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veel meer dan gewoon twee diskettestations. Wat dacht u van compatibele MS-DOS
floppy's, automatische datakompressie, backup-software en kopieerprogramma’s?
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Soms zou je willen dat je tijdschrift van elastick was. Want of
de duvel ermee speelt: je hebt je films nog niet terug van de
uitdraaiservice of een importeur meldt een laatste aanvulling
op de software die je net tot bloedens toe getest en be-
schreven hebt.

Met ons CD3? artikel elders in dit nummer verliep het net zo.
Iedereen was enthousiast voor de nieuwe Commodore-
machine. Er een hoofdartikel aan wijden? Natuurlijk!
Mocten we doen! Weet je wat? Maak meteen de cover maar
vrij. ‘CD%? - de software’, een mooie kop. Er zit zoveel aan te
komen. Dat kan niet misgaan!

Maar de tijd verstrijkt en het begint erop te lijken dat we
alleen een aantal demo’s en de spellen die met de CD32 mee-
komen kunnen bespreken. Importeur HomeSoft gebeld. Ja,
we hebben één spel: James Pond 2. Kunnen we dat krijgen?
Natuurlijk! Komt eraan!

Een week later arriveert het schijfje eindelijk. We kijken
vormgever Paul Bloemers lief aan. Wil je de lay-out nog even

openbreken? Dit spel moet er écht nog in. Geen probleem!

AMIGA TEKENTABLEAU

Naar aanleiding van vele vragen
van Amiga-bezitters ontwikkelde
Amigis speciale software om een
klein en relatief goedkoop
tekentableau aan te sturen. Het
tableau wordt aangesloten op de
seriéle poort en is daardoor
geschikt voor alle Amiga-model-
len. Het aktieve oppervlak van
15x25 cm maakt komfortabel
tekenen mogelijk. Het tableau
emuleert de Amiga-muis en
werkt daarom samen met
(vrijwel) alle programma’s. De
software vereist AmigaDOS
versie 2.0 of hoger. Wie met
hogere resoluties of veel kleuren
tekent, raadt Amigis een machi-
ne met een snellere processor
(68020,/68030) aan voor opti-
maal resultaat. Prijs van tableau,
interface en software: f 495,-.
Inlichtingen: Amigis,

telefoon 01180-25632.

Sinds kort levert de firma
Sultan (met vestigingen in
Amsterdam en Rotterdam) de
Fargo Primera Color Printer,
cen kleuren thermo-transfer
printer met een zeer hoge
atdrukkwaliteit. De Primera
maakt gebruik van een was-over-
dracht systeem, bekend van
doorgaans veel duurdere
printers. Door gebruik te
maken van de processor en het
geheugen van de aangesloten
computer is het Fargo gelukt
om deze printer voor de sterk
konkurrerende prijs van

f 2799,- (inkl. BTW en Amiga
printerdriver) op de markt te
brengen. De afdrukkosten per
A4 komen ongeveer neer op

[ 1,50. Vereist is een Amiga met
Kickstart 1.3 of hoger en mini-
maal 2 Mb RAM (4 Mb wordt
geadviseerd).

Informatie: Sultan, telefoon
0104517722 of 020-6267898.

Zijn we er nu? Het lijkt erop. Uitdraaien die pagina’s. Z-zo-o!

Die zijn mooi!

En dan gaat de telefoon. Eurcka Computer Services meldt
Photo-CD software voor de CD%2. Gremlin software stuurt een

persbericht dat het alledrie de Lotus-racespellen op één cd

uitbrengt. En een AGA-versie van Zool. Mindscape rap-

porteert D’Generation, Renegade noemt Sensible Soccer.
Team 17 werkt aan F17 Challenge, Project X, Alién Breed en
Qwak. Ice legt de laatste hand aan Deep Call. Virtual
Entertainment produceert Composer Quest en Micrivalue
Flair heeft het over Surf Ninjas. Alle titels zijn bestemd voor
oktober. Nog eens 17 titels met release-maand november

komen daar achteraan.

Enfin, u heeft alle informatie over de CD32. Die staat alleen

niet allemaal op de logische plaats in ons hoofdartikel, maar
voor een deel in dit redaktioneel. U weet nu waarom. En u
heeft meteen een beeld hoe leuk en hectisch het leven op

een redaktie is.

DLG PRO

BBS-OS
V1.0

Een nieuw Bulletin Board
Operating System onder de
naam DLG Professional claimt
bijna onbeperkte mogelijkhe-
den. In plaats van een los pro-
gramma is DLG opgezet als
aanvulling op het normale ope-
rating system van de Amiga. De
standaard uitvoering van DLG
maakt het mogelijk uw BBS op
fidonet of usenet aan te sluiten
zonder dat er extra programma’s
nodig zijn. Verder biedt het
systeem klik&Kklaar installatie,
meerdere lijnen op één com-
puter, een zeer beschaafd geheu-
gengebruik (in rust slechts
45K/lijn), moeiteloze integratie
van praktisch ieder Amiga-pro-

Redaktie

gramma en een oneindig aantal
gebruikers/files/messages/me-
nu’s. Volgens Digital Desert kan
de Amiga zich dankzij DLG V1.0
voor het eerst als volwassen
computer met de vele pc’s en
Macintosh computers meten in
de wereld van de datakommuni-
katie.

Inlichtingen: BBS Digital Desert,
telefoon 01184-72217

Van vijf tot en met zeven novem-

ber vindt ‘The World Of

Commodore’ plaats in Keulen
(Duitsland). Dit evenement
wordt gezien als de grootste
Amiga-show. Het in Miinchen
gevestigde bedrijf Electronic-
Design heeft aangekondigd de
show aan te grijpen om ‘Desktop
Video’ dichter bij het publiek te
brengen. Als één van de voor-
naamste attrakties zal hun
nieuwe Neptun-Genlock te zien
zijn. Volgens Electronic-Design
zet deze genlock, die gebruik

maakt van een zogeheten alpha-
channel, een nieuwe standaard
in de wereld van DTV.

De ‘FrameMachine’ zal ongetwij-
feld ook voor de nodige enthou-
siaste toeschouwers zorgen. Met
name omdat deze uitbreiding
gedemonstreerd wordt met spe-
ciale 24-bit tekensoftware. Wie
nog niet de kans heeft gehad de
FrameMachine met de nieuwe
AGA-software te bewonderen,
wordt van harte uitgenodigd.
Informatie: Electronic-Design,
telefoon 09-49-893545303.



DELUXE VMIUSIC AGA

Sneller dan verwacht verschijnen
de AGA-updates van de belang-
rijkste software. Veelal hebben
de makers de gelegenheid aange-
grepen om direkt een flink
aantal veranderingen door te
voeren. DeLuxe Music van
Electronic Arts is daar een voor-
beeld van. Versie 2.0 van dit
bekende muziek- en midi-pro-
gramma is niet alleen geschikt
voor AGA-Amiga’s, hij biedt ook
een flinke hoeveelheid extra
funkties. Zo is het mogelijk om
meerdere ‘dokumenten’ tegelijk
te bewerken, zijn de MIDI im- en
exportopties aanzienlijk uitge-
breid, biedt het programma
makro’s voor het vereenvoudi-
gen van terugkerende handelin-
gen en bevat het volledige
ARexx-ondersteuning. Met name

NIEUWE
AFWASBORSTELS

De Britse firma Lola Electronics
heeft sinds kort een
Nederlandse vertegenwoordi-
ging. Het in Capelle aan den
IJssel gevestigde bedrijf VCS
heeft het komplete assortiment
in haar leveringspakket opgeno-
men. De MiniGen bijvoorbeeld
is een low cost Genlock met drie
standen: Amiga, video en
gemengd beeld. De MiniGen
heeft geen fade-mogelijkheden,
maar kost dan ook slechts f 249,
De Professional MiniGen daar-
entegen heeft een fade-schuif-
regelaar en bezit een door-
gevoerde RGB-poort (de aans-
luitkabel wordt meegeleverd).
Daarnaast is deze versie
voorzien van professionele BNC
video-aansluitingen. Prijs: f 499,-
De Lola TV-modulator, die op
elke Amiga past, biedt voor
f129,- een alternatief voor de
Commodore modulator die niet
meer geleverd wordt. Als laatste
biedt Lola Electronics nog een
‘videoverbeteraar’ om het verlies
aan kleur, helderheid en kon-
trast dat ontstaat bij het kopié-
ren van videobeelden te korrige-
ren. De prijs van deze videover-
beteraar, volgens VCS een ‘must’
voor de professionele gebruiker,
is nog niet bekend.

Informatie: VCS, telefoon
010-4511537.

de kombinatie van de laatst
genoemde opties maakt DeLuxe
Music krachtiger dan ooit. Met
de zestien uitgaande MIDI-kana-
len is het programma in staat om
elk MIDI-instrument aan te stu-
ren. Daarnaast bevinden zich op
de diskettes meer dan twintig
voorgedefinieerde muziekinstru-
menten. Als extra levert
Electronic Arts een ‘stand-alone’
afspeelmodule die, net als het
hoofdprogramma, ritmes van 10
tot 300 beats-per-sekonde geen
probleem vindt. Het met een
mooi ‘Workbench 2.0 sausje’
overgoten programma gaat voor
$129,95 over de Amerikaanse
toonbank.

Informatie: Electronic Arts,

telefoon 09-1-4155722787.

De Duitse fabrikant Phase 5,
bekend van de Blizzard-pro-
dukten voor de A1200, heeft een
prototype van een kaart ontwik-
keld die de CDTV van een snel-
lere processor (een 68000 op 16
MHz) en 2 Mb fast-RAM
voorziet. De uitbreiding wordt
intern gemonteerd zonder solde-

«++++«NABRANDER VOOR A4000/030 <<=

Bezit u een A4000/030 en heeft
u al weer wat gespaard? Het in
Maastricht gevestigde bedrijf
Eureka introduceert de
Afterburner A4050/030 turbo-
kaart voor de Amiga 4000/030.
De versneller maakt gebruik van
een unieke 60 ns ‘burstable’
RAM interface waardoor de snel-
heid superieur wordt aan die van
de A4000/040. De turbokaart is

eventueel te voorzien van maxi-

maal 525 Megabyte ‘local bus’
RAM dat tweemaal zo snel werkt
als het geheugen op de stand-

Deluxelusic 2.8
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TURBO/RAMKAART VOOR CDTV

ren. Of de kaart daadwerkelijk
in produktie komt, laat men
afhangen van de belangstelling.
Men stelt een prijs van f 499,-
(inklusief BTW) in het voor-
uitzicht.

Informatie: Sultan, telefoon

010-4517722 of 020-6267898.

aardmachine. De MMU van de
Afterburner A4050/030 is volle-
dig beschikbaar en kan gebruikt
worden voor emulatoren,
virtueel geheugen en Unix. De
Afterburner A4050/030 gaat in
een uitvoering met een 50 MHz
processor en MMU voor £1095,-
(inklusief BTW) over de toon-
bank. De kaart is volledig opge-
bouwd met behulp van Surface
Mount Technology (SMT) en
krijgt twee jaar garantie mee.
Informatie: Eureka, telefoon
043-613742.

De bekende Engelse spelfabri-
kant Sierra On-line Limited is

weer terug op de Amiga-markt.
Vanaf november ligt de Amiga-
versie van het op MS-DOS
razend populaire King’s Quest
VI in de winkels. Dit adventure
game, dat zich volledig afspeelt
in de wereld van koningen,
prinsen, prinsessen en toverspie-
gels is één van de uitgebreidste
in zijn soort. Opvallend detail:
het avontuur is op verschillende
manieren tot een goed einde te
brengen. De makers garanderen
op die manier zowel de begin-
nende als de gevorderde avontu-
rier vele avonden plezier. De
graphics van het spel zijn met
hun 256 kleuren volledig aange-
past aan de huidige hardware.
In maart 1994 hoopt het bedrijf
het Amiga-spel ‘FPS Soccer’ in
de winkels te hebben. Opvallend
aan de lijst met nieuwe titels die
het bedrijf het komende jaar
denkt te produceren, is het
groeiende aantal spellen dat uit-
sluitend op CD-ROM wordt
geleverd. Of Sierra ook aan
CD32 konversies denkt, is nog
niet bekend.

Informatie: Sierra On-line
Limited, telefoon
09-44-734303171.




WVIT230XXA UPDATE

Amigis levert het MicroBotics
M1230XA turboboard sinds
oktober met nieuwe software die
de prestaties aanzienlijk ver-
betert. Het geheugen van de
M1230XA wordt automatisch
gekonfigureerd onder
AmigaDOS 3.1. Bij gebruik van
AmigaDOS 3.0 moet het geheu-
gen via software geinstalleerd
worden, waardoor bij de oor-
spronkelijke M1230XA software
sommige library’s en devices in

chip-RAM terecht kwamen. Het
nieuwe AutoXA programma
laadt zoveel mogelijk strukturen
direkt in 32-bit fast-RAM.
Hierdoor levert het turboboard
betere prestaties, (tot drie keer
sneller) en blijft meer chip-RAM
beschikbaar. Software versie 1.1
is gratis voor geregistreerde
gebruikers.

Inlichtingen: Amigis,

telefoon 01180-25632.

2E GENERATIE A1230
TURBOBOARDS

DOKUMENTATIELAWINE

Door de introduktie van de
nieuwe generatie computers
(A1200 en A4000) en de bijbeho-
rende Workbenches (2.x en 3.x)
zijn de bestaande naslagwerken
aan vernieuwing toe. Tot op
heden bleef de benodigde
stroom informatie echter uit.
Het in Eindhoven gevestigde
Computer Connection vult deze
leemte in één klap in door de
volledige reeks ‘Bruce Smith
Books’ in haar leveringspro-
gramma op te nemen. Voor de
beginner (die de Engelse taal
beheerst) is er “The Amiga
A1200 Insider Guide’, een nas-
lagwerk van 256 pagina’s waarin
Workbench 3.0 en AmigaDOS3
aan de hand van 55 illustraties
verduidelijkt worden. Daarnaast
leert de lezer stap voor stap de
extra programma’s van de
A1200, zoals MultiView, Ed en
CrossDos kennen.

Wie gewoon iets meer van de
Amiga wil weten en de meege-
leverde handleiding te moeilijk
vindt, kan ‘Mastering Amiga

Beginners’ eens inzien.

Een naslagwerk dat ook voor
gevorderden zeer geschikt lijkt,
is ‘Mastering Amiga DOS3’,
waarin elke opdracht van het
besturingssysteem uitgebreid
staat beschreven.

‘Mastering Amiga ARexx’ is spe-
ciaal geschreven voor mensen
die meer willen weten over het
gebruik van deze ‘kommuni-
katietaal’. In ruim 300 pagina’s
doet de schrijver elk kommando
uit de doeken. Het één en ander
is rijkelijk voorzien van voor-
beelden.

Voor de (beginnende) program-
meur zijn er drie boeken:
‘Mastering Amiga AMOS’,
‘Mastering Amiga C’ en
‘Mastering Amiga Assembler’.
Hoewel de drie boeken redelijk
diep op de verschillende pro-
grammeertalen ingaan, zijn ze
geen enkel moment moeilijk te
begrijpen.

Informatie: Computer
Connection,

telefoon 040-433195.

PHOTO-CD

VOOR (D32

Elders in dit nummer voorspel-
len we dat er een bedrijf zal
opstaan dat Photo-CD software
voor de CD32 in omloop brengt.
Niet alleen is dat inmiddels al
gebeurd, maar het blijkt ook nog
eens een initiatief van een
Nederlands bedrijf! Vlak voor
het ter perse gaan van dit num-
mer liet distributeur Eureka ons
weten dat ‘Photo CD32’ in de
maak is. Daarmee laat het
bedrijf zien dat een licentie-over-
eenkomst met Kodak afsluiten

VP NIEL

Van GVP’s A1230 turboboard
voor de Amiga 1200 is inmiddels
de tweede generatie leverbaar.
A1230 Series I1 is sneller dan de
oorspronkelijke versie en heeft
betere uitbreidingsmogelijkhe-
den. Speerpunten: een 50 MHz
68030 processor (met MMU),
een 50 MHz 68882 coprocessor,
een realtime klok en een high
speed DMA-poort voor snelle
uitbreidingskaarten. Zoals
gebruikelijk bij GVP is speciale
hardware aanwezig voor
Kickstart ROM remap, waardoor
de 68030 MMU vrij blijft voor
andere toepassingen. De eerste
uitbreidingsmodule voor de high
speed DMA-poort van de A1230,
de A1291 SCSI-2 controller, is
direkt leverbaar. Daardoor biedt
de A1230 in één keer de belang-
rijkste uitbreidingen voor de
Amiga 1200 (snellere processor,
meer geheugen, SCSI-2 control-
ler).

16 MEGABYTE SIMMS
32-bit SIMM modaules voor
GVP’s 68030/68040 kaarten en
de A1208 SCSI-controller zijn
inmiddels ook verkrijgbaar in
een uitvoering van 16 Megabyte
(snelheid 60 nsec). Hierdoor kan
het geheugen op de meeste GVP

_turboboards nog verder uitge-

breid worden dan met de stand-
aard 1 of 4 Mb modules.

Inlichtingen over GVP-produkten: Amigis, telefoon 01180-25632.

toch bepaald geen onmogelijk-
heid is. Daar kan Commodore
een puntje aan zuigen.

De software wordt op cd uitge-
bracht. We kunnen foto’s in
HAMB8-kwaliteit bekijken, erop
inzoomen en een eenvoudige
diashow afspelen. Volgens Frank
Hoen van Eureka zal de beeld-
kwaliteit van ‘Photo CD32’ zelfs
beter zijn dan die van Philips
CD-I.

Informatie: Eureka,

telefoon 043-613742.

STINGRAY SCSI-2
Stingray is de naam van een zeer
snelle SCSI-2 DMA-interface

- voor GVP’s A1230 turboboard.

In tegenstelling tot andere

~ Amiga 1200 SCSI-controllers

heeft de A1291 aktieve termi-
nators, kompatibel met de SCSI-
2 en SCSI-3 standaard. Aktieve
terminatie is zeer belangrijk
voor het betrouwbaar funktione-
ren van een dergelijke high
speed SCSI-interface. De inter-
face maakt het mogelijk de
Amiga 1200 te voorzien van een
supersnelle SCSI-harddisk en
gebruik te maken van externe
SCSl-randapparatuur zoals CD-
ROM, Syquest, MO drive,
enzovoort. De 1291 controller
wordt geleverd inklusief
Nederlandse FastPrep 2.5 instal-
latie-software.

TBCPLUS UITBREIDING
Met de nieuwe Dual Frame
Option kan de gebruiker van
GVP’s TBCPlus videoprocessor
twee in plaats van één frame
‘grabben’. Dat levert bij full
motion video een betere beeld-
kwaliteit op.

Ook de TBC+ software is uitge-
breid. Men levert nu ImageFX
rendermodules bij, waardoor
vanuit dit beeldbewerkingspak-
ket rechtstreeks naar de kaart
gerenderd kan worden.
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WP OP DE A1200?

Ik ben een bezitter van een A500, maar
ik ga binnenkort een A1200 met 120 Mb
harddisk kopen. Nu heb ik gelezen dat
deze computer via Cross-DOS MS-DOS
diskettes kan lezen, schrijven en for-
matteren. Ik heb drie vragen. Kan de MS-
DOS emulator zo’n groot programma als
Wordperfect 5.1 lezen en ermee werken?
Kan ik WP 5.1 op de harddisk installeren
en dan via Cross-DOS gebruiken op de
Al1200? Heb ik daarvoor speciale software
nodig?

Martijn Noordam, Spijkenisse

/ Met Cross-DOS kunt u MS-DOS diskettes
lezen, schrijven en formatteren. Voor hel
gebruik van MS-DOS programma’s hebt u
behalve Cross-DOS een MS-DOS emulator
nodig, bijuoorbeeld Cross-PC. Deze software-
emulalor is niet inbegrepen bij de A1200 en
moet apart aangeschaft worden; er zijn ook
sofware-emulators in het Public Domain le
vinden. We betwijfelen of WP 5.1 hiermee
werkt. Het programma zal in ieder geval niet
erg snel zijn. Software-emulators zijn in het
algemeen erg langzaam. U kunt daarom beter
een wat oudere WP-versie gebruiken die minder
hoge eisen aan de computer stelt. WP-versie
4.1 bestaat overigens ook voor de Amiga. Met
programma’s zoals Cross-PC kunt w ook een
deel van de Amiga-harddisk voor MS-DOS
gebruiken.

MODERNISEREN

Ik ben al jaren in het bezit van een
Amiga 500. In de loop van die jaren heb
ik mijn computer onder andere uitge-
breid met een geheugenuitbreiding
(inklusief klok), zodat deze nu een
geheugen heeft van 1 Mb. Ik bezit ook
een tweede diskdrive. Omdat mijn Amiga
nog is uitgerust met Kickstart 1.2 (ik werk
dus nog met Workbench 1.2), wil ik deze
moderniseren. Mijn vraag is nu: hoef ik
nu alleen een nieuwere Kickstart te
kopen (zo ja, welke is aan te raden en
kan ik deze zelf plaatsen) of moeten er
dan ook andere chips vernieuwd worden
om mijn computer weer bij de tijd te krij-
gen?

A. Boot, Schoonhoven

/ Wanneer w ww Amiga van een Kickstart
2.0 ROM voorziet en de nieuwe 2.0/2.1
Workbench gaat gebruiken, is uw computer
weer aardig bij de tijd. Het is mogelijk om
chips zoals Agnus en Denise te vernieuwen,
maar nodig is dit niet en het is de vraag of dit
bij een Amiga 500 nog rendabel is.

Het vervangen van de Kickstart-ROM en
Denise-chip is vrij eenvoudig, maar als u nog
nooit een computer van binnen gezien hebt,
kunt u er beter een deskundige kennis bijhalen.
Installatie van een niewwe Agnus-chip in een
oude A500 is een klusje voor gevorderde
knutselaars.

KICKSTART 2.0 UPGRADE

Ik ben al enkele jaren in het bezit van
cen Amiga 500 met Kickstart/ Work-
bench 1.3. Na het bekijken van de hoge-
re Kickstart- en Workbench-versies vind
ik het de moeite waard om deze ook in
mijn Amiga 500 te gebruiken. Is dit
mogelijk zonder dat het konsekwenties
heeft voor alle aangesloten randappa-
ratuur, in het bijzonder het KCS Power
PC board, KCS DHD-drive en de GVP
harddisk Impact Series II A500HD8+? En
hoe zit het met alle software die ik in de
loop van de jaren verzameld heb, in het
bijzonder Amos-Basic versie 1.3?
Mochten die inderdaad problemen
geven, is er dan een mogelijkheid om
bijvoorbeeld met een schakelaar een
keuze te maken tussen de Kickstart
1.3/Workbench 1.3 en de hogere versies?
K.H. Coerse, Amsterdam

De upgrade naar Kickstart 2.0 en Work-

bench 2.0 of 2.1 lijkt ons zeker de moeite
waard. U krijgt daardoor de beschikking over
de vele nieuwe mogelijkheden van AmigaDOS
2.0/2.1. Met uw randapparatuur verwachien
we geen problemen; een (klein) deel van uw

software zal onder Kickstart 2.0 niet goed meer

werken. Ly zijn ook programma’s die met
Kickstart 1.3 niel funktioneren en met versie
2.0 wel! Als w zeker will zijn, kunt w een
omschakelprint installeren met Kickstart 1.3
en 2.0 ROM’s. Wanneer u de harddisk instal-
leert voor gebruik met Kickstart/Workbench
2.0 kunt u Kickstart/Workbench 1.3 en de bij-
behorende programma’s allijd nog vanaf dis-
kette gebrutken. Installatie van allebei de
Workbench-versies (1.3 en 2.0) op uw hard-
disk is mogelijk, maar alleen voor gevorderde
gebruikers aan te raden.

TE WEINIG REKLAME

Deze brief bevat nu eens geen vragen
over hardware of bepaalde uitbreidin-
gen. Ik schrijf deze brief namens een
groepje fanaticke Amiga-bezitters. Ik wil
een aantal onderwerpen aan de kaak stel-
len, met name de reklame-aktiviteiten
van Commodore en de software-distri-
butie in Nederland. Omdat ik naast AM
ook Engelse en Duitse Amiga-bladen
lees, weet ik wat er gaande is op de
Amiga-markt. Het op de markt brengen
van de A1200 is cen uitstekende zet

geweest van Commodore, maar men ver-
geet €én ding: reklame maken. Het enige
dat je zict zijn hier en daar eens reklame-
borden bij voetbalwedstrijden. Wat ik

ook niet begrijp is dat er wel advertenties

in AM staan en niet in niet-speciale
Amiga-tijdschriften. Als Commodore
hiertoe zou overgaan en meer illustraties
van toepassingen bij de advertenties
gebruikte (ook van goede spelen), zou-
den heel wat console- en pc-gebruikers
overstappen en ervan overtuigd raken
dat de Amiga niet alleen een spelcom-
puter is. Het gebeurt namelijk maar al te
vaak dat mensen een computer gaan
kopen en maar een pc aanschaffen
omdat ze niet weten dat er een computer
bestaat waar ze veel meer aan hebben.
De Amiga-bezitters zelf weten wel dat ze
een prima computer hebben, want 85%
van de A1200’s zijn verkocht aan oude
Ab00-gebruikers. Dat is weer het bewijs
dat de meeste mensen nog nooit van de
Amiga gehoord hebben. Daarnaast is de
Amiga ook een beurscomputer gewor-
den. Bij winkels als Dixons en V&D ver-
dwijnt de Amiga langzamerhand omdat
de koper vaak weet dat het op de beurs
veel goedkoper is en op zo’'n manier
krijgt de Amiga steeds minder bekend-
heid. Als Commodore een beetje zou
nadenken, had het bedrijf de andere
computers al lang kunnen verdrijven
omdat de Amiga verreweg altijd voorop
loopt. Wat helemaal slecht loopt, is de
software-distributie en dan vooral bij de
spelletjes. De keuze is altijd veel te klein:
je kunt alleen maar aan nieuwere spelle-
tjes komen terwijl er heel veel goede
oudere spellen bestaan. Ook de prijzen
zijn abnormaal. Een spel waar je f89,-
(exklusief porto) voor moet betalen kun
je op de beurzen voor minder dan f 50,-
krijgen. In het buitenland bestellen is
zelfs vaak voordeliger. Verder zou er ook
een speciaal Amiga-spelletjesblad moeten
komen (AM is sericus gericht) dat onder
meer lijsten met alle betere spellen van
de afgelopen jaren publiceert. Ook zou-
den demo’s wat beter verkrijgbaar
moeten zijn. Met deze brief heb ik gepro-
beerd onze gedachten duidelijk te
maken en ik denk dat vele Amiga-
bezitters er ook zo over denken.

Frank van Wely, Markelo

Op de Commodorereklame voor de

Amiga van de afgelopen jaren is zeker
veel aan le merken. U vergeel echler dat rekla-
me op bijuoorbeeld radio en tv en advertenties
in bekende bladen veel geld kosten. Dat u wei-
nig reklame tegenkomt, betekent niet dat Com-
modore vergeel te adverleren voor de Amiga.
Het betekent vooral dat deze vormen van rekla-
me voor Commodore onvoldoende opleveren.
De Amiga loopt voorop op een aantal punien,
bijuoorbeeld als game-machine en voor gra-
phics en videotoepassingen. Maar voor veel
andere toepassingen, bijvoorbeeld lekstverwer-
king, is een po een belere (en goedkopere) keus,
vooral vanwege het veel grotere software-aan-
bod.




Met de Amiga software-distribulie in Neder-
land is het inderdaad droevig gesteld, maar
ook hiervoor kunt w moeilijk Commodore of de
leveranciers alleen verantwoordelijh stellen.
Hel percentage illegale software is in Neder-
land veel hoger dan in omringende landen,
waardoor de verkoop van Amiga-sofware voor
de meeste winkels niel meer vendabel is. Alleen
op nieuwe spellen kan men nog iels verdienen,
zodat de oudere spellen snel het veld moelen
ruimen; die koopt u dan op een bewrs voor een
extra lage prijs. We hopen mel w dal de nieuwe
CD?2 meer Amiga-reklame en meer goede
Amiga-software in de winkels brengl.

A570 IN AMIGA 20007?

De laatste tijd zie je overal de Ab70 CD-
ROM drive gedumpt worden tegen zeer
lage prijzen. Hoewel deze drive bedoeld
is voor de Ab00 vroeg ik mij af of hij ook
niet via wat truuks in de Amiga 2000 te
gebruiken is. Ik heb een GVP HC8 SCSI
controller die dus maximaal acht SCSI-
adressen kan verwerken, waarvan er
slechts één bezet is door mijn harddisk.
Theoretisch zou ik zeggen dat, als je de
CD-ROM drive uit zijn behuizing haalt en
loskoppelt van de A500 controller, je
gewoon een SCSI-drive overhoudt. Als je
nu het adres op deze drive kunt instellen
zou het theoretisch moeten funktione-
ren. Vooropgesteld dat de meegeleverde
software op deze manier werkt. Ik heb de
Commodore klantenservice gebeld waar
een wat warrig verhaal werd verteld door
een juffrouw die niet echt overtuigend
overkwam (het lukt misschien wel, maar

het kan niet???) Misschien kan de techni-
cus van mijn lijfblad uitsluitsel geven?
I'd Meij, Hoorn

/ We moeten w telewrstellen. De A570 heeft
intern geen SCSI CD-ROM loopwerk,
maar een eenvoudiger type. Aanshuilen van dil
loopwerk op ww GVP controller is daarom niet
mogelijk.

COMMODORE EXIT?

Er gaan geruchten rond dat Commodore
bijna ophoudt met bestaan. Is het waar of
zijn het maar geruchten, want zou het
waar zijn, hoe zit het dan met al die
mensen die een Amiga in huis hebben?
Ook mijn familie bezit een Amiga en ik
wil binnenkort een Amiga 4000 aanschaf-
fen, maar durft het niet zo goed meer
aan wegens die geruchten.

Maar als het waar zou zijn: hoe zit het
dan met jullie Amiga-blad, blijft dat nog
wel bestaan? Het zou zonde zijn als dat
dan ook weg zou gaan. Dit blad is het
beste wat ik ooit ben tegengekomen. En
hoe zit het verder met de reparaties van
Commodore en andere winkels die niets
anders hebben dan Amiga-spullen?

Kees Biermans, Teteringen

/ Commodore heeft een moeilijke periode
achter de rug, maar dat geldt voor heel
wveel compulerbedrijven. Veel grote pe-fabri-
kanten maken verlies en hebben grote aantal-
len medewerkers moeten ontslaan. Lién van de
gevolgen van de problemen is dat Commodore
nu minder personeelsteden telt en zich geheel of
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de Amiga koncentreert. Dat laatste is voor
Amiga-fans natuurlijk goed niewws.

Hel lijkt evop dat hel inmiddels iets beler gaat
bij Commodore dan een half jaar geleden. Als
Commodore toch zow verdwijnen, houden de
diverse Amiga-leveranciers en Amiga Magazi-
ne natuurligk niet direkt op te bestaan, maar
het wordl wel steeds moeilijker om produkien
voor de Amiga te kopen of reparaties le laten
wilvoeren. De geruchten over Commodore lijken
ons onvoldoende reden om de koop van een
A4000 wit te stellen; w moel hooguil extra
opletten waar v ww Amiga koopt in verband
mel evenluele garantie en reparaties.

ol

U kunt ons bereiken via het volgende
adres:
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2718 SE Zoetermeer

De redaktie maakt voor elk nummer een
keuze uit de binnengekomen post.
Belangrijkste selektiekriterium is of een
brief voor een redelijke groep lezers infor-
matie biedt.

Verder houdt de redaktie zich het recht
voor brieven in te korten en op leesbaar-
heid aan te passen. Vragen over illegale
software worden zonder uitzondering ter-
zijde gelegd.
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Virtual Reality!

LCD-bril  voor Amiga compleet

X-Specs 3D 2219
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Imagine en Real-3D en
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fade- en
RGB-doorvoer.
Compatible met alle Amiga-modellen.

Het video Backup System maaki van uw videorecorder een betrouwbaar en
supervoordelig backupmedium. Het pakket bestaat uit een gebruikersvriendelijk
backup-programma en een interface, compleet met alle benodigde kabels
voor de verbinding van Amiga en videorecorder.

Dit innovatieve produkt zorgt voor veilige en moeiteloze backups van uw hard
disk of disketteverzameling en vormi een fantastisch alternatief voor een

tapestreamer.
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200MB op 4-uursband! Backup van hele Amiga-diskette in 1 minuut.
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Topklasse  genlock  met

overlay-knop en

Hard disk backup: U kunt selecteren welke files en directories opgeslagen moeten worden.
Zeer hoge betrouwbaarheid door effectief foutcorrectiealgoritme dat drop-outs neutraliseert.
Video Connection Check: VBS controleert automatisch of hardware goed is oongeslofenl
Duidelijk handboek met veel illustraties en stap-voor-stap uitleg.

Compatible met alle Amiga's en videorecorders. Geen geheugenuitbreiding vereist, -
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De Amiga is op veel punten haar tijd
ver vooruit. Dat geldt echter niet
voor de ingebouwde diskdrive. Waar
op het MS-DOS front elke computer
over een zogenaamde high-density
drive beschikt, moet de Amiga het
nog steeds met een double-density
exemplaar stellen. Toegegeven:
Commodore weet 880 Kb op zo'n
schijfje te persen, terwijl PC’s er
maar 720 Kb op kwijt kunnen, maar
op een MS-DOS HD-diskette past
1.44 Mb. Alleen de Amiga 4000 mag
een HD-diskdrive tot de standaard
bagage rekenen.

We hebben er even op moeten
wachten, maar inmiddels kunnen
ook de Amiga 500, 2000, 3000 en
1200 gebruik maken van high-
density diskettes. Hiervoor is natuur-
lijk een externe diskdrive nodig. Van
het in Dordrecht gevestigde bedrijf
KCS, bekend van het Power PC
Board, kregen we een testexemplaar
van de DHD-drive. Dit is een klein
kastje waarin twee (Dual) high-
density (HD) drives geplaatst zijn. De
extra mogelijkheden die KCS aan het
produkt toegevoegd heeft, maken
het kastje echter veel meer dan twee
HD-drives. Wat dacht u van compati-
bele MS-DOS floppy's, automatische
datakompressie, backup-software en
kopieerprogramma’s?

ersie 1.5 van het DHD-pakket
bestaat uit een extern kastje waar-
in twee loopwerken gemonteerd
zijn, twee diskettes en een uitstekende
Nederlandse handleiding. Hoewel de
mogelijkheden van de DHD-drive vol-
gens de dokumentatic opzienbarend
zijn, valt dit niet aan het kastje te zien. De
vormgeving is ronduit saai. Niet lelijk,
maar saai. Eigenlijk hadden we een meer
super-duper-power uitvoering verwacht:
oranje met paarse strepen of zo. Wat
vormgeving betreft zijn we meer gewend
van KCS (herinnert u zich de felrode
Power Cartridge voor de C64 nog?)
Aansluiten van de DHD-drive is eenvou-
dig: slechts ¢én stekker
verbindt het kastje met
 de Amiga. Een aparte
stroomkabel 1s niet
nodig: de DHD-drive
| Dbetrekt zijn voeding uit
| de Amiga zclf. Na de
- koppeling is de Amiga
nog niet meteen in
staat om met de DHD-
drive te werken: eerst is
nog wat ‘driversoftware’
nodig. Met twee muis-
klikjes installeren we
die op onze harde schijf
(of Werkbank-diskette).

MIDDENSTANDER

Op de achterzijde van
de DHD-drive vinden
we een schakelaar met

Met name de meegeleverde software maakt de DHD-drive bijzonder waardevol.

drie standen. In de

bovenste stand gedraagt de DHD-drive
zich als twee externe 880 Kb stations. HD-
diskettes kunnen we dan nictlezen. Deze
stand is voornamelijk bedoeld om de
gebruiker de mogelijkheid te geven van
de diskdrive te ‘booten’.

In het dagelijkse gebruik staat de scha-
kelaar in de middenstand. De DHD-drive
kan dan zowel met 880 Kb als met 1.760
Kb diskettes overweg. Overigens ziet de
driver zelf wat voor diskette we in de gleuf
stoppen.

Maar we zijn er nog niet: de DHD-drive
is namelijk bovendien in staat om MS-
DOS diskettes te lezen, te schrijven en te
formatteren. En ook dat is nog niet alles:
naast deze ‘compatibele formaten’ biedt
de DHD-drive ook nog een eigen manier
van opslaan. Die perst alle gegevens voor-
dat ze naar diskette geschreven worden
eerst in elkaar. Dankzij deze datakom-
pressie weet KCS de kapaciteit van een
DD-diskette te verhogen naar maar liefst
2 Mb en een HD-diskette naar (wow!) 4
Mb. Deze kompressie werkt overigens vol-
ledig onzichtbaar: als gebruiker merk je
er nauwelijks icts van. De driver-software
van de DHD-drive voegt gewoon twee
devices (CMI en CM2) aan het systeem
toe. Als je via een save-opdracht een
bestand naar zo’n device stuurt, zorgt de
KCS-software ervoor dat de informatie
automatisch ingepakt wordt. Als je,
omgekeerd, van zo'n device een pro-
gramma of een bestand leest, zorgt de
software ervoor dat de informatie uitge-
paktin het geheugen van de Amiga komt
te staan.



