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LEATHERNECKS

Microdeal bruger ikke mange ord pa at
beskrive deres nye spil : "Malet er at score
point og ellers n& s& langt ind p& fjendens
omrade som muligt”.

Mere behavede jeg heller ikke at vide, for
jeg’ tog maskingevaererne pa ryggen og
samlede mine handgranater.

Leathernecks er et vertikalt Shoot'em up i
stil med Commando og lkari Warriors. Man
styrer en mand i bunden af skaermen, og
ideen er s&, at man skal skyde de fjender,
der kommer Igbende ned fra toppen. For at
gore spillet svaerere steder man pa kanon-
stillinger undervejs, ligesom man konstant

bliver beskudt med kugler og handgranater
af de fremstormende soldater. For at klare
sig ud af disse problemer er man udrustet
med to maskingeveerer (et hurtigtskydende
og kort raekkevidde og et langsomtskydende
med stor reekkevidde) og handgranater. Man
har begranset ammunition, men undervejs
er der depoter, hvor man kan fa fyldt op.

Leatherneck er bade et flot og underholden-
de spil. Grafikken og lyden er simpelthen i
topklasse og pa mange punkter lkari War-
riors og Commando overlegen. Selve spillet
er meget faengslende og kombineret med en
multiplayer feature, der gor det muligt for 4
personer at spille samtidigt, er det et spil,
man ikke leegger fra sig lige med det sam-
me.

Sommeren er

jet afsted, Amigaen har mdske samlet lidt stgv (ikke min), og nu starter

sesonen rigtig igen. Vi har med INTERCEPTOR faet en forsmag pd hvad den kan, og hvis de+
te bliver den kommende standard, sad tror jeg vi udvider bladet med 160 farvesider. Producen-
terne har fdet gjnene op for vidunderet (Amigaen) og ikke mindst programmgrene har indset at
nu er startskuddet gdet.

DERFOR AMIGACLUB MAGAZINE. K¢b det mens du kan.

Redaktgr, Bo Jgrgensen




FOOTBALL MANAGER 2

Jeg har aldrig rigtig brudt mig om de en-
gelske strategi spil. De mangler som regel
dybde, og den kostbare hukommelse bruges
ofte pa flot grafik og digitaliserede lydeffek-
ter istedet for underholdning og brugerven-
lighed. | sa henseende er Football Manag-
er 2 ingen undtagelse. | FM 2. er man man-
ager for et hold i 4. division. Malet er, at man
skal fare sit hold frem i 1. division, vinde di-
verse turneringer og tjene penge. Dette ly-
der umiddelbart som en god ide, men
desveerre er FM 2 kun et yderst mid-
delmadigt program, som hurtigt bliver
kedeligt p.g.a. den meget ensformige made,
hvorpa det er opbygget.

FM 2 korer efter et helt fastlagt manster.
Forst laver man en strategi (dvs. man an-
bringer spillerne pa banen efter det system
man onsker at bruge f.eks. 4-4-3) og
derefter viser computeren hgjdepunkter fra
kampen. Efter kampen har man mulighed
for at kebe og salge spillere, ligesom man
far en oversigt over de skadede spillere og
holdets placering. Derefter skal man leegge
en ny strategi, spille en ny kamp osv.

Det som FM 2 mangler er fleksibilitet. Man
har simpelthen ikke muligheder nok at
vaelge imellem. Desuden géar spillet alt for
langsomt, da man er tvangsindlagt til at se
kampen. Det ville veere rart hvis man havde
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mulighed for at gribe direkte ind i spillet
(f.eks. ved at styre en af spillerne) og, hvis
man havde flere valgmuligheder, hvad
angar keb og salg af spillere. Alt i alt ma
man nok konkludere, at Football Manager 2
ikke er pengene veerd.
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ee Stooges er det femte
inemara serien, men det
som har rigtige skue
vedrollerne. The Three
Stooges (Moe, Larry, og Curly) var en
kendt komiker gruppe, som medvirkede i
naesten 200 kortfilm i tidsrummet 1930 til
1965. Deres sarlige kendetegn var en ofte
ret hardheendet slapstick humor, hvor
lagkager og lussinger var faste ingredi-
enser. The Three Stooges har aldrig
vaeret saerligt kendte i Danmark, men i
USA er de lige sa bergmte som Chaplin
og Ggg og Gokke.

Historien er som folger: En ganske almin-
delig dag i Stoogesville er vores tre venner
ude at ga en tur, da de pludselig harer grad
ovre fra barnehjemmet. Den foruroligende
lyd far dem straks til at styrte derover, blot
for at finde den gamle bestyrerinde
graedende pa trappen foran hjemmet. Det
viser sig, at den onde Mr. Fleecem fra "Skin
and Flint Finance Corporation” har kraevet
de penge, som hans firma har i panti ejen-

— "' MORE -
k- STOOGEVILLE

dommen.

Med mindre han far pengene inden 30 dage
ma bernehjemmet lukke og alle bernene
saettes pa gaden. Det er selvfglgelig lige en
opgave for The Three Stooges og inden
lenge er de pa vej ud af byen for at soge
arbejde. De skal skaffe mindst 5000$ for at
betale pantebrevet plus 5000$ til at reparere
barnehjemmet. Hvis de har penge tilovers,
har de endvidere mulighed for at gifte sig
med bestyrerindens tre detre (det egentlige
mal med spillet).

Nar man loader forste gang, far man lidt af
et chock. Titelbilledet fra Defender of the
Crown dukker frem, medens en forbedret
version af kendings melodien kommer ud af
hajtaleren. Der gar dog ikke laenge inden,
The Three Stooges kommer géende ind pa
skarmen og sperger "Hvad er dog dette ?".
Som svar pa spargsmalet skifter scenen, og
den rigtige indledning dukker frem. Efter at
have bragt tingene i orden begiver Moe, Lar-
ry og Curly sig ud i Stoogeville, og det er
her, man kommer ind i billedet.

Selve spillet foregar pa en ensrettet gade,
som bestdr af 180 felter. Man begynder i
den ene ende af gaden og har hver dag mu-
lighed for at besoge en af de naeste 6 felter.
Det foregar pa den méade at Moe's hand
springer tilfeeldigt frem og tilbage pa
skeermen, indtil man veaelger et job ved at
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trykke pé fire-knappen. Selv om Stoogeville
er 180 felter lang, er der i virkeligheden kun
10 forskellige slags at lande pa:

Boksning : Lyden af Larrys violin far altid
Curly til at g& amok. Uheldigvis
braekker den lige inden boksekampen,
og det er nu Larry’s opgave at f4 den @

- repareret inden 6. omgang s& Curly \
kan vinde kampen og f& praemien. a5

pa hvor hurtig Moe’s hand bevasger
sig, nar man skal veelge felt.

Musefaelder : Lander man her mister man
en dag. Gar man i musefaelden 4
gange slutter spillet.

Trivia : Her kan man vinde 500$, hvis man
kan svare pa spargsmal om The Three
Stooges. P4 dette punkt er manualen
uundvaerlig.

Penge($) : Moe Larry og Curly finder nogle
penge pa gaden.

Chance : Computeren veelger tilfeeldigt
nogle andre felter.

Bank : P4 besag hos den onde bankmand.

Efterhanden som man kommer laengere ind
i spillet, begynder Moe’s hand at bevaege
sig hurtigere, og sma-spillene bliver
sveerere, men ellers er det det samme der
sker igen og igen. Der er for lidt afveksling,
og man bliver hurtig treet af at spille.

Det er en skam, for bade pa grafik- og lyd-
omrédet traekker The Three Stooges nye
greenser for, hvad der kan laves p& Ami-
gaen.

Jeg var isaer imponeret over, hvor godt de
forskellige figurer er defineret. Der er
neesten tale om tegnefilms kvalitet nar Moe,
Larry og Curly gar ned af gaden eller patien-
terne lober for livet p4 hospitalet. Lyden er

Larry skal lebe hen til violin forretnin- POXING 09sa i s@rklasse med mange digitaliserede

gen og tilbage igen uden at stagde ind i
alt for mange forhindringer (en form for
haekkelgb).

Servering : Her gaelder det om at kaste lag-
kager i hovedet p& gaesterne uden selv
at blive ramt. far man smidt alle lag-
kagerne er der dobbelt betaling.

Kiks : Her skal Curly spise s& mange kiks§
s& muligt inden for tidsfristen.

Hospital : Vores tre venner har faet job pa
Stoogeville hospital. Det gaelder om at
n& frem til operationsstuen hurtigst
mulig men uden at stede ind i nogle af
patienterne. Undervejs er det muligt at
tjene ekstra penge ved at sanile
forsyningerne op.

Slagsmal : The Three Stooges er ankom-
met til en tom grund fordi Larry og
Curly har forstyrret Moe. Det er nu op
til Moe at banke s& meget fornuft ind i
de to andre, at han kan f& lov til at
veerer i fred. Slagsmalet har indflydelse

lydeffekter fra filmene foruden en lang
reekke forskellige musikstykker.

The Three Stooges mangler i hoj grad sub-
stans og kan derfor kun anbefales til Cine-

N mawara freaks eller til folk, der vil have et
el flot spil at vise frem til vennerne. Lad os

habe at der er mere gang i Rocket Ranger.
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Af Jan Nymand.

I lgbet af de sma 3 &r AMIGA har eksisteret er der fremkommet hele tre versioner af
AMIGASs operativsystem: AMIGADOS og Workbench. De fgrste maskiner blev i USA lev-
eret med version 1.0, der blev opgraderet til ver. 1.1 da maskinerne begyndte at komme til
Danmark. Version 1.2 blev sendt pa markedet i februar 1986, og var primseert en version
der fik rettet kendte fejl, samt indeholdt support af den europziske PAL oplgsning pa

max. 512 linier, og multilingual tastaturer.

Der har igennem laengere tid svirret med rygter om en ny kommende version 1.3, og for at
mane nogle spekulationer i jorden, og maske bekrzefte andre, vil jeg her se pa den kom-
mende Workbench 1.3, som den er kendt pa nuvarende tidspunkt.

N enerelt synes jeg det er et sundt
tegn, at en computers operativsys-
em ikke er en statisk, fastgroet og
uforanderlig starrelse. Hos Commodore er vi
af den overbevisning at det er i alles inter-
esse at lade vore produkter tilpasse sig kun-
derne og markedet. S& hvis markedet sendr-
er sig, eller kunderne stiller andre krav til ud-
styret, sa er det naturligt for os at overveje
om f.eks. AMIGA kan tilpasses disse. Og
markedet HAR @&ndret sig. Behovet for
starre og hurtigere harddiske er hastigt vok-
sende, ligesom de printere der kommer pa
markedet i denne tid, er istand til at skrive
med flere farver og flere nale end nogensin-
de for. Udviklinger som det hidtidige opera-
tivsystem ikke har kunnet tage hgjde for.
Det er udviklinger som disse der er lagt til
grund for den kommende AMIGA Work-
bench 1.3.

Lad det veere sagt med det samme: WB1.3
er IKKE frigivet endnu, og der kan i
skrivende stund (8. juli) ikke siges noget
sikkert herom. Men alt tyder pa en lancering
af WB1.3 i lebet af august maned.

Det kan altsa ikke nytte at bestorme Com-
modore eller forhandlerne med en masse
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spergsmal angadende WB1.3 eller dens for-
ventede frigivelse, for vi ved kun det der star
her i denne artikel. Nar frigivelsen sker, vil
ALLE naturligvis blive behgarigt informeret!

Som allerede antydet i det forgaende, sa
skal eendringerne i WB1.3 i forhold til den
kendte WB1.2 iseer findes i den made print-
ere og harddiske styres; men der er ogsa
nyheder for tilhangere af CLI'en.

| hovedpunkter ser det saledes ud:

Ny printer device

Ny Preferences

Nyt Filsystem

Support af IEEE Double Precision for-
matet

Nye AmigaDOS kommandoer.
Auto-boot (Kickstart1.3)

-SE NAESTE NR. -

Lad os gennemga punkterne hver for sig, og
se pa de nye ting der er at sige om dem.

