z‘i% g«i&

e




KOLOFON

AMIGA MAGAZINE is een uitgave van
Uitgeverij Divo
M. Gijzenburg 14
2907 HG Capelle a/d IJssel
Tel. 010 - 458 76 40
Fax. 010 - 44 200 37

REDAKTIE:
Jan van Die

Bert Rozenberg

MEDEWERKERS:
Sander Assenbroek Machielsen
Max Barber
Robert de Bie
Bert Boerland
Deva Dip
Niek Haak
Frank Lips
Jeroen Oudejans
Hans van der Pol
Metin Seven
André Viergever
Joost van Vroonhoven

Jennie Yip

VORMGEVING:
Paul Bloemers
Anke Molijn
010-411 08 68

WERVING ILLUSTRATIES:
Gimix Media
010 -433 20 53

ADVERTENTIE-EXPLOITATIE:
Jan van Die

Tel. 010 - 458 76 40

ABONNEMENTEN:
Jaarabonnement (6 nummers) f 39,95
Maak het verschul ‘.D le ab 2 1d over naar
postgiro 1033172
t.a.v. Divo/AMIGA MAGAZINE
M. Gijzenburg 14
2907 HG Capelle a/d IJssel
Abo I elk ingaan en

worden jaarlijks automatisch verlengd.
Opzeggingen moeten twee maanden voor het
verstrijken van het abonnementsjaar schriftelijk

ingediend worden.

DRUK:
Van den Berg  Zwijndrecht
Tel. 078 -10 09 11

VERSPREIDING:
Betapress  Gilze
Tel. 01615 - 78 00

Het copyright op alle artikelen in dit blad berust bij
Uitgeverij Divo.
Niets uit deze uitgave mag geheel of gedeeltelijk
worden overgenomen of vermenigvuldigd, dan na
voorafgaande schriftelijke toestemming van de

uitgever.

COVER:
Hans Buying

10 PRO’S EN CONTRA’S VAN TEXT EN DATA

Bert Boerland ruilde de vriendelijke user-interface van
de Amiga om voor een stukje extra snelheid op het
gebied van tekst- en dataverwerking.

14 FATTER AGNUS VOOR UW A500 OF A2000B

Wie nu naar de winkel stapt, treft in de meeste
gevallen de Obese Agnus in zijn machine, een chip die
de Amiga met name op grafisch gebied versterkt.
Amiga Magazine laat u zien hoe u de nieuwe Agnus-
chip alsnog in uw ‘oude’ Amiga bouwt.

18 A-MAX: EEN NIEUW PAK VOOR DE AMIGA

Het is een aantrekkelijk idee om met de Amiga gebruik
te maken van de immense hoeveelheid juweeltjes uit
de Macintosh software-bibliotheek. Robert de Bie
bekeek de daarvoor noodzakelijke hard- en software.

21 MUIS UIT HET VUISTJE

Vervang uw muis door een lichtpen, trackball of
vliegtuigstuur en geef uw muis eens een uurtje rust.

23 INTERVIEW: 3GITAAL

Amiga Magazine ging op bezoek bij het bedrijf dat RTL
Veronique eerbied voor de Amiga bijbracht.

26 AMIGA MAGAZINE SAMPLERTEST

Wie demo’s of spellen van geluidseffecten wil
voorzien, staat voor de aanschaf van een
sampler. Wij probeerden die keus te
vergemakkelijken.

36 VAN PAPIER NAAR AMIGA EN TERUG

Via de Silver Reed Scanner krijgt uw Amiga
een electronisch oog. Bert Rozenberg keek
met een wadkzaam oog naar de prestaties.

39 MODULA 2: EEN LEESBARE HOGERE PROGRAMMEERTAAL

In de top-10 van meest gebruikte programmeertalen staan Basic en C
bovenaan. De in verhouding jonge taal Modula-2 krijgt van ons echter
zeker een stipnotering.

48 AMIGA-TEX OF: HOE MAAKT U EEN VISITEKAARTJE IN TWEE UUR?

Met Amiga-Tex stijgt uw afdrukker tot grote hoogten, of dat nu een
matrix- of laserprinter is. Jennie Yip over haar nieuwste verslaving.

EN VERDER

4 REDAKTIONEEL Lange dagen.

4 NIEUWS Het bedrijfsleven aan het woord.

8 POST Brieven van lezers.

42 GAMES Onze meest recente joystick-ervaringen.
52 BETER BASIC Een rondje kort én krachtig.

55 FISH & CHIPS Nieuw in het Public Domain.

62 CUSUS 68000 ASSEMBLER Deel 4: Gadgets.

65 EUREKA Tips en truuks voor beginners en experts.
66 LEZERSSERVICE Abonnee- en bestelinformatie.




AMIGA MAGAZINE

LANGE JAREN

Ziezo! Het eerste jaar Amiga Magazine zit erop. We hebben vijf
nummers gemaakt die, getuige uw enthousiaste brieven, be-
hoorlijk in de smaak zijn gevallen. Helaas lukt het ons nog niet
om precies elke twee maanden uit te komen. Maar geen paniek:
ukrijgtheusgeen nieuwe acceptgirovoordathetzesde nummer
van uw abonnement bij u in de bus valt. We gaan ook niet gek
doen door bijvoorbeeld kombinatienummers uit te brengen om
de achterstand in te halen. Het eerste jaar Amiga Magazine
‘duurt’ vijftien maanden; datisalles. We hopen datde produktie
omhoog kan zodra we een extra eindredakteur hebben gevon-
den. Om eerlijk te zijn: we moeten dan ook nog even zijn of haar
salaris vinden. Maar daar helpt u vast wel bij. Nog een kleine
drieduizend abonnees erbij en we durven die personeelsadver-
tentie te zetten!

Nog even iets over onze bijzondere cover. U schreef ons naar
aanleiding van nummer 1 t/m 4 dat u graag cens wat meer
Amiga op de buitenkant van uw blad zag. Met deze omslag
voldoen we graag aan die wens. Illustrator Hans Buying maakte
de ‘notenachtergond’ door via DigiView muziekpapier te scan-
nen. De Luxe Paint bracht deze achtergrond in perspektief en
werd gebruikt om de muzikanten te tekenen en in te kleuren.
Hetkonversieprogramma Pixmate rekende de illustratie vervol-
gens om naar HAM-mode. DigiPaint 3 werd te hulp geroepen
voor montage en lichteffekten en een Xerox 4020 kleurenaf-
drukker zorgde voor het prachtige eindresultaat. Enfin, u kunt
niet zeggen dat we bij Amiga Magazine over één nachtijs gaan!

REDAKTIE

KCS POWERBOARD BIJNA IN PRODUKTIE

In Amiga Magazine 4 kondigden
we de komst van het Power PC
Board aan. Inmiddels heeft
fabrikant KCS diverse proble-
men opgelost. Een opsomming:

- De audio-kanalen werken. In
MS-DOS termen betekent dit dat
de computer ‘beep’ kan zeggen.
-De seriéle poort funktioneert
nu perfekt. Met snelheden tot
9600 baud (bits/sekonde) gaat
er geen bitje verloren. Zelfs het
in de PC-wereld beroemde
programma ‘LapLink’ werkt
zonder problemen.

- De Centronics poort is klaar om
elke printer aan te sturen.

- MS-DOS diskettes zijn nu met
zowel de interne als de externe
diskdrive te lezen en te beschrij-
ven. Formatteren lukt echter nog
niet. Volgens de programmeurs
is dit echter een fluitje van een
cent.

- Van de PC-schermen wordt op
dit moment de MDA-mode
ondersteund. Hercules en CGA
zijn onder handen.

- Het speciaal voor KCS
ontwikkelde (Phoenix) BIOS is

- De snelheid van de scroll-
routine is belangrijk verhoogd.
Om de ontwikkeling wat te
bespoedigen, heeft KCS de hulp

Klaar en afgeleverd.

-De kontrakten met MicroSoft
zijn getekend. De MS-DOS
systeemsoftware wordtstandaard
meegeleverd, evenals het
prachtige DOS-Help van
Phoenix.

- De speciaal ontworpen chip
(ASIC) is inmiddels in het verre
oosten besteld.

van een paar externe program-
meurs ingeroepen. Dit heeft tot
gevolg dat de installatiesoftware,
waarmee we bepalen hoe onze
Amiga zich in MS-DOS stand
moet gedragen, bijna klaar is.
We krijgen keuze uit:

- Beeldscherm emulatie MDA,
Hercules of CGA

- Interne diskdrive als drive A: of

drive B: ook vervelend dat het langer
- Seriéle poort als COM1 of duurt dan verwacht. Het is
COM2 echter niet onze stijl om

- Kleuren van het CGA-scherm
(onze Amiga heeft veel meer
kleuren dan een MS-DOS

onvolwassen produkten op de
markt te brengen. Op dit
moment hebben we echter voor

computer) enorme bedragen aan onderde-
- Type muis (MicroSoft compati- len en software besteld. We
ble) zouden dat nooit doorzetten als

we niet het volste vertrouwen
hadden dat het Power PC Board
er werkelijk komt”.

Toch duurt alles langer dan we
verwacht hadden. Is er kans dat
het Power PC Board een
vroegtijdige dood sterft? Krijn
Kolff van KCS: “Wij vinden het




COMMODORE
CD-ROM
SPELCOMPUTER

Na de zomer zal Commodore
een spelcomputer rond het CD-
ROM principe lanceren.
Vanwege de grote opslagkapaci-
teit van de CD’s, zijn bijzonder
geavanceerde spellen met hifi
audiokwaliteit mogelijk. De
schijven zullen compatible zijn
met de produkten van Sony en
Philips als het gaat om het lezen
van tekstfiles. Spellen zullen
alleen op de eigen computer
werken. Een prototype van het
apparaat, waarvan de naam zelfs
nog niet mocht worden bekend-
gemaakt, werd op de CES
(Consumer Electric Show) aan
een selekt gezelschap getoond.

Fred van Lemmen, Commercial Director

16.000.000
KLEUREN

3Gitaal uit Amsterdam levert een
kaart waarmee maar liefst in 16
miljoenkleuren gedigitaliseerd
kan worden. Omdat de Amiga
geen 16 miljoen kleuren kan
weergeven, wordt het aantal
teruggebracht naar 4096 (HAM).
Dit heeft volgens het bedrijf een
tot nog toe niet geziene kwaliteit
tot gevolg.

Verder levert het bedrijf 68030
processorversnellers van 25, 33,

36 en 40 MHz en een 68882
coprocessor van 25, 33 of 50
MHz.

Voor wie op zoek is naar een PC
kaart biedt men Turbo XT en AT
modellen aan van 10 en 12 MHz.
Interessant is ook de mogelijk-
heid om een oude XT of AT
kaart naar Turbo XT of AT om
te bouwen.

Inlichtingen: 3Gitaal, tel. 020-
970035.

COMMODORE IN
‘WINNING MOOD’

Commodore maakte kortgeleden
via een perskonferentie
resultaten over het afgelopen
boekjaar en plannen voor de
toekomst bekend. De omzet
steeg van 871 naar 940 miljoen
dollar, een toename van 8%. In
een markt vol met klagende
computerfabrikanten een prima
resultaat. Commodore Neder-
land deed het relatief gezien
zelfs nog beter: 85 miljoen
gulden ten opzichte van 50
miljoen vorig jaar, een stijgings-
percentage van maar liefst 70 %.
Voor het volgende boekjaar
verwacht men dat de groei
doorzet: men mikt op 125
miljoen.

NETSALES

in millions

Wie liever in computeraantallen
spreekt: maar liefst 92.000
computers met een Commodore
naamplaatje gingen over de
Nederlandse toonbanken.
Verrassend is het hoge aantal
C64’s. Met maar liefst 43.000
stuks verkopen in 1989 is deze
‘gouwe ouwe’ nog steeds een
flink deel van Commodores
ruggegraat. Commodore is er
echter zeker van dat het met de
Amiga dezelfde kant uitgaat. Het
afgelopen jaar werden daarvan
24.000 exemplaren verkocht,
een stijging van 20% ten
opzichte van 1988.

De overige 22.000 computers
waren PC’s, een markt waarin
Commodore steeds beter weet
door te dringen. Tijdens de
perskonferentie stond zakelijke
penetratie dan ook centraal, niet
alleen via de nieuwe PC 60-I11
die men ter plekke lanceerde,
maar ook met de A2500 en de
later te verwachten A3000 en
A3500. De 3000 zal rond de
snelle 68030 processor gebouwd
worden en als operating system
zowel Unix als AmigaDOS
aanbieden, met MS-DOS en
0OS/2 als optionele varianten.
Nadere specifikaties van deze
nieuwe machines wilde men niet

AMIGA MAGAZINE

REV 6.2
UPDATE

In de eerste Amiga 2000
modellen met de nieuwe Agnus
chip, met revisie-nummers 6.0 en
6.1, kunnen door een fout op de
hoofdkaart problemen optreden
metuitbreidingskaarten.

Vooral uitbreidingskaarten die
gebruik maken van DMA, zoals
de HardFrame controller, zijn
hiervoor gevoelig. Ook bij niet-
DMA harddisks, turboboards en
geheugenkaarten blijken echter
soms problemen op te treden. In
de meeste gevallen is een kleine
wijziging op de hoofdkaart
voldoende om een goede
werking van het systeem te
garanderen. Bij de nieuwe Rev.
6.2 boards is de fout gekorri-
geerd.

Bernard van Tienen
AreaManagerBenelux

'In april
hoort u
meer’

vrijgeven: “In april hoort u
meer!”

Overigens moeten we deze
zakelijke aspiraties met enige
nuance zien. Veel Commodore
computers worden immers via
zaken als V&D, Dixons en de
Kwantum-hallen geleverd. Nu
niet direct de omgeving waarin
de zakelijke gebruiker zich
thuisvoelt. Die markt, naar ons
idee de levensader van het
bedrijf, zal Commodore beslist
niet laten vallen. Een bewijs
daarvan is het plan om via
distributeur Wilson software-
molens in winkels te plaatsen.
Gedacht wordt aan pakketten in
prijsklasses van f 10,-, f 30,- en
£ 99,-. De molens zullen zowel
Amiga als PC-software bevatten.
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AMIGIS VERTEGENWOORDIGT
GVP EN MICROBOTICS

Met ingang van dit jaar verzorgt
Amigis in samenwerking met de
Duitse firma DTM in Nederland
de distributie en support voor
produkten van de Amerikaanse
firma GVP (Great Valley
Products). Het gaat hierbij om
SCSI harddisks, turboboards,
etc. Voor de gebruikers betekent
de nieuwe regeling onder andere
een betere support en lagere
prijzen.

Van de Impact SCSI controller
verschijnt binnenkort een geheel
nieuwe versie. De nieuwe
controllers zijn, evenals de
standaardversie, uitgevoerd als

hardcard, echter met de
mogelijkheid om geheugen-

modules (2/8 Mb) toe te voegen.

Hierdoor nemen harddisk en
geheugen samen slechts één slot
in de Amiga 2000/2500 in
beslag.

Op korte termijn verschijnt de
nieuwe installatie-software voor
de MicroBotics HardFrame
SCSI-controller. Deze maakt het
installeren van een harddisk ook
voor de minder deskundige
gebruiker uitermate eenvoudig
dank zij onder andere een
grafische gebruikers-interface en
uitgebreide help-schermen.

Sepeen 2
Partition Setup

Tevens wordt een aantal
problemen van de oudere
software met sommige hard-
drives gekorrigeerd.

In verband met het grote aantal
aanvragen voor support van
Amiga bezitters die hun harddisk
elders (meestal in Duitsland )
hebben aangeschaft, heeft
Amigis besloten om degenen die
eerder een GVP of MicroBotics
produkt kochten de kans te
geven zich alsnog te laten
registreren. Dit geeft recht op
support (o.a. bug—reports,
aanvullingen op de gebruiksaan-
wijzing) en één jaar lang
software-updates. De kosten zijn
afhankelijk van het produkt

(f 100,- voor harddisks en
controllers tot 40 Mb, f 200,-
voor de grotere harddisks en
£300,- voor de GVP turbo-
boards). Inlichtingen: Amigis,
tel. 01180-25632.

REMOVABLE

De HardFrame en Impact
controllers kunnen nu ook
geleverd worden met een
‘removable’, een verwisselbare
harddisk van 44 Mb /25 msec.
Vooral voor toepassingen op het
gebied van DTP en computer
graphics is dit een welkome
aanvulling.

Dezelfde removable is al sinds
enige tijd verkrijgbaar voor de
Atari, Macintosh en PC/AT
computers; het ziet er naar uit
dat dit formaat een zekere
standaard voor verwisselbare
harddisks wordt. De harddisk
kost inklusief SCSI controller en
1 cartridge f 3995,- inkl. BTW.
Extra 44 Mb cartridges kosten

f 350,- per stuk.

Inlichtingen: Amigis, tel. 01180-
25632.

AMIOX

Wie niet uit de voeten kan met
slechts één seriéle en één
parallelle poort, heeft genoeg
geleden. De firma All Data levert
sinds kort een zogeheten Amiox-
board voor de Amiga 2000 A of
B (of de A1000 met A1060
sidecar).

Hiermee wordt het mogelijk
maar liefst acht seriéle en vier
parallelle poorten tegelijk te
gebruiken. Elke poort kan als

BOARD

device aangesprokenworden.
Om te zien hoe dat moet, levert
men een demonstratieprogram-
ma (inklusief bronkode) bij.
Standaard wordt het Amiox-
board geleverd met vier seriéle
en één parallelle poort. De
overige zijn ‘bij te steken’. De
prijs voor deze basiskonfiguratie
bedraagt f 1.995,- (exkl. BTW).
Informatie: All Data, tel. 03465-
65016/73767.

DIT ZIUN DE SHOPKEEPERS VAN DE COMPUTERSHOP UTRECHT. OP COMPUTERGEBIED NIET TE VERSLAAN.

Jan Bosch. Vertelt u
alles over het
automatiseren
van uw winkel(s).
Een man, die
precies weet,
wat u bedoelt.

| elc. Tevens thuis in

Casper Jansen.
Autoriteit op auto-
matiseringsgebied.
Weet alles van
kantoorauto-
matisering, van
datakommunikatie,
netwerken, software,

de wereld van het
computerspel.

Bjorn Kloke,
onze PC specia-
list in de ruimste
zin van het
woord, zowel op
Hard- en Soft-
ware gebied.
Voor al uw
vragen staat hij
klaar.

EIGEN TECHNISCHE DIENST VOOR SNELLE EN
VAKKUNDIGE REPARATIES.

COMPUTERSHOP UTRECHT

Computershop Utrecht, St. Jacobsstraat 273-275, Tel.: 030-334030/34 14 28.
Open elke dag van 9.30 tot 18.00 uur. Donderdagavond doorlopend tot 21.00 uur. Maandag gesloten tot 13.00 uur.
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PRINTERAANSTURING

Ik heb laatst een Star 1.C24-10 aange-
schaft en ik ben sinds kort ook abonnee
op uw blad. Nu begin ik interesse te Kkrij-
genin zakelijke toepassingen op de Amiga.
Ik heb een aantal vragen:

1. Watis de beste printerdriver voor deze
printer?

2. Hoe moet je de speciale printercodes
(zoalsshadow) in AmigaBasic gebruiken?
3. Welk DTP-programma benut de hoge
graphics resolutie van deze printer zodat
je geen blokkige fonts op papier krijgt?
4. Is de A2024 monitor rechtstreeks aan-
sluithaar op de A500 en zo ja verdwijnt
dan het hinderlijke interlace effect?
5.Komen erin uwblad ook tests van DTP-
programma’s en andere zakelijke soft-
ware?

J. Soede, Hoensbroek

Aangezien het om een 24 naalds prin-

ter gaat, kunt u de EpsonQ en
NEC_Pinwriter drivers van de Workbench/
Extras 1.3 diskettegebruiken. Naast deofficiéle
Workbench drivers zijn vaak nog andere prin-
terdrivers in het Public Domain te vinden. U
zult zelf moeten proberen welke van deze drivers
het beste resultaat geefl.
Om de speciale mogelijkheden van de printer te
benutten, moel w vanuit AmigaBasic escape
codes naar de printer stuven. De benodigde
codes zijn te vinden in het handboek van ww
printer (deze zijn vaak per printer verschil-
lend). Een wvoorbeeld van hel gebruik is te
vinden in de AmigaBasic handleiding (in onze
versie op blz. 5-3/5-4); de meeste printerhand-
leidingen geven legenwoordig ook duidelijke
programmeervoorbeelden.
Erzijn diverse DTP-programma’s die een goed
resullaat kunnen opleveren met matvixprin-
lers. We denken dan in de eerste plaats aan
Professional Page versie 1.3 en PageStream.
Maar ook oudere programma’s zoals PageSetter
kunnen, wanneer w geschikte fonts gebruikl,
een fraaie print produceren.
De A2024 monitor is voor zover wij welen nog
steeds niet in produktie. Deze monitoris, dank
zij de ingebouwde grafische kaart, in principe
met iedere Amiga bruikbaar en heft inderdaad
hetinterlace effekt op. Voor het gebruik van deze
niewwe monitor is eigenlijk Kickstart/Work-
bench 1.4 nodig, zodat de bruikbaarheid op dit
moment beperkt is. De enige goede oplossing
voor het inlerlace probleem is de MicroWay
AGA2000Flickertixer, dieechter alleen voor de
Amiga 2000 geschikt is. Len goedkoop hulp-
middel is het gebruik van een lang nalichiende
(monochroom) monitor of het terugbrengen van
kontyast en/of helderheid van de monﬁmy het

E S

Stuur uw brieven naar
Amiga Magazine Post
M.Gijzenburg 14
2907 HG Capelle a/d IJssel
De redaktie heeft het recht brieven in
te korten.

knipperen wordt daardoor minder hinderlijk.
In hetvolgende nummer hopen wewitgebreid op
DTP in te gaan.

MERKWAARDIGE STORING

Als bezitter van een Amiga 1000 met een
A1010 diskdrive mocht ik het volgende
fenomeen ervaren: Als de machine werd
opgestart met een disk in DF1: versche-
nen er na het laden van de Workbench
drieikonen op hetscherm: hetikoon van
de diskin DFO: (bijvoorbeeld Workbench
1.2),dievan de diskin DF1: (bijvoorbeeld
Extra’s 1.2) en een derde standaard Amiga
disk-ikoon met de naam DF1:.

Als het Extra’s ikoon of het DF1: ikoon
werd aangeklikt, verscheen er eenreques-
ter met de tekst ‘NOT A DOS DISK IN
DRIVE 1°. Soms ook verdwenen alle iko-
nen van het scherm na het verwijderen
van de disks uit beide drives(!). Na op-
nieuw insteken van de diskette of het
geven van het diskchange kommando
vanuit de CLI verdween het DF1: ikoon
en werkte alles normaal.

Na hetnodige gezoek (inklusief demon-
tage van de A1010) bleek het probleem te
worden veroorzaakt door het BYTE
WARRIOR virus (ik had al enige tijd last
van spontaan optredende Read/Write
errors). Dit virus was via het Public Do-
main circuit bij mij binnengekomen,
samen methet Lamer Exterminatorvirus
(op dezelfde disk, nota bene cen schijf
metvirusbestrijdingssoftware).

Na mijn komplete diskettebestand ge-
schoond te hebben, heeft het probleem
zich niet meer voorgedaan. Mij is een
geval bekend waar cen A500 werd gede-
monteerd na een storing die achteral
mogelijk ook door een virus werd veroor-
zaakt en die daarna nooit meer heeft
gewerkt.

Moraal: als je Amiga yreemde storingen
vertoont die niet echt ‘hard’ zijn, onder-
zock dan eerst je diskettebestand eens op
de aanwezigheid van virussen voordat je
(dure) reparatie-akties onderneemt.

R.H. Hartman, Maarssen
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Wij denken dat deze tip onze lezers veel

problemen kan besparen. Omdat er
voortdurend niewwe virussen in omloop ko-
men, is uit de symptomen vaak moeilijk op te
maken of een ‘vreemde storing’ door een virus
veroorzaakl wordt. Een betrouwbare virus-
checker, bijuoorbeeld VirusX 4.0, is bij de diag-
nose een essenticel hulpmiddel. Veelviruscheckers
kontroleren alleen het bootblok van een diskelte;
bij de recentere link-virussen (LAMER virus,
XENO virus) is dit niel afdoende. Het verwij-
deren van deze link-virussen kan overigens
witermate lastig zijn; hiervoor zijn speciale
programma’s nodig. Verder leert dit verhaal
ook dat w er nooit zonder meer van wit moet
gaan dat een schijfje met software virus-orij is;
voorkomen is in dit geval ook zeker beter dan
genezen.
VirusX 4.0 vindt w onder andeve op I'ish Disk
nr. 287 en op de nieuwe service diskelle van
Anmuga Magazine.

MODEM

Uiteraard ben ik geabonneerd op Amiga
Magazine, cn ik ben blij dat er weer een
bladisspeciaal voor de Amiga gebruikers,
want het is een goede en veelzijdige
computer die heel wat te bieden heeft.
Hetis alleen jammer dat er in Nederland
zo weinig aan wordt gedaan.

Ik heb een Amiga 500 met harddisk, een
tweede 3.5 drive en een Tornado super
modem 2400. Maar tot op heden zit ik
nog steeds zonder goede kommunikatie
software voor mijn konfiguratie. Kunt u
mij helpen?

Ook zou ik het op prijs stellen te worden
geinformeerd omtrentde mogelijkheden
die er zijn. Met welke databanken kan ik
kontakt zoecken? Wat voor soorten data-
banken zijn er en hoe bereik ik deze?
Wellicht is dit een onderwerp om in uw
blad te plaatsen?

W. van der Waard, Bergen.

Voor de Amigais een ruim aanbod aan

kommunikatie software beschikbaar,
zowel kommerciéle programma’s (bijvoorbeeld
Diga!, ATalk, Online) als PD /Shareware (zoals
Access!). Metww Amiga modem kuntwin prin-
cipe met dezelfde databanken kontaki zoeken
als een gebruiker van een MS-DOS computer.
Amiga-specificke Bulletin Boards zijn er nau-
welijks in Nederland en het modem-gebruik
onder Amiga bezillers is nog steeds beperkl.
Niewwe ontwikkelingen zullen wij echterzo snel
mogelijk aan onze lezers doorspelen.

PRINTERKABEL
Volgens de gebruiksaanwijzing van mijn
Amiga 500 kan ik een printer van het
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merk Apple “Imagewriter II” aansluiten.
Ik kan nergens een originele verbindings-
kabel kopen, dus moet ik er zelf een
maken. Kuntumijde penaansluiting van
beide stekkers doorgeven die ik verbin-
denmoet? Wordtdeze printer parallel of
serieel aangesloten?

E.H.J. Vissers, Voerendaal

Amiga Magazine krijgt, vooral bij het

telefonisch spreekuur, veelvan dit soort
vragen. Het is voor ons onmogelijk om onze
lezers te voorzien van de juiste printerdrivers,
monitorkabels, aansluitgegevens, etc. Ditis een
taak van deleveranciervan het artikel (printer,
modem, monitor), en wanneer die niet in staal
of beveid is u daarbyj te helpen, zow v erwellicht
beter aan doen deze artikelen elders aan te
schaffen. Wij hebben hooguit gegevens van de
apparatuur waar we zelf mee werken en dat is
maar een heel klein deel van het beschikbare
aanbod.

FASTLOADER

Op een diskette, namelijk “HOTLINE
Multusers disk 1”7 staat een FASTL.OA-
DER.Ik heb die op al mijn diskettes gezet
in de startup-sequence. Nu de vraag: Is
deze FASTLOADER schadelijk voor dis-
kette en/of computer?

R. Schulte, Helmond

Het door u genoemde programma is

ons niet bekend, dus wij kunnen daar-
over geen oordeel geven. Software die schadelijk
is voor de computer komt vrijwel niet voor. Wel
zouden we onze lezers in het algemeen willen

afraden om zomaar software van onduidelijke
oorsprong te gebruiken, aangezien deze soft-
ware naast de evidente voordelen wel eens ver-
velende neven-effekien zou kunnen hebben (men
denke bijvoorbeeld aan computer-virussen).

PASCAL COMPILER

Ik ben sinds enige tijd de gelukkig eige-
naar van een Amiga. Voor school gebruik
ikhetprogrammaPCQ (Pascal compiler,
Red.) van Fish disk 183. Voor dit pro-
gramma heb ik met de editor een door-
loop cyclus gemaakt. In het programma
wordtde cyclus ‘PCQ-A68k-Blink’ doorlo-
pen. Nu moet ik om dit programma te
starten steeds het kommando ‘execute’
invoeren. Mijn vraag is nu of er een utility
bestaatdie dit overbodig maakt. Of maak
ik wellicht een domme fout en bestaat er
een andere procedure die ik toe moet
passen?

Tevens wilde ik van deze gelegenheid
gebruik maken om u te vragen of u mis-
schien in de buurt van mijn woonplaats
een Amiga computerclubweetwaarvan ik
lid zou kunnen worden en waar ik met
eventuelevragen terechtkan.Ikzou graag
in kontakt komen met Amiga computer
gebruikers.

G.J. Eilander, Zwolle

Wanneer w met de AmigaDOS 1.3

Shell werkt, kunt w de procedure ver-
eenvoudigen door de script vlag van hel be-
stand met instrukties te zetten. U kunt dan de
cyclus laten witvoeren door de naam van het
bestand in te typen, in plaals van EXECUTE

+ bestandsnaam. Meerinformatie hierovervindl

win het AmigaDOS 1.3 Enhancer Set Manual.
Deze methode spaart wat tikwerk, maar verder
gebeurt er helzelfde.

Doorgaans wordt een dergelijke cyclus uitge-
voerd door een speciaal ‘Make’ kommando. U
vindt dit onder andere bij Amiga C compilers;
er zijn echter ook PD Make utilities. Door het
kommando <make VOORBEELD>, waarbij
VOORBEELD de naam van het te compileren
programma is, voert Make alle opdrachten wit
dienodigzijn om een aktuele uitvoerbare versie
van VOORBEELD te maken.

Makewerkt met een ‘makefile’, een tekstbestand
waarin alleinstrukties staan die voor het maken
van hetwitvoerbare programma nodig zijn. Het
belangrijkste voordeel van Make ten opzichie
van ww methode s de flexibiliteit. Wanneer een
programma wordt opgebouwd wit meerdere
modules en één ervan wordt gewijzigd, zal
Make alleen deze module opnievww compileren.
Bij programma’s die wit veel modules bestaan,
kan dit een aanzienlijke tijdwinst opleveren.
Bijeenkomsten van computerclubs worden vaak
vermeld in de regionale advertentiebladen,
verderzow u kunnen informeren bij een compu-
terdealer in ww omgeving of bij het landelijk
secretariaat van de HCC (Hobby Computer
Club), tel. 03403-78788 of de VOGN (Vereni-
ging Commodore Gebruikers Nederland), tel.

070-950779.
VRAGENUURTIJE

Beantwoording van brieven kost
veel tijd. Maak zoveel mogelijk
gebruik van het vragenuurtje:
Telefoon 01180 - 39308

ledere woensdagavond

van 20-21 uur.

Denk aan de spelregels (blz.66)

The Copyist
M.R.S.

K.C.S.

LEVEL 2

MUSIC - X

MIDI - interfaces
Samplers

MIDI - keyboards
Keyboard - les

Synthesizers

ROLAND COMPUTER - MODULES
Demonstratie-klaar met Amiga!

: 3051 LR Rotterdam

Toetsen R'dam
Rozenlaan 6

010 - 4612202
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Van het Engelse bedrijf Arnor ont-
vingen we twee eigenzinnige pro-
gramma’s: een database en een
tekstverwerker. Hieronder volgt
een verslag van dagen spiiten in
deze software. Zelfs voor mensen
die hun favoriete pakketten al ge-
vonden hebben interessant, want
daar kon wel eens verandering in

komen.

Bert Boerland

“Weg met de vriendelijke gebruikersom-
geving van de Amigal”, moeten de pro-
grammeurs van Arnor hebben gedacht.
Want zeg nu eens eerlijk: al die mooie
tekstverwerkers die voor de Amiga zijn
verschenen, missen toch netdie optie die
unodig heeft. Even snel een brief tikken
is er ook al niet meer bij. De huidige
tekstverwerkers lijken meer op DTP-pak-
ketten. Als we de pakketten van Arnor
starten, wanenwe ons eerder op een saaie
PCdan op de onswelbekende wonderma-
chine: muisbedicningiserbijnaniet. Toch
bedriegt deze uiterlijke schijn. Achter dit
voor Amigabegrippen primitieve scherm
gaan zeer snelle en mooic programma’s
schuil.

PRODATA

|

Zoals de naam al doet vermoeden, is
ProData een databaseprogramma. Om
het pakket te testen, gebruikten we alle

PRO’S EN

ProData/ProText

Fabrikant: Arnor

Prijs: f 299 / f 375

Distributie: VCS, 010-4511537

CONTRA

VAN TEXT EN DAIA

gegevens van de vorige vier Amiga Maga-
zines. Van elk artikel voerden we de naam,
deauteur, pagina, bladnummeren enige
algemene informatie in. Het was even
werk, maar uiteindelijk zaten de 79 stuk-
jesvan vier Amiga Magazines er dan toch
in. Maar omdat niet iedereen thuis is in
het databasejargon, eerst wat algemene
uitleg.

Een databaseis een kollektie van informa-
tie die we metde computer willen verwer-
ken en rangschikken. Een kaart met in-
formatie kan er als hieronder uitzien.

De naam, bladzijde, maar ook de bijzon-
derheden, noemen we een veld. EFen
record, zeg maar de oude kaart uit de
kaartenbak, bestaat uit meerdere velden.
Bij een kaartenbak kan men maar op één
kriterium sorteren, bijvoorbeeld op naam.
Een database kunnen we op verschillen-
develden rangschikken. Alsde index (het
veld waarop gesorteerd moet worden)
‘Naam’is, staat Greg (Amiga Magazine 4)

Open;
Brinter SIMPL

Recs: 79

Sel: ALL

opy J)

vl
17:21:48

[Nunwer 4 ,Pagina 14,15
Titel: K.C.&. POMER PC BOARD
(Previeuw, pc emulaton)
Schrijver: Redaktie

dit 1nd Aldd opy
[¢] Back __[#] Next [~#] Fipst

Dlelete
[A4] Last

rint e
[Ulnselect

por nilex
[ESC] Quit. Opt-

tussen de I en H. Maar is het zoekveld
‘Nummer’, dan komt deze kaart na alle

kaarten (lees: artikelen) die geplaatst zijn
in eerdere Amiga Magazines. Probase
heeftook de mogelijkheid om een tweede
(en derde) zoekveld/index te maken,
bijvoorbeeld ‘Bladzijde’. Als dit het twee-
de field in de index na ‘Nummer’ is,
komen de records netjes op cen rij te
staan (nummer en bladzijde).

VORMGEVING

Ook de layoutvan een record kunnen we
veranderen. ProData is in staat om maar
liefst 99 verschillende layouts bij te hou-
den. Zo kunnen we bijvoorbeeld in een
layout de artikelnaam vet afdrukken en
deauteursnaam kursicf. Ookishetmoge-
lijk om iets te verduidelijken door lijnen
te trekken en velden in een andere volg-
orde te plaatsen. Bij hetwisselen vanindex
kan er dus voor gezorgd worden dat het
zoekveld toch altijd vet gedruktbovenaan
staat.

Maar een layoutisnietalleenvoor de sier!
Bepaalde velden mogen niet door ieder-
een te lezen zijn, maar de rest van het
recordwel. ProDatageeftde gebruikerde
mogelijkheid om op vijf verschillende
nivo’s passwords te gebruiken. De nivo’s
verschillen van view tot system. Bij het
openenvan een database-file die met een
password beveiligd is, vraagt ProData om
een wachtwoord. Afhankelijk van de in-
voer krijgt de gebruiker dan bepaalde
privileges. Met een wachtwoord op het
laagste nivo (view), is de database-file
alleen te bekijken bij een layout die niet
beveiligd is. Hogere wachtwoorden zijn:
Append (toevoegen van data toegestaan),
Update (bijwerken van bestaande data),
Open (toegang tot alle data) en System,
wattoegang geeft totalle mogelijke veran-
deringen, bijvoorbeeld die van de wacht-
woorden. De wachtwoorden zelf staan op
disk, maar dan wel in gekodeerde vorm.
Terug naar de layouts. De attributen




(extraatjes) die eenveld kan hebben, zijn
zeer volledig. Men kan standaard tekst
tussenvoegen, of (als eenveld leegis) het
volgende veld direktlaten aansluiten. Op
deze manier is het mogelijk om altijd een
fraaie layout te hebben. Rekenen binnen
cen veld kan ook, bijvoorbeeld om de
BTW te bepalen. Ook verschillende let-
terstijlen zijn mogelijk. Dit gaat overigens
wel ten koste van de snelheid. Wijwandel-
den in onze voorbeeld-database van 79
records in 13 sekonden van het begin
naar het einde in de standaard-layout;
bijzonder snel dus. Een andere layout
maakten wijzo dathet NUMMER van het
blad en de BLADZI|DE in bold werden
geprint, de TITEL van het artikel italic
werd en nog twee lijnen werden getrok-
ken. Bladeren in deze layout, methetzelf-
de bestand, kostte ons 1 minuut en 14
sekonden!

De gebruikerkan ook filters maken. Zoals
hetwoord al doet vermoeden, zijn filters
geschikt om bepaalde records er uit te
halen met behulp van de waardes in een
veld. Bijvoorbeeld: ‘zoek alle klanten in
regio X op die al langer dan zes weken
niet betaald hebben’. De database ver-
richt een dergelijk onderzoek met het
grootste gemak, want de [iltertaal is bij-
zonder compleet. De gevonden records
worden apartgesaved, zodater devolgen-
de keer niet gefilterd hoeft te worden,
maar geladen!

