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DIG
PRINT

Das erste Malprogramm,
das die 4.096 Farben des
Amigas voll ausnutzt.
Jetzt gibt es Digi-Paint in
einer deutschen Version.
Die Vorteile von Digi-Paint sind:

@ voll IFF und Digi-View kompatibel

® 4.096 Farben zur gleichen Zeit

® exaktes Ausschneiden von Bildteilen
und Wiedereinsetzen an anderer Stelle

@ komplett in Assembler programmiert

@ einfache Bedienung von Farben und
Menuleiste

@ volles Abspeichern und Laden von
IFF-Bildern

@ zwolf verschiedene Malmoden
einschlieBlich Vermischen, Farben und
Schattieren

® Kreise, Elipsen, Rechtecke und andere
Zeichenhilfen

® es arbeitet im 320x 200 und im
hi-res 320x400 HAM-Modus

® zum detaillierten Arbeiten kann man
Ausschnitte vergroBern

@ Effekte wie Verdoppeln, Halbieren,
Spiegeln und mehr

Preis DM 138, -

Alle hier gezeigten Bilder wurden mit
Digi-Paint erstellt. Digi-Paint ist natiir-
lich Digi-View-kompatibel.

Die deutschen Digi-Paint- und Digi-
View-Pal-Versionen erhalten Sie von
lhrem Commodore-Héandler oder
direkt von ATLANTIS bzw.
COoMPUSTORE.
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I NC ORPOMRATETD

& CoMPUSTORE
Ttd nTIS Handelsgesellschaft mbH fiir Hard- und Software

gﬁ::; n":gg_;:fgdsga_resgg?)bnﬁ rth Fritz-Reuter-Strafie 6 - 6000 Frankfurt/Main 1

Telefon 02233/ 41081 o i e




Die  Computer-Anwender  haben
Grund zum Jubeln!

Genial - endlich ein Drucker, der fur
Einsteiger, Aufsteiger und Semiprofis
geeignet und vor allem erschwinglich ist.

Denn NEC erschliebt |hnen jetzt die

Vielseitige, durchdachte Papierzufihrungen.

modernste  24-Nadel-Druck-
technologie zu einem er-
staunlich glnstigen
Preis.

NEC Pinwriter P 2200
mit automatischer
tinzelblatttihrung

Erleben Sie eine neue Dimension:
gestochen scharfen Korrespondenz-
druck mit ungewshnlich reicher Schriftar-
tenauswahl, brillante Grafik-Darstellung,
bequeme Druckersteverung und inte-
grierte PapierzufUhrungen.

Warum alse tiefin die Taschen greifen,
wenn es schon tirwenig Geld 24-Nadel-
Technologie mit allen Raffinessen gibt?

NEC ist mit seinen 24-Nadel-Druckern
in Deutschland marktfihrend.
Was den P 2200 als echten Profi

auszeichnet, sind seine hohe

C:C

Computers and Communications

Endlich braucht niemand mehr auf die
bewdhrte NEC Produkt- und Druckquali-
tat zu verzichten.

Auflésung von 360 x360 dpi, ein
halbes Dutzend serienmafiger
Schriftarten und eine Reihe prakti-

1
DAS ELEKTRISCHE FELD

Die elektrostatische Kraft zwischen zwel Korpern mit den Ladungen Q, und Q,
kann als Fernwirkung vorgestellt werden, die irgendwie den Abstand zwischen
den Korpern Uberbriickt. Fruch it aber die Die Ladung

fazustand, der elektrostatisches
feren Ladung ist es, das auf sie
Bildes ist o5 rweckmilig, die

[

scher Papierzufthrungen. Zum Beispiel
kénnen Sie zwischendurch einen Brief
drucken, ohne daB das Endlospapier
extra herausgenommen werden mup.

Durch seine volle Kompatibilitat mit
den NEC Pinwritern der 24-Nadel-Serie
harmoniert der P 2200 mit allen wichtigen
Software-Paketen.
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Hervorragende Druckqualitat durch
bewdahrte 24-Nadel-Techrologie.

Eine breitgefacherte Gruppe - vom
Schiler Gber den Heimanwender bis hin
zum Freiberutler - findet im P 2200 die
ideale Drucklésung. Anwendern, die
schon seit langem auf der Suche nach

einem preisgUnstigen Drucker fir ihren

12 Schriftarten-
kassetten zu-
satzlich erhalt-
lich.

Computer sind, eréffnet er die Méglich-
keit, Druckergebnisse in bewdéhrter NEC-
Qualitat zu erzielen.

Damit ist der P 2200 die optimale wirt-
schaftliche und technische Alternative fir
alle, die sich bei gleichem finanziellen
Autwand bisher nur mit antiquierten
?-Nadel-Druckern begniigen muften.

Weitere Informationen zum P 2200
erhalten Sie von lhrem NEC Drucker-
Fachhandler.

NEC
NEC Deutschland GmbH

Klausenburger Strafle 4, 8000 Miinchen 80
Tel.: 089/9 30 06-0, Teletax: 0 89/9377 76/8
Telex: 5218 073 und 5218 074 nec m




Action in der Spielecke

Rechtzeitig zu Weihnachten gibt es heie Informatio-
nen flr die Spieler unter den Amiga-Fans. Im erwei-

terten Teil mit Spieletests treten wie immer einige

interessante Neuerscheinungen gegeneinander an.
Wihrend eine groBe Ubersicht Hilfestellung gibt, um
aus der Spieleflut das beste herauszufinden. Einen
Bildschirmausschnitt von Wintergames sehen Sie unten.

Ab Seite 26

Programmiersprachen im Vergleich

Auf dem Amiga hat man die Qual der Wahl, wenn es
um Programmiersprachen geht. Jede hat ihre eige-
nen Vorziige und Nachteile. Wie sie im Vergleich zu
sehen sind und wie man sie vereinigen kann, zeigen
Ihnen die ausfihrlichen Tests zu den Sprachen Basic,
C, Modula 2, Assembler, Prolog und Lisp. Sehen Sie
selbst, welche Sprache aus dem babylonischen
Sprachgewirr die richtige fir Sie ist.

Ab Seite 18
e . AMIGA
AKTUELLES Fiction mit Floyd tast 34
Spannende Joystick-Action daer 35
Unsichtbare Bedrohung: Viren im Amiga . i test
Virus: Alarmstufe ROT! 9  Kiassische Umsetzungen #.“;‘Si 36
Neue Produkte 1 KURSE
EINSTEIGER C-Kurs fiir Anfanger (Teil 3) 42
Wie sage ich es dem Amiga 18  Basic fiir Aufsteiger (Teil 5) 50
Abenteuer leicht gemacht 24 Grafik auf dem Amiga (Teil 2) 54
Amiga Glossar, Teil 5 (LI — NO) 71 cLI — Die zweite Haut des Amiga (Teil 6) 60
PROGRAMMIERSPRACHEN TIPS & TRICKS
Welche ist die richtige? Tips und Tricks 83
Programmiersprachen im Vergleich
Modula 2 contra C 103 SOFTWARE
i ] d A
Ein starkes Paar: C und Assembler 106 T — 117
Ein Tl )
in interessanter Fis(c)hzug 108 Die Public Domain-Seite 118
Lisp contra Prolog 109
. _ SOFTWARE-TEST
Konkurrenz fiir Amiga-Basic 114
Das AMIGA-Magazin testet: r—
SPIELE Tausendsassa mit Ticken: WordPerfect test 120
Tests und Kaufberatung: Die besten Spiele — Logic Works — simulierte Digitaltechnik test 125
Ergédnzende Informationen zur Computerzeit ——
Fiir die Spieler nur vom Feinsten test 26
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Landschaften aus einer Hand

Wollten Sie sich schon immer einmal eigene Land-
schaften erschaffen? Berge und Téler von netzgrafik-
ahnlicher Beschaffenheit kénnen Sie jetzt auf dem
Amiga mit dem »Landscape Designer« selbst erstel-
len. Das Programm ist einfach zu bedienen und eig-
net sich deswegen hervorragend fiir Einsteiger auf
dem Grafiksektor. Lassen Sie |hrer Fantasie freien
Lauf und entwerfen Sie farbige Bit-Gebirge.

Seite 135

Der Profi-Assembler: Profimat foos 127
Noch ein Briefkasten: BBS-PC tast 130
Der Filmrecorder: Page Flipper test 134

Frihtau auf Computerbergen: Landscape Designer tast 135

AUFRUFE UND WETTBEWERBE

Gesucht: Tips & Tricks zum Amiga 131
Gewinn: 2000 Mark fiir das Programm des Monats 133
Ihr Programm im AMIGA-Magazin 135
RUBRIKEN

Editorial 8
Impressum 13
Inserentenverzeichnis 13
Leserforum 14
Jahres-Inhaltsverzeichnis 69
Computermarkt 80
Guru Meditation 88
Blicher 99
Programmservice 137
Vorschau 139

— Der Testbericht P 2200 wurde in die nichste
Ausgabe verschoben

“ Dieses Symbol zeigt an, welche Programme auf
Diskette erhéltlich sind.

AMIGA-MAGAZIN 1/1988

LISTINGS ZUM ABTIPPEN

Programm des Monats:

Domino perfekt! H 3
Disketten im Griff mit AmigaSort B 62
Faszinierende Bilder aus

der Juliamenge B 76
Professionelle Zahleneingabe B 89
Strings schnell gefunden B 92
Der Pseudo-Guru B 93
Professionelle Abfrage B 9%

.info

Einfache Filerequester in C erhalten Sie
problemlos mit dem Programm »Disk.h«

Faszinierende Bilder aus der Juliamenge
generiert das Basic-Programm »Julia«

Weiter

Unser Programm des Monats: »Domino«
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Rolit die Welle?

WordPerfect hat einen wohl-
klingenden Namen in der PC-
Welt, soll es doch das meist-
verkaufte Textverarbeitungs-
programm fir MS-DOS-Com-
puter weltweit sein. Und das
bei einer wahren Flut von Kon-
kurrenzprodukten fiir IBM-PCs
und Kompatible.

Dieses mit allen Raffinessen
ausgestattete Bearbeitungssy-
stem fUr Texte verrichtet nun
auch auf dem Amiga seinen
Dienst. Mit der Reputation und
dem guten Klang, welches die-

ses Programm hat, strahlt der
Glanz des Professionellen
lber dem Amiga-Lattice, Micro-
soft und andere mdgen an die-
ser Stelle Verstandnis zeigen.
WordPerfect wurde speziell fur
den Amiga umgeschrieben.
Dennoch blieb die Bedienung
des Programms gleich, also
hauptsachlich tber Alt-, Ctrl-
oder Shift-Tastenkombinatio-
nen. Dies mag fir den einen
oder anderen Amiga-Besitzer
als Anachronismus erschei-
nen. Doch es gibt wie immer
Vor- und Nachteile. Der Vorteil:
die fuir Anfang des Jahres '88
angekindigten  PlanPerfect
und DataPerfect werden ahn-
lich zu steuern sein. Die Bedie-
nung auf anderen Computern
funktioniert im Prinzip genau-
so. Das heiBit groBartiges Um-
beziehungsweise Neulernen
ist nicht notwendig. Auf der an-
deren Seite, da haben Sie ei-
nen fantastischen Computer
mit moderner Benutzerfiih-
rung und einer Maus, die sogar
im Lieferumfang enthalten ist,
und dann kommen Program-
me mit Uberragenden Lei-
stungsmerkmalen auf den
Markt, die ignorieren diese Be-
dieneroberflache einfach. Wie

stehen Sie dazu? Wie wichtig
ist fir Sie der Bedienungskom-
fort im Verhdaltnis zur Funk-
tionsvielfalt? Sind Sie der Mei-
nung, das eine schlieBt das an-
dere aus, oder sollte auf die Be-
dienung eines Programms aus
Sicht einer einheitlichen Pro-
duktlinie oder der des Compu-
ters geachtet werden?
Ungeachtet dieser Diskus-
sion konnte das Erscheinen
von WordPerfect auf dem Ami-
ga eine Art Initialzindung aus-
l6sen. Es wird gemunkelt, daB
andere Riesen der Software-
branche wie Borland und Lotus
ebenfalls Programme entwe-
der bereits vor der Fertigstel-
lung oder in der Planung ha-
ben. Sie verharren derzeit le-
diglich noch in einer »wait-and-
see«-Position. Sie wollen erst
abwarten, wie sich der Amiga
im Markt durchsetzen kann.
Vorsichtig sollten wir bei ei-
nem anderen Thema werden.
Viren, erst seit ein paar Jahren
ein Gesprachsthema in der
Computerszene, machen in
letzter Zeit immer mehr von
sich reden und mittlerweile ih-
rem Ziel alle Ehre. Sie verbrei-
ten sich rasend schnell. Um ei-
nen Gag oder SpaB handelt es

sich, wenn man einem »gutm-
tigen« Virus begegnet. Da wird
der Bildschirm angeknabbert,
oder Sie bekommen eine witzi-
ge Meldung und &hnliches
mehr. Die aggressiven Viren
stellen allerdings eine echte
Bedrohung der eigenen Daten-
bestande und der Originalsoft-
ware dar. Sie vernichten oder
machen Daten unbrauchbar.
Und bei durch Viren zerstorten
Originalprogrammen  kommt
es auf die Kulanz des Handlers
oder Herstellers an, ob Ersatz
geleistet wird. Abhilfe schaffen
hier Wachsamkeit, Vorsicht
und MiBtrauen allen unbe-
kannten Programmen gegen-
(iber. Was zu machenist, erfah-
ren Sie in dieser Ausgabe. Die
Prosmiskuitat beim Software-
tausch kann auf jeden Fall dar-
unter leiden.

Herzlich Ihr
Albert Absmeier
Chefredakteur
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Benutzeroberfliichen

Die Computerszene der gan-
zen Welt traf sich vom 2. bis
6.November auf der COMDEX
87 in Las Vegas. In der Ausga-
be 1/88 der 68000er berichten
wir aktuell (ber alle Neuigkei-
ten, die die Hard- und Soft-
ware-Hersteller vorstellten.
Pull-Down-Menis und ein we-
nig Farbe alleine machen noch
keine gute Benutzerfihrung
aus. Ein Experte auf diesem
Gebiet, Professor Frederic
Vester, erklart, nach welchen
Gesichtspunkten eine Benut-
zeroberfliche aufgebaut sein
sollte. AuBerdem fiihrt Sie ein
Kurs in die Grundlagen der Be-
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nutzerfihrung ein. Die Daten-
ferniibertragung gewinnt im-
mer mehr an Popularitat bei
den Computeranwendern. In
der letzten Zeit wachst die Zahl
der Mailboxen. Doch nicht jede
Box hélt, was sie verspricht.
Unsere Mailbox-Liste infor-
miert Sie Uber alle interessan-
ten Mailboxen.

Was niitzt dem Computer-
Anwender der beste und
schnellste Computer ohne gu-
te Software? Ohne Programm
ist der Computer eine dumme
Kiste und erst die Software
haucht ihm das Leben ein. Wir
haben ein Reslimee aus dem
Jahr '87 gezogen und die be-
sten Programme aus den Be-
reichen Textverarbeitung, Da-
tenbanken, Programmieren,
Malen, Datenfernibertragung
und Musik ausgewahlt.

Der Raytracing-Konig Sculpt
3D hat einen Konkurrenten be-
kommen: Silver. Schafft es Sil-
ver, den amtierenden Meister
vom Thron zu stoBen? In einem
ausfiihrlichen Test muBte Sil-
ver zeigen, welche Féhigkeiten
es dem Amiga entlockt.

Erst mit den Spezialchips
wird der Amiga zum schnellen
Superrechner. In einem mehr-
teiligen Kurs lernen Sie, wie
man die Spezialchips pro-
grammiert und so noch mehr
aus dem Amiga herausholt.

Der Amiga ist ein Video- und
Grafikprofi. In der Ausgabe
1/88 testen wir die Amiga-Pro-
gramme Videoscape 3D, Delu-
xe Video und Sculpt 3D. Wie
leistungsfahig sind sie wirk-
lich? Wer braucht welches Pro-
gramm? Der Archimedes von
Acorn ist ein neuer Computer
mit zukunftsweisender Tech-
nik. Er ist nicht nur super-
schnell, sondern bietet auch
8-Kanal-Stereosound und eine
maximale Auflésung von 1280
x 1024 Bildpunkten. Ist er eine
Konkurrenz firden Amiga? Ein
etablierter Konkurrent fur den
Amiga ist der Atari ST. Happy-

Computer will es jetzt wissen:
Wer ist besser? Beteiligen Sie
sich an diesem Superwettbe-
werb und zeigen Sie, was der
Amiga wirklich kann. Attraktive
Geldpreise winken.

Die Ausgabe 2/88 der
Happy-Computer zeigt, wie
man anderen Computer-Besit-
zern digitale Streiche spielt.
Tolle Gag-Programme sorgen
far viel SpaB. Jetzt ist die richti-
ge Zeit, den Urlaub flr den
nachsten Sommer zu planen.
Eine umfangreiche Ubersicht
zeigt, welche Computercamps
es wo mit welchen Angeboten
und Preisen gibt. Wenn Sie
sich noch zu Hause entspan-
nen wollen, ist das Amiga-
Listing »Flottenmandver« ge-
nau das richtige fir Sie. Wenn
Sie den Amiga selbst program-
mieren wollen, hilft lhnen un-
ser Basic-Kurs. Einfache Bei-
spiele zeigen, wie man durch
wenige Programmzeilen viel
Wirkung erhalt. 24-Nadel-
Drucker werden immer preis-
werter. Sinkt die Qualitdt mit
dem Preis? Ein Vergleichstest
zwischen drei 24-Nadel-Druk-
kern bringt Klarheit. Welche
Zukunft haben Btx und DFU?
Unser Postminister Schwarz-
Schilling steht Rede und Ant-
wort. AuBerdem stellen wir Btx-
Losungen sowie Btx-féahige
Fernseher vor.

AMIGA-MAGAZIN 1/1988
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AKTUELL

Virus: Alarmstufe ROT

roBalarm: Ein Virus ist
aus einem geheimen
Softwarelabor entkom-

men. In kirzester Zeit hat er
weltweit Programme und Com-
puterinfiziert. Viele Rechenan-
lagen sind bereits lahmgelegt.
Es gibt kein Gegenmittel.

Science-fiction? Keines-
wegs: Computerviren bedro-
hen die Computerwelt. Es sind
Programme, die in der Lage
sind, sich zu reproduzieren
und von Computer zu Compu-
ter zu verbreiten. Sie sind noch
jung. 1983 berichtete Fred Co-
hen von der University of Sou-
thern California zum ersten
Male (ber derartige Mecha-
nismen.

Der Name Computer-Virus
ist angelehnt an einen biologi-
schen Begriff: Viren dringen in
Zellkerne ein, manipulieren die
Erbsubstanz (DNA), so daB
neue Viren produziert werden.

AMIGA-MAGAZIN 1/1988

»Die ich rief, die Geister, werd sie nicht

mehr los«. Die ersten Viren auf dem Ami-

ga sorgen fiir Aufregung. Woher kommen
sie? Gibt es einen Schutz?

Computer-Viren verhalten
sich &hnlich. Sie dringen in
Computerprogamme ein und
verdndern diese. Das infizierte
Programm  produziert nun
ebenfalls  Virus-Programme.
Als Medium, um sich von Com-
puter zu Computer fortzupflan-
zen, dienen Disketten oder die
direkte Verbindung zweier Re-
chenanlagen.

Ein Unterschied: Computer-
Viren sind nicht durch Evolu-
tion entstanden, keine Laune
der Natur. Programmierer sind
verantwortlich fur ihre Entste-
hung, getrieben von Neugier,
Sucht nach zweifelhaftem
Ruhm oder Boshaftigkeit.

Die ersten Viren tauchten
auf GroBrechnern in den Verei-
nigten Staaten auf. Sie wurden
gezielt installiert. Die Griinde
sind vielschichtig:
® Sabotage, um einen Konkur-
renten auszuschalten
® Rache fur eine Entlassung
® oder der Versuch, ande-
ren Computerbesitzern einen
Streich zu spielen.

Mit der Heimcomputer-Wel-
le haben die Viren auch Einzug
in den privaten Bereich gehal-
ten. Manch einer versucht sei-
nen eigenen Virus zu entwer-
fen. »Frankenstein spielen auf
dem Computer«. Die meisten
der Programmierer sind sich

der Gefahr fur Programme und
Daten anderer Computerbesit-
zer nicht bewuBt, die durch die
Verbreitung des Virus entsteht.
Ein Virus kann verheerende
Folgen haben.

Ein Virus-Programm ist kurz.
Es schlummert im Speicher
oder auf einer Diskette, haftet
an einem anderen Programm
und wartet. Es wartet auf eine
Chance, sich zu vermehren.
Sobald das System die »Tréger-
Routine« aufruft, wird auch der
Virus aktiv. Jetzt sucht er sich
ein weiteres Programm — auf
Diskette, auf der Hard-Disk, im
Speicher oder gar auf einem
angeschlossenen weiteren
Computer — schreibt sich da-
vor, dahinter oder mittenrein.

Das befallene Programm
wird ldnger. Doch Viren wollen
unerkannt bleiben, verbergen
und schitzen sich. Eventuell
falschen sie sogar Eintrage im

9
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Inhaltsverzeichnis einer Dis-
kette, um ihre Anwesenheit zu
verschleiern.

Auch wenn sich Viren nur ko-
pieren, geht Speicherplatz ver-
loren. Programme werden gro-
Ber und groBer. An jede Routi-
ne kann sich ein Virus hdngen.
Bald belegen nur die Viren
Speicherplatz und Rechen-
zeit. Der befallene Computer
kollabiert, ist klinisch tot.

Viele Viren haben noch ei-
nen zweiten Auftrag, wollen
sich nicht nur verbreiten. Sie
machen auf sich aufmerksam,
verhéhnen den Benutzer —
oder zerstéren Dateien.

Manche gezielt installierte
Viren machen sich erst nach
Jahren bemerkbar. Um den Ur-
heber zu verschleiern, werden
sie nicht sofort aktiv. Der Ver-
gleich mit der Inkubationszeit
drangt sich auf; eine Zeitbom-
be im Computer.

In vielen Féllen steckt keine
feindliche Intention hinter den
Viren. Beispiele gibt es auf al-
len Computern:

@ Spinnen krabbeln ber den
Bildschirm.

e Kleine gefraBige Tierchen
»zernagen« Screens und Win-
dows.

Leben und
Loschen

® Manche Viren verlangen
vom Bediener eine sofortige
Reaktion. Bei einem dieser
Exemplare erscheint von Zeit
zu Zeit ein kleiner Pac-Man
und »schreit« nach Kuchen.
Drticken Sie nicht <CTRLC >,
»friBt« das liebe Tierchen ein
wenig von lhrem Speicher.

Der Amiga blieb von der Ent-
wicklung nicht verschont. Ein
Jahrnach der Auslieferung des
Amiga 1000 in der Bundesre-
publik wurde ein Virus fertigge-
stellt und in Umlauf gebracht.
Geburtsstétte war die Software-
schmiede des Schweizer Com-
puterclubs »SCA«. Wie uns ein
Mitglied dieses Clubs mitteilte,
bestand die eigentliche Aufga-
be des Virus darin, einige un-
geliebte Freunde in Angst und
Schrecken zu versetzen und
deren Softwaresammlung zu
verunstalten.

Der Virus verbreitete sich
schneller als geplant. Uber
Diskettentausch wurde er wei-
tertransportiert. Nach etwa
drei Wochen hatte er schon
groBe Teile des Bundesgebie-
tes erfaBt. Nach vier Wochen
tauchten erste Exemplare in
den USA auf.

Der SCA-Virus ist aufgrund
seiner Verbreitung der interes-
santeste. Er versteckt sich auf

10

den ersten beiden Sektoren im
»Bootblock« einer Diskette.

Im Bootblock einer Startdis-
kette, zum Beispiel Ihrer
Workbench-Diskette, befindet
sich eine Kennung (DOS) so-
wie eine DOS-Initialisierungs-
routine. Beim Starten flihrt der
Amiga folgende Schritte aus:
@ Ererkennt die Startdiskette.
® Er |adt die Initialisierungs-
routine in den Speicher und
flhrt sie sofort aus.

Aus Spaf3 wurde
schnell Ernst

Diese Einsprungroutine ist
ein Nahrboden flir Viren, da sie
bei jedem Start automatisch
geladen und ausgeflhrt wird.
Hangt sich ein Virus an diese
Routine, gelangt er beim Start
in den Speicher. Beim Booten
einer befallenen Diskette pas-
siert folgendes:

@ Die modifizierte Routine re-
serviert Speicherplatz und ko-
piert sich selbst in den oberen
RAM-Bereich.

® Der Reset-Vektor wird auf
die im Speicher befindliche
Virus-Routine umgeleitet.

@ AnschlieBend fiihrt das
Virus-Programm den norma-
len Aufruf des Amiga-DOS
aus.

Nun lauert der Virus. Nie-
mand bemerkt ihn. Erst bei ei-
nem Reset wird er wieder aktiv.
Statt der Reset-Routine springt
das Betriebssystem in die
Virus-Routine. Das Unbheil
nimmt seinen Lauf:

@ Der Bootblock, der im inter-
nen Laufwerk befindlichen Dis-
kette, wird wie Ublich gelesen.
® Alle Anweisungen in der
Startroutine werden ausge-
fihrt — zum letzten Mal ubri-
gens, wenn die Diskette nicht
schreibgeschiitzt ist.

® Dann passiert es.

® Der gesamte Virus schreibt
sichin die ersten beiden Sekto-
ren der eingelegten Diskette.

Die schadigende Wirkung
des Virus besteht in der Zersto-
rung des Bootblocks. Leider
gibt es viele Programme, die
dort schon wichtige Informatio-
nen enthalten. Spiele wie »Bar-
barian« oder »Terrapods« besit-
zen einen speziellen »Loader«.
Solche Disketten werden
durch einen Virus unbrauch-
bar gemacht.

Doch das ist nicht der einzi-
ge Effekt des SCA-Virus. Bei
jedem 16. Reset meldet er sich
auf dem Bildschirm. Schein-
heilig, unschuldig erscheint ei-
ne Laufschrift, die tiber die In-
fektion berichtet.

Durch solche Publikumser-
folge angestachelt, folgte auf

dem Amiga eine Welle weiterer
Viren:

Manche liegen nicht mehr
im Bootblock, sondern verber-
gen sich in anderen Dateien.
Das C-Directory ist ein belieb-
tes Versteck fir allerlei Unge-
ziefer.

Doch es gibt weitere Brut-
statten; in den Libraries, im
Printer-Device, RAM-Handler-,
Disk-Validator, einfach tberall.
Je heimtickischer der Pro-
grammierer, desto schlimmer
die Folgen, desto schwerer |14Bt
sich ein Virus aufspliren oder
gar wieder kurieren. Ein Virus,
der in der Lage ist, sich vor je-
des Programm zu hangen, bei
einem Aufruf ein neues Ziel
sucht und eventuell sogar
Hardware-Vektoren, Traps oder
Systemroutinen in den Libra-
ries manipuliert, ist nur schwer
zu bekampfen.

Eine derartige Spezies ver-
steckt sich beispielsweise in ei-
nem modifizierten DIR-Befehl.
Der Befehl lauft wie gewohnt,
nur am Ende kopiert er einen
Virus in den Speicher. Nie-
mand merkt dies. Der Virus ist
zu schnell.

Diese Abart miBbraucht zur
Verbreitung den Disk-Valida-
tor, der immer aufgerufen wird,
wenn Sie eine neue Diskette
ins Laufwerk schieben. Was
macht der Virus? Sobald eine
Diskette  nicht  schreibge-
schutzt ist, kopiert er den un-
heilbringenden DIR-Befehl auf
die eingelegte Diskette. Die ne-
gative Seite dieses Virus be-
steht glicklicherweise nur in
der Verbreitung des falschen
DIR-Befehls, verbunden mit
der von Zeit zu Zeit auftau-
chenden Meldung, daB ein ge-
wisser »Konig Samso« doch
Herrscher aller Dinge sei.

Saver Copy

Zwei weitere Amiga-Viren
machten von sich reden. Einer
ist ein Abkémmling des SCA-
Virus. Verbreitung und Ver-
steck sind gleich. Das Krank-
heitsbild ist ungleich schwerer.
Statt nur den Bootblock zu
uberschreiben, formatiert das
Programm auch die Spur 40.
Das gesamte Directory einer
Diskette wird geléscht.

Vielleicht haben Sie auch
schon Bekanntschaft mit ei-
nem Virus gemacht, der zum
totalen Systemabsturz flhrt.
Selbst intensives Auslésen ei-
nes Resets hilft Ihnen nicht.
Sie mussen Ihren Amiga aus-
schalten und neu starten.

Zumal die Folgen der Viren
oft fatal sind, bleibt die Frage,
ob es einen Schutz gibt?

Vor den bisher bekannten
Erregern kénnen Sie sich noch

schiitzen. Der SCA-Virus und
alle, die sich Uber den Boot-
block verbreiten, sind durch
den INSTALL-Befehl einfach
auszuléschen. INSTALL sollte
aber nur auf tatsdchlich infi-
zierte Disketten angewandt
werden. Sie erkennen die In-
fektion am besten mit Hilfe ei-
nes Diskettenmonitors. Ver-
gleichen Sie die Information in
den ersten beiden Sektoren
der Diskette mit denen einer
nicht infizierten Workbench,
oder einer mit INSTALL frisch
behandelten Diskette. Meist
befindet sich im Bootblock ei-
ner verseuchten Diskette so-
gar ein Hinweis auf den Pro-
grammierer des Virus. Beim
SCA-Virus finden Sie in Block
1 die Meldung: »Something
wonderful has happened. Your
Amiga is alive«.

Um einen Virusbefall zu er-
kennen, konnen Sie lhre Dis-
ketten auch mit dem »Boot-
Boy« oder einem &hnlichen
Programm mit einem Vor-
spann versehen. Diese Pro-
gramme verwenden ebenfalls
den Bootblock. Taucht beim
Starten nicht mehr Ihr gewohn-
tes Bild auf, kbnnen Sie davon
ausgehen, daB sich ein Virusin
Ihrem Amiga ausgebreitet hat.

Amiga 1000-Besitzer kén-
nen sich sogar mit »Anti-Viren-
Kickstarts« schitzen. Sie zei-
gen lhnen sofort an, wenn sich
ein SCA-Abkémmling auf Ihrer
Startdiskette befindet und ver-
hindern dessen Aktivierung.
Der SCA-Virus IaBt sich sogar
noch einfacher deaktivieren.
Hierzu erhielten wir einen Tip
direkt vom Programmierer:

e Sobald Sie sicher sind, daB
sich der Virus im Amiga ver-
steckt halt, losen Sie einen Re-
set aus.

e Sofort nach dem Einlesen
des Bootblocks driicken Sie
die linke Maustaste.

@ Der Bildschirm féarbt sich
kurz gran.

® Jetzt ist der Virus abge-
schaltet. Er kann keine weitere
Infektion bewirken.

Nicht immer gestaltet sich
die Bekdmpfung so einfach.
Sie sollten auf jeden Fall Ihre
Disketten nur mit Schreib-
schutz verwenden. So verhin-
dern Sie, daB ein Virus sich auf
die Disketten Ubertragt. Wenn
Sie schreibend auf die Diskette
zugreifen mdchten, vergewis-
sern Sie sich vorher, daB der
Amiga virusfrei ist. Uber Raub-
kopien oder Public Domain-
Disketten, die standig ihre Be-
sitzer wechseln, verbreiten
sich Viren. Besonders beim
Kopieren von zweifelhaften
Disketten — seien Sie auf der
Hut. (Patrick Barile/ub)
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News im Uberblick

Desktop Video, das bedeu-
tet: Videos produzieren mit
Hilfe des Personal Computers.
Der Amiga ist aufgrund seiner
grafischen und akustischen
Voraussetzungen hierzu pra-
destiniert.

Desktop Video

Die  Anwendungsgebiete
des Amiga im Bereich »Perso-
nal Video« reichen vom profes-
sionellen Titelgenerator (ber
die Erstellung von Simulatio-
nen und Trickfilmen bis zur
Bildmanipulation und Real-
Trickmischung. Auf einer von
Commodore einberufenen
Pressekonferenz wurde neben
der vielféltigen Grafiksoftware
auch einiges an Hardware pré-
sentiert.

Bild 1. Farbsplitter und VD3

Videocomp bietet fiir den
Amiga drei Genlocks an:

— Prolock-HV ist laut Herstel-
ler fir den ambitionierten Vi-
deoamateur gedacht. Der
Preis betragt 1198 Mark.

— Den semiprofessionellen
Kreis der Video-Anwender soll
das fur 1998 Mark erhéltliche
Genlock VCG-1 erschlieBen.
— VCG-2 ist ein professionel-
les Genlock fir den Einsatz auf
U-Matic und High-Band. Es ko-
stet 3498 Mark.

Fir alle Genlocks bietet Vi-
deocomp verschiedene Kom-
plettldsungen an:

— Fir den Amateur: Amiga
500, 512 KByte Speichererwei-
terung, Monitor 1084, 2. Lauf-
werk, Genlock HV, Deluxe
Paint;

Komplettpreis: 4298 Mark

— Fir den Semi-Profi: Amiga
2000, Monitor 1084, 2. Lauf-
werk, 2-MByte-Speichererwei-
terung, Genlock VCG-1, Delu-
xe Paint;

Komplettpreis: 6998 Mark

— Furden professionellen Pro-
ducer: Amiga 2000, 2. Lauf-
werk, 20-MByte-Hard-Disk und
SCSI-Controller, 4-MByte-
Speichererweiterung, 68020/
68881-Turbo-Board, High-Re-

solution-Monitor, Genlock
VCG-2;
Komplettpreis: 17998 Mark

Merkens préasentierte einen
Prototyp (Bild 1) des vollauto-
matischen Farbfilters fiir den
Video-Digitizer VD 3. Dieser
RGB-Farbsplitter wird voraus-
sichtlich ab Dezember fiir 898
Mark erhéltlich sein. Er erleich-
tert die Erfassung von Farbbil-
dern und arbeitet zuverldssi-
ger als die bisher verwendeten
Farbscheiben.

Neben den auch schon auf
der Systems vorgestellten Pro-

Der Amiga 2000 im kompletten Video-Studio

Foto: Commodore

dukten (siehe AMIGA 12-'87,
Seite 14) Gberraschte Merkens
mit der Anklindigung eines Di-
gitizers fir den Amiga 2000.
Die Steckkarte ist bereits in der
Entwicklung und enthélt ne-
ben einem angeblich wesent-
lich schnelleren und verbes-
serten Video-Digitizer einen in-
tegrierten RGB-Splitter. Als frii-
hester Liefertermin wurde An-
fang 1988 genannt. (ub)

Anbieter: Videocomp, Bergerstrafie 193, 6000
Frankfurt/Main 60, Telefon (069) 467101
Merkens, FuchstanzstraBe 6A, 6231 Schwal-
bach, Telefon (06196) 3026

Gewinnerbilder

Die besten Bilder, die fiir den
Malwettbewerb aus dem AMI-
GA-Magazin 10/87 von Lesern
eingesandt wurden, sind jetzt
auf zwei Disketten gesammelt
erhéltlich. Unter der Bestell-
nummer 48705 konnen Sie
beide zusammen beim AMI-
GA-Programmservice zum
Preis von 29,90 Mark bestellen.
Lassen Sie es sich nicht entge-
hen, diese tollen Bilder in einer
Slide-Show auf dem eigenen
Bildschirm zu betrachten,
denn dort sehen sie noch bril-
lanter aus. (jk)
Markt & Technik Verlag AG, AMIGA-Pro-

grammservice, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar,
Tel. (089) 4613-0

Videoscape in
PAL-Version

Softwareland wird den Ver-
trieb der neuen PAL-Version
von Videoscape mit deut-
schem Handbuch U{berneh-
men. Das komplette Paket soll
zum Preis von 386 Mark noch
vor Weihnachten angeboten
werden. AuBerdem ist auch
Prowrite inzwischen mit deut-
schem Handbuch verfligbar. In
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Vorbereitung ist weiterhin »Go
Amiga Textl«, das mit der
schon erschienenen Dateiver-
waltung »Go Amiga Dateil« zu-
sammenarbeiten soll. (jk)

Softwareland, Franklinstr. 27, CH-8050 Zirich,
Tel. (0041) 1-3-115959

Zusatzlaufwerk

Ein Zweitlaufwerk, das sich
zum AnschluB an alle Amiga-
Modelle eignet, kommt von Fu-
tureVision. Das in ein Blechge-
héuse (Bild) eingebaute, ab-
schaltbare NEC 1036A-Lauf-
werk kostet 329 Mark, mit
durchgeschleiftem Bus 339
Mark. (dm)

FutureVision, Friedrich-Veith-Str. 21, 6128
Hochst/ODW., Tel. (06163) 1278 (ab 18.00)

Preiswertes Laufwerk

Der neue Lattice

Die neue Version des Latti-
ce-C-Compilers ist jetzt knapp
ein Jahr nach Erscheinen der
Version 3.10 fertiggestelit.
Beim Lattice-C-4.00 standen
diesmal weniger die Libraries
als vielmehr Compiler und Lin-
kerim Vordergrund der Verbes-
serungen. So wurden Codeop-
timierungen eingebunden, die
bereits am Objektmodul zu
Verkurzungen von 5 bis 20 Pro-
zent fuhren. Es kénnen 16-Bit-
Parameter auf dem Stack oh-
ne lastiges »Umcasten« Uber-
geben werden. Sogenannte
»Function Prototypes« warnen
vor Fehlern bei Funktionsauf-
rufen. Als Besonderheit kann
der Programmierer nun wahl-
weise die Parameter an Biblio-
theksfunktionen ohne den Um-
weg Uber den Stack direkt in
Registern Ubergeben, wodurch
Library-Aufrufe wesentlich be-
schleunigt werden. Eingebau-
te Funktionen zur String- und
Speichermanipulation, die be-
reits vom Compiler bearbeitet
werden und »Inline-Code« er-
zeugen, tragen noch mehr zur
Beschleunigung bei.

BLINK, der zusammen mit

den beiden Compiler-Durch-
laufen mit einem einzigen
Kommando aufgerufen wer-
den kann, ist in der Version 7.1
durch neues »Library-Index-
ing«sehrschnell geworden. So
wurde beispielsweise ein aus
44 Einzelmodulen und zwei Li-
braries bestehendes Pro-
gramm mit einer Gesamtlange
von Uber 100 KByte in nur 24
Sekunden gelinkt. Neben
Overlays und der Méglichkeit
zur interaktiven Symboldefini-
tion wéahrend des Link-Vor-
gangs verfugt BLINK noch
Uber einige weitere Optionen
und verarbeitet trotz Erweite-
rung des Objekt-Formats noch
immer Standardmodule.
Bemerkenswert ist, daB das
Compiler-Paket, neben der
umfangreichen und doch fir
Anfanger noch zu knappen An-
leitung und vier Disketten, be-
reits die Include-Files der zu er-
wartenden Amiga-Betriebssy-
stemiberarbeitung enthélt. Al-
les in allem scheint auch der
neue Lattice eine sehr lohnen-
de Anschaffung zu sein. Kau-
fer der alten Lattice-Version
kénnen vom Update-Service
des Herstellers Gebrauch ma-
chen. (Ralph Babelljk)
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Konzept oder
Personalwechsel?

Der bisher bei Commodore
Deutschland verantwortliche
Vertriebsdirektor flr den Con-
sumer-Bereich Helmut Jost hat
sich neuen Aufgaben in einem
anderen Unternehmen zuge-
wandt. Die flir den Vertrieb neu
geschaffene Position des Ge-
samt-Vertriebsleiters uber-
nimmt ab sofort der bisherige
Vertriebsdirektor Rolf Wiehe.
Commodore begriindete das
Ausscheiden und die damit
verbundene Neuorganisation
im Rahmen einer Straffung
des Vertriebes und besseren
Ausschépfung des Marktpo-
tentials. (jk)

Einstieg
mit Amiga

Mit sechs Softwarepaketen
hat die bisher nur aus dem
Commodore 64-Geschaft be-
kannte Firma»RoBmaéller Com-
puter Tuning« einen Einstieg in
die Amiga-Szene gestartet. Auf
dem Sektor Spiele wurde da-
bei das Autorennen »Crazy
Cars« vorgestellt. Mit hoher
Geschwindigkeit fahrt man
verschiedene Super-Autos
Uber bekannte Rennstrecken
der Welt. Sehenswert ist auf
jeden Fall die Endgrafik nach

jedem Rennen. Als »Toolbox 1«
ist eine Diskette betitelt, die au-
Ber mehreren IFF-Grafiken ei-
nen »Bootwriter«zum Erstellen
von Vorspannen und einen
Converter fiir Deluxe-Brushes
in Sprite-Datas enthalt.

Gleich zwei Programme sind
auf den Sound-Sektor zuge-
schnitten. Der »Turbo Drum-
mer« ermoglicht das Zusam-
menstellen verschiedener
Drum-Sets, die aus digitalisier-
ten Sounds bestehen und Uber
die Tastatur gespielt werden
kdnnen. Der »Effect-Creator«
beinhaltet Tools zur Bearbei-
tung digitalisierter Sounds.

Weiterhin ist ein Lernpro-
gramm fur Englisch-Vokabeln
erhaltlich: »To Learn English«.

Auch auf das Gebiet Lager-
verwaltung hat man sich mit
dem Programm »Quick Facto«
vorgewagt. Dieses Fakturie-
rungsprogramm ist fur Klein-
Betriebe oder Vereine geplant
und verwaltet deren Rech-
nungs- und Lagerwesen.

Die Programme Turbo Drum-
mer und Quick Facto kosten je
149 Mark, wahrend alle ande-
ren fur jeweils 99 Mark zu kau-
fen sind. Flir den Effect Creator
sowie den Turbo Drummer exi-
stieren auch schon Sound-Li-
braries, die je 49 Mark kosten.

(ik)
RoBmoller Computer Tuning, MaxstraBe 50-
52, 5300 Bonn, Tel. 0228/6502 12

Echte Entdeckungen

Die amerikanische Soft-
warefirma Discovery, die sich
bisher durch die hervorragen-
den Kopierprogramme der
Marauder-Serie auf dem Ami-
ga hervorgetan hat, verdffent-
licht im nachsten Monat eine
Umsetzung des bekannten
Spielautomaten  »Arkanoid«
(Bild unten). Die Demo-Version
Uberzeugte mit gut umgesetz-
ter Grafik und sehr schnellen

Bewegungen. AuBerdem wird
eine Reihe von Umsetzungen
der bewdhrten Taschenrech-
ner von Hewlett-Packard. Die
DX-Serie umfaBt bereits den
Scientific-Calculator DX-11C
und flr Programmierer den
DX-16C mit vielen Umrech-
nungsarten. Damit kann man
dann auf dem Amiga rechnen
wie aus der Schule oder Uni-
versitat gelernt. (k)

Schneller Arkanoid jetzt auch auf Amiga

12

Farbige
Disketten

Disketten in frohen Farben

Jetzt gibt es auch 3'-Zoll-
Disketten in verschiedenen
Farben (Bild oben). Die 2DD-
Disketten werden von Bitten-
dorf zum Preis von 3 bis 3,50
Mark angeboten, je nach Aus-
fuhrung mit funf bis zu 15 ver-
schiedenen Farben. (ik)

Datentechnik Bittendorf, Stohrstr.
Friedberg, Tel. (06031) 61950

8, 6360

Vizawrite
verbessert

Die Textverarbeitung Viza-
write Desktop liegt nun in der
verbesserten Version 1.03 vor,
die ab sofort ausgeliefert wird.
Besitzer der Version 1.01 oder
1.02 kdénnen nach Angaben
des Anbieters einen kostenlo-
sen Update-Service in An-
spruch nehmen. Dazu muB nur
die Originaldiskette mit einem
frankierten Rickumschlag
und der Bitte um Update an
DTM eingeschickt werden.

Fir Besitzer eines NTSC-
Amiga ist Vizawrite Desktop
nun auch angepaBt lieferbar.
Der Preis fir das NTSC-Pro-
dukt: 198 Mark. (dm)

DTM, Poststr. 25, 6200 Wiesbaden, Tel
(06121) 56 0084

Klassische
Schriften

Wer bekannte Schriftarten
fir Textprogramme auf dem
Amiga sucht, fur den gibt es
jetzt die Sammlung »FontSets«
von Gold Disk. Darin sind
Schriften enthalten, die in
jedem Amiga-Textprogramm
verwendet werden koénnen.
Mitgeliefert wird das Tool »Ma-
ke Fonts«, mit dem man die
GréBe der einzelnen Schriften
beliebig &andern kann. Das
»FontSet 1« ist schon erschie-
nen und beinhaltet acht ver-
schiedene Schriften von Ale-
xandra Uber Helvetica bis zu
Symbol. Der Preis fir jedes
FontSet betragt 89 Mark. (jk)

Soltau Electronics, Esplanade 39, 2000 Ham-
burg 36, Tel. 040/340445

Deutschlands
Programmierer

Vermarktung, Programmie-
rung und Support waren The-
men auf dem ersten selbstiniti-
ierten Treffen der Amiga-Pro-
grammierer. Der neue, daraus
resultierende Erfahrungsaus-
tausch soll nicht nur helfen,
Software zu verbessern, son-
dern auch, sich besser Uber
die Mdoglichkeiten des Ver-
kaufs eigener Produkte zu in-
formieren.

Thema Nummer 1 fir die An-
wesenden war naturlich das
Programmieren. Man tauschte
Erfahrungen und Problemld-
sungen aus.

Das Gesprachsthema mit
den hitzigsten Diskussionen
war der Verkauf eigener Soft-
ware an Softwareverleger. In
Zukunft will man sich bei der
Durchschaubarkeit von Vertréa-
gen gegenseitig helfen und
teilweise auch schon gemein-
sam verhandeln. Schlechte
Zeiten fur die Softwarefirmen
kommen trotzdem nicht, denn
man hat realistische Vorstel-
lungen vom Preis. Eines war al-
lerdings allen klar: Man sollte
sich bei allen Softwarehdusern
nach den Konditionen erkundi-
gen und vielleicht eher Uberre-
dungskiinstler an den Ver-
handlungstisch lassen.

Oliver Czesla stellte mit
»Phalanx Il« sein viertes pro-
fessionelles Amiga-Spiel vor.
Phalanx Il ist ein Spiel vom Typ
Uridium und wird in Grafik und
Sound dem Amiga gerecht.
Wann es erscheinen wird,
stand bei RedaktionsschiuB
noch nicht fest.

Die Gebrider Brenner de-
monstrierten das Actionspiel
»Alcazzar«. Eines der interes-
santesten Werke stammt von
Thomas Klinger und ist sein
Erstling. Unter dem Projektna-
men »Space Star« entsteht ein
Ballerspiel, das auch auf Spiel-
automaten seinesgleichen
sucht. Drei Autoren hatten sich
die Umsetzung von Spielauto-
maten des Typs »Nemesis«
und »Salamander« vorgenom-
men. Eines dieser drei Action-
spiele konnte mit Grafik auf-
warten, die man so noch nicht
gesehen hat; plastische Explo-
sionen und schimmernde Gléa-
ser flogen da Uber den Bild-
schirm. »X« ist der Arbeitstitel
des Programmes, das frihe-
stens Mitte néachsten Jahres
erscheint. »Neutralizer«, zwei-
tes Spiel des Genres, von ei-
nem Kélner Programmierteam,
steckt ebenfalls mitten in der
Entwicklung und konnte mit er-
staunlichen Grafik- und Sound-
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effekten aufwarten. »Sarco-
phasere«, der dritte Vertreter,
orientiert sich im spielerischen
Element mehr an Nemesis, in
der Grafik mehr an Salaman-
der und naturlich, wie alle drei,
an vielen Neuheiten. Ein Ge-
schicklichkeitsspiel mit Na-
men »Emetic Skimmer« der
Gruppe namens »Hack & Slay«
ist bereits fertig. Ein Fantasy-
Spiel im Stil der Klassiker »Wi-
zardry« ist fast vollendet:
»Witchcraft«ist ein Rollenspiel,
in dem man ausnahmsweise
nicht gegen einen bésen Zau-
berer kdmpfen muB.
Bemerkenswert war — Aus-
nahmen bestétigen die Regel
— daB Software, die unter Zu-
sammenarbeit in Program-
miergruppen entstand, in der
Qualitat besser war als Solo-
produktionen. Der Trend zu ef-
fektiver  Gruppenarbeit st
deutlich erkennbar. Soundrou-
tinen-Autoren, Grafiker, sogar
Testspieler sind im Konzept in-
begriffen. Jetzt, nach dem Tref-
fen, wird der nachste Schritt
getan: Eine Verbindung der
Gruppen untereinander soll
den Tausch von Routinen,
Tools und Erfahrungen verein-
fachen. Weitere Treffen sind
geplant. Warten wir ab, ob aus
der |dee der neuen Einigkeit ei-
ne dauerhafte Verbindung
wird. (M. Kohlen/jk)

Preiswerte Festplatte
fur den A2000

Filecard zum Einstecken fiir A2000/PC-Karten-Besitzer

DTM bietet zum Preis von
748 Mark die »Business Card
21« (Bild) von Tandon (Filecard
inklusive Controller) an, die
sich zum Einstecken in einen
der PC-Slots des Amiga 2000
eignet (lauft nur mit PC-/AT-
Karte). Die 76 Millisekunden
schnelle Platte hat eine forma-
tierte Gesamtkapazitat von et-
wa 20 MByte. Sie bendtigt kei-
ne Stromzufuhr Uber externe

Kabel, da sie die bendtigte
Energie dem Bussystem ent-
nimmt. Leider besitzt die File-
card keinen AnschluB fur eine
Kontroll-LED. Mit den geeigne-
ten Programmen soll die Platte
sowohl vom PC aus wie auch
vom Amiga (als »jh0O«) benutzt
werden kdnnen. (dm)

DTM, Poststr. 25 6200 Wiesbaden, Tel.
(06121) 560084
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Zufallsgenerator

Ich méchte in Maschinen-
Code eine Routine schrei-
ben, die Zufallspunkte auf ei-
nem Grafik-Screen setzt.
Meine Frage: Wie kannich in
Assembler Zufallszahlen pro-
duzieren? INGMAR REYER

Wersi-Board

Seit meinen 64’er Zeiten
habe ich ein Wersi-Board, mit
dem ich auf dem C 64 sehr
gute Musik machen konnte.
Die Frage ist, wie kann ich
das Wersi-Board an den Ami-
ga anschlieBen?

Natdirlich ist mir klar, daB
der Expansionportstecker
des Wersi-Boards nicht an
den Port des Amiga 500 paBt.
Ich kann mir denken, daB es
maglich ist, ein Interface fiir
den Amiga zu basteln oder zu
kaufen. Die passende Soft-
ware kann ich selbst schrei-
ben. Wer kann mir helfen?

SERGIO LENCINAS

Jugend forscht

Fiir ein neues Projekt im
Wettbewerb »Jugend forscht«
suchen wir, die Arbeitsge-
meinschaft Astronomie, die
1986 Landessieger des Wett-
bewerbs in NRW war, drin-
gend eine Schaltung fiir ei-
nen A-/D-Wandler, mit der wir
einen Amiga 2000 als Regi-
striervoltmeter einsetzen
kénnen. Unsere neue Arbeit
beschaftigt sich mit der Digi-
talisierung von Bildern und
deren rechnergestiitzten
Verarbeitung.

JORG SANGER i.A.
Arbeitsgemeinschaft
Astronomie

Zweitlaufwerke

Ich habe mir vor kurzem
ein NEC-1036 A-Laufwerk als
Zweitlaufwerk zum Amiga
2000 gekauft. Nun stehe ich
vor folgendem Problem:

Wie kann ich das Laufwerk
umbauen, damit es die Dis-
kettenwechsel selbstindig
(wie ein eingebautes Origi-
nal-Laufwerk) erkennt?

Vielleicht hat ein Leser das
Problem schon gelést und
kann mir helfen.

HEIKO JAHN

Sprites und
Compiler
Ich versuche seit geraumer

Zeit, mit »Manx Aztec-C« und
der Hilfe des »ROM Kernal

14
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Unsere Redakteure Ulrich Brieden und Jérg Kéhler wihlen
gemeinsam die Beitrage fiir das Leserforum aus

Manuals« »VSprites« zu pro-
grammieren. Mit den Simple
Sprites habe ich keinerlei
Probleme mehr, aber irgend
etwas scheintim ROM Kernal
Manual in bezug auf VSprites
falsch zu sein. Da ich noch
nicht solange C programmie-
re, habe ich nicht die Erfah-
rung, den Fehler selbst zu
finden. Wer hilft mir?
ARMIN NUSER
Ausgabe 8/9

Zum Leserbrief von Armin
Nuser in Heft 8/9:

Die Probleme, die auftreten,
kédnnten daran liegen, daB
nicht mit der Option ” +1” com-
piliert wurde, da einige Sy-
stemroutinen (die mit Lattice-C
geschrieben wurden) abstiir-
zen, wenn Integer keine 32 Bit
lang sind. AXEL PETERS

Arbeitshilfe

Anscheinend ist fiir das
verniinftige Arbeiten mit
dem CLI des Amiga 500 ein
zweites, externes Laufwerk
notig, eins fiir die Work-
bench-Diskette, das andere
fir die zu bearbeitende Dis-
kette. Denn der Computer
verlangt bei jedem CLI-Be-
fehl die WB-Disk, falls eine
andere Disk eingelegt wurde,

wobei dann der Befehl auch
nur auf diese bezogen wird.
Ich kann also bei einem Lauf-
werk im CLI nur mit der WB-
Disk arbeiten, was wenig
sinnvoll ist. Eine von mir fest-
gestellte Ausnahme ist der
Befehl FORMAT, bei dem
nach der WB-Disk die zu for-
matierende Disk verlangt
wird. Im CLI-Kurs konnte ich
zu diesem Problem keinen
Hinweis finden.

KLAUS LEIN

Sie brauchen nicht unbe-
dingt ein zweites Laufwerk. Es
gibt schon zahlreiche Tips, um
auch mit einem Laufwerk ver-
nunftig mit dem CLI zu arbei-
ten. Die haufigste Methode ist
das Anlegen einer RAM-Disk.
In diese kénnen Sie die beno-
tigten CLI-Befehle kopieren
und mittels PATH den Amiga
anweisen, die Befehle erst in
der RAM-Disk zu suchen (sie-
he Tips und Tricks). Ein weite-
rer Trick ist es, wenn Sie zum
Beispiel beim DIR-Befehl den
Namen der Diskette, von der
Sie das Verzeichnis win-
schen, mitangeben:

DIR DISKNAME:
Zuerst liest der Amiga den

Befehl DIR von der eingeleg-
ten System-Diskette, dann for-

dert er Sie auf, die betreffende
Diskette einzulegen.

Noch raffinierter ist es, wenn
Sie nach dem DIR ein Frage-
zeichen eingeben.

DIR ?

Jetzt liest der Amiga zu-
nachst den Befehl und wartet
auf eine Eingabe. Legen Sie
nun lhre Diskette ein und
driicken <RETURN>. Schon
erscheint das Verzeichnis der
Diskette. Auf dieselbe Art und
Weise kénnen Sie die anderen
Befehle des CLI verwenden.

(ub)

5',-Zoll-Laufwerke

Wie ist das mit den 5'/;-Zoll-
Laufwerken? Gibt es (ber-
haupt weiche, die man ohne
Probleme an den Amiga an-
schlieBen kann?

Wie arbeiten sie mit Ko-
pierprogrammen oder ahnli-
chen Befehlen?

Was kosten Sie?

INGMAR BODE

Viele Fragen betreffen den
Betrieb von 5Y-Zoll-Laufwer-
ken am Amiga. Sie werden von
zahlreichen Handlern angebo-
ten. Der Vorteil solcher Lauf-
werke? Der hdaufigste Grund
sind die niedrigen Preise der
5Y;-Zoll-Disketten im Vergleich
zu 3'5-Zoll. Zudem erlauben ei-
nige dieser Laufwerke das Ar-
beiten im MS-DOS-Format mit
dem MS-DOS-Emulator bezie-
hungsweise mit dem Sidecar
(PC-Karte beim Amiga 2000).

Natdrlich taucht die Frage
auf, ob diese Laufwerke voll-
standig komPatibel zu den ex-
ternen  3h-Zoll-Laufwerken
sind. Im Prinzip schon. Zumin-
dest die neuerdings angebote-
nen 5Y%-Zoll-Laufwerke sind
genau wie ein 3'%-Zoll-Lauf-
werk zu gebrauchen. Der An-
schluB erfolgt mittels Kabel am
Diskport. Die Laufwerke wer-
den automatisch erkannt und
arbeiten mit allen Befehlen:
— DISKCOPY
— FORMAT
— INSTALL

Manche der angebotenen
Laufwerke bieten sogar den
zuséatzlichen Service einer
Umschaltung zwischen 80 und
40 Tracks (MS-DOS).

Bei manchen éalteren Lauf-
werken erkennt der Amiga den
Wechsel der Disketten nicht
(siehe oben). Hierzu ist der Be-
fehl DISKCHANGE vorgese-
hen. Die neueren Modelle sind
komfortabler. Achten Sie dies-
bezlglich auf die Angaben des
Anbieters. Ein Nachteil ist, daB
sich Programme vom externen
5Y%-Zoll-Laufwerk nicht ohne

AMIGA-MAGAZIN 1/1988



Ein DATA BECKER Buch

AMIGA |

Vom C64 zum Amiga? Nichts leichter
als das. Mit dem Aufsteigerbuch.
Neben einem schnellen Einstieg in
Workbench, CLI und Multitasking findet
der Aufsteiger hier einen Einblick in die
wichtigsten Sprachen des Amiga - alles
immer im Vergleich zu lhrem alten
Rechner. Fir den eigentlichen Daten-
Transfer von Texten, Bildern, Dateien
und BASIC-Programmen enthdlt das
Buch fertige Konvertierungspro-
gromme. Einen leichteren Umstieg
werden Sie nicht finden.

Amiga Aufsteigerbuch.
Hardcover, 320 Seiten, DM 39,-

o
*

Fin DATA BECKER Buch |

AMIGA

Amiga Tips & Tricks. Ein Buch, das voller
Uberraschungen steckt: 64 Farben
gleichzeitig auf dem Amiga. Von BASIC
aus Zugriff auf die Libraries. Benutzung
verschiedener Zeichensétze in BASIC.
Sinnvoller Einsatz von Windows,
Screens und Menis. Tips zu einzelnen
Grafikbefehlen, Programm- und
AmigaDOS-Routinen! Greifen Sie in die
Trickkiste, und schon sind Dinge mog-
lich, die man gar nicht gedacht hatte.
Amiga Tips & Tricks

Hardcover, 364 Seiten, DM 49,-

W |
I ‘;:‘::_,.\é\%"" |
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E£in DATA BECKER Buch

AMIGA |

Wahlen Sie gleich den richtigen Einstieg
zu threm Amiga 500. Denn das Hand-
buch l&ft Sie dabei véllig allein. Ver-
suchen Sie es lieber gleich mit

Amiga 500 fiir Einsteiger. Hier heifit es:
anschlieen und loslegen. Verstandlich
fur jedermann zeigt lhnen dieses Buch:
Workbench, AmigaBASIC, CLI und
AmigaDOS. Locker aufbereitet bietet
es lhnen alles Wissenswerte. Bis hin zu
den beim Amiga 500 mitgelieferten
Zusatzprogrammen.

Amiga 500 fiir Einsteiger

343 Seiten, DM 39,-

Ein DATA BECKER Buch |

AMIGA

C an einem Wochenende? Durchaus
méglich! Mit C fur Einsteiger. Ein Einfih-
rungskurs, der lhnen schnell und einfach
die wichtigsten Grundlagen dieser
Sprache vermittelt. Vom ersten Pro-
gramm bis hin zu den Routinen in den
Bibliotheken. Mit dem gesamten
Sprachumfang und den besonderen
Features von C. Zahlreiche Tips & Tricks
zur Programmierung und eine Beschrei-
bung der beiden Compiler Lattice C
und Aztek runden das Ganze ab.
Amiga C fir Einsteiger

293 Seiten, DM 39,-

[+

DATA BECKER

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

LaBt das Handbuch Sie auch in so
manchen Dingen allein, das grofie
Amiga 2000 Buch nicht. Hier finden Sie
eine umfassende Einfihrung in die
Arbeit mit lhrem neuen Rechner - und
mehr als das. Sind Sie erst einmal mit
dem Amiga 2000 ,per Du’, zeigen
lhnen die Autoren, was einen Amiga-
Profi ausmacht: Kickstart im RAM, PC-
Audioausgdnge, erste Hilfe bei Hard-
disk-Abstiirzen, Laufwerkeinbau in den
Amiga 2000 und, und, und. Sollten Sie
also noch Fragen zu lhrem Rechner
haben, hier finden Sie die Antworten,
Das groBe Amiga 2000 Buch
Hardcover, 684 Seiten, DM 59,

£in DATA BECKER Buch

AMIGA

Schreiben Sie Ihre Programme in
Maschinensprache - und Sie werden
sehen, wie schnell ein Amiga sein kann.
Das nétige Know-how liefert lhnen
dieses Buch: Grundlagen des 68000,
das Amiga-Betriebssystem, Druckeran-
steuerung, Diskettenoperationen,
Sprachausgabe, Windows, Screens,
Register, Pull-Down-Menis ... Und

damit Sie auch gleich praktisch arbeiten

kénnen, werden die wichtigsten
Assembler vorgestellt.

Amiga Maschinensprache
Hardcover, 288 Seiten
DM 49,-

AMIGA
BASIC |

I
EIN DATA BECKER BUCH e

Das erfolgreiche Buch zu Amiga-BASIC
- jetzt in Neuauflage! Erweitert um
Kickstart 1.2, never Workbench und
Amiga 500 & 2000. Mit allem, was
BASIC-Programmierern Spafl macht:
Grafik und Sound, Laden und Spei-
chern von Graficraft-Bildern in BASIC-
Programme, sequentielle und relative
Dateien, Businefi-Grafik, Computerani-
mation, Windows, Umgang mit IFF-Bil-
dern, Sprachousgabe und, und, und.
Das Buch fir Einsteiger, Aufsteiger und
Profis.

AmigaBASIC

Hardcover, 774 Seiten, DM 59,

‘ RegelméfBig in der

DATA WELT: Amiga
Window - das Forum fir

den engagierten Amiga-
Anwender. Mit kreativen Pro-

jekten, Interviews, Software-

Tests und wichtigen News.

Und: Auch was sich sonst so in der

)

Computerszene tut, erfdhrt der Amiga-

Anwender. Die DATA WELT - das
aktuelle Computermagazin. Monat fiir
Meonat Gberall da, wo es Zeitschriften gibt.
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weiteres booten lassen. Es gibt
zwar einige Tricks hierzu (siehe
Tips und Tricks Ausgabe 12),
aber diese funktionieren nicht
immer. Natlrlich haben Sie
dieselben Schwierigkeiten,
wenn Sie ein Programm von ei-
nem externen 3'-Zoll-Laufwerk
starten wollen. Wenn in diesem
Fall aber alle Versuche fehl-
schlagen, kénnen Sie die Dis-
kette wenigstens im internen
Laufwerk »df0:« benutzen.

Im Zweifelsfall sollten Sie die
Frage der Kompatibilitdt mit
dem Héandler vorab klédren. Die
Preise der 5Y-Zoll-Laufwerke
kénnen Sie den Anzeigen in
der AMIGA entnehmen.
Grundsatzlich liegen sie zur
Zeit etwas hoher als die der

3'h-Zoll-Laufwerke. (ub)
GFA-Basic

Da ich zur Zeit (etwas ent-
tduschter) Besitzer eines

Atari ST bin, habe ich natiir-
lich auch Bekanntschaft mit
dem wirklich guten GFA-Ba-
sic gemacht. Nun mochte ich
gerne wissen, ob man bei
GFA daran denkt, dieses auf
dem Amiga anzubieten?
INGMAR BODE

An einer Umsetzung des
GFA-Basic auf dem Amiga
wird bereits fieberhaft gearbei-
tet. Wann es fertig ist und in
den Handel kommt, steht noch
nicht fest. Erste Versionen wer-
den hoffentlich noch im ersten
Quartal 1988 erhaltlich sein.

(ub)

RAM-Erweiterung
ausschalten

Wie kann man die A501-
RAM-Erweiterung hardware-
maBig abschalten, ohne die
Uhr mit auszuschalten? Der
Eingriff sollte an der Erweite-
rung, nicht am Computer er-
folgen. Darf diese Abschal-
tung auch durchgefiihrt wer-
den, wenn der Computer im
Betrieb ist? Was bedeutet
das File »SlowMemLast« auf
der Version 33.56 der Work-
bench?

ALFRED SCHAMBURGER

— Eine Anleitung zum Umbau
der Speichererweiterung fin-
den Sie in dieser Ausgabe in
der Rubrik »Tips und Trickse.
Mit dieser kdnnen und sollten
Sie die Erweiterung bei ausge-
schaltetem Amiga umschal-
ten.

— »SlowMemLast« veranlaBt
den Amiga, Programme und
Daten zunéachst im Fast-Me-
mory abzulegen. Das Chip-
Memory wird nur belegt, wenn

16

eine Funktion wie »AllocMem«
ausdricklich ~ Chip-Memory
verlangt. Mit dieser Option
kénnen Sie Programme im
schnellen Fast-RAM ablaufen
lassen. Sie missen aber daran
denken, daB die Spezialchips
des Amiga nur auf das Chip-
Memory zugreifen kénnen. Die
Wirkung von »SlowMemLast«
wird durch einen zweiten Auf-
ruf des Programms wieder auf-
gehoben. (ub)

Schaltplane

Kann man Amiga-Schalt-
platinen oder -Bestiickungs-
plane und Spezial-Chips kau-
fen (Gary, Fat Agnus, Denis,
Paula etc.)? Wenn ja: Wo?

THORSTEN BOGE

Die Schaltplane des Amiga
kénnen Sie unter anderem
Uber die folgende Adresse be-
ziehen:

Schaltungsdienst Lange
Postfach 470653
Moriner Allee 30
D-1000 Berlin 47

Die Spezialchips des Amiga
werden von Commodore her-
gestellt. Sie sollten sich des-
halb an Commodore wenden,
wenn Sie die Chips kaufen
mdochten. (ub)

Druckerprobleme

Ich besitze einen Commo-
dore MPS 1000. Das Drucken
von Text funktioniert ein-
wandfrei. Bei der Ausgabe
von Grafik gibt es allerdings
ein Problem. Die letzte Pixel-
reihe der oberen Zeile liber-
schneidet sich mit der ersten
Pixelreihe der nachsten Zei-
le, was das Bild stark »strei-
fig« erscheinen laBt. Dieser
Effekt tritt immer auf, wenn
Grafik gedruckt wird, so
auch mit dem Notepad der
Workbench und jedem Hard-
copyprogramm. Was kann
man dagegen tun?

HARALD THOIS
Ausgabe 10

Ich hatte mit meinem Star
NL-10 die gleichen Probleme,
denn Commodore hat in sei-
nem Benutzerhandbuch emp-
fohlen, den Epson-Druckertrei-
ber fir den NL-10 zu verwen-
den.

Nach langem Ausprobieren
habe ich herausgefunden, daB
man dieses Manko einfach be-
heben kann, indem man einen
anderen Druckertreiber ver-
wendet. Mit dem MPS 2000-
Druckertreiber hatte ich die be-
sten Erfolge. Es entstehen sehr
gute Hardcopies. Zusétzlich

hat man die Mdéglichkeit, mit
dem Treshold-Menli die Punkt-
dichte zu verdndern. Néheres
steht im Heft »Benutzerhinwei-
se flir Basispaket, Seite 78«.
Man muB lediglich vermeiden,
Treshold groBer als 6 zu wéh-
len, da sonst eine zu hohe Auf-
I0sung eingestellt wird, die der
NL-10 nicht besitzt.

Ich kénnte mir vorstellen,
daB der Druckertreiber fiir den
MPS 2000 dieselben positiven
Eigenschaften bei Herrn Thois
bewirkt wie bei mir.

MARKUS HEIDE

Bibliotheken

Ich bin stolzer Besitzer ei-
nes Amiga 500. Da mir der
Basic-Interpreter des A500
zu langsam ist und ich be-
reits die Maschinensprache
des C 64 beherrsche, kaufte
ich mir vor kurzer Zeit einen
Assembler und ein Buch
uber Maschinensprache.

Hier bin ich auf ein Pro-
blem gestoBen. In dem Buch
wird oft geschrieben, daB
man eine Bibliothek (zum
Beispiel die »dos.library«) la-
den muB. Ich habe aber beim
besten Willen keine solche
Bibliothek auf der Work-
bench-Diskette gefunden.

Leider weiB ich nicht, wo
diese Routinen stehen und
wie man sie verwenden kann.
Wer kann mir helfen?

DIRK FAUST

In den Bibliotheken befinden
sich die System-Routinen des
Amiga. Bs gibt mehrere sol-
cher »Libraries«. Im ROM-Ker-
nal Manual finden Sie Informa-
tionen, welche Routinen in wel-
cher Bibliothek stehen. Zahl-
reiche der Bibliotheken, zum
Beispiel die genannte »dos.li-
brary«, befinden sich im Kick-
start-ROM  beziehungsweise
auf der Kickstart-Diskette des
Amiga 1000. Diese residenten
Libraries missen also nicht
von der Diskette geladen wer-
den. Einige andere kdnnen Sie
im Ordner »Libs« auf der Work-
bench-Diskette finden. Um die
Routinen einer Bibliothek in ei-
genen Programmen zu nut-
zen, mussen Sie die Bibliothek
offnen. Das Betriebssystem
prift zunachst, ob die Biblio-
thek sich bereits im Speicher
befindet oder ob sie erst gela-
denwerden muB. Isteine Libra-
ry ordnungsgemaB geodffnet,
kénnen Sie alle Routinen mit-
tels »JSR« anspringen. Einige
Beispiele dieser Technik und
genauere Erklarung finden Sie
in der AMIGA-Rubrik »Pro-
grammieren«, zum Beispiel in
Ausgabe 11 auf Seite 92. (ub)

Startfragen

1. Was ist »booten«?

2. Wie kann der Amiga 512
KByte adressieren, und wie
viele Banke besitzt er?

3. Wie kann man Programme
mit Icons speichern, und die-
se uberhaupt definieren?

»Booten« heift den Amiga
mit einer Systemdiskette star-
ten. Nach Einschalten des
Amiga fordert dieser Sie auf,
die Workbench-Diskette einzu-
legen. Dies ist Ihre Startdisket-
te. Legen Sie die Diskette ein.
Mit ihr »bootet« der Amiga.
Jetzt liest der Amiga die ersten
beiden Spuren der Diskette,
den sogenannten Bootblock.
An einer Kennung registriert
der Computer, ob es sich bei
der eingelegten Diskette um ei-
ne glltige Startdiskette im
Amiga-DOS-Format handelt.
Im Bootblock befindet sich zu-
satzlich noch ein Assembler-
programm, das der Amiga
beim Starten ausfiihrt; die

DOS-Initialisierungsroutine.
Sie 6ffnet die »dos.library« und
Ubergibt die Kontrolle an
Amiga-DOS. Am Ende des Vor-
gangs steht die Ausflihrung
der »Startup-Seguence«.

— Der 68000-Prozessor im
Amiga verfligt Uber einen 24
Bit breiten AdreBbus. Er kann
16 MByte direkt ansprechen.
Das heiBt: Kein Banking, keine
umstandliche Hardware, son-
dern alle Daten und Program-
me sind immer direkt zugang-
lich.

— Icons kénnen Sie mit dem
Icon-Editor, der sich auf der
Workbench befindet, erstellen.
Zu einem beliebigen Pro-
gramm, auch wenn es bisher
noch kein lcon besitzt, kbnnen
Sie ein eigenes Icon malen.
Sie missen das mit »lconEd«
gezeichnete Bild nur unter
dem Namen |hres Programms
abspeichern. Programm und
Icon muissen sich im gleichen
Dateiverzeichnis befinden.
Der einzige Unterschied zwi-
schen dem Namen des Pro-
gramms und des Icons ist das
angehdangte Kiirzel ».info«. Die-
ses wird von »lconEd« automa-
tisch an den Namen ange-
hangt. Sie kébnnen einem Pro-
gramm auch das Pictogramm
eines anderen Programms zu-
ordnen. Mit dem CLI-Befehl
COPY st dies recht einfach.
Kopieren Sie die Info-Dateien:

COPY Progl.info TO
Neuesprog.info

Wenn Sie Basic-Programme
speichern, versieht Amiga-

Basic das Programm automa-
tisch mit einem Icon. (ub)
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Professionalita

Mit dem Amiga ist ein System auf dem Markt, das weit
unter Wert gehandelt wird. Dabei sind mit seiner
extrem leistungsfihigen Hardware beste Voraussetzun-
gen erfiillt, in professionelle Anwendungsbereiche vor-
mdringen. Woran es mangelt, ist die Software — dem
wollen wir Abhilfe schaffen.

Nehmen wir zum Beispiel TEXTOMAT Amiga. Bestes
Beispiel fiir eine wirklich komfortable, leistungsstarke
Textverarbeitung. Kein langes Anlernen oder Lesen im
Handbuch, sofort konnen Sie Thre ersten Texte

wie wir

Gerit
Bestellnr,

Preis
Speicher
Zubehor

sie verstehen.

P 77wt
1/Sehr geshrte Damen und Herren, ¢
s

{wie erlasben uns, Ihaen einen Ausschaitt aus wnserer Pro.----
|duktdatei vorzustelleniy

o
i

| Gerit T Aniga 20084
Bestellar, H 208Ny
| Preis H 2495,-9
lo Speicher 5 1 M8, aufriistbar bis 5,5 Wy

L e y Honitor, Tastatur, Maus, Handbiicher

|
‘ilh.sm Sie doch mal 2u einer unwerbindlichen Beratung
vorbei ¢

it Freundlichen Grifend

schreiben — ohne stérende, uniibersichtliche Steuer-
zeichen. Denn TEXTOMAT Amiga arbeitet mit einer
iiberaus schnellen Direktformatierung. Dazu gehért
auch die Grafikeinbindung am Bildschirm. Alle Grafi-
ken, die im IFF-Format vorliegen, kiinnen ohne weite-
res eingelesen und mit dem vorhandenen Text ver-
kniipft  werden. Automatische  Silbentrennung,
komfortable Druckeranpassung sowie ein C-Source-
Modus sind weitere hervorstechende Features von
TEXTOMAT Amiga. Hervorstechend auch der Preis:
DM 99,-. Wie sagt da die Kickstart 9/87 doch gleich:
.Keine derzeit auf dem Markt erhiltliche Textverarbei-
tung kann Vergleichbares bieten.” Wir konnen uns dem
nur anschlieBen. Obwohl jetzt sozusagen auch die
Profi-Version von TEXTOMAT Amiga erhiltlich ist:
BECKERtext Amiga.

Professionalitiit zum unglaublichen Preis (DM 199,-).
Eine Textverarbeitung, die alles kann, was auch

TEXTOMAT Amiga kann - nur eben noch ein bifschen
mehr: Wahlweise withrend des Schreibens oder nach-
triglich iiberpriift hier ein individuell erweiterbares
Online-Lexikon Ihren Text auf Rechtschreibung, Auch
komfortables Rechnen im Text ist nun méglich. Unter-
stiitzt durch Dezimaltabulatoren kénnen Sie nicht nur
spalten-, sondern auch zeilenweise rechnen. Dazu
mehrspaltige Druckausgabe mit bis zu 5 Spalten, For-
mulare als nicht iiberschreibbare Eingabemaske sowie
automatisches Erstellen eines Stichwort- und Inhalts-
verzeichnisses.

Beialledem verfiigt BECKERtext Amiga auch iiber eine
ausgereifte Serienbrieffunktion, die jede beliebige
ASCII-Datei einlesen kann. Selbstverstindlich auch aus
DATAMAT Amiga - der idealen Dateiverwaltung fiir
Thren Amiga. Mit Pawortschutz, frei gestalteter Bild-
schirmmaske, umfangreichem Bildschirmmasken-Edi-
tor, komfortablen Such- und Selektiermoglichkeiten,
integriertem Druckmasken- und Listeneditor und und
und. Leistungsmerkmale, die zeigen: Uberall da, wo
Daten und Informationen verwaltet und gepflegt
werden, it DATAMAT Amiga Sie nicht im Stich. Dabei
liBt sich genausogut ein Bild-Archiv anlegen. Denn
Grafiken, die als IFF-Dateien vorliegen, konnen
von DATAMAT Amiga eingelesen und ebenso
zuverlissig wie ganz ,normale” Daten ver-
waltet werden. DATAMAT Amiga — zum
DATA BECKER typischen Preis von
DM 99 -.

DATA BECKER Programme fiir den
Amiga - endlich die Software, die
diesem Superrechner gerecht wird.

DATA BECKER

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




PROGRAMMIERSPRACHEN

rogrammiersprachen
sind das Bindeglied
zwischen Mensch und
Computer:
— Sie stellen dem Computer
eine Aufgabe in einer bekann-
ten Programmiersprache.
— Er (ibersetzt das Programm
in die interne Maschinenspra-
che, in Befehle, die der Prozes-
sor in seinem Innern versteht
— und fihrt schlieBlich lhre
Anweisungen aus.

Zur Ubersetzung des Pro-
gramms benétigt der Compu-
ter Software; einen Interpreter
oder einen Compiler flr die
eingesetzte Sprache.

Ein Interpreter liest ein Pro-
gramm zeilenweise, Ubersetzt
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Wie sage

ich es
dem Amiga

Wozu gibt es so viele Programmierspra-
chen? Weil jede Sprache ganz spezielle
Eigenschaften besitzt. Lernen Sie die
Sprachen kennen, mit denen Sie auf dem
Amiga programmieren konnen.

die Zeile und fahrt sie aus. Ein
Vorteil ist, daB Sie ein Pro-
gramm schreiben und direkt
ausprobieren kénnen. Alle
Fehler werden beim Testen so-
fort erkannt und kénnen von |h-
nen korrigiert werden. Sie sind
aber immer auf den Interpreter
angewiesen, der einen Teil des
Speichers belegt.

Ein Compiler iibersetzt das

gesamte Programm in Maschi-
nencode. Den »Quellcodes,
der (bersetzt werden soll,
schreiben Sie mit Hilfe eines
Texteditors, beispielsweise
dem ED des CLI. Die Compilie-
rung liefert ein schnelles und
eigensténdiges  Maschinen-
programm. Sie missen |hren
Quellcode allerdings nach je-
der Anderung erneut (berset-

zen. Der Aufwand bei der Ent-
wicklung eines Programms ist
dementsprechend groB, zumal
Compiler nicht so einfach zu
bedienen sind wie Interpreter.

Manche Compiler liefern Ih-
nen nicht direkt das lauffahige
Programm, sondern erst den
»0Objektcode«. Sie kénnen in
solch einem Fall ein groBes
Projekt in kleinere Module zer-
legen und jedes einzeln compi-
lieren. Sie kbnnen sogar vorge-
fertigte Routinen aus Bibliothe-
ken in Ihre Programme einbin-
den. Der»Linker«verbindet an-
schlieBend alle erforderlichen
Objektdateien zu einem aus-
flihrbaren Programm.

Mehrere Compiler oder In-
terpreter flr unterschiedliche
Sprachen stehen |hnen zur
Kommunikation mit dem Com-
puter zur Verfligung.

Das ABC

Assembler, Basic und C sind
die bekanntesten Sprachen fiir
den Amiga. Doch es gibt mehr.
Wozu so viele Sprachen? Wiir-
de nicht eine reichen?

Ein Grund liegt an den unter-
schiedlichen technischen Vor-
aussetzungen der Computer
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und den Anforderungen, die
Anwender an ihren Computer
stellen. Der eine modchte mit
hoher Genauigkeit rechnen,
das kostet eventuell Zeit und
Speicherplatz. Ein anderer be-
notigt schnelle Routinen, hier-
zu braucht er eine mdglichst
maschinennahe Sprache.

Interessieren Sie sich fiir die
Programmierung kommerziel-
ler Anwendungen, flir Spiele
oder Systemprogrammie-
rung?

Wenn Sie programmieren
mochten und die Schwerpunk-
te Ihrer Programme kennen,
kénnen Sie die Sprache aus-
wahlen, die lhren Anforderun-
gen am weitesten entgegen-
kommt. Bevor Sie eine lernen,
schauen Sie sich an, welche
anderen es flr den Amiga be-
reits gibt.

Basic - die Basis

Beginnen wir unsere Exkur-
sion durch die Welt der Pro-
grammiersprachen mit Basic.
Das ist die im Bereich der
Heimcomputer verbreitetste
Sprache. Jeder Amiga-Besit-
zer verfligt Uber eine Basic-
Version: das Amiga-Basic.

AMIGA-MAGAZIN 1/1988

Basic: »Beginners All Purpo-
se Symbolic Instruction Code«.

Die Sprache soll fir Anféan-
ger leicht zu erlernen und fir
alle Computeranwendungen
einsetzbar sein.

Diesen Anforderungen wird
Basic auch im wesentlichen
gerecht. Sie’ kénnen in Ba-
sic sowohl Anwendungen wie
Textverarbeitungen oder Datei-
verwaltungen programmieren,
als auch Spiele oder Grafikpro-
gramme.

Speziell das Amiga-Basic
unterscheidet sich von vielen
dlteren »Basic-Dialekten«. Es
ist weitaus komfortabler. Vor al-
lem erlaubt es eine strukturier-
te Programmierung. Struktu-
riert programmieren heiftauch
Ubersichtlich programmieren.
Jeder soll diese Programme le-
sen und nachvollziehen kon-
nen. Keine undurchschauba-
ren Spriinge zu irgendwelchen
Zeilennummern oder sonstige
Unarten, die selbst der Urhe-
ber eines solches »Spaghetti-
Codes« nach kurzer Zeit nicht
mehr versteht.

Amiga-Basic kommt ohne
Zeilennummern  aus. Als
Sprungadressen werden
Sprungmarken, »Label«, ver-

PROGRAMMIERSPRACHEN

wendet. Auf unilibersichtliche
GOTO-Spriinge kann verzich-
tet werden. Eine strukturierte
Sprache erlaubt das blockwei-
se Abarbeiten eines Pro-
gramms. Amiga-Basic ermég-
licht dies beispielsweise durch
die leistungsféhigen IF-THEN-
ELSE-ENDIF-Befehle.

Programmschieifen kénnen
Sie sowohl mit FOR-NEXT
oder der Kombination WHILE-
WEND realisieren:

For i = 1 TO 10
Print 1
Next

Amiga-Basic ist nattrlich auf
den Amiga zugeschnitten und
unterstutzt ihn durch leistungs-
fahige Befehle:

— Grafik

— Menls

— Maus

— Sound

— Animation

— Interruptkontrolle

Sogar spezielle Befehle, um
auf Betriebssystem-Routinen
zuzugreifen, stehen zur Verfi-
gung.

Dennoch ist Basic nicht fir
alle Anwendungen die optima-
le Sprache. Es gibt keine Stan-
dards. Programme von ande-

ren Computern kénnen nicht
ohne Anderungen verwendet
werden. Selbst fiir den Amiga
gibt es unterschiedliche Ver-
sionen:
— ABasic
— Amiga-Basic
— True-Basic
— SAM-Basic
— GFA-Basic (in Vorbereitung)
— A/C-Basic-Compiler fiir
Amiga-Basic
(siehe auch Vergleichstest in
dieser Ausgabe, Seite 114)
Systemnahe  Programme
lassen sich mit Basic nicht
schreiben. Basic ist nicht son-
derlich schnell. Es ist eine In-
terpretersprache. Mittlerweile
existiert jedoch ein Basic-
Compiler fir den Amiga. Der
A/C-Compiler lbersetzt die in
Amiga-Basic geschriebenen
Programme. Doch die Ge-
schwindigkeit kann sich noch
nicht mit Assembler messen.

Assembler

Assembler ist eine maschi-
nenorientierte Sprache. Der
Quellcode eines Assembler-
Programms hat groBe Ahnlich-
keit mit dem Maschinencode.
Assembler ist im Gegensatz
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PROGRAMMIERSPRACHEN

zu den Hochsprachen eine sy-
stemabhangige Programmier-
sprache. Flr den Amiga gibt es
verschiedene Assembler-Ver-
sionen:

— Makro-Assembler

— Seka-Assembler

— Profimat

— Devpac-Assembler

— Quello-Assembler

(68020/68881)

Diese unterscheiden sich
nicht in der verwendeten Spra-
che, die abhangig vom Prozes-
sorist. Der Unterschied liegtim
wesentlichen in der Bedie-
nung. (Siehe beispielsweise
AMIGA 8/9, Seite 34 oder
68000er, Ausgabe 5/87). Zum
Kennenlernen gibt es auch
eine Assembler-Version auf
Public Domain-Disketten (Fred
Fish-Disk 81).

Im Herzen des Amiga befin-
det sich ein 68000-Prozessor.
Er kennt 56 Grundbefehle und
zwolf Adressierungsarten. Als
Operanden kénnen Bytes,
Worte und Langworte verwen-
det werden. lhnen stehen acht
Datenregister (d0-d7) und
AdreBregister zur Verfigung
(a0-a7). Jedes besitzt mit 32
Bit doppelte Wortldnge. Das
AdreBregister a7 wird inder Re-
gel als Stapelzeiger einge-
setzt. Es existiert zweifach. Im-
mer nur eins ist aktiviert, je
nachdem in welchem Zustand
der Prozessor arbeitet. Er
kennt den User- und den Su-
pervisormodus. Nur im Super-
visormodus sind einige privile-
gierte Befehle erlaubt. Zum
Beispiel, wenn ein Wert ins
Statusregister  geschrieben
werden soll. Es ist 16 Bit lang
und enthalt drei Interruptbits
zur Decodierung von acht In-
terruptprioritdten, sowie zahl-
reiche Bedienerflags. Setzen
Sie beispielsweise das Trace-
Bit, arbeitet der Prozessor im
Einzelschrittbetrieb.

Assemblerprogrammierung
ist aufwendig und kompliziert.
Sie kénnen in Assembler zwar
auf alle Systemfunktionen di-
rekt zugreifen, sehr schnelle
Programme erzeugen und bei-
spielsweise Interrupts und
Traps programmieren, aber Sie
mussen selbst die einfachsten
Dinge, wie die Ausgabe einer
Zeichenkette auf dem Bild-
schirm, selbst programmieren.
Die Programmierung einer Da-
tenverarbeitung kann zu einer
Lebensaufgabe werden.

Assemblerprogrammierung
Ubt trotz der Schwierigkeiten
auf viele Programmierer ei-
nen hohen Reiz aus. Fir den
Amiga gibt es jedoch Compiler
in anderen Sprachen, die auch
schnellen Maschinencode er-
zeugen.
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Gerade aufgrund der Ab-
héngigkeit vom Prozessor und
der Komplexitdt von Assem-
blersprachen sind Werkzeuge
nétig, mit denen maschinen-
nah programmiert werden
kann. Werkzeuge, die aber
dennoch unabhéngig vom Sy-
stem sind. Hochsprachen, die
zudem strukturierte Program-
mierung unterstiitzen und hé-
herer Datenelemente unter-
stlitzen. Eine solche Sprache
ist C.

C wie Casar

Cistin den Bell Laboratories
entwickelt worden, um ein Be-
triebssystem fir 16-Bit-Rech-
ner zu schreiben. Das Be-
triebssystem »Unix« wurde zu
einem Standard. Auch das Be-
triebssystem des Amigaistin C
geschrieben worden. Dies un-
terstreicht die Leistungsféhig-
keit der Sprache. Bemerkens-
wert ist der geringe Grundwort-
schatz von C, der nur 30
Schllisselworter umfaBt.

»if« und »while« dienen zur
Steuerung. Die Anweisungen
verhalten sich so, wie in den
meisten bekannten Sprachen.

Mit »while« werden Schleifen
programmiert. Vor jedem
Durchlauf wird eine Bedin-
gung getestet, beziehungswei-
se geprift, ob ein Wert un-
gleich Null = »wahr« ist.

while < Ausdruck>
< Anweisung>

Soll eine Schleife minde-
stens einmal durchlaufen wer-
den, muB die Bedingung erst
am Ende abgefragt werden.
Dies geschieht mit den Befeh-
len »do.....while«,

»switch« &hnelt dem Basic-Be-
fehl ON GOTO.

switeh(zahl)
{
[
case 3:
printf(“Zahl=3" n);
break;
case 2:
printf(”Zahl=2" n);
case 1:
printf(”Zahl=1" n);
break;
default:
printf( “andere Zahl
"n);

}
)

Je nach Wert der Variablen i
springt das Programm an die
spezifizierte Stelle des Vertei-
lers.

Eine typische »for«-Schleife
sieht in C so aus:

for (i=1;i<n;i+)
printf(%d n,i));

Die Laufvariable beginnt mit
dem Wert 1 und erhéht sich bei
jedem Durchgang um eins. i
wird auf dem Bildschirm aus-
gegeben. Die Schieife wird ab-
gebrochen, sobald i nicht mehr
kleiner als n ist. Beachten Sie,
wie einfach es ist, in C eine Va-
riable zu inkrementieren.

All diese Befehle haben flir
jede C-Version Gultigkeit. Es
gibt fur C zwar noch keinen
Standard, dennoch sind Pro-
gramme leicht auf andere
Computer Ubertragbar. Sie
kbnnen _beispielsweise ohne
groBe Anderungen auch Li-
stings der beiden C-Versionen
fir den Amiga von Lattice und
Manx austauschen. Beide
richten sich nach einem von
Brian Kernighan und Dennis
Ritchie geschriebenen Buch:
»sThe C Programming Langua-
ge«. Dieses auch ins Deutsche
Ubersetzte Lehrbuch hat sich
zum  Quasi-Standard  ent-
wickelt.

Beide C-Compiler unterstt-
zen folgende Datentypen:

— char Zeichen
— int Ganzzahl
— float Gleitkommazahl

Flr Zahlen gibt es zuséatzli-

che Typen:

— short [int]

— long [int]

— unsigned [int]

— unsigned short

— unsigned long

— double [Gleitkommazahlen
mit doppelter Genauigkeit]

Neben den genannten gibt
es auch zusammengesetzte
Datentypen. Eine »Struktur«
ergibt sich aus der Kombina-
tion mehrerer Variablen. Die
Elemente einer Struktur mus-
sen nicht vom gleichen Typ
sein. Strukturen erleichtern die
Bearbeitung von Objekten, die
durch unterschiedliche Para-
meter beschrieben werden.

Sie missen jede Variable
vor lhrer Verwendung einem
der Datentypen zuordnen. Erst
dann kénnen Sie ihnen Werte
zuweisen und damit rechnen.

C unterstltzt funf arithme-
tische Operatoren: Die vier
Grundrechnungsarten und ei-
ne Rest-Funktion bei Ganz-
zahldivision. Nur flinf? Gibt es
keine Exponentialfunktion?

Es gibt tatséchlich keine wei-
teren Rechenoperatoren in C.
Aber alle benétigten Rechen-
arten sind in einer Standard-
bibliothek mathematischer
Funktionen enthalten.

Lesehalle fir C

Ein wesentliches Merkmal
von C ist die Verwendung von
Funktionen und Funktionsbi-
bliotheken. Jedes Programm

kann in kleine Module zerlegt
werden, die eine eigenstandi-
ge Funktion bilden. Das Haupt-
programm erhélt den Namen
»__main«, jede Funktion ihren
eigenen Namen. In Bibliothe-
ken stehen zahlreiche Stan-
dardfunktionen zur Verfligung.
Ein Beispiel:

printf();

dient zur Bildschirmausgabe.
Jeder Funktion kénnen Sie
die Werte mehrerer Variablen
zur Bearbeitung (bergeben
(Call by Value). Zum Beispiel
ein Zeichen fur »printf()«, das
auf dem Bildschirm ausgege-
ben werden soll. Sie Uberge-
ben nurden Wert, nie die Varia-
ble. Wenn Sie eine Variable
durch eine Funktion verandern
mdchten (Call by Reference),
mussen Sie mit Zeigern arbei-
ten. Zeiger, die auf den Spei-
cherplatz weisen, an dem sich
eine bestimmte Variable im
Speicher befindet. Diese Op-
tion macht unter anderem das
Arbeiten mit C maschinennah.
Zudem gibt es zahlreiche bit-
weise logische Operatoren.
Ein bitweiser Rechts- oder
Linksshift eines Byte, an einer
durch einen Zeiger festgeleg-
ten Speicherstelle, ist genauso
realisierbar, wie in Assembler.
In C stehen Ihnen nicht nur
die Standardbibliotheken des
C-Compilers zur Verfligung.
Sie konnen auch alle »Libra-
ries« des Amiga-Betriebssy-
stems nutzen. Welche Routi-
nen dort enthalten sind und wie
sie arbeiten, ist ausflhrlich in
den »ROM Kernal-Manuals«
zum Amiga dokumentiert (Er-
schienen bei Addison-Wesley).

Die Geschwin-
digkeit zahit

Das Programmieren in C
wird durch zahlreiche Hilfsmit-
tel unterstiitzt:

— Es gibt spezielle Textedito-
ren, die besonders fir die Er-
stellung von C-Quelldateien
geeignet sind.

— »Key to C« besteht aus einer
Sammlung von 125 C-Funktio-
nen, vorwiegend zur Datenma-
nipulation.

— »LINT« Uberprift Ihre Quell-
datei vor der Ubersetzung auf
Fehler.

— »PowerWindows« nimmt lh-
nen die Arbeit zur Program-
mierung von Meniis ab.
Gerade fiir C gibt es auch sehr
viel Software auf Public Do-
main-Disketten.

Public Domain ist eine wert-
volle Quelle fir jeden C- und
Assemblerprogrammierer. Bei-
spielsweise finden Sie auf den
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ersten »FishDisk« viele prakti-
sche Listings, die gut doku-
mentiert sind und den Einstieg
in die C-Programmierung auf
dem Amiga erleichtern.

Denn das Programmieren in
C ist nicht so einfach, wie zum
Beispiel in Basic. C ist eine
sehr groBzlgige Sprache, die
dem Programmierer viele Frei-
heiten gibt. Das bedingt aber
auch, daB Sie sehr viele Fehler
machen konnen, auf die der
Compiler nicht aufmerksam
macht. Es ist eine Sprache, die
Programmiererfahrung erfor-
dert und nicht unbedingt fiir
Anfénger geeignet ist.

Pascal
Struktur

Pascal ist fur Einsteiger
leicht zu erlernen. Unter die-
sem Gesichtspunkt hat Niklaus
Wirth die Sprache Anfang der
70er Jahre entwickelt.

Mit Pascal lernen Sie struk-
turiert Programmieren. Pascal
ist wie C blockorientiert, das
heift Sie kénnen ohne Sprung-
befehle (GOTO) auskommen.
Es ist ebenfalls erlaubt, Daten-
strukturen zu benutzen und zu
definieren. Die den Strukturen

von C entsprechenden Daten-
typen heiBen »Records«.

In Pascal sind Sie gezwun-
gen lhr Programm zunéchst
vollstandig auf Papier zu ent-
werfen. Gute Programmierer
erstellen ein FluBdiagramm,
beziehungsweise ein Strukto-
gramm, in dem der genaue
Aufbau eines Programms gra-
fisch festgelegt wird.

Variablen missen direkt im
AnschluB an den Programm-
kopf, der den Namen des Pro-
gramms enthalt, deklariert
werden. Noch wichtiger, alle
Unterprogramme — in Pascal
als Prozeduren und Funktio-
nen bezeichnet — werden vor
dem eigentlichen Hauptpro-
gramm definiert.

Dies ermdglicht vor allem
schnelle und einfache Compi-
ler, die den Quellcode in einem
Durchlauf Ubersetzen. Auch
der Pascal-Compiler von Meta-
comco fur den Amiga ist ein
»Einpass-Compiler«.  Amiga
Pascal richtet sich nach dem
ISO-Standard (6.  Entwurf
1981). Der Vorteil der Standar-
disierung ist: Alle Programme,
die dieser Norm entsprechen,
kénnen auch auf dem Amiga
eingesetzt werden.

BEGIN und END dienen da-
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zu, den Anfang und das Ende
eines Anweisungsblocks zu
kennzeichnen, analog zu den
geschweiften Klammern in C.

Ein komplettes Pascal-Li-
sting, das die Zahlen von 1 bis
10 auf dem Bildschirm ausgibt:

PROGRAMM fordemo(output);
VAR
i,j:INTEGER;
BEGIN

Jo=10;

FOR i:=1 TO j DO
BEGIN
WRITE(1);

END;

WRITELN

END

Im Kopf des Programms
steht der Name. Es folgt der
Deklarationsteil. Auch jedes
Programm besteht aus einem
Block von Anweisungen und
beginnt mit BEGIN. Der Zuwei-
sungsoperator in Pascal sieht
etwas ungewohnt aus »:=«, Ei-
ne FOR-Schleife enthélt zu-
satzlich das Schlisselwort DO.
END steht am SchluB des An-
weisungsblocks.

Selbstverstandlich  stehen
Ihnen noch weitere Schieifen-
befehle zur Verfigung.

WHILE < Ausdruck>
DO < Anweisung>

Der Befehl WHILE arbeitet
wie in C. Mit REPEAT und UN-
TIL kédnnen Sie ebenfalls eine
Schleife programmieren, die
mindestens einmal durchlau-
fen wird. Die Verwendung von
IF, THEN und ELSE ist prak-
tisch dieselbe, wie in C oder
Basic.

Eine Anweisung zum Pro-
grammieren eines Verteilers ist
CASE:

CASE i OF 3: b:= 1+ 3;
28 b= 4. 5
1: b:=1 + 8;
END

Eine Schwéche: Es gibt kei-
ne Anweisung, die ausgefihrt
wird, wenn keiner der be-
schriebenen Falle zutrifft.

Ahnlich wie in C wird der Be-
fehlssatz von Pascal durch
zahlreiche vordefinierte Stan-
dardprozeduren erganzt.

Verwenden Sie beim Compi-
lieren die Option »EXTEND«,
erdffnen  sich  zusatzliche
Funktionen:  Beispielsweise
konnen Sie die Befehle INCLU-
DE und EXTERNAL verwen-
den:

INCLUDE < File-Name>

Designlext gibt dem Text die Sporen.
Da spitzt der Chef die Ohren.

ANWENDER ORIENTIERT

@ Grafische Objekte, Menu oder
AMIGA-Funktionstasten,

@ Schnelles Rollbild (Zeile, Bildschirm-
seite, Heftseite oder Rollbalken)

® Horizontales Rollbild mit vollen
80 Zeichen-Darstellung

@ Mehrere Spalten

@ Unbegrenzte Dokument/Fenster

® Unbegrenzte Fonts, bzw. Zeichensatze

® Halbautomatische Trennung (Silben-
trennung)

@ Arbeitet auch im Interlace-Modus
(hochaufiosende Grafik)

ACME SECURITES

DATENBANK (Peoplebase)

@ \oll integriert in DesignText

® Formbrief-Erzeugung

® Kunden-Kartei-Aktualisierung

® Mehrfache Such-Kriterien

® Adressenlisten-Ausdruck

® Kleine Black-Book-Erzeugung (Datei-
Ausdrucke)

@ Etiketten-Druck

® Datensicherheit
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FORMATIERUNGSMOGLICHKEITEN

® kann |IFF-Grafiken einlesen

® Rahmen, Einrahmen von Text oder
Zeilen, beliebiger Abstand zwischen
Titel und Text

@ Harter und weicher Seitenumbruch

@ Kopf- und FuBzeilen

@ Automatische Index-Erzeugung

® Automatische FuBnoten-Erzeugung

® Text- und Grafik-Ausdruck
auf einer Seite.

DesignText ©

Grafische Objekte
GroBe Titel
Grafiken

Spalten

Voll integriert

Datenbank (Peoplebase ®)

Durchsuchbare Kommentar-Felder

Rollbare Datensatze

haft ™
Haﬂde“ges Frit? Remte”

EXTRAS

® Spezielle Druckertreiber; bis zu 292 dpi

(auch Epson und NEC P6)

® Unterstiitzt alle Speicher-Medien
@ kann ,TextCraft" und ,ScribbleTexte"

lesen

@ \erschiedene Texte verketten
@ \olle Such und Such/Erse
@ Integrierte Rechtschreib-Uberpriifung
@ Mathematik-Funktionen

@ Deutsches Handbuch

@ Deutsche Version

DESIGNTEXT
by DESIGNTECH

. gibt dem Text die Sporen
Exclusiv in deutsch bei CompuStore

tion
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1
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PROGRAMMIERSPRACHEN

erlaubt es dem Programmierer
wéhrend des Compilierens zu-
satzliche Programmdateien in
die Quell-Datei einzubinden.
Noch bedeutender ist EXTER-
NAL. Dieser Befehl deklariert
Unterprogramme als »extern«.
Die Definition erfolgt auBer-
halb des Programms. Als ex-
terne Routinen kdnnen Sie Sy-
stemroutinen verwenden.

Die Objektcode-Dateien, die
der Pascal-Compiler von Meta-
comco liefert, und die exter-
nen Module werden mit dem
Linker »ALink« beziehungswei-
se »BLink« verknipft. Durch
diese Erweiterungen wird die
Programmgestaltung flexibler
als mit dem standardisierten
ISO-Pascal.

Da das Standard-Pascal je-
doch zum Beispiel keine Ein-
bindung von maschinennahen
Routinen erlaubte, und auch
nicht das Compilieren getrenn-
ter Quelldateien, entwickelte
Wirth ein neue modulare Spra-
che (MODUlar LAnguage).

Modula-2

Die endglltige Fassung der
neu entwickelten Sprache lag
1980 vor: Modula-2.

Die Sprache wird schon heu-
te als Nachfolger von Pascal
bezeichnet, aller Schwéchen
bereingt: modular und maschi-
nennah zugleich.

Sie kébnnen im Gegensatz zu
Pascal mit Modula-2 einzelne
Programmteile, Prozeduren
und Funktionen getrennt com-
pilieren. So lassen sich selbst
groBe Projekte verwirklichen.
Wer modular programmiert,
kannim Laufe der Zeit eine gro-
Be Bibliothek von vorcompilier-
ten Routinen schreiben. Wie
mit einem Baukasten, lassen
sich aus den »Software-Chips«
neue Programme entwerfen.

Einzelteile kbnnen von meh-
reren Programmierern ge-
trennt bearbeitet werden. Alle
Module werden separat (iber-
setzt. Jeder Programmteil muB
lediglich den anderen bekannt
sein. Hierzu ist eine »Software-
Schnittstelle« erforderlich; die
Definition des Moduls. Hier
steht, welche Variablen und
Prozeduren aus anderen Tei-
len importiert werden.

Im- und Export

Ebenso findet sich in der De-
finition die Information, welche
Werte als Resultat exportiert
werden.

Der zweite Teil jedes Moduls
ist die Implementation. Sie ent-
hélt die Befehle und erledigt
die Arbeit.

22

Sicher erlaubt auch C die
Modularisierung, jedoch nicht
in dem MaBe wie Modula-2.
Weitere Unterschiede der
Sprachen:

— Die Deklaration der Zeiger
ist einfacher als in C.

— AuBer Wert-Parametern
kennt der Modula-2-Program-
mierer auch Referenz-Para-
meter.

— Zeiger sind in Modula an ei-
nen Typ gebunden.

(Einen Vergleich von Modu-
la-2 und C finden Sie auf Seite
103 in dieser Ausgabe).

Modula-2 besitzt ebenfalls
Vorteile gegenliber Pascal:

— Alle zusammengesetzten
Anweisungen, die mit BEGIN
anfangen, erhalten explizite
SchluBsymbole. Das steigert
die Lesbarkeit.

— Die GrdBe von Strings kann
dynamisch gedndert werden.
— Alle Funktionen und Proze-
duren enden mit Return. So
wird vermieden, daB eine
Funktion uninitialisierte Resul-
tate zuriickliefert.

— Der Befehl CASE wurde mit
der Option ELSE ausgestattet.
— Auf IF kdnnen beliebig viele
ELSIF folgen.

— FOR kann mit beliebiger
Weite programmiert werden.

Fir den Amiga gibt es zwei
Modula-Versionen, die alle auf
ihn zugeschnitten sind:

TDI Modula Il
M2 Modula Il

Eine dritte Fassung er-
scheint in Kirze:

Benchmark Modula-2 by Oxxi,
Inc.

In Modula-2 kénnen Sie ma-
schinennah programmieren.
Es gibt unter anderem Befehle
zum Lesen und Schreiben in
die Hardware-Register. Wirth
hat sogar einen Computer ent-
wickelt, dessen gesamtes Be-
triebssystem in Modula-2 ge-
schrieben ist. »Lilith« versteht
nur Modula-2. Von Lilith
stammt M2 Modula Il ab. Eini-
ge Features diese Compilers:
— Innerhalb des Programms
kann reiner Assemblercode
eingebunden werden.

— ROM-Routinen lassen sich
problemlos aufrufen.

— In Grundbibliotheken ste-
hen zahlreiche fertige Module
zur Auswahl.

Modula-2 hat eine groBe Zu-
kunft, auch auf dem Amiga.
Doch es gibt weitere Sprachen,
die zunehmendes Interesse
gewinnen. Programmierspra-
chen, die sich von den bisher
beschriebenen unterscheiden.

Lisp (LISt Processing) und
Prolog (PROgammierung in
LOgik) sind deklarative, auch
nicht nichtprozedurale ge-
nannte, Programmiersprachen.

Was bedeutet das?

Diese Sprachen sind nicht
anweisungsorientiert. Es gibt
keine Funktionen oder Proze-
duren. Bei prozeduralen Spra-
chen mussen Sie sich zur L6-
sung eines Problems einen
Weg (iberlegen, einen Algo-
rithmus. Diesen setzen Sie in
ein Programm um. Der Com-
puter berechnet dann auf dem
beschriebenen Weg die L6-
sung. Anders in Prolog und
Lisp. Hier beschreiben Sie das

Prolog und Lisp

Problem mdglichst genau. Sie
fertigen eine Liste von
Ausgangsbedingungen, den
»clauses«, an und wenn die
Aufstellung komplett ist, geben
Sie ein »goal« als Ziel an. Ein
»Programme« besteht im we-
sentlichen aus einer Samm-
lung von Regeln, Fakten und
Bedingungen. Der Computer
ermittelt durch logische Ver-
knipfung aller Ausgangsda-
ten, ob es zu lhrem Ziel eine
Losung gibt. Das Ganze geht
weit Uber die Eigenschaften
einer normalen Datenverarbei-
tung hinaus. Sie haben nicht
nur die Méglichkeit, Daten ab-
zufragen, die vorher eingege-
ben worden sind, sondern
auch SchluBfolgerungen aus
den Daten zu ziehen.

Sherlock Prolog

Vergleichen Sie den Compu-
ter mit einem Detektiv. Sie ge-
ben ihm alle Daten zu einem
Kriminalfall, anschlieBend fra-
gen Sie nach dem Ziel, dem
Tater. Der Computer muB viel
lernen. Wissen ist Macht.
Wenn er genug weiB, kann er
eine Losung berechnen — ab-
gesehen davon, daB der Tater
immer der Gartner ist —. Der
gesamte Vorgang des Sam-
melns von Wissen, Erfahrun-
gen und Zusammenhangen,
verbunden mit der Fahigkeit lo-
gische Schlisse aus den Da-
ten zu ziehen, wird als Kiinstli-
che Intelligenz bezeichnet.

Prolog wurde bereits 1970
entwickelt. Zundchst nur an
Hochschulen verbreitet, riickte
die Sprache erst seit etwa 1980
in den Mittelpunkt des Interes-
ses. Prolog ist die Sprache, die
in Japan auf den Computern
der flnften Generation einge-
setzt wird. Einsatzgebiete sind
zum Beispiel die Erkennung
der menschlichen Sprache,
die Analyse chemischer Struk-
turen, die Verifizierung natur-
wissenschaftlicher Gesetze,
Strategiespiele und Experten-
systeme. Expertensysteme
sammeln zu einem Fachgebiet

alle Erfahrungen, Messungen
und Beziehungen — einfach
alles. Das gesamte Wissen
und alle daraus ableitbaren Er-
gebnisse konnen vom Bedie-
ner abgefragt werden.

Wie kommt die Maus aus
dem Irrgarten?

Einen Algorithmus, um ei-
nen Weg durch einen Irrgarten
zu finden, erfordert einen gro-
Ben Aufwand. In Prolog l&Bt
sich dies einfacher realisieren.
Beschreiben Sie den Irrgarten,
alle Wénde, Turen, Wege und
Verzweigungen. Geben Sie
den Startpunkt ein und das
Ziel. Mit Hilfe der implemen-
tierten Lésungsverfahren
sucht Prolog den Weg. Eines
dieser Verfahren ist das Back-
tracking.

Der Computer sucht auf ei-
nem bestimmten Weg einen
Ausweg. Bei einer Verzwei-
gung, einem Knoten, wéhlt er
einen der Aste und verfolgt die-
sen weiter. Gelangt er an ein
Hindernis, springt er an den
letzten Knoten zurlick und
sucht auf dem zweiten Pfad.
Das klingt nicht schwer, aber in
C oder Basic erfordert eine
Programmierung dieses Pro-
blems viel Arbeit. Prolog sucht
sein Ziel automatisch.

Lisp ist eine dltere Sprache.
Auch Lisp arbeitet mit Listen.
Die kleinsten verwalteten Ein-
heiten heiBen Atome. Ein Atom
kann nicht mehr geteilt wer-
den. Es kann sich um eine Zahl
oder einen Namen handeln.
Eine Liste ist eine Struktur. Sie
kann in ihre Elemente — Ato-
me oder weitere teilbare Listen
— zerlegt werden. Alle Atome
dienen ebenfalls der Beschrei-
bung von Objekten und deren
Korrelationen. Anders als in
Prolog sind aber nicht so viele
automatische Losungsverfah-
ren eingebaut. Die neueren
Lisp-Dialekte enthalten viele
zusatzliche Befehle prozedu-
raler Sprachen, die aus Lisp ei-
ne sowohl anweisungs-, funk-
tions- als auch elementorien-
tierte Sprache machen. Recht
komplex, vielféltig einsetzbar,
aber nicht gerade etwas fir
Einsteiger.

Fiir den Amiga gibt es Cam-
bridge Lisp von Metacomco.
Eine Prolog-Version fir den
Amiga ist bereits angekindigt,
aber noch nicht erhéltlich.

Neben den neueren Spra-
chen, die in den letzten 15 Jah-
ren entwickelt worden sind, um
den gestiegenen technischen
Anforderungen gerecht zu wer-
den, existieren noch zahlrei-
che »&ltere« Sprachen.

Fortran (FORmula PROzes-
sing) ist die dlteste Hochspra-
che (berhaupt. Bereits 1957

AMIGA-MAGAZIN 1/1988



wurde die Sprache speziell fiir
mathematische  Berechnun-
gen programmiert. Im Inge-
nieur- und Hochschulbereich
gibt Fortran auch heute noch
den Ton an. Fir jede Anwen-
dung stehen groBe Programm-
pakete zur Verfligung. Gemes-
sen an den modernen Spra-
chen hat Fortran jedoch einige
Schwéachen. Programme sind
vollkommen unstrukturiert.
Komplexe Datentypen kénnen
nicht bearbeitet werden. Eine
Erweiterung stellt das 1977 vor-
gestellte Fortran 77 dar. Auch
fur den Amiga gibt es eine Ver-
sion. A/C Fortran 77 erlaubt un-
ter anderem den Zugriff auf die
System-Bibliotheken des Ami-
ga. Eine spezielle Version ist
fir einen Amiga mit 68020-
Prozessor und 68881-Copro-
zessor geeignet.

Oldtimer

Neben Fortran spielt Cobol
eine groBe Rolle. Es ist eine
Sprache fir die Programmie-
rung kommerzieller Anwen-
dungen, »die Sprache der
Kaufleute«. Fiirandere Anwen-
dungen ist es weniger geeig-
net.

Kraftvoll: FORTH

Forth ist eine Interpreter-
Sprache. Es gibt auch Kombi-
nationen aus Compiler und In-
terpreter. Multi-Forth heift es
fur den Amiga. Forth verflgt
unter anderem uber gute Gra-
fikbefehle. Ein wichtiger Punkt
dieser Sprache: Alle Berech-
nungen erfolgen in der umge-
kehrten polnischen Notation.

Die Aufgabe 2*4+5 missen
Sie so eingeben:

245 % +

Auf vielen Heimcomputern
macht Logo von sich reden.
Vor allem durch die Implemen-
tation der Schildkroten-Grafik
(Turtle). Logo zeichnet sich
durch die einfache Erlernbar-
keit aus und ist gut fur Einstei-
ger geeignet. Schwerpunkte
dieser Sprache sind Grafikpro-
grammierung und Audio-An-
wendungen. Das sind Doma-
nen des Amiga. Flir den Amiga
ware eine Logo-Version daher
winschenswert, aber noch
gibt es keine.

Eine interessante Mischung
aus Basic, Logo und Pascal
stellt Comal dar:

— Grafiken lassen sich leicht
handhaben.

— Sie kdnnen strukturiert pro-
grammieren.

— Wie in Basic gibt es den Di-
rektmodus.
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Es soll aber in den Verei-
nigten Staaten an einer Fas-
sung gearbeitet werden.