ALh=

o o

y printer device/Preferences.

| AMIGA er al udskrift til printere
styret ved hjeelp af en sakaldt printer device.
Det er ikke, som navnet kunne antyde hard-
ware, men istedet software. Printer devicen



Det kan vaere koder for: understregning, fed
skrift, grafik udskrivning, etc.

Da nzesten alle printere har et eller andet
saerpraeg, der gor den forskellig fra andre,
kan det vaere naesten umuligt at skrive pro-
grammer, der kan benyttes med alle print-
ere. Men med kombinationen printer device
og printer driver, kan man blot bekymre sig
om at skrive programmerne til printer devi-
cen, hvorpa de enkelte printer drivere tager
sig af det endelige output.

Det siger sig selv at printer driverne ikke kan
trylle ting ud af printerne som printer devicen
ikke understatter. S& hvis man har en printer
som har nogle nye spandende faciliteter,
der ikke understottes af AMIGA’en, m& man
skrive programmet direkte til den specielle
printer. Det siger sig selv at dette er en
meget uheldig made at lgse problemerne
pa, idet alsidigheden derved gar flgjten.

Og nyere printere har netop faciliteter, der
hidtil ikke har veeret understottet. Saledes
har det hidtil ikke vaeret muligt at supportere
printere med 24 nale fuldt ud, ligesom nyere
farveprintere med mere end 7 farver, eller
specielle mader at definere farverne pa ikke
har kunnet benyttes.

| forbindelse med nyere DeskTop Publishing
programmer har det ogsa vist sig som en
ulempe at grafikdumps altid blev afsluttet
med et sideskift. Her kan det nemlig veere
en stor fordel at kunne blande tekst og grafik
uden at f& sideskift eller printerreset blandet
ind i det.

Den nye printer device understetter alle dis-
se nye ting, og en gennem- gribende om-
skrivning af koden har samtidig givet en
vaesentlig hastig- heds foragelse. De fleste
har sikkert undret sig en del over den noget

langsommelige skeermdump vi kender fra
WB1.2, og indvendt at samme printer "kan
da gare det meget hurtigere p& en PCI". Ja,
tak; men kunsten er netop IKKE at gore det
som pa en PC, hvor alt er centreret omkring
EEN printer, hvor hele udskriftsrutinen skal
udskiftes hvis man udskifter printeren. Og
det er ikke altid muligt.

Det er klart at hvis driveren skal tage hensyn
tii MANGE printeres formé&en, eller mangel
pa samme, s& ma der ga en hel del tid med
konverteringer og tests. Men ikke desto min-
dre er det lykkedes folkene bag WB1.3 at
vride endog ikke s& lidt mere tid ud af printer
systemet. Saledes er skaermdumps blevet
fra 3 til 20 gange hurtigere. | praksis skrives
lige s& hurtigt som printeren kan felge med
til. Og selvom skeermdumps ikke ligefrem
har veret langsomme i WB1.2,(nar man
taenker pa alle mulighederne) s& er venteti-
den altid lang uanset hvor f& sekunder der
gar. Nar man til hastighedsforegelsen ogsa
leegger yderligere faciliteter, der kan styres
via et udvidet Preferences program, s& er
andringen i mulighederne for printerudskrift
rigelig aendringen til WB1.3 vaerd.

Af yderligere andringer, der kan naevnes er
bl.a.:

1. Centrering. Hidtil har det veeret overladt
til den enkelte printer driver at centrere et
grafik-dump pa papiret; men nu kan det
styres via Preferences.

2. Dithering. Udjeevning af forskellige over
gange. Der kan vaelges imllem tre forskel
lige mader at foretage denne dithering
pa via Preferences.

3. Farve Korrektion. Der kan korrigeres pa
bade R, G og B, for p4 den made at kor
rigere for billeder med for meget indhold
af en bestemt farve, eller korrigere for en
printer hvis farvepatron giver "forkerte"
farver.

4. Hojere hastighed. Som for naevnt
imellem 3 og 20 gange hurtigere.
Hastighedsforagelsen er afhaengig af
flere ting: printertype (ink-jet, matrix, ter
mo, laser), farve (gratoner, sort/hvid/
farver), billedets orientering (horisontal,
vertikal), starrelsen p& omrader med
farver/ingen farve, etc.

5. Udskrift af HAM billeder kan nu starte
pa en tilfaeldig horisontal position, hvor
man hidtil har skullet starte i pos. 0.

6. Printere der kraever flere gennemlob af

Fortsettes side 30
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Landet Aquintia er ved at Igbe tgr for held. Fgr i
tiden var landet beskyttet af nogle "Charms", der
holdt onde hekse vek, men nu er de forskellige
charms blevet spredt ud over det ganske land.
Det er selvfglgelig din mission at f& de, i alt 7,
charms tilbage s der igen kan blive ro og orden
i landet.

Du begynder i en bus der er pd vej over il dit
hus, og efter du har forladt bussen kommer du
igang med den sveare del af eventyret.

Du kommer ud for lidt af hvert i "Jinxter",
hvilket vil sige alt lige fra sure tyre til under-

vandsekspeditioner.

Selve spillet drejer sig om held, eller mangel pd
samme. Det skal forstds pd den mdide at du
starter med at vare meget heldig, men hvergang

du laver en fejl af karakter, falder dit

HARDT OG BLODT TIL AMIGA

33 Mbyte harddisk

Incl. controller.

Formatteret og kiar til brug.
Indeholder bl.a. ca. 10 Mb P.D. Soft-
ware.

Bade til Amiga 500 og 1000.

7995.-

”Hurricane”-board

14 MHz 68020 og

16 MHz 68881 saetter ekstra fart pa
Amiga’en, specielt floating-point
operationer.

Til Amiga 500, 1000 og 2000.

8995.-

LatticeC V. 4.0

Kraftigt forbedret i forhold til V.3.03.
Bl.a. med relativ adressering, as-
sembler og FFP,

Direkte kald til ROM-rutinerne.

Viregistrerer alle kabere, som sene-
re kan fa opgraderinger meget billi-
gere end nyprisen.

1795.-

Golem 2 Mbyte
ramudyvidelse

Til Amiga 1000. |
Leveres med ramdisk der overlever

reboot/guru. 5295.-

2 Mbyte til A500
ring

”"Timesaver”

Multifunktionsmodul med bl.a. ur/ |
kalender og keyboard-macroer til

Amiga 1000. 645-- |

3',” diskdrev

35 mm hejt. Beige/grat.
Med afbryder og bus.

1. klasses kvalitet til kun:

1495.-

3'%,” diskdrev

Ca. 30 mm hejt. Beige/grat. i
Med afbryder, bus og track-display, {
som viser hvilket spor der laeses/

skrives til 1 645.- |

AMCO
** data

2960 Rungsted Kyst
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Priserne er incl. 22% moms.
Alle varer sendes med post eller
fragtmand.

TIf. 0276 64 62

15.00-18.00 Mandag-fredag |

held og du har dermed afskrevet dig selv
fra at komme igennem spillet.

Spillet er mere logisk end forgengeren
"Guild of Thieves", men der stadig et
meget stort spring frem til de puzzles
man ser i Infocom’s eventyr. I Jinxter
kan du godt forberede dig pd at starte
forfra et par gange eller tre fordi det er
smiting der afggr om du kan gen-
nemfgre spillet.

En ting der virkeligt irriterer mig, err at
man ikke md bruge en eneste tendstik
mere end det belgb, der var lagt fra til at
kunne gennemfgre spillet, hvilket vil
sige at hvis du bruger en tendstik pd et
forkert tidspunkt, kan du godt opgive at
se slutbillederne.

Grafik og ordforrdd/fortolker er som
sedvanligt i top-kvalitet, hvilket billed-
eme ogs4 viser.

Jeg hdber at Magnetic Scrolls’ naste
eventyr "Corruption” bliver mere logisk
og ogsd mere spzndende, da jeg denne
gang fpler at de vil szlge Jinxter pé
navnet og ikke andet.

Mit rdd er at vente til "Corruption”
kommer, og les en anmeldelse eller to
om det



ROMANTIC ENCOUNTERS AT THE DOME

MICROILLUSIONS

The Dome: Det meste fashionable sted i
hele landet. En natklub hvor alt er muligt, og
hvor sex bliver udfert med omhu af alle, in-
clusive dig!

Du er en ungkarl der er i byen for at fa no-
get sjov (I dette spil er det lig med sex!).

Du kommer ind i entreen i The Dome, og
efter at have skrevet det kodeord der er
nadvendigt for at komme ind i spillet, skal
du videre til receptionen.

Ved din ankomst til receptionen, kan du
vaelge om du vil spille en af de 118 scener
der er indbygget i spillet, eller om du vil
starte fra bunden .

Hvis du veaelger at starte fra bunden af, bliv-
er der slaet en tilfaeldighedsgenerator til der
udregner hvordan din person er, og i sidste

ende viser hvor nemt du har ved at komme
i kanen med de forskellige damer.

Der er seks etager plus en penthouse lej-
lighed i The Dome. Der ud over er der en
bar der hedder "Mezzanine" hvor du kan fa
et knald, blive knaldet og meget mere.

I Mezzanine, hvilket er den etage jeg har
gjort mest ud af, steder du pa en dame der
er ved at diskutere med en ung mand. Da-
men bliver sur da den unge mand vil giftes
med hende, og hun lgber over til en zldre
herre, der abenbart er meget rig.

Den unge mand felger efter, og efter at den
xldre mand har sagt at den unge mand er
en lort (det star der faktisk), treekker den
unge mand en pistol op af lommen,
hvorefter du har valget mellem at overfalde
den unge mand eller lade dem slas uden
din hjelp. Hvis du overfalder den unge

mand bliver du skudt ned, og hvis du ikke
ger noget bliver den a&eldre mand skudt!

Der er mange af den slags situationer, men
feelles for alle er at det drejer sig om sex,
sex og mere sex.

Romantic Encounters at The-Dome er lavet
som et tekstadventure, men i modsastningtil
Infocom, er der grafik ude i siderne af
skaermen (se billedet), og der kommer ogsa
flere billeder der fylder hele skeermen, dog
ikke nogle sjofle. Der er ogsa kort over de
forskellige etager af The Dome, hvilket ikke
er nogen ret stor hjeelp, da der ikke star
hvad der er i de forskellige rum.
Ordfortolkeren/ordforradet er meget
specielt, hvilket ogsa er nadvendigt da man
ikke skal tage ting og putte dem ind de
rigtige steder (det skal man til gengaeld med
en hel anden ting). Selvom man bruger et
helt andet sprog, har de faet lavet en parser
der passer godt til omgivelserne. Man kan
bl.a. skrive "l think | will go over and talk to
the lady at the bar", og der er selvfalgelig
ogsa 5-6 forskellige muligheder at skrive
bol.. pa.

At spillet er sjofelt er der ingen tvivl om, og
jeg vil foresla dig at se spillet og lese tek-
sten maskinen fyrer af far du keber, da det
nogle gange bare er for meget.

Bortset fra det er den tekniske kvalitet i top
og det er da ogsa meget sjovt.
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Symfoni i C dur’ opus 1

Formailet med denne artikelserie er, at give dig en introduktion til sproget C, sgi
tisk er ngdvendigt at kende lidt til hvis man vil programmere pa sin Ami
den medfﬂlgende BASIC (ogi nogle tilfaelde endda ogsé hvis man kun brug

Det spargsmal som uundgéeligt dukker op
er, "Hvorfor C 7", lige meget hvor man kig-
ger hen, hvilke bager man &bner, eller hvilke
vaertshuse man besgger, bliver man straks
konfronteret med C. Det er selvizlgelig ikke
tilfzeldigt, men lad os begynde med begyn-
delsen, K & R.

blev udviklet af systempr

C grammgrerne Brian Kern
Dennis Ritchie (bed
Kernighan og Ritchie) i 70e
11 mainframe copjfputer.
sproget, sa det u

pa en PDP-
deflnerede

processor for at gere sprog

formationsjunkier te
post og pre increment og decrement). S&

et sadan, at den proces-

til Amiga, ganske belejligt.
dene til at C er sa populeert
Adre 68000 maskiner, den re-

lzeseren har kendskab til C. Derfor er det ngdvendigt, at du har bar
om dette sprog, ogsa selvom du méske vil programmere i Modu
er denne artikelseries formal at give dig nok viden om sproget t
programeksempler i C, og selv skrive egne programmer. D
hvordan du abner skaerme, vindue og udfgrer andre kald

Fgrste del af stor serie om programmering i C. Fglg med
her og et indblik i dette kraftige hgjniveausprog.
Af Klaus Henning Sgrensen

al 'eller Modula compilere (selv om nogle
fterhanden kommer taet pa), fordi de andre

&t er selvfalgelig ikke den eneste grund,
n anden er, at hvis man skriver et program
C pa en maskine, kan man i teorien flytte
det over pa en anden maskine naesten uden
a&ndringer, det er kun helt maskinspecifikke
ting der skal skrives om, og selv nogle af
dem findes i et bibliotek af standardrutiner
som felger med en hver C compiler, der er
f.eks. rutiner til udskrivning pa skeerm, ud og
indlaesning af filer etc. ANSI kommissionen
har defineret hvilke rutiner der skal veaere i
standardbiblioteket, sa hvis du har to ANSI
kompatible compilere til to forskellige mask-
iner, og du kun bruger ANS! kald i dit pro-
gram, sa skulle det kunne compilere fejlfrit
pa begge maskiner.