VANDAAR!

Het programma biedt nog vele extra’s
waar hethandboek dan ook vol mee staat.
Dithandbockiszowel geschrevenvoorde
PC, ST als de Amiga, zodat er af en toe
speciale stukjes voor één van de genoem-
de computers staan. De diverse imple-
mentaties van het programmaverschillen
echter bijna niet (vandaar die slechte
beeldopmaak!) Ditgeefthetvoordeel dat
files eenvoudig van het ene naar het
andere systeem kunnen worden overge-

Harde Cijfers (maxima)

Open database
Catalogue files

Display/edit records
Switch Selection

bracht. Hiervoor wordt een speciaal pro-
gramma (convert) meegeleverd. Een
andere apart programma is Config, waar-
mee men voorkeurinstellingen kan ma-
ken. Dit is wel iets anders dan de ons
bekende preferencesvan de workbench.
Met het Config programma, dat binnen
ProData maar ook vanuit de CLI of work-
bench is aan te roepen, kunnen we vele
parameterswaarden geven. Bijvoorbeeld
of we een Amiga of IBM (page up/down
werkt ook!) toetsenbord willen en of we
als decimaal karakter de punt (1.25) of de
komma (1,25) wensen. Ook de tijd waar-
binnen ProData een veiligheids-backup
maakt is instelbaar, net als het gewenste
toetsenbord (in plaats van de map “UK
keyboards’ het bij ons normale “USA
keyboard’). Vele tientallen mogelijkhe-
den kunnen op die manier vastgelegd
worden.

Maar de belangerijkste opties gaan over
de printer. ProData gebruikt namelijk
nietdestandaard printerdriversdie in de
devs-directory staan! Het programma
wordtgeleverd met 28 verschillende prin-
terdrivers. Standaard printers (Epson,
maar ook laserprinters) zijn daar over het
algemeen wel onder te vinden. In het
zeldzame geval dat uw printertje er niet
tussen staat, moetuzelf maar een printer-
driver schrijven, vindt men bij Arnor. Dit
is overigens eenvoudiger dan een norma-
le driver schrijven en wordt goed uitge-
legd, maar toch vinden wij dit €één van de
negatieve puntjes van dit produkt. Het
‘background printing” maakt dit echter

5 (met elk twee exitra criteria)

Index:

Filtlerss 20
Layoutst 99
Veldlengte: 999
Velden per record: 300 _
Records per dbase:

beperkt tot disk-kapaciteit!!!
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meer dan goed: uhoeftnooitmeerop uw
printer te wachten!

SORRY

Hoewel het handboek ons vertelt dat een
Amigamet512Kbgenoegis,valterop de
disk een -sorry, stickem toch een meg.
nodig- bericht te lezen. Harddisk users
(ook JHO/1) zullen blij zijn met HDin-
stall, hetgeen een flinke tijdwinst ople-
vert. Want er wordt volop gebruik ge-
maaktvan de drive. ‘Please wait, writing to
disk’ mededelingen zijn dan ook vaak te
bewonderen. De disk-commando’s zelf
zijn volledig. Men kan een map van de
disk op scherm krijgen (hoe directories
zijn onderverdeeld in directories), maar
fileskunnen ook ge-type-dworden, of een
andere naam krijgen.

Als we het programma in zijn geheel
bekijken, komt het zeer goed uit de bus.
Hoewel de bediening ons doet denken
aan vorige generaties computers, heelt
men wel zelf alles in de hand. Behalve de
muis dus! De zockmogelijkheden van
ProData zijn meer dan volledig. Dit pro-
dukt doet je beseffen dat er nog zoveel
dingen zijn die je veel eerder in een data-
base had willen doen: van stamboom tot
zelf geschreven machinetaal routines!

PROTEXT

Veelvan watover ProBase gezegd is, geldt
ook voor ProText. Mooie handleiding,
maar ook: geen standaard printerdrivers!
Nu komt er echter wel een menu naar
beneden als we op de rechter muisknop
drukken.

ProText komt niet alleen op twee schij-
ven, maar ook in twee versies. Als men
maar 512 Kb heeft, wordt automatisch de
kleinere versie geladen. Het enige ver-
schil met de grotere versie is dat de ge-
bruiker de tekst niet tegelijkertijd kan
laten kontroleren op spelfouten. Hier-
voor moet hij eerst de tekstverwerker
verlaten en ‘spell” opstarten. Spell, inder-
daad met dubbel L, want ook de ‘woor-
denboeken’ zijn Engelstalig. De gebrui-
ker kan echter zelf ook woordenboeken
aanmaken (vijfin totaal), zodat na ecnige
tijd een groot Nederlandstalig bestand
ontstaat.

Hetis echter een zeer tijdrovende bezig-
heid voor de computer om de gehele
tekst te onderzocken. Gelukkig kunnen
we in twijfelgevallen ook losse woorden
opzoeken of anagrammen vinden. Kent
de computerhetwoord niet, dan geefthij
een paar mogelijkheden: verander het
woord, gewoon doorgaan (woord laten
staan),woord in woordenboek opslaan of




AMIGA MAGAZINE

Docunent TUTORL (16K)
No narkers sef

|

0 yiel}

Autfrn
Printep

PROTEXT

TUTORIAL

TUTOR

providing a q}t‘uck and easy nethod of
connands., Eac

to read wore of ¢ tutorial,

side of the kevboand.

peady to cavry out al

the tutorials, bu

use of the nore advanced features o

1.
CURSOR MOVEMENT .
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tutorial covers a particular aspect of word processing.
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alternatieven aanwijzen met optie tot
vervanging. Al met al bijzonder sterk.
Vooral de Engels schrijvende lezers on-
der ons zullen watertanden bij woorden-
boeken met 70.000 woorden en het feit
dat de computer alternatieven geeft.
Vooral de laatste optie geeft veel moge-
lijkheden. Tikfouten als per abuis door
elkaar gemixte letters (ruaw => rauw) en
losse spaties (moo i => mooi) zijn zo te
herstellen. De wens om van deze moge-
lijkheden gebruik te maken, moet dan
wel in het Config programma worden
aangegeven. Ditlaatste programmabiedt
dezellde opties dic we bij ProData tegen-
kwamen inklusief een paar specificke
tekstverwerker funkties zoals word-wrap-
ping aan of uit, right justification, enz.
Veel van deze (ca. 75) optics zijn ook via
de kommando mode aan te roepen. Pro-
Text heeft daar een apart scherm voor.

MERKTEKENS

Maarlatenwe nog even bij de tekstverwer-
ker blijven. Hetis er één van het type dat
speciale bewerkingen van dé tekstnietop
hetscherm laatzien, maar reverse tekens
zetop plaatsen waar de bewerking begint
en stopt. Met al die tekens voor super-
script, vetgedrukte tekst en markers op
het scherm ziet de tekst er bijzonder on-
leesbaar uit. Gelukkig zijn er ook opties
omde kontrole tekens (stuk voorstuk) uit
te zetten.

Een marker is een plaats in de tekst waar
we door een toetsencombinatie snel naar
toe kunnen; handig om bijhoofdstukken
in grote teksten te zetten. ProText kan
nogal wat tekst aan. Bij grote teksten zit
namelijk maar een deelin hetgeheugen,
terwijl er af en toe van disk wat wordt

bijgelezen.

Wat kan er nu met ProText? Alle optics
die een normale tekstverwerker bevat,
biedt ProText ook: cut, copy, undelete,
enz. Er is echter geen mogelijkheid om
metverschillende fonts te werken. Alleen
de stijl kan veranderd worden, maar dit
wordt zichtbaar op het scherm door een
code.

Ook de ruler is aanwezig, bekend van
VizaWrite. Een ruler is een soort lineaal
die aangeeftwaar de tekst begint en waar
de tabszich bevinden. Deze hoeftnietper
se alleen bovenaan te staan, maar kan op
elk gewenst moment worden ingetikt. Er
is een onbeperktaantal ruler-lines moge-
lijk. Een ruler bepaalt de vorm van het
stuk tekst na de line totde volgende ruler
line. Verder ook aanwezig: de macro, een
toetsencombinatie die een bepaald teken
(bijvoorbeeld a-umlaut) of een bepaalde
standaard zin (bijvoorbeeld: metvriende-
lijke groet) in ¢én keerop hetscherm zet.
In totaal zijn er maar liefst 90 voorgebak-
ken zinnetjes mogelijk! Arnor is nooit
zuinig met getallen.

Ook Execiles zijn mogelijk. Een Exec-
file is een soort startup-scquence die
opgeroepen kan worden als men in de
kommando-mode zit: korte listings dus
eigenlijk. Verder staan er nog allerlei
mogelijke kommando’s ter beschikking
in deze mode, bijvoorbeeld voor het
samenvoegen van teksten, voor replace,
maar ook een typewriter mode.

INTELLIGENTE MAILINGS

De mooiste optie van ProText is die van
mailmerge. Onder mailmerge verstaan
we hetsamenvoegen van meerder files tot
een brief. Zo kan er bijvoorbeeld een
‘persoontlijke’ briefworden gemaakt door
namen cn adressen uit een database

(ProData) te halen. Hierdoor krijgt een
standaard bricfeen persoonlijke opening
(Beste ... ). Niet alleen ProData files
kunnen verwerkt worden, ook Basic en
ASCII files zijn te gebruiken. Verder is er
ooknog een kommando datandere data-
base formaten kan aanpassen.

Er is een groot arsenaal kommando’s
beschikbaar om de data-velden binnen
de brief aan te passen en te bewerken.
Compleet met IF. THEN...ELSE om bij-
voorbeeld cen toepasselijke reaktie in de
brief te plaatsen.

Heeftu problemen,
>IF tel>””
dan kunt u ons bereiken op boven-
staand telefoonnnemmer
>EL
dan kunt u uw brief schrijven naar...

Ecen ieder zal de kracht van dit soort
mogelijkheden begrijpen. En hoewel deze
opties vooral voor bedrijven handig zijn,
kan het ook voor de gewone gebruiker
nutbewijzen. Mensen met computers zijn
nu eenmaal bij voorkeur de klos bij het
vervullen van secretariaten in verenigin-

i
5o
gen.

KONKLUSIE

Door het standaard lettertype en de ge-
stroomlijnde routines is de scrolling zeer
snell Het scherm doet echter wel een
beetje kneuterig aan, omdat de printco-
deszo hinderlijkin de weg staan. Men kan
duidelijk zien dat de programmeurs zich
hebben moeten beheersen om gelijke pas
metde PC (en in mindere mate de ST) te
houden. Maarzelfs cen beginneling heeft
wat aan dit zeer uitgebreide pakket. Het
programma wordt namelijk pas moeilijk
als men om mocilijkheden vraagt! De
tientallen kommando’s bij mailmerge zal
de doorsnee bezitter nooit gebruiken,
hoewel de krachtvan het programma (of
eigenlijk, de kombinatic van de twee
programma’s) pas daar er echt uit knalt!
Voor cen tekstverwerker geelt ProText
veelmeer dan andere programma’s. Geen
extra lettertypes, maar wel de mogelijk-
heid om de Amiga eindelijk professioneel
te gebruiken!

ProData en ProText hebben weinig con-
tra’s. Voor de gewone gebruiker bieden
ze misschien te veel mogelijkheden, maar
beter op de groei gekocht dan te krap na
het installeren (oud chinees spreek-
woord).

Bert Boerland
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Amiga Magazine’s montagehandleiding

FATTER AGNUS VOOR
UW A500 OF A20008B!

De Obese (zwaarlijvige) Agnus, ook wel Fatter Agnus of 1Mb Agnus ge-

noemd, is een nieuwe versie van de Fat Agnus custom chip voor de
Amiga. De nieuwe Agnus is de eerste chip die Commodore verkooptvan
de ECS, de Enhanced Chip Set, waarbij ook een nieuwe Denise zal horen.
Deze chips vergroten de mogelijkheden van de Amiga aanzienlijk.
Agnus zorgt onder andere voor RAM-refresh, DMA en animatie terwiil
Denise de video aanstuurt. Deze nieuwe chips worden pas volledig
ondersteund met Kickstart en Workbench versie 1.4, die nu in de maak
zijn en waarschijnlijk deze zomer beschikbaar komen.

Beide chips kunnen in recente Amiga modellen, de A500 en A2000B
(maar NIET de A2000A of de A1000) met minstens 1Mb geheugen
worden gebouwd. In dit artikel bespreken we hoe de nieuwe Obese
Agnus in uw Amiga moet worden gebouwd en welke veranderingen
nodig zijn om zijn (haar?) mogelijkheden volledig te benutten.

figuur1
Fat Agnus socket pinnummering
PAL/NTSC switch
pin 53 pin 41 pin 33 Pinnummers tellen gaat tegen
de klok in. Pin 1 is middenonder
en pin 33 is de meest rechtse
pin 54 . aan de bovenzijde.
pin 32
Adreslijn A19
pin 59
in 74
= piniz

8370 : NTSC Fat Agnus
8371 : PAL Fat Agnus
1 8372A : PAL/NTSC Obese Agnus

FAT AGNUS

pin75 pin 84 pin 1 pin 11

Veel nu geleverde Amiga’s hebben de Obese
Agnusalingebouwd (A2000 revisic 6 en hoger
en AB00 revisie 7 en hoger). Dit is meestal
eenvoudig te controleren met het CLI com-
mando Avail, dat voor elke soort geheugen
aangeeft hoeveel ervan aanwezig is (bij een
Ab00 alleen te zien als u een geheugenuitbrei-
ding naar IMb heeftingebouwd). Hetis echter
ook mogelijk dat de nicuwe Agnus wel is inge-
bouwd, maar datde restvan de computer daar
niet op isingesteld. Met behulp van ditartikel
zult u daar hopelijk wat aan kunnen doen.

Voordelen Obese Agnus:

-1 Megabyte Chip RAM, zodater meer grafisch
gcheugen voor bijvoorbeeld DPaint beschik-
baar is.

- De Blitter kan grotere “blits” aan, dat wil
zeggen: hij kan grotere stukken geheugen
kopiéren dan voorheen, voor bijvoorbecld
animaties.

Nadelen Obese Agnus:

- Moscilijke installatie in A500.

- Inbouw niet mogelijk in A1000 en A2000A.
-Sommige software nietingesteld op 1Mb Chip
RAM.

Veranderde signalen:

De nieuwe Obese Agnus (typenummer 8372)
heeftdezelfde pin-outalsde FatAgnus (8370/
8371), behalve pin 41. Deze pin 41 was cen
TEST pin, maar is nu een schakelaar tussen
PAL en NTSC. PAL en NTSC zijn standaards
voor televisiesignalen. De oude FatAgnusiser
in twee versies: een NTSC versie (8370) voor
onderandere Amerikaen een PALversie (8371)
voor Europa. De nieuwe Obese Agnus bestaat
maar in cen enkele versie, die zowel PAL als
NTSCondersteund, vandaar de genoemde in-
stellingsmogelijkheid. Voor Nederlandse
Amiga’s moet pin 41 niet aan aarde liggen
zoals de TEST lijn, maar los of via een pull-up
weerstand aan de +5V.

Vroeger bestond het Amiga geheugen, bij cen
IMb machine, uit twee stukken: 512K Chip
RAM vanaf adres 0x000000 en 512K “slow”
RAM vanaf adres 0xC00000. Met de nicuwe
Agnus verandertdatin 1 Mb Chip RAM vanaf
adres 0x000000 en geen “slow” RAM meer.
Daarom moet nict adreslijn A23 van de CPU,
maar adreslijn A19 van de CPU op pin 59 van
Obese Agnus worden aangeboden.
Garydetecteerthet “slow” geheugen viapin 32
(EXRAM) die aan aarde ligtals dat extra RAM
aanwezig is. Deze leiding moet nu ook via een
pull-up aan de +5V, want dit RAM wordt nu
gebruiktals Chip RAM.

WAARSCHUWING

Bezint eer gij begint! Door uw Amiga open te
maken en de volgende modifikaties uit te
voeren, VERVALT alle garantie! De redakticis
NIET verantwoordelijk voor enige schade die
uw machine zou kunnen oplopen. Gaat u niet
voorzichtig genoeg te werk, dan kunt u de
Amiga ONHERSTELBAAR beschadigen.
Enige ervaring met gevoelige clectronische
komponenten is gewenst om de ombouw met
succes te voltooien. U mag de pins van de
CMOS komponenten bijvoorbeeld nict met
uw vingers vastpakken, omdat u statisch gela-
den kunt zijn. Raak dus in geen geval de pins




van Agnus metde handen aan: grote kans dat
de chip daarna niet meer werkt. Gebruik een
koolstof pincet! Er zijn ook bedrijven die deze
installatie voor u willen doen, maar dat kost
dan (nogal veel) meer dan u alleen voor de
nieuwe Agnus chip zelf zou betalen.

INSTALLATIE IN A2000B

Haal alle verbindingskabels los, vooral de voe-
dingskabel. Open de Amiga 2000 door de vier
schroeven aan de linker-en rechterzijde los te
halen en de tweede schroefaan de bovenzijde,
rechtsvan de ventilatoropening (van achteren
gezien). Verwijder de kast door hem naar vo-
ren en dan naar boven te schuiven. Controleer
dan eerst welke revisie van het moederbord u
heeft en lees dan de ombouw instructies voor
uw revisie. Hetrevisienummer staat links voor
op het moederbord, vlak achter de power-
LED. Vervolgens moet de hele floppy- en voe-
dingsbrug losgehaald worden. Haal ook hier
weer eerst alle electrische verbindingen met
hetmoederbordlos (voorzichtig meteen plat-
teschroevendraaier de connectorvrijmaken).
Debrugzitmetzesschroeven aan de onderkast
vast: twee schroeven voor en vier achter. Wees
z0 voorzichtig mogelijk met deze zware con-
structie, want als hij op het moederbord valt,
gedraagt hij zich als Godzilla in New York!
Zoek op het moederbord de chips op van
figuur 2 (de namen van de chips staan ook in
witte letters op het bord). De oude Fat Agnus
kunt u het beste met een echte 84-pins PLCC
chip-puller eruithalen. Luktdatniet (vanwege
de afgeronde hoekjes) of heeft u geen chip-
puller, dan kunt u aan de onderzijde van het
moederbord twee ronde gaten vinden op de
plaats waar Agnus zit. Druk met twee, niet
spitse, schroevendraaiers gelijkmatig de chip
uit zijn socket. Hiervoor moet wel het hele
Amiga moederbord uit de kast! Het is ook
mogelijkmeteen spitse priem de chip, afwisse-
lend aan beide hoekpunten (zie figuur 1), los
te wrikken maar dit kan de tere socket al snel
beschadigen en een nieuwe socket erop solde-
ren is eigenlijk onmogelijk.

Vervolgens zijn de instructies voor de verschil-
lende revisies :

Revisie 6.0 en hoger :

Installatie nietnodig, wantde Obese Agnus zit
eralin! Kontroleer wel of alle jumpers correct
zijn ingesteld!

Revisie 4.1 en hoger (zie figuur 2):

0. Obese Agnus in de socket drukken,

1. Jumper J101 veranderen,

2. Jumper J102 doorkrassen,

3. Jumper J500 doorkrassen of openen als het
een jumper is.

Lagere revisies zijn A2000A’s met de Thin
Agnus (8367). Hierin kunt u de Obese Agnus
NIET inbouwen. U heeft een A2000A als u
geen monochroom monitor aansluiting naast
de audio-uitgangen heeft.

Testdeinbouwvoordatualles,in omgekeerde
volgorde, weer in elkaar schroeft, want anders
moet de kast als er iets niet werkt weer hele-
maal open. Hetmeestwaarschijnlijke probleem
isdateenvan de doorgekraste printbanen toch
nog verbinding maakt.
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Veranderingen aan A2000B bij inbouw Obese Agnus 8372A voor 1MB Chip RAM

Verbinding . doorkrassen
J500
—
Verbinding doorkrassen 7102
Fat Agnus
T teke —
umper omsteken
per 3101

68000
CPU
INSTALLATIE IN A500

Haal alle verbindingskabels los, vooral de voe-
dingskonnektor, en neem de A501 uit de
machine. Open de Amiga 500 door de zes
schroeven aan de onderzijde los te draaien.
Leg de Amiga dan weer gewoon neer en haal
de bovenzijde van de kast eraf. Trek dan de
toetsenbordconnectorlos (noteer hoe hijvast-
zat) en til het toetsenbord uit de machine. De
metalen afscherming zit met vier schroeven
(twee vooraan en twee bij de expansie connec-
tor) en drie buighaakjes vast. Haal deze los en
leg de afscherming ook weg. Controleer dan
eerstwelke revisie van hetmoederbord u heeft
en lees dan de ombouw instructies voor uw
revisie, Hetrevisienummer staatrechts, tussen
de floppy disk drive en hetgatvoor de A501, of
aan de onderzijde van het moederbord (dan
heeft u waarschijnlijk revisie 3). De oude Fat
Agnus kunt u het beste met een echte 84-pins
PLCC chip-puller eruit halen. Lukt dat niet
(vanwege de afgeronde hoekjes) of heeft u
geen chip-puller, dan kuntu aan de onderzijde
van het moederbord op de plaats waar Agnus
zit twee ronde gaten vinden. Druk met twee,
niet spitse, schroevendraaiers gelijkmatig de
chip uitzijn socket. Hiervoor moetwel hethele
Amiga moederbord van kast en afscherming
worden ontdaan! De afscherming zit met de
boutjes van de RGB connector aan het moe-
derbord vast. Het is ook mogelijk met een
spitse priem de chip, afwisselend aan beide
hoekpunten (ziefiguur 1), los te wrikken maar
dit kan de tere socket al snel beschadigen en
een nieuwe socket erop solderen is eigenlijk
onmogelijk.

Heeft u een geheugenuitbreiding van MEER
dan 512Kb op de A501 positie ingebouwd,
informeer dan eerst bjj de fabrikant van die
uitbreiding! Iet is nu mogelijk om 1.8 Mb
“slow” RAM in te bouwen met de Fat Agnus,
maar met een Obese Agnus moet Gary toch

nog (1.3Mb?) “slow” RAM installeren en dus

zal de EXRAM signaallijn NIET onderbroken
mogen worden. Erisnu ook een nieuwe versie
van de A501 verkrijgbaar waarop 1 MegaBit
chipszitten en die uitbreidbaar zou zijn zodat
uovereen A500 met4Mbinterne RAM kunt be-
schikken.

Vervolgens zijn de instructies voor de verschil-
lende revisies :

Revisie 7 :

Installatie is niet nodig. Obese Agnus zit er al
in! Controleer wel of alle jumpers correct zijn
ingesteld! Alleen de A501 (ofvergelijkbaar) is
nog nodig om 1Mb Chip RAM te krijgen.

Revisie 6 :

Deze versie heeft een nieuwe jumper JP4 die
veranderd moet worden in plaats van het
ombuigen (???) van pin 41 van Agnus. Zie
verder de revisie b instructies.

Revisie 5 (zie figuur 3) :

0.JP2 veranderen. Dit zijn drie vertinde vier-
kantjes, waarvan er twee zijn verbonden. Kras
de bestaande verbinding door en verbindt de
middelste metde andere, bijvoorkeur meteen
klein draadje.

1. pin 41 van Agnussocketomhoogbuigen (zie
figuur 1).

2. Obese Agnus in zijn socket drukken,

3. printbaan tussen pin 32 van Gary en A501
pin 32 doorkrassen.

Hier geldt ALLEEN de verbinding met de
AB01 en niet die met de pullup weerstand
rechts boven Gary (RP101)!

Revisie 4 en eerder (zie figuur 3) :

0. et is mogelijk dat u bij deze versies geen
Jjumper JP2 vindt. Handel dan als volgt:

Oa. printbaan tussen pin 52 van CPU en pin 59
van Agnussocket doorkrassen. Zorg ervoor dat
u ALLEEN die verbinding verbreekt en niet
die naar de ROM of de expansie-connector!
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pin 41 van socket

omhoogbuigen
INDIEN GEEN JP2: [ TREm
1. Verbinding Fat Agnus pin 59 1 1
en CPU pin 52 doorkr: 3
2. Verbinding Fat Aogusa;issr§59 Paula Gary
en CPU pin 47 aanmaken (met
geisoleerd draad !) pin
hier,
doorsnijden
68000 EXRAM lijn
O Fat Agnus
]
ROM
pin’52 = r
129)
pin 47 A
Spy-
. JP2 omschakelen van naar
expansie : A501 connector
| | cohnector o
figuur3
Ob. soldeer een (geisoleerd!) draadje tussen ERVARINGEN SOFTWARE

pin 47van CPU en pin 59 van Agnus socket (bij
voorkeur aan de onderzijde van het moeder-
bord).

1. Gaverder bij punt 1 van revisie 5.

Test de inbouw (met A501!) voordat u alles
weer, in omgekeerde volgorde, in elkaar
schroeft, want anders loopt u het risico weer
helemaal opnieuw te moeten beginnen. De
ABO1 mag er pas als laatste in en zeker NIET
voordat het moederbordalschermingsblik er
weer goed in zit. Werkt het niet, dan is het het
meest waarschijnlijk dat een van de doorge-
kraste printbanen toch nog verbindin gmaakt.

ERVARINGEN HARDWARE
-Deauteur heeftzijn eigen A2000B revisie 4.1

(3Mb) zonder problemen metde nieuwe Agnus
uitgerust.

-Een Amigab00revisie 5 gafhelaas de geest, vijf

minuten nadathijweerin clkaarwas gezet. We
hadden Gary pin 82 zelf viaeen weerstand met
de +5Vverbonden en in open toestand werkte
hij prima. Maar waarschijnlijk werd het iets te
warm of de +5V was niet netjes genoeg voor
Gary want Gary, Paula en een ACIA moesten
vernieuwd worden.

- Een Amiga 500 revisie 3 reageerde prima op
de operatie en werkt goed. ITier moest aan de
onderzijde van het moederbord de hiervoor
genoemde adreslijn gesoldeerd worden. Een
tweede A500 revisie 5 hebben we “per tele-
foon” omgebouwd en deze gal ook geen pro-
blemen.

- DPaint kan nu zonder geheugenproblemen
in ITiRes Interlace met 16 kleuren draaien. Er
zijn wat meer GURU meldingen, maar datkan
ook aan de Janussoftware liggen: die crashtde
A2000 hetmeestbijhetbooten vanaf de Amiga
harddisk. Hetverdient aanbeveling om, als de
Amiga toch open gaat, de nieuwe Kickstart 1.3
ROM te installeren.

-Alsugebruik maaktvan de RAD: recoverable
ramdisk MOET in de startup-sequence de regel
“setpatch r” staan, anders overleeft RAD een
warme herstart niet. Let op: gebruik cen
KLEINE letter ‘r’; de 1.3 Manual is wat dat
betreft FOUT. VirusX 3.2 ziet die patch helaas
als een nieuw virus die de ColdCapture veran-
derd heeft.

-Heeltugeen FAST RAM, dan falen geheugen-
aanvragenvoor FASTRAM en zullen sommige
programma’s niet meer werken. Om dit te
voorkomen, kuntu “chiponly on” draaien in
de startup-sequence. Dat zorgt ervoor dat alle
aanvragen voor FAST RAM gewoon CITIP RAM
krijgen, en dus dat de software weer werkt.

- Eris ook een programma dat met 1Mb Chip
RAM overbodig wordt: FastMemFirst kunt u
weggooien, want dit programma zorgde er-
voor dat bij geheugenaanvragen cerst ccht
FAST RAM, en pas als dat op was “slow” RAM
werd toegewezen. Omdat er nu geen “slow”
RAM meer bestaat, is het programma ook

overbodig geworden.

Joost van Vvoonhoven

AMIGIS MIDI-2

Super kompakte MIDI-interface. Aansluitingen IN,
OUT, THRU. Bruikbaar tot 10x MIDI-snelheid!

Topkwaliteit voor f 125,-

AMIGIS MIDI-4

De meest komplete Amiga MIDl-interface.
Aansluitingen IN1, IN2, THRU, 3xOUT.
Elektronisch omschakelbaar IN1/IN2, OUT/THRU
met duidelijke LED-indikatie. Met supersnelle

opto-koppelingen voor optimale
signaalverwerking. f 250,-

AMIGIS DIGISWITCH

Eindelijk goede resultaten met DigiView en
kleurenkamera! Ingebouwd elektronisch bandfilter
verwijdert het storende kleursignaal van kleuren
video-apparatuur. Aansluitingen voor 1084
monitor en digitizer maken ‘ompluggen’ van de

videokabel overbodig!

Van al onze produkten sturen wij u op verzoek

graag nadere informatie!

Amigis sampler Il
Amigis sampler IIP

PD sampling diskette
Amigis MIDI-2

Amigis MIDI-4

Amigis DigiSwitch
genlock A2301 (A2000)
genlock A8802 (A500/1000)
Color splitter

DigiPaint 1

DigiPaint 3

Deluxe Paint I1l

Aegis Audiomaster Il
The Director

The Director Toolkit
PageRender 3D
DigiView 4.0 (nieuw!)

250,
325 -

10,-
125,-
250,-

90,-
650,-
895
395,-

95,
269,-
295,
199,-
179,-

99,-
399 -
495 -

DIGIERVIEW

DigiView 4.0 + DigiSwitch
andere genlocks, digitizers
A500 512K

A500 512K met klok
A2000 8-UP!2 MB

A2000 8-UP!4 MB

3.5 inch diskdrive

5.25 inch diskdrive
inbouwdrive 3.5 (A2000)
inklusief inbouwmateriaal

A2000/2500 harddisks/turboboards:
zie onze andere advertentie

f 550,-
tel.
i 225+
1,295,
f 995,-
1495,-
f 350,-
f 425-
1 275

prijzen zijn inklusief BTW, exclusief verzend-
kosten. Prijswijzigingen voorbehouden.
Bestellen door overmaken op giro 1619768 t.n.v.
Amigis, Middelburg o.v.v. het gewenste artikel of
telefonisch (verzending onder rembours).

Op alle AMIGIS produkten geven wij 1 jaar
garantie.

01180-25632

Parelplein 23, 4337 MT Middelburg
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A-Max

Prijs: f 895,- exkl. BTW
bij 0.a. : Telekoder
Rotterdam, 010-4111325

Al lange tijd hebben Atari ST
gebruikers dank zij Aladin,
Magic Sac of Spectre 128 de
mogelijkheid hun computer in
een Macintosh te veranderen.
De Canadese firma ReadySoft
biedt Amiga bezitters met A-Max
de mogelijkheid om eveneens
vit het grote aanbod aan profes-
sionele Macintosh software te
putten. Kan de A-Max-Amiga
combinatie concurreren met een
echte Apple Macintosh of is het
alleen een leuk stukje speel-
goed?

ReadySoft heeft de emulatie van

de Macintosh aangepakt via een

combinatie van hardware en soft-

ware. De hardware bestaat uit een grijs
plastic kastje van ongeveer 20 cm lang en

4 cm breed waarin de originele 64k of

128k Macintosh ROM'’s geplaatst dienen
te worden. Het verdient aanbeveling om
een A-Max met ROM’s aan te schaffen.
Wie een A-Maxzonder ROM’skoopt, isop
het Amerikaanse continent aangewezen.
De 29 pagina’s tellende Engelstalige hand-
leiding geeft een groot aantal adressen
waarmen de ROM’skan bemachtigen. De
aanschaf van de ROM’s in Nederland is
bijzonder lastig. Kennelijk heeft Apple
Nederland haar dealers dringend verzocht
de vraag van de emulator-markt naar
ROM’s niet te honoreren om op die

manier heteigen produktte beschermen.
Wie problemen wil voorkomen, doet er
verstandig aan van te voren goed te infor-
meren waar deze ROM’s te koop zijn.
Tevensradenweiedereen aan om ten alle
tijden de 128k ROM versie van het Mac
operating systeem te gebruiken. Ditvoor-
komteen hoop compabiliteitsproblemen.
Heel veel software werkt niet met de 64k
ROM’s.

De installatie van de chips vormt geen
enkel probleem. Hierna kan men de plas-
tic behuizing van de A-Max zo op de
uitgang voor de externe drive aansluiten.
Deze ongewone, maar tevens reuze slim-
me oplossing, maakt het mogelijk dat
zowel 500, 1000, als 2000 bezitters dezelf-
de hardware kunnen gebruiken. Een
externe 3.5 inch drive blijft bruikbaar

NIEUW
PAK VOOR
DE AMIGA

Robert de Bie

omdat de D-bus doorgevoerd is. Tevens
bestaat de mogelijkheid een Macintosh
compatible drive aan te sluiten waarmee
het mogelijk is originele Macintosh dis-
kettes te lezen. Deze drive wordt tegen
meerprijs eveneens door ReadySoft gele-
verd.

UITWISSELING

De software bevindt zich op twee disket-
tes. De eerste diskette isin Amiga formaat
en bevat de eigenlijke emulatie software.
De tweede diskette bevat zowel een ge-
deelte in Macintosh formaat als een ge-
deelte in A-Max formaat. Hierop bevindt
zich het transferprogramma om software
van de Mac naar de A-Max over te zetten.
Ditis alleen van belang voor mensen die
geen Macintosh compatible drive heb-
ben, maar wel over een echte Macintosh
beschikken.

A-Max is in staat zowel Magic Sac als
Spectre formaat te lezen (dus niet schrij-
ven). Hierdoorisuitwisseling metde Atari
emulatoren mogelijk en overzetten van
software stukken eenvoudiger.

BODY SNATCHERS

A-Max kan zonder problemen op een
harde schijf geinstalleerd en daarvan
opgestart worden. Daarmee is zowel de
rol van de harde schijf als die van de
multitasking mogelijkheden van de Ami-
gaafgelopen. A-Max neemtzoalsde in de
film “The Body Snatchers” als een ander
wezen geheel en al bezit van uw Amiga.




Het opstartscherm van A-Max biedt een
grote hoeveelheid aan instelmogelijkhe-
den: printeraansluitingen (parallel of
serieel), kleurinstelling van het Mac beeld-
scherm, RAM disk, geheugenindeling en
diverse video modes. Zowordtondermeer
hetA2024 beeldscherm van Commodore
ondersteund. Er is zelfs vooruitgelopen
op de nicuwe Enhanced Chip Set (ECS),
waardoor hetin de toekomst mogelijk zal
zijn om, in productivity mode, in een
640x480 non-interlaced beeld in combi-
natic met een multisync monitor te wer-
ken.

Voorlopig zullen we het echter moeten
doen met de interlaced mode, met alle
beeldflikker die daar helaas bijhoort.

ALLESVRETER

De emulator zelf is, in tegenstelling tot
zijn Atari concurrenten, een echte alles-
vreter. Apple Systeem N1-6.03 Nederlands
met zowel Finder 6.1 als MultiFinder N1-
6.03liepenzonder problemen. Deze laat-
ste geeft echter wel wat problemen bij de
Mac-Atari emulatoren. Hiermee is Ready-
Soft zijn concurrenten een stap voor.
Macintosh software, die ook op de Mac
“well behaving”is, liep zonder problemen.

Omdat de harde schijf door A-Max niet
ondersteund wordt, was het onmogelijk
delaatste versiesvan bekende DTP paket-
ten zoals Quark XPress 2.11 en Pagema-
ker 3.50onder A-Max te laten draaien. Niet
omdat deze niet compatible met A-Max
zouden zijn, maar omdat deze DTP pro-
gramma’s meer ruimte innemen dan 800k

en dus onmogelijk vanaf diskettes opge-

start kunnen worden.

GURU VAN MACINTOSH

Wanneer u in het bezit bent van een
Epson printerdrivervoor de Macintosh is
hetprinten geen probleem. U moethier-
voor wel beide Imagewriter emulaties als
instelmogelijkheid in het A-Max opstart-
scherm uitschakelen. Hierdoor kuntude
oorspronkelijke printer problemen op-
lossen. De beide Epson emulaties van A-
Max werken namelijk niet bevredigend:
veel bommen (de Guru van de Macin-
tosh) op het beeldscherm en een plus
minus 30 cm langere afdruk zijn het ge-
volg. Verder komt het gemis van een
Macintosh compatible printerpoort om
de hoek kijken. Hierdoor is het niet
mogelijkomapplicatiesonder het230.400
bit snelle AppleTalk aan de praat te krij-
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gen. Dat sluit netwerkmogelijkheden als
LocalTalk, Tops, Appleshare of Novell
uit. Maar ook het aansluiten van een
Laserwriter NTX II wordt stukken moei-
lijker. Gedurende de testtijd is het ons
niet gelukt dit probleem bevredigend op
telossen. Hetvereist meer dan alleen een
kabeltje maken. Dit geldt trouwens ook
voor de communicatie tussen een Mac en
de Amiga onder A-Max.

KONKLUSIE

Wanneer Commodore de ECS uitlevert
waardoor het mogelijk is A-Max ook in
non interlaced modes te gebruiken, zo-
dat de emulator het Mac scherm in één
keer op het Amiga-beeldscherm kan
weergeven zonder hinderlijk flikkeren,
wordt A-Max een interessante koop.

Als ReadySoft dan ook nog de belofte
waarmaakt om driversvoorverschillende
harddisks te schrijven, raden we iedereen
aan A-Max direct te kopen en eventuele
Macintoshesweg te doen. Wantwie wil er
niet een A-Max-Amiga combinatie met
een 68030 turbo board wanneer deze
combinatie sneller is dan de nieuwste en
snelste Apple: de Macintosh CI?!

