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SOFTWARE

NEU: Amiga Extra Nr. 6:
AudioWorx

Ihr privates Sampling-Studio. Das
Digitalisieren von Sounds, sei es
vom CD-Spieler, Tonband usw. ist
mit AudioWorx ein Kinderspiel. Die
Méglichkeit, aufgenommene Tracks
zu verandern, sind vielfaltig: Mit
Hilfe zahlreicher Funktionen kénnen
Sie interessante Effekte erzeugen.
Bestell-Nr. 38748

DM 49,-* (sFr 45-*/6S 490,-*)

Amiga Extra Nr. 1: Grafik

CADos 3-D: Konstruktion und
Rotation dreidimensionaler Kérper.
Funktionsplotter: Grafische Aus-
wertung komplexer Funktionen.
Fractal Construction Kit: Bilder einer
fremden Welt.

Bestell-Nr. 38708

DM 49,-* (sFr 44-*/6S 490-*)

Amiga Extra Nr. 4: Grafik
Amiga Object Editor: The Bobbit.
Iconmake. Booter.

Bestell-Nr. 38725

DM 49,~* (sFr 44-"/6S 490-")

NEU: Amiga Extra Nr. 9: Sonix
Licht aus - woommm. Den Amiga
an den Hifi-Verstarker. Sonix in den
Amiga. Monitor-Spot an - yeah! Die
Klangdimensionen des Amiga
haben Grenzen, aber die sind weit
gesteckt. Wie weit, das erleben Sie,
wenn Sie die Musik auf dieser Dis-
kette abspielen lassen. 13 Stlicke
sind enthalten.

Bestell-Nr. 38753

DM 49,-* (sFr 45-*/6S 490-")

i, J&Nl)&‘k
:m..»LﬂTHSTE

Markt & Technik-Produkte erhalten Sie im
Computerfachgeschift, in den Fachabteilunge

n
der Warenhiuser, im Versandhandel /A

und in lhrer Buchhandiung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, ¢

SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656
OSTERREICH: Markt&Technik Verlag Gesellschaft m.b.H., GroBe Neugasse 28, A

Markt&Iechnik

Zeitschriften - Blicher

Software - Schulung

8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 46 13-0.

-1040 Wien, Telefon (0222) 5871393-0;
Rudolf Lechner & Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 6775 26;
Ueberreuter Media Verlagsges.mbH (GroBhandel), Laudongasse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 48 1543-0.

Amiga Extra Nr. 5: Spiele
Spannende Unterhaltung mit vier
Super-Spielen! Breaking out: Action-
spiel mit schneller Grafik und tollem
Sound. Decoder: Verwandeln Sie
Ihren Amiga in eine Morsestation.
Megamind: Anregende Unterhal-
tung fur kluge Képfe. Wikinger II:
Spannendes Strategiespiel, ange-
siedelt im Mittelalter.

Bestell-Nr. 38752

DM 49,-* (sFr 44,-*/6S 490-*)

Amiga Extra Nr. 3: Spiele

BIliff: Eine ausgekligelte Variante des
Billards. Quadriga: Ein Spiel far
Denker, angelehnt an »Vier
Gewinnt«, Wikinger I: Ein
Strategiespiel, angesiedelt im

10. Jahrhundert.

Bestell-Nr. 38724

DM 49,~* (sFr 44,-*/6S 490-%)

Amiga Extra Nr. 2: Disk Utilities
DiskEd, Select Copy, DCopyll,
Check, Bootgirl Plus.

Bestell-Nr. 38726

DM 49, * (sFr 45, */oS 490-")

Fragen Sie Ihren
/ Fachhandler nach unserem
/ kostenlosen Gesamtverzeichnis
/' mit Gber 500 aktuellen
" Computerbiichern und Software
/' Oder fordern Sie es direkt
" beim Verlag an!



Die Spreu
vom Weizen
getrennt

Public Domain ist ein unerschopf-

liches Software-Reservoir. Uber
2000 Disketten umfaBt inzwischen der
PD-Pool. Allein die popularen »Fishe-
Disks sind mit RedaktionsschluB dieser
Ausgabe auf die stolze Zahl von 200
angewachsen.

Neben dieser Reihe existieren ei-
. gensténdige Serien, die sich teil-
weise Spezialgebieten verschrieben
haben oder die eine etwas andere Aus-
wahl bieten. Wer kann diese wahre
Sintflut noch Uberblicken? Wir wirden
uns das nicht anmaBen. Dieses Heft ist
keineswegs als vollstandiger »PD-
Katalog« gedacht, in dem Sie alle inter-
essanten Gebiete nachschlagen kon-
nen.
. Wir méchten Ihnen eine Hilfe ge-

ben, um die Spreu vom Weizen
zu trennen. Sie finden auf den folgen-
den Seiten eine Auswahl der PD-Pro-
gramme, die unserer Meinung nach in
keinem Diskettenschrank fehlen dur-
fen. Natlrlich kann diese Auswahl nie
vollsténdig sein. Jeder bendtigt fur sei-
ne speziellen Anwendungen ein ande-
res Programm. Wir geben Ihnen Anre-
gungen, indem wir einige Programme
vorstellen, die sich bei uns im »Dauer-
betrieb« bewahrt haben. Wir hatten
diese gerne gesammelt auf die
Programmservice-Diskette kopiert.

AMIGA-SONDERHEFT 5

EDITORIAL

Dies war - trotz Packen fast aller Files
- nicht mdéglich. Sie finden aber alle
Programme, die im Inhalt mit einem
Diskettensymbol versehen sind, auf
dieser Diskette.
. Neben taglich bendtigten Utilities
finden Sie einige Anwendungen
und jede Menge Tools flr Programmie-
rer. Aus letzteren haben sich die Anféan-
ge der PD-Szene entwickelt. Inzwi-
schen gibt es eine bunte Vielfalt, ange-
fangen von einfachen Routinen Uber
kleine aber standig

bendtigte  Ultilities
und Spezialanwen-
dungen. Zusétzlich
findet der PD-Fan
Demo-Versionen
kommerzieller Pro-
gramme, die den
Anwender auf die-
se  aufmerksam
machen sollen.
Bei dieser Flle an
Programmen ver-
liert man leicht die
Ubersicht. Schnell
ist viel Geld inve-
stiert in einen Berg
von Disketten, die
nie wieder aus dem Schrank geholt
werden. Mit den Programmen aus die-
sem Heft wird |hr »Fish«-Zug keine
Tauchfahrt ins Ungewisse.

lhr
Klaus Sonnenleiter ¥
(Redakteur)

[ puncst ™
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Grafikprojekt '
6 Der Weg zur 3D-Animation

Dreidimensionale Animationen vom Feinsten —
mit »DBW-Render«

20 PD fiir die Welt

Mit Public Domain hat sich eine faszinierende Idee
luber die ganze Welt verbreitet

22 Bunte PD-Szene in Deutschland

Wir sprachen mit einem der ersten deutschen
PD-Anbieter

24 Amiga lauft Amok

Mit »AMOK« stellt sich eine Programmierergruppe
aus Stuttgart vor, die sich voll auf Modula
konzentriert

28 Osterreich: PD-Szene im Alpenland

Eine kleine, aber aktive Szene hat sich inzwischen in
Osterreich etabliert

32 Public Domain — Blickpunkt Schweiz

Interview mit Beppo Ctvrtnicek vom CAC Zlirich

35 Die Rechnung mit dem Wirth gemacht

Niklaus Wirth gilt als »Sprachgenie«. Sein neuester
Streich — Modula — ist auf PD erhditlich.

61 Das Chaméleon 22
Der »DME-« ist ein Editor, den Sie optimal der
jeweiligen Umgebung anpassen

68 Der Blick ins Innere &

»XOper« éffnet Ihnen die Augen. Was Sie schon
immer (ber Multitaskingsysteme wissen wollten,
aber noch nie herausfanden.

72 Public Domain — was steckt dahinter?

Die Geschichte einer begeisternden Idee

74 Frisieren Sie die Workbench

Ersetzen Sie den »Datenschrott« Ihrer Workbench
mit leistungsfahigen PD-Varianten

76 CLI-Starthilfe

Das CLl ist fiir den Workbench-verwéhnten
Anwender die reine Provokation. Wir helfen (iber
Startschwierigkeiten hinweg.

80 GroBe Public Domain-Ubersicht i

Den gesamten Bereich der PD-Software zu
Uberblicken, ist schlicht unmdéglich. In dieser
Ubersicht finden Sie alle bisher erhéltlichen
»Fishe«- und »RPD«-Disketten

120 In letzter Minute

Kurz vor RedaktionsschluB erreichten uns die
neuesten Exemplare der Fish-Disks

4

DBW-Render kitzelt
das duBerste aus den
Grafikeigenschaften
des Amiga. Lassen
Sie sich von Ray-
Tracing mit 4096
Farben gleichzeitig
beeindrucken.

SEITE 6

98 Kraftprotz mit rauher Oberflache

Tabellenkalkulationen gehdren zur hohen Kunst des
Programmierens. Mit der sehr leistungsfdhigen
Variante »AnalytiCalc« sollten Sie rechnen.

102 Der Datenspediteur

Das Terminalprogramm »AZComm« beférdert lhre
Daten per Telefon an den Bestimmungsort

105 Der Ton macht die Musik

Der Amiga besitzt fantastische Sound-Fahigkeiten.
Mit den hier vorgestellten PD-Programmen nutzen
Sie diese voll aus.

Programmieren
109 Kinstliche Intelligenz

Kaum ein Begriff wird hdufiger miBverstanden als die
sogenannte »Kiinstliche Intelligenz«. Uberzeugen
Sie sich am Beispiel von »XLisp«, daB auch in
diesem Bereich nur mit Wasser gekocht wird.

113 Der Public Domain-Assembler

Der A 68 K ist ein »Schnupper«-Assembler.
Auch das Abtippen der meisten Listings ist
problemlos méglich.

116 PDC — ein totgeborenes Kind?

C-Compiler sind teuer und sehr umfangreich.
Kann dieses PD-Programm ein kommerzielles Paket
ersetzen?

117 Von Wanzen und &hnlichem Ungeziefer ..
Programmierer fiirchten sie wie der Teufel das
Weihwasser: die verhdngnisvollen Bugs.
Entsprechend hoch ist das Ansehen, das
sogenannte »Debugging«-Hilfen genieBen.

144 Aus unserem Biicher-Regal
Zum Thema Public Domain gibt es einige
interessante Blicher. Die Standardwerke zu diesem
Bereich haben wir fiir Sie unter die Lupe genommen.

/
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125 Jetzt kbnnen Sie einpacken - |
Mit »Zoo« schaffen Sie Platz auf tibervollen

Disketten. Noch wichtiger: Mit diesem Programm
wird die Programmservice-Diskette entpackt.

127 Glasnost fiir Ihre Disketten 3]

»DiskX« bringt die Transparenz fiir AmigaDOS,
die Sie schon immer gewiinscht haben

129 Kopieren? Aber Sicher! -]

Disketten kopieren in weniger als zwei Minuten?
Kein Problem mit sTurbobackupe«.

131 Amiga mit Uberschall i

Mit »Mach I« richten Sie lhre Bedienungsoberflédche
voll nach lhrem Geschmack ein

135 Rettung fiir Ihre Daten

Wer keine Festplatte hat, dem bleibt die Qual der

VirusX saubert Ihre Disketten von Wahl: Zwischen der sicheren Diskette und der
Jgdﬁr?f b'sg?-" b.e'r‘]a('j‘.me“ Virus. schnellen RAM-Disk. Beide Vorteile vereinigt die
SRIEIRENT =it BIOT: S : resetfeste ASDG-RAM-Disk.

»Datenunkraut« vom

Hals. . w o .

137 Hintergriindiges im CLI
SEITE 1 41 Mit »run« gestartete Programme verhindern das
SchlieBen des CLI-Fensters. »Runback« beseitigt
dieses Manko

138 Sicher ist sicher -4

Wer wichtige Daten auf seiner Festplatte hat, sollte
sie von Zeit zu Zeit auf Disketten sichern.
»MRBackup« ist komfortabel und zuverldssig.

146 Flottes Auskunftsbiiro

Eine Uhr und noch viel mehr haben Sie mit diesem
Utility stédndig parat. Lassen Sie sich (iberraschen.

141 Der stille Wéchter 2
Viren sind die widerwdrtigste Art von Programmen.

»VirusX« verhindert, daB Sie der Infektion schutzlos
ausgeliefert sind.

142 Kleine Viruskunde

Mit dem vermehrten Auftreten von Viren wird es -
leider - immer wichtiger, (iber diese Abart von
Programmen informiert zu sein. Unsere kleine
Viruskunde enthdélt alle derzeit bekannten Formen.

3 Editorial

139 witmachkarte

Lisp ist
die Sprache
der Kinstlichen
Intelligenz.
Lassen Sie sich
von faszinierender
Sprache beeindrucken.

SEITE 109

145 Programmeservice

146 Impressum

Alle Programme aus Artikeln mit einem “ -Symbol finden Sie auch auf der Programm-
service-Diskette zu diesem Sonderheft

AMIGA-SONDERHEFT 5
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Directory unserer Programm-
diskette zu kopieren. Wer will,
kann sich noch allerlei Zusétze
wie Conman, Screenblanker
oder eine Uhr einbinden. Dem
Komfort sind beim Amiga be-
kanntlich kaum Grenzen ge-
setzt. Wir empfehlen eine In-
stallation, die fur zwei Laufwer-
ke ausgelegt ist. Das hat den
Vorteil, daB man ohne Angst vor
dem »Disk is Full«-Requester
arbeiten kann, da die Rechen-
daten eines Bildes je nach Auf-
lésung lber 200 KByte lang
werden konnen. Die Startup-
Sequence kann auch zusam-
mengekirzt werden. Lediglich
muB mit dem Befehl »Stack
30000« ein geniigend groBer
Stapelspeicher geschaffen
werden, da DBW-Render eine

DBW-Render eine PaBwortab-
frage hinein. Und dazu noch ei-
ne ganz ausgefuchste. Es han-
delt sich hierbei um eine zeitbe-
zogene Abfrage, die, nachdem
eine gewisse Zeitspanne abge-
laufen ist, jeden Umgang mit
dem Programm verwehrt. Bei
einem Public Domain Pro-

PaBwortabfrage
im PD-Programm

gramm ist das voéllig unver-
standlich. Viele Amiga-Anwen-
der besitzen keine Hardware-
Uhr - die Aktivierung des PaB-
wortes wird dann eher zuféllig
gesteuert (je nachdem die Uhr
des Amigas nach dem Ein-
schalten vom erstgebooteten

Schesmmraxelichreirng wxee Bildl-:

héngigen Zutrit zum Ray-
Tracer gewéhrt. Beim folgen-
den Booten wird dieses File auf
unsere Arbeitsdiskette im Lauf-
werk »df1:« kopiert. Es muB sich
immer dort befinden, von wo
aus man den Ray-Tracer startet.
Fangen wir jetzt endlich mit
dem interessanten Teil an.

Anhand verschiedener Bil-
der, die es zu berechnen gilt,
mdéchten wir Sie Schritt flr
Schritt in die Eingabesprache
des DBW-Render einflihren.
Beginnen wir mit etwas ganz
Einfachem: einer auf dem Bo-
den liegenden Kugel.

Jedes Programm dieser Art
hat Bilder mit Kugeln und Fl&-
chen als Demos parat. Nun, Ku-
geln sind sehr einfach zu be-
rechnen und machen doch im-

*Licht

Cxyroint3ID>
18
-
i1re8
EN-T) MH araezs =
L]
188
—32a
T
— 188 —188
L =
— 188 =188

Cyxyroimntx>
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Aopn i g on i w2 alc }

Bild 1. Das Schemabild zeigt das dreidimensionale Koordinatensystem

Menge zu sortieren hat. Des
weiteren ist es nétig, bei jedem
Booten das File »ray.key« mit

copy df0: c¢/ray.key to
afl:

auf die externe Arbeitsdiskette
zu kopieren. Schreiben Sie die-
sen Befehl ebenfalls in lhre
Startup-Sequence. Welche Be-
wandtnis es damit hat, erklare
ich gleich. Ebenso ist die Be-
fehlsfolge »cd dfi:« am SchluB
der Startup-Sequence ratsam.
Wenn alles installiert ist und ei-
ne frisch formatierte Diskette im
Laufwerk dft: bereitliegt, kann
es endlich losgehen. Reset,
booten, kurz warten und schon
befinden wir uns in unserer zu-
kiinftigen  Arbeitsumgebung
auf »df1:«. Doch halt! Die Pro-
grammierer haben sich eine
kleine Gemeinheit ausgedacht.
Wie bei vielen kommerziellen
Programmen, muBte leider in

8

Programm gesetzt wird). Also
machen wir uns erst einmal
daran, uns Eintritt in das PD-
Programm zu verschaffen. Set-
zen wir uns erst mit

ed df0:e

in das C-Directory der Bootdis-
kette. Nun starten wir das Pro-
gramm »raykey«, welches ein
Wort aus der englischen Anlei-
tung winscht. Ein Beispiel:

LOOK, Line 5, Word 5

Ein Blick in die Anleitung un-
ter dem Befehl »LOOK« (Seite
18), 5. Zeile, zdhlen wir bis zum
5. Wort - ein »the«. Wenn Sie
nun das vom DBW-Render ge-
forderte Wort eingegeben ha-
ben, und das Laufwerk zum
Stillstand gekommen ist, mis-
sen Sie den Amiga noch einmal
rebooten. Es wurde nédmlich ge-
rade ein File namens »ray.key«
erzeugt, welches den zeitab-

mer wieder groBen Eindruck.
Der Programmierer muB sich
dabei auch nicht Uberarbeiten.
Damit wir aber gleich beim er-
sten Bild etwas zum Vorzeigen
haben, stellen wir eine Glasku-
gel her, die auf einem Boden
mit Schachbrettmuster liegt.
Sehen Sie sich dazu einmal
das Schemabild 1 an. Da ha-
ben wir einmal die drei Raum-
achsen x, y und z, die Kugel,
den Boden, die Kamera und die
Lichtquelle. Prégen Sie sich die
Raumachsen gut ein, falls Sie
im Mathe-Unterricht gefehlt,

Ab in die
3. Dimension

oder es wieder vergessen ha-
ben. Diese stellen den Schlis-
sel zu allen Objekterstellungen
dar. Vom Anwender auf den Mo-
nitor gesehen (Koordinatenur-

sprung in der Monitormitte),
sind alle X-Werte, die rechts
vom Ursprung liegen positiv, al-
le links davon negativ. Bei den
Y-Werten sind alle oberen
Punkte positiv, alle unteren ne-
gativ. Und nun in die dritte Di-
mension - die Z-Achse. Sie ver-
lauft »aus dem Monitor hinause,
also sind alle Punkte, die zwi-!
schen dem Ursprung und dem
Betrachter liegen positiv, die
»hinter dem Monitor« befindli-
chen negativ. Um einfacher im
dreidimensionalen Raum den-
ken zu kdnnen, ist es ratsam,
sich die gedachte Kamera, aus
der das zu berechnende Bild
betrachtet wird, immer auf der
Z-Achse vom Positiven zum Ne-
gativen schauen zu lassen.

Im Schemabild (Bild 1) wurde
die Kamera auf den Punkt x=0,
y=30 und z=100 gesetzt. Das
bedeutet, die Kamera schwebt
30 Einheiten (ber dem Boden
und liegt 100 Einheiten vom
Achsenzentrum entfernt. Nun
miuissen wir noch die Blickrich-
tung angeben. Diese wird als
Vektor bestimmt. Aus der
Schulgeometrie wissen Sie
vielleicht noch, wie die Vektor-
addition funktioniert, im Sche-
mabild ist es aufgezeichnet.

Man zeichnet von der Kamera
einen Vektor weg, hangt den
nachsten an diesen an und so
weiter. Zur Addition aller Vekto-
ren verbindet man nun den An-
fangspunkt des ersten Vektors
mit dem Endpunkt des letzten.
In unserem ersten Beispiel
blickt die Kamera leicht nach
unten in den Monitor hinein.
Aber jetzt bin ich schon bei der
Erstellung des Eingabefiles.
Dazu kommen wir aber erst
spater. Zur Kamerapositionie-
rung mochte ich noch auf zwei
Eigenheiten des Programms
aufmerksam machen. Der
Blickpunkt 148t sich bis zu einer
Entfernung von maximal 250
Einheiten setzen. GréBere Wer-
te werden ignoriert. Weiterhin
|48t sich durch die Lange des Z-
Vektors ein Tele- oder Weitwin-
kelobjektiv simulieren. Die be-
nétigte Léange hangt von der
GroBe der Szene ab. Bei einer
Szene, die fur Xund Y rund 200
Einheiten einnimmt, sollte ein
Z-Vektor von 100 bis 150 ge-
nommen werden, wenn die Ka-
mera 200 Einheiten vom Null-
punkt entfernt ist. Genauso wie
die Kamera werden auch alle
anderen Objekte im Raum be-
schrieben. Es ist daher sehr rat-
sam, sich die Szene vorher auf
Millimeterpapier  aufzuzeich-
nen, um die Werte sofort zur
Hand zu haben. Machen wir
uns aber jetzt endlich ans Ein-
gabefile.

AMIGA-SONDERHEFT 5
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Bild 2. Das erste Projekt - eine halbdurchldassige Kugel auf Schachbrettmuster

Ein fir den Ray-Tracer ver-
sténdliches Eingabefile muB im
ASCII-Code vorliegen und die
Endung ».inp« besitzen. Ver-
wenden kann man jeden Editor
oder sogar eine Textverarbei-
tung. Achten Sie aber darauf,
daB sich keine speziellen Kom-
mandos des Editors im Textfile
befinden. Ein jedes Eingabe-
oder auch Inpuftfile gliedert sich
in sechs Teile, die in folgender

Eingabe-Files
im ASCII-Code

Reihenfolge gegliedert sein
missen: die Makros, die Para-
meter, die Texturdefinitionen,
die Lichter, die Oberflachenei-
genschaften (auch Attribute ge-
nannt) und die Objekte. Ver-
wenden Sie dazu das rohe In-
putfile in Listing 1a, dann kann
nichts passieren. Auf die Ma-
kros gehen wir in Listing 2 ein.
Die Parameter beschreiben fiir
das Programm wichtige Grund-
werte, wie Kameraposition, Hin-
tergrundfarbe, BildgréBe und
einige andere. Die Texturdefini-
tionen enthalten die Grundvor-
aussetzungen flir die spétere
Verwendung in den Oberfla-
cheneigenschaften. Es werden
beliebig viele Lichtquellen ver-
schiedener Art definiert. Die At-
tribute legen Farbe, Transpa-
renz, Textur, Spiegelung und
Brechungsindex der einzelnen
Objekte fest. Zu guter Letzt wer-
den die Objekte definiert. Im
Laufe dieses Workshops wer-
den wir nun nach und nach alle

AMIGA-SONDERHEFT 5

Befehle besprechen und das
nétige Hintergrundwissen dazu
liefern. Beginnen wir also mit
unserem ersten Projekt (Bild 2).
Tippen Sie das dazugehdrige
Datenfile (Listing 1b) ein und
starten es mit dem Befehl

Ray bildl.inp

Der Pre-Prozessor lbersetzt
diese in einen fir den Ray-
Tracer verstdandlichen Code
und speichert es als »bild1.dat.
Danach wird automatisch das
Hauptprogramm gestartet, das
nun das ».dat«File einliest und
die Berechnung startet. Nach
jeder gerechneten Bildschirm-
zeile werden die Daten in ein
temporéres File (»name.tmp«)
geschrieben. Ist das Bild fertig
gerechnet, wird ein weiteres
Programm aufgerufen. Dieses
liest das temporére File ein, be-
rechnet die Grundfarbpalette
und gibt ein IFF-Bild (»name.
ilbm«) aus.

So wie hier abgedruckt, dau-
ert es rund 17 Stunden, bis das
Bild fertig ist. Planen Sie des-
halb gut, wann Sie den Compu-
ter fiir andere Zwecke benutzen
wollen. Das beste ist, die Be-
rechnung vor dem Schlafenge-
hen zu starten, am néchsten
Morgen nachzusehen, ob noch
alles lauft und dann der ge-
wohnten Tatigkeit am Tage
nachzugehen. Am Nachmittag
ist das Bild dann im allgemei-
nen fertig. Nun aber zur Be-
schreibung der einzelnen Be-
fehle:

I* ...+l

Zwischen diesen beiden Zei-
chenfolgen lassen sich, genau-
so wie in der Programmierspra-
che C, beliebige Kommentare
setzen.

SCAN from x to y rows y1
columns z mode 0 bpp 4

Dieser Befehl beschreibt die
BildgréBe und die maximale
Farbenanzahl. Ein Amigabild
hat im HAM-Interlace ein Pixel-
format von 320 x 512 Punkten.
Sie kdnnen hier auch andere
Werte ‘angeben. DBW-Render
unterstitzt ndmlich auch das
Overscan-Format mit maximal
352 x 564 Punkten. Das sind
rund 20 Prozent mehr Pixel,
deshalb dauert es auch dem-
entsprechend langer, das Bild
zu berechnen. Bei den Probe-
rechnungen wéhrend der Er-
stellung eines Bildes verwendet
man Ublicherweise viel kleinere
Formate, damit man sich das
Ergebnis nach wenigen Minu-
ten bereits ansehen kann. So
steigert man langsam die Bild-
groBe, bis die Grafik im endgul-
tigen Format perfekt ist.

Die Parameter im einzelnen:

x ist die horizontale Bild-
schirmzeile, bei der die Berech-
nung beginnen soll; Ublicher-
weise immer Null. Bei welcher
Scanline mit der Berechnung
aufgehért werden soll, be-
schreibt der Parameter y. Die
Einstellung von x und y eignet
sich auch dazu, das Bild nicht
in einem, sondern in mehreren
Abschnitten zu berechnen. Da-
bei sollte sich der x-Wert des

Vadiad it ettt inttadss il

* *
*  Rohes Eingabefile %
* *
FRERERHHRREEHHAIRRERHARRHR )

Macros:

Macro Name
done Name
parameters:

textures:

lights:

attributes:
attribute name
texture ...

objects:

message "done”

eines Eingabefiles

/* Hier kommen die Macrodefinitionen hinein */

scan from 0 to ? rows ? columns ? mode O bpp 4

/* Hier kommen weitere Parameterdefinitionen hinein ¥/

/¥ Hier werden die einzelnen Texturen definiert */

/* Hier werden die Lichtquellen eingegeben */

/* Hier werden die Objekteigenschaften definiert */

/% Hier kommen Macronamen oder Objektdefinitionen hin */

Listing 1a. Diese Vorgaben erleichtern das Erstellen




neuen Teils immer um einige
Einheiten mit dem y-Wert des
alten Teils Gberlappen. Andern-
falls konnten am  SchiuB
schwarze Linien im Bild sein.
Dazu noch eine Bemerkung:
Vergessen Sie nie, dem néch-
sten Eingabefile einen anderen
Namen zu geben, da sonst die
schon berechneten Daten
Uberschrieben werden. Sind al-
le Teile eines Bildes komplett,
werden sie zusammengelinkt.

Die Parameter y1 und z ge-
ben das eigentliche Bildformat
in Pixeln an. y1 bestimmt die
vertikale Auflésung, z die ho-
rizontale. Dabei muB z eine
durch 8 teilbare Zahl sein. Bei
genauerem Hinsehen werden
Sie feststellen, daB sich die y-
und y1-Parameter in den Einga-
befiles nicht decken, was ja be-
deutet, daB wir nicht das ganze
Bildformat berechnen.

Leider ist das Programm fiir
die NTSC-Norm geschrieben.
Diese hat in der vertikalen Auf-
I6sung 400 statt 512 Zeilen.
Dies zeigt sich oft an einem lee-
ren Bildstreifen im unteren Teil
des Bildschirms. Damit Kugeln
auch rund erscheinen, muB
man das Format flr européi-
sche Verhéltnisse entspre-
chend @ndern. Addieren Sie da-
her dem y1-Parameter 28 Pro-
zent des y-Parameters hinzu.

— g T

Bild 2a. Texte, Hintergrund und Wasser: alles null Problemo

Das Verhdltnis z zu y sollte im-
mer 1 zu 1,6 betragen.

Es gibt noch zwei weitere Pa-
rameter im Scan-Befehl. Mit
»mode« gibt man an, in welcher
Weise das Bild berechnet wer-

*
% Bildl.inp =

*

parameters:

background .4 .1 .6
ambient .15
antialias 2 .1

textures:
check .3 .5 .7 10 0 10

lights:
spherical color 1 11

attributes:
attribute boden
texture 50 0 0 O
attribute glas
texture 0 0 .35 1.3

objects:
quad boden point =100 0 100
point -100 0 -100
point 100 0 100
sphere glas rad 125
trans 025 25

ersten Bildes

/***l*l&&*l****l***l*******&l***********&***************************

by Marco Vitolini-Naldini 1989 *
* (Maillingerstr. 20, 8 Muenchen 19) *

****************%*******N*******l*l******l********i********i**!*l**/

scan from 0 to 512 rows 656 columns 320 mode O bpp 4
look from 0 30 100 to 0 =25 =100 up 0 1 0

100 150 100

000000 .9.6.3

7.7.7 000 0 0 O

Listing 1b. Das Inputfile zur Gestaltung des

*

*

210 1
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den soll. 0 bedeutet volles Ray-
Tracing, 1 die einfarbige Dar-
stellung von Objekten und 2 ei-
ne noch grébere Darstellung
als beim Wert 1. Mit dem letzt-
genannten lassen sich beson-
ders schnell Bilder berechnen,
um die Positionierung der Ob-
jekte zu lberpriifen. Der Para-
meter bpp muB immer auf 4 ge-
setzt sein. Dies stellt die maxi-
male Farbanzahl auf 4096 ein.
Wenn im Herbst der Framebuf-
fer endlich erhdltlich ist, kann
man fir bpp den Wert 8 neh-
men, der setzt die Farbanzahl
auf satte 16 Millionen! Inwieweit
man den Framebuffer aber da-
mit ansteuern kann, sei dahin-
gestellt. Ebenso verkraftet
DBW-Render eine maximale
Bildschirmaufldsung von 1024 x
1024 Punkten. Nur ansehen
kann man sie sich (noch?)
nicht.
LOOK from x1 x2 x3 to y1 y2
y3up010

Hiermit wird die Kameraposi-
tion und der Blickvektor be-
stimmt. Die Parameter x1, x2
und x3 geben die Position der
Kameraim Raum an. y1, y2 und
y3 bestimmen die Blickrichtung
und das mm-Objektiv (also Tele,
Weitwinkel etc.). Die Bestim-
mung des Blickvektors wurde
schon weiter oben erlautert.

Die letzten drei Werte (eigent-
lich immer 0, 1, 0) geben die
Achse an, die senkrecht im
Raum steht, also gewdhnlich
die Y-Achse. Wer seinen Moni-
tor hochkant aufgestellt hat,
muB die X-Achse anwéahlen (al-
so 1,0, 0).

BACKGROUNDrgb

Hier wird lediglich die Hinter-
grundfarbe gesetzt. Die »r g b«-
Werte reichen von 0 (keine Far-
be) bis 1 (volle Intensitat). Der
Amiga verarbeitet pro Farbe 16
Helligkeitsstufen. Dunkeloran-
ge hat beispielsweise die Werte
1, 044, 0.
AMBIENT p

Dieser Parameter bestimmt
die Hintergrundbeleuchtung.
Normalerweise geben Ray-Tra-
cer Objekte, die im Schatten an-
derer Objekte liegen, vollkom-
men schwarz wieder. Da das in
der Realitidt aber nie passiert,

Auch im Schatten
gut beleuchtet

nimmt man einen gewissen
Prozentsatz der eigentlichen
Farbe des Objektes, stellt es al-
so abgedunkelt dar. Im DBW-
Render kann man zwar jedes
einzelne Objekt einer »Am-
bienzfarbe« zuordnen, aber
dieser Befehl ist einfacher. Er
setzt (brigens alle definierten
Objektambienzfarben  auBer
Kraft. Flir p haben sich Werte
zwischen 0,1 und 025 als
brauchbar erwiesen.
ANTIALIAS a 1

Das ewige Leid in der Com-
putergrafik ist, daB Linien, Kan-
ten oder Kreisrdnder immer mit
einem Treppcheneffekt darge-
stellt werden. Im Englischen
nennt man das »aliasing«. Nun
kann man sich aber eines Tricks
bedienen, dem Antialiasing.
Hier werden an den Stellen, an
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dem diese Treppchen auftre-
ten, Zwischenfarben gesetzt,
die aus der Hintergrundfarbe
und der Objektfarbe gemischt
sind. Beim Ray-Tracing geht
man dabei den Weg, mehrere
Strahlen pro Pixel zu berech-
nen und dann deren Mittelwert
zu nehmen. Dies stellt der Para-
meter a ein. Die Zahl kann 2, 4,
8, 16 und so fort annehmen. Mit
der GroBe des Wertes steigt die
Qualitat, aber auch die Re-
chenzeit an. Bei vier Rays pro
Pixel bedeutet das auch die
vierfache Rechenzeit! Der
zweite Parameter unterteilt die
einzelnen Strahlen noch ein-
mal, wenn der Farbunterschied
zwischen benachbarten Strah-
len einen gewissen Wert (iber-
schreitet, und zwar um noch
mal so viele, wie in Parameter a
angegeben. Das dadurch er-
zielte Ergebnis ist mit der im-
mensen Rechenzeit aber nicht
mehr vereinbar. Deshalb emp-
fehle ich den Wert bei 1 zu be-
lassen. Wer fir das erste Bild
statt 17 nur 8 Stunden rechnen
will, der kann den Anti-Alias-
Befehl weglassen.
CHECKrgbxzy

Nun ein Befehl zur Texturdefi-
nition. CHECK (berzieht ein
Objekt mit einem Schachbrett-
muster. Die rgb-Werte stellen
die eine Farbe des Musters dar
(die zweite Farbe wird am Ob-
jekt selbst definiert), die x-y-
und z-Werte stellen die Karo-
groBe im dreidimensionalen
Raum ein. In unserem Beispiel
verwenden wir zehn Einheiten
auf der x-z Flache. Der y-Wert
muB Null sein. Dieser Textur
wird automatisch die Nummer
50 flr die spéatere Objektdefini-
tion zugewiesen. Man kann bis
zu zehn verschiedene Schach-
brettmuster definieren, die den
Nummern 50 bis 59 zugewie-
sen werden.
SPHERICALrgbxzyab

Damit unsere Bilder auch ins
rechte Licht gerlickt werden,
bendtigen wir eine Lichtquelle.
Mit Spherical definiert man eine
punktférmige Lichtquelle mit
abnehmender Intensitdt. Die
rgb-Werte beherbergen wieder
die Farbe, die x-, y- und z-Werte
stellen den Standpunkt der
Lichtquelle im Raum dar. Mit a
legt man die Reichweite dieses
Lichts fest. Das bedeutet, daB
alle Objekte, die weniger als a
Einheiten von der Lichtquelle
entfernt sind, etwas tberbelich-
tet werden. Wenn sie weiter ent-
fernt sind, werden die Objekte
etwas zu dunkel. Bei 200 Ein-
heiten als Reichweite kann man
davon ausgehen, daB Objekte
von 150 bis 250 Einheiten Ent-
fernung gut ausgeleuchtet wer-
den. Diese Lichtquelle hat den
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Vorteil, besonders rdumlich wir-
kende Bilder zu produzieren.
Der Parameter b kann aus dem
punktférmigen Licht auch eine
unsichtbare lichtstrahlende Ku-
gel machen. Er definiert den
Radius der Lichtquelle, von der
das Licht ausgeht. Mehr Re-
chenzeit ist erforderlich, wenn b
nicht 1 ist.

Bilder ins rechte
Licht geriickt

Als Alternative gibt es das di-
rekte Licht, das hier auch be-
schrieben werden soll:
DIRECTIONALrgbxyz

Die Farbwerte sind wie im-
mer mitr, g und b zu definieren.
X, y und z kénnen Werte zwi-
schen 0 und 1 annehmen. Man
stellt sich am besten einen Pfeil
vor, der mit der Spitze auf den
Koordinatenursprung zeigt.
Wahit man nun flr x den Wert 1
und fur die anderen 0, legen wir
diesen Pfeil damit auf den posi-
tiven Bereich der x-Achse. Das
Licht kommt nun also exakt von
rechts. Setzen Sie fiir alle Werte
1 ein, kommt das Licht von
schrag rechts vorne. Die Szene
wird dann gut ausgeleuchtet.
Der Unterschied der Lichtquel-
len besteht darin, daB Spherical
wie eine Lampe, Directional wie
Sonnenlicht wirkt. Bei der Ein-
stellung  Directional  wird
schneller gerechnet.
ATTRIBUTE name texture n f
mitit2t3ata2a3rgb

Mit dem Befehl Attribute defi-
niert man man Oberfladchenei-
genschaften, die spater mit Na-
men einem Objekt zugewiesen
werden. Flir name setzen Sie
ein beliebiges Wort ein, um die
Eigenschaften einem Objekt
Ubertragen zu kénnen. Der Pa-
rameter n bestimmt die Textur,
die vorher definiert sein muB
(zum Beispiel unser Schach-
muster). Die Dokumentation
der einzelnen Nummern finden
Sie im Anhang lhrer Anleitung
fiir das Programm. Einige Bei-
spiele:

Wert Struktur

20 Marmor

40 Holz

50 unser Schachbrett

60 eine fraktale Oberflache
(dazu spéter mehr)

70 eine Farbblende

80 Schnee

90 Kieselstein

Es gibt noch einige zusatzli-
che, fest integrierte Texturen.
Fir diese muB keine vorherige
Definition erfolgen (z.B. die
Nummer 6 - eine Mauertextur).
Die Textur 1 sollte einen vordefi-

GRAFIKPROJEKT

nierten Farbverlauf auf das Ob-
jekt Ubertragen. Aus irgendei-
nem Grund funktionierte das
bisher bei uns allerdings nicht.

Der néchste Parameter stellt
einen Rauhigkeitsfaktor dar.
Um Objekte nicht zu perfekt
aussehen zu lassen, kann man
hier fiir f Werte zwischen 0 und
1 einsetzen, wobei 1 eine Bims-
steinoberfliche erzeugt. Im
HAM-Modus des Amiga leidet
die Qualitdt dieser Funktion
ein wenig, es sieht dabei eher
nach einem Fehler in der Be-
rechnung aus. Aber die Ge-
schmécker sind bekanntlich
verschieden.

Nun zu dem sehr interessan-
ten Parameter m, der Spiege-
lung. Hierfur lassen sich wieder
Werte zwischen 0 und 1 einset-
zen. Hundertprozentige Refle-

Realitat auch, brechen. Daflir
sorgt der néchste Parameter,
der Brechungsindex i. Soll das
Objekt undurchsichtig sein, so
lassen Sie ihn getrost auf 0. Kei-
ne Brechung wird bei einem
Wert von 1 durchgefiihrt. Bei ei-
ner Glaskugel setzt man Werte
um 1.2 bis 1.6 ein, fir Wasser-
oberflachen 1.1 bis 1.3 und fir
Diamanten oder einige Phanta-
sieobjekte 2.0 oder hoher.

Die Werte t1 bis t3 stellen die
rgb-Farben fiir das Licht dar,
das durch das Objekt hindurch-
gehen soll - die Transparenzfar-
ben. Danach kommen die Am-
bienzfarben. Dies sind die Far-
ben, die das Objekt im Schatten
erhalten soll. Diese Werte wer-
den ignoriert, wenn, wie oben
schon erwahnt, der Ambient-
Befehl gesetzt wurde.

Marco Vitolini-Naldini

Marco Vitolini-Naldini, 25,
wurde in Minchen geboren
und wuchs in Prien am Chiem-
see auf. Nach 13 Schuljahren
besuchte er einen Computer-
Kurs am Control Data Institut.
Schon 1984 besaB er einen
C64, den er in Basic program-
mierte. 1986 war es dann so-
weit: Marco erwarb einen der
ersten Amiga 1000. Von Anfang
an begeisterte unser Autor sich
fur die fantastische Grafik des
Amiga. Schnell entwickelte
sich daraus eine Leidenschaft,
die ihn bis heute nicht loslaBt.

Uber einfachere Grafiken,
Fraktale, Ray-Tracing-Pro-
gramme und Animationen

reicht das Spektrum. Mit sei-

nem Freund Christian Zerbes
entstand in sieben Monaten ei-
ne Ray-Tracing-Animation von
90 Sekunden L&nge. Dieser
beeindruckende Film diente
Marco als Bewerbungsgrund-
lage bei verschiedenen Firmen
-mittoller Resonanz. Seit 1988
arbeitet er nun als Junior Tech-
nical Director bei Steiner-Film.
Bei dieser auf Computerani-
mationen fiir Werbefilme spe-
zialisierten  Grafik-Schmiede
wechselt Marco demnéchst in
die Abteilung Video-Animation.
Dem Amiga hdlt er trotz der
Arbeit an erheblich teureren
und leistungsfahigeren Super-
computern die Treue. Mit DBW-
Render V1.0 und V2.0 stellte er
viele faszinierende Grafiken
und Animationen her. Einen
Ausschnitt aus einer kurzen
Sequenz zeigen die Bilder auf
den ersten beiden Seiten die-
ses Artikels. Auch die weiteren
Bilder zeigen: Die dreijahrige
Arbeit mit dem PD-Programm
hat deutliche Spuren hinterlas-
sen. Profitieren Sie von Marco
Vitolinis Erfahrungen, erleben
Sie die wunderbare Welt der
Grafik aus einer neuen Per-
spektive. Vielleicht wird Ihr
Hobby mit diesen Kenntnissen
auch bei lhnen zum Beruf.

xion erreichen Sie mit 1, keine
Spiegelung mit 0. Je héher der
Wert gesetzt wird, desto langer
dirfen Sie auch auf das Bild
warten, da Reflexionen natiir-
lich sehr rechenaufwendig
sind. Mit diesem Parameter er-
reicht man auch das bekannte
Highlight, also eine punktférmi-
ge weiBe Spiegelung auf dem
Objekt. Bei durchsichtigen Ob-
jekten wie unserer Glaskugel,
soll sich das Licht, wie in der

SchlieBlich ordnet man dem
Objekt mit den Parametern r, g,
b seine eigentlichen Farben zu.
Auch hier sind es immer Werte
zwischen 0 und 1.

QUAD name point x1 y1 zi
point x2 y2 z2 point x3 y3 z3

Kommen wir nun zur Erstel-
lung unseres ersten Objektes.
Mit dem Befehl »QUAD« kann
man ein beliebiges flaches
Rechteck definieren. Dazu
missen wir lediglich drei der
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vier Eckpunkte als Raumkoor-
dinaten angeben.

Der erste Punkt muB dabei
immer zwischen den anderen
beiden liegen. Sehen Sie sich
dazu das Schemabild an. Es
wird zuerst der Punkt links vor-
ne angegeben, danach die
Punkte, die vom ersten ausge-
hen, also links hinten und
rechts vorne. Die beiden letzten
Punkte kann man dabei ohne
weiteres vertauschen.

Unser Schachboden liegt
planar auf der x-z-Ebene. Es
lassen sich aber natirlich auch

Bild 3. Ein Beispiel dafiir, wie mit wenigen Objektdefinitionen komplizierte Kérper entstehen

quer im Raum liegende Fla-
chen erstellen.

Der Parameter name teilt
dem Programm die dazugeho-
rige Materialeigenschaft mit. In
unserem Fall »boden«, welches
im Attribute-Abschnitt definiert
wurde.

SPHERE namerad 1 r

Hier wird eine Kugel mit ei-
nem Radius von r Einheiten de-
finiert. Auch hier weist der Para-
meter name auf die dazugeho-
rige Materialeigenschaft hin.
Die 1 nach dem rad-Befehl be-
sagt, daB der nachfolgende
Wert einen duBeren Radius be-
schreibt. Dies ist sinnvoll, da es
auch ringférmige Objekte gibt,
die einen inneren Radius besit-
zen - namlich einem Loch in
der Mitte. Dem Sphere-Befehl
folgt in unserem Eingabefile
noch ein weiterer, der sich auf
das zuletzt genannte Objekt be-
zieht. Mit trans lassen sich die
Objekte im Raum bewegen. In
unserem Fall um 25 Einheiten

12

nach oben und um 25 Einheiten
nach vorne. Dazu muB gesagt
werden, daB eine Kugel unmit-
telbar nach ihrer Definition ih-
ren Mittelpunkt im Koordinaten-
ursprung hat. Damit sie nicht
mitten im Boden liegt, haben
wir sie um die GréBe ihres Ra-
dius nach oben bewegt. Nun
liegt sie genau auf der Flache.

Soweit die Beschreibung der
Befehle zu unserem ersten Pro-
jekt. Wenn das Programm das
Bild fertig berechnet hat, gibt es
einige Werte auf den Bild-
schirm aus. Da danach aber

gleich das Umwandlungspro-
gramm, das die berechneten
Daten in ein IFF-Bild konver-
tiert, gestartet wird, und diese
ebenfalls mehrere Meldungen
auf den Bildschirm ausgibt,
kann man die vorigen nur dann
lesen, wenn man bei der Aus-
gabe vor dem Computer sitzt
oder den Aufruf der Wandlung
nach der Berechnung unter-
driickt. Das geht folgenderma-
Ben: Mit »ray -0. ..« gibt man vor
dem Eingabefile das File an,

Der DBW-Render
erstattet Meldung

das als letztes erzeugt werden
soll. Damit werden weitere au-
tomatische Aufrufe gestoppt.
Da in diesem Fall das tempora-
re File unser letztes sein soll,
schreiben wir als Aufruf im CLI-
Fenster:

ray -o bildl.tmp
bildl.inp

Die Umwandlung ins IFF-
Format 148t sich dann mit dem
Aufruf

ray bildl.tmp

erreichen. Das Programm er-
kennt an den Endungen, was
es mit den Files anstellen soll.
Um ein fertiges Bild anzuse-
hen, gibt man einfach

ray bildl.ilbm

ein. Doch nun zu den vom
DBW-Render fir unser erstes
Bild ausgegebenen Werten. Mit
»Average distribution Count«

gibt das Progamm den Mittel-
wert aller gerechneten Strahlen
pro Bildpunkt an. Mit unserem
Antialias daher 2 pro Pixel. Fur
das ganze Bild wurden 163840
Bildpunkte berechnet. Das ent-
spricht unserer Auflésung von
320 x 512 Punkten. Die komplet-
te Rechenzeit betrug bei uns
mit Fast-RAM 58756 Sekunden,
also rund 16,5 Stunden. Mit »In-
tersect Run« ist die Anzahl der
Schnittpunktberechnungen des
Lichtstrahls mit den Objekten
gemeint: fast 2 Millionen flir un-
ser Bild. Die Schnittpunktbe-
rechnung ist die eigentliche Ur-
sache fir die erhebliche Dauer
einer Berechnung. Interessant
ist auch der benétigte Stack fir
die Sortierungen. Sollte ein Bild
plétzlich ab einer Stelle keine
Texturen mehr aufweisen, so
liegt das am vorher zu klein de-
finierten Stackspeicher. Des-
halb solite man ihn groBziigig
bemessen (siehe oben). Beider
Umwandlung der Daten in ein

|IFF-Bild wird die Anzahl der ver-
wendeten Farben angezeigt. In
unserem ersten Bild sind es
295 verschiedene. Viele davon
entstanden durch die Antialias-
Funktion. Wenn Sie sich das
Bild nun mit

ray bildl.ilbm

betrachten wollen, sehen Sie
erst einmal gar nichts. Wo ist
aber nun unser Bild? Die Dis-
play-Routine mag Auflésungen
Uber 400 Pixel (vertikal) nicht.
Wenden Sie den folgenden
Trick an: Fahren Sie mit dem
nun unsichtbaren Mauspfeil so
weit nach oben, bis Sie meinen,
daB er am oberen Bildschirm-
rand anstoBt. Driicken Sie dann
die linke Maustaste und ziehen
Sie den Screen nach unten und
dann wieder nach oben. In dem
Moment, in dem Sie den
Screen bewegen, erscheint
dann auch das Bild. Und wie
geféllt Ihnen Ihr erstes Werk?

Um wieder zuriick ins CLI zu
kommen, muissen Sie die
Return-Taste driicken. Sollte
sich nun wider Erwarten nichts
tun, so liegt das daran, daB lhr
CLI-Fenster nicht mehr aktiviert
ist. Dazu missen Sie den
Screen mit dem Bild hinunter-
ziehen, auf I|hr CLI-Fenster
klicken und nochmals die Re-
turn-Taste driicken. Nun befin-
den Sie sich wieder in lhrer ge-
wohnten Arbeitsumgebung.

Experimentieren Sie ruhig
mit verschiedenen Werten und
BildschirmgroBen. Oder wollen
Sie gleich in die vollen? Dann
tippen Sie mal das Eingabefile
zu unserem zweiten Bild ab und
beginnen die Berechnung. Wir
beschreiben Ihnen derweil die
neu hinzugekommenen Be-
fehle:

MACRO Name /.../ done
Name

Eines der leistungsfahigsten
Merkmale des DBW-Render ist
sicherlich die Macro-Funktion.
Mit dieser lassen sich verschie-
dene Objekidefinitionen zu-
sammenfassen und als ein
Ganzes behandeln. Somit kann
man ein kompliziertes Objekt,
das aus mehreren Flachen be-
steht, miihelos in der GréBe ver-
andern, rotieren oder im Raum
bewegen. Weiterhin lassen sich
die Macros ineinanderschach-
teln, womit man mit wenigen
Objektdefinitionen recht kom-
plizierte Korper erstellen kann.
Ein Beispiel dazu gibt es in Bild
3. Doch zurtick zur jetzigen Be-
rechnung. Mit

Macro < Macroname>

definiert man den Beginn eines
Macros. Danach folgen die ein-
zelnen Objektdefinitionen, wie
wir sie schon anhand der Kugel
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und der Flache kennengelernt
haben. Unser erstes Macro de-
finiert drei Flachen, die so an-
geordnet sind, daB sie drei
Waénde eines Raumes darstel-
len. Als Macronamen verwen-
den wir daher sinnigerweise
»Raum«. Damit der Parser auch
weiB, wo das Macro aufhort,
schlieBen wir dessen Eingabe
mit

done < Macroname >

Leistung
durch Macros

Das néchste Macro definiert
eine Wasserflache, das dritte
ein Stahlrohr und das vierte ei-
ne Glaskugel. Das Stahlrohr ist
mit einem neuen Objektbefehl
erstellt:

OBJ name point xy z (...)
sides n arc g close f f

Mit diesem Befehl lassen
sich auf recht einfache Weise
Rotationskérper erstellen. Als
Name geben wir wie immer den
Materialnamen an. Mit den
point-Kommandos  beschrei-
ben wir die Umrisse des Objek-
tes am linken Rand der Y-
Achse. Der z-Wert bleibt des-
halb immer auf null.

Das einfachste Objekt ist ein
Rohr, das nur 2zwei point-
Kommandos benétigt, ndmlich
den unteren und den oberen
Punkt an der Y-Achse. Den Ra-
dius beschreibt man mit der
Entfernung auf der X-Achse
zum Nullpunkt. In unserem Bei-
spiel also ein Rohr mit gleich-
bleibendem Radius von 7 und
einer Hohe von 200 Einheiten.
Das sides-Kommando teilt mit,
wie viele Unterteilungen das
Objekt haben soll. Da wir es
recht klein sehen werden, reicht
eine Unterteilung von 32 Fl&-
chen, um eine relativ runde
Oberflache zu bekommen.

Der arc-Befehl gibt an, wie
weit die Linie um die Y-Achse
gedreht werden soll. Da wir ei-
ne volle Drehung, also 360
Grad winschen, kdnnen wir
diesen Befehl weglassen: 360
ist der default-Wert von arc.
Wenn Sie die Enden des Roh-
res geschlossen haben wollen,
konnen Sie dies mit

close 11

erreichen. Damit berechnet das
Programm auch noch die Fla-
chen fir die Deckel unten und
oben am Rohr. Wir sehen die
Enden nicht, deshalb kénnen
wir uns auch das sparen.

Eine weitere Mdglichkeit des
OBJ-Befehls, sowie ein kompli-
zierteres Rotationsobjekt, wer-
den Sie weiter unten in Bild 5
zu sehen bekommen.
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WAVExyzladp

Dieser Befehl definiert Wel-
len, die irgendwo im Raum lie-
gen. Man braucht sie fur ver-
schiedene Texturen, wie Mar-
mor oder Holz und natdirlich fir
das Aussehen von in Bewe-
gung befindlichem Wasser. Die
X-, y- und z-Werte definieren
den Wellenursprung, | die Wel-
lenldnge, a die Amplitude - also
die Hohe der Welle. d definiert
das sogenannte damping (ein
Faktor, der die Welle langsam
ausklingen IaBt) und p die Pro-
pagation, auf Deutsch, wie weit
die Welle schon »gewellt« hat.
Wenn man Texturen einsetzt,
die von Wellen definiert wer-
den, oder wenn man realisti-
sches Wasser erzeugen méch-
te, sollte man mehrere davon
definieren. Finf Stlick haben
sich als praktisch erwiesen,
maximal zehn sind zuldssig.
Dabei sollten die Wellenur-
spriinge moglichst gleichmaBig
Uber die Szene verteilt werden.
Die Wellenlange sollte so ge-
wahlt werden, daB sie sich in-
nerhalb des Bildes maximal
dreiBigmal wiederholt. Wenn
sie zu eng gewahlt wird, sehen
Spiegelungen und Lichtreflexe
nicht mehr glatt und ineinander
libergehend aus, sondern wer-
den eher zerstiickelt. Aber pro-
bieren Sie ruhig verschiedene
Werte aus.

Die Amplitude muB immer im
Bereich von 0 und 1 liegen.
Auch sollte man beachten, daB
kleinere Wellenldngen auch
kleinere Amplituden haben soll-
ten und umgekehrt.

Mit dem Dampingwert legt
man das Ausklingen der Welle
fest. Es sollte immer knapp den
Wert 1 erreichen, es sei denn,
Sie wollen eine Uberlagerung
der Wellen verhindern, um zum
Beispiel ins Wasser gefallene
Regentropfen zu simulieren.

Wassertropfen
im Monitor

Fir die Animation ist der
Propagate-Faktor wichtig, auf
den wir am Ende des Artikels
eingehen werden. Setzen Sie
hier einen beliebigen Wert ein.
BLENDrgbsr

Méchten Sie ein Objekt mit
einem Farbverlauf erstellen?
Mit Blend ist das kein Problem.
Hiermit lassen sich weiche
Farblbergange von unten nach
oben realisieren. Die untere
Farbe wird aus den definierten
Attributen des Objekts genom-
men. Die Farbe, in die das Ob-
jekt wechseln soll, geben Sie
uber die rgb-Parameter ein. Der
Parameter s gibtden Y-Wert an,
ab dem der Farbiibergang be-

GRAFIKPROJEKT
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*
¥  Bild2.inp
*
¥

ii*iﬂ**il*ll****l*******Kl****l******************!***li*i!*i**lll*}

Macros:
Macro Raum
quad Mauer

quad Mauer

quad Mauer

done Raum
Macro See
quad Wasser
done See
Macro Rohr
obj Metall
done Rohr
Macro Kugel

sphere Glas
done Kugel

parameters:

scan from 0 to 512 rows 650 columns 320 mode 0 bpp 4
look from 0 40 200 to- 0 -20 -100 up 0 1 0

point
point
point
point
point
point
point
point
point

point
point
point

point
point
sides

rad

background .1 .1 .6
ambient .15
textures:
wave =70 =30 50
wave 80 20 20
wave 29 -50 -40
wave =30 40 -5
wave -10 30 -30
blend .4 .4 .7
lights:

spherical color
spherical color
spherical color
spherical color

attributes:

@ W o

attribute Wasser
texture 4 0 .6
attribute Mauer

texture

50 0

attribute Metall
texture 00 .3

attribute Glas
texture 00 .6

attribute Farbe

texture 70 0 0 1 0 0O

objects:

Raum

See

Rohr trans =30 0

Rohr +trans -100 0

Rohr +trans 100 0

Rohr trans 30 0

Kugel trans 0 40

text "AMIGA” Farbe
scale 20 20
trans -50 10

message “done”

W oo

*
by Marco Vitolini-Naldini 1989 *
(Maillingerstr.20, 8 Muenchen 19) *

*

-100 -100 -100
-100 150 -100
100 -100 -100
-100 -100 -100
-100 150 -100
-100 -100 200
100 -100 -100
100 150 -100
100 -100 200

-100 0 -100
-100 0 200
100 0 -100

-7 -100 0
-7 100 0
32

7.3.980

16 .4 .97 0

15 .3 .96 0

8 .4 .950

19 .7 .98 0

10 10

1 50 50 50 100 1

.3 60 -25 -60 55 1

.8 0-25 -60 551

.8 60 -25 -60 55 1
1.2 .3.3.3 000 0 0.2
1 000 000 .8.3.3
1 000 000 .2.2.3
1.3 .7.7.7 000 0 0 O

000 .2.6.2

-100
-100
-100
=100
-100

20

0
Listing 2. Makros im DBW-Render
erleichtern die Arbeit
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ginnen soll, der r-Wert, wie weit
der Verlauf stattfinden soll, bis
das Objekt die neue Farbe an-
genommen hat. In unserem
Beispiel beginnen wir bei y=10
mit dem Farbverlauf, der bei
y=20 (also 10 Einheiten hdher)
beendet sein wird. Sie kdnnen
auch hier wieder bis zu zehn
verschiedene Farbverldufe pro
Szene definieren.

Bereits bekannt ist das
»spherical light«. In unserem
Bild wurde eine Lichtquelle fur
die Beleuchtung des Raumes
verwendet und drei farbige
Lichtquellen unter das Wasser
gelegt, um ein paar schone Ef-
fekte zu bekommen.

Bei den Attributen sei auf die
Wasserdefinition hingewiesen.
Sie hat einen Brechungsindex
von 1,3 und eine Transparenz
von 30 Prozent. Die Reflexion
ist auf 60 Prozent gesetzt und
die Texturnummer (siehe An-
hang B in der Anleitung) auf 4.
Bei den Farben wurde ein sehr
dunkles Blau definiert, da die
Farbe des Wassers stark davon
abhéngt, was sich darin spie-
gelt. Deswegen wurde die Hin-
tergrundfarbe auch auf Blau
gesetzt, obwohl man im Bild
nichts davon sieht, sich der Hin-
tergrund aber im Wasser spie-
gelt. Eine neue Textur lernen

wir in der zweiten Attributdefini-
tion kennen. Sie nennt sich
Brick (auf Deutsch Ziegelstein)
und ist im Programm bereits
vordefiniert. Mit der Texturnum-
mer 5 kann man sie auf die ge-
wiinschten Objekte Ubertra-
gen. Bei den nun folgenden
Objektdefinitionen kénnen Sie
die Vorteile der Macros schon
erkennen. Sie brauchen nur
noch den Macronamen anzu-
geben, um ein Objekt in die
Szene zu setzen. Bei unserem
Stahlrohr erweist es sich als be-
sonders nutzlich, da wir insge-
samt vier Rohre in die Szene
setzen wollen und nur eines de-
finieren muBten. Mit dem trans-
Befehl setzen wir die Objekte
an die Stellen, die wir win-
schen: in die beiden Ecken und
links und rechts der Glaskugel.

Text in der
Glaskugel

Mit dem jetzigen Wissen mis-
sten Sie schon in der Lage sein,
einiges aus DBW-Render her-
auszuholen. Aber es gibt noch
mehr:

TEXT »String« name

Hiermit 146t sich zwei- oder
dreidimensionaler Text in die
Szene setzen. »String« enthalt

Aktuelle Biicherund
Bookware fir den Amiga:

Programmieren
in Maschinensprache

Schnellibersicht
Amiga-Basic D

in unserem Beispiel - wie kénn-
te es anders sein - die Buchsta-
ben AMIGA. Fir name setzen
wir wieder den Namen des defi-
nierten Attributes ein.

Der Befehl TEXT erzeugt da-
bei die Objekte flir die Buchsta-
ben, beginnend im Koordina-
tenursprung mit der GroBe
1x1x1 Einheiten pro Buchstabe.
Der Text AMIGA ist demnach
funf Einheiten lang und eine
Einheit hoch wie tief. Flir unse-
re Szene ist das natlrlich zu
klein, also missen wir ihn ver-
gréBern. Dies geht mit dem
»scale«-Befehl.

Die anschlieBenden Werte
multiplizieren die GréBe in der
X-, y- oder z-Richtung um den
genannten Wert. In unserem
Beispiel wird das Objekt insge-
samt zwanzigmal vergroBert.
Mit diesem Befehl lassen sich
Objekte naturlich auch beliebig
dehnen und strecken. Soll in ei-
ner Richtung nicht vergroBert
werden, setzen Sie den Wert 1
ein. Werte zwischen 0 und 1
verkleinern den Korper, der
Wert 0 148t ihn verschwinden
(oder den Amiga abstiirzen).
Zum AbschluB unseres Bildes
noch ein nicht unwichtiger Be-
fehl:

MESSAGE »String«
Damit kénnen Sie sich wéh-

Maria& Technik

er A.Amir/M. Hofler ). Kr
Amiga-Basic fiir Profis

gl
1989, 299 Seiten,

Bestell-Nr. 90736, ISBN 3-89090-736-9

DM 39~ (sFr 35,90/6S 304,-)

IpE I

1989, 432 Seiten, inl

Bestell-Nr. 90712, ISBN 3-89090-712-1
DM59-" (sFr54,30-"/6S 460-")

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 37, CH-6300 Zug, Telefon (042) 440550,
OSTERREICH: Markt&Technik Verlag Gesellschaft m.b.H., GroBe Neugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (0222) 587 1393-0,
Rudolf Lechner & Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 67 7526,

14

je Buch t 5 Systemh ch

Lieferbar 2. Quartal 1989, 565 Seiten,

inkl.2 Disketten

Bestell-Nr. 90710, ISBN 3-89090-710-5
DM 79~ (sFr 72,70/0S 616,-)

Bestell-Nr. 90550,

J. Ki 1ser/F. Koch
Amiga-Systemhandbuch
> g

ISBN 3-89090-550-1
DM 79~ (sFr72.70/0S 616.-)

Bild 4. Fraktales Gebirge mit Schnee

rend der Ubersetzung und
beim Einlesen der Daten in den
Ray-Tracer Meldungen auf dem
Bildschirm ausgeben lassen.
Das kann nutzlich sein, wenn
der Computer wéhrend des

Bestell-Nr. 90554, ISBN 3-89090-554-4
DM69-~ (sFr 63,50/6S 538.-)

Markt&Technik
Zeitschriften - Blcher

Software - Schulung
AMIGA-SONDERHEFT 5




- Dreiecke bilden das Geriist

Einlesens der Daten abstlrzt
oder einfach stehenbleibt. Man
kann hiermit die Zeile des Ein-
gabefiles eingrenzen, die den
Fehler verursacht. Sonderba-

der Verwendung von Macros
am Ende der Eingabefiles eine
Message stehen, da der Parser
sonst verrlickt spielt. Gewoh-
nen Sie sich gleich an, eine ab-

GRAFIKPROJEKT

gen. Wie Sie sicher bemerkt
haben, ist die Rechenzeit nicht
mehr dieselbe wie im vorigen
Beispiel. Es dauert rund einein-
halb Tage, bis das Bild durchge-
rechnet ist. Wenn Sie l|hren
Amiga nun andersweitig ge-
brauchen méchten, kénnen Sie
den Rechenvorgang mit CTRL-
C abbrechen. Stellen Sie si-
cher, daB das CLI-Window aktiv
ist, in dem der DBW-Render ge-
startet wurde, und driicken Sie
die Tastenkombination. Jetzt
muissen Sie allerdings noch et-
was warten, bis die aktive Scan-
line durchgerechnet ist. Dabei
kann es sich um bis zu vier Mi-
nuten handeln. Danach bricht
das Programm ab und der Ami-
ga meldet sich wieder mit dem
Prompt. Zahlen Sie nun ab, bis
zu welcher Scanline das Bild
gerechnet wurde und merken
Sie sich die Zahl. Wenn Sie sich
ansehen wollen, was bisher ge-
rechnet wurde, tippen Sie

ray bild2.tmp

ein und warten Sie die Um-
wandlung des Bildes ab. Mit
ray bild2.ilbm

kénnen Sie es sich danach an-
schauen. Wenn Sie weiterrech-
nen wollen, wechseln Sie zu-
erst in |hren Editor, laden das

rerweise muB des ofteren bei

Marka&Technik Marki &Technik

J.-P. Laub/J. Wenz

Amiga Publi

Mit d Buch erhalten ¢
detaillierten Uberblick uber d

der Public-Domain-Programme

1989, 295 Seiten,

Bestell-Nr. 90675, ISBN 3-89090-675-3
DM 49~ (sFr 45,10/

0S 382-)

Texten oder Zugriff auf die Disl
1988, 330 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 90593, ISBN 3-89090-593-5

DM69~ (sFr 63,50/0S.538-)
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I
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9414,(‘
n

Markt & Technik-Produkte ~
erhalten Sie in den Fachabteilungen %
der Warenhduser, im Versandhandel, bt
in Computer-Fachgeschaften oder

bei Ihrem Buchhéandler
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schlieBende Message einzufi-

Eingabefile zu Bild 2 und &n-

Markal Technik

dern die erste Zahl im SCAN-
Befehl auf die Scanzeile, in der
weitergerechnet werden soll.
Angenommen, DBW-Render
hat bis zur Zeile 312 gerechnet,
geben Sie 305 als Startzeile
ein. Somit vermeiden Sie even-
tuelle schwarze Linien im Bild.

Kurze
Unterbrechung

Aber das haben wir schon er-
klart, Speichern Sie nun das
neue Eingabefile als »bild2-1.
inp« und beginnen Sie die Be-
rechnung mit

ray bild2-1.inp

Sie kénnen lhr Bild in bis zu
zehn Teile auf diese Weise auf-
splitten. Wenn Sie zuféllig zehn
Amigas zu Hause rumstehen
haben, kbnnen Sie somit eine
beachtliche Geschwindigkeits-
steigerung von rund 1000 Pro-
zent erzielen.

Am Rande sei noch gesagt,
daB DBW-Render kaum auf Tur-
bokarten anspricht. Fur das
Geld kaufen Sie sich lieber
noch ein oder zwei Amiga 500
und schon haben Sie drei Bil-
der in der Zeit von einem fertig.
Wenn Sie nun alle Teile des Bil-
des durchgerechnet haben,

H.R.Henning
Grafik mit Amiga-Basic

F.Kremser

Das Amiga-Programmier-

Handbuch Teil 2

1989, 208 Seiten, inkl. Diskette

Bestell-Nr. 90758, ISBN 3-89090-758-X
(sFr63,50/6S 538.-)

{ 1. Koch
Amiga-Programmier-Handbuch
1987, 387 Seiten, inkl. Diskette I
Bestell-Nr. 90491, 1989, 4
ISBN 3-89090-491-2
DM 69~
(sFr63,50/0S 538,~)

Seit . Diskette

DM59.- (sFr 54.30/6S 460,-)

Fragen Sie Ihren Fachhéndler
nach unserem kostenlosen Gesamtverzeichnis
mit dber 500 aktuellen Computerblichern
und Software. Oder fordern Sie es direkt
beim Verlag an!

H.Knappe
Fraktale Grafik auf dem Amiga

88, 272 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 90600, ISBN 3-89090-600-1
DM79~ (sFr 72,70/65 616.-)

Bestell-Nr. 90669, ISBN 3-85090-669-9

* Unverbindliche Preisempfehlung
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setzen Sie es mit folgendem
Befehl zusammen:

ray bild2.tmp bild2-1.t-
mp ... bild2-9.tmp

Nacheinander werden nun
alle »tmp«-Files zusammenge-
fligt und das Bild unter dem Na-
men des als erstes angegebe-
nen Files gespeichert. In unse-
rem Fall also unter »bild2.ilbme.
Na, wie gefllt es Ihnen? Unser
Bild hat 1566 verschiedene Far-
ben. Hier zeigt sich schon sehr
deutlich die Leistungsféhigkeit
dieses Ray-Tracers gegeniber
kommerziellen Programmen.
Es kann sogar noch mehr! Wis-
sen Sie, was ein fraktales Ge-
birge ist? Es handelt sich hier-
bei um ein Dreieck, das wieder-
um in mehrere Dreiecke unter-
teilt wird, deren Ecken um ei-
nen bestimmten Wert im Raum
bewegt werden. Diese werden
wieder in kleinere Dreiecke un-
terteilt, deren Ecken wieder-
um... und so fort. Je haufiger
man das Grunddreieck unter-
teilt, desto realistischer wirkt
das Objekt. Auch diese Art von
Korpern ist mit DBW-Render
méglich. Beispiel dafir ist un-
ser drittes Bild (Bild 4). Bevor
Sie aber die Berechnung star-
ten, lesen Sie erst mal weiter.
FRACT name pointxyz

pointxyz
pointxy z

Mit diesem Objektbefehl er-
stellen Sie das Grunddreieck,
woraus spéter das eigentliche
fraktale Gebirge errechnet wird.
Mit den drei Koordinatenpunk-
ten geben Sie die Ecken des
Dreiecks an. Der Parameter na-
me steht wie immer fiir das At-
tribut, welches sich etwas kom-
pliziert aufbaut. Dazu aber
gleich mehr. Wie Sie an unse-
ren Koordinatenwerten erken-
nen koénnen, liegt das Dreieck
ziemlich schrag in unserer Sze-
ne. Man muB einige Versuche
starten, bis der Berg auch nach
einem Berg aussieht. Die
Struktur héngt erheblich von
der Lage des Dreiecks und den
definierten Wellenzentren ab.
Im Ray-Tracer geschieht nichts
per Zufall. Wenn aber quasi
»zuféllige« Werte bendtigt wer-
den, bedienen wir uns der Wel-
lendefinitionen. Das hat den
Vorteil, daB man das Bild in
mehreren Abschnitten berech-
nen lassen kann, ohne daB sich
die Form des Gebirges dauernd
verandert.

SNOWsrft

Eine weitere vorhandene
Textur ist der Schnee. Sie wird
wie die Blend-Funktion mit ei-
nem Start (s) und einem Range
(r) definiert. Zusatzlich I&Bt sich
mit f die ansteigende Schnee-
dichte im definierten Bereich

16

verdndern. Mit f=0 bekommt
man schon beim mit »Start«
definierten Y-Wert die volle
Schneedichte. Bei f=1 entsteht
eine gleichméBig ansteigende
und bei f gréBer 1 eine erst lang-
sam, dann immer schneller an-
steigende Schneedecke.

Der Parameter t bestimmt
den Winkel einer Flache, ab
dem diese mit Schnee bedeckt
sein soll. Gar keinen Schnee er-
zielt man mit 0 und eine rein
weiBe Landschaft mit 1. In un-
serem Beispiel benutzen wir
den Wert 0.4. Dieser bestimmt,
daB bei einer weniger als 40
Grad abfallender Flache

Schnee liegen soll. Der
»Schnee« wird librigens darge-
stellt, indem die Farbe des Ob-
jektes einfach auf WeiB gesetzt
wird. Kommen wir nun zum et-
was komplizierten Teil der
Fractal-Attribut-Definition.
FRACTAL recursion r scale
x y z finalatt name

Dieses Kommando im Attri-
but-Teil unsere Eingabefiles de-
finiert den Aufbau des Fractals
und bertragt es auf eine ande-
re mit name definierte Objektei-
genschaft. Diese andere Ob-
jekteigenschaft ist bei uns der
Schnee (mit dem Namen
Rock).

*
* Bild3.inp -

*

Macros:
Macro Berg

background .2 .3 .7

fractal recursion 7 scale .1

attribute Gebirge
texture 60 0 00

attribute Wasser
texture 40 .51.2 000

000

objeets:
Bild

message "done”

DBW-Render realisierbar

JRREREHEHR N ER I HN R IR H NI IR I Ik N

*

by Marco Vitolini-Naldini 1989 *
* (Maillingerstr.20, 8 Muenchen 19) *

*

**li******ll***l*i*ll**ill*l***ll}*i*!illl**l**ii***ii*ii**i*i*ﬁ*i*/

fract Gebirge point 0 100 0
point 120 0 150
point =220 0 0
done Berg
Macro Meer
quad Wasser point -1000 2 -1000
point 1000 2 -1000
point -1000 2 1000
done Meer
Macro Bild
Berg trans 0 0 =50
Meer
done Bild
parameters:

scan from 0 to 512 rows 650 columns 320 mode 0 bpp 4
look from 0 100 500 to 0 0 -100 up 0 1 O

ambient 0.17
textures:
wave =40 60 -200 20 .4 10
wave -100 -200 87 35 .2 10
wave 203 -300 187 17 .3 10
wave 406 98 -132 6 .3 10
wave -207 154 -85 15 .2 10
wave -88 -33 23 25 .310
snow 20 50 1.0 0.6
lights:
directional 111 111
attributes:
attribute rock
texture 80 0 0 1 000 000 .5.3.1

.3 .1 finalatt rock

Listing 3. Auch fraktale Landschaften sind mit

Der Rekursionsparameter r
definiert, wie oft unser Grund-
objekt unterteilt werden soll.
Der Wert 7 schafft 4096 einzel-
ne Objekte im Speicher. Und
das war ein wichtiges Stich-
wort. Diese Anzahl ist leider nur
mit mindestens 1,5 MByte Spei-
cher erreichbar. Mit 512 KByte
14Bt sich leider nur eine Rekur-
sionstiefe von 5 einstellen. Es
wére sicher interessant, das
Objekt einmal mit 9 MByte
Speicher berechnen zu lassen.
Es miBte sich sicher ein sehr
realitdtsnaher Felsen erstellen
lassen.

Der scale-Parameter gibt den
Ablenkungsfaktor der Eck-
punkte aller Dreiecke im Raum
an. Damit kann man den Berg
in beliebige Richtungen »wach-
sen« lassen. Mit 0 wird keine
Ablenkung erreicht. In unserem
Beispiel sind mit den Werten
0.1, 0.3 und 0.1 schon recht gro-
Be Ablenkungen entstanden,

Fraktale mit
Ablenkungen

daher solite man hierbei etwas
vorsichtig umgehen. Zu guter
Letzt muB diese kombinierte
Objekteigenschaft noch in eine
dritte, ndmlich die unseres Ber-
ges libertragen werden. Sie se-
hen das beim Attribut »Gebir-
ge«. Die Texturnummer muB
dabei 60 sein, da damit das
Fraktal angesprochen wird.
Wenn Sie nun die Berechnung
des Bildes starten, werden Sie
ein Weilchen warten missen,
bis der Ray-Tracer loslegt. Die
einzelnen Dreiecke des Frac-
tals missen zuerst ausgerech-
net werden. Bei einer Rekur-
sionvon 7 kann das schon meh-
rere Minuten in Anspruch neh-
men. Die reine Rechenzeit des
Bildes |4Bt sich in einem Tag
leicht unterbringen. Falls Sie
mit der Version 1.0 von DBW-
Render schon einmal gearbei-
tet haben, so sei darauf hinge-
wiesen, daB dort die Berech-
nung dieses Bildes fast zwei
Wochen (!) in Anspruch nahm.
Seien wir deshalb mit einem
Tag zufrieden.

Wenn Sie mit dem Fraktal-
Bild ein wenig experimentieren
wollen, so vermindern Sie wah-
rend der Testrechnungen die
Rekursion auf den Wert 3. Die-
ser zeigt schon die ungeféhre
Form des Fraktals, die Berech-
nung dauert aber nicht so
lange.

Wenden wir uns nun einem
Beispiel zu, das im Vergleich zu
den vorherigen recht komplex
ist. Vorher sollten Sie aber alle
Files mit den Endungen ».tmp«
und ».dat« auf lhrer Arbeitsdis-
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kette l6schen, da der Platz fir
unser letztes Bild sonst nicht
mehr ausreicht. Beginnen wir
mit der Beschreibung der ein-
zelnen Macros. Picture, unser
erstes Macro, beschreibt eine
einzelne Flache, die schon fer-
tig in unserer Szene positioniert
ist. Dort wird spéter ein Bild
»draufgemappts.

Das zweite Macro erzeugt
das weiter oben versprochene
komplexere  Rotationsobjekt
(das Weinglas in Bild 5). Wie
dessen Macroname schon
sagt, soll es ein Weinglas wer-
den. In Schemabild 2 (Bild 6)
sind die Umrisse einer Seite
dieses Glases eingezeichnet.
Das soll Ihnen die Koordinaten-
ibertragung veranschauli-
chen. Die 19 einzelnen Punkte
werden also definiert und dann
mit »sides 64« in 1216 einzelne
Polygone zerlegt und um 360
Grad rotiert. Da ein Weinglas
normalerweise oben offen und
unten geschlossen ist, lassen
wir uns dies mit »close 0 1« be-
rechnen. Die zwei néachsten
Macros »Boden« und »Wand«
stellen wieder nur je eine Fla-
che dar, die unseren Raum mit
einer Wand und einem Boden
abschlieBt.

Als weiteres Objekt wollen
wir einen dreieckigen Tisch in
die Szene stellen. Bevor wir
aber alle drei Tischbeine ein-
zeln entwerfen, definieren wir
uns nur eines davon in einem
Macro und rufen es danach
dreimal in unserem Tisch-Ma-
cro auf. Natirlich mussen die
Beine noch an die richtige Posi-
tion gebracht werden. Dies er-
ledigt wieder der »trans«-Be-
fehl. Dieses ist ein Beispiel flr
die Verschachtelung von Mac-
ros ineinander. Fir die Tischfla-
che ben(itzen wir einen neuen

Objektbefehl:

TRI name pointxyz
pointxy z
pointxy z

»lri« steht fur Triangle, also
Dreieck. Er funktioniert eigent-
lich genauso wie das schon
kennengelernte fraktale Grund-
dreieck. Nur bleibt uns hier die
Flache als Ganzes erhalten.
Die drei point-Befehle definie-
ren die jeweiligen Eckpunkte im
Raum. name ist, wie sollte es
anders sein, mal wieder die At-
tributbezeichnung.

In unserem Tisch-Macro er-
stellen wir mit dem ersten TRI-
Befehl die Tischoberflache, mit
dem zweiten die Unterseite des
Tisches. Um nun nicht zwei ein-
zelne Dreiecke im Raum »rum-
hdngen« zu lassen, werden wir
einen Tischrand mit drei Fla-
chen erzeugen. Als Eckpunkte
verwendet man natlrlich die
Koordinaten der beiden Drei-
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ecke. Danach rufen wir dreimal
das Bein-Macro auf und ver-
schieben unsere Tischbeine an
realistische Positionen.

Werfen Sie mal einen Blick
auf die scan-Parameter. Rich-
tig, dieses Bild lassen wir in
Overscan-Auflosung  berech-
nen. Das bedeutet, daB nun
auch der Rand mitberechnet
wird. Naturlich dauert das wie-
der etwas langer. Bei diesem
Bild missen Sie mit rund 40
Stunden rechnen. Sie kénnen
es aber auch in mehreren Tei-
len bearbeiten. Eine weitere L6-
sung des Zeitproblem ist, es bei
einem Freund mit den Worten

»lch habe hier ein total interes-
sarites Bild, schau Dir das mal
an« berechnen zu lassen. Die-
ses ist zwar die effektivste L6-
sung fiir Sie, aber nicht gerade
die feine Art...

IFF size x y edge x y filename
"Bild.ilbm”

Hiermit 146t sich ein beliebi-
ges IFF-Bild als Textur in die
Szene laden. Der Size-Parame-
ter bestimmt dabei die Ausma-
Be, die diese Texturemap haben
soll. Mit dem Edge-Parameter
bestimmt man die linke untere
Ecke des Bildes, um es korrekt
im Raum zu positionieren. Da
wir das Bild komplett auf unsere
Picture-Fléache mappen wollen,
geben wir bei size die AusmaBe
und bei edge die linke untere
Ecke unserer Flache an. An-
dernfalls bek&dmen wir nur ei-
nen Teil des Bildes zu sehen,

GRAFIKPROJ EKT

oder es wirde &fter wiederholt
werden. Zum Ausprobieren
kénnen Sie ja mal die Texturen
der Wand mit denen des unter
Picture bezeichneten Bildes
tauschen.
MARBLErgbxts

Mit diesem Befehl 148t sich
eine, leider sehr rechenaufwen-
dige, Marmortextur erstellen.
Dazu bendtigt man einige im
Raum definierte Wellen. Die
rgb-Parameter definieren die
Marmorfarbstreifen, die in das
Objekt eingelegt werden. Mit
»x« definiert man den Abstand
von gedachten, vertikal auf der
X-Achse stehenden Linien,

Bild 5. Schon etwas komplizierter: das Rotationsobjekt, hier ein Weinglas

durch die spéter die Marmortur-
bulenz mehr oder weniger stark
erfolgt. Der Parameter t defi-
niert nun die Stérke der Interfe-
renz an den mit x gesetzten Li-
nien. »s« schlieBlich beeinfluBt
die Dicke der Interferenzlinien,
welche beim Wert 2 halb so dick

Sehr edel:
Marmortextur

werden, bei 3 ein Viertel so dick
und so fort. Richtwerte flur x
sind laut Anleitung 0.1 bis 1; flr
t 1 bis 3 und fiir s ebenfalls 1 bis
3. Die Erfahrung zeigt, daB sich
mit vollig anderen Werten eben-
falls sehr interessante Marmor-
strukturen erzeugen lassen.
WOODrgbdxts

Ahnlich dem Marmor, 4Bt
sich mit diesem Kommando ei-

ne Holztextur erzeugen. Auch
hier miissen wieder einige Wel-
len vorher definiert werden. Die
rgb- und xts-Parameter entspre-
chen denen der Marmortextur.
Der d-Parameter beeinfluBt zu-
satzlich die Starke der Holzma-
serung. Werte unter 1 schwa-
chen sie ab, iber 1 werden sie
verstérkt.

Beim Boden nehmen wir ei-
ne neue, bereits im Programm
integrierte Textur: das soge-
nannte Mottled Diffuse. Diese
Textur ist mit der Nummer 3 ab-
rufbar. Das Ergebnis konnen
Sie im entsprechenden Bild er-
kennen: der Boden ist damit ge-

-

staltet. Auch hier muB man vor-
her verschiedene Wellen defi-
nieren.

Bei den Objekten wird mit
trans das Weinglas auf dem
Tisch positioniert. Aus Rechen-

- zeitgriinden nehmen wir fir das

Weinglas nicht durchsichtiges
Glas, sondern rétliches Metall.
Auch der Tisch wird verandert.
Er wird mit scale auf 70 Prozent
seiner X-Achsenausdehnung
und auf 50 Prozent seiner Z-
Achsenausdehnung gestaucht.
AnschlieBend wird er noch um
30 Grad gedreht. Die Message
»Ende« beschlieBt dieses Ein-
gabefile. Wir hatten oben schon
gesehen, daB diese abschlie-
Bende Message sinnvoll ist.
Falls der Speicherplatz nicht
ausreicht, kirzen Sie die An-
zahl der bei Rotationsobjekten
angegebenen sides.
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Sie haben nun eine Vielzahl
der Befehle des Ray-Tracers er-
lernt und wissen sie hoffentlich
auch zu gebrauchen. Dennoch
mdchte ich auch auf die restli-
chen Kommandos eingehen:
DIFFUSEsd o

In der Realitat werden Objek-
te nicht nur von Lichtquellen be-
leuchtet, sondern auch von an-
deren mit Licht angestrahlten
Objekten. Die Objekte reflektie-
ren einen Teil des Lichts, mit
dem Sie selbst angestrahlt wer-
den. Daher ist ein Korper, derim
Schatten einer Lichtquelle liegt,
nie véllig im Dunkeln. Diese so-
genannte diffuse Beleuchtung
ist in fast keinem Ray-Tracer
vorzufinden, da die Rechenzeit
mit dieser Option immens an-
steigt. Es miBten nun nicht nur
Schnittpunktberechnungen zwi-
schen den Objekten mit den
Lichtquellen berechnet wer-
den, sondern auch die Objekte
untereinander in ihrer Wechsel-
wirkung. Das ist weit aufwendi-
ger als eine Reflexion, da bei
der Spiegelung genau be-
stimmt werden kann, in welche
Richtung der Lichtstrahl weiter-
lauft. Der DBW-Render hat die-
se Médglichkeit jedoch imple-
mentiert.