Der findes til dato ikke et sprog der bare er
ens pa alle maskiner, teenk pa de utallige
Pascal dialekter der findes, men C er et af
dem, der kommer taettest pa (sammen med
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ahnson

nneskets musikudvilking, fra det
mitive slag pa den hule traeestamme
ausens polyrytmer, blegner naesten
ser pa hvad blot det sidste tiar har
digitale nyskabelser. Synthesizere,
sequencere og senest comput-
hovedcentral for al slags musikar-

ser der ikke blot er gold teknik,
og fremmest spandende kreative
r som ogsa griber ind i bade vores

opfattelse og selve musikkens

g opbygning.

esktop musikstudie

| En af repraesentanterne for den ny
musikteknologi gar med oprejst
pande ind i sin 4. version.
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Soundscape Pro MIDl stud ol

etlcs, dawgﬁ

Amlgaen t||
studie -

z ’tyre en fgg}@st"/?‘t’udu’eops'u,»mg
v'gervenllg/geé”’nok til gg
a&ede f&k&ﬁﬂ‘iatmmusﬁ&aﬁé /"kompon-
s@fdet ulighsa “Bruge Amigaens
&mme og Amigaens tas-

beS|deIse af nogen som helst
- mu3|kmstrumenter for at fa sed musik til at
stramme fra hajtaleren.
Tidligere versioners crash-problemer er helt
fiernet i den nye udgave, og der er desuden
blevet tilfajet kaerkomne smaforbedringer
rundt om i programmet.

go for viderekomne.

oundscapes grundlseggende kon
ept er dets modulopbygning, der
gor systemet abent = for tilfgjelser
efterhanden som de udkommer fra Mimetic.
Selvfolgelig kerer Soundscape ogsa multi-
taskning, i fuld samdreegtighed med Ami-
gaens intuition.

Hvert enkelt programmodul abner sit eget
standard vindue op pa skarmen, og nye
kan tilfojes helt efter behov. Det giver
brugeren fuldstaendig frihed i def praktiske
arbejde med programmet, og man vil
sjaeldent opleve at noget ikke kan lade sig
gere - pa den ene eller anden made.

Bagsiden af medaljen er at man kan rode
sig ud nogle uoverskuelige situationer, hvis



man har mange vinduer abnet samtidig, og
det kraever i al almindelighed en hel del flyt-
ten rundt, og museklikkeri at betjene sig af
SoundScape.

Men det er enten eller. Vil man have de
mange funktioner er det prisen man méa be-
tale og i sidste ende haenger det pa
brugerens evne til at strukturere sit arbejde
(eller mangel pa samme).

Scape op, er
naermest kan sammenlignes med et godt
gammeldags krydsfeldt. To lodrette reekker
med ikoner indikerer input og output, og er
samtidig en visuel indikation pa hvike pro-
grammoduler der er til radighed.

rende moduler er en, MIDI mixer,
port, Keyboard, Clock, Sampler, et
iano’, samt sidst men ikke mindst
eal-time recorder.

nerede bestar nu i at man med
it kan forbinde ethvert modul i patch
med et andet, ved at ’'traekke led-
a kryds og tvaers, ligesom man kan
enkelte moduler, eller justere
e parametre, ved at dobbeltklikke

IDl og mus
SoundScape er MIDI kompatibelt
hele vejen igennem, og med et interface i

Amigaens serielle port kan programmet fun-
gere som hovedcentral for snart sagt lige s&
mange synths, samplere og trommemaskin-
er, som man kan dynge pa. Det er stort set
kun interfacets kapacitet der sastter
graensemne.

Nar jeg siger stort set, er det fordi der
selvfglgelig er en graense for hvad Amigaen
selv kan handtere p& en gang. | et multitask-
ing-milig nedseettes hastigheden en lille
smule for hver gang men &bner nye pro-
grammer op, og med mange ting igang sam-
tidig, forsinkes den clockfrekvens som
SoundScape sender ud via MIDI en anelse.

Masser af mix.

Lasningen er simpel: lad veere med at kere
tegneprogram, tekstbehandling, og regneark
samtidig med Sound-
Scape!

og er man ubgjelig i
sadanne ekstreme kray,
kan SoundScape sagtens
stilles til at modtage sin
clockfrekvens fra en ek-
stern enhed. Prof!
Udover node start/slut,
styrer programmet bl.a.
ogsé anslag, styrke, pitch
weel og kontrolkoder, der
sendes afsted til f.eks. en
synth for at @ndre dens
stemme.

Og endelig kan man ved
hjeelp af MIDI mixer mod-
ulet blande  signaler
mellem de 16 MIDI
kanaler der star til ens
. radighed.

igital recorder

Hjertet i Soundscape er MIDI-

#. recorderen. Abnes dette modul, far
man et helt lille tapedeck pa skaermen med
betjeningsknapper, bandtzeller og sporom-
skifter - det eneste der mangler er spolerne
med band!

Sammenligningen med en god gammeldags
analog bandoptager holder hele vejen, og
lidt til. SoundScapes bandoptager er blot
digital, og istedet for at optage eller spille en
herbar lyd, registrerer den sakaldte 'events’
(begivenheder).

En event kan f.eks. veaere den node
Fortsettes side 32

13




Wi

of Thomas Fiil

Det er efterhanden blevet det rene svir at

skrive What's up folk’s. Flere og flere soft-
warehuse sender Amiga programmer pa

markedet, og pressemeddelelserne ankom-
mer i en stadig strem. S&dan har det ikke al-

tid veeret. Da Amiga-1000 kom frem for et

par ar siden, kunne softwaren taslles pa to

haender. Det var farst og fremmest tekstbe-

‘handlings- og tegneprogrammer man kunne
kebe pa den tid, men et enkelt spil eller to
‘var der da ogsa. Nu da Amigaen er sléet an
i England, er det omvendte ved at ske. Det
~_er som om, at der ikke sker s& meget pa util-

ity omrddet for tiden, mens firmaerne

naermest er ved at treede hinanden over

taeerne for at komme med nye action spil. Vi

vil i denne artikel se p& nogen af de mest in-
- teressante nyheder. ‘

Underholdning.
ELECTRONIC ARTS er altid god for et par
spandende nyheder, og de skuffer da heller
ikke denne gang. | SKYFOX Hl: THE

CYGNUS CONFLICT fortszetter kampen

- BY THE COAUTHOROEELITE-DAVIDBRABEN

sUPFOLKs

HN(C@MI[NG

mod de onde Xenomorphs denne gang i det
ydre rum. Man styrer en hyperavanceret
warpfighter og har til opgave at beskytte

~ "fgderationen” mod angreb. En umulig op-

gave hvis det da ikke var for SKYFOX II's
avancerede vaben. ELECTRONIC ARTS

. lover bedre grafik, lyd og 3D virkning end i

originalen foruden 10 spaendende missioner.
| STARFLEET 1 ogs& fra ELECTRONIC
ARTS bliver vi i det ydre rum. Dennegang
har man kommandoen over en af 36
rumkrydsere, som er udstationeret |
yderkanten af "Alliancen”. Det galder om at
beskytte galaxen mod fijentlige Krellan og
Zaldron krigsskibe. STARFLEET 1 er forst
og fremmest et strategi spil, men byder ogsa
p& animation og lydeffekter nar der
udkeempes rumslag. STARFLEET 1 er
skrevet af tidligere NASA medarbejdere, sa
man ma ga ud fra, at kvaliteten er helt i top.

PALACE SOFTWARE er kendt af de fleste
hjemmecomputer ejere for spil som BAR-
BARIAN og RIMRUNNER. Deres pro-
grammare arbejder i gjeblikket
ihaerdigt pa at fa Amiga versio-
nen af BARBARIAN Il : THE
i DUNGEON of DRAX feerdig in-
den deadline engang i au-
gust/september. Spillet er en
form for arcade adventure med
en stor spilleflade og masser af
monstre at kampe imod. Lige-
| som forgaengeren byder BAR-
BARIAN 1l pa flot grafik og lyd
foruden et spandende plot og
masser af action.

Der bliver talt og skrevet meget
om Vietnam krigen for tiden, og
~det smitter naturligvis ogsa af pa
_softwarebranchen. CASCADE
‘sender snart NINETEEN pa
markedet. Spillet er bygget op



omkring Poul Hardcastles sang af samme
navn og kommer i to dele. | farste del er
man netop ankommet til treeningslejren,
hvor man skal deltage i diverse militeere dis-
cipliner inden, man i anden del er klar til at
rykke ud i krigszonen. Spillet har musik af
Ron Hubbard og, hvis alt gar vel, skulle det
veere pa markedet, nar du leeser dette

ADDICTIVE som ellers er mest kendt for
deres FOOTBALL MANAGER spil sender
HOT SHOT pa markedet i midten af august.
Spillet foregar i en keempe tank (et slags
omvendt aquarium) med en skillevaeg i
midten. Ideen med spillet er, at man skal
fylde modstanderens banehalvdel med vand
ved at lave huller i loftet. | folge pressemed-
delsen skulle HOT SHOT vzere en mellemt-
ing mellem pinball og shoot’em up.

| sidste nr. fortalte jeg at KONAMI var ved at
konvertere nogle af deres bedste program-
mer til Amigaen. Et andet af de store spille-
maskine firmaer TAITO er ogsa begyndt at
lave hjemmecomputer programmer. Det
drejer sig i farste omgang om RENEGADE
et karatespil, hvor man skal keempe mod di-
verse gadebander der har bortfart ens pige.
A.L.C.O.N. er et rumspil, hvor det gaelder
om at skyde horder af rumvasner og befri
indbyggerne pa planeten Orac, og sidst men
ikke mindst drejer det sig om RASTAN, et
spil i Dungeons & Dragons stilen med mass-
er af uhyrer at draebe og masser af action.
P4 lidt leengere sigt planleegger TAITO end-
videre at sende OPERATION WOLF, SKY
SHARK og GLADIATOR pa markedet, men
mere om dem senere. Lad os habe at
TAITO virkelig forstar at f& det bedste ud af
Amigaen.

Sentinel er et af de mest orginale spil, der
nogensinde er lavet. S3 originalt at det fak-
tisk kun kunne veere et spergsmal om tid in-
den FIREBIRD lavede en Amiga version.
Det er nu sket. Sentinel er en avanceret
blanding mellem et breet og et actionspil.

Man styrer en Synthoid og har pa planet

(lees plade) til opgave at skaffe energi nok til
at foretage et hyperspring. For at gare op-

gaven sverere er planeterne beskyttét af

skilvagter (=sentinels), der prever at stjsele
din dyrebare energi. Spillet forgar i 3D og
med 10.000 planeter at undersege, er det
ikke et spil man lsegger fra sig lige med det

~ samme. Foruden SENTINEL er FIREBIRD

ogsa igang med at konvertere VIRUS til
Amigaen. Spillet foregar pa en fremmede
planet, hvor man har til opgave at forhindre
at en mystisk virus breder sig. Spillet kan
vist bedst beskrives som en form for 3D DE-
FENDER med utrolig flot grafik og
feengslende gameplay.