Guter Rat

Welche Sprache kénnen wir
lhnen empfehlen. Einsteiger
sollten auf jeden Fall mit dem
guten Amiga-Basic beginnen.
Mit Basic lernen Sie schnell.
Es gibt ausreichend Literatur
und viele Programme, die den
Start in die Welt des Program-
mierens vereinfachen. Mit
Amiga-Basic lassen sich nahe-
zu alle Anwendungen realisie-
ren. Erst wenn Sie an die Gren-
zen des Basic stoBen, sollten
Sie einen Umstieg in Erwa-
gung ziehen.

Wer Wert auf maschinenna-
he und strukturierte Program-
mierung legt, sollte sich mit C
befassen. Auch hier steht ein
groBes Reservoir an Hilfsmit-
teln und fertigen Programmen
fir den Amiga zur Verfligung.
Allerdings erfordert C gute Pro-
grammierkenntnisse.

Pascal ist als Lernsprache
zwar eine Alternative zu Basic,
doch Modula-2 bietet lhnen

Programmiersprache
Assembler:
Makro-Assembler

K-Seka-Assembler
Profimat

Devpac Assembler
Quello Assembler (68000)
Quello Assembler (68020)
Basic:

TrueBasic

A/C Basic-Compiler
C:
Lattice C

Aztec C Professional
Aztec C Developer
Aztec C Commercial
Forth:

Multi Forth

J-Forth

Fortran:

A/C-Fortran 77

Lisp:

Cambridge Lisp

Modula 2:
TDI Modula Il Standard

TDI Modula Il Developer
TDI Modula Il Commecial
M2 Modula Il

Pascal:

Pascal

USCD-Pascal
Hilfsprogramme:
Lint

Key to C
PowerWindows

PROGRAMMIERSPRACHEN

mehr. Modula-2 ist auch eine
Alternative zu C, hat aber noch
nicht die Verbreitung auf dem
Amiga.

Assemblerprogrammierung
ist nicht fir die Entwicklung
von Anwenderprogrammen zu
empfehlen. Tuftler, die den
Computer »ausreizen« méch-
ten, werden natirlich weiter
auf Assembler schwaren.

Wie wird sich die Entwick-
lung der Programmierspra-
chen fortsetzen? Im Zuge der
technischen Revolution, der
immer weiter steigenden
Rechnerleistungen wird es
auch neue Programmierspra-
chen geben. Die Computer
werden immer komplizierter,
schneller und verwalten mehr
Speicher. Die Geschwindigkeit
der einzelnen Sprachen tritt in
den Hintergrund. Transputer
verlangen neue Sprachkon-
zepte. Spracherkennung stellt
hohe Anforderungen.

In einem oder zwei Jahr-
zehnten unterhalten wir uns
mit dem Computer, bendtigen
weder Tastatur noch Maus, und
Probleme werden im Dialog
mit der Maschine geldst. (ub)

Anbieter:

1. Alphatron, Luitpoldstr. 22, 8520 Erlangen,
Tel. 09131/25018

2. ASH Computerware, Von-Brandl-Str. 15,
8229 Laufen/Salzach, Tel. 08682/1327

3. Atlantis, Ernst-Reuter-Str. 151, 5030 Hurth,
Tel. 02233/31066

4. B Soltau Electronics KG, Esplanade 39,
2000 Hamburg 36, Tel. 040/340445

5. CAS,, Sprendlinger Landstr. 71, 6050 Of-
fenbach am Main, Tel. 069/842013

6. CompuStore, Fritz-Reuter-Str. 6, 6000
Frankfurt/Main 1, Tel. 069/56 7399

7. Data Becker, Merowingerstr. 30, 4000 Dis-
seldorf 1, Tel. 0211/3101030

8. DTM Werbung & EDV GmbH, Bornhofenweg
5, 6200 Wiesbaden, Tel. 06121/507998

9. Instant Replay, Pliszstr. 38a, 4130 Moers 3,
Tel. 02841/73833

10. Interplan, Nymphenburger Str. 134, 8000
Munchen 19, Tel. 089/1234066

11. ITC, Kornstr. 34, 4154 Ténisvorst 1, Tel.
02151/803031

12. Markt & Technik Verlag, 8013 Haar, Hans-
Pinsel-Str. 2, Tel. 089/46 13-0

13. PDC, Louisenstr. 115, 6380 Bad Homburg,
Tel. 06172/24748

14. Firma J. Pfotenhauer, Postfach 1267, 7590
Achern, Tel. 07841/5056

15. Philgerma GmbH, Ungererstr42, 8000
Minchen 40, Tel. 089/3955 51

16. Softwareland, Franklinstr. 27, CH-8050 Zii-
rich, Tel. 0041-13115959

17. Soyka Datentechnik, Hattingerstr. 685,
4630 Bochum 5, Tel. 0234/41 1913

18. SWS Computersysteme, Rachelweg 10,
2371 Hamdorf, Tel. 043321634

19. Video Loft Film, Fiedlerstr. 22-32, 3500 Kas-
sel, Tel. 0561/877928

20. Jumbo-Soft, Horemansstr. 2, 8000 Miin-
chen 19, Tel. 089/1 234065

21. A. + L. Meier-Vogt, Im Spéten 23, CH-8906
Bonstetten

Hersteller Preis (Mark) Anbieter

Metacomco 169-398 1,3,4,89,10,11,14,15,
16,18,19,20

Kuma 137-248 1217

Data Becker 99 7

Hisoft 148 12

Quello Inc. 249 11

Quello Inc. 369 1

True Corp. 193-275 3,4,59,11,13,14,15,16,
19,20

Absoft 375-798 3,6,13,15,16,17,20

Metacomco 324-450 1,2,34,89,10,11,15,16,
17,18,19,20

Manx 445-690 34,9,10,11,15,16,17,20

Manx 578-798 S.0.

Manx 963-1320 5.0.

Creative Solut. 598 39

Delta Research 298 3,16

Absoft 570-758 34,10,11,15,16,17

Metacomco 390-650 2,34,89,10,11,15,16,
19,20

TDI 177-348 1,2,34,69,10,11,13,15,
16,17,20

TDI 297-505 s.0.

TDI 597-848 S.0.

Meyer-Vogt 21

Metacomco 185-450 1,2,34,89,10,11,13,15,
16,17,19,20

Pecan/TDI 167-398 1,6,10,16,17,20

Gimple-Soft 284 6

DRP 148 3

Inovatronics 187-209 389,16

Diese Programmiersprachen sind fiir den Amiga bei diversen Anbietern erhiltlich
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SPIELE

Abenteuer leichtgemacht

Haben Sie schon einmal ein Adventure in
die Ecke geworfen, weil Sie einfach nicht
weiterkamen? Hier geben wir lhnen einige
grundsatzliche Tips, wie man Probleme,
die sich dem Abenteurer stellen, angeht.

in Adventure ist eine be-
sondere Spielform, die
eine stdndig wachsen-
de Zahl von Anhédngern findet.
Fur Einsteiger ist oftmals der
Frust mit solchen Spielen
ziemlich groB. Das liegt jedoch
nur daran, daB es auch flir Ad-
ventures bestimmte Regeln
und damit verbundene Vorge-
hensweisen gibt, die man ken-
nen und einhalten sollte. Wer
sich allgemein schwer tut mit
Abenteuerspielen, sollte sich
an die nun folgenden Tips hal-
ten, mit denen auch Adventu-
re-Profis an die Losung kniffli-
ger Aufgaben herangehen.
Da man die meisten Aben-
teuer durch die Eingabe von
Texten (Befehle oder ganze
Satze) steuert, sollte bei fremd-
sprachigen Spielen ein Lexi-
kon zur Grundausstattung ge-
hdéren. Auch fir Profis tauchen
immer wieder spezielle Worter
auf, von denen man alle Be-
deutungen kennen muB und
nicht nur die aus der Schule
bekannte. Besondere Worter
kann man sich je nach Bedarf
aufschreiben und vielleicht in
anderen Abenteuern wieder
verwenden. Auch wenn viele
Adventures einen groBen Wort-
schatz haben, der den Spiel-
fluB merklich verbessert, kann
man als Einsteiger zuerst ein-
mal mit einfachen Zwei-Wort-
Kommandos auskommen. Je-
der Parser (Programmteil, der
die Texteingaben auswertet)
wird auch simple Sétze verste-
hen. Sollte man spéter auf Pro-
bleme treffen, die sich nicht so
einfach l6sen lassen, muB
nach und nach auf mehr Wér-
ter und anspruchsvollere Satz-
konstruktionen Gbergegangen
werden. Den Wortschatz kann
man, soweit er nicht extra
in der Programm-Verpackung
aufgefihrt ist, im groben Rah-
men auch durch Ausprobieren
herausfinden. Entscheidend
ist dabei, welche Kommentare
das Programm auf die Eingabe
von Worten, die es versteht
oder nicht versteht, ausgibt.
Einer der géngigsten Kom-
mentare ist: »| don’t know the
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word. . .« In diesem Fall kann
man davon ausgehen, daB das
verwendete Wort unter keinen
Umstdnden im Spiel zu ge-
brauchen ist. Wahrenddessen
sind Bemerkungen wie »What
do you mean by. . .« oder »You
can’t do that now« ein Hinweis
darauf, daB man schon solche
Aktionen ergreifen kann, dies
jedoch im Moment keinen be-
sonderen Sinn ergibt oder
durch Umstdnde der Spiel-
handlung nicht méglich ist.

Auf das Wort
kommt es an

Sehr oft kann man sich auch
an bestimmten Worten, die in
Kommentaren oder Beschrei-
bungen ausgegeben werden,
weiterhangeln, um so auf noch
nicht erkannte Zusammenhan-
ge zu schlieBen.

Vorsichtig missen Einstei-
ger nur mit Abenteuern sein,
die sehr stark mit anderen
selbstdndigen  Charakteren
arbeiten (Kommunikations-
Abenteuer). Diese natdirlich
auch vom Computer gesteuer-
ten Figuren missen angeredet
und zu Handlungen aufgefor-
dert werden. Grundsétzlich
einfacher ist es, wenn solche
Figuren nicht auftauchen.

Ein gutes Adventure muB
nicht unbedingt tUber eine Gra-
fik verfligen. Meist ist die Gra-
fik nur eine stimmungsvolle Zu-
gabe. Wichtige Objekte sind
nicht darauf zu sehen, wéh-
rend unwichtige Sachen oft ei-
nen GroBteil des Bildes ein-
nehmen und noch nicht einmal
in den Beschreibungen auftau-
chen. Entscheidend ist jedes
Wort des beschreibenden Tex-
tes. Alle dort aufgefiihrten Ge-
genstdnde missen genaue-
stens untersucht und notiert
werden. Damit ist auch schon
ein anderes wichtiges Utensil
des Abenteurers angefiihrt:
die Karte. Alle Rdume, die auf
dem Weg zum Ziel betreten
werden, sollten kartographiert
werden. Objekte oder auBerge-
wohnliche Ereignisse sind dar-

auf zu verzeichnen. Ohne eine
Ubersichtliche Karté wird man
Hinweise, die sich aus der An-
lage des Spielplans ergeben,
nicht erkennen. Vermutungen
Uber Geheimtliren oder ver-
steckte Wege lassen sich dann
leichter treffen. Sehr wichtig
wird eine solche Karte, wenn
man in einen Irrgarten gelau-
fen ist. Viele Labyrinthe funk-
tionieren nach einem gewis-
sen Prinzip. Um dieses heraus-
zufinden, kann auch eine Karte
hilfreich sein. Ein anderer Trick
ist das Wegwerfen von Gegen-
stdnden, die man bei sich tragt.
So markiert man die einzelnen
meist vollig gleich gestalteten

Losung eines Problems ge-
braucht wurden, als erstes
wegzuwerfen. Des weiteren
kann man sich von reinen Hin-
weisen wie etwa Informations-
blattern oder Briefen relativ
problemlos trennen. Deren in-
haltliche Aussage laBt sich auf
einem Blatt notieren.
Besondere Sorgfalt muB
man den gespeicherten Spiel-
stdanden widmen. Vor einer
wichtigen Entscheidung, ins-
besondere natlrlich bevor
man ein Labyrinth betritt, sollte
das Spiel gespeichert werden.
Falls das Programm keine be-
sondere Kennzeichnung der
Spielstande zuldBt, muB auch

Wenn die Probleme vor lhnen aufragen, wie die Mauern
eines Schlosses, lesen Sie diesen Artikel

Raume und erkennt leichter,
wenn man im Kreis gelaufen ist
und schon bekannte Orte wie-
der erreicht. Weiterhin sollte
man, falls eine Anzeige Uber
den erreichten Punktestand
vorhanden ist, alle Aktionen
vermerken, die zu einer Ver-
besserung fiihren.

Mitnehmen oder
wegwerfen?

Einige Objekte, die sich im
Lauf des Spieles finden, kon-
nen eventuell Behalter sein
und weitere Objekte oder Hin-
weise enthalten. Auch wenn
sie nicht offensichtlich eine Ki-
ste, Tasche oder &hnliches
sind, so sollten sie doch dar-
aufhin  untersucht werden.
Wenn das Programm nur eine
bestimmte Anzahl an Gegen-
standen zulaBt, die die Spielfi-
gur mit sich herumtragen
kann, muB man sich wohl oder
Ubel von einigen trennen. Da-
bei gilt die Regel, solche Ge-
genstande, die schon fiir die

hier zur Selbsthilfe gegriffen
werden. Eine kurze aber pra-
gnante Bezeichnung flr einen
Spielstand muB man dann auf
einem weiteren Notizzettel
ausfihrlich mit Hinweisen auf
die jeweilige Situation auf-
schreiben. Das erleichtert die
Erinnerung an gespeicherte
Spielsituationen, die schon
wochenlang zurlickliegen kon-
nen. Manchmal geht die L6-
sung eines Adventures ja so-
gar uber Monate hinweg nur
Schritt flr Schritt vorwérts.
Wichtig ist, daB man dann den
Uberblick behalt.

Als letzten Ausweg aus vol-
lig festgefahrenen Abenteuern
bietet sich der Kauf von L&-
sungstips des Programmbher-
stellers an. Diese »Hint-Books«
werden schon von vielen Fir-
men herausgegeben; meist
liegt der Spielepackung ein
Bestellschein bei.

Man sollte nur nicht der Ver-
fuhrung erliegen, alles auf ein-
mal nachzuschauen. Das wr-
de den SpielspaB erheblich
mindern. (jk)
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Amiga-Anwender, die ihren Super-
rechner von Grund auf verstehen
wollen, haben alle mit den gleichen
Problemen zu kimpfen: Sie miissen
sich durch mehrbiindige, auslindi-
sche Binde arbeiten, die zudem
nicht sonderlich aktuell sind. Oder
aber sie besitzen den Ehrgeiz, die
Geheimnisse ihres Rechners auf
eigene Faust zuergriinden - einzige
Voraussetzung hierbei: Man hat
ein paar Jihrchen Zeit. Einfacher
ist es da schon mit dem neuen
Amiga Intern: Hier finden WiB-
begierige alles iiber den Amiga.
In einem Band, in deutscher
Sprache undabsolut ,,up to date®,
Wie sehr Sie hier bis ins kleinste
Detail vordringen, vermittelt
bereits ein kurzer Blick ins
Inhaltsverzeichnis: die Hard-
ware des Amiga mit ausfiihrli-
cher Beschreibung des 68000-
Prozessors, der CIAS, der
Customchips und der Schnitt-
stellen, die Programmierung
der Hardware in Assembler
mit Speicherbelegung, In-
terrupts, Grafik und Sound.
Doch Amiga Intern wiirde
diesen Namen nicht verdie-
nen, wenn es zusitzlich
nicht noch jede Menge
Fakten und Details zum
Betriebssystem liefern wiirde. So er-
fahren Sie alles Wissenswerte zur
EXEC: die wichtigsten Strukturen,
Funktion und Arbeitsweise des Multi-
tasking, 1/0-Handhabung und Verwal-
tung der Ressourcen, EXEC-Base, reset-
feste Programme und Strukturen. Fehlt
nur noch das AmigaDOS. Auch hierzu
nur einige Stichworte: Funktionen,
Parameteriibergabe, Fehlermeldungen,
Boot-Vorgang, Aufbau der Diskette,
[FF-Format, Programmstart von CLI

DATA BECKER

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

und Workbench, interner Auf-
bau der CLI-Befehle, die Devices.
Selbstverstindlich finden Sie auch zahl-
reiche Beispiele zur Programmierung
der EXEC- und DOS-Routinen. In
Amiga Intern finden Sie den kompletten
Rechner zwischen zwei Buchdeckeln.

Amiga Intern
Hardcover
639 Seiten, DM 69,-




Fur die Spieler
nur vom Feinsten

ie Weihnachtszeit steht

vor der Tir und damit

auch wieder rosige Zei-
ten fur den Verkauf von Spie-
len. Wer will sich nicht die lan-
gen Winterabende mit einem
spannenden Spiel verkiirzen?
Wir haben auf den folgenden
Seiten die schonsten und
erfolgreichsten  Spiele  fir
den Amiga zusammengestellt.
Sollten Sie eines der dort vor-
gestellten Spiele noch nicht
kennen, liegt es nahe, sich dies
zuerst einmal genauer anzuse-
hen oder im Geschéaft auszute-
sten, bevor Sie sich auf die
Suche nach weiteren Program-
men machen. Aus jeder Spie-
legattung haben wir zumindest
eines besonders herausge-
stellt. Die Palette umfaBt Stra-
tegie-, Sport-, Denk-, Action-
und Rollenspiele sowie natlr-
lich auch Adventures und Si-
mulationen. Flr viele Sparten
steht ein Spiel nur stellvertre-
tend; es gibt noch andere dhn-
liche, die genausoviel Spiel-
spaB verheiBen. Darlber sollte
man sich gegebenenfalls
durch Nachfrage im Fachge-
schéaft oder durch Nachlesen
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Spiele wird es immer geben. Gerade der
fur den Heimbereich erschwingliche Ami-
ga 500 laBt mit seinen tollen Grafik- und
Soundfahigkeiten jedes Spielerherz ho-
her schlagen. Wir stellen lhnen die be-
sten Spiele aus allen Bereichen vor.

in den Spieletests der Fach-
zeitschriften informieren. Die
hier aufgefiihrten Spiele treten
insbesondere durch ausgefal-
lene Ideen hervor und motivie-
ren somit gleichzeitig den
Spieler. AuBer bei reinen Text-
adventures, die vollig ohne
Grafik und Sound auskom-
men, wird eine Uberdurch-
schnittliche Grafik und hervor-
ragender Sound geboten.

COMNPUTERZEIT

Aber nicht das allein ist Be-
wertungskriterium fir ein gu-
tes Spiel. Der Bedienungs-
komfort muB sich auf einem ho-
hen Niveau befinden. Fir Ac-
tionspiele gilt dies in besonde-

rem MaBe flir die Steuerung
Uber den Joystick oder die
Maus. Je weniger »kantig« die
Abfrage vom Programmierer
gestaltet wurde, um so mehr
SpaB kommt spater beim Spie-
len auf. Fir ein Adventure ist
dagegen der Parser, also der
Programmteil, der die Textein-
gaben des Spielers auswertet,
von entscheidender Bedeu-
tung. Normalerweise hat der
Amiga selbst mit nur 512 KByte
Speicher genligend Platz, um
einen guten Parser mit einem
groBen Wortschatz unterzu-
bringen. DaB es trotzdem noch
Adventures gibt, die kaum zu
spielen sind, nur weil der Spie-
ler stdndig nach Worten su-
chen muB, spricht nicht gerade
fur die Programmierer. Dies
kann man allerdings nicht auf

den manchmal umfangreichen
und auch schwierigen Wort-
schatz englischsprachiger Ad-
venture schieben. Als Kaufer
sollte man sich darliber im kla-
ren sein, daB man dann ofter
im Lexikon nachschlagen muB.
Kriterien sind hier der Um-
fang des Wortschatzes und die
Schnelligkeit, mit der die Text-
eingaben des Spielers ausge-
wertet werden. Nicht zuletzt
sollten natirlich auch entspre-
chend intelligente Reaktionen
auf die Eingaben zu erwarten
sein. Es gibt dabei die Maglich-
keit, ein Spiel direkt im Ge-
schéft vor dem Kauf anzute-
sten. Fir Actionspiele bringt
man am besten noch seinen ei-
genen Joystick mit. Oder man
verlaBt sich auf Erfahrungs-
werte mit ahnlichen Spielen
aus dem gleichen Software-
haus. Die letzte Maéglichkeit
sind dann noch die Spieletests
aus der AMIGA oder beispiels-
weise Happy-Computer, die
AufschluB tiber die Qualitéat der
Programme geben kénnen.
Dann stehen auf jeden Fall lan-
ge Abende voller ungetriibtem
SpielespaB bevor. (ik)
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Balance of

Was muB man tun, um die
Welt vor einem Atomkrieg zu
bewahren? Das ist die Aus-
gangsfrage, die sich in diesem
Strategiespiel stellt. Als ameri-

Power

kanischer Prasident oder rus-
sischer Generalsekretar kon-
nen Sie das mit Hilfe von »Ba-
lance of Power«einmal auspro-
bieren. Gleichzeitig muissen

Sie aber das »geopolitische
Image« des eigenen Landes
vergréBern. Das ist gar nicht so
einfach, da die andere Seite
natirlich eine grundséatzlich
verschiedene  Einschétzung
Ihrer Aktionen hat. Die wichtig-
ste Arbeitsbasis ist dabei eine
Weltkarte, wobei Uber jedes
Land der Welt genaue statisti-
sche Daten und sogar Zei-
tungsmeldungen vorhanden
sind. Von der Unterstiitzung
der Guerillas eines Landes bis
zum Einsatz von Soldaten ist
fast alles moglich. Doch der
Gegner kbénnte wegen einem
lhrer Schritte eine Krise aus-
brechen lassen, was bis zum
Atomkrieg flihren kann. Genau
diesen Atomkrieg soll man je-
doch verhindern, dennwenn er
ausbricht, gibt es keine tolle
Grafik zu bewundern, sondern
der Bildschirm wird abrupt

SPIELE

schwarz. Der Programmierer
dieser strategischen Simula-
tion hat groBen Wert darauf ge-
legt, alles sehr realistisch zu
gestalten; der Schwierigkeits-
grad ist von »Anfanger« bis
»Alptraume« variierbar.  Die
héchste Spielstufe stellt wahr-
lich einige Anforderungen an
den Hobby-Strategen. Das
Spiel wird normalerweise ge-
gen den Computer gespielt,
bietet aber auch zwei Spielern
die Moglichkeit, miteinander
um EinfluB auf der Welt zu ver-
handeln. Dabei kdnnen dann
Verhandlungen, wie im richti-
gen politischen Alltag, zwi-
schen den Spielern stattfin-
den. Um die umfangreiche An-
leitung, die genau und aus-
fuhrlich auf Probleme der ak-
tuellen Weltpolitik eingeht, zu
verstehen, sind aber gute Eng-
lischkenntnisse erforderlich.

The Bard’s

»The Bard’'s Tale« ist ein
Fantasy-Rollenspiel, das be-
reits auf dem C 64 fir Furore
sorgte. Die Amiga-Version hat
eine hervorragende Grafik und
einige gute Soundeffekte be-
kommen. Es geht darum, sich
zu Beginn eine Abenteuer-
Gruppe aus verschiedenen
Charakteren, die alle unter-
schiedliche Eigenschaften be-
sitzen, zusammenzusuchen.
Dabei sollten in dieser sechs
Leute starken Gruppe sich er-
ganzende Charaktere vertre-
ten sein, da jede besondere
Fahigkeit im Spiel gebraucht
wird. Einen Barden sollte man
auf jeden Fall mitnehmen; er
kann mit seiner magischen

Tale

Harfe so manche Monster in
die Flucht schlagen, und ohne
ihn ist das Spiel nicht zu been-
den. Zusammen ziehen die
Abenteurer dann in die Stadt
Skara Brae, um sie von dem Ty-
rannen Mangar zu befreien.
Dazu missen die Stadt sowie
Labyrinthe, Tempel und
Schldsser untersucht werden,
um den Weg zu finden, der zu
Mangar flihrt. Zuerst geht es
nur ums blanke Uberleben,
doch nach einiger Zeit tritt
die strategische Komponente
mehr und mehr in den Vorder-
grund. Viele kleine Puzzles
sind zu I6sen, bevor der Barde
zum Endkampf gegen den bo-
sen Zauberer blasen kann. Da

das Spiel ziemlich kompliziert
ist, braucht man einige Zeit,
um alle Funktionen kennenzu-
lernen. Die Amiga-Version bie-
tet flr Einsteiger die Ubliche
Menubedienung und flr Fort-
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geschrittene nochmals alle
Funktionen Uber die Tastatur
an. Wer Fantasy-Rollenspiele
mag, wird von »The Bard’s Ta-
le«sicher lange gefesselt sein.

Anal yz;
Solve for

a Gane
Mate

Print Moves So Far
Print Each Move b
Business Opportunity

Save These Settings
“"Factory Setting”™

Eines der wenigen Schach-
programme, die momentan flr
den Amiga erhaltlich sind, ist
»Chessmaster 2000«. Es zeigt
das Spielfeld entweder zwei-
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Chessmaster

oder dreidimensional auf dem
Bildschirm an, wobei durch die
hervorragende Amiga-Grafik
die Spielfiguren sehr reali-
stisch dargestellt werden. Das

Brett 148t sich auch rotieren
und aus verschiedenen Rich-
tungen betrachten. Bewegt
werden die Figuren mit der
Maus, wobei nicht mégliche
Zuge vom Computer automa-
tisch abgelehnt werden. Gera-
de Schach-Anfdnger werden
es sehr zu schétzen wissen,
daB der »Chessmaster« auf
Wunsch alle Zugmaglichkeiten
einer Figur anzeigt oder einen
Zug vorschldgt. Fortgeschritte-
ne Schachspieler kdnnen sich
mit Hilfe des Programms be-
stimmte Aufgaben auf dem
Brett vorgeben. Die Spielstar-
ke des Programms |&Bt sich in
zwolf Stufen einstellen, wobei
man allerdings bei einer héhe-
ren Spielstarke eine lange Re-
chenzeit in Kauf nehmen muB.
In der hdchsten Spielstufe
Uberlegt der Computer immer-

hin im Durchschnitt 6000 Mi-
nuten pro Zug. Die Uberle-
gungsphase des Computers
14Bt sich aber auch beliebig ab-
kirzen oder unterbrechen.
Drei verschiedene Spielarten,
nach denen der Computer
beim Ziehen vorgeht, sind inte-
griert. Der Stil geht von Normal
Uber Schnellziige bis zur Er-
mittlung des besten Zuges.
Viele Besonderheiten wie ein
Lernmodus, eine Eréffnungs-
bibliothek und die Anzeige der
schon geschlagenen Figuren
machen das Spiel sehr komfor-
tabel. Als Gag kann ein
Screen, der eine Tabellenkal-
kulation darstellt, vor die nor-
male Anzeige des Spiels ge-
schaltet werden, falls man in
der Firma wéhrend der Arbeits-
zeit spielt und zuféllig der Chef
vorbeischaut.
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SPIELE

Emerald Mine

Eigentlich wollten Sie ja nur
Smaragde suchen gehen —
aber jetzt missen Sie sich in
der »Emerald Mine« vor allen
mdglichen Dingen in Sicher-

heit bringen, die lhnen das Le-
ben dort schwermachen. Vom
Spielprinzip her ist Emerald
Mine eine wesentlich verbes-
serte und mit neuen Eigen-
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schaften voligestopfte Version
des Spieleklassikers »Boulder
Dash«. Mit viel Fingerspitzen-
gefiihl steuern Sie ein kleines
Mannchen durch die Mine, wo-
bei zum Einsammeln der Sma-
ragde nur wenig Zeit zur Verfu-
gung steht. Erst wenn alle
Smaragde gefunden wurden,
offnet sich der Ausgang in den
nachsten Level. In den 80 ver-
schiedenen Leveln dieses Ac-
tionspiels begegnet man aber
einer Vielzahl von Monstern,
Steinen, Sandsorten und son-
stigen Kreaturen, die vom
Spieler jeweils verschieden be-
handelt werden miissen. Doch
nicht alle »Einwohner« der Mi-
ne sind lhnen feindlich gesinnt
— einer verwandelt zum Bei-
spiel wertlose Steine in Sma-
ragde! Obwohl »Emerald Mi-
ne« erstaunlich preiswert ist,
bietet es durch die vielen Level

und die witzigen Sounds eine
Menge SpielspaB. Besonders
interessant ist es, das Spiel mit
zwei Joysticks und Spielern an-
zugehen, die sich dann beide
gleichzeitig auf dem Bild-
schirm an schwierigen Aufga-
ben versuchen kénnen. Man-
che Probleme kénnen besser
mit zwei Diamantensuchern,
die zusammenarbeiten, geldst
werden. Gut geldst ist auBer-
dem, daB man das Spiel nach
einem Neustart nicht stdndig
wieder von vorne beginnen
muB. Unter dem zu Beginn ein-
gegebenen Spielernamen
wird nicht nur die erreichte
Punktezahl auf Diskette ge-
speichert, sondern auch der
Level, in dem man sich zuletzt
befand und an dem man ge-
scheitert ist. Sofort kann man
wieder in noch interessanten
Leveln weiterspielen.

Faery Tale

Es war einmal in einem fer-
nen Land, da lebten drei junge
Manner. Sie zogen aus, um
den Talisman zu finden, der ihr
Dorf bisher vor allem Bdsen
geschlitzt hatte und nun selbst
von bdsen Méachten geraubt
worden war. Im »Faery Tale Ad-
venture« (Marchen-Adventure)
wird der Spieler in die Zeit der
Maéarchen und Sagen zurlick-
versetzt. Einer der drei Brider
wird vom Spieler gesteuert. Er
zieht im Land herum und muB
sich dabei mit allen maglichen
zwielichtigen Gestalten her-
umschlagen. Hilfe bekommt er
von den Zauberern, die im
Land herumziehen. Wie bei je-
dem Rollenspiel muB auch hier

erst eine gewisse Einstiegs-
hirde Uberwunden werden.
Wenn die Figur namlich etwas
starker und besser ausgeristet
ist, kann man an die Ldsung
der eigentlichen Aufgabe ge-
hen. Stirbt die Spielfigur, kann
nur noch auf die Hilfe einer Fee
gehofft werden. Hat man noch
genugend Gliick, was am un-
teren Bildschirmrand in Punk-
ten angezeigt wird, so wird der
Spieler wiederbelebt. Falls
nicht, hat man noch zwei weite-
re Chancen. Damit nicht wie-
der ganz vom Nullpunkt ge-
startet werden muB, sollte man
zuerst den Ort, an dem der vor-
her verstorbene Bruder liegt,
aufsuchen. Dann kénnen alle
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Sachen, die dieser eventuell
bei sich hatte, weiterverwen-
det werden. Das nicht allzu
schwierige Spiel verlangt viel
Geduld, kann bei Kampfen
aber auch sehr aktionsreich

sein. Dazu tragt auch die sehr
gut gemachte Musik bei.
Durch die riesige Landschaft,
die man erforschen kann,
bleibt es fiir eine lange Zeit in-
teressant.
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Flight 1I
Fir die meisten Heimcom-
puter gibt es eine Umsetzung
des Flugsimulators »Flight Si-

mulator ll«. In der Amiga-
Version zeigt sich die gewen-
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nene Erfahrung der Program-
mierer von Sublogic. Sie kén-
nen sich entweder eine Cessna
oder einen Learjet ins heimi-
sche Wohnzimmer holen. Die

Bedienung findet hauptsach-
lich Gber die Tastatur statt. Ge-
flogen wird Uber fiinf verschie-
denen amerikanischen Gebie-
ten, wobei die beiliegenden
Navigationskarten beim Auffin-
den der Flughéafen helfen. Man
fuhlt sich wirklich wie in einem
richtigen Flugzeug — neben
den (lblichen Instrumenten
fehlen auch Navigationsinstru-
mente flr den Blindflug nicht.
Wer will, kann seinen eigenen
Flug von einem Verfolgerflug-
Zeug aus betrachten. Uber-
haupt wurde sehr darauf ge-
achtet, die Simulation so reali-
stisch wie méglich zu machen.
Sogar die Wahrscheinlichkeit
eines Motorausfalls ist einstell-
bar. Wer eher kriegerisch ver-
anlagt ist, kann einen Luft-
kampf im ersten Weltkrieg si-
mulieren lassen. Als besonde-

res Bonbon darf Flight 1l auch
mittels Datenfernibertragung
Uber ein Modem oder einen
Akustikkoppler mit einem an-
deren Spieler, der weit entfernt
ist, gespielt werden. Wéhrend
des Spielens kann man dem
Partner dabei sogar Textmel-
dungen zusenden. »Flight [l«
ist sicher eines der besten Si-
mulationsspiele  Uberhaupt.
Auch Anfanger dirften beim
Fliegen keine Probleme ha-
ben, wenn sie sich mit der Ta-
staturbelegung vertraut ge-
macht haben. Eine Landung
erfordert allerdings schon eini-
ge Ubung. Das sehr ausfilhr-
lich gehaltene Handbuch ver-
mittelt auch einiges Uber die
Grundzlige der Sportfliegerei.
Inzwischen gibt es sogar
schon Zusatzdisketten mit wei-
teren Landschaften.
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SPIELE

Garrison

In diesem Action-Spiel geht
es um die Rettung einer sché-
nen Prinzessin namens Ange-
lique. Das Wundermittel zu ih-
rer Rettung und Heilung einer

schweren Krankheit ist in der
Burg eines finsteren Magiers
zu finden. Also brechen funf
Helden auf, sich durch 128 ver-
schiedene Etagen voller Mon-
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ster zu kédmpfen. Das Uberle-
ben in dem SchloB ist ganz
schén schwierig, besonders
wenn man dabei allen mogli-
chen unliebsamen Gestalten
begegnet. »Garrison« bietet
deshalb etwas Einmaliges:
Spielt man es zu zweit, kdnnen
sich die beiden gerade spie-
lenden Figuren gegenseitig
helfen. Sie kénnen aus den
finf verschiedenartigen Spiel-
figuren ausgesucht werden,
die alle ihre Starken und
Schwéchen haben. Das ist
auchdringend nétig, denn eini-
ge Gegner lassen sich mit ro-
her Gewalt bekdmpfen, andere
aber nur mit einem Zauberer.
Besonders wichtig sind flr die
Spieler auch die verschiede-
nen im SchloB zu findenden
Zauberspriiche und Schlissel.
Die unterschiedlichen Eigen-
schaften der Kémpfer kann

man durch das Aufsammeln
von Flaschen voll magischem
Elixier verbessern. Man sollte
einen Trank zur Steigerung der
SchuBkraft zum Beispiel sei-
nem EIf zukommen lassen, da
dieser zwar sehr schnell zu
FuB, aber auch sehr schwach
ist. Wahrend Speed-Potions
eher fur den schweren und
langsamen Krieger bestimmt
sind. Die Ubermacht der Geg-
ner macht dieses Actionspiel
an vielen Stellen recht schwie-
rig. Wirkliche Action-Profis
werden aber viel SpaB mit Gar-
rison haben. Die 128 verschie-
denen Level, die nach dem
Programmstart in einer zufalli-
gen Reihenfolge geladen wer-
den, lassen keine Langeweile
aufkommen. Eine extra High-
Score-Liste auf Diskette fur je-
de einzelne Spielfigur erganzt
den guten Eindruck.

Guild of Thieves

Um in die Gilde der Diebe in
Kerovnia aufgenommen zu
werden, mussen Sie lhre Fa-
higkeiten als Meisterdieb unter
Beweis stellen. Sie brechen
auf zu einer Insel, die an den
verschiedensten Orten Schét-
ze beherbergt. Diese Schitze
sind jedoch nicht immer auf
den ersten Blick als solche er-
kenntlich. Sie milssen alle
wertvollen Gegenstdnde auf-
finden und entflihren, ohne
daB ihre Besitzer etwas davon
merken. Doch das ist gar nicht
so einfach, denn in ein SchloB
muB man erst einmal hinein-
kommen, und nicht alle Wesen
aufder Insel sind Ihnen freund-
lich gesinnt. Die einzelnen

Schétze kann man natirlich
nicht stdndig mit sich herum-
tragen und muB sie deswegen
in einem Banksafe deponie-
ren. Letzte Aufgabe, bevor Sie
dem Meisterdieb die Erflllung
Ihrer Aufgabe bestatigen kdn-
nen, ist es dann eben, diese
Bank auszurdumen. »The
Guild of Thieves«ist ein Grafik-
adventure der Spitzenklasse
und zeichnet sich besonders
durch die hervorragenden Gra-
fiken aus, die zusétzlich zu den
umfangreichen Beschreibun-
gen der einzelnen Objekte an-
gezeigt werden. Fir unerfahre-
ne Abenteuerspieler ist die
Schwierigkeit der gestellten
Aufgaben zum Teil enorm

BILLIARD ROOX

hoch. Ist man jedoch gelibt im
»Um die Ecke denken«und Su-
chen nach ungewdhnlichen
Lésungen, wird man mit der
Diebesgilde seine helle Freu-
de haben. Sehr gute Kenntnis-

se der englischen Sprache
braucht man nicht mitzubrin-
gen. Und im Falle eines Pro-
blems, bei dem man nicht wei-
terkommt, helfen codierte Tips
in der Anleitung weiter.

Lr Board

Falls Sie nicht zu den weni-
gen Leuten gehéren, die sich
»echtes« Golfspielen leisten
kénnen, bekommen Sie mit
»Leader Board« einen Ersatz
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auf dem Computer. Bis zu vier
Spieler kénnen sich an einer
Partie auf vier verschiedenen
Golfplatzen beteiligen. Auch
die Anzahl der »Holes« ist in

vier Sufen wéahlbar von 18 liber
36 und 54 bis hin zu 72 Lo-
chern. Die reizvolle 3D-Grafik
zeigt Ihnen dabei genau, wo
Sie den Golfball mit méglichst
wenig Schldgen hinschieBen
miissen. Nach AbschluB eines
Kurses wird eine Ubersicht der
Spielerrangfolge  angezeigt,
das sogenannte Leader Board.
Es fuhrt naturlich derjenige,
der am wenigsten Schlédge fir
die gestellte Aufgabe bendtigt
hat. Dazu stehen lhnen immer-
hin 13 verschiedene Schlager
von Holz bis Eisen zur Ver-
fugung, wobei die Auswahl
manchmal ein wenig schwer-
fallt. Um nun den relativ
komplizierten Schlagvorgang
durchzufthren, muB die Maus
gedrickt, losgelassen und
wieder gedriickt werden. Da-
mit beinfluBt man die Schlag-

stérke sowie Schlaggeschwin-
digkeit und Schléagerstellung.
Das richtige Timing erfordert
einige Erfahrung. Mit ein biB-
chen Ubung kommt jedoch
schnell Stimmung auf. Anhand
der drei Spielstufen steigert
sich die Schwierigkeit, den Ball
dorthin zu bringen, wo man es
beabsichtigt hat. Einfllisse wie
Wind und schrdge Flachen
machen den Spielern das Le-
ben nicht leicht, tragen jedoch
erheblich zur Realitdtsnahe
dieses von den Herstellern als
Golfsimulation bezeichneten
Spiels bei.

Wie alle Sportspiele macht
»Leader Board« mit mehreren
Mitspielern am meisten SpaB.
Durch die verschiedenen
Schwierigkeitsgrade bleibt das
Spiel auch fiir Golfer mit mehr
Erfahrung lange interessant.
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The Lurking Horror

Textadventure sind eine
Spezialitat von Infocom. Diese
Abenteuer ohne jegliche Gra-
fik und Sound beziehen ihre
Faszination ausschlieBlich aus

den stimmungsvollen Be-
schreibungen der Szenen und
Situationen, dem groBen Wort-
schatz und dem guten, intelli-
gent gemachten Parser. Das

Inside Dome
rexamine tree

The shapa drops out of view,

>dig earth
(with the knife)

Further exploration reveals it to be a

You hear, on the ladder ocutside,
dome entrance

rexamine hand
The hand is very old.

hand appears to have been severed by
perhaps an animal's

out to grasp and rend

It's a small peach tres planted in a very large tub of éarth. It appears
healthy, although as it is wintertime, the tree has no leaves

You rcot around in the dirt for a while, when you encounter something hard.
dried,

hard claws painfully climbing towards the

It's dry and very light, mummified in fact. There are
stains, scars, and dried blood on it. There is a tattoo on the back of it. The
the application of very sharp teeth,

The oreatures enters the dome, screaming viciously at you, its claws reaching

Score: 3@ Moves: 3@1

chewed looking human hand

Programm versteht (iber 1000
Worte und auch schwierige
Sétze. In »The Lurking Horror«
schliipfen Sie in die Rolle eines
Studenten, der sich mal wieder
mit den Schulaufgaben ver-
spatet hat. Also, riiber in die
Uni, um die féllige Diplomar-
beit dort noch (iber Nacht zu
schreiben. Doch irgend je-
mand hat Ihre angefangene Ar-
beit geléscht. Zudem tobt der
Schneesturm drauBen immer
heftiger; an eine Rickkehr
nach Hause ist vor dem néach-
sten Tag nicht zu denken. So
bleiben Sie eben in der Uni.
Doch sind die alten Gange und
Keller wirklich so ungeféhrlich
wie es tagsliber scheint? Als
Sie am Computer in einen un-
ruhigen Schlaf mit Alptraum
fallen, fangen die Horror-Er-
eignisse der Nacht erst richtig
an. »The Lurking Horror« (das

SPIELE

schleichende Grauen) ist ein
Textadventure, das seinem Na-
men alle Ehre macht — die Uni
wimmelt nur so von Monstern
und sonstigen unfreundlichen
Wesen. Die Schwierigkeit ist
nicht zu hoch, so daB auch An-
fanger, die einmal in ein
Textadventure hineinriechen
mochten, mit diesem Abenteu-
er ihre Freude haben werden.
Wer einigermaBen gute Eng-
lischkenntnisse und SpaB am
Losen von logischen Rétseln
hat, wird am Computer einige
sehr gruselige Stunden ver-
bringen. Obligatorisch fir Info-
com-Adventures ist die gut ge-
machte Verpackung, die wie-
der einige Tips enthalt. AuBer-
dem ist als Gimmick ein echtes
schleimiges Monster beige-
legt, das wahrend des Spie-
lens an den Bildschirm gehef-
tet werden kann.

Marble Madness

Das Spiel mitden verriickten
Murmeln war das erste Action-
Spiel, das die Grafikfahigkei-
ten des Amiga richtig ausnutz-
te. AuBerdem ist es die erste
1:1-Umsetzung eines Profi-Au-
tomaten aus der Spielhalle. Es
liegt eigentlich eine ganz einfa-
che Handlung zugrunde: Der
Spieler muB eine kleine Kugel
Uber ein Spielfeld in ein be-
stimmtes Ziel steuern. Zur
Steuerung kann dabei sowohl
der Joystick als auch die Maus
herhalten. Doch es stellen sich
ihm eine Fille von Hindernis-
seninden Weg. Durch vorsich-
tiges Umfahren missen etwa
Kugelfresser daran gehindert
werden, die kleine Kugel zu

verspeisen. Eine Eisfliche am
Ende des zweiten Levels be-
hindert die Steuerung und
kann nur mit viel Geschick
uberwunden werden. PaBt der
Spieler nicht auf, gerat seine
Murmel in einen aggressiven
Séurefleck oder wird von ei-
nem Staubsauger in Sticke
zerlegt. Da in jeder Spielstufe
neue Hindernisse auftauchen,
ist fir Abwechslung gesorgt.
Da sind zum Beispiel unange-
nehme Hammer, die die eige-
ne Murmel nicht so einfach des
Weges ziehen lassen, oder ge-
meine schwarze Kugeln, die ei-
nen mit Vorliebe Uber die Kan-
ten in die Tiefe schubsen. Wer
will, kann auch zu zweit gleich-

zeitig das Rennen antreten.
Der andere Spieler kann dann
natdrlich auch zur Gefahr wer-
den und einen aus dem Spiel
werfen. Die hervorragende 3D-
Grafik tragt viel zum SpielspaB

bei. Ein Geschicklichkeitsspiel
also, das es in sich hat — auch
Anfénger werden durch den
nicht zu hohen Schwierigkeits-
grad viel SpaB mit Marble Mad-
ness haben.
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»Shanghai« ist die moderne
Version des alten asiatischen
Brettspiels Ma-Jongh. Am An-
fang des Spieles hat der Spie-
ler dabei einen regelméBig an-
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geordneten Stapel mit Spiel-
steinen vor sich, den soge-
nannten »Drachen«, der aus
144 einzelnen Steinen besteht.
Es gibt insgesamt 42 verschie-

dene Sorten von Spielsteinen.
Der Spieler muB nun zwei glei-
che Steine finden, die »frei«
sind. Frei bedeutet in diesem
Zusammenhang, daB der Stein
von oben frei sichtbar ist und
sich nach links oder rechts
wegschieben 148t. Hat man ein
Pérchen gleicher Steine gefun-
den, kénnen beide weggenom-
men werden. Dies geschieht
einfach dadurch, daB man erst
einen Stein mit der Maus an-
klickt. Er erscheint dann ange-
leuchtet auf dem Bildschirm.
Danach braucht der zweite
passende Stein nur mit einem
Doppelklick bedacht werden
und schon sind beide Steine
vom Bildschirm verschwun-
den. Ziel des Spieles ist es, am
Ende méglichst wenig Spiel-
steine ubrig zu haben. Wer es
sogar schafft die Pyramide so

aufzulésen, daB am Ende gar
keine Steine mehr (brig sind,
flir den gibt es einen grafi-
schen Leckerbissen. Ein Dra-
chen durchbricht die leere
Spielflaiche und schaut einen
mit bosen Augen an. Dieses
Denkspiel kann allein oder mit
mehreren Spielern gespielt
werden. Besonderen SpaB be-
reitet es, mit zwei Mausen ge-
geneinander unter Zeitlimit zu
spielen. Die Regeln sind leicht
zu begreifen. Um aber alle
Steine zu entfernen, brauchen
auch schnelle Denker viel Er-
fahrung. Durch den zufélligen
Aufbau der Pyramide wird das
Spiel auch nie langweilig. Ubri-
gens laBt sich jede Pyramide
auflésen. Der Computer be-
denkt, daB sich nicht alle Stei-
ne einer Sorte Ubereinander
befinden durfen.
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Starglider

Etwas Schreckliches ist pas-
siert: Die Egronianer haben
den Planeten der friedenslie-
benden Novenianer in Schutt
und Asche gelegt und besetzt.

Die Sentinels, die das Abwehr-
system bilden, wurden (berli-
stet. Eigentlich lassen sie kei-
ne Feinde an die Planeten
heran. Doch Herman Kruud,

der Erzbosewicht, hat eine
Schwachstelle erkannt und
ausgenltzt. Einzig Raumschif-
fe, die aussehen wie Starglider
(eine Rasse von seltsamen
Weltraumvogeln) werden von
den Sentinels durchgelassen.
Die Starglider unterliegen ei-
nem Okologie-Schutzgesetz.
Der fiese Schurke hat also sei-
ne Raumschiffe als Starglider
getarnt und verbreitet jetzt
Angst und Schrecken. Sie sind
der einzige, der den Planeten
noch retten kann. Mit dem
»AGAV«, einem Museums-
Flugzeug flir novenische Ver-
héltnisse, das aber erstaunli-
che Flugeigenschaften hat,
liegt es nun an lhnen, den
Kampf aufzunehmen und den
Verbrecher zu stellen. Mit Hilfe
Ilhres Laserstrahls und einer
Lenkrakete missen Sie die
Feinde, die weit in der Uber-

zahl sind, bekdmpfen. Die ein-
zige Hilfe von auBen bekom-
men Sie in vier Einsatzbasen,
in denen der Laser nachgela-
den und das Raketendepot
nachgeflllt wird. Ihr Ziel ist es,
das Kommandoschiff der Egro-
nianer, den Starglider, in dem
sich der Kopf der Bdsewichte
befindet, zu zerstoren. »Stargli-
der« ist ein 3D-Actionspiel, mit
dem Fans von SchieBspielen
viel SpaB haben werden. Die
Grafik ist sehr gut gemacht:
Das Cockpit ist normal ge-
zeichnet, wahrend die sichtba-
ren Bewegungen all dessen,
was sich auBerhalb des AGAV
befindet, in einer 3D-Vektor-
grafik blitzschnell dargestellt
werden. Der Schwierigkeits-
grad ist allerdings relativ hoch.
Um das Ziel des Spieles zu er-
reichen, brauchen selbst »Bal-
lerprofis« eine Menge Zeit.

Uninvited

Eines Nachts haben Sie auf
der LandstraBe einen Unfall
gebaut, weit abseits einer Ort-
schaft. Um Sie herum tobt ein
Gewitter, auBerdem ist |hr Bru-
der, der mit im Auto war, ver-
schwunden. Die einzige Ret-
tung scheint ein unheimliches
altes Haus zu sein, das sich in
der Nahe der explodierten
Trimmer Ihres Autos befindet.
Nachdem Sie sich EinlaB ver-
schaft haben, passiert das,
was sonst nur in billigen Gru-
selfilmen vorkommt: Die Tur
fallt hinter lhnen ins SchioB
und [aBt sich nicht wieder off-
nen. So mussen Sie das ganze
unheimliche Haus durchsu-
chen, um den Ausgang zu fin-

den und auBerdem auch noch
lhren Bruder zu retten. Viele
kleine, aber doch logische Rat-
sel sind zu lésen, bevor man
erkennt, wie man einen bdsen
Zauberer besiegen und den ei-
genen Bruder aus den Klauen
seiner damonischen Helfer be-
freien kann. »Uninvited« ist ein
Grafikadventure im wdrtlichen
Sinn, denn alle Aktionen wer-
den ausschlieBlich mit der
Maus eingegeben. Die Bedie-
nung gestaltet sich wie das Ar-
beiten auf der Workbench. Ge-
genstdnde, die sich mitneh-
men lassen, werden zum Bei-
spiel einfach mit der Maus aus
dem Szenenbild in das Fenster
flr Sachen, die man bei sich

trophy room

The walls of this
lined with the
animals.

tragt, gelegt. Wer Grundkennt-
nisse der englischen Sprache
hat und gerne nicht allzu
schwierige Adventure-Rétsel
I16st, kommt bei »Uninvited« voll
auf seine Kosten. Die witzigen

room_are
heads of dead

englischen Kommentare und
die gut digitalisierten Gerdu-
sche (wie etwa das Donnern
des Gewitters oder das Knar-
ren der Tlren) machen das
Spiel noch interessanter.

TIME
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HIT MISS
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Winter Games

Selbst wenn Sie im richtigen
Leben keine Weltrekorde im
Wintersport aufstellen — »Win-
ter Games«|aBt Sie wenigstens
auf dem Amiga zum Sieger
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werden. Komplett mit sehens-
werter Eréffnungszeremonie
und Trainings-Modus ist Winter
Games immer noch eines der
interessantesten Sportspiele

fur den Amiga. In sieben ver-
schiedenen Disziplinen (Ski-
sprung, Kunstspringen, Eis-
schnellauf, Bobfahren, Biath-
lon und zwei Arten von Eis-
kunstlauf) kénnen Sie lhre win-
tersportlichen Fahigkeiten un-
ter Beweis stellen. Jede Diszi-
plin erfordert dabei eine ande-
re Taktik, um an die Punkte der
Schiedsrichter heranzukom-
men. Dazu sind in der Anlei-
tung die verschiedenen Tech-
niken genau beschrieben. Alle
sieben Sportarten sind gra-
fisch sehr gut und mit Liebe
zum Detail programmiert. Da
kann es beim Skisprung schon
einmal passieren, daB der
Springer sich auf die Nase legt
oder beim Kunstspringen kopf-
Uber im Schnee steckenbleibt.
Grafischer Hohepunkt ist je-
doch eindeutig die Winterland-

schaft, die beim Biathlon sau-
ber im Hintergrund gescrollt
wird. Fast alle Disziplinen ha-
ben eine (manchmal etwas ei-
genwillige) Musikbegleitung
und diverse Sounds, die das
Ganze merklich auflockern.
Obwohl man flr einen Weltre-
kord viel Ubung braucht, sind
die Grundziige der einzelnen
Disziplinen leicht zu erlernen.
Damit ist »\Winter Games« ein
Sportspiel fur die ganze Fami-
lie. Den meisten SpaB macht
es sowieso, wenn mehrere
Leute zusammen spielen.
Ahnlich einer Olympiade kann
sich dann jeder Spieler eine ei-
gene Nationalitdt aussuchen
und es gibt Siegerehrungen.
Eine Liste der Weltrekorde, die
auf Diskette gespeichert wird,
146t die richtige Wettkampf-
stimmung aufkommen.
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Wir machen Preise!

Sie zahlen: keine Einfuhrumsatzsteuer, keine Verpackung, keine Versandspesen

HITS DES MONATS

DIGI VIEW
DIGI PAINT

VIDEOSCAPE 3D

ZING KEYS

289,-
98,-
279,-
149,-
89,-

SILVER

TEST DRIVE

FIRE POWER
GARRISON
DETONATOR

279,-
69,-
59,-
59,-
49,-

DM DM
ANIMATION AEGIS IMPACT 122 | COUNTRY #2 (50 min) 4 GOLDEN PYRAMID 69 MODULA-2 Commercial 598
g ) CALLIGRAPHER 209 | GOLD&PLATINUM (60 min.) 46 GRAND SLAM TENNIS 69 MODULA-2 Developer 298
AEGIS Animator & Images 268 | DELUXE PAINT Il 229 | INSTR. DISK B-3 Organ 69 | GRIDIRION 19 MODULA-2 Standard 198
AEEHENTICE -SdAnknator 498 | DELUXE PRINT & Data #1 139 | INSTR. DISK Melotron 60 | GUILD OF THIEVES Adv 78 | PAscaL ucsp 198
APPRENTICE JUNIOR DIGI PAINT 98 INSTR. DISK Steeldrums 69 GUNSHIP game 8 | sysTEME
aB-Aninator ey 129 1 DYNAMIC CAD 898 | IT'S ONLY ROCK'N'ROLL 89 | HACKER Il game 79
APPRENTICE Libraries: GEO 79 FORMS IN FLIGHT 3D CAD Sterea. . 149 | KENNY ROGERS (45 min.) 49 | HALLEY PROJECT 69 AMIGA 2000 Grundgerat 2395
APPRENTICE Libraries: LETTERS 79 PRINTMASTER PLUS 98 MOVIE THEMES (40 min.) 49 HEX game 69 AMIGA 500 Grundgerat 1149
APPRENTICE Libraries: NUMBERS 69 | pRigy 4 98 | NOSTALGIA (45 min.) 49 | HEX graphic/strategy 89
DELUXE VIDEO Il 198 | SCULPT 3D Ray-Tracing 179 | POLKA PARTY (40 min) 49 | HITCHHIKERS GUIDE Ady 59 | TEXT
PAGE FLIPPER deulsch 89 | TV.TEXT 3D Textanim 198 | R. RODGERS SONGBOOK 49 HOLLYWOOD HIJINX 69 CITY DESK Desktop P. 208
SILVER Ray Tracing Animator. .. 279 ROCK Part 1 (50 min.) 49 Hollywood Poker 49 DESKTOP ARTIST 79
VIDEQSCAPE 30D e ROCK Part 2 (50 min.) 49 | JEWELS OF DARKNESS 59 DYNAMIC WORD 298
GRAFIKDATEN SYMPHONY JUKEBOX 49 | KAMPFGRUPPE sirategy 109 | FAST FONTS 79
BUCHER AEGIS Artpack-1 59 | SYMPHOMNY MUSIC VIDEO 49 | KARATE 69 FLOW V1.02 Idea Proc 149
= 3 ART GALLERY =#1 59 TV THEMES (35 min.) 49 KARATE KID Il 74 ORDER Desktop orga 89
ADVANGED AMIGA BASIC 4 ART GALLERY #2 59 KARATE KING 49 PAGE-SETTER (Umiaute) 228
23;’;2‘?5.%;;@?{,’”;?2 "2 DONALD DUCKS PLAYGROUND. 69 | SIMULATION KING OF CHICAGO game 89 PAGESETTER LASERSCRIPT 89
Al st C - 19 | CRAFIKBILDERDISK #1 12 KINGS QUEST 1 89 PRO WRITE 198
AMIGA APPLICATIONS 49 ACHELON Flugsimulator 129 KINGS QUEST 2 89 PUBLISHER 1000 349
AMIGA BASIC INEOUT BODK 59 FLIGHTSIMULATOR |I 98 KINGS QUEST 3 89 SCRIBBLE 189
:?\Q:Gi JC ffl’ﬂ HEE{';NNE“S 3 KABEL GALILEO Planetarium 149 KNIGHT ORC adv 79 TALKER wordprocessor 149
MIGA Jahrbuch 1987 1 | ; JET Simulator 98 LAND OF LEGENDS adv 89 VIZAWRITE Desktop disch 179
AMIGA PROGRAMMERS GUIDE. 49 | AMIGA 1000 Druckaerkaoel . . . 22| scenery Disk #7 08 %11 49 |  LEADER BOARD (Goll Game) 69 | VIZAWRITE DESKTOP engl 1689
AMIGA TRICKSETIPS BOOK 49 | CENTR.Adap S00/5000 Btz 59 | BUPER HUEY 59 | LEADER BOARD TOURNAMENT. 39 | ZUMA FONTS Vol 1 59
AMICA. USER'S GUIDE 9| CENTRONICS Adapter ASO0/2000 45 | SURGEON Operationssimulation. 89 | LEATHER GODESSES 79 | ZUMA FONTS Vol 2 59
?ES%Nr’\q‘ggsnfgéDE oy P I L LITTLE COMPUTER PEOPLE 59 ZUMA FONTS Vol 3 59
> PRIM ) LYBIANS IN SPACE 59
C PROG. GRAPHICS BOOK 59 | KALKULATION e MAGICIANS DUNGEONS 79 | ToOLS
DOS Manual ook 59 COMSPEC 2 MByte RAM 998 | MARBLE MADNESS 89 BUTCHER GRAPHIC-CONV. +
ELEMENTARY AMIGA BASIC 4% | abALYIIG ART 28 | Speicher 512KB & Unr . A500° 249 | MIND BREAKER 29 | EDITOR 69
FLIGHT SIM. ADV. BOOK 49 | ANALYZE 2.0'spraadsheet 298 | gpeichererweiterung 2 MByte 795 | MIND FOREVER 79 CLI MATE Diskutility 69
INSIDE AMIGA GRAPHICS 49 | LoGIsSTIX : 208 | az000 MINDSHADOW = DEMONSTRATOR 85
INSIDE THE AMIGA 69 MAXIPLAN PLUS Lotus komp 398 MISSION ELEVATOR 49 DisCovery Disk Editor deutsch 198
KIDS AND THE AMIGA i SPIELE MOONMIST 79 DISCOVERY-SHELL 19
MASTER AM DOS Buch 39 | | AUFWERKE PACK BOY 29 DISK TO DISK 98
THE AMIGA BOOK 59 A MIND FOREVER VOYAGING.. 89 PHALANX 25 DOS EXPRESS 59
USING AMIGA DOS 49 Laufwerk 3% Zoll ex 348 ADVENTURE CONSTRUCTION 69 PHANTASIE Il Wrath of Nikad 98 DOS to DOS 98
Laufwerk 3% Zoll in 328 ALIEN FIRES adventure 69 POKER 79 FLOPPY ACCELERATOR 59
DATENBANK ALT. REALITY 'THE CITY' 89 | PORTAL 79 GIZMOZ 2.0 128
B MBI ARAZOK'S TOMB adv 50 | RETURN TO ATLANTIS 109 GRABBIT 59
ACQUISITION 598 ARCHON game 85 | ROADWAR 2000 game 98 KEY-GENIE 19
dBMan dBase Ill komp 289 | AEGIS AUDIOMASTER 98 | ARCTICFOX game. .. 69 | ROGUE Adventure 68 MARAUDER I 659
MICRO FICHE FILER 189 AEGIS SONIX Musikprogramm 149 ARENA & BRATACASS 79 SHADOWGATE 79 METACOMCO Shell 98
ORGANIZE database 189 DELUXE MUSIC Construction Set 198 AUTO DUEL sim 119 SHANGHAI 69 METACOMCO Toolkit 89
SUPERBASE Personal 198 DNA MUSIC 69 BALANCE OF POWER 78 SHOOTING STAR 29 MIRROR HACKER PACKAGE 98
DYNAMIC DRUMS 139 BALLYHOO mystery 79 SILICON DREAMS 69 MIRROR Kopierprogramm a8
DEMOS ENCORE mousefkeyb/macro 89 | BARDS TALE adv 89 | SINBAD game 79 POWER WINDOWS C-Libs & Help 149
EYE PLAY 2 69 | BEATIT 29 | SOLITAIRE 49 QUICK NIBBLE Duplicator 79
DEMO Acquisition 2 | FRACTAL MUSIC 60 | BLACK CAULDRONS 98 | SPACE PORT 49 THE EXPLORER Debugger 98
DEMO DIGI-VIEW 12 | FUTURE SOUND Il 337 | BLACK JACK game 69 | SPACE FIGHT 29 TxED Editor 79
DEMO DisCovery 12 INSTANT MUSIC 98 BORROWED TIME game 69 SPACE QUEST 98 WOW disk cache system 79
DEMO Dynamic CAD 12 | MUSIC STUDENT 98 | BOWLING 79 | STAR GLIDER game 79 ZING KEYS 89
DEMO EASYL Bilder 12 | PERFECT SOUND mit Digitizer. . 169 | BRIDGE 4.0 89 | STARFLEET | 89 ZING! V1.02 149
DEMO Gridirion 12 | PRO MIDI STUDIO 298 | BUREACRACY comedy 79 | STATIONFALL % | ssia
DEMO King of Chicago 12 | PROTEIN MUSIC 69 | CHALLENGER . 25 | STRIP POKER 69
DEMO Perfect Sound 12 | SOUND SCAPE Sampler 179 | CHAMPIONSHIP BASEBALL..... 69 | TASS TIMES IN TONETOWN 79 DIGI-VIEW Digitizer 289
DEMO POWER WINDOW & TxED 12 | STUDIO MAGIC 98 | CHAMPIONSHIP BASKETBALL = 69 | TEMPLE OF ASPHAI Y| [Pt
DEMO PRO WRITE & FLOW 12 | THE MUSIC STUDIO 98 | CHAMPIONSHIP FOOTBALL 79 | TENTH FRAME 79
DEMO VIZAWRITE Desktop 12 |  WAVEBUILDER Supersound 89 | CHAMPIONSHIP GOLF 79 | TERRORPODS 59 BASIC KEYBOARD OVERLAY 19
DEMO FUNKTION 12 | WAVEFORM EASEL 69 | CHESSMASTER 2000 Schach 79 | TEST DRIVE 69 DOS KEYBOARD OVERLAY 19
CHESSMATE Schach 49 | THE GRID 98 EASYL 500 Zeichentablett 696
COMPUTER BASERALL 11| 88 | THE PAN Advriire m | By o dechenabin .- 7m
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SPIELE-TEST

Viel Fiction mit Floyd

ie wiirden so gerne ein

Held sein, wenn Sie nur

mal die Chance dafir
bekdmen. Deshalb haben Sie
sich auch von der »Stellar Pa-
trol« anwerben lassen. Die
Werbeprospekte versprechen
zwar eine Menge SpaB und
Abenteuer fiir einen Kerl, wie
Sie es sind. Aber die Realitat
sieht etwas anders aus.

Aufdem Raumkreuzer S.F.S.
Feinstein haben Sie eine wenig
ehrenvolle Aufgabe Ubernom-
men: den schmierigen Boden
des achten Decks zu schrub-
ben. Doch bevor Sie der (bli-
che Routineschlaf ibermannt,
passiert etwas Unvorhergese-
henes — die Feinstein 16st sich
in ihre Bestandteile auf. Plotz-
lich 6ffnet sich einladend die
Tur zur Rettungskapsel. Ein
kleiner Schritt, und schon sind
Sie in einem Abenteuer, wie
Sie es sich bisher nicht zu trau-
men wagten.

Die Rettungskapsel fliegt
zum ndchstgelegenen Plane-
ten: Residia. Sie landen in ei-
ner hochtechnisierten Stadt
und stellen schnell fest, daB so-
wohl die Stadt als auch der Pla-
net nicht im allerbesten Zu-
stand sind. Die Stadt ist verlas-
sen und die meisten Einrich-
tungen zerstort, aber mit et-
was Geschick reparierbar. Sie
mussen schnell handeln, an-

Gleich zweimal haben Sie die
Gelegenheit, sich als Held in
einem Abenteuer zu bewei-
sen. Im Infocom-Adventure »Planetfall«
miissen Sie »nur« einen Planeten retten, in
»Stationfall« gleich das ganze Universum.

sonsten ist der Planet dem Un-
tergang geweiht.

Aber Sie sind nicht ganz al-
lein. Schon bald st68t man auf
den Allzweckroboter Floyd.
Wer sich aber einen moder-
nen, hyperintelligenten und
vollpositronischen Robot vor-
stellt, wird ein wenig ent-
tauscht. Floyd ist anders als
andere Roboter. Er hat ein
ganz eigenes Ego. Er begleitet
Sie fortwdhrend auf allen We-
gen und vers(ift so manche
schlimme Situation durch ei-
nen (meist voéllig unpassen-
den) Kommentar. Aber ohne
ihn kénnen Sie das Adventure
nicht Iésen.

Alle Puzzles in diesem Ad-
venture sind streng logisch.
Wenn man bei einem Puzzle
partout nicht weiterkommt,
kann man zu einem anderen
Ort gehen und dort an einem
anderen tufteln. Planetfall ist
nicht sehr schwer zu l6sen; die
Schwierigkeit wird von Infocom
mit Standard angegeben.

hﬂ' mﬂ ¢
e auto-door opens as you approach, and whisks shut behind you...

Horkshop

station takes
Floyd dashes into view

nanners again, I am known as

Yexamine plato
Plato 1s slifttl taller than Floyd
older, Overall, Ke

b |

This is a fairly large space where much of the maintenance work for the
,ilace.,Som repair work for visiting ships is also done here,
The room is filled with all sorts of pepair and fabrication machinery. A
door leads south, and there’s an opening to the north.
You can see a_twenty-ohm bedistor here, X
followed by a slmh_t[z older-looking robot,
“Look, Floyd found a new l‘mend,‘ Floyd says wit
I an quite surprised to discover you here,” says the pobot. "I have not
seen a soul for a K now, perha{s more, But look, here I an fnrgettmq ny
n Plato to the humans on this station, and I an
wost gratified to make your acquaintance.”

;. in_addition, he seems to be wiser and
leaves you with the impression that he's somewhat of a

00kWorH,
Floyd and Plato discuss their favorite battery pecharging techniques.

—————————J§il=||

unbounded exuberance,

Wie iblich lassen sich die
Packungsbeilagen sehen: ei-
ne Broschiire (iber Geschichte
und Wirken der Stellar Patrol,
einlanger Brief, drei nette Post-
karten von populdren galakti-
schen Urlaubszielen und eine
Ausweiskarte mit Magnetstrei-
fen gibt es gratis.

Aber die Story geht weiter:
Nach dem haarstraubenden
Abenteuer sind Sie natlrlich
beférdert worden. Als Leutnant
erster Klasse haben Sie jetzt
keine sonderlichen Schwierig-
keiten mit Vorgesetzten, aber
die neue Position ist alles an-
dere als spannend. Sie sind
jetzt der Obermotz der Biiro-
hengste und langweilen sich
schon wieder entsetzlich. Heu-
te haben Sie einen duBerst er-
regenden Auftrag bekommen.
Sie sollen einen Antrag fiir ei-
nen Antrag auf einen Formular-
ordner fur Antrage von der na-
hegelegenen Raumstation ab-
holen. Also schnappen Sie
sich einen Roboter und fliegen

zur Station. Sie ahnen es si-
cher: Der Roboter enpuppt
sich lhr treuer Freund Floyd,
der ebenfalls in die Dienste der
Stellar Patrol trat (Bild 1).

Dort angekommen, merken
Sie und Floyd schnell, daB da
so einiges nicht stimmt. Die
Station ist vollig verlassen, und
alle mechanischen Geréte ver-
halten sich keinenfalls so, wie
sie sollten. Schon bald stoBen
Sie auf ein seltsames Schiff, in
dem ein totes Alien liegt. Ob es
die Ursache flir den desolaten
Zustand der Station ist? Sie
sollten sich beeilen, die Griin-
de fur das seltsame Verhalten
herauszufinden, denn sogar
Ihr Begleiter Floyd beginnt,
sich &uBerst merkwirdig zu
verhalten (Bild 2).

Auch hier bekommt man als
Kaufer eine Menge Schnick-

‘Schnack fir sein Geld, ohne

den man das Spiel nicht [6sen
kann. Drei Formulare, ein Auf-
naher der Stellar Patrol und die
gesamten Blaupausen der Sta-
tion liegen in der Packung.
Beide Adventures sind reine
Textadventures. Wer sich also
von Planet- oder Stationfall tol-
le Grafiken erwartet, wird ent-
tauscht sein. Daflir bekommen
Sie zwei flott geschriebene Ge-
schichten mit viel Humor und
knackigen Puzzles.
(Anatol Locker/jk)

(ol |
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Finsterwald to intercept.”
A mechanized voice
and_the red button on the reader

four hits.

the remains of one of the aliens
to the eggheads

Patrol ID cards, Liaison Officer

Floyd paces impatiently,
Yask floyd about log readerll

255 red oution
'_ﬂ349.12.2.51l8: Reproductions 0fficer Hausberg reports that collater #22
is off-line for routine service., Estinates one or two days downtime. Also,
unidentified craft detected in sector. No response to hailings. Sending

ron the lnY.re:ﬁer intones the single word “More,”
ights up.
Floyd plays a quick game of paddﬂhall, almost breaking his record of

dagain

'ﬂm.lz,g.ma: Unidentified craft towed to Docking Bay #1. It is a

single-cabin yessel of unfamiliar altllen ?Mgln. The only things aboard were

and a fea

ads; I’ve got a prgbien of my own: a peport that a

used-spaceship dealer in the village named Sh i

2 ] umblewitz is investigating,

A mechanized voice fron the log reader intones the single word “More,”

and_the red button on the reader ?ights up.

core. J//1a4

ureless pyranid, I'11 leave it

Shady Dan is selling modified

r

Bild 1. Der Roboter »Floyd« hilft Ihnen bei Problemen

Bild 2. Manchmal kann Floyd aber auch empfindlich stéren
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SPIELE-TEST

Spannende Joystick-Action

ie Software-Produzen-
ten aus England und
Amerika scheinen die

Amiga-Besitzer im Moment et-
was im Stich zu lassen. Zum
Glick gibt es noch die deut-
schen Programmierer, deren
erklarter  Lieblingscomputer
anscheinend der Amiga ist.
Vor kurzem wurden wieder
zwei neue Action-Spiele verof-
fentlicht, die beide auf bekann-
ten Spielautomaten basieren.
»Garrison« ist eine gut ge-
machte Variante des erfolg-
reichen Miinzenschluckers
»Gauntlet« (Bild 1). Eine Um-
setzung des Originals ist zwar
angekindigt, aber leider im-
mer noch nicht erhaltlich. Wer
nicht mehr so lange warten
will, kann sich mit der sehr gu-
ten Kopie die Zeit vertreiben.
Ein oder zwei Spieler gleich-
zeitig schieBen sich durch
Hunderte von verschiedenen
Labyrinthen. In den Géngen
stehen Generatoren, die unter-
schiedliche Monstertypen aus-
spucken. Diese widerlichen
Kreaturen haben es natlrlich
auf Sie abgesehen und wollen
Ihnen wertvolle Energie steh-
len. In den Labyrinthen finden
sich ab und zu Mahlzeiten, die
den Energievorrat wieder auf-
stocken. Weitere Gefahren lau-
ern unterwegs auf den Spieler.

Die Spielhallen-Freaks unter

den Amiga-Besitzern kom-

men langsam auf lhre Ko-
sten. Wenn schon nicht die Original-
Spiele umgesetzt werden, dann halt man
sich eben an die dhnlichen Clones.

Unsichtbare Mauern, bewegli-
che Wénde und Morast sind
nur ein paar von vielen Gefah-
ren, die dem wackeren Krieger
das Leben schwer machen.

Zu Beginn darf man sich ei-
ne von flnf Spielfiguren aussu-
chen. Diese weisen unter-
schiedliche Starken auf (Ge-
schwindigkeit, Nahkampf, ma-
gische Kraft, Rlstung, SchuB-
geschwindigkeit und SchuB-
starke). Deren Wirkung kann
man wahrend des Spiels durch
Einsammeln von Extras ver-
bessern. Fir jede Spielfigur
wird eigens eine High-Score-
Liste auf Diskette angelegt.
Garrison nitzt sogar die PAL-
Aufldsung des Amiga aus.

Im Vergleich zum Original ist
das Scrolling und die Bewe-
gung der Figuren bei Garrison
erheblich langsamer, was dem
Spielspal etwas schadet. Das
soll aber nicht heiBen, daB es
schlecht ware. Vor allem zu
zweit ist Garrison recht unter-

DI&?QMS

Hizard
315133 0000000 025000

HWaxrioxr
241326 D0DOEMO D22973

. Elf
/¢ 414242 00ODODD 025000

— 233343 0041495 011835
.

TIHE: DOO

Bild 1. Mit zwei Spielern sehr fesselnd: »Garrison«
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haltsam. Da es insgesamt 128
verschiedene Level gibt, ist fur
Abwechslung gesorgt.

Die Programmierer von
»Mission Elevator« haben sich
ebenfalls von einem Spielauto-
maten inspirieren lassen (Bild
2). Das Vorbild, »Elevator Ac-
tion«, war vor Jahren in den
Spielhallen dicht umlagert.

In einem groBen Hotel, das
dem FBI als Zentrale dient,
wurde von ausléndischen Ge-
heimagenten eine Zeitbombe
versteckt. Einem gewitzten
Computer-Experten ist die Er-
kenntnis zu verdanken, daB
sich die Bombe im 62. Stock-
werk befindet. Kurz bevor er
den Stopp-Code eingeben
konnte, wurde er jedoch von
den Schurken gefaBt und in
den Keller verschleppt. Auf
dem Weg nach unten gelang
es ihm, an verschiedenen Stel-
len Hinweise zu verstecken,
mit deren Hilfe man den Code
ermitteln kann. lhnen wurde

oooes0nno l‘Egﬁ

3 | rest

ne oh

die verantwortungsvolle Aufga-
be Ubertragen, in das Hotel
einzudringen und die gefahrli-
che Bombe zu entschérfen.

Mit einer Pistole bewaffnet,
machen Sie sich auf den Weg.
Innerhalb von jeweils acht
Stockwerken kann man sich
mit Hilfe von Fahrstihlen be-
wegen. Um in die hoheren
Stockwerke zu gelangen, muB
ein passender Schlissel ge-
funden werden. Sie sollten je-
de Hoteleinrichtung, ob Wand-
bild oder Sessel, genau unter
die Lupe nehmen. Beinahe un-
entwegt werden Sie von finste-
ren Typen beschossen, die in
héheren Stockwerken immer
zahlreicher erscheinen. Nette
Einlagen wie eine Pokerpartie
oder eine Wette mit dem Bar-
keeper lockern den Spielerall-
tag merklich auf.

Mission Elevator spielt sich
gut. Die vielen kleinen Gags
am Rande machen sich positiv
bemerkbar. Das vertikale
Scrolling ist hervorragend, und
die Animation der Personen
recht ordentlich. Die digitali-
sierten  Soundeffekte sind

ebenfalls gelungen. Alles in al-
lem ein Spiel, das zwar nicht
besonders viel Abwechslung
bietet, aber trotzdem deutlich
tber dem Durchschnitt liegt.
(Martin Gakschl/jk)

e TERTE

Bild 2. Eine knifflige Code-~Jagd: »Mission Elevator«

TITEL

Spielidee

Grafik

Sound
Schwierigkeit
Motivation
Besonderheiten
Hersteller

Preis

Eurogold
59 Mark
Bezugsquelle

Mission Elevator
01 23 45 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
| | |

SchieBspiel mit witzigen Einlagen

Rushware, Daimerlerstr. 11, 4044 Kaarst 2

35



SPIELE-TEST

Klassische Umsetzungen

eutsche Programmie-
rer haben den Amiga
als  Spielecomputer

entdeckt. Zunehmend tauchen
neue \Versionen bekannter
Spiele fur den Amiga auf. Da-
bei halt man sich allerdings
nicht nur an Umsetzungen von
Spielhallenautomaten. Auch
mit Spielen, die auf anderen
Computern sehr guten An-
klang gefunden haben, ver-
sucht man inzwischen, erfolg-
reich zu sein.

Wenden wir uns als erstes
»City Defence«zu (Bild 1). Vom
Spielprinzip her ist dies fast
eine 1:1-Umsetzung des Ende
der siebziger Jahre sehr be-
liebten Spielautomaten. Die
Idee, die dahinter steckt, ist
sehr einfach erklarbar. Es gilt
einem Raketenangriff aus dem
Weltall standzuhalten. Man be-
sitzt dazu zwei Abwehrbasen,
die jeweils mit 15 Abwehrrake-
ten zur Verteidigung ausgeru-
stet sind. Um diese beiden Ba-
sen herum liegen sechs Stad-
te, die vor der Vernichtung
durch die heransausenden
Gegner bewahrt werden miis-
sen. So einfach das Ganze
auch klingen mag, wéhrend
des Spielsist vor allem in hthe-
ren Spielstufen auf dem Bild-
schirm die Hélle los. Im ersten
Level kommen die feindlichen

Programme, die auf Spielhal-

lenautomaten

laufen, wer-

den gerne auf andere Com-
puter umgesetzt. Mit »City Defence« und
»Fortress Underground« liegen jetzt zwei
bekannte Spielprinzipien vor.

Raketen noch ganz geméch-
lich auf ihre Ziele zugekro-
chen. Flr jede abgeschossene
Rakete erhdlt man natlrlich
Punkte. Am Ende einer jeden
Spielstufe werden jedoch die
nicht verbrauchten Verteidi-
gungsraketen und alle verblie-
benen Stadte in Bonuspunkte
umgewandelt. Wenn sich aller-
dings die Geschwindigkeit des
Angriffs steigert, ist man spater
nur noch darauf bedacht, tiber-
haupt noch eine einzige Stadt
vor dem Angriff der fiesen
Aliens zu bewahren. Als be-
sondere Feinde fliegen dann
auch manchmal noch Sonden
oder Raumminen (ber den
Bildschirm, mit denen man Ex-
trapunkte machen kann. Das
Knifflige an der ganzen Situa-
tionist jedoch, daB die eigenen
Raketen vom AbschuBpunkt
der Basis bis zum Ziel eine ge-
wisse Weile brauchen. Daher
erfordert das Spiel viel Timing,

Bild 1. Stadte verteidigen, erfrischend einfach umgesetzt

Fingerspitzengefiihl und na-
turlich auch Ubung. Gesteuert
wird das Fadenkreuz mit der
Maus. City Defence darf auch
mit zwei Spielern abwechselnd
gespielt werden. Die speicher-
bare High-Score-Liste sowie
die sauber digitalisierte Titel-
melodie verstérken den guten
Gesamteindruck. Grafik und
Sound sind insgesamt gese-
hen nicht sehr aufwendig, aber
effektiv gestaltet. Die Spielidee
und vor allem die Schnelligkeit
des Spiels wird dadurch her-
vorragend unterstitzt. Man
sollte gewarnt sein: City Defen-
ce kann auf ganz subtile Weise
stichtig machen.

Ums Uberleben, allerdings
auf etwas andere Weise, geht
es auch bei »Fortress Under-
ground«(Bild 2). Hier iberneh-
men Sie die Rolle eines Hub-
schrauberpiloten, der in einer
unterirdischen Hoéhle ein feind-
liches Kraftwerk aufsplren

und vernichten soll. Insgesamt
stehen lhnen sechs Kampf-
hubschrauber fur diese Mis-
sion zur Verfligung. Da Sie
standig Treibstoff verbrau-
chen, sind an einigen Stellen
des Hohlenlabyrinths »Fuel-
Depots« angebracht, die man
immer wieder anfliegen mus.
Damit das Ganze nicht zu
schwierig ist, sind zusétzlich
Punkte mit »Stay Here« mar-
kiert, von denen man immer
wieder starten kann, wenn sie
einmal angeflogen wurden. So
braucht man das Spiel nicht
standig wieder von vorne be-
ginnen. Die Grafik reizt den
Amiga nichtrichtig aus, istaber
recht nett gemacht. Manko ist
jedoch, daB der Hubschrau-
bersound wahrend der gesam-
ten Mission aus den Lautspre-
chern dréhnt und sich nicht ab-
stellen I&Bt. Er geht schon nach
kurzer Zeit flrchterlich auf die
Nerven. Es gibt keinen Zwei-
Spieler-Modus und auch keine
High-Score-Liste. Durch die
Enge des Labyrinths, die
schwierige Steuerung und die
schieBwtigen Angreiferunter-
tassen erfordert das Spiel
recht viel Ubung. Aus dem
recht einfachen Spielprinzip
hétte man mehr machen kén-
nen; so ist nur ein muder Ab-
klatsch herausgekommen. (jk)

Bild 2. Hakeliger Kampf gegen die Festung im Untergrund
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Domino
perfekit!

Es gibt viele, die gerne spielen. Fiir man-
che Spiele ist aber ein Partner unerlas-
lich. Und wenn sonst niemand da ist,
spielt eben der Computer.

in Spiel, das man auch gegen den Computer spielen kann,

ist Domino. Bei der vorliegenden Version besticht vor al-

lem anderen die grafische Aufmachung (siehe Bild). Zum
Beispiel wirken die Steine durch den Schatten sehr plastisch.

Aberauch die Bedienungist sehr einfach, da alles mit der Maus
erledigt wird. Vor allem werden keine Pull-Down-Menis, sondern
Gadgets (Schalter) verwendet, die alle sichtbar sind. Die Sprach-
ausgabe des Programms ist deutsch und recht gut versténdlich.
Allerdings muB hierfiir auf der Bootdiskette im Unterverzeichnis
»devs« die Datei »narrator.device« vorhanden sein.

Das Programm wirkt insgesamt sehr gut und wurde aus diesen
Grinden auch von uns zum Programm des Monats gewéhlt.

Nach dem Starten des Programms werden Sie zundchst vom
Programm begriiBt. Nach einer kurzen Wartezeit erscheint dann
die Spielflache. In der Mitte des Feldes liegt schon der Stein mit
der héchsten Punktzahl, welcher entweder vom Spieler oder vom
Computer genommen wurde.

- Am oberen Bildschirmrand sind flinf Schalter zu sehen:
— Patt: "

Sollte einmal das Spiel nicht aufgehen, kann man durch An-
klicken dieses Schalters das Spiel beenden. Nach der bis dahin
erreichten Punktzahl wird dann der Sieger berechnet.

— Ende:
Durch Anwéhlen dieses Schalters wird das Programm beendet.
— Info:

Nach Anklicken des Gadgets wird eine Kurzanleitung ange-
zeigt. Durch einfaches Klicken mit der linken Maustaste wird das
Fenster wieder entfernt und das Spiel geht weiter.

Das Programm des Mo-
nats stammt diesmal von
Stefan Boldorf. Den ersten
Kontakt zu Computern hat-
te er 1983 in seiner Schule.
Durch den dort vorhande-
nen Apple lle angeregt,
kaufte er sich einen C 64.
Uber Basic gelangte er
schlieBlich zur Assembler-
programmierung.

Im Dezember 1986 stieg
erdann aufden Amiga 1000
um, von dem er schon im-
mer beeindruckt war. Im Ju-
ni dieses Jahres wurde der
Amiga 1000 in einen Amiga
2000 umgetauscht.

Eigentlich wollte der Au-
tor nur einen Computer-
spieler schreiben, aber das
Programm wurde immer

und so entstand

groBer,
schlieBlich Domino.

Zur Zeit lernt der Autor C,
um den Amiga besser aus-
nutzen zu kdnnen.

PROGRAMM DES MONATS

— Weiter:

Wenn Sie nichtanlegen kénnen, miissen Sie normalerweise ei-
nen neuen ziehen. Durch Klick auf diesen Schalter wird jedoch
die Kontrolle einfach an den Computer (ibergeben.

Das letzte Feld ganz rechts stellt den Stapel der noch nicht be-
nutzten Steine dar. Von hier ziehen Sie neue Steine.

Wie oben schon erwéhnt, liegt gleich bei Spielbeginn der Stein
mit der héchsten Augenzahl in der Mitte des Spielfeldes.

Um einen Stein an die Schlange anzulegen, muB man zundchst
einen der zwei Steine am Ende der Schlange anklicken. Dabei ist
darauf zu achten, daB der Mauszeiger Uber der am Ende liegen-
den Hélfte des Steins steht. Hat man dies getan, wird der Stein rot
eingeféarbt. Nun kénnen Sie aus |hrem Steinvorrat in dem roten
Kasten unten auf dem Bildschirm einen Stein auswéhlen. Haben
Sie einen passenden Stein gewéhlt, wird dieser angelegt.

Auch bei Domino kann man durch Taktieren den Gegner ofter
besiegen, was der Computer dann auch etwas zerknirscht zugibt.

(Stefan Boldorf/rb)

Das Spielfeld von »Domino« mit den fiinf Schaltern

Programmname: Domino
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: Amiga-Basic 1.2

1 VQ0 ' Programm Amiga Domino

2 2n ' von Stefan G. Boldorf in July/August 1987

3 gqe2 DEFINT a-z

4 HG a$ = * AMIGA DOMINOD *
5.of SCREEN 2,640,256,3,2

6 LV WINDOW 1,a$,(0,0)-(631,200),16,2

7TV FORt+ =0 TO 7

8 BK4 PALETTE t,0,0,0

9 wN2 NEXT t

10 xn GOSUB Vorspann

11 Qa DIM Eins%(200), Zwei%(200), Drei%(200)

12 dA DIM Vier%(200), Fuenf%(200), Sechs%(200)

13 NR DIM Zahl%({200), Weiter%(200), Patt%(200)

14 No DIM Tile$(36), ASFZ(200), INF%(200)

15 om DIM Stapel$(1,26), Verschm(36), Gunst(36)

16 oD DIM Anzahl(1l), AKTT(1)

17 Kh DIM PX(1), PY(1), ADY(1), ADX(1), 2z(1)

18 Uw DIM KAX(4), KBX(4), KAY(4), KBY(4)

19 PQ DIM MusterA%(1), MusterB%(1), Tisch%(31), Laber%(8)

20 wj Laber%(0) = 90 : Laber%(1) = 1 : Laber%(2) = 130 : Laber%(
3) =0

21 Kh Laber%(4) = 20000 : Laber%(5) = 64 : Laber%(6) = 5 : Laber
%(7) =0

22 Ta  Laber%(8) = 0

23 07 IchBinDran$ = “AYN EHN M OHM EHN T B IHT T EH."

24 0s Welcome$ = "W IHL K AOMAEN Z UHM D OHM IHN OH .”

25 ux Lament$ = "W IY S OHLL IH/C D AHS M AH/CN ?7”

26 Mp Tschues$ = "AWF WIYD EHR S EHEHN .”

27 3L NMM3 = "D AHS G EHD N IH/CT M EHR .”

28 5Q OK3 = "OH K AEIH.”

29 Z5 IKNM$ = "IH/C K AHN N IH/CT MEHR .”

30 qq NewGame$ = "AYN N OYEHS S P IYL 7T

31 %3 MusterA%(0) = &HFFFF : MusterA(1) = &HFFFF

Listing. »Domino«: Bitte mit dem Checksummer eingeben
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PROGRAMM DES MONATS

32 77 MusterB%(0) = &H5555 : MusterB(1) = &H888B8
33 SAY Welcome$,Laber®
34 Js  RANDOMIZE TIMER
35 20 GOTO Main
36 KJ  GetTile:
37 p22 IF dran = 0 THEN SAY “IH/C M UHS (TS IY IY) (EH EHN).",
Laberg
38 m2 IF TS < 37 AND Anzahl(dran) < 16 THEN
39 aMé Anzanl (dran) = Anzahl(dran) + 1
40 5f Stapel$(dran,Anzahl(dran)) = Tile$(TS)
41 Sy TS = T8+ 1
42 th NixMehr = 1
43 102 ELSEIF dran = 1 THEN
44 2R4 SAY NMM$,Laberd
45 K32 ELSE
46 ctd SAY IKNM$,Laber® : NixMehr = -1
47 ha2 END IF
48 8k0 RETURN
49 88 Cleanup:
50 Pn2 FOR t = AKTT(dran) TO Anzahl(dran)
51 LB4 Stapel$(dran,t) = Stapel$(dran,t+l)
52 d42 NEXT t
53 1b Anzehl(dran) = Anzahl(dran) -1
54 Eq0 RETURN
55 cX MakeTiles:
56 Gu2 FORa=0TO S5
57 X94 FOR b =1TO 6
58 r46 Tile$(a*6+b) = RIGHT$(STR$(a+1),1)+RIGHT$(STR$(b),1)
59 AJ4 NEXT b
60 9H2 NEXT a
61 Lx0 RETURN
62 Ld ShuffleTiles:
63 tF2  SWAP Tile$(36),Tile$(INT(RND(1)#*35)+1)
64 Ou  SWAP Tile$(1),Tile$(INT(RND(1)¥35)+1)
65 4f  FOR t = 0 TO 200
66 ifé SWAP Tile$(INT(RND(1)¥35)+1),Tile${INT(RND(1)*35)+1)
67 8J2 NEXT t
68 540 RETURN
69 ww SpreadTiles:
70 Xy2 Max(1) = 0 : Max(0) = 0
71 ez FOR t = 1 TO 10
72 Gvd Stapel$(0,t) = Tile$(t)
73 hn Stapel$(1,t) = Tile$(t+10)
74 ja Tile$(t) = "XX” : Tile$(t+10) = “XX"
75 0R2 FOR tt =0 T0 1
76 6k4 a = VAL(LEFT$(Stapel$(tt,t),1))
77 12 b = VAL(RIGHT$(Stapel$(tt,t),1))
78 re IF a + b > Max(tt) THEN
79 796 Max(tt) = VAL(LEFT$(Stapel3(tt,t),1))+VAL(RIGHT$(Stape
13(tt,t),1))
80 2% AKTT(tt) = ¢
81 F84 END IF
82 By NEXT tt
83 8Z2 NEXT t
84 BL Anzahl(0) = 10 : Anzahl(1) = 10 : TS = 21
85 JLO RETURN
B6 A7 DisplayTiles:
87 Tt2 LINE (0,140)-(632,194),2,bf
88 vx  AREA (10,145)
89 aP AREA (621,145)
90 zv  AREA (621,188)
91 FO  AREA (10,188)
92 gJ  PATTERN &HFFFF,MusterB%
93 Je COLOR 2,0
94 Zd  AREAFILL 0
95 gl PATTERN &HFFFF,Mustera%
96 p5 CALL Stein (560,1,0,0, V")
97 EQ AREA (560,1)
98 2B AREA (620,1)
99 GL  AREA (620,16)
100 U2 AREA (560,16)
101 08 COLOR 7,4
102 qT PATTERN &HFFFF,MusterB%
103 im  AREAFILL O
104 pR PATTERN &HFFFF,Mustera%
105 45 FOR t = 1 TO Anzahl(1)
106 1m4 LinkerWert = VAL(LEFT$(Stapel$(1,t),1))
107 WS RechterWert = VAL(RIGHT$(Stapel$(1,t),1))
108 Sh CALL Stein(t%3%5,150,LinkerWert,RechterWert, "H” )
109 Yz2 NEXT t
110 8k0 RETURN
111 NZ InitAll:
112 112 LINE(0,0)-(30,15),7,bf
113 m9 FOR t = 0.TO 2
114 Vo4 CIRCLE (5+t%9,4),4,4

115 Ag CIRCLE (5+t%9,4),3,1
116 JK PAINT (5+t%9,4),1,1
117 1w CIRCLE (5+t%9,10),4,4
118 Bi CIRCLE (5+t%9,10),3,1
119 1 PAINT (5+t%9,10),1,1
120 jA2 NEXT t

121 7o  GET (0,0)-(30,14),Sechs%
122 DA LINE (0,0)-(30,15),7,bf
123rD FORt=0T01

124 Yo4 CIRCLE (5+t%18,4),4,4
125 ON CIRCLE (5+t%18,4),3,1
126 VW PAINT (5+t%18,4),1,1
127 U6 CIRCLE (5+t%18,10),4,4
128 Gt CIRCLE (5+t*18,10),3,1
129 UM PAINT (5+t%18,10),1,1
130 tk2 NEXT ¢

131 11 GET (0,0)-(30,14),Vier%
132 Ia  CIRCLE (549,7),4,4

133 57 CIRCIE (549,7),3,1

134 eJ PAINT (5+9,7),1,1

135 M5  GET (0,0)-(30,14),Fuenf%
136 RO LINE (0,0)-(30,15),7,bf
137 Nf  CIRCLE (5+9,7),4.,4

138 AO CIRCLE (5+9,7),3,1

139 JO  PAINT (5+9,7),1,1

140 81 GET (0,0)-(30,14),Eins%
141 WT  LINE (0,0)-(30,15),7,bf
142 Y8  CIRCLE (5,4),4,4

143 Ou  CIRCLE (5,4),3,1

144 5M PAINT (5,4),1,1

145 nT  CIRCLE (5+18,10),4,4
146 MJ = CIRCLE (5+18,10),3,1

147 OW  PAINT (5+18,10),1,1

148 XF  GET (0,0)-(30,14),Zwei%
149 Zr  CIRCLE (5+9,7),4,4

150 Ma  CIRCLE (5+9,7),3,1

151 va  PAINT (549,7),1,1

152 L1 GET (0,0)-(30,14),Drei%
153 17 CLS

154 h0  LOCATE 1,1 : COLOR 1,2 : PRINT " Weiter ”
155 Kt GET (0,0)-(63,7),Weiter¥
156 Mv  LOCATE 1,1 : COLOR 1,2 : PRINT " Patt "
157 v6  GET (0,0)-(63,7),Patt%
158 0z  LOCATE 1,1 : COLOR 1,2 : PRINT ” Ende ”
159 Yw  GET (D,0)-(63,7),ASF%
160 A5  LOCATE 1,1 : COLOR 1,2 : PRINT * Info ~
161 h8  GET (0,0)-(63,7),INF%
162 Nf  COLOR 1,0

163 2zb0 RETURN
164 na ComputerPlayer:

165 od2 NixMehr = 0

166 Rv SAY IchBinDran$,Laber%

167 rz  IF SC = O THEN GH = 1 : ELSE GH = 0

168 RD  Verschm(VAL(Wert$(GH))) = Verschm(VAL(Wert$(GH))) + 1

169 EKO WarWohlNix:

170 7N2  IF NixMehr = -1 THEN LOOP
171 Qm Allmax = -1
172 0q dran = 0

173 0t FOR & = 1 TO 6 : Prefer(a) = -1 : NEXT a
174 oW FOR t = 1 TO Anzahl(0)

175 Je4 AugenA = VAL(RIGHT$(Stapel$(0,t),1))
176 TU AugenB = VAL(LEFT$(Stapel$(0,t),1))
177 QA Prefer(AugenA) = Prefer(AugenA) +1
178 bl Prefer(AugenB) = Prefer(AugenB) +1
179 g72 NEXT t

180 Fc  FOR t = 1 TO Anzahl(0)

181 eB4 Gunst (t) = 0

182 Qw a = LEFT$(Stapel$(0,t),1) = Wert$(0)
183 22 b = LEFT$(Stapel$(0,t),1) = Wert$(1)
184 Ue ¢ = RIGHT$(Stapel$(0,t),1) = Wert$(0)

185 2 d = RIGHT$(Stapel$(0,t),1) = Wert3(1)

186 PH IF a OR b OR ¢ OR d THEN Gunst(t) = 500

187 Fb Gunst(t) = Gunst(t) + Prefer(VAL(LEFT$(Stapel$(0,t),1)))

188 Iz Gunst(t) = Gunst(t) + Prefer(VAL(RIGHT$(Stapel$(0,t),1))
)

189 Hj Gunst(t) = Gunst(t) + Verschm(VAL(RIGHT$(Stapel$(0,t),1)

v ))

190 vz Gunst(t) = Gunst(t) + Versehm(VAL{LEFT$({Stapel$(0,t),1))
)

191 G4 IF Gunst(t) > 499 AND Gunst(t) > Allmax THEN

192 106 Allmax = Gunst(t)

193 ty ak = t

Listing. »Domino«: Bitte mit dem Checksummer
(Seite 66) eingeben.
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Bestellung und Versand:

Telefon (0208) 24047
BTX 020824049
StockmannstraBBe 78
4200 Oberhausen 1

%5%%5

Computer
Qualitat ist kein Zufall!

Externes Diskettenlaufwerk

MAD-V+ fiir

Amiga 500/1000/2000

[J geeignet fiir 5,25"-Disketten [J Bus
durchgefiihrt [0 abschaltbar [ 40/80

Track umschaltbar [ kompatibel zu PC-
Karten (Side Car)

AHD20-Harddisk fiir AMIGA

[ volle Amiga-Kompatibilitat (Kickstart 1.2) [ vor-
bereitet fiir Autoboot-Kickstart und Workbench [
kompatibel zum ST 506-Standard [J kompatibel zu
allen Speichererweiterungen am Expansionport
(Golem-Box) [ keine Belastung der Amiga-

Zusatzlaufwerk MAD-Il +

] Panasonic JU363 (Original Amiga-
Laufwerk) [] kompatibel zu Kopierpro-
grammen (Marauder) I inkl. Utility zum
Einstellen der Step-Geschwindigkeit flr
schnellere Suchzeiten und leiseren Be-
trieb, auch fiir das interne Laufwerk.

880 KByte

Stromversorgung (eigenes Netzteil ohne Liifter) [
Speicherkapazitéat

wahlweise MEM (Standard) oder RLL-Controller
(50% héhere Kapazitat) [] erhaltlich in 20, 33, 40,
66 MByte [ inkl. Steuersoftware und Programmen
zur Datensicherung auf Disketten [ Geschwindig-
keit gegeniiber Floppy bis 10fach (Systemstart 15

DM 478~

Sekunden) [ automatisches Parken des Schreib-
lesekopfes als StoB- und Transportsicherung [J
Aufteilung in mehrere logische Laufwerke maéglich
[T inkl. jede Menge Public-

Echtzeituhr MCT-1000

[1 AnschluB am Expansionport, Drucker
und Joystickport bleiben frei [] akkuge-
puffert (garantiert 1 Jahr ohne Einschal-

MIDIFACE

[] kompatibel zu allen MIDI-Programmen
[ fir Amiga 500, 1000 und 2000 [] 1x

MIDI IN, 1xMIDI OUT, 1xMIDI OUT/
ab DM 1.498,-

ten des Rechners [ Schreibschutz- Domain-Software THRU schaltbar [ mit Kontrollanzeige
schalter gegen versehentliches Verstel- fir MIDI-IN und OUT, erleichtert Auffin-
len (bei Programmabstirzen) [ inkl. den von Ubertragungsfehlern (defekte
Steuersoftware zum Einbinden in die Kabel) [J separates Gehduse mit langen
Startup-Sequenz Kabeln (keine nackte Platine

[l quarzgenau DM 129,- an der Rechnerriickseite) DM 129,~

2 MByte-Speichererweiterung
fiir Amiga 1000

[] erweitert Speicherkapazitat auf 2,5 MByte [] er-

512 KByte
Speichererweiterung
fiir Amiga 500

[J erweitert den Speicher auf 1 MByte
[1 abschaltbar [ akkugepufferte Uhr

weiterbar (Expansionport durchgeschleift) [ ab-
schaltbar [] autokonfigurierend ab Kickstart V1.2

DM 949,

Drive-Expansionbox

[ bis zu 3 Diskettenlaufwerke anschlieB-
bar [ geeignet flir Diskettenlaufwerke
ohne Busdurchfiihrung [ abschaltbar []
fur 35 und 5,25 -Drives [] Adressen

[| stabiles Metallgehduse

: (D1, D2) umschaltbar
optional

DM 189, DM 59,

Filialen/Ladenverkauf/Stiitzpunkte:

1000 Berlin 62 Kolonnenstr. 33
Tel. (030) 7827118 Norbert Domhdfer

2000 Hamburg 62
Langenhorner Chaussee 670b
Tel. (040) 5276404, Klaus Engler

4019 Monheim Zaunswinkelstr. 28
Tel. (02173) 53708 Andreas Gerzen

4200 Oberhausen Stéckmannstr. 78
Tel. (0208) 24047 Thomas Martin

4600 Dortmund Lagerhausstr. 11
Tel. (0231) 825289 Wolfgang Borgwardt

8541 Rohr-Regelsbach
Tel. (09122) 82563 Robert Esser

Handleranfragen erwiinscht!

OSTERREICH: SUETRAK HANDELSGES. M.B.H. - MITTERAUEN 31 A-3003 GABLITZ - TEL. 02231/2170
SCHWEDEN: PLAMI PRODUKTER - BOX 104 - S-27400 SKURUP - TEL. 04 11-32260

DANEMARK: ABSALON DATA - VANGEDEVEJ 216 A - DK-2860 SOBORG - TEL. 01671193

Versand per Nachnahme - Ausland nur Vorauskasse + DM 10,-

Public-Domain-Katalog

Public-Domain-
Software DM 4,-

Internes Diskettenlaufwerk
3,5” fiir Amiga 2000
DM 349,-

Abschaltung fiir Speicher-
erweiterung (Amiga 500)
DM 24,90

Exbus-Converter 500
Mit Hilfe dieses Zusatzes kann
die gesamte, fiir den Expansion-
port des Amiga 1000 vorgesehe-
ne Peripherie an den Amiga 500
angeschlossen werden.

DM 59,-

Centronics-Druckerkabel
fiir Amiga 500/1000/2000
DM 39,-

1 3,5" Diskette DM 7,90
10 3,5 Diskette DM 6,90
ab 20 3,5” Diskette DM 5,90

Monitorkabel
fiir Amiga 500/1000/2000
(Scartstecker und
StereoanschluB)

DM 59,~
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PROGRAMM DES MONATS

194 4xd END IF

195 wWN2  NEXT t

196 yX IF Allmax < 499 THEN GOSUB GetTile : GOTO WarWohlNix

197 32 FORt=0TO 1

198 kj4 IF LEFT$(Stapel$(0,ak),1) = Wert$(t) THEN SC = t : SideT
aken = 1

199 HD IF RIGHT$(Stapel3(0,ak),1) = Wert3(t) THEN SC = t : Side
Taken = 0

200 152  NEXT t

201 rJ dran = 0

202 1I0 GOTO PutTileOnSereen

203 Ov Main:

204 Mt2 GOSUB InitAll

205 Y1 FOR t = 1 T0 6 : Verschm(t) = 0 : NEXT t

206 0I FORt=0TO 31

207 kwh Tisch®(t) = INT ((RND(1) * 65535& )+ &HB8000)

208 9a2 NEXT t

209 Zy GOSUB MakeTiles

210 JI  GOSUB ShuffleTiles

211 v PATTERN RHFFFF,Tisch¥

212 Nh COLOR 0,3

213 pF AREA (0,0) :AREA (631,0) : AREA (631,200) :AREA (0,200)

214 VZ - AREAFILL 0

215 gg SAY NewGame$,Laber®

216 @F  PATTERN &HFFFF,MusterA%

217 GY  COLOR 1,0

218 HI LINE (487,2)-(556,17),7,bf

219 DA LINE (490,3)-(554,15),2,bf

220 qo. PUT ( 490,6),Weiterg,PSET

221 NT LINE (1,2)-(70,17),7,bf

222 cB LINE (4,4)-(67,15),2,bf

223 F1 PUT ( 4,6),Patt%,PSET

224 K5 LINE (81,2)-(150,17),7,bf

225 5C LINE (84,4)-(147,15),2,bf

226 tO  PUT (B4,6),ASF%,PSET

227 v LINE (161,2)-(230,17),7,bf

228 8G LINE (164,4)-(227,15),2,bf

229 3L PUT (164,6),INF%,PSET

230 0g  PALETTE 0,0,.5,0

231 Zb  PALETTE 1,1,1,1

232 2k PALETTE 2,.5,0,0

233 Dv. PALETTE 3,0,.4,0

234 Q7  PALETTE 4,.3,.3,.3

235 1t PALETTE 5,0,0,0

236 PA  PALETTE 6,.2,.2,.2

237 1M PALETTE 7,.13,.13,.13

238 Nw GOSUB SpreadTiles

239 nl IF Max(0) > Max(1) THEN dran = O : ELSE dran = 1

240 BQ LinkerWert = VAL(LEFT$(Stapel$(dran,AKTT(dran)),1))

241 ca RechterWert = VAL(RIGHT$(Stapel$(dran,AKTT(dran)),1))

242 ns CALL Stein(298,70,LinkerWert,RechterWert, V" )

243 XC  Wert$(0) = RIGHT$(Stapel$(dran,AKTT(dran)),1)

244 r7  Wert$(1l) = LEFT$(Stapel$(dran,AKTT(dran)),1)

245 a5 GOSUB Cleanup

246 2 GOSUB DisplayTiles

247 sq  PX(0) = 298 : PY(Q) = 70 : ADX(0) = 63 : ADY(0) = 0 : zZ(0

) =0
248 B7 ZR$(0) = "V" : Richtung (0) = 2
249 es PX(1) = 298 : PY(1) = 70 : ADX(1) =-63 : ADY(1) = 0 : ZZ(1
; ) =0

250 PK ZR$(1) = "V" : Richtung (1) = 4

251 29  KAX(1) = 0 : KBX(1) = 30 : KAY(1) = 0 : KBY(1) = 15

252 LI KAX(2) = 30 : KBX(2) = 60 : KAY(2) = 0 : KBY(2) = 15

253 86  KAX(3) = 0 : KBX(3) = 30 : KAY(3) = 15 : KBY(3) = 30

254 ui  KAX(4) = 0 : KBX(4) = 30 : KAY(4) = O : KBY(4) = 15

255 Re SC = 4

256 j1 IF dran = 1 THEN ComputerPlayer

257 Ga0 LOOP:

258 qJ2 dran = 1

259 Di CALL Maus(MX,MY)

260 53  SCE = -1

261 y8 IF MX > 560 AND MX < 620 AND MY > 1 AND MY < 16 THEN

262 FN4 GOSUB GetTile

263 Ga GOSUB DisplayTiles

264 XW GOTO LOOP

265 D62 END IF

266 jm IF MX > 490 AND MX < 554 AND MY > 1 AND MY < 16 THEN

267 Dek IF SCE <> -1 THEN PUT (X1(SC),Y1(SC)),2ahl%,PSET

268 d5 GOTO ComputerPlayer

269 HA2 END IF

270 19 IF MX > 1 AND MX < 70 AND MY > 1 AND MY < 16 THEN Patt

271 6U IF MX > 81 AND MX < 150 AND MY > 1 AND MY < 16 THEN

272 5C4 SAY Tschues$,Laber®

273 94 END

274 MF2 END IF

275 pw

276 EP
277 Lhé4
278 VX6

279 rp
280 dx
281 fm8

282 HT
283 R2A
284 rq
285 dp
286 SX
287 ZS8
288 aT6
289 St4
290 ev2
291 Re

292 0P4
293 W
294 aY
295 A5

296 78
297 8j6
298 kd4
299 Q92
300 764
301 ng2
302 YN
303 z2
304 Uv
305 qY0
306 382
307 v9
308 Ep
309 DV4
310 Mp

311 clL2
312 7gh
313 Ps

314 0t2
315 9n
316 iT
317 Rn
318 524
319 g1
320 Gr2
321 6U4

322 el
323 ia
324 Wv2
325 JJ4

326 MW
327 b22
328 kY4

329 wR
330 ph
331 e52
332 HE4

333 Nn
334 113
335 h82
336 sgh

337 Vm
338 xp
339 cE2
340 qk4

341 Nj
342 jN2
343 104

IF MX > 161 AND MX < 250 AND MY > 1 AND MY < 16 THEN
GOSUB Information
IF MY > 15 AND MY < 150 THEN
FORt=0T01
X1(t) = PX(t) + KAX(Richtung(t))
BX(Richtung(t))
Yi(t) = PY(t) + KAY(Richtung(t))
BY(Richtung(t))
IF MX > X1(t) AND MX < X2(t) AND MY > Yi(t) AND MY
< Y 2(t) THEN
IF SC <> t AND SC > -1 THEN PUT (X1(SC),Y1(SC)),
Zahl%,PSET
IF SC <> + THEN
SC = t : Zeichen$ = Wert$(t) :SCE = ¢
GET (X1(t),Y1(t))=(X2(t),Y2(t)),zan1%
LINE(X1(t),¥1(t))-(X2(t),Y2(t)),1,b
PAINT(X1(t)+1,Y1(t)+1),2,1
END IF
END IF
NEXT t
END IF
IF MX > 35 AND MX < 35%Anzahl(1)+30 AND MY > 150 AND
MY <200 THEN
ak = INT(MX/35)
SideTeken = -1
IF LEFT$(Stapel$(1,ak),1) = Zeichen$ THEN SideTaken = 1
IF RIGHT$(Stapel$(1,ak),1) = Zeichen$ THEN SideTaken = 0

: X2(t) = PX(t) + X

: Y2(t) = PY(t) + K

IF SideTaken = -1 THEN
SAY Lament§,Laber% : GOTO LOOP
END IF
ELSE
GOTO LOOP
END IF
PUT (X1(Sc),Y1(sc)),Zahl%,PSET
dran = 1

SAY OK$ ,Laber% : REM "IHN OHR D N UHNX.”