De werking van de DHD-driver is volledig
transparant. We krijgen er gewoon een paar
devices bij. Als we bijvoorbeeld via DPaint
een plaatje van een gekomprimeerde dis-
kette inlezen, wordt de afbeelding uitgepakt
en wel aan ons tekenprogramma ter
beschikking gesteld.

TWAALF FORMATEN

De makers van de DHD-drive hebben er
zoveel mogelijk voor gezorgd dat we alle
extra mogelijkheden eenvoudig kunnen
gebruiken. Als we bijvoorbeeld een dis-
kette willen kopiéren, kunnen we
hiervoor gewoon de gebruikelijke Werk-
bank-optie aanroepen. (Tijdens het
installeren van de DHD-software is dit
Diskcopy-kommando overigens wel door
een DHD-versie vervangen.)

Voor het formatteren van een diskette
gaat dit verhaal jammer genoeg niet op:
vanaf de Werkbank kunnen we uit-
sluitend standaard Amiga-diskettes for-
matteren. Voor de overige formaten
moeten we de hulp inroepen van een
apart KCS-programma. Als we ‘DHD-For-
mat’ starten, verschijnt er een venster
met een overzicht van twaalf verschillen-
de formaten, te beginnen met de 880 Kb
Amiga standaard. Als we 960 Kb selekte-
ren, maakt DHD-Format gebruik van de
extra tracks die een diskette bevat.
Dezelfde truuk geeft bij High Density dis-
kettes de keuze uit 1760 en 2009 Kb.
Geheel in overeenstemming met de
mogelijkheden die AmigaDos 3.0 biedt,
kunnen we een diskette formatteren met
het Fast File System, in de International
mode, eventueel voorzien van een
Directory Cache. Als we dit wensen wordt
er ook een vuilnisbak op de schijf
geplaatst.

Wanneer we diskettes voor datakom-
pressie geschikt willen maken, kunnen
we nog eens uit vier formaten kiezen:
twee voor elk type diskette. Op de
selektie-knoppen  die  DHD-Format
hiervoor biedt, staat nict precies aange-
geven hoeveel data er op zo’'n diskette
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Het formatteerprogramma biedt maar liefst twaalf verschillende formaten: zes voor double

density diskettes en zes voor HD-schijven.

past. Het één en ander is namelijk afhan-
kelijk van de mate van kompressie, maar
daarover later meer. Bij MS-DOS com-
patibele diskettes is de kapaciteit weer
wel precies bekend: 720, 800, 1440 en
1600 Kb.

Zodra we het juiste formaat ingesteld
hebben, kunnen we het formatteren op
drie verschillende manieren starten. De
cerste, ‘Format & Verify’, kontroleert tij-
dens het formatteren clke track. Met
‘Format’ blijft deze kontrole achterwege.
De derde optie, ‘Quick Format’, is
geschikt om een reeds geformatteerde
diskette in één keer te wissen.

Vanwege de drie verschillende formaten
(Amiga, MS-DOS en KCS-gekompri-
meerd) kunnen er drie verschillende
ikonen verschijnen; soms zelfs twee tege-
lijk. Het eerste (het DFx-ikoon)
verschijnt altijd op de werkbank. Als het
schijfje Amiga-compatibel geformatteerd
is, kunnen we het gewoon gebruiken
door op dit ikoon te klikken. Bij een MS-
DOS diskette geeft het DFx-ikoon echter
aan dat de Amiga er niet mee overweg
kan. De naam die de Amiga in dat geval
aan de diskette toekent bestaat meestal
uit wat rommeltekens. Om de diskette
toch te kunnen gebruiken, zet de driver-
software een tweede ikoon op de werk-
bank: PCx.

Bij de diskettes die speciaal gefor-
matteerd zijn om met gekomprimeerde
gegevens te werken, is alles wat duidelij-
ker. Ook hier plaatst de Amiga eerst het
DFx-ikoon op de werkbank, maar KCS
heeft ervoor gezorgd dat het een zinvol-
le naam draagt: DFx:COMP. Hieraan kan
de gebruiker een gekomprimeerde dis-
kette herkennen. Ook nu volgt er een
tweede ikoon om de schijf daadwerkelijk
te gebruiken: CMx.

Overigens is het opvallend hoe snel de
DHD-drive in de gaten heeft wat voor
type diskette we in de gleuf stoppen: bin-

nen een sekonde heeft de driver-softwa-
re bepaald welke en hoeveel ikonen hij
op de werkbank moet zetten.

TRACKDISPLAY

Tijdens het gebruik van de DHD-drive
valt in het bijzonder het geluid, of liever
gezegd het gebrek aan geluid op. In
tegenstelling tot de standaard diskdrive
van de Amiga, die een nogal zagend
geluid produceert, is de DHD-drive nage-
noeg geruisloos. Hij is zelfs zo stil dat we
af en toe onze hand op de drive leggen
om te voelen of hij aan het werk is. Ove-
rigens is er een andere manier om
erachter te komen of de diskdrive enige
aktiviteit vertoont: beide loopwerken zijn
namelijk voorzien van een ‘trackdisplay’.

Het trackdisplay bestaat uit een klein
venster. Hierin kunnen we precies zien op
welke track de lees- en schrijfkoppen van de
drive staan. Tevens geeft het display aan
wat voor soort diskette er in de drive zit.

Het gaat hierbij om een programma dat
nauwelijks geheugen gebruikt en een
klein venster op de Werkbank plaatst met
daarin informatie over de twee drives. Zo
zien we precies op welke track de
lees/schrijf-kop staat, wat voor type dis-
kette er in de drive zit en of de drive aan
het lezen, schrijven of kontroleren is.

VERS GEPERSTE BESTANDEN

Hoewel een diskdrive nooit een vervan-
ging van een harde schijf kan zijn, is de
snelheid natuurlijk wel belangrijk. Het
station in onze Amiga 1200 verwerkt vol-
gens Sysinfo 20.849 bytes per sekonde.
Als we de diskette in de DHD-drive stop-
pen, krijgen we een cijfer van 18.836.
Dezelfde drive leest 33.699 bytes per




DFO: 880 Kb (DD)
DF1: 880 Kb (DD)
DF2: 2 Mb (HD)

CM1:2 Mb (DD)  41sec 9.702
CM2:4 Mb (HD)

PC1: 720 Kb (DD) ec
PC2: 1.44 Mb (HD) 63 sec 6.314

KCS DHD-DRIVE
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sckonde van een high density diskette.
Opvallend is de snelheid waarmee we
gegevens van cen gekomprimeerde dis-
kette kunnen lezen: 20.405 bytes per
sekonde. De cijfers die Sysinfo presen-
teert zijn echter gebaseerd op het recht-
streeks lezen en schrijven van tracks. In
de praktijk werken we vaak met kleine
bestanden waardoor de diskdrive veel
meer handelingen moet verrichten. Om
die reden hebben we nog een andere test
uitgevoerd. Met behulp van Diskmaster
stuurden we dertien bestanden met een
gezamenlijke grootte van 397.777 bytes
naar de verschillende soorten diskettes.
Datleverde de volgende schrijfsnelheden

op:

60 sec 6.630 Bytes per seconde
55sec 7.232  Bytes per seconde
35sec 11.365 Bytes per seconde
‘Bytes per seconde
12.832 Bytes per seconde
4.469 Bytes per seconde
Bytes per seconde

31 sec
89 sec

In bijna alle gevallen is de DHD-drive
sneller dan de interne Amiga drive (DF0)
met een 880 Kb diskette. Opvallend is de
snelheid waarmee de DHD-driver de
gegevens in elkaar perst. Wie in de tabel
kijkt, ziet dat dit komprimeren nauwelijks
tijd in beslag neemt. KCS lijkt hier een
keurige balans tussen efficiéntie en snel-
heid te hebben gevonden. De mate van
kompressic is natuurlijk sterk afhankelijk
van de gebruikte data. Zo is een tekst- of
database-bestand veel beter te kompri-
meren dan cen programma dat al eens
met PowerPacker behandeld is. Een
bestand met koersindexen (3.270.656
bytes) bleek bijvoorbeeld zo goed samen
te persen dat het twee keer op een high-
density diskette past. Dat geeft een op-
slagkapaciteit van ruim zes megabyte!

In de praktijk hebben we natuurlijk een
mengelmoces aan bestanden. Bij wijze van
experiment gaven we onze Amiga de
opdracht de inhoud van de harddisk
naar diskette te kopiéren. Toen uitein-
delijk de melding ‘Disk Full’ verscheen,
troffen we 247 bestanden aan met een
gezamenlijke grootte van 3.258.544 bytes.
Er is één verschijnsel dat bij de gekom-
primeerde diskettes tot verwarring kan
leiden. De computer geeft regelmatig
aan hoeveel ruimte er nog op de diskette
beschikbaar is. Als we vervolgens probe-
ren ¢én bestand van deze grootte op de
schijf te plaatsen, verschijnt de melding
‘Disk Full’. Wannecer we echter twee
bestanden nemen (samen groot genoeg
om de vrije ruimte te vullen), gaat het wel
goed. Hieruit maken we op dat de kom-
pressieroutines een deel van de diskette
als ‘rekenruimte’ gebruiken. Als je een
diskette zoveel mogelijk wilt benutten,

kun je er dus het best eerst de grote
bestanden naar toe kopiéren.

GRATIS ZEKERHEID
Eén van de opties waarbij het gebruik van
datakompressie het best tot zijn recht
komt, is het maken van een backup van
cen harde schijf. Tenslotte heeft de
kleinste harddisk al een kapaciteit van
twintig megabyte. Als we al onze bestan-
den één voor ¢én naar diskette kopiéren,
hebben we bijna dertig diskettes nodig.
Met losse bestanden is het namelijk
nauwelijks mogelijk om een diskette vol-
ledig te benutten. Voor het zekerstellen
van alle data van een harde schijf is een
speciaal backup-programma dan ook
onontbeerlijk. Wie de KCS DHD-drive in
zijn bezit heeft, hoeft voor dergelijke
software niet extra in de buidel te tasten.
KCS levert namelijk standaard ‘DHD-
Backup’ mee. Dit speciaal voor de DHD-
drive geschreven backup-programma
maakt gebruik van de kompressierouti-
nes die KCS in de aansturing van de
DHD-drive gebakken heeft.

Als we DHD-Backup met de muis starten,
verschijnt het hoofdmenu van het pro-
gramma. Hier kunnen we aangeven
welke drive, lade of bestanden we van de
harde schijf naar diskette willen kopié-
ren. Met een andere knop bepalen we of
de software het zogenaamde archive-bit
moet gebruiken. Met dit bestandsken-
merk geven we aan dat cen bestand in
een backup is opgenomen. Het bestu-
ringssysteem van de Amiga verwijdert dit
kenmerk zodra het iets aan het bestand
wijzigt. Dit maakt het mogelijk om cerst
een volledige backup van de harde schijf
te maken en daarna uitsluitend van de
veranderde bestanden.

We aktiveren de backup-procedure door
met de muis op de Start-knop te klikken.
Via duidelijke symbolen laat de software
ons vervolgens weten welke handelingen
we moeten verrichten. Als we in beide
drives van de DHD-drive een diskette
stoppen, neemt DHD-backup eerst de
ene schijl en gaat vervolgens verder met
de andere. Dit geeft de e
gebruiker de mogelijk- ©

heid om de volgende dis-
kette alvast in de cerste
drive te stoppen. Met
duidelijke pijlen geeft
KCS aan welke diskette
we uit welke diskdrive
kunnen halen en in
welke drive de software
graag cen nieuwe dis-
kette ziet. Tijdens de
voortgang van het back-
up-proces houdt het
scherm ons keurig op de

Het backup-programma laat via duide symbolen zien welke
aktie het van de gebruiker verwacht.

hoogte. Zo zien we hoeveel bestanden,
diskettes en kilobytes we nog te verwer-
ken hebben, hoeveel kilobytes er al op
diskettes geperst zijn en hoe efficiént de
kompressie is. Daarnaast zien we precies
welke track de diskdrive op dat moment
beschrijft en hoeveel ruimte er nog op de
diskette ter beschikking staat.

De snelheid van het backup-programma
is niet opzienbarend, maar bedraagt
(mede door de kompressie) toch nog
een respektabele 540 Kb per minuut.
Voor het maken van een backup van een
voor 70% volle A590 moesten we
ongeveer een half uur en elf DD-diskettes
uittrekken.

VOLGNUMMER

De kopie van de harde schijf die DHD-
Backup oplevert is voornamelijk nuttig
als de harddisk echt in de soep loopt. Bij
het terugzetten van de data biedt het pro-
gramma namelijk maar ¢én mogelijk-
heid: Start. Als we per ongeluk een
bestand kwijtraken of slechts een deel
van de harde schijf niet meer te lezen is,
moeten we toch alle data terugzetten. In
de praktijk gebruiken we een backup
echter vaker om één bestand terug te
halen dan om de komplete inhoud van
de harddisk te ‘restoren’. Een andere
optie die we missen is de mogelijkheid de
backup-diskettes te vergelijken met de
inhoud van de harde schijf. Met dat ont-
breken van cen verify-mogelijkheid
hangt nog wat samen: als een diskette uit
een backup-set beschadigd is, geeft de
Restore-optie problemen. De knop
‘Missing disk’, die speciaal bedoeld is om
aan te geven dat cen diskette in de back-
up-set ontbreekt, funktioneert (nog) niet
naar behoren. Zo is het niet mogelijk om
met de vijfde diskette te beginnen (twee,
drie en vier lukte wel, vijf en zes niet en
zeven weer wel). Overigens is deze optie
vlak voor onze test toegevoegd. Gebrui-
kers hebben automatisch recht op een
gratis update van de software (en hand-

leiding) die voor het einde van het jaar
verschijnt. Waarschijnlijk zal tegen die

|
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tijd de optie ‘Missing disk’ ver-
der uitgewerkt zijn.

Over de backup-diskettes valt
overigens nog wel een kantteke-
ning te maken. Hoewel elke dis-
kette netjes een Amiga boot-
sector heeft en dus als ikoon op
de Werkbank verschijnt, kunnen
we er verder niets mee doen. Het
ikoon geeft aan welk volgnum-
mer de diskette heeflt. Maar het
zou bijvoorbeeld handig zijn als
we aan de diskette konden zien
wanneer de backup gemaakt is en wat er
precies opstaat.

Nu moeten we die klachten niet te zwaar
nemen. DHD-Backup is slechts een
onderdeel van het komplete pakket
software dat KCS bij de DHD-drive levert.
Slecht is het programma geenszins: wat
het doet, doet het goed, redelijk snel en
efficiént. Een vergelijking met speciale
backup-software, waarvoor men apart in
de buidel moet tasten, mogen we eigen-
lijk niet maken. Maar ja, je raakt zo snel
verwend...

ANALOGE KOPIE

De harde schijf is niet het enige opslag-
medium waar we graag een backup van
willen maken. Ook van originele pro-
gramma-diskettes hebben we graag een
kopie. En Amiga-bezitters die niet over
een harde schijf beschikken, doen er
goed aan hun kostbare gegevens twee
keer op diskette te plaatsen.

Voor het maken van kopieén van dis-
kettes treffen we het programma ‘DHD-
Fastcopy’ aan. Een handige optie is de
mogelijkheid een diskette te optimalise-
ren. Het programma zorgt er dan tijdens
het kopiéren voor dat alle bestanden net-
jes op aaneengesloten sektoren op de dis-
kette terecht komen.

Diskettes van spelletjes laten zich in de
regel slecht kopiéren. De grote hoeveel-
heid illegale kopieén heeft de makers
ertoe aangezet hun software tegen kopié-
ren te beveiligen. Voor de goedwillende
koper van dergelijke diskettes is dit nade-
lig. Als de originele diskette beschadigd
raakt, ben je tenslotte alles kwijt. Er zijn
echter verschillende hardware-uitbrei-
dingen voor de Amiga waarmee het
mogelijk is ook van de strengst beveilig-
de diskettes cen kopie te maken. Deze
uitbreidingen gaan in de regel vergezeld
van een speciaal kopicerprogramma.
Hier komt de derde stand van de in het
begin van het artikel gemelde driestan-
denschakelaar in aktie. Als we de schake-
laar in de onderste stand zetten, is de
DHD-drive compatibel met de kopieer-
hardware van XCopy, Cyclone, Ami II,
Blitz en Syncro. Je hoeft nu dus niet lan-
ger voor elk kopieerprogramma andere

Het programma Fastcopy kopieert een diskette binnen vijftig
seconden. Voorlopig werkt dit hulpmiddel echter uitsluitend met
standaard Amiga diskettes.

hardware aan je Amiga te hangen.

Maar Fastcopy kan op eigen kracht ook
het één en ander op kraakgebied: binnen
vijftig sekonden slaat het programma een
analoge kopie van een 880 Kb diskette.
Z0’n analoge kopie is te vergelijken met
de manier waarop je een audio-tape
kopieert. Dit houdt in dat elke kopie in
kwaliteit achteruit gaat.

DRIVELETTER ABC

In de MS-DOS wereld is het gebruik van
high-density diskettes inmiddels eerder
regel dan uitzondering. Bijna elke PC is
dan ook voorzien van een 1.44 Mb disk-
drive. Steeds meer programma’s worden
tegenwoordig uitsluitend op deze vette
diskettes geleverd. Bezitters van een
Power PC Board kunnen via de DHD-
drive nu ook dergelijke software laden.
Het aanmelden van de DHD-drive bij het
Power PC Board is eenvoudig. Bij het
nieuwe diskettestation treffen we name-
lijk een extra diskette met een update van
de emulator-software aan. Nadat we deze
over onze huidige versie gekopieerd heb-
ben, hoeven we uitsluitend in het konfi-
guratiemenu aan te geven dat we twee
extra 3,5 inch drives bezitten. Hierbij lie-
pen we tegen één klein probleempje aan
(de handleiding van de DHD-drive
maakt er al melding van): omdat MS-
DOS alle diskdrives achter elkaar zet,
nemen de interne en twee externe drives
de letters A, B en C in beslag. De harde
schijf verhuist hierdoor naar D. Bij het
installeren van de systeemsoftware wei-
gerde MS-DOS echter drive D als harde
schijf te gebruiken. De oplossing lag
gelukkig voor de hand: in het konfigu-
ratiemenu van het Power PC Board scha-
kelden we ¢én van de diskdrives uit, waar-
door de harde schijf weer drive C werd.
Na het succesvol installeren van MS-DOS
zetten we de oude instellingen weer
terug. Vervolgens moesten we in MS-
DOS cen aantal wijzigingen (AUTO-
EXEC.BAT en CONFIG.SYS) aanbren-
gen om alles goed te laten funktioneren.
Het lezen, schrijven en formatteren van
diskettes is vanuit MS-DOS geen pro-
bleem voor de kombinatie Power PC
Board en DHD-drive. Hierbij maakt het,

net als op een echte PC, niet uit
of we een 720 Kb of 1.44 Mb dis-
kette gebruiken.

Als we de Amiga resetten om
weer met de Werkbank aan de
slag te gaan, wacht ons een wel-
kome verrassing: de MS-DOS
partitic die we aangemaakt heb-
ben, staat ineens als ikoon op het
werkblad. De software die de
DHD-drive aanstuurt, blijkt ook
de MS-DOS partitie van de harde
schijf te herkennen. Dit maakt het
uitwisselen van bestanden tussen Amiga
en MS-DOS wel erg makkelijk. Gewoon
bestanden van de ene naar de andere
partitie slepen. Kortom: over de
samenwerking van het Power PC Board
en de DHD-drive zijn we uitermate te
spreken.

KONKLUSIE

Wie denkt dat de DHD-drive bestaat uit
een kastje met twee high-density drives
heeft oppervlakkig gezien gelijk, maar
doet de uitvinders van KCS in werkelijk-
heid schromelijk te kort in zijn omschrij-
ving. De bijbehorende software maakt
van de DHD-drive een geweldig
universeel apparaat. We kunnen alle
soorten HD-schijven lezen, schrijven en
formatteren, zowel onder Amiga als MS-
DOS. We zijn in staat om een ongekende
hoeveelheid informatie op een gekom-
primecerde diskette te persen met een
snelheid die nauwelijks wachttijden
oplevert. Kopicerhardware is voortaan
overbodig. Ook van beveiligde schijven
maakt de DHD-drive razendsnel analoge
kopieén.

De utility’s zoals trackdisplay, fastcopy,
fastformat en DHD-backup geven de
hardware nog meer mogelijkheden, al
kan aan het laatste programma nog wel
wat verbeterd worden.

De DHD-drive is ideaal voor bezitters van
het KCS Power PC Board. Die kunnen nu
ook met HD-schijven werken. En het feit
dat een MS-DOS partitie van de harde
schijf gewoon in Amiga-mode bereikbaar
is, voorkomt een hoop gehannes.

Op de vormgeving na (plak desnoods
een felgekleurde sticker bovenop dat
apparaat!) hebben we geen rariteiten
kunnen ontdekken. Er blijft haast niets
te wensen over. Hoewel... We durven het
haast nict te vragen KCS, maar... ‘die
mooie kompressicroutines in de Amiga-
stand... krijgen jullie die misschien onder
MS-DOS ook aan de praat?’

Bert Rozenberg

Produkt: KCS DHD-Drive
Prijs: f 498,-

Informatie: KCS
Telefoon: 078-310931
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In het vorige nummer stelden we de
CD32 aan u voor. Erg lang mochten we er
niet mee spelen: Commodore Nederland
beschikte slechts over enkele prototypes
en die reisden het hele land door.

Inmiddels zijn we de trotse bezitters van

¢ mooiste demo van Com-

modore speelt in op de

Jurassic Park-rage. We zien
een fragment uit een spel dat op de C64
niet had misstaan: een blokkerig manne-
tje wordt achtervolgd door een rafelige
dinosaurus. Tegelijk klinkt er een voice-
over: ‘Is this your idea of a great adven-
ture gamer Or is THIS?” Op dat moment
verandert de gammele dinosaurus in een
versie die in Steven Spielberg’s succesfilm
niet had misstaan. De krakkemikkige
achtergrond bloeit op tot een tropisch
regenwoud. Jal Zulke spellen willen we!
Helaas zijn de spelletjesrechten van
Jurassic Park in handen van soltwarehuis
Ocean gevallen. Elders op de demo-cd
krijgen we een voorproefje van het
resultaat. En ja hoor: de graphics zien er
uit alsof men het juist een eer vond om

er een CO4-saus over te gooien. Nee
Ocean, nee Commodore, dit is NIET de
manier om de CD?2 groot te maken.
(Aan het eind van het spel komen we er
achter waarom de dinosaurussen er zo
simpeltjes uitzien: ‘Soon available for
Amiga (oké!), Atari, SNES, PC... Bijzo’'n
coproduktie wordt het resultaat altijd
bepaald door de computer met de
minste kapaciteiten. Wat daar nét op
draait, is echter een peuleschil voor de
CD32, En dus haalt men nict het maxi-
mum uit de machine!)

Verder vinden we twee oude bekenden
op de demo-cd: Zool en Pinball. Zool
doet hetniet, maar Pinball spelen we een
tjdje met heel veel plezier. Dat deden we
ook al toen de cerste Amiga-versie
verscheen. Een nog mooiere uitvoering
op CD%2-formaat (nog meer kleur, nog

meer kasten, nog leukere riedeltjes)
kopen we absoluut!

Robocod, Oscar en Diggers zijn voor-
proefjes van nicuwe spellen. Tijdens deze
test belanden de officiéle versies van deze
demo’s echter op de deurmat. En uite-
raard bespreken we die liever. Oscar en
Diggers staan samen op ¢én cd die
voortaan ‘gratis’ bij de CD?? wordt
geleverd.

RODE OLIFANTEN

‘Oscar’ is een moedige poging van het
softwarehuis Flair om een ‘Mario” voor
de CD?2 te realiseren. Het is je taak om
Oscars te verzamelen in cen aantal (ilm-
sets. Zo zijn er bijvoorbeeld Western-,
horror- en sf-filmsets. Als je genoeg
Oscars verzameld hebt, kun je door naar
een volgend level. Er zijn tal van extra’s,
zoals ikoontjes die je tjdelijk vleugeltjes
geven ol extra springkracht. Er is er ook
¢én die je held cen jojo geeft waarmee je
lastige tegenstanders kunt uitschakelen.
Bovendien kom je in elke wereld rode oli-
fanten tegen. Die zijn symbool voor het
spreekwoordelijke olifantegeheugen. Als
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C
ware

een eigen exemplaar. Aanvankelijk zat

daar alleen een interne demo-schijf bij
die Commodore gebruikt om het appa-
raat op beurzen te promoten.

Maar stukje bij beetje druppelden er

meer programma'’s binnen.

Jje er tegenaan loopt, onthoudt het spel
Je positie. Wanneer je een leven verliest,
keer je met je volgende poppetje op die
plaats terug.

Oscar is het betere van de twee bijge-
leverde spellen. Je zult er best wel wat
uurtjes mee spelen. We waren echter niet
erg onder de indruk van de manier van
besturen. Om je poppetje ergens over-
heen te laten springen, moet je diagonaal
op je joypad drukken. Dat is best lastig.
Bij de meeste spellen moet je in de juiste
richting lopen en op het moment dat je
wilt springen een knop indrukken. Wat
ons betreft had Flair die methode mogen
Nu is kombinatie
gereserveerd voor de jojo, maar die heb
je niet altijd bij je. De makkelijkste bedie-
ning voor de meest voorkomende situatie
lijkt ons toch wat logischer. Want er is
niets frustrerenders in platformspellen
als je poppetje net niet doet wat jij wilt.
Aan de andere kant verdient softwarehuis
Flair lof voor de uitgebreide graphics die
de programmeurs ontworpen hebben.
Elke filmset wemelt werkelijk van de wan-
delende kaktussen, desperado’s, huifkar-
ren (western-filmset), op hol geslagen

adopteren. die

kettingzagen en Frankensteins (horror-
wereld) en aliéns (sf-niveau) in alle
soorten en maten. Je moet door deze
overbevolking de CD32 wel op een goede
monitor aansluiten. Op een gewone tv
gaat teveel detail verloren en dan komt
het spel rommelig over.

LEMMING GEGRAAF
‘Diggers’ is een puzzelspel van software-
huis Millennium. Je bestuurt een aantal
schatgravers op Lemming-achtige wijze.
Er zijn ikoontjes om ze te laten wandelen,
ze aan het graven te zetten, ze edelstenen
te laten oppakken, ecnzovoort. Die
edelstenen kun je verkopen bij de bank.
Het geld is via een winkeltje bijvoorbeeld
in een graafmachine om te zetten, waar-
mec volgende puzzels weer op te lossen
zijn.

Er zit nogal wat dokumentatie bij dit spel.
Niet als boekje, maar gewoon op de cd.
Dat is ongetwijfeld kostenbesparend,
maar persoonlijk bladeren we liever in
een boekje. Dat zou in dit geval helemaal
prettig zijn. Millennium heeft de
aanwijzingen over de manier van spelen
namelijk in een verhaaltje verstopt. Je

moet heel wat schermpagina’s door-
worstelen om het doel van het spel in de
gaten te krijgen. Eerlijk gezegd hadden
we liever gezien dat Commodore een wat
toegankelijker spel gekozen had om bij
de CD3? (¢ verpakken. We zijn bang dat
bij nogal wat spelers het zitvlees zal ont-
breken om al die pagina’s te lezen. Daar
komt nog bij dat alle teksten in het
Engels zijn, waardoor jonge spelers nog
verder worden benadeeld.

PINGUIN-SNOEPRP

Dr. Maybe hecft een aantal pinguins
gekidnapped en dreigt er snoep van te
maken. Jij, ‘Robocod’ (kodenaam James
Pond), moet de arme beestjes redden uit

=
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zijn speelgoedfabriek die bevolkt is door
allerlei tegenstanders. Je kunt daar over-
heen springen om ze te vermijden, maar
ook (tweemaal) bovenop hun kop stam-
pen om ze definitief onschadelijk te
maken.

Soms lijkt het alsof Robocod op een level
vastzit: zowel links als rechts botst hij op
barricres. James heeft echter een vreem-
de ecigenschap: hij kan zijn lijf lang
maken tot hij het plafond raakt en zich
dan aan zijn handen omhoog trekken.
Daarna is hij in staat om zich via zijn vin-
gertoppen voort te bewegen, wat wel een
koddig gezicht is. Als je hem even ver-
derop weer laat vallen, zit je in een ander
deel van het level.

Je zult het uit de beschrijving inmiddels
begrepen hebben: ook James Pond II van
softwarchuis Millennium is weer een
Mario-achtig platformspel. De besturing
verloopt veel soepeler dan bij Oscar.
Helaas is daar veel van de energie in gaan

zitten. De graphics van het figuurtje zijn
ronduit armoedig. De vormgeving van de
tegenstanders van James Pond is daar-
entegen weer dik voor elkaar. (Is hetleu-
ker om schurken te ontwerpen, heren
programmeurs en vormgevers?)
Waardering verdient voorts de muziek:
die is van kraakheldere cd-kwaliteit. Een
leuke extra op deze eerste commerciéle
CD32-schijf is een tekenfilmpje rond
James Pond dat zo te zien van videoband
is gedigitaliseerd, want de pixels van de
inkleuring dansen door het beeld. Maar
goed: in ieder geval probeert men de
ruimte op de cd op nuttige wijze te vul-
len. We hopen dat die aanpak navolging
krijgt.

(James Pond Il - Robocod, uitgave Millennium,
distributie HomeSoft, telefoon 023 - 311241,

prijs £ 99,-)

Op de redaktie van Amiga Magazine, in
gesprekken met freelancers en adverteer-
ders, overal is de toekomstverwachting
van de CD32 het gesprek van de dag. Wij
zetten de ‘voors’ en ‘tegens’ eens op een
rij. Het zal u opvallen dat de tegenstan-
ders veel korter en bondiger formuleren
dan de voorstanders. Zou dat zijn omdat
kritiek spuien zo makkelijk is?

0 Met CDTV is het tenslotte ook
misgelopen.

Inderdaad: de CDTV is geen succes gewor-
den. De enige vreemde zet was destijds
dat Commodore haar vinding van een 1.3
Workbench voorzag. Slechts enkele
maanden daarna introduceerde het
bedrijf WB 2.0. Die had natuurlijk
gewoon ook in de CDTV horen te zitten.
Verder was CDTV een goed produkt,
maar koplopen vanaf het begin betekent
lang niet altijd winnen. Sommige dingen
hebben hun tijd nodig. Dankzij ontwikke-
lingen als Photo-CD en Video-CD staat de
consument nu veel meer open voor op
CD-ROM gebaseerde produkten. De
eerste speciaalzaken zijn al gesignaleerd!
Dankzij haar CDTV-avontuur heeft Com-
modore een schat aan ervaring opgedaan
en daar een voorsprong op de konkur-
rentie aan overgehouden. Een behoorlijk
aantal CDTV-titels werkt trouwens ook op
de CD32,

@ Commodore heeft geen groot
marketing-apparaat om CD32 een
succes te maken.

Het is maar de vraag of een goed produkt
zo'n groot marketing-apparaat nodig
heeft. Wel eens televisiereklame voor de
Amiga gezien? Nou dan! Als u en ik CD32
een goed produkt vinden, vertellen we
het wel aan onze vrienden en kennissen
door. En dan gaat de rest vanzelf.

8 Tegen de softwaretitels van
SEGA en Nintendo valt toch niet te
konkurreren.

Dat zou nog wel eens anders kunnen
lopen. We horen maar al te vaak van pro-
grammeurs dat ze afhaken vanwege de
wurgkontrakten van de grote spelfabri-
kanten. Commodore heeft aangekondigd
zich veel soepeler op te stellen. Grote
kans dat er heel wat programmeurs naar
de CD32 overstappen. Geld verdienen
blijft immers een belangrijke drijfveer.
Maar Commodore biedt meer dan geld:
de meeste programmeurs zijn heel gevoe-
lig voor technologische uitdagingen. De
CD32 met haar AGA-chipset is gewoon
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Redenen om géén CD?2 te kopen

De CD32 s op onze moerstaal af te regelen.
Dit betekent helaas niet dat alle spelletjes
zich plotseling in het Nederlands tot je
richten. Meestal kiest de software bij die
instelling voor het Engels. Maar zodra er
Nederlandse fabrikanten opstaan die iets
ontwikkelen, is er een ‘haakje’ aanwezig

om Nederlandse teksten op ons af te vuren
en bijvoorbeeld Engelse op het buitenland.

een veel interessanter apparaat om voor
te programmeren.

@ Het apparaat is veel te duur.
Wel eens een SNES muziek-cd's horen af-
spelen?

Wel eens op een SEGA een videootje
bekeken?

Nou dan! De CD32 heeft gewoon veel
meer mogelijkheden.

En ga eens een spel voor de SNES kopen.
De mooiste titels kosten f 149,-. Toen het
apparaat net uit was, betaalde je zelfs

f 198,-. CD32-titels blijven makkelijk
onder de f 100,-. Zo'n cd is nu eenmaal
veel goedkoper te produceren dan een
cartridge.

6 Er zit niet eens Photo-CD op de
D32,

De onderhandelingen tussen Commodore
en Kodak hebben voorlopig nog niets
opgeleverd. Kodak vraagt naar de smaak

van Commodore
eveel geld voor een
Photo-CD licentie.
| Jammer natuurlijk,
maar wat niet is kan
komen. Er zijn twee
| oplossingen: Kodak en
Commodore komen er
alsnog uit. De bestaan-
de CD32's krijgen dan
bijvoorbeeld een
nieuwe chip. Mogelijk-
heid twee: er komt
een apart Photo-CD
programma (niet per
se van Commodore).
Je koopt dan een cd waar je het Photo-
CD besturingsprogramma vanaf moet
halen. Als je dat programma start, vraagt
het vanzelf om een Photo-CD in de CD32
te plaatsen. lets omslachtiger, maar er
valt mee te leven.

@ De CD32 js

gewoon een Amiga
1200. Ik wacht wel tot
daar een CD-ROM spe-
ler voor uitkomt. .
Zit wat in. Maar
misschien kun je lang
wachten. Commodore zal
naar verwachting eerst
veel CD32's proberen te
verkopen. Pas dan komen
de A1200 bezitters aan
de beurt. Jammer voor
iedereen die wat anders gelooft. Com-
modore gaat haar eigen glazen niet
ingooien. En niet zeuren dat je als vaste
klant recht op een cd-speler voor je
A1200 hebt. Commodore heeft je niets
meer en niets minder dan een mooie
computer beloofd en die heéb je.
Heus...die cd-speler komt wel. Maar dit
jaar? Vergeet het maar!

De €D32 is ook geschikt om gewone audio-cd’s af te spelen. Zodra je bijvoorbeeld de laatste
U2 in het apparaat steekt, verschijnt er een bedieningspaneel dat we van de CDTV geérfd
hebben. Alle mogelijkheden van een huis-tuin-en-keuken cd-speler zijn aanwezig: herhaal
alles, random, selektie, enzovoort.

6 De CD32 js gewoon een Amiga
1200. Ik wacht wel tot daar ook een
toetsenbord en een diskdrive voor
uitkomen. Dan kan ik in één keer van
mijn oude vijfhonderdje overstap-
pen.

Zelfde antwoord eigenlijk. Wie weet
komen die spullen er een keer. Maar wat
heb je aan lol in de toekomst? De ontwik-
kelingen staan niet stil. Tegen de tijd dat
Commodore via dergelijke accessoires het
leven van de CD32 probeert te verlengen,
is men intern al weer met een CD64 of
iets dergelijks bezig. Technologie kun je
met wachten nooit te slim af zijn!

Op een CD-ROM plaatje kun je niet saven.
Je positie in een spel of je hoogste score
zijn dus niet te bewaren, of toch wel? Ja
hoor! Commodore heeft een speciale chip in
de CD32 zitten die gegevens van je spelle-
tjes kan vasthouden. Wil je er op een
gegeven moment toch vanaf, dan kan dat
via dit schermpje.

@ Waar blijft Mario?

Helaas... Een spel als ‘Super Mario World’
levert Commodore niet bij de CD32, Dig-
gers en Oscar zijn op zijn hoogst smakelij-
ke voorgerechten, maar de trek naar een
voortreffelijke hoofdmaaltijd blijft.
Gezien de lijst met aangekondigde spel-
len (onder embargo mochten we er een
blik op werpen) is dat echter een kwestie
van weken.

@ De CD-ROM schijfjes zijn kwets-
baar omdat Commodore op een
caddy heeft bezuinigd.

Wat een gezeur zeg! Wie zit er nu op dat
onhandige gemanoeuvreer met een
caddy te wachten? Miljoenen audio cd-
spelers bewijzen dat het prima zonder
kan!

@ De CD32 wordt nooit zo populair
als de...(vul maar in).

Nee, dat zal wel. Maar who cares? De
massa kiest zelden voor het beste
systeem. U heeft destijds toch ook bewust
een Amiga en geen PC gekocht? Waarom
komt dat idee van ‘de standaard in huis
hebben’ bij de CD32 nu ineens in u op?
Stompt u een beetje af? Wel zelf uw her-
sens blijven gebruiken, hé? Of zit u echt
op een Game Boy-compatible CD32 te
wachten?




i et netwerk van Amiga-computers
dat de NASA gebruikt (zo’'n 25

i 1 stuks) bevindt zich op het oude
militaire gedeelte van Kennedy Space
Center bij Titusville aan de oostkust van
Florida. Op dit terrein, Cape Canaveral
genaamd, bevinden zich behalve de
militaire installaties ook nog enige civie-
le onderdelen. Hieronder valt ook de
afdeling van NASA (CARDS) die zich
met het Amiga-netwerk bezighoudt. De
afkorting CARDS staat voor Computer
Aided Recording & Display System. De
groep is te vinden in hangaar AE. Op
dezelfde plaats bevinden zich de techni-
ci die door eigenaren van te lanceren
satellieten zijn ingehuurd om ‘hun’ lan-
cering, door een Titan raket of de

Space Shuttle, te volgen. Helaas staat
hangaar AE niet op het excursie-pro-
gramma van de NASA, zodat wij specia-
le toestemming moesten aanvragen (én
kregen!) om een blik achter de scher-
men te werpen. Onze dank gaat uit
naar Tina Pechon (PR) en Dave Brown
(CARDS) voor de gastvrijheid en de
geboden ondersteuning.

