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-~ Computer mit 64 KiloByte fiir
meinen Sohn kaufen. Fiir iiber 900,
. Mark mit Floppy. ~<
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===,,Sie kdnnen ihm ruhig einen stirkeren kaufen.

Einen mit 512 KB statt mit 64. Einen 16/32-bit
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bestechender Grafik, FernsehanschluB und einer
i 500 KB-Floppy.*
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»Hatt ich doch glatt den Falschen
gekauft, ich Trottel.* ~<

ATARI 520 STM.
In dieser Leistungsklasse hat ATARI
die MaBstibe gesetzt. Auch beim Preis

Diese Computerleistung zu solch

niedrigen Preisen kann lhnen nur bie

ten, wer modernste Technologie
einsetzt.
ATARI, Computertechnologie von

heute fiir Menschen, die mit mehr

Leistung mehr leisten wollen.
i e : : @l ATARI 520 STM DM 998,
& ; = unverb. Preisempfehlung.
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Drucker am Amiga

Wir haben vom Laserdrucker bis zum Tinte strahlen-

den Farbkuinstler die wichtigsten Drucker am Amiga
ausprobiert und sagen Ihnen, welche Modelle

. empfehlenswert sind. Damit es beim AnschluB zu

keinen Problemen kommt, zeigen wir lhnen auBer-

dem, wie man sein eigenes Druckerkabel herstellt,

das auch mit dem Sidecar funktioniert, und welcher
Druckertreiber fiir lhren Drucker der richtige ist. Seite 112

Amiga — der Spielecomputer

4096 Farben, 4-Kanal-Stereo-Sound und spezielle,
superschnelle Grafikchips machen den Amiga zur
Spielemaschine par excellence. Deswegen haben im
Amiga-Magazin auch Tests ausgewdahlter Spiele ihren
Platz. Getestet wird, was gut ist. Den Anfang machen
die Rollen-Spiele »The Bard’s Tale« und »Ultima IlI:
Exodus« sowie die Kino-Spiele »Sinbad« und »S.D.|.«.

Seite 118
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AN

EDITORIAL

StartschuB

Drei erstklassige Rennpfer-
de hat Commodore mit den
Amigas im Stall. Der Amiga
500 wird flr frischen Wind in
der gehobenen Heimcompu-
terszene sorgen. Mit eingebau-
tem Laufwerk, deutscher Ta-
statur und fantastischen Gra-
fikeigenschaften eignet er sich
geradezu ideal, um als Ein-
und Umsteigermodell ein Ren-

ner im Computermarkt zu wer-
den. Wer lieber mit abgesetz-
ter Tastatur arbeitet, wird auf
den Amiga 1000 zuruckgrei-
fen. Filr die Anhéanger der
MS-DOS-Welt bietet sich der
Amiga 2000 an. In der Grund-
version identisch mit den bei-
den kleineren Modellen, 1Bt er
sich durch ein ausgekliigeltes
Steckkartensystem in einen
PC, XT oder AT verwandeln. Al-
le drei besitzen den 68000-
Prozessor und die leistungsfa-
higen Spezialchips Agnes, De-
nise und Paula. Gewahrleistet
sollauch sein, daB ein und das-
selbe Programm auf allen drei
Versionen lauffahig ist.

Soviel Computer braucht na-
trlich unterstiitzende Litera-
tur. Sie halten mit diesem
Exemplar die erste Ausgabe
der von nun an regelmaBig —
zundchst zweimonatlich, dann
monatlich — erscheinenden
Fachzeitschrift »Amiga« in
Hénden. Im Amiga-Magazin
finden Sie alle Informationen,
um mit dem Amiga 500, 1000
bis 2000 sinnvoll arbeiten zu
kénnen. Wir werden uns aus-
schlieBlich mit dem Amiga be-
schaftigen, daB heiBt Sie be-

kommen komprimierte Infor-
mation fur Inren Computer. All-
gemeinverstandliche  Artikel
helfen dem mit der Materie
noch nicht vertrauten Compu-
terbesitzer und den Einstei-
gern Uber die ersten Hirden.
Fir die Fortgeschrittenen und
Profis gibt es von Spezialisten
die heiBesten Tips und nitzli-
che Routinen — unabhéngig
von der Programmiersprache.
In ausflhrlichen Kursen wer-
den Sie mehr ber bestimmte
Teilbereiche  beispielsweise
die  Grafikprogrammierung,
CLI-Anwendung oder Spra-
chen wie Basic, C und Pascal
erfahren.

Umfassende Testberichte
sowohl Uber neue Software-
als auch Uber Hardware-Pro-
dukte geben Ilhnen die nétigen
Grundlagen zur Hand, um sich
fiir das richtige Programm oder
den passenden Drucker zu
entscheiden. Das Angebot an
Grafik-,  Textverarbeitungs-,
Musik- oder Kalkulationspro-
grammen wachst stdndig; die
verschiedenen Drucker am
Markt lassen sich kaum noch
zahlen; sorgfaltig zusammen-
gestellte Marktibersichten im

Amiga-Magazin erleichtern Ih-
nen die Orientierung. Sie sind
an Top-News rund um den Ami-
ga interessiert, wollen Uber
Trends und Tendenzen Be-
scheid wissen, mehr Uber die
»Cracks«in der Szene erfahren
— mit dem aktuellen Teil des
Amiga-Magazins sind Sie im-
mer dabei.

Dabei sein sollten Sie auch
in der aktiven Mitgestaltung
des Amiga-Magazins. Kon-
struktive Kritik ist genauso will-
kommen wie gute Listings,
Testberichte oder gar komplet-
te Kurse. Der StartschuB ist ge-
fallen; Sie als Leser bestim-
men mit, wie nutzbringend lhre
Computerzeitschrift fir Sie ist.

lhr
Albert Absmeier
Chefredakteur
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Die 68000er-Ausgabe 6 bie-
tet wieder brandaktuelle Infor-
mation rund um den Amiga.

Sollte Ihr Amiga 1000 am Vi-
deorecorder oder Videomoni-
tor nur ein SchwarzweiB-Bild
liefern, dann &ffnet unser Ba-
steltip der Juni-Ausgabe die
Tore zur Farbenwelt.

Verbluffende Soundeffekte
und fetzige  Musikstlicke
packen Sie mit unserer Steuer-
software zum Amiga-Digitizer
in Ihren Computer. Bis zu ei-
nem halben Megabyte Musik
digitalisieren Sie damit schnell
und komfortabel.

Die Desktop Publishing-
Welle rollt nun auch unaufhalt-
sam auf den Amiga zu. Wie
einfach ist es, mit Pagesetter
eine Druckseite zusammenzu-
stellen und auf Papier zu ban-
nen?

Und bei unserer Leserum-
frage kénnen Sie eine Reise
zum Hightech-Dorado an die
amerikanische Westkiiste ge-
winnen! Stationen der Reise:
Las Vegas, Sunnyvale, San
Francisco. Also mitgemacht
beim Super-Wettbewerb!

8

Die Ausgabe 7 unseres
68000er-Magazins raumt auf
in der Gerlichtekliche. Wir sa-
gen lhnen klipp und klar, wel-
che der bekanntesten und
wichtigsten Programme auf
dem Amiga 500 laufen und
welche nicht.

Eine neue Dimension in der
Computermusik erschlieBt So-
nix, ein brandneues Musikpro-
gramm fur den Amiga. Ob mit-
reiBende Trommelwirbel, Syn-
thesizersoli oder die Steue-
rung von MIDI-Instrumenten:
Das Allroundtalent Sonix mei-
stert alle Musik-Disziplinen.

Wenn ein Videorecorder
oder ein anderer Computer am
Videoeingang des 1081-Moni-
tors angeschlossen wird, so
stdrt der eingeschaltete Amiga
das Videobild enorm. Zwei
Dréhte I6sen das Problem.

Dem Geheimnis der Amiga-
Icons gehen wir in Theorie und
Praxis auf den Grund. Ein C-
Programm wandelt beliebig
groBe Deluxe Paint-Brushes in
Icons um, die nach dem An-
klicken auch eine andere Ge-
stalt annehmen kénnen.

Die Ausgabe 6/87 der
Happy-Computer beschéftigt
sich mitdem Thema Grafik und
Computer. Der Beuys-Schiiler
Tom A. Hawk zeigt, wie man
mit dem Amiga und Deluxe
Paint Kunstwerke malt. Tolle
Preise winken bei unserer Le-
serumfrage. Sagen Sie uns lh-
re Meinung und gewinnen Sie
einen Amiga 500 oder einen
anderen von Uber 750 Preisen.
Mitmachen lohnt sich!

Als Amiga-Listing gibt es ei-
ne Software-Spezialitdt: Ein
selbstlernendes Vier-gewinnt-
Programm macht den Amiga
zum superstarken Gegner. Wer
sich fir die Welt der Fractals in-
teressiert, findet ein Listing,
um sich in einer kinstlichen
Fraktal-Landschaft mit See zu
bewegen.

Im groBen Spiele-Sonderteil
stehen wieder die Tests der
neuesten Programme. Wir stel-
len zum Beispiel das brandak-
tuelle Adventure »Guild of
Thiefs«der Programmierer von
»The Pawn« vor. Wer bei The
Bard’s Tale verzweifelt, findet
die Lésung in dieser Ausgabe.

Mitte Juni erscheint die Aus-
gabe 7/87 der Happy-Compu-
ter, die sich eingehend mit
Massenspeichern beschéftigt.
Wohin geht der Tend? Wie
sieht die Zukunft aus? Hier er-
fahren Sie alles tber Festplat-
ten, was sie kosten und wie
sie funktionieren. Im Test: ein
echtes CD-ROM mit iiber 600
MByte Speicherkapazitit. Das
istgenug Platz fir mehrals 700
Public Domain-Disketten und
eine komplette Bibel auf einem
CD-ROM. Ist das der Speicher
von morgen?

Der Grundlagenteil erklart,
wie leistungsfdhige Packer
funktionieren und wie man sie
selbst programmiert. So spa-
ren Sie viel Platz auf lhren
teuren Disketten.

Was ist los bei der »Konkur-
renz«? Ein Schwerpunkt dieser
Ausgabe widmet sich Atari.
Wie fing alles an? Wer sind die
Entwickler aus Kalifornien?
Was macht das alte Commodo-
re-Team bei Atari? Kann Tra-
miel kontern? Viele Fragen in
einem Spiel mit vielen Unbe-
kannten.
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rowrite ist ein Produkt
der US-Firma New
Horizons und wird mit

Unterstlitzung der Schweizer
Softwareschmiede  AmiLink
auf die Erfordernisse des euro-
paischen Marktes angepaBt.
Vizawrite Amiga ist die Amiga-
Version des bereits auf dem C
64 und IBM-PC erfolgreichen
Vizawrite aus dem britischen
Softwarehaus Viza Software.
Beide Produkte unterstitzen
die Benutzeroberfliche Intui-
tion durch Pull-Down-Men(s,
Fenster und Dialogboxen. Vi-
zawrite setzt auf Benutzer-
freundlichkeit und arbeitet nur
mit grafischer Benutzerober-
flache (Bild 1). Prowrite (Bild 2)
bietet zuséatzlich noch die Be-
dienung Uber Schllsseltasten;
fur Daueranwender bringt das
einen Geschwindigkeitsvorteil
und zudem eine Steigerung
der Leistungsvielfalt ohne zeit-
raubende Pull-Down-Menis.
Fur den Gelegenheitsanwen-
der ist jedoch die Arbeit mit
Pull-Down-Meniis einfacher.
Ein Editieren des Textes mit
Cut- und Paste-Funktionen
(einfach Text mit der Maus aus
dem Bild ausschneiden und
dann reformatieren, l6schen
oder kopieren) ist mit beiden
Programmen einfach und pro-
blemlos zu handhaben. Wah-
rend sich Vizawrite der euro-

Kurztest:
Vizawrite und Prowrite

fur den Amiga

Zwei Textverarbeitungen fiir den Amiga
streiten um den ersten Platz — wir haben
uns Vorversionen von Prowrite und
Vizawrite-Amiga angesehen und einem
kritischen Vergleichstest unterzogen.

paischen PAL-Norm mit einer
vertikalen Auflésung von 256
Punkten anpaBt, geht Prowrite
noch einen Schritt weiter: Im
niedrigauflésenden Modus
stehen 281 Rasterzeilen fir
den Text zur Verfligung, im
Interlace-Modus sogar das
Doppelte. Vizawrite arbeitet
vertikal mit 320 Punkten (Lo-
res), Prowrite stellt 640 Punkte
dar, eine Erweiterung auf 690
Punkte ist geplant. Ist der Text
langer als eine Bildschirmsei-
te, wird bei beiden Textpro-
grammen das Bildschirmfen-
ster nach oben oder unten ver-
schoben (gescroll) — bei
Prowrite ist das relativ lang-
sam, daflir aber nicht so oft not-
wendig wie beim schnelleren
Vizawrite. Auch bei der Textein-
gabe zeigt sich Vizawrite etwas
schneller als Prowrite, bietet
aber wegen der geringen Auf-
l6sung kein so intensives
»What you see is what you get«-
Geflihl. Das stdndige Text-
scrollen bei Vizawrite macht al-

SOFTWARE

priseationt

VIZRUIRITE-Desklop

fir Sie getestet von der f

fiir den AMGR

Bild 1. Vizawrite Amiga — ein vertrauter Bekannter mit

neuem Gesicht
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so den Geschwindigkeitsnach-
teil von Prowrite wieder wett.

Hohe
Leistungsvielfalt

Wie vom deutschen Viza-
Vertrieb DTM zu héren war, ba-
stelt Kevin Lacy allerdings ge-
rade an einer schnelleren Viza-
write-Version. Beide Program-
me erlauben eine Einbindung
von Bildern im IFF-Format (De-
luxePaint, Graphicraft, Aegis
Images) in den Proportional-
schrift-Text. Vizawrite halt sich
dabei eng an das Vorbild
Macwrite — Texte kénnen nur
tber und unter dem Bild darge-
stellt werden, aber nicht dane-
ben. Auch hier ist Prowrite dem
britischen Konkurrenten einen
Schritt voraus: Texte werden
auf Wunsch um das Bild herum
zentriert. Bilder flr Vizawrite
missen in der derzeitigen Ver-
sion noch schwarzweiB (1 Bit-
plane) sein, wéahrend das

y 4

AKTUELL

schweizerisch-amerikanische
Produkt beliebige Bilder laden,
in allen Farben darstellen und
auch drucken kann. Sowohl Vi-
zawrite als auch Prowrite arbei-
ten mit beliebigen Schriftarten
aus dem Font-Directory; wer
einmal wissenschaftliche No-
tationen schreiben will, bend-
tigt also keine neue Textverar-
beitung, sondern nur einen
Fonteditor oder die von Fremd-
herstellern vertriebenen ferti-
gen Zeichensétze. Die Zeichen
konnen mit Vizawrite in
Schwarzwei dargestellt wer-
den, wahrend Prowrite mit bis
zu sieben Textfarben arbeitet
und auch die mit dem Fontpro-
gramm »Calligrapher« erstell-
ten Color-Fonts ubernimmt.
Die Zeichenséatze und auch der
Font-Stil (normal, fett, kursiv,
unterstrichen, hoch- und tief-
gestellt) kénnen beliebig im
Text Buchstabe fir Buchstabe
gedndert werden. Der Zeilen-
abstand wird automatisch an
die GroBe der Zeichensétze
angepaBt — so intelligent sind
beide Programme. Prowrite
bietet zusétzlich noch die Ein-
stellung eines  doppelten
Zeilenabstandes.

Die technische Leistungsfa-
higkeit beider Programme ist
— abgesehen von Farben, Auf-
I6sung und Geschwindigkeit
— in etwa die gleiche. So kann

Prollkile gives gy the basics

with power Tl word processing featires.  In

LRt o wee s bl gou . want

Stones sang . the great Sodties

st
gt also have

eithew asbove, below, or

CURrSSIUAUL,

TS et aluass

display with your choice of e
the ability to place pi

TR e e P

along side

of desklop publishueg  combresd
addi tion 1o grving you a
Cor like tThe Rolling

gl wasal  gpoms
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ueogs

Bild 2. Prowrite gibt dem Anwender echtes »What you see

is what you gete«
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AKTUELL

man beispielsweise beliebig
viele Texte (beschrdnkt nur
durch den Speicher) gleichzei-
tig in verschiedenen Windows
bearbeiten. Beide Textpro-
gramme arbeiten mit Propor-
tionalschrift, die wahlweise
linksblindig, rechtsbiindig,
zentriert oder im Blocksatz dar-
gestellt werden kann. Die in Vi-
zawrite vorhandene Méglich-
keit, die Funktionstasten mit
Floskeln zu belegen, wurde in
Prowrite nicht implementiert.
Durch die etwas gréBere Funk-
tionsvielfalt von Prowrite kann
man Uber diesen Minuspunkt
allerdings hinwegsehen. Pro-
write wird in der Endversion
voraussichtlich mit einem neu-
en Druckertreiber ausgeliefert,
der (gegen alle Gewohnheiten
der verhaBten Systemdrucker-
treiber) die Befehle verschie-
dener Drucker voll nutzen
kann. Vizawrite-Amiga kann
wahlweise mit den in Preferen-
ces eingestellten System-
druckertreibern arbeiten, ge-
stattet aber auBerdem, einen
zusétzlichen neuen Drucker-
treiber einzusetzen. Wer mit
diesem Treiber arbeitet, bend-
tigt zwei Zeichensétze: einen
fur den Bildschirm, einen fiir
den Drucker.

Interlace-Modus
— zum Schrei-
ben geeignet?

Die Arbeit mit Prowrite im
Interlace-Modus ist fiir die Au-
gen ermidend, da man die hel-
len Hintergrundfarben leider
nicht &ndern kann. Der Her-
steller empfiehit daher seinen
Monitoraufsatz »Chitter Reed«,
der das Interlace-Flimmern
stark vermindern soll. In
Deutschland ist eine Ausliefe-
rung mit der Anti-Flicker-
Scheibe geplant. Das Tool »Any-
time« von Discovery Software
(wird mit dem Utility »Grabbit«
geliefert), das als Task im Hin-
tergrund lauft, kann auBerdem
jederzeit die Hintergrundfarbe
dndern. Vizawrite ist bereits
auf deutsche Befehlsfiihrung
umgestellt; Benutzer haben
damit also keine Probleme.
Prowrite istderzeit noch in eng-
lischer Sprache gehalten, be-
reitet aber durch das gute deut-
sche Handbuch keine Schwie-
rigkeiten. Der Hersteller wégt
derzeit ab, eine deutschspra-
chige Menuflihrung zu imple-
mentieren. Beide Programme
arbeiten einwandfrei mit den
internationalen  Tastaturtrei-
bern der Workbench 1.2, also
auch mit deutscher Tastatur.
Die Druckertreiber passen sich
dabei an den Tastaturtreiber

10

The Calligrapher - Edit

4
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Bild 3. Calligrapher: Einer der besten Font-Editoren

an. Insgesamt gesehen sind
sowohl Vizawrite als auch
Prowrite sehr leistungsfahige
Produkte, mit denen sich pro-
fessionell arbeiten |aBt. Pro-
write bietet ein gréBeres Lei-
stungsspektrum, Vizawrite
Uberzeugt durch hohe Ge-
schwindigkeit und einfachere
Bedienung. Wer das Rennen
um den ersten Platz gewinnen
wird, ist derzeit noch nicht ab-
zusehen. Im harten Konkur-
renzkampf arbeiten beide Fir-
men an stédndigen Verbesse-
rungen der Programme. In den
derzeit aktuellen Versionen
Uberzeugte Prowrite durch sei-
nen glnstigeren Preis. Wenn
die Endversion von Vizawrite-
Amiga auf dem Markt ist, wird
man mit 498 Mark dabei sein.
Prowrite wird voraussichtlich
fur etwa 350 Mark zu haben
sein. (Manfred Kohlen/sk)

Der Amiga in
Nischenmarkten

Ganz wie von Commodore
vor etwa eineinhalb Jahren vor-
ausgesagt, hat sich der Amiga
inzwischen in den Nischen-
maérkten etabliert, wo bisher
Computer gleichwertiger Lei-
stungen ein Vielfaches mehr
kosteten. So arbeitet beispiels-
weise die Hochschule flir »Bil-
dende Kinste« in Braun-
schweig in ihrer Computergra-
fik-Abteilung mit dem Amiga.
Experimente mit Computerani-
mation werden mit Hilfe des
Deluxe-Video  Construction
Set, das der Markt & Technik-
Verlag der Hochschule zur Ver-
flgung stellte, durchgefiihrt. In
vielen kleinen Videostudios,
die sich eine teuere Grafik-
Workstation einfach nicht lei-
sten kénnen, wird der Amiga
inzwischen ebenfalls einge-
setzt. Die Uiblichen Erweiterun-

gen dazu sind ein Genlock-
Interface, Grafik-Digitizer, Mal-
programme wie Deluxe-Paint ||
und  Animationsprogramme
wie Deluxe-Video und Aegis
Animator.

Auch in der Forschung hat
der Amiga seinen Platz gefun-
den: Das in Genf ansdssige
Kernforschungsinstitut CERN
(mit (ber 6000 beschéftigten
Wissenschaftlern!), das gera-
de einen neuen Atombe-
schleunigungsring  aufbaut,
hat sich ebenfalls einen Amiga
angeschafft. Die Rechenzei-
ten der VAX-Rechner sind aus-
gebucht, die Cray Il kommt erst
in einigen Monaten — also
muBte man sich fir etwas
»Kleines« als Zwischenschritt
entscheiden. Nach genauer
Abwagung und Tests entschloB
man sich schlieBlich fir den
Amiga. Bei Benchmark-Tests
fur die nétigen Berechnungen
schnitt der Amiga in der Ge-
schwindigkeit am besten ab.

Erst jetzt, nach der Etablie-
rung des Amiga in solchen
Mérkten, dringt Commdore mit
dem Amiga 500 in den Heim-
bereich vor — Doch schon zu-
vor hat der Amiga sich den
Platz in Randmérkten wie For-
schung und Profi-Animation
erobert. (Manfred Kohlen/sk)

Neue Software
fur den Amiga

Durch den Amiga 500 wach-
ger(ttelt, scheinen nun fast
alle Softwarehersteller auf
Amiga-Kurs zu schwenken.
Hersteller, die sich bereits vor-
her dem Amiga 1000 ver-
schworen hatten, kénnen be-
reits jetzt mit qualitativ ausge-
reiften Produkten aufwarten.

Die deutsche Firma DTM will
den in Eigenproduktion ent-
standenen Diskettenmonitor

und -doktor »Discovery« im
Laufe der nachsten Wochen
auf den Markt bringen. Das flr
198 Mark erhaltliche Produkt
Uberzeugt durch unzihlige
Funktionen, einfache Bedie-
nung und ausgesprochen ho-
he Geschwindigkeit. Standige
Updates fiir neue Erfordernis-
se sind geplant. Ein ausfiihrli-
cher Test des Programms wird
folgen.

Die schweizerisch-amerika-
nische Softwaregruppe Ami-
Link entstand aus kleinen Soft-
warefirmen und freien Pro-
grammierern, um durch zuein-
ander kompatible Softwarepro-
dukte den Anwender zu unter-
stutzen und die Produkte den
Erfordernissen der internatio-
nalen Markte besser anpassen
zu kénnen. So darf man in Zu-
kunft einige interessante Pro-
dukte aus dieser Software-
schmiede erwarten. »Calligra-
pher«, ein Programm zum Er-
stellen von Zeichensétzen, bie-
tet neben einem Fonteditor ei-
nige recht auBergewdhnliche
Leistungsmerkmale (Bild 3).
So kénnen beispielsweise
Ecken an Buchstaben durch ei-
nen einzigen Mausklick abge-
rundet werden, ganze Zei-
chensatze beliebig vergroBert
und verkleinert oder sogar ver-
bogen werden. Will man eine
Schrift mit Schatten erzeugen,
verschiebt man einfach die
Lichtquelle mit der Maus, und
schon ist der Schatten flir den
gesamten Zeichensatz ange-
paBt. Zusatzbibliotheken brin-
gen weitere Effekte mit sich
(zum Beispiel Helligkeitsveran-
derungen innerhalb der Buch-
staben). Die — auch farbigen
— Zeichensétze lassen sich in
das Standard-Font-Directory
kopieren und flir andere Pro-
dukte weiterverwenden. So ar-
beitet beispielsweise die Text-
verarbeitung »Prowrite« mit
diesen Zeichensétzen, sie kdn-
nen aber auch flir das Hold-
and-Modify-Zeichenprogramm
»Prism« oder das Effektpro-
gramm »Showmaker« verwen-
det werden.

Beide Produkte sind Ubri-
gens ebenfalls Ergebnisse die-
ser internationalen Zusam-
menarbeit. »Prism« ist ein Mal-
programm in der Giiteklasse
eines DeluxePaint, arbeitet
aber mit 4096 Farben gleich-
zeitig. Beliebige IFF-Bilder las-
sen sich in Prism einladen und
zu neuen Bildern zusammen-
setzen — so kann man die Lei-
stungsmerkmale auch anderer
Grafiksoftware anwenden, oh-
ne jedoch auf 32 Farben be-
schrankt zu sein. Die zusam-
mengesetzten Bilder kénnen
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in Prism dann weiterverarbei-
tet werden.

»Showmaker« ist gerade im
Entstehen. Es handelt sich um
eine Art Vorflihrprogramm. Da
fliegt zum Beispiel ein IFF-Bild
langsam von vorne nach hin-
ten (Star Wars Titelschrift-
Effekt), stellt sich gerade auf
dem Bildschirm auf; kurz dar-
auf saust ein Stein in das Bild,
und mit akustischer Unterma-
lung fallen die Einzelteile des
Bildes als Scherben nach un-
ten. (Manfred Kohlen/sk)

Prasident jetzt
auch fir Amiga

Laut Auskunft des Impor-
teurs wird der Drucker »Prési-
dent 6313« neuerdings mitdem
Commodore Amiga- oder dem
Atari ST-Zeichensatz angebo-
ten. Durch das modulare
Schnittstellenkonzept ist der
Prasident somit an nahezu je-
den gebrauchlichen Computer
anzupassen. Unverbindliche
Preisempfehlung: 498 Mark.

(Oliver Reichert/pd)

Horst Grubert, Import und Agentur, 8110
Murnau-Riegsee, Tel. (08841) 8011

Turbo-Basic fiir
den Amiga 2000

War Basic als Programmier-
sprache in den Kreisen der
PC- und 16-Bit-Programmierer
langsam dabei in Verruf zu
kommen, so dndert sich dies
mit einem neuen Produkt von
Heimsoeth & Borland gewaltig.
Turbo-Basic ist nach Turbo-
Pascal und Turbo-Prolog die
dritte ~ Programmiersprache
aus dem Hause Borland und
kombiniert die Stdrken wvon
Pascal und Basic. Das Produkt
ist sowohl vom Inhalt, als auch
von der duBeren Form her sehr
ansprechend aufgemacht und
bietet ein komplettes Basic-
Entwicklungssystem fir IBM-
PCs und Kompatible, wie ihn
der Amiga 2000 auch darstellt.
Es beinhaltet einen »Memory
to Memory Compiler«, einen
Full-Screen-Editor, einen inter-
nen Linker und eine Runtime-
Bibliothek. Wie die anderen
Borland-Produkte arbeitet
auch Turbo-Basic mit Pull-
Down-Meniis und ist somit
sehr benutzerfreundlich.

Der erzeugte Maschinenco-
de glanzt durch Geschwindig-
keit, gestattet strukturiertes
Programmieren und adressiert
volle 640 KByte Speicher. (sk)
Turbo-Basic, empf. Verk.-Preis 250 Mark,

Heimsoeth & Borland, Postfach 140280, 8000
Munchen 5
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Der dritte im
Bunde: Scribble!

Herrschte auf dem Markt der
Amiga-Software in Sachen
Textverarbeitung mehr oder
weniger Ebbe, so kommt nun
auch hier einiges in Bewe-
gung. Wir haben uns »Scrib-
ble!l« von Micro-Systems Soft-
ware Inc. flr Sie angesehen.

Neben der Tabellenkalkula-
tion »Analyze!« und der Daten-
bank »Organizel« bietet das
amerikanische Software-Haus
Micro-Systems Inc. die Textver-
arbeitung »Scribble!« fir den
Amiga an.

Auch bei diesem Programm
setzt sich eine sehr begriiBens-
werte Tendenz von Seiten der
Software-Anbieter durch:
Scribble! ist nicht kopierge-
schitzt und auf den ersten Sei-
ten des Handbuches wird dem
Anwender empfohlen, sich zu-
néchst eine Arbeitskopie der
Originaldiskette anzulegen.

Nach dem Starten des Pro-
gramms, das sowohl auf dem
Amiga 500 als auch auf dem
Amiga 1000 ohne Probleme
lauft, befindet man sich sofort
im Editier-Modus. Scribble ar-
beitet im normalen 80-Zei-
chen-Modus des Amiga und
erfordert somit kein spezielles
Zubehor wie Filterscheiben
oder dhnliches (bei anderen
Programmen dank des haufig
verwendeten Interlace-Modus
durchaus nichts Ungewdhnli-
ches). Der Mauszeiger hat die
Form eines Bleistifts, welche
sich allerdings bei Anwahl an-
derer  Programmfunktionen
entsprechend &ndert. Die
Steuerung von Scribble! ent-
spricht ganz der Philosophie
der Amiga-Software und funk-
tioniert Gber Pull-Down-Me-
nis. Allerdings koénnen die
wichtigsten und am h&ufigsten
gebrauchten  Editier- und
Schreibfunktionen auch (lber
die Funktions-Tasten oder
Kombinationen mit der ALT-
oder der Amiga-Taste erreicht
werden. Hierdurch wird die Be-
dienung des Programms um
einiges schneller. Eine weitere
sehr angenehme Eigenschaft
des Programms sind zwei (iber
<F1> und <F2> abrufbare
»Help«Seiten, die einen Uber-
blick tiber die wichtigsten Kom-
mandos und die entsprechen-
den Tastenkombinationen ge-
ben.

Durch die hervorragenden
Grafikfahigkeiten des Amiga
|48t sich die Palette an Textver-
arbeitungsprogrammen in
zwei Kategorien aufteilen. Hier
sind zum einen die sogenann-
ten »WYSIWYG«Programme

(What you see ist what you get),
die den Text inklusive den ein-
gebundenen Grafiken so auf
dem Bildschirm darstellen, wie
er spéter gedruckt erscheint
(sofern der Drucker dies be-
herrscht). Zum anderen gibt es
die Programme herkémmli-
chen Stils. Hier wird der Text
zwar auf dem Bildschirm for-
matiert, spezielle Druckattribu-
te werden jedoch erst beim
Ausdruck sichtbar. Scribble!
liegt etwa in der Mitte zwi-
schen beiden Kategorien. Es
werden zwar Unterstreichun-
gen, »Bold«- und Kursiv-Schrift
am Monitor angezeigt, andere
Veradnderungen des Textes hin-
sichtlich des Druckbildes wer-
den jedoch nicht dargestellt.
Hier muB flir Sub- und Su-
perscript gar mit Steuerzei-
chen im Text gearbeitet wer-
den. Dies mag dem grafikver-
wohnten Amiga-User zwar et-
was antiquiert vorkommen. Die
Bearbeitungsgeschwindigkeit
des Amiga und das Scrolling
durch den Text geht hierdurch
aber sehr flott vonstatten. Eine
Grafikeinbindung in den Text
ist ebenfalls nicht vorgesehen.
Doch das Verwenden von Gra-
fiken kommt ohnehin seltener
vor, als es das Gewicht, das in
der Werbung oft auf diese
Méglichkeit gelegt wird, ver-
muten |aBt. Etwas unangeneh-
mer fallen hier schon Steuer-
zeichen im Text auf, die auf ei-
nem solchen Computer nicht
mehr unbedingt der Héhe der
Zeit entsprechen. Als logische
Konsequenz aus dem obenge-
nannten bietet Scribble natir-
lich einen »Preview«Modus
an, in welchem der Text dem
spéateren Druckbild entspre-
chend am Monitor erscheint.

Dies zu den speziellen
Amiga-Features, die man bei
Scribble! zum Teil vermiBt. Das
soll jedoch nicht dartber hin-
wegtduschen, daB Scribble!
ansonsten ein grundsolides
Textverarbeitungsprogramm
darstellt. Es sind alle Funktio-
nenwie Suchen und Ersetzten,
Blockoperationen etc. vorhan-
den und arbeiten auch pro-
blemlos. Eine Serienbrief-
Funktion, die man mit Fug und
Recht zum Standard z&hlen
kann, bietet Scribble! natirlich
auch. Sehr schon ist auch die
»Spell-Check«-Funktion. Die-
se kann direkt von der Menlilei-
ste aus aufgerufen werden und
bietet schon in der ausgeliefer-
ten Version einen recht um-
fangreichen englischen Wort-
schatz. Und hier liegt der Ha-
ken des Programms, den es
sich zur Zeit noch mit vielen an-
deren Textprogrammen flr den
Amiga teilt:
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Es wird geliefert mit engli-
schem Handbuch, besitzt eng-
lische Bedienerfiihrung und
verflgt Uber keine deutschen
Umlaute. Laut Auskunft von
Micro-Systems ist eine deut-
sche Version in Arbeit und soll
bald erscheinen. (sk)
Atlantis, In der Henn 27, 5030 Hurth 3, 228
Mark
Micro-Systems Software Inc., 4301-18 Oak
Circle, Boca Raton, Florida 33431

Interplan, Nymphenburger Str. 134, 8000 Miin-
chen 19, 330 Mark

Diskettenmonitor
mit deutschem
Handbuch

Seit kurzem wird von Atlantis
ein Diskettenmonitor angebo-
ten, mit dem man die Organi-
sation der Amiga-Disketten er-
griinden kann. Im Handbuch
wird dabei nicht nur auf die
Funktionsweise des Produkts
eingegangen, sondern auch
auf den Diskettenaufbau
selbst. So wird dem Anwender
der Umgang mit der Dateiorga-
nisation auf der Diskette erheb-
lich erleichtert. Daneben las-
sen sich, wie von einem profes-
sionellen Produkt nicht anders
zu erwarten, geléschte Dateien
zuriickgewinnen, Fehler auf
der Diskette korrigieren oder
Daten aus beschadigten Datei-
en retten. Einzelne Sektoren
konnen am Bildschirm Hexa-
dezimal oder in ASCII-Darstel-
lung editiert werden. Gesteuert
wird das Programm mit Hilfe
der Maus. Der Preis betragt in-
klusive deutscher Anleitung
108 Mark. (rf)

Atlantis, In der Henn 27, D-5080 Hurth 3, Disk-
wik, 108 Mark

Pascal nach ISO

Der von Metacomco ange-
botene Pascal-Compiler halt
sich voll und ganz an den ISO-
Standard und bietet darliber
hinaus noch Zuséatze zum Ein-
binden von externen Pro-
gramm-Modulen, sowie eine
Funktion zum Nachladen von
Programmen. Fiir die Dateiver-
waltung wurde MCC-Pascal
um die Prozeduren WRITE und
REWRITE erweitert. Leider
fehlen aber integrierte Funktio-
nen, um die grafischen und
musikalischen Féhigkeiten des
Amiga ausnutzen zu kénnen.
Das Programm kostet zwi-
schen 238 und 249 Mark. Ein
englisches Handbuch liegt bei.

(rf)
Atlantis, In der Henn 27, 5030 Hiirth 3, MCC-
Pascal, 238 Mark
Philgerma, Ungererstr. 42, 8000 Minchen 40,
MCC-Pascal, 248 Mark
Softwareland, Franklinstr. 27, CH-8050 Zirich,
MCC-Pascal, 249 Mark
Interplan, Nymphenburger Str. 134, 8000 Miin-
chen 19, 398 Mark
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Lisp: »Intelligenz«
fur den Amiga

Immer wieder erhitzt ein
Thema die Gemiliter, liber das
sich selbst die meisten Exper-
ten nicht so ganz einig sind: Kl
(Kiinstliche Intelligenz). Ein
Begriff, dessen Definition we-
gen der Komplexitat des The-
mengebietes noch immer
Schwierigkeiten bereitet. Kann
man nun besonders sintelli-
gente« Anwenderprogramme,
wie etwa Desktop-Publishing
bereits als Kl bezeichnen oder
muB hier mit einer speziellen
Sprache wie Lisp oder Prolog
vorgegangen werden? Die ver-
wendeten Sprachen spielen
hier sicherlich eine groBe Rol-
le, wie Sie gleich sehen wer-
den. Jeder Kl-Experte wird
sich allerdings weigern ein be-
sonders gut gelungenes
Anwendungs-Programm  der
Kl zuzuordnen. Der Kl-Freund
flhlt sich prinzipiell zu héhe-
rem berufen. Er verwirklicht
mit Vorliebe Expertensysteme,
Bilderkennungssysteme und
andere teilweise noch utopi-
sche Projekte. Utopisch des-
halb, weil die Ki-Forschung
trotz intensivster Bemihungen
noch nicht so recht den Kinder-
schuhen der Grundlagenfor-
schung entfliehen konnte. In-
telligenz bedeutet im Aligemei-
nen, daB auf Einwirkungen von
auBen durch spezielle Erfah-
rungen reagiert wird. Als »Er-
fahrung« zahlt hier auch das
Wissen, sich bei Regen mit Hil-
fe eines Regenschirms vor
Nasse zu schiitzen. Versuchen
Sie doch einmal diesen Sach-
verhalt, neben vielen anderen
»Lebenserfahrungen« auch,
Ihrem Computer beizubringen.
Mit dem normalen Basic eine
endlose Kette von IF-Abfragen,
deren Umfang bald den vor-
handenen Speicherplatz
sprengen wirde. Uberhaupt
stellt der Speicherplatz eines
der groBten Probleme der Ki
dar. Um diesem Manko zu be-
gegnen, wurden nun spezielle
Programmiersprachen ge-
schaffen, die nicht mehr ein-
fach Befehlsketten abarbeiten,
sondern in der Lage sind, eine
vorgegebene  Wissensbasis
nach bestimmten Regeln zu
durchsuchen oder zu verkn(lp-
fen. Eine diese Sprachen ist
das bereits Eingangs erwéhnte
Lisp. Diese Kl-tlichtige Spra-
che steht schon seit langerer
Zeit auch fur den Amiga zur
Verfligung. Metacomco zeich-
net fir einen Lisp-Interpre-
ter/Compiler  verantwortlich,
der dem Amiga einen Hauch
von Intelligenz verleihen soll.

12

Wer als Neuling in die KI-
Problematik einsteigen will,
wird  allerdings  gehorige
Schwierigkeiten haben, mit
diesem Produkt umzugehen.
Die Anleitung ist komplett in
Englisch verfaBt, aber mit nor-
malem Schulenglisch durch-
aus lesbar gestaltet. Als Lekti-
re fir Lernzwecke allerdings ist
das beigelegte Handbuch un-
geeignet. Man muB also auf
Zusatzliteratur  ausweichen.
DerMarktin diesem Bereich ist
aber, was deutschsprachige Li-
teratur angelangt, noch nicht
sehr ergiebig.

Wie auch bei herkémmli-
chen Programmiersprachen
gibtes fiir Lisp einen Standard,
an den sich ein Interpre-
ter/Compiler nach Mdglichkeit
halten sollte: Cambridge Lisp
und Common Lisp. Metacom-
co wéhlte flr seine Lisp-
Version den Cambridge-Stan-
dard, der sich von seinem Art-
verwandten allerdings nur un-
wesentlich unterscheidet. Eini-
ge kleine Anderungen sind im
Handbuch beschrieben, so
daB der Lisp-Kenner hiermit
kaum Probleme hat. ErfaBt
werden die Programme inner-
halb der Lisp-Umgebung, so
daB sich diese auch sofort aus-
testen lassen. Daneben lassen
sich noch verschiedene »Feh-
lerfallen« einbauen, die eine
komfortable Fehlersuche er-
moglichen. Vor allem bei der
Verwendung von denin der Ki
so wichtigen Bindrbaumen, ei-
ne unentbehrliche Hilfe fUr den
Programmierer.

Alles in allem présentiert
sich das Metacomco-Cam-
bridge-Lisp als vollwertige Hil-
fe fur die Kl-Programmierung
mit dem Amiga. Zu beachten
ist allerdings noch, daB die von
uns getestete Version nur unter
Kickstart 1.1 lduft. Besitzer ei-
nes Amiga 500 kénnen den In-
terpreter/Compiler  deshalb
noch nicht nutzen — ein Pro-
blem, das leider nicht nur die-
ses Produkt betrifft.

So gut die Software auch
sein mag, der Preis jeden-
falls durfte beim Kauf ein
groBes Hindernis darstellen.
Cambridge Lisp wird zwischen
378 Mark und 490 Mark ver-
kauft. Es bleibt zu hoffen, daB
sich hier noch einiges dndern
wird, um diese Sprache auch
flir den Einsteiger interessant
zu machen. (rf)

Interplan, Nymphenburger Str. 134, 8000 Miin-
chen 19, 598 Mark

Atlantis, In der Henn 27, 5030 Hirth 3, Meta-
comco Cambridge Lisp, 378 Mark
Philgerma, Ungererstr. 42, 8000 Minchen 40,
Metacomco Cambridge Lisp, 490 Mark
Softwareland, Franklinstr. 27, CH-8050 Ziirich,
Metacomco Cambridge Lisp, 390 Mark

Dateiverwaltung
von MSS

Organize!, ein leistungsfahi-
ges Dateiverwaltungspro-
gramm von Micro-Systems-
Software Inc., steht jetzt auch
in Deutschland zur Verfiigung.

In der uns vorliegenden Ver-
sion 1.0 kann das Programm
theoretisch die beachtliche
Menge von 4,2 Milliarden Da-
tensdtzen verwalten — eine
Zahl, die durch die GroBe der
Datensétze und die Kapazitat
des Massenspeichers aller-
dings eingeschrankt wird. Je-
der Datensatz kann dabei aus
bis zu 128 Feldern zu je 254
Zeichen bestehen, was fir die
meisten Anwendungen wohl
vollauf geniigen durfte.

An leistungsféhige Sortier-
funktionen wurde ebenso ge-
dacht wie an eine einfach zu
bedienende Benutzeroberfla-
che, die sich an Intuition orien-
tiert (Bild 1). Alle Funktionen
kénnen mit Pull-down-Menis
aufgerufen werden.

Das nicht kopiergeschiitzte
Programm wird auf einer 3%-
Zoll-Diskette geliefert und setzt
einen Amiga mit mindestens
512 KByte RAM und einem Dis-
kettenlaufwerk voraus. Die In-
stallation auf einer Festplatte
bereitet jedoch  keinerlei
Schwierigkeiten.

Das ausfihrliche Handbuch
gibt — zur Zeit noch in Eng-
lisch — (iber jede Funktion hin-
reichend Auskunft.

Ein besonderer Leckerbis-
sen ist die Tatsache, daB
dBASE- und ASCII-Dateien
eingelesen werden kénnen.
Somit wird dem Anwender
auch das Umsteigen auf Orga-
nize! denkbar leicht gemacht.

Micro-Systems bietet den
amerikanischen  Anwendern
Ubrigens (falls notwendig) um-
fangreiche Hilfestellung: Fir
das Programm existiert eine ei-
gene Hotline sowie eine fir-
meneigene Mailbox und es

Onganizet - vl.08 INDEX: CLOSED

Add Checks

Check #: g243
Reconciled:

Pay To: M&T AG
Meno: Nothing about
Deposit: 4325.68

Service Charges: 4251.088

Hove down a page for further instructions

gibt zudem die Médglichkeit,
tber CompuServe — eine der
groBten Datenbanken der USA
— Nachrichten und Hilferufe
an den Hersteller zu senden.
Ein Beispiel, das auch bei uns
Schule machen sollte.

In Deutschland wird das Pro-
gramm von Atlantis und Soft-
wareland vertrieben, der Ver-
kaufspreis liegt bei knapp 230
Mark. (pd)
Atlantis, In der Henn 27, 5030 Hirth 3, 228
Mark
Softwareland, Franklinstr. 27, CH-8050 Zirich,
229 Mark

Micro-Systems Software Inc., 4301-18 Oak
Circle, Boca Raton, Florida 33431

Public Domain in
Hiille und Fiille

Software zum Disketten-
preis gibt es seit langerer Zeit
auch fur den Amiga. Ein GroB-
teil der vorhandenen Public
Domain wird von Atlantis ange-
boten. Zur Verfligung stehen
die ersten 58 Fish-Disks, sowie
40 Disketten von Panorama,
die allerdings bereits von 1986
stammen.

Daneben werden noch 39
Faug-Disketten, 15 Amicus, 5
SACC und diverse andere Dis-

ketten von User-Groups ange-*

boten. Von Atlantis selbst gibt
es in der Zwischenzeit 10 eige-
ne Disketten. Zur Auslieferung
kommen 2DD-Disketten zum
Preis von 6.80 bis 9.80 Mark, je
nach Umfang der Bestellung.
Gruppenbestellungen lohnen
sich also in jedem Fall.

Wer nur mal reinschnuppern
will, kann sich gegen eine
Schutzgebihr den umfangrei-
chen Katalog von Atlantis
schicken lassen. Dort sind die
Inhaltsverzeichnisse der ein-
zelnen Disketten mit einer kur-
zen Inhaltsangabe, allerdings
in Englisch, enthalten. (rf)

Atlantis, In der Henn 27, D-5030 Hirth 3, Public
Domain, 6.80 bis 9.80 Mark

FILTER: NONE

G0

Organize! Checkbook Database

Date: 84/86/87
Anount: 2356.00

ha Record 1 hd

Current Record is Active

»0Organize!« von Micro-Systems Software Inc.
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Die Ideenschmiede

ausgestattete  Program-

mierzimmer der Schweizer
Niederlassung von Amilink
fihrte uns der Weg flr dieses
Interview. Mitten im Herzen
von Genf in einer eher un-
scheinbaren SeitenstraBe
kocht die Software-Kiiche auf
Hochtouren. Zwischen Hard-
ware, Blichern, Originalpro-
grammen und nattrlich unzéh-
ligen Disketten arbeitet eine
der interessantesten Entwick-
lergruppen fir Amiga-Softwa-
re an neuen Programmen, bei
denen jeder Amiga-Fan in Ver-
zlickung geraten wiirde.
Amiga-Magazin: Was ist ei-
gentlich Amilink? Aus wieviel
Leuten setzt sich die Firma zu-
sammen?
D. Vincent: Amilink ist eine
Gruppe von zur Zeit 18 Pro-
grammierern, die auf dem Ge-
biet Amiga-Software an ver-
schiedensten Projekten zu-
sammenarbeiten. Von diesen
18 Leuten sind drei Program-
mierer aus Deutschland und
sechs aus den Staaten. Die
neun restlichen sind direkt hier
aus der Schweiz.
Amiga-Magazin: Wie istes zur
Grundung gekommen und wie
arbeiten diese véllig verschie-
denen Menschen zusammen?
D. Vincent: Amilink existiert
ungefdhr seit September '86
und es sind wirklich nur Pro-
grammierer tatig, die sich her-
vorragend mit der Maschine
auskennen und die einfach auf
nichts anderem programmie-
ren wollen. Fir jeden von uns
gilt: »We love this machine«.
Das ist die Grundvorausset-
zung unter der wir uns zusam-
mengefunden haben. Die Leu-
te, die in der Schweiz sitzen,
kommen regelmé&Big jeden Mo-
nat zu einem Meeting hierher;
alle anderen wie zum Beispiel
die Programmierer in den
Staaten stehen in sténdigem
telefonischem Kontakt. Wir
sind so gut informiert wie keine
andere Programmierergruppe
sonst, da wir stdndig unsere ei-
genen Programme, Tips,
Ideen, Sourcecodes und auch

Public-Domain-Programme

Uber DFU austauschen.
Amiga-Magazin: Die Pro-
gramme werden also aus-
schlieBlich fir den Amiga pro-
duziert oder sind auch Umset-
zungen auf andere Systeme
geplant?
D. Vincent: Zur Zeit wird einzig
auf dem Amiga programmiert.

I n das mit vier Amigas gut
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Der Amiga bietet ein weites Betétigungs-
feld fiir die Programmierung. Was dabei
herauskommt, wenn sich 18 Top-Pro-
grammierer aus aller Welt zusammentun,
sieht man am Beispiel »Amilink<. Wir in-
terviewten David Vincent, den General
Manager dieser neuen Softwarefirma.

Eventuell werden wir einige
Spiele, die wir fur die nahe Zu-
kunft geplant haben, auch auf
anderen 68000-Systemen ver-
offentlichen. Momentan brin-
gen wir allerdings nur Pro-
gramme auf den Markt, die
wirklich alle speziellen Még-
lichkeiten des Amiga ausnut-
zen und daher auf keinen Fall
umsetzbar sind.
Amiga-Magazin: Mit welcher
Programmiersprache wird bei
Amilink am meisten gearbeitet
und welche wird sich schat-
zungsweise im Heimbereich
durchsetzen?

D. Vincent: Fiir den Heimbe-
reich ist dies noch schwer ab-
zuschétzen; es héngt von den
Anspriichen und der jeweili-
gen Anwendung ab. Wir ver-
wenden im wesentlichen As-
sembler und C, in einigen Fal-
len auch Modula 2.
Amiga-Magazin: Wie kann
man die Neuentwicklungen
Amiga 500 und 2000 einschat-
zen und wie steht es mit den
Marktchancen fir die Amiga-
Produktlinie?

D. Vincent: Commodore hat
den einzig richtigen Schritt ge-
tan und eine Produktdifferen-
zierung beim Amiga vorge-
nommen. Vorher wuBte eigent-
lich niemand so recht auf wel-
che Anwender der Amiga 1000

genau abzielte. Mit seinen Ten-
denzen zum PC-Bereich und
den tollen Fahigkeiten eines
Heimcomputers von morgen
ist und bleibt der Amiga eine
der interessantesten Maschi-
nen auf dem Markt. Er wird
sich natirlich jetzt in seinen
zwei Ausflihrungen viel leich-
ter verkaufen als vorher.
Amiga-Magazin: Wo liegt die
Schwierigkeit beim Program-
mieren mit dem Amiga?

D. Vincent: Was uns immer
wieder groBe Schwierigkeiten
bereitet, ist die mangelnde Do-
kumentation der Systeme,
auch im professionellen Be-
reich. Vieles lber den Amiga
muBten wir zum Beispiel erst
selbst austifteln, weil wirklich
von niemandem Informationen
zu bekommen waren. Stérend
am Amiga selbst ist fir uns, die
wir sehr viel mit Erweiterungen
arbeiten, eigentlich nur, daB er
nicht von einem angeschlosse-
nen Festplattenlaufwerk boo-
tet. Aber auch das wird hoffent-
lich bald behoben sein.
Amiga-Magazin: Was hat sich
Amilink fur die Zukunft vorge-
nommen und was flr Program-
me werden wir demnachst se-
hen?

D. Vincent: Amilink versucht
immer Programme zu ent-
wickeln, die etwas wirklich

Bild 1. Die Farbpalette von »Prism«, dem neuen
Malprogramm fiir den HAM-Modus

Neues bringen und die die
Grenzen des Machbaren auf
dem Amiga erweitern. Bereits
fertiggestellt ist zum Beispiel
ein Malprogramm fir den
Hold-and-Modify-Modus des
Amiga mit seinen 4096 Farben
(Bild 1). Dabei hat man dann
fantastische Méoglichkeiten
zum Editieren, die man bisher
nur von Zeichenprogrammen
in den normalen Auflésungs-
stufen des Amiga kannte. So
gut wie fertig ist inzwischen
auch der ultimate Fonteditor
flr alle Zeichensétze, die man
sich nur winscht. Die einzel-
nen Zeichen dirfen bis zu 16
verschiedene Farben haben
und es kann ein Pattern als
Hintergrund entworfen wer-
den. Die Fonts sind dann von
jedem Programm, welches auf
die Amiga-Fonts auf der Dis-
kette zugreift, verwendbar.
Sehr hilfreich fiir viele Amiga-
Anwender wird auch unser
Programm zum Erstellen eige-
ner Druckertreiber sein. An
Spielen ist zur Zeit erst »Othel-
lo-Master« eine Art Reversi-
Programm fertiggestellt, was
aber mit Spitzengrafik und
-komfort aufwartet.

DaB die Amilink-Program-
mierer in allen Belangen iiber
den Amiga Bescheid wissen,
zeigte sich nicht nuran den vie-
len Programmen, die uns im
Laufe der, wie immer viel zu
kurzen Zeit, vorgeflhrt wur-
den. Verbliffend war auch die
geheime Passion von David
Vincent, der kleine Gag- und
Gimmick-Programme fiir den
Amiga schreibt, um diese viel-
leicht einmal gesammelt auf ei-
ner Diskette herauszubringen.
Dabei gibt es dann Routinen
wie »Melt«, bei der die Grafik
auf dem Bildschirm férmlich
schmilzt und nach unten zer-
lauft, so als wéare es dem Pro-
zessor gerade zu heiB gewor-
den. Oder wenn bei »Tilt« auf
einmal der Bildschirm um 45°
gekippt wird und wie bei einem
Flipperautomaten auch noch
als Guru Meditation ein riesi-
ges Tilt-Zeichen erscheint.
Diese Gags gehéren ebenso
zum Repertoire der Pro-
gramm-Zauberer von Amilink,
wie eben mal schnell 150 Fen-
ster auf dem Bildschirm zu 6ff-
nen oder eine Workbench mit
16 Farben zu programmieren.
Jedenfalls steht uns noch eini-
ges an fantastischer Software
fur den Amiga ins Haus. (k)
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BASIC

Rilgheimer - Spanik

Wihlen Sie den richtigen Einstieg zu lhrem
Amiga 500. Denn das Handbuch laBt Sie
dabei véllig im Stich. Versuchen Sie es also
lieber gleich mit Amiga 500 fir Einsteiger.
Hier heif3t es: AnschlieBen und sofort los-
legen. Schritt fiir Schritt finden Sie alle Infor-
mationen einsteigergerecht serviert: Die
Arbeit mit der Workbench, das erste Pro-
gramm in AmigaBASIC, das CLI, das
AmigaDOS mit den wichtigsten Befehlen —
und, was Sie im Handbuch vergeblich
suchen werden, eine detaillierte Beschrei-
bung der Zusatzprogramme, die sick auf
den mitgelieferten Disketten befinden. Das
sind die Informationen, die jeder Einsteiger
braucht, um schnell mit seinem neuen Rech-
ner arbeiten zu kdnnen.

Amiga 500 fiir Einsteiger
ca. 300 Seiten, DM 39,~
erscheint ca. 5/87

Das erfolgreiche Buch zu AmigaBASIC -
jetztin der Neuauflage! Erweitert und véllig
Uberarbeitet. Nun auch mit Kickstart 1.2,
neuver Workbench und Amiga 500 & 2000.
Und dallem, was BASIC-Programmierern
sonst noch Spaf3 macht: Grafik und Sound,
Laden und Speichern von Graficraft-Bildern
in BASIC-Programmme, sequentiellé und
relative Dateien, Business-Grafik, Com-
puteranimation, Pull-Down-Menis. Win-
dows, Wellenformen, Umgang mit IFF-
Bildern, Sprachausgabe und, und, und.
AmigaBASIC fir alle. Ob Einsteiger, Auf-
steiger oder Profi — in diesem Buch finden
Sie alles. Und zwar so, daf3 Sie es auch ver-
stehen.

AmigaBASIC
Hardcover, 774 Seiten, DM 59,-

DATA BECKER

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

Was leisten die neuen Amigas? In dem
Buch ,Das kénnen Amiga 500 & 2000”
finden Sie die Antwort. DATA WELT Autor
und Amiga-Fan Michael Stein hatte die
besten Voraussetzungen, es zu schreiben.
Lange vor der Markteinfihrung konnte er
direkt mit den Entwicklern die neuen Gerate
testen. Hier informiert er Sie nun, was Sie
von diesen Rechnern erwarten dirfen.
Unabhéngig davon, ob Sie den Amiga
schon haben oder den Kauf planen: Dieses
Buch bietet lhnen Entscheidungshilfen, tech-
nische Details und jede Menge von dem,
was man mit Amiga 500 & 2000 so dlles
anstellen kann. Eben Informationen, die
man braucht, wenn man sich fir die neven
Amigas interessiert. Aufbereitet nach einem
vollig neuartigen, didaktischen Konzept, in
einer Sprache, die zum Amiga paf3t.

Das kénnen Amiga 500 & 2000
190 Seiten, DM 29,—




DAS KONNEN

AMIGA,

50042000,

i
EIN DATA BECKER BUCH

I I SAMIGA

Schreiben Sie lhre Programme in Maschi-
nensprache — und Sie werden erst recht
sehen, wie schnell der Amiga sein kann.
Das nétige Know-how liefert lhnen das Buch
,Amiga Maschinensprache”. Hier bekom-
men Sie genau die Informationen, die Sie
brauchen: Speicher-Aufbau des Amiga,
Register, Adressierung und Befehlssatz des
68000, das Amiga-Betriebssystem, Druk-
keransteverung, Diskettenoperationen,
Sprachausgabe ... Aber hier erfahren Sie
auch gleich, wie Sie mit den drei wichtigsten
vorhandenen Assemblern arbeiten: dem
Assembler des Entwicklungspaketes, dem
K-SEKA-Assembler und dem PROFIMAT
zum Amiga. Amiga Maschinensprache —
der Weg zu professionellen Maschinen-
sprache-Programmen.

Amiga Maschinensprache
Hardcover, ca. 300 Seiten, DM 49,~
erscheint ca. 5/87

Weltner - Hornig
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AMIGA |

Die Sprache C an einem Wochenende ler-
nen? Durchaus méglich! Mit C fir Einsteiger.
Ein EinfUhrungskurs, der lhnen schnell und
einfach die wichtigsten Grundlagen dieser
Sprache vermittelt. Vom ersten Programm
bis hin zu den Routinen in den Bibliotheken.
Variablentypen, Rechnen in C, Schleifen
und Bedingungen, Funktionen, Speicher-
klassen, Ein-/Ausgabe — der gesamte
Sprachumfang sowie die besonderen Fea-
tures von C werden anschaulich und leicht-
verstandlich erklart. Zahlreiche Tips & Tricks
zur Programmierung und eine detaillierte
Beschreibung der beiden Compiler Lattice C
und Aztek runden das Ganze ab. Schneller
und effizienter geht's nicht.

Amiga C fir Einsteiger
ca. 300 Seiten, DM 39,-
erscheint ca. 5/87

64 Farben gleichzeitig auf dem Amiga? Von
BASIC aus Zugriff auf die Libraries? Erstel-
len und Benutzung eigener Zeichensatze?
Sinnvoller Einsatz von Windows, Screens
und Menis? Verschiedene Fonts unter Ami-
gaBASIC2 Wenn das die Dinge sind, die Sie
suchen, haben wir genau das Richtige fir
Sie: Amiga Tips & Tricks. Mit zahllosen
Tips zu einzelnen Grafikbefehlen,
Programm-und Amiga-DOS-Rou-
tinen! Ein Buch, das voller Uber-

raschungen steckt; das lhnen
Anregungen, aber auch
fertige Losungen bietet.

AmigaTips&Tricks
Hardcover
317 Seiten




LESERFORUM

DER ZWEITE
KLICK

Warum kann man ein zwei-
tes CLI-Fenster nur mit dem
Befehl »NEWCLI« aufrufen?
Es nitzt nichts, einfach das
CLI-lcon in der System-
Schublade nochmals anzu-
klicken, wenn man dies
schon einmal getan hat.

RAINER TASCHKE

DRUCKER-
BEFEHLE

Ich besitze einen Matrix-
drucker Seikosha SP-1200
Al. Das Drucken mit Pro-
grammen oder von Maschi-
nensprache aus ist problem-
los moglich. Allerdings habe
ich Schwierigkeiten, Sonder-
befehle von Basic aus an den

Drucker zu senden. Man
mochte zum Beispiel auch
andere Schriftarten oder

Sonderzeichen drucken. Ei-
ne Basic-Befehlsfolge wie et-
wa: PRINT #1, CHR$(27);
"M”;... um die Schriftart
Elite zu aktivieren, zeigen
keine Wirkung. Was muB
man tun, um alle ESC/P-Be-
fehle von Amiga-Basic aus
einsetzen zu kénnen?
CHRISTIAN PROBST

DER TRICK MIT
DEN ICONS

Wenn man die Icons auf
der Workbench anklickt, ver-
andern sie ihre Farbe. Ich ha-
be inzwischen auf mehreren
Utility-Disketten Icons ent-
deckt, die sich beim An-
klicken bewegen oder ein
vollig anderes Aussehen an-
nehmen. Wie kann man sol-
che Icons selber konstruie-
ren? KLAUS MAREI

FRAGEN SIE

Wenn Sie Probleme mit
dem Amiga oder mit ande-
ren Computern in Zusam-
menarbeit mit dem Amiga
haben, stellen Sie Ihre Fra-
gen ans Leserforum des
Amiga-Magazins. So kon-
nen Sie in Kontakt mit ande-
ren Lesern kommen, die
vielleicht dieselben Proble-
me schon geldst haben.
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DATENTRANSFER

Aufdem Commodore 128 D
arbeite ich bereits seit eini-
ger Zeit mit dBase Il. Welche
Méglichkeiten gibt es, die auf
den 5Y%-Zoll-Disketten be-
findlichen Daten fiir Daten-
banken auf dem Amiga ver-
fugbar zu machen?

JOCHEN SCHILLER

Wie kann man Dateien, die
mit Superbase 64 auf dem
Commodore 64 erstelit wur-
den, auf den Amiga lbertra-
gen, so daB sie in Superbase
Amiga weiterverwendet wer-
den kénnen? P-W. WAHL

AMIGA-FARBEN

Wie kommt es zur Anzahl
von 4096 mdglichen Farben,
die der Amiga darstellen
kann? Was ist eigentlich das
Besondere am H.A.M.-Mo-
dus und warum werden dabei
die Farben an einigen Stellen
immer etwas verwischt?

FRANK SCHLENZIG

Fir die Farben und Grafik-
auflésung des Amiga ist der
Denise-Chip zusténdig. Inter-
essant ist in diesem Fall nicht
unbedingt, daB er insgesamt
32 Farbregister besitzt, son-
derndaB jedes dieser Farbregi-
ster 12 Bit breit ist. Flr die
Grundfarben Rot, Grin und
Blau werden dabei jeweils vier
Bit zur Einstellung der Intensi-
tat gebraucht.

Zur resultierenden Farbe
kann also jede Grundfarbe in
maximal 16 verschiedenen Ab-
stufungen zugemischt wer-
den. Daraus ergibt sich die ins-
gesamt mogliche Farbanzahl
von 16 x 16 x 16 = 4096 Far-
ben. Der H.A.M.-Modus (Hold-
and-Modify) des Amiga ist die
einzige Methode alle 4096 Far-
ben gleichzeitig auf dem Bild-
schirm darzustellen.

Der Grafik-Chip Denise ist
so gebaut, daB er bis zu finf
Bit-Ebenen im normalen Mo-
dus verwalten kann. Die Bit-
Ebenen kann man sich als
zweidimensionales Feld vor-
stellen, in dem Nullen und Ein-
sen als Informationstrager fir
eine Grafik eingetragen sind.
Um nun mehrfarbige Grafiken
zu erzeugen, werden mehrere
dieser Bit-Ebenen sozusagen
Ubereinandergelegt. Aus den
entsprechenden Bit-Kombina-
tionen wird ein Punkt auf dem
Bildschirm und seine aktuelle
Farbe bestimmt. Beim beson-
deren H.A.M.-Modus wird nun

In der Amiga-Redaktion werden Leserbriefe beantwortet
und die interessantesten fiir das Leserforum ausgewabhit

noch eine sechste Bit-Ebene
hinzugenommen. In Zusam-
menarbeit von Bit-Ebene 6 und
Ebene 5 werden nun die in den
ersten vier Ebenen gesetzten
Punkte interpretiert. Dabei
wird die Farbe eines Punktes
folgendermaBen bestimmt: Der
Farbwert des Punktes links
vom momentan angesproche-
nen Punkt wird zunéchst ein-
mal ermittelt (Hold). Dann wird,
je nachdem welche Bits in Ebe-
ne 5 und 6 gesetzt sind, die In-
tensitatsinformation einer
Grundfarbe ersetzt durch die
momentan aus Ebene 1 bis 4
resultierende Farbe. Es kann
allerdings immer nur der Inten-
sitatswert einer Grundfarbe er-
setzt oder modifiziert werden
(Modify). Darum braucht man
zwischen zwei Farben, die
sehr unterschiedliche Farb-
werte haben, immer minde-
stens eine Zwischenstufe. (jk)

FERNSEHMODUL

Da ich zur Zeit zwar das
Geld fur einen Amiga 500 ha-
be, jedoch nicht fir den Mo-
nitor 1081, moéchte ich einen
Farbfernseher anschlieBen.
Aus lhren Zeitschriften er-
fuhr ich, daB der Amiga 500
nicht so ohne weiteres an ei-
nen Fernseher anschlieBbar
ist und es eventuell ein ent-
sprechendes Modul von
Commodore selbst geben
wird, womit man dies dann
doch bewerkstelligen kann.
Ich méchte nun wissen, ob
man nicht sonst irgendwo
schon ein Modul zur Um-
wandlung von RGB-Signalen
in eine farbfernsehvertragli-
che Norm beziehen kann?

VOLKER SCHMIDT

AMIGA 500
FRAGEN

1) Wieviel Speicherplatz hat
dieser Computer?
2) Programme fiir den Amiga
bendtigen oft als Hardware-
Anforderung 512 KByte, ob-
wohl sie gar nicht so lang
sind und schnell geladen
werden. Wie ist das zu erkla-
ren?
3) Ich habe gehdort, man kon-
ne beim Amiga 500 eine
Speichererweiterungskarte
einstecken. Wie heiBt diese
Karte? Wo ist sie zu bezie-
hen? Wieviel KByte Speicher
hat der Amiga nach dem Ein-
bau?
4) Laufen alle Programme,
wenn man den Amiga auf
1 MByte aufriistet?

ACHIM HUSCHLE

1) Der Amiga 500 hat serien-
maéBig einen 512-KByte-Spei-
cher.

2) Der relativ hohe Speicherbe-
darf mancher Programme ent-
steht nicht etwa durch das Pro-
gramm selbst, sondern durch
Daten, die nachgeladen oder
vom Programm erzeugt wer-
den. In erster Linie sind dies
zum Beispiel Grafiken, aber
auch aufwendige Strukturen
wie etwa Zahlen- oder String-
felder (Arrays) bei der Analyse
von Daten brauchen ihren
Platz.

3) Ander Unterseite des Amiga
500 befindet sich eine Offnung
in die sich eine zuséatzliche

512-KByte-Speichererweite-

rungskarte einstecken |1&Bt. Da-
mit hat man dann 1 MByte zur
Verfligung. Diese Karte wird
von Commodore selbst herge-
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stellt. Es stand zu Redaktions-
schluB noch nicht fest, ob der
Amiga 500 in Deutschland so-
fort mit dieser Erweiterung
ausgeliefert wird, oder ob man
sie nachkaufen muB. Der Preis
dieser Karte wird laut Aussa-
gen von Commodore aller-
dings nicht sehr hoch, mit an-
deren Worten nicht Uber dem
Preis einer externen Erweite-
rung, wie sie fur den Amiga
1000 erhéltlich ist, liegen.

4) Alle Programme, die flir und
auf dem Amiga 1000 geschrie-
ben wurden, laufen sicherlich
nicht auf dem Amiga 500. Dies
hatim wesentlichen zwei Griin-
de: Zum einen ist daran die
Kickstart-Version 1.2 schuld,
die der Amiga 500 festim ROM
eingebaut hat. Alte Program-
me, die darauf ausgerichtet
sind ausschlieBlich mit Kick-
start 1.1 zu laufen, werden er-
hebliche Schwierigkeiten ver-
ursachen. Des weiteren be-
zeichnet man alles, was Uber
512 KByte liegt, beim Amiga
als Fast-RAM. Auf dieses RAM
kénnen die Coprozessoren des
Amiga nicht zugreifen. Wegen
der variablen Speicherverwal-
tung des Amiga kénnen immer
einige Programmiteile oder Da-
ten in dieses RAM gelegt wer-
den. Dies wird jedoch von élte-
ren Programmen nicht regi-
striert, da diese nicht damit
rechnen, daB Speicher ober-
halb der 512-KByte-Grenze
verfligbar ist. Die Folge ist ein
unrettbarer Programmabsturz.
Man kann diesem Problem aus
dem Weg gehen, indem man
das auf der Workbench zum
Amiga 500/2000 befindliche
Programm »No Fast Mem« auf-
ruft. Dieses sperrt den oberen
Speicherbereich, und man hat
nur 512 KByte zur Verfligung.
Schwierig ist nur, daB man das
Laden und Aufrufen dieses
kleinen Programms oftmals in
die Startup-Sequence vieler
Original-Programme  einbin-
den muBte, da diese nur nach
einem Reset hochfahren. Da-
zu muB sich »No Fast Mem« na-
turlich auch auf der jeweiligen
Diskette befinden. Zusammen-
fassend kann man sagen, daB
die Software, die in Zukunft
herauskommt, diese Probleme
nicht kennen wird, da sie dar-
auf ausgerichtet ist, auch auf
Amigas mit groBem Speicher
zu laufen (bekanntlich bis 8
MByte). Altere Programme
werden, soweit sie gut genug
sind, sicherlich von den Her-
stellern auf einen gréBeren
Speicher angepaBit werden,
oder zumindest werden Upda-
te-Versionen erstellt, die die
oben beschriebenen Proble-
me nicht kennen. (jk)
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AMIGA 1000
KARTEN

1) Welche Schnittstellen ent-
sprechen beim Amiga 1000
nicht dem Standard?
2) Bleiben kiinftige Erweite-
rungen weiterhin auch fiir
den Amiga 1000 verwend-
bar?
3) Kann man die Steckkarten
des Amiga 2000 auch fiir das
Sidecar verwenden?
4) Ist auf den Erweiterungs-
karten fiir den Amiga 1000 ei-
ne batteriegepufferte Echt-
zeituhr oder ist diese nur auf
der 512-KByte-Karte des
Amiga 500 angebracht?
Kann man vielleicht diese
Amiga 500-Karte am Amiga
1000 verwenden?

MICHAEL GRIEGER

1) Die bidirektionale Schnitt-
stelle zur seriellen Dateniber-
tragung, kurz RS232-Schnitt-
stelle, sowie auch die Centro-
nics-Schnittstelle des Amiga
1000 entsprechen nicht ganz
dem ublichen PC-Standard.
Gefahrlich kann dabei vor al-
lem die an Pin 23 der Centro-
nics-Schnittstelle anliegende
5-Volt-Spannung sein, die, so-
fern sie falsch verbunden wird,
zu ernsthaften Hardware-
Schaden am Amiga 1000 oder
angeschlossener Peripherie
fuhren kann. Der Amiga 500
hat diese Probleme nicht, daer
Uber genormte Schnittstellen
verfugt.

2) Die Erweiterungen, die an
den extern herausgeflhrten
Bus des Amiga angeschlossen
werden, sind grundsétzlich auf
allen Modellen verwendbar. Es
kann nur zu Schwierigkeiten
aufgrund unterschiedlicher
Kickstart-Versionen oder we-
gen der hardwaremé&Big ver-
schiedenen Anordnung des
Expansion-Slots kommen.

3) Inwieweit sich die Steckkar-
ten des Amiga 2000 und des
Sidecar vertragen beziehungs-
weise austauschen lassen,
werden wir ausfiihrlich in einer
der nachsten Ausgaben unter-
suchen; sobald der Amiga
2000 inklusive Steckkarten
verfugbar ist.

4) Einige der zur Zeit auf dem
Markt erhéltlichen Erweite-
rungskarten flr den Amiga
1000 verwenden eine batterie-
gepufferte Echtzeituhr. Auf der
internen  512-KByte-Erweite-
rungskarte des Amiga 500 be-
findet sich auf jeden Fall eine
solche Uhr. Die Karte fur den
Amiga 500 kann man auf kei-
nen Fall im Amiga 1000 ver-

wenden, da sie darauf ausge-
legtist, intern im Computer ein-
gesteckt zu werden. Dies ge-
schieht an einer Steckleiste,
Uberdie nurder Amiga 500 ver-
flgt und die nicht identisch mit
dem Expansions-Slot aller
Amiga-Modelle ist. (jk)

LUST UND FRUST
AUF DEM AMIGA

Seit Anfang des Jahres sind
mein Mann und ich stolze Be-
sitzer eines Amiga 1000. Ge-
kauft haben wir diesen »Super-
computer«obwohl oder gerade
weil wir absolute Computer-
Neulinge waren. Mit mehr Ah-
nung wéren uns beim Kauf si-
cher eine Menge Fragen ein-
gefallen, auf die wir erst nach
und nach stoBen. Unbeleckt
von jeder Sachkenntnis haben
wir diese erste Hirde genom-
men. Brav sind wir dann beim
Aufstellen und Starten der An-
leitung gefolgt und haben auch
gleich die ersten Kopien von
den mitgelieferten Disketten
gemacht. Dann wollten wir na-
tlrlich ausprobieren, was es so
alles gab. Hinter uns standen
zwei sehr ungeduldige Kinder,
deren Meinung nach ein Com-
puter natiirlich zum Spielen da
ist. Und damit ging’s los: Kén-
nen Sie sich vorstellen, wie lan-
ge ein absoluter Anfanger
braucht, bis er merkt, daB er
keinen Kopierfehler gemacht
hat, sondern daB die »Mindwal-
ker«Diskette und auch die
Musik-Demos einen nirgends
erwdhnten Kopierschutz ha-
ben?

Inzwischen sind wir mehr
oder weniger um diese und ei-
ne Reihe anderer Hindernisse
herumgekurvt; haben uns im-
mer wieder gefreut, wenn wir
Probleme l6sen konnten, die in
den Handbuchern nicht auf-
tauchen. Man lernt seinen
Amiga jeden Tag besser ken-
nen. Auch das Fachchinesisch
wird nach und nach immer kla-
rer. Allerdings bin ich nicht mit
dem Urteil vieler Fachjournali-
sten Uber die Qualitdt der
Handblcher einverstanden.
Wer sich bereits einigermaBen
mit Computern auskennt, mag
alles finden, was er braucht.
Bei uns fingen die ersten Pro-
bleme schon mit der Tastatur
an, von der es nicht einmal ei-
ne genaue Abbildung gibt.
Dann fehlt ein Sachwortregi-
ster, eine Ubersichtliche und
leicht zu findende Befehlszu-
sammenstellung, eine Gegen-
Uberstellung  verschiedener
Méglichkeiten, ein und dassel-

LESERFORUM

be zu erreichen, eine vollstan-
dige Auflistung aller Fehler-
meldungen, egal wo sie im
DOS oder im Basic auftau-
chen, und so weiter. Eine sehr
gute Quelle flir absolut not-
wendige und nitzliche Hinwei-
se sind neben Biichern und
Zeitschriften meiner Meinung
nach die Public Domain-Dis-
ketten. Obwohl ich im Engli-
schen nicht sehr fit bin, habe
ich gerade dort sehr viel ge-
lernt.

Weil wir aber der Meinung
sind, daB selbst der schinste
Computer ohne Software
nichts nutzt, haben wir die ein-
zig zur VerfuUgung stehende
damals gleich mitgekauft: das
Anwenderpaket von Commo-
dore mit Graficraft, Textcraft,
dem MS-DOS-Transformer und
dem M&T-Amiga-Handbuch.
Abgesehen davon, daB zu
Textcraft nur eine Kurzreferenz
beilag, stimmt diese noch nicht
einmal mit der Version Plus D
Uberein. Zwar kommt man
auch so ganz gut zurecht, aber
ich suche immer noch verzwei-
felt nach der sehr nitzlich er-
scheinenden Anzeige einer
ganzen Seite, was im Buch be-
schrieben ist. Mit MS-DOS ha-
be ich auch noch ungeldste
Probleme. Ich hoffe dazu feh-
lende Tips und Tricks noch ir-
gendwo zu finden.

Warum ich noch l&ngst nicht
alles in eine Ecke geschmis-
sen habe? Es macht natirlich
trotzdem noch riesigen SpaB.
Selbstverstdndlich gibt es
auch hilfsbereite Fachleute,
die auch die dimmsten Fragen
beantworten und bei schwieri-
gen Problemen sogar mit nach
der Ldsung suchen. Diesen
Mitmenschen sei hier noch
einmal ausdriicklich gedankt.
All die Dinge, die wir mit viel
Mihe und SchweiB herausbe-
kommen haben, sitzen sicher
viel besser im Gedachtnis, als
wenn wir sie einfach in der An-
leitung nachgelesen hétten.

Oder? ~ HEIDRUN WOLF
ANTWORTEN
SIE

Haben Sie schon eine L6-
sung zu bestimmten allge-
meinen Problemen gefun-
den, die viele Leser interes-
siert, dann schreiben Sie
uns ihre Antwort oder Lo-
sungsvorschldge.  Durch
ein Plus an Informationen
kann die Gemeinde der
Amiga-Freaks  schneller
wachsen.
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Das Amiga
Handbuch

Eines der ersten Biicher, das
als Handbuch flur den Amiga
auf den Markt kam, ist »Das
Amiga Handbuch«. Es er-
schien bereits Mitte 1986 und
gehodrte damals eine ganze
Weile lang zur Grundausstat-
tung des Amiga. Eigentlich ist
es schade, daB Commodore
dies nicht weitergefihrt hat,
denn man findet in dem Buch
viele nutzliche Erkldarungen
und Tips, die fur den Einsteiger
von Bedeutung sind.

Schon im ersten Kapitel wird
es interessant, denn hier be-
schreibt der Autor die hervorra-
genden Fahigkeiten dieses
Computers. Richtig interes-
sant wird es dann im folgenden
Abschnitt des Buches. Hier
wird das Arbeiten mitder Work-
bench genauestens beschrie-
ben und auf alle Eigenheiten
dieser Benutzeroberfldche
eingegangen. Dabei sollte
man wéhrend der Lektire des
Buches gleich alles, was man
erfahrt, auf dem Computer
ausprobieren, um so das eben
Gelernte anzuwenden. Um
»QObjekte der Workbench« so-
wie um »Werkzeuge und Pro-
jekte« geht es dann im néch-
sten Kapitel. Zu diesen geho-
ren beispielsweise alle Arten
von Icons (Symbolen) und die
Programme, die fester Be-
standteil der Workbench sind.
Besondere Beachtung findet
in diesem Zusammenhang die
Aufgabe von Schubladen und
die Arbeit mit ihnen.

Was bedeutet der Begriff »In-
tuition«? Diese und &hnliche
Fragen beantwortet der Autor
im darauffolgenden Kapitel. In-
tuition ist, grob gesagt, das Be-
triebssystem des Amiga. Es ist
zum Beispiel fir die Maus-
Steuerung und fiir die Verwal-
tung von Fenstern und
Screens verantwortlich. Auch
ein Kapitel iber das »Arbeiten

18

mit dem Amiga« fehlt nicht.
Dort wird auf die Benutzung
von damals schon erhéltlichen
Programmen wie Graphicraft,
Deluxe-Paint, Textcraft und
Musicraft eingegangen.

Auch die »Grundlagen des
CLl« kommen nicht zu kurz, ih-
nen ist ein eigener Teil des Bu-
ches gewidmet. In direktem
Zusammenhang dazu stehen
auch die Dateien und Dateiver-
zeichnisse und deren Ge-
brauch vom CLI aus. AuBer-
dem werden samtliche Kom-
mandos des CLI/beschrieben,
wobei der Text-Editor »ed« ein
eigenes Kapitel fillt. Nachdem
dieser Teil des Buches mit eini-
gen wichtigen Tips flr das CLI
abgeschlossen wurde, folgen
Kapitel Uber die Chips, Grafik,
Sound, und die Schnittstellen
des Amiga. AbschlieBend fin-
den sich Hinweise Uber die
Programmierung aller Spra-
chen, speziell wird dabei auf
Basic eingegangen. Dazu sei
aber bemerkt, daB die letzten
Kapitel nicht mehr sehr um-
fangreich sind und mehr zur
Abrundung des 450 Seiten
starken Werks dienen. Das
Buch kann allen Anfangern
empfohlen werden, die einen
Begleiter auf der Reise in die
Welt des Amiga nicht missen
wollen. (M.Marek/rb)
Markus Breuer, Das Amiga Handbuch, Markt

& Technik Verlag AG, 461 Seiten, ISBN 3-
89090-228-6, Preis 49 Mark

AMIGA Pro-
grammier-Praxis
mit MS BASIC

In jedem Computerbesitzer
erwacht friiher oder spéter ein-
mal der Wunsch, seinen Com-
puter mit Hilfe einer Program-
miersprache nach seinen Be-
dirfnissen zu steuern. Dabei
fallt die Wahl meist auf Basic,
eine Sprache, die praktisch zu
jedem Computer in verschie-
denen Dialekten erhéltlich ist.
Zum Erlernen dieser Sprache,
die auf dem Amiga aufgrund
der zahlreich vorhandenen
Kommandos besonders lei-
stungsféhigist, kbnnen Biicher
gute Dienste leisten. Im Tewi-
Verlagist zu diesem Thema ein
Buch mit dem Titel »AMIGA
Programmier-Praxis mit MS
BASIC« erschienen. Das ur-
sprunglich von dem Amerika-
ner David A.Lien geschriebene
Werk wurde gut ins Deutsche
Ubersetzt. Es ist flr den bluti-
gen Anfadnger auf dem Amiga
gedacht, denn der Autor be-
schreibt alle Befehle und Funk-
tionen, die es in Amiga-Basic

gibt, wobei der Leser behut-
sam von leichten zu schwieri-
geren Aufgaben geflihrt wird.
Von Kapitel zu Kapitel kommen
neue Befehle hinzu, die an-
hand von kurzen Programm-
beispielen erklart werden. Die-
se kénnen dann durch Aufga-
benstellungen am Ende jedes
Kapitels gelibt werden. Die Lo-
sungen zu den Problemstel-
lungen kénnen hinten im Buch
nachgeschlagen werden. Da
es im ersten Teil um die ele-
mentaren Anweisungen des
Microsoft-Basic geht, ist es fir
diejenigen, die schon mit ei-
nem Heimcomputer in Basic
programmiert haben ein leich-
tes, da einzusteigen, wo es flr
sie interessant wird. Der Lern-
effekt des Buches ist sicher
nicht zu unterschétzen, aber
leider kommen die Animations-
befehle etwas kurz. An man-
chen Stellen wird zu wenig auf
alle Mdglichkeiten bestimmter
Befehle eingegangen, aber
durch das vermittelte Wissen
sollte man sich zum Experi-
mentieren inspirieren lassen.
Fest steht, daB man nach inten-
sivem Selbststudium mit die-
sem Buch das MS-Basic be-
herrscht. Der Schreibstil des
Buchs ist locker und bestimmt
nicht zu trocken. Alles in allem
ist das Werk jedem zu empfeh-
len, der mit dem Amiga-Basic,
das er schlieBlich mitgeliefert
bekommt, etwas Konkretes an-
fangen will. (M. Mareki/rb)
David A, Lien, AMIGA Programmier-Praxis mit

MS BASIC, Tewi-Verlag, 400 Seiten, ISBN 3-
921803691, Preis 59 Mark

Markt&Technik

DELUXE Grafik mit
dem Amiga

Wer einen Amiga besitzt und
sich kreativ mit diesem fiir Gra-
fik und Soundanwendungen
pradestinierten Computer be-
schéftigen will, wird an den
hervorragenden Produkten
der Deluxe-Serie von Elektro-

nic Arts kaum vorbeikommen.
Vor allem Deluxe-Paint |48t die
Herzen von Grafikfans hoher
schlagen. Leider sind jedoch
die zu diesen Programmen
ausgelieferten  Handblicher
meist nicht ausflihrlich genug,
was die Entstehung eines Bu-
ches zur Folge hatte, das sich
speziell mit den Programmen
Deluxe-Paint, Deluxe-Print und
Deluxe-Video  auseinander-
setzt.

Auf knapp 370 Seiten be-
schreibt »DELUXE Grafik mit
dem Amiga« alle Feinheiten
dieser drei Produkte, die man
kennen sollte, wenn man die
Programme besitzt und mit
den Handblichern nicht zufrie-
den ist. Mit dem Kauf des Bu-
ches erspart man es sich so-
gar, die mitgelieferten Bedie-
nungsanleiungen zu studie-
ren, denn in diesem Buch fin-
det sich alles besser beschrie-
ben und erganzt durch zahlrei-
che andere Informationen.

Zu Beginn findet sich Grund-
satzliches zur Grafikerstellung
und zu den visuellen Maglich-
keiten des Amiga. Fir den
Neuling ist auch noch die Ar-
beit mit der Workbench und
dem CLIkurz beschrieben. Da-
nach geht es zur Sache mit
dem groBen Kapitel tber Delu-
xe-Paint. Auch hier wird zuerst
das elementare Wissen Uber
Zweck und Fahigkeiten dieses
Programms vermittelt, um an-
schlieBend sofort mit der Arbeit
beginnen zu kbdnnen. Alle
Funktionen von Deluxe-Paint
sind dort ausfihrlich beschrie-
ben.

Weiter geht es dann mit dem
Kapitel, das sich mit Deluxe-
Print auseinandersetzt. Dieser
Teil des Buches nimmt den we-
nigsten Platz in Anspruch, da
Deluxe-Print nicht so viele
Funktionen besitzt wie zum
Beispiel Deluxe-Video, mit
dem sich der ndchste Teil des
Buches beschaftigt. Gerade
bei dieser Art von Software, die
dazu dient, elektronische Zei-
chentrickfilme zu zeichnen,
kann man vielerlei Tips und Ar-
beitserleichterungen geben.

Den AbschluB des Werks bil-
det ein Kapitel Uber weitere
Hardware, die man an den
Amiga anschlieBen kann. Hier
werden dem Leser Begriffe wie
Genlock, Festplatten sowie
Grafik- und Sounddigitizer er-
klart.

Insgesamt gesehen kann
das Buch dem Anwender, der
die drei Programme wirklich
ausnutzen will, durchaus emp-
fohlen werden. (M. Marek/rb)

Markus Breuer, DELUXE Grafik mit dem Ami-
ga, Markt & Technik Verlag AG, 370 Seiten,
ISBN 3-89090-412-2, Preis 49 Mark
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Amiga-Basic — Ein Riese
mit Schwacheanfallen?

er von Commodore
zum Amiga mitgeliefer-
te Basic-Interpreter be-

sitzt sehr leistungsstarke Be-
fehle, die auf die vorhandene
Hardware zugeschnitten sind.
Getestet haben wir das zum
Amiga 2000 mitgelieferte Ba-
sic in der Version 1.2, das von
Microsoft entwickelt wurde.
Dies hat den Vorteil, daB sich
auf MS-DOS-Computern in
GW-Basic geschriebene Pro-
gramme leicht auf den Amiga
Ubertragen lassen.

Amiga-Basic befindet sich
auf der »Extras«Diskette und
kann durch einfaches An-
klicken mit der Maus geladen
werden. Es genlgt aber auch,
ein vorhandenes Basic-Pro-
gramm mit der Maus anzuwéh-
len: Dieses Programm wird zu-
sammen mit dem Basic gela-
den und dann automatisch ge-
startet.

Nach dem Laden 6ffnet das
Amiga-Basic zwei Fenster, die
wie ublich mit der Maus akti-
viert werden kénnen. Das lin-
ke, groBere Fenster ist das
Direktmodus-Fenster, das
heiBt alle Befehle, die Sie hier

Zum Lieferumfang des Amiga gehért eine
Diskette, die das Amiga-Basic enthait.
Wir zeigen lhnen im folgenden Bericht
die Starken und Schwachen dieser mo-
dernen Programmiersprache.

eingeben, werden sofort aus-
gefiihrt. Das rechte Fenster ist
das List-Fenster; hier schrei-
ben Sie Ihre Programme (Bild
1). Diese Aufteilung in zwei
Fenster ist ein entscheidender
Vorteil von Amiga-Basic ge-
genliber anderen Varianten:
Auf Zeilennummern kdnnen
Sie in Zukunft getrost verzich-
ten. Sprungziele erreichen Sie
statt dessen uber alphanume-
rische und numerische Mar-
ken, die Sie sich nach eigenem
Geschmack definieren kon-
nen.

Struktur ist
Trumpf

»Wagt« man, ein nach dem
ersten Editieren normalerwei-
se nicht fehlerfreies Programm
laufen zu lassen, wird eine

eventuell falsch eingegebene
Zeile im List-Fenster orange
umrahmt angezeigt. Hat man
sich jedoch nicht verschrie-
ben, aber das Programm pro-
duziert dennoch falsche Er-
gebnisse, dann hilft vielleicht
der Trace- und Single-Step-
Modus weiter, der es einem er-
laubt, Programme schrittweise
abzuarbeiten und so Fehler
schneller zu finden.

Das Amiga-Basic stellt dem
Anwender eine ganze Reihe
von strukturierten Steuerbe-
fehlen zur Verfiigung, die die
Ubersichtlichkeit eines Pro-
gramms erheblich erhéhen.
Neben den normalen FOR-
NEXT-Schleifen gibt es auch
noch IF-THEN-ELSE, END-IF
und  WHILE-WEND-Struktu-
ren. Wertvolle Hilfen bieten da-
zu ON ERROR GOTO, um Feh-

ler abzufangen, ON BREAK
GOSUB, um bei Programmun-
terbrechungen ein Unterpro-
gramm ausfiihren zu lassen
sowie die Mdaglichkeit mit ON
TIMER(n) GOSUB alle n Se-
kunden ein Unterprogramm
aufzurufen.

Sowohl flr die Abfrage der
linken (Auswahltaste), als auch
der rechten Maustaste (Men(i-
taste) halt Amiga-Basic Funk-
tionen bereit. Die MOUSE-Be-
fehle beziehen sich dabei auf
die Auswahltaste, wahrend die
MENU-Befehle auf die Meni-
taste bezogen sind. Durch die-
se Instruktionen wird es még-
lich, die Benutzeroberfliche
von Basic-Programmen in der
von»Intuition« bekannten Form
zu gestalten und damit dem
Programm einen professionel-
len Rahmen zu geben. Ein Bei-
spiel fur die Programmierung
von Menis ist in Listing 1 zu
finden.

Amiga-Basic trennt, genau
wie das Amiga-DOS, nicht
scharf zwischen Dateien und
Peripheriegerdten. Dies hat
den erheblichen Vorteil, daB
der Zugriff auf beide Arten von
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Bild 2. Das Amiga-Basic bei der Primzahlenberechnung im
Vergleich mit den Basic-Dialekten anderer Computer-
Systeme

Z Benchmark: Sieb des Eratosthenes (Primzahlbestimmung)
(Listing)
/]
1 Computer: Amiga PC-Clone Olivetti M24 Sinclair QL
% CPU: 68000 8088 8086 68008
Takt/MHz: 7.44 477 8 8
1] Sprache: Amiga-Basic GW-Basic GW-Basic QL-Basic
1
% reine
Rechenzeit/s: s 90 43 =
o inkl. Ausgabe
auf Bildschirm: L = 95 e

® ®
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Ein-, beziehungsweise Ausga-
bemedien mit der gleichen
Syntax erfolgen kann. Vorein-
gestellt verfugt das Amiga-
Basic (iber die Geratebezeich-
nungen DFO, DF1, DF2, DF3
und RAM fir die (virtuellen)
Diskettenlaufwerke, SER und
COM1 fir die serielle Schnitt-
stelle und PAR, PRT und LPT1
fur die parallele Schnittstelle.
An dieser Aufzahlung fallen ei-
nige Besonderheiten auf: der
seriellen  Schnittstelle  sind
zwei Namen zugewiesen, den
parallelen sogar drei. Der
Grund dafr ist der, daB Ami-
ga-Basic diese Schnittstellen
unterschiedlich verwaltet. So
kénnen Uber die PRT- bezie-
hungsweise LPT1-Schnittstelle
nur die Steuerzeichen an ei-
nen Drucker Ubergeben wer-
den, die mit dem »Preferen-
ces«Menl eingestellt wurden
— alle anderen Steuerzeichen
werden herausgefiltert. Die Ur-
sache flur die beiden Namen
PRT und LPT1 liegt in Kompati-
bilitdtsgriinden zu anderen
Basic-Dialekten: Microsoft hat
in seinen Basic-Entwicklungen
(unter anderem GW-Basic auf
MS-DOS-Computern) den Na-
men LPT1 flir den Drucker defi-
niert. Der einzige kleine Unter-
schied zwischen PRT und
LPT1 ist, daB LPT1 sofort aus-
druckt, wéahrend PRT einen
Puffer anlegt. Der Unterschied
zwischen SER und COM1 ist
ahnlich: SER ist eine »norma-
le« Schnittstelle; COM1 jedoch
erlaubt die Angabe von Uber-
tragungsparametern (Baudra-
te, Paritét, etc.). Diese Eigen-
schaft von COM1 vereinfacht
die Kommunikation mit ande-
ren Computern Gber ein Mo-
dem oder einen Akustikkopp-
ler.

Zum Anlegen von Dateien
unter Basic gibt es zwei Még-
lichkeiten:  einerseits das
Schreiben in, Anhdngen an
und Einlesen von sequentiel-
len Dateien; andererseits das
Arbeiten mit relativen Dateien.
Nach dem Offnen der Dateien
mit der jeweiligen Option (»O«
fir sequentielle Ausgabe, »A«
flir sequentielles Anhdngen,
»l« fUr sequentielles Einlesen
und »R« flr relative Dateien)
kann auf die sequentiellen Da-
teien mit WRITE #, PRINT #
und INPUT # zugegriffen wer-
den. Das Aquivalent flir relative
Dateien sind die Befehle
GET#, PUT=%, RSET und
LSET. Auf diese Zugriffsmetho-
den jetzt spezieller einzuge-
hen, wiirde allerdings viel zu
weit flihren.

Zu den Dateieingabe- und
Ausgabebefehlen gehéren na-
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Bild 1. Die Blldschlrmauftellung in Amnga -Basic

REM Menilisteuerung - sehr einfach

MENU 1,0,1,"Meni 1"
MENU 2,0,1,"Mend 2"
FOR i = 1 TO 3

MENU 1,i,1,"Punkt

NEXT i

MENU 1,4,1,"Beenden”
ende = @

ON MENU GOSUB Wahl
MENU ON

WHILE ende = @ : WEND
MENU RESET

END

Wahl:
m% = MENU(@®) : p% = MENU(1)
LOCATE 10,1
PRINT "Menii "+CHRS$(48+m%)
PRINT "Punkt "+CHRS(48B+p%)

IF m% = 1 AND p% = 4 THEN ende

RETIURN

Listing 1. Eine kleine Meniisteuerung

1."+CHR$(48+1)
MENU 2,i,1,"Punkt 2."+CHR$(48+1I)

REM Sieb des Eratosthenes bis n

zeit = TIMER
DIM prime%(5000)
FOR i = 2 TO 2500
IF prime%(i) = @ THEN
j =1 + i
WHILE j <= 5000
prime%(j) = 1
jo= 3 + i
WEND
END IF
NEXT i
rechenzeit = TIMER - zeit
FOR i = 2 TO 5000

IF prime%(i) = ©® THEN print i

NEXT i

zeit = TIMER - zeit
PRINT rechenzeit,zeit
END

Listing 2. Das »Sieb des Eratosthenes«

EINSTEIGER

turlich auch noch die Instruk-
tionen zum Laden und Spei-
chern von Programmen.
Selbstversténdlich ist es von
Amiga-Basic aus mdglich,
nicht nur auf Dateien im aktuell
eingestellten Inhaltsverzeich-
nis zuzugreifen, sondern auch
auf alle anderen. Dazu ist ent-
weder der vollstdndige Pfadna-
me anzugeben oder aber das
gewinschte Directory mit dem
Befehl CHDIR einzustellen.
Um sich Uber die im jeweiligen
Inhaltsverzeichnis vorhande-
nen Files zu informieren, ge-
nlgt es den Befehl FILES ein-
zugeben. Es werden dann alle
Dateinamen im Ausgabefen-
ster angezeigt.

Wie Sie bei Ausfiihrung von
FILES feststellen, befinden
sich fur jeweils ein Basic-Pro-
gramm zwei Files im Inhalts-
verzeichnis. Eines mit dem
Programmnamen und eines,
bei dem an den Programmna-
men noch ».info« angehangt
ist. Dieses ».info«File enthalt
Informationen lber das Basic-
Programm und unter anderem
das »lcon«, eine kleine Grafik,
mit dem das Programm unter
der Benutzeroberflache »Intui-
tion« angezeigt wird. Wahrend
in der alten Amiga-Basic-Ver-
sion (1.1) die Befehle zum Lo-
schen (KILL) und Umbenen-
nen (NAME) auf jede der bei-
den Dateien separat ange-
wandt werden muBten, gentigt
jetzt zum Beispiel KILL <File-
name>, um beide Dateien zu
I6schen.

Datenstrukturen

In Amiga-Basic gibt es funf
verschiedene Variablentypen:
ganze Zahlen (Integer 16 Bit),
doppelt genaue ganze Zahlen
{32 Bit), Realzahlen (32 Bit, 7
Nachkommastellen), doppelt
genaue Realzahlen (64 Bit, 15
Nachkommastellen) und
Stringvariablen (Ladnge bis zu
32767 Byte). Es ist vielleicht
noch ganz nitzlich zu wissen,
daB das Basic die Schleifenva-
riablen bei FOR-NEXT intern
immer als einfach genaue Re-
alzahlen behandelt. Wahlt
man zum Beispiel im Sieb des
Eratosthenes (Siehe Bild 2 und
Listing 2) die Schleifenvaria-
blen explizit als Integer, so wird
die Rechenzeit um einen Fak-
tor von ungefahr 2,5 verlan-
gert. Zur Manipulation von Va-
riablen existieren sehr viele nu-
merische und alphanumeri-
sche Funktionen. Vor allem die
Funktionen zur Behandlung
von Zeichenketten sind derart
umfangreich, daB wohl kaum
noch Wiinsche offenbleiben.
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REM Hang Up

CLS CLEAR

DIM hull%(255)

FOR i = @ TO 255
hull%(i) =

NEXT i

WAVE B@,hull% :

WAVE 2,hull% :

PSET (10,90 -

INT(255*RND -
WAVE 1,hull%
WAVE 3,hull%
3*hull%(0)/4)

-(10+124/54*i,90-3*hull%(i)/4)

FRE(-2),FRE(-1),FRE(@)

FOR i = 1 TO 255
LINE

NEXT i

FOR i% = 440 TO 880 STEP 5
LOCATE 1,1 PRINT i%
PRINT
SOUND WAIT
SOUND i%,5,15@,1
SOUND i%/2,5,175,0
SOUND i%*2,5,125,2
SOUND i%*4,5,100,3
SOUND RESUME

NEXT i%

END

Listing 3. Ein kleines Sound- und Grafikdemo

128)

LOCATE 1,1@

Bei den numerischen Funk-
tionen dirften wohl nur Re-
chenfanatiker einige transzen-
dente Funktionen (wie Arkus-
cosinus, Arkussinus, etc.) ver-
missen. Die numerischen
Funktionen kdnnen selbstver-
stéandlich von allen numeri-
schen Variablentypen benutzt
werden.