SYSTEMTECHNIK

GFA Basic en GFA Compiler
de beste programma ontwikkelings
omgeving voor uw Amiga computer.

Programmeert U zelf? Ontwikkelt U programma's voor derden? In beide gevallen bent U
vast wel tegen de beperkingen van Basic aangelopen. Gelukkig zijn die problemen nu
voorbij. V.C.S. is de officiéle distributeur van GFA Systemtechnik geworden. GFA Basic
is een zeer uitgebreide programmeertaal waarover de Amiga tijdschriften lovende
kritieken gaven. Nu is het mogelijk om programma's die met GFA Basic gemaakt zijn te
compileren. Hierdoor worden de programma'’s niet alleen vele malen sneller, maar
tevens kunnen ze zonder GFA Basic gebruikt worden en kunnen er geen veranderingen
in aangebracht worden door degenen aan wie U de programma's verstrekt.

(Een uitgebreide recensie over de GFA Compiler vindt u in Amiga Magazine nr.4 pag.16)

V.C.S. levert de GFA produkten uit voorraad!

GFA Basic
GFA Basic compiler fl. 129,-

fl. 269,-

V.C.S. POSTBUS 21932 3001 AX ROTTERDAM

TEL. 010-4511537 FAX: 010-4511500
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Bert Boerland & Metin Seven
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Als Amiga-gebruikers hebben we toch maar geluk: we zijn met de

muis in de hand geboren. We weten niet beter of het pijltje wijst ons

de weg over het scherm. Logisch dus dat er zich tot voor kort weinig

alternatieve invoerapparaten voor de Amiga op de markt vertoon-

den. Maar het tij keert... Om ons muiskomplex te omzeilen, haalden

we drie invoerapparaten in huis: de lichtpen van Inkwell Systems,

de Wico trackball en de Zoomer joystick van Beeshu Incorporated.

LICHTPEN

Wij hadden zell niet gedacht dat er een
lichtpen voor de Amiga zou bestaan daar
ervroeger (we spreken over de tijd van de
C64) nogal veel kritiek was op ditinvoer-
apparaat. Hoe zou deze pen zich in onze
test staande houden?

In eerste instantie maakt de lichtpen een
goede indruk. De zwarte peniswat dikker
in het midden, waar zich twee kleine
schakelaars bevinden. Een dun draadje
leidt naar de tweede joystick-poort metal
weer een dun D9 stekkertje. Vrij goed-
koop uitgevoerd dus, ondanks de lekker
lange kabel.

Bjj hetladen van de software blijkt dat er
meerdere driversgeleverd worden. Amiga
1000 en 2000 A-model bezitters doen de
muis in poort twee en de pen in één.
Andere amigo’s doen de pen in poort
twee. Alsmen dan de drivervoor de Amiga
heeft aangeklikt, verschijnt er een ven-
ster. Dit moet open blijven om de driver
geinstalleerd te houden. Vanaf dit mo-
mentishetsimpel een kwestie van de pen
op het scherm richten om de pointer te
verplaatsen. Een hele nieuwe ervaring,
wantde pijl reageertal bijde lichtste knik
van de pols. Hetaanraken van hetscherm
is niet nodig: zelfs op 20 centimeter van
het scherm reageert de Amiga nog. De
linker en rechter muisknoppen zijn ver-
vangen door twee aanraakgevoelige swit-
ches die desgewenst, met het feedback
programma, bij hetindrukken hoorbaar
worden via de speakers.

Bij het testen van de mogelijkheden van

de pen met onze tekensoftware bleek
echter de ‘waarde’ van dit produkt. De
pen werkt namelijk niet met DPaint II,
waarvoor ook gewaarschuwd werd in de
handleiding. Ook generatiegenoten van
DPaint I (Photonpaint I, Digipaint 1)
werkennietmetdelichtpen. Zelfs Amiga-
basic is er niet compatible mee. Je kan bij
de tekenprogramma’s wel in de menu-
balk met de pen een keuze maken, maar
op hettekenscherm werkthijniet. En wie
kooptnueen lichtpen om alleen kleuren
te kiezen! Maar ook bij de programma’s
die wel metde pen werken is het gebruik
beperkt. Op een donkere achtergrond
een rode lijn tekenen gaat niet. De pen
moet veel lichte tinten in de buurt heb-
ben om goed te werken, zodat de gebrui-
ker zich moet aanpassen aan het invoer-
apparaat in plaats van andersom! Ook
gaathetklikken op een gadgetslecht: het
gadgetverkleurtwel, maar werktvaak pas
na een paar keer klikken.

Men zal ookvele kalorieén verliezen, want
na een kwartierje werken krijg je een
lamme arm van ditapparaat. DeluxePaint
I werkt gelukkig wel samen met de dri-
vers, maar ook hier zal men na enige tijd
vol opluchting de muisweer gaan gebrui-
ken. Kortom: als je veel werkt met DPaint
IT kun je de muis niet gebruiken en als je
veel werkt met een versie hoger wil je de
pen niet gebruiken. Er zullen wel toepas-
singen zijn waar de pen tot zijn recht
komt, bijvoorbeeld CAD, maar ook daar
volstaat een muis prima.

Produkt: Inkwell Systems lichtpen
Importeur: Soft-User
Telefoon:040-417596
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TRACKBALL

Als tweede produkt testten we de Wico
trackball. Bij het uitpakken van dit pro-
dukt geen software of dure handleiding.
Alleen eenvierkantkastje meteen bol die
er half uitsteekt. Dit kastje wordt door
recensenten meestal omschreven als een
muis op de kop en datis het in feite ook.
Je legt je handpalm op de bol en rollen
maar (de bol natuurlijk, want het kastje
blijftstaan). Hetkastje iszcersolide maar
zieternietfraaiuit. Defelgele bolmethet
rood-zwarte kastje is geen sierraad op het
buro. Aan de bovenzijde zitten twee knop-
pen die de muistoetsen moeten vervan-
gen. De ene heeft meer weg van een
‘firebutton’ en de ander is een drukscha-
kelaar die zelfs op zeer oude jukeboxen
een unikum zou zijn. Gelukkig zit er aan
de achterkant van de trackball een kon-
nektor om de muis door te voeren en die
dan aan de andere kant van het toetsen-
bordteleggen. Ditwordtookaangeraden
op het bijgaand stenciltje: ‘Niet over
nadenken... probeer het!” En inderdaad
het werkt! Met je ene hand de bol bestu-
ren en met de ander klikken. Het is eerst
onlogisch maar na enige tijd weten we
niet beter, hoewel wij in begin de linker
enrechter muisknopwel eensdoor elkaar
haalden. Dit komt doordat de rechter
muisknop nu door de wijsvinger van de
linkerhand wordt bediend, terwijl deze
anders onder de middelvinger van de
rechterhand zit. Maar na enige tijd...

Zelf zijn wij nu aan de trackball verslin-
gerd. Hijneemtminder ruimte in beslag:
Je bent nooit aan het einde van je muis-
mat. Maar bovenal: Het tekent beter!
Doordat de bal van de trackball een vrij
grote massa heeft, stuurt hij optimaal. Je
werpt de bal in de richting, stuurt wat bij
ende lijn ligt goed. Ook op de werkbank
gaatallesvan eenleien dakje. Hetisal snel
duidelijk waarom we metde andere hand
moeten klikken. Omdatonze hand konti-
nuverschuift ten opzichte van de buttons,
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kunnen we onmogelijk drukken en stu-
ren tegelijkertijd. De echte trackballer
maakt natuurlijk zelf twee knoppen en
verbindt deze met de achteruitgang van
de trackball. Deze knoppen zoumen zelfs
tegen het toetsenbord kunnen aanbou-
wen omzo de muis kompleetwerkeloos te
maken. Verder is het produkt 100%
compatible: geen softwaredrivers, gewoon
dezelfde signalen van een ander produkt.
De trackball van Wico werkt dan ook pri-
ma met allerlei mouse-utils (Quick-
Mouse).

De trackball is er in een mouse en een
joystick versie (vandaar die firebutton).
Maar wie koopt nu alleen voor het spel
Marble Madness de joystick versie? De
muis versie isz’n geld inieder geval meer
dan waard en wij gebruiken hem zelfs
liever dan de muis!

Produkt: Wicotrackball
Importeur: Soft-User
Telefoon:040-417596

ZOOMER

‘Zoomer’ is een luxe joystick in de vorm
van cen futuristisch gestyleerd vliegtuig-
stuur. Er bevinden zich twee knoppen op
de uiteinden van het stuur met elk een
eigen, gescheiden signaal; net zoals twee
muisknoppen dat hebben. Dan is er op
het ‘dashboard’ voor elke knop nog een
regelbare auto-fire en tot slot zelfs een
knop waarmee men kan schakelen tussen
standaard en Atari 7800 aansturing. Wauw!
Om te beginnen laden we ‘F/A-18 Inter-
ceptor’ in. We kiezen ‘free flight” en ver-
plaatsen ons hiermee van onze krakke-
mikkige bureaustoel naar de komforta-
bele zitting van een moderne straaljager.
De jet wordt gestart en gestaag voert uw
piloot de snelheid op tot deze hoog ge-
noeg is om voor hetluchtruim te kiezen.
Heteerste bezwaarvan hetapparaatwordt
terstond duidelijk: er moet een aardige
ruk gegeven worden om op te stijgen en
je hoort geen vertrouwde, bevestigende
klik van een microswitch. Bij het naar
rechts draaien moet er wederom aardig
watbewegingin de Zoomer geinvesteerd
worden voor hij in werking komt. Als er
hierna naar links wordt gestuurd, moet
de Zoomer weer zo ver naar de andere
kant, dat je al snel teveel naar links helt
voordat de Zoomer uiteindelijk de moei-
te beantwoordt. Ditzelfde probleem
doemtop bijhetdalen en stijgen van het
vliegtuig. Doordat de speler aan de ge-
beurtenissen op z’'n beeldscherm moet
merken of hij zijn Zoomer-bewegingen
goed uitvoert, geeft dit een wat onzeker

gevoel bij het gebruik van het uiterlijk
goed verzorgde attribuut.

Kijkend naar de toch wel vrij pittige prijs
moeten we jammer genoeg kwijt dat we
toch niet zo tevreden zijn. Na een tijdje
met de Zoomer gespeeld te hebben, kre-
gen we het gevoel alsof het een nieuw
maaksel uit de speelgoedhandel betrof.
Hetstuur maaktgeen solide indruk en de
spelermoethetding te veel heen enweer
en op en neer hijsen om snel genoeg op
hektische situatiesin spelletjes te kunnen
reageren. Met een goede joystick of muis
kan in elk geval een grotere akkuratesse
bereiktworden, ook in een flight simula-
tor en dat zou toch niet zo mogen zijn
gezien de vliegtuigstuur vormgeving. Als
de firma het apparaat reviseert op de
genoemde bezwaren, dan zoude Zoomer
cchter wel eens de joystick-/muisvervan-
ging bij uitstek kunnen worden.

Produkt: Zoomer joystick
Importeur: U.S. Action
Telefoon:040-433320

MUIZEVAL?

Alle goede dingen komen in drievoud, zei
de ambtenaar. Bij deze drie alternatieve
invoerapparatenisdatniethelemaal waar.
Op grondvan prijs/prestatie verhouding
is onze voorkeur:

No.I: Glansrijk de beste is de trackball,
een zeer volwassen produkt.

No.2: De lichtpen is voor DPaint 3 bezit-
ters een alternatief, hoewel ook zij de

muis bijde hand moeten houden. Hierbij
moeten wij opmerken dat de trackball
altijd met alle software werkt, terwijl de
lichtpen alleen funktioneertmetsoftware
die een standaard intuition pointer
scherm opent, wat tekenprogramma’s
helaas vaak niet doen.

No. 3: De Zoomer-joystick eindigt onder-
aan vanwege de gebrekkige kontrole die
hijde gebruikerverschaft. Hetapparaatis
helaas alleen een weldaad voor het (eer-
ste) oog.

Erzijn nogveel meersoorten invoerappa-
raten. Te denken valt aan touchscreens.
Alldatalevertze of bouwt uw beeldscherm
om. De prijs geelt echter wel aan dat het
hier om een produkt gaat voor een zeer
kleine doelgroep, bijvoorbeeld bedrijven
die informatic willen verstrekken in de
vorm van een vraag en antwoord spel.
Ook als edukatief hulpmiddel voor gees-
telijk gehandicapten zien we toepassin-
gen.

Maar er komt meer. In de toekomst wer-
ken we allemaal met 3D handschoenen
en muizen, als je de geruchten in ‘het
circuit’ moet geloven. Zelf sturen wij de
geteste produkten nuweer terug en halen
de muisweer uitde kast. Zijn twee metstof
bedekte grijze ogen kijken ons drocvig
aan, terwijl hij weerin onsvuistje kruipt...

Bert Boerland (trackball, lichtpen)
Metin Seven (Zoomer)




Het gebruik van de Amiga voor audio-
visuele uitingen is nog steeds een van de
belangrijkste troeven van de machine in de
zakelijke markt. Bedrijven die zich daarmee
bezighouden, kunnen op onze warme aan-
dacht rekenen.

Het Amsterdamse bedrijf 3Gitaal brak een
tijdje geleden door via een animatie voor
RTL Veronique.

Reden voor Amiga Magazine om koers te

zetten naar de Amsterdamse Bullewijk.

3GITAAL

De geschiedenis van 3Gitaal heeft
veel weg van een succes-story. Nog
geen twee jaar geleden werd hetidee voor
hetbedrijfgeboren. Eerste vestigingsplaats
was het oude stadhuis van Amsterdam.
Een tijdelijk onderkomen, want het stad-
huis moest een hotel worden.
Devervangende locatie geeft de groeivan
het bedrijf aan: de Bullewijk, één van de
bedrijfsterreinen aan de rand van Am-
sterdam waar huren gevraagd worden om
u tegen te zeggen.

De naam 3Gitaal is voor meerdere uitleg
vatbaar. Allereerst staan er drie motoren
achter het bedrijf: J.P. Bresser (“vroeger
heette ik geloof ik Jan-Pieter, maar ieder-
een zegt Jépé!”), Andric van Es en Edo
van der Gaag. Van de drie heeft JP de
artistieke kwaliteiten, Andric de commu-
nicatieve en Edo de commerciéle. Tij-
dens het gesprek blijkt al snel dat de
talenten gemakkelijk in elkaar over-
vloeien.
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van links naar rechts: Andric van Es, JP Bresser en Edo vander Gaag

‘Wij geven een meerwaarde
aan digitale applicaties’

Een andere verklaring voor de bedrijfs-
naam vindt zijn oorsprong in de drie
kernaktiviteiten: produktie, advies en
verkoop. Maar de betekenis die het drie-
tal het dichtst naast het hart ligt, is “wij
voegen iets toe aan digitale applicaties”.
En eerlijk gezegd vinden ook wij dat het
mooist gevonden.

ie ooit gehoor gaf aan de kreet
WZet 'm op 4’ van RTL Veronique,
heeft grote kans om met het werk van
3Gitaal in aanraking te zijn geweest. De
sportkwis ‘Aanvallen’, gepresenteerd door
Hans van Breukelen en twee keer per
week op het scherm, werd op verzoek van
RTL van een aantal korte animaties voor-
zien.
Allereerst maakte 3Gitaal een speelveld
voor de kennisvragen. Tijdens datgedeel-
te van de kwis bevinden er zich rechthoe-
ken met cijfers erop aan de rand van het
scherm. Die stellen de vragen voor.
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kandidaten mogen omde beurteen vraag
kiezen. Daarop draait het gekozen cijfer
om zijn as en verschijnt er een foto of
spelfragment in het hart van het veld.
Mocht de ronde in een gelijkspel eindi-
gen, dan iser een barrage: via een anima-
tie worden er strafschoppen genomen.
De speler bedient een leeuw op voetbal-
schoenen, Hans van Breukelen de kee-
per. Beiden hebben de hoek voor het
uitkiezen. Wordt er op dezelfde hoek
gegokt, dan stopt digitale Hans de straf-
schop. In het andere geval verdwijnt de
bal in de touwen.

Voor de tweede ronde maakte 3Gitaal
een speelveld met een timer: naar mate
de tijd verstrijkt, verdwijnt er een reeks
kleine bolletjes langs de rand van het
televisiescherm. Een bijzonderheid is dat
er met variabele tijd gewerkt wordt: bij
een bepaald type vragen lossen de bolle-
tjes in een hoger tempo op.

Het fantastische van het werk is vooral de
korte tijd waarop 3Gitaal hetéén en ander
realiseerde: in feite heeft men er maar
drie dagen aan kunnen werken. Veroni-
que wilde de lucht in. Bovendien had
men nog nauwelijks een budget.”

Toch denkt 3Gitaal er sterk over om niet
nogmaals onder een dergelijke tijdsdruk
een opdracht te produceren. De anima-
ties zijn puur op grond van effectiviteit
gemaakt. Aandachtvoordetailswasin die
korte tijdsspanne nietmogelijk. Metname
de beweging van deleeuw die tegen de bal
schopt, is onvoldoende uitgewerkt. Men
zouhetliefsteen verbeterde versie anime-
ren, maar voor Veronique hoeft dat hele-
maal niet. Voor de sportkwis beantwoordt
de animatie aan zijn doel. Bij 3Gitaal ligt
datanders: Men is best trots op het werk,
maar alleen omdat het in zo’n korte tijd
voor elkaar gebrachtis. En helaas staat er
nietonderin beeld: ditisin drie dagen op
een Amiga geanimeerd...

m te laten zien dat het ook anders

kan, krijgen we een preview van
een nieuwe animatie. Voorde KLM iseen
instruktievideo in voorbereiding, waar-
mee luchtreizigers in het vervolg de wer-
king van de deuren en luchtsluizen zal
worden duidelijk gemaakt. De animatie is
strak en helder. Het computereffekt (trap-
petjeslijnen) valt nauwelijks te bespeu-
ren. Een knap staaltje werk.
Helaas moet u deze zomer wel een erg
verre vakantiereis boeken om het filmpje
met eigen ogen te kunnen zien: de video
wordtalleen in de grootste Boeings (300
en 400) vertoond. Wat dacht u van Indo-
nesié dit jaar?
Voor het Vlaams Cultureel Centrum ont-

wikkelde 3Gitaal speciale demonstratie-

PR

software. Een expositie over Vlaamse
kunstenaarswerd gedigitaliseerd en waar
nodig van kommentaar voorzien. In ver-
gelijking met een diapresentatie heeft de
aanpak via een Amiga het voordeel dat
aanpasssingen bijzonder eenvoudig zijn.
Als er een nieuwe dia gemaakt en van
tekst voorzien moet worden, loopt dat
gewoonlijkover heel watschijven. Digita-
liseren en editten op een Amiga kan het
Vlaams Cultureel Centrum zelf verzor-
gen. Een enorme besparing aan tijd en
geld.

Voor Commodore heeft 3Gitaal een ani-
matie van een wentelend Commodore-
logo gemaakt. Het gaat hierbij om een
eigen initiatief. Men hoopt dat Commo-
dore de animatie op beurzen zal tonen,
waarbij de bijbehorende naamsvermel-
ding ervoor zal zorgen dat de investering
zich weer terugbetaalt.

Die taktiek gebruikt 3Gitaal vaker. Zo
heeft het bedrijf ook al een animatie van
een huilend MTV-logo ingestuurd. Jezelf
goed presenteren betekent immers dat
de order al voor de helft binnen is!

p het gebied van advies en ver

koopishetaantal transakties bijna
ontelbaar. Zo heeft 3Gitaal het Rotter-
damse reklameburo AM+D geautomati-
seerd, waarbij een combinatie van MS-
DOS, Macintosh en Amiga computers uit
de advies-koker rolde. 3Gitaal heeft ken-
nisoveralle drie de genoemde produktlij-
nen in huis. Het hangt van de toepassing
en het budget van de onderneming af,
wat er voorgesteld wordt.
Een Macisvaak hetbeste adviesals er naar
DTP gevraagd wordt. Als er op dezelfde
computer echter ook getekend moet
worden, komt de Amiga in zicht. De te-

kenprogramma’s voor de Amiga kennen
veelsubtielere bewerkingsmogelijkheden
dan hun kollega’s op de Mac, aldus JP.
Bovendien kost een vergelijkbare DTP-
set rond een Amiga zo’n vijf- tot zesdui-
zend minder dan bij Apple, rekent Edo
voor. Een bedrijf dat er niet tegenop ziet
watte ‘pionieren’ houdtdatverschil graag
in zijn zak.

Men verkoopt de Amiga vooral aan teke-
naars, reklameburo’s en videobedrijven.
Videoscape, Sculpt 4D, DigiPaint 3 en
DPaint 3 behoren tot de populairste bij-
geleverde pakketten. Zo werd er een sy-
steem op maatgeleverd aan een textielbe-
drijf dat patronenvoor stoffen nodig had.
Via een genlock leest het bedrijf nu be-
staande patronen in de computer. Die
worden meteen tekenpakketovergetrok-
ken en bewerkt en vervolgens afgedrukt
op een HP-Paintjet. De drukkerij kan
vervolgensdirektmethetresultaataan de
slag. Op een zelfde manier ontwerpt een
volgend bedrijf motieven voor tegels. En
ook het ontwerpen van t-shirts is dank zij
de bemiddeling van 3Gitaal al succesvol
op een Amiga geimplementeerd.

Door hetontwerpen van oplossingen voor
bedrijven heeft het bedrijf met tal van
randapparaten ervaring. Het zou zonde
zijn omdie ervaring nietbreder te gebrui-
ken.In 1990 hoopt 3Gitaal dan ook appa-
ratuur als removable harddisks, netwerk-
kaarten, 68030-kaarten en coprocessors
in grotere aantallen op de Nederlandse
markt te brengen. Daar deze verkoop
gebaseerdisop eigen gebruik, garandeert
men een uitstekende nazorg.

Jan van Die
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De Paula-chip maakt de Amiga de muzikaalste computer in zijn prijs- H et is al weer lang geleden dat mu-

ziekgroepen gebruik begonnen te
maken van de steeds verder vorderende
geluidstechniek. Het startsein werd gege-
ven door de eerste analoge synthesizers
van bijvoorbeeld Korg en al gauw ont-
stond er een nieuwe muziekvorm: de
techno-pop. Groepen alsKraftwerk, Yazoo,
Soft Cell en the Eurythmics maakten
gebruik van het synthesizergeluid.
De geluidstechniek ontwikkelde zich ver-
der toen er een manier werd gevonden

klasse. Er zijn twee mogelijkheden om die kapaciteiten te benutten:
muziek componeren en muziek samplen. Onder dit laatste verstaan
we: muziek van een externe geluidsbron in de Amiga voeren. Wie de
Amiga gebruikt om presentaties te maken ofgeluidseffecten voor een
zelfgemaakt spel nodig heeft, kan op die manier over een praktisch
oneindige muziekbibliotheek beschikken. De sleutel tot die

bibliotheek is een klein stukje hardware: de sampler.

SOFTWARE EN GELUIDSKWALITEIT

Voor de geluidskwaliteit van een soundsample speelt de gebruikte sampling software een veel belangrijker
rol dan vaak gedacht wordt. Niek Haak legt uit waarin de verschillen tussen de diverse programma’s schuilen.

Geluidskwaliteit is een heel subjektief
begrip. We verstaan in dit artikel onder
‘geluidskwaliteit’ de mate waarin het
sample het oorspronkelijke geluid be-
nadert. Een zeer natuurgetrouw sample
is natuurlijk niet altijd het ‘beste’ of
‘mooiste’ sample. Vooral in de
popmuziek zijn er talloze voorbeelden
aan te wijzen waar juist muziek die niet
aan alle ‘technische’ eisen voldoet bij
een groot publiek in de smaak valt. Zo
is bekend dat veel mensen muziek met
veel zogeheten ‘harmonische vervor-

ming’ of een overmaat aan hoge tonen
(‘lekker helder’) mooier vinden dan het
origineel. En zo is er inmiddels waar-
schijnlijk een generatie die wél weet
hoe een ‘gesampelde piano’ Klinkt,
maar nog nooit een goed origineel
exemplaar gehoord heeft. Maar we
dwalen af...

SAMENSPEL

Soundsampling is een samenspel van
hardware en software. De hardware
moet op bepaalde, nauwkeurig

vastgestelde, tijdstippen een monster
nemen van het te digitaliseren geluid.
Bij alle samplers die momenteel met de
Amiga gebruikt worden, bepaalt de
sampling software dit tijdstip. Het
sampling programma stuurt daartoe
signalen naar de plaats waar de sound-
sampler is aangesloten; dit is door-
gaans de parallelpoort. Die signalen
kun je op allerlei manieren analyseren:
door te kijken naar de instrukties in het
sampling-programma, door een
oscilloscoop of logic analyzer aan te

sluiten op de parallelpoort of: met een
sampler! Het aardige van de laatste
methode is dat hij met relatief
eenvoudige en goedkope middelen ge-
realiseerd kan worden.

FREQUENTIE-ANALYSE
Soundsamplers zijn, mits ze aan
bepaalde minimum eisen voldoen (o.a.
aanwezigheid van een goed low-pass
filter en een sample-and-hold
schakeling), niet alleen geschikt voor
het samplen van muziek, maar ook
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den om geluid van analoge vorm (de
acoustische geluidsgolven zoals het ge-
hoor die opvangt) in digitale vorm om te
zetten. Ditgaatalsvolgt: een apparaat (de
sampler) neemtvan ingevoerde, analoge
geluidssignalen een monster (een sam-
ple),datde samplerin digitale computer-
data (nullen en enen) omzet en weg-
schrijftnaar een gewenst opslagmedium.
Het sample dat genomen wordt, bestaat
uit een reeks op elkaar volgende ‘mon-
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sters’ per seconde. De hoeveelheid analy-
ses per seconde is bepalend voor de zui-
verheid van het gehele sample: hoe meer
aftastingen van het geluid in een tijds-
periode, hoe meer het sample hetwerke-
lijke geluid benadert. Het aantal aftastin-
gen per seconde noemtmen de sampling
rate, die wordt uitgedrukt in Hertz.

Men kan sampled sound bijvoorbeeld
verwerken in muziek, gebruiken voor
geluidseffectenin films en nogvele andere
doeleinden. Daarbij komt nog een twee-
de factor: het geluid kan in de sample-
vorm nooit kwaliteit verliezen. Wordtiets
kraakhelder digitaal opgenomen, dan zal
die helderheid netzolang blijven bestaan
als het sample.

VLIEGTUIGKIND
Op een dag, ergens in het begin van de
tachtiger jaren, werd de technicus Jay
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Miner door een vriend uitgenodigd om
eenseen kijkje te nemen in een professio-
neleflightsimulatorvan een Amerikaanse
luchtvaartmaatschappij. Jay waszo onder
de indruk van de graphics en sonics, dat
zijn hoofd op hol sloeg: hij moest en zou
een machine ontwerpen die, voor een in
verhouding veel lagere prijs, mensen in
dezelfde staatvan opwinding zou kunnen
brengen als de simulator bij hem teweeg
had gebracht. Samen metzijn team ging

Jay aan de slag. Het resultaat was niet

minder dan opzienbarend: de Amiga was
geboren.

Jayenzijn gevolg sprongennietzuinig om

met indrukwekkende specificaties. Zo
werd de Motorola 68000 hoofdprocessor
bijgestaan door drie gespecialiseerde
rand-chips, die de namen Agnus, Denise
en Paula meekregen. Elk kon een speci-

voor het analyseren van signalen. We
zullen dat hier demonstreren aan de
hand van twee Public Domain program-
ma’s, Analyzer en Spectrogram.

Het eerste programma is een realtime
frequentie-analyzer, oorspronkelijk ge-
publiceerd door het Duitse tijdschrift
68000er (een verre voorloper van
Amiga Magazin). Het programma
berekent realtime welke frequenties in
het geluid dat door de sampler wordt

binnengehaald aanwezig zijn. Dit
maakt het pakket zichtbaar door voor
128verschillende frequentie-gebiedjes
de sterkte van het geluid weer te
geven. Hiermee kan men bijvoorbeeld
snel zien wat de karakteristiek van het
low-pass filter in de soundsampler is.
Spectrogram doet iets dergelijks, maar
dan niet realtime. Dit programma analy-
seert een 8-bits (8SVX) soundsample
en tekent daarna een grafiek die het

AHIGA Spectrogran Il
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figuur 1: Amiga Spectogram laatzien welke frequenties (in deze grafiek
vanonder naar boven, oplopend van 0-10 kHz) op een bepaald moment
(tijdas vanlinks naarrechts)ineen sample voorkomen. De zwartinginde
grafiek geeftde sterkte van het signaal weer.

aandeel van de diverse frequenties als
funktie van de tijd weergeeft: een
spectrogram. Een dergelijke grafiek
kan gebruikt worden voor het
ontdekken van subtiele verschillen
tussen geluiden, bijvoorbeeld voor het
identificeren van iemands stem.

Beide programma’s maken gebruik van
Fourier-analyse, eenwiskundige
techniek die naar aanleiding van een
geluid de oorspronkelijke frequenties
kan berekenen. Analyzer moet wat
nauwkeurigheid opofferen om snel te
kunnen werken; voor een betrouwbare
analyse is Spectrogram daarom
geschikter. Beide programma’s kuntu
vinden op de service-diskette van
AmigaMagazine.

OMGEKEERDE WERELD

We zouden toch kijken welke signalen
de sampling software naar de
parallelpoort stuurt? Dat kan door de
normale methode van werken om te
keren. Meestal worden deze
programma’s gebruikt om te kijken
welke frequenties in een onbekend
geluid aanwezig zijn. We kunnen
echter ook een nauwkeurig bekend
geluid samplen en met het programma
kijken welke frequenties het verkregen
sample bevat. Alles wat afwijkt van het
oorspronkelijke geluid wijst op onvolko-
menheden in de hard- of software.

In de hier gebruikte voorbeelden is ge-
werkt met testtonen afkomstig van een
Compact Disc. Het gebruik van een CD
garandeert dat de testtonen aan hoge

eisen voldoen wat betreft stabiliteit van
de frequentie, afwezigheid van
bijeffekten etc. In werkelijkheid is een
geluid een optelsom van een groot
aantal verschillende frequenties; de ef-
fekten die we hier zien, gelden echter
evengoed voor eenvoudige als voor
gekompliceerde geluiden.

MONO

We bekijken eerst het eenvoudigste
geval: een mono sampler. De software
moet hier alleen bepalen wanneer de
sampler (preciezer: de A/D-converter in
de sampler) een sample uit het geluid
neemt en omzet in een digitale waarde.
De sampler zorgt dat het sample (één
byte) snel daarna klaar staat aan de
parallelpoort. Vervolgens wordt het
sample door het sampling programma
opgehaald van de parallelpoort en
opgeslagenin het computergeheugen.
Dan begint de cyclus opnieuw.

Er is een voor de hand liggende
methode om dit te realiseren. Wanneer
een sample wordt opgehaald van de
parallelpoort, geeft dit automatisch een
STROBE signaal. Dit kan worden
gebruikt om de sampler het volgende
sample te laten nemen. leder
programma dat samples ophaalt van de
parallelpoort geeft dus de bijpehorende
STROBE signalen voor de sampler;
makkelijker kan het niet. Vrijwel alle
soundsamplers maken tegenwoordig
van dit systeem gebruik.

Een probleem kan optreden bij
samplers die hiervoor bij voorkeur een
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fieke taak met betrekking tot graphies en
sound vervullen.

Glen Keller ontwierp de magische Paula
audio chip, die naast het geluid ook de
floppy-disk activiteiten en deseriéle poort
voor haar rekening neemt, Aangezien
sampling veel geheugen ‘yergt als. men
een goede kwaliteit wil, werd er besloten
om hetsampling bereiktot8-bitswaarden
te beperken. Het geluid was-perslot van
rekening een deeltaakivan.de gehele
computer; men had de/ Amiganict speci-
fiek als professionele/ muzickcomputer
bedoeld. Voor audieyisele programma’s
als spellen was de kwaliteit bovendien
toereikend. Zo beheerst'de Amiga ‘com-
panding’: een techniek die ecn signal-to-
noise ratio produeeert (programmmama-
teriaal vergeleken/met achtergrondruis)
van 70 dB, in tegenstelling tot de gebrui-
kelijke 48 dB van gelijksoortige systemen.
Om de geluidskwaliteit nog enigszins te

verbeteren, werd een low-pass filter toe-
gevoegd. Ditdientin eerste instantie voor
het uitfilteren van de samplingrate (ook
eenfrequentie) en aliasing frequenties.
Het filter heeft echter een nadeel: bjj
hogere sampling rates worden de hoge
tonten er ook uitgezeefd! Datleidt toteen
doffer,geluid dan nodig is. Dit kan de
gebruiker oplossen door het low-pass fil-
ter viaeenkleine ingreep hardware-matig
uit te. schakelen (zie Amiga Magazine
nummer 1). Degenen onder onsmeteen
wat nicuwere Amiga 500 of 2000 kunnen
hun filter ook via de power L.E.D. uit- of
inschakelen.

GELUIDSGROLLEN
Hoevoertmen nu geluiden in de Amiga?
Dit gebeurt met
behulp van sam-
plers die, voor een
doorgaans redelij-

ke prijs,in de betere computerhandel ver-
krijgbaar zijn. Verderop zullen we een
aantal modellen bespreken. Zo'n sam-
plerkan worden aangesloten op de paral-
lelpoort (meestal) of op de joystickpoort.
Soms wordt naast de parallelpoort een
voedingspanning van de seriéle of joy-
stickpoortafgetapt.

Op de sampler zit een aansluiting (bij
stereo samplers: aansluitingen) om een
geluidsbron, zoals een compact disc spe-
ler, te koppelen. Hier kan dan hetsample
van genomen worden. In combinatie met
sampling software (wordt meestal bij de
sampler geleverd) kan men dan daadwer-
kelijk geluid digitaliseren. We zetten de
geluidsinvoer aan, activeren de opneem-
functie in het programma, wachten...et

STROBE

PerfectSound
mono opneme
samplingrate 10 kHz

POUT

STROBE

PerfectSound
stereo opname
samplingrate 10 kHz

POUT

figuur2: Timingsignalen op de parallelpoort

ander signaal (bijvoorbeeld de SEL lei-
ding) gebruiken. Deze kunnen meestal
wel met het STROBE signaal overweg,
maar ze werken dan niet onder alle
omstandighedenkorrekt.

STEREO

Ingewikkelder wordt het bij een stereo
sampler. Een stereo sampler is
eigenlijk een kombinatie van twee
mono samplers, die ieder hun eigen
kanaal (links respektievelijk rechts)
samplen.

Dat gebeurt door één AD-converter af-

wisselend de beide kanalen te laten be-

monsteren, of door voor ieder kanaal
een eigen AD-converter te gebruiken.
Omdat er bij de 8-bits parallelpoort
maar één byte tegelijk kan worden
verwerkt, moeten de samples van het

linker en rechter kanaal afwisselend
opgehaald worden. De sampling
software moet zorgen dat zowel het
linker als het rechter kanaal van de
sampler op het juiste moment bemon-
sterd worden én dat de samples van
‘links’ en ‘rechts’ op de goede plek in
het geheugen terecht komen.

Hiervoor is geen voor de hand liggende
methode en we zien dan ook dat er al-
lerlei oplossingen toegepast worden.
Het meest gebruikt is het systeem
waarbij de STROBE wordt gebruikt
voor het nemen van samples van zowel
linker als rechter kanaal, terwijl de
POUT en SEL leidingen aangeven welk
kanaal gesampled moet worden (figuur
2). Dit systeem wordt gebruikt door
onder andere Aegis Audiomaster Il en
Perfect Sound.

ProSound

Helaas is ook nog de onderlinge timing
van de STROBE en POUT/SEL
signalen van belang, waardoor de uit-
wisselbaarheid van stereo samplers en
sampling programma’s zeer beperktis.
Het kan zelfs voorkomen dat een
bepaalde kombinatie bij de éne
samplingrate niet en bij een andere
samplingrate wel werkt!

KLOKKEN

Het sampling programma bepaalt dus
via het STROBE signaal op welke
tijdstippen de sampler een sample
moet nemen. Voor een goede
geluidskwaliteit is een regelmatige
timing van groot belang. Een Amiga
soundsampler wordt, indien aangeslo-
ten op de parallelpoort, meestal
‘geklokt’ op interruptbasis (wie het
woord interrupt niet kent, mag er in de
restvan dit artikel overheen lezen) via
de 8520 /O chips. Voorbeelden van
programma’s die dit systeem gebruiken

zijn FutureSound 1.0 en DigiSoft. Bij
deze manier van timing is de
samplingrate eenvoudig over een groot
bereik te variéren (doorgaans van
ongeveer 4-28 kHz). Verder kunnen
vaak meerdere ‘kanalen’ tegelijk
gebruikt worden (bijvoorbeeld om vier
verschillende samples tegelijk af te
spelen).

Dit timingsysteem is niet erg nauwkeu-
rig. De tijd die tussen het nemen van
twee samples verloopt, kan enigszins
variéren (vaak zijn er effektief zelfs
twee verschillende samplingperiodes).
Wanneer het programma bovendien
toelaat dat de Amiga tijdens het
samplen nog andere zaken uitvoert
(zoals het veranderen van de
schermweergave, of bepaalde
systeemfunkties) zal dit tot extra
afwijkingen in de timing leiden. Deze
afwijkingen zorgen dat in het
opgenomen sample niet alleen de




voila! Het sample is gemaakt en zitin het
geheugen.

De meeste programma’s bieden voldoen-
de mogelijkheden om het genomen
sample naar wens te manipuleren. Vaak
wordt er een visuele weergave van het
sample als een golfvorm op het scherm
afgebeeld, waarop men naar hartelust in
enuitkanzoomen of mee kan knippen en
plakken. Doorgaans zijn er ook functies
aanwezig als het achterstevoren afspelen
van het sample en dergelijke grollen.