PutTileOnScreen:

WertRechts = VAL(RIGHT$(Stapel$(dran,ak),1))
WertLinks = VAL(LEFT$(Stapel$(dran,ak),1))
IF SideTaken = 1 THEN
Wert$(SC) = RIGHT$(STR$(WertRechts),1)
IF Richtung(SC) = 4 OR Richtung(SC) = 1 THEN SWAP WertLi
nks, WertRechts
ELSE
Wert$(SC) = RIGHT$(STR$(WertLinks),1)
IF Richtung(SC) = 2 OR Richtung(SC) = 3 THEN SWAP WertLi
nks, WertRechts
END IF
PX(SC) = PX(SC) + ADX(SC) : PY(SC) = PY(SC) + ADY(SC)
ZZ(SC) = z2(SC) + 1
IF ZZ(0) = 5 AND SC = O THEN
ZR$(0) = "H” : ADX(0) = 0 : ADY(0) =
PX(0) = PX(0) - 33 : PY(Q) = PY(0) +
ELSEIF ZZ(0) = 6 AND SC = O THEN

32 :Richtung(0)=3
18

ZR$(0) = "V : Richtung(0) = 4 : ADX(0) = -63 : ADY(0) =
0
PX(0) = PX(0) - 30
SWAP WertLinks,WertRechts

ELSEIF ZZ(0) = 15 AND SC = O THEN
ZR$(0) = "H” : Richtung(0) = 1 : ADX(0) = O : ADY(0) = -
33
PY(0) = PY(D) - 15 : PX(0) = PX(0) + 30

ELSEIF ZZ(0) = 16 AND SC = O THEN
ZR$(0) = "V" : Richtung(0) = 2 : ADX(0) = 63 : ADY(0) =
0
PY(Q) = PY(0) + 15
SWAP Wertlinks,WertRechts

ELSEIF ZZ(0D) = 25 AND SC = O THEN
ZR$(0) = "V" : Richtung(0) = 4 : ADX(0) = -63 : ADY(0) =
0

PY(0) = PY(0) +17 : PX(0) = PX(D) - 63
SWAP WertlLinks,WertRechts
ELSEIF 2ZZ(0) = 34 AND SC = 0 THEN
ZR$(0) = "v" : Richtung(0) = 2 :
0
PX(0) = PX(0) + 63 : PY(0) = PY(0) - 8
SWAP WertLinks,WertRechts
ELSEIF ZZ(1) = 5 AND SC = 1 THEN

ADX(0) = 63 : ADY(0) =

ZR$(1) = "H” : Richtung(1) = 1 : ADX(1) = O : ADY(1) = -
33
PX(1) = PX(1) +30 : PY(1) = PY(1) - 15

ELSEIF ZZ(1) = 7 AND SC = 1 THEN
ZR$(1) = "V" : Richtung(l) = 2 : ADX(1) = 63 : ADY(1) =
0

40
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PROGRAMM DES MONATS

344 xH PY(1) = PY(1) + 33 : PX(1) = PX(1) + 33 422 vQ COLOR 1,0 : PRINT " an.”
345 4w SWAP Wertlinks,WertRechts 423 02 PRINT "Um einen Stein reguldr abzulegen, klickt man *
346 0T2 ELSEIF ZZ(1) = 16 AND SC = 1 THEN 424 M PRINT “zuerst das Ende der Schlange an, an das er "
347 Tgh ZR$(1) = "H” : Richtung(l) = 3 : ADX(1) = 0 : ADY(1) = 3 425 1B PRINT “angelegt wird und dann den eigenen Stein. MuBb”
3 426 Lx PRINT “ein Stein gezogen werden, ist der Stapel in ”
348 1C PX(1) = PX{1) -33 : PY(1) = PY(1) + 17 427 gN PRINT “der rechten oberen Ecke anzuklicken. *
349 6a2 ELSEIF 2Z(1) = 17 AND SC = 1 THEN 428 kQ PRINT “Wenn das Spiel einmal nicht aufgeht, oder”
350 tB4 ZR${1) = "V" : Richtung(l) = 4 : ADX(1) = -63 : ADY(1) = 429 1U PRINT "der Spieler ein neues Spiel beginnen will *
0 430 gb PRINT "wird auf ”;
351 h6 PX(1) = PX(1) - 63 : PY(1) = PY(1) - 18 431 K1 COLOR 1,2 : PRINT "PATT”;
352 B3 SWAP WertLinks,WertRechts 432 Mr  COLOR 1,0 : PRINT " gedrickt, der Computer ”
353 942 ELSEIF ZZ(1) = 26 AND SC = 1 THEN 433 Lr PRINT "berechnet anhand der Augenzahl den Sieger.”
354 TB4 ZR$(1) = "V” : Riehtung(l) = 2 : ADX(1) = 63 : ADY(1) = 434 3p PRINT “Zum beenden des Programmes dient ”;
0 435 07 COLOR 1,2 : PRINT “ENDE*;
355 5N PY(1) = PY(1) - 18 : PX(1) = PX(1) +63 436 Jh COLOR 1,0 : PRINT “.*
356 F7 SWAP WertLinks,WertRechts 437 P2 PRINT
357 Cg2 ELSEIF ZZ(1) = 35 AND SC = 1 THEN i 438 sB COLOR 2,0
358 134 ZR$(1) = "V” : Richtung(1l) = 4 : ADX(1) = -63 : ADY(1) = 439 me PRINT * Viel Spad beim Domino !”;
0 440 QM CALL Maus(a,b)
359 HN PX(1) = PX(1) - 63 : PY(1) = PY(1) + 8 441 Jz WINDOW CLOSE 2
360 JB SWAP WertLinks,WertReehts 442 U0 RETURN
361 le2 END IF 443 g3 SUB Stein(ex,cy,Erste,Zweite, Modu$) STATIC
362 3B CALL Stein (PX(8C), PY(SC), WertLinks, WertRechts, ZR$(SC) 444 6nl SHARED Eins%(),Zwei%(),Drei%(),Vier%(),Fuenf%(),Sechs%(),Mu
) steraA%()
363 kx  AKTT(dran) = ak 445 3q  SHARED XAR,XAL,YAR,YAL
364 VO GOSUB Cleanup 446 Lx2 PATTERN &HFFFF,Mustera%
365 dw  Zeichen$ = "0" : 8C = -1 447 Sy IF XAR < 0 OR XAL >0 OR YAR < O OR YAL > 0 THEN SWAP E
366 Nh IF Anzahl(dran) = O THEN Schluss rste,Zveite
367 us IF dran = 1 THEN 448 Uo IF Modu$ = "V” THEN
368 xH4 COSUB DisplayTiles 449 HO4 LINE(ex,cy)-(cx+60,cy+15),7,bf
369 Gi GOTO ComputerPlayer 450 fD AREA (ex+61,cy+1)
370 212  ELSE 451 0Q AREA (ex+63,cy+3)
371 GF4 GOTO LOOP 452 1y AREA (cx+63,cy+17)
372 wp2 END IF 453 81 AREA (ex+61,cy+15)
373 QHO Patt: 454 Kn COLOR 6,0
374 uG2 FOR t =0 TO 1 455 08 AREAFILL O
375 edd Punkte(t) = 0 456 £1 AREA (ex,cy+16)
376 15 FOR & = 1 TO Anzahl(t) 457 xq AREA (cx+60,cy+16)
377 HE6 Punkte(t) = VAL(RIGHT$(Stapel$(t,a),1))+VAL(LEFT$(Stap 458 T4 AREA (cx+63,cy+17)
el$(t,a),1)) 459 7L AREA (cx+5,cy+17)
378 HP4 NEXT a 460 Nj COLOR 5,0
379 ul2 NEXT ¢ 461 UY AREAFILL 0
380 ET IF Punkte{l) > Punkte(0) THEN dran = 1 : ELSE dran = 0 462 tG DeltaX = 30 : DeltaY = 0
381 PsO GOTO Schluss ‘ 463 4n2  ELSE
382 QK Schluss: 464 654 LINE(ex,cy)-(ex+30,cy+30),7,bf
383 852 IF dran = 0 THEN 465 eM AREA (ex+31,cy+1)
384 24 a$="IH/C /HAHB EH G EHW OHN EKN UHN D D UH F EHR 466 12 AREA (cx+33,0y+3)
L OHR EHN .* 467 nt AREA (cx+33,cy+32)
385 oX2 ELSE 468 eg AREA (ex+31,cy+30)
386 cy4 a$ ="DUH (HAHS T M IH/C B EHS IKG T .” 469 Iw COLOR 6,0
387 B42 END IF 470 dh AREAFILL 0
388 AW SAY a$,Laberd 471 dD AREA (ex,cy+31)
389d5 FORt=07T07 472 51 AREA (cx+30,cy+31)
390 LU4 PALETTE t,0,0,0 473 tz AREA (cx+33,cy+32)
391 6X2 NEXT t 474 0P AREA (cx+5,cy+32)
392 bn0 GOTO Main 475 ey COLOR 5,0
393 8u Leuchten: 476 jn AREAFILL 0
394 dh2 FOR w! = 0 TO 1 STEP .005 477 Gr DeltaX = 0 : DeltaY = 15
395 rd4 PALETTE 2,w!,w!,w! 478 eX2 END IF
396 Mz FOR u = 0 TO 20: NEXT u 479 R1 IF Erste = 1 THEN PUT (ex,cy),Eins%,PSET
397 Lg2  NEXT w! 480 T1 IF Erste = 2 THEN PUT (ex,cy),Zwei%,PSET
398 i0 FOR w! = 1 TO 0O STEP -.005 481 al IF Erste = 3 THEN PUT (ex,cy),Drei%,PSET
399 vhé PALETTE 2,w!,w!,w! 482 Wx IF Erste = 4 THEN PUT (ex,cy),Vier%,PSET
400 Q3 FOR u = 0 TO 20: NEXT u 483 oE | IF Erste = 5 THEN PUT (cx,ey) ,Fuenf%,PSET
401 Pu2  NEXT w! 484 Aa IF Erste = 6 THEN PUT (ex,cy),Sechs%,PSET
402 qS0 RETURN . 485 UM IF Zweite = 1 THEN PUT (cx+DeltaX,cy+DeltaY),Eins%,PSET
403 nQ Vorspann: 486 Xg IF Zweite = 2 THEN PUT (cx+DeltaX,cy+DeltaY),Zwei%,PSET
404 4a2  CLS 487 O IF Zweite = 3 THEN PUT (ex+DeltaX,cy+DeltaY),Drei%,PSET
405 Le COLOR 2,0 488 ce IF Zweite = 4 THEN PUT (ex+DeltaX,cy+DeltaY),Vier%,PSET
406 Te  LOCATE 10,33 489 vw  IF Zweite = 5 THEN PUT (cx+DeltaX,cy+DeltaY),Fuenf%,PSET
407 RB PRINT "AMIGA DOMINO” 490 1J IF Zweite = 6 THEN PUT (cx+DeltaX,cy+DeltaY),Sechs,PSE
408 1e GOSUB Leuchten 491 BY IF Modu$ = “V" THEN 3
409 9F  CLS 492 sr4 LINE (ex+29,cy)-(ex+30,cy+15),4,bf
410 ya0 RETURN 493 YH2 ELSE
411 L Information: 494 224 LINE (ex,cy+15)-(ex+30,cy+15),4,bf
412 RU2  a$ = "emmmmmmeeee Information zum Domino------------ " 495 vo2 END IF
413 B0 WINDOW 2,a$,(140,20)-(500,170),0,2 496 240 END SUB
414 R}  COLOR 1,0 497 dA SUB Maus(MX,MY) STATIC
415 Oh PRINT "Das Amiga Domino l#uft unter den Regeln des " 498 Ff2  WHILE MOUSE(0) = 0
416 gy PRINT "herkémmlichen Dominos, bis darauf, dah es fir” 499 UT WEND Llsting
417 ja PRINT "den Spieler méglich ist auf seinen Zug zu ” 500 M9 MX = MOUSE(3) : MY = MOUSE(4) D i
418 MJ PRINT “verzichten (falls er keinen Wert auf Fairplay” 501 yr WHILE MOUSE(0) <> 0 = »Domino«:
419 Tr PRINT "legt) und klickt, wie wenn er keinen Stein ” 502 XL WEND . Bitte mit dem
420 GO PRINT “ablegen kbnnte das Feld *; 503 9B0 END SUB Checksummer
421 ¥X  COLOR 1,2 : PRINT "WEITER"; (C) 1987 M&T (Seite 66) eingeben
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KURSE

achdem wir in der letz-

ten Ausgabe unseres

C-Kurses im AMIGA-
Magazin die einfachen Daten-
typen kennengelernt haben,
befassen wir uns in diesem
Kursteil zuerst mit den zusam-
mengesetzten Datentypen.
Wenn Sie die einfachen oder,
wie sie auch genannt werden,
skalaren Typen verstanden ha-
ben, wird lhnen das Gebiet der
zusammengesetzten Datenty-
pen keine groBen Schwierig-
keiten mehr bereiten. Sie set-
zen sich grundsétzlich nur aus
uns bereits bekannten Daten-
typen zusammen.

Das Array (Feld) besteht aus
mehreren gleichartigen Ele-
menten. Das heiBt in einem Ar-
ray kann zum Beispiel eine
Gruppe von Integervariablen
zusammengefaBt werden. Die
folgenden Datentypen durfen
in Arrays zusammenfaBt wer-
den:
weltere Arrays oder
alle einfachen Daten-
typen oder
Zeiger oder
Strukturen oder
Unionen

I

Strukturen und Unionen
sind ebenfalls zusammenge-
setzte Datentypen. Diese wer-
den spater genauer bespro-
chen. Wir befassen uns zu-
nachst mit den eindimensiona-
len Arrays oder Vektoren (siehe
dazu auch Bild 1).

Stellen Sie sich einfach eine
Reihe von Schubladen vor.
Diese Schubladenreihe soll
ein Array darstellen. In jeder
dieser Schubladen befindet
sich ein Element dieses Ar-
rays. Wir missen dem Compi-
ler genau mitteilen, wie viele
Schubladen wir benétigen und
was wir darin zu deponieren
wiinschen; zum Beispiel eine
Gruppe von int-Variablen.

Die Definition eines Arrays,
das aus Integerwerten besteht,
sieht folgendermaBen aus:

int name[ELEMENTE];

Wobei »int« der Datentyp der
Arrayelemente, »name« der
Name des Arrays und »ELE-
MENTE-« die Anzahl der Array-
elemente (Schubladen) dar-
stellt. In eckigen Klammern,
den sogenannten Indexopera-
toren, wird angegeben, wie
viele Elemente das Array auf-
nehmen soll. Die Anzahl der
Elemente muB durch einen
konstanten Ausdruck oder eine
symbolische Konstante repra-
sentiert werden. In Basic wir-
de das so aussehen:

DIM name(ELEMENTE)
Ausdriicke sind grob gesagt
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Anfanger

Die Programmiersprache C stellt uns mit
den zusammengesetzten Datentypen ein
machtiges Werkzeug zur Verfiigung.

In diesem Kursteil werden auBer diesen
Datentypen noch die sehr wichtigen Ope-
ratoren unter C griindlich beleuchtet.

Operationen mit skalaren Ob-
jekten, beispielsweise die Divi-
sion zweier Zahlen. Aber das
soll uns heute nicht weiter be-
lasten, denn dieses Thema ist
Stoff des nédchsten Kursteils.
Wichtig ist, daB konstante Aus-
dricke konstante Werte liefern.

Erlaubt sind folgende Array-
definitionen:
100
110 #define ELEMEN

TE 100

120
130
140
150
160

int zahl;

int name_a[10];

int name_b[ELEMEN
TE];

int name_c[ELEMENTE
+10];

170

180
190 int name_e[]= {0,1,
2};

200

In Zeile 150 bis 170 werden
Arrays mit jeweils 10, 100 und
110 Elementen initialisiert. Die
in eckigen Klammern darge-
stellte Lange des Arrays ist im-
mer ein konstanter Wert.

Falsch hingegen wére diese
Konstruktion:

210 int name_d[zahl];
/% falsch! ¥/

»zahl« ist eine Integervaria-
ble, die in Zeile 130 definiert
wurde. Die Anzahl der Elemen-
te eines Arrays ist jedoch nicht
variabel und muB somit durch
einen konstanten Wert darge-
stellt werden!

In Zeile 190 sehen Sie eine

Definition, bei der die Anzahl
der Elemente automatisch er-
mittelt wird. Eine solche Initiali-
sierung ist nur bei globalen Ar-
rays erlaubt. Das heift Zeile
190 muB auBerhalb jeder Funk-
tion stehen, oder es muB die
Speicherklasse »static« mit an-
gegeben werden:

190 static int name_e[]=
(0,1, 2} 3

Die gleiche Wirkung erzie-
len Sie innerhalb eines Funk-
tionsblocks mit den folgenden
Zeilen:

200 |

210 int name_e[3];
220

230 name_e[0]=0;
240 name_e[1]=1;
250 name_e[2]=2;
260 |

Beachten Sie, daB die Ele-
mente immer mit dem Index 0
beginnen. Daraus folgt, daB
der héchste Index immer um
eins kleiner ist, als die Zahl der
Elemente:

float dez_bruch[10];

Dieses float-Array kann zehn
float-Zahlen (Elemente) auf-
nehmen. Es sind dies die Zah-
len, die durch die Namen
dez__bruch([0] bis dez__bruch
[9] dargestellt werden.

Achten Sie hierauf in lhrer
Programmierpraxis, denn wie
verfuhrerisch ist es doch, hier
die (nicht existierende) Varia-
ble dez__bruch[10] anzuspre-
chen.

Eine Sonderform des Arrays
sind die Zeichenarrays (Zei-

chenketten/Strings). Sie kon-
nen diese auf zwei Arten initia-
lisieren:

100
110 char string a[6]={"
A','m','i','g',’a','\O'} ;
120 char string b[6]="
Amiga”;
130
Beide Vereinbarungen ha-
ben die gleiche Wirkung. Aber
Vorsicht: Im ersten Fall muB
das Nullbyte angehéngt wer-
den! Im zweiten Fall geschieht
dies zwar automatisch, aber es
muB trotzdem ein Element
mehr angegeben werden — in
der letzten Schublade eines
Zeichenarrays finden Sie im-
mer ein Nullbyte! Hier noch die
globale Initialisierung einer
Zeichenkette:

140 static char string c
[1="Aniga";
Es wurde ein sechs Zeichen
langes Array mit dem Inhalt

string c[0]='A";
string c[1]='m';
string ec[2]='1';
string c[3]='g";
string _c[4]="a';
string e[5]="\0";

angelegt.

Zeichenketten konnen aber
auch Uber Zeiger angespro-
chen werden. Dies sei an die-
ser Stelle erwdhnt, um die »Ver-

Teil 3

KURSUBERSICHT

Unser C-Kurs soll allen Le-
sern einen Einstieg in die
Programmiersprache C bie-
ten. Kenntnisse in anderen
Sprachen sind niitzlich, aber
nicht notwendig. In den ein-
zelnen Kursteilen finden Sie
folgende Themen:

TEIL 1: Geschichte von C; das
Modulkonzept;  Beispielpro-
gramme mit der Funktion
»printf«, Syntaxdiagramme

TEIL 2: Einfache Datentypen,
aufgeteilt nach Konstanten und
Variablen

TEIL 3: Zusammengesetzte
Datentypen; Zeiger; Typ-
Konvertierung und Operato-
ren

TEIL 4: Ausdricke und Anwei-
sungen mit erklarenden Bei-
spielen

TEIL 5: Aufbau von Funktio-

nen; Parameteriibergabe und
Aufruf mit Programmen

TEIL 6: Der C-Praprozessor
und die Bibliotheksfunktionen
mit Beispielen und Ubungen
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wandtschaft« zwischen Zeiger
und Arrays darzustellen.

Wie Sie wissen, ist nach der
Definition »char *zeiger;« die
Variable »zeiger«ein Zeiger auf
ein Zeichen. Nach der Zuwei-
sung »zeiger= "String " ;« ent-
halt »zeiger« nicht etwa die Zei-
chenkette »String«, sondern ei-
nen Zeiger auf das erste Zei-
chen der Zeichenkette. Der
Aufruf »printf(” %c " ,'zeiger);«
bewirkt also, daBl das Zeichen
»S«auf dem Bildschirm ausge-
geben wird. Mittels »printf
("%s", zeiger);« jedoch wird
die Zeichenkette »String« aus-
gegeben!

Die einzelnen Zeichen eines
Strings sind im Speicher hin-
tereinander abgelegt. Nach-
dem die Adresse des ersten
Zeichens bekannt ist, miBte
man doch ohne weiteres auch
auf die anderen Zeichen zu-
greifen konnen? Dies ist tat-
sachlich méglich! Zum Bei-
spiel »printf(“%c" *(zeiger+
1));« gibt das Zeichen »t« aus!
Folglich ergibt »printf(”%s",
zeiger+1);« die  Ausgabe
»tring«.

Arrays in Arrays

Weiter oben wurde beschrie-
ben, daB Arrays unter anderem
auch weitere Arrays enthalten
dirfen. Es entsteht dann ein
mehrdimensionales Array
oder eine Matrix. In jeder unse-
rer Schubladen befindet sich
jetzt wieder eine Reihe weite-
rer Schubladen.

int name[10][10];

Es wurden hier 10 Arrays de-
finiert, und zwar die von [0] bis
[9]. Jedes dieser Arrays bein-
haltet 10 Elemente, eben die
Elemente [0] bis [9]. Wir haben
also Platz fir 100 int-Variablen
geschaffen. Bei der globalen
Definition von mehrdimensio-
nalen Arrays wird die Anzahl
der Arrays automatisch ermit-
telt. Die erste Klammer darf al-
so leer bleiben. Als Beispiel die
statische Initialisierung einer
Matrix:

110 static int name[][3]

120 static int name[][3]
= E lJ213)4)5’6] H

Wegen der Ubersichtlichkeit
und der besseren Lesbarkeit
wird man die erste Art der stati-
schen Initialisierung eines
mehrdimensionalen  Arrays
vorziehen. Es wurden in jedem
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Fall zwei Arrays mit je drei Ele-
menten initialisiert. Hier die ex-
plizite Wertzuweisung der ein-
zelnen Elemente:

210 name[0][0]=1;

220 name[0][1]=2;

230 name[0][2]=3;

240

250 name[1][0]=4;

260 name[1][1]=5;

270 name[1][2]=6;

Sie sehen, obwohl ein Array
eine  zusammengehdrende
Einheit bildet, kénnen sehr
leicht einzelne Elemente darin
verdndert werden.

Angenommen, Sie schrei-
ben ein Programm, das die
Adressen einiger lhnen be-
kannter Personen verwalten
soll. Sie definieren ein mehrdi-
mensionales Array in der fol-
genden Art:

char adresse[3][13];

Drei Arrays, jeweils eines fur
Name, StraBe und Ort, mitje 19
Elementen wurden vereinbart.
Egal wie viele Zeichen Sie be-
legen, es werden pro Array im-
mer 12 Zeichen und damit
auch ebenso viele Speicher-
stellen reserviert:

adresse[0]: Kurt B._____
adresse[1]: Am Berg
adresse([2]: 8000 Minchen

Der Unterstrich (__) stellt zur
Verdeutlichung ein unbenutz-
tes Element eines Arrays dar.
Sie sehen, diese Art Zeichen-
ketten zu verwalten, kostet un-
notigen Speicherplatz. Abhilfe
schafft hier das Zeiger-Array.
Die Definition:

char *adresse[3];

Mit dieser Losung erhalten
Sie drei Zeiger auf Zeichenket-
ten, die unterschiedlich lang
sein dirfen:

adresse[0]="Kurt B.";
adresse[1]="Am Berg”;
adresse[2]=

"8000 Minchen”;

Es wird nur soviel Speicher
reserviert, wie tatsachlich not-
wendig ist. Der Nachteil, den
Sie hierbei in Kauf nehmen
mussen ist, daB Zeiger-Arrays
nicht statisch initialisiert wer-
den kénnen.

Die Struktur ver-
eint verschiede-
ne Datentypen

Strukturen sind flr einen C-
Programmierer, der sich mit
dem Amiga beschaftigen
mochte, sehr wichtig. Bei die-
sem Computer lduft einfach al-
les (und alles einfach) iber

Strukturen. Deshalb soll die-
ses Kapitel auch ausfiihrlich
diskutiert werden. Im Gegen-
satz zu den Arrays kdnnen in
einer Struktur verschiedene
Datentypen vereint werden. Er-
laubt sind alle Typen, die auch
in Arrays erlaubt sind und zu-
sétzlich noch die sogenannten
Bitfelder (siehe unten).

Die Definition einer Struktur
ist der der Aufzahlungstypen
nicht undhnlich:

100

110 struct datum|
120 int tag;

130 char *monat;
140 int jahr;
150 | heute;

160

In Zeile 110 wird die Defini-
tion einer Struktur mit dem
Schlisselwort »struct« (von
structure) eingeleitet. Es folgt
der Strukturtypname — im Bei-
spiel datum — dahinter die 6ff-
nende geschweifte Klammer.

In Zeile 120 bis 140 werden
die einzelnen Komponenten
der Struktur »datum« aufge-
zahlt.

Die Zeile 150 enthalt neben
der schlieBenden geschweif-
ten Klammer einen Variablen-
namen des Typs »datum«. Bild
2 verdeutlicht noch einmal die
Syntax einer Struktur. Wie
auch bei den Aufzdhlungsty-
pen ist die Angabe eines oder
auch mehrerer Variablenna-
men erlaubt, aber nicht zwin-
gend notwendig. Nach der De-
finition des Strukturtyps kénn-
ten zum Beispiel mit

170 struct datum morgen;
oder mit

180 struct datum *ge
stern;

weitere Variablen oder Zeiger
des gleichen Strukturtyps ver-
einbart werden. Dies ist jedoch
nur dann maoglich, wenn bei
der Stukturdefinition ein Struk-
turtypname, im Beispiel »da-
tume«, angegeben wurde.

Wie beim Array ist eine stati-
sche |Initialisierung maoglich.
Hier die vier Moglichkeiten an-
hand eines anderen Beispiels:
1) auBerhalb einer Funktion
und direkt bei der Definition
der Struktur

110 struct fehlermeldun

gen{

120 int code;

130 char ¥meldung;

140 } dos[]={

150 103, "Speicher
platz nicht ausrei
chend”,

160 121, "Datei ist

kein Objektmodul”,

370 226, "Diskette
nicht eingelegt”

380 }

2) auBerhalb einer Funktion
und bei der Vereinbarung wei-
terer Strukturvariablen

100

110 struct fehlermeldun
gen dos[]={

103, "Speicher
platz nicht ausrei
chend”,

121, "Datei ist
kein Objektmodul”,

120
130

226, "Diskette
nicht eingelegt”
150 ]

140

3) und 4) innerhalb einer Funk-
tion wie unter den beiden er-
sten Punkten, nur mit dem Ver-
weis auf die Speicherklasse
static. Es wurde ein Strukturar-
ray mit Fehlercode und Fehler-
meldung initialisiert. Der Zu-
griff auf die einzelnen Kompo-
nenten einer Struktur ist mog-
lich mit

error=dos[0].code;

Den Punkt zwischen »dos[0]«
und »code« nennt man Aus-
wahloperator. Mit seiner Hilfe
kénnen Sie einzelne Werte in
einer Struktur verandern oder
lesen. »dos[0]« ist der Name ei-
ner Struktur und »code« eine
Komponente davon. Der Aus-
wahloperator ».« ist glltig flr
Strukturnamen.

Da aber Zeiger auf Struktu-
ren relativ hdufig vorkommen,
hat man hierflir einen eigenen
Auswahloperator eingeflhrt.
Es ist dies sinnigerweise ein
Pfeil, bestehend aus dem Mi-
nuszeichen und dem GréBer-
zeichen (->). Die Zeile kann al-
so ersetzt werden durch:

450 zeiger->code=205;

Wobei Zeiger ein Pointer auf
»dos[0]« ist. Weiter oben wurde
erwdhnt, daB Komponenten
von Strukturen wieder Struktu-
ren sein kénnen. Hier ein Bei-
spiel, das in einer Adressen-
verwaltung Verwendung fin-
den kénnte:

110 struct adresse|

120 char *name;
130 char ¥*strabe;
140 char *ort;

150 struct zweite_

adresse z_adr;
160 } person;

Die Komponenten »namex,
»straBe« und »ort« sind Zeiger
auf entsprechende Zeichen-
ketten. Die Struktur »zweite__
adresse« kénnte beispielswei-
se Ort und StraBe der Zweit-
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Datentyp

- Arrayname |

Konstante

Bild 1. Die eindimensionalen Arrays oder Vektoren im Syntaxdiagramm

wohnung einer Person enthal-
ten. »z__adr« ist eine Variable
dieser Struktur. Auf die Daten
dieser zweiten Struktur kén-
nen Sie wie bereits gewohnt
zugreifen:

200 person.z_adr.ort="
8000 Miinchen”;

Strukturen kbnnen sogar
Zeiger auf sich selbst beinhal-
ten. Man spricht dann von ei-
ner rekursiven Struktur. An die-
ser Stelle soll ein Beispielpro-
gramm das bisher Gelernte
vertiefen. Das Programm
»Pref« (Listing 1) gibt einige der
zuletzt eingegebenen Werte
der Preferences-Struktur auf
dem Bildschirm aus. Diese
Struktur enthalt die Werte, die
Sie mit dem Programm Prefe-
rences eingestellt haben.

Dieses kleine Programm
wollen wir nun besprechen.
Die Préprozessoranweisung
»#include ...« in Zeile 150 be-
wirkt, daB Zeile 150 durch das
File »intuition.h« aus dem Un-
terverzeichnis »intuition« er-
setzt wird. Hier finden Sie auch
die erwdhnte Struktur Prefe-
rences wieder.

In Zeile 170 und 180 wird je-
weils ein Zeiger beziehungs-
weise eine Stukturvariable ver-
einbart. Es folgen die Initiali-
sierung mehrerer Zeiger-
Arrays.

In Zeile 440 wird eine Library
geoffnet. Wenn dies nicht ge-
lingt, wird das Programm
beendet. Solche Konstruktio-
nen besprechen wir zu einem
spateren Zeitpunkt ausfihr-
lich. Betrachten Sie sie hier le-
diglich als eine notwendige
Vorbereitung.

Die Library wird in der Funk-
tion »ende()« (Zeile 540) wieder
geschlossen. Mit dem Aufruf
der Funktion »exit()« wird das
Programm beendet.

Es folgt nun die Hauptfunk-
tion von »Pref«. Eine Integer-
Variable der Speicherklasse
auto wird definiert. Nach dem
Aufruf der Funktion »start()«
wird die Intuition-Funktion
»GetPrefs()« aufgerufen. Wie
auch bei »printf()« missen wir
hier verschiedene Parameter
Ubergeben.

Ab Zeile 730 werden mit Hilfe
des Auswahloperators ».« die
eben gelesenen Werte auf
dem Bildschirm ausgegeben.
Zeile 750 zeigt den Zugriff auf
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eine Struktur innerhalb der
Preferences-Strukur.

Ansonsten dirfte nur noch
die bedingte Bewertung in Zei-
le 860 Fragen aufwerfen —
aber nicht mehr lange, denn
diese wird noch in diesem
Kursteil behandelt.

Das Bitfeld findet immer da
Einsatz, wo es gilt, verschiede-
ne Daten auf engstem Raum
unterzubringen. Auch bei ei-
nem Amiga, und besonders in
der Grundversion mit 512 KBy-
te, kbnnen bei gréBeren Pro-
grammen und einem etwas
lassigen Programmierstil Spei-
cherplatzprobleme auftreten.

Struktur
im kleinen —
das Bitfeld

Wie Sie vielleicht schon wis-
sen, besteht ein Kilobyte aus
1024 Byte. Jedes Byte wieder-
um setzt sich aus 8 einzelnen
Bits zusammen.

Um zum Beispiel einen Ein-/
Ausschalter fir eine bestimmte
Funktion zu programmieren,
wird man eine »short int«-
Variable als Flag definieren.
Aber eigentlich wirde doch
auch ein einziges Bit, welches
ja die Zustdnde »an« oder
»aus« darstellen kann, flr die-
se Aufgabe ausreichen.

Weiter unten werden wir se-
hen, daB C lber eine Menge
von Operatoren verflgt, die es
ermoglichen, auf Bitebene zu
programmieren. Dariber hin-
aus besteht aber noch die
Méglichkeit, sogenannte Bit-
felder zu definieren:

110 struct|

120 unsigned FLAG:1;
130 unsigned : 5;
140 unsigned SCHAL-

TER: .23
150 }name={0,0,0};

Es handelt sich hier um die
statische Initialisierung einer
Bitfeldgruppe namens »na-
me«. Die Definition ist, bis auf
den Doppelpunkt nach jedem
Namen eines Bitfeldes, einer
Strukturdefinition gleich.

Das Bitfeld »Flag« ist, dar-
tiber gibt die Zahl hinter dem
Doppelpunkt Auskunft, ein Bit
breit und kann somit die Werte
0 oder 1 enthalten.

Nach dieser Vereinbarung

folgt eine Zeile, in der kein Bit-
feldname angegeben wurde.
Dieses Bitfeld kann nicht mehr
angesprochen werden, die
funfreservierten Bits dienen le-
diglich noch als Platzhalter.
Das letzte Bitfeld der Gruppe
»name« wird mit »Schalter« an-
gesprochen. »Schalter« kann,
da zwei Bit breit, Werte von 0
bis 3 (Tabelle 1) annehmen. In
Zeile 150 werden alle Bitfelder
der Gruppe »name« mit Null in-
itialisiert.

Bitfelder kédnnen nur in vor-
zeichenlosen Integerobjekten
gebildet werden:

unsigned short FLAG: 1;
unsigned FLAG: 1;
unsigned long FLAG: 1;

Man kann Bitfelder wie
Strukturkomponenten anspre-
chen:

name.FLAG=1;

Die Adresse eines Bitfeldes
kann nicht mit dem AdreBope-
rator (&) festgestellt werden. Ei-
ne weitere Moglichkeit, Daten
dicht gepackt zu verwalten,
bietet C mit der Union:

110 union typ|

120 int komponentel;

130 float komponen
te2;

140 char komponen
te3;

150 }name;

Auch hier steht wieder, wenn
man von dem Schllsselwort
»union« absieht, die gleiche
Definition wie bei der Struktur.
Die Komponenten einer Union
kénnen vom gleichen Datentyp
sein wie die einer Struktur.

Auch werden sie Uber die
uns bekannten Auswahlopera-
toren angesprochen. Der einzi-
ge Unterschied ist, daB alle Da-
ten innerhalb einer Union auf
dem gleichen Speicherplatz
untergebracht sind.

Daraus folgt natlrlich, daB
nurimmer die Komponente an-
gesprochen werden kann, die
zuletzt in den Speicher hinein-
geschrieben wurde. Der Vorteil
dieser Verwaltung liegt klar auf
der Hand: es wird nur soviel
Speicher reserviert, wie die
groBte Komponente innerhalb
einer Union benétigt.

Um die Lesbarkeit von Pro-
grammen zu verbessern, er-
laubt C die Einflihrung eigener
Typennamen.

typedef char ZEICHEN;

Nach dieser Zeile ist Defini-
tion »ZEICHEN a;« erlaubt. Sie
ist gleichbedeutend mit »char
a;«! Ein anderes Beispiel:

110 typedef char
FILENAME[31];

120

130 FILENAME fname;

In Zeile 130 wurde ein Zei-
chenarray, das 30 Zeichen
(und das Nullbyte) aufnehmen
kann, definiert. Schauen Sie
sich doch einmal das Headerfi-
le (Files, die mit Hilfe der
»#include« Anweisung in ein
C-Quellprogramm eingebun-
den werden.) »exec/types.h«
an. Hier werden eine ganze
Reihe neuer Datentypnamen
fur den Amigaprogrammierer
festgelegt. Eine Gegeniiber-
stellung der speziellen Amiga-
Typnamen und der C-Typna-
men zeigt Tabelle 2.

Manchmal kommt es vor,
daB zum Beispiel die Werte ei-
ner short int-Variablen und ei-
ner long int-Variablen addiert
werden mussen. In einem sol-
chen Fall findet eine automati-
sche Typumwandlung statt.
Diese Typumwandlung bezieht
sich jedoch nur auf Werte der
Variablen wéhrend dieser ei-
nen Operation.

Die short int-Variable in un-
serem Beispiel ist danach im-
mer noch vom Typ short int;
auch die long int-Variable be-
hélt Ihren Datentyp bei. Alige-
mein kann man folgendes fest-
halten: Bei arithmetischen
Operationen mit Datentypen
unterschiedlicher Léange wird
der Typ mit dem geringeren
Speicherbedarf in den Typ mit
dem hoheren Speicherbedarf
umgewandelt. Das Ergebnis
dieser Operation ist ebenfalls
von diesem Typ. AuBer dieser
Regel ist noch zu beachten,
daB char und short immer zu
int und float immer zu double
konvertiert wird. Bei Funktions-
aufrufen werden wie gewohnt
weiterhin Arraynamen zu Zei-
gern gewandelt.

Neben dieser automati-
schen Typkonvertierung be-
steht die Moglichkeit, mit Hilfe
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des cast-Operators »()«, eine
Konvertierung explizit vorzu-
nehmen. Dies ist zum Beispiel
dann nétig, wenn Sie genau er-
rechnete float-Werte einer Be-
triebssystemroutine, die nur
int-Werte erwartet, (ibergeben
wollen.

AuBerdem steigert es die
Lesbarkeit |hrer Programme,
wenn. Sie mittels des cast-
Operators einer automati-
schen Typkonvertierung vor-
greifen.

Hier ein einfaches Beispiel:

110 /%

120 typedef - float
in int und umgekehrt
konvertieren

130 */

140

150 void main()

160 |

170 1int ganze_zahl=100;

180 float dez_bruch
=11.11;

190 float ergebnis;

200

210 ergebnis = dez
_bruch + (float)
ganze_zahl;

220 printf("%f + %d =
%f\n”,dez_bruch,
ganze_zahl,
ergebnis);

230 printf("%f * 2 = %d
gerundet\n”,ergeb
nis, (int)ergebnis
*2);

240 ]

In Zeile 210 wird zur float-
Zahl »dez__bruch« der float-
Wert der int-Zahl »ganze__
zahl«addiert. Beachten Sie bit-
te, daB sich weder Datentyp
noch der Wert der Variablen
gedndert haben.

Die Operatoren

Wird ein Datentyp in einen
Datentyp mit geringerem Spei-
cherbedarf konvertiert, so ge-
schieht dies durch Rundung
oder Unterdriickung iberzahli-
ger Bits, in der Regel auf Ko-
sten der Genauigkeit.

Sie haben nun alle Datenty-
pen der Sprache C kennenge-
lernt. Aber was kénnen Sie mit
diesen Kenntnissen anfan-
gen? Einer Variablen einen
Wert zuweisen und diesen
dann auf dem Bildschirm aus-
geben — das kann doch nicht
alles sein?

Naturlich nicht! Sie kénnen
mit diesen Variablen rechnen,
man kann sie vergleichen, ver-
knlpfen, manipulieren und so
weiter. Hierfir stellt C eine
wahre Vielfalt an Operatoren
zur Verfligung. Verschiedene
haben Sie ja bereits kennenge-
lernt. Wir unterscheiden zwi-
schen:

- Auswahloperatoren

— arithmetische Operato-
ren

- Vergleichsoperatoren

— Operatoren fiir logi-
sche Verknipfungen

— Operatoren fiir Bit-
manipulationen

-~ Zuwelsungsoperatoren

- Inkrement- und Dekre-
mentoperatoren

— andere Operatoren

Begeben wir uns also gleich
ins Reich der arithmetischen
Operatoren. C bietet insge-
samt sechs davon an:

»-« — ein Minuszeichen als
Vorzeichen fir eine Zahl. Die-
ser Operator benétigt nur ei-
nen Operanden. Es handelt
sich somit um einen »unitdren
Operator«. Unitdre Operatoren
haben alle die gleiche Prioritat
(Tabelle 3). Beispiel: -x.

»« — ein Minuszeichen fir die
Subtraktion. Da der Operator
in diesem Fall zwei Operanden
bendtigt, spricht man hier von
einem »binédren Operator«. Bei-
spiel: x-y.

»+« — ein Pluszeichen fiir die
Addition (bindr). Beispiel: x+y.
»*« — Multiplikationszeichen
(bindr). Beispiel: x*y.

»/« — Divisionszeichen (bindr):
Beispiel: x/y. Aber Achtung:
Werden Integerwerte dividiert,
so wird das Ergebnis immer
abgerundet. 49/10 ergibt also
4. Sollrichtig gerundet werden,

missen Sie mit float-Werten
rechnen und dem Ergebnis vor
der Umwandlung nach int
noch 0,5 addieren:

49.0/10.0 ergibt 4.9
4.%.5 ergibt 5.4

Das Ergebnis entspricht
dem int-Wert 5, da jaimmer ab-
gerundet wird!

»%« — Modulooperator, liefert
den ganzzahligen Rest nach
einer Division (binér). Zwei Bei-
spiele dafur:

49/10 ergibt 9

50/10 ergibt 0

Analog zur Mathematik gilt
die Regel »Punkt- vor Strich-
rechnung«, wobei Division,
Multiplikation und Modulo,
auch wenn man es ihnen we-
gen der amerikanischen
Schreibweise nicht ansieht,
Punktrechnungen sind. Punkt-
rechnungen haben also ge-
geniiber den Strichrechnun-
gen eine hdéhere Prioritat (Ta-
belle 3). Wie in der Mathematik
auch, kann diese jedoch durch
das Setzen von Klammern ge-
andert werden.

Klammern
verandern die
Reihenfolge

Arithmetische  Operatoren
gleicher Prioritdt werden von
links nach rechts zusammen-
gefaBt (Zusammenfassung =
Assoziativitat). Als Beispiel die
Auswertung von 10*10/5:

10%10/5 = 100/5 = 50

Damit Sie die Werte lhrer Va-

riablen nach einer arithmeti-
schen Operation untereinan-
der vergleichen kénnen, stellt
C sechs Vergleichsoperatoren
zur Verfigung. Vergleichsope-
ratoren sind immer binére Ope-
ratoren, da ja zwei Werte vergli-
chen werden:
»<« — Kleiner als. Beispiel:
x <y ergibt 1, wenn x kleiner ist
als y, ansonsten ist der Wert 0.
»>« — groBer als. Beispiel:
x>y ergibt 1, wenn x groBer als
y ist, oder 0, wenn diese Aussa-
ge nicht zutrifft.

» < =« — kleiner gleich. x< =y
ergibt 1, wenn x héchstens so
groB wie y ist, ansonsten 0.
»> =« — groBer gleich. x> =y
liefert den Wert 1, wenn x min-
destens den Wert von y hat,
sonst 0.

»==«— gleich. x==y ergibt 1,
wenn x genau y ist und 0, wenn
die Werte verschieden sind.
»l=«— ungleich. x!=y ergibt 1,
wenn x einen von y verschiede-
nen Wert hat. Sind x und y
gleich, liefert dieser Ausdruck
0.

110 /¥

120 zahlen - Operationen mit
Zahlen

130 */

140

150 char *text_1[]=|

160 “Die Zahl ist kleiner als
10

170 "Ihre Zahl ist zu grof ”

180 | ;

190

200 char *text_2[]=|

210 "und sie lst gréber als
0

220 “aber sie ist zu klein!”

230 ;

240

250 void main()

260 |

270

280 int zehl, bool;

290

300 printf("\nBitte geben Sie
eine Zahl zwischen 0 und
10 ein! > *);

310 scanf( "%d ", &zahl);

320

330 bool = zahl>=10;

340 printf(“%s”,text_1[bool]l);

350

360 bool = zahl<=0;

370 printf("%s\n”,text_2[bool
1)

380

390 printf("%d * %d = %d\n",z
ahl,zahl,zahl*zahl);

400 printf(“%d %% 3 = %d\n\n"
,zahl,zahl%3);

410 |

In diesem Programm ent-
scheidet der Wert der Varia-
blen »bool«, welcher Text auf
dem Bildschirm ausgegeben
wird. Die Variable erhalt ihren
Wert aus dem Vergleich zweier
Zahlen. Ist die Aussage hinter
dem Zuweisungsoprator wahr,
so wird »bool« auf 1 gesetzt.

Struktur—
name

——e e

,@r

Struktur—
komponente

()

Variablen—
name

7}

L/

Bild 2. Eine Struktur kann verschiedene Datentypen beinhalten

AL/
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Wenn die Aussage nicht zu-
trifft, erhalt »bool« den Wert 0.
Man kann diese booleschen
Werte (wahr/falsch oder TRUE/
FALSE) auch miteinander ver-
knipfen. Operatoren fir logi-
sche Verknupfungen sind:
»l« — logische Negation (uni-
tér). Die Negation erzeugt ent-
weder den Wert 0, wenn der
Operand einen Wert ungleich 0
liefern wiirde oder 1, wenn er
den Wert 0 liefern wiirde.

110 int bool, zahl=10;
120
130 bool = !{zahl>100);

Die Variable »bool« erhalt

den Wert 1, denn NICHT 0 er-
gibt 1!
»&&« — logische UND-Ver-
knipfung (binér). Merksatz:
Die UND-Verkniipfung liefert
den Wert 1, wennder eine UND
der andere Operand einen von
0 verschiedenen Wert hat.

0& 0=0
0 &&11 =0
1 0=0
18 1=1

»ll« — die logische ODER-
Verknipfung (binér). Auch hier
ein Merksatz: Die ODER-Ver-
knlupfung liefert den Wert 1,
wenn einer ODER beide Ope-
randen einen Wert ungleich 0
haben.

0

1
1
1

Bit fur Bit

Aber auch einzelne Bits kon-
nen in C logisch verkniipft wer-
den. Hierfir stehen uns wie-
derum sechs Operatoren zur
Verfligung:
»&« — UND-Verkniipfung von
Einzelbits (binar). Erinnern Sie
sich an den Merksatz:

10101010 & 10100101 =
10100000

Im Ergebnis wird nur an der
Stelle ein Bit gesetzt, wo die
Bits beider Operanden eben-
falls auf 1 gesetzt sind.

»l« — ODER-Verknupfung von
Einzelbits (binar).

10101010 | 10100101 =

10101111

Wenn eines oder gar beide
Bits der Operanden gesetzt
sind, wird das jeweilige Bit
auch im Ergebnis gesetzt.
Exclusiv-ODER-Verknip-
fung (binar). Im Ergebnis wird
ein Bit gesetzt, wenn genau ei-
nes der jeweiligen Bits der
Operanden gesetzt ist:

10101010 " 10100101 =
00001111

~
» «
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» " « Bit-Komplement (unitér).
Wenn ein Bit des Operanden
gesetzt ist, so wird es geldscht
und umgekehrt:

~ 10101010 = 01010101

»» « und » « « — Rechts- bezie-
hungsweise Linksverschieben
(shiften) von Bitfolgen (binar).
Der Operand links vom Opera-
tor enthalt das zu verschieben-
de Bitmuster. Der rechte Ope-
rand gibt an, um wie viele Posi-
tionen das Muster verschoben
werden soll. Angenommen der
Wert einer Variablen hatte das
Bitmuster 00111100:

00111100>>2
00001111
oder

00111100< <2
11110000

Sie sehen bei einer Ver-
schiebung nach links oder
rechts werden immer Nullen
nachgezogen.

Um den Wert einer Variablen
zu andern, haben Sie bisher
nur den Zuweisungsoperator
»=« kennengelernt:

variable =

Dank dem kreativen Schaf-
fen der Sprachdesigner von C,
Kernighan und Ritchie, warten
aber noch zehn weitere Zuwei-
sungsoperatoren auf ihren Ein-
satz!

Alle Zuweisungsoperatoren
haben die gleiche Prioritat. Ei-
ne Auflistung finden Sie in Ta-
belle 3, zweite Zeile von unten.

Wie diese Operatoren ge-
handhabt werden, wird am Bei-
spiel »+ =«erldutert. Alle ande-
ren, abgesehen von dem
Gleichheitszeichen, dessen
Funktion Sie ja bereits kennen,
funktionieren analog hierzu.

Angenommen, Sie mdchten
im Programm den Wert der Va-
riablen x um 5 erhdhen. Eine
Méglichkeit, die zum Beispiel
Basic bietet ist:

X+ 5

Solche Ausdriicke dirfen in
C wie folgt abgekiirzt werden:
110 int x=10;

120
130 x+=5;
/% entspricht
X=x+5 ¥/
Nach der Zuweisung in Zeile

130 hat x den Wert 15. Der Wert
der Variablen x wurde mit 5 in-

[

neuer_Wert;

X =

krementiert (erhéht). Inkre-
SCHALTER | BIT 1 Bit2
0 0 0
i 0 1
2 1 0
3 1 1

Amigadatentypen Standard C-Typen
LONG long

ULONG unsigned long
LONGBITS unsigned long
WORD short

UWORD unsigned short
WORDBITS unsigned short
BYTE char

UBYTE unsigned char
BYTEBITS unsigned char
STRPTR *unsigned char
APTR *unsigned char
SHORT short

USHORT unsigned short
FLOAT float

DOUBLE double
COUNT short

UCOUNT unsigned short
BOOL short

TEXT unsigned char

Tabelle 2. Die in der Headerdatei »exec/types.h« definierten
Amiga-Datentypen, die bevorzugt werden sollten

Operator

Assoziativitat

0>
! "++ — * & sizeof (TYP)

von links nach rechts
rechts nach links
links nach rechts
links nach rechts
links nach rechts
links nach rechts
links nach rechts
links nach rechts
links nach rechts
links nach rechts
links nach rechts
links nach rechts
rechts nach links

rechts nach links
links nach rechts

Tabelle 3. Die Operatoren der Programmiersprache C, nach
Prioritaten geordnet, und ihre Assoziativitat

mentierungen und Dekremen-
tierungen (Verminderungen)
um 1 kénnen sogar noch kir-
zer geschrieben werden:

150 x++;
160 x--;

In Zeile 150 wird zum Wert
der Variablen »x« 1 addiert und
in Zeile 160 gleich wieder 1
subtrahiert. Auch folgende Zei-
len sind erlaubt:

170 +x;
180 --x;

Im ersten Beispiel (Zeilen
150 und 160) wird zuerst mit
der Variablen gearbeitet. Erst
dann wird deren Wert ver-
andert. Diese Art der Ver-
wendung der Inkrement- und
Dekrementoperatoren (unitér)

Tabelle 1. Ein Bitfeld als
Schalter mit vier Stellungen

wird Postfix-Notation genannt.
Die Zeilen 170 und 180 zeigen
eine Préafix-Notation. Zuerst
wird der Wert der Variablen ge-
andert, dann wird sie benutzt.
Der Unterschied wird im fol-
genden Beispiel deutlich:

100

110 int a, b=10;

120

130 a=b++; /% a erhdlt den
Wert 10 und anschliefend wird
b erhdht #*/

140 a=b; /% a wird der Wert
von b (11) zugewiesen ¥/

150 a=++b; /¥ der Wert von a
ist nun 12, wie der von b ¥/

160 --b; /¥ b =11 ¥/

170 b=-; /%0 = 10; hier
ist kein Unterschied zu Zeile
160 */

180

190 printf(“%d",b++); /* der Wert
10 wird ausgegeben, b wird er
héht */

200 printf(“%d”,b);
Wert 11 ¥/

210 printf(”%d”,++b); /* der Wert
von b (12) wird ausgegeben ¥/

220

/¥ b hat den
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KURSE

Die letzten finf Operatoren
lassen sich nicht oder nur
schlecht einordnen. Die mei-
sten davon kennen Sie bereits:
»[]« — die eckigen Klammern
nennt man Indexoperator oder
auch Arrayselektor.
»(Datentyp)« — mit Hilfe des
Cast-Operator (unitar) kénnen
Datentypen konvertiert wer-
den. -

»sizeof()« — der Sizeof-Opera-
tor liefert die GroBe des in
Klammern folgenden Daten-
typs oder Ausdrucks, in Bytes.

»*« — (Iber den Inhaltsoperator
(unitar) gelangt man zu dem
Wert einer Zeigervariablen.

»&« — der AdreBoperator (uni-
tar) ermittelt die Adresse einer
Variablen.

»,« — Der Kommaoperator (bi-
nar) trennt Ausdrlicke, welche
dann von links nach rechts ab-
gearbeitet werden. Der Kom-
maoperator, zusammen mit

den Operanden, muB in Klam-

mern geschrieben werden,

wenn er in einer Argumentenli-

ste oder in einer Liste von Va-

riablennamen eingesetzt wer-

den soll:

100 int z;

110; .. ...

120 printf(”Die Variable
z hat den Wert %d4”,
(2=10,2+10));

Es wird zuerst der Ausdruck
»z=10« und danach »z+10« ab-
gearbeitet.

Folglich wird als Wert der Va-

riablen 20 ausgegeben.
»?:« — die bedingte Bewer-
tung, der letzte Operator der
Programmiersprache C beno-
tigt als einziger drei Operan-
den und ist somit ein terndrer
Operator.

Operandl ? Operand2
Operand3

Operand1 wird zuerst aus-

gewertet. Ist das Ergebnis von
0 verschieden (wahr), so wird
der Wert von Operand2 zu-
rickgegeben, ansonsten der
Wert von Operand3:

ergebnis = flag=0 ? 10
-10;

Wenn der Wert der Variablen
»flag« gleich 0 ist, wird der Va-
riablen »ergebnis« der Wert 10,
im anderen Fall -10 zugeteilt.

Somit sind wir am Ende des
dritten Teils unseres C-Kurses
angelangt und wie immer an
dieser Stelle gibt es noch eini-
ge Ubungen, damit Ihnen die
Zeit bis zur nachsten Ausgabe
nicht zu lange wird:

1) Initialisieren Sie eine Matrix
mit verschiedenen Werten.
Multiplizieren Sie diese Matrix
mit einem int-Wert, den Sie von
der Tastatur lesen. Geben Sie
die Werte auf dem Bildschirm
aus.

2) Definieren Sie eine Strukur,

die Ihre persdnlichen Daten
und das aktuelle Datum auf-
nehmen kann. Definieren Sie
Variablennamen und -zeiger
dieses Typs. Belegen Sie die
Strukturkomponenten mit Wer-
ten, verandern Sie sie, geben
Sie sie auf dem Bildschirm
aus.
3) Setzen und I6schen Sie ein-
zelne Bits eines int-Wertes. Ge-
ben Sie ihn, zur Kontrolle, nach
jeder Operation auf dem Bild-
schirm aus.
4) Lesen Sie einen int-Wert
Uber die Tastatur ein. Shiften
Sie ihn nach links und rechts.
Geben Sie jeweils das Ergeb-
nis auf dem Bildschirm aus.
Wie verhdlt es sich zu der ein-
gegebenen Zahl?
5) Schreiben Sie ein Pro-
gramm, das mit Hilfe der be-
dingten Bewertung den Abso-
lutwert einer {iber die Tastatur
eingegebene Zahl ausgibt.
(Arno Golzer/rb)

110 /*

130 */
140

160

finieren %/

nieren */

190

200 char *cli[]=|
Icon */

210 “unsichtbar”,
220 "sichtbar”
230 |;

250 "Endlosblatt”,
260 “Einzelblatt”
270} ;

290 "Draft”,

300 “Letter”

310 ] ;

320

330 /¥

340 Funktionen
350 */

360

370 void start()

380 /%

ry”,0L))) exit();

460
470
480 void ende()
490 /*

510 Programmende;

390 Ein Library wird gedffnet;
400 Die Programmiiberschrift wird ausgegeben;

500 Das Library wird geschlossen;

120 Pref - einige Werte der Preferences-Struktur ausgeben

150 #include <intuition/intuition.h>
170 struct IntuitionBase *IntuitionBase; /% Zeiger IntuitionBase de-

180 struet Preferences Preferences; /¥ Strukturname Preferences defi-

/¥ Zeliger-Arrays beinhalten die Zust#nde des CLI-

240 char *papier[]=| /* Zeiger-Arrays beinhalten die Papiertypen %/

280 char *schrift[]=[ /* Zeiger-Arrays beinhalten die Schriftarten */

410 */

420 |

430 /* intuition.library &ffnen %/

440 if(!(IntuitionBase = OpenLibrary(”intuition.libra

450 printf( "\f\n\n\033[3m\033[4mEinige Wer
te aus PREFERENCES\033[Om\n\n\n");

520 %/

530 |

540 CloseLibrary{IntuitionBase); /% intuition.library schlie
Den */

550 exit(); /* Programmende */

560 |

570
580 void main()
590 |

600 int element; /% Variable die die Nummer eines Arrayelemen

tes aufnimmt */
610
620 start();

640 Parameter sind: -Zeiger auf Speicherbereich, der durch die
Struktur

650 belegt werden soll (&Parameter)

660 -Anzahl der Bytes, die gelesen werden sollen

670 (sizeof(structPreferences) = die gan

ze Struktur);

680 */

690 GetPrefs(&Preferences,sizeof(struct Preferences));

700

710 /¥ einige Preferences-Werte ausgeben: */

720 printf(“Allgemeines:\n\n");

730 printf(“Zeichenhdhe: %d\n”,Preferences.FontHeight);
740 /% Zugriff auf die DoubleClick-Struktur in der Preferences

Struktur */

750  printf(“Zeit fir Doppelklick: ca. %1d Sek.\n”,Preferences.Dou

bleClick.tv_sees);

760 /% EnableCLI kann den Wert 0 oder 1 annehmen und gibt hier an,

welches

770 Zeiger-Array (cli[0] oder ¢li[1]) ausgegeben werden soll */
780 printf(“CLI-Icon: %s\n\n\n”,cli[Preferences.EnableCLI]);

790

800 printf( "Druckereinstellungen:\n\n”);
810 printf(”Abstand vom linken Rand: %d Zeichen\n”,Preferences.

PrintleftMargin);

820 printf(”Abstand vom rechten Rand: %d Zeichen\n”,Preferences.

PrintRightMargin);

830 printf(“Zeilen pro Seite: %d\n”,Preferences.Paperlength);
840 /% Wenn PaperType den Wert 0 hat, erhdélt element ebenfalls 0.
850 Ansonsten wird element der Wert 1 zugewiesen. */

860 element = (Preferences.PaperType==0) ? 0 : 1;

870 printf("Papierart: %s\n”,papier[element]);

880 /% Wenn PrintQuality den Wert O hat, erhdlt element eben

falls 0.

890 Ansonsten wird element der Wert 1 zugewiesen. #*/
900 element = (Preferences.PrintQuality==0) ? 0 : 1;
910 printf("Schriftqualitdt: %s\n\n\n",schrift[element]);

920
930 ende();
940 | /* main */

Listing 1. Mit »Pref« wird die aktuelle Preferences-Struktur
der Systemdatei ausgelesen und einige Werte davon auf

dem Bildschirm ausgegeben

/* Funktionsaufruf ¥/
630 /% Intultionfunktion GetPrefs():

Preferences-Struktur lesen.
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Basic fur Aufsteiger

Mochten Sie Zeit beim Schreiben und

m letzten Teil unseres

Basic-Kurses beschéftigen

wir uns mit anspruchsvol-
len Themen der Basic-Pro-
grammierung. Dazu gehoren
sowoh| die Verwendung von
Unterprogrammen als auch
der Aufruf eines Maschinen-
programms von Basic aus. Au-
Berdem erfahren Sie, wie sich
die im Betriebssystem des
Amiga vorhandenen Libraries
von einem Basic-Programm
aus nutzen lassen.

Vielleicht ist lhnen noch
nicht aufgefallen, daB wir be-
reits im vierten Teil unseres
Kurses mit Unterprogrammen
gearbeitet haben. Die Arbeits-
weise der Unterbrechungsver-
arbeitung beruht im wesentli-
chen auf der Unterprogramm-
technik. Wenn Sie den letzten
Teil des Kurses aufmerksam
verfolgt haben, kénnen Sie die
Vorteile und Einsatzmoglich-
keiten der Unterprogramm-
technik bereits abschétzen:
Programme lassen sich durch
Auslagerung logisch zusam-
mengehdriger Teile lbersicht-
licher gestalten. Eine solche
Methodik unterstiitzt die im Ka-
pitel Uber die strukturierte
Programmierung empfohlene
Technik des Top-Down-Design
(siehe Teil 3 dieses Kurses).

Einen gewichtigen Nachteil
der bisher dargestellten Unter-
programmtechnik durfen wir
natdrlich nicht verschweigen.
Unterprogramme, die mit Hilfe
des GOSUB-Befehles aufge-
rufen und mit dem RETURN-
Befehl beendet werden, sind
eigentlich keine echten Unter-
programme. Eine  derart
schwere Anschuldigung be-
darf selbstverstandlich einer
Rechtfertigung: Ein Unterpro-
gramm solite von dem Pro-
gramm, das es aufruft, so un-
abhéngig wie nur irgend mog-
lich sein. Dies ist notwendig,
damit es einerseits auch in an-
deren Programmen sinnvoll
eingesetzt und andererseits
ohne Anpassungsschwierig-
keiten durch ein neues, besse-
res Unterprogramm ersetzt
werden kann.

Die Unabhéngigkeit vom
»Hauptprogramme« ist aller-
dings bei diesen mit GOSUB
aufgerufenen Routinen nicht
erflllt, denn alle Variablen des
Unterprogramms sind auch im
ubergeordneten  Programm
bekannt und umgekehrt. Das
hat folgende Konsequenzen:

Erstens: Bei der Entwick-
lung des Unterprogramms
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Austesten

lhrer Programme sparen?

Dann nutzen Sie Unterprogramme. Ami-
ga-Basic bietet neben den bekannten
Techniken echte Unterprogramme und
eine komfortable Einbindung von Pro-
grammroutinen in Maschinensprache.

muB der Programmierer darauf
achten, daB er nicht unbeab-
sichtigt Variablennamen ver-
wendet, die auch schon im
Hauptprogramm benutzt wer-
den. Das kann fatale Folgen
haben: ein Unterprogramm an-
dert Variablenwerte, die im
Hauptprogramm fiir eine ande-
re Aufgabe vorgesehen sind.
Die Fehlersuche in solchen
Fallen ist in der Regel recht
langwierig.

Zweitens: Die Variablen-
ubergabe an solche Unterpro-
gramme ist umstandlich. Ein
einfaches Beispiel: Mit dem
Unterprogramm

LOCATE Zeile%,Spalte%
PRINT Text$
RETURN

lassen sich beliebige Texte an
eine beliebige Stelle des Bild-
schirms ausgeben. Vor dem
Aufruf der Routine missen
den Variablen Zeile%, Spal-
te% und Text$ natlrlich noch
die entsprechenden Werte zu-
gewiesen werden.

Original
und Falschung

Um diesen Umstand zu be-
seitigen, haben die Entwickler
des Amiga-Basic eine der we-
nigen Basic-Dialekte geschaf-
fen, der auch echte Unterpro-
gramme mit »lokalen« Varia-
blen kennt. Die Bezeichnung
»lokal« bedeutet in diesem Zu-
sammenhang, daB diese Va-
riablen nur dem Unterpro-
gramm, nicht jedoch dem
Hauptprogramm bekannt sind.
So werden Namenskonflikte
vermieden. Sie kénnen sowohl
in Ihrem Hauptprogramm, als
auch im Unterprogramm eine
Variable mit dem Namen »x«
definieren. Beides sind zwei
verschiedene Variablen. Wah-
rend »x« im Hauptprogramm
beispielsweise den Wert Null
hat, kann »x« im Unterpro-
gramm Eins enthalten.

Mit der Verwendung lokaler
Variablen kénnen Sie sich eine

Sammlung oft benétigter Un-
terprogramme aufbauen und
einzelne Routinen spéter je
nach Bedarf in lhre Program-
me einfligen, ohne darauf ach-
ten zu missen, ob diese Varia-
blen mit gleichnamigen im
Hauptprogramm  kollidieren.
Ohne eine solche Arbeitsweise
ware den Profis unter den Pro-
grammierern ein &konomi-
sches Arbeiten nicht mehr
moglich.

Wie bringen Sie nun lhrem
Amiga bei, daB Sie fortan nur
noch »echte« Unterprogramme
schreiben mdchten? Sicher-
lich genligt nicht mehr die An-
gabe einer Sprungmarke wie
bei den mit GOSUB aufgerufe-
nen Unterprogrammen. Ein
echtes Unterprogramm wird
mit der Anweisung

SUB Unterprogrammname
(Parameterliste) STATIC

begonnen. Obwohl die Varia-
blen echter Unterprogramme
in der Regel nichts mit denen
des Hauptprogrammes zu tun
haben, missen aufirgend eine
Weise die zu verarbeitenden
Werte libergeben werden. Da-
zu dient die Parameterliste. Sie
enthélt eine Aufzéhlung forma-
ler Variablen, an die die von |h-
nen gewiinschten Werte lber-
geben werden kénnen. Der
Name »formale Variablen«
rahrt von der Tatsache her, daB
diesen Variablen im Unterpro-
gramm nur insofern Bedeu-
tung zukommt, als sie als
Platzhalter fiir die dann im Un-
terprogrammaufruf tatséachlich
Ubergebenen aktuellen Varia-
blen dienen, mit denen die Be-
rechnungen dann durchge-
flhrt werden.

Entsprechend der RETURN-
Anweisung bei den unechten
Unterprogrammen bewirkt bei
den echten Unterprogrammen
die Anweisung

END SUB

das Beenden des Unterpro-
gramms. Genau wie bei ihren
Gegenstlicken kénnen echte
Unterprogramme mit

EXIT SUB

von beliebiger Stelle innerhalb
der Routine verlassen werden.
Wenn wir schon dauernd da-
von sprechen, ein Unterpro-
gramm »aufzurufen« — was
liegt also néher als den zuge-
hérigen Befehl CALL zu nen-
nen. Mit

CALL Unterprogrammname
(Parameterliste)

veranlassen Sie lhren Compu-
ter, die Programmausfiihrung
mit dem genannten Unterpro-
gramm fortzufiihren. Die for-
malen Parameter des Unter-
programmes erhalten die Werte
der in dieser Parameterliste
aufgeflhrten aktuellen Para-
meter. Wenn keine Verwechs-
lungen (etwa mit Sprungmar-
ken) zu beflirchten sind, kon-
nen Sie den CALL-Befehl auch
weglassen. Ebenso kdénnen
Sie darauf verzichten, die Pa-
rameterliste in Klammern ein-
zuschlieBen.

Lokale Variablen sind nicht
in jedem Fall erwiinscht. Um
dem Programmierer eine Mog-
lichkeit zu geben, Variablen
des Hauptprogramms vom Un-
terprogramm bewuBt zu veran-
dern, besitzt Amiga-Basic die

Teil 5

KURSUBERSICHT

Dieser Kurs hat das Ziel, Ih-
nen alles iiber die Program-
mierung des Amiga-Basic
beizubringen. In den einzel-
nen Teilen des Kurses finden
Sie folgende Themen behan-
delt:

TEIL 1 (Grafik): Zeichnen von
Punkten, Linien und Mustern;
Verschieben von Bildschirm-
ausschnitten

TEIL 2 (Animation/Sound): Be-
wegung von Objekten auf dem
Bildschirm;  Soundunterst(it-
zung

TEIL 3 (Strukturierte Program-
mierung): Umgang mit |[F.
THEN..ELSE und WHILE..
WEND,; optische Gestaltung
von Quelltexten

TEIL 4 (Unterbrechungsverar-
beitung): Abfangen von Pro-
grammfehlern;  Ablaufunter-
brechungen durch Meni-, Ti-
mer- oder Mausereignisse.

TEIL 5 (Unterprogramme/
Libraries): Unterprogramm-
technik; Einbinden von Ma-
schinenprogrammen und Li-
braries

AMIGA-MAGAZIN 1/1988




SHARED-Anweisung. Mit dem
Attribut »shared«werden Varia-
blen zu globalen, also vom
ganzen Programm verfligbare,
Variablen. Wenn Sie in Ihrem
Unterprogramm (am besten
gleich nach der SUB-Anwei-
sung) den Befehl

SHARED Variablenliste

angeben, so besitzen die ge-
nannten Variablen im Unter-
programm denselben Wert wie
im Hauptprogramm.

Listing 1 soll Ihnen dazu die-
nen, die bisher gewonnenen
Kenntnisse an einem prakti-
schen Beispiel zu erproben.
Vor dem Lauf sollten Sie in ei-
nem »Schreibtischtest« ermit-
teln, welche Werte auf dem
Bildschirm ausgegeben wer-
den. Gelingt lhnen dies, haben
Sie das Prinzip der lokalen und
globalen Variablen bereits ver-
standen.

Assembler
in Basic

Nun wird es aber Zeit, daB
wir uns einem komplizierten
Thema zuwenden: dem Ein-
binden von Maschinenpro-
grammen in Basic. Wir halten
uns im wesentlichen an das in
Ihrem Basic-Handbuch in Ka-
pitel 6.2 angegebene Beispiel.
Das dort abgedruckie Pro-
gramm enthalt allerdings ei-
nen Druckfehler und zwei Un-
genauigkeiten, die in der hier
in Listing 2 abgedruckten Ver-
sion behoben sind. Aufgabe
dieses Programms ist es, in ei-
ner beliebigen Zeichenkette al-
le Kleinbuchstaben in GroB-
buchstaben umzuwandeln. Da
das im Basic-Handbuch ange-
gebene Assemblerprogramm

ausreichend kommentiert ist,
kénnen wir uns hier eine weite-
re Dokumentation sparen. Wir
gehen davon aus, daB lhnen
ein Assembler zur Verfligung
steht, um das Programm in
ausfuhrbaren Maschinencode
zu Ubersetzen.

Das in Listing 2 abgedruckte
Programm wurde mit dem zum
Lattice-C-Compiler 3.10 mitge-
lieferten Makro-Assembler
»asm« Ubersetzt und danach
mit dem Programm »blink« ge-
linkt. Einen Hexdump des er-
zeugten, ausfiihrbaren Files
sehen Sie in Bild 1. Was sofort
aufféllt, ist eine gewisse Dis-
krepanz in der Dateildnge zur

die Lange des Maschinenco-
des in Langworten enthalt und
der Maschinencode selbst im
Uberndchsten Langwort be-
ginnt. Damit ist unsere Strate-
gie zum Einlesen des Maschi-
nencodes klar vorgezeichnet:
Das gesamte vom Linker er-
zeugte File wird in eine String-
variable gelesen und die Hex-
Zahl $000003E9 gesucht.
Dann wird die L4nge des Ma-
schinencodes bestimmt und
dieser in eine neue Stringva-
riable eingelesen. Hier muB al-
lerdings ein kleiner Trick ange-
wendet werden: Es scheint, als
ob Strings, die eine gerade An-
zahl von Bytes enthalten, im-

0000:
0010:
0020:
0030:
0040:
0050:

000003F3
00000000
48E7CO080
001C1230
007A6EQQ
4CDF0103

00000000
0000000E
202F0010
00000C01
00080230
4E750000

00000001
000003E9
206F0014
00616D00
00DF0000
000003F2

Bild 1. Hexdump des fertigen

00000000
0000000E
42816000
00100C01
51CBFFE4

Programms

Lange des eigentlichen Ma-
schinenprogramms. Wéhrend
des Assemblierens wurde die
Lédnge des Maschinenpro-
gramms mit 56 Byte angege-
ben. Das vom Linker erzeugte
File ist aber 92 Byte lang. Mit
Hilfe dieser Zusatzinformatio-
nen kann der Lader des Amiga
AdreBumrechnungen vorneh-
men. Da dies aber nur notwen-
dig ist, wenn im Assemblerpro-
gramm absolute Adressen ver-
wendet werden — und dies ist
in unserem Beispiel nicht der
Fall — kénnen wir diese Infor-
mationen Uberlesen.

Die flr uns interessante Stel-
le wird durch die Hex-Zahl
$03E9 gekennzeichnet. Diese
Zahl teilt Inrem Amiga mit, daB
das néchste Langwort (4 Byte)

a=1:b>b
x=4:y

GOSUB pseudo

GOSUB pseudo

RETURN

SHARED a,
b =20
z = 30

a = 10
END SUB

2:
L
PRINT a,b,c,x,¥,2 :

CALL echt(a,b,z)

x =400 : y =500 : ¢ = 300
GOSUB pseudo : PRINT
END

pseudo:

PRINT a,b,e,x,y,2

SUB echt(x,y,2) STATIC

c

PRINT a,b,c,X,y,2

Listing 1. Lokale und globale Variable

c
2

no
o

PRINT
: PRINT
: PRINT
: PRINT

mer bei einer ungeraden
Adresse beginnen. Maschi-
nenprogramme missen dage-
gen immer bei einer geraden
Adresse starten. Daher ist es
unbedingt notwendig, daB der
String, der das Maschinenpro-
gramm enthalt, eine ungerade
Lange erhalt — wir addieren
zur errechneten Stringldnge
eine 1. Dasin Listing 3 angege-
bene Unterprogramm »Read-
Code«flihrt genau diese Aktio-
nen aus. Eine Einschrankung
besteht noch flr die hier an-
gegebene Methode, Maschi-
nenprogramme  einzulesen:
Da Strings nicht mehr als 32
KByte Zeichen enthalten kén-
nen, darf auch das Maschinen-
programm nicht langer als 32
KByte sein.

Wir haben das Maschinen-
programm nun gelesen. Wie

KURSE

wird es aber nun zur Ausfih-
rung gebracht? Hier hilft uns
wieder der CALL-Befehl. Nach
einer CALL-Anweisung muB
nicht unbedingt ein Unterpro-
grammname stehen, sondern
es kann ebenso eine Variable
angegeben werden, die die
Anfangsadresse eines Maschi-
nenprogramms enthalt.

Parameter auf
den Stapel

Diese Adresse erhalten Sie
mit der Funktion SADD. Die
von dem Unterprogramm be-
notigten Parameter sind wie
gewohnt innerhalb der Klam-
mern anzuflihren. Sie werden
aufden Stack abgelegt, von wo
sie sich das Maschinenpro-
gramm abholen kann. Auch
hier gibt es eine Einschran-
kung zu beachten: Es kénnen
nur kurze und lange Ganzzah-
len Ubergeben werden. Von
den anderen Variablentypen
(Arrays, Strings...) missen Sie
die Adresse (ibergeben. Diese
146t sich einfach mit VARPTR
oder SADD ermitteln. Wenn
Sie beim Aufruf von Maschi-
nenprogrammen von Basic
aus Systemabstirze vermei-
den wollen, missen Sie unbe-
dingt eine Eigenart von Basic
beriicksichtigen: Sobald Sie
im laufenden Programm eine
neue Variable benutzen, wer-
den sich die Anfangsadressen
aller Strings andern. Sie soll-
ten daher die Startadresse |h-
res Maschinenprogramms erst
unmittelbar vor dem Unterpro-
grammaufruf ermitteln. Listing
3 gibt Ihnen auch hierzu ein
Beispiel.

Vielleicht haben Sie keinen
Assembler und &rgern sich
jetzt, weil wir lhnen etwas
schmackhaft gemacht haben,

test:
dbf

rts
END

CSECT CODE
movem.l a0/d0-d1,-(sp)
move.l 16(sp),d0
move.l 20(sp),a0
elr.I dl
bra test

start:
move.b 0(a0,d0.w),d1
cmp.b  #$61,d1
blt test
emp.b #$7a,d1
bgt test
and.b  # ($£f-$20),0(a0,d0.w)

do,start
movem.1l (sp)+,a0/d0-d1

Listing 2. Assemblercode zur Stringumwandlung

AMIGA-MAGAZIN 1/1988
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KURSE

##bace
##bias 30
##public
sPAtan(float) (DD}
SPsSin(flnat) (D)
SPCos(float) (DO)
SPTan(float) (DD)

SPSinh(fleoat) (DO)
SPCosh(flaat) (DO)
SPTanh(fleoat) (DO)
SPExp(float) (D0)
SPLog(float) (DO)

*

SPAsin(float) (DO)
SPAcos(fleoat) (DO)
SPLogl0(flaoat) (DO)
##end

_MathTran=Base

SPSincos(leftFloat,.riahtFloat)(D1,.D00)

SPPow(leftFloat.rightFleoat) (D1,00)
SPSart(float) (DO)

SPTieee(float) (DO}

SPFieee(intager) (DO)

B e e i S e e A e S e R S S it
>

*  New functions added for Release 1.1

*

Bild 2. Die FD-Dateien enthalten die Funktionsnamen
und Parameterinformationen einer Bibliothek

0000: 53504174 616E00FF E2010053 505369€E SPAtan..... SPSin
0010: OOFFDCO1 00535043 6F7300FF D6010053  ..... SPCOS..... S
0020: 5054616E 00FFD0O1 00535053 696E636F PTan SPSinco
0030: 7300FFCA 02010053 5053696E 6800FFC4 Biseans SPSinh. ..
0040: 01005350 436F7368 O0FFBEO1 00535054 SPCosh..... SPT
0050: 616E6800 FFB80100 53504578 7000FFB2 anh. ... SPExp. ..
0060: 01005350 4C6F6700 FFAC0100 5350506F .SPLog SPPo
0070: 7700FFA6 02010053 50537172 7400FFA0Q Wiiains SPSqrt...
0080: 01005350 54696565 6500FF9A 01005350 SPTicee..... SP
0090: 46696565 6500FF94 01005350 4173696E Fieee..... SPAsin
00AO0: OOFF8EO1 00535041 636F7300 FF880100  ..... SPAcos.....
00BO: 53504C6F 67313000 FF820100 SPLogl0.....

Bild 3. Ein Hexdump der von ConvertFD in das ».bmap«-
Format umgewandelten FD-Datei

was Sie nicht realisieren kon-
nen. Keine Angst — zur Not
und mit etwas Handarbeit geht
es auch ohne Assembler.
Jedem in Listing 2 angege-
benen Assemblerbefehl ent-
spricht (mindestens) eine kur-
ze Ganzzahl. Die unserem Ma-
schinenprogramm entspre-
chenden Zahlen sehen Sie im
Assemblerlisting in lhrem Ba-
sic-Handbuch am linken Rand.
Diese Zahlen kénnen Sie in Ih-
rem Basic-Programm genau-
sogut in DATA-Zeilen schrei-
ben und diese dann mit Hilfe
des READ-Befehles lesen. In
diesem Fall missen Sie aller-
dings fiir die Dimensionierung
im voraus wissen, wie lang das
Maschinenprogramm ist.

Bibliotheken

Kennt lhr Basic-Programm
erst einmal die Anzahl der
Maschinenbefehle, so kann
ein Ganzzahlfeld mit dersel-
ben Anzahl dimensioniert wer-
den. In dieses Feld muB nun
das Maschinenprogramm ein-
gelesen werden. Die Anfangs-
adresse erhalten Sie durch
die Anwendung der VARPTR-
Funktion auf das erste Feld-
element (Listing 4).

Die Organisation des Be-
triebssystems in Libraries (Bi-
bliotheken) sichert einen einfa-
chen Zugriff auf die Routinen
der Systemsoftware. Die Soft-
wareentwickler des Amiga ha-
ben aber nicht nur fir das Be-
triebssystem, sondern auch fur

a2

Programmsammlungen, die
man nicht direkt dem Betriebs-
system zuordnen kann, diese
Organisationsform  gewahlt.
Ein Beispiel dafiir ist eine Li-
brary zur Berechnung der
auch als transzendente Funk-
tionen bezeichneten Winkel-
funktionen (Sinus, Cosinus,
Tangens...). Wir zeigen lhnen,
wie Sie diese Bibliothek auch
von Basic aus nutzen kénnen.

Leider kénnen Sie die Libra-
ry-Funktionen nicht direkt an-
sprechen, da sich die Parame-
terlibergabe von Basic von der
der Libraries unterscheidet.
Deshalb missen vorher noch
einige Vorbereitungen getrof-
fen werden. Um die Library
»mathtrans.library« benutzen
zu kénnen, missen Sie dem
Interpreter erst mitteilen, wel-
che Funktionen in dieser Libra-
ry vorhanden sind und in wel-
chem Prozessorregister die
Parameter ibergeben werden
sollen. Auf lhrer Extras-Disket-
te finden Sie eine Schublade
mit dem Namen FD1.2 (falls
Sie Kickstart 1.2 besitzen). Um
sich die in dieser Schublade
enthaltenen Files betrachten
zu kénnen, missen Sie aller-
dings den CLI-Editor »ed« ver-
wenden. Das flr uns interes-
sante File heiBt »mathtrans__
lib.fd« (siehe Bild 2). In diesem
File wird genau beschrieben,
welche Funktionen in der Bi-
bliothek vorhanden sind und in
welchen Registern die Para-
meter Ubergeben werden mis-
sen. Amiga-Basic kann mit der

Form der Daten in dieser Datei
allerdings nichts anfangen.
Deshalb befindet sich in der
Schublade »BasicDemos« das
Programm ConvertFD, wel-
ches die Daten der FD-Datei in
ein fur Basic verstdndliches
Format umwandelt. Die vom
Programm generierte Datei
heiBt »mathtrans.bmap«.

Die Werte der ».bmap«-Datei
kénnen von Amiga-Basic einfa-
cher verarbeitet werden. Ei-
ne vorherige Umwandlung er-
spart dem Interpreter die zeit-
aufwendige Interpretation der
Daten aus der FD-Datei beim
Programmablauf.

Wie sieht nun das Format ei-
nes solchen .bmap-Files aus?
Dazu_sollten wir uns erst ein-
mal Uberlegen, welche Infor-
mationen der Basic-Interpreter
eigentlich bendtigt, um die je-
weilige Funktion aufrufen zu
kdnnen. Dies ware zunachst
einmal der Name der Funktion
selbst. Dann muB die Sprung-

adresse, also die Stelle, an der
sich die Routine innerhalb der
Library befindet, bekannt sein.
SchlieBlich muB der Interpreter
noch wissen, welche Parame-
ter die Funktion bendtigt und in
welchen der Prozessorregister
diese Ubergeben werden.
Genau diese Informationen
stehen in der .bmap-Datei. Fiir
jede Funktion — und eine
Funktion ist ja nichts anderes
als ein Unterprogramm — steht
dortder von einem Nullbyte ab-
geschlossene Funktionsname
als ASCII-Code, gefolgt von
der Position dieser Funktion in
der Library. Dabei wird die Po-
sition relativ zum Anfang der
Library als 16-Bit-Offset ausge-
drickt. (Ein Offset ist ein Wert,
der auf eine Basisadresse —in
diesem Fall derjenigen der
Library — aufaddiert werden
muB.) Danach folgt fir jedes
Register, in dem ein Wert tiber-
geben wird, 1 Byte. Dieses By-
te enthélt eine Codezahl, die

INPUT st$
UPPER st$
PRINT std
END

SHARED McProg$

laengk
entryk

END SUB

WEND

END 5UB

CLOSE #1
HunkCode& = &H3E9
i =
codek =

ReadCode "Code”,McProg$
PRINT "Geben Sie einen String ein:

SUB UPPER(argument$) STATIC

adr& = SADD(argument$)
LEN(argument$)
SADD(McProg$)

CALL entry&(laengk,adrk)

SUB ReadCode(filename$,AsmCode$) STATIC
OPEN filename$ FOR INPUT AS #1
file$ = INPUT${LOF(1), #1)

= CVL(MID$(file$,i,4))
WHILE (code& < > HunkCodek)
i =1+ 4
code& = CVL(MID$(file$,1,4))

REM N&chstes Langwort

CodeLength& = 4*CVL(MID$(file$,i+4,4))+1
AsmCode$ = MID$(file$,i+B,Codelengthf)

Listing 3. Maschinenprogrammaufruf in Basic
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angibt, welches Register be-
troffen ist. Dabei stehen die
Zahlen 1 bis 8 fiir die Register
DO bis D7, die Zahlen 9 bis 13
stehen fur die Register A0 bis
A4. Nach der letzten Register-
angabe folgt ein Null-Byte, um
lhrem Amiga mitzuteilen, daB
die Beschreibung dieses
Funktionsaufrufes beendet ist.
Fir Funktionen, die sich an die
Konventionen der Parameter-
Ubergabe der Sprache C hal-
ten, ist die Registerparameter-
liste leer, da die Parameter
dann iiber dem Stack liberge-
ben werden. Wenn Sie sich
erst |hr File mathtrans.bomap
_erzeugt haben, dann haben
Sie auch eine wichtige Hirde
auf dem Weg zur Benutzung
der Library genommen.

Das FFP-Format

Bei einem Aufruf einer Libra-
ry-Funktion miissen Sie genau
unterscheiden, ob diese Funk-
tion ein Resultat zurlickgibt
oder nicht. Falls keiner |hrer
Funktionsaufrufe einen Wert
an Ihr Basic-Programm zuriick-
gibt, geniigt es, die Library mit
dem Befehl LIBRARY Library-
name dem Basic-Interpreter
bekannt zu machen. In unse-
rem Beispiel (Listing 5) ist dies
nicht der Fall und wir miissen
Basic mitteilen, welchen Varia-
blentyp die Funktionen zuriick-
liefern. Nun ist eine FFP-Varia-

ble gerade so lang, wie eine
lange Ganzzahl. Deshalb ha-
ben wir alle Funktionen mit Hil-
fe von

DECLARE FUNCTION Funk-
tionsname LIBRARY

als solche definiert. Die
in Klammern angegebenen
Funktionsargumente missen
Sie nicht angeben, aber Sie
bieten eine wertvolle Gedacht-
nisstitze.

Nach der Erzeugung der
.bmap-Dateien treffen wir hier
auf unser zweites Problem:
Wie bringen wir unsere norma-
len Gleitpunktzahlen in das
FFP-Format? Die Zuweisung
»ffp& = Gleitzahl« l6st unser
Problem sicher nicht, da bei ei-
ner derartigen Zuweisung der
Nachkommaanteil einfach ab-
geschnitten wird. Das liegt ja
nun nicht in unserem Sinne.
Auch die einfache Benutzung
einer normalen Gleitpunktzahl
ist nicht der richtige Weg,
da sich das FFP-Format lei-
der vom bei den normalen
Gleitpunktzahlen verwendeten
IEEE-Format  unterscheidet.
Wir kommen aber zum Ziel,
wenn wir einen kleinen Umweg
Gber Strings in Kauf nehmen.
Mit Hilfe der Funktion MKS$
(Gleitpunktzahl) wird ein 4 Byte
langer String produziert, aus
dem mit der Funktion CVL
(< String >) wieder eine lange

DEFINT a-Z :
READ Cedelength

READ McProg(i)
NEXT 1

INPUT st$
UPPER st$
PRINT st$
END

SHARED McProg()

END SUB

DATA 27

DATA &h4Be7,&hc080
DATA &h202f,&h0010
DATA &h206f,&h0014
DATA &h4281

DATA &h&000, &n001c
DATA &h1230,&h0000
DATA &h0c01, &h0061
DATA &h6d00,&h0010
DATA &hOcO1,&h007a
DATA &h6e00, &h0008

DATA &h51c8,&hffes
DATA &hédedf,&h0103
DATA &hée75

REM Alle Variablen Integer
DIM McProg(Codelength)
FOR 1 = 0 TO Codelength - 1

PRINT “Geben Sie einen String ein: "

SUB UPPER(argument$) STATIC
adr& = SADD(argument$)
laengk = LEN(argument$)

entryk = VARPTR(McProg(0))
CALL entry&(laengk,adrg)

DATA &h0230, &h00df, &n0000

Listing 4. Maschinencode im Basic-Programm

Ganzzahl gewonnen werden
kann. Nun kénnen Sie diese
Ganzzahl an die Funktion
»SPFieee« (ibergeben, die dar-
aus eine lange Ganzzahi
macht. Da dies wahrend sol-
cher Problemstellungen ofter
vorkommen kann, haben wir
fur Sie die Funktion »FNftoffp&«
definiert, die eine Gleitzahl in
das FFP-Format tberflihrt. Die
danach definierte Funktion
»FNffptof« leistet genau das
Umgekehrte: Sie wandelt eine
FFP-Zahl in eine Gleitpunkt-
zahl um.

In unserem Beispiel wird
nun der IEEE-Ganzzahl »ieee«
der Wert 0.5 zugewiesen, die-
ser Wert dann in das FFP-For-
mat konvertiert und danach ei-
ne Reihe von transzendenten
Funktionen aufgerufen und de-
ren Ergebnis ausgegeben. Zu

KURSE

guter Letzt lassen sich mitdem
Befehl

LIBRARY CLOSE

die gedffneten Libraries wieder
schlieBen.

Mit dieser sicher nicht ganz
leichten Thematik beschlieBen
wir unseren Basic-Kurs. Wenn
Sie unsere Reihe aufmerksam
verfolgt haben, besitzen Sie
jetzt nicht nur eine Menge neu-
es Wissen, sondern auch ein
Vielzahl von Anregungen fir
eigene Experimente. Setzen
Sie lhre Ideen in die Tat um.
Bauen Sie das vorhandene
Wissen durch »Learning by
Doing« aus. Vielleicht steht
dann eines Tages Ilhr Name un-
ter dem Programm des Monats
im AMIGA-Magazin.

(Jurgen Singer/pa)

DECLARE FUNCTION SPAsing
DECLARE FUNCTION SPAcos&
DECLARE FUNCTION SPAtan&
DECLARE FUNCTION SPSin&
DECLARE FUNCTION SPCosk
DECLARE FUNCTION SPtank

DECLARE FUNCTION SPTanh&
DECLARE FUNCTION SPExp&
DECLARE FUNCTION SPLogk

DECLARE FUNCTION SPSqrté&

LIBRARY “mathtrans.library”

DEF FNffptof(ffpk)

ieee .
ffpk FNftoffpk(ieee)
ffpAsing SPAsink(ffpk)
FNffptof (ffpAsing)

ffpAcosk = SPAcosk(ffpk)
FNffptof (ffpAcosg)

ffpAtang = SPAtan&(ffp&)
FNffptof (ffpAtank)

ffpSing = SPSink(ffpk)
FNffptof (ffpSink)

ffpCos& = SPCos&(ffp&)
FNffptof(ffpCosk)

ffpTank = SPtan&(ffp&)
FNffptof(ffpTank)

ffpSinh& = SPSinh&(ffpk)
FNffptof (£fpSinhk)

ffpCosh& = SPCosh&(ffpk)
ee; ") = “;FNffptof(ffpCoshk)
ffpTann& = SPTanh&(ffp&)
FNffptof (PFpTanhk)

ffpExp& = SPExp&(ffp&)
FNffptof(ffpExpk)

ffpLogk = SPLog&(ffp&)
FNffptof(ffpLlogk)

ffpLogl0k = SPLoglO&(ffpk)
FNffptof (ffpLogl0&)

ffpSqrt& = SPSqri&(ffp&)
FNffptof(ffpSqrt&)

LIBRARY CLOSE

END

2

(£fp&)
(ffpk&)
(ffp&)
(ffp&)
(ffp&k)
(ffp&)
DECLARE FUNCTION SPSinh& (ffpk)
DECLARE FUNCTION SPCosh& (ffp&)
(£1p&)
(£fp&)
(ffp&)
DECLARE FUNCTION SPLoglO&(ffp&) LIBRARY
(ffpk)
DECLARE FUNCTION SPTieeek(ffp&)
DECLARE FUNCTION SPFieee&(INT &00) LIBRARY

DEF FNftoffpk(float) = SPFieee&(CVL({MKS$(float)))
= CVS(MKL$(SPTieee&(ffp&)))

: PRINT "arcsin(”;ieee;”) = ";
: PRINT "arccos(”;ieee;”) = %;
: PRINT "arctan(”;ieee;”) = *;
: PRINT * sin(";leee;") = ”;
: PRINT * cos(”jieee;”) = *;
t PRINT ” ten(”;leee;") = *;
: PRINT ” sinh(”;ieee;”) = ”;
: PRINT " cosh(”;ie-

: PRINT " tanh(”;ieee;”) = *;
: PRINT ” exp(”;ieee;”) = %
: PRINT " log(”;ieee;”) = %;
: PRINT ” loglQ(";ieee;”) = ”;

: PRINT ”

Listing 5. Transzendente FFP-Funktionen

LIBRARY
LIBRARY
LIBRARY
LIBRARY
LIBRARY
LIBRARY
LIBRARY
LIBRARY
LIBRARY
LIBRARY
LIBRARY

LIBRARY
LIBRARY

Sqrt(”;ieee; ") = 7;
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Grafik auf dem Amiga

Mit der flexiblen Hardware lhres Compu-
ters lassen sich fantastische Animations-
effekte oder Bilder mit bis zu 4096 Farben

haben wir die Hardware-

Komponenten des Amiga,
den Weg, den ein Byte vom
Speicher bis zum Monitor zu-
ricklegt und die Arbeitsweise
mit Bitplanes vorgestellt. In
diesem Teil wollen wir uns mit
den verschiedenen Auflo-
sungsmodi der grafischen Dar-
stellung beschéftigen.

Die Bildinformationen wer-
den beim Amiga in sogenann-
ten Bitplanes, auch Speicher-
landkarten genannt, gespei-
chert. Durch die Kombination
mehrerer Bitplanes lassen sich
entsprechend viele verschie-
dene Farben darstellen. Erin-
nern Sie sich noch? Bei der Be-
nutzung von finf Bitplanes im
normalauflésenden Modus ist
die Darstellung von maximal
32 Farben gleichzeitig mog-
lich. Wegen der durch die heu-
tige Speichertechnologie be-
grenzten Zugriffszeit sind im
hochauflésenden Modus nur
16 Farben darstellbar.

I m ersten Teil dieses Kurses

Wechselschalter
im Chip

AuBer den bereits bekannten
Auflésungen (320 x 256 Bild-
punkte im LoRes-Modus und
640 x 256 Bildpunkte im Hi-
Res-Modus) bietet der Amiga
noch andere Grafikauflésun-
gen, die teilweise aus den bei-
den Grundmethoden abgelei-

tet sind. Um dem Amiga mitzu-
teilen, welche Auflésung ver-
wendet werden soll, stehen
dem Programmierer bestimm-
te Speicherstellen zur Verfii-
gung (Tabelle). Da sich diese
Speicherstellen innerhalb der
Custom-Chips befinden, nennt
man sie auch Register. In die-
sen Registern werden die Infor-
mationen Uber die Grafikauflo-
sung, Anzahl der Bitplanes
und Startadresse der Bitpla-
nes abgelegt. Das Kontrollregi-
ster, welches fir die Auflésung
zustandig ist, tragt den Namen
BPLCONO. Dieses Register
hat 16 Speicherzellen (Bit 0 bis
bis Bit 15). Eine solche Spei-
cherzelle kann man sich wie ei-
nen Schalter vorstellen, deren
Stellung die jeweilige Funktion
ein- oder ausschaltet. Fir das
Einschalten des hochauflo-
senden Grafikmodus ist das
Bit Nummer 15 (auch HIRES
genannt) zusténdig. Hat das
Bit 15 den Wert 1, ist der Hi-
Res-Modus eingeschaltet. Be-
findet sich dort eine 0, ist die
normale LoRes-Auflésung ak-
tiviert.

Um die Anzahl der zu ver-
wendenden Bitplanes zu be-
stimmen, kdnnte man flr jede
der sechs maximal zur Verfi-
gung stehenden Planes ein ei-
genes Registerbit verwenden.
Dies waére allerdings Ver-
schwendung. Man verwendet
statt dessen nur drei Speicher-
stellen, deren Kombination

Offset”

hex dez

($100) 256 BPLCONO
($102) 258 BPLCON1
($104) 260 BPLCON2
($096) 150 DMACON
($0ED) 224 BPLOPTL
($0E2) 226 BPLOPTH

($0F4) 244 BPLGPTL
(SOF6) 246 BPLEPTH
($180) 384 COLORO0O

($1BE) 446 COLOR31
($08E) 142 DIWSTRT
($090) 144 DIWSTOP
($092) 146 DDFSTRT
($094) 148 DDFSTOP

Basisadresse der Custom-Chips:
($DFF000) 14675968
Bitplane-Kontrollregister 0
Bitplane-Kontroliregister 1
Bitplane-Kontroliregister 2
DMA-Kontrollregister
Bitplanezeiger Plane 0 (Bit 16 bis 19)
Bitplanezeiger Plane 0 (Bit O bis 15)

Bitplanezeiger Plane 6 (Bit 16 bis 19)
Bitplanezeiger Plane 6 (Bit O bis 15)
Farbregister 0

Farbregister 31
Display-Window-Start
Display-Window-Stop
Data-Fetch-Start
Data-Fetch-Stop

* Registeroffset + Basisadresse = Registeradresse

Tabelle. Registerinhalte steuern die Hardware im Amiga
und bestimmen damit das Aussehen der Grafikdarstellung
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erzeugen. Wir beschreiben lhnen, wie
man diese Hardware steuern muB, um die
gewiinschten Effekte zu erzielen.

den gewiinschten Wert ergibt.
Diese Speicherstellen sind die
Bits Nummer 12, 13 und 14 des
BPLCON-Registers. Die drei
Bits tragen die Namen BPUO,
BPU1 und BPU2. Aus der letz-
ten Folge wissen Sie, daB man
mit 3 Bit acht verschiedene
Kombinationen aus Nullen und
Einsen bilden kann. Das erste
und achte Bitmuster wird je-
doch nicht benutzt, und so sind
nur Werte von 1 bis 6 erlaubt.

Bilder
im Interlace

Vielleicht haben Sie schon
mal Bilder mit einer zwar ho-
hen Auflésung, aber auch sto-
rendem Bildflimmern gesehen.
Diese Auflésungsform heiBt In-
terlace. Interlace bedeutet so-
viel wie Uberlagert oder ver-
schrankt. Die Arbeitsweise von
Interlace 14Bt sich gut am Be-
spiel eines Fernsehgerates de-
monstrieren:

Das normale Fernsehbild
wird nicht 50mal pro Sekunde
neu gezeichnet, sondern in
zwei Durchgangen — den so-
genannten Halbbildern — er-
stellt. Zuerst zeichnet der Elek-
tronenstrahl alle ungeraden
Zeilen, dann alle geraden Zei-
len des Bildes. Wiirden nam-
lich alle 625 Zeilen des Fern-
sehbildes 50mal in der Sekun-
de zeichnen, miiBte der Elek-
tronenstrahl 31250mal in der
Sekunde Ulber die Zeilen ge-
lenkt werden. Bei der Einflh-
rung unserer Fernsehnorm
war man allerdings noch nicht
in der Lage, eine derart hohe

Zeilenabtastgeschwindigkeit
Zu erreichen.

Bei der Verringerung der
Einzelbilder pro Sekunde wiir-
de das menschliche Auge die
einzelnen Bilder getrennt er-
kennen, was ein starkes Flim-
mern des Fernsehbildes zur
Folge hétte. Also verfiel man
auf die folgende Lésung:

Die Darstellung von 50 Ein-
zelbildern pro Sekunde bleibt
erhalten, jedoch wird das Bild
in zwei Phasen aufgebaut. Im
ersten Durchlauf werden alle
Zeilen mit ungeraden Num-
mern Ubertragen und im zwei-
ten dann alle geraden. Die bei-
den Halbbilder zusammen er-

geben dann das Vollbild. Die
Anzahl der Vollbilder liegt da-
durch nur noch bei 25 pro Se-
kunde. Die Zeilenfrequenz
kann so von 31250 Hz um die
Halfte auf 15625 Hz verringert
werden. Aus Kompatibilitats-
griinden verwendet auch der
Amiga diese Technik.

Die Entwickler des Amiga
haben sich entschieden, beide
Halbbilder absolut identisch
aufzubauen. Es wird also zwei-
mal dieselbe Information uber-
tragen. Dadurch liegt die Bild-
frequenz bei 50 Hz und die Zei-
lenfrequenz bei 31250 Hz. Als
Folge davon ist die Zeilenzahl
der gleichzeitig darstellbaren,
verschiedenen Zeilen auf die
Halfte der eines Fensehbildes
(625 Zeilen) beschrankt. Wenn
Sie sich Ihr Monitorbild einmal
aus der Nahe betrachten, er-
kennen Sie deutlich die Zwi-
schenrdume zwischen den
Zeilen. Die Halbbilder werden
nicht mehr versetzt zueinander
gezeichnet.

Diese Aufteilung eines Bil-
des in zwei Halbbilder bezeich-
net man als Interlace. Auch der
Amiga kann seine vertikale

Teil 2

KURSUBERSICHT

In diesem Kurs stellen wir
Ihnen die Arbeitsweise der
fiir die Bilddarstellung wich-
tigen Chips des Amiga vor. In
den einzelnen Folgen des
Kurses finden Sie folgende
Themen behandelt:

TEIL 1: (Einflihrung): Die Spe-
zialchips im Amiga; Bilddar-
stellung durch Punkte; Arbeits-
weise von Monitor und Fernse-
her; Farbbildung durch Bitpla-
nes

TEIL 2: (Playfields): Die Play-
field-Hardware; der Datenzu-
griff durch Denise; Dual-Play-
fields; Scrolling; Hold & Mo-
dify; Interlace

TEIL 3: (Sprites): Datenstruk-
tur, Positionierung und Bewe-
gung von Sprites; virtuelle
Sprites; Sprite-Attach

TEIL 4: (Blitter/Copper): Ar-
beitsmodi des Blitter; Program-
mierung des Copper; die Kon-
trollhardware
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Auflésung mit dieser Technik
erhéhen. Der Nachteil dieses
Modus ist ein starkeres Bild-
fimmern. Dieses Flimmern
entsteht, da nun nur noch 25
(Halb-)Bilder pro Sekunde dar-
gestellt werden. Ihr Auge kann
jedoch 25 Bilder bereits als
Einzelbilder unterscheiden.

Der Schalter fiir den Inter-
lace-Modus  befindet sich
ebenfalls in dem Register
BPLCONQO. Durch Setzen des
Bits Nummer 2 wird der
Interlace-Modus eingeschal-
tet. Die Bezeichnung fir die-
ses Bit lautet sinngemaB
LACE.

Mit den bisher erworbenen
Kenntnissen ist es uns mdg-
lich, den Auflésungsmodus
und die Anzahl der Farben un-
serer spéateren Grafik zu be-
stimmen. Es ist jedoch noch
ein weiter Weg bis zum Er-
scheinen der Grafik auf dem
Bildschirm. Wie wir bereits in
der letzten Folge erlautert ha-
ben, wird die Zahl der darstell-
baren Farben durch die Anzahl
der verwendeten Bitplanes be-
stimmt. Eine Gruppe zusam-
mengehdriger Bit-Planes be-
zeichnet man als Playfield. Ein
Playfield ist also eine Ansamm-

lung von einer oder mehreren
Bitplanes, die zusammen ein
Grafikbild ergeben. Die bereits
im vorigen Teil des Kurses be-
schriebenen Farbregister be-
sitzen die Namen COLOROQ,
COLORY{,... bis COLORS31. Es
sind, wie das BPLCON-Regi-
ster auch, 16-Bit-Register, von
denen jedoch nur 12 Bit — vier
fur jeden Farbanteil — genutzt
werden.

Die Playfield-
Hardware

Sind die Farben gesetzt,
muB dem Computer die Anzahl
und GroBe der bendtigten Bit-
planes mitgeteilt werden. Im
Speicher mussen die Daten flr
jede Bitplane an einem Stiick
abgelegt sein. Innerhalb der
Grafikdaten dirfen sich also
keine anderen Programmteile
befinden. Die Angabe des re-
servierten Grafikspeichers
nehmen wir durch das Setzen
von jeweils zwei AdreBregi-
stern flr jede Bitplane vor. Die
Register heiBen BPLxPTH und
BPLxPTL. Das x steht fir die
Bitplane 1 bis 6. Registerpaare
mit den Endungen PTH und

PTL geben immer 19-Bit-
Adressen an. 19 Bit deshalb,
weil die Customchips nur auf
die unteren 512 KByte Zugriff
haben.

Wir miissen nicht unbedingt
die gesamte Grafik auf dem
Bildschirm darstellen. Der
Amiga kann einen kleineren
Ausschnitt aus einem gréBe-
ren Playfield (Bild 1) anzeigen.
Diesen Teilausschnitt nennt
man Display-Window. Die Gré-
Be des Display-Windows wird
festgelegt, indem wir die hori-
zontalen und vertikalen Start-
und Endkoordinaten angeben.
Die Startkoordinate bestimmt,
wo das Display-Window auf
dem Bildschirm beginnt; die
Endkoordinaten legen das En-
de des Windows und damit
auch die GréBe des Playfield-
Ausschnittes fest. Obwohl das
Window in der ersten vom
Elektronenstrahl  abgefahre-
nen Zeile beginnen kénnte, ist
die erste vertikale Position des
Display-Windows in der Regel
bei Zeile 44 und die erste hori-
zontale Position auf Spalte 129
eingestellt (siehe Overscan im
ersten Teil dieses Kurses).

Das Register, aus dem der
Videochip die Information Gber

KURSE

die linke obere Ecke des
Display-Windows gibt, heiBt
DIWSTART. Dieses Register
enthalt sowohl die x- als auch
die y- Koordinaten. Die Koordi-
naten sind in einem Koordina-
tensystem angegeben, das
dem LoRes-Non-Interlaced-
Modus entspricht. Da das Re-
gister 16 Bit breit ist, benutzt es
jeweils ein Byte (8 Bit) fir die x-
und ein Byte flir die y-Koordina-
te. Diese Bytes nennen wir
HSTART und VSTART. Da ein
Byte hochstens einen Wert von
256 ergibt, kdnnen wir die x-
Koordinate der Startposition
nicht weiter als in das vierte
Fiinftel des Bildschirms verset-
zen. Da die y- Koordinate in der
Regel nur bis 200 geht, wird
uns durch die Bestimmung mit
einem Byte keine Beschréan-
kung auferlegt.

Grenzen der
Darstellung

Haben wir die Startposition
gesetzt, muB noch die rechte
untere Ecke des Display-Win-
dows festgelegt werden. Diese
wird durch das Register DIW-
STOP kontrolliert. Auch hier ist
die Koordinatenangabe durch

Wermingser Str. 45 (Marktpassage) - 5860 Iserlohn - Tel.: 02371 /24599

Reparatur-Schnellservice bei allen Commodore-Produkten.
Alle Produkte lieferbar nach Verfligbarkeit.
Lieferung per Nachnahme oder V-Scheck.Porto und Verpackung nach Aufwand.

Bei Softwarebestellungen ab DM 300,- kostenfreier Versand.
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/Sturtodresse der Grafik

]

O/Anfcng des sichtbaren Bildschirms

OL] 44

129 []

™ Anfangsadresse

. und Endadresse des

Display — Windows

A

[1 297

Bildschirmrahmen (in Hiﬁtergrundfcrbe)

449

Bild 1. Das Display-Window l4Bt sich (fast) beliebig am Bildschirm positionieren

2 Byte, HSTOP und VSTOP,
realisiert. Da wir allerdings
héchstens einen Wert von 256
aufdiese Weise darstellen kon-
nen, addiert die Videologik au-
tomatisch den Wert 256 auf
den Inhalt von HSTOP.

Der Greifer
in Aktion

Das Aussehen des Bildes
haben wir durch die Festle-
gung von Display-Window,
Auflosung und Bitplanes be-
reits festgelegt. Jetzt missen
die Daten noch aus dem Spei-
cher geholt und an der richti-
gen Stelle des Bildschirms an-
gezeigt werden. Diesen Vor-
gang nennt man »Data Fetch-
ing«. Dazu wird die horizontale
Zeilenposition, an der das Data
Fetching beginnen bezie-
hungsweise enden soll, in ein
Register geschrieben. Die
Data-Fetching-Register haben
eine vier Punkte groBe Auflo-
sung. Jede Position ist dem-
nach vier Pixel von der letzten
entfernt. Pixel O entspricht der
Position 0; Pixel 4 der Position
1 und so weiter. Horizontales
Scrolling und die Data-Fetch-
Position sind voneinander ab-
héngig. Es wird empfohlen, die
Data-Fetch-Startwerte auf eine
Auflésung von 16 Pixel zu be-
schrénken. Die Hardware be-
ndtigt einige Zeit nach dem er-
sten Holen der Daten, bevor
diese angezeigt werden kén-
nen. Aus diesem Grund be-
steht- ein Unterschied zwi-
schen dem Wert des Display-
Window-Starts und dem Data-
Fetch-Startwert. Der normale
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Wert des DDFSTART-Regi-
sters im LoRes-Modus liegt bei
56 (hexadezimal: $38), im Hi-
Res-Modus bei 60 ($3c).

Dem System muB auBerdem
mitgeteilt werden, welche By-
tes in jeder Zeile angezeigt
werden. Um das zu tun, muB
der sogenannte Modulus fest-
gelegt werden. Der Modulus ist
die Zahl der Bytes im Speicher,
die zwischen dem letzten Spei-
cherwort einer Zeile und dem
ersten Wort der ndachsten Zeile
liegen. So werden die in linea-
rer Form (von Startadresse bis
Endadresse) gespeicherten
Bitplane-Daten in rechteckige
Form (also eine Zeile sequen-
tieller Daten, gefolgt von der
nédchsten Zeile) gebracht.

Fir ein einfaches Playfield,
bei dem die BitplanegréBe der
Display-Window-GréBe  ent-
spricht, istder Modulus 0, denn
am Ende des letzten Datenwor-
tes einer Zeile folgen gleich oh-
ne Zwischenschritte die Daten
fur die nachste Zeile (Bild 2). Ist
das Playfield breiter als der
Teil, der angezeigt werden soll,
ist der Modulus gleich der An-
zahl der Pixel des Playfields
abzlglich der Anzahl der Play-
fieldpixel, die angezeigt wer-
den sollen. Dadurch kénnen
wir Playfields darstellen, die
gréBer sind als das Display-
Window.

Die  Bitplane-AdreBzeiger
BPLxPTH und BPLxPTL wer-
den vom System benutzt, um
die Daten durch das Data-
Fetching auf den Bildschirm zu
bringen. Die Bitplane-AdreB-
zeiger sind dynamische Regi-
ster, das heiBt sie &ndern sich

standig. Der Wert, den wir zu
Beginn festgelegt haben, ist
nur der Anfangswert. Beginnt
der Data-Fetch-Vorgang, wer-
den die AdreBzeiger fortlau-
fend um ein Speicherwort in-
krementiert. Diesen Vorgang
Ubernimmt das Betriebssy-
stem des Amiga automatisch.

Im Interlace-Modus funktio-
niert der Data- Fetch etwas an-
ders. Die Bitplanes fiir ein
Interlace-Display sind 400 Zei-
len lang (hoch) und nicht 200.
Hat das Playfield im Speicher
beispielsweise die normale
GroBe von 320 Pixel pro Zeile,
dann beginnen die Daten fir
ein Interlace-Bild an den Byte-
adressen START (ein von uns
festgelegter Wert) fir die erste
Zeile. Die zweite Zeile beginnt
bei START+40, die dritte Zeile
bei START+80 und so weiter.
Wir benutzen deshalb einen
Modulus von 40, um die Linien
des anderen Feldes zu (ber-
springen. Dadurch kénnen wir
eine Interlace-Grafik im Spei-
cher so anlegen, als héatten wir
eine vertikale Auflésung von
400 Punkten.

Nach dem Setzen der not-
wendigen Register starten wir
die Playfield-Anzeige durch
Anschalten der Bitplane-DMA.
DMA bedeutet Direct Memory
Access und ist die Fahigkeit
der Custom-Chips direkt auf
den Speicher zurlckzugrei-
fen, ohne den Prozessor dafir
zu benutzen. Das Anschalten
des direkten Speicherzugriffs
fiir die Anzeige der Playfields
erfolgt durch Setzen des Bit 8
(BPLEN: BitPlaneENable) im
Register DMACON (DMA-Con-

Startbyte Start + 39

Start + 40 e Start + 79
Y

Start + 7960 —_— Start + 7999

Bild 2. Anordnung der Bildinformationen im Speicher

Nach jedem Inkrementieren
wird das aktuelle Wort aus dem
Bitplane-AdreBregister geholt
und angezeigt. Wenn die Be-
dingung des Zeilenendes er-
fullt ist (bedingt durch DDF-
STOP), wird der Modulus von
der Hardware auf die Bitplane-
zeiger addiert, damit die nach-
ste Zeile richtig angezeigt wer-
den kann. Bei groBeren Play-
fields wird also der Bereich
zwischen DDFSTOP und dem
durch den Modulus festgeleg-
ten neuen Zeilenanfang nicht
mehr angezeigt.

trol). Erst dann wird die Darstel-
lung der Grafik auf dem Bild-
schirm in Bewegung gesetzt:
das Data-Fetching lauft.

Direkter
Speicherzugriff

Jedesmal, wenn das Play-
field wieder angezeigt werden
soll, missen allerdings die Bit-
planezeiger wieder auf den An-
fang des Bildspeichers zurlick-
gesetzt werden, da der Zeiger
durch das Inkrementieren auf
einen Speicherbereich zeigen
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wirde, in dem keine Grafikda-
ten mehr vorhanden sind. Ist
das Ende des Playfields er-
reicht, setzen wir also die Bit-
planezeiger wieder auf den An-
fang der Grafik.

Dual-Playfields

Bei vielen Spielen haben Sie
sicherlich schon einmal einen
Effekt gesehen, bei dem es so
aussabh, als ob der Spieler aus
einem Fenster auf einen be-
wegten Hintergrund blickt.
Spiele, die eine Fahrzeugsimu-
lation projizieren, sind ein gu-
tes Beispiel hierfur. Im Vorder-
grund befinden sich alle Bedie-
nungselemente des Fahr-
zeugs. Durch ein Fenster
blickend sieht man auf eine be-
wegte Landschaft. Das Entste-
hen dieses Effekts kann man
sich wie bei der Hinterglasma-
lerei vorstellen. Sie halten das
Glasbild in der Hand, blicken
durch die offenen, nicht bemal-
ten Stellen des Glases auf den
Hintergrund und bewegen das
Bild. Mit etwas Fantasie haben
Sie das Gefihl, durch ein Fen-
ster auf einen bewegten Hin-
tergrund zu blicken.

0il

Fuel

Missiles

Playfield 1 Playfield 2
Speed Heading
T e ST

=

Beide Playfields kombiniert
ergeben eine solche Bildschirm-
ausgabe:

—

[24s
Speed

llll

Heading

Fuel

Missiles

Qil

Bild 3. Die Kombination zweier Playfields zu einem Bild
erleichtert die Programmierung bewegter Landschaften

Um diesen Effekt am Amiga
zu erzeugen, bendtigen wir
zwei Bilder, die sich vollig ge-
trennt voneinander bewegen
lassen. Ein Playfield wird vor
dem anderen gezeigt, wobei
Teile des einen Playfields
durchsichtig sein missen, da-

mit man auf das andere hin-
durchsehen kann. Es handelt
sich hierbei um eine Dual-
Playfield-Grafik (Bild 3). Um
den Dual-Playfield-Modus zu
aktivieren, setzen wir in unse-
rem altbekannten BPLCONO-
Register- das Bit Nummer 10

Quelle: Markt & Technik, Grafik auf dem Amiga

KURSE

auf 1. Dieses Bit tragt sinnge-
m&B den Namen DBPLF.

Wie wir inzwischen wissen,
kann der Amiga maximal
sechs Bitplanes verwalten.
Setzen wir das DBPLF-Bit, so
werden die maximal mdgli-
chen Bitplanes durch zwei ge-
teilt. Fir jedes Playfield stehen
damit maximal drei Bitplanes
zur Verfligung. Dies entspricht
einer Auflésung von acht Far-
ben. Jedes Playfield kann so
seine eigene Farbpalette er-
halten. Die Hardware faBt die
Bitplanes mit ungeraden Num-
mern (1, 3 und 5) zum Playfield
1 und die anderen (Nummer
2,4 und 6) zum Playfield 2 zu-
sammen (HiRes-Modus: nur 2
Planes pro Playfield moglich).

Das Playfield
im Vordergrund

Playfield 1 nutzt die Farbre-
gister 0 bis 7 und Playfield 2 die
restlichen Register 8 bis 15.

Welches Playfield im Vorder-
grund oder Hintergrund ge-
zeigt wird, entscheidet das so-
genannte PF2PRI-(PlayField-
2-PRiority)Bit im BPLCON2-
Register. Ist dieses Kontrollbit
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gesetzt, wird Playfield 2 im Vor-
dergrund und Playfield 1 als
Hintergrund angezeigt. Der
umgekehrte Zustand ergibt
sich bei geléschtem PF2PRL
Wo immer die Farbe (das Regi-
ster) O (transparent) angewahlt
wurde, erscheint die Farbe
desjenigen Objektes, das hin-
ter dem Playfield liegt.

AuBer der Darstellung von
Playfields, die der GroBe der
Display-Windows entspre-
chen, haben wir noch die Még-
lichkeit, gréBere oder kleinere
Grafiken darzustellen. Kleine-
re Grafiken auf den Bildschirm
zu bringen, dirfte uns mit den
jetzigen Kenntnissen nicht
schwer fallen. Mit Hilfe der
Data-Fetch Registerinhalte
passen wir das Display-Win-
dow unseren Wiinschen an. Ist
ein Bild groBer als das Display-
Window, so miissen wir defi-
nieren, welcher Teil der Grafik
angezeigt werden soll. Die
Grafik wird im Speicher ein-
fach so angelegt, als ob wir ei-
ne Bildschirmauflésung hat-
ten, die der Gr6Be des Play-
fields entspricht. Als Beispiel
nehmen wir eine Grafik mit 640
Bildpunkten pro Zeile, also ei-
ne Grafik, die doppelt so breit
ist wie normal. Der Amiga wiir-
de nach dem 40. Byte die Zeile
wechseln und das 41. Byte in
der zweiten Zeile auf den Bild-
schirm bringen. In Wirklichkeit
wollten wir jedoch erst nach
dem achtzigsten Byte die Zeile
wechseln und Byte 41 bis 80
sollten unterdriickt und nicht
zur Anzeige gebracht werden.