Leider ist sie so zeitaufwen-
dig, daB man einen Amiga
schon mehrere Jahre mit einem
Bild beschéftigen kénnte. Mit

Objekte strahlen
sich an

dem Parameter s wird die An-
zahl der Lichtstrahlen pro Pixel
eingestellt. Im Gegensatz zum
Antialiasing, wo es nur zwei
oder vier sind, sollte man hier
um die hundert Strahlen ange-
ben.

Die beiden anderen Parame-
ter beschreiben, in wie viele
Lichtstrahlen sich ein einzelner
aufsplitten soll, wenn dieser ein
Objekt getroffen hat, und wie oft
sich dieser Vorgang wiederho-
len soll. Man bekommt dabei
pro einzelnem Bildschirmpunkt
gut und gerne ein paar Millio-
nen Lichtstrahlen zusammen.
Vielleicht wird man mit einem
Hyper-Turbo-Amiga diese Funk-
tion einmal verninftig nutzen
kénnen.

FOCUS ad

Einer normalen Kamera
nach, miBten bei einer gewis-
sen Entfernungseinstellung na-
her und entfernter liegende Ob-
jekte zunehmend unschérfer
erscheinen. Mit dem Befehl Fo-
cus kann man diesen Tiefen-
scharfe-Effekt nachvollziehen,
wobei a die Blendendffnung
symbolisiert (Werte von 0,5 bis 2
sind 0.k.) und d die Entfernung,
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Bild 6. Schematische Darstellung einer Seite unseres

Rotationsobjektes

bei der die Objekte scharf dar-
gestellt werden. Auch dieser
Parameter verschlingt immens
Rechenzeit, da er nur mit ei-
nem Antialias von 20 bis 30
Rays pro Bildschirmpunkt zu-

sammenarbeitet. Auch hier
heiBt es warten auf den Hyper-
Amiga.

HAZErgbd

Mit diesem Kommando l&Bt
sich eine komplette Szene in
Nebel hillen. Man definiert mit
»rgb« eine Farbe, die mit zuneh-
mender Entfernung von der Ka-
mera immer dominanter wird,
bis alle Objekte darin ver-
schwinden. Der Parameter d
gibt die Entfernung von der Ka-
mera an, ab derim Nebel nichts
mehr zu sehen ist. Erfahrungs-
gemaB sollte dieser Wertimmer
etwas groBzlgiger gewahit wer-
den, da sonst das Bild zu blaB
wirkt.

INDEX r

Wie bei Wasser oder Glas,
bei denen Lichtbrechungen
auftreten, kann man mit »Index«
das komplette Bild damit beein-
flussen. Der Brechungsindex
der Luft ist bekanntlich eins.
Doch wie wiirde eine Szene un-
ter Wasser aussehen? Dieser
globale Brechungsindex ver-
schafft Ihnen véllig neue Ein-
sichten.

PEBBLE s z

Mit diesem Befehl ist angeb-
lich Kieselstein zu simulieren.
Allerdings sieht das Ergebnis
nicht gerade danach aus. Da-
her weisen die Autoren des
Ray-Tracers auch daraufhin,

daB sich diese Textur noch in
der Entwicklung befindet. Es
soll dem Schneeparameter
&hnlich sein und winzige Teile
des Objektes zuféllig »heran-
zoomenx. Flir s und z sollten 1.0
und 05 eingesetzt werden.
Aber das steht auch in der An-
leitung.
POLY name pointxy z
pointxyz
Lernen wir noch ein weiteres
Objektkommando kennen. Mit
diesem kann man ein beliebi-
ges Vieleck definieren. Die ein-
zelnen Punkte geben dabei die
entsprechenden Ecken des Po-
lygons an. Da der Parser dieses
Objekt fiir den Ray-Tracer in
Dreiecke zerlegt, darf das Poly-
gon nicht konkav sein. Anson-
sten werden nach innen ge-
wolbte Linien ausgefillt ge-
zeichnet. name gibt wie immer
die Objekteigenschaft an.
PRODUCE histogramm
Anstatt ein Bild ausrechnen
Zu lassen, ist es mit diesem Be-

Animation
leichtgemacht

fehl méglich, bei gesetztem An-
tialiasing die Rechenzeit pro Pi-
xel grafisch darzustellen. An-
statt eines Bildes erhalten Sie
ein in grau gehaltenes 2D-Bild.
Je heller die Punkte sind, desto
mehr wird an dieser Stelle am
Bild gerechnet.
RING name rad 0 r1 rad 1 r2
Mit diesem Objektbefehl sind

Ringe zu definieren. Der erste
Radius kennzeichnet den inne-
ren Radius, also die GroBe des
Lochs im Ring. Der zweite Ra-
dius bestimmt den &uBeren
Rand des Objektes. Die olympi-
schen Ringe sind mit diesem

Befehl keine Schwierigkeit

mehr.

SUPERQ name scalexy z
trans xy z
eps el e2

Dieser etwas komplizierte
und rechenaufwendige Objekt-
befehl 148t Kérper nahezu belie-
biger Form entstehen. Diese
werden lediglich durch die zwei
eps-Parameter (EPSilon) defi-
niert, die eine Uberlagerung
zweier mathematischer Kurven
beschreibt. Die genauen For-
meln dieser Parameter kénnen
Sie der Anleitung des DBW-
Renders entnehmen. Des wei-
teren enthélt Ihre Ray-Tracing
Diskette ein Bild mit verschie-
denen Beispielen dieser Ob-
jekte.

Damit sind wir schon fast am
Ende dieses Workshops. Zum
SchluB méchte ich noch ein
paar Tips fiir Animationen ge-
ben. Eine Animation ist ja nichts
anderes, als eine Aneinander-
reihung von mehreren Bildern,
die sich relativ wenig voneinan-
der unterscheiden. Flr den
Amiga gibt es schon verschie-
dene Programme, die aus ein-
zelnen Bildern eine Animation
erstellen kdnnen. Als Beispiel
sei hier der Pageflipper Plus FX
genannt, oder als Public Do-
main-Programm das »pilbm«
auf der Sculpt-Animate-Demo-
diskette. Die einzige Schwierig-
keit bei all diesen Programmen
ist, daB fir die komplette Ani-
mation jedes Bild die gleichen
16 Grundfarben im HAM-Mo-
dus haben muB. DBW-Render
|&Bt sich diesbezlglich aber
nicht beeinflussen. Also mis-
sen vorher alle Bilder auf die
Grundpalette des ersten Bildes
konvertiert werden. Das besor-
gen HAM-Malprogramme wie
zum Beispiel PhotonPaint II.
Leider kann nicht jedes Malpro-
gramm die Bilder des DBW-
Render lesen. Deluxe Photolab
oder Butcher geben nur einen
Fehler im Bildformat an. Hat
man diese Hiirde aber hinter
sich gebracht, lassen sich sehr
eindrucksvolle  Animationen
herstellen. Vorher sollte man
sich Uberlegen, was bewegt
werden soll. Das Beste ist eine
zyklische Bewegung wie eine
Drehung oder Rotation. Weiter
sollten Sie darauf achten, daB
die Bildunterschiede von Bild
zu Bild nicht zu groB werden, da
sonst die Animation nicht mehr
als flieBende Bewegung darge-
stellt wird.
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Um den Text »Amiga« aus
Bild X um seine eigene Achse
rotieren zu lassen, fligen Sie
nach dem trans-Kommando im
Text-Befenl die Zeile

roty 20

ein und speichern Sie das Ein-
gabefile als »Bild2-1.inp«. Las-
sen Sie den Schriftzug in den
weiteren Bildern um jeweils wei-
tere 20 Grad rotieren. Mit 18 Bil-
dern ist eine komplette Umdre-
hung des Textes erfolgt. Der
Ray-Tracer eignet sich hervor-
ragend fur die realistische Be-
wegung von Wasser. Jetzt
kommt endlich der Propagate-

Wert im Wave-Kommando zur
Geltung. Ist der Wert auf 4 ge-
setzt, schwappt die Welle um
genau eine Wellenldnge. Fur
unsere 18 Bilder missen wir
diesen Parameter um jeweils
4/18, also 0.22 verandern. In der
Anleitung zum DBW-Render ist
an dieser Stelle Ubrigens ein
Fehler. Dort steht fir eine Wel-
lenldnge der Wert 1. Durch lan-
ges Herumprobieren sind wir
endlich auf den richtigen Wert
gekommen.

Ebenso ist die Richtung der
Welle falsch bezeichnet. Mit
den Eingaben von 0 nach 4 las-
sen wir die Welle riickwérts lau-

GRAFIKPROJEKT

fen. Um die Welt wieder in Ord-
nung zu bringen, muB daher
das erste Bild den Wert 4 be-
kommen, das zweite 3.78, das
dritte 3.56 und so fort. Als weite-
re Méglichkeiten kénnte man ei-
nen sich verdndernden Bre-
chungsindex einer Glaskugel
animieren.

Der eigenen Fantasie sind
kaum Grenzen gesetzt. Eine
davon ist, daB sich bei bewe-
genden Wellen keine weiteren
Texturen im Bild befinden dir-
fen, die auf den Wellendefinitio-
nen aufbauen (Mottled diffuse,
Marmor, Holz und ein fractales
Gebirge), da sie sich sonst mit-

bewegen wiirde. Es sei denn,
man beabsichtigt es.

Auf jeden Fall sollten Sie flr
die Erstellung einer Animation
Geduld mitbringen. Die 18 Bil-
der der oben vorgeschlagenen
Animation beschaftigen den
Amiga schon einen Monat. Mit
diesen rosigen Aussichten
mdéchte ich nun diesen Work-
shop in der Hoffnung abschlie-
Ben, daB er lhnen einen leich-
ten Einstieg in die Welt des Ray-
Tracing ermdglicht hat.

Viel SpaB, und sorgen Sie bei
einem Amiga 500 fur die nétige
Kihlung,

Ihr Marco Vitolini-Naldini.  rs

/KRR HR NN R point =50 25 30
* * quad Holz point 0 30 -30
* Bild4.inp - by Marco Vitolini-Naldini 1989 *® point 0 25 =30
* (Maillingerstr.20, 8 Muenchen 19) * point 50 30 30
¥ * quad Holz point 0 30 =30
F(HHHHHHNRHHHHHRN R0 HOEOODUOOOOO O R point 0 25 =30
*/ point -50 30 30
quad Holz peint -50 30 30
point -50 25 130
Macros: point 50 30 30
Macro Picture Bein trans -40 0 25
quad Bild point -35 25 -50 Bein trans 40 o 25
point -35 75 =50 Bein trans ] 0 -30
point 35 25 =50 done Tisch
done Picture
Macro Weinglas Parameters:
obj Glas point -7 11.0 0 scan from 0 to 564 rows 720 columns 352 mode 0 bpp 4
point -7 10.5 0 look frem 0 50 100 to 0 -20 -150 up 0 1 0
point -6.9 10.0 0 background .3 .5 .6
point -6.85 9.5 0 ambient .15
point -6.7 9.0 0
point -6.5 8.5 0 textures:
point -6.2 8.0 0 wave =70 =30 50 9 .310
peint -5.85 7.5 0 wave 80 20 20 6 .410
point -5.4 7.0 0 wave 29 -50 -40 11 .3 10
point -4.9 6.5 0 wave -30 40 -5 8 .410
point -4.2 6.0 0 wave -10 30 -30 12 .5 1 0
point -3.0 5.5 0 iff size 70 50
point =1.0 5.0 0 edge -35 25
point -0.5 4.5 0 filename “"dfl:bild2.ilbm”
peint -0.5 1.5 0 marble .1 .1 .1 .132
point -.75 1.0 0 wood .8 .4 0 .7232
point -1.5 0.5 0
point -4.0 0.2 0 lights:
point -4.2 0.0 0 spherical 1 1 1 100 100 100 150 1
sides 64 spherical 1 1 1 -50 50 150 200 1
close 0 1 spherical .7 .3 .6 10 35 0 151
done Weinglas '
attributes:
Macro Boden attribute Bild
quad Boden point -500 0 -500 texture 60 0 1 0 0 0 000 O 0 O
point 500 0 -500 attribute Boden
point -500 0 500 texture 30.3 1 0 0 0 000 .3 .1.6
done Boden attribute Marmor
texture 200 0 1 0 0 0 000 .7 .7 .7
Macro Wand attribute Holz
quad Marmor  point -500 0 -60 texture 400 0 1 0 0 0 000 .4 .250
point 500 0 -60 attribute Glas
point -500 200 -60 texture 00 .4 1.3 .7 .7 .7 000 0 .2 .3
done Wand objects:
Pieture
Macro Bein Weinglas trans 10 30 O
obj Holz point -5 0 0 Tisch scale .7 1 .5
point -5 25 0 roty 30
sides 32 Boden
done Bein Wand
Macro Tisch message “Ende”
tri Holz point 0 30 =30
point 50 30 30
oint -50 0 0
tri Holz ioint 0 35 -io Listing 4. Selbst komplexe Szenen sind einfach
point 50 25 30 und schnell zu programmieren
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ie Bewegung der frei
kopierbaren Software
stammt aus den Verei-

nigten Staaten. Sie wurde inder
Zeit geboren, als jede Art von
kommerziellen Programmen
noch slindhaft teuer war. Aus
diesem Grund entstand vor al-
lem an den Universitaten eine
Idee: selbstgeschriebene Pro-
gramme soliten allen Interes-
senten zur Verfugung gestellt
werden. Dieser Grundsatz hat
bis heute Bestand. Inzwischen
hat sich auch im deutschspra-
chigen Raum eine rege Szene
etabliert. Eigene Serien mit teil-
N weise sehr speziellem Angebot

AWy sind entstanden.
}\‘ i Ein Blick in den Anzeigenteil
| der Fachzeitschriften zeigt die
Fulle des Angebots. Das hat na-
tirlich auch Nachteile: Die Aus-
wahl einer geeigneten Diskette
fallt schwerer denn je. Auf ver-
i schiedenen Serien sind Pro-
<& gramme mehrfach vorhanden,
b Korrekturen (sogenannte Up-
, dates) verwirren zusatzlich. Au-
By Berdem gilt es vor der Bestel-
o lung genau die Preise zu ver-
s gleichen. Auch wenn PD-Soft-
ware keinen kommerziellen
Vorteil fur den Vertreiber brin-
gen darf - das legen die Ver-
merke der Programmautoren
eindeutig fest - gibt es Preisun-
terschiede bei der Bestellung.
Den Anbietern entstehen natir-
lich Kosten, die vom Kaufer ge-
deckt werden missen. Dazu
gehort der Materialpreis der
Diskette, die Arbeitszeit beim
Kopieren, Verpackung und Ver-
sandkosten. Die Kalkulationen
der Vertreiber sind dabei sehr
unterschiedlich. Ein niedriger

e R S "

e

H Preis bringt allerdings nicht im-
Die J

mer nur Vorteile fir die Kunden.

|dee Uber alle angesprochenen De-

o tails geben die Gesprache mit
= Anbieterninden folgenden Arti-
der ub keln ausfihrlich Auskunft.

lic Domain Eine Hoffnung verbinden wir

mit diesen Szene-Berichten:

3 hat sich Stellen auch Sie gute Program-
4 4 me dem PD-Pool in irgendeiner
i weltweit Form zur Verfiigung. Die Vortei-

le liegen auf beiden Seiten. Sie
etabliert. Im erfahren, wie gut das selbstge-

schriebene Programm wirklich

deutschsprachl- ist. Der Test durch eine groRe

Zahl von Anwendern wird das

gen Raum spru- schnell zeigen. Rickmeldun-
= de|n inzwischen gen der aufgetretenen Fehler

helfen lhnen, Programme zu-

P Ly -ﬁ'“- den Amiga kinftig noch besser zu gestal-

ten. Software-Hauser konnten

zahlreiche Que“en fl'_'“- auf thre Produkte aufmerksam

werden, vielleicht ist das der

PD-Software. Anbieter und Anfang einer steilen Karriere.

& Die Vorteile fur die Anwender

Serien aus der Bundesrepublik, sind ebenso deutlich zu erken-

u - nen: Ein immer groferes Ange-
Osterreich und der Schweiz bot hilft beim Aufbau einer wah-

= ren Schatzkiste. Der Umgang

stellen wir lhnen hier vor. mit dem Amiga wird damit im-
mer komfortabler - und das oh-

ne sprunghaft steigende Ko-

sten fur kommerzielie Software.

rs
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Bunte
PD-Szene in

Deutschland (%

ublic Domain-Software

gibt es fur die AMIGA

Familie mittlerweile wie
Sand am Meer. Ebenso zahl-
reich scheint in Deutschland
die Flut an PD-Anbietern zu
sein, die monatlich den Anzei-
genmarkt  (iberschwemmen.
Welche Motive sind es, die ei-
nen derartigen Boom aufkom-
men lassen? Wie kommt es zu
Preisdifferenzen unter den ein-
zelnen Vertreibern, die ja ei-
gentlich nur kostendeckend ar-
beiten sollten? Wer steht hinter
den SOFT-Pseudonymen, die
mit auf dieser Welle des »6ffent-
lichen Besitzes« (Public Domain
wortlich (ibersetzt) schwimmen?
Diesen und anderen Fragen
sind wir nachgegangen. Einem
PD-Vertreiber boten wir zusatz-
lich Gelegenheit, sich dem brei-
ten Amiga-Publikum einmal
vorzustellen.

Wir sprachen mit Markus
Scheer, in Insiderkreisen bes-
ser bekannt unter seinem Fir-
mennamen »RUHRSOFT«. Er
war in Deutschland einer der er-
sten, die den Sprung in den PD-
Pool wagten. Markus ist 19 Jah-
re jung und kann sich trotz sei-
nes Alters heute zu den eta-
blieten  Anbietern z&hlen.
Durch seriésen und kunden-
freundlichen Vertrieb hat er
sich in der Szene einen Namen
gemacht. Angefangen hat alles
vor zirka zwei Jahren, als Mar-
kus, wie viele andere Uber VC
20 und C64 zum Amiga wech-
selte. Seine schulische Lauf-
bahn hat er mit dem Fachabitur
abgeschlossen. Der damit ver-
bundene finanzielle EngpaB
zwang ihn zunachst, auf Pro-
gramme aus dem Low-Cost-

22

Die deutsche PD-Szene fiir den Amiga

schillert in allen Farben. Rosa Zeiten, gol-

dene Aussichten und schwarze Schafe.

Wir sprachen mit einem der etablierten

deutschen PD-Anbieter, Markus Scheer
von RUHRSOFT.

Von Thorsten Froese

Budget zuriickzugreifen. So
entstand durch Kaufen und
Tauschen eine Programm-
sammlung, die bald alle erhélt-

lichen PD-Serien und -Disket-
ten umfaBte. Markus hatte die
Absicht, ein Studium der BWL
oder der Informatik aufzuneh-
men. Aus dem Gedanken her-
aus, das Hobby mit dem spéte-
ren Beruf zu kombinieren, ent-
stand die Idee, einen PD-Ver-
trieb zu griinden. Zur Werbe-
wirksamkeit fehlte natiirlich
noch ein Firmenname. Obwohl
Markus Scheer zu seiner Hei-
matstadt Bochum steht, wurde
das urspriingliche BOCHUM-
SOFT kurzerhand zu RUHR-
SOFT umgetauft. Die Amiga-

User nahmen die Bereitstellung
der glinstigen Programmpake-
te aber in einem derartigen
AusmaB an, daB er allein die
Kundenauftrage eines einzel-
nen Monats nicht bewéltigen
konnte. Aus diesem Grunde
kann man heute von einem Fa-
milienunternehmen sprechen,
da sich sowohl die Eltern als
auch die Schwester im Unter-
nehmen engagieren (Bild 1).
Jedem von ihnen kommt dabei
eine bestimmte Tétigkeit zu,
denn schlieBlich geht eine sol-
che Aufgabe (iber das Kopieren
von Disketten hinaus. So tber-
nimmt Mutter Scheer beispiels-
weise das Kopieren am Vormit-
tag, wahrend Vater Scheer sich
dann gegen Abend um das Ver-
packen und den Versand kim-
mert. Markus Schwester ist da-
mit beschéftigt, die drei Kata-
logdisketten auf den neusten
Stand zu bringen, die RUHR-
SOFT dem Kunden inzwischen
zur Auswahl seiner Programm-
winsche anbieten kann. Nach
eigenen Angaben sind es bis zu
50 neue Disketten im Monat,
die sortiert, archiviert und kata-
logisiert werden missen (Bild

. In der Regel bedeutet dies
fur jeden der Familie Scheer
taglich zirka drei Stunden Frei-
zeit in den Dienst der Kund-
schaft zu stellen. Eine Menge
Arbeit also, die lbrigens auch
wéhrend der Ferienzeit nicht
zum Stillstand kommen kann,
da bei einer derartigen Nach-
frage ein Pausieren anschlie-
Bend das absolute Chaos be-
deuten wiirde. Die sonnigen Ur-
laubstage im Jahr werden somit
meistens getrennt verbracht.

Es gibt allerdings noch einige
undankbare Nebeneffekte, wo-
mit wir bei den Preisen ange-
langt wéren. Immer mehr PD-
Anbieter versuchen, sich ge-

Bild 1. Bei der von Markus Scheer
aus Bochum hilft die ganze Familie
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genseitig zu unterbieten. Bei
RUHRSOFT werden 3'-Zoll-
Disketten zum Preis von DM
4,50 Mark und 5%s-Zoll-Disket-
ten fr 3,50 Mark pro Stiick an-
geboten. Diese Preise kénnen
bei gréBeren Abnahmemengen
und durch Abos auf 4 bezie-
hungsweise 3 Mark gesenkt
werden. Seine Verkaufszahlen
bezifferte Markus Scheer in un-
serem Gesprach auf 3000 bis
4000 Disketten pro Monat.

Bei dieser Gelegenheit lieB
der RUHRSOFT-Griinder auch
erkennen, daB der Verkauf von
PD-Software nicht als (iberaus
lohnenswerte Tatigkeit angese-
hen werden sollte. Nicht selten
kommt es vor, daB Computerbe-
sitzer angesichts dieser Ver-
kaufszahlen darin einen finan-
ziellen Nebenerwerb sehen.
Laut Aussage von RUHRSOFT
sind Félle von unvorbereiteten
Anbietern bekannt, die nach ei-
nigen Wochen nicht mehr in der
Lage waren, alle Bestellungen
zu bearbeiten. Die Konsequenz
ist, daB Kunden bei schlechter
oder sogar ausbleibender Lie-
ferung verunsichert werden.
Weitere Bestellungen (berle-
gen sich diese potentiellen In-
teressenten dann natlrlich
grindlich. Durch riicklaufige
Zahlen werden die PD-Handler
dann wiederum gezwungen,
die Preise anzuheben. Trotz-
dem werden von einigen Anbie-
tern Preise von weniger als 3
Mark pro Diskette angeboten.

Wie kénnen solche Preise ei-
gentlich realisiert werden? Mar-
kus Scheer kann sich diese sa-
genhaft knapp kalkulierten An-
gebote nicht erklaren. Qualitat
hat nunmal ihren Preis. Der

gegriindeten Firma RUHRSOFT
eifrig mit
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RUHRSOFT-Grinder verwen-
det nur doppelseitige Disket-
ten, die beim Kopieren mit zwei-
maligem Verify dupliziert wer-
den. Nur so kann eine mog-
lichst hohe Datensicherheit ge-
wahrleistet werden.

Weiter werden firmen- und
programmbezogene Aufkleber
benébtigt, die zusammen mit der
oder den Disketten und einem

Bild 2. Die Disketten stapeln sich im provisorischen Lager.

sein. Diese Weisheit versucht
auch RUHRSOFT gerecht zu
werden. Um maéglichst gilinstig
auslandische Serien zu erwer-
ben, wechselt man sich bei Ein-
kdufen mit Partnern ab. Nicht
selten kommt es vor, daB bei-
spielsweise flir eine neu er-
schienene Disk aus der engli-
schen Faug-Serie ein Preis von
vier Pfund bezahlt wird. Diese

Bis zu 50 neue werden monatlich ins Angebot genommen.

Lieferschein in einer Versandta-
sche landen. Diese wird noch
am gleichen Tage des Auftra-
ges an den Kunden zuriickge-
schickt. Weiterhin gibt es unter
Tausenden von Disketten natur-
lich auch einige Ausfélle, die im
nachhinein zur Zufriedenstel-
lung der Kunden ersetzt wer-
den missen.

Einige schwarze Schafe, die
sich unter den Kunden tum-
meln, &rgern die Familie
Scheer am meisten. So ist es
bereits vorgekommen, daB ein
Stammkunde ausnahmsweise
eine Lieferung von 100 Disket-
ten per Rechnung erhielt, was
normalerweise per Nachnah-
me geschieht. Auf die ausste-
hende Uberweisung wartet
RUHRSOFT allerdings heute
noch. Ein weiteres, immer wie-
der auftretendes Argernis, ist,
daB fehlerfreie Disketten mit
dem Vermerk »defekt« zurlick-
gesandt werden. Der Vertreiber
wird gleichzeitig aufgefordert,
doch eine andere als die ur-
sprunglich bestellte Diskette
zurickzusenden.  Sicherlich
kann man diese Tatsache nur
als ziemlich dreiste Form der
Bereicherung bezeichnen. All
dies muB nattirlich bei der Kal-
kulation des Preises berlick-
sichtigt werden. RUHRSOFT
rechtfertigt deshalb seine Prei-
se mit der Qualitdt aller er-
brachten Leistungen.

Wer konkurrenzfdhig sein
will, der muB auch »up to date«

Kosten lassen sich natirlich nur
tragen, wenn sich mdoglichst
viele Interessenten zusammen-
schlieBen - oder wenn eben ab-
wechselnd eingekauft wird. Ei-
ne Alternative hierzu ist die Pro-
duktion von eigenen Serien. Als
Beispiel sei die RUHR- (Grafik-
und Soundutilities) und RPD-
Serie genannt, die von RUHR-
SOFT selbst zusammengestellt
wurden. Vollig neu hingegen
wird eine neue Serie sein, die
RUHRSOFT in den néchsten
Wochen unter dem Label DDD
(Die Deutsche Disk) veroffentli-
chen wird. Bei dieser Serie sol-
len alle Programme und Textfi-
les komplett in deutscher Spra-
che verdffentlicht werden. Si-
cherlich eine erfreuliche und
begriBenswerte Nachricht fir
alle PD-Sammler in den
deutschsprachigen Landern.
Zusammenfassend konnte
man den Eindruck gewinnen,
daB der Vertrieb von PD-Soft-
ware flr den Verbraucher zwar
eine erfreuliche, flir den Anbie-
ter aber nicht gerade lohnens-
werte Tatigkeit darstelit. DaB
dem natdirlich nicht so ist, diirfte
klar sein. Auch fur den Anbieter
bleibt der Kauf und Verkauf be-
ziehungsweise Tausch selbst-
verstandlich nur interessant,
wenn man selbst auch ein we-
nig davon profitieren kann. In
Anbetracht der monatlichen
Verkaufsstiickzahlen gestaltet
sich der Vertrieb auch fir den
Héndler bestimmt noch positiv.

SZENE

Profit muB aber eben nicht nur
Kommerz bedeuten. Am Bei-
spiel von RUHRSOFT wird dies
besonders deutlich. Fur Mar-
kus Scheer stand von Anfang
an das ideelle Ziel im Vorder-
grund, das er mit der Unterstut-
zung seiner Familie bis heute
kontinuierlich verfolgt hat.

Die Erfahrungen, die er da-
bei in den letzten 2 Jahren ge-
sammelt hat, erlauben ihm heu-
te einen Schritt weiterzugehen.
STARBYTE heiBt ein neues Pro-
jekt, das Markus zusammen
mit zwei Freunden ins Leben
gerufen hat. Durch STARBYTE
werden so bekannte Produkte,
wie »MINIGOLF PLUS« oder
»XORRON 2081« bereits ver-
trieben. Der internationale
Durchbruch wird wohl nicht
mehr lange auf sich warten las-
sen, denn durch STARBYTE
wird mit »>LEONARDO« seit kur-
zem ein hervorragend pro-
grammiertes Geschicklichkeits-
spiel vertrieben, das durch sehr
gute Grafiken und tollen Sound
Uberzeugt. Mit »AUNT ARTICx,
einem komplexen »Jump and
Run«Spiel, wird STARBYTE
die Palette seiner Produkte um
ein weiteres gutes Programm
aufwerten. Dieses Spiel befin-
det sich zwar noch in der Test-
phase, hinterldaBt aber schon
jetzt einen vielversprechenden
Eindruck.

Wir werden die Entwicklung
dieses Newcomers nattirlich in-
teressiert verfolgen. Mit RUHR-
SOFT stellte sich uns ein PD-
Vertreiber vor, der in bezug auf
seine Leistungen Vorbildliches
leistet. Von diesem PD-Anbieter
kann man sich nur wiinschen,
daB er weiterhin seine Linie bei-
behélt. Unsere Amigas werden
so auch in Zukunft mit preis-
glinstiger Software versorgt
werden. Wir wiinschen Markus
Scheer fiir seine weitere Lauf-
bahn viel Erfolg und hoffen, daB
er uns mit RUHRSOFT und
STARBYTE in der ndchsten Zeit
noch viele interessante Projek-
te beschert. rs

Adresse: RUHRSOFT, M. Scheer, Kapellen-
weg 42, 4630 Bochum 5
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Von Klaus Sonnenleiter

ie wiirden Sie reagie-
ren, wenn lhnen lhr
Software-Handler mit

dem neuesten Compiler gleich
die Adressen der letzten flunf
Kaufer mitliefern wiirde? Sau-
er? Gleichgiiltig? Oder wiirden
Sie einen Klub griinden?

Die letzte Alternative ist si-
cher die produktivste, wie das
Beispiel von Amok zeigt. Die
Gruppe von sechs Program-
mierern hat sich auf diesem
Weg gefunden. Seitdem ist dar-
aus eine sehr fruchtbare Zu-
sammenarbeit entstanden.

Vielleicht ist lhnen schon ein-
mal eine Diskette mit dem merk-
wirdigen Namen »Amok # x« in
die Hande gefallen. Dann dirf-
ten Sie bemerkt haben, daB die-

se Reihe zu den wenigen ge-
hort, die lhre Disketten komplett
mit deutscher Dokumentation
ausliefern. Fur andere Pro-
grammierer gehodrt es meist
zum guten Ton - auch wenn sie
aus dem deutschsprachigen
Raum stammen - ihre »doc«-
Files nur in der (vermeintlichen)
Muttersprache der Amiga-Gu-
rus abzufassen, also in Eng-
lisch. Nicht so bei Amok. Alle
Anleitungen sind in Deutsch
gehalten (eine englische Anlei-
tung ist meist zuséatzlich enthal-
ten).

Die Amok-Reihe umfaBt in-
zwischen 18 Disketten. Zu allen
Programmen sind die sehr gut
dokumentierten Sourcecodes
in Modula enthalten.

Neben Toolboxen mit vielsei-

tig verwendbaren Bibliotheken.

gibt es jede Menge Demos, Uti-

Amiga la

Die PD-Szene wird immer vielseitiger.
kleine Teilbereiche. Einer davon ist die sehr
Jahr ist hier der »AmigaMOdulaKlub«

lities und Anwendungsprogram-
me, welche die Leistungsfahig-
keit des M2Amiga-Compilers
eindrucksvoll  demonstrieren
(siehe Tabelle 1).

Aber was bringt sechs junge
Leute auf die Idee, sich mit so
groBem Engagement dem PD-
Konzept zu verschreiben? Pro-
grammautoren verdienen mit
PD kein Geld, es handelt sich

eher um ein Verlustgeschéft.
SchlieBlich missen Literatur,
Disketten und VerschleiBmate-
rial fr den Computer erstan-
den werden. Die dabei herge-
stellten Programme dagegen
sind kostenlos. Es sprechen al-
so geniigend »verninftige«
Griinde gegen ein Engage-
ment flr die lobenswerte Idee
der Public Domain-Software.

Amok #2

Das aktuelle Amok-Programm

Zu jedem Programm finden Sie hinter dem Titel den Namen des IFFLoad [fbs] Ladeprozeduren fir ILBM-Format
Autors und eine kurze Beschreibung der Programm-Funktionen. (ermdglichen Color-Cycling, Overscan,
Wenn nur ein Kiirzel angegeben ist, stammt das Programm direkt von und vieles mehr). ;

Amok. Dabei haben die Kiirzel folgende Bedeutung: M2Code [fbs] Bindet Assembler-Routinen in Modula-
Programme ein.
Kiirzel Name SuperLists [bne] Unterstiitzende Routinen fir File- und
String-Requester.
[bne] Nicolas Benezan [brk] Bernd Kirschner IntuiStruct [bne] Bietet vereinfachte Routinen zur
[fbs] Fridtjof Siebert [pit] Pit Burkhardt Initialisierung von Intuitionstrukturen
[fst] Frank Staudte [mif] Michael FrieB halfBrite [pit] Demo zum ExtraHalfbrite-Modus
(64-Farben-Modus)
Das komplette Programm: H.AM [pit] Demo zum HAM-Modus (4096 Farben -
gleichzeitig darstellbar).
Programm Autor Kurzbeschreibung MODIV [fbs] »MOD« und »DIV«-Prozeduren, die mit
' LONGCARDs zusammenarbeiten.
DMError [fbs] Dieses Programm zeigt
Amok #1 Fehlermeldungen von »M2Amiga« im
DME an. Damit kdnnen Sie sich Ihre
Fish [fbs] Modula-Umsetzung des bekannten eigene »integrierte Oberfldche«
Bob-Demo von Cathy J. Wagner. schaffen.
Ctrlintuition [fbs] Schaltet Intuition ab.
DME Matthew  Die Version 1.28 des programmier-
Dillon baren Editors (siehe Seite 61). Amok #3
DME-m2c [fbs] Eigene Tastenbelegung fiir den DME,
um Compiler und Linker direkt aus IFFToCode [pit] Generiert Modula-Code fiir Image-
dem Editor zu starten Daten aus IFF-Brushes (die Sie vorher
Sundown [pit] Copperlist-Demo (muB man gesehen beispielsweise mit »DPaint« oder
haben) einem dhnlichen Programm erzeugt
M2Error [fbs] Verbesserte Version von M2Error haben).
DosTime [pit] Prozedur zum Lesen und Schreiben IFFLoad__1.1 [fbs] Update des Programms von Amok # 2.
des System-Datums Der Ladeteil ist jetzt in Assembler
Sprites [pit] und Ein Demo zum Gebrauch von geschrieben und dadurch etwa
[fst] Hardware-Sprites ; dreimal schneller als die alte Version.
Interrupt [fbs] Ein Demo zu Interrupts Recordinput  [fbs] Zeichnet Tastatur- oder Maus-
VSpriteDemo  [fbs] Umsetzung der »VSprites« aus dem Eingaben auf und macht sie per
Amiga-Programmier-Handbuch von Tastendruck aufrufbar.
Markt &Technik Gels [pit] Eine Art »GelTools« fiir Modula-
GameSupport  [mif] Eine brauchbare Joystick-Routine, die Programmierer.
Sie in eigene Programme einbinden DosSupport  [bne] -Programmierhilfe zur einfachen
kénnen. Handhabung von BCPL-Pointern und
DragNumber  [pit] Prozeduren zur Darstellung von Devicelists.
sogenannten 7-Segment-Zahlen. IntuiStruct1.3  [bne] Update der Intuition-Unterstiitzung von
OverScn [fbs] Zeigt ein Problem mit dem Overscan- der Amok # 2.
Trouble Modus
HexDump/ [fbs] Erzeugt HexDump und macht diesen
ReDump Vorgang wieder riickgéngig. Amok #4
ShowEvents  [fbs] Eine Umsetzung des Programm-
Beispiels im ROM-Kernel Reference Checker [pit] Demonstriert eine neue Form der
Manual (Libraries & Devices) ‘Informationsdarbietung in
WBExecute [pit] - Startet CLI-Batchfiles per Mausklick Kraftfahrzeugen.
von der Workbench
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ufit Amok

Viele Gruppen spezialisieren sich auf
lebendige Modula-Szene. Seit fast einem
(AMOK) aus Stuttgart sehr aktiv.

Bei Amok sieht man diesen
Sachverhalt etwas anders. Die-
se sechs Programmierer wollen
mit ihrer Arbeit in erster Linie
die Verbreitung von Modula
unterstiitzen. Diese moderne
Sprache unterstiitzt den Pro-
grammierer mit vielen interes-
santen Fahigkeiten, die in an-
deren Sprachen nicht oder nur
unvolistdndig vorhanden sind

(siehe auch Seite 35). Die
Amok-Disketten erfreuen den
engagierten Modula-Program-
mierer mit allen nur erdenkli-
chen Hilfeleistungen. Dazu ge-
héren neben Programmier-
werkzeugen (Editor, Make-
Utility und Riick-Ubersetzer flr
»0bj«-Dateien) vor allem die
Dokumentationen der Source-
codes. Diese sind groéBtenteils

Amok #5

in lockerem, leicht verstandli-
chem Stil geschrieben und ent-
halten alle wichtigen Informa-
tionen zu den jeweiligen Pro-
grammen. Alle verwendeten
Tricks und Kniffe werden so ei-
nem groBen Publikum zugéng-
lich gemacht.

Die eigenen Programme bei
madglichst vielen Leuten ver-
breitet zu wissen, bedeutet die-
ser Gruppe mehr als der kom-
merzielle Erfolg. Sicher ist mit
kommerzieller  Software-Ent-
wicklung auch wesentlich mehr
Aufwand und ein gewisses Risi-
ko verbunden. Méglicherweise
werden einzelne Mitglieder der
Gruppe in Zukunft einen sol-
chen Schritt in Angriff nehmen.
Dies wird sich dann allerdings
auBerhalb des bisherigen
Amok-Konzepts abspielen. Alle
Amok-Leute hatten bereits eini-

SZENE

ge Vorerfahrung mit Compu-
tern. So arbeiteten drei vor ihrer
Amiga-Zeit mit einem C64, zwei
programmieren auf einem PC.

Bei der bisherigen Qualitat
der Amok-PD-Serie darf man
auf die zukunftigen Produkte
dieser Software-Schmiede ge-
spannt sein. Sie a8t fir Anwen-
der ebenso wie flir Modula-Pro-
grammierer viel Interessantes
erwarten.

Alle AMOK-Disketten erhalten Sie bei folgen-
der Adresse: AMOK - Amiga Modula Kiub,
Bernd Kirschner, Gottlob-Grotz-StraBe 24,
7120 Bietigheim-Bissingen

Fragen zu den einzelnen Programmen beant-
worten auch die jeweiligen Autoren:

Nicolas Benezan, Postwiesenstr. 2, 7000 Stutt-
gart 60

Fridtjof Siebert, Nobileweg 67, 7000 Stuttgart
40

Michael FrieB, Kernerstr, 22a, 7000 Stuttgart 1
Frank Staudte, Hasenbergstr. 91, 7000 Stutt-
gart 1

Pit Burkhardt, Stettiner Str. 25, 7030 Boblingen

SoundTask [fbs]

Demo, das einen neuen Task aufsetzt,
um Sound abzuspielen.

Graphics [brk]

PrinterSupport [fbs]

Print [fbs]
MemSystem  [bne]
SuperLists1.2 [bne]
Printit! [fbs]

IconSupport  [fbs]

CreateAmok-  [fbs]
Disk

SoftScroll [fst]

MathLib [bne]

IFFSupport - [fbs]

ListAll [bne]

Bilder im IFF-Format. Mit einem
Doppelklick kénnen die einzelnen
Bilder angezeigt werden.

Routinen, die die Programmierung des
»printer.device« erleichtern.

Sendet ein Textfile zum Drucker. Dies
ersetzt den CLI-Befehl sTYPE >PRT:
<Name >« durch eine
leistungsfahigere Variante. (Die
Perforation wird nicht bedruckt.)
Leistungsfahiger Ersatz fir das
Standard-Modul »Heap« mit
erweiterten Multitaskingfahigkeiten.
Update des Requester-Tools von Amok
#2, in dieser Version werden
Scrollbar-Requester unterstiitzt.
Hardcopyprogramm fiir IFF-Bilder.
Bibliothek zum Erzugen eigener Icons.
Eine entsprechende Prozedur wird
exportiert.

Erzeugt Amok-Icons fiir lhre Dateien,
Directories und Disks.

Amok #6

Bibliothek fiir Modula-Programmierer.
Exportiert eine Prozedur zum Scrollen
einer BitMap.

Mathematik-Bibliothek fiir Vektoren-
und Matrizenrechnung.

Bibliothek fiir Modula-Programmierer.
Exportiert Prozeduren zum Laden und
Speichern von ILBM-Bildern.
Erweiterung des CLI-Commandos
»LIST«. Alle Subdirectories werden
untersucht.

Amok #7

AVL [mif] Implementiert den dynamischen
Datentyp »AVL-Baume.

List [mif] Implementiert den dynamischen
Datentyp »Liste«.

Queue [mif] Implementiert den dynamischen
Datentyp »Schlange«.

Stack [mif] Implementiert den dynamischen
Datentyp »Stapel«.

Proginfo [fbs] Liest die Informationen Gber Autor und
Programm aus den AMOK-Source-
Codes (oder anderen, die sich an das
gleiche Format halten).

AMIGA-SONDERHEFT 5

MZ2Tests [mif] Hinweise auf einige Fehler in den
Bibliotheksmodulen von »M2Amiga«.
PP Achim Utility zum Drucken von Texten auf
Siebert einem Epson LQ-800. ;
Reminder Achim Ein einfacher Wecker, der Sie aus
Siebert langen Programmierernachten
aufschreckt.
Warplext [fbs, Bill Schnelle Textausgaberoutinen.
Kelly]

MuchMore [fbs] Textanzeige mit einer sehr schénen
Scroll-Routine.

Bibliothek fiir Modula-Programmierer.
Exportiert eine Prozedur, die zwischen

PAL/NTSC-Screens unterscheidet.

NTSC [fbs]

Printer- [mif] Routinen, die die Programmierung des

Support2.0 »Printerdevice« erleichtern.

CreateAmok-  [fbs] Erzeugt Icons fiir Ihre Dateien,

Disk__1.1 Directories und Disks. Verarbeitet jetzt
auch verschiedene Suffices - Update
von Amok #5.

IDCMP [bne] Bibliothek fiir Modula-Programierer.

Exportiert Prozeduren zur einfachen
Handhabung des »Intuition Direct
Communications Message Port«.
Ein 3D-Demonstrationsprogramm.

SpaceDemo  [fbs] i
Enthélt Lade- und Abspielprozeduren

IFF8SVXLoad [fbs]

flir gesampelte Sounds.

Blitter [fbs] Beispiel fir die direkte
Blitterprogrammierung

MemSystem  [bne] Leistungsféhiger Ersatz fiir das

1.1e Standard-Modul »Heap« mit
erweiterten Multitaskingfahigkeiten -
Update von Amok #5.

Sample [brk] Gesampelter Sound eines Cock-
Robin-Liedausschnitts. :

Amok #9

Graphic- [fst] Bibliothek fiir Modula-Programmierer.

Support Enthélt Makros fiir die Routinen der
Graphics- und Intuition-Library.

Graphics [brk] IFF-Bilder. Milssen zum Betrachten
einfach 2x angeklickt werden.

Sounds [brk] Gesampelte Sounds. Zum Starten

einfach doppelklicken.

Tabelle 1. Die vollstéindige »PAmoke«-Liste. Sie enthdlt eine
groBe Zahl niitzlicher Programme, die fast alle mit
»M2Amiga« geschrieben wurden.
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Printlt2.0
M2Test

TextFont

Amok10
FlightDemo

3D-Demo
Graphics

Sounds

FileRequest
SuperLists1.3

Speech

FeigenBaum

R.o.M.

DMError1.1

Beep

TrackDisk-
Support

m2druka

Fischer-
technik

StripText
ConvLibSym
Diff
Makelnline
M2Tips&Tricks
KwikBackUp
Ecce

DisObject

ArraySort

Janus

TextWindow
Timer2
InOut2

TwoFiles

[fbs]
[fbs]

[fst]

Hardcopyprogramm fiir IFF-Bilder.
Update von Amok #5.

Dokumentiert einen Fehler bei »ARRAY«s
mit Index vom Typ »BOOLEAN«,
Beispielprogramm zum Laden eines
neuen Zeichensatzes.

Amok #10

[Amok]  Bitte anklicken.

[bne]

[fbs]
[brk]

[brk]

[bne]
[bne]

[mif]
[fbs]

Stefan

Zentralprojektion in Echtzeit aus
Vogelperspektive.

3D-Grafik Demonstration in Echtzeit.
Gemalte Bilder im Deluxe-Paint-
Format.

Gesampelte Sounds.

Komfortabler Dateiauswahlrequester.
Unterstiitzende Routinen fir File- und
String-Requester. Fir »FileRequests«
wird diese neue Version benétigt -
Update von Amok #2 und Amok #5.
Deutsche Sprachausgabe iiber die
Sound-Chips des Amiga.

Zeichnet einen »Liegenden
Feigenbaume.

Aok #11

Komfortables Mathematik-Programm

Selewski  und Funktionsplotter.

[fbs]

[fbs]

[fbs]

Rolf

Dieses Programm zeigt
Fehlermeldungen von »M2Amiga« im
DME an. Damit kénnen Sie sich Ihre
eigene »integrierte Oberfldche«
schaffen. Kann ab dieser Version auch
von der Workbench gestartet werden.
Prozedur, die ein akustisches
Warnsignal erzeugt.

Bibliothek fiir Modula-Programmierer.
Erleichtert die Programmierung des
TrackDisk.Device.

Druckutility flir ASCII-Files.

Kersten

Amok #12

Norbert Modul zum Ansteuern des

Klap- Fischertechnik-Interfaces

czynski einschlieBlich einiger Beispiele.
Bernd Ersetzt in Textfiles Spaces durch TABs.
Preusing

Bernd Erzeugt ein Library Module.
Preusing

Bernd Vergleicht zwei Dateien.

Preusing

Bernd Erzeugt Inline-Code.

Preusing

Bernd Einige Tips zum M2Amiga-Compiler.
Preusing

[fbs] Schnelles und sicheres BackUp-

Programm fiir die Festplatte.

Norbert Einfacher Ersatz fiir den Testfile-Lister
SiBdorf »More« in Modula-Il.

Bernd

Disassembliert M2Amiga-Object-Files.

Preusing Dazu eine Menge importierbarer

Module von Bernd Preusing:

Bernd Sortierroutine filir Datenfelder
Preusing
Bernd Library-Modul fiir die Janus-Library

Preusing  (endlich wird auch PC-Karten-

Bernd

Besitzern etwas geboten).
Unterstiitzt die Textausgabe in

Preusing  Intuition-Fenstern.

Bernd funktionierendes Timer-Modul.
Preusing

Bernd Erweitertes InOut.

Preusing

Bernd Modul zum gleichzeitigen Bearbeiten

Preusing  einer Ein- und Ausgabe-Datei.

Amok #13

CompControl
NetWork

Rows

FlipMouse

XHair

WBShadow

WBPic

With

ARP

Kurve

Detach

Originale

Seafarer's
Manual

Calc

Ralf
Kaiser
[fbs]

[bne]

[fbs]
[fbs]

[fbs]

[fbs]

[fbs]

Erleichtert die Bedienung von Editor,
Compiler und Linker.

Vernetzt die Workbench. AuBerst
hilfreiches Utility.

Implementiert den dynamischen
Datentyp Reihe. Dieser ermdglicht
wahrend der Laufzeit
dimensionierbare Arrays.

Invertiert die Richtung der
Mausbewegungen.

Ersetzt den Mauszeiger durch ein
Fadenkreuz: Dadurch wird
beispielsweise das Positionieren von
Icons erleichtert.

Gibt allem, was auf der Workbench
dargestellt ist (Windows, Icons,
Gadgets, Text,...), einen Schatten.
Legt ein Bild hinter die Workbench,
ohne deren Funktionen zu
beeintrdchtigen. Im WBPic-Directory
befinden sich viele Beispielbilder. Die
Bilder sind teilweise von Bernd
Kirschner.

Ein neuer leistungsféhiger CLI-Befehl.
Er ermdglicht, beliebige CLI-Befehle
auf alle Files oder Directories, die zu
einem Filemuster passen, auszufiihren.

Amok #14

[fbs]

TimerSupport Hartmut

Héhn

A

Jorg
Wese-
mann

[bne]

Bernd
Preusing

Reinhard
Geisler

[fbs]

M2Amiga-Implementation der
»arp.library«. »ARP« ist eine neue
leistungsféhige Bibliothek, die das
BCPL-DOS des Amiga durch C-
Routinen ersetzt und verbessert. Hier
finden Sie eine Umsetzung nach
Modula. In dem Directory befinden
sich zusétzlich die wichtigsten Files
des original ARP1.1_Users und
ARP1.1_Programmers Directories. Fiir
die wichtigsten Befehle von ARP
existieren einige Demos in Modula.
Bibliothek flir Modula-Programmierer.
Sie enthélt Prozeduren, die die
Benutzung des Timer-Device
vereinfachen. Man braucht das Device
nicht mehr selbst zu 6ffnen,
Umrechnungen in Jahre und Tage
werden (bernommen etc.

mok #15

Leistungsfahiges Kurvendiskussions-
programm. Zeichnet Ableitungen und
Integrale. Es kénnen Nullstellen,
Extrema, Wendepunkte etc. bestimmt
werden. AuBerdem kénnen Sie binére
Tabellen berechnen.

»Endpositioniert« Icons. Sehr
praktisch! Funktioniert auch mit
Disketten- und Directory-lcons.

Es handelt sich um die
Riickiibersetzungen einiger M2Amiga-
Module (beispielsweise Arts, Terminal,
Strings etc.). Sie wurden mit Hilfe des
Programms »DisObj« (Amok # 12)
erzeugt. Besonders sinnvoll fiir alle,
die wissen wollen, wie diese
Bibliotheken programmiert sind.

Die Programme und Lésungen der
Aufgaben aus »Modula-ll A Seafarer’s
Manual and Shipyard Guide«.
Ahnliches Programm wie »EVAL« von
der Workbench 1.3. Berechnet das
Ergebnis eines Terms. Dabei sind
Klammern etc. erlaubt. Funktionen wie
Sinus etc. werden unterstitzt.
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Amok #16

M2Make

MemSystem
Vi3

AVL V1.2

List V1.1

Queue V1.2

ModList

M2Test
RotatelFF

MultiSelect

MegaWB

[bne]

[bne]

[mif],[bne]

[mif],[bne]

[mif],[bne]

Andreas
Kopp,
[bne]
[fbs]
[fbs]

[fbs]

[fbs]

Ein »Make-Utility« fir M2Amiga.
Untersucht ein vorher definiertes
Projekt auf geénderte Module und
compiliert diese und alle davon
abhéngigen und linkt danach.
Unverzichtbar fiir jeden ernsthaften
Modula-Programmierer.
Leistungsféhiger Ersatz des Standard-

 Moduls »Heap« mit erweiterten

Multitaskingféhigkeiten - Update von
Amok #5 und #8. Neu sind die
Module »TaskMemory« und »ErrorReq«.
Unterstiitzt jetzt Levels fir lokale
Speicherriickgabe.

Implementiert den dynamischen
Datentyp Baum. Update des AVL-
Baum von Amok #7. Diese Version
wird flir »\M2Make benétigt.
Implementiert den dynamischen
Datentyp Liste - Update des List-
Moduls von Amok #7. Diese neue
Version wird fiir sM2Make« benétigt.
Implementiert den dynamischen
Datentyp Schiange - Update des
Queue-moduls von Amok # 7. Diese
neue Version wird fir Make benétigt.
Druckt Modula-ll-Listings formatiert mit
Hervorhebung der Schilsselworter.

Dokumentation eines Fehlers des
M2Amiga-Compilers.

Rotiert ein IFF-Bild um die horizontale
Bildschirmachse.

Ermdglicht die Aktivierung mehrerer
Icons auf der Workbench, ohne die
Shift-Taste drlicken zu miissen. Diese
wird durch den rechten Mausknopf
ersetzt.

Amok #17

Endlich keine Probleme mehr mit
einer von Fenstern Uberfiiliten
Workbench! MegaWB vergroBert die
BitMap der Workbench auf eine

SZENE

Personal- Florian
ausweis Unger
IFFTolmage  Jochen
Kupfer
ILBMHandler Stefan
Salewski
MZ2Test [fbs]
GetiT-Zeiger  Jochen
Kupfer

Profile [fbs]

PopUp-Menu  Jochen
Kupfer

IFFLib [fbs]

Pictures

beliebige GroBe (beispielsweise die
standardmaBig eingestellten 1024 x
512). Damit weiterhin die gesamte
Workbench benutzt werden kann, wird
sie bei Mausbewegungen gescrolit.
Uberprift und berechnet (!) Nummern
des neuen Personalausweises. Nicht
fur feindliche Spione.

Wandelt IFF-Bilder in einfach nach-
zuladende Image-Dateien um, die von
Intuition problemlos verwaltet werden.
Bibliotheksmodul fir Modula-
Programmierer. Enthéalt Prozeduren
zum Laden und Speichern von IFF-
Bildern. AuBerdem enthalt es
Prozeduren fiir Colorcycling und zum
Ein- und Ausblenden von Screens.
Dokumentation eines Fehlers des
M2Amiga-Compilers v3.1d bei der
Reihenfolge der Variablendeklaration.
Programm zum einfachen Veréndern
der Workbenchfarben und des
Mauszeigers.

Amok #18

Erzeugt aus einem Modula-Quelltext
einen neuen Text, der um
Bemerkungen erweitert ist. Diese
enthalten Informationen {ber den
Wertebereich von Variablen, Anzahl
der Schleifendurchldufe und der
Aufrufe von Prozeduren.

Modul zur Unterstiitzung von »PopUp«-
Meniis. Dies ist eine Modula-l|
Umsetzung der C-PopUp-Menu-
Routinen von Derek Zahn.
M2Amiga-Implementation der iff.library
von Christian A. Weber. Diese Library
enthélt schnelle Routinen zum Laden
und Speichern von IFF-Dateien.
Besonders gut werden Bilder
unterstiitzt.

Zwei digitalisierte »HoldAndModify-
Overscan-Interlace«-Bilder.

Tabelle 1. (SchluB)

MIT MEINEM AMIGR- LAPTOP
Y@M STRAND - EINFACH HIMMLISCH/

MRAL SEHN, WAS DIE
NEUESTEN PD-DISKETTEN

R EINER FLOPPY-DISC

BRINGEN...
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UFF! GANZ ERSTAUNLICH, DIESE
PD-FLUT

" ROYKE




Osterreich: Lebendige

Von Martin Jobst

eder Salzburger verbin-

det mit dem Namen »Sa-

fe« die hiesige Elektrizi-
tats-Gesellschaft. Insider wis-
sen jedoch, daB sich hinter die-
ser Abkurzung auch der Name
einer innovativen dsterreichi-
schen PD-Serie verbirgt. SAFE
steht némlich fir Salzburger
Amiga FreundEskreis. Die Rei-
he verspricht, mit vorwiegend
neuen Programmen Leben in
die PD-Szene zu bringen.

Wir haben mit Bernd Kiip-
pers, dem geistigen Vater der
Serie, Uber seine Absichten
und Erfahrungen in der PD-
Szene gesprochen. Die interes-
santesten Disketten »seiner«
Serie stellen wir lhnen vor. Au-
Berdem zeigen wir, was die AU-
STRIA-Reihe des »m.a.r.-Com-
putershop« in Wien zu bieten
hat. Einen Uberblick Gber alle
besprochenen Programme fin-
den Sie in Tabelle 1.

Begonnen hatte alles vor
rund drei Jahren. Bernd Kip-
pers war vom Gedanken der frei
kopierbaren Software fir den
Amiga begeistert und wollte
daran teilhaben. Aus diesem
Grund kaufte er in Deutschland
fur eine groBere Summe eine
Reihe von PD-Disketten ein.

Als Neuling auf dem Amiga
entstanden ihm damals aber er-
hebliche Probleme. Nicht nur,
daB die meisten gekauften Dis-
ketten nicht bootfahig waren, es
gab auch Schwierigkeiten im
Umgang mit den »reinen Daten-
disketten«, wie er sie bezeich-
net: Sie waren einfach nicht be-
nutzerfreundlich. Auch ver-
schiedene Anfragen beim An-
bieter blieben fruchtlos - alleine
im Regen zu stehen ist nicht
schon.

Eine Serie
wird geboren

Nach einigen weiteren Erfah-
rungen mit PD-Software wurde
-zusammen mit einigen Freun-
den - die Idee einer eigenen
Serie geboren. »Die Serie ent-
stand eigentlich aus einer Ohn-
macht heraus, ich hatte einfach
genug von all den benutzerun-
freundlichen Serien.« Es ent-
stand ein Label, das diesem
MiBstand ein Ende bereiten
sollte. Alle Disketten der SAFE-
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Die PD-Szene in Osterreich
ist in Bewegung.
Eine Serie mit dem Namen SAFE
macht dort von sich reden.
Der Griinder dieses Labels gewéhrte
uns den Blick hinter
die Kulissen.
AuBerdem stellen wir die

Reihe AUSTRIA vor.

Serie sind aus diesem Grund
»autobootend« und alle Pro-
gramme konnen - sofern sinn-
voll und moglich - von der
Workbench gestartet werden.
Bernd Kippers legt groBen
Wert auf eine verstandliche,
deutschsprachige Dokumenta-
tion. Zudem wird ein Telefon-
Service fir auftretende Proble-
me mit den Disketten angebo-
ten.

Vor zwei Jahren war es dann
soweit: die erste SAFE-Disket-
te, voll mit diversen Druckertrei-
bern, erblickte das Licht der
Welt.

E: E
[[conMerge

Ein besonderes Anliegen der
SAFE-Reihe ist es, moglichst
nur neue Programme anzubie-
ten. »Ich sehe keinen Sinn dar-
in, herzugehen und aus einer
Anzahl Disketten die besten
Programme zusammenzufi-
gen. Niemand kann doch eine
objektive  Auswahl treffen.«
Bernd Kippers versuchte also
frischen Mutes, seiner anwen-
derfreundlichen Serie auf die
Beine zu helfen - und hatte da-
bei auch gleich einige groBere
Hirden zu iberwinden. So hat
er nach wie vor Probleme, Auto-
ren zu finden, die ihre Program-

me auf PD verdffentlichen wol-
len. Aufrufe bleiben meistens
ohne Resonanz. »Wenn sich
ein Programm kommerziell
nicht vermarkten IaBt, versu-
chen die Autoren meist bei ei-
nem Fachmagazin ihr Glick.
Oft verstaubt es dann dort in ir-
gend einer Schublade.« So fin-
den Programme seiner Mei-
nung nach schneller den Weg
in Ablagen, als zu einer breiten
Verdffentlichung auf PD. Aus
diesem Grund wiirde er sich ei-
ne engere Zusammenarbeit
der Fachzeitschriften mit den
PD-Anbietern wiinschen.
Bernd Kuppers beschéftigt
sich mit PD-Software aus rei-
nem »SpaB an der Freude.

Autoren
gesucht!

Hauptberuflich betreibt er ein
zahntechnisches Labor in Mit-
tersill, einer Kleinstadt im Si-
den des Bundeslandes Salz-
burg. Das groBe Geschéft will
und kann er mit PD-Software
auch gar nicht machen. »Manch-
mal ist es aber doch frustrie-

Bild 1. Icons in allen Variationen befinden sich auf SAFE 4

AMIGA-SONDERHEFT 5



PD-Szene im Alpenland

Diskette

Programm

SAFE 4

SAFE 5

SAFE 7

SAFE 8
SAFE 9

SAFE 13
SAFE 18
SAFE 19

SAFE 19a
SAFE 27

SAFE 29

SAFE 30
SAFE 32

SAFE 35
SAFE 36
SAFE 36a

Icons

Creator

IconMake

IconEd

ShowHAM
ShowDigi
Showilbm
PaintPrint

DirUtil

DiskSalv

More

TxEd

MyCli

Shell

ASDG RAM-Disk
Discard
MicroEmacs
DiskSalv
Sectorama

Blitz

DirUtil

Daril

FuncKey

PopCLI Il
Undelete
Diashow

Diashow
(Farbanimationen)
Lyrik
Zimmerverwaltung
Zeichensétze
CTD
Zeichensatze
Guardian
Virsearch
VirusAlert
VirusTest

Diff
ByteBanditKiller
ASDG-RAM-DISK
mit Dokumentation
Berufswahl
Lichtorgel

Steuer

Paratest

Transfer
Braitenberg
Hotelverwaltung (1)
Hotelverwaltung (2)

AUSTR.LA. 2
AUSTR.L.A. 4

AUSTR.LA. 5
AUSTR.LA. 8

A.USTR.LA. 10

Sprite
Sprite
Moire
WBUCL
Droplab
Digi
Display
Split
Genius
Matrix
Quickmenu
Scattr
VCheck
Guardian
Virus Alert
ViewBoot
VirusX
Z-Systemlll

Tabelle 1. Alle besprochenen Programme auf einen Blick

AMIGA-SONDERHEFT 5

rend, wenn nicht einmal die ho-
hen Unkosten, vor allem fiir
Werbung, durch die Einnah-
men vom Versand abgedeckt
werden.« Gerade in Osterreich,
mit einem relativ kleinen Markt
flir PD-Software ist es eben
schwer, dabei nicht in die roten
Zahlen zu kommen. »Mehr als
etwa 400 Disketten pro Monat
sind nicht an den Mann zu brin-
gen.«

Trotz der Probleme ist die
SAFE-Serie bis heute am Le-
ben und hat es bereits auf rund
40 Disketten gebracht. Wenn
auch bei den Prinzipien einige
Abstriche gemacht werden
muBten. Aus den erwdhnten
Griinden war es nicht méglich,
auf allen Disketten grundsétz-
lich neue Programme zu brin-
gen. Trotzdem sind laut Bernd
Kippers etwa die Hilfte aller
Programme vorher noch auf
keinem anderen Label erschie-
nen. »Seit Diskette 29 gibt es
aber nichts mehr, was auf ir-
gend einer Serie bereits verof-
fentlicht wurde.« Das »alte«
Prinzip wird also wieder konse-
quent fortgefiihrt. Bernd Kiip-
pers beabsichtigt, die Serie nur

SZENE

sétzliche Sinn von PD-Software
verloren.«

. Kommen wir nun zu einem
Uberblick Gber die Serie. Dis-
kette Nummer 4 der Serie -
»lcon Joy« - ist nltzlich fur alle,
die auf der Suche nach neuen
Icons sind. In den verschiede-
nen Schubladen finden sich
aber nicht nur Icons (Bild 1),
sondern auch einige nitzliche
Utilities zur Bearbeitung dieser.
Namlich »Creator«, »lconMake«,
»lconMerge« und der bekannte
»lconEde«.

Utilities
en masse

Eine Sammlung von »c-Be-
fehlen« aus allen Bereichen be-
findet sich auf SAFE 5. Das sind
Kommandos, die wie die Befeh-
le »Dir« oder »Copy« in den c-
Ordner kopiert und vom CLI aus
aufgerufen werden. Auf SAFE 5
befinden sich Kommandos zum
Anzeigen von IFF-Bildern, wie
»ShowHame«, »ShowDigi« und
»Showilbme«. »PaintPrint« dient
zum Ausdrucken von HAM-Bil-
dern. »DirUtil« und »DiskSalv«

DARST

Lyunitzerfalit
Crauitlvity? "

Bild 2. Absolut sehenswert - die Diashow von SAFE 8

weiterzufihren, wenn es ihm
gelingt, neue Programme auf-
zutreiben. »Ich bin grundsétz-
lich bereit, jedes Programm, das
lauffahig ist, zu verdffentlichen.

Die Perien
der SAFE-Serie

Wie sinnvoll und brauchbar die-
se dann flr den einzelnen sind,
muB jeder selbst entscheiden.
Wenn ich eine Art Zensur aus-
Uben wiirde, ginge ja der grund-

helfen beim Arbeiten im CLI
und beim Reparieren von Dis-
ketten. Zum Betrachten und Be-
arbeiten von ASCII-Files dienen
»More« und »TxEd«. Insgesamt
befinden sich auf der Diskette
rund 70 verschiedene Kom-
mandos fur das C-Directory.
Zwei Shells »MyCli« und »Shell«
samt Dokumentation runden
das Angebot der Diskette ab.
Absolut empfehlenswert ist
SAFE 7. Diese enthélt eine wirk-
lich gelungene Auswahl an Uti-
lities, die jeder Amiga-Besitzer
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friher oder spéter einmal bend-
tigt. Darunter befindet sich etwa
eine Version der resetfesten
»ASDG RAM-Disk«. »Discard«
|6scht Dateien vollstandig, also
nicht nur die jeweiligen Header.
Mit »MicroEmacs« erhalten Sie
einen sehr brauchbaren Text-
editor. »DiskSalv« repariert Dis-
ketten ebenso wie »Sectoramas,
wéahrend mit »Blitz« ASCII-Files
betrachtet und auch bearbeitet
werden. Mit diesem Hilfspro-

Art »elektronisches Buch« und
verwdhnt den Leser mit heite-
ren Gedichten von Eugen Roth,
untermalt von dezenter Musik.
Fir alie, die sich fur Literatur in-
teressieren, durchaus empfeh-
lenswert.

Besitzern eines kleinen Ga-
stehauses oder einer Pension
ist mit SAFE 18 geholfen. Auf
dieser befindet sich eine einfa-
che Zimmerverwaltung fir klei-
nere Betriebe. Neben der Ver-

|B BERUFSHANL v2.8!

Menschen in Altershein pflegen

@ 5.11.1988 by WEGABYTECREW
Progranner; Foll Markus

BERUFSWHHL

Tesl:1

Designer: Ahamer Martin

Bild 3. Der Amiga hilft bei der Berufswahl (SAFE 30)

gramm konnen beispielsweise
alle »Carriage-Returns« in einem
Text entfernt oder durch »Line-
Feeds« ersetzt werden. Das be-
kannte »DirUtil« hingegen ist ei-
ne komfortable Benutzerober-
flache fir CLI-Operationen. Ge-
nauso erleichtert »DoTil« den
Umgang mitdem CLI und bietet
zudem eine Fllle an Sonder-
funktionen. »FuncKey« schlieB-
lich dient zur freien Belegung
der Funktionstasten mit ver-
schiedenen Befehlsfolgen. »Pop-
CLI ll« schaltet den Bildschirm
nach einer bestimmten Zeit ab
und ermdglicht das Offnen ei-
nes neuen CLI-Windows mit
der Kombination <CBM ESC >
oder das Aufrufen anderer
Funktionen. »Undelete« dient
zum »Retten« von geldschten
Files auf Diskette.

Der Amiga
als Poet

Fir die Freunde beein-
druckender Bilder sind die Dis-
ketten SAFE 8 und 9 gedacht.
Waéhrend erstere eine Diashow
neuer, teilweise digitalisierter,
Bilder bringt (Bild 2), wird auf
SAFE 9 mit Farbanimationen
gespielt - Pradikat besonders
sehenswert.

Eine Neuheit stellt SAFE 13
dar. Der Amiga fungiert als eine
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waltung, kann auch eine Stati-
stik Uber die Zimmerbelegung
eines Jahres angezeigt wer-
den.

Jede Menge Zeichensétze
befinden sich auf den »Font
Disks« 19 und 19a. Neben eini-
gen interessanten, mit Hilfe des
»Calligrapher« erstellten, Color-
fonts enthalt die Diskette auch
normale Amiga-DOS-Fonts. Ein
kleines Zusatzprogramm
(»CTD«) auf SAFE 19 erlaubt es,
die farbigen Zeichensétze mit
DPaint zu verwenden.

Nicht nur Menschen sind
durch Viren geféhrdet. Auch
Computer laufen immer mehr
Gefahr, durch Viren auBer
Schach gesetzt zu werden.
Auch der Amiga ist durch eine
Vielzahl verschiedenartiger Vi-
ren bedroht. Ein Doktorkéffer-
chen mit allerlei Gegenmitteln
flir bekannte Viren ist die SAFE-
Disk 27. Sie enthalt jede Menge
Viruschecker, -killer und -priifer.
Neben dem bekannten »Guar-
dian« befinden sich etwa die
Programme »Virsearch«, »Vi-
rusAlert« oder »VirusTest« auf
der Diskette. »Diff« dient zum
Vergleichen von zwei Files und
hilft dadurch beim Auffinden
von sogenannten Link-Viren.
Der »ByteBanditKiller« ist spe-
zialisiet zum Erkennen und

HAUS - @G
1

FAM. SCHNEIDER — REICH
Weingartenweg 14

7123 Ménchhof
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AR EEREE RN RN *

Ferienwohnungen — GaAatezimmer
b &

E R L I N D E
o

Tel. 02173/80592 od. 803

Herr/Frau
Duck
Talerweg 222
1234 Entenhausen Usa

Dagobart

o nnn e R

Zeit: 15:43:56 Ankunft: 6.4.1989

Zimmer :
9 Nachtigung(en)

§ Swimmingpool-Benutzunglen)

S 2160.00

5 200.00

ENDSUMME

9 Tagle) Kabel-Farb-TV am Zimmer
S 270.00
5 x Erweiterte(s) Frihstick
5 250.00
Speisen :
-
5 120.00
1
s 56.00
4
s 213.00
Getranke :
5
s 94.00
5
s 83.00
3
s 61.00
3
s 59.00
1
s 22.00
Summe Speisen s 389.00
Muat.10% : s 35,36
Summe Getranke : S 319.00
Hwat.20% 2 s 53.17
Summe Zimmer 5 2880.00
Hwat. 10% 5  261.82
Summe Tot 5 3588.00
s 0.00

Herzlichen Dank fir Ihren Besuch.

Bild 4. Eine professionelle Hotelverwaltung mit zahlreichen
Finessen finden Sie auf SAFE 36/36a

Hiaueshail teshueh oo

I Grafik vomn 87

Konto:

Bild 5. Grafische Darstellung der
Uberweisungen - das Haushalts-

Entfernen dieser Virusgattung.
Ein kurzer Text auf der Diskette
gibt nicht nur allgemeine Infor-
mationen zu Computerviren,
sondern auch Hilfestellung zur
Heilung des Amiga von allen
gangigen Typen.

SAFE 29 enthélt neben ande-
ren Tools eine Version der
ASDG RAM-Disk mit ausfiihrli-
cher Dokumentation. Verschie-
dene Installationshinweise er-
mdglichen ein effektives Aus-
nutzen dieser resetfesten RAM-
Disk.

Licht-Show aus
dem Computer

Auf psychologischen Grund-
lagen basiert das Programm
»Berufswahl« (Bild 3) auf SAFE
30. Es soll in erster Linie jungen
Menschen helfen, den richtigen
Beruf zu finden. Der Test glie-
dert sich in drei Teile mit insge-
samt 600 Fragen. Werden die-
se beantwortet, kann sich das
Programm ein immer prazise-
res Bild der Eigenschaften und
Interessen des Kandidaten ma-
chen. Als Endergebnis macht
er dann zwei oder drei Vor-
schlage, welche Berufe fir den
Testkandidaten am besten ge-
eignet wéren.

Einige sehr interessante Pro-
gramme enthdlt SAFE 32
(Tools). Auf dieser Diskette be-
findet sich ein Schaltplan fur ei-
ne computergesteuerte Lichtor-
gel mit acht Kanélen als IFF-
Bild. Mit den Programmen
»Steuer« und »Paratest« kann
diese effektvoll gesteuert wer-
den. Neben vorgegebenen Mu-
stern und einer Zufallsfunktion
lassen sich auch eigene Ablau-
fe fir das Aufblinken der Lam-
pen eingeben. Ein weiteres Tool

AMIGA-SONDERHEFT 5
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Ausgaben fiir Auto, Freizeit und
buch auf »A.U.ST.R.L.A. 2«

mit dem bezeichnenden Na-
men »lransfer« erlaubt die Um-
rechnung verschiedener Ein-
heiten. Folgende GréBen kén-
nen transformiert werden: Grad
Celsius in Grad Fahrenheit,
Atmosphéren in bar, Kalorien in
Joule, Meilen/h in Kilometer/h
und Knoten in Kilometer/h. Die
Ausgabe erfolgt wahlweise
auch in Wertetabellen mit frei-
definierbaren Bereichen auf
Bildschirm oder Drucker.

Ein duBerst komplexes Pro-
gramm mit dem Namen »Brai-
tenberg« befindet sich auf SAFE
35. Es simuliert das Leben
kiinstlicher Wesen und ist eine
Anlehnung an ein &hnliches
Programm, das es seit lange-
rem flr MS-DOS-Systeme gibt.

Die vorerst letzten beiden
Disketten der SAFE-Serie sind
die Disketten 36 und 36a. Auf
diesen befindet sich ein Verwal-
tungsprogramm flir Hotels (Bild

SZENE

4). Das Programm stellt ein voll-
standiges Géastebuch mit samt-
lichen Funktionen dar. So wer-
den Bestellungen von Gasten
genauso verwaltet, wie Rech-
nungen oder ein Gasteblatt
ausgegeben werden konnen.
Mit »Faktura« kénnen speziell
fur gastgewerbliche Zwecke
Reservierungsanfragen etc.
mittels Formbriefen bearbeitet
werden.

A.U.S.T.R.L.A.
transparent

Soweit zur Auswahl aus dem
Angebot von SAFE. Diese ist je-
doch nicht das einzige PD-La-
bel in der Alpenrepublik. Mit der
AU.ST.R.I.A.-Reihe findet man
Osterreich eine weitere - wenn
auch nicht so umfangreiche -
PD-Serie. Zielvon A.U.ST.R.I.A.
ist es ebenfalls, mdglichst bis-
her unverdffentlichte Program-
me anzubieten. Wir wollen |h-
nen diese Serie ebenfalls nicht
vorenthalten und stellen lhnen
einige interessante Programme
aus der bisher zehn Disketten
umfassenden Reihe vor.

Ein absolut professionelles
Produkt ist das Haushaltsbuch
aufder»A.UST.R.LLA. 2« Mit al-
len nur erdenklichen Funktio-
nen verwohnt es seinen Benut-
zer und hilft, die Haushaltsko-
sten in den Griff zu bekommen.
Der Einsatz eines Filters er-
laubt es beispielsweise, be-
stimmte Kosten - etwa flr Ben-
zinkosten - herauszupicken.
Die grafische Darstellung lhrer
Ausgaben als Balkendiagramm
spricht fir sich (Bild 5).

»AUSTR.LA. 4« enthélt ne-
ben einer Reihe interessanter
Grafik-Demos, wie »Sprite,
»Moire« und »WBUCL« einige
nitzliche Utilities. So ersetzt

R [ Prt:

Read  Save Del

e
Sym 8 1 m W
IV S— =171 CH)
S Inv It % Rot
~Det | Trace |
Comwand; h_'“_’_mf’“: 3
LA - X Undo Clear
Name Rows 3 Columns 3
b
1.808 8.088 _B.688
8,000 1,800 8.000
8.008  1.008
r

Bild 6. »Matrix« erlaubt die Verkniipfung von Zahlen in

Matrizen (A.U.S.T.R.l.A. 5)
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Markt&Technik B8

-

Das Thema dieses Buches wird den
meisten ungewdhnlich erscheinen, denn
es fuhrt in die Grenzbereiche des
heutigen Wissens der Mathematik und
Technik.

Ist die Kenntnis von mathematischen
Grundlagen, wie z.B. komplexen Zahlen,
notwendig, werden diese kurz erklart.
Das Buch wendet sich deshalb nicht an
den Spezialisten und Mathematiker, son-
dern ist flir jedermann geeignet, der
sich fur Computergrafik begeistert.
Grundlegende Kenntnisse der Program-
miersprache C und ihrer Anwendung
auf dem Amiga werden vorausgesetzt.
Flr die nachtragliche Veranderung
berechneter Bilder ist es sinnvoll, ein
Malprogramm (z.B. Deluxe Paint) zu
besitzen.

® Ein Buch fur Forscher, die an einer
revolutiondren Entwicklung in den
Naturwissenschaften teilnehmen wollen
und bereit sind, auf Entdeckungsreise
zu gehen. Reisen Sie mit!
1988, 278 Seiten,

inkl. Diskette

Bestell-Nr. 90600 Fachgeschaften oder
ISBN 3-89090-600-1 in den Fachabteilungen
DM 79, (sFr 72,70/6S 616,-) Ikl

Markt&Technik-Produkte
erhalten Sie bei Inrem

Markt&Technik

Zeitschriften - Bucher

_S[(lﬂvia re Schﬁlung
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Buchhéndler, in Computer-



SZENE

»Droplab« in ASCIl-Texten Ta-
bulatorspriinge durch eine ent-
sprechende Anzahl an Leerzei-
chen. »Digi« dient zum Abspie-
len von IFF-Sounds, wahrend
»Display« IFF-Bilder anzeigt.
»Split« ist ein neuer CLI-Befehl
und teilt ein File in zwei Teile auf
(kontrar zum CLI-Befehl »Join«).
»Genius«, eine grafisch anspre-
chende Variante von »Master-
Mind«, setzt das Punktchen auf
das »i«.

Vor allem fiir Mathematiker
interessant ist »Matrix 1.5«. Das
auf »A.UST.R.L.A. 5« verdffent-
lichte Programm dient zur Be-
rechnung von Matrizen. Damit

kénnen in einer Matrix ange-
ordnete Zahlen durch verschie-
dene Operationen verknipft
werden. Vor allem fir komplexe
Gleichungssysteme mit Vekto-
ren ist dieses sehr niitzlich. Die
Ubersichtliche Benutzerober-
flache (Bild 6) erméglicht einfa-
che Bedienung.

Keine Chance
den Viren

»Quickmenu« auf Diskette 8
der Serie erlaubt die Erstellung
von weiteren Menls auf der
Workbench. Damit wird es

moglich, verschiedene Pro-
gramme per Menii zu starten.
»Scattr« (ebenfalls auf dieser
Diskette) dient zum Veréndern
der Textattribute, Farben etc. im
CLI.

Die bislang letzte Disketie
der »AUSTR.LA.-Reihe« -
Nummer 10 - enthélt verschie-
dene Programme zum Schutz
Ihres Amiga vor Viren. Neben
»VCHeck« und »Guardian« be-
finden sich auf der Diskette »Vi-
rus Alert«, »ViewBoot«, ver-
schiedene Versionen von »Vi-
rusX« und der »Z-Systemlll«-Vi-
ruskiller. Sie sehen, auch in
Osterreich etabliert sich eine in-

teressante PD-Szene. Die teil-
weise sehr gelungenen Zusam-
menstellungen auf den Disket-
ten der Labels SAFE und
»AUST.R.LA.« sollten in Zu-
kunft belebend wirken. Haben
Sie Hilfs- oder Anwendungs-
programme in der Schublade
liegen? Dieses kdnnte vielleicht
anderen Amiga-Besitzern hel-
fen, wenn Sie es im PD-Pool
schwimmen lassen. rs

SAFE, Bernd Kiippers, FelberstraBe 7, A-5730
Mittersill, Tel.: 06562/282

m.a.r-Computershop, Weldengasse 41, A-1100
Wien, Tel.: 0222/621535

Public Domain -

Von Dietmar Inabnit

ie Schweiz ist bekannt-
lich ein recht kleines
Land. Dadurch gibt es
fir den PD-hungrigen Amiga-
Freak im Gegensatz zur Bun-
desrepublik nur wenige Soft-
ware-Quellen. Natirlich gibt es
in der Schweiz auch Anbieter,
die PD-Software professionell
vertreiben. Ebenso findet man
PD-Freaks, die ihren eigenen
kleinen Software-Service ge-
griindet haben. Die gréBte Rol-
le als PD-Lieferant dirften in
der Schweiz allerdings die ver-
schiedenen =~ Computerclubs
Ubernommen haben. Fast jeder
Club besitzt einen groBen Fun-
dus an PD-Software, der durch
alle Mitglieder sténdig erweitert
wird. Fast alle groBen PD-Se-
rien sind darin vertreten. Einige
Clubs haben auch eigene Se-
rien, die dann meistens in die
verschiedenen Anwendungs-
gebiete, wie Grafik, Program-
miersprachen und Spiele, auf-
geteilt sind. Jedes Clubmitglied
kann zu sehr giinstigen Kondi-
tionen die gewunschten Disket-
ten aus dem Pool beziehen.
Der CAC (Computer Anwen-
der Club) in Zirich ist ein be-
kannter Club, der fiir seine Mit-
glieder einen PD-Service an-
bietet. Der Club besitzt nicht
nur einen groBen Schatz an
Amiga-PD, sondern auch PD-
Software fur IBM-, Atari- und
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Wie weit ist PD-Software fiir den Amiga in
der Schweiz verbreitet? Wir fuhrten ein In-
terview mit dem Ressortleiter Amiga des
Computer-Anwender-Clubs in Ziirich. Las-
sen Sie sich von den Antworten dieses
kompetenten Fachmanns liberraschen.

MSX-Rechner. Der Ressortlei-
ter (Beppo Ctvrtnicek) fiir Ami-
ga-PD hat sich freundlicherwei-
se sofort bereit erklart, mit ei-
nem |Interview Licht in die
Schweizer PD-Szene zu brin-
gen.

AMIGA: Was kostet eine Dis-
kette beim CAC?

Ctvrtnicek: Pro Diskette ver-
langen wir einen Betrag von
flnf Franken. Darin ist der Preis
fur Diskette und Verpackung
sowie das Porto enthalten.

AMIGA: Wie entsteht dieser
glinstige Preis fir PD-Disket-
ten?

Ctvrtnicek: Wir wollen mit
dem Verkauf von PD-Disketten
keinen Profit erzielen. Selbst
Schililer kdnnen sich fiir diesen
geringen Betrag PD-Disketten
leisten. Unser Ziel ist es, die Pu-
blic Domain-Software mog-
lichst vielen Amiga-Freunden in
der Schweiz naherzubringen.
Gleichzeitig ist es unser
Wunsch, das Raubkopieren da-
mit einzudammen.

AMIGA: Wie wird das groBe
Angebot an PD-Software von

den Mitgliedern lhres Clubs ge-
nutzt?

Ctvrtnicek: Der seit zirka ei-
nem Jahr existierende PD-Pool
findet bei unseren Mitgliedern
noch keine groBe Beachtung. In
Anfragen wird zwar immer wie-
der unsere PD-Liste verlangt,
aber es gehen nur sehr wenige
Bestellungen ein. Bis jetzt wur-
den insgesamt nur 35 Disketten
bestellt.

AMIGA: Wie erkldaren Sie
sich dieses Desinteresse an
PD-Software?

Mehr Information
ist notwendig

Ctvrtnicek: Die verschiede-
nen Namen, wie Fred Fish,
Amicus, oder Faug, sind den
meisten Amiga-Anwendern ein
Begriff. Die wenigsten wissen
jedoch, welche Programme auf
diesen Disketten zu finden
sind. Kauft nun jemand eine
Diskette, auf der fiur ihn nichts
Interessantes zu finden ist,
glaubt er automatisch, daB alle

Blickpunkt Schweiz

PD-Disketten nichts taugen.
Der Ruf der PD-Disketten als
Virus-Trager hat zudem stark
dazu beigetragen, das Interes-
se an PD-Software zu senken.