TROETELKIND

Er zijn verschillende vormen waarin het
sample op de Amiga naar disk wegge-
schreven kan worden: allereerst het be-
kende, ooit door Electronic Arts geintro-
duceerde, Interchange File Format (form:
‘8SVX’), om de uitwisselbaarheid van
samples tussen verschillende program-
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oorspronkelijke geluiden, maar ook
‘bijprodukten’ aanwezig zijn die er niet
inthuishoren.

PROCESSORGELUID

Een nauwkeuriger timing is mogelijk
door te ‘klokken” met de 68000
processor en daarbij interrupts
voorzover mogelijk uit te schakelen.
Meestal is het niet mogelijk de
samplingrate kontinu te variéren, maar
is er een keus uit een beperkt aantal
waardes (bijvoorbeeld 8.3 en 20 kHz in
Aegis Audiomaster 1.0). Het is in dit
geval niet mogelijk om gelijktijdig
andere programma'’s te laten werken.
Ook de systeemfunkties worden
uitgeschakeld: wanneer men tijdens het
samplen een diskette uit de computer
haalt, zal de Amiga dat niet merken;
enige voorzichtigheid is dus geboden.
Bij deze manier van timing worden de
audiodata meestal niet, zoals
gebruikelijk, via audio-DMA naar de

| T eS|
[VOX OFF| [HONI®™R| [ SAMPLE | |

frequenties
in het sanple

ma’s te behouden. Dan is er bij de meeste
programma’s een mogelijkheid ©om het
sample in ‘dump’ vorm:weg te schrijven.
Dit wil zeggen: zonder de ongeveer124
bytes lange IFF header ervoor, die;in.bij-
voorbeeld een sequencer programma als
eenongewenste tik voor hetsample kKlinkt.
Een dump bevatdus de pure sample data,
rechtstreeks te gebruiken als instrument
in muziek of gewoon als sound in een
programma. Ook zijn er sampling pro-
gramma’s die een sample.in-het aparte
formaatwegschrijven dathetprogramma
Sonix erop nahoudt. Dit oude muziek-
programma (de reincarnatie van Com-
modore’s antieke ‘Musicraft’) splitst het
sample in twee files, met de extensies ‘s’
(sampledsound) en “.instr’ (Sonix instru-
mentdata).

Het, eventueel bewerkteymaar disk weg-
geschreven sample kan uitcindelijk ge-
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bruikt worden voor allerhande doelein-
den...in eigen.programma’s, in een song
(gemaaktmetbehulp van een muziekpro-
gramma), als geluidseffectbij een presen-
tatie of animatie.en noem maar op. Een
voorbeeldvan een krachtig en veelzijdig
muziekprogramma voor de Amiga is het
Amerikaanse programma ‘Music-X’ van
Micro, Illusions, dat volledig ingesteld is
op heét.werken met een MIDI interface.
Binnenkortverwachten we op ons troetel-
kind het beroemde programma Pro-24,
datvooral bekendisgeworden op de Atari
ST. Waarschijnlijkzal het vervolg hierop,
‘Q-Base’, ook nietlang op zich laten wach-
ten (en dan ‘Creator’ nog en het rijgje is
compleet). Voor de meer specifiek op het
werken met de Amiga zelf gerichte mu-
ziekprogrammatuur noemen we titels als
het eerder genoemde ‘Sonix’ (voor de
notenlezers onder ons), de fameuze
‘Soundtracker’ van Karsten
Obarskien, zojuistverschenen,
‘SIDmon’, van het Hollandse
team Soft Eyes.

Metin Seven

(met dank aan:

Ramon en Ruud Brawmailler
Allert Aalders)

soundchip verplaatst, maar recht-
streeks met de 68000 processor.

De nauwkeurigheid van de timing va-
rieert sterk tussen de diverse
programma’s. Het hangt af van het
soort geluid in hoeverre de timingfouten
hoorbaar worden. Vooral bij klassieke
muziekinstrumenten, zoals gitaar en
piano, zijn afwijkingen vlug te horen.
Het is overigens ook bekend dat de
gevoeligheid van luisteraars voor deze
afwijkingen sterk varieert...

Onze duidelijke favoriet op dit punt is
Aegis Audiomaster 1.01in de ‘hi’
instelling (samplingrate 20 kHz).
Andere programma’s met een

A R
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nauwkeurige timing zijn het vrij
onbekende Dela Sound en ProSound
Designer. Vioorbeelden van slechte ti-
ming zijn de oudere versies van
FutureSound, PerfectSound, Deluxe
Sound en DigiSoft; in nieuwere versies
is bij sommige van deze programma'’s
een duidelijke verbetering te zien. Een
teleurstelling is Audiomaster 2.0 dat het
weliswaar niet slecht doet, maar toch
duidelijk minder nauwkeurig is dan zijn
voorganger, vooral in de stereo
instelling. ProSound is het enige
programma dat ook in de stereo stand

figuur 3:invioed vantiming (testtoon 5.0 kHz, samplingrate 10 kHz)
A. FutureSound 1.0 / B. DigiSoft 1.1 / C. Audiomaster 1.0

Bij FutureSound en DigiSoft (interrupt-timing) ontstaan neven-
frequenties (de grijze banden) in het sample.

¢ een nette timing heeft. In figuur 3 zijn

enkele voorbeelden te zien.

SAMPLINGRATE ENALIASING
Eén van de belangrijkste zaken bij
soundsampling is de keuze van een
geschikte samplingrate. In het
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HOOGSTELIED? =

Metin Seven

Eris heden ten dage een vrij gevarieerd aanbod van
sound samplers voor de Amiga. Doorgaans worden
ze op de markt gebracht door third-party hardware
producenten (d.w.z. niet door Commodore).

De prijzen variéren van ongeveer tweehonderd tot
vierhonderd gulden. De samplers die we in onze test
bekijken, zijn gekozen op grond van beschikbaar-
heid. Produkten bespreken die in de Nederlandse

winkels niet te koop zijn, heeft immers weinig zin.

3.0 testtoon (kHz) —> 6.8 9.0 12:8

1ol

3.8 testtoon (kHz) —> 6.0 9.8 12.8

quenties
het sample

figuur4: Demonstratie van aliasing. Opname van een frequency sweep (testtoon met stijgende frequentie).

Het 'trapjes-effekt’ ontstaatdoordatde frequentie in kleine stapjes verhoogd wordt.

A.Opname met DigiSoft, samplingrate 6 kHz. Boven 3 kHz klopt de frequentie in het sample nietmeer.
Duidelijkis het zgn. 'frequency bouncing'te zien. Door onregelmatigheden in de timing ontstaan allerlei
nevenfrequenties, die eveneensaliasing frequenties produceren.

B.Opname met ProSound, samplingrate 6 kHz. Door de betere timing ontstaat maar één aliasing-frequentie.

C. Opname met Audiomaster op 20 kHz; resampling (‘terugrekenen’) naar 6 kHz geeft neveneffekten.

algemeen geldt: hoe hoger de
samplingrate, hoe beter het sample.
Volgens het ‘sampling theorema’ moet
voor het samplen van een bepaalde
frequentie (‘toon’) een samplingrate
worden gebruikt die MINIMAAL het
dubbele is van die frequentie.
Wanneer niet aan deze voorwaarde
wordt voldaan, ontstaat zogeheten
aliasing-vervorming. Naast, of in plaats
van, de te samplen frequentie vinden
we in het sample aliasing-frequenties,
die overeenkomen met het frequentie-
verschil tussen samplingrate en
gesampelde toon. Het effekt hiervan is
goed te zien in figuur 4. In plaats van
de oorspronkelijke frequentie kunnen in
het sample totaal andere frequenties
ontstaan! Dit horen we als vreemde
fluittonen, een ‘metalige klank’ of zelfs
zware vervorming.

In de sampler moet een anti-aliasing
filter aanwezig zijn dat frequenties die
te hoog zijn voor de gebruikte
samplingrate wedgfiltert (die frequenties
zouden uitsluitend aliasing-produktenin
het sample geven). Bovendien worden
hierdoor ook aliasing-produkten van
lagere frequenties onderdrukt. We zien
in figuur 4 dat de sterkte van de
aliasing-frequenties boven 6 kHz, waar
het filter van de gebruikte sampler
begint te werken, duidelijk afneemt.

Figuur 5 laat zien wat de resultaten zijn
wanneer de sampler hardware te een-
voudig gebouwd is: over het hele
frequentie-bereik van het sample




FUTURESOUND 2.0

Ditmodelisafkomstig uit Amerika. Future

sound, van Applied Visions, is één van de
cerste samplers die voor de Amiga 1000
uitkwamen. Het apparaatis (vanwege de
eigenzinnige parallelpoortvan de A1000)
inmiddelsherzien en compatible gemaakt
voor de Amiga 500 en 2000.

Alswe deverpakking openen, zien we een
goed verzorgd geheel: een toercikende
handleiding, een aantrekkelijk uitziende
sampler en cen bijbehorend sampling
programma op disk.

Op de sampler bevindt zich een schuif

voor hetvolume van de opname en cinch/
phono/tulp aansluitingen voor stereo
invoer. De sampler bevat ook een voorver-
sterkertje om bijvoorbeeld direct een
microfoon op hetapparaataan te sluiten.
We verbinden de Futuresound met de
parallelpoorten starten hetgelijknamige
programma. Ditziet er simpel maar func-
tioneel uit en bezit naast de standaard
functies als record, play, stop, loop on/
off, sampling rate etc. nog grapjes als
reverse enzovoort.

ontstaan nevenfrequenties, waardoor
het geluidsbeeld aanzienlijk vertroebeld

kan weergeven door audio-DMA. Bij
DMA wordt de 68000 processor vrijwel
wordt. niet belast, zodat die beschikbaar blijft
voor andere taken (multitasking,

De optie ‘loop on/off” verdient even ex-
tra aandacht. Een loop is in sample-taal
een sample dat repeteert. Dit wil zeggen:
het sample blijft zich tot nader order
herhalen. Dit ‘loopen’ kan ook met een
gedeelte van een sample uitgevoerd wor-
den. Hierdoor kan bijvoorbeeld een
aanhoudende toon gecreéerd worden,

die bijvoorbeeld (als begeleiding) in
muvziek is op te nemen.

Futuresound bezit een eigen sample for-
maat dat wat eenvoudiger is dan het IFF
8SVX (8-bit Sampled Voice): de file bevat
de lengte van de audiodata (4 bytes),
gevolgd door de samplingrate in Hz (2
bytes) en de eigenlijke audiodata. De

68000 AKTIEF

Afgezien van de sampler hardware (de
oudere Amiga soundsamplers zijn
bruikbaar tot 20-25 kHz samplingrate,
modernere types halen 50-100 kHz)
wordt de maximale samplingrate bijna
altijd beperkt door de software. De
meeste sampling programma’s werken
met samplingrates van ongeveer 4 tot
29 kHz. 29 kHz is de hoogste
samplingrate waarbij de Amiga geluid

nietwaar?).

Hogere samplingrates (tot meer dan
100 kHz op een standaard Amiga) zijn
mogelijk wanneer de timing en geluids-
weergave rechtstreeks door de 68000
verzorgd worden. Eenvoorbeeld
hiervan is het programma Aegis
Audiomaster Il (zie de test in Amiga
Magazine nr. 1), dat samplingrates
mogelijk maakt van ongeveer 45 kHz
(mono) respektievelijk 29 kHz (stereo)

amplitude

tijd —»

figuur6: Hogere samplingrate

18.8
3.8 4"
frequenties
in het sample
n .

figuur5: hardware-problemen.

Opname vantesttonenvan4(A,C)en 10(B,D) kHz. Sampling met Au-
diomaster 1.0, samplingrate 20 kHz. Opnames A en B zijn gemaakt
meteen samplerzonder goedlow-pass filter en/of track-and-hold;
opnames C en D met een kwalitatiefgoede sampler meteen steil anti-
aliasing filter. De testtonen zijn hier afkomstig van een tapedeck.

Opname vaneentesttoon van2.5 kHzmeteen samplingrate van20 kHz
(links) resp. 80 kHz. (samplingprogramma: DigiSoft 1.2). Inde opname

bij80kHzwordt de golfvorm vande testtoon veel nauwkeuriger weer-
gegeven.
leder|vertikaal streepjein de grafiek is één byte.

op een gewone Amiga. Omdat de sam-
plingrate in dit geval van de kloksnel-
heid van de Amiga afhangt, zijn met
een snellere processor hogere
samplingrates mogelijk (bij Audiomaster
[l bijvoorbeeld tot 56 kHz stereo met
een 14 MHz 68020 processor). Zie
figuur 6.

OVERSAMPLING

Voor het opnemen van muziek hebben
deze hoge snelheden betrekkelijk
weinig nut, omdat de meeste
muzieksoftware geen samplingrates
boven 29 kHz kan verwerken. Voor
meetdoeleinden betekent een hogere
samplingrate wel belangrijke winst

(immers: vanwege het sampling
theorema bepaalt de maximale
samplingrate het meetbereik).

Door gebruik te maken van ‘oversam-
pling’ kan een hoge samplingrate ge-
bruikt worden om de geluidskwaliteit
nog verder te verbeteren. Wanneer
men een sample maakt op 115 kHz en
het sample ‘terugrekent’ naar 29 kHz
(viervoudige oversampling), dan heeft
de sampler voor ieder byte informatie in
het uiteindelijke sample 4 bytes
informatie binnengehaald. Hierdoor kan
het uiteindelijke sample een betere
signaal/ruisverhouding hebben dan
onder gewone omstandigheden enis er
meer reserve om bepaalde bewerkin-
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verderop besprokeneluxe Sound sap=

pler maakt ook gebruik van dit formaat;
Alsweiets gaan opnemeﬁ, krijgen we mét
de nadelen van het apparaat te¢ maken®
ten eerste horen we;tijdens het samplen

niet wat we opnemen en te‘r'_lf‘twleéder laat..
de kwaliteit van het samplete-wensen
over. Dit laatste ligt naar alle waarschijnz.

lijkheid aan het p_r‘ogijamnlél, want zodra
we de standaardidersample prdgfamma"s
(AudiomasterzIl) inladen; blijkt de san-
pler niets te mankeren. Als e met drie
verschillende sampling rates eensample
van cen zuivere geluidsbron nemen, krij-
gen we een goed resultaat. Voor de bezit-
ters van Audiomaster-II is Futuresound
dus geen slechte aankoop.

De stereo mogelijkheden van het appa-
raat zijn beperkt. Doordat er twee ge-
scheiden signalen tegelijk opgenomen
moeten worden, is dubbel zoveel geheu-
gen nodig. Verder is het resultaat nooit
echt stereco. Door beperkingen in de
hardware van de Amiga treedt [asever-
schil tussen de kanalen op. Van het ste-

reo-effekt blijit daardoor niet veel meer
over daw een verschil in geluidssterkte
tussen de kanalen.

Overigeéns kan ook met mono-samplers
een stered sample gemaakt worden. De

“grutik hiervooris beide kanalen afzonder-
TijK te samplemen de resultaten via softwa-
“rek(bijuoorbeeldiAudiomaster-IT) samen

te voegens

DELUXE SOUND

Deze (mono) sampler, van de Duitse fir-
ma Hagenau, is al enige jaren verkrijg-
baar en wordt sinds kort verpakt met de
nieuwste versic van het besturingspro-

gramma: 2.8. De sampler bevat, evenals
Futuresound, een opnamesterkteregelaar
op de hardware in de vorm van een draai-
knopje. Ook deze samplerisgeschiktvoor
aansluiting op de parallelpoort. Deluxe
Sound is, net als de Futuresound, voor-
zien van een voorversterkertje en een

#83184

A

frequenties
in het sample
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gen op het sample uit te voeren.
Bovendien kunnen onnauwkeurighe-
den in de timing hierdoor ook enigszins
‘weggemiddeld’ worden. Een derde
belangrijk voordeel van oversampling is
dat door de zeer hoge samplingrate
geen gevaar voor aliasing bestaat; het
filter in de sampler kan achterwege
blijven (om precies te zijn: het
hardware-filter in de sampler wordt

vervangen door een flexibel software-
filter). Een duidelijk nadeel is dat de
hoge samplingrate veel meer
geheugen eist en dat er enig rekenwerk
nodig is voordat men het sample kan
gebruiken. Dat er bij het ‘terugrekenen’
naar een lage samplingrate nieuwe
afwijkingen kunnen ontstaan, is te zien
inde illustraties.

cinch ingang. Ook is de sampler in de
parallelpoort beveiligd tegen storingen
van clders (uit de computer). Dit laatste
bevordert uiteraard de kwaliteit van het
resultaat.

In de nette verpakking vinden we een
redelijke Duitse handleiding en een disk
met het sampling programma van Hage-
nau. Dit programma heeft uitgebreide
mogelijkheden om hetsample tijdens het
gebruik van het programma te manipule-
ren. De meeste functies kunnen niet in
het sample zell verwerkt worden.

Onder de opties vinden we een manipu-
leerbare AM en 'M grafiek, dievoorleuke
effecten in hetsample kan zorgen. Ook s
er een goede ‘snijtafel’ aanwezig, waar
men naar hartelust in de waveform van
hetsample kan knippen en plakken. Een
typerend detailis dat praktisch allesin het
programma met de linker muisknop
geregeld wordt. De rechter muisknop
komt er nauwelijks aan te pas. Het pro-
gramma doet zijn werk prima, met een

080608
989889

figuur 7: Invioed van de oversturing (opname met 5.0 kHz testtoon met
Audiomaster, samplingrate 20 kHz)
A. korrekte uitsturing / B.licht overstuurd / C.zwaar overstuurd




instelbare samplerate van 5637 tot 28867
Hz. De geluidskwaliteitis over het algem-
eenvrijgoed. Hetingebouwde filter treedt
in werking vanaf een rate van 7 kHz.

Naast het hoofdprogramma van Deluxe
Sound bevat de disk nog wat sources (in
Assembleren C) omsamplesvanuiteigen

programma’s af te kunnen spelen, een
CLI player en een programma genaamd
‘Recordmaker’, waarmee we naar harte-
lust complete disks met onze favoriete
muziek kunnen vullen, al dan niet bege-

leid door een IFF plaatje naar keuze.
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AMIGIS MODEL Il / lIP

Ons eigen kikkerlandje bezit ook een
producent van Amiga samplers: Amigis
uit Middelburg. Deze firma biedt twee
modellen aan, die slechts iets van elkaar

e s
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UITSTURING

Naast timing en samplingrate is een
goede uitsturing van het sample zeer
belangrijk. Hoewel de uitsturing in
principe via de soundsampler hardware
geregeld wordt (een sampler zonder
volumeregeling is eigenlijk niet
bruikbaar voor serieuze toepassingen),
moet het programma een goede
uitsturingsindikatie bezitten. Te zacht
opnemen betekent te veel ruis, te hard
opnemen betekent vaak zware
vervorming (zie figuur 7). Door het 8-
bits systeem (dynamiek maximaal 48
dB) is de speelruimte bij de uitsturing
vaak heel klein. De meeste program-
ma’s gebruiken hiervoor een ‘realtime’
display van het geluidssignaal, als een
soort oscilloscoopschermpje. Helaas is

|[=1{6888Rer Saund Digitim\ vi.2

Sound stopped.
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deze indikatie vaak niet erg nauw-
keurig, omdat pieken in het signaal niet
goed te zien zijn (vergelijk het verschil
tussen een gewone wijzerindikatie en
een LED-piekmeter op een taperecor-
der).

Sommige programma’s geven een spe-
ciale indikatie wanneer oversturing
plaatsvindt, bijvoorbeeld door het ach-
tergrondscherm rood te laten oplichten
of de POWER LED te laten knipperen.
Belangrijkste advies is hier om zelf uit
te proberen hoe betrouwbaar uw eigen
programmais.

WEERGAVE

Het is belangrijk dat men zich realiseert
dat de controle over het afspelen van
een sample beperkt is. Ook bij de D/A-
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converters van de Amiga, die het
sample uiteindelijk opnieuw moeten
weergeven, treden soms timing-fouten
op en de gebruiker kan hier weinig aan
doen. Bij stereo-samples is het
bovendien van belang te weten dat de
samples van de vier audio-kanalen van
de Amiga nooit precies tegelijk worden
weergegeven: er is een zogeheten
faseverschil tussen de kanalen. Omdat
de gebruiker dit faseverschil doorgaans
niet kan beinvioeden, is de fase-relatie
tussen het linker en rechter signaal
verstoord. Deze fase-relatie is zeer
belangrijk voor echt stereogeluid (een
‘ruimtelijke weergave’). Stereo geluid
op een Amiga is dus altijd ‘pseudo-
stereo’; het stereo-effekt berust
voornamelijk op verschillen in
geluidssterkte tussen het linker en
rechter kanaal. Ook bij weergave kan,
zoals eerder gemeld, in plaats van
audio-DMA rechtstreeks via de
processor geluid geproduceerd
worden. In muziekprogramma'’s past
men dit echter niet toe, omdat de
processor daardoor te zwaar belast
wordt om nog ander werk te kunnen
uitvoeren.

REMMENDE VOORSPRONG

Toen de Amiga op de markt kwam,
waren de ingebouwde 8-bits D/A-
converters tamelijk uniek. Mede door
het IFF formaat voor 8-bits soundsam-
ples (8SVX) werd het werken met
samples op de Amiga relatief
gemakkelijk. Inmiddels begint echter de
wet van de remmende voorsprong te

gelden. Hoewel er nog weliets
verbeterd kan worden, zitten de betere
Amiga samplers dicht bij het maximaal
haalbare voor een 8-bits systeem. Voor
de meeste professionele toepassingen
is 8-hits geluid echter absoluut
ongeschikt. De ingebouwde D/A-
converters en het ontbreken van een
|IFF-standaard voor 12- of 16-bits geluid
maken het uitbrengen van 12- of 16-
bits Amiga samplers weinig aantrekke-
lijk. De beschikbaarheid van 16 bits
D/A converters in een nieuw model
Amiga zou zeker een stimulans zijn
voor de ontwikkeling van Amiga
sampling software voor professioneel
gebruik.

Niek Haak

(met dank aan Peter Haak en Niek
Cannegieter voor suggesties en
assistentie bij de experimenten)
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verschillen. Het standaard model, de ‘11’,
isnietveel groter dan een lucifersdoos en
is mono. Model IIP is in principe hetzelf-
de als model 11, met als enige verschil dat
de IIP een doorvoermogelijkheid heeft
voor een printer, wat erg handig is als
men zowel een sampler als een printer
bezit.

Beide modellen moeten worden aange-
sloten op de parallelpoort (de enige ons
bekende sampler die gebruik maakt van
de joystickpoort, is de Pro-MIDI sampler
van Mimetics, Amerika). De apparaten

zijn voorzien van de nodige cinch lijnin-
gangenvoor geluidsinvoer, eeningebouw-
de audio-voorversterker en de gebruike-
lijke draaiknop om hetopnamevolume te
regelen.

AmigislIP

Evenalsde HagenauD.L.S. zijn de Amigis
samplers vrijwel ongevoelig voor storing
en daarbij nog beveiligd tegen buscon-
flict, oversturing, enzovoort, dus dat zal

uw sample niet dwarszitten. De Amigis
modellen gaan vergezeld van een hand-
leiding met nuttige informatie. De IT en
IIP hebben geen bijbehorende sampling
software, maar een Public Domain disk
met prima programmatuur (inclusief
programma’s voor alternatieve toepas-
singen als spectrogram- en f{requentie-
analyse) is als optie verkrijgbaar.

We testten de modellen, één met een
sterk actief en de andere met een zwak
actief hardware filter, met het beste pro-

gramma voor sampling applicaties, het
eerder genoemde Audiomaster-II.

Met een zwak filter kwamen beide sam-
plersals beste uitde test. Werd een versie
meteensterkfilteraangesloten, dan bleek

het geluid wat dof door te veel verlies van
hoge tonen. Amigis antwoordde hierop
desgevraagd dathetfilterisingesteld voor
gebruik metsamplingratesvan 10-15kHz,
zoals bijvoorbeeld nodig is voor het ma-
ken van ‘instrumenten’ van muziekpro-
gramma’s (Sonix). Een dergelijk laag
ingesteld filter is eveneens gewenst als de
sampler voor metingen gebruikt wordt.
Een filter dat te hoog staat ingesteld, laat
te veel hoge tonen door, waardoor niet
alleen het geluid helderder wordt, maar
vooral ook veel extra vervorming ont-
staat. Wanneer er te weinig hoge tonen in
het sample doorkomen, adviseert de fir-
ma via de toonregeling van de audio
apparatuur de hoge tonen wat op te ha-
len.

Hetmodel methethoogingestelde filter
(kantelpunt 20 kHz) is volgens Amigis
alleen geschiktvoorsamplingrates boven

20 kHz.

LUISTERTEST

Wij testten de besproken modellen door
een Compact Disc speler op elk exem-
plaar aan te sluiten en cen helder, strak
enzuiver stuk muziek te samplenmetdrie
verschillende sampling rates (mono),
respectievelijk 13982, 28867 en 44744 11z.
Voor elke sampler gebruikten we Audio-
master-II van Aegis software.

KONKLUSIE

Geenvan de besproken apparaten is echt
slecht. Wijvonden het Amigis-model met
het sterke Iflltcr niet mooi klinken, maar
daar de konsument vrij is in zijn keuze
tussen sterk en zwak, tellen we dat nietals
minpunt. Futuresound en Deluxe Sound
worden met software geleverd. Amigis
heeft geen programma ontwikkeld en is
daardoor wat goedkoper.

SPECIFICATIES: FUTURESOUND 2.0 DELUXE SOUND AMIGIS I1(P)
A/D converter T1 548 geen opgave geen opgave
lowpoass filter geen opgave v.0. ca 7 kHz v.0. 7 of 20 kHz
max. sampling rate 47 kHz geen opgave 100 kHz
ingangssignaal 200-800 ochm 600 ohm
en/of lijnnivo 25V 50 kilo ohm 100 mV
stereo ja nee nee
software ja ja PD-disk optie
file formaat FF, JukeBox Sonix, IFF, dump n.v.i.
handleiding Engels Duits Nederlands
prijs f329 - 1349 - £250,-/1325,- (P)
leverancier Computer Collectief Catronix Postorder Amigis
telefoon/adres Amstel 312, A'dam 010-45076496 01180-25632
SAMPLING FUTURE DELUXE AMIGIS 11(P) AMIGIS 11(P)
RATE SOUND SOUND (STERK FILTER) (ZWAK FILTER)
13982 GOED REDELLIK REDELLIK GOED
28867 GOED GOED REDELIJK GOED
44744 GOED GOED SLECHT LEER GOED

SLECHT: Sampling kwaliteit onder de maat. Te veel ruis en andere storende bijgeluiden en/of te dof door

een te sterk ingesteld hardware filter.

REDELIJK: De kwaliteit kan door de beugel. Nog wel wat ruis. Wat minder dof.

GOED: Prima kwaliteit. Weinig ruis. De hoge fonen komen goed door.

IEER GOED: Optimale geluidskwaliteit. Minimale ruis en bijgeluiden. Hoge fonen duidelijk aanwezig.




AMIGA MAGAZINE

Produkt: Silver Reed Scanner
Prijs: f 1399,-

Informatie: Catronix postorder
Telefoon: 010-4507696

Er zijn veel manieren om grafische afbeeldingen in een computer te
krijgen. Meestal lezen we ze gewoon van disk. De artiesten onder ons
tekenen ze viteraard zelf. Het komt echter ook vaak voor dat we een
plaatie dat al op papier staat met onze computer willen bewerken.
Hiervoor hebben we dan een scanner nodig. De Silver Reed scanner is
naast ‘elekironisch oog’ ook nog printer en kopieermachine. Reden

genoeg voor Bert Rozenberg om dit brokje techniek eens onder de loep

te nemen.

VAN PAPIER NAAR
AMIGA EN TERUG

Cache

Curseur

Panneau supérieur

Touche de DEBUT DE COPIE
(START)

Bouton de REGLAGE
OE L'INTENSITE

(COPY INTENSITY) Magasin papiet

Léé)moln de MISE SOUS TENSION
WER|
{ ) Rouleau d'avance du papier

Témoin de FIN DE PAPIER (PAPER EMPTY) Détecteur de fin de papier

Lampe fiuorescente Boulon d'ouvarture du panneau supérieur

De scannerlijktin eerste instantic op een
kleine kopieermachine. Hij heeft een
bewegende glasplaat met een afdekflap
waar we ons origineel onder leggen.
Kopiéren en printen doet de Silver Reed
op thermisch papier. Hiervoor worden
dezelfde rollen gebruiktalsin de huidige
fax-apparaten. Hetnadeelvan deze papier
soortis, buiten dathijop eenrolziten dus
altijd een scheurrand geeft, dat hij niet
lang meegaat. Leggen we onze kopieén
een tijdje in de zon of naast de centrale
verwarming, dan zien we het papier al
snel donkerder worden. Een uurtje zon-
nebaden is voldoende om alles totaal on-
leesbaar te maken. Aan de andere kant is
hetvoordeel van thermische printers dat
weonsgeen zorgen hoeven te maken over
printerlinten of toner: Zolang er papier
in zit, werkt het.

De Duits/Franstalige handleiding vertelt
ons duidelijk hoe we de ‘Personal-Kopie-
rer’ (overscannenwordtnognietgespro-
ken) moeten uitpakken en installeren.
Nahet plaatsen van de papierrol kunnen
we kopieén maken. De kwaliteit van ons
eerste duplikaat is best redelijk, zeker
gezien de snelheid: Nog geen drie secon-
den voor een Ad-tje. De tweede poging
diewe ondernemen, heeftechter minder
succes. Hoe hard we ook op de ‘Start’
knop slaan, de Silver Reed beweegt nog
geen millimeter. De handleiding brengt
ook hier weer uitkomst. Via een aparte
tekening wordtons duidelijk gemaakt dat
ook tegenwoordig nog niet alles automa-
tisch gaat: De glasplaat van rechts naar
links bewegen neemt de machine voor
zijn rekening, de andere kant op moeten
we zelf doen. Mischien komt er in de
toekomst nog een bidirectionele versie.
In een tweede boekje (ditmaal in het
Engels) staat het scangedeelte en de
daarbij behorende software beschreven.
Het aansluiten van de scanner op onze
computer is net zo makkelijk als het
koppelen van een printer: slechts één
kabeltje verbindt hem met onze Amiga.
Omdat de computer via de centronics-
poortmetde Silver Reed kommuniceert,
moeten we een eventueel aangesloten
printerwel eerstloskoppelen. Bijveelvul-
dig gebruik van beide apparaten is een
printerschakelaar (dataswitch) dan ook
geen overbodige luxe.

Volgens de beschrijving hoeft de gebrui-
keralleen maar de diskette in de diskdrive
te stoppen en de Amiga te starten. De
software moetdan vanzelfstarten. Helaas
werkte het bijgeleverde programmaniet.
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Het probleem bleek de versie te zijn: die
hield nog geen rekening met de nieuwe
Agnus-chip. Via de firma Print Technik
bemachtigden we een recentere versie,
dieweviadeworkbench moesten starten.
De gebruikersinterface van de software
zieterverzorgd uit. Erkan invier verschil-
lende resoluties gewerkt worden. De in-
terlace-mode geefthetgrootste overzicht,
maar omdat onze test-Amiga nog steeds
geen flickerfixer bezit, hebben we die af
en toe uitgeschakeld. Door middel van
een requester is in te stellen uit hoeveel
scanlines een plaatje moet bestaan. Stan-
daard zijn dit 2048 lijnen. Tenslotte geeft
de software ons de optie om op een ge-
deelte van de afbeelding in te zoomen.

Nahetinstellen van de software is het tijd
voor de echte test. De voorkantvan Amiga
Magazine 3 lijkt ons uitstekend geschikt
om als proefkonijn te dienen. Onder de
glasplaat, een muisklik op het ‘Scan’
gadget en z000000000000000Mm, daar
beweegt de scanner. In nog geen tien
seconden staatde voorplaatin hetgeheu-

gen van onze Amiga geprent. Het resul-
taat is echter te donker om de toets der
kritiek te doorstaan. Waar we ook in de
handleiding zocken, nicts over hetlichter
maken van de afbeelding. Na enig experi-
menteren blijktde oplossing even simpel
als doeltreffend: hetzelfde draaiknopje
waarmee we bij het kopiéren de licht-
sterkte instellen, werkt ook tijdens het
scannen. Bij een tweede poging om de
pagina te lezen, gebeurt er echter niets:
De software vertelt ons wel dat hij scant,
maar de Silver Reed verroert geen rader-
tje. Alsnelis duidelijk datwe vergeten zijn
om de glasplaat naar rechts te bewegen.
De software heeft hier echter geen weet
van en blijft eindeloos wachten tot de
scanner dejuiste beweging gemaaktheeft.
Hetalsnog verplaatsen van de glasplaatis
echter niet toegestaan. Het enige dat er
opzit is de Amiga resetten en opnieuw
beginnen. Tijdens onze uitvoerige test
zijn we regelmatig vergeten die glasplaat
op de juiste plaats te zetten. Een optie in
de software om het scannen af te breken,
zou zeker niet misplaatst zijn.

De tweede scan die we produceren, oogt
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al een stuk beter. Uiteraard moeten we
kleuren ontberen, maar het zwart/wit
plaatje ziet er op hetscherm goed uit. In
de menubalk kiezen we voor de Save-

optie om onze scan als IFF plaatje op disk
te bewaren. De waarschuwing in de hand-
leiding om voorvoldoende diskruimte te
zorgen, iszekernietoverbodig. Sommige
van die IFF bestanden nemen meer dan
300 Kbyte in beslag. Met programma’s als
DPaint, Professional Page en Professional
Draw kunnen we de IFF files verder ver-
werken.

Om een gescande afbeelding af te druk-
ken, kiezen we de optie Thermoprint. In
hoog tempo verschijnt het resultaat. De
kwaliteit is redelijk. Het is sterk athanke-
lijk van het origineel of we er vrede mee
hebben. Het scannen van zwartwit origi-
nelen gaat het best. Na een aantal scans
en afdrukken loopt de Amiga echter vast.
Kennelijk verdwijnt er iedere keer een
stukje geheugen.

Naast de scansoftware vinden we op de
diskette nog een bestand: het betreft een
printerdriver om de Silver Reed vanuit
andere Amiga-programma’s aan te stu-
ren. Op ditmomentis hetnog niet moge-
lijk om de Silver Reed als volledig substi-
tuut voor een printer te gebruiken. De
bijgeleverde driver kan geen tekstverwer-
ker output of ASCII aan. Hetis echter wel
mogelijk om plaatjes af te drukken.
We moeten daarvoor in de workbench de
printerdriver voor de NEC-Pinwriter kie-
zen en keuzes maken voor Grayscale 1 of
2 of zelfs zwartwit. Voor de treshold wordt
eenwaarde tussen 1 en 7aanbevolen. Het
zal van het plaatje athangen welke instel-
ling de juiste is.
Vervolgensstarten we de CLIen geven de
opdracht
assign thermo: ram:

vervolg op pagina 39




vervolg Silver Reed scanner

dit heeft tot gevolg dat de printerdriver
straks een hulpbestand op de ramdisk
aanmaakt.

Vervolgensstarten we de printerdriver via
de CLI Er verschijnt een gadget om aan
te geven datde driver op de achtergrond
is geinstalleerd. Als we nu DPaint laden
en voor printen kiezen, lijkt er in eerste
instantie weinig te gebeuren. De printbox
komt terug, maar er verschijnt geen af-
druk. Als we het window van DPaint naar
beneden trekken, zien we echter dat er
weldegelijkietsisgebeurd: In hetvenster
van de printerdriver lezen we dat er een
bestand geopend is. Dat bestand wordt
naarde Silver Reed gestuurd en even later
hebben we een afdruk in handen.

Ook hier hebben we wat reserve over de
kwaliteit. Pure zwartwitafbeeldingen zien
er goed uit. Zwartwit foto’s en kleurenaf-
beeldingen leveren echter wisselend suc-
ces op.

Momenteel is het niet mogelijk om grote
plaatjes via de achtergrond-printerdriver
afte drukken. De Amigalooptdanvast. In
z0’n geval is cen afdruk via het scanner-
programmastukken betrouwbaarder.

KONKLUSIE

Als we er maar steeds aan denken bij het
scannen of kopiéren de glasplaat eerst
metde hand naar rechts te brengen, is er
met de Silver Reed scanner prima te
werken. De scan-software is makkelijk te
bedienen en erg solide. Jammer alleen
dat we het scannen niet kunnen onder-
breken. De verkregen IFF-bestanden zijn
met verschillende programma’s weer
verder te bewerken. Ditmaaktde scanner
een flexibel invoerapparaat. Het vergt
echter veel papier en een intensief ge-
schuifmetde printerpreferencesomeen
plaatje optimaal af te drukken. Metenige
ervaring is daar echter wel uit te komen.
De driver die het apparaat in een grafi-
sche printer verandert, heeft slechts be-
perktnut. Bijgrote plaatjeslooptde Amiga
vast.

Voor het reproduceren van tekeningen
in bijvoorbeeld tijdschriften heeft de
scanner een te laag oplossend vermogen,
wathemvoor professionele toepassingen
ongeschikt maakt. Overigens zien we wel
mogelijkheden om het apparaat in te
zetten bij het proeflezen van DTP-publi-
katies. De Silver Reed scant snel en geeft,
zeker op het scherm, een prima indruk
van het eindresultaat. Dat de foto of af-
beelding uiteindelijk op de klassieke
manier door de drukker ingemonteerd
moet worden, staat echter buiten kijf.
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EEN LEESBARE HOGERE
PROGRAMMEERTAAL

Als we voor de Amiga een top-10 van meest gebruikte programmeertalen

zouden samenstellen, staan C en Basic nog steeds bovenaan. De in verhou-

ding jonge taal Modula-2 krijgt echter zeker een stipnotering.