Schall und
Rauch

Das in Listing 3 wiedergege-
bene Programm sollte eigent-
lich ein einfaches Beispiel fir
die Mdglichkeiten der Sound-
Programmierung werden,
aber... davon spéter. Amiga-
Basic stellt zur Erzeugung von
Toénen zwei Befehlsarten zur
Verfligung. Zum einen die Be-
fehle TRANSLATE und SAY;
mit ihnen ist es maéglich einen
(englischsprachigen) Text in ei-
ne Lautschrift zu Gbersetzen
(TRANSLATE) und diese dann
vom Computer aussprechen
zu lassen (SAY). Die Ergebnis-
se sind zwar nicht unbedingt
berauschend, aber zumindest
verstandlich. Da das Pro-
gramm eine amerikanische
Entwicklung ist, ist die Aus-
sprache englisch, das heiBt
deutsche Satze haben einen
amerikanischen Akzent. Mit et-
was Muhe kann man jedoch
selbst die Lautschrift der deut-
schen Sétze bestimmen und
diese dann an SAY (bergeben
—diesflhrt zu etwas besseren
Ergebnissen.
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Die andere Méglichkeit zur
Erzeugung von Ténen gestat-
tet eine weitaus kreativere Ge-
staltung als SAY und TRANS-
LATE. Mit ihr kann ein vierstim-
miger Tongenerator Frequen-
zen zwischen 20 und 15000
Hertz (Schwingungen pro Se-
kunde) erzeugen, wobei sich
die Wellenform frei gestalten
1&Bt. Die Tonkanéle 0 und 3
sprechen den linken, die Kané-
le 1 und 2 den rechten Tonaus-
gang des Amiga an. Die Fre-
quenz, Lautstarke, Dauer und
Kanalnummer des Tones gibt
man einfach nach dem Befehl
SOUND an. Die Form der Wel-
le 14Bt sich ebenso einfach mit
der WAVE-Anweisung festle-
gen. Nach dem Kanal nennt
man entweder das Schlissel-
wort SIN fiir eine sinusférmige
Wellenform, oder aber gibt ein
Feld mit mindestens 255 ganz-
zahligen Eintrdgen an. Diese
Eintrage dlrfen Werte zwi-
schen —128 und 127 annehmen
und stellen die Amplitude der
Welle dar. Der SOUND-Befehl
legt die an ihn Ubergebenen
Toéne erstin einer Warteschlan-
ge ab und beginnt dann zu
spielen. Dies kann man sich
zunutze machen, um alle vier
Kandle zu synchronisieren.
Dazu gibt man als ersten
SOUND-Befehl SOUND WAIT
an, danach die SOUND-Befeh-
le flr die gewlinschten Kandle.
Nach der Angabe von SOUND
RESUME werden die Kanéle
zusammen wiedergegeben.
Es soll nicht verschwiegen wer-

REM Kugel
REM in 32 Farben

WINDOW OUTPUT 2
PALETTE @,;:2;.3;1
FOR i = 1 TO 31
eol = i1/31
¥ = 158 + 1.5 *
y =

200 - 2 *
r = 180 - 5.5 *
CIRCLE
PAINT (x,y),1i
NEXT i
END

in Auflésung 320 * 400

SCREEN 1,320,400,5,3
WINDOW 2, "Kugel",,31,3

PALETTE i;1,col ;col

i
i
i

(R T gl g pilie TH

Listing 4. Das Zeichnen einer Kugel in Amiga-Basic

REM Hintergrund

REM Farben

den, daB die SOUND-Befehle
sehr speicherplatzintensiv
sind, doch durch das Warte-
schlangenkonzept muB die
Ubergabe der Téne auch nicht
auf einmal erfolgen.

Jetzt wird es langsam Zeit
auf den »aber«Einwand von
vorhin zurtickzukommen: Das
in Listing 3 wiedergegebene
Programm (bersteht zwar das
erstmalige Starten anstands-
los, I&Bt man es aber erneut mit
dem  RUN-Befehl laufen,
»hangt« es sich ohne Fehler-
meldung auf (ein Abbruch mit
STOP ist jederzeit moglich).
Die Ursache dieses Phéano-
mens konnte bisher nicht ge-
klart werden.

Grafik und
Animation

In den Grafikbefehlen liegen
die eindeutigen Starken des
Amiga-Basic. Die vorhande-
nen Instruktionen sind komfor-
tabel und leicht zu handhaben,
sodaB auch das Erstellen kom-
plexerer Grafiken kein Problem
sein sollte. In Listing 3 wird ne-
ben den erzeugten Tonen
auch noch die Wellenform gra-
fisch ausgegeben.

Der LINE-Befehl ist lei-
stungsfahiger als auf den er-
sten Blick ersichtlich, denn mit
ihm ist es nicht nur méglich, Li-
nien zu zeichnen, sondern es
kbnnen auch ausgemalte
Rechtecke erzeugt werden.
Daneben gibt es noch Befehle
zum Setzen einzelner Punkte
(PSET und PRESET), zum
Zeichnen von Ellipsen (CIRC-
LE) und zum Zeichnen (AREA)
und Ausmalen (AREAFILL)
von geschlossenen Polygon-

zligen. PAINT flllt eine beliebi-
ge geschlossene Flache mit ei-
ner wahlbaren Farbe, wahrend
PATTERN bestimmt, mit wel-
chem Muster Linien und FI&-
chen gemalt werden.

Die voreingestellte Farben-
zahl im Amiga-Basic betrdgt 4.
Will man mehrere Farben be-
nutzen, so muB mit der
SCREEN-Anweisung ein neu-
er Bildschirm geoffnet werden,
wobei als Parameter die Auflo-
sung und die Anzahl der Bitpla-
nes (1 bis 5) Ubergeben wer-
den. Die Anzahl der Farben er-
rechnet sich aus 2°Anzahl der
Bitplanes; also kdnnen auf ei-
nem Bildschirm maximal 32
Farben (inklusive Hintergrund)
dargestellt werden. Zur Aus-
wahl der Farben dient die PA-
LETTE-Anweisung. Nach der
Farbennummer (0 bis 31) wer-
den jeweils durch eine FlieB-
kommazahl zwischen 0 und 1
die Rot-, Griin- und Blauanteile
angegeben. Eine wertvolle Hil-
fe bilden die Befehle GET und
PUT. Sie lesen grafische Dar-
stellungen vom Bildschirm als
ganze Zahlen in ein Feld ein
und umgekehrt.

Bilder nicht im
IFF-Standard

Leider wurde das Amiga-Ba-
sic vor der Entwicklung des
IFF-Standards  geschrieben;
daher sind die von den Befeh-
len erzeugten Datenformate zu
den géangigen Malprogram-
men nicht kompatibel. Listing 4
zeigt, wie einfach es ist, mit
Amiga-Basic  ansprechende
Bilder zu erzeugen. Soviel zur
stehenden Grafik. Wen ein ru-
higes Bild langweilen sollte:
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Die OBJECT-Befehle bringen
Bewegung auf den Bildschirm.
Aufdem Amiga gibt es zwei Ar-
ten von bewegungsfahigen
Objekten: »Bobs« und die vom
C 64 her bekannten Sprites.
Bobs und Sprites unterschei-
den sich in der Anzahl der
mdglichen Farben, der maxi-
malen GréBe und der Ge-
schwindigkeit, mit der sie lber
den Bildschirm bewegt werden
kénnen. Da dem Amiga-Basic
jedoch das Programm »Obje-
dit« beiliegt, welches ein einfa-
ches Editieren von Bobs und
Sprites ermdglicht, ist es unné-
tig, sich hier Uber die Unter-
schiede Sorgen zu machen.
Nach dem Erstellen der Objek-
te, ermoglichen es die OB-
JECT-Befehle, diese  mit
gleichférmiger Geschwindig-
keit oder beschleunigt Uber
den Bildschirm zu bewegen.
Ebenso kénnen Kollisionen re-
gistriert und verarbeitet, Ob-
jekte angehalten und gestar-
tet sowie die Prioritdt gegen-
Uber anderen Objekten veran-
dert werden.

Unterprogram-
me und Libraries

Z&hlt man die definierbaren
Funktionen mit, so kennt das
Amiga-Basic drei Arten von
Unterprogrammen. Zum einen
die eben erwahnten Funktio-
nen. Sie werden dem Basic
durch DEF FN bekanntge-
macht und mit FN aufgerufen.
Eine Funktion darf nur eine Re-
chenvorschrift enthalten und
ist somit auf eine Zeile be-
schrankt.

Eine wesentlich leistungsfa-
higere Art von Unterprogramm
ist die Subroutine. Sie wird mit
einem Label (zum Beispiel
»Subroutine:«) begonnen und
endet mit RETURN. Alle in ei-
ner Subroutine verwendeten
Variablen sind global, das heiBt
sie sind nicht nur dem Unter-
programm bekannt, sondern
auch dem Hauptprogramm.
Die Subroutine wird mit dem
GOSUB-Befehl aufgerufen.

Einer der wichtigsten Vortei-
le von Amiga-Basic sind je-
doch die »echten« Unterpro-
gramme. Das sind solche, bei
denen die Variablen nur lokal,
das heiBt nur in diesem Unter-
programm glltig sind. Hierzu
am besten ein Beispiel:

Angenommen im Hauptpro-
gramm wird der Variable X ir-
gendwann der Wert 1 zugewie-
sen; zugleich haben wir auch
noch ein »echtes« Unterpro-
gramm, und in diesem wird X
= 2 gesetzt. Fiihrt man jetztim

AMIGA-MAGAZIN 6/7 1987

Hauptprogramm den Befehl
PRINT X aus, so erhdlt man
1 — im Unterprogramm dage-
gen fihrt der Befehl PRINT X
zum Ergebnis 2. Die beiden
Variablen »wissen« also trotz
gleichen Namens nichts von-
einander, und dies ist ein ent-
scheidender Vorteil: Sie kon-
nen jetzt Unterprogramme so-
zusagen auf Vorrat schreiben,
und sie bei Bedarf ohne Pro-
bleme aneinanderketten. Da-
mit sind wir auch schon beiden
Libraries (das sind im Ubertra-
genen Sinn Sammlungen von
Unterprogrammen).

Unterprogramme  mussen
nicht unbedingt in Basic, son-
dern kénnen auch in Maschi-
nensprache geschrieben sein.
Sie haben sogar die Méglich-
keit, die Betriebssystemrouti-
nen aufzurufen (vorausge-
setzt, Sie wissen, welche Para-
meter Sie Ubergeben missen).
Allerdings gibt es da noch ein
kleines Hindernis: Das Be-
triebssystem ist in der Sprache
C geschrieben, und C verwen-
det eine andere Art der Para-
meterlibergabe als das Basic.
Aber wenn Sie sich schon ge-
fragt haben, was das Pro-
gramm »Convertfd« auf der Ex-
tra-Diskette soll: Es wandelt
das Ubergabeformat von C in
das von Basic um und erzeugt
die ».bmap«-Dateien, die Sie
sicherlich auch schon in der
»Basic-Demos«Schublade ge-
sehen haben.

Fazit

Von einer Ausnahme (Listing
3) abgesehen, konnte das
Amiga-Basic positiv (berra-
schen. Es liefert einen machti-
gen Befehlssatz und ist durch
die Unterstitzung der Maus
komfortabel zu bedienen. Pro-
fis werden es allerdings wegen
seiner geringen Geschwindig-
keit (Interpreter) und wegen
der fehlenden Datentypen
kaum fiir gréBere und zeitinten-
sive Problemldsungen verwen-
den wollen. Hier ist, wie auch
bei anderen Computern, die
Maschinensprache oder ein
Compiler vorzuziehen. Ge-
woéhnungsbedlirftig ist bei
Amiga-Basic die Tatsache, daB§
Programme ohne Zeilennum-
mern geschrieben werden
kénnen. Diese Eigenschaft er-
innert stark an Pascal und for-
dert die strukturierte Program-
mierung. Durch die hohe Kom-
patibilitdt des Amiga-Basic zu
GW-Basic stellt das Umschrei-
ben von Programmen fir den
Anwender kein groBes Pro-
blem dar.

(J.K. Singer/ks)
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EINSTEIGER

Pull-Down-
Meni

Mauszeiger

Scroll-
Gadget

Programme-lcon

Vorder- und Hintergrund-
Gadgets

Mentizeile

Rollbalken
(Scrollbar)

GroBen-
Gadget

Schublade

Utility-Programm

Window mit laufendem Window mit laufendem

Disk-lcon

SchlieB-
Gadget

Uhrenprogramm

Amiga-Computeriexikon
fur Einsteiger

Als Computeranfinger oder Umsteiger
von einem anderen Computer stoBt der
Amiga-Anwender standig auf neue Be-
griffe, die hier einmal verstandlich und
ausfuhrlich erklart werden sollen.

ie grafische Benutzer-

oberfliche des Amiga

ist zweifellos einfach
zu bedienen, doch auch der
Umgang damit will gelernt
sein. Immer wieder tauchen
Begriffe auf, die einen Einstei-
ger vor Probleme stellen. Wir
sehen es als Aufgabe und Ver-
pflichtung gegeniber unseren
Lesern, hier konkrete Hilfestel-
lung zu leisten.

Die erste Frage, die sich ein
»Computerneuling« wohl stel-
len wird, lautet natlrlich: Was
ist iberhaupt eine »Benutzer-
oberfliche«? Prinzipiell han-
delt es sich hierbei um eine
Schnittstelle, also ein Binde-
glied zwischen Mensch und
Computer. Bei Personal Com-
putern kennt man hauptséch-
lich textorientierte Benutzer-
oberflichen, das heit der
Computer reagiert auf die Ein-
gabe von Befehlen in alphanu-
merischer Form. Eine grafi-
sche Benutzeroberflache stellt
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statt alphanumerischen Befeh-
len grafische Elemente zur
Verfliigung; diese sind flir den
der Fachsprache Unkundigen
wesentlich versténdlicher, ge-
nauso wie in den Sportstadien
der Welt die international gilti-
gen Pictogramme unlesbare,
fremdsprachige Schriften ab-
geldst haben.

Beim Amiga heiBt die grafi-
sche Benutzeroberflache »In-
tuition«, was sich in etwa mit
»gefiihlsmaBigem Handeln«
oder auch »Anschauliches«
Ubersetzen |aBt. Die Philoso-
phie, die dahinter steckt, isi
denkbar einfach: Der Anwen-

der soll nicht mit Gberflissigen
Details belastet werden.

Nun, ganz so einfach geht es
leider auch wieder nicht, denn
mit Fachbegriffen wird man
auch hier regelrecht Uberflutet.
Dazu kommt noch, daB sich
die Software-Entwickler noch
nicht auf Standards in der
Ubersetzung der Fachbegriffe
geeinigt haben.

Es ist teilweise auch sehr
schwierig, eine sinngeméBe
Ubersetzung zu finden. Ein
Beispiel: Die wértliche Uber-
setzung von »Gadget« ist
»Dingsbums«, was wirklich
nicht besonders viel aussagt.

Da ein Gadget aber sowohl ein
Symbol als auch ein Symbol-
feld oder ein Symbolfeld mit
Schalterfunktion sein kann, ist
es nicht einfach, eine wirklich
aussagekraftige Ubersetzung
zu finden. Wir machen uns
diesbezlglich aber auf jeden
Fall noch Gedanken, um so-
wohl fiir die dem »Computer-
chinesisch« skeptisch gegen-
Uberstehenden Anwender als
auch flr die Freaks eine glei-
chermaBen akzeptable Lo-
sung zu finden. Es ist aber zu-
mindest sinnvoll, immer den
englischen Originalausdruck
im Hinterkopf zu behalten.

Der Schreibtisch

des Amiga
Intuition stellt dem Benutzer
einen Schreibtisch  (Work-

bench) zur Verfigung, auf dem
er mit vielen symbolhaften Zei-
chen (Icons, Gadgets) und frei
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GO AMIGA!

sFr. DM sFr. DM sFr. DM sFr. DM
ABSOFT DIAMOND SOFTWARE MERIDIAM SOFTWARE PSYGNOSIS
AC Fortran .......... 590 649 *Investor . ........... 1499 1699 Zing CLI Deluxe . .. ... 159 179 Brataccas + Arena . . . . 79 89
ACBasic . .......... 390 429 DEMO Investor . ...... 15 15 DEMO Zing . ........ 15 15 *Barbarian. .. ........ 69 79
ACCESS SOFTWARE C monitor V200 ...... 179 199 *Games Gallery . . . . ... 59 69 *Terrorpods . . .. ...... 69 79
*Tenth Frame . ...... .. 79 89 DIGITAL CREATIONS *Zing Keys: v vaisivanios 99 119 RAINBIRD
ACCESS ASSOCIATES Gizmos2.0 . ....... .. 139 159 METACOMCO Jewels of Darkness . . . . 39 49
Alegra 512K RAM . . . . . 759 879 *DBuddy. ........... 159 179 Shell CLI Deluxe. . . .. . 929 119 SIERRA ONLINE
Alegra 2M RAM . . . . . .. 1499 1649 Digital Link . .. ....... 139 159 Assembler. . . ....... 159 179 Kings Quest 1. ....... 89 99
Autopal Expander . . . . . 68 70 DIGITAL SOLUTIONS 0GR o e v 89 99 Kings Quest2. . .. .. .. 89 99
ACCOLADE *LPD Writer . ......... 259 289 MICHIGAN SOFTWARE Kings Quest3. ... .... 89 99
Mean 18 Golf . . ... ... 59 69 YLPD.Eller: o5 camumniza su 259 289 Insider - 1 M RAM SLIPPED DISK
ACTIVISION *LPD Planner . ........ 259 289 interne Expansion. . . . . 699 769 BASIC
HaBKer L. o commesion as 49 59 DISCOVERY MICRO ILLUSIONS Tastaturschablone . . . . . 19 25
Borrowed Time . .. .. .. 49 59 Marauder W s s 79 89 Dynamic CAD . ...... 999 1149 DOS Tastaturschablone . 19 25
Mindshadow. . . .. .. .. 49 59 23] o P e g 59 69 DEMO Dynamic CAD. . . 16 15 SOFTWARELAND
Shanghai........... 69 79 ECE RESEARCH *Fairy Tale Adv. . . ... .. 99 119 jede Disk Public . ... .. 15 16
Portal . ............ 79 89 ECE Midi Interface . . . . . 119 139 10er Pack Public. . . . .. 135 135
ChsshipGolf . . ....... 69 79 Amiga DOS Ref Card . . . 6 7 MICROPOSE GO AMIGA! Datei . .. .. 179 199
Ch.ship Basketball . . .. 69 79 “Speedy Amigos . . .. ... 129 139 YGUNSKID .+ s cr e 79 89 DEMO Datei . v vvvn o 15. 15
Ch.ship Baseball. . . . . . 69 79 ELECTRONIC ARTS "GO AMIGA! Text .. .. .. 179 199
Ch.ship Football . ... .. 79 89 Deluxe Paint2........ 199 249 MICROSMITHS ssli
*Write Choice Elite . . . . . 159 179 PaintData1 ......... 59 69 B E 1 79 89 Computer Baseball . . . . 59 69
AEGIS DEVELOPMENT PaintData2 ......... 59 69 Fast FOMS ..z =i s 79 89 SUBLOGIC
AegisDraw. .. ....... 249 249 PaintData3 ......... 59 69 MICROSOFT PRESS Flightsimulator 2. . . . .. 99 119
DEMO Draw . . ....... 15 15 Deluxe Print .. ....... 119 139 The Amiga Buch. . .. .. 59 69 rdet! o swieiaie e 99 119
Aegis Draw plus . . .. .. 499 499 *Deluxe Video 2 199 249 MICRO SYSTEMS SOFTWARE *Scenery Disk .. ...... 49 59
Aegis Animator . . . 279 279 Deluxe Music . " 199 249 AnalyzeV20........ 299 349 SUNRIZE INC.
DEMO Animator 15 15 MusicData1......... 59 69 BBS Bulletin Board . . .. 199 229 Perfect Sound. . .. .. .. 159 179
AegisImages .. ...... 79 89 ARCIOR = oo s mawimns 59 69 Online: :: = s swmvan 139 159 DEMQ Perfect Sound . . . 15 15
Aegis ArtPak #1 ... .. 59 69 Adventure Construct. . . . 66 79 Scribbleplus . . ... ... 198 229 SWISS COMPUTER ARTS
Aegis Impact . . ...... 179 199 *Demo Adventure . ..... 15 15 Organize . . .. ....... 199 229 *Deluxe
ASI8. SONIX: . comurems wu 159 189 Marble Madness . . .. .. 59 69 MILES COMPUTING Titelkonstruktionsset . . . 79 89
*Aegis Diga! ......... 159 189 Chessmaster. . .. ... .. 79 89 Quintette . .0 2: s snan 99 DEMO Titelset. . . .. ... 15 15
*Arozok's Tomb ....... 99 119 BardsTale .......... 89 99 MIMETICS (SOUNDSCAPE) TDI SOFTWARE
AMISOFT *Demo Bards Tale . . .. .. 15 15 Pro Studio. . ........ 349 Modula-2 Standard . . .. 199 219
Diskzine Nr. AA-AG . . . . 19 29 PYX Midi Interface. . . .. ... 99 119 Modula-2 Developer ... 299 349
ANAKIN RESEARCH Wintergames . . . . ... .. 59 69 Sound Sampler . ... .. 199 229 Modula-2 Commercial .. 599 699
The:Easel i oo 899 999 AUG MINDSCAPE DEMO Modula-2 . . . . .. 15 15
DEMO Easel . . . ...... 15 15 RoboCity Zeitschrift . . . . 4 5 DejaVue . .......... 79 89 Examples Disk . ... ... 49 59
APPLIED VISIONS Jahresabonnement . ... 42 54 Univited .. ......... 79 89 Amiga Editor. . .. ... .. 99 119
Future Sound ........ 350 399 GOLD DISC IN Halley Project . ...... 59 69 Theard .. commaamses 99 119
ARRAY's Pagesetter . ...... ... 299 349 Balance of Power . . . . . 79 89 Kermit Source. . ... ... 49 59
Master AM DOS Buch . . 39 49 Gold Spell . .: oiovei, 89 99 Defenders of Crown . . . 79 89 TAURUS IMPEX
ARTWORX *Lazerscript . .. ....... 89 99 Sindbad ... ........ 79 89 Acquisition. . .. ...... 599 649
SHDPOKEF o oor o oo 69 79 GOLDEN HAWK SDL., ... 79 89 DEMQO Acquisition . . . . . 30 30
ASSOC ATED COMPUTER GoldMidi Interface . . . . . 159 179 *King of Chikago . . . ... 89 99 TRUE BASIC
Brush Works .. ...... 82 79 GRAFOX OF ENGLAND Perfect Score. . ... ... 159 179 Interpreter .. ........ 299 349
BANTAM Logistic englisch . .. ... 299 329 Mastertype . ........ 79 89 Compiler Runtime . . . .. 299 349
AM Manual Buch. . . . .. 59 69 IDEAS CREATED NEW HORIZONTS Developers Toolkit . . . . . 99 119
Express DOS Refdisk . . 59 69 Filter fur HI-Res . . . . . . . 29 39 Flow .. o v os smsse 199 229 Libraries:
AM User Guide Buch . . . 43 59 IMPULSE DEMO Flow .« .i o ovana 15 156 Sorting + Searching . . . 99 119
BAUDVILLE PRSI oo s s s 139 159 ProWrite. ... . coc woun 259 289 Advanced Strings . . . .. 99 119
VideoVegas . . ....... 59 69 S Prechpissins - 20 o 59 69 NEW-TEK 3D Graphics . ....... 119
BETHESDA SOFTWORKS INFINITY SOFTWARE Digi View. . ... ...... 399 459 Programme:
Gridirion .. ........ 119 139 Grand Slam Tennis. . . . . 69 79 DEMO Digi View HAM . . 15 15 Algebra. ] .« o s 99 119
DEMO Gridirion . . . . . . 15 15 SGallen s i ss s 199 219 *Digi Paint .......... 119 129 Algebra 2 i e e 89 119
BROWN WAGH INNOVATIVE TECHNOLOGY NORTHEAST SOFTWARE Caleulus: .« vonanais 99 119
ZumaFonts ......... 59 69 Diskmappe 3 1/2. ... .. 19 24 *Publisher 399 459 Discrete Maths . . . . ... 99 118
DEMO Zuma Fonts . . .. 15 15 Diskmappe 5 1/4 . . .. .. 19 24 'Grganuzer. B 99 119 Probability Theorie . . .. 99 119
TNIORE o oo o o 199 249 INOVATRONICS ORIGIN SYSTEMS Trigonometry . ....... 99 119
DEMO TV Text........ 15 15 Pre Calculus. .. ...... 99 119
¢ 7D, Power Windows . . ... .. 179 199 Rt T ey e 69 79 TrueStat 159 179
aMEGA 1 M RAM 999 1100 INTERACTIVE SOFTWORKS Ultima 3 120 135 UNISON WORLD
HARDDISK 20 M . . . . . . 2000 2200 *The Calligrapher ... ... 199 219 “Ultima 4 128 135 Printmaster plus . . . . .. 99 119
TIMESAVER . ... .. ... 159 179  ISMINC. Autoduel . . ......... 99 119 ArtGallery 1......... 59 69
CENTRAL COAST SOFTWARE The Surgeon . .. ...... 119 129 OTHER GUY_S ArtGallery2......... 59 69
DOS2DOS ......... 118 128 JAGHWARE INC. OmegaFile ......... 159 179 VERSASOFT
*OISHDDISK: oo s cpmne 99 119 SALIEn Firgs . .o s cvancs 79 89 Great States . . ...... 79 89 (L 299 349
CLASSIC IMAGE JUMPDISK PEOIAISE o oo sy simmecs 88 118 DEMO dBMan. ....... 15 15
Biablouse s s s s 59 69 Diskmagazin . . .. ... .. 19 29 PACIFIC CYPRESS VIZA SOFTWARE
COMMODORE LATTICE Expander 2M RAM . ... 1399 1599 “Vizawrite englisch . . . . . 299 359
:E\:‘nrllgﬁ'gzrrm .......... 29 119 S Compiler V3.1 ... ... 450 450 PARCTECH ‘\?‘EMO"(&ng“S?h i 3;3 4;3
unicale . ........... 179 179 Kabel Parallel. . . ... .. 39 49 FAWTHE LBUISEH, wciture
1.2 K8/MWB . « & s avivanios 30 40 5 Kabel RS 232 . . ' 29 39 VIP TECHNOLOGIES
Mac Library . ........ 199 199 abe E N
AM Jahrbuch 1987 . . .. 10 10 dBC Il 299 299 PIM PUBLICATIONS VIP Prof englisch. . . . .. 299 329
COMPUMED = = BRI e s v s i A : ; WAVE PAD
Mirror Koppierer . . . . . . 99 119  MANX FOFTWARE Amazing Zeftsohrift ... ., r 8 Mouse Pad. ... ...... 12 15
Mirror Hacker Pak . . . . . 99 119 C Commercial . . ... ... 999 1149 Jahresabonnement. ... 72 84  wegTcOM INDUSTRIES
COSMI C Developers . ....... 599 699 PRECISION SOFTWARE ADFO
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EINSTEIGER

verschiebbaren Fenstern (Win-
dows) durch leicht einpragbare
Aktionen seinen Amiga bedie-
nen kann. Eben fast wie auf ei-
nem Schreibtisch, auf dem
man seine Arbeitsblétter, Ra-
diergummis und Stifte benutzt.

»Gadgets«, »Requestersx,
»Mauszeiger«, »Windows«,
»Screens« und »lcons« heiBen
die verschiedenen Grafikele-
mente von Intuition, die die
Mensch-Computer-Kommuni-
kation vereinfachen sollen.

Windows, also Fenster, &ff-
nen sich beim »Anklicken« ei-
nes Symbols (lcon). Fenster
stellen den Inhalt einer Disket-
te oder eines Teils daraus dar;
die Diskette oder Teile davon
werden durch ein Symbol
(lcon) abgebildet.

Es werden »Disk-Symbole«,
die die Diskette repréasentie-
ren, und »Schubladen« (eng-
lisch »Drawers«) flr Unter-In-
haltsverzeichnisse (Subdirec-
tories) sowie Programm-Sym-
bole fur einzelne Programme
unterschieden. Das »An-
klicken« (also zweimaliges
Drucken auf den linken Maus-
knopf) mit dem Mauszeiger
bewirkt je nach Icon-Typ das
Starten eines Programms oder
das Offnen eines Windows —
manchmal auch gar nichts,
wenn es sich zum Beispiel um
ein Datenfile ohne Hauptpro-
gramm handelt. Bei manchen
Icons wird durch das Anklicken
ndmlich nicht das Datenfile ge-
laden, sondern ein dazugehd-
riges Hauptprogramm. Wenn
Sie sich mit »Info« im Work-
bench-Meni ein Deluxe-Paint-
Bild ansehen (selektieren Sie
das Bild, indem Sie nur einmal
aufdas Icon klicken), steht dort
unter »Default-Tool« das Pro-
gramm, das beim Anklicken
des lcons gestartet wird. Erst
dieses Programm ladt endgiil-
tig das angeklickte Datenfile.

Symbole der
Workbench

Ein Symbol (Icon) représen-
tiert also etwas. Intuition kennt
allerdings auch noch andere
Elemente, die man anklicken
kann: die sogenannten »Gad-
gets«. Im Gegensatz zu den
Icons reprasentieren sie aber
keine Disketten oder Files,
sondern uben Kontrollfunktio-
nen aus. Das heiBit beim An-
klicken eines Gadgets passiert
etwas mit den Elementen der
Benutzeroberflache.

Intuition  kennt mehrere
Standard-Gadgets; fir Pro-
grammierer steht zudem die
Méglichkeit offen, eigene Gad-
gets zu entwickeln.
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Das meistgenutzte Gadget
ist in der Regel das »Close-
Gadget« oder auf deutsch
»SchlieBschalter«. Er befindet
sich im Normalfall in der linken
oberen Ecke eines Windows.
Ein Mausklick auf dieses Gad-
get genligt, um ein Window zu
schlieBen oder gleichzeitig aus
einem Programm auszustei-
gen (wenn das Programm es
vorsieht). Das »Size-Gadget«
oder »GréBensymbol« (frei
Ubersetzt) befindet sich rechts
unten und ist fir eine VergréBe-
rung oder Verkleinerung eines
Fensters zustédndig (Mauszei-
ger auf das GréBensymbol po-
sitionieren und bei gedriick-
tem linken Mausknopf die Gro-
Be verdndern, dann loslassen).
Ist ein Fenster so klein, daB es
nicht alle dazugehdrigen Sym-
bole (Icons) auf diesem kleinen
Raum anzeigen kann, a8t sich
der Ausschnitt des Arbeits-
blatts, der durch das Fenster
dargestellt wird, verschieben.
Dazu dienen die sogenannten
»Scroll-Gadgets«; ein Klick auf
solch ein Gadget verschiebt
den Fenster-Inhalt um die An-
zahl der Bildpunkte, die ein
Icon hat. Statt dieser ruckwei-
sen Verschiebung geht es
auch stufenlos. Dazu stellt uns
Intuition sogenannte »Scroll-
Bars« zur Verfiigung. »Bar« be-
deutet Balken, die Standard-
Ubersetzung heiBt »Rolleiste«
oder »Rollbalken«. Dieser zeigt
an, wieviel des tatsédchlichen
Window-Inhalts im Ausschnitt
zu sehen ist. Der gesamte Bal-
ken gibt die GesamtgréBe an
und das Rechteck den sichtba-
ren Teil. Um sich den weiteren
Inhalt anzusehen, brauchen
Sie nur das Rechteck zu neh-
men und im Kasten zu ver-
schieben. Klicken Sie statt des-
sen auf den freien Bereich ne-
ben dem Rechteck, springt der
Inhalt um eine AusschnittgroBe
zur Seite. Wenn Ihnen das zu-
viel ist, kbnnen Sie auch die
Pfeile nach links oder rechts
beziehungsweise oben oder
unten anwahlen. Sie bewirken
eine Verschiebung um einen
halben Ausschnitt.. So verfi-
gen Sie (ber insgesamt drei
Wege, um in einem verkleiner-
ten Fenster sich den gesamten
Inhalt anzusehen, ohne das
Fenster selbst mit dem »Size-
Gadget« vergréBern zu miis-
sen.

Einen weiteren Balken se-
hen wir in der obersten Zeile
des Fensters. Dort steht der
Fenster- oder Programmname,
der Rest der »Zeile« wird mit
Strichen ausgefiillt. Diesen
Balken nennt man auch »Drag-
Bar« oder »Verschiebebalken«.

Die Intuition-Balken fallen aus
rein programmiertechnischen
Griinden (brigens auch unter
die Gadgets. Derer gibt es na-
tirlich noch mehr, genau ge-
sagt zwei: das »Front-Gadget«
(sinngemaB:  »Vordergrund-
schalter«<) und das »Back-Gad-
get« (Hintergrundschalter).

Gadgets haben
viele Gesichter

Beide Gadgets sind zur Kon-
trolle der Vorder- oder Hinter-
grundprioritdt der Fenster un-
tereinander vorgesehen. An-
dere Cornputer mit grafischer
Benutzeroberflaiche kennen
Ubrigens diese Art der Gad-
gets in der Regel nicht; hier
wird einfach der sichtbare Teil
eines Windows angeklickt,
und schon ist es im Vorder-
grund. Nattrlich ist es ungtn-
stig, wenn ein groBes Fenster
ein kleines Fenster vollkom-
men Uberdeckt, da nun nach
den verdeckten Gadgets ge-
sucht werden muB.

Intuition-Elemente wie die
Fenster sind nichts anderes
als grafische Représentatio-
nen von Arbeitsblattern oder
Schubladen. Ein Window-Typ
erscheint nur, wenn ein Disk-
Icon angeklickt wird. Dieser
Window-Typ enthélt an der lin-
ken Seite einen Balken, der an-
zeigt, wie voll die Diskette ist.
(Kein Gadget, weil der Balken
keine Kontrollfunktion ausibt!)

Fenster (Windows) sind wie-
derum nur Teile von »Screens«.
Die »Screens« sind etwas ganz
Amiga-Spezifisches und wer-
den durch den Coprozessor
»Copper« ermdglicht. Screens
sind eine Art »virtuelle Bild-
schirmes«; durch die speziellen
Fahigkeiten des Amiga (Multi-
tasking) kénnen Programme
so abgearbeitet werden, als
hatte jedes einen kompletten
Bildschirm zur Verfligung. Der
Benutzer kann nun diese
Screens nach Belieben auf sei-
nem »echten« Bildschirm ver-
teilen und so die Teile eines je-
den Screens sehen, die er se-
hen will. Das Verschieben
funktioniert mit Hilfe des obe-
ren Balkens, auch dieser Bal-
ken wird »Drag-Bar« genannt.
Der Verschiebebalken enthalt,
wie auch die Windows, ganz
rechts die Back- und Front-
Gadgets (Vorder- und Hinter-
grundschalter), die die Prioritat
(was liegt vorne, was liegt hin-
ten) der virtuellen Bildschirme
regeln. Auch die Workbench ist
ein solcher Screen und wird
deshalb  oft »Workbench-
Screen« genannt.

Der obere Balken des
Screens hat zusammen mit
dem linken Mausknopf also die
Funktion eines Verschiebebal-
kens; mit dem rechten Maus-
knopf wird er zur Menlzeile.
Dort stehen jetzt verschiedene
Optionen zur Verfugung, in der
Workbench sind das »Work-
bench«, »Disk« und »Special«.
Bewegen Sie bei gedriicktem
rechten Mausknopf den Maus-
zeiger auf eine dieser Optio-
nen, erscheint ein »Pull-Down-
Meni«. »Pull Down« heiBt »her-
unterziehen« oder »abrollen«.
Flihren Sie Ihren Mauszeiger
entlang der angebotenen Me-
nupunkte, so erscheint ein Bal-
ken auf dem Bildschirm. Der
farblich unterlegte Menilipunkt
zeigt, welche Funktion ausge-
fahrt wird, wenn Sie den Maus-
knopf loslassen.

Die meisten dieser Menu-
funktionen setzen voraus, daf
vorher ein Icon selektiert wur-
de, an dem die Operation
durchgefiihrt werden soll. Dies
geschieht durch einmaliges
Anklicken des Symbols mit
dem Mauszeiger.

Intuition kennt auBerdem so-
genannte »Requester«. Eng-
lisch »Request« steht fur »Fra-
ge«. Ein Requester tritt immer
dann in Aktion, wenn das Pro-
gramm etwas Wichtiges erfah-
ren will. In unserem Fall ist das
Programm die Workbench.
Ziehen Sie einmal die Work-
bench-Diskette aus dem Lauf-
werk und klicken dann ein lcon
an. Ganz klar, der Computer
kann das zugehdrige Pro-
gramm nicht laden; links oben
im Screen erscheint die soge-
nannte »Requester-Box«, in
der die Fragerequester »Retry«
(Versuch wiederholen) und
»Cancel« (Abbrechen) erschei-
nen. Durch Anklicken der Fel-
der entscheidet man, ob der
Ladevorgang wiederholt oder
abgebrochen wird.

Das Programm
fragt nach

Die berichtigte »Guru Medi-
tation« als Zeichen eines Sy-
stemabsturzes ist ebenfalls ein
Teil der Benutzeroberflache
»Intuition«. Diese Art der Mel-
dung nennt sich »Alert« (eng-
lisch flr Alarm) und kann auch
von anderen Programmen aus
— zum Beispiel als Warnung
fur zu wenig Speicher — ver-
wendet werden. Beim »Guru
Meditation Alert« ist der Amiga
ausgestiegen. Wir tun es auch,
in dem Wissen, nétige Grund-
lagen fur lhre weitere Arbeit
vermittelt zu haben.

(Manfred Kohlen/pd)
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SOFTWARETEST

er Amiga wird gele-
gentlich als  Spiel-
Computer bezeichnet.

DaB man ihn aber auch ohne
teure Erweiterungen sinnvoll
nutzen kann, zeigen die Pro-
gramme »Superbase« und
»Softwood File ll«. Beide laufen
auf der 512-KByte-Version des
Amiga und sind zur Not auch
mit einem einzelnen Disketten-
laufwerk zu verwenden. Bevor
wir uns mit Superbase Amiga
beschéftigen, das Besitzern ei-
nes Commodore-Computers
sicher zumindest namentlich
ein Begriff ist, wenden wir uns
zundchst Softwood File Il zu.

Dieses Datenbankpro-
gramm wird auf Diskette mit ei-
nem englischen Handbuch
ausgeliefert. Die Autostart-
Diskette enthélt neben dem
Programm und den (blichen
Workbench-Tools auch drei
Demodateien. Diese sind je-
doch noch véllig auf Amiga
Kickstart 1.1 bezogen. Wer die
Version 1.2 des Betriebssy-
stems verwendet, sollte Soft-
wood File Il nicht booten, son-
dern von der Workbench aus
starten. Beim Starten von Soft-
wood File 1l fallt sofort ein lo-
benswerter Punkt ins Auge.
Das Programm fragt, wieviel
Prozent vom  verfligbaren
Hauptspeicher es nutzen soll.
Auch extern angeschlossenes
Fast-RAM wird berlcksichtigt
(Bild 1). So wird der Amiga bei
groBerem Speicherausbau
auch wirklich fir Multitasking
freigehalten. In der 512-KByte-
Version belegt das Programm
aber selbst schon soviel Spei-
cher, daB nur noch etwa 70
KByte flir Daten zur Verfligung
stehen.

Der Aufbau einer Daten-
bankstruktur ist bei Softwood
File Il erfreulich einfach. Man
kann bei Eingabefeldern zwi-
schen Textdaten, numerischen
Werten, Datumeingabe und
auch »Ja/Nein«Abfragen un-
terscheiden. Sogar Telefon-
nummern und Zeitangaben
lassen sich als Eingabewerte
anwéahlen. Wenn Sie zum Bei-
spiel Zinssétze errechnen wol-
len, definieren Sie ein Feld, in
dem nach einer beliebigen
mathematischen Formel Werte
aus anderen Feldern mit den
Grundrechenarten verknupft
und dann dargestellt werden.
Softwood File Il erledigt nach
Bedarf auch kleinere Rech-
nungen automatisch. Sollten
Sie hinterher feststellen, daB
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ein bestimmtes Feld in lhrer
Datei nicht mehr bendtigt wird,
I6schen Sie es mit dem Meni-
punkt »DELETE«.

Die Bildschirmmaske wird
geédndert, indem man mit der
Maus ein bestimmtes Eingabe-
feld anklickt und wie ein
Workbench-lcon  verschiebt.
Auch die Léngen der verschie-
denen Eingabezeilen werden
so mit der Maus ganz einfach
geandert. Die Datensatze mit
Ihren Feldern sind entweder
einzeln in der vorgewahlten
Bildschirmmaske oder spal-
tenweise wie bei einer Finanz-
buchhaltung darstellbar (Bild
2). Hauptséchlich verwendet
man in der Praxis wohl die
Spaltendarstellung, da viele
Datensétze gleichzeitig ange-
zeigt werden und man sie mit
der Maus einfach anklickt,
wenn man sie braucht. Sollten
Sie in der Spaltendarstellung
einer bestimmten Spalte eine
andere Position oder Breite zu-
weisen, benutzen Sie dazu
ebenfalls die Maus. Fir fast je-
de Anwahl und Steuerung wird
die Maus verwendet. Wer das
Arbeiten mit der Maus ablehnt
oder als ungewohnt und um-
standlich empfindet, kann fir
die wichtigsten Programm-
punkte oft auch die Tastatur
verwenden. Die Tasten <RE-
TURN > oder <ENTER > wir-
ken zum Beispiel meist wie ein
Klick mit der Maus auf ein
»OK«Gadget. Fiir eine flissi-
ge Eingabe von Daten ist das
sehr nitzlich. Ein Schwach-
punkt dabei ist jedoch, daB
man fur jeden Datensatz und
auch fiur jede andere Eingabe
den Eingabebefehl neu geben
muB. Besser wére eine fortlau-
fende Eingabe, die nur bei Be-
darf abgebrochen wird.

Datenausgabe
mit Format

Neben der Definition der
Bildschirmmaske mit der
Maus, ist bei den Daten rechts-
bilindige, zentrierte und auch
linksbiindige Datenausgabe
einstellbar. Sie kénnen auch
ganze Spalten verdecken, da-
mit vielleicht Preise im Aus-
druck nicht sichtbar sind. Bei
Spalten, in denen Zahlen oder
ein Datum steht, kann das Aus-
gabeformat auf unterschiedli-
che Weise gedndert werden.
Verschiedene Wahrungssym-
bole stehen zur Verfligung und

Professionelle Dateiver

Datenbanken sind fiir den Amiga momen-
fessionellen Programmen zéhlen Super-
testet, ob sie halten kénnen, was sie

auch die Schreibweise des Da-
tums wird durch einmaliges
Einstellen an européische Ver-
héltnisse angepaBt. Die akiuel-
len Definitionen fiir die Anzei-
ge und den Druck lassen sich
als »VIEW« getrennt von den
Daten speichern. Das ist keine
Spielerei, sondern hilfreich,
wenn Sie dieselben Datenmen-
gen in verschiedener Form
ausdrucken oder anzeigen
wollen.

Will man die Datensétze
nach einem bestimmten Feld
sortieren, wird in der Spalten-
darstellung der jeweilige Spal-
tenkopf angeklickt und lber ei-
nen der zwei MenuUpunkte in
auf- beziehungsweise abstei-
gender Reihenfolge sortiert.
Mit dem Menipunkt »Progres-

sive« kann nun zusétzlich nach
anderen Spalten sortiert wer-
den. Wenn Sie beispielsweise
eine AdreBdatei nach dem
Nachnamen sortiert haben,
kdnnen Sie diese Sortierung
beibehalten und innerhalb die-
ser Vorsortierung alle Vorna-
men alphabetisch ordnen las-
sen. Wollen Sie wieder nur
nach einer Spalte sortieren,
wadhlen Sie im »Sort«-Men(
den Punkt »Single Column«
an. Vorsortierungen werden
damit wieder aufgehoben. St6-
rend ist, daB nach jedem Sor-
tiervorgang die jeweilige Spal-
te neu angeklickt werden muB.
Schnelles Testsortieren einer
Spalte ist somit kaum maglich.

Die Abfragemdéglichkeiten,
die eine gute Datenbank aus-

Bild 1. Softwood File Il muB nicht den gesamten Speicher

lhres Amiga belegen

Bild 3. Superbase Amiga kann auf Wunsch auch Bilder als
externe Dateien verwalten
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SOFTWARE-TEST

waltung auf dem Amiga

tan noch Mangelware. Zu den ersten pro-
base und Softwood File Il. Wir haben ge-
ihrem ersten Eindruck nach versprechen.

zeichnen, sind in Softwood
File Il leider etwas drftig aus-
gefallen. Die Ublichen Filter-
maéglichkeiten fir Gleichheit,
Ungleichheit, gréBer oder klei-
ner sind zwar vorhanden, aber
man kann Sie nur jeweils auf
die gerade angewéhlite Spalte
anwenden. Dabei entscheidet
man, ob sich die nachste Su-
che auf alle Datensétze oder
nur auf die zuletzt ausgewahl-
ten bezieht. Um eine Auswahl
zu treffen, muB man jede ein-
zelne Selektion flr sich durch-
flhren. Das ist schon bei gerin-
gen Datenmengen eine miih-
same Angelegenheit. Positiv
ist aber, daB es die Funktion
» " « gibt. Wenn Sie Textfelder
auswahlen, brauchen Sie den
Suchbegriff nicht auszuschrei-

ben. Es genlgt, wenn Ihr
Suchbegriff einen Teil eines
Feldinhalts ausmacht, um ei-
nen Datensatz auszuwahlen.
Sie kénnen so zum Beispiel al-
le Datenséatze selektieren, die
in einem bestimmten Feld ein
»ller« enthalten, um alle »Miil-
ler« in den verschiedenen
Schreibweisen zu erfassen.
Auch  GroB-/Kleinschreibung
wird dabei ignoriert.

Softwood File Il stellt Ihnen
im»Option«Menii einige Funk-
tionen zur Verfligung, die bei
der Datenbearbeitung hilfreich
sein sollen. Es gibt die Funk-
tion »Auto Capitalize«, durch
die bei Eingaben der erste
Buchstabe automatisch groB
geschrieben wird. Die eigent-
lich gute Idee ist aber in vielen

Persen Project | Hours

1Ton Hord | 47.8
Terry Filer 44.8
Moody File II 33,9
Joseph Ledger

Don  Digi-File

Rima Base

Mike Filer

Maryl Hord Manu
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=
o
=

Bild 2. Die Daten werden bei Softwood File Il sehr iiber-

sichtlich angezeigt
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Bild 4. Der Filter zum Suchen von Datensitzen ist bei

Superbase sehr vielseitig
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Féllen nutzlos, denn es wird
nicht der erste Buchstabe des
Feldinhalts groB geschrieben,
sondern der erste Buchstabe,
den man im Feld (ber die Ta-
statur eingibt. Das Programm
kiimmert sich nicht darum, ob
es auch der erste Buchstabe
des eingegebenen Wortes ist,
oder ob man nur eine Eingabe
korrigiert.

Eine sinnvolle Funktion ist
dagegen »Grid On/Off«. Damit
legen Sie ein Netz von Hilfsli-
nien Uber die Spaltendarstel-
lung, durch die alle Daten von-
einander getrennt werden und
viel leichter lesbar sind.

Ubersichtlicher
Aufbau

Fir die Dateneingabe niitz-
lich ist auch die Funktion »Re-
peat Data Entry« Ist diese
Funktion aktiviert, kénnen Sie
bei der Eingabe eines Daten-
satzes ein leeres Feld mit dem
Inhalt des zuvor eingegebenen
Datensatzes fiillen, indem Sie
nur <RETURN> dricken.
Beim Schreiben von Listen mit
teilweise gleichem Inhalt ist
dies eine sehr begriBenswerte
Erleichterung.

Der Datenaustausch mit an-
deren Programmen wird durch
zwei Funktionen unterstitzt,
mit denen eine ASCIl-Datei
eingelesen — und auf diese
Weise Datensétze integriert
werden kénnen — oder der ak-
tuelle Dateninhalt von Soft-
wood File Il als ASClI-Datei auf
Diskette geschrieben werden
kann.

Bevor Daten ausgegeben
werden, muB man in den Prefe-
rences der Workbench und in
Softwood File Il das Papierfor-
mat angeben. Da das nur ein-
mal bei der Druckerinstallation
noétig ist, fragt man sich, wes-
halb diese doppelte Einstel-
lung vorgenommen werden
muB. Wenn das Druckformat
ausgewahlt ist, wird der Mend-
punkt »To Printer« angewdahit
und alle Daten lassen sich aus-
drucken. Verdeckte Spalten
und anderes, was im aktuellen
»View« der Daten definiert ist,
wird dabei automatisch be-
rucksichtigt.

Die Ausgabe muB nicht un-
bedingt anden Drucker gehen,
man kann das Ergebnis (iber
den Menlpunkt »To ASCII File«
auch auf Diskette und damit in
ein anderes Programm {iber-
nehmen.

Softwood File llist ein gut ge-
machtes ~ Amiga-Programm.
Leider leidet darunter an eini-
gen Stellen die Leistungsfahig-
keit. Die bedienerfreundliche
Verwendung von Intuition mit
seinen Windows und Requests
ist eine einfache Angelegen-
heit. Schade nur, daB die Maus
in diesem Programm etwas
Uberstrapaziert wird. Wenn
man nicht ganz so oft zwischen
Tastatur und Maus wechseln
muBte, ginge die Arbeit zlgiger
voran. Um sehr groBe Daten-
mengen schnell zu durchfor-
sten, ist Softwood File |l in die-
ser Version noch nicht optimal
geeignet, aber flir den Haus-
gebrauch ist das Programm
véllig ausreichend und gléanzt
durch seine (bersichtliche
Handhabung, bei deren Reali-
sierung manchmal aber die Ar-
beitsgeschwindigkeit nur an
zweiter Stelle stand.

Gutistauch, daB man fiir die
Arbeit nicht die Originaldisket-
te verwenden muB. Man kann
eine Arbeitskopie anfertigen
und das Original im Schrank
lassen. Bei Programmen, die
aus Amerika importiert wer-
den, ware eine defekte Disket-
te sehr unangenehm.

Superbase auf
dem Amiga

Superbase ist vielen Daten-
bank-Anwendern sicher schon
vom C 64 her ein Begriff. Die
C 64-Version ist fiir einen so
kleinen Computer tberaus lei-
stungsfahig. Auch die Amiga-
Version 1.0, die in Deutschland
zusammen mit einem deut-
schen Handbuch vertrieben
wird, ist schon im ersten Wurf
recht gut gelungen. Sehr posi-
tiv ist, daB man sich die Miihe
gemacht hat, das Programm,
soweit es sinnvoll war, ins
Deutsche zu Ubersetzen. Bis
auf ein paar Unsauberkeiten
erleichtert das die Bedienung
ungemein.

Das Programm wird auf ei-
ner Diskette zusammen mit ei-
nem Kopierschutzstecker fiir
den Joystick-Port 2 vertrieben.
Deshalb ist auch kein Disket-
tenkopierschutz nétig, und man
kann eine Arbeitsdiskette ver-
wenden und wie bei Softwood
File Il das Original in den
Schrank legen.

Superbase selbst ist recht
kompakt programmiert, denn
nach dem Start sind im Amiga
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noch etwa 160 KByte RAM frei,
die zum Beispiel fiir den
gleichzeitgen Betrieb des Si-
decar vollig ausreichen.

Bevor man bei Superbase
eine Dateistruktur definiert,
sollte man sich Papier und
Bleistift (oder das Notepad) zur
Hand nehmen und sich die
Reihenfolge der Felder, die
man verwenden mdchte, Uber-
legen. Denn Sie kénnen Felder
flr Text, Datum, fir externe Da-
teien, Zahlen und Ergebnisse
definieren. Das alles funktio-
niert sogar in vielen Variatio-
nen. Superbase (berpriift auf
Wunsch auch die Eingabe
nach einer Formel, die Sie
wéahlen, oder verlangt eine
Feldeingabe zwingend. Es ist
aber nicht gelungen, nachtrag-
lich die Reihenfolge der defi-
nierten Felder zu verédndern.
Sie kdnnen beim Arbeiten zwar
einzelne Feldcharakteristiken
andern, aber eine neue Feld-
definition an einer bestimmten
Position einzufligen, scheint
nicht méglich zu sein. Das ist
an der Dateidefinition der ein-
zige, aber doch gravierende
Schwachpunkt, denn die Uber-
sicht leidet erheblich, wenn je-
de neue Spalte oder Felddefi-
nition nur rechts beziehungs-
weise unten angehdngt wer-
den kann.

Ist die Definition des Daten-
formats beendet, wahlt man,
welche Felder als Index flir die
Datei verwendet werden sol-
len. Das bedeutet, daB man,
um eine Datei nach einem be-
stimmten Feld sortiert darzu-
stellen, nieht wie bei Softwood
File Il neu sortieren muB. Man
braucht nur eine andere Index-
Datei anzuwdhlen, damit die
Daten nach einem anderen Kri-
terium sortiert angezeigt wer-
den. Superbase sortiert also
den Datenbestand nicht jedes-
mal um, sondern benutzt nur
eine Zeigerdatei auf die eigent-
lichen Daten. Das beschleu-
nigt den Zugriff erheblich.

Mit Superbase kann man
Datensétze auf unterschiedli-
che Weise in eine Datei einfii-
gen. Neben der normalen Ein-
gabe eines neuen Datensatzes
Uber die Tastatur, kann man
Daten aus einer ASCII-Datei
importieren. Die Funktion »Im-
port«filtert nach Bedarf die ein-
gelesenen Daten und vergré-
Bertdie Datei um die neuen Da-
tensatze.

Die Dateneingabe ist recht
komfortabel gelost. Alle neuen
Daten kénnen sofort ohne Pro-
bleme eingegeben und geén-
dert werden. Ein Nachteil ist,
daB man die Eingabe jedes
einzelnen neuen Datensatzes
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bestétigen muB, damit er in die
Datei (ibernommen wird. Wie
bei Softwood File Il ist also die
flissige Eingabe groBer Daten-
mengen eher umstandlich zu
bewerkstelligen.

Superbase erlaubt auch die
Verwendung von Daten im IFF-
Format von Commodore. Das
bedeutet, daB man zum Bei-
spiel auch Bilder aus Dpaint in
Datensétzen verwenden kann
(Bild 3). Man muB nur entspre-
chende Felder mit dem Ver-
merk »Externe Datei« kenn-
zeichnen. Bis jetzt kann Super-
base aber »nur« Grafiken verar-
beiten.

Um dem Benutzer die Ver-
waltungsarbeiten zu erleich-
tern, bietet Superbase im Me-
ni »ProzeB« mehrere wichtige
Funktionen. Mit »L&schen«
werden aus der Datei alle Da-
tensétze entfernt, die zum ein-
gestellten Datenfilter passen.
Mit der normalen Ausgabe-
funktion »Druck« wird alles,
was vom Datenfilter durchge-
lassen wird, in Form einer Ta-
belle ausgedruckt. Eine be-
sonders nitzliche Funktion flir
viele Anwender ist sicher der
Punkt »Etiketten«. Wer schon
einmal viele Briefe verschickt
hat, wird es sicher schéatzen,
daB Superbase fiir ihn die Eti-
ketten beschriftet.

Auch Grafik als
Datensatz

Auch fiir Ordnung in den Da-
teien gibt Superbase Hilfestel-
lung. Man kann neue Index-
Dateien genauso wie Dateien
fur Daten 6ffnen, alte l16schen,
die Ausgabe auf bestimmte
Felder beschranken oder Ab-
fragedefinitionen laden und
speichern.

Superbase bietet zur Aus-
wahl von Datenséatzen eine
ausgefeilte Filterfunktion (Bild
4). Sie erlaubt das Verkniipfen
von mehreren Auswahlkrite-
rien, die sich auf verschiedene
Felder beziehen. Man kann
Ausdriicke auch klammern.
Besonders hervorzuheben ist
die Auswahlfunktion »LIKE«.
Mit ihr kann man Zeichenket-
ten auf Ahnlichkeit verglei-
chen. Sie stellt eine stark er-
weiterte Version des Wildcard-
Systems oder Pattern-Match-
ing mit den Zeichen » * « und
» ? « dar, was den Benutzern
von MS-DOS und Commodo-
re-Diskettenlaufwerken ein Be-
griff sein diirfte. Superbase er-
laubt aber nicht nur einfach
das Heraussuchen einzelner
Datensédtze auf dem Bild-
schirm. Man kann Gber die Me-
nifunktion »Abfrage« die Da-

ten in fast unendlich vielen Va-
riationen ausgeben. Superba-
se druckt die Daten in einer
Formatierung, die Sie gewahit
haben, summiert Zahlenkolon-
nen auf, errechnet Mittelwerte
und filtert dabei die Ausgabe
nach Bedarf. Ausgaben sind
nicht nur auf dem Drucker
moglich, man kann auch Dis-
ketten mit den Datensétzen be-
schreiben, das heiBt, gefunde-
ne Datensatze exportieren.
Damit Sie |hre Abfragekrite-
rien, die sehr umfangreich wer-
den dirfen, nicht jedesmal neu
eintippen missen, sind sie
auch auf Diskette speicherbar.
Im Handbuch steht, die Abfra-
gefunktion sei »das Herz von
Superbase«. Das stimmt vollig.
In einer Funktion so viele Varia-
tionsmoglichkeiten (ibersicht-
lich zu kombinieren, ist eine
Kunst. Sich einen Uberblick
tber groBe Datenmengen zu
verschaffen, wird so zum Kin-
derspiel. Man braucht nur ge-
nigend Druckerpapier.

Superbase hat ein eigenes
Menu »Einstellungen«, wo Sie
Ihre Vorlieben und Vorgaben
fiir die Arbeit wahlen. Sie kén-
nen die normale Ausgabe auf
den Drucker umlenken oder
den Bildschirm benutzen. Die
Daten kénnen spaltenweise als
Tabelle, in geraffter Form als
einzelner Datensatz oder als
normales Eingabeformular ge-
zeigt werden. Sollte Ihnen das
Eingabeformular formal-ésthe-
tisch nicht gefallen, verschie-
ben Sie die einzelnen Felder
mit der Maus. Das Formular
wird mit der Datei gespeichert
und muB also nicht immer neu
eingestellt werden.

Inzwischen schon (blich,
aber bei Superbase flexibler
als normal, ist die Moglichkeit,
das Format des Datums und
von Zahlen auf individuelle
oder landesspezifische Not-
wendigkeiten umzustellen, Da-
zu gehdren verschiedene
Wéhrungssymbole genauso,
wie Punkt oder Komma als
Trennzeichen bei Zahlen. Das
Datum, das Superbase in sei-
nen Ausgaben benutzt, wird
hier auch eingestellt.

Damit man nicht zwischen
mehreren Utilities und Super-
base hin- und herwechseln
muB, bietet Superbase im Me-
nl »System« wichtige Grund-
funktionen, die das Programm
wie auch die Umgebung im
Computer beeinflussen. Man
kann das aktuelle Inhaltsver-
zeichnis der Diskette abrufen
oder ein neues anwihlen.
Wenn nétig, rufen Sie mit der
Funktion »Status« einen Zu-
standsbericht Uber die aktuell
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gewdhlten Dateien oder Ulber
den Computer und dessen
Speicherverhéltnisse ab. Mit
der Funktion »Textausgabe« li-
sten Sie eine ASCII-Datei auf
dem Bildschirm, wenn Sie kurz
eine Zusatzinformation aus ei-
nem bestimmten Text bendti-
gen. Superbase besitzt aber
auch eine Hardcopy-Funktion
fur den Bildschirm, die in der
deutschen Version den scho-
nen Namen »Bildschirmkopie«
tragt.

Fur jeden etwas

Die wichtigste Funktion fiir
die, die sehrviel mit Superbase
arbeiten, ist in diesem Meni
wohl »Reorganisation«. Eine
Datei, die sehr stark bearbeitet
und geéndert wurde, wird da-
mit neu aufgebaut. Der Zugriff
auf die Daten erfolgt dann wie-
der schneller, da alle unniitzen
Informationen aus der Datei
entfernt worden sind.

Superbase ist schon fast ei-
ne professionelle Datenbank,
die auch fiir groBe Datenmen-
gen benutzt werden kann. Das
Programm nutzt Intuition ge-
nau im richtigen MaB. Es gibt
keine unnétigen Spielereien,
die zusétzlichen Speicherplatz
bendtigen. Superbase bietet
fur ein Programm in der Ver-
sion 1.0 schon auBergewdhn-
lich viele Moglichkeiten. Leider
ist Superbase Amiga in dieser
Version nicht programmierbar,
obwohl im Handbuchanhang
schon der komplette Befehls-
satzund alle Fehlermeldungen
der  Superbase-Datenbank-
sprache abgedruckt sind. So-
gar im Programmcode selbst
sind diese Texttabellen und
auch das entsprechende Me-
ni schon vorhanden. Es wird
nur nicht angezeigt. Die Firma
Precision Software hétte sich
vielleicht noch etwas Zeit neh-
men sollen, um dies fehlerfrei
zu integrieren. Wére Super-
base zusétzlich programmier-
bar, hatte man ein noch viel lei-
stungsfahigeres Programm als
ohnehin schon.

Eine leichte Schwachstelle
ist auch das Handbuch, denn
fir einen Anfdnger in Daten-
verwaltung ist es zu uniber-
sichtlich aufgebaut. Ist man
aber mit den Grundbegriffen
vertraut, ist das Handbuch
sehr aufschluBreich, da es vie-
le Beispiele enthélt.

Alles in allem ist Superbase
eine sehr leistungsfahige Da-
tenbank. (Heinz Wrobel/nj)

Info: Softwood File II: B. Soltau KG, Esplanade
38, 2000 Hamburg 36, Preis: 235 Mark

Superbase: Markt &Technik Verlag, Hans-Pin-
sel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen, 298 Mark
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Amiga als Kalkulationsgenie

ine der Hauptaufgaben

moderner Computer ist

die Unterstitzung des
Menschen bei Routinearbei-
ten, die noch dazu sehr viel
Zeit in Anspruch nehmen.
Wéhrend noch vor wenigen
Jahren fir diese Aufgaben
GroBrechner und Personal
Computer im Einsatz waren,
sind die Grenzen zwischen
Heim- und Personal Computer
in der Zwischenzeit so stark
verwischt, daB es nur noch
sehr schwer méglich ist, einen
bestimmten Computer einer
der beiden Kategorien zuzu-
ordnen. Betrachtet man den
Amiga mit seinen erstaunli-
chen Grafik- und Soundféhig-
keiten, wird die Abgrenzung
noch schwieriger. Auf der ei-
nen Seite gibt es faszinierende
Spiele, was den Amiga oft zum
Spielcomputer verdammt. Auf
der anderen Seite gibt es her-
vorragende Grafik-, CAD- und
Musikprogramme, die den
Amiga voll ausnutzen. Wie
aber sieht es im Bereich der
kaufménnischen Anwendung
aus? Eines der wichtigsten
Werkzeuge fur den Kaufmann
ist die Tabellenkalkulation.
Hier kénnen Zahlen Ubersicht-
lich dargestellt, Berechnungen
durchgefihrt und Werte gra-
fisch veranschaulicht werden.
Bedenkt man die oft groBen
Mengen an Daten die in die-
sem Bereich anfallen, stoBt
man hier mit gewohnter Hand-
arbeit sehr schnell an die Gren-
zen menschlichen Leistungs-
vermogens. Stellen Sie sich
. vor, Sie miBten Gber 1000 Zah-
len in ein tabellenartiges Ar-
beitsblatt eintragen und dann

Ist der Amiga nur eine Spiel-

i und Grafikmaschine? Oder

112V eignet er sich auch fiir den

kaufménnischen Einsatz? Mit den von

uns getesteten Tabellenkalkulationen

wird der Amiga zum ernsthaften Helfer
flr jedes Buro.

noch alle nur erdenklichen
Quer- und Gesamtsummen
und die zugehdrigen Verhélt-
nisse in Prozent berechnen.
Wenn sich dann auch noch ein
kleiner Fehler einschleicht, ist
die ganze Arbeit, die bei dieser
Arbeitsweise Wochen in An-
spruch nimmt, umsonst getan.

Komfortable
Eingabe

Sehr schnell kam man hier
auf die Idee, die elektroni-
schen Helfer fir solche Aufga-
ben einzuspannen. Die ersten
Tabellenkalkulationen auf dem
Computer entstanden. In der
heutigen Zeit der Personal
Computer ist das Angebot an
derartigen Programmen reich-
haltig. Da fiir solche Aufgaben
Geschwindigkeit und Grafikfé-
higkeit gefragt sind, ist der
Amiga daflr pradestiniert. Wir
haben uns einige Produkte flr
den Amiga angesehen, ge-
spannt darauf, was uns hier an
Geschwindigkeit und Grafik er-
wartet. Zum Testen hatten wir
drei Tabellenkalkulationen vor-
liegen: Analyze 2.0, VIP Profes-
sional und Logistix.

i=){Analyze! v2.88 Progject: Analyze!:worksheets/sales.sht
F2: @SUM(B2Z..E2)

Bevor wir uns die Leistungs-
fahigkeit in Sachen Grafik na-
her betrachten, die durchaus
unterschiedlich ist, sehen wir
uns diejenigen Bestandteile
naher an, die alle Programme
gemeinsam haben. Dazu muB
man wissen, daB das Pro-
gramm, wie auch der Mensch,
mit Arbeitsblattern, im Fachjar-
gon »Worksheets« genannt, ar-
beitet. Diese Arbeitsbléatter
sind wiederum in Zellen unter-
teilt. Eine Zelle stellt eine ein-
zelne Informationseinheit dar,
die sich durch Befehle gezielt
ansprechen laBt. Eine Zelle
|&Bt sich durch das im Arbeits-
blatt verwendete Koordinaten-
system ansprechen (Bild 1).
Die Zellbezeichnung, gegeben
durch die Koordinaten, wird
hier als Variable flir alle Opera-
tionen verwendet. An Opera-
tionen haben alle drei Pro-
gramme einiges zu bieten. Da
wére als erstes die Datenein-
gabe zu nennen. Eine Zelle
wird in einer Eingabezeile Uber
dem Arbeitsblatt editiert. Das
heiBt hier werden die Werte er-
faBt und gegebenenfalls veran-
dert. Die Werte kénnen hier
nach verschiedenen Kriterien
eingegeben werden. Zum ei-
nen sind da Texte, die doku-

heet Range Copy Move File Pri
spec;hed ranges

mentierend in die Tabelle ein-
gefligt werden. Diese werden
automatisch als solche erkannt
und bei Berechnungen Ulber-
gangen. Am wichtigsten sind
allerdings die numerischen
Eingaben. Diese werden eben-
falls vom Programm erkannt
und zu spéteren Berechnun-
gen herangezogen. Nun stellt
sich natlrlich die berechtigte
Frage, wie man denn nun lan-
ge Zahlenreihen verarbeiten
kann. Hierzu bieten alle drei
Kandidaten eine leistungsfahi-
ge Programmiersprache an.

Die Sprache hélt sich gréB-
tenteils an die aus der PC-Welt
bekannte Tabellenkalkulation
Lotus 1-2-3. Interessant ist vor
allem die Verwaltung von Wer-
ten, die mit den eingebauten
Befehlen ermittelt werden. Ha-
ben Sie beispielsweise eine
Zahlenreihe aufaddiert und
das Ergebnis in eine andere
Zelle ausgelagert, finden Sie
beim Bearbeiten dieser Zelle
nicht die entsprechende Zahl
in der Editierzeile, sondern die
flir die Berechnung angegebe-
ne Formel. Theoretisch kén-
nen Sie vor der Eingabe der
Werte bereits die Ergebnisfel-
der festlegen, da diese auto-
matisch gedndert werden. Wie
aber sieht nun eine solche For-
mel aus und wie vor allem wird
sie angewendet?

GroBes Vorbild

Das betrachten wir jetzt an
einem kleinen Beispiel. Neh-
men wir an, Sie hatten in den
Zellen »Al« bis »A5« Werte ste-
hen, deren Summe in Zelle

2l Data Quit
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Bild 1. Aufbau eines Arbeitsblattes am Beispiel von Analyze
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Bild 2. Das Arbeitsblatt von VIP mit Programmanweisungen
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Bild 3. 4-Farben-Grafik mit Analyze

»AB« stehen soll. Dazu bieten
die Programme den Befehl
»SUM« an. Editieren Sie Zelle
»AB«, geben Sie in diesem Fall
keine Zahl ein, sondern eine
Formel, die die genannten Zel-
len aufaddiert:

SUM(AL..A5)

Aufdiese Art und Weise kén-
nen auch alle anderen Befehle
in einer Art Direktmodus ver-
wendet werden. Was aber

stellungen sind ebenfalls kein
Problem.

Nachdem wir uns nun néher
mit der Programmierung be-
schéftigt haben, betrachten wir
uns nun den Eingabekomfort.
Hier weisen die drei Testkandi-
daten gravierende Unterschie-
de auf. Bei VIP kann der An-
wender den Zellcursor nur mit
den Cursor-Tasten steuern, ein
Positonieren mit der Maus ist
nicht méglich. Dieselbe Ein-

Bild 4. 8-Farben-Grafik, erstellt mit Analyze

Analyze nicht komplett kompa-
tibel zu Lotus 1-2-3. Hier stellt
sich allerdings die Frage, was
eine Lotus-Kompatibilitat beim
Amiga bringen soll, da Lotus
fur den Amiga noch nicht er-
héltlich ist.

Nicht immer mit
der Maus

Bestimmte Aktionen lassen

stellungen. Bei Logistix, das
soweit als moglich einge-
deutscht ist, findet man ein Ge-
misch aus englischen und
deutschen Worten. Neben den
vier Grundrechenarten stehen
hilfreiche  Winkelfunktionen
zur Verfligung. So kénnen die
Tabellenkalkulationen auch zu
technischen  Berechnungen
herangezogen werden.

nitzt die beste Sprache, wenn  schrdnkung zeigtsichauchbei  sich, wie bereits erwahnt, im g«
man nicht auch Programme Logistix. Bei Logistix handelt Direktmodus durchfiihren. Uberzeugende
damit schreiben kann? Natiir- es sich um eine Umsetzung  Auch hier gibt es wieder groBe Grafik

lich bieten die Tabellenkalkula-
tionen diese Moglichkeit. Dazu
werden die Befehle und Para-
meter als Text in die einzelnen
Zellen geschrieben. Dabei
kénnen Schleifen gebaut, Ab-
fragen getatigt und Sprungzie-
le gesetzt werden. Der Tabel-
lenkalkulation muB dann nur
noch mitgeteilt werden, daB es
sich beim Inhalt eines be-
stimmten Bereichs um ein Pro-
gramm handelt, damit hier
nicht falschlicherweise norma-
ler Text verarbeitet wird. Dann
aber lassen sich groBe Arbeits-
blatter kalkulieren, die auf
Knopfdruck nach bestimmten
Kriterien sortiert oder durchge-
rechnet werden.

Neben den umfangreichen
Befehlen zum Berechnen von
mehreren Werten gibt es noch
einige, die sich mit der Gestal-
tung des Arbeitsblattes selbst
befassen. Damit kdnnen dann
einzelne Zellen oder ganze
Zellbereiche innerhalb des Ar-
beitsblattes verschoben oder
kopiert werden. Ebenfalls
wichtig ist das Zahlenformat,
das flr die verschiedenen Wer-
te gultig ist. Hier kénnen Sie
nicht nur die Anzahl der Nach-
kommastellen einstellen, son-
dern sich auch fiir eine Anzei-
ge mit vorangestellter Wah-
rung entscheiden. Prozentdar-
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bewahrter MS-DOS-Software,
so daB hier die Maus nicht in
besonderem MaBe unterstiitzt
wird. Daflr bietet Logistix noch
einige besondere Moglichkei-
ten, auf die wir spater noch ge-
nauer eingehen werden.

Am besten geldst ist das Pro-
blem der Eingabe zweifellos
bei Analyze. Hier kann der Zell-
pointer beliebig mit Hilfe der
Maus positioniert werden. Hat
man  Arbeitsblatter, deren
Grenzen Uber den Bildschirm-
rand hinausgehen, kann man
den Arbeitsblattausschnitt mit
Hilfe von Rollbalken am unte-
ren und rechten Bildschirm-
rand beliebig in alle Richtun-
gen scrollen. So erreicht man
muhelos alle beliebigen Punk-
te auf dem Arbeitsblatt. Bei
den beiden anderen Testkandi-
daten erreicht man dies wie be-
reits erwahnt nur mit den Cur-
sortasten oder einem speziel-
len GOTO-Befehl im Direktmo-
dus. Bei Analyze dient die
Maus auch zum Markieren
ganzer Bereiche, die dann ver-
schoben, kopiert oder mit Be-
fehlen bearbeitet werden. Bei
Logistix und VIP missen hier
die genauen Zellkoordinaten
angegeben werden. Bei der
Eingabe also ein klarer Vorteil
fir den Analyze-Anwender. Al-
lerdings sind die Befehle von

Unterschiede zwischen den
drei Testkandidaten. In den Be-
fehlsmodus gelangt man bei
allen drei Programmen mit Hil-
fe der </>-Taste. Dann er-
scheint ein, je nach Programm
mehr oder weniger umfangrei-
ches Menl, aus dem durch
Driicken der Anfangsbuchsta-
ben ausgewahlt wird. Hier wer-
den alle Funktionen zum La-
den und Speichern von Ar-
beitsblattern oder zum Aufbau
einer Grafik gestartet.

Neben dem Aufruf Uber die
</>-Taste bietet Analyze hier
noch sehr komfortable Pull-
Down-Menis an, die die Arbeit
vor allem far den Anfanger
stark erleichtern. Kopieren
oder Verschieben von Berei-
chen erfolgt ohne einen einzi-
gen Tastendruck nur mit Hilfe
der Maus. Allerdings muB an
dieser Stelle erwdhnt werden,
daB Analyze speziell fir den
Amiga entwickelt wurde.

Als nachstes wollen wir uns
einen der wichtigsten Bestand-
teile einer Tabellenkalkulation,
die Programmiersprache, né-
her ansehen. Im GroBen und
Ganzen stimmen hier alle drei
Kandidaten Uberein, was die
Tabellenkalkulation betrifft.
VIP und Analyze verwenden
englische Befehle zu Berech-
nungen und grafischen Dar-

Daneben lassen sich Uber
diverse logische Funktionen
Programmfehler  abfangen,
was eine komfortable Pro-
grammierung erlaubt. Natir-
lich steht dazu auch eine ent-
sprechende IF-Abfrage zur
Verfligung. So ganz wie im ge-
wohnten Basic geht es aller-
dings bei der Programmierung
einer Tabellenkalkulation nicht
gerade zu. Betrachtet man ein
derartiges Programm (Bild 2)
naher, féllt als erstes die Ab-
straktheit auf. Hinter den Be-
fehlen verbirgt sich aber nichts
anderes als die Anfangsbuch-
staben aus den Mens der Ta-
bellenkalkulation.

Bisher haben wir uns nur mit
grauen Zahlen und was man
mit diesen anstellen kann, be-
schéftigt. Fiur das Auge aber
sind endlose Zahlenkolonnen
relativ nichtssagend. Vor allem
der Amiga ist hier pradestiniert
fur grafische Ausdrucksfor-
men. Nicht zuletzt aus diesem
Grund kann mit allen drei gete-
steten Programmen eine Gra-
fikdarstellung verwirklicht wer-
den. Um Grafiken darstellen zu
kdnnen, missen erst bestimm-
te Bereiche des Arbeitsblattes
markiert werden. Daneben
kdnnen die Kommentare als
Beschriftung flr die einzelnen
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Achsen verwendet werden.
Analyze bietet hier wieder um-
fangreichere  Mdglichkeiten.
Es kénnen nicht nur acht ver-
schiedene Grafikformen ange-
wahlt, sondern auch unter-
schiedliche Farbauflésungen
verwendet werden. Dabei las-
sen sich mehrere Grafiken
gleichzeitig 6ffnen. Prinzipiell
werden die Grafiken in frei ver-
schiebbaren Fenstern ange-
zeigt, deren GréBe sich nach
Belieben andern laBt. Arbeitet
man mit vier Farben, werden
die Fenster mit der Grafik Uber
das Arbeitsblatt gelegt, kdn-
nen aber jederzeit ausgeblen-
det werden. Ist eine Grafik auf-
gebaut und es werden daflir re-
levante Werte gedndert, erfolgt
nicht nur automatisch die Neu-
berechnung des Arbeitsblat-
tes, sondern auch die Grafik
wird sofort angepaBt. Arbeitet
man mit achtfarbiger Grafik,
werden die Fenster voll Uber
das Arbeitsblatt gelegt, so daB
ein Bearbeiten der Werte nur
Uber das Ausblenden der Gra-
fik moglich ist. Ein Beispiel fur
beide Arten sehen Sie in Bild 3
und 4. Als kleine Zugabe las-
sen sich die Fonts (Zeichensét-
ze), mit denen die Beschrif-
tung der Grafiken erfolgt, &n-
dern. Hier finden die Fonts Ver-
wendung, die auf der Amiga-
Workbench vorhanden sind.
Sie sehen, daB die Grafiken op-
tisch und faktisch sehr repra-
sentativ. und aussagekréftig
sind. Bis auf die Eingabe der
Grafik-Titel werden alle fur den
Aufbau der Grafik notwendi-
gen Schritte mit der Maus
durchgefuhrt. Fuar ein ange-
nehmes Arbeiten ist also durch
die Ausnutzung der Féhigkei-
ten des Amiga gesorgt. Alter-
nativ kann hier natirlich auch
Uber die entsprechenden Ta-
staturbefehle  vorgegangen
werden. Bei Logistix und VIP
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Bild 6. So prasentieren sich die Werte des Terminplaners
bei Logistix

Priffungen: 1. Vierteljabr 1055

Bild 7. Grafische Darstellung eines Terminplans, der mit

Logistix erstelit wurde

bleibt Uberhaupt nur diese
Maoglichkeit. AuBerdem stehen
bei VIP nur funf verschiedene
Formen fir die Grafik zur Ver-
fiigung. Eine davon sehen Sie
in Bild 5. Daneben wird mit VIP
ein zweites Programm ausge-
liefert, das nur flir den Aus-
druck der Grafiken zustédndig
ist. Eine praktische Einrich-
tung, wenn man nur mal eben
eine Statistik ausdrucken will.
Logistix bietet eine Auswahl
aus neun verschiedenen Gra-
fiktypen. Dabei kénnen auch
Terminplanungen grafisch dar-
gestellt werden (Bilder 6 und
7). Die gravierendsten Unter-
schiede zwischen den drei
Testkandidaten finden Sie der
besseren Ubersicht wegen in
Tabelle 1 aufgelistet. Alle Ge-
meinsamkeiten unter den Pro-
grammen sind nun, was die Ta-
bellenkalkulation selbst an-
geht, aufgefiihrt.

Wéhrend Analyze neben der
Tabellenkalkulation keine wei-
teren Funktionen eingebaut
hat, kann man mit Logistix und
VIP noch einiges mehr anstel-

len, als nur Arbeitsblatter be-
rechnen. Beide Programme
haben gleichzeitig eine Art Da-
tenbank eingebaut, wie das
auch beim Vorbild, Lotus 1-2-3,
der Fall ist. Allerdings gibt es
daflir keine speziellen Masken
beziehungsweise Bildschirm-
aufbauten, es wird das Arbeits-
blatt der Tabellenkalkulation
verwendet.

Integrierte
Datenbank

Die Datenbank ist hier vor al-
lem flr Statistiken, Analysen
und finanzielle Planspiele ge-
eignet. Kennzeichnend fiir ei-
ne Datenbank ist die Tatsache,
daB die einzelnen Zellen wie
die Felder eines Datensatzes
behandelt werden. Eine Reihe
auf dem Arbeitsblatt stellt je-
weils einen kompletten Daten-
satz dar. Dabei mussen die Zel-
len der ersten Reihe (Zellen A1,
B1, C1 usw.) immer die Feldna-
men beinhalten, unter denen
die einzelnen Datenfelder an-

gesprochen werden. Zur Bear-
beitung der Datenbanken bie-
tet VIP noch einige Zusatzbe-
fehle, die die Handhabung er-
leichtern. Da sich auch die In-
formationen aus einer Daten-
bank grafisch darstellen las-
sen, steht umfangreichen Sta-
tistiken, beispielsweise Uber
Bevdlkerungsdichten, nichts
im Wege. Zwar kann man den
Aufbau einer Datenbank mit
Hilfe eines Arbeitsblattes nicht
gerade zu den komfortabelsten
Methoden zdhlen, doch lassen
sich trotzdem erstaunliche Er-
gebnisse erzielen. Damit wére
auch die Besprechung von VIP
beendet, da keine weiteren An-
wendungen mehr zur Verfi-
gung stehen. Wére noch anzu-
merken, daB mit einem Amiga,
der Uber einen Speicher von
512 KByte verfligt, lediglich 29
KByte flir das Arbeitsblatt vor-
handen sind. Das reicht teil-
weise nicht einmal fur die mit-
gelieferten Demos aus, so daB
man bei Anwendung von VIP
um eine Speichererweiterung
nicht herumkommt. VIP kostet
mit englischem Handbuch 499
Mark, ein Preis der fur den
Heimanwender etwas zu hoch
bemessen sein durfte. Fur
kommerzielle Anwender hat
VIP zu diesem Preis aber eini-
ges zu bieten.

Sehen wir uns nun die Be-
sonderheiten des wohl méch-
tigsten Testkandidaten an: Lo-
gistix. Der Hersteller bezeich-
net Logistix nicht nur als Tabel-
lenkalkulation, sondern als in-
tegriertes Softwarepaket. Dar-
unter versteht man Program-
me, die Funktionen in sich ver-
einigen, zu deren Ausflihrung
normalerweise verschiedene
Programme notwendig sind.
Die modernsten integrierten
Pakete aus der PC-Welt bein-
halten Textverarbeitung, Tabel-
lenkalkulation und Datenbank,
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sowie diverse Grafikfunktio-
nen. Ganz so umfangreich ist
Logistix zwar nicht, hat aber
dennoch reichhaltige Funktio-
nen integriert, die die Bezeich-
nung »integriertes  Paket«
rechtfertigen.

AuBer Textverarbeitung bie-
tet Logistix Tabellenkalkula-
tion, Datenbank und Termin-
planung. Gerade der letzte
Punkt ist fir alle interessant,
die umfangreiche Terminka-
lender zu verwalten haben. Die
Terminplanung erleichtert ne-
ben einer umfangreichen
Ubersicht Uber die eigenen
Termine auch die Aufteilung
der Arbeit. Letzteres trifft wohl
mehr auf Vorgesetzte und Ar-
beitsvorbereiter zu, die zeitlich
begrenzte Fertigungsauftrage
in genaue Zeitvorgaben und
zeitlich abgegrenzte Ferti-
gungsschritte aufteilen mis-
sen. Bevor wir nun die Funk-
tion des Terminplaners néher
unter die Lupe nehmen, sei
noch auf eine Besonderheit
von Logistix aufmerksam ge-
macht. Alle Kommentare, wie
Fehlermeldungen oder Hilfs-
texte sind ebenfalls wie das
umfangreiche Handbuch in
Deutsch gehalten. So hat der
Anwender keine allzu groBen
Schwierigkeiten, sich in das
Paket einzuarbeiten. Einige
Funktionen sind jedoch etwas
unzureichend beschrieben, so
daB man an einer gewissen
»Probierphase« nicht vorbei-
kommt. Daneben wird Logistix
mit einem »Dongle« ausgelie-
fert. Dabei handelt es sich um
einen kleinen Stecker fiir den
zweiten Joystick-AnschluB des
Amiga. Dieses Dongle beher-
bergt eine kleine Schaltung,

die von Logistix abgefragt wird.
Ohne das Dongle kann das
Programm nicht gestartet wer-
den. Ein beinahe perfekter Ko-
pierschutz. AuBerdem kdnnen
durch diese Methode jederzeit
Sicherheitskopien der Disket-
ten angefertigt werden. Leider
hat die Sache mit dem Dongle
einen entscheidenden Nach-
teil: Mit dem neuen Amiga 500
arbeitet Logistix (in der gete-
steten Version noch) nicht zu-
sammen. Beim Versuch das
Programm zu starten, er-
scheint lediglich ein Window
mitder lapidaren Meldung, das
Dongle wére nicht vorhanden.
Und das obwohl dieser ord-
nungsgemaB angebracht wur-
de. Die Software-Entwickler
werden sich hier noch Gedan-
ken machen missen, wie man
zu einer allgemein glltigen
Version kommen kann. Ein
Problem, das nicht nur fiir Lo-
gistix gilt.

Fur eine Terminplanung ist
natirlich immer ein Kalender
notwendig. AuBerdem muB be-
ricksichtigt werden, in wel-
chen Zeiteinheiten (Monate,
Tage, Stunden) die Termine
aufgebaut sind. Um all diese
Anforderungen zu erflllen gibt
es bei Logistix ein eigenes Un-
termenl mit diversen Kalen-

derfunktionen. Hier braucht
nur die gewlinschte Zeiteinheit
eingestellt und das Tagesda-
tum eingegeben werden, und
schon steht ein kompletter Ka-
lender Uber mehrere Monate
zur Verfligung. Editiert man
den Kalender, stellt man (iber-
rascht fest, daB alle Wochenta-
ge richtig gesetzt und die Wo-
chenenden farbig hervorgeho-
ben sind. Unter dem Kalender
findet sich dann noch eine Zeit-
leiste, deren Aufteilung Ar-
beitspausen  berlcksichtigt.
Den Kalender kann man dann
per Befehl in das Arbeitsblatt
Ubertragen und die verschie-
denen Arbeiten flr einen Ter-
minauftrag erfassen.

Grafik und Zeit

So entsteht sehr schnell ein
netzplanartiges Gebilde, das
auf einen Blick alle Informatio-
nen (ber den zeitlichen Ablauf
eines Auftrags wiedergibt. Wer
sich etwas mit der komplexen
Theorie der Netzplan-Technik,
mit der sich im kaufméanni-
schen Bereich zeitliche Ablau-
fe darstellen lassen, auskennt,
weiB, daB mit diesem umfang-
reichen Werkzeug ganze Pro-

Die wichtigsten Informationen auf einen Blick

Analyze Logistix VIP
Anzahl Zellen 256 x 8156 2048 x 1024 256 x 8156
Steuerung Maus Tastatur Tastatur
Funktionen Kalkulation Kalkulation Kalkulation
Datenbank Datenbank
Terminplanung
Preis 349 Mark 499 Mark 499 Mark

SOFTWARETEST

jekte geplant, beziehungswei-
se organisiert werden. Dane-
ben garantiert diese Art der
Terminorganisation eine bei-
nahe optimale Uberwachung
der Terminsituation. Die An-
wendungsbereiche  reichen
hier von der privaten Zeiteintei-
lung bis hin zur kaufmanni-
schen Projektverwaltung. Eine
Funktion also, die fir den Pri-
vatmann oder Lehrer genauso
nltzlich ist, wie fur den Ge-
schaftsmann und Manager.
Fir kommerzielle Anwen-
dung bestens geeignet, so
kénnte man den Amiga, nach-
dem man die Leistungsfahig-
keit der Tabellenkalkulationen
Revue passieren |aBt, bezeich-
nen. Unsere drei Testkandida-
ten halten sich an den von den
PCs gesetzten Standard und
bieten darliber hinaus verbes-
serte Grafikfunktionen, sowie
héheren Bedienungskomfort
und auch Kompatibilitat unter-
einander. Durch die bei allen
Programmen vorhandene »Lo-
tus-Kompatibilitat« ist gewahr-
leistet, daB Daten ohne Proble-
me untereinander ausge-
tauscht werden kénnen. Wenn
man bedenkt, daB auch im Be-
reich der kommerziellen An-
wendung die grafische Darstel-
lung trockener Daten immer
wichtiger wird, bleibt abschlie-
Bend zu sagen, daB der Amiga
fur derartige Aufgaben bestens
geeignet ist. (rf)

Info: Softwareland, Franklinstr. 27, CH-8050
Zlrich, vertreibt alle drei Programme
Computer Technik Kieckbusch GmbH, Am
Seeufer 11 + 22, 5412 Ransbach, VIP Profes-
sional

Interplan GmbH, Nymphenburger Str. 134,
8000 Miinchen 19, vertreibt alle drei Pro-
gramme

' HeiB ersehnt fiir jeden AMIGA
das deutsche UBM-Textprogramm

UBM -TEXT k

Die neue Version v2.2 ist da!

Und das kann UBM-TEXT-v2.2 jetzt
zusatzlich:

Kopf- und FuBzeilen - automatischer Seiten-
umbruch - Ausdruck von Seitennummern -
individuelle Druckeranpassung - Drucken
von Serienbriefen - individuelle Farbeinstel-
lung - und einiges andere mehr ...

Trotz héherer Leistung
konstanter Preis:

Im Austausch gegen die Version 2.1
kostet die Version 2.2 nur 20—~ DM !

UBM-TEXT-v2.2 bekommen Sie in allen guten Fachge-
schéften, in einigen Warenhausern oder direkt bei UBM.
UBM Drecker GmbH,

D-2371 Hamdorf, Tel. 04332-16 34

Osterreich Usberreutner Media. Alser St 24, A= 1091 Wien Tel 0222 48 15 18-0 J

249,- DM*

* unverbindliche Preisempfehlung
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Malen leichtgemacht

a Aegis Images als Zu-
gabe zum Aegis-Ani-
mator (Test in dieser

Ausgabe) geliefert wird, mag
wohl so mancher ratlose Soft-
ware-Kédufer denken: »Das ist
doch wieder so ein Mini-Extra
wie das Malprogramm Gra-
phicraft. Doch weit gefehlt. Na-
tlrlich besitzt Images alle
wichtigen  Grundfunktionen
wie das Zeichnen einer Linie,
das Fillen einer geschlosse-
nen Kurve, das Entwerfen von
Kreisen und Ellipsen und das
»freihdndige«Zeichnen mit der
Maus. Doch schon bei diesen
Funktionen wird es interes-
sant: Unter dem Schlagwort
»Shape« verstecken sich eini-
ge interessante Mdglichkeiten,
den Grundfunktionen ein we-
nig auf die Springe zu helfen.
Es ist zum Beispiel bei allen
geometrischen Eckformen
(wozu Figuren mit 2 bis 19
Ecken gehéren) méglich, beim
Zeichnen einen oder zwei Eck-
punkte »festzuhalten«. Die an-
deren Eckpunkte lassen sich
dann mit der Maus auf dem
Bildschirm bewegen. So las-
sen sich reizvolle Effekte erzie-
len. Runde Koérper wie Kreis
oder Ellipse kénnen ebenso
auf diese Weise bearbeitet
werden, wobei das Programm
deren Mittelpunkte am Bild-
schirm sozusagen »festge-
klemmt« und die Radien veran-
dertwerden. Am wichtigsten ist
bei einem Grafikprogramm auf
dem Amiga natdrlich die Farb-
einstellung, denn diesen Com-
puter zeichnet ja seine Farben-
pracht aus. Images arbeitet in
der niedrigen und mittleren
Auflésung des Amiga, ein Bild
kann also bis 32 beziehungs-
weise 16 verschiedene Farben
haben, die aus der reichhalti-
gen Farbpalette ausgesucht
werden kénnen. Der hochauf-
I6sende Modus des Amiga
wird nicht unterstiitzt, was aber
wegen des dabei auftretenden
Flimmerns sowieso nicht zu
langerem Arbeiten verleitet. Es
seidenn, man wirde eine Anti-
Flicker-Blende benutzen.

Wer beim Malen oft die Far-
be wechselt, wird das »Fast
Menu« schétzen lernen (Bild
1). Das ist ein kleines Fenster
auf dem Bildschirm, das die
Palette zur Farbauswahl sowie
die meistgebrauchten Pinsel-
und Zeichenarten enthalt und
mit der Maus beliebig umher-
geschoben werden kann (Bild
2). So erspart man sich die im
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/ Beim Wort »Amiga« denkt

i man natiirlich sofort an her-
1 I=J ] vorragende Grafik. Mit Aegis
Images haben Sie auf einfache Weise Zu-
griff darauf.

Bild 2. Mit »Images« lassen sich tolle Grafiken erstellen

Vergleich dazu umsténdlichen
Pull-Down-Meniis. Wer es
nicht braucht, kann das Fast-
Menu naturlich auch ausschal-
ten. Es ist auch maglich, die
wichtigsten Funktionen des
Programms per Tastatur anzu-
wéhlen, was versierten Anwen-
dern viele Mausklicks erspart.

Doch mit den Farbmenis
lassen sich noch eine Menge
andere Dinge auf den Bild-
schirm bringen. Durch ge-
schickte Rechentricks erzeugt
das Programm einen Transpa-
renz-Effekt, der so wirkt, als ob
man durch farbigen Rauch
sein Bild sieht. Der »Under«-
Modus verhindert das Uber-

malen von bestimmten Farben
der Zeichnung. Mit »Wipe« (Wi-
schen) und »Smear« (Schmie-
ren) lassen sich aquarellartige,
ineinander verschwimmende
Farblibergdnge herstellen. All
diese Menlpunkte erzeugen
reizvolle Farbeffekte — wenn
man sich nicht an dem in die-
sen Punkten schon fast uner-
traglich langsamen Arbeits-
tempo stort, wobei der Pinsel
manchmal nur noch zwei
Schritte pro Sekunde auf dem
Bildschirm vorankommt. Daf
es auch schneller gehen kann,
beweist Deluxe-Paint: Hier be-
nétigen dieselben Effekte nur
eine kaum merkbare Verzoge-

rung. Neben den verschiede-
nen Pinseln wie Rechteck oder
Kreis stehen auch selbstdefi-
nierbare Muster (Patterns) zur
Verfiigung. Das sind 8 x 8 Pixel
groBe Musterbausteine, mit de-
nen ganz normal gemalt wer-
den kann. Es erscheint eben
statt einer geschlossenen Fla-
che ein farbiges Muster. Um
neue Muster zu entwerfen,
kann man entweder einen Edi-
tor benutzen oder kleine Teile
einer vorhandenen Zeichnung
verwenden. Wer aber mit gro-
Beren Teilen der Zeichnung ar-
beiten will, ist mit »Frame«
(Rahmen) bgsser bedient. Da-
bei kann ein beliebiger Aus-
schnittaus der Zeichnung mar-
kiert und dann vergroBert, ver-
zerrt, verkleinert, gedreht und
auf Diskette gespeichert wer-
den. Bei jedem Grafikpro-
gramm gibt es eine Flll-Funk-
tion, die umschlossene Flé-
chen ausflllt. Aegis hat diese
Funktion flr Images stark er-
weitert: Es ist nun méglich, ge-
schlossene Flachen mit selbst
auswéhlbaren Farbabstufun-
gen zu fullen. Besonders inter-
essant ist dabei die Mdglich-
keit, die Farben beliebig stark
ineinanderflieBen zu lassen.
Von harten Farbrandern bis zu
einer volligen Verschmelzung
der Farben ist alles machbar.
Unter den sonstigen Meni-
punkten von Aegis Images fallt
die gut gelungene Spriihdo-
sen-Funktion auf, bei der sich
Spriihstrahl und -intensitét be-
liebig &ndern lassen. Ein zwei-
ter Zeichenbildschirm wurde
ebensowenig vergessen.
Alles in allem wére Aegis
Images auch als einzelnes
Programm (ohne Aegis Anima-
tor) seinen Preis wert, wenn
man sich durch die teilweise
recht geringe  Arbeitsge-
schwindigkeit nicht abschrek-
ken laBt. DaB es dem Animator
beiliegt, kommt dem Anwen-
der natirlich entgegen. Fir
das gut aufgemachte engli-
sche Handbuch sollte der An-

wender zumindest Grund-
kenntnisse der englischen
Sprache mitbringen, sonst

durfte ihm das Ausreizen des
Programms schwerfallen. Als
sehr gut bleibt zu vermerken,
daB Aegis im Interesse der ehr-
lichen Anwender auf einen Ko-
pierschutz verzichtet hat. So
wird ein Verlust der Original-
diskette nicht zu einer mittleren
Katastrophe.

(Andreas Lietz/jk)
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insehr beliebtes Thema

bei Computerfreunden

ist alles, was etwas mit
Grafik zu tun hat. Wir stellen |h-
nen hier ein Malprogramm vor,
das derzeit zum Besten und
Feinsten zahlt, was fur den
Amiga erhdltlich ist: »Deluxe-
Paint [l«.

Der zundchst auffalligste
Unterschied gegentlber der er-
sten Version ist sicher der, daB
nun direkt vom Programm aus
die verschiedenen Grafikmodi
(Lores, Medres, Hires und In-
terlace) direkt eingestellt wer-
den kénnen (Bild 1). (Die erste
Version verlangte noch die An-
gabe der Grafikbetriebsart hin-
ter dem Befehl »dPaint«, der
vom CLI (= Kommandointer-
preter) aus eingegeben wer-
den muBte.)

AuBerdem laBt sich jetzt
auch direkt angeben, ob das
Programm komplett oder nur
teilweise geladen wird. Bei
letztgenanntem Punkt belegen
Programmteile, die nicht lau-
fend gebraucht werden, auch
nicht unnétig wertvollen Spei-
cherplatz. Sie werden nur gela-
den und so lange im Speicher
behalten, wie sie auch zur Aus-
fihrung benétigt werden.

Hat sich der Anwender nun
entschieden, in welchem Mo-
dus und mit welchen Pro-
grammteilen er arbeiten will,
gelangt man nach kurzer War-
tezeit, in der noch diverse Da-
teien geladen werden, in den
Zeichenmodus. Dies ist die
Hauptarbeitsebene des Pro-
gramms. Von hier aus lassen
sich Uiber eine Menlileiste (am
oberen Bildschirmrand) und ei-
ne Werkzeugzeile (am rechten
Bildschirmrand) alle verfligba-
ren Funktionen anwéhlen. Da
sich diese beiden Menileisten
sowie der Cursor auf Tasten-
druck ausblenden lassen (um
groBere Flachen, die sonst ver-
deckt waren, zu bearbeiten),
sind sinnvollerweise alle noti-
gen Kommandos jederzeit
auch Uber die Tastatur erreich-
bar.

Alles, was man
braucht ...

Deluxe-Paint Il bietet in vie-
ler Hinsicht AuBergewdhnli-
ches. Neben Standardfunktio-
nen wie Linien ziehen, Kreise
und Rechtecke zeichnen oder
Flachen farbig ausfillen, las-
sen sich gepunktete Linien
und Geraden in das Bild set-
zen. Auch Kurvenzeichnen
wird unterstlitzt. Selbstver-
stédndlich ist eine Funktion inte-
griert, die im Falle eines Feh-
lers die letzte Handlung wieder
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Deluxe-Paint Il —
das Grafikwunder

m Der Amiga ist in Sachen Grafik derzeit
einer der leistungsfahigsten Computer.
I I=J 1 Doch die Hardware ist nur so gut wie das
Programm, das auf sie zugreift. Wir testen fiir Sie

das Zeichenprogramm, das alle Tricks des Amiga
ausnutzt: Deluxe-Paint II.

rickgangig macht. Je nach
Gegebenheit ist es mdglich,
verschiedene  Pinselformen
und -gréBen auszuwéhlen. So-
gar beliebig groBe Bildschirm-
bereiche lassen sich aufneh-
men und als Pinsel verwen-
den. Dazu aber spater.

