AMIGA-Modula.

KICK PD 277: ASSEMBLER

Eine Diskette voll mit Quelltexten in Assembler.
Behandeltwerdendie Themen: FONTS, SMUS und
UTILITIES. Die Programme im einzelnen: ADOLF
(wandelt AMIGA-Fonts in Download-Fonts fir 24-
Nadeldrucker), ZILBM (Bilderanzeiger), DILBM
(Ausgabe der wichtigsten Daten), ISUCH (Ausgabe
der Instrumente eines Scores), FAD (druckt den
ASCII-Teil eines Programms), SPA (Speicheran-
zeige auf der WB), BBB (Anzeige des Bootblocks),
PAL-TEST und noch viele Beispiele (DFonts, Sco-
res, Instruments, Bilder) zu den Programmen. Au-
tor: Ebsche Hermesmann Junior

KICK PD 276: C-TUTOR

AMIGA-C-MANUAL ist eine sehr umfangreiche
Anleitung (belegt entpackt 3 Disketten!) zur Sy-
stemprogrammierung des AMIGA mit der Program-
miersprache C. Die 200 Seiten teilen sich in 9
Kapitel (Screens, Windows, Graphics, Gadgets,
Requesters, Alerts, Menis, IDCMP und Sprites). 70
ausfihrbare Programme mit Sourcecode (Lattice-
C, lauffahig aber auch auf anderen C-Compilern)
zeigen Anwendungen der besprochenen Befehle
und Aufrufe. Mit Entpacker (LHARC), Text in Eng-
lisch. Autor: Anders Bjerin, Schweden

KICK PD 275: ANWENDUNG

TURBOMANDEL ist ein sehr schneller Mandelbrot-
generator. Genauigkeit, Tiefe, Integer/Float, Koor-
dinaten, Auflésung und die Farben kénnen einge-
stellt werden. Der 3D-Modus erzeugt sehr schone
raumliche Ansichten der Fractals. Autor: Philip
Marivoet

MANDELMOUNTAIN ist zwar auch ein Mandel-
brotgenerator, aber er hat eine spezielle Darstel-
lungsweise, die ihn von anderen Generatoren un-
terscheidet: Es werden sehr schéne Bergplateaus
mit tiefen Talern erzeugt. Das Programm arbeitet
auch im Overscan-Interlace-Format, und alle Para-
meter sind frei wahlbar. Sehenswert! Autor: Mathias
Ortmann

KICK PD 274: GRAFIK

|CJ|Miniblast V1.88 by Anders Bjerin=/=

STADTEWAPPEN: 20 Stadtewappen hat Her-
mann Jahn mit DeluxePaint Ill gemalt und stellt sie
hiermit der Allgemeinheit zur Verfligung. Die Grafi-
ken liegen im Interlace-Format vor.

KICK PD 273: GRAFIK-SHOW

Eine sehr schéne Grafik-Show hat Michael Stiedl|
aus Wien zusammengestellt. Verwendet wurde
TurboSilver und LCA!. Die Show ist mit einer sehr
guten Musik unterlegt und als Endlosdemo ausge-
legt. Sehens- und hérenswert! Benétigt 2 MB Spei-

cher.

KICK PD 272: ACTION-SPIELE

SYS ist ein sehr zeitgemaBes Spiel, denn es geht
darum eine Festplatte von Viren zu befreien. Sektor
fur Sektor missen die Viren vernichtet werden,
indem man eine Diskette auf sie wirft. 50 Spielstufen
sind zu bewaltigen - dies bedeutet eine Menge
Arbeit ...

MINIBLAST: Eine spannende MEGABLAST-Va-
riante, die voll multitaskingfahig auf dem Work-
benchscreen ablauft. Das Spiel kann jederzeit
angehalten und spater weitergespielt werden. Mit
Editor. Autor: Anders Bjerin

CAR: Jeder Englischsprechende wird sich schon
denken kénnen, daB es sich hier um ein Autorenn-
spiel handelt. 10 Rennstrecken stehen zur Verfii-
gung. Mit Stereosound.

KICK PD 271: SPIELE

Py th

Milet
Geld i 13.138 Taler
Flache : 917 dm
Ernwohner 16,49
Armee H 1.156
Handelsschiffe : 37
_ Briegsschiffe :

IMPERIUM ROMANUM ist ein Strategiespiel fir
zwei Personen. Ortder Handlung sind die befeinde-
ten Stadte Rom und Carthago zur Zeit der Antike.
Jeder Spieler Ubernimmt eine Stadt und muB mit
allen Mitteln versuchen, den Sieg tiber den Gegner-
zu erringen. Autor: Roland Richter

PYTHAGORAS ist eine Handelssimulation fir 1-4
Spieler. Jeder muB versuchen, sich als Kénig
durchzusetzen. Die Aufgaben sind: Steuern festle-
gen, Handeln, Schiffe und Land kaufen, Krieg fih

nae

An Anseln Hook Gane

TETRIS: was kann sich hinter diesem Namen bloB
verstecken? Gute Grafik, guter Sound, Steuerung
mit Maus und Joystick, Assemblersource (!). Be-
sonderheit: Zweispielermodus (!)

FAXEN: Puzzeln Sie 12 Bilder zusammen. Autor
Bernd Krauter
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KICK PD 270 - 220

KICK PD 270: UTILITIES

VIRUSX 4.0: Die neueste Version des leistungsfahigen
Virus-Checkers. Erweitert um einige neue Viren (z.B. Zeno-
Virus). Source in C/Assembler.

SMARTICON 2.0 ist ein niitzliches Hilfsprogramm, das an
alle WB-Fenster ein Gadget anhéngt, mit dem man die
Fenster wegklicken kann. Sie erscheinen dann in einer Liste
und kénnen von dort wieder blitzschnell aufgerufen werden.
Damit schafft man sich (Speicher-)Platz auf der WB. Source
inC.

LHARC V1.1: Ein neuer Packer im Stile von ARC/ZOO,
allerdings leistungsféhiger und einfacher zu bedienen.
CSH V4.00: Komfortable Shell mit resistenten Befehlen.
Benutzt die ARP.Library und besitzt einen AREXX-Port.
Sehr leistungsféhig. Autor: Matthew Dillon. Source in C.
MATHTRANS ersetzt die Mathrans.library der WB und
unterstiitzt die Co-Prozessoren 68881/2. Autor: Heiner
Hiickstadt.