GO! er en underafdeling af US GOLD, som
farst og fremmest arbejder med at konvert-
ere arcade spil. Et af de farste Amiga spil fra
GO! bliver STREER FIGHTER et karatespil,
hvor man kaemper mand mod mand mod
stormestre fra bla. USA og Japan. Origi-
nalen udmaerker sig iseer ved at have en
utrolig flot grafik med store animerede
sprites. ,

Foruden STREET FIGHTER planleegger
GO! ogsa at konvertere 1943, et vertikalt
shoot'em up, hvor man har til opgave at
odelaegge det japanske slagskib Yamato.
Undervejs kan man fa ekstra vaben, der gor
det lettere at besejre de fjendtlige fly. Begge
spil skulle komme pa& markedet pa omtrent
samme tidspunkt som du leser dette.

UTILITIES

Med DelLuxe Paint Il og Photon Paint
skulle man tro, at markedet for tegnepro-
grammer var deekket. Nu kommer der imi-
dlertid endnu et: EXPRESS PAINT, der
forsgger at gore de to andre rangen stridig.
Foruden de sazdvanlige features giver pro-
grammet ogs& mulighed for at benytte Ami-
gaens Half Brite Mode (64 farver), der er
nogle meget avanceret tekst rutiner. Som en
ekstra specialitet er tegnearealet ikke
leengere begraenset til en vis starrelse, men
er nu kun atheaengig af hvor meget hukom-
melse der er tilsluttet, ligesom man nu kan
have ligesd mange brushes, som der er
plads til. EXPRESS PAINT markedsferes i
DK af WORLD WIDE SOFTWARE og
koster kr. 1295,-.

KUMA er et firma, der har specialiceret sig i
hjeelpemidler til programmerer. Sidste nye
skud pa stammen er K-GADGET et pro-

‘gram, hvormed man kan lave gadgets og re-

questers pa skaermen og sa fa deres source

code lagt ned pa disk i C. K-GADGET kan

tage meget af det kedelige ud af at lave pro-

~ grammer, der bruger Amigaens Intuition ruti-
ner.
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Og pa den tredje
dag skabte...

Find ud af hvordan Gud m3 have
folt det, da han skabte verden,
skab din egen (for kun kr. 950)

af Klaus Henning Sgrensen

Hvad er detsd ?

Alle Amiga ejei"'ere med mere end et par uger
med Amiga bag sig, mi pi et eller andet tid-
spunkt have stgdt pa Eric Grahams efterhinden
aldrende animerede Juggler Demo. Den har
opndet status som et "must see” stykke animeret
grafik pd Amigaen, og har i tidens lgb vzret ikke
sd lidt af en "gjen &bner" pd diverse Amiga
shows verden over. At den har prydet forsiden pd
flere udenlandske computer blade, bide Amiga
specifikke og generelle, har ikke gjort Eric Gra-
ham og hans glaskugle jonglerende robot mindre
bergmite.

Men der er lgbet meget vand under broen siden
Eric Graham med hjemmelavet CLI styret Ray
Tracing program (der er udgivet som et separat
produkt af Eagle Tree Software) satte sig for at
ryste Amiga samfundet i sin grundvold og rykke
grenserne for hvad en Amiga kan og ikke kan.
Bl.a. har han nu forbedret sine Ray Tracing ruti-
ner, sat det hele nydeligt op med en Intuition
brugerflade og tilsat lidt forskelligt andet godt
for at ggre det hele endnu nemmere at bruge. Re-
sultatet hedder Sculpt 3D og er udgivet af fir-

SCULPT3-D

maet Byte By Byte, der bl.a. er kendt for deres
hurtige DMA hard disk til Amiga.

Men hvad er Ray Tracing egentligt for noget ?
Direkte oversat betyder det "Strdle fglgning", og
det er ogsd precis hvad det er, en teknik, der
bygger pé at fglge lysstriler. Da det er et interes-
sant emne, og mange af leserne hgjst sandsyn-
ligt ikke har stgdt pd det fgr, ma en introduktion
vare pé sin plads :

Raytracing, en introduktion.

Ray Tracing er en speciel mide at fi en matema-
tisk defineret tredimensionel "verden" til at ligne
den rigtige verden, dvs. fi farver, skygger,
belysning fra forskellige lyskilder, reflek tioner,
spejlinger, perspektiv osv. si naturtro som
muligt. Populaert sagt, kan teknikken sammen-
lignes med at tage en glasplade og tegne nogle
streger vandret og lodret pd den sédan, at der op-
stir nogle firkantede kasser. Hvis der kigges gen-
nem pladen, og den farve der ses gennem hver
firkantet kasse tegnes i den, s4 vil du, nir du er
ferdig, std med et billede af det der var pd den
anden side af glaspladen (hvis hver kasse er
tilstreekkelig lille og din wschpen ikke skriver
for tykt). Der er selvfglgelig mere ved teknikken
end det, og en mere fyldest ggrende forklaring
fglger ogsé :

Alle de objekter i den tredimensionelle "verden”
(kaldet en scene i Sculpt 3D) vi gnsker at Ray
Trace, reprasenteres i et tredimensionelt koordi-
natsystem, dvs. et koordinatsystem hvor hvert
punkt har tre koordinater, som f.eks. (4,3,5). Det-
te koordinatsystem har meget tilfeldes med
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vores dagligdags to dimensionelle, og den eneste
forskel er faktisk, at den sidste koordinat akse
(kaldet z) gér vinkelret "ud af papiret” hvis koor-
dinatsystemet tegnes pa et stykke papir, og voila,
vores koordinatverden har fiet dybde.

I dette koordinat system kan man, som i det
todimensionelle, angive forskellige objekter med
forskellige ligninger. Den "normale” cirkelens
ligning fra den to dimensionelle verden (r2=(x-
x0)2+(y-yo)2, som er en cirkel med centrum i
(xo0,yo0) og radius r) bliver til kuglens ligning
(husk pa vi er i en tredi mensionel verden nu)
med ligningen r2=(x-x0)2+(y-yo)2+(z-z0)2, der
er en kugle med centrum i (x0,yo0,z0) og radius r,
og séledes er det muligt at beskrive flere forskel-
lige objekters placering og udseende i rummet
(ikke mindst linier og liniestykker), rent matema-
tisk, og ved at kombinere disse bliver mulighed-
emne endnu flere, og ved yderligere kombination
fir vi.. osv. osv. Pointe : Alle genstande kan
reprzsenteres matematisk ved hjelp af koordi-
nater.

Det, der ses pa skermen, er hvad en person (ofte
kaldet beskueren), som stir et bestemt sted i

vores "verden" ville se. For at ggre tingene nem-
mere vil vi forestille os denne person. Han stir
som sagt et bestemt sted, men han ser naturligvis
ogsd i en bestemt retning. Han har ogsd et
bestemt synsfelt, dvs. stgrrelsen af det omrdde
hans ser kan variere, f.eks. hvis han kigger i
kikkert, er hans synsfelt mindre end hvis han
kigger uden kikkerten (men det hgrer ind under
spidsfindigheder).

Nu hvor vi har sat objekter og beskuer ind i
vores verden kan vi begynde at Ray Trace.
Teknikken bestdr s& i, at forestille sig at hvert
punkt pd skzrmen er en lysstrile der rammer
beskuerens dje, og s g "baglens”, nemlig starte
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- eller hvordan man skyder russere,

krydsermissiler, osv. fra lenestolen.

Det siges i krogene, at udviklingsholdet bag
Amigaen ville lave en maskine det var muligt
at skrive gode flysimulatorer til, hvis det er
rigtigt, s& har udviklingsholdet grund til at
veere glade i dag, for nu er den hidtil
steerkeste flysimulator til nogen maskine
kommet, og det er selvigigelig til Amiga.
Programmet hedder F/A-18 INTERCEPTOR
og kommer fra Electronic Arts, som tidligere
har bragt mange klassikere til Amiga, men
det her ma siges at veere deres hidtil bed-
ste...

Dit fly er selviglgelig ogsa spaekket med det
mest moderne isenkram, bl.a. en ECM radar
jammer til at forvirre fjendens radar med og
et IFF (ldentify Friend or Foe) radarsystem,
sa alt i alt er du godt "kerende”.

Nar spillet har loadet, praesenteres du for en
hovedmenu, hvorfra det er muligt at se
forskellige demonstrationer, bl.a. af en
handfuld  klassiske = mangvrer, f.eks
tenderulninger, indvendigt loop. split-s og
andre.




Nar man har faet fod pa diverse mangvrer
og evt. har figjet lidt rundt i landskabet (det
hele foregar i og omkring San Francisco)
kan man forsege at kvalificere sig til den
sjove afdeling, missionerne (der er her alle
blodsudgydelserne foregar).

For at f& lov til at komme p& missioner skal
man farst bevise sine evner og kunnen bag
styrepinden pa en F18, og det foregar ved at
man skal lette fra et hangarskib, flyve rundt
om det, og lande fra den modsatte ende,
ellers godkender programmet det ikke, hvad
undertegnede fik lang tid til at g& med at
finde ud af, hangarskibe ma &benbart
vaere ensrettede, men jeg s4 ingen skil-
te...




tid til at seette efterbraender pa (noget,

der virkelig koster saftevand), og suse
gennem luftrummet.

Efter at have identificeret den ukendte
fly, hvilket selvfalgelig geres ved hjeelp
af radar, visuel identifikation er hablast
foreeldret, sperg bare kaptajnen pa USS
Vincennes,, far man at vide, at missio-
nen er udfert og man skal flyve hjem til
hangarskibet, efterhanden bliver man
helt god til at lande pa det, tro mig...
Programmet indeholder en rimelig
maengde missioner af varierende sveer-
og underholdningsgrad, de raekker lige
fra at vaere barnepige for Air Force One
(preesidentens fly) fordi bade russere og

| denne log kan du ogsa leese interes-
sante informationer som hvor mange
skud du har affyret, hvor mange missiler,
og af hvilken slags, hvor mange gange
du er blevet skudt ned, og hvor mange
russere du har skudt ned, alt sammen
spaendende laesning for statistikerne
blandt laeserne.




Det er da ogsa meget godt, Electronic Arts
har da ret til at beskytte deres software, og
det er da virkelig et plus at disketten s& ikke
er kopibeskyttet, men det er absolut
forkasteligt at spilleren skal kastes ud i disse
intellektuelt (u)stimulerende ovelser med
jeevne mellemrum, og jkke bare en gang,
det sker nemlig hver gang man veelger en
mission, og s& mener jeg at gutterne hos EA
er ved at have psykiske problemer.

Alt i alt men man lade Electronic Arts, at det
er en forbandet god simulator de her har
banket op, 3D virkningen er god, opdaterin-
gen af skarmen rimelig hurtig, lyden er helt i
top (hvis du har 1MB), russerne fandens ir-
riterende og stemningen lige til at haelde pa
flasker.

En simulation er det vel ikke helt, jeg kan
ikke forestille mig at det er s& let at flyve et
af verdens mest avancerede kampfly, men
der er lavet gode kompromiser mellem real-
isme og spilbarhed, nar alt kommer til alt
bliver det ogs& kedeligt bare at flyve rundt
og kigge pa Frihedsgudinden i New Yorks
indsejling, som det foregar i Flight Simulator
Il

Her er et godt bud til de lange vinteraftener,
men stol ikke for meget pa radaren, méaske
har EA faet plads til en Airbus forklaedt som

- fientlig F14 i spillet.

K.H.S.

Bremser Viben oversigt Brandstof Fiender nar
méler Radar Kompas Status 4 dvaselil
Katapult I | - advarselslys
Stall
- advarselslys
IR missil
- advarselslys
: E CM
%THRST 8 RH missil
a X MAG : “:, - advarselslys
BT
Landingshjul ECM Kort/
Krog Meddelelser Kunstig indikator position
horisont
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Modula ).