Zuerst einige Bemerkungen
zu den normalen, in der Werk-
zeugzeile erreichbaren Pin-
seln. Dort finden sich zehn ver-
schiedene Pinselformen, die
durch Druck auf die linke Maus-
taste zum aktuellen Pinsel
werden. Driickt man dagegen
die rechte Maustaste, kann der
ausgewdhlte Pinsel vor dem
Einsatz stufenlos vergréBert
oder verkleinert werden. Hier
offenbart sich eine weitere Be-
sonderheit, die Deluxe-Paint Il
von den meisten Programmen
unterscheidet: Solange sich
der Mauszeiger nicht in der
Mendlleiste befindet, hat die
rechte Maustaste nicht die ge-
wohnte Funktion.

Im Regelfall hat ein Druck
auf die rechte Maustaste zur
Folge, daB sich die Menlleiste

eines jeden Programms (auch
der Workbench) einblendet,
egal, wo sich der Mauszeiger
befindet. Bei Deluxe-Paint I
dagegen kann ein Anklicken
eines Symbols in der Werk-
zeugzeile verschiedene Dinge
zur Folge haben, abhéngig da-
von, welche Maustaste gerade
betatigt wird. Die Menlleiste
wird nur aktiviert, wenn sich
der Mauszeiger tatséchlich in
der Menlleiste befindet.

Um Details eines Bildes zu
bearbeiten, kann ein Aus-
schnitt der Grafik beliebig ver-
groBert werden (ZOOM). Die
VergréBerung erfolgt (fast) stu-
fenlos. Mit der linken Mausta-
ste wird der ausgewéhlte Aus-
schnitt »herangeholt«, mit der
rechten Taste »entfernt« (Bild
2). Dies hat den Vorteil, daB,
falls man sich nicht mehr si-
cher ist, an welcher Stelle sich
der Ausschnittim Bild befindet,
die ndhere Umgebung des
Ausschnitts betrachten kann.
Auch im Zoom-Modus laBt sich
mit den verschiedenen Pinsel-
breiten arbeiten.

Deluxe-Paint Il gestattet es,
Textindie Grafik zu setzen. Da-
bei I4Bt sich aus der Menllei-
ste der gerade bendtigte Zei-
chensatz auswéhlen. Solange
noch keine andere Funktion
aktiviert wurde, kbnnen die ein-
zelnen Buchstaben auch wie-
der geldscht werden.

Eine weitere nutzliche Hilfs-
funktion ist »Grid«. Ist dieses
Hilfsmittel aktiv, ist unsichtbar
ein freidefinierbares Linienra-
ster Uber die Grafik gelegt. Der
Mauszeiger kann nun nicht
mehr frei im Bild bewegt, son-
dern nur noch auf den gedach-
ten Kreuzungspunkten der Li-
nien positioniert werden. Da-
durch 148t sich beispielsweise
eine Zeichnung, Uber die
ebenfalls ein Raster gelegt
wurde, auf den Bildschirm
Ubertragen. Da Deluxe-Paint Il
zwei Bildschirme verwaltet,
zwischen denen umgeschaltet
werden kann, wéren so auch
Ubertragungen zwischen den
beiden Grafikseiten denkbar.
Doch fir diesen Zweck bietet
das Programm eine bessere
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Lésung. Es |aBt sich eine Koor-
dinatenanzeige aktivieren, die
jederzeit (ber die X- und Y-Po-
sition des Mauszeigers infor-
miert. Damit wird es ein leich-
tes, Bildschirmbereiche genau
zu bestimmen.

Kommen wir nun zur Ein-
gangs erwéhnten Funktion, die
es gestattet, beliebig groBe Be-
reiche des Bildschirms als Pin-
sel zu definieren (wir wollen sie
zur besseren Unterscheidung
im folgenden Bild-Pinsel nen-
nen). Hier bietet das Pro-
gramm Gigantisches. Denn
mit diesen selbstdefinierten
Pinseln 1aBt sich fast alles Vor-
stellbare machen. Da die Bild-
Pinsel beim Umschalten auf
die zweite Grafikseite erhalten
bleiben, kénnen so Bildteile in
das zweite Bild eingesetzt wer-
den. Sehen Sie sich dazu Bild
3 an. Im ersten Grafikschirm
hatten wir das Grundgeriist der
zu erstellenden Person abge-
legt, den Kopf. Oder besser, die
Rohform des Kopfes (Bild 3,
rechts). In die zweite Grafiksei-
te wurden der Reihe nach ein-
zelne Bilder geladen, die ver-
schiedene »Zusatzteile« des
Gesichts (Haare, Augen, Oh-
ren oder Bérte) enthielten. Ge-
rade bendtigte Kopfteile konn-
ten als Pinsel definiert und in
die erste Grafikseite eingesetzt
werden. So entstand mit gerin-
gem Aufwand der Kopf eines
Mannes (Bild 3, links).

Mit den Bild-Pinseln 148t sich
aber noch viel mehr machen.
Nachdem erst mal ein Bildteil
aufgenommen wurde, 4Bt es
sich um beliebige Winkel dre-
hen, biegen, dehnen, stau-
chen, verzerren, vergroBern,
verkleinern, spiegeln oder auf
den Kopf stellen. In Bild 4 links
oben sehen Sie das Ausgangs-
objekt, ein Flugzeug. Mit sehr
wenigen Befehlen und gerin-

gem Zeitaufwand entstanden
die Abwandlungen dieses Jets.

Die Grafik
im Griff

Es gibt noch mehr Mdglich-
keiten, einen solchen Pinsel zu
verandern. Die wichtigste ist
aber zweifellos, daB so entstan-
dene Gebilde auf Diskette ge-
speichert und immer wieder
verwendet werden konnen.
Dazu existiert ein eigenes Roll-
menl in der Menlileiste, wel-
ches sich nur mit den Bild-Pin-
seln beschéftigt.

Aber auch mitden Farben ist
einiges machbar. Deluxe-Paint
Il erlaubt es, alle vorhandenen
Farben zyklisch zu wechseln.
Dies bedeutet, daB jede Farbe
die der vorangegangenen
Ubernimmt und so weiter. Also
kann jede einzelne Farbe auch
die Werte aller anderen anneh-

men. Die Drehung des bekann-
ten Amiga-Balls wurde bei-
spielsweise mit dieser Funk-
tion erzeugt. Das Gebilde in
Bild 5 wurde auch mit dieser
Methode gemalt. Schaltet man
nun die Funktion ein, sieht es
aus, als wiirden sich die Schei-
ben im Uhrzeigersinn drehen,
da jede Farbe auf die Nachbar-
farbe Ubertragen wird.

Doch auch andere Effekte
lassen sich mit den Farben er-
zielen. Weist ein Bild beispiels-
weise harte Ubergénge von ei-
ner Farbe zur anderen auf,
kann mit einem »Weichma-
cher« die harte Grenze aufge-
lockert werden. Ein anderer Ef-
fekt ist das Verwaschen von
zwei Farben, dhnlich, als wiir-
den Sie mit einem Pinsel zwei
Olfarben-Flecke an den Ré&n-
dern vermischen. Die Funktio-
nen, die sich mit den Farben
befassen, sind sehr vielfaltig
und lassen nichts zu win-
schen ubrig.

Choose Screen Fornat

Fornat:

Nunber of

| Lo-Res

328x288 |

Colors:

| Med-Res

6408288 |

{ Interlace

328x488 |

Hi-Res

rogran Loading!:

Load All

© Swap

648388

Bild 1. Die auffilligste Neuerung gegeniiber Deluxe-Paint I:
Die verschiedenen Grafikmodi lassen sich nun direkt vom

Programm aus einstellen

Das Programm gestattet die
Auswahl von bis zu 32 aus
4096 Farben. Diese Anzahl
von Farben dirfte auch fiir aus-
gefallene Bilder mehr als aus-
reichen. Der Amiga bietet zwar
die Méglichkeit, im HAM(Hold
and Modify)-Modus alle 4096
Farben gleichzeitig darzustel-
len, jedoch wére es wenig sinn-
voll, diese Palette mit einem
Zeichenprogramm zu bearbei-
ten. Deluxe-Paint |l stellt dem
Kaufer noch weitere praktische
Funktionen zur Verfliigung. Je-
der gezeichnete Punkt kann
um beliebig viele Symmetrie-
achsen gespiegelt werden.
Damit sind absolut gleichfér-
mig strukturierte  Rosetten
oder Spiegelungen kein Pro-
blem mehr.

Auch kénnen die Bilder gro-
Ber sein, als der Bildschirm
darzustellen vermag. Fir die-
sen Fall gestattet es das Pro-
gramm, den gerade sichtbaren
Bildausschnitt mit den Cursor-
Tasten zu verschieben. Ein
spezieller Modus kann auch ei-
ne hdhere Auflésung anzei-
gen, damit man sich wenig-
stens das gréBere Bild einmal
ansehen kann.

Beim Fullen einer Flache ist
man auch nicht allein auf Far-
ben beschriankt. Uber eine
spezielle Funktion kénnen ei-
gene Fullmuster, die auch aus
einem Teil des Bildschirms
oder Pinsels bestehen kénnen,
entworfen werden. Deluxe-
Paint Il legt seine Grafiken als
IFF(Interchange File Format)-
Dateien ab. Es ist damit kom-
patibel zu vielen weiteren Pro-
grammen wie beispielsweise
Graphicraft oder Aegis Ima-
ges. Da man seine Bilder nicht
nur gerne auf dem Bildschirm
sieht, sondern vielleicht auch
zu Papier bringen méchte, istin
Deluxe-Paint 1l eine sehr kom-

Bild 2. Deluxe-Paint Il erméglicht das stufenlose
VergréBern (»Zoomenc) beliebiger Bildschirmausschnitte
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Bild 3. Durch die Verwendung von Pinseln (Brushes)
entstand der linke Kopf aus dem rechten Grundmodell
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Bild 4. Ein einmal als Pinsel definierter Bildschirmaus-
schnitt kann auf vielfiltige Arten verandert werden

fortable Druckerroutine einge-
baut. Vor dem Ausdruck erfolgt
noch einmal eine Abfrage, in
welchem Format und bei wel-
cher Papierlange das Bild ge-
druckt werden soll. Ebenfalls
|1&Bt sich noch einstellen, ob es
eine SchwarzweiB-Hardcopy,
ein Ausdruck nach Grauwerten
oder die Ausgabe auf einen
Farbdrucker sein soll. Auch die
Anzahl der Ausdrucke |aBt sich
bestimmen. Es werden alle
Drucker unterstlitzt, deren
Druckertreiber in der Work-
bench im Programm »Prefe-
rences« enthalten sind.

Deluxe-Paintllist derzeitdas
leistungsfédhigste und am
leichtesten zu bedienende
Malprogramm, das derzeit flr
den Amiga angeboten wird. Es
bietet alle Méglichkeiten, die
dem Anwender das Zeichnen
erleichtern. Da es auBerdem
speziell auf die Hardware des
Computers zugeschnitten ist
und mit dieser vorbildlich har-
moniert, ist es in den meisten
Funktionen sehr schnell. Lei-
der gibt es auch einige Punkte,
die das ansonsten vorbildhafte
Programm triben:

Esist leider erforderlich, daB

SOFTWARE-TEST
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Bild 5. LaBt man die Farben zyklisch rotieren, scheint es,
als bewegten sich die Scheiben

man, wenn man mit der hoch-
sten Auflésung arbeiten will
und alle méglichen Farben dar-
stellen mdchte, Uber sehr viel
Speicher verfligen muB. 512
KByte sind oft zu wenig. Des
weiteren ist das mitgelieferte,
sehr gute Handbuch leider nur

in englischer Sprache ge-
schrieben.
Wem aber diese Punkte

nichts ausmachen, dem sei
Deluxe-Paint Il auf jeden Fall
empfohlen. Der Preis von etwa
280 Mark ist, gemessen an der
Leistung und Vielfalt des Pro-
grammes, nicht zu teuer. Als Al-

ternative dazu bietet sich ja
auch noch der Vorgénger De-
luxe-Paint | an, der zwar nicht
ganz soviel kann, aber mit etwa
220 Mark immer noch zum Be-
sten zahlt, was es derzeit an
Grafikprogrammen flr den
Amiga gibt. (dm)

Bezugsquellen: Gut sortierte Software-Anbie-
ter. Die Adressen entnehmen Sie bitte dem An-
zeigenteil.

Der Aegis Animator

u was eignet sich der
Amiga mit seinen vie-
len Farben und hervor-

ragenden  Grafikfahigkeiten
besser, als zur Produktion ei-
gener Videosequenzen. Dank
der Unterstiitzung durch die
Koprozessoren Agnus und De-
nise, die speziell fir den Amiga
entwickelt wurden, ist nattrlich
die Grafikanimation ein Heim-
spiel fur diesen Computer.
Sehrschnell haben die Softwa-
re-Hersteller auf den Bedarf
von Animationsprogrammen
reagiert. So zahlt Software fir
dieses Gebiet zu den meistver-
kauften Utilities (iberhaupt,
denn was ist niitzlicher, als die
damit ausgearbeiteten Videos
fur Prasentationen im Heim-
oder sogar im kommerziellen
Bereich zu verwenden. Schon
sehrfrih istaus diesen Uberle-
gungen heraus der Animator
von Aegis Development ent-
wickelt worden. Er liegt bereits
in einer verbesserten Version
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Grafik und Animation sind
Schlagworte, die nicht nur je-

1 I2J ] den Amiga-Besitzer aufhor-
chen lassen. Was man alles mit einem
guten Animationsprogramm machen
kann, erfahren Sie in diesem Bericht.

vor. Dieser Version wird inzwi-
schen auch noch »Aegis Ima-
ges«, ein Mal- und Zeichenpro-
gramm, beigelegt, welches fri-
her separat verkauft wurde.
Damit erhélt man die Méglich-
keit, selbst Bilder auf dem Ami-
ga zu malen. Zusatzdisketten
mit vorgefertigten Szenen und
Objekten sowie einigen nitzli-
chen Tools sind fiir den Anima-
tor extra zu erwerben. Das Pro-
gramm ist jedoch als Grundsy-
stem schon voll arbeitsfahig,
was dadurch bewiesen wird,
daB viele Animationen profes-

sioneller Spiele schon mit dem
Animator produziert wurden.
Hauptséchlich wird das Sy-
stem von Sachs Enterprises in
den USA benutzt, dessen Chef
J.D. Sachs kein Unbekannter
mehr in der Computerszene
ist. Entwarf er doch schon auf
dem Commodore 64 einige
Spiele, wie zum Beispiel »Sau-
cer Attack« und andere gute
Grafikdemos. Das schwer ein-
zuordnende Spiel »Defender of
the Crowns, das Strategie-, Ad-
venture- und Action-Elemente
enthélt und eine wirklich fanta-

stische, bewegte Grafik auf
den Bildschirm des Amiga zau-
bert, stammt auch aus der Fe-
der dieses Grafikkiinstlers.
Deshalb soll dieser Animator
hier intensiv gestestet werden.

Welche Anforderungen muB
man an ein Animationspro-
gramm fir den Amiga stellen?
Grundsétzlich gesehen sollte
es einfach zu bedienen sein,
damit auch Einsteiger sofort
Ergebnisse erzielen kénnen
und spéter im normalen Ge-
brauch nicht zu umstandliche
Uberlegungen nétig sind, um
zu einem annehmbaren Resul-
tat zu kommen. AuBerdem muB
das Programm effizient,
schnell und speicherplatzspa-
rend arbeiten. Je klarer die Ar-
beitsstruktur bei der Produk-
tion der Animationen ist, um so
leichter wird es einem fallen,
seine ldeen auch wirklich ent-
sprechend umzusetzen; und je
schneller das Programm arbei-
tet, um so mehr SpaB machtes,
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select

Gy te s

Bild 1. Das »Fast Menu« erméglicht einen schnellen Zugriff

auf die einzelnen Funktionen

den fertigen Video-Clip anzu-
schauen. Die Forderung an ei-
ne sinnvolle Speicherplatzver-
waltung ist sicherlich fiir alle
Programme wichtig, nur kann
man sich hier Uberlegen, daB
man um so mehr Animations-
sequenzen im Computer ab-
laufen lassen kénnte, je mehr
Platz dafiir vorhanden ist. Da
man grundsétzlich nicht davon
ausgehen sollte, daB jeder Be-
sitzer eines Amiga diesen mit
zusatzlichem  Speicherplatz
ausristen kann und will, muB
ein effektiv arbeitendes Pro-
gramm vorliegen. Zum letzten
Punkt ist zu sagen, daB das
Hauptprogramm des Anima-
tors, welches sich stdndig im
Speicher des Amiga befindet,
ungefédhr 150 KByte bendtigt.
Dennoch bleibt auch auf ei-
nem Amiga mit 512 KByte
Speicher genligend Platz, um
ausreichend lange Sequenzen
zu erstellen. Filmreife Videos
kann man natirlich nicht vom
Animator erwarten, aber das
ist auch gar nicht Sinn und
Zweck des Programms. Ent-
scheidend ist vielmehr, daB
man mit einfachen und auch
leicht zu bedienenden Mitteln
zu einem brauchbaren Ergeb-
nis kommt. Der Aegis Animator
arbeitet mit den tblichen Ami-
ga-Menis, hat aber zusétzlich
noch ein sogenanntes »Fast
Menue« (Bild 1). Darin sind alle
Funktionen als Icons enthal-
ten, die zum Arbeiten an den
einzelnen Sequenzen bendtigt
werden. Dieses Meni hat eini-
ge Vorteile gegeniiber den nor-
malen Pull-Down-Menus. Zum
einen ist es ein Fenster, das
man beliebig Uber den Bild-
schirm verschieben kann und
andererseits kann ein Benut-
zer, sobald er sich mit allen Ei-
genschaften vertraut gemacht
hat, damit schnell und effektiv
einzelne Funktionen anwéh-
len. Fir VergeBliche bietet das
»Fast Menu« sogar eine Hilfs-
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funktion an: Beim Anklicken
der Icons mit einem Fragezei-
chen wird ein kurzer Erkla-
rungstext in der Kopfzeile aus-
gegeben.

Fir die einzelnen Szenen ei-
nes Videos wird beim Benutzer
vorab nur eine ungeféhre Vor-
stellung des Handlungsab-
laufs bestehen. Es gilt nun, die-
se |deen mit Hilfe des Anima-
tors umzusetzen. Bei einfa-
chen Szenen, in denen bei-
spielsweise nur ein simples
Objekt wie etwa ein Rechteck
bewegt werden soll, ist dies si-
cherlich kein Problem. Der Ani-
mator enthélt in seinem Crea-
te-Menu flinf Punkte um solche
Objekte als Drahtgittermodell
oder mit ausgefédrbten Flachen
darzustellen:

[J Line: ziehen einfacher Li-
nien

[0 Polygon: zum Entwerfen
von Drei- oder Vielecken

LI Circle: fiir Kreise jeder belie-
bigen GréBe

[] Star: kreiert sternférmige
Objekte

L1 Block: zeichnet Rechtecke.

Wer (iber diese einfachen
Funktionen hinaus eigene Ob-
jekte in seinen Videos verwen-
den mochte, kommt nicht um-
hin, diese Objekte zu zeich-
nen. Dies geht nur mit einem
leistungsfahigen Zeichenpro-
gramm. Darum hat man dem
Animator das Malprogramm
Aegis Images beigelegt. Damit
kénnen Objekte flir Animatio-
nen gezeichnet und direkt in
den Animator (bernommen
werden. Da sich die Program-
me mit ihren Grafiken auch an
den IFF-Standard halten, istes
moglich, Grafiken von anderen
Zeichenprogrammen wie zum
Beispiel dem leistungsfahige-
ren Deluxe-Paint einzubinden.
Images kann man nur bedingt
mit Deluxe-Paint vergleichen,
aber es ist ja im wesentlichen
dazu gedacht, dem Kaufer des
Animators ein im Preis inbe-

_—. toryvboard m

Bild 2. Das Herzstiick des Animators ist das Storyboard mit

seinen neun »Tweens«

select

Bild 3. Die komplette Szene mit Hintergrundgrafik aus dem
Storyboard von Bild 2

griffenes Zusatzprogramm in
die Hand zu geben, mit dem er
selbst kreativ tatig werden
kann.

Bewegung
bringt Leben

Die Grundwerkzeuge, mit
denen die Bewegungen der
einzelnen Objekte program-
miert werden kdnnen, bietet
der Animator in seinem Move-
Menu. Der einfachste Befehl
ist dabei »Move«, mit dem eine
horizontale Bewegung vor
oder hinter anderen Objekten
bestimmt wird. Mit »Rotate«
kdnnen Objekte um ein belie-
big auf dem Bildschirm festleg-
bares Zentrum gedreht wer-
den. Die Drehachse darf hori-
zontal, vertikal oder senkrecht
zur Bildschirmebene liegen.
Weiterhin lassen sich mit »Si-
ze« Objekte vergréBern oder
verkleinern, auch die Farbe
und Art (Gitter oder ausgefllt)
von einfachen Objekten darf
nachtréaglich gedndert werden.
Die starksten und somit auch
am meisten genutzten Befehle
sind jedoch =»Path« und
»Morph«. Bei »Path« 4Bt sich

fur die Bewegungsfolge eines
Objektes ein Pfad aus Einzel-
punkten Uber den Bildschirm
legen, dem dann die Anima-
tion getreulich folgt. »Morph«
hingegen erlaubt die Dehnung
und Verzerrung von Objekten
wahrend einer Bewegung. In
Zusammenarbeit dieser Kom-
mandos mit einer freien Aus-
wahl, welche Objekte davon
betroffen sind, kénnen alle Be-
wegungen am Bildschirm er-
zeugt werden. Der eigentliche
Animationsvorgang ist dabei
denkbar einfach. Nachdem ein
geometrisches Modell entwor-
fen oder eine fertige Grafik von
Diskette geladen wurde, sucht
man sich die gewinschte Be-
wegungsform aus dem Meni
aus und vollzieht die Bewe-
gung mit der Maus direkt am
Bildschirm. Man zieht also das
Objekt in die gewlinschte Rich-
tung oder dreht es um eine
Achse. Wahrenddessen sieht
man geometrische Modelle als
Drahtgittermodell und nachge-
ladene Grafiken als ein ange-
deutetes Fenster. Um vom spa-
teren Aussehen der Szene
schon einen Eindruck zu erhal-
ten, werden Hintergrundgrafi-
ken aus Malprogrammen vor-
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Bild 4. Jederzeit lassen sich auch im Background die

Farben dndern

Bild 6. Die einzelnen Bewegungsabldufe des Objektes muB
man sich schon vorab lberlegen

ab geladen und man kann ge-
nau sehen, wo die Bewegun-
gen anzusetzen beziehungs-
weise zu starten sind. Eine
sehr wichtige Eigenschaft bei
der Kombination von mehreren
verschiedenen Bewegungen
ist, daB der Animator bei der
Reihenfolge, in der man die
Bewegungsphasen  eingibt,
durchaus unterscheidet. Um
dies zu verdeutlichen, hier ein
kleines Beispiel: Wir legen flr
ein Dreieck eine Rotation um
eine seiner Spitzen fest und
danach einen Pfad aus vielen
Punkten wellenférmig Uber
den Bildschirm. Daraus wiirde
eine Bewegung des Dreiecks
genau auf dem vorausgezeich-
neten Pfad erfolgen und
gleichzeitig eine Drehung um
seine Spitze. Einen ganz ande-

ren Effekt wirden wir erzielen,
wenn zuerst der Pfad gelegt
und danach die Rotation ein-
gegeben worden wdére. Dabei
wéare namlich der Pfad die
Grundbewegung an der sich
der Animator orientiert, die ab-
héngig von der Lage des Ob-
jektes ist. Da eine Drehung um
die Spitze des Dreiecks statt-
findet, hat, je nach Ablaufge-
schwindigkeit der gesamten
Szene, das Objekt nach der er-
sten Phase entsprechend eine
andere Lage; es wurde in die-
sem Fall leicht gedreht. Man
muB sich vorstellen, der Ver-
lauf des Pfades ist relativ zum
Objekt gesehen aber mitge-
drehtworden. Schon nach eini-
gen Bewegungsphasen [aBt
sich ersehen, daB das Objekt
den Bildschirm verlassen wird.

SOFTWARE-TEST

Bild 5. Fiir alle, die fantastisch gemalte Objekte suchen,

gibt es Zusatzgrafiken

Dies macht dem Ablauf insge-
samt nichts weiter aus, auBer
daB man eben von dem Drei-
eck nichts mehr sieht. Um bei
Szenen, die viele Objekte ver-
wenden, die Ubersicht zu be-
halten, kann man den gesam-
ten Ablauf in den sogenannten
»Ghost Mode« schalten. Darin
werden alle Objekte nur als
SchattenriB dargestellt, und
man kann immer feststellen,
wo sie sich gerade befinden.
Dies ist vor allem wichtig bei
groBen Objekten im Vorder-
grund, die kleinere verdecken.

Kein Film ohne
Script

Das Herzstiick des Anima-
tors ist das Storyboard (Bild 2).
Hier werden alle Szenen zu-
sammengeschnitten und in ih-
rem Gesamtablauf verkettet.
Der Animator kann bis zu neun
vollig verschiedene Szenen in
einen Gesamtablauf bringen.
Diese einzelnen Teile werden
auch als »Tweens« bezeichnet.
Fir jede Szene lassen sich na-
turlich unterschiedliche Hinter-
grundgrafiken laden und ver-
schiedene Objekte bewegen.
Sehr vorteilhaft ist, daf das
Storyboard jederzeit eine Ab-
frage Uber den momentan
noch freien Speicherplatz zu-
1aBt. So kann frihzeitig erkannt
werden, wann eine Szene zu
groB wird und man besser spei-
chert, um eine neue zu begin-
nen. Dies geschieht vor allem,

wenn zu viele oder zu groBe
Objekte verwendet wurden.
Witzig ist nebenbei bemerkt
die Meldung, die der Animator
ausgibt, falls man ohne es mit-
zubekommen, die Speicher-
grenze Uberschritten hat: »Me-
mory Panic, System going
downe«. Gllcklicherweise dir-
fen alle erstellten Anderungen
noch schnell auf Diskette ge-
speichert werden, bevor man
die Szene verliert. Gutistauch,
daB in den kleinen Fenstern
des Storyboards die Szenen
mit Animation einzeln oder zu-
sammen gestartet und be-
trachtet werden kdnnen. Man
sieht zumindest die Objekte
und ihre Bewegungen, der
Hintergrund ist nurim GroBbild
zu sehen (Bild 3). Einziger
Schonheitsfehler des Anima-
tors ist, daB sich keine Musik
oder »gesampelte« Gerdusche
in Videos einbinden lassen; es
bleibt also bei einem stummen
SpaB. Sehr vorteilhaft ist aller-
dings, daB schon Zusatzdisket-
ten mit Hintergrundgrafiken
(Bild 4), Objekten (Bild 5) und
vorbereiteten animationsferti-
gen Sequenzen (Bild 6) vorlie-
gen. Das einzige, was einen
noch davon abhalten kénnte,
sich dieses leistungsfahige
Programm zuzulegen, ist viel-
leicht der recht hohe Preis von
398 Mark fur das Grundpaket
mit Animator und Images. (jk)

Bezugsquelle: Alle gutsortierten Softwarean-
bieter. Einzelne Adressen entnehmen Sie bitte
dem Anzeigenteil.

Wir suchen Buch- und Software-Autoren!

&

Bitte kontakten Sie: Ralf Lieder, SYBEX-Verlag GmbH, Postfach 300961, 4000 Disseldorf 30, Telefon 0211/6 18 02-20.

SYBEX ist seit Jahren der Name flir kompetentes Computerwissen in hoher Qualitat.
Wollen Sie aktiv an unserem Erfolgsprogramm teil haben? Und trauen Sie sich zu, Bicher und/oder Software
vorzugsweise fir ATARI ST, Amiga oder PC zu schreiben? Dann sollten wir uns kennen lernen.
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SOFTWARETEST

True Basic — ein Hauch
von Pascal

Basic ist bei Einsteigern und
Fortgeschrittenen die wohl

as Wort »Basic« ist die

Abklrzung fir »Begin-

ners All Symbolic In-
struction Code« und zeigt,
wenn (ibersetzt, den urspriing-
lichen Zweck dieser Program-
miersprache. Sie soll Anfén-
gern die Arbeitsweise eines
Computers auf einfache Weise
naherbringen. So wird fast je-
der Computer-Einsteiger zu-
nachst Basic erlernen, um mit
seinem Computer zu kommu-
nizieren. Wer jedoch langere
Zeit mit dem Basic des C 64 ar-
beiten muBte, wird sich schnell
der Unzuldnglichkeiten dieser
Sprache bewuBt. Wenige oder
gar keine Regeln lassen Basic-
Programme bald zu einer wir-
ren Ansammlung von Befehlen
werden, deren logische Zu-
sammenhinge kaum mehr
entziffert werden kénnen. Ins-
besondere bietet das Basic 2.0
des C 64 einen nur sehr gerin-
gen Befehlsumfang und l&Bt
auch in der Abarbeitungsge-
schwindigkeit (Interpreter) zu
wiinschen Ubrig.

Einen wesentlichen Fort-
schritt tat da der C 128 mit Ba-
sic 7.0 und der kleineren Ver-
sion Basic 3.5, die in die klei-
nen Computer C 16 und Plus/4
implementiert wurde. Eine
Vielzahl neuer Befehle erleich-
tern die Handhabung von Gra-
fik und Sound. Auch die Mdg-
lichkeit der Strukturierung von
Programmen wurde mit Struk-
turanweisungen wie DO..
LOOP, WHILE oder UNTIL er-
heblich verbessert.

Basic auf dem
Amiga

Angesichts dieser Entwick-
lung ist es nicht verwunderlich,
daB sich nach Erscheinen des
Personal Computers Amiga
von Commodore die Basic-
Entwickler (John G. Kemeny
und Thomas E. Kurz) daran
machten, neben dem Amiga-
Basic eine fiir diesen Compu-
ter gerechte Version der so be-
liebten Sprache zu entwickeln.
Das Resultat lautet »True Ba-
sic«, das urspriinglich fiir an-
dere Personal Computer ge-
schrieben wurde. Seit kurzer
Zeitist die Amiga-Version auch
in Deutschland erhéltlich. Als
»Language System for the Fu-
ture«(Sprachsystem fiir die Zu-
kunft) soll sie richtungswei-
send flr die Zukunft von Basic
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/]
i ‘:\’l bekannteste

Programmier-

sprache. Von vielen professionellen Pro-
grammierern wegen seiner Unstruktu-
riertheit verpont, ist Basic in einem
Wandel begriffen, einem Wandel zu einer
perfekten Programmiersprache.

sein. Wir zeigen Ihnen, wie die-
se Zukunft aussieht.

Hat man ein Exemplar von
»lrue Basic«erstanden, fallt zu-
nachst das Gewicht und die
GroBe der Verpackung auf. Ge-
schitzt durch einen kréftigen
Pappbehélter findet man ne-

ben der Programmdiskette
zwei Handblicher, die beide et-
wa 300 Seiten umfassen. Doch
sollte man angesichts der um-
fangreichen Literatur nicht er-
schrecken. Das erste Buch mit
der Aufschrift »Reference Ma-
nual« befaBt sich mit den allge-

LINE INPUT prompt ™
end if

IF guess$c

PRINT s$
p 5

State name:

Bild 1. Die Benutzeroberflache von True Basic —
auf Wunsch alles auf einen Blick

State name:

Bild 2. Schon die Demoprogramme lassen die Grafikfahig-

keiten von True Basic erahnen

meinen Eigenschaften und Fa-
higkeiten von True Basic. Es
liefert einen schnellen Uber-
blick Uber den Befehlsumfang
und seine Besonderheiten. Es
soll als Nachschlagewerk fir
spatere Programmierarbeiten
dienen.

Das zweite Buch, der »User
Guide,« wendet sich an die Ein-
steiger, die intensiv Basic erler-
nen mochten. Ahnlich einem
Lehrbuch wird der Neuling an-
fangs mit den Grundsétzen der
Basic-Programmierung  ver-
traut gemacht. Die anschlie-
Benden Kapitel bauen auf die
zuvor erworbenen Kenntnisse
auf und erméglichen so Schritt
fir Schritt die Entwicklung vom
Anfanger bis hin zum per-
fekten Basic-Programmierer.
Wéhrend sich das »Reference
Manual« nur auf True Basic all-
gemein bezieht, befaBt sich
der »User Guide« direkt mit der
Arbeit auf dem Amiga. So wur-
de ein umfassendes Kapitel fiir
die Bedienung von True Basic
auf dem Amiga reserviert.

Dem Studieren dieser Bi-
cher steht allerdings ein Hin-
dernis im Weg. S&dmtliche Be-
gleitliteratur von True Basic ist
in Englisch verfaBt, und mag
aus diesem Grund manchen
davon abhalten, die beiden
Handbiicher ausgiebig zu le-
sen.

Das Englisch beider Hand-
bicher ist jedoch vorziiglich
und relativ einfach gehalten,
so daB auch geringere Eng-
lischkenntnisse den LesefluB
nicht behindern. Zudem sor-
gen groBe Buchstaben und au-
Bergewdhnlich viele Beispiele
und Grafiken flr genlgend
Auflockerung.

Amiga-typische
Benutzerober-
flache

Nach dem Laden von True
Basic fallt sofort auf, daB alle
Aktionen liber die vom Amiga
bekannten Pull-Down-Menls
gesteuert werden. Klickt man
mit der Maus die obere Bild-
schirmleiste an, hat man eine
Auswahl verschiedener Punk-
te, die Kommandos zum Editie-
ren und Bearbeiten von Basic-
Programmen enthalten. Der
verbleibende  Bildschirmbe-
reich steht fiir die Eingabe von
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SOFTWARETEST

Programmen zur Verfigung.
Die meisten Kommandos von
True Basic lassen sich einfach
mit der Maus erreichen. Auf
Wunsch kénnen sie jedoch
auch von Hand, sozusagen im
Direktmodus, eingegeben wer-
den. Dazu 6ffnet man ein wei-
teres Window mit dem Namen
»Command«(Bild 1), das die di-
rekte Eingabe erlaubt. Dort
werden auch samtliche Sy-
stemmeldungen von True Ba-
sic, wie zum Beispiel Fehler-
meldungen angezeigt. Hat
man das Kommando-Fenster
nicht aktiviert, werden die Sy-
stemmeldungen in der unter-
sten Zeile des Bildschirms aus-
gegeben.

Mit dem Handbuch neben
dem Computer kann man nun
die ersten Basic-Programme
schreiben und mit Hilfe der
Meni-Kommandos editieren.
Die Mdglichkeiten reichen hier
vom einfachen Léschen einzel-
ner Zeilen oder ganzen
Blécken, dem Verschieben
oder Duplizieren von Pro-
grammteilen bis hin zum Su-
chen und automatischen Er-
setzen von Zeichenketten. Da-
neben kann mit einem einfa-
chen Mausklick ein externes
Basic-Programm von Diskette
inden aktuellen Text eingebun-
den werden. Ein spezieller
Edit-Befehl erlaubt das unab-
héngige Editieren von eigens
augewdahlten  Programmse-
quenzen. Diese Art der Teil-
Editierung ist besonders bei
groBen  Basic-Programmen
von Vorteil, wenn man bei-
spielsweise nur ein bestimm-
tes Unterprogramm verandern
will. Die wichtigsten Komman-
dos lassen sich auch Uber die
Amiga-Taste erreichen, so daB
man auch génzlich ohne Maus
arbeiten kann. Hat man zusétz-
lich das »Command«Window
gedffnet, durfen die Befehle
auch direkt eingegeben wer-
den.

Weitere Kommandos, die
nicht lber die Menls zu akti-
vieren sind, sind Uber die
Funktionstasten zu erreichen.
Damit kénnen schnell und pro-
blemlos Anfang und Ende des
Programms gefunden oder
einzelne Worte und Zeilen ge-
I6scht werden. Eine »UNDOQ«-
Funktion erlaubt sogar das
Rickgéngigmachen von Fehl-
eingaben.

Trotz der umfangreichen Edi-
tier-Befehle lassen sich schon
nach kurzer Zeit Basic-Pro-
gramme schreiben und auste-
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sten, wobei besonders der kla-
re Aufbau der Pull-Down-Me-
nis ausschlaggebend ist.

Hat man ein Programm mit
dem Editor geschrieben, kann
es mit RUN gestartet werden.
Man wird bemerken, daB je
nach Lange des Programms
eine gewisse Verzdgerung ein-
tritt, bis das Programm startet.
Dies liegt an einer herausra-
genden Besonderheit von True
Basic. True Basic ist kein Inter-
preter, sondern ein Basic-Com-
piler, der stets bei Eingabe von
RUN aktiviert wird. Der Ge-
schwindigkeitsvorteil gegen-
Uber Interpreter-Systemen ist
enorm. True-Basic-Program-
me sind deshalb sehr schnell,
was einige kleine Testprogram-
me eindrucksvoll beweisen.
Tritt wahrend der Compilation
ein Fehler auf, weist eine der
vielen Fehlermeldungen auf
die Ungereimtheit hin, wah-
rend der Cursor auf die unkor-
rekte Stelle plaziert wird. Nach
der Korrektur des Fehlers star-
tet man erneut mit RUN. Die
Fehlersuche ist somit recht
bequem.

Nach der Fertigstellung ei-
nes Programms kann es
schlieBlich mit »COMPILE«
endgultig compiliert und in die-
ser Form auf Diskette gespei-
chert werden. Dieses Compilat
ist zwar nicht auBerhalb der
True-Basic-Oberfléache ablauf-
fahig, wird aber beim Start
nicht mehr (ibersetzt, sondern
sofort gestartet. Um ablaufféhi-
ge Compilate zu erzeugen,
wird eine Erweiterung angebo-
ten, die zum Compilat die néti-
gen Ablaufmodule hinzuflgt.

Doch neben dem vorbildli-
chen Editor ist bei einer Pro-
grammiersprache  selbstver-
stdndlich der Sprachumfang
das wichtigste Kriterium.

Ist das noch
Basic?

Der Sprachumfang ist bei
True Basic ungewdhnlich groB.
Ebenso wie dessen Eigenhei-
ten. Schon beim Lesen der er-
sten Zeilen der Handbiicher
wird man vor die Tatsache ge-
stellt, daB True Basic génzlich
von Zeilennummern abgekom-
men ist. Lediglich aus Griin-
den der Kompatibilitat zu ande-
ren Basic-Dialekten ist die Ar-
beit mit Zeilennummern noch
erlaubt. Selbst die, laut Hand-
buch veralteten, Anweisungen
GOTO und GOSUB in Verbin-
dung mit Zeilennummern wer-
den von True Basic akzeptiert.
Der zukuinftige True-Basic-Pro-
grammierer wird jedoch bald
auf diese verzichten, wenn er

erfahrt, welche programmtech-
nischen Méglichkeiten ihm zur
Verfligung stehen.

Variablen
und Rechen-
genauigkeit

Konstante, Variable und Un-
terprogramme erhalten in True
Basic einen Namen, der je-
weils bis zu 31 Zeichen lang
sein darf. Variablen mit ab-
strakten Namen wie zum Bei-
spiel »EZ« oder »A« gehéren
damit der Vergangenheit an.
Numerische Variablen arbei-
ten mit einer Rechengenauig-
keit von 10 Stellen und diirfen
sich in einem Bereich von
1e-99 bis 1e+99 bewegen.
Strings kdnnen eine L4nge von
bis zu 32000 (!) Zeichen an-
nehmen.

Gerade im Bereich der nu-
merischen Datenverarbeitung
zeigt sich True Basic als wahrer
Rechenkiinstler. Eine umfang-
reiche Sammlung an fest ein-
gebauten Funktionen machen
das Berechnen eines Logarith-
mus (Basis e,2 und 10) oder Si-
nus zum Vergnigen. Haben
Werte zu viele Nachkomma-
stellen, kdnnen sie problemlos
gerundet oder abgeschnitten
werden. Das Besondere bei
den trigonometrischen Funk-
tionen ist die beliebige Wahl
zwischen Neugrad oder Bo-
genmag.

Sollte die Sammlung an ma-
thematischen Funktionen
nicht ausreichen, kann man
schnell und einfach auf eine
Funktionsbibliothek (Library)
aufder Systemdiskette zuriick-
greifen, die weitere Rechen-
funktionen bereitstellt. Sie ent-
hélt Funktionen wie zum Bei-
spiel Cotangens oder Sekans.
Selbst Funktionen wie die Nor-
mal-, Binominal- und Poisson-
verteilung fehlen nicht.

Strings —
kein Problem

Bei der Bearbeitung von
Strings geht True Basic weiter
als manch andere Basic-Syste-
me. So stehen neben den be-
kannten Befehlen wie LEN,
CHR$ oder STR$ Anweisun-
gen zum Durchsuchen oder
Formatieren eines Strings zur
Verfiigung. Weitere Befehle
entfernen Uberflussige Leer-
zeichen, wie sie etwa bei Text-
eingaben entstehen kénnen.
Die Statements LEFTS,
RIGHT$ und MID$, wie man sie
vom C 64 kennt, sind in True
Basic durch ein einfacheres

Anweisungsprinzip  zusam-
mengefaBt. Parameteranga-
ben hinter dem Variablenna-
men ermdglichen das Heraus-

-greifen einzelner Teile eines

Strings. Die ersten fiinf Zei-
chen einer Variable mit dem
Namen »TEST« kdnnen bei-
spielsweise so selektiert wer-
den:

test$="beispiel”
substring$=test$(1:5)

Ebenso kénnen Zeichenket-
ten auf einfache Weise in einen
String eingefligt werden:

test$(1:0)="ein ”
ergibt flir »test$«
"ein beispiel”

Die Mdglichkeiten scheinen
unbegrenzt. Fir die Ein- und
Ausgabe von numerischen
oder Stringvariablen sind in
True Basic verschiedene IN-
PUT und PRINT-Anweisungen
vorgesehen. So gibt es bei-
spielsweise den Befehl INPUT
LINE zur komfortablen Einga-
be oder die bekannte Anwei-
sung PRINT USING zur forma-
tierten Ausgabe.

Auch die Standardbefehle
READ, DATA und RESTORE
fehlen nicht. Hier zeigt sich je-
doch ein Nachteil. Leider kann
mit RESTORE nur an den An-
fang der gesamten DATA-Liste
gesprungen werden. Eine
eventuelle Angabe einer Zei-
lennummer oder eines Labels
ist nicht vorgesehen.

Matrizen-
Jongleur

Der wohl méchtigste Befehl
ist die Anweisung MAT, die in
Kombination mit vielen Befeh-
len verwendet werden darf. Sie
bewirkt ein zusammengefaB-
tes Abarbeiten von Feldern.
Soll zum Beispiel ein Datenfeld
auf dem Bildschirm ausgege-
benwerden, istin True Basic ei-
ne FOR-NEXT-Schleife unné-
tig. Man tippt lediglich:

mat print feld,

Das gesamte Feld »feld«wird
somit tabellarisch auf dem Mo-
nitor sichtbar. Selbst eine Be-
grenzung auf bestimmte Ele-
mente ist moglich:

mat print feld(5 to 20),

Will man DATA-Werte in ein
Feld einlesen, genlgt:
mat read feld

Daneben kénnen zwei Fel-
der addiert oder subtrahiert
oder eine Skalarmultiplikation
durchgefiihrt werden.

Die hier erwédhnten Funktio-
nen des MAT-Befehls sind nur
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ein kleiner Teil der denkbaren
Anwendungen. Besonders in
Zusammenhang mit einigen
Grafikbefehlen entfaltet er sei-
ne volle Flexibilitat.

Tolle Grafik,
aber diinne
Musik

Kommen wir nun zu den gra-
fischen und musischen Fahig-
keiten von True Basic, die an-
gesichts des bisher enormen
Befehlsvorrates einige Erwar-
tungen wecken.

Dem Grafikprofi Amiga an-
gemessen, bietet True Basic ei-
ne Vielfalt an Grafikbefehlen.
Anweisungen zum Setzen von
Punkten und Zeichnen von Li-
nien sind dabei obligatorisch.
Aber auch Rechtecke, Kreise
oder Ellipsen, die auf Wunsch
mit der aktuellen Farbe ausge-
fllt werden, sind fiir True Basic
kein Problem (schnelle Aus-
fihrung). Bemerkenswert ist
die Anweisungsfolge SET
WINDOW, die es erlaubt, den
Bildschirm in X- und Y-Rich-
tung beliebig zu skalieren. Der
Definitions- und Wertebereich
des Koordinatensystems ist da-
durch frei wahlbar. Komplizier-
te Umrechnungen von Pro-
grammdaten auf die Punkt-
koordinaten sind deshalb nicht
nétig.

Eine Besonderheit von True
Basic ist die Méglichkeit, meh-
rere Grafikanweisungen zu ei-
nem Bild zusammenzufassen,
das schlieBlich in seiner Ge-
samtheit mit einem Namen
aufgerufen werden kann. Zu-
satzliche Funktionen, die mit
dem Bindewort »with« an die
Zeichenanweisung angehangt
werden, verandern das Bild
(Picture) nachtraglich. Bilder
lassen sich verschieben, ver-
zerren oder kénnen um den Ur-
sprung des Koordinatensy-
stems rotieren. Mit der BOX-
Anweisung gezeichnete Kor-
per, wie Rechtecke oder Ellip-
sen, werden allerdings von der
Rotations-Funktion ignoriert.

True Basic unterstitzt die
unterschiedlichen Grafikmodi
des Amiga. Mit der Option SET
MODE lassen sich samtliche
Auflésungen von 320 x 200
Punkten mit zwei Farben bis
hin zum Interlaced-Modus mit
einer Auflésung von 640 x 400
Punkten bei 16 Farben aktivie-
ren. Die Bedienung der Grafik
bleibt in jedem Modus gleich
bequem (Bild 2). Um die maxi-
mal 16 Farben anzusteuern,
besitzt True Basic einen Farb-
befehl, der neben den Farb-
nummern auch die Angabe der
Farbnamen erlaubt. Hinzu
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The Towers of Hanoi

Bild 3. Fiir die »Tiirme von Hanoi« benotigt True Basic

nur 3,19 Sekunden

kommt eine Anweisung, deren
Anwendung die Intensitét der
drei Farbbestandteile (Rot,
Blau, Gelb) verdndert, so daB
bis zu 4096 Farbkombinatio-
nen erreichbar sind.

Betrachtet man nun die An-
weisung zur Musikerzeugung,
sollte man seine Erwartungen
drastisch verringern. Als man
True Basic, das urspriinglich
fr Personal Computer konzi-
piert war, fir den Amiga um-
setzte, hat man offensichtlich
versdumt, Anpassungen an
die auBergewdhnlichen Musik-
fahigkeiten des Amiga zu im-
plementieren. Effektiv stehen
nur zwei Befehle zur Erzeu-
gung von Ténen zur Verfi-
gung. Mit PLAY kdnnen in
Form von Strings einfache Me-
lodien in Notenschreibweise
erzeugt werden. Obwohl viele
Optionen, wie zum Beispiel
das interruptgesteuerte Ab-
spielen von Musik, integriert
sind, werden die Soundmog-
lichkeiten des Amiga nicht im
geringsten ausgenutzt. Melo-
dien kénnen nur einstimmig
programmiert werden, wobei
diese Stimme nicht einmal ver-
anderbar ist. Die Nutzung der
weiteren drei Stimmen und die
Klangsynthese, die beim Ami-
ga maglich ist, sind True Basic
génzlich unbekannt. Lediglich
der Befehl SOUND gestattet
es, auf mehr oder weniger um-
stdndliche Weise etwa Ge-
rduscheffekte zu programmie-
ren. Er spielt einen Ton in der
angegebenen Frequenz und
Zeitdauer. Die Produktion von
komplexen Sounds ist damit
aber nicht denkbar.

Zur Strukturierung und logi-
schen Regelung all der er-
wahnten Befehle bietet True
Basic Steuer-Anweisungen,
die an die Programmierspra-
che Pascal erinnern.

Neben der IF-THEN-ELSE-
Konstruktion geben Anweisun-
gen wie DO..LOOP, WHILE
oder UNTIL dem Programmie-
rer Werkzeuge in die Hand,
seine Programme sinnvoll zu
strukturieren.

Struktur im
Programm

Unterprogramme, die in
Subroutinen und Funktionen
aufgeteilt sind, erhalten in True
Basic Namen, anhand derer
sie jederzeit aufgerufen wer-
den kdnnen. Diese kdnnen da-
bei intern, das heiBt im Pro-
gramm stehen, oder als exter-
ne Unterroutinen gelten, die
aus Funktionsbibliotheken auf
Diskette stammen. Auf einigen
Umwegen lassen sich sogar C-
Programme oder entsprechen-
de Maschinenprogramme als
externe Basic-Funktionen de-
klarieren, um im Programm
verwendet zu werden.

Fir Basic ungewdhnlich ist
dabei die Unterscheidung von

‘globalen und lokalen Varia-

blen. Innerhalb eines Unter-
programms definierte Variable
sind nur diesem zugéanglich
und kénnen von anderen Pro-
grammteilen nicht beriihrt wer-
den. Globale, das heit im
Hauptprogramm  deklarierte
Variablen sind dagegen jeder
Unterroutine bekannt.

True Basic unterstitzt damit
die strukturierte Programmie-
rung und die Modularisierung
von Programmen in dem Ma-
Be, wie sie zuvor nur von Pas-
cal oder C bekannt war.

Selbstverstéandlich stellt True
Basic auch fiir die Datenspei-
cherung auf Diskette einen
groBeren Umfang von Befeh-
len zur Verfigung. Der Pro-
grammierer hat hier die Wahl

SOFTWARE-TEST

zwischen Text-, Record- und
Bytefiles, wobei Record-Files
die komplexeste Struktur besit-
zen. Hier kdnnen unterschied-
liche Datenformen schnell auf
Diskette abgelegt und ebenso
schnell wieder gefunden wer-
den.

Licht und
Schatten

Die Fahigkeiten von True Ba-
sic sind damit noch nicht er-
schépft. Wir haben hier ledig-
lich die wichtigsten Aspekte
dieses Basic-Systems be-
leuchtet.

Trotz der Befehlsvielfalt, die
flr Basic recht ungewoéhnlich
ist, nutzt True Basic die Eigen-
schaften des Amiga nicht voll-
ends aus. Wir haben die unge-
nligenden Mébglichkeiten der
Sounderzeugung bereits an-
gesprochen. Schén wére auch
der Einsatz von interruptge-
steuerten Unterprogrammen,
wie sie auf Basic-Systemen an-
derer Computer bereits verwirk-
licht sind. Dieser oder jener
Mangel darf aber nicht darliber
hinwegtduschen, daB es sich
bei True Basic um ein lberaus
leistungsféhiges Basic-Sy-
stem handelt, das besonders
durch seinen Bedienungskom-
fort und der Ausflihrungsge-
schwindigkeit der Programme
besticht (Bild 3). True Basic
zeigt, daB die Programmier-
sprache Basic durchaus pro-
fessionellen Charakter anneh-
men kann. Wer bisher mit dem
etwas mageren Basic des C 64
gearbeitet hat, wird auf jeden
Fall von den Fahigkeiten von
True Basic (iberzeugt sein. Ge-
genuber dem mitgelieferten
Amiga-Basic bietet True Basic
den Vorteil einer schnelleren
Ablaufgeschwindigkeit der
Programme und einen groBe-
ren Sprachumfang. Sollten Sie
sich mit dem Gedanken tra-
gen, eines Tages auf die Spra-
che Pascal umzusteigen, ha-
ben Sie mit True Basic ein Pro-
dukt in der Hand, das die wich-
tigsten Merkmale von Pascal
bereits implementiert hat. In
der Tat also ein Basic-Interpre-
ter, der, wie die Bezeichnung
bereits verheiBt, den Weg auf-
zeigt, den Basic in Zukunft ge-
hen wird. Weg von unleserli-
chem Spaghetti-Code, daflr
hin zur allseits gepriesenen
strukturierten ~ Programmie-
rung, die damit auch den be-
kanntesten aller Programmier-
sprachen erschlossen wird.

(Michael Thomas/rf)
Info: Philgerma GmbH, Ungererstr. 42, 8000

Minchen 40, Preis: 349 Mark
Softwareland, Franklinstr. 27, CH-8050 Zlrich
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TipS zu
Programmiersprachen...

.. .werden Sie an dieser Stelle in jeder
Ausgabe finden. Kleine Utility-Program-
me, die lhnen, nicht zuletzt durch den do-
kumentierten Quellcode, sicher niitzlich
und lehrreich sind.

Sie bei der Erstellung eigener Listings und der Arbeit mit

D iesmal haben wir flr Sie einige kleine C-Programme, die
dem CLI unterstiitzen, ausgewahlt.

FTYPE Drucken mit Komfort

Bei FTYPE (Listing 1) handelt es sich um ein kleines C-Pro-
gramm, um Dateien auf Drucker auszugeben. Nichts Besonde-
res, meint vielleicht jetzt der eine oder andere, das funktioniert
doch auch mit einer Ausgabeumlenkung mit Hilfe des CLI. Die
Leistungsfahigkeit dieser CLI-Erweiterung wird Sie jedoch sehr
schnell Uberzeugen. FTYPE druckt nicht nur einfach die Daten,
wie Sie zum Drucker gesendet werden, es lassen sich jede Men-
ge Parameter mit Gbergeben. Das Ganze geht so weit, daB man
am Drucker selbst keinerlei Probleme mehr mit DIP-Schaltern
oder anderen Bedienungselementen hat. Alles wird von FTYPE,
je nach Einstellung, automatisch (ibernommen. Neben einer indi-
rekten Programmierung des Druckers lassen sich noch weitere
Funktionen anwenden. So konnen Sie Ihre Dokumente wahlwei-
se mit Seiten- und Zeilennummern versehen oder den Seitenvor-
schub regeln. Doch nun zur genauen Bedienung des Pro-
gramms:

Ftype Datei Zeilenzahl -pnl emd_1 cmd_2 cemd-3 cmd_4
emd_5 cmd_6

Alle Ubergebenen Parameter kdnnen wahlweise angegeben
werden, sind also nicht zwingend erforderlich. Die Zeilenzahl be-
stimmt die Anzahl der Zeilen pro Seite. Vor den nun folgenden Pa-
rametern »pnl« muB ein Bindestrich stehen. »p« schaltet dabei die
automatische Seitennumerierung an. Der Parameter »n« aktiviert
die Zeilennumerierung. Wird »l« mitangegeben, fiihrt der Drucker
am Seitenende keinen Formfeed, sondern einen Linefeed aus.
Danach lassen sich bis zu sechs Kommandos in Form von Zahlen
an den Drucker senden. Die Zahlen entsprechen dem jeweiligen
Befehlscode des ESC/P-Standards. Wollen Sie also beispielswei-
se die Datei »Test.Txt« drucken, mit einer Zeilenanzahl von 66, so-
wie mit deutschem Zeichensatz, 137 Zeichen pro Zeile mit vorher-
gehendem Drucker-Reset, so benétigen Sie dafiir folgenden Auf-
ruf fir FTYPE:

ftype test.txt 66 -pn 0 36 17

Dabei werden dann noch die Zeilen wie auch die Seiten auto-
matisch durchnumeriert. Tabelle 1 gibt Auskunft Gber die zur
Compilation notwendige Konfiguration. (Michael Rippl/rf)

Programmname: FTYPEV 2.2
Sprache: C
Compiler: Lattice C V 3.03

Tabelle 1. Steckbrief zu FType

INITCLI fir Individualisten

INITCLI (Listing 2) eignet sich besonders fiir Batch-Dateien, da
durch den Aufruf eines einzigen Programms bereits fiir den An-
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wender wichtige Parameter eingestellt werden. So 148t sich festle-
gen, ob Sie im Monochrom-Modus (Griinbildschirm) oder mit ein-
heitlichen Farben, beispielsweise weiBe Schrift auf blauem Hin-
tergrund, arbeiten wollen. Dies erfolgt Uber das Aktivieren oder
Deaktivieren der Solobitmap. Ein Aktivieren spart zuséatzlich 8
KByte, bei gleichzeitig aktiviertem Interlaced-Modus sogar 16
KByte. )
Hier die einzelnen Parameter im Uberblick:
? = Aufruf einer Bedienungsanleitung
-s = schaltet Solobitmap aus
-S = schaltet Solobitmap ein
-c = schaltet die durch Preferences vorgegebenen Farben ein
-C = schaltet die Monochrom-Darstellung ein
-w = vergrdBert das CLI-Fenster auf die maximale Ausdehnung
-i = schaltet den Interlaced-Modus aus
-I = schaltet den Interlaced-Modus ein

Das Programm wurde mit dem Aztec C-Compiler (Tabelle 2) er-
stellt und kann ohne die Option »+L« compiliert werden. Benétigt
wird lediglich die Bibliothek »c.lib« beim Linken.

(Torsten Juergleit/rf)

Programmname: INITCLI
Sprache: C
Compiler: Aztec C

Tabelle 2. Konfiguration von INITCLI

Meniis in C

Der Aufsteiger von Basic zu C muB mit Schrecken feststellen,
daB es keinen Menii-Befehl mehr gibt. Diese Liicke schlieBen die
vorliegenden Routinen (Listing 3), die flr den Lattice C-Compiler
geschrieben sind. Die so zur Verfligung stehenden Meniis kén-
nen Sie in eigenen Programmen ohne Probleme einsetzen. Alle
Mentii-Routinen benétigen als Unterprogramm eine Routine zur
Bestimmung der Lange der Strings (Listing 4). Listing 5 zeigt |h-
nen ein kleines Demo, in dem die Men(i-Routinen angewendet
werden. '

Doch nun zum Programm selbst. Alle Meniis kénnen auch (iber
die Tastatur bedient werden. Man bezeichnet dieses Verfahren als
Shortcut (Rechte AMIGA-Taste plus ein Buchstabe). Dies ist fiir
das Betriebssystem identisch mit dem Auswéhlen mit der Maus,
wie man im Demo-Programm sehen kann. Die im Demopro-
gramm mitverwendete Definitionsdatei »Intuition.h« erlaubt nur
einfach verzweigte Men(-Strukturen, das heiBt, ein Meniiunter-
punkt kann keine weiteren Unterpunkte mehr haben. »Intuition«
unterscheidet zwischen Aktions- und Attribut-Meniipunkten
(tems). Attribut-Menlpunkte sind jene, welche, sofern ange-
wiéhlt, iber das Aktivierungszeichen (Checkmark) verfiigen. Ein
so gewahlter Menupunkt kann nicht durch einfaches Anklicken
wieder deaktiviert werden, sondern nur durch die »Mutual Exclu-
sion«, der in Struktur »Menultem« als »long integer« definiert ist.
Dabei représentiert jeder Menlpunkt eines Meniis ein Bit, das er-
ste Bit Null, das zweite Bit Eins, usw. In »MutualExclude« miissen
deshalb die Bits jener Menlpunkie gesetzt werden, die nicht
gleichzeitig aktiviert sein dirfen. Ein Beispiel dazu sehen Sie
auch im Demo-Programm. Die fiir das Programm nétige Konfigu-
ration sehen Sie noch einmal in Tabelle 3 zusammengestellt. Hier
nun die Ubergabeparameter flr die Funktionen der Mentirouti-
nen:
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cr__MenuTitle (a,b,c)
a:  Zeiger auf ersten Menlpunkt
b:  Text des Titels
c:  Zeiger auf Menistruktur
cr__MenuText (a,b,cd.e)
a:  Zeiger auf ndchsten Menipunkt
b:  Text
c:  Shortcut (ASCII oder Null)
d:  Zeiger auf Meniipunkt-Struktur
e:  Zeiger auf IntuiText-Struktur
set__Attribute (a,b,c)
a:  Zeiger auf Menlpunkt
b:  MutualExclude
c:  Status (Aktivierungszeichen gesetzt = 1, geléscht = 0)
cr__Menu (a,bcd.efg)
. Zeiger auf das Window, zu dem dieses Menii gehért
Zeiger auf alte Menlliste
Zeiger auf anzuhdngendes Menu
X-Wert, an dem der Titel beginnt
x-Wert, an dem die Menu-Punkte beginnen (relativ zu d)
1 = alle Boxen gleich lang (so lang wie die langste)
0 = jede Box hat die Lange ihres Textes
g: 1 = es kommen Attribute vor
0 = nur Aktions-Meniipunkte
ce__Submenu (a,b,cd,e,f)
a:  Zeiger auf den Mentipunkt, an den das Untermeni
angehangt wird
b:  Zeiger auf den ersten Untermeniipunkt
c:  X-Wert, an dem die Untermen(s beginnen (relativ zu
den Oberpunkten)
d: 1 = Untermenipunkte von aufrufendem Men{punkt
auch aufwarts

2 800on

PROGRAMMIEREN

ins__Line (a,b,c,d)

a:  Zeiger auf Menlpunkt, an dem der Text eingefligt
werden soll

b:  Zeiger auf IntuiText-Struktur

Auszugebender Text

d: 1 = Hauptmenipunkt
0 = Untermenipunkt

L

(Thomi Mauch/rf)

Programmname: Menu.h
Sprache: C
Compiler: Lattice C V 3.03

Tabelle 3. Steckbrief fiir Menu.h

1 JRERRREIRRERRRER IR R R RR AR RN/
2 /¥%% ProgrammName : FType V2.2 *xx/
3 /¥¥% ProgrammAutor : Michael Rippl *kx/
4 JR¥E Ringstr. 168 *xk/
5 [EER 6096 Raunheim *xx/
6 AR Telefon : 06142/43617 *¥%/
7 /%¥% Computer ¢ AMIGA 1000 *xxk/
8 /*¥% Compiler : Lattice C V3.03 xex/
9 /¥¥% Datum : 05-Jan-1986 *AR/
10 JRERHRFHERERRHRHH K 3R R KK R KRARNR S

12  #include <txec/types.h>

13 #include <intuition/intuition.h>
14 #include <devices/printer.h>

) #include <lattice/stdio.h>

0 = nur abwérts angeordnet ig L
e: 1 = alle Boxen gleich lang g
0 = jede Box hat die Lénge ihres Textes W e IR
f: 1 = Es kommen Attribute vor Listing 1. Der Quellcode zu Ftype.c
0 = Nur Aktions-Menipunkte
Sofort lieferbar Amiga 2000} ................ 3990,00 DM — TURBO2000-SCSI SCSI-Controller mit DMA
Komplett (1 MB, int. 35" LW, Hardwareuhr, Monitor 1081) 1,25 Mbytels .......ceceuee. 1799,95 DM
Amiga 5001 ..o 1290,00 DM — TURBO-WIN20 20MB SCSl-Festplatte
TURBO-BOX fiir Amiga 500 ab Juni &7 il b et Sl
— TURBO-WIN40 40MB SCSI-Festplatte

CSA-Produkte fiir Amiga 1000
TURBO-AMIGA komplett .......ccoooivevierriieniiee s 14299,95 DM

— TURBO-BOX (5 Slots ZORRO-Bus, Netzteil)

— TURBO-CPU (68020/68881 mit 14 MHz)

— TURBO-MEM512 (512KB Stat. RAM mit 14 MHz)

— TURBO-SCSI (SCSI-Controller mit DMA)

— TURBO-WIN20  (20MB SCSI-Festplatte, 35", 85 ms)
wahlweise auch 40MB 35"-SCS|-Festplatte (35", 29 ms)

PIGGYBACK-Board
mit 68020/68881 fir alle 68000er-Rechner komplett ... 2799,95 DM

CSA-Produkte fiir Amiga 2000
— TURBO2000-CPU/020 68020 und 68881

mit 14 MHZ ...oovveeve 3099,95 DM
— TURBO2000-MEM512KB 512KB Statische RAMs

32 Daten- und AdreBbus

mit 14 MHz ................... 3499,95 DM
— TURBO2000-MEM2MB  2MB Statische RAMs

32 Daten- und AdreBbus

mit 14 MHzZ ....cooovvenen. 9699,95 DM

- Entwicklungssoftware fiir TURBO-Boards

29 ms, 1,0 Mbytels ........ 6299,95 DM

— AC/FORTAN Y020 <cionimmmmmsmimmismm s 1649,95 DM
— Manx Aztec C V3.4 (Developer) .....cccovvevververniennn, 649,95 DM
— Manx Aztec C V34 (Commercial) .........ccoovvevrnnne. 1125,95 DM
— Quelo Assembler 68020/68881 ..........cccccvvervevrnnne. 369,95 DM

Distributor fiir Computer System Associates, il
Absoft, Quelo

Weitere Beispiele aus unserer Hard- und Softwareliste sind:

— ABGiS Draw'PIUs ciawsnnmmannsiaimiisamms 615,95 DM
—BEABBIBI AN vt i Y e s e 219,95 DM
— LogistixX (deut.) ....ccoeriviiiiisinne e 499,95 DM
— Datamat ....coeeeiiiiee e 590,95 DM
— Superbase (UL.) .....coeevveverrimeireeeerre e 249,95 DM
— VIP Professional .........cccooeevmivieivnienieeisnnsiessnnnnes 499,95 DM
— 4x MIDI-Interface .......ccccoocvvvvieiiniinnns von 89,— bis 279,95 DM
S [ e e B e SRR, BRSO 449,95 DM

ITCZPEduktpalette umfaft ca. 300 Hard- und Soﬂwargal:tikfl. l{odemﬁﬁiﬁe unsere Produktliste an!!!

ITC-Deutschland - Kornstrafie 34 - 4154 Tonisvorst 1
Telefon 021 51/79116-117 - Telex 853349 Meen d.
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100
101

102
103
104
105
106
107

#define MAXCOLS 260

union printeri0 |

struct IOStdReq ios;
struct IODRPReq iodrp;

struct IOPrtCmdReq iope;

union printerI0 *request;

extern struct IORequest *CreateExtIO();
extern struct MsgPort *CreatePort();

/¥%% Hauptprogramm *¥¥/
main(arge, argv)

int arge;

char *argv[];

f

struct MsgPort ¥printerPort;

FILE *FPtr; ‘

BOOL Page, Numbering, LineFeed, LRMargins;

int Error, NrOfLines, Lines, NrOfPesge, CMD_Nr[6], i, CMD_Anzahl,
Length, DeutscheNorm;

char String[MAXCOLS], NString[MAXCOLS + 14];

Page = Numbering = LineFeed = LRMargins = FALSE;
CMD_Anzahl = -1;
DeutscheNorm = 72;

/*%% Uebergebene Parameter werden ueberprueft *¥¥/

if (arge >= MINPAR) |

if (*argv[1] == '2') |
printf(” Copyright 1986 By Michael Rippl\n”);
printf(” Telefon : 06142/43617\n\n");

printf("USAGE : ftype NAME ZEILENANZAHL -pnml cmd_1 cmd_2
cemd_3 cmd_4 emd_5 emd_6\n");
exit(TRUE);

1
)

]

if ((arge <= MINPAR) ||
printf("Bad Args\n");
exit(FALSE);

(arge >= MAXPAR)) |

]
if (arge >= 4) |
if (*¥argv[3] == '-') |
Length = strlen(argv[3]) - 1;
for (i = 1; 1 <= Length; ++1)
if (¥(argv(3] + i) == 'p')
Page = TRUE;
DeutscheNorm -= 2;

!

if (*(argv[3] + i) == 'n') Numbering = TRUE;
if (*(argv[3] + i) == 'm') LRMargins = TRUE;
if (*(argv[3] + i) == '1') LineFeed = TRUE;

]

if ((Length == 0) Il (Length > 4)) |
printf(“Bad Args\n”);
exit(FALSE);

for (i = 0; 1 <= (arge -5); ++i) CMD_Nr[i] = atoi{argv[i +
: CMD_Anzahl = arge - 5; 41);
il
if (%argv[3] 1= '-') |
if (arge >= (MAXPAR - 1)) |
printf("Bad Args\n”);
exit(FALSE);

for (1 = 0; 1 <= (arge - 4); ++i) CMD_Nr[i] = atoi(argv[i

+31);
CMD_Anzahl = arge - 4;
}
J
if (((NrOfLines = atoi{argv[2])) < 1) || ((LRMargins == TRUE) &&
(CMD_Anzahl < 1))) |
printf(“Bad Args\n”);
exit(FALSE);

!

/¥%% Textfile wird erceffnet *¥#/

if((FPtr = fopen(argv[1], “r”)) == NULL) |
printf(“Can't open %s\n”, argv[1]);
exit(FALSE);

/*%% Druckerinitislisierung *#¥/

printerPort = CreatePort(“my.print.port”, 0);
request = {union printerIQ #)CreateExtIO(printerPort, sizeof
(union

printerI0)};

if ((Error = OpenPrinter(request)) != NULL) |
DeleteExtIO(request, sizeof(union printerlI0));
DeletePort(printerPort);
printf(“Can’t open prt:\n”);
exit(FALSE);

108
109
110
111
112
113
114
115

116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143

145

146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
457
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
189

J

/¥%% Nullbyte senden, damit neue Parameter akzeptiert werden ¥¥¥/
PrintString(request, "\x00");

/¥%% CMD_Nummern an Drucker senden ¥¥¥/
if (LRMargins == TRUE) |
for(i = 2; 1 <= CMD_Anzahl; ++i) PrintCommand(request,
CMD_Nr[1], 0, O, 0, 0);
PrintCommand(request, aSLRM, CMD_Nr[0],; CMD_Nr[1], 0, 0);

else for(i = 0; 1 <= CMD_Anzahl; ++i) |
PrintCommand(request, CMD_Nr[i], 0, 0, 0, 0);
if (CMD_Nr[i] == 55) DeutscheNorm += 24;

]

Lines = 0;
NrOfPage = 1;

/*¥% Seitennummerierung fuer erste Druckerseite senden *¥%/
if (Page == TRUE)
NrOfLines -= 2;
sprintf(String, “Page : %d\n\n”", NrOfPage);
PrintCommand(request, aSGR4, 0, 0, 0, 0);
PrintString(request, String);
PrintCommand(request, aSGR24, 0, 0, 0, 0);

J

/*%% Textfile ausgeben ¥¥¥/
while ((Error = fgets(String, (MAXCOLS - 2), FPtr) != NULL))
++Lines;
if (Numbering == TRUE) |
sprintf(NString, “"#6d %s”, Lines, String);
PrintString(request, NString);

else PrintString(request, String);
if ((Lines % NrOfLines) == NULL) {
++Nr0fPage;
if (LineFeed == TRUE) for (i = 0; 1 < (DeutscheNorm -
NrOflines); ++i) PrintString(request, “\n\000");
else PrintString(request, “\f\000");
if (Page == TRUE) |
sprintf(String, "Page : %d\n\n”, NrOfPage);
PrintCommand(request, aSGR4, 0, 0, 0, 0);
PrintString(request, String);
PrintCommand(request, aSGR24, 0, 0, 0, 0);

J

/¥¥% Files und Druckerport schliessen %%/
felose(FPtr);
ClosePrinter(request);
DeleteExtIO(request, sizeof(union printerl0));
DeletePort(printerPort);

1

3

/¥%% Unterprogramme ¥¥%¥/
int OpenPrinter(request)
union printerI0 *request;
[

return(OpenDevice( “printer.device”, 0, request, 0));

int ClosePrinter(request)
union printerI0 *request;
{

return(CloseDevice(request));

/#¥% Textstring zum Drucker senden %%%/
int PrintString(request, string)

union printerIO *request;

char *string;

request -> ios.io_Command = CMD_WRITE;
request -> ios,io Data = (APTR)string;
request -> ilos.io_Length = -1;
return(Dol0(request));

J

/*%¥ Kommando zum Drucker senden %%/

int PrintCommand(request, command, p0, pl, p2, p3)
union printerI0 *request;

int command, p0, pl, p2, p3;

request ->
request ->
request ->
request ->

iope.io_Command = PRD_PRTCOMMAND;
iope.io PriCommand = command;
iope.io_ParmQ = pO0;

iope.io_Parml = pi;
request -> iopec.io_Parm2 = p2;
request -> iope.io_Parm3 = p3;
return(Dol0(request));

1
)

Listing 1. Der Quellcode zu Ftype.c (SchluB)

f
3
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1 SERERRRERRERERERAREERRERRRRRRRRR ) 49 if(!(IntuitionBase = (struct IntuitionBase %)
2 /% InitCLI Version 1.1 03/87 %/ 50 OpenLibrary( "intuition.library”,REV))) |
3 /¥ von Torsten Jirgleit */ 51 printf(“Kann 'intuition.library' nicht ceffnen !\n\n®);
4 /% (e) Markt & Technik 1987 %/ 52 exit_program(2);

5 JERERRREREEREH RIS KRR RIKRHARN ) 53 ]

6 54

7 25 vp = GfxBase-> ActiView-2>>ViewPort;
8 #include <exec/types.h> 56 b = vp->RasInfo->BitMap;

9 # include < execymemory.h> 57 w = IntuitionBase-> ActiveWindow;
10 #1ineclude < graphics/gfxbase.h> 58

i1  #include <graphics/display.h> 59 if(arge == 1) |

12  #include <graphies/text.h> 60 printf(“Flags fehlen !\n\n");
13 #include < intuition/intuition.h> 61 exit_program(3);

14  #include <functions.h> 62 ]

15 63 for(i=1; i<arge; i++) |

16  #define VERSION  “1.1”" 64 strnepy(flag,argv(i],2);

17  #define REV oL 65 switch(check flags(flag)) |

18  #define PSIZE 200L 66 case -1 :

19  #define MAXFLAGS 8 67 printf(“Falsche Flags !\n\n");
20 ~ #define NAMESIZE 40 68 exit_program(4);

21 &9 break;

22  GLOBAL PLANEPTR AllocRaster(); 70 cage 0 :

23 s print_usage();

24 struct GfxBase *GfxBase = NULL; 72 break;

25 struet ViewPort *vp; ff3 case 1 :

26 struct ColorMap *em; i solobitmap_of f();

27  struct BitMap *b; 5! break;

28 struct IntuitionBase *IntuitionBase = NULL; 76 case 2 :

29 struct Window *w; 77 solobitmap_on();

30 78 break;

31 BYTE *flags[MAXFLAGS] = [ "2, "-8", "=8", =", "=C", "=w", "=1", "=1"] ; 79 case 3 :

32 UWORD mono_colors[] = [0x000,0x0f0,0x000,0x000] ; 80 default_colors();

33 UWORD oldcolors[3]; 81 break;

34 82 case 4 :

35 /* Haupt-Programm %/ 83 monochrom{) ;

36 VOID 84 break;

37 main{arge,argv) 85 case 5 :

38 REGISTER arge; 86 max_window();

39 BYTE *argv[]; 87 break;

40 | 88 case 6 :

41 REGISTER i; 89 interlace _off();

42 BYTE flag[2], name[NAMESIZE]; 90 break;

43 91 case 7 :

44 if(!(GfxBase = (struct GfxBase ¥) 92 interlace_on();

45 OpenLibrary( "graphics.library”,REV))) | 93 break;

46 printf("Kann 'graphies.library' nicht ceffnen !\n\n”); 94 ]

47 exit_program(1); 95 ]

48 ] 96 exit_program(0);

Listing 2. INITCLI.C — Utility fiir das CLI des Amiga

/

TUINTIS

Vertriebsgesellschaft

N

A M I G -PUBLIC DOMAIN-SERVICE

Ca. 170 verschiedene Disketten aus der ganzen Welt:
Fred Fish 1-53, Faug 1-39, Panorama ca. 40, Atlantis ca. 10, Amicus ca. 15, SACC 1-5,

In der Henn 27, 5030 Hiirth 4
& 02233/35735

Winner’s Circle System 1-3, AAA 1&2, TBAG # 4.

Preise je nach Anzahl pro Stiick zwischen 6,80 und 9,80! Diese Preise verstehen sich incl. 2DD-Diskette!

PUBLIK DOMAIN SOFTWARE

/—( Ecosoft Economy Software AG );ﬁ

ATARI ST & AMIGA

110 verschiedene Disketten flir Amiga
Uber 50 verschiedene Disketten fir Atari ST

10 verschiedene Disketten gemischt
20 verschiedene Disketten gemischt
Ausland nur per Vorkasse. Bei NN plus 5— DM,

GroBe Auswahl an Software auch im Ladengeschéft

COMPUTER WUMMI

Petra Reif
HolzstraBe 19
8000 Minchen 5

in Munchen
Néhe Sendlinger Tor

089/2607066

90,— DM
170,— DM

Neu:

Neu:

Neu:

KaiserstraBe 21, 7890 Waldshut, Tel. 077 51 -79 20

Frei-Programme (fast) gratis

Stark erweiterte Kollektionen: IBM: 1020 Disks, C64: 360 Disks,
C 128: 35 Disks, Atari St: 220 Disks, Amiga: 120 Disks,
Apple II: 260 Disks, Macintosh: 335 Disks

Sonderkollektionen: Von uns nach Sachgebieten sortierte und auf
Lauffahigkeit und Qualitat geprifte Programme. Bitte Liste «Sonder-
kollektion» anfordern. (Computermarke angeben bitte.)

Deutsche Programme

Katalog auf Disketten und 1 Diskette mit

10 beliebten Programmen DM 10.-

Einschliesslich gedrucktes Sachgebiets-Verzeichnis.
(Bitte Banknote oder Scheck beilegen.)

Bitte unbedingt Computermarke und Modell angeben.
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98
99
100
101
102

103

104
105

107
108

109

110
111

112

113
114
115

117
118
119
120
121
122
123
124
125
126

128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155

156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184

106

/¥ Bedienungshinweise %/
print_usage()
printf( "InitCLI: Version %s 03787 von Torsten

Juergeleit\n\n”,VERSION) ;
printf(” Eingabeformat : InitCLI [?][-s][-S][-e][-C][-w][-11[

-I1\a");
printf(” Bedeutung der Flags :\n");
printf(” ? = Gibt diese Hilfsinformation
aus\n”);
printf(” -3 = SoloBitmap ausschalten\n”);
printf(” -5 = SoloBitmap einschalten\n”);
printf(” -c = Farben aus Preferences
einschalten\n”);
printf(” -C = Monochrom-Modus
einschalten\n”);
printf(” - = Maximale Window-Groesse\n”);
printf (" -i = Interlace Modus
ausschalten\n”);
printf(” -1 = Interlace Modus

einschalten\n\n");
exit_program(0);

/* Programm verlassen ¥/
exit_program(error)

SHORT error;

[

if(GfxBase) Closelibrary(GfxBase);
if(IntuitionBase) CloselLibrary(IntuitionBase);
exit(0);

/* Flags ueberpruefen */

check_flags(flag)
BYTE flag[2];
{
REGISTER i;
for(i=0; 1I<MAXFLAGS; i++) |
if(!(stremp(flag, flags[i]))) |
return(i);

J

return(-1);
/¥ Zweite Bitplane ausschalten ¥/
solobitmap_on()

if(b->Depth == 2) |
b->Depth = 1;
FreeRaster(b->Planes[1],640L, (ULONG)vp->DHeight);
RemakeDisplay();
}
J

/* Zweite Bitplane einschalten */
solobitmap_off()

PLANEPTR planeptr;

if(b->Depth == 1) {
if((planeptr = AllocRaster(640L, (ULONG)vp->>DHeight)) 1=
NULL) {
b->Depth = 2;

b->Planes[1] = planeptr;
BltClear(planeptr, (ULONG)RASSIZE(640,vp->DHeight),0L);
RemakeDisplay();

/¥ Monochrom-Modus einschalten ¥/
monochrom( )

FreeColorMap(vp->>ColorMap);
vp->ColorMap = GetColorMap((LONG)(2 * b->Depth));
LoadRGB4 (vp,mono_colors, (LONG) (2 % b->>Depth));

J

/* Urspruengliche Farben einschalten ¥/

default_colors()

{

struct Preferences ¥p;

if((p = GetPrefs((struct Preferences *)
AlloeMem(PSIZE,MEMF_CLEAR),PSIZE)) != NULL|
oldeolors{0] = p->colorg;
oldeolors[1l] = p->colorl;
oldeolors[2] = p->color2;
oldeolors(3] = p->color3;
FreeMem(p,PSIZE);
FreeColorMap(vp->ColorMap) ;

185 vp->ColorMap = GetColorMap((LONG)(4 * b->Depth));

186 LoadRGB4(vp,oldcolors, (LONG) (4 ¥ b->Depth));

187

188 |

18_9 /¥ Window auf Maximalgroesse bringen */

190

191  max_window()

192 |

193 ULONG deltax,deltay;

194 ;

195 if(w != NULL) {

196 deltax = - (ULONG)w->LeftEdge;
197 deltay = - (ULONG)w-> TopEdge;

198 MoveWindow(w,deltax,deltay);

199 deltax = (ULONG)IntuitionBase->>ActiveScreen->Width -

= (ULONG) w->Width;

200 deltay = (ULONG)IntuitionBase->ActiveScreen->Height -

(ULONG) w~>Height;

201 SizeWindow(w,deltax,deltay);

202 |

203 |

204 /* Interlace Modus einschalten */

205

206 interlace on()
207

208 GfxBase->system_bplconQ | = INTERLACE;

209 RemakeDisplay();

210

211 /% Interlace Modus ausschalten %/

212

213 interlace_off()

214

215 GfxBase->system_bpleon0 &= !INTERLACE; |_|st|ng 2.
gg i RemakeDisplay(); (SChlUB)

1  #include "dfl:lenght.h”

2 /‘l!lI‘!IlI****I*!***************‘*‘llli************ll/’

3 % Menu-Routinen fiir Amiga */

4 /¥ (C) 1987 Markt & Technik */

B /% by Thomi Mauch *®/

6 /% Augustin Keller-Str. 9 ¥/

7 /¥ CH-5000 Aarau */

B RHEEOEOUOOHOOEHOHOHOHOHO EOOHOHOOUOUEOOHOUOHER O/

9 /% \Werden die folgenden Routinen im LoRes-Modus */

10 /% (320%200 / 320%400) verwendet, so scllten */

11 /% CHECKWIDTH und COMMWIDTH durch */

12 /% LOWCHECKWIDTH und LOWCOMMWIDTH ersetzt werden %/

13 /FRERERROHOOOHOHOOOOHONOROHONEOUEOEEOHONOHEHEUOOER /

14  er MenuTitle (p,text,new) /% Teilweises Initiali- %/

15 struet Menultem *p; /¥ sleren des Menu- ¥/

16 BYTE ¥*text; /% Headers %/

17 struct Menu ¥*new;

ael |

19 new->TopEdge = 0;

20 new->Width = lenght (text) ¥ 8 + 8;

21 new->Height =0;

22 new->Flags = MENUENABLED | MIDRAWN;/* Flags fir Auswéhlen¥/
23 new->MenuName = text; /% mdglich und zum */
24 new->FirstItem = p; /* Zeichnen auf den ¥/
) /% Bildschirm %/
26

27 er_MenuText (p,text,command,newl,new2) /% Teilwelises Initiali-»/
28 struct Menultem ¥p; /* sieren eines Menu- %/
29 BYTE *text; /* Items und des dazu- %/
30 BYTE command; /* gehbrenden Intui- %/
31 struct Menultem #*newl; /* Textes */
32 struct IntuiText *new2;

2y |

34 new2->FrontPen = 0; /% Init IntuiText */
A new2->>BackPen = 0;

36 new2->DrawMode = JAM1;

37 new2->LeftEdge = 0;

38 new2->TopEdge = 1;

39 new2-> ITextFont = NULL;

40 new2-> IText = text;

41 new2->NextText = NULL;

42

43 newl->NextItem = p; /¥ Init Menultem */
44 newl->Width = lenght (text) * 8;

45 newl->Height = 10;

46 newl->Flags = ITEMTEXT | /% Flags fuer Text, #/
47 ITEMENABLED | /% Auswdhlen mdglich, */
48 HIGHCOMP | /* Revers-Darstellung */
49 (COMMSEQ * (command>1)); /¥ und Shortcut */
50 newl->MutualExclude = 0;

51 newl->ItenFill = (APTR) new2; /* Pointer auf Text %/

Listing 3. Die Meniiroutinen »menu.h« fiir den Einsatz
in C-Programmen

50
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Aus unserem

Ihr Spezialist fiir |

AM 1GA-software

Zur Zeit ca. 200 Software-Angebote (ohne Public Domain) verfugbar!

Programm-Angebot mit deutschen Handbiichern:

Key to »C«

A-Mon

BOOT BOY

Diskwik
SUPERWRITER

Programmierutilities flir C-Programmierer, unterstiitzt AMIGA-spezifische

Befehle 1485-*
Disketten- und Programm-Monitor. Digitalisierter Sound kann abgehért werden. *
Sprites lassen sich editieren! AMIGA-ARTISTS 138,-
Grafiktitel kann in Bootblock eingebunden werden! Nur eine Sekunde nach "
Einlegen der Diskette erscheint dieser auf dem Monitor - AMIGA-ARTISTS 69,—
Diskettenmonitor. Es kann in Hex und ASCII editiert werden 108,—*

IFF-kompatibler Titelmaker, auch digitalisierte Musik moglich - AMIGA-ARTISTS 99,-*

Neuvorstellungen aus USA und Deutschland:

SONIX-DREAMS

AMIGA
COLORING BOOK

DIGI-PIX

Musikstlicke und Instrumente. Zubehdrdiskette zu dem Musikprogramm |
AEGIS SONIX. Von ANDREAS STARR. .
Inzwischen sind schon Nr. 1 und 2 erhéltlich! je 58,—

Malbuch fur IFF-kompatible Malprogramme!
Vorlagen konnen in eigene Bilder eingearbeitet werden. -
Nr. 1-3 erhailtlich. je 88~

Digitalisierte Bilder im IFF-Format 78,-*

DARUBER HINAUS BIETEN WIR FAST ALLE AUF DEM WELTMARKT ERHALTLICHEN

SOFTWARE-PRODUKTE ZU SUPERPREISEN AN:

Aegis Draw Plus 508,-* DigiView 448,-*
Aegis Sonix: Musikprogramm 178,-~ Flight Simulator 2 118,-*
Autoduell 118,-* Future Sound 398,-*
Deluxe Paint 2 278,-* Jet 118,-*
Deluxe Paint 2 mit dt. Anwenderbuch 303,-* Page Setter 328,-*

Disketten 2DD (135 tpi) von 2,45 - 290 DM pro Stiick
KOSTENLOSE INFO UND PRODUKTLISTE ANFORDERN!

* Alle Preise sind unverbindliche Preisempfehlungen!

Weiterhin sucht ATLANTIS fahige Programmierer
aus der AMIGA-Szene fir alle Anwendungsgebiete!
Falls Sie Interesse haben, setzen Sie sich

mit uns in Verbindung.

I l 4 n" I 5 ATLANTIS arbeitet eng mit den
Commodore-Systemhéndlern zusammen.

Vertriebsgesellschaft
In der Henn 27, 5030 Hdrth
‘@ (02233) 35735
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52 newl->SelectFill = (APTR) new2; 147 iteml->TopEdge = down;
53 newl->>Command = command; /% Shorteut */ 148 while ((item2 = iteml->>NextItem) != NULL)
54 newl->SubItem _ = NULL; 149
55 newl->NextSelect = 0; 150 down += 8;
56 ] 151 item2->TopEdge = down;
57 152 iteml = item2;
58 set_Attribute (item,exclude,state) /¥ Kennzeichnet Menu- %/ 153 }
59 struct Menultem ¥item; /% Item als Attribut */ 154 |
60 LONG exclude; /% und setzt CHECKED #/ 155
61 int state; /% und MutualExclude ¥/ 156 shorteut (iteml,highest) /¥ Wenn Shortcuts, dann %/
62 | 157 struct Menultem *iteml; /% Shorteuts an rechten */
63 item->Flags = item->Flags | CHECKIT | (state > 0) * 158  int highest; /¥ Rand. %/
7 CHECKED; 159
64 item->MutualExclude = execlude; 160 gtruct Menultem *item2;
6 | 161
66 162 if (iteml->Flags & COMMSEQ)
67 er_Menu (window,old,new,x,xItem,mode,attr) /% Initialisiert Menu¥/ 163 iteml->Width = highest + COMMWIDTH + 16;
68  struct Window *window; /* Header und alle %/ 164 while ((item2 = iteml->NextItem) != NULL)
69  struct Menu ¥old,*new; /* Menultems fertig, */ 165 {
70 int x,xItem,mode,attr; /* sorgt fiir die gra-¥/ 166 if (item2->Flags & COMMSEQ)
77 U /% fische Gestaltung %/ 167 item2->Width = highest + COMMWIDTH + 16;
72 int down = 10; /% und initialisiert ¥/ 168 iteml = item2;
73 int highest; /* auf dem Bildschirmk/ 169 i
Th struct Menultem *iteml,*item2; 170 |
75 171
76 new->NextMenu = old; /* MenuHeader fertig %/ 172 equal (iteml,highest) /% Alle Selectboxes */
Vil new->LeftEdge = x; /* initialisieren */ 173  struct Menultem *iteml; /% gleich lang machen. #*/
78 174  int highest;
79 iteml = new->Firstlten; /¥ Erstes Menultem %/ 175
80 iteml-> LeftEdge = xItem; /* behandeln ¥/ 176 struet Menultem *item2;
81 iteml->TopEdge = 0; 177
82 if (attr) 178 iteml->Width = highest;
83 attribute (iteml); 179 while ((item2 = iteml->NextItem) != NULL)
84 highest = iteml->Width; 180
85 181 item2->Width = highest;
86 while ((item2 = iteml->NextItem) != NULL) /¥ Schleife fir */ 182 iteml = item2;
87 /¥ alle anderen ¥/ 183 i
88 item2->LeftEdge = xItenm; 184 |
89 item2->TopEdge = down; 185
90 if (attr) 186 attribute (item) /* Wenn Attribute, dann ¥/
91 attribute (item2); 187 struct Menultem *item; /* Attribute an linken ¥/
92 if (item2->Width > highest) 188 | /% Rand %/
93 highest = item2->Width; 189 item->Width += CHECKWIDTH;
94 iteml = item2; 190 ({struct IntuiText *)item->>ItemFill)->LeftEdge = CHECKWIDTH;
95 down += 10; 191 )
96 ] 192
97 193  ins_Line (item,text,string,mode) /¥ Abstand zwischen LY
98 if (mode) /¥ Grafische Gestaltung */ 194  struct Menultem *item; /% zwei Menultems er- %/
99 equal (new->FirstItem,highest); /* Boxen gleich lang */ 195 struct IntuiText *text; /* zeugen und dort ei- */
100 shorteut (new->FirstItem,highest); /* Platz fuer Shortcuts */ 196  UBYTE *string; /* nen String ausgeben */
101 197  USHORT mode;
102 ClearMenuStrip (window); /¥ Neue Menu-Liste %/ 198 |
103 SetMenuStrip  (window,new); /¥ zeigen */ 199 struct Menultem ¥iteml,*item2;
104 ] 200
105 201 if (mode == 1) /* Unterschiedliche x/
106  cr_SubMenu (pItem,pSub,x,yMode,mode,attr) /% Initialisiert alle %/ 202 mode = 8§; /* Grosse Item / Sub- %/
107 struct Menultem *pItem,*pSub; /% Menultems fertig und¥*/ 203 else /* Item berticksichtigen ¥/
108 int x,yMcde,mode,attr; /% sorgt fiir die gra- %/ 204 mode = 6;
109 | /* fische Gestaltung ¥/ 205 iteml = item;
110 struet Menultem *iteml,*item2; 206 while ((item2 = iteml->NextItem) != NULL) /* Schleife: Items %/
111 int number = 1; 207 [ /¥ nach unten */
112 int highest; 208 item2- > TopEdge += mode; /¥ schieben */
113 int down; 209 iteml = item2;
114 210 ]
115 pItem->Subltem = pSub; /* Erstes Menultem #*/ 211
116 iteml = pSub; /% behandeln ¥/ 212 ({struct IntuiText *)item->ItemFill)->NextText = text;
117 if (attr) 213 text->FrontPen = 0;
118 attrioute (item1); 214 text->BackPen = 0; /¥ IntuiText-Struktur */
119 highest = iteml->Width; 215 text->DrawMcede = JAM1; /% initialisieren und %/
120 iteml->LeftEdge = x; 216 text->LeftEdge =0; /% anhéngen */
121 ((struet IntuiText ¥)iteml-> ItemFill)->TopEdge = 0; 217 text->TopEdge = mode + (mode==8) + 1;
122 itemi->Height = 8; 218 text-> ITextFont = NULI:.;
123 219 text->IText = string;
124 while ({item2 = iteml->NextItem) != NULL) /%Schleife fir allek/ 220 text->Nextlext = NULL;
125 /* anderen %/ 21|
126 number++; 222
127 if (attr)
128 attribute (item2); Listing 3. (SchiuB)
129 if (item2->Width > highest)
130 highest = item2->Width;
131 item2->LeftEdge = x;
132 ({struct IntuiText *)item2->ItemFill)->TopEdge = 0;
133 item2->Height = 8;
134 iteml = item2;
135 J
136 . 1  lenght (string)
137 if (mode) /% Grafische Gestaltung %/ 2 char string[];
138 equal (pSub,highest); /% Boxen gleich lang ¥/ 3y
139 shorteut (pSub,highest); /% Platz fuer Shortcuts */ 4 int 1=0;
140 . 5 while (string[i++] != '\0');
141 if (yMode == Q) /% Subltems nur ab- %/ 6 return(--1)
142 down = 0; /% wirts oder zen- */ G
143 else /¥ triert */
i Gonh = (inimbenihE) % Listing 4. Die Funktion »lenght«, die von »menu.h«
146 iteml = pSub; benotigt wird
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Srole B e RN R L VAR S

JERREREROOOOEREHHH RN RRR )

JRER Menu-Demo fiir Amiga *kR /S
SRR (c) 1987 ¥E%/
JRER Markt & Technik KR/
Ve by Thomi Mauch RR )
JRER Augustin Keller-Str. 9 *xx/
Pl CH-5000 Aarau *EK/

/***********!l*************!lli*****[

#1include "exec/types.h”
# include “intuition/intuition.h”
# include “dfl:menu.h”

struet Window *OpenWindow ();
struct Screen *OpenScreen ();

long GfxBase = 0;
long IntuitionBase = 0;
USHORT class;
USHORT code;

struct Window *W;
struet Screen ¥screen;
struct RastPort *rp;

struct IntuiMessage *message;

/% Wenn Kickstart 1.2 und Workbench 1.2 benutzt werden, kann ¥/
/* die H8he des Screens selbstversté#ndlich auf 256 erhdht */
/*werden, ebenso die Hohe des Windows. ¥/

struct NewScreen ns = |

0,0, /% x-, y-Startwert */

640,200,2, /¥ Breite, Hbhe, Anzahl BitPlanes ¥/
0,1, /% Vorder-, Hintergrundfarbe*/
HIRES, /¥ Flags fiur Screen-Typ X/
CUSTOMSCREEN, /¥ Von Anwender definiert ¥/
NULL, /% Zelger auf Zeichensatz %/

“Menu Demo”, /% Titel *®/

NULL /% Zeiger auf Gadgets x/

}i

struct NewWindow nw = |

40,20, /¥ x-, y-Startwert %/
560,160, /% Breite, Hthe */
0;1; /¥ Vorder-, Hintergrundfarbe*/

CLOSEWINDOW | MENUPICK, /% IDCMP-Flags %/
WINDOWCLOSE | ACTIVATE, /# Flags filr Window-Typ¥/

NULL, /% Zeiger auf Gadgets x/
NULL, /* Zeiger auf eigenes Checkmark¥/
"Menu”, . /% Titel */
NULL, /% Zeiger auf Screen-Struktur¥/
NULL, /% Zeiger auf BitMap */
0,0,0,0, /* Minimal-, Maximaelgrésse ¥/
CUSTOMSCREEN /* Sereen-Typ L7

1s

/¥Der Aufruf Text() gehrt zu den 'graphies primitive', d.h. */
/*es ist eine einfache Betriebssystem-Routine, die demzufolge X/

/*auch keinen Komfort bietet. So ist Text () zum Beispiel k/
/¥*nicht in der Lage, Werte von Variablen auszugeben. Deshalb ¥/
/¥werden die nur einstelligen Zahlen mit Hilfe eines */
/*char-Arrays in einen String tiberfihrt und diese dann aus- */
/*gegeben. %/
main ()

{

BOOL cont = 1;

USHORT menunum;
USHORT itemnum;
USHORT subnum;
static char zahl [] = |
struct Menu
struct Menultem

101,110,120, 131,141 151 161 gt 1g1 tg1 ],
a,b,c;

c0,cl1,c2,c3,c4,e5,c6,c7,c8,c9,
ca,cb,ce,ed,ce,cf,cg,ch,ci,cf;
d0,d1,d2,d3,d4,d5,d6,d7,d8,d9,da,
db,de,dd,de,df,dg,dh,di,dj,dk,d1;

struct IntuiText

GfxBase = OpenLibrary(“graphies.library”,0);
if(GfxBase == NULL)
exit();

IntuitionBase = OpenLibrary(”intuition.library”,0);
if(IntuitionBase == NULL)
exit();

screen = OpenScreen(&ns);
if(sereen == NULL)
exit(0);

nw.Screen = screen; /% Wichtig: In der NewWindow- %/

W = OpenWindow(&nw); /% Struktur wird der Pointer auf*/

rp = w->RPort; /% den Screen, nicht auf die %/
/* NewScreen-Struktur erwartet! */

(&e0, "Datei”, &a);

(&el, “Laden”,0,&c0,&d0) ;

(NULL, "Drucken”,0,&c1,&d1);

er_MenuTitle
er_MenuText
er_MenuText

96
97

100
101
102
103
104
105

107
108
109
110
111

119

136
137
138
139
140
141
142
143
144
145

147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163

164
165

166
167
168
169
170
171
172
173
174

175
176
177
178
179
180
181
182
183
184

Listing 5. Menudemo.c zeigt anschaulich die Leistung

er_Menu (w,NULL, &a,20,-10,1,0);
cr_MenuText  (&e3, “bernehmen”,0,&c2,8&d2);
er_MenuText  (NULL, "-ndern”,0, &c3,&43);
er_SubMenu (&e0,&e2,50,0,0,0);

or_MenuText  (&e5, “Schnschrift”,0, ko4, &dd);
cr_MenuText  (&cé, “Schnellschrift”,0,&e5,&d5);
cr_MenuText  (&e7, “Endlos-Papier”,0,&c6,8d6);
cr_MenuText  (NULL, "Einzelblatt”,0,&c7,4&d47);
set_Attribute (&c6,0xfffb,1);

set_Attribute (&e7,0xfff7,0);

er_SubMenu (&el,&e4,50,1,0,1);

ins_Line (&c0,&dL, "=mmmmmm ]

ins_Line (&e5,8dk, "-=mmmmmmmmmmmmee ”,0);
cr_MenuTitle (&e8, “Tastatur”,&b);

cr_MenuText  (&e9, "Deutsch”, 'D!, &ke8,%48);
er_MenuText  (&ca, “Francais”,'F',&c9,&d49);
er_MenuText  (NULL, "English”,'E',&ca,&da);

set_Attribute (&c8,0xfffe,1);
set_Attribute (&c9,0xfffd,0);
set_Attribute (&ca,0xfffb,0);

er_Menu

cr_MenuTitle

cr_MenuText
er_MenuText
er_Menu
er_MenuText
er_MenuText
er_MenuText
er_SubMenu
cr_MenuText
cer_MenuText
er_MenuText
c¢r_MenuText

(w,%a,&5,130,0,0,1);

(&eb, “Zeichen”, &e);

(&ee, “Zeichensatz”,0, &cb, &db);
(NULL, "Darstellung”,0, kec, &de) ;
(w,%b,&e,250,0,0,0);

(&ce, "Laden”,0, ked, &dd) ;

(&ef, “Drucken”,0, kee, &de) ;
(NULL, "Andern”,0, &ef, &df) ;
(&cb, &ed,70,0,1,0);

(&ch, "Normal®”, 'N', &eg, &dg) ;
(&ei, "Bold”, 'B',&eh, &dh);

(&cJ, “Underlined”, 'U',&kei, kdi);
(NULL, "Italic”,'I',&cj,&d]);

set_Attribute (&cg,0xfffe,1);
set_Attribute (&ch,0x0001,0);
set_Attribute (&ei,0x0001,0);
set_Attribute (&ej,0x0001,0);

er_SubMenu

while (cont)

if (w->UserPort->mp_SigBit)

{

message = (struct IntuiMessage *)GetMsg(w->UserPort);

(&ce, &eg, 50,1,0,1);

/¥ vorhanden

if (message != NULL)

{

class = message->Cless;
code = message->>Code;

ReplyMsg (message); /¥ tergeben */
switeh (class)
case CLOSEWINDOW: /* Benutzer */
cont = 0; /* schloss Fen- */
break; /* ster -> Ende */
case MENUPICK: /* rechter Knopf: %/
SetAPen (rp,0); /* Bereich fir */
ReetFill (rp,20,50,400,70);/#% Mitteilungen #/
SetAPen (rp,1); /* 18schen */

]
J

CloseWindow
CloseScreen

/¥ Wichtigste Da- ¥/
/* ten speichern, ¥/
/* Nachricht wei- %/

if (code != MENUNULL)
[

menunum = MENUNUM (code);/¥ Menu, Item, x/
itemnum = ITEMNUM (code);/* Subltem aus- ¥/
(code); /* geben %/

subnum = SUBNUM
Move (rp, 20,57);

Move (rp, 32,67);
[menunum]

Move (rp, 76,67);
[itemnum]

Move (rp,132,67);

if (subnum != NOSUB)

Text (rp,&zahl [subnum ],1);

else

]

else

{

Text (rp,*Kein SubItem”,12);

Move (rp, 20,62); Text (rp,“Kein Menu wurde

}
break;
]
(w); /* Fenster zu ¥/
(screen); /% Screen zu */

der Meniiroutinen

/¥ Nachrieht %/

/¥ Menu angewihlt %/

Text (rp, “Menu
Text (rp,&zanl

Text (rp,&zahl

%y

Item
SubItem”,21);

41);

,1);

angewdhlt”,25);

AMIGA-MAGAZIN 6/7 1987

53



HARDWARE

Universeller Amiga-Monitor

er sich bisher erfolg-
reich durch den Wald
der  unterschiedli-

chen Amiga-Ausflihrungen ge-
schlagen hat, wird spétestens
bei Inbetriebnahme des exter-
nen Monitor-Videoeinganges
(CVBS) mit einem Videosignal
vom Videorecorder oder von
einem Fernseh-Tuner auf un-
Iésbare Probleme stoBen.