Nict alle Amiga’s die de NASA gebruikt
bevinden zich in hangaar AE. Een
aantal is verspreid over andere NASA-
complexen en staat met het netwerk in
verbinding. Zoals op de luchtmacht-
basis Vandenberg in Californié, waar de
meeste militaire raketten worden gelan-
ceerd, en het Luis Research Center in
Ohio.

HOONGELACH

Het hoofd van het CARDS-projekt is
Dave Brown, een vriendelijke veertiger
die rond 1971 als elektronicus bij de
NASA in dienst trad. Daar hij over

enige Fortran-kennis beschikte, werd hij

ook als programmeur ingezet. Rond
1987 zocht de NASA een vervanging
voor de toen bejaard geworden
Raytheon TRS-500 computers. Natuur-
lijk ging men eerst bij Apple informe-
ren. Maar toen de vraag van de NASA
of ze de gegevens van het NuBus-
systeem konden krijgen om er de beno-
digde interface-kaarten voor te ontwik-
kelen met een honend gelach
beantwoord werd, ging de speurtocht al
snel verder. IBM werd benaderd en
bleck wat cooperatiever. Alleen was de
hardware die men daar ter beschikking

had absoluut niet geschikt. Weer verder
zoeken. Bij DEC vond men tenslotte
een mini-computer die wel aan alle spe-
cificaties voldeed, maar helaas ook een
zeer hoog prijskaartje meetorste.

Dave en sommige van zijn kollega’s
bezaten in die tijd een Amiga 1000. Ze
bedachten dat deze compuicr wel cens
precies zou kunnen zijn wat NASA
zocht. Natuurlijk was het bedrijf geinte-
resseerd en werd er kontakt gezocht
met Commodore. En schijnbaar deed
de naam NASA daar wonderen, want
niet alleen bleek de Amiga inderdaad
buitengewoon geschikt voor wat de
NASA wilde, ook kreeg men van Com-
modore onmiddellijk en gratis de status




van Kommercieel Ontwikkelaar.

Dat de Amiga ook voor haar praktijk-
examen slaagde, blijkt uit het feit dat de
zes oude A1000’s nu dienst doen als ter-
minal op plaatsen als Vandenberg. In
hangaar AE zijn ze vervangen door
A2500 systemen. Sommige A2500’s
bevatten een Commodore A2630 turbo-
kaart met een CSA RocketLauncher om
ze op een snelheid van 50 MHz te bren-
gen, andere een GVP Combo board
met 40 MHz klokfrequentie. Verder zijn
alle systemen voorzien van GVP Series-I1
SCSI controllers met de oude ROM

versie 3.15. De reden hiervoor is vol-

gens Dave dat deze ROM-versie geen
problemen veroorzaakt, terwijl nieuwe-
re versies van de ROM dit wel doen.
Verder beschikken de A2630-systemen
over DKB dochterkaarten die voor wat
meer 32-bits geheugen zorgdragen. Alle
systemen zijn verder voorzien van een
ruime harddisk en een Bernouilli
removable.

CONTROLLING COUNTDOWN
De taak van het Amiga-netwerk is het
verwerken van de telemetriegegevens

die de satellieten en
raketten tijdens de
lancering naar de
aarde zenden en die
vervolgens ter
beschikking stellen
aan de betreffende
organisaties. Het pro-
ces is onder te verde-
len in de volgende
subtaken:

e Het kontinu en
zelfstandig kontrole-
ren van alle binnen-
komende gegevens.
e Het kontroleren,
sturen en eventueel
onderbreken van de countdown.

e Het tonen van de (verwerkte)
gegevens in oktale, decimale of pro-
centuele weergave.

e Het besturen van analoge media zoals
plotters, bandschrijvers en andere appa-
ratuur.

® Het tonen van de gegevens op dis-
plays. Hiervoor bestuurt een aantal
Amiga’s een videonetwerk.

e Ondline helpfunkties voor de gebrui-
ker.

Verder kan het systeem off-line de nodi-
ge rapporten genereren dic eventueel
via een modem of op een tape kunnen
worden verstuurd. De konversie van
deze gegevens in andere formaten voor
bijvoorbeeld IBM of Mac is geen pro-
bleem.

NASA HARDWARE

Om al deze taken te kunnen vervullen
heeft de NASA een aantal interface-
kaarten ontwikkeld op Zorro-II basis:

1. Lsen S-kanaals seriéle kaarl.
Deze kaart beschikt over 5 full-duplex
kanalen. Hierop zijn 56Kbit modems
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aangesloten die de verbinding met
externe NASA complexen zoals Van-
denberg en Ohio onderhouden.

2.Iien 4-kanaals inpul-kaart met DMA-
mogelijkheden.

Deze kaart beschikt over cen DMA-chip
van Motorola (MC68450) die direkt op
het geheugen van de Amiga kan toegrij-
pen. Twee kanalen worden via een
buffer redundant aan beide bussen aan-
gesloten. et derde kanaal geeft de
‘Lift-Off indikator’ door. Deze indikator
is een schakelaar die tijdens de lance-
ring door het openen van een kontakt
wordt geaktiveerd. Dit genereert een
interrupt dic de Amiga gebruikt als
referentie voor de lanceringstijd waar-
door ze op de millisekonde nauwkeurig
het hele lanceringsproces kan volgen.
Hetvierde kanaal geeft een 10 ms inter-
rupt die een precicze timing mogelijk
maakt van alle Amiga’s op het netwerk.
3.Een 4-kanaals output-kaart met DMA-
mogelijkheden.

Deze kaart maakt het mogelijk gegevens
naar elk willekeurig device te sturen, in
welke vorm dan ook. Door middel van
een Call-Up Panel kan de gebruiker
ieder gewenst display opvragen. De
Amiga krijgt deze informatie binnen en
stelt ze aan de gebruiker ter beschik-
king. Daar elk van deze CUP’s een
eigen identifikatiekode en displaykode
stuurt, weet de Amiga precies welke
gegevens ze in welk formaat naar welk
display moet zenden. Elke Amiga kan
32 CUP’s besturen. Er is een netwerk
van vijf Amiga’s voor deze taak beschik-
baar. Twee computers staan reserve en
drie zijn operationeel. Het netwerk
stuurt dus 96 CUP’s aan.

Natuurlijk zijn alle Amiga’s voorzien
van een ‘UPS’ zodat men bij een even-
tuele stroomuitval toch nog even kan
doorwerken. Vooral gedurende het
regenseizoen kunnen er zich korte
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Indiana Jones

Dat niet alleen de NASA de waarde van de
Amiga heeft ingezien, bleek op een ander
moment tijdens ons verblijf in Amerika.
Het Disney concern gebruikt in haar MGM-
pretpark te Orlando twee Amiga 2000
systemen om geluid en special effects aan
de ‘Indiana Jones Stunt Spectacular’ at-

traktie toe te voegen. En daar komt men

open en bloot voor uit, want de toetsenborden bevinden zich in de kontroleruimte aan de voet van de tribune. Eén van de

twee systemen staat in verbinding met een LaserVision speler die alle geluidseffekten en de dialogen van de spelers bevat. Op

het moment dat er tekst of geluid nodig is, haalt de Amiga dat op en stuurt het door naar de geluidsinstallatie.

Een tweede Amiga tekent voor de visuele effekten.

onderbrekingen voordoen die een
lamp misschien net even laten flikke-
ren, maar voldoende storen om een
computer zich te laten herstarten. Dit
zou tijdens een lancering op zijn zachtst
gezegd toch wel wat lastig zijn.

CYGNUSED UPDATE

Het grootste gedeelte van de software is
door Dave Brown geschreven. Daar hjj
zich aan de regels van Commodore
hield en alleen systeemfunkties
gebruikte, bleek de migratie van de
Amiga 1000 naar de Amiga 2500 vrijwel
probleemloos te verlopen. Er wordt met
Aztec G gewerkt omdat deze compiler
de kleinste programma’s produceert.
Daar de makers van Aztec de ontwikke-

Paul Kolenbrander op weg naar Amerika

ling stopgezet schijnen te hebben, heeft
men inmiddels ook een exemplaar van
SAS C 6.0 aangeschaft en overweegt
hierop over te stappen.

Als teksteditor gebruiken de program-
meurs CygnusEd. Met enige trots deel-
de Dave mee dat een aantal van de
nieuwe funktes in CygnusEd 3.5 op
aanvraag van de NASA zijn geimple-
menteerd. Onder andere de mogelijk-
heid om met meerdere zoekstrings te
werken.

GRAFISCH NETWERK

Op het moment is men druk bezig om
nog verdere toepassingen en mogelijk-
heden te ontwikkelen. Men hoopt bin-
nenkort veel gegevens grafisch weer te

geven. Tot nu toe was daar weinig vraag
naar, maar dat schijnt langzaam te
veranderen. Het plan is om de AG00 of
(meer waarschijnlijk) de A1200 als
station te gebruiken en zo via het video-
netwerk ook grafische afbeeldingen te
versturen. Verder overweegt men de
aanschaf van enkele A4000 tower-syste-
men, maar NASA wacht nog even tot
alle problemen die de A4000 nu nog
schijnen te plagen zijn opgelost.

Op onze vraag wat het bedrijf zou doen
mocht Commodore (en daarmee de
Amiga) ineens wegvallen, luidde het
antwoord dat men dan een flinke voor-
raad A2500 systemen met de bijbcho-
rende hardware zou opkopen om het
daarmee nog cen aantal jaren vol te
houden. Zells op dit moment lijkt er
dus nog geen vervanger voor de Amiga
te bestaan. Ook het besturingssysteem
OS/2 beschikt namelijk nog niet over
goede pre-emptive multitasking. En dat
is nu eenmaal essentieel voor de
werkzaamheden van CARDS.

Hocewel de NASA het officieel niet toe
wil geven, is het Amiga-netwerk
‘Launch Critical’. Met andere woorden:
als het uitvalt wordt een lancering naar
alle waarschijnlijkheid onderbroken.
Dit is echter tot nu toe nog nooit voor-
gekomen. Hieruit blijkt zowel de kwa-
liteit van de Amiga als die van Dave
Brown en zijn team.

Paul Kolenbrander
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SUPRATURBO 28

Is de Amiga 500 verouderd? Uit de
tijd? Vergeet het maar! De meest
verkochte Commodore computer is
nog springlevend. Nieuwe hard-
ware-uitbreidingen zoals de
SupraTurbo 28 versnellerkaart
bevestigen dit.

Bert Rozenberg onderzocht of dit op
een 68000 processor gebaseerde
produkt zichzelf terecht met het
predikaat ‘turbo’ tooit.

Turbokracht op RAM-basis

introduktie van de Amiga 600,
000, 4000 en de succesvolle
1200 stemt sommige A500(+)
zitters een beetje somber. Het lijkt
erop dat hun computer langzaam verou-
dert. Goed: de mogelijkheden van het
vijfhonderdje zijn nog steeds als vanouds
en hele volksstammen beleven er nog
dagelijks enorm plezier aan. Maar menig-
cen vreest dat de ondersteuning voor cen
computer van enige jaren oud zachtjes
aan wel zal wegvallen...

Die gedachte blijkt gelukkig nergens op
gebaseerd: de meeste spellen werken nog
steeds op de AB00 of worden in ieder
geval ook in een Ab00-uitvoering
geleverd. Daarnaast hebben ook de
hardwarefabrikanten de meest verkochte

Amiga nog steeds niet laten vallen. De
voortschreidende techniek die de
bedrijven voor hun produkten toepassen
biedt twee belangrijke voordelen. In de
eerste plaats is het mogelijk om je A500
naar ongekende prestaties te tillen. En

bovendien wordt je bankrekening een
stuk minder belast dan een paar jaar gele-
den!

MOTOROLA 68HC000

De SupraTurbo 28 is een uitbreiding
voor de Amiga 500 en 2000 die eigenlijk
niemand verwacht had. Terwijl de 68020,
68030 en 68040 processors de harten van
computerminnend Nederland laten
kloppen, gebruikt Supra een Motorola
68HCO00 in haar nieuwe turbokaart. In
eerste instantie lijkt dit lachwekkend: wie
zich nog de cerste uitbreidingen voor de
Amiga herinnert, weet dat deze rond een
16 Mhz 68000 opgebouwd waren. De
extra rekenkracht dic deze ‘snelle’ pro-
cessoren gaven, was niet echt om over
naar huis te schrijven. Daarnaast vergden
ze een nogal forse aanpassing aan de
ingewanden van de Amiga.

De SupraTurbo 28 is echter niet te ver-
gelijken met die oude ‘turbo-pringjes’. In
de eerste plaats hoeven we voor het
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installeren van de Supra de Amiga niet te
openen. Daarnaast draait de 68000 op
een snelheid van maar liefst 28 Mhz;
bijna vier keer zo snel als de standaard
processor. Problemen met software zijn
niet te verwachten: het hart van de Amiga
blijft immers een 68000. Een laatste voor-
deel is het prijskaartje van de SupraTur-
bo 28: terwijl diverse Amiga-uitbreidin-
gen vaak meer kosten dan de computer
zelf, gaat de turbokaart van Supra voor
‘slechts’ vierhonderd gulden over de
toonbank. Al met al toch nog een bedrag
waarvoor je een redelijke snelheidsver-
betering mag verwachten.

KLIK-KLAAR

Voor de doorgewinterde hobbyist is het
installeren van de SupraTurbo 28 een
slaapverwekkende vertoning: de reeds
opgewarmde soldeerbout blijft onaange-
roerd op tafel staan en zelfs de
gereedschapkist kan op slot blijven. De
Amiga-bezitter die niet graag in de
ingewanden van zijn computer wroet, is
natuurlijk verheugd over deze installatie-
procedure. We klikken de SupraTurbo
namelijk aan de zijkant van de Amiga
500; op dezelfde plaats waar we normaal
gesproken een harde schijf installeren.
Zijn we die dan kwijt? Nee hoor! Zelfs aan
systemen die al van een harde schijf
voorzien zijn heeft Supra gedacht: het
turboboard van de Amiga is namelijk
‘doorgelust’ zodat we bijvoorbeeld de
AB90 gewoon weer op de Supra kunnen
klikken.

Het installeren van de software gaat al
even eenvoudig: schijfje in de diskdrive
en op €én van de twee ikonen klikken.
Het programma brengt, als we dit
toestaan, zelfs de nodige veranderingen
in de startup-sequence aan. Netjes!



HERTZ-WINST

De eerstvolgende keer dat we de Amiga
starten is de turbokaart aktief. Hoewel de
kloksnelheid volgens Supra 28 Mega-
hertz bedraagt, denken de testprogram-
ma’s daar anders over. Speed 2.0 geeft
20.61 Mhz aan, CPU Bench 20 Mhz en
Sysinfo 3.18 blijft bij 18.4 Mhz steken. Al
met al toch nog zo’n driemaal sneller
dan de standaard processor.

De snelheidswinst die de SupraTurbo 28
ons in de praktijk levert valt echter
behoorlijk tegen. Volgens Sysinfo is de
opgevoerde Amiga 1.11 keer zo snel als
de A500 en Speed 2.0 geeft 1.13 aan. Ook
de andere testmethodes vertellen ons dat
de Amiga 500+ ongeveer tien procent
sneller is geworden. Een gunstige uitzon-
dering is het aantal drijvende komma
berekeningen die de computer uit kan
voeren. Dat is te vergelijken met de pres-
taties van een A1200.

Volgens de handleiding van de turbo-
kaart is het effekt van de uitbreiding het

best te merken als we de computer van
extra geheugen voorzien. De testcijfers
die we kregen nadat we 1 Mb RAM had-
den toegevocgd (KCS Powerboard) ble-
ken echter nagenoeg overeen te komen
met de getallen uit de eerste sessie.

REKLAMEKRETEN

Hoewel de handleiding van de SupraTur-
bo 28 ons vertelt dat in sommige gevallen
de versnelling niet meer dan tien procent
bedraagt, bleck dat tijdens onze test in
bijna alle gevallen te gelden. De test-
resultaten dic Supra op de verpakking
afdrukt lijken dan ook zeer gekleurd.
Voor het toevoegen van een bestand van
115 Kb aan een archiefbestand heeft
LHArc op cen standaard Amiga volgens
Supra 119 seconden nodig, terwijl een
opgevoerde computer dit karwei in 27
seconden zou klaren.

Mect LHArc V1.51 weet onze Amiga 500+
een bestand van 136.296 bytes echter bin-

nen slechts 55 seconden in te krimpen.
Als we de computer van de SupraTurbo
28 voorzien, lukt dit in 44 seconden.
Hoewel we daarmee een redelijke (20 %)
snelheidswinst boeken, is het verschil
lang niet zo groot als de ‘testcijfers’ die
Supra presenteert.

FASTRAM

Ondanks het vernietigende cijfermateri-
aal dat onze testprogramma’s produ-
ceerden, waren we niet echt overtuigd
dat de turbokaart zo slecht was. Het Ame-
rikaanse bedrijf Supra draait lang genoeg
mee om te weten dat een uitbreiding die
de computer tien procent versnelt het
produceren niet waard is. Een fax naar
Supra in Amerika met het verzoek om
licht in deze zaak te brengen, leverde
niets op. Het voor de hand liggende
kontakt met leverancier Barlage Com-
puter Hardware gelukkig wel. Dhr. Bar-
lage wist ons direkt te vertellen dat de
SupraTurbo pas tot hoge prestaties te ver-

leiden is als de computer over twee mega-
byte Fastmem beschikt. Het KCS Power-
board dat we tijdens de test als
geheugenuitbreiding gebruikten, voegt
uitsluitend Chipmem aan de A500 Plus
toe. Nog voordat we onze volgende vraag
konden stellen, kregen we van Barlage de
SupraRam 500RX uitbreiding mee. Tijd
voor ccn hernieuwde test.

TURBO-POWER

Om het effekt van de SupraTurbo 28
gocd te bepalen, hebben we eerst alle
tests nogmaals uitgevoerd met een A500
Plus en alleen 2 Mb Fast-RAM. De
resultaten vindt u in de tabel. Hieruit is
op te maken dat het extra Fast-RAM de
computer sneller maakt dan de turbo-
kaart. Als u allcen geld voor één van de
twee uitbreidingen heeft, is meer RAM
dus de beste keus.

Gezamenlijk komen de kaarten echter
pas goed tot leven. In tegenstelling tot
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onze eerste tests, waarbij de Amiga
nauwelijks rapper werd, vlogen de test-
programma’s nu over het scherm. In veel
gevallen is de kombinatie Amiga 500
Plus, SupraRam 500RX en SupraTurbo
28 zelfs sneller dan de Amiga 1200.
Opvallend, omdat de laatste voorzien is
van een 68020 processor. Ook de kloks-
nelheid die de testprogramma’s ons
presenteren kloppen nu (28 Mhz). In de
meeste gevallen is de uitgebreide Amiga
500 meer dan vier keer zo snel als de
standaard uitvoering.

KONKLUSIE

Het installeren van de SupraTurbo 28 is
werkelijk een fluitje van een cent: even-
tuele harddisk verwijderen, kaart monte-
ren en harddisk weer terugplaatsen. Op
eigen kracht weet hij een standaard
Amiga niet noemenswaardig tc versnel-
len. Zelfs na het toevoegen van extra
Chipmem blijft de turbokracht achterwe-
ge. Pas op het moment dat de A500

voorzien is van Fast-RAM, komt de
SupraTurbo 28 uit de startbhlokken om de
computer naar hoge prestaties te stuwen.
Supra zou er goed aan doen op de ver-
pakking te vermelden dat de turbokaart
pas bevredigend werkt als de A500
voorzien is van Fastmem. Ook de hand-
leiding, die over ‘expansion RAM’
spreekt, maakt nict goed duidelijk dat
men Fastmem bedoclt.

Wie een Amiga heeft die al van 2 Mb Fast-
mem voorzien is, kan met de SupraTurbo
28 de snelheid van zijn computer ver-
viervoudigen en datis gezien de prijs van
het produkt een meer dan behoorlijk
resultaat. Mocht u speciaal RAM moeten
kopen, dan geeft u bij elkaar zoveel geld
uit dat ook een turboboard rond een
68030 tc overwegen is

Produkt: SupraTurbo 28
Prijs: f 395,-

Informatie: Barlage Comp
Telefoon: 045-425881
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COmpressieprogramma’s zijn ruwweg
te verdelen in twee kategorieén. Het
cerste type gebruikt u aktief. U start het
programma op. Met behulp van een
bestandenkiezer geeft u aan welke pro-
gramma- en databestanden u wilt laten
samenpersen. Daarna gaat de com-
pressiesoftware rekenen en na een tijdje
kunt u bewonderen met hoeveel bytes
minder u voortaan hetzelfde kunt doen.
Nu ja, hetzelfde... Als u uw samengepakte
bestanden weer wilt gebruiken, moet de
compressiesoftware ze eerst weer in hun
oorspronkelijke staat terugbrengen.
Anders werken ze niet.

Voor software die u dagelijks nodig heeft
is deze methode dan ook niet zo
geschikt. Zo blijf je in- en uitpakken.
Maar programma’s die u maar een paar
keer per jaar nodig heeft en verzamelin-
gen oude teksten en plaatjes kunt u
gerust met dergelijke software onder
handen nemen. De belangrijkste pak-
ketten voor de Amiga die op een derge-
lijke manicr werken zijn Arc, LhArc, Zoo,
PowerPacker en Imploder. Enkele leve-
ren bestanden op die zichzelf uitpakken
als je er tweemaal op klikt.

De tweede soort compressieprogramma’s
gebruikt u passief en is wat zeldzamer.
Waarschijnlijk moet je ook wat slimmer
zijn om 70’n programma te ontwerpen.
Ze voegen namelijk wat kode aan het
besturingssysteem van de Amiga toe. Als
u daarna in een willekeurig programma
de save-opdracht geeft, worden uw
teksten of plaatjes automatisch ingepakt.
Omgekeerd pakt de Amiga ze weer uit als
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u de load-opdracht kiest. De compressie
werkt eigenlijk onzichtbaar. Dat is niet
helemaal waar, want het systeem heeft
voor al dat in- en uitpakken natuurlijk
tijd nodig, waardoor uw Amigaatje net
even wat langzamer lijkt te werken. Als
dat niet teveel langzamer is, valt daar
prima mee te leven. In ieder geval beter
dan met een aanslag op uw portemonnee
van een kleine duizend gulden vanwege
de aanschal van een nieuwe harde schijt.

WRAAK!

Programma’s van de eerste kategorie
kwamen eerder in AM 12 aan de orde.
Onze konklusie was toen dat Powerpac-
ker Professional de interessantste aan-
koop leek. Software dic de passieve tech-
niek toepast, bestond op dat moment
helemaal nog niet. Daar is inmiddels
verandering in gekomen via Disk Expan-
der van Jaroslav Mechazek (uitgegeven
door Stetan Ossowski).

Het pakket zit netjes verpakt in een
blauwe kartonnen doos. Daarin vinden
we cen schijfje, een garantiekaart en een
handleiding. Die telt 32 bladzijden en dat
stemt ons al direkt tevreden, want je
krijgt er het idee door dat het gebruik
van de software dan wel niet erg moeilijk

Disk Expander bestaat uit drie losse programma's
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Het NUKE-algoritme voldoet in de praktijk het best. Wie veel met één bepaald bestandstype

werkt, kan ook eens met andere bibliotheken experimenteren.

zal zijn. We hebben wel een woorden-
boek nodig, want de tekst is in het Duits
en we hebben op de middelbare school
net even te veel zitten te klieren om zon-
der een enkel woord op te zoeken alles
te begrijpen (en zo slaat Herr Kunst toch
nog terug, maar dit terzijde).

PD UPDATES

De inleiding houdt ons twee smakelijke
worsten voor. De eerste is de mededeling
dat Disk Expander 30 tot 70% van de oor-
spronkelijke grootte van een bestand zal
af weten te snoepen. De tweede dat de
software ook werkt met een systcem dat
alleen op floppy’s draait.

We besluiten allercerst dat te onderzoe-
ken. De snelheid van de floppydisk is één
van de weinige zwakke punten van de
Amiga. In feite heeft Commodore daar al
sinds oudsher problemen mee: de flop-
pydrives van de VIC-20 en de C64 werden
ook al door de gebruikers verketterd. En
herrie maakten ze toen trouwens ook al.
Minder lang op de floppy wachten omdat
de bestanden korter worden is dus uiterst
aantrekkelijk.

De auteur vermeldt in de handleiding
dat zijn software gebruik maake van com-
pressietechnieken die bekend staan als
de XPK-bibliotheken. Het mooie is dat

de software blijft werken als er later een
nieuwe versie van die bibliotheken
verschijnt. Zo blijft de software gemak-
kelijk up-to-date. Bovendien hoeven we
weinig geld uit te geven, want de XPK-
bibliotheken verschijnen ook in public
domain reeksen als die van Fred Fish
(disk 754).

der installeren. Hij had er ook wel een
aspirientje bij mogen doen!

MINI-WERKBANK

Zou het werkelijk allemaal zo moeilijk
zijn, of komen we er in de praktijk ook
wel zonder die handleiding uit? Laten we
het maar eens proberen.

Voor onze eerste test maken we gebruik
van een Amiga 500 Plus met Workbench
2.1 en twee floppy drives. De handleiding
meldt dat we een kopie van onze Work-
bench-schijf moeten maken, die kopie
‘Workbench’ moeten noemen en er dan
het installatieprogramma van Disk
Expander op los moeten laten. Op het
schijfje vinden we echter een bestand
‘Bitte Lesen!” dat onder meer vermeldt
dat de kopie WorkbenchDE moet heten.
Rommelig!

Als we de installer kiezen, krijgen we
keuze uit twee manieren om te installe-
ren: ‘intermediate user’ en ‘expertuser’.
De mogelijkheid ‘novice user’ staat wel in
hetrijtje, maar is niet te selekteren. Uiter-
aard kiezen we voor ‘intermediate’. Het
programma vraagt daarop naar onze
persoonlijke gegevens en schrijft die bij
wijze van beveiliging op de originele
schijf. Daarna gaat de software met de
WorkbenchDE-schijf aan de slag. Op een
aantal bestanden na wordt de hele schijf
samengeperst. De Workbench bevat
nogal wat bestandcn. dus dat neemt
behoorlijk wat tijd in beslag. Daarna
voegt het installatieprogramma de
bestanden toe die de Workbench nodig
heelt om voortaan vanaf de start Disk
Expander ‘te draaien’.

Heel erg ‘intermediate’ is de installatie
gelukkig niet. Meer dan een paar keer op

‘N ASPIRIENTJE GRAAG!
Daarna begint het ons wat te
duizelen. Ondanks het gerin-
ge aantal bladzijden weet de
auteur ons le bombarderen
met zaken waar we rekening
mee dienen te houden. Daar-
bij komen termen aan de orde
die je als beginnende gebrui-
ker gewoon nog niet allemaal
kunt beheersen. Amiga-wizards
zullen minder moeite hebben met alle
zaken die je in kunt stellen, maar hoeveel
‘er is maar één ding op de wereld en dat
is m’n Amiga’ zonderlingen verwacht de
auteur dat er rondlopen?

Nee, de handleiding laat je de moed een
beeyje in de schoenen zinken. Een
hoofdstuk voor beginners is er niet bij.
Sterker nog: de auteur beveelt ons de
hele handleiding in ieder geval één keer
door te lezen voordat we de Disk Expan-

Met DevicePéékér 'b'ehandelen we alle bestanden op een
diskette of harde schijf tegelijk.

de knop ‘Proceed’ drukken wordt niet
van ons gevergd. Na afloop van de pro-
cedure moeten we de Amiga opnicuw
starten om het resultaat te bewonderen.

Voor installatie

Starten WB 2.1 duurt 38 sekonden.
Aantal kilobytes op Workbench-schijl:
678

Na installatie

Starten WB 2.1 duurt 64 sekonden.



Aantal kilobytes op Workbench-schijf:
605

Tja, daar zijn we in eerste instantie niet
erg van ondersteboven. Hetladen van de
Workbench lijkt meer tijd in te nemen.
Maar dat is ten dele gezichtsbedrog. We
moeten immers bedenken dat er nu
meer gebeurt. Tijdens de opstartfase
wordt ook de Disk Expander software
geaktiveerd. En wat het aantal vrije bytes
betreft: bijna de hele inhoud van de Disk
Expander-schijf is nu aan de Workbench-
disk toegevoegd en is er zelfs nog meer
plaats dan er was. Toch wel een prestatie!

MOEDERTIJE DPAINT

We stellen de software zo in dat drive
DFO: onder Disk Expander werkt en drive
DF1: niet.

‘s Denken...wat zullen we verder bekij-
ken? Natuurlijk! De moeder van alle pro-
gramma’s: DPaintIV. Samenpersen is een
kwestie van de originele schijf in DFI:
plaatsen en te vragen DPaintlV op DF0:
te installeren. Onze WorkbenchDE-schijf
blijkt er nog net genoeg ruimte voor te
hebben. Standaard neemt DPaintlV
375.084 bytes in. Daarvan blijven er
232.816 over. Een besparing van 37.9%.
Tijdens het kopi¢ren valt ons op dat de
hoeveelheid beschikbaar geheugen sterk
alneemt. Zo’n 600.000 bytes zijn regel-
matig voor ons in de weer. Een signaal
dat we nietal te veel méér moeten willen?

Voor installatie

Starten DPaintlV duurt 29 sekonden.
Aantal bytes op Workbench-schijf:
375.084

Via DiskExpander bepalen we welke aangesloten apparaten van de
compressi-algoritmess gebruik mogen maken.

Na installatie

Starten DPaintIV duurt 30 sekonden.
Aantal kilobytes op Workbench-schijf:
232.816

Dat bevalt ons wel! DPaint laadt praktisch
even snel (een proces dat nu uit twee
delen bestaat: van de floppy halen en uit-
pakken), maar neemt minder opslag-
ruimte in beslag. Pure winst dus.

Hoe gaat het samenpersen met IFF-plaat-
jes? We laden NewTut.HAM in DPaint
vanaf DF1: en proberen het weg te schrij-
ven op DFO:. Ail De Amiga meldt dat ze
te weinig geheugen heeft om de beno-
digde compressiebibliotheek te laden.
Gelukkig kun je in DPaint de Workbench
sluiten, waardoor meer geheugen ter
beschikking komt. Ditmaal hebben we
meer succes. Het bestand slinkt van
48.734 naar 48.306 bytes (0.9%). Niet
veel, maar dat was te verwachten. Het
IFF-formaat is namelijk zelf al gebaseerd
op compressietechnie-
ken.

Voor installatie

Laden NewTut.HAM

duurt 9 sekonden.

~ Aantal bytes op Work-
- bench-schijf: 48.734

Na installatie

~_ Laden en uitpakken
~ NewTut.HAM duurt

13 sekonden.

Aantal kilobytes op

Workbench-schijf:

48.306

 Hier zijn we natuurlijk
niet blij mee. De ruim-
tewinst is gering. Het
bestand staat wel-
| iswaar een fraktie snel-
. ler in het geheugen,
- maar de Disk Expan-
der moct het daarna
nog uitpakken, wat de

New Tut. HAM slinkt slechts 0,9%. Het is dus kennelijk standaard al heel kompaktopgeslagen.

totaaltijd ongunstig beinvloedt.

Nog maar eens cen plaatje proberen. We
kiezen een albeelding die we vaak
gebruiken bij het testen van turbo-
kaarten. Dat blijkt forser te slinken:
27,3%. Omdat we inmiddels een geheu-
genuitbreiding van 1 Mb hebben
geplaatst, kunnen we samenpersen zon-
der dat we de Workbench hoeven te
sluiten.

Ditmaal noteren we ook de save-tijd:

Voor installalie

Laden DPaint_test.ilf duurt 2 sekonden.
Saven DPaint_test.iff duurt 6 sekonden.

Aantal bytes op Workbench-schijf: 36.840
Na installatie

Laden en uitpakken DPaint_test.iff duurt
4 sekonden.

Inpakken en saven DPaint_test.iff duurt
19 sekonden.

Aantal bytes op Workbench-schijf: 26.772

De save-tijd wordt in dit geval drie keer
zo lang. De ervaring leert dat we vaker
laden dan saven, dus we moeten over dat
verlies ook niet al te dramatisch doen.

LETTERLAWINE

Laten we eens naar een bestandsoort kij-
ken waarvan we weten dat hij goed is
samen te persen: het tekstbestand. En wat
komt er dan beter in aanmerking om
onder handen te nemen dan een artikel
van onze letterlawine André (Fish &
Chips) Viergever. En ja hoor: een artikel
van 45.811 bytes krimpt maar liefst 44.3%
tot 25.510 bytes. Ha! Dat gaat erop lijken!

Voor installatie

Laden Fish&Chips via TextPlus duurt 16
sekonden.

Aantal bytes op Workbench-schijf: 45.811
Na installatie

Laden en uitpakken Fish&Chips via Text-
Plus duurt 12 sekonden.

Aantal kilobytes op Workbench-schijf:
25.510
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In dit geval is de laadtijd zo kort dat er
uitgepakt kan worden binnen de tijd dat
een systeem zonder Disk Expander een
niet-uitgepakt bestand binnenhaalt. De
bonus is een kleine tijdwinst en een sma-
kelijke ruimtewinst.

TUSSENSTAND

Onze voorlopige konklusie: floppy-
gebruikers moeten behoorlijk langer op
hun Workbench wachten. Grafische be-
standen laten zich wat minder goed
samenpersen, maar voor tekstbestanden
is het systeem ideaal. Bij het saven vanuit
grote programma’s ontstaat met 1 Mb
nogal eens geheugenkrapte. Disk Expan-
der bewaart de gegevens dan op de nor-
male manier. 2 Mb geheugen lijkt ons
noodzakelijk om komfortabel met het
produkt te werken. Een minpuntje, want
we kopen het pakket juist omdat we geen
geld voor een grotere harddisk hebben.
Dan is er waarschijnlijk ook geen geld
voor extra RAM.

33% WINST

De Commodore A590 is met zijn 20 Mb
boord de aangewezen
redaktionele harde schijf om van de Disk
Expander software te voorzien. 20 Mega-
byte zit immers z6 vol.

Voordat we aan de slag gaan noteren we
dat de harde schijf voor 73% gevuld is
(5.762K vrij, 14 Megabyte bezet). Onbe-
handeld duurt het 23 sekonden voordat
de Workbench voor onze necus staat. Het
grootste gedeelte van die tijd wacht de
Amiga overigens tot de Ab90 op toeren
is. Het daadwerkelijke laden vergt maar
cen [raktie van die 23 sekonden.

De harddisk staat ongeveer een uur te
pruttelen om alle bestanden die zich
erop bevinden in te dikken. Een welbe-
steed uurtje, zo blijkt! Uiteindelijk meldt
de Workbench dat de AB90 voor 40% vol
is (12 Megabyte vrij, 8.371 K bezet).
Onze cerste test is het hernieuwd
opstarten van de Workbench. Dat duurt
dertig sekonden; zeven tellen langer.
Alla! Voor zoveel extra ruimte hebben we

aan meest

dat wel over!

We inspekteren een aantal programma’s
op hun funktioneren. Meteen valt op dat
onze Amiga een stuk langzamer werkt.
Het duurt in de meeste gevallen
ongeveer twee keer zo lang voor een pro-
gramma paraat staat. Funktioneren doet
alles wel. Ook nu weer stuiten we op het
probleem dat een beetje fors programma
geen ruimte genoeg overlaat voor Disk
Expander om zijn compressiebibliotheek
te laden. Alleen als we in EasyAmos pro-
grammeren bergt het systcem de Basic-
bestanden meteen vanuit de editor
samengeperst op. Als een programma

- ﬁathteesénuht.,

- inath;eeesmgt

rexxsyslib, lt..*i
kkraq :Library

De Workbench blijft de oorspronkelijke lengte van de bestanden aangeven. We hebben
DEStatistiek nodig om de ruimtewinst te onderzoeken.

% .
ijd langzamer

teveel RAM snoept, gaat het saven overi-
gens niet mis. De software slaat gewoon
zonder compressie op. Wat dat betreft
toont Disk Expander zich heel degelijk.

Een keuze voor of tegen het pakket is vol-
gens ons uiteindelijk voornamelijk een
persoonlijke afweging: hoeveel ruimte-
winst weegt voor u op tegen hoeveel
tijdverlies? De langere laadtijd stoort ove-
rigens het meest bij programma’s. Of een
databestand nu in twee of in drie sekon-
den ingelezen is, doct heel wat minder
dan ter zake dan een verschil tussen vier
en veertien sckonden (DPaint).

KONKLUSIE

De Disk Expander software funktioneert
in de praktijk betrouwbaar. De handlei-
ding doet voorkomen alsof je een bijzon-
der hoog IQ moet hebben om ermee te
werken, maar dat valt in werkelijkheid
erg mee.