AHDM (AMIGA HD-MENU) stellt ein Auswahlmeni zur
Verfiigung, das man in die Startup-Sequence statt LOADWB
einbindet und dann von dort das Gewiinschte aufrufen bzw.
ausfiihren kann.

KICK PD 269: MODULA-2

AMOK #31: ANIM (3D-Animationsprogramm mit Rot/Griin-
Darstellung), ARPFILEREQ, BOOTHANDLER (Lesen und
Schreiben von Boot-Blokken), ENVIROMENT (universelle
Programmierumgebung fir Compiler), INTUIPOINTER,
MCD, RECHNER, STERNE (fur 3D-Brille), SYSREQUEST,
TASK&PROCESS und einiges mehr.

KICK PD 268: MODULA-2

AMOK #30: DISKOBJECT 2.0 (verbesserte Version des
Objektdateien-Disassemblers), ILBMHANDLER 1.1 (50%
schneller, Zentrieren von Overscan-Bildern), M2MAKER
(leicht zu bedienendes Intuition-Interface zum Compilieren,
Linken usw., inkl. DEFMAKER und FASTLISTER),
MANDEL (einfaches Mandelbrotprogramm).

KICK PD 267: COMPILER

ZC-COMILER-SYSTEM: Auf dieser Diskette sind alle Pro-
gramme, Dokumente und Beispiele der Diskette 266 in
ungepackter Form enthalten (es fehlen nur die Sourcecodes
des Compilers und Assemblers). Das System Compiler,
Assembler, Linker ... ist somit direkt benutzbar.

KICK PD 266: COMPILER

ZC-COMILER: Dieser C-Compiler ist schon vor einiger Zeit
vom ATARI ST auf den AMIGA portiert worden, allerdings
war die Anpassung an den AMIGA bisher noch nicht beson-
ders gut. Diese Version ist zum Kernighan/Richie-Standard
kompatibel und erzeugt Motorola-Assemblercode. Weitere
Bestandteile dieses Systems sind der Assembler A68K in
seiner neuesten Version (V2.61), der bekannte Linker
BLINK (V6.7), Optimierer, Make-Utility und ein Programm
(CC), das die komplette Code-Erzeugung (Compilieren, As-
semblieren, Linken ...) Ubernimmt. AuBerdem gibt es eine
nachgebildete Version der Amiga.lib, eine Bibliothek mitden
gebrauchlichsten C-Funktionen und viele Beispiele.

Auf dieser Diskette befinden sich der komplette C-Compiler
und der neue Assembler mit dem jeweiligen Sourcecode in
gepackter Form. Der Entpacker (LHARC) ist ebenfalls auf
der Diskette enthalten.

KICK PD 265: ANWENDUNGEN /
DATENBANKEN
DATABASE WIZARD ist eine einfach zu bedienende Da-
tenbank fiir Adressen oder ahnliches. Sie wird komplett tiber
Menis oder die Maus gesteuert. Die Namen der Felder
konnen einfach geandert werden, wenn man die Datenbank
fur eine Anwendung (z.B.

LIFE-RESEARCH: Zwei Life-Simulatoren (GAME OF LIFE
und LIFE IN LINE) in AmigaBASIC. Autor: Rainer Umbach
BEZSURF ist ein Programm zum Generieren von Oberfla-
chen nach dem Bezier-Verfahren. Es erzeugt beeindruk-
kende Bilder von Weinglasern, Tirknépfen und anderen Ob-
jekten. AuBerdem kann man |IFF-Bilder auf die Oberflachen
der Objekte legen.

KICK PD 263: SOUNDS

MAGIC SYNPHONY I: Auch Oliver Karla ist ein begeisterter
Soundfan und komponiert seine Songs am liebsten mit dem
Soundtracker. Acht fetzende Stiicke laden zum Zuhéren
und Tanzen ein. Unbedingt reinhdren !!!

KICK PD 262: SPIELE

AMIOMEGA ist die AMIGA-Version (Original wurde auf
einer UNIX-Maschine geschrieben) des OMEGA-Spiels
und benétigt mehrals 1MB Speicher! Das Spiel ist vergleich-
bar mit HACK oder ROGUE, allerdings sehr viel komplexer.
Ort der Handlung sind eine Stadt und mehrere Dérfer und
viele Hohlen. Mehrere Ratsel missen gelost werden, und
natirlich gibt es viele Monster, Zauberspriiche, magische
Gegenstande und, und, und ... Wir werden das Spiel in einer
der néchsten Ausgaben der KICKSTART genauer vorstel-
len.

KICK PD 261: SPIELE

CHINA-CHALLENGE: Endlich gibt es mal eine schone
Variante des Spiele-Klassikers SHANGHAI. Ein pyramiden-
formiger Stapel von 120 Steinen muB nach und nach abge-
tragen werden. Als Optionen gibt es die Zugriicknahme und
einen Spielstart mit der alten Ausgangsposition. Autor: Dirk
Hoffmann. Macht stark stichtig!

DESTINATION: MOONBASE ist eine sehr aufwendige
Shareware-Version des bekannten Mondlande-Spiels mit
vielen Optionen: drei Schwierigkeitsstufen, variable Anzahl
von Raumkapseln, zwei Geschwindigkeiten, Anzahl der
Missionen, Spielzeit und einiges mehr. Mit sehr guter Grafik
und stimmungsvollem Sound. Braucht 1MB. Stark!

KICK PD 260: UTILITIES

Wieder einmal eine Diskette randvoll mit Hilfsprogrammen
fur das tagliche “Computer-"Leben. Unter anderem finden
Sie hier: AMICRON, TIMER, MENUED, STOPPER, LOOK-
FOR, SPEICHERLUPE, COLORWINDOW, FILEMAPPER,
BLITZ.

Machen Sie mit!

Maochten auch Sie selbstgeschriebe-
ne Programme der Allgemeinheit zur
Verfligung stellen, so schicken Sie sie
uns einfach zu (bitte mit Dokumenta-
tion auf Diskette!).