Die Benutzung der externen
Eingénge fur Bild und Ton ist
nur dann stérungsfrei, wenn
der Computer ausgeschaltet
bleibt. Um diesen etwas merk-
wiirdigen Zustand abzustellen,
stellen wir lhnen Schaltungs-
dnderungen auf der Monitor-
platine vor, die von jedem er-
fahrenen Bastler ohne Kosten-
aufwand durchzufiihren sind.

Angefangen hat es eigent-
lich mit dem Kauf eines inzwi-
schen recht preiswert erhaltli-
chen Fernsehempfangsteiles,
eines sogenannten Monitor-
TV-Tuners, der das Antennen-
signal in Video- und Audiosi-
gnale umsetzt und Gber zwei
Kabel, ausgestattet mit Cinch-
steckern, den externen Ein-
gangen CVBS IN und AUDIO
IN des Amiga-Monitors vom
Typ 1081 ohne AnschluBpro-
bleme zuflihrt.

Die Bildqualitat ist ausge-
sprochen gut, nicht zuletzt be-
dingt durch die recht kleine
PixelgroBe des Amiga-Bild-
schirms. .

Doch der Arger kommt mit
dem Einschalten des Compu-
ters.

Das bisher stdrungsfreie
Bild wird unruhig, zittert und ist
von deutlich sichtbaren Strei-

Hier zeigen wir Ihnen, wie Sie den Amiga-
Monitor 1081 problemlos mit perfekter
Bildqualitit an Videorecorder oder TV-
Tuner anschlieBen konnen.

fen durchzogen, die vom Ami-
ga-Videosignal stammen.

In Schalterstellung »RGB«
ist das Computerbild einwand-
frei, doch hért man den Fern-
sehton in unverminderter Laut-
stérke, gemischt mit dem Ton-
signal des Amiga (beide Ka-
néle).

Ein Blick in das mitgelieferte
Schaltbild des Amiga-Monitors
1081 |48t den Grund fur die
Bildstérung recht schnell er-
kennen.

Unsynchroni-
siertes Signal-
gemisch

Uber den Widerstand R 504
werden das externe Videosi-
gnal und das am Pin 20 des
Scartsteckers anliegende
Computersignal addiert. Die-
ses zueinander nicht synchro-
ne Signalgemisch gelangt zu
den weiterverarbeitenden Stu-
fen, dem PAL-Demodulator
und der Impulsabtrennstufe
und verursacht dort Stérungen
in Synchronisation und Bildin-
halt.

Mit dem Entfernen von R 504
ist der »Fehler« behoben, das
heiBt externes Videosignal und
Computer-Bildsignal  beein-
flussen sich nicht mehr.

Nattrlich darf nicht ver-
schwiegen werden, daB der
Monitor bei Betrieb zum Bei-

Scart

s 0 CVBS RGB
e
—P 12\V/s

R305

R303

Nf-Verst.

Bild 1. Auszug aus der Originalschaltung
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spiel mit einem Videorecorder
Uber Scart-Kabel kein Bild
mehr zeigt, da der Zweig von
der Scart-Buchse (Pin 20) zum
Videoverstarker TS 508 unter-
brochen wurde.

Wer den ScartanschluB
braucht, kann R 504 (ber ei-
nen Miniaturschalter ein- und
ausschalten. Andererseits
kann ein Videorecorder aber
auch tber einen Scart-Cinch-
Adapter (oder Kabel) an den
Cinch-Eingang des Monitors
angeschlossen werden.

Auch die Verknipfung der
Toneingange ist aus dem Moni-
tor-Schaltbild ersichtlich:

Das vom Amiga Uber den
Scartstecker kommende Ste-
reosignal (zwei Kandle, Pin 2
und 6) wird an R 303 bis R 305
zusammengeschaltet (Mono-
signal) und Gber R 301, R 302,
R 307 mit »AUDIO IN« verbun-
den. Das Gemisch erreicht
schlieBlich Uber den Lautstar-
keregler R 316 und den NF-Lei-
stungsverstarker IC 301 den
Monitorlautsprecher. Eine Um-
schaltung zwischen Compu-
ter-Ton und AUDIO IN erfolgt
nicht.

Da der an der Frontplatte
rechts neben dem Lautstarke-
regler liegende Umschalter
»RGB/CVBS«nur halbseitig fiir
die Videosignalumschaltung
genutzt wird, 148t sich durch ei-
ne einfache Schaltungsédnde-

rung auch der Ton mit um-
schalten, so daB in Stellung
»RGB« Bild und Ton vom Ami-
ga kommen und in Stellung
»CVBS« vom Bild- und Tonein-
gang.

Auch dieser Eingriff erfor-
dert keinen Aufwand. Bendétigt
werden etwa 20 cm abge-
schirmte Leitung und etwas
Schaltdraht.

Die Verbindung des Laut-
stérkereglers R 316 mit den Wi-
derstdnden R 307 und R 302
wird geldst, R 316 nun mit dem

RGB/CVBS-Umschaltermit-
tenkontakt verbunden, R 302
mit dem linken AuBenkontakt
und R 307 entsprechend mit
dem rechten.

Bild 1 zeigt die Original-
schaltung im genannten Be-
reich und Bild 2 die Anderung..

Auch hier, mag der Leser
einwenden, kann es in man-
chen Féllen hilfreich sein, zur
Unterhaltung den externen Ton
zu héren, zum Beispiel bei Be-
arbeitung einer umfassenden
Kalkulation. Oder man méchte
inder Zeit, in der der Amiga ein
Programm abarbeitet, die Heu-
te-Sendung im Fernsehen se-
hen oder einen spannenden
Krimi verfolgen, aber dennoch
nicht versdumen, das READY-
Signal zu héren. Auch dieser
Fall ist zu I6sen, wenn man ei-
nen Schalter einbaut, der die
beiden duBeren Kontakte bei
Bedarf kurzschlieBt und damit
den Originalzustand beim Ton
wiederherstellt  (gestrichelte
Verbindung in Bild 2).
Bauanleitung:

Bevor man sich an die Arbeit
macht und die Rickwand des

wie
then /. VBt Rep
=3 e
@
12Vs
] PR ¢—<'12v
el
e e |sk2
AUDIO IN ;‘ ?
% R302 ———
of] €816
| [*——> zum
o Nf-Verst.

Bild 2. Gednderte Schaltung
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Monitors 16st, sollte man sich
im klaren sein, daB das Arbei-
ten an Fernsehgeraten und da-
mit auch an Monitoren nicht
ungefahrlich ist und wirklich
dem Fachmann vorbehalten
sein sollte. Wenn das Gerét
ausgeschaltet wird, baut sich
die Ladung an der Bildréhren-
anode nur sehr langsam ab, so
daB die verbleibende Span-
nung noch nach Tagen lebens-
gefahrlich ist. Sie kann neben
direkten Schéaden (Strom-
schlag) Schreckensreaktionen
ausloésen, die zu mechani-
schen Beschadigungen bis hin
zur Bildréhrenzerstérung mit
ihren verheerenden Glassplit-
tergeschossen fiihren kénnen.

DaB man zuvor alle Kabel
st (Netzkabel!), um span-
nungsfrei arbeiten zu kénnen,
ist wohl selbstverstandlich.
Doch nun zum Umbau:

Nach Lésen von je zwei
Kreuzschlitzschrauben am
oberen und unteren Gehéuse-
teil kann die Rickwand des
Monitors entfernt werden. Auf
der horizontal angeordneten
Printplatte sind die Video- und
die Tonverstérkerstufen ange-
ordnet, an denen man die An-
derungen vorzunehmen hat.

Video:

Unmittelbar  hinter  der

»Cinchbuchse »CVBS IN« (ganz

links) befindet sich der Wider-
stand R 504, der einseitig oder
ganz abzuwirken oder auszu-
Ioten ist. Wer sich auf diese An-
derung beschrénkt, der ist be-
reits fertig und kann das Geréat
wieder schlieBen.

Ton: .

Fiir die genannten Anderun-
gen muB die Signalplatte her-
ausgenommen werden. Hier-
zu sind alle Steckverbindun-
gen behutsam zu lésen und zu
markieren. Sodann |4Bt sich
die Platine vorsichtig nach hin-
ten herausziehen. Nun wird die
Uber dem Lautstarkeregler R
316 und den Schiebeschaltern
SK2 und SK4 liegende Ab-
schirmplatte ausgeldtet und
auf die Seite gelegt. Der Innen-
leiter des am Poti befestigten
weiBen NF-Kabel wird abgelé-
tet und am beschrifteten Lot-
punkt 44 angelbtet, die Ab-
schirmung an Létpunkt 45. Auf
der Printseite wird eine Briicke
(ein isolierter Schaltdraht) von
C 308 (Minusseite), entspricht
SK2 (Mitte), zum freien Punkt
des Lautstarkereglers R 316
gelegt und in die freien Bohrlo-

cher eingeldtet. Der Innenleiter
eines etwa 20 cm langen NF-
Kabels ist am Létpunkt 50 an-
zuléten, die Abschirmung ent-
sprechend an 49. Zur Befesti-
gung des Kabelanfangs wird
zunéchst R 307 an der Seite
ausgeldtet, die R 501 am néch-
sten liegt. Das freigelegte En-
de von R 307 wird hochgebo-
gen und mit dem Innenleiter
des Kabelanfangs zusammen-
geldtet. Der AuBenleiter ist an
21, an dem bereits der AuBen-
leiter des weiBen Kabels liegt,
mit anzuléten.

Der 1081 in
Stereo

Damit ist auch die Ton-Ande-
rung erledigt. Die Abschirm-
platte wird wieder eingelétet,
die Platine eingesetzt, und mit
allen Steckern verbunden.
Nach Sichtkontrolle schraubt
man die Rilckwand wieder zu
und verbindet den Monitor mit
den zugehoérigen Kabeln.
Wenn sich kein Fehler ein-
geschlichen hat, funktioniert
die Schaltung so, wie beschrie-
ben.

HARDWARE

Bei den Arbeiten fallt auf,
daB die Signalplatte nur unvoll-
stdndig, das heiit beschriftet,
aber nicht mit Bauteilen be-
stlickt ist. Der Schaltplan sagt
darQber auch nichts aus. Im
Schaltplan des fritheren Moni-
tors CM 8533 jedoch ist dem
Lautstérkeregler R 316 eine
Verstérkerstufe mit den Transi-
storen TS313 und TS315 vorge-
schaltet, die aus Kostengriin-
den spdter offenbar entfiel.
Des weiteren ist zu erkennen,
daB der Monitor anfangs auch
zweikanalig ausgelegt war,
was beim Modell 1081 dann
ebenfalls weggelassen wurde.

Beschafft man sich entspre-
chende Originalbauteile, kann
die Zweikanaligkeit (Stereo)
wiederhergestellt werden. Wie
zu erfahren war, wird hierfar
ein entsprechender Bausatz
zum Preis von 149 Mark im
Fachhandel angeboten.

So istder Monitor dann ganz
universell ausgestattet. Es
fehlten nur noch Stereo- und
Videotextdecoder fir den
Fernsehempfang (CVBS-Ein-

gang).

(JUrgen Hirschfeld/ah)
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SAS-BERND

fortablen Texteditors einige spezielle Funktionen
zur Programmentwicklung. PEGGY verfigt zudem
Ober Funktionen, die folgende CLI-Funktionen ersetzen
DIR, COPY, LIST, RENAME, DELETE und MAKEDIR.

@ PEGGY stellt Ihnen alle ihre Funktionen nicht nur einmal
sondern gleich zweifach zur Verdigung, Damit ist es z. B. mit nur
vier Tastendricken méglich, das im Editor bearbeitete Programm
2u sichern, das CSI (Command-Screen-Interface) zu aktivieren, das
Programm zu compilieren, zu testen und wieder zuriickin PEGGY s Editor
zu gelangen, der noch immer das Programm zur Bearbeitung bereithalt!

® PEGGY, die komfortable Programmier-Umgebung
von der ersten Zeile bis zum fertigen Programm.

SYSTEM- & ANWENDERSOFTWARE

@ PEGGY ist auberst viel-
seitig und kann Amiga-Basic,
Pascal, C, Assembler und viele
andere Programmiersprachen mit
Ihrem Full-Screen-Editer bearbeiten.
® PEGGY's Editor arbeitet superschnell,
ist einfach in der Handhabung und bietet
neben allen géngigen Funktionen eines kom-

Diskette + Handbuch:

Demo-Diskette + Handbuch:

2 MBRAM-Erweiterung 998,

SWS Computersysteme
Rachelweg 10
8395 Hauzenberg b. Passau

08586/2174

longgasse 93 - 5216 Niederkassel 5 - @ (02281 452626 nur DM 22.-
AMIGA-LAUFWERK
— Software
NEC 1036 A Aml u — Hardware
3'4-Zoll-SLIMELINE — Tubehor
880 KBYTE
Metallgehiiuse die nevesten Programme
AnschluBfertig von Infocom, ECA, Activision
DM 398,-
Bei Selbstabholung '
DM 389~ url
— Software

— Info gegen —, 806 DM Riick-
porto anfordern —

Computer Vertrieb Krusche
SimpertstraBe 3, 8110 Murnau
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KURS

Wenn Picasso einen Amiga
gehabt hatte ...

Die Faszination, die von Grafiken eines »Super-Heimcomputers«
wie des Amiga ausgehen kann, ist schon gewaltig. In diesem
Kurs méchten wir lhnen erforderliches Grundwissen iiber das

Darstellen von Bildern mit dem Amiga vermitteln.

»Mitmachen« ist angesagt!

en Grundstein zur
Computergrafik haben
uns eigentlich schon
die alten Griechen gelegt: Hat-
te da nicht ein mathematisch
begabter Herr namens Euklid
das Koordinatensystem erfun-
den, wiiBte heute ndmlich noch
niemand, wie er seinem Com-
puter eigentlich mitteilen kénn-
te, daB der lilafarbene Punkt
genau in der Mitte des Bild-
schirms erscheinen soll.
Freilich wuBte Euklid noch
nichts von Bits, Bytes und Bild-
réhren, und so wird heute auf-
grund der mangelnden EDV-
Bildung dieses Herrn das
Koordinatensystem in der
Schule noch immer falsch her-
um gelehrt — zumindest fir
Computerfreaks. Beginnt doch
in der Schule dieses System
links unten mit Position (0,0),
obwohl der Rasterstrahl des
Fernsehers das Bild von links
oben nach rechts unten auf-
baut (nahere Erklarung folgt).
Das kartesische Koordina-
tensystem, wie wir es aus der
Schule kennen, zeigt uns Bild
1. Die einzelnen Einheiten des
Systems haben wir in der
Schule meistens in Zentime-
tern gemessen. Auf dem Com-
puter teilen wir sie in »Pixels«
ein; Pixel steht fir »Picture Ele-
ment«, also »Bildelement«. Der
Einfachheit halber sagen aber
sogar die Computerfachleute
einfach »Punkt«, oder auf das
Bild bezogen »Bildpunkt« zu so
einem Element. Jeder dieser
Punkte wird im Computer
durch Bits dargestellt. Das be-
deutet, eine 1 ist ein gesetzter
Punkt und eine 0 ist ein nicht
gesetzter Punkt. Aber wie
schaut es mit der Farbinforma-
tion zu jedem Bildpunkt aus?
Beim Amiga haben wir es mit
sehr vielen Farben zu tun (ma-
ximal 4096), darum muB sich
eine Farbe immer aus einer
Kombination von mehreren
Bits zusammensetzen, die
sich eindeutig einem bestimm-
ten Bildpunkt zuordnen las-

56

sen. Ein einzelnes Bit wiirde
nicht ausreichen, um eine von
4096 moglichen Farben festzu-
legen. Beim Amiga wurde das
Problem durch die sogenann-
ten »Bitplanes« geldst: Das
sind Teile des Speichers, die al-
le denselben Aufbau und die-
selbe GroBe wie der Grafik-
speicher haben. Um nun zum
Beispiel den Farbwert des er-
sten Punktes ganz links oben
zu erhalten, nimmt der Compu-
ter das diesem Punkt entspre-
chende Bit aus der Bitplane 1,
aus der Bitplane 2 und so wei-
ter. Diese Bits zusammenge-
setzt ergeben dann eine Posi-
tionsnummer innerhalb einer
Tabelle, in der schlieBlich die
gewunschte Farbinformation
zu finden ist. Ob Picasso das
wohl verstanden héatte?

Mit Euklid fing
alles an

Der Speicher des Compu-
ters ist bekanntlich linear ab
Adresse 0 aufgebaut. Die Gra-
fik selbst (gesetzte oder nicht
gesetzte Bildpunkte) haben wir
durch Setzen oder Léschen
von Bits in diesem Speicher

wr

definiert. Nun holt sich der
Amiga jeweils ein Speicher-
Word (1 Word = 16 Bit) aus
dem Speicher und (ibergibt es
seriell, also Punkt fur Punkt, an
den Rasterstrahl. Dieser Elek-
tronenstrahl wandert von links
oben nach rechts unten zeilen-
weise Uber den Bildschirm und
zeichnet so den Speicherinhalt
auf die Bildrohre.

Der Aufbau eines ganzen
Bildes geschieht beim Amiga
Ubrigens 25mal in der Sekun-
de (Bildwiederholfrequenz 25
Bilder/Sekunde). Der Monitor
arbeitet aber doch mit 50
Hertz? So steht es zumindest
hinten auf der Geh&userlick-
seite. Hat da jemand gemo-
gelt? Nein, der Monitor selbst
arbeitet wirklich mit 50 Hertz,
aber im sogenannten »Zeilen-
sprungverfahren«, wie jeder
normale Fernseher auch: Zu-
erst werden vom Elektronen-
strahl alle Rasterzeilen mit ge-
raden Zeilennummern (also 2,
4, 6 und so weiter) gezeichnet;
danach im zweiten Durchlauf
alle »ungeraden« Rasterzeilen.
Er zeichnet also zwei Halbbil-
der. Daraus ergibt sich eine
Bildfrequenz von 25 Bildern/
Sekunde.

Haben Sie schon mal lhre
Workbench auf Interlace-
Modus geschaltet (im Prefe-
rences-Menli)? Das Bild be-
steht dann nicht mehr aus 256
sondern aus 512 Grafikzeilen,
hat also die doppelte Auflo-
sung. Aber: Das damit verbun-
dene Bildflimmern macht ein
sauberes Arbeiten fast unmog-
lich. Der Interlace-Modus wird
softwaremaBig vom Computer
erzeugt. Ein komplettes Bild
besteht aus zwei Einzelbildern,
die nacheinander gesendet
und dargestellt werden. Natir-
lich halbiert sich damit wieder
die Bildwiederholfrequenz: Sie
sinkt auf ganze 12,5 Bilder/Se-
kunde. Damitdas menschliche
Auge jedoch ein einigermaBen
stehendes Bild wahrnimmt,
sind mindestens 17 Bilder/Se-
kunde notwendig, was auch
das im Interlace-Modus entste-
hende Flimmern erklart. Doch
zuriick zu Euklid und dem »ver-
kehrten« Koordinatensystem.

Hétte der Erfinder der Bild-
réhre damals an Euklid ge-
dacht (umgekehrt war es leider
nicht mdéglich), und den Bild-
aufbau anders herum konstru-
iert, wiirden wir uns jetzt nicht
immer mit der Umrechnung

Bild 1. Ein Vergleich zwischen dem kartesischen und dem Computer-Koordinatensystem.
In beiden ist der Punkt (4;3) gesetzt; links als geometrischer Punkt, rechts als Pixel.
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des y-Wertes einer Grafik pla-
gen mussen.

Bild 2 zeigt uns, wie der Bild-
aufbau auf dem Computer
funktioniert. In  Wirklichkeit
lauft dieser ganze Vorgang
noch wesentlich komplizierter
ab, doch wir wollen hier nicht
zu sehr ins Detail gehen. Aber
wie Sie sehen, ist der Punkt
(0,0) links oben, und nicht links
unten.

Nachdem soweit die grund-
legenden mathematischen
und technischen Gegebenhei-
ten geklart sind, schreiten wir
zur Praxis. Legen Sie die »Ex-
tras«-Diskette in Ihr Laufwerk
und klicken das Amiga-Basic-
Icon an. Vor Ihnen &ffnet sich
nun ein Window — und das
wollen wir doch gleich als Fen-
ster in die Grafikwelt betrach-
ten. Geben Sie einfach mal
den Basic-Befehl

PSET (320,100)

ein. Es erscheint — ein Punkt.
Wenn nicht, dann schlieBen
Sie doch erst einmal das List-
Window. Da ist dann tatsdch-
lich ein Punkt in der Mitte des
Bildschirms. Sie sehen, die
Grafikbefehle des Basic bezie-
hen ihre Koordinaten nicht auf
den Gesamtbildschirm, son-
dern auf das jeweils aktive
Window. Das ist eine Eigenheit
der Benutzeroberfliche (»In-
tuition«) des Amiga: Als Pro-
grammierer braucht man sich
nicht um die Summe der Win-
dows zu kimmern; lediglich
die Angabe des mit dem jewei-
ligen Befehl gemeinten Win-
dows und der Koordinaten ist
notwendig. In unserem Fall ist
automatisch das Ausgabe-
Window das aktive Window.
Ubrigens: DaB man Grafiken
in einem Speicher als Pixels
ablegen kann, erfaBte man erst
in den 60er-Jahren unseres
Jahrhunderts. Damals nannte

man den Grafikspeicher noch
»Frame Buffer«, wortlich »For-
menspeicher«. Damit hatte
man erstmals die Mdglichkeit,
richtige Formen und Figuren
darzustellen (davor gab es nur
die Vektorgrafik, mit der man
lediglich  Linien darstellen
konnte; der Rasterstrahl wurde
einfach quer Uber das Bild be-
wegt, damit dabei eine Linie
entstand).

Doch weg von den Theorien,
zurlick zur Praxis. Ein Punkt ist
noch lange nicht faszinierend
fur den Betrachter. Man sollte
sich aber immer bewuBt sein,
daB eine vollstédndige Grafik,
so komplex sie auch erscheint,
immer nur aus einzelnen Bild-
punkten besteht. Eine Linie ist
auch nichts weiter als eine An-
sammlung von Punkten in ei-
ner bestimmten Richtung.

Es wird
spannend

Ahnlich geht es mit Kreisen, EI-
lipsen und weitaus komplexe-
ren geometrischen Objekten.
Die Objekte bestehen immer
aus einzelnen Punkten, die ei-
ner bestimmten mathemati-
schen Formel gehorchen. Zum
Gliick bendtigen wir als Basic-
Programmierer nicht gar so
viel Mathematik, denn die Au-
toren des Basic-Interpreters
haben uns die Arbeit abge-
nommen und die »Algorith-
men« flr diese Dinge schon
geschrieben. Ein Algorithmus
kann eine mathematische For-
mel sein, aber auch eine Reihe
von Bedingungen und logi-
schen Verkniipfungen. Ein
»Circle-Algorithmus« ist also
die logische und mathemati-
sche Verknipfung, die ein Pro-
gramm ausfihren muB, um ei-
nen Kreis zu zeichnen. Jedes-

Videologik
holt Speicherworte

mal, wenn wir mit dem Circle-
Befehl einen Kreis zeichnen,
beginnt der Basic-Interpreter
also zu rechnen.

Was wir durch ein biBchen
Mathematik und nur dem Set-
zen von Punkten alles anstel-
len kdénnen, zeigt folgendes
kleines Beispiel:

Driicken Sie den rechten
Mausknopf und wahlen mit der
Mendleiste »Windows« die
Auswahl »Show List« an. Tip-
pen Sie in dieses List-Window
dann folgendes kleines Listing
ein:

DEF FNa(x)=y-SGN(x)*SQR
(ABS(b*x-c))

az=12000:a=333:b==12:c=
120

kx=250:ky=120

FOR t=1 TO agz

PSET (x+kx,y+ky)

xx=FNa(x):y=a-x:x=xx

NEXT

Starten Sie das Programm
und sehen Sie zu, was pas-
siert. Das Muster, das hier
durch das anfangs scheinbar
zuféllige Punktesetzen ent-
steht, ist durch den »Barry-
Martin-Algorithmus« definiert.

Probieren Sie das gleiche
mal mit den Parametern

az=5000:2=-150:b=0.1:c=
-180

kx=250:ky=180

oder mit

az=10000:a=1:b=10:c=80
kx=150:ky=100

Ahnliche Effekte lassen sich
auch durch den sogenannten
»Mandelbrot«Algorithmus de-
finieren, der allerdings wesent-
lich komplizierter und aufwen-
diger und daher als kleines
Programmbeispiel ungeeignet
ist. Aber auch aufwendige 3D-
Grafiken, wie zum Beispiel die
»1« des ersten deutschen Fern-

Parallel zu seriell
(Words Pixel fir Pixel
lbergeben)

ECIEREN

EE SRR R Ehats
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Bitplanes = Grafikspeicher
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= Position (0.0)_ ~ ,/ [Radterstrabi~_

(zeilenweiser Bildaufbau)

Bild 2. Die Funktionsweise des Bildaufbaus beim Amiga. Ausgehend vom Inhalt des
Grafikspeichers erzeugt der Rasterstrahl das fertige Bild auf dem Monitor
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sehprogramms ARD werden
Punkt fir Punkt berechnet.
Nach diesem Pladoyer fir
Mathematik und einzelne
Punkte wenden wir uns erst
einmal wieder den einfacheren
Dingen des Grafiklebens zu.
Wir programmieren ein Mal-
programm. Der Amiga kann
das in nur zwei (!) Programm-
zeilen:
malen: IF MOUSE(0)()
THEN PSET (MOUSE(1
MOUSE(2))
GOTO malen

Wenn Sie das an das vorhe-
rige Listing anhdngen, kénnen
Sie die unregelmaBigen Mu-
ster, die unser Algorithmus er-
zeugt hat, danach noch unre-
gelméBiger machen.

Das Handbuch gibt Auskunft
tber die anderen Grafikbefeh-
le, die das Basic zur Verfligung
stellt. Die Befehle kann man
unterteilen in mehrere Grup-
pen:

— geometrische Grundfigu-

ren, also

[J Linien mit dem LINE-Befehl

[J Rechtecke ebenfalls mit
LINE

[ Kreise und Ellipsen mit
CIRCLE

[J] Polygone mit den AREA-
Befehlen

— Blockbefehle, wie

[0 SCROLL zum Bewegen von
Bildteilen

[0 PUT und GET fur Block-
manipulation

— die Animationsbefehle

[ alle OBJECT-Befehle fur
BOBs und Sprites

Mit ein paar Befehlen, etwas
Mathematik und viel Experi-
mentierfreudigkeit kann man
sogar unter Basic einige
»Ahhl« und »Ohhl« hervorru-
fen. Dreidimensionale Objekte
lassen sich beispielsweise mit
ein paar LINE-Befehlen und ei-
nigen Formeln darstellen.
Mehr als vier Bildschirmseiten
bendtigt ein Listing zur Darstel-
lung eines 3D-»Wireframe«-
Modells nicht (Wireframe=
Drahtmodell, also eine dreidi-
mensionale Figur ohne ver-
deckte Linien).

Vielleicht haben Sie hier ge-
merkt, daB das Malen nur ei-
nes einzigen Punktes schon ei-
ne Menge Wissen in sich birgt.
Ausgestattet mit der notwendi-
gen Neugier und einer gehdri-
gen Portion an Entdeckergeist
sollten Sie sich nun an die gro-
Beren Objekte wagen. Wir wer-
den in einer der nachsten Aus-
gaben des Amiga-Magazins ei-
nen ausfihrlichen Kurs rund
um das Themengebiet »Gra-
fik« starten.

(Manfred Kohlen/tr)
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CLI — Die zweite Haut
des Amiga (1)

Der Amiga ist nicht nur liber die Benutzeroberflache der Workbench bedienbar. Es
gibt noch eine zweite Ebene, mit der sich viel mehr anfangen I48t, als dies mit der
Workbench méglich ist: das CLI. Wir starten in dieser Ausgabe einen Kurs, der Sie
in den Umgang mit dem CLI einfiihrt.

er Amiga bietet dem
D Benutzer mit der Work-

bench eine komforta-
ble Benutzeroberflache. Pro-
gramme koénnen durch einfa-
ches »anklicken« mit der Maus
gestartet werden. Auch lassen
sich Operationen wie bei-
spielsweise Loéschen oder Um-
benennen leicht durchfiihren.
Uber die Workbench-Ebene
kénnen jedoch keine tiefergrei-
fenden Manipulationen auf der
Diskette vorgenommen wer-
den. So |aBt sich Uber die
Workbench beispielsweise
nicht feststellen, wie viele Da-
teien tatsdchlich in welchen
Schubladen (Subdirectories)
auf der Diskette vorhanden
sind. Oder wie wollen Sie ein
Programm starten, das zwar
auf der Diskette vorhanden ist,
aber Uber kein Icon (Bildsym-
bol) verfliigt? Doch es geht
auch anders: Mit dem CLI
(Command-Line-Interface, zu
deutsch etwa: Kommando-
Ubersetzer).

Doch was ist das CLI, wo ist
es zu finden? Im Amiga-Hand-
buch stehen nicht viele Infor-
mation zu diesem Programm,
das sich (normalerweise un-
sichtbar) mit auf jeder Work-
bench-Diskette befindet. Bevor
wir aber das CLI erklaren, ma-
chen wir das Command Line
Interface fiir den Anwender
sichtbar!

Dazu fertigen Sie sich zuerst
eine Arbeitskopie der Work-
bench-Diskette an und legen
danndiese Kopiein dasinterne
Laufwerk. Starten Sie den Ami-
ga erneut und rufen dann das
Programm »Preferences« auf.
Im linken unteren Viertel des
Preferences-Menlis sehen Sie
ein kleines Feld, in dem »CLI
ON/OFF« steht. Bei einer nicht
modifizierten Workbench steht
das Feld (der »Schalter«) auf
»CLI OFF«. Klicken Sie nun das
Wort »ON« an, speichern die
Anderung mit SAVE wieder auf
Diskette, bringen den Schreib-
schutz wieder an. Der Amiga
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ist anschlieBend neu zu star-
ten. Klicken Sie das Symbol
der Workbench-Diskette an
und, nachdem das erste Fen-
ster sichtbar ist, die Schublade
mit dem Namen »System«.
Durch die Anderung der Prefe-
rences findet sich nun ein neu-
es Symbol in diesem Ordner,
das den Namen »CLl« trégt.
Bevor wir uns aber ndher mit
dem CLI befassen, soll zuvor
geklart werden, was dieses
Programm eigentlich macht
und wie es einzusetzen ist!

Neue Wege mit
dem CLI

Von der Workbench aus
kann der Benutzer nur mit Da-
teien umgehen, die Uber ein
Icon verfiigen. Andere Dateien
kénnen von der Workbench
aus nicht beeinfluBt oder auf-
gerufen werden. Hier greift das
CLI ein: Es ermdglicht die di-
rekte Beeinflussung aller auf
einer Diskette vorhandenen
Dateien. (Fir alle Leser, die
schon einmal mit Personal
Computern gearbeitet haben:
Das CLI ist in etwa vergleich-
bar mit MS-DOS.)

Die Befehle werden nicht
(wie bei der Workbench) durch
Anklicken eines Icons ausge-
fiihrt, sondern durch Komman-
dos, die der Anwender tber die
Tastatur eingibt. Versuchen wir
doch gleich, anhand von prak-
tischen Beispielen den Um-
gang und die Mdglichkeiten,
die uns das CLI in die Hand
gibt, kennenzulernen. Rufen
Sie dazu das Programm durch
zweimaliges Anklicken des
CLl-lcons in der Schublade
»System« auf. Nach kurzer La-
dezeit erscheint auf dem Bild-
schirm ein neues Fenster. Dies
ist das Arbeitsfenster des CLI.
Hier erfolgen alle Ein- und
Ausgaben, die das Command-
Line-Interface betreffen. Es
empfiehit sich, das Fenster zu
vergréBern, so daB es fast den
ganzen Bildschirm ausfillt.

Anhand eines einfachen Be-
fehls soll Innen nun der Unter-
schied zur Workbench erklart
werden. Lassen Sie dazu die
Kopie der Workbench-Diskette
iminternen Laufwerk eingelegt
und geben Sie das Kommando
»dir«ein, das mit der RETURN-
Taste abzuschlieBen ist. Nach
kurzer Zeit erscheinen viele
einzelne Namen in zwei Spal-
ten auf dem Bildschirm. Dieser
erste Befehl, den wir kennen-
lernen, hat die Aufgabe, das Di-
rectory (Inhaltsverzeichnis) der
eingelegten Diskette anzuzei-
gen. Sie werden feststellen,
daB nach Eingabe des Dir-Be-
fehls plétzlich viel mehr Datei-
namen auf dem Bildschirm er-
scheinen, als dies im Symbol-
fenster auf der Workbench der
Fall ware. Dort sehen Sie nur
Dateien, die Uber ein Icon ver-
fugen. Im CLI-Fenster wéren
dasdie Programme, die die En-
dung ».info« aufweisen (auf der
Workbench-Diskette beispiels-
weise die Files »Preferen-
ces.info« oder »System.info«).
Zu jedem dieser Icon-Files ge-
hort auch das eigentliche Pro-
gramm, welches durch das
Icon aufgerufen wird (bei unse-
rem Beispiel »Preferences«
oder »Systems).

Falls Sie (iber weitere Disket-
tenlaufwerke verfiigen, kon-
nen Sie sich Uber einen Zu-
satzparameter auch die Direc-
tories dieser Floppy-Stationen
anzeigen lassen. Dazu ist hin-
ter dem Dir-Befehl der Name
des entsprechenden Lauf-
werks anzugeben. (Die vier
mdglichen Diskettenlaufwerke
tragen die Bezeichnungen
»df0« bis »df3«, die beiden an-
schlieBbaren Festplatten »dh0«
und »dh1«.) Dabei ist nur zu be-
achten, daB der Laufwerksna-
me durch ein Leerzeichen vom
Befehl getrennt ist und daB am
Ende ein Doppelpunkt steht.
Das Directory des ersten exter-
nen Laufwerks wiirden Sie also
mit folgendem Befehl erhalten:
dir dfl:

Wenn kein externes Lauf-

. werkangeschlossen ist, erfolgt

eine entsprechende Fehler-
meldung.

Da es manchmal vorkom-
men kann, daB mehr Dateina-
men im Directory stehen, als
auf dem Bildschirm angezeigt
werden kdnnen, l4Bt sich die
Ausgabe mit der Leertaste an-
halten. Durch Druck auf < RE-
TURN> oder die Backspace-
Taste wird die Ausgabe fortge-
setzt.

Das Directory einer Diskette
besteht im allgemeinen aber
nicht nur aus Dateinamen,
sondern auch noch aus Subdi-
rectories  (Unterverzeichnis-
sen). Ein Subdirectory kann
man sich als Directory im Di-
rectory vorstellen. Im Haupt-
verzeichnis, in dem Sie sich
gerade befinden, sehen Sie
beispielsweise die Namen »c«,
»S«, »devs« oder »slrashcane.
Hinter diesen Namen verber-
gen sich Subdirectories, was
durch die angeschlossene
Kennung »(dir)« ersichtlich ist.

Zusatze zum
Dir-Befehl

Um den Inhalt eines Subdirec-
tories anzusehen, ist ein weite-
rer Zusatzparameter beim Dir-
Befehl nétig, namlich der Na-
me des Unterverzeichnisses.
Méchten Sie sich etwa den In-
halt des Subdirectories »c« an-
sehen, ist folgendes einzuge-
ben:

dir d4f0:c

Die Angabe des Laufwerk-
namens ist, da sowieso gerade
diese Floppy-Station ange-
wabhltist, nicht unbedingt nétig.
Es ist aber empfehlenswert,
immer das Laufwerk mitanzu-
geben, da man bei mehreren
angeschlossenen Laufwerken
leicht den Uberblick verlieren
kann.

Der Dir-Befehl bietet aber
noch mehr Méglichkeiten, als

AMIGA-MAGAZIN 6/7 1987



nur das komplette Directory
anzuzeigen. Dazu existiert der
Zusatz »opt«, der in Zusam-
menhang mit ihm folgenden
Buchstaben den Dir-Befehl
modifiziert. Durch Angabe des
Buchstabens »a« hinter dem
Zusatz »opt« zeigt der Amiga
samtliche Dateien auf der Dis-
kette an, einschlieBlich der Na-
men in allen Unterverzeichnis-
sen. Geben Sie dazu als Bei-
spiel folgendes ein:

dir df0: opt a

Es werden sédmtliche auf der
Diskette enthaltene Dateina-
men angezeigt. Beachten Sie
bitte auch bei diesem Befehl
die Schreibweise: Die einzel-
nen Leerzeichen dirfen nicht
vergessen werden!

Gibt man anstelle des Buch-
stabens »a« ein »d« ein, erfolgt
die Ausgabe aller Dateiver-
zeichnisse, also aller Namen,
hinter denen die Kennung
»(dir)« steht.

Ein besonderer Befehl ist
der folgende:

dir df0: opt i

Tippt man diese Zeichenfol-
ge ein, gibt der Amiga jeweils
nur einen Dateinamen aus, auf

den ein Fragezeichen folgt. Bei
Druck auf die RETURN-Taste
tbergeht das CLI die entspre-
chende Datei und gibt den Na-
men der folgenden Datei aus.
Stellt der angezeigte Name ein
Subdirectory dar, kann durch
die Eingabe von »e« in dieses
gewechselt werden. <RE-
TURN > Uberspringt auch hier
den Dateinamen. Wurde je-
doch in das Subdirectory liber-
gewechselt und man méchte
wieder in das Hauptdirectory
zurlick, ist »b« einzugeben.
Das CLI wechselt auf die
nachsthohere Ebene zuriick
und macht dort weiter, wo der
Einsprung in das Unterver-
zeichnis stattfand. Der Rest
des Subdirectories wird igno-
riert.

Falls hinter dem Fragezei-
chen die Zeichenkette »del«
(»delete« = ldschen) einge-
tippt wird, l6scht dieser Befehl
die betreffende Datei. Auch
Dateiverzeichnisse lassen sich
auf diese Weise entfernen. Da-
beiist nur zu beachten, daB zu-
erst aus dem betreffenden
Subdirectory samtliche Datei-
en entfernt sein missen!

Der Buchstabe »t« hinter
»opt« schlieBlich erlaubt die

Ausgabe des Inhalts der betref-
fenden Datei. Dies hat aller-
dings nur Sinn, wenn es sich
dabei um eine Textdatei han-
delt. Ein Beispiel:

Sie méchten den Inhalt einer
bestimmten Datei im Klartext
auf dem Bildschirm ausgeben.

Viele Moglich-
keiten

Nehmen wir dazu die Datei
»startup-sequence«, die sich
im Subdirectory »s« der Work-
bench-Diskette befindet. Diese
Datei ist das erste File, das
nach dem Einlegen der Work-
benchdiskette geladen und ge-
startet wird (die Datei ist ver-
gleichbar mit einer Autostart-
oder Boot-Datei oder einer
Batch-Datei unter MS-DOS). In
dieser Datei stehen alle Befeh-
le und Parameter, die der Ami-
ga abarbeitet, bis nach einiger
Wartezeit endlich die Work-
bench erscheint. Diese Start-
datei besteht aus ASCII-Zei-
chen, ist also eine Textdatei.

Vergewissern Sie sich, daB
lhre Workbench-Kopie einge-
legt ist und geben Sie folgen-
des ein:

KURS

dir df0: opt i

Driicken Sie nun so lange
<RETURN >, bis »s (dir) ?«er-
scheint. Mit der Eingabe von
»e«gelangen Sie nun in dieses
Unterverzeichnis. Auf dem
Bildschirm solite jetzt »startup-
sequence ?« sichtbar sein.
Driicken Sie »t« und schlieBen
die Eingabe mit <RETURN>
ab. Blitzschnell erscheinen vie-
le Zeilen, die wie ein Pro-
gramm aussehen. Wenn Sie
sich die einzelnen Zeilen anse-
hen, erkennen Sie einige Be-
fehle (beispielsweise »echox,
»setmap« oder »loadwb«), die
Sie ebenfalls vom CLI aus be-
nutzen kdnnen. Auf diese Be-
fehle soll aber erst spéter ein-
gegangen werden.

Die Eingabe von »g« been-
det jederzeit die Ausfliihrung
des Befehls »dir opt«. Durch
die Tastenkombination
< CTRL C> |aBt sich ebenfalls
ein Abbruch erzwingen.

Sie haben jetzt einen wichti-
gen Befehl kennengelernt, mit
dem sich schon eine Menge
anfangen laBt. Der DIR-Befehl
zeigt uns aber nicht alles an.
Es gibt noch weitere Informa-
tionen zu Dateien, die ein an-
derer Befehl viel besser anzei-
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gen kann: Das Kommando
»list«,

Der DIR-Befehl zeigte uns
zwar alle Dateien auf der Dis-
kette an, konnte uns jedoch
keine Auskunft Uber deren
Lange (Anzahl der Bytes) oder
das Datum des letzten Upda-
tes (der letzten Speicherung)
geben. (Der Amiga speichert
zu jeder Datei auch die aktuel-
le Uhrzeit und das Datum. So
18Bt sich erkennen, wann die
Datei das letztemal gedndert
wurde.) Um an diese »versteck-
ten« Informationen zu gelan-
gen, setzt man den Befehl »list«
ein.

Versteckte
informationen

Geben Sie versuchsweise
»list« gefolgt von < RETURN >
ein. Zu jeder Datei des aktuel-
len Directories gibt das CLI
jetzt zusétzliche Informationen
aus. Zuerst erféahrt man, wie
viele Bytes in einer Datei ge-
speichert sind. Findet sich hier
keine Angabe von Zahlen, son-
dern die Zeichenfolge »dir«, ist
dies der Name eines Dateiver-
zeichnisses. Die folgenden
Buchstaben »rwed« geben an,
welche Operationen mit dieser
Datei durchfiihrbar sind. Dabei
qgilt:

»r« — die Datei kann gelesen
werden

»W« — das File 148t sich Uber-
schreiben

»e« — die Datei kann als Kom-
mando aufgerufen werden
»d« — die Daten lassen sich 16-
schen

Im Regelfall sind alle vier
Schalter auf »an«.

Die letzten beiden Zeichen-
blécke geben Auskunft dar-
Uber, wann die Datei zum letz-
tenmal gespeichert wurde (Da-
tum und Uhrzeit). Allerdings
soliten die letzten Angaben
nicht zu genau genommen
werden, da flireine genaue An-
gabe eine im Amiga eingebau-
te Echtzeituhr erforderlich ist,
die batteriegepuffert arbeitet.
Da dies aber nicht zur serien-
maBigen Ausstattung des Ami-
ga gehdrt, missen diese Da-
ten nicht unbedingt mit den
Zeiten Ubereinstimmen, wéh-
rend denen die Datei gespei-
chert wurde.

Der list-Befehl erlaubt wie
der dir-Befehl die Angabe zu-
sétzlicher Parameter. Geben
Sie versuchsweise folgendes
ein:
list df0: p s#?

Das CLI zeigt Ihnen nur Da-
teien an, die als ersten Buch-
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staben ein »s« besitzen. Mit
dem Parameter »p« 4Bt sich al-
so eine Selektion der Dateien
erzielen. Es werden nur Datei-
en angezeigt, die in die Maske
nach dem Parameter »p« pas-
sen. Die Zeichen » # 7« erset-
zen den Rest des Namens, ein
»?« steht flir einen einzelnen
Buchstaben. Einige Beispiele
fur zuldssige Muster:

list Af0: p sy#?
list df0: p sy??%em
list df0: p #°?2.info

Das erste Beispiel wiirde alle
Dateien anzeigen, deren An-
fangsbuchstaben »sy« sind, al-
so etwa »system« und »sy-
stem.info«. Beim zweiten Be-
fehl gibt das CLI nur Dateien
auf dem Bildschirm aus, deren
erste und letzten Buchstaben
»Sy« und »em« waren. Die bei-
den mittleren Zeichen unterlie-
gen keinen Beschrdnkungen,
kénnten also Buchstaben,
Zahlen oder Zeichen sein.

Der dritte Befehl zeigt alle
Dateien an, deren letzte finf
Zeichen ».info« lauten (bei-
spielsweise »system.info«,
»trashcan.info« oder »preferen-
ces.info«). Diese Maskierung
laB8t sich auch auf den dir-
Befehl anwenden. Zwei Bei-
spiele:
dir df0: #?.info
dir df0: ex#?

Ein weiterer Parameter beim
list-Befehl ist der Buchstabe
»s«. Es werden nur Dateina-
men ausgegeben, deren Na-
men den hinter »s« angegebe-
nen Text enthalten.

list d4f0:

wirde bei eingelegter Work-
bench-Diskette die Dateina-
men »preferences« und »prefe-
rences.info« auf dem Bild-
schirm ausgeben.

Sollen nur Dateien ange-
zeigt werden, die man nach ei-
nem bestimmten Datum ge-
speichert hat, ist folgende
Schreibweise anzuwenden:

list df0: since Tag-
Monat-Jahr

Dabei miissen die jeweiligen
Daten in der Form eingegeben
werden, wie sie auch bei der
list-Ausgabe auf dem Bild-
schirm erscheinen. Ein Bei-
spiel fur eine korrekte Schreib-
weise:

list df0: since
11-jan-87

zeigt alle Dateien an, die nach
dem 11. Januar 1987 gespei-
chert wurden. Das Gegenteil
des Parameters »since« ist die
Angabe von »upto«. In diesem
Fall zeigt das CLI nur Dateien

s refer

an, die bis zu einem bestimm-
ten Datum angelegt wurden.

list df0: upto 11-jan-87

gibt alle Dateien auf dem Bild-
schirm aus, die vor dem 11. Ja-
nuar 1987 gespeichert wurden.

Der list-Befehl kennt noch
drei weitere Optionen, die man
jederzeit angeben kann.

Der Zusatz »keys« zeigt zu-
satzlich noch die Nummer des
Datei-Startblocks  (File-Hea-
der) der jeweiligen Datei auf
der Diskette an. Dies ist aber
eine Option, die nur dann sinn-
voll einzusetzen ist, wenn man
Uber einen Diskettenmonitor
und geniigend Kenntnis (ber
den Dateiaufbau auf der Dis-
kette verfligt.

Der zweite Zusatz »nodates«
unterdriickt die Ausgabe des
Datums und der Uhrzeit hinter
jeder Datei. Es werden also nur
die Lange der Datei und die
Stellung der Schalter »rwed«

ausgegeben.
Der Parameter »quick«
schlieBlich unterbindet die

Ausgabe aller Zusatze. Das
CLI gibt nur die Dateinamen
aus, entspricht mit dem Zusatz
»quick« also weitgehend dem
dir-Befehl.

Der list-Befehl ist durch die
Vielzahl seiner méglichen Pa-
rameter ein komplexer Befehl.
Es ist also auch folgende ver-
wirrende Kombination még-
lich:
list df0: p e#? s ref
keys since 11-mar-1986
upto 17-jan-87 nodates
quiet

Sie sehen, der list-Befehl er-
fordert etwas Training, bis man
ihn beherrscht.

Die »Ebenen«
der Diskette

Wie wir am Anfang dieses
Artikels gelesen haben, ist der
Inhalt einer Diskette meist auf
verschiedene Subdirectories
verteilt. Sie kbnnen inzwischen
das Directory von Haupt- und
Unterverzeichnissen  lesen.
Aber kénnen Sie sich auch die
Struktur eines Aufbaus mit
Haupt- und Dateiverzeichnis-
sen vorstellen? Deshalb zuerst
eine kleine Erlduterung (be-
trachten Sie dazu bitte auch
Bild 1):

Dieses Bild stellt einen klei-
nen Auschnitt der Workbench-
Diskette dar. Im Bild oben se-
hen Sie das Hauptverzeichnis,
von dem aus wir uns bis jetzt
die Unterverzeichnisse mit
dem dir- und list-Befehl ange-
sehen haben. Wir hielten uns
aber immer im Hauptverzeich-

nis auf. Zuweilen ist es aber no-
tig, daB wir uns in ein Subdirec-
tory begeben, umdort zu arbei-
ten. Das CLlI stellt fir diese Auf-
gabe den Befehl »cd« (change
directory = wechsle das Ver-
zeichnis) zur Verfligung. Gibt
man den Befehl »cd« ohne Pa-
rameter ein, so zeigt das CLI
den Namen des aktuellen Da-
teiverzeichnisses an. Probie-
ren wir dies gleich aus. Geben
Sie bitte ein:

cd

In lhrem CLI-Fenster miiBte
nun der Name der Diskette, der
auch unter dem Diskettensym-
bol auf der Workbench zu se-
hen ist, erscheinen (Work-
bench, Workbench 1.x oder
ahnlich). Wechseln Sie nun
versuchsweise das aktuelle Di-
rectory. Nehmen wir an, Sie
mochten in das Subdirectory
»devs (dir)« iberwechseln. Der
Befehl dazu lautet:
cd devs

Uberpriifen Sie mit
cd

ob Sie sich auch im richtigen
Subdirectory befinden: In Ih-
rem CLI-Fenster miBte nun der
Name der Diskette und, durch
einen Doppelpunkt abge-
trennt, der Name des Dateiver-
zeichnisses erscheinen, in die-
sem Fall »xxx:devs«. Wenn Sie
Bild 1 betrachten, befinden wir
uns jetzt im Kreis in der mittle-
ren Reihe, in welchem »devs«
steht. Versuchen wir den Be-
fehl »dir«. Wir stellen fest, daB
nun andere Dateien erschei-
nen als im Hauptdirectory. Hier
finden sich drei Unterverzeich-
nisse mit den Namen »key-
maps«, »printers« und »clip-
boards« (die untere Reihe in
Bild 1). Mit dem Kommando

cd keymaps

wirden Sie jetzt das Subdirec-
tory »keymaps« zum aktuellen
Verzeichnis erkldren und be-
fanden sich in der unteren Rei-
he von Bild 1. Soweit wollen wir
aber nicht gehen. Wie gelangt
man aber jetzt wieder nach
»oben« ins Hauptdirectory?
Dazu dient der Befehl

ed.

der Sie immer in das néchstho-
here (!) Directory zurlickbringt.
Wenn Sie sich beispielsweise
in einem Subdirectory aufhiel-
ten, das vielleicht in der vierten
Ebene angelegt ist, kimen Sie
mit dem Befehl »cd/« nur zu-
rick in die dritte Ebene. Um in
das Hauptdirectory zu gelan-
gen, ware folgender Befehl n6-
tig:

ed ////
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Doch das geht auch einfa-
cher: Mit

ecd 4f0:

erreichen Sie immer das
Hauptdirectory, egal, in wel-
cher Tiefe Sie sich gerade auf-
halten. (Sollten Sie auf einem
anderen Laufwerk als »dfO« ar-
beiten, ist natlirlich immer das
aktuelle Lauferk anzugeben.
»cd df0:« bringt Sie nicht ins
Hauptdirectory von »df1«, wenn
gerade auf »dfi« gearbeitet
wird!)

Selbstverstandlich kann
auch zwischen einzelnen Di-
rectory-Zweigen gewechselt
werden. Dabei muB allerdings
immer der Umweg Uber das
Hauptdirectory genommen
werden. Wenn Sie sich gerade
im Dateiverzeichnis »devs«
aufhalten, gelangen Sie nicht
mit »cd trashcan« in dieses Ne-
bendirectory. Die korrekte
Schreibweise wére in diesem
Fall

cd /trashcan
oder
c¢d df0:trashcan

Befindet man sich sogar ei-
ne Ebene tiefer (etwa im Subdi-
rectory »printerse, Bild 1), wére
folgender Befehl richtig:

cd //trashcan
oder
c¢d df0:trashcan

Nehmen wir an, im Dateiver-
zeichnis »trashcan« wéare ein
weiteres Subdirectory mit dem
Namen »XXX« und wir wollen
vom Unterverzeichnis »prin-
ters« nach »XXX« (berwech-
seln. Dies ist etwas schwerer
nachvoliziehbar:

cd //trashcan/XXX
oder, etwas einfacher
cd df0:trashecan/XXX

Der cd-Befehl dient aber
nicht nur zum Wechseln der
Directory-Ebenen, sondern
auch dem Anwéhlen des ge-
wunschten Laufwerks. Neh-
men wir an, das interne Lauf-
werk »dfQO« ist derzeit das ak-
tuelle Laufwerk. Sie mdchten
aber mit einer Diskette arbei-
ten, die sich in der externen
Floppy-Station befindet, alsoin
»dfi«. Das Uberwechseln ge-
schieht mit folgendem Befehl:

ed dfl:

Schon arbeiten Sie mit der
Diskette in »df1«. Nattrlich ist
es auch mdéglich, direkt in be-
stimmte  Verzeichnisse zu
springen:

cd dfl:XXX
wobei XXX der Verzeichnisna-
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Bild 1. An diesem Beispiel 4Bt sich die Struktur der Subdirectories besser verstehen

me oder eine Kombination aus
Verzeichniswegen sein darf.
Ein Beispiel: Das aktuelle
Laufwerk ist »dft«. In »dfQ« be-
findet sich die Workbench-
Diskette, von der in das ge-
dachte Verzeichnis »XXX« im
Verzeichnis »devs/printers« ge-
wechselt werden soll. Der Auf-
ruf sieht dann folgendermaBen
aus:

cd df0:devs/printers/XXX

Schon befindet man sich im
Subdirectory »XXX« im Ver-
zeichnis »devs/printers«.

Wie bereits weiter oben er-
wahnt, besitzt der Amiga eine
Uhr, bei der auch das Datum
mit gespeichert wird. Da der
Amiga normalerweise nicht
tber eine (nodtige!) batteriege-
pufferte Echtzeituhr verfligt,
holt sich das Betriebssystem
beim Laden der Workbench
das Datum der letzten Modifi-
kation von der Diskette und ver-
wendet diese Daten als aktuel-
le Zeit. Diese Uhr kann aber
auch von lhnen gestellt wer-
den. Dazu findet sich im CLI
der Befehl »date«. Ohne Para-
meter einzugeben erféhrt man
die »aktuelle« Zeit und das Da-
tum. Sollte es nétig sein, diese

. Daten zu aktualisieren, muB

der date-Befehl folgenderma-
Ben eingesetzt werden:

date 15-apr-87
um das Datum zu stellen. Die

Uhrzeit 148t sich genauso
leicht einstellen:

date 01:42:13

Diese Schreibweise ist auch
kombinierbar. Mdgliche For-
men:

date 15-apr-87 12:32:00
date 14:12 13-mar-99

Die Reihenfolge spielt keine
Rolle. Das CLI unterscheidet
Zeit und Datum anhand des
Doppelpunktes und Bindestri-
ches.

Beim nachsten Schreibzu-
griff auf Diskette wird die nun
aktualisierte Zeit gespeichert
und ist (besitzt man keine ge-
pufferte Uhr) die Basis beim
néchsten Neustart.

Es gibt aber noch einen klei-
nen Trick beim Setzen des Da-
tums: Sie kbnnen das aktuelle
Datum relativ leicht um einen
Wochentag erhéhen oder er-
niedrigen. Wird beispielsweise
regelmé&Big jeden Tag mit einer
bestimmten Diskette (idealer-
weise der Workbench-Kopie)
gearbeitef, erhoht folgendes
Kommando automatisch das
aktuelle Datum um einen Tag:

date tomorrow

Schon wurde aus einem »11-
06-87« das Datum »12-06-87«.
Ebenso leicht kann ein Tag ab-
gezogen werden:

date yesterday

Bindet man diesen Befehl in
die »startup-sequence« ein
(wie das gemacht wird, erfah-
ren Sie in einem spéteren Teil
dieses Kurses), aktualisiert der
Amiga bei jedem Start das Da-
tum.

Damit wollen wir den ersten
Teil des CLI-Kurses abschlie-
Ben. Umdie Arbeit mitdem CLI
zu beenden, geben Sie ab-
schlieBend den Befehl »endcli«
ein. Danach befinden Sie sich
wieder auf der Workbench. Sie
haben bereits einige Befehle
kennengelernt, die |hnen ei-
nen Eindruck von der Lei-
stungsféhigkeit des CLI vermit-
teln. Sollten Sie noch Schwie-
rigkeiten bei der Schreibweise
haben, hilft die Eingabe eines
durch ein Leerzeichen abge-
trennten Fragezeichens hinter
jedem Befehl weiter. Das CLI
zeigt danach die mdglichen
Parameter und deren Schreib-
weise an.

In Teil 2 werden wir Befehle
vorstellen, mit denen kopiert,
geldscht oder eine Datei umbe-
nannt werden kann. Bis dahin,
gutes Gelingen und viel SpaB
mit dem Amiga. (dm)

In welchem Kursteil finde
ich folgende Befehle?
Teil 1: dir, list, cd, date,
endcli :
Teil 2; filenote, delete,
relabel, rename, type, disk-
copy, info, format, install
Teil 3: makedir, ed, prompt,
wait, loadwb
Teil 4: assign, echo, failat, if,
say, stack

Unterstiitzende Literatur: Das Amiga-Hand-
buch, Markus Breuer, Markt & Techpik-Verlag,
49 Mark
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LISTING

Fast-Dir zum schnellen
Listen des Directory

Jeder, der schon langer mit dem Amiga
arbeitet, hat sich sicherlich schon haufig
dariiber geérgert, daB zur Ausgabe des
Directory eine Menge Zeit benétigt wird.
Wie man die Zeit um einiges verkiirzen
kann, zeigt das folgende in C geschriebe-
ne Programm.

de von der Leistungsfahigkeit, die wir von unserem Com-

puter gewohnt sind. So schnell beim Booten und so lang-
sam beim Listen des Inhaltsverzeichnisses! Doch woher kommt
dieses Verhalten eigentlich? Dazu missen wir etwas tiefer in die
Hardware einsteigen.

Wir beginnen mit einer groben Abschétzung der maximalen
Geschwindigkeit der Datenlbertragung:

Eine Diskette dreht sich im Amiga-Laufwerk 300mal pro Minute,
bendtigt also 0,2 s fiir eine Umdrehung.

Der zeitliche Abstand, in dem Signale auf der Magnetoberfla-
che gespeichert werden, betragt iiberlicherweise 2 us, folglich ha-
ben auf einer Spur 100000 dieser Signale Platz.

Aufgrund der vom Betriebssystem verwendeten MFM-Codie-
rung werden nun zwei dieser Signale fir 1 Bit benotigt. 8 Bit ma-
chen 1 Byte und so kommen wir auf eine Kapazitat von 6250 Byte
pro Spur. Daraus ergibt sich librigens eine Rohkapazitét der Dis-
kette von genau einer Million Byte. Die Differenz zu der dem Be-
nutzer zur Verfligung stehenden Datenkapazitét ergibt sich aus
den Aufzeichnungsliicken (Gaps), Synchronisations- und Verwal-
tungsdaten.

Wir sprachen von 0,2 s pro Spur, es kénnen also 31250 Byte
pro s Ubertragen werden. Dieser Wert liegt tatséchlich zu hoch,
haben wir in der Abschatzung doch vergessen, daB eine Spur
uberlappend gelesen werden muB, da der Schreib-/Lesekopf sich
aller Wahrscheinlichkeit nach nicht gerade am Beginn einer Spur
befindet. Es muB also mindestens ein Sektor mehr an Daten pro
Spur gelesen werden. Weiterhin muB der Datenstrom noch deco-
diert und von Zeit zu Zeit der Kopf bewegt werden, was auch Zeit
kostet.

Trotzdem sieht man, daB dies gréBenordnungsméBig der Zeit
beim Booten von »Kickstart« entspricht, denn hier kbnnen die er-
forderlichen Daten ohne groBen Verwaltungsaufwand nahezu
»roh« von der Diskette (ibernommen werden.

Begeben wir uns nun eine Stufe héher, und versuchen zu kla-
ren, warum nicht auch andere Daten in dieser Geschwindigkeit
geladen werden kénnen.

Das Amiga-DOS bietet, wie allgemein bekannt, ein hierarchi-
sches Dateisystem. Es kénnen also Verzeichnisse in Verzeichnis-
sen und so weiter angelegt werden. Ein solches Verzeichnis |48t
sich als »Baum« darstellen (siehe auch Abschnitt 1.3 »Das Datei-
system«im deutschen Handbuch zum Amiga-DOS). Trotzdem ist
dadurch noch nicht festgelegt, wie die von einer Verzweigung ab-
gehenden Aste intern verwaltet werden. Und an dieser Stelle hat
man sich fiir ein Prinzip entschieden, das es dem Betriebssystem
erlaubt, sehr schnell ein bestimmtes File zu finden und dann zu
laden.

Diese als Hashing bezeichnete Methode ist jedoch zur Anzeige
des Disketteninhaltsverzeichnisses weniger geeignet, da auf-
grund der relativ losen Verteilung von Verwaltungsblécken der
Schreib-/Lesekopf sehr oft bewegt und manche Spuren (auf un-
terschiedlichen Hash-Pfaden) mehrfach gelesen werden miis-
sen. (FUr die, die es ganz genau wissen wollen, empfehlen wir an
dieser Stelle die Seiten 234 bis 240 im »Amiga-DOS Manual«.)

62

E s hilft nichts, die Befehle DIR und LIST zeugen nicht gera-

Genau an diesem Punkt, ndmlich der hdufigen Bewegung des
Schreib-/Lesekopfes und dem mehrfachen Lesen einer Spur
greift das Programm (Listing) an: Jede gelesene Spur wird in ei-
nem internen Puffer gespeichert, so daB fiir den Fall, daB ein wei-
terer Sektor dieser Spur gelesen werden muB, auf diese Daten oh-
ne neue Diskettenaktivitat zugegriffen werden kann. Hieraus re-
sultiert typischerweise eine rund doppelt so schnelle Ausgabe
des Inhaltsverzeichnisses.

Das Programm lauft mit Workbench 1.2 und benétigt unter
Lattice-C-3.10 gerade 35 s vom Source zum lauffihigen Pro-
gramm. Das Batchfile sieht wie folgt aus:

LC1 RAM:fcat
LC2 -v RAM:fecat
BLINK LIB:c.o+RAM:fcat.o to RAM:fcat
LIB LIB:amiga.lib+LIB:1le.1ib SC SD
ND

Fir die glicklichen Besitzer einer unter Workbench 1.2 lauffahi-
gen »AStartup.obj« ergibt sich eine Programmlange von unter
4 KByte, wird statt dessen (wie oben) »c.o« verwendet, so erzeugt
der typische Lattice-Effekt ein Programm von gut 6 KByte, beides
jedoch vertretbare Langen.

Die Syntax fir »FastCatalog« lautet:

FCAT DF <drive >:[name{/name}]

mit »drive« von 0 bis 3 und »name« ein glltiger File- beziehungs-
weise Directory-Name unter Amiga-DOS.

Zusammen mit dem bereits genannten Abschnitt des Amiga-
DOS-Manuals sowie mit Teil 2, Kapitel 7 des ROM-Kernel-Ma-
nuals »Libraries and Devices« ist das Programm leicht versténd-
lich, trotzdem kurz zum Grobablauf:

Am Anfang wird das vom Benutzer (ibergebende Argument in
Teilpfade zerlegt. Die Funktion »Hash()« berechnet aus einem sol-
chen dann einen Index in der Hash-Tabelle. Die Hash-Kette wird
nun so lange verfolgt, bis der gewiinschte Name gefunden wurde
oder kein weiterer Block mehr existiert, wobei im letzten Fall mit
der Meldung »object not found« abgebrochen wird. Ansonsten
wird die Blocknummer des gegebenen Pfads »Catalog()« iiberge-
ben. Durch rekursiven Aufruf hangelt »Catalog()« sich nun am
Directory-Baum entlang, bis alle Eintrdge durchsucht sind.

Zum SchluB werden alle verwendeten »Resources« freigege-
ben, eine, wie ich meine, gute Idee, auf die man seine eigenen
Programme einmal testen sollte! ;

Bei »Fast-Catalog« handelt es sich um ein kurzes Programm,
das nur als Studie des Dateiverwaltungssystems unter Amiga-
DOS geschrieben wurde. So bieten sich zahllose Verbesserungs-
mdglichkeiten an:

Pufferung der Daten: Um im Falle eines extrem gestreuten Ver-
zeichnisses einem »Out of CHIP-Memory« zu entgehen, kénnten
die Daten ins FAST-Memory (sofern vorhanden) kopiert werden.
Auch eine blockorientierte Pufferung, die nur Blécke vom Typ
»USERDIR« und »ROOT« speichert, wéare denkbar. So kénnten
dann auch bereits verwendete Blocke sofort wieder freigegeben
werden. Und sollte der Speicher wirklich trotz alledem nicht mehr
ausreichen, so sollte das Programm eine ungepufferte (langsa-
me) Bearbeitung des Verzeichnisses vornehmen.

Auch die Benutzerfreundlichkeit ist zu verbessern: Der Ab-
bruch durch <CTRL C> ist bisher nicht moglich (kleiner Tip: die
Funktion»Catalog()«ist bisher vom Typ »VVOID«). Auch kénnten die
Eintrége sortiert und, &hnlich dem LIST-Befehl, weitere Informa-
tionen zu Files und Directories ausgegeben werden.

AuBerdem werden bisher weder das »Current Directory« (CD)
noch »Volume Names«(ASSIGN) oder die Amiga-DOS-Wildcards
akzeptiert.

Ein Programm, das all diese Funktionen besitzt, wird zwar zu
lang sein, um abgedruckt zu werden, nichtsdestoweniger ein loh-
nendes Projekt. (Ralph Babel/ah)
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LISTING

1 /%
2 * FastCatalog.c
3 % (w) 13-Jan-1987 Guru Meditation Network
4 % Ralph Babel, Falkenweg 3, 6204 Taunusstein
5%/
6
7 /¥¥%¥ included files **%/
8
9 # include <exec/types.h>
10 # include <exec/io.h>
11 #include <exec/memory.h>
12 # include <exec/ports.h>
13 #include <devices/trackdisk.h>
14 #include <1libraries/dos.h>
15
16 /%%% external function references *¥x/
i
18 APTR AllocMem();
19 VOID FreeMem();
20
21 struct FileHandle *Output();
22 LONG Write_( A
23
24 struct MsgPort *CreatePort();
25 VOID DeletePort();
26
27 struct I0StdReq *¥CreateStdIO();
28 VOID DeleteStdIO();
29
30 LONG OpenDevice();
31 BYTE DoIO();
32 VOID CloseDevice();
27
34 /%%% AmigaDOS constants ¥%*/
35
36 #define NODOSBLOCK 0
37 #define MAXFILENAME 30
38
39 #define TRACKSIZE (NUMSECS * TD_SECTOR)
40 #define BLOCKSIZE (TD_SECTOR/BYTESPERLONG)
41
42 #define HASHTABLE 6
43 #define HASHEND (BLOCKSIZE - 51)
44 #define FILENAME (BLOCKSIZE - 20)
45 #define HASHCHAIN (BLOCKSIZE - 4)
46 # define SECONDARY (BLOCKSIZE - 1)
47
48 #define ST_FILE (-3)
49
50 /¥*¥¥% functions ¥¥¥/
i
52 UBYTE capitaleh(c)
53 REGISTER UBYTE c;
54
55 if(c >='a' &kc <='z')
56 ¢ -="'a' - "\';

58 returnc;
59 |

61 UWORD Hash(length, s)
62 REGISTER UWORD length;

Latice-C-3.10 verwendet.

Listing. »Fast-Catalog« — ein Programm zur schnellen Ausgabe samtlicher Directory-Eintrédge. Es wurde der Compiler

63 REGISTER UBYTE *s;

64

65 REGISTER UWORD hash;

66

67 for(hash = length; length—; )

68 hash = ((hash ¥ 13 + capitalch(*s+)) & 0x7ff);
69

70 return (UWORD) (hash % 72 + HASHTABLE) ;

21 ]

72

73 LONG *GetBlock(iosr, numtracks, map, block)
74 struct I0StdReq *iosr;

75 LONG numtracks;

76 LONG *map[], block;

£274

78 LONG track, ¥ret = NULL;

79

80 if((track = block / NUMSECS) >= 0

81 && track < numtracks)

82

83 if(!map[track]

84 &% (map[track] = (LONG %)

85 AllocMem(TRACKSIZE, MEMF_CHIP ]MEMF_CLEAR) ))
86 {

87 iosr->io_Command = CMD_READ;

88 iosr->io_Length = TRACKSIZE;

89 iosr->1io_Data = (APTR)map[track];

90 iosr->io_0ffset = track * TRACKSIZE;
91  DoIO(iosr);

92 |

94  if(map[track])
95 ret = map[track] + (block % NUMSECS) * BLOCKSIZE;
% )

98 return ret;

99 |}
100 3 .
101 VOID Catalog(nest, fh, iosr, numtracks, map, block)
102 UWORD nest;
103 struct FileHandle ¥fh;
104 struct I0StdReq *iosr;
105 LONG numtracks;
106 LONG *map[], block;
107 {
108 LONG *DOS;
109 UWORD 1i;
110
111 if(block
112 && (DOS = GetBlock(iosr, numtracks, map, block)))
i3 |
114 for(i=0; i < nest; ++i)
16 Write(fh, " ", 2);
116 Write(fh, (UBYTE ¥)(DOS + FILENAME) + 1,
119 * (UBYTE *) (DOS + FILENAME) ) ;
118 if(DOS[SECONDARY] == ST_FILE)
119 Write(fh, "\n”, 1);
120 else
121
122  Write(fh, ” (dir)\n”, 7);
123 for(i = HASHTABLE; i <= HASHEND; ++1)
124 Catalog(nest + 1, fh,
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125
126
127
128
129
130
131

135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
ik
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184

iosr, numtracks, map, DOS[1]);

J

Catalog(nest, fh,
iost, numtracks, map, DOS[HASHCHAIN]);
J

J

132 VOID main(arge, argv)
133 UWORD arge;
134 UBYTE *argv[];

[

UWORD drive;

struct FileHandle ¥fh;
struct MsgPort *mp;
Struct I0StdReq *iosr;
LONG numtracks;

LONG **map;

LONG root;

LONG *D0S;

UWORD index;

UWORD length;

UBYTE c;

UBYTE pathname [MAXFILENAME;
BOOL found;

UWORD 1i;

if(arge =2
&% (capitalch(argv[1][0]) = 'D'
&& capitalch(argv[1][1]) = 'F'
&& (drive = argv[1][2] - '0') >=0
&& drive < NUMUNITS)
&& argv[1][3] == ":")

[

if (fh = Output())

if(mp = CreatePort(NULL, 0))
[
if(iosr = CreateStdIO(mp))
{
if(!OpenDevice(TD_NAME, drive, iost,
TDF_ALLOW_NON_3_5))

iosr->io_Command = TD_GETNUMTRACKS;
DoIO(iosr);
numtracks = (LONG) iosr->io_Actual;
if(map = (LONG ¥¥)
AllocMem(sizeof (LONG %) % numtracks,
MEMF_PUBLIC |MEMF_CLEAR))
{

DOS = GetBlock(iosr, numtracks, map,
root = numtracks * NUMSECS / 2);
index = 4;
while(argv[1][index])
[

1£(DOS[SECONDARY] == ST_FILE)

Write(fh,
“object not of required type\n”, 28);
goto error;

J

185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
228
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238

Listing. »Fast-Catalog« — ein Programm zur schnellen Aus-
gabe samtlicher Directory-Eintrige (SchluB)

error:

length = 0;
while(e = argv[1][index])

+index;

if(e=1/")

break;

if(length < MAXFILENAME)
pathname[length++] = ¢;

root = DOS[Hash(length, pathname)];
do
{
if(root = NODOSBLOCK)
{
Write(fh, “object not found\n”, 17);
goto error;
}
DOS = GetBlock(iosr, numtracks, map, root);
if(length == ¥ (UBYTE *) (DOS + FILENAME))
{
found = TRUE;
for(i=0; 1 < length; +i)
if(pathname[i] !=
*( (UBYTE *) (DOS + FILENAME) + 1+ 1))
{
found = FALSE;
break;
}
}
if(!found)
root = DOS[HASHCHAIN];
}
while(!found);

J

Catalog(0, fh, iosr, numtracks, map, root);

iosr->io_Command = TD_MOTOR;
iosr->1io_Length = 0;
DoIO(iosr);
for(i=0; i < numtracks; +i)
if(map[i])
FreeMem(map[i], TRACKSIZE);
FreeMem(map, sizeof(LONG ¥) * numtracks);

J

CloseDevice(iosr);

J

DeleteStdIO(iosr);

}DeletePort(mp) 2
J
}
}

64

AMIGA-MAGAZIN 6/7 1987



3.,6" 514"
Hoéhe 35 mm| 45 mm
Breite 101 mm |142 mm
Tiefe 175 mm |250 mm
yerwendetes |NEc-FD 1036 A|TEAC-FD 55 F

%ﬁemann GbR

Schléagel & Eisenstr. 46 4352 Herten 3 « Tel. 02366/55176

Ausbauféhig in jeder méglichen Kombination
von 312" und 5'4" Laufwerken bis zu 3
externen Laufwerken auch nachtraglich in
wenigen Sekunden durch Steckverbindun-
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LISTING

Font-Design

Sie mochten selbstdefinierte Zeichensat-
ze in eigenen Basic-Programmen nutzen?
Mit »Font-Design« wird lhnen dieser
Wunsch erfiillt.

durch Anklicken seines Icons (Symbols) geladen und ge-
startet. Nach kurzer Zeit blendet sich das Hauptbild ein.

Die fiinf Quadrate oben in der Mitte, von denen das mittlere, hell
hervorgehobene, das aktuell zu bearbeitende Zeichen ist, bilden
zusammen mit den vier Shift-Feldern (», <, >, «) das Auswahl-
mend. Wird eines der Felder angeklickt, so verschiebt sich der
Ausschnitt der angezeigten 5 Zeichen (von insgesamt 256) nach
links oder rechts. Der Unterschied zwischen Einfach- und Dop-
pelpfeil besteht in der Geschwindigkeit, in der der Ausschnitt ver-
schoben wird. Das groBe Quadrat links unten ist das Editorfeld.

Die Menlileiste enthélt die zwei Menlis »Project« und »Edit«, de-
ren Menipunkte im folgenden beschrieben werden.

Projectmenii: In den Féllen, in denen sich der gesamte Zei-
chensatz verdndern |4Bt, wird erst abgefragt, ob dieser Mend-
punkt tatsdchlich ausgeflihrt werden soll. Klickt man »no« an, so
wird der MenlUpunkt nicht ausgefiihrt.

New: I6scht den gesamten Zeichensatz durch einen Neustart
des Programms.

Load Editor-Set: l&dt einen mit »Save Editor-Set« gespeicher-
ten Zeichensatz. Benutzen Sie denselben Filenamen wie unter
»Save Editor-Set«. Die Funktion 148t sich mit < ESC > abbrechen.

Save Editor-Set: speichert den im Computer befindlichen Zei-
chensatz unter dem von lhnen angegebenen Filenamen. Ein sol-
ches File kann nicht als neuer Zeichensatz zur Darstellung von
Text geladen und aktiviert werden! Der Befehl dient einzig und al-
lein dazu, Zeichensétze extrem schnell zu speichern beziehungs-
weise zu laden. Zeichensétze, die zur Textdarstellung benutzt
werden kdnnen, lassen sich mit dem Menipunkt »Load Disk-
Font«beziehungsweise »Save Disk-Font«laden beziehungsweise
speichern. Erlaubt ist jeder giltige Filename.

Font-Design (Listing 1) wird wie jedes Basic-Programm

Load Disk-Font: ladt einen fertigen Zeichensatz von Diskette
oder kann zur Darstellung von Text geladen und aktiviert werden.
Der Filename baut sich wie folgt auf: Fontname/Y-Size (zum Bei-
spiel sapphire/14). Die Funktion 188t sich mit <ESC > abbrechen.

Save Disk-Font: erzeugt aus dem im Computer befindlichen
Zeichensatz in nur wenigen Minuten einen zur Darstellung von
Text ladbaren Disk-Font. Der Filename enthéaltim Gegensatz zum
Filenamen bei »Load Disk-Font« nur die Angabe Filename (zum
Beispiel »ownfont«).

End: beendet das Programm Font-Design.

Editmenii: stellt den Zeichenmodus im Editorfeld ein und ent-
halt einige Funktionen zur Verdnderung des aktuellen Zeichens.

Set, Reset und Invert dot: stellen den Zeichenmodus ein. Der
Modus Set und Reset arbeiten permanent, das heiBt bei gedriick-
ter linker Maustaste, bei Invert dagegen muB die Maustaste bei je-
dem Punkt losgelassen werden.

Clear char: |6scht das aktuelle Zeichen.

Copy char: kopiert eine Buchstabenmatrix auf eine andere, wo-
bei zur Auswahl des Quell- und Zielbuchstabens jeweils das OK-
Feld angeklickt werden muB. Ausgewéhlt wird im Zeichen-Men.
Die Funktion ist mit dem Auswéhlen des Zielbuchstabens been-
det, kann aber auch vorzeitig durch Anklicken des Quit-Feldes
verlassen werden.

Scrolling: dient zum Verschieben der Buchstabenmatrix inner-
halb des Eingabefeldes.

Achtung: Einmal aus dem Feld geschobene Punkte sind ge-
I6scht! Beobachten Sie die Verschiebung genau im kleinen Qua-
drat oben in der Mitte, oder verschieben Sie nur mit Hilfe von kur-
zen Mausklicks, so daB jeweils das Editor-Feld aktualisiert wird.

Load-Font: »Load-Font« (Listing 2) ist ein Unterprogramm, das
dazu dient, einen beliebigen Zeichensatz von Diskette nachzula-
den. Load-Font verlangt nur den Filenamen des Zeichensatzes
einschlieBlich der Héhe als Parameter (zum Beispiel »sapphire/
14«). Wird ein Leerstring als Parameter (ibergeben, so wird »to-
paz/8« aktiviert. Achten Sie darauf, daB im Hauptprogramm vor
dem ersten Aufruf von Load-Font folgende drei Befehle ausge-
flihrt werden:

DECLARE FUNCTION OpenDiskFont& LIBRARY
LIBRARY “diskfont.library”
LIBRARY “graphics.library”

Make-DFLib: Last not least gestattet das Programm »Make-
DFLib«(Listing 3), die auf der Workbench gespeicherten Zeichen-
sétze in eigene Basic-Programme einzubinden.

(Jochen Reuther/ah)

Achtung: Zellennummern nicht abtippen!

11 ' vom Programm wird die “dos.library” nachgeladen.

12 ' Zu diesem Zweck muss “dos.bmap” und dieses Programm
13 ' im gleichen Directory stehen.

14

15 ' Die benutzte Diskette muss umbedingt ein

16 ' Directory ":fonts” enthalten

17

18  Mnew:

9 CLEAR ,20000&
20 CLEAR ,100000%&
21 GOSUB InitAll

22 Layer$=": FonText * ! dies ist das Directory, in dem
23 CHDIR "df0"+Layer$ ' Editorfiles abgelegt werden
24

25 ON ERROR GOTO Fehler

26

27 WHILE 1

28 mO=MENU(0) : m1=MENU(1)

29 ON m0 GOSUB ProjectMenu,EditMenu

30 m=MOUSE(0) : x=FNx(MOUSE(1)) : y=FNy(MOUSE(2))

31 IF m THEN GOSUB DoMouse

32 IF copyflag AND m>0 THEN GOSUB copiing

33 WEND

34

35

36 copiing: ' MausKlick bei aktivierter KopierFunktion
37 IF y>98 AND y<117 THEN

38 IF x>234 AND %< 276 THEN ' Cancel angeklickt
39 copyflag=0 : GOTO ClearSecreen

40 ELSEIF x>163 AND x<205 THEN ! OK angeklickt
41 copy(copyflag)=char : copyflag=copyflag+l

42 IF copyflag=2 THEN

43 COLOR 2 : LOCATE 11,31 : PRINT char

4é COLOR 1 : LOCATE 12,20 : PRINT “"copy to

45 ELSEIF copyflag=3 THEN

46 IF char< >copy(1) THEN

47 FOR 1=3 TO 66

48 Font(i,char)=Font(i,copy(1))

49 NEXT 1

50 ShowSmall char : ShowBig char

o1 END IF

52 copyflag=0 : GOTO ClearScreen

53 END IF

54 END IF

55 END IF

56  RETURN

57

58 DoMouse: 'MausKlick allgemein

59 IF x>5 AND x<G+(XSizetl)*4 AND y>49 AND y<50+(YSize+l)*4 THEN Char-
Dot

60

61 IF y>9 AND y<28 THEN 'MausKlick in Character-Roll-Leiste

62 t1=0

63 IF x> 3 AND x< 26 AND m<0 THEN char=(char+254) MOD 256 : t!=,05

64 IF x> 26 AND x< 45 AND m< 0 THEN char=(char+255) MOD 256 : t!=.2

65 IF x>285 AND x<308 AND m<O THEN char=(char+ 2) MOD 256 : t!=.05

66 IF x>266 AND x<285 AND m< 0 THEN char=(char+ 1) MOD 256 : t!=.2

67 IF t!>0 THEN

68 ShowSmall char

69 t!=TIMER+t! : WHILE t!>TIMER:WEND

70 m=MOUSE(0) : x=FNx(MOUSE(1)) : y=FNy(MOUSE(2))

71 IF m>=0 THEN ShowBig char

72 END IF

73 END IF

74  RETURN

)

76  CharDot: '"MausKlick im Zeichenfeld

77 x=(x-6)\4 ¢ y=(y-50)\4
78 ON DotMode GOSUB CDset,CDreset,CDinvert
i) 1=3+y¥*24x\16

AMIGA-MAGAZIN 6/7 1987



LISTING

80 ef=2 "(15-x MOD 16) : IF e4=32768% THEN ei=-ek

81 Font(1,char)=(Font(i,char) AND (&HFFFF XOR e&)) OR ef¥c
82 IF y=BaseLine AND c=0 THEN e=2

83 LINE (7+x¥4,51+y¥4)-STEP(2,2),c,b

84 PUT (139,5),Font(0,char),PSET

85 RETURN .

87 CDset: c=1 : RETURN
88 CDreset: c=0 : RETURN
89 CDinvert: c=(POINT(x*4+7,y¥4+51)+(m>0)) AND 1 : RETURN

91 ProjectMenu:
92 copyflag=0 : GOSUB ClearScreen

93

94 IF ml<>3 AND ml< >5 THEN

95 COLOR 3

96 LOCATE 9,20 : PRINT "You will loose this”
97 LOCATE 10,20 : PRINT "font. Is that ok ?”
98 COLOR 1

99 LOCATE 12,23 : PRINT "YES NO”

100 LINE (168,83)-STEP(40,16),2,b

101 LINE (235,83)-STEP(40,16),2,b

102 ag=" "

103 WHILE INSTR("YN“,a$)=0

104 m=MOUSE(0) : x=FNx(MOUSE(1)) : y=FNy(MOUSE(2))
105 IF m>0 AND y>82 AND y<100 THEN

106 IF x>167 AND x< 209 THEN a$="Y"

107 IF x>234 AND x<276 THEN a$="N"

108 END IF

109 WEND

110 GOSUB ClearScreen

111 IF a$="N" THEN RETURN

112 END IF

13

114 IF m1>1 AND m1<6 THEN

115 COLOR 1

116 LIOCATE 9,20 : PRINT “type FileName®

117 LOCATE 10,20 : LINE INPUT "> “;FileName$
118 IF FileName$="" THEN RETURN

119 COLOR 3

120 LOCATE 12,19 : PRINT "please wait a moment”
121 END IF

122

123 ON ml GOSUB Mnew, MloadE, MsaveE, MloadDF, MsaveDF, Mend
124 GOTO ClearScreen

125

126  MloadE:

127 OPEN FileName$ FOR INPUT AS #1

128 IF ErrFlag=53 THEN ErrFlag=0 : RETURN

129 IF INPUT$(4,1) <> "FONT” THEN CLOSE 1 : PRINT CHR$(7) : RETURN

130 FOR i=0 TO 255

131 FOR j=0 TO 66

132 Font(J,1)=CVI(INPUT$(2,1))
133 NEXT j

134 ShowSmall i

135 IF INKEY$=CHR$(27) THEN 1=255

136 NEXT i
137 CLOSE 1
138 ShowSmall char : ShowBig char

139 RETURN
140
141 MsaveE:

142 OPEN FileName$ FOR OUTPUT AS #1

143 IF ErrFlag=61 THEN ErrFlag=0 : RETURN
144 PRINT #1, "FONT”;

1!:45 FOR i=0 TO 255

146 FOR j=0 TO 66
147 PRINT #1,MKI$(Font(j,1));
148 NEXT J

149 NEXT 1
150 CLOSE 1

151 RETURN
152
153 MloadDF: 'existierenden Zeichensatz laden

154 OPEN ”:fonts/"+FileName$ FOR INPUT AS #1

155 IF ErrFlag=53 THEN ErrFlag=0 : RETURN

156 a$=INPUT$(LOF(1),1)

157 CLOSE 1

158 a$=MID3(a$, INSTR(a$, MKI$(GHT000)+MKIS(&H4ET5) )+1)
159 LOchar=ASC(MID$(a$,90))

160 HIchar=ASC(MID3(a$,91))

161 MaxY=CVI(MID$(a$,78))

162 bm=CVI(MID$(a$,96)) 'modulo = LEN(Zeile)
163 bl=CVI(MID$(a3,84)) 'BaseLine

164 yi=BaseLine-bl

165 fa=CVL(MID$(a$,92)) 'Font Maphdresse

166 £1=CVL(MID3(a$,98)) 'Font Location
167 fk=CVL(MID$(a$,106) ) 'Font Kern
168 FOR i=0 TO 255 .

169 FOR j=3 TO 66 : Font(j,1)=0 : NEXT §

170 IF i>=L0char AND i<=HIchar THEN

171 k=(i-LOchar)*2

172 IF fk THEN x1=CVI(MID$(a$,fk+k)) ELSE x1=0
355 IF x1<0 THEN x1=0

174 bmp=CVI(MID$(a$, f1+k*2)) 'BitPosition
175 bs=CVI(MID$(a$, F1+k%2+2)) 'BitSize

176 FOR y=0 TO Max¥-1

177
178
179
180

182
183
184
185
186
187

189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199

201

203
204
205

207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
208
229
230
231
232
233

235
236
237
238

239
240
241
242

243
204
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
261
262
263
264
265
266
267
268
269

FOR x=0 TO bs-1
b=-((ASC(MID3(a$, fa+y¥bm+(bmp+x) \8) JAND 2 “ (7-(bmp+x) MOD 8)) >
IF b THEN
a=3+(yl+y) ¥2+(x1ex) \16
ef=2 " (15-(x1+x) MOD 16) : IF e§=32768& THEN ef=-eck
Font(a,i)=Font(a,i) OR e&
END IF
NEXT x
NEXT y
END IF
ShowSmall 1
IF INKEY$=CHR$(27) THEN 1=255
NEXT i
ag=""
ShowSmall char : ShowBig char
RETURN

MsaveDF:
1=INSTR(FileName$, "/ ")
IF i THEN ‘
MsaveDFoff:
LOCATE 20,20 : COLOR 3 : PRINT “bad Filename“CHR$(7)
t!=TIMER+3 : WHILE t!>TIMER : WEND
RETURN
END IF
File1$=FileName$
ignoreError=53
OPEN ”":fonts/"+Filel$+”.font” FOR INPUT AS #1
ignoreError=0
IF ErrFlag=53 THEN
ErrFlag=0
1$=MKI$(&HFOO)-+MKI$(0)
a$=File1$+CHR$(0)
CHDIR “":fonts” : a&=CreateDir&(SADD(a$))
IF a&< >0 THEN  ag=CurrentDir&(ak)
CHDIR Layer$
OPEN ":fonts/”+Filel$+”.font” FOR OUTPUT AS #1
PRINT #1,1$;
CLOSE 1
ELSE
13=INPUT$(LOF(1),1) : CLOSE 1
END IF

MaxX=0 : Max¥=0 : x1=XSize : x2=0 : yl=¥Size : y2=0
LOchar=255 : HIchar=0 : bmp=0 : e=1

FOR i=0 TO 255
Font(67,1)=0 : Font(68,1)=0 : Font{£9,1)=0 : Font(70,1)=0
FOR j=3 TO 66
IF Font(j,i) THEN Font(67,i)=(j-3)\2+1 : j=66
NEXT j

IF Font(67,1) THEN
Font(67,1)=Font(67,1)-1
IF LOchar>i THEN LOchar=i
IF HIchar<i THEN HIchar=i
FOR j=66 TO 3 STEP -1
IF Font(J,1) THEN Font(68,1)=(j-3)\2 : j=3
NEXT §
Font(69,1)=XSize
FOR y=Font{67,1) TO Font(68,1)
FOR x=0 TO Font(69,1)
a=+y*24x\16 : e&=2 " (15-x MOD 16) : IF e&=32768& THEN ei=-e&
IF (Font(a,i) AND e&)< >0 AND Font(69,1) >x THEN Font(69,1)=x
1 x=XSize
NEXT x
FOR x=XSize TO Font(70,1) STEP -1
a=3+y*2+x\16 : ed=2 " (15-x MOD 16) : IF e&=32768% THEN ek=-ek
IF (Font(a,i) AND e&)< >0 AND Font(70,1i) <x THEN Font(70,1i)=x
: x=0
NEXT x
NEXT y
bmp=bmp+Font(70,1)-Font(69,1)+1
IF Font(67,1) <yl THEN yl=Font(67,1)
IF Font(68,1)>y2 THEN y2=Font(68,1)
IF Font(69,1)<x1 THEN xl1=Font(69,1)
IF Font(70,1)>x2 THEN x2=Font(70,1i)
END IF
NEXT i
IF LOchar=33 THEN LOchar=32
bm=(bmp\16+1) ¥2
bl=BaselLine-y1
MaxX=x2-x1+1 : Max¥=y2-yl+l
IF LOchar>HIchar THEN RETURN

COLOR 1
LOCATE 12,19 : PRINT SPACE$(20)
File2$=MIDS(SIRS(Max¥),2)
LOCATE 10,21+LEN(Filel$) : PRINT "/"File2§
IF CVI(MID$(1$,3)) THEN
=0
FOR i=1 TO CVI(MID$(i$,3))
a$=MID$(1$,5+(1-1)#260,260) : a=LEFT$(a$, INSTR(a$, */")-1)=Filel§
IF a AND CVI(MID$(a$,257))=Maxy¥ THEN f=5+(1-1)%260
NEXT i
IF £ THEN
COLOR 3

Listing 1. »Font-Design« — fiir eigene Zeichensatze
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275
276
277
278
279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289

302
303
304
305
306
307
308
309
310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
320
321
322
323
324
325
326
327
328
329
330
331
332
333
334
a5
336
337
338
339
340
341
342
343
344
345
346
347
348
349
350
351
352
353
354
355
356
357
358
359
360
361
362
363
364
365
366

LOCATE 12,20 : PRINT “0ld File of this”
LOCATE 13,20 : PRINT "Name will be lost.”
LOCATE 14,20 : PRINT “Is that ok ? (y/m)”";
GOSUB JaNein
FOR 1=12 TO 14 : LOCATE 1,20 :
IF a$="N" THEN RETURN
ELSE
1=CVI(MID$(1%,3))
1$=LEFT$(18$, 2)+MKI$ (1+1)+MIDS(1$,5)
END IF
ELSE
19=MKI$(&HFOO)+MKIB(1) : =5
END IF
LOCATE 12,19 : PRINT "Proportional (yn)?”;
GOSUB JaNein : LOCATE 12,32 : PRINT * “a$” z
LOCATE 14,19 : COLOR 3 : PRINT “please walt a moment”

PRINT SPACE$(20) : NEXT i : COLOR 1

: P=5+(1) %260

Flags=4H42 : IF a$< >"N" THEN Flags=Flags OR &H20
a$=LEFT$(Filel1$+ "/ "4+F11e2$+STRINGS (255,0),256)
a$=a$+MKI$(MaxY)+CHRS(0)+CHRS (Flags)

18=LEFT$ (18, f-1)+a$+MIDS( 1§, f+LEN(a$))

OPEN ":fonts/"+Filel$+”.font” FOR OUTPUT AS #1
PRINT #1,18;

CLOSE 1

bm$=STRINGS (bm*Max¥,0)
10$="" : sp$="" : ke$="" : bmp=0
FOR i=LOchar TO HIchartl
lo$=1o$+MKI$(bmp) : f=1
FOR x=Font(69,1) TO Font(70,1)
a18&=SADD(bm$ )+bmp\8
elk=2 " (7-bmp MOD 8)
e24=2 " (15-x MOD 16) : IF e28=32768% THEN e2i=-e2k
FOR y=0 TO Max¥-1
a2k=al&+y¥*bm
IF Font(3+(yl+y)*2+x\16,1) AND e2& THEN
POKE a2&,PEEK(a2%) OR elk : f=0
END IF
NEXT y
bmp=bmp+1
NEXT x
IF f THEN bmpsbmp-1
10§=10$+MKI$(bmp-CVI (RICHTS(10$,2)))
k=Font(69,1)-x1 : IF k<0 THEN k=0
s=MaxX
IF Flags AND &H20 AND 1< >32 THEN s=Font(70,1)-Font(69,1)+1-(s< MaxX)
IF £ THEN s=0
5p3=sp$MKIS(s) : KeP=keS+MKIS(k)
NEXT i

flen=LEN(bm$)+LEN(10$)+LEN(sp$)
fa=RH6E : fl=fa+LEN(bm$) : fs=F1+LEN(1o3)
IF Flags AND &H20 THEN

: fk=fe+LEN(sp$)

fk=0 : ke3=""
ELSE

fk=fs 1 fs=0 : sp$=""*
END IF

1$=MKI$(&H7000)+MKI$ (&HAETS )+MKLS (0)+MKLS(0)+MKI$(&HCO0)
13=13HMKLE ( H1A)+MKI$( BHFBO)+MKI$ (1) +STRINGS (44,0)
13=15+MKT3(EHCOO)+MKLE { BH1A)+MKLS (0)+MKI$( Flen)+MKTS{Maxy)
18=15+MKI1$( Flags )+MKIS (MaxX)+MKIS (b1 )4MKI$ (1)+MKIS(0)+CHRS(LOchar)
1$=1$+CHR$(HIchar)+MKLS ( fa)+MKI$ (bm)HMKLE( £1)4MKLS (£5)+MKLS( £k)
1$=13+bm$+loF+spPrked

WHILE LEN(i$) MOD 4 : 13=1$+CHR$(0) : WEND

1=LEN(1$)

11$=MKL$( KH3F3)+MKLS(0)+MKLE (1) +MKLS(0)
118=113+MKLS(0)+MKLS (1/4 ) +MKLS(RH3ED)+MKLE(1/4)
12§=MKL$(0)+MKL$ ( 14)+MKLY (68)+MKLS(92)+MKLS (98)

IF Flags AND &H20 THEN i=&H66 ELSE i=RHGA
123=MKLE (H3EC)+MKLE(5) +128+MKLS (1)
128=128+MKLS(0)+MKL§ (&H3F2)

OPEN ":fonts/"+Filel$+"/"+File2§ FOR OQUTPUT AS #1
PRINT #1,11$;18;123;
CLOSE 1
KILL ":fonts/"+Filei$+"/"+File2$+".info”
RETURN

Mend:
LIBRARY CLOSE
SCREEN CLOSE 1
END

ClearSereen:
LINE (140,64)-(311,186),0,bf
RETURN

JaNein:

ag=" *

WHILE INSTR( "YJN",a$)=0 : a$=UCASE$(INPUT$(1))
RETURN

: WEND : PRINT a$

EditMenu:
IF mi<4 THEN
MENU 2,DotMode, 1
DotMode=m1

367
368
369
370
7L
372
373
374
375
376

378
379
280
381
382
283
384
385
386
387
388
389
390
391
392
393
394
395
39
397
398
3%
400
401
402

403
404

405
406
407
408
409
410
411
412
413
414
415
416
417
418
419
420
421
422
423
424
425
426
427
428
429
430
431
432
433
434
435
436
437
438
439
440
441
442
443
444
445
446
447
448
449
450
451
452
453
454
455
456
457
458
459
460
461

MENU 2,DotMode,2

ELSEIF m1=5 THEN "MenueKlick Character loeschen
FOR i=3 T0 66 : Font(i,char)=0 : NEXT i
ShowSmall char : ShowBig char

ELSEIF ml1=6 THEN 'MenueKlick Character kopieren
copyflag=1
COLOR 1
LOCATE 9,20 : PRINT “"use Character-Memu !”
LOCATE 11,20 : PRINT “copy from :"
LOCATE 14,23 : PRINT "0K QuIT”
LINE (164,99)-STEP(40,16),2,b
LINE (235,99)-STEP(40,16),2,b

ELSEIF m1=7 THEN "MenueKlick Bitmap scrollen
GOSUB InitScroll
GOSUE Serolling
GOBUB ClearScreen

END IF

RETURN

Serolling:
e=1
WHILE e
m=MOUSE(D)
IF m THEN
IF x>220 AND x<243 AND y>103 AND y<126 THEN
e=0
ELSEIF x>220 AND x<<243 AND y>79 AND y<102 THEN
FOR i=3 TO 64:Font(i,char)=Font(i+2,char):NEXT i
Font(65,char)=0 : Font{66,char)=0 : e=2
ELSEIF x>220 AND x<243 AND y>127 AND y<150 THEN
FOR i=66 TO 5 STEP -1:Font(i,char)=Font(i-2,char):NEXT i
Font(3,char)=0 : Font(4,char)=0 : e=2
ELSEIF x>196 AND x<219 AND y>103 AND y<126 THEN
FOR y=0 TO ¥Size
e=ABS( (Font(4+y*2,char) AND &HB000)=EHBO0O)
t!=(Font(3+y*2,char) AND &H7FFF)¥2+e : IF t!>32767 THEN tl=t!-
65536&
Font(3+y*2,char)=t!
t!=(Font{4+y*2,char) AND GH7FFF)*2 : IF !> 32767 THEN tl=t!-
65536k
Font(4+y¥2,char)=t!
NEXT ¥y : e=2
ELSEIF x>244 AND x<267 AND y>103 AND y<126 THEN
FOR y=0 TO YSize
e=(Font(3+y*2,char) AND 1)
Font(3+y*2,char)=(Font(3+y*2,char)\2 AND &H7FFF)
Font(4+y*2,char)=(Font (4+y*2,char)\2 AND KH7FFF) OR &HB00D¥*e
NEXT y 1 e=2
END IF
IF e=2 THEN
e=1 : ShowSmall char
IF MOUSE(0)>=0 THEN ShowBig char
END IF
END IF
WEND
RETURN

+ x=FNx(MOUSE(1)) : y=FNy(MOUSE(2))

InitSeroll:
copyflag=0 : GOSUB ClearScreen
LOCATE 9,26 : COLOR 1 : PRINT “Serolling”
LOCATE 15,29 : PRINT “0K”
LINE (221,104)-8TEP(21,21),2,b 'ok
LINE (221,80 )-STEP(21,21),2,b 'hoeh
LINE (221,128)-STEP(21,21),2,b ‘'runter
LINE (197,104)-STEP(21,21),2,b 'links
LINE (245,104)-STEP(21,21),2,b  ‘rechts
AREA (225, 97):AREA (238, 97):AREA (231, 84):AREAFILL 0
AREA (225,132):AREA (238,132):AREA (231,145):AREAFILL O
AREA (214,108):AREA (214,121):AREA (201,114):AREAFILL 0
AREA (249,108):AREA (249,121) :AREA (262,114):AREAFILL 0
RETURN

InitaAll:
DEFINT a-z
DECLARE FUNCTION CreateDirk LIBRARY
DECLARE FUNCTION CurrentDirg LIBRARY
LIBRARY "dos.library”

SCREEN 1,320,200,2,1
WINDOW 2,5PACE$(13)+"Font-Designer®,{D,1)-(311,186),0,1

FOR i1=0 TO 3 : PALETTE i,0,0,0 : NEXT i
COLOR 3
LOCATE 6,9 : PRINT "please wait a moment !”
COLOR 1
FOR il=.2 TO 1 STEP 1/15

PALETTE 3,1!,0,0

tI=TIMER+.1 : WHILE t!>TIMER : WEND
NEXT 1!