Det gor det sa meget mere gkonomisk for
softwarehuse at programmere i C, fordi
selve "kernen" i programmet kun skal
skrives en gang, det er kun maskine speci-
fikke ting der skal skrives om (som f.eks.
abning og opdatering af vinduer og den
slags) nar programmet skal bringes til at
kere pa en anden maskine, det sparer tid og
specielt penge. Hvis vi skal naevne en sidste
grund til sprogets popularitet mé& det blive, at
det er et meget frit og kompakt sprog, det er
muligt at skrive en linie C der ville kraeve fire
- fem linier i Pascal, og nar man vanner sig
til det, bliver programmerne mere over-
skuelige af det.

Nu er jorden ikke et fredeligt paradis, ulve
og far lever ikke fredeligt side om side og
treeerne er ikke vokset ind i himlen, C har
naturligvis ogsa sin del af ulemper, bl.a. er
det et temmelig "uvenligt" sprog, specielt i
dets oprindelige udformning, fejl er noget
programmgren laver, og derfor er det ogsa
paerogrammarens opgave at rette dem,
basta! Det giver sig bl.a. udslag i, at C, som
det oprindelig blev defineret, ikke vil-
protestere hvis man kalder et underprogram
med et forkert antal parametre, eller
parametre af forkert type, og C checker ikke
noget som helst nar programmet korer,
hvilket betyder at en programmeringsfejl tit
og mange gange betyder, at maskinen gar
ned med et gevaldigt brag.. Derfor er
vigtigt at leere alle de gode vaner me
samme, s& man skriver sine programmer p
en s3 overskuelig made som muli ikke
er den mindste smule i tvivl om
enkelt linie ger, C giver rigelig muligh
at det modsatte kan blive tilf

verdensbergamm
eksempel en lz

gaClub Magazine har ikke i
Sim bryde en god gammel tradition, sa
rer er klasikkeren :
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main()

{
printf("Hello World");
}

Der er flere ting det er vaerd at laegge
meaerke til, f.eks. hvad betyder main() ? Jo,
et C program er en raekke funktioner, men
ikke funktioner i matematisk betydning, de
behover ikke at returnere en vardi (hvilket
faktisk ger dem til bade funktioner og proce-
durer i Pascal termonologien). Hvis det lyder
forvirende, s& bare taenk pa en funktion som
en stump program eller underprogtam om
man vil, der har et navn og sgi
turnere en veerdi eller gj.

Et C program er en samling af
underprogrammer, og for at starte det hefs

“faktisk lige-
fén naeste linie

et eneste d&r er vaerd at bemaerke, er
gnene inde i anferselstegnene. De
intf, at her skal der skiftes linie,

ogrammeren beder om. Lag ogsa
til semikolon efter printf kaldet, C
bruger semikolon til at skeine mellem pro-
gtam "linierne” og ikke faktiske linier, dvs.
programmet kunne lige sa

godt hedde :

main() { printf("Hello worid"); }

Det ville virke lige sa godt, men af over-
skuelighedshensyn er det en god ide at
skrive det ud over flere linier. Det gaelder
ikke den anden vej, det er ikke gyldigt at
skrive :

ma
in()

Det ville give en compiler fejl. Programmet
afsluttes med }, og sa har du skrevet og
forstaet dit ferste C program.



Far vi afslutter forste del af serien, s& lad
os lige kigge pa et lidt mere kompliceret pro-
gram, nemlig et program til udskrivning af en
valutatabel over Kroner, Dollar og Pund :

#define DOLLAR 6.50
#define PUND 11.70

#define START 5
#define SLUT 100
#define HOP 5

main()

short int kr;

for( kr = START; kr <= SLUT; kr += HOP)

{

printf("%3d Kr = %6.2f Dollar", kr,
kr/DOLLAR);

printf(" = %6.2f Pund", kr/PUND);

}
}

Her ser du endnu en af C’s styrker, det der
kaldes preprocessoren. Det er alle linier der
begynder med et # tegn.

#define betyder at hver gang compileren
ser det der star efter #define skal den in-
dsaette det der star sidst pa linie, f.eks. hver
gang compileren meder DOLLAR opfatter
den det som 6.50, det gor det muligt for os
at modificere programmet naeste gang dol-
laren falder (!) ved bare at skrive #deff
DOLLAR 5.90 istedet for den gamle #d

Den naeste nye ting i forhold til program 1 er,
at der efter det farste { star short int kr;, det
betyder, at jeg gerne vil bruge en variabel
kaldet kr som er af typen short integer ("ko-
rt" heltal pa dansk). C arbejder med flere
forskellige variabel typer, her er de mest al-
mindelige :

Navn Langde i Bits Omrade
char 8 -128..127
unsigned char 8 0..255
short int 16 -32768..32767

unsignedshortint 16
long int 32 -2147483648..
unsigned long int 32

float 32 +/-1

den kaorer pa, dvs. en ande
have andre data
f.eks. har en C
computeren chars me '
disse her gfide mest almindelige, og dem

-for. alle de C compilere der

er ikke specificeret om
ler 16 bits lang, og derfor
det en god ide altid at bruge beteg-
Iserne long int eller short int, en af de C
ampiler r findes til Amiga kan opfatte int

Hvis vi kigger videre i programmet, kom-
ger vi til for saetningen, og for program-
stukturen er virkelig staerk i dens C muta-
tion. Den har falgende syntax :

for ( i1* ; *2* ; *3*)
{

/* ..programlgkke.. */

*1* er det der skal ske for lokken skal gen-
nemlobes (i vores tilfaelde saettes kr iig 1),
*2" er betingelsen, lgkken kerer mens *2*
har sandhedsvaerdien SAND (i vores
tifaelde korer lokken indtil kr bliver starre
end SLUT), og endelig er *3* det der skal
ske mellem hvert gennemlob, her saettes kr
= kr + HOP (kr += HOP er bare en made at
skrive kr = kr + HOP p& i C, det sidste er

Fortseettes side 28
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Blandt de fleste computerejere er der et
gnske om mere viden, og her er bgger jo
nok det centrale led i dette onske.

Vi har her pa redaktionen provet at un-
dersoge hvor meget Amiga-litteratur der
egentlig ligger ude omkring i de forskellige
boghandler.

Det var faktisk lidt af en skuffelse, de fleste
havde ingen og enkelte forretninger havde
3-4 titler hjemme De fleste kunne
selvfzlgelig godt skaffe forskellige beoger
hjem, men det er nu ikke det samme som at
std med bogen i handen og kikke den igen-
nem, og ofte gar der maneder for begerne
er i forretningen.

Heldigvis fandt vi dog ~»aagle"r_i§§igt velas-
sorterede boghandler hvad angér Amigalit-
teratur. En af dem var, Erik Paludan’s
boghandel, Fiolstraede 10 | Kebenhavn.

Jeg vil i det falgende kort beskrive nogle af
de spandende bgger, som jeg et par tusind
kr. fattigere og ca.15 kg tungere havde med
hjem.

Amiga ROM Kernel References Manual:
Libraries and devices, er en virkelig tung
sag i bogstaveligste forstand p& omkring
1000 sider. Den er skrevet af den tekniske
stab hos Commodore-Amiga og er en detal-
jeret introduktion til og beskrivelse af de
mange hundrede rutiner, grafik, animation,
tekst, matematik og audio, som tilsammen
udger Amigaen. Bogen beskriver felgende:
- en introduktion i hvorledes libraries og de
vices er opbygget og hvordan de bruges.
- hundrede af eksempler som illustrerer bru
gen af ROM rutiner.
- en dybtgaende gennemgang grafik og an
imation.
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- en komplet liste af libraries og devices i
Amigaens ROM.

Det er som for omtalt en tung sag, men
uden tvivl er den uundveerlig for den serigse
programmgr som arbejder i assembler, C,
eller Pascal. Det er ikke en bog for begyn-
deren eller den almindelige Amigabruger
som blot leger lidt med Basic og som gerne
vil lidt videre, det her er bogen for dem, der
er kommet videre.

Prisen er ca. 430,00 kr

Amiga Hardware Reference Manuel er lidt

i stil med ovennaevnte (skrevet af de samme

folk), men har ikke samme murstensformat

(260 sider).

Denne bog beskriver Amigaen’s hardware.

Det er bade en gennemgang af opbygnin-

gen (teknisk set) og en reference til dens

arkitektur. Indholdet i bogen er:

- et introduktionskursus i at programmere i
assembler, hvor mélet er at fa direkte
kontrol over Amigaen’s grafik og hard
ware.

- beskrivelse af Copper (coprocessor),
playfiels, sprites, Blitter, systemkrontrol
og interlace hardware.

- 8 appendiks med det totale indhold af
registrene og brugen af de enkelte bits.

- samt et afsnit med forklaringer pa de
fleste fagudtryk.

Ogsa denne bog herer til det tunge skyts og

henvender sig primaert til programmarer.

Pris 306,00 kr

Amiga Programmer’s Handbook volume
1092

henvender sig ogsd mest til den kraesne
programmer. Det er nogle fyldige sager pa
henholdsvis 634 og 370 sider.



Volume 1, beskaeftiger sig Amigaens fa-
ciliteter vedr. grafik. og animation og
beskriver de ca. 40 nye funktioner som kom
med den nye Wb 1.2

Bogen indeholder over 300 detaljerede in-
dgange (entries), ordnet alfabetisk, herunder
ogsa ROM BIOS Exec calls, the Grafics Li-
brary, animation, layers library, intuition cal-
Is, og Workbench., |

7
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Amigaens hardware, still billeder p4 moni-
toren, grafik, tale og lydeffekter. Efter hvert
afsnit bliver aktuelle programmer omtalt
(Deluxe paint, Deluxe Video, og Amiga Ba-
sic i de specielle afsnit som omtaler dette
sprog). Bagerst i bogen er der et appendiks
med Basic-ordforklaringer. Alt i alt en god og
letleeselig bog. En enkelt negativ side er
dog, at den er skrevet i 1986, og der er trods
alt sket meget pa computerfronten de sidste
par ar. Pris 272,00 kr

Volume 2, gar videre og indeholder
dybtgaende forklaringer til /O programmer-
ing, samt programmering af lyd og tale.

Den giver indblik i de forskellige devices s&
som, Audio - Parallel - Input - Keyboard -
Timer - Translator/Narrator - Serial - Con-
sole - Gameport - Clipboard - TrackDisk.
Hvert kapitel giver et detaljeret indblik i
hvert device og bliver efterfulgt af tilharende
funktions kald og kommandoer. Teksten er
gennemillustreret med et vaeld af diagram-
mer af device operationer.

For alle der gerne vil forstd de enkelte de-
vices opbygning og brug, er denne bog
virkelig uundveerlig.

Pris 334,00 kr

Inside the Amiga with C, er ogs& en bog
for programmarer, men harer i hojere grad
tii de mere lette sager (i forhold il
fernaevnte), udover C sproget, beskeeftiger
bogen sig med Amiga DOS og beskriver
hvordan man laver vinduer, screens, menus
og gadgets.

Hvis du har intentioner om at lere C-
Sproget tilbunds, s& er dette ganske givet
den bog der kan hjeelpe dig leengst pa vej.
Det skal ogsa lige naevnes at den har 75
udlistninger af grafik, lyd, og animations-
programmer, alle skrevet i Lattice C.

Pris 336,00 kr

The Amiga, skrevet af Micael Boom er en
bog med mange aspekter. Den beskriver

Amiga Programmer’s Guide er primart en
bog om Basic, men de sidste to kapitler
omhandler henholdsvis C programmering og
maskinkode. En masse basic-programmer
illustrerer hvorledes man opbygger et for-
nuftigt program. Udover dette er der et kapi-
tel om AmigaDOS batch filer hvor ed, start-
up-sequence, parametre og assign bliver
gennemgaet.

Det er en god bog som kommer vidt
omkring, den giver inspiration og det er jo en
vaesentlig del af meningen med bager.

Pris 195,00 kr

Programmer’s Guide to the Amiga er den
sidste bog denne gang (vi vender tilbage
med nye bager i naeste nr.)

Den beskaeftiger sig med AmigaDOS, exec,
grafik, intuitions, devices, animation lyd og
multitaskning. Appendiks afsnittene er, tek-
steditor og Amiga C compiler. Det er en de-
jlig bog med mange programeksempler
(skrevet iC) og illustrationer. Den er p& 350
sider og virker ret overskuelig i opbygnin-
gen.