AMIGA: Was wére lhrer Mei-
nung nach notig, um die Leute
besser zu informieren und das
Interesse an PD-Software wie-
der zu steigern?

Ctvrtnicek: Der schlechte
Ruf als Virus-Trager sollte end-
lich einmal abgebaut werden.

In den verschiedenen Com-
putermagazinen wird der PD-
Software noch viel zu wenig Be-
achtung geschenkt. Es sollte
nicht, wie allgemein tblich, nur
eine oder zwei Seiten fir PD-
Software reserviert werden. Pro
Ausgabe sollten mindestens 20
bis 30 Public Domain-Disketten
kurz vorgestellt werden. !

AMIGA: Es gibt doch schon
einige PD-Biicher auf dem
Markt. In diesen wird der Inhalt
der verschiedenen Disketten
genau vorgestellt.

Ctvrtnicek: Sie kdnnen doch
von keinem Computer-Freak
erwarten, daB er zuerst ein teu-
res Buch kauft, damit er weiB,
welche Diskette er haben muB!
Diese Biicher sind nur etwas fiir
Leute, die sich in der PD-Szene
schon etwas auskennen.

AMIGA: Wir danken lhnen fir
dieses Gesprach. rs

Anschrift: Josef Ctvrtnicek, Hoschgasse 38,
CH-8008 Ziirich
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Sonderaktion Public Domain
Die aktuelle Diskette zum Heft:

Amiga-Sonderheft 5:

Public Domain — das Beste aus aller Welt
DBW Render: e e e R '
Hervorragende Grafiken mit 4096 s Sy ==

Farben, redlistische Spiegelungen
und 3-D-Animation. Dieses Ray-
tracing-Programm  steht kommer-
ziellen Programmen in nichts
nach.

DME:

Die bisher unverdffentlichte Version
des programmierbaren Editors von
Matthew Dillon.

TurboBackup:
Disketten kopieren schnell und
vielseitig!

DiSkx- erstellt mit DBVW Render
Durchleuchten Sie |hre Diskettien VVeiterhin befinden sich auf der Ak'l'ionspreis:

s alees, e e o Diskette alle Programme, die im

Steve Tibbett. Inhaltsverzeichnis des Amiga-Son- -Nr.
= derhefts 5 mit einem Diskettensym- Bestell-Nr. 45905

bol gekennzeichnet sind. D M ”,90 *

32" -Diskette fur Amiga .
(sFr 11,90*/6S 119,~*)

* Unverbindliche Preisempfehlung

Markt&Technik

"~ Zeischvien - Bucher
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&lechnik Vertriebs AG, Kollerstrasse 37, CH-6300 Zug, Telefon (042) 440550. OSTERREICH: Marki&Technik Verlag
Gesellschaft m.b.H., GroBe Neugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (0222) 5871393-0; Rudolf lechner&Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526



Sie suchen hilfreiche
Utilities und professio-
nelle Anwendungen fir
Ihren Computer? Sie
wiinschen sich gute Soft-
ware zu verniinftigen
Preisen? Hier finden Sie
beides!

Unser stetig wachsendes
Sortiment enthdlt interes-
sante Listing-Software
fur alle géngigen
Computertypen. Jeden
Monat erweitert sich
unser aktuelles Angebot
um eine weitere interes-
sante Programmsamm-
lung fiir jeweils einen
Computertyp.

Bei Fragen zu Bestellung
und Versand der
Programmservice-
Disketten wdahlen Sie
bitte:

Telefon (089) 4613-232.

Bestellungen bitte nur gegen
Vorauskasse an: Marki &Technik
Verlag AG, Unternehmensbereich
Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2,
D-8013 Haar,

Telefon (089) 4613-0

Schweiz: Markt &Technik
Veririebs AG, Kollerstrasse 37,
CH-6300 Zug, Telefon (042)
440550.

Osterreich: Markt&Technik
Verlag Gesellschaft m.b.H.,
GroBle Neugasse 28,

A-1040 Wien, Telefon

(0222) 587 1393-0,
Microcomput-ique, E. Schiller,
Fasangasse 24, A-1030 Wien,
Telefon (0222) 785661;
Bicherzentrum Meidling,
Schénbrunner StraBe 261,
A-1120 Wien,

Telefon (0222) 833196.
Bestellungen aus anderen
Landern giﬂe nur schriftlich an:
Markt &Technik Verlag AG,

Abt. Buchvertrieb, Hans-Pinsel-
StraBe 2, D-8013 Haar. Nur
gegen Bezahlung der Rechnung
Im Yoraus.

Bitte verwenden Sie fir
lhre Bestellung und
Uberweisung die beige-
heftete Postgiro-Zahlkarte,
oder senden Sie uns
einen Verrechnungs-
Scheck mit |hrer Bestel-
lung. Sie erleichtern uns
die Auftragsabwicklung,
und dafiir berechnen wir
lhnen keine Versand-
kosten.

Amiga-Sonderheft 4:

C und Assembler

Raytracer: berechnet tantastische 3-D-Bilder. Die Grafikfahig-
keiten des Amiga werden eindrucksvoll genutzt.
Sound-Effekte-Editor: Zeichnen Sie beliebige Geréusche mit
der Maus. Der Clou: Die Sounds werden als C-Sourcecode
gespeichert und sind leicht in eigene Programme zu Uber-
nehmen.

Programmiertools: Jeweils eine mausgesteverte Benutzer-
oberfléche fur lattice- und Aztec-Compiler. Programmieren
wird ebenso komfortabel wie das Arbeiten mit der Workbench.
Eine Shell hilft bei der Vereinfachung umstandlicher CLI-
Operationen.

Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Programme kom-
plett mit den jeweiligen Quelltexten, die im Inhaltsverzeichnis
des Amiga-Sonderhefts 4 mit einem Diskettensymbol gekenn-
zeichnet sind.

3/>"Diskette fir Amiga

Bestel-Nr. 45904 DM 29,90 * sFr 24,90*/5S 299,-*

Amiga-Sonderheft 3:

Basic, Spiele

Broker: Ereben Sie die Faszination der Bérse hautnah. Diese
Simulation fir 2 bis 4 Spieler ist einzigartig. Der Autor setzt seine
fundierten Kenntnisse in spannendes Spielgeschehen um.
Ping-Pong: Dieses Sportspiel bringt Wettkampfstimmung ins
Wohnzimmer. Dreidimensionale Darstellung, realistische Sound-
effekte und rasante Ballwechsel fihren zu lang anhaltendem
Spielspal.

Anpfiff: Als Manager in der FuBball-Bundesliga fihren Sie |hr
Lieblingsteam durch die Saison. Zusétzliche Spiele im UEFA-Cup
verhelfen |hrer Mannschaft zu Ruhm und lhnen zu vielen
Manager-Punkfen.

Basic-Routinen: Die Basic-Kurse im Sonderheft 3 bieten zahl-
reiche, hilfreiche Routinen. Alle dort vorgestellten Programme
finden Sie auch auf dieser Programmservice-Diskette.
Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Programme, die im
Inhaltsverzeichnis des Amiga-Sonderhefts 3 mit einem Disket-
tensymbol gekennzeichnet sind.

3l/zDiskette fir Amiga

Bestell-Nr. 45903 DM 29,90 * sFr 24,90*/5S 299,-*

Amiga-Sonderheft 2:

Gratik, Anwendung

Obijed-Editor: Animierte Figuren, beispielsweise fir eigene
Spiele, entwickeln Sie mit diesem Editor auf komfortable Weise.
Sogar mit Deluxe Paint erstellie Pinsel lassen sich einlesen.
Haushaltsbuch: Mit diesem hervorragenden Anwendungspro-
gramm verwalten Sie alle Einnahmen und Ausgaben auf iber-
sichtliche Weise. Eine Monats- oder Jahresstatistik zeigt, in wel-
chen Bereichen Sie zukiinftig sparen kénnen. Jetzt haben Sie
Ihre Finanzen im Griff.

Keyboard-Master: lernen Sie im Zehn-Finger-System zu tippen.
Mit diesem didaktisch ausgereiften Programm ist dies kein Pro-
blem. Fir Programmierer sind sogar Spezial-lektionen mit wich-
tigen Sonderzeichen vorhanden.

FastloadCopy: Dieses Tocl bringt den DIR-Befehl aut Trab.
Nach der »Operation« wird das Inhaltsverzeichnis einer Dis-
kette im D-Zug-Tempo eingelesen. Zusétzlich kopiert das Pro-
gramm Disketfen und versieht diese mit dem schnellen Directory.
Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Programme, die im
Inhaltsverzeichnis des Amiga-Sonderhefts 2 mit einem Disket-
tensymbol gekennzeichnet sind.

3" Diskette fur Amiga

Bestell-Nr. 45802 DM 29,90 * sFr 24,90*/5S 299,-*

Bewegte Grafik per Farbdurchlauf -
Diashow fiir Anspruchsvolle

Es ist vollbracht! Die besten Cycling-Grafiken kénnen nun alle
grafikbegeisterten leser hautnah ereben. Die schénsten Bilder
des »Color-Cycle«-Wettbewerbs, das im Amiga-Magazin (Aus-
gabe 3/88 Seite 142) gestartet wurde, présentieren wir lhnen
auf zwei randvoll bespielten Disketften.

GRAMMSERVICE

Die Bilder kénnen entweder mit dem enthaltenen Diashow-
Programm angesehen oder mit jedem géngigen IFF-
Malprogramm (zum Beispiel Deluxe Paint Il) geladen werden.
lossen Sie sich die faszinierenden Computer-Bilder nicht
entgehen.

Zwei Disketten for Amiga.

Bestel-Nr. 49901 DM 29,90* sFr 24,90%/55 299,-*

Die Wiederbelebung fiir die
C64-Peripherie

Viele Amiga-Besitzer haben noch einen C64 mit Peripheriege-
raten zu Hause stehen. Mit ein biBchen Hard- und Software
kénnen Sie diese zu neuem leben erwecken und lhre Daten so
weiterbenutzen. Dabei ist die Bedienung wirklich einfach.
Der fertig aufgebaute IEC-Handler erlaubt es, alle C64-Geréite
wie die Floppy 1541 oder 1571, Commodore-MPS-Drucker und
natirlich auch den Cé4 (zur Datenibertragung) am Amiga zu
betreiben.

Das Gesamipaket besteht aus der fertig aufgebauten Plafine mit
Verbindungskabel, der Treibersoftware auf 3'/2Diskette sowie
einer entsprechenden Dokumentation.

Bestell-Nr. 39101 DM 79~ sFr 71,-*/55 790,-*

Bestellungen bitte nur gegen Vorauskasse bei:

Markt&Technik Verag AG

- Buchverlag -

IEC-Handler

Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Minchen

Amiga 3/88

Bildschirmfiillende Boot-Bilder

mit allen Extras

BootGirl: Fantastische Bilder sofort nach dem Reset. Bis zu 32
Farben mit Color-Cycling. Die Bilder kénnen auch bildschirm-
follend ohne Rand sein. Ein absolutes Mub fir jeden Amiga-
Besitzer.

CassCover: Selbstgedruckte Kassettenhillen geben lhnen den
richtigen Uberblick. Einfache Bedienung macht das Eingeben
und Ausdrucken zur wahren Freude.

Command: Das Programm erméglicht die Steverung des Aztec-
C-Compilers mit der Maus. Keine langen Eingaben per Tastatur,
sondem ein einziger Mausklick startet nun die Ubersetzung.
Videolext: Ein unentbehrliches Werkzeug fir alle Video-Fans,
die ihren eigenen Vorspann mit dem Amiga generieren wollen.
lautbénder, verschiedene Schriften und IFF-Bilder sind nur einige
Stichpunkte, die das Programm so interessant machen.
3'k"Diskette for Amiga

Bestell-Nr. 48803 DM 29,90* sFr 24,90*/55 299,-*
*Unverbindliche Preisempfehlung

y - Mit den Gutscheinen aus dem
Ubrigens: .super-software-Scheckheft« _fiir
DM 149,- kénnen Sie sechs Software-Disketten Ihrer
Wahl aus dem Programm-Service-Angebot der Zeit-
schriften

PC Magazin Computer personlich
PC Magazin Plus Amiga-Magazin 64'er-Magazin
Happy-Computer Amiga-Sonderheft 64’er-Sonderheft

bestellen - egal, ob diese DM 29,90 oder DM 34,90
kosten. Das Scheckheft kdnnen Sie per Verrechnungs-
scheck oder mit der eingehefteten Zahlkarte direkt
beim Verlag bestellen.

Kennwort: Software-Scheckheft, Bestell-Nr. 39100.




MIT DEM WIRTH GEMACHT

gilt aufgrund hoher Ef-  Niichts geht mehr ohne den Wirth.
fektivitdt und leichtem

Zugriff auf das System Betrachtet man die Entstehung modemer

als die »Muttersprache« des rogrammiersprachen, sté
Amiga. Wer allerdings glaubt, P : i Bt
damit sei das letzte Wort in Sa-  Iman immer wieder auf den Namen
Niklaus Wirth.
e Pt Cesit Die neueste Entwicklung dieses
chen, hat die Rechnung ohne Schweizer Informatikers - Modula-2 -
den Wirt(h) gemacht. S 2

Boifh Entwickeln, von-Pro- ist in einer sehr leistungsfahigen

grammiersprachen gilt der Version auf PD erhéltlich.

T T

Von Klaus Sonnenleiter




Schweizer neben Dennis Rit-
chie als »das« Genie. Getreu
seinem Grundsatz »gute Spra-
chen entstehen in einem Kopf«
hat er alle seine Programmier-
sprachen weitgehend im Allein-
gang entwickelt -im Gegensatz
zu »Sprachenungetiimen« wie
»Ada« oder »Algol«, die in viel-
kopfigen Gremien und nach un-
zahligen Kompromissen ent-
standen.

Die Sprache Pascal (Wirths
erster Streich) war urspriinglich
als reine Lehrsprache ange-
legt. Folglich liegt der Schwer-
punkt auf Lesbarkeit und klarer
Strukturierung. Daneben bietet
die strikte Typentrennung eine
groBe Hilfe fir den Program-
mierer: Unsauberkeiten, die bei
anderen Sprachen zu langwie-
riger Fehlersuche fiihren, ent-
deckt der Compiler (siehe Ka-
sten). Dieses - besonders fir

...sind »Ubersetzungsma-
schinen«. Sie Ubersetzen so-
genannten Quelltext in Begrif-
fe, die der Computer »ver-
steht«. Der Quelltext ist in un-
serem Fall ein in Modula ge-
schriebenes Programm. Die-
ses besteht aus Ausdriicken,
die gréBtenteils der englischen
Sprache entnommen sind. Da-
durch wird der Programmab-
lauf fir den Anwender lesbar.

Diese Hochsprache hat nur
den Nachteil, daB sie fir den
Amiga véllig unversténdlich ist.
Dieser »versteht« nur zwei Wer-
te: die Null und die Eins. Nun
kénnte man natlrlich auf die
Idee kommen, diese Nullen
und Einsen direkt einzugeben.
Aber was lesen Sie lieber?
1101001001010100
oder
IMPORT Dos;

Nehmen Sie fiir die leichtere
Lesbarkeit einige Sekunden
Ubersetzungszeit in Kauf? Der
Compiler kann aber weit mehr
als stur vor sich hin Uberset-
zen. Er deckt sozusagen als
Nebenprodukt die Fehler des
Programmierers auf und legt
eine Tabelle an, die der Editor
direkt weiterverarbeitet. Er
kontrolliert die externen Refe-
renzen (Import-Anweisungen)
- bei nicht vorhandenen Libra-

ries wird ein Fehler gemeldet.

Programmieranfanger hilfrei-
che - Konzept hat dazu gefihrt,
daB Pascal vor allem an Univer-
sitdten und unter Gelegenheits-
programmierern weitverbreitet
ist.

Modula ist eine konsequente
Weiterentwicklung von Pascal.
Viele Unzuldnglichkeiten wur-
den beseitigt, so die mangel-
hafte Unterstitzung des Biblio-
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thekskonzepts. Daneben wurde
der Tatsache Rechnung getra-
gen, daB an eine moderne Pro-
grammiersprache andere An-
forderungen gestelit werden als
an eine reine Lehrsprache. So
sollte sie weitgehend system-
unabhéngig sein, getrennte
Compilierung zulassen, Routi-
nen enthalten, die Multitasking
unterstiitzen. Die Programme
mussen zudem leicht zu an-
dern sein.

Fiir den Amiga gibt es einen
sehr leistungsfdhigen Compi-
ler, der den vollen Modula-
Standard unterstitzt. »M2Ami-
ga« wird von der Schweizer Fir-
ma A+L AG vertrieben. Alle In-
teressenten an dieser neuen
Sprache kénnen einen Service
in Anspruch nehmen, der die
Entscheidung fiir Modula sehr
erleichtert: Die A+L AG bietet
eine Demoversion von M2Ami-
gafiir 10 Mark an. Dieselbe Ver-
sion ist auf der Fish-Disk 113
und einigen anderen Public-
Domain-Disketten enthalten.

Mit dieser PD-Version von
M2Amiga werden dem Pro-
grammierer kaum Beschran-
kungen auferlegt. Alle wichti-
gen Programme (Editor, Compi-
ler, Linker) sind enthalten, ein
Teil der Libraries (siehe unten)
wird mitgeliefert und alle Pro-
gramme entprechen weitge-
hend denen der professionel-
len Version. Die einzige Be-
schrankung ist die Limitierung
der Code-GroBe auf etwa 10
KByte. Dies spielt jedoch in Mo-
dula eine untergeordnete Rolle,
da sich ein Programm in einzel-
ne Module aufteilen (splitten)
14Bt.

Mit M2Amiga haben Sie
ebenso einfachen Zugriff auf
die Routinen des Amiga-Be-
triebssystems wie mit C. Sie
sollten sich aber dariiber im kla-
ren sein, daB Programme, die
diese Fé&higkeit nutzen, nicht
mehr portabel sind. Denn auf
einem MS-DOS- oder Unix-
Rechner haben diese Routinen
natiirlich andere Namen und ei-
ne andere Bedeutung. M2Ami-
ga teilt daher seine Bibliothe-
ken in drei Teile:

System: Hier sind system-
spezifische Definitionen und
Funktionen enthalten, bei-
spielsweise das Laufzeitsystem
und die Implementation der
Realzahlen.

Interfaces: Dies sind Schnitt-
stellen zum Betriebssystem.
Diese sollten Sie keinesfalls
nutzen, wenn Sie (bertragbare
Programme schreiben wollen.

Libraries: Sind die Standard-
Bibliotheken von Modula. Pro-
gramme, die nur diese Biblio-
theken nutzen, sollten mit rela-
tiv wenig Aufwand auf andere

Systeme ibertragbar sein. Die
PD-Version von M2Amiga un-
terstiitzt die Libraries nicht voll-
stdndig. Die kompletten Libra-
ries sind selbstversténdlich in
der kommerziellen Version ent-
halten.

Wir wollen uns in diesem
Workshop vorrangig mit der
Programmierung des Amiga
auseinandersetzen. Die hier
gezeigten Programme werden
also meist nicht auf andere
Computer portabel sein. Wenn
Sie auf (bertragbare Program-
me Wert legen, empfehlen wir
lhnen das Buch »Programmie-
ren in Modula-2« von Dal Cin,
Lutz und Risse. Hier finden Sie
viele wertvolle Hinweise.

Bevor Sie anfangen zu pro-
grammieren, sollten Sie sich |h-
re »Umgebunge« einrichten. Sie
benétigen dafiir:

-eine leere formatierte Dis-
kette,

- lhre gewohnte Workbench-
Diskette und

-eine Diskette mit der PD-
Version von M2Amiga (bei-
spielsweise die Fish-Disk 113).

M2Amiga lauft mit 512 KByte
Speicher und einem Laufwerk.
Die Arbeit wird |hnen jedoch
sehr viel leichter fallen, wenn
Sie mindestens 1 MByte und
zwei Laufwerke zur Verfligung
haben.

Auf der Fish-Disk 113 finden
Sie sechs Directories:

- Dme

-C

- NolconPos
- DosDev

...sind im Entwicklungspa-
ket mitgelieferte Bibliotheken.
Sie enthalten keine Biicher,
sondern vordefinierte Daten
und Routinen.

Diese sind in compilierter
Form vorhanden und kdnnen
direkt in eigene Programme
eingebunden werden (mit der
IMPORT-Anweisung). Dadurch
missen Sie das Rad nicht je-
desmal neu erfinden - Sie kon-
nen die Erfindungen anderer
nutzen. Der Amiga hat einige
vordefinierte Bibliotheken (die
Betriebssystemschnittstellen),
die von Modula angesprochen
werden kénnen. AuBerdem
werden die Standard-Module
geliefert, die flr Ein-/Ausgabe
oder Speicheroperationen be-
nétigt werden.

Die Schnittstellen zum Sy-
stem (Interfaces) sind in soge-
nannten Definitionsmodulen
dokumentiert. Diese finden Sie
aufder Fish-Disk 113im Ordner
»M2Amiga/Defs«. In der kom-
merziellen Version sind sie im
Handbuch abgedruckt.

- AmiCron
- M2Amiga

Uns interessiert nur der Ord-
ner »M2Amiga«. Sehen Sie sich
diesen im CLI an. Geben Sie
dazu folgende Zeilen ein:

cd dfx:M2Amiga
dir

Dabei ist »dfx:« das Lauf-
werk, in dem lhre Fishdisk 113
liegt. Sie sehen die Files »Pro-
duct Info«, »contents«, »DoMe«
und »ReadMe«, sowie die Di-
rectories »Disk«, »Demos« und
»Defs«.

Automatische
Installation

In Product Info, ReadMe und
contents finden Sie interessan-
te Informationen zu M2Amiga,
die Sie mit »type« auf den Bild-
schirm bringen. Die Directories
werden uns spater noch inter-
essieren. Vorerst genligt es zu
wissen, daB im Ordner Disk alle
benétigten Programme und Li-
braries liegen.

Starten Sie das Programm
»DoMe« (mit der Eingabe von
»DoMe« gefolgt von <RE-
TURN >). Es fragt lhre Konfigu-
ration (ein oder zwei Laufwerke)
ab und installiert eine Diskette
einschlieBlich Startup-Sequen-
ce und allen benétigten Pro-
grammen. DoMe fordert Sie
selbstandig auf, die jeweils be-
nétigten Disketten einzulegen.
Der gesamte Vorgang dauert
eine Weile, lassen Sie sich da-
von nicht irritieren.

Installieren Sie die neu ent-
standene Diskette mit

install dfx:

wobei »dfx:« das Laufwerk mit
Ihrer neuen Modula-Diskette
ist. Sie konnen jetzt die Startup-
Sequence nach lhren Wun-
schen modifizieren, weitere Be-
fehle in den C-Ordner kopieren
und dann von dieser Diskette
booten. Denken Sie vor allem
daran, mit »setmap d« die deut-
sche Tastaturbelegung zu in-
stallieren.

Im weiteren Verlauf gehen
wir davon aus, daB alle Pro-
gramme (Editor, Compiler und
Linker) im »C:«- oder im »Sy-
stem«Ordner liegen und die
Startup-Sequence einen Such-
pfad in dieses Directory setzt.
Dies erledigt fiir den System-
Ordner die Zeile

path SYS:System add

Der C-Ordner benétigt kei-
nen Suchpfad. Daneben sollten
Sie alle Befehle aus dem CLI
oder einer Shell starten. Es
empfiehlt sich also, die Zeile
»endcli« aus der Startup-Se-
quence zu léschen. Um mit Ih-
rer Arbeitsumgebung vertraut

AMIGA-SONDERHEFT 5



M2Emacs-Steuercodes

Die Funktion in der linken Spalte I6sen Sie mit einem Druck auf die
angegebene Funktionstaste aus, die rechte Spalte erreichen Sie
durch gleichzeitiges Driicken von SHIFT und der Funktionstaste.

Workstor

ohne SHIFT mit SHIFT
<F1>  Neue Datei 6ffnen Aktuelle Datei speichern
<F2>  Nachsten Fehler anzeigen Fehlerliste erneut einlesen
<F3>  Begriff suchen Begriff ersetzen
<F4>  Beginn d. Makro-Definition AbschluB d. Makro-Definition
<F5>  Ausfiihren des Makro Abbruch der Eingabe
<F6>  Gehe zur Zeile... Informationen iber die Datei
<F7>  Fenster teilen Fenster schlieBen
<F8>  Fenster verkleinern Fenster vergréBern
<F9>  Text nach oben scrollen Text nach unten scrollen

<F10> Aktuelle Zeile l6schen Neue Zeile einfiigen

<=> Schreibt Informationen (iber die aktuelle Datei in
die Statuszeile

<(> Leitet eine Makrodefinition ein

<)> Beendet eine Makrodefinition

<0> SchlieBt ein Fenster

<1> SchlieBt alle Fenster mit Ausnahme des aktuellen

<2> Teilt das aktuelle Fenster

<b> Wechselt in einen anderen Textpuffer

<c> Schaltet die Gro8-/Klein-Unterscheidung fiir
Suchbefehle um

<e> Fihrt ein vorher definiertes Makro aus

<i> Schaltet den Einriick-Modus aus und ein

<k> Léscht einen Textpuffer

<n> Setzt den Cursor in das nichste Fenster

<p> Setzt den Cursor in das vorhergehende Fenster

<w> Schaltet die Erzeugung von Icons an und ab

LI> VergroBert das aktuelle Fenster

<DEL> Léscht die aktuelle Zeile

Escape-Befehie

Tastenkombinationen

Folgende Befehle erreichen Sie durch gleichzeitiges Driicken von
CTRL und der angegebenen Taste:

<CTRL-@>  Setzt eine Marke

<CTRL-a> Setzt den Cursor an den Zeilenanfang

<CTRL-b>  Bewegt den Cursor ein Zeichen zuriick

<CTRL-c> Offnet ein CLI-Fenster

<CTRL-d> Léscht das Zeichen unter dem Cursor

<CTRL-e> Setzt den Cursor an das Zeilenende

<CTRL-f> Bewegt den Cursor ein Zeichen nach rechts

<CTRL-g> Bricht die aktuelle Eingabe ab

<CTRL-h> Léscht das Zeichen links vom Cursor

<CTRL-i> Setzt einen Tabulator

<CTRL+> Flgt ein »Linefeed« ein

<CTRL-k> Léscht alle Zeichen bis zum néachsten »Linefeed«

<CTRL-I> Erneuert den Bildschirminhalt

<CTRL-m>  Figt ein »Linefeed« ein

<CTRL-n> Setzt den Cursor eine Zeile nach unten

<CTRL-0> Fligt eine Zeile ein

<CTRL-p>  Setzt den Cursor eine Zeile nach oben

<CTRL-q> Initialisiert den »Quote-Modex« fiir die Ubernahme
eines Steuerzeichens

<CTRL-r> Sucht rickwérts nach einem Begriff

<CTRL-s> Sucht vorwérts nach einem Begriff

<CTRL-t> Vertauscht die letzten beiden Zeichen

<CTRL-u> Setzt die Zahlvariable

<CTRL-v> Setzt den Cursor eine Bildschirmseite nach unten

<CTRL-w> Léscht einen vorher markierten Block

<CTRL-x> Verzweigt zu den erweiterten Befehlen (siehe unten)

<CTRL-y> Figt einen Block ein

<CTRL-z> Beendet M2Emacs mit vorherigem Speichern

Diese Gruppe von Befehlen erreichen Sie mit der ESC-Taste. Nach-
dem Sie diese gedriickt haben, wartet M2Emacs auf die Eingabe eine
weiteren Zeichens. Die erlaubten Zeichen sind:

<> Setzt die aktuelle Zeile an den oberen Fensterrand

L Setzt eine Marke

<> > Setzt den Cursor an das Ende des Textpuffers

< <> Setzt den Cursor an den Anfang des Textpuffers

<b> Setzt den Cursor ein Wort nach links

<c> Wandelt in einem Wort den ersten Buchstaben in
GroB-, alle anderen in Kleinschreibung

<d> Léscht das Wort rechts vom Cursor

<f> Setzt den Cursor ein Wort nach rechts

<l> Wandelt in einem Wort alle GroB- in
Kleinbuchstaben

<m> Springt an eine anzugebende Zeile

<u> Wandelt in einem Wort alle Klein- in
GroBbuchstaben

<v> Setzt den Cursor eine Bildschirmseite nach oben

<w> Kopiert einen markierten Bereich in den
Zwischenspeicher

<y> Kopiert einen markierten Bereich in eine Datei

<% > Ersetzt einen angegebenen Begriff durch einen
anderen

Cursortasten und Maus

Erweiterte Befehle

Diese erreichen Sie mit der Tastenkombination < CTRL-x>. Nach
dieser wartet M2Emacs auf die Eingabe eines weiteren Zeichens.
Dies kann eines der folgenden sein:

Sie kénnen den Cursor selbstverstandlich auch mit den Cursorta-
sten und mit der Maus steuern. Die Cursortasten haben die gewohn-
ten Funktionen. Gleichzeitig mit SHIFT gedriickt bewirken sie, daB der
Cursor an den jeweiligen Rand springt (beziehungsweise an den An-
fang/das Ende des Textpuffers). Mit den ALT-Tasten springen Sie von
Wort zu Wort beziehungsweise von Bildschirmseite zu Bildschirmsei-
te. Sie kdnnen mit der Maus den Cursor auf dem Bildschirm positio-
nieren oder per Klick in die Statuszeile (ganz unten) seitenweise scrol-
len. Mit der rechten Maustaste markieren Sie den Anfang eines
Blocks. Als Block gilt der Bereich zwischen Marke (mit der rechten
Maustaste gesetzt) und Cursor. Mit einem Klick in die Statuszeile (un-
ter der gestrichelten Linie) scrollen Sie den Bildschirminhalt um eine
Seite. Verwenden Sie die linke Taste um vorwirts zu scrollen, die rech-
te fiir das Rickwértsscrollen.

Die meisten Befehle sind auf verschiedenen Wegen erreichbar (per
Meni, Mausklick, Funktionstaste oder Tastaturkiirzel. Es bleibt lhnen
(iberlassen, welche Eingabe Sie bevorzugen.

Tabelle 1. Alle Steuercodes von »M2Emacs« auf einen Blick

<CTRL-b>  Zeigt eine Liste aller Textpuffer

<CTRL-c> Beendet M2Emacs, ohne zu speichern

<CTRL-d> Léscht die aktuelle Zeile

<CTRL-f> Gibt der aktuellen Datei einen neuen Namen

<CTRL-j> Entfernt das »Linefeed« aus der aktuellen Zeile

<CTRL-I> Wandelt in einem vorher markierten Block alle
GroB- in Kleinbuchstaben

<CTRL-m>  Zeigt den n&chsten v. Compiler gefundenen Fehler

<CTRL-n> Scrollt den Text nach oben

<CTRL-p>  Scrollt den Text nach unten

<CTRL-r> Offnet eine neue Datei

<CTRL-s> Speichert den aktuellen Textpuffer

<CTRL-u> Wandelt in einem vorher markierten Block alle
Klein- in GroBbuchstaben

<CTRL-v> Liest eine Datei, ohne den Textpuffer zu l6schen

<CTRL-w>  Speichert den Textpuffer unter neuem Namen

<CTRL-x> Vertauscht den Cursor mit einer gesetzten Marke

<CTRL-z> Verkleinert das aktuelle Fenster

<!> Fiihrt einen CLI-Befehl aus
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zu werden, starten Sie den Edi-
tor (geben Sie dazu »m2emacs«
ein) und machen Sie sich mit
Hilfe der Befehisliste in Ta-
belle 1 mit seiner Bedienung
vertraut.

Wer den MicroEmacs von
der Extras-Diskette kennt, wird
bei dem Modula-Editor viele
Funktionen wiedererkennen.

Selbstverstandlich  kénnen
Sie auch einen beliebigen an-

deren Editor verwenden. M2-
Emacs hat den Vorteil, daB alle
Modula-Fehlermeldungen im
Editor an der Stelle angezeigt
werden, an der sie aufgetreten
sind. Aus diesem Grund wer-
den wir uns auf den folgenden
Seiten auf diesen Editor bezie-
hen. Wer einen anderen ver-
wenden will, sollte M2Emacs
fir die Fehleranzeige »griffbe-
reit« haben.
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Aber bevor wir Sie jetzt noch
langer auf die Folter spannen,
starten Sie Ihren Editor und ge-
ben Sie die folgenden Zeilen
ein:

MODULE mydir;

FROM Dos IMPORT Execute;
FROM SYSTEM IMPORT ADR;
VAR ok: INTEGER;

BEGIN
ok := Execute (ADR
( ”dir”) JOJO) ;

END mydir.

Diese Zeilen speichern Sie
mit dem Menlpunkt »save as«
unter dem Namen »mydir.mod«.
Die Endung ».mod« wird Ihnen
haufig begegnen. Sie sagt dem
Compiler, daB es sich um einen
Quelltext handelt, der in ein so-
genanntes Objekt-File uber-
setzt werden soll.

Bitte beachten Sie in diesem
Programm die GroB- und Klein-
schreibung. Modula 148t lhnen
hier keine Unsauberkeit durch-
gehen, sondern erkennt jeden
Unterschied zwischen MODU-
LE und Module oder mODULE.
Diese drei Begriffe, die im CLI
als véllig gleich behandelt wer-
den, sind fiir Modula drei unter-
schiedliche Namen. Bei selbst
definierten Namen (wie »0k«)
legen Sie die Schreibweise
selbst fest. Alle fest einge-
bauten Schliisselwérter sind
grundsétzich groB geschrie-
ben. Alle anderen Namen sind
entweder in Kleinschreibung
oder in gemischter Schreibwei-
se gehalten.

Verlassen Sie jetzt den Editor
mit »Quit« (wenn Sie ihn mit
Run gestartet haben, kdnnen
Sie auch den Screen nach un-
ten ziehen). Starten Sie lhren
Compiler mit »m2c«. Er meldet
sich mit den Zeilen:

Amiga Modula-2 Compiler,
Demo Version
in>

Ein geklonter
»Dir-Befehl

Der Cursor steht hinter »in > «
und wartet auf lhre Eingabe.
Geben Sie |Ihr soeben gespei-
chertes Programm »mydir.mod«
an. Sie sehen vier Zeilen ange-
zeigt. Zeilen mit einem einlei-
tenden Minuszeichen bezeich-
nen von M2Amiga gelesene
Files, das Pluszeichen kenn-
zeichnet Dateien, die vom
Compiler angelegt werden.
»in > « fragt Sie nach dem né&ch-
sten File, das Sie compilieren
méchten. Geben Sie nur <RE-
TURN > ein, um den Compiler
Zu verlassen.
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Sehen Sie sich jetzt |hr ak-
tuelles Directory an. Es weist
zwei neue Eintrdge auf: »my-
dir.ref« und »mydir.obj«. Die Re-
ferenz-Datei (mit der Endung
».ref«) ist fir einen Debugger
gedacht, die Objekt-Datei
(».obj«) wird vom Linker zu aus-
fuhrbarem Code verarbeitet.
Dabei werden die mit»FROM. ..
IMPORT ...« bezeichneten Da-
teien eingebunden. Starten Sie
den Linker mit »m2l«. Sie erhal-
ten eine &hnliche Meldung wie
vom Compiler. Auf »in>« ant-
worten Sie mit »mydirobj«. Der
Linker zeigt Ihnen an, welche
Dateien zum fertigen Pro-
gramm zusammengebunden
werden. Verlassen Sie |hn beim
nachsten »in>« mit <RE-
TURN> und starten Sie lhr er-
stes Programm mit »mydir«. Es
bringt die gleiche Ausgabe auf
den Bildschirm wie das Amiga-
DOS Dir-Kommando.

Sie kénnen sich Ihr Directory
Ubersichtlicher gestalten, in-
dem Sie drei zusatzliche Unter-
verzeichnisse anlegen:

makedir sym
makedir ref
makedir obj

Far »sym« werden wir uns
spéter noch interessieren, in
»ref« und »obj« legt der Compi-
ler automatisch alle Dateien mit
der entsprechenden Endung
ab. Achten Sie aber darauf, jetzt
dem Linker den korrekten Pfad
anzugeben (in unserem Bei-
spiel »obj/mydirobj«). Dieses
Vorgehen hat einen immensen
Vorteil: Sie haben im aktuellen
Directory nur noch den Quell-
code und das ausfiihrbare Pro-
gramm, alles andere »ver-
schwindet« in den Unterver-
zeichnissen.

Bevor wir jetzt weiterarbei-
ten, wollen wir gemeinsam ei-
nen Blick auf »mydir.mod« wer-
fen. Die erste Zeile legt den Na-
men des spéteren ausfihrba-
ren Programms fest. Dieser
kann sich durchaus vom File-
namen des Quelltexts unter-
scheiden, daher muB er hier
nochmals angegeben werden.
Machen Sie die Probe aufs
Exempel und &ndern Sie den
Namen in der ersten Zeile in
»yourdir« - den gleichen Na-
men sollten Sie in der letzten
Zeile hinter »\END« verwenden.
Compilieren Sie das Programm
neu. Sie werden feststellen, daB
M2Amiga sich kein biBchen um
den Namen lhres Quelltexts
schert, sondern alle Files stur
nach dem Text hinter MODU-
LE« benennt.

Dieses sogenannte reser-
vierte Wort \MODULE« muB in
jedem Quelltext am Anfang ste-
hen. Nach MODULE folgt der

Name des spéteren ausfihrba-
ren Programms. Dieser muB mit
einem Semikolon abgeschlos-
sen sein, da er (fast) beliebig
lang sein kann. Derselbe Name
muB noch einmal auftauchen -
am Ende des Quelltexts, hinter
»END«, jetzt allerdings mit ei-
nem Punkt abgeschlossen.

Einen Quelltext, der von den
Zeilen

MODULE name;

END name.

eingerahmt wird, nennt man
»Modul«. Ein Programm kann
aus mehreren Modulen beste-

...kénnen Sie in Modula flr
Variablen, Konstanten, Typen,
Prozeduren und Module verge-
ben. Ein Name muB in der De-
klaration vereinbart sein und
kann von da an verwendet wer-
den. Ein einmal vergebener
Name kann nicht neu definiert
werden (eine Variable »Wertx,
die spéter als Konstante defi-
niert wird, fihrt zu einer Fehler-
meldung).

Sie kénnen Namen global
oder lokal definieren. Inner-
halb einer Prozedur vergebene
Namen (lokal) sind auBerhalb
dieser Prozedur nicht »sicht-
bar«. Folglich kdnnen sie dort
flr andere Zwecke neu verein-
bart werden.

Namen kénnen auch impor-
tiert werden. Sie erhalten dann
automatisch die in der Biblio-
thek festgelegte Bedeutung
(als Variable, Prozedur oder
ahnliches).

hen, die unabhéngig voneinan-
der compiliert und getestet wer-
den kdnnen.

Zwischen diesen beiden Zei-
len finden Sie den eigentlichen
Programmtext. Dabei unter-
scheidet Modula peinlich ge-
nau zwischen dem sogenann-
ten Deklarationsteil und dem
Anweisungsteil. Der Deklara-
tionsteil legt alle Daten fest, mit
denen gearbeitet werden soll.
Der Anweisungsteil fihrt die
»Arbeit« aus.

In unserem Beispiel verwen-
den wir sowohl interne als auch
externe Deklarationen. Der ex-
terne Anteil muB mit einer »IM-
PORT«-Anweisung importiert
werden. Die Zeile

FROM Dos IMPORT Execute;

spricht fast fiir sich. Der Name
Execute wird in »Dos« gesucht
und - falls vorhanden - (ber-
nommen. Das gleiche gilt fir
»ADR« und »SYSTEM«. M2Ami-
ga sucht in den Bibliotheken
nach dem angegebenen Na-

men. Aber wie erfédhrt der Com-
piler und der Linker, wo er die
Bibliotheken zu suchen hat?
Sehen Sie sich im »S:«-Ordner
das File »m2path« an. Es ent-
hélt die Suchpfade. Wenn Sie
eine eigene Bibliothek ge-
schrieben haben und diese ver-
wenden wollen, miissen Sie ei-
nen neuen Suchpfad hinzufi-
gen.

Sie konnen eine Bibliothek
auch komplett und »unbese-
hen« einbinden. Sie kbnnen
dann alle dort definierten Na-
men verwenden:

IMPORT Dos;

Allerdings wird Ihr Programm
dadurch unnétig aufgeblaht (al-
le definierten Namen werden
eingebunden). Intern deklarier-
te Namen kénnen Sie fast belie-
big vergeben. Modula akzep-
tiert allerdings nicht jeden. Es
gibt einige Zeichen, die nicht
auftreten diirfen. Dazu gehdren
alle Sonderzeichen wie &, 6, (,
B oder die Zeichen mit einer fe-
sten Bedeutung (beispielswei-
se das Semikolon, der Punkt,
die Klammern).

Sie kénnen aus allen alpha-
numerischen Zeichen (Buch-
staben und Zahlen) bis zu 255
Zeichen lange Namen bilden,
die Sie flir Variablen, Konstan-
ten, Prozeduren oder Module
verwenden. Dabei sollten Sie
sich allerdings an die Konven-
tion halten, daB GroBschrei-
bung den vordefinierten Na-
men von Modula vorbehalten
bleibt. Alle selbstdefinierten
sollten in Kleinschreibung oder
gemischt sein.

Sehen wir uns die Deklara-
tionszeilen von »mydir« etwas
genauer an. Die Zeile

FROM Dos IMPORT Execute;

importiert die Funktion »Execu-
te« aus der Bibliothek »Dos«.
Die nachste Zeile

FROM SYSTEM IMPORT ADR;

importiert die Funktion »ADR«
aus der Bibliothek »SYSTEM«.
Diese werden Sie vergeblich in
den mit »m2path« angegebe-
nen Pfaden suchen. SYSTEM
ist im Compiler eingebaut (da-
her auch die GroBschreibung).

Die letzte Deklaration defi-
niert eine Variable »ok« mit dem
Typ »INTEGER«. In Modula
missen Sie - im Gegensatz
beispielsweise zu Basic - jede
verwendete Variable vorher de-
finieren. Dies ist eine groBe Hil-
fe bei der Fehlersuche. Denn
dadurch kann der Compiler fal-
sche (oder unsaubere) Zuwei-
sungen aufdecken, die im an-
deren Fall eine aufwendige
Fehlersuche nach sich ziehen
wiirden. Der Anweisungsteil
von Mydir enthélt nur eine Zeile
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(BEGIN markiert den Anfang
des Anweisungsteils):

ok := Execute (ADR
(”dir”),0,0);

Execute ruft ein beliebiges
CLI-Kommando auf. Die Varia-
ble »ok« wird gebraucht, um
den Riickgabewert von Execu-
te aufzunehmen.

Dieser hat allerdings in der
aktuellen Betriebssystemver-
sion keine Funktion. Execute
bendtigt drei Parameter, die
durch Kommata getrennt wer-
den. Der erste (»ADR(”dir”)«)
ist die Speicheradresse eines
Strings, die anderen beiden
werden nicht gebraucht und
deshalb auf Null gesetzt.

Die Adresse eines Strings
(der String besteht in unserem
Fall aus den drei Buchstaben d,
i und r) erhalten Sie mit der
Funktion ADR. Diese hat einen
sogenannten  Rickgabewert
vom Typ »ADDRESS«. Funktio-
nen, die einen Wert an das auf-
rufende Programm zuriickge-
ben, werden wir noch einige
kennenlernen. Der Aufruf funk-
tioniert immer nach demselben
Schema: Einer Variablen wird
der Wert zugewiesen, den die
Funktion zuriickgibt. Dies ge-
schieht mit dem Zuweisungs-
operator (»:=«). Links von die-
sem steht die Variable, die den
neuen Wert aufnehmen soll,
rechts die Funktion (oder Varia-
ble), die den Wert liefert.

Ein eigenes
»Command
Line Interface«

Betrachten Sie nochmals das
Programm Mydir. Es ist etwas
l&stig, wenn Sie - um ein neues
CLI-Kommando aufzurufen -
jedesmal das Programm &n-
dern missen. Besser ware es
doch, den Anwender unseres
Programms ein beliebiges
Kommando eingeben zu las-
sen, das dann ausgefiihrt wird.

Dazu brauchen wir eine Va-
riable, die den vom Anwender
eingegebenen String aufnimmt
- nennen wir sie »Kommando«.
AuBerdem muB der String von
der Tastatur gelesen werden.
Aber sehen Sie sich am besten
unser Beispiel an:

MODULE myCLI;

FROM Dos IMPORT Execute;
FROM SYSTEM IMPORT ADR;
FROM InOut IMPORT Read
String, WriteString,
Writeln;

VAR ok: INTEGER;

Kommando: ARRAY
[0..79] OF CHAR;
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BEGIN
LOOP
WriteString (” ");
ReadString
(Kommando) ;
IF (CAP(Kommando[0])
="Q”) THEN EXIT END;
ok := Execute (ADR
(Kommando) ,0,0);
Writeln
END
END myCLI.

Um den String von der Tasta-
tur zu lesen, verwenden wir die
Zeile

ReadString (Kommando);

Statt dieses Rad neu zu erfin-
den, nehmen wir eine Prozedur
aus der Bibliothek »InOut« (sie-
he Import-Zeile). Dieser wird als
Parameter der String lberge-
ben, der mit Zeichen gefillt
werden soll (in unserem Fall
»Kommando«). Vorher bauen
wir uns ein eigenes Prompt:

WriteString (" ”);

WriteString schreibt eine be-
liebige Zeichenfolge auf den
Bildschirm. Sie kénnen als Ar-
gument direkt die Zeichenfolge
Ubergeben - wie in unserem
Beispiel - oder eine Variable
(beziehungsweise Konstante)
vom Typ String. Eine Variable
vom Typ String haben wir in der
Zeile

Kommando: ARRAY [0..79]
OF CHAR;

definiert. Ein String besteht aus
einer . Aneinanderreihung ein-
zelner Zeichen. Ein Zeichen hat
in Modula den Namen »CHAR«,
eine Aneinanderreihung heiBt
»ARRAY«. Fir ein Array muB
dem Compiler die GroBe ange-
geben werden, dies geschieht
mit der Bereichsangabe in ecki-
gen Klammern (»[0..79]«). Un-
ser String kann also maximal
80 Zeichen aufnehmen.

Jeder Variablen, die Sie ver-
wenden, ist ein Typ zugeordnet.
Sie vergeben einen Namen und
wahlen dazu einen Typ aus den
vorhandenen. Zur Trennung
dieser beiden Teile der Deklara-
tion wird der Doppelpunkt ver-
wendet. Vorerst werden wir uns
auf die Standarddatentypen
von Modula beschrénken, Sie
werden spéter noch Méglich-
keiten kennenlernen, sich eige-
ne Typen zu definieren.

Sie kennen bereits die Typen
»INTEGER« (fir ganzzahlige
Werte zwischen 32768 und
-32767), »CHAR« (fir ASCII-
Zeichen) und »ARRAY« (fiir Fel-
der aus einem dieser Typen).
Daneben existieren »CARDI-
NAL« fur positive ganzzahlige
Werte (von 0 bis 65535), »BOO-
LEAN« fir Ja-/Nein-Entschei-
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dungen, »REAL«fiir Gleitpunkt-
zahlen (im Bereich von -10)38
bis 10)38), »ADDRESS« und
»POINTER« fir die Adressie-
rung von Variablen (ganzzahli-
ge Werte im adressierbaren
Speicherbereich), »SET« flr
Mengen (mit einer maximalen
Anzahl von 32 Elementen) und
»RECORD« fiir verbundene
Strukturen aus unterschiedli-
chen Typen. Wenn Sie mit den
meisten genannten Typen
nichts anfangen kbnnen, ist
dies kein Grund fiir Komplexe,
Sie werden im Verlauf dieses
Workshops alle kennenlernen.

Neben Variablen gibt es die
Méglichkeit, Konstanten zu de-
klarieren. Diese behalten wah-
rend des gesamten Programm-
ablaufs einen zugewiesenen fe-
sten Wert. Konstanten miissen
nicht mit dem Typ vereinbart
werden, dieser ist fiir den Com-
piler aus dem Wert ersichtlich.
Konstanten machen lhre Pro-
gramme »wartungsfreundli-
cher«. Stellen Sie sich vor, Sie
programmieren eine Daten-
bank und rechnen anfangs mit
hdchstens 3000 Eintragen. Alle
Routinen, die in irgendeiner
Form auf diese Datensétze zu-
greifen, halten sich an diese
Beschrdnkung und durchsu-
chen |hre Datenbank nur bis
zum dreitausendsten Satz.
Nachdem Sie die Haélfte Ihrer
Adressen eingegeben haben,
merken Sie aber, daB |hr Freun-
deskreis weit groBer ist als ur-
spriinglich angenommen, und
Sie mochten statt 3000 lieber
6000 Eintrage zulassen. Wenn
Sie jetzt das ganze Programm
nach der Zahl 3000 durchfor-
sten und jedesmal liberpriifen,
ob diese 3000 auf 6000 erhdht
werden soll oder eine andere
Bedeutung hat, dann viel SpaB!
Viel einfacher ist es, wenn am
Anfang lhres Programms ein-
mal die Zeile

CONST maxEintraege =
3000;

steht. Von jetzt an verwenden
Sie fir die maximale Anzahl
Eintrage nicht mehr die Zahl
3000, sondern den Namen
»maxEintraege«. Sollten Sie
auf die Idee kommen, diese
Zahl zu andern, brauchen Sie
nicht mehr lange zu suchen.
Sie dndern nur die Konstante.

Fir unser Beispielprogramm
wiirde sich eine Konstante flir
das Promptzeichen anbieten.
Fligen Sie bei den Deklaratio-
nen eine Zeile ein:

CONST Prompt = 7 ”;

und dndern Sie die Zeile mit
WriteString in

WriteString (Prompt);

Sicher haben Sie den Unter-
schied zwischen der Wertzu-
weisung (»:=«) und dem Gleich-
heitszeichen bemerkt. Das
Gleichheitszeichen wird hier
verwendet, um deutlich zu ma-
chen, daB der Name als Syno-
nym fir den dahinter stehen-
den Wert verwendet werden

Stapelweise
Arbeit fur
lhre Schieifen

kann. Dagegen kann eine Wert-
zuweisung nur innerhalb des
Anweisungsteils stehen und
wirkt ausschlieBlich im Zusam-
menhang mit Variablen. Die
Wertzuweisung hat zur Folge,
daB eine Variable einen neuen
Wert erhélt - Konstanten kon-
nen natirlich keinen neuen
Wert annehmen (»Konstante«
heiBt Gleichbleibende).

Die letzte neue Anweisung ist
»WriteLn«. Diese sendet einen
Zeilenvorschub an den Bild-
schirm. Wir erreichen damit ei-
ne Leerzeile nach jedem aus-
gefiihrten Kommando.

Vielleicht haben Sie be-
merkt, daB drei weitere Zeilen
ins Programm eingebaut wur-
den. Diese haben keine direkte
Auswirkung auf die Anweisun-
gen. Es handelt sich um eine
sogenannte  Schleife. Eine
Schleife ist eine Folge von An-
weisungen, die mehrfach aus-
gefihrt werden soll. Damit Sie
nicht 5000mal dieselben Befeh-
le untereinander schreiben
missen, dirfen Sie statt des-
sen dem Programm mitteilen
»Bitte mach das, wenn du fertig
bist, fang von vorne an«. Dies
geschieht mit den reservierten
Worten »LOOP« und »ENDx«,
Diese liegen wie eine Klammer
um den sogenannten Schiei-
fenkorper.

Wenn Sie eine Schleife nur
aus LOOP und END bauen,
werden Sie nach dem Start des
Programms schnell ein Pro-
blem erkennen: Es gibt keine
Maglichkeit, diese Schleife zu
verlassen. |hr Programm ver-
lauft sich in einer sogenannten
Endlosschleife. Diese Kon-
struktion sollten Sie beim Pro-
grammieren besser vermeiden.

Um eine Schleife zu verlas-
sen, bendtigen Sie eine genau
definierte Abbruchbedingung.
In unserem Beispiel ist dies ein
»(q« als erster Buchstabe des
eingegebenen  Kommandos.
Der Anwender erfilllt diese Be-
dingung mit »Q«, »q« oder »quit«
- aber auch mit »Quick« oder
»Quintessenze«, Zugegeben
dieses Verfahren ist nicht gera-
de ausgereift, aber es geht in
erster Linie um eine Demon-
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stration dieser Technik. Dazu
wird eine bedingte Anweisung
verwendet:

IF Bedingung THEN EXIT
END;

Oder (ibersetzt: Wenn die
Bedingung erfiillt ist, dann ver-
lasse die Schieife - Ende der
Anweisung. Das Schliisselwort
»EX|T« ist verantwortlich flir das

Verlassen der LOOP-Schieife.

Dies soll aber nur geschehen,
wenn die vorher abgefragte Be-
dingung erfilllt ist. Ist dies nicht
der Fall, wird diese Anweisung
ignoriert.

Als Bedingung haben wir
»(CAP(Kommando[0]) = "Q" )«
gewdhit. Sie ist genau dann er-
fullt, wenn das erste Zeichen
des eingegebenen Strings ein
g oder ein Q ist. Die Funktion
»CAP« verlangt als Argument
ein Zeichen. Sie liefert dassel-
be Zeichen als GroBbuchstabe
zurtick. Damit ist es moglich,
den Anwender von der korrek-
ten GroB- oder Kleinschreibung
zu entlasten. »Kommando[0]«
ist eine Konstruktion, die bei
ARRAYs auf das in eckigen
Klammern angegebene Ele-
ment zugreift. Nachdem wir un-
seren String mit einer Lange
von 0 bis 79 definiert haben, er-
reichen wir mit der 0 das erste
Element. Bitte beachten Sie,
daB das Gleichheitszeichen
hier in einer neuen Bedeutung
verwendet wird. Es handelt sich
hier um einen sogenannten
»\ergleichsoperator«, der fest-
stellt, ob die beiden Argumente
den gleichen Wert haben.

Nachdem das Programm
jetzt aus mehreren Zeilen be-
steht, lohnt es sich, kurz auf das
Semikolon am Ende jeder Zeile
einzugehen. Einzelne Anwei-
sungen werden in Modula mit
einem Semikolon getrennt. Vor
END muB keines stehen (siehe
WriteLn). Der Compiler erkennt
am Semikolon das Ende einer
Anweisung, daher konnen
mehrere Anweisungen in einer
Zeile stehen. Sie sollten damit
allerdings vorsichtig umgehen,
denn |hr Programm kann da-
durch nur unleserlicher wer-
den.

Speichern Sie jetzt |hr Pro-
gramm und compilieren Sie es.
Linken Sie es diesmal aber
nicht auf die gewohnte Weise.
Wir méchten erreichen, daB un-
ser Programm nicht nur aus
dem CLI, sondern auch von der
Workbench gestartet werden
kann. Dazu geben Sie ein
m2l -i mycli.obj

Wenn der Linker mit der Op-
tion »-i« gestartet wird, erzeugt
er nicht nur das ausfiihrbare

Programm, sondern auch eine
».info«-Datei, die flir das Icon
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zusténdig ist. Geben Sie im CLI
ein

loadwb

und verkleinern Sie das CLI-
Fenster so weit, daB Sie das
Symbol lhrer Diskette erken-
nen. Klicken Sie dieses zwei-
mal an. Sie sehen ein neues
Programm-lcon. Mit einem
Doppelklick starten Sie Ihr neu-
es Programm, Sie werden fest-
stellen, daB automatisch das
benétigte CLI-Fenster gedffnet
wird.

Sie kénnen sowohl beim Lin-
ken als auch beim Compilieren
den Filenamen als Argument
Ubergeben. Dies sollten Sie
aber nur machen, wenn Sie
nicht mehr als ein File bearbei-
ten wollen. Denn Compiler und
Linker werden dann automa-
tisch »nach getaner Arbeit«
beendet und aus dem Speicher
entfernt. Fir das zweite File
miBten sie dann wieder neu
geladen werden.

Testen Sie lhr Programm
ausfihrlich; Sie werden fest-
stellen, daB es noch einige
Nachteile aufweist. So kénnen
Argumente (beispielsweise fir
»copy«) nicht so leicht iberge-
ben werden. Sie missen dafur
den String in Anfihrungszei-
chen setzen, da sonst das Leer-
zeichen als Trennung interpre-
tiert wird. Dies liegt daran, daB
die Routine ReadString jeden
String nur bis zum nachsten
Leerzeichen oder <RETURN >
liest. Wollen wir diese Unsau-
berkeit vermeiden, so missen
wir uns eine eigene Routine
schreiben. Doch bevor wir uns
an diese Aufgabe wagen, wol-
len wir fir unser Programm ein
eigenes Fenster 6ffnen.

Das erste
eigene Fenster

Dazu fligen Sie zwischen
BEGIN und LOOP eine zusétz-
liche Zeile ein:

File := OpenFenster ();
und zwischen den beiden END
CloseFenster (File);

AuBerdem muB hinter dem
ersten END jetzt ein Semikolon
stehen, da dieses nicht mehr
unmittelbar von einem weiteren
END steht, sondern von einer
Anweisung getrennt werden
muB. Testen Sie mit einem
Compiler-Lauf, was geschieht,
wenn Sie dies vergessen soll-
ten. Diese Art von Fehlern ist
beim Programmieren in Modu-
la sehr hufig, daher sollten Sie
derartige
auch ohne nachzuschlagen er-
kennen. Entfernen Sie ein be-
liebiges Semikolon. Speichern

Fehlermeldungen.

Sie das Programm. Compilie-
ren Sie es und starten Sie den
Editor. Welche Fehlermeldung
erhalten Sie bei Druck auf
<F2>1?

Die Variable »File« muB defi-
niert werden, dies geschieht
hinter den beiden Variablende-
finitionen (aber vor BEGIN) mit

VAR File: FileHandlePtr;

Der Datentyp »FileHandle-
Ptr« ist kein Standardtyp von
Modula, er ist in der Bibliothek
»Dos« definiert. Figen Sie der
Importliste diesen Typ hinzu.
Die Zeile »FROM Dos.. .« sollte
dann folgendermaBen ausse-
hen:

FROM Dos IMPORT
FileHandlePtr, Execute;

Was jetzt noch fehlt, sind die
beiden Funktionen OpenFen-
ster und CloseFenster. Fir bei-
de schreiben wir uns ein eige-
nes Unterprogramm. Daflr be-
nétigen wir die Dos-Routinen
»Close« und »Open« sowie die
Konstante »newFile«. Erweitern
Sie |hre Dos-Importliste also
um die Namen Open, Close
und newkFile. Darauf fiigen Sie
zwischen den Variablendekla-
rationen und BEGIN folgende
Zeilen ein:

PROCEDURE OpenFenster
(): FileHandlePtr;

VAR Handle: FileHandle
Pt
BEGIN

Handle := Open (ADR

("CON:0/0/640/256/

MyCl1i”), newFile);
RETURN Handle
END OpenFenster;

PROCEDURE CloseFenster
(f: FileHandlePtr);
BEGIN

Close (f)
END CloseFenster;

Diese Zeilen lassen sich so-
gar noch vereinfachen, wenn
man den Riickgabewert der
Open-Funktion nicht an eine
Variable Ubergibt, sondern di-
rekt an RETURN weiterleitet.
Sie sparen dadurch die Varia-
blendefinition und kénnen das
Programm somit auf vier Zeilen
reduzieren. Dennoch bleiben
wir wegen der Ubersichtlichkeit
vorerst bei obiger Version.

Die erste Zeile besteht aus
der Prozedurdeklaration. Diese
enthdlt das Schlisselwort
»PROCEDURE«, deren Na-
men, Parameter und Typ. Die
Parameterliste kann durchaus -
wie in unserem Beispiel - leer
sein. Sie werden spater noch
Prozeduren kennenlernen, de-
nen einer oder mehrere Para-
meter lbergeben werden. In

der zweiten Zeile wird eine loka-
le Variable mit Namen »Handle«
und vom Typ »FileHandlePtr«
deklariert. Die dritte und die
letzte Zeile haben die gleiche

Unbegrenzte
Flexibilitat
mit Prozeduren

Funktion wie bei einem Modul.
Der einzige Unterschied ist das
Semikolon am Ende. Es kenn-
zeichnet das Ende der Proze-
dur im Gegensatz zum Modul-
ende. Der Anweisungsteil bein-
haltet neben der Zeile, die fir
das Offnen des Fensters zu-
standig ist, eine RETURN-AR-
weisung. Diese Ubergibt den
Riickgabewert an das aufrufen-
de Programm. Das Argument
fur RETURN ist eine Variable
vom selben Typ wie die Proze-
dur. Allerdings kann auch eine
Funktion mit einem Ruckgabe-
wert vom selben Typ als Argu-
ment benutzt werden. Bei-
spielsweise:

RETURN Open (ADR (“CON:
0/0/640/256/MyC1i"),
newFile);

Compilieren und linken Sie
lhr neues Programm. Nach
dem Start werden Sie feststel-
len, daB sich tatséchlich ein
Fenster mit Namen »mycli« 6ff-
net, das den ganzen Bildschirm
einnimmt. Mit der Ein-/Ausgabe
haben wir aber ein kleines Pro-
blem: Sie lauft immer noch
Uber das CLI-Fenster. Mit den
Routinen aus InOut kommen
wir nicht besonders weit. Diese
beziehen sich auf das CLI-Fen-
ster. Man kénnte zwar diese Ka-
néle umlenken, aber nachdem
wir auch mit der Parameter-
Ubergabe unzufrieden waren,
ist es jetzt an der Zeit, daB wir
unsere eigenen Routinen pro-
grammieren. Keine Angst - es
ist einfacher als Sie denken.

Wir haben bislang drei Routi-
nen aus InOut verwendet: Read-
String, WriteString und Write-
Ln. Da wir InOut nicht mehr ver-
wenden wollen, kbnnen Sie die
Zeile

FROM InOut IMPORT Read
String, WriteString,
Writeln;

ersatzlos streichen. Fiigen Sie
statt dessen hinter der Importli-
ste von Dos noch zwei Routinen
an: »Read« und »Write«. Sie ah-
nen vermutlich schon, wo die
Reise hingeht. Wir wollen auch
diesmal nicht alles alleine ma-
chen, sondern wir sichern uns
die Unterstiitzung des Betriebs-
systems.

Fiigen Sie zwischen den Va-
riablendeklarationen und der
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BEGIN-Anweisung
Zeilen ein:
PROCEDURE WriteString
(fh: FileHandlePtr; str:
ARRAY OF CHAR);
BEGIN
ok := Write (fh,
ADR(str), SIZE(str))
END- WriteString;

folgende

PROCEDURE ReadString
(fh: FileHandlePtr; VAR
str:ARRAY OF CHAR);

VAR c: CHAR;
i: INTEGER;
BEGIN

IF HIGH (str) >=1
THEN
1 5= 03
REPEAT
ok := Read (fh,
ADR(c), SIZE(e));
str[i] := c;
INC(1)
UNTIL (i >= HIGH
(str)) OR
(e = 12C)
str[i-1]
END;
END ReadString;

:= 0C;

PROCEDURE WriteLn (fh:

FileHandlePtr);

VAR LF: CHAR;

BEGIN
LF := 12C;
ok := Write (fh,
ADR (LF), SIZE(LF));

END Writeln;

AuBerdem &ndern Sie die
Zeile mit dem Execute-Befehl in

ok := Execute (ADR
(Kommando) ,0,File);

Dies bewirkt, daB die von
Execute hervorgerufene Aus-
gabe nicht ins CLI-Fenster er-
folgt (dies erreichen Sie mit der
Angabe von »0«), sondern in
das Fenster, das unserem »File-
HandlePtr« zugeordnet ist.

Da wir sie nun ausgiebig ver-
wenden, ist es an der Zeit, ein
paar Worte Giber Prozeduren zu
verlieren. Prozeduren sind An-
sammlungen von Anweisun-
gen, die sozusagen »mehrfach
verwendbar« sind. Sie stellen
sich eine Reihe von Befehlen
zusammen, die eine besondere
Aufgabe erfiillen. Dieser An-
sammlung geben Sie einen Na-
men. Von jetzt an brauchen Sie
nicht jedesmal die Befehle un-
tereinanderschreiben, wenn sie
ausgefiihrt werden sollen, son-
dern es geniigt, den Namen der
Prozedur anzugeben.

Diese einfachste Form einer
Prozedur trifft man relativ selten
an. Eine Prozedur kann dane-
ben zu einer Vielzahl von Spe-
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zialaufgaben  herangezogen
werden. Aber sehen Sie sich
zunéchst das einfache Format
der Prozedur an:

PROCEDURE ProcName;
BEGIN

Anweisungen
END ProcName;

In diesem Beispiel machen
Sie nichts weiter als alle Anwei-
sungen unter einem Namen
(»ProcName«) zusammenfas-
sen.

Eine Prozedur kann aber weit
mehr. Sie kann Werte aus dem
Hauptprogramm (bernehmen,
dort verandern, Werte zurlick-
geben und einen eigenen De-
klarationsteil beinhalten. Eine
Prozedur, die einen Wert aus
dem Hauptprogramm (ber-
nimmt, finden Sie in »CloseFen-
ster«. Der Variablen »f«, die im
Prozedurkopf definiert ist, wird
beim Aufruf ein Wert (berge-
ben (in unserem Beispiel »Fi-
le«). Dieser (bergebene Wert
muB vom selben Typ sein wie
der im Prozedurkopf angegebe-
ne. In dieser Form (ibergebene
Variablen kopieren ihren Wert
in die Prozedurvariable und
bleiben selbst unverdndert. Soll

Der Schlussel
zu den Daten:
Parameter

mit jeder Anderung des Wertes
in der Prozedur auch der Wert
im Hauptprogramm verandert
werden, so muB die Variable
»gebunden« werden. Dies ge-
schieht - wie in der Prozedur
»ReadString« - mit dem Schlis-
selwort »VAR«. Die allgemeine
Form der Variableniibergabe
lautet also:
([VAR] Varl [,Var2[..]]:
Typl[; Var3: Typ2]);
Diese Parameterliste ist be-
liebig verldngerbar. Sie kénnen
fir jede Variable entscheiden,
ob nur der Wert (ibergeben
wird, oder ob sie gebunden sein
soll. Ebenso muB fir jede Varia-
ble der Typ angegeben werden.
Variablen vom gleichen Typ
kénnen zusammengefaBt wer-
den. Dazu trennen Sie die Va-
riablennamen durch Kommata,
bevor nach einem Doppelpunkt
der Name des Typs folgt.
Prozeduren kénnen auch
Werte zurlickgeben. Dazu muB
der Name der Prozedur mit ei-
nem eigenen Typ versehen wer-
den. Dieser wird nach der Para-
meterliste hinter einem Doppel-
punkt angegeben. Wird dieser
Prozedur kein Parameter {iber-
geben, so muB eine leere Liste
(»()«) in den Prozedurkopf auf-
genommen werden. Als Riick-
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gabewert dirfen Sie keine ver-
bundenen Typen (Arrays und
Records) verwenden. Der Wert
wird nicht automatisch zurlick-
gegeben, sondern wird mit der
»RETURN«Anweisung an das
aufrufende Programm (berge-
ben. Ein Beispiel hierflr finden
Sie in der Prozedur »OpenFen-
sterx«,

Eine Prozedur kann einen ei-
genen Deklarationsteil haben.
Dieser steht zwischen dem Pro-
zedurkopf und BEGIN. Alle hier
definierten Namen gelten auto-
matisch als lokal. Dies bedeu-
tet, daB sie auBerhalb dieser
Prozedur unbekannt sind oder
sogar eine andere Bedeutung
haben kénnen.

Die allgemeine Form einer
Prozedur lautet:

PROCEDURE ProcName
[(Parameterliste):
RickgabeTyp]l;
Deklarationsteil
BEGIN
Anweisungsteil;
[RETURN Riickgabewert]
END ProcName;

Die einfachste unserer drei
neuen Prozeduren ist »Write-
String«. Sie verlangt die Uber-
gabe von zwei Parametern - ei-
nem Zeiger auf ein FileHandle
und einem String. Sie kennen
Strings bisher nur mit einer fe-
sten Lange. Es wére aber sehr
unangenehm, wenn einer Pro-
zedur immer nur Strings mit
exakt derselben Lénge (iberge-
ben werden kbnnten. Sie
brduchten dann fir jede neue
Stringldnge eine neue Proze-
dur (beispielsweise »Write-
String20«, »WriteString21«...).
Um diesen Umstand zu vermei-
den, gibt es sogenannte »open
arrays«. Diese werden nur mit
der Angabe des Basistyps,
aber ohne GroBe festgelegt.
Dadurch kann jede beliebige
GrdBe verarbeitet werden.

Im Deklarationsteil wird eine
Ganzzahlvariable definiert, die
den Rickgabewert der »Write«-
Funktion aufnimmt. Der Anwei-
sungsteil besteht aus einer ein-
zigen Zeile. Die Dos-Funktion
»Write« verlangt die Ubergabe
von drei Parametern:

- th ist ein Zeiger auf ein File-
Handle. Dieses kann sich auf
ein Fenster oder auf ein beliebi-
ges anderes File beziehen.

- ADR(str) ist die Adresse des
Strings, der in das Fenster ge-
schrieben werden soll.

- SIZE(str) An dieser Stelle
muB die GroBe des Strings in
Byte stehen. Nachdem diese
bei der Ubergabe nicht bekannt
ist, ermitteln wir sie mit der
SIZE-Funktion. Diese liefert
von einer beliebigen Variablen

den belegten Speicherplatz in
Byte.

Den Riickgabewert von Write
ibernehmen wir in die Variable
»0k«, verwerten.ihn aber nicht
weiter. Er liefert die Anzahl der
tatsachlich geschriebenen Zei-
chen. Damit kénnen Sie kon-
trollieren, ob |hr String vollstén-
dig geschrieben wurde oder ob
ein Fehler aufgetreten ist. Um
das Programm moglichst ein-
fach zu halten, wurde auf diese
Abfrage verzichtet.

Die Prozedur »WriteLn« ver-
wendet dieselbe Systemrouti-
ne, um ein einzelnes Zeichen in
das Fenster zu schreiben. Dazu
muB auBer dem FileHandle
kein weiterer Parameter (iber-
geben werden. Allerdings wird
eine weitere Variable definiert
(»LF<). Diese nimmt ein Steuer-
zeichen auf, namlich das Zei-
chen mit dem ASCII-Code 12.
Sie kénnen jedes Zeichen ne-
ben seiner Bildschirmdarstel-
lungsform (beispielsweise
»”c"”«) auch mit dem entspre-
chenden ASCII-Code errei-
chen. Den Code libergeben Sie
dabei im oktalen Zahlensystem
(mit der Basis 8). Das abschlie-
Bende »C« dient zur Kennzeich-
nung dieser Darstellung. Steu-
erzeichen kénnen Sie nur mit
dem ASCII-Code erreichen, da
sie auf dem Bildschirm nicht
dargestellt werden. Jetzt wer-
den Sie sich natlirlich fragen,
was der Sinn der Sache ist,
wenn Steuerzeichen nicht dar-
gestellt werden, diese in ein
Fenster zu schreiben. Nehmen
Sie WriteLn als Beispiel. Hier
wird das Steuerzeichen mit der
Nummer 12 in das angegebene
Fenster geschrieben. »12C« ist
die Kennung fir »LineFeed«.
Dies bedeutet, der Cursor wird
eine Zeile tiefer und an den An-
fang der Zeile gesetzt. Sie brau-
chen sich keine Umrechnungs-
formel fir das oktale Zahlensy-
stem zu merken, in Tabelle 2 fin-
den Sie eine Aufstellung der
wichtigsten Steuerzeichen mit
einer kurzen Erlauterung, wofiir
diese verwendet werden.

»ReadString« verlangt zwei
Parameter: das FileHandle und
den String. Auch den Deklara-
tionsteil kennen Sie bereits.
Wirklich neu ist der Anweisungs-
teil. Dieser ist umfangreicher
und enthélt auch einiges Neue:

Die Funktion »HIGH« kann
nur bei »open-array«-Parame-
tern angewendet werden. Sie
liefert den hochsten Index des
Ubergebenen Arrays. Dies hat
nichts mit der GréBe in Byte zu
tun (diese wird mit »SIZE« be-
stimmt), sondern nur mit der
Anzahl der Elemente.

Die IF-Abfrage ist nétig, da
der Prozedur auch ein String
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der Lange Null ibergeben wer-
den kann. In diesem Fall wir-
den einige Anweisungen auf
nicht erlaubte Elemente zugrei-
fen. Um dies zu vermeiden,
wird der Anweisungsteil nur
ausgefihrt, wenn der hdchste
Index mindestens 1 ist.

Im Anweisungsteil ist eine
neue Form einer Schleife ent-
halten. Die »REPEAT«-Schleife
ist ein sogenannter »Bottom-
Testing-Loop«. Dabei wird bei
jedem Erreichen des Schleifen-
endes (»Bottom«) gepriift, ob
die Abbruchbedingung erfiilit
ist oder nicht. Ist die Bedingung
hinter dem Schliisselwort »UN-
TIL«logisch wahr, dann wird die
Schleife beendet. Im anderen
Fall fahrt das Programm am An-
fang der Schleife (hinter RE-
PEAT) fort. Die Verkniipfung mit
»OR« bewirkt, daB der logische
Ausdruck wabhr ist, sobald eine
der beiden Teilbedingungen er-
fallt ist. Die erste:

(1 >= HIGH(str))

testet, ob der Schleifenzéhler
die obere Grenze des Arrays er-
reicht hat. Die zweite:

(e = 12C)

testet auf die RETURN-Taste.
Der String soll abgeschlossen
sein, wenn der Anwender beim
Eingeben diese Taste gedriickt
hat.

Vor der Schleife muB die
Zahlvariable (»i«) initialisiert
werden. Sollten Sie dies einmal
vergessen, erhalten Sie keinen
Fehler beim Compilieren, son-

Effektivitat
durch Eigenbau

dern wéhrend der Laufzeit. Te-
sten Sie dies, indem Sie die Zei-
le entfernen und das Programm
neu Ubersetzen. Sie erhalten ei-
nen Requester, der Sie auf eine
Bereichsiiberschreitung  hin-
weist. »Bereichsiliberschreitunge
ist dabei etwas ungenau, denn
der Wert von i ist nicht zu groB
oder zu klein, sondern undefi-
niert.

In der Schleife werden mit
der Read-Funktion einzelne
Zeichen eingelesen und in den
String kopiert (»strfi] := c«), bis
die Abbruchbedingung erfiillt
ist. Bei jedem Schleifendurch-
lauf wird die Zahlvariable um
eins erhéht (»INC(i)«).

Vielleicht ist Ihnen aufgefal-
len, daB unsere neuen Proze-
duren jeweils einen Ubergabe-
parameter mehr benétigen, als
die Prozeduren aus InOut. Dies
ist notig, um das Fenster anzu-
geben, mit dem gearbeitet wer-
den soll. Diesen Parameter
miissen Sie natirlich beim Auf-
ruf angeben. Fiigen Sie bei al-

42

len drei Aufrufen als ersten Pa-
rameter »File« ein, sie sollten al-
so folgendermaBen aussehen:

WriteString (File,
Prompt) ;
ReadString (File,
Kommando) ;

WriteLn (File)

Wenn Sie jetzt Ihr Programm
Ubersetzen und starten, werden
Sie feststellen, daB sich alle

Ein- und Ausgaben in lhrem
neuen Fenster abspielen.

nochmals in der neuesten Ver-
sion, in der nichts mehr von In-
Out importiert wird. Notieren
Sie auch hier beide Werte.

Die GroBe der beiden Objekt-
Dateien diirfte sich nur minimal
unterscheiden. Einen erstaunli-
chen Effekt werden Sie jedoch
beim ausfiihrbaren Programm
feststellen. Mit den InOut-Funk-
tionen ist es mehr als doppelt
so groB wie mit unseren selbst-
gebauten!

Die GroBe eines Files hat ent-
scheidenden EinfluB auf die La-
dezeit. Nicht zuletzt aus diesem

Steuerzeichen

ten sind:

sind nicht druckbare Sonderzeichen. Sie werden beispielsweise ver-
wendet, um die Peripheriegeréate zu steuern oder zwischen verschie-
denen Modi hin- und herzuschalten. Die fiir diesen Workshop benétig-

Dez Oct Kiirzel

Bedeutung

0 0oC nul
10 12C If

12 14C ff
13 15C cr
27 33C esc

28 34C eof

bildet den AbschluB von Strings
schaltet eine Zeile weiter

sendet einen Seitenvorschub
(I6scht den Bildschrim)
Wagenriicklauf, setzt den Cursor
an den Anfang der Zeile

<ESC > wurde gedriickt
End-of-File-Markierung

Tabelle 2. Mit diesen Steuerzeichen kénnen Sie die
Bildschirmdarstellung beeinflussen

Bevor wir uns einen Schritt
weiter wagen, verdndern Sie lhr
Programm etwas. Experimen-
tieren Sie mit dem bisher Ge-
lernten. Sie kdnnen dabei nicht
viel falsch machen, schlimm-
stenfalls erhalten Sie eine Feh-
lermeldung. Versuchen Sie bei-
spielsweise die Prozedur »Open-
Fenster« so zu verandern, daB
beim Aufruf dieser Funktion die
FenstergréBe angegeben wer-
den kann.

Méglicherweise haben Sie
wahrend des Ubersetzungsvor-
gangs die Ausgabe des Compi-
lers und des Linkers aufmerk-
sam beobachtet und sich (iber
die Zahlen hinter den mit »+«
markierten Files gewundert?
Mit einem Pluszeichen werden
- wie bereits kurz erwahnt - alle
Files markiert, die nicht gele-
sen, sondern geschrieben wer-
den. Die Zahl hinter dem File-
namen ist die GroBe der ge-
schriebenen Datei in Byte.

Machen Sie sich die Miihe
und (bersetzen Sie MyCLI
nochmals in der Version mit
den von InOut importierten
Funktionen. Notieren Sie sich
die Zahl hinter der Objekt-Datei.
Diese entsteht beim Compiler-
lauf und hat die Endung ».obj«.
Notieren Sie sich auch die Zahl,
die lhnen der Linker fur das
ausfuhrbare Programm angibt.
Ubersetzen Sie jetzt MyCLI

Grund gilt ein kurzes Pro-
gramm als effektiver gegen-
uber einem langeren mit glei-
chen Funktionen. Nachdem
das Programm erst nach dem
Linkerlauf an Lange zunimmt,
miissen wir annehmen, daB der
Grund dafiir in den Bibliothe-
ken zu suchen ist. Denn der
Linker bindet das Hauptpro-
gramm mit den importierten Bi-
bliotheken zusammen. Tat-
sdchlich ist die Bibliothek InOut
hier der Hauptverantwortliche
fur die Speicherverschwen-
dung.

Aber daraus zu folgern, die
Entwickler dieser Bibliothek
seien unféhig, kurze und effek-
tive Programme zu schreiben,
ware ein zu verwegener SchiuB.
Eine Bibliothek enthélt immer
auch Dinge, die man fiir eine
spezielle Anwendung nicht
braucht. Diese belasten den
Speicher, da sie dennoch im-
portiert werden. Also werden
wir in Zukunft am besten ganz
ohne Bibliotheken programmie-
ren? Vergessen Sie nicht, daB
auch mit der Unterstiitzung des
Betriebssystems nicht alles so
einfach zu programmieren ist
wie eine eigene Eingabe-Routi-
ne. AuBerdem brauchen wir Bi-
bliotheken, um Routinen von al-
len Programmen aus nutzbar
zu machen. So haben also bei-
de Varianten ihre Vor- und

Nachteile. Wie bringen wir die-
se unter einen Hut?

Die Lésung ist eine selbstge-
schriebene Bibliothek. Diese
kénnen wir so anlegen, daB
nicht allzuviel unnétiger Ballast
mitgeschleppt wird, und sie
bleibt dennoch fiir alle unsere
Programme erreichbar.

Eine eigene Bibliothek - das
klingt kompliziert. Aber es ist
wie so oft beim Programmieren:
Die Losung ist einfacher als Sie
denken. Nachdem Sie noch et- -
was Theorie verdaut haben,
geht es sofort wieder in die Pra-
XIS.

Eine Bibliothek besteht in
Modula (fast) immer aus zwei
Teilen: der Schnittstelle, Sym-
bol-File genannt, und der Im-
plementation. Zwischen diesen
beiden Teilen einer Bibliothek
herrscht eine strenge Aufga-
benteilung. Die Schnittstelle
legt alle fir das aufrufende Pro-
gramm »sichtbaren« Objekte
fest. Das kénnen Datentypen,
Variablen, Konstanten oder
Prozeduren sein. Der Imple-
mentationsteil dagegen sorgt
dafiir, daB diese »angeforder-
ten« Objekte sinnvoll installiert
werden. Dabei kann es vorkom-
men, daB Objekte bereits durch
die Festlegung der Schnittstelle
hinreichend definiert sind. In
diesem Fall bleibt fiir die Imple-
mentation nichts mehr zu tun.
In Extremféllen kann dies so
weit gehen, daB eine Bibliothek
bereits durch die Schnitistelle
definiert ist. Dies ist allerdings
nur dann moglich, wenn aus-
schlieBlich Daten definiert wer-
den. Bei Prozeduren muB eine
Implementation vorhanden sein.

Ein groBer Vorteil gegeniiber
anderen Sprachen ist die Még-
lichkeit, Schnittstellen im vor-
aus festzulegen und die Imple-
mentation unabhé&ngig von die-
sen aufzubauen. Bei einem
groBen Projekt konnte man so
in der ersten Phase definieren,
was ein Programm leisten soll.
Man uberlegt sich, wie das
Hauptprogramm aussieht und
was in andere Module ausgela-

Komfort
mit Bibliotheken

gert wird. Diese Information
wird in der Schnittstelle festge-
halten. Von diesem Moment an
ist die Installation der benétig-
ten Routinen véllig unabhén-
gig. Beispielsweise kann die
Programmierung dieser Routi-
nen auf mehrere Programmie-
rer verteilt werden.

Das Ganze klingt fir Sie ver-
mutlich im Moment noch wie
Zukunftsmusik. Aber durch-
denken Sie es an folgendem
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Beispiel. Wir kénnten in der er-

sten Phase der Programment-

wicklung festlegen, was unser

Hauptprogramm machen soll.
Etwa in dieser Form:

MODULE MyCLI;

FROM SYSTEM IMPORT ADR;
FROM Dos IMPORT Execute;
FROM DosTool IMPORT
Fenster, OpenFenster,
CloseFenster, Write
String, ReadString,
Writeln;

FROM StringTool IMPORT
String, Compare;

CONST Prompt = ” “;
ExitLoop = "Be-
ende”;

VAR ok: INTEGER;
ex: BOOLEAN;
Kommando: String;

BEGIN
Fenster := Open
Fenster ();
LOOP

WriteString

(Fenster, Prompt);

ReadString (Fenster,

Kommando) ;

ex := Compare

(Kommando,

ExitLoop);

IF ex THEN EXIT END;

(% Abbruch ? x)

ok:=Execute (ADR

(Kommando), 0,

Fenster);

WriteLn (Fenster)
END; (% LOOP )
CloseFenster (Fenster)

END MyCLI.

Bevor Sie dieses Programm
speichern, sichern Sie das alte
File »MyCLI.mod« unter einem
anderen Namen, es wird noch
gebraucht. Wenn Sie dieses
Programm lesen, werden Sie

feststellen, daB es weniger den
Eindruck eines fertigen Pro-
gramms als den einer stichwort-
artigen Beschreibung macht.
Aber genau das ist unser spate-
res Hauptprogramm. Sie brau-
chen kein einziges Zeichen dar-
an andern, um es zu uberset-
zen und zu starten!