GOSUB InitVar
GOSUB InitPicture

MENU 1,0,1, "Project”

MENU 1,1,1, "new -
MENU 1,2,1, "load EditorSet”
MENU 1,3,1, "save EditorSet”
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462 MENU 1,4,1, "load DiskFont "
463 MENU 1,5,1, "save DiskFont ”
464 MENU 1,6,1, "end "
465 MENU 2,0,1, "Edit"

466 MENU 2,1,2," SET dot * : DotMode=1
467 MENU 2,2,1," RESET dot "
468 MENU 2,3,1," INVERT dot”
469 MENU 2,4,0,*"

470 MENU 2,5,1, "elear char “
471 MENU 2,6,1, "copy char *
472 MENU 2,7,1, "scrolling d

473 MENU 3,0,1,""
474 MENU 4,0,1,""

475

476 FOR il=1 TO .2 STEP -1/15

477 PALETTE 3,1!,0,0

478 tI=TIMER+.1 : WHILE %! >TIMER : WEND

479 NEXT 1!
480 LOCATE 6,9 + PRINT SPACE$(22)
481 ShowSmall char

482 FOR i!=.2 TO 1 STEP 1/15

483 PALETTE 1,1l,1!,11%.8

484 PALETTE 2,11/2,11/2,11/2

485 PALETTE 3,1!,0,0

486 t1=TIMER+.1 : WHILE t!>TIMER : WEND

48T NEXT il

488

489 RETURN

490

491 InitVar:

492 XSize=31 'Max. xsize von char
493 YSize=31 'Max. ysize von char
494 BMSize=2+(YSize+l)*(XSize\16+1) 'Bitmap von einem char
495 DIM Font(BMSize+5,256) 'Max. 256 chars

496 FOR i=0 TO 255

497 Font(0,1)=XSize+l 'init Font fuer PUT ()
498 Font(1,1)=YSize+l

499 Font(2,1)=1

500 NEXT 1

501 BaseLine=YSizeX.8

502 char=32 'aktueller char

503

504 DEF FNx(x)=x-3 : DEF FNy(y)=y-2

505  RETURN

506

507 InitPicture:

508 LOCATE 3,2 : PRINT "< < <“

509 LINE (4,10)-(25,27),2,b ‘menu <<

510 LINE (27,10)-(44,27),2,b 'menu <

511 LOCATE 3,35 : PRINT "> >>"

512 LINE (267,10)-(284,27),2,b 'menu >

513 LINE (286,10)-(307,27),2,b 'menu >>

514

515 LINE (4,48)-(8+(XSize+l)¥4,52+(YSizer1)*4),1,b
516 LINE (6,50+BaselLine*4)-STEP(XSize*4+4,4),2,b0
517

518 FOR i=-2 TO 2

519 LINE (137+1%40,3)-STEP{XSize+d,YSize+d),2+(1=0),b
520 LINE (139+i%40,5+Baseline)-STEP{XSize,0),2
521 NEXT 1 '

522 ShowBig 0

523  RETURN
524
525 Fehler:

526 WINDOW 2
527 ErrFlag=ERR
528 IF ERR=53 THEN

529 a$="File not found”

530 ELSEIF ERR=61 THEN -
531 a$="Disk full”

532, ELSE

533 a="Error # "+STR$(ERR)

534 END IF

535 a$=aCHRE(7)
536 IF ignoreError< >ErrFlag THEN

537 LOCATE 20,20 : COLOR 3 : PRINT a$
538 t1=TIMER+3 : WHILE t!>TIMER : WEND
539 IF LEFT$(s$,5)="Error” THEN STOP
540 LOCATE 20,20 : PRINT SPACE$(19)
541 END IF

542  RESUME NEXT

543

544

545  SUB ShowSmall (char) STATIC
546 SHARED Font()
547 FOR i=-2 TO 2

548 k=(char+1+256) MOD 256

549 PUT (139+i%40,5),Font(0,k),PSET

550 COLOR 2+(1=0)

551 LOCATE 6,19+1%5 : PRINT USING "# # # ";k
552 NEXT 1

553 END SUB

554

555  SUB ShowBig (char) STATIC
556 SHARED Font(),XSize,YSize,BaselLine

559 IF y=BaseLine THEN

560 e=2 : PATTERN &H7777

561 ELSE

562 c=0 : PATTERN &HB8ES

563 END IF

564 LINE (B4x1*4,51+y¥%4)-STEP(16%4,2) ¢,bf

565 LINE (B+x1¥4,52+y*4)-STEP(16#4-2,0),2

566 IF Font(3+y*2+x1\16,char) THEN

567 FOR x=0 TO 15

568 IF Font(3+y*2+x1\16,char) AND 2 “(15-x) THEN
569 PATTERN &HFFFF

570 LINE (7+(x1+x)%4,51+y*4)-STEP(2,2),1,b
571 END IF

572 NEXT x

573 END IF

574 NEXT x1

575 NEXT y
576 PATTERN &HFFFF
597  END SUB

Listing 1. »Font-Design« (SchluB)

Achtung: Zeilennummern nicht abtippen!

' die folgenden 3 Befehle muessen auf jeden Fall
" im Hauptprogramm enthalten sein !

1

2

3

4  DECLARE FUNCTION OpenDiskFontk LIBRARY
5  LIBRARY “diskfont.library”

6 LIBRARY “"graphics,library”

7
8
9

'dies ist ein kleines Beispielprogramm

11 LoadFont “robot/14"

12 CLS : PRINT "ende mit 'ESC'”
13  WHILE a$< >CHR$(27)

14 a$=INPUTS(1) :PRINT a$;

15 WEND

16 LoadFont "

17  LIBRARY CLOSE

18 END

19

20

21 SUB loadFont (FontName$) STATIC

22

23 'ein eventuell aktiver DiskFont wird geschlossen
24 IF pFont& THEN CALL CloseFont (pFont)

25 IF FontName$="" THEN FontName$="topaz/8"

26 1=INSTR(FontName$, /")

27 IF i< >0 THEN 'i=0 : falscher FontName

28 a$=LEFTS( FontName$, 1-1)+". font “+CHR$(0)

29 ¥Size=VAL{MID$(FontName$,1+1))

30 textAttrk(0)=SADD(a$)

31 textAttrk(1)=YSize*65536&

32 pFont&=OpenDiskFont&( VARPTR{ textAttr&(Q}))

33 ‘wenn ein Font dieses Namens gefunden, dann aktivieren
34 IF pFont% THEN CALL SetFont (WINDOW(8),pFonté)
35 END IF

36 END SUB

37

Listing 2. Mit »Load-Font« lassen sich beliebige
Zeichensétze in den Amiga nachladen

557 FOR y=0 TO YSize
558 FOR x1=0 TO XSize STEP 16
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Achtung: Zellennummern nicht abtippen!

* Programm 'makeDFLib'

von Jochen Reuther

dieses Programm erzeugt das ausserordentlich
nuetzliche File 'diskfont.bmap' , mit dessen

Hilfe andere Zeichensaetze als 'topaz' zugaenglich
werden.

OO IO MW N

03"
11 FOR i=1 70 12

12 READ a$

13 IF LEFT$(a$,1)="%" THEN

14 o$=03+CHRS (VAL(a$))
15 ELSE

16 of=of+a$+CHR$(0)

o END IF

18 NEXT i

19 OPEN “"diskfont.bmap” FOR OUTPUT AS #1

20 PRINT #1,08

21 CLOSE 1

22

23 DATA "OpenDiskFont”,&nhff,&he2,&h9,&h0

24 DATA “AvailFonts”,&hff,&hde, &h9, &H1,&H2, &HO

Listing 3. Mit »Make-DFLib« lassen sich gespeicherte
Zeichensitze in eigene Basic-Programme einbinden
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FiMon — ein Diskettenmonitor
zum Abtippen

Um Daten auf der Diskette unmittelbar zu
andern, ist ein entsprechender Monitor
erforderlich. Mit ihm lassen sich zum Bei-
spiel die auf der Workbench gespeicher-
ten Treiber an lhren Drucker anpassen.

as Programm (Listing 1) bietet die Méglichkeit, beliebige

Files einzulesen, in hexadezimaler Form und ASCII-Aqui-

valent darzustellen und nach Verdnderung auf Wunsch
wieder zuriickzuschreiben. AuBerdem wurde eine Schnittstelle
zum Amiga-DOS-Kommando-Interpreter (CLI) integriert, damit
vom Basic-Programm aus zum Beispiel Sicherheitskopien von zu
bearbeitenden Files erstellt werden kénnen. Es ist ebenfalls mog-
lich, den Teil eines Files (Block) auf dem Drucker auszugeben, der
gerade bearbeitet wird. Da die Bearbeitung nicht sequentiell, son-
dern mit blockweisem Direktzugriff (hier: 1 Block = 256 Byte) er-
folgt, reichen die File-Bearbeitungs-Befehle vom Amiga-Basic
nicht aus; deshalb muBte auf die DOS.library-Funktionen zuriick-
gegriffen werden. Bedienen |48t sich das Programm mit der Maus
tber Pull-Down-Meniis und mit den Funktionstasten. Um ein be-
stimmtes Byte in einem Block zu dndern, ist mit dem Mauszeiger
einfach dieses Byte zu selektieren.

Bevor die einzelnen Befehle beschrieben werden, zuerst zu
den erforderlichen Vorbereitungen, um das Programm tiberhaupt
starten zu kdnnen. Amiga-Basic muB vom CL| aus aufgerufen
werden. Vor dem ersten Start des Programms sind auf jeden Fall
die erforderlichen »bmap-files« zu erzeugen. Wie das mit dem
Programm »Create__b.map« (Listing 2) funktioniert, wird spéter
noch erklart. Nachdem dies geschehen ist, wird das Programm
»FiMon« wie gewohnt geladen und gestartet. Es geschieht nun
nichts AuBergewdShnliches: Der Bildschirm wird geldscht, und es
erscheint ein Statusbereich in der unteren Hélfte des Bildschirms
mit der Meldung »Kein File in Bearbeitung...«. Um herauszufin-
den, was man alles anstellen kann, sollte man nun einmal die
rechte Maustaste driicken. Es erscheinen die beiden Menileisten
»OPTIONEN«und »AKTIONEN«. Schaut man sich die Meniis nun
genauer an, so erhalt man folgende Auswahiméglichkeiten:

Menii OPTIONEN

OPEN (F1-Taste):

Mit OPEN (oder der Funktionstaste F1) wird ein File zur Bear-
beitung gedffnet. War vorher schon ein File offen, so wird es auto-
matisch geschlossen. In der Statuszeile erfolgt jetzt die Aufforde-
rung zur Eingabe des Filenamens. Erlaubt ist alles, was sich an
die Amiga-DOS-Konventionen halt, also auch komplette Pfadna-
men (zum Beispiel dft:devs/printers/epson). Wird ein Filename
angegeben, zu dem kein File existiert, erscheint eine Fehlermel-
dung. Das gleiche geschieht auch, wenn man anstelle eines File-
namens den Namen eines Directory angibt. Im Falle eine Fehlers
wahit man die Option OPEN einfach noch einmal und versucht,
diesmal etwas Vorhandenes als Filenamen einzugeben. Wurde
kein Fehler gemacht, wird der erste Block des Files gelesen und
auf dem Bildschirm angezeigt. Im Statusbereich wird hinter der
Anzeige »BLOCKS a 256 BYTE:«die Anzahl der Blocks in diesem
File angegeben. Die Zahl hinter »BLOCK :«bezieht sich immer auf
die Nummer des gerade angezeigten Blocks. SchlieBlich wird
noch das erste Byte des angezeigten Blocks invers dargestellt.
CLOSE (F2-Taste):

Mit CLOSE wird ein gedffnetes File wieder geschlossen. Wenn
kein File offen ist, erfolgt eine Fehlermeldung.

CLI Command (F3-Taste):

Wird diese Option ausgewdhit, so geschieht folgendes:

Ein eventuell gedffnetes File wird zunéchst geschlossen und ein
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neues CLI-Window gedffnet. Es meldet sich mit dem Prompt
»3> « (der dritte CLI-Task innerhalb dieser Session). Hier kénnen
nun wie gewohnt CLI-Kommandos eingegeben werden. Will man
wieder zuriick ins Basic-Programm, so gibt man einfach »endcli«
ein und das CLI-Window wird wieder geschlossen.

PRINT Buff (F4-Taste):

PRINT Buff gibt den Inhalt des gerade angezeigten Blocks in-
klusive Filename und Block-Nummer auf dem angeschlossenen
Drucker aus.

QUIT (ESC):

Durch Auswahl dieses Meniipunktes oder Driicken der ESC-
Taste wird das Programm augenblicklich beendet (ohne »Are You
Shure«). -

Meni AKTIONEN

Néchster Block (F6):

Der Block mit der n&chsten Nummer wird am Bildschirm ange-
zeigt. Sollte das Fileende schon erreicht sein, erfolgt eine Fehler-
meldung.

Block zuriick (F7):

Der Block mit der ndchst kleineren Nummer wird angezeigt. Ei-
ne entsprechende Fehlermeldung taucht auf, wenn der Block 1
unterschritten wird.

Update Buffer (F8):

Méchte man einen verdnderten Block zuriickschieben, so ge-
schieht dies mit dieser Funktion. In der Statuszeile erscheint die
Meldung, wieviele Bytes zuriickgeschrieben wurden.

Eingabe Blocknr. (F9):

Hier kann man direkt eingeben, welcher Block als nichstes an-
gezeigt werden soll — ohne mithsames Hin- und Herblattern mit
<F6> oder <F7>. In der Statuszeile erfolgt die Aufforderung
zur Eingabe der Blocknummer. Ist diese ungiiltig, so erscheint ei-
ne Fehlermeldung.

Verianderung eines Byte

Bei der Anzeige eines Blocks wird immer zunéchst das erste
Byte invers dargestellt. Gibt man nun eine vollstédndige 1-Byte-
Hexadezimalzahl (iber Tastatur ein, so wird das gerade invers dar-
gestellte Byte entsprechend geéndert. Falls mdglich, wird auch
das korrespondierende ASCII-Aquivalent im rechten Teil der An-
zeige dargestellt. Die RETURN-Taste braucht nicht gedriickt zu
werden. Jedesmal nach Eingabe zweier giiltiger Hex-Ziffern (0
bis 9, A bis F) wird das gerade invers dargestelite Byte gedndert.

Um nun ein anderes Byte zu dndern, ist der Mauszeiger auf das
gewinschite Byte zu positionieren und die linke Maustaste zu
driicken. Das vorher inverse Byte erscheint nun wieder in norma-
ler Darstellung und das ausgewahlte wird invertiert. Alle Anderun-
gen beziehen sich jetzt auf dieses Byte. Zum Aktualisieren muB
jetzt die Funktion »Update Buffer (F6)« ausgewhlit werden.

So erzeugt man »bmap«Files

Das Programm »Create__b.map« (Listing 2) wird wie gewohnt
geladen und gestartet. Es meldet sich zunachst mit dem Hinweis,
daB schon vorhandene »bmap-files« auf jeden Fall gesichert wer-
den sollten und wartet dann auf einen Tastendruck. Falls mit einer
anderen Taste als <F1> bestétigt wird, geschieht Uberhaupt
nichts; das Programm springt zur Anweisung END.

Wurde mit <F1 > bestatigt, so werden nun die beiden »bmaps«
»exec.bmap«und »dos.bmap«erzeugt. Diese Files enthalten aber
nur diejenigen LIBRARY-Funktionen, die spater fiir den File-
Monitor benétigt werden. (Ulrich Radermacher/ah)
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Achtung: Zeilennummern nicht mit abtippen ! 31 MENU 1,2,1," Close (F2) ”
32 MENU 1,3,1,” CLI Command(F3) *
1 REM ¥¥¥¥EREFERERXRRRXERRERRERRRIRHHRRRRRERERHHKRRR 33 MENU 1,4,1," Print Buff (F4) ”
2 REM % File Monitor fuer AMIGA 1000 * 34 MENU 1,5,1,”Q U I T (ESC)
3 REM * Kickstart Vi.1 * 35 MENU 2,0,1,” AKTIONEN"”
4 REM * Benoetigte bmap-Files: * 36 MENU 2,1,1,” Naechster Block (F6) ”
5 REM ¥ dos.bmap & exec.bmap * 37 MENU 2,2,1,” Block zurueck (F7) ”
6 REM # !!!! AmigaBasic muss vom CLI aus gestartet * 38 MENU 2,3,1,” Update Buffer (F8)
7 REM % werden !!!!! * 39 MENU 2,4,1,” Eingabe BlockNr (F9) ”
8 REM % Autor: * 40 ON MOUSE GOSUB checkmouse
9 REM * Ulrich Radermacher * 41 ON MENU GOSUB checkmenu
10 REM * Wilhelm - Nueller Str.8 * 42
11 REM * 5253 LINDLAR-LINDE * 43 REM * Speicher reservieren und Variablen *
12 REM #¥¥EFERERERERFRHERHFRHHNH RN RA XA RRE AR R XK 44 REM ¥ initialisieren
13 45 opt&=2"0+2"16
14 46 bubytek=256
15 REM * Library Funktionen deklarieren * 47 buad&=AllocMemk(bubyte&,opt&)
16 DECLARE FUNCTION DOpen& LIBRARY 48 opt&=2"1+2"16
17 DECLARE FUNCTION DRead% LIBRARY 49 inbyte&=252
18 DECLARE FUNCTION AllocMem& LIBRARY 50 info&=AllocMem&(inbyte&,opt&)
19 DECLARE FUNCTION DSeek% LIBRARY 51 IF buad&=0 THEN ERROR 7
20 DECLARE FUNCTION DWrite% LIBRARY 52 pointer=buad&:oldx=1:0ldy=1
21 DECLARE FUNCTION DLock& LIBRARY 53
22 DECLARE FUNCTION DExecute& LIBRARY 54 REM ¥ Bildschirmaufbau *
23 DECLARE FUNCTION DExamine& LIBRARY 55 CLS
24 LIBRARY "exec.library” 56 ende=0
25 LIBRARY "dos.library” 57 offen=0
26 DIM SHARED afeld%(15) 58 notfertig=-1
B 59  block%=0
28 REM * Initialisierung der Menues * 60 fileg=""
29 MENU 1,0,1," OPTIONEN"” 61 MOUSE ON:MENU ON
30 MENU 1,1,1,” Open (F1) " 62 LOCATE 19,10
Listing 1. »FiMon« — ein Diskettenmonitor fiir den Amiga (Fortsetzung)

[ ) Wenn mal was nicht funktioniert ...

ASH Computerware 0
AMIGA™ Soft- und Hardware

Hardware: (fordern Sie unser Info an)

Amiga 500/1000/2000 .............ccceeeeis auf Anfrage
Speichererweiterung 500/1000/2000 auf Anfrage

: : Vc— commodor'e
35" ext. Laufwerk (NEC) 500/1000/2000 ...... 498—

525" ext. Laufwerk (umschaltbar) ............... 559, — h
Festplatten 20-80 MB ..........oo..cooerrreo. auf Anfrage : SChnelder ,

Druckerkabel 2 mtr. ....ccooovveieiieieiieeeeneees 37—

Software: (200 Titel vorratig — fordern Sie

unsere Liste an) Installation
FlGRESIMUIALON 11 ..o 95— Wartung
s T . 269 — Reparatur
Surgent (Doktorspiel) ......ooovveiiiiiiiiiiiiniiin, 149,—

SIABAEL ..o s e sh s SRR R R 105—

und viele mehr zu userfreundlichen Preisen !

Technischer
Kundendienst

ASH Computerware Wendlinger Robert Im gesamten Bundesgebiet vertreten

Handleranfragen erwiinscht !

70 Niederlassungen
Hotline Bereich Nord (040) 2201913
Hotline Bereich Mitte (0201) 35923
Hotline Bereich Siid (08165) 74220

von-Brand|-StraBe 15 - 8229 Laufen - Tel. (08682) 1327

Vertrieb Osterreich: EMC Handelsagentur,
LMargarethenstr. 21 + A1040 Wien - Tel. 222-587 5400
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63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
13
T4
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
92
9%
95
96
97
98
99

101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137

100,

LINE (3,134)-(600,151),3,bf

LINE (1,132)-(602,160),1,b

COLOR 0,3

LOCATE 18,2:PRINT "BLOCK :”

LOCATE 18,20:PRINT "BLOCKS a 256 BYTE:”
LOCATE 19,2:PRINT “F-NAME :*;

PRINT “Kein File in Bearbeitung...
COLCR 1,0

LOCATE 20,2

PRINT “STATUS :”

REM 5353530505500 KK 0K KK K303 300390 0 3K MR
REM * Steuerschleife *
REM % 5% %5 %5030 KK R HH 0000000 KRR KRR R KRR
loop:
e$=INKEY$
IF e$< >"" THEN taste=ASC(UCASE$(e$))
IF taste >47 AND taste <71 THEN
GOSUB change
taste=0
ELSE
IF taste >128 AND taste <138 THEN
GOSUB funktion
taste=0
END IF
END IF

IF taste=27 THEN notfertig=0
SLEEP
IF notfertig THEN loop
IF offen THEN CALL DClose(file&)
CALL FreeMem(buad&,bubyte&)
CALL FreeMem(infog,inbyte&)
LIBRARY CLOSE
END
REM %% %3555 553K K3 350008300000 KN H RN NEHRRNK
REM ¥ Programm Ende *
REM ¥XERKERERREEERRRERERERRERERRXRERERR N KRR RREREN

REM ¥EXRKRERERKARERERRHERRRRERRRRRRERRERER R KRR RRR
REM * Subroutines: *
REM * *
checkmenu:
num=MENU(0)
punkt=MENU(1)
IF num=1 THEN
IF punkt=5 THEN
notfertig=0
ELSE
taste=128+punkt
END IF
ELSE
IF num=2 THEN
taste=133+punkt
END IF
END IF

RETURN

REM % Ueberpruefung linke Maustaste *
checkmouse:
IF offen THEN
WHILE MOUSE(0) < >0
xpo=MOUSE (1) : ypo=MOUSE(2)
yeh=ypo\8:xch=xpo\24
row=16
vert=actlength% \ 16
IF ((ych+l)#16) >actlength% THEN
row=actlengthZ MOD 16
vert=vert+l
END IF
IF yeh<vert AND xch<row THEN
LOCATE oldy,oldx
CALL CONVERTMEM(dis$,pointer)

138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
193
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
12

PRINT dis$
of fset=ych*16+xch
pointer=buadétoffset
oldy=yeh+1:0ldx=xch*3+1
LOCATE oldy,oldx
CALL CONVERTMEM(dis$,pointer)
COLCR 0,1
PRINT dis$
COLOR 1,0
END IF
WEND
END IF
RETURN

REM HHRKHENEREHERHRERENER KR RER R RERRR A NN R R RHRRN

REM ¥ Aenderung eines Bytes *
change:
IF (taste>57 AND taste<65) OR NOT offen GOTO falsch
MOUSE OFF:MENU OFF
necount=16
nibble%=15
GOSUB converttaste
nibble%=240:ncount=1
taste = 0
tas2:e3=INKEY$
IF e$ <>"" THEN taste=ASC(UCASE$(e$))
IF taste<48 OR taste>71 GOTO tas2
IF taste>57 AND taste<65 GOTO tas2
GOSUB converttaste
MOUSE ON:MENU ON
COLOR 1,0
yeh=(offset)\16:xch=60+( (of fset) MOD 16):ych=ycht+l
LOCATE ych,xch
IF PEEK(pointer) >32 AND PEEK(pointer) <128 THEN
PRINT CHR$(PEEX(pointer))
ELSE
PRINT *.”
END IF

taste=0
falsch:
RETURN

REM * Konvertierung ASCII-Wert in L/H-Nibble *
converttaste:
taste=taste-48
IF taste >9 THEN taste = taste - 7
nwertf=taste*ncount
POKE pointer, (PEEK(pointer)AND nibble%) OR nwert%
CALL CONVERTMEM (dis$,pointer)
LOCATE oldy,o0ldx:COLOR 0,1:PRINT dis$
RETURN

REM ¥A¥REAXKKRERRRERRRERRHRERRRRRERRRERRRRRRRRNRRARK
REM ¥ Aufruf der Funktion abhaengig von Funktions- *
REM * tasten oder Menueauswahl *
funktion:
MENU OFF:MOUSE OFF
LOCATE 20,10
PRINT ” "
IF taste=129 THEN
GOSUB oeffneFile
END IF
IF taste = 130 THEN
GOSUB schliesseFile
END IF
IF taste=131 THEN
GOSUB cli
END IF
IF taste=132 AND offen THEN
CALL prb(block%,file$,actlength®)
END IF
IF taste=134 AND offen THEN

72
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213 GOSUB NextBlock

214 END IF

215 IF taste=135 AND offen THEN

216 GOSUB LastBlock

217 END IF

218 IF taste=136 AND offen THEN

219 GOSUB UpDateBuff

220 END IF

221 IF taste=137 AND offen THEN

222 GOSUB inblock

223 END IF

224

225 MENU ON:MOUSE ON

226 RETURN

227

228 REM * Eingabe des naechsten Blocks und Anzeige
229 inblock:

230 LOCATE 20,10

231 PRINT “"Block Nr:

232 LOCATE 20,21

233 INPUT nblock?%

234 corblock%=flo&\256 + 1

235 IF nblock% <1 OR nblock% >corblock# THEN
236 LOGATE 20,10

237 PRINT "Das geht aber nicht !

238 ELSE

239 nk=(nblock%-block%)*256

240 oldstelle%=DSeek%(filek,nk-actlength%,0)
241 block%=nblock%

242 actlength%=DRead%(filek,buadk,256)

243 IF block%=corblock% THEN ende=-1

244 CALL DisplayBuff(buadk,actlength%)
245 LOCATE 18,10

246 COLOR 0,3:PRINT block%;” “:COLOR 1,0
247 END IF

*

248 RETURN

249

250

251 ceffneFile:

252 IF offen THEN CALL DClose(file&)

253 of fen=0

254 block%=0

255 LOCATE 20,10

256 LINE INPUT “File - Name :”;file$
257 CALL Dexist(file$,flok)

258 IF flo&=0 OR flo&=-1 THEN

259 LOCATE 20,10

260 PRINT “Tippfehler 227?227 ”

261 IF flo&=-1 THEN

262 LOCATE 20,20

263 PRINT ” DIR's kann ich nicht
264 END IF

265 ELSE

266

267 CALL DOpen (file$,file&)

268 offen=-1

269 actlength%=DRead%(filek,buadk,256)
270 block%=block%+1

271 IF actlength% <256 THEN ende=-1
272 CALL DisplayBuff(buad&,actlength%)
273 LOCATE 18,10

274 COLOR 0,3:PRINT block%;” ”

275 LOCATE 19,10

276 PRINT file$;” ®
277 COLCR 1,0

278 END IF

279 RETURN

280

Listing 1. »FiMon« — ein Diskettenmonitor fiir den Amiga
(Fortsetzung)
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Als Einbauversion in der Golem-

Versionen wieder gebootet werden kénnen.
Betriebskontrollanzeige durch LED, Systembus ist
durchgefihrt.
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281 schliesseFile:

282 IF offen THEN

283 CALL DClose(file&)
284 LOCATE 19,10

285 COLOR 0,3

287 COLOR 1,0
288 of fen=0

289 ELSE

290 LOCATE 20,10

291 PRINT "Kein File ist offen 127
292 END IF

293 RETURN

294

295 REM * Aufruf von CLI-Task 3

296 cli:

297 IF offen THEN

298 CALL DClose(file&) .
299 of fen=0

300 LOCATE 19,10

301 COLOR 0,3

303 COLOR 1,0
304 END IF

306 s&=DExecutek(SADD(wind$),0,0)
307 IF s&=0 THEN

308 ERROR 255

309 END IF

310 RETURN

311

312 REM * Naechsten Block anzeigen
313 NextBlock:

327 REM ¥ Vorherigen Block anzeigen
328 LastBlock:
329 IF block% >1 THEN

344 UpDateBuff:

286 PRINT “Kein File in Bearbeitung...

302 PRINT “Kein File in Bearbeitung...

305 wind$="neweli con:10/10/600/190/CLI "+CHR$(0)

314 IF ende THEN

315 LOCATE 20,10

316 PRINT "Dateiende schon erreicht !”
317 ELSE

318 actlength%=DRead%(file&,buadg,256)
319 block%=block%+1

320 CALL DisplayBuff(buad&,actlength%)
321 LOCATE 18,10

322 COLOR 0,3:PRINT block%;” “:COLOR 1,0
323 IF actlength% <256 THEN ende=-1
324 END IF

325 RETURN

326

330 oldstellef=DSeek%(file&,-256-actlength%,0)
331 block%=block%-1

332 actlength%=DRead%(file&,buadg,256)
333 ende=0

334 CALL DisplayBuff(buad&,actlength%)
335 LOCATE 18,10

336 COLOR 0,3:PRINT block%;” “:COLOR 1,0
337 ELSE

338 LOCATE 20,10

339 PRINT "Block 1 schon erreicht !”“

340 END IF

341 RETURN

342

343 REM * Block mit Veraenderungen zurueckschreiben

345 oldstelle%=DSeek%(filek,-actlength%,0)
346 retlength%=DWrite%(filek,buadk,actlength®)
347 IF retlength% <0 THEN

348 LOCATE 20,10

349 PRINT “Fehler beim Schreiben !”

350 ELSE

351 LOCATE 20,10

352 PRINT "Es wurden “;retlength%;

393 PRINT ” Bytes geschrieben !”

354 END IF

355 RETURN

356
357

REM *
REM * Ende Subroutines

*
*

358 REM H¥M¥RHHEHHRHREHIIONKMER KRR KRR RHRRHRHHH RN HNKRN

359
360

361 REM %¥HE¥HHHHEHIHHHEHIO0N KR KRR HRHHHHRERRHE KA NENN

362
363
364
365
366
367
368
369
370
371
372
373
374
375
376
377
378
379
380
381
382
383
384
385
386
387
388
389
390
391
392
393
39
395
396
397
398
399
400
401
402
403
404
405
406
407
408
409
410
411
412
413
414
415
416
417
418
419
420
421
422
423
424
425
426
427
428
429
430

REM * Unterprogramme:
REM %
SUB DOpen(execute$, f&) STATIC
file$=execute$+CHRE(0)
£8=DOpen&(SADD(file$),1005)
IF f&=0 THEN

ERROR 255
END IF

END SUB

REM * Ueberpruefung ob File vorhanden
SUB Dexist(execute$, f1&) STATIC
SHARED info& :
fil$=execute$+CHR$(0)
accessf=-2
lock&=DLock&(SADD(fi1$) ,access?)
IF lock&=0 THEN
f1&=0
ELSE
suc&=DExamine&(lock&, info&)
£18=PEEKL(info&+4)
IF f1% >0 THEN
f1&=-1
ELSE
f18&=PEEKL(info&+124)
LOCATE 18,40
COLOR 0,3
PRINT ” ”;f18\256 + 1;” v
COLCR 1,0
END IF

END IF
CALL DUnLock(loek&)
END SUB

REM **¥ Anzeige des aktuellen Buffer-Inhalts

SUB DisplayBuff(baddressk,length%) STATIC
SHARED oldx,oldy,pointer
oldx=1:0ldy=1:pointer=baddress&
i=0:sas¢=60:2=1:n=0
LINE (0,0)-(619,130),0,bf
LOCATE 1,1
MOUSE OFF
WHILE i< length%
wert=PEEK(baddress&+i)
afeld%(n)=wert
n=p+1
i=i+1
IF wert<16 THEN
dis$="0"+HEX$ (vert)
ELSE
dis$=HEXS (wert)
END IF

PRINT dis$” ”;
IF i MOD 16 = 0 THEN
LOCATE 2,60
FOR n=0 TO 15
wert=afeld%(n)
IF (Wert<32) AND (wert>128) THEN
PRINT CHR$(wert);
ELSE
PRINT *.7%;
END IF
NEXT n
PRINT
zZ=z+1
n=0

*
*

*
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431  END IF

432 WEND

433 IF n>0 THEN
434  LOCATE z,60
435 FOR i=0 TO n-1

436 wert=afeld%(i)

437 IF (wert>32) AND (wert< 128) THEN
438 PRINT CHR$(wert);

439 ELSE

440 PRINT ", %

441 END IF

442 NEXT i

443 END IF

444 pointer=baddressg

445 CALL CONVERTMEM(dis$,pointer)

446 COLOR 0,1:LOCATE 1,1:PRINT dis$:COLOR 1,0

447 MOUSE ON

448 END SUB

449

450 REM * Umwandlung Peek-Wert in Hexadezimal String *
451 SUB CONVERTMEM (show$,zeiger) STATIC

452 wert=PEEK(zeiger)

453 IF wert<16 THEN

454 show$= "0 “+HEX$ (wert)

455  ELSE

456 show$=HEX$ (wert)

457 END IF

458 END SUB

459

460 REM * Ausgabe Buffer -->Drucker *

461 SUB prb (bln%,fi,actl%) STATIC

462 SHARED buad&

463 OPEN “prt:” FOR OUTPUT AS #1

464 PRINT #1,"FILE :";fi$

465  PRINT #1,CHR$(13)

466  PRINT #1,"Hex Dump von Block Nr: ”“;bln%

467  PRINT #1,CHR$(13)
468 n=0

469 FOR i%=1 TO actl®

470  wert=PEEK(buad&+i%-1)
471  afeld%(n)=wert

472 n=n+l

473 IF wert<16 THEN

474 dis$= "0 "+HEX$ (wert)

475 ELSE

476 dis$=HEX$(wert)
477 END IF

478

479  PRINT #1,dis$” “;
480 IF i% MOD 16 = O THEN
481  PRINT #1,” %
482  FOR n=0 TO 15

483 wert=afeld%(n)

484 IF (wert>32) AND (wert<128) THEN
485 PRINT #1,CHR$(wert);

486 ELSE

487 PRINT ‘#1,".";

488 END IF

489 NEXT n

490 n=0

491 PRINT #1,CHR$(13)

492 END IF

493 NEXT i%

494  CLOSE #1

495 END SUB

496

497 REM * Ende Unterprogramme und Listing *

A8 REM ¥¥XEXRHHEREREIEREEREIERERERXKRERRHREHRRRHRRARR

Listing 1. »FiMon« — ein Diskettenmonitor fiir den Amiga
(SchiuB)

REM #¥%%%%%ERHH%XHHO00RERR KRR RRRHH KRR
REM * .bmap Generator
REM * Autor:

REM * Ulrich Radermacher
REM ¥ Wilhelm-Mueller Str. 8
REM * 5253 Lindlar-Linde
REM $¥¥%06HKHH0600HHEHEHRHHRIRHHHHRHHREHRHRHEAKRK
PRINT ” bmap Generator erzeugt die fuer den”

PRINT “ File Monitor benocetigten bmap FILES”

PRINT

PRINT # 111! WICHTTIG 1"

PRINT

PRINT ” Scllten sich exec.bmap und dos.bmap”

14 PRINT ” bereits auf Diskette befinden, so”

15 PRINT ” muessen diese unbedingt vorher ge-"

16 PRINT ” sichert werden !”

17 PRINT “ (rename oder copy TO andere_Disk)”

18 PRINT ” Ansonsten werden sie ueberschrieben !”

19 PRINT

20 PRINT ” Alles klar ? "

21 PRINT “ Wenn ja, druecke F1 ”

22 warte:e$=INKEY$

23 IF e$="" THEN warte

24 IF e$ < >CHR$(129) THEN PRINT “Nix passiert!”:GOTO nix
25 PRINT “xxxx.bmap Generator”

26 DATA "dos.bmap”

27 DATA DClose,2,36

28 DATA DExamine,2,3,102

29 DATA DLock,2,3,84

30 DATA DOpen,2,3,30

31 DATA DRead,2,3,4,42

32 DATA DSeek,2,3,4,66

33 DATA DUnlock,2,90

OO0 W
* Kk ok kK ¥

CRREB

neue funktionierende Datei anlegen

34 DATA Dirite,2,3,4,48
35 DATA DExecute,2,3,4,222
36 DATA “exec.bmap”
37 DATA AllocMem,1,2,198
38 DATA FreeMem,10,1,210
* 39 DATA ende
40
41
42 READ nam$
43 WHILE nam$ < > "ende”
44 OPEN nam$ FOR OUTPUT AS 1
45  READ nam$
46  Gesamt$=""
47  VWHILE nam$ < > “excc.bmap” AND nam$ < “ende”
48 regist$=""
49 READ wert
50 WHILE wert <20

51 regist$=regist$+CHRS (wert)
52 READ wert
53 WEND

54 wert=65536&-wert

55 HByte=INT(wert/256)

56 LByte=wert-(256¥HByte)

57 HByte$=CHR$ (HByte) : LByte$=CHR$ (LByte)
58 Funkt$=nam$+CHR$ (0)+HByte$+LByte$+regist$+CHRE(0) -
59 Gesamt$=Gesamt$+Funktd

60 READ nam$

61 WEND

62 PRINT #1,Gesamt$

63 CLOSE 1

64 WEND

65 nix:

66 END

Listing 2. Da die herkémmliche »dos.bmap« nicht so funktioniert wie sie sollte, 148t sich mit »Create__b.map« eine
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Ein etwas anderer
Line-Befehl

Sie méchten vom Amiga-Basic aus rotie-
rende Drahtmodelle auf den Bildschirm
zaubern? An einem kleinen Beispiel zei-
gen wir lhnen, wie man so etwas pro-
grammiert und wie es funktioniert.

Zeichnen von Linien, die »Draw«-Routine und die »Poly-

Draw«-Routine. Fir die Programmierung in Basic ist die
Draw-Funktion nicht interessant, da sie fiir die Basic-Anweisung
Line verwendet wird. Sie zieht lediglich eine Linie von der aktuel-
len Zeichenposition zu einer ibergebenen x/y-Koordinate.

Die »PolyDraw«Funktion ertffnet dagegen fiir den Basic-Pro-
grammierer Mdglichkeiten, die sich durch keine Amiga-Basic-
Anweisung ersetzen lassen. »PolyDraw«verbindet eine Reihe von
x/y-Positionen, die in einem Integer-Datenfeld tbergeben wer-
den. Die Adresse des Datenfeldes |48t sich mit der VARPTR-
Funktion tbergeben. AuBerdem muB der »PolyDraw«-Routine die
Anzahl der zu zeichnenden Linien und die Adresse des »Rast-
Port«-Datensatzes des Ausgabefensters mitgeteilt werden. Die
»RastPort«-Adresse muB man mit der Funktion WINDOW(8) er-
mitteln. Ein Aufruf der »PolyDraw«-Funktion sieht also folgender-
maBen aus:

D as Betriebssystem des Amiga enthalt zwei Routinen zum

call PolyDraw ( RastPort, count, array )
RastPort = RastPort-Adresse des Ausgabefensters

count = Anzahl der Linien
array = Zeiger auf die erste X-Position im
Datenfeld

Dabei ist zu beachten, daB die Adresse von »array« im Gegen-
satz von »RastPort« und »count«nicht als Variable iibergeben wer-
den darf. Aufgrund der dynamischen Speicherverwaltung ver-
schiebt sich das Datenfeld bei jeder neuen Definition. Wenn »Po-
lyDraw« zum Beispiel eine Grafik zeichnen soll, die aus zwanzig
Linien besteht und deren x/y-Positionen im Feld a%(0) bis a%:(39)
abgelegt sind, so kann man schreiben:

RastPort& = WINDOW(8)
count? = 20
CALL PolyDraw ( RastPort&, count%. VARPTR(a%(0))

oder
CALL PolyDraw (WINDOW(8). 20. VARPTR(a%(0))

Da »PolyDraw«in der Bitmap zeichnet, kann die Zeichnung gré-
Ber sein als der momentan angezeigte Bildausschnitt. Sie ist da-
mit nicht auf 640 x 200 Punkte begrenzt. Die Werte fiir die x/y-
Positionen kdnnen Werte zwischen 0 und 1024 annehmen. Wenn
sie auBerhalb dieses Bereichs liegen, wird automatisch ein Clip-
ping der Linien an den Kanten der Bitmap durchgefiihrt. Bei Ver-
wendung von berechneten Koordinaten, braucht das aufrufende
Programm also nicht zu priifen, ob die Zeichnung tberhaupt in
die Bitmap hineinpaBt. Da »PolyDraw« die Linie jeweils zur nich-
sten x/y-Position weiterzieht, kann mit einem Funktionsaufruf nur
eine zusammenhangende Linienfolge gezeichnet werden. Wenn
man an einer Position weiterzeichnen méchte, muB »PolyDraw«
erneut aufgerufen werden. Die Startposition der Linienfolge wird
mitder »Move«-Funktion des Betriebssystems festgelegt. Der Auf-
ruf sieht folgendermaBen aus:

CALL Move ( RastPort.XPos.YPos)

76

Die »PolyDraw«-Routine nutzt die hohe Geschwindigkeit des
Systems voll aus. Komplexe Zeichnungen lassen sich mit weni-
gen System-Aufrufen realisieren. Die Zeichengeschwindigkeit ist
dadurch um ein Vielfaches héher als das Zeichnen mit der Line-
Anweisung des Basic-Interpreters.

Da nur die Endpunkte der Linien gespeichert werden, kénnen
umfangreiche Zeichnungen in nur wenigen Speicherzellen abge-
legt werden. Durch Umrechnen dieser Koordinaten kann man
zum Beispiel Objekte aus verschiedenen Blickrichtungen abbil-
den. Sie lassen sich auch vergroBern, verkleinern oder rotieren.

Da der Speicherbedarf dieser »Drahtmodelle« auBerordentlich
gering ist, kann man ganze Bildfolgen berechnen und in einem
Datenfeld speichern. Wenn diese Bildfolgen nacheinander ge-
zeichnet werden, lassen sich Bewegungsabliufe weitgehend flie-
Bend auf dem Bildschirm darstellen.

Die Koordinaten werden im Datenfeld im 2-Byte-Integer-Format
abgelegt. Das erste Wort enthélt die erste x-Position, das zweite
Wort die erste y-Position, das dritte die zweite x-Position und so
weiter. Im Basic sieht das dann folgendermaBen aus:
a%(0)=x1,a%(1)=y1,a%(3)=y2.... Bildfolgen kénnen in einem
Feld hintereinander abgelegt werden. Wenn das erste Bild zum
Beispiel von a%(0) bis a%(49) gespeichert ist, kann das zweite
Bild von a%(50) bis a%(99) liegen. Beim »PolyDraw«Aufruf wird
dann die Adresse des Datensatzes des ersten Bildes mit VARPRT
(a%(0)), der Datensatz des zweiten mit VARPTR(a%(50)) iiberge-
ben.

Dreidimensionale Drahtmodelle

»PolyDraw« und »Move« sind Bestandteil der Grafik-Bibliothek
des Amiga. Um einen Zugriff auf die Routinen zu erméglichen,
muB die Bibliothek mit der LIBRARY-Anweisung des Basic gedff-
net werden. Dazu muB eine Grafik.bmap-Datei auf der Diskette
existieren und im aktuellen Directory oder im Libs-Directory lie-
gen. Sie kann mit dem ConvertFD-Programm von der Extras-Dis-
kette erzeugt oder einfach aus der Basic-Demo-Directory kopiert
werden — dort existiert sie ndmlich schon.
Programmbeschreibung zum »PolyDraw«-Demo (Listing)

Zuerst werden die Felder fir die beiden Bildfolgen dimensio-
niert. Die 40 Einzelbilder benétigen nur zirka 8 KByte. Danach
wird die Grafik-Bibliothek geéffnet. Beachten Sie, daB in der
LIBRARY-Anweisung als Dateiname »graphics.library« angege-
ben wird, wahrend die Datei auf der Diskette »graphic.bmap«
heiBt.

Die erste FOR/NEXT-Schleife liest die Koordinaten des Bildes
in die Variablen a%(0) bis a%(47). In der zweiten Schieife werden
die x/y-Koordinaten umgerechnet, um das Bild zu verkleinern. Die
Einzelbilder stehen in den Variablen von a%(50) bis a%(1997).
Die dritte Schleife berechnet eine Bildfolge, die das Bild um die
x-Achse rotieren laBt. Die Daten der Bildfolge befinden sich in den
Variablen von b%(0) bis b%(1797).

Die Programmausfiihrung erfolgt ab Label »f5« und gliedert
sich in drei Teile. Im ersten Teil wird das Bild vergréBert und von
oben links zur Mitte bewegt. Im zweiten Teil rotiert es um die x-
Achse. Im dritten Teil wird es wieder verkleinert und nach oben
links geschoben. Vor dem Zeichen des néchsten Bildes wird das
vorherige geléscht, indem es in der Hintergrundfarbe (iberschrie-
ben wird. Dieses hat sich als schneller und flackerfreier erwiesen,
als ein Léschen mit der CLR-Funktion.

Ein Tip fUr Assembler-Freaks: Assemblerprogrammierer iiber-
geben die »RastPort«-Adresse in A0, count in DO und array in A1
an »PolyDraw«. An Move wird die »RastPort«-Adresse in Al iiber-
geben, die x-Position in DO und die y-Position in D1.

(Gerhard Ross/ah)
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Achtung: Zeilennummern nicht mit abtippen! I5 CALL Move (RastFort,aZ(i+50),a%(i+51)}
36 CALL FolyDraw(RastFort,23,VARPTR(a%(i+52)))

1 * PolyDraw Dema 37 COLOR 1

2 R e e e s 38 CALL Move (RastPort,a%{i),a%{i+l))

3 * Gerhard Ross * 11.Jan.1987 S5 CALL FolyDraw(RastPort,23,VARFTR(a%(i+2)))

4 e ] 40 NEXT

bud ‘Dieses Programm demostriert den Einsatz der 41

& ‘FolyDraw - Routine des Betriebssystems 42 FOR j=1 TO 2

7 4% CLS

8 DEFLNG a-z 44 FOR i=1B0O0 TO O STEP -50

? DIM a%(2052) ,b% (1852} a5 COLOR O
10 LIBRARY "graphics.library" 45 CALL Move(RastPort,b%{i+50) ,b%(i+51))
11 RastPort=WINDOW(8) 47 CALL PolyDraw(RastFort,23,VARFTR(bY% (1452)))
12 pi=2.141593 48 COLOR 1
13 49 CALL Move(RastFort,b%(1),b%(i+1))
14 ‘Koordinatnn einlesen 20 CALL FolyDraw(RastPort,23,VARPTR(b% (i+2)))
15 FOR i=0 TO 47 : READ a%(i) i1 NEXT 51 NEXT
16 52 NEXT
17 ‘Zoomkoordinaten berechnen 53
ig FOR =50 TO 2000 STEP SO Sa4 FOR 1=50 70O 2000 STEF S0
19 FOR i=0 TO 47 95 COLOR ©
20 a’%{i+i)=INTta%{i+i-50) %.97) 856 CALL Move (RastPort,a%Z(i-50),a%(i-50+1))
21 NEXT 57 CALL PolyDraw(RastPort,23,VARPTR(a%(i-50+2)))
22 NEXT s8 COLOR 1
23 59 CALL Move (RastPort,a%Z{i),a%(i+1))
24 "Rotationskoordinaten berechnen &0 CALL FolyDraw(RastFort,23,VARFTRta%{i+2)))
29 FOR i=0 TO 1800 STEF S0 61 NEXT
25 FOR j=0 TD SO0 STEF 2 &z
27 b (i+i+1)=(a%{i+1)—100) ¥SIN( {1 /5+70) ¥pi /1BO) +100 &3 GOTO 5
28 bAli+j)=a%(]j) b4
28 NEXT &5 DATA 202,112,240,150,260,150,3460,50,340,50,2465,125
20 NEXT &6 DATA 250,110,2350,110,270,150,290,150,390,50,370,50
31 &7 DATA 270,150,290,150,245,125,240,150,260,150,220,110
32 ¥5: CLS &8 DATA 200,110,200,140,400,160,400,40,200,40,200,110
33 FOR 1=2000 TO O STEF -50 &9
4 COLOR O 70

Listing. Demoprogramm zur »PolyDraw«-Anweisung

Netzgrafik mit ABasic

Die Darstellung von dreidimensionalen
Grafiken ist immer wieder interessant.
Auf dem Amiga kann man auch mit Basic
in vertretbaren Zeiten solche Grafiken er-
stellen lassen.

(IS S rayy e
G NI T WAL L s

5o
. . . . . | e NS a1
at man eine Funktion, die von zwei Variablen abhéngig : 7 Teeitiy ‘*“,}:{0:‘

W
ist, kann man diese dreidimensional darstellen. Da der z
Bildschirm aber nur zwei Dimensionen besitzt, muB man
die Raumlichkeit durch geschickte Umrechnung der Koordinaten
erreichen.

Bei dem vorliegenden Programm wird der raumliche Eindruck
noch dadurch verstarkt, daB die einzelnen Flachen mit einer Far-
be gefiillt werden. Die nicht sichtbaren Flachen und Linien wer-
den somit verdeckt.

Nun eine kurze Erlduterung des Programms (Listing 1). Der er-
ste Teil »EinlesenDefinitionsbereich« dient zur Eingabe der Funk-
tionsgrenzen. »x« und »y« bestimmen die Flache in der die Funk-
tionswerte berechnet werden. Durch verschiedene Eingaben fiir
die »z«-Werte kdnnen Sie die Ausdehnung der Grafik in z-Rich-
tung festlegen.

Nach der Abfrage, ob die Eingabewerte korrekt sind, geht dann
die Berechnung der Grafik los. Zuerst wird der Grafikbildschirm
eingeschaltet, da das Programm die einzelnen Fldchen sofort
zeichnet.

Nach dem Errechnen der Schrittweiten fir x- und y-Achse wird
ein Feld »p%¢« mit Werten geflillt, die spater benétigt werden. Es
folgtein ldngerer Teil, in dem die Eckpunkte fir das zu zeichnende
Viereck berechnet werden. .

Ab dem Label »Graphzeichnen« werden dann nur noch die Fla-
chen gefillt und andersfarbige Linien auBenherum gezogen.

Wollen Sie eigene Funktionen darstellen lassen, milssen Sie
nur in Zeile 94 die Formel zur Berechnung von z verandern. Hier
hilft genau wie bei den Parametern nur das Ausprobieren von ver-
schiedenen Werten.

Bild 1. Eine schone Beispielfunktion des Programms
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Bild 2. Die Funktion z=COS(x"2+y"2)/[EXP((x"2+y"2)/4)
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LISTING

Nachfolgend finden Sie drei interessante Funktionen mit den

passenden Werten, die Sie einmal ausprobieren sollten.

2=1/SQR( (x+1)"24y"2) -1/SQR( (x-1)"2+y"2)

2=C0S(x"2+y"2) /(SQR(ABS(x)+.1))
xmin : -3 xmax. : 3 ymin : -3
ymax : 0 zmin : -3 zmax : 3

Bei den eingegebenen Funktionen wird keine Uberprﬁfung

xmin : -3 xmax : 3 ymin : -3 H : s . <
. S : durchgefiihrt. Sie miissen deswegen bei Ihren Funktionen und
ymax : 3 zmin : -5 zmax : 5 Werten aufpassen, daB nicht Stellen enthalten sind, an denen die
(Bild 1) Funktionen unendliche Werte annehmen. Sie kdnnen zwar das
z=COS(X"2+y"2) /EXP( (x"24v°2) /4 Gliick haben, daB durch die Schrittweite zwischen den berechne-
i ( <5 v2)/ (;max:f 3)/ ) ymin : -3 ten Punkten genau die kritische Stelle nicht berechnet wird, aber
e . 3 it X o S : 5 der Graph sieht dann meistens nicht gut aus.
JHax: ; : : Und nun viel SpaB beim Experimentieren mit dem Programm.
(Bild 2) (rb)
1O TRERRERRERERRKRERREREK KRR KRR 51 d = p%(i+1)
2 1% Netzgrafik Amiga * 52 g = a-7
20 1% von * 53 X = x1+(a-x1)*dx
4 Gerald Heckner * 54 ¥ = yh+(bl+2-20)*dy
5 1% und * 55 IF i > 1 THEN h = f: GOTO polyeder
6 ' Jorg Peters * 56 GOSUB Funktion
T OTRERERRREKRFRRRERRERRRKRERRRES 57 h = INT(bl+2-z/dz)
8 58
9 EinlesenDefinitionsbereich: 59 polyeder:
10 60
11 INPUT "x Min”;x1 61 p%(i) = h
12 INPUT “"x Max”;xr 62 e = a+l

13 INPUT “y Min”;yh
14 INPUT "y Max”;yv
15 INPUT “z Min”;zu
16 INPUT "z Max”;zo
17 PRINT “Eingabe Korrekt ? (j/n)”

19 Korrektheit:

21 eg$ = INKEY$

22 IF eg$ = "n” THEN GOTO EinlesenDefinitions-
bereich

23 IF egd <> ”"j” THEN GOTO Korrektheit

25 Grafikbildschirmeinschalten:

26

27 SCREEN 2,640,400,2,2
28 WINDOW 2

29

30 Polyedereckpunkte:
a1

32 dx = (xr-x1)/408

33 dy = (yv-yh)/66

34 zd = zo-zu:dz = 2d/133:20 = zo/dz
Hol %] = 231 ¥2 = 631
36 DIM p%(52)

3% 1=1

38 FOR a = x1 TO 639 STEP 8
39 x=x1+(a-231)*dx

40 y=yh

41 GOSUB Funktion

42 ac = INT(z0-z/dz)

43 p%(1) = ac

44 i=i41

45 NEXT a

46 FOR bl = 20 TO 20+64 STEP 2
47 1 =1

48 FOR a=x1 TO x2 STEP 8
49 b= p%(1)

50 c = at8

Listing 1. Das komplette Listing zu Netzgrafik

63 x = x1+(a-x1+8) ¥dx

64 GOSUB Funktion

65 f = INT(bl+2-z/dz)

66  IF i = 51 THEN p%(52) = f

67 IF a>617 OR a<0 OR ¢>617 OR ¢<0 OR e
>617 OR e<0 OR g>619 OR g<0 THE N
SEnde

68 IF b>186 OR b<0 OR d>186 OR d<0 OR f
>186 OR £f<0 OR h>186 OR h<0 THE N

SEnde
69
70 Graphzeichnen:
71

72 AREA (a,b)
73 AREA (c,d)
74 AREA (e,f)
75 AREA (g,h)
76 AREAFTLL
77

78 LINE (a,b)-(e,d),2
79  LINE (e,d)-(e,f),2
80  LINE (e,f)-(g,h),2
81  LINE (g,h)-(a,b),2
82

83 SEnde:

84

85 i=i+1

86 NEXT a

87

88 x1 = x1-7: x2 = x2-7

89 NEXT b1

20

91 END

92

93 Funktion:

94

95 REM *¥%¥ F(x/y) = *¥%
96 z=COS(x"2+y"2) /EXP((x"24y"2) /4)
97 RETURN
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Precision
Software

* Relationales
Datenbank-System

fir den Amiga mit mindestens

5

12 Kbyte RAM
in deutscher Sprache

Superbase - das relationale Datenbank-System

Superbase vereint als erstes Pro-
gramm einer neuen Generation von
Datenbank-Systemen sowohl eine
neuartige, duBerst benutzerfreund-
liche Bedienung mit Pull-down-
Meniis, Fenstern und Maussteuerung
als auch die enorme Leistungs-
fdhigkeit einer relationalen Datei-
verwaltung.

Einfacher Datenbank-Aufbau

Mit den leichtverstandlichen Pull-down-
Menis und Kontrollfeldern legen Sie in Minu-
ten eine komplette Datenbank an. Sie kénnen
ein bereits festgelegtes Format jederzeit
andern, ohne lhre Daten zu zerstéren.

Verwaltung der Daten

Superbase zeigt lhre Daten auf verschiedene
Arten an, beispielsweise als Tabelle oder als
Formular. Sind Index und Felder selektiert, so
kénnen Sie lhre Daten wie bei einem Video-
recorder anzeigen lassen. Schneller Vorlauf,
Rucklauf, Pause und Stop - ein Recorder ist
nicht einfacher zu bedienen. Ein einzigartiges
Filtersystem wahlt beliebige Datenkategorien
aus, mit denen Sie dann arbeiten kénnen.

Die Stdrken von Superbase
Das Festlegen von Ubersichten und zusam-
menhdangenden Abfragen Uber mehrere ver-
knipfte Dateien ist auch bei verschiedenen
Sortierkriterien kein Problem. Daten anderer
Datenbanken oder Anwenderprogramme
lassen sich ebenfalls problemlos verarbeiten.
Binden Sie Daten in lhre Texiverarbeitung
"_&;Jrkr&}echnfk—Pr{::d;)LT;]:TN;llen Sie in den Fach-

L |

abteilungen der Warenhauser, im Versandhandel, in
Computertachgeschaften oder direkt beim Verlag.
Fragen Sie nach dem Gesamtverzeichnis Frihjahr '87.

Markt&Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (08%) 46 13-0

ein oder bilden Sie aus verschiedenen
Dateien eine neue Datenbank! Die fortschriti-
liche Baumstruktur und die Disketten-Puffe-
rung garantieren immer héchste leistungs-
fahigkeit — Superbase findet beispielsweise
einen bestimmten Datensatz in einer Datei, die
100 Adressen umfabt, in nur 0,5 Sekunden.

Datenbank mit Bildern

Superbase bietet neben den gangigen
Datenbank-Funktionen die Méglichkeit, Bilder
und Grafiken darzustellen und zu verwalten.
Einzigartigen Grafik-Datenbanken oder Dia-
Shows steht also nichts im Wege.

Wer braucht Superbase?

Die Anwendungsmaglichkeiten sind nahezu
unbegrenzt.

Hier einige Beispiele:
Geschéfiliches

Professionelle

Anwendungen
lagerbestand Design
Fakturierung Fotografie

Journalismus
Sammlungen
Forschung
Ausbildung

Registratur
Versandlisten
Verwaltung
Adressen

Markt&Technik

5 Zehschriftgn - Bucher
Software - Schulung

Leistungsumfang

Die Software: @ bis zv 17 Gigabyte
Speicherkapazitdt pro Datei ® bis zu 16
Millionen Datensétze pro Datei ® maximal
999 Indizes pro Datei ® Anzahl der gestt-
neten Dateien, Anzahl der Dateien und
Anzahl der Felder pro Datensatz: jeweils
systemabhdngig. Zum Beispiel: Fir eine
Ubliche AdreBverwaltung bei einer Datensatz-
lange von 200 Byte kisnnen Sie auf |hrer
Diskette (880 Kbyte freier Speicher) ca. 4000
Adressen speichemn.

Die Daten: ® Text, Daten, numerische
Felder und externe Dateien ® Uberprifung
bei der Eingabe ® Formelfelder ® Kalender
der Johre 1-9999, verschiedene Datums-
formen @ verschiedene Zahlenformate bei
13stelliger Genauigkeit ® Datenschutz per
Pabwort

Die Ausgaben: @ das Programm
beherrscht einen flexiblen Etikettendruck und
produziert Ubersichtliche Listen mit dem
Reporigenerator ® bis zu 255 Spalten @
mit Titel, Dotum und Seitenzahl ® Datensatz-
Zahler, Durchschnitt, Zwischen- und End-
ergebnis ® Ausgabe von mehreren Dateien
auf Bildschirm, Drucker, Diskette oder neuer
Datei ® mehrspaltiger Etikettendruck mit
variablem Format ® Speicherung der
Ausgabe- und Abfrage-Formate zur spateren
Verwendung @ vielféltige Sortierkriterien

Hardware-Anforderung

Amiga mit mindestens 512 Kbyte RAM, belie-
biger Drucker mit Centronics-Schnittstelle.
Best.-Nr. 51636

DM 249j-* (sFr 199,-155 2490,~*)

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung

702226

Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Marki&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 41 5656 - OSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn,
Heizwerkstrabe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526 - Ueberreuter Media Verlagsges. mbH, Alser StraBe 24, A-1091 Wien, Telefon (0222) 481538-0.



LISTING

Ein Sprite- und Bob-Editor
mit Extras

Um Sprites und Bobs (bewegliche Grafi-
ken) zu erstellen, benétigt man einen Edi-
tor. Wenn er noch etwas mehr kann, als
nur Grafiken erstellen, ist es ein gutes
Hilfsmittel fiir jeden Programmierer.

steuert unabhéngig von bestehenden Bildern oder Grafi-

ken Uber den Bildschirm huschen kénnen. Um diese Ge-
bilde erstellen zu kdnnen, bendtigt man einen Editor fiir Sprites
und Bobs.

Dem Amiga wird auf der Extra-Diskette in der Schublade »Ba-
sicDemos« bereits ein Objekteditor namens »ObjEdit« mitgelie-
fert. Allerdings ist dieses Programm fiir viele Bereiche véllig unge-
nugend. Zu beméangeln ist vor allem, daB
1. nur mit zwei Bitebenen, also mit vier Farben, gearbeitet werden
kann. Um mehr Bitebenen zu bekommen, miiBte jeweils das Pro-
gramm umgeschrieben werden.

2. sich die Farben innerhalb des Programms nicht &ndern lassen.
Dazu mBte man erst wieder »Preferences« von der Workbench-
Diskette laden, die Farben dndern und wieder zum »ObjEdit« zu-
rickkehren. Das alles ist viel zu umsténdlich.

3. jeweils nur ein Objekt (Bob oder Sprite) erzeugt werden kann.
Flr Bewegungsablaufe (etwa ein fliegender Vogel) missen ver-
schiedene Objekte gleichzeitig darstellbar sein, damit man die
Unterschiede zwischen den einzelnen Bewegungsphasen genau
feststellen kann.

4. sich nur eine Auflésungsstufe verwenden |14Bt: 640 x 200 Punk-
te. Oft mochte man jedoch auch mit einer Aufldsung von 320 x 200
Punkten arbeiten, was fiir viele Spiele auch geniigt und auBer-
dem Speicherplatz spart.

S. der »ObjEdit«sich nur fiir grobe Formen eignet. Gerade bei gré-
Beren Objekten, bei denen die VergréBerungsfunktion versagt,
kénnen keine Details gezeichnet werden.

6. man keine Informationen liber die Zahlenwerte, aus denen sich
das Objekt zusammensetzt, erhélt.

Dagegen arbeitet der neue, in Amiga-Basic geschriebene »0Ob-
jektEditor« (Listing) mit wahlweise 1 bis 4 Bitebenen und 2 bis 16
Farben in den Auflésungen 320 x 200 oder 640 x 200 Bildpunkte.
Es kénnen damit gleichzeitig sieben Sprites und bis zu 32 Bobs
erzeugt werden, die sich zudem noch miteinander kombinieren
lassen. Eine Anderung der Farben ist jederzeit moglich.

Programmbedienung

Nach dem Start meldet sich der Objekteditor mit einem kleinen
Meni, um die Zahl der Bitebenen und die Auflésung einzustellen.
Klicken Sie zunéchst mit der linken Maustaste entweder »Sprites«
oder »Bobs« an. Sprites arbeiten immer mit zwei Bitebenen, also
vier Farben. Bei Bobs muB zusétzlich angegeben werden, wie vie-
le Farben gleichzeitig dargestellt werden sollen. AnschlieBend ist
noch die Aufldsung (320 x 200 oder 640 x 200) zu bestimmen.

Man befindet sich nun im eigentlichen Editor. Klicken Sie zu-
nachst eine Zahl in der oberen Mitte des Bildschirms an. Dies ist
die Nummer des aktuellen Objekts, mit dem Sie arbeiten. Bei
Bobs kénnen Sie aus maximal 32 Objekten auswahlen, bei Spri-
tes aus maximal sieben, da von der mdglichen Zahl von acht Spri-
tes noch der Mauszeiger (ein Sprite) abgezogen werden muB.

Die aktuelle Objektnummer zeigt das Programm gesondert an.
Links sehen Sie das Editorfeld mit einem eigenen Cursor. Der
Editor-Cursor 4Bt sich mit den Cursortasten innerhalb des Editor-
feldes bewegen.

Um mit dem Cursor zu zeichnen, ist die Leertaste zu driicken.
Wenn Sie jetzt den Cursor bewegen, zeichnet er solange in der
aktuellen Farbe, bis die Leertaste wieder gedriickt wird.

80

B obs und Sprites sind grafische Gebilde, die programmge-

Klicken Sie nun wieder auf Ihr aktuelles Objekt, und es er-
scheint sofort in seiner richtigen Gestalt.

Voreingestellt ist die Farbe »1«, ein Grauwert. Wenn mit einer
anderen Farbe gearbeitet werden soll, kann im Editor direkt eine
andere Farbe angeklickt werden. Es dndert sich damit die Farb-
nummer und der Cursor arbeitet mit der neu gewahlten Farbe.
Farbe »0« ist immer »durchsichtige, also die Hintergrundfarbe.

Die sichtbaren Farben kénnen auch geéndert werden. In der
unteren Mitte des Bildschirms sehen Sie ein Rechteck mit dem
Zusatz »Farben dndern«. »R-G-B« steht fiir den Rot-, Griin- und
Blauanteil der Farbe. Klicken Sie nun in eines der Felder, bei-
spielsweise das Feld mit dem Buchstaben »R«. Mit <+ > und
<-> kann man nun den Rotanteil der aktuellen Farbe dndern.
Sind Sie mit dem Ergebnis zufrieden, driicken Sie die Leertaste.
Der Objekteditor arbeitet mit dem neuen Farbwert weiter. Das glei-
che kénnen Sie mit jeder anderen Farbe zu jedem Zeitpunkt ma-
chen.

Noch ein Wort zur Anzeige der Farbwerte: Von Amiga-Basic aus
lassen sich die Farben mit dem PALETTE-Befehl andern. Wie Sie
vermutlich wissen, missen bei PALETTE die Farbwerte als Zah-
len zwischen »0« und »1« eingegeben werden. Diese Zahlen erge-
ben sich aus der Division der Zahlen 0 bis 15 durch 15. Es ist aber
einfacher, die ganzen Zahlen vor sich zu sehen, als die Briiche,
wie sie beispielsweise im Amiga-Basic-Handbuch aufgefiihrt
sind.

Zusétzlich findet der Anwender in der Meniizeile noch einige
Sonderfunktionen:

»End«und »Quit« beenden die Arbeit mit dem Objekteditor. Das
Programm sollte nur beendet werden, wenn Sie alle Objekte oder
Sprites vorher gespeichert haben, sonst sind Sie verloren.

»Run« startet das Programm neu und beginnt wieder am An-
fang mit der Abfrage nach Bob oder Sprite.

Unter dem Men(ipunkt »Dateien« finden sich die Unterpunkte
»Laden«, »Speichern« und »Drucken«. Soll ein Objekt geladen
werden, ist zuerst die Positionsnummer anzugeben, an der das
Objekt erscheinen soll. Nun kann das Objekt geladen werden.
Das Programm fordert Sie auf, den Dateinamen anzugeben.
Nach <RETURN > wird das Objekt, wenn vorhanden, geladen.

Genauso funktioniert »Speichern«: Erst die gewlinschte Ob-
jektnummer angeben und anschlieBend unter einem neuen Na-
men speichern. Die Objekte werden (ibrigens automatisch mit
zwei Zusétzen gespeichert, die Sie nicht mit eingeben diirfen. Ha-
ben Sie beispielsweise ein Sprite mit dem Namen »Stern« gespei-
chert, besitzt es den Directory-Namen »Stern.Spr«. Bobs haben
den Zusatz ».Bob«. AuBerdem tragen Bobs noch einen weiteren
Zusatz, ndmlich die Zahl der Bitebenen. Ein gespeichertes Objekt
mit dem Namen »Stern.Bob4« bedeutet: Das Objekt ist ein Bob
mit vier Bitebenen, besitzt also 16 Farben. Bobs kdnnen nur gela-
den werden, wenn ihre Bitebenen-Anzahl mit der entsprechen-
den Bitebenen-Einstellung des Objekteditors iibereinstimmen.
Bei Sprites miissen keine Bitebeben angegeben werden. Sie sind
Uberall einsetzbar und tragen ihre Farbinformationen gewisser-
maBen im Huckepack bei sich.

Der Meniipunkt »Drucken« gibt Ihnen die Zahlenwerte aus, aus
denen das Objekt zusammengesetzt ist. Bei Sprites gibt das Pro-
gramm zusatzlich die Farbwerte aus. Vermutlich werden Sie auf-
gefordert, die Workbench-Diskette einzulegen, damit der
Druckertreiber geladen werden kann. Findet der Amiga nicht zum
Objekteditor zuriick, missen Sie im Menii »Windows« den Unter-
punkt »Show Output« anklicken oder den Screen nach unten zie-
hen. Die ausgedruckten Werte kénnen Sie vielleicht gebrauchen,
wenn Sie selber abtippbare Programme erstellen wollen.

Der Objekteditor erzeugt fiir jedes Objekt einen String. Dies ge-
schieht bei der Initialisierung des Programms (Unterprogramm
»preobstring« = Objektstring vorbereiten) und bei jeder Eingabe
im Editorfeld. Dies ist auch der Grund dafiir, warum der Cursor bei
vier Bitebenen etwas »nachhinkt«. Er muB ja fiir jeden neuen Bild-
punkt pro Bitebene einen Wert an die richtige Stelle schreiben.
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»Objektldnge« ist nicht im Objektstring enthalten und soll Sie
nur Uber die Lénge informieren. »ColorSetOffset«, »DataSetOff-
set«, »Anzahl der Bitebenen«, »Objektbreite« und »Objekthdhe«
sind jeweils Long-Integer-Zahlen und nehmen daher im Objekt-
string die Lange 4 ein. Die anderen Werte sind Short-Integer-
Zahlen der Stringlénge 2. Sie finden dann nach Bitebenen geord-
netdie jeweiligen Zahlenwerte, aus denen sich das Objekt zusam-
mensetzt.

Bei Sprites finden Sie am SchluB die Sprite-eigenen Farbwerte.
Die jeweils erste Zahl steht folgendermaBen im Objektstring: Sie
errechnet sich aus 256 * Rotanteil + 16 * Griinanteil + Blauanteil
einer Farbe. Es handelt sich um die Farbwerte der Farben 1 bis 3,
aus denen das Sprite erstellt wurde.

Im Menii »Ed-Funktionen« sind einige Hilfen zur Erstellung der
Objekte enthalten. »Backcol« bedeutet Hintergrundfarbe setzen.
Wenn Sie beispielsweise wissen, daB Ihr Objekt vor allem aus ei-
ner Farbe besteht, dann sollten Sie einfach diese Farbe einstel-
len, sie aktualisieren, die jeweilige Objektnummer und anschlie-
Bend »Backcol«anklicken. Das Programm erzeugt ein Objekt, das
zunéchst nur aus dieser Farbe besteht. Sie ersparen sich damit
Zeit, da das Objekt nicht mehr mit dem Cursor ausgefillt werden
muB.

»Obback« bringt ein Objekt ins Editierfeld zurlick. Haben Sie
bereits ein Objekt erzeugt, dann klicken Sie es an und wéhlen
»Obback«. Es wird nun Pixel fur Pixel ins Editierfeld zurtickge-
bracht, wo es erneut verandert werden kann. Diese Funktion ist
leider langsam, da Amiga-Basic hier nicht besonders schnell ist.

»Obclear«vernichtet das aktuelle Objekt und |6scht das Editier-
feld.

»Farbreset« bringt die urspriingliche Farbeinstellung zurlick.
Sollten Sie wahrend der Arbeit an den Objekten die Farben geén-
dert haben, werden Sie damit zurlickgesetzt. Es sind 16 Farben
fest eingestellt. Sprites behalten allerdings ihre vorherigen Far-
ben. Um die Farbe fertiger Sprites zu dndern, muBl der Umweg
Uiber »Farben &ndern« genommen werden.

SchlieBlich existieren noch die beiden Funktionen »Short« und
»Obcombe. Diese Funktionen dirfen erst am Ende Ihrer Arbeit
verwendet werden.

Mit »Short« lassen sich Objekte in vertikaler Richtung kirzen,
indem das untere Ende des Objekts abgeschnitten wird. Dadurch
kénnen Sie in einem Programm eventuell Speicherplatz und Re-
chenzeit sparen. Eine Kiirzung in horizontaler Richtung wére Un-
sinnig, deshalb ist auch keine Funktion daflir vorgesehen.

Mit der Funktion »Obcomp« lassen sich nun die einzelnen Ob-
jektteile zu groBeren Objekten »zusammenschweiBen«. Das
Objekt-Anzeigefeld wurde so konzipiert, daB die einzelnen Teile
nahtlos neben- und tibereinander stehen. So |48t sich feststellen,
ob die Teile zusammenpassen.

Die »Obcomp«-Funktion arbeitet in zwei Richtungen. Die Teile
lassen sich in vertikaler und horizontaler Richtung zusammenfas-
sen. Dabei muB allerdings eine feste Reihenfolge eingehalten
werden:

— Sprites lassen sich nur in vertikaler Richtung zusammenset-
zen. Bestrebungen, dies auch in horizontaler Richtung zu tun, ig-
noriert der Objekteditor. Am besten kiirzen Sie (falls nétig) den
Teil, der unten sein soll und wahlen dann »Obcomp«. Geben Sie
nun <v> firvertikal ein und danach die beiden Teile, die verbun-
den werden sollen. Das kombinierte Objekt hat immer die Num-
mer, die Sie als erste eingeben. Die linke obere Ecke dieses Teils
spricht man mit OBJECT.X- und OBJECTY-Befehlen an. Sprites
kénnen also maximal 16 Punkte breit, aber beliebig lang sein.
— Bobs dagegen lassen sich in beide Richtungen kombinieren.
Beachten Sie, daB immer eine gleichméaBige rechiwinklige Form
entstehen muB.

Als erstes kiirzen Sie (wenn nétig) alle unteren Enden mit
»Short«. Danach setzen Sie alle Teile zuerst in vertikaler und an-
schlieBend in horizontaler Richtung zusammen. Andernfalls ris-
kieren Sie einen Systemabsturz mit Verlust aller Daten. Spei-
chern Sie schlieBlich das erzeugte Objekt auf Diskette.

Sie kénnen mit »Obcomp« ein Teil auch verdoppeln. Sprite 1
und Sprite 1 in vertikaler Richtung ergibt also 2mal Sprite 1 (iber-
einander mit der Nummer 1.

Mit »Obcomp« erzeugte Objekte lassen sich lbrigens nicht
mehr mit »Obclear« [dschen. Laden Sie einfach an die jeweilige
Objektnummer ein einzelnes Objekt. Dadurch verschwindet das
zusammengesetzte Objekt. (Rainer Witschel/dm)
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anfang:

CLEAR ,40000%

DEFINT a-2z:DIM obd (32),fw(15,2)

LINE (60,25)-(182,45),3,b

LOCATE 5,10:PRINT“Objekteditor”

LOCATE 11,10:PRINT “Sprites”

10 LINE (60,73)-(150,93),2,b

11 LOCATE 14,10:PRINT"Bobs”

12 LINE (60,97)-(150,117),2,b

13 LOCATE 14,27:PRINT”2 Farben 4 Farben B8 Farben 16 Farben”
14 FOR 1=0 TO 3

15 LINE (200+i%104,97)-(200+1%104+80,117),1,b
16 NEXT

17 LOCATE 17,10:PRINT"Auflvsung”

18 LINE (60,121)-(150,141),2,b

19 LOCATE 17,27:PRINT"320%200 640%200"
20 FOR i=0 TO 1

21 LINE {200+i%104,121)-(200+1%¥104+80,141),1,b
22 NEXT

R - B B SRV T S VU S B

24 auswahl:

25 test=MOUSE(O)

26 ON MOUSE GOSUB mausauswertung

27 MOUSE ON

28 LOCATE 8,10:PRINT “Waehlen Sie aus!”
29 FOR i=1 TO 2000:NEXT

30 LOCATE 8,10:PRINT SPACE$(16)

31 FOR i=1 TO 2000:NEXT

32 GOTO auswahl

34 mausauswertung:

35 test=MOUSE(0)

36 xx=MOUSE(1):yy=MOUSE(2)

37 IF xx>60 AND xx<150 THEN

38 IF yy>73 AND yy<93 THEN modus=1:bitplanes§=2:LINE (60,73)-(150,93),
3,b

39 IF yy>97 AND yy<117 THEN modus=2:LINE (60,97)-(150,117),3,b

40 IF yy>121 AND yy<141 THEN aufloesung=1:LINE (60,121)-(150,141),3,b

41 END.IF

42 IF yy>97 AND yy<117 AND xx>200 AND xx<592 AND modus=2 THEN

43 bitplanes&=INT(xx-96)/104:i=bitplanesk-1

44 LINE (200+1%104,97)-(200+1%104+80,117),3,b

45 END IF )

46 IF yy>121 AND yy< 141 AND xx>200 AND xx< 384 AND aufloesung=1 THEN

47 auf=(INT(xx-96) /104 ) :aufloesung=auf*320

48 LINE(200+(auf‘—1J*.‘[.04,121)-(200+(Buf‘-1)*104+80,141),J,b

49 END IF

50 IF modus=2 AND bitplanes&< >0 AND auf< >0 THEN GOTC startover

51 IF modus=1 AND auf < >0 THEN GOTO startover

52 GOTO auswahl

54 startover:

55 SCREEN 1,aufloesung,200,bitplanesk,auf

56 WINDOW 1, "Objekteditor”,,,1

57 MENU 1,0,1, “END":MENU 1,1,1,“end”:MENU 1,2,1, "quit”:MENU 1,3,1, "run”
58 MENU 2,0,1, "Dateien”:MENU 2,1,1, “laden”

59 MENU 2,2,1, "speichern”:MENU 2,3,1, "drucken”

60 MENU 3,0,1,"Ed-Funktionen”:MENU 3,1,1, “backcol”:MENU 3,2,1, "obback”
61 MENU 3,3,1, "obclear”:MENU 3,4,1, "obcomdb”:MENU 3,5,1, "farbreset”

62 MENU 3,6,1, “short”

63 IF auf=1 THEN auf=2 ELSE auf=1

64  IF modus=1 AND auf=1 THEN GOSUB prespriteh

65 IF modus=2 AND auf=1 THEN GOSUB prebobh

66 IF modus=1 AND auf=2 THEN GOSUB prespritel

67 IF modus=2 AND auf=2 THEN GOSUB prebobl

68 LINE (28/auf,14)-(162/auf,16+obfeldy*edy),1,b

69  LOCATE 4,56/auf:PRINT “Farbe”

70 colz=2"bitplanes&-1

71  FOR col=0 TO colz

2 LINE (520/auf,14+col¥8)-(600/auf,14+col#8+7),c0l,bf

73  NEXT

74 LINE (520/auf,13)-(600/auf,21),1,b

75  LOCATE 17,24/auf:PRINT"Farbe”:LOCATE 18,24/auf:PRINT "Aendern”

76 LOCATE 17,38/auf:PRINT”R”"SPACES(2/auf) ”- “SPACES(4/auf) “0"SPACES(4/auf

Yoo

77  LOCATE 19,38/auf:PRINT“G"SPACES(2/auf) "~ "SPACE$(4/auf) “0“SPACES(4/auf
o

78  LOCATE 21,38/auf:PRINT“B”SPACE$(2/auf) "~ "SPACE$(4/auf) "0 "SPACES(4/auf
) -

79 FOR i=0 TO 2

80 LINE (280/auf,124+1%16)-(440/auf, 124+i%16+16),1,b
81  NEXT

82 x=32/auf:y=16:altx=32/auf:alty=16:biteb=bitplanes&-1
83 LINE (x-1,y-1)-(x+edx-1,y+edy-1),1,b

84  maxy=16+(obfeldy-1)*edy

85 GOSUB farbreset

86 GOSUB preobstring

87 GOTO bewegen

89 prespriteh:
90 edx=8:edy=5:0bfeldx=32:0bfeldzx=4:0bfeldy=32:0obfeldzy=2

Listing. Ein Sprite- und Bob-Editor fiir den Amiga
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91 LOCATE 4,24:PRINT"Sprite”

92 LOCATE 7,2:PRINT”8-":LOCATE 12,1:PRINT“16-*

93 LOCATE 17,1:PRINT”"24-":LOCATE 22,1:PRINT"32-"
94 LOCATE 5,36:PRINT” 1 2 3 4°

95 LOCATE 9,36:PRINT” 5 6 7 8“

96 RETURN

97

98 prebobh:

99 edx=B:edy=10:0bfeldx=16:0bfeldzx=8:0bfeldy-16:obfeldzy=4
100 LOCATE 4,25:PRINT“Bob”

101 LOCATE 12,2:PRINT"8-":LOCATE 22,1:PRINT"16-"
102 LOCATE 3,36:PRINT" 1 3 & 7"

1Q3 LOCATE 4,36:PRINT" 2 4 6 8*

104 LOCATE 5,36:PRINT” 9 11 13 15"
105 LOCATE 6,36:PRINT” 10 12 14 16"

106 LOCATE 7,36:PRINT"17 19 21 23"

107 LOCATE 8,36:PRINT” 18 20 22 24"

108 LOCATE 9,36:PRINT“25 27 29 31”

109 LOCATE 10,36:PRINT” 26 28 30 32°

110 RETURN

111

112 prespritel:

113 edx=A:obfeldx=16:cbfeldzx=4:0bfeldy=32:0bfeldzy=2:edy=5
114 LOCATE 4,12:PRINT"Sprite”

115 LOCATE 7,2:PRINT“8”:LOCATE 12,1:PRINT”16"

116 LOCATE 17,1:PRINT"24“:LOCATE 22,1:PRINT”32"

117 LOCATE 5,18:PRINT” 1 2 3 4"

118 LOCATE 9,18:PRINT” 5 6 7 8"

119 RETURN

120

121 prebobl:

122 edx=4:edy=5:obfeldx=16:obfeldzx=4:obfeldy=32:cbfeldzy=2
123 LOCATE 4,12:PRINT"Bob”

124 LOCATE 7,2:PRINT”8”:LOCATE 12,1:PRINT”16”

125" LOCATE 17,1:PRINT"24":LOCATE 22,1:PRINT”32"
126 LOCATE 5,18:PRINT” 1 2 3 4"

127 LOCATE 9,18:PRINT” 5 6 7 8"

128 RETURN

129

130 precbstring:

131 IF modus=1 THEN sprbit=1 ELSE sprbit=0

132 colorsetoffset&=0:datasetoffset&=0:breites=16
133 shortflags=24+sproit:planepick=0:planeonoff=0
134 farbel=3276:farbe2=885: farbe3=3888:hoeheg=obfeldy
135 laenge=26+bitplanes§*hoehed*2+sproit*é

136 teilz=obfeldzy*obfeldzx:biteb=bitplanesi-1

137 FOR i=1 TO teilz

138  ob$(1i)=STRING$(laenge,0)

139  MID$(ob$(i),1,4)=MKL$(colorsetoffsets)

140 MID$(ob$(1),5,4)=MKLS(datasetorsets)

141 MID3(ob$(i),9,4)=MKLS(bitplanest)

142  MID$(ob$(i),13,4)=MKLE(breites)

143  MID$(ob3(i),17,4)=MKL$(hoehe&)

144 MID$(ob$(1),21,2)=MKI$(shortflags)

145  MID$(ob$(1),23,2)=MKI$(planepick)

146  MID$(ob$(1),25,2)=MKI$(planecnoff)
147  IF modus=1 THEN

148 MID$(ob$(1),laenge-5,2)=MKI$( farbel)
149 MID$(ob3(1),laenge-3,2)=MKI$( farbe2)

150 MID§(ob$(i),laenge-1,2)=MKI$(farbe3)

151, END IF

152 NEXT

153 RETURN

154

155 bewegen:

156 MENU ON:ON MENU GOSUB checkmenu

157 ON ERROR GOTO fehler

158 test=MOUSE(0)

159 ON MOUSE GOSUB maus

160 MOUSE ON

161 a3=INKEY$
162 IF a$< > ""THEN

163 IF a$-CHR$(29) AND y<maxy THEN y=y+edy:GOTO cursorsetzen
164 IF a$=CHR$(31) AND x> 32/auf THEN x=x-edx:GOTO cursorsetzen
165 IF a$=CHR$(30) AND x<152/auf THEN x=x+edx:GOTO cursorsetzen
166 IF a$=CHR$(28) AND y>16 THEN y=y-edy:GOTO cursorsetzen
167  IF a$=CHR$(32) THEN

168 IF sch=0 THEN sch=1 ELSE sch=0

169 END IF

170 END IF

171 IF sch=1 THEN GOTO fuellen

172 GOTO bewegen

173

174 cursorsetzen:
175 LINE (altx-1,alty-1)-(altx+edx-1,alty+edy-1),0,b
176 LINE (x-1,y-1)-(x+edx-1,y+edy-1),1,b

177 altx=x:alty=y

178 GOTO bewegen

179

180 fuellen:

1B1 wertx=x*auf/8-4:werty=(y-16) /edy

182 wertg=2" (15-wertx)

183 IF wertx=0 THEN wert&=-wert&

184 LINE (x,y)-(x+edx-2,y+edy-2),col,bf

185 FOR i=0 TO biteb

186  teil$(1i)=MID$(ob$(nummer),27+hoehetti*2swerty*2,2)

187
168
189

190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213

214
215

216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
261
262
263
264
265
266
267
268
269
270
271
272
273
274
275
276
277
278

tell(1)=CVI(teil$(i))

IF (col AND 271)=2"1 THEN teil{i)=teil(i) OR wert&

IF (col AND 2°1)<>2"1i AND (teil(1) AND wert&)=wert& THEN teil(i)=
teil(i) XOR wertk

tell$(1)=MKI$(tei1(1))

MID$(ob$(nummer), 27+hoehed* i¥2+werty*2, 2) =teils(1)
NEXT
GOTO bewegen

checkmenu:

m0=MENU(0) :m1=MENU(1)

IF mO=1 THEN ON ml GOSUB beenden,verlassen,starten

IF m0=2 THEN ON ml GOSUB laden,speichern,drucken

IF m0=3 THEN ON ml GOSUB backeel,obback,obelear,obcomb, farbreset, short
RETURN

fehler:

IF ERR=53 THEN f$="file not found”

IF ERR=61 THEN f$="disk full”

IF ERR=64 THEN f$="bad file name”

LOCATE 1,2:PRINT f£$:BEEP

FOR i=1 TO 3000:NEXT:LOCATE 1,2:PRINT SPACE$(40)
RESUME bewegen

maus:

test=MOUSE(0)

Xx=MOUSE(1) : yy=MOUSE(2)

IF xx>280/auf AND xx<412/auf AND yy> 16 AND yy <80 THEN GOSUB
teilewanl

IF xx>280/auf AND xx<440/auf AND yy>125 AND yy<173 THEN GOSUB
farbe aendern

IF xx>524/auf AND xx<604/auf AND yy>13 AND yy< (16+2"bitplaness*s)
THEN GOSUB farbauswahl

RETURN

teilewahl:

nunmer=INT( (xx-284/auf) fobfeldx )+1+INT( (yy-16) /obfeldy) %obfeldzx
LOCATE 6,24 /auf:PRINT nummer

GOSUB ob

RETURN

farbeaendern:

rgb=INT( (yy-125) /16)

LOCATE 15,37 /auf:PRINT "space=zurueck”
a$=INKEY$

IF a$="+" AND fu(col,rgb) <15 THEN fu(col,rgb)=fw(col,rgb)+l

IF a$="-" AND fw(col,rgb)>0 THEN fw(col,rgb)=fw{col,rgb)-1

IF a$=" " THEN LOCATE 15,37/auf:PRINT SPACE$(14) :RETURN

IF a$="" THEN GOTO farbeaendern

LOCATE 17+2%rghb, 44 /auf:PRINT fw(col,rgb)

FOR i=0 TO 2
pfli(i)=fw(col,1)/15

NEXT

PALETTE col,pf!(0),pf!(1),pf!(2)

IF col>0 AND modus=1 THEN
spritefarbe=256%fw(col,0)+16%fw(col,1)+fw(col,2)
MID$(ob$(nummer), laenge-(3-col)*2-1,2)=MKI$(spritefarbe)

END IF

GOTO farbeaendern

RETURN

farbauswahl:
col=INT( (yy-14)/8)
LOCATE 6,58/auf:PRINT col
FOR rgb=0 TO 2
LOCATE 17+2%rgb,44/auf:PRINT fw(col,rgb)
NEXT
RETURN

farbreset:
RESTORE
FOR i=0. TO colz

FOR 1i=0 TO 2

READ fw(i,ii)
NEXT ii,1i
DATA 0,0,1,12,12,12,3,7,5,15,3,0
DATA 1,6,2,7,4,2,14,12,0,5,5,15
DATA 14,8,2,8,11,14,14,10,12,3,1,0
DATA 7,9,2,2,1,5,7,1,8,15,15,13
FOR i=0 TO colz

PALETTE 1i,fw(i,0)/15,fw(i,1) /15, fu(i,2)/15
NEXT
FOR rgb=0 TO 2

LOCATE 17+2¥%rgb,44:PRINT fw(1,rgb)
NEXT
col=1:LOCATE 6,58/auf:PRINT col
RETURN

ob:
OBJECT.SHAPE nummer,ob$(nummer)
OBJECT.PLANES nummer, 2" bitplanes&-1
obyy=FIX( (nummer-1) fobfeldzx)
oby=15+0byy*obfeldy+sprbit#*10
0bx=280/auf+(nummer-1-obyy*obfeldzx) *obfeldx+sprbit*2
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279
280
281
282
283
284
285
286
287
288
289
290
291

292
293
294
295
296
297
298
299
300
301
302
303
304
305
306
307
308
309
310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
320
321
322
323
324
325
326
327
328
329
330
331
332
333
334
335
336
337
338
339
340
341
342
343
344
345

347
348
349
350
351
352
353
354
355

357
358
359
360
361
362
363
364
365
366
367
368
369
370
a7
372
373
374

356

OBJECT.X nummer,obx:0BJECT.Y nummer,;oby
OBJECT.ON nummer
RETURN

beenden:
MENU RESET:END

verlassen:
MENU RESET:NEW

starten:
RUN

laden:

eg3="Dateiname - “:GOSUB eingabe

IF sprbit THEN n$=n$+”.spr” ELSE n$=n$+”.bob “+CHRE(4FH+bited)
OPEN n$ FOR INPUT AS 1

a$=INPUT$(LOF(1)-1,1)

CLOSE 1

ob$ (nummer)=a$

GOSUB ob

RETURN

speichern:

eg$="Dateiname - ":GOSUB eingabe

IF sprbit THEN n$=nd+”.spr” ELSE n$=n$+”.bob “+CHR$(49+bited)
OPEN n$ FOR QUTPUT AS 1

PRINT # 1,0b$(nummer)

CLOSE 1

RETURN

backecol:
GOSUB obclear
hh=hoehef#2
FOR i=0 TO biteb
IF(col AND 2°1)=2"1 THEN
MID${ob%(nummer), 27+hh*i, hh)=STRING$(hh,255)
END IF
NEXT
FOR h=0 TO hoehe&-1
$1=32/auf ihé=h*edy+16: hé=(h+l) *edy+14
FOR s=0 TO 15
LINE(sl+edx*(15-s),h4)-(s1l+edx*(16-s)-2,h6),c0l,bf
NEXT s,h
sch=0
RETURN

obback:
hl=hoehe&-1:51=32/auf:h3=hoehei*2
FOR h=0 TO hl
hé=h¥edy+16:h6=(h+l) *edy+14:h7=edx¥ 16-2: h2=h¥2+27
FOR s=0 TO 15
¢1=0:s2=edx*(15-8) :h5=h7-edx*s
FOR i=0 TO biteb
teil$(1)=MID$(cb$(nummer),n3*ith2,2)
teil(1)=CVI(teil$(i))
IF (teil(i) AND 2" s)=2"s THEN cl=cl+2"i
NEXT i
LINE (s1+s2,hé4)-(s1+h5,h6),c1,bf
NEXT s,h
sch=0
RETURN

obclear:
1l=bitplanesi*hoehed¥*2
MID$(ob$(nummer),27,11)=STRING$(11,0)
LINE (31/auf,15)-(160/auf,15+obfeldy¥edy),0,bf
GOSUB ob
RETURN

obcomb:

eg$="(v)ertikal-(h)orizontal(Bobs) - ":GOSUB eingabe
IF n$="v" THEN GOTO vertikal

IF n$="h" AND sprbit=0 THEN GOTO horizontal

GOTO obcomb

obcombshow:
ob$(numl)=kopf$+ebenen$+farb
sch=0:e$="":ebeneny=""

OBJECT.SHAPE numl,ob$(numl)
OBJECT.PLANES numl,2”bitplanesg-1
OBJECT.X numl,40/auf:0BJECT.Y numl,20
OBJECT.ON numl

RETURN

vertikal:

eg$="vertikal: 1. Teil - ":GOSUB eingabe

numi=VAL(n$):IF numl<1 OR numl>teilz THEN GOTO vertikal
egh="vertikal: 2. Teil - ":GOSUB eingabe

num2=VAL(n$):IF num2<1 OR num2>teilz THEN GOTO vertikal
hoch1$=MID$({ob$(numl),17,4) :hoch2$=MID$ (ob$(num2),17,4)
hoeh1&=CVL(hoch1$) : hoeh2&=CVL(hoch2§)
hohl=hoch1##2:hoh2=hoch2i%2

hoch&=hochl&+hoch2f

noch$=MKL$(hochk)

MID$(ob$(numl),17,4)=hoch$

375
376
3n
378
379
380
381
382
383
384
385
386
387
388
389
390
391
392
393
394
395
396
397
398
399

400
401
402
403
404
405
406
407
408
409
410
411
412
413
414
415
416
417
418
419
420
421
422
423
424
425
426
427
428
429
430
431

432

433
434
435
436
437

438

439
440
e

443

445
446
447
448
449
450
451
452
453
454
455
456
457
458
459
460
461
462
463
464
465
466
467
468
469

kopf$=LEFT$(ob$(numl),26)
IF sprbit THEN farb$=RIGHT$(ob$(numl),6) ELSE farb$=""
FOR i=0 TO biteb

e$=MID$ (ob% (numl), 27+hoh1*i, hohl)+MID$(ob$(num2),27+hoh2*i, hoh2)

ebenen$-ebeneng+ed
NEXT
GOTC obcombshow

horizontal:
eg$="horizontal: 1. Teil - ":GOSUB eingabe
numi=VAL(n$):IF numi<1 OR numl>teilz THEN GOTO horizontal
eg$="horizontal: 2. Teil - ":GOSUB eingabe
num2=VAL(n$):IF num2<1 OR num2>teilz THEN GOTO horizontal
breit1$-MID$(ob$(nuni),13,4) :breit2§=MID$(ob$(num2),13,4)
breit1&=CVL(breit1%) :breit28=CVL(breit23)
breit&=breitlé+breit2tk
breit3=MKL$(breits)
MID$(ob$(numi),13,4)=breit$
kopf$=LEFT$(ob$(numl),26)
hoch$=MID$(ob$(numl),17,4)
hoch&=CVL(hoch$)
ebenen$="":brl=breitlk/8:br2=breit24/8
FOR 1=0 TO biteb
FOR ii=0 TO hoch&-1

e$=MID$(ob$(numl), 27+hochibrl*i+ii*brl, brl)+MID$(ob$(num2),27+hochk

*¥br2*i+ii*br2,br2)
ebenen$=ebenen{+ed
NEXT ii,1
GOTO obcombshow

drucken:
eg$="Nummer - ":GOSUB eingabe

nummer=VAL(n$) : IF nummer<1 OR nummer>>teilz THEN GOTO drucken

a$=ob$ (nummer)

LPRINT “Objektlaenge “LEN(a$)

k$=MID$(a$,1,4) :k&=CVL(k$) : LPRINT "ColorSetOffset: “k&
k$=MID$(a$,5,4) :k&=CVL(k$) : LFRINT "DataSetOffset: "k

k§=MID$(a$,9,4) :k&=CVL(k$) : LPRINT "Anzahl der Bitebenen: "k&;:eb=kk

LPRINT 2"k&” Farben”

k$=MID$(a$,13,4) :k&=CVL(k$) : LPRINT "Objektbreite in Pixels: “k&:br=ké&
k$-MID$(a$,17,4) :k&=CVL(k$) : LPRINT"Objekthoehe in Pixels: "k&:hoe=kk

¥$=MID$(a$,21,2) :k=CVI(k$) : LPRINT "ShortFlags: "k;
IF k AND 1 THEN LPRINT”Sprite” ELSE LPRINT"Bob”
K$=MID3{a$,23,2) :k=CVI(k$) : LPRINT “PlanePick: "k
k$-MID$(a$,25,2) :k=CVI(k$) : LPRINT "PlaneOnOff: "k
zz=br/16¥hoex2
FOR i=0 TO eb-1
LPRINT: LPRINT:LPRINT “Werte der Ebene "i+1”:"
LPRINT:p2=0
FOR 1i=0 TO zz-2 STEP 2
k$=MID$(a$,27+i*zz+ii,2)
k=CVI(k$)
pz=pz+1:IF pz=13 THEN pz=1:LPRINT
LPRINT k;
NEXT ii,i
LPRINT
IF sprbit=1 THEN
LPRINT:LPRINT “Farbwerte (R-G-B): ”
FOR i=LEN(2$)-5 TO LEN(a$)-1 STEP 2
k$=MID$(a$,1,2) :k=CVI(k$)
kr=FIX(k/256) :kg=FIX( (k-kr*256) /16) : kb=k-kr*256-kg*16
LPRINT k"= "kr;kg;kb
NEXT
END IF
RETURN

short:
ebenen$=""
egd="Nummer - ":GOSUB eingabe

nummer=VAL(n$) : IF nummer<1 OR nummer>>teilz THEN GOTO short

eg$="neue Hoehe - ":GOSUB eingabe

nhoch&=VAL(n$):IF nhoch&<1 OR nhoch&> hoch& THEN GOTO short

hoch$=MID${ob$(nummer),17,4)
hoeh&=CVL(hoch$)

nhoch$=MKL$(nhoch&)
MID$(ob$(nummer),17,4)=nhoch$

kopf$=LEFT$ (ob$(nummer) , 26)

IF sprbit THEN farb$=RIGHT$(ob$(nummer),6) ELSE farby=""
FOR i=0 TO biteb

e$=MID$ (ob$ (nummer) , 27+hochi¥2% 1, nhochi*2)
ebenen$=ebenend+ed

NEXT

ob$ (nummer) =kopf$+ebenen$+farv
e$=""1ebenen$=""

RETURN

eingabe:
n$="":LOCATE 1,2:PRINT eg$;
weiter:
ei$=INKEYS
IF ei$ <> ""THEN
PRINT ei$;
IF ei$< >CHR$(13) THEN n$=n¥+eil
IF ei$=CHR$(13) THEN LOCATE 1,2:PRINT SPACES(40):RETURN
END IF
GOTO weiter

(c) M&r
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Terminal-Clock, die Stoppuhr

Die Uberwachung der Verbindungsdauer
mit einer Mailbox ist eine Doméne dieses
vielseitigen und schnellen Utilities.

ie oft ist es Ihnen schon passiert, daB wegen zehn Se-

kunden, die zu lange in einer Mailbox oder Datenbank

verbracht wurden, eine neue 23-Pfennig-Einheit auf der

ndchsten Telefonrechnung stand? Fiir Amiga-Besitzer hat dieses

Argernis jetzt ein Ende! Mit dem Programm Terminal-Clock (Li-

sting 1) haben Sie die Verbindungsdauer immer im Blick und kén-
nen so in aller Ruhe die Verbindung rechtzeitig beenden.