Met 1 Mb geheugen of minder haal je
niet alles uit het pakket. Je kunt dan vaak
alleen maar samenpersen door de be-
standen afzonderlijk te behandelen en
dat kan bijvoorbeeld ook met een pakket

250
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als PowerPacker. Het unicke van Disk
Expander is juist dat bestanden die je
vanuit programma’s saved meteen
samengeperst worden en dat lukt alleen
maar met 2 Mb RAM of meer.

Verder moet de potentiéle koper over-
wegen of de vertraging van zijn systeem
opweegt tegen de prijs van een cxtra
harde schijf. Gemiddeld schatten we ver-
dubbelde laad/save-tijJden. Wie over cen
snellere Amiga beschikt, heeft daar na-
tuurlijk minder last van.

Jan van Die

Noot: Na afloop van deze test meldde VCS dat
zowel een Engelse als een Nederlandse hand-
leiding in voorbereiding zijn.

Produkt: Disk Expander
Softwarehuis: Stefan Ossowski’s Schatztruhe
Distributie: VCS
Telefoon: 010 - 4511537
Prijs: f 89,-




Soms kom je ze nog tegen, de brave
huisvaders die de elektrische speel-
goedtreintjes stiekem hebben
achtergehouden toen zoonlief het
huis uit ging. Op zolder staan dan de
locomotiefjes, transformatoren,
wissels en spoorwegovergangen.
Maar tijden veranderen. Als iemand
nog met treintjes speelt, dan toch
wel computergestuurd. Daar
bestaan zelfs speciale clubs voor.
Fischer Technik speelt daarop in en
probeert tevens een dimensie toe te
voegen via het Profi Computing pak-
ket. Zo ontstaan werkende modellen
van bestaande apparaten, van cd-
speler tot mini-robot.

ischer Technik is van oorsprong

een Duits bedrijf dat zich heeft toe-

gelegd op de produktie van speel-

goed voor gevorderden. Sommige
van de bouwdozen zijn mocilijk genocg
om een afgestudeerd ingenieur helemaal
gek te maken. Er zijn werkende model-
len van kranen, ophaalbruggen en vork-
heftrucks. Niet een speelgoedkraantje
dat er toevallig hetzelfde uitziet als een
echte kraan, maar ecn funktionerend
bouwsel met motorges, kettingaan-
drijving en precisie-besturing. De Fischer
Technik Profi Computing bouwdoos gaat
nog een stapje verder. Alle motortjes,
lampjes en schakelaars staan via een
interface in verbinding met een Amiga.
De besturing verloopt via het beeld-
scherm. Mct ecen muisklik activeren we
een zellgemaakte cd-speler, cen pincode-
automaat, een plotter of zelfs cen mini-
robot. Maar voordat het zover is, moeten
we eerst stevig aan de slag. Want hoe uit

de absurde hoeveelheid minuscule
onderdelen ooit iets ontstaat, lijkt voor-
alsnog cen raadsel.

EINS, TWEE, TROIS

Zelden komt er op onze testbank een
pakket terecht dat al bij het uitpakken
voor problemen zorgt. Maar dit keer is
het goed raak. Het Profi Computing pak-
ket arriveert in cen doos die nog maar
net door de deur past!

In de gigantische doos zitten enkcle
afzonderlijke deelpakketten. Ten eerste
de bouwdoos zelf, dan nog een software-
pakket, een doos met de interface en nog
cen speciaal voedingsblok. De voeding is
het enige onderdecl dat geen speciale
studie vereist. Het snoezige rode kastje
levert de stroom voor de motortjes en de
lampjcs. De software levert heel even
verwarring op. Dan blijkt dat er drie
afzonderlijke versies in de doos zitten.
Voor Atari, IBM en Amiga. Een tweetal
handboeken geelt in drie talen (waaron-
der Nederlands) cen uitgebreide uitleg.
In de doos met de hardware vinden we
de interface. Die zit in een doorzichtig
kastje, zodat we alle onderdelen goed
kunnen zien. Een handboek geelt dit-
maal in vier talen uit-
leg. Aan de interface
zit een kabel die op
de parallelle (prin-
ter)poort van een
Atari, IBM ol Amiga
past. We kunnen het
niet laten en probe-
ren de kabel meteen
in de printerpoort te
proppen. Maar het
ding past niet. Hoe
we ook drukken en
wrikken, hij wil er
Het hand-
boek vertelt toch dui-
delijk dat we de stek-
ker inde printerpoort

niet in.

Fischer Technik voor

volwassen kinderen

moeten plaatsen. Er staat zelfs bij dat ver-
gissen uitgesloten is, omdat de stekker
nergens anders in past. We bekijken de
stekker nauwkeurig en ontdekken het
euvel. Aan weerszijden bevinden zich
twee uitstekende busjes die er helemaal
niet op horen; ze zitten zelfs in de weg.
We schroeven ze los en ziedaar: de stek-
ker past zowel op de printerpoort als op
de SCSI-aansluiting van onze harddisk.
Hoezo ‘vergissen uitgesloten’? Overigens
maak( de stekker een gammele indruk.
Er zit geen plastic bescherming omheen
zodat alle aansluitingen gewoon bloot
liggen. We kunnen de stekker pas
vastschroeven nadat we zelf een paar
passende schroefjes uit onze gereed-
schapkist halen. Bovendien hebben de
makers de printerpoort niet doorgelust.
Dat wordt nog lachen als we straks met de
software de optie ‘Schema Printen’
kiczen.

VALIUM!

Dan blijft er nog ¢én grote doos over: het
bouwpakket zelf. We schuiven een extra
tafel bij om alle onderdelen op te leggen.
In talloze plastic zakjes zitten de rode,
gele en zwarte bouwsteentjes. Een over-
vloed aan vormen en maten. Naast de
standaard plastic blokjes vinden we veer-
tjes, lampjes, fotocellen, motortjes en
draai-armpjes. In een apart zakje zitten
kleine rode en groene blokjes met nog
kleinere metalen staafjes en nog veel klei-
nere schroefjes. We zien de bui al han-
gen, maar kijken toch nog even in het




handboek. Daar staat het dan, zwart op
wit: we moeten de meterslange twecade-
rige stroomkabel in stukjes hakken en
aan de uiteinden stekkertjes monteren.
Om dat op een professionele en suc-
cesvolle manier te doen, hebben we extra
attributen nodig. Ten eerste een sterke
lamp, zodat we alles goed kunnen zien.
Diverse bakjes om de kleinste onderde-
len overzichtelijk in te bewaren. Een
schaar, een scherp mes, liefst ook nog
een soldeerbout. Bovendien een paar
bokshandschoenen en een boksbal (of
een stevige sparring-partner) om de
stress af te reageren. Echt onmisbaar is
een flinke pot met valiumpilletjes; hoe
sterker hoe beter. Want na het in elkaar
zetten, solderen en monteren van 92
stekkertjes begint zelfs de meest geharde
hobbyist te trillen.

Volgens het handboek hoeven we de
uiteinden van de draadjes niet te solde-
ren voordat we die in onze zelfgemaakte
stekkertjes proppen. Maar ervaring leert
dat bij een dergelijk groot aantal draad-
jes er vast en zeker wel een paar kapot
gaan, bijvoorbeeld omdat we het
schroefje van een stekker netiets te strak
aandraaien. Door even met de soldeer-
bout wat tin op het uitcinde te strijken,
ncemt de kans op een slecht contact af
tot (bijna) nul. Dan hoeven we ons daar
geen zorgen meer over te maken. Maar
we zijn er nog niet. Een paar draai-arm-
pjes met ingebouwde veren moeten we
ook nog zelt'in clkaar zetten. En dan nog
een plastic aandrijfketting bestaande uit
minuscule schakeltjes. Een dodelijk
karwei voor mensen met dikke vingers.
Na een paar uur hard werken ligt de tafel

vol met gesorteerde groepjes onderde-
len. Nu zouden we natuurlijk voor ieder
type onderdeel een apart bakje kunnen
nemen. Maar omdat we geen 157 bakjes
in huis hadden, hebben we maar grofweg
naar kleur en grootte gesorteerd. Alle
887 onderdelen samen zorgen voor een
indrukwekkend schouwspel. Wie daaruit
een werkend geheel kan samenstellen,
verdient een beloning.

DISCOMONITOR

Vol goede moed beginnen we de hand-
boeken door te spitten. De Nederlandse
tekst loopt soms hakkelend, vanwege de
vertaling vanuit het Duits. Maar de inde-
ling is overzichtelijk en de tekst legt alles
stapje voor stapje uit. Dat is maar goed
ook, want er valt heel wat uit te leggen.
Zoals de montage van een 20-polige
kabel aan een speciaal plastic blokje. In
dat blokje zitten aansluitpunten voor de
stekkergjes die we eerder zelf hebben
gemaakt. Een sticker op het knalrode
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blokje geeft aan waar die aansluitingen
voor dienen. Blijkbaar kan de interface
vier motoren of lampjes aansturen. Dan
kan de hardware nog de stand van maxi-
maal acht schakelaars en/of fotocellen
meten. Tenslotte bezit het pakket nog
twee D/A-converters. Daarmee kunnen
we weerstanden doormeten of draai-
meters (potentiometers) uitlezen. Het
aparte transformatorblok levert genoeg
stroom om alles tegelijk aan te sluiten.
Naast de uitleg omtrent de werking van
de interface vinden we ook een snel-
kursus elektronika voor beginners.

Dan is er nog de software. Geheel gra-
fisch en muisgestuurd zoals dat hoort op
een Amiga (de arme IBM- en Atari-
bezitters mocten het met onvriendelijke
tekstschermpjes doen). De software start
netjes van diskette op; een harddisk is
absoluut onnodig. Maar het mag natuur-
lijk wel. Daarvoor duiken we in de CLI en
starten het installatieprogramma. Een
kind kan de was doen.

Fischer Technik werkt blijkbaar in haar
laboratorium alleen op Amiga’s met
ingebouwde flicker-fixer. De sofltware
werkt uitsluitend in de irritant knippe-
rende interlaced-mode. Via het menu
kunnen we niet terug naar een standaard
hires scherm. Wel mogen we omschake-
len naar de lagere horizontale resolutie
van een lowres-interlaced scherm. Het
knipperen blijft dus. Een zotte keuze van
de makers. Noodgedwongen frommelen
we net zo lang aan de knoppen van de
monitor totdat het kontrast laag genoeg
staat om het geflikker gedecltelijk tegen
te gaan.

De bediening van het pakket maakt veel
goed. We slepen wat ikoontjes naar een
speciaal werkblad. Daarmee kunnecn
motortjes en lampjes aan- en uitschake-
len. We kunnen bijvoorbeeld een lamp-
je en een fotocel aansluiten op de inter-
face. Met de software zetten we het
lampje aan. De fotocel ontvangt het licht
van het lampje en geeft die informatie via
de interface door aan de software. Een
speciaal ikoon op het werkblad leest de
fotocel uit en bepaalt aan de hand
daarvan welk ikoon als volgende aan de
beurt is. Ontvangt de fotocel licht, dan
gaat het programma verder met het
ikoon dat zich linksonder het testikoon
bevindt. In het andere geval is het ikoon
rechtsonder aan de beurt. We kunnen
hele programma’s opbouwen door iko-
nen te plaatsen en met lijnges te verbin-
den. Zo ontstaat een schema dat de
toestand van alle elektrische onderdelen
beschrijft. We kunnen op ieder willekeu-
rig moment met de vinger aanwijzen
waar het programma zich op dat moment
bevindt. De software doet immers niets
anders dan van het ene ikoon naar het
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andere springen volgens de lijntjes die we
zelf hebben geplaatst. Net als een auto
die over een verkeersplein rijdt. Een kort
programma kan bijvoorbeeld luiden: “Zet
lamp 1 aan’, ‘Lees fotocel uit totdat er
licht wordt gemeten’, ‘Zet lamp 1 weer
uit’. Vervolgens zorgen we ervoor dat de
fotocel het licht van het lampje niet ziet,
maar wel zonlicht van buiten ontvangt.
Op die manier hebben we een lampje
gemaakt dat ‘s avonds automatisch aan,
en ‘s morgens automatisch weer uit gaat.
Een nachtlamp dus. Maar dat is pas het
begin.

PIN, PIN, PIN, PIN

In het handboek staat een twaalftal stand-
aardprojecten beschreven. Op de dis-
kette vinden we het bijpbehorende pro-
gramma om die bouwsels korrekt aan te
sturen. Maar de elektronische kluis is
geen echte kluis, de cd-speler kan geen
muziek spelen en de pincode-lezer geeft
zelfs bij herhaaldelijk proberen geen
geld. Wat al die modellen wel doen, is de
werkelijkheid simuleren. De cd-speler
leest inderdaad informatie van een
kartonnen schijfje waar gaten in zitten.
De elektronische kluis gaat alleen open
nadat we de juiste kode intikken (al kan
iedere boef met een simpele trap het
ding openbreken).

Als proefproject bouwen we een pincode-
lezer. Afbeeldingen in het boek geven
stap voor stap aan hoe we het model in
elkaar moeten zetten. Een motortje drijft

wieltjes aan die met een veer stevig tegen
elkaar aan drukken. Wanneer we een
kartonnen kaartje tussen de wielgjes
plaatsen, drukken we daarmee een
gevoelige schakelaar in. De motor begint
vanzelf te lopen en trekt het kaartje naar
binnen. Van tevoren hebben we gaatjes
in het kaartje gemaakt. Een lampje
schijnt van onderaf en twee fotocellen
bekijken vanaf de bovenkant hoeveel

gaatjes er langskomen terwijl het kaartje
in het apparaat verdwijnt. Klopt het
aantal, dan spuugt de pincode-lezer de
kaart meteen weer uit. Klopt de kode
niet, dan verdwijnt de kaart voorgoed in
de ingewanden van het apparaat. Natuur-
lijk werkt een echte Pincode-automaat
veel ingewikkelder, maar het gaat om het
idee. Wat betreft educatieve waarde
scoort Fischer Technik hiermee losjes
cen 10+.

Maar deze manier van leren is niet voor
iedereen weggelegd. Het monteren van
een project kan vies tegenvallen. Zo
duurde het heel lang voordat we door-
hadden dat we
iets aan het
ontwerp van
de pincode-
. lezer moesten
veranderen om
ervoor te zor-
gen dat het
| kaartje niet de
hele tijd vast-
liep in het
apparaat.
Toen het na
uren romme-
len eindelijk
allemaal pre-
cies recht zat,
gingen we ver-
der naar de
volgende pagina van het handboek: het
aansluiten van de elektrische kabeltjes.
Kabeltjes? Kabeltjes! Het hele ding moest
weer uit elkaar om draadjes aan de lamp-
jes en fotocellen vast te maken, die
inmiddels ergens diep binnenin het
apparaat verborgen zaten. Gelukkig had-
den we de bokshandschoenen en de
boksbal klaar liggen. Wie zijn woede daar
niet mee kan koelen, gaat gegarandeerd
iets tegen de muur kapot gooien. En dan
kunnen we misschien beter de Amiga 500
een voortijdige dood laten sterven dan de
bouwdoos. Die laatste is namelijk duur-

der. Een rekensommetje:
De interface kost 259 gul-
den, de software 79 gul-
den, het voedingsblok nog
eens 76 gulden en de
bouwdoos zelf een trotse
499 gulden. Niet veel
gebruikers zullen een der-
gelijk grof bedrag neertel-
len om te leren hoe een
pincode-automaat
ongeveer werkt.

YUPPIE SPEELGOED
Fischer Technik heeft aan
alles gedacht. Het pakketis
uiterst kompleet en men
heeft zelfs (Duitse) naampjes voor alle
onderdelen bedacht. Al vinden we
persoonlijk ‘dingetje’ een veel betere
omschrijving voor een onderdeel dat ze
zelf ‘Randelstift-Hub-Zahnstange 60’
noemen. Wie echt graag puzzelt heeft
een leven lang plezier van de bouwdoos.
We kunnen zelfs een tweede interface
doorlussen om daarmee groterc pro-
jecten te maken met nog meer standaard
Fischer Technik bouwelementen.

De stevigheid van de bouwstenen laat wel
eens te wensen over. ledere konstruktie
berust op plastic blokjes die we in elkaar
klikken. Ook de keuze om de printer-
poort niet door te lussen, valt ons tegen.
Misschien kan het technisch niet anders.
Maar de armoedige stekker die nu de
printerpoort van de Amiga ontsiert, doet
vermoeden dat men daar niet lang over
nagedacht heeft. En dat voor een bedrag
waarvoor men ook een nieuwe Amiga
plus een retourtje Disneyland krijgt.
Wie echt vréselijk graag zelf iets wil
bouwen en dat geld gewoon niet heeft,
kan het beste eerst beginnen met een
goedkoper project zoals we die wel in
hobbybladen tegenkomen.

De educatieve waarde van Fischer Tech-
nik Profi Computing valt echter niet te
ontkennen. Een schitterende kans om te
leren hoe procesbesturing werkt. Geen
treintjes die uiteindelijk toch alleen maar
vaste rondjes rijden, maar de kans om
zelf talloze toepassingen uit de moderne
computermaatschappij na te bootsen en
misschien zelfs te ontdekken. Voor de
één yuppie-speelgoed, voor de ander
serieuze leerstof.

Pascal Smeets

Produkt: Fischer Technik Profi Computing
Producent: Fischer Technik

Konfiguratie: ledere Amiga

Prijs: £ 913,-

Distributie: Otto Simon B.V.

Telefoon: 05490-37777



We bekeken de VLab-digitizer voor
intern gebruik in de Amiga 2000,
3000 of 4000. Deze wordt in twee uitvoe-
ringen geleverd: één met twee com-
posict-iingangen (in het Duits FBAS en in
het Engels CVBS genaamd) in de vorm
van tulpstekers (cinch), en één waarbij
tevens een Y/C-ingang beschikbaar is,
uitgevoerd als 4-polige hosiden-steker
(mini-DIN) voor S-video (Hi-8 of SVHS).
De interne VLab bestaat uit een insteek-
kaart die past in één van de 100-polige
stekeropeningen (Zorro-Il-slots) van de
Amiga 2000, 3000 of 4000. Daarnaast
levert MacroSystem nog een externe
versie VLab/par die aangesloten wordt
op de parallelle (printer)poort en daar-
door ook geschikt is voor de Amiga 500,
500+, 600 of 1200; modellen die van bin-
nen geen ruimte hebben voor uitbrei-
dingskaarten. Om de VLab te gebruiken
heeft men geen aparte RBG-splitser
nodig, zoals dat vroeger gebruikelijk was
bij de ‘langzame’ scanners.

De VLab is een real-time-digitizer (in het
Duits: ‘Echtzeit’; wie weet er een goed
Nederlands woord voor?) Real-time
betekent dat men nict alleen van
stilstaande onderwerpen, maar ook van
bewegende beelden, afkomstig van video-

Y/C-VERSIE NIEUWE STAP VOORWAARTS
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De VLab Y/C kaart gedigitaliseerd door... een VLab Y/C kaart!

recorders, -camera’s, televisietoestellen,
beeldplaten, enzovoort, perfekte scherpe
plaatjes kan maken.

De VLab wordt geleverd in een milieu-
vriendelijke kartonnen doos zonder het
gebruikelijke piepschuim of ander schok-
dempend materiaal. Toch lijkt het erop
dat de kaart daarmee voldoende
beschermd is tijdens transport. Een
eenvoudig uitgevoerd handboek van 167
bladzijden (in het Duits of Engels) en
een 3 1/2 inch diskette worden meege-
leverd evenals een registratieformulier
waarmee we ons kunnen verzekeren van
updates.

AFSCHRAPEN

Het plaatsen van de kaart in cen van de
Zorro-1I-aansluitingen van onze Amiga
(we gebruikten een Amiga 4000/040)
ging vlot: het enige probleempje dat we
ondervonden was dat het mini-DIN stek-
kertje van de S-video aansluiting iets
tegen de metalen strippen aan de achter-
kant van de Amiga-kast aankwam. Omdat
het stekkerhuis van plastic is kon er iets
van de zijkanten afgeschraapt worden en
paste hij wel goed.

Het installeren van de software op de
harde schijf bleek kinderlijk eenvoudig.

Er wordt daarbij gebruik gemaakt van het
standaard Commodore Installer pro-
gramma (tot nu toe alleen in het Engels
beschikbaar!) Eventueel kan men het
programma ook vanaf de diskette starten.
In beide gevallen is het echter raadzaam
om van te voren een kopie van de dis-
kette te maken (maar dat geldt niet
alleen voor het installeren van dit pro-
grammal).

DRIE INGANGEN

VLab maakt volop gebruik van de moge-
lijkheden die het Amiga
ringssysteem 2.x biedt: menu’s, vensters,
gadgets (sliders, buttons, cycle, check-
box, enzovoort) in driedimensionale
uitvoering. Daardoor maakt het werkvlak
een bijzohder goede en rustige indruk.
Om het werken te vergemakkelijken en
af te stemmen op onze persoonlijke voor-
keur kunnen we voor de menuteksten
kiezen uit verschillende talen, waaronder
het Nederlands, en meerdere fonts. Wie
zuinig met het geheugen moet omsprin-
gen raden we aan om de interne Engelse
tekst te kiezen en Topaz als font.

Het eerste wat we mocten doen, nadat we
de verbinding tussen de videocamera of
-recorder gemaakt hebben (in ons geval

bestu-
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" (6x0) kleur

een Canon A2 Hi8 en een Sony EV-
S1000E), is de bron definiéren (fig.1). De
software biedt keuze uit zes ingangen,
waarbij, als we één VLab-kaart geinstal-
leerd hebben, de laatste drie niet
gebruikt worden. De eerste twee poorten
zijn composietingangen (FBAS of CVBS;
zie kader), terwijl de derde bestemd is
voor Y/C-signalen.

Daarnaast kunnen we aangeven hoe
groot het te digitaliseren beeld moet wor-
den. VLab staat een maximum toe van
720 beeldpunten (pixels) horizontaal en
625 vertikaal. Omdat bij deze waarden
ook rand-informatie meegenomen wordt
die niets bijdraagt aan het eigenlijke
beeld, kiezen we in de praktijk kleinere
waarden, bijvoorbeeld 672 bij 560.
(X1=24, Y1=32, X2=695, Y2=591, over-
eenkomend met de vier hoekpunten van
het beeld). Vervolgens kunnen we een
aantal andere faktoren specificeren, zoals
het gebruik van ‘time-base-korrektie’,
keuze tussen PAL en NTSC, wel of niet
inschakelen van een vertikale synchro-
nisatie-korrektie (VSC), chrominantie-
en luminantiefilters, noise-filter, enzo-
voort.

Het is mogelijk om verschillende instel-
lingen te definiéren, afhankelijk van de
gewenste tocpassing (digitaliseren in
zwart/wit, kleur, foto’s, tekeningen,
cnzovoort) en die ieder cen cigen naam
te geven.

Voordat we gaan digitaliseren selekteren
we één van de bronnen waarvan de instel-
lingen overecenkomen met het te digita-
liseren becld. Vervolgens bepalen we of
we een klein of een groot venster als
monitor wensen en het aantal grijstinten
(van 2 tot 16). Bij het kleine met weinig
grijstinten pikt VLab per sekonde meer
frames op dan bij het grote ecn mct meer
grijstinten. Ook kunnen we de prioriteit
vastleggen: ecen hoge prioriteit geeft

meer beelden per
sekonde, maar gaat ten
koste van de omreken-
snclheid (en het tempo
van het saven van de
gedigitaliseerde plaat-
jes). Overigens kunnen
we het effekt van de
verschillende instellin-
gen al meteen in het
monitorvenster bekij-
ken.

Als de juiste beeldinstel-
ling (belichting, kom-
positie,  kleurbalans,
scherpte) is gevonden
kunnen we van start
gaan. Maar niet nadat
we in het scan-venster
gekozen hebben voor
hoge (hires) of lage resolutie, kleur of
zwart/wit en of we een volledig beeld wil-
len (interlace) of een haltbeeld (non-
lace). Lees het kader bij dit artikel als u
nog niet met die termen vertrouwd bent.

IFF-DEEP

Door op ‘start’ te klikken wordt het op
dat moment zichtbare beeld in de YUV-
buffer van VLab ingelezen. In de titellijst
linksboven op het scherm zien we dan
een y (in het geval van een zwart/wit
beeld) of een yuv verschijnen. Door op
‘preview’ te klikken wordt het gedigitali-
seerde beeld zichtbaar in zwart/wit (of
eventueel in kleur) en kunnen we
beslissen of we verder willen gaan. Het
pakket kan het preview-beeld naar
believen op drie manieren tonen: als
achtergrond, in een venster of op het
gehele werkblad. Voldoet het beeld, dan
roepen we het konverteervenster op en
kiezen het gewenste Amiga-beeld (aantal
kleuren of grijswaarden, AA-mode, hoge

Een kleurig onderwerp, binnengehaald via de FBAS-ingang.




DEO-TECHNIE
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resolutic, Floyd-Steinberg-dithering,
enzovoort). Bij een plaagje met veel kleu-
ren duurt dit omrekenen vrij lang, in het
bijzonder als we voor een Floyd-Steinberg
bewerking kiezen. Daarom verschijnt er
een venster dat de benodigde tijd aan-
geeft (figuur 2). Uiteindelijk verschijnt
het gedigitaliscerde beeld in al zijn
pracht op het scherm (automatisch of
met behulp van een muisklik, al naar
gelang we hetin de voor-instellingen vast-
gelegd hebben.

Met behulp van het venster ‘kleurkor-
rektie’ zijn wijzigingen aan te brengen in
de kleur (rood, groen, blauw), het kon-

trast, de helderheid of de Wab 4.8

VYV AP (684x536) kleur
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gebruik van ARexx-makro’s, enzovoort,
enzovoort.

De vraag die u nu zeker zult stellen luidt:
‘En, wat is het resultaat?” Het antwoord
kan kort zijn: ‘Subliem!” De gedigitali-
seerde beelden doen in kwaliteit weinig
of niets onder voor de videobeelden die
rechtstreeks van de camera of de recor-
der komen. Dat geldt met name voor
AGA-beelden.

INTERLEAVED FRAME RECORDING

Naast het vastleggen van een enkel beeld
is het ook mogelijk om een serie
(sequentie) plaatjes achter elkaar te

gamma-waarde (kombi-
natie van kontrast en hel-
derheid).

Het gedigitaliscerde
beeld kunnen we op
verschillende manieren
op de (harde) schijf of in
het RAM vastleggen: als
YUV-plaatje (wat vrij veel
opslagruimte vraagt), als
Amiga-plaatje, als 24-bits
IFF-plaatje (wat nog
meer ruimte vraagt dan
het YUV-beeld) of als 24-
bits IFF-DEEP bestand
Dit laatste is een vrij
nicuw formaat dat het
programma  TVPaint
(van TecSoft) gebruikt,
met als voordeel dat het laden en vast-
leggen veel sneller gaat dan bij andere
formaten. De VI.ab-software biedt ontel-
bare mogelijkheden om de werkom-
geving aan te passen aan de persoonlijke
voorkeur: verschillende fonts, aantal
kleuren, het werken op de Workbench
(dus nict op een apart VLab-werkblad),
de grootte van de vensters, taalkeuze,

Bij gebruik van de Y/C-ingang wint het beeld aan scherpte.

digitaliseren, waaruit we later een keuze

kunnen maken, of die samen als animat-
ic dienst zullen doen. VLab gebruikt
daarvoor het zogeheten ‘Interleaved
Frame Recording” (IFR) systeem. Zoals
het woord interleaved al doet vermoce-
den, wordt de digitalisering en het vast-
leggen van de beelden in etappes gedaan
(interleaved: letterlijk tussengevoegd of
doorschoten), waarbij de videorecorder
dezelfde scéne meerdere keren moet al-
spelen. De VLab-soltware legt de cerste
keer een referenticbeeld (key frame) vast
dat bij de volgende doorgangen gemak-
kelijk te herkennen moet zijn (bijvoor-
beeld bij een wisseling van scéne). Door
de videorccorder cen aantal keren terug
te spoelen en weer af te draaien legt
VI@Lab elke keer nadat het referentiebeeld
gesignaleerd is, zoveel mogelijk beelden
vast, dic ieder van een volgnummer
voorzien worden overeenkomend met de
juiste plaats in de beeldencyclus. Van te
voren kunnen we aangeven hoeveel beel-
den we willen vastleggen en het aantal
beelden (frames) per sckonde (figuur 3).
VLab schrijft de beelden in het YUV-for-
maat weg. Na afloop van de opna-
mesessie zetten we die in Amiga-formaat
om door middel van meegeleverde
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Wab 4.8
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makro’s. Met behulp van DPaint of Scala
kunnen we er vervolgens een animatie
van maken en voila: de filmscéne draait
op de Amiga! Een snelle computer met
zeer veel geheugen en flink wat opslag-
ruimte op de harde schijf is natuurlijk
een vereiste.

We hebben het IFR-systeem uitgepro-
beerd zonder dat het veel problemen gaf
(de handleiding is redelijk duidelijk) en
het werkt! Het kost alleen vrij veel tijd
omdat we de videorecorder elke keer
weer even naar het referentiebeeld terug
moeten spoelen. Afthankelijk van de spe-
cifikaties van de vast te leggen beelden
(aantal kleuren, resolutie) pikt VLab
meer of minder frames per keer op. Voor
één sekonde film moeten 25 beelden
vastgelegd worden en dat gebeurt dan in
5 tot 20 ‘doorgangen’ van elk één tot vijf
of zes beeldjes.

Bij MacroSystem realiseert men zich wat
een enorm werk dit is en daarom levert
men desgewenst de infrarood afstands-
bediening ‘AirLink’ die de videorecorder
elke keer automatisch terugspoelt. Als
tockomstige ontwikkeling kunnen we ons
cen systeem indenken dat de recorder en
de computer via de RS232-aansluiting
met elkaar verbindt en waarbij het pro-
gramma alles zclf regelt. Maar dan

(684x336) zw/u foto's

moeten we op wel over enorme en snel-
le opslagmogelijkheden kunnen beschik-
ken (per beeldje is zo'n halve megabyte
of meer geheugenruimte nodig!) Voor
de videorecorder en de videoband is het
vele terugspoelen in ieder geval nict zo
goed.

LINK MET ADPRO

VLab levert ‘loaders’ mee die in het
ASDG-programma Art Department Pro-
fessional (ADPro) gebruikt kunnen wor-
den om rechtstreeks vanuit ADPro te
digitaliseren (figuur 4) of YUV-bestanden
aan te roepen en te bewerken. Het grote
voordeel van het gebruik van ADPro is
dat het bewerken en omrekenen van de
plaagjes veel sneller gaat dan met de
VLab-software; de nadelen zijn dat je niet
direkt kunt zien wat je digitaliseert en dat
je niet over alle instelmogelijkheden
beschikt die VLab biedt. De resultaten
zijn toch opmerkelijk goed.

Een waarschuwing is bij het gebruik van
de ARexx-makro’s op zijn plaats. Als we
(uit nieuwsgierigheid?) bijvoorbeeld de
ingebouwde makro ‘Scantestlines’ (en
daardoor ook het ARexx-kommando
VZOOM) aanroepen dat bedoeld is om
de lijnen te bekijken die normaal buiten
het zichtbare beeld vallen, wordt het test-

beeld (preview) een aantal malen ver-
groot. Het resultaat is dat we een sterk
vertikaal vergroot beeld (tot 10 of 20
maal de oorspronkelijke grootte) te zien
krijgen, waardoor er snel een geheu-
gentekort kan ontstaan. Als we deze
makro’s eenmaal aangeroepen hebben,
raken we ze bovendien niet zo gemakke-
lijk meer kwijt omdat VLab haar instel-
lingen in het bestand VLAB.Prefs in de
ENV-lade van de RAM-disk bewaart en ze
de volgende keren weer aanroept. Dit
bestand door middel van het delete-kom-
mando verwijderen is dan de enige (?)
oplossing.

KOPPELVERKOOP?

MacroSystem propageert de kombinatie
van VLab met de (door hen geleverde)
Retina grafische kaart. Is zo'n kaart (of
een overeenkomstige, bijvoorbeeld de
ACS Harlequin) noodzakelijk voor het
werken met VLab? Het antwoord luidt:
‘Nee, maar het is wel gemakkelijk!” Het
direktin het oog vallende voordeel is dat
je hetlopende videobeeld in kleur op het
Retina werkblad te zien krijgt, in plaats
van in een klein zwart/wit venstertje op
het VLab-werkblad of op de Workbench.
Daarnaast gaat het omrekenen van de
YUV-beelden naar de Amiga-beelden
bijna ogenblikkelijk (de Retina-kaart
bezit 1 tot 4 megabyte eigen geheugen!)
Misschien dat MacroSystem in de toe-
komst nog eens een Vlab-kaart op de
markt brengt waarin de kleurenmoge-
lijkheden van de Retinakaart standaard
zijn opgenomen. Een ander pluspunt van
de Retinakaart is dat het programma
TVPaint en/of VDPaint erbij zit(ten).
Die schijnen een flink aantal voordelen
te hebben boven DPaint, speciaal wat
betreft de mogelijkheden om 24-bits
plaatjes te bewerken en te retoucheren.
Voor de bezitters van ecen Amiga 4000,
die immers al beelden met 256.000
kleurschakeringen kan vertonen, lijkt de
aanschal van een grafische kaart minder
interessant dan voor mensen die het met
een 2000 of een 3000 moeten doen.

Y/C OF COMPOSIET?

Natuurlijk waren we geinteresseerd in de
voordelen van de Y/C-uitvoering ten
opzichte van de normale VLab (die
alleen met composiete of FBAS-signalen
kan werken). Voor mensen met een Hi-8




of SVHS-camera, die gedigitaliseerde
plaatjes willen gebruiken voor S-video
toepassingen, biedt de Y/C-kaart beslist
voordelen. De verschillen tussen plaatjes
afkomstig van FBAS-signalen cn die van
Y/Cvallen op het scherm duidelijk in het
oog: de kleuren zijn beter begrensd en
minder ‘versmeerd’, briljanter en met
meer diepte. Bij de afgedrukte foto’s zijn
de verschillen waarschijnlijk minder
goed te zien. In ieder geval mag het
resultaat van de normale VLab ook best

gezien worden.
Naast een optima-
le beeldkwaliteit
biedt de Y/C-uit-
voering de moge-
lijkheid een video-
film digitaal vast te
leggen en te be-
werken met be-
hulp van de TFR-
techniek, al heeft
die op dit moment
nog haar beper-
kingen.

KONKLUSIE

Het handboek dat
bij de kaart ver-
pakt zit, is zeer
cenvoudig uitgevoerd. Te eenvoudig,
want de bladzijden lagen al na zeer korte
tijd los. Een Nederlandse versie is (nog?)
niet beschikbaar. De tekst en de illu-
straties zijn overigens erg duidelijk.

De software blijkt vrijwel crash-proof. Een
punt van kritiek is dat we alleen YUV-
plaatjes kunnen laden en geen 24-bits of
Amiga-afbeeldingen. Verder komen er in
de bestandslijsten voor het laden of saven
van de plaatjes ook de .info-bestanden
voor (dus de ikonen), wat soms verwar-
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rend kan werken bij het selekteren van
cen bestandsnaam. Het moet voor de
programmeurs niet moeilijk zijn om deze
eruit te filteren, zoals dat bij de meeste
andere software gebruikelijk is. Ook de
ARexx-makro’s verdienen een update: ze
werken nog niet allemaal onberispelijk.

Het omrekenen (konverteren) van de
plaatjes van YUV naar Amiga duurt soms
erg lang: om cen kleurenaftbeelding van
een  Floyd-Steinberg — dithering  te
voorzien moet men één tot anderhalve
minuut uittrekken. Onze voorkeur gaat
er daarom naar uit om dit door ADPro te
laten doen.

Buiten deze kleinigheden valt er weinig
op hetprodukt aan te merken. Gezien de
goede beeldkwaliteit van zowel stilstaan-
de als bewegende onderwerpen en de
IFR-mogelijkheden zal men van de
aanschaf van de VLab-digitizer zeker
geen spijt hebben.

Adriaan Stoffelsz

Produkt: VLab Y/C

Distributie: MacroSystem, Maarn en
Zwaanshoek

Telefoon: 03432 - 1323 en 023 - 296166
Prijzen: ca. f 850,-

3GITAAL

is gespecialiseert in op maat geleverde

systemen en support.

Keienbergweg 95
1101 GE Amsterdam
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elaas ontkomen we er niet aan om
de wiskundeboeken van de mid-
delbare school weer uit de kast te

Daarin kreten als
‘kodrdinaten’ en allerlei

halen. stonden
‘assenstelsel’,
saaie formules. Sommige onderdelen van
die wiskunde hebben we in Amos al eer-
der gebruikt. We kunnen immers in onze
programmeertaal geen lijntje trekken
zonder aan te geven van waar tot waar dat
lijntje moetlopen. We zijn dus al gewend
aan het gebruik van koordinaten. Het
assenstelsel dat de Amiga toepast vindt u
in figuur 1. Daarnaast staat ook de iets
andere manier waarop de wiskunde
doorgaans werkt. Het principe is bij bei-
den hetzelfde, alleen de plaatsing van de
assen verschilt. Raadpleeg eventueel het
speciale kader voor een stoomkursus wis-
kunde.

Als we een punt uit het wiskundige
assenstelsel op het beeldscherm willen
tekenen, moeten we eerst een bereke-
ning op de kodrdinaten van dat punt los-
laten. De x-kodrdinaat verhogen we met
320, de y-waarde vervangen we door het
getal (128-y). Daardoor staat het wiskun-
dige punt (0,0) ineens midden op het
scherm. Vanaf nu kunnen we alle 2D-
tekeningen uit ons oude wiskunde-schrift
op de computer overnemen.