Wenn Sie entgegnen, das sei
unglaublich, dann gebe ich |h-
nen sogar recht, halte aber de-
noch an meiner Behauptung
fest. Wenn Sie sich auBerdem
wundern, warum nicht jeder in
Modula programmiert, wunde-
re ich mich mit lhnen.

Wirklich neu ist in diesem
Programm nur der Kommentar
hinter der IF-Zeile und vor »Clo-
seFenster«. Kommentare ha-
ben keinen EinfluB auf das Pro-
gramm. Es wird dadurch aber
lesbarer. Dies ist bei Modula si-
cher nur bei ldngeren Program-
men unbedingt nétig - bei-
spielsweise wenn zu viele END-
Anweisungen auftauchen, als
daB diese noch auf Anhieb rich-
tig zugeordnet werden kénnen.

Vielleicht haben Sie erkannt,
daB in unserem Programm zwei
neue Bibliotheken auftauchen.
»Doslool« und »Stringlool« sind
keine  Standardbibliotheken,
folglich miissen wir sie selbst
schreiben. Um den Compiler
etwas ndher kennenzulernen,
soliten Sie vorher dieses Pro-
gramm speichern (nicht ver-
gessen, die alte Version in Si-
cherheit zu bringen!) und com-
pilieren, ohne daB diese Biblio-
theken existieren.

Sie haben es sicher schon
vermutet: Wir erhalten eine
Fehlermeldung. Sehen Sie sich
diese mit M2Emacs an. Sie
werden darauf hingewiesen,
daB der Compiler kein Symbol-
file mit Namen »Doslool« éffnen
konnte. Das gleiche gilt fiir das
File »Stringlool«. Folglich kann
er auch die von dort erwarteten
Namen nicht erkennen. Auf den
ersten Blick {berrascht, daB

DEFINITION MODULE DosTool;
FROM Dos IMPORT FileHandlePtr;
VAR Fenster: FileHandlePtr;

PROCEDURE OpenFenster():

END DosTool.

Ihre erste Bibliothek zu

FileHandlePtr;

PROCEDURE CloseFenster (f: FileHandlePtr);

PROCEDURE WriteString (fh: FileHandlePtr; str: ARRAY OF CHAR);
PROCEDURE ReadString (fh: FileHandlePtr; VAR str:ARRAY OF CHAR);
PROCEDURE Writeln (fh: FileHandlePtr);

PROCEDURE CD (name: ARRAY OF CHAR): BOOLEAN;

Listing 1. Mit dieser Schnittstelle greifen Sie auf
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nach der Importliste die Mel-
dung erscheint »No (more) er-
rors found«. Man sollte doch er-
warten, daB die oben nicht be-
kannten Namen auch im An-
weisungsteil unbekannt blei-
ben. Der Grund dieser Meldung
liegt jedoch darin, daB der
Compiler abbricht, wenn er in
der Importliste bereits feststel-
len muB, Sie haben so schlam-
pig gearbeitet, daB weiteres
Ubersetzen sinnlos ist. Mit
Recht werden Sie sich empd-
ren, ich héatte Sie aufs Glatteis
gefilihrt. Aber Sie sollen einige
wichtige Fehlermeldungen ken-

ReadString Ubergibt die glei-
chen Parameter. Wir missen
aber darauf achten, daB das
aufrufende Programm den ein-
gelesenen String Ubergeben
bekommt. Der einfachste Weg
ist das »Binden« der Variablen
mit dem Schlisselwort VAR.
Dadurch wird der in der Proze-
dur verdnderte Wert auch im
Hauptprogramm verdndert.
Compare soll zwei Strings ver-
gleichen - wenn ein Unter-
schied festgestellt wird, soll der
Wert »FALSE« zuriickgegeben
werden, im andern Fall sTRUE-«.
WriteLn und CloseFenster be-

DEFINITION MODULE StringTool;

OF CHAR);
Length: INTEGER);

END StringTool.

Stringmanipulationen fest

TYPE String = ARRAY [0..79] OF CHAR;

VAR ExitLoop, ChangeDir: String;

PROCEDURE Compare (strl, str2: ARRAY OF CHAR): BOOLEAN;

PROCEDURE Length (str: ARRAY OF CHAR): INTEGER;

PROCEDURE Insert (strl: ARRAY OF CHAR; bei: INTEGER; VAR in: ARRAY

PROCEDURE Copy (von: ARRAY OF CHAR; VAR nach: ARRAY OF CHAR; Start,

Listing 2. »StringTool.def« legt die Definitionen fiir die

nenlernen, die lhnen in lhrer
weiteren Programmiererkarrie-
re sicher nicht erspart bleiben.
Doch was miissen wir tun,
damit der Compiler unser Pro-
gramm weiter bearbeitet? Zwei
komplette Bibliotheken schrei-
ben? Falsch. Es reicht voll und
ganz, die Schnittstellen festzu-
legen. Alles andere »vertagen«
wir auf die Zeit zwischen
Compilier- und Linkvorgang.
Lassen Sie uns zunachst das
Hauptprogramm analysieren,
um festzustellen, was wir in den
Schnittstellen festlegen miis-
sen. Neben der verdnderten
Importliste gibt es eine neue
Konstante vom Typ String -
»ExitLoop«. Diese wird als
Stringkonstante definiert. Sie
soll den Namen festlegen, den
der Benutzer eingibt, um das
Programm zu beenden. Eine
Variable »ex« ist vom Typ BOO-
LEAN und soll das Ergebnis ei-
ner Funktion aufnehmen. Im
Anweisungsteil stehen die ent-
scheidenden Informationen fir
unsere Schnittstelle: Wir bend-
tigen eine Funktion »OpenFen-
ster«. Sie erhélt keinen Uberga-
beparameter, gibt aber einen
Wert »Fenster« zuriick, den es
ebenfalls in DosTool zu definie-
ren gilt. WriteString hat als er-
sten Parameter das Fenster,
in das geschrieben wird, und
als zweiten die Zeichenkette.

nétigen als Parameter die
Adresse eines Fensters, in dem
ein Linefeed geschrieben be-
ziehungsweise das geschlos-
sen werden soll.

Das Aussehen einer Schnitt-
stelle ist auf den ersten Blick re-
lativ unkompliziert. Dennoch
sollten Sie gerade hier sehr viel
Sorgfalt aufwenden, das er-
spart spater eine Menge unnoti-
ger Arbeit. Fir »Doslool« legen
wir eine Schnittstelle fest, die
Sie in Listing 1 finden.

Speichern Sie dieses Defini-
tionsmodul unter dem Namen
»DosTool.def«. Die Endung ».def«
weist den Compiler darauf hin,
daB dieses File nicht in ein Ob-
jekt, sondern in ein Symbolfile
Ubersetzt werden soll. Die Funk-
tionen kennen Sie bereits mit
Ausnahme von »CD«. Begni-
gen Sie sich vorerst damit, daB
wir diese fir eine spatere Ver-
sion von MyCLI benétigen.

Das Definitionsmodul »String-
Tool« enthdlt ebenfalls mehr
Funktionen als im Moment ge-
braucht werden (Listing 2).

Nachdem Sie »Stringlool.def«
gespeichert und compiliert ha-
ben, stehen die bendtigten
Schnittstellen fest. Sicher sind
lhnen die zusétzlichen Proze-
duren in »Stringlool« aufgefal-
len. Diese werden im Moment
nicht benétigt. Wenn wir sie
dennoch hier festlegen, dann
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nur, weil wir damit das erneute
Compilieren des gesamten Pro-
jekts vermeiden. Das wird erst
spater wirklich interessant.
Begniigen Sie sich vorerst da-
mit, daB wir mit den zuséatzli-
chen Zeilen »in die Zukunft in-
vestiert« haben.

Wenn Sie jetzt MyCLI compi-
lieren, werden Sie feststellen,
daB der Compiler keine Beden-
ken mehr gegen lhr Programm
hat. Es ist syntaktisch vollig in
Ordnung. Alle Namen wurden
korrekt festgelegt oder impor-
tiert. Sollte es wirklich so ein-
fach sein, sich eine eigene Bi-
bliothek zu schreiben? Ich kann
Sie beruhigen. Spétestens der
Linker wiirde den Schwindel
aufdecken. Aber machen Sie
sich klar, was bisher geschehen
ist:

Wir haben angefangen mit
dem »Design« des Programms
und haben uns noch kaum Ge-
danken darliber gemacht, was
der Computer dabei genau ma-
chen soll. Es wurden lediglich
einige »Vorstellungen« festge-
halten (und nach Modula Uber-
setzt), was in etwa passieren
soll. Diese lauteten frei Uber-
setzt:

1. Offne ein Fenster.

2. Zeige dem Benutzer mitdem
Prompt, daB etwas von ihm ver-
langt wird.

3. Lies seinen Wunsch ein.

4. Prife, ob er aufhdren will,
Wenn ja, weiter bei 8.

5. Fihre seinen Wunsch aus.
6. Flige eine Leerzeile ein.

7. Mach weiter bei 2.

8. SchlieBe das Fenster und
beende das Programm.

Im néchsten Schritt wird fest-
gelegt, welche Aufgaben wir an
einen »Spezialisten« vergeben
wollen und wie dieser heiBt. Zu
diesem Zweck wird im Defini-
tionsmodul genau festgelegt,
welche Aufgaben dieser Spe-
zialist erfllllen soll. An diesem

Bibliotheken
ermoglichen
Arbeitsteilung

Punkt kénnten Sie sich zuriick-
lehnen, entspannen und alles
weitere einem erfahrenen Pro-
grammierer anvertrauen. Denn
mit der Festlegung der Defini-
tionsmodule weiB dieser ge-
nau, was das verlangte Unter-
programm leisten muB. Sie ken-
nen keinen erfahrenen Pro-
grammierer? Gut so, denn da-
bei héatten Sie ja nichts gelernt.

Also gehen wir nochmals an
die Arbeit und schreiben unse-
re beiden Bibliotheken. Bei ei-
ner davon kénnen wir auf Be-
kanntes zuriickgreifen. Laden
Sie die alte Version von »MyCLI.
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FROM SYSTEM IMPORT ADR;

PROCEDURE OpenFenster():
BEGIN

END OpenFenster;

BEGIN
Close (f)
END CloseFenster;

VAR ok: INTEGER;
BEGIN

END WriteString;

VAR ¢: CHAR;
i, ok: INTEGER;
BEGIN
IF HIGH (str) >= 1 THEN
¥ =03
REPEAT

END ReadString;

VAR LF: CHAR;
ok: INTEGER;

BEGIN
EF =136

END WriteLn;

END CD;

END DosTool. (¥* neu ¥)

IMPLEMENTATION MODULE DosTool; (* neu ¥)
FROM Dos IMPORT Open, Close, FileHandlePtr,

newFile, Read, Write; (* neu *)

FileHandlePtr;

RETURN Open (ADR( ”CON:0/0/640/256/MyC11”), newFile)

PROCEDURE CloseFenster (f: FileHandlePtr);

PROCEDURE WriteString (fh: FileHandlePtr; str: ARRAY OF CHAR);

ok := Write (fh, ADR(str), SIZE(str))

PROCEDURE ReadString (fh: FileHandlePtr; VAR str:ARRAY OF CHAR);

ok := Read (fh, ADR(c), SIZE(e));

str[i] := ¢;
INC(1)
UNTIL (i >= HIGH(str)) OR (c = 12C);
str[i-1] := OC
END;

PROCEDURE WriteLn (fh: FileHandlePtr);

ok i= Write (fh, ADR (LF), SIZE(LF));

PROCEDURE CD (name: ARRAY OF CHAR): BOOLEAN;

Listing 3. Mit »DosTool.mod« implementieren Sie
die erste eigene Bibliothek

mode«. Loschen Sie alle Zeilen,
die auBerhalb der fiinf Prozedu-
ren liegen. Danach fligen Sie
einen neuen Kopf und einen
neuen SchluB an, so daB das
Modul ebenso aussieht wie Li-
sting 3 (die neuen Zeilen sind
durch einen Kommentar ge-
kennzeichnet):

Kimmern Sie sich vorerst
nicht um die Prozedur CD. Sie
wird spéter ausgebaut. Das
Programm speichern Sie unter
dem Namen »Doslool.mod«
und compilieren es. Fertig ist
die erste Bibliothek. Das war
einfacher als Sie dachten,
oder? Das einzig Neue ist die
erste Zeile. Diese erklart dem
Compiler, daB es sich um ein
Bibliotheksmodul handelt, zu
dem bereits eine Schnittstelle
in Form eines Symbolfiles exi-
stieren muB. Aufgrund dieses
Symbolfiles wird Gberprift, ob
der Programmierer sich an die

gestellte Aufgabe gehalten hat
oder nicht.

Bevor Sie weiterlesen, soll-
ten Sie diese Form der Uber-
prifung intensiv testen. Strei-
chen Sie einen beliebigen Pa-
rameter und compilieren Sie
neu. Welche Fehlermeldung er-
halten Sie? Was passiert, wenn
Sie fur den Typ des Ubergabe-
parameters von WriteLn INTE-
GER statt FileHandlePtr einset-
zen? Was geschieht, wenn Sie
eine Prozedur ganz streichen?
Welchen Fehler erhalten Sie fiir
das Entfernen der Klammern
und des Rickgabetyps bei
OpenFenster?

Testen Sie auch, was ge-
schieht, wenn Sie eine zusatzli-
che Prozedur schreiben (Sie
kénnten beispielsweise »Wri-
teLn« kopieren und mit einem
neuen Namen versehen). Der
Compiler beklagt sich nicht?
Kein Wunder - gegen FleiBar-

beit hat er nichts einzuwenden.
Sie kénnen jederzeit mehr pro-
duzieren als verlangt, aber nie
weniger. Dies schafft die Még-
lichkeit, sogenannte »private«
Prozeduren zu deklarieren, die
nur innerhalb des Implementa-
tionsmoduls verwendet wer-
den. Das Hauptprogramm hat
darauf keinen Zugriff.

Iimplementieren
Stiick fur
Stick

Aber bevor Sie MyCLI linken,
benétigen Sie eine zweite Bi-
bliothek. Von dieser verwenden
wir vorerst zwei Namen:
»String« und »Compare«. Alle
anderen sind fir dieses Pro-
gramm uninteressant, daher
werden wir sie vorerst etwas
stiefmditterlich behandeln.
String wurde im Definitionsmo-
dul bereits hinreichend dekla-
riert, folglich missen wir uns
nur noch die Routine fiir Com-
pare schreiben. Diese soll zwei
Strings auf Gleichheit testen
und einen entsprechenden
Wert an das Hauptprogramm
zurlickgeben. Daneben mils-
sen wir jedoch beachten, daB
die anderen Prozeduren zumin-
dest soweit enthalten sind, daB
der Compiler zufriedengestellt
ist. Die Losung finden Sie in Li-
sting 4. p

Alle Prozeduren, die im M
ment nicht benétigt werden,
setzen wir auf die »Warteliste«.
Sie werden nur mit dem nétig-
sten Zubehér ausgestattet.
Sollte jemand auf die Idee kom-
men, sie aufzurufen, geschieht
einfach nichts. Sie bestehen
aus einem leeren Deklarations-
teil und einem leeren Anwei-
sungsteil. Die einzige Prozedur,
die mit Anweisungen versehen
wird, ist Compare. Sie Uber-
nimmt etwa die Aufgabe der
Zeile »IF CAP(Kommando[0])
= “Q") THEN...«. Der Unter-
schied ist, daB Compare einen
ganzen String auf Gleichheit
»abtastet«. Am Anfang wird die
Variable »gleich« auf wahr ge-
setzt. Das heiBt, wir gehen da-
von aus, daB beide Strings
gleich sind, und versuchen dies
in der Schleife zu widerlegen.
»gleich« wird genau dann
falsch, wenn die beiden Zei-
chenketten an einer beliebigen
Stelle ein unterschiedliches
Zeichen aufweisen, bevor das
Ende des kiirzeren von beiden
erreicht wird.

Compare unterscheidet zwi-
schen GroB- und Kleinschrei-
bung. Das hat zur Folge, daB
»Beende« etwas anderes ist als
»beende« und letzteres nicht
zum Beenden des Programms
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fihrt. Wollen Sie nicht zwi-
schen GroB- und Kleinbuchsta-
ben unterscheiden, so miissen
Sie die CAP-Funktion fir beide
Strings einfligen. Haben Sie
gesehen, wo? Versuchen Sie
es!

Sicher haben Sie sich Uber
die RETURN-Anweisung an
zwei verschiedenen Stellen ge-
wundert. Wozu soll der Wert
zweimal an das aufrufende Pro-
gramm zurckgegeben wer-
den? Keine Angst, das wird er
nicht. RETURN bewirkt gleich-
zeitig einen Abbruch der Proze-
dur. Sobald der erste Unter-
schied gefunden ist, muB nicht
nach weiteren gesucht werden.

Wenn Sie sich unser Pro-
gramm jetzt ansehen, werden
Sie feststellen, daB es einen fast
identischen Nachbau des alt-
bekannten CLI darstellt. Sicher-
lich stimmen Sie mir zu, daB
das CLI nicht gerade ein erstre-
benswertes Vorbild fur Pro-
grammierer darstellt. Die Ent-
wickler des Amiga haben damit
alles andere als die ideale Be-
nutzerschnittstelle geschaffen.
Aber lassen Sie sich von den
bisherigen Ergebnissen nicht
entmutigen! Lassen wir Com-
modore ruhig weiterhin tapfer
am CLI festhalten, wir streben
nach hoherem.

Wir wollen aus unserem alt-
backenen CLI eine Entwick-
lungsumgebung fur den Modu-
la-Compiler formen. Sie soll die
standig bendtigten Befehle (wie
Editor-, Compiler- und Linker-
Aufruf sowie einige CLI-Kom-
mandos) per Tastendruck auf-
rufbar machen. Daneben wére
es doch ganz nett, wenn Sie |h-
re Arbeitsdatei in einem Menii
einstellen kénnten, anstatt sie
immer wieder einzutippen. Die
stdndige Anzeige des aktuellen
Directory kann ebenfalls nicht
schaden.

Natiirlich kann man das ak-
tuelle Directory igendwo ins
Fenster schreiben. Aber eine
elegante Lésung wére doch die
Titelzeile. In ihr stehen norma-
lerweise so enorm wichtige In-
formationen wie »MyCLI« oder
ahnliches. Mit der Anzeige des
aktuellen Pfads ist die Titelzeile
weit besser genutzt.

Das Problem ist, wie wir die-
se Zeile manipulieren kénnen.
Die einfachste Losung wére
wohl, das Fenster zu schlieBen
und mit neuem Namen zu &ff-
nen. Aber abgesehen von der
Zeit, die wir dabei verschwen-
den, ist es auch nicht nétig.

Allerdings taucht an dieser
Stelle durchaus ein kleines Pro-
blem auf: Bisher haben wir
stets nur mit einem von Amiga-
DOS verwalteten Fenster gear-
beitet. Das soll auch in Zukunft
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so bleiben. Die Anderung der
Fenstertitel ist jedoch eine Auf-
gabe fir einen anderen Be-
triebssystemteil: fiir Intuition.
Intuition hat aber etwas andere
Konventionen als AmigaDOS.
So werden zur Spezifikation
von Fenstern sogenannte »Win-
dowPtr« verlangt, wahrend
AmigaDOS - wie Sie wissen -
mit einem FileHandle arbeitet.
Nun kénnte man auf die Idee
kommen, wenn es sich doch
um dieselbe Sache (unser Fen-
ster) handelt, einfach die eine
Adresse in die andere Variable
zu Ubernehmen. Sie brauchen

Dieser kleine Exkurs sollte
Ihnen nur vorfiihren, daB auch
Ihr Modula-Compiler nicht alle
Fehler finden kann. Wenn wir
das genannte Problem »sau-
ber« |6sen wollen, brauchen wir
einen etwas umfangreicheren
Ansatz.

DaB Ihr mit »Open« gedffne-
tes Fenster von AmigaDOS ver-
waltet wird, wissen Sie bereits.
Auch daB viele Operationen,
die im Zusammenhang mit Fen-
stern stehen, von Intuition erle-
digt werden, ist nichts Unbe-
kanntes. Aber wenige wissen,
daB Intuition auch AmigaDOS-

IMPLEMENTATION MODULE StringTool;

VAR i: INTEGER;
BEGIN
i:=0;
REPEAT

RETURN FALSE
END;
INC(1)
RETURN TRUE
END Compare;

END Length;

OF CHAR);
END Insert;

Length: INTEGER);
END Copy;

END StringTool.

zu machen.

PROCEDURE Compare (strl, str2: ARRAY OF CHAR): BOOLEAN;

IF (CAP(stri[i]) # CAP(str2[i])) THEN

UNTIL ((stri[i]=0C) OR (str2[1]=0C));

PROCEDURE Length (str: ARRAY OF CHAR): INTEGER;

PROCEDURE Insert (strl: ARRAY OF CHAR; bei: INTEGER; VAR in: ARRAY

PROCEDURE Copy (von: ARRAY OF CHAR; VAR nach: ARRAY OF CHAR; Start,

Listing 4. In »StringTool.mod« finden Sie das Geriist
einer Bibliothek. Sie miissen nicht alle definierten
Prozeduren ausformulieren, um lhr Programm lauffihig

dazu nur eine Typumwandlung
vorzunehmen. Dazu fligen Sie
hinter »OpenFenster« eine
neue Zeile ein:

iFenster := CAST
(WindowPtr, Fenster);

und definieren Sie im Deklara-
tionsteil eine entsprechende
Variable. Der Compiler hat ge-
gen diese gewagte Manipula-
tion nichts einzuwenden. Das
heiBt aber nicht, daB das Pro-
gramm damit auch lauft. Brin-
gen Sie alle nicht gespeicher-
ten Daten in Sicherheit und
starten Sie das Programm. |hr
Amiga bedankt sich mit einem
Guru. Wenn Sie die Nummer
genauer untersuchen, finden
Sie eine »0000 0008«. Dies be-
deutet Privilegverletzung. An-
scheinend soll diese Art der un-
sauberen Programmierung das
Privileg anderer Leute bleiben.

Fenster verwaltet. Auch bei
DOS-Fenstern werden Arbeiten
wie Verwaltung der Fenstertitel,
Abfrage der Gadgets und Ahnli-
ches von Intuition Ubernom-
men. Die einzige Schwierigkeit,

Von DOS zu
Intuition
und zuriick

wenn Sie selbst auf Intuition
EinfluB nehmen wollen, ist der
fehlende WindowPtr. Dabei
handelt es sich um einen Zeiger
auf die Struktur eines gedffne-
ten Fensters. Es spielt keine
Rolle, wer das Fenster angelegt
hat. Intuition verwaltet in jedem
Fall eine Liste aller Fenster. Es
gibt einen Zeiger, der stets auf
das aktive Fenster gerichtet ist.
Diesen Umstand machen wir
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uns zunutze, um an den Zeiger
fur unser Fenster zu kommen.
Denn nach dem Offnen ist das
Fenster automatisch aktiv.

Sie milssen nur wissen, wo
Sie diesen Zeiger auslesen
kénnen. Es existiert eine Struk-
tur »IntuitionBase«. In dieser
sind alle Daten enthalten, die
den Zustand der grafischen Be-
nutzeroberflache beschreiben.
Dazu gehort auch die Informa-
tion, welches Fenster gerade
aktiv ist. IntuitionBase wird fir
unser Programm erst zugang-
lich, wenn wir ausdriicklich sa-
gen, daB wir damit arbeiten wol-
len. Das erledigt die Funktion
»Openintuition«. Diese 6&ffnet
die Intuition-Library und liefert
einen Zeiger auf IntuitionBase.

Aber bevor wir uns in die
Feinheiten der Intuition-Pro-
grammierung stiirzen, wollen
wir unser Hauptprogramm et-
was verfeinern. Dies geschieht
wohlgemerkt, ohne die bisheri-
gen Schnittstellen zu verén-
dern. Bibliotheken, die Sie ein-
mal programmiert haben, kén-
nen Sie problemlos weiterver-
wenden, wenn Sie sich an die-
ses Konzept halten. Das glei-
che gilt, falls Ihr Freund, der
Programmierer, auf die Idee
kommt, die verwendeten Bi-
bliotheken zu verbessern (wo-
moglich nachdem das Pro-
gramm langst fertig ist). Des-
halb wird Ihr Programm nicht
verdndert und auch nicht neu
compiliert, Sie linken einfach
die neuen Bibliotheken hinzu
(von denen Sie nicht einmal
den Source-Code kennen miis-
sen) und fertig ist die Verbesse-
rung.

Aber zuriick zu unserem Pro-
jekt. Wenn Sie das alte Pro-
gramm weiterverwenden wol-
len (sicher haben Sie noch eine
Menge Ideen fiir Experimente),
sollten Sie dem neuen einen
anderen Namen geben. Laden
Sie MyCLl.mod in den Editor
und speichern Sie es unter dem
Namen »MyShell.mod«. An-
schlieBend verbessern Sie das
Programm, bis es ebenso aus-
sieht wie Listing 5.

Zugegeben - das war viel auf
einmal. Aber lassen Sie uns
dieses Programm gemeinsam
analysieren, es sieht schwieri-
geraus als es ist (das ist eine Si-
tuation, der man beim Pro-
grammieren immer wieder be-
gegnet).

Die Importliste dirfte lhnen
inzwischen keine Schwierigkei-
ten mehr bereiten. Sie wissen,
daB wir fir Bibliotheken, die Sie
noch nicht kennen (in diesem
Fall nur »IntuiTool«), erst noch
eine Schnittstelle entwickeln
missen. Die anderen Bibliothe-
ken sind entweder mitgeliefert
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oder bereits auf den vorange-
gangenen Seiten besprochen.

Die Konstante ist Innen eben-
falls bekannt, es handelt sich
um das Prompt von »MyCLl«.
Die Variablen sind etwas um-
fangreicher geworden, wirklich
neue sind aber nicht dabei - es
tauchen nur einige Typen mehr-
fach auf. So haben wir inzwi-
schen drei Strings und drei
BOOLEAN-Variable, die jeweils

;ferschiedene Aufgaben erfiil-
en.

Im Anweisungsteil dagegen
hat sich einiges getan. Nach
dem Offnen des Fensters wird
ein String initialisiert. Dieser
wird spéter in den Fenstertitel
kopiert. Bitte verwechseln Sie
diese Zuweisung nicht mit dem
Verdndern des Fenstertitels.
Die Zeile hinter OpenFenster
hat keinerlei Auswirkung auf

MODULE MyShell;

FROM SYSTEM IMPORT ADR;
FROM Dos IMPORT Execute;

Copy, Length, Insert;

CONST Prompt = “»”;

VAR ok, i: INTEGER;

BEGIN
Fenster := OpenFenster ();
wTitel := “DF0:”;
iFenster := ActiveWindow ();

LooP

Done := CD (newDir);
IF Done THEN
mitDP := FALSE;
FOR i

END;

REPEAT
DEC (1i);
wTitel[i] := O

wTitel[i+1]
END;

END;

RemoveMenu (iFenster);
CloseFenster (Fenster)
END MyShell.

angezeigt

FROM DosTool IMPORT Fenster, OpenFenster, CloseFenster,
ReadString, WriteString, Writeln, CD;
FROM StringTool IMPORT String, ExitLoop, ChangeDir, Compare,

FROM IntuiTocl IMPORT iFenster, ActiveWindow, UpdateTitle, Verarbeit-
eMenu, InstallMenu, RemoveMenu, MenuStrip, nachricht, Class, pick;
FROM Exec IMPORT GetMsg, ReplyMsg;

Done, mitDP, gefunden: BOOLEAN;
wTitel, Kommando, newDir: String;

InstallMenu (iFenster, MenuStrip);

WriteString (Fenster, Prompt);
ReadString (Fenster, Kommando);
IF (Compare (Kommando, ChangeDir)) THEN
Copy (Kommando, newDir, 3, Length (Kommando));

:= 0 TO Length (newDir) DO
IF (newDir[i] = ”:”) THEN mitDP

IF mitDP THEN wTitel[0] :=
ELSIF newDir[0] = "/” THEN
i := Length (wTitel); gefunden

ocC

IF wTitel[i] = "/” THEI 8
= 0C; gefunden := TRUE

ELSIF wTitel[i] = ":” THEN

:= 0C; gefunden

UNTIL (gefunden OR (i = 0));

Copy (newDir, newDir, 1, Length(newDir))
ELSIF (Length (wTitel) > 4) THEN

wTitel[Length(wTitel)+1] := 0OC;

wTitel[Length(wTitel)] :

Insert (newDir, Length (wTitel), wTitel);
UpdateTitle (iFenster, wTitel)

END
ELSIF (Compare (Kommando, ExitLoop)) THEN EXIT
ELSE
ok := Execute (ADR(Kommando),0,Fenster);
END;
Writeln (Fenster)
END;

Listing 5. »MyShell.mod« in der fast endgiiltigen
Version - das aktuelle Verzeichnis wird im Fenstertitel

:= TRUE END

:= FALSE;

:= TRUE

g
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den tatséchlichen Fenstertitel.
Mit der ndchsten Zeile holen wir
uns einen zweiten Zeiger auf
unser Fenster. Dieser hat den
Vorteil, daB er flr alle Intuition-
Funktionen verwendbar ist.
Das eigentliche Auslesen (iber-
lassen wir einer Prozedur, die
aus IntuiTool importiert wird.
Wie diese arbeitet, kbnnen wir
spater entscheiden, vorerst ge-
nigt es zu wissen, daB wir ir-
gendwie an diesen Zeiger kom-
men und daB wir ihn von der
noch zu definierenden Funk-
tion »ActiveWindow« geliefert
bekommen. Das gleiche gilt fur
»InstallMenu«. Diese Funktion
soll - wenn sie eingebaut ist -
ein Men( an der Titelleiste des
Screens befestigen.

Die ganze
Leistung von IF

Die folgende Schleife ken-
nen Sie bereits, sie hat sich al-
lerdings seit dem letzten Mal et-
was verdndert. Nach wie vor
wird zuerst das Prompt ausge-
geben und dann ein Komman-
do eingelesen. Dies geschieht
weiterhin mit den bewéhrten
Prozeduren. Allerdings geben
wir uns jetzt nicht mehr damit
zufrieden, dieses Kommando
kritiklos ausfiihren zu lassen.
Sie kennen bereits die Abfrage,
ob es sich um den Wunsch des
Benutzers handelt, lhr Pro-
gramm zu verlassen. Wenn wir
stets den aktuell eingestellten
Pfad anzeigen lassen wollen,
miissen wir nicht nur die Arbeit
von Endcli, sondern auch die
von CD (»Change Directory«)
selbst in die Hand nehmen. Alle
anderen Wiinsche Ubergeben
wir weiterhin an Execute. Aber
wie stellen wir fest, ob es sich
um eines der beiden Komman-
dos handelt?

Die Grundlage hierfiir ken-
nen Sie bereits von MyCLI: Wir
vergleichen mit Hilfe von Com-
pare das eingegebene Kom-
mando mit einer Vorgabe. Zu-
néachst vergleichen wir das ein-
gegebene Kommando mit dem
importierten String »Change-
Dir«. ChangeDir besteht aus
drei Zeichen: »c«, »d« und
<SPACE>, oder in lesbarer
Schreibweise »cd «. Das ange-
héngte Leerzeichen sorgt dafr,
daB nur auf Gleichheit erkannt
wird, wenn ein Argument Uber-
geben wurde. Wird nur »cd«ein-
gegeben, ist die Bedingung
nicht erfillt.

Sie sehen im folgenden An-
weisungsblock zum ersten Mal
eine relativ komplizierte Kon-
struktion aus IF-Verzweigun-
gen. Dies ist eine willkommene
Gelegenheit, diesen wichtigen

Bereich n&her unter die Lupe
zu nehmen:
Die einfachste Form lautet

IF Bedingung THEN
Anweisung END;

Dies fuhrt dazu, daB »Anwei-
sung« genau dann ausgefihrt
wird, wenn »Bedingung« erfillt
ist. Anders ausgedruckt: IF ver-
hindert, daB die Anweisung
ausgefiihrt wird, wenn die Be-
dingung nicht erfillt ist. Dabei
muB Bedingung eine Variable,
Konstante oder ein Ausdruck
vom Typ BOOLEAN sein. Eine
Konstante ist wenig sinnvoll,
denn dadurch wére das Ergeb-
nis vorher festgelegt und Sie
kénnten die Bedingung auch
streichen. Eine Variable ist bei-
spielsweise »Done« oder »ge-
funden«. Ein Ausdruck kann
das Ergebnis einer Funktion
sein, die einen BOOLEAN-Wert
liefert oder auch das Ergebnis
einer logischen Operation {bei-
spielsweise »i = 0«).

Diese Konstruktion ist leicht
nachzuvollziehen. Etwas kom-
plizierter wird es, wenn wir die
erweiterten Mdglichkeiten von
IF nutzen. Die einfachste Erwei-
terung ist eine »Vermehrung«
der Anweisungen. Diese miis-
sen dann durch ein Semikolon
getrennt sein. Dieser soge-
nannte »Anweisungsblock« kann
seinerseits wieder mehrere IF-
Anweisungen enthalten. Jede
dieser IF-Anweisungen gilt als
beendet, wenn das zugehdrige
END erreicht wird. Dabei sind
die von lhnen gemachten Ein-
riickungen im Text vollig unwe-
sentlich. Der Compiler zihlt
mit, wie oft er ein IF »gesehen«
hat und streicht jeweils eines
davon bei jedem END. Ubri-
gens besteht hier kein Unter-
schied zwischen IF und ande-
ren Formen der Verzweigung
(beispielsweise »FOR« oder
»WHILE«). Jede wird durch
END abgeschlossen. Wenn der
Compiler drei FOR und vier IF
gezahlt hat, braucht er sieben-
mal die Anweisung END, bevor
er alle Anweisungsbltcke als
beendet betrachtet. Sie kdnnen
dies leicht testen, indem Sie in
MyCLI.mod ein END entfernen.
Sie werden feststellen, daB der
Compiler (der lhren Source-
Code ja von vorne nach hinten
durchgeht) das END des Mo-
dulblocks als END fiir den letz-
ten Anweisungsblock betrach-
tet, und dann erst feststellen
kann, daB etwas fehlt.

Aber auch die Bedingungen
kdnnen aus mehreren einzel-
nen bestehen. Diese miissen
durch logische Operatoren ge-
trennt sein. In Tabelle 3 finden
Sie eine Liste aller zuldssigen
logischen Operatoren. Tabelle
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Operator | Ergebnis

AND logisches Und zweier Operanden

OR logisches Oder zweier Operanden

NOT logische Verneinung des nachfolgenden Operanden
(alternativ: » #«)

= liefert genau dann TRUE, wenn die beiden Operanden
gleich sind

> liefert genau dann TRUE, wenn der erste Operand
groBer ist als der zweite

< liefert genau dann TRUE, wenn der erste Operand
kieiner ist als der zweite

Si= liefert TRUE, wenn der erste Operand gréBer oder
gleich dem zweiten ist

<= liefert TRUE, wenn der erste Operand kleiner oder
gleich dem zweiten ist

Tabelle 3. Diese Operatoren wenden Sie auf Boolesche

Variablen an

4 gibt einige Beispiele zur Ver-
deutlichung.

Aber wie Sie aus dem Listing
erkennen kdnnen, sind wir da-
mit noch nicht am Ende. Sie
kénnen fir lhre Bedingung
auch Alternativen zulassen:

IF Bedingung THEN
Anweisungl

ELSE
Anweisung?2

END

Bitte beachten Sie, daB die
Schreibweise keinen EinfluB
auf den Compiler hat. Alle Be-
fehle kénnten ebenso gut in ei-
ner Zeile stehen. In oben darge-
stellter Form erhéhen Sie je-
doch die Lesbarkeit fiir Sie
selbst (oder fir die Leser unse-
rer Zeitschrift, falls Ihr Pro-
gramm gedruckt wird).

Eine IF-Anweisung in dieser
Form hat zur Folge, daB »Anwei-
sungi« auch weiterhin nur aus-
gefuhrt wird, wenn die Bedin-
gung wahr ist. »Anweisung2«
dagegen wird ausgeflihrt, wenn
die Bedingung falsch ist. Die ty-
pische Anwendung fir diese

»Multiple Choice«
mit ELSE

Form sind zwei einander aus-
schlieBende Aktionen. »ELSE«
hat hier die gleiche Bedeutung
wie »andernfalls« in der Um-
gangssprache (oder eben »el-
se« im englischen).

Zudem besteht noch die
Mbglichkeit, daB mehrere Be-
dingungen gepriift werden sol-
len, aber nur eine als erfiillt gel-
ten kann. Damit ist nicht ausge-
schlossen, daB weitere Bedin-
gungen ebenfalls erfillt sind.
Lediglich die Priifung soll abge-
schlossen sein, wenn eine er-
fullte Bedingung gefunden
wird. Ist keine der angegebe-
nen wahr, wird - falls er vorhan-
den ist - der ELSE-Zweig aus-
gefiihrt, fehlt dieser, geschieht
nichts. Die L6ésung in Modula
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heiBt »ELSIF«. Beachten Sie vor
allem die von den meisten an-
deren Progrmmiersprachen ab-
weichende Schreibweise. Die
allgemeine Form der IF-Anwei-
sung lautet also

IF Bedingungl THEN
Anweisungl

ELSIF Bedingung?
Anweisung?

ELSIF .+

ELSE Anweisung3
END;

Dabei kénnen beliebig viele
(oder keine) ELSIF-Anweisun-
gen enthalten sein und eine
oder keine ELSE-Anweisung ist
erlaubt. Testen Sie ruhig, was
passiert, wenn Sie mehrere
ELSE-Anweisungen nachein-
ander setzen. Die wichtigste
Anweisung allerdings ist END.
Wenn Sie diese vergessen,
kommt es zu schwer nachvoll-
ziehbaren Fehlern, weil der
Compiler einfach die néchste
hernimmt. Auch hier sollten Sie
ruhig testen, wo der Fehler auf-
tritt, wenn Sie die END-Anwei-
sung bei einem |F streichen.

Die Schreibweise einer IF-
Anweisung bleibt Ihnen lber-
lassen. Wir halten uns in die-
sem Workshop aber daran, daB
alle IF-Anweisungen eine ein-
heitliche Schreibweise erhal-
ten, wenn ihre Lange eine Zeile
Ubersteigt. In diesem Fall fin-
den Sie alle zu einem IF gehdri-
gen Schlisselworter (IF, ELSIF,
ELSE und END) in der gleichen
Spalte untereinander. Der Be-
dingungsteil steht direkt hinter
dem entsprechenden Schlis-
selwort, der Anweisungsteil ist
um mindestens zwei Spalten

eingeriickt.
Mit diesen Informationen ist
es nicht mehr besonders

schwierig, den neu hinzuge-
kommenen Anweisungsblock
nachzuvollziehen. Bei Blocken
von dieser Lénge ist es wenig
sinnvoll, sie von oben nach un-
ten zu durchsuchen. Statt des-
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sen sollten Sie sich in diesem
Fall erst die zusammengeho-
renden Anweisungsblécke
markieren. Bitte filhren Sie die
folgenden Schritte genau so
durch wie beschrieben, Sie
werden feststellen, daB dieses
Vorgehen das Verstdndnis un-
gemein fordert.

Markieren Sie mit einem ro-
ten Stift das erste IF. Es steht
unter »ReadString«. Suchen
Sie dann alle Schliisselworter,
die zu diesem IF gehdren und
markieren Sie sie in der glei-
chen Farbe. Fertig? Sie miiBten
jetzt vier Schlisselwdrter mar-
kiert haben: AuBer dem ersten
IF ein ELSIF in der Zeile »ELSIF
(Compare (Kommando, Exit-
Loop)) THEN EXIT«, das ELSE
in der nachsten Zeile und das
END nochmals zwei Zeilen tie-
fer.

Falit Ihnen auf, wie allein da-
durch die Programmstruktur
sehr viel deutlicher hervortritt?
Der ganze Block zwischen IF
und ELSIF wird nur ausgefihrt,
wenn die Bedingung hinter IF
erflillit ist. Solange wir davon
ausgehen, daB dies nicht der
Fallist, haben wir die gleiche Si-
tuation wie in MyCLI. Das Neue
an unserem Programm steht
ausschlieBlich in diesem Block.

Gehen Sie noch einen Schritt
weiter und markieren Sie im Li-
sting 5 mit einem blauen Stift
den nachsten Block. Dieser be-
ginnt bei dem IF unter »Done«
und hat nur noch eine END-An-
weisung in der Zeile vor dem rot
markierten ELSIF. Bitte machen
Sie sich klar, daB der blaue
Block vor der nachsten roten
Markierung beendet sein muB.
Es kénnen keine Uberschnei-
dungen existieren.

Markieren Sie die »FORe«-
Schleife (wofir diese verwen-
det wird, erfahren Sie weiter un-
ten) mit gelb. Sie ist nur drei Zei-
len breit. Direkt unter dem END
dieser Schleife finden Sie das

néchste IF. Markieren Sie es mit
einem griinen Stift. Dazu gehd-
ren zwei ELSIF-Anweisungen
und ein END. Haben Sie diese
gefunden? Dann markieren Sie
mit orange die REPEAT-Schlei-
fe..Sie wird nicht mit END, son-
dern mit UNTIL abgeschlos-
sen. In dieser ist die letzte IF-
Anweisung enthalten. Markie-
ren Sie diese mit violett und be-
trachten Sie jetzt die Pro-
grammstruktur. Sie dlrfte um
einiges klarer hervortreten als
wenn Sie versuchen, das Pro-
gramm von oben nach unten zu
lesen.

Markieren
schafft Ubersicht

Sie sollten dieses Verfahren
immer dann anwenden, wenn
Ihnen der Ablauf eines Pro-
gramms nicht auf den ersten
Blick klar ist. Es macht vieles
sofort anschaulich, was im an-
dern Fall in einer Ansammlung
von Buchstaben untergeht.

Die rote IF-»Klammer« prift
zunéchst, ob das eingegebene
Kommando ein »cd« mit einem
weiteren Argument ist. Wenn
nicht, wird geprift, ob es sich
um ein Kommando handelt,
das die Schleife beendet. Ist
auch diese Bedingung nicht er-
flllt, so kann es nur noch ein
Kommando sein, das der Exe-
cute-Funktion Gbergeben wird.
Der Rest des Programms ist be-
kannt auBer »RemoveMenus.
Diese Funktion entfernt den
von »InstallMenu« aufgebauten
Meni-Strip.

Ist die erste Bedingung je-
doch erfiillt, so wird das mit cd
Ubergebene Argument in eine
neue Variable (»newDir«) ko-
piert. Diese Variable Uberge-
ben wir der Funktion »CD«. CD
sucht nach dem angegebenen
Directory. Ist es vorhanden, so
wird es zum aktuellen gemacht
und TRUE zuriickgegeben.

Beispiele fiir Boolesche Logik

In folgender Tabelle finden Sie einige Beispiele, die Ihnen die Arbeits-
weise von Booleschen Operatoren verdeutlichen. In den linken Spal-
ten finden Sie den Inhalt der beiden Variablen a und b, die nichste
Spalte enthélt die Gleichung und ganz rechts finden Sie das Ergebnis.

a b Operation Ergebnis
TRUE TRUE a AND b TRUE
TRUE FALSE aAND b FALSE
FALSE TRUE aAND b FALSE
FALSE FALSE aAND b FALSE
TRUE TRUE aORb TRUE
TRUE FALSE aORb TRUE
FALSE FALSE aORb FALSE
TRUE TRUE a AND (NOT b) FALSE
TRUE TRUE (NOT a)OR b TRUE

Tabelle 4. Die Arbeitsweise der Booleschen Operatoren
verdeutlichen Sie sich am besten mit diesen Beispielen
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DEFINITION MODULE IntuiTool;

FROM SYSTEM IMPORT ADDRESS;
TYPE Class = IDCMPFlagSet;
e, windowDrag, activate];

VAR iFenster: WindowPtr;
iSereen: ScreenPtr;
nachricht: IntuiMessagePtr;
MenuStrip: MenuPtr;

PROCEDURE ActiveWindow ():

BOOLEAN;

END IntuiTool.def

Schnittstelle zu Intuition

FROM Intuition IMPORT WindowPtr, ScreenPtr, IDCMPFlagSet,
WindowFlagSet, WindowFlags, IDCMPFlags, IntuiMessagePtr, MenuPtr;

CONST idempFlgs = IDCMPFlagSet [closeWindow] ;
winFlgs = WindowFlagSet [windowSizing, windowDepth, windowClos-

pick = IDCMPFlagSet{menuPick] ;

WindowPtr;

PROCEDURE OpenMinFenster (1,t,w,h: INTEGER): WindowPtr;
PROCEDURE OpenIFenster (1,t,w,h: INTEGER; name: ADDRESS; id:
IDCMPFlagSet; wi: WindowFlagSet): WindowPtr;

PROCEDURE CloseIFenster (iF: WindowPtr);

PROCEDURE VerarbeiteMenu (code: CARDINAL);

PROCEDURE InstallMenu (iF: WindowPtr; m: MenuPtr);

PROCEDURE RemoveMenu (iF: WindowPtr);

PROCEDURE VerarbeiteMenu (code: CARDINAL; fh: FileHandlePtr):

PROCEDURE UpdateTitle (iF: WindowPtr; text: ARRAY OF CHAR);

Listing 6. Das Definitionsmodul fiir eine vereinfachte

Kann dagegen newDir nicht ge-
funden werden, so gibt CD FAL-
SE zuriick.

Dieser Riickgabewert wird
vom folgenden IF abgefragt.
Nur wenn das Directory ge-
wechselt wurde, muB der Titel
des Fensters gedndert werden.
In diesem Fall sind allerdings
eine Reihe weiterer Bedingun-
gen zu prufen:

Zunéchst kénnte es sein, daB
der Ubergebene Name einen
Doppelpunkt enthalt. In diesem
Fall ist das Directory auf einem
anderen Device und der Name
muB komplett geléscht werden.
Dann kdnnte der Anwender den
Wunsch geduBert haben, per
Schragstrich ins nachsthéhere
Directory beférdert zu werden.

Komplexe
Manipulationen
am Titel

In diesem Fall muB der Pfad in
der Titelleiste bis zum né&chsten
Schrégstrich oder bis zum Dop-
pelpunkt geléscht werden. Die
letzte Moglichkeit, die es zu be-
denken gilt, ist ein Unterver-
zeichnis, das nicht direkt unter
dem Stammverzeichnis ange-
siedelt ist. In diesem Fall mis-
sen wir einen Schrégstrich an
der richtigen Stelle einfiigen. In
allen anderen Féllen sind keine
weiteren Vorbereitungen nétig.
Sind diese Bedingungen ge-
prift und die entsprechenden
Aktionen ausgefiihrt, kann der
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Name des neuen Directory an
den alten angehdngt werden
(bitte beachten Sie, daB wir da-
zu die Insert-Funktion verwen-
den und als Position die letzte
des zu erweiternden Strings
ubergeben). Danach wird eine
Prozedur aufgerufen, die den
neuen Titel einsetzt (»Update-
Title«).

Sicher sind mit diesen Zeilen
nicht alle Fragen ausgerdumt.
Verdeutlichen Sie sich mehr-
mals die Bedingung, unter der
ein bestimmter Zweig ange-
sprungen wird. Machen Sie
sich immer wieder klar, welche
Bedeutung die einzelnen An-
weisungen haben. Spielen Sie
in Gedanken immer wieder ver-
schiedene »Bedingungskon-
stellationen« durch. Nur so wird
lhnen wirklich klar, was in die-
sem Programm geschieht.

Wenn Sie »MyShell.mod«
compilieren, werden Sie fest-
stellen, daB auch diesmal zwei
Bibliotheken fehlen. Daher wol-
len wir deren Schnittstelle fest-
legen, damit Sie lhr Programm
vom Compiler Uberpriifen las-
sen kdnnen. Das Definitions-
modul zu IntuiTool finden Sie in
Listing 6.

Dieses Definitionsmodul ent-
halt wenig Neues. Neben den
unmittelbar bendétigten Funktio-
nen werden einige »auf Vorrat«
definiert. Es handelt sich dabei
groBtenteils um nitzliche Stan-
dardroutinen, die Sie in ande-
ren Programmen verwenden
kdnnen. Beispielsweise soll

»OpenlFenster« eine Daten-
Struktur anlegen, die einer Be-
triebssystemroutine libergeben
wird. Diese offnet damit ein
Intuition-Fenster. Sicher wun-
dern Sie sich (iber die zweite
Funktion mit &hnlichem Namen
(»OpenMinFenster«). Diese hat
eine verringerte Anzahl Para-
meter und oOffnet ein Minimal-
Fenster, das nur aus einem
Rahmen besteht - weder Titel
noch Gadgets oder Titelleiste
sind enthalten. Diese Art von
Fenstern kénnen fir die Anzei-
ge von Informationen verwen-
det werden. Sie brauchen dafiir
keine komplette »NewWindow«-
Struktur zu initialisieren.

Wirklich neu dirften Ihnen
die beiden Konstanten-Defini-
tionen sein - oder zumindest
deren merkwiirdige Schreib-
weise. Es handelt sich dabei
um sogenannte FlagSets. Un-
ter einem Set versteht man in
etwa den mathematischen
Mengenbegriff. Es handelt sich
um eine Zusammenfassung ei-
ner Gruppe von gleichartigen
Begriffen, von denen jeder ge-
nau ein Bit belegt (es ist nur die
Information enthalten, ob das
Element in der Menge enthal-
ten ist - bei Flags spricht man
auch von »gesetzt«). In Modula
sind Sets auf die GréBe eines
Speicherwortes  beschrénkt.
Fiir den Amiga heiBt das 16 Bit.
Ein Set kann also 16 Elemente
enthalten. Daneben existieren
Longsets, die bis zu 32 Elemen-
te verwalten kénnen. Flags'sind
beim  Amiga-Betriebssystem
als einzelne Bits definiert, die
einen Zustand beschreiben.
Von der Funktion her besteht al-
so kein Unterschied zum Set-
Konzept in Modula.

Fir Sets existieren die Ope-
ratoren, die auch auf mathema-
tische Mengen angewendet
werden (siehe Tabelle 5). In un-
serem Beispiel werden die Win-
dowFlags verwendet, um Ei-
genschaften eines Fensters zu
beschreiben. Ist beispielsweise
das Flag »windowClose« ent-
halten, so installiert Intuition ein
Close-Gadget in dem Fenster.
Entsprechend wird bei »win-
dowSizing« mit dem GroBen-
Gadget verfahren, bei »window-
Drag« kann das Fenster mit der
Titelleiste verschoben werden
und bei »windowDepth« kann
es in den Hintergrund und nach
vorne geklickt werden. »activa-
te« aktiviert das Fenster sofort
nach dem Offnen (was bei
Intuition-Fenstern nicht auto-
matisch geschieht).

Intuition verwaltet drei Gad-
gets in eigener Regie. Um Size-,
Drag- und Depth-Gadget brau-
chen Sie sich nicht zu kiim-
mern, nachdem sie installiert
sind. Dagegen wird fiir alles an-
dere von Intuition lediglich eine
Nachricht an Ihr Programm ge-
schickt, daB der Anwender ei-
nen Wunsch geduBert hat. lhre
Sache ist es, diesen Wunsch
auszuwerten. So konnte es
sein, daB der Anwender ein Me-
ni betétigt, eine Taste ge-
driickt, das Close-Gadget an-
gewahlt, eine Diskette entfernt
oder eingelegt oder die Maus
verschoben hat. In jedem Fall
schickt Intuition eine Nachricht
und Sie kénnen darauf reagie-
ren. Es wére allerdings etwas
mithsam, stdndig alle Nach-
richten auszuwerten. Um dies
zu vermeiden, gibt es einen Fil-
ter. Sie legen selbst fest, welche
Nachrichten Sie in Ihrem Fen-

Operator  Ergebnis

sind.

enthalten sind.

+ bildet die Vereinigungsmenge. Alle Elemente, die in
einer der beiden Mengen enthalten sind, tauchen
auch im Ergebnis auf.

- bildet die Differenz zweier Mengen. Das Ergebnis
enthélt alle Elemente des ersten Operanden, die nicht
im zweiten enthalten sind.

* bildet die Schnittmenge zweier Mengen. Das Ergebnis
enthélt alle Elemente, die in beiden Mengen enthalten

/ bildet die symmetrische Differenz. Das Ergebnis ist
das gleiche wie bei der Vereinigung, auBer daB alle
Elemente entfernt werden, die in beiden Mengen

Daneben haben folgende Booleschen Operatoren eine besondere

Bedeutung:

<= ist enthalten (ist Untermenge).

>= enthélt (ist Obermenge).

IN ist Element von (erster Operand muB ein Element
sein).

Tabelle 5. Sets kdnnen mit dhnlichen Operatoren bearbeitet
werden, wie mathematische Mengen. Beachten Sie die
verdnderte Bedeutung der Booleschen Operatoren.
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VVORKSHOP

IMPLEMENTATION MODULE IntuiTool;

DEFINITION MODULE Menues;

FROM Intuition IMPORT WindowPtr, MenuPtr; FROM SYSTEM IMPORT ADR, ADDRESS;

+ FROM Intuition IMPORT WindowPtr, ScreenPtr, SetWindowTitles,
IntuitionBase, OpenIntuition, IntuiMessagePtr, NewWindow,
ScreenFlags, ScreenFlagSet, OpenWindow, CloseWindow, WindowFlagSet,
IDCMPFlagSet, IDCMPFlags, ModifyIDCMP, SetMenuStrip, ClearMenuStrip,

VAR MenuStrip: MenuPtr;

END Menues.

»MenuStrip«

Listing 7. »Menuesx« ist zusténdig fiir den Aufbau des

ster erhalten wollen - alle ande-
ren werden nicht angenom-
men. Beispielsweise brauchen
Sie flr ein Fenster, das nur flr
die Ausgabe vorgesehen ist,
keine Nachrichten zulassen. In
diesem Fall setzen Sie den Fil-
ter auf Null. Zusténdig fir die-
sen Filter sind die »IDCMP-
Flags«. Die Konstante, die wir in
unserem Definitionsmodul fest-
gelegt haben, 146t genau eine
Form von Nachrichten zu lhrem
Fenster gelangen - die Nach-
richt, daB das Close-Gadget an-
gewahlt wurde.

Minimal-
Iimplementation
von »Menues«

In IntuiTool wird ein weiteres
Modul importiert: »Menues«.
Dieses exportiert nur einen ein-
zigen Namen, der von IntuiTool
weiterverwendet wird: Die Va-
riable »MenuStrip«. Entspre-
chend kurz ist das Definitions-
modul, das Sie in Listing 7 fin-
den.

Compilieren Sie die beiden
Definitionsmodule und danach
»MyShell.mods, linken Sie aber
noch nicht. Bei dieser Lange
der Programme diirfte es etwas
schwieriger werden, alle Zeilen
fehlerfrei abzutippen. Lassen
Sie sich davon nicht entmuti-
gen. Sie wissen inzwischen,
wie Sie mit Fehlern umgehen.
Modula-Fehlermeldungen wei-
sen sehr genau auf die tatséch-
liche Ursache des Fehlers hin.
Wahrend in anderen Program-
miersprachen der Fehler oft
erst weit nach dem eigentlichen
Auftreten vom Compiler er-
kannt wird, merkt der Modula-
Compiler in fast jeder Situation
sofort, wo der Fehler entstand.
Dies ist vor allem durch die star-
ke Typenkontrolle méglich und
durch die sehr starre Sprach-
struktur.

Wenn Sie alle drei Listings
(5, 6, 7) fehlerfrei eingegeben
haben, machen wir uns an die
Implementation der Routinen.
Fangen wir mit dem einfach-
sten an, mit dem Modul »Me-
nues.mod«. Nachdem wir uns
zundchst auf die Fenstertitel
konzentrieren wollen, kénnen
wir Menues noch vernachlassi-
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gen. Um das Programm zu te-
sten, brauchen wir aber eine
Minimal-Implementation. Diese
umfaBt lediglich zwei Zeilen.
Damit ist das Modul bekannt,
weiter braucht nichts erledigt zu
werden. Das Modul ist entspre-
chend kurz:

IMPLEMENTATION MODULE
Menues;

END Menues.

Damit haben wir das Modul
ausreichend fiir den Linker vor-
bereitet und kénnen uns auf
das Wichtige konzentrieren.
Spéter werden wir auf diese Im-
plementation zuriickkommen
und sie erweitern. Zunéchst be-
nétigen wir eine Implementa-
tion von »IntuiTool«. Sehen Sie
sich den Vorschlag aus Listing
8 an.

Wir beschrénken uns darauf,
die Prozeduren zu besprechen,
die wir fur die Shell bendtigen.
»ActiveWindow« liest den Zei-
ger auf das aktive Fenster aus
IntuitionBase und gibt ihn an
das aufrufende Programm zu-
rick. »UpdateTitle« gibt einem
angegebenen Intuition-Fenster
einen neuen Titel. Den Zeiger
fur UpdateTitle erhalten wir
Uber ActiveWindow. Das einzi-
ge Problem ist jetzt, daB Active-
Window auf einen Bereich zu-
greift, von dem wir nicht wissen,
ob er zugénglich ist. Intuition-
Base durfen wir erst anspre-
chen, wenn sie ausdricklich
gedffnet wurde. Es gibt zwei
einfache Moglichkeiten, dies zu
erreichen: Wir kdnnten eine zu-
sétzliche Zeile in ActiveWindow
einfligen. Dann wiirde diese bei
jedem Aufruf abgearbeitet, ob-
wohl es nur beim erstenmal no-
tig ist. Die zweite Moglichkeit
ist, diese Zeile an den Anfang
des Hauptprogramms zu set-
zen. Dann miBten wir aber je-
dem Benutzer unserer Biblio-
thek sagen, daB er »Openintui-
tion« aufrufen muB, bevor er mit
ActiveWindow (oder auch einer
dhnlich aufgebauten Prozedur
»ActiveScreen«) arbeiten kann.
Beide Moglichkeiten sind also
unbefriedigend.

Zum Gliick 138t Modula hier
aber eine duBerst elegante L&-
sung zu: Ein Implementations-
modul kann einen eigenen An-

MenuPtr;

IMPORT Menues;

PROCEDURE ActiveWindow ():
BEGIN

END ActiveWindow;

BEGIN

END OpenMinFenster;

VAR neu: NewWindow;

END;
RETURN OpenWindow (neu)
END OpenIFenster;

BEGIN

END CloseIFenster;
END InstallMenu;
END RemoveMenu;
END VerarbeiteMenu;

BEGIN
END UpdateTitle;
BEGIN

IntuitionBasePtr
END IntuiTocl.mod

Intuition-Funktionen

FROM Dos IMPORT FileHandlePtr, Execute;

VAR IntuitionBasePtr: POINTER TO IntuitionBase;
WindowPtr;

RETURN IntuitionBasePtr .activeWindow

PROCEDURE OpenMinFenster (1,t,w,h: INTEGER): WindowPtr;

RETURN OpenlIFenster (.,t,w,h,0,IDCMPFlagSet{] ,WindowFlagSet(])

PROCEDURE OpenIFenster (1,t,w,h: INTEGER; name: ADDRESS;
id: IDCMPFlagSet; wi: WindowFlagSet): WindowPtr;

BEGIN
WITH neu DO
leftEdge := 1; topEdge := t; width := w; helght := h;
detailPen := 0; blockPen := 1;
idempFlags := idempFlgs; flags := winFlgs;
firstGadget := NIL; checkMark := NIL; title := name;
screen := NIL; bitMap := NIL;

minWidth:=0; minHeight:=0; maxWidth:=0; maxHeight:=0;
type := ScreenFlagSet{wbenchSereen]

PROCEDURE CloselFenster (iF: WindowPtr);

IF iF # NIL THEN CloseWindow'(iF) END
PROCEDURE InstallMenu (iF: WindowPtr; m: MenuPtr);
PROCEDURE RemoveMenu (iF: WindowPtr);
PROCEDURE VerarbeiteMenu (code: CARDINAL; fh: FileHandlePtr);
PROCEDURE UpdateTitle (iF: WindowPtr; text: ARRAY OF CHAR) ;

SetWindowTitles (iF, ADR(text), -1)

:= OpenIntuition ();

Listing 8. »IntuiTool« vereinfacht die Arbeit mit wichtigen

weisungsteil haben. Dieser
wird immer dann abgearbeitet,
wenn mindestens ein Name
aus diesem Modul in ein ande-
res importiert wird. Egal, wer
jetzt etwas aus IntuiTool impor-
tiert, er bekommt unsere Zeilen
»mitgeliefert« und diese werden
bearbeitet, bevor das Haupt-
programm  startet. Werden
mehrere Module importiert, die
einen Anweisungsteil enthal-
ten, dann werden diese in der
Reihenfolge ihres Aufrufs bear-
beitet. Wir bendtigen hier nur
eine Zeile:

IntuitionBasePtr :=
OpenIntuition ();

»IntuitionBasePtr« wird in Ac-
tiveWindow gebraucht. Es han-
delt sich um einen Zeiger, der
auf einen sogenannten »RE-
CORD« zeigt. Ein Record be-
steht aus verschiedenartigen
Elementen, die (ber ihren Na-
men angesprochen werden
konnen. Dazu muB zunéchst
der Zeiger (der nichts anderes
als eine Adresse darstellt) »de-
referenziert« werden. Derefe-
renzieren bedeutet, daB Sie mit

49



der Variablen nicht mehr die
Adresse, sondern direkt die
Daten ansprechen. Dies ge-
schieht in der Form

IntuitionBasePtr”

Danach machen Sie deut-
lich, daB Sie mit einem einzel-
nen Element des Records ar-
beiten wollen. Das geschieht
durch Anhédngen eines Punkts.
AuBerdem miissen Sie anmel-
den, um welches Element es
sich handelt:

IntuitionBasePtr”
activeWindow

Testen Sie die Fehlermeldun-
gen Ihres Compilers, indem Sie

eines der Elemente weglassen.
Versuchen Sie auch statt acti-
veWindow einen anderen Na-
men anzugeben. Welche Feh-
lermeldung erhalten Sie?

Theoretisch kdnnten Sie jetzt
diese Bibliotheken compilieren,
dann Ihr Programm linken und
starten. Aber inzwischen wer-
den einige Prozeduren verwen-
det, die in der letzten Version
noch nicht oder nur unvollstan-
dig implementiert waren.

Lassen Sie uns also noch
Stringlool und Doslool vervoll-
standigen. Das Besondere an
diesem Vorgehen ist, daB die
Verbesserung der Bibliotheken

IMPLEMENTATION MODULE StringTool;

VAR i: INTEGER;
BEGIN
1 :=0;
REPEAT

RETURN FALSE
END;
INC(1)

RETURN TRUE
END Compare;

VAR i: INTEGER;
BEGIN
1:=0;

INC(1)

END;
RETURN 1
END Length;

OF CHAR);
VAR i, L1, L2: INTEGER;
BEGIN

IF (L2 < bel) THEN
bel := L2
ELSIF (12 > bei) THEN
FOR i := L2 TO bei BY -1 DO
in[i+L1] := in[i]
END
END;
FOR 1 := bei TO bei+L1-1 DO
in(i] := stri[i-bei]
END;
in [L1 + L2 +1] := OC
END Insert;

VAR i: INTEGER;
BEGIN

FOR i := Start TO Length DO
nach[i-Start] := von[i]
END
END Copy;

BEGIN
ExitLoop := “endeli”;
ExitLoop[6] := 0C;
ChangeDir := “cd “;
ChangeDir[3] := OC
END StringTool.

angepaBt

PROCEDURE Compare (strl, str2: ARRAY OF CHAR): BOOLEAN;

IF (CAP(stri[i]) # CAP(str2[i])) THEN

UNTIL ((stri[i1]=0C) OR (str2[i]=0C));

PROCEDURE Length (str: ARRAY OF CHAR): INTEGER;

WHILE (str[i] # O0C) AND (i <= HIGH (str)) DO

PROCEDURE Insert (strl: ARRAY OF CHAR; bei: INTEGER; VAR in: ARRAY

L1 := Length (strl); L2 := Length (in);
IF (L2 + L1) > HIGH (in) THEN RETURN END;

PROCEDURE Copy (von: ARRAY OF CHAR; VAR nach: ARRAY OF CHAR;
Start, Length: INTEGER);

Listing 9. »StringTool« wird den neuen Anforderungen
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- wenn man nicht gerade die
Schnittstelle verdandert - keinen

Erweitern der
Bibliotheken

EinfluB auf bestehende Pro-
gramme hat. Sie brauchen
MyCli nicht zu verdndern, damit
es mit der verbesserten Version
zusammenarbeitet. Sie brau-
chen es noch nicht einmal neu
compilieren. Sie missen ledig-
lich die neuen Bibliotheken da-
zulinken - fertig.

Beachten Sie zunachst die
Verdnderungen in »Stringlool«
(Listing 9).

Die Compare-Prozedur bleibt
unverdndert. Neu sind hier le-
diglich die drei anderen Proze-
duren. »Length« stellt die Lange
eines Strings fest. Dies ge-
schieht, indem in einer Schleife
der gesamte String durchlaufen
wird. Ist das Ende des Strings
erreicht, so enthdlt der Schlei-
fenzéhler (»i«) den Wert der letz-
ten Position und somit die Lan-
ge in Zeichen. Die »WHILE«-
Schleife hat groBe Ahnlichkeit
mit REPEAT. Sie durchlauft den
Schleifenkdrper so lange, wie
die Bedingung erfiillt ist. Der
Unterschied zu REPEAT beteht
darin, daB die Bedingung am
Anfang der Schleife getestet
wird. Achten Sie auf die Initiali-
sierung von i vor dem ersten
Durchlauf. Dies ist notig, weil i
nicht automatisch in der Bedin-
gung initialisiert wird (wie dies
beispielsweise eine FOR-
Schieife kann).

Die »Copy«-Prozedur kopiert
den angegebenen Teil eines
Strings in einen neuen. Dabei
wird er im Zielstring automa-
tisch bei der Position Null abge-
legt und mit einem Nullbyte
(»0C«) abgeschlossen. Die ver-
wendete FOR-Schleife ist nur
fir eine sehr spezielle Art von
Anwendungen geeignet: Nur
wenn die Anzahl der Schleifen-
durchldufe vorher exakt be-
kannt (oder zumindest bere-
chenbar) ist, hat es Sinn, FOR
zu verwenden. Denn eine FOR-
Schleife kdnnen Sie nicht vor
Erreichen des Endwerts (siehe
unten) abbrechen. Die typische
Anwendung von FOR ist die Ini-
tialisierung von ARRAYs. Diese
haben eine bekannte Anzahl
Elemente und kdnnen daher
mit FOR optimal behandelt wer-
den. Dazu wird eine Zahlvaria-
ble definiert, die von einem
Startwert bis zu (»TO«) einem
Endwert gezahlt wird. Fiir jeden
Wert wird einmal der Schleifen-
korper ausgefiihrt (der Bereich
zwischen »DO« und »END«).
Die Zahlvariable ist dabei nur
innerhalb der Schleife definiert.
AuBerhalb sollte sie niemals

verwendet werden. Eine Be-
sonderheit taucht bei der
Adressierung des  Strings
»nach«auf: Der Index wird nicht
direkt angegeben, sondern be-
rechnet.

»Insert« sieht auf den ersten
Blick etwas komplizierter aus.
Die ersten beiden Zeilen testen,
ob der Zielstring groB genug ist,
um zusétzlich den neuen String
aufzunehmen. In unserem Bei-
spiel dirfte dies kein Problem
sein, denn er wurde im Haupt-
programm mit 80 Zeichen defi-
niert, und ‘welcher Fenstertitel
hat schon mehr? Aber eine Bi-
bliothek soll moglichst allen
denkbaren Anwendungen ge-
wachsen sein (Sie werden zu
Recht entgegnen, daB diese
Forderung illusorisch ist, aber
beachten Sie das »mdglichst«)
und es kénnte ja sein, daB der
Benutzer lhrer Bibliothek nicht
so genau Bescheid weiB wie
Sie und einen falschen Wert
Ubergibt. In diesem Fall bricht
die Prozedur ihre Arbeit kom-
mentarlos ab. Natirlich wére es
besser, eine Fehlermeldung
auszugeben, aber an dieser
Stelle haben wir darauf verzich-
tet, um das Programm nicht
noch komplizierter zu machen.

Die nachste IF-Anweisung te-
stet, wo der neue String einge-
fligt werden soll und leitet, falls
nétig, entsprechende MaBnah-
men ein. So wird dafiir gesorgt,
daB kein Loch entsteht, indem
fir den Startwert (»bei«) kein
gréBerer Wert zugelassen wird
als die Lange des Zielstrings. Ist
»bei« dagegen kleiner als die
Lange des Zielstrings, so mis-
sen diese Zeichen erst »in Si-
cherheit« gebracht werden, da-
mit sie von dem neuen String
nicht (berschrieben werden.

Erweiterte
FOR-Schleife

Dies geschieht rlickwérts, da-
mit die kopierten Zeichen sich
nicht selbst Uberschreiben. Zu
diesem Zweck wird eine Erwei-
terung der FOR-Anweisung
eingefiihrt: »BY -1« legt fir den
Zahler eine neue Schrittweite
fest. StandardmaBig ist 1 einge-
stellt. Um rlickwérts zu zéhlen,
geben wir eine negative Zahl
an. Man kénnte auch beliebige
andere Konstanten verwenden.
Nach diesen Vorbereitungen
wird der String in den Zielstring
kopiert und das Ganze mit ei-
nem Nullbyte abgeschlossen.
Ein Rickgabewert ist nicht no-
tig, da der Zielstring an die Va-
riable im Hauptprogramm »ge-
bunden« ist (mit der »VAR«-
Anweisung im Prozedur-Kopf).

Auch in dieser Bibliothek nut-
zen wir die Moglichkeit, im Im-
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plementationsmodul  Anwei-
sungen einzuftgen, zur Initiali-
sierung von Variablen: »Exit-
Loop« und »ChangeDir« erhal-
ten die spéter bendtigten Werte
(beachten Sie, daB wir fur Exit-
__oop jetzt »endcli« verwenden,
um das eventuell noch laufen-
de CLI nicht zu stéren.

Mit diesen Anderungen lie-
fern alle im Hauptprogramm

verwendeten Prozeduren ein
sinnvolles Ergebnis (die einzige
Ausnahme bilden die Meni-
Prozeduren, die wir erst spéter
bendtigen). Dennoch wollen wir
die DosTool-Funktionen noch
etwas verbessern. Sehen Sie
sich dazu Listing 10 an.

Die drei Prozeduren zur Ein-
und Ausgabe (»ReadStringe,
»WriteString« und »WriteLn«)

IMPLEMENTATION MODULE DosTool;

FROM SYSTEM IMPORT ADR;
VAR L: FileLockPtr;

PROCEDURE OpenFenster():
VAR 1: FileLockPtir;
BEGIN

1 := CurrentDir (1);
UnLoek (1);

END OpenFenster;

BEGIN
L := CurrentDir (L);
Close (f)

END CloseFenster;

VAR ok: INTEGER;
BEGIN

END WriteString;

VAR c: CHAR;
i, ok: INTEGER;
BEGIN
IF HIGH (str) >= 1 THEN
i:=0;
REPEAT

str[i] := ¢;
INC(1)

str[i-1] := 0C
END;
END ReadString;

VAR LF: CHAR;
ok: INTEGER;
BEGIN
LF := 12C;

END WriteLn;

VAR 1: FileLockPtr;
BEGIN

IF 1 # 0 THEN
1 := CurrentDir (1);
Unlock (1);
RETURN TRUE
END;
RETURN FALSE
END CD;

BEGIN

L := Lock (0, sharedLock)
END DosTool.

Directory-Wechsel korrekt

FROM Dos IMPORT Open, Close, FileHandlePtr, newFile, Read, Write,
CurrentDir, Lock, FileLockPtr, UnLock, sharedLock;

FileHandlePtr;

1 := Lock (ADR(”df0:"),sharedLock);

RETURN Open (ADR(”CON:0/0/640/256/DF0:"),newFile)

PROCEDURE CloseFenster (f: FileHandlePtr);

PROCEDURE WriteString (fh: FileHandlePtr; str: ARRAY OF CHAR);
ok := Write (fh, ADR(str), SIZE(str))

PROCEDURE ReadString (fh: FileHandlePtr; VAR str:ARRAY OF CHAR);

ok := Read (fh, ADR(e), SIZE(e));

UNTIL (1 >= HIGH(str)) OR (e = 12C);

PROCEDURE WriteLn (fh: FileHandlePtr);

ok := Write (fh, ADR (LF), SIZE(LF));
PROCEDURE CD (name: ARRAY OF CHAR): BOOLEAN;

1 := Lock (ADR(name), sharedLock);

Listing 10. In dieser Version verarbeitet »Doslool« jeden
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bleiben unveradndert. Die erste
Verbesserung ist das Einfugen
eines eigenen Anweisungsteils.
Diese Technik ist Ihnen bereits
bekannt. In diesem besorgen
wir uns mit Hilfe der »Lock«-
Funktion einen Zeiger (einen
sogenannten »FileLockPtr«) auf
das aktuelle Directory. Dieser
muB als globale Variable defi-
niert sein, weil alle Variablen,
die innerhalb einer Prozedur
deklariert werden, nur so lange
bestehen bleiben, wie die Pro-
zedur aktiv ist. Allerdings brau-
chen wir unser Hauptpro-
gramm nicht mit dieser Varia-
blen belasten. Sie ist in Doslool
definiert und nur dort sichtbar.
Alle Doslool-Prozeduren kén-
nen sie nutzen, auBerhalb die-
ser Bibliothek ist sie unbekannt,
da sie nicht exportiert wird (sie
taucht nicht im Definitionsmo-
dul auf).

In diesem Zeiger auf ein File-
Handle wird das Directory ge-
speichert, das vor dem Start un-
seres Programms eingestellt
war (die Systemroutine »Lock«
liefert einen Zeiger auf das ak-
tuelle Directory, wenn ihr eine
Null als Argument Ubergeben
wird). Beim Beenden des Pro-
gramms (genauer: beim Schlie-
Ben des Fensters) machen wir
mit Hilfe dieses Zeigers und der
Prozedur »CurrentDir« das vor-
her eingestellte Directory wie-
der zum aktuellen. Dadurch ist
es moglich, daB andere Pro-
gramme von unseren Directory-
Wechseln unbeeinflubt bleiben.

Drei neue Zeilen kénnen Sie
auch in OpenFenster erken-
nen. Mit der ersten besorgen
wir uns einen Zeiger auf ein Di-
rectory, das bei jedem Amiga
unabhéngig von der eingeleg-
ten Diskette vorhanden ist
(»DFO0:«). Mit der zweiten Zeile
machen wir dieses Directory
zum aktuellen. Die dritte gibt
den Zeiger wieder frei. Sie soll-
ten sich angew6hnen, vom
Betriebssystem angeforderte
Speicherbereiche  moglichst
schnell wieder freizugeben,
sobald sie nicht mehr benétigt
werden. Der Lock auf das Di-
rectory, das vor dem Start unse-
res Programms aktiv war, muB
natiirlich beibehalten werden,
solange das Programm lauft.
Aber den Zeiger auf »DFO0:« in
OpenFenster kénnen Sie frei-
geben, sobald DFO: per Current-
Dir zum aktiven Directory ge-
macht wurde. Das gleiche gilt
fir auch fir die Prozedur CD.
Allerdings wird hier erst gete-
stet, ob der erhaltene Zeiger
giiltig ist (es kdnnte ja sein, daB
der Anwender Ihres Programms
versucht, in ein Directory zu
wechseln, das nicht existiert).
Vollkommen neu ist die Pro-

zedur »CD«. Sie macht das in
»name« Ubergebene Directory
zum aktuellen. War dies még-
lich, wird TRUE als Ergebnis
zuriickgeliefert, wenn nicht, ist
das Ergebnis FALSE. Das Vor-
handensein des gewiinschten
Directory erkennen wir am
Riickgabewert der Lock-Funk-
tion. Diese gibt eine Null zu-
riick, wenn kein Directory mit
diesem Namen vorhanden ist.
Im andern Falle ist das Ergeb-
nis ein FileLockPtr, der auf die-
ses Directory zeigt.
Compilieren Sie diese bei-
den Bibliotheken und linken Sie
»MyShell.obj« erneut. Starten
Sie das entstandene Programm
und testen Sie alle Funktionen.

Die letzten
Feinheiten

Achten Sie beim CD-Befehl dar-
auf, daB dieser in der vorgestell-
ten Version noch keine zwei
aufeinanderfolgenden Schrag-
striche vertrdgt (um beispiels-
weise zwei Directories auf ein-
mal nach oben zu wechseln).
Ebenso sollten Sie vermeiden,
mit der Eingabe von »cd :« di-
rekt ins Stammverzeichnis zu
wechseln. Dieser Befehl funk-
tioniert zwar (ebenso wie die
beiden Schragstriche keinen
Fehler produzieren), aber die
Directory-Anzeige reagiert nicht
korrekt. Testen Sie diese beiden
Unzulénglichkeiten ausfiihrlich
und versuchen Sie eine Losung
zu finden. Dazu ein Tip: Der
String »newdir« muB auf diese
beiden Spezialfille untersucht
werden. In Abhéngigkeit vom
Ergebnis korrigieren Sie den
bestehenden Fenstertitel (»wTi-
tel«). Haben Sie die Stelle ge-
funden, an der die Abfrage ein-
gefligt werden muB? Haben Sie
eine funktionsfihige Losung
gefunden? Dann haben Sie den
schwierigsten Schritt im soge-
nannten »Debugging« (Fehler-
suche) bereits hinter sich. Denn
die einfachste Stufe ist die Su-
che nach syntaktischen Feh-
lern. Diese werden vom Compi-
ler angezeigt. Fast ebenso ein-
fach ist die Suche nach Feh-
lern, die einen Absturz verursa-
chen. Auch hier erhalten Sie ei-
ne Fehlermeldung, die genaue
Ruckschliisse auf den aufge-
tretenen Fehler erlauben, wenn
dies auch immer noch wenig
bekannt ist.

Die linke Hélfte der Guru-
Nummer ist hierflr zustandig.
Im Amiga-Sonderheft 4 (Thema
C und Assembler) finden Sie ei-
ne Liste der bekannten Fehler-
nummern mit einer kurzen Er-
klarung der Ursache. Der
schwierigste Schritt ist die Su-
che nach Fehlern im Programm-
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Design. Ein Denkfehler beim
Programmentwurf ist sehr
schwierig zu entdecken, weil
man bei der Fehlersuche meist
immer noch in denselben Bah-
nen denkt wie wéhrend des
Entwerfens. Hilfreich sind hier
MaBnahmen wie das Heraus-
nehmen einzelner Programm-
blécke, um den Fehler einzu-
grenzen. Ebenso kann es hel-
fen, einzelne Variablen wéh-
rend des Programmlaufs anzei-
gen zu lassen. Eine weitere
MaBnahme ist das Auslagern
von Programmiteilen in Proze-
duren. Dadurch wird die Struk-
tur leichter erkennbar.

Bevor Sie jetzt weiterlesen,
sollten Sie das bisher Gelernte
nochmals durchgehen und auf
sich wirken lassen. Machen Sie
eine kurze Pause, verdeutli-
chen Sie sich einzelne Punkte
in der Reihenfolge wie sie |h-
nen in den Sinn kommen (ver-
suchen Sie dabei nicht, ange-
strengt an einen Bereich zu
denken, sondern lassen Sie Ih-
re Gedanken einfach kreisen).
Danach iberpriifen Sie, ob Ih-
nen folgende Begriffe gelaufig
sind:

- Deklarationsteil und Anwei-
sungsteil
- Anweisungsblock
- Riuckgabewert
- Prozedur
- Schleife und Verzweigung
- Betriebssystemroutine
- Variable und Konstante
- Aufruf von Prozeduren
- Wertzuweisung und Vergleich
- gebundene Variablen
- Initialisierung von Variablen
- Variablentypen
- Parameteriibergabe
- Arrays und Records
- Boolesche Variablen
- Integers und Strings

Wenn Sie damit keine Pro-
bleme mehr haben, kénnen Sie
sich auf einige Aufgaben stir-
zen. Diese sollen das Verstdnd-
nis des bisher behandelten
Stoffs vertiefen. Bearbeiten Sie
sie daher aufmerksam, denn al-
le folgenden Programmbeispie-
le werden etwas anspruchsvol-
ler sein als die bisherigen. L&-
sen Sie folgende Aufgaben, be-
vor Sie weiterlesen:
- Schreiben Sie ein Programm,
das dem Benutzer erlaubt, ei-
nen String einzugeben. Dieser
soll zunéchst auf ein vorher de-
finiertes Trennzeichen unter-
sucht werden (beispielsweise
das Leerzeichen) und an die-
sen Stellen in einzelne Strings
zerlegt werden. Verwenden Sie
Stringlool fir diese Aufgabe.
- Schreiben Sie ein Programm,
das einen beliebigen String
umformt. Das Ergebnis soll ein
alphabetisch geordnetes Ab-
bild der urspriinglichen Zei-
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chenkette sein. Schreiben Sie
von diesem Programm zwei
Versionen. Einmal sollen alle
Kleinbuchstaben vor den GroB-
buchstaben auftauchen. Die
zweite Version soll keinen Un-
unterschied zwischen GroB- und
Kleinschreibung machen.

- Offnen Sie fiinf verschieden
groBe Fenster. Schreiben Sie
beliebige Texte in die einzelnen
Fenster und andern Sie die
Fenstertitel jedesmal, wenn ein
String in ein Fenster geschrie-
ben wurde. Hinweis: Sie brau-
chen funf Variablen vom Typ Fi-
leHandlePtr.

lhre Losungen
sind gefragt

- Andern Sie das Programm
aus der letzten Aufgabe, so daB
jedesmal das Fenster in den
Vordergrund bewegt wird, in
das gerade geschrieben wird.
Sie bendtigen dazu zwei Intui-
tion-Prozeduren  (»WindowTo-
Front« und »WindowToBack«).
Beide verlangen nur einen Pa-
rameter: einen Zeiger auf lhr
Fenster vom Typ »WindowPtre.
Beide haben keinen Riickgabe-
wert.
- Schreiben Sie ein Programm,
das ein Feld von hundert Inte-
ger-Zahlen mit Eingaben des
Benutzers fiillt (in der Bibliothek
»InQut« ist eine Prozedur »Read-
Int« enthalten - als Parameter
Ubergeben Sie eine Integerva-
riable, die von der Prozedur ge-
fullt wird). Dieser Array soll -
nachdem er aufsteigend sor-
tiert wurde - im CLI-Fenster
ausgegeben werden (mit »Write-
Int« aus InOut. Writelnt hat zwei
Parameter: die Integerzahl fir
die Ausgabe und eine Integer-
variable fUr die Breite der Aus-
gabe in Zeichen).
- Schreiben Sie oben genann-
tes Programm so um, daB es
die Eingabe abbricht, wenn der
Benutzer eine Null eingibt. Au-
Berdem soll fur alle eingegebe-
nen Werte ein ganzzahliger Mit-
telwert und ein Median berech-
net werden. Daflir bendtigen
Sie den Operator fiir die ganz-
zahlige Division (»z := x DIV y«),
Der Mittelwert ist der Durch-
schnittswert eines Zahlenfelds,
der Median ist der Wert, der in
einem sortierten Zahlenfeld die
mittlere Position einnimmt.
Sicher werden Sie diese Auf-
gaben nicht innerhalb weniger
Minuten erledigt haben (ich
wiirde vor Neid erblassen). Ei-
nige davon sind vielleicht auch
nicht ohne l&ngeres Ausprobie-
ren zu lésen. Aber lassen Sie
sich davon nicht entmutigen!
Es ist vorteilhaft, diese Art von
Schwierigkeiten bei kleinen
Uberschaubaren  Problemen

kennenzulernen. Spéter wer-
den Sie die so gewonnene Rou-
tine sehr nitzlich finden.