Als kleine Anerkennung kénnen Sie
sich daflir 5 Disketten aus unserem
PD-Service auswahlen.

MAXON-Computer GmbH
KICKSTART-Redaktion
PD-Einsendung
IndustriestralBe 26
6236 Eschborn

KICK PD 259: C-SOURCE

Endlich gibt es wieder eine Diskette mit C-Quelltexten. Olaf
Barthel scheint ein eifriger Programmierer zu sein, denn alle
Programme stammen von ihm. Unter anderem finden Sie
folgendes auf der Diskette: AUC, Convert, Eliza, Formatter,
Icons, Loadlmage, MemGauge, Mischief, MouseClock,
MyCLI, PatchRexx, SetMode, StripControl, Wherels.

KICK PD 258: ANWENDUNGEN

AQUARIUS ist eine spezielle Datenbank fir dieVerwaltung
der Fish-Disketten. Sie ist bereits mit den Daten der aktuel-
len 300 Disketten angefiillt und 1aBt sich einfach erweitern.

KICK PD 257: ANWENDUNGEN

MANDELBROT-GENERATOREN: Auf dieser Diskette fin-
den Sie verschiedene Generatoren fir Mandelbrotmengen
und Fraktale. Sie beruhen z.T. auf dem Buch “The Science
of Fractal Images” von H.O. Pietgen und D. Saupe.

KICK PD 256: SOUNDS

WOS-JAZZ: Hier liegt die erste Diskette vor, die mit W.O.S.
3.0 komponiert wurde. Ralf Thorn ist ganz begeistert von
dem Programm und hat uns deshalb seine 10 besten Stuk-
ke zugeschickt. Reinhéren!

KICK PD 255: SOUNDS

MUSIC COMPILATION NO.1: Die MUSIC MASTERS, Chri-
stian und Marko, haben uns ihre neuesten Dubmixes zuge-
schickt, die sie mit dem Soundtracker erstellt haben. Das
ganze geht gut ab, zumal viele bekannte Hitrhythmen einge-
arbeitet sind. Der Sound fiir die langen Programmiernachte!
Sehr stark!

KICK PD 254: GRAFIK

Neben den Animationen erstellt Tobias Richter auch gerne
“Traces”. Seine neuesten (Mach-) Werke hat er zu einer
Slideshow zusammengefaft.

KICK PD 253: ANIMATION

AGATRON: Tobias Richter (siehe auch Bericht in dieser
Ausgabe) hat uns wieder einige Animationen zur Verfligung
gestellt, die wirklich auffallend gut gemacht sind. Die Titel
der Animationen lauten: ROBO-1, ROBO-2, SPACE-2 und
WORKBEE.

KICK PD 252: SPIELE

ZERG 1.0: ZERG ist ein Phantasie-Rollenspiel ahnlich der
Ultima-Serie. Sie fihren einen Ritter und kampfen gegen
Monster, Goblins, Orcs, Trolls, Drachen, reden mit der
Stadtbevélkerung, sprechen Zauberspriiche und &hnliches
mehr. ZERG ist ein komplexes Spiel, das Sie sicherlich
lange Zeit fesseln wird.

KICK PD 251: SPIELE

ROLLON: In einem Labyrinth missen Felsbrocken zu be-
stimmten Zielpunkten geschoben werden: aber Achtung,
daB man sich dabei nicht den eigenen Weg verbaut. Autor:
Tobias Eckert

OBSESS: Eine Tetris-Variante mit vielen neuen Features
(neue Bausteine und einige Uberraschungen wéhrend des
Spiels). Mit Level-Editor. Autor: Tobias Eckert
PARANOIDS: Jeder Spieler muB versuchen, vier Patienten
und zwei Doktoren aus einer Anstalt zu retten. Ein verriicktes
Brettspiel fir 2-4 Personen.

AuBerdem befinden sich noch FIVEINLINE (Funf-in-einer-
Reihe) und ein REVERSI-Spiel auf der Diskette.

KICK PD 250: UTILITIES

FILEMASTER V1.11 heiBt der komfortable Dateimonitor
von Roger Fischlin. Sehr einfache Mausbedienung. Eine
genaue Vorstellung des Monitors finden Sie in diesem Heft.
PERFORMANCE ist ein Programm zum Testen der Lei-
stungsfahigkeit Ihres AMIGA-Systems von unserem Hard-
ware-Tester Andreas. Fir 68020/30, Coprozessoren und
alle Speeder.

CD-Verwaltung) einsetzen
will.

VIDEO ist ein spezielles,
sehr komfortables Video-
Verwaltungsprogramm.
Alle Eingaben kénnen
komfortabel und einfach
vorgenommen werden. Die
Bedienung geschiehtdabei
weitgehend tiber die Bedie-
nungselemente eines Vi-
deorekorders.

folgende Punkte:

KICK PD 264:
ANWENDUNG/
GRAFIK
LIFE: Ein sehr schnelles
LIFE-Programm mit vielen
Optionen und einer Makro-
Sprache. Benutzt den Blit-
ter oder einen Prozessor
68020/30 und ist deshalb

sehr schnell.

Anschrift:

MAXON Computer GmbH
KICKSTART PD
Postfach 55 69
6236 Eschborn

Und so kénnen Sie die KICK PD bestellen....

Um einen schnellen und problemlosen Versand zu gewahrleisten, beachten Sie bitte

- Bestellungen per Nachnahme oder Vorauskasse
- Fur jede Diskette ergibt sich ein Unkostenbeitrag von DM 8.-

- Pro Sendung kommt ein Versandkostenbeitrag (fiir Porto und Verpackung)
von DM 5.- (Ausland DM 10.-) hinzu.

Bei einer Bestellung von 5 oder mehr Disketten entféllt der Versandkostenbeitrag!
- Bei Nachnahme zuziiglich 4.- DM

Telefonische Bestellung:
06196/481811

oder
nutzen Sie die im Heft
befindliche PD-Bestellkarte

PCOPY 2.0 ist ein schnelles
Kopierprogramm fir zwei
Laufwerke mit Verify, Da-
tumsiibernahme, History-
Funktion und Autostart beim
Einlegen einer neuen Dis-
kette ...