Het tekenen van driedimensionale
voorwerpen gaat echter een heel stuk
moeilijker. Om te beginnen heeft ieder
punt van zo’n voorwerp in de wiskunde
drie koordinaten in plaats van twee. In
het kader staat hoe we die punten zoda-
nig kunnen omrckenen dat er een teke-
ning op het scherm ontstaat met
dieptewerking.

Behoorlijk pittige kost voor wie niet goed
in de materie thuis is. Maar zelfs met de
meest  geavanceerde  hulpmiddelen
(zoals het Amos-3D pakket) ontkomen
we er niet aan. Wie in 3D wil tekenen, zal
er ook in moeten rekenen.

RONDDRAAIROTATIE

Listing 1 bevat een programma dat een
simpele drichoek op het scherm tekent,
kompleet met assenstelsel. Bovenaan het
beeld staat een aantal bewerkingen dat
we op de driehoek los kunnen laten.
Achter het vraagteken vullen we er één
in en even later staat het resultaat op het
scherm. Geen programma om indruk
mee te maken op familie of vrienden.
Maar wel leerzaam voor de beginnende

REKENEN EN TEKENEN IN 3D

Een duik in de diepte

Weet u misschien waarom een mens twee ogen heeft? Nee, dat tweede oog

is geen reserve-onderdeel. Door met twee ogen te kijken, kunnen we diepte

herkennen. U gelooft het niet? Ga maar eens voetballen met een ooglapje

op. Een rondje van de zaak voor wie de bal dan nog weet te raken. Maar

ook op het beeldscherm van een Amiga verschijnen steeds weer driedi-

mensionale tekeningen. En ook als we een oog afdekken, blijft de indruk

van diepte bestaan. Dat komt doordat de tekening niet echt in 3D is (dat kan

ook niet, het beeldscherm is immers plat). De programmeurs gebruiken

truukjes om de illusie van diepte te geven. U vraagt zich af hoe? Lees dan

verder en leer een methode om zelf het scherm bol te laten staan van de
ronddansende 3D-figuren én ontdek hoe u aan uw programmeerhobby een

leuke prijs kunt overhouden.

~ Amiga bee
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. o}; dtme}:ﬁmr I.mnzi

chrshoven, Trelken we op
sepldscherm een lijn .
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grafisch programmeur.

Het werkt als volg: Na het openen van
cen werkscherm volgt de opdracht ‘De-
gree’. Amos weet nu dat we in graden
(van 0 t/m 360) gaan rekenen. Zo is een
hoek van 90 graden precies cen kwart cir-
kel, oftewel een winkelhaak. Vervolgens
lezen we de data in die verderop in het
programma staan. Iedere regel uit die
lijst komt overeen met een lijnstuk. Eerst
komen de koordinaten van het begin-
punt, dan die van het cindpunt. De
laatste regel wordt niet verwerkt; die
dient alleen om het programma te vertel-
len dat er niets meer komt. Omdat we die
regel wel nog hebben ingelezen, moeten
we van de variabele AANTAL die laatste

*}“ ot e

regel weer aftrckken. We definiéren
AANTAL vervolgens als globale variabe-
le om hem in latere procedures weer te
kunnen gebruiken. Dit kommando Glo-
bal zullen we in de listings nog vaker
tegenkomen. Dan begint een herha-
lingslus: we tekenen een assenstelsel, yra-
gen om een bewerking, voeren die uit op
de data die intussen in een array staan,
en tekenen dan de nicuwe figuur. Dat
blijven we doen totdat de gebruiker een
0 invoert.

Echt interessant zijn natuurlijk alleen de
berekeningen. Dat zijn er twee. Ten
eerste hebben we de berekening die de
waarden uit de 2D-wiskunde vertaalt in
2D-Amiga koordinaten. Verder vindt u
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de procedures die de formules toepassen
die in het kader staan vermeld. Het is
cven wennen aan de notatie. Maar wie de
theorie snapt, kan nu bij de Slegte een
standaardboekje kopen met wiskundige
formules. Eindelijk zijn we in staat om
iets leuks met die saaie leerstof te doen.
Laat bijvoorbeeld eens wat anders over
het scherm draaien dan een eenvoudige
drichoek. Bijvoorbeeld de eigen initia-
len, heel groot tegen een fraaie achter-
grond. Ideaal als aandachttrekker tijdens
presentaties.

DRIE-DEE-IDEE

Na een tijdje oefenen met wat voorbeel-
den zijn we klaar voor de volgende stap.
De tweede listing laat zien hoe we een
kubus kunnen draaien terwijl we er een
dieptewerking aan toevoegen. Het pro-
gramma is een logische uitbreiding van
de eerste listing. Alweer lezen we data in
cen array in, om vervolgens in een her-
halingslus te duiken. Maar ditmaal hoeft

‘S WERELDS SNELSTE STOOMKURSUS

Bijna iedereen heeft een hekel aan wiskunde. ‘Saai’, ‘moeilijk’ en
‘wat heb je eraan’, roept men dan. Maar wie grafische programma'’s
wil maken, ontkomt er niet aan. Voor wie het nog niet onder de
knie heeft, volgt nu 's werelds snelste stoomkursus! .
In de wiskunde werkt men met assen, net zoals de Amiga (zie figuur
1). leder punt van een vlak heeft twee koordinaten: de x-waarde
geeft aan hoeveel het punt horizontaal verwijderd is van het hoek-
punt. De y-waarde doet hetzelfde, maar dan vertikaal. Met die twee
getallen kunnen we dus ieder punt van een vlak aanwijzen.

Om ook punten in een driedimensionale ruimte aan te wijzen, heb-
ben we een derde getal nodig: de z-waarde. Vergelijk de drie assen
maar met de begrippen lengte (x), breedte (y) en hoogte (z). Als we
een driedimensionale figuur op papier willen tekenen, moeten we
een truukje toepassen om de dieptewerking (de x-waarde) te
verwerken. Daarom tekenen we de x-as schuin (zie figuur 2) en
passen een rekenregel toe om alle punten van de tekening om te
rekenen van de echte waarden (x,y,z) naar de ‘ruitjespapier’-koérdi-
naten. We tekenen de assen op papier zoals ze in figuur 2 aan de
rechterkant staan. Heeft een punt de koérdi-
naten (a,b,c) dan tekenen we datzelfde punt

op papier op de plaats met x-waarde = b-
(a*2/3) en y-waarde = c-(a*1/2). Reken de

punten in figuur 2 zelf maar eens na. Om een

lijnstuk opnieuw te tekenen hoeven we
natuurlijk alleen de uiteinden daarvan te
berekenen.

Ook speciale bewerkingen op figuren (zoals
draaiingen) doen we door een berekening op

de koordinaten van ieder punt van de teke-
ning los te laten:

de gebruiker bij het uitkiezen van een
bewerking geen return in te drukken. We
gebruiken de Inkey$ opdracht om het
toetsenbord te scannen. Naiedere bewer-
king tekenen we het assenstelsel opnieuw
en vertalen de nieuwe kodrdinaten van
3D-wiskunde naar het 2D-beeldscherm.
In de procedures staan de formules die
de speciale berekeningen uitvoeren. Als
we de toets ‘4’ indrukken en vasthouden,
zien we zelfs hoe de kubus langzaam
ronddraait. Daarmee hebben we einde-
lijk het basisprincipe van het 3D-tekenen
onder de knie.

Maar er schuilt nog een extra addertje
onder het gras. Het beeldscherm is niet
vierkant. Een standaard Hires-scherm is
640 breed en slechts 256 hoog. Onze
kubus zal daardoor eerder lijken op een
luciferdoosje. Daarom vermenigvuldigen
we de y-waarde met 2,5. (Immers:
640/256=2,5). Op die manier rekken we
de wiskundige figuur in de yrichting
(dus horizontaal) uit. Bij het tekenen op
het scherm vallen de verhoudingen dan
weer precies op hun plaats.

Wederom staat er een programma op het
scherm dat wel leerzaam is, maar niet
echt zal zorgen voor openvallende mon-
den. Daarom staat in de derde listing een
extra programma. U heeft er wel een
muziekje bij nodig, maar dat vindt u vast
wel ergens op één van uw (Amos-)
schijven. We hebben met opzet geen
kommentaar tussen de regels gezet. Tik
het programma in en probeer zelf te ont-
dekken hoe het werkt. Na enig rekenen
moet dat toch lukken. Wie zelf iets moois

| 8ewerkin :

2D-rotatie, hogk,t
2D-spiegeling, x-as
ZD-splegeimg. Yeas

~ 3D-rotatie rond x-as, hoek t
ED-rotatre rond y-as, hoek £

Een van de minder bekende onderde- ‘
len uit de Amos-familie is het Amos-3D
pakket, Daarmee kunnen we driedi-

mensionale figuren tekenen en die
| vervolgens vanuit Amos besturen. Om

goed met dat pakket overweg te kun-
nen, heeft de gebruiker wel heel wat
ruimtelijk inzicht nodig. De Object
Modeller (het tekenpakket van Amos-
3D) werkt namelijk met hetzelfde drie-
assen systeem dat in figuur 2 staat
afgebeeld. De theorie uit deze afleve-
ring komt daarbij dus goed van pas.
Voorwerpen die we met Amos-3D ont-
werpen, hebben altijd een middel-

_punt. We hoeven slechts aan te geven
 Waar we dat punt willen plaatsenen

de programmeertaal tekent zelf het
hele figuur rond dat punt Lekker han~ -

dig.
| Bij het draafen van een ﬁguur kunnen
\Wwe rechistreeks aangeven onder welke

hoek dat moet gebeuren. Het 3D-pak-
ket berekent zelf het nieuwe uiterlijk
van het voorwerp. Als we in Amos-3D
een figuur rond een punt willen rote-
ren, gebruiken we de methode die in
listing 2 aan bod kwam. Daarbij reke-
nen we alleen de nieuwe koordinaten
van het middelpunt uit. Vervolgens
hoeven we alleen het voorwerp onder

_ de gewenste hoek rond het nicuwe

punt te tekenen. Let er wel op dat het
assenstelsel van Amos-3D er iets
anders uitziet dan in onze kursus, De
X-as staat daar echt loodrecht op het
beeldscherm. Vergroten we de x-koor-
dinaat in Amos-3D, dan komt het

| voorwerp dichterbij, net alsof we het

vergroten. In de kursus zal een .
voorwerp bij een hogere x-waarde

_ groter worden en bovendien naar
linksonder bewegen.

~ Oude kobrdinaten Ni
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in elkaar zet, stuurt dat natuurlijk meteen
naar de redaktie. Met ingang van deze
aflevering van de Amos-kursus geeft
Amiga Magazine namelijk een prijs voor
de beste ingezonden listing!

LUKR(E)ATIEVE MUISOEFENING

In de vorige aflevering van de kursus
zeurden wij dat alleen nog maar Bel-
gische Amos-gebruikers een zelfge-
maakte listing op hadden gestuurd. René
Westhof uit Velsen-Noord pakte de
handschoen op ¢n stuurde als eerste
Nederlander een programma naar de
redaktie. Daarmee valt René meteen met

TIPS
&
TRUUKS

Tip 19: Snelle parameters

Het gebruik van procedures houdt pro-
grammalistings overzichtelijk. We kunnen
deze deelprogrammaatjes ook oproepen
met parameters erbij. Dat werkt handig
en zorgt ervoor dat we de procedure
makkelijker kunnen overnemen in andere
programma’s. Soms willen we heel grote
variabelen (bijvoorbeeld array's) mee-
geven als parameter. Of we willen een
procedure met parameters meerdere
keren per sekonde oproepen. Dan blijkt
het gebruik van parameters de werking
van het programma iets te vertragen.
Heeft u daar last van, definieer de
gewenste parameters dan als Global
variabelen en roep de procedure zonder

de neus in de boter: hij ontvangt voor het
programma 25 harde Nederlandse gul-
dens. Blokje-Klik noemt hij het pro-
gramma zelf. Het is een spel voor snelle
muisklikkers. Op het scherm verschijnt
een blokje waar we binnen een bepaalde
tijd met de muis op moeten klikken. Lukt
dat, dan verschijnt er opnieuw een blok-
je, maar nu hebben we minder tijd om
het blokje met het muispijltje dood te
schieten. De blokjes verschijnen steeds
sneller totdat we in een heftige kramp
het onderspit delven. Omdat René ook
een score bijhoudt, werkt het behendig-
heidsspel meteen verslavend.

parameters aan. Nu werkt alles als van-
ouds, maar dan een tikkie sneller.

Tip 20: Wachtlussen

Vaak kan het allemaal niet snel genoeg.
Maar sommige programma’s draaien te
snel en vereisen dus een ‘timing’. Zoals bij
scrollteksten, die natuurlijk niet zo snel
langs moeten flitsen dat niemand ze nog
kan lezen. Het is heel verleidelijk om als
vertraging een herhalingslus te gebruiken
zoals ‘For N=1 To 10000 : Next N‘. Maar
op een snellere Amiga is zo'n wachtlus
ook sneller voorbij. Werk daarom liever
met vertragingstechnieken die op iedere
machine hetzelfde resultaat leveren. Voor
eenvoudige wachtlussen is er het Wait-
kommando. Daarmee kunnen we tot op
de 1/50ste sekonde precies werken. Voeg
eventueel aan een programma dat zon-
der timing lekker draait toch nog mini-
maal één Wait-opdracht toe. Dan weten
we zeker dat het programma op een snel-
lere Amiga precies dezelfde uitwerking
heeft. ;

LISTING 1
/ Listing 1: 2-Dimensionaal tekenen
‘ Open een werkscherm in 4 kleuren
Screen Open 0,640,256,4,Hires
Palette 0,$FFF,$F00,$888

Curs Off : Flash Off : Hide

 We gaan rekenen in graden ipv. radialen

Degree

1 Gebruik Floating Point variabelen

Dim XC1#(10),YC1#(10),XC2#(10),YC2#(10)

Global XC1#(),YC1#(),XC2#(),YC2#()

! Lees de gegevens van FIGUURL
Restore FIGUURL
N=0
Repeat
N=N+1

Read XCL1#(N),YCLl#(N),XC2#(N), YC2#(N)

Until XC1#(N)=99999

+ De variabele AANTAL is het aantal lijnstukken

AANTAL=N-1
Global AANTAL

Cls
Ink '3

Wat opvalt is de handige truuk die de lis-
ting gebruikt om te testen of we met de
muis raak hebben geschoten. Een
eenvoudige opdracht ‘Print Zone$’
volstaat namelijk om die test geheel aan
Amos over te dragen. Zoals gebruikelijk
blijft het uw taak om allerlei toeters en
bellen aan het programma toe te voegen.
Met een paar ingrepen kunt u het blokje
bijvoorbeeld over het scherm laten bewe-
gen, zodat we er met de muis achteraan
moeten slalommen. Echt leuk wordt het
natuurlijk zodra u het blokje vervangt
door een Sprite dic op ecen mooie achter-
grond verschijnt.

Tip 21; Pseudo-float

Via speciale rekenfunkties:als Sin en Cos
berekenen we hoeken, cirkels en rotaties.
Net zoals in de formules in het speciale wis-
kunde-kader. We zouden bij al die bereke-
ningen de waarden kunnen opslaan in
standaard variabelen (als gehele getallen
dus). Het grafische scherm werkt immers
alleen met gehele getallen. Maar wie goed
oplet, weet dat er dan afwijkingen ont-
staan bij herhaalde berekeningen. De
Amiga gooit namelijk iedere keer alle
getallen achter de komma weg, zodat de
ontstane fout steeds groter en groter
wordt. Totdat opeens een puntje net even
verkeerd op het scherm verschijnt. Gebruik
daarom floating point getallen (zoals a#)
voor grotere precisie. Dat kost echter
behoorlijk wat rekentijd. We kunnen even-
tueel ook alle gebruikte waarden met 1000
vermenigvuldigen. Pas vlak voordat we de
tekening op het scherm zetten delen we de
koordinaten snel weer door 1000. Zo ont-
staat een minimale afwijking met maximale
snelheid.

‘ Teken een assenstelsel

Draw 0,128 To 639,128
Draw 320,0 To 320,255

+ Teken alle lijnstukken
For N=1 To AANTAL

Next N

Print “l=spiegel X-as

O=stop”
Input BEWERKING

NDRAW [XC1# (N) , YC1# (N) , XC2# (N) , YC2# (N) ]

2=spiegel Y-as 3=roteer

On BEWERKING Proc SPIEGEL_X, SPIEGEL_Y,ROTEER

Until BEWERKING=0

FIGUUR1:

Data 10,10,100,10
Data 100,10,55,75
Data 55,75,10,10
Data 99999,0,0,0

Ink 2

Procedure NDRAW[XC1l#,YC1l#,XC2#,YC2#]

Draw (XC1#+320), (128-YC1l#) To(XC2#+320), (128-YC2#)

End Proc

 Blijf figuurl omrekenen/tekenen totdat gebruiker stopt

BEWERKING=0
Repeaﬁ

Procedure SPIEGEL_X
‘ Spiegel alle lijnstukken in de X-as
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For N=1 To AANTAL
YC1#(N)=-YC1l# (N)
YC2# (N) =-YC2# (N)

Next N

End Proc

Procedure SPIEGEL_Y
' gpiegel alle lijnstukken in de Y-as
For N=1 To AANTAL
XC1# (N) =-XC1# (N)
XC2# (N) =-XC2# (N)
Next N
End Proc

Procedure ROTEER
/ Roteer alle lijstukken 10 graden in klokrichting
For N=1 To AANTAL
X1 OUD#=XC1l# (N)
Y1 OUD#=YC1# (N)
X2_OUD#=XC2# (N)
Y2 OUD#=YC2# (N)
XC1# (N)=X1_OUD#*Cos (10)+Y1l OUD#*Sin(10)
YC1#(N)=Y1_OUD#*Cos(10)-X1_OUD#*Sin(10)
XC2# (N) =X2_OUD#*Cos (10)+Y2_OUD#*Sin(10)
YC2# (N)=Y2_OUD#*Cos (10)-X2_ OUD#*Sin(10)
Next N
End Proc

LISTING 2

‘ Listing 2: 3-Dimensionaal tekenen

‘ Open een werkscherm in 4 kleuren
Screen Open 0,640,256,4,Hires
Palette 0,$FFF,$F00,$888

Curs Off : Flash Off : Hide

‘ We gaan rekenen in graden ipv. radialen
Degree

 Gebruik Floating Point variabelen

Dim
XC1#(20),YC1#(20),ZC1#(20) ,XC2#(20) ,YC2#(20),2C2#(20)
Global XC1#(),YCL#(),2CLH# () ,XC2#(),¥YC2#(),2C2#()

‘ Lees de gegevens van FIGUURL
Restore FIGUURL
N=0
Repeat
N=N+1
Read XC1#(N),YCLl#(N),ZC1l#(N),XC2#(N),YC2#(N), ZC2# (N)
Until XC1#(N)=99999
 De variabele AANTAL is het aantal lijnstukken
AANTAL=N-1
Global AANTAL

! Open een apart werkschermpje om een helptekst op te
zetten -
Screen Open 1,640,25,2,Hires
Curs Off : Flash Off : Hide
Palette $888,0
Screen Display 1,112,40,640,25
Print “Spiegelen: 1=YO0Z-vlak 2=X0z-vlaks 3=X0OY-vlak”

Print # Roteren: 4=om X-as 5=om Y-as 6=om Z-as”
Print O=stop”;
Screen 0

+ Blijf figuurl omrekenen/tekenen totdat gebruiker stopt
BEWERKING=0
Repeat

‘ Teken een assenstelsel

Cls

Ink 3

Draw 320,128 To 639,128

Draw 320,0 To 320,128

Draw 320,128 To 150,255

‘ Teken alle lijnstukken
For N=1 To AANTAL

NDRAW [XC1# (N) , YCL# (N) , ZC1# (N) , XC2# (N) , YC2# (N) , ZC2# (N) ]
Next N

Repeat KEUZES$=Inkeys$ Until KEUZES$<>""
BEWERKING=Asc (KEUZES$ ) ~-Asc (”0”)
On BEWERKING Proc

SPIEGEL_YOZ,SPIEGEL_XO0%, SPIEGEL_XOY,ROT_X,ROT_Y,ROT_Z
Until BEWERKING=0

‘ Dit zijn de data van een 3D-kubus
FIGUURL:

Data 0,0,0,50,0,0
Data 50,0,0,50,50,0
Data 50,50,0,0,50,0
Data 0,50,0,0,0,0
Data 0,0,0,0,0,50
Data 0,0,50,50,0,50
Data 50,0,50,50,0,0
Data 0,50,0,0,50,50
Data 0,50,50,0,0,50
Data 50,50,0,50,50,50
Data 50,50,50,50,0,50
Data 50,50,50,0,50,50
Data 0,0,50,50,50,50
Data 50,0,50,0,50,50
Data 99999,0,0,0,0,0

Procedure NDRAW[XC1#,YCLl#,ZC1l#,XC2#,YC2#,72C2#]
Ink 2
' speciale korrektie i.v.m. vorm van beeldscherm
YC1#=YC1#%*2.5
YC2#=YC2#*2.5

4 reken 3D koordinaten om naar 2D koordinaten
AH#=YC1#-XC1#*0.66666

B#=ZC1l#-XC1#*0.5

CH=YC2#-XC2#*0.66666

D#=ZC2#-XC2#*0.5

Draw A#+320,128-B# To C#+320,128-D#
End Proc

Procedure SPIEGEL YOZ
+ gpiegel alle lijnstukken in het X-0-Y¥Y-vlak
For N=1 To AANTAL
XC1# (N) =-XC1#(N)
XC2# (N) =-XC2# (N)
Next N
End Proc

Procedure SPIEGEL_XOZ
‘ Spiegel alle lijnstukken in de Y-as
For N=1 To AANTAL
YC1#(N)=-YC1# (N)
YC2# (N) =-YC2# (N)
Next N
End Proc

Procedure SPIEGEL_XOY
! Spiegel alle lijnstukken in de Z-as
For N=1 To AANTAL
ZC1#(N)=-ZC1#(N)
ZC2# (N) =-ZC2# (N)
Next N
End Proc

Procedure ROT X
* Roteer alle lijstukken 10 graden in klokrichting
For N=1 To AANTAL

Y1 OUD#=YCL1# (N)

Z1 _OUD#=ZC1# (N)

Y2 _OUD#=YC2# (N)

7Z2_OUD#=ZC2# (N)

LISTING 3

+ Listing 3: Surprise
Screen Open 0,320,256,2,Lowres

Palette ,$888 Curs Off

Ag=11

A$=A$+" (00B,16) (30A,16) (409,16) (508,16) (607,16) (706,16)"
AS=A%+"”(805,16) (900,16)” :
A$=A%+7(805,16) (706,16) (607,16) (508,16)"
AS$=A%+"(409,16) (30A,16) (00B,16)"

Flash 1,A$

Track Load Fsel$(”7”,”"”,”Kies een protracker muziek-

nen) 40

Hide

Track Play 10 i

Dim X(4),Y(4),X OLD(4),Y OLD(4),0LD _VU(4),GROEI(4)
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For N=1 To 4 : OLD VU(N)=0 : Next N
Repeat
For KANAAL=1l To 4

If Vumeter (KANAAL-1)>OLD VU (KANAAL)

GROEI (KANAAL) =5
Else
GROEI (KANAAL)=-1

End If

OLD_VU (KANAAL) =Vumeter (KANAAL-1)

X OLD(KANAAL) =X (KANAAL) : Y OLD(KANAAL)=Y (KANAAL)
Next KANAAL
X(1)=Max(Min(X(1)-GROEI(1),-5),-40)
Y(1l)=X(1)
X(2)=Min(Max(X(2)+GROEI(2),5),40)
Y(2)=-X(2)
X(3)=Min(Max(X(3)+GROEI(3),5),40)
Y(3)=%X(3) :
X(4)=Max(Min(X(4)-GROEI(4),-5),-40)
Y(4)=-X(4)
Wait Vbl
Ink 0O
Polygon 160+X OLD(1),128-Y OLD(1) To 160+X OLD(2),128-
Y _OLD(2) To 160+X OLD(3),128-Y OLD(3) To
160+X OLD(4),128-Y OLD(4)
Ink 1
Polygon 160+X(1),128-Y(1) To 160+X(2),128-Y(2) To
160+X(3),128-Y(3) To 160+X(4),128-Y(4)
Until Mouse Key<>0

LISTING 4
listing 4: Blokje-Klik
:
Screen Open 0,320,200,2,Lowres
Palette $0,5888
Curs Off Flash Off
! Zet een boodschap op het scherm om te beginnen
Centre “Druk Een Toets Om Te Beginnen”
! Wacht tot men een toets indrukt heeft
Wait Key
‘
’ Reserveer geheugen voor 1 Muis-Zone definitie
Reserve Zone 1
Paper 1
‘ Maak de score 0 en start het spel
SCORE=0
For SNELHEID=100 To 1 Step -1
Elap
’ Kies een willekeurig getal tussen 1 en 36
X=Rnd (36)
‘ Kies een willekeurig getal tussen 1 en 23
Y=Rnd (23)
‘ Zet de cursor op de willekeurige X- en Y-As
Locate X,Y
* Defineer de Muis-Zone en maak er een balkje van
Print Zome$(” 7,1)
‘ Geef speler de tijd om raak te klikken
RAAK=0
T=1
Repeat
Wait Vbl
‘ Rontroleer of men op het balkje klikt
Z=Mouse Zone
If Mouse Key<>0 and Z=1
RAAR=1
End If
T=T+1
Until T>SNELHEID or RAAK=1
+ Als men niet binnen de tijd op het balkje drukt is
men af
If RAAK=0
Qls 0O
Pen 1 : Paper 0
‘ Maak een klein geluidje
Boom
Locate 0,9
Centre “Je Bent Af En Je Score Isg”
Locate 15,10
‘ Zet de Score op het scherm
Print SCORE;” Punten”
_End
Else
‘ Speler heeft het blokje geraakt
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‘ Maak een klein geluidije voor deze goede beurt
Bell
 Houdt de score bij
SCORE=SCORE+1
End If
Next SNELHEID

A$=A$+” (00B,16) (30A,16) (409,16) (508,16) (607,16) (706,16)"”
A$=A$+"”(805,16) (900,16)”
A$=A$+”(805,16) (706,16) (607,16) (508,16)"
A$=AS$+"(409,16) (30A,16) (00B,16)"
Flash 1,Aa$
Track Load Fsel$(””,””,"Kies een protracker muziek-
je”),10
Hide
Track Play 10
Dim X(4),Y(4),X OLD(4),Y OLD(4),0LD VU(4),GROEI (4)
For N=1 To 4
Repeat
For KANAAL=1 To 4

If Vumeter (KANAAL-1)>0LD VU (KANAAL)

GROEI (KANAAL) =5
Else
GROEI (KANAAL)=-1

End If

OLD_VU (KANAAL) =Vumeter (KANAAL-1)

X OLD (KANAAL) =X (KANAAL) Y OLD(KANAAL) =Y (KANAAL)
Next KANAAL
X(1)=Max(Min(X(1)-GROEI(1),-5),-40)
Y (1)=X(1)
X(2)=Min(Max(X(2)+GROEI(2),5),40)
Y(2)=-X(2)
X(3)=Min(Max(X(3)+GROEI(3),5),40)
Y(3)=X(3)
X(4)=Max(Min(X(4)-GROEI(4),-5),-40)
Y(4)=-X(4)
Wait Vbl
Ink O
Polygon 160+X OLD(1l),128-Y OLD(1l) To 160+X OLD(2),128-
Y OLD(2) To 160+X OLD(3),128-Y OLD(3) To
160+X_OLD(4),128-Y_OLD(4)
Ink 1
Polygon 160+X(1),128-Y(1) To 160+X(2),128-Y(2) To
160+X(3),128-Y(3) To 160+X(4),128-Y(4)
Until Mouse Key<>0

OLD_VU(N)=0 : Next N

YC1# (N)=Y1_ OUD#*Cos (5)+21_OUD#*Sin(5)
ZC1#(N)=Z1 OUD#*Cos(5)-Y1_OUD#*Sin(5)
YC2# (N)=Y2 OUD#*Cos(5)+22_OUD#*Sin(5)
ZC2# (N)=22_OUD#*Cos(5)-Y2_OUD#*Sin(5)
Next N
End Proc

Procedure ROT_Y
 Roteer alle lijstukken 10 graden in klokrichting
For N=1 To AANTAL

X1_OUD#=XC1# (N)

Z1 OUD#=zC1# (N)

X2_ OUD#=XC2# (N)

72 _OUD#=7ZC2# (N)

XC1# (N)=X1_OUD#*Cos(5)+Z1_OUD#*Sin(5)
ZC1# (N) =21 OUD#*Cos(5)-X1 OUD#*Sin(5)
XC2# (N)=X2_OUD#*Cos (5)+22_OUD#*Sin(5)
ZC2# (N) =72 OUD#*Cos (5) -X2_OUD#*Sin(5)
Next N
End Proc

Procedure ROT_Z
* Roteer alle lijstukken 10 graden in klokrichting
For N=1 To AANTAL

X1_OUD#=XC1# (N)

Y1l OUD#=YC1l#(N)

X2 OUD#=XC2# (N)

Y2 OUD#=YC2# (N)

XC1#(N)=X1_ OUD#*Cos(5)+Y1l OUD#*Sin(5)
YC1#(N)=Y1 OUD#*Cos(5)-X1_OUD#*Sin(5)
XC2# (N)=X2 OUD#*Cos (5)+Y2_OUD#*Sin(5)
YC2# (N) =Y2_OUD#*Cos (5) ~X2_OUD#*Sin(5)
Next N
End Proc



AARGH! EEN VIRUS!

Is je zoontje vriendjes in huis

haalt die bakken vol diskettes bij
zich hebben, kun je er donder op zeg-
gen dat je Amiga kuren gaat verto-
nen, ontdekte Dick Vermaas. Verder
vond hij een oplossing voor het
verschijnsel ‘zonnebloem-Amiga’.

Onze Amiga is een zeer sociale computer.
Je zult haar niet op cocktailparty’s aan-
treffen, maar ze zorgt wel voor nieuwe
vrienden. Met name Remko heeft in een
korte tijd een flinke hoeveelheid nieuwe
kameraden gevonden die ook een Amiga
bezitten. Van elke Fish-diskette die ik
aanschaf wordt dan ook snel een kopie
gemaakt die Remko weer als ruilobjekt
gebruikt. Deze ruilhandel zorgt ervoor
dat ik niet steeds opnieuw in de buidel
hoef te tasten. Bijna de helft van onze
diskette-bibliotheek is via dergelijke ruil-
handel verkregen. Op die manier kun je
op een zeer goedkope manier program-
ma’s uitproberen.

Naast alle experimenten die we uitvoe-
ren, bezitten we ook een aantal diskettes
met programma’s die we regelmatig
gebruiken. DPaint is bijvoorbeeld heel
populair. Met deze schijfjes wordt dan
ook niet gespeeld: het heeft genoeg
zweetdruppeltjes gekost om ze aan de
praat te krijgen. Het is dan ook lekker om
op het moment dat alles met de Amiga
fout lijkt te gaan, de DPaint diskette te
pakken en het tekenprogramma te
starten. Remko weet de mooiste tekenin-
gen te maken, maar ik krijg er zelf ook
steeds meer aardigheid in. Groot was dan
ook mijn schrik toen de Amiga ons vertel-
de dat de DPaint diskette beschadigd
was. Gelukkig had ik een tijdje geleden
een kopie van die diskette gemaakt, dus
was er geen man overboord. Een paar
dagen later hoorde ik Remko achter de
computer mopperen: ook bij hem was
een diskette niet meer te lezen. Het grote
verschil met mijn ervaring was echter dat
Remko geen kopie had.

In de dagen daarna gaf ons twaalfhon-
derdje steeds vaker foutmeldingen. Was
ze ziek? Te warm? Te koud? Stuk?

Nog geen dag nadat ik wat kopij op een
diskette bij Amiga Magazine ingeleverd
had, kreeg ik het antwoord middels één
kort (en nijdig) telefoontje van de

redaktie: “Dick, je Amiga heeft een virus!
Kun je je besmette troep voortaan bij je
houden?”

De schrik sloeg me werkelijk om het hart!
Ons Amigaatje een virus? Mijn kennis op
dat gebied was beperkt tot de berichten
die ik ooit eens in de krant had gelezen
en de, in mijn ogen, indianenverhalen
van anderen. Maar nu ons eigen twaalf-
honderdje viraal besmet was, ging ik me
toch wel afvragen in hoeverre ik die
gruwelverhalen ten onrechte had weg-
gewuifd. Overleeft de computer dit nog?
Help! Is er een dokter in de zaal?

VIRUSSEN KLONEN
Nog dezelfde dag ben ik, met de Amiga

onder mijn arm, naar de redaktie gespurt.

Daar wist men mij al snel gerust te stel-
len: de computer kon onmogelijk
(blijvend) beschadigd zijn. Alleen de pro-
gramma’s op mijn diskettes (die ik thuis
had gelaten) moesten stuk voor stuk
onderzocht worden.

Eerst iets over computervirussen: we heb-
ben hier te maken met een stukje
(kwaadaardige) software. Zoals in het
vorige nummer van Amiga Magazine al
duidelijk werd, bevat het bestu-
ringssysteem van de Amiga een flink
aantal losse programma’s. Sommige

daarvan start de computer zonder dat we
het in de gaten hebben. Op het moment
dat we een diskette in de computer stop-
pen, leest de Amiga een stukje van het
schijfje (het zogenaamde bootblock of
een programma uit de C-lade) in het
geheugen en start het.

Een virus maakt gebruik van deze
eigenschap van de Amiga: op het
moment dat je een besmette diskette in
de computer stopt en de Amiga ermee
aan de gang gaat, nestelt het virus zich in
het geheugen. Vanaf dat moment heeft
het twee doelen voor ogen. In de eerste
plaats zorgt het virus ervoor dat het
zichzelf naar elke diskette kloont die
vanaf dat moment in de drive wordt
gestopt. De tweede funktie is een beetje
afhankelijk van de boosaardigheid van de
maker van het virus. Bij sommige virussen
gebeuren er uitsluitend rare dingen met
de computer (het beeld staat bijvoor-
beeld ineens op z'n kop). Andere
ziekteverwekkers proberen daadwerkelijk
gegevens te beschadigen. De hoeveelheid
schade die een virus aan kan richten is
mede afhankelijk van de tijd dat het zijn
werk kan doen. Als je al maanden een
virus op je opstartdiskette hebt staan, is
de kans groot dat je komplete
schijvenverzameling besmet is. Het is dan
ook zaak om een virale besmetting op te
merken voordat er schade ontstaat: voor-
komen is beter dan genezen.

K HEB N
VIRUS !

IN JE KOP




KILLE KILLER

Dankzij een paar vriendelijke program-
meurs is het voorkomen van een virale
besmetting eenvoudig. Op de diskette-
reeks van Amiga Magazine (DPD 0 en
DPD 19) bevinden zich zogenaamde
viruskillers. Dit zijn programma’s die zien
of de computer met een virus is besmet.
Via een simpele druk op de muis kan de
gebruiker de computer vervolgens
genezen. Daarna is het natuurlijk zaak
om besmetting te voorkomen. Ook hier
komen de programmeurs ons te hulp: we
kunnen de software waarmee we een
virus verwijderen ook de opdracht geven
als waakhond in het geheugen aanwezig
te blijven. Hiervoor sleep je het bewuste
ikoon naar de lade WBStartup van de
werkbank-diskette. (Bezitters van
Workbench 1.3 moeten de startup-
sequence aanpassen. red.) Op het
moment dat je een diskette in de com-
puter stopt, kontroleert de viruskiller
hem meteen. Ook programma’s die je
start, ontsnappen niet aan het wakende
00g.

GRATIS WAPENS

Opvallend bij de twee viruskillers die ik
geprobeerd heb, is de kwaliteit van de op
de diskette meegeleverde handleidingen.
Niet alleen vertellen de auteurs je stap
voor stap hoe je de software moet instal-
leren, je treft er ook een komplete
omschrijving van de verschillende soorten
virussen aan. Door ‘Virus Checker V6.22’
van John Veldthuis worden bijvoorbeeld
de volgende virussen herkend en
onschadelijk gemaakt: Sca, Aek, Lsd, Byte
Bandit, Revenge, Byte Warrior, North
Star/Starfire, Obelisk, Softworks Crew, Irqg,
Pentagon Circle, Hcs, Disk-doktors, Lamer
Exterminator, Timebomb, Gadaffi, Bsg9,
War Hawk, Vkill, Ultrafox, Pvlprotector,
Revenge Lamer, Exterminator, Unknown,
Jitr, Microsystems, Xeno, 16 Bit Crew,
New Alien Beat, Blackflash, Digital
Emotions, Scarface, Turk, Joshua, Butonic,
Centurions, Coders Nightmare, Forpib, GX
Team, Gremlins, Kauki, Saddam, Cccp,
Disaster Master 2, Hawnes, Return of the
Lamer, Travelling Jack, Menem'’s
Revenge, Trabbie en Metamorphosis.