Die Stoppuhr erscheint nach dem Aufruf in der rechten, oberen

Ecke des Bildschirms im Men(ibalken und harmoniert so mit den

gebrauchlichen DFU-Programmen fiir den Amiga. Es ist nattrlich
problemlos méglich, die Uhr auf dem Bildschirm zu verschieben
oder beliebig viele Uhren aufzurufen.

Mit der rechten Maustaste gelangen Sie in ein Pull Down-Menii
mitden Punkten »Start«, »Stop« und »Null«. Mit »Start« beginnt die
Uhr zu zéhlen, dieser Punkt sollte also angewé&hit werden, sobald
die Verbindung hergestellt ist. Mit »Stop« wird die Uhr angehalten,
mit »Null« zurlickgestellt.

Das Programm ist volistandig in C geschrieben und muB mit
dem Aztec-Compiler compiliert und dem entsprechenden Linker
gelinkt werden. Achtung: Da Terminal-Clock die Systemzeitrouti-
ne von Aztec benutzt, kann nicht mit Lattice C compiliert werden.
Mit nur 7 KByte ist das Programm ausgesprochen kurz — aber
nutzlich. (Ralf Dittmer/pd)

Achtung: Zeilennummern nicht abtippen!

1 /RERRREKRRERRKERERERH RS AKAK R RN
2 ik *¥/
3 /¥% TerminalClock *%/
4 sE% *¥/
5 % by Ralf Dittmer %/
6 /%% *¥/
T EE (e) Markt & Technik L2
8 J¥% *R/
G JRERRKERRERHERIRKRRRERHNKR R RRRKA K )

11 #include
12 #include
13 #include
14 # include
15 #include

< exec/types.h> /* Einbinden der ver- %/
< graphies/gfx.h> /* wendeten Strukturen ¥/
<intuition/intuition.h> /% und Definitionen */
<devices/timer.h>

<time.h>

17 struet IntuitionBase *IntuitionBase; /¥ Definition */
18 struct GfxBase *GfxBase; /¥ der Struktur- */
19 struct Window *mywind, *OpenWindow(); /¥ pointer .74

20 struct IntuiMessage *Msg, *GetMsg();
21 struct MsgPort *timerport = NULL, *CreatePort();
22 struct timerequest timereq;

25 /%Jetzt werden die Daten des kleinen Fensters festgelegt ¥/

27 struct NewWindow nw = {

28 491, 0, 149, 10, /¥Die rechte obere Ecke des Windows */
29

200 0, 1, /% Die Farben fuer das Fenster */
31

32 CLOSEWINDOW | /% Es wird eine Msg gesendet, wenn */
33 MENURICK | /* - das Closegadget angeklickt o. */
34 REFRESHWINDOW | /¥ - ein Menue gewaehlt wird, das */
35 ACTIVEWINDOW, /* - Fenster Erneuerung braucht u. */
36 /* = wenn es aktiviert wird */
37

38 WINDOWCLOSE | /% Es werden Gadgets fuer Close, */
39 WINDOWDRAG | /% Front und Back in das */
40 WINDOWDEPTH | /% Fenster eingebaut, Es kann frei */
41 SIMPLE_REFRESH | /% auf dem Screen verschoben werden. */
42 ACTIVATE, /* Das Programm muss sich um das %/
43 /* Refresh selbst kuemmern und wird ®/
44 /% beim Qeffnen sofort aktiviert. */
45

46 NULL, NULL, /*Gadget und Image Structure werden nicht */
47 NULL, /¥verwendet, das Window hat keinen Title */
48

49 NULL, NULL, /#Screen ist Workbench, und BitMap normal */
50 0, 0, 0, 0, /¥ Es ist keine Sizing moeglich */
51 WBENCHSCREEN /% Screen Name ist WBENCHSCREEN */
52 |5

53

54 /% Als naechstes werden die Texte, die im Menue er- */
55 /¥ scheinen sollen, definiert. Zeichenmode ist JAM2 */
56

57 struct IntuiText Clekl = fG,l,JAMQ.D,D,NULL,

58 (UBYTE *)” Start *,NULL] ;

99 struct IntuiText Clek2 = [0,1,JAM2,0,0,NULL,

60 (UBYTE ¥)” Stop “,NULL];

61 struct IntuiText Clek3 = [0,1,JAM2,0,0,NULL,

62 (UBYTE *)” Null “,NULL};

63

64 /¥ Festlegen der Daten fuer das Menue ¥/

65

66 struct Menultem Clekl1It = [NULL,0,0,56,8, ITEMTEXT |

67 HIGHCOMP | ITEMENABLED

68 ,0, (APTR)&Clck1,NULL, 0, NULL, 0} ;

69

70 /% */
4 e */
72

73 struct Menultem Clek2It = {&CleklIt,/*Zeiger auf naechs- */
74 /* tes MenueItem */
75 0,8, /% X- und Y-Wert, an */
6 - /% dem das Item beginnt */
77 56,8, /% Laenge und Hoehe des x/
78 /% Items in Pixel */
79 ITEMTEXT | HIGHCOMP,

80 /% Menuepunkt ist ein Text */
81 /¥ und wird beim anwaehlen */
82 /¥ invers dargestellt. */
83 0, /¥ %/
84 (APTR)&Clek2, /* Textadresse %/
85 NULL, NULL,NULL,

86 /¥* Kein HIGHIMAGE, kein */
87 /¥ Amiga-Key, kein Untermen. */
88 0 /* NextSelect = NULL */
89 ls

90

91 struct Menultem Cleck3It = {&Clck21t,0,16,56,8, ITEMTEXT |

92 HIGHCOMP | ITEMENABLED,

93 0, (APTR)&Clek3,NULL,0,NULL,0] ;

94

95 struct Menu ClekMenu = [NULL,491,0,48,8,MENUENABLED,

96 "Ttems”,&C1lck3It] ;

97 /% Das sind Angaben fuer das gesamte Menue: %/
98 /% Zeiger auf naechstes Menue = Kein naechstes Menue. */
99 /¥ Rechte obere Ecke des Menues und die Ausdehnung x/
100 /% nach unten beim Anwaehlen. IDCMP Msg wird geschickt */
101 /* wenn Menue gewaehlt wird. Name das gesamten Menues */
102 /% und zum Schluss noch Zeiger auf das erste Item */
103

104

105 main()

106 |

107 char *OpenLibrary(); /* Hier werden */
108 struct Menultem *item,*ItemAddress(); ,/* Variablen */
109 ULONG class, zmem, tt=0; /¥  definiert */
110 USHORT cocde, itemnum; /¥ */

111 int mode=0;
112 long diff=0;

113

114 /#Jetzt werden die benoetigten Libraries und das Window %/
115 /*geoeffnet, anschliessend ein Timer Device aufgemacht */
116 /*Bei einem Fehler schliesst das Prog. die bereits */
117 /*geoceffneten Libraries sowie das Window und beendet ¥/

Listing 1. »Terminal-Clock« in C. Verwendet wurde der Aztek-Compiler.
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118 /%*das Programm ohne Meldung ¥/ 203 PrtTime(diff,mywind);
119 204 ]
120 if(!({IntuitionBase = (struct IntuitionBase ¥) 205 ]
121 OpenLibrary (”intuition.library”, 1L))) 206 ]
122 exit(FALSE); 207 if (class==CLOSEWINDOW)
123 if (!(GfxBase = (struct GfxBase ¥) 208 {
124 OpenLibrary (”graphics.library”, 1L))) 209 CloseDevice(&timereq); /% Bei CloseWindow wird */
125 | 210 DeletePort(timerport); /¥ Speicher freigegeben */
126 CloseLibrary(IntuitionBase); 211 ClearMenuStrip(mywind); /% und Programm beendet ¥/
127  exit(FALSE); 212 Closelindow(mywind);
128 213 CloseLibrary(GfxBase);
129 if((mywind = (struct Window ¥)OpenWindow(&nw)) = NULL) 214 CloseLibrary(IntuitionBase};
120 | 215 exit(TRUE);
131 Closelibrary(IntuitionBase); 216 ]
132 CloseLibrary(GfxBase); 217  if (class==REFRESHWINDOW || class==ACTIVEWINDOW)
133 exit(FALSE); 218 /¥ wenn Ziffern verdeckt werden wird neu geschrieben */
134 219 PrtTime(diff,mywind);
135 if(!(timerport = CreatePort(“Timer Port”,0L))) 220 ] /#Menue ¥/
136 221 | /%For Loop#/
137 CloseWindow(mywind); 222 | /*Mainx/
138 CloseLibrary(IntuiticnBase); 223
139 Closelibrary(GfxBase); 224 PriTime(diff,mywind) /% Diese Routine gibt die Dif- */
140  exit(FALSE); 225 /* ferenz der beiden Zeitvar. */
141 | 226 long diff; /¥ in h, min, s aus */
142 if(OpenDevice(TIMERNAME, UNIT_VBLANK, 227 struct Window ¥mywind;
143 (char *) &timereq, OL)) 228 |
144 [ 229 char s[8];
145 DeletePort(timerport); 230 long h,m;
146  CloseWindow(mywind); 231 h=diff/3600;
147 CloseLibrary(IntuitionBase); 232 diff-=h*3600;
148 CloseLibrary(GfxBase); 233 m=diff/60;
149  exit(FALSE); 234 diff-=m¥60;
150 235 if(h({10)
151 PrtTime(diff,mywind); /*Zeit ist Null und wird angezeigt®/ 236 |
152 SetMenuStrip(mywind,&ClckMenu); /* Menue aktiv ¥/ 237 s[0]='0';
153 for(;;) /* Schleife laeuft bis Fenster geschlossen wird ¥/ 238  s[1]='0"+h;
154 § 239 |
155 Wait((1L < < mywind->UserPort->mp_SigBit) | 240 else
156 (1L < < timerport->mp_SigBit)); 241
157 /*Programm wartet auf Msg, Intuition und den Timer ¥/ 242 5[0]='0'+(h/10);
158 243 s[1]='0"+(h-((h/10)¥10));
159  while(GetMsg(timerport)) 244 |
160 if(mode) /% wenn die Uhr lauft und Msg von Timer ¥/ 245 s[2]=":';
161 [ 246 if(m(10)
162 StartTimer(); /* Timer wird erneut gestartet */ 247 |
163 diff=time(tt)-zmem; /% Zeit wird berechnet. ¥/ 248 - s[3]='0";
;L64 if(diff>=360000 || diff<0) 249  s[4]='0'+m;
165 [ /* wenn groesser 99h dann Null */ 250 |
166 diff=0; 251 else
167 zmem=time(tt); 252 |
168 253  s[3]='0'+(m/10);
169 PrtTime(diff,mywind); /¥ Zeit ausgeben ¥/ 254 s[4]1='0"+(m-((m/10)*10));
170 255 ]
171  while(Msg=GetMsg(mywind-> UserPort)) 256 s[5]=":";
172 [ /% wenn Intuition Msg...%/ 257 if(diff(10)
173  code=Msg->>Code; 258
174  class=Msg->Class; 259 s[6]='0';
175 ReplyMsg(Msg); 260 s[7]1='0'+diff;
176 if (class==MENUPICK) 261 |
177 { /% wenn Menue gewahlt...%/ 262 else
178 if(code != MENUNULL) 263 |
179 [ /* wenn Menuepunkt gewaehlt...®/ 264 s[6]='0'+(diff/10);
180 itemnum = ITEMNUM(code); 265 s[71='0'+(diff-((diff/10)%¥10));
181 if(itemnum = 2) 266
182 { /% wenn Start gewaehlt...¥/ 267 s[8]="\0';
183 CleklIt,Flags = Clek1It.Flags & ITEMTEXT | 268 Move(mywind->RPort,30L,7L); /* Cursor wird positioniert, ¥/
184 HIGHCOMP; 269 SetAPen(mywind->RPort,1L); /% Schriftfarbe gewaehlt, */
185 /¥...wird Start inaktiv und Stop aktiv ¥/ 270 Text(mywind->RPort,&s,8L); /* Zeit geschrieben %/
186 Clek2It.Flags = Clck2It.Flags | ITEMENABLED; 271 |
187 StartTimer(); 272
188 zmem=time(tt)-diff; 273 StartTimer() /% Hier wird der Timer auf etwas weniger %/
189 mode=1; 274 § /% als eine Sekunde eingestellt und ge- */
190 } 275 /% startet %/
191 if (itemnum == 1) 276
192 /% wenn Stop gewaehlt...%/ 277 timereq.tr_time.tv_secs = 0;
193 Clekl1It.Flags = Clck1It.Flags | ITEMENABLED; 278 timereq.tr_time.tv_micro = 999500;
194 Cleck2It.Flags = Clck2It.Flags & ITEMTEXT | 279 timereq.tr_node.io_Command = TR_ADDREQUEST;
195 HIGHCOMP; 280 timereq.tr_node.io_Flags = 0;
196 /%...wird Start aktiv und Stop desaktiviert %/ 281 timereq.tr_node.io_Error = 0;
197 mode=0; 282 timereq.tr_node.io_Message.mn_ReplyPort = timerport;
198 ] 283 SendIO((char *) &timereq.tr_node);
199 if(itemnum == 0) /* Menue Null ¥/ 284 |
200 { /% wenn Null gewaehlt... */
201 41££-0; () MaT
202 zmem=time(tt);
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TIPS & TRICKS

Tips & Tricks zum Amiga

In einer eigenen Zeitschrift fur alle
Amiga-Fans darf natiirlich auch eine Tips
& Tricks-Rubrik nicht fehlen. Denn gerade
die hier vorgestellten kurzen Hinweise er-
leichtern jedem Anwender den Umgang
mit seinem Computer. Diesmal sind unter
anderem einige grundlegende Beitrige
zum CLI dabei.

s sei an dieser Stelle nochmals darauf hingewiesen, daB

Sie selbst durch Ihre Leserbriefe und Einsendungen den

Inhalt dieser Rubrik mitgestalten kénnen. Wenn Sie ir-
gendeinen kurzen Tip oder auch ein Basic- oder sonstiges Listing
ausgetiftelt haben, schreiben Sie uns. Jeder brauchbare Beitrag
wird, natrlich gegen Honorar, in dieser Rubrik verdffentlicht.

Einsteiger-Tips zum CLI

Das erste, womit der Amiga-Anwender beim Laden einer
Workbench- oder einer anderen, boot-fahigen Diskette konfron-
tiert wird, ist ein Fenster (Window) mit der Startmeld ung. Erst spa-
ter erscheint die Benutzeroberfléche mit den Diskettensymbolen.
Die Workbench selbst ist namlich auch nur ein Programm, das mit
dem CLI-Befehl LOADWB geladen wird. Dieser Befehl steht in der
»s/Startup-Sequence«-Datei, die sich auf jeder bootf4higen Dis-
kette befindet. Driicken Sie beim Boot-Vorgang einmal die Tasten-
kombination <CTRL D>, sobald das Window auf dem Bild-
schirm erscheint. Es wird »***Break***« und das sogenannte
Prompt ausgegeben. In unserem Fall ist das ein »1> « Wir befin-
den uns im Command Line Interface (CLI) des Amiga.

Das Prompt zeigt dem Anwender die Bereitschaft des Compu-
ters zu Tastatureingaben. Zusatzlich stehtim Prompt vor dem Gré-
Berzeichen noch die Nummer des laufenden CLI-Task. Wir haben
es bekanntlich mit einem Multitasking-System zu tun. Tippen Sie
nun den Befehl NEWCLI ein — ein zweites Window erscheint,
diesmal mit einem Prompt »2> «. Sie kénnen jetzt mit der Maus
zwischen beiden CLIs wechseln (fahren Sie mit der Maus in das
gewinschte CLI-Fenster und driicken Sie die linke Maus-Taste).
Das ist sehr praktisch, wenn man beispielsweise mit dem DIR-
Befehl das Disketteninhaltsverzeichnis auf das erste CLI-Window
gelegt hat, wéhrend im zweiten CLI die nétigen Files mit »Copy«
in eine RAM-Disk kopiert werden kénnen.

Tippen Sie nun LOADWB ein. Damit haben Sie per CLI (das
auch nur ein Teilprogramm des Amiga-DOS ist) das Workbench-
Programm gestartet. Die Workbench wiederum ist ein Programm,
das die Routinen der Benutzeroberflache »Intuition« und der Sy-
stembibliothek »lcon« nutzt. Nach dem Aufruf der Workbench ha-
ben Sie (wenn Sie sich die Windows nach Wunsch entsprechend
aufdem Bildschirm einrichten) nun die volle Leistungsfihigkeit ei-
nes Kommando-Interpreters und einer grafischen Benutzerober-
flache gleichzeitig. Diskettennamen &ndern geht per Workbench
schneller und komfortabler, wohingegen das CLI fiir verschiede-
ne andere Arbeiten einfacher zu bedienen ist. Bleiben wir erst ein-
mal beim CLI, doch ohne die Workbench zu vernachléssigen. Se-
hen wir uns einmal mit TYPE S/STARTUP-SEQUENGCE an, was
beim Booten passiert. Auf dem Bildschirm erscheint eine Reihe
von Befehlen, unter anderem auch LOADWB und ENDCLI. Die
Befehle, die in der Startup-Sequence stehen, werden beim Boo-
ten der Reihe nach ausgefiihrt. Natiirlich kénnen wir jederzeit die
Befehisfolge &ndern, die beim Laden ausgefiihrt werden soll.

Mit der Befehlsfolge ED S/STARTUP-SEQUENCE rufen wir den
Texteditor ED auf und finden in einem groBen Window unsere Be-
fehlsfolge wieder. Hier kdnnen wir nach Belieben Befehle éndern,
hinzufiigen oder entfernen. Entfernen wir doch einmal nur den
ENDCLI-Befehl, indem wir den Cursor auf seine Zeile steuern und
<CTRL B> (Zeile I6schen) driicken. Mit der Escape-Taste (ESC)
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kommen wir in eine Befehlszeile, in der wir — nach Entfernung
des Schreibschutzes von der Diskette — ein »X« eingeben und
<RETURN > driicken. Die so gednderte Startup-Sequenz Idscht
uns bei einem Neubooten der Workbench nicht jedesmal den CLI,
so daB wirimmer gleich die Vorteile beider Benutzerschnittstellen
gleichzeitig verwenden kdnnen. Ein Window mit Icons sagt uns
namlich nichtimmer, welche Programme sich noch auf einer Dis-
kette befinden. Oder hétten Sie als Einsteiger gewuBt, daB es den
Editor ED auf Ihrer Workbench-Diskette gibt?

Der erste Befehl, den man im Command-Line-Interface verwen-
det, istin aller Regel der DIR-Befehl. Mit DIR OPT A kann man so-
gar das lastige einzelne Listen der Subdirectories vermeiden. Nur
manchmal stort es ziemlich, wenn zusammengehérige Files un-
geordnet — eines links, eines rechts — im Bild erscheinen. LIST
QUICK schafft Abhilfe, alle Dateien erscheinen schén geordnet
untereinander. (Manfred Kohlen/tr)

Amiga als Multiuser-System

Auf einigen Disketten, zum Beispiel der Tool-Diskette von Meta-
comco, befindet sich im L-Ordner ein File names Aux-Handler. Mit
dessen Hilfe kénnen Sie Ihren Multitasking-fahigen Amiga sogar
Multiuser-fahig machen! Alles, was Sie weiterhin dazu benétigen,
ist ein zweiter Computer mit RS232-Schnittstelle und ein Nullmo-
dem oder zwei Akustikkoppler. Verbinden Sie lhren Amiga und
den zweiten Computer (ber die RS232-Schnittstelle und geben
folgendes ein (das File Aux-Handler muB sich, wie bereits gesagt,
im L-Ordner der aktuellen Workbench-Diskette befinden):

mount aux:

newcli aux:

Wenn Sie alles richtig gemacht, und im Preferences-Menli die
richtigen Ubertragungsparameter eingestellt haben, sollte auf
dem zweiten Computer das CLI-Prompt erscheinen. Jetzt kénnen
Sie sowohl von diesem wie auch vom Amiga aus zum Beispiel Dis-
kettenoperationen ausfilhren. Achtung: Wenn Sie vom zweiten
Computer aus zum Beispiel den Editor ED aufrufen, so erscheint
dieser natirlich nur auf dem Amiga selbst. Lediglich alle CLI-Ein-
und Ausgaben kénnen Sie verwenden. (Teut Weidemannt/tr)

Schneller Subdirectory-Wechsel

Wenn Sie eine Diskette mit tief verschachtelten Subdirectories
haben, kann der Wechsel von einem zum anderen Ordner zur
langwierigen Prozedur werden. Aber anstatt zum Beispiel zwei-
mal »cd /« einzugeben, geniigt die Angabe von »cd //«. Angenom-
men, Sie befinden sich in einem Subdirectory der dritten Stufe
und méchten in den C-Ordner: »cd /lic«. Natiirlich funktioniert das
auch beim DIR-Befehl: »dir filc«. (Teut Weidemann/tr)

Amiga als einfache Schreib-
maschine

Wer nur eben mal einen kurzen Text oder Brief zu Papier brin-
gen will, wird folgende CLI-Befehlssequenz zu schitzen wissen:
run type > prt: con:0/0/640/100/text- > printer

Dadurch wird das CLI veranlaBt, alle Eingaben von der Tastatur
(»con:« = »console« = Steuerpult, hier Tastatur) an den Drucker
weiterzuleiten. Natirlich kann man damit eine schon gedruckte
Zeile nicht mehr verbessern. Die Schriftart und die Druckparame-
ter mussen vorher im Preferences-Menti eingestellt werden. Wer
dies direkt am Drucker Uber Dip-Schalter tun kann, schickt den
Text am besten gleich ohne Umwandlung durch den Amiga an die
Druckerschnittstelle. Fur Drucker, die an der Centronics-Schnitt-
stelle angeschlossen sind, sieht die Zeile dann so aus:
run type > par: con:0/0/640/100/text- > printer
Oder flir Drucker am seriellen Port:
run type >ser: con:0/0/640/100/text-> printer

(Reiner Monigttr)
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Was tun bei »Task held«?

Wer einen schwerwiegenden Programmierfehler gemacht und
den Amiga dadurch zum Absturz gebracht hat, kennt die Meldung
»Task held, finish all Disc-activity«. Was viele aber nicht wissen:
Diese Meldung besagt, daB lediglich dieser eine Task angehalten
wurde. Wenn Sie zu diesem Zeitpunkt noch einen weiteren Task
laufen haben, zum Beispiel ein zweites CLI, kénnen Sie mit die-
sem problemlos weiterarbeiten. Vor allem Einsteiger schalten bei
dieser Meldung namlich den Computer aus und wieder ein, dasie
meinen, er wére vollstdndig abgestiirzt.  (Teut Weidemannitr)

Tip bei LOAD-Errors

Insbesondere bei qualitativ schlechten Disketten kann das
Amiga-Laufwerk schnell einen LOAD-Error melden. Manchmal
188t sich durch Anklicken der »RETRY«Meldung das Programm
nach einigen Versuchen doch noch laden. Einige Programme
aber haben zum Beispiel die Bildschirmfarben so gewahlt, daB
Sie diese Meldung entweder nicht erkennen kénnen, oder sie in
einem verdeckten Window liegt. Die Tastenkombination < linke
Amiga-Taste >-<V> (beim Amiga 500 und 2000 ist es die Taste
mit dem Commodore-Zeichen) bewirkt dasselbe wie ein An-
klicken der Retry-Meldung. (Teut Weidemann/tr)

Profi-Tips zum CLI

Haben Sie schon mal tiberlegt, warum Sie nach dem falschen
Eintippen einer Zeile im CLI Ihre Backspace-Taste laufend so stra-
pazieren? Wenn man schon friiher gewuBt hatte, daB < CTRL X >
genigt, um die ganze Zeile zu I6schen!

Und wenn Sie gleich eine ganze Reihe von — richtig eingetipp-
ten — Befehlen ausfiihren lassen wollen, brauchen Sie nicht un-
bedingt alles einzeln eintippen und auf die Bearbeitung jedes Be-
fehls zu warten. Fir eine automatische Abarbeitung der CLI-
Befehle gibt es namlich drei Méglichkeiten — eine davon findet
man in keinem Handbuch, nicht einmal in der Entwickler-Doku-
mentation.

Méglichkeit 1: Haufig benutzte Befehlsfolgen legt man mit dem
Editor ED in einem File ab, welches mit dem EXECUTE-Befehl
aufgerufen werden kann und dann selbstandig seine Arbeit ver-
richtet. Bei sehr haufiger Verwendung des EXECUTE-Befehls
empfiehlt sich, den Befehlsnamen im C-Directory per RENAME
zu kiirzen. Profis rufen eine Datei zum Kopieren der DOS-Befehle
ins RAM nur noch mit »X Y« auf (X fir EXECUTE und Y als Filena-
me). Die Amiga-DOS-Datei Y sollte dann alle Befehle zum Kopie-
ren der wichtigsten Befehle ins RAM enthalten.

Mbglichkeit 2: Die zweite Methode, Befehlsfolgen aufzurufen,
findet sich im englischsprachigen DOS-Manual oder dem deut-
schen Amiga-Handbuch (Markt&Technik Verlag): Mit RUN wird
ein Task gestartet, der die Befehle ausfiihrt, die man per Pluszei-
chen und RETURN voneinander trennt. Das sieht dann so aus:
RUN COPY Y TO PRT+
LIST+
NEWCLI

Das CLI liberpriift die Eingabe auf das Pluszeichen und startet
den Task erst, wenn ein Befehl ohne Pluszeichen eingegeben
wird.

Méglichkeit 3: Jedesmal das RUN und die Pluszeichen einzu-
geben, drgert sehr, wenn man nicht unbedingt einen Task dafiir
braucht. Abhilfe schafft die Tastenkombination < CTRL J>. Tip-
pen Sie einfach den ersten Befehl der Folge (ohne RUN), driicken
dann aber anstatt der RETURN-Taste < GTRL J >. Der Cursor ist
in der néchsten Zeile, der Befehl wird aber noch nicht ausgefihrt.
Jetzt den nédchsten Befehl eingeben, besagte Kontrollfunktion,
und so weiter, bis zum letzten Befehl. Erst jetzt < RETURN>
drlicken. Probieren Sie es aus!

Nun stellen Sie sich einmal vor, in der obersten Zeile des CLI-
Windows steht ein wichtiger Text, zum Beispiel ein jetzt bendtigter
Dateiname oder dhnliches. Sie miissen aber unbedingt noch et-
was eintippen, sind dummerweise in der letzten Zeile des CLI-
Windows angekommen und wiirden den obenstehenden Text bei
einer weiteren Befehlseingabe verlieren. Wenn Sie Gliick haben
und Ihr CLI-Window noch nicht die volle GréBe hat, kénnen Sie da-
durch ein Wegscrollen des Textes verhindern. Ansonsten gibtes
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noch die Tastenkombination < CTRL K> : Der Cursor wandert ei-
ne Zeile nach oben. Auch wenn in der jetzt neuen Eingabezeile
schon etwas stehen sollte, wird vom Amiga-DOS nur das (ber-
nommen, was Sie jetzt eingeben. Natirlich kénnen Sie damit
nicht zum Beispiel ein paar Zeilen héher gehen, um dort eine fal-
sche Eingabe zu verbessern. Das CLI ist und bleibt ein Zeilenedi-
tor. Mit < CTRL J > wandert der Cursor {ibrigens genauso wieder
nach unten, wie er das aufwérts auch tat — ohne Texte mit neuen
darlibergetippten Befehlen unkenntlich zu machen.

Am Ende solcher Kontrolloperationen und vor einer neuen Be-
fehlseingabe empfiehlt sich tbrigens dringend die Tastenkombi-
nation <CTRL X>. Manchmal versteht das CL| verschiedene
Kombinationen mit der CTRL-Taste ndmlich als Buchstaben, und
einen Befehl namens »<CTRL G>-DIR« gibt es bekanntlich
nicht.

Ihnen ist sicher schon oft aufgefallen, daB beim Aufrufen der
Befehle immer auf Diskette zugegriffen wird. Das CLI ist namlich
ein kurzes Programm, das neben ein paar Kontroll- und Uberwa-
chungsfunktionen nichts weiter tut, als Programme nachzuladen
und auszufiihren. Die Befehle des Amiga-DOS sind eben auch
nur Programme. Deswegen kann man auch jeden Programmna-
men eintippen, ohne extra anzugeben, daB man dieses Pro-
gramm jetzt starten méchte. Wer friiher auf einem C 64 oder dhnli-
chen Heimcomputern gearbeitet hat, wird also auf den gewohn-
ten LOAD-Befehl verzichten missen.

Findet das CLI das aufgerufene File nicht, sieht er zuerst im C-
Directory der Systemdiskette nach — dort stehen im Normallfall
die Befehle. Erst nach einem weiteren MiBerfolg wird eine Fehler-
meldung ausgegeben.

Das sténdige Nachladen strapaziert Nerven, Diskette und Lauf-
werk gleichermaBen. Viel einfacher geht es, wenn wir diese Pro-
gramme in die RAM-Disk kopieren. »MAKEDIR RAM:C« erdffnet
ein Directory »C« in der RAM-Disk, »COPY C: TO RAM: Cx« kopiert
alle CLI-Befehle ins RAM. Doch das CLI denkt noch immer nicht
daran, die Befehle nun aus der RAM-Disk zu holen. Wir miissen
noch den Zugriff des CLI auf das C-Directory der RAM-Disk verle-
gen: »ASSIGN C: RAM:C«. Zugegeben, diese Prozedur bendtigt
viel Speicher. Man sollte also méglichst nur die wichtigen, stédndig
bendtigten Befehle in die RAM-Disk kopieren. Wenn Sie etwas Er-
fahrungim Umgang mitdem CLI haben, kennen Sie selbst die Be-
fehle, die Sie am haufigsten benétigen. Man legt dazu einfach die
entsprechende Folge von COPY-Befehlen in einem File ab, das
jederzeit mit EXECUTE ausgefiihrt werden kann. Zur Zeiterspar-
nis solite man also zuerst die Befehle COPY und ASSIGN ins RAM
kopieren und dann bereits das C-Directory auf das RAM umstel-
len. Die restlichen Copy-Befehle werden jetzt schon wesentlich
schneller ausgefiihrt, da sie bereits vom RAM ausgehen. Ubri-
gens: Wenn Sie nur ASSIGN eingeben, sehen Sie, auf welches
Directory in welchem Laufwerk das CLI nun eingestellt ist.

(Manfred Kohlen/tr)

Der Profi-Tip:
Eingebauter Debugger beim Amiga

WuBten Sie schon, daB im Amiga-Betriebssystem (im Kickstart-
ROM) ein Debugger eingebaut ist? Er heiBt »ROM-Wacke und ist
ein Subset des Debuggers, der auf der Makroassembler-Disk aus
dem Entwicklerpaket unter dem Namen WACK gespeichert ist.
ROM-Wack wird bei einem »Guru Meditation Error« angesprun-
gen, wenn am RS232-Port des Amiga ein Terminal angeschlos-
sen ist (vielleicht sogar ein alter C 64 mit Terminalprogramm oder
ein unwirdiger MS-DOS-Clone). Uber dieses Terminal kann dann
im Speicher des Amiga auf Fehlersuche gegangen werden.

Was die wenigsten wissen: ROM-Wack I8t sich auch vom CLI
aus aufrufen. Ist die Workbench noch nicht geladen (also < CTRL
D> beim Booten), kann mit dem Befehl »LOADWB -DEBUG« das
ROM-Wack als Bestandteil der Workbench geladen werden. Pro-
bieren Sie jetzt bei gedriicktem rechten Mausknopf auf der
Workbench-Mentlizeile entlang nach rechts zu fahren. Ganz
rechts erscheint plotzlich ein vorher verstecktes Menii. Damit kén-
nen Sie das iber die serielle Schnittstelle laufende ROM-Wack
aktivieren und steuern, auch wenn der Amiga bereits keinen Ton
mehr von sich gibt (sprich: rettungslos abgestiirzt ist). Eine aus-
flhrliche Anleitung zum ROM-Wack findet sich im (englischspra-
chigen) »Amiga-DOS Developers Manual«. (Manfred Kohlenftr)
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SOFTWARE-TEST

Schnelle Compiler

as ABasic auf dem
Amiga ist zwar eine
Programmiersprache,

die viel Komfort bietet, aber flir
Anwendungen mit Grafik ist sie
einfach zu langsam. AuBerdem
besteht nur ein eingeschrank-
ter Zugriff auf die Fahigkeiten
des Amiga-Betriebssystems.
Will man trotzdem nicht in As-
sembler programmieren, bie-
tet sich eine andere Hochspra-
che an : »C«. Sie verbindet ho-
he Geschwindigkeit mit ma-
schinennaher  Programmie-
rung und ist auf dem Amiga
mit dem in C geschriebenen
Betriebssystem gut geeignet,
professionelle Programme zu
schreiben.

Die zwei getesteten Compi-
ler waren der Lattice Version
3.10 und der Manx Aztec Ver-
sion 3.40A, der seit kurzem
ausgeliefert wird. Beide Com-
piler halten sich an den Stan-
dard von Kerningham und Rit-
chie, der Lattice-C-Compiler
beinhaltet zusétzlich noch vie-
le der heute in Unix-Systemen
verwendeten Befehle.

Beide Pakete arbeiten unter
dem CLI, da die Bedienung der
Programme mit der Work-
bench gar nicht zu verwirkli-
chen ist. Dennoch kénnen die
Vorteile des Amiga genutzt
werden. Zum Beispiel lassen
sich mehrere Fenster fiur ver-
schiedene Zwecke aufma-
chen. Es spart viel Zeit, wenn
in einem Fenster die Textverar-
beitung mit dem aktuellen
Sourcecode steht, wahrend in
einem anderen Compiler und
Linker aufgerufen werden kén-
nen. Man spart sich also bei er-
neuten Verbesserungen des
Quelitextes die Ladezeit fiir
Editor und Sourcecode.

Wenn man einen Compiler
kauft, sollte man auch darauf
achten, was mitgeliefert wird.
Denn manchmal erméglichen
die Programme, die sich zu-
sétzlich auf der Diskette befin-
den, ein leichteres und schnel-
leres Arbeiten. Bei beiden
Compilern stehen im Subdi-
rectory »c« die gangigen Ami-
ga-DOS-Befehle, beim Aztec-
Compiler sind einige mehr vor-
handen. Auf der Diskette von
Lattice stehen in diesem Direc-
tory auch der Compiler, der
Linker und der Disassembler.
Diese drei Programme befin-
den sich beim Aztec zusam-
men mit dem Assembler in ei-
nem eigenen Subdirectory na-
mens »bin«. Das hat den Vor-
teil, daB zum Beispiel ein

90

51

Sieht man schnelle Grafik auf
dem Amiga, denkt man un-
willkurlich, das Programm sei

in Assembler geschrieben. Aber auch mit
der Programmiersprache »C« sind sehr
flotte Programme maglich.

ASSIGN-Befehl nur auf die
obengenannten Teile des
Compilers wirkt und nicht auf
alle Befehle. Dadurch ist man
flexibler in der Aufteilung der
Directories. So kann das Sub-
directory in die RAM-Disk ko-
piert werden. Danach teilt man
dem Betriebssystem die neue
Lage mit »assign bin: ram:bin«
mit. Der Compiler und der Lin-
ker werden jetzt aus der RAM-
Disk geladen, die Amiga-DOS-
Befehle werden jedoch nach
wie vor im Directory »c« ge-
sucht.

Beide Pakete beinhalten die
notwendigen  Amiga-spezifi-
schen Includefiles von Com-
modore. Die bei allen C-Com-
pilern standardméaBig vorhan-

denen Headerfiles fehlen na-
tlrlich auch nicht. Die Struktur
und der Inhalt dieser Dateien
ist bei beiden Programmpake-
ten gleich.

Wichtig:
Bibliotheken

Die Bibliotheken enthalten
Funktionen, die speziell flir
den Amiga geschrieben wur-
den. Hier findet man zum Bei-
spiel die Mathematikroutinen
zur Berechnung von Sinus und
Cosinus. Alle diese Funktio-
nen sind in Assembler ge-
schrieben, um eine hohe Ge-
schwindigkeit zu erreichen.
Bei diesen Bibliotheken wer-
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Bild 1. Deutliche Unterschiede sind bei der Lange der
fertigen Programme zu sehen

Compiler

Linker

Progrann: PRIMZAHL . Ci
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Bild 2. Zeitvergleich fiir das Programm PRIMZAHL.C

den die ersten Unterschiede
zwischen den zwei Produkten
sichtbar. Der Lattice-Compiler
besitzt zwei verschiedene Bi-
bliotheken, die flir die FlieB-
komma-Arithmetik einsetzbar
sind. Die erste, »lcmffp.lib«, un-
terstiitzt einen Teil der Fast-
Floating-Point-Routinen, die
von Commodore mitgeliefert
werden. Die andere Bibliothek
(»lcm.lib«) enthélt alle Mathe-
matikroutinen, die im Hand-
buch beschrieben sind, und ar-
beitet im IEEE-Format.

Diese zwei wichtigen Teile
sind auch beim Aztec-Compi-
ler in angepaBter Version zu
finden, aber die Namen sind
verdndert  (»m.lib«,»ma.lib«).
Zusétzlich gibt es noch eine
Version der |EEE-Bibliothek
(»mx.lib«), die speziell fir den
Aztec-Compiler geschrieben
wurde und deshalb schneller
ist als die normale IEEE-Biblio-
thek. Allerdings haben die Ent-
wickler streng zwischen den
verschiedenen Speichermo-
dellen unterschieden, was das
Verstdndnis erleichtert. Bei
den zwei Modellen kénnen Da-
ten und Programme entweder
S0 organisiert sein, daB sie be-
liebig oder maximal 64 KByte
groB sein diirfen. Die Wahl des
Modells hat Auswirkungen auf
die L&nge und die Geschwin-
digkeit des fertigen Pro-
gramms. Wéhrend die Adres-
sen bei dem Modell mit beliebi-
ger GréBe 4 Byte umfassen,
sind sie im kleineren nur 2 Byte
lang. Als Voreinstellung wer-
den fur Daten sowie Programm
die kleinen Modelle verwen-
det. Eine weitere Bibliothek
existiert flir den Gebrauch von
Integer-Variablen, die 32 Bit
lang sind. Flr diese unter-
schiedlichen Modelle gibt es
aufder zweiten Diskette die an-
gepaBten Bibliotheken.

Interessant fiir viele Anwen-
der dirfte auch die Bibliothek
»s.lib« fir den Aztec-Compiler
sein, die 15 Funktionen fiir die
Bildschirmausgabe  enthélt.
Vom Bildschirmloéschen bis
zum Setzen des Cursors auf ei-
ne bestimmte Position, ist alles
vorhanden. Gerade flir Anfan-
ger ist diese Sammlung von
Funktionen sehr nitzlich, da
man sich dadurch sehr viel Ar-
beit spart.

Bei Aztec muB man zwi-
schen den zwei lieferbaren
Versionen unterscheiden. Die
kleine Version enthélt bereits
alle nétigen Programme. Auf
der zweiten Diskette befinden
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sich einige nitzliche Program-
me und die Sourcecodes fiir
viele Assembler-Funktionen.
Bei der groBeren Version findet
man zusétzlich die Sourceco-
des zu den Bibliotheken, einen
Texteditor und mehrere Utili-
ties, die von Unix ibernommen
wurden und die Arbeit erleich-
tern. Bei Lattice sind zwar auch
ginige Produkte (Editor, ver-
besserter Linker etc.) vorhan-
den, die zuséatzlich gekauft
werden konnen, aber am An-
fang wirkt das gelieferte Paket
eher spartanisch.

Hilfsprogramme

Eines der Utilities, die viel
Arbeit und Zeit sparen kénnen
und beim Aztec-C mitgeliefert
werden, ist »MAKE« Norma-
lerweise werden groBe Pro-
gramme in mehrere kleine Tei-
le zerlegt und getrennt compi-
liert. Wenn man nun eine An-
derung an einem der Source-
Texte vornimmt, muB eigentlich
nur dieser compiliert und zu
den unverdnderten Objektda-
teien gelinkt werden. Mit einer
Batchdatei (Datei mit Befehlen)
ist dies nicht zu verwirklichen,
hier werden alle Dateien neu
compiliert, was unnétig Zeit ko-
stet. An dieser Stelle lohnt sich
der Einsatz von MAKE. Zuerst
sucht das Programm eine Da-
tei namens »MAKEFILE«, in
die der Programmierer vorher
schon eintragen muB, welche
Datei auf welcher aufbaut und
welche Dateien zu erzeugen
sind. MAKE compiliert jetzt nur
alle Dateien, bei denen der
Sourcecode spéter auf Disket-
te geschrieben wurde, als das
dazugehtrende Objekt-File.
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Bild 3. Die bendtigten Zeiten zum Compilieren, Linken und
Abarbeiten des Programms TEST.C

Voraussetzung fiir die richtige
Funktion ist allerdings, daB das
Datum und die Uhrzeit immer
richtig gesetzt sind, MAKE ent-
scheidet ndmlich aufgrund des
eingetragenen Datums.

Fur die Environment-Varia-
blen (Environment = Umge-
bung), gibt es bei Manx noch
ein besonderes Programm. Mit
»SET« kann man diese Varia-
blen &ndern, die bestimmen,
wo der Compiler seine Include-
Dateien sucht, wo die Zwi-
schendateien angelegt wer-
den sollen und vieles mehr.
Durch Aufruf von SET ohne Pa-
rameter werden alle Environ-
ment-Variablen und ihr Wert
ausgegeben.

Mit einem weiteren Utility,
dem symbolischen Debugger,
ist es sogar moglich, »abge-
stiirzte« Programme nachtrag-
lich zu Uberpriifen. Eine Vor-
aussetzung ist allerdings, daB
man den Debugger noch auf-
rufen kann, was ein CLI-Fen-
ster voraussetzt, von dem aus
noch kein Task gestartet wur-

de. Dadurch kann unter Um-
stdnden sogar der Fehler flr
den Absturz gefunden werden.
Dies funktioniert allerdings
nur, wenn durch den Fehler
nicht der Speicher durcheinan-
dergebracht wurde. Sogar an
die Verwendung des Mathe-
matik-Coprozessors MC68881
ist gedacht worden. Benutzt
das Programm den Coprozes-
sor, erfolgt auch die Anzeige
seiner Register.

Noch ein Tip, da es gerade
um Abstiirze geht: Viele C-
Programme stirzen ab, weil
die Return-Codes von ange-
sprungenen Routinen nicht
ausgewertet werden. Egal, ob
Sie ein Fenster mit »\OpenWin-
dow« 6ffnen oder Speicher mit
»AllocMem« belegen wollen,
das Betriebssystem liefert eine
»NULL« (ein definierter Wert,
der bei den meisten C-Compi-
lern eine 0 ist), wenn etwas
schiefgelaufen ist. Werten Sie
den Return-Code aus und bre-
chen Sie ihr Programm ab,
wenn Sie eine NULL zuriickbe-
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kommen. Es kann namlich
zum Systemabsturz kommen,
wenn Sie in ein Fenster schrei-
ben, das gar nicht existiert.
Und vergessen Sie nie, beleg-
ten Speicher mit »FreeMem«
freizugeben und offene Biblio-
theken zu schlieBen. Sie ver-
meiden dadurch, daB nicht
mehr benutzbare Fenster exi-
stieren. Vom Programm beleg-
te und nicht mehr freigegebe-
ne Speicherbereiche kdnnen
nach Beenden des Pro-
gramms nur noch nach einem
Reset verwendet werden.

Ubersetzung des
Programms

Angenommen, man hat den
Sourcecode schon eingege-
ben, so ist der nachste Schritt
zum fertigen Programm das
Compilieren. Die vielen Optio-
nen, die bei beiden Compilern
zur Verfigung stehen, unter-
scheiden sich nur geringfigig.
Bei dem Compiler von Lattice
muB allerdings die Reihenfol-
ge von Flags und Dateinamen
streng eingehalten werden.
Beim Aztec-Compiler kann
man auBerdem vorcompilierte
Dateien erzeugen und spéater
einfach einbinden. Zum Bei-
spiel compiliert man eine Da-
tei, in der alle nétigen INCLU-
DE-Anweisungen fir das Pro-
gramm stehen. Wird diese Da-
tei dann spéater mit einer Com-
pileroption Ubernommen, wer-
den schon bearbeitete INCLU-
DE-Befehle einfach tiberlesen,
was natirlich enorm Zeit spa-
ren kann. Ein wichtiges Merk-
mal des Aztec-Compilers ist
noch zu erwdhnen, die Um-

— extern steckbar
— durchgeschleifter Bus

Bausatz

RAMs 32K x 8 ab 10
Platinenstecker 86pol.

(guiltig bis 06.06.87)

Zweitlaufwerk mtd880

Platine

512-KByte-Karte mtr512

— statisch RAM/Eprom-bestiickbar

— aufristbar in 64-KByte-Schritten

— Adressbereich in 512-KByte-Schritten frei wahlbar
Leerplatine (Industriequalitat, Aufbauanleitung)
(ohne RAMs/Eproms)

Fertigkarte (ohne RAMs/Eproms)

110,- DM
178,- DM
248~ DM
25,- DM
25- DM

Sonderangebot: Fertigkarte mit 512 KByte RAM nur598,- DM

Achtung!! Durch den Einsatz von Kickstart-Eproms kann die
Karte als Betriebssystemplatine benutzt werden.

nur noch 369,- DM

voll kompatibel, mit NEC 1035 bestlckt

Bausatz (komplett, mit Geh&duse und Laufwerk)
(Industriequalitét, Aufbauanleitung)
Gehéuse (beige, fir NEC 1035 passend)

Ralf Trops - Computertechnik - Pingsdorferstr. 141 - Telefon 02232/13063 und 47105

299,- DM
12,- DM
22,- DM

* Amiga * Amiga * Amiga * Amiga * Amiga * Amiga * Amiga x Amiga % Amigé *
Software zu Hammerpreisen

Aegis Draw Plus
Deluxe Video
New CLI Mate
Dynamic CAD
The Pawn

andere Software auf Anfrage.

Es sind weitere Produkte fir den Amiga in Vorbereitung

— Uhrenkarte
— Autokonfigkarte

495,- DM
183,- DM
76,- DM
1065,- DM
66,- DM

— Eprommer

— 4-MByte-Karte
— Video-Digitizer
Fordern Sie
Unterlagen an.
Héndleranfragen

N
> Computer

erwiinscht.
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schaltung von 16 Bit auf 32 Bit
fr die Darstellung von Integer-
zahlen. Als Voreinstellung wird
die 2-Byte-Darstellung verwen-
det, was allerdings beim Com-
pilieren von Programmen, die
flr den Lattice-Compiler ge-
schrieben wurden, Probleme
gibt. Man sollte also, wenn
nicht speziell fiur den Aztec-
Compiler gearbeitet wird, im-
mer mit der »+l« Einstellung
compilieren.

Beim Amiga gibt es ja zwei
unterschiedliche Speicher, das
Chip-unddas Fast-Memory. Im
Fast-Speicher laufen die Pro-
gramme schneller, da nur der
Prozessor darauf zugreifen
kann. Aber manche Daten
missen im Chip-Memory lie-
gen, da die Custom-Chips nur
diese 512 KByte adressieren
kénnen. Beim Lattice muB die
Festlegung, welche Daten wo
stehen sollen, schon beim
Compilieren getroffen werden,
beim Aztec gibt man die ent-
sprechenden Flags erst beim
Linker an.

Doch jetzt zum Compilier-
Vorgang selbst, wobei nur der
Quellcode, der Objektcode
und das fertige Programm in
die RAM-Floppy geschrieben
wurden. Es ergab sich, daB der
Aztec-Compiler dem von Latti-
ce deutlich an Geschwindig-
keit Gberlegen ist. Beisehr klei-
nen Programmen kann es
durchaus passieren, daB der
Lattice die doppelte Zeit bean-
sprucht, bis das linkbare File
vorliegt. Dieser Vorsprung wird
zwar prozentual bei groBen
Programmen geringer, aber
mit der schon angesproche-
nen Fahigkeit des Aztec-C-
Compilers, Dateien vorzucom-
pilieren, kann man auch noch
Zeit sparen.

Sehr viel kiirzere Zeiten fir
das Compilieren und Linken
erreicht man bei beiden Pake-
ten, wenn sowohl Compiler wie
auch Linker in der RAM-Disk
stehen, was allerdings nur mit
mindestens 1 MByte Speicher
moglich ist. Ubersetzungszei-
ten fir kurze Programme lie-
gen dann im Bereich unter
zehn Sekunden. Bei langeren
Programmen kénnen aber Pro-
bleme mit dem Speicherplatz
auftreten.

Eine Mdglichkeit, die beson-
ders bei zeitkritischen Pro-
grammen interessant ist, wird
von beiden Compilern gebo-
ten, und zwar Assembler-Code

S s

#include ¢stdio.h»
#include <math.h>

#define MAX 32000
char feld [MAX];

main{)

{

int ks
double z:

printf("\n_ INTEGER"):
for (i=0:1<10000;1++)

{
1=3%1;
H
printf("\n DOUBLE"):
{0]‘(1‘0: 1<10000; 1++)
) z=gin((double) (1))*3:
printf{"\n FELD"): =
for (i=0:1C=MAX; feid[i++]=MAX-i);

; printf{"\n FERTIG!"):

Listing 1. Ein kleines Test-
programm, das mit Real-
und Integerzahien und
einem Array arbeitet

{
teil=3;

teil+=2;

*ptr++=zahl;

bis 32000

main()

{
char feld[3500];
char *ptr:
int zahl,teil;
ptr=feld;

for (zahl=5;zahl<32000;zahl+=2)

while (teil*teil<=zahl && zahl%teil!=0)

if (teil*teil >zahl)

Listing 2. Programm zur Berechnung der Primzahlen

direkt in das C-Programm zu
schreiben. Der Aztec-Compi-
ler bietet mit einem weiteren
Flag (»-a«) die Moglichkeit, den
Assembler nicht zu starten.
Dadurch wird nur der Assem-
bler-Quellcode auf der Disket-
te erzeugt, der dann noch ver-
andert werden kann.

Zusammenfiigen
der Einzelteile

Liegen nun alle Programm-
teile als Objektmodule vor,
missen sie noch mit den bené-
tigten Bibliotheken zusam-
mengelinkt werden, um ein ab-
lauffahiges Programm zu er-
halten. Auch hier ist der Aztec
wieder schneller, allerdings
sind die Zeitunterschiede nicht
so groB wie bei den Compilern.
Was beim Linker von Lattice
unangenehm aufféllt, ist, daB
man alle Anweisungen aus-
schreiben muB. Dadurch wird
der Aufruf des Linkers sehr
lang, was bei Eingabefehlern
sehr &rgerlich ist, da man alles
nochmal eingeben muB. An-
ders ist die Methode, die bei
dem Aztec-Linker verwendet
wird, sie erinnert stark an Unix.
Als Kennzeichnung fiir Flags
wird entweder <-> oder
<+ > verwendet, danach
kommt das Flag (ein Buchsta-
be) und dann eventuell nétige
Parameter. Die normale Be-
fehlszeile beim Lattice-Linker
sieht ungefahr so aus:
blink c.o,test.o lib:lc.lib,lib:
amiga.lib

Ein vergleichbarer Aufruf
des Aztec-Linkers ist da schon
wesentlich kiirzer:

In test.o -lc

Compiler und Linker wurden
seit der Version 3.20A bei Az-
tec noch erheblich verbessert.
Unter anderem kénnen mit der
neuen Version jetzt auch belie-

bige Treiber (Druckertreiber
etc.) gelinkt werden. Bei bei-
den Linkern missen jedoch
unbedingt die FlieBkomma-Bi-
bliotheken als erste angege-
ben werden.

Nun zu einem Punkt, der je-
den sicher interessiert, die
GréBe des fertigen Pro-
gramms. Die Unterschiede
sind hier zum Teil ganz erheb-
lich. Alles in allem erzeugt
Aztec-C einen wesentlich kom-
pakteren Code, was sich in kiir-
zeren Ladezeiten bemerkbar
macht. Aber auch der geringe-
re Speicherplatzbedarf (siehe
Bild 1) sollte nicht unterschatzt
werden. )

GroBe Uberraschungen
kann man auch mit der Ge-
schwindigkeit erleben. Die
Programme, die der Compiler
von Lattice erzeugt, benétigen
zur Abarbeitung teilweise vier-
mal so viel Zeit, wie die des
Aztec-Compilers (siehe Bild 2
und 3). Zwei der verwendeten
Testprogramme finden Sie in
Listing 1 und 2.

Ein Punkt, der sehr wichtig
ist, kam bis jetzt noch nicht zur
Sprache, die nétige Hardware
flir die Compiler. Mit dem Paket
von Aztec ist es méglich, auch
mit nur einem Laufwerk C-Pro-
gramme zu schreiben. Die Vor-
gehensweise flr diesen Fall ist
im Handbuch beschrieben,
sinnvoll ist jedoch ein zweites
Laufwerk und 1 MByte Spei-
cher, da dann alles etwas
schneller geht. Mit dieser Aus-
stattung kann man auch sehr
groBe Programme compilieren
und linken. Etwas anders liegt
die Sache bei dem Lattice-
Compiler. Ohne zweites Lauf-
werk muB man schon etwas
zaubern, um alles zum Laufen
zu bringen. Bei wirklich groBen
Programmen bleibt der Kauf ei-
ner Festplatte unumgéanglich.

Fir den Heimanwender
dirfte der Aztec-Compiler die
bessere Ldsung sein, obwohl
das Grundpaket teurer ist, als
das von Lattice. Allerdings lie-
fert Lattice einen gréBeren
Sprachumfang, der gréBten-
teils von Unix (bernommen
wurde. Ein Beispiel dafiir ist
das Erzeugen eines zweiten
Programms, das unabhé&ngig
vom ersten |&uft. Man kann bei-
spielsweise eine Diskette for-
matieren lassen, wahrend das
eigentliche Programm weiter-
lauft.

Sowohl Aztec-C als auch
Lattice-C sind fiir professionel-
le Software-Entwicklung ge-
eignet. Der modernere Sprach-
umfang wird dabei von Latti-
ce-C geboten, wobei er auch
billiger ist (Lattice: 498 Mark,
Aztec klein: 690 Mark, groB:
1190 Mark). Aztec-C ist im Ge-
gensatz dazu kleiner, schneller
und erzeugt einen kompakte-
ren Code, der mit kiirzeren
Laufzeiten glénzt. Bei all die-
sen Unterschieden bleibt er je-
doch weitestgehend kompati-
bel zum Lattice-C. Welcher der
beiden Compiler nun besser
ist, 1aBt sich nicht ohne weite-
res sagen, es hangt zu stark
davon ab, was der Anwender
wiinscht. Jedenfalls laufen sie
auf dem Amiga 1000 (Kickstart
1.2 und Workbench 1.2) sowie
auf dem Amiga 500 einwand-
frei. Der Zugriff auf die heraus-
ragenden Fahigkeiten des
Amiga ist jedenfalls mit der
Programmiersprache C leicht
zu bewerkstelligen, wobei nur
noch Assembler schneller ist.

(rb)
Anbieter:
Softwareland, Schweiz, CH-8050 Zirich, Fran-
klinstraBe 27, Tel. 0041-1-3 115959
Philgerma GmbH & Co.KG, 8000 Miinchen 40,
UngererstraBe 42, Tel. 089/395551

Interplan GmbH, 8000 Miinchen 19, Nymphen-
burgerstraBe 134, Tel. 0891 234066
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CAD auf dem Amiga

er Computer ersetzt

immer mehr Aufgaben,

die noch vor nicht allzu
langer Zeit mit anderen Mitteln
erledigt wurden. So auch im
CAD-Bereich. Der Begriff CAD
steht fir »Computer Aided De-
sign«und meint nichts anderes
als das Zeichnen und Konstru-
ieren mit dem Computer.
Zeichnete man bis vor ein paar
Jahren noch diverse Pldne mit
Tusche auf Papier, so wird in
der heutigen Zeit mehr auf
dem Bildschirm gearbeitet.
Auch flr den Amiga ist ein
CAD-Programm erhéltlich, mit
dem sich solche Aufgaben er-
ledigen lassen: »Aegis Draw
Pluse.

Das Programm dient in er-
ster Linie dazu, Schaltpldne,
Grundrisse von Gebduden
oder Konstruktionszeichnun-
gen zu erstellen. Dazu bietet
Draw Plus eine Vielzahl von
Hilfsfunktionen, die den An-
wender unterstitzen.

Uber einfache Befehle las-
sen sich Linien ziehen, Kreise
setzen oder Rechtecke in das
Arbeitsfenster ~ »montieren«.
Dabei kann mit verschiedenen
Linienbreiten, diversen Fill-
mustern (fir Schraffuren), un-
terschiedlichen Stricharten
(gepunktet, durchgehend oder
gemischt) oder frei wahlbaren
Farben gearbeitet werden.
Auch Texte lassen sich einset-
zen. Da wegen der begrenzten
Auflésung des Bildschirms lei-
der nicht alle Details klar zu er-
kennen sind, lassen sich Teil-
bereiche der zu bearbeitenden
Flache auch  vergréBern
(Zoom). Dabei gehen keine De-
tails verloren.

Draw Plus versucht den
Nachteil der geringen Auflo-
sung zwar dadurch zu vermei-
den, daB das Programm im In-
terlace-Modus arbeitet, kann
damit aber das Manko nicht
beseitigen. Der Interlace-Mo-
dus wirkt sich sogar eher sté-
rend aus, da das Bild teilweise
sehr flimmert. Man kann aber
auch auf einé flimmerfreie Dar-
stellung umschalten, bei der
dann allerdings Details nicht
mehr so gut wiedergegeben
werden.

Aegis Draw Plus legt die Da-
ten aller Linien und Zeichen als
Vektoren ab. Dies bringt den
Vorteil, daB alle VergrdBerun-
gen oder Verkleinerungen oh-
ne Qualitatsverluste durchge-
fuhrt werden, da nur die Ver-
héltnisse der Zahlen zueinan-
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CAD — dahinter verbirgt sich

der

Begriff computerunter-

A

i i:\.’l stiitztes Zeichnen und Kon-
struieren. Wir stellen lhnen hier ein Pro-
gramm vor, mit dem Sie ohne groBen Auf-
wand Schaltpléne oder Konstruktions-
zeichnungen erstellen konnen.

der umgerechnet werden mis-
sen. Leider verlangsamt diese
Art der Datenhandhabung die
Arbeitsgeschwindigkeit  des
Programms, da das Programm
vor dem eigentlichen Zeichnen
erst umfangreiche Tabellen er-
stellen muB. So bendtigt ein
Bild, das von Diskette geladen
wird, geraume Zeit, bis esnach
AbschluB des Ladevorgangs
auf dem Bildschirm erscheint.
Draw Plus stellt aber auch die
Maglichkeit zur Verfiigung, die
Bilder im gangigen IFF-Format
zu speichern. Diese Bilder kén-
nen damit beispielsweise auch
von Deluxe-Paint, Graphicraft
oder Aegis Images genutzt
werden.

o
/
/

—— 70.0%@9 — ) Tt
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Soll also beispielsweise eine
groBe MaBstabszeichnung an-
gefertigt werden, bei der ir-
gendwo Angaben zur Zeich-
nung stehen sollen, vergréBert
man sich den entsprechenden
Bereich und schreibt die be-
treffenden Daten hinein. Im un-
vergréBerten Gesamtbild wére
dann an dieser Stelle nur ein
kleiner Fleck zu sehen, der
aber alle Daten enthalt.

Selbstverstandlich kdnnen
Linien oder Zeichen auch wie-
der aus der Zeichnung entfernt
werden. Dazu ist nur der be-
treffende Bereich zu markie-
ren.

Diverse Hilfsfunktionen wie
etwa spiegeln oder drehen un-

Bild 1. Diese auf
einem Plotter erzeug-
te Grafik veranschaulicht

die Leistung des Programms

14.73@

19.909 dia

Q Sym

section A-A
GEAR DETRIL

Bild 2. Konstruktionszeichnungen mit BemaBungen sind
mit Aegis Draw Plus kein Problem

terstlitzen den Anwender auch
bei schwierigen Operationen.

Das Programm eignet sich
Gibrigens nicht in Zusammen-
arbeit mit Druckern. Es |aBt
sich zwar die Hardcopy-Routi-
ne der Workbench anspre-
chen, aber das Resultat ist nur
eine Kopie des Bildschirms.
Details gehen durch die gerin-
ge Aufldsung eines Druckers
fast génzlich verloren.

Draw Plus ist vielmehr auf
den Umgang mit Plottern aus-
gelegt. Dies duBert sich schon
darin, daB fast alle gebrauchili-
chen Plottertreiber mitgeliefert
werden. AuBerdem hétte es
auch wenig Sinn, maBstébli-
che Zeichnungen oder Kon-
struktionsunterlagen auf ei-
nem Drucker auszugeben. Zu-
sétzlich besteht beim Arbeiten
mit einem Plotter die Moglich-
keit, die Abmessungen des
Ausdrucks und andere, wichti-
ge Details nach eigenen Vor-
stellungen einstellen zu kén-
nen. Sie kénnen also lber ei-
nen kleinen Befehl angeben, in
welchem Format das Bild aus-
gegeben werden soll.

Beim Kauf von Aegis Draw
Plus dirfte also das Vorhan-
densein eines Plotters Voraus-
setzung sein. Die Bilder 1 und
2 zeigen Ihnen, wie gut solche
geplotteten Zeichnungen aus-
sehen kénnen.

Fazit

Die Software an sich zeigt
sich durchdacht und bietet
dem CAD-Anwender vielféltige
Méoglichkeiten. Eine genaue
Besprechung aller zur Verfi-
gung stehenden Punkte wdar-
den den Rahmen dieses Test-
berichts allerdings sprengen.

Leider ist es im Sinne eines
brauchbaren Ausdrucks nétig,
sich einen Plotter anzuschaf-
fen. Die Druckerroutine hilft
hier nicht weiter. Es ist zwar
prinzipiell méglich, Drucker
anzusteuern, doch dirfte das
Resultat keineswegs den An-
forderungen entsprechen.

Der Preis von etwas {ber
500 Mark mag dem einen oder
anderen vielleicht etwas hoch
erscheinen. Bedenkt man aber
die Mdoglichkeiten (Arbeitser-
leichterung, prézise Aus-
drucke, genaue Konstruktio-
nen), kann Aegis Draw Plus
diesen Preis durchaus recht-
fertigen. (dm)
Bezugsquellen: Alle gutsortierten Softwarean-

bieter. Einzelne Adressen entnehmen Sie bitte
dem Anzeigenteil.
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A67 AEGIS DRAW PLUS 560.-DM > S64 SDI 95.-DM
A03 AEGIS ANIMATOR MIT IMAGES 265.- S27 SEVEN CITIES OF GOLD

."I

A65 AMIGADOS EXPRESS 60.- A00 SUPERBASE (deutsch) 249 .-
A41 DELUX PAINT II 265.-DM A99 UPM 2.2 TEXT 249.-DM

SILICON DREAMS 65,-
$59 SINDBAD 95.-DM

S71 UNINVITED 110.-DM
S66 KINGS QUEST II 95.-DM

§57 SPACE QUEST
S29 STARFLEET I

S56 KINGS QUEST III 95.-DM
SURGEON 149,— DM

DYNAMIC CAD
980,— DM

S61 WINTER GAMES 75.-

S39 WORLD GAMES 75.-DM
. TNy

A54 TRUE BASIC 350.-
LEATHER GODDESSES 80- DM

UND WEITERE
44 PROGRAMME

Porto bei Vorkasse 4.-DM
bei Nachnahme 6.-DM

Auslandsbestellungen nur gegen
Vorkasse + 6.-DM Porto

Bestellservice: 9-18.30 - 06172-24748
18.30-22 -06171-53863

S - SPIEL
A - ANWENDER

PDC GmbH - Louisenstr.115 - Passage Alter Bahnhof - 6380 Bad Homburg - Tel.06172-24748




20-Meg S5 M.

SCSI Hal'd Drive oM 2.495 - SCSI Hagrd—Drive
DM 3495, —

¢ Auto-Configuration
Durchgeschleifter Expansions-Bus
Controller unterstiitzt bis zu
sieben zusitzliche Laufwerke

e Interne Stromversorgung

o Schneller als vergleichbare Laufwerke
durch neuen Hi-Speed Controller

Time Saver
DM 179,—

® Echtzeituhr/Kalender

® mit Batteriepufferung

® 8 Kbyte programmierbares
Constant Memory Ram

@® wird in das Tastatur-
kabel gesteckt

® voll kompatibel

JetSet

Amiga Laser Printing
Software DM 149.-

o Arbeitet mit HP-kompatiblen Laser-Druckern
o Uber 100 verschiedene Schriftarten erhéltlich
o Arbeitet mit Textcraft & Scribble

JetSet Fonts
DM 99,- DM 199,-

Kompletter Typensatz in jedem Paket
(2.B.italic. bold italic. demi-bold. Normalschrift
inverschiedenen GroBen)

Die Auswahl beinhaltet:
—~Times, —Triumvirate, —=ITC

1 Megabyte DM 1.195.-
Souvenier, —Old English, 2 Megabyte DM 1‘595)-

~Script, —Dom Casual, o Auto Configuration. o Bus durchgeschleift

~ITC Benguiat Bold, ¢ Arbeitet mit jeder e Volle Garantie

~Broadway, —Globe Amiga Software e

Gothic Outlne, Jetzt erhaltlich !
—Border Symbols,
—ITC Dingbats,

: Héndleranfragen und Telef.-Kundenservice
—ITC Souvenir : 4 .
Greek/Math.. Frankfurter Kunden: und Bestelldienst:
~ITC Times Greek/Math. l \
und viele, viele mehr!

e = 069/7071102 PDC =06172/24748

Ladenpassage Alter Bahnhof
6380 Bad Homburg



SOFTWARE-TEST

Ausdruck mit Format

eluxe-Print rundet die
Deluxe-Serie von Elec-
tronic Arts um ein fan-

tastisches Druckprogramm ab.
Dabei kdnnen nicht nur De-
luxe-Produkte Grafikdaten un-
tereinander austauschen, son-
dern es kénnen auch Grafiken
anderer Programme mit Delu-
xe-Print aufbereitet werden.
Dieses Ubergreifende Konzept
hat sich nicht zuletzt durch die
Einfihrung des IFF-Standards
(Interchange File Format) am
Markt hervorragend bewdhrt.
Die Produkte aus der Deluxe-
Serie gehoren zu den meist-
verkauften Programmen fir
den Amiga. Grund genug, flr
uns einmal einen der bewahr-
ten Vertreter unter die Lupe zu
nehmen. Grafiken, die im IFF-
Standard auf einem Speicher-
medium vorliegen, kénnen von
den verschiedensten Program-
men gelesen werden. Egal,
wer das Programm herausge-
bracht hat, wichtig ist nur, daB

Deluxe-Print bildet zusammen
mit Deluxe-Video und Deluxe-

/)
i i:Jl Paint

eine ausgezeichnete

Einheit zur Grafikbearbeitung auf dem

Amiga. Lesen Sie, was man mit diesem

fantastischen Druckprogramm alles ma-
chen kann.

IFF-Files weiterverarbeitet
werden. So dirfen zum Bei-
spiel Bilder, die mit Deluxe-
Paint gemalt wurden, als Hin-
tergrundszenen oder Objekte
fur Animationen mit Deluxe-Vi-
deo verwendet werden. Will
man vorab bestimmte Formate
dieser Grafiken ausdrucken,
so benutzt man die Bilder als
Grundlage fur Deluxe-Print.
Warum kann man nicht einfach
Deluxe-Paint dazu benutzen,
da doch auch dieses Pro-
gramm eine Druckoption hat?
Diese Frage werden sich viele

schon gestellt haben, doch am
Ende dieses Artikels sollte je-
dem klar geworden sein, daB
die beiden Programme sehr
unterschiedlich arbeiten und
sich optimal ergénzen.

Hinter Deluxe-Print steht im
Prinzip die Idee, dem Benutzer
ein moglichst komfortables
Werkzeug an die Hand zu ge-
ben, damit er Grafiken nach
Belieben ausdrucken kann.
Dies bezieht sich sowohl auf
verschiedene  DruckgréBen,
als auch auf die unterschied-
lichsten Verwendungsgebiete

fur diese gedruckten Grafiken.
So gibt es im Hauptmenii des
Programms eine Auswahl zwi-
schen sieben verschiedenen
Formaten:

[ Sign: Unter diesem Menii-
punkt kénnen Grafiken bis zur
maximalen GroBe einer Druck-
seite (8,5 x 11 Zoll) zusammen-
gestellt werden.

[J Label: Kann bis zu drei ver-
schiedene kleine Bildchen
(diese werden bei Deluxe-Print
Images genannt) nebeneinan-
der drucken. Dies wird vor al-
lem fir AdreB- oder Disketten-
aufkleber gebraucht.

[J Banner: Eignet sich vorwie-
gend flir die Verwendung mit
Computerendlospapier, da es
Bilder und Schriftzige im
Querformat Gber mehrere Blat-
ter hinweg drucken kann. Da-
mit lassen sich wie schon der
Name sagt riesige Banner
oder Reklameschriftziige er-
stellen.

Deluxe Print

W‘B@&

LN

"ol TR T
| il

1

T
ol

I -_l'm{
—

Il!lix'll(l‘lll\lllirlllflilli .

Bild 1. Ein Ausdruck unter »Semi-Custom« mit verschiede-

nen Schriften
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Bild 2. Es gibt eine groBe Zahl an guten Images fiir die

Bildgestaltung

AMIGA-MAGAZIN 6/7 1987



[ Letterhead: Fir diese Op-
tion gilt im Prinzip das gleiche
wie flir »Banner«. Der einzige
Unterschied ist die GroBe und
damit auch der Verwendungs-
zweck flir die so entstandenen
Grafiken. Es wird auch in ei-
nem langgezogenen Format
gearbeitet, wobei der Aus-
druck dann allerdings auf dem
oberen Sechstel einer Seite
stattfindet, um die Verwendung
als Briefkopf zu ermdglichen.
[J Calendar: Dies funktioniert
dhnlich wie »Sign«, nur daB die
Erstellung von Kalenderbléat-
tern wesentlich erleichtert
wird.

(] Greeting Card: Eine kom-
plette GruBkarte kann man un-
ter diesem Menupunkt erstel-
len. Dabei wird von vier Seiten
der Karte ausgegangen, die
einzeln bearbeitet, spater aber
zusammenhédngend  ausge-
druckt werden. Der Druck er-
folgt so, daB man spéter das
Blatt zweimal falten muB. Man
erhdlt dann eine richtige GruB-
karte mit Vorder-, Riickseite
und Innenteil.

[J 4-Tile Sign: Entspricht im
wesentlichen der GruBkarte.
Der Ausdruck erfolgt jedoch
nicht zusammenhéngend,
sondern alle Bilder stehen als
Viererblock nebeneinander.

Einfache
Bedienung
eingeschlossen

Um die Editierméglichkei-
ten, die in Deluxe-Print
stecken, ausflhrlich zu be-
schreiben, stlitzen wir uns im
folgenden auf das Format
»8ign«. Darin kommen alle
Funktionen voll zu Geltung. In
den Untermeniis zum Editie-
ren der anderen Formate wer-
den diese Funktionen entspre-
chend verwendet.

Das Bearbeiten einer Seite
im gewahlten Format, hat drei
Hauptmenipunkte: Image,
Border und Text. Abgesehen
davon, daB man eine Grafik in
bis zu 16 Farben als Hinter-
grund verwenden kann, bilden
diese Punkte den Kern von
Deluxe-Print. Die Farbanzahl
istin diesem Fall von der Aufl6-
sung abhéngig in der Deluxe-
Print arbeitet. In der mittleren
Auflésung (Med-res) ergibt
sich auf normalen 8- oder
9-Nadel-Matrixdruckern schon
ein hervorragendes Abbild der
entworfenen Seiten (Bild 1).
Man muB natlrlich in dieser
Auflésung die Restriktion von
16 Farben auf einmal, sowohl
auf dem Bildschirm als auch
beim AnschluB von Farb-
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Bild 3. So zeigt sich das Hauptmeni des »Sign«-Formats
von Deluxe-Print

druckern, hinnehmen. Dafir
kann nattrlich immer noch aus
der gesamten Farbpalette von
4096 Farben des Amiga ge-
schopft werden. Die Farben
lassen sich, ahnlich wie bei
Deluxe-Paint Uber ein Meni
namens »Palette« verdndern.
AuBerdem sind am unteren
Bildschirmrand standig alle 16
Farben zum Anklicken (ber die
Maus vorhanden. Somit kann
man schnell und effektiv einen
Farbwechsel vollziehen. »Ima-
ge« als einer der wichtigsten
Punkte im Hauptmend, erlaubt
das Ausgestalten einer kom-
pletten Seite mit zweifarbigen
Bildern, die maximal 52 x 88 Pi-
xel groB sein dlrfen. Die Bilder
sind zwar grundsatzlich nur
einfarbig, es dirfen sich aber
durchaus mehrere in verschie-
denen Farben im Gesamtbild
Uberlagern. Man braucht nur
beim Plazieren entsprechend
die aktuelle Farbe &ndern. An
Images wird auf der Deluxe-
Print-Diskette eine ganze An-
zahl an Beispielen mitgeliefert.
So findet man Bildchen zu al-
len moglichen Themenberei-
chen, wie etwa Sport, Compu-
ter, Gebaude, Fahrzeuge etc.
(Bild 2). Wem das noch nicht
genug ist, der kann sich auf Zu-
satzdisketten weitere Images
anschaffen. Damit man aber
nicht nur auf vorgefertigte Bil-
der angewiesen ist, enthalt das
Programm einen Editor, mit
dem man nach Belieben eige-
ne Images entwerfen kann. Zu-
sétzlich lassen sich dann
schlieBlich noch sogenannte
»Brushes« aus Deluxe-Paint
als Images Ubernehmen (die
»Brushes« sind kleine Bild-
schirmausschnitte, die man in
Deluxe-Paint extra speichern
kann). Mittels der Koordinaten-
anzeige von Deluxe-Paint kann
man einen Brush genau so
groB machen, daB er direkt als
Bildchen flr Deluxe-Print ver-

wendet werden kann. Das La-
den dermages, wie Uberhaupt
der gesamte Ladevorgang flir
Hintergrundbilder, ~ Rahmen
und fertige Seiten, ist durch
das Meni »Path« sehr komfor-
tabel gestaltet. Darin werden
die aktuellen Zugriffspfade auf
die angeschlossenen Spei-
chermedien angegeben. Auch
Harddisks lassen sich auf die-
se Weise problemlos von Delu-
xe-Print aus nutzen. Die jewei-
ligen Files werden zuerst als
Namen angezeigt und sind auf
dem Bildschirm sichtbar, so-
bald sie selektiert wurden. Da-
durch kénnen die einzelnen
Gruppen von Bildern auch
schnell nach passenden Moti-
ven durchsucht werden (Bild
3). Von den Images behélt De-
luxe-Print bis zu neun Stilick in
einer sogenannten Zwischen-
ablage. Es sind also maximal
neun verschiedene dieser
Bildchen direkt und ohne
Nachladen verfiigbar. Ein aus-
gewahltes Image kann nun im
Bild plaziert und auf mehrere
Arten verdndert werden. Inner-
halb des Bildes darf es mit
»Move« verschoben, mit »Flip«
um jeweils 90 Grad gedreht,
mit »Size« vergroBert oder ver-
kleinert und mit »Remove«wie-
der entfernt werden. Hat man
ein Image einmal »ergriffenc,
so kann es mittels »Copy«
mehrmals Verwendung finden.
Natiirlich bietet das Programm
auch eine Vorverteilung der
Images in einem Gitterraster
an. Das einzige was dann noch
zu tun bleibt, ist die gewlinsch-
te Verteilung auszuwéhlen;
den Rest macht Deluxe-Print
automatisch. Das gleiche gilt
auch fur den MenGpunkt
»lext«. Mit ihr wird es (ber-
haupt erst auf komfortable Wei-
se moglich, Text in das Bild zu
bringen. Wenn man ihn an-
wahlt, erscheint im unteren
Bildschirmteil ein Abfragefen-
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ster, in dem die gewlinschten
Texte einzugeben sind. Hat
man den Text eingegeben,
braucht nur noch mit der Maus
an der gewlnschten Stelle im
Bild geklickt werden, und
schon erscheint der Text dort.
Wie schon bei den Images,
muB auch hier noch nachtrag-
lich etwas verdndert werden,
da meist nicht alles sofort hun-
dertprozentig stimmt. Dies ist
kein Problem; auch der Text
14Bt sich beliebig verschieben,
kopieren oder wieder entfer-
nen. Beim Ausflihren dieser
Funktionen wird einem sehr
schnell deutlich, wo die Unter-
schiede zu Deluxe-Paint lie-
gen. Die verschiedenen Ima-
ges, aber auch Texte kénnen
einzeln selektiert werden,
auch wenn sie schon im Ge-
samtbild plaziert sind. Uber-
einanderliegende Texte oder
Images kann das Programm
muihelos auseinander halten.
Auch das Erste Bildchen, wel-
ches manim Gesamtbild abge-
legt hat und welches schon von
anderen teilweise verdeckt
wird, 14Bt sich so wieder entfer-
nen. Deluxe-Paint unterstitzt
zwar die »Brushes«, doch ein
Bild oder nur einen Hinter-
grund zu restaurieren, aus
dem man einen eventuell
falsch plazierten Brush wieder
entfernt hat, diirfte oft unmdg-
lich sein. AuBerdem wird dabei
ein im Bild plazierter Text in
keinster Weise unterstitzt. De-
luxe-Print bietet zusatzlich zur
Wahl verschiedener Schriftar-
ten noch die Moglichkeit die
Schrift konturiert oder im Rah-
men erscheinen zu lassen.
Dies ist ebenso wie das Zen-
trieren von Text eine Eigen-
schaft, die von den Produkten
der Deluxe-Serie nur Deluxe-
Print beherrscht.

Der Rahmen
macht’s

Der dritte Hauptmentpunkt
ist »Border«. Darunter versteht
man das Ausstatten des Ge-
samtbildes mit einem Rah-
men. Auch hier bietet Deluxe-
Print auf Diskette einige fertige
Demo-Rahmen an. Selbstver-
stéandlich kann man auch hier
eigenes kreieren. Dazu dienen
im wesentlichen die Images.
Sie sind die Grundlage aus de-
nen das Programm den Rah-
men generiert. Die einzelnen
Teile des Rahmens sind fur De-
luxe-Print nichts anderes als
besondere Images. Teile da-
von werden gespiegelt und ge-

Fortsetzung auf Seite 101
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Zeitung aus dem Computer

inter dem  Begriff
Desktop  Publishing
verbirgt sich mehr, als

man zundchst vermutet. Das
Ziel aller Bemihungen ist, daB
eine komplette Zeitung im
Computer entsteht. Das be-
deutet nicht nur, daB der Text
hier eingegeben wird, sondern
alle Aufgaben des Layouts be-
waltigt werden kénnen. Zum
Layout gehdren Probleme wie
die Positionierung von Bildern
und Grafiken und so weiter.
Wenn die Seite dann komplett
fertig ist, werden die Informa-
tionen an die Satzmaschine
geschickt. Inwieweit Pageset-
ter diese Voraussetzungen er-
fullen kann, haben wir fir Sie
ausfihrlich getestet.

Nach dem Laden von Page-
setter, muB man zuerst die |4-
stige Prozedur des Kopier-
schutzes (ber sich ergehen
lassen. Es wird die genaue Po-
sition eines Wortes angege-
ben, das man dann aus der An-
leitung heraussuchen muB.
Hat man diese Hiirde genom-
men, darf man mit der Arbeit
beginnen.

Als erstes muB nun die Ar-
beitsgrundlage geschaffen
werden, die Seite, auf der ge-
schrieben wird. Mit Pagesetter
kénnen bis zu 99 Seiten erstellt
und verwaltet werden. Einer
der wichtigsten Punkte ist die
Einstellung des Formats. Au-
Ber den vier vorgegebenen
Formaten Standard, Legal
(amerikanische Formate), DIN
A4 und DIN B5 gibt es noch die
Méglichkeit, die MaBe direkt
einzugeben. Wobei die Anga-
be des Formats in Inch (1 Inch
= 2,54 Zentimeter) geschieht.
Die kleinste einstellbare GréBe
ist hier zirka 5 x 2,5 cm, die ma-
ximale betragt ungefahr 22 x
36 cm. Als nachstes kdnnen
die Werte flir den Abstand des
Textes vom Blattrand gedndert
werden. Sie bestimmen, wie-
viel Platz auf jeder Seite des
Textes frei bleiben soll. Will
man den Text mehrspaltig ge-
stalten, wie das in Zeitungen
Ublich ist, geht dies ohne Pro-
bleme. Man muB nur beachten,
daB die Spalten nebeneinan-
der auf die Seite passen. Hat
man diese Schritte erledigt,
kann man sich der weiteren
Gestaltung der Seite widmen.

Wenn man das Layout der
Seite bearbeitet, sieht man auf
dem Bildschirm die komplette
Seite oder einen Ausschnitt
davon. Um genauer positionie-

o8

/ Desktop Publishing, die kom-

i plette Zeitung aus dem Com-

1 I= V| puter, ist heute in vieler Mun-

de. In vielen Vereinen und Schulen wer-

den eigene Zeitungen gemacht. Wird die

Arbeit mit dem Programm Pagesetter auf
dem Amiga leichter?

ren zu kénnen, gibt es einige
Hilfsmittel. So kénnen die
Koordinaten des Mauszeigers
angezeigt werden. Bei den bei-
den anderen Méglichkeiten,
ein Lineal und ein Gitter, ist die
Einteilung wahlbar. Die Einhei-
ten hierflr sind Inch oder Pica
(eine Schriftart). Mit einem wei-
teren Befehl kann man errei-
chen, daB alle Elemente auf
der Seite sich automatisch an
das Raster anpassen. Da-
durch erspart man sich die
Kleinarbeit, alles per Hand ge-
nau zu positionieren.
Pagesetter hat drei verschie-
dene Modi, in denen die Seite
dargestellt wird. Im ersten Mo-

dus ist der Text nicht lesbar, da
die gesamte Seite angezeigt
wird, aber eine grobe Auftei-
lung der Seite ist hier am be-
sten moglich. Mit der Zoom-
Funktion kann man die GroBe
des Ausschnitts bestimmen,
der sichtbar ist. Befindet man
sich in der ndchsten Stufe, wer-
den zirka % der Gesamtseite
angezeigt. Hier lassen sich die
verschiedenen GréBen schon
recht genau einstellen. Im letz-
ten Modus wird ungefahr ' der
Seite gezeigt (siehe Bild 1). Der
Textist jetztlesbar, und alle De-
tails, die man vorher vielleicht
Ubersehen hat, treten jetzt hier
ganz klar zu Tage.
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Bild 2. Der eingebaute Texteditor von Pagesetter

Bei Pagesetter wird nicht di-
rekt auf die erstellte Seite ge-
schrieben, sondern in soge-
nannte Boxen. Diese Boxen
sind sozusagen Schachteln,
die man mit Text oder Grafik
fillen kann. Fiir eine Seite wer-
den normalerweise einige Bo-
xen benétigt, um Grafiken und
Spalten zu erzeugen. Die
Schachteln sind dann beliebig
auf der Seite zu verschieben
und kénnen auch auf andere
Seiten Gbertragen werden. Die
beste Vorgehensweise ist, die
Box zunéchst sehr groB zu ma-
chen und sie dann auf die
durch den Inhalt benétigte Gro-
Be zu bringen.

Eine der hervorragendsten
Eigenschaften  des  Pro-
gramms ist die flr Textboxen
mogliche Verkettung. Wenn
Sie einen Text schreiben, der
fir die erste Box zu lang ist,
wird er automatisch in die zwei-
te Box eingetragen. Auf diese
Weise ist es mdglich, auch
sehr lange Texte GUber mehrere
Boxen und auch Seiten zu
schreiben. Entfernt man nun
eine Box aus dieser Kette, geht
der Inhalt dennoch nicht verlo-
ren, er wird einfach in der dar-
auffolgenden fortgesetzt. Die
einzige Box, die man nicht oh-
ne weiteres entfernen darf, ist
die erste in der Kette, da der
Text dann auch verloren ist.

Fir jede Box, die man er-
zeugt, lassen sich die Parame-
ter getrennt einstellen. So ist
wahlbar, ob eine Schachtel
transparent oder undurchsich-
tig ist. Wichtig wird dies, wenn
zwei Boxen Ubereinanderlie-
gen. Ist die vordere transpa-
rent, sieht man den Inhalt der
hinteren auch, ansonsten wird
er verdeckt.

Des weiteren lassen sich
vier verschiedene Arten der
Formatierung anwéhlen, Block-
satz, links- und rechtsblindiger
Flattersatz sowie zentrierte
Darstellung. Normalerweise
wird der Text bis an die Rander
geschrieben. Durch Wiéhlen
der Werte flir oberen und lin-
ken Randabstand, 4Bt sich
dies jedoch genau wie bei der
Seite &ndern.

Das wichtigste ist aber die
Einstellung des gewilnschten
Zeichensatzes, wobei alle fiir
den Amiga verfigbaren Fonts
verwendet werden kdnnen. Fiir
die Textdarstellung ist wichtig,
mit welchem Zeilen- und Zei-
chenabstand gearbeitet wird.
Es gibt auch noch zwei Einstel-
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lungen, die der grafischen Ge-
staltung dienen. Die erste ist
die Wahl des Hintergrundes,
wobei verschiedene Muster
hinterlegt werden kdnnen. Bei
der Gestaltung eines Rah-
mens, stehen viele Méglichkei-
ten offen, auBer der Dicke der
Umrandung kann noch einge-
stellt werden, ob sie rundher-
um geht oder nur auf zwei Sei-
ten gezeichnet wird. Einige
Beispiele sehen Sie in Bild 4.

Nachdem wir besprochen
haben, wie Text auf der Seite
verwaltet wird, kommen wir zur
Erstellung des Textes. Hierzu
dient ein eigener Texteditor
(siehe Bild 2), der vollkommen
unabhéngig von der grafi-
schen Darstellung der Seite ar-
beitet. Man arbeitet wie bei an-
deren Textverarbeitungen auf
dem Amiga mit Pull-Down-Me-
nis und der Maus. Die Erstel-
lung eines Textes ist komforta-

‘bel méglich und auch das
nachtragliche Editieren wird
gut unterstitzt. Ein Punkt ist
besonders interessant: Man
kann Texte von anderen Text-
verarbeitungen wie Textcraft,
Scribble und Vizawrite laden
und weiterbearbeiten. Das er-
moglicht das Erstellen des Tex-
tes mit einem Editor, der darauf
spezialisiert ist und noch mehr
Méglichkeiten bietet.

Ist das Schriftstiick dann fer-
tig, verlaBt man den Editor ein-
fach, ohne sich um die Forma-
tierung zu kimmern. Wenn
man nun die Seite mit den Bo-
xen vor sich sieht, fillt man die
gewlinschte Box mit dem Text.

oy

Shades Text

Preferences

Bild 3. Der gute Grafikeditor des Programms

Das Aussehen des Textes kann
dann auch noch mit der Ein-
stellung der Box-Parameter er-
folgen. Entdeckt man noch
Fehler im Text, ist der Text be-
liebig oft mit dem Editor verén-
derbar. Da das Umschalten
von der Ansicht der Seite in
den Texteditor jedoch etwas
Zeit kostet, gibt es noch eine
andere Moglichkeit kurze Texte
in eine der Schachteln einzu-
tragen. Dabei wird nicht in die
Textverarbeitung umgeschal-
tet, sondern es erscheint nur
ein kleines Fenster, was natlir-
lich viel Zeit spart.

Doch was wére eine Zeitung
ohne Bilder? Auch in diesem
Bereich kann Pagesetter (ber-
zeugen. Wie beim Texteditor,
wird die Grafik nicht direkt auf
der Seite gemalt, sondernin ei-
nem speziellen Grafikeditor
mit eigenem Bildschirm (siehe
Bild 3). Mit den vorhandenen

Befehlen lassen sich auch oh-
ne weiteres komplexe Grafiken
zeichnen. Eines der mitgelie-
ferten Bilder ist in Bild 5 zu se-
hen. Bilder, die im IFF-Format
vorliegen und eine Auflésung
von 320 x 200 oder 640 x 200
Punkten besitzen, lassen sich
auch laden. Bei mehrfarbigen
Zeichnungen, die zum Beispiel
mit DPaint Il gemalt wurden,
werden die Farben in verschie-
dene Punktmuster umgesetzt.
Wie gut das Ergebnis dieser
Konvertierung wird, ist unter
anderem davon abhangig, wie
groB die verschiedenfarbigen
Fléchen sind.

Zum Ubertragen des Bildes
aufdie Seite, verfahrt man &hn-
lich wie im Texteditor. Zuerst
muB der gewiinschte recht-
eckige Bereich aus dem Bild-
schirm ausgeschnitten wer-
den, dann verldBt man den
Grafikeditor und legt die Grafik
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in einer Box ab. Ist man mit
dem Ergebnis nicht zufrieden,
IaBt sich das Bild im Grafikedi-
tor wieder verdndern und er-
neut in die Box einfligen. Das
punktgenaue Justieren der
Grafik auf der Seite ist dann
sehr leicht zu bewerkstelligen,
ohne die Box dabei zu ver-
schieben.

Alles in allem lassen sich mit
Pagesetter recht schnell und
einfach Zeitungsseiten erstel-
len. Da die Qualitat des Aus-
drucks jedoch nicht ganz tber-
zeugen kann, was aber am
Druckertreiber liegt, durfte der
Anwendungsbereich eher auf
Schiiler- und Vereinszeitungen
sowie den Heimbereich be-
schrénkt sein. Von professio-
nellem Desktop Publishing
kann hier also nicht die Rede
sein, obwohl schon ein Schritt
in die richtige Richtung getan
ist. Pagesetter ist das erste
Programm aufdem Amiga, das
in dieser Richtung existiert und
man kann hoffen, daB in Zu-
kunft noch einiges in dieser
Beziehung erscheinen wird.
Fir denjenigen, der kein abso-
lut professionelles Ergebnis er-
wartet, ist die Anschaffung
aber sicher sinnvoll. (rb)

Bezugsquellen:

Interplan GmbH, 8000 Miinchen 19, Nymphen-
burger StraBe 134, Tel. (089) 1234066
Philgerma GmbH & Co.KG, 8000 Miinchen 40,
UngererstraBe 42, Preis: 378 Mark
Softwareland, Schweiz, 8050 Zirich, Franklin-
straBe 27, Preis: 349 Mark

Soltau Electronics GmbH & Co.KG, 2000 Ham-
burg 36, Esplanade 39, Preis: 349 Mark

stapted in
» the industry
exploded,
, hardware, |
s and euenl L:M:;L\rgp
ﬁ;ﬁ:on[:c:‘i“tz hﬁ"_{fi bl izhing system.
a uartetd, twh:cin i Tre. power of the
expected to reac %5
ﬁa@billion dollars ANIGd, it's
[sUperion

world wide by 1998.
grophics, large
pemory, ond easd

e

single Lication [i~¢ = ‘
nade sueilppan impact J,L"E s Jr

d t]\te conputen [(lldeal for deskiop
industry.
cnnpanizs, s:: f D‘J}l\Sﬁlﬂ.j.
roups and even |PageSetter isa

revolutionary new

cunautrrs i ; software tool
roduce cPis IESIM to tun
"L Ie; il n_sa W |our dmIGd into
e letasrs oiiffsl [0 pouerful
THSTHUATRIT N pcafe e
H 9 HES
o e e T Tng | [Workstation. dn
‘Infuitive’ user
interface
conbires ease of
operation with
complete
flexibility of
page design. Use
magnify to zoom
in for defailed
work, or pull

pack for thelg “Word processors.

full page @  PageSetter also
Combine textll  includes an "ML
i Gn iffecent Yo, SEE IS WRAT
| fonty and o
stylez) anb R
geaghits iith Othier -Feah.a'es
tomplete coehide s
feeedom, andl] * J“‘tif:‘h""
- mndes,
Wit gl " etick
! - formafting,
af shabings through coluans
anh boéhertz‘ and between
reate Pages.
sluanis < Toxt styles
irtieork au include
hark-hittn ; o
topy quitkly - mifedy -
and easil  Sfpdoedy, and.
stng the bui ] LIRS
in tgtaplait anhlf]  Graphics w2y be
ext ehitorgll]  Sized or cropped
op impovt u&f;;@
gnufm;;:mﬁi?tl: daiments; vith
variable: sizes:
Ande: ~and:formaks.
Rulers; grids,
o kg, -and -
m

Bild 4. Vier Boxen mit verschiedenen Parametern fiir
Hintergrund, Zeichensatz und Rahmen
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Bild 5. Eine der mitgelieferten Grafiken als Ausdruck mit

einem Epson FX-80
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Ein genialer
Schachzug

A Die Sprache Modula, ein di-
i rekter Nachkomme von Pas-
LISV cal, weist auf einen neuen
Trend in der Programmiertechnik hin: die
Modularisierung. Mit dem Modula-2-
Compiler von TDI Software steht nun
auch fiir den Amiga diese Sprache der
Zukunft zur Verfiigung. Wir haben Modu-
la fiir Sie etwas durchleuchtet und den
Compiler ausfiihrlich getestet.

it der Sprache Pas-
cal, die auch heute
noch im PC-Bereich

dominierend ist, wurde der
Grundstock flr einen neuen
Programmierstil gelegt. Pascal
ermdglichte als erste Sprache
konkret die Erstellung klarer
und strukturierter Programme.
Doch der Entwickler Professor
Wirth ruhte nicht und schuf An-
fang der achziger Jahre ein
neues Werk: Modula, das den
Begriff der strukturierten Pro-
grammierung sehr viel stéarker
verwirklicht, als vergleichbare
Sprachen wie Pascal oder gar
C.

Der Name dieser Sprache
weist bereits auf ihr grundle-
gendes Konzept hin. Modula
unterstitzt das Prinzip der Mo-
dularisierung von Program-
men. Was das bedeutet, ist
schnell erklart:

Soll ein Problem program-
miert werden, ist es vorteilhaft,
die Gesamtaufgabe in viele
kleine, moglichst allgemeine
Teile zu zerlegen. Kleine Pro-
bleme lassen sich sehr viel
leichter I6sen als groBe. Hat
man die Teilprogramme fertig-
gestellt, genligt es schlieBlich,
diese in einer logischen Form
zusammenzusetzen, um das
gesamte zu programmierende
Problem zu lésen. Diese Me-
thode hat den Vorteil, daB die
Teilprogramme (Fachwort:
Subroutinen) in einem ande-
ren Programm wieder verwen-
det werden kénnen, sollte ein
ahnliches Problem anfallen.
Modula behandelt solche Un-
terprogramme als Module, die
in sich abgeschlossen, voll-
kommen unabhéngig arbeiten
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konnen. Ein  Modula-Pro-
gramm setzt sich aus solchen
Modulen zusammen. Soll ein
Datenaustausch zwischen
zwei Teilen stattfinden, kann
dies nur Uber streng festgeleg-
te Schnittstellen (formale Para-
meter) erfolgen. Ein aus Modu-
len bestehendes Programm
wird schlieBlich selbst zum Mo-
dul, das wiederum als Teilmo-
dul in anderen Programmen
wirken kann. Das heiBt aber
nun nicht, daB immer das kom-
plette Modul in das neue Pro-
gramm eingebunden wird.
Beim Aufruf des Moduls kén-
nen Sie viel mehr angeben,
welche Prozeduren oder Funk-
tionen aus dern Modul Gber-
nommen werden.

Ein neuer
Begriff:
Modularisierung

Der Sprachkern von Modula
umfaBt nur relativ wenig Be-
fehlselemente. Sie sind denen
von Pascal sehr dhnlich. So
missen auch hier Konstanten
und Variablen vor Gebrauch
deklariert werden. Strukturan-
weisungen wie WHILE DO,
REPEAT..UNTIL und CASE
zwingen innerhalb eines Mo-
duls zu einem klaren Aufbau.

Die meisten Befehle stehen
in Form von Prozeduren in Mo-
dulen bereit, aus denen die be-
nétigten Teile in das eigene
Programm »importiert« wer-
den. Dort findet man beispiels-
weise Routinen zur Ein- und
Ausgabe auf dem Bildschirm
oder Rechenfunktionen wie
SIN oder LOG.