Einige Tips sollen Ihnen aber
nicht vorenthalten bleiben: Fan-
gen Sie bei jeder Aufgabe mit
dem kleinsten Teil an. Wenn Sie
mit mehreren Fenstern arbei-
ten, 6ffnen Sie erst eines, bevor
die anderen nachgeschoben
werden und testen Sie das Pro-
gramm in dieser Zwischenpha-
se. Wo immer dies mdglich ist,
sollten Sie eine Prozedur zur
Erledigung von klar begrenzten
Aufgaben einsetzen. Uberle-
gen Sie sich vor jeder Aufgabe:
Was wird vom Benutzer an Ein-
gaben erwartet? Was soll aus-
gegeben werden? Welche Vor-
bereitungen mussen fir die
Fenster getroffen werden?

Haben Sie alle Aufgaben er-
folgreich geldst? Wenn nicht,
sollten Sie das betreffende The-
ma weiter vorne nochmals
nachlesen.

Bevor wir tiefer ins Betriebs-
system einsteigen, muB ich Sie
mit etwas Theorie beléstigen.
Sie haben bisher die einfachen
Datentypen von Modula ken-
nengelernt. Dazu gehoren Inte-
ger-, Char- und Boolean-Varia-
ble. Daneben kennen Sie Arrays
und den Zugriff auf einzelne
Elemente eines Arrays (mit Hil-
fe des Index in eckigen Klam-
mern). Oberflachlich kennen-
gelernt haben Sie Records und
den Zugriff auf deren Elemente
(mit dem Punkt zur Trennung).
Bisher haben wir allerdings
konsequent die ausfihrliche
Behandlung von Zeigern und
Adressen vermieden. Wir ha-
ben Sie lediglich verwendet
und festgestellt, daB es funktio-
niert. Gerade die letzten beiden
Punkte (Zeiger und Records)
sind aber flir das Betriebssy-
stem sehr wichtige Daten. So-
bald Sie tiber den »Tellerrand«
von AmigaDOS hinausschau-
en, werden Sie lhren Weg mit
Zeigern und Strukturen (was
gleichbedeutend mit Record
ist) gepflastert sehen. Daher
werden wir bevor, wir uns an die
damit Uberreichlich gesegne-
ten Menlis wagen, erst diese
beiden Datentypen ausfiihrlich
behandeiln.

Lassen Sie uns mit den Zei-
gern beginnen. Dabei handelt
es sich um eine spezielle Form
von Adressen. Der Zeiger ist ei-
ne Variable, die die Adresse ei-
ner anderen Variable enthalt.
Sie werden sich sicher fragen,
wozu der Umstand, wenn wir
doch die zugehdrige Variable
kennen. Aber erstens kennen
wir sie nicht immer (Betriebssy-
stemroutinen liefern oft nur
Adressen zuriick), auBerdem
vermeidet man damit den Auf-

wand, jedesmal die ganze Da-
tenstruktur »mitzuschleppens,
wenn ein Parameter iibergeben
wird. Zudem sind gewisse
Techniken (die Sie noch ken-
nenlernen werden) nur mit Zei-
gern moglich.

Eine spezielle Form von Zei-
gern stehen im Zusammen-
hang mit Strings. Das Amiga-
Betriebssystem verlangt die
Ubergabe von Stringparametern
stets als Adresse des ersten
Zeichens dieses Strings. Das
Ende wird am Zeichen »0C« er-
kannt, das jedem String auto-
matisch angehangt wird.

In den Libraries (deren Defi-
nition Sie teilweise im Directory
»defs« der Fish-Disk 113 nachle-
sen konnen) erkennen Sie ei-
nen Zeiger an der Endung »Ptr«
in seinem Namen. Wenn Sie ei-
nen Zeiger selbst definieren,
brauchen Sie erst einen soge-
nannten Basistyp. Anschlie-
Bend definieren Sie eine Varia-
ble als Zeiger auf diesen Typ:

FROM Tool IMPORT Window;
VAR FensterPtr: POINTER
TO Window;

Von jetzt an kann dieser Zei-
ger keine beliebigen Adressen
mehr aufnehmen, sondern nur
noch die Adresse einer Variable
des zugehdrigen Basistyps
(»Window«). Zeiger sind also an
den Basistyp gebunden. Die-
ses Konzept ist keine Kleinka-
riertheit |hres Modula-Compi-
lers, sondern verhindert sehr
zuverlassig den MiBbrauch von
Zeigern. Denken Sie nur an das
eindrucksvolle Beispiel vom
Anfang dieses Workshops. Wir
hatten einen FileHandlePtr mit
Gewalt (genauer: mit der CAST-
Funktion) in einen WindowPtr
umgewandelt. Das Ergebnis
war ein eleganter Absprung ins
System-Nirwana.

Zeiger - der
Schlissel
zum System

Wenn Sie haufigen Ge-
brauch von Zeigern machen, ist
es ratsam, gleichartige Zeiger
unter einem Namen zusam-
menzufassen. Dies erreichen
Sie mit der Definition eines ei-
genen Datentyps. Die Syntax ist
einfach:

FROM Tool IMPORT
Fenster;

TYPE FensterPtr =
POINTER TO Fenster;

VAR Fensterl, Fensterz,
Fenster3: FensterPtr;

Sie hatten fast das gleiche er-
reicht, wenn Sie jede Variable
als »POINTER TO Fenster« defi-
niert héatten. Allerdings hétte
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dies den Nachteil gehabt, daB
die drei Fenster-Zeiger nicht
kompatibel gewesen waren.
Das bedeutet, daB der Compi-
ler den Versuch, einen Zeiger
zu kopieren, mit einer Fehler-
meldung quittiert héatte. Dies
liegt daran, daB ein so definier-
ter Zeiger als »anonym« gilt, so-
lange ihm kein eigener Typ-Na-
me gegeben wurde. Anonyme
Typen werden aber ebenso ver-
~valtet wie inkompatible: mit
strikter Trennung.

riable fPtr in die Variable »f« ko-
pieren:

f := fPtr°

Falls Fenster ein Record ist,
haben Sie damit auch Zugriff
auf die einzelnen Felder.

Als Record bezeichnet man
einen Verbund verschiedener
Datentypen. In allen hdheren
Programmiersprachen  sind
dhnliche Datenstrukturen im-
plementiert. Beispielsweise ha-
ben Sie in C den Typ »struct« zur

Feld Typ Bedeutung

nextMenu: MenuPtr; Zeiger zum néchsten
Menii-Header.

leftEdge: INTEGER; Abstand der linken Kante des
Menii-Headers von der linken
Kante des Screen in
Bildpunkten.

topEdge: INTEGER; hat zur Zeit noch keine
Bedeutung.

width: INTEGER; Breite des Menii-Headers in
Bildpunkten.

height: INTEGER; hat zur Zeit noch keine
Bedeutung.

flags: BITSET; kann »menuEnabled« setzen
(BITSET{0}) oder kein Flag
(BITSET{ }).

menuName: ADDRESS; Adresse des Strings, der im
Header angezeigt werden soll.

firstitem: MenultemPtr; Zeiger zum ersten Men(-Punkt.

jazzX: INTEGER; wird von Intuition intern

. verwendet.

jazzY: INTEGER; wird von Intuition intern
verwendet,

beatX: INTEGER; wird von Intuition intern
verwendet.

beatY: INTEGER; wird von Intuition intern
verwendet.

Tabelle 6. Eine Menii-Struktur enthélt zwolf Felder, von
denen aber nur sechs fiir den Programmierer wichtig sind

Zeiger konnen mit einer
Wertzuweisung initialisiert oder
kopiert werden. Es gibt jedoch
keine Arithmetik fiir Zeiger. Die
Berechnung einer Speicher-
stelle etwa nach dem Motto

FensterPtr3 := Fenster
Ptrl + FensterPtr?;

ist unzulassig. Diese Unsau-
berkeit hatte auf dem Amiga -
wenn es moglich ware - kata-
strophale Folgen.

Der einzige zuldssige Opera-
tor fir Zeiger ist (neben der
Wertzuweisung) die Dereferen-
zierung mit dem »"«-Operator.
Sie konnten beispielsweise
zwei Variablen in der folgenden
Form definieren:

FROM Tool IMPORT

Fenster;

VAR f: Fenster;
fPtr: POINTER TO
Fenster;

Wenn Sie jetzt die Variable
»fPtr« dereferenzieren, haben
Sie Zugriff auf den zugrunde
liegenden Datentyp. Sie konn-
ten also die dereferenzierte Va-
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Verfiigung. Auch das Listen-
konzept von LISP weist einige
Ahnlichkeiten zu den Modula-
Records auf (es handelt sich
dabei aber um einen umfassen-
deren Ansatz).

Bei Records ist es aus Griin-
den der Ubersichtlichkeit sinn-
voll, sich fiur jede Anwendung
einen eigenen Typ zu »bauens.
Dies geschieht mit der soeben
kurz beschriebenen »TYPE«-
Deklaration. Sie finden dazu
viele Beispiele in den Defini-
tionsmodulen der Betriebssy-
stemschnittstellen, die auf der
Fish-Disk 113 im »Defs«Ordner
liegen. Dennoch hier ein eige-
nes Beispiel:

TYPE RecBeispiel =

RECORD
a: INTEGER;
b: CHAR;
c: ARRAY
[0..398] OF
CHAR;
END;

Sie kénnen einen Zeiger auf
diesen Record bereits definie-

Workstop

ren, bevor der Record selbst
definiert ist. Fiigen Sie dazu die
Zeile

TYPE RecPtr =
RecBeispiel;
vor der Record-Deklaration ein.
Wenn Sie diese Zeilen in ein be-
liebiges Programm einfligen,
hat der Compiler nichts dage-
gen, obwohl er sonst ziemlich
kleinkariert {iber jeden (noch)
unbekannten Namen meckert.
Das ist keineswegs eine von
den Entwicklern (bersehene
Hintertiir, sondern unbedingt
notwendig. Denn um die - be-
sonders auf Betriebssystem-
ebene oft gebrauchten - verket-
teten Listen zu implementieren,
muB irgendwann die Frage be-
antwortet werden, was zuerst
da war (die Henne oder das
Ei?). Denn verkettete Listen ent-
halten einen Zeiger auf eine
gleichartige Struktur (das be-
deutet fiir die Typ-Deklaration:
auf sich selbst!). Durch die
»Vorwdrts-Deklaration« von Zei-
gern wird es uberhaupt erst
méglich, einen Verbund der fol-
genden Art herzustellen:

TYPE ListPtr = POINTER
TO Liste;

Liste = RECORD
vor: ListPtr;
nach: ListPtr;
Kopf: ListPtr;
Fuss: ListPtr;
Element: CHAR;

END;

Stellen Sie sich nur den Auf-
wand vor, der lhnen bevorste-
hen wiirde, wenn dem Compiler
ein Name erst bekannt ware,
nachdem er deklariert ist. Wel-
chen Typ wiirden Sie zuerst de-
finieren, die Liste oder den Zei-
ger darauf?

Records (oder Strukturen wie
dieser Datentyp haufig in An-
lehnung an die C-Konventionen
genannt wird) sind im Amiga-
Betriebssystem ein zentraler
Begriff. Die meisten Daten wer-
den in Form von Records ver-
waltet. Um einen Uberblick zu
gewinnen, starten Sie lhren
Editor und laden Sie das File
»Intuition.def« aus dem Defs-
Ordner der Fish 113. Sehen Sie
sich den Code ausgiebig an.
Sie werden einige interessante
Deklarationen sehen, die Sie
auch spéter wiederfinden. Be-
sonders ausfihrlich sollten Sie
sich die Strukturen und Sets im
Zusammenhang mit den Me-
nis ansehen (diese finden Sie
gleich am Anfang des Files).
Daneben sollten Sie die Dekla-
ration der NewWindow- und der
Window-Struktur (kurz vor den
Prozeduren) aufmerksam stu-
dieren. Wenn Sie sich fir Gad-
gets interessieren, finden Sie

POINTER TO

die entsprechenden Strukturen
zwischen Menu- und NewWin-
dow-Struktur.

Diese Definitionsmodule sind
eine interessante Informations-
quelle, sobald Sie die Méglich-
keiten der mitgelieferten Biblio-
theken voll nutzen wollen. Nicht
umsonst werden bei der kom-
merziellen Version von M2Ami-
ga die Definitionsmodule im
Handbuch abgedruckt. Sie soll-
ten viel Zeit auf das Studieren
dieser Informationen verwen-
den. Es lohnt sich in jedem Fall,
die investierte Zeit sparen Sie
mehrfach bei der Entwicklung
lhrer Programme wieder ein.

Definitions-
module - ein
unerschopfliches
Nachschlage-
werk

Lassen Sie diese Informatio-
nen zu Zeigern und Records ei-
nen Moment lang auf Sie wir-
ken. Stellen Sie sich die Zusam-
menarbeit dieser wichtigen Ty-
pen vor und Gberpriifen Sie, ob
Sie alles verstanden haben, be-
vor Sie weiterlesen. Ohne das
Verstandnis dieser Datentypen
kénnen Sie den Amiga nicht
sinnvoll programmieren.

Bevor wir uns an die Aufgabe
machen, die gewlinschten Me-
nis zu installieren, machen Sie
sich erst klar, wie Men(s arbei-
ten. Eine Mendustruktur besteht
aus den in Tabelle 6 dargestell-
ten Elementen. Die Menistruk-
tur verwaltet die sogenannten
Men(i-Header. Das sind die Me-
niipunkte, die in der Titelleiste
auftauchen, wenn Sie die rech-
te Maustaste betatigen. Wenn
Sie diese Struktur genauer be-
trachten, werden Sie feststel-
len, daB ein Zeiger (»nextMe-
nu«) auf eine weitere Meni-
struktur verweist. Jede Menu-
struktur verwaltet genau einen
Menii-Header. Wenn Sie meh-
rere in lhre Mendlleiste aufneh-
men wollen, missen Sie die
entsprechende Anzahl Meni-
strukturen verketten, indem Sie
im Feld nextMenu jeweils den
Zeiger der néchsten Meni-
struktur eintragen. Das Ende
dieser Liste wird vom Betriebs-
system am vordefinierten Wert
»NIL« erkannt. Sie sehen diese
Abhéngigkeiten in Bild 1 darge-
stellt.

Die néchsten vier Felder der
Menistruktur geben die Posi-
tion des Meni-Headers an. Da-
bei haben in der aktuellen Be-
triebssystemversion nur zwei
eine Bedeutung: »leftEdge«
und »width«. »topEdge« und
»height« sollten Sie immer mit
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Null initialisieren, weil sie zur
Zeit einen nicht veranderbaren
Wert haben. Sollte in einer spé-
teren Version eine Bedeutung
eingeplant sein, so wissen wir
jetzt noch nichts Genaues Uber
den Sinn dieser Werte. Null da-
gegen ist fast immer ein Wert,
der gegen diesbeziigliche An-
derungen relativ »resistent« ist.

Die Variable »flags« ist vom
Typ »BITSET«. Dabei handelt es
sich um einen Set, der aus den
Elementen 0 bis 15 bestehen
kann (oder in Modula-Schreib-
weise: »{0..15]«). Sie kdnnen
hier sinnvollerweise nur den
Wert [0} angeben, da die ande-
ren Flags nicht abgefragt bezie-
hungsweise fiir interne Zwecke
verwendet werden (der Wert
{81). Die Null hat die Bedeutung
»menuEnabled«. Dadurch ist
das Meni fir den Benutzer an-

Menii-»Ghosting«
mit Flags

wahlbar. Ist kein Flag gesetzt,
so erscheint das Menii in Gei-
sterschrift und kann vom Benut-
zer nicht gewahit werden.

»firstitem« ist ein Zeiger auf
den ersten Unterpunkt. Hierhin
kopieren Sie einen »Menultem-
Ptr«, nachdem die entspre-
chende Struktur initialisiert ist.
Die restlichen vier Variablen ha-
ben fiir den Programmierer kei-
ne Bedeutung, sie werden vom
Betriebssystem verwaltet.

Ahnlich wie Men(s sind Me-
ni-ltems in einer verketteten Li-
ste verbunden. Das erste Me-
ni-ltem hangt dabei - wie be-
reits erwédhnt - im Zeiger first-
ltem der Meni-Struktur. Alle
weiteren sind Uber das Feld
»nextitem« der Menultem-
Struktur miteinander verbun-
den. Sind zu den Meni-ltems
sogenannte »Subltems« defi-
niert, dann sind diese in einer
Liste organisiert, die mit ihrem
ersten Zeiger im Feld »subltem«
der Menultem-Struktur hangt
(siehe Bild 2).

Subltems werden mit der
gleichen Struktur initialisiert
wie Menultems - der »Menu-
Iltem«-Struktur (Tabelle 7). Diese
enthélt die von der Meniistruk-
tur bekannten Felder. Aller-
dings haben hier die Felder top-
Edge und height eine Bedeu-
tung: Iltems kénnen unter-
schiedlich hoch sein, daher
wird die Hoéhe in Bildpunkten
angegeben. Auch bei topEdge
soliten Sie den tatséchlichen
Abstand von der Unterkante der
Menileiste angeben. Die
»flags« sehen bei den Items
schon etwas interessanter aus
als bei Menis. Sehen Sie sich
die Aufzéhlung der »Menultem-
Flags«im File »Intuition.def« an.
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Bild 1. Menii-Header werden mit Zeigern verkettet

Die Flags mit dem Kiirzel »mi«
und einer anschlieBenden Zahl
sind fir den Benutzer uninter-
essant. Wir wollen uns daher
auf die anderen konzentrieren.
Fir unser spéateres Programm
am wichtigsten sind »comm-
Seq«, »itemEnabled«, »high-
Comps, »highBox« und »item-
Text«. Deren Bedeutung im ein-
zelnen:

commSeq zeigt Intuition an,
daB dieses Item ({iber einen
Shortcut (AMIGA-Taste in Ver-
bindung mit einem Zeichen) an-
gewahlt werden kann (damit ist
aber noch kein Zeichen festge-
legt, Uber welches das Menii
erreicht wird).

itemEnabled macht das ltem
anwahlbar. Sie sollten dieses
Flag immer setzen, es sei denn
Sie mochten, daB dieser Menii-
punkt anfangs in Geisterschrift
erscheint und nicht angewahlt
werden kann.

highComp legt den Modus
des »Highlighting« fest (in die-
sem Fall wird das ltem komple-
mentér dargestellt).

highBox =zeichnet einen
Rahmen um den angewdhlten
Meniipunkt.

itemText zeigt Intuition an,
daB das Item mit Text gefillt
werden soll. Theoretisch konn-
te statt dessen auch Grafik ent-
halten sein. In diesem Fall set-
zen Sie kein Flag.

Die anderen Flags werden
von uns nicht verwendet, daher
kénnen wir sie hier ibergehen.
Wenn Sie sich fiir deren Bedeu-
tung interessieren, finden Sie
im C-Kurs aus dem vierten AMI-
GA-Sonderheft einige interes-
sante Hinweise.

Das néchste Feld im Menu-
ltem-Record heiBt »mutualEx-
clude«. Es ist nur bei sogenann-
ten »Attribut«-Menilis interes-
sant, die einen Zustand be-
schreiben - anstatt wie in unse-
ren Beispielen eine Aktion zu

veranlassen. Diese Art von
Meni-ltems finden Sie bei-
spielsweise in Textverarbei-
tungsprogrammen. Dort legen
sie fest, welche Schrift einge-
stellt ist. Nachdem immer nur
eine Schrift eingestellt sein
kann, werden die anderen auto-
matisch von Intuition abge-
schaltet, sobald eine Schriftart
angewahlt wurde. Daflir muB in
den mutualExclude-Flags fest-
gelegt sein, welche Items abge-
schaltet werden sollen.

In »itemFill« ist eine Adresse
eingetragen, die entweder auf
eine sogenannte »IntuiText«-
Struktur verweist oder auf eine

»Image«-Struktur. Dies ist ab-
héngig vom Flag »itemilext«. Ist
itemlext gesetzt, so erwartet In-
tuition eine IntuiText-Struktur,
im andern Fall handelt es sich
um eine Image-Struktur.

In »selectFill« tragen Sie eine
alternative Struktur ein, die an-
gezeigt werden soll, wenn der
Meniipunkt angewahlt (»selec-
ted«) ist. Sicher kennen Sie die
Meniis, die einen Menipunkt
»Ende« enthalten und in dem
Moment, wo dieser angewahlt
wird, auf »Wirklich ?« umschal-
ten.

Im Feld »command« ist das
Zeichen eingetragen, das in
Verbindung mit der AMIGA-Ta-
ste die gleiche Wirkung hat wie
das Anwahlen des Menis. In
»Subltem« ist der erste Zeiger
der Subltem-Liste eingetragen.
Sind keine Subltems definiert,
so steht hier »NIL«. Das Feld
»nextSelect«ist flir den internen
Gebrauch. Hier legt Intuition
die Information ab, welches Me-
ni als nachstes gewéhlt wurde,
falls der Benutzer mehrere
nacheinander mit der linken
Maustaste aktiviert hat, ohne
die rechte Taste loszulassen
(sogenanntes »Dragselec-
ting«).

Fir jedes Meni-ltem (oder
Subltem) muB eine IntuiText-
Struktur initialisiert werden, auf
die das Feld »itemFill« zeigt
(oder eine Image-Struktur, falls
Sie grafische Menis verwen-

Feld Typ Bedeutung

nextltem: MenultemPtr; | Zeiger auf das nédchste Item.

leftEdge: INTEGER; Abstand der linken Kante von
der linken Kante des Menu-
Headers in Bildpunkten.

topEdge: INTEGER; Abstand der Oberkante von der
Unterkante des Meni-Headers
in Bildpunkten.

width: INTEGER; Breite des Menipunkts in
Bildpunkten.

height: INTEGER; Hbéhe des Meniipunkts in
Bildpunkten.

flags: Menultem- legt die Eigenschaften des

FlagSet; Menipunktes fest (s. Text).

mutual LONGSET; legt bei Attribut-Men(s die

Exclude: Punkte fest, die bei Anwahl
dieses Punkis ausgeschlossen
werden sollen.

itemFill: ADDRESS; Adresse der Struktur, die in die
Flache des Meniipunkts
eingetragen werden soll
(IntuiText- oder ImagePtr).

selectFill: ADDRESS; Adresse einer alternativen
Anzeige.

command: CHAR; Zeichen, das in Verbindung mit
der rechten Amiga-Taste als
Shortcut verwendet werden
soll.

subltem: MenultemPtr; Zeiger auf das erste Subltem;

nextSelect: CARDINAL; Nummer des ndchsten
gewdhlten Menlipunkts bei
»Dragselecting«.

Tabelle 7. Die »Menultem«-Struktur enthilt alle Informationen

fiir ltems und Subltems

AMIGA-SONDERHEFT 5



den wollen). Diese IntuiText-
Struktur sehen Sie in Tabelle 8.
Sie enthélt in »frontPen« bezie-
hungsweise »backPen« je eine
Farbnummer, die fir die Vorder-
und Hintergrundfarbe verwen-
den werden soll.

Das Feld »drawMode« legt
die Art der Textdarstellung fest.
Wir werden vorerst nur »jami«
verwenden. Dies entspricht der
Standard-Textdarstellung.

tend mit untibersichtlich ist, so
sollten Sie sich dieses Pro-
gramm doch einmal recht
griindlich ansehen. Doch vor-
her Uberlegen wir uns, welche
Funktionen unserer Shell wir
per Menil (beziehungsweise
Shortcut) aufrufbar machen
wollen.

Selbstverstandlich  kénnen
Sie Ihr Menii spater nach lhren
Wiinschen ausbauen, aber vor-

WORKSHOP

und »Link Mainfile«. Fur das
Mainfile soll jeweils die korrekte
Endung automatisch ange-
héngt werden.

Das letzte Meni-ltem ist
»lestlauf«. Es startet das in
Mainfile eingestellte Programm.

Es bleibt die Frage, woher wir
die Informationen beziehen,
was gerade als »MainFile« ein-
gestellt ist. Zu diesem Zweck
lassen wir den Benutzer das

Hindow l
MenuS trip
N
Projekt Hork
= Info | = BT
== M.Projekt | |——{ Edit Main |
%{ Ende l %1 Camg. . . I
={ Subl |
s e I~
—== NIL ]

Bild 2. Der komplette »MenuStrip« sieht komplizierter aus als er ist

»leftEdge« und »topEdge« le-
gen den Ausgangspunkt des
Schriftzugs fest. Dies ist relativ
zur spéteren Position des Texts
zu sehen.

In »iTextFonts« kénnen Sie ei-
nen Zeiger auf eine andere
Schriftart eintragen. Wenn Sie
mit der Standardschrift zufrie-
den sind, tragen Sie »NIL« ein.
»nextText« kdnnen Sie ebenfalls
mit NIL initialisieren, es sei
denn, Sie wollen mehrere Intui-
Text-Strukturen verketten.

» Text«endlich ist die Adresse
des Strings, der angezeigt wer-
den soll. Sie werden sich natiir-
lich fragen, wozu der ganze
Aufwand. Aber diese Struktu-
ren brauchen Sie nur zu initiali-
sieren (das bedeutet mit sinn-
vollen Werten versorgen). Alles
weitere Ubernimmt Intuition.
Aber dafur muB dieser Be-
triebssystemteil eben auch mit
den nétigen Informationen ver-
sorgt werden.

Sie sehen vermutlich jetzt
schon, daB relativ viel Aufwand
getrieben werden muB, um ein
Men aufzubauen. Sie miissen
fur jeden Meni-Header eine
Struktur initialisieren, fir Men(-
Items sogar je zwei. AuBerdem
missen die einzelnen Elemen-
te in sogenannten »verketteten
Listen« verbunden werden.

Sicher befiirchten Sie schon,
daB dazu ein relativ langes Pro-
gramm entstehen wird? Dann
beflrchten Sie richtig. Wenn
»lang« auch nicht gleichbedeu-
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erst sollten Sie sich an folgen-
den Vorschlag halten:

Wir installieren vier Meni-
Header. Den ersten nennen wir
»Projekt«. Unter diesem hén-
gen drei Meni-ltems:

»Info« gibt allgemeine Infor-
mationen zum Programm aus.
Hier konnen Sie Copyright-
Vermerke, lhre Adresse oder
auch eine Online-Hilfefunktion
unterbringen.

»Neues Projekt« legt fir den
Projekt-Namen ein Unterver-
zeichnis an. Zuséatzlich werden
die Unterverzeichnisse (»obj«,
»ref« und »syme«) angelegt.

»Ende« setzt das Ende-Flag
des Hauptprogramms (lber
den Riickgabewert von »Verar-
beiteMenu«) und kehrt sofort
aus der Prozedur zuriick.

Den zweiten Meni-Header
nennen wir »Work«. Er erledigt
die wichtigste Arbeit. Hier sind
die Editor-, Compiler- und Lin-
keraufrufe zusammengefaBt:

»Edit ...« startet den Editor oh-
ne Angabe eines Files.

»Edit MainFile« startet den
Editor mit dem Source-Code
des eingestellten Mainfiles.

»Compile ...« startet den
Compiler ohne Angabe eines
Files. Dieses muB wie gewohnt
nach dem Start eingegeben
werden.

»Comp Mainfile« startet den
Compiler mit dem Source-
Code lhres Mainfiles.

Auf die gleiche Weise verfah-
ren wir mit den Items »Link.. .«

Mainfile selbst definieren und
zeigen es in einem eigenen
Fenster an. AuBerdem sollten
die Compiler- und Linkeroptio-
nen fest eingestellt bleiben, da-
mit Sie wegen einer neuen Op-
tion nicht jedesmal »per Hand«
starten missen. Sehen Sie sich
dazu die Meni-ltems unter
»Opt« nédher an. Die Namen
sprechen fiir sich.

Unbegrenzt
erweiterbar

Der letzte Meni-Header
heiBt »Dos« und stellt Shortcuts
far haufig gebrauchte Dos-
Befehle bereit. Vorerst sind hier
»dir«, »list« und »info« imple-
mentiert.

Das - relativ kurz gehaltene -
Definitionsmodul kennen Sie
bereits. In der Implementation
nutzen wir den Anweisungs-
block, um die benétigten Struk-
turen zu initialisieren. Dadurch
sind sie sofort beim Programm-
start verfigbar. Der Aufruf der
Prozeduren verlangt einige Pa-
rameter. Betrachten Sie diese
zunéchst in den drei Prozedu-
ren (»StructMenu«, »Structl-
tem« und »StructlText«). Die
Aufrufe wiederholen sich stéan-
dig: Zundchst werden die vier
Header initialisiert, danach fir
jedes Item eine IntuiText-Struk-
tur bereitgestellt, die in die dar-
auf initialisierte Menultem-
Struktur eingebunden wird.

Aber lesen Sie zunachst das Li-
sting 11.

Sie finden eine ungewdhn-
lich umfangreiche Import-Liste
fur die Intuition-Library. Die ein-
zelnen Prozeduren und Daten
werden weiter unten erklart.
Daneben ist erstmals eine Im-
port-Anweisung fir die Gra-
phics-Library enthalten. Diese
verwaltet einige komfortable
Routinen fiir das Zeichnen in
Intuition-Fenster und zur Text-
ausgabe. Sehen Sie sich die
Datei »Graphics.def« genau an,
Sie werden viele interessante
Anregungen finden, die an die-
ser Stelle leider nicht behandelt
werden kénnen.

Die drei Prozeduren wurden
bereits kurz erwahnt. »Struct-
Menu« benétigt vier Parameter.
»m« ist ein Record als gebunde-
ne Variable, der von StructMe-
nu initialisiert werden soll. »l«
und »w« bezeichnen Position
und Breite des Header-Felds.
»text« ist die Adresse des Na-
mens, den Sie in diesem Men-
Header anzeigen méchten. Als
Riickgabewert wird ein »Me-
nuPtr« festgelegt. Sie werden
sich fragen, wozu neben der
Struktur, die ja an die entspre-
chende Variable im Aufruf ge-
bunden ist, auch noch deren
Adresse zurlickgegeben wer-
den muB. Dies vereinfacht die
Verkettung der einzelnen Hea-
der. Sehen Sie sich dazu die er-
sten vier Zeilen im Anweisungs-
teil des Moduls an.

Im Anweisungsteil der Proze-
dur sehen Sie eine neue Tech-
nik des Zugriffs auf Records.
Bisher hatten wir die einzelnen
Felder mit dem Namen der
Struktur, einem Punkt und dem
Feldnamen angesprochen. Bei
groBen Records ist dies sehr
umsténdlich, da fir jedes Feld
der gleiche »Vorspann« verwen-
det wird (Recordname - even-

tuell dereferenziert - und
Punkt). Dies laBt sich mit der
»WITH«-Anweisung vereinfa-

chen. WITH legt fest, daB alle
Felder des Records bis zum zu-
gehoérigen END in die Varia-
blenliste aufgenommen wer-
den. Das bedeutet, daB jedes
Feld mit seinem Namen ange-
sprochen werden kann, ohne
den Recordnamen davorzustel-
len.

Die Meni-Struktur wird mit
den Ubergebenen Variablen ini-
tialisiert. Daneben werden ein-
zelne Felder mit festen Werten
belegt. Dazu gehoren »topEd-
ge«und »height«, da beide - wie
bereits erwdhnt - im Moment
keine  Bedeutung haben.
»flags« wird mit »menuEna-
bled« belegt und »firstltem«wird
auf »NIL« gesetzt. Daraus zu
schlieBen, daB keine Items in
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dieser Meni-Struktur vorhan-
den sind, ware allerdings etwas
voreilig. Die ltem-Liste kann
auch spéter »eingeklinkt« wer-
den.

Die Prozeduren »Structitem«
und »StructlText« funktionieren
auf ahnliche Weise. Sehen Sie
sich die Prozeduren etwas na-
her an, Sie werden feststellen,
daB sie sich von »StructMenu«
nur minimal unterscheiden.

An dieser Stelle sollten Sie ei-
nen beliebten und schwer auf-
findbaren Fehler ausprobieren.
Geben Sie das Listing bis zum
Ende der letzten Prozedur ein,
lassen Sie aber den Anwei-
sungsblock weg. Compilieren
Sie es, um sich von der Funk-
tionsfahigkeit zu Uberzeugen.
Wenn Sie alles korrekt eingege-
ben haben, &ndern Sie die Im-
portliste. Sie werden an keiner
Stelle des Programms den Na-
men »MenultemFlags« ent-
decken. Streichen Sie ihn also
aus der Importliste, denn offen-
sichtlich ist er unnétig. Compi-
lieren Sie das Programm jetzt
erneut. Welche Fehlermeldung
erhalten Sie und vor allem wo?

Die MenultemFlags sind eine
Aufzdhlung der méglichen Wer-
te von MenultemFlagSet. Fehlt
diese Aufzdhlung, so kann der
Set nicht mit den vordefinierten
Namen initialisiert werden. Dies
ist ein haufiger Flichtigkeitsfeh-
ler. Der Name der zugehdrigen
Flags wird leicht Ubersehen, da
er nirgends auftaucht. Den-
noch wird er gebraucht, um die
enthaltenen Namen zugénglich
zu machen. Figen Sie ihn also
wieder in die Importliste ein.

Eine Bibliothek
als Arbeitstier

Sehen Sie sich jetzt den An-
weisungsteil an. Er ist fur ein Bi-
bliotheksmodul ungewohnt um-
fangreich. Er besteht allerdings
groBtenteils aus sich sténdig
wiederholenden  Wertzuwei-
sungen. Wenn diese auch auf
den ersten Blick kompliziert
aussehen, decken sie sich
doch mit den Prozedurdeklara-
tionen, sind also im Prinzip be-
reits bekannt. Interessant sind
lediglich die {bergebenen
Werte.

Die erste Zeile weist dem im
Definitionsmodul deklarierten
Namen »MenuStrip« die Adres-
se aus einem Aufruf von
»StructMenu« zu. Der Meni-
Header beginnt an der linken
Seite der Menui-Leiste (O fur left-
Edge) und ist 80 Punkte breit
(80 fiir width). Er soll den Text
»Project« anzeigen. Fir die wei-
teren Header wird der Zeiger je-
weils direkt in die vorherige
Meni-Struktur  geschrieben.
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Statt
menu[0] .nextMenu
kénnten Sie auch schreiben:

dert werden konnen. Der letzte
Parameter ist das Zeichen, wel-
ches in Verbindung mit der
rechten Amiga-Taste ein ange-

MenuStrip™.nextMenu wihltes Menl  »simuliert«.

Feld Typ Bedeutung

frontPen: UByte; Farbnummer fiir die
Zeichenfarbe;

backPen: UByte; Farbnummer fiir die
Hintergrundfarbe;

drawMode: DrawMode; Zeichenmodus (siehe Text).

leftEdge: INTEGER; Abstand des ersten Zeichens
von der linken Kante des
Textbereichs.

topEdge: INTEGER; Abstand der Textoberkante von
der Oberkante des
Textbereichs.

iTextFont: TextAttrPtr; Zeiger auf einen alternativen
Font (wird der Standard
gewiinscht, dann kann Null
angegeben werden).

iText: ADDRESS; Adresse des Strings.

nextText: IntuiTextPtr; Zeiger auf den néchsten Text,
falls mehrere verkettet sind.

Tabelle 8. Mit der »IntuiText«-Struktur kann Intuition

komfortabel Texte verarbeiten

Ebenso kénnten Sie sich bis
zum letzten Meniu durchhan-
geln und fir

menu[2] .nextMenu
schreiben

MenuStrip™.nextMenu”
.nextMenu" .nextMenu

Aber zum Glick haben wir
ein Array aus Men(-Strukturen
definiert, mit dem wir diese Zei-
ger etwas leichter ansprechen
kénnen. Das Array ist Gbrigens
nétig, um die Datenstrukturen
wéhrend des ganzen Pro-
grammlaufs zugénglich zu hal-
ten.

Nach der Kommentarzeile
sehen die Zuweisungen etwas
anders aus. Zunéchst wird ein
Zeiger auf eine IntuiText-Struk-
tur initialisiert. Dieser wird in
der nachsten Zeile an die Me-
nultem-Struktur  (ibergeben.
Daher kann er hinterher gefahr-
los Gberschrieben werden. Die
Prozeduraufrufe erklaren sich
fast von selbst, interessant ist
allerdings die zweite Zeile des
Aufrufs von Structltem. Der
Wert fir leftEdge ist relativ zur
linken Kante des zugehdrigen
Headers zu sehen, deshalb
kénnen ab dem zweiten Menu
auch negative Werte uberge-
ben werden. Die Konstante
»commWidth« wurde aus Intui-
tion importiert. Sie enthalt die
Anzahl Punkte, die bendtigt
werden, um einen Shortcut dar-
zustellen. Sie sollten grund-
sétzlich diese Konstante ver-
wenden, anstatt selbst den
Wert 27 einzusetzen, da solche
Werte durchaus in spateren Be-
triebssystemversionen geén-

Wenn Sie alle Zeilen eingege-
ben haben, speichern Sie das
Programm unter dem Namen
»menues.mod« und compilie-
ren Sie es.

Um die Menis in lhr Pro-
gramm einzubauen, erweitern
Sie nur noch IntuiTool um die
beiden Prozeduren InstallMenu
und RemoveMenu, die bisher
nur aus einer Leerprozedur be-
stehen. Figen Sie dazu die bei-
den Prozeduren aus Listing 12
in »IntuiTool.mod« ein und fi-
gen Sie dem Anweisungsteil
zwei Zeilen hinzu:

MenuStrip := Menues.
MenuStrip;

minWin := OpenMinFenster
(200,0,390,12) ;

Die erste Zeile Gbertragt das
in Menues definierte Menii in
die Variable »MenuStrip«. Die
zweite Zeile Offnet ein Fenster
zur Ausgabe fir den Meni-
punkt »MainFile«. Compilieren
Sie jetzt auch diese Bibliothek
neu. Die Prozedur »Modify-
IDCMP« verdndert den »Intui-
tion Direct Communications
Message Port«. Dieser bildet
den Filter flr die Nachrichten,
die Sie fiir Ihr Fenster zulassen
wollen. Mit »menuPick« geben
wir an, daB nur Nachrichten an-
genommen werden, wenn die-
se sich auf ein Meni beziehen.
Die Prozeduren »SetMenu-
Strip« und »ClearMenuStrip«
verbinden einen Meni-Zeiger

‘mit einem Fenster. »CloselFen-

ster« schlieBt das Fenster, das
wir vorher zum Anzeigen geoff-
net haben. Da dies nur flr ei-
nen Meniipunkt eingerichtet
wird, gehen wir davon aus, daB

es nicht mehr gebraucht wird,
wenn das Meni entfernt wird.

Sie brauchen weder »me-
nues.def« oder »IntuiTool.def«
noch »MyShell.mod« neu zu
compilieren, linken Sie einfach
neu (»m2l MyShell.obj<) und
starten Sie das Programm. Sie
sehen auf den ersten Blick kei-
ne Verdnderung, aber wenn Sie
die rechte Maustaste driicken,
erscheint eine Menlleiste. Se-
hen Sie sich Ihre Men(s an. Es
kénnte sein, daB einzelne nicht
sichtbar sind. In diesem Fall
solliten Sie die Angabe der Po-
sition Uberpriifen. Vermutlich
Uberschneiden sich die Werte
mit anderen Men(iltems.

Sie haben jetzt ein komplet-
tes Mendi installiert. Versuchen
Sie eines der Meniis anzuwéh-
len. Was passiert? Richtig,
nichts. Es handelt sich dabei
keineswegs um einen beson-
ders perfiden Trick von Intui-
tion. Wir haben lediglich bis
jetzt noch nichts vorgesehen,
um die Menlis auszuwerten.

Bevor wir diese letzten Zeilen
implementieren, experimentie-
ren Sie etwas mit dem Einrich-
ten von Meniis. Versuchen Sie
auch einem Men(-ltem Sub-
ltems anzuhdngen. Sie gehen
dabei genauso vor wie bei der
Initialisierung der Items (Sie
kénnen sogar dieselben Proze-
duren verwenden). Experimen-
tieren Sie vor allem mit ver-
schiedenen Werten fiir die Po-
sition. Geben Sie andere Zei-
chen flr die Shortcuts an. Te-
sten Sie auch die Wirkung un-
terschiedlicher Flags.

Beim Auswerten der Meniis
stoBen wir auf ein Problem. Me-
nis kénnen nicht auf die glei-
che Weise ausgewertet werden
wie eingegebener Text. Sie wer-
den von Intuition verwaltet und
Uber sogenannte »IntuiMessa-
ges« abgefragt. Der eingegebe-
ne Text taucht in dieser Nach-
richt, die von Intuition an unser
Fenster gesendet wird, nicht
auf. Dieser wird weiterhin von
der Prozedur »ReadString« ein-
gelesen. An dieser Stelle sto-
Ben wir auf unser Problem: Wir
kénnen beide Arten von Einga-
ben nur parallel auswerten,
wenn sie (Uber dieselbe »Lei-
tung« Ubertragen werden. Wol-
len wir dagegen alle Eigen-
schaften unseres Fensters bei-
behalten (sowohl die Amiga-
DOS- als auch die Intuition-
Eigenschaften), dann miissen
wir Kompromisse eingehen.
Entweder wir werten die Menis
sauber aus, dann haben wir
Probleme mit ReadString, weil
die Shell dann so lange aufeine
Nachricht von Intuition wartet,
bis ein Meni betétigt wurde.
Umgekehrt kdnnen wir die Ein-
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gaben {iber AmigaDOS vorran-
gig abfragen, dann reagieren
jedoch die Meniis nicht wie ge-
wohnt.

Natirlich 148t sich dieses
Problem auch »sauber« I6sen,
aber vorerst wollen wir - im In-
teresse eines Uberschaubaren
Programms - auf die Abfrage
der sogenannten »RawKeys«
verzichten. Der KompromiB,
den wir eingehen, ist ertraglich:

Saubere Losung
mit »RawKeys«
Ein Meni wird erst dann bear-

beitet, wenn ReadString abge-
schlossen ist. Im Klartext heifit

das, jede Menlabfrage muB
durch <RETURN> bestétigt
werden. Dies 138t sich aber ver-
kraften, da wir fir jedes Menli
Shortcuts definiert haben, so
daB Sie die Tastatur nicht ver-
lassen miissen.

Bauen Sie also die Prozedur
»\lerarbeiteMenu« soweit aus,
daB sie aussieht wie die in Li-
sting 13 abgedruckte. Danach
fugen Sie folgende Zeilen in
»MyShell.mod« ein:
nachricht := GetMsg
(iFenster".userPort);
WHILE nachricht #

NIL DO
class := nachricht”
.class;

M/ORKSHOP

richt = NiL«), so werden die
Zeilen, die als Reaktion darauf
vorgesehen sind, einfach lber-
sprungen. Ist dagegen eine
Nachricht vorhanden, so wer-
den die interessanten Informa-
tionen zunachst in zwei Varia-
blen zwischengespeichert
(»class« und »code«), damit die
Nachricht beantwortet werden
kann. »ReplyMsg« gibt den von
der Nachricht belegten Spei-
cher frei. Damit verhindern Sie,
daB Sie zweimal dieselbe
Nachricht erhalten. Danach
wird zundchst (berprift, ob
class vom Typ Menli ist (zwar ist
im Moment nichts anderes
mdoglich, aber vielleicht wollen
Sie ja noch andere Nachrichten

code := nachricht”
.code;
ReplyMsg (nachricht);
IF (class=pick) AND
(code #menuNull) THEN

Ende := Verarbeite

Menu (code, Fenster)

END;

nachricht := GetMsg

(iFenster .userPort)
END;

Diese Zeilen sollen innerhalb
der Repeat-Schleife zwischen
WriteString und ReadString
stehen. Die Funktion »GetMsg«
liest die Nachrichten, die an un-
ser Fenster geschickt werden.
Liegt keine Nachricht an (»nach-

IMPLEMENTATION MODULE Menues;

FROM Graphics IMPORT jaml;

END StructMenu;

RETURN ADR(1)
END StructItem;

FROM SYSTEM IMPORT ADR, ADDRESS, BITSET;

FROM Intuition IMPORT WindowPtr, MenuPtr, MenultemPtr, Menu,
IntuiMessagePtr, IDCMPFlags, IDCMPFlagSet, checkWidth,
commWidth, IntuiTextPtr, ClearMenuStrip, SetMenuStrip,
MenuItemFlags, MenultemFlagSet, IntuiText, MenuItem;

PROCEDURE StructMenu (VAR m: Menu; 1,w: INTEGER;
text: ADDRESS): MenuPtr;

BEGIN
WITH m DO
nextMenu := NIL;
leftEdge := 1; topEdge := 0; width := w; height := 0;
flags := BITSET{0]; menuName := text; firstItem := NIL
END;
RETURN ADR(m)

PROCEDURE StructItem (VAR i: MenuItem; 1,t,w,h: INTEGER;
text: ADDRESS; c:

CHAR): MenultemPtr;

BEGIN

WITH i DO
nextItem := NIL;
leftEdge := 1; topEdge := t; width := w; height := h;
flags := MenuItemFlagSet[ itemEnabled, itemText, highComp,

commSeq) ;

itemFill := text; selectFill := 0;
command := ¢

END;

PROCEDURE StructIText (VAR it: IntuiText; text: ADDRESS;
1,t: INTEGER): IntuiTextPtr;

menu[1].nextMenu := StructMenu (menu[2],130,40,ADR(“Opt”));
menu[2].nextMenu := StructMenu (menu[3],170,40,ADR("Dos”));
(* Items initialisieren %)

t := StructIText (ProjektText[0],ADR(”Info”),0,0);

menu[0].firstItem := StruetItem (ProjektItems[0],
0,0,120+commWidth,9,t, “1");

t := StruetIText (ProjektText[1],ADR(”sYsinfo”),0,0);

ProjektItems[0].nextItem := StructItem (ProjektItems[1],
0,10,120+commWidth,9,t, "y");

t := StructiText (ProjektText[2],ADR("Neues Projekt”),0,0);

ProjektItems[1] .nextItem := StructItem (ProjektItems[2],
0,20,120+commWidth,9,t, "n");

t := StructIText (ProjektText[3],ADR(”Ende”),0,0);

ProjektItems[2].nextItem := StructItem (ProjektItems[3],
0,30,120+comnWidth,9,t,"q") ;

t := StruetIText (WorkText[0],ADR(”Edit ..."),0,0);

menu[1].firstItem := StructItem (WorkItems[0],
-10,0,130+comnWidth,9,t,"e");

t := StructIText (WorkText[1],ADR(”Edit Mainfile”),0,0);

WorkItems[0].nextItem := StructItem (WorkItems[1],
-10,10,130+comnWidth,9,t, “1");

t := StructIText (WorkText[2],ADR(”“Compiliere ..."),0,0);

WorkItems[1].nextItem := StructItem (WorkItems[2],
-10,20,130+commWidth,9,t, "c”);

t := StructIText (WorkText[3],ADR(”Comp Mainfile”),0,0);

WorkItems[2].nextItem := StructItem (WorkItems[3],
-10,30,130+commWidth,9,t, "2");

t := StructIText (WorkText[4],ADR(”Link ..."),0,0);

WorkItems[3].nextItem := StructItem (WorkItems[4],
-10,40,130+commWidth,9,t, “1”);

t := StructIText (WorkText[5],ADR(”Link Mainfile”),0,0);

WorkItems[4].nextItem := StructItem (WorkItems[5],
-10,50,130+commWidth,9,t, "3");

t := StructIText (WorkText[6],ADR("Testlauf”),0,0);

WorkItems[5].nextItem := StructItem (WorkItems[6],
-10,60,130+commWidth,9,t, t”);

t := StructIText (OptText[0],ADR(“Change Mainfile”),0,0);

menu[2].firstItem := StructItem (OptItems[0],

BEGIN
WITH it DO
frontPen := 2; backPen := 0;
drawMode := jaml; iTextFont := NIL;
leftEdge := 1+2; topEdge := t;
iText := text; nextText := NIL
END;

RETURN ADR(it)
END StructIText;

VAR menu: ARRAY [0..3] OF Menu;
ProjektItems: ARRAY [0..3] OF Menultem;
ProjektText: ARRAY [0..3] OF IntuiText;
WorkItems: ARRAY [0..6] OF Menultem;
WorkText: ARRAY [0..6] OF IntuiText;
OptItems: ARRAY [0..2] OF Menultem;
OptText: ARRAY [0..2] OF IntuiText;
DosItems: ARRAY [0..2] OF Menultem;
DosText: ARRAY [0..2] OF IntuiText;

t: IntulTextPtr;

BEGIN
MenuStrip := StructMenu (menu[0],0,80,ADR(”Project”));
menu[0] .nextMenu

1= StructMenu (menu[1],80,50,ADR("Work”));

-15,0,135+commWidth,9,t, "m”) ;

t := StructIText (OptText[1],ADR{”Comp-Optionen”),0,0);

OptItems[0].nextItem := StructItem (OptItems(1],
-15,10,135+commWidth,9,t, k") ;

t := StructIText (OptText[2],ADR(“Link-Optionen”),0,0);

OptItems[1].nextItem := StructItem (OptItems[2],
-15,10,135+comnWidth,9,t, "0”);

t := StructIText (DosText[0],ADR(“Dir*),0,0);

menu[3].firstItem := StructItem (DosItems[0],

) 0,0,90+commWidth,9,t,"d");

t := StructIText (DosText[1],ADR(“List”),0,0);

DosItems[0].nextItem := StructItem (DosItems[1],
0,10,90+commWidth,9,t, "s") ;

t := StructIText (DosText[2),ADR(”Info”),0,0);

DosItems[1].nextItem := StructItem (DosItems[2],
0,20,90+commWidth,9,t, “v");

END Menues.

Listing 11. »nMenues.mod« hat einen ungewohnlich
langen Anweisungsteil. Dieser verkettet
den »MenuStripe.
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zulassen) und ob code ungleich
»menuNull« ist. menuNull er-
halten wir, wenn die Menlileiste
aktiviert wurde, ohne ein Menii
zu wahlen. Sind beide Bedin-
gungen erfillt (»AND«), dann
wird die Variable code zur wei-
teren Verarbeitung an die Pro-
zedur VerarbeiteMenu Uberge-
ben, die einen Wert zuriickgibt,
der TRUE enthélt, wenn im Pro-
jekt-Menli »Ende« angewdhlt
wurde. Die letzte Anweisung in
der While-Schleife liest noch-
mals denselben Port aus, damit
die Schleife, falls mehrere Me-
nis gewahlt waren, von vorne
beginnt.

Die Prozedur »VerarbeiteMe-
nu« enthélt einiges Neue. Fi-
gen Sie zunidchst die beiden
Importzeilen und die Variablen-
deklarationen aus Listing 13 an
die Import- beziehungsweise
Variablenliste von IntuiTool an.
AuBerdem sollten Sie die Im-
portliste bei »Intuition« um den
Namen »WindowloFront« er-
weitern. Bauen Sie darauf die
beiden Prozeduren kurz vor
dem Beginn des Anweisungs-
teils ein.

Die Prozedur »InitStrings«
wird von VerarbeiteMenu auf-
gerufen, wenn der Benutzer ein
neues MainFile einstellt. Wir
gehen davon aus, daB fir die-
ses File auch neue Compiler-
und Linkeroptionen gelten. Da-
her werden auch diese Strings
neu initialisiert.

Die Prozedur VerarbeiteMenu
deklariert zunéchst einige loka-
le Variablen. Im Anweisungsteil
wird dann die Variable code zer-
legt, um an die Nummer des
gewdhiten Meniis und des
ltems zu kommen. Diese wer-
den mit einer »CASE«Anwei-
sung ausgewertet." CASE 4Bt
im Gegensatz zu IF das Aus-
werten von Mehrfach-Verzwei-
gungen zu. Deshalb eignet sich
CASE besser als IF fiir die Aus-
wertung unserer Nachricht.
Nehmen wir die duBere Klam-
mer als Beispiel. CASE fragt
hier die Variable »menuNum«
nach ihrem Inhalt ab. Diese ist
vom Typ CARDINAL, sie kann
also positive, ganzzahlige Wer-
te zwischen 0 und 65535 auf-
nehmen. Wir unterscheiden vier
Félle: menuNum kann Werte
zwischen 0 und 3 annehmen,
daher fragen wir nur diese vier
Félle ab.

Ist der Variableninhalt 0 (dies
bedeutet, daB das linke Menii
angewahlt wurde), so wird mit
einer weiteren CASE-Anwei-
sung gepriift, welchen Inhalt
die Variable itemNum hat. Auf
gleiche Weise wird verfahren,
wenn eines der anderen Menlis
angewdhit wurde. Hinter dem
jeweiligen ltem-Zweig werden
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die Anweisungen eingefiigt, die
als Reaktion auf das jeweilige
Meni eingeplant sind.

Die Anweisungen innerhalb
der CASE-Verzweigungen dirf-
ten Ihnen groBtenteils vertraut
sein. Die einzigen unbekannten
werden von dem Bibliotheks-
modul »MenuTool« importiert.
Interessant sind daneben héch-
stens die Stringverkettungen:

Wird der Meniipunkt »Main-
File« gewahlit, so werden zu-

den in der gangigen Modula-
Literatur haufig eine andere
Darstellungsweise finden (mit
dem senkrechten Strich am En-
de jedes Falles). Wir ziehen die-
se Form jedoch vor, da wir sie
fur  Gbersichtlicher  halten.
Selbstversténdlich kébnnen Sie
lhre senkrechten Striche aber
auch an das Ende der Zeilen
setzen.

Wenn Sie diese Prozedur
eingeflgt sowie neu compiliert

BEGIN
IF SetMenuStrip (iF, m) THEN

END
END InstallMenu;
BEGIN

CloseIFenster (minWin);

ClearMenuStrip (iF)
END RemoveMenu;

ModifyIDCMP (iF, IDCMPFlagSetf});

PROCEDURE InstallMenu (iF: WindowPtr; m: MenuPtr);

ModifyIDCMP (iF, IDCMPFlagSet{menuPick])

PROCEDURE RemoveMenu (iF: WindowPtr);

Listing 12. Mit diesen Prozeduren erweitern Sie
»IntuiTool.mod«, um die Meniis zu installieren

néchst alle Strings mit Hilfe der
Funktion InitStrings initialisiert.
Diese setzt »MainText«, »Comp-
Opts« und »LinkOpts« auf Leer-
Strings. »EdText«, »Complext«
und »LinKText« werden mit dem
Namen des zugehérigen Pro-
gramms (beispielsweise »m2-
emacs«) und der Ublichen En-
dung initialisiert. Diese wird

CASE - Das
etwas andere IF

einfach an den Namen ange-
héngt, damit der Name des Ar-
beitsfiles (»MainText«) nur noch
per »Insert«-Funktion einkopiert
werden muB. Dies geschieht in
den folgenden Zeilen, nach-
dem mit der Funktion »Get-
String« der Text eingelesen
wurde.

Danach wird mit »Display-
String« der Name in einem Fen-
ster angezeigt und dieses Fen-
ster (das beim Programmstart
gedffnet wurde) in den Vorder-
grund geholt (mit »WindowTo-
Front«). Hier ist die CASE-An-
weisung beendet und das Pro-
gramm verzweigt zur END-Zeile.

Bitte beachten Sie die senk-
rechten Striche zwischen den
einzelnen Fallunterscheidun-
gen der CASE-Anweisungen.
Diese werden benutzt, um die
einzelnen Falle voneinander zu
trennen. Das Semikolon wirde
hier nicht ausreichen, da meh-
rere Anweisungen bei jedem
Einzelfall enthalten sein kon-
nen. Die END-Anweisung ist
ebenfalls bereits belegt. Daher
mubBte ein neues Zeichen zur
Trennung herhalten. Sie wer-

und gelinkt haben, funktionie-
ren die meisten Meniis pro-
blemlos. Sie kénnen die Dos-
Funktionen aus dem Meni
oder per Shortcut wahlen, den
Editor und den Compiler star-
ten oder per Shortcut die Shell
beenden. Um allerdings die
entscheidenden Verbesserun-
gen zu nutzen (die Einstellung
des Mainfiles im Menii und das
automatische Einfligen dieses
Namens), fehlen noch die
Funktionen, die aus MenuTool
importiert werden.

Das Definitionsmodul hatten
wir bereits festgelegt. Sehen
Sie sich jetzt das Implementa-
tionsmodul (Listing 14) an. Es
legt eine Konstante fest (»Info-
Text«), die als Platzhalter fun-
giert fir Texte, die Sie anzeigen
mochten, wenn der Benutzer
das Info-Menii wéhit. Tragen
Sie hier Ihnren Namen und lhre
Anschrift ein oder einen
Copyright-Vermerk. Oder wie
ware es mit einer Auskuntft iiber
den aktuellen Systemzustand?
Die Dos- und die Exec-Library
geben hier einiges an Informa-
tionen her.

Die Prozedur »IText« arbeitet
wie »StructlText« aus IntuiTool.
Sie initialisiert eine IntuiText-
Struktur, die in einem Intuition-
Fenster angezeigt werden soll
(hier mit der Prozedur »Printl-
Text«). Mit der Prozedur »Infor-
miere« kénnen Sie in einem be-
liebigen Intuition-Fenster Texte
anzeigen. Sie kdnnen dafiir das
Fenster der Shell verwenden
oder ein beliebiges anderes,
dessen Zeiger Sie im Aufruf
ubergeben. In dieser Version
wird einfach nur der Text aus

der Konstante Infolext ange-
zeigt. Sie kbnnen die Anzeige
aber auch von Bedingungen
abhangig machen und entspre-
chend verschiedene Texte ver-
wenden.

Die Prozedur »MakeProject«
ist noch nicht implementiert, sie
soll in einer der Aufgaben wei-
ter unten entwickelt werden. An
»GetString« wird eine Stringva-
riable libergeben, die an den
Aufruf gebunden ist. Die Proze-
dur offnet ein eigenes Dos-
Fenster, das fiir die Eingabe mit
ReadString verwendet wird.
Ebensogut hétten Sie natiirlich
auch einen Requester verwen-
den kdnnen, was allerdings et-
was mehr Arbeit bei der Aus-
wertung bedeuten wiirde (aller-
dings auch mehr Komfort fiir
den Benutzer).

»DisplayString« wird verwen-
det, um das MainFile anzuzei-
gen. Dazu werden zunéchst
dem (bergebenen String die
Zeichen »Main: « vorangestellt
(mit Insert). Danach wird - wie
bei Informiere - der String in ei-
nen IntuiText umgewandelt und
im ibergebenen Fenster ange-
zeigt. Wenn Sie hier ein ande-
res Fenster verwenden wollen,
steht dem ebenfalls nichts im
Wege.

Compilieren Sie diese letzte
Bibliothek. Linken Sie das
Hauptprogramm nochmals und
starten Sie Ihre Shell. Driicken
Sie gleichzeitig die rechte Ami-
gataste und »i«. Was passiert?
Nichts. Driicken Sie jetzt <RE-
TURN> und beachten Sie das
Fenster, das sich in der Mitte
des Bildschirms 6ffnet. Es zeigt
unseren Infolext an und schlieft
sich nach einigen Sekunden
von selbst wieder.

Driicken Sie die rechte Ami-
gataste und »m«. Sie sehen ein
Fenster im linken oberen Viertel
des Bildschirms. Es fordert Sie
mit der Titelzeile auf, einen Text
einzugeben. Geben Sie »My-
Shell« (und <RETURN>) an.
Das Fenster schlieBt sich und
Sie sehen rechts oben ein neu-
es Fenster mit dem Inhalt
»Main: MyShell«. Stellen Sie
jetzt fir den Compiler und fur
den Linker je eine Option ein.
Wiahlen Sie dazu das Menl
»Comp-Optionen«  (entweder
mit der rechten Maustaste oder
mit <rechte Amiga-k > . Sie se-
hen das gleiche Fenster wie
beim Einstellen des Mainfiles.
Tragen Sie als Text »-i « ein (hin-
ter dem i muB eine Leerstelle
sein). Das gleiche machen Sie
mit den Linkeroptionen. Von
jetzt an produzieren der Compi-
ler und auch der Linker ein Icon
fur jede erzeugte Datei. Die Op-
tionen werden mit Insert in den
Text eingefigt, der an die
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Execute-Funktion (bergeben
wird, wenn Sie den Meniipunkt
»Comp Mainfile« oder »Link
Mainfile« wahlen. Wahlen Sie
eine der beiden Funktionen an,
der Compiler beziehungsweise
Linker wird automatisch mit |h-
ren Optionen und lhrem Main-
file gestartet und bricht danach
ab. Die Shortcuts zu den einzel-
nen Menipunkten finden Sie
hinter den Texten eingetragen,
wenn Sie die Meniis anwéahlen.

Natrlich ist diese Shell noch
lange nicht das Optimale an
Benutzerfreundlichkeit. Sie
kénnten noch viele Funktionen
einbauen, angefangen von
Funktionstastenbelegung (iber
alternative Namen fir Kom-
mandos oder Editierméglich-
keiten mit den Cursortasten bis
hin zu Resident-Funktionen
oder einer Help-Funktion. Aber
damit waren Sie schnell an der
Grenze der Leistungsféhigkeit
des PD-Compilers. Dieser kann
nur bis zu einer Grenze von
2 KByte Objektcode compilie-
ren. AuBerdem konnen Sie
nicht mehr als finf Bibliotheken
in ein Modul einbinden.

Die einfachste Mdoglichkeit
zur Optimierung der Shell fihrt
Uber die RawKey-Messages.
Sie konnen ein Fenster als
»RAW:« anstelle von »CON:«

6ffnen und erhalten dann auto- -

matisch Informationen Gber alle
Arten von Eingaben einschlieB-
lich Funktionstasten, Cursorta-
sten und Ziffernblock. Aller-
dings miissen Sie diese dann
selbst auswerten und anzei-

gen. Der Komfort des Con-Fen-
sters geht Ihnen dabei verloren.

Besser geht’s
mit WaitPort

Eine andere Maoglichkeit
fihrt (Ober Intuition-Fenster.
Auch hier kénnen Sie RawKey-
Messages auswerten, indem
Sie das entsprechende IDCMP-
Flag setzen (»rawKey«). Bei In-
tuition haben Sie zusatzlich
den Vorteil, daB Ihnen alle Még-
lichkeiten von Gadgets, Reque-
stern und Menis offenstehen.
AuBerdem kénnen Sie dann al-
le Messages »sauber« mit der
»WaitPort«-Funktion abfragen.
Diese versetzt Ihr Programm in
den Wartezustand, solange der
Benutzer das Fenster nicht an-
spricht. Erst wenn eine der er-
warteten Nachrichten eintrifft,
wird das Programm wieder »ge-
weckt« und kann darauf reagie-
ren. In der Zwischenzeit wird
keine Rechenzeit an den
»schlafenden« Task verschwen-
det. »WaitPort« finden Sie in der
Exec-Library. Die Prozedur be-
notigt nur einen Parameter, den
Message-Port, in dem die
Nachricht eintreffen soll. Dieser
wird von Intuition angelegt,
wenn mindestens ein IDCMP-
Flag gesetzt ist. Wir haben ihn
bereits fiir »GetMsg« verwen-
det. Er liegt in der Window-
Struktur und heiBt »userPort«.

Bevor Sie sich jetzt in eigene
Experimente stirzen, sollten
Sie noch folgende Aufgaben

VVORKSHOP

bearbeiten, um das Gelernte zu
vertiefen:

- Implementieren Sie die Pro-
zedur MakeDir. Diese soll beim
Anwahlen des Meniipunkis
»Neues Projekt« ein Fenster 6ff-
nen, in dem der Name des Pro-
jekts eingegeben wird. Verwen-
den Sie dazu die Prozedur
»GetString«. Legen Sie unter
diesem Namen ein Directory im
aktuellen Verzeichnis an, sowie
drei Unterdirectories fiir die obj-,
sym- und ref-Dateien (in der
Dos-Bibliothek gibt es eine Pro-
zedur »CreateDir«). Testen Sie
vorher, ob ein gleicher Name
schon existiert. Wenn ja, geben
Sie eine Fehlermeldung aus,
wenn nein werden die Verzeich-
nisse angelegt.

- Schreiben Sie eine Prozedur,
die den Source-Code des Main-
file untersucht. Sie soll feststel-
len, ob die Importliste Files ent-
hélt, die im eingestellten
Suchpfad fir die Symbol-
Dateien nicht aufzufinden sind
(in »m2path« aus dem »s:i«-
Ordner). Wenn dies der Fall ist,
fehlen Definitionsmodule.. Ge-
stalten Sie in diesem Fall den
Compiler-Aufruf so um, daB die-
se - falls vorhanden - automa-
tisch vor dem Mainfile compi-
liert werden (Sie kdnnen dem
Compiler mehrere Namen
durch Leerstellen getrennt
ubergeben). Fehlt auch der
Source-Code dieser Defini-
tionsmodule, dann soll in den
Editor verzweigt werden (mit
dem Namen des fehlenden De-
finitionsmoduls als neues File).

- Bauen Sie die gleiche Abfra-
ge vor den Linkerlauf, so daB
bei fehlenden Objekt-Dateien
automatisch entweder der
Compiler gestartet wird oder -
wenn noch kein Source-Code
vorhanden ist - der Editor. Das
gleiche kénnen Sie beim Test-
lauf machen. Allerdings mis-
sen Sie jetzt immer mehr be-
denken: Ist das Hauptpro-
gramm schon compiliert und
gelinkt? Enthélt es noch nicht
compilierte Bibliotheken? Sind
in diesen - falls im Sourcecode
vorhanden - uncompilierte Bi-
bliotheken enthalten? Dabei
reicht es nicht, zu testen, ob die
Bibliotheken compiliert wur-
den. Sie missen auch testen,
ob die Schnittstellen nach der
letzten Veranderung der Imple-
mentation oder des Hauptpro-
gramms verandert worden sind.
- Schreiben Sie ein Programm,
das ein Intuition-Fenster &ffnet
und mit Meniis versieht. Diese
sollen wéahrend des Programm-
laufs abgefragt werden. Warten
Sie mit der Exec-Funktion
»WaitPort« auf eine Nachricht
von Intuition, bevor Sie die Me-
nis auswerten. Das Fenster
soll alle Systemgadgets erhal-
ten. Bevor das Fenster ge-
schlossen wird, soll eine Mel-
dung an den Benutzer ausge-
geben werden (dies kann ge-
schehen, um ihn zu informie-
ren, daB er seine Arbeit noch
nicht gespeichert hat).

Wenn Sie alle Aufgaben ge-
I6st haben, fallt es lhnen sicher
nicht schwer, sich neue zu stel-

DisplayString;

VAR minWin: WindowPtr;

PROCEDURE InitStrings;
BEGIN

MainText[0] := 0C;

END InitStrings;

BOOLEAN;
f: WindowPtr;
ok: INTEGER;
BEGIN

CASE menuNum OF

| 1: MakeProject;
| 2: RETURN TRUE

VAR menuNum, itemNum: CARDINAL;

menuNum := code MOD 32; itemNum

FROM MenuTocl IMPORT Informiere, MakeProject, GetString,

FROM StringTool IMPORT Insert, String, Copy, Length;

MainText, EdText, CompText, LinkText: String;
CompOpts, LinkOpts: String;

EdText := "m2emacs .mod”; EdText[12]:=0C;

CompText := "m2c¢ .mod”; CompText[8] := 0C;
LinkText := "m2l obj/.obj”; LinkText[12]
CompOpts[0] := 0C; LinkOpts[0] := OC

:= 0C;

PROCEDURE VerarbeiteMenu (code: CARDINAL; fh: FileHandlePtr)

:= (code DIV 32) MOD 32;

| 0: CASE itemNum OF (¥ Project ¥)
| 0: £ := OpenMinFenster (30, 90, 580, 50);
Informiere (f);
CloseWindow (f);

END; (* 0: CASE itemNum *)
| 1: CASE itemNum OF (* Work *)

ok
ok
ok
ok
ok
ok
: ok
END; (* 1: CASE ... %)

W
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| 2: CASE itemNum OF (* Opt %)

| 0: InitStrings; GetString (MainText);
Ingsert (MainText, 8, EdText);
Insert (MainText, 4, CompText);
Insert (MainText, 8, LinkText);
DisplayString (minWin, MainText);
WindowToFront (minWin);

I 1: GetString (CompOpts);
Insert (CompOpts, 4, CompText);

I 2: GetString (LinkOpts);
Insert (LinkOpts, 4, LinkText);

END; (% 2: CASE ... %)

| 3: CASE itemNum OF (% Dos ¥)

I 0: ok := Execute (ADR(”dir”),0,fh);
Execute (ADR(”1ist”),0,fh);
| 2: ok := Execute (ADR(”info”),0,fh)

I 1: ok

o

END (% 3: CASE ... %)
END; (* CASE menuNum ¥)
RETURN FALSE
END VerarbeiteMenu;

Listing 13. Meniis werden am einfachsten mit der
»CASE«Anweisung ausgewertet. Die Prozedur
»VerarbeiteMenu« fiigen Sie in »IntuiTool.mod« ein.

Execute (ADR(“m2emacs”),0,fh);
Execute (ADR(EdText),0,fh);
Execute (ADR(“m2e¢”),fh,fh);
Execute (ADR(CompText),0,fh);
Execute (ADR(“m21”),fh,fh);
Execute (ADR(LinkText),0,fh);
Execute (ADR(MainText),0,fh)
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len. Wir freuen uns schon auf  rung in Modula-2, erschienen ausfihrliche Informationen zur  Bibliotheken, die die Arbeit er-
die ndchsten Programmeinsen-  im Springer-Verlag, gilt als das  Programmierung des Amiga. leichtern, ein sehr gutes Hand-
dungen in Modula. Standardwerk zu Modula. Es Mit oberflachlicher Kenntnis buch und auf Wunsch eine
Natirrlich war es auf diesen  eignet sich als Nachschlage- von C und einiger Erfahrungin  Shell, Source-Level-Debugger
wenigen Seiten nicht méglich,  werk. Sie finden alle Informatio- Modula sollten Sie in der Lage und einige Utilities. Sie erhalten
das Thema abschlieBend zu nen zum Standard-Sprachum- . sein, alle Beispiele zu lbertra- die professionelle Version von -
behandeln. Sicher sind bei Ih-  fang von Modula. gen. Natlrlich werden Sie sehr  M2Amiga fiir etwa 350 Mark bei
nen noch viele Fragen offen. - Niklaus Wirth, Algorithmen bald an die Grenzen lhres PD- der Schweizer Firma A+L AG,
Ebenso kann nicht allzu tiefauf ~ und Datenstrukturen, erschie- Compilers stoBen. Bereitsdiein Im Spaeten 23, CH-8906 Bon-
die Programmierung des Ami- nenim Springer-Verlag, isteine  diesem Workshop gezeigten stetten/ZH, Schweiz. Daneben
ga eingegangen werden. Beide Sammlung von Beispielpro- Beispiele sind nicht weit ent- dirfte er auch bei den meisten
Themenbereiche sollten nur grammen. Wenn Sie auf der fernt. Um dies zu demonstrie- Software-Héndlern erhéltlich
angerissen werden, um Sie fiir ~ Suche nach einem Algorithmus  ren, fiigen Sie im Bibliotheks- sein. Einige Interessante Anre-
diese Sprache zuinteressieren.  zur Implementation und Be- modul »IntuiTool.mod« einige gungen finden Sie auf den PD-
Wenn Sie mehr Giber Modula  handlung von verketteten Li- Zeilen Sourcecode hinzu. Disketten der »Amok«Reihe
wissen wollen, gibt es dazu ei- sten oder anderen Datenstruk- Wenn Sie das Programm neu (siehe Seite 24).
nige interessante Bilicher. Eine  turen sind, sollten Sie als erstes  compilieren, erhalten Sie eine Aber auch wenn Sie weiter-
Auswahl: dieses Buch aufschlagen. Es  bisher unbekannte Fehlermel- hin in Basic, C oder Assembler
- Edward J. Joyce, A Seafarer’s  erspart lhnen das Wiihlen in  dung: »Program too long«. Der  programmieren, hat sich die
Guide and Shipyard Manual Bergen Literatur, die das glei- PD-Compiler kannnurbiszuei- durch Modula gewonnene Er-
vom Addison-Wesley-Verlag, ist che leisten, dafiir aber wesent- ner Lénge von etwas {ber 2 fahrung sicher gelohnt. Modula
eine lockere und verstandliche lich mehr Seiten brauchen. KByte Objektcode compilieren. st eine Sprache, die in Lesbar-
Einflihrung. Es ist das beste . Ebenso ist es unmdglich, mehr  keit und Strukturierung noch
Buch fiir den Einsteiger. Am|ga-Extra als funf Bibliotheksmodule zu lange ihresgleichen sucht. Ein
im Herbst

- Dal Cin/Lutz/Risse, Program- importieren. Modula-Programm in eine an-
mieren in Modula-2, erschie- Wenn Sie Geschmack an dere Sprache zu Ubertragen,
nen im Teubner Verlag, erklart Daneben wird voraussicht- Modula gefunden haben und diirfte nie Probleme bereiten.

anhand vieler Beispiele, wie lich im Herbst ein Extra-Heftim  Programme entwickeln wollen, Eines sollten Sie aus diesem

nen, das sich speziell mit der
Programmierung des Amiga in
Modula beschaftigt. Auch im
letzten Sonderheft finden Sie

gen hinaus gehen, sollten Sie
sich die professionelle Version
dieses Compilers kaufen. Diese
enthalt auBerdem zusétzliche ohne den Wirth!

man in Modula effektiv pro- Markt&Technik Verlag erschei- die (ber diese Beschrankun- Workshop gelernt haben: Auch
grammiert. Mit etwas Grund-
wissen ist es eine Fundgrube
flr jeden Programmierer.

- Niklaus Wirth, Programmie-

DEFINITION MODULE MenuTool;

FROM Intuition IMPORT WindowPtr;
FROM StringTool IMPORT String;

PROCEDURE Informiere (w: WindowPtr; sys: BOOLEAN);
PROCEDURE MakeProject;

PROCEDURE GetString (VAR s:String);

PROCEDURE DisplayString (w: WindowPtr; s: String);

END MenuTool.
IMPLEMENTATION MODULE MenuTool;

FROM SYSTEM IMPORT ADR, ADDRESS;

FROM Intuition IMPORT WindowPtr, IntuiTextPtr, IntuiText,
PrintIText;

FROM Dos IMPORT FileHandlePtr; Open, Close, Delay, newFile;

FROM StringTool IMPORT String, Insert, Copy, Length;

FROM DosTool IMPORT WriteString, ReadString, Writeln;

FROM Graphics IMPORT jaml, SetAPen;

CONST InfoText = “Hier konnen Sie einen beliebigen Text anzeigen”;
SysInfoText = “Noch nicht implementiert!!”;

PROCEDURE IText (VAR it: IntuiText; text: ADDRESS;
1,t: INTEGER): IntuiTextPtr;

BEGIN
WITH it DO
frontPen := 2; backPen := 0;
drawMode := jaml; iTextFont := NIL;
leftEdge := 1+2; topEdge := t;
iText := text; nextText := NIL
END;
RETURN ADR(it)
END IText;

PROCEDURE Informiere (w: WindowPtr; sys: BOOLEAN);
VAR t: IntuiTextPtr;

it: IntuiText;
3EGIN

IF sys THEN

t := IText(it, ADR(SysInfoText), 0, 0)
ELSE

t := IText(it, ADR(InfoText), 0, 0)
END;

SetAPen (w.rPort, 1);

PrintIText (w.rPort,t,10,20);

Delay (180);
END Informiere;

PROCEDURE MakeProject;
END MakeProject;

PROCEDURE GetString (VAR s:String);
VAR fh: FileHandlePtr;
BEGIN

fh:=0Open(ADR( “CON:30,/30/290/35/Geben Sie den Programmnamen ein:”),

newFile);
WriteString (fh, ” * ");
ReadString (fh, s);
Close (fh)

END GetString;

PROCEDURE DisplayString (w: WindowPtr; s: String);
VAR yPos: INTEGER;

t: IntuiTextPtr; it: IntuiText;
BEGIN

Main := "Main: ”; Main[6] := OC;

Insert (Main,0,s);

IF (s[0] = "M") THEN

yPos := 0
ELSE

yPos := 10
END;

t:= IText (it, ADR(s),0,0);
PrintIText (w .rPort,t,3,yPos)
END DisplayString;

END MenuTool.

Listing 14. Die Bibliothek »MenuTool« unterstiitzt Sie bei
der Auswertung der Meniis
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wenn Sie beim Programmieren
zu Spaghetti a la Basic neigen,
machen Sie die Rechnung nie




Das

Von Heiko Schlichting

ditoren sind ein heikles

Thema. Wer bereit ist,

viel Geld zu investieren,
der findet sicher einen kommer-
ziellen Editor mit erstaunlichen
Féhigkeiten. Aber sobald Spe-
zialanforderungen gewlnscht
werden, fihlt man sich bald
auch von den teuersten Pro-
dukten alleingelassen. Daist es
schon das hdchste der Gefiihle,
wenn man die Funktionstasten
mit Text belegen darf. Oder eine
Schnittstelle zu Amiga-DOS ge-
boten wird, so daB man nicht
wegen jedem »list« oder »cc +I
myprog« den Editor verlassen
muB. Gerade Programmierer
wiinschen sich aber nicht ir-
gendeinen tollen Editor, der die
tausendste unwichtige Funk-
tion eingebaut hat (und dafir oft
lber 100 KByte belegt), son-
dern eben »ihren« Editor. Der ei-
ne schwért auf MicroEmacs-
kompatible  Tastenbelegung,
der andere auf Turbo-Pascal-
dhnliche Compileraufrufe. Der
dritte will die Fehlermeldungen
seines Compilers im Editor an-
gezeigt haben, und wieder an-
dere legen Wert auf besonders
ausgefeilte Suchen- und Erset-
zen-Funktionen. All diesen
Wiinschen mit einem Pro-
gramm gerecht zu werden, ist
unmdglich. Es sei denn, man
hat eine gute Idee - wie Matt-
hew Dillon. Dieser bekannte
PD-Autor (siehe Kasten) schrieb
einen Editor mit allen genann-
ten Féhigkeiten.

Wenn Sie jetzt vermuten, daB
ein so leistungsféhiges Pro-
gramm mindestens einige 100
KByte Speicher belegen und
ebensoviele Mark kosten miiB-
te, haben Sie falsch getippt. Der
DME ist Public Domain und so-
mit umsonst (ausgenommen
eventuell anfallende Kopier-
und Versandgebihren fiir die
Diskette). Auch entpuppt sich
der DME nicht als »Speicher-

AMIGA-SONDERHEFT 5

vernichter«, er belegt in der
Grundversion nur 40 KByte.
Wenn Sie jetzt erschrocken ir-
gendeinen Trick vermuten, lie-
gen Sierichtig. Natirlich lassen
sich in 40 KByte nicht alle ge-
nannten Funktionen implemen-
tieren. Der DME ist dabei auf
die Mitarbeit des Benutzers an-
gewiesen. Er kann immer ge-
nau das, was Sie ihm beibrin-
gen. Wenn Sie jetzt entriistet
einwenden, dann kdnnten Sie
auch gleich Ihren eigenen Edi-
tor programmieren, warten Sie
die folgenden Erklarungen ab.
Den DME auf die eigenen Be-
dirfnisse einzustellen, ist un-
glaublich einfach.

Wir beziehen uns im folgen-
den Workshop auf die Version
1.35 des DME. Wenn Sie diese
nirgends auf einer Fish- oder
sonstigen PD-Diskette finden

[J{PHE V1.3

30 @Copyright 1989 hy

' SAMPLE .EDRC file

& copy to §:.EDRC after renoving unwanted stu.fl‘

§ By default HE does not put tabs in the output file.
auses D Tite e weipt FLIE M Tabe,

causes DME to optimize
savetabs on

nap c-tab 't lel‘t left left left’
nap cs-tab ‘del del del del’
nap a-tab  ‘goto block while cb ' \e- -tab down’’
Hap as-tab ‘qotn block while cb cs-tab down'’
m LR-mnove ‘tomouse tlate 32’
§  Some 1e do not like the default cursor key
= (see ). Here is an example of renapping
#nap ‘o- ‘seroll
gw ‘c-gv' ‘scrollzun'
fnap ‘s-up’  pagewp’
$nap ‘s-doy’ ‘pagedown’
Bnap ‘s-lef’ umt'
:m ‘s-pig’ ‘weight’
Enap ‘a-dow' ‘botfon’
m |I_WI 1“’1

Matthey D

WORKSHOP

Ein Chamaleon paBt sich seiner Umgebung perfekt
an. Diese herausragende Eigenschaft zeichnet
auch den »DME« aus.

Wie Sie diesen PD-Editor perfekt
auf lhre Bediirfnisse
abstimmen, erfahren Sie

in diesem Workshop.

kénnen, verzweifeln Sie nicht.
Sie wird spétestens in einigen
Monaten auf einer Fish-Disk er-
héltlich sein. Wenn Sie aller-
dings nicht so lange warten wol-
len, empfehlen wir Ihnen, sich
die Programmservice-Diskette
zu diesem Heft zu besorgen.
Sie enthélt den DME in der
brandneuen Version.

Sie konnen selbstverstand-
lich fir diesen Workshop auch
eine altere Version verwenden.
Testen Sie in diesem Fall aber
sorgféltig, welche Funktionen
enthalten sind.

Wenn Sie den DME V1.35
von der Programmservice-Dis-
kette verwenden, muB dieser
erst entpackt werden. Um we-
nigstens den gréBten Teil der in
diesem Heft vorgestellten Pro-
gramme auf einer Diskette un-
terzubringen, muBten wir die
einzelnen Files mit dem Pro-
gramm »Zoo« archivieren. Die-
ses liegt der Diskette bei. Sie
finden auf Seite 125 eine Anlei-
tung.

Formatieren Sie eine leere
Diskette und iibertragen Sie al-

‘savetabs on’

IMS

Bild 1. »\DME« 6ffnet ein Fenster, in das mit dem Aufruf
schon ein File geladen werden kann

amaleon

le Files darauf (wenn Sie nur ein
Laufwerk haben, auf dem Um-
weg Uber die RAM-Disk). Kopie-
ren Sie eine Original-Work-
bench. Im weiteren Verlauf die-
ses Kurses gehen wir davon
aus, daB Sie mit dieser Kopie
arbeiten.

Booten Sie von dieser Kopie
und schaffen Sie zunéchst et-
was Platz: Loschen Sie die De-
mos-Schublade (anklicken und
»Discard« aus dem Workbench-
Menii wahlen). Starten Sie das
CLI und entfernen Sie die bei-
den mitgelieferten Editoren aus
dem C-Ordner (»Ed« und »Edit«).
Loschen Sie danach alle nicht
benétigten Drucker- und Tasta-
turtreiber (in  »devs/printers«
beziehungsweise »devs/key-
maps«). Sollten Sie mit diesen
Arbeitsschritten nicht zurecht-
kommen, lesen Sie zunéchst
den Artikel »CLI - Starthilfe« auf
Seite 76 in diesem Heft. Damit
dirfte genligend Platz geschaf-
fen sein, um alle bendtigten
Files auf diese Workbench zu
Ubertragen. Kopieren Sie fol-
gende Dateien:

- »DME-« in den C-Ordner

- »null-handler« in den |-Ordner
- »dres.library« in den libs-Ord-
ner

- »dme.ref« in den s-Ordner

AuBerdem fiigen Sie die ent-
haltene Mountlist an Ihre eige-
ne an. Geben Sie im CLI ein:

mount null:

Damit sind alle Vorbereitun-
gen abgeschlossen. Das Ko-
pieren und »mounten« des
»null-handlers« ist nicht unbe-
dingt notwendig. Dieser besei-
tigt jedoch die Unzuldnglichkei-
ten des (Pseudo-)Device »NIL:«
von Amiga-DOS und erleichtert
Ihnen daher die Arbeit mit dem
»Execute«-Befehl des DME.