Playfield-
Scrolling

Wie wir wissen, wird der Ra-
sterstrahl nach jedem Zeilen-
durchlauf dunkelgetastet und
an den Anfang der nédchsten
Zeile zurlckgesetzt. Diesen
Vorgang nennt man vertikal
Blanking. Beim Amiga besteht
nun die Méglichkeit, in dieser
kurzen Pause mit Hilfe des
Coppers in eine Vertical Blan-
king Interrupt-Routine zu ver-
zweigen. Nach jedem Raster-
strahldurchlauf erfolgt automa-
tisch ein sogenannter Inter-
rupt. Dies ist ein hardware-
méaBig erzeugtes Unterbre-
chungssignal, das den Amiga
zur Abarbeitung einer be-
stimmten Befehlsliste, die Cop-
perliste genannt wird, zwingt.
Im Normalfall befinden sich in
dieser Befehlsliste Anweisun-
gen, die das Zuriicksetzen der
Bitplane-AdreBzeiger auf den
Anfang des Bildes bewirken.
Wollen wir zum Beispiel nur die
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rechte Hélfte des Bildes anzei-
gen, andern wir einfach die In-
terruptroutine, um in die Bit-
plane-AdreBzeiger den Wert
Start+40 als neuen Startwert
zu schreiben. Der Modulus
bleibt bei 40, da auch hier 40
Byte Ubersprungen werden
mussen. In unserem Fall sind
es die 40 Byte, die links liegen
und verschwinden sollen. Am
Ende der Zeile angekommen,
enthalten die Bitplanezeiger
den Wert START+80. Hierzu
wird der Modulus von 40 da-
zuaddiert und wir erhalten den
Wert START+120. Damit befin-
den wir uns wieder in der rech-
ten Halfte des Bildes. Durch
Andern der entsprechenden
Werte kénnen wir auch jeden
anderen Teil des Bildes anzei-
gen. Wollen wir beispielsweise
eine Grafik anzeigen, die ho-
her ist als unser Display-Win-
dow, so addieren wir als Start-
wert bei einem LoRes-Bild ent-
sprechend der zu ubersprin-
genden Zeilen jeweils den
Wert 40 hinzu. (Wir werden
in der vierten Folge dieses Kur-
ses noch ausfihrlich auf die
Nutzung des Coppers bei der
Programmierung  grafischer
Effekte eingehen.)

Sicherlich haben Sie schon
ofter Grafiken mit bewegtem
Hintergrund bewundert. Verti-
kales Scrolling ist einfach zu
bewerkstelligen. Bei jedem
vertikalen Blanking-Vorgang
andern wir einfach die Bit-
plane-AdreBzeiger auf die
nachfolgende oder vorherge-
hende Zeile der Grafik, je nach
Richtung des Scrolling. Um
beim horizontalen Scrolling
von links nach rechts oder von
rechts nach links zu scrollen,
muB der Data-Fetch-Vorgang
um ein Wort (16 Bit) erweitert
werden. Das Anzeigen dieses
Wortes muB dann entspre-
chend der Scroll-Geschwin-
digkeit einer Verzégerung un-
terliegen. Beide Typen des
Scrolling haben aber gemein-
sam, daB die Bitplane-AdreB-
zeiger wahrend des vertikalen
Blankings geédndert werden.
Angenommen, wir wollen ein
langes Playfield von unten
nach oben scrollen. Wahrend
des Vertikal-Blanking zéhlen
wir dann zum urspringlichen
Wert START, bei dem das Data-
Fetching beginnt, den Byte-
wert, der der Zahl der Pixel pro
Zeile entspricht, dazu. Um ein
Playfield von links nach rechts
zu scrollen, muB die Geschwin-
digkeit des Scrollings durch
die Angabe des Fetching in Pi-
xel kontrolliert werden. Diese
Verzdgerung bedeutet, daB ein
zusétzliches Datenwort vom

Speicher auf den Bildschirm
gebracht, aber nicht sofort an-
gezeigt wird. Scrollt man nach
rechts, wird das zusatzliche
Wort links vom sichtbaren Teil
des Bildes kurz vor dem
DDFSTART-Wert plaziert.
Wenn das Display sich nach
rechts bewegt, erscheinen die
zusatzlichen Daten des linken
Wortes auf der linken Seite des
Display-Windows, wahrend die
Daten des rechtsliegenden
Wortes nach rechts verschwin-
den. Je gréBer der Wert DELAY
gewahlt wird, desto groBer ist
die Geschwindigkeit des Scrol-
lings.

Es ist ein DELAY-Wert bis zu
15 Pixel moglich. Die Verzdge-
rung wird angeschaltet durch
das Setzen der DELAY-Bits im
BPLCONf1-Register. Es han-
delt sich dabei um die Bits 0 bis
7. Die Bits 0 bis 3 geben den
Wert PF1H (Playfield 1 Hori-
zontal) fir die Bitplanes unge-
rader Zahl ab, Bit 4 bis 7 erge-
ben den Wert PF2H flir die Ver-
zogerung der Bitplanes gera-
der Zahl. Bei Single-Playfield-
Betrieb missen PF1H und
PF2H simultan auf den ge-
wiinschten Wert gesetzt wer-
den, im Dual-Playfield-Modus
missen die Werte getrennt fir
die einzelnen Playfields ge-
setzt werden. Die Animation
von Playfields ist auch mit Hilfe
von Bibliotheksfunktionen des
Betriebssystems méglich. Die-
se sind etwas einfacher zu be-
nutzen als das direkte Anspre-
chen der Hardware.

Durch die Verwendung von
sechs Bitplanes im niedrigauf-
ldsendem Modus kdnnten 64
Farben gleichzeitig dargestellt
werden. Daaber nur 32 Farbre-
gister vorhanden sind, kann
der Amiga eigentlich nur 32
Farben gleichzeitig verwalten.

Mehr Farbe mit
Extra-Halfbright

Dafir gentigen fiinf Bitpla-
nes. Durch einen Trick kann
man diese Beschrénkung um-
gehen. Die Bits 0 bis 4 aus den
Bitplanes 1 bis 5 dienen weiter-
hin als ein Zeiger auf ein Farb-
register. Bit 5 aus der Bitplane
6 steuert den Extra-Halfbright-
Modus. Ist der Wert in dieser
Bitplane = 0, wird der Inhalt
der Farbregister direkt auf dem
Bildschirm ausgegeben. Liegt
dieses Bit aber auf 1, wird der
Farbwert vor der Anzeige
durch zwei dividiert. Danach
sind die einzelnen Farbwerte
genau halb so groB. Wir haben
es zwar immer noch mit nur 32
Farben zu tun, kbnnen aber
durch die Verwendung der

zwei Helligkeitsstufen gute
Farbiibergdnge und Schattie-
rungen erzielen. Angewahlt
wird der Extra-Halfbright-
Modus durch die Verwendung
von allen sechs Bitplanes.

Der Hold &
Modify-Modus

Die Darstellung von 4096
Farben gleichzeitig auf dem
Bildschirm |48t sich nur mit
Einschrankungen  praktizie-
ren. Obwohl der Hold & Modi-
fy-Modus (H.A.M.-Modus) fe-
ster Bestandteil der Playfield-
Hardware ist, kann er mit dem
Aufbau der bisherigen Play-
fields nicht verglichen werden.
Im H.A.M.-Modus werden die
Farbwerte fur einen Punkt vom
vorherigen Punkt (bernom-
men und eventuell geringfligig
verdndert. Dadurch lassen
sich feine Farbabstufungen er-
zeugen. Die Methode wird
durch ihren Namen sehr tref-
fend beschrieben, Hold fiir das
Halten des Farbwertes, Modify
fiir die Anderung der Farbkom-
ponente. Durch Setzen des Bit
11 (HOMOD) im BPLCONO-
Register wird der HAM-Modus
aktiviert. Die Bitplanes 5 und 6
steuern die Modifikationen. Ist
die Kombination der Bits 5 und
6 = 00, so nimmt die Hardware
eine normale Farbwahl vor. Ist
die Kombination aus Bit 5 und
6 = 01, wird die Farbe des un-
mittelbar links liegenden Punk-
tes gehalten und der Blauwert
den Werten der Planes 1 bis 4
entnommen. Kombinationen
von 10 und 11 bewirken die Mo-
difikation der Farben Rot und
Grin. Auf diese Weise kénnen
alle 4096 Farben, zu denen der
Amiga Uberhaupt fahig ist, auf
dem Bildschirm dargestelit
werden. Die beschriebene
Technik verhindert jedoch die
freie Wahl einer Farbe fiir je-
den beliebigen Punkt. Dies ist
erst spétestens nach drei
Punkten méglich, indem man
nacheinander alle drei Kompo-
nenten der Pixelfarbe aus-
tauscht. Die 16 Farben, die sich
Uber die Farbregister direkt an-
wahlen lassen, kbnnen natlr-
lich auch noch eingesetzt wer-
den. Es gibt inzwischen schon
Peripheriegerdte auf dem
Markt, mit denen Sie von einer
Videokamera aufgenommene
Bilder im H.A.M.-Modus auf
dem Amiga darstellen kénnen.

Damit sind wir am Ende die-
ses Kursteiles. In der nachsten
Folge beschéftigen wir uns ein-
gehend mit der Programmie-
rung von Sprites.

(Joschy Polierer/pa)
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KURSE

CLI - Die zweite Haut
des Amiga

Nachdem im letzten Kursteil Befehle zur
Programmierung einer Batch-Datei (Sta-
peldatei) behandelt wurden, erklaren wir
diesmal Spezialbefehle fur Zusatzgerate,
die sich teilweise auch zur Einbindung in
eine ausfiihrbare Stapeldatei eignen.

as CLI (Command-

Line-Interface) ist ein

maéchtiges Anwender-
Werkzeug im Umgang mitdem
Amiga. Uber das CLI sind viele
Dateioperationen moglich, die
Uber die Workbench-Ebene
nicht zu realisieren sind. In die-
sem Teil des Kurses gehen wir
unter anderem auf die Befehle
ein, die etwas mit Zusatzgera-
ten wie beispielsweise Fest-
platten oder Zusatzlaufwerken
zu tun haben.

Der erste dieser Spezialbe-
fehle ist DUMOUNT. Dieser Be-
fehl kann nur dann eingesetzt
werden, wenn Sie einen Amiga
2000 mit PC-/AT-Karte besit-
zen, in den eine Festplatte ein-
gebaut ist, die Giber einen Con-
troller auf der MS-DOS-Seite
gesteuert wird. Dieses Kom-
mando sagtdem Amiga, daB er
die fir ihn eingerichtete Parti-
tionierung auf der PC-Festplat-
te benutzen soll. Dazu eine
kurze Erklarung: Bei der Parti-
tionierung wird eine Festplatte
in einzelne Bereiche aufgeteilt.

Bereiche werden
reserviert

Jeder Bereich kann von ei-
nem anderen Betriebssystem
belegt werden. Angenommen,
Sie besitzen eine gdngige 20-
MByte-Festplatte mit zwei Plat-
ten und vier Képfen, wobei jede
Platte 612 Spuren hat (0 bis
611). Es wird gewlinscht, daB
jeweils 10 MByte fir MS-DOS
und 10 MByte fiir Amiga-DOS
zur Verfigung stehen. Also
wird der Festplatte (genauer:
dem  Festplatten-Controller)
mitgeteilt, daB die Spuren 0 bis
305 fiir MS-DOS und die Spu-
ren 306 bis 611 fir den Amiga
reserviert sind. Die Platte be-
sitzt also zwei Partitions (Bild).

Fremde Partitions werden
nicht erkannt. Das bedeutet,
daB fur den Amiga die ganze
Platte nur 306 Spuren groB ist,
genauso, wie der PC/AT auch
nur 306 Spuren der Platte fir
sich erkennt.

Der Befehl DUIMOUNT darf
aber erst aufgerufen werden,
nachdem der PC/AT fertig ge-
bootet hat und keine Plattenzu-
griffe innerhalb von AUTO-
EXEC.BAT mehr versucht. Ge-
gebenenfalls muB mit WAIT ge-
niigend lange gewartet werden
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(etwa WAIT 40), da sonst das
System abstiirzen kann. Dies
ist logisch, da nicht zwei Syste-
me gleichzeitig auf die Platte
zugreifen kénnen.

Nachdem der Befehl aufge-
rufen und ausgefiihrt wurde,
steht dem A2000-Besitzer (mit
Briickenkarte und PC-Festplat-
te) der fur Amiga-DOS reser-
vierte (partitionierte) Bereich
zur Verfligung. In einer Start-
datei kénnte das so aussehen:

BINDDRIVERS

WAIT 40

DJMOUNT

ASSIGN devs: jh0:devs
ASSIGN sys: jhO:
ASSIGN c: jhO:c

In dieser Befehlsfolge wird
zuerst der MS-DOS-Teil akti-
viert. Der Amiga wartet dann
so lange, bis der PC fertig ge-
bootet hat und teilt Amiga-DOS
anschlieBend mit, daB eine
Festplatte (jh0:) zur Verfugung
steht. Daraufhin werden die
Standard-Dateiverzeichnisse
so installiert, daB der Amiga
von nun an alle Befehle, Fonts,
Devices oder Libraries auf der
Festplatte sucht.

Doch um die PC-Platte fir

den Amiga zugénglich zu ma-
chen, muB zuerst die Partition
eingerichtet und die Platte for-
matiert werden. Dazu existie-
ren die Befehle FDISK, ADISK
(beide zu finden auf der MS-
DOS-Systemdiskette) und
DPFORMAT. Das Einrichten
geschieht folgendermaBen:
— Zuerst mit BINDDRIVERS
den PC/AT booten. Dann mit
FDISK und ADISK die einzel-
nen Bereiche der Platte ein-
richten (beispielsweise 10
MByte fiir den PC und den
Rest flir den Amiga).
— AnschlieBend vom CLI aus
DJMOUNT eingeben. Die auf-
tretende Fehlermeldung kann
ignoriert werden.

Um die Amiga-Partition zu
formatieren, ist folgendes ein-
zutippen:

DPFORMAT DRIVE jhO:
NAME Name

Der Amiga formatiert und va-
lidiert seinen Bereich, der im
AnschluB vom Amiga aus als
»jhx:« benutzt werden kann.

Sollten Sie aber einen SCSI-
Controller (etwa den von Com-
modore) mit der dazugehori-
gen Festplatte besitzen, muB
zum Formatieren der Hard-
Disk ein anderer Befehl ver-
wendet werden: PREP. Nach-
demdie Platte mit MOUNT (na-
heres dazu spéter) aktiviert
wurde, muB eine Routine auf-
gerufen werden, die dem Fest-
platten-Controller die Daten
der Platte Gbermittelt.

Auch far SCSI
ist gesorgt

Dies erledigt PREP. Fir die
erste Hard-Disk sieht der Auf-
ruf folgendermaBen aus:

PREP Laufwerk:

Es erscheinen der Reihe
nach verschiedene Abfragen,
die die Platte betreffen. Zuerst
will PREP den Festplattentyp
wissen. Fur eine gebréuchli-
che 20-MByte-ST506-Festplat-
te mit zwei Platten und vier
Kopfen wahit man am besten
die Seagate ST225. Bei der fol-
genden Abfrage mdchte der
Amiga wissen, ob die Platte au-
tomatisch nach einigen Sekun-
den Inaktivitdt die Képfe par-
ken soll. Die Antwort hangt von
Ihrem Geschmack ab.

Sollten Sie die Hard-Disk
partitionieren  wollen  (ge-
schieht in einem Eintrag in der
MountList), ist anschlieBend
anzugeben, bis wohin die erste
Partition reichen soll. Die ndch-
ste Frage bezieht sich darauf,
wieviel Pufferspeicher der
Platte zugestanden wird (nahe-

res darliber spater bei ADD-
BUFFERS).

Bevor die Vorbereitungen
abgeschlossen werden, will
Amiga-DOS noch wissen, ob
defekte Sektoren der Hard-
Disk markiert werden sollen.
Nach Beantwortung dieser

Teil 6

KURSUBERSICHT

Der CLI-Kurs erldutert Ih-
nen in mehreren Folgen den
Umgang mit der Amiga-Be-
nutzerschnittstelle CLI (Com-
mand-Line-Interface). Am
Ende haben Sie alle wichti-
gen Befehle kennengelernt
und kénnen die Kommandos
nach eigenen Wiinschen ein-
setzen. Die folgende Kurs-
iibersicht zeigt Ihnen, in wel-
chen Kursteilen welche CLI-
Kommandos erklart werden:

TEIL 1: behandelte Befehle
zum Anzeigen des Directories
und Stellen der Uhr (DIR, LIST,
CD, DATE, ENDCLI)

TEIL 2: erklarte lhnen, wie Sie
Dateien kopieren, ldschen,
umbenennen und Disketten
formatieren kénnen (FILE-
NOTE, DELETE, RELABEL,
RENAME, TYPE, COPY, DISK-
COPY, INFO, FORMAT, IN-
STALL)

TEIL 3: zeigte unter anderem
auf, wie Texte und Startdateien
erstellt und bearbeitet werden
(MAKEDIR, ED, PROMPT,
WAIT, LOADWB, SETCLOCK,
EXECUTE)

TEIL 4: befaBte sich mit Befeh-
len, die sich zum Einbau in ei-
ne Batch-Datei anbieten (AS-
SIGN, ECHO, FAILAT, IF, END-
IF, SAY, STACK, PROTECT,
BINDDRIVERS)

TEIL 5: setzte die Erkldrung
von Kommandos fir eine
Batch-Datei fort (RUN, EDIT,
JOIN, LAB, QUIT, SKIP, ADD-
MEM, BREAK)

TEIL 6: geht auf neue Spe-
zialbefehle fiir Zusatzgeréte
wie etwa Festplatten ein
(SEARCH, NEWCLI, SORT,
WHY, DJMOUNT, PREP,
DPFORMAT, MOUNT, ADD-
BUFFERS, DISKCHANGE)

TEIL 7: schlieBt mit den letz-
ten Workbench-Befehlen ab
(CHANGETASKPRI, DISK-
DOCTOR, FAULT, SETDATE,
SETPREFS, STATUS)
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Frage wird die Platte zur For-
matierung vorbereitet.

Formatiert wird die Hard-
Disk anschlieBend wie ge-
wohnt mit dem bekannten
CLI-FORMAT-Befehl.

Wie bereits erwdhnt, muB
die an SCSI-Controller han-
gende Platte in das System
eingebunden werden. Dies er-
ledigt MOUNT. Insofern in der
MountList (ndhere Informatio-
nen dariiber erhalten Sie im
neuen Amiga-DOS-Handbuch
und im Manual des SCSI-Con-
trollers) die Platte eingetragen
ist, genugt der Befehl

MOUNT dhO:

oder richtiger
MOUNT resO:

damit die Hard-Disk sofort dem
Amiga als »dhO:« zur Verfi-
gung steht.

Ebenfalls kurz erwdhnt wur-
de ADDBUFFERS. Dieser hilf-
reiche Befehl bringt dem An-
wender groBe Vorteile:

Normalerweise  reserviert
Amiga-DOS beim Einschalten
oder einem Reset automatisch
etwa 17 KByte Speicher fiir je-
des angeschlossene Laufwerk
(Sektor-Cache-Speicher). Ver-
groBert der Anwender nun die-
sen Pufferspeicher, kénnen in
diesem Puffer einige Daten der
Floppystation mehr stehen, es
muB also nicht so oft auf die
Diskette zugegriffen werden,
der Datentransport wird etwas
schneller. Um das zu errei-
chen, muB ADDBUFFERS zu-
sammen mit einem Parameter
eingegeben werden, der die
GroBe des zu reservierenden
Puffers angibt:

ADDBUFFERS dfl: 40

reserviert 40 zusatzliche Puf-
ferspeicher (jeder Pufferspei-
cher hat etwa eine GréBe von
500 Byte). GroBer sollte der
Pufferspeicher aber nicht ge-
macht werden, da die Zugriffs-
zeitvorteile ab einer bestimm-
ten PuffergroBe nicht mehr so
groB sind und unnétig Spei-
cher verbraucht wird. Theore-
tisch sind aber keine Grenzen
gesetzt.

Ein 5/-Zoll-Lauf-
werk wird
erkannt

Besitzen Sie ein 5'4-Zoll-Dis-
kettenlaufwerk, das nicht auto-
matisch einen Diskettenwech-
sel erkennt? Dann hilft DISK-
CHANGE weiter. Mit diesem
Befehl teilen Sie Amiga-DOS
mit, daB im 5%-Zoll-Laufwerk
die Diskette gewechselt wurde.
Angenommen, das Laufwerk
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Gesamtzahl
der Spuren = 612

306 Spuren,
reserviert far
MS-DOS
(Partition 1)
Far Amiga nicht

sichtbar

306 Spuren,
reserviert far
Amiga—DOS
Far MS-DOS
nicht sichtbar

Dieses Bild verdeutlicht, wie eine Festplatte in Partitions,
das heiBt einzelne Teilbereiche, aufgeteilt ist

ist »df2:«, dann lautet der kom-
plette Befehl:

DISKCHANGE df2:

Wenn im Amiga-Modus
nicht mit 5%-Zoll-Diskettenlauf-
werken gearbeitet wird, kann
dieser Befehl getrost geléscht
oder vergessen werden.

Sie geben einen Befehl ein,
der mit einer lapidaren Fehler-
meldung abgebrochen wird.
Meist sind aber diese Fehler-
meldungen nicht gerade aus-
sagekraftig. Wenn Sie etwas
mehr dariiber erfahren moéch-
ten, geben Sie WHY ein. Der
Amiga sagt Ihnen dann etwas
detaillierter, warum die Ausfiih-
rung des Befehls fehlgeschla-
gen ist.

Maochten Sie gerne wissen,
ob eine bestimmte Zeichenket-
te in einer Datei enthalten ist,
oder wissen Sie nicht mehr, wie
oft in einer Datei ein Begriff vor-
kommt? Dann hilft SEARCH
weiter. Der Befehl durchsucht
das angegebene Verzeichnis
beziehungsweise die angege-
bene Datei nach einer be-
stimmten, vorgegebenen Zei-
chenkette. Als Beispiel soll die
Startdatei im aktuellen Lauf-
werk nach dem Befehl RUN
durchsucht werden:

SEARCH startup-sequence
RUN

SEARCH durchsucht nun
die Startdatei und zeigt alle
Zeilen mit Zeilennummern und
deren Inhalt an, in denen der
Befehl RUN vorkommt. Wenn

Sie nicht genau wissen, in wel-
cher Datei der Suchtext steht,
geben Sie einfach als Zusatz-
parameter ALL an. Suchen wir
doch im gedachten Verzeich-
nis »lexte« nach dem Namen
Miller:

SEARCH Texte Miller ALL

In den Suchstring kénnen
auch Joker, Platzhalter und
Wildcards eingesetzt werden.
Drei Beispiele:

SEARCH startup-sequence

T#H?

SEARCH df1l: ma??r ALL
SEARCH jhO:texte/heu#?

Zu beachten ist, daB SEARCH
zwischen GroB- und Kleinschrei-
bung unterscheidet.

Warum kommt
da ein Fehler?

Natzlich ist auch SORT. An-
genommen, Sie méchten eine
ASCII-Datei, die vielleicht Na-
men oder ahnliches enthalt, al-
phabetisch sortieren. Dazu
kénnen Sie nattirlich auch den
ED aufrufen und mit seinen
Hilfsfunktionen  umstéandlich
den Text neu sortieren. Oder
Sie verwenden SORT. Der Be-
fehl sortiert eine Textdatei in
aufsteigender alphabetischer
Ordnung. Dabei werden nur
komplette Zeilen, die mit Re-
turn abgeschlossen sind, be-
ricksichtigt. AuBerdem muB
die komplette Datei auf einmal
in den Speicher passen. SORT

KURSE

unterscheidet nicht zwischen
GroB- und Kleinschreibung.

Einen Haken hat SORT: Es
muB geniigend Stapelspeicher
vorhanden sein, in dem SORT
Daten zwischenlagern kann.
Oftmals reichen aber die 4000
Byte, die normalerweise jedem
CLI-Befehl zur Verfligung ste-
hen, nicht aus. Damit der Ami-
ga beim Sortieren nicht ab-
stiirzt, ist es zweckmaBig,
den Stapelspeicher mit dem
STACK-Befehl auf etwa 10000
bis 15000 Byte zu vergroBern.

Beim SORT-Befehl ist anzu-
geben, welche Datei sortiert
werden (Quelldatei) und wie
die sortierte Datei heiBen soli
(Zieldatei). SORT laBt die alte
Datei unbertihrt und erstellt ei-
ne neue, sortierte Datei. Ein
Beispiel: Wir méchten die Text-
datei»Test«alphabetisch in auf-
steigender Ordnung sortieren.
Die neue Datei soll den Namen
»lest.sort« erhalten:

SORT test TO test.sort

Wenn nicht gewiinscht wird,
daB ab der ersten Spalte einer
jeden Zeile sortiert wird, 148t
sich ein Zusatzparameter an-
geben, der festlegt, in welcher
Spalte das erste zu sortierende
Zeichen steht:

SORT test TO test.sort
COLSTART 8

Nach dieser Anderung wird
erst ab dem achten Buchsta-
ben jeder mit Return abge-
schlossenen Zeile sortiert.

Zum AbschluB des Kursteils
wieder ein kurzer, leicht ver-
sténdlicher Befehl, der duBerst
hilfreich ist. Es handelt sich da-
bei um NEWCLI. Angenom-
men, Sie méchten parallel zwei
verschiedene CLI-Tatigkeiten
ausfihren oder bendtigen
mehrere offene CLI-Fenster
(maximal 20). Geben Sie
NEWCLI ein. Sofort besitzen
Sie ein zweites CLI-Window, in
dem genau wie im ersten gear-
beitet werden kann. So |48t
sich beispielsweise ein Text
in einem Window ausgeben,
wahrend im anderen ein dhnli-
cher Text steht. Die zwei Texte
lassen sich direkt vergleichen.
Ein gréBerer Vorteil ist es aber,
daB, falls ein Programm, das
vom ersten CLI aus aufgerufen
wurde, abstlrzt, jederzeit ein
weiteres CLI offen ist, in dem
weitergearbeitet werden kann.
Wie auch immer Sie die Mog-
lichkeit, mehrere CLI-Fenster
offen haben zu kénnen, einset-
zen, nutzlich kann es sicher
von Zeit zu Zeit sein. (dm)

Unterstitzende Literatur:
Das Amiga-Handbuch, Markus Breuer, Markt
& Technik-Verlag, 49 Mark
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LISTINGS

Disketten im Griff
mit AmigaSort

Es gibt immer mehr Software fiir den
Amiga und durch die wachsende Zahl
von Disketten féllt es immer schwerer,

tung von Daten. Das Programm »AmigaSort« dient dazu,

Diskettensammlungen zu verwalten und verfiigt unter an-
derem uber Sortier- und Suchfunktionen sowie Uiber die Méglich-
keit, ibersichtliche Listen auszudrucken. Nach dem Starten von
AmigaSort sieht man den Bildschirm (siehe Bild 1) vor sich, auf
dem alle Aktionen ausgefiihrt werden.

Das groBe Fenster in der Mitte zeigt einen Ausschnitt der ak-
tuellen Liste, bestehend aus fiinf Zeilen mit den Bezeichnungen
der jeweiligen Disketten. Diese Bezeichnungen missen nicht mit
dem Diskettennamen identisch sein, da letzterer sehr oft jeglicher
Aussagekraft entbehrt, sie sind vielmehr frei editierbar. Amiga-
Sort verwaltet also keine Inhaltsverzeichnisse, sondern nur Dis-
kettennamen und dazugehdrige Kommentare, in die die einzel-
nen Programmnamen eingetragen werden kénnen.

Das kleine, langgezogene Fenster Uber dem Anzeigefenster
zeigt den Diskettennamen zum aktuellen Eintrag, derim Anzeige-
fenster in der Mitte, das heiBt in der dritten Zeile steht.

Das kleine Fenster rechts oben zeigt an, ob der aktuelle Eintrag
einen Kommentar besitzt. Ist dies der Fall, so wird das durch ein
groBes »K« verdeutlicht.

In dem hohen, schmalen Fenster rechts neben dem Anzeige-
fenster erscheinen die Nummern der sichtbaren Eintrédge. Diese
Nummern dienen ebenfalls nur dem Benutzer und sind wie die
Diskettennamen frei editierbar.

In dem linken, kleinen Fenster unter dem Bedienungsfeld wird
das aktuelle Laufwerk angezeigt, entweder »df0:« oder »df1:«.

Links daneben befindet sich der Status der Tasten. Da samtli-
che Funktionen lber die Tastatur aufrufbar sein sollten, es aber
nur zehn Funktionstasten gibt, wurde ein KompromiB geschlos-
sen: S&mtliche Funktionen des Bedienungsfeldes werden Uber
sinnbezogene Tastaturentsprechungen abgerufen, wahrend alle
Menifunktionen lber die Funktionstasten beziehungsweise die
Escape-Taste gesteuert werden. Da dazu die Anzahl der Funk-
tionstasten nicht ausreichen wiirde, kann mit der Help-Taste sozu-
sagen zwischen »geshiftetem« und »ungeshiftetem« Modus um-
geschaltet werden, was die Anzahl der Funktionstasten effektiv
verdoppelt. Das Fenster ist blau bei ungeshiftetem Modus und
weiB bei geshiftetem. Ubrigens: Nachdem eine Funktion tGber Ta-
statur aufgerufen wurde, wechselt das Programm wieder in den
ungeshifteten Modus, wodurch sich der Benutzer die Tastaturbe-
legung besser merken kann. AuBerdem sind die ungeshifteten Ta-
sten die meist gebrauchten.

Jeder Schalter des grafischen Bedienungsfeldes kann durch
einen einfachen Mausklick mit der linken Maustaste betétigt wer-
den. Es gibt acht Schalter:

— Anfang/Ende (Pfeile mit Querstrichen)
Das linke Tastenpaar dient dazu, an den Anfang beziehungs-

Viele Computerbesitzer verwenden ihr Gerét zur Verwal-

l[i} lml Deluxe Paint II 0001 AmigaSort 0002
Deluxe Paint II 0001 DPaint
ExtrasD AmigaSort 0002 AmigaSortDisk
i n P C-Disk (LI Deluxe Paint II 0001 DPaint
Gt MM Extras (Kopie) A884 DPaint II und DPaint IT PAL
! n Extras (Original) 8885 Bei der PAL-Version ist die
M — Juggler = 3889 vertikale Aufldsung 256
= &'“. H- fsk 8613 beziehungsweise 512 Punkte.
4 Einige gute Bilder!
AmigaSort 0002 AmigaSortDisk
AmigaSort dient zur
Verwaltung von Disketten.
Abgedruckt im Amiga-Magazin
Ausgabe 10 1987,
Eg Sehr komfortabel!

den Uberblick zu behalten. »AmigaSort
ist ein komfortables Werkzeug, um Ord-
nung in der Sammlung zu halten.

weise ans Ende der Liste zu gelangen. Die Tastaturdquivalente
sind <—> fiir Anfang und <+ > flr Ende.
— Schnell Vorwarts/Rickwarts (Pfeile im schwarzen Feld)

Mit diesen Tasten bldttern Sie in der Liste flinf Eintrdge vor- oder
rickwdrts. Sie dienen dazu, die Liste schnell auf der Suche nach
einem bestimmten Eintrag durchzusehen. Tasten: < Cursor
rechts > flr vorwarts und < Cursor links > fiir rickwarts.

— Rauf/Runter (Pfeile in den orangen Feldern)

Mit diesen Schaltern bewegt man sich einen Eintrag vor- bezie-
hungsweise riickwarts. Tasten: < Cursor hoch > flr vorwérts und
< Cursor runter> fir rlickwarts.

— Kommentar/Diskettenname (weiBes »K« oder »D«)

Der < K> -Schalter dient dazu, den Kommentar eines Eintrags
anzuzeigen. Ein Kommentar ist immer flinf Zeilen lang, das heiBt
er fillt das Anzeigefenster aus. Das Vorhandensein eines Kom-
mentars wird in dem kleinen Fenster links oben durch ein »K« an-
gezeigt.

Durch Driicken des Schalters <D > kann der Diskettenname
der momentan im aktuellen Laufwerk befindlichen Diskette ange-
zeigt werden.

Und nun zu den Pull-Down-Mentis und den darin vorhandenen
Menupunkten.
® Im Menu »Einlesen« befinden sich die Menilpunkte, die mit
dem Einlesen des Diskettennamens zusammenhéngen.

— Diskette Einlesen:

Das Programm liest den Diskettennamen der aktuellen Disket-
te und schiebt ihn vor dem aktuellen Eintrag in die Liste ein. Der
Diskettenname wird auch in das Anzeigefenster (ibernommen,
kann dort aber spéter editiert werden. Taste: <F1>.

— Autonumerierung:

Dieser niitzliche Meniipunkt fragt zunéchst nach einem Start-
wert. Danach schreibt das Programm bei jeder neu eingelesenen
Diskette die fortlaufende Nummer, beginnend mit dem Startwert,
in die Nummernspalte. Das ist insbesondere niitzlich, wenn die
Sammlung zum ersten Mal erfaBt wird, da man sich dann nicht
mehr um die Nummern zu kiimmern braucht. Die Autonumerie-
rung wird durch ein zweites Anwahlen des Menlpunkts wieder
ausgeschaltet. Taste: <HELP > + <F5>.

— DFO0:

Macht df0: zum aktuellen Laufwerk. Es wird spater von diesem
Laufwerk der Name gelesen. Taste: <F2>.

— DF1:

Macht df1: zum aktuellen Laufwerk. Taste: <F3>.
e Um die Ubersichtlichkeit zu steigern, kann die Liste auch sor-
tiert werden. Die bendtigten Menlpunkte finden Sie im Meni
»Sortieren«,
— Namen:

Es wird alphabetisch nach den Eintrdgen im Anzeigefenster

Bild 1. Das Bedienungsfeld und die Ausgabefenster
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Bild 2. Die drei verschiedenen Druckformate von AmigaSort
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sortiert. Diese Funktion ist leider nicht sehr schnell. Bei 50 Eintra-
gen muB man mit Zeiten von 20 bis 25 Sekunden rechnen. Taste:
<F4>.

— Nummern:

Es wird nach Nummern sortiert, mit der kleinsten Nummer am
Anfang. Der Zeitbedarf entspricht dem beim Sortieren nach Na-
men. Taste: <F5>.
® Die erfaBten Daten lassen sich jederzeit wieder verdndern, in-
dem im Menti »Editieren« die entsprechende Funktion angewéhit
wird.

— Name:

Hiermit kann der im Anzeigefenster angegebene Name geén-
dert werden. Driickt man < HELP > und dann <RETURN>, so
wird der Diskettenname lbernommen. Taste: <F6>.

— Nummer:

Hier kann die im Nummernfenster angezeigte Nummer geén-
dert werden. Damit sich selbsteingegebene Nummern mit den
von der Autofunktion erzeugten vertragen, sollte man sie vierstel-
lig mit filhrenden Nullen eingeben. Taste: <F7>.

— Kommentar:

Es wird ein Kommentar zum aktuellen Eintrag erzeugt. Man
kann finf Zeilen Text eingeben. Das Vorhandensein des Kom-
mentars wird mit einem »K« im kleinen Fenster links oben ver-
merkt. Ist schon Text eingegeben worden, kann dieser Zeile fur
Zeile verandert werden. Will man eine Zeile ibernehmen, driickt
man <RETURN> und der alte Text bleibt erhalten. Taste:
<F8>.

— Kommentar l6schen:
Existiert zum aktuellen Eintrag ein Kommentar, so wird dieser

e

LISTINGS

Das néachste Menl (»Liste«) enthélt die Funktionen mit der Li-
sten auf der Diskette verwaltet werden konnen.
— Liste laden:

Nach einer Sicherheitsabfrage fordert das Programm zur Ein-
gabe eines Namens auf. Danach wird die Liste dieses Namens
(mitdem Zusatz ».list«) geladen. Durch den Namen sind Sie natur-
lich in der Lage, mehrere verschiedene Listen mit AmigaSort zu
verwalten. So kénnten Sie zum Beispiel die Disketten nach ver-
schiedenen Gebieten (Grafik, Musik und so weiter) aufteilen. Ta-
ste: <HELP >+ <F10>.

— Liste speichern:

Die aktuelle Liste wird unter dem eingegebenen Namen (wie-
der Zusatz ».list«) gespeichert. Es kann hier natlrlich wie auch
beim Laden ein vollstédndiger Pfadname angegeben werden. Ta-
ste: <HELP>+ <F2>.

— Liste erweitern:

Die aktuelle Liste wird an die Liste mit dem angegebenen Na-
men angehédngt. Existiert eine Liste dieses Namens nicht, er-
zeugt das Programm eine neue Datei. Taste: <HELP > + <F3>.
— Liste loschen:

Nach einer Sicherheitsabfrage wird die aktuelle Liste aus dem
Speicher geldscht. Taste: <ESC>.
® Um aus dem Programm auszusteigen, gibt es das Meni
»Beenden«.

Programmname: Amiga Sort
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: Amiga-Basic 1.2

geldscht. Taste: <F9>.
— Eintrag loschen:

Der aktuelle Eintrag wird aus der Liste geldscht. Taste: <F10>.

Fortsetzung der Beschreibung auf Seite 132

Programm : Amiga Sort 36 wY RETURN 56 UE LINE (72,57)-(97,57),1
..................... 37 eF0 Click: 57 71 LINE (190,30)-(219,44),2,bf
38 aJ2  Dum=MOUSE(0) 58 £Q LINE (190,45)-(219,59),2,bf
1 gF0 CLEAR ,60000& 39 42 IF INT(MOUSE(3)\30)=5 AND INT(MOUSE(4 59 Op LINE (198,34)-(198,40),1
280 GOSUB Init J)\15)=2 THEN Position=Position-1:GOT 60 Vt LINE (211,34)-(198,37),1
3 dm ON MOUSE GOSUB Click 0 Show 61 95 LINE -(211,40),1
4 9Q MOUSE ON 40 QU IF INT(MOUSE(3)\30)=5 AND INT(MOUSE(4 62 02 LINE (198,49)-(198,56),1
5 0G Loop: )\15)=3 THEN Position=Position+1:GOT 63 R3 CIRCLE (200,52),10,1,4.4,1.87
6 tW2  SLEEP 0 Show 64 Lj LINE (234,30)-(486,72),3,b
7 xs  x3=INKEYS 41 66 IF INT((MOUSE(3)+10)\30)=4 AND INT(MO 65 Qp LINE (516,30)-(556,72),3,b
8 Iv IF x$< > “" THEN GOSUB Key ELSE GOTO USE(4)\15)=2 THEN Position=Position- 66 3p LINE (234,12)-(486,26),3,b
Loop 5:GOTO Show 67 8y LINE (516,12)-(556,26),3,b
9 ¢9 GOTO Loop 42 2B IF INT((MOUSE(3)+10)\30)=4 AND INT(MO 68 mF LINE (149,61)-(184,73),3,b
10 JOO Key: USE(4)\15)=3 THEN Position=Position+ 69 B8R LINE (103,61)-(139,73),3,b
11 oZ2 MOUSE OFF 5:G0TO Show 70 oJ LOCATE 9,20
12 U0  MENU OFF 43 wu IF INT((MOUSE(3)+20)\30)=3 AND INT(MO 71 7Q  PRINT “df0:”
13 Bm IF x$=CHR$(139) THEN GOSUB ChangeFlag USE(4)\15)=2 THEN Position=1:GOTO Sh 72 Of FFlag=1
ow 73 Mj LIBRARY “"dos.library”
14 cA IF x$="d” THEN GOSUB ShowName 44 S8 IF INT((MOUSE(3)+20)\30)=3 AND INT(MO 74 Cp  LIBRARY “exec.library”
15 tb IF x$="k" THEN GOSUB Comment USE(4)\15)=3 THEN Position=Length:GO 75 kE DECLARE FUNCTION Lock& LIBRARY
16 EV IF x§="-" THEN Position=1:GOSUB Show TO Show 76 8k  DECLARE FUNCTION Examine& LIBRARY
17 3m IF x$="+" THEN Position=Length:GOSUB 45 oF IF INT((MOUSE(3)-10)\30)=6 AND INT(MO 77 eV DECLARE FUNCTION AllocMem& LIBRARY
Show USE(4)\15)=2 THEN GOTO Comment 78 XP Drive$="df0:"
18 41 IF x$=CHR$(28) THEN Position=Position | 46 6U  IF INT((MOUSE(3)-10)\30)=6 AND INT(MO 79 1a  Size&=252
-1:GOSUB Show USE(4)\15)=3 THEN GOTO ShowName 80 Jy  Req&=2"1+2"16
19 1x IF x$=CHR$(29) THEN Position=Position | 47 7j RETURN 81 4U Info&=AllocMem&(Sizek,Req&)
+1:GOSUB Show 48 se0 Init: 82 Ue GOSUB Start
20 xr  IF x$=CHR$(30) THEN Position=Position | 49 nV2 LINE (150,30)-(179,44),3,bf:AREA STEP 83 M8  Blank$=SPACE$(30)
-5:GOSUB Show (-4,-2) :AREA STEP (-22,0):AREA STEP 84 jj LBlank$=SPACE$(80)
21 un IF x$=CHR$(31) THEN Position=Position (11,-9) :AREAFILL 85 1T  NBlank$=SPACE$(4)
+5:GOSUB Show 50 CF LINE (150,45)-(179,59),3,bf:AREA STEP 86 PJ DIM Disk$(400)
22 oW IF x$=CHR$(129) THEN GOSUB Functionl (-4,-12) : AREA STEP (-22,0):AREA STEP 87 Na DIM Nr$(400)
23 Cn  IF x$=CHR$(130) THEN GOSUB Function2 (11,9) : AREAFILL 88 P7  DIM Label$(400)
24 Kx IF x$=CHR$(131) THEN GOSUB Function3 51 Ir LINE (110,30)-(139,44),2,bf:AREA STEP 89 VN DIM CFlag$(400)
25 87 IF x$=CHR$(132) THEN GOSUB Functioné (=4,=2) :AREA STEP (-22,0):AREA STEP 90 OK  DIM Comment$(400,5)
26 aH IF x$=CHR$(133) THEN GOSUB Function5 (11,-9) : AREAFILL 91 Pd  Position=1
27 iR IF x$=CHR$(134) THEN GOSUB Functioné | 52 hb  LINE (110,45)-(139,59),2,bf:AREA STEP 92 ta  Length=0
28 gb IF x$=CHR$(135) THEN GOSUB Function? (-4,-12) :AREA STEP (-22,0):AREA STEP 93 GFO Show:
29 y1 IF x$=CHR$(136) THEN GOSUB Function8 (11,9) : AREAFILL 94 OW2 IF Length=0 THEN RETURN
30 6v IF x$=CHR$(137) THEN GOSUB Function9 | 53 fO  LINE (70,30)-(99,44),2,bf:AREA STEP ( 95 ks IF Position<1 THEN Position=1
31 ub IF x$=CHR$(138) THEN GOSUB Function0 -4,-2) :AREA STEP (-22,0):AREA STEP (1 96 kz IF Position> Length THEN Position=Len
32 zv IF x$=CHR$(27) THEN GOSUB Escape 1,-9) :AREAFILL gth
33 ct MOUSE ON 54 DV LINE (70,45)-(99,59),2,bf:AREA STEP ( 97 Wi IF Position=1 OR Position=2 THEN Item
34 mC  MENU ON ~4,~12) :AREA STEP (-22,0):AREA STEP ( Listing. »nAmigaSort« zur Verwal-
35 mp IF x$< >CHR$(139) THEN GOSUB ClearFl 11,9) : AREAFILL tung von Disketlen. Bitte mit dem
ae G LIE (72,32)-(97,32).1 Checksummer (Seite 66) eingeben.
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$(1)=Blank$:NItem$(1)=NBlank$ ELSE It
em$(1)=Disk$(Position-2) :NItem$(1)=Nr
$(Position-2)

98 P4 IF Position=1 THEN Item$(2)=Blank$:NI
tem$(2)=NBlank$ ELSE Item$(2)=Disk$(P
osition-1):NItem$(2)=Nr$(Position-1)

99 Jh Ttem$(3)=Disk$(Position) :NItem$(3)=Nr
$(Position)

100 QK IF Position=Length THEN Item$(4)=Blan
k$:NItem$(4)=NBlank$ ELSE Item$(4)=Di
sk$(Position+1) :NItem$(4)=Nr$(Positio
n+1)

101 TB IF Position=Length OR Position=Length
-1 THEN Item$(5)=Blank$:NItem$(5)=NB1
ank$ ELSE Item$(5)=Disk$(Position+2):
NItem$(5)=Nr$(Position+2)

102 Sh LOCATE 5,1

103 Qo FOR x=1 TO 5

104 E54 PRINT SPC(30);Item$(x);SPC(5);NItem

¢ $(x)

105 e72 NEXT x

106 Ob  LOCATE 3,1

107 DN PRINT SPC(30);Label$(Position);SPC(6)
;CFlag$(Position)

108 61 RETURN

109 pjO Comment:

110 AD02 IF CFlag$(Position) <> "K" THEN RETUR

x N

111 bg  LOCATE 5,1

112 Zx FOR x=1 TQ 5

113 pl4 PRINT SPC(30);Comment$(Position,x)

114 162  NEXT x

115 Dp.  RETURN

116 Mu0 Start:

117 hw2 LOCATE 5,1

118 L9 PRINT SPC(30) ; "¥M¥¥¥MI6HMHE MMM NN NE
FARERERT

119 27  PRINT SPC(30); "¥**¥k¥*¥* AmigaSort %

2 FREAREH
120 M7 PRINT SPC(30); "*#*#% written July 198
: T OREEEE
121 v4 PRINT SPC(30); "##%¥¥* by Markus Sabel
HEHHAR T

122 PD PRINT SPC(30); ™S¥Mkk%aesionn itk nnsnn
EERRERRT

123 sN MENU 1,0,1, "Einlesen”

124 Yr MENU 1,1,1, "Diskette einlesen”

125 k7 MENU 1,2,1," Autonummerierung”

126 OL MENU 1,3,2," DFO:”

127 QT MENU 1,4,1," DFl1:”

128 24 MENU 2,0,1, "Sortieren”

129 iw MENU 2,1,1, "Namen”

130 sq MENU 2,2,1, "Nummern”

131 BF MENU 3,0,1, "Editieren”

132 zy MENU 3,1,1, “Name”

133 4w MENU 3,2,1, "Nummer”

134 Qb MENU 3,3,1, "Kommentar”

135 nB MENU 3,4,1, "Kommentar L&schen”

136 B9 MENU 3,5,1, "Eintrag Lo&schen”

137 z2 MENU 4,0,1, “Liste”

138 Se MENU 4,1,1, “Liste laden”

139 ZU MENU 4,2,1, “Liste speichern”

140 SY MENU 4,3,1, "Liste erweitern”

141 Np MENU 4,4,1, "Liste 18schen”

142 1B MENU 5,0,1, "Beenden”

143 QH MENU 5,1,1, "Beenden”

144 77 MENU 6,0,1, "Drucken”

145 TZ MENU 6,1,1, "Name/Nummer ”

146 30 MENU 6,2,1, "Name/Diskette/Nummer”

147 8o MENU 6,3,1, "Alle Daten”

148 oJ MENU 7,0,1, “Suchen”

149 cvV MENU 7,1,1, "Namen”

150 yL MENU 7,2,1, "Disketten”

151 RV MENU 7,3,1, "Nummern”

152 Y9 ON MENU GOSUB Choose

153 n7 MENU ON

154 S RETURN

155 Qa0 DiskName:

156 oZ2 DName$="“"

157 Py countl=0

158 r8 Key$=Drive$+CHR$(0)

159 PX acf=-2

160 wN Ex&=Lock&(SADD(Key$) ,ack)

161 Tg Dum&=Examine&(Exk, Infok)

162 W20 NameGet:

163 jp2 Char$ = CHR$(PEEK(Infok+countl+8))
164 VO IF ASC(Char$) <> 0 THEN DName$=DNam
e$+Char$:countl=count1+1:G0TO NameGet
165 kS  DName$=DName$+STRINGS(30-LEN(DName$),
" lr)
166 BX CALL UnLock(Ex&)
167 3f RETURN
168 J10 Choose:
169 1v2 MENU OFF
170 N8 MOUSE OFF
171 1p ON MENU(O) GOSUB Einlesen,Sortieren,E
] ditieren,Liste,Beenden,Drucken,Suchen
172 0Q MENU ON
173 s9 MOUSE ON
174 Am  RETURN
175 XTO Einlesen:
176 rB2 ON MENU(1) GOTO DEinlesen,AutoNr,Chan
gedf0,Changedf1
177 £W4 DEinlesen:
178 f£qb IF Length=0 GOTO NewDisk
179 p8 FOR t=Length TO Position STEP -1
180 fU8 Disk$(t+1)=Disk$(t)
181 xB Nr$(t+1)=Nr$(t)
182 X2 Label$(t+1)=Label$(t)
183 d8 CFlag$(t+1)=CFlag$(t)
184 §7 FOR x=1 TO 5
185 vdA Comment$(t+1,x)=Comment$(t,x)
186 vQ8 NEXT x
187 oF6 NEXT t
188 QW4 NewDisk:
189 OH6 GOSUB DiskName
190 Fd Disk$(Position)=DName$
191 z1 Label$(Position)=DName$
192 CW IF AFlag=0 THEN
193 ZeB Nr$(Position)=NBlank$
194 J86 ELSE
195 168 2$=STR$(AutoCount)
196 kb6 y$=LEFT$(RIGHT$(2$, LEN(2$)-1) ,4
)
197 sE x$=LEFT$( 0000*,4-LEN(y$) ) +y$
198 2t Nr$(Position)=LEFT$(x$+NBlank$,
4)
199 H2 . AutoCount=AutoCount+l
200 A36 END IF
201 JX CFlag$(Position)=" "
202 1P FOR x=1 TO 5
203 HOo8 Comment$(Position,x)=Blank$
204 Di6 NEXT x
205 A8 Length=Length+1
206 Ft GOTO Show
207 fy4 AutoNr:
208 Smé IF AFlag=0 THEN
209 348 AFlag=1
210 sa MENU 1,2,2
211 bz LOCATE 1,21
212 v LINE INPUT "Startwert:”;N$
213 zA LOCATE 1,1
214 xP PRINT LBlank$
215 w5 AutoCount=VAL(N$)
216 507 ELSE
217 8n9 AFlag=0
218 ug MENU 1,2,1
219 TM7 END IF
220 uwW RETURN
221 Nk4 Changedf0:
222 rj6 Drive$="df0: "
223 9s MENU 1,3,2
224 8w MENU 1,4,1
225 Jo LOCATE 9,20
226 f0 PRINT Drive$
227 14 RETURN
228 Zx4 Changedfl1:
229 0t6 Drive$="df1:"
230 Ax MENU 1,3,1
231 L5 MENU 1,4,2
232 Qv LOCATE 9,20
233 m7 PRINT Drive$
234 8k RETURN
235 @22 Sortieren:
236 Gx4 ON MENU(1) GOTO NameS,NummerS
237 126 NameS:
238 9J8 y=0

239 MA
240 9RA

241 g78
242 of
243 qU
244 Tu
245 Cub
246 HR8
247 U1
24B o0A

249 oF8
250 54
251 ye
252 Q2
253 ZD2
254 wV4

255 536
256 1f8
257 86
258 it
259 g8
260 9y
261 zn

262 gp

263 Ao
264 nX6
265 r68
266 iy
267 r2
268 pH
269 17
270 De

271 Iw
272 rbé
273 DS8
274 nx

275 ytA
276 Db
277 TaC

278 Puh
279 RK8
280 Hf
281 XJA

282 Ty8
283 wa
284 sDA
285 ul
286 yK
287 1U
288 gE
289 Ns
290 EP
291 Ce
292 gJ
293 Ys

294 x38
295 7TA
296 Ve

297 al8
298 sB
299 82
300 1P
301 yLé
302 wA8
303 e2
304 BIA
305 qL8
306 rV
307 896
308 qy8
309 Vi
310 1w
311 bed

FOR t=1 TO Length-1
IF Disk$(t) >Disk$(t+1) THEN
GOSUB Change
NEXT t
IF y=1 GOTO NameS
GOTO Show
RETURN
NummersS:
y=0
FOR t=1 TO Length-1
IF Nr$(t) >Nr$(t+1) THEN GOSU
B Change
NEXT t
IF y=1 GOTO NummerS
GOTO Show
RETURN
Editieren:
ON MENU(1) GOTO EName,ENummer,EKomm
entar,KLoeschen,ELoeschen
EName:
LOCATE 1,20
LINE INPUT “Neuer Name:”;N$
LOCATE 1,1
PRINT LBlank$
IF N$="" THEN RETURN
IF ASC(N$)=139 THEN Disk$(Posit
ion)=Label$(Position):GOTO Show

Disk$(Position)=LEFT$ (N$+Blank$
PJO)
GOTO Show
ENummer:
LOCATE 1,54
LINE INPUT “Neue Nummer:“;N$
LOCATE 1,1
PRINT LBlank$
IF N$="" THEN RETURN
Nr$(Position)=LEFT$(N$+Blank$,4
)
GOTO Show
EKommentar:
LOCATE 5,1
IF NOT CFlag$(Position)="K” THE
N
CFlag$(Position)="K"
FOR x=1 TO 5
Comment$(Position,x)=Blank$

NEXT x

END IF

FOR x=1 TO 5
PRINT SPC({30);Comment$(Positi
on,x)

NEXT x

FOR t=1 TO 5
LOCATE 3+t,1
PRINT SPC(28);" "
LOCATE 4+t,1
PRINT SPC(28);CHR$(187)
LOCATE 1,21
LINE INPUT "Kommentar: ”;N$
LOCATE 1,1
PRINT LBlank$
IF N$="" GOTO UpdateLine:
Comment$(Position,t)=LEFT$(N$
+Blank$, 30)

UpdateLine:
LOCATE 4+t,1
PRINT SPC(30);Comment$(Positi
on,t)

NEXT t

LOCATE 9,1

PRINT SPC(28);" ”

GOTO Show

KLoeschen:

CFlag$(Position)=" "

FOR x=1 TO 5
Comment$(Position,x)=""

NEXT x

GOTO Show

ELoeschen:

IF Length=0 THEN RETURN

IF Length=1 GOTO ClearAll

FOR t=Position TO Length-1
Disk$(t)=Disk$(t+1)

64
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312 sS4
313 1Q
314 Gb
315 gE
316 cuC

317 2XA
318 vM8
319 AA
320 5§
321 MQ6
322 208
323 0k
324 1q
325 ZF
326 1P
327 8EA
328 Dis
329 b7
330 jQ
331 W
332 xv2
333 vR4

334 hT2
335 1z4
336 DO
337 er
338 mE
339 ok
340 2D
341 08
342 TI
343 cP

344 qx6
345 ZF8
346 Nu
347 XX
348 9W
349 2e
350 iM
351 QoA
352 gsC

353 c7A
354 eXs
355 Ayé
356 yl4
357 dT
358 iw
359 iM
360 LH2
361 9bl
362 BY
363 Pa
364 Np
365 qf
366 2X

367 DX6
368 R28
369 wh
370 =8
371 3L
372 zR
373 mAA
374 LbC
375 yTA
376 0t8
377 sJ6
378 K74
379 15
380 v42
381 Tv4
382 VR
383 ju
384 h9
385 Az
386 HT

387 Xré
388 1M8
389 GO
390 Jm

Nr${t)=Nr$(t+1)
Label$(t)=Label$(t+1)
CFlag$(t)=CFlagd(t+1)
FOR x=1 TO 5
Comment$(t,x)=Comment$(t+1,
x)
NEXT x
NEXT t
Length=Length-1
GOTO Show
ClearAll:
Disk$(1)=Blank$
Nr$(1)=NBlank$
Label$(1)=Blank$
CFlag$(1)=" "
FOR x=1 TO 5
Comment$(1,x)=Blank$
NEXT x
GOSUB Show
Length=0
RETURN
Liste:
ON MENU(1) GOTO LLead,LSave,LAppend
,LLoeschen
LLoad:
GOSUB Sicherheitsabfrage
IF Shure=0 THEN RETURN
Counter=0
LOCATE 1,25
LINE INPUT “Liste:";N$
LOCATE 1,1
PRINT LBlank$
IF N$="" THEN RETURN
OPEN LEFT$(N$,25)+".1ist” FOR INPUT
AS 1
WHILE EOF(1)=0
Counter=Counter+l
LINE INPUT# 1,Disk§(Counter)
LINE INPUT#1,Label$(Counter)
LINE INPUT#1,Nr$(Counter)
LINE INPUT# 1,CFlag$(Counter)
IF CFlag$(Counter)="K" THEN
FOR %=1 TO 5
LINE INPUT# 1,Comment$(Count
er,x)
NEXT x
END IF
WEND
CLOSE #1
Length=Counter
Position=1
GOTQ Show
LSave:
LOCATE 1,25
LINE INPUT “"Liste:";N$
LOCATE 1,1
PRINT LBlank$
IF N$="" THEN RETURN
OPEN LEFT$(N$,25)+".1ist” FOR QUTPU
T-A5 1
FOR t=1 TO Length
PRINT #1,Disk$(t)
PRINT #1,Label$(t)
PRINT #1,Nr$(t)
PRINT #1,CFlag$(t)
IF CFlag$(t)="K" THEN
FOR x=1 TO 5
PRINT # 1, Comment$(t,x)
NEXT =
END IF
NEXT ¢t
CLOSE #1
RETURN
LAppend:
LOCATE 1,25
LINE INPUT "Liste:";N$
LOCATE 1,1
PRINT LBlank$
IF N$="" THEN RETURN
OPEN LEFT$(N$,25)+”.1ist” FOR APPEN
DAS 1
FOR t=1 TO Length
PRINT #1,Disk$(t)
PRINT #1,Label$(t)
PRINT #1,Nr$(t)

391 Nf
392 J1
393 6UA
394 fvC
395 InA
396 KD8
397 Cdé
398 eR4
399 oP
400 bz2
401 p34
402 HS
403 n7
404 VY6
405 up
406 1X
407 Y0
408 LjB
409 qEA
410 hm8
411 786
412 8v
413 sté4
414 cq
415 As
416 nj
417 Ab2
418 6K4
419 Yj
420 Qe
421 X8
422 142
423 1A

424 IN2
425 Ld4
426 JE6
427 sv

428 n84
429 Ht
430 WD2
431 Fz4
432 486

433 mD4
434 My
435 Pv2
436 Ked
437 9D6

438 3V
439 qE8
440 BLA
441 2X8
442 4x6
443 w4
444 W8
445 WB2
446 324

447 Op2
448 ahd
449 oG
450 oz
451 mE
452 F4
453 94
454 f12
455 VW4

456 Qg
457 4Y
458 X3
459 1IN
460 6w2
461 nN4
462 1T
463 1C
464 2R
465 SH
466 MH
467 BM2
468 Cvd

PRINT #1,CFlagh(t)
IF CFlag$(t)="K" THEN
FOR %=1 TO 5
PRINT # 1,Comment$(t,x)
NEXT x
END IF
NEXT t
CLOSE #1
RETURN
LLoeschen:

GOSUB Sicherheitsabfrage

IF Shure=0 THEN RETURN

FOR t=1 TO Length
Disk§(t)=""

Label$(t)=""

Nr$(t)=""

IF CFlag$(t)="K" THEN
FOR x=1 TO 5

Comment3(t,x)=""

NEXT

END IF

CFlag$=""

NEXT t

Position=1

Length=1

GOTO ELceschen

Beenden:

GOSUB Sicherheitsabfrage

IF Shure=0 THEN RETURN

LIBRARY CLOSE

END

Drucken:
ON MENU(1) GOTO DiskNr,DiskLabelNr,
PrintAll

DiskNr:

FOR t=1 TO INT(Length/2+.5)
LPRINT Disk$(t);” ";Nr$(t);" 7;
LPRINT Disk$(INT(t+Length/2+.5));
* ";Nr$(INT(t+Length/2+.5))

NEXT t

RETURN

DiskLabelNr:

FOR t=1 TO Length
LPRINT Disk$(t);” ";Nr$(t);" £
;Label$(t)

NEXT t

RETURN

PrintAll:

FOR t=1 TO Length
LPRINT Disk$(t);" ";Nr$(t);”
;Label$(t)

IF CFlag$(t)="K” THEN
FOR x=1 TO 5
LPRINT TAB(42);Comment$(t,x)
NEXT x
END IF
NEXT t
RETURN
Suchen:
ON MENU(1) GOTO SName,SLabel,SNumme
T
SName:

LOCATE 1,19

LINE INPUT “Suchbegriff:”;N$

LOCATE 1,1

PRINT LBlank$

IF N$="" THEN RETURN

t=Position+1

DLoop:

IF INSTR(Disk$(t),N$) < >0 THEN Pos

ition=t:GOTO Show

t=t+1

IF t<=Length THEN DLoop

BEEP

RETURN

SLabel:

LOCATE 1,19

LINE INPUT "Suchbegriff:”;N$

LOCATE 1,1

PRINT LBlank$

IF N$="" THEN RETURN

t=Position+1

LLoop:

IF INSTR(Label$(t),N$)< >0 THEN Po

sition=t:G0TO Show

469 dt
470 vX
471 kG
472 ya
473 Wa2
474 0ad
475 Eg
476 EP
477 Ce
478 £U
479 20
480 Pf2
481 qJ4

4b2 g6
483 Iw
484 xT
485 Bn
486 uQ0
487 052
488 Y1
489 aZ
490 Gs
491 NMO
492 SF2
493 rD
494 pH
495 M8
496 ss

497 ma4
498 W6

499 yT4
500 0t2
501 Sd

502 S4

503 0I0
504 j42
505 2i4
506 Sr

507 mvV2
508 2h4
509 Qo

510 A32
511 bD

512 230
513 Tm2
514 Vt

515 fH

516 KX0
517 5g2
518 RfO
519 uw2
520 Yn0
521 VT2
522 fv0
523 8C2
524 m30
525 1E2
526 tBO
527 EP2
528 0JO
529 GJ2
530 7RO
531 DM2
532 EZ0
533 TC2
534 Xjo
535 Hp2
536 e50
537 Waz2
538 0AD
539 zJ2
540 1c

541 UKO
542 aV2
543 mK

544 tN

545 5P
546 7o
547 Bn

(C) 1987 M&T

t=t+1
IF t<=Length THEN LLoop
BEEP
RETURN
SNummer:
LOCATE 1,19
LINE INPUT “Suchbegriff:”;N$
LOCATE 1,1
PRINT LBlank$
IF N$="" THEN RETURN
t=Position+1
NLoop:
IF Nr$(t)=N$ THEN Position=t:GOTO S
how
t=t+1
IF t<=Length THEN NLoop
BEEP
RETURN
ShowName :
GOSUB DiskName
LOCATE 3,1
PRINT SPC(30) ;DName$
RETURN
Change:
SWAP Disk$(t),Disk$(t+1)
SWAP Nr$(t),Nr$(t+1)
SWAP CFlag$(t),CFlagh(t+1)
SWAP Label$(t),Label$(t+1)
IF CFlag$(t)="K” OR CFlag$(t+1)="K" T
HEN
FOR %=1 TO 5
SWAP Comment$(t,x),Comment$(t+l,x
)
NEXT x
END IF
¥y=1
RETURN
ChangeFlag:
IF FFlag=1 THEN
FFlag=2
LINE (105,62)-(137,72),1,bf
ELSE
FFlag=1
LINE (105,62)-(137,72),0,bf
END IF
RETURN
ClearFlag:
FFlag=1
LINE (105,62)-{137,72),0,bf
RETURN
Functionl:
ON FFlag GOTO DEinlesen,lLLoad
Funetion2:
ON FFlag GOTO ChangedfQ,LSave
Function3:
ON FFlag GOTO Changedfl,LAppend
Functiond:
ON FFlag GOTO NameS,DiskNr
Function5:
ON FFlag GOTO NummerS,AutoNr
Function6:
ON FFlag GOTO EName,DiskLabelNr
Funetion7:
ON FFlag GOTO ENummer,PrintAll
Function8:
ON FFlag GOTO EKommentar,SName
Function9:
ON FFlag GOTO Kloeschen,SLabel
Function0:
ON FFlag GOTO ELoeschen,SNummer
Escape:
ON FFlag GOTO LLoeschen,Beenden
Sicherheitsabfrage:
LOCATE 1,31
PRINT "Sicher?(J/N)"
KeyLoop:
x$=INKEY$
IF x$="" THEN KeyLoop
IF x$="j" OR x$="J" THEN Shure=1 ELSE

Shure=0 :
LOCATE 1,31 »AmigaSort«
PRINT Blank$ dient zur
RETURN Verwaltung

von Disketten
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Nie wieder Tippfehler!

Endlich ist er da, der Checksummer fur
den Amiga! Die Zeiten der endlosen Feh-
lersuche sind damit vorbei. »Checkie42«
funktioniert fiir alle Programmierspra-

benutzen kann, wurde er in Amiga-Basic geschrieben.

Trotz der sehr hohen Zuverldssigkeit und der strukturier-
ten Programmierung konnte er recht kurz gehalten werden. Dabei
bietet »Checkie42« aber allen nur erdenklichen Komfort.und Si-
cherheit.

Nach dem Abtippen (siehe Listing), bei dem Sie diesmal noch
gut aufpassen missen, haben Sie endlich die erwiinschte Hilfe
beim Abtippen unserer Programme. Ab dieser Ausgabe werden
alle Listings mit den Checksummen abgedruckt. Bevor wir zur
Bedienung des Programms Ubergehen, soll zuvor noch erldutert
werden, aus welchen Teilen sich eine Zeile in Zukunft zusammen-
setzt. Ein Beispiel flr eine solche Zeile sieht so aus:

1 TTO print “Hallo!”

Die erste Zahl (»1«) stellt die Zeilennummer dar. Die Werte hier-
far reichen von 1 bis maximal 9999. Nach einer Leerstelle folgt
dann die eigentliche Prifziffer, die sich noch mal unterteilt. Die er-
sten zwei Zeichen sind die Prifziffern fiir den Text und die Zeilen-
nummer. Erlaubt sind hier die Zeichen von »0« bis »9«, die groBen
(»A« bis »Z«) und die kleinen Buchstaben (»a« bis »z«). Durch die
groBe Anzahl von verschiedenen Zeichen wurde erreicht, daB ei-
ne zweistellige Priifsumme vollkommen ausreicht. Um dieselbe
Fehlersicherheit mit Ziffern allein zu erreichen, wiirde man min-
destens flnf bis sechs Stellen bendtigen.

Das letzte Zeichen der Checksumme ist interessant, wenn die
abgedruckten Listings strukturiert aufgebaut sind. Die dritte Stel-
le tritt nur dann auf, wenn sich der Beginn der Zeile verschoben
hat. Deshalb erscheint sie auch nicht immer. Nach einer weiteren
Leerstelle folgt dann endlich der eigentliche Text.

Doch nun zur Bedienung von »Checkie42«. Nachdem das Pro-
gramm gestartet wurde, sehen Sie ein Fenster auf dem Bild-
schirm. In diesem Fenster erscheint zunachst eine Abfrage nach
der gewlinschten Datei. Hier kdnnen Sie einen neuen Dateina-
men oder den Namen einer bereits bestehenden Datei eingeben.
Zu letzterem Punkt kommen wir spéter.

Nach der Eingabe, die mit <RETURN > abgeschlossen wird,
kommt nun das eigentliche Arbeitsfenster von »Checkie42«(siehe
Bild). Links oben blinkt der Text »Checksumme:« und fordert Sie
zur Eingabe der im Heft abgedruckten Prifzeichen auf. Wenn Sie
Wert darauf legen, daB das Listing auch bei Ihnen mit den richti-
gen Einrlickungen generiert wird, missen Sie auch die eventuell
vorhandene dritte Stelle mit eingeben. Ansonsten geben Sie nur
die ersten zwei Zeichen ein und driicken dann <RETURN>. Ist
die dritte Stelle nicht vorhanden, beenden Sie die Eingabe auch
mit <RETURN >.

Der Cursor steht nun zwischen den zwei Trennstrichen in der
Mitte des Bildschirms. Davor hat das Programm automatisch die
Zeilennummer geschrieben. AuBerdem wurde der Cursor schon
richtig positioniert, wenn die dritte Prifziffer mit eingegeben wur-
de. Zum Beenden driicken Sie einfach die RETURN-Taste. Bei
fehlerfreier Zeile wird der Raum zum Editieren geloscht, die nach-
ste Zeilennummer wird angezeigt und das Programm erwartet die
Eingabe der nédchsten Checksumme.

Leider wird es auch vorkommen, daB der Text einen Fehler ent-
hélt. Wenn Sie diesen entdeckt haben, kdnnen Sie den Cursor,
der ganz am Anfang des Textes steht, an die entsprechende Stelle
bewegen. Dabei verwenden Sie die Cursor-Steuertasten, um die
Position zu erreichen. Mit der Backspace-Taste l6schen Sie dann
das Zeichen rechts vom Cursor. Auch das Einfiigen von Zeichen
ist ohne weiteres moglich. Dazu driicken Sie <TAB >, worauf an
der Cursor-Position eine Leerstelle eingefligt wird. Dort kénnen
Sie nun das fehlende Zeichen eintragen. Fiir mehrere Zeichen
muB entsprechend oft < TAB> gedriickt werden.
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D amit wirklich jeder Leser unseren neuen Checksummer

chen von Basic liber C bis zum Assem-
bler, wenn sie im ASCII-Format vorliegen.
Er ist also universell einsetzbar und ge-
niigt allen Anspriichen.

ac

1333))) Checkie 42 - Der ultimative Checksummer? ({{{(((

Checksumne 118 (CTRL e} = Programm beenden
(F1) = Checksumwe indern

(F6) = Zeile speichern

1 print "Hallo!"|

Das iibersichtliche Fenster von »Checkie42«, in dem alle
Eingaben gemacht und editiert werden kénnen

Wenn Sie die Zeile trotz falscher Checksumme Ubernehmen
wollen, driicken Sie die Taste <F6>. Dies ist zum Beispiel sinn-
voll, wenn Sie Kommentare nicht mit eingeben wollen. Natirlich
kann es auch vorkommen, daB Sie zwar die Zeile richtig, aber die
Prifsumme falsch eingegeben haben. In diesem Fall kénnen Sie
jederzeit die Taste <F1> drlicken, worauf Sie die Checksumme
andern kdénnen.

Checkie42 speichert die einzelnen Zeilen nach Driicken von
<RETURN> oder <F6> sofort in die Datei. Am SchluB des Li-
stings miissen Sie dem Programm aber noch mitteilen, daB das
Ende erreicht wurde. Das erreichen Sie durch Driicken von
< CTRL E>. Wenn Sie Zeilen trotz falscher Prifsumme Uber-
nommen haben, erfolgt eine Anzeige, wie viele Zeilen es waren.
Langere Listings kdnnen Sie auch in Etappen abtippen. Wenn Sie
keine Lust oder Zeit mehr haben, beenden Sie das Programm mit
< CTRL E>. Bei dem nachsten Start geben Sie dann den glei-
chen Dateinamen ein und Checkie42 sucht automatisch diese
Datei. Wenn sie gefunden wurde, 1adt das Programm alle Zeilen
und ermittelt so die nachste Zeilennummer. Ab dieser Position
kénnen Sie dann den Quelltext weiter eingeben.

Noch eine interessante Einzelheit von Checkie42 ist vielleicht
fuir Sie von Interesse: Leerstellen vor und hinter dem eigentlichen
Text werden nicht mitgeprift. Wollten Sie also die Einrlickung ei-
ner Zeile verdndern, so stellt dies kein Problem dar.

Furdiejenigen, denen die Basic-Version zu langsam sein sollte,
noch ein kleiner Tip. Die Berechnung der eigentlichen Prifsum-
me geschieht ab dem Label »CalcSumme:«. Dieser Teil ist sehr
leicht in andere Programmiersprachen wie zum Beispiel C um-
setzbar.

Nach dem Abtippen sollten Sie Checkie42 testen, indem Sie ei-
nes der in dieser Ausgabe abgedruckten Listings abtippen. Pro-
bieren Sie jede Funktion des Programmes durch, um etwaige
Fehler durch das Abtippen zu entdecken. Wenn Ihr Checksum-
mer dann richtig lauft, brauchen Sie in Zukunft keine Angst mehr
vor Tippfehlern zu haben. Sie sparen damit viel Zeit flir die viel-
leicht vergebliche Suche von tiickischen Fehlern.

(Dieter Behlich/palrb)

Programmname: Checkie42
Computer: A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: Amiga-Basic 1.2
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Programm : Checkie42

1 BEM ®EXRRXEXXREREXEEREXERARAXIRARRRXXARREHR
2 REM *¥¥ Checksummer: Checkie 42 L
3 REM #¥x Version 1.0 *xx
!. REM EEERERXAFEAEXNKEERXXEXARXXRRERX XN RNR XX
5 Start:

6 GOSUB Init

7 GOSUB CpenDatei

8 GOSUB Bild

9 NeueZeile:

10 GOSUB Loeschen

11 GOSUB EingabeSumme

12 IF FEnde=wahr THEN Ende

13 Wiederholung:

14  GOSUB EingabeZeile

15 IF FEnde=wahr THEN Ende

16  GOSUB CalcSumme

17 IF FSumme=falsch THEN Wiederholung

18 GOSUB Uebernahme

19 GOTO NeueZeile

20 Ende:

21 COSUB fertig

22 END

23

24 Init:

25 wahr=-1

26  falsch=0

27 1Zeile=240 : REM Anzahl Zeichen/Zeile
28 LBZeile=60 : REM Anzahl Zeichen/Bildschrimzeile
29 AnzBZellen=LZeile/LBZeile

30 zx=6 : zy=14 : REM Position Zeile

31 sx=20 : sy=5 : REM Position Checksumme
32 AnzCsZ=3 : REM Anzahl Ziffern/Checksumme
33 DIM z(LZeile)

34 DIM cs(AnzCsZ)

35 es(AnzCsz)=0 : REM Zeilenstart

36 a=0 : b=0 : ¢=0 : REM Hilfsvariablen
37 i=0 : j=0 : k=0 : REM Z&hlvariablen
38 READ Faktor(i)

39 WHILE Fakter(i)< >0

40 i=i+1

41 READ Faktor(i) : REM Faktorenreihe
42 WEND

43  AnzFak=i

44 DATA 2,3,4,5,6,0

45  RETURN

47 OpenDatei:

48  ON ERROR GOTO Dateifehler

49 CLS

50 LOCATE 3,5

51 dn$="":INPUT "Dateiname: ”;dn$
52 Zeile=1

53 OPEN dn$ FOR INPUT AS #1

54 IF FFehler=53 THEN NeueDatei
55 WHILE NOT EOF(1)

56 LINE INPUT#1,e$
57 REM PRINT e

58 Zeile=Zeile+l
59  WEND

60 CLOSE 1

61 NeueDatei:

62 OPEN dn$ FOR APPEND AS #1

63  RETURN

64 Dateifehler:

65 FFehler=ERR

66 IF FFehler=53 THEN RESUME NEXT
67 ON ERROR GOTO O

68
69 Bild:
70 CLS

71  LOCATE 2,10

72 PRINT ">>>>>>> (Checkie 42 - Der ultimative Checksummer!

Ll 8l <t

73  LOCATE 13,2zx
74 FOR i=1 TO 2

75 FOR j=1 TO LBZeile

76 PRINT “-";

7T NEXT j

78 LOCATE 13+AnzBZeilen+l,2x
79 NEXT i

80 LOCATE 5,30

81 PRINT "<CTRL e> = Programm beenden”
82  LOCATE 7,40

83 PRINT "<F1> = Checksumme &ndern”
84 -'LOCATE 9,40

85 PRINT "<F6> = Zeile speichern”

86 RETURN

87

Listing. Der ASCIl-Checksummer »Checkie42«
verhindert Fehler beim Abtippen von Listings.
Bitte ohne Zeilennummern eingeben.

UBM—-TEXT-V 2.2

Die deutsche Textverarbeitung
far AMIGA 500, 1000 und 2000

UBM-TEXT erhalten Sie im Fachhandel und
in Warenhdusern in Deutschland, Osterreich

und in der Schweiz.

Austausch der Version 2.1 gegen die neue Version 2.2 komplett mit neuem Handbuch fiir nur 30,- DM

inclusive UPDATE-SERVICE

« 149~ DM

(unverbindliche Preisempfehlung)

direkt bei UBM. (Original-Diskette und Handbuch einsenden!)

UBM Drecker GmbH

UBM SOFTWARE made in Germany! 5o iox

Tel. (04332) 1634
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88 Loeschen: 169 IF e=8 THEN

89 LOCATE zy,1 170 FOR i=x TO aPos

90 FOR i=1 TO AnzBZeilen 171 z(1)=2(1+1)

91 PRINT TAB(zx);SPACE$(LBZeile) 172 PRINT CHR$(z(1));

92  NEXT i 173 IF 1 MOD LBZeile=59 THEN PRINT:PRINT TAB(zx);
93 FOR i=0 TO LZeile 174 NEXT i

94 z(1)=32 175 z(aPos)=32 : PRINT " *

95 NEXT i 176 aPos=aPos-1

96 LOCATE zy,1 177  ELSEIF e=9 THEN

Q7 . PRINT USING “# # # # ";Zeile 178 IF aPos>x THEN

a8 aPos=0 179 FOR i=aPos TO x STEP -1

99  RETURN 180 z(i+1)=2(1)

100 181 NEXT i

101 EingabeSumme: 182 z(x)=32

102 Farbe=0 : i=1 183 aPos=aPos+1

103 LOCATE sy,sx+1 184 IF aPos=LZeile THEN aPos=aPos-1:z(LZeile)=32
104 PRINT "..." 185 FOR i=x TO aPos

105 blinken: 186 PRINT CHR$(z(1));

106 Farbe=Farbe XOR 1 187 IF 1 MOD LBZeile=59 THEN PRINT:PRINT TAB(zx);
107 COLOR Farbe,0 188 NEXT 1

108  LOCATE sy,sx-15 189 END IF

109 PRINT “Checksumme:” 190 ELSEIF e=129 THEN

110 e$=INKEYS 191 GOSUB EingabeSumme

111 IF e$="" THEN blinken 192 x=cs(AnzCsZ)

112 e=ASC(e$)-48 193  ELSEIF e=134 THEN

113 IF e=-43 THEN 194 RETURN

114 FEnde=wahr : REM <CTRL e> 195 ELSEIF e=5 THEN

115 GOTO ESEnde 196 FEnde=wahr

116 ELSE 197 RETURN

117 IF e< >-35 THEN keinEnde : REM <CR> 198 END IF

118 IF 1<AnzCsZ THEN blinken 199 GOTO weiter

119 GOTO ESEnde 200

120 keinEnde: 201 CaleSumme:

34 IF e<0 THEN blinken 202 a=0 : b=0 : e=0

122 IF e>9 THEN e=e-7 203 IF e=134 THEN

123 IF e<0 THEN blinken 204 FSumme=wahr

124 IF e>35 THEN e=e-6 205 FF6=FF6+1

125 IF e<0 THEN blinken 206 FLSE

126 IF e>61 THEN blinken 207 WHILE z(aPos)=32 AND aPos>0

127 LOCATE sy,sx+1i 208 aPos=aPos-1

128 COLOR 1,0 209 WEND

129 PRINT e$; 210 IF aPos>0 THEN

130 es(i)=e 211 WHILE z(e)=32

131 1=141 212 c=c+l

132 IF i<=AnzCsZ THEN blinken 213 WEND

133 END IF 214 END IF

134 ESEnde: 215 FOR i=c TO aPos

135 COLOR 1,0 216 J=(i=c) MOD AnzFak

136 LOCATE sy,sx-15 217 k=(i+1-c) MOD AnzFak

137 PRINT "Checksumme:” 218 a=a+((z(1) AND 127)-32)*Faktor(j)
138  RETURN 219 b=b+((z(1) AND 127)-32)*Faktor(k)
139 220 NEXT i

140 EingabeZeile: 221 FSumme=(cs(1)=(a+Zeile) MOD 62) AND (ecs(2)=(b+Zeile) MOD 62)
141  x=cs(AnzCsZ) 222 END IF

142 weiter: 223 RETURN

143  LOCATE zy+INT(x/LBZeile),zx+(x MOD LBZeile) 224

144 IF x>aPos THEN aPos=x 225 Uebernahme:

145  e$=INPUTS(1) 226 FOR i=0 TO aPos

146  e=ASC(e3) 227 PRINT# 1,CHR$(z(1));

147 IF (e AND 127) <32 THEN Controlcode 228 NEXT 1

148  PRINT e$ 229 PRINT#1,"”

149 z(x)=e : e=30 230 Zeile=Zeile+l

150 Controlcode: 231 RETURN

151 IF e=13 THEN 232

152 RETURN 233 fertig:

153 ELSEIF e=30TTHEN 234 CLOSE 1

154 a=1 235 CLS

155 ELSEIF e=29 THEN 236 LOCATE 12,35

156 a=LBZeile 237 PRINT "FERTIG !1!”

157 ELSEIF e=31 THEN 238 LOCATE 20,1

158 a=-1 239 IF FF6< >0 THEN

159 ELSEIF e=28 THEN 240 PRINT "ACHTUNG!!! ”;

160 a=-LBZeile 241 PRINT FF6; " Zeile(n) wurde(n) ungeprift gespeichert.”
161 ELSE 242 END IF

162 GOTO noCr 243  RETURN

163 END IF (C) 1987 M&T

164  x=x+a

165 IF x>=0 AND x<I1Zeile THEN weiter

166 x=x-a )
167 GOTO weiter Listing. Der ASCII-Checksummer »Checkie 42« verhin-
168 noCrs: dert Fehler beim Abtippen von Listings (SchluB)
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Jahres-Inhaltsverzeichnis

Alle Artikel, die mit einem Stern gekenn-
zeichnet wurden, sind auf den Programm-
service-Disketten enthalten. Zusatzlich
finden Sie am SchluB noch eine Uber-
sicht aller Kurse, die bisher im AMIGA-
Magazin veroffentlicht wurden. (do)

Auch in unserem AMIGA-Magazin wollen
wir die Tradition weiterfiihren und zur
Januar-Ausgabe das Jahres-Inhaltsver-
zeichnis veroffentlichen. Es ist nach Ru-
briken geordnet und mit einem Stichwort
zum schnelleren Suchen versehen.
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Drucker Preiswerter Farbdrucker 1/87 1 ROM Kernel Reference Manual: Exec 06/87 125

Grafik Animationen bis 4 MByte 10/87 12 ROM Kernel Reference Manual:
Der Klassiker in Neuauflage os/a7 1 Libraries and Devices 06/87 125
Die Bilderflut rolit 08/87 12 Supergrafik 11/87 58
Im Mekka der Grafik 10/87 10 Systemprogrammierung in C 12/87 68
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sprachen Schule 08/87 14 Synthesizer steuern mit dem Amiga 10/87 98
Probleme in C 08/87 16 Grundlagen Das AMIGA GLOSSAR (Teil 2) 10/87 4
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as verbirgt sich hin-
ter den Begriffen
Multitasking oder

Multiprocessing? Das Ami-
ga-Glossar hat eine Antwort
auf diese und andere Fragen
rund um den Amiga. Die Be-
griffe sind nach englischen
Stichworten geordnet. Das
erleichtert lhnen die Arbeit
mit der englischen System-
dokumentation.

(David Twigg-Flesner/pa)

linked list (verkettete Liste)
Eine Liste enthalt Eintrédge in
einer bestimmten Reihenfol-
ge (Beispiel: Adressen alpha-
betisch sortiert). Beim Einfii-
gen eines neuen Elements
(hier Adresse) entsprechend
der gewdhlten Sortierord-
nung miBten alle folgenden
Elemente um einen Platz ver-
schoben werden. Eine ver-
kettete Liste enthdlt nume-
rierte Eintrdge in beliebiger
Folge. Um dennoch eine sor-
tierte Reihenfolge zu gewahr-
leisten, enthélt jeder Eintrag
einen Verweis (Zeiger) aufdie
Nummer desin der Sortierfol-
ge nachsten Eintrags. Der
Zeiger des nach der Sortier-
folge letzten Eintrages (er
kann sich irgendwo innerhalb
der Liste befinden) ist meist
Null. Neue Eintrdge kénnen
nun einfach an das Ende der
Liste angefiigt werden. Statt
einer Verschiebung werden
lediglich die Zeiger korrigiert.

Das Prinzip der verketteten
Liste spielt auf allen Ebenen
des Betriebssystems des
Amiga eine zentrale Rolle. Ei-
ne solche verkettete Liste be-
steht aus einem Listheader,
dessen Adresse als Bezugs-
punkt fir die ganze Liste gilt
und einer unterschiedlichen,
wechselnden Anzahl von
»nodes« (Eintragen). Die
Adresse des derzeit ersten
und letzten node wird im
Header abgelegt. Die einzel-
nen nodes enthalten Zeiger
auf die Adressen der unmit-
telbaren  Nachbareintrage
(nach vorn und hinten), den
Datentyp, die Prioritdat und
den Inhalt des Eintrags.

Mit den entsprechenden
Verwaltungsroutinen von ->
exec lassen sich diese Listen
nach dem LIFO-(last in, first
out) oder FIFO-(first in, first
out) Prinzip gestalten. Auch
nach Prioritdt (zum Beispiel
bei Tasks) verkettete Listen
sind moglich, werden dann
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Die einzelnen Teile des Glossars zum
Heraustrennen bilden ein umfassendes
Nachschlagewerk der gangigsten Begrif-
fe rund um den Amiga. Sammeln Sie mit.

aber unter Umstdnden ->
queues genannt. Mit den ver-
schiedenen Listentypen fiih-
ren sowohl Exec als auch In-
tuition Buch iUber das Ge-
schehen im Computer.

load file (lauffahige Pro-
grammdatei) -> link editor

lock -> file lock, filing sy-
stem

lockup (Aussperrung) Eine
besondere Form des Abstur-
zes. Der Computer weigert
sich, weitere Eingaben anzu-
nehmen. Wahrscheinliche
Ursachen beim Amiga kén-
nen sein: a) ein -> deadlock
oder deadly embrace. b) feh-
lerhafte Programmierung
(das Programm steckt in ei-
ner Endlosschleife). ¢) disk
swap lockup: nach dem Ko-
pieren einer Diskette und
dem Versuch, mit der Kopie
weiterzuarbeiten,  verlangt
der Computer abwechselnd
Original und Kopie. Die Ursa-
che des Fehlverhaltens ist
meistens nicht zu ergriinden,
vermutlich aber ein Konfliktin
der Suche nach -> logical
devices oder fehlerhafte
Ubereinstimmung zwischen
den Daten im Diskpuffer und
den Daten auf der Diskette
(»dirty track«). d) Speicher-
platz erschopft — wird meist
durch einen GruB vom ->
Guru begleitet. Im ungiinsti-
gen Fall wird der Videospei-
cher beeintréchtigt und der
Totalabsturz erfolgt ohne wei-
tere Warnung. e) Adresse des
-> message port fir das ak-
tuelle Window durch falsch
abgelegte Daten »verbogen«
(veréndert). Eingaben wer-
den ins Leere umgeleitet und
kénnen nicht verarbeitet wer-
den. Die einzige Losung ei-
ner solchen lockup- Situation
istin der Regel die unbeliebte
Drei-Finger-Lésung — der
-> reset.

logical device (auch logi-
cal directory oder system di-
rectory) Ein Element des ->
Amiga-DOS, um das Auffin-
den der Dateien fiir bestimm-

te systembezogene Zwecke
oder fiir bestimmte Subsyste-
me zu erleichtern. Das jewei-
lige Verzeichnis wird vom Sy-
stem als eine besondere Dis-
kette (volume) oder -> physi-
cal device betrachtet. Dies ist
an dem abschlieBenden Dop-
pelpunkt bei der Bezeich-
nung dieser Systemverzeich-
nisse zu erkennen.
Amiga-DOS kennt sieben
solche logical devices: SYS:,
C: L:;, S;, LIBS:, DEVS: und
FONTS:. Der Benutzer kann
mit dem ASSIGN-Befehl ent-
weder die Zuweisung dieser
devices zu bestimmten Ver-
zeichnissen dndern oder an-
dere Verzeichnisse zu logical
devices ernennen, um so
zum Beispiel einen Suchpfad
(-> path) zu vereinfachen.

long word alignment Ein
long word ist ein aus 32 Bit
bestehender Wert (4 Byte).
Die verschiedenen Prozesso-
ren des Amiga bendtigen fur
bestimmte Operationen Da-
ten, die an einer sogenann-
ten Wortgrenze beginnen,
das heiBt, an einer durch vier
teilbaren Speicheradresse.
Die Positionierung von Daten
an einer solchen Speicher-
grenze bezeichnet man als
»long word aligned« (siehe
word alignment).

low pass filter (Tiefpa8fil-
ter) Ein besonderer Schalt-
kreis des Audio-Subsystems,
der niedrige Frequenzen ver-
starkt und hdéhere Frequen-
zen herausfiltert. Der Tief-
pabBfilter eines Audiokanals
dientin erster Linie der Unter-
bindung von »aliasing distor-
tion«. Das sind Stdrfrequen-
zen, die durch das Zusammen-
spiel der Samplingfrequenz
und der zu erzeugenden Fre-
quenz entstehen. Diese Stor-
frequenzen treten in zwei Be-
reichen auf, die sich durch
die folgende Berechnung er-
mitteln lassen: Samplingfre-
quenz + Tonfrequenz und
Samplingfrequenz — Tonfre-
quenz. Der Frequenzbereich
des Filters reicht von 0 bis 7
kHz. Daraus folgt, daB die
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niedrigste Samplingfrequenz
um mindestens 7 kHz hoher
als die héchste Tonfrequenz
sein muB, sollen diese beiden
Stérfrequenzen nicht entste-
hen. Anders ausgedrickt,
bei einer zu erzeugenden
Frequenz bis zu 7 kHz kann
diese nur bei einer Sampling-
frequenz von 14 bis 28 kHz
ohne aliasing distortion er-
zeugt werden (siehe quantiza-
tion noise, sound synthesis).

magic (numbers) (Zauber-
zahlen). Diese besser als
Schlisselzahlen bezeichne-
ten Werte werden von be-
stimmten Subsystemen tber-
prift, um festzustellen, ob die
angesprochene Datenstruk-
tur zum richtigen Typ gehort.
So wird zum Beispiel bei ei-
ner .info-Datei Uberprift, ob
diese zu Beginn die Hexzahl
$E310 enthélt — die Kennung
fur lcondaten.

mask 1 (Bitmaske) Eine be-
stimmte Bitfolge, mit der an-
dere Daten logisch verknipft
werden. Vor allem vom Gra-
fiksubsystem werden solche
Masken benutzt. Beispiele:
— »RastPort.Mask« be-
stimmt, welche - > Bitplanes
des Screen mit Daten be-
schrieben werden drfen.

— »HitMask« und »MeMask«
werden bei der Kollisionsver-
arbeitung von BOBs und
Sprites bendtigt.

— »BltPattern« bestimmen
bei der Verknipfung der
Maske mit den Daten der Bit-
map durch den Blitter den ak-
tuellem Bildschirminhalt.

— »ImageShadow« enthalt
alle gesetzten Pixel eines
BOBs oder Sprites und kann
mit HitMask identisch sein.
Sie dient als Ausgangspunkt
fur eine 16-Bit-Maske, mit der
Kollisionen mit Windowgren-
zen schneller festgestellt
werden kénnen.

— »PlanePick« und »Plane-
OnOff« sind eigentlich Sy-
stemvariablen, funktionieren
aber wie Masken:

Mit »PlanePick« wird be-
stimmt, welche Bitplanes ak-
tiv sein sollen und damit die
Anzahl der verfiigbaren Far-
ben. Verschiedene Sprites
mit unterschiedlichem
PlanePick-Wert aber glei-
cher Gestalt kénnen unter-
schiedlichen Farben besit-
zen. »PlaneOnOff« bestimmt,
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was mit den von »PlanePick«
nicht aktivierten Bitplanes
geschehen soll. Dies hat wie-
derum Auswirkungen auf die
Farbwahl, denn die mit »Pla-
neOnOff« bestimmten Bitpla-
nes werden so behandelt, als
wdren alle Pixel der Bitplane
gesetzt.

Mask 2 (Eingabemaske)
Das»Formular«fiir die Daten-
eingabe. In der Regel fiir die
Dateiverwaltung genutzter
Bildschirmaufbau, bei dem
die einzugebenden Felder
durch Striche oder Recht-
ecke markiert sind.

Mathffp.library Die Routi-
nen fir die FlieBkommaarith-
metik und die Grundrechen-
arten. In Assemblerprogram-
me mussen diese Routinen
durch die Angabe von »ami-
ga.lib« beim Linken einge-
bunden werden. Die Library
enthdlt auch die Umwand-
lungsroutinen fiir ASCII nach
FFP, FFP nach ASCIl und
FFP nach BCD, die mit
mathlink__lib.lib in C (nicht in
Assembler)  eingebunden
werden kénnen.

MathleeeDoubBas.li-
brary Programmroutinen flir
Berechnungen mit FlieBkom-
mazahlen doppelter Genau-
igkeit.

MathTrans.library Die
Routinen fir die »transzen-
dentale«  FlieBkomma-Ma-
thematik. Transzendentale
Funktionen sind die trigono-
metrischen Funktionen (Si-
nus, Cosinus, ...). In Assem-
blerprogramme missen die
Routinen mit »mathlink.lib«
eingebunden werden. Um
die MathTrans.library zu be-
nutzen, muB vom Programm
zuerst die »mathffp.librarye«
gedffnet werden.

memory (der Speicher) Der
RAM-Speicher im Computer
wird allgemein »primary me-
mory« (Primérspeicher) ge-
nannt, wahrend die externen
Speichermedien (Floppy,
Festplatte, Kassette, CD-
Disk, ...) als »secondary Me-
mory« (Sekundéarspeicher)
bezeichnet werden. Die bei-
den Speichertypen unter-
scheiden sich in der Regel
dadurch, daB der Primarspei-
cher fluchtig (volatile) ist. Das
bedeutet, daB die dort enthal-
tenen Daten beim Ausschal-
ten des Gerétes oder einem
Reset verloren gehen. Die
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Daten des Sekundéarspeicher
sind nicht fliichtig ((semi)per-
manent,non volatile) und mit-
tels eines Datentrégers meist
von einem Gerdt zum ande-
ren zu Ubertragen.

memory access (Spei-
cherzugriff) Man unterschei-
det den »memory access cyc-
le« als die Folge der erforder-
lichen Operationen, um ei-
nen Datenwert aus dem Spei-
cher zu lesen oder in den
Speicher zu schreiben und
die »memory access time«
als Dauer dieser Operations-
folge (siehe system timing
frequencies).

memory management
(Speicherverwaltung) Da der
Amiga ein multitaskingfahi-
ger Computer ist, miissen die
Codesegmente lberall im
Speicher lauffahig sein. Das
bedeutet, daB der Programm-
code frei verschiebbar (relo-
kierbar) sein muB. Die Stelle
(Adresse), an der ein Code-
oder Daten-Segment im
Speicher plaziert wird, be-
stimmt-> Exec anhand einer
-> freelistund der Tasktabel-
le. Eine typische Situation
sieht (auf einem 256 KByte-
Amiga) folgendermaBen aus
(Anfangsadressen der Code-
segmente):
$000EA8

$0027D2

$004F92

$00A8D0O

$02069E

file system
input.device
trackdisk.device
CON:
printerdevice
$015EA8 Workbench
$022F98 CON:

Anders als bei anderen Sy-
stemen wird beim Amiga kei-
ne »memory management
unit« (Speicherverwaltungs-
baustein), sondern eine Rei-
he von Systemlisten verwen-
det. Aus diesem Grund kann
ein an falscher Adresse ab-
gelegter Wert leicht das gan-
ze System durcheinander
bringen. Ein blindes »PO-
KEn« im Speicher ist eine
ziemlich sichere Methode,
den Guru hervorzulocken
(siehe fragmentation, heap,
scatter load).

memory map Die Bele-
gung des von der CPU adres-
sierbaren Speicherbereichs.
Die CPU im Amiga, der MC
68000, kann mit seinem
24-Bit-AdreBbus insgesamt
16 MByte (16.777.216 Byte)
adressieren. Bei der Auftei-
lung dieses Bereiches haben
die Amiga-Entwickler sich
anscheinend an das von den
8-Bit-Computern bekannte

Modell mit acht Speicher-
blécken, diesmal mit je 2
MByte statt 8 KByte, gehal-
ten. Zwischen dem Erschei-
nen des A1000 und der neu-
en Modelle A500/A2000 ha-
ben die Entwickler auch die-
se Belegung anders gestal-
tet. Dadurch kénnen die neu-
en Modelle 9,5 statt 8,5 MByte
Speicher nutzen. Die derzeit
aktuelle Speicherbelegung
sieht folgendermaBen aus
(alle Adressen in Hexwerten):
BLOCK 0:

000000 bis 03FFFF:

Die eingebauten 256 KBy-
te des A1000.
040000 bis 07FFFF:

Die 256 KByte Erweiterung
des A1000.

Diese 512 KByte befinden
sich beim A500 und A2000
ebenfalls an dieser Stelle.
080000 bis 1FFFFF:
reserviert
BLOCK 1-3:

200000 bis 7FFFFF:

Erweiterungen mit 3 x 2
MByte
BLOCK 4
800000 bis 9FFFFF:

Erweiterung von 1 x 2 MBy-
te oder Sidecar beziehungs-
weise Janus oder sonstige
Hardwareerweiterungen, die
mehr als 4 KByte Speicher
fur die Einbindung in das
System bendtigen (zum Bei-
spiel die Festplatte).

Bei Sidecar beziehungs-
weise Janus wird der Bereich
folgendermaBen aufgeteilt:
800000 Speicher fiir Byte-
werte
820000 Speicher fir Wort-
werte
840000 Grafikspeicher
(Langwortwerte)

860000 ifo Register
880000 PC ROM
8C8000 PC Festplatte
8E0000 Schnittstellen-
initialisierung

BLOCK 5:

A00000 bis BFFFFF:

Nurin den obersten 4 KBy-
te von den Registern der bei-
den 8520 ifo-Chips belegt
BLOCK 6:

C00000 bis CFFFFF:

Ein nachtraglich flr den
Speicherausbau freigegebe-
ner Bereich von 1 MByte. Die
512K-Karte des A500 und
A2000 belegt den Bereich
von C00000 bis C7FFFF.
D00000 bis D7FFFF:

Fir -> auto.config-Erwei-
terung nutzbar. Bei der Er-
weiterung ist darauf zu ach-
ten, daB dieser Bereich even-
tuell von Hardwarezusétzen
belegt werden kann.
ANMERKUNG: die auto.con-

fig-Routinen fiillen anschei-
nend den nicht ausgebauten
Speicherbereich von der
héchsten Adresse abwarts in
Blécken zu je 64 KByte, das
heiBt, eine fortlaufende Er-
weiterung einer RAM-Karte
muB in 64 KByte-Schritten er-
folgen. Bei vorhandenem
Fast-RAM wird Amiga-DOS
in diesen Bereich geladen
und das knappe Chip-RAM
kann fiir andere Zwecke ge-
nutzt werden.

D80000 bis DFFFFF:

Nur in den obersten 4 KByte
von den Registern der Son-
derchips Agnus, Denise und
Paula belegt.

BLOCK 7:

E00000 bis E7FFFF:
Reserviert EB0000 bis
EFEEEF:

Reserviert fiir 128 x 4 KByte
»external expansion decoder
slots«.

F00000 bis F7FFFF:

Fur das Betriebssystem re-
serviert.

F80000 bis FFFFFF:

ROM Kernel:

A1000: 64 KByte Boot-ROM
+ 192 KByte WCS (Kickstart)
A500/A2000: 256 KByte Sy-
stem-ROM Version 1.2

menu Die »Speisekarte« der
Funktionen eines Pro-
gramms. Diese kénnen mit
der Maus ausgewdhlt wer-
den. Ein Meni wird immer ei-
nem bestimmten -> Window
(und damit einem Programm)
oder einem -> Screen zuge-
wiesen, obwohl die verschie-
denen Funktionsleisten im-
mer in der Titelleiste des ent-
sprechenden Screens er-
scheinen. Die erscheinende
Meniileiste (menu strip) ge-
hért immer zum Programm
des aktuellen Windows be-
ziehungsweise Screens.
Beim Amiga werden soge-
nannte »drop downe« oder
»roll down«Menus benutzt.
Diese erscheinen (»fallen
herunter«), wenn der aktive
Punkt des Zeigers bei ge-
drickter Maustaste in der
Mendiileiste an einer Stelle
steht, an der sich das Menii
befindet. Eine andere Tech-
nik verwenden die sogenann-
ten »pull down«Menis, die
flr eine Funktionsanwahl tat-
sdchlich mit der Maus — wie
eine Art Rollo — nach unten
gezogen werden mussen.
Ein Menli enthélt eine Liste
von Steuerfunktionen (menu
items), die ihrerseits auch
untergeordnete Funktionen
(subitems) enthalten kénnen.
Das Betriebssystem erlaubt
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maximal 32 Menils mit je-
weils maximal 32 Funktio-
nen. Flr jede Menlfunktion
kann der Programmierer wie-
derum maximal 63 Neben-
funktionen definieren. Bis zu
32 Meniioptionen konnen
auch als -> mutual exclude
Optionen deklariert oder mit
-> keyboard shortcuts verse-
hen werden. Nicht auswahi-
bare Optionen werden in
»Geisterschrift« (-> ghost-
ing) angezeigt.

Menufunktionen  kénnen
»attributes« oder »actions«
&ndern oder auslosen. Eine
Attributfunktion wird in der
Regel durch das -> check-
mark identifiziert und bleibt
gewdhlt, bis das jeweilige At-
tribut wieder deaktiviert wird
(Beispiel: Textattribute fett,
unterstrichen, kursiv bei Text-
verarbeitung). Eine Aktions-
funktion hat nur einmalige
Giiltigkeit und muB jedesmal
ausdricklich neu gewahlt
werden. Solche Funktionen
werden auch als »hit select
item« bezeichnet (Beispiel:
die Funktionen Cut, Copy,
Paste von Amiga-Basic).

Es gibt auch ein sogenann-
tes Doppelklickmeni, wel-
ches aber eigentlich eine be-
sondere Form von -> Reque-
ster ist. Anders als beim Re-
quester kann ein Meni ver-
lassen werden, ohne daB ei-
ne Eingabe (= Funktions-
wahl) erfolgen muB.

Die Beispiele zu Meniis im
-> RKM sind nicht immer ge-
nau. Flr die richtigen Struk-
turen sollte man besser die
entsprechenden -> include
files heranziehen.

message (Mitteilung, sy-
steminterne  Kommunikation
zwischen einzelnen ->
tasks, processes) Die Grund-
lage dieses Kommunika-
tionssystems sind die messa-
ges selbst und die jeweiligen
Sender  beziehungsweise
Empfanger: die message
ports. Das ganze Subsystem
wird von -> Exec verwaltet.
Ein »message port« ist eine
Exec-Datenstruktur, deren
Speicheradresse Sender
und Empfénger bekannt ist.
Als »public port«ist dieser mit
einem Namen versehene
»Briefkasten«flr alle tasks er-
reichbar. Diese Datenstruk-
tur wird als -> linked list ge-
fiuhrt. Ankommende Mittei-
lungen werden hinten an die
Liste angehangt, die Ankunft
wird durch ein -> signal oder
semaphore mitgeteilt. Dem
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empfangenen task/process
obliegt es, diese Mittei-
lung(en) abzuholen und zu
verarbeiten.

Die Nachricht im message
port des Empfangers besteht
allerdings nur aus einer Spei-
cheradresse. Diese Adresse
verweist auf einen Speicher-
bereich des Senders, in dem
die eigentliche Nachricht
(message) zu finden ist. Eine
message ist somit die Erlaub-
nis des Senders an den Emp-
fanger, auf diese-Daten zu-
greifen zu dirfen.

Nach der Verarbeitung der
Daten schickt der Empféanger
die message (die Speicher-
adresse) an den Sender zu-
rick. In diesem Fall wird das
empfangende message port
»reply port« genannt. Da-
durch wird der voriiberge-
hend beanspruchte Spei-
cherbereich dem »Eigenti-
mer« wieder zurlickgegeben.
Erfolgt diese Riickgabe
nicht, geht der Speicherbe-
reich fur den Sender verlo-
ren. Wiederholte Nichtriick-
gabe der Nachricht kann zu
einem Systemabsturz (out of
memory oder stack overflow)
flhren.

Das message-Subsystem
steuert auch den Zugang zu
den -> resources. Die lau-
fenden Prozesse synchroni-
sieren auf diese Weise — mit
Hilfe von Exec — ihre Ablaufe
und Ressourcezugriffe.

MetaComCo  Englische
Softwarefirma, die — der Le-
gende nach — erst dann von
Commodore beauftragt wur-
de, nachdem eine amerikani-
sche Firma fast zwei Jahre
lang vergeblich versucht hat-
te, ein multitasking-fahiges
Betriebssystem zustande zu
bringen. MetaComCo soll in-
nerhalb von drei Monaten
nicht nur -> Amiga-DOS,
sondern auch das ABasiC
geliefert haben. Obwohl ABa-
siC von Microsofts Amiga-
Basic abgelost wurde, hat
sich MetaComCo, &hnlich
wie -> E.A. beim -> IFF als
fihrender Entwickler des
DOS und -> CLI etabliert.
Dies nicht zuletzt deshalb,
weil diese Teile des Betriebs-
systems weitgehend in der in
Amerika selten benutzten
Sprache -> BCPL geschrie-
ben worden sind.

MFM - > pulse code modula-
tion

MIDI (Musical Instrument Di-
gital Interface) Ein normier-

tes  Ubertragungsprotokoll
fur elektronisch gesteuerte
Instrumente (Beispiel: Syn-
thesizer). Der Amiga kann ein
solches Protokoll unterstit-
zen, ist aber nicht serienma-
Big mit der erforderlichen
Schnittstelle  ausgeristet.
Entsprechende Nachristun-
gen sind aber relativ preis-
wert. Fast alle bisher erschie-
nene Musikprogramme flr
den Amiga enthalten eine
MIDI-Funktion.

minterm variable Bei den
Logikoperationen des ->
Blitter eine von acht mogli-
chen logischen Kombinatio-
nen der Datenbits aus den
drei verschiedenen Quellen
(den drei »Eingabekanélen«
des Blitter). Daraus ergeben
sich dieinsgesamt 256 Logik-
operation des Blitter. Die ge-
wéhlten minterms werden in
das Register BLTCONO des
Blitter geschrieben (siehe
Hardware Reference Manual
Seite 171 bis 177).

MMU -> memory manage-
ment unit

mnemonic In der Regel bei
der Assemblersprache ver-
wendete Bezeichnung fir
einenen Maschinensprache-
befehl (MOVE, ADD ...).
Statt der schlecht merkbaren
bindren Verschliisselung von
Befehlen werden symboli-
sche Formen verwendet, die
sich der natlrlichen Sprache
mdoglichst anndhern und da-
mit die Merkfahigkeit verbes-
sern.

modem (MOdulator-DEMo-
dulator) Ein fur die Daten-
fernibertragung genutztes
Verbindungsgerat zwischen
Computer und Telefonnetz,
dasflir den Sendevorgang di-
gitale Signale des Compu-
ters in analoge Telefonsigna-
le, und diese umgekehrt beim
Empfang wieder in digitale
Signale umwandelt.
Urspriinglich sollte der
Amiga — damals unter dem
Namen »Lorraine« bekannt
— mit einem eingebauten
Modem ausgeriistet werden.
Nach Ubernahme der Firma
Amiga durch Commodore
wurde das Modem aber aus
der Planung genommen.

modulo Der Rest bei ei-
ner arithmetischen Division.
Beim Amiga werden Modulo-
Werte insbesonders fur den
-> Blitter beim horizontalen
Verschieben des Bildes be-
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notigt. Der Wert des Modulos
ist die Anzahl der Datenbytes
zwischem dem letzten Byte
einer Bildschirmzeile und
dem ersten darzustellenden
Byte der folgenden Zeile.
Beim normalen Bildaufbau
spielt dieser Wert eine we-
sentliche Rolle, denn mit des-
sen Hilfe werden die linear
gespeicherten Daten einer
-> Bitplane in das recht-
eckige Format fir die Bild-
schirmdarstellungumgewan-
delt. Dasselbe Verfahren wird
auch fiir die Verschiebung
der -> BOBs bendtigt.

motion control Die
Geschwindigkeits- und Be-
schleunigungssteuerung
von-> GELs. Als eingebaute
Animationsfunktionen bewe-
gen die zustandigen System-
routinen des Amiga BOBs
und Sprites gemaB einge-
stellter Werte fur Grundge-
schwindigkeit und gegeben-
falls Beschleunigung. Dieses
Verfahren wird auch bei den
Amiga-Basic-Befehlen OB-
JECT.AX/.AY und OBJECT.
VX/VY sowie den entspre-
chenden Funktionen ange-
wendet. Die Geschwindig-
keitsangabe wird als binére
Festkommazahl mit dem De-
zimalpunkt zwischen Bit 6
und Bit 7 interpretiert. Das
bedeutet, daB sich die Ge-
schwindigkeit auf %. einer
Zeiteinheit (in diesem Fall 1
Sekunde) genau regulieren
14Bt. Alle Bewegungen wer-
den als Anzahl Pixel pro Zeit-
einheit ausgefuhrt. Die Be-
schleunigungsangabe wird
jede Sekunde zu der Grund-
geschwindigkeit addiert. Vor-
sicht ist bei der Beschleuni-
gungsangabe geboten, denn
bei hoher Beschleunigung
erreichen die GELs sehr
schnell die »Fluchtgeschwin-
digkeit« und verschwinden
auf  Nimmerwiedersehen,
weil die Windowgrenze zwi-
schen zwei Positionen liegt
und das System keine Zeit
hat, eine Kollision zu regi-
strieren, geschweige denn zu
verarbeiten (siehe animation,
sequenced drawing).

mount (in Stellung bringen,
aufstellen) Auf den Amiga be-
zogen: Ein externes Spei-
chergerét in das Betriebssy-
stem einbinden (siehe auto.
config). Erst unter Version 1.2
aktuell, weil sich die ent-
sprechenden  CLI-Befehle
(MOUNT, BINDDRIVERS)
vorher nicht auf der Work-
bench befanden.
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Der Begriff bezieht sich
nicht nur auf Laufwerke jeder
Art, sondern auch auf Disket-
ten (siehe INFO vom CLI
aus), die auch in das System
eingebunden werden; entwe-
der enthélt die Diskette ein
Verzeichnis, das einem-> lo-
gical device zugewiesen wur-
de oder der Diskpuffer ent-
hélt Daten, die zu einer be-
stimmten Diskette gehdren
(»dirty track«: die Daten sind
eventuell verdndert, aber
noch noch nicht auf die Dis-
kette zurlick geschrieben
worden). Ferner kann der
Diskpuffer unter Umstéanden
das »root directory« einer Dis-
kette als »current directory«
enthalten. In all diesen Féllen
werden die Disketten beim
CLI-Befehl INFO als »moun-
ted« (verfiigbar) gemeldet.

mount list Datenstruktur
flr die Einbindung eines ex-
ternen Speichergeréts in das
System. Die Eintrage in der
Datei »mountlist« enthalten
Angaben, die vom System
beziehungsweise dem zu-
standigen -> .device bené-
tigt werden, um das neue Ge-
rat in die entsprechende Sy-
stemliste einzutragen.

mouse Das Hauptsteuerge-
rat des Amiga unter -> Intui-
tion. Eine Maus ist ein auf
den Ricken gedrehter Track-
ball-Controller mit bis zu drei
Bedienungstasten anstelle
der Feuerknopfe. Die Amiga-
Maus hat zwei Tasten. Das
Betriebssystem kann bei ent-
sprechender  Installierung
Mausausfliihrungen mit bis
zu drei Tasten unterstiitzen.

In erster Linie steuert die
Maus den Mauszeiger (mou-
se pointer oder window poin-
ter). Mit den beiden Tasten
werden entweder Men(ioptio-
nen gewahlt (rechte Taste =
select key) oder irgendeine
Manipulation am Bildschirm
vorgenommen (Icon, Screen
oder Window verschieben)
beziehungsweise irgendeine
Tatigkeit (Programm starten,
requester aktivieren (1.1))
ausgeldst (linke Taste = ac-
tion key). Den Maustasten
sind die beiden Amiga-
Tasten zugeordnet (rechts
Selektion, links Aktion).

Das Betétigen einer Maus-
taste wird als »klicken« be-
zeichnet. Dabei unterschei-
det man zwischen »an-
klicken« (einmalige Betéti-
gung) und »doppelklicken«.
Es kann bei manchem Pro-
gramm aber auch vorkom-
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men, daB man beide Tasten
gleichzeitig betatigen muB.
Dafir gibt es allerdings noch
keine gangige Bezeichnung.

Bei der Wahl einer Men(-
funktion gendigt es in der Re-
gel, das Symbol mit der Maus
anzusteuern und — sobald
sich das entsprechende
Symbol optisch andert (->
highlight) — die rechte Taste
loszulassen. Ein Sonderfall
ist die »Doppelklickfunktion«,
mit der ein -> requester ab-
gerufen werden kann.