Der Modula-Compiler von TDI unterstiitzt den Amiga in
vollem Umfang

Modula kennt prinzipiell
zwei Arten von Modulen: die
Empfanger-Module  (»Client-
Moduls«) und die Bibliotheks-
Module  (»Library-Moduls«).
Empfanger-Module »importie-
ren«in der Regel nur Teile aus
anderen Modulen und sind
nicht dazu gedacht, Werte
oder Routinen zu »exportie-
ren«, das heiBt an andere Mo-
dule  weiterzugeben.  Ein
Modula-Hauptprogramm wird
deshalb immer ein Empfanger-
Modul sein. Es verwendet nur
bestehende Module und ent-
halt normalerweise keine eige-
nen Unterroutinen. Biblio-
theks-Module  »exportieren«
dagegen hauptsdchlich Teile
ihrer selbst, konnen allerdings
Teile aus anderen Modulen fiir
die eigene Arbeit (berneh-
men. Sie sind quasi die Unter-
programme eines Hauptpro-
gramms. Ein solches Modul
besteht aus zwei Teilen.

Das »definition module«
stellt die Schnittstelle zwi-
schen der Bibliothek und dem
Haupt-Modul dar. Es enthélt
sémtliche Konstanten, Varia-
blen und »Importe« aus ande-
ren Modulen, die verwendet
werden. Der ausfiihrende Teil
des Modules ist das »imple-
mentation module«. Es enthélt
die eigentlichen Anweisungen
zur Bewdltigung des entspre-
chenden Teilproblems.

Will man nun ein Programm
in Modula schreiben, wird man
das zu programmierende Pro-
blem zundchst in kleine Teile
zerlegen. Die Einzelprobleme
werden anschlieBend als Bi-
bliotheks-Module definiert, so-
fern sie sich nicht bereits durch

frihere Programmierungen in
der Modulsammlung befinden.
SchlieBlich entwirft man das
Empfénger-Modul, das die be-
nétigten Module importiert und
in einer entsprechenden Rei-
henfolge verbindet.

Modula mit
dem Amiga

Mit TDI Modula-2, das in der
Zwischenzeit in Version 3.00a
ausgeliefert wird, kann nun
auch der Amiga-Besitzer in
Modula programmieren. Bevor
man jedoch eigene Program-
me auf dem Amiga schreiben
kann, ist es wichtig, sich mit
dem Modula-2-System vertraut
zu machen. Geliefert wird der
Compiler auf zwei Disketten
zusammen mit einem etwa 300
Seiten umfassenden Hand-
buch. Da es sich, wie die mei-
ste Software flir den Amiga, um
ein englisches Produkt han-
delt, sind bei der Lektlre der
Anleitung Englischkenntnisse
erforderlich. Mit etwas Schul-
englisch und einem engli-
schen Wérterbuch kommt man
jedoch gut zurecht, zumal der
anleitende Teil des Handbu-
ches recht kurz ist. Der gréBte
Teil der 300 Seiten befaBt sich
mit den mitgelieferten Modu-
len, wahrend lediglich knapp
50 Seiten das Modula-2-Sy-
stem erkldren. Als Modula-
Lehrbuch kann es also nicht
verstanden werden. Teilweise
erreicht man das gewlnschte
Ergebnis nur durch Austesten
des Compilers. Das Handbuch
kénnte also durchaus komfor-
tabler und ausfihrlicher ge-
staltet sein.

AMIGA-MAGAZIN 6/7 1987



Bereits auf den ersten Seiten
wird der Leser aufgefordert, Si-
cherheitskopien der beiden
Disketten anzufertigen, was
problemlos zu bewerkstelligen
ist, da TDI Modula-2 keinen Ko-
pierschutz besitzt. Hat man die
Originale an einem sicheren
Ort verwahrt, kann mit den Vor-
bereitungen begonnen wer-
den. Ist man Besitzer von zwei
Diskettenlaufwerken, kdénnen
die Disketten in der mitgeliefer-
ten Form verwendet werden.
Bei nur einer Diskettenstation
missen alle benétigten Teile
auf eine Diskette umkopiert
werden. Das sind:

— der Editor

— der Compiler

— der Linker

— die entsprechenden Teile
der Modul-Bibliothek

— bendtigte Teile der CLI von
der Workbench.

Sollte die Modul-Sammlung
wachsen, konnen dabei Spei-
cherplatzprobleme auftreten.
Daher ist die Verwendung von
zwei Floppystationen ratsam,
wenn nicht sogar zwingend
notwendig.

Fiir die Arbeit mit Modula-2
sollten Sie mit der Arbeitswei-
se des CLI (Command Line In-
terface) des Amiga vertraut
sein, da samtliche Teile von
dort aus aufgerufen werden.
Der erste Schritt zum perfekten
Modula-Programm ist die Ein-
gabe des Programmtextes,
welche mit einem komforta-
blen Fullscreen-Editor erfolgt.
Wird von der Amiga-System-
ebene der Editor aufgerufen,
erscheint nach kurzer Zeit ein
Window mit einer Kommando-
leiste in der obersten Bild-
schirmzeile. Der gesamte Bild-
schirm dient dabei zur Pro-
grammeingabe. Mit der Maus
kénnen nun von der Komman-
dozeile die verschiedensten
Befehle zur Editierung des Tex-
tes erreicht werden. Der Pro-
grammierer hat hier von einfa-
chem Loschen eines bestimm-
ten Blocks bis hin zum Ver-
schieben ganzer Programm-
teile gute Werkzeuge in der
Hand, um sein Programm
schnell und einfach zu bear-
beiten. Im Editor selbst kann
das Programm bereits nach
Fehlern durchsucht werden,
bis es schlieBlich in perfekter
Form dem Compiler lberge-
ben werden kann. Nach Spei-
chern des Textes kann der Edi-
tor verlassen werden. Nun wird
der Compiler aufgerufen:

modula (Programmname)
gegebenenfalls Optionen
Der Compiler kennt zwei An-

weisungen, die das Erstellen
eines Listing-Files und die Aus-
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gabe der importierten Module
wéhrend der Compilation er-
maoglichen. Weitere Compiler-
Direktiven kénnen im Modula-
Programm selbst angegeben
werden. Mit deren Hilfe lassen
sich verschiedenste Kontrollen
fiir den spéteren Programmab-
lauf einstellen. Beispiele sind
Prufroutinen fir den Pro-
grammstack oder Grenztests
bei Feldvariablen. Trotz der
Fehlersuche im Editor kénnen
wahrend der Compilation Feh-
ler auftreten, wenn sich etwa
ein bendtigtes File nichtauf der
Diskette befindet. War der
Ubersetzungsvorgang erfolg-
reich, ist das enistandene
Compilat allerdings noch nicht
lauffahig.

Es muB dem Linker iberge-
ben werden, der die nétigen
Prozeduren aus den Modulen
an das Programm bindet. Eine
einstellbare Optimierung ver-
anlaBt den Linker, eventuell de-
finierte Routinen, die jedoch
keinen Bezug zu jeglichen Pro-
grammteilen haben, zu entfer-
nen, so daB ein kompakteres
Compilat entsteht. Das fertige
Programm wird schlieBlich un-
ter seinem Modulnamen auf
der Diskette abgelegt, und
kann von der Amiga-System-
ebene geladen werden.

Das Modula-2-System von
TDI enthélt sdmtliche Biblio-
theks-Module, die Niklaus
Wirth in seinem Buch »Pro-
grammieren in Modula-2« als
Standard voraussetzt.

Erweiterungen
uber
Erweiterungen

TDI Modula-2 halt aber Er-
weiterungen bereit. Speziell
fir den Amiga verfaBte Module
erlauben die direkte Arbeit mit
dem ROM-Kernel, der Intui-
tion, der Workbench und dem
Amiga-DOS. Die Grafik des
Amiga wird ebenfalls durch ein
Modul unterstiitzt. Vordefinier-
te Konstante, wie NULL oder
BITSPERBYTE, sowie neue
Datentypen sind verfligbar. Da-
neben erlauben die Prozedu-
ren MIN und MAX die Ermitt-
lung der kleinsten oder groBten
Zahl einer Gruppe von Varia-
blen.

Eine Besonderheit ist die
Verarbeitung von 64-Bit-FlieB-
kommazahlen, die sich im Be-
reich von 3.0E-308 bis 3.0E+
308 bewegen dirfen.

Obwohl der Compiler und
der Linker von TDI Modula-2 ei-
nen kompakten und recht
schnellen Code erzeugen,
kann der Maschinensprache-
Freak mit Hilfe der Anweisung

CODE 68000-Maschinencode
direktin ein Modula-Programm
einbinden.

Standard oder

professionell

TDI bietet sein Modula-2-
Paket in drei Versionen an. Die
Standard-Version  beinhaltet
das gesamte Compiler-System
und ein englisches Handbuch.
Das Entwickler-Paket gibt dem
Programmierer umfangreiche
Programmierhilfen. Dabei
handelt es sich um einen De-
coder fiir Link-, Symbol-, und
Load-Dateien und einen
Cross-Reference-Lister.  Zu-
satzlich findet man auf einer
der beiden Disketten den
Quelltext zum »Runtime-Sup-
port-Modul« (AMIGAX.DEF),
das im Handbuch nicht doku-
mentiert ist. Die kommerzielle
Version schlieBlich beinhaltet
zusétzlich die Quelltexte der
Implementations-Module  der
Bibliothek. Um sinnvolle An-
wendungen schreiben zu kén-
nen, bendtigt man in jedem
Fall die mittlere Version.

Wollen Sie mitdem Amiga in
die neue Zukunft der Program-
miersprachen einsteigen, wird
lhnen Modula-2 von TDI, ob in
der einen oder anderen Ver-
sion, bestens behilflich sein.
DaModula der Sprache Pascal
sehr dhnlich ist, werden sich
Pascal-Kenner bei der Einar-
beitung in diese moderne Pro-
grammiersprache sehr leicht
tun. Eine gute Geldanlage,
denn Modula wird in Zukunft si-
cherlich von sich reden ma-
chen. Die Frage ist allerdings,
ob Modula gegen die auf dem
Amiga neben Basic vorherr-
schende Sprache C ankom-
men kann, da mit Hilfe von C
leichter auf die Betriebssy-
stemroutinen zugegriffen wer-
den kann. SchlieBlich wurde
das Betriebssystem in C pro-
grammiert. Fir kommerzielle
Anwendungen aber, bei denen
man nicht in vollem Umfang
auf das Betriebssystem ange-
wiesen ist, stellt Modula mit Si-
cherheit eine sinnvolle und
komfortable Alternative dar.
Durch das von Modula verwen-
dete Modul-Konzept kann sich
der Programmierer, &ahnlich
wie bei den Makros in Assem-
bler, eine eigene Programmier-
sprache schaffen, die den Pro-
grammierer in komfortabler
Form unterstitzt.

(Michael Thomas/rf)
Philgerma GmbH, Ungererstr. 42, 8000 Miin-
chen 40, TDI-Modula 2 Standard, 298 Mark,
TDI Modula 2 fiir Entwickler, ca. 350 Mark
Softwareland, Franklinstr. 27, CH-8050 Zirich,
TDI Modula 2 Standardversion, 209 Mark, TDI

Modula 2 Entwickler, 349, TDI Modula 2 Kom-
merzielle Version, 689 Mark
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Fortsetzung von Seite 97

dreht damit ein gleichméBiger
Rahmen um das Bild zustande
kommt.

Die zentrale Funktion und
Aufgabe von Deluxe-Print ist
natirlich immer noch das Aus-
drucken der erstellten Bilder.
Man méchte die schénen Gra-
fiken ja nicht nur am Bild-
schirm betrachten, sondern
vor allem zu Papier bringen,
um sie als GruBkarten zu ver-
senden, oder einfach um sie
Anderen zu zeigen. Bei Aufruf
von »Print« aus dem Hauptme-
nll erscheint das »Printer Con-
trol Panel« von dem aus man
den Ausdruck auf drei ver-
schiedene Arten starten kann.
Die erste und einfachste Art ist
dabei das Feld »Automatic« an-
zuklicken. Danach braucht
man sich um nichts weiter zu
kiimmern. Vorausgesetzt man
hat den Drucker richtig ange-
schlossen, eingestellt und
Uber die »Preferences« am
Amiga den richtigen Drucker
gewdhlt. Sollte dies der Fall
sein so druckt das Programm
automatisch mit seinen Stan-
dardwerten. Dies ware zum
Beispiel bei »Sign« eine GroBe
von 8,5 x 11 Zoll. Wer die GroBe
des Ausdrucks nach eigenem
Geschmack beeinflussen will,
fiir den gibt es die restlichen
zwei Druckformate »Semi-
Auto« und »Custome«. Die einfa-
chere von beiden ist »Semi-
Auto«, bei der man zusétzlich
als Zahlenwerte die gewiinsch-
te Breite des Ausdrucks in
Spalten und die Héhe in Zeilen
angeben kann. Deluxe-Print
paBt bei der Eingabe der Zah-
lenwerte den Ausdruck auto-
matisch proportional an. Das
Bild wird zwar entsprechend
kleiner, Verzerrungen treten je-
doch nicht auf. Bei »Custom«
muB man die GréBe des Aus-
drucks sogar in Einzelpunkten
bestimmen. Je nach Angabe
kann es hierbei zu Verzerrun-
gen in der Hohe oder Breite
kommen. Im Vergleich zu an-
deren Programmen muB man
sagen, daB Deluxe-Print be-
zliglich des Drucks sehr kom-
fortabel ausgestattet ist. Einzi-
ger Kritikpunkt bei der ganzen
Angelegenheit ist eigentlich
nur, daB man fir einige Zei-
chensétze auf die deutschen
Umlaute verzichten muB. Dies
kann man aber nicht direkt
Deluxe-Print anrechnen. Neue
Zeichensétze werden dieses
Problem in Zukunft hoffentlich
beseitigen. Auf dem Amiga bil-
det Deluxe-Print zusammen
mit den anderen Deluxe-Pro-
grammen zur Zeit allerdings ei-
ne unschlagbare Einheit. (jk)
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Zing! Ein Werkzeug mit Pfiff

oberflidche des Amiga ein

flr Einsteiger sehr hilfrei-
ches und flir den normalen
Umgang mit Programmen ab-
solut narrensicheres System.
Es hilft durch mausunterstiitz-
te Men(- und Iconverwaltung
den Amiga spielend leicht zu
bedienen. Wer einmal mit ei-
ner so komfortablen Benutzer-
oberfliche gearbeitet hat,
moéchte sie nie mehr missen.
Fir einige Arbeiten jedoch ist
eine solche Benutzeroberfla-
che nur ungenitigend zu ge-
brauchen. Mdéchte man zum
Beispiel auf der Diskette Mani-
pulationen an bestimmten Fi-
les vornehmen; sei es, um sie
zu léschen oder um ihren In-
halt auf dem Bildschirm aufzu-
listen, so wird man schnell an
die Grenzen von Intuition sto-
Ben. »Warum?« werden Sie
sich fragen, denn man kann
doch Files auch von Intuition
aus léschen (DISCARD) und
mit dem Notepad lassen sich

Intuition ist als Benutzer-

/ Am CLI des Amiga kommt
i kein ernsthafter Anwender
I 1=V | vorbei. Doch das Arbeiten auf
dieser systemnahen Befehlsebene erfor-
dert genaue Kenntnis der Befehlsstruk-
tur. Zing! verwaltet spielend leicht das
gesamte CLI und beschleunigt zudem die
Diskettenarbeit. AuBerdem vereinfacht es
Operationen mit Diskettendateien.

niger Befehle, das umstandli-
che Eintippen dieser Befehle
am Bildschirm aber auch der
nicht gerade Uubersichtliche
Aufbau der Diskettenverzeich-
nisse des Amiga-DOS. Jeder
der sich etwas damit beschaf-
tigt hat, wird den Dschungel
der Directory-Pfade, das Um-
stellen auf andere Laufwerke
und die Fehlermeldung »Plea-
se replace volume ... in any
drive« schon verflucht haben.
Zing! ist das CLI-Utility, das mit

1 - File Systen Window

F2 - New CLI

F3 - Save screen to IIT

F4 - Save screen to Printer
F3 - Increnent dimmer interval
F6 - DiskCopy Window

F7 - ZING! Task Monitor

8 - Fornat Hindow
F9 - Set ZING! DEFAULTS
F18- Show this page

LY & FIRCTION REV TN THTS WINDO

Bild 1. Der Bildschirm nach dem Installieren und Aufrufen

des Help-Screen

auch die Inhalte von Files an-
zeigen. Das DOS (Disk Opera-
ting System) des Amiga und
auch das gesamte Betriebssy-
stem kennt jedoch unter ande-
rem auch Files, die kein Icon
haben und somit auf der Work-
bench gar nicht sichtbar sind.
Ein solches File kénnte man
nur vom CLI aus sichtbar ma-
chen (DIR) und l6schen (DE-
LETE). Das CLl stellt aber nicht
nur das DOS des Amiga dar,
sondern es ist mehr als nur zur
Diskettenarbeit zu gebrauchen
und kein ernsthafter Amiga-
Besitzer wird Uber kurz oder
lang daran vorbeikommen.
Schwierig ist nur die Syntax ei-
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diesen Verhdltnissen griind-
lich aufraumt.

Das Zing!-System besteht
aus mehreren einzelnen Pro-
grammen oder Modulen, die
bei Bedarf aufgerufen werden.

Ein variables
System

Einige davon sind auch nichts
weiter als CLI-Befehle und sie
befinden sich in der Subdirec-
tory »c« auf der Diskette, sowie
alle anderen CLI-Befehle. Das
Besondere daran ist jedoch,
daB sie wesentlich schneller
arbeiten als die normalen CLI-

Befehle, die &hnliches bewir-
ken. Fir alle die meinen, daB
es nun schon wieder los geht
mit dem Lernen der neuen Be-
fehle, wo man doch die alten
gerade verstanden hat, denen
sei gesagt, daB Zing! &hnlich
einer Benutzeroberflache alle
zusétzlichen Befehle leicht
verwaltbar und Ubersichtlich
macht. AuBerdem wird der An-
wender auBer dem Geschwin-
digkeitsgewinn nichts direkt
davon bemerken. Bevor wir
zum Hauptteil des gesamten
Systems kommen, dem »File
System Window«, wollen wir
noch die restlichen Software-
Werkzeuge ansprechen, die
Zing! fast nebenbei noch zur
Verfligung stelit.

Viele Tools
in einem

Da Zing! als Ganzes gese-
hen ein modulares System ist,
bei dem die benétigten Pro-
grammteile nur bei Bedarf in
den Speicher geladen werden
und nach Gebrauch wieder
verschwinden, ist eine enge
Verwandtschaft zum CLI selbst

nicht zu verschweigen. Das
spart Speicherplatz und er-
mdglicht zudem das Zing!-Sy-
stem im Hintergrund zu instal-
lieren, wahrend man im Vor-
dergrund beispielsweise in ei-
ner Textverarbeitung gerade
einen Brief schreibt. Das einzi-
ge, was dabei Speicherplatz
verbraucht, ist ein Programm,
das dem Benutzer die Méglich-
keit gibt, durch die Kombina-
tion von linker Amiga-Taste und
einer Funktionstaste die jewei-
lige Zing!-Anwendung auf den
Bildschirm zu holen. Ein weite-
rer Vorteil davon ist, daB man
Zing! auch auf anderen Spei-
chermedien, sprich Festplat-
ten, mehrere Floppylaufwerke
oder im RAM, installieren
kann. Dies geschieht einfach
mit dem »ASSIGN«-Befehl.
Nachdem Zing! geladen
wurde, sieht man zunichst
nichts weiter als ein kleines
Amiga-DOS-Fenster im unte-
ren linken Bildschirmteil. Um
Uberhaupt einen Einstieg zu
finden, muB man nun die linke
Amiga-Taste und <F10>
driicken. Dies bringt das Hilfs-
fenster des Zing!-Gesamtsy-
stems auf den Bildschirm (Bild
1). Darin werden die einzelnen
Programmteile und die ent-
sprechende Tastenkombina-
tion aus linker Amiga- und F-
Taste aufgefiihrt, um die ein-
zelnen Module jederzeit aus
den verschiedensten Program-
men heraus anzuspringen.
Dies sind im einzelnen:
[ File System Window: Dieser
Hauptteil von Zing! wird aus-
fahrlich nach der Ubersicht be-
sprochen.
[J New CLI: Offnet ein neues
CLI-Fenster

Preferences. info
Irash i

ysten
t (dir)
Trashean (dir)

IE@’

PATT

T

Bild 2. So zeigt sich das File System Window mit

maximaler Ubersicht
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[J Save screen to IFF: Bringt
ein Abfragefenster zum Vor-
schein zur Eingabe eines File-
namens, unter dem der Bild-
schirm auf Diskette gespei-
chert werden soll. Es wird na-
turlich das Bild zum Zeitpunkt
des Tastendrucks genommen
und das Format auf Diskette ist
IFF; kann also von Zeichenpro-
grammen weiterverarbeitet
werden.

[1 Save screen to Printer:
Funktioniert im Prinzip dhnlich
wie Punkt 3, nur daB dabei der
Bildschirm wahlweise in drei
GroBen auf dem Drucker aus-
gegeben werden kann.

[ Increment dimmer interval:
Solange Zing! installiert ist,
wird nach einer voreingestell-
ten Zeit von flinf Minuten der
Bildschirm abgeschaltet, um
ein Einbrennen des Bildes in
die Phosphorschicht des Bild-
schirms zu vermeiden. Dieses
Zeitintervall kann mittels Ta-
stendruck um jeweils zwei Mi-
nuten heraufgesetzt werden.
[] Disk Copy Window: Dies
entspricht im wesentlichen
dem normalen Diskettenko-
piervorgang, so wie er auch
von der Workbench ausgefiihrt
wird. Hier sieht man jedoch ein
Fenster mit Icons zum An-
klicken, braucht also nichts
einzutippen.

[J Zing! Task Monitor: Dies ist
eine Zugabe fir alle diejeni-
gen, die sich fir das Multitask-
ing des Amiga interessieren. In
einem Fenster werden dabei
alle Aufgaben (Tasks), die der
Computer gerade ausfiihrt, an-
gezeigt. Sehr gut sieht man
auch die Prioritaten der einzel-
nen Programmteile, nach de-
nen der Amiga beim Abarbei-
ten vorgeht.

Suchen wie ein
Weltmeister

L] Format Window: Entspre-
chend dem Diskcopy-Window
wird hier ein Formatieren der
angeschlossenen Speicherge-
rate mit Namensbezeichnung
ermoglicht.

L] Set Zing! Defaults. Die Vor-
einstellungen, mit denen das
gesamte Zing!-System gela-
den wird, kénnen vom Benut-
zer verandert werden. Darin ist
die Funktionstastenbelegung
im File System Window, das
Schreiben von Hilfsfiles und
das Suchsystem fiir Filenamen
enthalten. Das Schreiben von
speziellen Zing!-Hilfsfiles auf
Disketten, Harddisks oder
auch ins RAM erleichtert Zing!
die Ubersicht iiber den Inhalt
der Directories. AuBerdem wird
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Bild 3. Eine Hardcopy des »File Tree«-Bildschirms mit
vierspaltiger Ausgabe

die Diskettenarbeit dadurch
wesentlich beschleunigt, da
Zing! sich die Informationen
nur noch aus diesen Hilfsfiles
holen und nicht mehr langwie-
rig auf der Diskette zusammen-
suchen muB. Das System ist ei-
gentlich nichts besonderes, da
alle ahnlichen CLI-Utilities
auch solche Files erstellen.
Aber nur Zing! kann dies von
sich aus unterdriicken, was bei
Originalen oder fast vollen Dis-
ketten zu empfehlen ist.

[ Show this page: Zeigt den
Help-Screen auf dem Bild-
schirm an.

Die CLI-Benut-
zeroberflache

Der Hauptteil von Zing! ist
das File System Window, wel-
ches jederzeit mit der linken
Amiga-Taste und <F1> auf-
gerufen werden kann. In die-
sem Fenster (Bild 2) sind alle
Funktionstasten nochmals ein-
zeln belegt. Darin gelten also
die standig vorhandenen F-Ta-
sten-Belegungen, die mit zu-
sétzlichem Druck auf die linke
Amiga-Taste erreichbar sind
und dartber hinaus wird tber
Druck auf die einzelne Funk-
tionstaste die Ausfiihrung von
insgesamt zehn verschiede-
nen Befehle mdéglich. Da das
»File System« allerdings noch
mehr als nur zehn Befehle bie-
tet, kann man sich mit der eben
schon angesprochenen Vor-
einstellung <left Amiga +
F9> eine individuelle Bele-
gung schaffen, die dann beim
Hochfahren von Zing! immer
wieder vorhanden ist. Den
GroBteil des  Bildschirms
nimmt eine Anzeige der Files
der aktuellen Directory ein. Die
Darstellung kann auf maximal
vier Spalten erweitert werden
(Bild 3). Sollten mehr Files in

einer Directory enthalten sein,
so werden diese auf bis zu sie-
ben Bildschirmen (Pages) auf-
geteilt. Da maximal 80 Eintra-
gungen auf dem Bildschirm
Platz haben, ergibt sich auch
die Obergrenze von 500 Files
oder in etwa 100 Directories mit
Subdirectories, die sich von
Zing! aus auf einmal verwalten
lassen. Dies ist selbst fiir eine
Festplatte mit 20 MByte noch
ausreichend. Wahlt man die
Gesamtanzeige aller Files, so
stellt Zing! vor die einzelnen Fi-
lenamen eine Zahlenmarkie-
rung, die anzeigt, in welchem
Directory sich dieses File gera-
de befindet (zum Beispiel 00
far das Root-Directory, 01 fiir
das erste Subdirectory). Auf
den ersten Blick ist dieses Sy-
stem vielleicht etwas uniiber-
sichtlich, wenn man sich je-
doch einmal eingearbeitet hat,
erkennt man schnell, welche
Vorteile dahinter stecken. Man
ist immer genau dariiber infor-
miert, wo welches File tatsédch-
lich steht; leicht lassen sich Fi-
les von einem Directory in ein
anderes verschieben; man
kann Files unter bestimmten
Gesichtspunkten  heraussu-
chen, egal in welchem Direc-
tory sie gerade stecken.

Die Directories
im Griff

Alle 27 Kommandos des File
Systems sind Uber Menis auf-
rufbar. Zehn davon sind noch
auf zwei weitere Arten erreich-
bar: erstens Uber Funktionsta-
sten, zweitens durch Anklicken
der Icons dieser Funktionsta-
sten am unteren Bildschirm-
rand. Da es unmaglich ist, alle
Optionen wirklich ausschop-
fend zu erkldren, seien hier nur
die wesentlichen Gesichts-

punkte angesprochen. Das
Selektieren von Files ist bei-
spielsweise eine der wesentli-
chen Stérken des File System
Windows. Aufier den Optionen
»Select all« und »Unselect all«
kann man auch bestimmte Fi-
les {iber ein sogenanntes Pat-
tern suchen. Dabei wird bei der
Abkiirzung des zu suchenden
Filenamens_eine »Wild-card«
verwendet. Ahnlich dem schon
auf dem Commodore 64 be-
nutzten Joker wird auch hier
ein Sternchen (*) eingesetzt,
mit dem Unterschied, daB sich
auch mehrere dieser Wild-
cards anbringen lassen.

Zusétzlich zur Suche mit
Wortteilen darf man aber auch
Zeitdaten als Auswahlkriterium
mit heranziehen. Der Amiga
fugt jedesmal beim Speichern
eines Files das Datum, wel-
ches die Systemuhr anzeigt,
mit auf Diskette. Da man beim
Booten des Zing!-Systems
auch nach der aktuellen Uhr-
zeit gefragt wird und diese
wenn nétig nachstellen sollte,
sind nun solche Suchbegriffe
wie, »Alle Files, die ein »j« ir-
gendwo im Namen haben und
seit gestern gespeichert wor-
den sind«, zulassig. Als Zeitbe-
griffe kennt das System exakte
Daten, Wochentage aber auch
»loday« oder »Yesterday«. Als
ganz besonderer Clou darf
auch noch liber eine Anderung
der Voreinstellungen des Pro-
gramms der Suchmodus nach
Wortteilen vom  Wild-card-
Prinzip auf das sogenannte
»Advanced Pattern Matchinge
umgestellt werden. Dies ist
‘nichts anderes als das Abkiir-
zungsprinzip, welches das CLI
von sich aus normalerweise
anbietet (mit #? und &hnli-
chem). Eine weitere Eigen-
schaft von Zing! ergibt sich
durch seinen modularen Auf-
bau. Programmfiles kénnen di-
rekt von Zing! aus mit »RUN«
oder »EXECUTE« gestartet
werden. Es ist auBerdem ein
neuer komfortabler Fileeditor
und Filebrowser (&hnlich dem
»I'YPE«-Befehl) mit auf der Dis-
kette. Ein echter Printer-
Spooler, der nebenbei Files auf
dem Drucker ausgibt, 148t sich
aktivieren. Anzeigen liber die
aktuelle Systemzeit und den
belegten Speicherplatz von
Programmen auf Diskette oder
im RAM ergénzen dieses her-
vorragende System noch. Trotz
der vielen Mdglichkeiten, die in
Zing! stecken, wird man
schnell mit dem System ver-
traut. Darin liegt vielleicht die
einzige Falle bei der ganzen
Sache. Von soviel Komfort
kommt man nicht mehr los.(jk)
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int Il Print - Video
Deluxe Paint Il ist eines der auBergewdhn- und ein grafikfahiger Drucker verwandeln dient zum einfachen Entwerfen und
lichsten Grafikprogramme auf dem Software- den Amiga in eine Druckmaschine. Sie Zusammenstellen von animierten Grafik-
markt. Im Vergleich zu seinem Vorganger st konnen Karten, Poster, Briefkopfe und vieles Sequenzen. Sie konnen sa Videofime mit
Deluxe Paint Il in der Lage, in der Textfunk- mehr auf einfachste Weise entwerfen und Computergrafik versehen und regelrechte
tion Fett- und Kursivschrift sowie Unterstrei- ausdrucken, Besitzer eines Farbdruckers Computer-Videoclips zusammenstellen.
chungen einzubauen, perfekte Manipulation konnen ihr Werk auch in Farbe aufs Papier Das Programm ist ebenfalls kompatibel zu
in der dritten Dimension darzustellen oder bringen. »Deluxe Print« ist kompatibel zu »DELUXE PAINT« und »DELUXE PRINTe.
wichtige Parameter wie Langsdruck, »Deluxe Paint«. Das bedeutet, daB man Hardware-Anforderungen:
SchwarzweiBgraustufen - oder Farbdruck, Grafiken zwischen den Programmen Amiga (512 Kbyte) und Farbmonitor.
Rander und vieles mehr unmittelbar vor austauschen kann. Bestell-Nr. 52567
dem Druck per Mausklick zu verandern. Hardware-Anforderungen: DM 249,~* (sFr 199,-/6S 2290,-*)
Hardware-Anforderungen: Amiga (512 Kbyte) und Farbmonitor. *inkl. MwSt. Unverbindiiche Preisempleniung
Amiga 512 Kbyte und Farbmonitor Bestell-Nr. 52566 L. .
Bestell-Nr. 52568 DM 249,-* (sFr 199,-/6S 2290,-*) Die ideale Erganzung:
DM 299,-* (sFr 249,-/6S 2990,-) Das Buch zur Software
DELUXE Paint | Markus Breuer
Hardware-Anforderung: DELUXE Grafik mit dem Amiga -
Amiga 256 Kbyte und Farbmonitor 1986, 370 Seiten
Bestell-Nr. 52565 ISBN 3-89090-412-2

Best.-Nr. 90412
DM 49~ (sFr 45,10/6S 382,20)

Erhaltich bei lhrem Buchhandler

Nur noch DM 199,-* (sFr 199,-)

In Vorbereitung:
Music Construction Set
Das professionelle Musikprogramm far

m:;(?gnw"f\arggﬂ\forderung: Amiga 512 Kbyte. Markt&TeChnik

Bestell-Nr. 52569 - : =
DM 249~ (sFr 199,-/6S 2290,-*) Zeitschriften - Bucher
Software + Schulung
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HARDWARETEST

Fremdlaufwerke
fir den Amiga im Test

er Amiga wird von
Commodore mit einem
eingebauten 3%-Zoll-
Diskettenlaufwerk  ausgelie-
fert. Arbeitet man jedoch eine
Weile mit dem Computer, so
wird deutlich, daB ein einziges
Laufwerk nicht immer aus-
reicht. Es sollte zumindest
noch eine zweite, externe Flop-
pystation vorhanden sein.
Dieses Problem haben eini-
ge Hardware-Hersteller er-
kannt, und sie bieten aus die-
sem Grund fir den Amiga ex-
terne Laufwerke an. An ein sol-
ches Produkt werden natiirlich
gewisse Anspriiche gestellt.
Es soll kompatibel zu den Ori-
ginal-Commodore-Laufwerken
sein und nicht soviel kosten.
Wir haben uns mit sieben
3%-Zoll und einem 5Y%-Zoll-
Laufwerk auseinandergesetzt,
wobei der Hauptteil unseres
Testes darin bestand, die Dis-
kettenstationen an den Amiga
anzuschlieBen und unter All-
tagsbedingungen am  Ar-
beitsplatz einzusetzen. Von
den &uBerlichen Eindriicken
einmal abgesehen, wurde
schnell deutlich, daB ein ganz
bestimmter Laufwerkstyp in
fast allen Produkten zu finden
war. Samtliche Hersteller der
Testgerdte bevorzugen 3%%-
Zoll-Laufwerke von NEC, wo-
bei entweder der Typ 1035 oder
1036 A zum Einsatz kam. In der

Neben Commodore bieten
auch einige andere Hersteller

/]
i i:\’l 3'4-Zoll-Floppystationen

fur

den Amiga an. Im folgenden Bericht er-
fahren Sie, ob sich diese Produkte im All-
tagsbetrieb bewahrt haben.

5Y-Zoll-Diskettenstation fand
ein Teac 55FV-13-U Verwen-
dung.

Ob die Diskettenlaufwerke
der Fremdhersteller zu den
Commodore-Laufwerken kom-
patibel sind, istkein Thema. Da
der Amiga die Programme zur
Bedienung der Floppystatio-
nen in seinem Betriebssystem
enthalt, handelt es sich bei den
Diskettenlaufwerken nicht, wie
zum Beispiel bei der 1541 fiir
den C 64, um »intelligente« Pe-
ripheriegerédte. Wir haben es
lediglich mit der Mechanik und
einer kleinen Steuerelektronik
zu tun; den Rest erledigt der
Computer. Inkompatibilitaten
sind aus diesem Grund prak-
tisch ausgeschlossen: Alle
Laufwerke arbeiten zweiseitig
mit 80 Spuren pro Seite und er-
lauben eine Speicherkapazitét
von formatierten 880 KByte je
Diskette.

Ebenfalls ausgeschlossen
sind Warmeprobleme beim
Dauereinsatz. Bei unseren

Testkandidaten handelt es sich
ausschlieBlich um externe
Laufwerke, die neben oder auf
dem Computer stehen und die
Spannungsversorgung direkt
vom Amiga erhalten. Es exi-
stiert also kein heizendes Netz-
teil und auch keine »hitzige«
Mikroprozessor-Logik. Durch
die Stromzufuhr (iber das
mehradrige Parallelkabel, mit
dem die Geréte an den Compu-
ter angeschlossen sind, ent-
fallt Gbrigens auch ein weite-
res, hdufiges Argernis: der
»Kabelsalat«.

Die Leisetreter

Eine angenehme Uberra-
schung haben s@mtliche Dis-
kettenlaufwerke parat, wenn
sie zum ersten Mal in Betrieb
genommen werden. Gemeint
ist die Lautstdrke. Wer das im
Amiga eingebaute Laufwerk
kennt, weiB um den »Ldrme,
den es wahrend der Arbeit von
sich gibt. Dieser L&rm ist bei

unseren Testkandidaten kein
Thema: Sie schnurren alle-
samt leise vor sich hin und sté-
ren den gestreBten Anwender
nicht im geringsten. Sogar das
flirden Amiga typische Klicken
der Laufwerke, wenn bei gela-
dener Workbench keine Dis-
kette eingelegt ist, ist bei unse-
ren Testgerdten praktisch un-
hdrbar.

In Bild 1 sehen Sie ein 3%-
Zoll-Einzellaufwerk von AB
Computersysteme. In seinem
Metallgehduse enthélt es eine
zusétzlich abgeschirmte Me-
chanik vom Typ NEC 1036 A.
Das Gerat kostet 388 Mark und
ist damit einer der preiswerten
Vertreter in unserem Test. Ge-
fallen hat uns vor allem, daB
das Laufwerk unabhéngig vom
Computer ausgeschaltet wer-
den kann. Auf diese Weise er-
spart man sich das Abziehen
der Steckverbindung zum
Computer und das damit ver-
bundene Ausschalten des
Amiga. Im Betrieb zeigt das
AB-Laufwerk keinerlei Schwa-
chen; lediglich das Geh&use
hétte stabiler ausfallen kdn-
nen. Einen wackeligen Ein-
druck machte auch das ange-
schlossene Kabel fiir die Da-
tenlibertragung und die Strom-
versorgung, das keinen zu
starken Knickbelastungen
ausgesetzt werden sollte. Die
nachsten Testkandidaten kom-

Private Kleinanzeigen

* Amigo sucht AnschluB an *
*  einen Amiga-User-Club  #
* im Raum Bremen. *

* M. Atkin, Hauptstr. 6, +*

* 2803 Weyhe, @ 0421/894829 x

Hello Europe: All You Amiga Freaks
Please Contact Me
Peter Turenne
310-418 Whitney Ave. Hamilton, Ontario
L8S2H8, Canada, PH. (416) 521-7132

Fish-Disk Public Domain, die Nr. 30-53
und 7 Disk aus der Casa Mi Amiga-Se-
rie, V-Scheck 175,- DM. Uwe Schmie-
lewski, Haroldstr. 71, 41 Duisburg 1, Tel.
0203/376448 ab 18 Uhr

250 Disketten mit Public Domain von
Fish, Faug, Amicus, Casa Mi Amiga
BBS, Panorama, AMuse. Info-Disk mit
Prog. 10 DM an Uwe Schmielewski, Ha-
roldstraBe 71, 41 Duisburg 1, Telefon
0203/376448 ab 18 Uhr

Die ersten 30 Fred Fish Disk fiir 160,-
DM. V-Scheck oder Tausch gegen PD-
Soft an Uwe Schmielewski, Haroldstr.
71,41 Duisburg 1,0203/376448 ab 18 h

Amiga-User sucht Amiga-User im In-
und Ausland. Tausch von freier Software
- kein Verkauf. Tel. 030/6931028.

Gewerbliche Kleinanzeigen

Californien Public Domain, 30 Stk. First
Amiga User Group Disks fiir 175,~ DM.
V-Scheck an Uwe Schmielewski, Ha-
roldstraBe 71, 41 Duisburg 1, Telefon
0203/3764 48 ab 18 Uhr

Casa Mi Amiga BBS &Amigus & AMuse
Public Domain Disk, 30 Stk. fir 175,-
DM. V-Scheck an Uwe Schmielewski,
Haroldstr. 71, 41 Duisburg 1, Telefon
0203/3764 48 ab 18 Uhr

Amiga  Public-Domain-Disks Amiga
vom ldealisten-Team, inkl. Porto/Verp.
10 Disks = 60 DM, 30 Disks = 170 DM.
Info-Disk = 10 DM = Beschreib. der
Prgs, wird bei Bestl. ersetzt durch 1x
Disk extra. AIT, Ziegeleiweg 32, 3257
Springe 4, Tel. 05041/8229 ab 19 Uhr

AMIGA Zweitlw. betriebsbereit DM 379,-
RFT-Meister H. KieBling, Max-Leeser-
Str. 6, 3200 Hildesheim, 05121/83762
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Achtung:

erlaubt ist.

ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Verkauf oder
die Verbreitung von urheberrechtlich geschiitzter Software nur fiir Originalprogramme

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstéBt gegen
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Ver-
stéBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von tber DM 1 000,— gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten-
tragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi-
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften fur

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veréffentlichen, die darauf schlieBen
lassen, daB Raubkopien angeboten werden.
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Bild 1. Handlich und klein: das 3';-Zoll-Laufwerk mit

Metallgehause von AB Computersysteme

men von Compware und sind
in Bild 2 zu sehen. Hier handelt
es sich um ein Einzel- und
ein Doppellaufwerk, wobei die
Single-Version mit dem NEC
1035 und der »Doppeldecker«
mit zwei NEC 1036 A-Laufwer-
ken ausgerustet ist. Die Ge-
hduse sind aus Plastik; das
Einzellaufwerk ist auf Wunsch
jedoch auch in einer Metallum-
mantelung lieferbar. Die Preise
sind 385 fur das Einzel- und
650 Mark fir das Doppellauf-
werk; in unserem Test die
preiswertesten Geréte.

Im Betrieb leisteten sich die
Compware-Kandidaten ihren
Kontrahenten gegeniber kei-
ne Schwéchen. Auch sie arbei-
teten leise und zuverlassig und
demonstrierten ihre Qualitat in
der guten Verarbeitung. Zu
Problemen kam es héchstens
beim Einsatz des Einzellauf-

werks in geringer Entfernung
zu einem Monitor. Da es nur
teilweise  abgeschirmt ist,
machte sich manchmal die
Stérstrahlung des Datensicht-
gerdts bemerkbar. Diese Pro-
bleme kénnen aber durch die
Anschaffung der Version mit
Metallgehause (laut Hersteller
ohne Aufpreis) vermieden wer-
den. Wiinschenswert wére das
Vorhandensein von Schaltern
an jedem Laufwerk gewesen,
um sie auch bei eingeschalte-
tem Computer und eingesteck-
tem Kabel vom System trennen
zu kénnen.

Ein weiteres 3%-Zoll-Lauf-
werk kommt von Flesch & Hor-
nemann. Es nennt sich »Ami-
gos« und ist mit 498 Mark das
teuerste  3'-Zoll-Einzellauf-
werk in unserem Test. Das Pro-
dukt besticht vor allem durch
seine sehr solide und kompak-

HARDWARE-TEST

Bild 2. Die Amiga-Laufwerke von Compware. Die Geh&use
sind aus stabilem Kunststoff in »Amiga-Féarbunge«.

te Bauweise (Metallgehause),
die geringe Gerduschentwick-
lung und die Méglichkeit, meh-
rere Floppystationen bequem
zusammenzuschalten (Bild 3).
Auch hier kommt wieder ein
NEC 1036 A zum Einsatz, wo-
bei ein einzelnes Abschalten
der Laufwerke leider nicht
maoglich ist.

Zwei weitere Vertreter der
3%-Zoll-Laufwerke flr den
Amiga standen uns von Soyka-
Datentechnik zur Verfligung
(Bild 4). Auch hier handelt es
sich wieder um ein Einzel- und
ein Doppellaufwerk, wobei in
jedem Gerét ein, beziehungs-
weise zwei NEC 1036 A ihren
Dienst leisten. Die Laufwerke
sind in einem Plastikgeh&use
untergebracht und verfligen
tiber Schalter, um sie unab-
héngig aus- und wieder einzu-
schalten. Die Preise sind 389

Mark fir das Einzel- und 689
Mark fur das Doppellaufwerk.
Die Gerate zeigten im Betrieb
keinerlei Schwachen auf und
funktionierten, wie die tbrigen
3!5-Zoll-Kandidaten, mit allen
getesteten Programmen ein-
wandfrei.

In einem schneeweiBen
Kunststoffgehduse prasentiert
sich das letzte getestete 3%-
Zoll-Laufwerk von Promicro
(Bild 5). Es kostet 448 Mark und
beeindruckt durch eine beson-
ders stabile Verarbeitung. Als
Laufwerk findet ein NEC 1035
Verwendung, das sich von ei-
nem 1036 A vor allem durch
seine groBere Bauform und die
nur teilweise Abschirmung un-
terscheidet. Als einziges Pro-
dukt in unserem Test besitzt
die Promicro-Diskettenstation
auf der Riickseite eine Buchse,
an der ein weiteres Disketten-

megamiga

Die einzigartige Speichererweiterung fur den AMIGA 1000. Rustet den
Arbeitsspeicher auf 1 Megabyte auf. Adressdecoder on board, Fastmemory
wahlweise $080000 oder $180000, auf Wunsch abschaltbar. Residente 256
KByte Chipmemory bei $040000. Der Einbau erfolgt paBgenau unter
der Frontabdeckung. Unentbehrlich zum

effektiven Arbeiten mit professionellen

Programmen

DM 398-*
Zum Sensationspreis von. ...........

MegaKick Generator Disk V1.2

Erzeug! verbesserte Kickstart-Disk fur MegAmiga-Auto Canfiguration
Mit MegaKick wird das zusétzliche RAM
von allen Programmen

DM 39.-*
direkt erkannt . .....eeeieiiianaains o ,—

Video 500

Extern steckbarer FBAS-Videoausgang fur AMIGA 500 (auch zur PAL-
Urnrilstung fiir NTSC-AMIGA 1000/2000 geeignet). Erzeugt NORM-PAL-
FBAS-Videosignal, geeignet zur Aufzeichnung auf Videorecorder oder
AnschluB von Modulator/Farbiernseher.

Steckplatine mit durchgeschleiftem

DM 98-*
RGB-AUSGANG. . . . v vvvvrennananaenns

L i
PROLOCK .l Crordlock. Shterf {a
- _* ° & < e 8 o @ . | *
s
- L
P R o L o c K g;’;g’:':g%eg:gi'gf 0 ProLock-HV (chne Abbildung)... Semi-Profi-Version fir Home-Video-
= ¥ 00 Anwendungen, nicht fiir U-Matic-Betrieb geeignet. Drehregler fur Uber-
eatures:

& Normvideo BNC-Eingang 1-VSS FBAS/75-Ohm-Lasl schaltbar

& BNC-Ausgang 1. gem. FBAS-Signal zweifach (Monitor u Rec.)

® Umschaltbar aul PAL/INTSC 3,58 & NTSC 4,43 mit Tintregelung

® Externe Synchronisalion iiber BNC-Kabel moglich (Comp.-Sync.)

* Eingebauter Testbildgenerator fur Grautreppe, Gitterbild und
Schwarzflache (Videovorspann), unabh. vom Computerbild

@ Flimmerfreier Interlace-Betrieb mit voller Grafikaufldsung

® VTR-Halteschaltung zur Stabilisierung des Videobildes

® LED-Anzeigen fur Farb.- und Horizontal-Synchronisation

& Farbphasenregler bzw. NTSC-Tint (Hue)

* Einstellbare Horizontal-Frequenz

« Uberblendung zw. Video- und Computerbild per Schieberegler

® Ausblendung d. Hintergr. uber Schieberegler (Super-imposed)

& Invers-Impose-Mode fur Fernglas-Effek! direkt umschaltbar

® Léult direkt mit allen Programmen (Auto-Configuration)

® Sludio 19°-Einschubgehause, bis zu 2 Meter Kabellange moglich

® Getrennte Monitore fiir Computer- und Videomischbild direkt
anschliefbar

® Paintbox und Titelprogramm f. Laufschriften in Vorbereitung

Komplettgerat fir Studicanwendung. .......... Preis auf Anfrage

blendung und Super-Impose-Mode, H-Lock-LED, C-Lock-LED, Chinch-
Anschlisse. Nur Normvideo-Eingangssignal (Kamera, Videorecorder) zur
Einblendung erforderlich.

Gerit im Gehiuse zum direkten AnschiuB
an AMIGA 1000, 500 & 2000.

DM 1198-*
Voll Software-kompatibel..........

Drive [:ard

Extern steckbares Floppy-Disk-Interface far AMIGA 1000, 500 und AMI-
GA 2000. Ermoglicht den AnschluB von bis zu 3 Laufwerken (dft-df3) mit
Standard-Bus. Anzahl der angeschlossenen Laufwerke wird automatisch
erkannt. Auch zusatzlicher AnschiuB an bereits vorhandenes Lautwerk mog-
lich.

Steckplatine fiir 3/ "- und 5%- DM 12 .*
Laufwerke (Mischbetrieb moglich). ... .

MICHAEL LAMM

Computersysteme Hardware-Software Tel.:06102/52535

Schoénbornring 14
6078 Neu-lsenburg2

* unverbindliche Preisempiehlung

Bestellungen werden telefonisch oder schriftlich entigegengenommen.
Der Versand erfolgt ausschlieBlich per Nachnahme zzgl. DM 9,-, oder bei
Vorausscheck zzgl. DM 6,- Versandkostenpauschale.

NUR VERSANDHANDEL, Geschaftszeit Montag bis Freilag
von 10 bis 13 Uhr und von 1530 Uhr bis 17.30 Uhr.
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Bild 3. »Amigos« von Flesch & Hérnemann Uberzeugt durch

solide und kompakte Bauweise

laufwerk (auch von einem an-
deren Hersteller) direkt ange-
schlossen werden kann. Ein
Offnen des Geh&uses, um das
zusatzliche AnschluBkabel un-
terzubringen, entféllt damit.
Das Fehlen eines Schalters
zum Trennen des Laufwerks
vom Computersystem beein-
trachtigt das positive Gesamt-
bild des Laufwerks nur wenig.

Neben den 3'%-Zoll-Laufwer-
ken hatten wir auch einen Kan-
didaten aus der 5%-Zoll-Reihe

flr unseren Test zur Verfliigung
(Bild 6). Die Diskettenstation
kommt von Compware und ent-
hélt in inrem stabilen Metallge-
héuse ein Teac 55FV-13-U-
Laufwerk. Der Preis liegt mit
498 Mark Uber dem Durch-
schnitt der 3-Zoll-Typen;
scheint jedoch fiir das robuste
und betriebssichere Laufwerk
gerechtfertigt. Der AnschluB
an den Computer erfolgt ana-
log zu den 3%-Zoll-Laufwer-
ken, und auch die Speicherka-

Bild 5. SchneeweiB und sehr robust prisentiert sich das
3'h-Zoll-Einzellaufwerk von Promicro

Bild 4. Die beiden Laufwerktypen von Soyka Datentechnik:
einzeln abschaltbar und zuverlassig

pazitét ist identisch: 880 KByte
formatiert. Zuséatzlich ist auf
der Riickseite der Floppysta-
tion ein Schalter eingebaut,
der das Umschalten zwischen
40 und 80-Spur-Betrieb er-
laubt. Auf diese Weise kann
das Laufwerk beim Einsatz von
Sidecar mit MS-DOS-Disket-
ten arbeiten. Auch die 3'4-Zoll-
Diskettenlaufwerke sind dazu
in der Lage; sie formatieren je-
doch auch unter diesem Be-
triebssystem 80 Spuren je Dis-

kettenseite und sind aus die-
sem Grund nicht kompatibel zu
den Standardformaten von
MS-DOS.

Alles in allem ein positives
Bild, das wir in unserem Test
von sémtlichen Kandidaten ge-
wonnen haben. AuBer ein paar
»Schénheitsfehlern« sind die
Produkte in ihren Leistungen
kaum zu unterscheiden. Sie
funktionieren mit den gangi-
gen Programmen einwandfrei,

Fortsetzung auf Seite 117

Bild 6. Ein Vertreter aus der 5Y;-Zoll-Familie; umschaltbar
zwischen 40 und 80 Spuren pro Diskettenseite

Hersteller AB-Computer- Compware Flesch & Promicro Soyka

systeme Hérnemann
Diskettenformat 3% Zoll 3% Zoll 3% Zoll 54 Zoll 3% Zoll 3% Zoll 3l Zoll 3l Zoll
Anzahl Spuren/Seite 80 80 40/80 80 80 80 80
Laufwerktyp NEC 1036 A NEC 1035 NEC 1036 A Teac NEC 1036 A | NEC 1035 | NEC 1036 A | NEC 1036 A

55FV-13-U

Anzahl der Laufwerke 1 2 1 1 1 2
Gehéduse Metall Plastik/Metall Plastik Metall Metall Plastik Plastik Plastik
Abschaltbar ja nein nein nein nein nein ja ja
Preis 388 Mark 385 Mark 650 Mark 498 Mark 498 Mark 448 Mark 389 Mark 689 Mark

Tabelle. Alle wichtigen Daten auf einen Blick
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Eine Festplatte

HARDWARE-TEST

fir den Commodore-Amiga

B

Seit einiger Zeit gibt es fiir den Amiga 1000
Festplattenlaufwerke auf dem Markt, die einen

I I2J 1 hohen Bedienungskomfort bei der Arbeit sicher-
stellen sollen. Wir haben uns drei Gerite fiir Sie angesehen.

Bild 1. Schnell und leise: das Laufwerk von C Ltd mit der
eingebauten 20-MByte-Rodime-Festplatte

ei einem Computer, mit
B dem die Arbeit erst ab

einer Speicherkapazi-
tat von 1 MByte RAM so richtig
SpaB macht, kommen Disket-
tenlaufwerke ziemlich schnell
in Atemnot. Der Amiga betreibt
die Laufwerke zum Beispiel mit
einer Kapazitat von 880 KByte
pro Diskette, und das ist ange-
sichts seiner Hauptspeicher-
groBe von bis Uber 8 MByte
nicht viel. Hier bietet sich ein
Markt fir Festplattenlaufwerke
an, die nicht nur durch ihre Ge-
schwindigkeit, sondern auch
durch ihre hohen Speicherka-
pazitdten von 20 MByte und
mehr bestechen.

Wir wollen |hnen drei 20-
MByte-Festplattenlaufwerke
vorstellen, die alle tber ein In-
terface am Systembus des
Amiga 1000 angeschlossen
werden. Versionen fir den
Amiga 500 sollen laut Herstel-

ler folgen.

Das erste Produkt kommt
von der amerikanischen Firma
C Ltd und wird in Deutschland
unter anderem von Compusto-
re vertrieben. Hierbei handelt
es sich um eine 20-MByte-3%-

AMIGA-MAGAZIN 6/7 1987

Zoll-Festplatte (Bild 1), die zu-
sammen mit dem Netzteil in ei-
nem quadratischen Geh&use
untergebracht ist. Uber ein
mehradriges Flachbandkabel
steht das Laufwerk mit dem In-
terface in Verbindung, das im
Expansions-Port des Amiga
Platz findet. Das Gerét verfugt
Uber eine Rodime-Festplatte
mit »Autoparkings«, was bedeu-
tet, daB sich das Laufwerk
nach dem Ausschalten der
Spannungsversorgung auto-
matisch verriegelt und so ge-
gen Erschiitterungen, wie sie
bei einem eventuellen Trans-
port auftreten, geschiitzt ist.

Alle aus
Amerika. ..

Von allen drei Festplatten in
unserem kleinen Vergleichs-
test war die C Ltd-Version das
preiswerteste und leiseste
Laufwerk. Das Gerét kostet in-
kiusive Handbuch und zwei
Disketten 2345 Mark und gibt
wahrend des Betriebs nur ein
leises Schnurren von sich. Mit

Bild 2. Besticht durch kompakte Bauweise: das »Supra-
Drive« mit Mini-Scribe-Laufwerk von Computer Tuning
Jiirgen Kern

bisher vorhandenen Program-
men, sprich Datenbanken oder
Malprogrammen, arbeitete die
Festplatte einwandfrei zusam-
men,; lediglich Software mit Au-
tostart muB auf den Massen-
speicher verzichten, da hier
keine Mdglichkeit besteht, das
Betriebssystem des Amiga um
die wichtigen DOS-Routinen
der Festplatte zu erweitern.

Laut Compustore soll in Kiir-
ze eine neue Version der Fest-
platte verflighar sein, die unter
anderem mit einem deutschen
Handbuch und einem um 50
Prozent schnelleren DOS aus-
geliefert werden soll.

Das zweite Testmuster wur-
de uns von Computer Tuning
Jurgen Kern zur Verfligung ge-
stellt und nennt sich Supra-
Drive. Wie Sie schon auf dem
Foto (Bild 2) sehen kénnen,
handelt es sich hierbei um das
kleinste der drei Laufwerke,
wobei es zusammen mit dem
Interface nicht groBer als die
C Ltd-Festplatte ist. Auch die-
ser Massenspeicher stand uns
in der Version mit 20 MByte Ka-
pazitdt zur Verfligung, wobei
das eingebaute 3%-Zoll-Mini-

Scribe-Laufwerk als einziges
unter den drei Testkandidaten
Uber kein »Autoparking« ver-
fugt. Um die Festplatte den-
noch transportsicher zu ma-
chen, wird ein spezielles Park-
Programm mitgeliefert, das
das Laufwerk anhélt und bis
zum erneuten Einschalten der
Spannungsversorgung verrie-
gelt.

Die Lautstdrke des Supra-
Drive war beeindruckend und
lieB die gewohnte Ruhe am Ar-
beitsplatz vermissen. Betrach-
tet man die Geschwindigkeit,
so fallt auf, daB sie ein wenig
geringer als die der C Ltd-Fest-
platte ist, was sich im Alltags-
betrieb jedoch kaum bemerk-
bar macht. Der Preis des Su-
pra-Drive liegt bei 2495 Mark,
wobei neben dem Laufwerk
noch eine Boot-Diskette und ei-
ne Anleitung mitgeliefert wird.
Was Autostart-Programme an-
geht, gilt fir das Laufwerk das
gleiche, wie schon fiur die C
Ltd-Festplatte: Da sie nicht von
einer Workbench aus gestartet
werden konnen, muB auf den
Betrieb einer Harddisk verzich-
tet werden, da das Gerét nicht
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konfiguriert werden kann. Alle
anderen Programme liefen im
Test jedoch einwandfrei.

Die dritte Festplatte in unse-
rer Aufstellung kommt aus dem
Hause Xebec (Bild 3). Hier
handelt es sich um ein Gerét,
das entfernt an einen Heizliif-
ter erinnert und von allen gete-
steten Massenspeichern mit
Abstand das groBte Gewicht
aufweist. Es besitzt ein 5Y%-
Zoll-Laufwerk mit einer Spei-
cherkapazitdt von 20 MByte
und »Autoparking«. Der Preis
fir dieses Produkt liegt bei
2724 Mark, wobei neben der
Festplatte noch eine Diskette
mit dem Konfigurationspro-
gramm mitgeliefert wird. Ein
Handbuch gibt es nicht; statt
dessen existiert eine Datei
»Read.Me« auf der Diskette,
die den Anwender auf englisch
in die Handhabung des Lauf-
werks einflihrt.

Die Geréduschentwicklung
der Xebec-Festplatte ist ein we-
nig geringer als die des Supra-
Drive, kann aber immer noch
als leicht stérend empfunden
werden. Positiv machte sich
bemerkbar, daB das Interface
zum AnschluB an den Compu-
ter gewechselt werden kann,
da es durch einen Stecker mit
dem Laufwerk verbunden ist.

Sie kbnnen das Gerét aus die-
sem Grund bei einem Wechsel
auf ein anderes Computersy-
stem Ubernehmen.

Es fallt auf, wie &hnlich sich
alle drei Produkte in Wirklich-
keit sind, wenn auch ihr AuBe-

res andere SchluBfolgerungen

zulapt. Alle Festplatten mus-
sen »von Hand« konfiguriert
werden; arbeiten also nicht mit
Autostart-Programmen auf
Disketten zusammen. Sind die
Geréte langer in Betrieb, dann
macht sich auch eine ziemli-
che Hitzeentwicklung bemerk-
bar, die im Test jedoch keinen
EinfluB auf die einwandfreie
Funktion der Laufwerke hatte.
Zwei der Produkte verfligen
zusétzlich noch lber Autopar-
king und eine Selbstrepara-
tureinrichtung, die Beschédi-
gungen auf der Platte automa-
tisch kompensieren soll.
Auffallend ist der hohe Preis.
Weit (ber 2000 Mark flir eine
20-MByte-Festplatte ist sicher
nicht mehr zeitgemas; dirfte
aber nicht zuletzt an der noch
geringen Auflage der Produkte
und dem hohen Hardwareauf-
wand beim SCSl-Interface lie-
gen. Ein Erlebnis ist das Arbei-
ten mit dem Amiga und einer
Festplatte allemal; kommt man
doch in den GenuB einer

Bild 3. AuBergewdhnliche Formgebung kennzeichnet die
Festplatte von Xebec

durchschnittlichen Geschwin-
digkeitssteigerung von etwa 30
Prozent gegeniiber den 3%-
Zoll-Diskettenlaufwerken. Es
sollte jedoch nicht (ibersehen
werden, daB das DOS samtli-
cher Festplatten einen nicht zu
unterschatzenden Teil des
Hauptspeichers im Computer
in Anspruch nimmt. Eine Spei-
chererweiterung flir den Ami-

ga ist deshalb auf jeden Fall
empfehlenswert. (ks)

Bezugsquellen:

C Lid-Festplatte: Compustore GmbH, Fritz-
Reuter-StraBe 6, 6000 Frankfurt/Main, Tel.
(069) 567399

Supra-Drive: Computer Tuning Jiirgen Kern,
HauptstraBe 95, 6074 Rodermark 3, Tel.
(06074) 95142

Xebec-Festplatte: Akro Datensysteme GmbH,
Carl-von-Linde-StraBe 30, 8044 UnterschleiB-
heim, Tel. (089) 3102063

RAM-Erweiterungen
am Amiga

/ Kauft man einen Amiga 1000,

i so ist er mit 512 KByte RAM

I IV ausgestattet. Fiir viele An-

wendungen ist aber mehr Speicherplatz
nutzlich, teilweise sogar zwingend erfor-
derlich. Was fiir den Amiga 1000 von den
RAM-Erweiterungen tatséchlich zu halten

ist, zeigt dieser Artikel.

eben Floppy-Laufwer-

ken oder Festplatten

gehéren RAM-Erwei-
terungen zu den Peripheriege-
réten, die bei Amiga-Besitzern
ganz oben auf dem Wunsch-
zettel stehen. Das gewisse
Mehr an Speicher ergibt nicht
nur beim Programmieren, son-
dern auch bei vielen professio-
nellen Programmen ein Plus
an Komfort, den man bald nicht
mehr missen mochte. Wir ha-
ben daher fir Sie drei RAM-
Erweiterungen der unter-
schiedlichsten Bauweise und
GroBe unter die Lupe genom-
men.

Wenn man h&ufig mit dem
CLI arbeitet, kann dies durch
eine RAM-Erweiterung zum
Beispiel wesentlich beschleu-
nigt werden. Alle Befehle, die
man benétigt, werden einfach
ins RAM kopiert und dem Be-
triebssystem wird mitgeteilt,
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daB es ab jetzt zum Ausflihren
dieser Befehle nicht mehr auf
Diskette nachschauen muB.
Dieser als »Assign« benannte
Vorgang bringt unwahrschein-
liche Geschwindigkeitsvorteile
gegeniiber dem normalen Ar-
beiten mit dem CLI, da die Pro-
gramme der auszufiihrenden
Befehle ja direkt aus dem RAM
geladen werden. Auch profes-

sionelle Software, wie etwa das
Mal- und Zeichenprogramm
Deluxe-Paint, erbliiht unter ei-
ner RAM-Erweiterung zu neu-
em Glanz. Wichtig ist zum Bei-
spiel, daB man auch im Hires-
Modus ganz, wie man es von
Deluxe-Paint in der niedrigsten
Auflésung gewohnt ist, zwi-
schen zwei Bildschirmen zum
Zeichnen hin- und herschalten

kann. So lassen sich alle Még-
lichkeiten, die Deluxe-Paint
bietet, in der héchsten Auflo-
sung voll ausnutzen.

Alles was beim Amiga Uber
die 512-KByte-Grenze hinaus-
geht, wird als »Fast Memory«
bezeichnet. Der 68000-Pro-
zessor des Amiga kann direkt
auf diesen Speicherbereich
zugreifen. Die Custom-Chips
wie Paula oder Denise kdnnen
namlich nur 512 KByte adres-
sieren und mussen daher im-
mer auf den unteren AdreBbe-
reich zugreifen.

Da sie aber bei Zugriffen
tber den Datenbus Vorrang
gegenuber dem Hauptprozes-
sor haben, muB dieser gele-
gentlich auf sie warten. Dies
tritt, wie gesagt, im Speicher-
bereich von 512 KByte bis ma-
ximal 8 MByte nicht auf, da hier
ausschlieBlich der Prozessor
zugreifen kann.
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Die hier angesprochenen
RAM-Cards haben eines ge-
meinsam: Sie sind alle an den
herausgefiihrten Expansions-
Port des Amiga angeschlos-
sen. Unterschiede ergeben
sich jedoch schon in der Ge-
staltung. Entweder sind sie als
flache Karten ausgeflhrt, wie
die  Microbotics-Erweiterung
(Bild 1), als Kasten, auf den
man noch eine Floppy stellen
kann, wie der Xpander (Bild 2),
oder als groBe Extra-Einheit,
die noch durch den Mouse-
Port gestiitzt werden muB, wie
die RAM-Erweiterung von
Flesch & Hérnemann (Bild 3).
Letztendlich muB sich der ein-
zelne Anwender daruber Klar-
heit verschaffen, welcher Bau-
weise er den Vorzug gibt. Vor-
sowie auch Nachteile hat dies-
bezuglich sicherlich jede der
verschiedenen Bauweisen.

Wenn Sie mit einer RAM-Er-
weiterung liebdugeln, gibt es
einige Dinge, die Sie beim Kauf
beachten sollten. Zum einen
wére da die Kompatibilitat zu
bestehender Software. Wir
muBten leider feststellen, daB
alle zur Zeit existierenden
RAM-Erweiterungen nicht un-
eingeschrankt mit jeder Soft-
ware lauffahig sind. Ob das an
der Software oder an den Er-
weiterungen liegt, ist nicht im-
mer eindeutig festzustellen.
Daher sollten Sie sich Gedan-
ken dariiber machen, fir wel-
che Software Sie die Erweite-
rung einsetzen wollen und die-
se vor dem Kauf beim Héndler
mit der Erweiterung testen.
Das gleiche gilt (ibrigens auch

fur zuséatzliche Hardware wie

zum Beispiel Festplatten. Sol-
len sie an den eventuell vor-
handenen durchgeschleiften
Systembus  angeschlossen
werden, kénnten Sie sonst ei-
ne bose Uberraschung erle-
ben.

Prinzipiell gibt es zwei ver-
schiedene Typen von RAM-Er-
weiterungen. Die einen er-
kennt der Amiga 1000 automa-
tisch (autokonfigurierend). Bei
den anderen muB man ihm mit
Hilfe der zur Erweiterung geho-
renden Software mitteilen, daB
ihm nun 1 oder noch mehr
MByte RAM zur Verfligung
steht. Beide Erweiterungen ha-
ben ihre Vor- und Nachteile. So
arbeiten zum Beispiel bei den
nicht  autokonfigurierenden
mehr Programme fehlerfrei als
bei denjenigen, die der Amiga
automatisch  erkennt. Der
Grund ist einfach: Viel der zur
Zeit existierende Software wur-
de fur den Amiga 1000 ohne
jegliche RAM-Erweiterung ge-
schrieben. Das heiBt, daB die
Programme nur in der unteren
512-KByte-Bank (Chip-Memo-
ry) lauffahig sind. Erkennt der
Amiga RAM oberhalb dieser
512-KByte-Grenze (Fast-Me-
mory), so wird das Programm
normalerweise in diesen Be-
reich geladen, was hin und
wieder zum Absturz des Com-

puters fiihrt. Sollte das einmal
der Fall sein, ein kleiner Tip:
Auf der Workbench befindet
sich ein Programm mit dem
Namen »No Fast Mem«. Startet
man dieses Programm, so wird
das gesamte RAM oberhalb
der 512-KByte-Grenze abge-
schaltet. Bei den nicht auto-
konfigurierenden Erweiterun-
gen ist dieses Programm na-
turlich Gberfllssig, denn bei ih-
nen muB ja das Fast-Memory
erst angemeldet werden.

Die meiste kommerzielle
Software arbeitete tadellos mit
den Erweiterungen zusam-
men. Es soll jedoch nicht ver-
schwiegen werden, daB einige
wenige Programme, die spe-
ziell fir den Amiga 1000 mit
256 beziehungsweise 512 KBy-
te RAM geschrieben wurden,
nicht funktionierten. Trotzdem
ist jedem, der h&ufig mit gro-
Ben Datenmengen arbeitet, zu
empfehlen, sich eine solche
anzuschaffen. Vergessen Sie
aber nicht vor dem Kauf die
Software, die Sie mit der RAM-
Erweiterung einsetzen wollen,

Bild 1. Eine 1-MByte-Karte von Microbotics, die deutlich
sichtbar einen durchgeschleiften Systembus besitzt

Bild 2. Auf die 2-MByte-Erweiterung Xpander kann bei Be-
darf noch eine zweite Floppy gestelit werden
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ausfuhrlich zu testen. Kein
Handler wird wohl etwas dage-
gen haben, denn die Erweite-
rungen sind nicht gerade billig.
Immerhin muB flir die preiswer-
teste Gber 1000 Mark bezahlt
werden. Fast alle zur Zeit er-
héltlichen externen RAM-Er-
weiterungen sind in unter-
schiedlichen Ausbaustufen zu
haben. So kostet die preiswer-
teste Microbotics-Erweiterung
mit 512 KByte RAM 1252 Mark,
mit 1 MByte 1410 und mit 2
MByte 1919 Mark.

Bis zu 8 MByte 8Bt sich die
Erweiterung von Flesch & Hor-
nemann aufriisten. Sie ist in
voller Ausbaustufe naturlich
mit 4538 Mark mit Abstand die
teuerste. Fiir den, dem das zu-
viel ist, existieren noch preis-
wertere Ausbaustufen. Wer
zum Beispiel die RAM-Baustei-
ne billiger bekommt, kann fiir
1295 Mark die Erweiterung un-
bestlickt beziehen. Sie soll
sich problemlos bis 4 MByte
aufristen lassen. Wer noch
mehr Speicher braucht, fir
den existiert noch eine nach-
traglich einzubauende Platine,
die den Ausbau bis auf 8 MByte
gestattet.

Die Erweiterung, die in der
Redaktion zu bestehender
Software am kompatibelsten
war, und sogar mit den ver-
schiedensten Festplatten ta-
dellos funktionierte, war der
Xpander, eine 2-MByte-Erwei-
terung von Softwareland. Sie
ist mit 1599 Mark auch nicht zu
teuer. Allerdings |aBt sie sich
zur Zeit weder auf- noch nach-
risten. Der Hersteller plant
aber auch hier unterschiedli-
che Ausbaustufen bis zu 4
MByte; auch an eine eingebau-
te Uhr ist gedacht. (jk/ah)

Bezugsquelle: Flesch & Hornemann, Cécilien-
hof 3, 4650 Gelsenkirchen, Tel. (0209) 777886
Soltau Electronic, Esplanade 39, 2000 Ham-
burg 36, Tel. (040) 340445

Softwareland, Franklinstr. 27, CH-8050 Zlrich

Bild 3. Sehr platzeinnehmend ist diese RAM-Card, dafiir
kann sie jedoch bis auf 8 MByte aufgeriistet werden
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Drucker am Amiga

inen wesentlichen Teil

der faszinierenden Aus-

strahlung, die vom Ami-
ga ausgeht, beruht auf seinen
grafischen Fahigkeiten und
der enormen Flexibilitat. Will
man einen Drucker an den
Amiga anschlieBen, sollte man
darauf achten, daB auch der
Drucker Uber eine &hnliche
Flexibilitdt verfligt wie der
Computer. Zwar kann man
prinzipiell fast jeden Drucker
an den Amiga anschlieBen, da
sowohl eine parallele als auch
eine serielle Schnittstelle vor-
handen sind, aber nicht jeder
Drucker wird den Anforderun-
gen des Amigas gerecht. Pri-
fen wir zunéchst die verschie-
denen Drucktechnologien auf
ihre Eignung als Amiga-Druk-
ker.

Seit langem bekannt sind
die Typenraddrucker, die prin-
zipiell wie eine Schreibmaschi-
ne arbeiten und auch ein ent-
sprechendes Druckbild ha-
ben. Sie besitzen ein hervorra-
gendes Schriftbild, k&énnen
aber nur die Zeichen darstel-
len, die das Typenrad enthélt.
Somit ist kein Grafikausdruck
moglich. Typenraddrucker eig-
nen sich also nur fir den Text-
druck und werden dem Amiga
kaum gerecht.

Das richtige
Druckprinzip

Nadel-Matrixdrucker arbei-
ten mit feinen Nadeln, die beim
Drucken die Zeichen software-
gesteuert beliebig konfigurie-
ren. Sie kénnen sowohl Grafik
wie auch Schrift verarbeiten.
Die Druckqualitdt héngt aber
sehr stark von der Qualitat des
Druckers und der Anzahl der
Nadeln ab. Ein guter Matrix-
drucker ist ein sinnvoller Kom-
promiB zwischen Grafikfahig-
keit, Schriftqualitat, Befehls-
satz und Preis. Moderne Ma-
trixdrucker, wie wir Sie lhnen
spéater vorstellen werden, mit
NLQ-Schrift und LQ-Schrift
sind in der Schriftqualitdt kaum
von Typenraddruckern zu un-
terscheiden, erweisen sich
aber als wesentlich flexibler.
Mit den Color-Versionen der
Drucker lassen sich auch Farb-
ausdrucke machen. Damit eig-
nen sich Nadel-Matrixdrucker
ausgezeichnet zum AnschluB
an den Amiga und werden sei-
nen Fahigkeiten gerecht. Der
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Der Amiga zaubert nicht nur

auf dem

Monitor, sondern

A

H i:\’l auch auf Druckern. Wie man
Drucker am Amiga 500, 1000 und 2000
anschlieBt und welche Drucker geeignet
sind, zeigt unser Bericht.

wesentlichste Nachteil der Na-
del-Matrixdrucker ist das rela-
tiv laute Arbeitsgerausch.
Eine andere Art der Matrix-
drucker sind die Tintenstrahl-
drucker. Bei ihnen werden, wie
der Name schon sagt, die
Schriftzeichen und die Grafik
durch feine Tintendlisen er-
zeugt, die die Tinte auf das Pa-

pier spritzen. Heutige Tinten-
strahldrucker sind technisch
so ausgereift, daB das Schrift-
bild mit dem der Nadel-Matrix-
drucker vergleichbar ist. Der
Vorteil der Tintenstrahldrucker
liegt darin, daB sie enorm leise
drucken, auf Wunsch sogar in
Farbe. Der Nachteil dieser
Technik liegt darin, daB keine

.“i%gffé %i:“'

Bild 1. Auch Laserdrucker lassen sich problemlos

anschlieBen
Pin Signalbedeutung Pinbelegung  Pinbelegung
Nummer am Amiga am Amiga
Centron. 500/2000 1000
1 STROBE 1 1
2 DATA 2 2
3 DATA1 3 3
4 DATA2 4 4
5 DATA3 5 5
6 DATA4 6 6
7 DATA5 7 7
8 DATAB 8 8
9 DATA7 9
10 ACKNLG 10 10
1 BUSY 11 1
12 PAPER OUT 12 12
13 SELECT 13 13
14 AUTO FEED XT — —
15 NC — —
16 oV — —
17 CHASSIS GND — —
18 NC — —
19-30 LOGIC GND 19-25 14-22
31 INIT 16 25

Tabelle 1. AnschluBschema fiir Druckerkabel

Durchschlage angefertigt wer-
den kénnen. Damit sind die
Tintenstrahldrucker fast ideal
zum AnschluB an den Amiga
geeignet, denn sie haben alle
Vorteile eines Nadel-Matrix-
druckers, ohne dessen Nach-
teile zu besitzen.

Ebenfalls zu den Matrix-
druckern gehdéren die Thermo-
Transfer-Drucker. Bei diesem
Oldtimer werden mit punktfor-
migen Elektroden Buchstaben
in ein hitzeempfindliches Pa-
pier gebrannt oder von einem
Spezial-Farbband auf norma-
les Papier Ubertragen. Das
Farbband setzt sich aus einem
Tragerfilm und einer schmelz-
baren Farbschicht zusammen.
Durch die Erhitzung des Ther-
modruckkopfes schmilzt die
Wachsschicht und dringt in
das Papier ein. Dadie Hitzeele-
mente abklhlen missen, be-
vor der Kopf fur den Druck des
néchsten Zeichens bereit ist,
sind der Geschwindigkeit
Grenzen gesetzt. Andererseits
wird durch die hohe Aufldsung
ein exzellentes Schriftbild er-
zeugt, das sich mit der Schrift-
qualitét von Typenraddruckern
vergleichen laBt. Der Vorteil
dieses Drucksystems liegt in
der geringen Lautstérke, der
Nachteil liegt darin, daB die
Druckkosten relativ hoch sind.
Vor einer Entscheidung zugun-
sten dieses Drucksystems soll-
te man allerdings ber(icksichti-
gen, daB es bisher kaum mehr
als eine AuBenseiterrolle ge-
spielt hat.

Laserdrucker
am Amiga

Laserdrucker sind sehr flexi-
belanwendbar, sowohl flir Text,
als auch fir SchwarzweiB-Gra-
fik. Da die meisten Laser-
drucker mit einer Centronics-
Schnittstelle ausgeristet sind,
lassen sich auch Laserdrucker
(Bild 1) problemlos am Amiga
anschlieBen. Auch bei der An-
steuerung braucht man sich
keine groBen Gedanken zu ma-
chen, denn die meisten Laser-
drucker kbnnen zum Beispiel
einen Epson FX-80 emulieren
und wie ein solcher angespro-
chen werden. Wer Grafiken auf
einem Laserdrucker ausgeben
mdchte, muB allerdings auf ei-
ne Kleinigkeit achten. Da die
Laserdrucker immer das kom-
plette Bild in ihrem Speicher
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Text

Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker
Laserdrucker Laserdrucker Lascrdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker
Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker

Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker

Laserdrueker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Lascrdrucker Laserdrucker
Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker
Laserdrucker Laserdrucker Laser drucker Laserdrucker Lsseordrucker Laserdrucker
Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker
Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker
Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker
Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker
Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker
Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucke

. Grucker Lassrdrucker Laserdrucher L
Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucker

serdrucher Laserdrucker Laserdrucker Laserdrucher Laserdrucher Laserdrucker

Bild 2. Qualitétsbeispiel eines Laser-Ausdrucks; in diesem Fall mit
dem Sperry Modell 37 (Kyocera F1010) ausgedruckt

1 18

Stecker

1 13

100000001
N

Stecker

o600 OCOO0COOCO
Buchse
o000 000CO0O0O0O0OO0
25 14

Bild 3. Diese Stecker und Buchsen brauchen
Sie fiir das Drucker-AnschiuBkabel

aufbauen, bevor es ausge-
druckt wird (deshalb nennt
man sie auch Seitendrucker),
bendtigt man einen Laser-
drucker mit mindestens einem
Megabyte Hauptspeicher. Die-
sen Speicher stellen aber nicht
alle Laserdrucker zur Verfi-
gung, sie sind deshalb im we-
sentlichen reine Textdrucker.
Ein Beispiel mit welcher Quali-
tat solch ein Text ausgedruckt
wird, sehen Sie in Bild 2. Die La-
sertechnologie hat aber nicht
nur Vorteile. So sind Laser-
drucker sowohl in der Anschaf-
fung als auch im Unterhalt ex-
trem teuer. Da Laserdrucker
mit der gleichen Technik wie
ein Fotokopierer arbeiten, sind
sie auch genauso wartungsin-
tensiv. AuBerdem sind Toner
und Drucktrommel teure Ver-
brauchsmaterialien. Bedenkt

man dann, daB Laserdrucker -

mit lauten Liftern arbeiten,
nicht farbféhig sind, und nuran
sauberen Orten aufgestellt
werden dirfen, verfliegt eini-
ges von der Begeisterung zu-
gunsten dieser Technik.

Doch kommen wir zum kon-
kreten AnschluB eines Druk-
kers an den Amiga. Der An-
schluB eines Druckers am Ami-
ga ist einfach. An der Riicksei-
te des Amiga stehen zwei
Buchsen zur Verfligung.

Gute Kontakte

Eine ist mit »parallel Port«
und einem stilisierten Drucker
bezeichnet, die andere mit »se-
rial Port« und einem Telefonho-
rer. Die parallele Schnittstelle
richtet sich nach der Centro-
nics-Norm, die serielle Schnitt-
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stelle richtet sich nach der
RS232-Norm. In der Regel
werden Drucker an der paralle-
len Schnittstelle mit einem ein-
fachen Verbindungskabel an-
gesteckt. Ein Interface, wie es
zum Beispiel beim C 64 not-
wendig war, kann vollkommen
entfallen. Das Verbindungska-
bel ist auf der Computerseite

Kompatibilitétstabelle

Commodore MPS 1000
— alle IBM-kompatiblen Drucker
— Drucker im IBM-Modus

Commodore MPS 2000

— NEC P6

— verschiedene 24-Nadel-
drucker

Epson JX-80

— Epson EX-800 fur
Colordrucke

— Riteman TPX-80

— verschiedene Farbdrucker
(nach ESC/IP)

Epson (FX,- LX,- MX,- RX-

Serien)

— Star NL (Epson Interface),
ND, NR

— Citizen LSP 10, 120 D

— Panasonic

— Seikosha Al-Versionen

— Alle Drucker, die nach
ESC/P-Norm arbeiten

— Laserdrucker in FX-
Emulation

Fujitsu DX 2100

— Epson EX-800

HP Laserjet

Laserdrucker in HP-Emulation

Okidata 292
18-Nadel-Drucker

Tabelle 2. Fiir diese Drucker
eignen sich die Drucker-
treiber des Kickstart 1.2

mit einem 25poligen mannli-
chen (das heiBt mit sichtbaren
Stiften) D-Substecker (nur
Amiga 500/2000) ausgestattet.
Beim Amiga 1000 wird eine
Buchse (das heiBt ohne sicht-
bare Stifte) bendtigt. Auf der
Druckerseite befindet sich ein
36poliger Centronicsstecker
(Bild 3). Beim Amiga 500 und
2000 kann man das Kabel, das
fur IBM- und kompatible Com-
puter angeboten wird, verwen-
den. Beim Amiga 1000 ist ein
Spezialkabel notwendig. Man
kann sich solch ein Kabel aber
auch selber bauen. Dazu fin-
den Sie ein Verkabelungssche-
ma in der Tabelle 1. Gehen Sie
beim Lesen der Tabelle immer
von links nach rechts vor, denn
beim Kabel sind nichtimmer al-
le Pins mit gleicher Nummer
verbunden. Bei den Masse-
pins (19-30) der Centronics-
Schnittstelle genligt es, wenn
Sie alle diese Pins miteinander
verbinden und (ber ein einzi-
ges Kabel an die entsprechen-
den Pins des Computers anlé-
ten (Achtung, bei Amiga 1000
und Amiga 500/2000 verschie-
den!). Voraussetzung flr eine
einwandfreie Funktion ist je-
doch die Aktivierung eines
speziellen Druckertreibers, der
die fur Sonderfunktionen not-
wendige Anpassung  vor-
nimmt. Die in der folgenden
Auflistung angefiihrten Druk-
kertreiber sollten bereits auf
der Workbench-Diskette Ver-
sion 1.2 (unter Preferences)
vorhanden sein:

— Alphacom Alphapro 101

— Brother BX 15 XL

— Commodore MPS 1000

— Commodore MPS 2000

— Diablo 630
— Diablo Advantage D 25
— Diablo C 150
— Epson JX-80
— Epson (FX,- LX,- MX,- RX-

Serien)
— Fujitsu DX 2100
— HP Laserjet
— HP Laserjet Plus
— Imagewriter |l
— Okidata 292
— Okidata 92
— Okimate 20
— Qume Letterpro 20

Zum Einstellen des Drucker-
treibers missen Sie die Work-
bench-Diskette einlegen, das
Directory auflisten und Prefe-
rences aufrufen. Dann kénnen
Sie den entsprechenden Druk-
kertyp auswahlen. Vergessen
Sie nicht, Thre Wahl mit deakti-
viertem Schreibschutz zu spei-
chern. |hr Drucker ist dann bei
jedem Booten ohne neue Ein-
stellung vorgewéhlt. Wenn Ihr
Drucker unter den oben ge-
nannten Druckertypen nicht
vorhanden ist, hilft Ihnen die
Kompatibilitatsliste (Tabelle 2)
weiter.

Der Alleskonner

Nachdem wir nun die. Vor-
und Nachteile der verschiede-
nen Drucksysteme betrachtet
haben, wollen wir lhnen einige
interessante Drucker vorstel-
len, die sehr gut zum Amiga
passen.

Der Epson EX-800 (Bild 4)
zeichnet sich durch hohen
Bedienungskomfort, hervorra-
gende Schriftqualitit, rasantes
Drucktempo, Modultechnik flir
Interfaces mit bis zu 128 KByte
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X-800
NLQ-Schriftil
NLQ-Schrift?2
L B o Tk T o
malschrift
Bt o
Fettdruck
Doppeldruck

Py by e

LIMED b e

Bild 5. Probeausdruck
des EX-800

Pufferspeicher, Farbdruckfa-
higkeitund neuem, erweiterten
Zeichensatz aus. Durch seine
Fahigkeit, Papier auch riick-
waérts zu transportieren, kann
dieser 9-Nadeldrucker auch
als Ein- oder Mehrfarben-Plot-
ter eingesetzt werden. Den An-
schluB an den Computer er-
méglichen ein Centronicsport
und eine serielle RS232C-
Schnittstelle. Der Druckspei-
cher ist mit 8 KByte ausrei-
chend dimensioniert. Beim
EX-800 hat sich Epson ent-
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schlossen, Endlospapier nicht
mehr am Druckkopf vorbei zu
ziehen, sondern zu schieben.
Einzelblatter werden nach An-
legen und Ausrichten an der
mitgelieferten Blattstiitze auto-
matisch eingezogen und kor-

rekt positioniert. Die Farb-
bandkassette, die Ubrigens
erstmals mit dem Druckkopf
mitgeflhrt wird, 148t sich pro-
blemlos einlegen. Richtig
SpaB macht der Umgang mit
dem komfortablen Tastenfeld
mit dem der EX-800 program-
miert werden kann. Neben drei
groBen Tasten fir On-/Offline,
Formfeed und Linefeed sind
vier LED-Anzeigen und acht
Folientasten fur die Wahl von
zahlreichen Schrifttypen in vie-
len Kombinationen vorhanden.
Am Bedienfeld kann man auch
zwischen den beiden NLQ-
Schriften des EX-800 auswah-
len. Das dem Testgerat beige-
legte deutsche Handbuch, 4Bt
keine Winsche offen. Bei EDV-
qualitat druckt der EX-800 300
Zeichen pro Sekunde. Schén-
schrift (NLQ) steht in zwei Zei-
chensétzen zur Verflgung
(Bild 5) und wird mit 50 Zeichen
in der Sekunde auf das Pa-
pier gebracht. Hochauflésende

Punktgrafik kann in sechs
Dichten und in zwei Geschwin-
digkeiten flir Hardcopies vom
Bildschirm eingesetzt werden.
Insgesamt stehen 10 Grafik-
modi zur Auswahl. Gegenliber
den Vorgdngermodellen ist der
Druck von Grafiken durch den
neuen Druckmodus in zwei
Richtungen fast doppelt so
schnell wie bisher. Mit dem
EX-800 hat Epson jetzt zum
Preis von 1898 Mark einen
hochwertigen und schnellen
Blrodrucker mit der Fahigkeit
ausgestattet, farbig zu drucken
(Farbkit 250 Mark). Alle zuvor

pier »genadelt«. Durch wieder-
holtes Ubereinanderdrucken
der vorhandenen vier Farben
kann jede andere Farbschat-
tierung erreicht werden. Farbi-
ge Bildschirmkopien (Bild 6) zu
erstellen, wird mit dem EX-800
zum Vergnigen. Aber auch fiir
die kommerzielle Grafik erge-
ben sich zahlreiche Anwen-
dungsmdglichkeiten.  Bunte
Balken-, Séulen- oder Kreis-
diagramme demonstrieren Ge-
schéftsstatistiken augenfalli-
ger als es ein SchwarzweiB-
Bild kann. Fir den Amiga mit
seiner hohen Farbgrafikaufld-

Bild 7. Seit langem bewahrt, der Fujitsu DX 2100

s

Bild 8. Der DX 2100 kann auch farbig drucken

geschilderten Eigenschaften
des EX kdénnen damit auch
bunt gemacht werden. Flr den
Farbdruck wird das schwarze
Druckband gegen ein Band mit
den Farben Rot, Blau, Gelb
und Schwarz ausgetauscht.
Durch Heben und Senken des
Farbbandeinsatzes wird der je-
weilige Farbstreifen vor den
Druckkopf gebracht und die
gewlnschte Farbe auf das Pa-

-Schriftl
Elite~Schrift
Schmalschrift
Bt g s .
Fettdruck
DcpEeldruck

frles e L ot e

Bild 9. Schriftprobe
des DX 2100
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Bild 12. Der MPS 2000 C kann auch farbig drucken

Commodore MPS 2000
NLQ-Schrift
Elite-Schrift
jchmalschrift

Ty e i
Fettdruck

Doppe ldruck

Hesh= ynd tierf

Bild 11. Schone Schrift
mit 24 Nadeln,
der MPS 2000

sung ist der EX-800 ein sehr
gut geeigneter Drucker, der
durch seine Qualitdt Gber-
zeugt.

Text und Farbe

Der Fujitsu DX 2100 (Bild 7)
ist ein Drucker, der ebenfalls
Schénschrift und Farbgrafik
beherrscht. Er benutzt dazu,
wie die meisten Drucker, einen
9-Nadel-Druckkopf. Wie beim
Epson EX-800 muB man auch
beim DX 2100 den Farb-Um-
bausatz (496 Mark) zusétzlich
kaufen und einbauen. Der Ein-
bau ist aber sehr einfach und
|4Bt sich mit einem einfachen
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Schraubenzieher bewerkstelli-
gen. Firden Amiga ist es emp-
fehlenswert, zusétzlich zu den
1778 Mark fir den Drucker
auch den Farb-Umbausatz zu
ersiehen, denn die Qualitat
des Farbdrucks ist sehr gut
(Bild 8). Der DX 2100 wird in ei-
ner IBM- und einer Epson-Ver-
sion geliefert. Flr den Amiga
ist die Epson-Version besser
geeignet. Die Versionen unter-
scheiden sich allerdings nur
durch eine Steckkarte und kén-
nen auch nachtraglich von ei-
ner Version in die andere um-
gebaut werden. Der DX 2100
gehért nicht nur zu den sehr
solide aufgebauten Druckern,
er erreicht auch eine hohe
Druckgeschwindigkeit von 220
Zeichen pro Sekunde. In der
NLQ-Schrift sind es immerhin
noch 44 Zeichen pro Sekunde.
Die NLQ-Schrift ist sehr an-
sprechend und ist beinahe fur
jede Anwendung ausreichend
(Bild 9). Das alles wére ohne ei-
nen sinnvollen Befehlssatz
aber wenig nutzlich. Glickli-
cherweise hat man beim DX
2100 eine vollstdndige Aus-
wahlpalette an ESC-Steuerbe-
fehlen, denn sowohl die Befeh-
le des ESC/P-Standards als

auch die Farbsteuerbefehle
des Epson JX-80 sind vorhan-
den. Wer aber lieber die Schrif-
ten mit Schaltern oder Tasten
einstellen mochte, braucht
beim DX 2100 nicht lange zu
suchen. Die vier Funktionsta-
sten dienen, je nachdem, in
welcher Reihenfolge bezie-
hungsweise Kombination sie
gedriickt werden, dazu, 14 ver-
schiedene  Schriften  oder
Funktionen aufzurufen. Die In-
stallation des DX 2100 am Ami-
ga ist besonders einfach, denn
auf der Workbench-Diskette
1.2 ist ein eigener Druckertrei-
ber fiir den DX 2100 vorhan-
den.

HARDWARE-TEST

2000/2000 C ist das NEC mit
den beiden Druckern P6 und
CP6. Dieser Umstand gibt der
Qualitat der beiden Drucker
aber keinen Abbruch, im Ge-
genteil, man hat den Vorteil,
nicht nur bei Commodore-
Handlern, sondern auch bei
NEC-Handlern Service erhal-
ten zu kénnen. AuBerdem ist
der MPS 2000 mit einem Preis
von 1695 Mark preiswerter als
der P6. Der Farb-Umbausatz
kostet 300 Mark extra, das
heiBt der MPS 2000 C kostet
1995 Mark. Der wesentlichste
Unterschied zu anderen
Druckern ist beim MPS 2000
die Anzahl der Nadeln im

Bild 15. Hardcopy mit dem Star ND-10

Der Vielseitige

Der Commodore MPS 2000
(Bild 10) ist der Drucker, der
von Commodore flir den Ami-
ga empfohlen wird. Dabei hat
man die Auswahl zwischen der
SchwarzweiB-Version MPS
2000 oder dem farbig drucken-
den MPS 2000 C. Beide
Drucker sind, wie alle Drucker
von Commaodore, keine Eigen-
produktion, sondern werden
von einem Fremdhersteller ge-
liefert. Im Falle des MPS

Star ND-10
NLQ-Schrift
Elite-Schritft
Schmalschrift

e = M el
Fettdruck
Doppeldruck

Heah= und 1w+

Bild 14. Schriftprobe
des Star ND-10

115



HARDWARE-TEST

Bild 17. Leise und farbig — Hardcopy des PJ 1080A

Bild 18. Nicht
uberzeugend ist
der Textausdruck

Druckkopf. Gegeniiber den
sonst Ublichen neun Nadeln
besitzt der MPS 2000 gleich 24
Nadeln. Dadurch hat er gegen-
Uber anderen Druckern natiir-
lich Vorteile sowohl in der
Schrift (Bild 11), als auch bei
der Grafik. Buchstaben wer-
den beispielsweise aus we-
sentlich mehr Punkten zusam-
mengesetzt als bei 9-Nadel-
Druckern. Auch bei der Grafik
machen sich die 24 Nadeln be-
merkbar. Mit dem verfligbaren
bidirektionalen Traktor lassen
sich sowohl einfache und
schnelle 8-Nadel-Grafiken in
niedriger Auflésung als auch
hochauflésende 24-Nadel-
Prazisionsausdrucke mit 360 x
360 Punkten pro Zoll anferti-
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gen (Bild 12). Trotz seiner vie-
len Nadeln ist der MPS 2000
ein schneller Drucker, der es in
Normalschrift auf 216 Zeichen

‘pro Sekunde und in der LQ-

Schrift auf sehr gute 60 Zei-
chen pro Sekunde bringt. Die
Anpassung an den Amiga ist
beim MPS 2000 nattirlich sehr
einfach, denn unter Preferen-
ces ist ein eigener Druckertrei-
ber flir den MPS 2000 gespei-
chert. Dieser Druckertreiber
ermdglicht es, alle Leistungen,
besonders den hochauflésen-
den Grafikdruck des MPS
2000, zu nutzen.

Preiswert und
flexibel

Der Star ND-10 (Bild 13) ist
Bestandteil einer Druckerge-
neration, die bereits mit dem
NL-10 als kleinstes Modell letz-
tes Jahr eingefiihrt wurde. Die
Familiendhnlichkeit zur neuen
Generation ist auch dem
ND-10 bereits duBerlich anzu-
sehen. So findet man auf der
Vorderseite ein umfangreiches
Tastenfeld, das gesamte Ge-
héuse ist relativ flach und das

Papier wird durch einen
Schubtraktor transportiert.
Das Tastenfeld besteht aus flinf
Schaltern und einem Dreh-
schalter. Mit dem Drehschalter
wird die verwendete Seitenladn-
ge in vorgegebenen Schritten
in Zoll eingestellt. Alle anderen
Tasten sind mit mindestens
zwei Funktionen belegt. So
kann man per Taste den linken
und rechten Rand bestimmen,
das Papier in Microschritten
vor- und zurlickbewegen, den
Anfang der ersten Schreibzeile
bestimmen, sowie Selbsttest,
Italic-Modus, Hex-Dump und
Verriegelungsmodus, bei dem
die einmal gewéhlte Einstel-
lung fixiert wird, auswahlen.
AuBerdem kann man mit die-
sen Tasten NLQ- oder Draft-
Modus festlegen, die Schrift-
breite wahlen und natirlich
Seiten- und Zeilenvorschub
auslésen. Der Standard-Be-
fehlssatz des ND-10 richtet sich
an der ESC/P-Norm. Dabei
zeigt der ND-10 durchweg gute
Leistungen. Es fiel auf, daB der
ND-10 mit seinem Pufferspei-
chervon 12,6 KByte den Amiga
nur wenig blockiert. Der ND-10
schafft in der Draft-Qualitat 180
Zeichen pro Sekunde und in
der NLQ-Schrift 45 Zeichen
pro Sekunde. Damit ist der ND-
10 ein wirklich flotter Drucker,
der fir einen 9-Nadel-Drucker
ein  sehr ansprechendes
Schriftbild liefert (Bild 14) und
grafikfahig ist (Bild 15). Mit die-
sen Leistungen und dem sehr
glnstigen Preis von 1295 Mark
ist der ND-10 eindeutiger Favo-
rit unter den 9-Nadel-Druckern
in dieser Preisklasse. Am Ami-
ga stellt er eine preisglinstige
Alternative flr alle dar, die kei-
nen Wert auf farbigen Aus-
druck legen.

Spritzig und
leise

Der Canon PJ 1080A (Bild
16) ist ein Farb-Tintenstrahl-
drucker mit einem sehr giinsti-
gen Preis/Leistungsverhéltnis.
Flr etwa 1498 Mark kann man
an den Vorziigen der Tinten-
strahltechnik teilhaben. Im we-
sentlichen heiBt das: gleich-
bleibende Druckqualitdt von
der ersten bis zur letzten Seite
und die verbliffende Ge-
rauscharmut. Insgesamt ver-
fligt der Canon PJ 1080A tber
sieben verschiedene Farben.
Fir einen Farbklnstler wie
dem Amiga wére das natirlich
viel zu wenig. Deshalb be-
kommt man mit dem Drucker
eine spezielle Anpassungs-
software, die im Preferences-
Ment installiert wird. Dieses

Programm paBt das Amiga-Sy-
stem an den Canon PJ 1080A
an, wobei die komplette Farb-
palette des Amigas von 4096
Farbténen durch Mischen ver-
schiedener Farben und die
Verwendung spezieller Muster
hergestellt wird. Man kann mit
dem Anpassungsprogramm
auch eine Umstellung des
Druckers auf Doppeldruck vor-
nehmen. In diesem Modus
kommen die Farben beson-
ders gut zur Geltung, dafir
dauert der Ausdruck doppelt
so lange. Im Normalfall dauert
der Ausdruck einer Bildschirm-
seite runde drei Minuten. Die
Qualitdt ist dabei besser, als
bei manchem Matrixdrucker,
weil keine Streifen zwischen
den einzelnen Druckzeilen zu
sehen sind (Bild 17). Der Aus-
druck bleibtauch beimehreren
Hardcopies immer gleich gut
und wird nicht wie bei Druk-
kern, die mit einem Farbband
arbeiten, im Laufe der Zeit im-
mer schlechter. Natirlich kann
man mit dem Canon PJ 1080A
auch Text drucken, wobei man
aberdiese Funktion nicht gera-
de als die besondere Starke
dieses Druckers bezeichnen
kann (Bild 18). Fiir einfache Li-
stingausdrucke reicht die Qua-
litdt immerhin aus. Bei Briefen,
besonders bei  wichtigen,
macht sich das Fehlen der
NLQ-Schrift und verschiede-
ner Schriftvariationen doch ne-
gativ bemerkbar. Dafiir ist die
Handhabung dieses Druckers
relativ einfach. Zum Beispiel ist
der Austausch der beiden Tin-
tenbehalter (einer schwarz und
einer mit den Farben) mit zwei
Handgriffen zu bewerkstelli-
gen. Sehr oft wird dieser Aus-
tausch allerdings nicht not-
wendig, denn die Tintenpatro-
nen sind sehr ergiebig. Damit
ist der Canon PJ 1080A fiir die
farbige Grafikausgabe gerade-
zu pradestiniert. Beim Aus-
druck von Texten sollte man al-
lerdings keine zu groBen An-
spriiche haben. Am besten ist
es, man kombiniert den Canon
PJ 1080A mit einem guten ein-
farbigen Drucker wie dem Star
ND-10. Dann hat man das be-
ste aus zwei Welten und fir je-
de Aufgabe einen spezialisier-
ten Drucker. (aw)

EX-800: Epson Deutschland GmbH
Ziilpicher Str. 6

4000 Disseldorf 11

Fujitsu 2100: Fujitsu Deutschland GmbH
Rosenheimer Str. 145

8000 Miinchen 80

MPS 2000: Commodere Fachhandel
ND-10: Star Europe GmbH
Mergenthaler Allee 1-3

6236 Eschborn/Ts.

PJ 1080A: Interplan
Nymphenburger Str. 134

8000 Miinchen 19
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Fortsetzung von Seite 108

sind leise bis sehr leise und
machen meist einen stabileren
Eindruck als die vergleichba-
ren Commodore-Laufwerke.
Interessant ist flir den Kaufer
vor allem der—im Vergleich zu
Commodore — glinstige Preis.
Kompatibilitatsprobleme sind,
wie schon erwéahnt, nicht zu
beflirchten.