In tegenstelling tot veel andere pro-
gramma’s die op de DPD- of Fish-dis-
kettes te vinden zijn, behoren de virus-
killers echt tot het ‘publieke domein’. De
programmeurs hoeven er geen geld
voor te hebben, maar willen iedere
Amiga-bezitter een goed wapen tegen
virussen bieden. Overigens viel bij ons de
schade nogal mee: op de werkbank-
schijf was één bestand beschadigd (‘Dir’
in de lade C) en van onze andere dis-
kettes waren ‘slechts’ vier schijfjes be-
smet.

DANGER

Na ‘vaccinatie’ van onze Amiga en de
installatie van een viruskiller konden we
weer rustig met de computer aan de
slag. Ik heb Remko wel gevraagd zijn
vrienden over te halen om ook het anti-
virus programma te installeren. Hoewel
we niet precies weten hoe we de be-
smetting opgelopen hebben, vermoeden
we dat één van de ruildiskettes de
oorzaak is geweest.

Nog geen dag later kwam Remko thuis

met een spel dat hij van zijn zakgeld
gekocht had. Op het moment dat we de
bijbehorende diskette in de computer
stopten, greep de viruskiller in. Volgens
de Amiga had het schijfje een verdacht
bootblock. Remko was bijzonder ont-
daan: “Koop je een splinternieuw spel in
de winkel, zit er een virus op!”

Het bleek overigens wel mee te vallen:
veel speldiskettes starten het spel auto-
matisch op het moment dat je de com-
puter inschakelt. De viruskiller ziet dat er
een ‘zelfstartende’ diskette in de drive zit
en meldt dat het een virus zou kunnen
zijn. Dit staat overigens allemaal keurig in
de handleiding van de viruskiller be-
schreven: diskettes die automatisch
starten als we de computer aanzetten,
moeten we niet trachten te ‘repareren’.
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NQKTH STAR,
CREW !

Virus Checker V6.22' biedt verschillende

manieren om de genoemde melding in
het vervolg te voorkomen. In de eerste
plaats biedt het venster waarmee het

programma de gebruiker alarmeert de

optie ‘Learn’. Als we deze selekteren,
worden de gegevens opgeslagen. De vol-
gende keer dat het programma de ‘ver-
dachte’ diskette tegenkomt, weet het dat
we er onze goedkeuring aan gegeven
hebben.

Je kunt ook helemaal voorkomen dat de
melding op het scherm verschijnt. Via het
instelvenster van Virus Checker kun je dit
allemaal precies aangeven. Het is echter
ook mogelijk om de zogenaamde ‘Tool
types’ hiervoor te gebruiken. Op het
moment dat we het ikoon van de viruskil-
ler aktiveren en de optie ‘info’ in de
menubalk kiezen, verschijnt er een
venster met informatie over het bewuste
programma. Een deel van dat venster is
ingeruimd voor de Tool types. Hiermee
kunnen we de instellingen van Virus
Checker aanpassen. Als we met de muis
op de knop ‘Nieuw’ klikken, verschijnt de
cursor waarna we een ‘Tool type’ toe
kunnen voegen. Met ‘IGNOREBBER-
ROR=OFF’ vertellen we de virus-checker
de bewuste melding in het vervolg
achterwege te laten. Met ‘Bewaar” schrijf
je deze gegevens naar het ikoon.

VOLGENPE 11
BYTE, WARRIOR,
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Overigens ging er op dit punt bij mij iets
fout: het ikoon had ineens een heel rom-
melige afbeelding gekregen.
Verschillende pogingen gaven steeds
hetzelfde resultaat. Overigens tast dit de
werking van het programma in het
geheel niet aan, maar vreemd is het wel.

[van de redaktie]

Gebruikers van een Amiga met
Workbench 1.3 bezitten geen WBStartup
lade en moeten de viruskiller aanroepen
door de startup-sequence aan te passen.
Als “Virus Checker’ op deze manier
geaktiveerd wordt, kijkt hij verder niet
naar de Tool types. Het ligt dan ook het
meest voor de hand om de instellingen
van het programma vanuit het bijbeho-
rende menu te doen. Het is echter ook
mogelijk om vanuit de startup-sequence
de gedragingen van de viruskiller te
bepalen, door na de naam van het
bestand extra informatie te geven. Het
voorkomen van de ‘BootBlock” melding
kan bijvoorbeeld met “VirusChecker -i”.

In eerste instantie schrok ik behoorlijk
van de melding dat ons Amigaatje een
virus had. Later bleek de schade gelukkig
mee te vallen. Beschadigde programma’s
herstellen is niet altijd even
makkelijk. Het is echter wél
eenvoudig om een nieuwe
besmetting te voorkomen.
Zowel VirusX (DPD 0) als
Virus Checker (DPD 19) doen
wat dat betreft uitstekend
hun werk. Het geeft een vei-
lig gevoel als je weet dat de
dokter konstant de hartslag
en bloeddruk van de A1200
meet en binnenkomende
virussen direkt een antibioti-
ca-behandeling geeft.

STICK, VERGETEN!

Het geheugen van de Amiga
is redelijk te vergelijken met
mijn eigen RAM: de com-
puter vergeet alles als je de

LIEVEE VERGEET

stroom uitzet en bij mij zorgt de faktor
tijd voor een schoon hoofd. Afspraken
die ik ‘s morgens maak, ben ik ‘s middags
al weer vergeten. Mijn vrouw zegt dan
ook altijd dat ik een hoofd heb als
een....uh...uh....ziet u wel!

Gelukkig hebben ze me vroeger op
school geleerd hoe ik een pen moet
hanteren en dat als je letters in een
bepaalde volgorde zet, het iets betekent.
Op kantoor ligt mijn buro dan ook
bezaaid met van die kleine gele briefjes.
Mijn beeldscherm ziet er uit als een bloei-
ende zonnebloem. Thuis is het iets
eenvoudiger: mijn vrouw is net een wan-
delende agenda, dus afspraken kan ik
(lees zij) niet vergeten.

Voor de andere dingen die belangrijk zijn
(mijn vrouw vertellen dat haar moeder
gebeld heeft, of zoiets...) neem ik een
stuk papier. Om te voorkomen dat ik niet
meer weet waar mijn aantekenvel ligt,
hebben we daar een vaste plaats voor:
naast de computer.

STICK-IT

Nu zeggen de geleerden dat de computer
ervoor zorgt dat er minder papier ver-
bruikt wordt. Dat klinkt logisch, maar ik
merk er niet veel van. Op het moment

HEEFT OPGELOPEN

dat ik weer nieuwe dingen met m’'n
Amiga probeer, neemt de hoeveelheid
aantekeningen behoorlijk toe. Bij één van
mijn bezoeken aan de redaktie kreeg ik
een diskette in mijn handen gedrukt die
daar verandering in zou brengen. Thuis
aangekomen bleek er het rechtenvrije
programma Stick-It op te staan. Stick-It is
ideaal voor mensen die dagelijks de
Amiga aanzetten en net zo’'n geheugen
hebben als ik. Het lijkt een soort softwa-
rematige vervanging van 'het gele briefje
aan de monitor”.

Het programma laat zich eenvoudig
bedienen: het ikoon met de muis
aanwijzen en tweemaal op de linker
muisknop drukken is voldoende om drie
‘briefjes’ op het scherm te toveren.

Met de linker muistoets kun je deze brief-
jes selekteren. Met de rechter muistoets
roep je vervolgens een venster op waarin
je de inhoud van zo'n briefje mag veran-
deren. Je kunt ook een nieuw briefje aan-
maken of een oud weggooien. Tevens
bepaal je hier of de aantekening getoond
moet worden of niet.

AUTOSTART

Nu kun je wel netjes een agenda bijhou-
den, maar als je er verder niet inkijkt, is

hij zinloos. Hetzelfde geldt voor Stick-It:
hoeveel notities je ook maakt, als je het
programma niet oproept, word je er

nooit aan herinnerd. Hier kan de Amiga
gelukkig een handje helpen: als ik het
ikoon van Stick-It naar de lade WBStartup
sleep, zorgt de computer ervoor dat het
programma automatisch start. De eerste
keer ging dat overigens niet helemaal
goed. Stick-It presenteerde een foutmel-
ding: het notitiebestand was
niet te vinden. In eerste
instantie leek dit bestand ook

. G PAT J
Soms ZIUN ER Czaif?u’ré@e bij het originele pakket te ont-
PINGEN DIE = ‘N vnz‘/“? breken, maar nadat ik de

optie ‘Toon alle bestanden’
aktiveerde, kwam het tevoor-
schijn. Door ook dit ikoon naar
de lade WBStartup te slepen,
verdween de eerder genoem-
de foutmelding. Als ik nu de
Amiga inschakel en de werk-
bank verschijnt, staan mijn
aantekeningen, evenals mijn
adresboek, direkt op het
scherm!

Dick Vermaas
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VideoBackup System

betaalbaar alternatief voor
tapestreamer

et maken van cen backup is geen
H sinecure. Eén verkeerd geplaatst

bitje kan de hele operatie in het
honderd sturen. Nauwkeurigheid en
betrouwbaarheid horen dan ook bij de
belangrijkste kenmerken van een goed
backup-programma. Op de Amiga heb-
ben vooral de pakketten Ami-Back en
Quarterback een goede reputatie opge-
bouwd.
Met alleen software komen we er echter
niet bij het ‘backuppen’ van onze
gegevens: de keuze van een tweede op-
slagmedium is minstens even belangrijk.
Diskettes voor de reserve-kopie gebrui-
ken ligt het meest voor de hand. We kun-
nen de inhoud van de harddisk op een
reeks gewone 3,5 inch schijfjes over-
zetten, maar dat is een nogal arbeids-
intensieve methode. Het verdelen van
cnkele tientallen Megabytes data over
eenheden van elk 880 Kb brengt immers
nogal wat diskwissels (werk!) met zich
mee. De hele procedure herhaalt zich
nog eens op het moment dat we de back-
up daadwerkelijk aan moeten spreken.
Bij harddisks van 120 Mb of meer speelt
de gebruiker al snel langer

‘Meg” per uur. Ideaal voor bezitters van
Bulletin Boards of middelgrote databan-
ken die regelmatig meerdere grote hard-
disks moeten ‘overspoelen’. Er kleven
echter ook nadelen aan deze methode.
Tapestreamers zijn tamelijk specialis-
tische apparaten die aan hoge kwaliteits-
eisen moeten voldoen. Meestal hangt er
dan ook een gepast prijskaartje aan. Een
beetje streamer gaat voor zo'n f 400 over
de toonbank, terwijl de bijbechorende
banden per stuk al gauw /80 kosten.
Voor professionele computergebruikers
niet zo’'n probleem: die kiezen gewoon-
lijk voor extra zekerheid en betrouw-
baarheid. Veel amateurs zullen zich
echter achter de oren krabben wanneer
de kosten van het backup-systeem hoger
liggen dan die van de harddisk zelf.
Zeker op de Amiga, die niet zoveel zake-
lijke gebruikers kent als de MS-DOS PC,
weegt een hoge prijs zwaar., Het Eind-
hovense bedrijfje Lyppens Software Pro-
ductions levert echter sinds enkele maan-
den een goedkoper alternatief voor de
streamers. Het ontwijkt de nadelen van
cen disk-backup en maakt tegelijkertijd

Voor veel computerbezitters is de
harddisk ongetwijfeld het meest
gebruikte randapparaat. Inmiddels
beschouwen sommigen dit opslag-
medium zelfs als een onmisbaar
hulpmiddel. Het gemak van een
‘Winchester schijf’ (zoals de hard-
disk vroeger bekend stond) geeft
daar ook alle aanleiding toe: snel,
betrouwbaar, vrijwel onderhouds-
vrij en in staat om grote hoeveelhe-
den gegevens op te nemen. Toch
baart juist die grote opslagkapa-
citeit menig computeraar wel eens
zorgen. Bij een ernstige storing
kunnen er immers in één klap hon-
derden Megabytes verloren gaan.
Het maken van reserve-kopietjes of
‘backups’ van de harddisk-inhoud is
in de praktijk dan ook bittere
noodzaak. Een vervelend en tijd-
rovend karweitje, maar er bestaan
hulpmiddelen die de procedure
zowel verkc;rten als vereen-

voudigen. Eén van

dan een kwartier onvrijwil- |N0r‘kbench Screen

‘Er[ de nieuwste is het

lig ‘diskjockey’. Daarbij
houdt de mate van frus- i
tratic gelijke tred met de
grootte van de harde |
schijf. o
Er zijn gelukkig alter- ||

natieven voor een disk-
backup. De bekendste
‘professionele’ methode :
werkt via een zogenaamde |
tapestreamer. Bij gebruik
van zo'n apparaat belandt ||
de inhoud van de harddisk |
op een speciale (mag- |
netische) band, die ge- %
woonlijk enkele honder- ||
den Megabytes data kan ||
bevatten. De doorvoersnel- |
heid van de gegevens |

bedraagt daarbij zo’n 100 |

0| Horkbench
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Video Backup
System: een kombi-
natie van soft- en
hardware waarmee
we onze kostbare
gegevens aan vrijwel
iedere door-
deweekse video-
recorder kunnen
toevertrouwen.
Amiga Magazine
onderwierp dit in
Nederland ontwik-
kelde produkt aan
een praktijktest.

We kunnen het programma afregelen door de tooltypes te veranderen.
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Via de optie 'multiple disks' zijn we in staat om onze hele verzameling floppy's op één

videoband te kopiéren.

slim gebruik van bestaande hardware.
Over een videorecorder beschikken we
immers bijna allemaal.

RESERVEBAND

Het Video Backup System bestaat uit een
aantal kabels, een stekkertje (met daarin
de benodigde elektronika) en een dis-
kette. Meer hebben we, op de recorder
en de computer na, niet nodig. Het pak-
ket is goed verzorgd en fraai vormge-
geven, al scoort de plastic verpakking uit
milieu-overwegingen wat minder hoog.
De handleiding blijkt Engelstalig. Met de
inhoud hadden we weinig moeite, al ont-
breekt het aan een index. Daarnaast zou
de ‘tips-sektie’ wat uitgebreider mogen
zijn. Op zich bewijst die snel zijn nut,
maar we misten nét een paar laatste
opmerkingen om het systeem bij ons te
laten funktioneren (zie verderop). Daar
stond de ondersteuning van een in
Nederland gevestigde producent tegen-
over. Een telefoontje bleek voldoende
om het Video Backup System definitief
aan de praat te krijgen. We zijn dan ook
blij dat er nog Amiga-gerichte bedrijven
zijn in de Benelux; geen enkel handboek
weegt op tegen service ‘om de hoek’!
De installatic van het VBS heeft op zich
vrij weinig om het lijf. Kabeltjes aan-
sluiten (wel eerst even alle apparatuur
uitzetten), software installeren en klaar is
Kees - met enig geluk tenminste. De
Amiga en de videorecorder worden met
elkaar verbonden via de CVBS- ofwel
composiet-uitgang en de seri€le poort.
Niet elk type recorder werkt echter
samen met de twee ronde cinch-stekkers
van het Backup System. Het door ons
gebruikte model, een relatief moderne
Grundig VS 700, bleek ook niet zonder
meer geschikt voor de standaarduitvoe-
ring van het VBS. De stekkers pasten

gewoonweg niet. Na het voornoemde
telefoontje kwamen we erachter dat de
gebruiker het pakket voor een meerprijs
van acht gulden kan laten voorzien van
een extra SCART-kabel. Zo’n rechthoe-
kige SCART-aansluiting had onze VHS-
recorder wel. Daarmee waren de proble-
men voorbij: met die ene stekker konden
we de Amiga en de video zonder meer
verbinden. Voor de test gebruikten we
overigens een A2000 onder Kickstart 2.0
en een A1200. Volgens de leverancier
werkt het VBS op alle Amiga’s met ‘Kick’
1.2 of hoger; bezitters van een A3000 of
4000 hebben nog wat extra hardware
nodig. Voor de 3000 is een zwart/wit
composiet adapter leverbaar (aangezien
het Backup System zo'n GVBS-signaal
nodig heeft). Eigenaars van een A4000
kunnen gebruik maken van Commodo-
re’s A520 tv-modulator of een genlock
om een composiet-uitgang te kreéren.
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Volgens de fabrikant werkt het Video
Backup System vanaf de door ons getes-
te versie 1.5 op elk type Amiga. Het bij-
geleverde installatie-script veroorzaakte
bij ons geen problemen, wat lang niet bij
alle aangeleverde software het geval is.

WERK-IKOON

De VBS-software opereert vanaf de Work-
bench. We kunnen het geheel daar even-
tueel ‘afregelen’ door de tooltypes van
het programma-ikoon te veranderen. Na
twee klikken op dit nogal groot uitgeval-
len pictogram verschijnt het hoofd-
scherm, dat met een uiterlijk in de stijl
van Workbench 1.3 nogal ouderwets aan-
doet. De indeling is eenvoudig en over-
zichtelijk: de verschillende opties laten
weinig twijfel bestaan over hun funktie.
In beginsel kunnen we kiezen uit vier
verschillende basismogelijkheden: Back-
up, Restore, Verify en Logging. Achter
deze Engelse termen (ook de software
kent geen woord Nederlands) gaat een
aantal alledaagse disk-operaties schuil.
Backup is natuurlijk het wegschrijven van
de gegevens op de harddisk naar de
videoband. Met Restore kunnen we
dezelfde data weer terugzetten op hun
oude plekje. Dat moet overigens wel
gebeuren naar een BESTAANDE direc-
tory. Bij veranderingen in de directory-
struktuur zijn we verplicht om met
‘makedir’ de oude situatie weer te her-
stellen, anders kan het VBS de bestem-
ming van de opgeslagen files niet meer
vinden. De bijzonder nuttige optie Veri-
fy tenslotte dient om de video-kopie na
een voltooide backup te vergelijken met
de originele gegevens. En de Logging-
funkties stellen de gebruiker in staat het
verloop van een backup-sessie bij te hou-
den, om achteraf te kunnen bepalen

les: theg; ’ -
nap.config - 7
Hountlist i
setepu SF,

Het is mogelijk om een geselekteerd aantal bestanden te 'backuppen’.
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welke bits op welke band zijn terechtge-
komen.

Het VBS biedt meerdere varianten op
deze vier basismogelijkheden. We
begonnen het praktische deel van onze
test met de eenvoudigste optie: Floppy
Backup, ofwel het ‘tapen’ van een dis-
kette op een willekeurige videoband. Het
ging meteen mis. Hoewel het weg-
schrijven van de gegevens korrekt leek te
verlopen, leverde een poging om deze
terug te zetten de foutmelding ‘Video
Read Error’ op. Een tweede poging mis-
lukte eveneens. We waren hier echter op
voorbereid. Het gerucht ging namelijk al
een tijdje dat het Video Backup System
‘High Grade’ videobanden nodig zou

vertrouwen. Bij zo’n ‘Filesystem Backup’
is het belangrijk dat de gebruiker kan bij-
houden waar het begin van de reserve-
kopie precies op de tape staat. Het Video
Backup System schrijft daarom altijd een
visuele markering of ‘header’ naar de
band, vlak vo6r de eigenlijke data. Aan
de hand daarvan ziet het systeem (en
daarmee de gebruiker) welke backup het
betreft. Om deze header snel te kunnen
vinden, is het wel van belang dat we
weten waar die zich (gerekend vanaf het
begin van de band) ongeveer bevindt.
Noteren op een papiertje ligt natuurlijk
voor de hand, maar het VBS kan alle
gegevens omtrent de backup ook zelf bij-
houden. Dat gebeurt via de Logging-

het inkomende videosignaal niet direkt
door naar de video-uitgang. Daarom
heeft het Backup System de mogelijkheid
om de signaalkontrole via de Tooltypes
uit te schakelen.

Met onze Grundig recorder kon het VBS
echter goed overweg. Het opnemen van
onze partitie lukte meteen; lees- en
schrijffouten traden tijdens de test niet
op. Zowel het opslaan als het kontroleren
en terugzetten van de backup verliep pro-
bleemloos. We hebben de test meerdere
malen herhaald met verschillende
partities en op diverse machines. De
enige onregelmatigheid die daarbij naar
voren kwam, was dat het programma
soms reageerde met een Guru als ge-
tracht werd een verify- of restore-operatie

Video Backip Systen Aniga AGA VI ppeis Saftiare Fraductions gy (U nkucs: Encrzijds is

er de mogelijkheid
om een backup-sessic
(al dan niet met

met de linker muisknop af te breken. We
hebben deze storing aan de fabrikant

Backup From: axi!

Directories: 748 Files; 589 1468146

Bytes:

Yideo tcnnection Check failed !
Switch on video, select AUX channel
and check connections

|

Het programma breekt de backup af omdat de videorecorder niet op het AUX-
kanaal is ingesteld.

hebben om goed te werken. Ook de
fabrikant wijst in de dokumentatie her-
haaldelijk op de meerwaarde van deze
kwalitatief hoogwaardige tapes. En inder-
daad: nadat we voor f 15 een TDK E-240
Extra High Grade videoband hadden
aangeschaft, kwamen de resultaten. Nu
leverde het ‘backuppen’ en terugzetten
van dezelfde diskette geen problemen
meer op. Herhaald uitvoeren van deze
test bracht geen verandering. Het VBS
heeft voor stevige floppy-operaties (zoals
het bewaren van hele PD-kollekties) ove-
rigens de extra voorziening ‘multiple’.
Na het selekteren van deze optie gebruikt
het programma tijdens het backuppen
afwisselend drive DFO: en DF1:. Daardoor
kan de gebruiker sneller grote voorraden
disks op videoband onderbrengen. Na de
laatste schijf beéindigt een druk op de
linker muisknop het ‘reddingswerk’.

MEGATAPE

De succesvol verlopen floppy-test gaf ons
het laatste zetje om één van onze hard-
disk-partities aan een videoband toe te

meerdere tapes) op
te laten tekenen in
een logfile. Daarin
staan de tijdstippen
waarop de
kopieén op de band
beginnen en eindi-
gen. Voor een uilge-
breide beschrijving
van de inhoud van
ieder afzonderlijk
backup-bestand kan
de gebruiker terug-
vallen op een zoge-
naamde ‘report’. Dit
is een gewone ASCII-
tekst alle
bestanden staan aan-
gegeven die in de video-kopie zijn opge-
slagen. Het VBS maakt deze reports op
wens automatisch aan na de backup-ope-
ratie; de gebruiker hoeft slechts via een
requester hun bestemming aan te geven.
Na het openen van onze eerste logfile
begonnen we aan de eigenlijke harddisk-
backup. De gebruiker dient daarbij cerst
aan te geven welke partitie naar video-
tape moet worden weggeschreven, waar-
na het programma het betreffende deel
van de harde schijf scant en de inhoud in
kaart brengt. We kunnen dan eventueel
via de muis bepaalde programma’s of
directory’s selekteren en daarmee van de
backup wuitsluiten. Na onze keuze
gemaakt te hebben, start de operatie. Het
verdere verloop hangt gedeeltelijk af van
de gebruikte hardware. Vlak véér de
data-overdracht kontroleert het VBS of
de recorder op het AUX: (Auxiliary of
video-input) kanaal is ingesteld. Als dat
niet het geval is, breekt het programma
de procedure af. Niet elke recorder
behandelt het AUX:-kanaal echter op
dezelfde manier. Sommige typen sturen

video-

waarin

doorgegeven, die te kennen gaf op zoek
te zullen gaan naar de oorzaak.

POSITIVIDEO

Het Video Backup System is een handig
accessoire voor iedere Amiga-bezitter die
het geluk heeft over een harddisk te
beschikken. Met name de prijs spreektin
hetvoordeel van dit produkt ten opzichte
van een tapestreamer. Onze aanvankelij-
ke scepsis over de bruikbaarheid van het
VBS maakte plaats voor enig enthousias-
me toen bleek dat het geheel met High
Grade tapes heel behoorlijk funktio-
neerde. Het ontbreekt het pakket nog
aan enkele details, zoals een wat uitge-
breider handboek en een visuele indi-
katie die aangeeft hoever het backup- of
restore-werk gevorderd is. En ook de
overdrachtssnelheid laat met ongeveer
40 Megabyte per uur nog wel wat te
wensen over. Maar als gcheel heeft het
VBS een positieve indruk bij ons achter-
gelaten. ILén klein voorbehoud willen we
nog maken: vanwege gebrek aan man-
kracht en materiaal kunnen wij niet
beoordelen in hoeverre het systeem met
verschillende merken en typen video-
recorders werkt. Deze test geeft slechts
een indikatie van hoe het VBS in de
praktijk presteert. Maar aangezien het
gaat om ccn in Nederland ontwikkeld
produkt, zullen geinteresseerde Amiga-
eigenaars minder moeite hebben dan
gewoonlijk om aan extra informatie te
komen. En wat ons betreft is het Video
Backup System wel een paar telefoontjes
waard.

Ruud Dingemans

Produkt: Video Backup System Amiga
Producent: Lyppens Software Productions
Prijs: £ 169,-

Informatie: LSP

Telefoon: 040-461403
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In Amiga Magazine 19 maakte u voor het

eerst kennis met een unieke Belgische

computerbeurs. Geen ‘dozen schuiven’

voor de laagste prijzen, maar een bijeen-

komst die computerspel-fanaten een kans
gaf om de makers van hun favoriete pro-

gramma’s eens persoonlijk te ontmoeten.

Onder de naam 0293 werd de

happening dit jaar wegens succes

geprolongeerd. Ook uw lijfblad

zette haar traditie voort en gaf de

microfoon net als de vorige keer
aan Metin Seven, die zich met de
mannen van Team Hoi opnieuw

onder de genodigden bevond.

VRIJDAG 9 SEPTEMBER 1993

9.00 UUR

Goejemogguh! Het is zover! We hebben
er bijna een jaar naar uitgekeken: het
grote Belgische weekend staat weer
voor de deur! Het is duidelijk dat alleen
de goede herinneringen overblijven,
want het vroege luiden van den
trouwen wekker was ik reeds lang ver-
geten.

10.00 UUR

Onder de douche laat ik subtiel door-
schemeren dat we naar een computer-
gebeuren gaan door luidkeels mee te
blerren met de soundtrack van Ghouls
‘n’ Ghosts van mijn grote muziekheld
Tim Follin. Als ik daarna een welhaast
spirituele ervaring geniet met mijn
geschenk aan het kleinste kamertje,
word ik ruw uit mijn meditatic gerukt
door bekend gerinkel. Vanwege de
broek op de hiclen ren ik in slow
motion naar de telefoon. Het is Rhino
(Reinier van Vliet, Team Hoi’s progger
en Amiga Magazine’s Wizard) die me
nog even nerveus aan het naderende
gebeuren herinnert met de filosofische
woorden: “We gaan eraan!”

11.00 UUR

Als de boel ingepakt moet worden,
blijkt plotseling alles zock. Waar zijn
m’n Hoi-originelen? Waar zijn de disks
waar ik onze AGA-demo’s op had gezet?
Waar is m’n Amiga?! AAAAAARRRGG-
GHHH!!!

13.00 UUR
Daar is Ramon al (Ramon Braumuller,
Team Hoi’s muzikant). Met het ccuwi-

Levende Lege

02’93 was waarschijnlijk de eerste Europese computerbeurs waar de CD32 aan het publiek

voorgesteld werd.

ge gevoel dat ik van alles vergeten ben,
begint de treinreis. Van Bussum via
Schiphol en Roosendaal naar Gent,
waarbij Rhino in Leiden op de trein
springt. Het is grappig dat je niet
slechts aan de omgeving ziet dat je in
Belgi¢ bent, maar ook aan de mensen!
Een vaak ongrijpbaar verschil in uiter-
lijk en uitstraling...

17.00 UUR

We komen aan in het prachtige station
van Gent en worden onderschept door
een afgezant van Johan Francois, de
grote organisator van Oz. The man
himself verwelkomt ons daarna met een
lekker Belgisch pinteke in de stations-
restauratie en ik doe zonder opzet een
goede daad door de toiletjullfrouw te
verrijken met veel meer dan ik dacht te
geven. Dit wordt duidelijk als Johan mij
vertelt hoeveel Belgische franken er in
een gulden passen... -Snif- en dat voor
een Hollander!

18.00 UUR

De zaal waar het gebeuren zal plaatsvin-
den (partycentrum Starlight te Ecklo)
staat vol met blinkende Amiga 1200’s.
We proberen snel ons spul uit om mor-
gen niet voor aap te staan. Correctie:
Rhino en Ramon proberen ons spul uit
cn ik ga vast lekker rondneuzen.

Eén van de nog weinige aanwezigen is
een man van rond de vijfendertig die
Lemmings op een CD32 speelt. Ik vraag

in het Engels of hij het spel kent. Hij
heeft het wel eens gespeeld. Ik trek de
stoute schoenen aan en vraag hem
recht op de man af: “Are you an AMOS
programmer?” Hij kijkt me lachend
aan. “Uhm, no. Let me introduce
myself. My name is Archer Maclean.” Tk
zak ter plekke door de grond. Dat
gebeurt mij weer! Alleen ik vraag aan
de held van klassiekers als Dropzone op
de C64 en International Karate of hij
een AMOS-programmeur is, heh heh
heh (no offense, AMOS-iefhebbers)!
Hij geeft me zijn visitekaartje, wat me
overtuigt dat we ecen weekendje gaan
lachen met Archer. Het opschrift luidt
namelijk: “Introducing the multi-talent-
ed seeker of peace... Archer Maclean,
oppressor of champions, soldier of
fortune, world traveller, bon vivant, all
round good guy, international lover,

Archer Maclean, international lover....




ndes Live!

nal lover, part time hero, philosopher,
awards won, legends created, bears
wrestled, equations solved, passions
aroused, virgins enlightened, dictators
despatched, bombs diffused, tigers cas-
trated, bars quaffed dry, test rockets
flown, computer games written!” En dat
allemaal op dat ene kleine kaargje!

20.00 UUR

De timing van de genodigden loopt aar-
dig uiteen, maar uiteindelijk zitten we
dan toch met z’'n allen in een restaurant
van een uitgebreid zee-buffet te
genieten. Zo te zien zijn vrijwel alle
verwachte celebrities aanwezig. Daar
gaan we het komende weekend even
kennis mee maken. Eerst maar cens een
hapje van mijn culinair onverantwoorde
zee-prak: inktvis, zalm, garnalen,

Team Zombie... eh pardon...Ho

die ons bekend voorkomen van foto’s in
tijdschriften. Het zijn Eric Matthews,
Steve Kelly en Mike Montgomery, nie-
mand minder dan de fameuze Bitmap
Brothers (van onder andere Xenon,
Speedball en Gods), ook bekend als
een helft van de uitgever Renegade. We
maken een gezellig praatje onder het
genot van een trappistenbiertje -hik- en
worden daarna uitgenodigd om deel te
nemen aan een flipper-competitie met
Jon Hare van Sensible Software (Wiz-
ball, Wizkid en Sensible Soccer) en

The Bitmap Brothers op hun favoriete stek: de bar...

makreel, haring, kreeft, Belgische patat
en vooral veel stinkende saus! Ik rond
de maaltijd af met een flinke pint Duvel
en voel me weer helemaal thuis!

22.00 UUR

De delegatie verplaatst zich te voet van
het restaurant naar een nabij gelegen
café genaamd Sparrenhol. Daar aange-
komen schuiven we aan bij drie heren

Archer. Ik red m’n eer door als tweede
te eindigen. Jon wint met het driedu...
het dubbele van mijn score.

1.30 UUR

Tijd om maar ‘s te gaan pitten, anders is
£

het morgen Team Zombie op de beurs.
Rhino heeft nog geen zin en besluit bij
de laatste volhouders in de Sparrenhof
te blijven plakken.
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7.00 UUR

Nee he?! Waarom word ik nu weer zo
vroeg wakker?! Toch blijft het cen apart
gevoel, dat ontwaken in een ander bed
in een andere kamer in een ander land,
al is het in dit geval een landje naast de
deur. De vijf uur slaap met bier in het
hoofd eist zijn tol en ik voel me zo suf
dat ik in staat ben om deodorant op
mijn tanden te spuiten en mijn oksels te
poetsen met tandpastal Ook een ver-
kwikkend heet bad maakt me nog niet
wakker genoeg, want ik vergeet de
positie van de kraan als ik wil opstaan.
Au! Dat was m’n rug voor de komende
beursdag...

9.00 UUR

Dat ontbijtje deed me goed. We installe-
ren ons op de aangewezen plek in part-
ycentrum Starlight. De Neerlandsche
tafel is compleet met de jongens van
Euphoria (van Disposable Hero), die
we gisteravond een beetje misgelopen
zijn doordat ze pas laat arriveerden. Er
is echter niet veel tijd om met elkaar
kennis te maken, want al snel wandelen
de eerste, nieuwsgierige bezoekers bin-
nen. Dit kondigt het begin aan van twee
dagen lang je eigen spellen spelen en
demo’s draaien tot je ze niet meer kunt
zien en horen!

Dynamisch als altijd en daardoor niet scherp
te krijgen: organisator Johan Francois.
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Het Euphoria-team met op de achtergrond posters van hun ‘Disposable Hero'.

12.00 UUR

Moon Child (het AGA-vervolg op Hoil!)
spelen, Hoi spelen, cola drinken, de
demo’s draaien, Moon Child spelen,
plassen, Clockwiser (ons nog niet uitge-
geven puzzelspel) spelen, broodje eten,
Mugician (ons zeven-stemmige muziek-
programma) draaien, poepen...

14.00 UUR
Even rondhangen onder de genodig-
den. Laten we het rijtje van aanwezigen
eens afgaan... Archer en the Bitmaps
zijn al geintroduceerd. Archer toont
zijn Jimmy White’s Whirlwind Snooker,
een gaal uitgevoerde, driedimensionale
snooker-simulatie. Verder kan men zich
natuurlijk even afreageren met het
goede, oude International Karate Plus.
Bij het Renegade-
hoekje van de Bit-
maps draaien
verschillende
games, waaronder
Uridium II. Deze
titel roept ogenblik-
kelijk een flashback
bij me op. Ik zie
mezelf nog zitten
als puber voor m’'n
Commodore 64,
luid mopperend
(wat nog zacht uit-
gedrukt is) omdat
ik voor de zevencn-
twintigste keer
dood ben gegaan
op dezelfde plek.
Toch nog maar een
keer proberen,
want het moet
gewoon lukken.
Tja, -zucht-, Uridi-

Nico (Powerpacker) Francois.

um and the good old ‘64 days. Nu moet
ik zeggen dat ik vrij sceptisch was over
een vervolg op zo’n eeuwenoud schiets-
pel in deze turbo-tijJden met top-teams
en hun top-schietspellen, zoals het
strakke Project X. Mijn angst blijkt niet
ongegrond. Het ruimtescheepje waar je
mee vliegt is niet groter dan een vier-
kantje van 16 bij 16 pixels! Met zulk
pietepeuterig gepriegel kun je toch niet
spreken van een mega-game! Sorry,
Andrew. Andrew? Ja, waar is the old
legend cigenlijk? Andrew Braybrook
zou met zijn Graftgold aanwezig zijn.
Nou ja, pech.

Er zijn meer games te bezichtigen bij
Renegade. Mijn oog valt op een vecht-
spel met puik programmeerwerk en
zeer geslaagde graphics. Het is
afkomstig uit Fin-
land, vertelt Eric
Matthews, van een
vers opgezet team
onder de hoede van
Stavros Fasoulas,
alweer een C64-
legende met zijn
Sanxion en Delta.
Het spel heeft een
beetje vreemde titel
VOOr een exponent
van het Street
Fighter-genre: ‘Elf-
mania’. In icder
geval cen juweeltje
om naar uit te kij-
ken!

De monitor naast
Elfmania doet m’n
mond nog verder
open vallen. Het is...
het is... Turrican III!
Hetis toch geen

fabelgje! Er is daadwerkelijk een derde
deel van het programma-technische
hoogstandje Turrican. Turrican II was
in 1991 zo’n spel dat de Amiga nog
meer in aanzien bracht door het
onderste uit de kan te halen. Het ver-
antwoordelijke team, de Amiga-veter-
aan Factor b, heeft zich zowaar ook met
het derde deel bezig gehouden, terwijl
de groep al lang en breed met de Super
Nintendo experimenteerde. Jammer
genoeg is er ook minder goed nieuws:
de bekwame programmeur van deel
twee, Holger Schmidt, is niet de man
achter deel drie. Het hele spel doet wat
minder gepolijst aan dan zijn voorgan-
ger. Het hoofdfiguurtje kan zijn arm nu
in alle richtingen draaien cn cen soort
ketting afschieten waaraan hij als een
Tarzan kan slingeren. Een principe dat
ooit gebruikt werd in het oude Bionic
Commando. Het spel heeft minder
kleuren tegelijkertijd op het scherm
dan in de voorganger, wat op bepaalde
plekken gerechtvaardigd wordt door de
toevoeging van parallax scrolling.

De jongens van Sensible Software zijn

Archer Maclean demonstreert zijn Jimmy
White's Whirlwind Snooker.




met z’'n drieén geko-
men: Jon Hare
(aanvoerder en ont-
werper), Jools
Jameson (program-
meur) en Stoo Cam-
bridge (tekenaar).
Ze hebben hun
bekende Sensible
Soccer meegeno-
men, naast de warga-
me Cannon Fodder
en het strategische
spel Mega-l.o-Mania.

16.00 UUR

Terug naar de eigen
hoek, waar Reinier
het begrip macho-
programmeur heeft
uitgevonden. Elke
keer als Archer
vraagt om onze eerste AGA-demo
opnieuw op te starten krijgt Rhino’s
kloeke borst meer volume! Archer gaat
een Super Nintendo versie van zijn
oude hit Dropzone maken en wil weten
hoe Rhino zoveel pixels tegelijkertijd
op het scherm tovert!