MUCHMORE V2.5 heift die
neueste Version des be-
kannten Textanzeigers von
Fridtjof Siebert. Mit Textattri-
buten, Farbe, ARP-Filere-
quester, Suchfunktion, An-
sprungmarken und Sleep-
Funktion. Sehr flexibel und
leistungsfahig.
PRINTPOP: Ein Hilfspro-
gramm, um Steuersequen-
zen an einen Drucker zu
schicken.
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KICK PD 249: MODULA

AMOK #29: DISKY (Filerequester), IMAGECONVERT
(Wandler fur Brushes in M2-Source), M2DRUKA
(Druckprogramm), STRINGS (Module zur String-
Verarbeitung), CREATEICON (erzeugt ein Icon fir alle
Dateien einer Diskette), DISKTOHARD (Kopierprogramm),
DISCOPPER (Demo zur Copper-Liste), PLOT (erzeugt
Kurven aus ASCII-Dateien). Alle Quelltexte in M2AMIGA.
Autoren: Kai Bolay, Rolf Kersten, bne, fbs, Bernd Preusing,
Ludwig Geromiller.

KICK PD 248: MODULA

AMOK #28: TURTLE (Turtle-Grafik-Modul), ICON2M2
(erzeugt  Icon-Dateien), PATCHMRG, ECCES
(Textanzeiger), GRAPHICLIB_1.3 (fur Vektorgrafik),
SLIDETEXT (zeigt Bilder und Texte), USEPREFS (zum
Anklicken). Alle Quelltexte in M2AMIGA.

Autoren: Manfred Weigl, Norbert StiBdorf, Bernd Preusing,
Gary Struhlik, Urs Piintener.

KICK PD 247: MODULA

AMOK #27: PAMENTA ist ein grafisch sehr schénes Adven-
ture-Spiel. Geschrieben hat es Philippe Gressly, der Quell-
text wird jedoch nicht mitgeliefert, damit das Spiel nicht so
einfach zu l6sen ist. Einfache Mausbedienung aller Aktio-
nen. Gute Grafik, lustige Texte, komplett in deutsch. Sehr
empfehlenswert, auch fiir Adventure-Einsteiger.

KICK PD 246: ANWENDUNGEN

LABELPRINT V3.0 ist das mit Sicherheit umfangreichste
Programm zum Erstellen von Diskettenaufklebern. Inhalts-
verzeichnis einlesen, Edieren, Sortieren, Anhangen und
vieles mehr. Fiir 3,5" -und 5,25"-Disketten. Sehr umfangrei-
che Einstellméglichkeiten. Einfache Mausbedienung.
LABEL PAINT: Speziell fur farbige Labels wurde dieses
Programm entwickelt. Das Label kann mit den wichtigsten
Malfunktionen gestaltet werden. Quelltext in GFA-Basic.
Autor: Thomas Carstens

STUNDENPLAN-DESIGNER ist ein Programm zum einfa-
chen Erstellen eines bersichtlichen Stundenplans. Maus-
gesteuert, Quelltext in BASIC. Autor: L. Baldes.

KICK PD 245: ANWENDUNGEN

SEQUENCER: Mit diesem Sequencer kdnnen schnell und
einfach Kompositionen mit Samples erstellt werden. Jede
Spur kann Zeile fir Zeile ediert oder direkt Gber die Tastatur
eingespielt werden. SMUS- und Soundtracker-Format sind
ladbar. Besonderheiten: Integrierter Digitizer/Effekt-Moni-
tor, Hillkurven-Display, jedem Track kann ein beliebiges
Pattern zugewiesen werden, mehrere Instrumente kénnen
sich ein Sample teilen, Transponieren mit Selektionsmenge
uvm. Das Programm ist sehr leistungsfahig und umfang-
reich. Autor: Thomas Stréter

KICK PD 244: SONIX-TOOLS

PK-TOOLS: SMUSCOPY (kopiert einen Sonix-Score und
alle dazugehdrigen Instrumente), SMUSINFO (gibt nitzli-
che Informationen iber einen Sonix-Score aus) und
MAKECOPY sind Hilfsprogramme fiir Sonix-Anwender.
MAKEPLAY (generiert Parameterdatei fir den Player von
Mark Riley), PICVIEW (Bildanzeiger) und PICFIND (zeigt
alle Bilder eines Verzeichnisses an) sind weitere Program-
me dieser Diskette, die uns Paul Kolenbrander aus den Nie-
derladen zugeschickt hat.

KICK PD 243: GRAFIK

Die Bilder dieser Diskette wurden von Thomas Schéfer auf
einem A2000 mit68020/68881 und TurboSilver V3.0 erstellt.
Sie sind wirklich sehens- und zeigenswert und geben sicher-
lich auch Anregungen fiir eigene “Traces”.

KICK PD 242: SPIELE

THE DEATH: Hinter diesem Titel verbirgt sich ein spannen-
des “Sammel- und Hiipf"-Spiel. Es missen alle Gegenstan-
de eines Levels aufgesammelt werden ohne den Gegnernin
die Hande zu fallen. Wichtig sind besonders die Bonuszei-
chen, die Punkte, Extraleben 0.a. bringen. Ein spannendes
Action-Spiel und bestimmt nicht leicht. Autor: Sven Hassel-
meyer

KICK PD 241: SPIELE

TREKTRIVIA: Fur alle StarTrek-Fans ist hier das Frage-
spiel, mit dem sie ihren Wissensstand testen konnen. Ein-
fachste Eingabe durch Multiple-Choice-Verfahren. Mit vie-
len Effekten. 1MB Speicher.

AMIGABORDER st eine echte Verbesserung des alten Ka-
sekastchenspiels. Fur zwei Spieler oder gegen den Compu-
ter, der jedoch héllisch gut ist und jede Chance nutzt.
Mausbedienung, Source in C. Anleitung in deutsch. Autor:
Alexander Huber

SLOTCARS (verscharfte Version des bekannten
Autorennspiels), YAHZEE (das bekannte Wirfelspiel mit
einfacher Mausbedienung, fihrt fiir bis zu 4 Spieler die
Punkteliste, benétigt 1MB Speicher!) und BRAIN-
CRACKER von Norbert Ossenkopp.