Af alle disse bager er dette nok den bedste,
mest overskuelige bog, men det er jo ens
behov der saetter greensen for hvad der er
godt.

Pris 334,00 kr
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lige sa godt, og kan ogsa bruges). Laeg
maerke til, at det ikke behgver at vaere den
samme variabel der figurerer i *1*, *2* og
*3*, man kan sagtens teste pa en helt anden
variabel i 2, eller hvis vi nu kun er inter-
esseret i en tabel op til 10 DOLLARS, sa
kunne *2* vaere kr*DOLLAR <= 10, det bliv-
er selvfalgelig sjovere hvis DOLLAR var en
variabel der &ndrede sig inden i lokken | for
er med andre ord utrolig fleksibel.

Hvis vi s& kigger lidt pa printf saetningen, sa
er der sket noget siden sidst, der er kommet
nogle procenttegn i strengen.

Det betyder, at p4 denne plads skal der sta
en variabels veerdi.

%d betyder, at det er en heltalsvariabel, og
%6.2f, at det er en flydendekomma tal
variabel med en feltbredde pa 6 tegn og
med 2 cifre efter kommaet.

Alle variablerne star opskrevet efter stren-
gen, og bliver sa "puttet ind" pa de "re-
serverede” pladser af printf.

Det er vigtigt at de variabler der falger efter
strengen er af den rigtige type, ellers vil man
f4 udskrevet det rene vravl p& skaermen, no-
get der ikke nedvendigvis har en pind at
gore med den veerdi det var meninger der
skulle skrives ud.

Til hver variabel type harer der en eller
flere konverterings karakterer, som f.eks.
%d i valutatabel programmet.

Konverteringsspecifikationen beg
med et % (procent tegn) og forts
eventuelt med :

- Et minustegn, (-), angiver atd
skrives venstrejusteret.

dvs. hvor mange katakig
blive udskrevet. Hvis varrdhle?
til ASCII, fylder mindre end
skriver der mellemrumstegn, h
mere, udskrives d

Et punktum (.) og derefter praecisionen,

i llet af cifre efter kommaet
s float. Hvis der udskrives
er det hvor mange af teg-

dende karakterer udskrives ikke.

Disse specifikationer er ikke ngdvendige,
men de giver dig mulighed for at opna fuld
kontrol over hvordan udskrivningen kommer
til at forega. Herefter falger selve konverter-
ingskarakteren, og den skal specificeres :

d, 0 og x
Alle hgrer til integer. Variablen udskrives i
henholdsvis decimal, octal eller hexadeci-
mal. Et | seettes foran konverterings karak-
teren hvis variablen er af typen long int,
f.eks

%Id.
uUnsigned int. Variablen udskriges i
notation. ;

cchar
sstrengvariabel. (C’s
blive behandlet senere

fFloat. Variabl
maner. Hvis an

skrives pa [-]x.xxxe[-
idet videnskabelig nota-

kommaet er 6 hvis andet
ke er specificeret.

fuld praecision pa mindst mulig plads.

% Udskriver et procenttegn.

Det var alt for denne gang, naeste gang
undersoger vi en af C’s styrker naermere,
nemlig preprocessoren. Vi kigger ogsa
naermere pa pointere, det virkelig kan far
C til af flyve.

K.H.S.




trestammer og smdsten pd vejen, som
far buggyen til henholdsvis at hoppe
og kgre pé to hjul.

Rigtig brug af disse er ngdvendig hvis
man skal igennem nogle af de
vanskeligere passager pd banen.

Rent grafisk er Buggy Boy en lille
perle. 3D effekten er simpelthen helt
fantastmk Alle objekterne bev&, §

Lige inden deadline dumpede Buggy Boy fra
Elite ind af brevsprakken p4 redaktionen.

Buggy Boy er llgesom de fleste andre spil fra}

gaen.
I Buggy Boy gaelder det om,

At péstd, at der er kommet et nyt spil til Amigaen
ville vaere at overdrive. Til gengzld er der nu
kommet en Amigaversion af et af de zldste com-
puterspil overhovedet.

Det drejer sig om spillet, hvor du med en pen
skal forsgge at indramme stykker af skazrmen.
Hvert stykke, du indrammer bliver udfyldt, og
ndr du har udfyldt 75% af skermen, gir du
videre til naste skarm. For at forhindre dig i det-
te, farer der uhyrer rundt p4 stregeme og i den
ikke udfyldte del af skzrmen, som du
selvfglgelig skal undga.

Rent umiddelbart lyder det jo ret sygt, et
overfgre at s& simpelt spil til en computer med s
store muligheder som Amigaen, men det er fak-
tisk lykkedes at shine Powerstyx helt godt op til
Amigastandart. Den stgrste nyskabelse er, at ist-
edet for at udfylde de indrammede arealer med
en kedelig farve, der hgjest varierer fra skerm til
skerm, tegnes i Powerstyx et virkelig flot grafik-

veldefinerede.

Lydsiden er der 0g
med mange a
og lydeffekter. Al i
at Buggy Boy
af arcade

’ ,.% ¢de, og alene udsigten til at kunne komme til
g

t se endnu et billede, er ofte 4rsag til at man
"lige skal have et spil tl".
Derudover er der i Powerstyx ogs& mulighed for
at "fange" forskellige ting, der kommer
svaevende hen over skermen. Der er et hjerte -
der giver ekstra liv, en tube - der giver stgrre
hastighed, et ur - der forlenger tidsfristen og en
dgr der giver et spring direkte til naste skerm.
Desuden er der et kors, som man mister et liv
ved at tage, men hvorfor skulle man ogs4 det?
Lyden virker i starten meget imponerende, idet
det er et stykke musik, der er meget flot samplet.
Men i lengden bliver det ulideligt at hgre p4 det
sammme, gentaget igen og igen.
Hvis originalitet var en forudszming for et stort
salg, ville der ikke blive solgt et eneste eksem-
plar af Powerstyx. Men da dette ikke er tilfzldet,
er der gode muligheder for at spillet vil blive en
sellert, for hvad det mangler af originalitet,
opvejes af god udfgrelse og finis, samt en
rimelig pris. Tilgengzld skal man ikke regne
med banebrydende nyheder og exceptionel ud-
nyttelse af computeren som f.eks. i Interceptor
(se andet sted i bladet
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det samme billede (Typisk RGB-termo-
print ere) supporteres.

7. Der foretages ikke automatisk sideskift-
ved slut pa grafikdump, men det kan
provokeres om gnsket.

8. Density. Der er tilfajet en ny funktion, der
gor det muligt for et program at un-
dersoge konsekvenserne ved en
@ndring af densitien (teetheden,
svaertningsgraden), UDEN at foretagen
nogen egentlig udskrift.

9. Printstorrelse. Ny funktion der gor det
muligt for et program at & oplyst
starrelsen af det endelige billede i punk-
ter, UDEN at foretage nogen egentlig
udskrift.

10. WB1.2 kan ikke udskrive stgrre billede
end printeren er istand til at frembringe.
WB1.3 kan nu udskrive billeder der er
starre end printeren kan klare. Der
skrives s& kun det printeren kan vise.

11. Alle nye og gamle funktioner kan styres
via et nyt udvidet Preferences program.

12. Der kan nu foretages sakaldt anti-alias-
ing (udjaevning af diagonale linier)

13. Printer devicen kan udskrive RastPorts
pa op til 12 bitplaner, hvorved printere
med meget stort farveudvalg kan ud
skrive alle 4096 farver som "aegte" farv-
er. Faktisk understottes 16 bitplaner
(65535 farver); men da displaysystemet
kun supporterer 4096 farver er det indtil
videre irellevant.

14. Printer devicen supporterer meget store
bitmaps. Saledes kan en 2048 x 2048
punkters bitmap udskrives pa et ark med
starrelsen 8 x 10.5 tomme med 600 x
600 dpi (svarende til 2048 x 2048 punk-
ter konverteret til 4800 x 6300 punkter)

yt filsystem.

Det nye filsystem har faet
navnet: Fast Filing System (FFS), og kan
benyttes sammen med enhver harddisk der
kan tilsluttes AMIGAen. Eneste betingelse
er at harddisk driveren skal have det stan-
dardiserede szt af device kommandoer, og
praesentere mediet i form af spor og sektor-
er. Da Commodores controller (A2090) au-
tomatisk leegger sit filsystem pa hard-
diskens forste partition kan FFS ikke
benyttes her. Det er dog muligt at lave
yderligere partitioner pa denne harddisk,
hvor en ny version af Mount kommandoen
kan give adgang til FFS.
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Da FFS er baseret pa det oprindelige Ami-
gaDOS format, er der en meget hgj grad af
kompatibilitet, der tillader eksisterende app-
likationer at benytte FFS direkte.

Men her opha hver lighed ogsa! FFS

Hastigheds foregelsen er det en smule
eotte tal pa, idet FE

g P g
men storre kan forekomme. Diskvalidering
er op til 40 gange hurtigere, s alt ialt er der



tale om store forggelser.

Kort kan opsummeres: FFS er meget hur-
tigere end det gamle filsystem pa alle
omrader. Efterhanden som
overforselshastigheden stiger, kan FFS
folge med, og kan fuldt udnytte en given
kontrollers bandbredde. Der er opretholdt
kompatibilitet med de fleste eksisterende
programmer, undtagen programmer som
DiskDoctor og lignende programmer, der
har sin egen viden om det gamle blok-
format.

upport af IEEE Double Precision

formatet.
Double Precision biblioteket er totalt om-
skrevet for version WB1.3, hvilket har givet
en hastighedsforegelse p& op til syv gange,
og op til dobbelt s& hurtig for almindelige
*/+ og -, ligesom det er bedre istand til at
handtere tilfaeelde som uendelighed etc.

Udover den hurtigere beregning genkender
den nye software ogs tilstedevaerelsen af
kombinationen 68020/68881, og vil benytte
mulighederne heri. Det er ligeledes muligt at
lade softwaren fa sine resultater fra anden
hardware end 68881.

Matematiske fejl kan nu ogs& registreres,
saledes at programmet kan tage sine egne
forholdsregler, uden at skulle besage Gu-
ruen.

ye AmigaDOS kommandoer.

Hyppige brugere af AmigaDOS via
CLI, vil hilse endringerne her velkomne.
Der er bl.a. mulighed for residente program-
mer, hvilket i forbindelse med AMIGADOS
kan give en valdig hastighedsforagelse.
Residente programmer vil sige at et pro-
gram kun skal loades een gang, hvorpa
forskellige applikationer kan benytte den
samme programkode. Herved spares de
efterfolgende loadninger, og man sparer
den RAM-plads der ogsa vil skulle bruges
ved loadning af flere kopier. Har en Amiga-
DOS kommando derfor vaeret loadet een
gang, og den er maerket som resident, s4 vil
eksekveringen af den i fremtiden veere lyn-
hurtig.
Der er ogsa tilfajet tre nye flag for hver fil:
Script, Pure, Archive.

Script bittet fortaeller om det drejer sig om en
batch fil, der i s& fald vil kunne eksekveres
UDEN at skulle benytte EXECUTE. Pure-
bittet angiver at der er tale om et resident
program, og archive-bittet kan f.eks.
benyttes i backup operationer.

Af nye kommandoer og handlere kan
navnes:

AUX-HANDLER: Identisk med SER: men giver
ubufferet inloutput.

AVAIL:Angiver maengden af RAM i de forskel
lige afsnit (FAST/CHIP)

CLOCKPTR :Laver pointeren om til et digitalt
ur.

CMD: Hermed kan den serielle eller paralelle
port omdirigeres til en
fil. Nyttig ved skermdumps.

FASTMEMFIRST: Hukommelse i omrddet
$C0000 fiyttes til sidst i listen.

FF: FastFonts aktiveres. Udskrift af fonte med
8 punkters bredde ggres meget hurtigere.

FIXFONTS: Benyttes efter fjernelse eller
tilfpjelse af fonte i FONTS: direktoriet.

ICONX: Afvikling af en batchfil via et ikon fra
Workbench.

LOCK :Kan benyttes til at skrivebeskyite en
harddisk under FFS. Med password!

NEWCON-HANDLER: Handler til brug sam~
men med den nye CLI:

NEWSHELL:Giver mulighed for fremkald af
tidligere kommandoer samt brug af cursor
ved editering, etc.