18.00 UUR

Schaft! Vanavond gaan we barbecuen in
een chique zaal achter het Sparrenhof.
We schuiven aan bij Euphoria om nu
eindelijk eens een behoorlijk praatje te
maken. Laurens van der Donk, Mario
van Zeist en Jacco van het Vliet blijken
praktisch parallel aan Team Hoi
geleefd te hebben qua aktiviteiten en
belevenissen. Het driemanschap brak in
1988 internationaal door onder de
naam the Boys Without Brains met hun

Ffangois Lionet is blij met een blad dat
zoveel ruimte voor AMOS vrijmaakt.

kwalitaticl hoogstaande
spel Hawkeye voor de
Commodore 64. De
toen nog succesvolle
Engelse uitgever Thala-
mus nam het spel onder
haar vleugels. Later zou
dezelfde Thalamus
onder andere nog onze
Mugician uitgeven. Ik
weet nog goed hoe ik als
broekie tegen de signe-
rende Mario opkeek bij
de Thalamus-stand op
de Personal Computer
World Show in Londen.
Afgezien van het clubje
van John ‘Balletje Balle-
tje’ Vanderaart en
Radarsoft, die voorna-
melijk binnen eigen
land opere(e)r(d)en
(jaja, Radarsoft leeft nog: ik werk op dit
moment aan de graphics voor cen PC-
spel van Radarsoft), waren the Boys
toch de eerste Nederlanders die de
spelwereld op internationaal niveau
betraden.

21.00 UUR

Het is weer tijd voor het café. Even cen
potje pool spelen. Dat worden uiteraard
meerdere potjes en ik ste]l Ramon voor
om in een biervat naar het hotel te
gaan, zodat hij z’n kleren nog in de
strijd kan gooien.

ZONDAG 11 SEPTEMBER

12.00 UUR

Moon Child drinken, Hoi eten, cola
spelen, de demo’s eten...
772277221111 117)!
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14.00 UUR

Het is vandaag iets minder druk dan
gisteren, in tegenstelling tot vorig jaar.
Ik besluit de veerpont naar het zoge-
naamde AMOS-eiland te nemen. Daar
word ik verwelkomd door onze geest-
driftige en spraakzame vrind van vorig
jaar, Aaron Fothergill, de voorzitter van
de AMOS-club UK. Dit jaar heeft hij
een nieuwe uitdaging voor zichzelf
bedacht: spellen schrijven in niet meer
dan tien regels AMOS! Hij roept Mike
Montgomery van the Bitmaps en start
zijn nieuwste project op. Ik proest het
uit terwijl Mike’s mondhoeken naar
beneden vallen... Aaron heeft het voor
elkaar gekregen om een mini-Speedball
in tien regels AMOS te schrijven! Na
deze stunt is Jon Hare aan de beurt, die
slikkend een vrij goed gelijkende Sensi-
ble Soccer van tien regels voorge-
schoteld krijgt. Zeer vermakelijk!

15.00 UUR

Ik raak in gesprek met een sympathicke
Fransman die niemand minder dan de
geestelijke vader van AMOS blijkt zijn:
Frangois Lionet. Hij is bezig met een
AGA-versie van het programma en
straalt uit dat hij zijn publick nog lang
trouw zal blijven.

Geert Vergauwe demonstreert de mogelijk-
heden van zijn "Take Two" aan elke animatie-
liefhebber.

16.00 UUR

Even langs Geert Vergauwe die achter
zijn Take Two zit. Er is net een nieuwe
versie uit van dit uiterst populaire en
nuttige hulpprogramma voor animatic.
Dit zal ook de laatste incarnatie zijn
voor normale Amiga’s. Op AGA-machi-
nes zal Geerts Take 3 de evolutice
voortzetten, met lekkernijen als SMPTE
en tijdkode!

18.00 UUR

Het is weer voorbij. Nog even met z'n
allen een hapje cten in het aangrenzen-
de restaurant en dan t'rug naar huus
met de trein, al napratend over weer
een gedenkwaardig weekend.

Metin Seven




gefascineerd door de Amiga. Een man

ook die door zijn niet aflatende Pro-
Deo verzamelwerk een haast legen-
darische reputatie heeft opgebouwd.
Want aan hem danken Amiga-gebruikers
de AmigalibDisk-serie. Inmiddels
bewijzen meer dan 900 diskettes de
blijvende populariteit van Fred's PD-
bibliotheek. Toch ziet het ernaar uit dat
de dagen van de Fish-disks geteld zijn.
Tenminste: in hun huidige vorm. Door het
grote aantal bijdragen groeit het distri-
butiewerk de 'bibliothecaris’ langzamer-
hand boven het hoofd. Fred Fish heeft
daarom aangekondigd dat de duizendste
Fish-disk waarschijnlijk de laatste zal zijn.
Hij stapt over op CD-ROM. Naar ver-
wachting zal er om de paar maanden een
update van ‘de’ Fish-CD uitkomen, met
daarop zowel de inhoud van de eerste
duizend disks als de laatste nieuwe bijdra-
gen. Verenigingen en individuele gebrui-
kers kunnen die direkt bij hem in Arizona
bestellen. De aankondiging van
Commodore dat er voor de Amiga's 1200
en 4000 binnenkort een CD-ROM speler
zal verschijnen, heeft zijn besluit verge-
makkelijkt. De afzonderlijke programma’s
zullen hun weg immers wel vinden via
computerclubs en de internationale
Bulletin Board netwerken.
Overigens willen veel Amiga-bezitters het
jubileum van de duizendste disk niet
ongemerkt voorbij laten gaan. Op het
wereldwijde Fidonet is al een inzame-
lingsaktie gestart om Fred ten tijde van
disk 1000 een leuk geldbedrag aan te bie-
den. De organisatoren hopen op genoeg
donaties van Fish-fans om de jubilaris te
voorzien van een fonkelnieuwe A4000T.
(Bijdragen naar: Concho Valley Computer
Users Group, FFish 1000th Fund, c/o Jon
Peterson, P.O. Box 2661, San Angelo, TX
76902.)
In het demo-circuit valt momenteel het
gebrek aan AGA-produkten op. Er zijn
blijkbaar nog niet veel teams die de over-
stap naar een A1200 of A4000 definitief
hebben gemaakt. Hier en daar duikt wel
een AGA-specifiek demootje op (ons
eigen Team Hoi bleek met ‘Planet
Groove' zelfs de allereerste te hebben
vervaardigd) maar echt spetterende
demonstratie-software voor de nieuwe
chipset hebben we nog niet ontdekt. Het
wachten is waarschijnlijk weer op de oud-
gedienden zoals TRSI, Kefrens of the
Silents.
Een andere en meer verheugende trend
uit het demo-wereldje noteerden we de
afgelopen zomermaanden. Verschillende
teams hebben zich inmiddels gewaagd
aan werkstukken met ‘sociaal geénga-
geerde’ inslag. Blijkbaar gaan de
maatschappelijke ontwikkelingen niet
zonder meer voorbij aan de coders van
tegenwoordig. De inhoudsloze ‘My Dick Is
Bigger Than Yours'-scrolltekst lijkt in de
verdediging gedrongen. Het sociale
thema ‘rulez’. Zo kwamen we een demo
tegen voor Amnesty International en
verschillende produkties wijdden zich

I n den beginne was er...Fish. Een man,

deels aan de bestrijding van het opko-
mend racisme. De gebeurtenissen in
Duitsland hebben blijkbaar hun sporen
nagelaten. Ook diskmagazines uit de
‘scene’ hielden zich met deze materie
bezig. Sommige groepen (zoals Alcatraz)
brachten zelfs komplete anti-fascistische
demo’s uit. Zij, en zij niet alleen, spoor-
den ook andere groepen aan om zich
tegen racisme uit te spreken. Deze trend
willen we graag ondersteunen. Daarom
bij deze een uitnodiging aan alle
Nederlandse en Belgische demo-teams
om hun beste anti-racistische logo’s op te
sturen naar de redaktie onder vermelding
van ‘DPD-logo’. Het mooiste IFF-je druk-
ken we dan in één van de komende num-
mers af.

E e L e

Terug naar de huidige uitgave: daarbij
hoort uiteraard ook een nieuwe disk uit
de DPD-serie. Aan amusement geen
gebrek bij dit exemplaar. Een stevige
demo en een pakkend platformspel vor-
men de hoofdmoot. De resterende bitjes
vulden we met een verzameling van alle
tot nu toe in het PD verschenen data-
types: GIF, JPEG, PCX en BMP. Deze kleine
‘'modules’ stellen het WB 3.0-programma
Multiview in staat om de vier bijbehoren-
de bestandsformaten te herkennen. Ook
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de laatste versies van Viewtek (DPD 24)
maken er gebruik van. Simpelweg de
twee onderdelen van het datatype kopié-
ren naar de directory’s devs/datatypes en
classes/datatypes en klaar is Kees. Daarna
staat de hele bibliotheek aan GIF-plaatjes
voor ons open. (En dat geldt uiteraard
ook voor de andere formaten. Alleen
onder Kickstart 3.0, aangezien
Commodore het datatype-concept pas bij
deze laatste versie van AmigaDOS heeft
geintroduceerd.) In beginsel kunnen ook
andere programma'’s gebruik maken van
deze nieuwe modules en zo JPEG- of PCX-
plaatjes in beeld brengen. Deze ontwik-
keling staat echter nog in de kinderschoe-
nen; op Viewtek na zijn we nog geen pro-
gramma met datatype-ondersteuning
tegengekomen. Ook de PD-datatypes zelf
behoren nog tot de ‘prototypes’. Zo is het
JPEG-exemplaar nog vrij traag en worden
niet alle varianten van het PCX-formaat
herkend (in tegenstelling tot ons ‘eigen’
IFF zijn grafische formaten op andere
computers niet altijd even goed gestan-
daardiseerd). Desalniettemin wilden we
de lezers de eerste vier datatypes uit het
public domain niet onthouden. Ze zijn
bruikbaar en belangrijke updates komen
‘vanzelf’ op DPD 29 terecht.

Zoals gezegd staat het grootste deel van
deze disk echter vol met elektronisch
entertainment. De meeste kilobytes zijn
gewijd aan de demo ‘F.I.M." van de
Spaanse groep Darkness. Deze jongens
draaien al even mee in de ‘scene’ en heb-
ben een fraai produkt afgeleverd in de
stijl van Spaceballs’ “State Of The Art”.
Vooral de stampende soundtrack (Jean-
Michel Jarre goes techno) en de animaties
maken er een verzorgd geheel van. Niet
de origineelste demo, maar wel een goed
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uitgevoerde vertegenwoordiger van het
genre. Dat geldt ook voor het spel op
DPD 29: 'Wibble World Giddy’, een plat-
form-game van het zuiverste water.
Kleurrijk, mooi afgewerkt en prima speel-
baar. Kwalitatief doet het slechts weinig
onder voor vergelijkbare spellen uit het
kommerciéle circuit. Net als Drip en
Llamatron hoort Giddy dan ook bij de
toppers van het public domain.

We eindigen met twee programma’s die
we weliswaar niet in onze DPD-serie
mogen opnemen, maar die te mooi zijn
om niet even te vermelden. 'Stat-RAM’,
om te beginnen, is een reset-vaste RAM-
disk van bijzonder hoge kwaliteit. Auteur
Richard Waspe heeft met zijn 'SD0:" een
moderne kloon gemaakt van ASDG’s
bekende ‘VDO:'. In tegenstelling tot het
origineel maakt zijn RAM-disk echter
gebruik van het veel snellere Fast
Filesystem. Bovendien geeft Stat-RAM het
woord ‘reset-vast’ een nieuwe betekenis.
De aan/uit schakelaar van onze Amiga is
zo'n beetje het enige wat de inhoud van

SDO: kan wissen. Verder blijkt Stat-RAM
zowat overal tegen bestand. Crashes,
resets, spelletjes, het starten van niet-
multitaskende emulators en zelfs het
speciale reset-utility van onze eigen
assembler-Guru Reinier van Vliet: deze
RAM-disk kan ertegen. Het programma is
inmiddels verkrijgbaar op bijna ieder
Amiga-minded Bulletin Board en
waarschijnlijk ook bij de meeste com-
puterclubs.

Datzelfde gaat eveneens op voor
‘MagicWB' van Martin Huttenloher. In
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feite niet zozeer een programma, maar
een verzameling van diverse kleine uti-
lity's en een set bijzonder fraaie
Workbench-ikonen in acht kleuren.
Daarnaast maakt een aantal high-res
‘backdrops’ (achtergrondpatronen voor
onze desktop) deel uit van dit sharewa-
re-pakket. We stonden versteld van de
aandacht die de auteur aan alle afzon-
derlijke onderdelen heeft besteed; geen
detail lijkt aan zijn oog ontsnapt. Elk
ikoon is een klein kunstwerk op zich.
MagicWB lijkt ons dan ook een absolute
aanrader voor iedereen die een fraaie,
‘klassiek’ uitgedoste Workbench wel ziet
zitten.

Ruud Dingemans

of Hopell” demo




We horen nogal eens dat pro-
gramma’s, met name spelletjes,
het op de nieuwere Amiga’s
vertikken. Zo'n spel wordt in
dergelijke gevallen afgedankt
en dat is lang niet altijd
terecht.

We denken dat er in 90% van
de gevallen een oplossing is
om de software alsnog aan de
praat te krijgen. Dus lees dit
artikel, kieper uw vuilnisbak
weer leeg en blaas nieuw leven

in uw afdankertjes!

en Geheugen.

Jja, waarom werkt een spelletje
niet? Mcestal is het antwoord op
deze vraag vrij simpel: de pro-
grammeur heeft zich niet gehouden aan
de Commodore-regels die bij het pro-
grammeren van de Amiga in acht
moeten worden genomen. De proble-
men zijn onder te verdelen in de volgen-
de kategoricén: Kickstart, Custom Chips

1. KIESKEURIG VOOR KICKSTART

e het probleem

Een veel gehoorde klacht is dat een
bepaald spel wel werkt op een Amiga met
Kickstartversie 1.3 en faalt op cen Amiga
met een Kickstart 2.0 (of hoger). Als we
in de laatst genoemde Amiga een
Kickstart versie 1.3 zouden plaatsen, mer-
ken we al snel dat een groot aantal pro-
gramma’s dat eerst dienst weigerde, nu

wel werkt. Het probleem zit hem dus
meestal in de Kickstart.

e de oplossing

Het Kickstart probleem kan vrij simpel
verholpen worden door SKick te gebrui-
ken. SKick is een programma dat de
gebruiker in staat stelt om softwarematig
een andere Kickstart in de machine te
laden. Nadat de ‘nieuwe’ Kickstart in het
geheugen staat, zullen de meeste pro-
blemen als snecuw voor de zon verdwij-
nen. Het enige probleem van SKick is dat
er geen Kickstart-files meegeleverd wor-
den om de doodeenvoudige reden dat
Commodore daar niet mee akkoord gaat.
Als een kennis of kollega een machine
heeft met een oudere Kickstart valt daar
meestal wel een mouw aan te passen. In
de dokumentatie van SKick staat om-
schreven hoe je van de Kickstart een
bestand voor SKick kunt maken.

2.1 CUSTOM CHIPS DIREKT
AANROEPEN

e het probleem

Een ander veel voorkomend probleem
heeft te maken met de Custom Chips.
Van een aantal programma’s is bekend
dat ze de hardware en de Custom Chips
rechtstreeks aanspreken om een grotere
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mijn spelletje niet?

snelheid te halen. Dergelijke software
faalt op het moment dat hij gedraaid
wordt op een Amiga met een afwijkende
(lees nieuwere) chipset. Programma’s
die de Amiga op hardware-niveau aan-
spreken zullen dus niet goed of helemaal
nict op de Amiga 1200/4000 werken.

¢ de oplossing

Voor de Custom Chip problemen van
deze kategorie zijn geen oplossingen te
bedenken. Dergelijke programma’s zijn
op zoek naar iets dat niet in de machine
aanwezig is. Helaas!

2.2 CUSTOM CHIPS BEELDVERVOR-
MINGEN

® het probleem

Er zijn echter ook programma’s die om
de een of andere reden niet goed

samenwerken met de nicuwe chipset van
de A1200/4000, maar wel juist gepro-
grammeerd zijn. Veelal herkennen we
deze programma’s aan een misvormd of
onleesbaar beeld.

¢ de oplossing

Voor deze Custom Chip problemen is het
vaak afdoende om de nieuwe chipset uit
te schakelen door bij het opstarten van
de A1200/4000 de beide muisknoppen
ingedrukt te houden, en bij het boot-
menu de Display Options in ‘Original’ te
veranderen. Een andere mogelijkheid is
het gebruik van programma’s als ‘Kill-
Aga’, ‘RunLame’, ‘RunShit’ of ‘Degrader’.

3. GEHEUGEN VOORKEUREN

¢ het probleem

Gelukkig zijn cr maar vrij weinig pro-
gramma’s overgevoelig voor de soort
geheugen waarin ze draaien. Maar in
sommige gevallen is het mogelijk dat een
programma alleen werkt als er in de
Amiga buiten het Chip-geheugen ook
Fast-geheugen aanwezig is. Andere pro-

gramma’s funktioneren juist alleen maar
mct Chip-geheugen en weigeren dicnst
onder Fast-geheugen.

¢ de oplossing

Heeft u alleen Chip-geheugen en eist het
programma Fast-geheugen, dan zit er
weinig anders op dan een geheugenuit-
breiding aanschaffen. Toch wel leuk als
er na die uitbreiding (die u toch al over-
woog!) een paar oude spellen als bij
toverslag weer werken!

Gaat het er juist om dat een programma
in Chip-geheugen draait, dan komt het
programmaatje NoFastMem van pas. U
vindt dit in de system-lade op uw Werk-
blad. Door het te draaien dwingt u de
Amiga een programma in het Chip-
geheugen te laden. Overigens zijn ook
enkele van de onder punt twee genoem-
de hulpprogramma’s hiertoe in staat.

Mocht een bepaald spel ondanks al deze
tips en hulpprogramma’s nog niet willen
funktioneren, pas dan zit er niets anders
op om het pakket in de bak van zeer
slecht geprogrammeerde software te
plaatsen. Maar we zijn er zeker van dat u
dit nu veel minder vaak zal overkomen!

Harold Oudshoorn

Op de service-diskelte die w bij dit blad kunt
bestellen vindt w alle hulpprogramma’s die in
dit artikel aan de orvde kwamen. Zie onze
rubriek “lezersservice’ voor de bestelwijze.




Mindscape brengt dit keer als
enige écht verlichting in de
Amiga-spelwereld. Alfred
Chicken is weer zo’'n heerlijk
ouderwets platformspel in de lijn
van grote onvergetelijke namen
als New Zealand Story en
Rainbow Island.

MINDSCAPE

Ifred beslaat niet meer dan één
diskette, is A1200 compatibel en
peelt zeer komfortabel op elk
mod( 1 Amiga dat wij onder onze vingers
konden krijgen. Naast dic ene diskette
vinden we nog cen viertalige handleiding
waarin een Nederlands deel helaas ont-
breekt. Afgezien daarvan is de kwaliteit
ruim voldoende: de tien bladzijden ver-
klaren duidelijk wat alles is en hoe we de
kip moeten bedienen

De bedoeling van het spel is niets meer
dan hetloslaten van een paar ballonnen.
Simpel he? Niet dus. De weg van de bal-
lon is bezaaid met dingen die ongezond
zijn voor cen kip. Opwindbare muizen,
gewapende slakken en vliegende egels
vormen de zware tegenstanders. Ook
treft Kip Alfred dingen op zijn weg aan
die hem verder helpen. Ten eerste zijn er
diamanten. Elk level heeft er zestig die,
indien je ze allemaal ophaalt, goed zijn
voor een extra leven. Ook hetvernietigen
van de vijand is goed voor een bonus.
Daarvoor moet je erop duiken en de

Tokkelen met
Alfred Chicken

booswicht met je snavel doorboren. Let
er echter op dat sommige dieren over
een effektieve verdediging beschikken.
Elk level bevat knoppen die omlijnde
blokken solide maken. Hierdoor kan Al-
fred een ander deel van het platform
bereiken. Met behulp van springveren
stuitert hij naar hoger gelegen gebieden.
Wil je op de diverse platforms heen en
weer lopen, dan hoel je geen vleugel uit
te steken. Tenslotte zijn er nog deuren
die naar andere delen van het speelveld
leiden.

De bediening van de kip is uiterst
eenvoudig: omhoog, omlaag, links e¢n
rechts spreken voor zich. Met dezelfde
bewegingen kan je ook in de lucht
manoeuvreren. Omhoog en omlaag
heeft hier een andere betekenis: de

Jjoystick omhoog bewegen vertraagt de val

en dc joystick omlaag trekken laat Alfred
aan een duikvlucht begin-
nen.

Grafisch ziet het spel er
zeer goed uit. Het doet
denken aan befaamde
voorgangers als New
Zealand Story en Rainbow
Island. De muren zijn
vormgegeven rond een
bepaald thema. Het eerste
level is als een gigantische
kaas opgebouwd, het twee-
de als een blokkendoos en
het derde als een verza-
meling planken (zwaar
voorzien van schroeven).
Een speels muziekje op de
| achtergrond schroeft onze

' ag waarderi ng nog verder op.

Alfred Chicken is cen spel waar nog lang
over getokkeld zal worden. De levels
beginnen niet te moeilijk, maar worden
langzaam maar zeker zware dobbers. Het
spel heeft geen onhebbelijkheden waar
je je aan hoeft te storen: de bediening is
makkelijk en het speelveld overzichtelijk.

Bij de meeste sprongen en uitwijk-
manoeuvres heeft Alfred voldoende
ruimte zodat je hem niet steeds pixel-pre-
cies hoeft te plaatsen om bijvoorbeeld
een afstand te overbruggen. Vooral dit
laatste is vaak een bron van ergernis bij
dergelijke platform-software. Mindscape
speelt zijn spellen kennelijk zelf ook. Het
predikaat ‘regelrechte aanrader’ is dan
ook dik verdiend.

Lawrence van Rijn







te zetten. Dat is wel

klikken wel goe; v
rwacht redelijk grote

je ernaast en dan du

heid voordat de oic
Ook het vechten ¢
van de magische spre
en je in het begi
hoop: met de rechter
knop aktiveer je een
(mes, zwaard), maa
een toverspreuk op
aanvaller los te laten,
voor eigen herst
gebruiken, moet je
de linker muisknop
ben. Juist midde
gevechten kan da
fatale missers leide

nog onduidelij
heeft je magier

AP2 kemt op vijl
€én speciaal bedoe

‘en, veel spinners,
ti-magic en veel tele-
oeilijkheidsgraad van
jes die je moet
opt langzaam op.
niet echt een top-
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klik kan in hetbegin
£ wanhoop leiden.
vraag blijit toch door
fd spoken: hoe
1s is AP2 nou in ver-
10 met AP1?

S I ML I F E

Je eigen

De spellen SimCity en

hart sneller doen kloppen.

De speler is een soort god die
levensvormen kreéert en de
evolutie kontroleert.

Bij SimCity gebeurde dit nog
op kleine schaal, maar bij

SimEarth kontroleerde de

De makers van beide succes-
titels hebben het koncept aan
de huidige tijd aangepast. In
SimLife heersen we door te

experimenteren met DNA.

SimEarth hebben bij velen het

speler al de volledige planeet.

Te
e Maxis-boys zijn back
in town. De afgelopen
paar jaar brachten zij

cen aantal produkten op de

markt die ze ‘funware’ noe-
men. Geen diepgaande simu-
lators waarmee je leert hoe je
cen onderzeeér bestuurt of
strategisch programma’s die
je in staat stellen om je
schaakkennis te vergroten,

maar programma’s waarmee
je een omgeving kunt manipuleren. Wat
gebeurt er bijvoorbeeld als je een schakel
uit de voedselketen haalt? Wat gebeurt er
als je cen bepaald dier in een ommnivoor
verandert? Wat zijn de gevolgen als een
arctische levensvorm ongevoelig voor
temperatuur wordt. Wat gebeurt er met
de voedselketen als er geen roofdieren
meer zijn?

Het is natuurlijk moeilijk om dergelijke
vragen als leek echt korrekt te beant-
woorden. Het unieke van SimL.ife is dat
het 7o goed mogelijk een wereld na-
bootst. De speler kan met de voorgaande
vragen experimenteren en zo biologie-

vraagstukken testen aan de ‘praktijk’.
Het programma biedt een aantal scena-
rio’s. Ze lopen uiteen van een experi-
mentele mode waarin je alles kunt pro-
beren, tot diepere scenario’s die je met
de diverse problemen uit de ecologie
konfronteren.

ECO BIJBEL

SimLife kent veel overeenkomsten met
zijn voorgangers, vooral met het voor-
laatste produkt SimAnt. De bediening is
duidelijk, overzichtelijk en overal voor-
zien van informatie, zodat je niet steeds
naar de handleiding hoeft te grijpen.
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Deze handleiding is overigens (zoals
altijd bij Maxis) massief, zeer duidelijk en
vrolijk leesbaar. Alles wordt in detail uit-
gelegd: elke knop, elk ikoon en elke
kombinatie komt aan de orde. Het pak-
ket wordt geleverd met drie boekwerken.
Het eerste is de zogeheten ‘quick start’
handleiding. Dit boek is bedoeld om zo
snel mogelijk met SimLife aan de slag te
kunnen. Het tweede is de ‘user guide’: de
bijbel van het spel om het zo maar uit te
drukken. Ten derde bevat de doos een
soort schrift: het ‘lab book’. Hier worden
alle schermen onder de loep genomen
die nodig zijn om eigen ontwerpen te
maken. Door de juiste pagina’s hieruit te
kopiéren kun je stap voor stap je eigen
eco-bibliotheek ontwerpen.

KWIULEN

Installatie van het pakket
verloopt voorspoedig, zij
het dat de volgorde
waarin het pakket om de
diskettes vraagt om
onverklaarbare reden af-
wijkt van de nummering.
Wij bekeken SimLife op
een Commodore 1960
Multi-Sync monitor
waarop het programma
niet beeldvullend bleek.
In eerste instantic kwam
het ook ergerlijk klein
over. Dit was gelukkig te
verhelpen door de mo-
nitor uit automatische
sync mode te halen en
de hoogte iets ‘op te draaien’.

De geluiden in dit programma zijn
beperkt en to-the-point. Ze accentueren
de informatie die je nodig hebt voor het
geval dat je even niet oplette of net naar
iets anders keek.

Grafisch gezien is het kwijlen vanwege
het messcherpe beeld. Dat mag ook wel,
want wij bekeken de speciale editic voor
AGA-machines (A1200 of A4000). Er zijn
twee modes: high-resolution en low-reso-
lution. Hoge resolutie is alleen beschik-
baar voor AGA Amiga’s met meer dan 2
Mb geheugen.

SPELEN MET DNA

Het programma kent één hoofdpaneel,
ecn paar subpanelen en cen aantal
vensters. Het hoofdpaneel is altijd zicht-
baar. Het toont welk dier of welke plant
geselekteerd is, het aantal dagen en jaren
dat de simulator loopt, het jaargetijde,
cen paar selektieknoppen en de
helptoets. Vooral de laatste is belangrijk.
Als je erop drukt verschijnt een aantal
tekstballonnen dat naar de knoppen wijst
en hun funktie uitlegt. Heerlijk om even

snel een toets op te zoeken zonder dat je
als een gek door de handleiding hoeft te
spitten.

Als je voor een bepaald dier gekozen
hebt, kun je het lab-menu oproepen.
Daar zie je een in drieén gedeelde foto,
een ikoon-editor en een paar knoppen.
De ikoon-editor stelt je in staat om de iko-
nen van een dier te bewerken. Elk dier
heeft er vier: één voor kinderen en één
voor volwassen dieren, elk links en rechts
kijkend.

Onder de kompositiefoto’s zien we de
bewerkingsknoppen waarmee we de foto
in een DNA-patroon omzetten (of
andersom). Dit brengt ons bij het DNA-
patroon zell. Als we hierop klikken krij-
gen we het ontwerpmenu te zien. Door

elementen als geslacht, bewegingsge-
drag, voedingsgedrag en -verbruik in te
stellen, wordt het gedrag van ons ont-
werp bepaald. Dit kunnen we een eigen
naam geven en voila: ieder zijn eigen
Jurassic Park!

VUURKNOP RAUZEN

SimLife is in staat om cen zeer gevaricerd
skala aan planten en dieren te verwerken,
zodat je niet alleen de avonturen van één
dier bijhoudt, maar als aspirant
opperwezen een totale voedselketen
beheert. Opties om de gevolgen van de
getijden te beinvloeden, maken het
geheel kompleet.

In de praktijk zal alles niet in sekonden
verlopen. Het duurt even voor gewassen
beginnen te blocien en voordat de eerste
vruchten voorradig zijn om dieren te voe-
den. Ook het uitzetten van cen dierenras
heeft nogal wat voeten in de aarde. Ze
planten zich heus niet elke vijf minuten
voort. SimLife is dus echt een spel om
rustig vijf minuten bij achterover te leu-
nen om te bekijken of jouw ingreep het
juiste resultaat met zich meebrengt. Ten

opzichte van de andere Sim-produkten is
de wachttijd vele malen langer en als je
niet over een flinke dosis geduld
beschikt, zul je er ook geen lol aan
beleven. SimLife verwacht nu eenmaal
meer dan op een vuurknop rauzen: het
verlangt kreativiteit. Ook heeft het zijn
leerzame kanten. Je wordt gekon-
fronteerd met een voedselketen en ziet
wat er gebeurt als deze uit balans raakt.
De gevolgen van gif of cen gebrek aan
voedsel zijn goed aan te tonen.

KONKLUSIE
SimLife is een leuk pakket voor mensen
die graag met natuurlijke omstandighe-
den spelen zonder dat ze daadwerkelijk
schade aan de natuur kunnen aanrichten
en een aanra-
der voor elke
bioloog.Voor
hen vermel-
den we nog
even dat dit
programma
ook te krijgen
is  voor de
Macintosh  en
MS-DOS com-
puters. Het hele
pakket straalt een
diepgang uit die je
niet snel in andere
simulators zult tegen-
komen.
Ook over de handleiding zijn we
zeer te spreken. Gelukkig maar,
want bij een simulator betekent
een slechte handleiding meestal meteen
de ondergang van het pakket. Bovendien
zijn de diverse hulpfunkties in de soft-
ware meer dan uitgebreid. Elk bedie-
ningspaneel biedt begeleidende teksten
zodal je niet steeds naar het handboek
hoeft te grijpen.
Dat het ‘spel” ook met een korreltje zout
gespeeld kan worden, maakt alles alleen
maar leuker. Het hele verhaal is licht
verteerbaar zonder dat het vol onzin
staat. Daardoor pak je de materie snel op.
Als je SimLife wilt kopen, denk er dan wel
aan dat de AGA-chipset een vereiste is.
Jammer voor A500-eigenaars, maar dit
spel vergt gewoon teveel van je machine.

Lawrence van Rijn

Produkt: SimLife

Producent: Maxis

Distributie: Mindscape
Konfiguratie: A1200 of A4000
Waardering: 8
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hampionship Manager 1993 is

geen aktiespel: de uitdaging ligt in

managen. Het gaat dus niet om
snelheid maar om taktiek, strategie en
spelbepaling.
Het spel bestaat uit drie diskettes en een
boekje. Voor je begint moet je de dis-
kettes kopiéren. Het spel werkt alleen via
de diskdrive, dus is de beschrijving van
deze handeling het eerste wat je in de
gebruiksaanwijzing tegenkomt. Nadat je
geladen hebt, krijg je keuze uit drie
mogelijkheden. Als eerste de quick start.
Deze optie is bestemd voor spelers die
direkt aan de slag willen. Daarnaast zijn
er nog keuzeknoppen voor een nieuw
spel en voortzetting van een vorig spel.
Als je voor een nieuw spel kiest, heb je
geduld nodig. De computer gaat dan
namelijk data voor een nieuwe kom-
petitie genereren. Het voordeel is dat je
nooit twee identicke spellen zult spelen.
Het nadeel dat je bij elk nieuw spel
ongeveer twintig minuten moet wachten
voor de computer alle voorbereidende
werkzaamheden afgerond heeft.

Helaas krijgen we voornamelijk met
Engelse spelers te maken. Als Domark de
optie had geboden om een bestand met
namen te manipuleren (zodat je Neder-
landse spelers kon invoeren), was de
aantrekkingskracht van Championship
Manager heel wat groter
geweest. Maar zelfs als je
heel pro Engelse bent, is
het wisselen van de dis-
kettes ontmoedigend.
Daar valt weinig aan te
doen, want je kunt het
spel niet op harddisk
zetten.

Maar eindelijk komen
we dan in het hart-
verwarmende aktieve
deel van het spel te-
recht. En ja hoor: je
kunt heerlijk op knop-
pen  drukken! Niets
meer, niets minder.
Geen replays van delen van de wedstrijd
of taktische bewegingen van het spel,
maar kijken naar een teller voor de
minuten, een paar krachtbal-
ken van jouw team en dat van
de tegenstander en een paar
regeltjes tekst die weergeven
wat er gebeurt. De enige
ingreep die het spel je tijdens
de wedstrijd toestaat, is het
wijzigen van de opstelling.

Na afloop mag je spelers kopen
en verkopen. Ook de uitdaging
van hct afsluiten van een
ongevallenverzekering wordt
een deel van je bestaan. Is dit

alles nog niet spannend genoeg, dan kun

je je bemoeien met het afsluiten van spe-

lerkontrakten. Mocht dit ruime aanbod
desondanks gaan vervelen, dan ziet het
spel er via een andere achtergrond weer
totaal anders uit.

"Man Utd Squad

Hopelijk pikt u de ironie in onze be-
schrijving op voor u naar de winkel rent.
Voor alle zekerheid melden we ons von-
nis ook nog eens in onbedekte bewoor-
dingen: koop Championship Manager
1993 in hemelsnaam niet! Het spel heeft
absoluut geen aantrekkingskracht. Jam-
mer voor Domark, maar geen doelpunt!

Lawrence van Rijn




rgens in een ver, heel ver land

speelt zich een tragedie af. De

zoon en tr()()n()pvolgcr van
koning Angoulafre (I7) is ontvoerd door
een gevleugelde demon. De vrees is
gerechtigd dat dit kreatuur het prinsje bij
de boosaardige Amoniak heeft gedumpt.
Deze terreurzaaier aasde immers op
wraak omdat de koning hem, pakweg
vijftig jaar eerder, een pijnlijke nederlaag
bezorgde. En inderdaad: de wreedaard
blijkt ons prinsje tot hofnar te hebben
benoemd. Wat een vernedering. De wan-
hoop nabij vraagt koning Angoulafre de
oude magiér Modemus om wijze raad. Na
wat denkwerk komt de grijsaard met een
drastische maatregel op de proppen: hij
stuurt twee Gobliins (aardige trollen)
naar het duistere rijk van Amoniak om
Angoulalre junior te bevrijden.
Of Fingus en Winkle (zo heten de opdon-
dertjes) in hun opzet slagen, hangt vol-
ledig van de speler af. Die moet de Go-
bliins onderweg namelijk tal van
opdrachten laten uitvoeren. De
speurtocht begint op het dorpsplein.
Hier, maar ook op andere lokaties, raden
we de gebruiker aan om eerst met de
muis het gehele speelveld af te tasten. De
betekenis van sommige voorwerpen zal
dan onderin het beeld oplichten. Let
erop dat bij Gobliins II elk van deze
objekten een funktie herbergt. Laat de
speler er ook maar één onbenut, dan zal
hij daar in ¢en volgend speelveld spijt van
krijgen.

AKTIEVE VELDEN

Elke lokatie bestaat uit twee tot vijt vel-
den. Pas wanneer alle opdrachten daar
zijn vervuld, is de weg vrij naar een vol-
gende ‘setting’. Het is daarom erg han-
dig dat de speler te allen tijde kan wisse-
len tussen de op dat moment aktieve
velden. Daartoe zit er een wegwijzer in
een speciale funkticbalk (op te roepen
met de muis). In deze balk stuiten we ook
op de onmisbare save-optie. Een joker,
die overigens niet altijd op te roepen is,
wil nog wel eens wat hints geven als de
gebruiker echt vast zit. Belangrijker zijn
cchter de inventaris- en de uitwisselings-
funkte. De inventarisfunktie fungeert als
een grote broekzak waarin de opgepikte
voorwerpen cen tijdelijk onderkomen
vinden. Uit deze inventaris kunnen we
later kiezen welk voorwerp we willen
gebruiken.

Hier zit echter een behoorlijke adder
onder het gras: de Gobliins verschillen
niet alleen qua uiterlijk, ook hun IQ-
gchalte is verre van overeenkomstig. Met
name Winkle komt er wat dit betreft
bekaaid vanaf. Het maakt daarom wel
degelijk uit wie je welk voorwerp in han-
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Een wederzijds
genoegen

Adventure-fanaten komen tegenwoordig goed aan hun trekken.
Kwantitatief gezien tenminste. Want leuk zijn die

avonturen lang niet allemaal.
Te dikwijls wordt het enthousiasme van de

speler voortijdig getemperd door een onnodig

ingewikkelde besturing of een moeilijkheids-

graad om ‘U’ tegen te zeggen. En de lol gaat er helemaal af wanneer we

onze laatste terreinwinst niet op schijf kunnen bewaren.