Steeds meer programmeurs zien het als de taal voor de negentiger jaren!

Op de Amiga kunnen we uit een heel
assortiment programmeertalen kiezen
waaronder Assembler, Basic, C, Pascal en
Modula-2. Deze laatste tamelijk nieuwe
en krachtige taalis uitermate geschiktom
software te ontwikkelen. Voor wie Pascal
kent, is het leren van Modula-2 eenvou-
dig. Beide talen zijn door de Zwitserse
prbfessor Niklaus Wirth van de Techni-
sche Hogeschool Zirich ontworpen. De
voornaamste konkurrentvan Modula-2is
de taal C, die door de kryptische notatie
eigenlijk alleen geschikt is voor ervaren
programmeurs.

Eenvoorbeeld:

Met behulp van de variable ‘i’ maken we
ecen lus die we 25 keer uitvoeren. Dus
“voor ‘1"’ wordt 1 tot 25 doe:”

In Basic schrijven we dan

“For i=1 TO 25”.

In Modula-2

“FOR i:=1 TO 25 DO”

In C luidt het:

for (i=1;i<=25;i++) {

Modula-2 is ideaal om in een zo kort
mogelijke tijd efficiéntwerkende en goed
leesbare software te ontwikkelen. Bij deze
taal krijgen we het gevoel dat hij ons
ondersteunt bij het vaak komplexe pro-
ces van programmeren (in ons geval op
technisch wetenschappelijk gebied).
Modula-2 werkt met modules die we
onafhankelijk van elkaar kunnen schrij-
ven en testen. Als we de modules later als
bouwstenen aan elkaar plakken, hebben
we een programma. Door deze modulai-
re opzet is het ontwikkelen van grote
applikaties erg eenvoudig.

Modula-2 en C zijn beiden gestandaardi-
seerd (Czelfs volgens ANSI). Overzetten
naar andere computers is, als de pro-

grammeur geen gebruik maakt van de
machinespecifieke funkties (zoals de
Inituition), geen probleem. Bij Basic met
zijn verschillende dialekten is dit veel
moeilijker. De overgang van bijvoorbeeld

C64 Basic naar Amiga Basic betekent bij-
na het leren van een nieuwe taal.

SNEL, SNELLER, SNELST

Wie ergveel (professioneel) metde Amiga
bezig is, begrijpt het belang van een snel
programma. We kunnen ons niet meer
voorstellen dat we vroeger zingend zaten
te wachten tot onze computer klaar was
met het sorteren van 20 adressen.
Voorhetmetenvan de rekensnelheid van
Modula-2 hebben we één van de standaard
benchmarks gebruikt. Uit statistische
vergelijkingen met werkelijke program-
ma’s blijkt dat deze test een goede maat-
staf vormt.

Listing BM in Modula-2
MODULE bm;
FROM InOut IMPORT WriteString;
VAR i, k: CARDINAL;
a: REAL;
m: ARRAY[1..5] OF REAL;
PROCEDURE test;

BEGIN (* is verder leeg ¥*)
END test;
BEGIN

WriteString(‘start ');
FOR k:=1 TO 10000 DO

a:=FLOAT (k/2*3+5-4) ;

test;
FOR i:=1 TO 5 DO m[i] :=a
END m
END;
WriteString (' einde’)
END bm.

Resultaat voor de normale Amiga 500/2000:

Taal Rekentijd in sec.
M2 Modula-2 v3.2 2

AC Amiga Basic compilerv1.0 9

GFA Basic v3.0 16
Metacombo Pascal 27
Amiga Basic 105
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Een IBM compatible PC, bijvoorbeeld de
Commodore PC 10 met GW-Basic, doet
hier maar liefst 324 seconden over. Niet
echt een aantrekkelijk alternatief voor
onze Amiga.

Voor een verdere vergelijking van meer-
dere compilers volgen de resultaten van
de rekenintensieve Numbtest, waarin de
volgende berekeningen:

FOR i:=1 TO 10000 DO 1:=3%*i
(INTEGER)

FOR i:=1 TO 10000 DO z:=sin (FLOAT (i))*3.0
(LONGREAL of FFP)

FOR i:=1 TO max DO v[i] :=max-i

Resultaat NumbTest (in sec.)

*** Modula-2* * *

M2v3.2 TDIv3.00

Rekenen 13(28) 15(23)
Compileren 2 20
Linken 3[1] 25

HA### C #H#H#H

Aztec v3.40 Lattice v3.10

Rekenen 13 51
Compileren 18 30
Linken 46 49

([1] als bij M2 in plaats van de linker de
loader wordt gebruikt.)

Bij de rekentijd staat het resultaat van de
berekening met REAL tussen haakjes,
anders is FFP (Fast Floating Point) ge-
bruikt.

Bij een vergelijking van de kode blijkt dat
M2 relatief snelle kode genereert en de
systeemroutinesvlot aanroept.

M2AM2S0OS

Vier voormalige studenten van de TH
Zurich hebben het ‘M2 Amiga Modula-2
software ontwikkelingssysteem’ ontwik-
keld en werken voortdurend aan de uit-
breiding en verbetering ervan. Dezelfde
mensen spannen zich in voor verdere
standaardisatie van Modula-2. Voor dege-
nen die met M2 Modula-2 willen kennis-
maken: op Fisk Disk 113 staat een Public
Domain versie van de compiler. Deze is
voor een studie van de taal zeer geschikt.
Het M2AMIGA BASIS pakket (v3.2) kost
£345,-en bestaatuit twee bijnavolle disks,

waarop:
- compiler

- editor

- linker

-bibliotheken

-voorbeelden

Verder bevindt zich naar keuze een En-
gelse of Duitse handleiding en een Engels
boek over de taal Modula-2 in het pakket.
Aan het laatste boek heeft met name de
beginner veel. Het handboek geeft een
uitvoerige beschrijving van het systeem.
Het pakketbevatalle basismodules en de
benodige Amiga operating system defini-
ties.

ERROR RAPPORTAGE

De single-pass compiler produceert 68000
machinekode meteen snelheid van 20000
regels per minuut. Desgewenst vindt een
test plaatsop array en stack begrenzingen,
overflow, ontbrekende return aanwijzin-
gen ende geldigheidvan de geimporteer-
de modules. De compiler stopt echter
nietals hijfouten ontdekt. Alle gevonden
errorsworden gerapporteerdin een tekst-
bestand.

De programmeur mag specificke Amiga
mogelijkheden zoals het lezen en schrij-
ven in registers, inline 68000 instrukties,
FFP (Fast Floating Point), IEEE variabe-
len en dubbele nauwkeurigheid (LON-
GINT, LONGCARD en LONGREAL)
onbeperktgebruiken.

De run-time bibliotheek (ARTS) houdt
rekening met de speciale eisen die aan
een multi-tasking systeem gesteld worden
en vangt een programma-crash (zoals bij
het delen door nul of het buiten de gren-
zen treden van array’s) netjes af, waarbij
ARTS alle open files sluit en de gebruikte
geheugenruimte vrijgeeft.

EDITOR-KEUZE

De editor, afgeleid van de bekende micro-
Emacs, zet de cursor op de plaats van de
fout en geeft de omschrijving in normale
tekst weer. Door op de F2 toets te druk-
ken, springen we naar de volgende fout.
De stringente taalregels van Modula-2 en
de daar uit voortvloeiende uitgebreide
kontrole zorgen ervoor dat de gebruiker
gemaakte fouten makkelijk op kan spo-
ren. De editor is zowel met de muis als via
het toetsenbord te bedienen. De grootte
van files die we met m2Emacs kunnen
bewerken, hangt uitsluitend af van de
hoeveelheid beschikbaar geheugen.
Speciaal voor programmeurs die gebruik
willen maken van hun eigen favoriete

editor,ishetprogrammam2error meege-
leverd. Dit geeft in een apart venster alle
doorde compilergegenereerde foutbood-
schappen weer.

KANT-EN-KLAAR

De linker maakt van alle afzonderlijk
geschreven modules een zelfstandig van-
af de workbench of vanuit de CLI te star-
ten programma.

Met het programma m2projekt kan men
komplete projekten aanmaken.

Het m2-Systeem bevat alle definities die
betrekking hebben op het Amiga bestu-
ringssysteem. Verder omvatheteen uitge-
breide basisbibliotheek waarin onder
andere: arguments, ASCII, conversions,
coroutines, FileNames, FileMessage, File-
System, FFPConversions, FFPInOut,
Heap, InOut, LongReallnOut, MathLibO,
MathLibLong, Processes, RandomNum-
bers, RealConversions, ReallnOut, Stora-
ge, Strings, Terminal en TextWindows.
Op een aparte demodisk staan diverse
voorbeelden, zowel als tekst (source) als
in de vorm van kant-en-klare program-
ma’s. De voorbeelden geven een goede
indruk van de mogelijkheden van
m2Modula en de manier waarop men
hierin kan programmeren. Naast de
nodige grafische demo’s, waaronder ray-
tracing (het is tenslotte een Amigal),
vinden we ook een bijzonder leuk voor-
beeldvanverschillende sorteermethodes.
Allesis goed gedokumenteerd en bijzon-
der leerzaam.

TIPS

Sinds juli 1989 hebben we bijna dagelijks
met het systeem gewerkt. Ondanks dat
alles wel in het handboek staat, is de
benodigde informatie niet snel op te
zoeken. Dit komt voornamelijk door het
ontbreken van een totale inhoudsopgave
of trefwoordenlijst.
Heteenvoudigstwerkthetsysteem vanuit
de CLI (Shell van Workbench 1.3). Hoe-
wel het m2Modula met 512 Kbyte geheu-
gen en één diskdrive kan werken, is één
megabyte en twee drives sterk aan te
bevelen.

Bij een Amiga met 1024 Kbyte passen de
compiler, editor en linker tesamen in het
geheugen. Bij niet al te grote program-
ma’s kunnen we dan ook de nodige
modulesopnemen. Het makkelijkstwerkt
het systeem met twee disks, waarvan de
ene de CLI, compiler, editor en linker
bevat en de andere de modules (dir),
path en de error messages. Als we de



tweede schijf M2Amiga noemen, moetin
destartup-sequence van de CLI disk staan:
assign M2: M2Amiga: (of ram: als de
modules zich daar bevinden)

en in de path file:

M2:modules

AAN DE SLAG

Hetontwikkelenvan een programma gaat
hierna erg eenvoudig. Omdat het hand-
boek opditpuntnietergduidelijkis, gaan
we er wat verder op in.

Alswe de compiler ‘k’, de editor ‘e’ en de
linker ‘I’ noemen en we willen een test-
programma ontwikkelen, dan roepen we
eerst de editor aan met:

-e test.mod

In deze editor tikken we de Modula-2
opdrachten in. Alle normale korrektie-
mogelijkheden zijn hier aanwezig. Ook
kunnen we het venster in twee stukken
delen en eenander programmaladen. Zo
is het eenvoudig om gedeeltes uitandere
programma’s over te nemen. Met
Save&Quit slaan we ons werk op en verla-
ten de editor.

Het compileren van ons werk doen we
met:

-k test

De compiler geeft bij het optreden van
fouten duidelijk aan wat we verkeerd
gedaan hebben en op welke plaats we dit
in onze bronkode aan moeten passen.
Door de editor opnieuw te starten, kun-
nen we onze fouten herstellen. Gebrui-
kenwe de Workbench 1.3 shell, danis het
vorige kommando met behulp van de
‘cursor naar boven’ toets te herhalen.
Zeker bij het switchen tussen twee of drie
programma’s is dit een ideaal hulpmid-
del. Geeft de compiler eenmaal aan dat
hij onze bronkode zonder problemen
verwerkt heeft, dan starten we de linker
met:

-1 test

Alle afzonderlijke modules worden nu
samen metde standaard bibliotheken tot
een kant en klaar programma gesmeed.
Dit kunnen we vervolgens testen door:
-test

in te tikken.

De lengte van het uiteindelijke program-
ma ‘test’ is langer dan bij andere ontwik-
kelsystemen. Ditkomtdoor hetbijzonder
uitgebreide run-time systeem (ARTS). Een
voordeel hiervan is dat software errors of

guru mededelingen (vrijwel) niet voor-
komen,waardoor de computerniet ‘cras-
hed’. Hetenige waarwe op moeten letten

is dat de RAM disk niet te vol loopt,

bijvoorbeeld bij het werken met verschil-
lende versiesvan de bronkode. Het basis-
pakket funktioneert in de praktijk snel,
makkelijk en betrouwbaar. Op deze wijze
ishetontwikkelen van goede software een
plezierige bezigheid, in plaats van een
frustrerende, zoals helaas vaak bijandere
talen de ervaring is.

WAAR ZIT DE BUG?

Fouten die tijdens het uitvoeren van een
goed gecompileerd programmaoptreden
(run time errors) zorgen ervoor dat het
programma stopt. Om uit te vinden waar
en hoe deze foutoptrad, ishetvaak nood-
zakelijk een aantal extra uitvoeropdrach-
ten in het programma op te nemen. Een
debugger helpt ons fouten veel makkelij-
ker telokaliseren doornietalleen precies
aan te geven waar de fout optrad, maar
ook de procedure aanroepen en de waar-
den van alle variabelen. De inhoud van
arrays vinden we door met de muis op de
naam te klikken.

De standaard source-level debuggerisvan
het type post-mortem. Dit wil zeggen dat
hij pas na het optreden van een fout de
status van het programma geeft. Er be-
staan ook meer geavanceerde typen, waar-
mee men het programma stap voor stap
kan volgen. De M2 debugger voldoet in
de praktijk echter uitstekend. Hij maakt
gebruik van een specialeloader die alleen
de modules laadt die voor het testen van
het programma nodig zijn. De loader
komt in plaats van de linker en laadt
aanmerkelijk sneller. Bij het optreden
van een run time error kan men een
keuze maken uit ‘abort’ of ‘debug’. De
benodigde vier debugger bestanden kan
men in de directory modules opnemen.

Vooreen prijsvan 230 gulden is de debug-
germetde bijbehorende loader een uiterst
nuttig hulpmiddel bij het ontwikkelen
van programma’s.

OP ZOEK NAAR DE SCHAT

M2 Modula-2 ondersteunt alle denkbare
funktiesvan de Amigavia een aantal disks
met bibliotheken en hulpprogramma’s.
Zeker als we veel software ontwikkelen, is
dit bijzonder prettig. De programmeur
hoeft het wiel niet opnieuw uit te vinden
ofzich in allerlei Amiga specifieke details
te verdiepen. Er zijn al zo’n 25 Public
Domain Modula-2 disks, gevuld met
handige bibliotheken en programma’s.
Verderzijn erzogeheten ‘treasures’ disks,
waaronder:

-Amiga Treasures {200,
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Eén van onze favoriete disks. Deze schijf
wordtgeleverd meteen handboek van 90
pagina’s dat de bibliotheken duidelijk
beschrijft. Op Amiga Treasures staan
modules voor het gebruik van spraak,
menu’s, screens en windows. Verder gra-
fische routines voor het tekenen van lij-
nen, cirkels, rechthoeken enzovoort. Als
demo vinden we zelfs een kompleet te-
kenprogramma.

Ook leverbaar zijn:

- File Treasures. File bibliotheek £ 200,-

-Math Treasures. Wiskunde bibliotheek
£100,-

- M2IFF. IFF bibliotheek £ 110.-

-Modula Treasures. Algemene Modula-2
bib. £ 100,-

Verder zijn er Intuition, Device en Grap-
hic ‘reports’ leverbaar, die ieder f 110,-
kosten.

De meeste treasures en reports zijn goed
gedokumenteerd en voorzien van duide-
lijke voorbeelden. Hierdoor kan de pro-
grammeur zich op het probleem zelf
koncentreren zonder zich in allerlei niet
relevante details te verdiepen. Er zijn nog
andere hulpmiddelenleverbaar, zoalshet
AmigaProgramming System Environment
(APSE) en een MAKE voor het kontrole-
ren en vertalen van een aantal van elkaar
afhankelijke modules.

KONKLUSIE

Na vijf maanden intensief werken met
deze M2Amiga produkten mogen we
zeggen dat ze gezamelijk een zeer goed
ontwikkelsysteem met een uitstekende
prijs/prestatie verhouding vormen. Met
de public domain versie kan de beginner
voorenkele guldensaardigwatvan de taal
en de mogelijkheden opsteken.

De professional profiteert van een veel-
heid aan bibliotheken en hulpprogram-
ma’s. Voeg daarbij de goede update-ser-
vice en devoortdurendverdere ontwikke-
ling en we zien een systeem dat met de
steeds toenemende wensen kan mee-
groeien.

Informatie: A+L AG, Daderiz 61, CH-2540
Grenchen/SO Zwitserland

Telefoon: 0941 65 5203 11

Telefax : 0941 65 52 03 79

Deva Dip
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Welkom bij deze editie van de rubriek die zo
‘hot’ is dat het gehele tijdschrift er door op-
gloeit in de winkel. Zoals inmiddels gebruike-
lijk gaan we in vogelvlucht langs de nieuwe
titels van de spelsoftware-maatschappijen.

BATTLE COMMAND

Wie van strategische simulaties met veel diep-
gang en de nodige actie houdt, kan z’nvingers
vastaflikken: erkomteenverbeterdvervolg op
het spel “Carrier Command” onder de naam
“Battle Command”. Geprogrammeerd door
hetzelfde deskundige team op het gebied van
vector graphics, Realtime, en gepubliceerd door
Ocean software, belooft de opvolgerbetere en
snellere graphics en uitgebreidere missies om
tevolbrengen.

S.T.U.N. RUNNER

Lang geleden kwam de firma Atari eens met
een verfrissend idee voor in de speelhal: een,
met behulp van wiskunde gecreéerde, artifi-
ciéle, driedimensionale wereld, bestaand uit
polygonen: “Battlezone” (het betrof een spel
met tanks). De formule bleek redelijk succes-
vol en niet lang daarna volgde het klassieke
“Star Wars”, naar de even onvergetelijke film
van George Lucas. We gaan even terug naar het
heden enverklappen u de release van de nieuw-
ste vector-telg, waar de vlakken, al naar gelang
de lichtval, reeds met vele kleurwaarden ge-
vuld zijn en de snelheid de haren doet rijzen.
We hebben het hier over “S.T.U.N. Runner”,
die op het moment door de speelhallen raast
en straks, door toedoen van Domark software,
ook over uw Amiga-scherm. In S.T.U.N. Run-
ner bestuurt u een razendsnel luchtkussen-
voertuig dat zijn snelheid benut door talloze
gangenenwegeninde 21ste eeuw. U moetzich
daarbijverdedigen tegen wegpiraten die soms
zelfs op u schieten. Interessant om straks te
kijken hoe de enorm snelle speelhalkastzich in
ons bescheiden troetelkindje zal nestelen.

BATTLE SQUADRON

Een tijd geleden kwam Discovery software met
cen verticaal schietspel, “Hybris”, dat qua
kwaliteit bijnaalle andere klonen van hetgenre
achter zich liet. Het was het werk van drie
fanatiekelingen: de programmeur Martin
Pedersen, de graficus Thorben Backager Lar-
sen en de musicus Paul van der Valk. Het
vervolg, “Battle Squadron”, uitgebracht door
Innerprise software, is elk moment te verwach-
ten en belooft een aantal vernieuwingen. Zo
kunnen twee spelers tegelijkertijd spelen en
bevat het spel een leuk systeem van boven- en
ondergrondse oorlogvoering. Om naar uit te

kijken.

door
Metin Seven

ADVANCED FLIGHT SIMULATORS

Hadden we hetin hetvorige nummer nog over
“Bomber”, met de toevoeging dat deze verder
zougaan waar “F/A-18 Interceptor”stopte, nu
zijn er twee nieuwe flight simulators op komst
waar uw broek, volgens de Engelsen, van af zal
zakken. De eerste, nu elk moment te verwach-
ten, is getiteld “F-29 Retaliator” en is het werk
van ex-"Falcon” programmeur Martin Ken-
wrighten zijn partner Phil Allsopp. Een aantal
trefwoorden voor het spel: snelheid, detail,
uitgebreide missies, afwerking, strakke grap-
hics en supersonisch geluid. Men kan kiezen
tussen twee soorten futuristische ‘Stealth’ straal-
jagers: de Grumman F-29 Retaliator en de
Lockheed F-22 Advanced Tactical Fighter. De
speler moet hiermee variérende missies tot
eengoed einde brengen om een derde wereld-
oorlog te vermijden. Pittige kost dus.

Een andere Amiga flight simulator die een
huzarenstukje belooft te worden, is de komen-
de spruit van de meester der vector graphics:
Jeremy San, die deze titel vooral gewonnen

CALIFORNIA GAMES II

Ja,uleesthetgoed! Eriseenvervolg in de maak

op de vermakelijke “California Games” van
Epyx. Er zullen, net als in de voorganger,
wederom verscheidene evenementen zijn
waaraan men kan deelnemen, zoals snowboar-
ding en jetskiing.

MIRRORSOFT

Mirrorsoft’s (van Telecomsoft opgekochte)
dochterlabelsFirebird en Rainbird komen met
respectievelijk “Rick Dangerous 117, het ver-
volg op een succesvol platform arcade adventu-
re en “Universal Military Simulator II”, het
vervolg op het spel bij uitstek voor strategen.

WORDT VERVOLGD...

Vervolgen lijken steeds meer in de mode te
komen. Na de filmindustrie begint nu ook de
spelwereld aan het voortbouwen op (succes-

heeft metzijn briljante “Starglider II”. De titel
van het spel is “Hawk” en het zal binnen een
paar maanden gereedkomen. In Hawk kan de
speler kiezen tussen een flink aantal verschil-
lende vliegtuigen, elk met hun karakteristicke
eigenschappen. Van de bekende straaljager
F16 Falcon tot en met een Boeing 747 en mis-
schien zelfs een heuse Space Shuttle...! De
vliegomgeving zal zoveel mogelijk details be-
vatten zonder hetspel te vertragen. Waarschijn-
lijkzullen erzelfs bomen op de grond te vinden
zijn. Hetspeelgebied beslaatzo’n duizend vier-
kante kilometer, waarin de speler naar harte-
lustduizelingwekkende vliegcapriolen uitkan
halen zonder persoonlijk gevaar te lopen. Leuk
toch, die simulaties! Jeremy San heeft er naar
zijn zeggen aardig wat bloed, zweet en tranen
in gestopt. Zo kunnen de bezitters van een
680x0 processor genieten van ingebouwde
rendering routines die de lichtval wat perfec-
tioneren enzo een realistischer effect creéren.
Wij wachten nagelbijtend het uiteindelijke
resultaat af.

volle) titels. Zo valt binnenkort alweer het
derde deel van het arcade adventure “Dan
Dare” teverwachten, nu ook rechtstreeks naar
de Amiga geconverteerd. Verder kunnen
“Nebulus” freaks zich verkneukelen, want het
vervolg daarop is ook op komst. Nog een ver-
volg (we kunnen datwoord niet meer zien!) is
Highway Patrol 2, waarbij de speler in de huid
van een soort Miami Vice cop achter hetstuur
van een snelle wagen kan kruipen. Om nog
even in deze sfeer te blijven heeft “Double
Dragon” ook een ei gelegd: “The Revenge-".
Ditis in handen van een beter team dan deel
één en belooft dan ook te worden wat zijn
voorganger eigenlijk had moeten zijn.

HAWKWIND

Software-maatschappij Thalamus, een onder-
neming die in handen is van de Engelse uit-
gever Newsfield, laat het niet zitten bij de
geflopte conversie van het flitsende Commo-
dore 64 game “Hawkeye”. Ze blijven in de
“Hawk”sfeer en hopen binnenkort “Hawkwind”
uitte brengen. Een opgepoetstschietspelin de
ware Thalamus-traditie, meteen aantal uitblin-
kende factoren ten opzichte van de huidige
concurrenten. Meer dan honderd objects (ook
geanimeerd) tegelijkertijd op het scherm,
horizontaal en verticaal scrollende levels, drie
full-length soundtracks, veel begeleidende
sound effectsen de mogelijkheid om een twee-
de speler te laten meehelpen tijdens hetspel.
Via het veelbelovende Hollandse computer-
team SoftEyes staat Thalamus garantvoor heel
watuurtjes adrenaline-plezier.




wee jaar geleden scoorde het
T Engelse softwarehuis U.S. Gold

een ware monsterhit methet spel
“Outrun”. Zelfs in Nederland, een land
dat inmiddels over de gehele wereld be-
ruchtis om hetillegaal kopiéren van soft-
ware, werd het spel goed verkocht. Het
was een cadeautje dat in december 1987
in veel schoenen en onder nog meer
kerstbomen terechtkwam (U.S. Gold
beweert er wereldwijd inmiddels meer
dan 750.000 exemplaren van te hebben
verkocht). Momenteel schrijven we de-
cember 1989 en ligt het spel “Turbo
Outrun” op onze testbank. Het spelis, net
alszijn voorganger “Outrun”, een conver-
sie van een Sega spel. (Wellicht ten over-
vloede: Sega is een Japanse onderneming
die zich onder andere bezig houdt met
het produceren van speelkasten voor de
arcades).

MORE CAR...

Aan wervende teksten op de verpakking
en in de press releases geen gebrek.
“Driving’s biggest game ever...just got big-
ger” en “More car, more road, more ac-
tion” om maar eens een paar willekeurige
voorbeelden te noemen. Hetbelangrijkste
kenmerkvan de oorspronkelijke “Outrun”
was het af te leggen parcours. Op bepaal-
de plaatsen moest men beslissen of men
links- of rechtsaf zou slaan. Hierdoor kon
de speler zelf tot op zekere hoogte de
moceilijkheidsgraad van het spel bepalen.
Sloeg men bijvoorbeeld bij een splitsing
linksaf, dan kwam de bestuurder terecht
op een snelweg met veel rechte stukken.
Als men daarentegen rechtsaf sloeg, dan
volgde een bochtig parcours door de
bergen. In “Turbo Outrun”is dit gegeven
overboord gezet. De tocht begint nu in
New York. Het eindpunt van de race te-
gen de klok heet Los Angeles. Het par-
cours is onderverdeeld in vier etappes,
die elkweerzijn verdeeld in vier fasen. Elk
deel van de tocht wordt afgesloten met
een controlepost in de volgende stad.
Nadat de eerste controlepost is gepas-
seerd, krijgt de speler vier credits toege-
kend. Deze zijn in te wisselen als de vol-
gende tijdscontrole niet wordt gehaald.
De speler begint dan opnieuw aan het
begin van de fase waarin hij is gestrand.

SNEEUWSTORMEN
Bij het begin van het spel heeft men de
keuze tussen een handgeschakelde of een

TurboOutrun
Uitgeverij: U.S. Gold
Besturing: joystickofmuis

Prijs: 89,50
Distributie: Home Software Benelux

automatische versnellingsbak. Een aantal
monteurs snelt vervolgens naar de wagen
om de gewenste modificaties aan te bren-
gen. Hiernazien we de Ferrariaan de start
in New York voor het eerste gedeelte van
de tocht die onder andere via Washing-
ton D.C., Miami en Dallas naar Los Ange-
les voert. De problemen onderweg han-
gen grotendeels afvan de plaatswaarmen
zich bevindt. Op weg naar Pittsburgh bij-
voorbeeld wordt het zicht verminderd
door aanhoudende sneeuwstormen. In
de omgeving van New Orleans moet men
daarentegen weer oppassen voor de tallo-
ze scherpe bochten.

OVERVERHIT

Als men de maximumsnelheid van de
Ferrari niet hoog genoeg vindt, is desge-
wenst de turbo in te schakelen. Hierdoor
raakt de motor wel sneller oververhit,
maar het is ons nog niet gelukt om hem
op te blazen. Na korte tijd schakelt de
turbo zichzelf uit om de motor gelegen-
heid te geven om tot een meer normale
temperatuur te dalen. Door de hogere
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snelheid wordt het uiteraard wel aanzien-
lijk moeilijker om de wagen op de weg te
houden. Mocht je van de weg raken, dan
herstelt de computer automatisch de
opgelopen schade waarna je weer vol
goede moedverder kuntracen. Hoewel...
Hetopgelopen tijdverliesisdermate groot
dat het meestal een onmogelijke opgave
blijktom devolgende controlepostop tijd
te bereiken. Of het allemaal nog niet
moeilijk genoeg is, krijgt onze wegpiraat
onderweg ook nog eens te maken met
andere weggebruikers, wegversperringen,
bomen, sneeuwstormen etc. Ook zullen
politie-auto’s met een zekere regelmaat
de achtervolging inzetten.

Aan het einde van een etappe wordt de
resterende tijd uitgekeerd in bonuspun-
ten. Nog belangrijker echteris hetfeit dat
men daar in de gelegenheid wordt ge-
steld om de bolide van betere onderdelen
te voorzien. Het kiezen van de juiste ver-
betering is nogal belangrijk om Los Ange-
les op tijd te bereiken. Gelukkig geeft de
handleiding van het spel voldoende in-
formatie over de verschillende etappes
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om een verantwoorde keuze uit betere
banden, een zwaardere motor of een
super-turbo te kunnen maken.

DRUK BEVOLKT

Na deze introductie is de tijd voor een
waarde-oordeel onherroepelijk aangebro-
ken. Netals “Outrun”zal “Turbo Outrun”
wel weer een topper voor U.S. Gold wor-
den. Ook nu weer zal dat ten onrechte
zijn, aangezien ditsoort spellen hetvolle-
dig moet hebben van de speelbaarheid.
En juist op dat punt schiet “Turbo Out-
run” in onze ogen tekort. De mogelijk-
heid om het spel met de muis of met een
joystick te besturen doetaan deze zwakte
weinig af.

Grafisch gezien valthetallemaal wel mee,
zij het dat het beeld nogal schokkerig
beweegt. Dit verschijnsel doet zich voor-
namelijk voor wanneer de weg druk be-
volkt is door andere weggebruikers, het-
geen een soepele besturing met hoge
snelheid niet echt bevordert. Het geluid
dat door “Turbo Outrun” wordt voortge-
brachtis nietslecht. Hetis alleen jammer
dathetnietis uit te schakelen. Weliswaar
worden er verschillende melodietjes ten
gehore gebracht, maar na een tijdje be-
ginnen deze toch wel te irriteren.
Kortom: “Turbo Outrun”is niet een spel
waarvan wij vinden dat hetin geen verza-
meling mag ontbreken. Er zijn betere
race-spellen te koop, zoals bijvoorbeeld
“Crazy Cars II”.

Geziende, opzijnvriendelijkstuitgedrukt,
wattegenvallende kwaliteitvan de nieuwe
produkten van U.S. Gold, wensen wij dit
softwarehuis van harte beterschap toe.
Als de ommekeer zich niet inzet, zijn we
bang dat de naam U.S. Gold binnen niet
al te lange tijd een synoniem zal worden
voor klatergoud.

Max Barber

e titel van dit verhaal komt over-

een met de benaming van een

compilatie van spelsoftware-
fabriek U.S. Gold. Het betreft vier al eer-
der afzonderlijk uitgebrachte games:
“Thunder Blade”, “Blasteroids”, “L.E.D.
Storm” en “Impossible Mission I1”. We
zullen elk spel even beknoptbehandelen.

THUNDER BLADE

Dit spel is bekend geworden in de speel-
hal,waar hetde mensen aantrok door een
knap staaltje driedimensionale vorm-
geving, gecreéerd door the 3-D master
himselve: de Japanse gigant Sega. Helaas
moeten we met de deur in huis vallen: er
is flink wat van de magie uit de speelhal
verloren gegaan tijdens de conversie. Niet
verwonderlijk, kijkend naar het verschil
in hardware. De bewerker, de Spaanse
firma Tiertex, heeft zijn beste beentje
voorgezet, maar aan dat been moet nog
heel wat verbeterd worden voor Tiertex
zichzelf van grote klasse kan noemen.
Hunvoorgaande produkten warenzo mo-
gelijk nog slechter dan Thunder Blade
(we noemen het geflopte “Rolling Thun-
der” en het al even bedroevende “Street
Fighter”). Goed, over naar het spel. De
speler bestuurt een geavanceerde ge-
vechtshelicopter en moet zich hiermee
redden in verschillende vijandige omge-
vingen, zoals steden metwolkenkrabbers
en gebergten. Men kan schieten met een
boordkanon en raketten. Deze moetmen
gebruiken tegen een leger van vijanden
in tanks, vliegtuigen en zelfs kruisers op
zee. Doordat Tiertex met de Thunder
Blade conversie te veel hooi op zijn vork
heeftgenomen, laatde speelbaarheid van
hetspel sterk te wensen over. Hetis meer
een kwestie van veel in beweging blijven
en er volop op los schieten en dan maar
hopen dat men er heelhuids doorheen
komt. De graphics zijn toereikend, het
geluid had beter gekund en het program-
meerwerk is eenvoudig niet efficiént
genoeg. Niet echt een aanrader dus,
Thunder Blade op de Amiga.
Waardering: b.

BLASTEROIDS

U weet al wat we gaan zeggen: Wie herin-
nert zich niet een van de eerste echte
schietspellen ooit... “Asteroids”. Simpel,

Produkt: Winners
Firma: U.S. Gold
Distributie: Homesoft, tel. 023 -311 241

Prijs:£119,-
Waardering:8

maar goed genoeg om er gulden na gul-
den in te werpen. Indertijd alleen in de
lokale snackbar, nu ook op de Amiga. Er
zijn namelijk een paar nostalgische pro-
grammeurs opgestaan die het niet over
hun hartkonden verkrijgen om deze titel
voorgoed naar het spelkerkhof af te voe-
ren. Ze kwamen op de proppen met hun
nieuwe incarnatie van de klassieker: Blas-
teroids. ’

In principe is Blasteroids als volgt samen
te vatten: Asteroids, maar dan in een luxe
nieuw jasje dat bestaat uit gedigitaliseer-
de graphics, gesampled geluid en een
boel extra’s als: betere wapens, verschil-
lende soorten meteorieten, end-of-level
guardians enzovoorts. De regelrechte
speelbaarheid van het origineel is niet
verloren gegaan. Onze enige kantteke-
ning is dat Blasteroids naast een leuk
schietspelnietveel meer diepte biedtdan
zijn eeuwenoude voorganger en dat is
toch wel wat weinig in de huidige tijd.
Blijvende interesse voor Blasteroids zal
dan waarschijnlijk ook niet ontstaan.
Blasteroids, een spel voor de liefhebber
van ‘vroeger’.

Waardering: 7.

L.E.D. STORM

Voor een uitgebreidere recensie van dit
spelverwijzen wij u naar nummer viervan
dit tijdschrift. Hier volgt het beknopte
commentaar. In L.E.D. Storm bestuurtde
speler een snel, futuristisch voertuig dat
hijvan bovenafziet. Ditvoertuig isin staat
om sprongetjes op de weg te maken. Het
isde bedoeling om dwarsliggers te ontwij-
ken, bonusjes op te pikken en brandstof
bij te houden. Er zijn meerdere wegen
met verschillende eigenschappen, zoals
plotselinge splitsingen. De graphics zijn
goed genoeg, het geluid is briljant. Het
programmeerwerk lijkt echter zonder
significante veranderingen rechtstreeks
van de Atari ST overgezet te zijn. Alleen
voor de absolute 2-D race-liefhebbers.
Waardering: 6.

IMPOSSIBLE MISSION II

Toen de Commodore 64 nog in zijn kin-
derschoenen stond, kwamen sommige
maatschappijen toch al met een paar
knallers van spellen. Zo bracht Activision
de Kklassieker “Ghostbusters” en kwam
Epyx met het immense spel “Impossible
Mission”, dat vooral gekenmerkt werd
door de soepele animatie van de hoofd-
rolsprite en de perfecte speech synthese.
Veel later kwam Epyx, waarschijnlijk bij
gebrek aan inspiratie, met een vervolg op




het spel, Impossible Mission deel twee,
dat veranderde graphics bevatte. Verder
bracht het spel een aantal nieuwe robots
en een aantal nieuwe middelen om deze
uit te schakelen en zo bij de voorwerpen
te komen die onderzocht moesten wor-
den.In deel één was hetdoel van hetspel
om puzzelstukjes in de verschillende
kamers te vinden, die uiteindelijk bij el-
kaar gevoegd moesten worden om de
missie te volbrengen. In deel twee is de
puzzel ook aanwezig, maar dan in de
vorm van stukjes muziek die bij elkaar
gezocht moeten worden. Er zijn meerde-
re torens met kamers waarin de boze,
briljante crimineel Elvin Atombender zijn
muziekstukken en bewakers verspreid
heeft. De graphics zijn prima, het geluid
eveneens en het programmeerwerk stelt
ook niet teleur. Impossible Mission 2 is
bestemdvoorde fansvan deel één envoor
alle liethebbers van platform games met

diepte.

ang, heel lang geleden, toen er

nog schone jonkvrouwen, koene

ridders en boze magiérs waren,
leefde er op aarde een bijzonder ras in
Belloth, hetkoninkrijk van koning Helias.
De mensen in Belloth waren zeer intelli-
gent en wisten hoe ze via de Poort de
grenzen van tijd en ruimte konden over-
schrijden. Helias was een afgezantvan de
goden die er op toe moest zien dat men
deze wetenschap nietvoor malafide doel-
einden gebruikte. Een machtig man als
Helias had natuurlijk vijanden die tracht-
ten de Poort te passeren. Alshem iets zou
overkomen, moest iemand zijn plaats in-
nemen. Diegene zou de fiere en onover-
winnelijke ridder “Knight of Thunder”
zijn. Toen de oude koning op een dag
rustig insliep, stond zijn opvolger al snel
voor een groot probleem: prinses Tanya,
de knappe dochter van wijlen Helias, werd
ontvoerd door Red Sabbath, de gevrees-
de tovenaar uit de bergen.
In hetspelstaatonze held voor de taak om
Tanya te bevrijden. Daarbij moet hij de
Poort onbeheerd achterlaten. Red Sab-
bath, die in staatis omzichzelfin meerde-
re Sabbathjes te verdelen, krijgt daardoor
een kans de Sleutel (die toegang tot de
Poort verschaft) te bemachtigen. Als hij
daarin slaagt, heeft datdesastreuze gevol-
genvoor Belloth. Knightof Thundervindt
echter een manier om Red Sabbath en
zijn klonen te vernietigen. Hij moet daar-
voor in de verschillende tijdzénes magi-
sche amuletten verzamelen en die in een
bepaald level tegen de kidnapper gebrui-
ken. Tot zover het verhaal...