PIPE: Giver mulighed for at dirigere eet pro-
grams output til en andets input.

RAMDRIVE.DEVICE: Ny ramdisk der kan
overleve reset, samt er boot-bar (Se Kick-
startl .3 afsnittet)

RESIDENT: Kan loade og ggre programmer
med pure-bittet sat residente.
Ikke alle programmer kan veere residente.

SETPATCH: Fjerner en kendt fejl i WB1.2 og
WBI .3 Kickstart.

WHICH: Finder en bestemt kommandos placer-
ing pd disken.

Lces mere om Kickstart 1.3i neste nr.
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Kvantiserede ure
Selvom  SoundScapes
recorder fungerer i real-
time, behaver man ikke
at kunne spille key-
board som Jarre, for at
fa noget ud af det.
Smasjusket perfor-
mance kan ofte reddes
ved at lade recorderen
kvantisere  det  ind-
spillede spor, sa
nodelengderne 'skaeres
til’.

Og da SoundScapes
clock kan defineres helt

Fortsat fra side 15

start/slut, der modtages af Amigaen nar man
trykker en tangent pa et MIDI-tilsluttet key-
board ned og slipper igen. Men det kan
selvfalgelig vaere et hvilket som helst andet
MIDI signal: pitch bend, patch skift ect.
SoundScapes MIDI-recorder legger lynhur-
tigt (ligesd hurtigt som man spiller) sig-
nalerne ned i spor, og kan derefter afspille
dem igen, med en stemme efter eget valg.
Tryk p& Record med musen, og spil s& -
hver betoning kommer med

bag Mimetics, Scott W. Gibbs, er ogs& man-
den der for nogle &r siden lavede Metetrak,
verdens forste kommercielle musik se-
quencer.

Og han har abenbart ikke syntes at det var
nok at lave MiDI-recorder der kunne det
samme som alle andre, der siden dukkede
op.

Resultatet blev SoundScapes recorder, der
som den eneste ikke har nogen overgraense
for hvor mange spor den kan arbejde med.
Kun Amigaens hukommelse szetter et stop
for hvor meget man kan putte i Sound-
Scape.

Det kan unzegtelig f& enhver 'gammeldags’
24-spors bandoptager til at blive ganske
bleg om kinderne. Helt bortset fra at man i
den digitale version har total frihed til at
editere i musikken, da sporene ikke haenger
fysisk sammen, som p4 et band.
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ned til noget der svarer

til 1/384's node, kan
man ikke sige at der er noget i vejen med
oplasningen!
Har man ramt helt ved siden af, eller er man
blot utilfreds med et givent udsnit af et ellers
perfekt spor, kan man enten 'punche’ sig ind
p& sporet, der hvor fejlen er, og spille over,
eller vaelge at ga over i sequenceren og ret-
te noderne enkeltvis.
Punch in og punch out kan igvrigt forega ful-
dautomatisk. Recorderen har tre
‘bandtaellere’ (som teeller i MIDI-clock), hvo-
raf de to forud kan saettes til hhv. klik ind og
Klik ud tid. Nar man afspiller sporet , vil
recorderen nar den nar ind-punktet, g& over
til at indspille for derefter at springe tilbage
til afspilning igen nar den nar udpunktet.

Step er ikke kun for Astaire.

Slar alt andet fejl, eller er man pa Prinsesse
Toben-stadet med hensyn til at spille key-
boad, er der stadig den mulighed at taste
ind i step-time, altsa et anslag, en
gangen. Sa skal man blot selv
at fortaelle computeren hvor lang

ape gor det rimelig let, idet der er
ellige clock-leengder ud i Amigaens
aster, men sporgsmalet er om
virkeligheden ikke er bedre tjent
dedikeret node-editor, som f.eks
usic Constructions Set.

ndvilket Editering.
For netop editeringen er Sound-
eneste svage side. Egentlig ikke




fordi der mangler nogle muligheder -
tveertimod - men mere pa maden de er tilret-
telagt pa.

Editering foregar i et separat sequencer vin-
due, der viser noderne i det aktuelle spor pa
listeform. Der er ingen grafisk
repraesentation af sekvenser eller noder,
som i f.eks. Steinbergs TwentyFour til Atari,
og selve editeringen kunne vaere mere ele-
gant struktureret. Vil man bare udfare en cut
og paste i en sekvens, skal man foretage en
masse klikkeri og kopieren frem og tilbage
for det lykkes, og det er lidt for nemt at rode
sig ud i noget, der er meget sveert eller totalt
umuligt at redde hjem igen.

Men en lang raekke raffinerede sequencing
funktioner star alts3 til radighed - hvis man
leerer at handtere dem.

Svarende til sequenceren kan der &bnes
endnu et editerings vindue, med navnet
Song. Her kan sekvenser leegges sammen,
bygges ovenpa hinanden, og leegges lag pa
lag.

Igen gaelder det samme: det song-editoren
kan, lader ikke noget tilbage at gnske, men
mere grafik og faerre tal, til os der hellere vil
lave musik end at sidde og ngrkle med
koder, tak!

man i Sound-
Scape far bade MIDI-mix, en digital
recorder, sequencer og editor-moduler - der
folger sandelig ogs&d en sampler med i
kobet. Dog kun den softwaremaessige side
af sagen. Isenkrammet skal indkebes sepa-

rat.

SoundScape sampler-hardware er desvaerre
af den type der bruger Amigaens joystick-
port, og lyd-kvaliteten er derfor ikke den
bedste.

Til gengeeld er softwaredelen, som er ind-
bygget som et modul i selve SoundScape
programmet, et stralende lille program i sig
selv.

Som den eneste til Amigaen, tilbyder det
mulighed for at lave multisampling i Sound-
Scapes eget format, hvor hver oktav far
forskellige samples, som alts& ikke blot er
spejlinger af midteroktaven.

Desuden er der en fin facilitet til at indstille
lydens envelope (dens forlgb), hvor man
hele tiden ser en grafisk repraesentation af
forlebet pa skaermen.

PEED OG HI Fl.
et gleedeligt er det ogsa at opdage, at
dScape - igen i modseetning til alle an-
musikprogrammer til Amiga - er istand til
afspille lyde med den frekvens de
delig er samplet i, helt op til 28 khz.
betyder at man kan importere
ekvens samples lavet i andre samplere,
anvende dem som stemmer i Sound-
e. Alene, eller i kombination med ek-
e synthesizere eller samplere, styret
IDI.
med Creative sampleren og et hifi-kit in-
get i Amigaen er det muligt at lade Ami-
blande sig i koret med "Near-CD-
tet”.

eg
formater for lyd- og node-
data kan programmet
stilles til at laese og skrive
alle filer i IFF standard
format, og er derfor kom-
patibelt med alle storre
musikprogrammer til
Amiga.

Specielt gar SoundScape
godt i spaend med
Deluxe Music Construc-
tion Set. Indspillede spor
eller hele kompositioner
fra  SoundScape kan
f.eks. udprintes  via

£



DelLuxe Music. Omvendt kan musik skrevet i
Deluxe overfares til SoundScape og her ny-
de godt af muligheden for den langt bedre
lydkvalitet pa de de interne stemmer.

r ikke bare et landskab af

1if muligheder.
Kompabilitet, alsidighed og mangfoldighed
preger programmet hele vejen igennem. Sys-
temet er som nevnt 'open-ended’, og nye mod-
uler kan tilfgjes efter behov. En utility disk med
en rekke nye moduler (bl.a. en MouseBender,
der giver kontrol over pitchbend via musen), er
pad vej fra Mimetic, og SoundScape er desuden
forberedt for sammenkobling og synkronisering
med video.
Selvfplgelig er der plads til forbedringer, specielt
med hensyn til editeringen. En manual der gik

lidt mere i dybden end den nuverende ville
heller ikke veere af vejen.

Men som helhed er SoundScape 1.4 et utroligt
flot og velfungerende program, med veegten lagt
pd performance. SoundScape gor ganske enkelt
hvad man beder det om, nesten uanset hvad det
er. Og i AmigalMIDI-sammenheng har det ikke
noget sidestykke.

Hvis Mozart ville have kunnet begd mord for at
fa fat i en kopi af SoundScape - hvad ville Salieri
sd ikke have gjort?

SoundScape Pro MIDI Studio 1.4 til Amiga (alle
modeller) koster kr. 2195 .- incl. moms.
SoundScape Sound Sampler hardware plus pro-
gram (alle Amiga) koster kr.

Programmerne importeres

Data, tlf. 02 86 33 20

Fortsat fras. 19

fra gjet og finde ud af hvor lysstrilen startede.
Lad os nu g4 tilbage til vores kugle, da kugler er

- meget taknemmelige objekter i RayTacing (bl.a.
grunden til, at Juggler kun er opbygget af ku-
gler). Vi vil nu starte med at bevage os baglens
af den vej lysstrdlen vil fglge for at nd os, og for
hvert lille skridt vi tager, skal vi checke om afs-
tanden fra det punkt vi befinder os i nu til cen-
trum af vores kugler, er mindre eller lig med ra-
dius af kuglen. Hvis den er det, siger matem-
atikken (og den sunde formnuft), at vi enten har
"ramt" kugleoverfladen, eller er "inde" i selve
kuglen. Hvad der sker nu, er afthengig af hvilke
egenskaber denne kugle har (eller rettere, hvilke
egenskaber vi har tildelt den i vores scene). Dis-
se egenskaber er dens farve og hvordan lys der
rammer kuglen vil opfgre sig.

Lysets opfgrsel under forskellige forhold.

At en ting har en bestemt farve betyder i virke-
ligheden, at den hovedsageligt kun reflekterer lys
med en bestemt farve (dvs. med en bestemt
bglgelzngde). Miden hvorpd dette lys kan re-
flekteres er lidt mere kompliceret, da det kan
opfere sig pa flere méider, f.eks.:

a) Det kan reflekteres fuldstendigt, dvs.
lysstrilen rammer genstanden og fortsatter si i
en anden retning (denne retning er i det todimen-
sionelle univers givet ved den bergmte

udgangsvinkel lig indgangvinkel, her gzlder det
samme princip men dog en smule mere kom-
pliceret rent matematisk, da vi snakket om tre di-
mensioner) Dette er hvad der sker i et spejl, som
reflekterer ca. 99 % af alt det lys der rammer det,
da det er farvelgst. Hvis du satte grgnt glas foran
spejlet (svarende til at det er "grgnt” i vores ver-
den) ville det kun reflektere 99 % af det grgnne
lys.

b) Det kan spejles delvist, dvs. det meste af lyset
fortsetter i forskellige retninger efter at have
ramt vores genstand, men en smule spejles som i
a. Dette giver en skinnende overflade.

c) Det kan fortsztte i forskellige tilfeldige ret-
ninger, hvilket giver en mat overflade.

d) Noget af det kan fortsztte gennem kuglen, og
noget reflekteres. Dette give et en glaseffekt,
specielt hvis forholdet mellem det der reflekteres
og det der fortsetter er afthengig af vinkelen
man ser objektet fra.

Hvor kommer lyset fra ?

Vi fortsetter med at fglge lysstrdlens gang
baglens indtil vi rammer en mat eller skinnende
genstand (eller til vi er sikre pd at vi ikke ram-
mer nogen af vores genstande). Dette punkt kan
vi kalde slutpunktet, og vi skal nu finde ud af
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hvordan dette punkt skal reprzsenteres pi
skzrmen. Det afhznger naturligvis af gen-
standens farve, men som enhver ved, ser ting
ikke ens ud hvis de i skygge, og hvis de er i
skarpt projektgrlys, og heller ikke hvis tingene
ses midt pd dagen eller i skumringen. Farven af
det punkt vi har fundet frem til er bestemt i
forvejen, men den helt specifikke nuance
athenger af belysningen, og her kommer lamper
ind i billedet.