Door het ontbreken van al deze minpunten durven wij Gobliins [I, één
van de laatste kreaties van Coktel Vision, nu al een suksesvolle
toekomst toe te schrijven. Uiteraard is er nog een aantal andere
faktoren dat aan dit optimisme bijdraagt, maar daarover later meer.
Eerst zetten we kort de bedoeling van het spel uiteen.

den geeft. Een voorbeeld: na lang puzze-
len ben je er eindelijk achter hoe je in
het dorp cen lege fles met water uit een
fontein moet vullen. In het speelveld
ernaast moet de speler dit water over een
troosteloos uitziend bosje bloemen
sprenkelen. Deze bloemen, die een
slaapverwekkend goedje bevatten, die-
nen om de plaatselijke Ebenezer Scrooge
(hij is net zo gierig) naar dromenland te
sturen. Pas dan kan men hem een worst
ontfutselen (later weer nodig om een
bloeddorstige hond af te leiden). Laat
deze aktiviteit alstublieft aan Fingus over.
Want zo gauw Winkle over de fles
beschikt, drinkt deze mafkees hem par-
does leeg en mocten we weer opnieuw
beginnen. Juist in deze situaties komt de
uitwisselingsfunktie van pas: spullen die
Winkle draagt, belanden dan in de
broekzak van Fingus of andersom.

MUISVAARDIGHEID

Maar laat u door dit voorbeeld niet van
de wijs brengen. Winkle is wel degelijk in
staat bepaalde klussen tot een goed einde
te brengen. Ieder heeft zo z'n eigen kapa-
citeiten. Bovendien zullen de twee regel-
matig samen moeten werken. Goede
timing cn muisvaardigheid zijn dan een
vereiste. De besturing van het spel is ove-
rigens kinderlijk eenvoudig. We geven
met de muis een klik op de gewenste
Gobliin, roepen de inventaris op en
kiezen het benodigde voorwerp. Reage-
rend op de tekst ‘use object on ..." geven
we met een klik ons doel aan. Use bottle
on flowers dus, om bij het eerder
genoemde voorbeeld te blijven. Van
ingewikkelde ikoon-kombinaties zoals in
Curse of Enchantia is geen sprake. Geluk-
kig maar.

Ofschoon je in geen enkel adventure aan
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zoekwerk ontkomt (waar is het anders
een adventure voor), hebben de makers
van Gobliins II deze bezigheid perfekt
uitgebalanceerd. Veel oplossingen liggen
aardig voor de hand, anderen vergen wat
meer denkwerk maar zijn zeker nict
uitzichtloos. Telkens wanneer u iets pro-
beert, zullen de Gobliins met gebarentaal
en een paar kreten hun vertrouwen in uw
handeling uitspreken. Ook al doen ze dat
niet altijd even beleefd, het geeft heel wat
houvast.

VREEMDE HUISDIEREN

Tijdens de tocht langs kleurrijke werel-
den komt de speler op een bepaald
moment terecht bij de muziekgekke
Vivalzart. In dit level (een van de moei-
lijkere) willen we u toch ecen paar tips aan
de hand doen.

Hetis de bedoeling dat onze Gobliins in
huize Vivalzart een drankje fabriceren
dat hen naar het volgende spcelveld
transporteert. Daartoe bevindt zich in de
woonkamer machine.

cen  speciale

'COHSULT THE COLOUR

Alleen een zeldzame paddestoel (uit het
vorige level) krijgt dit apparaat aan de
praat. Er is echter een probleem: de lei-
dingen van de machine worden afge-
kneld door een wasknijper. Het verwij-
deren van dit onding valt niet mee. Begin
in elk geval bij de vreemde huisdicren
van Vivalzart: een vale gier en cen piran-

CHARET IH THE

BEOX AHD TYPE THE HUHEER
CORBRESPOHNDPING WITH THE COLOUR
OF THE SPHACE:

BECHAUSE THO
ODUTSTHHD I NIy
HEBOES MILL

THY THEIER 1UcCHK!

- BLACK = -
- BLUE e -
- MAGEHTAH

TYELLOMW
MHITE

ha. Klim in het nest van de gier en pro-
beer dan diens voedsel (een grote homp
vlees) af te pakken. Dat lukt alleen als de
andere Gobliin (we vertellen lekker niet
welke) het beest afleidt. Wanneer we dit
vlees vervolgens aan de piranha geven,
zal het visje na cen tijd een botje uits-
puwen. Overhandigen we dit stuk
gebeente aan Vivalzart, dan gooit hij het
meteen in de vuilnisemmer. Zorg er op
dat moment voor dat een van de Gobli-
ins op het deksel staat. De trol zal gelan-
ceerd worden en vlakbij de voorheen
onbereikbare wasknijper belanden.

KONKLUSIE

Met Gobliins II blijf je lachen. De fikse
dosis humor, tezamen met een heerlijke
speelbaarheid en een hoge amuse-
mentswaarde, maken dit spel tot een
absolute aanrader. De laadtijd van de
drie schijfjes is wat aan de lange kant,
maar dat komt de voorpret weer ten
goede zullen we maar zeggen. Het blijft
echter jammer dat het programma geen
gebruik maakt van een eventueel aange-
sloten extra drive. Aan de andere kant is
het geheel weer wel eenvoudig op een
harddisk te installeren. Behalve de speler
beleven ook Fingus en Winkle blijkbaar
veel lol aan hun avontuur (ze roepen
voortdurend ‘jippie, jippie’). Daarom
kan onze kennismaking met Gobliins IT
niet anders omschreven worden dan als
een wederzijds genoegen. Trouwens,
mocht u twijfelen: Gobliins wordt wel
degelijk met dubbel ‘i’ geschreven.

Michel van der Ven

Produkt: Gobliins II

Producent: Coktel Vision

Konfiguratie: bijna alle Amiga’s met 1 Mb
Prijs: nog niet bekend

Beoordeling: 8 1/2
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Voor beginners

Sinds het verschijnen van Workbench 2.0 duikt de term ARexx te pas en te onpas in Amiga Magazine op. Program-
ma’s worden ervan beschuldigd al dan niet een ARexx-poort te bezitten. Handleidingen vertonen plotsklaps
hoofdstukken met ARexx-kommando'’s die in recensies als extra verkoopargumenten worden aangevoerd. Duidelijk
is dat de Amiga met ARexx extra mogelijkheden krijgt, maar ‘welke’ en 'hoe ze te bereiken’ weet bijna niemand.
Daarom vroegen we Mark Reijnders om u op weg te helpen. Wie weet breekt er na dit artikel een hele nieuwe

dimensie voor uw Amiga-computer aan!

llereerst even een paar lezers wegjagen: dit artikel is
niet bedoeld voor mensen die zelf hun operating system

hebben geschreven, noch voor andere whiz-kids die
beter kunnen programmeren in C, Modula en Assembler dan ze
in hun moers taal kunnen schrijven. Nee, dit artikel is speciaal
en met name bedoeld voor de gebruiker van Amiga-software
die meer uit zijn programma’s wil halen, maar niet weet hoe en
waar hij moet beginnen.
In de toekomst, zo werd ons vroeger beloofd, zou de computer
alle vervelende, tijdrovende en zich vaak herhalende klussen
opknappen. En wij, als gemakzuchtige mensen, zouden onze
kostbare vrije tijd vervolgens met een lekker dik boek aan de
rand van het zwembad kunnen doorbrengen. Helaas: de wer-
kelijkheid is, in ieder geval in mijn bestaan, anders uitgevallen.
Ik zit regelmatig achter mijn Amiga de meest geestdodende
handelingen te verrichten.
Dat is niet zo slim van mij, zult u nu denken. En laat dat nu ook
mijn mening zijn! Dat moet toch anders kunnen, dacht ik. Je zou
een programma toch opdracht moeten kunnen geven om
bepaalde handelingen automatisch, en liefst heel erg vaak, uit
te voeren? Daarvoor heb je toch een computer, nietwaar? En ja
hoor: zoals meestal in dit soort gevallen heeft iemand anders
dit probleem reeds opgelost. William Hawes adapteerde de voor
IBM-mainframes bestaande Rexx-taal en kreéerde zo ARexx:
een computertaal voor interprogrammaire kommunikatie. In
gewoon Nederlands: een computertaal waarmee uw program-
ma's met elkaar kunnen praten. Nu is het probleem daarmee
nog niet echt opgelost, want de programma’s kunnen via ARexx
dan wel met elkaar praten, maar wij gebruikers moeten hen nog
wel de woorden influisteren. Maar dat is lang niet zo moeilijk
als het lijkt (want u heeft natuurlijk al lang naar al die ingewik-
kelde listings verderop gekeken!) ARexx is gelukkig een heel
gemakkelijke computertaal. Ik leid u bij de hand.

AREXX AKTIVEREN

Voordat we gebruik kunnen maken van de vele mogelijkheden
van ARexx moeten we ARexx eerst installeren. Sinds Work-
bench 2.0 levert Commodore ARexx als onderdeel van het
Amiga Operating System. Gebruikers van WB 2.0 en hoger heb-
ben het dus gemakkelijk: zij hoeven slechts het programma
RexxMast uit de System-lade naar de WB-Startup-lade te sle-
pen. ARexx wordt dan na het starten van de computer auto-
matisch aktief. Verder moeten we ARexx nog vertellen waar het
onze ARexx-scripts kan vinden. Dat bewerkstelligen we door
het opnemen van de regel:

assign rexx: Disk:Directory/directory

in de User-startup. Disk:Directory/directory kan natuurlijk van
alles zijn: de rexx-lade op uw boot-diskette of op uw harddisk,
maar ook een lade op de partitie waar u bijvoorbeeld AdPro of
ImageFx heeft staan. Door schade en schande wijs geworden
raad ik u aan om uw ARexx-scripts te bewaren op een gedeelte
van de harddisk waar u regelmatig backups van maakt...
Gebruikers van oudere Workbench-versies moeten ARexx op
een andere manier te pakken zien te krijgen en naast
bovenstaande regel ook een kommando in de startup-sequen-
ce opnemen om het RexxMast programma te laden, plus via een
assign-kommando verwijzen naar de plek waar zij het pro-
gramma RX bewaren (bijvoorbeeld dh0:system/rexxmast en
assign rx: dh0:rexxc). ’

LORA.

lete ! tmpfiled quist

In een tekst-editor met meerdere vensters zoals AZ kunnen we makkelijk
stukken uit andere scripts kopiéren.

Na deze procedure kunnen we ons eerste ARexx-scriptje
schrijven. Maar daarvoor hebben we wel eerst een tekst-editor
nodig. Dat kan de standaard editor ED zijn, maar ik raad u aan
om een tekst-editor te gebruiken die meerdere vensters open
kan hebben. Dit biedt de mogelijkheid om diverse teksten tege-
lijk onder handen te nemen en maakt het stukken eenvoudiger
om te spieken bij eerder geschreven ARexx-scripts, gedeelten
te kopiéren en/of aan te passen. De Public Domain editor AZ,
die ook op de DPD-disk nummer 0 staat, voldoet bijvoorbeeld
goed.

EVEN VOORSTELLEN

Maar nu ons eerste ARexx-script: tik de volgende listing in de
editor en bewaar het bestand onder de naam EersteScript.rexx
in uw ARexx-lade. (Wilt u niet typen, dan kunt u deze en de vol-
gende listings in dit artikel ook op de servicediskette vinden die
bij dit nummer uitkomt. Hoe u deze in uw bezit kunt krijgen,
leest u op de laatste redaktionele pagina van dit nummer.)

/* Eerste ARexx script */
say “Hallo, ik ben een Amiga computer” /* groet */

Eenvoudig beginnen is het devies, zei de hoofdredakteur van
dit blad. Ik hoop dat ik hiermee aan dat verzoek voldaan heb.
Heeft u bovenstaande regels netjesenfoutlo o s overgetypt,
dan gaan we dit script nu door de computer laten uitvoeren.
Daartoe openen we de Shell en typen achter de prompt:

X eerstescript.rexx

En u ziet: u heeft via het ARexx uitvoerprogrammaatje RX uw
Amiga haar misschien wel eerste Nederlandse zin laten zeg-
gen.

Laten we dit scriptje eens wat nader bekijken. De eerste regel
die begint en eindigt met de tekens / en * is een kommentaar-
regel. Alle tekst die zich in een ARexx-script tussen /* en */
bevindt wordt door ARexx eenvoudigweg genegeerd. leder
ARexx-script moet met zo'n kommentaarregel beginnen, maar




de inhoud van de mededeling is niet aan regels gebonden. Het
is echter handig om de eerste regel (of meerdere regels) te
gebruiken als een soort inhoudsopgave waarin u vertelt wat dit
script doet en door wie en wanneer het geschreven is. Als u
later honderden ARexx-scripts heeft geschreven, kan die infor-
matie goed van pas komen om te achterhalen wat dit script nu
ook al weer ‘deed’.

Op de volgende regel staat het eerste echte ARexx-kommando
‘say’. Say typt (zoals u heeft kunnen zien) de tekst die erop volgt
in het Shell-venster. De aanhalingstekens zijn noodzakelijk
omdat ARexx anders de spaties tussen de woorden weglaat.
Natuurlijk hadden er tussen de aanhalingstekens ook andere
dingen kunnen staan, tot de meest smerige taal aan toe. De
computer volgt slechts slaafs onze opdrachten uit en snapt er
eigenlijk niets van.

Ook het woord /* groet */ is een kommentaar; het verduidelijkt
wat de betreffende regel binnen dit ARexx-script voor een
effekt heeft. Het is een goede gewoonte om in uw eigen scripts
ook dergelijke kommentaarregels op te nemen om het uzelf (en
wellicht anderen) later gemakkelijker te maken scripts aan te
passen. In de volgende voorbeelden zal mijn kommentaar
vanwege de duidelijkheid erg overvloedig zijn. U hoeft het
natuurlijk niet allemaal over te typen, want het is van geen
belang voor de werking van het ARexx-script. Voor de duide-
lijkheid staat al het kommentaar in hoofdletters.

Naast Say bestaat de ARexx-taal uit zo'n dertig kommando’s,
aangevuld met diverse (rekenkundige) operatoren en een groot
aantal funkties. Een aantal van deze onderdelen zal in de
komende voorbeelden aan bod komen. Voor een kompleet over-
zicht verwijs ik u naar de handleiding.

EN NU NUTTIG!

Het voorgaande ARexx-script was niet alleen erg eenvoudig,
maar had ook weinig praktisch nut. En calvinistisch als wij hol-
landers zijn, moeten computers en hun programma’s toch voor-
al nut hebben. (Spelletjes hebben ook nut: ze houden ons bezig
en trainen ons zenuwstelsel.) Vandaar dat het volgende script
‘iets oplevert'. Vraagt u zich ook wel eens af hoe groot het kleu-
renpalet is bij een bepaald aantal bitplanes? Het volgende script
geeft daar antwoord op.

/* AANTAL KLEUREN PER BITPLANE */

kleur = 1 /* BEGIN AANTAL KLEUREN */

bit=0 /* BEGIN AANTAL BITPLANES */

do 24 /* AANTAL KEREN HERHALEN */

kleur = Kkleur * 2 /* VORIGE AANTAL KLEUREN TOT DE
MACHT 2 */

bit =bit + 1 /* VOLGENDE AANTAL BITPLANES */

say “ “ bit “Bitplanes geeft een palet van” kleur “kleuren”
/* UITVOER NAAR SHELL */
end /* EINDE VAN DO-HERHALING */

Na het intypen bewaart u dit script in de lade rexx (bijvoorbeeld
als KleurenPerBit.rexx) en u typt net als zojuist in de Shell

rx kleurenperbit.rexx

om te zien wat dit script nu eigenlijk doet.

Als alles goed is gegaan (typefouten!), ziet u dat een eenvou-
dig zevenregelig ARexx-scriptje een komplete lijst kan genere-
ren. Dat komt al iets meer in de buurt van programmeren, niet-
waar? Ik zal nog wat extra uitleg geven. Kleur en bit zijn in de
ARexx-taal zogenaamde variabelen. Het zijn rekenkundige
waarden die we kunnen definiéren (zoals door ‘kleur = 1’ in dit
script) en waar we vervolgens mee kunnen rekenen. De waar-
de van de variabele staat dus niet vast, vandaar ook de naam.
Als naam van de variabele kan de programmeur van alles
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kiezen: in plaats van 'kleur’ had het net zo goed ‘k’ of ‘color’ of
‘quatzalquatl’ kunnen zijn. In het belang van de duidelijkheid
voldoet kleur echter het best. Ik gebruik zelf liefst geen Engelse
woorden voor variabelen om ze makkelijker te onderscheiden
van de Engelstalige ARexx-kommando's, maar dat is een kwes-
tie van smaak. Nadat we de beginwaarden voor kleur en bit
bepaald hebben, volgt de regel ‘do 24'. ‘Do’ is geen muzieknoot,
maar bepaalt hoe vaak we de volgende instrukties willen laten
herhalen; in dit geval 24 keer. De twee volgende regels veran-
deren de waarde van de beide variabelen door ze achter-
eenvolgens tot de macht twee te verheffen en er één bij op te
tellen. Vervolgens krijgen we weer een say-kommando. In dit
script wordt echter niet alleen maar een zinnetje getypt: aan de
tekst worden de waarden van de beide variabelen toegevoegd.
Dit resulteert in (bijvoorbeeld) de zin “12 Bitplanes geeft een
palet van 4096 kleuren”. De twee aanhalingstekens dienen
ervoor om de zin met een spatie te laten beginnen. Het kom-
mando ‘end’ op de laatste regel tenslotte werkt samen met het
do-kommando. Alle regels tussen ‘do’ en ‘end’ zullen zo vaak
herhaald worden als de waarde achter ‘do’ aangeeft.

Voor u verder gaat met het volgende voorbeeld raad ik u aan
om eens wat met het script te experimenteren. Vervang bijvoor-
beeld de beginwaarden van kleur en bit door andere getallen;
vervang de woorden kleur en bit door andere woorden; veran-
der de waarde achter ‘do’; verwijder het kommando ‘end’, etc.
etc. En probeer enigszins te voorspellen wat er zal gebeuren.
Die aanpak is zeer leerzaam voor een beter begrip van de taal
ARexx.

AREXX-POORTEN

Maar waarom de moeite nemen om ARexx te leren? Als ik wil
weten hoeveel paletkleuren er in 24 bitplanes gaan, dan reken
ik dat toch gewoon uit op m'n zakjapanner?

Ja, dat dacht de hoofdredakteur van dit blad ook toen hij de
cover van het nummer over de nieuwe AGA-chips voorbereid-
de. Met als gevolg dat er een verkeerd aantal kleuren op de
voorpagina prijkt. U kunt nu in ieder geval opzoeken wat het
had moeten zijn.

U heeft natuurlijk gelijk als u stelt dat het voorafgaande alle-
maal nog erg simpel is. Dat komt omdat we tot nu toe aan de
kern voorbij zijn gegaan. Want hoewel je in principe hele pro-
gramma’s in ARexx zou kunnen schrijven, ligt de ware kracht
ervan toch in het bedienen van andere programma’s. Die pro-
gramma’s moeten daarvoor wel beschikken over een zoge-
naamde ARexx-poort. Een ARexx-poort is geen triomfboog,
noch een insteekkaart die u in uw Amiga moet installeren. Het
is een ingang in een programma die ARexx in staat stelt ermee
te kommuniceren. Daarnaast bestaat het uit een aantal kom-
mando’s waarmee de gebruiker bepaalde funkties van het pro-
gramma van buitenaf, via ARexx, aan kan sturen. Die kom-
mando’s en de standaard ARexx-kommando’'s maken het
mogelijk om specifieke ARexx-scripts schrijven die alleen maar
in kombinatie met dat programma werken. Vaak bezit het pro-
gramma 0ok een optie om, in plaats van de omslachtige weg

AdPro aan het werk, gestuurd door een ARexx-script.
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via de Shell, ook direkt vanuit het programma zelf een ARexx-
script te starten. Op deze manier is ARexx ook bruikbaar als
macrotaal.

Via de ARexx-poort zijn de funkties van verschillende pro-
gramma’s als het ware aan elkaar te knopen tot één groot ima-
ginair computerprogramma. Zo is een ARexx-script denkbaar

show waarbij alle plaatjes even groot moeten zijn. Het is geen
eenvoudig script, deels door de gekompliceerde taak en deels
omdat de set ARexx-kommando’'s van AdPro bepaalde eigen-
aardigheden en omissies vertoont. Bij het gebruik van dit script
kunt u uw vorige script overigens meteen weer gebruiken, want
AdPro vraagt u het gewenste aantal bitplanes in te voeren.

dat gegevens uit een database selekteert, deze middels Adpro,

ImageFx of Imagemaster tot
grafische dia’s of zelfs ani-
maties samenvoegt en
vervolgens via ScalaMulti-
Media op een lokaal video-
netwerk vertoont. Allemaal
door het uitvoeren van één
enkel ARexx-script. En dit
kan naar wens iedere dag (of
nacht) opnieuw gedaan wor-
den met de nieuwste data
uit de database zodat de
informatie altijd up-to-date
is. Met ARexx is de sky de
limit. Maar vooralsnog snapt
u er de ballen van en zit ik
met een probleem. Om u een
voorbeeld te geven van een
ARexx-script dat gebruik
maakt van een programma
met een ARexx-poort moet
ik een programma kiezen.
En de kans bestaat dat u dat
niet in uw bezit heeft, waar-
door het script niet zal wer-
ken. Ik kies hier voor AdPro,
omdat dit programma tame-
lijk wijd verbreid is en er niet
echt veel voorbeelden van
ARexx-scripts bij zitten.
Bezit u AdPro niet, lees dan
gewoon verder. U kunt er
wellicht toch nog iets van
opsteken.

PLAATJES KNEDEN

Het kommando binnen
ARexx om andere program-
ma's (zogenaamde host's
aan te sturen is ‘address’
gevolgd door de naam van
de ARexx-poort. Meestal is
dat de naam van het pro-
gramma, maar soms is het
ook iets geheel anders.

Zo luidt de ARexx-poort-
naam van ImageFX Image-
FX.1 en van DirectoryOpus
dopus_rexx. Wees overigens
erg precies met het typen
van deze namen, want in
tegenstelling tot de meeste
ARexx-kommando’s zijn ze
wel gevoelig voor KAPITA-
LEN en onderkast letters.
Hier volgt een ARexx-pro-
gramma voor AdPro dat
automatisch alle plaatjes in
een directory herschaalt in
een grootte en met een
aantal kleuren naar keuze en
vervolgens bewaart in
dezelfde of een andere
directory. Dit script kan
nuttige diensten bewijzen
bij het konverteren van ani-
matieframes en bij het
samenstellen van een slide-

LISTING

/* Herschaal.rexx

*
* Een script v,0or AdPro (vanaf versie 2.0) dat alle plaatjes in een bepaalde
* directory herschaalt in een door de gebruiker op te geven schermgrootte
* en aantal kleuren. Als de invoer- en uitvoerdirectory identiek zijn worden
* de plaatjes overschreven. De uitdrukking ‘“dh0:"’ is aan te passen
* aan uw eigen (hard)disk situatie.
* Geschreven door Mark Reijnders voor AMIGA MAGAZINE
2/
options results /* GEEF RESULTATEN ¥
address “ADPro” /* PRAAT MET ADPRO i
adpro_to_front /* ADPRO-SCHERM NAAR VOREN *
call invoer /* VOER SUBROUTINE “INVOER” UIT *
call grootte /* VOER SUBROUTINE “GROOTTE” UIT >
call aktie /* VOER SUBROUTINE “AKTIE” UIT 2
invoer: /* SUBROUTINE “INVOER” *]
getdir ‘“Invoer directory?”’ ‘“dh0:"’ /* VRAAG INVOERDIRECTORY AAN GEBRUIKER */
if rc ~= 0 then do
okayl “Geen selektie” /* INDIEN GEEN ANTWOORD OF “FORGET IT” */
exit /* VERLATEN WE HET SCRIPT o
end
indir = adpro_result! | /" /* VARIABELE INDIR KRIJGT WAARDE DIE *
/* GEBRUIKER HEEFT GEGEVEN *
getdir ‘“Uitvoer directory? (Kan dezelfde zijn)"’ ‘“dh0:"’
if rc ~= 0 then do
okay1 “Geen selektie” /* IDEM MET UITVOERDIRECTORY /
exit
end
uitdir = adpro_result! | "/”
if indir = uitdir then do /* ALS BEIDE DIRECTORY'S IDENTIEK ZIJN *
okay1 “Originele plaatjes worden overgeschreven” /* WAARSCHUWEN VOOR o
end /* VERLIES ORIGINELEN ¥
tmpfile1l = “ram:t/dirl.tmp” /* VARIABELE VOOR TIJDELIJKE FILE 1 ¥
tmpfile2 = “ram:t/dir2.tmp” /* VARIABELE VOOR TIJDELIJKE FILE 2 2
address command /* PRAAT MET AMIGA DOS -
‘list >’ tmpfilel ‘ * indir * quick nohead’

/* GEBRUIK AMIGA DOS “LIST”-COMMANDO OM LIJST VAN FILES TE VERKRIJGEN */
‘sort’ tmpfilel tmpfile2 /* LIJST WORDT GESORTEERD IN RAM: W
return 0
grootte: /* SUBROUTINE “GROOTTE” */
getnumber ‘“Nieuwe breedte in pixels?”’ /* VRAAG BREEDTE AAN GEBRUIKER *
if rc ~= 0 then do /* INDIEN GEEN ANTWOORD OF “FORGET IT” il

okay1l “Geen selektie” /* VERLATEN WE HET SCRIPT o/
exit
end
x1 = adpro_result /* VARIABELE X1 (BREEDTE) KRIJGT WAARDE */
getnumber ‘“Nieuwe hoogte in pixels?”’ /* VRAAG HOOGTE AAN GEBRUIKER 5
if rc ~= 0 then do /* INDIEN GEEN ANTWOORD OF “FORGET IT” */
okay1 “Geen selektie”
exit
end
y1 = adpro_result /* VARIABELE Y1 (HOOGTE) KRIJGT WAARDE  */
select
when y1 <= 296 & x1 > 368 then screen_type 1 +4 /* STEL SCHERM- *
when y1 > 296 & x1 <= 368 then screen_type 2 + 4 /* TYPE IN L

when y1 > 296 & x1 > 368 then screen typel+2+4
otherwise screen_type 4
end

getnumber ‘“Bitplane?HAM=12 HAM8=18""41 18
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/* VRAAG NAAR AANTAL BITPLANES o

if rc ~= 0 then do
okayl “Geen selektie”
exit

end

bit = adpro_result

select
when bit =1 then kleuren = 2
when bit = 2 then kleuren = 4
when bit =3 then kleuren = 8
when bit = 4 then kleuren = 16
when bit =5 then kleuren = 32
when bit = 6 then kleuren = EHB
when bit = 7 then kleuren = 128
when bit = 8 then kleuren = 256
when bit = 12 then kleuren = HAM
when bit = 18 then kleuren = HAMS
otherwise

/* VARIABELE BIT(PLANES) KRIJGT WAARDE 2

/* BITPLANES WORDEN OMGEREKEND IN i
/* AANTAL KLEUREN

/* INDIEN GEEN ANTWOORD OF “FORGET IT” */
/* VERLATEN WE HET SCRIPT -

script te beschrijven. Aller-
eerst bedacht ik wat er moest
gebeuren. In dit geval dus de
kommando’'s en informatie
*/ die AdPro nodig heeft om de
vereiste taak uit te voeren.
Vervolgens stelde ik, met
behulp van andere door
mijzelf geschreven en verza-
melde scripts, de ruwe lijnen
vast. Daarna komt het las-
tigste maar gek genoeg ook
leukste werk: het debuggen,
oftewel het zoeken en verwij-

okay1 “Foutieve selektie” /* INDIEN FOUTIEF AANTAL BITPLANES x deren van programmeer-

exit /* VERLATEN WE HET SCRIPT o fouten. Het is soms verschrik-

end kelijk als je een bepaalde fout
Okay1 “Geselekteerde aantal kleuren is” kleuren /* TOON AANTAL KLEUREN * niet op kunt sporen (“er staat
return 0 dit maar de computer doet
aktie: /* SUBROUTINE “AKTIE"” 5l dat”) maar als je hem dan
if open(file,tmpfile2,’Read’) then do tenslotte te pakken hebt en
do while naam ~= “” /* DO-LOOP TOT ALLE FILES GEWEEST ZIJN */ het programma werkt naar

naam = readln(file)
laadnaam = indir | I naam
bewaarnaam = uitdir | | naam

/* VARIABELE NAAM (FILE) KRIJGT WAARDE =
/* VARIABELE LAADNAAM KRIJGT WAARDE ¥
/* VARIABELE BEWAARNAAM KRIJGT WAARDE */

behoren, is de voldoening ook
extra groot.
Er zijn diverse tips voor het

address “ADPro” /* PRAAT OPNIEUW MET ADPRO £/ debuggen te geven. Aller-
dither 0 /* STEL DITHER IN OP GEEN DITHERING */ eerst is het verstandig om
Iformat universal /* STEL LAADFORMAAT IN £/ ARexx-programma’s in dit

load laadnaam /* LAAD PLAATJE

*/ stadium niet vanuit het pro-

if rc ~= 0 then /* CHECK OF LADEN GELUKT IS */ gramma zelf als macro te
iterate /* ZONIET: VERDER MET VOLGENDE FILE / starten, maar vanuit de Shell
render_type kleuren /* STEL AANTAL KLEUREN IN / aan te sturen middels het pro-

abs_scale x1 y1
execute
iF rc ~= 0 then exit

/* HERSCHAAL PLAATJE IN GEKOZEN GROOTTE */
/* RENDER VAN 24 BIT NAAR AMIGA FORMAAT */
/* INDIEN ABORT VERLATEN WE HET SCRIPT  */

grammaatje RX. ARexx geeft
dan via de Shell een groot
deel van de fouten aan mid-

sformat iff /* STEL BEWAARFORMAAT IN ¥ dels een foutmelding gevolgd
save bewaarnaam image /* BEWAAR PLAATJE i door een regelnummer. Tik-

end fouten in kommando's en
end interpunctie zijn zo eenvou-
okay1 “Klaar!” /* MEDEDELING */ dig op te sporen. Echte pro-
address command /* PRAAT MET DOS x/ grammeerfouten, dus als er
‘delete * tmpfilel quiet /* DELETE TIJDELIJKE FILE */ niet gebeurt wat u van te
exit /* EINDIG SCRIPT x/ voren bedacht had, zijn zo

Zo, dat was het. U kunt dit script uitvoeren nadat u AdPro heeft
gestart via de Shell en het programma RX. Het script kan echter
ook als een macro vanuit AdPro gestart worden. Daartoe dient
u het in de directory rexx: te bewaren als bijvoorbeeld F1.adpro.
Drukt u terwijl u in AdPro werkt de eerste funktietoets in, dan
wordt het script automatisch uitgevoerd zonder dat er een Shell
aan te pas komt.

Denk nu alstublieft niet dat ik dit script in één adem opschreef,
want dat is beslist niet zo. Ik zal proberen het ontstaan van dit

aaaaa

R Mo ie s thd e

Eén van de requesters van het ARexx-script voor AdPro.

echter niet te traceren. Via

het kommando ‘trace’ en zijn
diverse mogelijkheden kunt u desgewenst alle kommando's en
hun resultaten via de Shell volgen. Zo is bijvoorbeeld te achter-
halen welke lussen het script precies volgt en waar in het script
de boel fout gaat.
En nu moet u zelf aan de slag! Als beginnende ARexx-pro-
grammeur is het vaak het handigst om te beginnen met het aan-
passen van bestaande scripts. Zo zou u bovenstaand script kun-
nen samenvoegen met het vorige, zodat de gebruiker in plaats
van het aantal bitplanes het aantal kleuren in kan typen. AdPro
maakt het u hier echter niet gemakkelijk door zijn HAM en
HAMS funkties. Desalniettemin moet het mogelijk zijn. Ook zou
u het programma kunnen ombouwen tot een programma dat in
plaats van de grootte te veranderen de kleuren korrigeert, of
alle plaatjes afdrukt, of omrekent in JPEG-formaat of... De moge-
lijkheden zijn onuitputtelijk en alleen begrensd door uw fan-
tasie en...doorzettingsvermogen. Veel succes en heeft u vragen
of tips, aarzel dan niet om ze naar Amiga Magazine te sturen.

MEER INFORMATIE?

Wie, nu zijn computer via ARexx geautomatiseerd aan het werk
is, eindelijk tijd heeft om met een lekker dik boek aan de rand
van het zwembad te liggen, kan ik het volgende dikke boek aan-
raden. Het gaat niet geheel toevallig over bovenstaand
onderwerp, heet ‘Using ARexx on the Amiga’ en is zeer
lezenswaard voor zowel de beginnende als gevorderde ARexx-
gebruiker. De uitgever heet Abacus en het boek (inklusief een
diskette vol met voorbeelden) kost ongeveer f 85,-.

Mark Reijnders




BUGGENOOTIJES

Tussen de inkomende post die mij maandelijks bereikt zit nogal
eens een komplete source en een bijbehorend schrijven met de
vraag: ‘Geachte 68000 Wizard, wat is hier fout aan?’ In vele geval-
len gaat het dan om kieine bugs (ook wel buggenootjes genoemd)
die altijd voorkomen. Aangezien de meeste mensen uit boeken
leren programmeren en dus in alle valkuilen vallen die er te verzin-
nen zijn (Murphy’s Law) leek het me handig om in deze afleve-
ring de meest voorkomende bugs te bespreken, variérend van sim-
pele tot wat meer specifieke. Grappig genoeg zijn de simpele vaak
het lastigst te vinden, omdat je er makkelijker overheen leest.

KODEER-BUGS
Eén van de meest voorkomende bugs is de volgende konstruktie:

Lea bitplane, a0
Move.w offset,do
Add.w do, a0

Hartstikke fout! Kijk uit met add.w! Hier gebeurt niet wat u wilt!
Een voorbeeld maakt duidelijk wat er fout gaat. Stel dat bitplane
op adres $4f000 staat en dat offset $4000 bevat. Dan wilt u dus
dat de uitkomst van add.w d0,a0 = $4f000+$4000 is oftewel
$53000. Helaas pindakaas: de uitkomst is niet $53000 maar
$43000! Dit komt omdat u add.w doet en niet add.I! Add.w kijkt
alleen maar naar het achterste word (bit 0-15) van de berekening.
Hij ziet dus de optelling $f000+$4000 = $3000 (met carry bit gezet
(carry is onthoud-bit)). De rest van het longword wordt niet aan-
getast en dus is de uitkomst $43000. U moet voor dit soort bere-
keningen d0 schoonmaken, het op te tellen woord in dO stoppen
en dan add.l d0,a0 doen. Dat levert het goede antwoord op. Wat
sneller en handiger werkt is de opdracht

lea (a0,d0.w),a0

Deze werkt twee keer zo snel als een add.l en doet feitelijk
hetzelfde. De opdracht pakt d0, maakt er intern een longword
van (sign-extenden) en telt dat op bij a0. Er is echter één nadeel:
als d0 groter wordt dan 32767 (§7fff) telt de opdracht niet langer
op, maar trekt af. Dit komt omdat de waarde ‘ge-sign extend
‘wordt. Waarden groter dan 32767 worden dan als negatieve
getallen gezien.

SIMPELE-ZIELEN-BUGS

Dit zijn de meest voorkomende! Op dit soort bugs kun je je
doodstaren en dan zie je ze na een uur of vier. Stel u voor: u maakt
een spel en heeft een ‘geniale’ routine bedacht om op een
bepaald punt een tegenstander in het beeld te laten springen.
Hoe vaak u ook langs dat vastgestelde punt loopt in het spel, er
komt maar geen tegenstander. En als u, na 21 keer de routine
nalopen, er uiteindelijk de brui aan geeft en op de bank met tril-

lende handen en wat vloeibare caffeine in uw handen zit bij te
komen, dan bedenkt u plots dat u de hele routine nog niet eens
in de hoofdlus van het spelletje aangeroepen heeft!

In deze kategorie hoort ook het tegenovergestelde. U heeft een
routine gemaakt die perfekt werkt. Als u hem de volgende dag
trots wilt laten zien, dan (u raadt het al) werkt het niet meer!
Nadat uw publiek hard lachend is weggelopen blijkt dat u een
verkeerde (oudere) versie van uw programma ingeladen heeft.
Wat in deze kategorie valt, heeft dus eigenlijk niet echt met bugs
in uw programma te maken, maar meer met bugs in uw hoofd.

POEP-BUGS

Onder deze noemer vallen bugs waarbij u vergeten bent rekening
te houden met ‘poep’ in het geheugen of (nog erger) in de data-
registers. Met poep bedoel ik hier dus niet een substantie met een
luchtje, maar gewoon willekeurige data, oftewel rommel. Dit
gebeurt vooral als u uw datagebied allocceert en vergeet het
schoon te (laten) maken. Als u dit gebied later gebruikt om tabel-
len in op te slaan, mengen die zich met de rommel die er nog
staat! Poep in data-registers is doorgaans erger! Als voorbeeld
geef ik u de volgende (bijna identiek aan de voorafgaande) kode:

Lea bitplane,al
Move.w offset,do
Add.1l do, a0

Dit stukje kode is nu niet goed! In d0 wordt namelijk eerst een
word gestopt, maar dat wordt daarna als longword opgeteld bij
a0. Het zou dus best kunnen dat in d0 $FFFFFE. Als offset er
dan wordt ingezet, bevat d0: $ffffxxxx (xxxx is een willekeurig
getal). Als je dit vervolgens optelt bij a0 kan er van alle