Starten Sie jetzt den DME
(aus dem CLI durch Eingabe
von »DME < RETURN > «). Auf
dem Bildschirm &ffnet sich ein
Fenster mit dem Titel »DME
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V1.35 Copyright 1989 Matthew
Dillon, All Rights Reserved«
(Bild 1). Um einen Eindruck von
den Mdoglichkeiten zu erhalten,
die der DME bietet, klicken Sie
einmal mit der rechten Mausta-
ste in das Fenster. Das bisheri-
ge Eingabefenster reduziert
sich auf ein lcon. Wie erhalten
Sie wieder lhren Ausgangszu-
stand? Klicken Sie nochmals
mit der rechten Maustaste. Das
Icon vergroBert sich sofort wie-
der auf die vorher eingesteliten
Werte.

Der DME ist so wie er sich auf
Diskette befindet, bereits voll
benutzbar (wenn auch nicht ge-
rade komfortabel). Seine volle

Leistungsfahigkeit  offenbart
sich aber erst mit einer eigenen
Konfiguration. Der DME verhalt
sich dabei anders als »norma-
le« Editoren, seine Befehle ah-
neln eher einer einfachen Pro-
grammiersprache. Etwas Ge-
duld und Freude am Experi-
mentieren sollten Sie mitbrin-
gen, um mit dem Programm
vertraut zu werden. Das heiBt
aber nicht, daB wir Sie von hier
ab Ihrem Schicksal Uberlassen.
Sehen Sie sich zuerst die Uber-
sicht iber alle Befehle an. Sie
finden sie in Tabelle 1. Fiir den
taglichen Gebrauch sind nur
wenige Befehle wirklich nétig,
man braucht also keineswegs

alle im Kopf zu behalten. Am
besten kopieren Sie sich diese
Tabelle und héngen sie (ber
oder neben lhren Monitor.

Wie bereits angedeutet, er-
moglicht es der DME die ge-
samte Oberflache nach eige-
nen Winschen zu gestalten.
Dies geht so weit, daB man
selbst entscheiden kann, ob
man Meniisteuerung wiinscht
oder ob man lieber mit Tasten-
kombinationen arbeitet - oder
beides. Die Meniis sind keines-
wegs vorgeformt, Sie kdnnen
Ihre eigenen Befehle (ber ein
Menii aufrufbar machen und
selbstverstandlich auch eigene
Formulierungen fiir den Menii-

text wahlen. Aber auch fiir alle,
die einen Editor nicht (iber Me-
niis bedienen wollen, ist ge-
sorgt. Zusétzlich zu allen Ta-
sten lassen sich auch die
Mausknopfe und die Mausbe-
wegung mit Funktionen bele-
gen. Voreingestellt ist zum Bei-
spiel die Funktion »iconify« auf
der rechten Maustaste, die das
aktuelle Window zu einem klei-
nen Icon schrumpfen 146t und
damit den Blick auf die dahin-
terliegenden Fenster freigibt.
Flir menligewdhnte Benutzer
ist dies oft eine Uberraschung,
andererseits erleichtert der
Iconify-Befehl die Arbeit mit
mehreren Editorfenstern erheb-

Befehl

Bedeutung

(text)
Tastenbezeichner

Men{-Punkt
addpath Pfad

arpinsfile

arpload

arpsave

chfilename Name
ctags

del
deline
down
downadd

esc
escimm Arg
execute Bef
find String

findr s1 s2

findstr String
first
firstnb

Angegebener Text wird als Argument eingefiigt
Fiihrt die Befehlsfolge, die auf Taste liegt, aus
(wenn diese vorher mit »map« belegt war)
Fiihrt einen Menlpunkt aus (beispielsweise
»(Projekt Speichern)«)

Setzt einen Suchpfad flir Querverweislisten (fiir
»ref« und »ctags«)

Arbeitet wie »insfile«, aber es wird der
Filerequester der ARP.library

aufgerufen .
Uberschreibt den geladenen Text durch ein
neues Textfile und verwendet dazu den ARP-
Filerequester (entspricht »newfile«)

Arbeitet wie »saveas«, aber mit Filerequester

Alle »nARP«-Befehle kdnnen nur zusammen mit der »Arp.Libra-
ry« verwendet werden (siehe Text).

Entspricht »bs« (Backspace, Zeichen vor dem
Ricktabulator, springt um eine Tabulatorstelle
Kopiert einen vorher definierten Block vor die

Léscht einen vorher definierten Block
Blockanfang beziehungsweise Blockende

Verschiebt einen vorher definierten Block vor

Backspace (Zeichen vor dem Cursor l6schen)
Speichert einen vorher definierten Block unter

back

Cursor léschen)
backtab

zurick
bcopy

aktuelle Zeile
bdelete
block

markieren
bmove

die aktuelle Zeile
bottom Springt zum Textende
bs
bsave Name

dem angegebenen Namen
bsource

Interpretiert einen Block als Befehlsfolge und
fuhrt ihn aus

Aktuellen Text in »\Name« umbenennen

Wenn der Cursor auf einer Funktionsdefinition
der Programmiersprache C steht, wird zur
Funktionsdefinition gesprungen (siehe Bericht)
Loéscht das Zeichen unter dem Cursor

Loscht die aktuelle Zeile

Bewegt den Cursor nach unten

Bewegt den Cursor nach unten. Wenn das
Textende bereits erreicht ist, wird eine Zeile
angeflgt

Befehlsmodus ein / aus

Befehlsmodus ein und Anzeigen von »Arg«
Flhrt den CLI-Befehl »Bef« aus

Suchmuster auf »String« setzen und zum
néachsten Auftreten des Suchmusters springen
Suchmuster auf »s1« und Ersetzungsmuster
auf »s2« setzen das nachste Auftreten

von »s1« suchen und durch »s2«

ersetzen

Suchmuster auf »String« setzen

Springt in die erste Spalte

Springt in die erste Spalte, die kein Leerzeichen
ist

goto block
goto start
goto end
goto [+/-] #

height #
iconify
if Bed Bef

ifelse Bed
Bef1 Bef2

ignorecase Art

insertmode Art
insfile Name
insline

ipc Programm
Projekt Befehl

join
last

left
leftedge #

map Tas Bef

margin #

menuadd Kopf

Springt an den Anfang des aktiven Blocks
Springt zum markierten Blockanfang

Springt zum Ende des markierten Blocks
Springt zur Zeile » # « oder um » # « Zeilen
vorwarts oder rlickwérts (abh&ngig vom
Vorzeichen)

Alle zukiinftigen Fenster sind » # « Pixels hoch
»lconifiziert« das aktuelle Fenster

Flhrt den Befehl »Bef« aus, wenn Bedingung
»Bed« erflillt ist (siehe auch Tabelle 5)

Fiihrt »Befi«-aus, wenn Bedingung »Bed« erflllt
ist, im andern Fall wird »Bef2« ausgefiihrt
(siehe auch Tabelle 5)

GroB- und Kleinbuchstaben werden bei allen
Such- und Ersetz-Funktionen als gleichwertig
behandelt. Dabei kann Art drei Werte
annehmen: »on«, »off« oder »toggle«

Setzt den Einfligemodus. Art kann drei Werte
annehmen: »on«, »off« oder »toggle«

Filigt das File »\Name« in den aktuellen Text ein
Fligt eine Zeile ein

Mit diesem Befehl steuern Sie andere
Programme (arbeitet zur Zeit nur mit
Programmen von Matthew Dillon zusammen).
»|PC« heiBt Interactive Process Communication
Verbindet die aktuelle Zeile mit der folgenden
Springt zum letzten Nicht-Leerzeichen der
aktuellen Zeile

Bewegt den Cursor um eine Position nach links
Setzt den Abstand vom linken Rand fir alle
neuen Fenster auf # Pixels

Belegt die Taste »Tas« mit der Befehisfolge
»Bef«

Setzt den rechten Seitenrand fiir
Zeilenumbruch und Neuformatierung auf den
# ten Buchstaben (gilt fir »wordwrap« und
»reformat«)

Der Meniipunkt »Elem« wird zum Menii »Kopf«
hinzugefiigt. Der Menlpunkt wird mit der
Befehlsfolge »Bef« belegt. Das Men(i »Kopf«
wird erzeugt, wenn es nicht bereits vorhanden

Léscht den Menipunkt »Elem« aus Menu

Ersetzt den aktuellen Text durch das Textfile

Eréffnet ein neues DME-Fenster

Findet das néachste Auftreten des Suchmusters
Findet das néachste Auftreten des Suchmusters
und ersetzt es durch das Ersetzungsmuster
Stellt eine leere Anweisung dar

Bléttert eine Seite weiter (siehe pageset)

Beim Seitenblattern wird um » # « Prozent
weitergebléttert (# = 0 bis 100)

Elem Bef
war
menudel Kopf
Elem »Kopf«
menudelhdr Kopf Léscht das Menii »Kopf«
menuclear Loscht alle Menlis
menuon Schaltet die Meniis ein
menuoff Schaltet die Meniis ab
newfile Name
»Name«
newwindow
next
nextr
null
pagedown
pageset #
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lich. Eine sehr gute Moglich-
keit, sich an die Bedienung des
DME zu gewdhnen, ist eine al-
ternative Bedienung (iber Me-
nis und Shortcuts. Spater kon-
nen Sie die speicherplatz-
schluckenden Meniis wieder
entfernen.

Geben Sie jetzt einen kurzen
Text ein. Verwenden Sie dafiir
mehrere Zeilen. Sobald Sie mit
der Eingabe beginnen, wech-
selt die Anzeige der Titelzeile.
Statt des Copyright-Vermerks
erscheint jetzt die Anzeige des
Filenamens (im Moment noch
»unnamed«) sowie die Anzeige
der Zeilen und Spaltennummer.
Schreiben Sie mit der ersten

Zeile Uber den rechten Rand
hinaus. Sie werden feststellen,
daB DME jeweils eine halbe
Seite weiterscrollt, wenn Sie an
den rechten Rand stoBen. In
der Standardeinstellung wird
die Seite also nicht umbrochen.
Sie kénnen in einer Zeile bis zu
255 Zeichen eingeben.

255 Zeichen
pro Zeile

Versuchen Sie jetzt das Fen-
ster per Klick auf das Close-
Gadget zu schlieBen. Sie erhal-
ten die Meldung »+++ File has
been modified *«. Wenn Sie mit
einem weiteren Klick bestati-

VVC)RKSHOP

gen, daB Sie akzeptieren, den
eingegebenen Text zu verlie-
ren, verlassen Sie DME. Klik-
ken Sie statt dessen noch ein-
mal innerhalb des Fensters. Sie
kébnnen ganz normal weiterar-
beiten. Geben Sie jetzt so viele
Zeilen ein, daB etwas mehr als
eine Seite beschrieben ist. Klik-
ken Sie in den oberen Bereich
des Fensters und bewegen Sie
die Maus nach oben. Sie se-
hen, daB der Text unter dem
Cursor wegscrollt.

Driicken Sie einmal auf
<ESC>.Am unteren Rand des
Bildschirms éffnet sich eine neue
Eingabezeile. Geben Sie dort ein:
saveas test

DME speichert lhren Text un-
ter dem Namen »test« im aktuel-
len Directory. Mit den bisher be-
schriebenen Funktionen kann
der DME nicht mehr als jeder
andere Editor auch (ausgenom-
men vielleicht das Iconifizie-
ren). Zur Besonderheit wird er
erst durch die sehr flexiblen Er-
weiterungsmadglichkeiten.

Wie Sie sehen, besitzt DME
zwei verschiedene Modi: den
Textmodus und den Komman-
domodus. Sie gelangen mit
<ESC > vom Text- in den Kom-
mandomodus. Befehle geben
Sie in der Zeile am unteren Bild-
schimrand ein. Der wichtigste
Befehl fir eigene Erweiterun-

pageup
ping #

pong #
prev

prevr

pushmark
popmark
purgemark

quit
recall

ref

reformat
remeol
rempath Pfad
repeat Bed Bef

repstr String
resettoggle #

resize S Z

return
right

rx Mac
rx1 Mac Arg

rx2 Mac Arg Arg

saveas Name

savemap Name

saveold

savesmap Name

savetabs on/off

scanf KontrSt

Eine Seite zuriickblattern (siehe pageset)

Setzt eine Textmarkierung (# = 0-9)

Springt zur angegebenen Textmarkierung

(# = 0-9)

Springt zum vorhergehenden Auftreten des
Suchmusters

Springt zum vorhergehenden Auftreten des
Suchmusters und ersetzt es durch
Ersetzungsmuster

Legt aktuelle Blockmarkierung auf einen Stapel
und Idscht die Blockmarkierung

Setzt die letzte Blockmarkierung des
Stapelspeichers

Loscht den Stapelspeicher fir
Blockmarkierungen

Beendet DME

Aktiviert den Befehlsmodus und zeigt den
letzten Befehl nochmals an. Dieser Befehl muB
mittels einer Taste aufgerufen werden und kann
nicht im Befehlsmodus eingegeben werden
Sucht nach einer Referenz fir den Text unter
dem Cursor (siehe Bericht)

Formatiert den aktuellen Abschnitt neu unter
Beachtung des Seitenrands (siehe margin)
Léscht den Text von der Cursorposition bis zum
Zeilenende

Loscht den Pfad fiir die Suche nach
Querverweislisten

Wiederholt den Befehl »Bef«, solange die
Bedingung »Bed« erfiillt ist (siehe Tabelle 5)
Setzt das Ersetzungsmuster auf »String«
Ldscht den Umschalter (toggle) fir das
Feldelement »#« (# = 0 bis 255)

Verdndert die GroBe des aktuellen Fensters auf
S Spalten und Z Zeilen

entspricht »(first downadd)«

Bewegt den Cursor um eine Position nach
rechts

Ruft ARexx-Macro »Mac« auf

Ruft ARexx-Macro »Mac« mit Argument »Arge«
auf

Ruft ARexx-Macro »Mac« mit 2 Argumenten auf
Speichert den aktuellen Text unter dem
angebenen Namen. Der Name des aktuellen
Textes (Titelzeile) wird nicht veréndert
Speichert die eigenen Tastenbelegungen unter
dem angegebenen Namen

Speichert den aktuellen Text unter dem in der
Titelzeile angegebenen Namen

Speichert alle Tastenbelegungen (einschlieBlich
der Systemtastenbelegungen) unter »Name«
Optimierung der Textspeicherform (Ersetzen
der Leerzeichen durch Tabulatorbefehle) wird
an- oder ausgeschaltet. Die Voreinstellung ist
aus (off)

Liest den String in der aktuellen Position in die
Variable $scanf (siehe Bericht)

screenbottom
screentop
scrollup
scrolldown
set Var String

setenv Var Str

setfont Font #
settoggle #
source Name
split
swapmark
tab

tabstop #
tlate [+/-] #

tmpheight #
tmpwidth #
toggle #
tomouse
top

topedge #
unblock
undo
unmap Taste
up

while Bed Bef
width #

wleft

wordwrap
on/offftoggle
wright

Springt in die letzte Zeile auf dem Bildschirm
Springt in die erste Zeile auf dem Bildschirm
Aufwaértsscrollen ohne den Cursor zu bewegen
Abwaértsscrollen ohne den Cursor zu bewegen
Erzeugt oder verédndert die interne Variable
»\ar«

Erzeugt oder verdndert die Environment-
Variable »Var« (Workbench 1.3 ENV:-Verzeichnis
nétig)

Setzt einen Font (Beispiel: »setfont topaz.font
9«)

Setzt Umschalter (toggle) Feldelement #

(# = 0 bis 255)

Das File »Name« wird als Befehisfolge
aufgefaBt und ausgefiihrt (” # ” in der ersten
Spalte bedeutet Kommentar)

Zeile wird an der Cursorposition aufgespalten
Blockmarkierung wird mit der letzten auf dem
Stapelspeicher vertauscht

Vorwdrtstabulator

Setzt Tabulatorstop auf jede » # «.te Position
Veréndert den ASCII-Code des Zeichens
unter dem Cursor um + # oder -#,
beziehungsweise setzt das Zeichen auf
genau ASCII(#), wenn kein + oder -
angegeben ist (beispielsweise »tlate +65«,
tlate 13)

Setzt die Fensterhéhe nur fiir das néchste zu
6ffnende DME-Fenster auf »# « Pixel

Setzt die Fensterbreite nur fiir das n4chste zu
d6ffnende DME-Fenster auf » # « Pixel setzen
Schaltet den Umschalter (toggle) #

(# = 0 bis 255) um

Bewegt den Cursor zur Mausposition

Bewegt den Cursor zum Textanfang

Setzt den Abstand vom oberen Rand fiir alle
neuen Fenster auf # Pixel

Léscht alle Blockmarkierungen

Macht Anderungen in der aktuellen Zeile
riickgéngig (muB auf eine Taste gelegt werden,
funktioniert nicht im Befehlsmodus)

Ldscht die Tastenbelegung von »Taste«
Bewegt den Cursor um eine Position nach oben
Wiederholt »Bef« solange Bedingung »Bed«
erfiillt ist (siehe Tabelle 5)

Setzt die Breite fiir neue Fenster auf # Pixels
Springt zum Anfang des vorherigen Wortes.
Steht der Cursor innerhalb eines Wortes, so
wird zum Anfang dieses Wortes gesprungen
Zeilenumbruch einfaus/umschalten (siehe auch
margin)

Springt zum Anfang des folgenden Wortes
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Tabelle 1. Mit diesen Befehlen steuern Sie den DME im
Direktmodus. Sie kénnen aber auch Tastenkombinationen
damit belegen oder sie beim Start automatisch ausfiihren
lassen - der Komfort ist fast unbegrenzt.
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gen ist »map«. Mit diesem Be-
fehl lassen sich Tasten mit
Funktionen oder Strings bele-
gen. Soll zum Beispiel mit
<F6> an den Anfang des Tex-
tes gesprungen werden, so er-
reichen Sie das mit »map (f6)
(top)«. Nach der Eingabe die-
ses Befehls ist die Taste F6 mit
dem Kommando »top« belegt
(Springen an den Textanfang).
Befehlsfolgen oder Tasten wer-

Bis zu 128 Funk-
tionen pro Taste

den dabei mit runden Klam-
mern umschlossen, Texte
kennzeichnet man durch ein
weiteres Klammerpaar. Jede
Nicht-Sondertaste kann im Un-
terschied zu anderen Editoren
mit Befehlen oder Text belegt
werden. Als Sondertasten gel-
ten die beiden Amiga-Tasten,
<Ctrl>, <Shift> und die Alt-
Tasten. Normalerweise ist bei-
spielsweise die »Return«-Taste
mit »Return« belegt und die
Cursorrichtungstasten sind mit
UP, DOWN, LEFT und RIGHT.
Jedoch sind auch hier beliebige
Anderungen mdglich. Tasten
werden nach ihrem Aufdruck
benannt (die Taste fiir die Ziffer
6 heiBt »6«). Es gibt jedoch fol-
gende Ausnahmen:
- Backspace (Korrekturtaste
< +—>)ist »BS«.
- Tasten des Zehnerblocks er-
halten ein vorangestelltes
»NK«, ausgenommen Enter,
welche »ENTER« genannt wird.
- Die  Cursorrichtungstasten
werden »UP«, »"DOWN«, sLEF T«
und »RIGHT« genannt. '
- Die drei Mauskndpfe heiBen
»LMBz«, - »MMB«, »RMB«. (Die
Amiga-Maus hat keinen mittle-
ren Mausknopf (MMB). Falls ei-
ne Maus mit drei Kndpfen ange-
schlossen ist, kann aber auch
der mittlere genutzt werden).
Jede Taste kann mit einer
beliebigen Kombination wvon
<CTRL>, <ALT>, <SHIFT>
<AMIGA> und den Mausta-
sten belegt werden. Mit diesen
sechs Sondertasten (sieben,
wenn die Maus drei Knopfe
hat), kann man jede Nicht-Son-
dertaste bis zu 64mal (128mal)
verschieden belegen. Bei (iber
70 Tasten sind das mehr als
4000 Kombinationen. Vorerst
durfte das gentigen. Einige Bei-
spiele finden Sie in Tabelle 2.
An den DME kénnen beim
Aufruf unendlich viele Parame-
ter Gbergeben werden. Jedes
Argument ohne vorangestelltes
»« wird als ein File interpretiert,
welches in einem eigenen Fen-
ster dargestellt wird. Alle Ein-
stellungen des Benutzers fir
die Tastenbelegung, die Menus
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etc. liest der DME aus einem
File namens ».EDRC«, welches
im S-Ordner liegt. Zusétzlich
kann noch ein weiteres
» EDRCe«File im aktuellen Ver-
zeichnis liegen, wenn fir be-
sondere Anlédsse spezielle Ta-
stenbelegungen nétig sind. Die
in diesem .EDRC-File enthalte-
nen DME-Befehle werden nach-
einander ausgefiihrt, bevor der
Editor startet (2hnlich einem so-
genannten Batch-File). Alle im
DME benutzbaren Befehle diir-
fen dort enthalten sein. Alle Auf-
rufparameter finden Sie in Ta-
belle 3. Gibt es keine .EDRC-
Files, so wird die voreingestellte
Tastenbelegung des DME be-
nutzt, was auch fir alle die Ta-

Mdégliche Parameter beim Aufruf von DME

Der Aufruf hat in allgemeiner Schreibweise folgendes Format:

DME [-fFilename] [-b] [-t #] [-1# ] [-w#] [-h #] [Filename [Filename]...]

Parameter Erkldrung

-fFilename »Filename« anstatt von .EDRC laden und
ausfiihren

-b Normaldimensioniertes Fenster ffnen, wenn
mehrere Files angegeben wurden (normalerweise
werden die Fenster verkleinert, um Speicherplatz
Zu sparen)

“t# Fenster in Zeile # erdffnen

-l # Fenster ab Spalte # erdffnen

-W# Fensterbreite # Pixels

-h# Fensterhdhe # Pixels

Tabelle 3. Sie kénnen »DME« auch mit den Aufrufparametern

bequem steuern

Sondertaste

Bezeichner

Shift

Ctrl

alt

Amiga
Zehnerblock
linke Maustaste
rechte Maustaste

ror»moon
o v) :r)

Beispiele zur Tastenbezeichnung:

Bezeichner bezeichnete (Maus-)Taste

a Taste »a«

tab Tabulatortaste

a-a alt-»a«

A-a Amiga-»a«

sA-a Shift+Amiga »a«

L-a »a« bei gedrickter linker Maustaste

ac-? alt+ctrl »?«

s-f5 Shift+Funktionstaste Nr.5

nk0 »0« auf dem Zehnerblock

cs-nk0 Ctrl Shift »0« auf dem Zehnerblock

L-Imb Driicken der linken Maustaste

L-mmove Mausbewegung bei gleichzeitigem
Driicken der linken Maustaste

LR-Imb Driicken der rechten Maustaste bei

gedriickter linker Maustaste

Tabelle 2. Alles neu macht DME: Mit einigen einfachen
Befehlen belegen Sie die Tastatur

sten gilt, die im ».EDRC« nicht
umdefiniert werden. Dies ist die
Situation, die Sie vorfinden,
wenn Sie alle Schritte genau so
ausgefiihrt haben, wie oben be-
schrieben. Die voreingestellte
Tastenbelegung des DME 1.35
ist in der Tabelle 4 zusammen-
gestellt. Testen Sie auBerdem

Start mit lhrer
Konfiguration

das mitgelieferte ».EDRC«-File.
Kopieren Sie es mit

copy sample.edrc s:.edrc

in den S-Ordner. Starten Sie
den DME neu und testen Sie
die jetzt verfligbaren Funktio-
nen. Beispielsweise sind jetzt
Meniis installiert und einige Ta-
sten mit speziellen Funktionen

belegt. Um das Vorgehen nach-
zuvollziehen, laden Sie das
.edrc-File. Driicken Sie dazu
<ESC> und geben Sie ein:

newfile s:.edrc

Sie finden im Editor-Fenster
einige Kommentare (mit einem
»#« eingeleitet) und Befehls-
zeilen. Sehen Sie sich die Kom-
mandos an. Sie finden vor al-
lem »map«- und »menuadd«-Be-
fehle. Bereits aus der Struktur
dieser Beispiele kdnnen Sie ei-
niges lernen. Weiter unten wird
genauer auf die Befehle einge-
gangen.

Der DME hat einen reichhal-
tigen Befehlssatz, der bei-
spielsweise auch Befehls-
schachtelung und vieles mehr
erlaubt. Ein Befehl besteht aus
einem Schliisselwort, gefolgt
von einer festgelegten Zahl von

Argumenten. Das Trennzei-
chen zwischen den Argumen-
ten und Befehlen ist das Leer-
zeichen. Um einen Text mit
Leerzeichen als ein Argument
zu definieren, setzen Sie den
Text in Klammern oder verse-
hen ihn mit einfachen Anfiih-
rungszeichen, beispielsweise:

(Dies ist ein Text mit
Leerzeichen)

'Dieses ebenfalls'

Text, der ausgegeben wer-
den soll, muB nochmals zusétz-
lich geklammert werden! Er-
wartet ein Befehl nur ein Argu-

Befehle
ohne Ende

ment, so wird das Wort nach
diesem Argument als néchster
Befehl aufgefaBt. Das bedeutet,
daB mehrere Befehle geklam-
mert werden miissen, um vom
DME als ein Befehlsblock ver-
standen zu werden. Zwei einfa-
che Beispiele: der Befehl »map
(f4) ((Hallo))« belegt die Funk-
tionstaste F4 mit dem Text »Hal-
lo«. Mit »map (f4) (down down
right (Hallo))« wird F4 mit einer
Befehlsfolge (darum die &uBe-
ren Klammern) belegt: Cursor
zwei Zeilen nach unten und ei-
ne Spalte nach rechts, an-
schlieBend »Hallo« ausgeben.
Aufgrund der Interpretationsart
von Befehlen muB Text also un-
bedingt in zusatzliche Klam-
mern gesetzt werden. Dies wird
von DME-Neulingen oft verges-
sen und fiihrt dann zur Fehler-
meldung »unknown commands.

Der map-Befehl ist das »Ar-
beitstier« des DME. Mit ihm las-
sen sich - wie bereits kurz er-
wahnt - beliebige Tasten mit
Befehlen oder Text belegen.
Um die Arbeitsweise des DME
zu verstehen, stellen Sie sich
am besten alle Tasten mit ei-
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nem map-Befehl belegt vor. So
ist die Taste »a« mit der Zeichen-
folge »a« belegt. Driicken Sie
einmal <ESC> und geben Sie
in der Befehlszeile ein:

map a ((hallo))

Driicken Sie jetzt im Editor-
Fenster die Taste a. Was sehen
Sie auf dem Bildschirm? Um
diese Spielerei wieder riickgén-
gig zu machen (manchmal wird
das a ja noch gebraucht), ge-
ben Sie (nach Driicken von
<ESC>) ein:
unmap a

Die Taste »a« ist also gewdhn-
lich mit »map a ((a))« belegt. Ein
einfacher Weg fiir das Ausflih-
ren von Befehlen oder Befehls-
folgen ist die Eingabe im Be-
fehlsmodus. In diesen gelan-
gen Sie durch Driicken der
ESC-Taste. Die letzte Zeile des
Fensters wird dann fir die Be-
fehlseingabe abgetrennt. Wird
zusétzlich zu <ESC> noch
<CTRL> gedriickt, so wird
der zuletzt ausgefiihrte Befehl

angezeigt und kann editiert
werden. Testen Sie dies, indem
Sie jetzt <CTRL ESC> driik-
ken. Sie sehen in der Befehls-
zeile den letzten Befehl (unmap
a). Dieses Verfahren kennen
Sie vielleicht von der History-
Funktion einer Shell.
Experimentieren Sie mit den
map-Befehlen. Belegen Sie
sich lhre Tasten nach freier
Wahl. Beispielsweise kénnten
Sie Floskeltexte auf einzelne
Tasten legen. Nehmen wir an,
Sie programmieren in Modula
und wollen Ausdriicke wie »IM-
PLEMENTATION MODULE«
nicht jedesmal ausschreiben.
Belegen Sie die Tastenkombi-
nation <CTRL i> damit (in
DME-Kommandos wird diese
mit »C-i« angesprochen) und
Sie haben die Zeile auf Abruf
parat. Als C-Programmierer
kénnen Sie héufig bendtigte
Strukturen mit einem Tasten-
druck initialisieren (vielleicht
mit <AMIGA w> fiir die New-
Window-Struktur?). Oder auch

VVORKSHOP

das beliebte »Sehr geehrte Da-
men und Herren« fiir Briefe auf
<ALT s> |aBt sich damit reali-
sieren. Stellen Sie sich lhre in-
dividuelle Belegung = zusam-
men und testen Sie diese.
Wenn Sie damit zufrieden sind,
schreiben Sie alle Belegungen
in das ».edrc«-File im S-Ordner.
Sie kdnnen dieses File natr-
lich jederzeit in den DME laden
und modifizieren. Dazu tragen
Sie die gewilinschten Befehle in
diesem File ein und léschen al-
les, was Sie nicht brauchen.
Beim nachsten Start von DME
sind alle Kommandos wie ge-
wiinscht verfligbar. Es emp-
fiehlt sich allerdings, die Wir-
kung aller Befehle vorher im Di-
rektmodus (nach Druck auf
<ESC>) zu testen. Natlrlich
kénnen Sie auch jeden beliebi-
gen Befehl (oder jede Befehls-
kombination) auf Tastendruck
ausfiihren lassen. Beispiels-
weise lieBe sich damit der Ab-
lauf

File in das neue Fenster

Fenster &6ffnen

laden

altes Fenster
iconifizieren

leicht realisieren. Haben Sie die
entsprechenden Befehle ge-
funden?

Eine komplette Befehlsliste
des DME 1.35 finden Sie in Ta-
belle 1. Viele der Befehle erklé-
ren sich anhand der Tabelle von
selbst. Aber ein paar komplexe
Befehle bediirfen doch noch
weiterer Erklarungen:

Komfort mit
ARP-Befehlen

Die Befehle »arpload«, »arp-
save« und »arpinsfile« funktio-
nieren nur, wenn im LIBS-
Ordner die »ARPlibrary« vor-
handen ist. Dies ist eine Biblio-
thek mit vielen hilfreichen
Funktionen, die ebenfalls als
Public Domain-Programm er-
héltlich ist (auf der Fish 123
oder RPD 122, Version 1.1) und

Die DME-Standardeinstellungen
Taste Befehl Bedeutung
map (a-c) (bcopy) Kopiere Block
map (a-d) (bdelete) Lésche Block
map (a-down) (scrolldown) Nach unten scrollen
map (a-) (while cu (tlate Wort unter dem Cursor in
+32 right)) Kleinbuchst. libersetzen
map (a-m) (bmove) Block zur Cursorposition
verschieben
map (a-r) (nextr) Letztes Suchen und Ersetzen
wiederholen
map (a-s) (bsource) Block als Befehlsfolge
interpretieren und ausfiihren
map (a-u) (while cl (tlate -32 Wort unter dem Cursor in
right)) GroBbuchstaben
lbersetzenmap
map (a-up) (scrollup) Hochscrollen
map (bs) (bs) Léschtaste (Backspace)
map (c-/) (escimm (find )) Befehlsmodus und Suchen
map (c-]) (ref) Referenz suchen
map (c-[) (ref) Funktionsdefinition suchen
map (c-1) (goto block) Springe zum Blockanfang
map (c-b) (block) Markiere Blockanfang oder
Blockende
map: (c-c) \] Stoptaste (Break)
map (c-del) (remeol) Lésche bis Zeilenende
map (c-down) (pagedown) Seite weiterblattern
map (c-esc) (recall) Befehlsmodus einschalten und
den letzten Befehl anzeigen
map (c-f) (reformat) Neu formatieren
map (c-g) (escimm (goto ))  Befehlsmodus und Springe
map (c-i) (insertmode on)  Einflgemodus einschalten
map (c-j) (join) Zeilen verbinden
map (c-) (wleft) Ein Wort nach links
map (c-n) (next) Letztes Suchen wiederholen
map (c-0) (insertmode off)  Einfligemodus ausschalten
map (c-p) (prev) Letzes Suchen in
Gegenrichtung wiederholen
map (c-q) (quit) DME verlassen
map (c-r) (wright) Ein Wort nach rechts
map (c-s) (split first down)  Zeile auftrennen
map (c-u) (unblock) Blockmarkierungen l6schen
map (c-up) (pageup) Seite zuriickblattern
map (c-w) (wordwrap Zeilenumbruch ein/aus
toggle)
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map (del) (del)

map (down) (down)

map (enter) (return)

map (esc) (esc)

map (f1) (escimm (insfile ))

map (f10) (saveold quit)

map (f2) (escimm
(newfile ))

map (f3) (escimm
(newwindow
newfile ))

map (f6) (saveold iconify)

map (f7) (escimm (bsave ))

map (f8) (saveold escimm
(newfile ))

map (f9) (saveold)

map (L-imb)  (tomouse)

map (L-mmo) (tomouse)

map (left) (left)

map (R-rmb)  (iconify)

map (return)  (return insline up

firstnb down)

map (right) (right)

map (s- ) ()

map (s-del) (deline)

map (s-down) (bottom)

map (s-left) (first)

map (s-right)  (last)

map (s-tab) (backtab)

map (s-up) (top)

map (sa-s) (unblock block
block bsource)

map (tab) (tab)

map (up) (up)

Zeichen I6schen (Delete-Taste)
Cursor nach unten

An den Anfang der néchsten
Zeile springen

Befehlsmodus einschalten
Befehlsmodus und Einfligen
eines Files

Text speichern und DME >
verlassen

Text mit neuem Textfile
Uberschreiben (Vorsicht, der
alte Text wird nicht automatisch
gespeichert!)

Neues Fenster mit neuem
Textfile offnen

Text speichern und Fenster
»iconifizieren«

Befehlsmodus und Speichern
Text speichern, Befehlsmodus
und Laden

Text speichern

Cursor springt zur Maus
(linke Maustaste)

Cursor springt zur Maus
(mittlerer Mausknopf, wenn
vorhanden)

Cursor nach links

Fenster »iconifizieren« (rechte
Maustaste)

Neue Zeile erzeugenund
Cursor einriicken

Cursor nach rechts
Leerzeichen

Zeile loschen

Springe zum Textende
Springe zum Zeilenanfang
Springe zum Zeilenende
Rucktabulator

Springe zum Textanfang
Zeile als Befehl interpretieren
und ausflihren

Tabulator

Cursor nach oben

Tabelle 4. Diese Tastenbelegung ist voreingestellt, sie kann
mit dem »map«-Befehl jederzeit veréindert werden
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von zahlreichen Programmen
(beispielsweise der neuen
CShell) benutzt wird. Der DME
funktioniert auch ohne die
ARPlibrary einwandfrei. Doch
mit den ARP-Befehlen des
DME ist es moglich, den Filere-

selbstgestrickt

quester der ARP.library zu ver-
wenden. Dieser |48t eine kom-
fortable Auswahl der zu laden-
den Datei zu (siehe Bild 2). An-
sonsten bewirken die Befehle
das gleiche wie »newfile«, »sa-

veas« und »insfile« aus dem
Standard-Befehlssatz von DME.

Mit den Befehlen »menuadds,
»menudel«, »menudelhdr« und
»menuclr« hangen Sie eigene
Meniis an das DME-Fenster
oder veradndern vorhandene.
Diese kdnnen dann mit »menu-
on« und »menuoff« an- und ab-
geschaltet werden. Ist eine gré-
Bere Menge von menuadd-Be-
fehlen in dem aktuellen .EDRC-
File vorhanden, so wird der
Start von DME gebremst. Sie
kdénnen den Ablauf aber be-
schleunigen, indem Sie vor den
Meni-Befehlen menuoff ge-

Kurz vorgestelit: Matthew Dillon

Matthew Dillon ist Autor vieler begeisternder Public Domain-Pro-
gramme. Seine bekanntesten veréffentlichten Projekte sind der DME,
DMOUSE und DNET. Der kalifornische Spitzenautor ist 22 Jahre jung.
Er lebt in Berkeley, Kalifornien. An der University of California hat er
im vergangenen Dezember promoviert. Der engagierte Programmie-
rer arbeitet jetzt halbtags im Rechenzentrum der Universitét an Daten-
banken auf Unix-GroBrechnern. Zusétzlich ist Mathew in einem klei-
nen Softwarehaus engagiert.

Seine Freizeit verbringt Matthew Dillon im Sommer vorwiegend am
Tahoe-See mit Wasserski-Fahren. Auch im Winter schnallt er die Skier
nicht ab. Er wechselt auf gefrorenes Wasser - cross-country-Ski ist in
der kalten Jahreszeit sein Ausgleich fiir die Arbeit am Computer. Mat-
thew programmiert die Hilfsprogramme auf dem Amiga und auf Unix-
Anlagen, hauptséchlich, um sich selbst die Arbeit zu erleichtern. Da
aber auch viele andere Programmierer diese Tools gut gebrauchen
kénnen, werden sie ausgereift und kostenlos zur Verfligung gestelit.
Mathew’s wichtigste Prinzipien beim Programmieren der Tools sind
Flexibilitdt und Absturzsicherheit. Auf verspielte Benutzeroberfldchen
und aufwendige Grafik legt er weniger Wert als auf Funktionalitat. Sei-
ne Programme sind deshalb auch besonders fiir Programmierer inter-
essant, kdnnen trotzdem aber sicher jedem Amiga-Anwender Nutzen
bringen.

Alle Programme werden nicht kommerziell vertrieben, weil Mat-
thew, wie er sagt, es gar nicht eilig hat, reich zu werden. Spéater mdchte
er aber auch kommerzielle Software erstellen, die sich von den »klei-
neren« Tools aber deutlich abheben soll.

Der Kalifornier programmiert am liebsten in C. In dieser Sprache er-
stellt er neben wenigen Assemblerroutinen alle seine Programme.
Modula hélt Matthew fiir eine gute Programmiersprache, alle anderen
Sprachen sagen ihm nicht zu. Matthew amdisiert sich iber die vielen
guten Programme, die auch heute noch in Fortran und Cobol ge-
schrieben werden, obwohl sich schon wesentlich bessere Program-
miersprachen etabliert haben.

Hier eine kurze Vorstellung der wichtigsten Projekte, die derzeit fur
den Amiga in der PD-Szene zu erhalten sind:

DMOUSE - dunkelt den Bildschirm nach einer einstellbaren Zeit ab,
beschleunigt die Maus und schaltet diese auf Wunsch ab. Das Tool
kann (NEW)CLI-Windows auf Tastendruck éffnen und vieles mehr.

DME - der hier vorgestellte Editor ist besonders fiir Programmierer
geeignet. Durch seine groBe Flexibilitat |48t sich der DME jedoch auch
an andere Bediirfnisse anpassen.

DMAKE - ein verbesserter »Make«-Befehl (flir C-Programmierer)

DPIPE - ein verbesserter »Pipe-Handler«

DNET - ein Netzwerkprogramm und eine Mailbox-Treibersoftware,
die auch fiir Anbindungen an GroBrechenanlagen (Unix) geeignet ist.
AuBerdem ist DNET ein verbesserer Ersatz fiir den AUX-Handler, weil
es auch die Steuerung des Amiga (ber die serielle Schnittstelle er-
laubt.

DRES.LIBRARY ist eine Bibliothek, die Interaktionen zwischen ver-
schiedenen Tasks ermdglicht (»IPC« - Interactive Process Communi-
cation)

TERRAIN - dient zum Entwerfen von fraktalen 3D-Landschafts-
oberflachen

DTERM - ein Terminalprogramm. Alle Programme von Matthew
sind Public Domain und auch der Quelltext kann kostenlos bezogen
werden, wenn er nicht bereits dem Programm beigefiigt ist. Wir freuen
uns auf die kommenden Projekte, die dieser Autor in den PD-Pool ein-
speisen wird. Heiko Schlichting/rs

ben. Am Ende kénnen die Me-
nis dann mit menuon einge-
schaltet werden. DME zéhlt je-
den Aufruf von menuoff mit, so
daB ein doppelter Aufruf von
menuoff zwei menuon-Befehle
erfordert. Dieses gilt jedoch
nicht fir den umgekehrten Fall.

Zwei &hnliche Befehle ma-
chen die Arbeit mit dem DME
besonders fir Programmierer
zum echten Vergniigen - »ctags«
und »ref«. Mit diesen verarbei-
ten Sie auf sehr einfache Weise
sogenannte Querverweise aus
beliebigen Textfiles. Setzen Sie
den Cursor auf einen beliebi-
gen Suchbegriff und rufen Sie
dann per Tastendruck den Be-
fehl »ref« auf. Dieser durch-
sucht anhand der Suchtabelle
im File \DME.ref« aus dem S-
Ordner die dort aufgefiihrten
Files. AnschlieBend 6ffnet DME
ein neues Fenster, welches alle
gesuchten Informationen zu
dem Begriff enthélt, auf den der
Cursor zeigt. Kénnen Sie sich
etwas einfacheres vorstellen?
Dieser Befehl kann Program-
mierern sehr viel Arbeit erspa-
ren, wenn man zum Beispiel die
Include-Files als Referenzquel-
le verwendet. Modula-Program-
mierer wiirden entsprechend
ihre Bibliotheksmodule ange-

ben. Auf einen Tastendruck
kann man zu dem Begriff
»struct Screen« die komplette
Screen-Struktur anzeigen las-
sen und so die gesuchten
Strukturelemente finden. Der
DME verwendet beim Refe-
renz-Befehl temporére Dateien,
damit man durch einen Bedie-
nungsfehler nicht aus Versehen
die Include-Files zerstort.

Nicht weniger sinnvoll ist der
Befehl »ctags«, der besonders
C-Programmierern  gefallen
wird. Mit einem gleichnamigen
Programm (wird bei Aztec C
mitgeliefert, ist aber auch in Pu-
blic Domain-Sammlungen zu
finden) kann aus C-Program-
men eine Querverweisliste na-
mens »tags« erzeugt werden, in
der alle Funktionsdefinitionen
vermerkt sind. Nun kann man
bei einem Funktionsaufruf in ei-
nem C-Programm mit dem
ctags-Befehl an den Anfang der
Funktionsdefinition springen,
ohne sich Gedanken lber die
Lage der entsprechenden Funk-

Ein Editor,
der lesen kann?

tion zu machen. Liegt die Funk-
tionsdefinition in einem ande-
ren File, so 6ffnet der DME ein

Befehl Folge

repeat Bed Arg

Falls »Bed« eine Zahl ist: Wiederhole den Be-
fehlsblock »Arg« »Bed«-mal. Falls Bed eine Be-
dingung ist: Wiederhole den Befehisblock »Arg«
solange die Bedingung erfillt ist.

Folgende Bedingungen stehen zur Programmierung zur Verfligung:

Bedingung Bedeutung

cleft
cright

torstop

kierung.

line Aktuelle Zeilennummer
(Die Zeilennummerierung beginnt mit 1)
Ibot Anzahl Zeilen bis zum Textende einschlieBlich
der aktuellen Zeile
Spaltennummer (beginnt bei 0)
Anzahl der Zeichen bis zum Zeilenende, ein-
schlieBlich des Zeichens unter dem Cursor
tr Anzahl der Zeichen bis zum néchsten Tabula-

tl Anzahl der Zeichen bis zur Riicktabulatormar-

Einige Befehle kénnen eine repeat-Schieife abbrechen. Dies sind
zum einen die Befehle »find«, »findr«, »next«, »nextr«, »prev« und
»prevr«, wenn das gesuchte Stringmuster nicht gefunden wird, zum
anderen Befehle, bei denen Operationen an Grenzen stoBen, wie zum
Beispiel »up«, »left«, »right« und »down«.

Wenn Bed auf-1 gesetzt wird, wird repeat zu einer Endlosschleife (ge-
nauer: OxFFFFFFFF mal), wenn nicht einer der obengenannten Be-
fehle die Schleife abbricht.

Eine Benutzerunterbrechung kann durch Driicken von < CTRLc> er-
folgen.

Syntax und Bedingungen fiir die Befehle »if«, »ifelse« und »while«:
if [!|Bed Akt

ifelse [!||Bed Akt1 Akt2

while [!]Bed Akt
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neues Window und springt an
die erste Zeile der gesuchten
Funktion. Ist die Funktion be-
reits geladen, so wird das ent-
sprechende Fenster nach vorn
gebracht und in die gesuchte
Zeile gesprungen. Einfacher
kann man die Suche an Funk-
tionen wohl nicht mehr gestal-
ten. Eine solche Querverweisli-
ste 4Bt sich mit neueren
»ctags«-Programmen nicht nur
aus Quelltexten der Program-
miersprache C erzeugen, son-
dern auch aus Texten anderer
Programmiersprachen. Ein
neues Programm dieser Art ist
zum Beispiel auf der Fish-Disk
Nr. 197 verdffentlicht.

Mit dem »scanf«-Befehl ist es
mdglich, einen unter dem Cur-
sor stehenden Text zu analysie-
ren und in eine Variable einzu-
lesen. Die Syntax des scanf-
Befehls entspricht dabei wei-
testgehend der Programmier-
sprache C, mit der Einschréan-
kung, daB nur ein Argument
eingelesen werden kann. Mit
»scanf %s« wird der String un-
ter dem Cursor in die Variable
$scanf eingelesen, mit »scanf
%d4s« entsprechend nur die er-
sten vier Buchstaben. Sollen
nur bestimmte Zeichen eingele-
sen werden, so kdnnen diese in
eckigen Klammern angegeben

werden. »scanf %[0123456789]«
liest also bis zum ersten Zei-
chen ein, welches keine Ziffer
ist. Mit »scan %][))B.]« kann bis
zum ersten Auftreten eines
Punktes eingelesen werden.
Alle eingelesenen Strings wer-
den in der Variablen $scanf ge-
speichert und kdnnen als Para-
meter in den Befehlen dienen.
So kann man beispielsweise
nach dem néchsten Auftreten
des Wortes unter dem Cursor
suchen.

Bedingte
Verzweigungen

Fiir eine variable Program-
mierung von eigenen Editor-
funktionen sind sie unerl&Blich:
die bedingten Verzweigungen
und Schleifen. Auch solche Be-
fehle gibt es natirlich im DME.
Man kann dabei zwischen »re-
peat«, »while«, »if« und »ifelse«
wéhlen. Mit while und repeat
1aBt sich ein Anweisungsblock
so oft wiederholen, wie es die
als Parameter angegebene Be-
dingung vorgibt. Die zur Verfi-
gung stehenden Bedingungen
sind in Tabelle 5 dargestellt. Ei-
ne Schleife wird auBerdem ab-
gebrochen, wenn ein mit »finds,
»preve« oder »next« gesuchter
String nicht gefunden wird,

Ist die Bedingung »Bed« zutreffend, so wird der Befehlsblock »Akt«
ausgefiihrt. Bei while wird der Anweisungsblock solange ausgefiihrt,
bis die Bedingung nicht mehr zutrifft. (Hier ist Vorsicht geboten, not-
falls ist aber eine Unterbrechung durch Driicken von < CTRL ¢> még-
lich). Istein ”!” der Bedingung vorangestellt, so wird die Bedingungs-
logik invertiert. (Logisches Nicht). Folgende Bedingungen stehen zur

Verfligung:

Bedingung Trifft zu,

#AH wenn der Umschalter (toggle) # # # gesetzt ist
(# # # = 0 bis 255)

t wenn Cursor in der obersten Zeile des Textes

b wenn Cursor in der letzten Zeile des Textes

| wenn Cursor in der 0. Spalte

r wenn Cursor hinter dem letzen Nicht-

Leerzeichen einer Zeile

m wenn der Text nach dem Einladen verdndert
wurde (»modified« in der Titelzeile)

i wenn Einflgemodus eingeschaltet

X[<=>]# wenn Spaltenposition (beginnt mit 1) verkniipft
mit der Zahl # wabhr ergibt. Beispielsweise
x <20 : Spaltenposition kleiner als 20. x< =5 :
Spaltenposition kleiner oder gleich 5

yi<=>]# entspricht x[ < = >]+#, es wird jedoch mit der
Zeilennummer (beginnt mit 1) verglichen

cl wenn Zeichen in Cursorposition ein
Kleinbuchstabe ist

cu wenn Zeichen in Cursorposition ein
GroBbuchstabe ist

ca wenn Zeichen in Cursorposition ein Buchstabe
oder eine Ziffer ist

cn wenn Zeichen in Cursorposition eine Ziffer ist

cl<=>]# wenn Zeichen in Cursorposition dem ASCII-
Code # entspricht (# ist eine Dezimalzahl. Fiir
die méglichen Bedingungen siehe x[< = >]#)

cb wenn Cursor innerhalb der Blockmarkierungen.

Tabelle 5: Syntax und Bedingungen fiir die Schleifenbefehle
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VI/ORKSHOP

oder wenn die Béfehle »up«,
»right«, »left« und »down« an die
Textgrenzen stoBen. Die Be-
fehlisfolge »repeat -1 (findr (e)
(a))« wirde also jedes »e« im
Text hinter der aktuellen Cur-
sorposition durch ein »a« erset-
zen. Schleifen kdnnen im DME
mit <CTRL c> abgebrochen
werden, was besonders bei ver-
sehentlich erzeugten Endlos-
schleifen unentbehrlich ist. Die
Bildschirmdarstellung des DME
kann durch die Programme
FastFonts (»ff«) oder BlitzFonts
beschleunigt werden. Dieses
gilt allerdings nur fiir acht Pixel

menul1l.firstIten iz

t 1= SteuctIText (Hor
HorkItensI8].nextIten

t 1= StouctIText (Mo
HorkItens[1].nextIten

t 1= StructIText (Hor
HorkItens[2].nextIten

t i= StouctIText (Hor

Intw

mntu
intuitool . de
intuitool,

NorkItens[3].nextIten| e

nenue

t 1= StructIText (Hon)
HorkItens[4].nextIten

1= StructIText (W
R ks 13 L

1= StougtIText (opmxiui

OrtItenslll nextIten iz $ 5ten
G
t i= StouctIText mtrexhzi mu!

A)l('Chans'e

mutzi firstIten ;= StructIten (OptItems
- 5t omﬂldth

t 1= StructIText (optrexhh mc o

l.mk-oph

gen der Zeilenbreite (mit dem
»margin«-Befehl) und Einschal-
ten des Wordwrap-Modus (mit
»wordwrap on«) wird auch das
Schreiben von Texten im DME
zum Kinderspiel. Trotzdem ist
der DME damit noch kein Text-
verarbeitungsprogramm, denn
Blocksatz, automatische Tren-
nung und Proportionalfonts
werden nicht unterstiitzt. Wer
aber keinen allzu groBen Wert
auf optisch ausgefeilte Texte
legt, nur kurze Anleitungen
oder einen ASCII-Text fiir seine
Mailbox schreibt, ist mit dem
DME gewiB gut bedient.

Oiw]

NEWFILE

ith

Bild 2. Mehrere Fenster sind kein Problem fiir sDME«.
Rechts unten sehen Sie drei »iconifizierte« Fenster.
Dariiber wird soeben ein neues File mit dem Filerequester

der ARP-Library geladen.

breite Fonts. Wer es vorzieht,
andere Fonts als den voreinge-
stellten Topaz-Font zu verwen-
den, kann mit dem Befehl Set-
Font auch auf andere nicht-
proportionale Fonts umschal-
ten. Die inzwischen bei Edito-
ren schon zum Standard ge-
wordene  Schnittstelle  zu
»AREXX« ist beim DME eben-
falls implementiert, damit ist
auch die Kommunikation zu an-
deren Programmen gewahrlei-
stet, ohne daB der Editor verlas-
sen werden muB. ARexx ist eine
programmierbare Shell, die
verschiedenen Programmen
eine problemlose Kommunika-

Umbruch
mit Wordwrap

tion ermdglicht. Sie finden eine
Demo-Version auf Fish 188. Die
professionelle  Version von
ARexx erhalten Sie bei Philger-
ma, Barerstr. 32, 8000 Miin-
chen 2.

Wordwrap ist eine weitere in-
teressante Funktion, die auch
das komfortable Schreiben von
Texten erlaubt. Durch Festle-

Der DME ist der zur Zeit lej-
stungsféhigste Editor auf dem
Amiga. In Flexibilitit und Ge-
schwindigkeit  GUbertrifft er
selbst professionelle Program-
me um Langen. DaB diese un-
begrenzte Flexibilitdt mit einer
anfangs etwas spartanisch er-
scheinenden Oberfliche er-
kauft wird, ist unserer Meinung
nach kein Nachteil. Es ist aller-
dings unerlédBlich, etwas mit
dem DME zu probieren. Studie-
ren Sie auBerdem die fir Sie
wichtigen Teile der Anleitung,
damit Sie die Qualititen des
DME fur Ihre Bedirfnisse opti-
mal zu nutzen wissen.

Wer sich seine individuelle
Tastenbelegung mit den ge-
wiinschten Funktionen zusam-
mengestellt hat, wird dieses
Programm ganz gewiB nicht
mehr missen wollen. so

Der DME wird von Matthew Dillon standig ver-
bessert. Jeweils die neueste Version (ein-
schlieBlich Quelitext und deutscher Anleitung)
erhalten Sie gegen Zusendung einer Diskette
und eines frankierten und an Sie selbst adres-
sierten Umschlages kostenlos vom Autoren
dieses Artikels, Heiko Schlichting. Bitte sen-
den Sie dazu Diskette und Rilckumschlag mit
dem Stichwort »DME« an: Heiko Schlichting,
Marinesteig 34a, 1000 Berlin 38.
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Von Klaus Sonnenleiter

Multitasking-Betriebs-
systeme werden oft als

etwas sehr Kompliziertes
angesehen. Tatsachlich ist es nicht ganz einfach, alles
zu verstehen, was im Innern beispielsweise des Amiga ablauft.

as Amiga-Betriebssy-
stem gilt als extrem
schwierig zu verstehen.

Es wimmelt nur so von Tasks
und Prozessen, Libraries und
Devices, Ports und Semapho-
res. Der erste Eindruck von »Xo-
per« bestatigt diese Erfahrung.

Xoper, programmiert von
dem Heidelberger Werner
Gunther, listet alle »Systemakti-
vitdten« zusammen mit den ver-
fligbaren Informationen. Aber
mit diesem »Einblick« ist Xoper
noch langst nicht am Ende. Sie

ser Beziehung unproblema-
tisch sind. Alle Befehle, die ka-
tastrophale Folgen haben kénn-
ten, sind durch eine léngere
Eingabe-Sequenz gegen ver-
sehentliches Benutzen gesi-
chert.

Wir kénnen an dieser Stelle
kein ausfiihrliches Wissen (iber
die internen Eigenschaften des
Amiga-Betriebssystems vermit-
teln. Bereits mit einem kurzen
Uberblick wiirden wir dieses
Heft fillen. Wenn Sie mit dem
Verstandnis der besprochenen

Xoper V1.2 ¢ 1988 Herner Gunther — |E|!
CPU: 68068 CPU activity: 45.1%
Dispatches:235 Total ;233798

ID TYPE STATE PRI CPUSE NUM TASKNAME
cl6eb8 Process Running 8 19.5% --- -Xopen-
cif3d8 Process MWaiting 3 28.8% --- . .
|c#47ab Task Haiting 3 4.6% --- trackdisk.device
ch142e Task Waiting 3 4.6/ -—- trackdisk.device
c18748 Process Haiting 4.2% 8 Horkbench
c88298 Process Maiting 18 4.2/% --- File Systen
c8ddcB® Process MWaiting 1 9% --- File Systen
chbBbd Process Haiting | 9% --- DH®
c11120 Process Haiting 180 2.% --- DAl
ch2672 Task Waiting 20 25.1% --- mput device
|c1d228 Process MWaiting 2 .5% 4 Background CLI
c2c980 Process Haiting 3 87 --- CON
c292c@ Process  Haiting 8 0.8% 2 SHELL. .
c)ﬁcb ocess Haiting [ 8% -—- harddisk.device

Bild 1. Nach dem Aufruf von »Xoper« erhalten Sie eine Liste

aller installierten Tasks

kdnnen Tasks manipulieren,
aus dem System entfernen und
in der Prioritdt verdndern. Sie
kdnnen zusétzliche Informatio-
nen Uber Libraries oder Devi-
ces erhalten und nutzlos ge-
wordene Fenster und Screens
entfernen.

Aber um alle Funktionen von
Xoper zu nutzen, ist einige Er-
fahrung notwendig. Bevor Sie
Befehle verwenden, die Pro-
gramme beeintrachtigen kénn-
ten oder gar entfernen, liberle-
gen Sie sich genau, was dabei
geschieht. Grundsétzlich kdn-
nen Sie davon ausgehen, daB
alle Befehle, die aus nur einem
Buchstaben bestehen, in die-
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Gebiete Probleme haben, emp-
fehlen wir lhnen folgende Bii-
cher:
- Amiga Intern (Band 1 und 2),
Data Becker, ISBN 3-89011-104-1
und 3-89011-268-4, Preis je 69
Mark;
- AmigaDOS-Handbuch,
Markt&Technik-Verlag, ISBN
3-89090-465-3, Preis 59 Mark.

Alle drei Bande ergénzen
sich optimal fir das Einarbeiten
in die Besonderheiten des Ami-
ga-Betriebssystems. Allerdings
soliten Sie schon etwas Erfah-
rung in einer Programmierspra-
che gesammelt haben.

Sie finden Xoper auf der
Fish-Disk 171 sowie auf der Pro-

,

grammservice-Diskette zu die-
sem Heft. Falls Sie letztere ver-
wenden, entpacken Sie alle Fi-
les im Ordner »Xoper« mit Hilfe
von Zoo. Eine Anleitung hierflr
finden Sie auf Seite 95. Ko-
pieren Sie die entpackten Files
auf eine neue Diskette und star-
ten Sie Xoper entweder vom
CLI oder mit einem Doppelklick
von der Workbench. Sie sehen
ein Fenster, das alle laufenden
Tasks und Prozesse anzeigt
(Bild 1).

Dieses Fenster kann bei |h-
nen natlrlich etwas anders
aussehen, je nachdem, welche
Programme bei Ihnen gerade
laufen. Aber in jedem Fall ist es
doch erstaunlich, was alles
lauft, ohne daB Sie davon viel
merken. Starten Sie einige
neue Tasks, indem Sie einige
Programme vom CLI mit »run«
starten oder auf der Workbench
anklicken. Sie werden feststel-

Xoper V1.2

Der Blick

gnusEd«). Ziehen Sie den
Screen nach unten, bis Sie die
Taskanzeige von Xoper beob-
achten kdnnen. Sie sehen die-
se um den neuen Task berei-
chert (in der Spalte »TASK-
NAME« finden Sie den Na-
men). Gehen Sie von dort zwei
Spalten nach links. Die Spalte
»CPUSEc« zeigt an, in welchem
Umfang die einzelnen Tasks
den Prozessor belasten. Zie-
hen Sie jetzt den Editor-Screen
ganz nach unten und warten
Sie, bis die Liste erneuert wird.
Sie werden feststellen, daB der
Wert gesunken ist. Ziehen Sie
den Screen wieder soweit nach
oben, daB Sie etwas eingeben
und dabei das Xoper-Fenster
beobachten konnen. Geben
Sie beliebige Zeichen ein und
beobachten Sie dabei das
Xoper-Fenster. Tippen Sie ein-
mal langsam, einmal schnell.
Was geschieht dabei?

Wenn Sie CygnusEd oder
SuperEd verwenden, kdnnen
Sie den Editor beenden und in
einen »Wartezustand« verset-
zen. Der Wert unter CPUSE

T 1988 Herner Gunther
USAGE: Xopel' IT1 [§] [L] [D] [R] [E] M1 [P] [I]

Screens,Fonts, Windowfonts Captm-e

glll Xeper b
[Tlasks [S)=taskstate [Llibraries [Dlevices [R]esources
r[Elsident [Mlemory [Plorts [Ilnterrupts [Qluit
COMMANDS :
Tine (secs)
Taskpri (prlorlty} [processnun] {tasknane}
Hypr1 {priorit
Signal (m.sk(hex)) [gbocessnml {taskname}
Break [ppocessnun] {tasknane)
FreezelNarn [processnun] {taskname)
Cancel [processnun] {tasknane)
Sneop [ppocessnun] (tasknane)

l‘ (pno:)\:ty) {nodenane)

Info
Clear {longword(hex))
Hunks tsrocessnunl (procnane)
‘Iinl : mectuw) [processnun] (procname)
nlo

enl:b Closehb {librarynane)
C osmndwl Closescreen (title)
Lockdrive | Freedrive (DFn!)
Flush, Dmces Currentdlr Files,Locks,Lastalert,Hore
askpor s Nindows
°§ﬁ°°°' ,CirCold, Civkarn, Usage, Hold,Exit

— 0]

&

Bild 2. Dieses Help-Fenster ist jederzeit Giber den »H«-Befehl

aufzurufen

len, daB diese Programme so-
fort der Taskliste hinzugefligt
werden.

Starten Sie jetzt einen Editor.
Verwenden Sie moglichst ein
Programm, das einen eigenen
Screen verwendet (z.B. »Micro-
Emacs«, »SuperEd« oder »Cy-

sinkt dadurch auf Null. Die Ge-
samtbelastung des Prozessors
finden Sie in der obersten Zeile
hinter »CPU activity:«. Dieser
Wert gibt sozusagen die »Aus-
lastung« des Prozessors an.
Die Werte unter CPUSE erge-
ben zusammengerechnet 100
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Prozent. Dies
ist natirlich als 100
Prozent vom Wert in der
ersten Zeile zu sehen.

Sehen Sie sich die anderen
Spalten an:

ID ist die Anfangsadresse
des Tasks. Mit dieser Adresse
ist er in der Exec-Taskliste »an-

gemeldet«.
TYPE kann zwei Werte an-
nehmen: »lask« oder »Pro-

cess«. Normalerweise wird ein
Programm als ProzeB gestartet.
Ein Task ist eine Untermenge
von einem ProzeB. Er kann
auch ausdriicklich von einem
ProzeB initialisiert werden. Na-
here Informationen hierzu fin-
den Sie im Amiga Intern.
STATE erkennt die Werte
»Running«, »Waiting«, »Ready«
oder »Frozen«. Frozen ist ein
Zustand, in den Programme
nur von Xoper gebracht werden
kdnnen (siehe weiter unten).
Als »Ready« gilt ein Task, wenn
seine
nur deswegen gestoppt ist, weil
er keine Rechenzeit mehr er-
hélt. Im Gegensatz dazu sind
Tasks im Zustand »Waitinge,
wenn Sie auf eine Nachricht
warten, die sie wieder aktiviert.
Es kann immer nur einen Task
geben, der im Zustand »Run-
ning« ist. Wahrend die Taskliste
ausgelesen wird, kann dies nur

Xoper V1.2

Programmausfiihrung

der Task sein, der sie liest, also
Xoper.

PRI zeigt die Prioritdt des
Tasks an. Diese ist dafiir verant-
wortlich, wieviel Rechenzeit er
vom System zugeteilt bekommt.
NUM enthélt nur
dann einen
Wert,

wenn das
Programm mit
»run« aus dem CLI
gestartet wurde. Dann kann
es nicht mit Sicherheit (iber den
Namen in TASKNAME identifi-
ziert werden.

Unter der Taskliste finden Sie
ein Prompt mit einem Cursor.
Hier konnen Sie alle Xoper-
Kommandos eingeben. Ange-
nommen, Sie fiihlen sich durch
den schnellen Wechsel im Bild-
schirmaufbau gestért. Dann
verdndern Sie diesen mit dem
»time«-Kommando. Geben Sie
dazu ein:

time 50

Sie werden feststellen, daB
das Fenster nur noch in langsa-
mem Wechsel erneuert wird.
Gleichzeitig sinkt der Anteil von
Xoper an der Prozessorausnut-
zung auf etwa 10 Prozent. Ge-
ben Sie statt dessen an:

time 0.1

dann wird der Bildschirm im
schnellen Wechsel erneuert.
Der CPUSE-Anteil von Xoper
steigt damit auf Gber 30 Pro-
zent. Wenn Sie dabei den Wert
hinter »CPU activity« beobach-

¢ 1988 Werner Gunther
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CPU: 68008 CPU activity: 45,84
Dispatches:236 Total 236526
ID STATE SIGALLOC SIGMAIT SIGRECVD PC  TASKNAME
cloeb ltlnn ny eB0Bff{f -------—- 00000000 1.3561‘0 -)( oper-
cif3d8 Waiting O80BEIff 00080108 ABABAAR fch
c82672 Ila ng cBBBELfT c88BAABE AABAAAA cDSbll mput device
c1d228 Waiting cBOBE{ff cOPBANEE 800ERBEE fcBSH: Bac ound CLI
cllj e Waiting 000BIfff 00080308 0BRG0RRA {888 trackdisk.device
84726 Haiting G08BLILT 00000300 ABAGARRA fcaBb h\ackdlslt device
11128 Waiting 0808f H 00080180 8986AARA fcBBh8 DHI
clh!ll Haiting 0068ffff 90000100 808AABRA fcBBHE File Systen
c85dc@ Haiting 0086 H 00080108 80880BAA fcBBbE File Systen
cBbBb® Naiting B0BBLIIf BORAA1AA BRREAARE fcBSbE DHE
c18748 Haiting 8888f{{f 88800080 samm fcB8b8 Norkbench
c2c388 Waiting 000Bf{ff 00000100 68R06AE0 fcO8bE CON
c292c8 Waiting BOBBFIIf QARRALAR ARRAEBEA {cBbb SIELL_ .
c10ch8 Waiting BOBBLI{f 8ARRAABE 8RAAB1IAA fcBBbE harddisk.device
4

Bild 3. Mit »TaskState« erhalten Sie weitere Informationen
liber die Signale der einzelnen Tasks
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tet haben, ist Ihnen sicher auf-
gefallen, daB dieser sich fast
verdoppelt hat. Unter diesem
Aspekt macht die Belastung
des Systems durch Xoper weit
mehr aus, als der Anstieg von
10 auf 30 Prozent vermuten |aBt.

Dieser »Taskwachter« ist zwar
ganz nett, um zu erfahren, was
sich alles im System tummelt
(vielleicht auch, was die
Startup-Sequence dort imple-
mentiert), aber wenn
das alles war -
na ja.

Um
sich einen
Uberblick der Fahigkeiten von
Xoper zu schaffen, geben Sie
»h« ein. Sie sehen die Hilfsseite
von Xoper (Bild 2).

Testen Sie zunéchst das »Qe-
Kommando. Damit beenden
Sie Xoper. Starten Sie jetzt er-
neut. Diesmal allerdings geben
Sie im CLI ein:

Xoper -b

Die Option »-b« bewirkt, daB
zundchst nichts geschieht. Xo-
per wartet lediglich darauf, akti-
viert zu werden. Dies geschieht

Mit dem Kommando »T« er-
halten Sie wieder die urspring-
liche Taskliste. Mit »S« erhalten
Sie zusétzliche Informationen
zu den einzelnen Tasks (Bild 3).
Beispielsweise finden Sie in der
Spalte »SIGALLOC« die Maske
der allozierten Signale. In »SIG-
WAIT« dagegen finden Sie die
Maske der Signale, auf die der
Task gerade wartet. Diese muB
beim laufenden Task (hier im-
mer Xoper) natirlich Null sein.
Unter »SIGRECVD« finden Sie
das letzte erhaltene Signal. Die
Spalte »PC« zeigt den Stand
des Programmzahlers (»Pro-
gram-Counter«) an. Dieser
steht bei allen Tasks im Warte-
zustand auf der Adresse der
Exec-Funktion, die flir das Wie-
dereinklinken (»Taskswitching«)
verantwortlich ist (fc08b8).
Beim laufenden Task dagegen
zeigt der Wert immer auf die
Stelle des Programms, die die
Informationen (ber die Taskli-
ste beschafft. Alle diese Infor-
mationen sind in hexadezima-
ler Darstellung angezeigt.

Sehen Sie sich mit »L« die Li-
ste der Libraries (Bild 4) an. Die-
se umfaBt alle Bibliotheken, die
sich entweder standig im ROM
befinden oder die gerade von
einem Programm benutzt wer-
den.

Die erste Spalte gibt die ak-
tuelle Basisadresse dieser Bi-
bliothek an. Wie Sie leicht er-

mit der Tastenkombination kennen kdnnen, ist die Basis-
Xoper V1.2 @ 1988 Werner Gunthen (T [Of!
NODE CNT VER REV FLAGS LIBRARY NAME
c88276 2 33 192 00000108 exec,library
c818f6 8 33 121 98000 00 expansmn llhmw
clldfe 1 33 97 00008188 graphics,library
cB3Bfe 1 33 33 00000108 gters llbrarv
cB3chd 1 33 190 06060 00 intuition, library
cB4628 1 33 7 00008188 mathffp.library
cBdaf8 32 33 124 00080108 dos.library
cB4fd2 1 33 90 90080108 ranlib,librany
cBb%ec 2 33 127 00800188 icon, llbrary
cB9fod 8 34 4 apeseles vers:on library
cache 1 1 4 08000188 dres,library
cl7604 @ 31 1 08008188 arp,library
ci23dc 8 2 0 00888186 environment
)

Bild 4. Libraries kénnen von einer unterschiedlichen Anzahl

Programmen benutzt werden

<rechte-Amiga  linke-Amiga
x>. Diese Form des Aufrufs
eignet sich besonders, um
Xoper bereits in der Startup-
sequence zu starten und sozu-
sagen auf Abruf bereitzuhalten.
Beenden Sie jetzt nochmals mit
»Q«, Driicken Sie darauf wieder
dieselbe Tastenkombination wie
beim Start. Xoper ist immer
noch aktiv.

adresse der »exec.library« nicht
die »4«. Dies ist ein haufiges
MiBverstdndnis. In der Spei-
cherstelle 4 liegt lediglich die
(auch hier angegebene) Adres-
se der Basis von Exec, aber
nicht die Basis selbst. Die néch-
ste Spalte enthélt die Anzahl
der Programme, die auf die je-
weilige Bibliothek zugreifen.
Dabei werden auch Zugriffe
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von anderen Libraries mitge-
zahlt. Nur so ist es zu verste-
hen, daB 32 Programme auf die
»Dos.library« zugreifen. In der
dritten Spalte finden Sie die
Versionsnummer und in der
vierten die Revisionsnummer
der Bibliotheken. Die letzte
Spalte vor dem Library-Namen
enthdlt den Wert der »Flags«-

chen. Die meisten Namen sind
lhnen bereits aus den drei vor-
herigen Tabellen bekannt.

Alle Devices und Resources
sowie die meisten Libraries
sind resident, das heiBt, sie
werden nicht - wie die meisten
Anwendungsprogramme - bei
Bedarfin den Speicher geladen
und danach wieder entfernt.

Variablen aus der Library- Statt dessen sind sie dort fest
Xoper V1.2 © 1988 Herner Gunther =
ADDR PRI FLAGS VER TYPE  RESIDENT NAME
fchbb6 120 80888ABA 33 Library exec.librany
fedafc 118 1006868 Library  expansion. library
[fe48868 180 86668686 Resource potgo.resource
edfed 100 0008800 Resource keymap.resource
[c438c saeasee Resource cia.resounce
[c4794 70 BBBBRAA Resource disk.resource
fed774 70 80808881 32 Resource nisc,resource
feddcc 70 18880688 33 Library nmllb.lmu‘v
¢5378 65 #08808AL 33 Librany hics.
egfze 60 088068 Device E:v oard, de\m:e
ed87a 60 080000 Device aneport.device
edbec 50 808BBAAL 13 Device iner . device
cidcc 40 1088888 Device  audio.device
edBct 40 888B88A Device  input.device
e8d98 31 8066860 Library  layers.library
edlBe 20 848080 Device  consple.device
e98ed 20 0060880 Device  frackdisk.device
d3fdc 18 1880868 Library  intuition, library
fe323a 3 80008001 Unknown  alert, hook
fed2dc lul“IJL 3 leraw nathifp.library

h48@ I am workbench, task
4252 !G 33 Lﬂn-ary dos. library
l‘l)eaSM -6! ”038“1 33 Unknown strap
|

Bild 5. Die héchste Prioritét aller residenten Programme hat

immer die Exec.library

Struktur. Deren Bedeutung ist
nirgends dokumentiert. Da sich
der Wert nicht &ndert, nehmen
wir an, daB in der aktuellen Be-
triebssystemversion keine Be-
deutung vorgesehen ist.

Offnen Sie eine beliebige Li-
brary, die in lhrem Libs-Ordner
liegt. Verwenden Sie dazu den
Befehl

Openlib < Name>

Setzen Sie flir \Name« einen
beliebigen Namen ein, der im
Libs-Ordner enthalten ist und
noch nicht in der Liste von Xo-
per auftaucht. Nach dem néch-
sten Erneuern des Fensters ist
dieser Name in der Liste enthal-
ten. Dieselbe Library kdnnen
Sie gefahrlos mit

Closelib < Name>

entfernen. Bei allen anderen Li-
braries sollten Sie mit diesem
Befehl sehr vorsichtig sein. Sie
kénnten von anderen Program-
men noch gebraucht werden.

Das Auslesen der »Resour-
ces« und »Devices« funktioniert
analog zu den Libraries, daher
muB an dieser Stelle nicht wei-
ter darauf eingegangen wer-
den.

Interessante  Informationen
finden Sie dagegen in der Liste
der residenten Programme
(Bild 5), die Sie mit »E« errei-
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Sehen Sie sich die Priorita-
ten der einzelnen Eintrage an.
Sie finden ungewéhnlich hohe
Werte bei allen System-Datei-
en. Bei Ihren eigenen Program-
men solliten Sie die Prioritat
mdglichst nicht ber 20 setzen,
um diese »Hackordnung« nicht
durcheinander zu bringen. Der
Eintrag mit der héchsten Priori-
tat ist die exec.library. Diese
muB sténdig verfligbar sein, sie
ist sozusagen »lebenswichtige«
flir das System. Das gleiche gilt
fr die Resources und Devices.
Eintrége mit dem Typ »unknown«
(im »TYPE«-Feld) sind meist re-
sidente Anwendungsprogram-
me, die sogenannte »HotKeys«
abfragen oder mit dem Resi-
dent-Befehl fest im Speicher
verankert wurden.

Mit dem »M«-Befehl erhalten
Sie Informationen Gber den Zu-
stand des RAM-Speichers. Ne-
ben den freien Bytes werden
die Unter- und Obergrenzen
der Speicherbereiche ange-
zeigt sowie die Prioritat der ver-
schiedenen Speicherarten
(»CHIP« oder »FAST«).

Wesentlich interessanter ist
allerdings die Liste der verwen-
deten Ports (Bild 6). Diese er-
halten Sie mit dem »P«-Befehl.
Ports sind die Message-Ports,
liber die einzelne Tasks kom-
munizieren kénnen. Beispiels-
weise erhédlt ein Programm,

=)

NODE PORTNAME FLAGS SIGBT NUM SIGTASK
c88¢c28 Timer Port Swnal 31 0 Background CLI
c09348 IDCMP Ignore 38 @ Background CLI
c1c898 IDCMP Signal 38 8@ Bac CLI
81526e Workbench Signal 31 @ Hork enr,h
815298 Workbench Sumal 31 @ Horkbench
cBded IDCHP . Ignore 30 mmmm————
¢12ad6 serial.device Softint @ 8 serial.device
ci2abt serial.device Softint 0 8 serlal devu:e
¢38814 Signa 8 0 -Xo
clodid Signa 8§ @ har dlsk device
c2968¢ Signa 8§ 8 SHELL
c346c4 Signa § 8 CON
c187ad Signa 8 @ Horkbench
cld284 Signa 8 8 Background CLI
chaf4 Signa 8 @ File Systen
chielc Signa 8 0@ File Systen
cBbllc Signa 8 0 DHE
clll?c Signa 8 9 DHL
c;icall Signa 8§ 8 CON

%)

Bild 6. Ein wichtiger Bereich jeder Multitasking-Maschine
wie dem Amiga ist das Message-Port-System

sverankert«. Daneben gibt es
die Mdglichkeit, eigene Pro-
gramme speicherresident zu
schreiben oder mit Hilfe des
»Resident«-Befehls der Work-
bench 1.3 in diese Liste aufzu-
nehmen. Programme, die auf
Tastendruck aktiv werden (wie
»CygnusEd«, »TurboPrint«) nut-
zen diese Maoglichkeit.

wenn der Anwender das Close-
Gadget betatigt, eine entspre-
chende Meldung von Intuition
in den Message-Port »gelegt«.
In der Liste finden Sie alle in-
stallierten Ports mit ihren Na-
men (wenn mdoglich) und den
Signalen, auf die sie »reagie-
ren« (in der Spalte »SIGBT«). In
der ersten Spalte (»NODE«)

steht die Adresse des Ports in
hexadezimaler Schreibweise.

Die letzte Liste erreichen Sie
mit »l« (Bild 7). Es handelt sich
dabei um die beim System an-
gemeldeten Interrupts. Sie fin-
den in der \NODE«-Spalte die
zugehodrige Adresse. Unter
»DATA« stehen die Adressen
der Datensegmente der Inter-
rupt-Struktur, unter \"CODE« die
der Programm(-teile), die beim
Ausldsen des Interrupts ange-
sprungen werden sollen.

Alle diese Funktionen kén-
nen Sie auch kombinieren, in-
dem Sie mehrere gleichzeitig
angeben. Die einzelnen Listen
werden dann nacheinander an-
gezeigt. Das gleiche Ergebnis
erreichen Sie, wenn Sie Xoper
mit diesen Befehlen als Para-
meter aufrufen, beispielsweise:

Xoper tsmi

In diesem Fall wiirde nach
dem Start die Task-, TaskState-,
Memory- und Interrupt-Liste je-
weils nacheinander im Fenster
erscheinen.

Mit allen bisherigen Funktio-
nen konnten Sie nicht viel mehr
anfangen, als sich im System
umzusehen und Informationen
gewinnen. Das ist einiges mehr,
als Sie von anderen Program-
men an Information erhalten.
Aber die eigentliche Leistung
von Xoper fangt hier erst an.

Sie kénnen mit Xoper auch
direkten EinfluB auf das System
nehmen. Geben Sie beispiels-
weise ein:

T
Mypri 20

Mit »T« schalten Sie in die
Taskanzeige. Beobachten Sie
die Prioritdt von Xoper, nach-
dem Sie die zweite Zeile einge-
geben haben. Sie steht anfangs
auf ¢z und ab dem néchsten Er-
neuern des Fensters ist sie 20.
Mit »Mypri« verdndern Sie also
die Prioritat von Xoper. Das glei-
che kénnen Sie mit jedem be-
liebigen Task machen, indem
Sie statt mypri das Kommando
»Taskpri« verwenden. Es bend-
tigt als ersten Parameter die ge-
winschte Prioritit. Als zweiten
Parameter (ibergeben Sie den
Namen des Tasks. Ist dieser
»Background CLl«, so muB vor
dem Namen noch die ProzeB-
Nummer (bergeben werden,
damit der ProzeB eindeutig
identifiziert werden kann.

Mit dem »taskpri«-Befehl ha-
ben Sie jedoch nur Zugriff auf
Programm-Strukturen. Um die
Prioritét innerhalb von verkette-
ten Listen zu &ndern, bendtigen
Sie einen anderen Befehl. »pri«
versorgen Sie mit zwei Parame-
tern: der gewiinschten Prioritét
und dem Namen des »Nodese«
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NODE DATA CODE PRI TYPE

O]

1b2c cBlade fcdaBh
01688 fedélc

125bc ¢8298a fc3dad
1b42 cBlade fcda98
1742 ¢81718 fcd610

I OO0 0 00
—

~r
1

Disk
C

59 Disk Block --------
8 CIAA

le48 clldfe fcéede VBean --------

2024 c82814 fedcch Vlun ganeport device
2328 c822f6 fed6da VBean inen, device
1e74 cUJ dl‘e fobd8e Blittep  --------
2478 c02446 fo3oad Audio Ch.® audio.device
24ed c024b2 fo3oad Audio Ch 1 audio.device
2550 cB25le fel5ad Audio Ch.2 audio.device

Audio Ch 3 audio.device
Syng  --------

ciaa.resource

ciab.resounce

Bild 7. Interrupts spielen eine bedeutende Rolle bei der

Hardware-Programmierung

in der Liste. Dabei kann es sich
um ein Device, Ressource oder
auch um einen Speicherbe-
reich (CHIP- oder FAST-RAM)
handeln.

Haben Sie schon einmal ein
Programm geschrieben, einen
Testlauf gestartet, und dann
festgestellt, daB Sie eine End-
losschleife eingebaut haben?
Wie nitzlich wére es doch,
wenn man statt des hier ubli-
chen Drei-Finger-Griffs nach-
traglich eine Abbruchbedin-
gung einbauen kbnnte. Der
Break-Befehl macht's méglich.
Er erlaubt den Abbruch eines
beliebigen Programms mit
<CTRL c¢> oder einer Batch-
Datei mit <CTRL d>. Dies gilt
natirlich auch fiir Programme,
fir die Sie dies urspriinglich
nicht vorgesehen hatten. Ach-
ten Sie aber darauf, daB Sie vor-
her das richtige Fenster aktivie-
ren, denn auch Xoper 4Bt sich
mit <CTRL ¢> abbrechen.

Wollten Sie schon immer wis-
sen, wie einzelne Programm-
segmente intern verkettet sind?
Dann ist der »hunks«-Befehl ge-
nau richtig fur Sie. Er wirkt im
Zusammenhang mit einem be-
liebigen ProzeB oder Task und
zeigt alle belegten Speicherbe-
reiche an.

Eine ahnliche Funktion hat
der »Snoop«-Befehl. Er »ver-
folgt« ein Programm wéhrend
der Laufzeit und fiihrt eine Liste
Uber alle belegten und freige-

Dies kann mit <CTRL ¢> im
Xoper-Fenster  abgebrochen
werden. Neben der Liste des
belegten Speichers erhalten
Sie die Information, mit wel-
chen Attributen (»MEMF__
CHIP«, »MEMF__PUBLIC«egtc.)
dieser belegt wurde.

Ein hilfreicher Befehl ist
»Locks«. Er wird ohne Parame-
ter eingegeben und zeigt alle
gesetzten FileLocks mit Adres-
se und AccessMode. Eine typi-
sche Ausgabe sehen Sie in Bild
8. Damit kann héaufig erklart
werden, warum Sie immer wie-
der aus lhnen unverstandlichen
Griinden die Meldung erhalten,
»Please insert volume... in any
drive«. Meist ist noch ein Lock
auf eine Datei oder ein Directo-
ry dieser Diskette gesetzt.