Die Steuerkugel der Maus

.ist gegen Dreck und klebrige

Substanzen empfindlich. Auf
Hochglanzoberflaichen und
bei zu groBem Druck auf das
Gehéause der Maus gleitet die
Kugel anstatt zu rollen. Dage-
gen werden sogenannte
»mouse pads« angeboten,
aber eine normale Schreib-
tischunterlage erflllt densel-
ben Zweck.

Angeschlossen wird die
Maus am sogenannten
»mouse port« (eigentlich ga-
meport 1). Die Auswertung
der Maustatigkeiten erfolgt
Uberdas -> input.device und
-> Intuition.

FMS-DOS (Microsoft Disc
Operating System) Von Mi-
crosoft in Seattle/USA ent-
wickeltes Betriebssystem. Ist
auf Personal Computern sehr
verbreitet und wird daher
auch als PC-DOS bezeichnet.

multiprocessing Ur-
spriinglich bedeutete dieser
Begriff die Verwendung von
mehreren, parallel geschal-
teten CPUs, umdie Datenver-
arbeitung zu beschleunigen.
Neuerdings geht man mehr
dazu Uber, dieses Verfahren
(genauer) »parallel proces-
sing«zu nennen und den Be-
griff »multi processing« fir
die Beschreibung von Syste-
men zu benutzen, in denen
eine CPU durch mehrere un-
tergeordnete Hilfsprozesso-
ren unterstitzt wird.

node (Eintrag, Codeseg-
ment) Ein Eintrag in einer ->
linked list oder ein Codemo-
dul in einem binaren -> load
file (siehe hunk).

nondestructive readout
(NRDO) Bei einigen Regi-
stern, die man nur auslesen
aber nicht beschreiben kann,
flihrt das Auslesen zum Zu-
ricksetzen des Registerin-
halts (destructive readout: - >
collision stack von Amiga-
Basic). Beim NDRO bleibt

der aktuelle Inhalt des Regi-
sters unverandert erhalten.

NOTEPAD Der »Notizblock«
der -> Workbench.

Von vielen Anwendern des
Amiga als Textverarbeitungs-
ersatz verwendet. Er bietet
unter anderem eine Seiten-
numerierung, frei wéahlbare
Zeichensatze, Editieroptio-
nen (cut, copy, paste, find, re-
place), Blockmarkierung, au-
tomatisches »word wrap« (ein
Wort, das nicht mehr in die
Zeile paBt, wird vollstandig in
die nachste Zeile bernom-
men). Um von allen Zeichen-
satzen Gebrauch machen zu
kénnen, muB die Funktion
»global fonts« ausgeschaltet
werden.

In diesem Sinne ist der
Amiga ein Multiprozessorsy-
stem. Operationen, die sonst
die CPU bearbeitet hat, wer-
den von Hilfsprozessoren
Ubernommen:  Bildschirm-
prozessor Copper; Anima-
tions- und DMA-Prozessor
Blitter; Audio- und 1/O-Pro-
zessor Paula, Video und I/O-
Prozessor Denise und Tasta-
turprozessor 6500/1. Dazu
kommen weitere Hilfsprozes-
soren bei verschiedenen

Hardwareerweiterungen:
Festplattencontroller, die
Chips der Janusschnittstelle
und andere). Alle diese Hilfs-
prozessoren dienen dazu,
die CPU zu entlasten.

Beim A2000 bietet der
»processor slot« die Moglich-
keit, ein echtes Parallelpro-
zessorsystem zu realisieren.
Eine parallele Datenverarbei-
tung ist auch in Verbindung
mit dem bridge board und
dem PC-seitigen Prozessor
vorstellbar, vor allem, wenn
dieser durch einen (x)xx87
Mathematik-Coprozessor un-
terstiitzt wird.

multitasking Die Fahigkeit
eines Computers, (schein-
bar) mehrere Programme
gleichzeitig ablaufen zu las-
sen. Im weiten Sinne des Be-
griffes wird auch die Fahig-
keit, mehrere  Benutzer
gleichzeitig arbeiten zu las-
sen, eingeschlossen. Hier ist
aber die Bezeichnung »multi-
user« (Mehrbenutzersystem)
zutreffender.

Das  Multitaskingsubsy-
stem des Amiga wird von ->
Exec auf der task-Ebene und
von -> Amiga-DOS auf der
process-Ebene  verwaltet.
Die Grundlage hierfir ist das
-> message-Subsystem, mit
dem die verschiedenen Pro-

gramme synchronisiert wer-
den, und reihum Zugang zu
den -> resources erhalten
(siehe timesharing).

mutual exclusion Gegen-
seitige(r) Abschaltung/Aus-
schluB. Vor allem bei Menii-
funktionen gibt es Operatio-
nen, die nicht gleichzeitig
ausgefiihrt werden kdnnen
(Beispiel: LOAD und SAVE).
Durch das Setzen einer ent-
sprechenden Flagge (eines
Wertes) in der jeweiligen Da-
tenstruktur wird dafir ge-
sorgt, daB die Systemrouti-
nen solche Konflikte automa-
tisch lésen, indem eine be-
reits gewahlte, aber kollidie-
rende, Funktion bei der Wahl
der neuen Funktion abge-
schaltet wird (siehe toggle).

narratordevice Die Sy-
stemroutine fir die Umwand-
lung von Phonemcodes in
Wellenformen fiir die Sprach-
synthese. Als Beigabe liefert
diese Routine auch Werte fir
Héhe und Breite des Mundes
bei den einzelnen Vokallau-
ten (siehe speech synthesis).

nesting (Verschachtelung)
Das Einbetten einer be-
stimmten Programm- oder
Datenstruktur in eine andere
Struktur von (in der Regel)
demselben Typ. (Beispiel:
FOR..NEXT-Schleifen in Ba-
sic oder die user -> directo-
ries (Unterverzeichnisse) auf
einer Diskette.

NIL Ein besonderes -> logi-
cal device von -> Amiga-
DOS. Es kann nur als Ausga-
begerat benutzt werden. Ein-
gaben von NIL: werden stets
als Dateiendemarkierung in-
terpretiert. Das Gerét hat den
englischen Beinamen »bit
bucket« (AbfluB oder Abfallei-
mer) erhalten. Uber NIL: aus-
gegebene Daten werden ein-
fach »weggesplilt«. Sinn die-
ser Einrichtung ist es, den
Programmierern eine Madg-
lichkeit zu geben, Pro-
gramm(abschnitt)e zu testen,
ohne daB der Speicher mit
Daten vollgestopft wird. So
kann in Testlaufen der Pro-
grammfluB ohne Berlicksich-
tigung der Ergebnisse uber-
pruft werden. Als Nebenauf-
gabe dient NIL: zur Unterbin-
dung der ungewollten Ausga-
be von -> argument templa-
tes bei der Benutzung von
bestimmten CLI-Befehlen in
-> batch files (LoadWB inder
-> startup-sequence).
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LISTINGS

Faszinierende Bilder
aus der Juliamenge

Es gibt schon viele Programme zur Dar-
stellung von Mandelbrotmengen (Apfel-
mannchen). Unbekannter, aber deswe-

ie auch bei den Mandelbrotmengen beruht die Berech-

nung von Juliamengen (ein Beispiel sehen Sie in Bild 1)

auf komplexen Zahlen. Dieses sehr umfangreiche und
komplizierte Thema soll hier nicht ausfihrlich besprochen wer-
den, aber einige wichtige Grundlagen sind es wert, kurz beleuch-
tet zu werden.

Es handelt sich in beiden Féllen um einfache riickgekoppelte
Vorgédnge, bei denen eine bestimmte Rechenvorschrift wiederholt
durchlaufen wird. Dabei dient das Ergebnis als der Eingangswert
fur den nachsten Durchlauf. Im Bild 2 sehen Sie diesen Vorgang
symbolisch dargestellt.

Starten wir unsere Iteration mit dem willkirlich gewéhlten Wert
20, so erhalten wir eine Reihe von Werten (z1, z2, z3, ...). Diese
Werte sind komplexe Zahlen und besitzen somit einen reellen und
einen imagindren Anteil.

Die Formel lautet also:

zk+l = f£(zk, c)

gen nicht minder interessant, sind die
sogenannten Juliamengen. Auch sie er-
geben schone Bilder.

Losen wir diese Gleichung nach Real- und Imaginarteil (hier xk
und yk) auf, so erhalten wir:

xk+1
yk+1

f(xk,yk,p)
f(xk,yk,q)

Ein Weg ist die Wahl eines festen Punktes (x,y) und die Verfol-
gung seines Verhaltens wahrend der Iteration fur verschiedene
Werte des Parameters ¢(p,q). Stellt man das Ergebnis dann Punkt
fur Punkt in der p-, g-Ebene dar, so erhalt man die Mandelbrot-
menge (Apfelmannchen).

Betrachtet man jedoch die x-, y-Ebene bei festen Werten flir p
und q und |48t die Iteration flir den Punkt (x, y) in der x-, y-Ebene
darstellen, so erhalt man die Juliamenge.

In dem Programm »Julia« werden fur ein komplexes Polynom
die Nullstellen berechnet. Die Umgebung dieser Nullstellen wird
dann in verschiedenen Farben dargestelit.

H.Bessler/U. Eike

Was macht den Computer so interessantfiir
junge leute und fir Erwachsene? Wieso ist
ein Computerfaszinierender und reizvoller
als ein Taschenrechner, ein Musik-
instrument oder ein Spiel2 Die
Antwort ist recht einfach und
wird lhnen in diesem Buch aut
interessante Weise vermittelt:
Der Computer kann vieles
gleichzeitig sein! Er ist so-
wohl ein Arbeitsmittel als
auch eine Freizeitbeschéf-
tigung. Der Computer
verbindet Nutzen, Fas-
zination und Spab
auf idedle Weise.
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Der darzustellende Bereich der x-, y-Ebene wird mit den Varia-
blen xmin, xmax, ymin und ymax festgelegt. Die Schrittweiten in
X-und Y-Richtung (dx und dy) berechnen sich dann nach den bei-
den folgenden Formeln:

dx=(xmax-xmin) /pa%
dy=(ymax-ymin) /pb%

Hierbei sind pa% und pb% die Anzahl der Bildpunkte des Bild-
schirms in X- beziehungsweise Y-Richtung.

Fiir jeden Punkt wird nun die Iteration, beginnend bei xmin und
ymin bis xmax und ymax, durchgefiihrt. Die Koordinaten X und Y
werden dabei fir die Bildschirmkoordinaten i und j folgenderma-
Ben berechnet:

x=xmin+dx*i%
y=ymintdy*j%

Bis jetzt ist aber noch nicht entschieden, welche Farbe der
Punkt erhalten soll. Aber genau damit kann man das Aussehen
des Bildes entscheidend beeinflussen.

In vorliegendem Programm wird (mit leichten Modifikationen)
folgender Weg gegangen. Die Funktion besitzt drei Nullstellen,
denen wir je einen Farbsatz zuordnen. Da im hochauflésenden
Modus 16 Farben zur Verfliigung stehen, erhalt jede Nullstelle ei-
nen Farbsatz von fiinf Farben. Die letzte Farbe findet als Hinter-
grund Verwendung.

Wir iterieren nun k-mal und fragen nach jedem Schritt, ob die
errechneten Werte bereits einer der Nullstellen entsprechen. Ist

LISTING

das der Fall, berechnen wir daraus den Farbsatz und die Einzel-
farbe. Ansonsten fahren wir mit der Iteration fort.

Zur Bestimmung der Einzelfarbe verkniipfen wir die Zahl der
benétigten lterationen tber die Modulo-Funktion mit der Zahl 5.
Dadurch erhalten wir immer einen Wert von 0 bis 4, der eine be-
stimmte Farbe darstellt. Dieses Verfahren stellt nur einen der vie-
len denkbaren Wege dar. Versuchen Sie ruhig eigene Modifikatio-
nen. Anregungen sind zum Beispiel:

— Verschieden groBe Farbsétze fur die Nullstellen

— Einsetzen einer anderen Verknlpfung statt Modulo, zum Bei-
spiel die UND-Verkniipfung

— Andere Abbruchbedingungen flr die Iteration, zum Beispiel
nicht das exakte Erreichen einer Nulistelle, sondern ein bestimm-
tes Intervall

Es gibt eine Fiille von Mdglichkeiten, die alle zu unterschiedli-
chen, aber meist faszinierenden Bildern fiihren.

Ein wichtiger Punkt des Programms kam bis jetzt noch nicht zur
Sprache: die Bildsymmetrierung. Dies Funktion wurde aus zwei
Griinden eingebaut. Erstens ist das Verhéltnis von Hohe zu Breite
des Bildes bei jedem Bildschirm verschieden, und zweitens ist es
schwierig die Werte xmin, xmax, ymin und ymax so zu wahlen,
daB sie mit dem Seitenverhaltnis des Monitors (ibereinstimmen.

Messen Sie also anhand eines fertig berechneten Bildes die
Breite und Héhe der Darstellung aus. Die so erhaltenen Werte tra-
gen Sie in Zeile 36 in Millimetern ein.

Fir den ersten Versuch mit Julia sollten Sie folgende Werte ver-
wenden:

xmin = -1.3 Iterationstiefe = 30
xmax = 1.4 R real = 1

ymin = -1.1 R imag = 0

ymax s 1.1 s =0
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LISTINGS

Bild 1. So fantastische Bilder erhalten Sie mit dem
Programm »Julia«

Bei Bildsymmetrierung wéahlen Sie dann 1 oder 2. Durch die
Symmetrierung werden die Seitenverhéltnisse richtig eingestelit.
Es werden je nach Auswabhl die reellen oder imaginéren Teile kon-
stant gehalten und die anderen entsprechend angepaBt. Mit dem

Diskette im Ordner BasicDemos. Im Programm »Load|LBM-Save-
ACBMc« ist ein Teil, der Grafiken speichert. Die ndtigen Teile zum
Laden der Bilder finden Sie im Programm »LoadACBMx«,

Die Rechenzeit fir ein Bild, bei der angegebenen Funktion liegt
je nach Parameterwahl ziemlich hoch. Es gibt zwei Wege, diese
zu verkiirzen. Damit der Computer nicht unnétig Zeit fir den Bild-
schirmaufbau benétigt, schieben Sie alle Bildschirme ganz nach
unten. Dadurch benétigen die Spezialchips des Amiga weniger
Zeit fUr den Bildschirmaufbau, was sich im verwendeten Modus
von 640 x 200 Punkten schon sehr deutlich bemerkbar macht.
Besser hat es noch derjenige, der einen AC-Basic-Compiler be-
sitzt, da das Programm problemlos (bersetzbar ist. Schalten Sie
dabei alle Parameter bis auf die Option »R« (Link Run-time) ab.
Die compilierte Fassung benétigt dann nur noch % der Rechen-
zeit. Der oben erwdhnte Trick mit dem Bildschirm funktioniert na-
tirlich auch.

Auf alle Félle werden Sie nach der Wartezeit mit fantastischen
Bildern aus der Juliamenge belohnt. (Dr. D. Petrausch/rb)

dritten Punkt Ubernehmen Sie die gewéhlten Werte, wobei aller- Programmname: Julia
dings gestreckte oder gestauchte Bilder entstehen. . Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Eine Routine zum Abspeichern wurde nicht hinzugefiigt, da sie ; - -
bei Amiga-Basic mitgeliefert wird. Sie finden sie auf der ExtrasD- Sprache: Amiga-Basic 1.2
Programm : Julia 43 s8 LOCATE 10,29
---------------- 44 DB ' PRINT “"Realteil=const......1”"
1 QuO REM #¥%HHHHMHHXEKINEREKIKRKK KRR 45 4M LOCATE 12,29
2 Zt REM %x¥xx*¥% FRACTALS *XkkX%%% 46 D6 PRINT "Imagteil=const......2”
3 71 REM ¥¥%¥% HOCHAUFLOESEND #*%¥¥%x 47 Ga LOCATE 14,29
4 kd REM *¥¥%* R=komplex//s#(0 *¥¥¥x 48 xa PRINT “Nedn.......ceoveuinn 3”
5 B6 REM ¥¥xx% p(z)=z¥%J-1  *¥xxx 49 Cx pa:
6 Vz REM ¥¥¥HRHHEHHHHHHHHERHHHNRHHK 50 IH a$=INKEY$:IF a$="" THEN pa
7 c8 REM ¥¥¥ Andreas Petrausch #¥x¥ 51 ¢J IF a$="1" THEN
8 ze REM ¥* Dr.Detlef Petrausch *¥x 52 cL4 GOTO realteilconst
9 ed REM ®xxxxx 09135 - 1076 **xx*x 53 722 ELSEIF a$="2" THEN
10 23 REM ®¥Ekexisyisxixx¥ssenyssxss 54 Ly{. GOTO imagteilconst
11 jp  CLS 55 €82 ELSEIF &$="3" THEN
12 IT REM ¥¥X¥RExxxexkxxxxsxiexsx* Bilddaten Eingabe ¥ ¥Xxxkxxkx¥xx 56 ui4 GOTO labell
HREERKKKRRRR 57 WF2 ELSE
13 hJ LOCATE 3,19 58 Lf4 GOTO pa
14 d0 PRINT "Bitte geben Sie die gew”CHR$(252) "nschten Werte ein.” 59 tm0 END IF
60 AK realteilconst:
15'nB  LOCATE 5,31 61 k2 yminn=(ymax+ymin-vq*(xmax-xmin))/2
16 KL INPUT "Bildname : “,nam$ 62 xC ymaxn=(ymax+ymin+vq¥ (xmax-xmin))/2
17 1S LOCATE 8,31 63 r2 ymax=ymaxn:ymin=yminn
18 jw INPUT "xmin : “,xmin 64 2q GOTO labell
19 7Z LOCATE 9,31 65 w0 imagteilconst:
20 dk INPUT "xmax : “,xmax 66 Wn xminn=(xmin+xmax-vn*(ymax-ymin))/2
21 AJ LOCATE 10,31 67 Ju xmaxn=(xmin+xmax+vn¥*(ymax-ymin))/2
22 w9 INPUT "ymin : ",ymin 68 qL. xmin=xminn:xmax=xmaxn
23 HR LOCATE 11,31 €69 hw labell:
24 ox INPUT “ymax : ",ymax 70 gm CLS
25 Tf LOCATE 13,31 71 nl, LOCATE 5,27
26 Yf INPUT “"Iterationstiefe : “,kend% 72 m3 PRINT “Die neuen Werte lauten :”
27 £t LOCATE 15,31 73 1ec LOCATE 8,27
28 Bi INPUT "R real : “,u 74 2C PRINT “xmin : “,xmin
29 m1 LOCATE 16,31 75 IW. LOCATE 10,27
30 MX INPUT "R imag : ”,v 76 w0 PRINT “"xmax : ",xmax
31 £9 LOCATE 17,31 77 Uk LOCATE 12,27
32 U6 INPUT “s u *yeg 78 DP  PRINT “ymin : ",ymin
33 YO pa%=631 : pb%=383 79 gy LOCATE 14,27
34 Bt e3%=3 : eb%=6 80 7D PRINT “"ymax : ",ymax
35 QD REM XXX EERRXRARXEXKXNAE Monitor - Daten R¥EXEEFEAXKMNERNK 81 ix LOCATE 18,11
REERERRARRAR 82 iv. PRINT “Nach Abschluss der Berechnungen beendigt sich das Pro
36 P3 breite=232:hoehe=162 gramm ”
37 QM vn=breite/hoehe:vq=hcehe/breite 83 r8 LOCATE 19,21
38 aZ REM XBnexsxsskxkxads® Bildsymmetrierung #¥Ekxsxsakxixxx 84 QX PRINT “durch dr”CHR$(252) "cken einer beliebigen Taste.”
RRERHERRANAR 85 dt LOCATE 22,26
39 g7 sym: 86 WW PRINT "Weiter mit beliebiger Taste.”
40 CI CLS 87 ex weiter:
41 J1 LOCATE 7,30 88 A7 aP=INKEY$:IF a$="" THEN weiter
42 XV PRINT "Bild symmetrieren :” 89 25 CLS

Listing. »Julia«, ein Basic-Programm zur Generierung von Bildern aus der Juliamenge.
Bitte mit dem Checksummer (Seite 66) eingeben.
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90 GE REM ¥¥X¥x(%¥XXR¥¥X¥*¥%% Screen und Window 8ffnen *¥Xxxxxxx
RREHREREERAH

91 vr SCREEN 1,640,400,4,4

92 fP WINDOW 2,nam$,(0,3)-(631,386),2,1

93 Id REM XEXXRXEKRXXXKRARXXXKXXX¥X Farben anlegen F¥xkkxxxx¥asx
HREXEXHARRNR

94 02 FOR x=0 TO 15

95 DI3 READ rot,gruen,blau

96 sE PALETTE x,rot/16,gruen/16,blau/16

97 Uz0 NEXT x

98 5V DATA 0,0,0,8,0,0,9,0,0,10,0,0

99 QW DATA 11,0,0,12,0,0,0,8,0,0,9,0

100 VK DATA 0,10,0,0,11,0,0,12,0,0,0,8

101 uL DaTA 0,0,9,0,0,10,0,0,11,0,0,12

102 p5 HEM ¥EXXKXRRXXXXHOOOKKXARHEX Bildberechnung ¥¥XxEEAXXXXEXXX
ERESE SRS S

103 IF dx=(xmax-xmin)/pa%

104 bS  dy=(ymax-ymin)/pb%

105 hL FOR j%=0 TO pb%

106 XE7 FOR 1%=0 TO pa%

107 1QB x=xmin+dx*i%

108 Fi y=ymin+dy*j%

109 HI FOR k%=0 TO kend%

110 iiF X2=xHx:y2=yky  x3=x¥x2:y3=y*y2

111 kP al=x3-x¥y2%e3%-1l:a2=x2%e3%-y2¥*e3%

112 QQ bl=x2%y¥e3%-y3:b2=xXy*ebF+sc

113 hp a22=a2%a2:b22=-b2*%b2:ab=a22+b22

114 61 a3=(al*a2+b1¥b2) /ab:ab=(a2*¥bl-al*b2) /ab

115 Xk xx=x-u¥aj+v¥al : yy=y-v¥a3-ukas

116 bQ X=XX:y=Yy

117 uJ0 REM *¥#EXHHXXEEREAX0OERAXX606% Farbauswahl FHXe0entnrinii
FEEEKANRRNNR

118 sOF IF k%>1 THEN

119 OpI IF (xx=-.5 AND yy:—.8660254) THEN

120 vRL IF k%=2 THEN

121 0z0 c%=6

132 ZIL ELSE

123 dx0 ck=1

124 wpL END IF

125 0U GOTO farbe

126 nkl ELSEIF (xx=-.5 AND yy=.8660254) THEN

127 2YL IF k%=2 THEN

128 icO cf=1

129 gPL ELSE

130 oco eg=11

131 3wl END IF

132 Vb GOTO farbe

133 bNI ELSEIF xx>.995 AND xx< 1,005 THEN

134 9fL IF k%=2 THEN

135 THO c¥=11

136 nWL LSE

137 GFO c%=6

138 A3L END IF

139 ¢l GOTO farbe

140 €51 END IF

141 DéF END IF

142 2PB NEXT k%

143 gNO farbe:

144 x6A fafi=(k%-1) MOD 5+c¥%

145 1f0 REM **¥XXEXERXEXXEXAXXERAXAIAANRK Plotten X¥XXAXEXEXREXRERNHK
HEEREXRER AR

146 fnE PSET(1%,J%),fa%

147 OCO REM M¥MEHHHHHHHHHHHHHIO000000RE0OH000H00000000000EEEEE
A KRR RS

148 4P7 NEXT i%

149 7TO NEXT j%

150 26 REM ¥XK¥KXXKXNKARXKXAXXAXEE Ende Hauptprogramm *EEEEERIEEHEKR
ERS I EE RS LTS

151 a6 BEEP

152 25 warte:

153 au  a$=INKEY$:IF a$="" THEN warte

154 RN REM #%#x*%%*kk%#¥%%%%¥ Screen und Window schliessen ¥¥kk¥{kk
F RN RN

155 HM SCREEN CLOSE 1

156 10 WINDOW CLOSE 2

157 HC END

(C) 1987 M&T

Listing. »Julia«, ein Basic-Programm zur Generierung
von Bildern aus der Juliamenge.
Bitte mit dem Checksummer (Seite 66) eingeben.
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Sonix Musikprogramm V1.4 188,—
Aegis Animator/Images neu 348 —
NEWIO Leiterplattenentflecht. 498 —
Aegis Draw plus CAD-Programm 578,—
Emerald Mine Adventure Spiel 29—
Space Battle Geschicklichk. 29—
Terrorpods Kampfspiel 59—
Archon Geschicklichkeitsspiel 59—
Archon Il Adventure Spiel 59—
World Games Sportsimulation 59—
One-on-One Basketballspiel 59—
The Guild of Thieves 69—
Karate Kid || Kampfspiel 69—
Marble Madness Geschicklichk. 69—
Starglider Geschicklichk. 69,—
Goldrunner Geschicklichkeits. 69—
Arkanoid Geschicklichkeitsspiel 79—
Sinbad Abenteuerspiel 89—
Defender of the Crown 89—
Leather Goddnesses of Phobos 89—
Portal Science Fiction 99—
Bard's Tale Adventure 99—
Chessmaster 2000 Schachspiel 99—
Flight Il Sublogic 99—
Programm des Lebens Asirologie 149 —
AmigaDOS Manual neu 1.2 59—
Digi View Digitizer V2.0 398,—
Druckerkabel Centr. 500/2000 29—
Druckerkabel Centronics 1000 39—
Akustikkoppler Dataphon s21 228, —
Akustikkoppler Dataphon 523 328—
Speichererw. Golem 2MB extern 998 —
Speicher. 512KB mit Uhr A500 278—
Diskettenlaufwerk 3.5 BBOKB 368—
Diskettenl. 5% 40/80 Spur 479 —

Harddisk 20MB Amiga 500/1000 1298,—
Harddisk 40MB 500/1000 28mS 2598 —
10 Disketten 35 2DD 1a Qual. 28—

Preisliste mit Info anfordern.
Handler, bitte Handlerliste anfordern

ONIGEr ™A ansk

BarerstraBe 32, 8000 Manchen 2,

Tel. 089/28 1228 von 10.00- 1830 Uhr
ACHTUNG: Neue Adresse
Beachten Sie unseren Softwareladen in der
BarerstraBe 32. Sie kénnen alle Produkle an-

schauen und testen.
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COMPUTER-MARKT

Wollen Ste einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehor? Haben
Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-
MARKT von »Amiga« bietet allen Computerfans die Gelegenheit, fiir nur 5— DM eine private Klein-
anzeige mit bis zu 4 Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre private
Kleinanzeige in den COMPUTER-MARKT der Mérz-Ausgabe (erscheint am 24. Februar 88):
Schicken Sie Ihren Anzeigentext bis zum 21. Januar 88 (Eingangsdatum beim Verlag) an
=Amiga=. Spéter eingehende Auftrage werden in der April-Ausgabe (erscheint am 23. Méarz 88)

veroffentlicht.

Private Kleinanzeigen

Suche: Software

Suche Software fiir den Amiga 500. Hardware
und Literatur wird ebenfalls gesucht. Tel.
07950/635. Bitte nur zwischen 15.00 bis 19.00
Uhr anrufen.

Suche Programme fiir Amiga 500, kaufe fast
alles. Sendet mir eure Angebote an L. Vargel,
Scheffelstr. 4, 8901 Mauer

Student sucht Software jeglicher Art fir den
Amiga 500. Zahle bis 5— DM/Disk. Angebots-
liste ware gut. Bernhard Groeden, Hamburg,
040/507107/15

Suche Tauschpartner fur A500 Software (be-
vorzug. Raum |.-0). Liste gegen Freiumschlag.
Lukas Zimmer, Konigsbergerstr. 4, 6580 Idar-
Oberstein

Suche PD Soft. Nehme giinstigstes Angebot.
Verk.: 64er, Floppy, Drucker, Final Cartridge,
suche Anleitungen aller Art. Suche origin. Soft
bis 15— DM. Tel.: 09761/1074 Wolfgang

Kontakt zu Amiga-Fans zwecks Erfahrungs-
und Softwaretausch gesucht. Telefon 0203/
730247 (bitte in der Zeit von 17-20 Uhr anrufen,
danke).

Ich suche deutsche Anleitung fiir Aztec und
Lattice C Compiler. Und sonstige Software
(evtl. Anleitung)

M. Ludwig, Am Meilwald 28, 8520 Erlangen

Hallol Suche Software aller Art fir AS00.
Schickt einfach eure Liste + Preisvorstellung
an: Thomas Henritzi, Emil Dérlestr. 136, 7834
Herbolzheim oder: Tel. 07643/5383

Amiga-Einsteiger sucht Software.
Insbesondere Lattice C, Deluxe Paint, Deluxe
Video und P.D.

H. Kéhn, Wrangelstr. 95, 2000 Hamburg-20

Suche Software fir Amiga 500
schreibt an Michael Héschle
Flandernstr. 10, 7407 Rottenburg 1

MPS 802 an Amiga? Wer kann helfen?
Software gesucht!

Peer Oldendorf, Schubertstr. 46

2800 Bremen 1, Tel. 0421/346781

Suche Software aller Art
Schreibt an:

Jirgen Schadlich, Hauptstr. 40
3420 Herzberg

Private Kleinanzeigen

— — — SUCHE TAUSCHPARTNER — — —
Tausche allerneueste Software (nur USA), mel-
det euch!!! An A. Hoehn an Schwalbenhaag 3,

Am besten verwenden Sie dazu die vorb

te am Anfang des Heftes.

Bitte beachten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 4 Zeilen mit je 40 Buchstaben betragen.
Uberweisen Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post-
scheckamt mit dem Vermerk »Markt & Technik, Amiga« oder schicken Sie uns DM 5,— als Scheck
oder in Bargeld. Der Verlag behalt sich die Verdffentlichung langerer Texte vor. Kleinanzeigen, die
entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine gewerbliche Tétigkeit schlieBen 1481,
werden in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« zum Preis von DM 12,— je Zeile Text verdffent-

licht.

Private Kleinanzeigen

Suche Anleitungen von Profi-Software (Origi-
nale + gute Fotokopien) spez. Superbase,
Draw-Plus u.a. TH. Schéfer, 0271/51486 abds.

7730 Villingen > keine Anfinger < zahle gut
* % % % | Deluxe Paint 2 gesucht ! * & x * Suche Software fir Amiga
* Mdglichst glnstig, nur Original. * Zahle bis 10 DM pro Disk. Kaufe auch Spiele

Falco Kirschbein, Munzinger Str. 3,
7812 Bad Krozingen (nur schriftlich)

sendet bitte eine Liste: Thorsten Telge, Wiedet-
wiete 31b, 2 Wedel Tel. 04103/6665

Ich suche Tauschpartner fir AMIGA-SOFT.
Suche auBerdem Copyright-Rechte von gu-
ten Spielen und Anwendern. Zahle gut. Bitte
melden: 05103/7507

* WANTED: Swapfriends fir *
* neueste Amiga-Software! Call: *
* 05922/3960 Andrej 05924/1602 Holger *
*  jetzt anrufen! Suchen Billigdisks! *

LI ) SUCHE LI )
glinstig Spiele SOFTWARE fiir Amiga 1000
D. Linscheid, Brucknerstr. 3, 5000 Kdin 41

Aufbau einer dt. PD-Sammlung. Eingesandte
Disk m. Copyrighterkldrung = 1 x PD-Disk
Richard Englert, Fi6Baustr. 160, 8510 Furth,
Tel. 0911/708255

* Suche orig. Software fir Amiga 2000 *
Lattice CProf, Zorland C20, Aztec
CCOMV3.4a, Modula IICOM, Pascal Prof,
usw. Angebote an Peter Diel, Siegfriedstr. 15,
6840 Lampertheim 5

Suche freundliche AMIGA-Besitzer im Raum
Reutlingen/Stuttgart/Nirtingen/Tlbingen flr
Erlahrungs- und Softwaretausch. Tel.:

C-COMPILER Lattice/Atztek o0.a. sowie
GRAPHIK-SOFTWARE, DTP u.a. gesucht!
Alexander Willbrdnder, Heckenersir. 16,
D-5469 Windhagen + Tel. 02645/4424

Welcher Hobbyastronom hat das Basic-
Programm »Planetarium« aus dem Buch »Ster-
ne im Computer« fir den Amiga 500 lauffahig
gemacht? Tel. 06186/7268

Suche Software fir meinen Amiga 500!!!
Wie Aegis Draw Pius; Deluxe Print, mitdt. Ani.,
evtl. auch Tausch maglich.

Willian Vent, Tel. 02043/44087

Suche Software u. Literatur fir A500, beson-
ders Strategie, Compiler, Simulationenpro-
gramme, Angebote u. Listen an: Lils Stieglitz,
Gelenker-Weg 41, 2434 Grube — Zahle gut

Amiga-Neuling sucht Software far Amiga 500
— Spiele u. Textverarb. Liste an: Michael
Schmidt, Am Kiihlen Briinnchen 41, 6623 Al-
tenkessel — Tel. 06898/87408

Suche gute Spiele fur AMIGA 500. Schickt
Eure Listen an Frank Hesselbrock,
Mozartstr. 14, 4690 Herne 2

Suche ProWrite und Calligrapher bis je 130 DM
Boards Tale bis 40 DM. Georg Seitz, Schwere-
Reiter-Str. 35, Geb. 41, 8000 Miinchen 40

Suche Navigationsprogramm f. Amiga 1000
zum errechnen/drucken v. Kursen, Flugzeiten,
Entfernungen z.B. als Durchfihrungsplan-
FLLOG, H. Schell, Hofwiesen 20, 3062 Bucke-
burg

Suche Softwaretauschpartner, Games und
Midi-Software fur Synthesizer

suche ginstig Sidecar, 512 K

0211/751438 abends

AMIGA-Einsteiger sucht ginstige Original-
Programme aller Art! Bin auch an Hardware in-
teressiert. Adr.: G. Kern, Danziger Str. 14, 7107
Nordheim/Tel.: 07133/15794

Suche Programme aller Art flr Amiga 500 vor
allem Zing(Keys) und andere Profiware.
Schickt eure Listen an H. Folger, Am Seifchen
25, 5920 Bad Berleburg

Suche Assembler und C-Compiler mit Anlei-
tung!?! Wer kopiert mir sie ??7?

Schickt an H. Folger, Am Seifchen 25,

5920 Bad Berleburg Nicht warten !!!!!

Amiga 500: Ein-/Umsteiger sucht Tauschpart-
ner. Suche auch Original- und Freesoftware al-
ler Art. Programme vorhanden. S. Bremer, Vi-
golensoll 14, 2430 Neustadt

Amiga Einsteiger sucht Software.
Angebote bitte an B. Jiirgensen, Holmberg 4,
2398 Harrislee.

Private Kleinanzeigen

Suche billige Tauschpartner fir den B B
* % AMIGA * » (500) Listen an:

Roland Schroeder, 19 Quartier Wendel, 3881

Schifflingen, Luxemburg. Schnell!!!

Habe und suche Software, Hardware fir den
Amiga. Yuval Tempelman, Parkstr 14,
CH-3800 Matten. Tel. (0041) 036/223177, Gree-
tings to all my swap-friends BYE

I'm looking for Software (only new)
write to! Thomas M.

Tsamadou 4

10683 Athina/Greece

Amigafreak sucht Software fiir den Amiga
1000, Listen an Qliver Frei, Seeblickstr. 15,
8274 Tagerwilen (Schweiz)

EEENENOSTERREICHEEEEEN
Amiga-Tauschpartner gesucht! Zuschriften
bitte an: Johann GRILL/Postfach 277,

1080Wien® » »  » & ® @ 100% Antwort

* % % * * AMIGA-CH-AMIGA * % % * *
Suche neueste Software! (auch C64)
Contact me: Sandro Kluser, Feldhofstr. 30,
9463 Oberriet, Tel. 071/781790 (ab 18.30)

* A-500 % Tausch * * * Tausch * A-500 %
Suche Tauschpartner in ganzer Welt. Bitte
schicke Liste oder Disk zu: Hakan Sundell,
Gransvagen 8, 5-663 00 Skoghall, Schweden

* * Switzerland Amiga C-64 Switzerland * *
* * Suche Tauschpartner fir Amiga + C-64
Soft! Listen an: Ivan Basso, Postfach 165,
CH-7430 Thusis, Tel.: 081/812543

Suche Kontakte zu Amiga- und C 128-Usern
wegen Programmtausch, neueste Software ist
vorhanden. Hardwareerw. gesucht.

Amiga Postfach 45 A-5020 Salzburg

Suche/tausche neue Software.

Auch PD; Weekend (ab Fr. 19 h) Call
Darth Vader. Tel. Austria = 0043/
022312850. Bis bald!

SCHWEIZ (u.A.)! Suche TAUSCHPARTNER
flir neue Software und Computererfahrungen
(C-Programmieren). Matthias LOCHER,
Mattenweg 18, CH-4148 Pfeffingen/BL

Habe/Suche neue Amiga-Software
Schreibe oder schicke Liste an:
Ton Machielsen, Vermeerstr. 24,
5301 VE Zaltbommel Holland

Einsteiger Amiga 500 sucht billige Software.
Anwendersoft, Grafik, Spiele. Wenn giinstig
auch Speichererweiterung mit Uhr an: M. Alt-
meyer, Bochumerstr. 17, 1 Berlin 21

AMIGA 1000 sucht Software und Kontakte!
Schickt Listen oder Disks an Ralf Hagemann,
Am Thing 2, 2110 Buchholz

Bitte nur ginstige Angebote (Spiele, Anw.)

Wer verkauft mir seine alten Originale zu gin-
stigen Preis? Suche u.a.: Faery Tale, S.DI,
Uninvited (auch Utilities) Tel.: 05204/8196

* STOP AMIGA 500 * STOP »
Amiga-Beginner sucht Amiga-soft. Liste mit
Preisvorst.: M. Béhling, Rhabanusstr. 14

* Dringend * 6500 Mainz 1 % Dringend *

Suche fiir Amiga 500 Software jeglicher Art,
wenn moglich mit Anleitung.

Gerhard Thumser, Kantstr. 16,

6094 Bischofsheim

Suche jede Menge Software fiir A500!
Liste an: Harald Retter, Meisenstr. 1,
6078 Neu-Isenburg 2

Achtung:

erlaubt ist.

ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Verkauf oder
die Verbreitung von urheberrechtlich geschitzter Software nur fir Originalprogramme

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »nRaubkopien« verstéBt gegen
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Ver-
stoBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von tiber 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 Kdufer 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 fir

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veréffentlichen, die darauf schlieBen
lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

Zahle 10 DM fir die neuesten Amigaprogram-
me. Habe z.B. Karatekid 2. Schicken Sie Ihre
Disks an: Marsel Sippekamp, Ylsterveste 68,
3432 RT Nieuwegein, Holland

Amiga Original
Superbase (deutsch) Datenbanksystem fiir
Amiga 500, 1000, 2000 zu verkaufen 200,- DM
oder Tausch gegen andere Programme Tel.
06103/84069

Amiga EEEEN
Software
02241/314730 02241/314730

Verk. MCC-Pascal (Orig.) mit Anl. etc.
neuw. 200,— DM VB. Suche Tauschpartner im
Kreis Aschaffenburg-Alsenau (Prgs. Tips etc.)
ab 18.00 Uhr Tel. 06023/4973. Brandau
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EEEN Amiga is it!! EEEE
Suche Tauschpartner fir Software, Tips &
Tricks, bes. Musik + Anwendungen
Matthias Brixel, Johannisstr. 82, 5000 Kéin

Habe 350 Public Disc fir Amiga. Wirde sie
gerne verkaufen, Liste bekommt ihr von Data-
World, Postfach 1151, 5067 Kiirten (Einzelpreis
6 DM pro Disc)

For The newest Amiga-Stuff write to:

Chr. Schranz

Burscheiderweg 5

1000 Berlin 20 West-Germany

Amiga Anféanger sucht zuverldssigen Tausch-
partner, habe hauptsachlich nur éltere Pro-
gramme.

Tel. 05327/2079 v. 14 bis 18 Uhr (Marc)

Amigasoft immer neu ... Du auch?
call 040/214271

Private Kleinanzeigen

Verkaufe Vizawrite Amiga. VB 160 DM.
Michael Heer, Tel.: 02761/4777 ab 16.00 Uhr.

Habe und suche Software fiir den Amiga. Yu-
val Tempelman, Parkstr. 14, CH-3800 Matten.
(0041) 036/223177 Greetings
to all my friends all over the world!!!

* % Switch your Amiga on » * habe Top Ga-
mes und suche gute Tauschpartner! Schickt
eure Listen an: Wilfried Weitgasser, Vinzenti-
num/Baereng. 6, 5020 Salzburg

TEST-DRIVE, Crazy Cars, Bad Cat, Goldrun-
ner, The Big Deal, Tasar, Amiganoid, Fire-
Power, Detonator, Mission Glevator usw. Bei
Peter 04232/2636 ab 20 h nur Osterreich!

Verkaufe Software + Anleitungen aller Art. Bei
guten Preisen. Call 040/214271

Verkaufe VideoScape 3D (dtsch. Anleitung),
Preis VHB 280,— DM. Suche Aegis Draw Plus,
Logistix (mit Anleitung)!

Tel. 05211109359 (nach 17 Uhr)

Verkaufe: C fir Einsteiger (Data Becker) fir
DM 25—, Public Domain Fish & Auge fir DM
5/Disk. Peter Kratzer, Griintenweg 1, 8951 G&-
risried

* % % TOP-STUFF fiir AMIGA + * »
contact me: 02204/68231
only 17-21 h OK?
where ave the users in GL/K?7???

I! Original-programme mit Handblchern! UBM-
Text, Printmaster, Power-Windows, suche
5% Laufwerk 40/80 Umsch/2 MB Golembox/
CADPr— Evt. Tausch 06589/1267 nach 1800 h

PD-Soft fiir alle Amigas — z.B. Diashows, Disk-
monitoren etc. Info kostenlos bei: Th. Wirz, Ho-
henweg 98, 53 Bonn 1

Verkaufe: MCC-Pascal. ISO-Standard: 138 DM.
Verkaufe: Space Fight; Hindbreaker; Demoli-
tion. Einzeln: 18 DM. Zusammen 48 DM
(alles Originale) Tel.: 02181/3525

Suche zuverl. Tauschpartner fiir Amiga-
Software, Listen bitte an: Ralf Straub, Tal-
ackerstr. 9, 7104 Obersulm

EEEEE ! HeloFreaks !| HEEEN
Suche Tauschpartner fir topaktuelle Soft.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
P. Saladin, Vogelsangstr. 7, CH-8180 Bulach

W Software B DPaint1 75— * DVideo 75—
* Quiwi 35— * Seven Cities of Gold 35— *
Marble Madness 35— * Alles zus. 200— %
ab 19 Uhr 04832/7519 (Gunnar verlangen)

* * * PUBLIC DOMAIN * kK
Tausche PD-Soft! Uber 300 Disks mit PD vor-
handen! B R. Wolf, Tel.: 02541/2874, Deipe
Stegge 187, 4420 Coesfeld |

EEEEEEEEEEEEEEEEEEER
BB ! Tausche neueste Topsoftware ! ]
B at once 05103/7518 & nothing else! M
EENEENEENEEEEEEEEEEE

Erstelle Anwender-Programme. R. Fischer,
Fischergasse 15a, 8898 Schrobenhausen, Tel.
08252/6519 ab 19.00 Uhr

Verkaufe orig. City-Desk, Desktop-Publishing-
Programm fir DM 180,— Verkauf per NN bei:
Patrick Dirr, Breisgaustr. 8, 7830 Emmendin-
gen 14

Biete neueste Amiga-Software (Only News)
Hans-Peter Gokcek

Redwitzstr. 32-34

5000 Kaln 41

Habe, suche, tausche Software fir Amiga und
IBM PC. Schreibt an Frowin Lutz, Kugelanger-
gasse 1, A-6060 Hall in Tirol oder ruft an bei
05223/2191

Verkaufe TRUE-BASIC Interpreter mit Anlei-
tung fir DM 180
Tel.: 089/7002858 ab 18.00 Uhr (Frank)

* % % * Amiga Grafik u. DTP Freaks % %  *
Umfangreiche Grafik (1000 Bilder) u. Zeichen-
satz (150) Sammiung. info gegen Rickporto.
R. Hobbold, Gleisstr. 14, 43 Essen 11

Verkaufe: Aegis Sonix = 100 DM, Marble
Madness = 20 DM, Starglider = 40 DM, Def.
of Crown = 40 DM, Space Battle, Challenger
je 10 DM, Two on Two 45 DM/Alles Originale /
Tel. 04174/3234 111!

B We seek Swapfriends for the Amiga! W
Ifyou want to swap the hottest software with us,
then write: SCS, J. v. Stolberg Str. 38-2h, 1055
AN, Amsterdam, Holland

Hello Amiga-User! | am looking for Swap-Part-
ners all over the world. Please send List or Disk
to: Anders Lillrank, Fredsv 4, 5-663 00 Skog-
hall, Sweden. 100% Answer

* % Hey Amiga-Freaks Schweiz, News! » x
Verkaufe und kaufe Software! Alles zu Spott-
preisen! Auch MS-DOS Soft. Kontakte
B. Achermann, Bruggmatt, 6248 Alberswil

Amiga Freaks !I! | want to swap newest Softwa-
re! Write to: Morten Petersen, Stejlbjergvej 3,1,
6000 Kolding, Denmark

Kaufe und tausche Software fUr den Amiga
schickt eure Listen an; Bruno Preti, PO.Box
296, 4005 Basel (Schweiz), verkaufe 3%°
Disks fir Fr. 2,50 Stiick

% Fir Amiga suche ich/habe ich das Neue-
ste. M. Bijnsdorp, Wolgrasstraat 8, 2165 KH Lis-
serbroek Holland, Antwortet immer bald/bis
bald

Contact me: Patrick Michelotti,
Tellenhotweg 3,
CH-6045 Meggen Ml TCA

Suche Amiga 500 o. 1000 mit Monitor. Nehme
giinstigstes Angebot. L. RoBkothen, Berg-
schenweg 21, 4133 Neuk.-Viuyn, Tel. ab 14
Uhr: 02845/2265. verk. 64'er u. Data B.

SUCHE Amiga 2000 (mégl. 2 LW od. 1 LW +
HD), Monitor (Stereo) u. Zbh. (uU. auch
LA500). SUCHE auch (Farb-)Drucker (NL-10,
NEC P8) oder anderen Tel. 0911/306156

Amiga 500 mit Monitor sowie Drucker
gunstig zu kaufen gesucht. Tel. 02543/295

*hkhkkk kAMIGA 1000 & & & &k &
* % Suche dringend ST-EMULATOR fiir %
* den Amiga 1000. Informationen oder
* Bezugsquelle an Michael, T. 0251/524865

DRUCKER — CITIZEN

Suche Drucker LSP 120 D von Citizen
Preis sollte nicht iber 180 DM liegen!!
Angebote an 07805/1780 »Achim«=

Suche Amiga 500. Nehme giinstigstes Ange-
bot. Jiirgen Hamacher, Sandstr. 15
5010 Bergheim 3

Suche gebr. Amiga 500 bis 800,— DM oder im
Tausch mit 128 + 1571 + Zubehér (1 Jahr) alt.
Manfred Hortenbach, Moltkestr. 8, 4500 Osna-
briick, Tel. 0541/432836 ab 17.00

Suche AMIGA 1000. Tel.: 0041/81/531789 Ma-
rio Zahner/Obere Au 205 V/CH-7220 Schiers

Biete an: Hardware

Amiga 1000 — 768-K-RAM-Erweiterung
DM 350—; Gemini 10X-Centronics-Drucker
DM 400—; C64-Software + Literatur bei E.
Hecht, POB: 1273; 8482 Neustadt; 09602/2515

Private Kleinanzeigen

S/W-Videokamera NEU mit AnschluB fir
DIGI-VIEW incl. Wechseloptik 1,6/16 mm DM
580,— A. Willbrander, Heckenerstr. 16, D-5469
Windhagen * Tel. 02645/4424

Private Kleinanzeigen

d ok ko K BRANDHEISS J ok ok ok
AMIGA 500 1 MB + Monitor
Resco-Modem fiir C-64 SW-Menitor
* * % * « Tel. 07054/2568 d g ke

Verkaufe: 1M-Amiga-System fiir nur 1088 DM:
Amiga 500 + 512 K-Erweiterung + Echtz.-Uhr
+ TV-Modulator fiir Fernseher + Zubehér.
@: 0264111452

Genlock AB600 mit Trafo, fur Amiga
5001000/2000, Neupreis 1750,— DM (+200—
fr Umbau) fir nur 1250— DM zu verkaufen.
Telefon 0721/553435

VERKAUFE AMIGA 2000 KOMPLETT: Moni-
tor, Tastatur, 2 3% *-Laufwerke, PC-Karte mit 1
5% "-Laufwerk, umsth. VB: 3700,—, Tel.: 089/
347496

B Verkaufe Commodore Amiga und Monitor
B Verkaufe Bicher zum Amiga und C64 B
W Verkaufe Zubehdr zu beiden Computern B
W Tel. 08253/6744 von 17 bis 17.30 Uhr W

Drucker NEC P6 zu verkaufen fur ca. 1000 DM,
ca. 1 Monat alt, noch Garantie
Tel.: 02842/50398 Hyungho Park

* ok AMIGA 1000 (PAL) * %k
512 K, Monitor 1081, Literatur und diverse Soft-
ware wg. Systemwechsel zu verkaufen. DM
2150 (Festpr.) 06122/52469, 17—18 Uhr

Verkaufe: Commodore DF1: DM 150

Original MCC Pascal DM 100

Original Mirror Hacker Package DM 60

Tel.: 069/2545-498 tags, 06051/72359 abends

Verkaufe Amiga 1000 512 K mit Maus + Grun-
dis fir 1400 DM VB. Suche A 500 zahle bis 700
DM chne Monitor, mit bis 1100 DM

Angebote ab 16 Uhr Michael 02173/76041

* % % Super % % % Verkaufe PAL AMIGA
1000 mit 1,5 MB, Uhr und df1: incl. Handbiicher
zu DM 2000,—, auch 10 Raten.

Tel. 02208/73082

AMIGA 2000 mit Monitor (Commodore)

3 8'5-Zoll-Laufwerken (2 intern, 1 ext.) und Zu-
behér zu verkaufen.

Edwin Zinth, Tel. 0991/27100 ab 19.30 Uhr

Verkaufe: 3! *-Laufwerk (NEC 1036A, Slimli-
ne); abschaltbar, 15 Monate Garantie, Top-
Zustand, wenig gebraucht, Preis: 325— DM.
Anrufen bei: Armin Keim, Tel.: 07041/2971

Verkaufe wegen Systemwechsel auf MS-DOS
neuwertigen Commodore-RGB-Farbmonitor-
1081 fur DM 600,— (7 Monate alt). Anrufe bitte
unter 07641/1503. Do it and get it

Olivetti M 10, 8 KB, zu verkaufen oder Tausch
gegen Amiga-Hard- bzw. Software (nur Origi-
nale mit Dokumentation!) Tel. 0221/697611 ab
19 Uhr

Amiga 2000: neue org. Commodore MS-DOS,
PC-XT-Karte, macht lhren 2000er IBM-kompa-
tibel, mit 5!-Zoll-Laufwerk + Softw. kompl.
Tel.: 06033/63387

Suche & vermittle Kontakte von Computerbe-
sitzern. Info gegen 80 Pf. Rickporto bei:
BERNHARD WILFERT, Albrecht-Direr-Str. 3,
D-8510 Fiirth (es lohnt sich).

HILFE: Wer zeigt mir gegen Bezahlung die
letzten Tricks mit »De Luxe Musice, »Future
Sound« und »Sound Scape Pro Midi Studio«
Tel. 08071/7609 Raum Rosenheim

Was steht wo {iber den Amiga? Umfangreiche
Superbase-Datei. Info gegen Freiumschiag.
Goedecke, Hafenstr. 19, 3301 Walle

Clubgrindung im Raum Ostfriesland!
Meldet Euch!

Anrufe 19 bis 20 Uhr: 04971/1210

Auch Ossis beherrschen die Technik ...!

Suche billiges AMIGA INTERN von DATA
BECKER, Tel. 09401/2239 ab 18 h

SUCHE: 1. Musikdemos (z.B. Sonix Dreams
1-3), 2. Die Bilder des Grafikwettbewerbes, 3.
Kontakt zu Amiga-Usern im Raum Willich
2zwecks Softwaretauschs. 02154/4345 (Andi)

Suche Leute, die auch in Assembler program-
mieren oder gut malen kénnen, zwecks Erfah-

Verkaufe: Amiga 1000 (512 KByte) + 1081 +
Sounddigitizer+Hardware+ Bicher: 1800 DM
1 MByte (intern), somit 15 MByte: 400 DM
Anrufen unter 0711/385605. Micha verlangen

Amiga 2000, 1 MB RAM, 2 Floppy BBO K, Farb-
monitor, Farbdrucker NEC P7, fast neu, VB
4800 DM. Tel. 07627/8341

A 500; 1 MB abschaltbar; Echtzeit; ext. NEC
1036a m. Schalter & Bus; Staubschutzhaube;
Zustand neuwert.; 1600— o. Mon.; 2300,— m.
1081; 089/712264

Verkaufe Starboard 2-MB-Fast-RAM-Erweite-
rung fir Amiga 1000. VB 1350,— DM incl.
Multifunktions-Board  (Uhr,  Parity-Check,
RAM-Disk), Metaschk, Tel. 0711/7655517

Brother Interface-Box IF-50 zum AnschiuB v.
Brother-Schreibmaschine an Amiga 1000 par.
o. ser. Bus. Orig.-Verp. mit Kabel. Absol. neuw.
400 DM, J. Ludwig 069/448929

rung: isch bzw. Zusammenarbeit
M. Wieler SchloBstr. 84, 4053 Joéchen 5

Usergruppe Moers sucht noch weitere Milglie-
der mit Inter. an Hard + Software
Info: W. Hoerhold, 02845/33052, ca. 17—21 h

BERLIN: Suche Kontakte zwecks Programm-
und Erfahrungsaustausch.

Méglichst in Berlin.

Tel. 030/8032563 (abends)

Neuerdffnung der Berliner-Box
Parameter 8/1/N/V Tel. 6041323

B Suche Suche Suche B
Zeitschrift AMIGA Ausgabe B/9 87
Zahle Neupreis!

Tel.: 07322/4228 (ab 18 Uhr)

Amiga-500-Anwender sucht Kontakte im Rau-
me Aachen zwecks (Erfahrungsaus-)Tausch.
Tel. 0241/67153 (Gerhard)

AMIGA & % % % & % * % * AMIGA
TV Modulator 520: Fast nie gebraucht 35 DM:
Deluxe Paint Original 80 DM. Chris Tingay, An
der Horst 22/3, 3070 Nienburg

AMIGA-1000-Besitzer??? Lust auf PC?7?
Dann Tel.: 0721/698944! Amiga-Sidecar (512 K
+ eingebaute Amiga-Clock) fiir 1300,— DM zu
verkaufen

Verkaufe Sidecar 1060 + 512 KB + 8087 + 2
LW 5%~ tiir 1500,— DM. R. Vogel, Am Hagdorn
41, 7518 Bretten

EEER HALLO FREAKS !l (1111
Verk. Akustikkoppler CDI Hitrans 300 = 150
DM u. eine 256-KB-Speichererweiterg. A1000
=140 DM. Michael 0591/64557 ab 19 Uhr

Suche: Amiga 2000 <2000 DM, Software
Monochrem Menitor <200 DM
Markus Preuss/An der Kopfbuche 10/5024
Pulheim-Stommeln/Tel, 02238/13641

Der Wahnsinn!! Amiga 1000 auf 1 MB aufri-
sten nur 250 DM. Super Sounddigitizer fir
Amiga 500/1000/2000 beste Qualitét 120 DM
mit Soft + Anl. Tel. 0431/711302 18—20 Uhr

Amiga Laufwerk (Amigo) 250,- Sidecar 3 Mon.
900,~ ProText (MS-DOS) org. mit Lexikon 200,-
Textomat-Amiga org. 50,—, VBM-Text org. 50,
wegen Systemwechsel, Tel. 02841/72645

Video-Animation! Spitzen-Anwender gesucht
fur unseren »Club der Besten!« Wir haben Zu-
gang zu Profi-Technik (Schnittstudio, Riesen-
projektion)! KéIn (0221) 211538

AMIGA 1000 WIE NEU!

Das AMIGA HANDBUCH (Markt & Technik)
Neupreis 49 DM fir 30 DM zu verkaufen.
Richter, 2800 Oldenburg, Tel. 0441/83978

Kaufgemeinschaft! Raum Stuttgart und Umge-
bung. Griinde Amiga PD-Kaufgemeinschaft,
Edgar Tabar, HaldenrainstraBe 175, 7000 Stutt-
gart-Rot :

AMIGA Literatur fir Programmieren:

Data Becker Maschinensprache 30— DM
M&T Programmier Handbuch 40— DM

M. Wieler SchloBstr. 84, 4053 Jichen 5

W Ricercar eV. * ok *
Der fiihrende Verein fir alle AMIGA, ST und
C 128-User. Wir bieten mehr! Zeitschrift, PD-
Software, Beratung, etc. Info: Ricercar eV,
Dorstener Str. 31, 435 Recklinghausen, Tel.:
02361/15943

Suche Kontakte zu netten AMIGA-Anwendern,
auch Neulingen, zwecks Erfahrungs- und Pro-
grammtauschs. Ich nutze mein Gerdt privat
und geschaftlich. Michael Lange, Boppsir. 4,
1000 Berlin 61, Tel. 030/6931028
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Achtung:

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daB das Angebot, der Verkauf oder
die Verbreitung von urheberrechtlich geschitzter Software nur fir Originalprogramme
erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstoBt gegen
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Ver-
stoBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von iber 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 Kdufer 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 fir
ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verbffentlichen, die darauf schiieBen
lassen, daB Raubkopien angeboten werden.

rLesch Al
HORNEMANN

COMPUTER ELEKTRONIK

Schldgel u. Eisen Str. 46 - 4352 Herten - Tel. 0 23 66/5 51 76

SOUND A 500/1000/2000

Sounddigitizer fiir A 500/1000/2000 98-
Sounddigitizer Bausatz 65~
MIDI A 500/1000/2000

Midi-Schnittstelle nach DIN 98-~
Midi-Schnittstelle Bausatz 65—~
BOOTSELEKTOR Elektronisch

A 500/1000/2000 macht aus Ihrem Laufwerk DF1:

ein bootfahiges Laufwerk. Auf Wunsch auch DF2 und DF3 48~

BOOTSELEKTOR Bausatz incl. Aufbauanleitung 32~
AMIGOS 3 1/2” Einzel Floppy

Metallgehduse, Amigos Bus, Ein-/Aus-Schalter 369-
AMIGOS 3 1/2” Doppel Floppy

Metallgehduse, Amigos Bus, Ein-/Aus-Schalter 698~
AMIGOS 5 1/4” Einzel Floppy

Metallgehduse, Amigos Bus, Ein-/Aus-Schalter

40/80 Track Umschaltung MS-Dos fahig 448
AMIGOS KOMBI Doppel Floppy 3 1/2" und 5 1/4"

Metallgehduse, Amigos Bus, Ein-/Aus-Schalter

40/80 Track Umschaltung MS-Dos fihig 795~
AMIGOS 3 1/2" Einzel Floppy

ATARI-Laufwerk, Metallgehduse, Ein-/Aus-Schalter, Netzteil 389~
AMIGOS 5 1/4" Einzel Floppy

ATARI-Laufwerk, Metallgeh&use, Ein-/Aus-Schalter, Netzteil 468~

NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU
Fiir [BM XT/AT oder Kompatible 3 1/2" Laufwerke firr das Neue IBM-Format 720 KByte wie es in den Neuen IBM-Rech-
nem der PS-2 Serie verwendet wird,
FGrIBMPS-Eerlan'ieSLfﬁ"LauMerkezunfhemgenlherDMngmdewchimahmFmatvodiegen.
- PREIS AUF ANFRAGE -. Bitte bei allen Bestellungen Geratetyp {Amiga 500 etc.) mit angeben.

AmMIGA Computer-Markt

Private Kleinanzeigen

Amiga-users with a lot of soft (like me) and Spe-
cial interests for Video (film) and education:
write me: W, Bogaerts, Heiststwg, 6, 2880
Putte-Beerzel (Belgium)

ENEEENENEEEEEEEEEEER
Amiga Contacs wanted:

3 Clover court, Murston, Sittingbourne, kent
me 10 3 QW, — England — Tel.
(004479577553)

Gewerbliche

Kleinanzeigen

AMIGA-Finanzbuchhaltungssoftware
Testdiskette/Softwareprobe fiir 15— bei MI-
CROTEC, Rigaweg 1, 3300 Braunschweig,
Tel. 05309/1466 — Weitere Handleranfragen
erwiinscht!

PUBLIC DOMAIN BLITZVERSAND
- Blitzversand (= 2 Tage)

Uber 200 Disks! Disk unter 501 DM!!!
Liste gratis bei A. Gauger Software
Buhistr. 16a, 7505 Ettlingen
Tel. 07243/31828

Digitron-Datentechnik
Ihr neuer Partner rund um den AMIGA
Dauerniedrigpreise bei Soft- u. Hardware
Liste anfordern 0561/824256 0. 05674/4168

RISIKO! Das lustige Ratespiel fir bis zu 6
Spieler. Super Grafik, voll Mausgesteuert. Mit
Editor! 20— DM-Schein an: M. Naldini, Post-
fach 1137, 8210 Prien

Gesucht: selbstgeschr. AMIGA-Programme.
Gute Bezahlung! Softwarevertrieb/-verkaut
H. Friebe, Herthastr. 26, 8000 Minchen 19

Gewerbliche
Kleinanzeigen

Amiga-Soft Public-Domain 300 Disketten.
Fred Fish-Disketten bis Nr. 95, Faug, Auge,
Amicus, Panorama, Amuse usw. Die Program-
me werden ausschlieBlich auf 2.D-Disketten
kopiert. Preis pro Diskette ab 4,90 DM
Leerdisketten No.Name 2.0D ab  24,— DM
Markendisketten Nashua 2.0D ab 29,— DM
Laufwerk anschluBfertig 1036A  229,— DM
QOriginal Golem-Box 2 MB bei mir 898,— DM
Sonstige Hardware aller Art auf Anfrage!
Gnoth's Copier-Service Dietmar Gnoth
4300Essen 1 ——— Tel. 0201/281301 — — —

AMIGA PD Soft-Kopie 0,80 DM od.
auf 2DD NoName 3,70 DM, Tel. 02327/89293

DIGI-Serv CE, Digitalisierung ihrer Bilder in al-
len Aufids. (auch HAM), viel Grafik-Softw.
(Orig.) u. Neupr, Infos anf. bei Juris-Grafik,
Bahnhofstr. 106, 6392 Neu-Anspach

Amiga Software zum kleinen Preis!
Analysieren Sie ihre Mitmenschen iber deren
Namen. Sie kommen zu einem verbliiffenden
Ergebnis.

Cagliostra’s Zahlenmagie 25 DM
(Vorkasse bar/Scheck)
Software Studio Plieth, 5000 Kdin 80

Berg.Gladb.Str. 696 Tel. 0221/6802868

Fish-Disks Nr. 1-30 nur 120 DM incl. Disks, Por-
to u. Verpackung! V-Scheck an: Rudolf Son-
dermaier, Parkstr. 38, 8025 Unterhaching

SUPER-Farbfotos von AMIGA-IFF-Grafiken
Erstklassige Color-Fotoabziige in allen GroBen
fertigen wir in kirzester Zeit von beliebigen
IFF-Grafiken an. Info und Muster anfordern bei
A. Willbrander, Heckenerstr. 16, 5469 Windha-
gen, T.. 02645/4424

PUBLIC DOMAIN fir Amiga & IBM
Tiefstpreise + 24-Std.-Versand
Katalogdisk gegen 5— Vorkasse

Funkcenter Mitte GmbH
Klosterstr. 130, 4000 Diisseldorf 1
Tel. 0211/362522
Mailbox 0211/360104 —— 18 bis 9 Uhr

=~

KaiserstraBe 21, D 7890 Waldshut, Tel. 077 51 - 79 20
Villa Domingo, CH 6981 Astano, Tel. 091 - 73 28 13

Praf-Software und

Frei-Programme (fast) gratis
Uber 3°000 Disketten mit professioneller Prof-Software (Programme vor
Anwender-Registrierung prifen), aber auch nitzlichen Amateur-Pro-

grammen fir den beruflichen und privaten Gebrauch fir IBM-PC/Kom-
patible, Macintosh, Atari ST, Amiga, C64/128, Apple Il

Katalog auf Disketten und Verzeichnis DM 10.-
(Bitte Computermodell angeben und Banknote oder Scheck beilegen.)

Gegen Einsendung dleses Inserates erhalten Sie zusiitzlich
einen Gutschein flr 1 Gratis-Ecosoft-Diskette.

Neu: Emulation von Fremdsoftware, z.B. MS-DOS auf Amiga, C64 auf

Ecosoft Economy Software AG ~ }——

—abschaltbar

5.25”-Drive

~40/80 Tracks
—abschaltbar

AMIGA 2000

NEC P6

\Amiga, Macintosh auf Atari ST, usw. Gratis Info.-Schrift verlangen. 161 J

3.5”-Drive (NEC 1036A) 275-

—komplett anschiussfertig
~Frontblende & Metaligehsuse amigafarben

- komplett anschiussfertig

mit Monitor 1084

Monitor 1084 entspiegelt
3.5"-Drive intern

NEC P6 Color
Golem Box 2MB

Stalter Computerbedarf
0631/24285

Kurt-Schumacher-Strasse 6
6750 Kaiserslautern

350,-

2250-
2890,-
725-
250

1190-
1550-

899-
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TIPS & TRICKS

Tips und Tricks

Kommen Sie mit lhrem Amiga zurecht?
Nutzen Sie seine Fahigkeiten optimal?
Benotigen Sie Hilfe bei einer schweren

eden Monat stehen wir vor der Aufgabe, aus den zahlrei-

chen Einsendungen zu dieser Rubrik die auszuwahlen, die

schlieBlich verdffentlicht werden. Dies ist oft nicht leicht.
Gerade wenn zu einem Thema mehrere, &hnliche Einsendungen
kommen, féllt es schwer, den richtigen herauszupicken. Viele Le-
ser haben sich die Mihe gemacht, nur den Vorschlag eines einzi-
gen kénnen wir drucken. Die anderen mogen uns nicht bése sein.
Vielleicht klappt es beim nachstenmal.

Versuchen Sie es mit einem neuen Trick. Sie haben sicher im
Laufe der Zeit immer mehr entdeckt, was auch anderen Lesern
hilft. Sei es ein Trick zur Programmierung, die bessere Bedienung
eines Programms, ein Kniff, um ein bestimmtes Spiel zu lésen,
oder eine kleine Bastelei. Nahezu alles ist filir uns und die Leser
des AMIGA-Magazins von Interesse.

Primzahlenberechnung in Basic
schnell, schneller, am schnelilsten

Dieses Programm gibt alle Primzahlen bis zu einer wéhlbaren
Grenze aus. Es beruht auf dem »Sieb des Erathostenes«. Dies ist
die schnellste Methode, um Primzahlen zu berechnen.

Nattirlich ist die Geschwindigkeit auch eine Frage der Program-
mierung. Das Beispielprogramm bendétigt fir die Ausgabe aller
Primzahlen bis 1000 nur 5 Sekunden:

PRINT "Primzahlsieb des Erathostenes”
PRINT * ”: PRINT
INPUT “Obergrenze der Primzahlenberechnung “;pmax
d%=(pmax-1) /2:s%=(sqr(pmax)-1) /2
CLS :PRINT ”“Alle Primzahlen bis“pmax”:”
DIM pz%(d%) :PRINT :PRINT 2; :a%=1 :t1=TIMER
FOR i%=1 TO s% :IF pz%(i%)=0 THEN PRINT 2%¥i%+l; :a%=
a%+1 :IF a% MOD 10=0 THEN PRINT
FOR j%=2%i%*(i%+1) TO d% STEP 2*i%+1:pz%(Jj%)=1:
NEXT:NEXT: t2=TIMER
FOR i%=s%+1 TO d% :IF pz%(i%)=0 THEN PRINT 2¥i%+l;
:a%=a%+1 :IF a% MOD 10=0 THEN PRINT
NEXT: t3= TIMER
PRINT: PRINT “Anzahl :"a%
PRINT “Rechenzeit “t2-t1"Sekunden”
PRINT“Zeit insgesamt”t3-t1”Sekunden”

Um die Rechenzeit herabzusetzen, wurde auf eine Strukturie-
rung des Programms verzichtet. Es benétigt die meiste Zeit zur
Ausgabe der Zahlen. Die reine Rechenzeit betragt fir die Ermitt-
lung der Primzahlen bis 1000 weniger als eine Sekunde.

Haben Sie eine schnellere Losung in Amiga-Basic?

(Frank Pahlke/ub)

Diskettenmanipulationen

Mit einem Diskettenmonitor kbnnen Sie die Daten auf den Dis-
ketten erforschen und direkt verdndern. Zum Beispiel kbnnen Sie
auf einer leeren Diskette Blécke als belegt kennzeichnen:

Auf jeder formatierten Diskette gibt es einen als »BitMap« be-
zeichneten Block, der wichtige Informationen lber den freien
Speicherplatz einer Diskette enthélt. Die Blockadresse der »Bit-
Map« steht im »Root Block« (Spur 40, Block 0). Der gesuchte Poin-
ter befindet sich in Spalte 8, Zeile 10 (Diskwik-Monitor). Es handelt
sich um das achtzigste Langwort im »Root Blocke.

Haben Sie die »BitMap« gefunden?

Sie hat folgenden Aufbau:

— Im ersten Langwort steht die Priifsumme des gesamten Blocks
— Jedes der folgenden 55 Langwdrter représentiert den Zustand

AMIGA-MAGAZIN 1/1988

Aufgabe? Der richtige Tip zur rechten Zeit
spart lhnen viel Arbeit. Hier finden Sie
eine ganze Menge »Zeitspartricks«.

von je 16 Blécken auf der Diskette, angefangen mit Nummer 2 bis
zum Block 1759.

Zur Erinnerung: Auf jeder Diskette befinden sich 1760 Blocke
mit jeweils 512 Byte. Dies ergibt eine Gesamtkapazitdt von 1760
x 512 Byte = 880 KByte.

— Die restlichen 72 Langwdrter der »BitMap« haben keine Funk-
tion, gehen aber in die Priifsumme mit ein.

Wollen Sie einen Block als belegt kennzeichnen, so missen
Sie eine »0«an der entsprechenden Stelle eintragen. Einen freien
Block erkennt das Betriebssystem durch ein gesetztes Bit »1« im
verantwortlichen Langwort.

Jetzt kénnen Sie belegte Blocks als frei kennzeichnen. Dies
fihrt dazu, daB beim Speichern von Daten diese Blocke eventuell
Uberschrieben werden. Deshalb die Warnung, arbeiten Sie im-
mer mit Sicherheitskopien.

Natirlich kébnnen Sie auf der Diskette noch weitere Informatio-
nen finden und verédndern. Sie kdnnen beispielsweise die »Pro-
tectionbits« einer Datei direkt auf der Diskette &ndern. Also nichts
wie ran an die Disketten, um weitere Geheimnisse zu entliften.

(Cord-Henning Scholz/ub)

Meniiprogrammierung

Die Programmierung von Menis hat einen Haken. Wird wéh-
rend der Basic-Programmentwicklung eine Fehlermeldung aus-
gegeben, so ist die Basic-Meniileiste nicht mehr sichtbar.

Im Direktmodus schafft der Befehl MENU RESET Abhilfe.
Um diese Prozedur in der Testphase eines Programms — in der
Fehler erfahrungsgemaB recht hadufig auftreten — zu vereinfa-
chen, kénnen Sie den Aussprung aus einem Programm per
Basic-Men( mit der gleichzeitigen Freigabe des Menus verbin-
den. Die Befehle hierzu lauten:

MENU 1,1,1 “Quit”
IF MENU(O)=1 AND MENU(1)=1 THEN MENU RESET:
SCREEN CLOSE 1:END

Dieser Befehl gibt sowohl das Basic-Fenster als auch die Meni-
leiste frei. (Dieter Hofer/ub)

Ubersichtliche Kommentare

Mitdem CLI-Befehl FILENOTE kann jeder Anwender eine Notiz
zu einer Datei schreiben, die in einer Kommentarzeile steht. Diese
Kommentarzeile erscheint nur beim LIST-Befehl im AnschluB an
die Gbrigen Daten. Allerdings erscheint der Kommentar zu einer
Datei in einer gesonderten Zeile und verschiebt die gesamte Da-
teiauflistung:

test DIR rwed 30-MAY-87 02:41:29
old DIR rwed 30-MAY-87 02:43:30
dieser Kommentar zu File old stort
nidchste DIR rwed 04-JUN-87 12:12:12

Mit Hilfe von Steuerzeichen im Text kbnnen Sie Kommentare
auch direkt hinter der Uhrzeit erscheinen lassen. Geben Sie, um
eine Bemerkung zu einer Datei zu schreiben, den Befehl in dieser
Form ein:

FILENOTE test ”{ <CIRL,k>,7%¥<CTRL,i>,3%¥<SPC>]
Kommentar”

Dieser Trick erlaubt es lhnen, zumindest kurze Kommentare
direkt hinter dem Datum einzufugen. Bei Eingabe von weniger als
sieben <CTRLi> (= TAB) kénnen Sie auch langere Bemerkun-
gen einfligen, ohne die Zeilenlédnge zu Uberschreiten. Sie Uber-
schreiben dann allerdings das Datum beziehungsweise die ande-
ren Anzeigen. (Bernd Zimmermann/ub)
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GriuBe aus dem Herzen des Amiga

Das Betriebssystem des Amiga befindet sich im Kickstart-RAM
(8FC0000 - $FFFFFF beziehungsweise 16580608 - 16777216).
Basic-Programmierer kénnen mit Hilfe des Befehls PEEK einen
Blick in die Systemroutinen werfen. Schauen Sie sich in diesem
Bereich um. An manchen Stellen ist auch ohne Disassembler et-
was erkennbar. Mit dem folgenden Basic-Programm finden Sie ei-
ne besondere Nachricht:

REM Werte fiir Kickstart 1.1
Start = 16653596 : Ziel = 16653672
REM Werte fir Kickstartversion 1.2
REM Start = 16649670 : Ziel = 16649747
CLS
WIDTH 67
PRINT
FOR i = Start TO Ziel
PRINT CHR$(1i);
NEXT i

(Rolfdieter Schiedrum/ub)

Aus Farbe wird Schwarzweif3

Esist bei Farbbildern h&ufig problematisch, genau vorherzusa-
gen, wie die Farben in einer SchwarzweiB-Hardcopy auf einem
Drucker erscheinen. Das Basic-Programm »Grau« erstellt von ei-
nem Farbbild eine SchwarzweiB-Kopie. Dies hilft Ihnen abzu-
schétzen, wie ein Farbbild auf einem SchwarzweiB-Drucker wie-
dergegeben wird. Um die korrekten Grauwerte zu berechnen,
summiert das Programm von allen 32 Farben die Rot-, Griin- und
Blauanteile. Daraus berechnet es den Mittelwert, der den darge-
stellten Grauton reprasentiert. Sie erhalten eine Grauabstufung,
die der Helligkeit der Farben entspricht.:

GRAU:

CT=WINDOW(7) * = Zeiger auf Windowstruktur
CT=CT+46 % Adresse + 46

CT=PEEKL(CT) ¥ = Zeiger auf Screenstruktur
CT=CT+48 ¥ Adresse + 48

CT=PEEKL(CT) % = Zeiger auf Colormapstruktur
CT=CT+4 ¥ Adresse + 4

CT=PEEKL(CT) % = Zeiger auf Farbtabelle

]

Sie kénnen die Berechnung des Zeigers
' auf die Farbtabelle auch in einem Befehl
' zusammenfassen:
! CT=PEEKL(PEEKL(PEEKL(WINDOW(7)+46)+48)+4)
' Die Aufteilung erfolgt nur zur besseren
' Erléduterung
FOR N=0 TO 31
GruenBlau=PEEK(CT+2%N+1)
Gruen=INT(GruenBlau/16)
Blau=GruenBlau-Gruen*16
Rot=PEEK(CT+2%N)
A=(Gruen+Blau+Rot) /48
PALETTE N,A,A,A
NEXT N
END

Das Listing I4Bt sich in jedes Basic-Programm als Unterroutine
einbauen. Sie mussen in diesem Fall den Befehl RETURN an-
hangen. »Grau« liefert zwar noch keine identische Darstellung
dessen, was ein Drucker aus einem Farbbild macht, aber die Wie-
dergabe ist besser als beispielsweise die Griindarstellung des
Amiga-Monitors.

Wenn Sie mit der Griinschaltung arbeiten, sind einige Punkte
und Flachen schwarz, obwohl sie in der Farbdarstellung mit ho-
her Helligkeit erscheinen. Dies liegt daran, daB in dieser Betriebs-
artder Monitor tatsachlich nur die Griin-Anteile des RGB-Signals
herausfiltert. Jeglicher Rot- beziehungsweise Blauanteil spielt
keine Rolle. »Grau« berlcksichtigt die Helligkeit aller RGB-Werte.
Probieren Sie dies einmal mit einer Farbgrafik aus.

(Peter Weiland/ub)
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CLI-Fenster ohne Rahmen

Fur das Problem »CLI-Fenster ohne Rahmen« gibt es eine ein-
fachere und kiirzere Lésung als das Programm »Border« in der
Ausgabe 10/87 auf Seite 92:

Um statt der normalen 77 die vollen 80 Zeichen Breite zu nut-
zen, 4Bt sich der Rahmen eines CLI-Fensters einfach mit den
ESC-[-Befehlen ausschalten. Escape-Befehle werden normaler-
weise zur Druckersteuerung verwendet. Beim Amiga werden sie
vor der Ausgabe an den in den Preferences eingestellten Drucker
angepaBt. Diese Anpassung wird aber auch bei der Ausgabe im
CLI-Fenster durchgefiihrt. Wird beispielsweise von einem Pro-
gramm in einem CLI-Fenster die Sequenz < ESC [4m > ausgege-
ben, erscheinen danach alle Texte unterstrichen. Dies ist auch
Uber die Tastatur moglich. Driicken Sie nacheinander die Tasten
<ESC>, <[>, <4> und <m>. Jetzt ist Unterstreichen einge-
schaltet. Im AMIGA-Magazin 8/9, Seite 86, steht ein Teil der weite-
ren Befehle. Es gibt aber nicht nur Befehle fiir die Einstellung der
verschiedenen Darstellungsarten, sondern auch fiir die Format-
steuerung. Hierzu einige Beispiele:

Tastenkombination Bedeutung vonn

ESC [nu Breite in Zeichen

ESC [nx Linker Rand in Pixeln

ESC [ny Abstand zur Oberkante des Fensters
ESC [n t Anzahl der Zeilen

ESC e normales Format

Wie Sie aus der Tabelle sehen, kann der gesamte Bildschirm
durch wenige Eingaben genutzt werden. Bringen Sie zundchst
das CLI-Fenster mit der Maus auf die GréBe des Bildschirms. Mit
dem Befehl »ESC [80u« wird die Zeilenbreite auf 80 Zeichen ge-
stellt und der linke Rand mit »ESC [Ox auf die duBerste linke Posi-
tion gesetzt. Um in dem groBen CLI-Fenster aufzurdumen, kann
es mit <CNTL L> geléscht werden. Sofort verschwindet auch
der Rand des Fensters. SchlieBlich sollten Sie noch < Return>
driicken, damit die Formatbefehle nicht als Teil des ndchsten CLI-
Befehls interpretiert werden.

Ab jetzt wird bei der Textausgabe das gesamte Fenster benutzt.

Winschen Sie wieder das alte Format, genligen die Tasten
<ESC c¢> <Return>. Jeder, der seinen Bildschirm haufig auf
diese Art vergroBern will, kann die benétigten Escape-Sequenzen
auch in zwei Textdateien »Rahmen-Aus« beziehungsweise
»Rahmen-Ein« zusammenfassen. Dann geniigt der einfache Auf-
ruf »TYPE Rahmen-Aus« (Winfried Stappert/ub)

Auch ohne Uhr: So haben
Sie immer die richtige Zeit

Ein Tip fir jeden, der keine eingebaute Uhr besitzt und den-
noch immer das genaue Datum bendtigt. Dieser Tip erspart Ihnen
nicht, das Datum beim Starten des Amiga einzugeben, aber Sie
brauchen die Arbeit nicht nach jedem Reset zu wiederholen.
Ergénzen Sie die »Startup-Sequence« um die folgenden Befehie:

FAILAT 30

ECHO “derzeitiges Datum”
DATE

DATE ?

DATE

DATE to datefile

Zunéchst gibt der Amiga das gespeicherte Datum aus. Das
zweite DATE zeigt die Optionen des Befehls und wartet auf die
Eingabe eines Datums. Sie kdnnen nun das aktuelle Datum ein-
geben. Stimmt das angegebene Datum bereits, driicken Sie
<Return>. Ihre Eingabe wird vom dritten DATE gelesen und mit
dem letzten Befehl auf der Diskette gespeichert. Damit ist »date-
file« die zuletzt gespeicherte Datei auf der Diskette. Bei jedem
Start wird deren Datum automatisch als aktuelles Datum verwen-
det. So brauchen Sie immer nur einmal pro Tag das Datum eintip-
pen, auch wenn Sie den Amiga zwischenzeitlich ausschalten.

Ist das Datum aktualisiert, kdnnen Sie am folgenden Tag die
Korrektur des Datums mit der Eingabe »tomorrow« abkiirzen.

(Rainer Klier/ub)
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Erweiterung zum Vokabeltrainer

Der Vokabeltrainer aus Ausgabe 8/9 I&Bt sich problemlos erwei-
tern. Eine kleine Anderung des Basic-Programms erlaubt es Ih-
nen, kurze Erlauterungen hinter den Vokabeln einzufiigen, die
nicht abgefragt werden. Bei einer richtigen Antwort listet das Pro-
gramm die zusétzlichen Kommentare mit auf.

Jetzt kénnen Sie Erkldrungen, beispielsweise in welchem Zu-
sammenhang eine Vokabel verwendet wird, in der Vokabeldatei
eingeben. Genauso wie es in einem guten Woérterbuch Brauch ist.
Um Ihr Programm zu @ndern, sollten Sie das Listing aus der Aus-
gabe 8/9 zur Verfiigung haben. Folgende Anderungen miissen
Sie anhand der Zeilennummern durchfihren:

— Zeile 121 erganzen durch: PRINT
— zwischen Zeile 121 und 122
FOR ii= 1 to 3 : Color 1,0
PRINT ”” Bedeutung$(i,ii)
NEXT

— In Zeile 122
»CALL Pause (1)« andern in »CALL Pause (2)«

(Wenn einer Vokabel eine Erlduterung folgen soll, muB hinter
der Vokabel ein Leerzeichen und die offene Klammer folgen. An-
stelle der Klammer ist ein anderes Zeichen verwendbar. Sie mus-
sen dieses Zeichen im Listing entsprechend ersetzen).

- nach 97 IF Eingabe$=CHR$(27) THEN RETURN
vorhanden = INSTR(Bedeutung$(index1,1),”(")
IF vorhanden=0 THEN skipl
Bedeutungl$ = LEFT$(Bedeutung$(index1,1),

vorhanden-2)
skipl:
vorhanden = INSTR(Bedeutung$(index1,2),”(")
IF vorhanden=0 THEN skip2
Bedeutung2$ = LEFT$(Bedeutung$(indexl,2),
vorhanden-2)
skip2:
vorhanden = INSTR(Bedeutung$(index1,3),”(")
IF vorhanden=0 THEN skip3
Bedeutung3$ = LEFT$(Bedeutung$(indexl,3),
vorhanden-2)
skip3:
nach 98 COLOR 2,0 : LOCATE 7,3
99 IF (Eingabe$ < > Bedeutung$(indexl,1) AND
Eingabe$ < > Bedeutung$(index1,2) AND
Eingabe$ < > Bedeutung$(index1,3) AND
Eingabe$ <« > Bedeutungl$ AND
Eingabe$ < > Bedeutung2$ AND
Eingabe$ < > Bedeutung3$ OR
Eingabe$ = CHR$(139) THEN
nach 342 FOR i1 =1 TO 3
vorhanden = INSTR(Bedeutung$(i,ii),”(”):IF
vorhanden=0 THEN skip 4
Bedeutungl$(i,ii)=LEFT$(Bedeutung$(i,ii),
vorhanden-2)
skip4:

343 IF Eingabe$=Bedeutungl$(i,ii) OR Eingabe$=
Bedeutung$(i,ii) THEN COLOR 2,0:PRINT:
PRINT Vokabel$(i);: COLOR 1,0:

PRINT” - “;:COLOR3,0:
PRINT Bedeutung$(i,1);

- nach Titel:

SCREEN 1,640,200,3,2

DIM Vokabel$(maxindex),Bedeutung$(maxindex,3),

Vokabelstatus(maxindex), Bedeutungl$(maxindex,3)

Haben Sie alle Anderungen durchgefiihrt?

Jetzt kénnen Sie alle Vokabeln mit beliebigen und sinnvollen
Kommentaren ergdnzen, wodurch das Training noch effektiver
wird. Aber nur bei einer richtigen Antwort listet das Programm |hre
Kommentare auf.

(Gerd Pickard/ub)

AMIGA-MAGAZIN 1/1988

Die schnelisten

Modula-2

Software-Entwicklungssysteme
fiir
A . DM 300.- +MWSt.
W%M SFr. m_+

Extrem schneller Single-Pass-Compiler, in Mrkbench inte-
griert, volle Unterstitzung

e s komplette
stem umfasst Em Compher Linker, Module, deutsche
mnegnmmnmg und englisches Einfiihrungsbuch in
uf
Mmlmanmﬁmnﬁm 512kBy‘ha 1 Laufwerk.

ter iler der Welt (Single-Pass, 36000
‘&m ag-BRMmgl:ﬂqmma Uber-

g, Typechecking dber die Modulgren-

llen zu Assembier und Fortran, Un-

eken, erzeugt schellsten
k—Check} fiir Linker und Loader.

q‘# miﬂﬂ direkt EXE-Programme
10 le bendtigen wenig Platz und

~ S08S Software Service GmbH, Alter Postweg 101,
8900 Augsburg, 0821/85737

— SW-Datentechnik, Raiffeisenstr. 4, 2085 Quickborn,
04106/39 98

= Wilken & Sabelberg, Kasernenstr. 26, 3300 Braunschweig,
0531734 71 21

— ALUDOM, Schlossstr. 62, 7000 Stuttgart,
0711/61 85 02/62 83 58

Schweiz:

~ Frei-Elektronik, Stationsstr. 37, 8604 Volketswil,
01/945 54 32

Osterreich:

— ICA GmbH, Heigerleinstr. 9, 1160 Wien, 0222/454 50 10

oder bei Inrem néchsten Computer- oder Buchhandler

(=}

= Generalvertrieb fiir Europa:
/ A. + L. Meier-Vogt
Im Spéaten 23
CH-8906 Bonstetten/ZH
Tel. (41) (1) 700 30 37

E-Mail: APLUSL@komsys.ifi.ethz.ch (UUCP)

G&%.ﬁ

Taglich im Radio. eme schicken wir Ih

Zu héren in ganz Europa. (...
Horen Sie doch mal rein! I Miame

SS4TI™h MW ET ki i
105412941570 KWE2X0kHz AT mBand | Mormse
KW 7205 Ha 41 m Bang _y5en S o Coupan o sn ERF 6330 Wosrer

85



TIPS & TRICKS

CLI-Befehle in der RAM-Disk

Wer mit dem CLI arbeitet, wird friiher oder spéter einen der
zahlreichen Tips aufgreifen, die Befehle des CLI in die RAM-Disk
zu kopieren. Diesem Thema widmen sich zahlreiche Einsendun-
gen. Hier nun die neueste Version:

Die RAM-Disk wird meist in der »Startup-Sequence« automa-
tisch angelegt, die CLI-Befehle kopiert und mittels ASSIGN bezie-
hungsweise PATH zugewiesen. Eine Neuerung, die das Arbeiten
komfortabler macht, ist folgende:

Zerlegen Sie das C-Directory in zwei Teile:

1. Die wichtigen Befehle, die Sie laufend brauchen.

Kopieren Sie die Befehle in ein Directory »c/c2«.
2. Weniger héufig gebrauchte Befehle.

Diese Befehle verbleiben im Directory »ce«.

Beim Booten kopiert der Amiga dann nur die wichtigen Befehle
in die RAM-Disk. Der Vorteil: Kein unnétiger Speicherplatzbedarf,
keine Unzahl von Copy-Befehlen in der »Startup-Sequence« und
alle haufig verwendeten Befehle sind immer parat.

Damit der Amiga die Befehle im Directory »c2« auch ohne akti-
vierte RAM-Disk erkennt, fligen Sie in der »Startup-Sequence«als
erste Zeile diesen Befehl an:

PATH c/c2 ADD

beziehungsweise, wenn Sie den Befehl »PATH« im Directory c2
abgelegt haben:

¢2/PATH c¢/c2 ADD

Die Initialisierung der RAM-Disk erfolgt in der zweiten Zeile der
»Startup-Sequence«:

EXECUTE RAMCLI-ONOFF

Dieser Befehl funktioniert nur, wenn Sie das nétige Batch-File
mit Namen »RAMCLI-ONOFF« mit dem Editor erzeugt haben:

IF EXISTS ram:c2

PATH df0:c/c2 RESET

DELETE ram:c2 all quiet
ELSE

MAKEDIR ram:c2

COPY sys:c/c2 to ram:c2 all

PATH ram:c2 RESET

ENDIF

Diese Befehlsdatei hat den Vorteil, daB Sie mit einem weiteren
Aufruf Gber EXECUTE die RAM-Disk jederzeit Idschen kénnen.
(C.Becker/ub)

Super-Hochauflosung

Uberall steht geschrieben, der Amiga hétte eine maximale Bild-
schirmauflésung von 640 x 512 Punkten. In Wahrheit steht lhnen
eine weit héhere Auflésung zur Verfiigung. Ein Screen kann bis
zu 704 x 564 Punkte groB sein. Die 69376 zusétzlichen Punkte
kénnen Sie mit Hilfe der Grafikbefehle des Betriebssystems ohne
weiteres nutzen. Besonders in C und Assembler ist dies recht ein-
fach. Zwei Zahlen missen geédndert werden:

Um einen Screen zu 6ffnen, miissen Sie eine »NewScreen«-
Struktur erstellen. Der dritte Wert dieser Tabelle gibt die Screen-
breite an, der vierte die Hohe. Ublicherweise stehen dort, bei-
spielsweise fir einen hochauflésenden Screen im Interlace-Mo-
dus die Werte 640 und 512. Ersetzen Sie diese Werte durch 704
beziehungsweise 564.

NewScreen.Width=704;
NewScreen.Height=564;

Wenn Sie nun die Funktion »OpenScreen« anspringen, er-
scheint der (ibergroBe Screen. Er ist aber nur zum Teil sichtbar,
Um dem abzuhelfen, miissen Sie folgendes &ndern:

Erstens sollten Sie das Bild des Monitors etwas verkleinern und
neu zentrieren. Die Regler hierzu befinden sich im allgemeinen
an der Riickseite des Monitors.

Zweitens mussen Sie das Bild mit Hilfe der »Preferences«nach
oben links verschieben. Klicken Sie hierzu das groBe Rechteck in
der Mitte des »Preference-Windows« an und bewegen das ge-
samte Fenster mit der Maus in die gew(inschte Ecke. Fiir die ge-
naue Einstellung ist ein wenig Experimentieren notwendig. Sie
dirfen das Bild nicht zu weit verschieben, da sonst der obere

86

Rand des Screens verschwindet. Wenn Sie den Monitor einmal
eingestellt haben, kdnnen Sie in lhren Programmen sofort die
»Super-Hochauflésung« ausprobieren.

Der Effekt 148t sich im (ibrigen auch in allen anderen View-Modi
ausnutzen, um mehr Punkte darzustellen. So stehen lhnen zum
Beispiel fir einen LowRes-Screen 352 statt der {blichen 320
Punkte in der Horizontalen zur Verfiigung.

Warum nicht gleich die volle Auflésung?

Die Einschrankung auf 640 x 512 Punkte erfolgt, weil nicht alle
Monitore diese extreme Auflésung darstellen kénnen (Over-
scanning). Besonders an den Réandern kommt es zu Unregelma-
Bigkeiten. AuBerdem sind in den Grenzbereichen nicht alle
Sprites sichtbar. (Jurgen Brendel/ub)

Bildschirmsplitting

Diese kleine Farbdemonstration splittet den Bildschirm in zwei
Hélften. Das Programm demonstriert die Abfrage der Position des
Rasterstrahls mit Hilfe der Hardware-Register.

exechase = 4

forbid = -132
permid = -138
start:

movem.1l d0-d2/al/a2/aé,-(SP)

lea $4ff004,al ; u.a. Y-POS des Rasterstrahls

lea $dff180,a2 ; Farbregister

move.l execbase,ab

jsr forbid(aé)

zeilenloop:

move.l # $2b00,d0 ; >>2b< < = Zeile fir Split
; >>1b< < = Minimum

; Multitasking aus

Farbloop:

move.w # $0000,d1 ;erste Farbe
wait:

move.l (al),d2 3

and.l #$0001ff00,d2; y-Pos. in d2

cmp.1 d0,d2 ; Zeile erreicht ?

bne wait

move.w di,(a2) ; neue Farbe ins Register
waitl:

move.l (al),d2
and.l #3$0001ff00,d2

emp.1 d0,d2

beq waitl ; néchste Zeile abwarten
cmp.b # $be, $bfe00l

beq done ;1linke Maustaste gedriickt ?

add.w #$100,d1
cmp.w #$1000,41
blt wait

add.1l #$0100,d0
emp.1l # $13900,40
blt farbloop

bge zeilenloop
done:

move.l execbase , ab
jsr permid(aé)
movem.l (sp)+,d0-d2/al/a2/aé
rts

;neue Farbe
;Farbe wechselt laufend

;Splitzeile +1
;grober Maximum?

Das Programm ist mit dem Seka-Assembler geschrieben. Nach
dem Start wird zunéchst jeder weitere Task gesperrt. Danach ver-
dndert das Programm ab einer bestimmten Bildschirmzeile die
Hintergrundfarbe. Zur besseren Demonstration wird diese Farbe
laufend geédndert. Nach Durchlaufen der Farbskala erhoht das
Programm die Zeile, in der der Bildschirm gesplittet werden soll.
Sie kénnen den Programmablauf jederzeit durch einen Druck der
linken Maustaste stoppen. Ein Nachteil des Programms ist, daB
der Prozessor auf eine bestimmte Rasterposition wartet und
nichts anderes erledigen kann. Noch besser wire es daher, die
Farbe des Hintergrunds mit Hilfe des Coppers ab einer bestimm-
ten Position zu verdndern, aber das ist eine andere Geschichte.

(Klaus Kuphal/ub)
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MS-DOS-Emulator startet durch

Auch MS-DOS verfiigt liber eine »Startup-Sequencex, die Sie
verandern kénnen. Wie? Das zeigt dieser Tip.

Nach dem Starten des MS-DOS-Emulators mit Kickstart 1.1,
Transformer 1.0 und MS-DOS-Systemdiskette 2.11, arbeitet der
Amiga 1000 mit dem amerikanischen Tastaturtreiber. Geben Sie
*AMIGATAST« ein, so erhalten Sie die deutsche Tastaturbele-
gung. Aus dem Prompt »a:/« wird »a:6«. Dies 1Bt sich vermeiden.
Bei jedem Start der MS-DOS-Systemdiskette wird eine kleine
Batch-Datei mit Namen »Autoexec.bat« durchlaufen — genau wie
die »Startup-Sequence« des Amiga. Mit dem Befehl »Type Auto-
exec.bat« konnen Sie sich den Inhalt dieser Datei ansehen. In der
ersten Zeile steht die Anweisung »ECHO off«. Fehlt diese Zeile,
zeigt der Computer alle Befehle beim Booten auch auf dem Bild-
schirm an. In der folgenden Zeile steht der Befehl »Prompt $p$g«.
Diese Anweisung ist fiir den Prompt verantwortlich. Um den Be-
fehl zu &ndern, missen Sie den Editor aufrufen. Dieser ist im Ge-
gensatz zum »Amiga-ED« nicht ganz so komfortabel, aber er
reicht:

EDLIN AUTOEXEC.BAT

Als Prompt erscheint » * «. Durch Eingabe der Zeilennummer 2
wird die gewlinschte Zeile angezeigt. Um die Anderung vorzu-
nehmen, miissen Sie hinter »2*« die neue Zeile eingeben. Tippen
Sie hier ein Leerzeichen ein, so wird als Prompt nur noch »A > «
benutzt. Um nach dem Start direkt Giber die deutsche Tastaturbe-
legung zu verfligen, empfiehlt es sich, eine weitere Zeile in der
Batchdatei einzufiigen. Mittels Eingabe von »1i« (1 Zeile, insert)
werden Sie nach der eingefiigten Zeile mit der Nummer 3 gefragt.
In dieser Zeile konnen Sie »AMIGATAST« eingeben. Analog kon-
nen Sie weitere Zeilen einfliigen, um bestimmte Programme auf-
zurufen oder Meldungen in der Startsequenz auszugeben. Sie
verlassen den Editor mit \END«. Da diese Datei nur beim Start
durchlaufen wird, driicken Sie gleichzeitig die Tasten < CTRL>
und < ALT,links > und < .> (aufdem Zehnerblock) und starten |h-
re MS-DOS-Systemdiskette neu. (Heinz Lésch/ub)

Scrollen im Listfenster

Das Listfenster des Amiga-Basic 4Bt sich auf mehrere Arten
scrollen:

— Am bekanntesten ist das Scrollen mit Hilfe der Cursortasten.
— Seitenweise 148t sich das Fenster durch gleichzeitiges Driicken
der Shift-Taste und der Cursortasten nach oben beziehungsweise
unten verschieben.

— Die dritte Methode ist hingegen nicht so bekannt. Das Listfen-
ster kdnnen Sie auch mit der Maus bewegen.

Um eine bestimmte Zeile auf dem Bildschirm anzuzeigen,
brauchen Sie nur die linke Maustaste driicken und bei gedriickter
Taste mit der Maus nach unten oder oben aus dem Fenster zu fah-
ren. Das Listing bewegt sich so lange in die geforderte Richtung,
bis Sie den Mauszeiger wieder ins Fenster bringen, oder die
Maustaste loslassen.

Diese Funktion dient eigentlich zum Markieren eines Blocks,
der nachfolgend mit»COPY, CUT und PASTE« bearbeitet werden
soll. Um den selektierten Block normal darzustellen, genlgt ein
Mausklick. Alles ist wie gehabt, nur der Cursor ist genau dort, wo
Sie es mochten. (Heinz Lésch/ub)

Auch die Maus laft sich
in Basic kontrollieren

Eine kurzes Listing demonstriert lhnen, wie Sie die Maus von
Basic aus programmieren konnen. Das Programm zeigt die hori-
zontale und vertikale Position der Maus auf dem Bildschirm an,
sobald Sie die linke Maustaste betétigen:

WHILE 1

x=MOUSE(2)

y=MOUSE(3)

IF MOUSE(0) > O THEN PRINT x;y
WEND

Diese Schleife kdnnen Sie durch Driicken der Tasten < CTRL >
und <C> verlassen. (Eike Cornelius/ub)
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RAM-Erweiterung abschalten

Einige Programme fiir den Amiga 500 laufen nicht mit der Spei-

chererweiterung. Auch das Programm »NoFastMem« hilft in man-
chen Fallen nicht. Sie miissen die RAM-Erweiterung schon kom-
plett abschalten. Hierzu ist lediglich der Einbau eines Schalters
erforderlich:
— Nehmen Sie zundchst die Erweiterungsplatine und betrachten
sie von der Unterseite. Trennen Sie auf der Platine die eingezeich-
nete Leiterbahn direkt an Pin 32 (Bild) durch und tberbriicken die
Unterbrechung mit einem Schalter. Vor jedem Aus- und Einschal-
ten der RAM-Erweiterung schalten Sie auf jeden Fall den Amiga
aus. Warten Sie mit dem Umschalten etwa 10 Sekunden, bis alle
Signalpegel im Rechner abgebaut werden.

SERN——— ) ] —

/

An Pin 32 muB getrennt werden

Die Skizze zeigt die Platinenunterseite der Commodore-
Speichererweiterung fiir den Amiga 500

Die Umbauanleitung bezieht sich auf die Original-Speicherer-
weiterung von Commodore, das Prinzip ist aber bei allen Spei-
chererweiterungen dasselbe: Sie miissen die Verbindung zwi-
schen den Leitungen EXRAM Pin(32) und GROUND (unter ande-
rem Pin 33) durchtrennen und mit einem Schalter Uberbricken.
Nur wenn EXRAM auf low liegt, erkennt der Amiga die RAM-Er-
weiterung. Dies ist der Normalfall bei eingebauter Speichererwei-
terung. Ist die Verbindung bei eingebauter Erweiterung jedoch
unterbrochen, steht der zusétzliche Speicher nicht zur Verfi-
gung.

(Anmerkung der Redaktion: Bei ausgeschalteter Erweiterung ist
die Verbindung zwischen EXRAM und GROUND unterbrochen.
Nur das zusétzliche RAM wird beim Starten nicht aktiviert. Eine
auf der Erweiterung eingebaute Uhr arbeitet normal.

Denken Sie bitte daran, daB Sie durch Arbeiten an der Hard-
ware jegliche Garantieanspriiche verlieren und Ihren wertvollen
Computer zerstéren kénnten. Eine Umbauanleitung, bei der Sie
sich das Léten auf der Platine ersparen, finden Sie in der 68000er
Ausgabe 11/87 auf Seite 101). (Frank Ahlhorn/ub)

Tolle Bilder ohne Aufwand

Es lassen sich auch ohne groBen Aufwand herrliche Bilder auf
dem Amiga erzeugen. Ein Beispiel liefert ein Basic-Programm.
Der kiinstlerische Wert ist auf jeden Fall nicht zu Gbersehen:

DEF FN a(x)=y-SGN(x)*SIN(ABS(b*x~-c))
kx=300:ky=170:COLOR 2,0
PRINT ”Eingabe der Parameter!”
INPUT "Anzahl der Punkte”;az
INPUT “Parameter a,b,c”;a,b,c:CLS
SCREEN 1,640,400,2,4
PALETTE 1,0,0,0
WINDOW 2, "Grafik”,(1,1)-(670,370),15,1
WINDOW QUTPUT 2:PRINT a,b,c
FOR t= 1 to az
PSET (at+kx,y+ky)
xx= FN a(x):y=a-x :
NEXT t
PRINT “Fertig” :END.

Geben Sie das kurze Basic-Programm ein und probieren Sie
unterschiedliche Werte flr die Parameter aus.
(Nils Oestmann/ub)
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CLI-Mate ohne ».fastdir«

Mit Hilfe eines Basic-Programms I&Bt sich eine der schlechten
Angewohnheiten von »CLI-Mate« vermeiden. »CLI-Mate« ist ein
leistungsfahiges Tool, mit dem Sie Ihre Disketten verwalten kén-
nen. Das Programm erlaubt es, Files aus jedem Dateiverzeichnis
inandere zu kopieren. Des weiteren erzeugt das Programm filr je-
des Dateiverzeichnis auf einer Diskette ein »Fast-Directory«. Die-
ses wird automatisch auf jede Diskette kopiert, deren Schreib-
schutz nicht aktiviert ist.

Der.groBe Vorteil dieser Prozedur: Jedesmal wenn Sie mit »CLI-
Mate« ein Directory von der Diskette lesen, das bereits als ».fast-
dir«vorhanden ist, zeigt der Amiga prompt das Inhaltsverzeichnis
an.

Der Nachteil: Diese zusatzlichen Files nehmen Platz weg. Sie
stéren auf Disketten, die Sie einmal mit »CLI-Mate«erstellt haben,
aber nie wieder mit dem Programm bearbeiten méchten.

Das Programm »Modify.CLI-Mate« schafft Abhilfe:

DEFINT a-z
OPEN"r”, #1, "df0:c/climate”, 1

REM Befindet sich das Programm in einem anderen
REM Pfad, so muB dieser eingesetzt werden.
FIELD, #1,1 AS d$
h$="nil: "+STRING$(4,0)
REM h$=".fastdir” * fiir alten Zustand*
Loop:
READ S: IF s=-1 then CLOSE : END
FOR i = s to s+7

LSET d$=MID$(H$,i-s+1,1) : PUT#1,I
NEXT I
GOTO Loop

DATA &H083B
DATA &HOF5E
DATA &HOF8A
DATA &H1780
DATA &H17A9
DATA &H438D
DATA &H4552
DATA &H4BD3
DATA &H4C91
DATA &H4DCB
DATA &H -1

Arbeiten Sie immer nur mit einer Sicherheitskopie von »CLI-
Mate«. Diese kdnnen Sie mit »Modify.CLI-Mate« &ndern. Legen
Sie die Programmdiskette im Laufwerk df0: ein und starten Sie
das Basic-Programm. Es verdndert nun alle » fastdir«-Strings und
ersetzt diese durch einen String, der ins »Nichts« fiihrt (NIL:).

Nach der Anderung werden keine ».fastdir«-Dateien mehr an-
gelegt. Alle schon bestehenden werden von »CLI-Mate« ange-
zeigt und kénnen geldscht werden.

Jetzt werden natirlich alle Directories im Normaltempo gela-
den. Um ein modifiziertes Programm wieder in den alten Zustand
zu versetzen, missen Sie die im Listing angegebene Zeile von
»Modify.CLI-Mate« ersetzen.

(H.Riickesh&auser/ub)

Editieren mit Komfort

Wenn Sie mitdem CLI arbeiten und den Editor mit ED aufrufen,
kénnen Sie zwar editieren, aber sonst keine weitere Arbeit mit
dem CLI ausfiihren. Wer beispielsweise wéhrend des Editierens
einmal den Namen einer Datei benétigt, steht vor dem Problem,
daB das CLI auf keine Kommandos reagiert. Abhilfe schafft der
folgende Befehl: :

RUN ED name

Nun arbeitet der Editor als eigenstandiger Task. Im CLI-Fenster
kann normal weitergearbeitet werden. Durch diesen Trick sparen
Sie sich das Speichern und erneute Laden der zu editierenden
Datei, falls Sie kurzfristig mit dem CLI arbeiten wollen.

(Norbert Cohen/ub)
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Read Error, halb so wild

Kennen Sie die Systemmeldung »Read Error Can’t Validate
Disk«?

Sie kommen dann nicht mehr an die Daten auf der Diskette.
Aber nicht verzagen, es gibt eventuell eine Rettung:

Kopieren Sie das gesamte Dateiverzeichnis »l« von einer Work-
bench in die RAM-Disk:

MAKEDIR ram:1
COPY df0:1 ram:1 all
ASSIGN L: ram:1

Mit Hilfe der Zuweisung durch den ASSIGN-Befehl sucht der
Amiga den Disk-Validator nicht mehr auf der eingelegten Diskette,
sondern in der RAM-Disk. Legen Sie nun Ihre defekte Diskette er-
neut ein. Sollte der Amiga diesmal die Diskette ohne Fehlermel-
dung annehmen, kopieren Sie schnell alle benétigten Dateien auf
eine andere Diskette. (Henning Miller/ub)

Amerikanische Tastatur, alles o.k.

Besitzer des Amiga 1000 kennen das Problem: Ein Programm
benutzt den deutschen Zeichensatz und Sie haben nur eine ame-
rikanische Tastatur. Wo liegt der Doppelpunkt, wo das Semikolon?

Entweder Sie lernen die deutsche Tastaurbelegung auswendig
oder benutzen Tastaturaufkleber. Die dritte Méglichkeit ist mit we-
sentlich weniger Aufwand verbunden:

Dricken Sie das gewiinschte Zeichen auf der amerikanischen
Tastatur zusammen mit der <ALT>-Taste. (Marco Trauner/ub)

Reverse in Basic

Um in Basic revers zu drucken, miissen Sie mit dem Befehl CO-
LOR die Hintergrundfarbe dndern. Beispiel:

COLOR 1,3 : PRINT "hallo” : COLOR 1,0

Der zweite COLOR-Befehl wéahlt die urspriingliche Hinter-
grundfarbe. (Eike Cornelius/ub)

Spiele von der Workbench laden

Viele Spiele, zum Beispiel »Defender of the Crown« oder
»Shanghai«, verwenden eigene Zeichensétze. Wenn Sie diese
Spiele von der Workbench starten wollen, muB der entsprechen-
de Zeichensatz (Font) vorher in das Dateiverzeichnis »Fonts« auf
der Startup-Diskette kopiert werden. Die Arbeit lohnt sich. Nun
kénnen Sie jederzeit die genannten Spiele von der Workbench
starten, ohne lhren Amiga mit den Originaldisketten booten zu
missen. (Edwin C. Wirth/ub)

Neuer Befehl fiir Abfrage im CLI

Das neue Kommando ASK erlaubt es Ihnen, bei der Ausfiih-
rung einer Befehlsdatei (Batchfile) mittels EXECUTE eine Einga-
be von der Tastatur abzuwarten. Bisher gab es hierfiir keine direk-
te Funktion, jedoch einige raffinierte Tricks. Auf den Workbench-
Versionen ab 33560 ist eine solche Funktion bereits installiert.
Hinter dem Befehl ASK steht ein Text. Wird der Befehl ausgefiihrt,
gibt die Funktion den Text aus und wartet auf eine Tastatureingabe
des Benutzers. Abhangig davon, ob mit <y > (fiir yes = ja) oder
einer beliebigen anderen Taste geantwortet wird, setzt der Amiga
einen Fehlercode.

Eine positive Antwort kann mit dem Befehl »IF WARN« abge-
fragt werden. (ub)

Joystickabfrage in Basic

Die Basicfunktion »STRIG(n)« liefert je nach Argument (n) den
Status des Feuerknopfes eines wahlbaren Joysticks. Die Funktion
lUbergibt eine »-1« oder »0« als Riickgabewert, je nachdem, ob die
getestete Bedingung erfiillt ist oder nicht. In der Beschreibung im
Basic-Handbuch hat sich der Guru eingeschlichen. Dort stehen
die Riickgabewerte »1« beziehungsweise »0«.

(Jochen Kiimmel/ub)
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Zahleneingabe

Wenn mit der Maus Zahlenwerte in einem
bestimmten Bereich eingestellt werden
sollen, benutzt man sogenannte Schie-
beregler (Proportional-Gadgets).

eider sind diese Regler nicht einfach zu programmieren,
aber nach unserem Beispielprogramm werden Sie keine
Probleme mehr damit haben.

Ein Beispiel fiir Schieberegler kennen Sie sicher auch, namlich
die Regler zum Einstellen der verschiedenen Farbanteile bei Zei-
chenprogrammen. Dabei werden drei Regler verwendet, die ei-
nen Bereich von 0 bis 15 abdecken. Natiirlich kann dieser Werte-
bereich auch ganz anders aussehen.

Golzy's PropGadget

Bild. So sieht das Proportional-Gadget des Beispiel-
programms aus. Anderungen sind leicht moglich.

Am besten tippen Sie zuerst das Programm (siehe Listing) ab
und testen es etwas. Der rechte Farbblock dient nur zur Demon-
stration, daB das Programm die Werte auch richtig erfaBt. Man
kénnte auch die entsprechende Zahl ausgeben lassen.

Zum besseren Verstandnis wird das Programm nun ausfihrlich
Zeile flr Zeile erldutert.

Zeile 6: Das Headerfile intuition.h, welches die notwendigen
Strukturen und Vereinbarungen enthélt, wird einge-
bunden.

Zeile 7: Das Ergebnis der Division HEX FFFF(DEZ 65536)
durch n ergibt die Anzahl von n Schieberstellungen
(hier 100) eines Proportional-Gadgets.

Zeile 8 bis 12: Zeiger auf notwendige Strukturen werden verein-
bart.

Zeile 13: Die Strukturvariable border wird definiert.

Zeile 14 bis 19: Initialisierung der PropInfo-Struktur, sie enthalt Infor-

PROGRAMMIEREN

Zeile 15:

Zeile 16:

Zeile 17:

Zeile 18:

Zeile 20 bis 30:

Zeile 21:

Zeile 22:

Zeile 23:

Zeile 24:

Zeile 25:

Zeile 26:

Zeile 27:
Zeile 28:

Zeile 29:

Zeile 31 bis 44:

Zeile 32:

Zeile 33:

Zeile 34:

Zeile 35:

Zeile 36:

Zeile 37

Zeile 38:

Zeile 39:

Zeile 40:

Zeile 41:

Zeile 42:

Zeile 49:

Zeile 51 und 52:

Zeile 53 und 54:

Zeile 55 und 56:

Zeile 57:

Zeile 58:

mationen ber unser Proportional-Gadget.

Die Flags eines Proportional-Gadgets. Hier wurde
ein Vertikal-Gadget mit vordefiniertem Knopf (Schie-
ber) vereinbart.

Die Komponenten HorizPot und VertPot. Wir verwen-
den nur VertPot. Die Startposition des Knopfes wird
festgelegt. Es soll zu Beginn in der Mitte des Gadgets
stehen, wir halbieren also einfach die Anzahl| der Po-
sitionen.