KICK PD 240: UTILITIES

XOPER 2.0: Kaum hatten wir den Bericht (Heft 2/90) tiber
die Version 1.3 fertig, da gab es schon wieder eine neue
Version dieses hervorragenden Tools. Unentbehrlich fiir
Anwender eines Multitasking-Betriebssystems.

Autor: Werner Gunther

CLICKDOS II: Ein sehr komfortabler Ersatz fiir das CLI. Alle
wichtigen Funktionen sind mit der Maus ausfihrbar. Kopie-
ren, Léschen, Umbenennen, Anzeigen, Ausdrucken, Star-
ten und andere Aktivitaten kdnnen damit schnell und zuver-
lassig erledigt werden. Ein Klick 1&Bt das Programm in der
Menlileiste verschwinden und auch wieder erscheinen.
Shareware! Sehr empfehlenswert!

QVIEW und QMOUSE sind die beiden kiirzesten Tools ihrer
Art. QVIEW ist ein 3K langer Textanzeiger und bietet schnel-
le Bildschirmausgabe, Maus- und Tastensteuerung, Such-
funktion und Hex-Anzeigemodus. QMOUSE ist 4K lang und
beinhaltet Screenblanker, Maus-Blanker, Mausbeschleuni-
ger, Sun Mouse, Hotkeys, Record/Playback, Fenster- und
Screen-Umschalter und eine Uhr.Hat auf jeder Workbench-
Diskette Platz! UnfaBbar!

KICK PD 239: MODULA

AMOK #26: KURVE von Jérg Wesenmann (kann auch
symbolisch differenzieren, sehr gut!), HEXEDIT (leistungs-
fahiger HEX-Editor), FILEIO (Modul zum Laden und Spei-
chern kompletter Dateien) und CONVTABS (ersetzt Leer-
zeichen durch TABs) von Bernd Preusing. Alle Quellitexte in
M2AMIGA.

KICK PD 238: MODULA

AMOK #25: MICROTIMER (praziserer Timer als das
timer.device) von Volker Rudoph, ANTIFLICKER (Soft-
ware-Losung zur Herabsetzung des Interlace-Flimmerns),
M2MAKE V1.9, IDCMP V2.3, MUCHMORE V2.5, TIMER-
SUPPORT, BEEPER. Alle Quelltexte in M2AMIGA (auBer
MuchMore, das in Oberon geschrieben ist!).

KICK PD 237: TERMINAL

VLT (Version 4.226): Die neueste Version dieses sehr
umfangreichen und leistungsfahigen Terminalprogramms.
Eine ausfihrliche Vorstellung finden Sie in Heft 2/90.

KICK PD 236: TERMINAL

NCOMM (Version 1.8)/ HANDSHAKE (Version 2.12a): Die
neuesten Terminalprogramme, leistungsféhig und konkur-
renzlos glinstig. Eine ausfiihrliche Vorstellung finden Sie in
diesem Heft.

KICK PD 235: SOUNDS

Eine JOURNEY INTO SOUND verspicht uns Alex Kunz, der
die neun Musikstiicke komponiert hat. Spheres, Cloudbu-
ster, Starwave, Do-ya-dance?, Night Heat, Oh Susanna,
Amiga Symphony, Mysteries of the Night und Tatris heiBen
die Songs. Reinhodren!

KICK PD 234: ANIMATIONEN

Auf dieser Diskette sind 3 Beitrage, die auf dem BADGE
KILLER DEMO CONTEST die Platze 4/7 nd 10 belegt
haben. KLITE von Jerry Kallaus, RADBOOGIE von William
Jordan und TOOMUCHS3D von Jim Robinson sind meiner
Meinung nach die Besten der Besten und zudem nicht so
diskettenverbrauchend und speicherplatzfressend. Se-
hens- und hérenswert! Bendtigen mindestens 1 MB Spei-
cher!

KICK PD 233/232: ANIMATIONEN
Hier ist sie - SENTINEL -, die Animation, mit der Bradley
Scheck beim jéhrlichen BADGE KILLER DEMO CONTEST
den ersten Platz belegte. Sie wurde in wochenlanger Arbeit
mit Turbo Silver, Deluxe Photolab, Deluxe Paint Ill und dem
Director erstellt und benétigt neben zwei kompletten Disket-
ten auch mindestens 3 MB Speicher.

KICK PD 231: SPIELE

Peter Handel hat uns wieder zwei Spiele zugeschickt, die
sich sehen lassen kénnen. Bei MARBEL-SLIDE geht es
darum, eine Kugel zum Ziel zu bringen. Dazu muB aber erst
der Weg zurechtgeriickt werden. Eine schwer zu I6sende
Aufgabe, doch es soll tatsachlich méglich sein, das erste
Level zu Giberwinden. Mit Level-Editor und 40 fertigen Spiel-
stufen, Sound und Anleitung. Super!

Gleiches gilt auch fir das zweite Spiel SENSO-PRO. Bei
dieser Umsetzung des Klassikers SENSO muB man immer
langer werdende Farb- bzw. Tonfolgen nachvollzeihen. Ein
sehr gutes Gedachtnistraining.

Des weiteren sind auf der Diskette noch eine Variante des
bekannten TURME VON HANOI-Spiels mit Lésungshilfe
und eine Version von MEMORY.