HAYA?!?!

Nadat we de veelbelovende verpakking
van KnightForce hebben geopend enhet
spel geladen is, kijken we bedenkelijk. Er
verschijnt een roterende rode vossekop:
het logo van Titus. Deze softwaremaat-
schappij heeft een nietal te beste reputa-
tie bij het produceren van games voor de
Amiga. Gelukkigvolgter een aardig plaat-
je van onze dappere Knight of Thunder,
die bezig is een bijdehante draak tot
hapklare brokken te verwerken. “Wat is
dat?! Even de versterker laten nakijken,
hierkloptietsniet!” Echter, hetkloptwel.
Het geluid dat we nu te horen krijgen,
moetde openingsmuziek voorstellen. Een
paar zielige geluidseffecten (hoefgetrap-
pel, vogels, een uil) van abominabele
kwaliteit, that’s all. De samples zijn der-
mate slecht, dat bij elk geluid een harde
“tik” te horen is (zie de samplertestelders
in ditblad voor meer informatie). Teleur-
gesteld meppen we op de kndp van de
joystick en kunnen nu kiezen uit een
vijftal tijdzones (de prehistorie; het oude
Versailles ten tijde van het Classicisme;
het New York van vandaag de dag; de
toekomst en tenslotte de mystieke fanta-
siewereld in een imaginair universum)
om onze vechtersbaasnaar toe te telepor-
teren. Elk van deze tijden heeftzijn eigen
hindernissen en tegenstanders, variérend
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van de Cro-Magnonmens via octopus tot
geprogrammeerde robots. Knight of
Thunder dientzijn belagers te overmees-
teren en de hindernissen te overbruggen
door te vechten en vrolijk rond te huppe-
len; enig denkwerk komt er niet aan te
pas. Hij kan zich verdedigen door te
bukken en eventueelverder te kruipen of
eenslag metzijn zwaard te pareren. Voorts
kan hij steken, houwen en springen.

De animaties verlopen hakkelig en lang-
zaam. Bovendien is het geheel ook nog
eens slecht geprogrammeerd, waardoor
alle bewegingen vertragen en men niet
op tijd een slag kan afweren of een vijand
kanraken. De bijbehorende geluidseffec-
ten zijn niet om aan te horen.

In een rommelig overzichtje aan de on-
derkant van het scherm wordt de score
bijgehouden: de resterende tijd die we
voor de levels mogen gebruiken, de tijd
waarin we verzeild zijn geraakt, de verza-
melde amuletten en natuurlijk de gebrui-
kelijke energiemeters voor zowel de spe-
ler als voor de slechterikken.

In elk level is er een kloon van Red Sab-
bath aanwezig die over prinses Tanya
waakt. Zodra iemand in de buurt komt,
wordt ze naar een andere plaats getele-
porteerd. We moeten, voor we verder
kunnen, eerst de lastige kloon doden die
voortdurend metvuurbollen staat te smij-

KNIGHT

u et
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ten. Als de zoveelste Red Sabbath is ge-
dood, kunnen we weer terug naar het
selectiemenu door een overvliegende
vogel met het zwaard te raken. Dit her-
haalt zich totdat de laatste vijand is over-
wonnen en Tanya veilig in de armen van
haar redder kan vallen.

HET VONNIS

Als we de verpakking bekijken, lezen we
dingen als “snelle actie”, “fantastische
speelbaarheid”, “verbluffende sonics en
graphics” en meer van zulke kreten. De
werkelijkheid is toch echt anders. De
graphics zijn, met uitzondering van het
titelplaatje, matig en doen soms wat
“blokkerig” aan. De animaties vertragen
dermate, dathetspel onspeelbaaris: onze
verwoede pogingen om werkelijk verder
te komen, hadden geen succes. Van spel-
plezier is ook geen sprake en het
geluid...daar zullen we verder maar geen
woorden aan vuil maken. Het laatste
minpunt nog even: de handleiding staat
vol met fouten! Kortom, Titus heeft het
weer (1) eens gepresteerd om een afschu-
welijk spel uit te brengen en houdt dus
haar reputatie laag.

Sander Assenbroek Machielsen

Produkt: KnightForce
Firma: Titus
Besturing:joystick

Prijs:199,-
Distributie: Homesoft Benelux
Beoordeling: 3 (lagergeven we niet!)

et de zelfverloochenende titel

NeverMind (‘maakt-niet-uit’)

lanceert Psygnosis/Psyclapse
een nieuw spel. In NeverMind krijg je de
taak omin een driedimensionaal veld een
soort puzzel op te lossen. Het veld bestaat
uit kubusjes en een paar van die kubusjes
dragen een afbeelding. Deze afbeeldin-
gen kan de speler oppakken en verwisse-
len. De plaatjes moeten op de juiste plek
worden gelegd. Alle afbeeldingen samen
vormen een figuur, waar je bij het puzze-
len enig houvast aan hebt.

Denetjesuitgevoerde handleiding begint
met de zin “Welcome to the most challen-
ging test of joystick-juggling and mind-
muddling ever created on your compu-
ter”. De joystick-jugglingisinderdaad zeer
moeilijk: Er moetgestuurd worden vanuit
het oogpunt van het mannetje op het
scherm. Dus als het mannetje naar links
kijkt en je wilt naar links lopen, moet de
Joysticknaar vorenworden bewogen. Deze
vorm van besturing is een groot minpunt.
Wat originaliteit betreft, valt er op Never-

ZVZRRMIND

Mind echter niets aan te merken. Het is

voor het eerst dat er zo’n soort spel voor
de Amiga wordt uitgebracht. De puzzels
bevinden zich op de muren. Met behulp
van zogeheten teleport kubusjes, is het
mogelijk over die muren te lopen, zodat
hetperspectiefeigenlijk 90 graden draait.

PASSWORD

Eén van de grootste pluspunten van het
spel is dat er met een password gewerkt
kan worden. Tijdens een level kan op
simpele wijze het bijbehorende password
worden opgevraagd. Met behulp van het
password kun je, navoor de zoveelste keer
weer “game-over” te hebben gelezen,
gemakkelijk op hetzelfde level beginnen.
De password optie is ook wel noodzakelijk
als je bedenkt dat er 250(!) verschillende
levels zijn.

Opver variatie hoef je dus niet te klagen.
Die is er in overvloed en loopt uiteen van
meerdere bewegende puzzels en kubus-
verplaatsende schaakstukken tot verschil-
lendeverdiepingen. NeverMind werkt met
een tijdlimiet die naar onze mening aan
de krappe kant is, helemaal als je nog zit
te juggelen met je joystick.

Op muzikaal gebied is NeverMind geen

koploper. Wel roept het muziekje een
bepaalde bij het spel passende sfeer op.
De geluidseffecten stellen niets voor: Je
vraagt je af of je ze nou wel of niet had
aangezet; te horenzijnzebijnaniet. Verder
is een groot nadeel dat bij het inladen
elke keer het gehele intro moet worden
afgekeken. Even snelinladen en spelen is
ernietbij. Met escape kun je je poging om
een level verder te komen afbreken. Pro-
beer je echter met escape aan hetintro te
ontsnappen, dan komt de good old guru
nog even op bezoek.

De graphicszijn uitstekend verzorgd, maar
we verwachten dan ook niets anders van
Psygnosis. NeverMind is een zeer origi-
neel spel, dat zelfs met de genoemde
minpunten nog een ruime voldoende
verdient. Van ‘Never’ mogen ze wat ons
betreft ‘Forever’ maken!

Jeroen Oudejans

Produkt: Nevermind
Firma: Psygnosis

Telefoon: 09-44517095755
Besturing:joystick
Beoordeling:8
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anmorgen werd ik in paniek wak-

ker. Ik moest weer eens naar een

computerbeursen had nogsteeds
geen visitekaartje van mijn bedrijf laten
maken (op de één ofandere manierweten
ze dat je liegt als je zegt dat je je kaartjes
thuis hebt laten liggen). Ik besloot er
meteen werk van te maken. Ik holde naar
dedichtstbijzijnde kantoorboekhandel en
greep een paar vellen gestreken 200 grams
papierin diverse interessante kleuren van
de plank. Snel terug naar huis, mijn Amiga
aan en AmigaTeX gelanceerd. Na een
paar uurworstelen keek ik vol triomfnaar
eenvelsimpele, maar professioneel ogen-
de visitekaartjes, afgedrukt op mijn NEC
24-pins printer met 360 dots per inch
(dpi). Omdat ik direct op het zware pa-
pier afdrukte, hoefde ik alleen nog maar
te snijden om een stapel kaartjes te krij-
gen die ik kon uitdclen aan iedereen die
ook maar de minste interesse in me toon-

de.

WAT IS AmigaTeX?

AmigaTeXiseenversie van TeX dic door
Radical Software voor de Amiga wordt
geleverd. TeX? Ach, natuurlijk: TeX is
een opmaakprogramimavoor computers,
gemaakt door Donald Knuth van de uni-
versiteit Stanford. TeX maakt het moge-
lijk elk soort drukwerk te maken, van een
boek tot een visitekaartje. TeX blinkt uit
als het gaat om het printen van ingewik-
kelde wiskundige teksten, maar is ook
prima geschikt voor de opmaak van tijd-
schriftartikelen. Figuur 1 en 2 demonstre-

-1 2 3 -
1

T

11

14

figuur 1
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figuur2

of hoe maakt v een visite

ren de veelzijdigheid van TeX. Het pro-
gramma is beschikbaar voor een brede
groep computers die varieert van main-
framestot PC’s (tussen haakjes, TeX wordt
gewoonlijk uitgesproken als “tecch”.)
TeX produceert computer-onafhanke-
lijke output; ditbetekentdat de gebruiker
zijn tekst desgewenst thuisvoorbereidten
vervolgens kan afdrukken op elk uitvoer-
apparaat dat TeX spreekt. Het resultaat
zal, binnen de grenzen van de kwaliteit
van de afdrukker, nietverschillen: bladzij-
de en regel afbrekingen zullen identiek
zijn. Met TeX dus geen ellende zoals bij
incompatibele versies van WordPerfect.
Eriseen flink assortiment aan fontslever-
baar. En wie hetleuk lijkt om eigen fonts
te ontwerpen, kan MetaFont (ook van
Radical Eye) te pakken proberen te krij-
gen.

MOOIE WOORDEN

De Amiga-versie van TeX verzorgt prach-
tige afdrukken op 9-naalds, 24-naalds,
inkjet, postscriptenlaser printers. Amiga-
TeX maaktgeen gebruik van de Commo-
dore Amigaprinterdrivers. In plaats daar-
van heeft Tomas Rokicki van Radical Eye
een receks uitstekende printerdrivers ge-
schreven die optimaal gebruik maaktvan
de sterke punten van elke afzonderlijke
printer. De afdrukkwaliteit van uw oude
9-naalds printer zal er beter uitzien dan
alleswatu eerdervoor elkaar heeft gekre-
gen. Hetis niet goed genoeg om als basis
voor zetwerk te dienen, maar het origi-
neel mag er zijn. Afhankelijk van de 24-
naalds printer die u bezit, zijn afdruk
resoluties tot 360 dpi haalbaar. U zult 360
dpiprints heel nauwkeurig moeten bekij-
ken om te ontdekken dat ze op een ma-
trix-printer gemaakt zijn. Maar de best
prijs/kwaliteit verhouding biedt de P
Desk]Jet: deze afdrukkwaliteit is geschikt
om cameragereedzetwerk voor tijdschrif-
ten of boeken te produceren.

Als u een PostScript laserprinter bezit,
krijgthetleven nog meer glans. Als uniet
zo gelukkig bent, maarwelwat tijd op een
PostScript (PS) printer kunt stelen, dan
maaktde AmigaTeXPS printerdriver het
mogelijk om toch professioneel zetwerk
indewachtteslepen. De PS printerdriver
biedt keuze uit ‘rechtstreeks aldrukken’
of een PostScriptbestand op schijf maken

Mackie Messer®

Und der Haifisch, der hat Zahne
Und die tragt er im Gesicht

Und Macheath, der hat ein Messer
Doch das Messer sieht man nicht.

Ach, es sind des Haifischs Flossen
Rot, wenn dieser Blut vergiefit!
Mackie Messer tragt 'nen Handschuh
Drauf man keine Untat liest.

“Bertolt Brecht (1898-1956)

Figure 3: TgX knows all about non-English accents

figuur3

en dat door een servicebureau laten ver-
werken. Op deze manier zijn de illustra-
ties bij ditartikel gemaakt: gewoon van PS
bestanden die ik naar de uitgever heb
gestuurd.

TeX kan Engelse teksten bijna perfect
opmaken: hetafbreekalgoritme is bijzon-
derslim. Eriseen Duitsc versic van Amiga
TeXbeschikbaar, maar totop hedenweet
ik niet of er ook een Nederlandse editie
bestaat (Jennie Yipis een Engels spreken-
de Amsterdamse, red.)

De Engelse versie breekt Nederlandse
woorden nog niet cens zo beroerd af;
waarschijnlijk hoeft u maar in tien tot
twintig procent van de gevallen te korri-
geren. Als u iemand kent die op een
universiteit werkt (het liefst op de afde-
ling wiskunde), kan het geen kwaad om
cens te informeren of ze daar een Neder-
landse atbreekmodule voor TeX hebben
(TeX is de defacto standaard voor zet-
werk onder academici). De afbeeldingen
3en4tonen een paar niet-Engelse symbo-
len en accenten die TeX kent.

WYSInietWYG

TeX is beslist geen WYSIWYG (wat u ziet
iswatukrijgt) programma. Het program-
ma bewerkt een ASCII tekst die met elke
editor die een ASClI-stand kent gemaakt
kanworden. TeX kommando’sworden in
de tekst opgenomen; deze opdrachten
vertellen TeX hoe hij de tekst moet
opmaken. Hetis mogelijk om eigen TeX
kommando’s te maken (ook wel bekend
als macro’s) of om macro’s van iemand
anders te gebruiken. TeX commando’s
zijn in het Engels, maar het is eenvoudig
om Nederlandse synoniemen te definié-
ren. Zo komt er een c¢indc aan het dom-




kaartje in twee vur

This is the standard “Computer Modern Roman” font at 11 points.
ABCD EFGH IJKL MNOP QRST UVW XYZ abced efgh ijkl mnop qrst uvw xyz
éfjjo606ect

This is an example of bold Computer Modern Roman.
ABCD EFGH IJKL MNOP QRST UVW XYZ

éfl;j60éct

qrst uvw xyz

Jennie Yip
123 456 7890

123 456 7890
abed efgh ijkl mnop

Hello Hello Hello Hello Hello Hello Hello Hello HGHO HeHO

This is a demonstration of the Dunhill font.

QRST UVW XYZ abed efgh ijkl mnop qrst uvw xyz &8 josect

HERE ARE CAPITALS AND SMALL CAPITALS.

123 456 7890 ABCD EFGH IJKL MNOP

123 456 7890 ABCD EFGH

IJKL MNOP QRST UVW XYZ ABCD EFGH IJKL MNOP QRST UVW XYZ K

ss; OO0 RG T

This is a Sans Serif font.

XYZ

Here is an italicised font,

UVW XYZ
figuur4

abed efgh ijkl mnop qrst uvw xyz

AmigaTpX

How to make a business.card in 2 hours

Jennie yip

November 23. 1989
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1puter exhibition and still
rd (somehow they Anow
en you say you left your
I was determined to have
rd right then and there.
t to my local stationery
:d a few sheets of textured
* in a variety of interest-
an back home, kicked my
1 up AmigaTgX. I strug-
le of hours but emerged
ith a page of simple but
{ing business cards printed
>in printer at 360 dots per
use I printed directly onto
all I had to do was slice
I had a set of cards ready
re who looked even mildly

AmigaTEX?

version of TEX written
(available from Radical
TEX? Ah, well, TEX is
esetting program created
th of Stanford University.

figuur5
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weg uit het hoofd leren van rare, onlogi-
sche toetskombinaties.

De gebruiker heeftverregaande kontrole
over TeX. Maar zoals zo vaak: hij betaalt
voor die kracht door met een komplex
programma aan de slag te moeten. TeX
kommando’slijken een beetje op de sleu-
telwoorden in een programmeertaal.

LaTeX BRENGT REDDING

TeXkan in hetbegin een beetje afschrik-
ken, maar gelukkig zijn er al heel wat
mensen mee in de weer geweest. Leslie
Lamport heeft onder de naam LaTeX
cen verzameling TeX-macro’s geschre-
ven. Volgens Lamport heeft hij “gepro-
beerd een geperfectioneerde racewagen
te veranderen in een komfortabele fami-
lie Sedan”. LaTeX is veel makkelijker te
gebruiken dan TeX, maar als u avontuur-
lijk genoeg bent, kunt u de volle kracht
van TeX nog steeds benutten. Ik gebruik-
te LaTeX om mijn zakenkaartje te maken
en zoals ik al schreef: de route van idee
naar afdruk kostte maar een paar uur.
Figuurb toontde titelpaginavan de origi-
nele Engelse tekst voor dit artikel. Het
werd geschreven als een LaTeX doku-
ment onder gebruikmaking van de ‘arti-
cle” dokument stijl. De twee koloms out-
putiseen opticvan de ‘article’stijl. Andere

AMIGA MAGAZINE

standaard LaTeX dokument stijlen zijn
‘report’, ‘letter’ en ‘book’. Zodra u weet
wat u doet, kunt u zelf LaTeX stijlen
definiéren. MetLaTeXishetbijvoorbeeld
eenvoudig om tabellen en kolommen met
informatie op te zetten (zie figuur 6).
Erzijn enkele andere verzamelingen met
macro’sverkrijgbaar: SliTeX (omdia’s te
maken), BiBTeX (om bibliografieén
samen te stellen) en AMSTeX (een uitge-
breide set wiskunde macro’s van de
American Mathematical Society).
Alsuaan LaTeX gewend raakt, wordt het
bedienen eenvoudiger. Inmiddels heb ik
diverse verbeteringen in mijn visitckaart-
Jje aangebracht en zelfs diverse kaar(es
voor vrienden ontworpen. Het kost me
steeds minder tijd, ook al gaathetom iets
nieuws.

ATET Common Stock
Year Price Dividend
1971 4154 $2.60

2 41-54 2.70

3 4655 2.87

4 10-53 3.2:1

H 15-52 3.10

6 51 59 05%

*(first quarter only)

figuur6é

Om het nog makkelijker te maken, levert
Tomas Rokicki een previewer bij Amiga-
TeX (sommige PCversies rekenen daar
extravoor). Hetprogramma Previewwerkt
op dezelfde manier als de printerdrivers.
Het leest de output van TeX en maakt
gebruik van speciaal geschreven screen-
fonts om het resultaat op het scherm van
de Amiga te tonen. Ditbetekentdatu elke
pagina op hetscherm kunt bekijken voor
u een afdruk maakt.

WAT? IFF?

Standaard TeX ondersteunt alleen sim-
pele tekeningen die metrechte lijnen en
cirkels gemaakt zijn . Tot op heden heeft
dat de doorbraak van TeX in de wereld
van Desktop Publishing tegengehouden.
Maar de jongste versic van AmigaTeX
maakthet mogelijk om direct (grafische)
IFF-bestanden in TeX output op te ne-
men. Dit betekent dat u uw DeluxePaint
etc. plaatjes in uw AmigaTeX dokument
kuntopnemen;geen knippen en plakken
meer. Er staat een aantal technieken tot
uw beschikking (zoals dithering, filtering,
thresholding) om de plaatjes zo optimaal
mogelijk af te drukken op matrix en niet-
PostScript printers. Tot op heden heeft
Tomas Rokicki gekozen om PostScript
printers zelf de dithering en filtering uit
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te laten voeren. Hiervoor gebruikthij het
programma IFF2PS dat een IFF bestand
konverteert in PostScript. Figuur 7 werd
op die manier gemaakt.

IN HET DIEPE

Als u tot hier hebt doorgelezen, bent u
waarschijnlijk opzijn minstgeinteresseerd
in TeX. Ik wil u niet ontmoedigen (hetis
prettig om gezelschap te hebben) maar
toch een kleine waarschuwing voor u
verder leest. De volgende paar voorbeel-
den zouden TeX erg ingewikkeld over
kunnen laten komen. Maar vergeet niet
dat we aan het demonstreren zijn. Een
gewone tekst schrijven is, tenminste met
LaTeX, een fluitje van een cent. Om
LaTeX de voorafgaande zinnen te laten
opmaken, schreef ik bijvoorbeecld:

\subtitle{IN HET DIEPE}

Alsu tothier hebtdoorgelezen, dan bent
u waarschijnlijk op zijn minst geinteres-
seerd in\T'eX. Ik wil u niet ontmoedigen
(hetis prettig om gezelschap te hebben)
maar toch een kleine waarschuwing voor
uverderleest. De volgende paarvoorbecl-
den zouden \TeX\ erg ingewikkeld over
kunnen laten komen. Maar vergeet niet
dat we aan het demonstreren zijn. Een
gewone tekst schrijven is, tenminste met
\LaTeX\, cen fluitje van een cent. Om
\LaTeX\de voorafgaande zinnen te laten
opmaken, schreef ik bijvoorbeeld:

Voor alle zekerheid: \TeX en \LaTeX
zorgen voor de TeX en LATeX logo’s
(figuurblaatzien hoeze erin de originele
tekstuitzien).

Kijk, nu ik u een beetje heb voorbereid,
eens naar figuur 8, voor de kommando’s
dieikin LaTeX schreefom datvisitekaart-
je te maken waar ik zo over door blijf
drammen. En als u mij toestaat wat rekla-
me voor mezelf te maken, geeft figuur 9
een indruk van het eindresultaat. Ik zal
niet proberen uit te leggen watal de kode
in figuur 8 betekent; dat zou een artikel
opzichvergen. Maar omu een beetje een
idee te geven een paar algemene opmer-
kingen: De backslash (\) leert TeX of
LaTeX dat er een kommando volgt.
Kommando’skunnenal dan nietverplicht
parameters meekrijgen. Het % teken geeft
zowel kommentaar als in bepaalde geval-
len een vervolg aan; alles wat na een %
teken op een regel staat, wordt verwaar-
loosd. LaTeX maakt gebruik van een
zogeheten environment (omgeving)
koncept. Omgevingen worden ingeslo-
ten tussen de kommando’s
\begin{EnvironmentName} en
\end{environmentName}. We zien in
figuur 8 dus datminipage en picture twee

i

N

\

AnigaleX raster grapics test InmageXyrirs

figuur?7

omgevingen zijn. Het picture environ-
ment maaktgebruik van een eigen lokaal
koordinatensysteem met dimensies die
als parameters aan de omgeving worden
doorgegeven.

Leter tenslotte op dat de kode in figuur 8
gebruik maakt van enkele macro’s die
ikzelfgedefinieerd heb (dusgeen LaTeX
kommando’s) en die niet zijn afgedrukt.
Hoe hetookzij:laathetvoorbeeldvan het

WRRBRBDRBADDRDBDGRDDBD N
h

h LaTeX Business Card for China Eye

h
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visitekaartje u niet afschrikken. Denk
eraan datheteenvoudigisomgoed ogen-
de tekst te schrijven. Als una een tijdje de
volledige kracht van TeX wilt benutten,
vergt het alleen wat geduld om TeX te
verleiden om te kronkelen en te spinnen.

ZELF PROBEREN
Fred Fish disk 83 bevat een demonstratie-
versie van AmigaTeX (schrijfalsudie niet

YA A A YA A AN A Y A YA YA A A YA S YA A YA AN YA Y YA A Y A Y YA Y AN Y YA A YA

\newcommand{\CardDemo}

{ \newlength{\width}
\setlength{\width}{8.5cm}
\framebox [\width]

{ \begin{minipage}{\width}

h
% set the width of the card

\setlength{\unitlength}{1icm} 3

\begin{picture}(8.5,5.0) %

\put(0,4.0)

start the definition
% the name of the company

{\makebox[\width]{\Huge china eyel}} %

\put(0,2.7)

% my name

{\makebox[\width]{\large{\bf jennie yip}}} %
\put(0,1.7){\makebox [\width] {\EyePic{.6mm}}} % our logo

\put(0,1){\makebox [\width]{\PicHLine{7.5}}}

% a little line

\put(0, .6) h
{ \makebox[\width] % our address
{\footnotesize{\bf Spuistraat 40 1012 TT Amsterdam}} ¥
¥ %
\put(0,.2) h
{ \makebox[\width] % and phone number
{\footnotesize{\bf The Netherlands. Tel: 020-222200}}%
¥ 13
\end{picture} %
\end{minipage} %

% that’s all folks

Figure 8: The code to produce The Card

figuur8



te pakken krijgt naar Tomas Rokickidie u
met plezier een gratis demodisk zal stu-
ren). De disk bevatvoorbeelden en uitleg
hoeuhem moetgebruiken. Erstaan geen
printerdrivers op de schijf, maar Preview
laat u zien wat u misloopt.

AmigaTeX is een goed geintegreerd
Amiga programma. U kunthetgebruiken
bijmultitasking toepassingen en hetheeft
cen ARexx poort. Tomas Rokicki heeft
een helebocl sluipweggetjes toegevoegd
om goed ogende kopij te maken. Preview
kan bijvoorbeeld in de zogeheten ‘trac-
king mode’ geinstalleerd worden; dit
betekentdathetPreview venster bovenop
de workbench komt te liggen zodra TeX
de eerste pagina heeft verwerkt. Tomas
heeft een goed handboek geschreven en
geelt uitstekende nazorg.

Het AmigaTeX handbock doet geen
pogingen om uit te leggen hoe u TeX of
LaTeX dokumenten moetschrijven. Alsu
van plan bent om te gaan TeXen, heeftu
of “The TeXbook’ van Donald Knuth of
‘The LaTeX User’s Guide and Reference
Manual’van Leslie Lamportnodig. Beide
worden uitgegeven door Addison-Wesley.
Het basis AmigaTeX pakket bevat TeX,
Preview, LaTeX, SliTeX, BiBTeX en

AMIGA MAGAZINE

china eye

jennie yip

The Netherlands. Tel:

Spuistraat 40 1012 TT Amsterdam

020-222200

figuur9

AMSTeX en kost $200. Printerdrivers zijn
$ 100 perstuk. Schrijf naar Tomas Rokicki,
Radical Eye Software, Box 2081 Stanford,
CA 94309, USA. U heeft minstens 512K
RAM nodigommetTeX te werken. LaTeX
en MetaFont vragen elk minimaal 1 Mb
RAM.

TeXis waarschijnlijk niet het eenvoudig-
ste programma ter wereld om te bedie-
nen, maar de resultaten zijn de moeite
meer danwaard. Herinnertuzich nog dat
visitekaartje van me? Nu, het heeft wat
uitbreidingen ondergaan: mijn in TeX
ontworpen logo staat er nu ook op. Ge-

woon voor m’n plezier heb ik zelfs een
aantal bijpassende ‘with compliments’
kaartjes gedrukt, een beetje overdreven
voor mijn kleine bedrijfje, maar met een
erg professioneel uiterlijk. Eigenlijk heb
ik zoveel plezier in dit werk dat ik er over
denk om het programmeren op te geven
en een nieuw leven als vormgeefster te
beginnen. Zijn er aanbiedingen?

AmigaTeX

Leverancier: Fransen Automatisering

Telefoon: 030-340418

Prijzen (ex BTW): AmigaTeX pakket ca. f 450,-
Printerdrivers ca.f230,
MetaFont ca. f 200,-

COURBOIS

###i## SOFTWARE VOOR ALLE AMIGA'S #### SOFTWARE VOOR ALLE AMIGA'S #####

Star Trek - Voer als kommandant van een ruimteschip een

aantal opdrachten uit.

Bootsektorprogramma's - Een aantal teksten en programma's om demo's in

SOF THARE

Leg Puzzel
Prg. Bestand

##### VERDER OOK LEVERBAAR #iiH#i

Galaxians - Boulder Dash
Memory Master
Mini Loco 1-2-3

Fazantlaan 61-63

B641 XW Beuningen
Telefoon : 0B897-72546
Postbank : 43.03.695

#i#### HARDWARE ## HARDWARE #i#i#

Sound Digitizer
Inclusief software, werkt met
bijna alle andere programma's.

de bootsektor van een diskette te zetten. Electro PrinterTekening Prijs : 99 gulden
Rekenboek - Vier rekenprogramma's voor de basisschool. Etiket Maker Platen Bestand
Rad van Fortuin — Een woordenspel voor 1 tot 3 spelers. Met erg

veel woorden.

Type Cursus - Een type-cursus en een snel-type-spel op 1
diskette. Met veel woorden en lessen.
Het bekende spel van de TV nu ook op de Amiga.

Boggle
Voor 1 of 2 spelers.

Find the Way
Lunar Escape
Puzzle Mania

[ N A I A

GameDisk 1-2-3
Picture Boot

Scrabble — DTP Plaatjes
- Razzle Dazzle

Kickstart Omschakelprint
Hierin kunnen 3 kickstarts. In-
bouw zonder solderen.

Prijs : 75 gulden

Alle Amiga software is in de

Wirrel Warrel Puzzel -
Topografie Europa -

DeskTop Publisher -

Label Designer

Font Designer

Werken met AmigaBasic -

AmigaBasic II

Adressen Bestand -

Topografie Nederland -
Werken in de CLI -

CLI II e
Onderwijs Diskettes -

Kleurboek &
Werken met PD -
Lingo -

PD-Games Serie =

Font Diskettes -

Raart Spelen =

Puzzelspel voor kinderen.

Leer de steden, rivieren, zee&n en bergen van
Europa. Met 12 verschillende landkaarten.

Maak uw eigen krant met dit programma. Vreemde
Karaktersets en plaatjes kunt u inlezen.

Maak etiketten voor uw diskettes. Kompleet met
een aantal tekeningen en karaktersets.

Maak uw eigen karaktersets die u ook in andere
programma’'s kunt gebruiken.

Een cursus voor beginners en gevorderden. Met
veel voorbeelden en lees-teksten.

Vervolg van Werken met AmigaBasic, voor gevor-—
derden.

Een bestandsprogramma met sorteer— en afdruk-
mogelijkheid voor lijsten en etiketten. Met
snel zoeksysteem.

Leer de steden, rivieren en- gebieden van
Nederland. Met 14 verschillende landkaarten.
Uitleg van alle CLI-kommando's. Met veel
teksten en voorbeelden.

Meer dan 50 nieuwe CLI-kommando's met uitleg.
4 Verschillende diskettes met elk een aantal
programma's gericht op het basis-onderwijs.
Meer dan 30 plaatjes die u op de computer kunt
inkleuren. Erg leuk voor kinderen.

Een cursus omgaan met Public Domain Software.
Met teksten en voorbeelden.

Het bekende TV-spel nu ook thuis spelen. Met
meer dan 2400 5-letterige woorden op diskette.
Tien verschillende diskettes met op elk een
aantal spelen uit het Public Domain. Inclusief
Nederlandse uitleg op papier.

Drie verschillende diskettes met op elke
diskette 60 verschillende karaktersets.

Drie verschillende kaartspelen op 1 diskette
om tegen de computer te spelen.

Alle prijzen exclusiel verzendkosten.

Nederlandse taal en kost slechts
15 gulden per diskette.

Public Domain Overzicht
Een overzicht op 3 diskettes van
meer dan 2200 verschillende
Public Domain diskettes.

Prijs : 15 gulden

Public Domain Diskettes al vanaf
5 gulden. Meer dan 2200 disket-—
tes uit o.a. de volgende series:

- Fish - Kickstart - RHS

- ACS - Taifun ~ Tornado
- RPD - Amicus - Muziek
- Auge - Faug - TBAG

- Kiss =~ Bordellos =~ Safe

- Franz - Panorama — Intro's
- RMS - CD Player - Icons

Stofhoezen voor de Amiga 500 en
Amiga 2000 al vanaf 15 gulden.

Etiketten voor 3.5"- en 5.25"-
diskettes. Vanaf 3 gulden.

Diskettebakken in alle formaten
voor alle typen diskettes, met
of zonder slot al leverbaar

vanaf 5 gulden.

Bel voor een GRATIS catalogus :

Bootselector DFO-DF1, DF2, DF3)
Maak ook uw externe diskdrive
bootbaar. Zonder solderen een-
voudig te monteren.

Prijs : 25 gulden
Diskdrives
3.5" drive .......... 349 gulden
5.25" drive ... 399 gulden

Alle drives zijn doorgelusd en
de 5.25" drive is omschakelbaar
tussen 40 en 80 tracks. (MS-DOS)

Geheugenuitbreiding Amiga 500
Een interne geheugenuitbreiding
met een klok en batterij.

Prijs : 299 gulden

Natuurlijk leveren wij ook :

- Diskettes - Stofkappen

-~ Muismatten - Tijdschriften

- Joysticks - Midi-interface
- Harddisks - Handy Scanner

- Geheugens - Easel Tekenbord
~ Kabels - Track Display

Ook hebben wij software voor :

Commodore 64-, Commodore Cl6-,
Atari- en MSX-computers.

B8897-72546
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TOETSEN OF MUIS

Als in een programma toetsenbord alter-
natieven voor gadgets worden gebruikt,
kunt u deze routine te hulp roepen. De
sub wacht tot de gebruiker een toets in-
drukt of met de muis iets op het scherm
aanklikt.

De eerste WHILE-WEND lus maakt de
toetsenbordbuffer leeg en wacht tot de
muisknoppen losgelaten zijn. In de twee-
de wordtgewachtop een aktiviteitvan de
gebruiker. Het daar opgenomen kom-
mando SLEEP zorgt ervoor datde proces-
sor nict onnodig de lus blijft afwerken,
maar pas in aktic komt als men iets in-
drukt.

PRINT “Druk op toets of muisknop,
PRINT “ESC om te stoppen.”
WHILE k%<>27
CALL toetsmuis (k%,x%,y%)
IF k%<>0 THEN
PRINT “Gedrukt op toets: “;CHR$ (k%) ;
PRINT “ ASCIT waarde is:”;k%
ELSE
PRINT “Op linker muis knop gedrukt, “;
PRINT “muis x=";x%; muis y=";y%
END IF
WEND
END

‘Invoerparameters: geen
‘Retourparameters:

‘k%=ASCII waarde van de ingedrukte toets.
‘xm%=pixelpositie muis x-richting.
‘ym%=pixelpositie muis y-richting.

SUB toetsmuis (k%, xm%, ym%) STATIC

WHILE MOUSE (0) <>0 OR INKEY$<>""
WEND
WHILE mm%=0 AND k$=""
SLEEP
mm%=MOUSE (0)
k$=INKEYS
WEND
xm%=MOUSE (1)
ym$=MOUSE (2)
IF k$<>”” THEN k%=ASC (k$)
END SUB

LETTERSTIJL EN TEKENWIJZE

Met deze routine bepaalt u de manier
waarop tekst en grafisch tekenwerk te
zien zijn. Normaal werkt de Amiga in
Basic met Jam2. Dit wil zeggen dat zowel
de letter in voorgrondkleur als de omge-
ving ervan in achtergrondkleur worden
afgedrukt. Jaml daarentegen zorgt er-
voor dat alleen de letter zelf in de voor-
grondkleur te zien is. Zo kan men dus
letters over elkaar heen zetten. Comple-
ment maakt geen gebruik van de voor- of
achtergrondkleur maar komplementeert
ze. letsin kleur 1 wordtzichtbaaralskleur
2, kleur Owordtkleur 3, enzovoort. Invers-
vid draaithetgebruik vanvoor-en achter-
grondkleur om. Handig als een woord
moet opvallen. Nietalle kombinaties van
bovenstaande mogelijkheden zijn overi-
gens zinvol, Jam2 samen met Comple-
mentmaken bijvoorbeeld datunietsmeer
z1el.

BASI

Frank LLps

LIBRARY “graphics.library”

t$="Letters op verschillende manieren.”
FOR m%=7 TO 0 STEP-1
LOCATE 8-m%, 1
FOR n%=7 TO 0 STEP-1
CALL stijl (n%,m%)
PRINT t$
NEXT n%, m%
CALL stijl (0,1)
END

‘Invoerparameters:

‘style%=letterstijl (0-7).

‘Normaal=0, Onderstreep=1, Vet=2, Schuin=4
‘Kombinaties door op te tellen.
‘mode%=tekenwijze (0-7) .

‘Jaml=0, Jam2=1, Complement=2, Inversvid=4
‘Kombinaties door op te tellen.
‘Retourparameters: geen.