In der Tabelle haben wir flir
Sie noch einmal alle wichtigen
Daten der Laufwerke zusam-
mengefaBt. Beim Kauf sollten
Sie in Betracht ziehen, flr wel-
che Aufgabengebiete Sie ei-
nes oder mehrere externe Dis-

kettenlaufwerke bendtigen. Ar-
beiten Sie zum Beispiel viel mit
Textverarbeitung oder Daten-
banken, so sollten Sie sich am
besten gleich ein Doppellauf-
werk zulegen. Das ist preislich
glinstiger, als wenn ein zweites
Einzellaufwerk spater nachge-
ristet wird. Spielen Sie hinge-
gen gerne, so reicht ein Einzel-
laufwerk aus, das aber mit ei-
nem Schalter zum Trennen
vom Computersystem ausge-
ristet sein sollte. Jede ange-
schlossene Diskettenstation
verbraucht namlich Speicher-
platz im Computer, und das
vertragt sich ohne Speicherer-
weiterung mit einigen sehr auf-

wendigen Programmen nicht.
Hier ersparen Sie sich dann
das kontaktfeindliche Aus- und
Einstecken des Laufwerks. Ein
Metallgeh&use ist bei den Dis-
kettenstationen nicht unbe-
dingt erforderlich, vor allem,
wenn der Laufwerkstyp NEC
1036 A eingebaut ist. Hier ist
die gesamte Mechanik und
auch die Steuerelektronik in-
tern vollstindig gegen Stér-
strahlung von auBen abge-
schirmt, so daB das Metallge-
hause lediglich fur héhere Sta-
bilitat sorgt.

Wenn Sie sich nicht sicher
sind, ob Sie zu einem spateren
Zeitpunkt vielleicht ein weite-

HARDWARE-TEST

res externes Laufwerk kaufen
wollen, sollten Sie darauf ach-
ten, daB eine problemlose Er-
weiterung moglich ist. Hier ist
es von Vorteil, wenn bei der
vorhandenen Diskettenstation
der AnschluB fur ein weiteres
Laufwerk vorhanden ist.  (ks)
Bezugsquellen:

AB-Computersysteme, A. Blidenbender, 5000
Kéln 41, WildenburgstraBe 21, Tel. 0221/
4301442

Compware, Helmut Adler Computer-Technolo-
gie, Schlégel&Eisen-StraBe 9, 4352 Herten-
Langenbochum, Tel. 02366/55891

Flesch & Hérnemann GbR, Cécilienhot 3, 4650
Gelsenkirchen, Tel. 0208/77 7886

Promicro GmbH, Tegeler StraBe 6, 1000 Berlin
65, Tel. 030/4653088

Soyka Datentechnik, Harald Soyka, Hattinger
StraBe 685, 4630 Bochum 5, Tel. 0234/
411913

SPEKTRUM
SOFTWARE

DER AMIGA-Spezialist

LEADERBOARD GOLF 70,-
THE PAWN 65,-
DEFENDER OF THE CROWN 75~
ARCTICFOX 70,-

DELUXE-Serie je 210~

Bestellen Sie unsere Preisliste
KOSTENLOS!

Softwareautoren aufgepaBt!
Wir vermarkten lhre Software.
Rufen Sie doch mal an, wir infor-
mieren Sie gerne.

SPEKTRUM SOFTWARE
An der Schanz 2

& 5000 Kéln 60
Telefon 0221/767766

2 MB RAM fiir 1700 Mark
— echt stark!

HARDWARE DM
RAM-Erweiterung 2MB-8MB ab 1.698,—
SCSI-Festplattenlaufwerke 20MB-850MB!
anschluBfertig ab 2.345,—
Interne Echtzeituhr mit Funktions-Tasten-
Speicherung batteriegepuffert 230,—
Zorro-Box filr Amiga 500/1000 Steckkarten
auch f(ir 2000er Karten 1.056,—

SOFTWARE
Textverarbeitun:
Textverarb. mit Farbgrafik

DesKlopPublishing ,The Publisher",
die Fotosetzerei auf Ihrem

Schreibtisch 521,15
Datenbankprogr. ,Organize!" mit Rund-
schriftfunktion, uvm. 271,80
Datenbankprogr. ,MiAmiga File" mit
vielen Sortierebenen, uvm.

| ProWrite* integrierte

232,15

AMIGOS

/4l

™
/]

Anschluﬂfertigi Laufwerke
31/2" und 5'/4" *

Alle Laufwerke sind vollkompatibel
zum 2x80 Trackformat lhres Amigas

Sollten Sie das IBM PC-Format mit
2x40 Track in 5'/4” bendtigen, unter
MS-DOS kein Problem!

31/2"” Version DM 398.—
51/4” Version DM 498.—

Amiga, MS-DOS und IBM sind

eingetragene Warenzeichen

Eiektramk GmbH

ot 0 v o .
Telefon (091 1) 32 77 32, Telefax (0911) 32 ?7 91, Teiex 626 580 Vertrieb elektronischer Bauelemente
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SPIELE-TEST

ie Spiele von Cinema-
ware haben einen ho-
hen Anspruch, den

man bislang nur von Infocom-
Adventures kannte. Sie wollen
den Spieler wie im Kino in eine
neue Welt entfiihren, in der er
aber vollkommen frei handeln
kann. Er ist nicht gezwungen
nur zu konsumieren, wie es im
Kino der Fall ist, sondern kann
selbst die Handlung entschei-
dend beeinflussen. Die erste
Kostprobe ihres Kénnens ga-
ben die Programmierer bei
»Defender of the Crown« ab.
Mit »SDIl« und »Sinbad« gibt es
nun die ndchsten Spiele.

SDI beschéftigt sich mit ei-
nem momentan hochpoliti-
schen Thema: dem amerikani-
schen SDI-Programm. Im Jahr
2017 steht die Raketenabwehr
im Weltraum kurz vor ihrer
Vollendung. Politische Konse-
quenzen hatte die Errichtung
nicht. Die Entspannung ist in-
zwischen soweit, daB es keine
Konflikte gab. Statt dessen hat
man im Bereich der Weltraum-
fahrt zusammengearbeitet
und gemeinsam eine Marsex-
pedition durchgefihrt.

Doch am 25. Oktober 2017,
am 100 Jahrestag der Oktober-
revolution, putschen der KGB
und das Militdir gegen die
Kremlfihrung. Sie wollen die
USA vernichten, bevor SDI
vollkommen einsatzbereit ist.
Der KGB beflirchtet namlich,
daB SDI zu einer Abhangigkeit
der UdSSR fiihrt. Die militéri-
schen Kreise wollen die ihrer
Meinung nach letzte Chance
nutzen, um den »Sieg« der
USA zu verhindern. Deshalb
haben Sie die wichtigsten Ra-
ketenstellungen und Raumha-
fen besetzt, um die schon in-
stallierten Satelliten zu zersto-
ren und im Erstschlag die USA
auszuschalten. Das Ultimatum
der Putschisten ist daher auch
eindeutig: entweder wird SDI
sofort gestoppt oder es kommt
zum Krieg. Die offizielle Krem|-
flihrung bietet den USA in die-
ser Situation jede Hilfe an, um
den Weltkrieg zu verhindern.

Sie ibernehmen im Spiel die
Rolle des Commander McCor-
mick, der die Raumstation der
USA leitet. In Ihre Hande wird
die Losung des Konflikts ge-
legt. Wenn Sie versagen, hat
das einen atomaren Krieg zur
Folge und flihrt zum Unter-
gang der Menschheit.

Um das zu verhindern, miis-
sen Sie verschiedene Aufga-
ben lésen. Alle Aktionen wer-
den von der groBen Raumsta-
tion aus gesteuert, wo auch
das Spiel beginnt. Hier gibt es
groBe Kontrollmonitore, die
zum Beispiel liber anfliegende
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Computer-Kino

Der Amiga kann Grafiken von fantasti-
scher Brillanz zeigen und animieren.
Damit werden auch Spiele méglich, die
an einen Kinofilm erinnern.

Raketen und den Zustand der
Satelliten Auskunft geben. Um
die Verteidigungskraft zu er-
halten, heiBt es die neun Laser-
Satelliten funktionsfahig hal-
ten. Da diese von den sowjeti-
schen Raumgleitern angegrif-
fen werden, muB man die
Raumschiffe abschieBen und

die Satelliten reparieren. Dazu
steigt McCormick selbst in ei-
nen Gleiter um sich ins
Schlachtgetimmel im Welt-

raum zu wagen. In einer 3D-
Actionsequenz, die etwas an
einen Flugsimulator erinnert,
tritt der Spieler gegen die
feindlichen Flieger an.

Raketen greifen an und miissen vernichtet werden

In der Raumstation gibt es ein packendes Duell

TITEL SDI

01 23 456 7 8 9 1011 12 13 14 15

Spielidee
Grafik

Sound
Schwierigkeit
Motivation
Besonderheiten
Hersteller

Preis
Bezugsquelle

Kunterbunter Action-Mix
Cinemaware/Mindscape
zirka 90,— DM
Rushware, Daimlerstr. 11, 4044 Kaarst 2

Im Gefecht kann der eigene
Gleiter aber beschéadigt wer-
den und Treibstoff und Energie
stehen auch nicht unbegrenzt
zur Verfligung. Dann heiBt es
umkehren und an der Station
andocken. Dieser Teil besteht
aus einer schnellen Vektorgra-
fik, mit der die Schleuse darge-
stellt wird. Hier muB man sich
gefiihlvoll der Station ndhern
und die Schleuse moglichst
genau in der Mitte treffen.

Nach kurzer Zeit kommen
schon die ersten Atomraketen
angeflogen, die von der Raum-
station aus abgeschossen wer-
den. Doch genau wie bei der
Schleuse sind diese Aufgaben
noch nicht von Computern und
Sensoren gesteuert, sondern
der Mensch muB hier mit Au-
genmaB und Fingerspitzenge-
fuhl arbeiten. Sobald die Rake-
ten auftauchen, muB man sie
per Hand anvisieren und ab-
schieBen. Da sehr viele Rake-
ten aus mehreren Richtungen
gleichzeitig anfliegen und
nichtimmer der ideale Verteidi-
gungssatellit zur Verfliigung
steht, ist es sehr schwer, alle
Atomsprengkdpfe vor dem Ein-
schlag zu neutralisieren.

Die letzte Aufgabe des
Spiels wartet in der Raumsta-
tion der USSR, wo die aparte
Kommandantin Natalya, die
Sie ubrigens bei der gemein-
samen Marsexpedition ken-
nengelernt haben, von den
Putschisten gefangengehalten
wird. Dringt man in die Station
ein, heiBt es in einer Schlacht
Mann gegen Mann KGB-Agen-
ten mit einem gezielten SchuB
aus der Laserpistole abzu-
schieBen. Der Korridor bis zu
Natalyas R&dumen ist sehr
lang, und McCormick kann
sich immer nur einige Meter
weiter vorkdmpfen. Sobald er
eine neue Deckung gefunden
hat, miissen Sie erst wieder so-
lange Leute téten, bis das Teil-
stiick frei ist und Sie weiter vor-
rlicken kénnen. Hat man sich
verschatzt, stirbt der gute
McCormik den Heldentod in
der Raumstation. Das Gemet-
zel im Gang ist zwar nicht son-
derlich geschmackvoll, fiihrt
aber letztendlich in die Gema-
cher von Natalya. Hier haben
die Programmierer sehr viel
Humor bewiesen, denn alles
sieht aus wie die Liebesszene
bei »Defender of the Crowns.
Statt des Kamins sorgen die
Sterne fUr eine sanfte Beleuch-
tung mit Gegenlicht, der Held
betritt den Raum, verharrt eini-
ge Sekunden und man wartet
auf die holde Russin, die sich
schon ein paar Mal Uber Funk
im Raumgleiter gemeldet hat.
Doch statt eines tollen Rendez-
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vous in der Raumstation sieht
man nur, wie McCormick eini-
ge Sekunden spater mit kerni-
gem Schritt die Raumstation
verlaBt.

SDI enthélt viele verschiede-
ne Spielsituationen, die das
Programm sehr komplex ma-
chen. Man darf sich keine gro-
Beren Fehler erlauben, um
Uberhaupt eine Chance zu ha-
ben, den Weltkrieg zu verhin-
dern. Die Grafik ist gut gelun-
gen, was besonders flr die Zwi-
schenszenen gilt, die mit dem
eigentlichen Spiel nicht viel zu
tun haben. Leider hapert es et-
was mit der Animation, denn
die Figuren bewegen sich teil-
weise recht ruckartig.

SDI kann man eine gute Gra-
fik und viele Spielstationen be-
scheinigen. Einige Sequenzen
sind aber noch nicht véllig aus-
gereift, so daB sie einzeln nicht
Uberzeugen konnen. Alles in
allem bietet SDI aber viel Spiel
fiirs Geld.

Nachdem SDI in den luftlo-
sen Hoéhen des Erdorbits
spielt, entfihrt Sinbad den
Spieler in die Marchenwelt von
1001 Nacht. Der greise Kalif
von Damaron wurde von ge-
heimnisvollen Méachten in ei-
nen Falken verwandelt. Wenn
er nicht innerhalb kirzester
Zeit wieder zurlickverwandelt
wird, bleibt er flirimmer ein Fal-
ke und kann nicht seinen
Nachfolger bestimmen. Doch
gerade zu dieser Zeit ist es
wichtig, einen starken und ent-
schlossenen Fuhrer zu haben,
denn der Schwarze Prinz be-
droht mit seinem Heer das
Reich. Es gilt so schnell wie
moglich das Gegenmittel zu
finden, von dem niemand weiB,
wo und was es ist. Vielleicht hat
aber die Sage Uber die Statuen
des Volks der Ishtiki etwas mit
der Losung zu tun? Das ist ge-
nau die richtige Aufgabe flr ei-
nen Abenteurer wie Sinbad.
Ihn verbindet eine tiefe Freund-
schaft mit der Familie des Kali-
fen und er ist auch in ihrem
Haus aufgewachsen. Dort hat
er auch die schone Prinzessin
Sylphani kennengelernt, doch
bevor es zwischen den beiden
ernst wurde, hat sich Sinbad
lieber auf seine erste Reise ge-
macht und erst jetzt, zehn Jah-
re spéter, trifft er seine Jugend-
liebe wieder.

Sinbad muB um die gesamte
Welt segeln, um irgendwo Leu-
te zu treffen, die ihm weiterhel-
fen konnen. Wahrend er zu
Wasser oder auf dem Land
durch die Gegend streift, tau-
chen ab und zu auch Personen
auf, die sich mehr oder minder
bereitwillig mit ihm unterhal-
ten. Dazu gibt es in einem spe-
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ziellen Teil ein Pull-Down-Me-
ni, aus dem man sich den
ndchsten Satz auswahlen
kann. Je nachdem, wie Sie das
Gesprach beginnen und auf
die Antworten des Gesprachs-
partners eingehen, erhalten
Sie nitzliche Hinweise oder ei-
ne Abfuhr, weil Sie ihn durch ir-
gendeine Frage beleidigt ha-
ben. Die Figuren auf dem Bild-
schirm reagieren richtig auf
den Gesprachsverlauf und
man kann ihnen deutlich anse-
hen, ob sie &rgerlich, verlegen
oder interessiert sind.

In alle anderen Geschehnis-
se wird Sinbad durch Zufall
verwickelt. So kann es passie-
ren, daB das Schiff in gefahrli-

che Gewésser kommt, wo Sie
ihr seeméannisches Geschick
beweisen kénnen, indem Sie
Klippen umschiffen und Men-
schen rettten. An einigen Stel-
len lauern auch Piraten auf.
An Land warten ganz andere
Gefahren. Bei einem Erdbe-
ben muB man Felsspalten
hochklettern und dabei herab-
fallenden Steinen ausweichen.
An anderen Stellen greift der
Schwarze Prinz an und fordert
Sinbad zum Schwertduell.

Auch ein Vogel macht Ihnen zu
schaffen. Ihn erledigt man mit
einem gezielten SchuB aus der
Armbrust.

Auf einer_Insel wartet eine
besondere Uberraschung. Ein

Ein Schwertduell fiir wahre Joystick-Kiinstler

TITEL Sinbad

0123 4586 7 89 101112131415

Spielidee

Grafik

Sound
Schwierigkeit
Motivation
Besonderheiten
Hersteller

Preis zirka 90,— DM

Bezugsquelle

Computer-Abenteuer fir Joystick-Akrobaten
Cinemaware/Mindscape

Rushware, Daimlerstr. 11, 4044 Kaarst 2

SPIELE-TEST

Zyklop greift Sinbad an (Odys-
seus laBt griiBen!), der sich mit
einer Steinschleuder zur Wehr
setzt. Trifft man das Auge, ist
der Riese blind und Sinbad hat
gewonnen. Es gilt aber, schnell
zu agieren, da der toll animier-
te Riese auch mit Steinen zu-
ruckwirft und nach einer Weile
Sinbad trifft. Diese Sequenz
gehort grafisch zu den besten
des Programms.

Die Zwischenspiele auf der
Reise sind aber nur eine Auf-
gabe flir den Spieler. Es gibt
drei Haupt-Bildschirme. Der
erste ist eine ausflhrliche
Landkarte der bekannten Welt.
Sie gibt Auskunft Uber die Kon-
tinente. Driickt man die linke
Maustaste, erscheint eine fan-
tastisch programmierte Lupe,
die alle Einzelheiten auf der
Karte, zum Beispiel die Lage
von Orten, zeigt.

Der zweite wichtige Screen
ist eine Sanduhr, bei der unab-
lassig der Sand nach unten
fallt und so zeigt, wie viel Zeit
man noch hat, bevor der Kalif
unwiderruflich far immer ein
Falke bleiben muB.

Der dritte und letzte Bild-
schirm ist ein Taktikspiel. Der
dunkle Prinz will bekanntlich
das Reich des Kalifen erobern
und steht mit seinen Truppen
schon an den Grenzen. Wah-
rend Sinbad durch die Welt
zieht, muB man auf der ande-
ren Karte die zurlickgelasse-
nen Truppen zum Schutz der
Hauptstadt einsetzen. Ent-
scheidende Bedeutung haben
dabei die Versorgungszentren,
in denen sich die Armeen bes-
ser ausristen und verstérken
konnen. Wer diese Zentren
kontrolliert, hat den Kampf so
gut wie gewonnen.

Sinbad ist ein Spiel, das sehr
stark auf Effekte ausgelegt ist.
Man hat sich alle Mihe gege-
ben, den Spieler mit grafi-
schen Raffinessen und unge-
wohnlichen Spielideen zu
Uberraschen. Dabei hat man
leider ein paar Kleinigkeiten
nicht optimal hinbekommen.
Zum Beispiel den Zoom-Effekt,
der aus einer gut gezeichneten
Figur eine wirre Ansammlung
von groBen farbigen Flecken
macht. Trotz einiger grafischen
Glanzlichter bleibt Sinbad hin-
ter »Defender of the Crowne«
und »SDI« zuriick. Es gibt zwar
wesentlich mehr Spiel-Ele-
mente, doch sie wirken insge-
samt recht zusammengewdr-
felt und ergeben keine klare
Linie. Was Abwechslung und
Ideenreichtum angeht, hat Sin-
bad die Nase vorn. Spielerisch
ist SDI jedoch eine Klasse bes-
ser, zumal Sinbad recht leicht
zu losen ist. (gn)
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SPIELE-TEST

antasy-Rollenspiele,

das spannende Spiel-

genre, das beim C 64 zur
Zeit einen Boom erlebt, sind
auch beim Amiga ein Renner.
Zwei Klassiker liegen jetzt
auch in Amiga-Versionen vor:
»I'he Bard's Tale«und »Exodus:
Ultima lll«. In unserem Ver-
gleichstest achteten wir nicht
nur auf die spielerischen Un-
terschiede, sondern analysier-
ten auch, welches der beiden
Spiele den Amiga besser aus-
nutzt.

»T'he Bard’s Tale« gilt heute
schon als eines der erfolg-
reichsten Rollenspiele aller
Zeiten, obwohl es erst Anfang
1986 fur Apple Il und C 64 er-
schien. Die Amiga-Umsetzung
ist die dritte Version. Sie steu-
ern eine Kampfgruppe (»Par-
ty«), die aus sechs Mitgliedern
besteht. Am Anfang missen
Sie sich diese sechs Mannen
noch zusammenstellen. Nach
der Wahl der sieben Men-
schen- und zehn Berufsklas-
sen richten sich die Charakter-
Attribute Ihrer Kdmpfer. Da Sie
ja nur sechs Charaktere schaf-
fen kédnnen, missen Sie abwé-
gen, flir welche Berufe Sie sich
entscheiden sollen.

Mit lhren sechs Mannern
streifen Sie nun durch eine
Stadt namens Skara Brae. Der
Zauberer Mangar hat die gan-
ze Ortschaft verhext. Es gibt
keine braven Blrger mehr,
sondern nur noch Kreaturen
des Bosen: Werwoélfe, Barba-
ren, Riesenspinnen, Golems
und diverse andere nette Bur-
schen. In Skara Brae gibt es ei-
ne ganze Reihe interessanter
Gebdude, die teilweise auf
dem Stadtplan verzeichnet
sind, der dem Spiel beiliegt. In
einer Schmiede decken Sie |h-
re K&mpfer mit Waffen, Schil-
dern und Ristungen ein, in
Kneipen gibt es Drinks und
auch mal einen Geheimgang.

Wéhrend Sie durch die Stra-
Ben schlendern, werden |hre
Mannen oft von Monstern an-
gegriffen. Das ist auch gut so,
denn nur durch Siege im
Kampf gewinnen die Charakte-
re Erfahrungspunkte (»Expe-
rience Points«). Wenn ein Cha-
rakter eine bestimmte Anzahl
Experience Points gesammelt
hat, kann er vor einem Tribunal
namens »Review Board« vor-
sprechen. Hier steigt der Cha-
rakter dann einen Level auf.
Das bedeutet, daB er mehr Hit-
points erhalt und damit mehr
Schldge im Kampf einstecken
kann, ohne zu sterben. AuBer-
dem kann sich eine der fiinf
Charakter-Eigenschaften um
einen Punkt verbessern. Wenn
Ihre Charaktere stark gewor-

120

Rollenspiele
mit Rasse
und Klasse

/ Zwei der beliebtesten Fantasy-

i Rollenspiele liegen jetzt fir

1 IV den Amiga vor: The Bard’s
Tale« und »Ultima lll« im Vergleich.

den sind und die Magier neue
Zauberspriche dazugelernt
haben, geht das Spiel aber
erst richtig los. Unter Skara
Brae gibt es sage und schrei-
be 15 Labyrinthe (Dungeons)
und jedes davon ist so groB

HEAD--EAST

wie die ganze Stadt! Hier trifft
man die wirklich fiesen Mon-
ster und andere Schikanen.
Rétsel, Teleporter- und Dunkel-
zonen, Rdume, in denen die
Magie nicht wirkt und Fallen
gehdren zum Dungeon-Alltag.

Eine Leiter fiihrt aus dem Dungeon heraus (Ultima 1)

TITEL

Exodus: Ultima Il

01 2 3 456 7 8 9 1011121314 15

Spielidee
Grafik

Sound
Schwierigkeit
Motivation
Besonderheiten
Hersteller

Preis

Bezugsquelle

Abwechslungsreicher Klassiker
Origin Systems
135,— DM

Softwareland, Franklinstr. 27, CH-8050 Ziirich (Schweiz)

Aber man muB sich durch-
kampfen, um am SchiuB
schlieBlich in einem groBen
Finale Mangar gegeniiberzu-
stehen.

Die »Ultima«Serie, die von
einem amerikanischen Pro-
grammierer mit dem schénen
Kinstlernamen Lord British
stammt, gehoért zu den unbe-
strittenen Klassikern des Rol-
lenspiel-Genres. »Exodus: Ulti-
ma lll« nennt sich das bereits
dritte Ultima-Spiel. Sie steuern
hier eine Party, die bis zu vier
Charaktere haben kann. Die
Grundeigenschaften der Cha-
raktere (Stéarke, Ausdauer, In-
telligenz und Weisheit) bestim-
men Sie selber. Im Gegensatz
zu The Bard’s Tale spielt der
Zufall bei der Erschaffung ei-
nes Charakters keine Rolle.
Sie durfen bei Ultima Il eine
bestimmte Anzahl von Punk-
ten zwischen den vier Eigen-
schaften verteilen. Die Wahl
von Charakter-Klasse und
Rasse ist auch wichtig, denn
davon hangt ab, welche maxi-
male Punkizahlen eine Spielfi-
gur bei den Charakter-Eigen-
schaften im Lauf des Spiels er-
ringen kann. Natirlich gibt es
noch weitere Feinheiten: Eini-
ge Waffen und Ristungen kon-
nen wie bei The Bard’s Tale nur
von bestimmten Klassen be-
nutzt werden, bei Druiden re-
generieren sich die Magie-
Punkte am schnellsten und so
weiter.

Eine Hintergrundgeschichte
gibt’s natirlich auch, die an
das Vorgdngerspiel »Ultima |1«
anknipft. In diesem Spiel wur-
de ein Oberschurke namens
Minax beseitigt und das Fanta-
sy-Land (in dem Lord British
sich selbst als guter Kénig ver-
ewigt hat) lebt in Frieden und
Freundschaft. Nach 20 Jahren
hat diese schone Zeit aber ein
jéhes Ende. Wie sich langsam
herausstellt, hatte Minax einen
SproBling namens Exodus, der
mittlerweile zum Oberschur-
ken herangewachsen ist.

Lord British, der besorgte
Kénig, beflirchtet das Ende der
Welt. Er bittet um die Hilfe muti-
ger Helden, die das Unmaogli-
che schaffen sollen: Exodus
finden und vernichten.

Ihre Reise ins Ungewisse
fihrt Sie Gber das Land, auf ho-
he See, in Stidte, Schidsser
und unterirdische Labyrinthe.
Kéampfe mit Monstern stehen
auch hier an der Tagesord-
nung, sind aber nicht so sehr
im Mittelpunkt des Gesche-
hens wie bei The Bard's Tale.
Mit Zauberspriichen und Waf-
fen geht es den Gegnern an
den Kragen; sogar die Entfer-
nung zu den Angreifern spielt
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eine Rolle. Das Repertoire an
Zauberspriichen ist allerdings
nicht so umfangreich wie beim
Konkurrenzspiel.

Ein wesentlicher Punkt beim
Vergleich dieser beiden Pro-
gramme ist die Frage, wie gut
der Amiga ausgenutzt wird. In
dieser Hinsicht hat The Bard’s
Tale klar die Nase vorn, obwohl
Ultima Ill eine Reihe von Ver-
besserungen gegenuber der
C 64-Version bietet. Viele
Funktionen kdnnen mit der
Maus  gesteuert  werden,
manchmal kommt man aber
nicht um eine Tastatureingabe
herum. Die Musik und die spar-
lichen Soundeffekte klingen ei-
ne Klasse besser. Die Grafik ist
zwar schneller und etwas bun-
ter geworden, wird einem
Prachtcomputer wie dem Ami-
ga aber nicht ganz gerecht.

Ganz anders The Bard’s Ta-
le, das technisch zu den besten
Amiga-Spielen zahlt, die es zur
Zeit gibt. Sound und Musik
kommen zwar nur vereinzelt
vor, sind aber dann von beson-
derer Glte. Wenn der Barde
ein Lied spielt, bekommt man
das natirlich zu héren und
auch in der Gilde, in der jedes
Spiel beginnt, ertdnt eine gut
komponierte Melodie. Einen
Sonderpreis aber fur den digi-
talisierten Sound, mit dem
man beim Besuch eines Tem-
pels verwdhnt wird: Nachdem
ein Charakter geheilt wurde,
gibt ein sehr eindrucksvoller
Chor ein kleines Liedchen zum
Besten — wohlgemerkt nicht
gespielt, sondern richtig ge-
sungen!

Die Grafik ist noch zwei Klas-
sen besser. Hier hat man nicht
einfach die Bilder der C 64-
Version (ibertragen und etwas
aufgepeppt; vielmehr wurden
alle Grafiken véllig neu gemait.
Die Animation, die man schon
vom C 64 her kennt, wurde we-
sentlich verbessert. Ein Zom-
bie ist bei der Amiga-Version
von The Bard’s Tale kein bes-
seres Strichméannchen a la Ul-
tima, sondern ein hervorra-
gend gemalter, ausgespro-
chen gruseliger Geselle. Die
Bildschirmfotos auf diesen Sei-
ten sagen aber am meisten
Uber die Qualitdt der Grafik
aus.

Ein dickes Lob auch fir die
Benutzerfihrung. Garantiert
jeden Befehl kann man Uber
die Maus eingeben, was einen
besseren Spielkomfort als bei
Ultima Il bewirkt. Man muB
sich aber nicht von den Tasten
trennen: Wer will, kann wie
beim C 64 alle Kommandos
auch per Tastatur eingeben.

Welches Programm vom
spielerischen Standpunkt her
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besser ist, kann man nicht so
ohne weiteres sagen. Aus Le-
serzuschriften wissen wir, daB
es Ultima-Fans gibt, die fir The
Bard’s Tale nicht viel Ubrig ha-
ben. Es gibt aber auch eine
sehr groBe Gruppe Bard's-Ta-
le-Fans, die wiederum ihren
Liebling allen anderen Fanta-
sy-Rollenspielen  vorziehen.
Ich personlich finde das Spiel-
prinzip von The Bard’s Tale fas-
zinierender und motivierender
als bei Ultima Ill. Ultima-Fans
mobgen mich wegen dieser
Aussage nicht mit einem bo-
sen Zauber belegen, aber The
Bard’s Tale ist besser aufge-
baut, nicht so verwirrend, grad-
liniger zu spielen und ganz ein-
fach eine Spur reizvoller. Das
liegt auch zu einem wesentli-
chen Teil an der Uberlegen-
heit, was Grafik, Sound und
Benutzerfilhrung angeht. Wer
Ultima Il auf dem C 64 kennt
und sich Wunderdinge von der

Amiga-Version verspricht, wird
etwas enttduscht sein. Die
Amiga-Umsetzung von The
Bard's Tale hingegen ist eine
ganz wesentliche Steigerung
gegenilber dem Original und
nutzt den Computer gut aus.
Selbst wenn Sie dieses Spiel
schon auf dem C 64 kennen,
werden Sie von der Amiga-Ver-
sion aufs neue fasziniert sein.

Der Sieger nach Punkten in
unserem Fantasy-Vergleichs-
test heiBt also The Bard’s Tale.
Dazu kommt noch der Preis-
faktor, denn Ultima Il ist ein
Stiick teurer, bietet dafiir aber
eine bessere Aufmachung
(drei Handblicher und eine
Stoffkarte, die man mit viel gu-
tem Willen auch als Tisch-
decke benutzen kann). Das
soll aber richt heiBen, daB Ulti-
ma |l schlecht ist. Es ist viel-
mehr ein gutes Programm,
aber The Bard’s Tale ist eben
noch eine Klasse besser. (hl)
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Viele Gefahren lauern in Harkyns SchioB (Bard‘s Tale)
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BOBO THE FIST has [&
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battle round:

Party attack
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Ein Ogre greift an, doch »Bobo the Fist« wehrt sich

TITEL

The Bard’s Tale
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Spielidee
Grafik
Sound

Schwierigkeit
Motivation
Besonderheiten
Herstelier

Preis 119,— DM
Bezugsquelle

Grafisch und spielerisch exzellent
Electronic Arts

Kingsoft, Schnackebusch 4, 5106 Roetgen

Amiga

Hardware Reference Manual
Provides detailed descriptions of
the graphics and audio hardware
of the Amiga and explains its
peripheral devices. Knowledge of
assembly language is assumed.
272 Seiten/Paperback DM 63,~

Amiga

ROM Kernel Reference Manual:
Libraries and Devices

Provides a complete listing and
description of the Amiga’s built-
in read-only-memory (ROM)
routines which support graphics,
sound, and animation. Assumes
a knowledge of C and assembly
language.

1000 Seiten/Paperback DM 89,~

Amiga

Intuition Reference Manual

This volume provides a complete
description of Amiga’s user inter-
face, Intuition, which is used to
write application programs. As-
sumes a knowledge of assembly
language and some familiarity
with the C programming lan-
guage.

326 Seiten/Paperback DM 63,~

Amiga

ROM Kernel Reference Manual:
Exec

Provides a complete listing and
description of the built-in read-
only-memory (ROM) routines
which support Amiga’s multi-
tasking capabilities. Assumes
a knowledge of C and assembly
language.

176 Seiten/Paperback DM 63,

alle 4 Biinde zusammen

DM 260,-

THOMAS MULLER
COMPUTER—SERVICE
Postfach 2526
7600 Offenburg
Telefon 0781 /76921
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PROBLEMLOSUNG

it der Computerzeit
fing alles an. In der
Anfangszeit dieser

Sendereihe stand man stdndig
vor dem Problem, ein qualitativ
hochwertiges Computerbild in
die Fernsehstudio-Anlage ein-
zuspeisen. Es wurden viele
Computersysteme der ver-
schiedensten Hersteller gete-
stet. Aber immer wieder war
das Ergebnis unbefriedigend,
bis man eines Tages auf den
Amiga 1000 von Commodore
stieB. Er erwies sich sehr
schnell als das »Ei des Colum-
bus«. Denn neben seinen her-
vorragenden grafischen Ei-
genschaften stellt er ein FBAS-
PAL-Signal (Farbfernsehsignal
nach der PAL-Norm) zur Verfu-
gung, das ohne technischen
Aufwand an das Studiosystem
angeschlossen werden konn-
te. Genau so, wie wir den Ami-
ga an der Studioanlage betrei-
ben, kann der Hobby-Video-
Filmer seinen Amiga an einen
Videorecorder  anschlieBen
und Grafiken des Computers
aufzeichnen.

Viele werden sich nun fra-
gen: Wozu ein Computer in ei-
ner Fernsehsendung? Kann
man die Informationen nicht
anders vermitteln?

Der Amiga
im Fernsehstudio

Sowohl im privaten Heimstudio als auch im Fernsehstudio wird der Amiga heute als
Grafikcomputer gezielt eingesetzt. Anhand der Fernsehsendung »Computerzeit« wer-
den wir lhnen den Einsatz eines Computers in der Praxis zeigen.

Das Fernsehen ist ein audio-
visuelles Medium, das heiBt,
daB Sprache und Bild eine un-
zertrennliche Einheit bilden.
Aus diesem Grund wird das ge-
sprochene Wort durch ein ge-
eignetes Bild unterstiitzt. In
den meisten Fallen kann ein
reales Bild mit einer Nachricht
verknlpft werden (Bild 1). Das
kénnen Filmzuspielungen

Bild 1. Fernsehstudio des Bayerischen Rundfunks in

oder auch Demonstrationen im
Studio sein. Ein Beispiel soll
das verdeutlichen:

In den téglichen Nachrich-
ten wird berichtet, daB ein gro-
Ber deutscher Automobilher-
steller ein neues Fahrzeug der
Offentlichkeit vorgestellt hat.
Aber wie sieht es aus, und was
leistet es? Der Nachrichten-
sprecher kann nun mehrere

Miinchen-Unterféhring. Das Fernsehteam bei der
Aufzeichnung einer Musiksendung aus der Serie

»Computerzeite.

Bild 2. Einzelgrafiken Auge, Ohr, Nase und Hand mit
fuhlendem Finger; wichtige Sinnesorgane fiir Roboter
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Minuten tber Farbe, Form und
technische Daten sprechen,
aber der Zuhérer kann sich das
Fahrzeug trotz ausfihrlicher
Beschreibung immer noch
nicht bildlich vorstellen. An-
ders ist es, wenn man die Ein-
zelheiten visuell, also in einem
Film oder auf einem Bild zeigt.

Solange es sich um reale
Gegenstande handelt, ist es
recht einfach, passende Bilder
oder Filme zum Text zu finden.
Wie ist es aber mit irrealen Ob-
jekten?

Solche Problemstellungen
kénnen nur durch Symbole,
Zeichnungen oder Skizzen
verdeutlicht werden. Und da-
mit sind wir wieder bei unse-
rem Grafikcomputer angekom-
men, denn genau hier findet er
seinen Einsatz in der Pro-
grammgestaltung. Mit dem
Amiga lassen sich einfach und
schnell erkldrende Grafiken
zeichnen.

Sehen wir uns dazu ein Bei-
spiel aus der Praxis an.

Problemstellung:

In der Folge 21 der Compu-
terzeit (mit dem Thema Robo-
tik) wird die Leistungsféhigkeit
der heutigen Industrieroboter
gezeigt. Die Besonderheit die-

Bild 3. Das fertige Bild mit dem Roboterarm, den Sensoren
und den wichtigen »Datenleitungen« fiir die Verbindungen
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ser neuen Roboter sind ihre
weiterentwickelten Sensoren.
Wie diese Fihler einen Robo-
terarm steuern konnen, soll
durch eine Grafik verdeutlicht
werden. In der folgenden Be-
schreibung werden kurz die
Vorarbeiten zur Lésung eines
solchen Problems in einzelnen
Schritten erklart.

Erster Schritt:

Mit einem  Zeichenpro-
gramm, in diesem Fall Deluxe-
Paint, werden die Sensoren als
Sinnbilder dargestellt.

Es wird mit der Symbolisie-
rung der Bilderkennung (das
Sehen) begonnen. Hierzu wird
das Abbild eines menschli-
chen Auges gewéhlt. Die na-
turgetreue Wiedergabe des
Auges wurde hierzu bewuBt
eingesetzt, um die hohe Lei-
stungsfahigkeit eines Bilder-
kennungssystems in den Vor-
dergrund zu stellen.

Ebenso wie das Symbol Au-
ge fur den Sensor »Sehen«
(Graustufenkamera) verwen-
det wurde, wird das Fihlen ei-
ner Hand mit einem tastenden
Finger, das Riechen einer Na-
se und das Horen einem Ohr
gleichgesetzt (Bild 2). So er-
kennt man einfach und schnell,
daB Sensoren die Sinnesorga-
ne eines Roboters sind.

Zweiter Schritt:

Das nachste Bild der Grafik
soll einen Industrieroboter zei-
gen. Er steht fiir das ausiiben-
de Organ in dem System. Um
die Unvollkommenheit der
technischen Nachbildung ei-
nes Arms hervorzuheben, wird
eine moglichst einfache Dar-
stellung gewahilt.

Dritter Schritt:

Der letzte Schritt im Ablauf
ist, den Datentransfer zwi-
schen den Sensoren und dem
Roboter zu versinnbildlichen.
Hier wird eine besondere Ei-
genschaft des Amigas ge-
nutzt. Sie liegt darin, Farben in
einen definierten Bereich im
Rhythmus zu wechseln. Dieser
Farbdurchlauf erzeugt die lilu-
sion einer Bewegung, eben die
der laufenden Dateninforma-
tion zwischen Sensor und Ro-
boterarm (Bild 3).

Bei den Arbeiten zur Fern-
sehsendung werden beson-
ders die Programme Deluxe-
Paint und Deluxe-Video einge-
setzt, weil mit ihnen eine sehr
hohe Flexibilitat und ein einfa-
ches Zeichnen von Grafiken
mdglich ist. AuBerdem lassen
sich mit Deluxe-Video Anima-
tionen entwerfen, um Bewe-
gungsabldufe zu zeigen.

(do)
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BORROWED TIME

Bevor Farnham tberfiihrt wer-
den kann, muB Fred Mongo der
Polizei (ibergeben werden.

Die Gangster auf den Fersen.
Rein ins Hotel und hinter den
Sessel.

Eine Brieftasche ist wichtig im
Leben, doch nicht fiir Detek-
tive.

Wer zweimal den Revolver
zeigt, macht doppelt soviel Ein-
druck.

Es lohnt sich, Gesprache zu
belauschen.

Milli, Doris und Bruce haben
etwas gemeinsam.

TASS TIMES IN TONETOWN
Franklin Snarl wird man nur in
Verkleidung los. Mit Anzug,
Maske, Halsreif und Federn im
Haar sieht man richtig aus.

Zur Frau vorm Konzert darf
man unfreundlich sein, nur so
erfahrt man ihren Vornamen.

Im Pet-Shop lohnt sich das
Warten auf Franklin. Es gibt et-
was Wichtiges zu kaufen.

Zeitung lesen informiert.

Das Licht im Glas wird an
manch dunkler Stelle helfen.

THE PAWN
Whisky kaufen ist angebracht,
selber trinken jedoch nicht.

Die Felsbrocken miissen weg.
Zwei ldngere Werkzeuge und
ein Kleidungsstick. Das ist
wohl der ganze Trick.

Das Ziel des Abenteuers ist
doch klar: Leg’ alle Bande ab
und kehre in die eigene Welt
zuriick.

Kronos hat weit mehr bei sich
als nur den Zettel. Es lohnt
sich, Ubers Armband zu fra-
gen.

Der Baumstumpf verbirgt et-
was, doch erst der Guru bringt
es zutage.

Vorsicht vor dem »Adventurer«,
er kann todlich sein. Doch ein
Geschenk ist auch fiir ihn t6d-
lich.

AMICA=AMIGA—~AMICA—ANICA

Hardware. Zubehdér und
Peripherie zum Beispiel:

stindig die neuste Software
aus aller Welt :

SCSI-Festplatte 20MB mit
Kontroller 2.695,-DM

RAMBO 2MB RAM-Er-
weiteung extern 1.699,-DM

256KB-Speichererweiterg.
fiir AMIGA 1000 149.-DM

OKI-Nadeldrucker ML192+
mit Kabel 1.179.-DM

LASER-Drucker OKI-LL6+
mit 128KB RAM 4.777,-DM

Schnittstelle HP Laserjet+
parallel o. seriell 522,-DM

LOGISTIX mit deutschem
Handbuch nurnoch 399,-DM

SONIX Musik-Komposition
mit dem AMIGA 398,-DM

UBM-Text-Version2.2 dtsch.
Textverarbeitung 249,-DM

PAGE-SETTER  Desktop-
Publishing nur noch 398,-DM
VIZA-WRITE das Super-
Textprogramm 498,-DM

weitere Spitzenprogramme
auf Anfage

slle Preise inclugiv der gesetzlichen Mehrweristeuer

Nachnshmeversanc NN Spesen 7.50 DM bei Vorkasse 4.- DN. Auslandsbestellungen nur gegen Vorkesse + 15.-DM Verssndkosten
¥ir liefern ouf Inre Rechnung und Gefshr zu den Verksufs- und Lieferbedingungen des Elektroniksgewerbe

24 Stunden
Telefon

069 550457

nrul-
beantworter
069 550456

Herdware

Software
Beratung

SERVICE

Ab sofort
Teletext
6999351=bco|

bco-Computer

Biiro-, Computer- und Organisations-GmbH

FRANKFURT
Oederweg 7-9

AMIGA 500, 1000, 2000 sofort lieferbar!!!

Ext. Zusatzlaufwerk, anschluBf., im Gehduse

35" 299,- 2x35" 679~ 5257 (40-80 Tr.) 488~
MB-Erweiterung: extern, im Geh., autoconfig.,
busdurchgeschleift, superschnell, sofort lieferb.!!
1 MB 888~ 2 MB 1198~ 2MB a.A,
Abdeckh.: 500 22~ 1000 + 1081 45~ 2000 59~
2000 + 1081 68,~ Sidecar 29,- Floppy 15.~
Drucker-, Modem-, Video-, Akk.-Kabel e 19~
1081-Monitor-Bildschirmkontrastfilter 209~
Verringert 90% der Blendung + Spiegelung
Tastaturaufklebesalz (disch. + am.) 29-
Sidecar 512 KB, DOS 3.2, neue Version 1898~
Amiga 2000: (Inzahlungsnahme A 1000 mdgl.)
RAM-Erweil. 1 MB auf 15 MB (120 ns) 229~
2tes internes graues Laufwerk DF1 < 333~
PC-Karte inkl. DOS + GW-Basic 1348,

2-MB-Erweiterung 949~ AT-Karte 1948~
PAL-Videokarte 244~ Genlock 1198,
Diskboxen: 80er + Schl. 29~ 150er 45~
Public Domain Fish, Amicus inkl. Disk 5,-

NEC-Laufw. FD 1035, 1036A Low Power 235~
Computertisch, groB, pflegeleicht fir 399,
CPU, Tast., Drucker, Pap., Monitor, Maus
Sentinel-Qualitatsdisketten in Hardbox:

35" 10D 39,- 20D 49~ 1DD NN 2,69
20D NN 2,99 526" 2D 0,89

Datentechnik M. Bittendorf
Pastfach 100248, 6360 Friedberg 1,
Tel. 06031/6 1950, Techn. Anfragen: 13-19 Uhr

AMIGA-LAUFWERK
3%-Zoll-SLIMLINE

880 KBYTE
AnschluBfertig

DM 349,-

Michael Kroning
Computersysteme
Deichsherg 2

4790 Paderborn

Telefon 05254/693 69
ab 16.00 Uhr

Versand per Nachnahme

Vesalia-Soft &Hard
Entwicklung & Produktion

Amiga-Speichererweiterungen
1 MB ext. RAM-Board 898,-
2 MB ext. RAM-Board 1198,-
autokonfigurierend, abschaltbar

Kickstart-Eprom-Modul 179,-
Aufristung auf 1 MB (intern)
mit Einbauanleitung 398,-

Amiga-Laufwerke
alle Laufwerke 100% kompatibel

35" (NEC 1035 oder TEAC FD

35 FN) abschaltbar 349,-
3,5”-Slimline (NEC 10386) 369,-
3,5"-Doppelslimline 658,

ebenfalls abschaltbar
5,25"-Laufwerk 100% Amiga- und
PC(360 KB)-kompatibel 469,-
Die Slimline-Laufwerke sind auch
mit durchgeschleiftem Bus lieferbar.
Preis auf Anfrage.

Alle Laufwerke im Metallgehéduse

und in Amigafarbe.

12 Monate Garantie.
Amiga-Software

Flipper (volle Bildschirm-

ausnutzung) 79,-
Swooper (ein begeisterndes
Arcadegame) 49,-

Turbocopy V1.2 (f. 2 Laufw.) 38~
White Lightning (f. 1 Laufw.) 39-
68000er Digitizer-Software a. Anfr.

Amiga-Literatur

Amiga fir Einsteiger (Data-Becker) 49,~
Amiga-Basic (Data-Becker) 59,-
Amiga Tips&Tricks (Data-Becker) 49,-
Amiga-Handbuch (Markt&Technik) 49,-

Vesalia Versand G. Does

Marienweg 40 - Postfach 306
Telefon 0281/654 66
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PROBLEMLOSUNG

Laser in Perfektion

Bei Laserland werden Lasershows programmiert und zu verschiedenen Anlissen,
zum Beispiel bei Messen wie der Electronica, vorgefiihrt. Computer wurden dafiir
schon immer eingesetzt, aber mit dem Amiga erdffnen sich vollkommen neue Dimen-
sionen fir die Lasersteuerung in bezug auf Geschwindigkeit und Farbe.

Schoéne Effekte mit vielen Farben

u einer guten Laser-
show gehért auBer
Kreativitdt auch das

passende Werkzeug. Mit
Werkzeug ist hier der Compu-
ter gemeint, er dient zur Pro-
grammierung der gesamten
Show und zur spéteren Vorfiih-
rung. Der Amiga ist aufgrund
seiner Geschwindigkeit und
seiner Grafik wie geschaffen
fir diese Anwendung. Was
kleinere Computer nicht mehr
schaffen, ist mit dem Amiga
realisierbar, flackerfreie Bilder
mit mehr als 1000 Punkten.
Der erste Schritt auf dem
Weg zur guten Lasershow ist
das Entwerfen der einzelnen
Bilder. Damit diese Bilder spé-
ter auch gut wirken, miissen
sie mindestens eine Auflésung
von 256 x 256 Punkten haben.
Bei dem Programm Laser-Pac
wird, auf dem Bildschirm, mit
der mittleren Auflésung von
640 x 256 Punkten gearbeitet,
da sich rechts neben der Fla-
che fur das Bild noch einige
Gadgets befinden. Gezeichnet
wird natiirlich mit der Maus,
wobei man immer von dem zu-
letzt gesetzten Punkt eine Li-
nie zur Mausposition zieht. Die
Punkte werden gespeichert,
indem die Koordinaten und die
passende Farbe in einer Liste
abgelegt werden. Der Grund
far diese Form der Speiche-
rung liegt in der Natur des La-
sers. Die Ansteuerung der zwei
Ablenkspiegel muB namlich
mit einem X- und Y-Wert fiir die
beiden Achsen erfolgen. Ver-
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schiedene Farben lassen sich
hier auch einstellen, sie wer-
den dann spéater bei der Vor-
fihrung auch benutzt.

Werden nun mehrere Bilder
gezeichnet, indem man sie
schrittweise verandert, konnen
ganze Bewegungsabldufe er-
zeugt werden. Aber flir kom-
plexe Bewegungen genligt das
nicht, deshalb gibt es einen
Befehl, mit dem man festlegen
kann, auf welcher Bahn sich
die Bilder bewegen sollen. Die
Eingabe dieser Bahn erfolgt
praktisch wie bei einem Bild
durch das Setzen einzelner
Punkte. Es ist sogar méglich,
ein fertiges Bild so einzuset-
zen, daB sich ein anderes an
dessen Kanten entlangbe-
wegt.

Viele Farben

Diese Funktionen kénnte
man sicherlich auf vielen ande-
ren Computern auch verwirkli-
chen, aber die folgenden
Funktionen laufen nur auf ei-
nem wirklich schnellen Com-
puter wie dem Amiga. Ein Bild
14Bt sich durch Zoomen belie-
big vergréBern und verklei-
nern. Man sieht auf dem Bild-
schirm wie aus einem Punkt
die Figur auftaucht und immer
groBer wird und sich dann um
sich selbst dreht. Das Fantasti-
sche daran ist jedoch, daB der
angeschlossene Laser die Be-
wegung auf der Leinwand
nachvollzieht. Die Geschwin-
digkeit ist dabei natdrlich nicht

Viele Punkte und zwei Farben

ganz so hoch, wie spéter bei
der Vorfihrung, da jeder
Schritt zu diesem Zeitpunkt
erst berechnet werden muB.
Trotzdem ist es faszinierend
mit anzusehen, wie Figuren
auf den vorgeschriebenen
Bahnen (ber die Leinwand
wandern.

Fantastische Effekte erreicht
man auch, indem man der ei-
gentlichen Figur noch eine
Schwingung unterlegt. Zum
Beispiel sehen Bilder, die mit
einer Sinusschwingung (iber-
lagert werden, aus, als ob sie
auf dem Wasser schwimmen.
Diese Schwingungen werden
hier mit einem kleinen Trick er-
zeugt: Man |4Bt den Soundchip
mit einstellbarer Frequenz und
Amplitude eine Schwingung
vollziehen und Ubernimmt
dann die Werte.

Sollen die Bewegungen in
einer Lasershow ruckfrei er-
scheinen, missen die einzel-
nen Bilder mindestens 25mal
in der Sekunde projiziert wer-
den. Wenn die Bilder auch
komplexe Formen haben diir-
fen, sind mehr als 1000 Punkte
pro Bild erforderlich. Bei der
Vorfiihrung kénnen die Bilder
auf der Leinwand mit einer Auf-
I6sung von 4096 x 4096 Punk-
ten bewegt werden. Das heiBt,
daB im Computer mit 12 Bit ge-
rechnet werden muB. Fiir jeden
Punkt miissen zwei Koordina-
ten und die Farbe geschickt
werden. Rechnet man nun
aus, wieviel Zeit fur die An-
steuerung eines einzelnen

Punktes zur Verfligung steht,
erschrickt man zunachst. Das
Ubertragen eines 12-Bit-Wer-
tes muB in nur 1/75000 Sekun-
de geschehen. Aber durch den
geschickten Aufbau des D/A-
Wandlers ist es méglich. Der
Wandler wird an den System-
bus des Amiga angeschlossen
und mit Schaltern auf eine be-
stimmte Adresse eingestellt.
Will man nun einen Wert an
den Laser ausgeben, be-
schreibt man einfach die vor-
eingestellte Adresse mit dem
passenden Wert.

Ganz neue Entwicklungen
auf dem Gebiet der Lasertech-
nik will Laserland in néachster
Zukunft einsetzen. Bei dem
neuen System wird ein Gerét
an den Videoausgang des
Computers  angeschlossen.
Die Signale werdendannin Im-
pulse flir mehrere Laser umge-
setzt, die den Inhalt des Bild-
schirms auf eine bis zu 15 Me-
ter breite Leinwand projizieren.
Auf diesem Hintergrund laufen
dann die vom Amiga berech-
neten Lasershows ab. Ein zu-
sétzlicher Reiz ist die Musik,
die zur Show abgestimmt, da-
zu gespielt wird. Wenn Sie also
von einer so'chen Vorstellung
héren, Uberlegen Sie nicht lan-
ge, sondern machen Sie sich
sofort auf den Weg. Wer eine
eigene Show braucht, kann sie
sich von Laserland entwickeln
und dann vorfiihren lassen.

(rb)
Laserland, Wolkham 1, 8201 Halfing, Telefon
08551551
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Hardware

Reference Manual

Hardware
Reference Manual

Dieses Buch wendet sich an
denjenigen, der den Amiga an
sich schon beherrscht, aber
mit direktem Zugriff auf die
Custom-Chips noch mehr er-
reichen will. Nach einer kur-
zen, allgemeinen Einflhrung
in die Hardware des Amiga,
wird als erstes der Copper ge-
nauestens unter die Lupe ge-
nommen. Die drei Anweisun-
gen, die der Copper versteht,
mit ihren Anwendungen wer-
den anhand von Beispielen
und Anwendungen erkart.
Auch das Zusammenspiel mit
dem Prozessor und dem Blitter
sind hier erwéhnt.

In den néchsten zwei Kapi-
teln steht alles Wissenswerte
iiber die Anwendung von Play-
fields und Sprites. Egal ob ein-
faches oder doppeltes Play-
field, alle Mdglichkeiten wer-
den exakt beschrieben. Bei
den Sprites wird vom Datenfor-
mat (ber das Verketten zweier
Sprites bis zum mehrfachen
Verwenden eines Sprites alles
angesprochen, was von Inter-
esse ist. Wie im gesamten
Buch sind auch hier die Bei-
spielprogramme in Assembler
geschrieben.

Doch auch die Musikfans
kommen nicht zu kurz, denn
der Tonerzeugung ist ein eige-
nes Kapitel gewidmet. Sogar
der Einsatz von DMA-Kanélen
wird beschrieben.

Der Blitter, einer der interes-
santesten Teile im Amiga, ist
zustéandig fur die Verschiebung
groBer Datenblocks. Seine Fa-
higkeiten und das nétige Wis-
sen zu seiner Anwendung wer-
den so gut erklart, daB man
wirklich Nutzen daraus ziehen
kann.

Es folgt ein Kapitel Uber die
Prioritaten von Playfields, Spri-
tes und der Interrupts, das fur
manche Anwendung sehr
wichtig sein kann.

Im letzten Kapitel werden
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dann die Schnittstellen bis ins
Detail beschrieben. Die Anga-
ben beziehen sich allerdings
nur auf den Amiga 1000 und
sind somit teilweise fiir Benut-
zer des Amiga 500 oder 2000
nicht relevant. In den Anhén-
gen erfolgt eine Zusammen-
fassung aller Daten, in der man
gut nachschlagen kann, wenn
man keine genaue Beschrei-
bung mehr benétigt. (rb)
Hardware Reference Manual, Addison-Wesley

GmbH, 264 Seiten, ISBN 0-201-11099-7, 24,95
US-Dallar

MIG# Intuition
Reference Manual

Comnodare Busir

Intuition Reference
Manual

Dies ist das erste Buch der
Reihe, das man lesen sollte,
wenn man den Amiga ausnut-
zen will. Als erstes findet man
eine allgemeine Einleitung
tiber die Funktion von Intuition.
Doch dann wird es sofort inter-
essant, es wird ein kleines Pro-
gramm gezeigt, das zundchst
nur mit einem Fenster arbeitet.
Nach und nach wird das Pro-
gramm dann ausgebaut, so
daB am SchluB alle grundle-
genden  Funktionen  von
Screens und Windows enthal-
ten sind.

Das bisher Gelernte wird
nun in den einzelnen Kapiteln
ausfiihrlicher behandelt. Sehr
wichtig fiir den Programmierer
ist in diesem Zusammenhang
die genaue Beschreibung der
einzelnen Elemente der Struk-
tur von Screens. Nun folgt im
Buch der né&chste logische
Schritt: die Beschreibung von
Windows. Mit den Informatio-
nen, die hier geboten werden,
ist es nicht mehr schwer, eige-
ne Fenster mit beliebigen Attri-
buten zu versehen.

Nachdem die Systemgad-
gets beschrieben wurden,
kommt der interessante Teil
dieses Kapitels, die benutzer-
definierten Gadgets. Nach der
Beschreibung des Aufbaus

und der Struktur von Menis
folgt dann der Teil iiber Reque-
ster. Der nachste Teil ist haupt-
sédchlich fur die Grafik-Freaks
von Bedeutung, es geht um
Grafikfunktionen, Text und Bil-
der.

Ein Buch, das jeder Amiga-
Freak zu Hause haben sollte,
wenn er seinen Amiga selber
erfolgreich programmieren
will.

Intuition Reference Manual, Addison-Wesley

GmbH, 358 Seiten, ISBN 0-201-11076-8, 24,95
US-Dollar

IROM Kernel

Reference Manual:

ROM Kernel
Reference Manual:
Exec

Fiir alle, die sich mit den
Multitasking-Féhigkeiten des
Amiga beschéaftigen wollen, ist
dieses Buch die wichtigste In-
formationsquelle. Die Struktur
von Listen und die zugehori-
gen Funktionen zum Andern
von Listen kénnen hier erlernt
werden. Flr das Verstdndnis
des folgenden Kapitels, das
von Tasks handelt, wird voraus-
gesetzt, daB man schon einen
gewissen Einblick in Multitas-
king-Systeme hat. Die Erklé-
rung, wie man einen Task er-
zeugt, wird durch ein Beispiel-
programm ergdnzt, was viel
zum Verstandnis beitrdgt. Es
folgt ein sehr wichtiges Thema,
der Austausch von Messages
(Nachrichten) zwischen den
Tasks. Auch wer Interrupts ver-
wenden will, findet im Buch die
nétigen Informationen Uber
dieses komplexe Thema. Wer
zu den vorhandenen Bibliothe-
ken noch eigene hinzufligen
will, kann sich die benétigten
Informationen im folgenden
Kapitel holen. Den AbschluB
bildet die Beschreibung desim
ROM  vorhandenen  Pro-
gramms ROM-Wack. (rb)
ROM Kernel Reference Manual: Exec, Addi-

son-Wesley GmbH, 260 Seiten, ISBN 0-201-
11099-7, 24,95 US-Dollar

BUCHER

ROM Kernel
Reference Manual:

Libraries and Devices

el b |

ROM Kernel
Reference Manual:
Libraries and
Devices

In der ersten Halfte des Bu-
ches werden die Grundiagen
fur Grafik erklart. Zuerst be-
handelt das Buch die Play-
fields und deren Einsatz. Na-
tirlich kommt die genaue Be-
schreibung der Struktur und
der Funktionen nicht zu kurz.
Anhand eines Grafik-Beispiel-
programms, das wie alle Li-
stings gut dokumentiert ist,
kann das Erlernte dann nach-
vollzogen werden. Im folgen-
den Kapitel geht es um die Lay-
ers, das sind Grafikbereiche,
die sich gegenseitig Uberla-
gern kdnnen. Alle benutzbaren
Funktionen sind aufgezéhlt
und erldutert. Das Offnen der
Bibliothek flr Layer und deren
Benutzung schlieBen dieses
Kapitel ab. Nun folgt ein Teil, in
dem sich alles um die Anima-
tion von Sprites und Bobs
dreht. Die Benutzung von Text,
verschieden  Zeichensétzen
und Schriftarten wird anschlie-
Bend behandelt.

Die néchsten 12 Kapitel be-
schaftigen sich mit den ver-
schiedenen Devices. Hier fin-
det man alles, was man zu de-
ren Bedienung bendtigt. Vom
seriellen (ber den parallelen
Port bis zur Behandlung der
Laufwerke sind sie alle aufge-
fuhrt. Ein far viele interessan-
tes Thema folgt: die Mathe-
matik-Bibliotheken. Die beiden
Formate, IEEE und FFP, sind
gut erkldrt und kénnen nach
dem Lesen leicht eingesetzt
werden. Vor den Anhéngen
steht dann noch ein Abschnitt
iiber die Workbench. In den
Anhédngen kann man die wich-
tigen Fakten schnell finden,
wobei die Erkldrungen nicht
mehr so ausfiihrlich sind. (rb)
ROM Kernel Reference Manual: Libraries and

Devices, Addison-Wesley GmbH, 1024 Seiten,
ISBN 0-201-11078-4, 34,95 US-Dollar

125



WETTBEWERB

Wir suchen das beste Bild

 Amiga derzeit wohl unge-

schlagen: Mit seinen ins-
gesamt 4096 Farben, die er
darstellen kann, den verschie-
denen Auflésungen (320 x 200
bis 640 x 400 Punkte) und den
auBergewdhnlichen Zeichen-
programmen, die dies unter-
stlitzen, kann ihm kein anderer
Computer dieser GroBenord-
nung so schnell das Wasser
reichen. Deshalb starten wir in
dieser Ausgabe einen neuen
Wettbewerb, bei dem sich je-
der angesprochen flihlen soll,
der einen Amiga und ein Mal-
programm besitzt.

Gesuchtist das schonste far-
bige Bild. Uns istes egal, ob es
in 320 x 200, 320 x 400, 640 x
200 oder 640 x 400 Punkten
Auflésung erstellt wurde. Die
beiden Bedingungen, die wir
stellen, sind:

1. daB das betreffende Bild im
IFF-Format, das beispielswei-
se von Deluxe-Paint l/ll, Aegis
Images oder Graphicraft er-
zeugt wird, vorliegt und

2. wére es wiinschenswert,
wenn das Bild gezeichnet und
nicht ganz und gar digitalisiert
ist, denn das wére zu leicht.

In Sachen Grafik ist der

auf dem Amiga

Der Amiga ist ein Computer, dessen Stér-
ken unter anderem auch in der Grafik lie-
gen. Wir suchen das schonste »Gemal-
de«. Machen Sie mit — 1000 Mark winken!

* % % % %

o
e
A
*
*
*
*
**
o
*

Teilbereiche des Bildes diirfen
aber durchaus auch von einer
Kamera oder einem Videore-
corder (bernommen werden
(wenn man etwa eine beson-
ders schéne Aufnahme einbin-
den mdchte).

Als Preis winken insgesamt
1000 Mark, die wie folgt auf die

ersten drei Gewinner verteilt
werden:
1. Preis: 600 Mark
2. Preis: 250 Mark
3. Preis: 150 Mark

Bei geniligend schénen Bil-
dern kénnte auch in Erwédgung
gezogen werden, eine Bilder-
Diskette mit den besten Ge-

mélden zu  produzieren.
Schreiben Sie uns doch, unab-
héngig von diesem Wettbe-
werb, ob Sie Interesse an einer
solchen Diskette haben. Wir-
den Sie sich eine Bilder-Disket-
te kaufen, und was wiirden Sie
daflir ausgeben wollen? Sie
helfen uns damit, auf lhre Wiin-
sche zu reagieren und lhnen
Produkte anzubieten, die auf
lhre Anspriiche zugeschnitten
sind.

Schicken Sie Ihr Bild auf Dis-
kette an folgende Anschrift
(vergessen Sie bitte nicht, eine
unterschriebene Copyright-Er-
klérung fir das Werk beizule-

gen):

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Amiga-Magazin
Wettbewerb: IFF-Bild

2. Hd. Herrn Dieter Mayer
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

EinsendeschluB ist der 14.
Juli 1987 (Datum des Poststem-
pels). Jeder kann mitmachen
und gewinnen. Ausgeschlos-
sen sind Mitarbeiter des Verla-
ges und deren Angehdrige.

(dm)

Programmierer aufgepaft:
1000 Mark Belohnung!

ber das muB nicht sein.
Ein Beispiel: Fir den
Commodore 64 setzt

unsere  Schwesterzeitschrift
64’er-Magazin schon seit lan-
gerer Zeit erfolgreich eine Ein-
gabehilfe, den »Checksum-
mer« ein. Dieser funktioniert
so: Im Listing steht neben jeder
Programmzeile eine Prifsum-
me. Als Leser aktiviert man vor
dem Abtippen eines Listings
das Checksummer-Programm,
das dann unsichtbar im Hinter-
grund arbeitet. Wenn man nun
eine Programmzeile eintippt
und die RETURN-Taste driickt,
wird sofort auf dem Bildschirm
die Prifsumme flir diese Zeile
ausgegeben. Ein Blick in die
Zeitschrift sagt einem dann so-
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Haben Sie schon einmal ein Listing aus

einer

Computerzeitschrift abgetippt?

Welch frustrierender Moment, wenn man
nach mehrstiindiger Arbeit feststellt, daB
das Programm nicht funktioniert. In den
allermeisten Fallen hat man doch noch ir-
gendwo einen Tippfehler gemacht. . .

fort, ob man die Zeile fehlerfrei
abgetippt hat.

Auch fir den Amiga suchen
wir nun einen solchen Check-
summer. Eine echte Herausfor-
derung flr jeden Programmie-
rer! Darum unser Aufruf:
Schreiben Sie einen Check-
summer flir den Amiga. Fir

das beste Programm-System
zahlen wir Innen 1000 Mark!
Ein paar Ideen zum »Warm-
denken«:
— Man kénnte einen Task im
Hintergrund ablaufen lassen,
der beim Driicken von <RE-
TURN> automatisch eine
Prifsumme (ber die zuletzt

eingegebene Zeile errechnet
und sofort anzeigt.
— Etwas aufwendiger, aber
nicht minder genial: Ein neuer,
komfortabler Editor mit einge-
bautem Checksummer.
— Eventuell kénnte man den
Checksummer auch so gestal-
ten, daB man flr jede Zeile die
Prifsumme aus dem Heft mit
abtippen muB. Dafir lieBe sich
aber (ein entsprechender Priif-
algorithmus ~ vorausgesetzt)
anhand eines programmge-
steuerten Vergleichs der bei-
den Prufsummen der Tippfeh-
ler sogar genau lokalisieren.
Aber Sie missen sich natr-
lich nicht an diese Ideen hal-
ten. Nur ein paar Grundgedan-
ken sollten Sie beibehalten:
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— Das System sollte aus zwei
Programmen oder -teilen be-
stehen: Eines flir unsere Leser
als Eingabehilfe und eines, mit
dem wir die Listings fertig mit
Prifsummen versehen aus-
drucken konnen. Der eigentli-
che Checksummer, den wir
dann jeden Monat im Amiga-
Magazin abdrucken werden,
sollte so kurz wie maéglich sein.
— Die maximale GroBe der
Prifsumme muB ein gutes Mit-
telmaB darstellen. Eine zehn-
stellige Zahl ist sicherlich zu-
viel des Guten, wohingegen ei-
ne einstellige Prifsumme na-

tarlich keine groBe Sicherheit
bieten kann.

— lhr Checksummer sollte mit
so vielen verschiedenen Pro-
grammiersprachen  zusam-
menarbeiten wie nur irgend
moglich. Wenn wir in jeder
Ausgabe einen Checksummer
fur Basic-, einen fur C- und ei-
nen fiar Assembler-Program-
me abdrucken mussen, so ist
das sicherlich keine besonders
gelungene Losung des Pro-
blems.

— Machen Sie sich auch ein
paar Gedanken, wie man Ob-
jectcodes, also Maschinenpro-

gramme, mdglichst platzspa-
rend abdrucken kdnnte. Quell-
texte und Basic-Listings sind
namlich ziemliche »Platzfres-
ser« in Computer-Zeitschrif-
ten. Wenn man Programme in
Form von Hexdumps veroffent-
lichen konnte, wére dies si-
cherlich auch fir den Leser
von groBem Vorteil, weil diese
Hexdumps leichter und schnel-
ler einzutippen sind.

Gut wére natlrlich auch,
gleich einen Packer bezie-
hungsweise Entpacker fir die
oft sehr langen Objectcodes
mit einzubauen.

WETTBEWERB

Wir sind gespannt auf lhre
Ideen! Schicken Sie »lhren«
Checksummer an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Amiga-Magazin,
Aktion Checksummer
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Und vergessen Sie nicht: Es
kommt nicht darauf an, daB Sie
so schnell wie mdglich Ihren
Checksummer einschicken.
Eine ausgereifte und gelunge-
ne Lésung des Problems hat
mehr Chancen auf den Preis
von 1000 Mark. (tr)

Ein Tag in den Offenbacher
Master Studios zu gewinnen!

Kennen Sie die Popgruppe »16 Bit« mit dem Song »Changing Minds«? Da hat es ein
junger Elektrotechniker doch tatsédchlich geschafft, mit Hilfe eines Amiga 500, ein
paar Synthesizern und Effektgeraten einen Top-Hit zu landen.

aben Sie schon einmal

daran gedacht, ein Su-

per-Musikstlck fur
den Amiga selbst zu program-
mieren? Vielleicht ist dies hier
Ihre groBe Chance, auch einer
der groBen Stars zu werden.
Oder vielleicht werden Sie
ja auch »nur« von einem Soft-
ware-Haus als Starprogram-
mierer entdeckt (es sei hier nur
an Chris Hilsbeck erinnert,
der durch den ersten Preis
beim Musikwettbewerb unse-
rer Schwesterzeitschrift 64’er
einen Vertrag als Programmie-
rer bei Rainbow Arts erhielt).
Bei diesem ersten Ami-
ga-Musik-Programmierwettbe-
werb gibt es eine Menge zu ge-
winnen:
1. und 2. Preis: Eine Reise
nach Frankfurt in die Offenba-
cher Master Studios. In diesem
mit High-Tech vollgestopften
Sound-Labor begann die
Karriere des Michael Miinzing
und seinem Computer-Song
»Changing Minds«. Ein Be-
such bei Commodore in Frank-
furt ist ebenfalls Bestandteil
des Programms.
3. bis 5. Preis: Das Super-Mu-
sikprogramm »Sonix« von Ae-
gis far Thren Amiga.
6. bis 20. Preis: Eine Maxi-Sin-
gle mit dem Hit »Changing
Minds« der Gruppe »16 Bit«.

Was miissen Sie tun, um zu

gewinnen? Schreiben Sie ein
Musikstlick fiir den Amiga.
Komponieren Sie lhren Anwar-
ter auf die Top Ten. Gern gese-
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Das ist Michael Miinzing in voller Aktion. Mit seinem selbst-
komponierten Song machte der Ex-Discjockey Karriere.

hen (und gehdrt) werden natiir-
lich Eigenkompositionen. Aber
Sie kdnnen auch zum Beispiel
Mozart, die Beatles oder Dire
Straits in Bits und Bytes umset-
zen. lhrer Kreativitat sind keine
Grenzen gesetzt. Einzige Be-
dingungen: Das Musikstick
muB ohne ein Editorprogramm
lauffahig sein. Datenfiles flr
ein Musikprogramm wie zum
Beispiel »Deluxe Music Con-
struction Set« sind nicht zuge-
lassen. Weiterhin darf der
Song kein vollstédndig digitali-
siertes Stlick von Platte oder
Kassette sein. Das soll natiir-
lich nicht heiBen, daB Sie liber-
haupt keine digitalisierten
Sounds verwenden dirfen.
Beweisen Sie also Ihr musikali-
sches Gesplr und Harmonie-
empfinden.

Schicken Sie Ihr Musikstiick
auf einer Diskette an:

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Amiga,
Stichwort
»Musikwettbewerb«
Hans-Pinsel-Str. 2 .
8013 Haar bei Miinchen
EinsendeschluB ist der
31.7.1987

Unter allen Einsendungen
werden von einer ausgewéhl-
ten Jury (Amiga-Redakteure,
Mitarbeiter von Commodore

= und Michael Miinzing von »16

Bit«) die besten Musikstiicke
ermittelt. Wir wiinschen |hnen
viel Erfolg beim Programmie-
ren! (tr)
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Gestalten Sie

lhre

Zeitschrift mit

Als Autor haben Sie die Gelegen-
heit, das Amiga-Magazin mitzuge-
stalten. Ein Magazin von Lesern fir
Leser, so soll sich die Zeitschrift |h-
nen prasentieren. Helfen Sie mit,
dieses Ziel zu erreichen.

Sie kennen den Amiga? Beherr-
schen Sie eine Programmierspra-
che, oder kénnen Sie gut mit kom-
merzieller Software umgehen?
Dann haben Sie jetzt gute Chancen,
Ihre eigenen Beitrdge zum Amiga
im Amiga-Magazin zu verdéffentli-
chen. Das Amiga-Magazin soll eine
Zeitschrift von Profis fiir solche, die
es gerne werden mochten oder be-
reits sind, sein. Sie helfen mit Ihren
fach- und sachkundigen Beitragen

“

anderen, sich mit der Komplexitat
dieses revolutiondren Computers
auszukennen. Ob Sie nun Uber
Hardware oder die Programmie-
rung in Assembler Bescheid wis-
sen, was zdhit ist lhre Bereitschaft,
das Amiga-Magazin abwechslungs-
reich, informativ und kreativ mitzu-
gestalten.

Nicht nur als Vollprofi in Sachen
Programmierung, sondern auch als
gelibter Anwender von bereits be-
wahrter Software kénnen Sie am
Aufbau des Amiga-Magazins mit-
wirken. Zum Testen der neuesten
Angebote auf dem Software-Markt
sind schlieBlich keine Assembler-
kenntnisse notwendig. Hier ist viel-

mehr Erfahrung im Umgang mit Da-
teiverwaltungen, Textverarbeitungs-
Programmen, CAD- und Malpro-
grammen notwendig. Alle Anregun-
gen und Artikelvorschldge, sowie Ih-
re Bereitschaft die Leser des Amiga-
Magazins mit den aktuellsten Infor-
mationen zu versorgen, tragen dazu
bei, diese Zeitschrift so optimal als
mdglich fur Sie und die gesamte Le-
serschaft zu gestalten.

Alle veréffentlichten Beitrdge wer-
den natlrlich entsprechend hono-
riert. Helfen Sie also mit, Sie kénnen
das Amiga-Magazin nach lhren ei-
genen Winschen formen. Und was
gibt es Schoneres, als eine »eigene«
Zeitschrift.

Sollten Sie Interesse an einer Mit-
arbeit beim Amiga-Magazin haben,
dann richten Sie ein kurzes An-
schreiben, auf dem Sie auch lhr
Fachgebiet umreiBen, an folgende
Anschrift;

Markt & Technik Verlag AG
z. H. Herrn R. Fieger
Stichwort: Amiga-Autor
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

2000 Mark ist uns Ihr Programm wert, wenn es als Programm des Monats
im Amiga-Magazin veréffentlicht wird.
Haben Sie fir lhren Amiga ein Super-Programm geschrieben?

Dann gibt es nur eines: Einschicken

an die Redaktion des Amiga-Magazins. Wir wéhlen
aus den besten Listings, die wir veroffentlichen, ein
Programm des Monats aus, das

mit 2000 Mark honoriert wird. Flr Sie

also eine Mihe, die sich lohnt. Ob Sie
nun ein Action-Spiel oder eine
ernsthafte Anwendung auf Lager
haben, gute Programme

sind immer willkommen.
Haben Sie sinnvolle und

machtige Betriebssystem-

Erweiterungen pro-
grammiert, die die Bedienung
des Amiga vereinfachen (Disk-
monitore, Monitore, CLI-Erweiterungen),

hier haben Sie die Chance, anderen
Ihre Entwicklung zugute kommen
zu lassen und auch noch etwas dabei zu verdienen.

Schicken Sie Ihr Programm an:

Markt & Technik Verlag AG Amiga-Redaktion
Stichwort: Programm des Monats

Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen
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PRQGRAMM-
SERVICE

er keine Zeit oder keine Lust hat, alle Pro-
gramme selbst in muhevoller Kleinarbeit
abzuschreiben, kann auf den bewahrten
Programm-Service zurtckgreifen.
Alle Programme, die mit dem Diskettensysmbol
im Inhaltsverzeichnis gekennzeichnet sind, gibt es auf
Diskette. Lesen Sie aufmerksam die Anleitung in dem
jeweiligen Artikel nach. Aus Aktualitdtsgrinden wird
jeweils die abgedruckte Version angeboten.

Der detalillierte Disketteninhalt wird mit den Seiten-
zahlen in der n&chsten Ausgabe abgedruckt.

Bei Fachfragen zu den Programmen wahlen Sie
bitte Telefon (089) 4613-640, bei Fragen zu Be-
stellung, Versand usw. Telefon (089) 4613-232 und
bei Fragen zu Zeitschriften-Abonnements Telefon
(089) 4613-362.

DAS TOP-LISTING DIESER AUSGABE:

Leckerbissen fiir C-Programmierer

Vergeblich sucht man in C nach Befehlen und Routinen zum
Gestalten eigener Menus. Um Ihnen die Arbeit mit den komfor-
tablen Pull-down-Ments in C zu ermoglichen, finden Sie in
dieser Ausgabe alle C-Routinen, die bendtigt werden, um
menlgesteuerte Programme zu erstellen. Ein kleines Demo-
programm unterstreicht die Leistungsfahigkeit der vorhande-
nen Routinen und gibt Ihnen gleichzeitig Einblick in die Arbeits-
weise dieser Hilfsmittel.

Daneben finden Sie auf der Diskette auch alle anderen Pro-
gramme, die im Inhaltsverzeichnis mit einem Diskettensymbol
B oekennzeichnet sind.

sFr24.90/65 299- DM 29’90*

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehiung
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' Machen Sie Ihr Hobby

zum Beruf

Wir sind ein modemer Fachverlag mit rund 510 Mitarbeitern in Deutschland, mit Niederlassungen in den

USA und in der Schweiz. Unser Tatigkeitsbereich umfaBt Zeitschriften und Biicher
aus den Bereichen Elektronik und Computer sowie Software fiir Personal- und Heimcomputer.

Zur Verstdrkung unserer Redaktionen
Happy-Computer, 64’ex, 68000er, Amiga-Magazin, Computer persénlich, PC Magazin
suchen wir

Fachredakteure

mit Neigung zu: Amiga (Hard- und Software), Peripherie (Drucker, Laufwerke usw.), Elektronik, MS-DOS
(Hard- und Software), 8088/86/286-Programmierung, Schneider CPC (Hard- und Software)

Was Sie mitbringen miissen: Erfahrungen im Um-
gang mit Computern, sowie Kenntnisse der zuge-
hérigen Hard- und Software. Vertrautheit mit den
géngigsten Standardprogrammen, wie Textverar-
beitungs-, Datenbank-, Tabellenkalkulations- und
Grafiksoftware wire wiinschenswert,

Zu Ihrem Aufgabenbereich gehért das Testen der
neuesten Hard- und Software, von Listings unserer
Leser sowie das Schreiben interessanter Artikel.

Wichtig sind auch Freude an Kontakten mit Herstel-
lernund Lesern, eine gesunde Portion Neugier und
die Fahigkeit, sich schriftlich klar und verstindlich
auszudriicken.

Diese Stelle ist fiir Praktiker ebenso geeignet wir fiir
Schul-und Hochschulabgénger mit entsprechender

Computererfahrung. Selbstverstindlich werden Sie
von uns griindlich eingearbeitet.

Wir bieten ein ausgezeichnetes Betriebsklima, die
Arbeit in jungen, dynamischen Teams, leistungsge-
rechte Bezahlung, die iiblichen Sozialleistungen, ei-
ne betriebliche Altersversorgung sowie den hohen
Freizeitwert des Grofraums Miinchen.

Haben wir Thr Interesse geweckt? Ihre schriftliche
Bewerbung mit tabellarischem Lebenslauf, Licht-
bild und Zeugnissen richten Sie bitte an unsere Per-
sonalabteilung, zu Hinden Frau Riederer.

Uber eine Textprobe (unabhiingig vom inhaltlichen
Thema) wiirden wir uns freuen, besonders, wenn
es sich dabei um einen bereits publizierten Beitrag
handeln sollte.

Fiir Fragen und Kontaktgespriche stehen Ihnen zur Verfiigung:

Albert Absmeier (Amiga-Magazin, 64’er) .

Max Bold (Computer persénlich)
Peter Hoffmann (PC Magazin) .....

.. Tel. 089/4613-130
Tel. 089/4613-286
Tel. 089/4613-291

Michael Lang (68000er, Happy-Computer) . Tel. 089/4613-263

Markt&Technik

Verlag Aktiengesellschaft

Hans-Pinsel-Strafe 2, 8013 Haar bei Miinchen
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Ihr Programm

AUFRUFE

im Amiga-Magazin

icht nur neue Spiele
werden durch neue
und leistungsféhige

Computer wie den Amiga zu
faszinierenden Meilensteinen
in der Heimcomputer-Ge-
schichte. Durch die steigende
Speicherkapazitdt und die im-
mer professionelleren Be-
triebssysteme konnen auch
immer mehr héhere Program-
miersprachen eingesetzt wer-
den. Dadie einzelnen Systeme
heute immer komplexer aufge-
baut sind, werden sogar die
Betriebssysteme selbst in ei-
ner héheren Sprache erstellt.
Auch hier ist der Amiga wieder
ein sehr gutes Beispiel. Seine
Seele, das Betriebssystem,
wurde mit der modernen Spra-
che C programmiert.

Da fiir den Amiga in der Zwi-
schenzeit ein bunt gemischtes
Sammelsurium an verschie-
densten Sprachen zur Verfi-
gung steht, von Fortran bis Pro-
log, versorgen wir Sie natlrlich
mit brandheiBen Informationen
zu diesen Sprachen. Dabei

Haben Sie bereits ein interessantes Pro-
gramm fiir den Amiga geschrieben?
Dann sollten Sie sich vielleicht liberle-
gen, ob das von lhnen entworfene Pro-
gramm nicht fiir die Allgemeinheit der
Amiga-Besitzer nitzlich ist.

wollen wir natirlich nicht an
unseren Leser »vorbei pro-
grammieren«. Vielmehr haben
Sie hier die Mdoglichkeit, Ihr
Amiga-Magazin als Leser mit-
zugestalten. Wir suchen vor al-
lem kurze Programme mit gro-
Ber Wirkung, also Utilities oder
wirkungsvolle Routinen, die je-
der Leser und Programmierer
sehr leicht flr sich aus- und
verwerten kann. Besonders
nltzlich ist auch eine genaue
Dokumentierung des Quellco-
des. Dadurch erschlieBt sich
die von Ihnen verwendete Pro-
grammtechnik auch allen an-
deren Amiga-Anwendern. Die
Programme werden leicht

nachvollziehbar, und bestimm-
te Teile kénnen so auf einfache
Weise in eigene Programme
eingebaut werden. So steigert
sich ganz allméhlich auch die
Qualitdt der verdffentlichten
Programme. Nattrlich wird Ihr
Beitrag bei Vertffentlichung
entsprechend honoriert. Wel-
che Sprache oder welchen
Compiler Sie dabei verwen-
den, ist vollkommen egal. Ob
Sie nun das bereits vorhande-
ne Amiga-Basic benutzen oder
sich mit Maschinensprache
und C herumschlagen, wir
werden lhre Einsendung be-
werten und, wenn fur gut be-
funden, in einer der folgenden

Ausgaben veréffentlichen. Wie
gesagt, sie kdnnen jede Spra-
che verwenden, die flr den
Amiga erhéltlich ist. Fir diese
Programme wird es dann eine
eigene Rubrik geben, in der
Sie die besten Ldsungen ge-
sammelt nach den einzelnen
Sprachen geordnet wiederfin-
den.

Helfen Sie mit, Ihr Amiga-
Magazin informativ und anre-
gend zu gestalten. Sie haben
die Méglichkeit dazu.

Wie gehen Sie bei der Ein-
sendung vor? Ganz einfach,
schicken Sie uns I|hr Pro-
gramm mit genauer Beschrei-
bung und Diskette, sowie der
Angabe der verwendeten
Sprache an folgende Adresse:

Markt & Technik Verlag AG
Amiga-Redaktion

z. H. Herrn R. Fieger
Stichwort:
Amiga-Programmierung
Hans-Pinsel-Str. 2¢

8013 Haar bei Miinchen

Gesucht: Tips & Tricks
zum Amiga

Sie sind ein begeisterter Amiga-Fan? Sie

kennen lhren Computer inzwischen so

gut, daB die Begriffe »CLI«, »Amiga-DOS«

oder »Workbench« fiir Sie keine Fremd-

worter mehr darstellen? Dann beteiligen

Sie sich doch an der Tips & Tricks-Rubrik
»lhres« neuen Magazins!

ie Tips & Tricks-Ecke im
Amiga-Magazin ist ei-
ne reine »von-Lesern-
flr-Leser«-Rubrik. Das bedeu-
tet, daB Sie durch Ihre Beitrage
und durch lhre guten Ideen an-
deren Lesern helfen kénnen,
mit dem neuen Computer bes-
ser zurechtzukommen. Sicher-
lich erinnern Sie sich noch an
die Zeit, wo Sie begierig jede
Zeile Information zum Amiga
mit HeiBhunger verschlangen.
Gerade als Einsteiger ist man
auf die Erfahrung und das Wis-
sen von »Profis« angewiesen.
Sie haben eine neue Idee,
wie man mit einem Kkleinen
Amiga-DOS-Programm die Ar-
beit mit dem Computer verein-
fachen kann? Einschicken!
Sie haben ein raffiniertes,
kurzes Basic-, C- oder Assem-

AMIGA-MAGAZIN &/7 1987

bler-Programm ausgekligelt?
Einschicken!

Sie haben einen Trick her-
ausgefunden, wie man mit der
einen oder anderen Software
komfortabler arbeiten kann?
Einschicken!

Sie haben Ihren Amiga
durch eine kleine Bastelei auf-
gewertet? Einschicken! Jede
gute Idee wird in »lhrer« Rubrik

verdffentlicht. Natirlich be-
kommen Sie dann von uns ein
entsprechendes Honorar.
Wichtig ist nur, daB Sie in einer
kurzen Beschreibung den
Grundgedanken lhrer Idee zu
Papier bringen. Wenn Sie ein
Programm einschicken, soll-
ten Sie nicht vergessen, eine
Diskette mitzuschicken. Und
sollte einmal ein Beitrag, aus

welchen Griinden auch immer,
nicht zur Veréffentlichung ge-
eignet sein, bekommen Sie |h-
re gesamten Unterlagen natir-
lich wieder zurlickgesandt.
Schreiben Sie an:
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Amiga-Magazin,
Aktion Tips & Tricks
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen .
Eines sollten Sie nicht ver-
gessen: Sie mlssen kein Voll-
profi sein, um bei dieser Aktion
mitzumachen. Auch Tricks, die
fur Sie schon ldngst zur Routi-
ne geworden sind, kénnten an-
deren Lesern eine wichtige Hil-
fe sein. Vor allem kurze und
leicht durchschaubare Listings
sind begehrt. Wir wiinschen |h-
nen viel SpaB beim Program-
mieren und Knobeln! (tr)
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Was bringt die Software?

Kartenspiele

Der Amiga 2000 soll fiir Fu-
rore sorgen; und das nicht nur
im 68000- sondern dank seiner
Steckkarten auch im MS-DOS-
Bereich. Was die Karten leisten
und wie kompatibel sie sind,
werden wir in ausfihrlichen
Tests ergriinden.

CES

In der ndchsten Ausgabe fin-
den Sie einen Messebericht
von der »Consumer Electro-
nics Show«. Die heiBesten Ent-
wicklungen auf dem Soft- und
Hardware-Markt kommen hier
zum ersten Mal an das Licht
der Offentlichkeit.

Kein Computer ohne Softwa-
rel An dieser Binsenweisheit
orientieren sich nicht nur die
Computer-Freaks aus aller
Welt, sondern natirlich auch
die Amiga-Redaktion.

Wie schon in dieser Ausga-
be, so werden ebenfalls im
zweiten Amiga-Magazin wich-
tige und interessante Neuer-
scheinungen auf dem Soft-
ware-Markt exklusiv von uns
fur Sie getestet. So behalten
Sie die Ubersicht und bekom-
men auBerdem wichtige Tips
und Hilfen fir eine eventuelle
Kaufentscheidung.

Von Grafik und Musik Uber
Spiele bis hin zu Datei- und
Textprogrammen wird keine
wichtige Software-Sparte aus-
gelassen werden. Unter ande-
rem berichten wir natlrlich
wieder ausflihrlich (ber das
Programmieren mit und auf
dem Amiga. Der Umgang mit
dem CLI und mit Programmier-
sprachen wird erlautert, einige
gute Beispiel-Listings runden
das Ganze entsprechend ab.
Hobbyprogrammierer wie

auch Fortgeschrittene werden
im né&chsten Amiga-Magazin
sicherlich flindig werden.

ASH Wendlinger
Atari

Atlantis

BCO

Bittendorf
Commodore
CompuStore

CSJ Computersoft
CSM

Data Becker
Dela Elektronik
DTM

Ecosoft

Fastworks

Flesch& Hérnemann
Frank Elektronik
Grubert

Intelligent Memory

ITC

Kaufhof

Kingsoft

Kréning

Krusche Computerveririeb
Kupke

Lamm Computersysteme

Markt&Technik Buchverlag
Miiller

Ossowski
Rat + Tat

SAS
Softwareland

Spektrum Sofiware
SWS Computer
Sybex Verlag

tewi-Verlag
Trops Computertechnik

UBM Drecker

Vesalia Versand
VIZA Software

69 Herausgeber: Carl-Franz von Quadt, Otmar Weber - gezuasméglichkeiten: \I:’ezsfer-SDe?jr\.nscf,-:d TeEl;efonh 0809‘1‘4613-2!49.
9,51 | GeschattirencerChetedaeur: Michae Scnrenoeser  Gen Dot 8 20 P PRI e
23 E;.lefmgamﬂeu‘;: 'ﬁfbert ébsmei?l'r (aa)( & eitraums gekiindigt werden.
itender Redakteur: Georg Klinge (gk) o Bezugspreise: Das Einzelheft kostet DM 7,—. Der Abonnements-
s Redaktion: Hang Baaupol E")‘ Achim Hibner (ah), Jorg Kahler  presd Beltar' Iniand M 79, pro Jahr fir 12 Ausaaben. Darin
5 k%. Gregor Neumann (gn), Thomas Réder (1r), Norbert Jungmann enthalten sind die gesetzliche Mehrweristeuer und die Zustelige-
17 nj), Roland F'eg§r {rh), Dieter Mayer (dm), Boris Schneider (0S),  pijhren. Der Abonnementspreis erhoht sich um DM 18— fir die
39 ter Piliegensdorfer (pd), Karsten Schramm (ks), Gerd Donau-  Zysteliiing im Ausland, fur die Lufgpustzuste!\unzg in Landergruppe
49 bauer(dg) _ 1 (z. B. USA) um DM 38—, in Landergruppe 2 (z. B. Howkong)
St Heﬂaktion(sas;lséen;: lhélonika Lingragnwski (222), Andrea Kal- UM DM 50—, in Landergruppe 3 (z. B. Australien) um DM 68—
/15 tenhauser (202), Bérbel Pasternol . i P i
55 Fotografie: Jagos Feitser/Jens Jancke, Hilbig, Laserland ET'_’:_'H'_OE:.CIE::D“@' :“’@iz‘ 4 80M Knrc:helm o
5% | e . Edar (Lta ) Belf Baf (0 Bern rheberrecht: Alle im »Amiga-Magazin« erschienenen Beitrdge
Lay°v‘\",'-|' _Lgo_Ed?r (Ltg.), Rolf Raf (Cheflayouter), Dagmar Bernin-  gj 4 urheberrechtlicgngesrcnr:%tzl. Alle Rechte, auch UDarauton:
49 ger, Willi Griindi. - R — gen, vorbehalten. Reproduktionen gleich welcher Art, ob Fotoko-
59 Auslandsreprésentation: ) pie, Mikrofilm oder Erfassung in Datenverarbeitungsanlagen, nur
65 Schweiz: Markt & Technik Vertriebs AG, Kollerstr. 3, CH-6300Zug, it schriftlicher Genehmigung des Verlages. Anfragen sind an
Tel. 042-4156 56, Telex: 862329 mut ¢ Michael Scharfenberger zu richten. Fir Schaltungen, Bauanlei-
L USA: M&T Publishing, Inc: 501 Galveston Drive, Redwood City,  tungen und Programme, die als Beispiele verdffentlicht werden,
21 CA 94063; Tel. (415) 366-3600, Telex 752-351 kénnen wir wedeér Gewdhr noch irgendwelche Haftung (iberneh-
< —— — -— men. Aus der Verdffentlichung kann nicht geschlossen werden,
94/95 Manuskrlplemsendunigen: Manuskripte und Programmiistings daB die beschriebenen Losungen oder verwendeten Bezeichnun-
e werden gerne von der Redaktion angenommen. Sie missen frei gen frei von gewerblichen Schutzrechten sind. Anfragen fir Son-
aeiq#onﬂﬁﬁchlerédminen Soéllteg smNalﬁch an andgreir Stelledzur erdrucke sind an Alain Spadacini (185) zu richten.
erofrenthichun er gewerblichen Nutzung angeboten werden, i P == "
Blg so muB dies ang .egebegn werden. Mit der Eigsen%ung von Manu- & 1987 Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft,
i3 gkrlplt‘en und Lc}s ings irtbl&d_?r \.;]er*_!kasi?erldieAZéJsgimmung zum Ab-  Redaktion »Amiga-Magazin«. ~ -
“ ruck in von der Marl echnik Verlag erausgegebenen ich- Fa ii: i i Ane
35 Publikationen und zur Vervielfltigung der P[cgramm?_ns ings auf ‘;gi';:r}.‘"ﬁ’ig'ac%'::é redaktionsiien Tell:Albert Absmeler. Fir-#An
3 Datentrager. Mit der Elnsendung von Bauanleitungen gibt der Ein- il - =
107 sender die Zustimmung zum Abdruck in von Markt & Technik Ver- Redaktions-Direktor: Michael M. Pauly
lag AG verlegten Publikationen und dazu, daB Markt& Technik ——— e ————
10, 87. 105 Vegag '(T':‘ergte HnddBau}t\ege_ir!\ach dertl?aulaglteg'ung herstellei?d,aﬁt Vorstand: Carl-Franz von Quadt, Otmar Weber
S und vertreibt oder durch Dritte vertreiben |a8t. Honorare nach Ver- PPy . i = =
L1 einbarung. Fur unverlangt eingesandte Manuskripte und Listings m,'"gca';l"éﬂ‘;é‘éﬁzg%ﬂi‘;ﬂfm"l Vertrieb, Anzeigenverwaltung
8 ud Kaing Hafung bermommen. = Markt & Technik Verlag Aktiengeselischaft, Hans-Pinsel-Strafe 2,
69 Produktionsleitung: Klaus Buck 8013 Haar bei Minchen, Telefon 089/4613-0, Telex 522052
55 Anzeigenverkaufsleitung: Ralph Peter Rauchfuss (126) Aktiondre, die mehr als 25% des Kapitals haben: Otmar Weber,
25, 136 Anzeigenleitung: Alicia Clees (313 Ingenieur, Miinchen, Carl-Franz von Quadt, Betriebswirt, Miin-
89 nze!g ﬁ]}{@ﬁ]c'i__j { .)A e chen; Aufsichtsrat: Dr. Robert Dissmann (Vorsitzender), Karl-
17 Anzeigenverwaltung und Disposition: Patricia Schiede (172), Heinz Fanselow, Eduard Heilmayr
55 Monika Stoiber (147)" S
41 Anzeigenformate: }-Seite ist 266 Millimeter hoch und 185 Milli-
79 We‘,ltfe-r reitagi?SSa[I)teMn_[a 58 mm oder 4 SpalteEn ‘?.‘ 43 Milliwelﬁr).
o é’[gg;gféislist;. 1- x_llmeler. Bellagenind eihefter siehe An- Telefon-Durchwahl im Verlag:
35 Vertriebsleiter: Helmut Griinfeldt (189) Wahlen Sie direkt: Per Durchwahl erreichen Sie alle _
m— e = Abteilungen direkt. Sie wihlen 089-46 13 und dann die
123 Vertrieb Handelsauflage: Inland (GroB-, Einzel- und Bahnhofs- Nummer, die in Klammern hinter dem jeweiligen Na-
59 buchhandel) sowie Osterreich und Schweiz: F’e?as_us Buch- und men angegeben ist
Zewtschr|ﬁen~\«’eﬂrtehsfg°esellschaﬂ mbH, HauplstitterstraBe 96, 9 g
7000 Stuttgart 1, Telefon (07 11) 6483-0

132

AMIGA-MAGAZIN 6/7 1987



von Martin Aberle von Andreas Hommel

Das beliebte Mampf-Spiel mit 2-Spie- Brechen Sie die Mauer ein, aber ach- Das klassische Weltraumspiel in einer
ler-Option (gleichzeitig!) und Level- ten Sie auf diverse Monster und hervorragenden Neuauflage. Matu_r-
Editor (eigene Bilder erstellen). ,Vor Ufos, die durch die Gegend fliegen. lich mit Thrust und Hyperspace sowie
allem zu zweit macht Cruncher Facto- Die aktuelle Version des Spielhallen- einer 2-Spieler-Option (gleichzeitig,

ry SpaB und angesichts des sehr at- klassikers. gegeneinander oder zusammen).
traktiven Preises kann man das Spiel

...empfehlen.” (HAPPY COMPUTER)

w von Andreas von Lepel
' Jagen Sie in diesem spannenden

von Edgar Térnig
< Weltraumrennen zu zweit durch eine Sehr spielstarkes Reversi-(Othello-)
§ futuristische Landschaft. Tolle Grafik Programm mit viel Spielkomfort und
im , Dual-Playfield-Modus” (AMIGA- «Smilies™ Graflk Neun Sprelstufen
I Spezuahﬂt] F i

d laden und
% Al e rree Y '
A NR ¢\l X ¥

S
’1

© SE+DESIGN

2 . 5 _4F y Und das ist ist erst der Anfang! Bei uns gibt's jeden Monat
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