KICK PD 230: UTILITIES

ZIPPY ist ein komfortables Programm zum Kopieren von
Disketten, Verzeichnissen und Dateien. Es stellt ein kleines
Fenster auf der Workbench und eine Mendileiste (erweiter-
bar!) zur Verfligung. Klein, komfortabel und leistungsfahig.
MAN ist ein von Unix ibernommener Befehl, der es ermég-
licht, verschiedene Dokumente schnell und einfach wieder-
zufinden. Sehr nitzlich fiir Festplattenbesitzer, die nie wis-
sen, wo welcher Text steht. Autor: Garry Glendown

KICK PD 229: TAD #2

ASSERTLIB (Hilfsmodule zur Fehlerbehandlung),
CDTITLER, CLIMENU (Mends fir CLI), PARENTCLI, PLA-
NET (fraktale Landschaft auf Kugeloberflache), PRO-
CESSX (umfangreiche Routinensammlung zur Ermittlung
von Ein-/Ausgabestromen), TADCLOCK, TADKEYMAP,
TADRISK (sehr schones Risiko-Spiel). Alle Quelltexte fiir
M2-Modula. Autoren: Ernst A. Heinz, Paul Lukowicz, Stefan
Zickenheiner

KICK PD 228: TAD #1

M2PAINTER (Malprogramm), FRACTALS 3D
(Landschaftsgenerator), WORLDMAP (Landkartenzeich-
ner von Stefan Zickenheiner mit den Koordinaten (fast) aller
Lander der Welt - eine unschatzbare Datensammlung!),
TREASURESCOPY (Kopierprogramm), SCRIBBLELIB
(Routinen zur witzigen Textausgabe), GLOBE (Gitterkugel)
und MOUSEWATCHER. Alle Quelltexte fir M2-Modula.
Autoren: Ernst A.Heinz, Paul Lukowicz, Olaf Pfeiffer, Stefan
Zickenheiner

KICK PD 227: ANWENDUNGEN

CALC ist ein sehr umfangreicher und leistungsfahiger tech-
nisch-wissenschalftlicher (Taschen-)Rechner mit integrier-
tem Funktions-Plotter. Damit ist allerdings noch nicht alles
gesagt.

KICK PD 226: SOUNDS

MED ist ein Musik-Editor und als solcher mit SoundTracker
vergleichbar. Er kann bis zu 50 Sound-Blécke pro Musik-
stiick verwalten, die sich in beliebiger Reihenfolge abspielen
lassen. Die Edierfunktionen sind vielfaltig und umfassen
u.a.: Ausschneiden, Einfligen, Kopieren, Vibrato- und Tem-
poanderungen. Mit Quelltext fiir ein Abspielprogramm.

KICK PD 225: SPIELE

Eine Sammlung der interessantesten Action-Spiele, die in
der letzten Zeit erschienen sind. Unter anderem LUCKY
LOSER von Lothar Maier (Glicksspielautomat), GALAC-
TIC WORM, DE-LUXE HAMBURGER (ein lustiges
Ballerspiel), RUSHOUR (sehr stressig), BLACK BOX und
einige andere.

KICK PD 224: SPIELE

IMPERIUM ist ein Strategiespiel fir bis zu 8 Spieler. Ziel ist
es, alle Stadte einer fremden Welt zu erobern.
Autoren: Thomas Ehlers und Michael Rieck

KICK PD 223: SPIELE

DGDB (Das GroBe Deutsche Ballerspiel) ist ein Spiel, bei
dem man unheimlich viel herumballern muB. Sténdig er-
scheinen neue Horden von Wizards, Gnomen oder &hnli-
chen Wesen und nahern sich unaufhaltsam. Man muB sich
nach allen Seiten hin wehren, und es bleibt kaum Zeit zum
Verschnaufen. Mit Feld- und Zeicheneditor, jedoch ohne
Speicher- (Shareware) und Zweispieleroption. Sehr span-
nend und unterhaltend. Autoren: Thomas Ehlers und Mi-
chael Rieck

KICK PD 221/222: SPIELE
STAR TREK - Das PD-Spiel

Nach zwei Jahren Entwicklungszeit ist es endlich fertig: das
STAR TREK Spiel. Tobias Richter, bereits durch seine PD-
Animationen und seine Arbeiten zu “Hurra Deutschland” und
dem Spiel “Oil Imperium” bekannt, ist ein absoluter STAR
TREK-Fan und hat sich deshalb zur Aufgabe gemacht,
dieses Thema anderen AMIGA-Besitzern néherzubringen.
Herausgekommen ist ein phantastisches Spiel mit unzahli-
gen, detailreichen Grafiken und sehr schéner Sound-Unter-
malung.

Ziel des Spiels ist es, verschiedene Auftrage des Hauptkom-
mandos durchzufiihren. Auf der Reise kann man uber 100
verschiedenen Raumschiffen (Klingonen, Romulanern,
Raumstationen uvm.) begegnen und {ber 50 Planeten an-
fliegen. Gesteuert wird alles von der Kommandobriicke der
Enterprise. Man kann jedoch auch in die verschiedenen
Raume (Frachtraum, Transportraum u.a.) des Schiffs ge-
hen. Viele Ereignisse und Details sorgen dafiir, daB das
Spiel nicht langweilig wird.

Das passende Spiel zum 5. Teil des Films, der gerade im
Kino lauft. Benétigt 1MB Speicher!

KICK PD 220: UTILITIES

JAZZBENCH: Dies ist ein voll multitaskingfahiger Ersatz fir
die Workbench. Mit vielen neuen Menipunkten und der
Mdglichkeit, weitere hinzuzufiigen oder Shortcuts einzutra-
gen. Sehr viele Optionen, auf die man lange gewartet hat.
Sehrflexibel und leistungsfahig. Lauft mit 512kB nur bedingt!
Lesen Sie auch den Bericht in Heft 12/89.

CAD-PRINT ist ein Hilfsprogramm, das es erlaubt, AEGIS-
Draw- bzw. Draw-Plus-Dateien in der héchsten Druckerauf-
16sung auf 8- und 24-Nadlern in S/W oder Farbe sowie liber
mehrere Seiten hinweg auszudrucken. Sehr komfortabel mit
Dateiauswahlbox und Eingabefeldern.

Autor: Thomas Geib
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DIE SOFTWARE

ESPERANTOMAT

Der Ubersetzungskiinstler
Englisch-Deutsch

Das Proramm Ubersetzt (1:1) automatisch engli-
sche Texte ins Deutsche. So kénnen komplette
Anleitungen (ASCII-Datei) Ubersetzt werden.
Doch auch direkt eingetippte Sétze werden bear-
beitet. Durch eine umfangreiche Datei von 4500
Vokabeln ist der GroBteil des englischen Grund-
wortschatzes abgedeckt. Neue Vokabeln kénnen
jederzeit hinzugenommen werden - das
Programm ist lernféhig.