HorizBody und VertBody. Auch hier wird nur VertBo-
dy berlicksichtigt. Die Anzahl der Schieberstellun-
gen wird festgelegt.

Diese Werte werden von Intuition selbst gesetzt.
Die Strukturvariable prop__gad der Gadget-Struktur
wird initialisiert.

Zeiger auf das nachste Gadget im gleichen Fenster.
Es wurde kein weiteres Gadget definiert.

Die Position der linken und oberen Ecke sowie die
Breite und Hohe des Gadgets werden festgelegt.
Flags werden keine benétigt. Durch Setzen der bei-
den »Activations« teilt uns Intuition mit, wenn das
Gadget gewahlt wird.

Der Typ des Gadgets wird festgelegt — hier ein Pro-
portional-Gadget.

Ein Zeiger auf eine Borderstrukur. Intuition Uber-
nimmt das Zeichnen der Umrandung eines Propor-
tional-Gadgets selbst. Dies kann jedoch durch Set-
zen des Flags PROPBORDERLESS in der Proplnfo-
Struktur verhindert werden.

Wir verwenden kein Alternativ-lmage, keinen Gad-
get-Text und keine Bedingungen unter Gadgets.
Ein Zeiger auf die Propinfo-Struktur.

Die Gadget-Kennummer. Diese kann vom Program-
mierer festgelegt werden.

Wenn der Programmierer noch spezielle Daten in
Verbindung mit diesem Gadget gespeichert hat,
kann hier ein Zeiger auf diese Daten stehen.

Die Initialisierung der NewWindow-Strukturvaria-
blen FensterVereinbarung.

Die Position der linken und oberen Ecke sowie die
Breite und Hohe des Fensters werden festgelegt.
Die Farben flir Detail- und Blockpen werden in dieser
Programmzeile vereinbart.

IDCMP-Flags. Wir wiinschen Informationen tber die
Anwahl des Close-Gadgets und des Proportional-
Gadgets.

Die gesetzten Flags des Fenster besagen, daB es
beim Offnen gleich aktiv ist und daB ein SchlieBsym-
bol (Close-Gadget) installiert ist.

Ein Zeiger auf das erste Gadgetim Fenster — hierein
Zeiger auf unser Proportional-Gadget.

Ein Zeiger auf die Image-Struktur eines Hakchens
flr Meniis, wenn einem das von Intuition zur Verfu-
gung gestellte nicht schdén genug ist.

Der Text, der in der Titelleiste des Fensters erschei-
nen soll.

Ein Zeiger auf eine eigene Screen-Struktur. Wir ver-
wenden den bereits existierenden Workbench-
screen.

Ein Zeiger auf eine selbst angelegte BitMap-Struktur.
Wenn das Fenster in der GroBe verdnderbar ist, muB
man hier die Mindestwerte eintragen.

Der Screen-Typ. Wir benutzen den Workbench-
screen.

Die Definition der Funktion openw().

Es wird versucht, die intuition.library zu 6ffnen. Wenn
dies nicht gelingt, wird das Programm in der Funk-
tion closew() beendet. .

Hier wird die graphics.library getffnet, sonst erfolgt
der Aufruf der Funktion closew().

Hier wird das Window gedffnet oder wieder closew()
aufgerufen.

RP erhélt die Adresse der RastPort-Struktur unseres
neu gedffneten Windows namens fenster.

Das Proportional-Gadget wird angelegt. Die Parame-
ter der Funktion Refreshgadgets() sind:

— ein Zeiger auf die Gadget-Struktur

— ein Zeiger auf das Fenster, in dem sich das Gadget
befindet

— ein Zeiger auf den Requester, in dem sich das
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Zeile 60:
Zeile 62:

Zeile 63:
Zeile 64:
Zeile 65:
Zeile 67:
Zeile 68:
Zeile 70:

Zeile 71:
Zeile 72:

Zeile 73:
Zeile 74:

Zeile 76:
Zeile 78:

Zeile 79:
Zeile 80:
Zeile 81:
Zeile 83:

Zeile 85:
Zeile 87:

Zeile 88:

Zeile 89:
Zeile 90:
Zeile 91:
Zeile 92:

Zeile 96:

Zeile 109

Zeile 101:

Zeile 103:

Zeile 105:

Zeile 106:

Zeile 107:

Zeile 108:

Zeile 114:

Zeile 118:
Zeile 121:
Zeile 122:
Zeile 123:

Zeile 104:

und 110:

Gadget befindet

Funktion closew()

Wenn die intuition.library bereits gedffnet wurde,
wird sie geschlossen.

Wenn die graphics.library bereits gedffnet wurde,
wird sie geschlossen.

Wenn das Window bereits gedffnet wurde, wird es
geschlossen.

Programmende mit der Funktion exit().

Funktion block()

Die Definition des formalen Parameters, der die Ho-
he des Rechtecks angibt.

Der Zeichenmodus JAM1 wird festgelegt.

Die Farbe des Zeichenstiftes ist weiB.

Ein Rechteck wird gezeichnet. Die Parameter von
RectFill():

— Die RastPort-Struktur des Fensters, in dem ge-
zeichnet werden soll

— die vier Eckpunkte des Rechtecks

Die Stiftfarbe wird gedndert. Die neue Farbe: orange.
Der Block wird in Abhédngigkeit des formalen Para-
meters gezeichnet (siehe auch Zeile 68).
Vereinbarung der Funktion message.

Die Integervariable class wird die Art der Nachricht
aufnehmen.

Eine Nachricht wird mittels der Funktion GetMsg ge-
lesen.

In class wird die Art der Nachricht gerettet.

Die Nachricht wird bestétigt. Intuition Iéscht diese
Nachricht und kann die néchste zur Verfiigung stel-
len.

Wenn eine Nachricht empfangen wurde, enthélt der
Return-Wert die Art der Nachricht, ansonsten null.
Die Funktion checkgad()

Die Gadget-Struktur found wird vereinbart. Diese
wird aufgerufen, wenn ein Gadget gewahit wurde.
Die Definition der Variablen foundID, welche spéter
die Kennummer des gewdhlten Gadgets enthalten
wird.

found erhalt die Adresse der Struktur des gewéhiten
Gadgets.

Aus der in Zeile 89 gelesenen Struktur wird die Gad-
getlD gelesen und in foundID gespeichert.

Eine switch-Anweisung. Hier wird je nach dem Wert
von foundID reagiert.

In diesem Fall (case) beinhaltet foundID den Wert 0.
Das Rechteck wird gezeichnet (Zeile 93).

Keine Reaktion, falls eine andere GadgetID ermittelt
wurde.

Die Hauptfunktion main().

Die Variable class, diesmal fir die Funktion main()
wird definiert.

Die Funktion openw() wird aufgerufen. Libraries und
das Fenster werden gedffnet, die RastPort-Struktur
wird gelesen und das Gadget gezeichnet.

Da der Schieber des Gadgets zu Beginn in der Mitte
steht, wird hier der Block ebenfalls in Mittelstellung
gebracht (100 Méglichkeiten = > 100/2 = 50).
Eine Endlosschleife, die nur unterbrochen wird,
wenn das Close-Gadget links oben im Fenster ange-
klickt wird.

Die Funktion message() wird aufgerufen. Eine
Intuition-Nachricht wird gelesen. Die Variable class
erhélt den Return-Wert dieser Funktion.

Eine switch-Anweisung. Je nach Art der Nachricht
wird reagiert.

Falls ein Gadget gewéhlit wurde, wird die Funktion
checkgad() aufgerufen (Zeile 111).

Falls das Close-Gadget, links oben im Fenster ange-
klickt wurde, wird das Programm mittels der Funktion
closew() (Zeile 115) beendet.

Keine Reaktion auf andersartige Nachrichten.
Ende der switch-Anweisung.

Ende der while-Schieife.

Ende der Funktion main().

Fir den Lattice-C-Compiler geben Sie folgendes ein:
lc propgad

blink 1lib:c.o,propgad.o 1ib 1ib:1lem.1ib,1ib:1c.1ib,
lib:amiga.lib

Die beim Compilieren auftretenden Warnungen kénnen igno-
riert werden.

Nachdem Sie das Programm durchgearbeitet haben, sollte es
Ihnen in Zukunft keine Schwierigkeiten mehr bereiten, Proportio-
nal-Gadgets selbst zu programmieren. Durch ihren Einsatz erhélt
das Programm einen professionellen Anstrich. AuBerdem kénnen
weniger Fehler bei der Eingabe der Werte geschehen.

(Arno Golzer/rb)

Programmname: Propgad
~ Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: C
Compiler:  Aztec-C V3.4 oder Lattice-C V3.1
Aufrufe: siehe Text

Zum Ubersetzen des Programms verwenden Sie bitte fiir den

Aztec-C-Compiler folgende Aufrufe:

cc propgad +1 -s
1n propgad.o -1m32 -1¢32

90

Programm : Propgad

1 200 /%

2 GY8 PropGad

3 WU1 Demo eines Proportional-Gadget
4 PM8 Arno Gélzer

5 8X0 %/

6 Uj #include <intuition/intuition.h>
7 EA  #define SCHRITTE (OxFFFF/100)
8 I2 struct IntuitionBase ¥IntuitionBase;

9 9T struct GfxBase ¥GfxBase;
10 Ne struct IntuiMessage ¥nachricht;
11 Hs struct RastPort ¥RP;

12 F7 struct Window ¥fenster;

13 2f struct Border border;
14 AU struct PropInfo prop=|

15 Ba8 FREEVERTI| AUTOKNOB,

16 MM 0, OxFFFF/2,

17 Ed 0, SCHRITTE,

18 g6 0,0,0,0,0,0

19 Y0 ] ;

20 1H struct Gadget prop_gads=|

21 Rt8 0,

22 W6 20,20,20,120,

23 JU 0,GADGIMMEDIATEl RELVERIFY,

24 1X PROPGADGET,

25 Ko (APTR) &border,

26 SW 0,0,0,

27 as (APTR) &prop,

28 YO 0,

29 gF 0

30 njo | ;

31 11 struct NewWindow FensterVereinbarung=|

32 728 0,0,260,150,

33 he 0,1,

34 cY CLOSEWINDOW| GADGETDOWN| GADGETUP,

35 H9 ACTIVATEl WINDOWCLOSE,

36 Mi &prop_gad,

37 CR NULL,

38 Gh R Gdlzy's PropGadget”,

39 ET NULL,

40 FU NULL,

41 F1 0,0,0,0,

42 dw WBENCHSCREEN

43 0w0 | ;

44 g5 /*

45 Aa8 -

46 cR9 Funktionen

47 Ce8

48 pEO */

49 4f openw()

50 kD |

51 VP8 if(!(IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)

52 3m0 OpenLibrary( "intuition.library”,0)))
closew();

53 TH8 if(!(GfxBase = (struct GfxBase *)

54 TKO OpenLibrary( “graphics.library”,0)))
closew();

55 Zv8 if(!(fenster=(struct Window *)
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56 0j0 OpenWindow(&FensterVereinbarung)))
closew();

57 ZM8 RP=fenster->RPort;

58 3v RefreshGadgets(&prop_gad, fenster,NULL) ;

59 xS0 |

60 3C closew()

61 vO |

62 UJ8 if(IntuitionBase) CloseLibrary(IntuitionBase);

63 op if(GfxBase) Closelibrary(GfxBase);

64 9n if(fenster) CloseWindow(fenster);

65 OW exit();

66 420 |

67 nJ block(y)

68 8c8 int y;

69 3W0 |

70 9k8 SetDrMd(RP, JAM1);

71 sg SetAPen(RP, 1);

72 X2 ReetFill(RP, 70, 20, 230, 140);

73 28 SetAPen(RP, 3);

74 6M RectFill(RP, B0, y+30, 220, 130);

75 D0 |

76 Gd message()

77 Be |

78 Zo8 int class=0;

79 xf if(nachricht=(struct IntuiMessage *)GetMsg(fenster->
UserPort) )|

80 kiG class=nachricht->Class;

81 TN ReplyMsg(nachricht);

82 Kp8 l

83 4G return(class);

84 Mr0 |

85 Tu checkgad()

86 Kn |

87 9u8 struct Gadget *found;

88 MO int foundID;

89 tB found=(struct Gadget *) nachricht-> IAddress;

90 MF foundID=found->GadgetID;

91 Jx switeh(foundID){

92 M5G
93 e70
94 Ra
95 X2G ]

96 by default:|

97 Udo break;
98 a5G ]

99 b68 ]

100 70 |

101 Kg main()
102 a3 |

103 xd8

104 hj

105 ug

106 W3

107 h8G

108 £J

109 4W0

110 U2

111 1de

112 js

113 pKo ]

114 8n case CLOSEWINDOW:|

115 7he closew();
116 nw break;
117 00 }

118 xK default:|
119 qze

120 wRO ]

121 x56G ]

122 y18 ]

123 2U0 |

(C) 1987 M&T

case 0:[
block(prop.VertPot/SCHRITTE) ;
break;

int class;
openw();
block(50);
while(1)f
class=message();
switeh(class)|
case GADGETUP
case GADGETDOWN: [
checkgad();
break;

break;

Listing. »Propgad«, ein Programm zur Demonstration von
Schiebereglern (Proportional-Gadgets). Bitte mit dem
Checksummer von Seite 66 eingeben.

TRANSFILE

Die Rechnerkopplung SHARP mit AMIGA

Ubertragen von Daten und Programmen des SHARP Rechners in beide Richtungen |
Erstellen und Drucken der SHARP Programme auf dem AMIGA ist méglich
Alle Daten und Programme kénnen sicher und schnell aut Diskette gespeichert werden
TRANSFILE AMIGA unterstiitzt folgende SHARP Pocketcomputer: PC 1260/61/62/80,

Leichtes Bedienen aller Programmfunktionen mit der Maus. Kein Kopierschutz,
( Bei Bestellung unbedingt Rechnertypen angeben |)
Versand per Nachnahme oder Vorkasse, ins Ausland nur per Vorkasse
AMIGA AUSTRIA
% VU VKA 6% 4% 2 L N N5
Diskette 3.5” DS/DD 6S 25— (= 3,55 DM)
Public Domain Service p. Disk 6S 80,— (= 11,— DM)
Geschaéftszeiten:

daher auch mit Festplatte problemlos zu verwenden.
99.00 DM
Ausfihrliche Informationen gegen adressierten Freiumschlag
YELLOW - COMPUTING Wolfram Herzog Joachim Kieser
A-1100 WIEN, WELDENGASSE 41
GOLEM Box 2MB Speicher 6S 7990— (DM aquivalent) (2 1135— DM)
Diskbox f. 80 Stk. 6S 198 — (= 28— DM)
COMDEX Neuheiten Info
Montag bis Freitag 9.00 bis 12.00 und 14.00 bis 18.00

PC 1401/02/03/21/25/30/50/60/75 und PC 1350/60.  Weitere Typen in Vorbereitung

Komplettes Paket mit Interface, Diskette und Anleitung

TRANSFILE ist auch fir C-64/128, MS-DOS-Rechner und ATARI ST erhéltlich

Im Weingarten 21 D-7101 Hardthausen-Lampoldshausen Telefon 07139/6999
peter rauscher’s
TELD222/762 15 35

De Luxe Sound Digitizer 6S 1890,— (DM dquivalent) (= 26850 DM)
Kingsoft Software
Postversand ab 65 500,— (= 70,— DM) (zuziigl. NN-Gebiihr)
Samstag 9.00 bis 12.00
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Der erste koffeinfreie Scanner!

Es gibt sie als Druckeraufsatz (»SUPER-

SCHNELL), zum Schieben (»PRAZISE«), Ba-

steln, Loten oder solche zum Geldrauswerfen
-und es gibt unseren

Scanner HAWK CP 14 ST

DAS ORIGINAL
SCANNER, PRINTER UND KOPIERER

Flachbettscanner DM 3100~
Demodiskette + Unterlagen f. DM 20,- antord. (Scheck beilegen)

marvin ag
Fries-StraBe 23, CH-8050 Zdurich, Tel. 01/30221 13

T ALy duron

Fakten:

HARDWARE:
Betriebsarten: Scanner, 16 Graustufen,

Thermoprinter, Kopierer

Scannerelement«  CCD-Sensor, 2048 Zeilen
Schnittstelle: Centronics parallel
Auflosung: 8 Punkte/mm, 200 DPI

Scannen: 10 Sekunden fiir DIN A4
Hardcopy in 2 Sekunden
Printen: 500 Zeichen pro Sekunde!l!

Geschwindigkeit:

SOFTWARE:
Malprogramm: Das mitgelieferte Malprogramm
erlaubt samtliche Manipulationen:
Kopieren, Dehnen, Rotieren, Lupe,
Rastern, Lasso uv.a

Ganzseitenmodus®: DMC Calamus, GFA Publisher,
STAD, CAD-Projekt
Screenmodus: Degas Elite, Wordplus, Monostar,

Profi Painter, Publishing Partner,
Fleet Street Publisher
* Ganzseitenmodus 1228 x 2140

SCANNER [N . AMIGA

o
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Strings schnell gefunden

Das Amiga-Basic ist zum Suchen von Zei-
chenketten oder Zahlen in groBen Fel-
dern zu langsam. Was liegt naher, als eine

ei jeder Art von Datenverwaltung tritt das Problem auf, daB

schnell bestimmte Zeichenketten gefunden werden miis-

sen. Entweder man halt das zu durchsuchende Feld
standig sortiert, was viel Zeit kostet, oder besitzt eine schnelle
Suchroutine. Unser Assemblerprogramm ist bis zu 50mal schnel-
ler als das entsprechende Basic-Programm.

Mit Amiga-Basic ist es praktisch unméglich, ein solches Pro-
gramm zu schreiben. Ein Ausweg aus dieser Misere ist die As-
semblerprogrammierung. Wie Sie im Listing sehen, ist der As-
semblerteil in Form von DATA-Zeilen im Basic-Programm unterge-
bracht. Durch das Unterprogramm »Array.Comp.Einlesen« wer-
den diese Werte in den Speicher geholt.

Um das Assemblerprogramm zu nutzen, muB man sich an fol-
genden Aufruf halten:

CALL Array.Comp.Aufruf&(FeNr&,LStr%,StrVg,StrFg,
Diff%)

Die einzelnen Variablen bei diesem Aufruf werden nun im ein-
zelnen vorgestelit.

»Array.Comp.Aufruf&« ist die Anfangsadresse des Assembler-
programms und wird fir die Funktion CALL benétigt.

Die Variable »FeNr&« ist ein Zeiger auf die Adresse der Varia-
blen »FeldNr%«. Er wird bendtigt, damit das Assemblerprogramm
das Ergebnis dort ablegen kann. Das Basic-Programm kann so-
mit auf diese Variable zugreifen. Findet das Programm keine pas-
sende Zeichenkette, steht in der Variablen FeldNr% der Wert der
Variablen AbNr% minus 1. Wenn Sie zum Beispiel ab dem Feld-
element mit der Nummer 200 suchen lassen und das Ergebnis
199 ist, gibt es diesen String nicht. Das heiBt, ab dem String mit
dem Index 200 existiert er nicht.

Mit »LStr%« wird die Lange der zu suchenden Zeichenkette
Ubergeben. Durch diese Angabe ist die Maschinenroutine in der

Assemblerroutine zu verwenden, um we-
sentlich hohere Geschwindigkeiten beim
Suchen von Strings zu erreichen?

Lage, viele Strings von vornherein auszuschlieBen, da die Lénge
genau gleich sein mus.

Die Position des zu suchenden Textes befindet sich in der Varia-
blen »StrV&«. Diesen Wert erhdlt man, indem die Funktion
»SADD« auf die Stringvariable angewendet wird. Dies sehen Sie
in Zeile 21 des Listings.

Um auch bestimmen zu kénnen, ab welchem Feldelement ge-
sucht wird, Ubergibt man die Variable »StrF&«. Sie erhalt man
durch die Funktion »VARPTR«.

Zu guter Letzt wird mit der Variablen »Diff%« die Differenz zwi-
schen dem ersten zu testenden Feldelement und dem héchsten
Feldindex festgelegt. Die Suche startet bei dem Element mit dem
Index »AbNr%«. Dies macht es mdglich, auch nachdem ein pas-
sender String gefunden wurde, den Rest des Feldes zu priifen.
Das istdann nétig, wenn Sie zum Beispiel alle »Mayer«in |hrer Da-
tei finden wollen. Das Programm sucht bis entweder ein passen-
der String gefunden oder das Ende des Feldes erreicht ist.

Wie man die einzelnen Ubergabeparameter bestimmt, sehen
Sie im Listing in den Zeilen 19 bis 25.

Um die Routine in eigenen Programmen verwenden zu kén-
nen, bendtigen Sie die Zeilen 44 bis 63 und 19 bis 25. Die Varia-
blennamen kénnen Sie natirlich nach Belieben verdndern.

Array-Comp beschleunigt die Suche nach Strings enorm. Sie
kénnen also in Zukunft viel Zeit sparen, wenn Sie String-Felder
durchsuchen missen, und das Arbeiten mit Ihren Programmen
wird zum Vergniigen. (Georg Briinsing/rb)

Programmname: Arraycomp
Computer: A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: Amiga-Basic 1.2

1 Ay0 CLEAR,100000&:DEFINT a-z

15 INPUT "ab “;AbNr%

5f DimF%=5000

Wj FeldNr%=0

WQ Diff%=0:Zeit!=0:Array.Comp.Aufruf&=0:5trv&=0:Lstr%=0

Dd FeNr&=0:5trF&=0

UZ StringVariable$="ABC 123 def”

rq SuchVariable$="ABC 123 def”

Ih GOSUB Array.Comp.Einlesen

m6 a=5:n=15

v2 PRINT "Es wird ein Stringarray von der GréBe DIM(”;DimF%;") an

gelegt”

PRINT “und mit Stringldngen zwischen”;a; "und”;n; "belegt.”

DIM StringFeld$(DimF%)

14 ho FCOR i=0 TO DimF%-1

15 re2 StringFeld$(i)=SPACE$(INT(RND*(n-a+l))+a)

16 1Q0 NEXT

17 3R PRINT "Der Wert der gesuchten Variable wird jetzt in das”DimF%
” Feld”

18 U1 PRINT "gelegt und”

19 1b StringFeld$(DimF%)=StringVariable$

20 eE StringFeld$(2500)=StringVariable$

21 B6 StrVk = SADD(SuchVariable$)

22 aY Lstr§ = LEN(SuchVariable$)

23 1y FeNrk = VARPTR(FeldNr%)

24 Qw StrF& = VARPTR(StringFeld$(AbNr%))

25 3] Diff% = DimF%-AbNr%

26 91 ‘'wenn jetzt noch neue Variablen definiert

27 sH 'werden verschieben sich die Arrays

28 ws PRINT "Array$-Comp. wird aufgerufen”

29 Bo Zeit!=TIMER

30 80 Array.Comp.Aufruf&=VARPTR(Array.Comp%(0))

31 731 CALL Array.Comp.Aufruf&(FeNrk,Lstr%,StrV&,StrF&,Difrg)

32 s8I0 PRINT “"gebrauchte Zeit =";TIMER-Zeit!; “Sek.”

Programm : Arraycomp

=
EO\QC&‘QG\J’!J‘-\»N

12 on

33 33 PRINT "gefunden in Feld”;FeldNr%+AbNr%

34 Jt PRINT:PRINT

PRINT "und jetzt das gleiche nocheinmal in einer FOR-NEXT Schl
eife”

36 Iv Zeit!=TIMER

37 14 FCR ik=AbNr% TO DimF%

38 kE2 IF StringFeld$(1%)=SuchVariable$ THEN

39 zP4 PRINT "gebrauchte Zeit =";TIMER-Zeit!; "Sek.”
40 G5 PRINT “gefunden in Feld”;i%:END

41 Z12 END IF

42 1q0 NEXT

43 RM  END

44 BJ Array.Comp.Einlesen:
45 azl DIM SHARED Array.Comp%(50)

46 YY  1%=0

47 pm2  FOR n%=0 TO 50

48 1J4 READ x%

49 1v0 1&=1&+x%

50 Y74 Array.Comp%(n%)=x%
51 £52 NEXT n%

52 dV0 SumZahl&=463967%

53 WP' IF i&> <SumZahl& THEN PRINT “Fehler in Data's”:BEEP:LIST Da
tas: END

54 Eq RETURN

55 Jp Datas:

56 U8 ' *x*¥% Maschinen - Code ¥%¥¥

57 mq DATA 18663, 32760, 17029, 17030, 17031, 9263, 68, 8815

58 AF DATA 64, 8303, 60, 8751, 56, 9839, 52, 5657

59 Vh  DATA -7861, 5657, 14012,-1,-19901, 26144, 19009, 26414

60 ge DATA 17028, 6169,-7860, 6169,-7796, 6169, 9284, 14849

61 D6 DATA 10312,-19188, 26120, 21317, 26388, 24822, 22153,-16830
62 A DATA 26382, 5657,-7861, 5657,-8580, 1, 24778, 13959

63 pg DATA 19679, 8190, 20085

(C) 1987 M&T

Listing. »Array-Comp« zum schnellen Finden von Stringvariablen in Feldern mit Demoprogrammteil.
Bitte mit dem Checksummer (siehe Seite 66) eingeben.
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Der Pseudo-Guru

Heute losen wir die Aufgabe, die in der
letzten Ausgabe gestellt wurde. Aber kei-
ne Angst, ein neues »verwanztes« Pro-

ne leider nicht die zwei erwiinschten Sterne gezeichnet

hat. Der Fehler steckt dabei, wie so oft, im Detail. In der
Unterroutine wurde die Variable »winkel« verandert. Das hat zur
Folge, daB auch im Hauptprogramm der Variablen »i« der neue
Wert zugewiesen wird.

Diesen MiBstand kann man jedoch leicht beheben. Es gibt nam-
lich zwei verschiedene Methoden, Parameter an ein Unterpro-
gramm zu (ibergeben. Zum ersten ist da die Ubergabe durch Re-
ferenz. Dabei wird ein Zeiger auf die Variable (in unserem Fall i)
an das Unterprogramm Ubergeben. Der Zeiger auf die Variable
»winkel« wird dann auf diesen Wert gesetzt und zeigt somit auf
denselben Speicherplatz. Dadurch kann die Variable auch in der
Unterroutine verdndert werden.

Die zweite Methode ist die Ubergabe durch den Wert der Varia-
blen. Hierbei wird der Wert der Variablen in die entsprechende
Veranderliche der Unterroutine Ubertragen. Um zu kennzeich-
nen, daB ein Wert und nicht ein Zeiger Ubergeben werden soll,
setzt man im Aufruf den betreffenden Parameter in Klammern. Bei
unserem Programm lautet also der Aufruf korrekt:

drawstern xm,ym,(i),ra

So, nun behélt unser Zahler »i« seinen urspriinglichen Wert und
die Schleife wird richtig abgearbeitet. Die Informationen zu den
verschiedenen Ubergabemethoden finden Sie im Kapitel 6.1 des
Basic-Handbuchs noch ausfihrlicher.

Mittels der Ubergabe durch den Wert werden Programme leich-
ter lesbar, da die Variablen des Hauptprogramms unverandert
bleiben. Auch vermeidet man damit die sogenannten Seiteneffek-
te, die oft zu unerklarlichen Fehlern beim Programmlauf fihren.
Die sichere Methode zur Anderung von Verdnderlichen des
Hauptprogramms durch ein Unterprogramm ist die »SHARED «-
Anweisung, die auch im Kapitel 6 des Basic-Handbuchs erklart
wird.

Sicher haben Sie den Fehler auch selbst entdeckt, aber das
nachste Problem liegt schon vor lhnen. Dieses Mal scheinen
beim Programmieren sogar mehrere kleine Fehler passiert zu
sein. Doch zunéchst soll erwdhnt werden, was das kleine Pro-
gramm Uberhaupt tun soll.

Das Programm soll eine beliebige Zeichenkette von der Tasta-
tur einlesen, wobei auch Kommas enthalten sein dirfen. Dann

B eim letzten Mal hatten wir das Problem, daB unsere Routi-

gramm bekommen Sie auch. Und dies-
mal finden Sie die Lésung sicher schon
schneller als das letzte Mal, oder?

soll dieser Text in einer Datei gespeichert werden. Nach dem La-
den des Textes sollte dieser dann ausgegeben werden.
Leider funktioniert das Programm nicht so, wie wir das win-
schen, aber Sie werden die Fehler sicher recht schnell finden.
INPUT "Dateiname : “;datei$
inputstring x3$
putstring datei$
getstring datei$
END
SUB putstring a$ STATIC
OPEN a$ FOR OUTPUT AS #1
inputstring x$
PRINT#1,x$
CLOSE 1
END SUB
SUB getstring a$ STATIC
OPEN a$ FOR INPUT AS #1
INPUT#1,2%
PRINT z$
CLOSE 1
END SUB
SUB inputstring x$ STATIC
PRINT "Bitte Text eingeben::”
FOR i=0 TO 50
WHILE (e$< >CHR$(13))
WHILE(c$="")
c$=INKEY$
PRINT c§;
WEND
x$=xP+c$
WEND
NEXT i
END SUB

Wenn Sie die offensichtlicheren Fehler entfernt haben, probie-
ren Sie doch einmal den Text »Betrag : 300,00 DM« zu speichern
und wieder zu laden. Denn auch dabei versucht der Pseudo-Guru
Sie zu Uberlisten. Aber das schafft er ja sicher nicht! (rb)

IHR COMMODORE AMIGA-VERSTAND SAGT:
NEHMEN SIE DEN P D C - VERSAND !

SOFTWARE
INT-switch
(Reset-festes-NOFAST-
Memory z. B. Hollywood Poker,
Instant Music, A 2000)
Aegis Audio Master
Fire Power

Test Drive

Arazok’s Tomb

Bad Cat

Goldrunner

Leisure Suit Larry
Emerald Mine

Garrison

Amiga Karate

Dynamic Drums
Knight Orc

Sculpt3D

Video Scape 3D

Analytic Art

Logistix (deutsch)
Fortress Underground
Adventure Const. Set
Alien Fires

Archon lI: Adept
Balance of Power
Bards Tale
Chessmaster 2000
Deep Space

Express Paint

Faery Tale adventure
Levithan

Guild of Thieves
Karate King

Space Port

Feud

Street Gang

Jinks

80 T.r.umdie Welt

.‘||_‘

Typhoon 6380 Bad Homburg

i i Ladenpassage Alter Bahnhof
The Final Trip T O eV 247 4B v 207 %

HARDWARE

ECE Midi Intf. 1000/500/2000 140,00
AMIGA 500 mit Tutor 98
512KBErw.f.A500

Flicker Master

Mouse House

Monitor 1081

TV Modulator

Mouse Pad

Trackball f. AMIGA

51/4” LW (40/80)

ADVERSA

Nachnahme 6.- DM
Vorkasse 4.- DM
Auslandsversand

nurgegenVorkasse
und 10.- DM Porto

AMIGA-MAGAZIN 1/1988
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Professionelle Abfrage

Professionelle Programme verwenden
den sogenannten »File Requester« um
einen Dateinamen auszuwihlen. Mit
»Disk.h« sind auch Sie in der Lage, so

volles Hilfsmittel. Das Directory einer Diskette wird darge-

stellt, man kann von DFO: auf DF1: wechseln und umge-
kehrt. Auch das Auf- und Absteigen in Unterverzeichnissen ist oh-
ne Probleme méglich.

Das Directory wird in einem groBen Block (siehe Bild) darge-
stellt. Rechts daneben befindet sich ein Rollbalken. Mit diesem
kann man die Eintrdge nach oben und unten scrollen. Klicken Sie
hierzu auf den roten Knopf und »ziehen« Sie ihn nach oben oder
unten. Wenn Sie Gber oder unter den Knopf klicken, werden die
Eintrdge nur um eine Position gescrollt.

Die schwarzen Eintrage sind Unterverzeichnisse. Mit einem
Klick auf einen Verzeichnisnamen kdnnen Sie in das jeweilige
Verzeichnis hinabsteigen. Zurick in das {ibergeordnete Verzeich-
nis, gelangen Sie mit einem Klick auf das Gadget mit der Auf-
schrift »CD /«.

Wenn Sie einen Filenamen, welche weiB aufgelistet werden,
anklicken, erscheint dieser in dem Textgadget, das sich unter dem
groBen Block befindet.

Die beiden Gadgets »DF0:« und »DF1:« benétigen Sie, um zwi-
schen den Laufwerken zu wechseln. Ein Klick auf das jeweilige
Gadget geniigt.

Die Routine wird beendet, wenn Sie »STOP« anwahlen. Wenn
jedoch »OK« angeklickt wird, gibt die Routine den ausgesuchten
Dateinamen, komplett mit Suchpfad, zuriick.

Es sind nur zwei Programmzeilen notwendig, um den File Re-
quester auf den Bildschirm zu bekommen:

# include "disk.h”
filename=disk();

F Ur C-Programmierer ist »Disk.h« (siehe Listing 1) ein wert-

Die erste Zeile bindet die Routine in Ihr Programm ein und mit
der zweiten rufen Sie sie auf. Das Beispielprogramm Demo (siehe
Listing 2) verdeutlicht dies.

Beachten Sie, daB neben der Funktion disk() auch noch weitere
interessante Routinen zur Verfligung stehen. Zum Beispiel print()
oder block(). Diese konnen Sie natlirlich auch fiir andere Anwen-
dungen benutzen. Zu diesem Zweck noch eine kurze Beschrei-
bung der im Programm verwendeten Funktionen.

Die Funktion »openw« (Zeile 46 bis 53) 6ffnet die Grafik- und die
Intuitionbibliothek und macht ein eigenes Fenster auf dem Bild-
schirm auf. Dabei wird die »NewWindow«-Struktur verwendet, die
in den Zeilen davor mit den entsprechenden Werten belegt wird.
Die Funktion, um das Fenster und die Bibliotheken wieder zu
schlieBen, ist »closew« in Zeile 54 bis 68. AuBerdem liefert sie,
wenn der Ubergabeparameter ungleich Null ist, den Namen des
gewdbhlten Verzeichnisses beziehungsweise der Datei an das auf-
rufende Programm.

Um Nachrichten von Intuition zu erhalten, dient die Funktion
»message« (Zeile 69 bis 78). Sie liefert einen Riickgabewert, der
an anderer Stelle ausgewertet wird.

Speicherplatz fiir Stringvariablen kann mit »strmem« (Zeile 79
bis 87) belegt werden. Der Riickgabewert wird von anderen Pro-
grammteilen weiterverwendet.

Das Wechseln des aktuellen Verzeichnisses geschieht mit »cd«
inden Zeilen 88 bis 111. Hier ist gut zu sehen, wie eine gute Routi-
ne aussehen soll. Fiir den Fall, daB nicht in das gewiinschte Direc-
tory gewechselt werden kann, erfolgt die Sicherung des alten
Pfadnamens in der Variablen »store«. Somit kann das Programm
auch im schlimmsten Fall weiter abgearbeitet werden.

Die Funktion »readdir« (Zeile 112 bis 146) liest, wie der Name
schon sagt, ein Directory ein. Durch die »if«-Anweisung in Zeile
129 unterscheidet das Programm, ob es sich um ein Directory
oder eine Datei handelt.

94

ein praktisches Fenster zu benutzen. Sie
erhohen damit die Sicherheit ganz erheb-
lich und auBerdem macht Ihr Programm
einen besseren Eindruck.

Fur Textausgabe eignet sich sehr gut »print« (Zeile 147 bis 156),
da Sie auBer der Position auch die Farbe mit angeben kénnen.
Durch zweimaliges Aufrufen mit anderer Farbe und X- und Y-
Koordinaten, die jeweils um eins gréBer sind, erhalten Sie eine
sehr schéne Darstellung des Textes.

Auch die Funktion »block« in Zeile 157 bis 164 |48t sich oft ein-
setzen. Sie zeichnet ein farbiges Rechteck an beliebiger Position
mit frei wéhlbarer GroBe und Farbe. Wie bei der Textausgabe er-
halten Sie durch einen zweiten Aufruf mit verénderten Parame-
tern einen Block mit Schatten.

Von Zeile 172 bis 196 finden Sie das Unterprogramm »setgad«,
das die Gadgets zeichnet und die Texte hineinschreibt. Direkt da-
nach folgt der Programmteil (~checkgad«) zur Auswertung, ob ei-
nes der Gadgets betétigt wurde.

Wenn Fehler auftreten, bringt die Funktion »fehler« eine Mel-
dung auf den Bildschirm.

popcolours

alculator
1ibs )
opColours.info
alculator.info
telefon
astMenfirst

So sieht das Fenster aus, in dem Sie die Dateinamen
und Dateiverzeichnisse wihlen kénnen

Zum Schreiben der Directory- und Dateinamen in die zwei An-
zeigeblocke findet »Wdir« (Zeile 253 bis 268) Verwendung.

Die letzte Funktion ist »disk«, die die Steuerung {ibernimmt. Von
hier aus werden alle anderen Funktionen aufgerufen. Der Riick-
gabewert wird, wie bereits weiter oben erwéhnt, von der Funktion
closew verwendet.

Das Programm Disk.h miissen Sie nicht compilieren, da es mit-
tels »include«Anweisung in Ihr Programm eingebunden wird.
Aber wie immer sollten Sie Ihr Programm mit der »+l«-Option
Ubersetzen, um 32 Bit lange Integer-Variablen zu verwenden.

Disk.h ist eine kurze und sehr nitzliche Routine, um sicher und
bedienerfreundlich Dateien auszuwéhlen — und auBerdem ist sie

nicht die langsamste. . . (Arno Golzer/rb)
Programmname: Demodisk
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: C ;
Compiler:  Aztec-C V3.40
Aufrufe: cc demodisk +1-s In demodisk -Ic32
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d00 #in
uZ #include
Rg #include
xv  #include
yn
DC
5a
Wi
CX
Uk

LV

ne[85];

O W0 o~ 0N W

o

ar *Er

oy
"y
)
=

char filename[32]=NULL; /% Filename im Gad 51J0

UNDO Filename im Gadg 52 BV

/* enthélt die aktue

1 Lib's schlieBen */

ore[200];

57 KO |

r Rwert[232]; /¥ Returnwert (Pfad+
Filename) */

16 XP static cl
'

char *bef []=| /% Text der Kommando-'Gadgets'
t FileInf
17 213
18 58

20 dZ¢ | ;

oN,0,NULL

80 gk /* F x/
t truct NewWindow FensterVereinbarung = | /¥ Fenster # 81 FC3
/ 82 GjO |
38 e53 20,20,350,135, 83 KH3 *nach;
84 1u nach = AllocMem(strlen{von)+1,MEMF_PUBLIC |

Listing 1. »Disk.h« dient zur komfortablen und sicheren Eingabe von Dateinamen.
Bitte mit dem Checksummer (Seite 66) eingeben.

ERAM 500 MultiI/O  Multifunktionskarte fiir Amiga 1000.

Speichererweiterung 72 digitale I/0 Kanale + gepufferte Uhr

fir Amiga 500. o
512 KByte + MTR 512 AN,

gepufferte Uhr DM199,—  statische Ram/Epromkarte
fur Amiga 1000.
Umschaltplatine 512 KByte Speicherkapazitat
Kickstartumschaltplatine fur ab DM 98,—

Amiga 500 + 2000.
Zwei Betriebssysteme Uber Software
Schalter einstellbar DM78,~ NewCLIMate DM 76,

MTD 880 Profimat DM 99,-

: % 3 Superbase DM 228,-
Zweitlaufwerk fir alle Amigas ab DM 299,— Backonent DM 199 — - 5040 Briihl

Experimentierplatine fir Amiga2000 DM 259,—  Textomat DM 99,- Tel. (02232) 13063 +47105
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R)) != NULL)
85 Xa7 strepy(nach,von) ;
86 kj3 return(nach) ;

87 Pu0 |

88 eB cd(newdir)

89 gqg /* festlegen einer neuen aktuellen Directory %/
90 mv3 unsigned char #*newdir;

91 Ps0 |
92 Ji3 int - 4
93 1K nr=0;

94 ‘Rw strepystore,aktuellDir); /¥ 'Sicherheitskopie' %/
95 OL if (*newdir == '/') | /% aufsteigen ¥/

96 sJ6 for (i=strlen({aktuellDir);aktuellDir[i]!='/' &k aktuel
1Dirfill=":1;i--);

97 WJ if(aktuellDir{i] == ':') i++;

98 1m aktuellDir[i] = '"\0';

99 bé3 ]

100 ra else if (newdir[strlen(newdir)-1] f= ':')[ /* kein Rootdi

rectory 7 %/

101 xo06 if (aktuellDir[strlen(aktuellDir)-1] != ':') streat(akt
uellDir, */");

102 k1 streat(aktuellDir, newdir); /* neues Verzeichnis anhiin
gen ¥/

103 fA8 ]

104 61 else strepy(aktuellDir, newdir); /* Rootdirectory */

105 96 if((dir = Lock(aktuellDir, ACCESS_READ)) != 0) UnLoc

k(dir);
106 ud else | /% Das neue Vergzeichnis existiert nicht ! *
’é

107 wré strepy(aktuellDir,store); /% Rickkopieren der Sicherhei
tskopie ¥/

108 MV return(1); /% Fehler ¥/

109 168 ]

110 vU3 return(0); /% OK ¥/

111 nIO0 }

112 WY readDir()

13 e |

114 Xq3  int i;

115 jA zaehler = 0; /% zéhlt die Eintrédge %/

116 cq eintrag = (struct FileInfoBlock *) AllocMem(sizeof(struct
FileInfoBlock),0);

117 Ve dir = Lock(aktuellDir,ACCESS_READ);

118 of if((dir == NULL) | !Examine(dir,eintrag)) return(1);/* ni
cht gefunden ¥/

119 ID if (first == 0){ /% Root-Directory lesen */

120 Tob first++;

121 HQ if(!index(eintrag-> fib_FileName,' ')){

122 209 strepy(aktuellDir,eintrag-> fib_FileName);
123 nI strcat(aktuellDir, ”: *);

124 0V6 ]

125 13 }

126 PJ ExNext(dir,eintrag);
127 2C while (IoErr() != ERROR_NO_MORE_ENTRIES)|{ /* Dir-Eintr#ge

lesen */
128 nié if(zaehler+1>80) continue;
129 QF if (eintrag-> fib_DirEntryType > 0)| /* Directoryname
%/
130 A59 zaehler++;
131 Gs Ename[zaehler]=strmem(eintrag-> fib_FileName);
132 v2 farbe[zaehler]=2;
133 9e6 J
134 22 elsef /¥ Filename */
135 FA9 zaehler++;
136 Lx Ename[zaehler]=strmem(eintrag-> fib_FileName);
137 Y4 farbe[zaehler]=1;
138 Ej6 ]
139 7m ExNext(dir,eintrag); /* ndchster Eintrag */
140 G13 i
141 2p8 for(i=zaehler+1;1<85;i++){ /¥ auffiillen mit Nullby
tes */
142 4R6 strepy (Ename[1],"");
143 BE farbe[1]=0;
144 Kp8 |
145 U3 return(0); /% OK %/
146 Mr0 |

147 yD print(text, col, xpos, ypes)
148 H9 /* Textausgabe (beliebige Farbe, beliebige Position) */

149 nT3 char *text;

150 q1 int el1, xpos, ypos;

151 Ng0 |

152 QX3 SetAPen(RP1, col); /¥ Farbe wéhlen %/

Listing 1. »Disk.h« dient zur komfortablen und sicheren Eingabe von Dateinamen (Fortsetzung)

153 Oh SetDrMd(RP1, JAM1);

154 kM Move(RP1, xpos, ypos);

155 ZM Text(RP1, text, strlen(text));

156 W10 |

157 eP block(eol,x1,yl,x2,y2)

158 xs /* Block zeichnen (beliebige Farbe, beliebige Position, beli
ebige Grofe */

/¥ Zeichenmodus ¥/
/* X/Y Position %/
/% Text */

159 fx3 int col,x1,x2,y1,y2;
160 Wz0 |
161 EZ23 SetAPen(RP1, col); /* Farbe */

162 a5 SetDrMd(RP1, JAM1);

163 Rf RectFill(RP1, x1,y1,x2,y2);
164 €90 |

165 Yv Hlight(lnr)

166 Xd /* der gewhhlte Eintrag wird gekennzeichnet ¥/

/* Zeichenmodus */
/* Rechteck */

167 pi3 int lnr;
168 e70 |
169 BK3 SetDrMd(RP1, COMPLEMENT); /% Zeichenmodus */

170 bz RectFill(RP1, 10,1nr+2,250,1nr+9); /% Rechteck */
171 160 |

172 OW setgad()

173 jc |

174 To3 int i;

A5 0 nr=0;

176 Kv block(2,10,5,350,135);

A/ g block(1,0,0,340,130); /* Block im Fenster ¥/
178 ox block(2,8,4,275,92);

179 Dg block(0,10,5,250,91); /% grober Block */
180 bB Wair(); /¥ Schieber */
181 B5 bloeck(2,8,96,252,109);

182 70 block(0,10,97,250,108); /% Textgadget */
183 Ke for{i=0;1<2;1++)|

184 JD6 block(2, 1¥170+8,114, 1%¥170+82,126) ;
185 Me block(0,1%170+10,115, 1*170+80,125); /* ok & stop ¥/
186 0V3 }

187 wa print(”0K~",1,35,123);
188 1Z print("STOP”,1,199,123) ;
189 FV print(”A”,2,295,110);
190 uX print(“G*,2,300,115);
191 UA for(1=0;1<3; i++){

192 fmé block(2,283,1%33+4,332,1%33+26);

193 9u block(0,285,1%33+5,330,1%33+25); /% 'df0:', 'dfi:', 'e
d /' %/

194 ay print(bef[1],1,292,1%33+17);

195 9e3 ]

196 A£0 |

197 Hi checkgad()
198 8b /* Auswertung bei Mausklick */

199 9¢ |

200 IE3 int i,x,y,knopfy;

201 zK x=fenster->MouseX;

202 yv y=fenster->MouseY; /% Position des Mauszeigers beim KLICK

x/
203 Ux if(x>285 &k x<330)]

204 Kbé for(i=0;i<3;i++)[ /% 'df0:", 'dfl:', 'ed /' ¥/
205 Lv9 if(y>1%33+5 && y<i%®33+425) return(i+l);

206 Kpb J

207 Lq3 |

208 Mv if(y>115 && y<125)|

209 LI6 if(x> 10 && x< BO) return(4); /% OK */
210 2T if(x>180 && x<250) return(5); /% STOP */
211 Pu3 ]

212 Fa if(x>254 &k x<271 &% y>5 && y<91)|
/* Schieberfiihrung */

213 HX6 if(y<nr+6 & nr>0) return(6); /* iiber
Knopf */ P

214 S if(ynnr+9 && nr<zaehler-10) return(7); /% unter
Knopf' %/

215 oy if(y>=nr+6 && y<=nr+9){ /% Knopf ¥/

216 Ky9 while((class=message()) != MOUSEBUTTONS){

217 DVC knopfy=y;

218 9A while((y=fenster->MouseY)==knopfy)|

219 fxE if((class=message())==MOUSEBUTTONS) return(0);

220 Y3C J

221 CB nr+=(y-knopfy) ;

222 BO if(nr<0 || nr>zaehler-10)[ /* zu hoch/tief ¥/

223 MNF nr-=(y-knopfy);

224 UH MAUSKLICK

225 61 return(0);

226 e9C ]

227 AR Wwdir(); /* Directory neu schreiben ¥/
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Timesaver DM 135.-

Timesaver, die Echtzeituhr
fiir den Amiga 1000!

Bitte geben Sie bei Ihrer Bestellung
an, ob Sie Uber eine deutsche oder
eine englische Tastatur an lhrem
Amiga 1000 verfugen.

History-Modus (gibt dem GURU keine Chance mehr).
Mit Funktionstastenspeicher,

Autokonfiguration, Passwortsicherung, CLI-Editor;
8 KB RAM:; Integriert und damit unsichtbar.

Deutsches Handbuch DM 20—

Preisliste/Hardware fir AMIGA ...

AMIGA * Public-Domain x AMIGA

Amiga 500 512 KB/880 KB Laufwerk Standard  1048,- DM
Amiga 500 512 KB/880 KB Laufwerk Monitor 10841698,- DM

Amiga 2000 1 MB/880 KB Laufwerk Standard 2298,- DM
Amiga 2000 1 MB/880 KB Laufwerk Monitor 1084 2948,- DM

Zubehor fiir Amiga 500/2000/1000

Monitor 1084 der neue Amiga-Monitor 648,- DM
Laufwerk extern 1036 A abschaltbar 319,- DM
Laufwerk intern 1036 A/A.2000 279,- DM
Speichererweiterung 2 MB Golem abschaltbar/auto 848,- DM

Speichererweiterung 512 KB fiir A500 + Echtzeituhr
Timesaver Uhr mit Tastenbelegung u.sw.
Sound Digi Tondigitizer Stereo

279,- DM
139,- DM
129,- DM

Sonstige Hardware auf Anfrage.
Leerdisketten No Name 2DD 23,- DM / Markendisk Nashua MF2DD 29,- DM

Ca. 400 Disketten lieferbar:
Fish 1-116, Panorama 1-48, Faug 1-40,

10% Abo-Rabatt fiir Neuerschei-
nungen (Alle oder einzelne Serien)

Amicus 1-20, Auge 4000 1-13, Taifun
1-40, Chiron Conceptions 40 Stiick uva.!

Bei Bestellung von mindestens 10
Disketten wird die PD-Disk CLI-Help
(unentbehrlich fir Anfdnger und
Einsteiger) kostenlos mitgeliefert!
Bitte Hinweis bei Bestellung!

Einzeldisk v vavan DM 7,00
ab 10:8thek - v v DM 6,50
ab ‘20 8tuek:  sssee s DM 6,00
ab' ‘30:Sthek i .o DM 5,50
ab 50°Stlck . .oownn DM 5,00
ab 100 Stlck .......... DM 4,80
ab 200 Stick .......... DM 4,50

Alle Preise inkl. 20D-Diskette und 14% MwSt.

2 Katalogdisks mit Kurzbeschreibung aller
Programme gegen DM 5.~ (V-Scheck oder
Briefmarken) anfordern!

Bestellungen werden am gleichen Tag erledigt.

Ray-Tracing-Construction-Set V 2.0
Amiga-Spezial 1112-87 urteilt:
Alles in allem ein phantastisches
Programm mit einem nicht zu (ber-
bietenden Preis-/Leistungs-Verhéltnis!
Programmpaket: V 2.0/deutsche Anlei-
tung/Disk m. Superdemos/2 Katalogdisk
= 5 Disketten DM 36~ V-Scheck
DM 40,- Nachnahme

Dietmar Gnoth, Steinmetzstr. 37, 4300 Essen 1, Tel.: 0201/281301 % Stefan Ossowski, Veronikastr. 33, 4300 Essen 1, Tel.: 0201/788778

L%
EDV-BUCHVERSARL
Der Partner fiir PC-Literatur Delf Michel

Commodore-Amiga Inc.
Amiga-DOS-
Handbuch

1987, 342 Seiten,
Best.-Nr. 90465
ISBN 3-89090-465-3

DM 59,-

Wir liefern alle Titel von

LN Tfaw

innerhalb von 24 Stunden

Hotline 02191/342077

Noch nicht erschienene aber angekundigte Bicher werden fir Sie vorgemerk! und sofort nach Erschei-
nen zum Versand gebracht. Fordern Sie unverbindlich unser kostenloses Gesamtprogramm an!

EDV-BUCHVERSAND Delf Michel

Postfach 100605 - BismarckstraBe 89 - 5630 Remscheid 1

Doppellaufwerk 598DM
Einzellaufwerk 349DM
5.25 " Laufwerk 458DM
Einbaulaufwerk
fiir Amiga 2000
mit Anleit. + Zube. 269DM
Midi Interface f.

Amiga 1000 98DM
Midi Interface f.

Amiga 500/2000
Soundsampler -

Amiga 5002000 198DM
512 KB Ram f.

Amiga 500 m.Uhr 298DM
256 KB Ram f.

Amiga 1000 149DM
1 MB Ram fiir

Amiga 1000 648DM

512 Kb Ram fiir
A2000 Erweiterung 1779DM
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COMP WARE

Deluxe-Music

(Midi-fahig) 198DM
Transformer +
MS-Dos 170DM
PC-Karte incl.
5.25 " Laufwerk 1130DM
AT-Karte incl.
5.25 " Laufwerk 1630DM

Filecard 20 MB f.

98DM A2000 +PC Card 798DM

AMIGA 500 1130DM
AMIGA 2000 m.
2-Diskettenlaufw.

u. Monitor 1084 3245DM
2 MB Ram fiir

Amiga 2000 850DM

Pal Karte-A2000 210DM
20 MB Harddisk
+ SCSI Controler
fiir Amiga 2000 1400DM
Helmut Adler

Computer - Technologie
Schlagel & Eisen StraBe 9
4352 Herten 3

Telefon 02366/55891




A N

PROGRAMMIEREN

228 gB9 i 309 7el Nair("/");
22 ncé ] 310 sf MAUSKLICK
230 B6 return(0); 311 w5 break;
231 JE3 | 312 2XF ]
232 9 if(x>10 && x<250 &% y>8 &k y<88)[ /* Klick im grofien 313 B6 case 4:[ /% OK 'Gadget' */
Block */ 314 wyl wert=1;
233 pTé fnr=nr+(y-2)/8; /* Filenummer ermitteln ¥/ 315 1F ende++;
234 1o return(B); 316 1A break;
235 nlI3 ] 317 7eF ]
236 HC return(0); 318 00 case 5:[ /% STOP 'Gadget' %/
237 pKO | 319 N9I strepy(filename, ") ;
238 VH fehler() 320 01 wert=0;
239 q¢  /* Ein Verzeichnis wurde nicht gefunden */ 321 rL ende++;
240 ol | 322 7G break;
241 D73 int 1,5; 323 DiF ]
242 ol for{1=0;1<32;i++) block(0,301-1,111-1/2,301+1,111+1/2); 324 aq case 6:| /* Qiber Kopf */
243 At print("READ",2,286,107); 325 EUI nr--;
244 Fz print("READ",3,285,108); 326 12 wdir();
245 dw print("ERROR",2,282,117); 327 9w MAUSKLICK
246 Jy print( "ERROR”,3,281,118); 328 DM break;
247 1n MAUSKLICK /¥ warten auf Bestdtigung durch Mausklick */ 329 JoF ]
248 sf MAUSKIICK 330 hK case 7:{ /¥ unter Knopf %/
249 RJ block(1,270,95,332,127); 331 2E1 nr++;
250 EU print(“A”,2,295,110); 3320 wdir();
251 tW orint("G",2,300,115); 333 F2 MAUSKLICK
252 420 | 334 I8 break;
253 Xe  Wdir() 335 PuF |
254 1R /* Directoryeintréige in grofen Block schreiben */ 336 r0 case 8:[ /% Knopf getroffen ¥/
255 3W | 337 e2I Hlight((fnr-nr)*8);
256,083  int i; 338 tF 1f(farbe[fnr]==1)|
257 PV block(0,10,5,250,91); /* groPer Block */ 339 cal strepy(filename,Ename[fnr]);
258 dL block(0,252,5,273,91); /* Schieberfiihrung */ 340 kM RefreshGadgets(&Gad,fenster,NULL);
259 VF block(3,254,nr+6,271,nr+9); /% Schieber (Knopf) %/ 341 NA MAUSKLICK
260 tp if(zaenler==0)| /* kein Eintrag (bei Fehler) ¥/ 342 Je Hlight((fnr-nr)*8);
261 RD6 strepy(filename, ”"); 343 Sb break;
262 U6 RefreshGadgets(&Gad, fenster,NULL); 344 Y31 ]
263 Gp return; 345 RE MAUSKLICK
264 G13 ] 346 oa strepy(filename,”");
265 10 for(i=1;1<=10;1i++)[ /¥ neu schreiben */ 347 1T RefreshGadgets(&Gad, fenster,NULL) ;
266 PZ6 print(Ename[nr+i], farbe[nr+i],10, (i+1)#*8); 348 pk Hlight((fnr-nr)*8);
267 Jo3 ] 349 zo Ndir(Ename[fnr]);
268 KpO | 350 Z2i break;
269 P9 Ndir(new) 351 fAF ]
270 zn3 char #new; 352 36 default:|
271 Jm0 | 353 cll break;
272 2K3 if(cd(new)) fehler(); /* neue Directory */ 354 iDF ]
273 ¢eF if{readdir())f{ /* Directory lesen %/ 355 wIC ] /% switeh gnr */
274 GT6 fehler(); 356 fo break;
275 4M zaehler=0; 357 Zd9 | /% case MOUSEBUTTONS */
276 5x3 J 358 pC default:|
277 Eu wdir(); /¥ Directory schreiben */ 359 irD break;
278 Uz0 | 360 0J9 ]
e id“k() ;2 ::’; | /i [homsheies= Y Listing 1. »Disk.h« dient zur
281 Q13 int gnr, wert; 363 MW closew(wert); kon|1fortablen und S!Cheren
282 nT int ‘ende=0; 364 aNO | Eingabe von Dateinamen
283 bL openw(); /¥ Fenster und Lib's &ffren ¥/ (C) 1987 M&T (SchluB)
284 Zb setgad(); /* Arbeitsfeld erstellen X/
285 ys Ndir("SYS:*); /* erste Directory */
286 7F while(ende==0)|
287 nVé class=message(); /* Nachricht lesen */ 7 -
it auitch(class)| Programmnarr!e. Disk.h
289 J09 case GADGETDOWN: /¥ Textgadget Gbernimmt Intuition Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
*/ .
290 gb case GADGETUP :| SprﬂChE. c
291 €1C breek; Compiler:  Aztec-C V340
292 iD9 ] % f
293 ks case MOUSEBUTTONS:| /* Mausklick - mein Job */ Aufrufe: siehe Text
294 EpC gnr=checkgad(); /¥ 'Gadget' ermitteln */
295 pn switeh(gnr)|
296 6pF case 1:f /% DFO: 'Gadget' */
297 9rl first=0; Programm : Demodisk
298 zE Nagr(™FO:"y; 000 || =
299 hu MAUSKLICK 1 us0 #include <libraries/dosextens.h>
300 lu break; 2 26 #include “"disk.h”
301 rMF 1 3 k6 main()
302 X0 case 2:{ /¥ DF1l: 'Gadget' */ 401 |
303 FxI first=0; 5 ZL3 char *filename;
304 AQ Ndir( "DF1:"); 6 Y2 if((filename=disk()) != NULL) Execute(filename,0L,0L);
305 na MAUSKLICK 7 70 |
306 r0 break; (C) 1987 M&T
307 xSF ] 4
308 En case 3:[ /% CD / 'Gadget' */ Listing 2. Das Dempprpgramm__zg »Disk.he«.
Es werden nur zwei Zeilen bendétigt.
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Denkmaschinen

»Die Kunstliche Intelligenz
(K1) ist eine Faszination« — je-
denfalls wird man diesen Ein-
druck nicht mehr los, wenn
man sich erst einmal in das
Buch »Denkmaschinen« ein-
gelesen hat. Hinter diesem Ti-
tel verbirgt sich kein Lehrbuch
liber irgendeine Programmier-
sprache, Uber irgendein Fach-
gebiet der Kiinstlichen Intelli-
genz, sondern die Autorin Pa-
mela McCorduck stellt viel-
mehr die Geschichte der Kl vor
(so lautet auch der Untertitel
des Buches). Beginnend mit
dem Kapitel »Die Anfanges,
welches wirklich von der Basis
der menschlichen und techni-
schen Entwicklung von der An-
tike bis in die Neuzeit aus ver-
sucht, die Entstehung der Kl
darzustellen, werden eine Viel-
zahl an Beispielen, wissen-
schaftlichen Texten und ge-
schichtlichen Fakten auf an-
sprechende Weise darge-
bracht. Dabei ist immer wieder
zu erkennen, wie griindlich Pa-
mela McCorduck recherchiert
hat, um all die Aspekte der Ent-
wicklung der Kl zu beleuchten.
In weiteren Teilen ihres Buches
geht die Autorin auf die Kl des
20. Jahrhunderts ein, be-
schreibt anhand zahlreicher
Text- und Literaturausschnitte
sowie vieler personlicher Inter-
views die Lebens- und Arbeits-
weise fiihrender GroBen der
Kl-Forschung. Darunter finden
sich (neben vielen anderen)
Namen wie Hubert Dreyfus,
Edward Feigenbaum, Joseph
Weizenbaum und John Mc-
Carthy (der Vater der Program-
miersprache LISP). Die Aus-
fuhrungen beschranken sich
jedoch nicht nur in einem Lob-
gesang auf die KI. Pamela
McCorduck zeigt auch die Wi-
derstande gegen die Kl, ihre
Begrindung und teilweise
auch Widerlegung auf. Selbst-
verstandlich werden auch An-
wendungen der Kl beleuchtet

AMIGA-MAGAZIN 1/1988

und unter dem Titel »Verwirkli-
chung« néher dargebracht.
Hier findet der interessierte Le-
ser Themen wie Robotik, Pro-
jekte der Kl und angewandte
Kl. Diese Themen wie auch der
Rest des Buches sind an-
schaulich dargestellt. Das
Buchist flir diejenigen zu emp-
fehlen, die SpaB am Lesen und
an der Auseinandersetzung
mit der Geschichte der Infor-
matik (beziehungsweise Ki)
haben. Die Autorin versteht es,
auf eindrucksvolle Art und Wei-
se Fakten, interessante Inter-
views und spannende ge-
schichtliche Dokumente sowie
fast schon philosophische
Aussagen (oder ist Kl etwa kei-
ne Philosophie?) zu kombinie-
ren und auf eine den Leser an-
sprechende Weise darzubie-
ten. Wer sich also nicht nur mit
dem abfinden will, was er als
»bekannt«  vorgesetzt be-
kommt, sondern selbst einen
Ausflug in Geschichte und An-
wendung der Kl machen
maochte, der ist mit diesem
Buch bestens bedient.

(Ingolf Kriiger/pa)
Pamela McCorduck. Denkmaschinen, Markt &

Technik Verlag AG, 345 Seiten, ISBN 3-89090-
419-x, Preis: 49 Mark

Das groBe Amiga
2000 Buch

Das vorliegende Buch be-
schéftigt sich mit den Vorzl-
gen und Leistungsmerkmalen
des Amiga 2000 und dem da-
mit verbundenen Grundlagen-
wissen. Nach einem kurzen
Uberblick tber den Lieferum-
fang und die AnschluBmoglich-
keiten des Amiga 2000 geben
die Autoren eine Anleitung fiir
den praktischen Umgang mit
der Benutzeroberfliche und
den zugehdrigen Hilfspro-
grammen. Das Werk ist in drei
groBere Themenkomplexe un-
terteilt. Im ersten Teil erlernt
der Anfdnger anhand einfa-
cher und praxisorientierter
Beispiele, wie man den Com-
puter startet, und die mitgelie-
ferten Programme sinnvoll ein-
setzt. Der zweite Teil stellt die
bisher erhéltlichen Program-
me vor und befaBt sich mit Tips
und Tricks zur Installation von
Amiga-Software auf einer Fest-
platte. Der dritte und umfang-
reichste Abschnitt des Buches
enthélt schlieBlich Informatio-
nen Uber die zur Zeit erhaltli-
chen Erweiterungskarten und
Hardware-Bauséatze.

»Das groBe Amiga 2000
Buch« kann als Erganzung der
zum System gelieferten Doku-
mentation nur empfohlen wer-

den. Sei es der Einbau von zu-
sétzlichen Laufwerken oder
die PC-Emulation, die Forma-
tierung und das Partionieren
der Festplatte, die Installation
des Kickstarts im RAM, die
Audio-Ausgédnge fir den PC
oder sogar ein Absturz der
Festplatte — die Autoren ver-
mitteln wertvolle Tips fur die
Bewaltigung solcher und an-
derer Probleme.

Ein Ausblick auf Erweiterun-
gen, die in der Zukunft erwartet
werden und eine ausflihrliche
Vorstellung von Anwendungs-
programmen runden das infor-
mative Werk ab.

(Markus Zietlow/pa)
Christian Spanik/Hannes Riugheimer, Das gro-

Be Amiga 2000 Buch, Data Becker GmbH,
ISBN 3-89011-199-8, Preis: 59 Mark

" AMIGA |

Softwarefiihrer '88

Der 700 Seiten umfassende
Softwarefiihrer im Taschen-
buchformat enthalt Beschrei-
bungen und Kurzdaten von
Uber 3000 Programmen.
Schwerpunkt sind mit etwa 450
Seiten branchenneutrale (Text-
verarbeitung, Finanzbuchhal-
tung, Lohn und Gehalt, AdreB-
und Dateiverwaltung) und
branchenspezifische Pro-
gramme (Handel, Handwerk,
Immobilien, Dienstleistungen).
Allerdings fiihren die Verfasser
nur ein einziges Programm
auf, das unter Amiga-DOS
lauft. Die meisten Programme
bendtigen einen IBM-PC-kom-
patiblen Computer. Auf den er-
sten Blick ist das Buch also nur
fur die Anwender des Amiga
2000 mit PC-Schnittstelle inter-
essant. Aber auch der an kom-
merzieller oder technisch-wis-
senschaftlicher Software inter-
essierte Besitzer der anderen
Amiga-Modelle kann_sich mit
dem Werk einen Uberblick
(ber den aktuellen Stand der
Softwareentwicklung ver-
schaffen.

Softwareflihrer "88, Dr. L. Rossipaul Verlagsg.

m. b. H., Bavariaring 24, 8000 Minchen 2,
ISBN 3-87686-032-6, Preis: 34 Mark

BUCHER

Kommentiertes
ROM-Listing

Mit dem zweiten Band des
ROM-Listings enthiillt Dr. Rup-
recht einen weiteren Teil des
Amiga-Betriebssystems in
Form eines kommentierten
Assembler-Quellcode-Listings
(Teil 1 haben wir in Ausgabe
11/87 vorgestellt). Diesmal geht
es um »devices« und »resour-
ces«. Unter einem Device kann
man sich zundchst ein Gerét
oder eine Vorrichtung vorstel-
len, wahrend eine Resource
eher eine »Hilfsquelle« oder
ein »Rohstoff« ist. Im Amiga-
Betriebssystem sind Devices
und Resources Sammlungen
von Routinen und Daten, die
der Computer fur die Kommu-
nikation des Systems mit der
AuBenwelt bendétigt. Die Re-
sources werden als unterge-
ordnete Module sowohl von
den Devices als auch anderen
Systemroutinen genutzt. Bis
auf das »audio.device« sind al-
le im Kickstart-ROM enthalte-
nen Devices (keyboard, game-
port, input, console, timer,
trackdisk, audio) und Resour-
ces (keymap, cia, potgo, disk,
misc) aufgelistet. In einer Ein-
fllhrung beschreibt der Autor
den Aufbau und die Arbeitswei-
se des im ROM enthaltenen
»Kerns« sowie der im RAM an-
gelegten Datenstrukturen der
einzelnen Routinen. Den weit-
aus groBten Teil des Werkes
umfaBt mit 300 Seiten das gut
kommentierte Listing.

Leser mit nur wenig Kennt-
nissen Uber das Betriebssy-
stem des Amiga werden fir
das Verstdndnis sowohl der
Einfihrung als auch des Li-
stings erganzende Literatur
benodtigen. Der Assembler-
oder  Systemprogrammierer
sollte »Das kommentierte
ROM:-Listing« allerdings in sei-
ne Bibliothek aufnehmen. (pa)

Dr. Ruprecht, Kommentiertes ROM-Listing,
Mediscript-Verlag, 340 Seiten, ISBN 3-88320-
169-3, Preis: 69— Mark
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Amiga Speichererweiterung intern, Fastram
1MB 749— 2 MB 1248— 4 MB 2048—
(Test A-Special 10/87)

Laufwerk 1036A, abschaltbar, anschluBfertig im

amigafarbenen Blechgehiuse 329,—
(Test Kickstart 10/87)

Amiga 500, 512 K abschaltbar 249,—
Amiga 500, 2 MB abschaltbar 889,—

Amiga Digitizer A500, 1000, 2000 99,—
Amiga Genlock-Interface 489,—

Coll-Card und Coll-Prom, die ersten Epromkar-
ten und Eprombrenner fiir den Amiga

Coll-Card A500 + A1000, 512 K best. 298,—
weitere 512K-Karte 49,— 2MB 419,—
Coll-Card A2000 2MB 398,—
Coll-Prom A500 + A1000 398,—
Coli-Prom A2000 650,—

Weiteres Zubehor (5% "-Laufwerk, A500, Soft)
auf Anfrage lieferbar. Anfragen ab 18.00 Uhr
unter Telefon 06163/1278.

FUTURE VISION
Friedrich-Veith-Str. 21, 6128 Héchst/Odw.

4 gexanr o 1V

Bekanntmachung!!
X-tension Harddisks
Made in Germany

20MB  1598—

40 MB 2098—

72 MB 3475.—
Superschnell 1

durch Interleave 0
Schaltnetzteil uv.m.

Fa. T. Eder & P. Archinger
PeyersiraBe 35
8500 Niirnberg 80
d 0911/329558 17-20 Uhr b

AMIGA-LAUFWERKE

5,25 -Laufwerk, 40/80 Track
schaltbar und abschaltbar
Frontblende und Metallgehduse

in Amigafarbe, komplett mit
Turbocopy 429- DM

35" -Slimline-Laufwerk (1036A)
abschaltbar, Frontblende und
Metallgehduse in Amigafarbe,
kompl. mit Turbocopy 349,- DM

3,5”-Slimline-Laufwerk fur
Amiga 2000 intern, bereits
modifiziert, mit Einbau-

anleitung 245~ DM

VESALIA VERSAND G. DOES

MARIENWEG 40, 4230 WESEL
TELEFON 0281/654 66

Mit einem AMIGA
ware lhnen dieses
Trauerspiel erspart
geblieben!

L+ compures

B.Ludewig + Th.Wittwer GbR
Bielefelder Str.121-4802 Halle (05201/7555

1 MByte-RAM-Karte fiir alle Bus-Systeme, z.B. VME,
EC8 steckerfertig, 100x160 MM ................ 548,— DM
2 MByte-RAM-Karte fiir KWS 235x160 mm,

i 875,— DM
CPB5 fiir KWS oder andere Systeme (V.24/Centronics)
HP-GL-kompatible, 150 mm/sec.

Auflésung 0,05 mm ......... oo 1111,— DM
Komplett fir KWS nur ..... 1999,— DM
41256-120 ............ 6,40 TTL-HC

511000-12 . 55,— 00, 02, 04, 08,
41464-120 7,80 10, 11, 20, 21

2764-250 .. 6,40

27256-250

325572 . 39,90

ICL7109 ... 24,95 \

MK50395N 36,90 244, 373, 374 ....... 1,60
MK50398N 35,90 C-MOS 4000, 01

MAX232 .. 13,95 02, 07, 11, 12 ..... 0,45
ICL7106 ... 9,40 7805-7824 ............ 0,95
ICL7107 ... 9,40 IC-Sockel

XR2206 .... . 8,— Low-cost pP ......... 0,018
XR2207 .... 8,20 IC-Sockel

74L.803,10 . 0,37 Praz. pP 0,04

Héndleranfragen erwiinscht

Martin Fleitmann electronic

Albert-Schweitzer-Weg 12 - 4600 Dortmund 18
Telefon: 0231/673868

3,5” Drive (NEC 1036 A) 340,-

Il FLOPPYBUS DURCHGESCHLEIFT !!!
Metallgeh. /schaltbar/anschluBfertig

1 MByte CLTD (Amiga 10/87) 695,-

2 MByte Golem Box 895,
(Beide auch fiir A-500)

CLTD Harddisks + Contr. bis 760 MB
YY))))) 20 MB 1499~  (((((((

1! Soundsampler 99~ M
Genlock - Soundscape - Videodigi's
NEC, Star,0Kl, Panasonic-Drucker

Rufen Sie an, lassen Sie sich beraten

07263/5693

Bevor Sie sich irgendwelche Programme

W @ Copy-Tool
@ Disk-Monitor
@ File-Monitor
©® System-Monitor
® CLI-Tool, Shell
® Tasten-Editor
® Drucker-Spooler
@® Task-Handler
® Fullscreen-Editor

oder sonst ein Werkzeug zur Programm-
Entwicklung anschaffen, sollten Sie sich,
in lhrem eigenen Interesse, iber
PEGGY informieren.

PEGGY, die komfortable Programmier-
Umgebung von der ersten Zeile bis zum
fertigen Programm. Fir alle Programmier-
sprachen geeignet!

PEGGY 2. 12nurom 1 285~
PEGGY's Editor incl. Demo nur DM 10z

SAS-BERND
SYSTEM- & ANWENDERSOFTWARE
Llanggasse 93 - 5216 Niederkassel 5
2 10228) 452626

PUBLIC DOMAIN
inkl. 2DD-Disks 3,-

fir Amiga 500-1000-2000

z.B.: Fish, Faug, Panorama, Amicus, Auge, ACS, Amuse, SACC,
Casa Mi Amiga...

Jede 35 -Disk kostet inkl. 2DD-Disks nur bei Abnahme von:

1-5 Disks 4,-, 6-10 Disks 3,70 DM, 11-19 Disks 350 DM,

ab 20 Disks 3,-

Wir liefern ca. 95% aller erhdltlichen Public Domain. Disks, die sich
noch nicht in unserem PDV (Public-Domain-Verzeichnis) befinden,
tauschen wir ein. Alle Disks einzeln nach freier Auswahl von jeder
Serie (keine Mindestmenge).

Public-Domain-Verzeichnis auf 3,5 -Disks 5.~ (bar, Briefmarken)
Neull Alle PDs werden auch auf Markendisks geliefert (Sentinel,
SKC, Fuji), Aufpreis nur 1,50 DM

3,5"-Disketten No Name
2DD 2,28-2,80 DM

1DD 199-2,39 DM

Hierzu Staffel, Tagespreise telefonisch erfragen. Alle Disks in
10/50-Packs inkl. Aufkeber. 100% Error free.

Sentinel 3,5"-Disks + schwarze Hardbox: Superpreis

100 5,25 2D No Name 79,- DM

Ausfihrl. Infomaterial gg. frankierten Rickumschlag!! Wir liefern
per UPS-Nachnahme. Versandkosten insges. 8,- bei Vorauskasse
(Scheck...) 5~ (Ausland 15,-/10,~)

Datentechnik M. Bittendorf
Postfach 100248, 6360 Friedberg

Telefon 06031/6 1950 (9-19 Uhr)

= = ==
AMIGA: Speichererweiterung
fir 512K zusatzliches RAM (Echtzeituhr

nachristbar), Komplett mit 512K: 189.-
leerplatine + SfecEer fir AMIGA 500: 39.-
Uhrenchip 6242 24.-
3,5” Laufwerke fiir Amiga/ Atari ST

fir Amiga anschluBfertig m. Gehause 298.-
fur Atari St w.o. und Nefzteil 329.-
TEAC FD135FN 1MB 2,7cm hoch 239.-

BESTELLUNG/VERSAND
ALCOMP - A. Lanfermann
lessingstr. 46 - 5012 Bedburg - Tel. 022 72/1580

100
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FASTWORKS SOFT’N HARD

Fubllc Domaln:

FISH 1-108 TORNADOS 1-30 1 JE KATALOGDISK

PANORAMA 1-55 | | Jo DISK 6 DM INKL.

FAUG 1-39 — PEGGY-DEMO

AMICUS 1-16 | S pon ';,E'[‘,,f om | NURSOM
| JE DISK & DM,

SOUND-ART VOL. | 25 DM
PORTONERPACK INL. = ll DM AUSL. = 7 DM JE BESTELL -

Amiga Ori.ginaiosmt DM DM

Peggy 2.1 128,00 Amiga 6er-Pack 59,80
Plutos 48,00  Silver Ray Tracer 281,00
Bad Cat 57,00 MasterCad 3D 227,00
Amegas 55,00 Rallye Master 29,95
Impact IS.DD Studio Magic 129,00
Minden 500 Gokart Racing 28,00
Bald s T Tala 1, dm:h Anl, 89 00  Soccer King 28,00
Amiga Oﬂglnal -Hard:

512K-Karte inkl, Uhr fir Amiga 500 198,00 DM
Amiga 500 Peripherieadapter 59,00 DM

GOLEM 2 MB Ram-Box (superginstig - telef. zu erfragenl!)

Alle Originalprodukte nach bestem Wissen verfugbar.
PonoNpckg 1n| = 5 DM; Ausl. = 9 DM; Keine Nachnahmall'

ACHTUNG: FHOGHAMMIEHEH GESUCHT" GARANT!EFIT BIS
50% UMSATZBE‘TEILIGUNG“ ES LOHNT SICH ALSO

Beslellungen per bar oder V-Scheck an:
FASTWORKS, FICHTESTR. 16, 5090 LEVERKUSEN, & 0214/94668

FASTWORKS WUNSCHT FROHE FESTTAGE!!!

Soilte 8s zu Problemen oder Fragen kommen, so erreichen Sia mich
unter 0214/352/2216 in der Zeit von 830-1230 u. 1315-1630 Uhr.
R e R R R R R R R R R SR

Q-Q-1-!‘“tttQl‘0’0‘1‘l‘"l'!Q}li‘##*l*.lttt!‘t###ﬂ"#!t'll'

"!tll'!-ll-!-!-‘1-‘!111Q*ti‘1‘1‘1’I'lll!lttl&’&t#‘i*t*‘!"bt"

RAMI1G A S0UND UTILITIES

Perfect Sound Stereo Sound Diglizes
fur dlle AMIGA DM 225'

ECE Midi Interface

fur olle AMIGA

Studio Magic
Digitl Sound Studio DM129-

Deluxe Music Construction Set DM199-
Sonix DM 159 -

Kamerasta’rmn fur RMIGR Bider

DIAS vor DISKETTE

L

RSTF ; 12 Sk 2995
D- 3500 KAS 245th 3985
TEL 056187 nm 365k 4995

EAX OB61-B878048

AMIGA-SOFTWARE

Public-Domain-Disketten

Fish Disk 1 bis 110
Auge 4000 1 bis 12
Faug 1 bis 39
Panorama 1 bis 37
Spiele 1bis 5
Bilder 1bis 5
Einzeldiskette 6,50 DM
Ab 10 Disketten 6,00 DM
Ab 20 Disketten 5,60 DM
Ab 30 Disketten 5,20 DM
Ab 50 Disketten 4,90 DM
Ab 100 Disketten 4,60 DM
Ab 200 Disketten 4,40 DM

Lieferung innerhalb 48 Stunden nach Auftragseingang
auf 2DD-Disketten.

A. Fischer - 05257/4347
4794 Hovelhof

INTERNATIONAL

(W SOFTWARE
I ¥/ KOELN
L=

Inh.: Elke Heidmiiller

AMIGA AMIGA

ALIEN STRIKE 3990 | KiNG OF CHICAGO 59,90
AUTODUELL 64— LEVIATHAN 57,90
AZORAKS TOMP 85— MISSION ELEVATOR 49—
PINBALL WIZARD 4590 | PLUTOS 38,90
BAD CAT 49— | 0-BALL 5790
BACKLASH 5490 | STRIKE Foacé HARRIER s.m
CITY DEFENCE 71— | STREET GAN 48
CALIFORNIA GAMES dt. 6490 | STAR WARS 5780
D. HAUCH DES TODES 007 49— | SracCron ot
EMERALD MINE 7~

" SPACE RANGER 28,90
FIRE POWER 64,90 SUPER HUEY 49—
GARRISON 59— | NINJA MISSION 2890
GNOME RANGER 3780 THE BIG DEAL 66,90
GOLDRUNNER 59— | TERRORPODS 59,90
IMPACT 3790 | THE HUNT FOR RED OKT. 6490
INTERNATIONAL KARATE 58,90 WESTERN GAMES 49.90

Alle lieferbaren Neuerscheinungen vorratig!
Versand per NN plus 650 DM * Preis@nderungen vorbehalten

* 24 Std. Bestellannahme (Anrufbeantworter)
Computer Softwarevertrieb
Heidenrichstr. 10, 5000 Koéin 80
Montag-Freitag 14.00 bis 19.00 Uhr
Telefon 0221/604493

AMIGA-ZUBEHOR
512-KB-Karte flir Amiga 500
mit Uhr, 512 KB, abschaltbar
Uhr lauft weiter 239,- DM

2-MB-Box fiir Amiga 500
512 KB, 1,5 MB und 2 MB schaltbar
und abschaltbar 865,- DM

2-MB-Golem-RAM-Box fiir Amiga
1000 autokonfigurierend Amiga-
farbenes Metallgehduse
abschaltbar 948,- DM

2-MB-Karte fiir Amiga 2000
intern (org. Commodore) 850,- DM

VESALIA VERSAND G. DOES

MARIENWEG 40, 4230 WESEL
TELEFON 0281/654 66

Joysofrt:

laut Umirage einer deutschen Soltware-Zeitschrift sind wir
DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS
MIT DEM BESTEN SERVICE

UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH

24 Std. Bestell-Annahme
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage
Eigene Lagerhaltung. deshaib prompte Lielerung

PAGE SETTER 399.00 DM
TEST DRIVE 7990. CRAZY CARS £§9.90. GNOME RANGER 44.90.
MOUSE TRAP 4490, BACKLASH 4990. BAD CAT 49.80. ECO 5950
ART OF CHESS 6490, TERRORPODS 64.90. INDOOR SPORTS 5990,
HELLOWOON 64 .80. CALIFORNIA GAMES 64.90. FIREPOWER 5900

Laden und Versand Laden Koln 1 Laden Dusseldor!

Berrenrather Str. 159 Matthiasstr 24-26 Humboldsir. B4
5000 Koln 41 5000 Koin 1 4000 Dusseldorf 1
Tel (0221) 416634 Tel (0221) 239526  Tel (0211) 6801403

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER

0221 - 416634 w0-mwoun
02 21 - 42 55 66 24-Std. Service

PUBLIC DOMAIN SERVICE RUHRSOFT

Weit iiber 250 Disketten lieferbar!
Aktuell im Schnellversand!

Einzelstiick ............. 8,00 DM
ab 10 Stick ............. je 7,00 DM
ab 20 Stiick ............. je 6,00 DM
ab 30 Stick ............. je 5,00 DM
ab 50 Stiick ............. je 4,50 DM
Preise incl. 2DD 3';"-Disks.
Super aktuell: Ab sofort

auch erhdltlich:
Gold-Fish-Serie
Public Domaine 1-70
Katalogdiskette gegen 5,- DM anfordern, Betrag
wird bei Serienbest. angerechnet! Einzigartig:

Wir liefern auch auf 5Y% “-Disketten, hierbei alle
Preise —1 DM, z.B. ab 50 Stck. je 3,50 DM!

Markus Scheer - Kapellenweg 42
4630 Bochum 5 - Tel. 0234/411958

FRED FISH bis
Nr.108

Amiga Public-Domain-Archiv
30 Disketten |hrer Wahl « 145,- DM

Uber 440 Disketten von Fred Fish, Panorama, Sacc,
Faug, Amicus, Amuse, Casa Mi Amiga, Amigazin, Juice
Magazin, Winners Cycle System, Kick V1.2, TBAG,
Chiron Conceptions, Auge 4000, A.A.A., ES.PD,
Ray TracingCon. V2.0, Taifun.

Paket Nr. 1a Fred Fish No. 1- 30

Paket Nr. 1b Fred Fish No. 31- 60

Paket Nr. 1c Fred Fish No. 61- 90.....DM 145~
Paket Nr. 1d Fred Fish No. 91-12 DM 145~
Paket Nr. 3 Panorama No. 1- 40....DM 185~
Paket Nr. 4 Faug Hot Mix No. 1- 40....DM 185~
Paket Nr. 7 Kick V1.2 No. 1- 30....DM 145~
Paket Nr. 8 Taifun No. 1- 30.....DM 145~
Paket Nr. 9a ES.PD No. 1- 30....DM 145~
Paket Nr. 9b ES.PD No. 31- 60.....DM 145~
Paket Nr. 10 Chiron Con. No. 1- 40...DM 185~

Uwe Schmielewski
HaroldstraBe 71 — 4100 Duisburg

Katalog-Disketten mit allen Neuheiten
fur 4,- DM in Briefmarken/V-Scheck.
Telefon 0203/376448, ab 17.00 Uhr.

bei Vorkasse (V-Scheck/bar) inkl. Porto & Verpackung
bei Nachnahme: Inland plus DM 4,-, Ausland plus DM 14,-

- AITUSER-GROUP -
- Vorsicht - Computer-Viren -
Mochten Sie sich davor schitzen

oder lhren Virus killen?

Wir haben den SCA-Virus-Protec-
tor und SCA-Virus-Finder.
Fir nur 5,- DM pro Disk plus Por-
to, wie alle von (iber 500 Public-
Domain-Disks. Super-Info-Disks
= 2xDisk = 12,-DM = > 1300
KB >550 Screens. Berechtigt
zum Tausch von 4 zu 1.

- AIT-TEAM, M. Ronn
Ziegeleiweg 32, 3257 Springe 4
Telefon 05041/8229

AMIGA-MAGAZIN 1/1988
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FASTLIGHTNING

Der neue MaBstab, kopiert eine Disk bei
drei Disketten gleichzeitig, in 23 Sekun-
den. Vier Kopiermodi bis 81 Tracks.
Kopiert fast alle Formate und
Kopierschutz 89,- DM

WHITE LIGHTNING mit Formatiermo-
dus und Verify, sehr schnell und sicher.
Das Meistbenutzte (Amiga Spez. 12/87)
fur nur ein Laufwerk 49,- DM

TURBOCOPY fiir zwei Laufwerke zum
Erstellen von Sicherheitskopien, sehr
schnell und sicher 59,- DM

VESALIA VERSAND G. DOES

TV - VIDEO : HIFI - COMPUTER
HANS-JURGEN KRAPFL

4343,

re

is
s 6730 Neustadt

~ RMIGR UTILITIES
Genlock 8700 i ale AMGA

mit Interface Imprint

DM 1058

is o AviGA DM 6,750

DIGI VEW DM 398 RGBSplts DM 38

Pro Video CGI

Fort Animatien DM 496

“DISNE Y "Apprentice:anmation DM 698
Organisches Animationspiogramm jetzt in Hi - Res, . Handbuch

Videoscape 3D

Scupt 3D P
SILVER i
deutsche Hodbucher solo

e
STEMN 7

AT P

cl. Humm' DM 398-

ncl. & Hnduch DM 229
rcl.dt Horchuch DM 349
DM 3995
LOFTPOST
+ 4 DEMO DISKS
2 Apprentice, | Pro Video,
1 Videoscape 30 DM 20~

im Brief [ Schein o, Maken |

Q-Line-Serie. Programme fiir den
Atari ST, Amiga und PCs.
Exklusiv bei MEGA /// TEAM.
Fordern Sie unsere Unterlagen an.

MEGA
V44
TE A M

Bannizastr. 31, 4250 Bottrop
Telefon 02041/94842.

Minipreise fur
Amiga-Laufwerke

1 MB 3%,” FD 35 FN
Teak, Metallgeh&use,

anschluBfertig 310 DM
1 MB 5%"” FD 55 FR
Teak, Metallgehause,
anschluBfertig, 80/40 Sp. 375 DM

1 MB 3%” FD 35 FN Teak 270 DM
1 MB 5%” FD 55 FR Teak 290 DM

Angelika Huber - Elektr. Bedarf
WornitzstraBe 3
8850 Donauwoérth
Telefon 0906/5567

Michae|JREIRY ouchimiR!Viaier
Rostiuch 7SI Senden

Soithniragﬂ\m Knappengrabeﬂ 25 Fedlerstr 22-32 0. KiN.6B55
MARIENWEG 40, 4230 WESEL auf Tel. O 06321/80568 eoRr BT e SRl K
TELEFON 0281/65466 EEERERRRRRIINITI] i 0661-B78048 o NN+ DMB; NNgeb
ComputerMMSenviceGhR!

Tel: 07307 - 6230
AMIGA 500/1000/2000

Terrorpods 65,- Uninvited 69,-
Roadwar 2000 65~ Impact 45~
Knight Orc 59,- Ogre 69,-
Firepower 69,- Defender of the Crown 69,-
Deja Vu 79~ Bad Cat 59,-
Demolition 25~ Phantasie Ill 69,-
Feud 29-
Hunt for Red Dclober 69, ZUBEHOR
Garrison 65~
Portal 79~ Abdeckh. Weichplastik f. 500 20,-
Ninja Mission 29~ dto. Tastatur 1000/2000 14~
Gnome Ranger 45~ dto. Systemeinheit/Mon. 1000 39,-
Tass Times I. Tone Town 69~  dto. Systemeinheit/Mon. 2000 59~
The Pawn 65~ Disketten Multitronic 2DD
Karate Kid Il 65~ 10 St 39-

Katalog mit Programmbeschreibungen gegen DM 0,80 in Briefmarken
(System unbedingt angeben!).
Versandkosten: bis 150, Vorauskasse 3550, Nachnahme 6.-,
ab 150,- keine Versandkosten.
Achtung: Irrtumer, Preisdnderungen und Streichungen

blaiben

C: Commodore w AMIs(':’jml
W.AW.—ELEKTRONIK

Autorisierter Commodore Service & Fachhindler
Wir fangen an, wo andere aufhéren!
Mit Beratung, Verkauf, Service & Betreuung!
Vom C64 bis zum Commodore Amiga & PC-AT

Unser Angebot:

Amiga 1000 Speichererweiterung auf 1 Megabyte
(Fronteinbau nicht sichtbar) mit Anleitung ~299,- DM
Amiga 2000 Harddisk (ohne PC-Karte)

20 MB incl. SCSI-CRT 1495,- DM
40 MB incl. SCSI-CRT 1995,- DM
Wir fiihren die gesamte Commodore-Palette, nicht zu
Dumping-Preisen, sondern mit dem Service der fir
uns spricht.

Weiterhin OKIDATA-Computer-Drucker und Thomson
Computer-Monitore, sowie Zubehér & Ersatzteile.
Literatur & Software von:

o\ DATA BECKER

2 und diverser In- und
Markt&Technik DM auslandischer Anbieter

Liste geg. Freiumschlag! Bestellungen nur schriftlich.

W.A.W. Elektronik =
Tegeler Strae 2 - 1000 Berlin 28 | wog 1e160r
‘S 030/4043331 |Salouun

102

Fred-Fish..........
PANORAMA..

(Katalogdisk gegen 5.- DM anfordern)
Einzeldisk..........5.00 je Disk ab 40 St. ........ 4.30 je Disk
ab 10 5t..............4.80 je Disk ab 100 St. ..., 4.00 je Disk
ab208t.............4.50 je Disk alle 262 St. zu..999.00 DM
N alle Preise incl. 2 DD Disk
TORNADOS - Die Super PD-Serie. Alle Prg. laufen
garantiert auf Amiga 500/1000/2000.

Nr. 1-30 (Incl. 2 DD Disk) 6.00 je Disk
(Katalogdisk gegen 5.- DM anfordern)
BOOTWRITER - kostenlose Infos anfordern ~ 17.- DM
IFF-CON - kostenlose Infos anfordern 27.-DM

Inland: Porto + Verpackung 3.- DM je Bestellung
Ausland: Porto + Verpackung 6.- DM je Bestellung
(nicht bei Anforderung v, Infos od. Katalogdisk)
Lieferung gegen Vorkasse oder V-Scheck
Achtung! Kein Ladenverkauf!

Bestellung und Anfragen an:

Bestellung und Anfragen an:

Opladener StraBe 30, D-4018 Langenfeld

vorbehalten

Amiga Laufwerk
NEC 1036 A
fur Amiga 500/

1000/2000
35 Zoll, slimline
(10,5x17,5x3,5 cm)
amigafarbener
Strukturlack
Einbrennlack.,
Metallgehéuse
anschluBfertig

349— DM

2 MB RAM
Erweiterung
autokonfig,
abschaltbar,
durchgefiihrter
Bus,
amigafarbenes
Metallgehduse
100%
Software-
kompatibel

929,— DM

SWS Computersysteme G.d.b.R.

Beratung — Planung — Verkauf — Service

Am Rathaus 8,
Telefon 0

8395 Hauzenberg
8586-2174
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n Ausgabe 6/7 haben wir

einen Uberblick (iber einen

Modula-Compiler vermit-
telt (Seite 100, Ein genialer
Schachzug!) und schnelle C-
Compiler vorgestellt (Seite 90,
Schnelle Compiler). In dieser
Ausgabe gehen wir der Frage
nach, wie sich das TDI-Modula
(Version 3.00) gegentber den
getesteten C-Compilern be-
haupten kann.

Damit wollen wir dazu beitra-
gen, die Diskussion tber Vor-
zlige der einzelnen Sprachsy-
steme flir den Amiga anzure-
gen und unseren Lesern Ent-
scheidungshilfen anzubieten.

Um noch einmal daran zu er-
innern: Es fanden zwei Disket-
tenlaufwerke Verwendung und
fir Zwischendateien wurde die
RAM-Disk benutzt. Quelltexte
wurden in die RAM-Disk gela-
den und von hier aus durch
die Compiler/Assembler bezie-
hungsweise Linker bearbeitet.
Dadurch wurde gleichzeitig
bewirkt, daB die lauffahigen
Programme in der RAM-Disk
abgelegt und von hier aus ge-
startet wurden. Um flir den Test
von Modula gleiche Bedingun-
gen zu schaffen, ist in der
RAM-Disk das Unterverzeich-
nis »T« anzulegen und »T:« auf
»RamiT« mit ASSIGN zu defi-
nieren.

Die Quelltexte der beiden er-
wahnten Testprogramme in C
sollen nicht wiederholt wer-
den. In Modula tbertragen, le-
sen sie sich wie in Listing 1
und 2 dargestellt.

Uberraschende

Testergebnisse

Im Modul »NumbTest« (Li-
sting 1) setzt sich »Feld«im Ge-
gensatz zum Vergleichsmodul
aus dem Basistyp »CARDI-
NAL« zusammen, der positive
ganze Zahlen auf 2 Byte abbil-
det. Die bedingte Kompatibili-
tat der C-Datentypen »char« (1
Byte breit) und »int« (2 Byte
breit) ist in Modula nicht gege-
ben. Sie ist explizit zu program-
mieren durch Voranstellen des
jeweiligen Bezeichners (Bei-
spiel: Z sei vom Typ »BYTE«
und | vom Typ »INTEGER«). Es
sind die folgenden Zuweisun-
gen mdéglich:

Z := BYTE(I);
und
I := INTEGER(Z);)

Von dieser Méglichkeit wur-
de in dem Programm nicht Ge-
brauch gemacht, da die CPU

AMIGA-MAGAZIN 1/1988

PROGRAMMIERSPRACHEN

Modula-2 kontra C

C ist momentan die popularste Program-
miersprache fiir den Amiga. Aber Modula
steht in den Startlochern, um der renom-
mierten Sprache Paroli zu bieten. Kann
Modula sich im Rennen behaupten?

gleich viel Zeit bendtigt, um 1
oder 2 Byte breite Datentypen
zu speichern. Auch in Modula
kann der Sinus nur fir eine
Gleitkommazahl ermittelt wer-
den. (Strenggenommen ge-
hort die Sinusfunktion nicht
zum Sprachumfang. Die ma-
thematischen Funktion wer-
den in sogenannten »MathLib«
verfligbar gehalten.) Es stehen
die Datentypen »REAL« und
»LONGREAL« zur Verfligung,
die 32 beziehungsweise 64 Bit
einnehmen. Fur jeden Daten-
typ ist eine eigene Bibliothek

vorhanden. Um dem Testpro-
gramm in C zu entsprechen,
Sinuswerte mit einfacher Ge-
nauigkeit zu ermitteln und zu
speichern, wurde in »Number-
Test« der Datentyp »LONG-
REAL« verwendet, obwohl der
Typ »REAL« zweckmaBiger ge-
wesen ware. ZusammengefaBt
1aBt sich feststellen, daB die
Ubertragung des Programms
von C in Modula ohne Proble-
me moglich war.

Auch das zweite Beispiel, Li-
sting 2, war ohne weiteres in
Modula zu Gbernehmen, ohne

MODULE NumbTest; (¥$Q+,$T-*%)
(* Q+ :

FROM MathLibO IMPORT sin;

BEGIN

FOR i := 0 TO 10000 DO
1:=3%1i;
END;

FOR i := 0 TO 10000 DC

END;
WriteString( "FELD"); Writeln;
FOR i := 0 TO max DO
Feld[1] := max - 18
END;
WriteString( "FERTIG");
END NumbTest.

JSR in BSR ersetzen, um Vorteile des kleinen Speichermo-
dells in € z. T. zu kompensieren; T- :
schalten, um C im Verhalten zu simulieren ¥)

FROM Terminal IMPORT Writeln, WriteString;

CONST max = 32000;

VAR Feld : ARRAY[O..max] OF CARDINAL;
i, 1 : CARDINAL;
z : LONGREAL;

WriteString( "INTEGER”); WriteLn;

WriteString("DOUBLE”); Writeln;

2 := sin(FLOAT(41)) * 3.0;

Bereichsprifung fir Felder Ab-

Listing 1. Transzendentale Funktionen kosten Zeit

MODULE Primes; (*$Q+,$T-*)
FROM SYSTEM IMPCRT ADR;
VAR PrimZahlen

FOR Zahl := 5 TO 32000 DO
Teil := 3;

INC{Teil, 2);
END;

PrimZahlenZeiger”
END;

END;
END Primes.

: ARRAY([0..3500] OF CARDINAL;

PrimZahlenZeiger : POINTER TO CARDINAL;
Zahl, Teil : CARDINAL;

BEGIN
PrimZahlenZeiger := ADR(PrimZahlen);

WHILE ((Teil * Teil)<=Zahl) AND ((Zahl MOD Teil)< >0) DO

IF (Teil * Teil) > Zahl THEN
:= Zahl;
INC(PrimZahlenZeiger; 2);

Listing 2. Beliebter Benchmarktest mit Primzahlen

daB die Lesbarkeit oder die
Struktur darunter litten. Modu-
la verfligt (iber keine elegante
Ausdrucksform fur In- bezie-
hungsweise Dekrementierun-
gen wie C, sie sind ausdriick-
lich zu programmieren (Bei-
spiel siehe Listing 2, vierte Zei-
le von unten). In dem Modul
wird die Prozedur »ADR« aus
dem Pseudomodul »SYSTEM«
importiert, mit der die Adresse
einer definierten Variable er-
mittelt werden kann.

Die Sprache C gilt aligemein
als schnell. Die festgestellten
Unterschiede zwischen den
beiden getesteten C-Compi-
lern relativieren diese globale
Aussage. Wie ist nun die TDI-
Implementation von Modula
einzuordnen? Tabelle 1 gibt
moglicherweise eine berra-
schende Antwort:

NumbTest.Mod  entspricht
Test.C und Primes.Mod gleicht
Primzahl.c. Lange des Compi-
lats in Byte: Modula kann auf
zwei Arten Linken, daher zwei
Angaben, durch einen Schrag-
strich getrennt.

Aufs einzelne
Byte geschaut

Mit  der  TDI-Bibliothek
»MathLib0« bendtigt NumbTest
lange 23 Sekunden, mit unse-
rer Implementation »Math-
TransLib« hingegen nur knapp
15 Sekunden.

Aus Tabelle 1, 2 und 3 geht
deutlich hervor, daB das Modu-
la von TDI leistungsméBig in
der Nahe von Aztek-C einzu-
ordnen ist. Hatten Sie das ge-
dacht? Um das Ergebnis zu
verallgemeinern, wéren noch
weitere Tests erforderlich. Ein
Trend darf jedoch abgeleitet
werden: Es ist unverkennbar,
daB C nicht die einzige Hoch-
sprache ist, mit der sich flotte
Programme fiir den Amiga rea-
lisieren lassen. Auch die Sum-
me der Zeiten fiir das Uberset-
zen und Binden kann sich se-
hen lassen. Die lauffédhigen
Programme sind auBerdem
recht kompakt.

In einem weiteren Schritt
wurde die unterschiedliche
Laufzeit der Programme aus-
schnittsweise und exempla-
risch analysiert. Die beiden
Spitzenreiter (Aztek-C und
Modula) muBten dazu herhal-
ten. Es wurde die erste Schlei-
fe der Programme Test.c be-
ziehungsweise TestNumb.Mod
gewdhit. Die Compiler erzeu-
gen Codes, die Sie in Listing
3 und 4 sehen kdénnen.
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Aztek-C 3.40 TDI-Modula 3.00 Lattice-C 3.10

Compilieren

NumbTest 18
Primes 14
Linken

NumbTest 46
Primes 26
Lidnge des Compilats
NumbTest 6352
Primes 1928
Laufzeit

NumbTest 13
Primes 13

20 30

17 24
2519 49

n7 40
3048/8380 16528
1280/4036 5772
2315 51

14 27

Tabelle 1. Aztec-C und TDI-Modula nahezu gleich »stark«

Die eigentliche FOR-Schlei-
fe féngt in beiden Codeaus-
schnitten jeweils in der zweiten
Zeile an. In der ersten Zeile
wird die Variable »i« auf den
Wert 0 gesetzt. Dabei féllt auf,
daB Aztek die Variable indirekt
mit Distanz adressiert, wéh-
rend TDI die absolute lange
Adressierung vorzieht. Der
Sachverhalt wére nicht erwéah-
nenswert, wenn die Adressie-
rungsarten zeitneutral blieben.
Die unterschiedlichen Techni-
ken der Adressierung bewirken
auch, daB der TDI-Code ldnger
ausfallt. Der Block mit den Nul-
len in Listing 4 sticht ins Auge.
Beide Codeausschnitte umfas-
sen sieben Instruktionen mit
28 beziehungsweise 36 Byte.
Der Zeitbedarf flir einen
Durchlauf der Schieife betragt
134 (Aztek) beziehungsweise
160 (TDI) Zyklen. Der Unter-
schied von 26 Zyklen ent-
spricht einem zusétzlichen
Zeitverbrauch von gut 3,6 us flr
einen Schleifendurchlauf. Bei
10000 Schleifendurchlaufen
bendtigt das  TDI-Modul
260000 zusatzliche Zyklen,

Verschiedene
Adressierung

entsprechend 36,31 Millise-
kunden. Der zusétzliche Zeit-
bedarf fur die betrachtete
Schleife kénnte durchaus auf
60000 Zeilen linear zu durch-
laufenden Assemblercode
hochgerechnet werden. Die
Dimension des mit Aztek-C er-
reichbaren Zeitvorteils wird
nun vollends deutlich.

Die Ausfiihrungen zur FOR-
Schleife fanden ihre Bestéti-
gung in dem Code der WHILE-
Schleife des Moduls »Pri-
mes.Mod« (Listing 2), bezie-
hungsweise im entsprechen-
den C-Programm. Die WHILE-
Schieife konsumiert 370 (TDI-
Modula) beziehungsweise 342
(Aztek-C) Zyklen. Die zusétz-
lichen Zyklen gehen aus-
schlieBlich auf das Konto der
angewandten Adressierung.
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Es reizte, den hohen Unter-
schied in den Laufzeiten der
Programme Test (Aztek) und
NumbTest (TDI) zu ergriinden.
An der FOR-Schleife lag es ja
nicht, wie wir bereits wissen.
Die Ursache — Sie ahnen es
schon — wurde in der unter-

schiedlichen Realisierung der

Sinusfunktion vermutet. Die
Analyse der Bibliotheken der
beiden Programmiersysteme
ergab, daB Aztek intern Gleit-
punktzahlen im Fast Floating
Point-Format (FFPs) von Moto-

426d fffe
3624 fffe
céfc 0003

3b43 fffe
526d fffe

Océd 2710 fffe
6de8

elr.w
move.w
mulu
move.w
add.w
cmp.w
blt

-2(a%5) 1=20
-2(a5),d3

#3,d3 i%*3 -=>d3
d3,-4(a5) d3 --> 1
#1,-2(a5) i=1+1
#10000,-2(a5) i = 100007
ffe8

Listing 3. Eine FOR-Schleife in C benétigt 134 Taktzyklen

4279 0000 FAQ2 CLR.W
7A03 MOVEQ
CAF9 0000 FaA02 MULU

33C5 0000 FAO4 MOVE.W
5279 0000 FAD2 ADDQ.W

0C79 2711 0000 Fa02 CMPI.W
66E2 BNE

0000FAD2 i=0

#0003,D5

0000FA02,D5 i*¥3 —->d5
D5,0000FAQ4 d5 ==> 1
#0001, 0000FAO2 L=31+1

#2711, 0000FAQ2
FFE2

i = 10000?

Listing 4. FOR-Schleife in TDI-Modula mit 160 Taktzyklen

Der unterschiedliche Zeitbe-
darf der analysierten Program-
me ist aber noch in einem an-
deren Zusammenhang zu se-
hen. Der Aztek-Compiler kann
mit zwei unterschiedlichen
Speichermodellen  arbeiten,
dem groBen und dem kleinen.
Nur bei Anwendung des klei-
nen Modells, das flir den Test
benutzt wurde, kbnnen die vor-
teilhaften Adressierungsarten
eingesetzt werden. Bei Pro-
grammen mit einer L&nge von
Uber 64 KByte ist im allgemei-
nen das groBe Speichermodell
einzusetzen, das hadufig die ab-
solute lange Adressierung mit
4 Byte erzwingt. Die Geschwin-
digkeitsvorteile des Aztek-
Compilers gegeniiber dem
TDI-Compiler verringern sich
somit beilangen Programmen.
Bei Vergleich der Textausga-
be (Listing 3 und 4) fallt auf, daB
in Modula Zeilenwechsel und
Sprung zum Zeilenanfang mit
»WriteLn« explizit zu program-
mieren sind. Daraus folgt, daB
fir die Ausgabe einer Textzeile
in Modula zwei Prozeduraufru-
fe (WriteString und WriteLn) er-
forderlich sind. In C besorgt
dieses elegant die Prozedur
»printf«. Prozeduraufrufe ko-
sten Zeit. In unserem Beispiel
wirkt sich dieser Sachverhalt
jedoch praktisch nicht aus.

rola darstellt und unter ande-
rem die schnellen transzen-
dentalen Routinen (ebenfalls
von Motorola) nutzt, die dem
Betriebssystem des Amiga bei-
gegeben sind. TDI hingegen
bildet Gleitpunktzahlen im zu-
kunftsweisenden IEEE-Format
(Standard 754 des »Institute of
Electrical and Electronics En-

gineers, Inc.«) ab und setzt ei-
gene transzendentale Routi-
nen ein, die in Hochsprache
programmiert sind, sowie et-
was umstdndlich wirken. Ver-
mutlich kam es TDI darauf an,
ein einziges Modul fir alle
Standardbibliotheken zu reali-
sieren, das auf beliebiger
Hardware lauft, um den Ent-
wicklungsaufwand gering zu
halten. Ein gutes Beispiel fiir
die Portabilitat mit erheblichen
Nachteilen fir den Anwender.
Mit den aufgezeigten Nach-
teilen missen Modula-Anwen-
der jedoch nicht langer leben.
Wir haben einen einfachen
Weg gefunden, auch von Mo-
dula aus auf die speicherresi-
denten FFPs zuzugreifen. Bei
Einsatz unserer Sinusroutine
bendtigt das Programm Numb-
Test nur eine gute Sekunde
langer als Test (Aztek-C).

Unterschiede in
der Textausgabe

Es wird haufig der Sprache
C eine besonders hohe Eig-
nung zugesprochen, System-
routinen des Amiga aufzuru-
fen, weil das Betriebssystem
eben in dieser Sprache ge-
schrieben ist. Diese Annahme
klingt zun&chst plausibel, ver-
liert aber bei Analyse der tat-
séchlichen Vorgdnge an Ge-
wicht. Bei Aufruf von System-
prozeduren in C und in Modula
wird generell wie folgt verfah-
ren: Das Anwenderprogramm
Ubergibt beim Aufruf einer
Schnittstellenprozedur Para-
meter. Diese I4dt die Parame-
ter in bestimmte Register und
ruft die entsprechende Sy-
stemprozedur auf.

Aztek-C
Aufruf einer Prozedur:
Quelltext: Draw(rp, 10, 20);

#20,-(a7)
#10,-(a7)
_rp,-(a7)
_Draw
#08,a7

Assembler: move.w
move.w
move.l
Jsr
add.w

Die aufgerufene Schnittstellenprozedur zum Betriebssystem:

move.l  4(sp),al
movem.1 8(sp),d0/d1
move.l _GfxBase,ab
Jmp -246(ab)

TDI-Modula
Draw(P, 10, 20);

MOVE.L P,-(A7)
MOVE.W # 000A,-(A7)
MOVE.W #0014,-(A7)
JSR Draw

ADDQ.L #0008,A7

(¥X.L1)

LINK A6, #0000
MOVE.L A6,-(AT7)
MOVE.L 000C(A6),A1
MOVE.W O0OA(A6),D0
MOVE.W 0008(A6),D1
MOVE.L GraphBase,A6

JSR FFOA(A6)
MOVE.L (A7)+,A6
UNLK A6

RTS

Listing 5. Aztek C und TDI Modula — 11 Mikrosekunden
Unterschied beim Aufruf von Systemroutinen

AMIGA-MAGAZIN 1/1988
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Programm: Primes

5 e

I

D o O O3 Cc x @© o

) Compiieren

Vergleichstest: C kontra Modula—2

[] aec-cvaso
| B 101-Mocu 3.0

. Latice-C V3,10

Programm: Numbtest

S ©® QA O x @

Vergleichstest: C kontra Modula-2

| s |

[ [ Arec-cvaan

| Bl oI~ Mode3 00
B Gve-cvano

Tabelle 2. Die drei Compiler im direkten Vergleich beim

Primzahlenprogramm »Primes«

Die Programmausschnitte in
Listing 5 zeigen im ersten Teil,
daB beide Compiler die gleiche
Technik der Parameteriiberga-
be bei Aufruf von Prozeduren
verwenden.

Um die Schnittstellenproze-
dur aufzurufen, erzeugt der
Aztek-Compiler einen Code,
dersich mit 72 Zyklen begniigt,
wahrend der TDI-Compiler 80
bendtigt, also ungefdhr eine
Mikrosekunde ldnger. Aus den
Codefragmenten geht auch
hervor, daB keiner der Compi-
ler direkt auf die Systemroutine
»Draw« zugreift. Beide Compi-
ler versorgen die eigentliche
Schnittstellenprozedur mit den
zu verwendenden Parametern
liber den Stack.

Die eigentliche Schnittstel-
lenprozedur féllt jedoch in C

und in Modula unterschiedlich
aus. Der TDI-Compiler ver-
packt den Aufruf der System-
routine in den {blichen Ein-
tritts- und Austrittscode einer
Prozedur. Der Aztek-Compiler
hingegen integriert eine »vorfa-
brizierte«  Assemblerroutine
und erzeugt zudem noch einen
raffinierten, zeitlich kurzen
Rucksprung zum aufrufenden
Programm. Es ist somit nicht
verwunderlich, daB die Zeitbi-
lanz zugunsten von Aztek-C
ausféllt. TDI-Modula benétigt
fur den eigentlichen Aufruf von
Draw 138 Zyklen, wahrend
Aztek-C mit 66 auskommt.
Insgesamt gesehen ergibt
sich, daB TDI-Modula fur den
Aufrufvon Draw 80 Zyklen, das
heiBt zirka elf Mikrosekunden,
mehr bendtigt als Aztek-C. Die

Tabelle 3. Auch bei dem zweiten Benchmarktest zeigen sich
die Unterschiede zwischen den drei Compilern

zeitliche Differenz sollte man
jedoch fir die Praxis nicht
uberbewerten. Die Ausflihrun-
gen lassen auch erkennen, wo
durch eigene Programmierung
anzusetzen ist, um den Ablauf
von Modula-Programmen zu
beschleunigen.

C hat einen
Konkurrenten

Unsere Ausfiihrungen wei-
sen nach, daB das Modula von
TDl es Wert ist, in den Club der
schnellen Compiler aufgenom-
men zu werden. Méglicherwei-
se haben wir etwas an dem
Sockel geriittelt, auf dem C-
Compiler haufig plaziert wer-
den. Mit TDI-Modula steht ein
Compiler in der Leistungsklas-

se des Aztek-C zum Preis des
Lattice-C zur Verfliigung. Es
muB also nicht unbedingt C
sein, um auf dem Amiga
schnelle Programme zu reali-
sieren. AuBerdem ist Modula
pradestiniert, moderne Kon-
zepte der Softwaretechnologie
zu realisieren, die uns Pro-
grammierern das Leben er-
leichtern kénnen.

Es wurde auch deutlich, daB
moderne, offene Programmier-
systeme nicht mehr so einfach
vergleichbar sind, wie ehemals
zum Beispiel Interpreter mit fe-
stem Sprachumfang. Compiler
kénnen, wie in unserem Bei-
spiel, durchaus gleiche Lei-
stungen aufweisen, die durch
ungiinstig angelegte Bibliothe-
ken verzerrt werden.

(Edgar Meyzis/rb)

DAS AMIGA PROJEKT

DER AUDIODIGITIZER DER LUXUSKLASSE

8 Monate Entwicklungszeit stecken in diesem SAMPLER!

Hier einige Features von

Becken etc.)

(Trompete etc.)