SUB stijl (style%,mode%) STATIC
rp&=WINDOW (8)
CALL SetSoftStyle& (rp&, style%, 255)
CALL SetDrMd (rpé&, mode%)

END SUB

BOODSCHAP IN VENSTERBALK

Ongetwijfeld bent u het volgende pro-
bleem wel eens tegengekomen: het hele
scherm is vol en zonder daar iets in te
veranderen, wiltu een boodschapnaarde
gebruiker sturen. De enige plaats waar
dat dan nog kan is in de menubalk (alsu
tenminste geen nieuw scherm wilt ope-
nen). Deze kleine subroutine voorziet
daarin door gebruik te maken van de
funktie SetWindowTitles uit de intuition
library.

LIBRARY “intuition.library”
m$="Druk op ESC om te stoppen, “
m$=m$+"het is nu ™

WHILE k$<>CHR$ (27)

CALL message (m$+TIMES)

SLEEP

k$=INKEY$

WEND

END

‘Invoerparameters:
‘m$=boodschap.
‘Retourparameters: geen.

SUB message (m$) STATIC
wt$=m$+CHRS (0)
st$=CHRS (0)
CALL SetWindowTitles& (WINDOW(7)
, SADD (wt$) , SADD (st$))
END SUB

Deze maand brengt ‘Beter Basic’ u
diverse kleine subroutines in Amiga
Basic. Een aantal ervan laat zien
hoe u in Basic gebruik kunt maken
van routines vit de libraries om uw
programma’s mooier en sneller te
laten werken.

TIJD EN EUROPESE DATUM

Met deze routine kunt u tijd en datum
opvragen. De laatste kuntuzowelin klein
als groot formaat te zien krijgen, allebei
natuurlijk op de Europese schrijfwijze.
De korte versie geeft bijvoorbeeld 20-02-
1990, de lange 20 februari 1990.

CALL timedate (t$,d$,0)
PRINT “De tijd is “;t$
PRINT “De datum is “;d$
CALL timedate (t$,d$,-1)
PRINT “De datum is “;d$
END

‘Invoerparameters: geen.
‘Retourparameters:

‘t$=tijd

‘d$=datum

‘f%=datumsoort O=klein -1=lang.

SUB timedate (t$,d$,£%) STATIC
t$=TIMES
d$=DATES
ds$ (1)=MID$ (d$, 4,2)
d$ (2)=LEFT$ (d$, 2)
d$ (3) =RIGHTS (d$, 4)
IF £% THEN
RESTORE maanden
FOR n%=1 TO VAL (d$(2))
READ d$(2)
NEXT n%
IF LEFTS (d$(1),1)="0" THEN
d$ (1) =RIGHTS (d$ (1), 1)
END IF
ds=d$ (1) +” “+dS (2)+” “+d$(3)
ELSE
d$=d$ (1) +7-"+d$ (2) +”-"+d$ (3)
END IF

maanden:

DATA januari, februari,maart,april

DATA mei, juni, juli, augustus

DATA september, oktober, november, december

END SUB

SNELLE PRINTROUTINE

Deze sub is bedoeld om tekst op een
bepaalde plaats af te drukken. Door ge-
bruik te maken van de funktie Textuitde
graphics library gaat dat veel sneller dan
met het normale PRINT kommando. De
plaats op het scherm wordt niet zoals
gebruikelijk in kolommen aangegeven.
De kursorpositionering vindt plaats in
pixels ten opzichte van de linker boven-
hoek van het scherm. Het is nu ook
mogelijk tekstaf te drukken op de onder-
ste regel zonder dat er een hinderlijke
scrol volgt.




LIBRARY “graphics.library”

FOR n%=65 TO 90
t$=t$+CHRS (n%)
NEXT n%
my%$=WINDOW (3) -2
CALL ptext (0, my%-8, "Beweeg muis met ingedrukte
linkertoets.”)
CALL ptext (0,my%, “Beweeg muiswijzer naar menu-
balk om te stoppen.”)
WHILE my%>0
IF MOUSE (0)<>0 THEN
mx%=MOUSE (1)
my%=MOUSE (2)
CALL ptext (mx%,my%,t$)
END IF
WEND
END

‘Invoerparameters:
‘x%=kursorpositie x waarde (pixel)
‘y%=kursorpositie y waarde (pixel)
‘t$=af te drukken tekst
‘Retourparameters: geen.

SUB ptext (x%,y%,t$) STATIC
rp&=WINDOW (8)
CALL Move& (rp&, x%,y%)
CALL Text& (rp&, SADD (£$) , LEN (£$))
END SUB

INSTELLEN VAN EEN LIJNPATROON

Het patroon dat de blitter gebruikt om
lijnen te tekenen, staat standaard inge-
steld als ‘geheel gevuld’. Met behulp van
hetkommando PATTERNisdatechterte
wijzigen. Hetvervelendeisdatdan een 16
bits waarde (integer) gegeven moet wor-
den die het patroon voorstelt. Helaas is
aan datgetal niet zonder meer te zien wat
voor patroon hetvoorstelt. De subroutine
‘lijnptrn” zet een string van 16 karakters
om in het juiste getal en voert dat als
patroonin. Een nulin die string betekent
dateen bit 0 moetzijn, elke andere letter
zorgt dat het bit 1 wordt.

CALL lijnptrn (“1110111011101110")
LINE (0,128)-(631,128)
END

‘Invoerparameter:

‘Een string van 16 of minder karakters
‘O=niet gezet, elk ander kar.=gezet.
‘Retourparameter: geen.

SUB lijnptrn (p$) STATIC
pat&=0
PLE=LEN (p$)
IF pl%>16 THEN pl%=16
FOR n%=1 TO pl%
IF MIDS$ (p$,n%,1)<>”0" THEN
pat&=pat&+2” (pl%-n%)
END IF
NEXT n%
IF pat&>32767 THEN pat&=pat&-2"16
PATTERN CINT (paté&)
END SUB

KRISTAL

Dit programma demonstreert wat een
wijziging van het lijnpatroon voor gevol-
gen kan hebben. De vormen die op het
scherm te zien zijn, kunt u veranderen
door op de linker muistoets te drukken.
Ophetschermverschijntdan eenvenster
waarin zich twee schuifregelaars en een

aantal schakelaars bevinden. Met de bo-
venste regelaar stelt u de afstand van de
lijnen in. De onderste verandert de leng-
te/breedte verhouding van de vormen.
Met de schakelaars kiest u de vorm: vier-
kant, rechthoek, cirkel of ellips en het
soortpatroon: gevuld, gestippeld of door
toeval bepaald. Het eigenlijke tekenen is
erg eenvoudig. Vanuit een punt ontstaat
een steeds groter wordende krans van de
gekozen vorm. Uiteindelijke grootte en
plaats zijn afhankelijk van toevalsfakto-
ren. Twee SUBS in de listing zorgen voor
hetinstellen en verschuiven van de rege-
laars. U zult ze ook in andere program-
ma’s kunnen gebruiken.

DEFINT a-z

SCREEN 2,320,256,4,1
WINDOW 2, ,,16,2

CALL kristal

WINDOW CLOSE 2
SCREEN CLOSE 2

END

SUB kristal STATIC

IF init=0 THEN
RANDOMIZE TIMER
kleurs=1

vorm=0

£ijn=2

fact=4

wx=WINDOW (2)
wy=WINDOW (3)
maxkleur=WINDOW (6)
mk$ (0)=" VIERKANT
mk$ (1)=" RECHTHOEK “
mk$ (2)=" CIRKEL w
mk$ (3)=" ELLIPS W
mk$ (4)=" MULTI KLR.”
mk$ (5)=" EEN KLEUR “
mk$ (6)=" LIJN PATR.”
mk$ (7)=" STIP PATR.”
mk$ (8)=" RND. PATR.”
mk$ (9)=" STOPPEN
init=1
END IF

CALL lijnptrn (“1010101010101010")
klaar=0
WHILE NOT klaar
factor!=1-(fact-4)/8
WHILE MOUSE (0)<>0:WEND
WHILE MOUSE (0)=0
mx=wx/4+wx/2*RND
my=wy/4+wy/2*RND
ix!=0
iy1=0
gx=10+ (wx-10) *RND/2
kleur=RND*maxkleur
IF vorm=0 OR vorm=2 THEN
gy=gx
ELSE
gy=10+ (wy-10) *RND/2
END IF
IF gx=>gy THEN
£x!1=fijn
fyl=gy/gx*£ijn
ELSE
fx!=gx/gy*£fijn
fy!=£fijn
END IF
fy!=fy!*factor!
IF vorm=3 THEN
factor!=factor!*fx!/fy!
END IF

‘tekenen
WHILE NOT (ix!>gx OR iy!>gy)
IF vorm>1 THEN
CIRCLE (mx,my),ix!, kleur,,, factor!
ELSE
LINE (mx-ix!, my-iy!) -
(mx+ix!, my+iy!),kleur,b
iyl=iy!+£y!
END IF
ix!=ix!+£fx!
IF kleurs=0 THEN
kleur=kleur+l
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IF kleur>maxkleur THEN kleur=0
END IF

WEND

WEND

‘instelvenster
x1l=wx/2-44
yl=wy/2-64
WINDOW 3,, (x1,yl)-(x1+88,y1+128),0,2
done=0
COLOR 0,3
CLS
CALL initptm (8,8,8,fi]jn)
CALL initptm (8,24, 8, fact)
LOCATE 6,1
PRINT mk$ (vorm)
PRINT
PRINT mk$ (kleurs+4)
FOR i=6 TO 9
PRINT
PRINT mk$ (i)
NEXT i

WHILE NOT done
WHILE MOUSE (0)<>0
WEND
WHILE MOUSE (0)=0
SLEEP
WEND
y=FIX (MOUSE (2)/8)+1
IF y=2 THEN
CALL setptm (8,8,1,8,fi]jn)
ELSEIF y=4 THEN
CALL setptm (8,24,0, 8, fact)
ELSEIF y=6 THEN
vorm=vorm+1l
IF vorm=4 THEN vorm=0
LOCATE 6,1
PRINT mk$ (vorm)
ELSEIF y=8 THEN
kleurs=- (kleurs=0)
LOCATE 8,1
PRINT mk$ (kleurs+4)
ELSEIF y=10 THEN
p$=71111111111111111"
done=-1
ELSEIF y=12 THEN
P$=71010101010101010"

done=-1
ELSEIF y=14 THEN
ps=""

FOR n=1 TO 16
IF RND>.5 THEN
P§=p$+70"
ELSE
pS=p$+”1"
END IF
NEXT n
done=-1
ELSEIF y=16 THEN
p$=71111111111111111"
klaar=-1
done=-1
END IF
WEND
WINDOW CLOSE 3
COLOR 1,0
CALL lijnptrn (p$)
WEND
END SUB

SUB initptm (x,y,max,var) STATIC
x1l=x+4
LINE (x,y)- (x+max*8+8,y+7),,b
FOR i=x1 TO xl+max*8 STEP 8

PSET (i,y+6)

NEXT
LINE (x1,y+2)-(xl+max*8,y+4),0,bf
LINE (x1,y+2)-(xl4+var*8,y+4),1,bf
END SUB

SUB setptm (x,y,min,max,var) STATIC
x1=x+4
WHILE MOUSE (0)<>0
oudvar=var
var=FIX ((MOUSE (1)-x)/8)
IF var<min THEN var=min
IF var>max THEN var=max
IF var<>oudvar THEN
LINE (xl+var*8,y+2)-(xl+max*8,y+4),0,bf
LINE (x1,y+2)-(x+4+var*8,y+4),1,bf
END IF
WEND
END SUB

SUB lijnptrn (p$) STATIC
pat&=0

PLl%=LEN (p$)

IF pl%>16 THEN pl%=16
FOR n%=1 TO pl%
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IF MID$ (p$,n%,1)<>"0" THEN
paté&=pat&+2” (pl%-n$%)
END IF
NEXT n%
IF pat&>32767 THEN pat&=pat&-2716
PATTERN CINT (paté&)
END SUB

EEN NIEUWE MUISPOINTER
Het is mogelijk om in Basic een zelf ont-
worpen muispointer te gebruiken. Voor
elk venster kan dat zelfs een andere zijn.
De Amiga is in staat om 8 sprites op het
scherm weer te geven; daarvan is de
muispointer altijd sprite nummer 0. De
kleuren van deze sprite zijn afhankelijk
van de instelling van register 17,18 en 19.
De breedte is maximaal 16 pixels, de
hoogte bepaalt u echter zelf.
Om de pointer teveranderen, moetueen
datastruktuur opzetten in chip-ram. Ditis
het gedeelte van het geheugen waar de
grafische chips op teruggrijpen. Als u
alleen maar over chip-ram beschikt
(512Kb of 1Mb met de nieuwe Agnus)
mag de data in een array staan. Om er
zeker van te zijn dat het altijd werkt, kunt
u beter een stukje geheugen opvragen
met de funktie AllocRaster uit de grap-
hicslibrary; ukrijgt dan automatisch chip-
ram. Als de data struktuur opgezet is,
zorgt de funktie SetPointer uit de intui-
tion library ervoor dat de nieuwe pointer
op het scherm komt. De syntax van deze
funktie is: SetPointer (Window, Height,
Width, Xoffset, Yoffset). Window is een
pointer naar de datastruktuur van het
venster. De Basic funktie WINDOW(7)
geeftdeze pointervoorhetscherm datop
hetogenblik aktiefis. Heightis de hoogte
en width de breedte van de nieuwe muis-
pointer. Xoffseten Yoffsetgeven de plaats
aanvan dezogenaamde hotspot: de feite-
lijke plek in de muispointer waarmee u
iets aktiveert. 0,0 is de hoek linksboven,
rechtsonderzoubijeen pointervan 16x16
pixels dan -15,-15 zijn.
Onderaan het programma staan de data-
regels die de nieuwe pointer voorstellen.
Voor elke rij pixels gebruiken we twee
regels: dat is nodig om de kleuren aan te
geven. Twee getallen boven elkaarstellen
een pixel voor:

1010

0110
Kleurregister: 17 18 19 transparant.
Deze waarden kuntu dusveranderen om
andere vormen te maken. Hoogte en
breedte mogen dan ook gewijzigd wor-
den. Het programma kan de data van de
nieuwe pointer wegschrijven. Ditbestand
isdan samen te voegen meteen program-
ma door middel van de instruktie MER-
GE “bestandsnaam”.

DEFINT a-z

LIBRARY “intuition.library”

LIBRARY “graphics.library”

DECLARE FUNCTION AllocRasteré () LIBRARY
CALL ActivateWindow& (WINDOW (7))

RESTORE muis
dt=-1 ‘in te lezen aantal dataregels
WHILE t$<>"”eindedata”
READ t$
IF LEN(t$)>pb THEN pb=LEN (t$)
dt=dt+1
WEND
IF (dt/2)<>(INT(dt/2)) THEN dt=1
IF dt>1 AND pb<=16 THEN
DIM mpd (dt+3)’array voor pointerdata
RESTORE muis
ph=dt/2 ‘pointer hoogte
pt&=AllocRasters (pb,dt+4)
IF pt&<>0 THEN
POKEL pt&,0 ‘eerste- en laatste twee
POKEL pt&+dt*2+4,0 ‘pointerdata op 0.
LINE (6,6)- (pb*8+9,ph*8+9),,b
FOR n=1 TO ph
FOR k=0 TO 1
t& (k)=0
READ pS$ (k)
p (k) =LEN (p$ (k) )
NEXT k
IF p(1)<p(0) THEN p(0)=p (1)
IF p(0)>16 THEN p(0)=16
FOR m=1 TO p(0)
FOR k=0 TO 1
e (k)=0
IF MIDS$ (p$ (k),m,1)<>”0" THEN
t&(k)=t& (k)+2" (16-m)
c(k)=1
END IF
NEXT k
x=m*8
y=n*8
LINE (x,y)-{x+7,y+7),c(0)+c(1l)*2,bf
NEXT m
FOR k=0 TO 1
IF t&(k)>32767 THEN té& (k)=t&(k)-2716
mpd (n*2+k) =CINT (t& (k) )
POKEW pté&+n*4+k*2, mpd(n*2+k)
NEXT k
NEXT n
CALL SetPointer& (WINDOW(7) ,pt&,ph,pb,0,0)
LOCATE ph+3,2
PRINT “Druk op een knop”
SLEEP : SLEEP
END IF
END IF

IF pt&<>0 THEN
CALL ClearPointer& (WINDOW (7))
CALL FreeRasteré& (pt&, pb, dt+4)

PRINT
PRINT “ Data wegschrijven? j/n”
ig=nr
WHILE i$<>”3j” AND i$<>"n”
SLEEP
i$=INKEY$
WEND
IF i$="3” THEN
file$=""
WHILE file$=""
PRINT
INPUT “ Geef filenaam: “, file$
WEND
OPEN “0”,#1,file$
PRINT #1,”’ Aantal data regels, breedte”

PRINT #1,”DATA “;
WRITE #1,dt+4,pb

PRINT #1,”’ Hot spot x,y”
PRINT #1,”DATA 0,0"
PRINT #1,”’ Pointerdata”

FOR n=0 TO dt+3 STEP 2
PRINT #1,”DATA “;
WRITE #1,mpd(n),mpd(n+l)
NEXT n
CLOSE #1
END IF
END IF
IF dt<l THEN
PRINT “ Geen data regels gevonden!”
ELSEIF dt=1 THEN
PRINT “ Oneven aantal dataregels!”
ELSEIF pb>16 THEN
PRINT “ Pointerdata te breed >16!"“
ELSEIF pt&=0 THEN
PRINT “ Geen geheugen vrij!”
END IF
END

muis:

DATA 1100110011001100
DATA 0011001100110011
DATA 0000000000000000
DATA 0000000000000000
DATA 1110010101110101
DATA 1110010101110101
DATA 1010010101000101
DATA 1010010101000101
DATA 1010010101000101
DATA 1010010101000101
DATA 1111010101110111
DATA 1111010101110111
DATA 1001010100010010
DATA 1001010100010010
DATA 1001010100010010
DATA 1001010100010010
DATA 1111011101110010
DATA 1111011101110010
DATA 0000000000000000
DATA 0000000000000000
DATA 0011001100110011
DATA 1100110011001100
DATA eindedata

MUISPOINTER LADEN

Als u de data van een pointer aan uw
programma heeft toegevoegd, kunt u de
volgende kleine routine gebruiken om
hem op het scherm te krijgen. Vergeet
nietde opruim routine aan heteind in uw
programma op te nemen. Deze herstelt
de oude muispointer en geeft het geheu-
gen weer vrij.

LIBRARY “intuition.library”

LIBRARY “graphics.library”

DECLARE FUNCTION AllocRaster& () LIBRARY
CALL ActivateWindow (WINDOW (7))

inlezen:
‘eventueel RESTORE .....
READ dt$%, pb%, hx%, hy%
ph%=(dt%-4) /2
pt&=AllocRasters (pb%, dt%)
IF pt&<>0 THEN
FOR n%=0 TO ph%+1

FOR m%=0 TO 1

READ w%

POKEW pt&+n$*4+m%*2, w

NEXT m$%
NEXT n$%

CALL

SetPointer& (WINDOW (7) ,pt&, ph%, pb%, hx%, hy%)
END IF

‘hier uw programma

opruimen:

IF pt&<>0 THEN

CALL ClearPointer& (WINDOW (7))
CALL FreeRasteré& (pt&, pb%,dt%)
END IF

END
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Onlangs ontvingen wij een twintigtal
schijfjes. Het betrof exemplaren van het
AmigaDisk Magazine (ADM). ADMwordt
uitgegeven door BBS de Saen.

De gekozen formule van het ‘blad’ lijktop
heteerste gezichtvoortte bordurenopde
formule van het voormalige diskmaga-
zine ‘Hacker’. De eerste paar edities zijn
dan ook voorzien van een user-interface
van M. Vinke, die destijds ook betrokken
was bij de Hacker. Op de latere uitgaven
is deze vervangen door een interface van
T.v.d. Meijden.

Het diskmagazine maakt een verzorgde
indruk. De userinterface bestaat uit een
introductiescherm met per uitgave een
ander plaatje en geluidssample. Via pull-
down menu’s worden onder andere de
volgende items aangeboden: Colofon,
Redactioneel, Informatie, Spel, Demo’s,
PD, Gags, Grafisch, Muziek en CLI-cursus.
‘Informatie’ biedt onderdak aan pers-
berichten van Commodore, geruchten,
softwarebesprekingen, speltips, cheatmo-
des van spelen, nieuwtjes en handleidin-
gen voor commerci¢le software. Onder
‘grafisch’ vinden we diverse tekeningen.
Sommige hiervan zijn zeer fraail ‘Spel’,
‘Demo’s’ en ‘PD’ bevatten steeds een
aantal programma’s.
Eenonelegantaspekt: sommige program-
ma’s, met name de muziekdemo’s, moe-
ten op cen knullige manier opgestart
worden. Men dient eerst ‘Quit’ in het
hoofdmenu te selekteren. Daarop volgt
een foeilelijk vervolgscherm. Hier moet
dan de muziek met behulp van funktie-
toetsen opgestart worden. De muziek
wordtveelalvergezeld van ‘H-H-T-equali-
zers’ (Hinderlijk, Hoofdpijnverwekkend
en Helemaalnaast hetritme) . Moeten die

equalizers nu echt, dames en heren van
‘de Saen’?

De kwaliteit van het gebodene (grafisch,
geluid) is hoog. De PD, spelletjes en
demo’s zijn niet allemaal afkomstig van
Fish-disks. De ‘Informatie’-rubriek isveel-
zijdig: volleuke en verstrooiende verhaal-
jes. Wat een CD-muziekbespreking hier
echterte zoeken heeft,isons een raadsel.
Hoogtepunten van de bekeken schijven
vonden we:

ADM 6

Op deze schijf staat een alfabetische lis-
ting van alle programma’s die zich op de
Fish-disks 1 t/m 146 bevinden met ver-
melding van Fish-disk nummer en
programmeur(s).

ADM 8

Een tekening met daarop het alfabet in
metbloemen versierde kapitalen. Tevens
op deze schijf een tekening met alle die-
renriemtekens er op.

ADM 9

Een PD programma waarmee de evolutie
van de mensachtigen metveel informatie
gevolgd kan worden. Tip: schuif de slider
eens gestaag van links naar rechts en zie
de evolutie zich in animatie voltrekken!
Samenvattend: de makers zijn er in ge-
slaagd de formule van de Hacker succes-
vol uit te breiden. De schijfjes worden
tegenwoordig vooral samengesteld door
GuusHildesheim (sysop van bulletinboard
De Saen). Het verbaast ons wel dat een
schijfje dat voor het merendeel is opge-
bouwd uit ‘geleende’ PD, aangevuld met
tekst en tekeningen door ‘de Saen’ niet
als PD beschouwd wordt. Het is namelijk
verboden de schijven te kopiéren. De

HHEMGGH

BOTTER

EDELEIRE FUGHBID | GEHTIAGY

eupARUL

HOHDSDRAF IRCOEELADDER

KRRBIESKE,

MKDISSEN

- HERRHTIG

o
EIE

EEL TIE

b iehe it

YEERHRED

EHUERDISTEL

AMIGA MAGAZINE

NN\
-y

Fish en Chips nummer 5 al weer.
Tijd om ook eens bij andere initia-
tieven dan de Fish-serie stil te staan.
Niet dat er geen nieuws op dat
front te melden zou zijn (ze komen
verderop aan de beurt), maar
gewoon omdat er meer is fussen

hemel en aarde...

Andpré Viergever
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ADM THEMA-DISKS

Naast het diskinagazine brengt BBS

"DeSacn” ook zageheten themadisks’
it

Wij kregen diic exeniplaren ter test

“Brainwave Fruiomanin encenconi

plete “Deluxe Paint Cursus” (dic twee

disks in beslag neemi).

quiz die ww aleemene ontwikkeling
danig op de proefsteltnietvragen over
triviale onderwerpen alsgeschicdents,
film. topogratie, kunst, sport, politick,
muziek en dieren. Men kande onder-
werpenalzonderlijk kiezen opverschil:

lende niveau’s of in wedstrijdverband

alle ondenwerpende revue laten passe-
ren. De totaaluitslag kan vergezeld van
_cennaamweggeschrevenworden naar
cen disk in een score-tabel.
In Fruitmania keijet v de kans om op
. uw Amiga te gokken zoals dat op de
beruchite eenarmise bandieten gaat.
Een leuke bijkomstigheid 5s dat v er
geen geld aan hoelt e verspillen, Met
andcquoxdcn haal de runtanitomaat

in eioen huis Allesis in het program=

: de bekende symbolen

lende waarden, hold'
gamble” dedeeitemet _-

Devolgende uit'g‘i%ian hetmgwadﬁe
:;dxe we mochten proberen was een

cursus van het, inmiddels legendari-
sche, uitgebreide tekenprograming

 Beluge Pamp De mensen onder on
et twee diskdri
_ ongestoord in hun tweede drive siop-

_ penen hae\*en met te Wlsnaelen Huv

. 'koménde Aﬁllgd M ae;az ;
: ol ongemque}dmeex ov

Kunnen disk twee

samenstellers willen het kennelijk niet
zonder inkomsten uit deze aktiviteit stel-
len. De schijfjes kosten echter slechts£6,-
voor leden en f 7,50 voor nictleden
(exklusiefverzendkosten).

Wie meer wil weten over BBS De Saen: zij
verspreiden de UGAsserie (zie Fish &
Chips2) en hetdiskmagazine ‘Newsflash’.
Ook is er goedkope software te verkrij-
gen. BBS de Saen (075-314430) is 24 uur
per dag via een modem bereikbaar voor
Amiga, Atari, C64 en C128.

Informatie: BBS de Sean, Czaar Peter-

straat 19, 1506 SL. Zaandam, tel. (spraak)
075-178257.

VISSTAND
|
Kodiak :
o'clock!
Dale : Damn that Darth Tramiel!
EnsignJim : lunderstand those uncivilized
barbarians don’t even have submenus.
Science officer Dave : Warning, their
blitters have been enabled. Funny, I don’t
seem to notice any difference.

Sir, enemy TOSFighters at 3-

FISH 251

Op deze schijf weer een vrolijk varia zoals
bijvoorbeeld Debug, cen symbolische
debugger van Jim Thibodeau en Larry
LaPlume, een nieuwe versie van Dave
Haynies DiskSalv en DiskSpeed, een test-
programma voor diskperformance van
Michael Sinz.

Met het programma RoadRoute van Jim
Butterfield kunt u nu de kortste route en
reisduurvan tietjerkstradeel naar timboek-
toe berekenen. U moet wel alle afstand-
gegevenszelfeerstin tabelvorminvoeren.
Een leuk specltje.

FISH 252
Op deze Fish onder andere een update
van de CrossDos demo van Fish #240. Met
CrossDos kunnen Amigafiles op MS-DOS
geformatteerde schijfjes gezet worden.
Leuk voor als u op de zaak bijvoorbeeld
met WordPerfect werkt. U moet dan zelf
wel even het probleem oplossen hoe van
P 5.0 naar WP 4.1 files te komen. Via WP
4.2 denk ik... Enfin Word Perfect Corpo-

ration, wanneer kunnen we een nieuwe
WP-versie voor de Amiga verwachten?

FISH 253

Eerst een aantal updates. Elements 1.2a.
Een heerlijk programma voor chemici
(zie Fish & Chips, Amiga Magazine 2).
Vorige versie op Fish#175. MuchMore 1.8
(Fish#234) de nieuwe tekstreadervan de
Fish-disks. Printen lukt ons nog steeds
niet. Doeneme iets fout?

Verder op deze schijf veel Modula-2 pro-
gramma’s van Iridtjof Siebert. Achter-
eenvolgens DumpDiff 1.0 een ‘diff” pro-
gramma om verschillen tussen files te
vinden (zie ook (GNU)Diff 1.10 en Diff-
Dir 1.1 op Fish #281). KeyMac 0.1 is een
keyboardmacro-processor. MegaWB 1.2
maakt uw workbench groter dan het
monitorscherm. Met MultiSelect 1.0 kunt
unetalsbijde Macintosh een aantalicons
‘drag’-selekteren. Dus geen Shift-klik-klik-
klik meer.

WBShadow 1.0is een ‘dropshadow’ variant
die schaduwen van vensters, icons etc. op
deworkbench toverten tenslotte kunnen
metWith 1.0 CLI-/kommando’slosgelaten
worden op een aantal files tegelijk. Voor-
beeld: WITH *.doc “ECHO File $: ; TYPE
$”. Ditzet op hetscherm: File: <filenaam>
en typt hierachter de inhoud van de file
endoetditachterelkaarvooralle files met
de extensie “.doc”. De bovengenoemde
programma’s zijn stuk voor stuk handig
en leuk. Ze zijn ook te vinden op de de
AMOK (Amiga MOdula Klub) PDS-dis-
kettes. Let wel op: ze hebben de ARPlib
nodig.

Fred Fishvoegterooknoghet programma
PowerPacker 2.3b van Nico Francois aan
tO(’., een Sh'(lfﬁ\/\’llr(‘, crunch—programlna
dat gecrunchte executables automatisch
decruncht. Voor de niet-kenners: het
voordeel van crunchen van programma’s
en files is de ruimtewinst op schijf. Het
kan eenrendementvan soms50% opleve-
ren. Zeker de moeite van het proberen
waard. Nog even een waarschuwing:
crunch alleen kopieén. Alhoewel share-
ware niet ‘garantie tot de deur’ betekent:
weg is weg!

FISH 254
Het belangrijkste op deze schijf is onge-
twijfeld de update van éénvan de bekend-
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ste shareware editors: Uedit. Hetgaathier
omversie 2.5b. Voor programmeursin de
PD-programmeertaal ‘Draco’ is Pattern-
Lib interessant. Het is een shared library
voor AmigaDOS pattern-matching. De
source is ook beschikbaar.

Jim: Captain, up ahead, look atthatgiant
IBMI

Dale : (leaning forward thoughtfully) That's
no IBM, that's a Mac Il. It just looks like an
IBM ensign, don't they ever teach you
guys anything in MouseFleet Academy?

Counselor : Sir, | feel this, this great
pain...

Dale : Either your underwear is too tight
again or the Mac is trying to multi-task.
[beep, beep, beep, and beep]

Dave : Sirl MultiFinder has just been acti-
vated... Dale : Standby! Well show them...
AddTask()!!!

Dave : Task added.

Dale : Again! Bring up a clock, notepad,
and, oh how | hate to do this, a spread-
sheet.

Dave : Done sir.

Dale: Play asong! Printa letter! Show little
sparkling thingies on the workbench
screen!

Jim : He's fleeing sir, Ha ha ha, what @
coward. Nice monitor though.

FISH 255

Deze schijf is vooral interessant voor
muziekfanaten. Een Soundtracker-achtige
muziekeditor (inklusief source) vinden
we in MED 1.12. Het lowpass filter is per
score aan of uit te zetten. Grappig is de
geanimecrde pointer in de vorm van een
manneke dat op hetritme van de muziek
akrobatische toeren uithaalt.

Op deze schijf ook mogelijkheden om
soundsamples over te zetten tussen Amiga
en RolandD110 of RolandS220.

FISH 256

Op deze schijf een update van Stevie
versie 3.7a, een PD implementatie van de
UNIX vi-editor.

FISH 257

Twee requesters op deze ‘vis’: ColorReq
en FilelO, beide van Jeff Glatt en Jim
Fiore. De laatste is een update van Fish
#203. De requesters hebben veel moge-
lijkheden maar helaas worden geen sour-
ces meegeleverd. Tevens een update van
VIt, de veelzijdige terminal-emulator. Nu
ook met Vitjr (een uitgeklede versie
zonder de Tektronix-emulatie. Ditscheelt
toch al gauw 35K!

[a fuzzy picture appears on the screen.
The captain of Big Blue stands in the center
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J=Ca)

Positioning within file STEVIE - Vension 3.74 Oct 10 1989 22:83:91
AP Foryard screenfyll Horked on by:
AR Backpard screenfull Tin Thompson
AD sepoll down half screen Tony Andveys
Al serol] up half sereen G.R. (Fred) Walter
Goto line (end default)
1] next function
[ previous function
/ve next occurence of pegular expression ‘ve’
e priop occurence of regular expression ‘pe’
i repeat last / op 7
N reverse last / on 7
¥ find matching (, ), {, », [, on ]
Adjusting the scpeen
AL, Redray the screen ,
AR seroll window down 1 line
oy seroll window up 1 line
7{RETURN? redvay, current line at top
7= oo at botton
Z, oo at centen ke

wearing a handsome 3 piece suit, his
crew in the background in their freshly
starched shirts, one of them straightens his
tie, another blowdrys his hair.

Dave : (whispers) Fascinating, they look
exactly alike...

FISH 258

Matt Dillon is back! Hij stuurt ons een
update van Backup & Restore om back-
ups van gehele directories te maken en
Suplib, cen support library om diverse
programma’s van Dillon vanuit de sour-
ces te herbouwen.

Als u Soundtracker modules in uw eigen
programma’s wilt inbouwen (ook vanuit
BASIC of C) dan is de shared library
STReplay van Oliver Wagner voor u een
waardevol bezit.

BB Captain : Enterboing, this is Commen-
dante Watson, you have invaded the
"Office Zone", this is certainly no place
for a mere Game Machine. Go back to the
“hacker zone” where you belong, Ha ha
ha ha... If not, we shall be forced to take
action, Real Soon Now!

FISH 260

CCIib 1.3 van Robert Albrecht is een
implementatie van de standaard Clibrary
uitgevoerd als een shared library. Er
worden meer dan 140 funkties onder-
steund.

FISH 261
Op deze schijf vinden we onder andere
CopDis 0.0a een copperlist-disassembler
van Karl Lehenbauer, inclusief source en
een update van XprZmodem van Rick
Huebner.

FISH 262

Op deze Fish vallen voornamelijk de vol-
gende twee programma’sop: Indent 1.1 is
een formatteerprogramma voor C sour-
cecode. Indents worden op juistheid
gekontroleerd en indien nodig aange-
past. Het programmais atkomstig van het
GNU-projectenwerd naar de Amiga over-
gezet door Dan Riley.

En dan een programma met een wel heel
bijzondere herkomst: WorldDataBank 2.0
is geprogrammeerd door de C.I.A! Het
programma is vrijgegeven in het kader
van de “Freedom of Information Act”.
MetWDDBis een Mercatorprojektic van de
gehele wereld te tekenen. De projektie-
hoekisinlengte- en breedtegraden door
middelvan schuifmeters of door cijfers te
veranderen. Hetzelfde geldt voor de ver-
grotingsfaktor. Landsgrenzen enrivieren
worden in kleur aangegeven. In West
Duitsland zijn de beheerszones van de
geallicerden aangegeven. De source wordt
meegeleverd.

Dave : Captian, they'refiring TV ads at us,
lots of them starring washed up comic
actors.

Dale : Activate, “The Shield”

Jim : No! Not “The Shield”!

Dale : Do as | say ensign...

[Thousands of old Amiga Testflight videos
are hurled fowards the oncoming rush of
TV spots deflecting them left and right]
Kodiak : It's working sir...

FISH 267

Matlab (Matrix Laboratory) is een FOR-
TRAN-pakket voor de Amiga. Zeer veel
mogelijkheden zijn te gebruiken door
middel van macro-taal of scriptfiles. Tri-
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gonometrische funkties, matrixbewerkin-
gen, eigenwaarden en eigenvectoren zijn
geimplementeerd. Auteurs: Cleve Moler
en Jim Jocker. Meegeleverd wordt Diglib,
een graphics library voor FORTRAN
applikaties. Voor beide programma’s is
de source in FORTRAN beschikbaar.
Tevens op deze schijf een update van
Mackie van Tomas Rokicky. Het gaathier
om versie 1.2. Mackie is een keyboard-
macro-programma en heeft een *spekta-
kulaire* screenblanker.

FISH 269

Even een afspraak noteren voor 15 augus-
tus 1993 hoor! Met Calendar van Pierre
du Parte kan het. Calendar maakt kalen-
dersvanaf'1900. Er zijn tien verschillende
vormen waarin de kalenders kunnen
worden geprint.

Bernhard Meisner brengt met ShowDisk
de ruimte die een of meerdere files op
floppy innemen grafisch in kaart.
PropGadget is een voorbeeld voor het
gebruikvan proportionele gadgets vanuit
uw eigen programma’s. Programmeur:
Jerry Trantow.

Jim: Overthere, in the shadows, look, that
dwarf...

Dale : ...MS-DOS, leave him alone, he’s

harmless...

FISH 272

De paarden los! Jockeys geef ze de spo-
ren! Zwiept uw zwepen! Plaatst uw wed-
denschappen! Welke knol zal het eerst
over de enige kilometers verwijderde
cindlijn hijgen? AmigaPuntvan Pierre du
Parte voorspelt de uitslag. Wie wordt er
rijk van dit gratis programma? Meld het
ons! En hebt u gewonnen met Amiga-
Punt, dan laat Pierre u het geld beheren
metbehulp van PennyWise, een sharewa-
re kasboekprogramma op Fish #273.

FISH 274

Kiekeboe, waarissiedan? Poele, poele,
poele... Zo vindt u uw bestanden natuur-
lijk ‘nevernooitniet’ terug. Met LookFor
van Mark Schretlenlukthetgegarandeerd
wel. En bent u “Lookfor” kwijt, typ dan
“lookfor lookfor”. Meerdere devices
kunnen tegelijkertijd doorzochtworden!
SlideMaster 0.1 is een aardig slideshow-
programma, geschreven door Aric Caley.
Het beschikt over een achttal wipes en
alle grafische modesworden ondersteund.
Tevens heeft het een ARexx port.