19,90 DM

IMAGINE

Wollten Sie nicht schon immer Grafi-
ken fiir Mentis, Gadgets, Bobs
Sprites oder dhnliches in lhren Pro-
grammen verwenden, doch Laderou-
tinen sind zu kompliziert und vor
allem zu langsam. IMAGINE schafft
hier Abhilfe. IMAGINE ist ein
komfortabler Editor fiir Bilder bis zu

72x72 Punkten und 4-32 Farben.

G EO Verschiedenste Werkzeuge zum
i ) Erstellen und Bearbeiten der

Spielend Erdkunde lernen mit GEO. Zur Auswahl stehen 8 Fra- Grafiken stehen zur Verfiigung. Ein
gegebiete (Ort der Hauptstadt, Hauptstadt, Wahrung, spezieller Wandler erzeugt daraus
Bevolkerung, GroBe, Hauptausfuhrgut usw.), die auch RAW- oder Extended-Format oder
gemische abgefragt werden kdnnen. Mitspielen kdnnen bis zu 4 Sourcecode fiir C und BASIC.
Personen, die dann abwechselnd gefragt werden. Einfache

/ Komfortablel Bedienung. Mit
Mausbedienung. ausfiihrlicher deutscher Anleitung.

19.90 DM 29.90 DM

ZAPHOD

Quellcodekonverter
AmigaBASIC nach
GFA-BASIC

Sie benutzen das neue GFA-
BASIC und argern sich, daB
die Quellcodes nicht kompati-
bel sind und nur durch umfang-
reiche Handarbeit angepasst
werden kénnen?

Dann kommt ZAPHOD gerade
recht, denn ZAPHOD
konvertiert AmigaBASIC Pro-
gramme in das neue, schnelle
GFA-BASIC. Konvertierte Pro-
gramme laufen ca. 10mal
schneller, als vorher.

19,90 DM

ASTRONOMISCHER
KALENDER

Dieses Astronomieprogramm wurde speziell fir passionierte
Hobbyastronomen entworfen. Es ist sehr leistungsféhig und
komfortabel zu bedienen. Die wichtigsten Daten: Berechnung
astronomischer Ereignisse bis in die vorchristliche Zeit,
Zeitzonen, Berechnung aller Daten fiir Merkur, Venus, Mars,

Jupiter, Saturn, Sonne und Mond, Ausgabe aller Planetenpo- H I M M E LSAT LAS
sitionen, Aufgangszeiten usw., Betrachtung des Sonnensy-

stems von oben, sefr schnelle Sternkartendarstellung (4000 Hiermit erhalt der Hobbyastronom eine Datenbank der wichtigsten Nebel, Sternenhaufen
Steme, mit Sternbildern und Namen), Animation des und Galaxien. Enthalten sind die Daten aller Messier-Objekte, aller NGCs heller als die 12.
Sterenhimmels, astronomischer Kalender, Auf- und Unter- GroBenklasse und fast aller der in der Literatur bekannten spektakuldren Objekte. Ausgang-
gangszeiten von Sonne und Planeten wahrend deg Jahres, spunkt ist eine Karte des Sternenhimmels, wahlweise mit den Sternbildern, deren Namen,
konventioneller Kalender mit Mondphasen und Feiertagen. Sternennamen und Messier-Objekten. Hinzu kommen die Detaidarstellung und die Objekt-
Mit ausfghrhcher deutscher Anleitung, komplett mausgesteu- position, die Art, das Sternbild und weitere Angaben zu den Objekten. Sehr einfach zu

ert. Bendtigt 1MB Speicher. bedienen, komplett mausgesteuert, mit deutscher Anleitung. Bendtigt 1MB Speicher.

29.90 DM 29.90 DM
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MIT DEM KICK

Compter Aided Game

GO ist eines der altesten und faszinierendsten Spiele der
Welt. Besonders verbreitet ist es im asiatischen Raum
(China, Japan), wo man es bereits vor 3000 Jahren
spielte.

Das Programm stellt ein GO-Brett dar und iberwacht
den Spielablauf (Regeln, Punkte, Zeitlimit und die
aufwendige Auswertung). Zudem bietet es eine Menge
weiterer Hilfen und Mdglichkeiten wie z.B. Spielstand
speichern, Spielverlauf anzeigen, Brettaufbau &ndern,
Spielerliste (Punktetabelle).

Der Programmaufbau ist hervorragend gelést und die
Bedienung dementsprechend sehr komfortabel. Grafik
und Sound unterstiitzen den SpielspaB, und die Spielva-
rianten GOMOKU (“5 in einer Reihe”) und GOBANG
(Sonderregeln) erleichtern den Einstieg in das
faszinierende GO-Spiel.

Mit deutscher Anleitung und den GO-Spielregeln.

19.90 DM

PATIENCEN 5.

GRAZER (m)
15 Kartenspiele TEUFEL (5)
Patiencen sind eine interes- SCHWARZE
sante Art von Geduldspiel. MEHRHEIT (m)
Auf drei Disketten haben wir
die besten Patiencen zu- PATIENCEN 2:
sammengestellt, allesamt BILDERBOGEN (m)
mit toller Grafik und hoher FISCHE (m)

Motivation. Der Schwierig-

STREITPATIENCE (m)

SKELETON-RATSEL

Sie I6sen gerne Ratsel? Dann lassen Sie sich doch
eines erzeugen! Oder wollen Sie ein gegebenes Rétsel
komfortabel mit der Maus 16sen? Sie geben den Aufbau
und die Wérter ein und kénnen solange probieren, bis
es paBt - der Computer hilft dabei! Einfache Bedienung
mit der Maus. Benétigt 1MB Speicher.