Vores verden ville ikke vare perfekt uden
belysning, og derfor skal vi opstille lamper p4
bestemte steder. Hvis der fra det slutpunkt vi
finder, kan trekkes en lige linie der ikke gir gen-
nem en af vores andre ugennemsigtige objekter
til en lampe, vil slutpunktet vare belyst af denne
lampe, dvs. punktet vil vare lysere end hvis lam-
pen ikke havde varet der. Der skal ogs tages
hensyn til, at lysintensiteten er omvendt propor-
tional med kvadratet pd afstanden. Hvis der
mellem punktet og lampen havde varet et andet
objekt ville vores slutpunkt ikke have modtaget
belysning fra lampen, og punktet ville ikke re-
flektere det ekstra lys fra lampen, men det ville
omgivelserne, og en skygge effekt opnds. Lam-
per kan udsende lys i farver, hvis en lampe ud-
sender rgdt lys betyder det blot, at vores slut-
punkt (hvis det er belyst) udsender mere rgdt lys,
men samme mangde blit og grgnt. Lysinten-
siteten spiller ogs en rolle. Jo stzrkere lampe jo
mere lys nir frem til punktet og jo mere reflek-
teres.

Som i den virkelige verden skal vi ogsi have en
anden form for lys, nemlig baggrundslyset, som
kommer fra alle sider, men er mindre kraftigt
(tznk pi en skygge om dagen, den er ikke fuld-
stendig sort pga., at noget lys kommer fra alle
sider, og ikke kun direkte fra solen). Dette lys er
svagere end det fra lamperne, og tjener netop til
at blgdggre skygger, og kan simuleres ved at

give alle punkter en vis portion hvidt lys (eller
1¢dt, blit, violet etc. vores "verden" behgver ikke
at ligne den "rigtige")

Hvis vi skulle vare i det tilfzlde, at vi ikke
mgder nogen af vores objekter pd vores vej fra
gjet, kan der, som i den virkelige verden, vere
jord eller himmel pd dette sted, og problemet
bestdr si bare i, at fastsli om slutpunktet er jord
eller himmel, et relativt let problem rent matem-
atisk, og s4 ellers bare behandle slutpunktet som
vi ellers ville, hvis det er jord, og hvis det er
himmel regne med det som et specielt objekt, der
ogsd kan have en farve (f.cks. bli, men ikke
ngdvendigvis).

S4 meget om teorien, tilbage til Sculpt 3D

Som det kan ses, er teorien bag Kay Tracing ikke
specielt indviklet, men de resultater der kan
opnds ved den er ikke mindre end utrolige (som
enhver der har set Juggler og andre Ray Tracede
billeder vil vare enig i). Indtil nu har RayTacing
varet noget som man brugte store Main Frame
computere til, bla. fordi det er noget, der krever
utroligt mange regneoperationer, og fordi Main
Frames indtil nu har varet de eneste computere,
der har kunnet fremvise et farvespektrum, som
har varet stort nok til rigtigt at kunne drage
fordel af teknikken. Der er jo ikke meget ved det,
hvis de omrider der skulle ligge i skygge har
samme farve som dem der er fuldt belyste, eller
effekten af en lampe placeret ved den ene kant af
et langt objekt ikke aftager blgdt hen over det, sd
de steder, der er tzttest pd lampen er lysere end
dem, der er lengere vek. S8 kommer Amiga, der
med sine 4096 farver er som skabt til Ray Trac-
ing, at regnehastigheden sagtens kunne vzre
stgrre uden at det gjorde noget er en anden sag
(parallelle computere med over 65000 (ja, femo-
gtreds tusinde!) processorer bliver ogsa brugt til
Ray Tracing).

Laes mere om dette spaendende program i
AmigaClub Magazine nr. 4
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Tos
fandmagik

The trilogy

Interactive fiction
from

Time and Magik. ; i
Et supergodt adventure fra Level 9
Vi har kgbt et parti og szlger spillet
for kun

Medlemspris...195.00 kr.
Normalpris.... 245.00 kr

PHANTASM.

MERCENARY. Compendium
Strategi/adventurespil for alle
pengene. Kgb det og gdeleg din
nattesgpvn. Medlemspris...195.00 kr
Normalpris....... 245.00 kr

Nyt actionspil fra Exocet. Som pilot
pa spaceflyet, Pegasus, skal du ud
pé fjerne méner og kampe mod
massevis af fjender. Good luck !!
Medlemsprisi ... .0 195.00 kr

Udover disse tilbud har vi selvfglgelig ogsa "de
gamle" . Skriv pa bestillingskuponen hvilke
programmer der gnskes. (APD, Samt nr.)
APD1  Public Domain (Fisk 67)

APD2  Public Domain (Fish 50)

APD3  Public Domain (Fish 65)

APD4  Public Domain (Fish:66)

APD5  Public Domain (Fish 75)

APD6  Public Domain (Fish 80)

APD7  Public Domain )Fish 95)

APD8  Public Domain (Fish 101)

APD9  Public Domain (Fish 106)

APD10  Public Domain (Fish 108)

APD11  Public Domain (Fish 126)

APD12  Public Domain (Fish 128)
Medkmspis 25.00kr (incl. moms)

Nomalps - 3200kr (incl. moms)

Wippy.

En smart lille sag som giver dig mulighed for
at justere din skaerm ind, s& den passer til
din arbejdsstilling.

195.00 kr
255.00 kr

Medlemspris
Normalpris
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Selvon Xindlords
henynd(e Mul at indsatte et grafik billede fra Peluxe Paint Il nln-eku

er lavet i USA, foregir det hele pd DNSK.

ndords dokunent. KindMords lader nig indsatte billedet
du-ekte ram i billedet, strakke det, osv. Det er den bedste grafik
del, der nogensinde er sef i et tekstbehandlings progra

Hodsat andre Aniga tekstbehandlingsprogramner,
ikke kun et simpelt “skarndunp” af dokunentet. KindMords bruger
Superfoafss, og nye SuperDriver printer drivere, og udnytter derved
den hojest nulige oplosning p3 din printer.

udskriver Xindlords

|EIKindHords - Dokumenti.do 1w
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Dette er den forste del i en serie af anneldelser af nye Commodare
Anigy sot!ware progranner. Med store forventninger startede jeg med at
kigge et nyt P3 DANSK, lavet af
The Dlsc Company, Ofte er nye Aniga programner fulde med fejl og de

ofte “ned” nasten uden grund. Wange nye programmer er ogs3
frygteligt langsonne, svare at lare, og besvarlige at bruge.

Endelig kom det, et DANSK tekstbehan-
dlingsprg. til Amigaen. Og oven i kebet et,
der pa bare fa mdr. ovre i staterne er kom-
met ind som Number One. KINDWORDS
er navnet pa dette stykke software. Pro-
grammet er fra The Disc Company og er re-
sultatet af to &rs udviklingsarbejde. Kind-
words udgives i en komplet dansk version
med hele programmet, alle skaermtekster er
danske, der er en udferlig dansk vejledning
med og selviglgelig har det vores specielle
tegn med, nemlig, &, o, a.

Kindwords bruger hele skeermarealet pa de
danske Amigaer. Prisen er 795,00 kr hvilket
er noget under andre tekstbehandlinger.
Hvad er det s& som ger Kindwords til
Number One i USA.

Den storste nyskabelse, udover at den er
oversat til dansk er, at den kan udskrive
med Superfonts og superprinter drivers. Det
betyder at selv sma& 9-nals printere kan ud-
skrive i naesten professionel kvalitet med
142 punkter per tomme oplasning.

JGIKindHords -

Vely fil, der-skal hentes:

|E[KindWords — Dokumentl.d.

4 Venstre Mal

4 Hgjre Margin:
4 Linie Indrykning:
Tabuleringer!: ®@Almindelig
Szt tabuleringer hven:

Linie Afstand:

Obecinal
kolonne begyndende ved: R

ATbrva

g

Selvon Kinddords er lavet i USA, foregir det hele p3 BANSK. Jeg
buy»du Mul at indsatte et grafik billede fra Deluxe Painé II direkte

et Kinddords dokunent. KindMords lader mig indsatte billedet
dlr!kte v(tﬂ i billedet, strakke det, osv. Det er den bedste grafik
del, der nogensinde er set i et tekstbehanﬂlllnds Progran,

Modsat andre Aniga tekstbe)nndllnySPrnmunner udskriver Kindlords
ikke kun et simp lt " af dokumentet. Kindlords bruger

., Supex\brwn‘ printer drivere, og udnytter derved
den hgjest nulige uplﬂsnlnﬂ Pp3 din printen.

Kindwords har

selvfglgelig ogsad WYSI-
WYG skaerm layout, ubegraenset laengde pa
dokumentet, find og erstat funktion, grafik i
teksten (hvert grafik billede beholder sin
farvepalette), forskellige skrifttyper og
starrelser og Mail Merge flette funktion.
Senere pa aret vil World Wide software,
udsende en komplet staveordskontrol med
90.000 ord indlagt.

Nu er der efterhanden ikke nogen undskyld-
ning for at kebe en PC’er fremfor en Amiga.

Horkbench release 1.2. 1982344 free memory

Rindlords
SuperDrivers ———)
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Ud at se pa P@W

Nu er det endnu engang blevet tid til PCW
show i London. Det skal som en start siges
at PCW er blevet forkortet til PC show i ar,
uvist af hvilken 4rsag.

PC stdr for Personal Computer, men det
skal du ikke lade dig snyde af. Amiga har
faktisk sin helt egen Village , med alt for os
freaks, rent faktisk er det den stgrste Ami-
gaudstilling p4 denne side af atlanten.

Der er selvfglgelig masser af nye PC’ere og
dertil hgrende operativ systemer, men det er
hovedsagligt underholdningssoftware der
bliver satset pa.

I modszting til sidste &r er PC showet
opdelt i to haller, hvor den ene er beregnet
for de mere serigse firmaer, hvilket includ-
erer Commodore, Atari og IBM. I den an-
den hal er der underholdning, med de
fgrende firmaer inden for branchen, bl.a.
Ocean, US Gold, Firebird og alle de andre.

Som du nok har gattet, er det ngdvendigt
med nogle meget store lokaler for at fa
plads til alle standene, og da der samtidig er
representeret et kolosalt udvalg inden for
arcade maskiner, bliver problemet meget

stort. Dette problem er Igst pA en meget god
made, da showet bliver holdt i Earls Court i
midt-London. Earls Court er et stort center,
hvor der er plads til de ca. 80.000 personer
man regner med der kommer.

I i alt tumulten bliver der ogsi holdt smi
kurser i bl.a. CAD, musik p4 computeren,
netverk og andre ting. Disse kurser koster
dog ekstra.

Som du nok har forstéet, er der alt det du
drgmmer om i dine bedste computer fantasi-
er, og lidt til!

Da vi synes at det er synd at det er s
besvarligt, at finde hotel kgbe billetter osv.
tilbyder vi en rejse derover hvor bade hotel
og billetter er includeret. Det eneste du s&
skal ggre er at hoppe pé fergen og snakke
med andre computer entusiaster, og efter
ankomsten kan du sd selv disponere over
din tid i England.

Som en sidste notits skal det siges at det
kun er personer over 18 &r, der har adgang
til udstillingen.

PRAKTISK INFORMATION TIL PCW SHOW

Rejsen includerer fire overnatninger, hvor
af de to er pa fergen. Hvis du/i gnsker at
ggre noget ekstra ud af turen , kan man
bestille en speciel kahyt. Se venligst Fig.1.
Ved ankomsten til London, vil 1 blive trans-
porteret til vores hotel, der hedder Kensing-
ton Close Hotel der igvrigt ligger ca. 500
meter fra udstillingen, eller 4 minutters
kgrsel med undergrundsbanen.

I prisen er der includeret:
- billet til udstillingen
- afgift til statens garanti fond
- Londonkort
- fergebillet
- hotel varelse

P4 hotellet er der includeret morgenmad,
men det er dog ikke det store engelske ta’
selv bord.

Hvis i har tid til overs, kan i kgbe nogle sma
hzfter der hedder London Explorer Ticket.

I dem for man rabat ved forskellige
servaerdigheder. Vi kan dog ikke anbefale
det, da der ikke bliver ret meget tid til
overs.

I kan fa yderligere information ved at ringe
til forlaget pa telefon nummer: 06 800877.




Rebekkavej 41 - 2900 Hellerup - 01 611 633 S(:)FTWARF
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DROMME ER GRATIS.

HOLD OP MED AT DROMME.
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