Snmap 1.3 is een ‘snip’ programma a la
TSnip en Sniplt. Auteur: Mikael Karlsson.
Verder op deze schijf een update van Fish
#1563 van de HP11 emulatorversie 1.1 van
David Gay.

From deep inside the captains throat comes
a sound quite unlike anything we have
ever heard before. Louder than the mating
call of the Altarian Megadonkey, louder
than Steve Jobs being fired, even louder
then a thousand ST owners saying why
they don’t “need” multitasking.

FISH 275

Bestaat geheel uit Dave Wecker’s VIT100-
cmulator. Deze is nu ook in een ARexx
versie beschikbaar.

FISH 276

ClickDOS 1.10 is een directory-utility in
de stijl van de bekende dirutilities DUIII,
DUV en DUX. Het heeft cen ‘iconify’
optie, is klein en werkt prettig. Alle funk-
ties zijn vanuit het programma zelf aan te
roepen, metandere woorden: uhebtvoor
hetgoed funktionerenvan ClickDOS geen
andere programma’s nodig. Als u nog
geendirutilheeft,isheteen mustvoor het
efficiént beheren van uw bestanden.
Ook op deze schijf DateRequester, een
programmaatje om vanuit uw applicatie

[E]|THE CALENDAR FACTORY:- Curpent Year: 1989
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datumgegevens aan de gebruiker op te
vragen. Het programma kent ook een
ARexx versie. Mark Rinfretschreefhetin
Cen deed er de goed gedocumenteerde
source bij. Van hem meer op Fish #279.

FISH 277

ARTM 0.9 is de Amiga Real Time (sys-
teem-) Monitor van Dietmar Jansen en
F.J. Mertens. Kijk ook naar Xoper 2.0 van
Werner Gunther op Fish #274 (update
van Fish #228).

Ook kleine programma’s worden groot.
Alsinds Fish #081 (uitde ‘good old days’)
hebben we niets meer gehoord van Icon.
Geen hulpje om icons te vervaardigen
maar een ‘high-level’ PD programmeer-
taal. Icon heeft iets weg van SNOBOLA.
We schrijven nuversie 7.5 achter de naam.
Met WBAssign 1.20 van John Gerlach is
het mogelijk DOS-assigns te maken zon-
der tussenkomstvan de CLL Zeer handig!
Hebbe-Hebbe! En met WBRes 1.2bis het
mogelijk om workbench-programma’s
resident te maken. De auteur is John
Bickers en hetis shareware. Verder upda-
tesvan LabelPrint (3.0) van Andreas Krebs
en van LPE (Latex Picture Editor) versie
1.1 van Joerg Geissler.

FISH 278

AMIGA The Next Generation, 2.0
the Virus Strikes Back

#define PARODY BIT ON

Als u deze schijf niet koopt, mist u het
gesprek van de dag! Onder het kopje
AmigaTrek vinden we geen spel, maar
een dolkomisch verhaal in drie episodes.
Alsugevoelvoor humor hebten een klein
beetjeinzichtin de computerwereld enin
die van de Amiga in het bijzonder, dan
zult 1 niet meer bijkomen. Alles, maar
dan ook alles wordt op de hak genomen
indit ‘startrek’-achtige verhaal. Fragmen-

Chip: 196 Fast: 0 [MC0H]
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ten hiervan vind u ‘gesnipt’ en versnip-
perd door deze rubriek heen.

Als uwilt weten hoe gefragmenteerd uw
diskettes in de loop der tijd zijn geraakt,
of in welke mate een individueel bestand
gefragmenteerd op diskette staat, dan kan
dit met Frag van David Gay. De source zit
er bij.

Verder cen update van de circuit-analyser
ASpice 5.1.

FISH 279

Ash 1.0iseen Unix-achtige shell van Steve
Koren. Het is veelzijdig en goed gedoku-
menteerd. Van Mark Rinfret vinden we
MRBackUp (versie 3.3¢; update van Fish
#270) en MRPrint 3.4, een print format-
ting programma voor standard output of
printer. Mark’s programma’s maken al-
tijd gebruik van de ARP-library!

FISH 280

Berserker 3.0+ is een virusdetektor voor
booten linkviri enisgeschreven doorRalf
Thanner. De Assembly-source zit er bij,
zoals dat met anti-virus programma’s
hoort. CM is een ‘Celestial Mechanics’
simulator a la GravityWell en GravSim
(zie de vorige F&C) en Graph tenslotte is
een programma dat grafieken van funk-
tiesin cen bepaald vlak tekent. De grafie-
ken kunnen worden geprint of bewaard
op diskette (ARPIlib nodig).

Kodiak : Dammit! Where's the dongle!
Jim : What?

Kodiak : That thing you're playing with.
Jim : Oh, heh, sorry. Thought it was a

mouseport protector.

FISH 281

LoadImage is ecen ILBM-reader. Hetleest
alleswatop een ILBM lijkt. Het program-
ma is zeer veelzijdig (overscan, colour
cycling, scroll, PAL, NTSC) en beschikt
over een graphic-dump funktie.
MRARPfile is Mark Rinfret’s ‘extended
ARPfile support package’. Ook van Mark
Rinfret is MRMan 1.0. Het is de Amiga-
versie van de Unix ‘man’ online manual
reader.

FISH 282

RCS staat voor Revision Control System.
Onmisbaar voor programmeurs, schrij-
vers of grafici die vaak veranderingen
aanbrengen in hun programma’s, tek-
sten en/of tekeningen. De revisiehistorie
wordtautomatisch gedokumenteerd. Dit
juweeltje is een onderdeel van het GNU
projekt en werd overgezet naar Amiga
door Raymond Brand en Rick Schaeffer,
die ook tekenden voor Diff op Fish #281.
PrintHandler 1.1 van Olaf Barthel is een
PRT: driver met een spooler en onder-
steuning voor single-sheets.

Slimelord Gronk remarked that one of his
viruses was mistaken for a simple-minded
operating system. Later called '‘MS-DOS’,
italmost single-handedly set back the cau-
se of personal computing by 1200 years.
Another one of his efforts unleashed upon
the early Amiga users caused otherwise
perfectly healthy disk drives to constantly
repeat his name when running : ‘gronk,
gronk, gronk’.
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ROUNDUP

Filereaders: Etale (Fish #254) en QView
(Fish #262).

Mouse-utilities: MachIl (Fish #254),
DMouse (#258), QMouse (#262) en
MouseClock (#279).

Cellulaire Automata: Lindstrom (Fish
#251), CyclicSpace (#255) en BlitDemons
(#2506).

Demo’s: Vooralinzendingen uitde Badge
Killer Demo Contest.

ShowBiz (Fish #261), Sentinel (#263/
264), VAUXkiller (#265/266), Doctor_A
(#268), Klide (#268), OnlyAmiga (#268;
mooil), RadBoogie (#269), SpinPointer
(#269), CPUstandoff (#271), LaserBoing
(#271), Balloon (#272), Spigit (#272) en
tenslotte Blit (Fish #276). Om Sentinel te
kunnen bewonderen hebtu een luttele 3
Megnodig. Hetis dan ook de winnaar van
de Badge Killer Contest!

Games: Monopoly op Fish #251. Zerg
(Ultima-kloon) en TrekTrivia (update)
op Fish #251. SlotCars: Beschiet de ande-
re auto in een steeds veranderend dool-
holmetraketten, maarzorg datuzelfniet
geraakt wordt! (Fish #254). SunMaze:
Update van de maze-generator van Wer-
ner Gunther op schijf #171, maar Dirk
Reisig voegde er schaduw-effekten aan
toe (Fish#255). NameGame (Woordspel-
letje; Fish #256). Escape From Jovi
(Update; Fish #259) . Accordion, Calcula-
tionen SeaHaven (Patience-varianten met
mooic achtergrond; Fish #260). Jumble
(Anagram-generator) en Lotto (lottonum-
mer-generator) op Fish #262. ChessTu-
tor (#269) en tenslotte BattleForce
(Update; Fish #273).

On the wall behind Gronk are the 3 most
virulent letter in the Amiga universe (se-
cond only to that “I” term) : “SCA”, the
Software Cancer Association.

Gronk : Alien StarChip, Youse Guys want
some software, yes2 Real cheap, | gotz me
Fairy Tale, WordPerfect, TextCraft. I'ya
got it all.

Captain : Notonyour life Gronk, you ugly
dude, you. We don’t want any of your
swill.

Jim : But sir, he's got TextCraft. Can't we
make an exception?

Captain : What? And break the “Prime

Directive”?

Wewensen uweerveel PD-plezier. Spread
the word *AND* the disk.

André Viergever
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In de vorige aflevering heeft u kunnen
zien hoe we met behulp van de
intuition.library een screen openen. Ook
de window struktuur is besproken. Het
daarbij afgedrukte voorbeeld opent een
screen en een window. Het gadget dat daarin
werd afgedrukt, hebben we echter nog niet behandeld. Iedere
Amiga gebruiker heeft zo’n gadget wel eens met de muis
geselekteerd. We kennen drie typen gadgets: Boolean, String en
Proportional. In deze aflevering behandelen we het boolean
gadget.

In het voorbeeld van de vorige keer gebruikten we al een
boolean gadget. Naast dit type kennen we ook string gadgets.
Deze lijken op een klein en eenvoudig window met daarin een
balk. Klikken we op deze balk, dan kunnen we tekst intikken.
Een goed voorbeeld van een string gadgetis op de Workbench
aanwezig. Als we een diskikoon selekteren en met de rechter
muistocts RENAME kiezen, krijgen we een string gadget te zien.
Tenslotte bezit onze Amiga nog proportional gadgets. Deze
bestaan uiteen balk met daarin een schuifje (slider). Ditschuif-
je kunnen we met de muis verplaatsen. De programmeur kan
rzelfhetmodel, de vorm, hetbegin-en eindpunten de stapgroot-
te bepalen. Ook hiervan bevindtzich weer een voorbeeld op de
Workbench. Als een disk meer ikonen bevat dan er in het
geopende window passen, kunnen we de inhoud van het win-
dow verschuiven met behulp van sliders.

BOOLEAN GADGETS

We bespreken in deze aflevering het tweede deel van de listing
die we in Amiga Magazine 4 publiceerden. Pak dat nummer er
dus nog even bij.

Hettype boolean gadgetheeft maar twee mogelijkheden: wel of
nietgekozen. Men kiest een boolean gadgetdoor er één of twee
keer (ditbepalenwe in de struktuur) metde muis op te klikken.
De programmeur kan aangeven wat er met een boolean gadget
moet gebeuren als het geselekteerd wordt: niets, gadget inver-
teren, nieuwe afbeelding afdrukken of afbeelding omlijnen.
Netals bij de screens en windows moeten we voor het gebruik
van een gadget een struktuur aanmaken. Bij de vorige struktu-
ren moesten we er zelf voor zorgen dat de computer deze
verwerkt. Bij het gadget is het voldoende om in de window of
screen struktuur een pointer naar de gadget struktuur te plaat-
sen. De plaats van deze pointer is behandeld in de vorige
aflevering.

We beginnen onze struktuur weer met, op een even adres, een
labelwaar de pointer in de window of screen struktuur naar kan
verwijzen.

EVEN GADGET_STRUKTUUR:

Indederde aflevering van de assemblerkursus zijn we bij de beschrijuing van
windows en screens vergeten te melden dat het niet toegestaan is om een

window te kiezen dal geheel of gedeellelifh builen het screen valt. De Amiga
straft de programmewr divekt af mel een systeem crash. Binnen welke
koordinaten men dient le blijven, hangl af van hel type (en de grootte) van
het screen. Hel is dus even oppassen.

Hiernavolgt (uiteraard in een lang-
woord) een pointer die verwijst naar
andere gadget strukturen. Bij het ge-
bruik van meerdere gadgets verwijst
het eerste gadget naar het tweede. In
de tweede struktuur staat hetadres van het
derde, enzovoort. Door hiereen ‘0’ te plaatsen, geven we aan dat
we verder geen gadgets gebruiken.
DC.LO ;geen verdere gadget strukturen
Omdat we gadgets overal op het scherm kunnen plaatsen,
moeten we de koordinaten opgegeven (Woord).
DC.W 270, 150 ;X, y koordinaten van het gadget
Vervolgensmogen we (hoeftniet) de afmetingen van de hitbox
bepalen. Dit is het gedeelte waar men in moet klikken om het
gadget te aktiveren (Woord).
DC.W 100, 30 sbreedte en hoogte van de hitbox
In een volgend woord bepalen we de aktie die intuition moet
ondernemen als het gadget geselekteerd wordt. Het woord
bevat de volgende bits:

BIT 0 1 2 NAAM BESCHRIJVING PARAMETER
0 01 GADGHCOMP  gadget inverteren 4
101 GADGHBOX gadgetomlijnen B
0o 11 GADGHIMAGE ander symbool afdrukken 6
1 1 1 GADGHNONE  geen aktie T

Wijwillen datons gadget bijselektie geinverteerd wordtweerge-
geven.
DC.W 4
We kunnen tevens aangeven wanneer ons programma op het
selekteren van cen gadget moetreageren. Dit doen we door in
een woord de juiste bits te zetten.

;aanklikken = inverteren

BIT NAAM
0  RELVERIFY

BESCHRIJVING

Gadget wordt alleen gekozen als de pointer bij
het loslaten van de linker muistoets nog in de
hitbox is.

Gadget is direkt geaktiveerd als men het aan-
klikt.

Gadget verdwijnt als we het aanklikken.

Na het kiezen van het gadget worden de muis
kodérdinaten continu doorgegeven, totdat de ge-
bruiker het gadget uitzet.

1 GADGIMMEDIATE

2  ENDGADGET
3 FOLLOWMOUSE

4 RIGHTBORDER de omvang van het gadget wordt aan eventueel
aanwezige borders aangepast.

5 LEFTBORDER idem

6  TOPBORDER idem

7  BOTTOMBORDER idem

8 TOGGLESELECT Verandert de toestand van het gadget bij het
aanklikken (wel/niet aktief).

9  STRINGCENTER Dit geldt alleen voor string gadgets. Hiermee
bepalen we hoe de string verschijnt (default is
geheel links).

10  STRINGRIGHT idem

11 LONGINT Een string gadget wordt een integer gadget
(gehele getallen).
Aktiveert een andere keymap voor een string

gadget.

12 ALTKEYMAP

In onsvoorbeeld kiezen we TOGGLESELECT EN GADGETIM-
MEDIATE. Dit houdt in dat de toestand bij het aanklikken
omkeert en dat één keer klikken voldoende is om het gadget
aktiveren. Dit geeft: % 100000010 = $102

DC.W %100000010 ;TOGGLESELECT en GADGETIMME-
DIATE aan




We hebben nog steeds niet gekozen wat voor een gadget we
willen. Ditgebeurtin hetvolgende woord. Hier een beschrijving
van de bits:

BIT NAAM BESCHRIJVING

0 BOOLGADGET boolean gadget

1 GADGET002 27729772977

2 STRGADGET string of integer gadget

0+1 PROPGADGET proportional gadget

34 SIZING omvangveranderings gadget
5 WDRAGGING  slider gadget voor windows
445 SDRAGGING slider gadget voor screens

6 WUPFRONT window naar voren gadget
6+4 SUPFRONT screen naar voren gadget
6+5 WDOWNBACK  window naar achteren gadget
6+5+4 SDOWNBACK screen naar achteren gadget
7 CLOSE window close gadget

8 t/m 11 niets

12 REQGADGET  requester gadget

13 GZZGADGET gimmezerozero gadget

14 SCRGADGET  screen gadget

18 SYSGADGET system gadget

Wij kiezen voor een simpel boolean gadget.

DC.W 1 ;boolean gadget

Een gadgetbestaat meestal uiteen te selekteren plaatje. Hetnu
volgende langwoord is een pointer naar de struktuur van dit
plaatje.

DC.LIMAGE_STRUKTUUR ;pointer naar image struktuur
Normaal gesproken inverteert de atbeelding van het gadgetals
we hetselekteren (dithebben we eerder in de struktuur aange-
geven). We kunnen ook kiezen om een nicuwe afbeelding af te
drukken. In dit geval moeten we in het volgende langwoord de
pointer naar de tweede image struktuur plaatsen. Met een *0’
geven we aan dat we geen tweede afbeelding wensen.

DC.LO ;geen nieuwe afbeelding

Willen we onder hetgadgeteen verklarende tekst, dan geven we
in hetvolgende langwoord een pointer naar de tekst struktuur.
DC.LGADGET_TEKST ;pointer naar de tekst struktuur
In veel gevallen mag er maar één gadget tegelijk aktiel zijn. In
de gadget struktuur is aan te geven dat we andere gadgets uit
willen zetten. In onsvoorbeeld maken we hier geen gebruik van.
DC.LO sgeen andere gadgets uitzetten
Het volgende langwoord is alleen van toepassing bij string en
proportional gadgets.

DC.LO

Om later de verschillende gadgets uitelkaar te houden, moeten
we voor ons gadget een ID nummer kiezen (woord). Het meest
voor de hand liggend is op ditmoment: ‘1’ (het cerste gadget).
DC.W 1 ;1D =1

Het laatste langwoord is in ons voorbeeld niet van belang.
DG.LO

Hetnugedeflinicerde gadgetwordtautomatisch geaktiveerd als
we het window openen (zie de window struktuur). We moeten
nog wel de image en tekst struktuur aanmaken.

IMAGE STRUKTUUR

Uiteraard beginnen we weer met een label op een even adres.
EVENIMAGE_STRUKTUUR:

Het eerste datwe invoeren zijn de koérdinaten van het plaatje.
Het is het mooiste als we het plaatje in de hitbox zetten. De
koordinaten moeten in een woord geplaatst worden.

DC.W 40, 2 ;X, y koodrdinaten van het plaatje
In een volgende woord geven we de breedte en de hoogte van
het plaatje aan.

DC.W 16, 10 ;breedte, hoogte van het plaatje
We vervolgen de struktuur met een woord dat het aantal bitpla-
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nesbevat. Hoewel ditde Amiga eigenlijk onwaardigis, kiezen we
in ons voorbeeld voor één bitplane (twee kleuren).

DC.W1 ;1 bitplane

Nu voeren we de pointer in die verwijst naar het eigenlijke
plaatje. Dit is uiteraard weer een langwoord.

DC.LIMAGE ;pointer naar het plaatje

De kleuren, hoewel in ons geval nauwelijks van belang, voeren
we nu in (Bytes).
DCB 1,1

Als laatste geven we aan dat er verder geen strukturen van
plaatjes meer zijn. Dit maken we weer duidelijk met een ‘0.
DC.L0O

;kleuren

Inheteerste deelvan de kursus schreven we al dat het makkelijk
isals u over een IFF-converter beschikt. Het is dan mogelijk om
een plaatje met bijvoorbeeld DeluxePaint te ontwerpen en het
vervolgens om te zetten. Dit scheelt een hoop werk. Een leuk
plaatje maken met behulp van nullen en enen in de source is
niet echt handig (de assembler wordt alleen maar trager van al
de extraregels).
Bij de Seka assembler is het veel eenvoudiger om met de
opdracht RI (Read Image) een IFF plaatje te laden. Als begin-
adres geven we hetlabel waar normaal gesproken de tekening
staat. Uiteraard moeten we wel de lengte van het geconverteer-
de plaatje invoeren. Dit zou er bij ons als volgt uitzien:
IMAGE: BLK.B lengte_van_de_ geconverteerde_tekening
De hoogte en de breedte van de tekening moeten we ook
aanpassen, maar dit is af te lezen met de IFF-converter.
Na hetassembleren kan men het plaatje met behulp van Read
Image inlezen. Vervolgens kunnen we het programma weg-
schrijven of starten. De juiste volgorde is:

1. Assembleren
2. Rl filename

begin> labelnaam opgeven
end> <RETURN> (Dit zoekt de assembler zelf uit)

3. Wegschrijven (Write Object)
4. Eventueel starten (G).
In ons voorbeeld maken we gebruik van een eenvoudige teke-
ning:
IMAGE:

DC.W %0111000000001110

DC.W %1000110000110001

DC.W %1000001111000001

DC.W %0100000000000010

DC.W %0010000000000100

DC.W %0001000000001000

DC.W %0000100000010000

DC.W %0000010000100000

DC.W %0000001001000000

DC.W %0000000110000000

TEKSTSTRUKTUUR

In het voorbeeld van de vorige aflevering zagen we al een
tekststruktuur. De definitie is redelijk eenvoudig.

Eerst het inmiddels bekende label.

EVENGADGET _TEXT:

Van de tekst kunnen we zowel de kleur van de letters zell als die
van de achtergrond instellen. Dit doen we in twee bytes.
DC.B2,0 ;penkleur, achtergrond kleur

In hetvolgende byte bepalen we de afdrukmode van de tekst. De
waarde ‘1” zorgtvoor normale tekst, een ‘4’ voor geinverteerde.
DC.B 1 ;tekst normaal afdrukken

Omdatwe drie keer een byte gebruikthebben, moeten we cerst
EVEN ingeven voordat we op een woord kunnen adresseren.
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EVEN
We geven nu de tekst kodrdinaten op. Past de tekst niet op het
scherm, dan zet de computer het vervolg automatisch op de
volgende regel.
DC.W 10, 14 3%, y koodrdinaten
We kunnen hier voor een alternatief font (langwoord) kiezen.
Bij het gebruik van een font van disk, moeten we hier een
verwijzing (pointer) naar de struktuur van het nieuwe font
plaatsen. Met een ‘0’ geven we aan dat we het standaard topaz
8 font wensen.
DC.LO ;standaard font
Ondanks alle ingevoerde waarden, hebben we nog steeds niet
aangegeven wat we nu op het scherm willen afdrukken. Dat
doen we nu door middel van een pointer naar de tekst (lang-
woord).
DC.L GADGET_TXT;pointer naar de eigenlijke tekst
Vlak voor de tekst melden we nog even dat er verder geen
tekststrukturen meer zijn.
DC.LO ;geen verdere strukturen meer
GADGET_TXT:

DC.B ‘Een gadget’,0

De tekst wordt nu met behulp van de inmiddels gedefinieerde
gadgetstruktuur afgedrukt. We kunnen teksten ook afdrukken
zonder gebruik te maken van deze struktuur. Bij een geopende
intuition.library en een aangemaakt window is tekst ook op de
volgende manier af te drukken:

PRINTITEXT =-216 ;offset

- programma

afdrukken:
lea GADGET TEXT, Al
move.l #50, DO
move.l #100, D1
move.l INTBASE, A6
move.l WINDOWHD, A0
move.l 50(A0), A0
jsr PRINTITEXT (A6)

;pointer naar de tekst struktuur
;x koodrdinaat
;y koordinaat

srastport uit de windowhd halen

Hetgebruik van boolean gadgets mag nugeen problemen meer
geven. Het zal de oplettende lezer opgevallen zijn dat de
verschillende strukturen op een vaste manier zijn opgebouwd.

Iets anders: We kregen het verzoek of we ook het gebruik van
assembler routines in Basic wilden behandelen. Als er meer
lezers zijn die daar interesse in hebben, stuur dan eens een
briefje naar de redaktie. Ook voor leuke (in assembler geschre-
ven) programma’s en routines houden we ons aanbevolen.

Hans van der Pol

MICROTECH ROOS

POSTBUS 95338 - 2509 CH - DEN HAAG
TEL.070-3475317 - FAX 070-3475319 - GIRO 431672

COMMODORE SPARES: Amiga

252126-01 IC Denise 8362 69.- 390084-01 IC CPU 68000-8 49.- Extra zware A500 voeding 229.-
252127-01 IC Paula 8364 89.- 390084-02 IC CPU 68000-10 69.- 3.5"inb.drive FB-354 329.-
252362-01 IC Agnus 8367 129.- 390084-05 IC CPU 68000-16 139.- RAM-kaart A500 0 Kbytes/clock ~ 109.-
315093-01 IC ROM Kickst.1.2 99.- 390084-03 IC CPU 68010-08 89.- Bootselector DF0:/DF1: 29.-
315093-02 IC ROM Kickst.1.3 99.- 390229-01 Video Hybrid 39.- RAM-kaart A500 512 Kbytes 329;-
318029-03 IC CIA 8520 45.- 380223-01 DRAM 41256-12 13.- Kickst.omschak.printz.ROM 79.-
318069-02 IC Agnus 8372 149.- 380228-01 DRAM 414256-10 49.- Service Manual Amiga 500 79.=
318071-01 I1C Agnus 8371 99.- 390003-02 DRAM 41464-10 19.- Service Manual Amiga 1000 75.-
318072-01 IC Gary 5719 49.- 901524-07 MC1489P + 1488P 9.- Service Manual Amiga 2000A+B  89.-
328191-02 IC Keyb. 6570 89.- SG3524N  Stab.A500 voeding 17 Service Manual Sidecar 39.-
Keyboard Amiga 500 (DIN) 259.- Behuizing Amiga 500 (compleet)  79.- Service Manual PC1 69.-
Oscillator 28.375 Mhz. 39.- Keyboard A2000 (DIN) 379.- Service Manual PC10/20 89.-
Originele Amiga 500 voeding 199.- Originele Amiga muis 139.- Service Manual C64 Am.of Du. 65.-
KICKSTART OMSCHAKELPRINT met ORIGINELE ROM (1.2 of 1.3) naar keuze 168.- Service Manuals 1541/71/81/128 enz.

Alle COMMODORE-spares voor
C16/64/128/1541/1571 enz. leverbaar.Vraag prijs!
Eigen technische dienst voor SNELLE REPARATIES!
Prijzen in Hfl. en incl. 18.5% BTW.

Prijswijzigingen voorbehouden.

Bestellen: schriftelijk of telefonisch.

Toezending onder rembours + 10.- verzendkosten.

Bij vooruitbetaling 3.- verzendkosten.

C64HOEKJE

ORIG.BEHUIZING 64 Il met nieuw toetsenbord  99.-
GEHEUGENUITBREIDING 256 K met software  189.-
901225 CHAR.ROM GEBR. 5.-
901229 KernROM 1541 10.-
NIEUWE VOEDING C64 79.-
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Ruil uw EUREKA voor de ontdekkingen van anderen.

Deze rubriek staat of valt met uw medewerking. Stuur ons uw goede ideeén of oplossingen voor

problemen, zodat anderen de gelegenheid krijgen een beter gebruik te maken van de onvermoede

mogelijkheden die de AMIGA biedt.

Het adres voor het inzenden van vragen en fips is:

Dagelijks kijkt de EUREKA-redaktie uit naar
de vele bruikbare tips die de lezers insturen.
De rest van de dag verslijten we dan
meestal met het proberen van de inzendin-
gen (als we het spel hebben). ‘Eindelijk
verder met......" is een veelgehoorde kreet
als de redaktiemedewerkers de post open-
maken. Deze EUREKA zit dan ook weer
boordevol speltips. Het is duidelijk te
merken dat de Amiga gebruiker maar niet
genoeg krijgt van de waanzinnig mooie
spellen die verkrijgbaar zijn.

De volgende aflevering proberen we wat tips
voor de niet-spelfanaten te plaatsen. Stuur
dus maar op die tips! De inzenders van de
geplaatste tips kunnen als beloning een
Public Domain disk bij de redaktie (010-
4587640) aanvragen. U kunt kiezen uit alle
in AM besproken Fish-disks.

Overigens: ook voor speltips houden we ons
nog steeds aanbevolen. Er zijn nog steeds
spellen waarmee we niet verder komen...

Ms-DOS BlJ DE TLID

e e e T e e
Als men vaak op de Amiga met MS-DOS
werkt, is het lastig om telkens weer de tijd
en datum te moeten ingeven. Ditis te
verhelpen door

run >nil: sys:pc/services/timeserv

in de startup-sequence op te nemen.

Op de Janus schijf van MS-DOS staat het
programma ‘atime’. Neem deze in de
Autoexec.bat op en de MS-DOS tijd is gelijk
aan die van de Amiga.

(Jeroen de Gouw, Breda)

SLECHTE DRIVE-SYNCHRONISATIE
R e B )
Amiga gebruikers die met twee drives veilig-
heidskopieén van hun software willen
maken, gebruiken hiervoor vaak X-Copy.
Plaatsen we het origineel in df0: (intern) en
de kopie in df1: (extern) dan geeft het
kopieerprogramma vaak foutmeldingen voor
de eerste cylinders. De overige cylinders
leveren verder geen problemen op. De
oorzaak ligt soms in een afwijkende
synchronisatie van de drive waarmee het
origineel is beschreven ten opzichte van de
drive waarmee we hem proberen te lezen.
De oplossing is even simpel als doeltref-
fend: plaats het origineel in df1: en de kopie
in df0:. Verander wel de instellingen van het
kopieerprogramma, anders heeft u twee
lege diskettes.

(H. Jager, Huissen)

AMIGA MAGAZINE t.a.v. EUREKA
M. Gijzenburg 14
2907 HG Capelle a/d lJssel

EUREKA

SHADOW OF THE BEAST

Bij dit spel kunnen we in de training-mode
komen door tijdens het laden tegelijkertijd
de vuurknop, beide muisknoppen en de
spatiebalk in te drukken. Bij het gebruik van
één diskdrive moet de gebruiker verschillen-
de keren van diskette wisselen. Luister dan
goed naar het geluid van de diskdrive. Pas
als deze een zacht zoemend geluid maakt
(niet meer draait) kunnen we de toetsen los-
laten om de diskette te verwisselen.

(Ruurd Boeke, Lochemn)

BATMAN

Type bij het titelscherm jammmm’ in. Als
het goed is, komt het titelscherm omgekeerd
terug en staat het spel in de cheat-mode. De
speler heeft dan oneindig veel levens. Met
F10 gaan we naar het volgende level.
(Martijn de Jong, Spijkenisse)

Druk tijdens het titelscherm op de Help-toets
en u kunt met verschillende kodewoorden
naar evenzovele stages. Voor de eerste
twaalf nivo’s zijn dit: ameoba, blooop,
cheeki, doinok, enigma, flipme, geegee,
handel, icicle, jammin, kikong en lapdog.
Voor stage dertien gebruiken we tenslotte
‘mikado’.

(Martijn de Jong, Spijkenisse)

Ditis een leuk spel (goede muziek), maar
de energie is snel op. Om dit te voorkomen,
tikken we na het starten het volgende in:
AMIGA-DAVID-BROADHURST-WANTS-
TO-CHEAT

Laat de streepjes (-) weg (ook geen spaties
gebruiken). Er zal wel iets van de energie
verloren gaan, maar tot nul zal hij nooit
meer dalen.

(Wouter Veldhuis, Haren)

Dit vliegspel is een stuk makkelijker te
spelen als u één van de volgende toetsen
gebruikt. Houdt de Alt-toets ingedrukt en
gebruik dan ‘M’ voor meer raketten, ‘C’ om
van wapens te veranderen of ‘D’ om de
opgelopen schade te herstellen.

(Bjorn Gorissen, Steenbergen)

ROBOCOP

Pauseer het spel en toets ‘BEST KEPT
SECRET in (inklusief spaties). Druk op
Return om het spel te vervolgen. Uw
energie is nu oneindig.

(M. van der Vliet, Zwijndrecht)

Toets tijdens het rijden ‘RED BARCHETTA’
in om in de cheat-mode te komen. Met de T-
toets krijgen we twintig sekonden extra, met
de ‘S’ gaan we naar het volgende nivo.
(Drevis Uitterdijk, Dokkum)
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PUBLIC DOMAIN SERVICE VOOR ABONNEES AMIGA MAGAZINE

ZOEKT MEDEWERKERS
Amiga Magazine zoekt voor een aantal onder-
werpen (met name op het gebied van hard-
ware) nog freelance medewerkers.
Als u graag over de Amiga schrijft kunt u uw
hobby in een bijverdienste omzetten. Ingezon-
den artikelen zijn altijd welkom. Auteursricht-
lijnen en nadere informatie zijn verkrijgbaar op
het volgende adres:
AMIGA MAGAZINE
M. Gijzenburg 14

Mocht u één of meer diskettes die in de PD-rubriek
besproken zijn in uw bezit willen krijgen, dan is Amiga
Magazine u daar graag behulpzaam bij.

De enige voorwaarde die we stellen is dat u abonnee
bent. Abonnement en bestelling kunnen desgewenst
via één giro-overschrijving gekombineerd worden.
De schijven kosten u als abonnee slechts f 10,— per
stuk. Er zijn geen bijkomende verzend- of admini-
stratiekosten.

De diskettes worden ongeveer een week na ont-

HELP

ONZE DRUKKER!

Amiga Magazine trekt haar abonnees een beetje
voor. Zodra er genoeg nummers gedrukt zijn, gaat
onze binder aan de slag en worden de abonnee-
exemplaren op de post gedaan. Daarop wordt verder
gedrukt voor ‘de losse verkoop'.

Onze drukker vindt dat eigenlijk maar lastig: het is

voor hem veel prettiger als de persen door kunnen
draaien. Maar ja: wij willen dat onze abonnees al het
nieuws het eerst kunnen lezen.

Er is maar één oplossing: word ALLEMAAL abon-
nee!

Alvast bedankt namens onze drukker...

(Maar natuurlijk zien wij het ook als een klopje op de

vangst van uw betaling verstuurd.

2907 HG Capelle a/d 1Jssel

Hettelefonische vragenuurtje: ledere woensdagavond van 20-21 uur, tel. 01180-39308
Spelregels: - alleen op de aangegeven tijd bellen, « raadpleeg eerst de gebruiksaanwijzing of uw
Amiga-dealer, « houdt het kort, « bel niet voor vragen over illegale software of over uw abonnement.

schouder...)

Maak f 39,95 over naar
postgiro 1033172

t.a.v. Divo/AMIGA MAGAZINE
M. Gijzenburg 14

2907 HG Capelle a/d IJssel

Voor Belgié:

Maak 800 BF over naar

postgiro 000-1600488-85

t.a.v. Divo

M. Gijzenburg 14

2907 HG Capelle a/d IJssel

Nederland

onder vermelding van ‘abonnement AM'.

Een abonnement bestaat uit zes opeenvolgende bladen.
Geef duidelijk aan welk nummer u als eerste wenst te ontvan-

gen.

SERVICE DISKETTE AM5

Diverse onderwerpen uit dit nummer (o.a. basic,
assembler, samplersoftware, virusx 4.0) verzamel-
den we voor u op een schijfje dat abonnees bij de
redaktie kunnen bestellen. Prijs f 10,-

Maak het juiste bedrag over naar

postgiro 1033172

Oude Nummers

Amiga Magazine 2, 3 en 4 zijn a f 7,50 (inklusief
verzendkosten) na te bestellen. Gebruik voor uw
bestelling één van de gironummers die u elders op
deze pagina vindt. Amiga Magazine nr. 1 is helaas
uitverkocht.

t.a.v. Divo/AMIGA MAGAZINE, M. Gijzenburg 14

2907 HG Capelle a/d IJssel
onder vermelding van de gewenste produkten.

Voor Belgié:

Maak 190 BF per schijf over naar

postgiro 000-1600488-85

Nederland

t.a.v. Divo, M. Gijzenburg 14
2907 HG Capelle a/d Ussel

UITSLAG
DEMO-WEDSTRIJD

K-SEKA is het snelste en
handigste programma om
68000 machinekode voor
uw Amiga te schrijven. De
assembler verwerkt 25000
regels mnemonics per mi-
nuut. Uiteraard is de assem-
bler zelf ook in assembler
geschreven. Dit staat borg
voor een optimale snelheid
en geeft de programmeur
de maximale ruimte in RAM
en op disk voor de opslag
van lange source files.

Het pakketbevattevens een
editor, een disassembler,
een linker en een machine-
kode monitor.

V.C.S. SOFTWARE

Officiéle KUMA-vertegenwoordiger voor de Benelux

K-SEKA ASSEMBLER

Technische gegevens:

Editor: Full screen type.
Cut en paste.
Verwerkt ASClI-files.
Macro's:  Maximaal negen

parameters, zonder

nesting.
Assembler: 25000 regels per
minuut. Kode kan ab-
soluut of relocatable
gegenereerd worden.
Het is niet nodig om
object files via LINK
of RELMOD te kop-
pelen tijdens het as-
sembleren. Het ge-
bruik van de linker is
vijf tot tienmaal
sneller.
Stap voor stap,break-
point, geheugen edi-
tor, ASCII-dump en
inspektie registers
mogelijk.

Prijs: f 189,-

Linker:

Monitor:

NIEUW: K-COMM 2

K-COMM 2 is een nieuw kom- Technische informatie:
munikatieprogramma om met  viewdata mode voor gebruik
Videotex-achtige databanken met Girotel.

kontakt te leggen. Of u nu Terminal-emulatie voor kom-
geldzaken wilt afhandelen in  munikatie met BBSen.
Girotel, boodschappen wenst  Unieke link naar de Psion

te doen door middel van Organiser.

Teleshopping of informatie uit
Viditel haalt: K-Comm 2 is het Prijs: f 109,-
aangewezen pakket om pro-
bleemloos ‘in te loggen’.
Vanwege de ingebouwde
terminal-emulator is K-Comm
2 tevens uitstekend geschikt
om de vele Bulletin Board
Systems te bereiken. Alle
funkties in K-Comm 2 zijn ge-

makkelijk met de muis te se-
lekteren. Via een unieke optie

kan zelfs data van en naar de Il
Psion Organiser gestuurd b-

worden.
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Informatie: V.C.S. SOFTWARE, MERELLAAN 4, 2902 JG CAPELLE A/D IJSSEL
Tel. 010 - 4511537, Fax, 010 - 4511500, TIx. 26401.
Maak het juiste bedrag over naar bankrekening 69.17.03.167 onder vermelding van de door u gewenste

produkten. Postgiro van de bank: 553

Verzending onder rembours naar elk adres in Nederland! Dealer- aanvragen welkom.