Zusétzliche  Informationen
Uber den System-Zustand er-
halten Sie mit den Kommandos
»devices«, »capture«, »Screenss,
»windows« und »info«. Devices
bringt eine Liste aller physikali-
schen Gerdte auf den Bild-
schirm. Sektororientierte Gera-
te (Massenspeicher) werden
mit der Anzahl der Schreib-/Le-
sekopfe, Spuren, Sektoren und
Puffer angezeigt. Daneben ist
im »STATE«-Feld vermerkt, ob
das Device im Moment aktiv ist.
Mit capture erhalten Sie eine Li-
ste der Reset-Vektoren. Diese
bilden eine Ansatzstelle fiir re-
setfeste Programme (beispiels-
weise auch Viren). Mit Screens

gebenen  Speicherbereiche. erhalten Sie eine Liste aller ge-
LOCK ACCESS SIZE PATH/FILENAME
381435 Read ----—-- Amgahbmskﬂl ;Xopen/
38148b Read #2 :MErvon/DNErr . doc
3014c9 Read ------- dhO.Systen/
382565 Read ----—-- 20MB_ dh: Sys ten/
30842b Read ------- OMB_dh8:
3884bl Read ------- 28MB_dh@:1ibs/
38286b Read ----—-- 20MB_dh@: devs/
30845f Read ------- 20MB_dh@:fonts/
300473 Read ------- 28MB_dh@:C/
360487 Read ------- 28MB_dh8:L/
382865 Read ------- 20MB_dh@:S/
RETURN)A

Bild 8. Mit »Locks« erhalten Sie eine Liste aller fur laufende
Programme eingestellten Locks auf Dateien oder Directories
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offneten Screens, Windows
macht das gleiche fiir Fenster.
Zusétzlich wird bei Fenstern an-
gegeben, auf welchem Screen
sie gedffnet wurden.

Sie kontrollieren damit, ob
Fenster vorhanden sind, die Sie
keinem Programm zuordnen
kénnen. In diesem Fall kbnnen
Sie die Fenster nachtraglich mit
»Closewindow« (siehe unten)
schlieBen. Info liest die vom
Autoren »hinterlassenen« Kom-
mentare in der Library- oder
Device-Struktur.

Hatten Sie schon gelegent-
lich den Verdacht, daB manche
Programme nicht allen beleg-
ten  Speicher freigeben?
»Flush« versucht, solche Spei-
cherbereiche aufzuspiren und
freizugeben. Gleichzeitig wer-
den unbenutzte Bibliotheken
aus dem Speicher entfernt und
Devices geschlossen.

Manchmal kann es verwir-
rend sein, wenn verschiedene
Programme unterschiedliche
Directories zum aktuellen ge-
macht haben. Noch groBer wird
das Durcheinander, wenn ein-
zelne Programme verlassen
werden, ohne den Lock zurlick-
zugeben. Mit »CD« kénnen Sie
fur jedes beliebige Programm
den Pfad neu setzen. Sie soll-
ten damit aber &uBerst vorsich-
tig umgehen. Dieser Befehl
kann zu unkontrollierbaren Re-
aktionen flhren.

Das gleiche gilt fiur alle fol-
genden Befehle. Wenden Sie
diese nur an, wenn Sie genau
wissen, was Sie bewirken. Sie

Der »cancel«-Befehl beendet
nur einen Task. Er 148t eventuell
gedffnete Fenster und Screens
unberuhrt. Diese entfernen Sie
mit folgenden Befehlen:

CloseWindow und Close-
Screen schlieBen nicht mehr
bendtigte Fenster und Screens.
Sie Uibergeben den Namen als
Argument, den Sie eventuell
vorher mit »windows« ausgele-
sen haben.

Wenn Sie die letzten drei Be-
fehle verwenden, sollten Sie
sich stets an die korrekte Rei-
henfolge halten: Entfernen Sie
zuerst den Task, danach even-
tuell nicht bendtigte Windows
und erst dann die zugehérigen
Screens (fir Xoper ist es gleich-
gliltig, was Sie schlieBen, es
flhrt vollkommen kritiklos lhre
Wiinsche aus). Wenn Sie diese
Reihenfolge nicht einhalten,
kann es sein, daB der Task noch
einmal auf sein vermeintlich
noch vorhandenes Fenster zu-
greift, das Sie ihm soeben ent-
zogen haben. Die Folge ist der
blinkende rote Kasten, den Sie
vermutlich vermeiden wollten.

Der letzte hier besprochene
Befehl ist »signal«. Mit diesem
kénnen Sie ein beliebiges Pro-
gramm »anfunken«, wenn es ei-
nen Message-Port installiert
hat. Sie senden einfach das Si-
gnal, auf das es gerade wartet
(das Sie vorher aus der Task-
state-Liste gelesen haben). Ei-
nige Programme warten ledig-
lich auf eine Aktivierung durch
ein Signal - vielleicht kennen
Sie das Beispiel fur die Abfrage

Programmservice

Heft beigefiigten Bestellschein.

Zu diesem Heft ist eine Programmservice-Diskette erhéltlich (siehe
Seite 33). Auf dieser finden Sie eine Auswahl der in diesem Heft vorge-
stellten PD-Software, darunter auch »Xoperx.

Bereits fiir diese Auswahl war es nétig, alle Files mit Hilfe von »Zoo«
zu packen. Zu diesem Programm finden Sie eine Anleitung auf Seite
95 sowie auf der Diskette. Sie erhalten diese Diskette mit dem diesem

soliten mdglichst alle Dateien
gespeichert haben, bevor Sie
eines dieser Kommandos star-
ten. Alle diese Befehle sind da-
flr gedacht, »Datenmdll« aus
dem Speicher zu rAumen, wen-
den Sie sie niemals auf »ge-
sunde« Bereiche an. Sie kon-
nen damit sehr leicht Abstiirze
provozieren.

cancel wirft den Task, des-
sen Namen Sie Gibergeben, aus
der Taskliste. Dies kann sehr
hilfreich sein, wenn ein Task mit
dem beliebten »Task held. Finish
all Disk activity«-Requester sein
Leben ausgehaucht hat. Wen-
den Sie den Befehl méglichst
nicht auf andere Tasks an, die-
se kdnnten das restliche Sy-
stem mitin den Abgrund reiBen.

des Message-Ports aus dem
ROM-Kernel Reference Manual,
das nur das SigBit des Messa-
ge-Ports ausliest, statt mit
»GetMsg« die komplette Nach-
richt zu holen. Alle Programme,
die auf ahnliche Weise warten,
kénnen Sie mit diesem Befehl
»wecken«. Wenn allerdings dar-
auf der Message-Port ausgele-
sen wird, deckt das Programm
Ihren »Schwindel« auf. Denn in
der aktuellen Version ist es
nicht méglich, eine komplette
Message zu libergeben.

Mit seinen leistungsfahigen
Funktionen erlaubt Xoper einen
tiefen Einblick in den Amiga.
Gehen Sie aber vorsichtig mit
allen Befehlen um, die Pro-
grammcode manipulieren.
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Von Dietmar Inédbnit

ublic Domain - bei die-

sen zwei Worten gehen

die Meinungen der
Amiga-Anwender weit ausein-
ander. Was fiir die eine Gruppe
»unniitzes Zeuge« ist, das »so-
wieso nicht funktioniert, ist flr
die andere eine unerschopfli-
che Fundgrube an Spielen, Uti-
lities und vielem mehr. Bevor
wir die kontréren Gesichtspunk-
te untersuchen, miissen wir zu-
erst einmal wissen, was PD-
Software iberhaupt ist, woher
sie kommt und wer diese Pro-
gramme schreibt.

Public Domain-Software ist
nicht gleich Public Domain-
Software. Es gibt ein paar klei-
ne Unterschiede, die der An-
wender beachten sollte. Eigent-
lich gibt es drei verschiedene
Arten von PD-Software:

Die Wurzeln
der PD

Die Shareware. Das Konzept
der Shareware beruht darauf,
daB ein Entwickler ein Pro-
gramm erstellt und es még-
lichst vielen Anwendern zur
Verfigung stellt. Entspricht die-
ses Programm den Erwartun-
gen des Anwenders, so Uber-
weist dieser an den Entwickler
einen geringen Beitrag und er-
wirbt somit die Benutzungsli-
zenz flr das Programm. Sehr
héufig kommt es vor, daB man
nach der Bezahlung des Pro-
grammes eine ausfiihrliche Do-
kumentation erhalt.

Die Freeware. Das Konzept
der Freeware ist eigentlich das
gleiche wie bei der Shareware.
Die Programme kénnen eben-
falls frei kopiert und weitergege-
ben werden. Das Urheberrecht
bleibt jedoch immer beim Autor.

Die original Public Domain.
Mit dieser Software diirfen Sie
alles anstellen, was |lhr Herz be-
gehrt. Sie dirfen das Pro-
gramm auseinandernehmen,
einzelne Teile fur eigene Pro-
gramme verwenden, oder was
Ihnen sonst noch einfélit. All
diese Mdglichkeiten stehen of-
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Public Domain
- was steckt dahinter?

Was versteckt sich hinter
diesen zwei Worten, die fiir viele das
Gliick auf Erden bedeuten? Gibt es den
typischen PD-Anwender?

Wie solite man beim Austesten
einer PD-Diskette vorgehen?
Fragen liber Fragen...
Antwort gefillig?

fen, da diese Software nicht mit
einem Urheberrecht (Copyright)
geschiitzt ist.

Eines ist ganz wichtig: Wenn
Sie eine PD-Diskette im Handel
erwerben, entrichten Sie keine
Gebihr fur die Programme,
sondern bezahlen den Material-
und Zeitaufwand, den der
Héandler fiir das Kopieren hatte.

Die Anfange der PD- und
Shareware-Software sind in
Amerika zu finden. Lange Zeit
waren Computer fast aus-
schlieBlich an Universitaten
verbreitet. Die Software war nur
sehr spérlich gesét und noch
stindhaft teuer. Die Studenten
warfen deshalb ihre selbst ge-
schriebenen Programme in ei-
nen gemeinsamen Pool. Der
Leitgedanke war, daB jedes Pro-
gramm jedem zugénglich ge-
macht wurde. Die Entwicklung
lief immer weiter. Die eigenen
Programme landeten regelma-
Big im Software-Pool und man
nahm sich aus dem Pool, was
man gerade an Software
brauchte. Bald war es soweit,
daB man zuerst beim PD-
Verwalter nachfragte, ob ein ge-
wisses Programm schon exi-
stierte. Die Autoren dieser Pro-
gramme erhielten Kritiken und
Korrektur-Vorschldge von ihren
Kollegen. Viele gute Program-
mierer wurden auch durch die
rege Tatigkeit im PD-Bereich
von Software-Hausern ent-
deckt. Schnell wurden Vorteile
klar, die sich kein Programmie-
rer entgehen |aBt: Das Auste-
sten der Software durch viele
verschiedene Anwender ist ei-
ner davon. Der steigende Be-
kanntheitsgrad guter Software-
Entwickler ist ein weiterer. Es ist

also kein Wunder, daB der Be-
griff »Public Domain« heute in
der ganzen Welt bekannt ist.

Der Berg an PD-Software
wurde immer groBer. Studenten
waren langst nicht mehr die ein-
zigen PD-Lieferanten. Bald dar-
auf kamen die ersten cleveren
Geschaftsleute auf die Idee,
PD-Software professionell zu
vertreiben.

Oft stellt man sich die Frage:
Was sind denn das fiir Men-
schen, die PD-Programmierer?
Warum geben die denn ihre
Programme in den PD-Pool?

Die Antworten auf diese zwei
Fragen sind einerseits ganz
einfach, andererseits sehr
schwer zu beantworten. Man
kann doch nicht einfach sagen,
daB ein PD-Programmierer
sehr bleich und schlecht rasiert
ist, oder viereckige Augen be-
sitzt. Nein, das wére zu einfach.
PD-Programmierer erkennt
man nicht an ihrem Aussehen.
Alle PD-Programmierer haben
eigentlich nur eines gemein-
sam: Sie arbeiten gerne mit ih-
rem Computer und lassen An-
dere an ihrem Erfolg und ihrer
Erfahrung teilhaben. Zwei klei-
ne Beispiele geben Anwort auf
die zweite Frage und verdeutli-
chen Ihnen die Beweggriinde
der PD-Autoren.

Ein Programmierer hat eine
superschnelle  Sortierroutine
geschrieben. Er glaubt, daB
diese Routine vielen
Programmierern weiterhelfen
wird. Aus diesem Grund méch-
te er, daB mdoglichst viele seine
Routine erhalten. Was macht
er? Er schickt seine Routine als
Shareware oder Public Domain
an einen PD-Vertrieb.

Ein anderer Programmierer
schreibt einen neuen Texteditor.
Da er noch nicht ganz sicher ist,
ob alle Fehler beseitigt sind,
gibt er eine Test-Version (Beta-
Version) in den PD-Pool. Er er-
hofft sich damit zwei Dinge: Er
erwartet ein Echo auf sein Pro-
gramm. Dieses Echo kann eine
Hilfe zur Beseitigung eines
Fehlers (Bugs), eine Kritik oder
der freundliche Brief eines be-
geisterten Anwenders sein. Au-
Berdem steigert der Autor da-
durch seinen Bekanntheitsgrad
und wird vielleicht von einer
Softwarefirma als aussichtsrei-
ches Talent entdeckt.

Das Ganze istin der Wirklich-
keit nicht ganz so rosig, wie es
scheint. Der Programmautor
erhalt oftmals nicht das ge-
winschte Echo. Und viele Men-
schen »vergessen« auch das
Programm zu bezahlen, wenn
es als Shareware vertrieben
wird. Schreiben Sie doch ein-
mal einen netten Brief an einen
PD-Autor, dessen Programm
Sie haufig benutzen, oder be-
zahlen Sie die angegebene Be-
nutzergebdihr fiir ein Shareware-
Programm. Dabei kénnen sehr
interessante Kontakie entste-
hen. Sie geben einem anderen
Menschen damit auch das Ge-
flihl der Anerkennung geleiste-
ter Arbeit.

Ein Nebenzweig der Public
Domain ist die Verdffentlichung
eines Listings in einem Compu-
termagazin (zum Beispiel dem
AMIGA-Magazin). Das Pro-
gramm wird einer groBen Of-
fentlichkeit vorgestellt. Es ist
schon haufig vorgekommen,

Blithender
Nebenzweig

das dies der erste Schrittin eine
groBe Karriere war. Der Autor
wird von einem Software-Haus
entdeckt und kann danach fiir
diese Firma Programme schrei-
ben. Dies ist ein Aufruf an alle
Programmierer, die noch ir-
gendwo ein Superlisting parat
haben. Lassen Sie lhr Listing
nicht in einer Schublade ver-
stauben, sondern senden Sie

AMIGA-SONDERHEFT 5



es uns. Lassen Sie sich keines-
falls von Fehlschlagen entmuti-
gen.

Jeder kennt dieses eigen-
timliche Gefiihl, wenn man et-
was gekauft hat, es ausprobie-
ren will, und es funktioniert
nicht. In diesen Situationen fin-
den sich im menschlichen
Wortschatz oft nicht mehr die
Worte, um die entstehende
Stimmung auszudriicken (Wor-
te, die doch gefunden werden,
kénnen wir an dieser Stelle
nicht drucken). Genau in dieser
Situation befinden sich viele
Amiga-Besitzer, die zum ersten
Mal eine PD-Diskette gekauft
haben. Sie legen die Diskette
ins Laufwerk und. .. nichts pas-
siert. Ohne jede Grundkennt-
nisse des Amiga-Systems funk-

Auf die Platze,
Fertig, Los!

tioniert das Ganze wohl doch
nicht. Sie sollten sich im CLI et-
was auskennen, Uber allgemei-
ne Kenntnisse der Struktur von
Dateiverzeichnissen verfligen.
Das soll nicht bedeuten, daB
Anfanger keine Chance haben,
mit PD-Software zurechtzu-
kommen. Es genlgt schon,
wenn Sie die Grundbefehle wie
CD, DIR, ED etc. kennen. Wenn
Sie die folgenden Tips im Um-
gang mit einer PD-Diskette be-
herzigen, wird sich |hr Adrena-
lin-Spiegel sicher nicht veran-
dern.

Schalten Sie den Amiga ein
und legen die PD-Diskette ins
Laufwerk. Es passiert nichts?
Des Ratsels Lésung ist einfach:

Die Diskette ist nicht bootfahig
(siehe  ”Install”-Befehl im
Handbuch). Es gibt noch eine
zweite Moglichkeit: der Rech-
ner bootet und Sie sind plétzlich
im CLI. Auf dieser Diskette wur-
de zwar der Install-Befehl aus-
geflhrt, aber es existiert keine
Startup-Sequence. Spétestens
jetzt ist es an der Zeit, lhnen et-
was Uber den Aufbau einer PD-
Diskette zu erzéhlen.

Der Hersteller versucht, auf
einer PD-Disk soviel Program-
me wie mdglich zu kopieren.
Das heiBt, alles Uberflissige
mufB weg. Uberflissig sind die
CLI-Befehle, die Workbench
und die Icons der Programme.

Das beste ist, Sie starten den
Amiga mit einer Workbench-
Diskette und legen die PD-Disk
ins dft: (Sollten Sie nur ein
Laufwerk besitzen, so wird es
etwas schwieriger. Alle notwen-
digen Dateien, sowie die CLI-
Befehle miissen in diesem Fall
ins RAM kopiert und mit dem
ASSIGN-Befehl umgeleitet wer-
den). Klicken Sie jetzt das Icon
der PD-Disk an. Grundsétzlich
kénnen nun zwei Dinge ge-
schehen:

1. Ein Fenster wird gedffnet und
es erscheinen Programmsym-
bole (Icons) und Schubladen
2. Es erscheint ein Fenster oh-
ne lcons.

Wenn Icons im Fenster vor-
handen sind, kénnen Sie jetzt
versuchen, die einzelnen Pro-
gramme zu starten und auszu-
testen. Sie haben keine lcons?
Glauben Sie nicht, daB die Dis-
kette leer ist. Die Icons sind nur
das Opfer einer SparmaBnah-
me. Diese sollen nur den Um-
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gang mit dem Amiga erleich-
tern. Jedes Icon verbraucht
Platz auf der Diskette, ist aber
flir den korrekten Programmab-
lauf nicht erforderlich (lcons er-
kennt man im CLI| an der En-
dung ».info«).

Als nachsten Schritt bege-
ben wir uns ins CLI des Amiga
und schauen uns einmal das In-
haltsverzeichnis der PD-Disket-
te an. Das Root-Verzeichnis ei-
ner PD-Diskette besteht mei-
stens aus einer langen Liste
von Unterverzeichnissen (z.B.
SOUND-DEMO (DIR)). Jedes
Verzeichnis steht meistens fir
ein Programm auf der Diskette.
Mit dem Befehl »cd« wechseln
Sie in das gewlinschte Unter-
verzeichnis. Beispiel:

cd sound-demo < RETURN>

Wenn Sie nun DIR eingeben,
werden Sie meistens den glei-
chen Programmnamen mehr-
mals sehen, aber mit verschie-
denen Endungen (.doc, .txt,
.obj, usw). Der Eintrag ohne ei-
ne Endung ist fast immer das
lauffahige Programm.

Die Anleitung zu diesem Pro-
gramm wird oft mit der Endung
».doc« oder ».txt« gekennzeich-
net. Diese Anleitungen sind
meistens ASCII-Files. Sie kon-
nen sich diese mit dem type-
Befehl ausdrucken, oder nur
am Bildschirm anzeigen las-
sen. Naturlich kédnnen Sie die
ASCII-Files auch in einer Text-
verarbeitung (z.B. BeckerText)
betrachten. Es ist sehr wichtig,
diese  Anleitungen genau

durchzulesen, um unliebsame
Uberraschungen zu vermei-
den. Alle anderen Endungen

bei den Programmnamen deu-
ten darauf hin, daB dies der
Quell-Code (Source) des Pro-
grammes ist. Je nach vom Ent-
wickler verwendeter Program-
miersprache kann das ein C-
Source, Modula2-Source, oder
ein Assembler-Source sein.
Diese Files sind nur fir Pro-
grammierer interessant, eine
detaillierte Anleitung flr die
Handhabung von PD-Disketten
wiirde den Rahmen dieses Arti-
kels sprengen. Aber, Sie wer-
den schnell feststellen, daB es
nicht so schwierig ist, wie es
sich anhort. Weitere Hinweise
zur Handhabung der PD-Dis-
ketten finden Sie auf Seite 125
in diesem Heft.

Als PD-Anwender sollten Sie
im Prinzip nur drei Vorausset-
zungen erfillen. Sie kennen
das CLI, den Aufbau der Datei-
verzeichnisse und haben SpaB
am Testen neuer Programme.

Ganz am Anfang dieses Arti-
kels steht, daB die Meinungen
der Amiga-Anwender bei PD-
Software weit auseinanderge-
hen. Jetzt dirfte Innen dies klar
sein. Wenn jemand ohne die

Spannender
als ein Krimi

oben genannten Voraussetzun-
gen eine PD-Diskette kauft,
wird er spéter vielleicht nichts
mehr von diesem interessanten
Software-Pool wissen wollen.
Jeder PD-Freak kann lhnen ver-
sichern, daB der Inhalt einer
PD-Diskette spannender als ein
Krimi ist. Wann gehdren Sie
zum PD-Clan? rs
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Frisieren

Es ist Zeit fiir einen Friih-

jahrsputz auf der Workbench-

Diskette! Loschen Sie

den ganzen »Datenschrott«, den

Sie sowieso nicht gebrauchen konnen.

e die

Workbench

Von Peter Sack

ie Original-Workbench

ist so angelegt, daB die

auf ihr enthaltenen Pro-
gramme und Dateien méglichst
alle Bereiche abdecken. Da-
durch wird aber soviel unnéti-
ger Ballast mitgeschleppt, daB
kein Platz far sinnvolle Erweite-
rungen mehr vorhanden ist.
Dateien wie die im Fonts-Ord-
ner enthaltenen werden Sie
aber nur brauchen, wenn Sie
mit einer Textverarbeitung
schreiben. Der sinnvollste Weg
ware also, sich flir diese Text-
verarbeitung eine eigene Work-
bench anzulegen und die Fonts
auf der Standard-Workbench
zu loschen.

In diesem Artikel erfahren
Sie, welche Dateien Sie auf Ih-
rer Workbench bedenkenlos 16-
schen kdnnen und mit welchen
PD-Programmen Sie den ge-
wonnenen Speicherplatz sinn-
voller verwenden. Zunachst
sollten Sie sich eine Arbeitsko-
pie der Workbench-Diskette
machen, die Sie taglich benut-
zen.

Beginnen wir mit dem L&-
schen der Uberfliissigen Pro-
gramme: Entfernen Sie den
Schreibschutz von lhrer Kopie,
booten Sie mit der Kopie lhrer
Workbench-Diskette (wir gehen
im Verlauf des Artikels davon
aus, daB Sie die Diskette modifi-
zieren, von der Sie gebootet ha-
ben). Sobald die Workbench er-
scheint, klicken Sie zweimal auf
das Diskettensymbol der Work-
bench-Diskette.

Sie sehen jetzt in einem Fen-
ster den Inhalt dieser Diskette.
Als erstes loschen Sie die »De-
mos«Schublade, da sie nur
Programme enthélt, die fir den
téglichen Gebrauch véllig nutz-
los sind. Klicken Sie dazu ein-
mal auf das Icon der Schublade
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mit leistungsfahigen PD-Programmen auf.

Werten Sie Ihre Workbench statt dessen

Alle nétigen Arbeitsschritte fiir den
Friihjahrsputz lernen Sie im
folgenden Artikel kennen.

und wahlen Sie »Discard« aus
dem »Workbench«-Menl. An-
schlieBend 6ffnen Sie die »Utili-
ties«-Schublade. Haben Sie je-
mals den »Calculator« oder das
»Notepad« verwendet? Wahr-
scheinlich nicht. Klicken Sie auf
den Calculator und léschen Sie
ihn mit »Discard«. Flihren Sie
das gleiche mit dem Notepad
durch, lassen Sie jedoch die
»Utilities«-Schublade bestehen.
Offnen Sie nun das »System«-
Directory durch einen Doppel-
klick. Zwei Programme, die Sie
sicherlich selten brauchen,
sind »Say« und »lconEd«, also
I6dschen Sie diese mit Discard.
Lassen Sie das »System«-Fen-
ster gedffnet und klicken Sie im
Haupt-Directory einmal auf das
»Systeme«-lcon.. Wahlen Sie
»Clean Up« aus dem »Special«
Meni auf der Workbench, wor-

TurboBackup V1,08

(22-Apr-88)

aufhin die Programme-lcons neu
geordnet und formiert werden.
Halten Sie die Shift-Taste ge-
driickt und klicken alle Icons in
der System-Schublade an. An-
schlieBend wéhlen Sie »Snap-
shot« (ebenfalls aus dem »Spe-
cial«-Menu der Workbench).
SchlieBen Sie darauf das
System-Fenster.

Durch diese Léschaktionen
sind bereits 160 KByte auf der
Workbench-Diskette frei, doch
wir kdnnen durchaus noch
mehr einsparen:

Platzsparen
auf Disketten

Stellen Sie in Preferences
fest, welchen Druckertreiber
Sie bendtigen (meist nur der fir
Ihren Drucker eingestellte) und

schreiben Sie sich den Namen
auf. Danach 6ffnen Sie das CLI
(im Ordner »System« auf der
Workbench-Diskette das Pro-
grammsymbol anklicken). Auf
der Workbench-Diskette finden
sich einige Druckertreiber, wo-
bei jeder zwischen 1 und 6
KByte belegt. Somit kdnnen Sie
sich auch hier freien Speicher
»schinden«, wenn Sie alle nicht
bendtigten entfernen. Geben
Sie also ein:
cd devs:Printers
copy <Name> RAM:
delete #?
copy RAM: <Name> devs:
Printers

Zuerst wird in das Drucker-
Verzeichnis gewechselt, und
Ilhr Druckertreiber wird auf die
RAM-Disk gerettet. Dabei set-
zen Sie fir <Name> den vor-
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This progran nay be non-comnercially re-distributed,
Please refer to TurboBackup .DOC & TurboBackup . README!

Retry successful, continuing TurboBackup.

Bild 1. »TurboBackup« ist ein komfortables Diskettenkopierprogramm, das auftretende
Lesefehler anzeigt und - wenn mdglich - beseitigt
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her notierten ein. In der nach-
sten Zeile werden alle Eintrédge
im Verzeichnis der Druckertrei-
ber geldscht. SchlieBlich wird
der gewiinschte Druckertreiber
von der RAM-Disk wieder in
das »Printers«-Verzeichnis ko-
piert.

Daneben befinden sich min-
destens 14 Tastaturtreiber fiir
die verschiedenen nationalen
Zeichensadtze im Verzeichnis
»keymaps«. Davon brauchen
Sie normalerweise nur einen:
den deutschen. Wechseln Sie
im CLI zunéchst das Verzeich-
nis mit
cd /keymaps
und wenden Sie das gleiche
Verfahren an wie bei den Druk-
kertreibern: Kopieren Sie das
File »d« ins RAM. Danach 16-
schen Sie alle Eintrage im ak-
tuellen Verzeichnis (»devs:key-
maps«) und kopieren den deut-
schen Tastaturtreiber wieder in
das richtige Directory. Sie spa-
ren durch diese beiden »Saube-
rungsaktionen« etwa 100 KByte.

Insgesamt sind jetzt zwi-
schen 250 und 280 KByte frei
auf Ihrer Workbench-Diskette.
Es gibt noch einige Program-
me, die man Iéschen kann, die
aber immerhin manchmal ge-
braucht werden. Vielleicht la-
gern Sie diese auf eine »lools«-
Diskette aus? Damit sind sie
nicht unerreichbar, aber Sie
sparen dennoch Platz fir even-
tuell haufiger Bendtigtes.

Die ersten Streich-Kandida-
ten sind die verschiedenen
Schriftarten (Fonts), das »Prefe-
rences« und das »Clock«-Pro-
gramm. Die Fonts werden nur in
sehr seltenen Fallen gebraucht,
beispielsweise fiir das Note-
pad. Nachdem wir diesem aber
bereits die Nutzlichkeit abge-
sprochen haben, kénnen wir
auch die Fonts léschen. Der
Amiga hat zwei Zeichensétze
im ROM eingebaut. Nur wenn
Sie die sogenannten »Disk-
fonts« verwenden wollen, mis-
sen Sie auf das Fonts-Directory
zuriickgreifen. Ansonsten hat
aber folgende Zeile (im CLI ein-
gegeben) keinerlei negative
Auswirkung:
delete sys:fonts all

Es konnte allerdings sein,
daB in der Startup-Sequence
Ihrer Workbench ein »Assigne-
Befehl auf das »Fonts«-Directo-
ry angewendet wurde. In die-
sem Fall erhalten Sie die Feh-
lermeldung »Object in use«.
Dies ist allerdings noch lange
kein Grund zum Verzweifeln.
Sie kénnen das logische Devi-
ce »Fonts:« ebensogut auf ein
beliebiges anderes setzen. Am
besten verwenden wir hierzu
das Device »NIL:«. Folgende
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Zeile geben Sie hierfir im CLI
ein:
Assign Fonts: NIL:

Aus der Startup-Sequence
loschen Sie die Assign-Zeile.
Darauf ist Ihr Fonts-Directory
endgliltig zum Loschen freige-
geben. Geben Sie also oben
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auf lhrer Workbench-Diskette
etwa 460 KByte frei geworden.
Diese stehen zur »Veredelung«
mit PD-Programmen zur Verfu-
gung.

Im folgenden werden nun
einzelne Programme vorge-
stellt, die auf keiner Workbench
fehlen dirfen. Sie finden in die-

Aniga
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Bild 2. Bei »Machli« finden Sie eine Vielzahl niitzlicher
Funktionen (siehe auch Seite 131)

genannte Zeile (»delete ...«)
nochmals ein, und das Directo-
ry ist endgultig verschwunden.

Die einmal eingesteliten Pre-
ferences werden in einer eige-
nen Datei gespeichert (»System-
Configuration«), man braucht
das Programm Preferences al-
SO nur, wenn man etwas an den
Einstellungen &ndern will. Pre-
ferences braucht sowohl in der
Version 1.2 als auch 1.3 etwa 57
KByte. Stellen Sie also lhre be-
vorzugten Einstellungen ein
und léschen Sie darauf Prefe-
rences.

Veredelung
der Workbench

Fir die Clock gibt es einen
grafisch nicht ganz so tollen,
dafir aber weit leistungsfahige-
ren Ersatz auf der Fish-Disk 36.
Léschen Sie also auch diese 20
KByte.

Wenn Sie alle vorgeschlage-
nen Programme und Directo-
ries geldscht haben, dann sind

ser Aufstellung neben einer
kurzen Programmbeschrei-
bung jeweils die Angabe, wie-
viel Speicherplatz die lauffahi-
gen Programme (ohne die auf
den PD-Disketten ebenfalls ent-
haltene Dokumentation) bele-
gen.

Zu einigen dieser Program-
me finden Sie einen gesonder-
ten Artikel. Im Einzelfall ist die
Seitennummer angegeben.

- Ein véllig unverzichtbares Pu-
blic Domain-Programm ist die
ASDG-RAM-Disk, deren Instal-
lation in diesem Heft auf Seite
58 ausfihrlich beschrieben ist.
Mit ihr erhalten Sie ein schnel-
les und dennoch sicheres Spei-
chermedium. lhr groBer Vorteil
gegeniber der mitgelieferten
Workbench RAM-Disk ist je-
doch, daB sie ihre Dateien Uber
einen Reset und fast jeden Ab-
sturz rettet, so daB sie beim
néchsten Installieren wieder
zur Verfigung stehen. (Spei-
cherbedarf: 20 KByte.)

- Wer hat sich noch nicht iiber
die Unfreundlichkeiten des CLI

gedrgert? Die Editiermdglich-
keiten sind mehr als sparta-
nisch, eine einmal falsch einge-
gebene Zeile muB komplett wie-
derholt werden. Doch auch
hierfiir gibt es eine Public Do-
main-Lésung, die sogar die
»AmigaShell« von der Work-
bench 1.3 um Langen schlagt:
Die neueste Version von »Con-
Man« finden Sie auf Fred Fish
133 und RPD 112. Mit diesem
Programm kdnnen Sie mit den
Cursortasten die aktuelle Ein-
gabezeile editieren, die letzten
Eingaben erneut oder nach
Korrektur ausfiihren lassen
oder das CLI-Window auf Mini-
mal- oder MaximalgréBe brin-
gen. Ein Programm, auf das
kein CLI-Benutzer verzichten
solite. (Speicherbedarf: ca. 40
KByte.)

Was die Uhr
geschlagen hat

- Das Programm »Clock« von
der Fish-Disk 36 kann mehr als
nur die Anzeige der aktuellen
Uhrzeit. Es informiert auBer-
dem Uber den momentan ver-
figbaren CHIP- beziehungs-
weise FAST-Speicher. Dazu
kommt ein weiterer Vorteil: Der
Speicherbedarf fir »Clock« be-
tragt nur 16 KByte.

- Wie oft ist es Ihnen schon
passiert, daB das CLI-Fenster
trotz »EndCLI« nicht geschlos-
sen wurde, weil Sie gerade ein
Programm aus dem CLI mit
»Run« gestartet haben, das
noch nicht beendet war? Mit
»Runback« von der Fish-Disk
73 hat dieses ein Ende. Es er-
flllt den gleichen Zweck wie
»Run«, erlaubt aber, daB man
das CLI-Window schlieBen
kann, ohne die aufgerufenen
Tasks beenden zu miissen. Zu
Runback finden Sie eine aus-
fuhrliche Beschreibung auf Sei-
te 95 in diesem Sonderheft.
(Speicherbedarf: 6 KByte).

- CLI-Feinde, die lieber eine
Batch-Datei auf der Workbench
anklicken wiirden, als das CLI
zu laden und dort komplizierte
Befehlsfolgen einzugeben, ha-
ben mit »Xicon« von der Fish-
Disk 102 das richtige Tool ge-
funden. Xicon bietet flir diesen
Zweck viele Optionen. Das Pro-
gramm &ffnet zur Abarbeitung
der Befehle ein eigenes Fen-
ster, dessen GroBe man selbst
festlegen kann (10 KByte).

- »lurbobackup« (Bild 1) ist eine
schnelle und zuverléssige Al-
ternative zum »Diskcopy«-Befehl
der Workbench. Sie finden es
auf der Fish-Disk 139. Es 6ffnet
ein eigenes Fenster und kopiert
eine Quelldiskette auf bis zu
drei Zieldisketten gleichzeitig.
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Bild 3. Mit \NewZAP« entreiBen Sie lhren Disketten die letzten Geheimnisse

Nebenbei kontrolliert Turboback-
up selbstandig, welche Laufwer-
ke angeschlossen sind. Dane-
ben werden die Kopien auf
Schreib-/Lesefehler Uberprift.
Erstaunlich ist bei dieser Mehr-
arbeit die bendtigte Zeit: Diese
ist nicht l1&nger als beim guten
alten »Diskcopy«. Zu Turboback-
up finden Sie eine ausfiihrliche
Anleitung auf Seite 129. (Spei-
cherbedarf: 27 KByte.)

- Mit Editoren ist der Amiga-
DOS-Anwender nicht gerade
verwdhnt. Weder »Ed« noch
»Edit« konnen (berzeugen.
Auch der »MicroEmacs« von
der Extras-Diskette ist nicht ge-
rade der neueste Stand der

Technik. Es ist auch nicht leicht,
die sehr unterschiedlichen Be-
dirfnisse der verschiedenen
Anwender zu befriedigen. Die-
ses Problem hat Matthew Dillon
erkannt und deshalb einen pro-
grammierbaren Editor (den
»DME-«) geschaffen. Er wurde
bereits in zahlreichen Versio-
nen weiterentwickelt. Aufgrund
seiner hohen Flexibilitdt - man
kann sich sehr einfach Pull-
Down-Meniis und neue eigene
Befehle definieren - und seinen
unglaublichen Mdglichkeiten
ist er wirklich flr jeden ein emp-
fehlenswerter Editor. Man defi-
niert die Funktionen genauso
weit, wie man fir nétig hélt - die

Féhigkeiten des Editors wach-
sen mit zunehmender Ubung.
In diesem Heft finden Sie auf
Seite 61 einen ausfiihrlichen
Workshop zum Thema DME.
Daneben enthalt die PD-Disket-
te zum Sonderheft 5 die brand-
aktuelle Version dieses genia-
len Programms. (Speicherbe-
darf: 48 KByte.)

- Wer schon einmal eine Datei
versehentlich geldscht hat - der
CLI-Befehl »delete # ?« eignet
sich hierfir hervorragend -,
wird »undelete« zu schétzen
wissen. Dieses Programm
nutzt die Eigenschaft von Ami-
gaDOS, geléschte Dateien
nicht physikalisch zu léschen -

dies geschieht erst beim néch-
sten Schreibzugriff. Bis dahin
ist noch nichts verloren. Sie
kénnen die vermiBten Dateien
mit dem Programm »undelete«
von der RPD 103 zuriickholen.
(Speicherbedarf: 17 KByte.)

- Eine Zusammenfassung von
vielen nitzlichen Kleinigkeiten
ist »Machll« (Bild 2). Sie finden
eine ausfilhrliche Beschrei-
bung dieses Programms auf
Seite 131. Machll bietet eine
enorme Vielfalt an Funktionen,
die man bereits nach kurzer
Eingewdhnungszeit nicht mehr
vermissen mochte. Machll fin-
den Sie auf der Fish-Disk 163.
(Speicherbedarf: 40 KByte.)

- Oft will man sich mit gewissen
Eigenschaften eines Pro-
gramms nicht abfinden. So &ff-
net sich beispielsweise das
CLI-Fenster oft genug gerade
an der Stelle, wo auch alle an-
deren Fenster liegen.

In diesem Fall kénnte man
doch den Programmcode nach
dem entsprechenden Befehl
absuchen, diesen &ndern, das
Programm wieder speichern,
und schon hat man eine neue
Version. Die Standardwork-
bench sieht keine Mdglichkeit
dieser Art vor. Die Lésung heiBt
»NewZAP« (Bild 3) von der Fish-
Disk 58. (Speicherbedarf: 25
KByte.)

Sicherlich ist dies nur eine
kleine Auswahl der Utilities, die
wir flr die wichtigsten halten.
Testen Sie die neuen Moglich-
keiten, sicher werden Sie noch
viele Anregungen finden, wenn
Sie Ihre PD-Disketten nach hilf-
reichen Programmen durchfor-
sten. so

Von Peter Sack

insteiger und Work-

bench-verwdhnte Maus-

fans klagen immer wie-
der Uber die verwirrenden Ei-
genarten des CLI. Dies beginnt
schon damit, daB man ein Close-
Gadget vergeblich sucht. Um
das Fenster zu schlieBen, muB
man erst das Handbuch zum
Amiga grindlich gelesen und
den Befehl »endcli« gefunden
haben. Das Editieren einer Ein-
gabe ist auf die Verwendung
der Taste Backspace be-
schrankt. Ginge das nicht auch
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.einfacher? Vielleicht

Das CLI ist fiir viele Amiga-Besitzer ein

Buch mit sieben Siegeln. Dennoch ist es

oft unumgénglich, sich damit zu beschéf-

tigen. Im folgenden finden Sie niitzliche

Tips zum richtigen Umgang lhrem »Com-
mand Line Interface-.

schon,
aber nach der Lektlire dieses
Artikels sind Sie in der Lage, al-
le Klippen zu umschiffen.
Wenn Sie diesen Artikel auf-
merksam lesen, werden Sie |h-
re Public Domain-Disketten

problemlos vom CLI aus bear-
beiten. Wir gehen davon aus,
daB Sie mit der Workbench ver-
traut sind und beispielsweise
wissen, was mit dem Begriff
»Unterverzeichnis« gemeint ist,
oder wie Sie das CLI starten.

I-Starthilfe

Wenn nicht, emfehlen wir Ih-
nen, sich vorher im Handbuch
die Kapitel 3 (»Inbetriebnah-
me«), 4 (»Der Arbeitstisch«) und
5 (»Nutzliche Hilfsmittel«) anzu-
sehen.

Legen Sie nach dem Ein-
schalten des Amiga |hre Work-
bench-Diskette in das interne
Laufwerk. Bitte arbeiten Sie im-
mer mit einer Kopie der Origi-
nal-Workbench, verschlieBen
Sie das Original am besten in
einer Schublade. Warten Sie,
bis die Workbench geladen
wurde. Offnen Sie deren Fen-
ster mit einem Doppelklick auf
das Icon der Workbench-Dis-

AMIGA-SONDERHEFT 5



kette. Wenn Sie Workbench 1.2
benutzen, 6ffnen Sie durch ei-
nen weiteren Doppelklick die
»System«-Schublade und star-
ten das Programm »CLI«. Arbei-
ten Sie mit Workbench 1.3, so
starten Sie das CLI durch einen
Doppelklick auf -das »Amiga-
Shell«-lcon. Nach kurzer Zeit
erscheint nun in der Mitte des
Bildschirms das CLI-Fenster.

Geheimnissen
der Diskette
auf der Spur

Ziehen Sie es an den oberen
Bildschirmrand und bringen
Sie es auf die volle GroBe. Dann
geben Sie folgendes ein:

dir

und driicken <RETURN>.
Der Amiga gibt das Inhaltsver-
zeichnis (»Directory«) der Work-
bench-Diskette aus. Als erstes
werden alle Unterverzeichnisse
(»Subdirectories«)  angezeigt.
Sie erkennen sie daran, daB sie
alle eine »(dir)«-Kennung hinter
dem Namen tragen. Danach
folgen sdmtliche Dateien des
Hauptverzeichnisses in alpha-
betischer Reihenfolge. Viel-
leicht fallt lhnen auf, daB einige
Dateien ahnliche Namen ha-
ben, beispielsweise »Clock«
und »Clock.info«. Bei Clock.info
handelt es sich um das Symbol
(»lcon«), mit dem Sie das Pro-
gramm »Clock« von der Work-
bench starten kénnen. Eine Da-
tei wird also nur dann auf der
Workbench angezeigt, wenn zu
ihr eine weitere Datei mit dem-
selben Namen und der Namens-
erweiterung ».info« existiert. In
dieser sind die Daten fiir das
Icon und einige weitere -im Mo-
ment weniger wichtige - Anga-
ben enthalten.

Es zeigt sich, daB eine Dis-
kette mehr Dateien und Directo-
ries enthalt, als auf der Work-
bench angezeigt werden. Dies
hat fur den unerfahreneren Be-
nutzer den Vorteil, daB er nicht
mit Unwesentlichem oder Un-
versténdlichem konfrontiert wird.
Beispielsweise wird auf der Ori-
ginal-Workbench das CLI nicht
angezeigt (sondern erst nach-
dem Sie in Preferences auf
»CLI ON« geklickt haben).
Ebenso wird keine Datei ange-
zeigt, in der beispielsweise die
italienische Tastaturbelegung
gespeichert ist, weil diese Infor-
mation fir die Workbench véllig
uninteressant ist.

Sehen Sie sich das Inhalts-
verzeichnis einmal genau an:
Es gibt eine Datei »System.info«.
Sie enthélt das Icon fiir das Un-
terverzeichnis »Systeme«. Fir
das Unterverzeichnis »c« gibt

AMIGA-SONDERHEFT 5

es jedoch keine derartige Datei
(etwa »c.info«), folglich wird die-
ses Verzeichnis nicht auf der
Workbench angezeigt. Das ist
sinnvoll, da in ihr nur CLI-Be-
fehle gespeichert werden, die
man von der Workbench aus
ohnehin nicht anwenden kann.
Sie bendtigen zur Ein- und Aus-
gabe ein CLI-Fenster.

Die verfiigbaren CLI-Befehle
kénnen Sie auflisten. Geben
Sie ein:
dir ¢
und <RETURN>. Sie sehen
ein anderes Inhaltsverzeichnis
als beim letzten »dir«-Befehl -

Sie besitzen nur ein Laufwerk?

GRUNDLAGEN

nen dies anschaulich testen,
wenn Sie folgende Zeile im CLI
eingeben:

rename dir inhalt

Versuchen Sie jetzt noch-
mals mit

dir

den Inhalt eines Directorys aus-
zugeben. Welche Fehlermel-
dung erhalten Sie? Versuchen
Sie das gleiche mit der Zeile

inhalt

Sie wundern sich, daB Sie
dieselbe Ausgabe erhalten wie
vorher mit »dir«? Dies hat einen
einfachen Grund: Die Befehle

Wenn Sie nur ein Diskettenlaufwerk besitzen, booten Sie von Ihrer
Workbench. Danach méchten Sie eine beliebige PD-Diskette anse-
hen, diese hat aber keine Icons, die von der Workbench sichtbar sind.
Also 6ffnen Sie ein CLI-Fenster. Dabei taucht zum erstenmal ein Re-
quester am linken oberen Bildschirm auf, der Sie freundlich auffordert
»Please insert Volume Workbench in any drive«. Da Sie nur ein Lauf-
werk besitzen, gibt es nur einen Weg: PD-Diskette raus - Workbench
rein. Tatsdchlich verschwindet der Requester nach kurzem Zdgern.
Aber schon fangen die Probleme an: Wenn Sie jetzt »dir« eingeben,
erhalten Sie das Directory der Workbench. Wechseln Sie vorher die
Diskette, so fingt der Requester an, |4stig zu werden.

An dieser Stelle wird er fast schon penetrant. Wechseln Sie jetzt die
Diskette, wie der Requester freundlich befiehlt, so erhalten Sie wieder
das Directory der Workbench. Jetzt heiBt es Nerven behalten und
nicht gleich die Diskette an die Wand werfen. Denn es gibt noch einen
Weg. '

Mit drei Zeilen ist das Problem geldst:
makedir RAM:c
copy ¢: RAM:c
assign c: RAM:c

Von jetzt an kann das CLI auf die Unterstiitzung der Workbench-Dis-
kette verzichten. Denn alle benétigten Befehle sind auch im C-Directo-
ry der RAM-Disk zu finden. Beachten Sie die dritte Zeile. Ohne diese
hétten Sie nichts erreicht, denn erst mit dieser weiB das CLI, daB der
C-Ordner ins RAM »verlegt« wurde.

Von jetzt an werden alle CLI-Befehle in »\RAM:c« gesucht. Sie kén-
nen jetzt die Diskette wechseln und eine beliebige andere untersu-
chen, ohne stdndig darauf hingewiesen zu werden, daB die Work-
bench fehlt. Natiirlich kénnen Sie diese Befehle auch bei jedem Start
Ihrer Workbench ausfiihren lassen. Dazu fligen Sie die drei Zeilen an
einer beliebigen Stelle (empfehlenswert ist mdglichst friih) in die Datei
»Startup-sequence« aus dem s-Directory ein. Falls Sie nur 512 KByte
zur Verfligung haben, sollten Sie einige Befehle aus dem c-Directory
Idschen, da dieses sonst zu voll wird. Achten Sie darauf, daB keines
geldscht wird, das in der Startup-Sequence bendtigt wird. Uberlegen
Sie sich bei allen anderen, ob Sie sie jemals verwendet haben. Wenn
nicht, haben Sie einen Streichkandidaten gefunden.

den Inhalt des Unterverzeich-
nisses »c«. Und dort finden Sie
neben einer Reihe Dateien
auch die Datei »dir«. Jedesmal
wenn Sie einen Befehl einge-
ben, Uiberprift das CLI, ob es
sich bei diesem um ein Pro-
gramm aus dem Directory »c«
der Boot-Diskette handelt. Dies
ist auch der Grund, warum
beim Aufruf eines CLI-Befehls
haufig die Meldung »Please in-
sert volume Workbench« er-
scheint. Sie kdnnen das In-
haltsverzeichnis einer Diskette
nur dann mit dem dir-Befehl ab-
rufen, wenn sich die Datei »dir«
im c-Directory befindet. Sie kén-

sind im CLI nicht »fest einge-
baut«. Statt dessen werden alle
im c-Directory enthaltenen Da-
teien als gultige Befehle inter-
pretiert. AuBerdem wird - wenn
ein Befehl nicht gefunden wur-
de - dieser im aktuellen Directo-
ry gesucht. Sie kénnen diesen
sogenannten »Suchpfad« er-
weitern, indem Sie mit

path <DirName> add

ein neues Directory in die Liste
aufnehmen. Dabei ist »DirNa-
me« der Name des gewiinsch-
ten Directorys.

Im c-Directory einer unveran-
derten Workbench-Diskette -

wie sie lhrem Amiga beiliegt,
befinden sich alle in diesem Ar-
tikel erwahnten CLI-Befehle.
Beim Aufruf brauchen Sie nicht
auf GroB- oder Kleinschreibung
zu achten, Sie kdnnen das In-
haltsverzeichnis einer Diskette
mit »Dir«, »DiR«, »dir« oder
»dIR« abrufen - Das CLI sucht
in jedem Fall nach dem richti-
gen Programm.

Ein weiterer wichtiger CLI-
Befehl ist »Cd«, was ausge-
schrieben »Change directory«
heift. Dies bedeutet keines-
wegs, daB Sie damit irgendet-
was an lhren Unterverzeichnis-
sen dndern, sondern Sie wech-
seln das aktuelle Verzeichnis.
Warum ist dieser Befehl so
wichtig? Jedesmal wenn Sie ei-
nen CLI-Befehl eingeben, be-
zieht er sich auf das Directory,
in dem Sie sich im Moment be-
finden. Geben Sie ein:

dir

Sie sehen das Inhaltsver-
zeichnis des aktuellen Directo-
ries (vermutlich das Stammver-

zeichnis lhrer Boot-Diskette).
Darauf geben Sie ein:
cd devs
dir

Es erscheint ein neues Ver-
zeichnis (»devs«). In diesem
sind weitere Directories enthal-
ten. Wenn Sie wollen, kénnen

Von Baumen,
Zweigen und ver-
steckten Daten

Sie jetzt das Spiel noch weiter
treiben, indem Sie beispiels-
weise mit
cd keymaps
dir
das néchste Directory ausle-
sen. Spétestens dann werden
Sie aber feststellen, daB es kein
Directory mehr gibt, in das Sie
wechseln kénnten. Was den so-
genannten Directory-Baum be-
trifft, sind Sie sozusagen am
Ende. Schalten Sie jetzt nicht
erschreckt Inren Computer aus
- Sie haben sich noch lange
nicht »verlaufen«. Geben Sie
folgende Zeile ein:
Ak ¢

Sie sehen wieder das Stamm-
verzeichnis. Es ist also auch
dann noch erreichbar, wenn Sie
langst in ein tief verschachtel-
tes Unterverzeichnis abge-
taucht sind. Mit

cd :

oder

cd d4f0:

sind Sie wieder im Stammver-
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zeichnis angelangt. Genau ein
Verzeichnis nach oben gelan-
gen Sie mit

cd /

Dieser Befehl bezieht sich
immer auf das aktuelle Ver-
zeichnis. Er sucht das iberge-
ordnete Verzeichnis und macht
dieses zum aktuellen.

Allerdings kann der Amiga
unterschiedliche Speicherme-
dien verarbeiten: Dies beginnt
beim Diskettenlaufwerk, geht
Uber die RAM-Disk bis hin zur
Festplatte oder in ferner Zu-
kunft dem optischen Laufwerk.
Jedem Gerat wird von Amiga-
DOS ein Name gegeben, unter
denen Sie es ansprechen kdn-
nen. Das interne Diskettenlauf-
werk hat beispielsweise die
Kennung »df0:«. Weitere Disket-
tenlaufwerke werden mit »dft:«

Wie viele echte
Laufwerke
besitzen Sie?

bis, »df3:« durchnumeriert, die
Workbench-RAM-Disk  heiBt
»RAM:«, eine Festplatte »dh0:«
oder »h0:«. Unter diesen Be-
zeichnungen koénnen Sie die
verschiedenen Geréte im CLI
ansprechen. Eine komplette Li-
ste dieser Namen finden Sie in
Tabelle 1. So gelangen Sie mit

cd dhO:

in das Stammverzeichnis lhrer
Festplatte (falls Sie eine besit-
zen). Kopieren Sie mit Hilfe der
Workbench beispielsweise das
Uhr-Programm (»clock«) oder
das CLI auf die RAM-Disk und
geben Sie im CLI ein:

dir RAM:

so erscheint das Inhaltsver-
zeichnis der RAM-Disk mit dem
vorher kopierten Programm.
Geben Sie ein:

cd RAM:

so wechselt der Amiga auf die
RAM-Disk und alle weiteren Be-
fehle beziehen sich auf das
Hauptverzeichnis der RAM-
Disk. Ein weiterer wichtiger Ge-
rdtename ist »SYS:«. Dieser be-
zeichnet die Diskette, mit der
der Amiga nach einem Reset
gebootet wurde - in unserem
Fall also die Workbench-
Diskette. Der Vorteil bei der Be-
nutzung dieses symbolischen
Namens ist, daB man sich bei
mehreren Laufwerken nicht
mehr zu merken braucht, in
welchem Laufwerk sich die
Boot-Diskette und somit das
momentan benutzte »c«-Direc-
tory befindet. Sie schreiben
jetzt einfach:

ed SYS:

und der Amiga wechselt in die-
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sem Fallin das Stammverzeich-
nis der Workbench-Diskette.
Sollte diese nicht in DFO: lie-
gen, ist das kein Problem.
Wenn sie in einem anderen
Laufwerk liegt, wird dies sofort
erkannt. Wenn nicht, werden
Sie aufgefordert, die Work-
bench einzulegen. Wie kann
man beispielsweise das System-
Verzeichnis auf die RAM-Disk
kopieren? Dies geht vergleichs-
weise einfach:

Die gebrauchlichsten Geratenamen

Amiga-DOS braucht - um verschiedene Geréte zu unterscheiden -
fir jedes Gerét einen anderen Namen. Einige sind lhnen vertraut, an-
dere haben Sie vielleicht noch nie gehért. Grundsétzlich kénnen Sie
davon ausgehen, daB es sich immer dann um einen Geréte-(»Devi-
ce«)Namen handelt, wenn am Ende ein Doppelpunkt steht.

copy SYS:Utilities/
Notepad# ? RAM:

Die Schreibweise »Notepad
# 7« heiBt, daB der Amiga jede
Datei, deren Name mit »Note-
pad« anféngt, kopieren soll, da-
bei ist es egal, ob kein, ein oder
mehrere Zeichen folgen. Noch
etwas zum Suchpfad: Sie ha-
ben nach »Utilities« einen
Schrégstrich (»/«) eingegeben
und dann einen Programmna-
men. Dieser Strich trennt ein-

NIL:

Name Art des Gerits

DFx:  Diskettenlaufwerk (»x« steht fiir die Nummer des
Laufwerks), beispielsweise DFO0:

DHx:  Festplatte (»x« steht fiir die Nummer des Laufwerks)

JHx: Festplatte, der PC-Karte. Diese kann vom Amiga
mitbenutzt werden

RAM: RAM-Disk

VDO:  Resetfeste RAM-Disk von ASDG (PD-Programm)

PRT: Drucker

PAR:  Parallele Schnittstelle

SER:  Serielle Schnittstelle

RAD: Resetfeste RAM-Disk der Workbench 1.3

S: Directory, aus dem Batch-Dateien gelesen werden
(logisches Device)

DEVS: Directory fiir Devices (logisches Device)

LIBS: Directory fir Libraries (logisches Device)

i Directory fiir Handler (logisches Device)
Pseudo-Device, das ins »Nichts« zeigt

det werden missen.

Die Gruppe der logischen Devices ist kein echtes Gerét, sondern ei-
ne reine Festlegung fir das Betriebssystem. Ebenso kdnnen Sie sich
mit dem Assign-Befehl ein beliebiges Device definieren, das Sie dann
unter diesem Namen ansprechen. Auf der Workbench 1.3 finden Sie
einige Beispiele fiir Devices, die mit Hilfe einer »Mountlist« angemel-

Tabelle 1. Die wichtigsten Gerétenamen von Amiga-DOS.
Die Ubersicht enthilt auch sogenannte logische Devices.

copy SYS:System RAM:

Die Angabe, wo sich die ge-
wiinschten Programme befin-
den - in diesem Fall »SYS:Sy-
stem« - nennt man Suchpfad,
da Amiga-DOS diesen Weg ver-
wendet, um an die gewilnsch-
ten Dateien zu kommen. Wenn
Sie wissen, daB die Workbench-
Diskette im Laufwerk »dfQ:«
liegt, kbnnen Sie ebenso gut:

copy df0:System RAM:

als Suchpfad angeben. Genau-
so kénnen Sie einzelne Dateien
kopieren. Wollen Sie aus dem
Verzeichnis »Utilities« das Pro-
gramm »Notepad« kopieren, so
schreiben Sie:

copy SYS:Utilities/
Notepad RAM:

copy SYS:Utilities/
Notepad.info RAM:

oder

zelne Unterverzeichnisse oder
ein Verzeichnis von einer darin

liegenden Datei. Bei »Utilities«

handelte es sich um ein Ver-
zeichnis, Sie hétten nach dem
Schrégstrich noch einige weite-
re Directories - jeweils durch ei-
nen Querstrich getrennt - ein-
geben kdnnen. Als letzten Be-
fehl missen Sie

EndC1li

kennen. Mit Endcli beenden
Sie die Arbeit mit dem CLI und

Der sanfte
Ausstieg: Schiu3
mit EndCli

schlieBen das aktuelle CLI-Fen-
ster. Diese Beispiele sollten Ih-
nen die Benutzung des Amiga-
CLI deutlich gemacht haben. In
Tabelle 2 finden Sie eine Uber-

sicht, in der alle besprochenen
CLI-Befehle mit Syntax und
kurzer Beschreibung zusam-
mengestellt sind. Schwerwie-
gende Probleme tauchen meist
erst dann auf, wenn Sie nur ein
Laufwerk besitzen, und damit
eine andere als die Workbench-
Diskette untersuchen wollen. In
diesem Fall finden Sie einige
Hinweise in nebenstehendem
Kasten (»Please insert.. .«).

Wenn Sie vom CLI aus ein
Programm starten, das die Ein-
und Ausgabe des CLI nicht
blockiert (Sie mochten viel-
leicht weitere CLI-Befehle ein-
geben), verwenden Sie dafiir
den »Run«-Befehl. Geben Sie
dazu ein

run Programmname

»Programmname« ist der Na-
me des Programms, wie Sie ihn
im Directory eingetragen fin-
den. Sie kénnen dabei auch ei-
nen Suchpfad angeben, der als
letztes Element diesen Dateina-
men enthélt. Beispielsweise:

run dfl:tools/
turbobackup

Neben diesen Grundlagen
gibt es im Zusammenhang mit
Public Domain noch einige Be-
sonderheiten, die Sie beachten
sollten.

Unbekannte Public Domain-
Disketten Uberprifen Sie am
besten zuerst von der Work-
bench aus. Suchen Sie nach
Dokumentationen oder Hinwei-
sen in Form einer »ReadMe«-
oder ».doc«Datei im Hauptdi-
rectory der Diskette. Sind sol-
che vorhanden, lesen Sie diese
zuerst.

Wenn Sie weitere Schubla-
den finden, sehen Sie sich
auch diese an. Die Programm-
beschreibungen finden Sie
meist zusammen mit den Pro-
grammen in einer gemeinsa-
men Schublade.

Ist dies der Fall, lesen Sie alle
Dokumentationen zu den Sie
interessierenden Programmen.
Diese sind meist mit einer der
folgenden Extensionen verse-
hen:

- » hlp« fiir Help-Files,

- »txt« flr Text-Dateien,

- ».man« oder ».doc« fur Doku-
mentationen.

Lesen Sie in diesem Fall
auch den Abschnitt »Ausgeben
und Drucken«.

Ganz selten scheint auf einer
Diskette »gar nichts« zu sein,
wenn man sie auf der Work-
bench anklickt. In diesem Fall
offnen Sie das CLI und lassen
sich dort das Directory des
Stammverzeichnisses ausge-
ben. Geben Sie »ReadMe«- und
»doc«Files mit dem »lype«-
Befehl aus, beispielsweise mit
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type VirusX.doc

Sie kénnen die Ausgabe mit
der Space-Taste anhalten; um
fortzufahren, driicken Sie < — >
(Backspace).

Type-Befehl:
Lesen Sie zuerst
die Anleitung

Anhand der Extensionen der
Dateien (meist die letzten drei

Buchstaben hinter dem Punkt)
kann man einiges Uber diese
herausfinden. In Tabelle 3 fin-
den Sie die haufigsten Exten-
sionen aufgefihrt und erkléart.

Meist ist jedes Programm in
einer eigenen Schublade unter-
gebracht, so daB Sie dort auch
zugehdrige Bedienungsanlei-
tungen, Hilfsdateien und Sour-
cecodes finden.

Falls Sie von der Workbench
aus keine Programme in einer

CLI-Befehle und ihre Wirkung

Diese Befehle halten wir fiir die wichtigsten bei der Arbeit mit dem
CLI. Natiirlich ist dies Geschmackssache (es soll Leute geben, die mit
»dir« und »endcli« auskommen). Aber diese Befehle sollten Sie auf kei-
nen Fall aus lhrem C-Ordner léschen.

Copy <Dateit >
<Datei2>

Dir {Suchpfad]

Endcli

Run
< Programm>

Type <Datei>

< Ausdruck >

{Ausdruck]

Cd <Suchpfad> Auf diese Eingabe hin wechselt der Amiga in

das in »Suchpfad« angegebene Directory und
macht es zum aktuellen Directory, so daB sich
alle folgenden Befehle auf dieses Directory
beziehen, sofern Ihnen kein eigener Suchpfad
Uibergeben wird. Beispiele: »cd df0:c« -
Wechsle in das »c«-Directory der Diskette in
»df0:«. »cd Texte« - Wechsle in das Unter-
verzeichnis »Texte« des aktuellen Directorys.
Kopiere »Dateil« nach »Datei2«, so daB Dateil
noch einmal unter dem Namen Datei2 auf der
Diskette abgelegt wird. Datei1 kann ebenso wie
Datei2 einen Suchpfad enthalten. Beispiele:
»Copy RAM:Help.txt df0:Devs/Printers« -
Kopiere die Datei »Help.txt« von der RAM- Disk
auf das Diskettenlaufwerk »df0:« in das
Verzeichnis »Devs/Printers« beziehungsweise in
das in dem Verzeichnis »devs« enthaltene
Unterverzeichnis »Printers«. »Copy Brief.txt
Brief.backup« - Dupliziere die Datei »Brief.txt«
im momentanen Directory und speichere sie
erneut unter dem Namen »Brief.backup«,
Dieser Befehl gibt das Inhaltsverzeichnis eines
Directorys aus. Wird kein »Suchpfad«
angegeben, so wird das Inhaltsverzeichnis des
aktuellen Directorys ausgegeben, im anderen
Falle gibt Amiga-DOS das Inhaltsverzeichnis
des im Suchpfad spezifizierten Directorys aus.
Beispiele: »Dir df0:« - Das Directory der
Diskette in »df0:« wird ausgegeben »Dir Texte« -
Das Inhaltsverzeichnis des Directorys »Texte« im
momentanen Directory wird angezeigt.
Beendet die Arbeit mit dem CLI und schlieBt
das CLI-Window.

Startet »Programme«. Bei »Programme« kann es
sich um einen einfachen Programmnamen oder
einen Suchpfad mit Programmname handeln.
Beispiele: »Run Notepad« - Startet das
Programm Notepad aus dem aktuellen
Directory. »Run SYS:System/NoFastMem« -
startet das Programm »NoFastMem« aus dem
»System«-Directory der Bootdiskette.

Gibt die Text-»Datei« auf den Bildschirm aus.
Bei »Datei« kann es sich auch um einen
Suchpfad handeln, der als letztes Element eine
Datei enthélt. Beispiele: »Type Hilfe.txt« - Gib
die Datei »Hilfe.txt« aus dem momentanen
Directory auf den Bildschirm aus. »Type
df0:Devs/Mountlist« - Gib die Datei »Mountlist«
auf der Diskette in df0: im Verzeichnis »devs«
aus.

bedeutet, daB der Parameter »Ausdrucke
angegeben werden muB.

heiBt, daB der Parameter »Ausdruck« optional
ist und somit angegeben werden kann.

Tabelle 2. Mit diesen CLI-Befehlen sollten Sie sehr gut

vertraut sein
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Schublade finden, so probieren
Sie es vom CLI aus noch ein-
mal. Vermutlich existieren nur
keine ».info«-Dateien zu den
Programmen. Lesen Sie in die-
sem Fall das Root-Directory mit
»dir« oder »list« und wechseln
Sie dann in die Directories, die
Sie besonders interessieren
(mit dem Befehl »cd«).
Naturlich ist es oft angeneh-
mer, die Doc-Files nicht nur am
Bildschirm zu betrachten, son-

parallele Schnittstelle lbertra-
gen. Durch die Angabe von
»prt:« sorgen Sie daflr, daB er
vorher durch das Printer-Devi-
ce fir die Druckausgabe aufbe-
reitet wird. Geben Sie dazu fol-
genden Befehl im CLI ein:
type >prt: Filename
oder

copy Filename prt:

Fir »Filename« setzen Sie
den Namen der auszudrucken-

Extension Bedeutung

.ass, .a, .asm Assemblersourcecode

.bas Basic-Programm

c C-Sourcecode

.h Teil eines C-Programms (Header-Datei)

.mod Modula-Sourcecode

def Modula-Definitionsmodul (Schnittstelle)

font Font-Definition

.hip, .fnf, .doc, .man | Bedienungsanleitung

.info enthdlt das Icon zu einem Programm

Jdib, .library Software-Bibliothek, die von verschiedenen
Programmen genutzt werden kann

Axt Textdatei

.device Erweiterung zur Benutzung von Hardware

Tabelle 3. Aus diesen Extensionen kénnen Sie Riickschliisse
auf den Inhalt eines Files ziehen

dern ausgedruckt zur Verfi-
gung zu haben. Wenn Sie ei-
nen Drucker besitzen, drucken
Sie zuerst das File aus, das Sie
Uiber den Inhalt der Diskette in-
formiert. Sie brauchen dazu
weder eine Textverarbeitung
noch ein anderes Hilfspro-
gramm. Geben Sie einfach fol-
gende Zeile im CLI ein:

copy Contents prt:

Dabei kann fir »Contents«
nattrlich auch ein anderer Na-
me stehen (der auf lhrer Disket-
te enthalten ist). Falls Sie dabei
die Fehlermeldung »Cannot
open printer« erhalten, soliten
Sie (berprifen, ob in Ihrem
Devs-Ordner das »printerdevi-
ce« enthalten ist und ob der
richtige Druckertreiber in Prefe-
rences eingestellt war. Oder ist
vielleicht einfach nur der Druk-
ker nicht eingeschaltet?

Drucken Sie jetzt alle fiir Sie
interessanten Files aus. Wenn
Sie nicht genau wissen, ob ein
bestimmtes File fir Sie interes-
sant ist, bringen Sie seinen In-
halt mit

type <name>

auf den Bildschirm. Sie kdnnen
die Ausgabe mit der Leertaste
anhalten und mit < <-> (oben
rechts auf der Tastatur) fortset-
zen.

Das Drucken funktioniert im-
mer auf dieselbe Art: Sie kopie-
ren ein File »auf den Drucker.
Dies geschieht nicht wie beim
Kopieren auf der Workbench,
sondern der Text wird auf die

den Datei ein. Mit der Umlei-
tung » > prt:« kdnnen Sie auch
Directories ausgeben:

dir >prt:

Alle Unterdirectories einer
Diskette drucken Sie mit der zu-
satzlichen Angabe von »all«:

dir >prt: all

Wenn Sie es geschafft ha-
ben, alle Dokumentationen
auszudrucken, legen Sie die-
sen Artikel zur Seite. Sie haben
jetzt geniligend Informationen
ausgedruckt, die Sie am besten
sofort durcharbeiten sollten.

Der Blick ins
Handbuch hilft bei
Schwierigkeiten

Falls spéter irgendwelche Pro-
bleme auftauchen, erinnern Sie
sich vielleicht wieder an lhren
»Freund und Helfer«.

Die Arbeit mit dem CLI solite
fur Sie nun kein Buch mit sie-
ben Siegeln mehr sein. Mit je-
der Benutzung dieser Oberfla-
che gwinnen Sie Erfahrungen.
Heute noch kompliziert schei-
nende Vorgidnge wurden spéter
selbstverstandlich sein. PD-Pro-
gramme, die nur Uber das CLI
sinnvoll anzuwenden sind, be-
reiten lhnen inzwischen sicher
keine Probleme mehr. Und soll-
ten Schwierigkeiten auftreten,
verzweifeln Sie nicht. Schnell
werden Sie die richtige Antwort
finden - vielleicht im Hand-
buch? so
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ine Ubersicht tiber zwei

der gréBten und wichtig-

sten PD-Serien, nadmlich
»Fred Fish«und »RPD«, finden
Sie auf den folgenden Seiten.
Die Auflistung erfolgt dabei
nach Disketten geordnet. Ne-
ben einer kurzen Funktionsbe-
schreibung finden Sie zu jedem
Programm/File ein Zuord-
nungs-Kiirzel. Dieser erleich-
tert das systematische Suchen
nach bestimmten Arten von
Programmen. Die Kiirzel be-
deuten:

Grof3e
Public Domain-

Ubersicht

Ihre Suche nach Programmen in der Flut
von PD-Disketten erleichtert unsere Liste.

Mit Hilfe unserer Liste kdn-
nen Sie ohne groBen Aufwand
bestimmte Programme aus den
Bereichen herauspicken, die
Sie besonders interessieren.
Die Kurzbeschreibung der ein-
zelnen Programme erleichtert
dies ungemein.

Noch ein Tip: Auf der Pro-
grammservice-Diskette zu die-
sem Sonderheft finden Sie ein
File mit dem Namen »PD-Liste.
ASC«. Dieses ASCII-File ent-
hélt die vollstéandige Liste. Mit
Hilfe eines Editors oder einer

R . 5 Textverarbeitung kénnen Sie
A Anwendung Dabei werden die Programme nicht nurbe- die Liste systematisch durchsu-
G Grafik . - chen. Besitzen Sie »Documen-
M Musik, Midi stimmten Rubriken zugeordnet, sondern .. ismen Sie sich mit der
P Programmiersprachen auch kurz beschrieben. Funktion »Querverweisliste« ei-
T Tools ne Liste mit Zeilen, in denen
S Spiele = sich Ihr Suchbegriff befindet,
U Utilities von Martin Jobst erstellen lassen. rs
Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
Fish 1 Amigademo Grafik-Benchmark-Test U Freemap Anzeige des freien T
Amigaterm Terminal-Emulation U Speichers
Balls Bewegungssimulation G Input.dev Tastaturabfrage T
Colorful HAM-Demo G (vor Intuition)
Dhrystone Benchmark-Test U Joystick Joystick-Abfrage T
Dotty Source-Code zum G Keyboard Demo fir Tastatur-Abfrage | T
Workbench-Demo Layers Anwendung der T
»Dots« »layers.library«
Freedraw einfaches Malprogramm G Mandelbrot Mandelbrot-Programm G
Gad Gadget-Demo G (IFF-Verarbeit.)
Gfxmem zeigt die Speicherbelegung | U Mouse Maus-Abfrage am T
Halfbrite demonstriert den G Game-Port
- 64-Farben-Modus Onewindow Windows &ffnen mit B
Hello Window-Demonstration G »console.device«
Latffp zeigt Zugriff auf T Parallel Zugriff auf den Parallel-Port | T
FFP-Library Printer zeigt Zugriff auf den )
Palette Beispielprogramm fiir G Drucker
Farbpaletten Print.support Druckerroutinen T
Trackdisk demonstriert Trackdisk- T Proctest Erzeugen eines Prozesses
Treiber Region Grafikroutine
Requesters Beispiel fir die Erzeugung | T Samplefont Zeichensatz
von Requestern Serial Zugriff auf den seriellen T
Speech Sprach-Demo M Port
Speechtoy Sprach-Demo M SinglePlayfield erzeugt ein »Single- i
Fish 2 Alib Programmierhilfe (»libs« T Playfield«
ce Aufruf-Hilfe fir Lat(tice C) u Speechtoy Sprach-Demo M
Dbug Debugging-Hilfe fir u Speech.demo vereinfachte Version M
C-Programme von »Spe?chtoy«
Make Emulation des Unix- T Text.Demo zeigt verflighbare Fonts an T
Kommandos »make« Timer Zugriff auf »timer.device« T
Make2 weitere »make«-Version T Trackdisk Verwendung des 1
Microemacs Editor U »rackdisk«Treibers
Portar File-Archivierungsprogr. U Fish 6 Compress Packer U
Xrf »Cross-reference«-Utility U Dadc Digital/Analog-Uhr U
Fish 3 Gothic druckt Banner aus G Microemacs ervyeiterte Version dieses U
Roff Text-Formatierung T Editors
Ff Text-Formatierung T Muilt File-Tool T
CForth Forth-Implementation P Scales ES&?S'BS;L?E;’” der M
ALEp {};Sr‘;i!)rpﬂ!imemahon' i SetParallel Anderung der Parallel- T
- Port-Parameter
Fish 4 Banner druckt Banner aus G SetSerial Anderung der Seriell- T
Bgrep Suchalgorithmus T Port-Parameter
Bison Anlehnung an das Unix- T Sortc Sortierroutine T
Kommando »yacc« Stripc entfernt Kommentare von T
gm gucza:gorgmmus $ C Source-Files
K;?ﬁ,,it Dléc[]_%%?’r;"r:l{ulsersmn A Fish 7 Hack Ver_sion des beriihmten S
MyCLI CLI-Abwandlung u UnbxSpists
Mandel Mandelbrot-Programm G Fish 8 Hack.source Source-Code zu »Hack« S
Fish 5 Bons demonstriert Zugriff auf T Fish 9 Moire malt Moire-Muster G
»console.device« MVP-Forth Forth-Implementation P

80

AMIGA-SONDERHEFT 5




GRUNDLAGEN

Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
(Vers. 1.00.03A) MC68010 Anleitung zur T
Proff Text-Formatierroutine T Installierung eines 68010
Setlace Interlace-Modus ein/aus T Multidim Grafik-Demo G
Skewb Grafik-Demo G PigLatin Sprachausgabe in Latein M
Sparks Grafik-Demo G Scrimper Hardcopy-Routine U
Fish 10 Conquest Weltraum-Adventure S Clisp16 einfache Lisp- P
Dehex wandelt Hex- in Binar-Code | T Implementation
Filezap Patch-Programm fir Files | T Fish 19 BlackJack Kartenspiel S
Fixobj sdubert XModem-Dateien T JayMinerSlides Funktionsdiagramme der G
Iff Lese-/Schreibroutine T Amiga-Chips
fur IFF-Files Keymap__Test dient zum Testen der T
Id erweitertes CLI-Kommando | T Keymap-Funktionen
»liste« LockMon zeigt geschiitzte Dateienan| T
Ls Emulation des Unix- T Fish20 | AmigaToAtari konvertiert Objekt-Code U
Kommandos »ls« in ST-Format
Sq.Usq Packer (lapgsamer als V) DiskSalv File-Retter u
der von Fish 6) Hash berechnet Hash-Werte T
Trek73 Weltraumspiel S von Amiga-DOS
Yachtc Wiirfelspiel S Hd Hex-Dump-Routine T
Fish 11 Dpslide Diashow-Programm G MandelBrots Mandelbrot-Grafiken G
Pictures verschiedene, teilweise G MultiTasking Multitasking-Demo T
digitalisierte Bilder Pack Packer fiir C-Source U
; ; s ; PortHandler Demo eines Port-Handlers | T
Figh 12 Anigad gr::ﬁ;(rﬁne:;lgna!es 0 Random ;ukasllszarllllen-Generator T
: . in Assembler
R Geerrr;}rnaloirgulatlon A SetMouse2 wechselt den Mouse-Port T
Arrow3d dreidimensionales G SpeechTerm Terminal-Emulation A
Grafik-Demo mit. Sprachausgabe
Ld4 erweitertes CLI-Kommando | T Ted Editor u
»list« Fish 21 Mandelbrot-Disk | enthélt ein komplettes G
IconExec/ diese beiden Programme T Paket zur Erzeugung
erlauben von Mandelbrot-Grafiken
SetWindow den Start von Programmen | T Fish 22 Lemarcs Microemacs Version 36 U
per Icon ", Pemarcs Microemacs mit u
Images vgrfschueldene, _tellwelse G erweiterten Funktionen
digitalisierte Bilder - - -
SetAlternate Utility zum »mergen« von U Fish 23 Emacs V30 Microemacs, Version 30 u
lcons Fish 24 Conquest Weltraum-Adventure S
StarTerm Terminal-Emulation A Csh erweitertes CLI U
Fish 13 | Basic- enthélt jede Menge T Modula-2 Vorversion eines P
Programme Basic-Programme aus urspranglich fir den Apple
verschiedenen Bereichen Macintosh erstellten
= - - Compilers
Fish 14 Amiga3d Grafik-Demo G - -
Beep generiert Beep-Sound M Fish 25 Hack Ve(3|on j.O.!E. des S
Dex holt Text aus Source-Files | U Unix-Spieles
Dimensions Grafik-Demo G »Hacke« mit verbesserter
Filezap Update des Patch-Progr. T Grafikausgabe
von Fish 10 Fish 26 UnHunk Manipulation der T
Gfxmem Update der Speicher- U Lade-Dateien
anzeige C-Kermit DFU-Programm A
von Fish 1 Ps zeigt ProzeB-Priorititen an | T
Gi konvertiert DPaint- T Archx biindelt Textdateien T
Brushes in C-Source : :
PdTerm Terminal-Emulation A el L i T
Shell elnfache Shell U Disassem einfacher Disassembler U
Termcap Implementgtlon einer i DvorakKeymap Beispiel einer T
Termcap-Library »Keymap«-Struktur
Fish 15 Blobs Grafik-Demo G Hypocycloids elektronischer Spirograph A
Clock Digital-Uhr U LinesDemo Grafik-Demo G
Dazzle Grafik-Demo G MemExpansion | Anleitung fiir den Bau einer| T
Fish Grafik-Demo G 1 MByte-Speichererwei-
Monopoly Unterhaltungspiel S terung mit Schaltplan
OkidataDump Hardcopy-Routine fiir u SafeMalloc Tool zur Speicher- T
Oki ML92 organisation
Polydraw Malprogramm G ScienceDemos einige Astronomie-Demos A
Polyfractals Fraktal-Generator G Fish28 | Backgammon Brettspiel in Amiga-Basic | S
Fish 16 Developer’s-IFF | Kopie der »Amiga T cpp Voriibersetzer fiir C-Progr. T
Developers IFF-disk« Cribbage Spiel in Amiga-Basic S
von Commodore- Shar Packer, kompatibel mit u
Amiga Unix »shar«
Fish 17 | HAM-Demo Diskette enthalt HAM-Bilder | G SuperBitMap | Scroll-Demo G
Fish 18 AmigaDisplay Terminal-Emulation A Fish 29 AegisDrawDemo | vollsténdige Version des G
Ash Shell u kommerziellen Malprogr.
Browser »Workbench fir u »AegisDraw« jedoch ohne »SAVE«-
Programmierer« Funktion
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Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
cc C-Compiler-Controller, T Less dient zur Anzeige von U
(Manx-Version) Text-Files
Enough CLI-Kommando, Speicher- | T NewFonts 28 neue Amiga-Fonts T
anzeige Pr Druck-Utility U
Player spielt Aegis-Animator- Requester File-Requester T
. Animationen a Fish35 | ASendPacket | DOS-Handling-Tool T
Rubik Zauberwiirfel mit S ConsoleWindow | Finden des Intuition- T
grafischer Animation Zeigers auf CON:
StringLib Implementation der Unix | 7 DirUtil Utility & la CLI-Mate U
String Funktions-Llbrary Dirutil2 Variante von »DirUtil U
VT100 Terminal-Emulation A FileRequester Requester-Modul fiir T
Fish30 | BBS Mailbox-System, Version 1.1| A . Lattice C )
EineArt Sammlung toller Amiga- G MacView dient zur Anzeige von Mac- | G
Bilder intosh-Bildern auf d. Amiga
FontEditor Zeichensatz-Editor u Plop einfache IFF-Leseroutine T
MenuEditor zum Erstellen von Meniis, | U PopCLI CLI-Fenster 6ffnen per U
speichert als C-Source Hotkey, Screen-Blanker
oder binar QuickCopy Kopierprogramm, U
StarTerm Terminal-Programm, A drei Versionen
Version 3.0 ScrollPf Scroll-Demo G
> - . SendPacket DOS-Handling-Tool T
Fish 31 Life schnelle Version der A SpriteMaker Sprite-Editor, speichert U
bekannten Lebenssim. C-Source
Mandelbrot Mandelbrot-Programm, G Tracker verwandelt Daten auf der | U
Version 3.00 Kickstart-Diskette in
RamSpeed miBt Speichei‘- i einzelne Files
Geschwindigkeit TriClops Spiel mit 3D-Grafik S
Set ersetzt das Manx-»sete- 1) Teize gibt Disk-VerzeichnisgroBen | T
Kommando aus
Tree Grafik-Demo G Unlfdef Tool fiir Source-Code T
TxEd verbesserte Version des u VTtest testet Kompatibilitét von T
” EﬂdlllOTS T VT100-Terminals
raw alprogramm, Version 1. : - :
Xicon Anzeige von Texten per T Fish36 | Acp bOplOFTDULING T
Icons a la Unix »Cp«
Clock Update von Fish15 U
Fish 32 Address Adressen-Kartei in Amiga- Csh CLI-Verbesserung, U
Basic A Version 2.01A
Calendar Tagebuch-Programm in A DietAid elektronischer Di&t-Plan A
Amiga-Basic Echo verbessertes »echo« T
DosPlus1 CLl-orientiertes Entwickler- | T FixHunk adaptiert Programme T
Tool flr Zusatzspeicher
DosPlus2 wie DosPlus1 T Fm zeigt an, welche Sektoren i i
MacView dient zur Anzeige von U ein File auf Diskette belegt
Macintosh-Bildern auf dem KickBench Tips zur Erstellung einer 2
Amiga binierten Kickstart-
Puzzle Verschiebe-Puzzle S Workbench-Disk
ShowHAM dient zur Anzeige von T Lex prift Lesbarkeit von Texten | U
HAM-Bildern TunnelVision 3D-Labyrinth-Spiel S
Solitaire Spiel in Amiga-Basic S Ve Tabellenkalkulation A
Spin3 Grafik-Demo G VT100 Terminal-Emulation, A
Sword Text-Adventure in S Version 2.2
Amiga-Basic YaBoing Spiel zur Sprite-Demonstr. | S
Trails Grafik-Demo, Mauszeiger G Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
hinterlaBt Spur Fish37 | Smalltalk Programmiersprache P
Fish 33 3dStars Grafik-Demo G Fish 38 CSquared Grafik-Algorithmus G
BigMap Scroll-Demo G FixObj kiirzt XModem-Files i
Dbuf.gels Grafik-Demo, Bobs und G Handler Erstellung eines T
Sprites Amiga-DOS-Handlers
DiskMapper zeigt die Belegung von U HP-10c simuliert einen U
Disketten-Sektoren Hewlett-Packard HP-10c
MemView stéandige Speicheranzeige U IffDump zwei Tools fir IFF-Files T
Qing Grafik-Demo G Jsh einfache CLI-Alternative U
ScreenDump Hardcopy-Routine U NewStat Alternative zu »status« T
Sdb einfache Datenbank A Reversi Strategiespiel S
Sproing Grafik-Demo G UUdecode dient zum Codieren und U
Stars Grafik-Demo G Decodieren von Binér-Files
TermPlus Terminal-Emulation A Vdraw Malprogramnm, G
VT100 Terminal-Emulation, A Version 1.14
Version 2.0 VoiceFiler Soundverwaltung fiir M
Fish34 | Alint unterstiitzt »Gimpekint« | T Yamaha DX-Synthes|zer
Blink Linker als Ersatz fur »Alink« | T —_— o AR T
Browser Update von Fish 18 U it bbb Bl
Btree Implementation eines T Fish 39 AsiEcho Kommandos wie »cls«etc. [ T
»B-tree«-Algorithmus Display dient zur Anzeige von G
Btree2 Original-Version von »Btree«| T HAM-Bildern mit einigen
Calendar Kalender-Programm A tollen Beispielen
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Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
Driver Demo-Device-Treiber T Wherels sucht nach einer Datei U
Xlisp kleiner Lisp-Interpreter P Fish 46 Asm Makro-Assembler P