DSound in Stichworten:

Erzeugen von SOUNDS im STANDARD-FORMAT
Erzeugen von SOUNDS im IFF-FORMAT

Erzeugen von Instrumenten im IFF-FORMAT

Erzeugen von perkussiven SONIX-INSTRUMENTS (Pauke,

Erzeugen von nichtperkussiven SONIX-INSTRUMENTS

ECHO- und HALLEFFEKTE in STEREO mit fertigen SOUND-

SAMPLES, DIGITIZER direkt als ECHO-GERAT benutzen

(ohne zu samplen!)
EFFEKT-BOARD mit FM u.
AM-Modulationsmoglichkeiten
PLAYBACK-Geschwindigken
wahrend der Wiedergabe
andern.

SAMPLING direkt auf DISK
(anstatt ins RAM, SUPER-
LONG-PLAY-DISK)

Komplett in ASSEMBLER
programmiert.

AMIGA-MAGAZIN 1/1988

Viele weitere Moglichkeiten!
Skeptiker fordern unsere DEMO-
DISK an. (Schutzgebiihr DM 10,-)

DE LUXE SOUND V.2.2. PLUS

DSOUND V.2.2. PLUS fiir AMIGA
1000 komplettes Gerat im Ge-
hause mit Anleitung, Steuersoft-
ware und Demo-Sounds

nur 198.— DM
DSOUND V.2.2. PLUS fir AMIGA
500 / AMIGA 2000 technische
Einzelheiten und Lieferumpfang
wie bei A 1000 (siehe Abbildung)

nur 228,— DM
DSOQUND 2.2 DEMO-DISK mit
der Orginal-Anleitung und
DEMO-SOUNDS  nur 10,~- DM

MIC 600 passendes Dynamik-
mikrofon fur DSound-Sampler

nur 25— DM
AK 2 passendes 2m Adapter-
kabel "DIN-5-STEREQ auf CINCH"

nur 7,— DM

AMIGA-LAUFWERKE anschluf-
fertig an AMIGA 500/1000/2000
mit Metaligehause (kunststoH-
lackiert), Busdurchfihrung und
Driveabschalter!

3,5 Einzellaut nur 369,—~ DM
3,5' Doppeliaut nur 698~ DM
5.25'Einzellaut nur 448, DM
3,5/5,25' Kombi nur 795,- DM

EASY-TITLE Superkurzer Titel-
maker! Ladt ILBM LO-RES, MED-
RES, HI-RES INTERLACED, PAL-
FORMAT, DIGI-VIEW und HAM-
Bilder sowie SOUNDFILES im

STRING RELACER sucht und er-
setzt ASCII-Strings schnell und
komfortabel. Unser neuster GIG!
nur 29,~ DM
BOOT-TITEL erzeugt einen Titel-
vorspann in 4096 FARBEN '!!
im Bootsektor mit diversen
DPAINT Brushes  nur 29,— DM

PILBM mit diesem Epson kompa-
tibelen Druckertreiber konnen
Sie zBsp. DPAINT-PICS verzer-
rungsfrei Ausdrucken zBsp.
Layouts in Hires! nur 29— DM

CPCLO wandelt PCLO 3 0 Layouts
in ILBM Hi-Res-Pics (DPAINT) '
Weiterverarbeitung mit DPAINT
Ausdruck ohne Plotter !
Ein nutzliches Tool
nur 29,-- DM
Alle obigen Programme in
Assembler!

Preise fiir Rechner, Drucker

Zubehdr etc. etc. auf Anfrage!!

DSOUND/FUTURESOUND-Format
nur 29— DM

HiH €I c2550e

computer
MUNSTERSTRASSE 202
D-4700 HAMM 5

‘= (02381) 673165

Die Lieferung erfolgt per Nach-
nahme zzgl. Versandkosten

Héandleranfragen willkommen
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C und Assembler -
ein starkes Paar

Viele Programmierer meinen, auch auf dem Amiga in Assem-
bler das letzte aus dem Computer holen zu miissen. Aber der
erhdhte Aufwand und die groBere Fehleranfilligkeit sprechen
dagegen. Ein besserer Weg ist das Einbinden von Assembler-
teilen in ein C-Programm, das den Gesamtablauf steuert.

er Amiga ist ein schnel-
ler Computer und es
besteht selten die Not-

wendigkeit aus Geschwindig-
keitsgriinden ein Programm
komplett in Assembler zu
schreiben. Oder halten Sie es
flr notig, daB ein Programm
zehnmal so schnell auf Ihre
Eingabe wartet?

Ein einfacher Weg auch gro-
Be Programme mit moglichst
geringem Aufwand und hoher
Effektivitdt zu schreiben, ist
das Verwenden einzelner As-
semblerroutinen in  einem
C-Programm. In C sind viele
Dinge wesentlich einfacher zu
erledigen als in Assembler, wo-
bei der Geschwindigkeitsver-
lust zu vernachlassigen ist. Ein
Beispiel sind die Ausgabefunk-
tionen. Es ist wirklich sehr ein-
fach und sicher in C eine Datei
zu offnen und Daten hineinzu-
schreiben oder herauszule-
sen. In Assembler sind hier
schon wesentlich mehr Fehler-
quellen vorhanden, da der
Quelltext viel langer ist. AuBer-
dem unterscheidet sich die Ge-
schwindigkeit kaum. Es gibt
viele Beispiele bei denen au-
Ber mehr Arbeit beim Program-
mieren kein Unterschied zu er-
kennen ist.

Ubersichtlich
und schnell

Darum sollten Sie in Zukunft
den einfacheren Weg gehen.
Zuerst schreiben Sie Ihr Pro-
gramm in C, ungeachtet lhrer
Bedenken in bezug auf Ge-
schwindigkeit. Danach mis-
sen Sie feststellen, welche Pro-
grammteile besonders oft auf-
gerufen werden. Durch Umset-
zen dieser Teile in Assembler
erhalten Sie im Verhdltnis zum
Aufwand eine spilrbare Be-
schleunigung.

Auf die Frage wie man fest-
stellt wie oft einzelne Funktio-
nen benutzt werden, gibt es ei-
ne sehr einfache Antwort. Auf
der Public Domain-Diskette
der Panorama-Serie gibt es ein
Programm, durch das Sie die-
se Informationen erhalten. Auf
der Diskette »Panorama 14d«
befinden sich im Unterver-
zeichnis »Profiler« die zwei
Programme »pl«und »p2«. Um
sie zu benutzen, miissen Sie
allerdings den Quelicode oder
zumindest die Objektdatei des
Programms besitzen. Sie er-
halten nach dem Programm-
lauf dann eine genaue Liste
wie oft welche Funktion ver-
wendet und wie lange das ge-
dauert hat.

Die Besitzer eines Aztec-C-
Compilers haben einen sehr
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groBen Vorteil, sie kénnen As-
semblercode direkt in ihr C-

Programm integrieren. Dies
geschieht mit der Préprozes-
sor-Anweisung » # asme«. Nach
dieser Anweisung folgt die As-
semblerroutine, die bendtigt
wird. Zum AbschluB dient dann
der Befehl »#endasm«. Von
der Verwendung solcher As-
semblerteile merkt man beim
Ubersetzen natirlich nichts.
Es wird ndmlich nur folgendes
gemacht: der Assemblerteil
wird unverdndert in den As-
semblercode eingefiigt, der
aus den C-Anweisungen gene-
riert wird. Es erfolgt dabei kei-

bo

ne Makroersetzung. Eine be-
stimmte Konstruktion muB al-
lerdings vermieden werden.
Wenn Sie nach einerif-Abfrage
einen Assemblerteil einbauen
wollen, muB nach dem if-Teil ei-
ne leere Anweisung folgen. Es
muB also folgendermaBen aus-
sehen:

if (...)
{

J

J#asm
?};c::;)dasm

Wenn Sie den Strichpunkt
vergessen, arbeitet das Pro-
gramm bei nicht erfiillter if-Be-
dingung nach der #endasm-
Anweisung weiter.

Ansonsten gibt es aber keine
weiteren Probleme. Wer zum
Beispiel auf Variablen des C-
Programms zugreifen will, hat
eine fantastisch einfache Még-
lichkeit. Die bendtigten Varia-
blen missen global definiert
sein, dann kdnnen Sie mit dem
Variablennamen und einem
Unterstrich davor auf die Ver-
anderliche zugreifen. Man
kann aber auch den Weg ge-
hen, den auch C benutzt: die

AMIGA-MAGAZIN 1/1988
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Ubergabe Uber den Stack. Ein
Beispielprogramm zur schnel-
len Ausgabe eines Speicher-
bereiches sehen Sie im Li-
sting. »ZeichenSatz« ist dabei
ein Zeiger auf die Punktmatrix
der bendtigten Zeichen. Die
Datei mitden Bytes, die die Zei-
chen ergeben, erzeugen Sie
am besten mit Basic. Dazu
schreiben Sie den gewiinsch-
ten Buchstaben auf den Bild-
schirm und holen ihn mit der
GET-Anweisung (fir Grafik) in
eine Feldvariable und spei-
chern die so erhaltenen Werte
ineine Datei. Es werden die Zif-
fern (0 bis 9), die Buchstaben
(A bis F) und zwei weitere Zei-
chen (».« und »:«) bendtigt.
Natirlich kénnen Sie auch die
Werte selbst ausrechnen und

Wenn Sie sich nicht sehr gut
mit der Arbeitsweise des C-
Compilers auskennen, sollten
Sie innerhalb einer Funktion
nicht abwechselnd C- und
Assembler-Anweisungen be-
nutzen. Abgesehen von der
schlechten Lesbarkeit des Pro-
grammes ist die Verdnderung
der vom Compiler verwende-
ten Register eine gute Mdglich-
keit, den Guru aus seinem Ver-
steck hervorzulocken.

Eine bewédhrte Methode ist
die Definition einer eigenen
Funktion fiir den Assembler-
code (Listing). Dabei ist jedoch
folgendes zu beachten: Der
Aztek-C-Compiler generiert zu
Beginn der Funktion eine Link-
Anweisung. Mit dieser Anwei-
sung wird in der Regel Platz fiir

.

4
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auf dem Stapel reserviert, aber
der Inhalt des Registers A5
dort abgelegt. Das bedeutet,
daB eventuell (ber den Stack
Ubergebene Daten fir die As-
semblerroutinen sich nicht di-
rekt oberhalb der Rickkehr-
adresse, sondern 4 Byte hoher
befinden.

Die zweite Konsequenz die-
ser Arbeitsweise ist die Pla-
zierung einer UNLINK-Anwei-
sung durch den Compiler am
Ende der Funktion. Diese muB
auf jeden Fall ausgefiihrt wer-
den und deswegen darf die
»Assemblerfunktion« nicht mit
RTS enden. Wenn die Ausfiih-
rung der Assemblerroutine
nicht am SchluB der Funktion
beendetist, muB ein Sprung an

dieses Ende eingesetzt wer-
den (Listing).

Die Benutzer des Lattice-C-
Compilers haben die oben be-
schriebenen Méglichkeiten lei-
der nicht. Dabei muB jedoch
auf einiges geachtet werden.
In einer der nachsten Ausga-
ben wird dieses Thema aus-
fihrlich behandelt werden.

Was Sie bis jetzt gesehen
haben, hat Sie sicher davon
Uberzeugt, daB es sehr selten
sinnvoll ist, ein Programm kom-
plett in Assembler zu schrei-
ben. Mit der Verwendung von
Assemblerunterroutinen in C-
Programmen kénnen Sie ge-
nausogut alles erreichen, was
Sie anstreben.

(rb/pa)

1okt Im G Progmmon umerbrin.  reserviert. Wenn nun keine fo. R EURBRERIEE NoH
gen. Der Zeiger auf die Bitmap  kale Variablen definiert werden Computer: _A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
»BM« ist auch global definiert, (wiein unserem Beispiel), setzt Sprache: C
wodurch der Zugriff recht ein-  der Compiler Compiler:  Aztec-C V3.40
fachist. Die Adresse (»adr«), ab LINK A5,0 e
der angezeigt werden soll, wird 4 Aufrufe:  cc Memshow +I-s
wie von C gewohnt (ibergeben.  ein. Damit wird zwar kein Platz In Memshow.o -Ic32
Programm : Memshow i
------------------ 45 Vy DBRA D5,ZALoop 91 mé6 Openlibrary( “graphics.library”,0L)))
46 Ad RIS 92 Qt [
1 ALO # include <stdio.h> 47 nI0 LongOut: 93 Sm9 printf( “\f\n\n\t\tNo Graphies”);
2 Qf #include <intuition/intuition.h> 48 wC2 MOVE.L #7,D1 94 N3 exit(20);
3 K8 #include < intuition/intuitionbase.h> 49 uN BRA BO1 95 X26 ]
4 bo #include <graphics/rastport.h> 50 En0 ByteQut: 96 E83 if(!(IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)
5 L1 char ZeichenSatz[200]; 51 Vf2 MOVE.L #1,D1 . 97 w6 OpenLibrary( "intuition.library”,0L)))
6 JO 'long int BM; 52 vo ASL.1 #8,D0 98 Wz [
7 KB struct Window *win; 53 wp ASL.1 #8,D0 99 279 printf( \f\n\n\t\tNo Intuition”);
8 Qg struct RastPort *rp; 54 xq ASL.1 #8,D0 100 19 exit(20);
9 ¢5 struet IntuitionBase *IntultionBase; 55 SS0 BO1: 101 dsé ]
10 g8 struct Screen *Screen; 56 gN2  MOVE.L DO,D2 102 Du3 printf({ "\f\n\tDateiname: ”);
11 xa struct GfxBase *GfxBase; 57 2t0 BOLoop: 103 Gv scanf( “¥s”,datel);
12 4Y struct BitMap *BitMap; 58 Pm2 MOVEQ #3,D6 104 13 if((fp=fopen(datei, “r"))==NULL)
13 TY void ausgabe(adr) 59 Rk CLR.L DO 105 dé [
14 OM  long int adr; 60 nz0 BO2Loop: 106 laé printf( “\f\n\tKann Datei %s nicht &ffnen!\n”);
15 Be | 61 UN2 ASL.L #1,D2 107 eJd exit(30);
16 4k #asm 62 Ur ROXL.L #1,D0 108 kF3 ]
17 gV  AnzahlZeile EQU 20 63 xa DBRA Dé,B02Loop 109 8v for(i=0;1<=17%8;i++)
18 Oy BytesProZeile EQU 16 64 XS BSR NibbleQut 110 T16 ZelchenSatz[1]=fgete(fp);
19 rR ZellenProZeichen EQU 8 65 hs DBRA D1,BOLoop 111 vd3 BM= IntuitionBase -> ActiveWindow ->
20 25 BildAusgabe: 66 Ux RTS RPort -> BitMap->Planes[0];
21 Kx2 MOVEM.l AO0-A6/D0-D7,-(A7) 67 yy0 DpOut: 112 Fa adr=0;
22 Vb MOVE.L 68(A7),A5 ; Startadresse 68 9g2 MOVEQ #16,D0 113 xd for (adr=0;adr<16384;adr+=16)
23 60 MOVE.1 _BM,Aé ; PlanePointer 69 LPO NibbleOut: 114 3d6 ausgabe (adr) ;
24 1B LEA _ZeichenSatz,A3 ; Zeichensatz 70 tX2 MOVE.L A4,A1 115 2r3 felose(fp);
25 47 ADD.L  #2002,A6 71 jv ASL.L #3,D0 116 Io CloseLibrary(GfxBase);
26 ¢j MOVEQ #80,d3 72 tX MOVE.L A3,A2 117 Aj CloseLibrary(IntuitionBase);
27 rz MOVE.L #AnzahlZeile-1,d4 73 PN ADD.L DO,A2 118 uPO |
28 gW0 BALoop: T4 xP MOVEQ #7,D7 (C) 1987 M&T
29 XG2 MOVE.L A6,A4 75 £10 NOLoop:
30 uE BSR ZellenAusgabe 76 DF2 MOVE.B (A2)+,(A1)
31 3P ADD.L #80%ZeilenProZeichen, A6 77 £f ADD.L D3,11
32 uu DBRA D4,BALoop 78 8x DBRA D7,NOLoop
33 Ei0 test: 79 Ia ADDQ.L #1,A4
34 qFL MOVEM.1 (a7)+,A0-A6/D0-D7 80 iB RTS
35 852 BRA Ende 81 k80 Ende:
36 J80 ZeilenAusgabe: 82 ys #endasm
37 UB2 MOVE.L A5,D0 83 Lg | Listing. Ein Demoprogramm in C,
;g ;; ::: D;g:iout 22 3;3: roid main() das mit Hilfe einer Assemblerunterroutine den
B0 NOVE.L mbytesProzeiie-1,05 86 Uu3  FILE *fp; Speicherinhalt schnell auf den Bildschirm ausgibt.
41 pt0 ZALoop: BT ey  char *datei,c; Bitte mit dem Checksummer (Seite 66) eingeben.
42 XR2  ADD.L #1,A4 88 Fe  int i
43 bZ MOVE.B (A5)+,D0 89 WE register long int adr;
44 FZ BSR ByteOut 90 48 if(1(GfxBase = (struct GfxBase %)
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Ein interessanter Fis(c)hzug

er Compiler tragt die

Bezeichnung »cc68k«

und umfaBt zirka 78
KByte. Er arbeitet (berra-
schend schnell und erzeugt
Assemblerquelltext im Format
»Unix 68000«. Dieses Zwi-
schenergebnis ist noch mit ei-
nem Editor (zum Beispiel ED),
einem Assembler (zum Bei-
spiel Seka oder Devpac) und
anschlieBend mit einem Linker
(zum Beispiel Blink) zu bear-
beiten, um ein lauffahiges Pro-
gramm zu erhalten. Assembler
und Linker befinden sich nicht
auf der Diskette. Es soll jedoch
entsprechende Programme im
Bereich der Public Domain-
Software geben, die Fred Fish
im Begleittext (»read.me.fnf«)
anspricht. Zum Beispiel finden
Sie den Linker »Blink«, der
auch von Lattice verwendet
wird, auf den Fred Fish-Disket-
ten mit den Nummern 34, 40
und 76.

Um den Compiler sinnvoll
einsetzen zu kénnen, bendtigt
man also weitere Program-
mierwerkzeuge und einiges an
»Know-how«. Aber beides
kann man auf den Public Do-
main-Disketten finden.

Die Diskette enthélt mehrere
Programmbeispiele. Wir ha-
ben »sieve.c« durch den Com-
piler Ubersetzen lassen. Es
wurde, wie bereits erwahnt,
Quelltext in einem besonderen
Assemblerformat in der Datei
»sieve.s« abgelegt. Darlber
hinaus wurde eine Referenz-
datei (»sieve.lis«) erzeugt, die
den Quelltext in C mit Zeilen-
nummern sowie eine Symbol-
tabelle enthielt.

Es gelang uns nach manuel-
ler Nachbehandlung des As-
semblerquelltextes (»sieve.s«)
das Beispielprogramm auch
Uber die Hiirde des Assemblie-
rens zu bringen. Dazu war das
Laufzeitmodul »lib.s« einzubin-
den. Die Nachbehandlung be-
schrankte sich im wesentli-
chen auf das Umwandeln be-
ziehungsweise Entfernen von
Zeichen (»%-« und »&«), die un-
ter Unix eine andere Bedeu-
tung haben als in der Amiga-
Umgebung. Auch andere Texte
missen noch geldéscht oder er-
setzt werden. Ein kurzes Stiick
Assemblercode, das von cc68k
erzeugt wurde, sehen Sie im
Bild. Die Arbeit war mit einem
Editor schnell getan. Assem-
blerkenntnisse waren dabei
von Vorteil. Nach dem Assem-
blieren hatten wir endlich ein
Zwischenergebnis, das wie ge-
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53 aus der Fred Fish-Sammlung fiel uns

im Unterverzeichnis »Compiler« ein C-

Ubersetzer mit dazugehorigem Quelltext

auf. Wir haben uns damit naher befaBt,
um lhnen dariiber zu berichten.

wohnt weiter verarbeitet wer-
den konnte. Es bereitete kei-
nerlei Mihe, den vom Assem-
bler erzeugten Code zu linken
(zusammenbinden). Das so er-
stellte Programm lief einwand-
frei. Zugegeben, der Weg vom
Quelitext zum lauffahigen Pro-
gramm war langwierig, es hat
aber SpaB gemacht. An dem
Beispiel wird deutlich, welchen
Schwierigkeiten man sich
beim Einsatz des »cc68k« aus-
setzt.

Der Autor des Compilers
(Mathew Brandt) stellt die Ein-
schrankungen seines Uberset-
zers in der Datei »compiler/
read.me« selbst dar. Der Com-
piler gilt als unvollendet (bitte
nicht mit einem musikalischen
Werk verwechseln). Das Lauf-
zeitsystem ist &uBerst schwach
ausgelegt. Der Autor erwéhnt
natlrlich nicht, daB der Compi-
ler nur ganz wenige Routinen
des Betriebssystems des Ami-
ga einsetzt. Mit anderen Wor-
ten, Sound und Grafik sowie al-

le anderen hervorragenden Ei-
genschaften des Amiga wer-
den nicht unterstitzt. Der
Ubersetzer war ja urspriinglich
auch nicht fur dieses System
konzipiert. Weiterhin ist zu er-
wahnen, daB der Codegenera-
tor Gleitpunktzahlen nicht ver-
arbeiten kann, der Praprozes-
sor begrenzte Funktionen hat,
der Umfang an Datentypen be-
grenzt ist, und Probleme im
Umgang mit Funktionen auf-
treten. Fred Fish I&Bt in seinem
Begleitbrief auch Zweifel auf-
kommen, ob der Compiler C-
Quelltexte auch wirklich richtig
interpretiert und umsetzt. Un-
sere Experimente verliefen je-
denfalls zufriedenstellend. Fir
echte C-Freaks stellt der Com-
piler aber einen wirklichen
Leckerbissen dar, wie wir im
folgenden noch sehen werden.

Zuerst wollten wir gar nicht
glauben, den gesamten Quell-
text (Uber 320 KByte) zu einem
lauffadhigen Compiler vor uns
zu haben. Schnell wurde die

text
main:
link %ab, &-8
movm.l &0x1000,-(%a7)
mov &0,%d3
mov.l  &1,-8(%ab)
mov.l %d3,-(%a?7)
jsr subr
add.w  &4,%a7
1RO
movm.l (%a7)+,&0x0008
unlk %ab
rts
subr:
link %a6, &0
movm.l &0x1000,-(%a7)
mov.l  8(%a6),%d3
mov &2, %d0
muls %d3,%d0
mov.l  %d0,%d3
mov.l  %d3,%d0
L%1:
movm.l (%a7)+,&0x0008
unlk %ab
rts Bild. Ein Ausschnitt aus
global main einem von cc68k
global subr erzeugten Assemblercode

Volisténdigkeit anhand der Da-
teien »Makefile« und »link.
cmd« Uberprift. Tatsachlich,
es lag uns die Version komplett
vor, die Fred Fish durch einen
Lattice-Compiler geschickt
hatte, um »cc68k« zu erzeu-
gen. Und nun begannen viele
Stunden Studium der einzel-
nen Programmteile. Wir woll-
ten doch schon immer einmal
einem Compilerbauer lber die
Schulter schauen, um zu ver-
stehen, wie ein C-Compiler an-
gelegt ist. Die zum Teil gut do-
kumentierten Programmodule
haben uns viele Fragen beant-
wortet. Besonders interessant
waren die Module »analyze.c«,
»getsym.c«, »preproc.c« und
»gencode.c«. Es wurde schnell
deutlich, daB es keines hohen
Aufwandes bedarf, um zum
Beispiel den Praprozessor lei-
stungsfahiger zu gestalten so-
wie Quelltext erzeugen zu las-
sen, den auf dem Amiga ver-
wendbare Assembler ohne
Vorbehandlung verstehen.
Viele Ideen stellten sich ein. So
wére es zum Beispiel méglich,
den Compiler auf Animation zu
spezialisieren. Kurzum, der
Quelltext des Compilers ist
hervorragend als Plattform ge-
eignet, auf der weiterflihrende
Arbeiten aufsetzen konnen,
zum Beispiel die Schaffung ei-
nes Public Domain-Program-
miersystems fiir den Amiga.

Zusammenfassend ist fest-
zustellen, daB der C-Compiler
in seiner jetzigen Form als
Lernsystem wenig geeignet er-
scheint, weil die Einbettung in
eine vollstédndige Program-
mierumgebung und der Zugriff
auf wesentliche Betriebssy-
stemroutinen des Amiga feh-
len sowie nur einfache C-Rou-
tinen Ubersetzt werden. Fir
denjenigen, der jedoch die
recht hohen Kosten fiir einen
kommerziellen C-Compiler
scheut, aber schon Erfahrung
mit dem Amiga besitzt, eine
sehr interessante Mdglichkeit,
in die Programmiersprache C
hineinzuschnuppern.

Der Compiler ist flr Profis in-
sofern attraktiv, daB die Quell-
texte tiefe Einblicke in die Pra-
xis des Compilerbaus vermit-
teln kédnnen. Sie sind auch als
Basis fur ein selbstgeschriebe-
nes Programmiersystem ge-
eignet. Zum SchiuB noch eine
Warnung: Fassen Sie die Dis-
kette erst an, wenn lhr Termin-
kalender nur noch freie Seiten
ausweist!

(Edgar Meyzis/rb)
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enn Sie sich als Ba-
sic-Programmierer
ein Lisp- oder Pro-

log-Programm anschauen, so
werden Sie nur wenig Bekann-
tes wiederfinden. Selbst fir
Programmierer mit Kenntnis-
sen von C, Pascal oder Modula
sind solche Programme zuwei-
len undurchschaubar. Die Ur-
sache hierflr sind die Erforder-
nisse, die das hauptsachliche
Anwendungsgebiet — die
Kinstliche Intelligenz — an ei-
ne Programmiersprache stellt.
Furdas Verstandnis dieser Ein-
zelheiten sind grundlegende
Kenntnisse liber Aufgaben und
Arbeitsweise der »Kl« sinnvoll.
Unternehmen wir also einen
kleinen Ausflug in eine Wis-
senschaft, welche die Dumm-
heit eines Computers zu ver-
bergen sucht.

Der Begriff »Kl«ist die Abkr-
zung fir »Kinstliche Intelli-
genz«und bezeichnet den Ver-
such, menschliches Denken
auf einen Computer zu Uber-
tragen (Tabelle 1). Das derzeit
wichtigste Anwendungsgebiet
der Kl sind (Programm-)Syste-
me, die Fachleute aufihrem Ar-
beitsgebiet unterstlitzen oder
(in Zukunft) sogar ersetzen
kénnen. Solche Systeme hei-
Ben »Expertensysteme«. Ex-
pertensysteme sind Program-
me, die Fachleute bei der Lo-
sung eines Problems »simulie-
ren« sollen.

Expertenwissen
im Speicher

Dies geschieht durch die lo-
gische Verknupfung des in ih-
nen gespeicherten Wissens.
Die Gesamtheit von Fakten
und Regeln eines Experten-
systems bezeichnet man als
Wissens- oder Datenbasis. Ein
kleines Beispiel soll dies ver-
deutlichen:

Flr ein Expertensystem aus
dem Bereich der Tierkunde
kénnte eine sehr einfache (mo-
dellhafte) Wissensbasis fol-
gendes Aussehen haben:
Nahrung (Pferd,Pflanzen).
Nahrung (Hund,Fleisch).

Diese Fakten sind zu lesen
wie: »Die Nahrung eines Pfer-
des sind Pflanzen« und »Die
Nahrung eines Hundes ist
Fleisch«. Um »Fragen« an das
System stellen zu kdénnen,
mussen nun noch Regeln fest-
gelegt werden, die eine Verbin-
dung zwischen den einzelnen
Fakten herstellen. Regeln sind
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Lisp contra Prolog

Als die Sprachen der Kiinstlichen Intelli-
genz sind Lisp und Prolog bekannt. Wel-
che Vorteile haben die beiden gegeniiber
Basic oder C? Lohnt sich der Umstieg?

Aussagen der Form »Wenn
(Bedingung erflllt), dann ...«
Auf unser Beispiel angewandt,
kdnnte eine einfache Regel
lauten: »Wenn das Tier Pflan-
zen als Nahrung hat, dann ist
es Vegetarier.« Eine mdgliche
Frage an unser Expertensy-
stem wére also: Welches Tier
ist Vegetarier?

Um Fragen dieser Art kor-
rekt zu beantworten, bedarf
es auBer einer Wissensbasis
auch noch eines SchluBfolge-
rungsmechanismus (Inferenz-
mechanismus), der die Fakten
anhand der zur Verfigung ste-
henden Regeln verknipft und
die zur Beantwortung der Fra-
gen notwendigen Schllsse
daraus zu ziehen vermag.

Da die Arbeit an einem Ex-
pertensystem immer interaktiv
stattfindet (im Dialog zwischen
Mensch und Computer), steht
auch hierfiir eine eigene Kom-
ponente des Systems bereit,
welche die Schnittstelle zwi-
schen Computer und Benutzer
bildet: das Dialogsystem. Das
Dialogsystem hat je nach Art
des Expertensystems unter-
schiedliches Aussehen. So
kann der Kontakt zum Compu-
ter Uber eine grafische Benut-

zeroberflache (zum Beispiel im
Bereich der Chemie: Analyse
von Molekularstrukturen) oder
rein textorientiert (medizini-
sche Anwendungen: Diagnose
von aufgetretenen Symptomen
beziehungsweise Ermittlung
geeigneter Therapien) gesche-
hen. Das Dialogsystem nimmt
also die Eingaben des Benut-
zers entgegen und stellt even-
tuelle Antworten des Systems
auf dem Bildschirm dar.

Die »Erklarungskomponen-
te«, die eng mit dem Inferenz-
mechanismus und dem Dia-
logsystem zusammenarbeitet,
begriindet dem Anwender die
Schlliisse des Expertensy-
stems und den bisher ein-
geschlagenen Ldsungsweg.
Uber die Erklarungskompo-
nente teilt das Expertensystem
dem Benutzer (neben der ei-
gentlichen Beantwortung der
Frage) beispielsweise mit: »ich
halte das Pferd flir einen Vege-
tarier, weil es Pflanzen als Nah-
rung verwendet.« Dadurch
kann der Anwender die Glaub-
wirdigkeit des Ergebnisses
Uberprufen. Das ist notwendig,
da selbst das »beste« Exper-
tensystem nie alle Eventualita-

' ten berlcksichtigen kann (sei

es wegen Informationsman-
geln oder Fehleingaben).

Sehr gute Expertensysteme
verfigen Uber die Fahigkeit zu
»lernen«, das heiBt, aus bishe-
rigen Schlissen oder mit der
Unterstitzung eines »mensch-
lichen« Experten, ihre Wis-
sensbasis zu erweitern.

Anhand unseres obigen Bei-
spiels kénnen Sie sich selbst
ein Bild von der Arbeitsweise
des wichtigsten Teils im Exper-
tensystem, der Inferenzma-
schine, machen. Betrachten
Sie dazu zunéchst die Frage
und lUberlegen Sie, auf welche
Weise Sie selbst zum richtigen
Ergebnis gelangen. Das Ex-
pertensystem beziehungswei-
se der Inferenzmechanismus
geht dabei nicht anders vor als
Sie es vermutlich getan haben.
Zunachst werden die in der
Frage auftauchenden Schliis-
selwdrter in der Wissensbasis
gesucht, um die Frage Uber-
haupt beantworten zu kénnen.
Danach werden die bekannten
Fakten in die Regel eingesetzt
und das Ergebnis ermittelt.
Dieser Vorgang, in unserem
Beispiel noch (berschaubar
und leicht nachzuvollziehen,
ist in Wirklichkeit allerdings
weitaus komplizierter.

Haufig werden Expertensy-
steme mit herkdommlichen Da-
tenbanken verglichen oder so-
gar mit ihnen gleichgesetzt.

Mehr als eine
Datenbank

Doch Expertensysteme sind
wesentlich leistungsfahiger als
Datenbanken. Ein Hauptunter-
schied zwischen einer Daten-
bank und einem Expertensy-
stem ist die Tatsache, daB
Datenbanken lediglich der
Sammlung und Verwaltung
von Datendienen. Die Interpre-
tation der ein- beziehungs-
weise ausgegebenen Daten
obliegt noch immer dem An-
wender. Im Gegensatz dazu
verkniipfen Expertensysteme
Daten und Regeln lber den
SchluBfolgerungsprozeB (Infe-
renzmaschine), stellen neue
Regeln auf und erweitern ihre
Wissensbasis. SchlieBllich wird
das Ergebnis (welches durch
den SchluBfolgerungsprozeB
und nicht durch einen einfa-
chen Suchalgorithmus ermit-
telt wurde) dem Benutzer préa-
sentiert (Dialogsystem und Er-
klarungskomponente).
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Zur Programmierung sol-
cher »intelligenten« Systeme
bedarf es grundsétzlich neu-
er Programmiersprachen, die
Konzepte bereithalten, welche
der Erstellung wissens- bezie-
hungsweise symbolorientier-
ter Programme entgegenkom-
men. Die zwei bekanntesten
sind Lisp und Prolog. Obwohl
fur den Amiga bisher nur der
LISP-Interpreter von Meta-
ComCo erhdltlich ist, kann in
absehbarer Zeit auch mit ei-
nem Prolog-Compiler gerech-
net werden.

Eine erste lauffahige Version
von Lisp entstand gegen Ende
der 50er Jahre. Lisp gilt als die
zweitélteste  Computerhoch-
sprache. Sie wurde von John
McCarthy am MIT (Massachu-
setts Institute of Technology)
entwickelt und wird bis heute
standig erweitert. Inzwischen
haben sich jedoch zum Bei-
spiel mit »CommonLisp« und
»CambridgeLisp« Standards
etablieren kénnen.

Lisp (LISt Processing) ist ei-
ne Programmiersprache, die
urspringlich nur zur Verarbei-
tung von Listenstrukturen ent-
wickelt wurde. Das Listenkon-
zept von Lisp erwies sich je-
doch als sehr geeignet zur Er-
stellung symbol- und wissens-
orientierter Programme (zum
Beispiel Expertensysteme).

Listen einmal
anders

Doch was ist unter dem Be-
griff »Liste« zu verstehen? Lisp
enthalt im Gegensatz zu ande-
ren Programmiersprachen nur
zwei Datentypen. Einer dieser
Typenistdas »Atom«, der ande-
re die »Liste«. Als Atom wird die
kleinste und damit unteilbare
Dateneinheit von Lisp bezeich-
net. Man unterscheidet zwi-
schen »numeric«-Atomen, also
Atomen, welche Zahlen repra-
sentieren und »literal«-Atomen,
die der Verarbeitung von Zei-
chen beziehungsweise Zei-
chenketten dienen. Man kann
also sagen, daB Atome ahnli-
chen Zwecken dienen, wie die
Datentypen einer konventio-
nellen Programmiersprache
(Integerzahlen, Zeichen- oder
Stringvariablen).

Eine Liste besteht aus Ato-
men und/oder weiteren Listen.
Listen sind mit Feldern oder
verketteten Recordstrukturen
anderer Programmierspra-
chen vergleichbar. Verkettete
Recordstrukturen (wie sie in
Pascal, C und Modula-2 be-
nutzt werden) lassen sich wohl
am besten mit Listen verglei-
chen, da Felder meist typge-
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bunden sind und diese Ein-
schrankung auf Listen gerade
nicht zutrifft.

Lisp wurde von vornherein
so konzipiert, daB ein groBeres
Problem durch Aufteilung in
kleinere Funktionen zerlegt
(modularisiert) werden kann.
Die Sprache verzichtet dabei
auf herkdémmliche Prozeduren
und verwendet ausschlieBlich
Funktionen. Solche Funktio-
nen sind vergleichbar mit den
»functions« in C und Pascal,
beziehungsweise mit den
»Funktionsprozeduren« in Mo-
dula-2. Eine Funktion gibt im
Gegensatz zu einer Prozedur
ein Resultat zuriick.

Ein weitaus gravierender
Unterschied zwischen Lisp
und konventionellen Program-
miersprachen ist das fast volli-
ge Fehlen sequentieller und
iterativer  Kontrollstrukturen.
Das bedeutet, daB der Lisp-
Programmierer auf die Ubli-
chen Schleifenkonstruktionen
wie »FOR..NEXT«, »REPEAT..
UNTIL« und »WHILE..DO« ver-
zichten muB. An ihre Stelle tre-
ten rekursive Funktionen. Eine
Funktion heiBt dann »rekursiv«,
wenn sie sich selbst aufruft.
Anders als »REPEAT..UNTIL«,
das eine Anweisungsfolge so-
lange ausfithrt, bis eine be-
stimmte Bedingung erfllt ist,
ruft sich eine Lisp-Funktion
(welche die REPEAT..UNTIL-
Schleife ersetzen soll) solange
selbst auf, bis auch hier eine
Bedingung erfiillt ist. Bild 1
zeigt die Umsetzung der Fakul-
tatsfunktion in Lisp.

Dieser auf den ersten Blick
vollig undurchsichtige Dschun-
gel von Klammern und Buch-
staben stellt die Definition ei-
ner Funktion in Lisp dar. Die
Funktion heiBt »FAK« und hat
mit»n«nur einen Parameter. Im

Verlauf der Funktion wird die
Bedingung (CONDition) »n=0«
Uberprift (zerop n). Ist die Be-
dingung wahr, so ist die letzte
Rekursionsebene erreicht und
»1« wird als Wert zurlickgege-
ben. Im andern Fall wird FAK
in der Anweisung »(times n
(FAK(sub1 n)))« — das ist der
Schritt n*FAK(n-1) — aufgeru-
fen. Das Interessante an die-
sem Beispiel ist einerseits die
Ausflihrungsgeschwindigkeit,
mit der ein Lisp-Interpreter die
Berechnung vornimmt und an-
dererseits die Rechengenauig-
keit. Der Interpreter bricht die
Berechnung nicht nach einer
gewissen Genauigkeit ab, son-
dern gibt das Ergebnis in voller
Stellenzahl aus. (Dieses Bei-
spielprogramm wurde mit dem
Lisp-Interpreter/Compiler von
Metacomco getestet.)

Prolog ist, verglichen mit
Lisp, eine noch relativ »junge«
Programmiersprache. Sie wur-
de um 1972 von Alain Colme-
rauer an der Universitdt von
Marseille entwickelt. Der Na-
me ist eine Abklrzung fir
»PROgramming in LOGic«
(Programmieren in Logik). Der
Grundgedanke bei der Ent-
wicklung von Prolog war die
Schaffung einer Sprache, die
den Programmierer von allem
entlastet, was nicht direkt mit
der Logik seines Problems zu
tun hat. Doch was ist hier un-
ter »Logik« zu verstehen? Ein
Prolog-Programm besteht nicht
aus Anweisungen, wie sie von
herkémmlichen Programmier-
sprachen bekannt sind. Statt
dessen beinhaltet das Pro-
gramm eine Beschreibung der
Fakten, die (ber das zu l6sen-
de Problem bekannt sind und

mutter(Martha,Sabine) .

/¥ komplexe Regeln : ¥/
eltern(V,M,K)

(de FAK (n) Bild 1.

(cond ((zerop n) 1) Lisp berechnet
( t (times n (FAK (subln)))))) die Fakultat

/¥ einfache Regeln (Fakten) : %/

vater(Dieter,Helmut) .

vater(Dieter,Edgar) .

vater(Ludwig,Monika) .

vater(Uli,Sabine) .

Bild 2.
mutter(Ulla,Helmut) . Ein Beispiel-
mutter(Eva,Edgar) . Programm
mutter(Rosa,Monika) . in Prolog

:- vater(V,K) ,mutter(M,K) .

deren logische Zusammen-
héange. Diese Eigenschaft von
Prolog bildet im wesentlichen
auch den Unterschied zu al-
len anderen Programmierspra-
chen: Prolog ist eine deklara-
tive Programmiersprache. Das
heiBt, der Programmierer gibt
nicht den Algorithmus zur L&-
sung eines Problems an, son-
dern »lediglich« dessen Be-
schreibung.

Prolog kennt keine Varia-
blen- und/oder Typvereinba-
rungen. Da ein Programm in
Prolog lediglich aus Regeln (in
Prolog werden Fakten auch als
Regeln bezeichnet) besteht,
kann man sagen, ein solches
Programm ist eine groBe Da-
tenbasis. Betrachten wir dazu
das Beispiel aus Bild 2.

Die Fakten (Tatsachen) fin-
den sich im ersten Teil des Bei-
spiels: »vater(..)« und »mut-
ter(..)«. Durch die erste Regel
ist festgelegt, daB Dieter der
Vater von Helmut ist. Die kom-
plexe Regel »eltern(V,M,K):-
vater(V,K),mutter(M,K)«  be-
sagt, daB V und M die Eltern
von K sind, wenn V der Vater
von K und M die Mutter von K
ist. Das Komma in der Regel
druckt eine Konjunktion (Und-
Verkniipfung) aus.

Programme
in Prolog

Dies mag auf den ersten
Blick recht verwirrend erschei-
nen, aber bei naherer Betrach-
tung erkennt man die Méch-
tigkeit, die durch diese Art
der Programmnotation erreicht
wird. Obiges Beispiel stellt tat-
sdchlich ein vollstindiges —
wenn auch kurzes — Prolog-
Programm dar. Es enthélt kei-
ne einzige Anweisung, Schlei-
fe oder explizite Zuweisung wie
sie etwa in C oder Pascal auf-
taucht. Was aber |aBt sich mit
einem solchen Programm
Uberhaupt anfangen?

Nun — der Anwender kann
Fragen an das Programm stel-
len. Eine solche Frage kénnte
etwa so aussehen:

-? eltern(X,Y,Monika).

Prolog geht daraufhin die
ihm bekannten Fakten durch
und setztdiese in die Regel »el-
tern« ein. Und zwar in allen
moglichen Kombinationen. Die
Antwort von Prolog miiBte hier
lauten:

yes
X = Ludwig
Y = Rosa

Sie werden sich nun fragen,
wie Prolog zu diesem SchluB
kommt? Prolog hat quasi ei-
nen SchluBfolgerungsmecha-
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nismus »eingebaut«. Dieser ar-
beitet nach dem sogenannten
»Backtracking-Prinzip«. Unter
Backtracking versteht man die
Rickverfolgung eines einge-
schlagenen Ldsungspfades,
der sich unter Umstanden als
ungeeignet erwiesen hat, bis
zu seinem Ursprung und das
Suchen nach einer weiteren
Alternative. Dies geschieht in
unserem Beispiel dadurch,
daB Prolog alle Fakten in die
Regel einsetzt und solange
kombiniert, bis entweder keine
Losungsmdglichkeit mehr be-
steht, oder eine Losung gefun-
den wurde. Selbst in letzterem
Fall sucht Prolog weiter, um
eventuell weitere Lésungen zu
finden. Keine Lésung wird zum
Beispiel auf die Frage :

-? eltern(X,Y,Hildegard)

gefunden, da »Hildegard«
nicht in der Wissensbasis un-
seres Programmes auftaucht.

Anhand dieser Ausflhrun-
gen |aBt sich auch der Unter-
schied zwischen Prolog und
Lisp darstellen. Der Lisp-
Programmierer muB sich trotz
der schon relativ abstrakten
Programmierebene noch Ge-
danken Uber den L&sungsal-
gorithmus machen (was zum

Beispiel durch das Schreiben
von Funktionen geschieht).
Dem Prolog-Programmierer
wird diese Arbeit von Prolog
abgenommen. Er kann sich
voll und ganz den Fakten und
den logischen Beziehungen
zwischen den Fakten (Regeln)
widmen. Prolog eignet sich da-
her in ganz besonderem MaBe
fur die Programmierung von
Kil-Anwendungen.

Mit Hilfe von Lisp und Prolog
sind bereits heute Programme
realisiert, die kurze, leicht ver-
stdndliche Texte analysieren
kénnen. Diese Programme
sind dann in der Lage, auf-
grund ihrer Wissensbasis und
der Analyse der Zusammen-
hénge in einem solchen Text,
kurze Fragen zu diesem Text
zu beantworten, ja sogar
Schlisse zu ziehen, die im Text
nicht enthalten sind.

Die Programmierer von C
und Basic werden jetzt mit
Recht behaupten, daB dies
auch mit w»ihrer« Sprache
machbar ist. Nur stellen Lisp
und besonders Prolog dazu
Mittel zur Verfligung, die Lé-
sungen fur derartige Probleme
vereinfachen.

(Rainer Arbinger/
Ingolf Kriiger/pa)

PROGRAMMIERSPRACHEN

bener Sprache

Werkzeugmaschinen)

— Expertensysteme

Wozu Kiinstliche Intelligenz?
— Erkennung und Ubersetzung gesprochener und geschrie-

— Erkennung und Auswertung von Bildern (Beispiel: Monitor-
bilder von Uberwachungsanlagen)

— Robotik (Steuerung und Uberwachung von Robotern und

— Anspruchsvolle und manchmal selbstlernende Spielpro-
gramme (Schach, Dame und andere)

— Beweisfihrung in Mathematik und Physik

Bild 3. Die Hauptanwendungen der Kiinstlichen Intelligenz

Literaturhinweis:

Peter Schnupp/Ute Leibrandt, Ex-
pertensysteme, Springer Verlag
Thomas Winzer, Kinstliche Intelli-
genz und Robotik, Franzis Verlag
Christine GeiBler, Intelligenz fir Ih-
ren C 64!, 64er 3/86

Herbert Stoyan, Lisp und Prolog,
zwei Programmiersprachen der
Kinstlichen Intelligenz, 68000er
10/87

Wolfgang Kreitmeir, Prolog, die Pro-
grammiersprache der neuen Gene-
ration, Pascal 2/87

Karin Krliger-Thielmann, Listenver-
arbeitung in Prolog, Pascal 3/87
E. Stenzel, Preiswert in die Zukunft,
Happy-Computer 12/86

Heimo Ponnath, Nicht nur ein Com-
puterabenteuer, 64er 11/86

Roland Fieger, Prolog 64-Kiinstliche
Intelligenz fiir den C 64, 64er 11/86
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Deluxe Paint Il (deutsch)
Dieses Grafikprogramm ist eines
der auBergewdhnlichsten auf
dem Softwaremarkt. Mit ihm sind
Sie in der Lage, in der Textfunk-
tion Fett- und Kursivschrift sowie
Unterstreichungen einzubauen,
perfekie Manipulation in der
dritten Dimension darzustellen
oder wichtige Parameter wie
Langsdruck, SchwarzweiBgrau-
stufen- oder Farbdruck, Rander
und vieles mehr unmittelbar vor
dem Druck per Mausklick zu ver-
andern.

Hardware-Anforderung:

Amiga (512 Kbyte), Farbmonitor.
Bestell-Nr. 52584

DM249,-*

(sFr225,-*/6S 2990,-")

2/3

Die ideale Ergénzung zu den
Deluxe-Programmen Paint, Print
und Video: Seasons&Holidays
und Art Parts |1, Diese Applikatio-
nen beinhalten eine Sammlung von

Bildern, die in eigene Bildkreatio-
nen eingegliedert werden kénnen.
Deluxe Seasons&Holidays
Bestell-Nr. 52580

DM29,-" (sFr24,-7)

Deluxe Art Parts Il

Bestell-Nr. 52581

DM29,-* (sFr24,-"/55790,-*)

a4

Deluxe Music (deutsch)

Das  professionelle  Musikpro-
gramm, dos den Ton angibt! Bei
der Wiedergabe, beim Publizieren
und beim Komponieren. Mit Deluxe
Music sind Sie Komponist und Diri-
gent: Noten erst sehen und héren,
dann plazieren, Noten und Takt-
striche auswéhlen und verschie-
ben, komplette Schneide-, Klebe-
und  Kopierfunktionen, Schritt-
modus-Eingabe iber das MIDI-
Keyboard oder die Bildschirm-
Tastatur und noch vieles mehr.
Hardware-Anforderung:

Amiga (512 Kbyte).

Bestell-Nr. 52579

DM 199,-*

(sFr 179,-* /55 2490,-")

erprogramme fir den Amiga:
® sfop ® Musik @ stop @ Video @
® Datenbank @ stop
EpiWicklungspaket @ stop @
Wigelvicle weitere

5

Deluxe Print Il (deutsch)
Dieses Programm und ein grafik-
fahiger Drucker verwandeln den
Amiga in eine Druckmaschine. Sie
kénnen Karten, Poster, Briefképfe
und vieles mehr auf einfachste
Weise entwerfen und ausdrucken.
Als Besitzer eines Farbdruckers
kénnen Sie lhr Werk auch in Farbe
aufs Papier bringen. Deluxe Print
ist kompatibel zu Deluxe Paint. Sie
kénnen also auch Grafiken zwi-
schen den Progrommen austau-
schen!

Hardware-Anforderung:

Amiga (512 Kbyte), Farbmonitor.
Bestell-Nr. 52582

DM 199,-*

(sFr 179,-")

&

Deluxe Video 1.2/
PAL-Version (deutsch)

Mit Deluxe Video kénnen Sie ani-
mierte Grafik-Sequenzen einfach
entwerfen und zusammenstellen.
Videofilme lassen sich mit Compu-
tergrafik versehen, und Sie kénnen
regelrechte Computer-Videoclips
zusammenstellen. Das Programm
ist auBerdem kompatibel zu
Deluxe Paint und Deluxe Video.
Sie kénnen also auch Grafiken
zwischen den Programmen aus-
tauschen.
Hardware-Anforderung:

Amiga (512 Kbyte), Farbmonitor,
Bestell-Nr, 52583

DM 249,-*

(sFr 225,-"/5S 2990,-*)

*Unverbindliche Preisempfehluna.
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Prism -

das einzigartige 4096-
Farben-Grafikprogramm
Prism, das Malprogramm fir den
H.A.M.-Modus des Amiga iber-
zeugt durch seine Qualitét und Lei-
stungsmerkmale. Sie haben die gan-
ze Bandbreite der 4096 Farbschat-
tierungen des Amiga zur Verfiigung -
auf einmal und in einem Bild!
Hardware-Anforderung:

Amiga 500, 1000, 2000

mit 512 Kbyte RAM, Kickstart 1.2.
Bestell-Nr. 52570

DM 159,-*

(sFr142,-*/65 1990,-")

8

Zing! -

das méchtige CLI-
Werkzeug

Mit Zing! haben Sie endlich das
gesamte File-System mit Direc-
tories und Subdirectories fest im
Griff. Die Bedieneroberflache ist
vom Feinsten: Pull-down-Menis,
[Click-)lcons, Funktionstasten und
noch viele weitere Optionen.
Hardware-Anforderung:

Amiga 500, 1000, 2000

mit 512 Kbyte RAM, Kickstart 1.2,
Bestell-Nr. 52571

M 189,—*
(sFr 169,-*/6S 2290,-*)

9

Zing Keys! -

Ihr ganz persénlicher Amiga
Zing Keys! bietet jetzt ein form-
bares goﬁwcre-Werkzaug mit
erstaunlichen  Féhigkeiten.  Mit
Zing Keysl muchen%ie aus lhrem
Amiga u?::s variable System, das
Sie sich schon immer wiinschen,
Alle Tasten sind nach Wunsch
belegbar, und die Belegung ist
natiirlich jederzeit cbspaicheinr.
Durch die Belegung von Hot-Keys
haben Sie mit Zing?(eysl ein Multi-
taskingsystem par excellence!
Hardwcre-Anﬁ:rderun H

Amiga 500, 1000, 200t

mit 512 Kbyte RAM, Kickstart 1.2.
Bestell-Nr. 52572

DM 109,-*

(sFr98,-*/8S 1390,-")

M

10

CLimate 1.2

Mit CLImote 1.2 kénnen Sie endlich
die Befehle des Command-Line-
Interface benutzerfreundlich per
Mausklick verwenden! Eine sehr
iibersichtliche  Bildschirmdarstel-
lung, die Bedienung aller Befehle
mit der Maus und die Unterstiit-
zung von drei externen Laufwer-
ken (31" oder 5'/4“), Festplatten,
RAM-Disk machen das Programm
zu einem unentbehrlichen %Nerk-
zeug.

Hardware-Anforderung:

Amiga 500, 1000 oder 2000 mit
mindestens 512 Kbyte Haupt-
speicher. Empfohlene Hardware:
Farbmonitor. Software-Anforde-
rung: Kickstart 1.2 (oder ROM bei
Amiga 500 und 2000), Work-

ench 1.2.

Bestell-Nr. 51653
M79,-

[sFr 72,-* 155 §90,-*)

11

Superbase Amiga

Superbase Amiga vereint eine
nevartige, GuBerst benutzer-
freundliche Bedienung mit Pull-
down-Menis, Fenstern und Maus-
steuerung mit der enormen Lei-
stungsféhigkeit einer relationalen
Dateiverwaltung:  Sie  kénnen
Datenbanken einfach und schnell
aufbauen, Daten iibersichtlich ver-
walten, z.B. als Tabelle oder For-
mular, beliebige Datenkategorien
auswihlen, Dateien verknipfen

Zeitschriften - Biicher

Software - Schulung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2,
8013 Haar bei Miinchen, Telefon (089) 4613-0

Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG,
. Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656
OSTERREICH: Rudolf Lechner & Sohn, HeizwerkstraBBe 10,

A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526

und einbinden, Bilder und Grofi-
ken darstellen, einzigartige Dia-
Shows erstellen oder Grafik-
Datenbanken verwalten.
Bestell-Nr. 51636

DM249,-*

(sFr 199,-7/55 2990,-*)

12

VideoScape 3D -
ein neues Programm
fiir die Amiga
Mit VideoScape 3D kénnen Sie
dreidimensionale Obijekte aus
verschiedenen Blickwinkeln anse-
hen und durch Hinzufiigen von
Kamerafahrten und frei wdhl-
barem Lichteinfall einen realisti-
schen Computer-Videofilm erstel-
len. Das Programm ist an die
PAL-Auflésung  angepaBt und
wirdmi1dsulsaﬂamHundbuchcu5A
geliefert,
Bestell-Nr. 51671

385~
(sFr 345,-")

13

DevPack Assembler

Ein Entwicklungspaket mit inte-
riertem Editor/Assembler, sym-
Eolischam Debugger und schnel-
lem Linker zum Einbinden von
Hochsprachen-Modulen. Erzeugt
direkt ausfiihrbare Programme!
Bestell-Nr. 51656

DM148,-"

(sFr134,-%)

* Unverbindliche Preisempfehlung

arkt&Technik

Ueberreuter Media Verlagsges. mbH (GroBhandel), Laudongasse 29,
A-1082 Wien, Telefon (0222) 481543-0.




PROGRAMMIERSPRACHEN

Konkurrenz fir Amiga-Basic

as mit dem Amiga ge-
lieferte Basic von Mi-
crosoft ist nicht mehr

das einzige Basic fir lhren
Computer. Inzwischen gibt es
diese Sprache von zwei weite-
ren Herstellern. Wir haben
True-Basic und SAM-Basic fiir
Sie getestet. Es gilt die Frage
zu beantworten, ob der Lei-
stungsumfang beider Interpre-
ter einen Basic-Programmierer
dazu bewegen kann, sich ein
neues Basic anzuschaffen, ob-
wohl der Amiga zusammen mit
einem leistungsstarken Inter-
preter ausgeliefert wird?

Ein ernstzunehmender Kon-
kurrent fir das Amiga-Basic
muB schon Besonderes bie-
ten, denn niemand wird Geld
flr etwas ausgeben, was er be-
reits hat. Amiga-Basic ist also
unser MaBstab, an dem sich al-
le anderen Interpreter messen
lassen missen.

Die beiden uns vorliegenden
Basic-Versionen verfolgen in
der Erweiterung des Lei-
stungsumfangs  gegenlber
Amiga-Basic zwei unterschied-
liche Konzeptionen.

Komfortabel
und kompatibel

Da ware zunéchst das True-
Basic, dessen Entwicklungs-
schwerpunkt neben einer Er-
weiterung des vom Amiga-Ba-
sic bekannten Sprachumfangs
auf der Kompatibilitdt zu ande-
ren Computern liegt. True-Ba-
sic gibt es nicht nur fir den
Amiga, sondern unter ande-
rem auch fir MS-DOS-Compu-
ter. Ein auf dem Amiga ent-
wickeltes True-Basic-Pro-
gramm lauft also im Normalfall
auch auf einem IBM-PC.

Die Philosophie hinter SAM-
Basic ist eine vollkommen an-
dere. David Simons, der den
C64-Fans noch als Program-
mierer des Simons-Basic be-
kannt sein drfte, hat vor allem
Wert darauf gelegt, die Fahig-
keiten der Amiga-Hardware
auszunutzen. Diese unter-
schiedlichen  Zielsetzungen
gilt es bei der nun folgenden
Betrachtung des Leistungsum-
fangs beider Sprachen im Au-
ge zu behalten.

Wenden wir uns zunéchst
dem »wahren« Basic zu. Eine
positive Uberraschung erlebt
man bei der ndheren Untersu-
chungder mitgelieferten Doku-
mentation. Sie besteht aus
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Ein Basic-Interpreter muB schon einiges
bieten, um sich gegen das kostenlose
Amiga-Basic durchzusetzen. SAM-Basic
und True-Basic sind angetreten. Haben
die beiden Interpreter eine Chance?

zwei, jeweils etwa 300 Seiten
dicken Handbiichern, die in
leicht verstandlichem Englisch
geschrieben sind. Der User-
Guide dient als Einflhrung far
Basic-Neulinge, wahrend das
Reference-Manual als Nach-
schlagewerk gedacht ist. Bei-
de Bicher sind didaktisch sehr
gut aufbereitet und lassen ei-
gentlich keine Wiinsche offen,
die man an ein gutes Hand-
buch stellt. Oder um es anders
auszudrlcken: Die zu True-Ba-
sic mitgelieferte Dokumenta-
tion ist so, wie man sie sich bei
Amiga-Basic gewlinscht hatte.

Doch nun zum Programm
selbst. True-Basic wird auf ei-
ner erfreulicherweise nicht ko-
piergeschitzten Diskette ge-
liefert. Der Programmstart er-
folgt durch die bereits von
Amiga-Basic bekannten Me-
thoden. Der Editor hélt sich in
seiner &duBeren Aufmachung
ebenfalls an das Vorbild Ami-
ga-Basic. Er wurde jedoch um
einige sinnvolle Befehle, wie
etwa »Suchen und Ersetzen«
erweitert. Ebenso bereitet das
Einlesen von Programmen in
das zur Zeit editierte Pro-
gramm durch den »Include«
Befehl keine Schwierigkeiten
mehr. Auch wenn der Editor
noch nicht den Befehlsumfang
einer Textverarbeitung bietet,

wird durch die Aufwéartskompa-
tibilitdt zum Editor des Amiga-
Basic und vor allem durch die
Such- und Ersetzungsbefehle
eine komfortable Programmer-
stellung gewéhrleistet.

Ein maéchtiger Befehl des
True-Programmeditors ist die
DO-Anweisung. Sie gestattet
es, das aktuelle Programm zu
bearbeiten.

Strukturiertes
Basic

So ruft zum Beispiel der Me-
nipunkt DO FORMAT das Pro-
gramm FORMAT auf. Dieses
Programm benutzt das Pro-
gramm im Editor als Eingabe
und wandelt alle darin vorkom-
menden Basic-Befehle in
GroBschreibung um. Der An-
wender kann sich allerdings
auch  selbst Programme
schreiben, die dann mit DO
aufgerufen werden. Ein sol-
ches Programm kénnte etwa
ein Prédprozessor sein, wie
man ihn bei der Programmie-
rung in der Sprache C kennt.

Gegenliber Amiga-Basic ha-
ben die Entwickler den Be-
fehlsumfang des Interpreters
stark erweitert. Wie auch bei
seinem Gegenstlick sind bei
True-Basic ~ Zeilennummern

Bild 1. Die drei Fenster des True-Basic-Interpreters

aufgrund der méchtigen struk-
turierten Befehle Uberfllssig.
Mit FOR..NEXT-, DO..LOOP-,
DO..UNTIL- und DO.WHILE-
Schleifen stehen dem Anwen-
der leistungsféhige Anweisun-
gen zur Verfligung. Auch an ei-
nen Befehl zum vorzeitigen
Verlassen einer Schleife wurde
gedacht. Zusatzlich zu den be-
kannten  IF.THEN..ELSEIF-
Strukturen wird auch noch ei-
ne CASE-Anweisung angebo-
ten, so daB in bezug auf struk-
turierte Befehle keine Win-
sche mehr offen bleiben.

Die Grafikanweisungen las-
sen die Herzen engagierter
Grafikfans héher schlagen. Ei-
ne enorme Erleichterung bei
der Programmierung ist die
freie Wahl des Koordinatensy-
stems der Darstellungsflache.
True-Basic arbeitet mit Benut-
zerkoordinaten und nicht mit
den Ublichen Bildschirmkoor-
dinaten. Der Programmierer
kann so die Anzahl der Punkte
auf der X- beziehungsweise Y-
Achse (fast) frei bestimmen.
Hinzu kommt, daB viele Farben
bereits mit Namen vorbesetzt
sind. So schaltet zum Beispiel
»SET COLOR “red”« die ak-
tuelle Zeichenfarbe auf rot.
Selbstverstandlich ist man bei
den Ausgaben, die ein Pro-
gramm liefert, nicht nur auf ein
Window beschrankt.

Analog zu den grafischen
Befehlen GET und PUT in Ami-
ga-Basic gibt es im True-Basic
die Befehle BOX SHOW, BOX
CLEAR und BOX KEEP. Dabei
ist der BOX KEEP-Befehl, der
ein grafisches Objekt auf dem
Bildschirm an eine Variable zu-
weist, wesentlich einfacher zu
handhaben, als die entspre-
chende Anweisung des Ami-
ga-Basic, bei dem man die
GroBe des Variablenfeldes erst
noch selbst berechnen muB.
Eine weitere schéne Eigen-
schaft von True-Basic sind die
sogenannten PICTURES. Dies
sind Unterprogramme, die Bil-
der zeichnen und beliebig auf
dem Bildschirm positionieren.

Bei all den erwéhnten Plus-
punkten darf allerdings nicht
unerwédhnt bleiben, daB die
Ubertragbarkeit von True-Ba-
sic-Programmen auf andere
Rechner auch ihren Tribut for-
dert. Befehle zum Ansprechen
von Sprites und Bobs sucht
man im Grundpaket verge-
bens. Ebenso sind die Mog-
lichkeiten der Tonerzeugung
noch sparlicher als in Amiga-
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Basic. Fur die erfahreneren
Programmierer gibt es aller-
dings Madglichkeiten, dieses
Manko zu berwinden. Darauf
gehen wir spéter noch ein.

Zunéachst werfen wir noch ei-
nen Blick auf die Rechenbe-
fehle von True-Basic. Die groBe
Anzahl der zur Verfligung ste-
henden Funktionen (selbst so
seltene Funktionen wie die
Poisson-Verteilung sind vor-
handen) dirfte kaum noch
Winsche offenlassen. Nicht
nur dem Programmierer in Sa-
chen Grafik werden die Mani-
pulationsmoglichkeiten zwei-
dimensionaler Arrays (Matri-
zen) gefallen. So kénnen Matri-
zen addiert, multipliziert, inver-
tiert und transponiert werden.
An eine Funktion zur Berech-
nung der Determinante wurde
ebenfalls gedacht.

Die vorhandenen Stringbe-
fehle sind ebenfalls umfangrei-
cher und komfortabler als bei
Amiga-Basic. Die entspre-
chenden Funktionen zur Bear-
beitung von Menls mit Hilfe
der Maus sind ebenso vorhan-
den. Allerdings haben die Me-
nus (wohl wieder aus Griinden
der Ubertragbarkeit) nicht das
vom Amiga gewohnte Bild der
Pull-Down-Meniis.

Als weiterer Vorteil gegen-
uber Amiga-Basic muB gelten,
daB eigendefinierte Funktio-
nen nicht mehr auf eine Zeile
beschrankt sind. Befinden sich
Funktionen oder Unterpro-
gramme hinter dem END-Sta-
tement, so sind ihre Variablen
lokal. Derartige Unterprogram-
me kénnen sogar rekursiv auf-
gerufen oder zu Libraries zu-
sammengefaBt werden. Doch
damit nicht genug: Die in den
Libraries enthaltenen Pro-
gramme miissen nicht unbe-
dingt in Basic geschrieben
sein — auch C- oder Assem-
blerprogramme sind mdéglich.

Ein Interpreter
fir den Amiga

Die nétigen Include-Files mit
den vordefinierten Headern
werden mitgeliefert. Somit ist
es ohne weiteres moglich, sich
die fehlenden Sprite- und Mu-
sikbefehle selbst zu schreiben.
Etwas Erfahrungin Systempro-
grammierung sollten Sie dann
allerdings schon besitzen.

Bevor wir uns jetzt mit SAM-
Basic auseinandersetzten,
noch einige Bemerkungen zu
den Variablentypen. Erstaunli-
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Bild 2. SAM-Basic unterstiitzt den Hold & Modify-Modus

cherweise kennt True-Basic
nur deren zwei: Zahlen und
Strings. Dabei kénnen Strings
bis zu 1048575 Zeichen ent-
halten, aus Grinden der Uber-
tragbarkeit auf andere Rech-
ner sollte man sich aber auf
32000 Zeichen beschranken.
Der verwendbare Zahlenbe-
reich liegt bei Ubertragbaren
Programmen zwischen —1E-
99 und +1E99, bei Beschran-
kung auf den Amiga bei —1E-
309 und +1E308. Die dabei er-
reichte Rechengenauigkeit be-
tragt mindestens 10 Stellen.
Dies ist auch der Grund dafur,

weshalb True-Basic im Bench-
mark 2 schlechter abschnei-
det. Falls Sie sich wundern
sollten, weshalb es keine Inte-
ger-Variablen gibt: True-Basic
ist kein Interpreter, sondern ein
Compiler. Er erzeugt allerdings
keinen echten Maschinencode,
sondern einen sogenann-
ten Zwischencode. Wahrend
des Compilierens stellt True-
Basic fest, welche Variablen
als Ganzzahlvariablen benutzt
werden kénnen und nimmt
dann die entsprechenden Zu-
weisungen vor. Dies macht
sich zum Beispiel im Bench-
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mark 1 (Primzahlenberech-
nung) ganz deutlich bemerk-
bar.

Mit einem anderen Konzept
hat der Programmierer des
SAM-Basic seinen Interpreter
entwickelt. Der Anwender soll
tber entsprechende Befehle
den vollen Leistungsumfang
der Amiga-Hardware nutzen
konnen. Das ebenfalls nur in
Englisch erhéltliche Hand-
buch umfaBt 180 Seiten. Trotz
dieses nicht geringen Seiten-
umfanges sollte man aber eher
von einem Stichworterver-
zeichnis sprechen, denn die
Erklarungen zu den einzelnen
Befehlen sind ziemlich knapp
gehalten. Daraus kdnnen Sie
bereits den SchluB ziehen, daB
es sich bei SAM-Basic um eine
méachtige Befehlserweiterung
handelt, die den Bediirfnissen
erfahrener Basic-Programmie-
rer entgegenkommt. Da wir
schon dabei sind: SAM-Basic
stellt nicht nur an den Kennt-
nisstand des Programmierers
ziemliche Anspriiche, sondern
auch an den Speicher. Um alle
Méglichkeiten wirklich voll (das
heiBt gleichzeitig) ausschop-
fen zu kénnen, wird ein Spei-
cherausbau von mindestens 1
MByte bendtigt.

Spartanischer
Editor

Der in SAM-Basic eingebau-
te Editor ist leider sehr sparta-
nisch ausgefallen. Dieser Man-
gelistauch dem Entwickler be-
wuBt, denn er hat mit der An-
weisung EDITOR IS einen Be-
fehl implementiert, mit deren
Hilfe sich andere Editoren in
das System einbinden lassen.

Strukturierte Befehle stehen
praktisch im gleichen Umfang
wie bei True-Basic zur Verfi-
gung. Daher ist es absolut un-
verstandlich, daB bei SAM-
Basic die Verwendung von Zei-
lennummern unbedingt erfor-
derlich ist. Zwar gibt es auch
hier die Befehle GOTO und
GOSUB, doch ist es — &hnlich
wie in Amiga-Basic — méglich,
Labels zu definieren. Selbst
wenn SAM-Basic die Zeilen-
nummern zu seiner internen
Verarbeitung bendtigen sollte,
so ist es zumindest schlechter
Stil, diese Verwaltungsarbeit
dem Benutzer aufzubirden.
Uberhaupt hinterlaBt SAM-
Basic einen etwas zwiespaélti-
gen Eindruck. Die Program-
mierer hatten sehr viele und
gute Ideen, bei der Implemen-
tierung aber scheinbar nicht
den Mut, diese auch vollstin-
dig in die Tat umzusetzen. Es
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Bild 3. Die drei Basic-Interpreter im Benchmark-Test

ist sehr deutlich zu merken,
daB SAM-Basic noch den (Un-)
Sitten alter Basic-Versionen
nachhéngt. Neben den Zeilen-
nummern macht sich dies
auch bei der eher zuriickhal-
tenden Unterstitzung der
Maus bemerkbar. Bedauerlich
ist auch, daB das von den Ent-
wicklern fiir SAM-Basic ge-
wéhlte Bibliotheksformat nicht
mit den Amiga-Libraries kom-
patibel ist und ein entspre-
chender Befehl zum Einbinden
der Amiga-Libraries fehlt. War
dies bei True-Basic aus Kom-
patibilitdtsgrinden noch zu
verzeihen, ist es bei SAM-
Basic unentschuldbar.

SAM-Basic ist ein echtes
Multitasking-System, bei dem
bis zu 32 Basic-Programme
gleichzeitig ablaufen kénnen.
Ahnlich wie auch True-Basic
kann SAM-Basic erweitert wer-
den. Die Erweiterungen mius-
sen sich jedoch an das vorge-
gebene Library-Format halten.
Daher ist es nicht mdglich, die-
se Erweiterungen in Basic
selbst zu schreiben. Auch
wenn die String- und Numeric-
funktionen von SAM-Basic
nicht so umfangreich wie in
True-Basic sind, so kénnen sie
sich durchaus mit denen von
Amiga-Basic messen.

Die beiden wichtigsten Ein-
schrankungen von True-Basic
treten nicht auf: Sowohl die Un-
terbrechungsverarbeitung als
auchdie Fahigkeit, Sprites und
Bobs zu verwalten, sind vor-
handen. Vor allem Sprites und
Bobs lassen sich mit einem
Komfort  verarbeiten, der
Amiga-Basic-Programmierer
wohl vor Neid erblassen I4Bt.

Die Unterbrechungsverar-
beitung gestattet die komforta-

ble Abfrage von Maus und Me-
nus. Aber auch die Abfrage der
Tastatur ist ohne weiteres mog-
lich. Die normalen Grafikbe-
fehle entsprechen im wesentli-
chen dem von Amiga-Basic ge-
setzten Standard. SAM-Basic
hat jedoch noch ein besonde-
res Bonbon zu bieten: Die Ent-
wickler haben zusétzlich Be-
fehle zum Erstellen und Bear-
beiten von 3D-Grafiken imple-
mentiert. Diese Befehle erspa-
ren viel Handarbeit, die bei ent-
sprechenden Programmen in
Amiga-Basic oder True-Basic
auszufihren wére.

Natirlich verwaltet SAM-
Basic Windows und die unter-
schiedlichen Screen-Formate
(in eingeschrénkter Form auch
den HAM-Modus). Entspre-
chende Funktionen erleichtern
den Umgang mit IFF-Dateien.

So stehen Befehle zum La-
den und Speichern von Bildern
im IFF-Format zur Verfiigung.
Im Gegensatz zu den beiden
anderen |Interpretern ist der
Wechsel wvon  Schriftarten
ebenfalls vorgesehen. Zu gu-
ter Letzt sei noch erwéahnt, daB
in der inzwischen vorliegen-
den Version 3.1 von SAM-Basic
zusézliche Befehle eingebaut
wurden, die es ermoglichen,
den Copper direkt zu manipu-
lieren. Fir Kenner der Amiga-
Hardware ergeben sich damit
auch von Basic aus Mdglich-
keiten, die friiher nur von Spra-
chen wie etwa C zu realisieren
waren. Eine scheinbar typi-
sche Krankheit von Basic-
Systemen auf dem Amiga darf
allerdings nicht unerwahnt
bleiben: Auch bei SAM-Basic
ist die Unterstitzung der
Sound-Eigenschaften nur in
geringem MaBe vorhanden.

Bis jetzt wurde eigentlich nur
der Sprachumfang der unter-
schiedlichen Basic-Versionen
besprochen. Doch der sollte
nicht das einzige Kriterium zur
Beurteilung einer Sprache lie-
fern. Von mindestens ebenso
groBer Bedeutung ist die Aus-
fihrungsgeschwindigkeit von
Programmen. Daher wurden
einige, moglichst gleichlauten-
de Programme auf den unter-
schiedlichen Basic-Versionen
auf lhre Geschwindigkeit hin
untersucht. Solche Tests wer-
den auch als Benchmark be-
zeichnet. Dabei ist Benchmark
1 das bekannte Sieb des Era-
tosthenes zur Primzahlenbe-
stimmung. In unserem Fall
wurden die Primzahlen kleiner
als 10000 bestimmt (nicht je-
doch ausgegeben). Dieser
Test ist vor allem geeignet, die
Ausflihrungsgeschwindigkeit
von |F-Abfragen, Schieifen
und Integerarithmetik zu ermit-
teln. Der nachste Benchmark
testet die Ausflhrungsge-
schwindigkeit von Gleitkom-
maoperationen. Dazu wurde in
einer Schleife die Funktion
sin(exp(log(x))) berechnet. Da
die Berechnung dieser ver-
schachtelten Funktion den
Hauptanteil der Rechenzeit
einnimmt, ist hier kein Vorteil
eines Compilers (iber einen In-
terpreter zu erwarten. Ganz im
Gegenteil macht sich hier die
gréBere  Rechengenauigkeit
von True-Basic bemerkbar. Der
dritte Benchmark testet nun
nicht die komplexeren numeri-
schen Funktionen, sondern
die einfache Multiplikation und
Division von Gleitpunktzahlen.
Der vierte und letzte Bench-
mark testet die Verarbeitung
von Strings, indem ein vorge-
gebenes Stringfeld sortiert
wird. Nicht getestet wurden die
besonderen Amiga-Eigen-
schaften, da anzunehmen ist,
daB hier alle drei Basic-Versio-
nen die eingebauten Amiga-
Funktionen benutzen.

Selbstverstandlich konnten
wir aus Platzgriinden nicht auf
alle Eigenschaften der Basic-
Versionen eingehen. Dennoch
|&Bt sich aus den bisherigen
Auffihrungen unsere Wertung
nachvollziehen: Sowohl True-
Basic als auch SAM-Basic
Ubertreffen in ihren Fahigkei-
ten Amiga-Basic. Dabei haben
die jeweiligen Entwickler aber
unterschiedliche Akzente ge-
setzt: Bei True-Basic wird Wert
auf Kompatibilitat gelegt, wéh-
rend SAM-Basic mehr auf die
speziellen Amiga-Eigenschaf-
ten eingeht.

Fortsetzung auf Seite 132
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erade auf dem Amiga
mit seiner hohen Gra-
fikauflésung und der

Vielzahl von darstellbaren Far-
ben ist die Anwendung von
Grafikprogrammen nahezu ein
MuB. Ein Programm, das diese
Maoglichkeiten ausnutzt und
sogar mehr als der Amiga
kann, ist das Ray-Tracing-
Programm »DBW-Renderx,
das nun in der verbesserten
Version 2.0 vorliegt. Mit Hilfe
von DBW-Render ist es ein
leichtes, &hnlich wie mit
»Sculpt 3D« oder »Silver« na-
tirlich wirkende Grafiken,
auch als Ray-Tracer bezeich-
net, zu berechnen (Bild 1).

Dabei sind die Mittel und
Moglichkeiten, die einem Ren-
der zur Verfligung stellt, gera-
dezu pha&nomenal: maximale
BildgroBe 1024 x 1024 Pixel,
beliebige Farbanzahl (maximal
16 Millionen Farben); zwei- und
dreidimensionaler Text kann
mit Strukturen versehen und
direkt in die Grafik eingesetzt
werden (Bild 1); makro- und
postscriptféahig;  komfortable
Eingabe.

Dies bedeutet, daB der K&u-
fer des Programms auch fir
zusatzliche Grafikkarten geri-
stet ist (eine Grafikkarte mit
1024 x 1024 Pixel und zwei Mil-
lionen Farben soll von Mime-
tics angeklindigt sein).

Doch wie kann ein Ray-Tra-
cer erstellt werden? Sicher
werden Sie denken, daB es
kompliziert ist, ein so echt wir-
kendes Gebilde wie etwa den
Koérper aus Bild 2 zu konstruie-
ren. Doch weit gefehlt: Es ist
nicht viel Vorbereitungszeit n6-
tig. Render stellt eine Program-
miersprache zur Verfligung,
mit der der Anwender die be-
notigten Parameter in eine
Textdatei schreibt, die spater
compiliert und ausgeflhrt
wird. Das Bild wird also nicht
gezeichnet, sondern program-
miert. Dies klingt zwar um-
standlich, ist aber in Wirklich-

SOFTWARE

Tolle Bilder und Grafiken
fast geschenkt

Public Domain-Software hilft, bei guten Programmen viel Geld
zu sparen. Das Freesoft-Programm »DBW-Render« liegt nun in
einer erheblich verbesserten Version (Render V2.0) vor. Lesen
Sie, wie gut dieses »fast kostenlose« Programm ist.

Bild 1. Wundervolle Ray-Tracer-Bilder lassen sich mit Hilfe von DBW-Render berechnen

keit relativ einfach. So sieht die
Angabe der GroBe eines ge-
dachten Bildes etwa so aus:

SCAN FROM 0 to 400 ROWS
400 COLUMNS 320

Dies bedeutet, daB insge-
samt 400 Zeilen existieren, die
auch alle 400 berechnet wer-
den. Das Bild wird 320 Pixel
breit. Ebenso leicht 148t sich
bestimmen, von wo aus der Be-
trachter auf den Korper blickt.

Bild 2. Dieser plastisch wirkende Kérper bendtigt nur
wenige Textzeilen zur Erstellung der Anweisungsdatei
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Auch die einzelnen Kérper
sind mit wenigen Eingaben fi-
xiert. Ein Kreisring erfordert
nur drei Textzeilen:

RING Brick
RADIUS 0 64
RADIUS 1 128

Die zweite und dritte Zeile
geben den Innen- und AuBen-
durchmesser des Kreisrings
an. Die erste Zeile bestimmt,
welche Oberflachenstruktur
das Material besitzt, in diesem
Fall eine Ziegelsteinmauer.
Das Programm stellt eine Viel-
zahl von Strukturen zur Verfi-
gung: Neben der Ziegelstruk-
tur etwa noch Glas, Spiegel,
Metall, Gras oder Holz. Sogar
ein IFF-Bild 1Bt sich einbin-
den, das spater um den Koérper
herum gelegt wird.

Selbstverstandlich kann der
Benutzer auch Makros definie-
ren, die zu einem Gesamtbild
zusammengeflgt werden kén-
nen. Mit den passenden Be-
fehlen, die man in einem fast
40seitigen, leider englisch-
sprachigen Manual findet, ist
das kein Problem. Auf der Dis-
kette sind einige Demo-Datei-

en enthalten, mit denen her-
umexperimentiert werden
kann, um einige Grundprinzi-
pien der Programmierung von
Render-Grafiken kennenzuler-
nen. Mit wenigen Programm-
zeilen kénnen so innerhalb
kurzer Zeit die ersten Grafiken
berechnet werden, die danach
im IFF-Format vorliegen.

Das umfangreiche Pro-
grammpaket, das zu einem
Preis von 34 Mark (per Nach-
nahme 38 Mark) bei untenste-
hender Adresse zu erhalten ist,
umfaBt insgesamt flnf Disket-
ten: Die Version 1.0, die neue
Version 2.0, eine Demodiskette
sowie zwei weitere Disketten,
die eine komplette Liste der
meisten PD-Serien enthalten.
AuBerdem liegt eine Kopie der
Render-V2.0-Anleitung bei. Al-
les in allem erhalt man fur ei-
nen fairen Preis ein hochst lei-
stungsfahiges Grafikpaket, mit
dem sich ohne groBen Auf-
wand so schone Grafiken, wie
auf den Bildern zu sehen sind,
konstruieren lassen. (dm)

Stefan Ossowski, Veronikastr. 33, 4300 Essen
1, Tel. 0201/78 87 78, Preis: 34 bzw. 38 Mark
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uf Public Domain, auch
Freesoft genannt, fin-
densich firwenig Geld

hé&ufig viele und gute Program-
me, die teilweise unentbehrli-
che Tools und Utilities darstel-
len. Auf dieser Seite stellen wir
Disketten vor, die Sinnvolles
und Nutzliches enthalten und
ohne Bedenken gekauft wer-
den kénnen.

Wer sich gerne Bilder an-
sieht, dem wird sicher die »\RW
8«der neuen PD-Serie von Rai-
ner Wolf gefallen. Auf dieser
Diskette befindet sich eine
Diashow mit schén digitalisier-
ten H.A.M.-Bildern, bei deren
Ablauf nebenbei eine gut digi-
talisierte Musik lauft. Fir Gra-
fikfreunde ist diese Diskette si-
cher ihrer guten Bilder wegen
ein MuB.

Spielefreunde haben sicher
ihre Freude an der »RW 2«. Auf
dieser Diskette finden sich ne-
ben den bereits von anderen
PD-Disketten her bekannten
Spielen »Cluedo«und »Cycles«
zwei neue Spiele: Zum einen
»Kampf um Eriador«, ein Stra-
tegiespiel mit einer guten Gra-
fik, und »Bdrse«, das altbe-
kannte Spekulationsspiel. Si-
cher nimmt diese Diskette aber
keinen Platz in der PD-Samm-
lung weg, da ab und zu be-
stimmt mal gespielt wird.

Eine andere Serie ist die
der »fampa Bay-Amiga-Group«
(TBAG). Auf der ersten Disket-
te, der »TBAG 1«, befinden sich
drei IFF-Bilder, verschiedene
Demoprogramme wie etwa
»Ball«, das dem Mauspointer
ein anderes Aussehen gibt,
oder »150Windows«, das , wie
der Name schon sagt, 150 Fen-
ster 6ffnet und danach wieder
schlieBt. Aber auch verschie-
dene Spielprogramme erhélt
man mit dem Kauf dieser Dis-
kette: Ein Buchstabenpuzzle,
das bekannte PD-Spiel »Cos-
moRoids« sowie »Crystal Vi-
sion«. Die Diskette ist zwar
nicht lebenswichtig, doch sind
die Programme sicher den
Geldbetrag wert.

Sowohl bekannte wie auch
véllig neue Grafiken enthélt die
»lornados 4« Mehr als ein Dut-
zend gelungener Bilder wer-
den in einer Diashow ange-
zeigt. Fur alle, deren IFF-
Bilderdisketten noch nicht
génzlich geflllt sind, ist diese
Diskette sicher ein gefundenes
Fressen. Wir meinen: Fur Gra-
fikfreaks gerade richtig.

Mdchten Sie gerne in As-
sembler programmieren, ver-
fligen aber liber keinen geeig-
neten Assembler? Auf »Torna-
dos 6« befindet sich ein kom-
pletter, wenn auch einfacher
Assembler nebst Zusatzlibra-
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Seite

Immer mehr gute Programme werden von
Monat zu Monat als Public Domain ange-
boten. Auch diesen Monat gibt es wieder
einige Disketten, die wir lhnen fiir lhre
Freesoft-Sammlung empfehlen kdnnen.
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Unglaublich, aber wahr. »PopUpMenu« erlaubt, daB an der
aktuellen Mausposition ein Menii erscheint

ries und Tools. Sicher kann der
Assembler nicht mit Program-
men wie beispielsweise dem
Seka-Assembler mithalten, je-
doch genlgt er, um in Assem-
bler zu programmieren. Unse-
re Meinung: Diese Diskette
sollte jeder besitzen, der in As-
sembler programmiert oder
programmieren mdéchte.
»lornados 9« ist eine nitzli-
che Diskette, die eine Vielzahl
von verschiedenen Program-
men enthalt: Etwa eine kleine
Digitaluhr, die wenig Platz auf
dem Bildschirm einnimmt oder
»SetFont«, das es gestattet, mit
verschiedenen Zeichensétzen
im CLI-Fenster zu arbeiten.
Das Programm »Journal« er-
laubt es, verschiedene Tasten-
und Mausbewegungenin einer
Datei aufzuzeichnen, die spé-
ter wieder abgespielt werden
kénnen. Dies dient beispiels-
weise dazu, Demoprogramme
zu erzeugen. Oder méchten
Sie lhren Computer gegen

fremde Benutzung schutzen?
Kein Problem mit »KeylLocke.
Erst durch Eingabe eines PaB-
worts kann die Maus oder Ta-
statur wieder benutzt werden.
Auch »PALTest« zum Testen der
Version (PAL oder NTSC) des
Computers beziehungsweise
der Workbench soll erwéhnt
werden. Alles in allem ist die
»lornado 9« sicher eine
Freesoft-Diskette, die ihren
Platz in jeder PD-Sammlung
finden kann.

Viele einzelne Dateien erhélt
der Kaufer der Fish »67«. Bei-
spielsweise »AmCat«, ein Pro-
gramm, mit dem sich lhre Dis-
ketten katalogisieren lassen.
Oder das durchaus leistungs-
starke Terminalprogramm
»Comme, das lber genligend
Moglichkeiten  verfigt, um
sinnvoll kommunizieren zu
konnen. Programmierer inter-
essieren sich sicher flr den Ta-
schenrechner »HexCalc«, der
durch seine verschiedenen

Zahlensysteme eine Unterstuit-
zung darstellt. »DUX5« ist ein
DOS-Hilfsprogramm, welches
ahnlich CLI-Mate erlaubt, ohne
groBen Aufwand Diskettenope-
rationen wie Kopieren, LoO-
schen oder Formatieren zu er-
ledigen. Das interessante
Grafik-Demo »Bouncer« run-
det genauso wie das Echtzeit-
Grafik-Demo »RTCubes« oder
die kleine AdreBverwaltung
»PersMait« diese sicher gute
PD-Disk ab.

Sehr interessant flr C-Pro-
grammierer ist auch Fish »96«.
Dort findet sich das Programm
»PopUpMenu«, welches er-
laubt, daB an der aktuellen Po-
sition des Mauspointers ein
Menl erscheint (Bild). Selbst-
verstadndlich ist auch der C-
Quellcode dazu enthalten. Ein
weiteres Programm erzeugt ei-
nen H.A.M.-Screen, der als
Testbildschirm verwendet wer-
den kdnnte. Interessant ist vor
allem »TimeRAM« Es dient
zum Messen der Geschwindig-
keiten des Fast- und Chip-
RAM. So IaBt sich erkennen,
ob das Fast-RAM wirklich
schneller ist und wenn ja, um
wieviel.

Midi-Programmierer werden
an Fish »101« ihre Freude ha-
ben: Die Diskette enthilt eine
Library, mit der verschiedene
Midi-Anwendungen program-
miert werden kénnen. Eben-
falls interessant ist der »lcon-
Assembler«, der es gestattet,
zwei verschiedene Icons zu
verknupfen oder bestehende
Icon-Verbindungen zu éndern.
Der englische Rechtschreib-
prufer »MicroSpell« und ver-
schiedene Demoprogramme
runden das Bild dieser Disket-
te ab. Unsere Meinung: Der
»lconAssembler« ist allein
schon den Kauf der Fish »101«
wert. (dm)

Anbieter von Public Domain-Disketten
(ohne Anspruch auf Vollstandigkeit):
Stefan Ossowski, Veronikastr. 33,

4300 Essen, Tel. 0201/788778

Atlantis, Dunantstr. 53, 5030 Hurth,

Tel. 02233/31066
Datentechnik Bittendorf,
100248, 6360 Friedberg,
Tel. 06031/6 1950
Fastworks, Fichtestr. 16,
5090 Leverkusen 1, Tel. 0214/92802
EcoSoft AG, Kaiserstr. 21, 7890 Waldshut,
Tel. 07751/7920

Christian Bellingrath, Trift 10,

5860 Iserlohn, Tel. 02371/24192

Rainer Wolf Soft- und Hardwareversand,
Deipe Stegge 187, 4420 Coesfeld,

Tel. 02541/2874

Uwe Schmielewski, Haroldstr. 71,

4100 Duisburg 1, Tel. 0203/37 6448
Soyka Datentechnik, Hattinger Str. 685,
4630 Bochum 5, Tel. 0234/411913

AB Computersysteme, A. Biidenbender,
Wildenburgstr. 21, 5000 KéIn 41,

Tel. 0221/4301442

C.A.S., Sprendlinger Landstr. 71,

6050 Offenbach, Tel. 069/842013
Jumbe Soft, Horemansstr. 2,

8000 Miinchen 19, Tel. 089/1 234065

Postfach
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Jennrich
Massmann
Schulz

3-D-Grafik auf dem Amiga - hier ist
der Schliissel zu dieser faszinieren-
den Welt. In diesem Buch werden
Grafikalgorithmen beschrieben und
erldutert, die es in sich haben. Mit
ihnen kénnen Sie absolut realistisch
gestaltete Bilder erstellen: Die ein-
zelnen Komponenten eines Bildes
lassen sich dabei mit einem Editor
problemlos eingeben und solange
durch die Wahl verschiedener Mate-
rialien, Farben, Lichtquellen und
Spiegelungen verfeinern, bis sie eine
absolut naturgetreue Darstellung
erreicht haben. Die Berechnung des
Bildes iibernimmt das Programm
automatisch, in allen Auflésungen
mit bis zu 4096 Farben. 3-D-Grafik-
programmierung - ein Mulf fiir alle,
die SpaB an tollen Grafiken haben.
Amiga 3-D-Grafikprogrammierung
Hardcover, 283 Seiten

inkl. Diskette, DM 59,-

R\
JENNRICH 3 2

Ein DATA BECKER Buch

W O
G@P‘:‘\\\hh

Ein DATA BECKER Bych

Grafik ist das zentrale Thema des
Amiga. Und mit dem Supergrafik-
Buch konnen Sie hier in Dimensio-
nen vorstoBen, die Sie selbst einem
Amiga nicht zutrauen wiirden. Aber
keine Sorge: Amiga Supergrafik
wurde nicht nur fiir Profis geschrie-
ben. Es bietet jedem etwas. So gibt es
zahlreiche Einsteiger-Programme, die
das notige Grundwissen vermitteln,
ebenso wie Programme fiir den fort-
geschrittenen BASIC-Programmierer.
Der Profi hingegen erfahrt, wie er die
Grafik von C aus ansprechen kann,
Kurzum ein Buch, in dem Sie finden,
was Sie brauchen: Grafikprogram-
mierung mit den vorhandenen
BASIC-Befehlen, Nutzung der Libra-
ries, die Register der Grafik-Chips,
Aufbau und Programmierung von
Screens, Windows, HAM, Halfbrite
und Interlace aus BASIC und C,
1024 x 1024-Superbitmap, gepufferte
Multitasking-Hardcopy-Routine -
zum Thema Grafik werden Sie in
Amiga Supergrafik nichts vermissen.
Amiga Supergrafik

686 Seiten, DM 59,-

DATA BECKER

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

Der Amiga ist das ideale Werkzeug
fur Kreative - aber einen Film mit
ihm erstellen? Warum nicht? Dieses
Buch hilft Thnen dabei. Vom Dreh-
buch bis zum fertigen Drei-Minuten-
Film. Mit allem, was dazu gehort:
Grafik, Sound, Animation und und
und. Dabei arbeiten Sie mit den ver-
schiedenen DeLuxe-Programmen -
auch mit DeLuxe-Video 1.2 und
DeLuxe-Paint I, lernen deren fanta-
stische Moglichkeiten und Anwen-
dungsgebiete kennen. Da Sie als
angehender Filmemacher auch mit
Videorecorder und Sounddigitizer
professionell umgehen miissen, wird
das notige Know-how gleich mitgelie-
fert. Wann diirfen wir zu Threm
ersten Oskar gratulieren?

Amiga - Der Film
Hardcover, 407 Seiten
DM 49,-
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ommodores Président
Irving Gould ist von der
neuen Textverarbei-

tung merklich  begeistert.
»Amiga-Besitzer, die Word Per-
fectnoch nicht kennen, werden
von den hervorstechenden Ei-
genschaften des Programms
beeindruckt sein, die es von
anderen Produkten dieser
Klasse abheben«, schrieb er
an Alan C. Ashton, den Prési-
denten der im amerikanischen
Bundesstaat Utah anséssigen
Word Perfect Corporation.

Besonders positiv bewertete
der Commodore-Chef die »Er-
gadnzung neuer Funktionen,
die von den einzigartigen Fa-
higkeiten des Amiga vollen Ge-
brauch machen, wobei gleich-
zeitig all jene Qualitaten beibe-
halten wurden, die Word Per-
fect bei den PC-Usern so be-
liebt gemacht haben«.

Bei so viel Lob durfte man
naturlich gespannt sein, ob mit
Word Perfect tatséchlich eine
neue Ara der Textverarbeitung
auf dem Amiga angebrochen
ist. Und weil wir unmdglich
warten konnten, bis irgend-
wann in (hoffentlich nicht so
ferner) Zukunft die deutsche
Version verdffentlicht wird, ha-
ben wir uns das englische Ori-
ginal von Word Perfect besorgt
und fur Sie griindlich unter die
Lupe genommen.

Schon auBerlich prasentiert
sich das Programm als
Schwergewicht: Exakt 1,95 Ki-
logramm bringt der stabile Kar-
tonschuber auf die Waage, in
dem sich zusatzlich zu Softwa-
re, Handbuch und einigen
nutzlichen Accessoires noch
ein Formular befindet, mit dem
sich der Kéaufer als legitimer
Benutzer registrieren lassen
sollte, um in den GenuB des
vorbildlichen Kundendienstes
zu kommen. Er darf dann nicht
nur auf Updates hoffen, son-
dern kann sich auch bei etwai-
gen Problemen direkt, (iber die
sogenannte »Hotline«, telefo-
nisch beim Hersteller Rat ho-
len — ein Beispiel, das Schule
machen sollte.

Vorbildlich ist auch das eng-
lische Manual, das als prakti-
scher Ringhefter gehalten ist
und auf mehr als 600 Seiten
AufschluB Gber die Fahigkeiten
von Word Perfect gibt. In Ver-
bindung mit einer der vier Pro-
grammdisketten bietet das
Handbuch im Kapitel »Learn«
sogar einen didaktisch gut auf-
gebauten  Schritt-flir-Schritt-
EinflUhrungskurs, der blutigen
Anfangern ebenso anzuraten
ist wie erfahrenen Textverar-
beitern; denn es bedarf schon
einiger Ubung, um die zahirei-
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Tausendsassa
mit Tucken

Auf dem PC schon ldngst ein
Erfolg, schickt sich Word
Perfect nun an, neue MaB-
stabe fir Amiga-Textverarbeitungen zu
setzen. Hat das Programm eine Chance?

chen Mdoglichkeiten des Pro-
grammes, auf die wir noch zu
sprechen kommen werden,
wirklich ausnutzen zu kénnen.
Nicht umsonst heiBt es im
Handbuch vielsagend: »Verlie-
ren Sie nicht den Mut, wenn
Sie nicht verstehen, was auf
dem Bildschirm vor sich geht,

Wechsel des Tastaturtreibers
— zum Beispiel mit »setmap d«
im CLI — genugt, und schon
arbeitet das Programm ohne
Fehl und Tadel mit den deut-
schen Umlauten zusammen —
nur die Pull-down-Menls blei-
ben natlrlich englisch. Dar-
Uber hinaus ist das Programm

(C t Directory:

feriie —  JEEE

(Farent)

. Retrieve

2. Delete
. Rename

cabin.1
cabin.l.info

e 32
366 27-Jul-87 14:52
23% 27-Jul-87 16:37
966 27-Jul-87 16:37
698 28-May-87 9.55

. Print
3. Text In
. Look
7. Change Dir

« LOpY &
9. Word Search
Exit

O mam——
D OO0 =3O L o s D

Da Ward Perfect keine

FE3EEEEE
FERRERER

k[ ]
Pg 5 Ln 36 Pos 18

Graphikeinbindung kennt
nussen Mnornale« Zeichen
fir ein Balkendiagramm ver-
vendet verden.

Bild 1. Listfenster und Requester fiir den Dateitransfer

oder wenn Sie eine Lektion
wiederholen missen. Es
braucht seine Zeit, sich daran
zu gewdhnen, wie Word Per-
fect und Ihr Computer zusam-
menarbeiten.«

Ungewdhnlich fiir ein ameri-
kanisches Programm ist der
fehlende Kopierschutz, der so-
wohl die problemlose Installa-
tion von Word Perfect auf einer
Festplatte als auch das Anferti-
gen von Arbeitskopien ermog-
licht. Da man ohne Anleitung
nicht viel mit dem Programm
anfangen kann, eriibrigt sich
ein Kopierschutz ohnehin.

Lobenswert auch, daB der
Hersteller von vornherein auf
gréBtmaogliche Internationalitat
seines Produkts geachtet hat.
Dadurch kann Word Perfect
nicht nur den PAL-Bereich des
Bildschirms voll ansteuern, es
gibtsich auch in puncto Fremd-
sprachen sehr flexibel: Ein

fur individuelle Wiinsche des
Anwenders sehr aufgeschlos-
sen und erlaubt durch das »Set
up«-Menl eine jederzeit veran-
derbare Festlegung vieler Vor-
abeinstellungen wie etwa Ta-
bulatorpositionen oder die For-
mularlange.

Spartanisches
Textfenster

Waére der erste Eindruck tat-
sachlich immer der entschei-
dende, séhe Word Perfect wohl
wenig rosigen Zeiten entge-
gen. Eher kdrglich und ganz
ohne die grafischen Beigaben,
die man von Amiga-Program-
men sonst gewohnt ist, gleicht
die Arbeitsfliche des Pro-
gramms fast schon einem
Workbench-Fenster. Einzig ein
ungewohntes Gadget in der
rechten oberen Ecke — mit

dem ein verkleinertes Textfen-
ster blitzschnell wieder auf die
volle GroBe gebracht werden
kann — und die obligatorische
Statuszeile am unteren Bild-
rand zeigen den Unterschied
an. Allerdings reicht diese bei
weitem nicht aus, um den An-
wender (ber alle wichtigen
Einstellungen auf dem laufen-
den zu halten, denn sie infor-
miert in der Regel lediglich
Uber Seitenzahl und Cursorpo-
sition. Schon grundlegende In-
formationen wie Textbreite,
Format (links-, rechtsbiindig,
zentriert, Blocksatz) oder Tabu-
latorpositionen gibt Word Per-
fect erst auf zum Teil mehrfa-
chen Tastendruck hin preis.

Wie andere Amiga-Textsy-
steme auch, beherrscht das
Programm die Mehrfensterver-
arbeitung, das heifit, es kon-
nen so viele Dokumente
gleichzeitig bearbeitet werden,
wie es der Arbeitsspeicher zu-
|aBt. Solite dieser jedoch nur
512 KByte umfassen, erscheint
schon beim ersten Versuch,
ein weiteres Textfenster zu 6ff-
nen, der Hinweis »Volume
RAM is full«. Auch um ldngere
Texte verninftig bearbeiten zu
kbnnen, ist eine Speichergro-
Be von mindestens einem
MByte unabdingbar. Ferner
greift Word Perfect &fter auf die
Bootdiskette zuriick, so daB
ohne ein zweites Disketten-
laufwerk — welches seiner-
seits ebenfalls rund 30 KByte
RAM beansprucht — nicht viel
auszurichten ist.

Als Merkhilfe legt der Her-
steller zwar eine Tastaturscha-
blone und eine Referenzkarte
bei, aber dennoch vergeht viel
Zeit, bis einem die Funktions-
tastenbelegung »ins Blut«
Ubergegangen ist. Da lber die
Dreifachbelegung der F-Ta-
sten nur 30 Funktionen ange-
steuert werden kénnen, muB-
ten die Programmierer die mei-
sten Méglichkeiten von Word
Perfect in Mends, Unterments
und Unteruntermenlis ansie-
deln, um die vollstindige Be-
dienbarkeit mittels der Tasta-
tur zu gewéhrleisten. Hinzu
kommt, daB auf die »Shortcuts«
zwar nicht vollig verzichtet wur-
de, der Anwender sich aber
von dem gewohnten Verfahren

(<Amiga>-< Buchstabe >)
l6sen muB. Blockoperationen
etwa werden bei Word Perfect
Uber die Tastenkombination
< Ctrl>-<F4 > ausgeldst. Da-
durch gerdt man aber erst in
das Menl »Move«, in dem man
nun naher bestimmen muB,
welche Textbewegung ausge-
flihrt werden soll. Bei anderen
Programmen lassen sich die
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wichtigsten Blockoperationen
(Ausschneiden, Kopieren, Ein-
flgen) durch die Shortcuts
schnell und einfach abwickeln,
wahrend kompliziertere Text-
bewegungen oft nur mit der
Maus aktiviert werden kénnen.

Bei Word Perfect gibt es die-
se Unterteilung nicht, so daB
man immer erst ins »Move«-
Menul muB, um dort ndher zu
bestimmen, was mit dem mar-
kierten Textbereich geschehen
soll. Allerdings gibt es eine
Méglichkeit, sich fir haufig ge-
brauchte Befehlsfolgen eigene
Shortcuts zu gestalten, doch
dazu spéater Genaueres. DaB
diese umstandliche Bedie-
nung durch pure Gedankenlo-
sigkeiten im Programmkon-
zept noch verstarkt wird, zeigt
das Beispiel Seitennumerie-
rung: Word Perfect bietet hier-
flr eine Reihe von Méglichkei-
ten, die nach dem Anwahlen
von »Page Number Position«
im »Print Format«-Men( aufge-
listet werden. Per Tastendruck
oder Mausklick hat der Anwen-
der nun die freie Auswahl.
Auch wenn das auf den ersten
Blick bequem erscheinen mag
— tatséchlich ist es umstand-
lich. Bei anderen Amiga-Text-
verarbeitungen gestaltet man
seine Kopf- und FuBzeilen so,
wie sie beim Endprodukt aus-
sehen sollen, und tragt fir die
Seitennummer an entspre-
chender Stelle einfach einen
Platzhalter — oftmals ein Dop-
pelkreuz (#) — ein. Das hat
nicht nur den Vorteil der gréBe-
ren Flexibilitat, es erspart dem
Anwender auch ein weiteres
Mend, und sorgt (iberdies da-
fur, daB die Pull-down-Men(s
nicht, wie bei Word Perfect ge-
schehen, vor lauter Einzel-
punkten schier Gberquellen.

Wenig bedienungsfreund-
lich présentiert sich das Pro-
gramm auch, wenn es darum
geht, ein Dokument einzula-
den oder es zu speichern. Hier
tut sich schlicht eine kleine
Dialogbox auf, in die der File-
name eingetragen wird — was
sich sonst noch auf der Disket-
te befindet, wird erst nach dem
Anwéhlen von »List Files« ge-
zeigt.

Dateiauswahl
mit Komfort

Dann allerdings gibt Word
Perfect eine erste Kostprobe
seiner Funktionenvielfalt,
denn das Diskettenfenster
(Bild 1) bietet weit mehr als
Standardfunktionen wie Inhalt
anzeigen und Dokumente la-
den. Will man etwa nachse-
hen, ob sich ein bestimmter
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Text auf der eingelegten Dis-
kette befindet, so tippt man ein-
fach seinen Namen, und mei-
stens reichen dem Programm
schon die Anfangsbuchsta-
ben, um das File aus dem In-
haltsverzeichnis herauszusu-
chen. Interessant ist auch die
Maoglichkeit, die gesamte Dis-
kette nach einem bestimmten
Text durchsuchen zu lassen.
Nehmen wir an, Sie suchen al-
le Dokumente, in denen das
Wort »Amiga« mindestens ein-
mal vorkommt. Statt nun samt-
liche in Frage kommenden Tex-
te nacheinander einzuladen
und mit der Text-Suchfunktion
zu Uberprifen, wéhlen Sie
»Search« im Diskettenfenster
und geben den gesuchten Be-
griff ein. Word Perfect geht dar-
aufhin séamtliche Files der Dis-
kette durch und gibt Ihnen da-
nach an, in welchen Dokumen-
ten das Wort »Amiga« gefun-
den wurde.

See Is What You Get«) lautet
die etwas skurrile Bezeich-
nung fur diese Eigenschaft ei-
ner Textverarbeitung, die bei
manchen Programmen star-
ker, bei anderen weniger deut-
lich ausgepréagt ist. Was aller-
dings Word Perfect in dieser
Hinsicht leistet, wird vor allem
den grafischen Fahigkeiten
des Amiga keineswegs ge-
recht. Kaum mehr als die
Schriftattribute »fette, »kursive«
und »unterstrichen« wird be-
reits auf der Mattscheibe sicht-
bar. Schon bei »Super« und
»Subscript« wird die Schriftan-
derung nur noch in der Status-
zeile angezeigt.

Eingebautes
Lexikon

Ahnlich trostlos sieht es bei
der restlichen Textformatie-
rung aus: Zentrieren und
rechtsbindig Schreiben, das

IC]| MordPerfect 4.1 - Doc 1 - Untitled
Tl f

_In »Spell Checker«
finds a word not included in

its internal lexicon it lists
nany expression
the correct spelling to the

PalLln 3 Pos 23

teying to show

. wept
. word
. work
. worn
. worth

. varhead

. vart

Als sehr nitzlich hat sich
auch die Funktion »Look« er-
wiesen, mit der man in Files,
unter deren Namen man sich
nicht mehr so recht etwas vor-
stellen kann, mal eben »hinein-
schnuppern« kann, ohne sie
gleich einladen zu missen.
Das gilt allerdings nicht flr
Word-Perfect-Dokumente, die
mit einem PaBwort gesichert
wurden. Negativ macht sich in
diesem Programmteil lediglich
bemerkbar, daB bei jedem An-
wahlen von »List Files« erst der
in einem Requester erschei-
nende Pfadname bestatigt
werden muB, selbst wenn er
gar nicht verdndert wurde.

Zugegeben, als Amiga-Be-
sitzer ist man etwas verwohnt,
wenn es um die weitestgehen-
de Ubereinstimmung von Text-
aussehen auf dem Bildschirm
und tatsdchlichem Ausdruck
geht. WYSIWYG (»What You

Bild 2. Word Perfect hilft bei der Rechtschreibung

geht schon auf dem Bild-
schirm. Aber bei fast allen Gbri-
gen Gestaltungsmdglichkeiten
(selbst beim Blocksatz) ver-
schafft nur ein Probeausdruck
endgliltig Klarheit — das mutet
an wie ein Ruckfall ins Compu-
termittelalter. Merkwirdiger-
weise machen sich diese Ein-
schrankungen aber kaum posi-
tiv im Hinblick auf die Arbeits-
geschwindigkeit bemerkbar.
Das Programm |48t sich zwar
beim Scrolling nicht gar so viel
Zeit wie »Vizawrite« oder das
am PC verwendete »Words,
kann aber mit einem Tempo,
wie es etwa »lextomat Amiga«
vorlegt, auch nicht mithalten.
Deshalb ist es schade, daB
Word Perfect nicht im Inter-
lace-Modus betrieben werden
kann, um die Scrolldauer in
Grenzen zu halten.

. Tippfehler sind von jeher ein
Argernis beim  Schreiben,
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auch wenn das Hantieren mit
»Tipp-Ex« und &hnlichen Che-
mikalien bei der Textverarbei-
tung zum Gliick entféllt. Gera-
de bei langen Texten, die man
wieder und wieder verdndert,
bleibt es aber meist nicht aus,
daB trotz aller Wachsamkeit
des Verfassers einige falsche
Buchstaben ihren Weg aufs
Papier finden und erst dort —
wenn (berhaupt — entdeckt
werden. Das ist natirlich &r-
gerlich, zumal es meist bei Tex-
ten auftritt, denen Bedeutung
beigemessen wird (zum Bei-
spiel eine Bewerbung).

Hier nun kommt eine jener
Moglichkeiten ins Spiel, die
Word Perfect bei PC-Besitzern
Popularitét verschafft haben:
das eingebaute Lexikon, das
dem Anwender die lastige
Tippfehler-Suche vollstandig
abnimmt. Dieser  »Spell
Checker« befindet sich auf ei-
ner eigenen Diskette und wird
bei Bedarf teilweise nachgela-
den. Daher ist diese Funktion
nur bei »hochgerusteten« Ami-
gas mit mindestens 1 MByte
sinnvoll einsetzbar.

Die Uberpriifung des Textes
kann fur ein Wort, eine Seite
oder fur das ganze Dokument
durchgefiihrt werden und geht
sehr flott vonstatten, solange
Word Perfect jeden Begriff in
seinem Lexikon wiederfindet.
Ist das nicht der Fall, halbiert
sich das Textfenster und macht
Platz fiir das der Rechtschreib-
kontrolle, in dem nun Alternati-
ven zu dem unbekannten Be-
griff aufgelistet werden (Bild 2).
Weil das Programm dazu auf
die Diskette zurtuckgreift, kann
es einige Zeit dauern, bis flr
ein falsch getipptes Wort die
korrekte Schreibweise ange-
zeigt wird. Speichermilliona-
ren ist deshalb zu empfehlen,
sich im CLI das Lexikon ins
RAM zu kopieren (mit »copy
SpellThes:lexwp to ram:«).
Damit dann nicht auch weiter-
hin auf der Diskette nachgese-
hen wird, muB zuséatzlich der
Pfadname flir das Lexikon ent-
sprechend verdndert werden
(»ram:lex.wp«). Die Recht-
schreibkontrolle dezimiert den
Arbeitspeicher zwar um fast
300 KByte, aber wenn nicht ge-
rade mehrere Textfenster
gleichzeitig gedffnet sind,
kann man das gut verschmer-
zen. Vor allem, da der Suchvor-
gang um ein Mehrfaches be-
schleunigt wird. Wurde das be-
anstandete Wort korrekt ge-
schrieben und soll deshalb we-
der durch einen von Word Per-
fect vorgeschlagenen Begriff
ersetzt noch korrigiert werden,
kann man es entweder ins Le-
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xikon aufnehmen oder schlicht
Uberspringen.

Sehr nitzlich ist auch die
Maoglichkeit, ein Wort nach-
schlagen zu koénnen bezie-
hungsweise nach phoneti-
schen Gesichtspunkten su-
chen zu lassen. Dabei achtet
das Programm nicht mehr vor-
nehmlich auf die Schreibweise
des Suchbegriffs, sondern auf
dessen Aussprache. Gibt man
beispielsweise die Buchsta-
benkombination »eez« ein, so
findet Word Perfect als Alterna-
tive das englische Wort fir
»Leichtigkeit«: »ease«, denn
beides klingt im angelséchsi-
schen Sprachraum gleicher-
maBen wie »iis«.

Aufdergleichen Diskette wie
der Spell Checker befindet
sich ein Programm mit dem
Namen »Thesaurus«, und ob-
wohl das so dhnlich klingt wie
»fyrannosauruse«, hat es nichts
mit urzeitlichen Riesenechsen
zu tun. Vielmehr ist es der eng-
lische Ausdruck flr ein Syn-
onym-Worterbuch (im Deut-
schen zum Beispiel der »Du-
den der sinn- und sachver-
wandten Worter«).

Vielschreiber wissen ein sol-
ches Werk zu schétzen, da sie,
um Wiederholungen zu ver-
meiden, oftmals auf Synony-
me zuruckgreifen missen —
und wer hat die schon alle auf
Anhieb parat? Bei Word Per-
fect erlbrigt sich sogar das
Nachschlagen, da der Thesau-
rus ebenso wie die Recht-
schreibkontrolle bei Bedarf
eingeladen wird und binnen
Sekunden arbeitsbereit ist.

Es lohnt sich allerdings
nicht, diese ebenfalls sehr
speicherintensive Funktion ins
RAM zu kopieren, da die Su-
che auf Diskette hier viel ziel-
gerichteter und somit schnel-
ler verlduft als beim Spell
Checker. Der dabei nétige Dis-
kettenzugriff sorgt nicht fir ei-
ne splrbare Verzégerung.

Fast schon
ein Duden

Das Worterbuch arbeitet
nach einem einfachen, aber
sehr effektiven Prinzip. Wie-
derum wird zuerst das Textfen-
ster horizontal halbiert, um
im unteren Bildschirmbereich
den Platz zu schaffen, in dem
die Synonyme zweispaltig auf-
gelistet werden kénnen (Bild
3). Nach der Eingabe des
Suchwortes gibt Word Perfect
alle korrespondierenden Be-
griffe aus, und zwar séduberlich
unterteilt nach den verschiede-
nen Wortarten (Substantiv,
Verb, Adjektiv).
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Indieser Liste sind alle soge-
nannten »headwords« mit ei-
nem Punkt markiert, das heiBt
fur diese Wérter kann das Pro-
gramm auf Wunsch ebenfalls
Synonyme nennen. Diese wer-
den dann in der rechten Spalte
aufgelistet. Dort kann man
ebenfalls wieder »Kopfwortere«
anklicken und sich so immer
weiter durch das Wérterbuch
hindurcharbeiten, bis man ei-
nen passenden Begriff findet.