19.90 DM

O) = ]
o Q]-l------

BLESS

BLESS ist ein Strategiespiel ohne Zufallse-
lement. Es ist daher dem Schachspiel
verwandt, wenngleich es eine véllig andere
Strategie erfordert. Jeder Spieler hat eine
Reihe Figuren mit unterschiedlicher
Kampfstarke. Das Spielbrett ist mit ver-
schiedenfarbigen Feldern bestickt. Treffen
zwei Steine aufeinander, gewinnt der
momentan “Stérkere”. In der Erholungs-

CONTACT

Ein spannendes Strategiespiel, bei dem
man gleiche, direkt verbindbare Steine
suchen und gegeneinander wegklicken
muB. Die Suche im Wirrwarr der Symbole
und Zeichen kann beginnen - keine leichte
Aufgabe, und schon gar nicht unter
Zeitdruck. Als Zugabe gibt es einen
Spielfeld-Editor, mit dem man sich neue
Felder erstellen kann. Mit deutscher
Anleitung, komplett mausgesteuert.
Bendtigt 1MB Speicher.

19.90 DM

BLUE

Auf verschiedenen Ebenen miissen Felder blau
eingefarbt werden. Dazu muB man sich einen
Weg aussuchen, der nicht von Hindernissen,
Bomben, Falltiren, Eisflachen, EinbahnstraBen,
Beamern oder ahnlichem versperrt ist. Auch
einen Riickweg sollte man sich freihalten, was
nicht immer leicht ist, wenn man im Eifer des
Gefechts (iber das Spielfeld hastet. Doch Zeit ist
Mangelware, und die Uhr lauft unaufhaltsam ab.
Wieviele Szenen werden Sie durchstehen?
Bendtigt 1MB Speicher.

19.90 DM

KICKUP

KICKUP - das Spiel

KICKUP ist ein rasantes Actionspiel und zugleich der beste
Weg, sich iiber die intimsten Programmiertechniken des

AMIGA zu informieren. Auf dieser Diskette finden Sie neben
dem ausfiihrbaren Programm auch den kompletten Source-

code. (Wo gib's das schon?) Damit kdnnen Sie KICKUP als

keitsgrad des jeweiligen MAUS phase zwischen den Spielziigen konnen

Spiels wird in Klammern an- PERUANERIN (m) sich S}eme regenerieren, wenn sie auf

gegeben. Es bedeuten: POCH dem richtigen Feld stehen. Ein spannender

e=einfach, m=mittel, Kampf zwischen den Spielern beginnt. Wer

s=schwierig. PATIENCEN 3: hat die bessere Taktik, wer die besseren

Mit deutscher Anleitung. 8x13(s) Nerven? Bendtigt 1MB Speicher.
BISMARCK(s

39.' DM KOENIGSPATIENCE(e) 1 990 DM

: KREUZDONNERWETTER (m)
Disk
By PARKETT (m)

KICKSTART-Spezial Disketten erhalten Sie bei:

MAXON

Computer
Schwalbacherstr. 52
6236 Eschborn

Telefonische

) Bestellannahme
Tel.: 06196 / 481811
(9.00-17.00 Uhr)

»| Versand

Grundlage zum eigenen Spiel benutzen.

Vorauskasse oder Nachnahme

Versandkosten (Porto u. Verpackung) DM 5.-
(Ausland DM 10,-) » Auslandsbestellungen nur
gegen Vorauskasse * Nachnahmegebtihr DM 4,-

+ kompletter Sourcecode des KICKUP-Spiels
« erweiterte ausfiihrbare Version zum direkten Starten
+ Viele Sprites (Angreifer, Explosionseffekte) zum Einbinden

DM 19,90
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VORSCHAU 9/90

VIDEO BACKUP

Mittlerweile besitzen viele Haushalte einen Videorekorder. DaB8 man
einen solchen nicht nur fiir Ton- und Bildaufzeichnungen verwenden
kann, beweist SUPERFORMANCE VIDEO BACKUP. Was das
Backup-System leistet, wo die Schwachpunkte und die Stirken liegen,
zeigt unser ausfiihrlicher Test in der nichsten Ausgabe.

Festplatten

Festplatten gibt es mittlerweile eine ganze Reihe fiir alle AMIGA-
Modelle. Auch der Festplattentyp ist schon lange nicht mehr auf OMTI
fixiert, sondern SCSI- und AT-Platten haben auf dem AMIGA Einzug
erhalten. Um bei diesem zahlreichen Angebot einen Uberblick zu
bekommen, stellen wir zahlreiche Festplatten vor.

AMIGA 3000 und die

Software-Kompatibilitét

Der AMIGA 3000 ist ein Rechner der Super-
lative. 68030-Prozessor, 68882-FPU und zahl-
reiche Customchips verhelfen ihm, in Leistungs-

regionen vorzustoBen, die bislang nur modemen
Workstations vorbehalten waren. Doch wie sieht
es mit der Software-Kompatibilitit aus? Im
néchsten Heft gehen wir der Sache auf den Grund
und testen vorhandene AMIGA-Software auf
ihre ‘3000er-Lauffihigkeit’.

Weiterhin lesen Sie in der nachsten

Ausgabe:

- Spiele in Westentaschenformat -
der nagelneue Game Boy von Nintendo

- die Programmierung des ARP-File
requesters in mehreren Hochsprachen

- die aktuellsten AMIGA-Spiele

- News, Grundlagen, Workshops uvm.

Anderungen vorbehalten

Ab 17. August bei Ihrem Zeitschriftenhindler
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Samtliche Verbffentlichungen in
KICKSTART erfolgen ohne Berlick-
sichtigung eines eventuellen Patent-
schutzes, auch werden Warennamen
ohne Gewahrleistung einer freien
Verwendung benutzt.

Fur Fehler in Text, in Schaltbildern,
Aufbauskizzen, Sticklisten usw., die
zum Nichtfunktionieren oder evtl. zum
Schadhaftwerden von Bauelementen
fuhren, wird keine Haftung tibernom-
men.

(c) Copyright Heim Verlag
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PROFUND-WERBLING Fiirth-Stadoln

Jetzt einsteigen! .
E STplus ist das Sammelwerk, durch das o@ y
ST User jeden Monat ihren Wissenstand &

tber alles Wissenswerte rund um den ST W

erweitern: DFU, CAD, DTP, Emulatoren,
Grafik, Datenbanken, Midi & Musik, Assembler,
Basic, C, Modula 2 und Pascal!

Jeden Monat mit einer

andvollen Programmdiskette!
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