Weil man sich dabei aber un-
ter Umstdnden recht schnell
recht weit von der urspriingli-
chen Bedeutung des Suchwor-
tes entfernt, bleibt die linke
Spalte immer auf dem Bild-
schirm prasent. Dadurch kann
der Anwender auch nach lan-
gerer ergebnisloser Suche
noch ein neues, unmittelbar
zum Suchbegriff korrespon-
dierendes »headword« direkt
anwdhlen, ohne zuvor den
Suchbegriff selbst ein zweites
Mal eingeben zu missen.

direkt in den Text eingeben
muBte, so daB das Auge beim
Lesen jedesmal aufs Neue ins
Stolpern kam? Wahrscheinlich
sind Sie froh, daB diese Zeiten
vorbei sind. Wer mit Word Per-
fect ernsthaft arbeiten will, wird
an diesen Funktionscodes al-
lerdings nicht ganz vorbeikom-
men, sind sie doch ein essen-
tieller Bestandteil des Pro-
grammkonzepts. Freilich ver-
unstalten sie, wie bei allen mo-
dernen Textsystemen, nicht
mehr unmittelbar das Ge-
schriebene, aber man kann sie
in einem eigenen Fenster

Codes stiften
Verwirrung

sichtbar machen — und ab und
zu laBt sich das auch gar nicht
vermeiden. Das ist etwa der
Fall, wenn der Drucker Dinge
zu Papier bringt, die auf dem
Bildschirm gar nicht zu sehen
waren. Zwar passiert das sel-

)] MordPerfect 4.1 - Boe |
Outline

- lint]t]ed S=s

The Outline feature autonatically inserts

aragraph nunbers to

B an outline.

ou can have up to seven levels in the
outline, You can edit your outline at any

tine, and the entire outline is

autonatically renunbered.

Outline nunbers
because of a [Panl

ear on_the screen
code inserted in your

docunent. Hhen you want to delete an
outline nunber, delete the code. (For
nore infornationon paragraph nunbers, see

Pg 1 Ln 4 Pos 31

‘originate

*hatc,
‘produce

concoct
‘devise :
formulate *begin
coMnence
‘establish ‘start
*found
‘institute "arise

S deprive

. Replace Word
. View Doc

. Look Up Word
. Clear Column
. Exit

Bild 3. Der »Dudenc« fiir sinn- und sachverwandte Worte

Beide Lexika, sowohl der
Spell Checker als auch der
Thesaurus, sind zum gegen-
wartigen Zeitpunkt freilich al-
lenfalls flir Englisch-Studenten
interessant, zumal die Recht-
schreibkontrolle zum System-
absturz fihrt, sobald sie auf ei-
nen Umlaut stoBt. Deshalb ist
es auch nicht méglich, sich mit
dem englischen Word Perfect
selbst ein deutsches Lexikon
zu erstellen. Sollten diese
Funktionen aber in gleichem
Umfang auch in der deutschen
Version des Programms imple-
mentiert sein — und es gibt
nichts, was dagegen spréa-
che —, sind dies in der Tat zwei
gewichtige Pluspunkte fir
Word Perfect.

Erinnern Sie sich noch an
die Anfdnge der Textverarbei-
tung, als der Anwender die
meisten Druckerkommandos

ten, kommt aber besonders
dann vor, wenn ein »Center«-
Code nicht dort gesetzt wurde,
wo er hingehdrt.

Generell fligt Word Perfect
fur jede Formatanderung ei-
nen Funktionscode in den Text
ein. Diese Definition gilt immer
ab der jeweiligen Cursorposi-
tion, und zwar so lange, bis sie
durch einen anderen Code auf-
gehoben wird. Das kann von
Vorteil sein, weil man nicht fir
jede Anderung ein stérendes
Lineal einzufligen braucht. Es
kann sich aber auch nachteilig
auswirken, wenn man eine An-
derung flr den gesamten Text
vornehmen will, es aber ver-
saumt, den Cursor zuvor an
den Anfang zu setzen. In die-
sem Zusammenhang macht
sich auch immer wieder das
fehlende WYSIWYG bemerk-
bar. AuBerdem wird derselbe

Code bei manchen Funktionen
unsinnigerweise mehrfach ein-
gefligt, wenn man diese mehr-
mals nacheinander aufruft.
Das gilt beispielsweise fiir die
Randeinstellung, aus deren
Dialogbox man nach zwei Cur-
sorbewegungen quasi »her-
ausgeworfen« wird, etwa wenn
man nach dem Einstellen des
rechten Randes noch einmal
den linken &ndern méchte.
Dann muB man diese Dialog-
box erneut anwéhlen, und
Word Perfect fligt den Code er-
neut in den Text ein.

Angesichts des eingebauten
Lexikons mutet es etwas ge-
dankenlos an, daB die Pro-
grammierer Word Perfect kei-
ne automatische Silbentren-
nung spendierten, schlieBlich
wére es ein leichtes gewesen,
zusatzlich zu den Wortern
selbst noch deren mégliche
Trennungen im Spell Checker
festzuhalten.

Statt dessen steht dem An-
wender nur eine duBerst unzu-
reichende Trennhilfe zur Verf(-
gung, die immer dann aktiviert
wird, wenn ein Wort zu weit
links vom rechten Rand be-
ginnt und zusétzlich Uber die-
sen hinausragt. Die Breite die-
ser Zone kann frei definiert
werden und richtet sich da-
nach, wie stark das »Ausfran-
sen« des Randes ausfallen
soll. Um diesen unerwinsch-
ten Effekt so gering wie mog-
lich zu halten, wahlt man am
besten eine Breite von zwei bis
drei Zeichen.

Bei jedem langeren Wort 6ff-
net sich dann eine Dialogbox,
in der der Trennstrich mit der
rechten und der linken Cursor-
taste im Wort verschoben wer-
den kann. Da dieser Vorgang
natirlich den SchreibfluB stért,
empfiehlt es sich, die Trenn-
funktion erst nach Vollendung
des Textes zu aktivieren.

Unverstandlich bleibt aller-
dings, warum der Trennstrich
innerhalb eines Wortes nicht
unbegrenzt weit nach links be-
wegt werden kann. Bei langen
Worten kommt es daher hin
und wieder vor, daB man erst
gar nicht zu der Silbe gelangt,
nach der getrennt werden
kénnte. Statt dessen muB man
den Begriff vollstdndig in die
neue Zeile Ubernehmen.

Argerlich auch, daB die
Trennfunktion bei unserer Test-
version haufig zum Systemab-
sturz fuhrte. Der duBerte sich
allerdings nicht als »Gurue,
sondern darin, daB der Cursor
auf Nimmerwiedersehen ver-
schwand und nur noch der
Mauszeiger bewegt werden
konnte. Erst nach Driicken der
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1 einen Amiga, Atari ST oder
n die Zeitschrift dazu!

® Test: die besten Programme
® Einfiihrung: meisterhaft malen
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Amiga, Atari ST, QL — die
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SOFTWARETEST

Menltaste riihrte dieser sich
ebenfalls nicht mehr vom
Fleck, und es blieb lediglich
der Reset als letzter Ausweg.
In Verbindung mit ASCII-Files,
die von Diskette geladen wur-
den, trat dieser Fehler sogar
grundsétzlich auf. Gerade im
Falle derartiger »Hanger«ist es
argerlich, wenn man den Text
gar nicht oder lange vor dem
MiBgeschick letztmals abge-
speichert hatte. Da manch
schopferische Natur im Eifer
des Gefechts schon mal zur
VergeBlichkeit neigt, bietet
Word Perfect die Mdglichkeit,
in bestimmten Zeitintervallen
automatisch  Sicherheitsko-
pien, sogenannte Backups, zu
erstellen. Sobald man das Pro-
gramm ordnungsgeméaB ver-
148t, wird dieses File automa-
tisch geldscht, und zwar auch
dann, wenn man selbst das
Dokument nicht mehr gespei-
chert hat. Wer darauf nicht
achtet, verliert letztlich also
doch noch die Friichte seines
Schaffens.

Ein Schwachpunkt vieler
Amiga-Textverarbeitungen ist
die Druckeransteuerung, die
sich haufig darauf beschrénkt,
die Systemroutine »Printerde-
vice« anzusteuern und alles
andere dem Rechner selbst zu
Uberlassen, so daB Geréte, die
nicht Preferences-kompatibel
sind, Verstandigungsschwie-
rigkeiten haben und schlimm-
stenfalls »Datensalat« zu Pa-
pier bringen. In dieser Hinsicht
setzt Word Perfect neue MaB-
stabe. Bereits die eigenen mit-
gelieferten Treiber (sage und
schreibe 251 an der Zahl) rei-
zen wirklich jede Méglichkeit
des entsprechenden Geréts
aus. Durch einige Tricks bei
den Befehlssequenzen wer-
den selbst 9-Nadel-Drucker in
die Lage versetzt, einen Text in
NLQ zu schreiben und den-
noch samtliche Funktionen zu
nutzen, die vielfach nicht mit
der Schénschrift kombinierbar
sind (etwa Kursivschrift oder
Super/Subscript). Dazu wird
dann jedesmal erst die NLQ
ausgeschaltet, bevor das Kom-
mando etwa fur Superscript
kommt. Nach Beendigung die-
ser Schriftart aktiviert der
Word-Perfect-Treiber die NLQ
dann wieder, so daB stets die
bestmdgliche  Druckqualitat
gewdhrleistet ist.

Besitzer ganz neuer, ganz al-
ter oder ganz exotischer Gera-
te kdnnen sich bei Bedarf auch
einen eigenen Druckertreiber
erstellen. Das entsprechende,
gut dokumentierte und sehr
umfangreiche Programm be-
findet sich auf einer eigenen
Diskette, die mitgeliefert wird.
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Negativ fallt beim Ausdruck
auf, daB dazu jedesmal erst
das Unterprogramm »Print«
und der gerade aktivierte
Druckertreiber von der Word-
Perfect-Diskette geladen wer-
den missen. Auch ist nicht er-
sichtlich, wie die acht Drucker-
fonts, die fir jeden Treiber vor-
eingestellt wurden, letztlich
aussehen. Soist Font drei etwa

meist eine Proportionalschrift,
nur ist das vom Programm
selbst nicht zu erfahren. Auch
hier muB also wieder fleiBig
ausprobiert werden. Ferner
14Bt sich ein einmal begonne-
ner Druckvorgang nicht jeder-
zeit abbrechen.

Als erstes Amiga-Textsystem
bietet Word Perfect eine auto-
matische FuB- und Endnoten-
verwaltung, die besonders
beim Erstellen wissenschaftli-
cher Texte eine sehr groBe Hil-
fe darstellt; denn sie sorgt da-
fir, daB jede FuBnote immer
am Ende der betreffenden Sei-
te steht, egal wie oft das Text-
format gedndert wird. Endno-
ten werden fortlaufend nume-
riert und zusammen auf einem
eigenen Blatt aufgefiihrt.

Die automatische Erstellung
von Indizes und Inhaltsver-
zeichnissen ist flir Word Per-
fect ebenfalls kein Problem —
eher schon fur den Anwender,
denn die Bedienung ist wieder-
um recht umstandlich. Nicht
nur hier machen sich die soge-
nannten Makros bezahlt. Das
sind ganze Befehlssequenzen
oder auch Floskeltexte, die als
File auf der Programm-Disket-
te abgespeichert werden und
bei Bedarf blitzschnell eingela-
den werden. Wenn man nicht
gerade Tastenkombinationen
wie <Amiga>-<P> fir »Text
ausdrucken« benutzt, sondern
den Makros »richtige« Namen
gibt, verliert man allerdings

Bild 4. Word Perfect verarbeitet mehrspaltige Texte

schnell die Ubersicht und muB
sich die Makro-Bezeichnun-
gen auf einem Zettel notieren
oder im »List Files«-Menl
nachgucken — das kostet Zeit.

Zum leichten Erstellen von
Adressenlisten oder Tabellen
bietet Word Perfect die sehr
nutzliche Maoglichkeit, Text
mehrspaltig zu formatieren

(Bild 4). In Zahlenspalten las-

sen sich zudem die vier Grund-
rechenarten, die das Pro-
gramm ebenfalls beherrscht,
sehr vielféltig einsetzen.
Erwahnt werden soll schlieB-
lich noch die Serienbrieffunk-
tion, die auBerordentlich lei-
stungsféhig ist und sich unter
anderem auch gutdazu eignet,
Standardformulare zu erstel-
len. Aus Platzgriinden ist es lei-
der nicht méglich, hier alle
Funktionen von Word Perfect
aufzuzahlen. Oft handelt es
sich dabei zwar nur um kleine,
aber daflr nitzliche Details.

Lohnt sich
der Kauf?

Es fallt schwer, ein pauscha-
les Urteil iber Word Perfect zu
sprechen. Zweifellos ist es das
umfangreichste Textverarbei-
tungsprogramm, das bisher fur
den Amiga présentiert wurde,
und steht in puncto Leistungs-
fahigkeit somit konkurrenzlos
da. Andererseits ist die Bedie-
nung des Programms sehr ge-
wohnungsbedrftig, und gera-
de im Hinblick auf die gerade-
zu uniberschaubar zahlrei-
chen Moglichkeiten muB sich
der Hersteller fragen lassen,
warum er sich konzeptionell fir
die Tastaturbedienung ent-
schieden hat, die praktisch ein
tagliches, intensives Arbeiten
mit dem Programm voraus-
setzt und einen langeren Ur-

laub oder &hnliche Unterbre-
chungen nicht berlicksichtigt.
Von Vorteil ist diese Philoso-
phie natlrlich fir Anwender,
dieinder Umgebung von IBM-,
DEC- oder Siemens-Compu-
tern arbeiten und sich nicht auf
den Amiga umstellen brau-
chen.
Verbesserungsbeddrftig er-
scheint uns auch die Textdar-
stellung auf dem Bildschirm,
wo beziiglich WYSIWYG noch
einiges getan werden miBte.
Last but not least bleibt zu hof-
fen, daB dem Programm eine
automatische Silbentrennung
spendiert wird, die bei einer
Textverarbeitung dieser Giite-
klasse nicht fehlen darf. Und
dann ist da noch der Preis, den
wir bisher hoflich verschwie-
gen haben, obwohl er den
Kreis der Word-Perfect-Interes-
senten betrachtlich einschran-
ken dirfte — schlieBlich blei-
ben nach der Anschaffung
von Speichererweiterung und
zweiter Floppy nicht bei jedem
die erforderlichen 800 Mark im
Portemonnaie zurlick.

(Karsten Lemm/pa)

AMIGA-WERTUNG

Software:
Word Perfect (englisch)

2l=l2l®
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Preis/Leistung | K| K3 (K2 K3
Dokumentation | K3 [sleMledfe)
Bedienung (sQf e s
Erlernbarkeit |E3| E3| K3
Leistung (Sl elialye]

Fazit: Preis und Leistungsumfang
machen Word Perfect weniger fir
den gelegentlichen Schreiber, son-
dern fr Verfasser von Artikeln, Re-
feraten, Bichern oder dhnliche An-
wendungen interessant. Word Per-
fect nutzt zwar teilweise den Kom-
fort der Benutzeroberfliche des
Amiga, kann aber in dieser Hinsicht
noch verbessert werden.

Positiv: Worterbiicher; Serienbrief-
funktion; FuBnotenverwaltung; Do-

kumentation; kein Kopierschutz,
Rechenfunktionen
Negativ: keine Silbentrennung;

nicht absturzsicher; WYSIWYG
nicht durchgehend realisiert

DATEN

Produkt: Word Perfect
Preis: 798 Mark
Hersteller: Word Perfect Corparation

Anbieter: Word Perfect Software GmbH;
Soltau Electronics; Atlantis

volistandige Adressen entnehmen Sie
bitte dem Anzeigenteil
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dungen 2zu gebrauchen. Mit

Logic Works -
simulierte Digitaltechnik

Der Amiga ist bei weitem
nicht nur ein Spielecompu-
ter, sondern auch fiir Anwen-

»Logic

Works« wird das Entwerfen und Testen
von Digitalschaltungen zum Kinderspiel.

auch der Amiga in der La-

ge, digitale Schaltungen zu
simulieren. Moglich wird dies
durch ein Programm von Capi-
lano Computing, das sich vor-
wiegend an mit der Digitaltech-
nik vertraute Amiga-Besitzer
wendet (Bild).

Das Programm ermdglicht
die Eingabe von Digitalschal-
tungen mittels der Maus. In ei-
nem Pull-Down-Menl stehen
dem Benutzer dabei zahlrei-
che Grundschaltungen der Di-

In kleinerem Umfang ist

gitaltechnik zur Verfligung. Es
stehen folgende Schaltungen
zur Auswahl:
® \erknipfungsschaltungen
— Hierunter fallen alle Schal-
tungen, die verschiedene logi-
sche Eingangssignale mitein-
ander vergleichenund das Ver-
gleichsergebnis ausgeben.
Neben der Und-Verkniipfung
stehen noch eine Oder-Funk-
tion sowie die negierten For-
men wie NOR (Nicht-Oder)
und NAND (Nicht-Und) zur
Auswahl.

SOFTWARE-TEST

Eine Schaltung IaBt sich mit beliebigen Takten speisen

® Kippschaltungen (Flip-
Flops) — Diese sehr vielfaltig
einsetzbaren Schaltungen
kédnnen unter anderem auch
zur Datenspeicherung einge-
setzt werden.

® Ein/Ausgabeschaltungen —
Es ist mdglich, digitale Signale
mit einem kleinen Display an-
zeigen zu lassen. Dieses wird
einfach an den Ausgang eines
Logikbausteins  angeschlos-

C AGS )

Farbbandkassetten
1. Wahl - Uber 700 Typen!
AGS-Farbbandfarbe, 20 mi 12,25
Citizen 120D/LSP-10, MPS-1200 12,00
" rot, blau, griin oder braun 16,76
C. ltoh Riteman C+/F+, DMP-2000 1340
" rot, blau oder grin 16,10
Commodore MPS-802, Shinwa CP-80 13,00
Epson GX/LX-80-86-90, MPS-1000 11,70
" rot, blau, griin oder braun 12,90

Epson FX/MX/RX-80/85, FX-800,

LX-800, Citizen MSP-10/15 11,50
" rot, blau, griin oder braun 12,85
" Multistrike 13,75
Epson LQ-800 12,85
NEC P-6, Commodore MPS-2000 15,60
" rot, blau, griin oder braun 17,20
" CP-6, Commodore MPS-2000 C 55,20
Olivetti DM-105, MPS 1500-C Color 39,70
Oki ML-182/183/192/193 14,60
Panasonic KX-P (Original) 16,30
" rot, blau oder grin 18,30
Président 6310/6313 11,256
Seikosha GP-700A, MCS-801 (Color) 3890
Seikesha SP-Serie, Schneider Joyce 14,00
" rot, blau, griin oder braun 1690
Star NL-10/NG-10/NR-10 1490
" rot, blau, griin oder braun 1855
" Multistrike 1750
Star NB 24-10 16,70
Star NB-15, NB 24-15 16,85
Star NX/ND/NR-15 16,85

AGS-Markendisketten
3% MF 2 DD 135 tpi 2700
Computer

Commodore Amiga 500 + 2000 vorrétig
Amiga-Zweitlaufwerk 3% "

(wie Test 68000er 10/87) 365,00

Elektronik-Zubehor OHG - Werwolf 54
5650 Solingen 1

= 0212/13084

Mengenbonus: ab 10 Artikel - 1,00 DM/Artikel
Vorkasse 4,00 + Nachnahme 7,00
Ladenverkauf Mo-Fr von 9.00 Uhr bis 18.30 Uhr
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Wenn mal was nicht funktioniert ...

Comper—=—==

Installation
Wartung
Reparatur

Technischer
Kundendienst

Im gesamten Bundesgebiet vertreten
70 Niederlassungen

Hotline Bereich Nord (040) 2201913

Hotline Bereich Mitte (0201) 35923

Hotline Bereich Sid (08165) 74220
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Amiga-Software |

ClLimate 12

Jetzt stehen lhnen die |
Funktionen lhres Amiga-Command-
Line-Interface per Mausklick

| zur Verfigung!

Mit diesem Programm kénnen Sie die Befehle des |
Command-Line-Interface (CLI) benutzerfreundlich ‘
und schnell per Mausklick verwenden!

lhre Super-Vorteile mit CLimate 1.2:

® sehr groBe Ubersichtlichkeit der ® Ausdrucken von Dateien auf
Bildschirmdarstellung Drucker
(Sie haben alle Funktionen auf ® Informationen iiber die Disketten
einen Blick) (Programml@nge und Ghnliches)

® |eichte Bedienung aller Befehle ® Betrachten von Bildern im IFF-For-
mit der Maus mat (inklusive HAM)

® drei externe Laufwerke ® Siekdnnen Dateien aus beliebigen |
(3'%" oder 5':"), zwei Festplatten,  Verzeichnissen in andere Verzeich-
RAM-Disk unterstiitzen Sie nisse kopieren

® schnelle Direciory-Anzeige ® Bildschirmausgabe von Dateien in

® Sie konnen Disketten leicht nach  ASCllundin hexadezimaler Form |
Texten, Bildern u.&. durchsuchen @ Unterstitzung von Jokerzeichen \

® Dateien lassen sich mit Pause/ bei Disketten- und Dateiopera-
Continue-Méglichkeit betrachten tionen

1000- und Amiga-2000-Besitzer. Am besten gleich bestellen!

Hardware-Anforderungen: Amiga 500, 1000 oder 2000 mit mindestens
512 Kbyte Hauptspeicher. Empfohlene Hardware: Farbmonitor. Software-

‘ Anforderungen: Kickstart 1.2 (oder ROM bei Amiga 500 und 2000), Work-
bench 1.2. Eine 3'%"-Diskette fiir die Amiga 500, 1000 und 2000

Bestell-Nr. 51653 \

\
Climate 1.2 - das unentbehrliche Programm fiir den Amiga-500-, Amiga- ‘

DM 79~ P om
| ik " Mo:\k\&‘f’s\ebec‘pmpu\a\‘ \
(sFr72,-*165990,-*) eha¥eor n Coder |
* Unverbindliche Preisempfehl ot eschB Sung® |
nverbindliche Freisempfehlung tochS o.-_ho\" use’

Markt&Technik
Zeitschriften - Bicher

Software - Schulung

Markt &Technik Verlag AG, Buchverlag, ‘
Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0 ‘

Bestellungen im Ausland bitte an:

SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG,
Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 41 56 56
OSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn,
Heizwerkstrabe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526
Ueberreuter Media Verlagsges. mbH (Grobhandel),
lavdongasse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 48 1543-0.

man
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sen und zeigt von diesem Zeit-
punkt die am Ausgang anlie-
genden digitalen Zusténde an.
Fir groBere Anwendungen
kann ein kleines Hex-Keyboard
zur Eingabe sowie ein Hex-
Display zur Ausgabe von Da-
ten benutzt werden.

Insgesamt hatder Anwender
tber 30 Logikbausteine und
Schaltelemente zur freien Ver-
fligung. Besonders interessant
dabei ist, daB die meisten Bau-
steine zu der Logikfamilie
74LSXX von Texas Instruments
kompatibel sind.

Problemiloser

Entwurf

Obwohl »Logic Works« be-
reits zahlreiche Logik-Baustei-
ne dem Benutzer zur Auswahl
bietet, werden Profis dennoch
unzufrieden sein. Es ist nicht
maoglich, eigene, selbstentwor-
fene Schaltsymbole und Bau-
steine zu definieren.

In einem Pull-Down-Meni
kann ein geeigneter Baustein
ausgewahlt und mit der Maus
in das Schaltungs-Fenster ein-
gesetzt werden. Verbindungen
zwischen Bausteinen werden
einfach mit der Maus gezeich-
net. Uberraschend beim Auf-
bau ist die sofortige Anzeige
und Reaktion der Schaltung.
Die Simulation der Schaltung
lauft also standig, auch wenn
die Schaltung noch gar nicht
fertig ist. Dies hat den Vorteil,
daB Logikpegel sofort bei der
Eingabe ersichtlich sind. Im
Zap-Mode kénnen Schaltungs-
elemente durch Anklicken ent-
fernt werden. Auch hier wer-
den, sofern sich Ausgabebau-
steine in der Schaltung befin-
den, die neuen digitalen Pegel
sofort angezeigt. Leider ist es
nicht méglich, die zur Auswahl
stehenden Elemente zu dre-
hen oder zu spiegeln, um sie in
eine Schaltung optimal zu inte-
grieren. Deshalb wird beim
Entwurf von Schaltungen oft
relativ viel Platz verbraucht.
Ein vertikaler und horizontaler
Scroll-Balken verhelfen der
Software aber zu geniigend
Platzreserven. Mit einer Text-
funktion kénnen alle Signallei-
tungen benannt werden, die im
Timing-Window  erscheinen
sollen. In diesem Fenster wer-
den &hnlich wie bei einem Os-
zilloskop die logischen Zustan-
dealler beschrifteten Signallei-
tungen dargestellt. Fir Test-
zwecke kann in das Timing-
Window auch ein komplexer
Logikverlauf mit der Maus ge-
zeichnet werden. Die gesamte
Schaltung kann jederzeit auch
gedruckt werden. Ist sie zu
groB fir ein Blatt, so wird sie

auf mehrere Ausdrucke aufge-
teilt, die sich dann zusammen-
kleben lassen.

Leider haben die Program-
mierer von Capilano Compu-
ting bei wichtigen Dingen mit
Bedienungskomfort gespart.
So erscheint beim Laden von
Schaltungen nur ein kleiner
Requester, um den Namen ein-
zugeben. Standardfunktionen
wie Cut, Copy und Paste sind
zwar bereits im Men( vorhan-
den, aber noch nicht in das
Programm integriert. Ein ge-
starteter DruckprozeB ist nur
durch Ausschalten des Druk-
kers noch zu stoppen. Fir
Deutschland mBten im (bri-
gen viele Schaltsymbole des
Programms angepaBt werden,
da sie nicht der deutschen
DIN-Norm entsprechen.

Das sehr knapp gehaltene
Handbuch gibt nur die nétig-
sten Informationen. Leider
beeintréchtigen einige Mangel
den Gesamteindruck des Pro-
grammes etwas. Aber die Pro-
grammierer von Capilano
Computing haben fir den
nachsten Update schon einige
interessante  Erweiterungen
angekundigt.

(Bernhard Carli/jk)

AMIGA-WERTUNG
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Fazit: »Logic Works« ist ein Pro-
gramm fir fortgeschrittene Anwen-
der der Digitaltechnik. Das Pro-
gramm hat in der Handhabung eini-
ge wesentliche Méngel, die aber mit
Updates behoben werden sollen.
Positiv: einfache Eingabe der
Schaltungselemente; Programm-
bausteine kompatibel zur
SN74LSXX-Serie; Ausdruck auch
groBer Schaltungen; Darstellung
der Timing-Signale.

Negativ: hoher Preis; keine DIN-
Norm erfiillt; Inhaltsverzeichnis
nicht auflistbar; keine eigenen Bau-
steine definierbar; Bedienung (au-
Ber Eingabe) unkomfortabel.

Produkt: Logic Works

Preis: 218 Mark
Hersteller: Capilano Computing

Anbieter: Atlantis, Dunantstr. 53, 5030
Hiirth, Tel. 02233/41081
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Der Profi-Assembler

Ohne leistungsfihige Werk-

zeuge werden die Assem-

bler-Fans friiher oder spater
in C programmieren. Kann der komforta-
ble Assembler Profimat mit seinem Kom-
fort den Umstieg verhindern?

ie Umsteiger vom C 64
werden sich noch an
die endlosen Data-

Wisten oder Hexdumps in
unserer Schwesterzeitschrift
64'er erinnern. Flr die &lteren
Computer ist Assembler aller-
dings auch die einzige Alterna-
tive flr schnelle Programme.
Auf dem Amiga haben Assem-
bler durch C einen starken
Konkurrenten bekommen. Fast
alle Anwendungen lassen sich
in C mit nahezu derselben Ab-
laufgeschwindigkeit realisie-
ren. Warum also noch in As-
sembler programmieren?

Das erste Argument fiir die-
se Art der Programmierung ist
sicherlich der Preis der C-
Compiler. Der vorgestelite As-

sembler kostet nicht einmal ein
Drittel dessen, was man fir ei-
nen guten C-Compiler auf den
Tisch legen muB. Das starkste
Argument sind aber wohl die
Kenntnisse der Programmie-
rer, die sie sich bei der Arbeit
mit anderen Prozessoren an-
geeignet haben. Wer nur we-
nig Wissen von Maschinen-
sprache besitzt, sollte mit dem
Amiga diesen Sprung in die
Maschine nicht wagen. Er ist
mit C sicher besser bedient.
Als neuestes Werkzeug fr
die »unmenschlichste« Art der
Programmierung bietet sich
»Profimat«von Data Becker an.
Dieses Programm ist ein kom-
paktes Entwicklungssystem,
das dem Assemblerprogram-

Blockbefehle

BA markiere Blockanfang

BC kopiere Block

BE markiere Ende

BH hebe Markierung auf

BK - losche Block

BM verschiebe Block

BP flige Block ein

BV zeige Block an

BX schneide Block aus

Cursorsteuerung

CL Cursor nach links

CO Cursor nach oben

CR Cursor nach rechts

Ccu Cursor nach unten

C(xy) setze Cursor auf Position x,y

CN Cursor an den Anfang der nichsten Zeile
Cv Cursor an den Anfang der vorherigen Zeile
Léschen

LA lésche bis Zeilenanfang

LE lésche bis Zeilenende

LL ldsche das Zeichen links vom Cursor
LR Idsche das Zeichen rechts vom Cursor
LZ losche Zeile

Tabulatorbefehle

TL
T8

Tabulator I6schen
Tabulator setzen

Tabelle 1. Der Editor des Profimat wird durch Menii- und
einfach zu erlernende Tastatur-Kommandos gesteuert

Sonstige Befehle

Z Zeichenkette
ZH Zeichenkette
ZV Zeichenkette

Zeichenkette einfligen
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Zeichen hinter aktueller Zeile einfiigen
Zeichenkette vor momentaner Zeile einfiigen

mierer einen Ubersichtlichen
Aufbau und leichte Bedienung
garantiert. Der Lieferumfang
des Paketes enthélt neben ei-
ner Diskette ein lUber 140 Sei-
ten umfassendes Handbuch,
das durch einen kompakten
Aufbau Uberzeugt. Es flhrt
den Leser zu Beginn in den all-
~gemeinen Umgang mit Assem-
blern ein und beschreibt an-
schlieBend die Arbeitsweise
des Profimat. Nach Kenntnis-

[l[Assenbler

(oder Editieren) eines soge-
nannten Quellprogramms (ei-
ne Folge von Assemblerbefeh-
len, die als Quelle oder Einga-
be fiir den Assembler dienen).
Der Profimat-Editor wird bis auf
kleine Ausnahmen durch Pull-
Down-Menis bedient und paBt
sich somit dem Erscheinungs-
bild an, das sich auch schon
bei anderen Amiga-Program-
men bewahrt hat. Die maxima-
le Breite einer Zeile betragt 127

;Noch FAST-Memory da?

[} WOVE,L SHEMF FAST | MEMF_LARGEST,D1 L

CALLSYS Availken
L D8

28724, Rest: 1124%

| ;Anscheinend nicht!
#:Falls ja, dann den Speicher besghaffen und

§ HOVE.L BENT_FAST | WEMF_LARGEST,D1

il

Rein Fehler

Bild 1. Die einzelnen Module des Profimat-Assemblers sind
natirlich auch im Multitasking-Betrieb lauffahig

nahme der Installationshinwei-
se und Anmerkungen zur Be-
dienung der Benutzeroberfla-
che ist der Leser bereits sehr
schnell in der Lage, sein erstes
Maschinenspracheprogramm
einzugeben und auszuprobie-
ren. Durch dieses erste Er-
folgserlebnis motiviert, wird
der engagierte Assembler-Fan
das Buch gar nicht mehr aus
der Hand legen.

Der Hauptteil der Dokumen-
tation beinhaltet die Funktions-
beschreibung aller Menipunk-
te und Befehle mit detaillierten
Erkldrungen und Beispielaus-
drucken. Zusétzliche Kapitel
weisen in die Bedienung von
Editor und Debugger ein. Eine
Ubersicht der verwendbaren
Kommandos, der Assembler-
befehle und Fehlermeldungen
rundet die Dokumentation ab.

Das eigentliche Programm
besteht aus den vier Modulen
Editor, Assembler, Debugger
und Reassembler (Bild 1). Ein
Editor ist im Prinzip eine »ab-
gespeckte« Textverarbeitung.
Einfache Funktionen (Tabelle
1) ermdglichen das Erstellen

Zeichen. Dies reicht in der Re-
gel vollkommen aus.

Der Programmierer kann
nach der Fertigstellung des
Quelltextes durch Wahl des
entsprechenden  Menlipunk-
tes das Programm compilieren
und starten. Der Profimat ver-
steht den vollen Motorola-
68000-Befehlssatz und erlaubt
auch Alternativbefehle wie bei-
spielsweise XOR und AND
statt EOR und ANDI (Tabelle 2).
Eine Reihe von Assemblerdi-
(Pseudo-Opcodes)
vereinfacht die Programment-
wicklung (Tabelle 3).

So ist eine Include-Anwei-
sung fiir das Einbinden von 6f-
ter verwendeten Variablendefi-
nitionen oder Programmteilen
vorhanden. Im Gegensatz zum
Seka-Assembler von Kuma
enthalt der Profimat die Inclu-
de-Dateien mit den Struktur-
und Symboldefinitionen fir
das Amiga-Betriebssystem.
Kontrollstrukturen wie REPE-
AT.UNTIL erleichtern die wie-
derholte Assemblierung ein-
zelner Programmteile. Die be-
dingte Assemblierung mit IF,

127

rektiven
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IFD, IFND erlaubt eine Modifi-
zierung des Maschinencodes
durch Angabe bestimmter Pa-
rameter beim Start der Uber-
setzung. Damit kann zum Bei-
spiel derselbe Quellcode auf
verschiedene Computer ange-
paBt werden. Mit der Definition
von Makros lassen sich spe-
zielle Befehlsfolgen nur durch
die Angabe des Makronamens
in den Quelltext einfligen. Mit
SLABEL kann der Program-
mierer sich eine Bibliothek mit
Symbolen anlegen, die dann
durch ILABEL in weiteren Pro-
grammen verfligbar gemacht
werden kénnen. Der Profimat-
Assembler unterstitzt auBer-
dem lokale und redefinierbare
Variablendefinitionen.

Die Leistung
uberzeugt

Samtliche Zeichen im Na-
men der Labels sind signifi-
kant. Wer einmal l&dngere Zeit
einen Programmfehler ge-
sucht und als Ursache letztlich
eine Ubereinstimmung der si-
gnifikanten  Stellen  unter-
schiedlicher  Sprungmarken
erkannt hat, weiB3 dies mit Si-
cherheit zu schéatzen.

Beim Assemblieren eines
Textes stellt der Profimat ein

Assemblerbefehl
ALIGN.x

BSS

CODE

DATA
DC.x

DS.x n[,Fiillwert]

Motorola-Standard
ADDA, ADDI
SUBA, SUBI
CMPA, CMPI

ANDI

EORI, EOR

EOR

ORI

MOVEA

Alternative
ADD

suB

CMP

AND

XORI, XOR
XOR

OR

MOVE

Tabelle 2. Der Profimat bietet bei den Befehlsnamen Alter-
nativen zum Motorola-Standard, wie man ihn normaler-

weise gewohnt ist

reichhaltiges Potential an
Funktionen zur Verfigung, die
sogar die Ausgabe einer Uber-
sichtlichen Cross-Reference-
Tabelle erméglichen. Sehr po-
sitiv sind auch die sogenann-
ten Hilfstabellen zu bewerten.
In ihnen sind sinnvollerweise
alle 68000-Befehle mit ihren
zulassigen Adressierungsar-
ten und alle Betriebssystem-
Routinen mit den zugehérigen
Parametern abrufbar.

Neben all diesen Pluspunk-
ten wird das Leistungskonto
des Profimat allerdings durch
die nicht sehr schnelle Assem-
blierung belastet. Unversténd-
lich ist auch die fehlende Im-
plementierung der in anderen
Assemblern verbreiteten Be-

Bedeutung

Sicherstellen, daB die nachfolgenden
Befehle an geraden Adressen stehen
Beginn eines Block-Storage-Segments
Beginn eines Code-Segments

Beginn des Daten-Segments
Daten-Definition von Daten beziehungs-
weise Werten, die als Konstanten im
Speicher abgelegt werden
Reservierung eines Speicherbereichs
der Lénge »n« und dem Inhalt »Full-

wert«

END Obligatorischer AbschluB des Quell-
textes

Name: Wert oder Dem Symbol »Name« wird ein Wert

Name EQU Wert zugewiesen

Name EQUR String Einem Symbol wird eine Zeichenkette
zugewiesen

IBYTES Datei[,Lange]

IF; IFD; IFND
INCLUDE Datei
INPUT [Meldung,]
Variable

LIST; NOLIST; PAGE
MACRO

ORG Adresse
REPEAT; UNTIL
SLABEL; ILABEL

Daten, die auf dem externen Massen-
speicher vorliegen, werden an der Stel-
le, an der dieser Befehl steht, eingefugt
Bedingte Assemblierung.
Quelltextdatei einbinden

Die »INPUT«=-Funktion hat dieselbe
Wirkung wie die normale Definition
eines Speicherbereichs mit » = « oder
»EQUR«, nur daB Sie den Wert wéh-
rend des Ubersetzungsvorgangs fest-
legen kénnen

Druckerkommandos

Makrodefinition

Startadresse des Programms
Wiederholte Assemblierung
Labelbibliotheksfunktionen

Tabelle 3. Die Pseudooperanden des Profimat tiberzeugen
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fehle EVEN und CNOP. Da-
durch wird die Ubernahme von
»fremden« Quelltexten unndtig
erschwert. Das Handbuch gibt
zwar Hinweise, wie man diese
Befehle durch Makros selbst
definieren kann, eine direkte
Implementation wére aber we-
niger umstandlich gewesen.

Das Reassem-
bler-Modul

Selbst wenn Sie kein Anféan-
ger bei der Programmierung in
Maschinensprache sind, mus-
sen Sie den Begriff »Reassem-
bler« nicht unbedingt kennen.
Prinzipiell hat ein Reassem-
bler dieselben Funktionen wie
ein Disassembler: Er wandelt
im Speicher befindliche Ma-
schinencodes wieder in As-
semblersprache um. Wahrend
die Ausgabe eines Disassem-
blers in der Regel nur fir die
Erzeugung von Assemblerli-
stings oder der Betrachtung
kurzer Programmroutinen
dient, kbnnen vom Reassem-
bler erzeugte Dateien wieder
als Eingabe fur den Assembler
genutzt werden. Zu diesem
Zweck wird flur jede Adresse,
auf die in irgendeiner Weise
von den Befehlen des zu reas-
semblierenden Bereichs zuge-
griffen wird, eine symbolische
Bezeichnung (Label+1 flr un-
gerade Adressen) generiert.

Der im Profimat integrierte
Reassembler versucht, zwi-
schen Daten und Programm-
routinen zu unterscheiden. Er
erkennt direkt angesprungene
Unterroutinen, merkt sich das
Ende dieser und erklart alle
nicht auf diese Weise durch-
laufende Schritte als Daten. In-
direkt angesprungene Befehle
kénnen so natirlich nicht als
Programm erfafBt werden.

Der Debugger kann durch
seinen geringen Leistungsum-
fang nicht Gberzeugen. So hilft
er dem Anwender zwar, die
(un)beliebten  Guru-Medita-
tion-Fehlermeldungen abzu-
fangen, ein angeschlossener
Drucker |aBt sich damit jedoch
nicht aktivieren. Der Einzel-

schrittmodus und die 68020-
Einzelschritt-Emulation funk-
tionieren  zufriedenstellend.
Ein Breakpoint kann allerdings
nicht im ROM-Bereich positio-
niert werden.

Trotz der wenigen Schwach-
punkte erhélt sowohl der inter-
essierte Einsteiger als auch
der professionelle Program-
mierer mit dem Profimat ein
Werkzeug, das mit so mancher
Funktion konkurrenzlos ist.
Der hohe Bedienungskomfort
und die Funktionsvielfalt ga-
rantieren kurze Entwicklungs-
zeiten fur Assembler-Program-
me. Die zahlreichen Anpas-
sungsmoglichkeiten erlauben
bestens auf eine Aufgabe zu-
geschnittene  Problemlésun-
gen. Durch die Makrodefinitio-
nen, die Unterstiitzung der
68010-Befehle und die Angabe
von lokalen und redefinierba-
ren Variablen ist der Profimat
auch flir die Realisation von
komplexen Programmstruktu-
ren ideal geeignet. Der von vie-
len Data Becker-Produkten be-
kannte, niedrige Preis verein-
facht die Entscheidung fir die-
ses Produkt, das sicher jeden
Assembler-Profi Uiberzeugen
kann. (Markus Zietlow/pa)

AMIGA-WERTUNG

Software:
Profimat
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Fazit: Mit seiner Funktionsvielfait
gehdrt der Profimat zu den besten
Assembler-Paketen, die auf dem
Markt erhaltlich sind. Wegen des
schwachen Debuggers ist das Pro-
gramm allerdings weniger fir die
Untersuchung des Betriebssy-
stems geeignet.

Positiv: Integrierter Reassembler;
hoher Funktionsumfang des As-

Leistung

semblers; Include-Dateien im
Lieferumfang
Negativ: Assemblierung relativ

langsam; der wenig leistungsfahige
Debugger unterstiitzt Breakpoints
im ROM nicht

DATEN

Produkt: Profimat
Preis: 99 Mark
Hersteller: Data Becker

Anbieter; Gut sortierter Versand- und
Fachhandel
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Markt&Technik

Commoadore
Sachbuch

H.-R.Henning
Programmieren mit | e
Amiga-Basic '

1987, 360 Seiten, mm'eren n‘n
inkl. Diskette

Eine praxisbezogene Einfiih- mIGA-
rung in die Programmierung

mit Amiga-Basic. Mit 100 Pro-

grammen und vielen Beispie-

len sowie einem Malpro-

gramm und einer leistungs-
fahigen Daleiverwaltung.

Bestel-Nr 90434 e R
ISBN 3-89090-434-3

DM 59,~/sFr 54,30/G5 460,20

P. Wollschlaeger
Amiga-Assembler-Buch
1987, 329 Seiten, inkl. Diskette
Ein 68000er-Kurs mit vielen Beispielen.
Mit ausfihrlichem Verzeichnis aller
Systemroutinen und genauer Anleitung
fiir das Einbinden von Assembler-
| Routinen in Amiga-BASIC.

| Bestell-Nr. 90525
| ISBN 3-89090-525-0
| DM 59,~/sFr 54,30/6S 460,20

Markt&Fechnik
Markt&echnik
Marki&Technik

F. Kremser/J. Koch |
Amiga Programmierhandbuch
1987, 390 Seilten, ‘
inkl. Diskette

Eine Super-Einfihrung in die
»Interna«des Amiga: die wichlig- |
sten Systembibliotheken, die dasl
Belriebssystem zur Verfligung
stellt, werden ausfihrlich an-
hand von Beispielen in C erklart.
Bestell-Nr. 90491

ISBN 3-89090-491-2

DM 69,~/sFr 63,50/65 538,20

M. Breuer
Das Amiga 500-Buch
1987, 489 Seiten

Eine ausfihrliche Einfihrung in die |
Bedienung des Amiga 500. Das
Handbuch dient als Nachschlage-
werk beim alltaglichen Einsatz.
Bestell-Nr. 90522

ISBN 3-89090-522-6

DM 48,~/sFr 45,10/6S 382,20

Dr.E. Huckert/F. Kremser
Amiga: C in Beispielen
1987, 237 Seiten, inkl. Diskette
Erste C-Programme, Daten und Datentypen,
“ Operatoren, Befehle, Eingabe und Ausgabe,
Markt &Techrik ‘ Arrays und Pinter, Strukturen und Verbunde,
Prozeduren, der C-Prdprozessor.
. Bestell-Nr. 90539
- ISBN 3-89090-539-0
ey Bantam Books DM 69,~/sFr 6350/6S 538,20
Das Amiga-DOS-Handbuch fir Amiga 500,
1000 und 2000
1987, 342 Seiten
Die Pflichtlektiire fir jeden Commodore-Amiga-Anwen- |8
der und Programmierer: eine Entwickler-Dokumentation §
zum Amiga-DOS-Betriebssystem, Version 1.2. Program-
mierung, interne Datenstruktur und Diskettenhandling.
UCH Bestelin: 90455
ISBN 3-89090-465-3
DM 59,-/sFr 54,30/55 460,20

Markt &Technik-Produkte erhalten Sie bei lhrem
Buchhandler, in Computerfachgeschéaften oder in den
Fachabteilungen der Warenhauser.
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Noch ein
Briefkasten

Mit »BBS-PC« sind Sie in der

Lage, auf dem Amiga ohne

groBBe Programmierkenntnis-
se eine Mailbox, also einen elektroni-
schen Briefkasten, zu realisieren.

as Programm BBS-PC

erschien schon vor ei-

niger Zeit in den Rega-
len der Handler. Trotzdem wol-
len wir Ihnen dieses auf dem
Amiga bisher einzigartige Pro-
gramm vorstellen. Nicht zuletzt
durch den anhaltenden Mail-
box-Boom motiviert, kann man
daran auch einige Vorurteile
Uber sogenannte »Fertig-Mail-
boxen« widerlegen.

Als Kaufer des BBS-PC er-
halten Sie neben der eigentli-
chen Programmdiskette noch
ein fast 200seitiges Handbuch.
Trotz der ausflihrlichen Dar-
stellung der einzelnen Funktio-
nen wird man im Detail beim
ausfuhrlichen Studium einige
Schwiéchen finden. Die Funk-
tionsvielfalt beim BBS-PC ist
derart erschlagend, daB dem
Handbuch 100 Seiten mehr si-
cherlich keineswegs gescha-
det hatten. Das Programm ist
voll multitaskingféhig und von
der normalen Workbench aus
zu starten. Die grundlegend-
sten Anforderungen an ein gu-
tes Mailboxprogramm beste-
hen in der Datensicherheit, der
schnellen Zugriffszeit auf die
Daten, in der komfortablen Be-
nutzer- und Sysopunterstit-
zung sowie in den vielfaltigen
Funktionen wie Up-/Download

Vor allem in der schnellen
Zugriffszeit tut sich BBS-PC
hervor, da es seine Datensatze
nicht in der Ublichen sequen-
tiellen Weise, sondern relatio-
nal anlegt. Hier sticht auch die
Verarbeitungsgeschwindigkeit
des Programmes hervor. Bis zu
2400 Baud werden problemlos
verarbeitet.

Relationale
Daten

Programme kénnen Uber die
vier gangigsten Protokolle aus-
getauschtwerden; einerreinen
Programmiererbox steht somit
nichts im Wege.

Als Sysop kénnen Sie natir-
lich jedem einzelnen Benutzer
auch Prioritaten im Bereich
von 0 bis 255 verleihen, damit
eine effiziente Trennung von
bestimmten Benutzergruppen
realisiert werden kann.

16 Sektionen erscheintim er-
sten Moment recht viel, doch
sind diese schnell aufge-
braucht, da hier keine weiteren
Untersektionen angelegt wer-
den kénnen.

Der jetzt erkannte Nachteil
wird, leider nur etwas, durch
die mitgelieferte Programmier-
sprache flir Menils und Titel

und private Briefsektionen
(Bl|d) Fortsetzung Seite 133
------- mommmmmmnmenaae=CYSOP MENU-#  $-=-mem=mecemeaceas-aa-=-F]LE NENI-
A Add a new user : Browse files one at a time
B: Enter BBS through back door . Display file catalog
C: e a user’'s record . Download a file

1 Delete a user

 Exit back to main menu

+ Guest List (new users)

i List current user file
Change noden defaults

+ Display/edit section names
i Purge multiple messages

+ Purge inactive users

+ Reset member bulletin flags
i Change user defaults

: Change systen defaults

» Globally edit user access
: Edit node defaults

» Edit terminal definitions

- —————

 Exit back to main menu

+ Help with downloading files
. Information about files
Kill a file you uploaded

s Upload a file locally

: Mask out unwanted sections
1 Catalog of new files on1¥
 Read a text file (formatted)
: Search file descriptions

1 Upload a new file s

1 Download direct from disk

i lUpload direct to disk

B LI T SRR ——

Das Menii des Sysop- und des File-Moduls von BBS-PC

AMIGA-MAGAZIN 1/1988



Gesucht:

Wolfgang Reimann

Wol s B0UO Munchien

akti
Tips & Tra

tischen Computer wie den
tstellen, da\ﬂ die Doku-
re einfa eichend ist,

PS8 Tricks  |Raee

EGE@@Q@EB@ .

Leser e o cter den Zesionaoito
belteon 7

ingend auf die
- Das 1st vor allem dann

chern nicht beserkt hat.

h, das die Editoren vor dem

kopie (Backup) der alten
der Wor khenchd

n heifien

p

| 5ol chermaien ger

iten,

ie Tips & Tricks-Ecke im beg Fan? welchen Griinden auch immer,
Amiga-Magazin ist ei- Sie sind ein eisterter Amiga- Sie nicht zur Verdffentlichung ge-

ne reine »von-Lesern- Kennen lhren Computer Inzwischen SO eignet sein, bekommen Sie |h-
flir-Leser«-Rubrik. Das bedeu- re gesamten Unterlagen natiir-
tet, daB Sie durch Ihre Beitrage b it wiede
und durch Ihre guten Ideen an- Wor : - !

deren Lesem helfen kénnen
it




LISTINGS
Fortsetzung von Seite 63

Disketten im Griff mit AmigaSort

— Beenden:

Dieser Menlpunkt schlieBt nach einer Sicherheitsabfrage alle
Libraries und beendet das Programm. Taste: <HELP>+
<ESC>.
® Ein weiteres wichtiges Men ist »Drucken«, da hiermit die Liste
auf dem Drucker ausgegeben werden kann. Das Programm ver-
wendet den mit »Preferences« ausgesuchten Druckertreiber, den
Sie natirlich vorher richtig eingestellt haben missen.

— Name/Nummer:

Die aktuelle Liste wird mit Bezeichnungen und Nummern zwei-
spaltig auf den angeschlossenen Drucker ausgegeben. Vorher
muB die Workbench eingelegt werden, damit der Druckertreiber
geladen werden kann. Taste: <HELP >+ <F4>.

— Name/Diskette/Nummer:

Die aktuelle Liste wird mit Bezeichnungen, Diskettennamen
und Nummern einspaltig auf den Drucker ausgegeben. Taste:
<HELP>+ <F6>.

— Alle Daten:

Die aktuelle Liste wird mit Bezeichnungen, Diskettennamen
und Nummern sowie den Kommentaren auf den Drucker ausge-
geben. Taste: <HELP >+ <F7>.

Einen Beispielausdruck der drei verschiedenen Druckmodi mit
unterschiedlichem Informationsgehalt von AmigaSort sehen Sie
in Bild 2.

® Nun zu einem der wichtigsten Menlis von AmigaSort: »Su-
chen«. Damit Sie nicht immer die gesamte Liste durchbléattern
missen, um einen Eintrag zu finden, kdnnen Sie die folgenden
Menlpunkte anwéhlen.

— Namen:

Das Programm fordert zur Eingabe eines Suchbegriffs auf, der
Bestandteil des gesuchten Eintrags sein muB. Auf GroB- und
Kleinschreibung muB allerdings geachtet werden. AmigaSort
durchsucht die Liste ab dem aktuellen Eintrag. Wird ein passen-
der Eintrag gefunden, so wird er zum aktuellen gemacht, anson-
sten meldet das Programm mit einem Pieps, daB kein passender
Eintrag existiert. Taste: <HELP >+ <F8>.

— Disketten:

Es gilt das gleiche wie oben, nur daB nicht nach Bezeichnun-
gen, sondern nach Diskettennamen gesucht wird. Taste:
<HELP>+ <F9>.

— Nummern:

Das gleiche fir Nummern. Hier wird allerdings nach dem Ein-
trag gesucht, der mit dem Suchbegriff identisch ist, und nicht wie
oben nach einem, der den Suchbegriff irgendwo enthélt. Taste:
<HELP>+ <F10>.

Natdrlich ist es ohne Probleme méglich das Programm (siehe
Listing) so abzuéndern, daB zum Beispiel auch das Laufwerk
»df2:« verwendet werden kann.

Fir Anwender, die lieber mit den Tasten arbeiten, noch ein klei-
ner Tip: Zeichnen sie sich eine Schablone fir die Funktions-
tasten, denn so haben Sie stidndig die Belegung vor Augen.

Am schonsten und einfachsten ist jedoch eindeutig die Bedie-
nung von AmigaSort mit der Maus. (Markus Séabel/rb)

Fortsetzung von Seite 116

Konkurrenz
fur Amiga-Basic
Man muB den Herstellern
von True-Basic bescheinigen,
daB ihnen mit ihrer Basic-Im-
plementation auf dem Amiga
eine guter Wurf gelungen ist,
auch wenn typische Eigen-
schaften des Amiga, wie Ani-
mation und Unterbrechungs-
verarbeitung nicht bericksich-
tigt wurden. Dieser Mangel
kann durch den Erwerb von Er-
weiterungen, die jeweils Libra-
ries flir Animation, 3D-Grafik,
Stringbearbeitung und Sortie-
ren enthalten, teilweise aus-
geglichen werden. Aufgrund
der hervorragenden Doku-
mentation kann True-Basic so-
wohl Anfdngern als auch fort-
geschrittenen Basic-Program-
mierern empfohlen werden.
Ein etwas zwiespéltigeres Bild
liefert SAM-Basic. Im augen-
blicklichen Zustand erscheint
es fur Anfdnger ungeeignet,
wéhrend fortgeschrittene Pro-
grammierer, die sich nicht zur
Sprache C durchringen kon-
nen, in SAM-Basic das geeig-
nete Entwicklungsinstrument
finden. Der Bedienungskom-
fort ist zwar gréBer als bei
C-Entwicklungssystemen, je-
doch mitdem von Amiga-Basic
und True-Basic nicht zu ver-
gleichen. Insgesamt vermittelt
SAM-Basic den Eindruck, als
ob der Hersteller nicht den Mut
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gehabt hatte, sich in dem Um-
fang vom (veralteten) Konzept
der Sprache Basic — wie sie
etwa auf dem C 64 vorliegt —
im gleichen MaBe zu I6sen wie
Amiga-Basic und True-Basic.
Dies ist um so bedauerlicher,

AMIGA-WERTUNG

Software: Amiga-Basic
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Fazit: Vom Leistungsumfang der
am wenigsten befriedigende Inter-
preter.

Positiv: Interpreter wird kostenlos
geliefert; Programm bendtigt keine
Zeilennummern

Negativ: Langsame Geschwindig-
keit bei Ablauf und Editieren; be-
schrédnkte Erweiterungsmdglichkei-
ten; mangelnde Soundunterstiit-
zung

DATEN

Produkt: Amiga-Basic
Preis: kostenlos
Hersteller: Microsoft

Anbieter: Commodore; ist im Liefer-
umfang des Amiga enthalten
Volistandige Adressen entnehmen Sie
bitte dem Anzeigenteil.

als SAM-Basic sehr brauchba-
re Ideen enthélt. Nach einer
grundlichen  Uberarbeitung
hat SAM-Basic gute Chancen,
seine Mitbewerber um die
Gunst des Kéaufers zu schla-
gen. (Jargen Singer/pa)

AMIGA-WERTUNG

Software: SAM-Basic
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Fazit: Wegen der fehlenden Unter-
stitzung durch die Dokumention
eher fir den fortgeschrittenen Pro-
grammierer geeignet

Positiv: Unterstitzt den H.AM.-
Modus und Programmierung des
Copper, verarbeitet IFF-Grafikdatei-
en; komfortable Grafikanweisungen
(inklusive 3D)

Negativ: MaBige Dokumentation;
Verwendung von Zeilennummern
notwendig

DATEN

Produkt: SAM-Basic

Preis: 86,95 Pfund

Hersteller: PCC Ltd., 3 Mundells Court,
Welwyn Garden City, Herts, AL7 1EN
Anbieter: fir die Bundesrepublik noch
nicht bekannt

AMIGA-WERTUNG

Software: True-Basic
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Fazit: Von der Konzeption her gut
geeignet fir Anwender, die auch mit
dieser Basic-Version am PC arbei-
ten oder Zugang zu entsprechender
Software haben. Durch die Imple-
mentation von Anweisungen zur
Unterstiltzung der strukturierten
Programmierung empfehlenswert
fur Einsteiger, die weniger an den
Grafik- und Soundfahigkeiten des
Amiga interessiert sind.

Positiv: Gute Dokumentation; Ma-
trizenoperationen; schnelle Ablauf-
geschwindigkeit; gute Unterstit-
zung strukturierter Programmie-
rung

Negativ: Keine Unterbrechungs-
verarbeitung, keine Spriteanima-
tion; méaBige Soundunterstitztung,
englische Dokumentation

Produkt: True Basic

Preis: 259 bis 549 Mark

Hersteller: True Corporation

Anbieter: Gut sortierter Fach- und Ver-
sandhandel

Volistédndige Adressen entnehmen Sie
bitte dem Anzeigenteil.
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wettgemacht. So lassen sich
jedenfalls eigene Men(s recht
effektiv und klnstlerisch inter-
essant gestalten, wenn auch
leider im gesamten BBS-PC
Terminalemulationen wie etwa
VT-52 oder &hnliche zur Ein-
bringung von fetter und inver-
ser Schrift fehlen. Wer jetzt
denkt, auch eine vollkommen
deutsche Box mit deutscher
Menfihrung und deutschen
Umlauten zu konstruieren,
sollte gewarnt sein. Es sind na-
tirlich nicht alle Menis verdn-
derbar. So sind zum Beispiel
die Befehlsibersichten und
Befehlszeilen immer in Eng-
lisch, so daB hoéchstens eine
gemischte Box mit groBem
Deutsch-Anteil entstehen
konnte. Umlaute unterstitzt
BBS-PCin keinster Weise, vom
PAL-Modus einmal ganz zu
schweigen.

Trotzdem sollten Sie dieser,
Basic-dhnlichen, Program-
miersprache nicht den Rucken
kehren, da dort noch einige
Funktionen der Mailbox unge-
nutzt brach liegen. Haben Sie
das Programm geschrieben,
kann es, wie jeder andere
Sourcecode auch, nicht sofort
ausgefiihrt, sondern muB erst
compiliert werden. Das geht

mit Hilfe des mitgelieferten
Compilers recht zligig.

Ein weiterer wichtiger Punkt
ist die Leistungsfahigkeit des
Editors zur Eingabe von Brie-
fen. Hier glanzt BBS-PC wie-
der in allen Funktionen, die gut
durchdacht, aber durch das
bei uns in Deutschland unubli-
che Konzept anfangs verwir-
rend sind. Einmal verstanden
macht es aber groBen SpabB,
mit diesem Editor zu arbeiten,
der sogar Text-Uploads ein-

wandfrei — ohne das Ver-
schlucken von Zeichen — ver-
kraftet.

Amerikanische Mailbox-
freaks werden sicherlich we-
sentlich weniger Probleme mit
dem Editor haben, da dieser,
wie auch das gesamte Pro-
gramm in seinem Aufbau, dem
amerikanischen Compuserve-
Net angeglichen ist.

Nach einiger Zeit kommen
Sie als Sysop dann vielleicht
auf die Idee, das Unwichtige
aus solchen Uberlangen Brie-
fen herauszustreichen und da-
mit den Informationsgehalt zu
erhdhen. Doch bald stoBen Sie
auch hier wieder auf einen gra-
vierenden MiBstand: Es ist
nicht mdglich, einmal abge-
schickte Briefe zu editieren.

Zwar koénnen Sie diese sper-
ren, nur bestimmten Personen
zugéanglich machen oder auch
ganz |6schen, aber das Editie-
ren ist unmaéglich.

Ein weiteres Problem, das
durch die Verwendung relatio-
naler Dateien entsteht, ist die
Wiederherstellung der ur-
sprunglichen Form nach ei-
nem Computerabsturz. Eine
kleine Hilfe in solchen Féllen
ist das mitgelieferte Fix-Pro-
gramm, das, soweit irgend
mdoglich, die Datensétze wie-
der lesbar macht.

Alle Pfade und Namen zu re-
levanten Dateien oder Ver-
zeichnissen kdnnen selbstver-
sténdlich frei gewéhlt werden,
so daB sich eine Hard-Disk flir
diese Zwecke geradezu anbie-
tet. Aber auch mit viel Speicher
und einer resetfesten RAM-

Disk lassen sich Dateien
schnell abrufen.
Damit bei lhnen kein fal-

scher Eindruck entsteht: Hier
konnte nur ein Bruchteil der
Funktionen des BBS-PC ange-
sprochen werden. Es stehen
insgesamt wesentlich mehr
Mdéglichkeiten zur Verfliigung,
die Mailbox an die eigenen
Woinsche anzupassen.
(Ottmar Rohrigl/jk)

SOFTWARE-TEST
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Software:
BBS-PC
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Fazit: BBS-PC ist fir jeden ange-
henden Sysop interessant, da es
viele Funktionen zu einem fairen
Preis bietet. Trotzdem ist teilweise
viel Tuftelei gefragt, bis Sie zum ge-
wiinschten Ergebnis kommen.
Positiv: Eingebaute Hilfsprogram-
me; schneller Datenzugriff; freier
Menuaufbau; multitaskingfahig.

Negativ: Datensicherheit nicht im-
mer gewdhrleistet; in keiner Weise
Intuition-orientiert; begrenzte Brief-
lange; kein Editieren von Briefen.

Produkt: BBS-PC
Preis: 193 Mark
Hersteller: Micro-Systems-Software

Anbieter: Softwareland, Franklinstr. 27,
CH-B050 Zirich, Tel. 0041-1-3115959

GEWINN:

DM 2000,-

FUR DAS BESTE PROGRAMM DES MONATS

2000 Mark ist uns Ihr Programm wert, wenn es als Programm des Monats
im Amiga-Magazin veroffentlicht wird. — Haben Sie fiir Inren Amiga ein

Super-Programm geschrieben?

Dann gibt es nur eines: einschicken an die Redaktiori des Amiga-
Magazins. Wir wahlen aus den besten Listings, die wir veréffentlichen, ein
Programm des Monats aus, das mit 2000 Mark honoriert wird.

Fir Sie also eine Miihe, 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

programmiert, die die Bedienung des Amiga vereinfachen, hier

haben Sie die Chance, anderen |hre Entwicklung zugute kommen

zu lassen und auch noch etwas dabei zu verdienen.
Schicken Sie lhr Programm an:

Markt & Technik Verlag AG

AMIGA-Redaktion: Programm des Monats
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen



SOFTWARETEST

Der Filmrecorder

er »Page Flipper« ist
ein Tool, mit dessen
Hilfe nichts anderes

gemacht wird, als Einzelbilder
hintereinander  abzuspielen.
So kann man, wie bei einem
echten Zeichentrickfilm, jede
Einzelphase extra zeichnen
und ein kleines Meisterwerk
daraus machen. Ein einfaches
Bilderwechseln ist das aber
nicht, denn der Page Flipper
versteht sich auf mehr als nur
stures Umschalten zwischen
Grafiken. Das sieht man auch
am dicken 64seitigen Hand-
buch, das beileibe nicht den
Eindruck eines undurchdach-
ten Programmes macht.

So kann das Arbeiten mit
dem Page Flipper gleich von
Anfang an mit Hilfe des Hand-

Der »Page Flipper« macht aus IFF-Bildern Filme und spielt

Wie von einer Filmspule
kann man jetzt IFF-Bilder auf
dem Amiga abspielen: Ein-
fache Animationen mit »Page Flipper«.

re neue Grafikprodukte, zum
Beispiel mit HAM-Overscan,
ist geplant. Page Flipper selbst
arbeitet mit allen Grafikauflo-
sungen und Grafikmodi auBer
Extra-Halfbright und geht bis
zu PAL-Overscan. Alle Grafi-
ken einer Filmsequenz mis-
sen allerdings immer in dersel-
ben Grafikauflésung und dem
gleichen Modus sein und die
Bitplane-Zahl eines jeden Bil-
des muB identisch sein.
Damit sind wir schon beim

IBAREEREN.

sie in beliebiger Geschwindigkeit ab

buchs erlernt werden. Dabei
erfahrt man nicht nur, wie mit
dem Produkt richtig umzuge-
hen ist, sondern auch Wis-
senswertes Uber andere Gra-
fikprogramme, deren Bilder
man verwerten kann. Warum
zum Beispiel Deluxe-Paint I
nur 672 x 444 Pixel verwendet,
und Aegis-Produkte 480 hori-
zontale Linien im HiRes-Over-
scan-Modus benutzen. Natiir-
lich werden einem auch die
Auswirkungen auf die Pro-
grammierung des Page Flip-
pers erklart, der immer den
neuesten Grafikprodukten an-
gepaBt wird.

Page Flipper arbeitet inzwi-
schen mit Grafiken aus Video-
scape, Deluxe-Paint I, Aegis
Images, Sculpt 3D, Silver, Digi
View und Digi Paint. Eine An-
passung an den neuen RGB4-
Modus (Prism Plus, ohne das
alte HAM-Problem) und ande-

134

Thema: das Erstellen von Film-
sequenzen. Nachdem sich das
Programm automatisch an die
Auflésung des ersten Bildes ei-
ner Sequenz anpaBt (wenn
nicht ausdricklich im Script-
File die Auflésung genannt
wurde), spielt es die Grafiken
nach der im Script-File abgleg-
ten Befehlsreihenfolge ab. Be-
fehle gibt es nicht nur zum An-
zeigen von Bildern, sondern
auch fir Pausen, fiirdas Wech-
selnder Aufldsung vor dem An-
fang einer neuen Sequenz,
oder zum Beispiel flir das Ti-
ming. Ein Film, der die Bilder
zu schnell abspielt, ist namlich
nur in Sonderféllen erwiinscht.
Es macht schlieBlich einen Un-
terschied, ob der gute Donald
der geliebten Daisy einen inni-
gen KuB oder einen typischen
SchnellkuB gibt (Bild). Dabei
kann man eine Pausenlédnge
flr eine ganze Sequenz gene-

rieren, aber auch die Pausen
zwischen jedem einzelnen Bild
differenziert angeben.

Schon mit vier bis finf Bil-
dern kann eine eindrucksvolle
Animation entstehen, wenn
man sie in der richtigen Rei-
henfolge und mit den entspre-
chenden Pausen abspielt.

Neben den Sequenzfunktio-
nen fir den Film gibt es noch
verschiedene Kontrollfunktio-
nen, die man sowohl Uber Me-
ni als auch per Script-Befeh-
len ausliben kann. »Delay« re-
gelt die Geschwindigkeit des
gesamten Films, so daB nicht
jede Pausenfunktion extra an-
gepaBt werden muB. »Button«
regelt den EinfluB der Maus:
Entweder wird im Einzelschritt-
modus Bild fir Bild mit der
Maus umgeschaltet, oder Sie
kénnenwahrend des normalen
Abspielens den Film riickwérts
laufen lassen. Im Einzelschritt-
modus hat man so aus seinem
Amiga auch gleich einen klei-
nen Diaprojektor gemacht. Die
Filmrolle wird quasi als Endlos-
rolle am Ende zusammenge-
klebt, sobald sie die »Continu-
ous«Option wahlen. Letzter
Punkt der Kontrollfunktionen:
»Motion«, der das »Double Buf-
fering« an- oder ausschaltet.
Mit besonders vielen Einzelbil-
dernin der Sekunde (in der Re-
gel bei mehr als 20) wird nam-
lich das Bild flimmerig, wenn
es inderselben Grafikseite auf-
gebaut wird. Um das Bildflat-
tern zu vermeiden, baut sich in
»DBUF-Motion« das né&chste
Bild schon im Hintergrund auf,
wéhrend das erste noch sicht-
barist. Erst nach dem Kopieren
des Bildes in die Hintergrund-
seite wird umgeschaltet.

Bis zu 85 MByte, also den
gesamten adressierbaren
Speicherraum des Amiga,
kann man mit Bildern vollstop-
fen. Ein gewaltiges Potential,
das sich dem Filmhobbyisten
da auftut. Und der Vorteil: Man
braucht keinerlei Funktions-
mechanismen irgendwelcher
spezieller Animationspro-
gramme zu kennen — einfach
nur Bild fur Bild malen oder von
Programmen konstruieren las-
sen. Ein idealer Einstieg in den
Computerfilm also. Mit einem

verstandlich und ausfihrlich
geschriebenen  (englischen)
Handbuch beweist der Page
Flipper auch, daB er gerade fiir
Einsteiger ideal geeignet ist.

Hat man allerdings nur 512
KByte Speicher, ist es wahrlich
eine kleine Filmspule, die man
bearbeiten kann: Sehr viele
Bilder bekommt man in der Re-
gel nicht in das Chip-Memory.
Doch auch damit lassen sich
schon beachtliche Erfolge er-
zielen.

Ein Bonbon zum SchiuB:
Wer die beiliegende Karte aus-
fallt und an den Hersteller sen-
det, bekommt automatisch die
neueste Version des Pro-
gramms, das laut Autoren im-
mer dem neuesten Stand von
Grafikprogrammen angepaBt
wird. Ein Gutschein fiir einen
PreisnachlaB auf das Nachfol-
geprogramm »Page Flipper
Plus«, das eine professionelle-
re Zielgruppe ansprechen soll
(mehr als 60 Bilder pro Sekun-
de mit neuen Features), ist als
kleine Beigabe fir den treuen
Kunden enthalten.

(M. Kohlen/jk)
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Fazit: Page Flipper ist nicht gerade
das, was man ein professionelles
Werkzeug fir den Videoeinsatz
nennt, aber eignet sich ideal flr den
Einstieg und deckt eine Liicke der
bisherigen Animationsprogramme
(die Einzelbildschaltung) ab.
Positiv: Gutes Handbuch als ideale
Einfihrung; einfache Bedienung
Negativ: Alle Bilder einer Sequenz
mussen gleiche Aufldsung haben;

Scriptfile nur mit ASCIl-Editoren zu
andern.

Produkt: Page Flipper

Preis: 98 Mark

Hersteller: Mindware International
Anbieter: Atlantis, Dunantstr. 53, 5030
Harth, Tel. 02233/4 1081

DTM, Poststr. 25, 6200 Wiesbaden, Tel.
06121/560084
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Fruhtau auf Computerbergen

en frischen Sauerstoff

in den luftigen Regio-

nen ersetzt Land-
scape-Designer zwar nicht,
aber Berge und Téler auf
Mausklick mit dem Computer
zu kreieren, ist die -Doméne
des Programmes. DaB das Pro-
gramm aus bayerischen Lan-
den stammt, ist nicht weiter
verwunderlich. Was kann der
Landscape-Designer und fir
welche Zielgruppe ist er ge-
dacht? Das Programm bietet
Ihnen in erster Linie eine Art
Punkt-Editor zum Erstellen von
Landschaften (Bild 1). Der Be-
griff Landschaften bezieht sich
hierbei allerdings wirklich nur
auf die Hohe eines Punktes.
Baume, StraBen oder Trassen
kénnen nicht erzeugt werden.
Zur Bestimmung des Ausse-
hens der Landschaft verwen-
det Landscape-Designer einen
zweidimensionalen Editor, der
die Ansicht des Gebietes von
oben zeigt. Die Héhe der ein-
zelnen Punkte wird dabei
durch ihre Farbe kenntlich ge-
macht.

Ihr Programm

Wenn Sie von Landschafts-

formationen aus dem Com-

puter fasziniert sind, sollten
Sie sich den »Landscape-Designer« an-
schauen. Er bietet jetzt eine preiswerte
Alternative fur Grafikbegeisterte.

Diese Farbe richtet sich
nach einer angewdahliten (und
vom Benutzer editierbaren)
Farbpalette, die in allen Abstu-
fungen rechts auf dem Meni-
Bildschirm dargestellt wird
(Bild 2). Dies hat den Nachteil,
daB oft die Héhe der Punkte
nicht einwandfrei zu unter-
scheiden ist, da die Farbabstu-
fungen beim Amiga bekannt-
lich sehr gering sein kdnnen.

Doch weiter mit dem Editor.
Sie kénnen einzelne Punkte
setzen oder ganze, vordefinier-
te Berge beziehungsweise Ta-
ler auf dem Boden plazieren.
Dabei werden diese Formen
natlirlich auch aus einzelnen
Punkten zusammengestellt.

Es stehen |hnen sieben For-
men fur Hugel oder Téler und
eine Limiterfunktion zur Erstel-
lung von Plateaus sowie die
schon erwdhnte Punkt-Funk-
tion zur Verfigung, um lhre
Landschaft zu gestalten.

Ist eine Form angewdéhlt, ist
es moglich, die Hohe dieses
Berges oder der Rampe (dazu
gleich mehr) durch Einstellen
des Hohenreglers zu veréan-
dern. Diese Hohe kann zwi-
schen —100 und 100 vorge-
wahlt werden, wobei die Hohe
null den Erdboden darstellt
und negative Werte ein Tal
kennzeichnen.

Um nun mdglichst realisti-
sche Gebirge erstellen zu kén-

im Amiga-Magazin

nen, sind die sieben Formen
wie folgt definiert: Berg mit run-
der Grundflaiche, Berg mit
rechteckiger Grundflache, Py-
ramide, Quader, schiefe Ebe-
nen in der X-Achse, schiefe
EbeneninderY-Achse und Zu-
fallsstrukturen. Weiterhin steht
eine Art Ldsch-Funktion zur
Verfligung, die alle einge-
grenzten Punkte auf ein be-
stimmtes Niveau zurlicksetzt;
wird hier Null angegeben, las-
sensich auf diese Weise falsch
gesetzte Punkte und Punkt-
Gebilde wieder I6schen. Die
letzte Funktion ist fiir die nach-
tréagliche Anderung der Héhe
von Bergen oder der Tiefe von
Talern. Dabei wird aber nicht
die wirkliche Héhe des Objek-
tes modifiziert, also vergroBert
oder verkleinert, sondern bei
der eingestellten Hohe bezie-
hungsweise Tiefe ein Schnitt
gemacht und der Berg oder
ahnliches an dieser Stelle ab-
geschnitten. Damit entstehen
auf wirkungsvolle Weise Pla-
teaus, die dann weiter mit Ob-
jekten besetzt werden kénnen.

MAYX MUSTER
DISKETTENWEG
2034 BYTEHAM

RAINBOW DRAKER |




SOFTWARE-TEST

verschiedenen Farben kénnen entworfen werden

Die GroBe der Landschaft ist
leider nicht frei wahlbar, son-
dern auf das Bildschirmformat
festgelegt. Einige Gadgets er-
lauben es lhnen jedoch, die
Auflésung dieses Gebietes zu
wahlen. Es stehen Grundraster
von 18 x 18,36 x 36 und 72 x 72
Feldern zur Verfigung. Um so
groBer Sie die Auflésung wah-
len, um so gréBer ist natlrlich
auch der Rechenaufwand und
die Berechnungszeit schnellt
in die Héhe. Aber auch das
Zeichnen der Landschaft (be-
rechnen und zeichnen sind
zwei unmittelbar aufeinander-
folgende aber doch getrennte
Schritte) dauert natirlich |an-
ger als bei niedrigeren Auflo-
sungen. Doch auch der Nutzen
dieser Wahl soll nicht ver-
schwiegen werden. So werden
die erstellten Landschaften na-
tirlich wesentlich »naturge-
treuer«, und es fehlen die
scharfen Kanten, die durch die
Verwendung von Quadraten
oder Gittern zum Bildschirm-
aufbau verursacht werden
(Bild 3). Alles in allem sollten
fertige Landschaften immer im
Modus mit der héchsten Auflo-
sung berechnet werden, da der
vom eigentlichen Bild benétig-

te Speicherplatz natirlich
gleich bleibt. Erfreulich ist in
diesem Punkt, daB auch wéh-
rend der Arbeit an einem Pro-
jekt dessen Auflésung veran-
dert werden kann. Dabei ist es
jedoch verstandlich, daB beim

ICK HIGH: 1

wirfe zu verringern, stehen |h-
nen auch mehrere verschiede-
ne Zeichenmodi zur Verfl-
gung. Diese arbeiten entweder
ohne oder mit Hidden-Line-Al-
gorithmus oder sparen Uber
bestimmte Einfarbung des Git-
ters Rechenzeit.
Zeitprobleme entstehen lei-
der beim Neuaufbau jeder
Zeichnung und beim Laden
von Objekten zur Editierung
oder Berechnung. Hier sind
Wartezeiten an der Tagesord-
nung — die Probleme liegen
hier sicherlich nicht bei der
langsamen Verarbeitungsge-
schwindigkeit des Amiga.
Weiterhin ist es mdglich, ei-
ne Lichtquelle zu positionie-
ren, die dann in die Berech-
nung der Helligkeit der einzel-
nen Flachen mit einbezogen
wird. Bei der Berechnung wer-
den leider keine Schatten von
Uber dem Betrachter liegen-
den Bergen oder &hnlichem er-
kannt. Trotzdem lassen sich

Bild 2. Der Menii-Bildschirm des Landscape-Designers mit
der gut durchdachten Farbpalette (rechts)

Transferieren in niedrigere Auf-
I6sungen gewisse Details ver-
lorengehen. Die Umrechnung
dauert zwar manchmal einige
Zeit (niemals mehr als 2 bis 3
Minuten), aber es funktioniert
— und das ist das Wichtigste.
Um die Rechenzeit flir Vorent-

Bild 3. Mit abgerundeten Ecken und Kanten wirken die
Grafiken wesentlich naturgetreuer
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durch die zusétzliche Shade-
Funktion noch etwas realisti-
schere Bilder erzeugen, als
dies mit einer einfachen Licht-
quelle machbar wére. Es be-
steht auch die Méglichkeit, ein
Objekt aus der Berechnung
der Farblibergdnge auszuneh-
men und nur in einer Farbe er-
scheinen zu lassen. Dabei wird
aber schnell der miihsam ge-
schaffene, realitdtsnahe Ein-
druck zerstort.

Neben dem Betrachtungs-
winkel sind Sie ebenfalls in der
Lage die GroBe des gesamten
Gebietes zu verandern, womit
Zoom-Effekte erzeugt werden
kénnen.

Beim Experimentieren mit
den einzelnen Farbpaletten,
die alle nachtraglich geandert
werden koénnen, stellt sich
schnell ein Verlauf von WeiB
nach Schwarz fiir Tiefen bezie-
hungsweise Hohen als die
zweckmaBigste Darstellungs-
art heraus. Teilweise kommt es
aber bei der Verwendung von

Original-Paletten dazu, daB die
Gadgets und Menis nicht
mehrlesbar sind und Sie fiir ei-
ne Zeit »blind« arbeiten mus-
sen. Erfreulicherweise arbeitet
Landscape-Designer wahlwei-
se im NTSC- oder im PAL-Mo-
dus, wobei bei fehlendem
Speicher die Umschaltung in
den PAL-Modus leider zu Ab-
stlrzen flhren kann. Es ist al-
lerdings schade, daB der
schon bei so vielen Program-
men Einzug gehaltene Over-
scan-Modus nicht unterstiitzt
wird. Im 20seitigen, teilweise
etwas zu locker geschriebe-
nen, deutschen Handbuch
werden alle Funktionen gut er-
kléart. Darin wird der Benutzer
aber nicht gerade mit Fakten
erschlagen. Inwieweit das Pro-
gramm flr diesen Preis inter-
essant ist, muB jeder selbst
entscheiden. Mal- oder Ani-
mationsprogramme sind die
Werkzeuge, die mit den durch
Landscape-Designer entstan-
denen Bildern etwas anfangen
kénnen. Da bei anderen Profi-
programmen &hnliche Edito-
ren bereits enthalten sind, muB
jeder flr sich selbst abwagen,
inwieweit er den Landscape-
Designer wirklich bendétigt.
(Ottmar Roéhrig/jk)

AMIGA-WERTUNG

Software:
Landscape-Designer
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Fazit: Der Landscape-Designer ist
eine interessante 3D-Grafiksoft-
ware, die jedoch viele kreative
Ideen fordert. Das Programm allein
kann zur Erstellung von einfachen
Computerlandschaften benutzt
werden. In Verbindung mit guten
weiteren Grafikprogrammen sind
jedoch mit einigem Aufwand viele
Vorstellungen realisierbar.

Positiv: PAL/NTSC-Unterstiitzung;
leichte Bedienbarkeit; relativ zligige
Berechnung.

Negativ: Zu langsame Laderouti-
nen; kein Overscan; groBer Spei-
cherplatzbedarf, zu einfaches
Handbuch.

Produkt: Landscape Designer
Preis: 69 Mark
Hersteller/Anbieter: C. Obermaier, Karl-

Marx-Str. 1, 8000 Miinchen 71, Tel. 089/
7914439

AMIGA-MAGAZIN 1/1988
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Super-Spiel mit Sprache und toller Grafik

Domino: Lin leckerbissen fir alle Spiele-Fans ist dieses Programm
des Monats. Sehr gute grafische Aufmachung und Sprachausgabe
machen dieses Spiel besonders interessant. Arraycomp: Ein sehr
nitzliches Unterprogramm fir alle Basic-Programmierer. Das Assem-
blerprogramm (in DATAs) findet gesuchte Sirings bis zu 50mal schneller
als ein Basic-Programm. Julia: Fir alle Freunde schéner Grafik st
dieses Basic-Programm gedacht. Es stellt Juliomengen auf ver-
schiedenste Weise auf dem Bildschirm dar. Amiga Sort: Dieses
Basic-Programm macht ein fur allemal Schlub mit dem Chaos in Ihrer
Diskettensammlung. Die Bedienung mit der Maus macht die Arbeit mit
Amiga-Sort zum Vergnigen. Disk.h: Alle C-Programmierer brau-
chen dieses Programm, mit dem sogenannte »File Requester« durch
einen Aufruf benutzt werden kénnen. Propgad: Wer schon immer
Schieberegler (Proportional Gadget) verwenden wollte, um Zahlen
einzugeben, findet hier die nétigen Grundlogen .

Eine Diskette fir Commodore-Amiga

Bestell-Nr. 48801 DM 29’90 - (sFr 24,90%/56S 299,%)

* Unverbindliche Preisempfehlung

Super-Kopierprogramm mit viel Komfort

DCopy: Unser Programm des Monats, ein Kopierpragramm, das
alles bietet, was man sich nur winschen kann. Einige Fahigkeiten: Bis
zu vier laufwerke werden verwendet, Mehrfachkopien, abschaltbares
Verify und vieles mehr. SpeedHe: Eine sehr schnelle Hardcopy-
routine fir Schwarzweibousdrucke mit héchster Qualitdt. leicht an
andere Drucker anzupassen. Sternenhimmel: Ein unentbehr
liches Werkzeug fir alle Himmelsbeobachter. Das Programm zeigt alle
Sterne und Planefen von jedem beliebigen Punkt der nérdlichen
Hemisphére. Checkie42: Der Checksummer fir alle Programmier-
sprachen von Assembler Uber Basic bis zu C. Ab dieser Ausgabe fin-
den Sie bei jedem Llisting die Prifziffern. Joys: Ein sehr kurzes und
schnelles C-Programm zur Abfrage des Joysticks. Es ist leicht in eigene
Programme einzubinden. Amiga=-Shell: Ein C-Programm, das
Komfort ins CLI bringt. Editieren der Befehlszeile, Funktionstastenbele-
gung und Aliasnamen sind nur einige Féhigkeiten dieses fantastischen
Programmis.

Eine Diskette fiir Amiga

Bestell-Nr. 48705 DM 29,90 - (sFr 24,90%/8S 299,%)

* Unverbindliche Preisempfehlung
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PROGRAMM-SERVICE

IFF-Grafik-Show fiir Anspruchsvolle

IFF-Diashow: Als Resultat des in Ausgabe 6-7/87 gestarieten Malwett-
bewerbs prissentieren wir lhnen zwei randvoll bespielte Disketten, die mit den
besten Bildern des Wetthewerbs (siehe Amiga-Magozin 10/87, Seite 129)
bespielt sind. Die Bilder kénnen entweder mit dem enthaltenen Diashow-
Programm angesehen oder mit jedem géngigen IFF-Malprogramm geladen
werden. lassen Sie sich Gberraschen, welche hochwertigen und vor allem
sehenswerten Grafiken unsere begabten leser geschaffen haben.

Zwei Disketten fir den Amiga

Bestell Nr: 49705 DM 29,90* sFr 24,90%/55 299,-*
Berechnun? realistischer Bilder mit 3D-Effekt

Raytracing: Mit dem Progromm des Monats kénnen Sie fantastische Bilder
berechnen lassen, wobei der Strahlengang des Lichts berticksichfigt wird.
Termin: Sie vergessen nie wieder Termine mit diesem Programm, das die
Daten der néchsten 15 Tage automatisch anzeigt. Chain Readlion: Ein span-
nendes Spiel, das viel Toktik erfordert und praktisch’nur auf dem Computer
realisietbar ist. lésen Sie eine Kettenrecktion ous! EHB-Demo: Wie man 64
Farben im lores-Modus benutzen kann, zeigt dieses C-Progromm, das den
Extra-Half-Brite-Modus verwendet. Copper: Auch von Basic aus kann'der
Copper fir erstaunliche Effekie eingesetzt werdeni, Die Verwendung der néfi-
gen Bibliotheken kénnen Sie dabei erlemen. Cursor Cycle: Diese Utlity
macht Schlub mit dem unscheinbaren Cursor, indem es dessen Farbe stéindig
andert. MyCLI: Eine unentbehriche Hilfe fir alle, die CLI-Fenster mit beson-
derer Voreinstellung benétigen. MEd: Das Schreiben von C-Programmen fur
Pull-down-Menis verkirzt sich auf wenige Minuten. Mit einem weiteren Teil
kénnen Sie dann CLI-Befehle im Pull-down-Menii verwenden.

1 Diskette fir Amiga
Bestell-Nr.: 48704 DM 29,90* sFr 24,90*/55 299,-*

Super-Malprogramme

Rainbow-Drawer: Dieses Programm des: Monats biefet leistungsfahige
Befehle und Funktionen, wie sie'von professionellen Programmen bekannt
sind: bis zu 32 Farben, alle Auflésungen, viele Befehle zum Zeichnen sowie
FILL mit Mustern, BOW und anderem. Turtle: Mit dieser Befehlserweiterung
verfigen Sie Uberdie Grafikbefehle, die bei logo bekannt und beliebt sind.
Fractals: Dreidimensionale, realistische Gebirge mit Schattierung erzeugt
dieses Programm. Clouds: Genauso wirklichkeitsnoh wie die Gebirge, ober
noch erstaunlicher, sind die Wolken, die Sie mit Clouds generieren. Apfel-
mannchen: Hiermit erzeugen Sie schone Grafiken aus der beliebten
Mandelbrot-Ebene. Kudiplo: Ein gutes, unverzichtbares Werkzeug fiir die
Kurvendiskussion stellt sKudiplo« dar. Senso: Testen Sie mit dieser Computer-
Adaption des bekannten Spiels |hr Gedachinis! Division: Bis zu 32000
Nochkommastellen kénnen durch dieses Programm berechnet werden.
Alert: Alarme, zum Beispiel die bekannten Guru-Meditations, kdnnen Sie
nun selbst programmieren. Das Programm ist in erster Linie for C-Programmie-
rer aufschluBreich. Border: lassen Sie den Fensterrohmen des Cll-Fensters
einfach verschwinden! SCD: Mitdiesem Utility kénnen Ste den Pladnamen
in der Titelleiste des Fensters anzeigen.

1 Diskette fir Amiga
Bestell-Nr.: 48703 DM 29,90* sFr 24,90*/8S 299,-*

Disk-Operation vereinfacht

ExDir: Mit dem Programm des Monats der Ausgabe 8/9 sind alle Schwierig-
keiten mit den Subdirectories endlich vorbei. Hardcopy: Diese niitzliche Rou-
fine gestattet es, Teile des Bildschirms auszudrucken. Bio: Um lhre kérper-
liche, seelische und psychische Verfassung zu erfahren, kénnen Sie dieses
fontastische Biorhythmusprogramm einsetzen. Mask: Dieses Utility hilft Thnen
beim Herstellen komplexer Eingabemasken. Freeman: Den momentan ver-
fugbaren Speicherplatz erfahren Sie mit dieser Routine im CLIWindow.

Vokabel: Zum lemen von Vokabeln ist dieses Programm ein sehr gutes Werk-
zeug mit viel Komfort. SimpleSprite: Wie man Sprites auf dem Amiga pro-
grammiert, sehen'§je in diesem Demoprogramm. Vier gewinnt: Wenn Sie
gern spielen und strategisches Denken trainieren wollen, ist Vier gewinnt
genau das Richtige fir Ste, Weiterhin finden Sie auf der Diskette ein nistzliches
Tool zur Verénderung des'€LIWindows (InitCLI).

1 Diskette for Amiga
Bastell-Nrs, 48702 DM 29,90* <Fr 24,90%/55 299,-*

Leckerbissen fir C-Programmierer

Netzgrafiks Wie Sie ouf dem Amiga dreidimensionale Netzgrofiken erstel-
len, zeigtdieses Programm in Amiga-Bosic. Disketten-Monitor: Dieser Moni-
tor, geschrieben in Amiga-Basic, bietet viele Maglichkeiten bei der Disketten-
manipulafion. Meni-Routinen: Benutzen Sie die Betriebssystemroutinen von
C zum Erzeugen von Pull-down-Menis. Polydraw: Wie'Sie die Grafik-
Bibliothek in Amiga-Basic sinnvoll nutzen, zeigt dieses Progromm. Font-
Designer: Amiga-Basic-Progromm, das lhnen erméglicht, eigene Zeichen-
satze herzustellen. FTYPE: In C geschriebene Druckroutine mit viel Komfort
FCat: Schnelle Directory-Routine. Objekt-Editor: Ein Sprite- und BOB-Editor
mit komfortabler Maussteuerung.

1. Diskette fir Amiga
Bestell-Nr.: 48701 DM 29,90* sFr 24,90%/5S 299,-*

Super-Utilities fiir Grafik, Sound und Disk
Brush-Converter: Ein Programm, das Deluxe-Paint-Brushes in Amiga-Basic-
Obiekte umsetzt. Gesellschaftsspiel: Punktesammeln durch das richtige
Beantworten vieler Fragen aus den unterschiedlichsten Bereichen, die Sie
selbst eingeben. Fragen zum Spiel: 300 Fragen aus den Bereichen Natur-
wissenschaften und Allgemeinwissen fir das Gesellschaftsspiel. Grafik-Tool:
Grafikspeicherprogramm legt auf Maustestendruck die oktuelle Bildschirm-
grafikim IFF-Format auf Diskette ab. Disk-Utility: Kopieren, Umbenennen und
leschen von Dateien sowie das Formatieren und Duplizieren von Disketten
Uber eine kemfortable' Benutzeroberflache. Sound-Digitizer: Schnell und
einfach digitalisieren Sie jeden beliebigen Klang mit der Steversoftware.
Viele Funkfionen und Effekte stehen dafur zur Verfigung. Mit vielen Demon-
strationskléngen zum Experimentieren. Mit dieser Zusatz-Software arbeitet
der Sound-Digitizer (Bauanleitung in 68000er Ausgabe 1/87) auch mit dem
Amiga 500 und dem Amiga 2000 einwandfrei zusammen. Blitter-Demo: Fin
kleines Progromm zur Demonstration degschnellen Amiga-Blitters. Fliegen Sie
nach Belieben in einer dreidimensionglen Vektor-landschaft umher.

1 Diskette fur Amiga
Bestell-Nr.: 33707 DM 29,90* sFr 24,90*/55 299,-*

Endlich: Pixelgenaue Hardcopies

Drucker-Utility: Druckroufine zur pixelgenauen Ausgabe beliebiger IFF-
Grdfiken aut Epson-komgetiblen Druckern. Terminalprogramm: Amigo-
Basic-Programm, das alle. Grundfunkfionen professioneller DFU-Software
beinholtet. Schnelles Kopierprogramm: Mit diesem C-Programm sind weni-
ger Diskettenwechsel beim Kopieren mit nur einem laufwerk notwendig. CLI-
Tool: Die Bedienung des Amiga-Cll erleichtern drei Amiga-DOS-Dateien in
der RAM-Disk. Sprachausgabe: Zahlen bis zu.giner GraBe von einer Mil-
liarde spricht dieses Programm perfekt in Deutsch cus. Betriebssystem-
Offset: Alle Offsets der Amiga-Betriebssystem-Routinen fiir Besitzer des
SEKA-Assemblers.

1 Diskette for Amiga
Bestell-Nr.: 32704

DM 29,90* sFr 24,50*/55 299,-*

* Unverbindliche Preisempfehlung

ayruspey = uiy
vebyms= 1Bjg lgAOuuBH = uBHy
usongqiees=  iqg BinqueH = quy

Braqunn=BgN uey we
aoamz uBYIUNW = UYoW unpuely = wyy
ayoljsusipysod uisyy we uessy = us3
iy uajeysBimpm = ujys punwyog = pwiq
- uiod= upy isap uijeg =M ulg

Pie4

104194 J8p usweusuQ eip inj uebunzinyqy

uabejyoswn usjuly yoeu [a319Z3j1IYoS)SE

usp a)ig Jweoubisod sep ue Bunpuasuig g ¢
uswiisulaseqn aqaidsjuyosiajun uajbapasjuiy

JweosB)sod wWieq Jep JW gnw Juyaselun aiq g
agebuesuswep

84y| 16nuab ssswyaupajonbisods pla4 wy g

1a4)uaiyngeb

(muesuosaqun) Il O Jaqn
o Waotk s=gq

(uaqoysa seq Buruajayuiy 1ap 18q pam)

SUBN|YeZ 8Ip I} Jyngan

jwesod sapel Jape Jagniaiy Jjunysny

sojuoyonbisod usuabia
saule a|l|aloA Jap
yois 8IS ususipag

uejun ayais (yousnd)
sjweosbisod seuy| uswen usp iy Bunzinyqy ‘|
‘vagabnzue Juyosqy uaxuy wep jne
inu aig usyone.q (JYezyvIsod Jiw) Jepussqy ualy|
"YoluspIoue JYolu UUep JS| uaqgejsyong ul sabey)
-8g sap bunjoysspaip a1Q "uajNjSNE YIIZIESNZ JOp
-184 UBjapUBIWN %IB]S BIP 8IS Uuam ‘uazinuag Buns
-12MIBQNISOd S[e YoNne 8IS UsUUDY Je|jquuc sasaig
1aqeyujojuoxolibysod inj siemuiy

ILuanl'!ueq 1abugydwz uap ue uabunpal Nz Jyow)

[enazyuyosise /ueyossbuniajeluig

Fuor Mitteilungen an den Empfanger

Sie suchen hilfreiche Utilities und
professionelle Anwendungen fir
Ihren Computer? Sie wiinschen
sich gute Software zu verninf-
tigen Preisen? Hier finden Sie
beides!

Unser stetig wochsendes Sorti-
ment enthalt interessante Listing-
Software fiir alle gangigen
Computertypen. Jede Woche
erweitert sich unser aktuelles
Angebot um eine weitere inter-
essante Programmsammlung fir
jeweils einen Computertyp.
Wenn Sie Fragen zu den Pro-
grammen in unserem Al’lgebo!
haben, rufen Sie uns an:
Telefon gOBQ] 4613-640

oder (089) 46 13-133.

Bei Fragen zu Bestellung und
Versam? der Progrommservice-
Disketten wéhlen Sie bitte
Telefon (089) 4613-232.
Bestellungen bitte an:

Morkt &Technik Verlag AG,
Unternehmensbereich Buch-
verlag, Hans-Pinsel-StraBe 2,
D-8013 Hoar, Telefon (089)
4613-0. Schweiz:

Markt &Technik Vertriebs AG,
Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug,
Telefon (042) 41 5656.
Osterreich: Ueberreuter Media
Handels- und Verlagsgesell-
schaft mbH (GroBhandel),
Lavdongasse 29, A-1082 Wien,
Telefon (0222) 481543-0.
Bestellungen cus anderen
Léndern bitte nur schriftlich an:
Markl &Technik Verlag AG,
Abt. Buchvertrieb, Hans-Pinsel-
StraBe 2, D-8013 Haar, und
gegen Bezahlung einer Rech-
nung im voraus.

Bitte verwenden Sie fiir Ihre
Bestellung und Uberweisung die
abgedruckte Postgiro-Zahlkarte,
oder senden Sie uns einen
Verrechnungs-Scheck mit lhrer
Bestellung. Sie erleichtern uns
die Aufiragsabwicklung, und
dafiir berechnen wir lhnen keine
Versondkosten.
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Amiga-Tuning

Wie 148t sich der Traumcom-
puter Amiga noch schneller
machen? »Turbo« heiBt das
Zauberwort. Die Turbokarte be-
schleunigt den Amiga auf un-
geahnte Geschwindigkeiten.
Mit dem leistungsfahigen
68020-Prozessor, dem zuséatz-
lichen, flir hohe Rechen-
geschwindigkeit  sorgenden

68881-Arithmetik-Prozessor
fur schnelle Floatingpoint-Be-
rechnungen und wahlweise 14
oder 20 MHz Taktfrequenz wird
aus dem schon nicht langsa-
men Amiga ein Computer, der
sich mit einer wesentlich teure-
ren Workstation messen kann.
Die Kompatibilitit zum Stan-
dard-Amiga bleibt weitgehend
erhalten. Zusatzlich gibt es
speziell angepaBte Software
flr den Turbo-Amiga. Ein Ami-
ga zum Traumen.

Da ist Musik drin

Das wissen die Musiker un-
ter den Amiga-Fans schon
langst. Kein anderer Mikro-
computer kann Sounds mit ei-
ner solchen Tonqualitat erzeu-
gen. Gute Musikprogramme
holen ein Maximum aus der
Amiga-Soundhardware  her-
aus. Machen Sie sich ein Bild
vom aktuellen Angebot durch
unsere Marktibersicht Musik-
programme.

Mit »Dynamic Drums« und
»Audio Master« stellen wir Ih-
nen zwei Programme ausfihr-
lich vor. Dynamic Drums ist be-
sonders interessant flr die
Spezialisten am Schlagzeug,
die ihre Kenntnisse auch auf
dem Amiga umsetzen moch-
ten. Wenn Sie jedoch eher dar-
auf aus sind, Natur-Sounds zu
digitalisieren und dann daraus
fantastische Effekte selbst zu
kreieren, kommt der Audio Ma-
ster gerade richtig.

Envelope Generator
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Vielleicht wollen Sie aber
erst einsteigen in die Welt der
Computermusik. Zwei Grund-
lagenartikel (ber die Arbeits-
weise von Musikprogrammen
und den Ubertragungs-Stan-
dard MIDI vermitteln Ihnen not-
wendiges Wissen.

Wer mit dem Amiga musizie-
ren will, darf die nachste Aus-
gabe nicht verpassen.

Die 24-Nadel-
Drucker kommen

Die 24-Nadel-Drucker er-
obern den Markt im Bereich
um 1000 Mark. Drei Drucker
machen den 9-Nadlern in die-
sem Preissegment Konkur-
renz: der NEC Pinwriter 2200,
der Epson LQ 500 und der Sei-
kosha SL-80 Al. 24 Nadeln
drucken schneller und in einer
besseren Auflésung. Doch die
drei Drucker bieten zusétzli-
chen Komfort. Jeder von ihnen
kann mit besonderen Fahigkei-
ten aufwarten: Papierpark-
funktion, mehrere eingebaute
NLQ-Schriftarten, automati-
scher Papiereinzug, mehrere
Emulationen sind nur einige
der Besonderheiten. Welche
Fahigkeiten jeder einzelne der
Drucker besitzt, und wie das
Triumvirat sich am Amiga
schlagt, erfahren Sie in einem
ausfuhrlichen Vergleichstest.
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AUSSERDEM IN DER
NACHSTEN AUSGABE:
® AUSFUHRLICHE
TESTS VON SILVER,
MAXIPLAN 500 UND
MAXIPLAN PLUS,
BUTCHER 2.0, FACC ||
UND TIMESAVER
® GO 64! — WIE GUT IST
DER 64er-EMULATOR?
® WAS GIBT ES AN LERN-
PROGRAMMEN AUF DEM
AMIGA
e JEDE MENGE LI-
STINGS ZUM ABTIPPEN
IN C UND BASIC
® KURSE UBER GRAFIK,
CLI UND DIE SPRACHE C

Die nachste Ausgabe
erscheintam 27.1.1988
Erhaéltlich bei lhrem
Zeitschriftenhandler

Werkzeuge: Hilfe fiir jedermann

Wer den Amiga benutzt, be-
nétigt fruher oder spater auch
Werkzeuge, die ihm bei seiner
Arbeit helfen. Damit sind Hilfs-
programme im Fachjargon ger-
ne auch als Tools und Utilities
bezeichnet, gemeint. Diese
Programme, die gedacht sind,
die Arbeiten mit dem Compu-
ter zu erleichtern, gehdéren ei-
gentlich in jede Programm-
sammlung. Wir stellen |hnen
die besten und wichtigsten

Tools und Utilities fiir den Ami-
ga vor. Dabei finden nicht nur
professionelle, sondern auch
die zu sehr glinstigen Preisen
(unter 10 Mark) zu erhaltenden
Freesoft- oder auch Public Do-
main-Programme Berliicksich-
tigung. AuBerdem vergleichen
wir die besten Kopierprogram-
me. Die verschiedenen Fahig-
keiten und natirlich auch die
Geschwindigkeit werden her-
ausgestellt.
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Ohne das
Amiga-Abo brauchst
Du Dich dieses

Jahr gar nicht erst

sehen zu lassen. o 3%
LA

In diesem Jahr haben Sie es als
Weihnachtsmann noch einfacher:
Alle Bestellungen - sowohl Geschenk- als auch
personliches Abonnement — werden mit einer
im_Abo-Preis enthaltenen, bereits festlich ver-
packten Sammelbox geliefert.

Mehr noch: Erreicht uns lhre Karte noch bis
zum 16. Dezember, finden Sie die Sammel-
box sicher unter dem Weihnachtsbaum. Zum

Geschenk-Abonnement gibt es auBerdem
noch eine Geschenk-Urkunde.

Um ein Weihnachts-Abonnement zu bestellen,
brauchen Sie nichts weiter zu tun, als eine der
nebenstehenden Karten auszufilllen und an
den Verlag zu schicken. Aber denken Sie
daran: Unser Weihnachts-Angebot endet am
31.12.1987 (Poststempel). Abonnieren Sie
deshalb jetzt.
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MIKE
- THE MAGIC DRAGON

von Frank Neuhaus

Mike ist ein kleiner Drachenjunge, der von
dem bdsen Professor Dragan Drachenklau
entfiihrt worden ist, denn dieser benutzt in
seinen Burgen und Schidssern mit Vorliebe
kleine Drachen fiir seine garstigen Experi-
mente. Doch Mike hat sich von den Ketten
befreien kénnen und sucht nun einen Weg
durch das Labor des Professors, der in die
Freiheit fithrt. Ein Kletter- und Springspiel
der Extraklasse mit vielen neuartigen Ex-

WNGER von Andr:as von Lepel

Unsere

SHIELE V3ES JNRES
OMPUTERIDESITAHRES

EMETIC SKIMMER

von Joachim Deeg

Wir schreiben das Jahr 5354. Die Erde hat
soeben den ersten Computer mit kiinstii-
cher Intelligenz fertiggestellt und hat ihn
auf dem fernen Planeten Pluto stationiert.
Aber die Wissenschaftler haben die Fihig-
keiten des Computers unterschatzt. Mit sei-
nem immensen Wissen und seinem fehlen-
den Gewissen stellt er eine ernstzuneh-
mende Gefahr fiir das gesamte Sonnensy-
stem dar. thre Aufgabe ist es nun, den Eme-
tic Skimmer, ein Raumschiff mit Spezialaus-
stattung, durch die Verteidigungslinien des
Computers zu steuern und ihn am Ende zu
zerstdren. Das neueste Superspiel fiir den
Amiga - 2 Disketten randvoll gepackt mit
Spitzen-Grafik, Digisounds und jeder Men-
ge Action.

mit dem Joystick und ist sehr exakt. So richtig SpaB
macht das Game dann, wenn man zu zweit

zih.lm kanrt. !mtzdem ltl wege n seines relativ
niedrigen Preises xu empfehlen.” (ASM) 29.95 DM

Cl I ' DEFENCE von Uwe :‘(':hm
Originalgetreue Grafik, guter Soui tastische
Sﬁeuﬂlmgund was maffemwldnigk:, eine gute
Spielatmosphare. Da es fiir den Amiga im Moment
auﬂerdem an gute:;rflon—&plekn mangelt, kann

denn es ist wirklich Klasse!” (ASM) 29.95 DM

CRUNCHER FACTORY vonm aserie

Vara#emzuz-::’nmadnaundeWSpaﬁ

Preises

n:_an das Spiel ampfahlan." (HA.PFY COMPUTER)

ine ist
Cruncher, der zudem noch mit einem Level-Editor
versehen ist. ... Die Grafik ist ausreichend dlea'.l-
gitalisierte Titelmusik wieder einmal
Wer diesen Klassiker gerne fiir den Amiga haben

Gelegenheit wahrmehmen.”

mdchte, solite die
(KICKSTART) 29.95 DM
von Martin Aberle

«Von der Grafik her ist das Spiel recht gut, auch der
digitalisierte Sound Istha £~ (KICK5T/

29.95 DM

EMERALD MINE

von Klaus Heinz & Volker Wertich

~Emerald Mine ist zur Zeit eines der besten (wenn
mdnsogardasbenar)fardenwmkhe
Spiel. Da soll noch mal einer behaupten, daB in
Deutschiand keine guten Spiele werden.
Emerald Mine hebt sich von bisher vorherr-
schenden Shoot ‘em up Games deutlich ab und setzt
in der Amiga-Softwareszene neue MaBstabe. Dafir
W:ud!derunghublidmh&svonnurkmppso-
DM.“ (AMIGA SPECIAL)

»Die Steuerung des (oder der) M.inndren(s) erfoigt

FWAR Trl‘l D

PRO

Bei uns gibt's jeden Monat Neu-
erscheinungen fiir Ihren AMIGA!

Zum Progi denmmm A:;Mngsol’!
nur, was einem Spiel ge-
bek inesglei Nimmt
mn;:dr:::“ Preis von ca. 30
nn Ei Mine ein ddrlm Hit ent-
(AsM) e §
. Die flotte Grafik mit Monster-Sprites und
m“‘mm. &:Swndw mit sehr gut: Die fetzi-
sind exzellent. Das an diesem tollen
Spiel ist aber der sehr niedrige Preis.”
- fik und Sculﬂm dieses Spieles sind
»Gra lberzeu-
gend. ... w"ﬂmm Emerald Mine einen
guten Eindruck. * (KICKSTART) 29.95 DM

!:UP FI.OP Amlga-vmlon mmzafrui 5dgn

ist fir meinen ¢

gtg evers] W Jlunn;' seften zuvor bin ich
{Asm) g 29.950M
FORTRESS UNDERGROUND

von Andreas von Lepel
Diesummnydesﬁuhdmumktuhrmkun
dieser Hinsicht ist das Programm gelungen. Auch das
Scrolling geht in Ordnung. Der Sound kann sich ho-
ren lassen. ” (ASM) 29.95 DM

KARATE KING von marc ebner

Im Vergleich xudenbedenmdemﬂmmphleﬂ
lrlKameKingdludmeﬂsm (KICKST)
49.95 DM

PINBALL WIZARD

von Hans

«Computer- ippernsfehc aigendldulnepg;md»

SPITZEN-SOFTWARE

w7
KINGSOFT
sy 4

MADE IN GERMANY

Iul’ulfabhangt. Pinball Wizard ist aber so dever ge-
dal er mich zu lingeren Flipper-Sessions ver-
fahren kann. Die schén gezerchnm Grafik und die
i-Sounds kénnen dberzeugen. ™

ter elnen Fli

ngen ist. ... Pinball Wizard ist die
imsetzung dieses Spiels, die ich kenne.
... Die Grafik, die dem Spieler wird, ist vom
Feinsten. ... Auch nach lingerer Spieldauer konnte
ich knlneSdrwadnpunkmemdaden so daB ich die-
fehlen kann. Fir mich

ist Pinbail Wizard e Sftel das in keiner (Amiga-)
Sammiung fehien darf.” (ASM) 49.95 DM

gutes Computer-Gesellschaftsspiel
mﬂ‘Zukunft. (ﬁAI'PV COMPUTER)
~Sogar die de macht noch SpaB,
denn 4000 Fragen machen Wiederholungen seiten.
Qummdnamﬂﬂnmoufupmﬁumreundra-
milienfeiern, “ (RUN)

n
M)

in abwechslungsreiches Spiel fir die ganze Fami-

Iie (CHIP) 49.95 DM

SOCCER KING
& Helmut Theis
Fuﬂbﬂkptmr 1/2 Spieler; noch nicht getestet.
43.95 DM

SPAG BATH..E von Andreas Hommel

~Space Battle ist ein solide gemachtes Spiel, das trotz
der alten Spit wviel bringt. Wenn man be-
denkt, sowohl Cruncher Factory als auch Space
Baﬂk unter 30 Mark kosten, dann fallt einem die
ntscheidung zum Kauf nicht mehr schwer. ... Beide
Mﬂmrmbﬂﬁgsﬁﬂ mehr zu bieten als Shn-
liche Spiele.” (AMIGA-MAGAZIN)

Alle Spiele selbstverstandlich mit
ausfiihrlicher deutscher Anleitung,
Super-Grafik und fantastischen Digi-
sound-Effekten. Grauimporte haben
keine deutsche Anleitung!

F. SCHAFER - Schnackebusch 4
D-5106 ROETGEN & 02408/5119
(nicht aufgeben!) Fax 02408/5213

PHALANX I
- THE RETURN

nach Oliver Czesla

dem Riesenerfolg des Actiongames
PHALANX ist der langersehnte Nachfolger
jetzt fertig. Und das Warten hat sich
lohnt, denn Grafik, Sound und Action
ben eine weitere Steigerung erfahren. 1
oder 2 Spieler (gleichzeitig!) rasen dber die
vertikal scrollende Landschaft auf der Su-
che nach immer neuen Formationen der
Gegner.

2
3

«Fiirki dreiBlig Mark erhaft man mit Space Battle
zwar kein neuartiges Spiel. Trotzdem ist es, beson-
ders im Competition-Modus, spannend. ”
(KICKSTART)

TYPHOON

von Christoph Sing & Rolf Wagner
~Auf diesem Hintergrund tummeln sich Massen von
agend ausgearbeitet und ani-
miert sind. Es macht wirklich Laune, die verschiede-
nen Varianten von Raumschiffen und Hindernissen
zu betrachten. ... Trotz einiger taktischer Varianten
ist TYPHOON ein relnmssiges Actionspiel, das die
Fans dieses Genres dirfte. Besonders die
50 verschiedenen Screens mit der erstklassigen Gra-
fik und den bﬁtzsauberammieﬂ'nn Spm‘esqamnuen
Freunden des Acti nge i
TolleGmﬂkundeJAmon in TYPHOON ergénzen
sich zu einem unterhaftsamen Spiel. * (68000er)
«Wenn mich zukiinftig was ich unter
einem guten Action-Spiel verstehe, werde ich ihn an
TYPHOON verweisen. Die Handlungklﬂzwar dirftig
bis nicht vorhanden, aber die Grafik ist ungtheuer

. Die A

el und die Stadt haben n:ldrwﬁmbegeesmﬂ-
in die ierde, welche Sprites in der nachsten
Al kommen, hat mich vor den Monitor
. Die Grafik steht so manchem Spielauto-
mninmdmmdl Dassaolﬂngmsamwemh

B o o ot
sk nz
aﬂ'm.lhﬁd'r und die idee mit den drei. Exn-a-wf;en
weist die Monotonie in die Schranken, die sonst

£9.95 DM

telbild, digitalisierte Dm-ﬂhﬂhm und eine
prichtige High-Score-Liste. ” (HAPPY COMPUTER)
49.95 DM

WFLLY THE KID von Peter Meyer
Deutsches Text-/Grafik-Adventure; noch nicht ge-
testet. 29.95 DM

© SE«DESIGN 0241-151034

KINGSOFT-Coupon

[ Bitte senden Sie mir
Ihren aktuellen Katalog

Meine Adresse




COMMODORE AMIGA 500
ALLES GUTE ZU WEIHNACHTEN

:.*:"ﬁ.ﬁr;:?.“'r" o Mg Pkl 0

‘u?r s far t" ekt abziiglich Thres
person %elll Rabat nf &W IPRIBChauen, bevor Sie sie laden
= r . ‘ubdirectory) vechseln

Softwarehaus 8) SI0-1 V1.14 a ™ Ie htu:n'ul bestimnten Begriffen durchsuchen
AL

: i Beispiel an!
Robert Kaiser & . Schauen wir wns das an einen Beispiel an
Gartnerweg 42

3898 Minchen 12 3 ilher 2.500 Programme

Pam:Hard B Sof tware

Echtes Multitasking

» “ i,ﬂ’ 'i‘- | k& Ill Ih'e.ht e l?hbllu hh“! ‘i ‘!‘! r t ‘b
5 mmen. eien verden rtier istet,
‘lt ﬁgl Ieﬂ li t zu gﬂ. ':I sind ein Tastendruck wd die mclee hm’usfms:- den $p = .

Dieses Weihnachten gehen die schénsten Wiinsche in Erfillung. Denn jetzt ist er da, der £
Computer, der keine Wiinsche offen |&ft. MS-DOS-féhig, Super Grafik, Animation, STV RES
Multitasking, Text, Sprache, Musik und, und . . . Einer, der einfach alles kann, "
wovon man bisher nur zu tréumen wagte. . —— '
Der Commodore Amiga 500. Zu einem Preis, bei dem selbst

der Weihnachtsmann nicht nein sagen kann.

[

Alles Gute zu Weihnachten. Commodore Amiga 500 —

vom Marktfihrer bei Mikrocomputern. commOdOI'e
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