V1.7) CheckModem | priift Modem-Verbindung | U

Fish 40 Ahost Terminal-Emulation, A Egad Gadet-Editor U

Version 0.9 Jive wandelt Eingaben in A
AmigaMonitor Status-Anzeige aller U »Jive-Slang«
Tasks etc. My.lib Runtime-Library i
Arc Packer, Version 0.16 U ProffMacros Implementation der T
AreaCode Decodier-Tool il Makro-Packages fiir
Blink Linker als Ersatz fir T »Proff«
»Alink«, Version 6.5 ValSpeak wandelt Eingaben in A
Cosmo Action-Spiel la »Asteroids« | S »Val-Slang«
09210 Terminal-Emulation A Fish 47 3D-Arm Grafik-Demo G
eines D-210 ; Juggler Grafik-Demo im G
DirUtil CLI-Benutzeroberflache U HAM-Modus
(V14) VT100 Terminal-Emulation (V2.4) | A
DOSHelper »Help« fir DOS- U : grilnal-Emlation (V2 A)
Kommandos (V1.6) Fish 48 Bru Hard_dlsk~F|Ie-Arphw:erung T
PagePrint druckt Text-Files mit u Comm Terminal-Emulation, A
Seitennummer etc. N— \S’f‘“""lc‘" 1.30 5
PopCLI CLI-Fenster per »Hotkey« U She. 9
5 B, St Bl Csh2.04M Shell, modifiziert f. Manx C | U
Version Il Diskperf Bgnchmark-Tgst, U
SpriteEd Sprite-Editor u Diskettenzugriff
X-Spell Spell-Checker U a” " ;9'9_1 ﬁlska?_gnh-?elegung oo 3
emWatc eicher-Wéchter
Fish 41 AmigaVenture damit sind eigene S Profiler bgslimml Laufzeiten T
Adventure im Infocom-Stil unter Manx 3.30E
zu erstellen - - -
Csh Shell, Version 2.03 U Fish 49 Cycloids Update von Fish 27 A
Dbug C-Debugger auf u DirUtil CLI-Benutzeroberfldache, U
Makro-Basis Update von Fish 35
DualPlayField Grafik-Demo G Mutidef sucht mehrfach definierte
GetFile File-Requeser T Symbole T
LatticeXref Cross-Referenz fiir T MyUpdate Update-Utility ‘ U
Lattice 3.10 Plot zelchnet 3D-Funktionen G
Lines Grafik-Demo G Polygon Grafik-Demo G
SetFont andert Workbench-Font T QMouse Abfrage der linken T
VT100 Terminal-Emulation A Maustaste
- = - - = Touch Aktualisierung des Datums | U

Fish 42 Micro Amiga-Version des Editors | U von Files
GNUEMACS Trees Grafik-Demo G

Fish 43 BasicBoing Grafik-Demo in G Fish 50 Asm Shareware-Makro- P

Amiga-Basic . Assembler
Bbm Demo-Version von A BreakOut 3D-Spiel fiir Rot-Blau-Brille | S
»B.E.ST Software's DiskZap Disk-Editor, sektorweise U
g;sst‘"ess Natagament FirstSiliCon verbessertes CLI U
. ks ) Missile Action-Spiel G
BbsList Liste von Mailboxen, die T PerfectSound Sound-Editor mit Beispielen| M
den Amiga unterstiitzen Sizzlers Grafik-Demo G
cc Compiler-Controller fir T UnicArc Packer U
Manx und Lattice C Wombat Terminal-Emulation, (V3.01)
Copper Disassembler fir U - - =
Copper-Liste Fish 51 Bison Impfementatlon von T
InstriFF konvertiert digital. Sounds | M Unix »yacc«
i ¥ Compress Packer U
in das IFF-Format s . ,
PopColours erlaubt jederzeit die u Cos Spiel in Amiga-Basic S
5 DifSsed Vergleich von Files U
Verdnderung der
Workbench-Farben (V1.0) Sq.Usq Packer v
SpriteClock Uhr in Form eines Sprites U Fish 52 assign Ersatz fiir »assign« T
STEmulator Gag-Simulation eines G Fractal erzeugt fraktale G
Atari ST Landschaften
WBrun Aufruf von Workbench- U HAMpoly Grafik-Demo in HAM G
Programmen vom CLI MxGads Gadget-Tool T
Wild zwei Versionen einer U Poly Grafik-Demo G
Unix-artigen Shell Tek4010 Terminal-Emulation A

Fish 44 Icons verschiedene Icons G Vdraw1.16 Malprogramm . G
NewlFF Toll fiir IFF Sound-Files M Vdraw1.19 Malprogramm, erweiterte | G
RaylracePics verschiedene HAM-Bilder | G Version
ViewlLBM zeigt IFF-Bilder an Fish 53 Animations Aegis-Animator- G

(auch HAM) G Animationen mit Player
Fish 45 Clue Brettspiel S ARCre fLE}Jrrnb:rr::ennungsmutme T
Make Implementation des T Wi
Unix-Kommandos »make« Arp ersetzt CLI-Befehle durch T
Pictures einige tolle Bilder G schnellere Assembler-
Update Hilfe beim Erneuern U ) Aquivalente
von Dateien Compiler C-Compiler P
SpreadSheet Tabellenkalkulation A
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Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
TarSplit extrahiert Dateien T Fish 60 Blitz zeigt Text-Files an, U
UUencode codiert/decodiert binare T wird per »Hotkey« gestartet

Dateien BlitzFonts erhoht die Geschwindigkeit | T

Fish 54 Hanoi Grafik-Demo/Rekursion G der Textausgabe

! ISpell Spell-Checker u HandShake Terminal-Emulation, A
Ing Grafik-Demo G Version 1.20a
Lav zeigt laufende Tasks an u Med Editor, Version 2.1 v
MidiTools einfacher Midi-Sequenzer | M PrtDrvGen erzeugt individuelle T
MoreRows vergroBert Workbench- T Druckertreiber
Screen Show Diashow-Programm G
Tilt Grafik-Demo G Uedit Editor, Version 2.0 U
: - Ueturbo Unterstiitzung fiir »Uedit« T
Fish 55 Csh Shell, Version 2.05 U ; =
NewStartups »Startups« fiir C- T Fish 61 ATPatch paBt alte Version des i i
Programmierer MS-DOS-Emulators an
Palette dient zur Farbveranderung | U - Workbench 1.2 an
in Programmen FillDisk »qulft« freie Blocks von U
PipeDevice Datenaustausch zwischen | T Disketten aus
: Prozessen LPatch paBt alte Programme an T
ScreenSave speichert Screen als T ; Workbench 1.2 an
IFF-File, auch HAM MicroEmacs Editor, Version 3.8b V]
ShanghaiDemo | Demo-Version des S PearlFont Zeichensatz T
kommerziellen Brettspiels Terrain Grafik-Demo G
SoundExample | Sound-Demo fir ManxC | M Vsprites Sprite-Demo G
Vsprites Grafik-Demo G Fish 62 Hack Unix-Spiel, Version 1.0.3D S
viiod il A Fish63 | Larn Unix-Spiel, Version 120B | S

Fish56 | ClipBoard Clipboard-Gerétetreiber | T bhoy | Deoioperslft | Updmovonlente | 1

ConPackets zeigt Benutzung von T Fish 65 Bawk Implementation des Unix U
»DOS-Packets« Text-Prozessors »awk«

GetDisks gibt alle Namen der T CIose_WB schlieBt Workbench-Screen | T
verfigbaren Diskettenlauf- Cookie Spriicheklopfer A
werke als Exec-Liste aus JTime Bauanleitung fur eine i

GetVolume gibt Diskettennamen aus | T batteriegepufferte Echt-

Icon2C wandelt Icon-File in T ) zeituhr i
C-Sourcecode MenuBuilder generiert Men(s in B

MergeMem verschmilzt Speicher- T C-Source
bereiche MWB generiert neuen

mCAD einfaches CAD-Programm | G Workbench-Screen T
(V1.1) NewPackets beschreibt Strukturen von | T

: - Amiga-DOS 1.2

Fish 57 | CutAndPaste mﬂe";ﬁ:};aggg von T PascalToC wandelt Pascal-Programme | P
Graphit Funktionsplotter G um Pre QOCHTFKAN-Voerersetzer
Juggler Grafik-Demo in HAM, G 4 V2.1) p

Sgg?;ﬁ ‘;°£‘ Fish 47, RunBack verbessertes »run« T
MouseReader | dient zur Anzeige von Text- | U RHthEgSe :,Ilr:l:]slfn P £
und IFF-Files - - -
Ogre Weltraumspiel s Fish 66 AmScsi Beschreibung zum Bau z
Splines Grafik-Demo G eines SCSI-Controllers

Fish58 | ASDG-rdd resetfeste RAM-Disk U AL i )

Eg:ge‘: ;E:gm]ﬁe:uizf;ssa“ g Assigned zeigt an, ob ein Name T
P Datenpaaren mittels »assign«

HyperBase Datenbank, Version 1.5 A Dk (l;Tag?iekl-eS::n\gurde G

MemClear :zitzh ﬁﬁeicherbereiche T Flip Grafik-Demo G

NewZap Editor fiir File-Sektoren u Foogal Foopatier B

3.0 (Algol-dhnlich)
RainBow graiti)k B G Free zeigt freien Platz auf i
: it Diskette

wg"d" " 'z_iergc} IFF-la;l_!dir)(ago 8 MallocTest erlaubt Speicher- T
ump AICeopy Ul 2 tberprifung

Fish 59 Browser Update von Fish 18, 34 U Melt Grafik-Demo G
Browser2 zeigt Dateien und u Nart Grafik-Demo G

Verzeichnisse Purty erlaubt Verénderung der U
Clock standig sichtbare Uhr U Drucker-Einstellungen per
Dme Editor, Version 1.22 U Gadgets
DropCloth andert Workbench- RayTracer einfaches Raytracing- G
Hintergrund T Programm
DropShadow setzt Schatten hinter G SendPackets Update von Fish-Disk 35 T
Windows SnapShot Hardcopy-Routine U
mCAD Update von 56 (V1.2.2) G TagBBS Mailbox-System, A
Robotroff Grafik-DQmo, k!gine G Version 1.02
hﬂd°b°ter,1399h" hinter dem Fish 67 | AmCat Diskettenverwaltung A
. i et i AmigaSpell Spell-Checker, Version 20 | U
UpeImo inanzprogramm Bouncer Grafik-Demo in Forth G
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GRUNDLAGEN

Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
Comm Terminal-Emulation, A auch HAM
Version 1.33 Fish73 | Add eneriert »Short-Cuts« fur | U
Dux5 CLI-Benutzeroberflache U geliebige Programme
HexCalc Rechner fir Hex-, Oktal-, | U AutolconOpen | tauscht der Workbench T
Dezimal- und Dualzahlen Mauseingaben vor
Icons verschiedene Icons T Dio Gebrauch von 2y
Mandala Grafik-Demo mit Musik G »exec.devices«
PersMait Dateiverwaltung, Demo A Dissolve blendet IFF-Bilder ein G
RSLClock sténdig sichtbare Uhr U DTerm Terminal-Emulation A
RTCubes Grafik-Demo G Expose legt Fensterteile frei T
Wheel Glucksrad-Splel S Lit File-Filter U
Fish 68 MicroGNUEmacs| leistungsfihiger Editor, U Lmv Diashow-Programm G
lauft in dieser Version auch MouseOff |88t Mauszeiger bis zur T
auf Unix-Systemen, unter ndchsten Bewegung der
Y
VMS oder Sun 3.2 Maus verschwinden
1 ParOut Zugriff auf Parallel-Port T
SN Bk \I\;Ieargg;..A?%%mblen J PenPalFonts Zeichensatz, dhnlich T
’ y = einer Handschrift
BitLah ?':ﬁn;;umr gl)i(lrt}::imenle v RunBackGround | verbessertes CLI- T
ConMan verbessert Editierungetc. | T Kommando »run«
unter CON: SnapShot Hardcopy-Routine, U
Console verschiedene Routinen T Update Fish 66
Dk Grafik-Demo G TypeAndTell demonstriert die Installation| T
Frags zeigt freie Speicher- T gg';s dlzre‘llrlﬁzi‘;:-roer:bers vor
bereiche an - ;
IcorType Zndert Typ von Icons U Xplor zeigt System-Listen an u
Make »make« fir Manx T Fish 74 Cled Kommandozeilen-Editor U
MonProc zeigt ProzeB-Aktivititenan | T (V1.3)
MouseClock verwandelt Mauszeiger in Control erlaubt besseren Zugriff u
Uhr U auf die »printer-device«
Sb zeigt System-Strukturen an | T Dme Editor, Update zu Fish 59 u
Spew erzeugt Uberschriften wie G (V1.25)
»National Enquirer« DropShadow Update zu Fish 59 (V2.0) G
Spool Drucker-Spooler U Funds verwaltet Borsenkurse A
We Wortzéhler U Less Update zu Fish 34 (V1.1) U
Fish 70 ~ | AmigaMonitor | zeigt dynamisch den u mg‘l‘fg‘a"e Eﬁ;ﬂ&”gfg&‘;g@t‘(’{” o 1(;
Status des Amiga an: HE
gedffnete Files, aktive Random ﬁugllszahlen—Generator T
Arc ;Zsc:isel?t::iersion 0.23 U TDebug I/O-Monitor U
BlackBook Adressenverwaltung A Units gcnngt verschiedene U
DdTil erweitertes CLI-Kommando | T inheiten um -
wliste XCopy verbessertes »copy«
GravityWars Action-Spiel S Fish 75 Bezier Grafik-Demo G
Jobs Benutzeroberfléache, U BSplines Grafik-Demo G
Version 2.1 Comm Source-Code zu Fish 71 A
Lens vergroBert Bereich U Copy verbessertes »copy« T
um den Mauszeiger Diff vergleicht zwei Dateien T
Life-3D 3D-Version des Klassikers | A DuM2 CLI-Benutzeroberflache U
Logo Logo-Interpreter, dhnlich P in Modula
Apple ll-Logo Eless verbessertes CLI- T
SetKey Keymap-Editor, U Kommando »dir«
Demo-Version 1.0 Fd verbessertes CLI-
Vpg Testbild-Generator, U Kommando »dir« i
Version 1.0 Hardcopy erzeugt ngdcopy einer u
Fish 71 AirFoil berechnet Tragfliigel A ———— L%‘;;?:iﬂ'%’i‘;h - T
und Stromlinien
AmiBas verschiedene Basic- U SetFont ?\;‘gg)" Workbench-Font T
Programme @ 4 ;
Blocks Grafik-Demo G SpeedDir verbessertes »dir« T
Comm Terminal-Emulation, A Fish 76 Draco 1 Programmiersprache P
T g?sristle?t?e:\%‘tﬁtor i Fish 77 | Draco 2 Programmiersprache P
Fpic Manipulation von G Fish 78 Cycles Spiel & la »Tron« (V1.0) S
IFE-Bildern EOMS »if:xperts Only Mt?rc‘enary S
IconMk erzeugt Icons, Version 1.2a | U g';_"e‘:‘amf“' schwieriges
NewFonts i neue Fonts: »shalt18«, | T ]
fivbv?,:s,‘ ! MandelVroom Mandelbrot-Generator G
PetCLI CLI-Oberflache in u (V1.50)
Amiga-Basic Fish 79 AsmiTools CLI-ahnliche Befehle T
PWDemo Demo-Version von P AssignDev erlaubt einem Device T
Power-Windows mehrere Namen
Rot generiert 3D-Objekte G zuzuweisen
TimeSet erlaubt Einstellen der U AuxHandler Terminal-Datentransfer T
Systemzeit Cmd lenkt die Daten, dieanden | T
Fish72 | Pictures jede Menge Bilder, seriellen oder parallelen
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Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
Port geschickt werden, auf Hide |&4Bt »schlecht« program- T
ein File um mierte Software mit

Info verbessertes »info« T Expansion-RAM laufen
Kill entfernt Tasks T ImageTools Tools zur Manipulation G
M2Error zeigt Errors beim T von IFF-Bildern
Compilieren mit dem TDI LowMem gibt Programmen Auskunft | T
Modula-Compiler an bei knappem Speicher
MonProc Update von Fish 69 T Plot6 Grafik-Demo G
Mounted zeigt an, ob eine Diskette T RawlO Implementation von T
»gemountet« ist Unix »CBREAK«
Nro Text-Formatier-Routine T Rocket Grafik-Demo G
ParTask sucht den »Parent«-Task T CMore dient zum Betrachten U
QueryAny erlaubt Abfragen in T von Text-Files
CLI-Scripts Vnews zeigt »News«Files an T
=enSizar SocaMexiTANEIEE i T Fish 86 | AutoPoint wahit automatisch das u
_ Screens . Window unter dem
SharedLib B_elspiel einer geteilten T Mauszeiger, zugleich
Library »ScreenSaver«
Task Beispiel des Gebrauchs T ClicKToFront bringt durch Doppelklick u
von »CreateTask« auf ein Window dieses in
Uw Wlndows-qul ik den Vordergrund
Who listet Tasks in u Cmd lenkt Ausgaben an den T
Warteschlangen seriellen oder parallelen

Fish 80 zuriickgezogen Fish 80 wurde aus Port auf File um (Version 3)
Copyright-Griinden FilellISG-Demo Datenbank-Demo A
zuriickgezogen Fish 87 | AdvSys Software zum Erstellen S

Fish 81 Asm68k Makro-Assembler, P eigener Text-Adventures,
Version 1.1 Version 1.2

AutoFacc entfernt das Window T AutolconOpen Update zu Fish 73 (V1.2) T
von »FACC« Claz wandelt IFF-Bilder in U
Brushes DPaint-Brushes fiir G Postscript-Format
Schaltplane Commodities »exec.library« flr T
CheckIFF priift IFF-Strukturen T Anwender-Programme
Cled einfacher Editor U Diff Update zu Fish 75 T
Conman Update von Fish 69 U Dme Update zu Fish 74 (V1.27) U
(Vo.99B) DropShadow wie Fish 74, Version 2.0 G
Fonts verschiedene Zeichensétze | T Elib Erstellen einer aufgeteilten | T
lcon Programmiersprache Icon P Library unter Manx C
(V6.0) ID-Handler erzeugt eindeutige Namen | T
KeyLock PaBwort-Abfrage U Install verbessertes »install« T
Scat Grafik-Demo G MemWatch Speicherwéchter, Version Il | U
Smush Grafik-Demo G MovePointer bewegt Mauszeiger T
Target Grafik-Demo G zu Position x/y
Fish 82 | Adventure Abenteuerspiel S MoveWindow bewegt Window T
AmicTerm Terminal-Programm, (V050) | A 2u Position xfy
D2D-Demo Demo-Version von U PalTest stellt fest, ob ein PAL— T
»Disk-2-Disk« dient zum System vorhanden ist
Datenaustausch zwischen Sc erstellt Zufalls-Landschaft G
Amiga-DOS und MS-DOS Tek4695 Druckertreiber T
DX-Synlh Update von Fish 38 M WBDualPF zeigt »DuaI-PIayfield«- T
DiskMan CLI-Benutzeroberfliche U Modus
lcons verschiedene Icons T Warplext schnelle Textausgabe T
Panl universelles Utlllty zur M YalFFr liest |FF'Bi|deF, auch HAM G
Veranderung von Zoo Packer u
Parametern bei Fish 89 AutoEnquirer Requester T
Midi-Geréten DEMOQlition Grafik-Demo G
Rocket Grafik-Demo G DirMaster Diskettenverwaltung A
Sand Grafik-Demo G FuncKey dient zur Tastenbelegung U
: T P : mit Kommandos etc. (V1.01)
Fish83 | Tex-Demo e | MFF-Demo +MicroFicheFiler«Demo, | A
f atenban
,,S :rl:lrigl:%;frogramms Screenshift erllauFt')t Verénderung der u
Fish 84 AqdioTooIs Zugriff auf A].idio-Device M Snake gl,!gﬁk?ggﬁg G
BlitLab Update zu Fish 69 (V1.2) U = - = -
Ed Editor U Fish 90 AmiGazer bringt .Sternlemhimmel auf A
GravityWars Update zu Fish 70 (V1.04) | S den Bildschirm, kennt tber
HunkPad andert »Hunks« einer T i 1500 Sterne .
Ladedatei CardFile Dateiverwaltung spezs_t.all A
PipeHandler Austausch zwischen T zur Datensammiung fur
Prozessen Slud!enzweckle.
PopCLI Update zu Fish 40 U Conman verbessert Editierung etc. T
Requester Update zu Fish 34 T unter GON: (.VO'QBB)
ScottDevice SCSI-Treiber T IMandelVroom | Update zu Fish 78 G
Viacom Grafik-Demo G NewDemos verschiedene Grafik-Demos | G
- : Othello Brettspiel S
Fish85 | Csh Shell, Version 2.06 U PrintText zeigt ASCII-Files an U
FileReq File-Requester T
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Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
PrtDrvGen generiert individuelle U Fish 99 A-Render Ray-Tracing mit Demos G
Druckertreiber (V2.2b) (V0.3)
Rainbench Grafik-Demo G Fish 100 | Berserk Animation, sehr sehenswert| G
ShortCut Ersetzen von Tasten- L Conman verbessert Editierung etc. | U
kombinationen durch unter CON: (V1.0)
) einzelnen Tastendruck WBLander Grafik-Demo G
ShowPrint Hardcopy von IFF-Screens | U - - =
Sizzlers verschiedene Grafik-Demos | G Fish 101 CirPlane FI_ugzeug-Generator fur G
SpaceAceDemo | SchieBspiel S Videoscape, (V1.0)
Timer erzeugt Window mit U lconAssebler Verbinden von Icons ik
einem Timer MicroSPELL Spell-Checker U
e T Midi Midi-Paket M
Fish 91 ADL »Adventure Definition P Psintrp Postscript-Interpreter mit U
Languagef, erlaubt die Bildschirmausgabe
Programmierung von StartUps ersetzt C-Start-Routinen T
T Fish 102 | Dbu C-Debugger U
Fish92 | As6502 6502-Assembler P : 9 S
. Match__stuff Tool T
Bawk TZ::EFOZGSSW & la Unix U Sectorama repariert Disketten U
S ; SiliCon Zeilen-Interpreter u
HunkPad Updaba.zu Fish 84, vers. 2 | T Xicon Update zu Fish 31 (v2.00) | T
Less Update zu Fish 74, Vers. 1.2| U - -
Ndir Implementation von Unix T Fish 103 | AviTrees Implementation von T
Directory-Zugritf AVL-Béumen
Parse rekursiver Parser T Calc programmierbarer Rechner | U
Shar Packer und Entpacker U Cref C-Cross-Referenz U
SmallLib ersetzt »amiga.lib« T DosKwik Schnell-Lader . u
UUencode Update zu Fish 53 T IntuiDOS CLI-Benutzeroberflache u
: = MFF-Update Utility fur »MicroFicheFiler« | U
Fish 93 DI'TIB Update zu F.lSh 87 (V127) U Pack-It legt Directory in File U
MicroEmacs Update zu Fish 61 (V3.8i) U Sol Brettspiel s
Fish84 | Audidlools Updete 2u Fish &1, Vorm. 2 | M Fish 104 | AnalyticCalc Tabellenkalkulation A
ClickUpFront bringt Windows durch U -
Doppelklick mit der Maus Fish 105 | AsmProgs Assembler-Tools T
in den Vordergrund (V1.0) BasicProgs verschiedene Basic-Progr. | T
HeliosMouse simuliert »SunMouse« (V1.0)| T Bison Update zu Fish 51 1
Iff2Ps konvertiert IFF-File in U DrunkenMouse | Grafik-Demo G
Postscript-Format (V1.2) FlamKey PaBwort-Abfrage U
ModulaTools verschiedene Routinen P GravityWars Update zu Fish 84 (V2.0) S
fiir Modula |Po2C C-Tool T
Terrain3D erzeugt 3D-Landschaften | G Pere-et-Fils ProzeB-Tool T
- g. - Record-Play Update zu Fish 95 (V2.0) U
Fish 95 Cmd lenkt die Daten, dieanden | T = -
seriellen oder parallelen Fish 106 | FuncKey Update zu Fish 89 (V1.1) U
Port geschickt werden, auf MoreArt verschiedene Bilder G
ein File um (Version 4) QuickFlix Diashow-Programm mit G
CygnusEdDemo | kommerzieller Editor, Demo | U - An!matlonsfunktlon (V0.13)
Gomf verhindert »Guru« (V1.0) U RistiNolla Spiel S
Journal zeichnet Mausbewegungen | U Fish 107 | Csh Shell, Version 2.07 U
in einem File auf, ideal fiir Diff Vergleich von Files T
Demos ProSuite Informationen fir T
MergeMem Update zu Fish 56 (V2.0) T Programmierer
PrinterStealer leitet Druckausgabe in T SYTools verschiedene Tools T
Datei um : : :
AN Fish 108 | AlList verbessertes »list« T
Record-Play ahnlich »Journal« (s.0.) U DirMaster Update zu Fish 89, U
Fish 96 AnimPlayer spielt »anim«-Files (von G Version 1.0b
Videoscape, Sculpt3D, Dots-Perfect Druckertreiber fiir T
Silver etc.) Epson MX80
Chess Schachprogramm, Vers. 10| S MonIDCMP zeigt Intuition-Meldungen T
HackBench dhnlich Workbench U an .
Label druckt Etiketten, Version 1.3 U PrintPop Senden von Einstellungen | U
LineDrawer malt Linien nach einer Datei| G an PRT:
PopUpMenu generiert »PopUp«-Meniis | T Sectorama Update zu Fish 101 (V1.1) U
Tek4695 Druckertreiber i Tek Terminal-Emulation A
TimeRam miBt Speicherzugriffszeit U Zoo Update zu Fish 87 (V1.42B) | U
Warplext schnelle Textausgabe T Fish 109 | Machine Animetion G
Fish 97 CutAndPaste Implementation von Unix 3§ SimCPM CP/M-Simulator U
»cut/paste« UUpc Netzwerk-Tool T
Graphlt Funktionsplotter G " : ¥
Juggler Update zu Fish 47 (V1.2) G Fish 110 AB8k Assempler, in Modula-2 P
MouseRead igt Text- und IFF-Fil U gasohrieban
ausaheacer 2L ADKE: R T Pdc C-Compiler, Update zu P
Shm Grafik-Demo G Fish 53
Splines Grafik-Demo G Ty T & paian = T
Fish 98 Access Terminal-Emulation (V1.34) | A 8 MHy-o8 geylsgieml:;s g ee2
g%cgUp g‘.’ﬁf{f“’g"“mr‘;‘ : AssignDev Update zu Fish 79 T
oma israuariverwa Litg Gauge zeigt Speicherbelegung u
HdDriver Festplatten-Treiber U grafisch
_I(?'?a:?se aﬁ;niarl]lgn?aaitewerwaitung ’R HeliosMouse Update zu Fish 94 (V1.1) T
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Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
Labels Cross-Referenz von T OnlyAmiga Grafik-Demo, Animation G
System-Konstanten Suplib Library mit verschiedenen | T
Mandel Mandelbrot-Generator G Funktionen
PopLife Lebens-Simulation A VCHeck Virus-Checker, Version 1.2 | U
Fish 112 BeachBirds Grafik-Demo G Fish 127 | Bounce Grafik-Demo G
Bully Grafik-Demo G Nemesis Grafik-Demo G
DropShadow setzt Schatten hinter G Ripples Grafik-Demo, Animation G
Windows ; ; ;
: Fish 128 | Dis Disassembler u
;0‘-‘;5 Gfa;!"'Dem G DropCioth andert Workbench- T
G Grafik-Demo, G Hintergrund, Version 2.2
WettbewerbSSIeger LedClock Uhr U
\\Il\;acom gra;!::-Demo G MRBackUp Festplatten-Backup, Files | U
aveBench rafik-Demo G Paint einfaches Malprogramm G
Fish 113 | AmiCron Implementation von Unix T in »web«
»Cron« PrtDriver Druckertreiber T
Dme Update zu Fish 93 (V1.28f) | U SDBackUp Festplatten-Backup (V1.1) U
DosDev Modula-Compiler, P Sed Implementation von U
Demo-Version von Unix-Editor
»M2Amiga« wKeys »Hotkey«-Tool T
NolconPos 18scht Icon-Positionen T Fish 129 DosKwik Update zu Fish 103, U
Fish 114 | CDecl hilft beim Erlernen von T Version 2.0
C-Deklarationen MRBackUp Festplatten-Backup, u
VT100 Update zu Fish 55 (V2.7) A File fir File, Version 2.0
WBLander Grafik-Demo G und 2.1
Fish 115 | Killer Grafik-Demo G PalntJet Druckertreiber fOr T
Marketroid Grafik-Demo G HP-Paintjet
~ - - Patch Implementation von T
Fish 116 | Movies zum Erstellen von Anima- G Unix »patche«
tions-Fil , mit drei - = -
[')er:nosl et T e Fish 130 | DirMaster Update zu Fish 108, U
Version 1.1
Fish 117 | AMUC__Demo Grafik-Demo, G Evo Lernprogramm zur A
2400 x 200 Punkte Evolution
groBes IFF-Bild HP Rechner, Version 1.0 U
ExeP_Demo Demo-Version Express G Mach Mausunterstiitzung, T
Paint 1.1 Hotkeys
Fish 118 | Empire komplexes Spiel S PatEdit zum Erstellen von Patterns | U
HAMmmm Grafik-Demo, HAM G QMan Mandelbrot-Generator G
Stars Grafik-Demo G Fish 131 | Dfc Kopierprogramm u
WireDemo Grafik-Demo G HyperBase Datenbank, Update A
Fish 119 MicreEMACS Update zu Fish 93 (V3.9e) U zu Fish 58, Version 1.6
Fish 120 | Amoeba Space-Invaders S Life Lebenssimulation A
BackGammon Brettspiel G Mackie Mo_nllor-Schoner mit Grafik H
Bankn Haushaltsbuch, Version 1.3 | A w%1b Ed'ItOTS icherbel U
EgyptianRun Spiel s rags zeigt Speicherbelegung
Iconimage ersetzt Icons U Fish 132 | Berserk Animation, sehenswert G
Fish 121 BasicStrip hilft beim Konvertieren von | U Fish 133 | Conman Update zu Fish 100, U
x anderen Basic-Dialekten Version 1.1
in Amiga-Basic Crc bildet Checksumme U
DataPlot Funktionsplotter G von Disketten
Plot 3D-Plotter G CrclLists Checksummenliste T
Stairs Musik-Demo, erzeugt Fish-Disks 1-128
Ton-lllusion M Overscan zur Aktivierung des ill
Uedit Update zu Fish 60, Overscan-Modus
Version 2.3 u Fish 134 | BoingThrows HAM-Animation G
WBColors andert Workbench-Farben | U Browgser »Workbench fiir U
Fish 122 | Asteroids Ballerspiel S Programmierer«, Vers. 1.2
IffPcs Puzzle-Spiel, arbeitet mit S Dme Update zu Fish 113 (V1.29) | U
beliebigen IFF-Bildern Find Suchroutine, Version 1.0 T
Names erstellt Versandlisten A Library speichert Textinformationen,| A
Pr druckt Listings U komplexe Suchfunktionen
PushOver Strategie-Brettspiel S Smarticon Icon-Tool T
PuzzlePro Puzzle-Spiel s Fish 135 | TeXF enthalt 78 Fonts von TeX, | T
Fish 123 | Arp ersetzt CLI-Befehle durch T mit Programm zur
schnellere Assembler- Konvertierung in
Aquivalente AmigaDOS-Fonts
Car Grafik-Demo G Fish 136 | AsmToolBox Interface Assembler- T
Fish 124 | Icons animierte Icons T AmigaDOS
Tarot Spiel S Bison Implementation von Unix 1]
Fish 125 | EI fik-D i ik »yacc«
. il B Oemamitmesl. | 18 Iff2Pcs Update zu Fish 122, G
Fish 126 | Colour dient zur Farbmanipulation | T Version 1.1
‘Dance Grafik-Demo G Paste Implementation von Unix | T
HBHill Grafik-Demo, Animation G »paste«
Iconify erstellt lcon T YaBoingll Update zu Fish 36 G
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Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
Zoo Update zu Fish 108 (V1.71) | U DX-VoiceSorter arbeit zusammen mit M
Fish 137 | CT zum Anzeigen von U »DXSynthe«
CT-Scannegr-Bildem Keep Netzwerk-Utility u
Jeansicons Icons G Less Update zu Fish 93, u
Muncho spielt Sound beim M Version 1.3
Entnehmen der Diskette Scheme Lisp-Dialekt P
Sit Update zu Fish 107 (Tools), | T Fish 150 | AirFoil Update zu Fish 71 A
Version 1.10 DC10 Flugsimulator S
VGad Gadget-Editor, Ausgabe U ExecLib Beispiel flr Library T
von C-Source Fish 1 P "
VirusX \iriieChecker U ish 150 | AirFoil Updat.e zu Fish 71 A
Viabel kt Disk-Etik DC10 Flugsimulator S
abe druckt Disk-Etiketten u ExecLib Beispiel fiir Library T
mit IFF-Bild Iconizer Mauszeiger-Utility U
Fish 138 | Amigaline technische Informationen T Pilot Pilot-Implementation P
flr Programmierer StealMemBoot baut in Bootbock U
Diff Implementation von Unix T »NoFastMem« ein
»diff Fish 151 | GlobeDemo Grafik-Demo G
Elorefa:ch E'IE'T"Q' P L Icons verschiedene Icons T
acFont onvertiert Apple Pcopy Kopierprogramm U
Macintosh-Fonts SCT ermdglicht Farbveranderung| U
ModulaTools Spcila;eA;L‘JI%?;o&;T " P Sliceshow Disshow-Frogramm a
Surve ibt Pointer-Information aus | U
VT100 Terminal-Emulation A - b i o e e
(V2.6//2.8) Fish 152 I?‘lk B \F}equetstar P ¥
- - - unBac ariante von Fis
Fish 139 | AmiCron Updgte zu Fish 113, T UUCP Implementation von Unix U
Version 2.3 »UUCP«
ListScanner zeigt Exec-Listen an U - -
ProCalc simuliert HP-11C, Rechner U Fish 1563 Dme Updgte zu Fish 134 (V1.3) 0]
RemLib Library-Tool T HP11 emuliert ll'iP-ﬁC. F'Iechne?r U
TurboBackup Kopierprogramm (V1.00) U HPMan erlaubt Einstellungen bei U
WArranger setzt Windows in den T , Drucker HP Laserjet+
Vordergrund Synthemania Musik-Demo M
WheelChairSim | Rollstuhl-Simulator, A Fish 154 | Ada Syntax-Prifer T
Projekt fir behinderte AssemblyDemos | Demos in Assembler G
Kinder DiskLib Disketten-Utilities U
Fish 140 | SBProlog Prolog-Compiler Vol. 1 P Guardian Virus-Checker . U
(V2:3.2) PrintSpool Drucker-Spooler (V1.0.0) U
; ’ Utilities verschiedene Utilities u
Fish 141 SBProlog Prolog-Compiler Vol. 2 P VirusX Update zu Fish 137 (V1.21) U
(V23.2) Virus__Alert Virus-Checker (V1.01/201) | U
Fish 142 Diff wie Fish 138, mit T Wicon verwandelt Windows ]
Source-Code in lcons
FracGen Fraktal-Generator G " : : }
SciSubr Fortran-Module p Fish 155 | AsmExamples \;er;sgcrr;ﬁt:::e Assembler. U
Fish 143 | Rim anspruchsvolle relationale | A Bison Update zu Fish 136 T
Datenbank NoSmoking zeigt Umgang mit T
Fish 144 | AnalytiCal Tabellenkalkulation, A *Roboybrable Alertse
s nalynizale Vaer:ionnzg-sga on Scenery generiert Landschaft G
Fish 145 | Csh Shell, bendtigt ARP1.1 Fish 166 | Blocks2 Grafik-Demo | &
. (Fish 123) Flex Implementation von Unix u
DMouse zugleich Screen-Blanker, U »Lexical Analyzer
Mouse-Blanker, automati- Generator« :
scher Window-Selektor etc. Go64 Grafik-Demo T
DNet erlaubt ProzeBaustausch T Grammars Files fur Ada, C und
Amiga-Unix Pasqal zu »Flex«
Tab Tabulatur-Programm fiir M OoPs! Grafik-Demo G
Banjo und Gitarre Fish 157 | 600r80 Umschaltung u
TinyProlog einfacher Prolog-Interpreter,| P 60-/80-Zeichenmodus
Version 1.1 AmicForm Telefonverzeichnis A
Fish 146 | Blanker2 Screen-Blanker (V1.27.88) U AnimBalls Animations-Programm G
C-Light Demo eines Ray-Tracing- G BootBack kopiert Bootblocks U
Programms ECPM Update zu Fish 109 U
CrclLists Checksummenliste von ik KeyFiler sortiert Files U
Fish 129-145 ScreenZap Screen-Killer U
DmeMacros erweitert Dme (Fish 113) T SetPrefs erlaubt Anlegen von U
MemoPad Notizblock A mehreren Preference-
Fish 147 | MicroGNUEmacs| Editor, Version 2b u Elnstaliungan ind
- - Umschaltung zwischen
Fish 148 | ERJ »Escape from Jovi« S diesen
Fme g;@z:)’ur »Fire-Power« u Xicon Update zu Fish 102 (V201) | T
I . - ) -
Handylcons erweitert Workbench-Menti | T Fish 158 | DiskX Disk-Editor U
Scrambler Codier-Routine T MemBoardTest testet Amiga 1000- U
- : PIRETTA —— Speichererweiterungen
Fish 149 | AnimalSounds dlgltallsmrte Tierstimmen M MSDOS liest File im MS-DOS U
mit Player oder ST-Format
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PCBTool PC Board Layout-Programm| U Parsnag Druckhilfe fir Epson JX-80 | U
ScreenX Zeit-, Speicheranzeige und | U PlotView dient zum Betrachten von u
Screen-Manipulator Unix Plot-Files
TaskX Echtzeit-Task-Editor U RamCopy Diskettenkopie in einem U1
VirusX Update zu Fish 154 (V1.6) U Durchgang bei Einzel-
YachtC3 Update zu Fish 10 (V3) S laufwerk
Fish 159 | Free gibt Task- und Speicher- | T SPUDclock akustische Zeitangabe v
Status aus Fish 166 | AutoGraf Autokostenberechnung A
MidiTools verschiedene Tools fir Midi [ M Cref C-Cross-Referenz T
StarChart Astronomieprogramm, A MultiCalc Rechner U
kennt 600 Sterne Stevie Implementation von Unix U
TaskControl Task-Manipulator u »Vi« (Editor)
Tuc »The Ultimate Clock«, Uhr | U Fish 167 | CDecl Update zu Fish 114 T
Fish 160 | Calls C-Tool T CLicon startet CLI-Programme von | T
Check findet Strukturfehler T der Workbench
in C-Source CloseMe Grafik-Demo G
Dis Update zu Fish 128 u DSM »Dynamic Sound M
DMouse Update zu Fish 145 (V1.09) | U Machine«-Demo
DWIP Hardcopy fiir Daisy u MRPrint druckt Text-Files U
Wheel-Drucker Smus36a spielt Musik-Files M
M4 Makroprozessor T Sounddemos verschiedene Sound- M
MemoPad Update zu Filsh 146 (V1.2) U Beispiele
NeuralNets Netzwerk-Beispiel T Fish 168 | MattDillon1 Volume 1, verschiedene U
Fish 161 Friends Grafik-Demo G Programme von Matt Dillon
Getaprite e e Esn-Eushes: | U Fish 169 | MattDillon2 Volume 2 u
IncRev Compiler-Tool T Fish 170 AftTerm Termingl-EmuIation A
LGZ Editor fiir LGZ (Spiel) U Dis6502 6502—D.r.sassemble_'rr, U
Mackie Screen-Blanker mit Grafik | U unterstitzt C64-Files
Nag Kalender, Version 1,6 u FastText Textausgabe mit Blitter T
Perl Perl-Interpreter [ MFIBa.lckUp Up_da!e zu.Fish 129 (V2.4) )
VRTest Antivirus-Utility U PtrAnim Pointer-Animator G
XBoot verwandelt Bootblock in T mit Beispielen )
ausfithrbares File Surf generiert Gegensténde mit | G
Fish 162 | Avi Editor wie Unix »vi« U (eafighseh wirkenden
—_— : by e Oberflachen
CLI__Utilities verschiedene Utilities U Turbo Ausschalten von Bitplanes, | U
Dark Grafik-Demo, Animation G Spri
i prites Copper und
FlowZ2Troff File-Konverter U Audio-DMA per Mausklick
Labyrinthll Text-Adventure S - - -
Iffar IFF-Tool T Fish 171 | AZComm Terminal-Emulation A
SetPALOrNTSC | verschiedene Utilities, die | U Maze Labyrinth-Generator S
testen, ob Programme auf Sozobon-C C-Compiler/Linker, P
PAL und/oder NTSC laufen Assembler, von Atari ST
TES erweitert CLI mit U Xoper zeigt System-Aktivititen an | U
Funktions-Gadgets Fish 172 | DataloObj konvertiert »Rohdaten«- U
Unknown@Girl Musik-Demo M Files, (Sprites, Text etc.)
Fish 163 | Bankn Update zu Fish 120 (V15) | A in Objekt-Code
| FivelnLine Brettspiel S Har)dshake Termln'c_l_l-Emulatlon A
Machll Update zu Fish 130 (V2.4c) | U MFix Patch fir Maurauder Il i3
stark erweitert Poplnfo Workbench-ptlisty U
MemiTrace Speicher-Debugger T PquaIc U.pdate zu Fish 139 (V1.2) U
PcPatch Patches fiir »PCCopy«und | T Spiff File-Tool T
»PCFormat« auf der Amiga RPD 1 ¢ (dir) enthalt verschiedene Hilfs- | T
2000 »Extras 1.2«Disk programme, die teilweise
ReadmeMaster | verwaltet Programme der A nur unter Kickstart 1.1
Fish-Disk (bis 154 laufen (gilt auch fir andere
enthalten) Programme auf dieser
View zeigt Text-Files an U Diskette)
Fish 164 | C-Functions verschiedene C-Module T Dazzle Grafik-Demo G
DiskSalv Update zu Fish 20 (V1.3) U DirUtil 1.31 CLI-Benutzeroberflache U
stark erweitert DPSlide fehlerhaft, Kickstart 1.1? G
Hed verbessertes CLI- T Popcli.c CLI-Aufruf per Hotkey, U
Kommando »ed« Screen-Blanker
Newton Newton-Algorithmus T Rubik fehlerhaft, Kickstart 1.1? S
NewZAP Update zu Fish 58 (V3.18) u StarTerm 3.0 fehlerhaft, Kickstart 1.1? A
PcView zeigt IFF-Bilder auf u Wallpaper Grafik-Demo G
EGA-PCs an RPD 2 AniPlayer 1.01 spielt Aegis-Animator- G
PolyRoot Newton-Algorithmus T Animationen, mit Demos
PrtDrivers Druckertreiber fir T Cosmo fehlerhaft, Kickstart 1.12 S
Digital LNO3+ CSquared Grafik-Demo G
Laser-Drucker und Klock Uhr, Vorversion U
Mannesmann MT420d MandFxp Mandelbrot-Generator G
Zoo Update zu Fish 136 (V2.00) | U MenuEd 1.0 fehlerhaft, Kickstart 1.1? T
Fish 165 | Conman Update zu Fish 133 (V13) | U Oing Grafik-Demo G
CPM CP/M-Emulator U PSound 19 Digitizer-Programm M
mit Demo-Sounds
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Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
Yaboing Grafik-Demo G SlideShow Diashow-Programm G
Sproing Grafik-Demo G mit Demos
Zoing Grafik-Demo G RPD 10 | Canfield.bas Kartenspiel, wie alle s
Sizzlers Grafik-Demo G anderen Programme auf
Star10 Grafik-Demo G dieser Diskette ein Spiel
Triclops 1.6 Spiel mit 3D-Grafik S in ABasiC
Zoomlens Bildschirmlupe U Klondike Kartenspiel s
RPD 3 Diashow fehlerhaft, Kickstart 1.1? G Millebornes Kartenspiel S
RPD 4 Dpaintx__source | Source-Code fiir Diashow- | G Monopoly Bretispiel S
Programm Othello Brensp!el S
DVideo-Player | Animations-Player G Backgammon Brettspiel S
mit Demos Tvisions Irrgartenspiel S
MacView 1.01 zeigt Macintosh-Bilder, G RPD 11 Draw Malprogramm, Version 1.08 | G
mit Demos AmigUtil erlaubt Saven des U
STvs.Amy Grafik-Demo G aktuellen Bildschirms
Star Grafik-Demo G Brush2icon verwandelt DPaint-Brushes | U
Title Vorversion eines Video- G in IFF
Titelgenerators Filezap Patch-Programm fiir Files T
VaxRayTracing Ray-Tracer in C G FixHunk adaptiert Programme fiir T
; ; e Arimati Zusatzspeicher
APDS AniRiayee 10 rs\';\:;;elljt:rr?g: ARREGInGN, @ Kickbench dient zur Erzeugung einer | T
Dpaintx Diashow-Programm G Diskette, die Kickstart und
Show Dia-Show (Defender G o V\{orkbench zugleich enthalt
of the Crown) LibDir File-Tool T
- - SavelLMB speichert Bilder im U
RPD 6 APAINT Malprogramm in ABasiC G IFF-Format
RPD 7 Settime 1.0 dient zum Stellen U N.DV.R. synchronisiert Bilder G
der Uhrzeit mit Ton
MCat Diskettenverwaltung A EDLP 0.01 Utility fr Musik- und A
Xicon Start von DOS-Files U Videoanwendungen
von der Workbench TCWindow Digitalstoppuhr U
Ticon Anzeige eines Text-Files U ToolWrapper Aufruf von CLI-Scripts T
VT100 2.2 Terminal-Emulation A per lcon
XLisp 1.7 Programmiersprache P WBrun Start von Workbench- T
Temacs Version von Micro-Emacs, U Programmen vom CLI
Editor Mondrian Grafik-Demo G
DiskMapper zeigt Belegung einer U Tree Grafik-Demo G
e E:}sk_ette V10) g RPD 12 Pictures digitalisierte Bilder G
-Copier pierprogramm (V1. x = —
AmCat Diskettenverwaltung A RPD 13 Fish Grafnk-[_)emq, Animation G
Amt1 Terminal-Emulation A Cale Emulation eines v
Browser zeigt Disk-Verzeichnisse u i HP-Rechners
an, Vorversion MacView 1.2 dleng zur Angsrge von U
Cle erlaubt das Editieren von U MaCInt0§h~B|ldarn auf
CLI-Zeilen dem Amiga
DiskCat Diskettenverwaltung A Asm6ak 1.0.1 Makro-Assembler P
HamEditor Editor fir HAM-Bilder G Blitz AEags vor Taxthiles u
Lace aktiviert Interlace-Modus U Newzap 2.8 File-Sektor-Editor u
NewSysDisk »Assign« flir alle Dircetories | T STEmulator gtz?i'ss'{_m'lat'on eines G
auf dfo:
Reboot Reset T Tek4010 Terminal-Emulation A
RSLClock 1.2 Uhrzeit- Speicheranzeige U RPD 14 InstantMusic Demo eines Musik- M
Runback verbessertes »run« T programmes
See Diashow-Programm, G Marble Demo »Marble-Madness«
auch HAM (Spiel) S
Setfont 2.0 \Zlarérr:darung des i T RPD 15 | FScapePlus10 | Fraktal-Generator G
eichensatzes Im Tracer Ray-Tracer mit Source-Code| G
RPD 8 3DStars Grafik-Demo fiir G Missile Action-Spiel S
Rot-Blau-Brille StarChart1.0 elektronische Sternkarte A
NewFonts 28 verschiedene T Stoneage 1.1 Geschicklichkeits-Spiel S
Zeichensétze ;
FontEditor Zeichensatz-Editor (V1.19) | U RPD 16 | BardDemo {E:;;ri';?) o S
Rawz2llbm 'TFF'T‘?]".' " G CAO3D10 einfaches Malprogramm | G
ColorBars estbild-Generator G RPD 17a | Queeni Teil 1 eines digitalisierten M
PopColours erlaubt Farbverdnderung U Musikstiickes
echo verbessertes »echo« T -
GadgetEditor erzeugt Riesengadagets, u RPD 17b | Queen2 Teil 2 (s. RPD 17a) M
. gahlerhaft " RPD 18 Smalitalk Objekt-Programmiersprache| P
eversi rettspiel - Z 2 5
3DBreakkout | 3D-Spiel fiir Rot-Blau-Brille | S RPO 8 | Citgesiis g‘r’;"g?;sr:f’r:ee;"es oIg 4
Clue fehlerhaft, chkstart- 1.17 S Aterm 7.3 Terminal-Emulation A
MouseClock verwandelt Mauszeiger U Ing Grafik-Demo G
in Uhr AmigaMonitor zeigt den System-Zustand U
RPD 9 AniPlayer 1.01 spielt Aegis-Animationen, G an
mit Demo BCS__VFC Uhr U
Pictures verschiedene IFF-Bilder FileMap zeigt Diskettenbelegung an | U
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Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
FilePrint druckt Text-Files U Tilt Grafik-Demo G
IconMaker erzeugt Icons U Flipper+ Brettspiel S

RPD20 | SlideShow Diashow-Programm G bGad 1.2 gutos CAD-Programm @

mit Demos Show 2.1 Diashow-Programm G
MakeSounds spielt IFF-Sounds M DirUtil 114.0 CLI-Benutzeroberflache U
il Detnos ' UEdit 2.0a Editor U
Panl universelles Utility zum M X-Spell 1.01 Spell-Checker U
Verandern von Parametern BlitzFonts beschleunigt Textausgabe | T
bei MIDI-Geraten HP-10C simuliert Taschenrechner U
RSLClock132/s | Uhr mit verschiedenen u Loga 1.1 Loga-Imerproior i
Funktionen RPD 27 SlideShow verschiedene Bilder mit G
RPD 21 MandFXP-D3 berechnet Bilder der G Diashow-Programm
Julia-Menge »Show 2.1«
VT100 2.4 Terminal-Emulation A RPD 28 Larn 12.0b Fantasy-Spiel S
Frac V ASCII-Editor U StoneAge Geschicklichkeitsspiel in C | S
Robot Grafik-Demo, Animation G InsanityFlight Demoversion S
DBW-Render 1.0 | Ray-Tracer G AmiGazer zeigt Sternenhimmel an A
3D einfacher 3D-Editor G RPD 29 | Lightning-Logger| Diskettenverwaltun A
Calendar Kalender-Programm U grng-Loce Diar i arsion Logggér
RPD 22 TVText-Demo Demoversion eines G Jobs 2.1 vereinfacht CLI-Operationen| U
Titelgenerators UtiliDir vereinfacht CLI-Operationen| U
TVText-Show Diashow mit Bildern G Free zeigt freien Platz auf T
von TV-Text Disketten

RPD 23 FirstShapes Demos von funf A PrtDrvGen 2.2 generiert individuelle T

Lernprogrammen . Druckertreiber
Shanghai Demo eines Brettspiels S AmiBug Speichermonitor v
Sierra Demo eines Weltraum- S BliLab 1.1 Blitter-Tool , T
Spiels ERA 100 Einstellen der Systemzeit U
- - MoonMouse Window unter dem U

RPD 24 Handshake1.20a | Terminal-Emulation A Mauszeiger wird

EDLP 0.05 Ultllily fur Musik- und A automatisch aktiviert
Videoanwendungen MouseOff Mauszeiger nur bei u
Bouncer Grafik-Demo G Bedarf sichtbar
Life 3.1.1. Lebenssimulation, 3D A IcorType andert Icon-Typ T
TXST 01 Titelgenerator G Mouse gibt Mauskoordinaten an V]
Pe_rfectSound Sound-Editor (V2.1)“ M Structure- Intuition-Tool T
VoiceFiler Soundverwaltung flr M Browser
Yamaha DX-Synthesizer XPlor gibt Systemlisten mit T
uper Midi ) Adressen aus
NewZap 30 Diskettenmonitor U VSprite Sprite-Programmierung T
DropShadow 1.1 | setzt Schatten hinter G : e
Windows RPD 30 Rot 3D-Editor mit Beispielen G
Structure- Intuition-Tool T Life3D Lebens-Simulation, 3D A
Browser Ogre Strategiespiel S
TCCT 002 Time-Code-Testprogramm T FilterPic Filter fur IFF-Bilder G
- —— - Dme Editor, Version 1.25 U
RPD 25 Cribbage Kartenspiel in ABasac. S DTerm Terminal-Emulation (V1.10) | A
Calendar Kalenderprogramm mit U ; e
L Flip Grafik-Demo G
Sprachausgabe, wie alle Hockey Kartenspiel s
weiteren Programme auf PDM einfache Dateiverwaltung | A
dieser Diskette in Rainbow Grafik-Demo G
. Amiga-Basic Sizzlers Grafik-Demo G
Artillerie SchieBspiel S - = T
Address sinfache Adressen- A RPD 31 Animals Diashow mit digitalisierten | G
verwaltung Tierbildern
Blac_kjack Kaﬂenspiell S RPD 32 Draco Programmiersprache P
Cr_\amR_eacnon Stratqglesplel S RPD 33 Icons zahlreiche verschiedene T
FlightSim Flugsimulator S lcons
Go-Moku Brettspiel S - - -
Hyper-Typer Lernprogramm zum A RPD 34 Pictures D]ashow mit tollen G
»Maschineschreiben« Bildern
Lander Geschicklichkeitsspiel S RPD 35 AniPlayer spielt Aegis-Animationen, G
LaserStrike Spiel »Schiffe versenken« S mit Demos
Money Spiel S DVideo-Player spielt Animationen von
Quadri Funktionsplotter G Deluxe-Video, mit Demos
Slot Glicksspiel S :
A [P | D |l :
StateCaps Erdkunde-Spiel ] - -
Synthesizer einfaches Musikprogramm | M RPD 37 | FileReq Files-Requester T
Tic-Tac-Toe Knobelspiel S IFFgif konvertiert verschiedene G
Try3D Grafik-Demo G Grafikformate von Atari,
Vside druckt VCalc-Sheets ] IBM etc. auf Amiga
WorldMap Grafik-Demo, G ConMan verbesserte Editierungete. | T
zeichnet Weltkarte — ;_lntertCON:C " .
- ideShow usatz zu »ConMan«

AFR 25 || Meit Grafik-Demo G Claz V2.0 wandelt [FF-Bilder in U

Ping Grafik-Demo G ;
Robotroff Grafik-Demo G Fastsoript
WBLace Interlace an/aus T
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Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
FuncKey1.01 Tastenbelegung mit U RPD 43 AniPlayer spielt Aegis-Animationen G
Kommandos Tpag Laufschrift-Generator G
Autopoint aktiviert Fenster unter U Mandala Grafik-Demo mit Sound G
dem Mauszeiger RedBaron.anim | Videoscape-Animation G
Changezz andert Mauszeiger im T Spinner Grafik-Demo, Ray-Tracing G
»zzZ«-Modus IFFDump gibt IFF-Datei in lesbarem TIG
Empire Strategiespiel S Format aus
DU CLI-Benutzeroberflache U Show 2.1 Diashow-Programm G
(V2.20a) ShowAnim 3.1 spielt Videoscape- G
Uedit ASCII-Editor U Animationen
RPD 38 Lpem Grafik-Demo G RPD 44 SigGraph-Demo | Grafik-Demo, 3D G
MacGag Grafik-Demo G TBAG3D.anim Videoscape-Animation G
MeltILBM Grafik-Demo G World Grafik-Demo G
AmicTerm Terminal-Emulation (V0.40) | A DVideo-Player spielt Animationen von G
Puzzle Knobelei S : Deluxe-Video
AVIT Timer U ShowANim 35 spielt Videoscape- G
BCubic Grafik-Demo G Animationen
Bezier Grafik-Demo G ; : :
MultiDi Grafik-Demo G BRI i Stmeinhn Spiait Vidooscaps G
NGI 1.2 ;"::‘é":::en Brushes u ElGato.anim Videoscape-Animation G
g Show ieigé IF'I:-?tiI dgr - _IG_ AniPlayer ;ﬂier:agzﬂgnAmmalor G
c andschafts-Generator ; ot ;
DirUtil VI CLI-Benutzeroberfldche | U N ol e ¢
SiliCon CLI-Ersatz, verbessert T SunGlass Animation vom Aegis- G
Editieren Animator
DiskX Diskettenmonitor U Camera Animation vom Aegis- G
DropShadow2.0 | setzt Schatten hinter G Animator
Windows ; f ot ;
HardCopy protokolliert CLI-Ausgaben | T Fyimida Q::m::g)rn vom.Abgls 8
auf Drucker - -
ShortCut Ersetzen von Tasten- T RPD 46 A-Render 0.3 »Ray-Tracing-Construction- | G
kombinationen durch Set«
einzelnen Tastendruck RPD 47 SpiroDraw Zeichenprogramm G
FRDemo File-Requester T Bandits Geldspielautomat S
RPD 39 | SlideShow Diashow mit verschiedenen | G Star Grafik-Demo G
Bildern (V1.0) KAVBLandgr Qr.'af.ﬂk;?er;r) e g
RPD 40 Tellrget Graf!k-Demo G H:;cgianalre g;;gggspiglgsmu ot S
Viacom Grafik-Demo ) G Lens Workbench-Lupe U
CED Demo »CygnusEd«, Editor U LightBikes Spiel s
MazeMan »Pac-Man«-Variante S Maze Grafik-Demo G
Calendar Einstellen der Systemzeit U Peg-It Mastermind s
Snake Grafik-Demo G Sand Grafik-Demo G
AmigUtilv.9s CLI-IB:nutzeroberﬂéiche, ) SimonSays Reaktionsspiel s
Cube3D év::flik.e;:,t:; G RPD 48 | DMCS-Sounds | Sounds fiir »DeLuxe- M
Cycles Action-Spiel S Music-Construction-
DirMaster Diskettenverwaltung (Vi.0a) | A . Set«
Garden Grafik-Demo G LSin Tool fir Files von DMCS T
HAMpoly Grafik-Demo, HAM-Modus | G RPD 49 Demolition Grafik-Demo G
KeyLock PaBwort-Abfrage i | Joke Grafik-Demo G
LI Finanzprogramm A Shiva Lebenssimulation A
Ms2 Grafik-Demo G 3DWee Grafik-Demo, 3D G
Rocky Grafik-Bild ; G Blobs Grafik-Demo G
Snap erzeugt aus der Workbench | U ColorCube Grafik-Demo G
ein lcon Dazzle 1.4 Grafik-Demo G
TURF generiert Landschaften . G Flux Grafik-Demo G
WBdualpf Demo des »DualPlayField« | G Kaleidoscope Grafik-Demo G
Modus Nart Grafik-Demo G
RPD 41 | Music Musikstiicke/Instrumente | M RainBench Grafik-Demo G
- — RtCubes Grafik-Demo, G
RPD 42 Systest1.0 Schreib-/Lesetest flr T Echtzeit-Animation
Disketten ) SkyChase Grafik-Demo G
More Anzeigen von Text-Files U 3D-Plot Funktionsplotter G
Print1.1 Ausdrucken von Dateien U Atv3D erzeugt 3D-Landschaften G
PrtDrvGen erzeugt beliebige T Fractal generiert fraktale G
Druckertreiber 2.2/3 Landschaften
Sprint 1.01 Ausdrucken von Text-Files | U Fractals 3D generiert fraktale G
ERA 150 Stellen der Systemzeit U 3D-Landschaften
GOMF 1.0 fangt »Guru-Meditations« ab| U MandelVroom Mandelbrot-Generator G
cakal Filfe:Hir Batch-Datsien L) AddBp erhoht Zahl der Bitplanes | T
Eless verbessertes »dir« T auf der Workbench
MkIDir generiert Unterver- T SubBp verringert Zahl der T
zeichnisse mit Icon Bitplanes auf der
RollBack bringt im CLI weggerolite T Workbench
Texte zuriick ; ;
A68k Makro-Assembler P PR l\BII::as;e;igcehrtE:rr bel X
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Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
ACalc 1.1b verschiedene mathema- T Grids Musikprogramm, M
tische Funktionen Amiga-Basic (AB)
RPD 50 SlideShow Diashow G IFFtoPat Wal:d?:ﬂi IFF-Bilder in T
- »pat«-Files
RPD 51 | Journal zeichnet Mausbewegungen | U LabelPrint druckt Disketten-Etiketten | U
in einem File auf, ideal fur MailTalk Adressenverwaltung (AB) | A
Demonstrationen MasterMind Knobelspiel (AB) S
PlayBack spielt Journal-Dateien ab U MathGraphic Grafik-Demo (AB) G
AmicTerm 0.55 Terminal-Emulation A Maze Labyrinth-SpieI (AB) S
Graphit 11 Funktionsplotter G Pyramid Geschicklichkeitsspiel (AB) | S
MCad 1:2.5 Cad-Programm G Solitaire Spiel (AB) [
ShowPrint 0.3 d(uckt IFF- und Pagesetter- | U Space Geschicklichkeitsspiel (AB) [
Bilder Stars zeigt Sternenhimmel (AB) | S
RPD 52 SlideShow Diashow G StarTrek Weltraumspiel (AB) S
RPD 53 | HackBench neue Funktionen fiir die U WallPaper Grafik-Demo (AB) G
Menileiste der Workbench e il Qlelend (A8) g
Esuom Grafik-Demo G Fortune
Prefs/Setprefs Preference-Einstellungen U RPD 59 Balls Ray-Tracing-Animation, G
kdénnen veréndert werden, mit Silver generiert
ohne neu zu booten Merlin3D.anim Videoscape-Animation G
Hyperbase Datenbank A Spinner2 Ray-Tracing-Animation G
Egraph zeigt Daten grafisch an G ShowAnim 35 spielt Videoscape- G
Blur Grafik-Demo G Animationen
DirUtilDeLuxe CLI-Benutzeroberﬂache U RPD 60 WBLander Grafik-Demo G
Help orkidrt Befehle von T ShowAnim 40 | spielt Viedoscape- G
Amiga-DOS, online Animationen
PlaceWindow Verdnderung der Parameter | T Scherd.anim Videoscape-Animation G
eines Windows AniPlayer1.04 spielt Animationen vom G
Purty Anderurt\g der Drucker- u Aegis-Animator, mit Demos
arameter
Scat! %rafik-Demo G RPD 61 SlideShow Diashow mit verschiedenen | G
Strobe Grafik-Demo G Bildern
Warplext beschleunigt Textausgabe T RPD 62 Scheme CAD-Progamm,
Wave! spielt Musikstlicke, M Demo-Version
mit Demos ProWrite Textverarbeitung, A
RPD 54 | Zeus.anim Videoscape-Animation G Demo-Version
mit Player Microfiche-Filer | Dateiverwaltung, simuliert A
Microfiches, Demo-Version
RPD 55 SlideShow Diashow mit berechneten G = -
Bildern RPD 63 Fonts ;bgrhzo v?trschledene T
- - eichensétze
RPD 56 PlayBack spielt Dateien von uU- Ps Postscript-Emulator u
Journal (RPD 51) ab FontAssign weist neues Font- T
Suck Grafik-Demo G Verzeichnis zu
‘;gﬁfss E:;’gglas"irlnu'at"’" g FontFixer Zeichensatz-Tool T
Kalah Knobelsgiel S RPD 64 AmiGazer bringtlE‘ﬂerngnhimmel auf A
TTT Strategiespiel »Tic-Tac-Toe« | S Con ROl rm, onit
ChessClock Schachuhr A LEErIs00 Sigma
SlmpAnlm Grafik-Demo G J-Clock Uhr-‘, Datums-l und U
DLCS druckt Diskettenetiketten | U , Speicnsimnzaige
Show 2.1 Diashow-Programm G Amigaplot Funl_(tlonsplotter, 3D G
MandelVroom Mandelbrot-Generator (V1.5)| G Geocycle Grafik-Demo . G
NewZap Diskettenmonitor U Eﬁgg:sa“ glr.;-fﬁ(egg:.;mberﬂache I(J;
Sectorama Diskettenmonitor, auch u : p i
fir Hard-Disks tlogghég:'ng- Diskettenverwaltung, Demo | A
FuelGauge zeigt Speicherbelegungan | U : s
Mach Mausunterstiitzung, u Audiomaster- g)lles Musikprogramm, M
Hotkeys oo
ScreenShift erlaubt Verdnderung u MSE Mandelbrot-Generator G
der Bildposition RPD 65 Multiscope Mandelbrotgenerator G
CLIRun Start von Batch-Dateien T mit Musik
per Icon Spindel- Videoscape-Animation G
lcon+Ed Icon-Editor U Animation
Labeler 1.0 druckt Disketten-Etiketten U Marble- Videoscape-Animation G
RPD 57 | Berserk Videoscape-Animation G Animation
Lmv animiert mehrere IFF-Bilder | G RPD 66 Filetype gibt Typen etc. von Filesan | T
RPD 58 | 3D-Plot zeichnet 3D-Funktionen, | G Sumiick DR e
Amiga-Basic summe bei Veranderungen
Almazar Text-Adventure in s — g:llflgr?lr Aﬁc;g%ﬂéDslskette .
Amiga-Basic 3
Amortice Fina%zprogramm in A Overscan Grafik-Demo G
Amiga-Basic Ttasks Datenaustausch zwischen | T
Classics verschiedene Melodien M — Tasks .
CrissCross Adventure, Amiga-Basic ) MidiUtil vqrgchledene Utilities fur M
Enigma Knobelspiel, Amiga-Basic | S Midi, unter anderem ein
Fractal-Mountain | generiert fraktale G Midi-Monitor
Landschaften Arp ersetzt CLI-Befehle durch T
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GRUNDLAGEN

Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
schnellere Assembler- Logo Logo-Interpreter P
Aquivalente Postscript Postscript-Emulator U
Finish stoppt Multitasking T RPD 7. li : & R
NoKlickStart | verandert Kickstart 1.2 T B, | Sidp=taw Diasiowmi Slijamoaus | @
RPD 67 | Car Rennspiel auf der G RPD 79 | Amoebas Spiel, Prinzip Space- s
Workbench Invaders
Control Manipulation der T ArkDemo Demo-Version von Arkanoid | S
i Druckerausgabe ; Introduction Grafik-Demo G
Wizard erleichtert Dateioperationen| T Gravity Spiel s
Snipit Textaustausch zwischen T 2Balls Animation, Ray-Tracing G
, Windows . Moose modulierbare Sprach- M
WordWright einfache Textverarbeitung A ausgabe
Spritemasterl| Sprite-Editor G Diibm errechnet Differenz zweier | G
DF!W Musikprogramm M IFF-Bilder
Pointerz Grafik-Demo G Pllbm packt IFF-Files zu G
Access25 Terminal-Emulation, A ainer-Animation
verbesserte Version Movie 1.01 spielt Animationen G
RPD 68 SlideShow Diashow G SpiroGraph Zeichenprogramm G
RPD 69 Movie Programm fiir Animationen | G RPD 80 Pak 1.0 Packer u
Pllbm packt IFF-Files zu G Access! jr. Terminal-Emulation A
einer Animation AmicTerm Terminal-Emulation A
Dllbm errechnet Differenz von G Nag Kalender u
zwei IFF-Files RSL-Clock 1.4 Uhr mit Zusatzfunktionen U
Vilbm Anzeige von Grafiken G Brushlcon wandelt IFF-Brushes u
Rocker Animation eines Schaukel- | G in lcons um
stuhls lcon2Brush wandelt lcons U
Kahnakas Animation mit Kugeln, G in IFF-Brushes um
Ray-Tracing Iconize wandelt IFF-Bilder u
RPD 70 | Sythia-Demo tolles Musikprogramm, M in lcons um
Demo QuickFlix0.13 Diashow-Programm G
uD Grafik-Demo G ReColor 1.01 \é::ﬁ;::}ertttr:g von G
Tracker zum Animieren von G , n
Vektorgrafiken UtilMaster CLI-Befehle per Maus u
Spiral Grafik-Demo G ausfihrbar )
Squeek die Maus piepst M Ug belegbare Gadgets in T
— : : der Mentileiste
RPD 71 | Gypsy Kartenspiel in Amiga-Basic | S MFFImport wandelt ASCll-Dateien in | T
RPD 72 ArkDemo Demo-Version von S flr Microfiche-Filer
»Arkanoid« verwertbare Daten um
HBHill.anim Animation, Halfbrite-Modus | G RPD 81 Boing Animations-Demo ')
StarRun.anim Videoscape-Animation G Killer Grafik-Demo G
ShowAnim 4.00 | spielt Videoscape- G
Aimatioren. T RPD82 | SlideShow Diashow, HAM-Bilder G
RPD 73 | Arp-Commandos | Ergénzung zu RPD 66 T RPD83 | WaveBench Grafik-Demo @
CDOo verbessertes »cd« T QbC Kopierprogramm u
FilelODemo File-Abfrage T Walk 0.1 erweitert (:,‘LI-Befehle T
XTextDemo Programmierung von T Morse Morse-Trainer A
; ; Keep 1.1 DFU-Tool T
Bildschirmausgaben . -
- - PopColours erlaubt jederzeit Ver- U
RPD 74 DirMaster Diskettenverwaltung A &nderung der Workbench-
SCA-Virus-Ch. Virus-Checker U Farben (V1.2)
Spril installiert Drucker-Spooler | T XE einfacher Rechner u
KillSpl entfernt Druckerspooler T TWM einfaches Starten von T
WindowKeys erleichtert Umgang mit u CLI-Programmen
" : Windows Handshake1.50a | Terminal-Emulation A
AssignDevice weist einem Gerét mehrere | T PrefChange Andern der Preference- U
Namen zu Einstellungen
CShell verbessertes CLI U MasterWeave Grafik-Demo G
Commodities Library T - —
MonIDCMP Anzeigen von Intuition- T RPD 84a | Rol.anim Animation von G
Meldungen . Sculpt/Animate3D
ListDevs zeigt die aktiven Devices an| T Movie 1.01 spielt Animationen G
Listints zeigt alle Interrupts an T RPD 84b | RotAmiga.anim | Animation von G
ListLibs zeigt gedffnete Librariesan | T Sculpt/Animate3D
ListPorts listet alle belegten Ports auf| T RPD 85 BankN Verwaltung eines Kontos A
ListTasks zeigt alle Tasks an T Lit Text-Tool T
RPD 75 Nemesis Grafik-Demo, Flug durch G Sectorama Diskettenmonitor, auch U
das All flr Hard-Disks
TheCity.anim Videoscape-Animation G UEdit Text-Editor U
ShowAnim 4.00 iﬂier::a\tﬁf:;:cape- G RPD 86a | DemoReelia Animationsdemo G
) T
RPD 76 | Marketroid Grafik-Demo G i 0 LDempReanb ), Aivtationsiiegia o
PlayRiff Abspielroutine fiir G RPD 87 | ShowAnim 400 | spielt Videoscape- G
R-IFF-Bilder, Demo o Animationen
Display Grafik-Demo, Animation G g:agl;'gsi?‘nmm gzgggzggggﬁg!mgﬂg” g
yBy. -Animation
RPD 77 | A68k Makro-Assembler P SonixPlayert.0 | spielt Sonix-Stiicke M
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Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
SonixScores Stlicke und Instrumente M seriellen Port
fur Sonix RPD99 | SlideShow Diashow mit Bildern G
RPD 88 ShowAnim 4.00 spielt Videoscape- G von Tieren
- Animationen RPD 100 | Introducer erstellt Laufschriften a
Movie.anim Videoscape-Animation G 3DStars Grafik-Demo G
Faug.anim Videoscape-Animation G MoreColors0.8 | mehr Farben auf der T
Movie 1.01 spielt Animationen G Workbench
Birds An!mailon von Sculpt/ G ChaosKit Mandelbrot-Generator G
Animate 3D IfsDraw Grafik-Demo G
RPD 89 Icon 6.0 Programmiersprache P MSet 1.1 Mandelbrot-Generator G
XLisp 2.0 Programmiersprache P Paletta erzeugt Farbpaletten U
RPD90 | PMate 30 Telefonverzeichnis A Planet 1.0 Mandelbrot-Generator a
Keep 1.1 DFU-Utility U Mot Midi-Tool M
VCheck 1.2 Virus-Checker U DropCloth 2.2 aljdert Workbench- T
VirusOff sucht Viren im Speicher 1] Hintergrund
Quick-Base Dateiverwaltung A RPD 101a| Movie 1.01 spielt Animationen G
You.rMoney Finanzprogr::.\mm A Hyper3.anim Videoscape-Animation G
AmiCron Implementation von T RPD 101b | BThrows Animation von Sculpt/ G
Unix »cron« Animate3D
Mach 1.2 Mausuntersti]tzung, T PMM Animation von SculpU G
EHBarGraph ia-lr‘.jsttt(aielut(sDiagramme G pnlatech)
RWKwik beschlsunigt Disketten- T Tellsta.r-One Vldeoscapt.a-Anlmatlon G
zugriff RPD 102 | Ferrari Demo-Version von S
DiskWipe léscht Disketten u ) »Ferrari-Formula-One«
Dme 1.28f Text-Editor U Asteroids SchieBspiel S
VisiCalc Tabellenkalkulation A g‘ala‘gfcwgm gegpr;ck_llt:hlseltssp\llel . g
RPD 91 SlideShow Diashow mit Ray-Tracing- G FE?EZit 2%— emo Egit:fr fsil;:“:F'ireelToz\;eirsmn 2
Bildern % (Spiel)
RPD92 | Dis Disassembler u RPD 103 | Undelete rettet versehentlich T
PKax Archivierungsprogramm U geldschte Dateien
fir Dateien Edi
ASDG-rdd resetfeste RAM-Disk u Dine o P 5
LowMemory- Library fiir Speicherfreigabe| T durch Leerzeichen
Server :
IDev Device-Tool T
Brush :’:g‘;’:}gg" IFF-Brushes T SetPri 2.1 Andern von Task-Priorititen | U
Te | it-Task-Edit U
ClickUpFront bringt Windows durch U Vegk[:(egtg E:gﬁggn?:zgg: g;r T
poppeiklick mit der Maus Workbench-Bitplanes
in den Vordergrund Browser 1.2 »Workbench fiir u
Palette Verdndern der Bildschirm- | U Programmierer«
. farben Mach 1.6 Mausunterstiitzung, U
Getfile File-Requester T Hotkeys
SimCPM CP/ M-Emula.tor U AmiCron 2.4a Implementation von T
Make Implementation von T Unix »Cron«
Unix »make« ; ;
: ScreenX 2.0 Uhr, weitere Funktionen )
?mgil | g;.o I 1(];_Lalmce c $ Select freie Wahl der Batch-Datei | T
ayCalc itter-Tool B gibt Eingaben an CON: T
RPD 93 Hilbert Grafik-Demo G ColourReg Requester T
C-Light 1.0 Ray-Tracing-Programm, G Filelnjector File-Requester T
Demo ww wandelt Windows in T
Chaos generiert Apfelménnchen G C-Source
MandelZoom generiert Apfelmannchen G PrettyPrint verdndert C-Sourcecode i
RPD 94 SuperBrickout Breakout-Variante S RPD 104 | Muncho spielt Sound beim M
ZicZacZoe Knobelspiel S Entnehmen der Diskette
GravAttack SchieBspiel S DBWiz AdreBverwaltung A
Daleks SchieBspiel S Nagl.2 Kalender U
Interceptor- Flugsimulator, Demo-Vers. S LU spielt ».smus«-Files M
RPD 95 | AniPlayer102 | spielt Aegis-Animationen, | G vonDMCS
mit Demos Du-Hermes25 vereinfacht Datei- U
= - operationen
RPD 96 | SlideShow Diashow G DirMaster Diskettenverwaltung A
RPD 97 Vac Grafik-Demo G VCheck 1.9 Virus-Checker U
Apong Ballspiel S TextReader zeigt Text-Files an U
FSpots Grafik-Demo G Wiconify bringt Workbench-Fenster | T
FOT wandelt Sulpt3D- und T auf lcon-GroBe
Videoscape-Objekte BlitzFonts beschleunigt Textausgabe | T
Leach 1.0 Bearbeitung von U Help Rechner, ASClI-Tabelle U
digitalisierten Bildern WP-PS konvertiert Files von T
Freelcon l6scht Icon-Positionen T »WordPerfect« in das
RPD 98 Access 0.28 Terminal-Emulation A »PageSetter«-Format
CoComm 4.0 Terminal-Emulation A RPD 105 | Superview Diashow-Programm G
Handshake1.60b | Terminal-Emulation A NoCycle entfernt »Cycles« aus T
Wombat 3.1 Terminal-Emulation A IFF-Bildern
EMit erhoht Baud-Rate am T Author Schrifteinbindung in Bilder | T
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GRUNDLAGEN

Diskette: | Programm: Bemerkung: Art: Diskette: | Programm: Bemerkung: Art:
Pictures verschiedene IFF-Bilder G Hearts Kartenspiel S
RPD 106a| Movie 1.01 spielt Animationen G BullRun Strategiespiel S
Henry.anim Animation von CryED Level-Editor fur _ u
Sculpt/Animate3D G »Crystal-Hammer« (Spiel)
LorMovie Animation von Sculpt/ G RPD 114 | SlideShow Diashow mit Bildern von G
Animate3D Patrick Nagel
RPD 106b| PlaySilver spielt Silver-Animationen G RPD 115 | MacFontCvrt wandelt Macintosh- T
Fist2.ani Animation von Silver G Zeichensiétze in
Head.anim Animation von Sculpt/ G Amiga-Fonts
Animate3D SuperView 1.0 zeigt IFF-Bilder an U
Rock.anim Animation von Sculpt/ G Fonts verschiedene Zeichensétze | T
Animate3D Icons verschiedene Icons T
RPD 107a | SonixPlayer spielt Sonix-Stiicke M Planes éndert Anzahl der T
SonixScores Instrumente und Stiicke M Workbench-Bitplanes
fiir Sonix RPD 116 | AdySys 1.0 Programmiersprache P
RPD 107b| SonixScores Instrumente und Stiicke M . flr Adventures
fiir Sonix Pilot Programmiersprache P
- - - Smallitalk 2.0 Programmiersprache P
RPD 108 | Life Lebens-Simulation A Web Pre-Prozessor fiir P
R2D2 erzeugt zuféllige Téne M Assembler-Programme
Chaos stellt Tone optisch dar M - —
Labyrinthe erzeugt Labyrinlhe G RPD 117 Bubbles Graf!k'DemO, Animation G
Copilot Utility, Demo-Version U GhostPool Grafik-Demo. G
Fragments Grafik-Demo G Movule 1.01 splelt"Anlmatulnnen G
Headlines generiert zufillige Satze U Lumiere Tool fir Farbeinstellung T
SportsText Titelgenerator G RPD 118 | MathPaint Funktionsplotter G
Tlcon Anzeige von Textfiles U PhoneMate Telefonverzeichnis mit A
VirusX 1.0 Virus-Checker U Waéhlfunktion
Mazet/2 Grafik-Demos G SCalc Tabellenkalkulation A
RPD 109 | PDC Pre-Prozessor fir P Simplica berecfmet mathematische A
G Fogramme ‘'MemoPad 'Fl':rr:ﬁitil'::)?:ger A
A68k Makro-Assembler P
- - —— BFormat formatiert defekte Disketten | U
RPD 110 | Movie 1.01 spielt Anlmatlonen G DefDisk lenkt System-Directories um| T
Boing3D.anim Animaﬂon von Sculpt/ G ViewBoot Virus-Checker u
) ) Animate3D Print Ausdrucken von Dateien u
Flight.anim Animation von Sculpt/ G Bell Bildschirmblitzer T
. Animate3D Big Workbench-Lupe U
Guitar Animation von Sculpt/ G MenuRunner Programm-Aufrufe T
Animate3D per Menil
Jet.movie Animation G NW Durchschalten von T
WeirdNird Animation G Windows
RPD 111 SlideShow Diashow mit Ray-Tracing- G Inf verbessertes »info« K
Bildern MouseUtil veréinde_rt Maus- T
RPD 112 | Calcula mathematische Funktionen | T ; geschw1nd|gkell
BModem DFU-Programm A Read&Print AnzgllgetnlAusdrucken u
Sound.mod Sound-Modul fiir »Director« | M . von hf’;f“ 2
Projectori.2 Abspielen eines G ez i i r°9.fg"""5
»Director«-Scripts SISt _si_pe;c erasaant T
MultiView 2.0 Betrachten und G St 00
Konvertieren von RPD 119 | SlideShow Diashow G
IFF-Bildern T RPD 120 | Muncho 2 spielt Sound beim M
NGI 1.3 verwandelt Brushes Entnehmen der
in Icons, Images oder Diskette
C-Source BattleShip1.6 Spiel, Typ »Schiffe S
ConMan 1.1 verbesserte Editierungetc. | T versenken«
unter CON: DeLux- SchieBspiel s
BootBack kopiert Bootblocks T Hamburger
in Dateien AnimBalls Grafik-Demos, 3D G
DFC Kopierprogramm v Wave Konvertierprogramm fiir M
EnTab verwandelt Tabulatoren T Sound-Files
in Leerzeichen ChangeColors | Verénderung der u
DeTab Leerzeichen in Tabulatoren | T Workbench-Farben
FlickFix Such-/Ersetz-Routine fir T Speechioy Sprachausgabe M
ASCII-Files : : -
Slice Such-Routine fiir T RPD 121 | ShowAnim 4.2 spielt Videoscape- G
_Ei Animationen
ASCII-Files ] . SR
Title andert Fenstertitel T Moie splatt Animgtonan 8
InovaTools Requester-Demo T ThunderCat Animation N G
FileRequest File-Requester, T Caranim Videoscape-Animation G
ARP (RPD 66)-Kommando RPD 122 | Arp 14 Update zu RPD 66 T
Matchied) Benutzerabfragen fOr T RPD 123a| ShowAnim42 | spielt Videoscape- G
Batch-Dateien Animationen
PtrData erstellt Pointer-Sources T VideoFilm Videoscape-Animation G
RPD 113 | BattleMech Strategiespiel S RPD 123b| ComingAt.anim | Videoscape-Animation G
Descender Action-Spiel S Ripples Grafik-Demo, Animation G
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Von Klaus Sonnenleiter

ereits der erste Kontakt
mit dem PD-Programm
»AnalytiCalc« ist flr je-
den Freak eine Herausforde-
rung. Nach Durchforsten der
Fish-Disk 104 stellt sich heraus,
daB alle entscheidenden Files
gepackt sind. Also schnell noch
Fish 58 (mit »Arc«) besorgt, da-
mit man endlich loslegen kann.
Der erste Start des entpack-
ten Programms ist wenig moti-
vierend: Der Guru schickt letzte
GriiBe vom System (0000 00 08:
Privilegverletzung). Meine er-
ste Reaktion (Wihlen im Doc-
File) bringt keinen Fortschritt,
aber viele Informationen (ber
die offensichtlich fantastischen
Fahigkeiten dieses Programms.
Sollten diese wirklich nur fir
den Guru gedacht sein?
Das Fleddern aller erreichba-
ren ».doc« und »readme«-Files

.«.The Analyst's Tool
Cnpymght ¢) 1988 Glenn & Mar Everhart

If you use th
19342 to reslster.

ogran please sen
to Glenn Evenh ar'tw ? Slll.:mh Ride, Glen M

meisten Programmierern der
Weg lber die Brechstange (das
Neucompilieren) verwehrt
bleibt.

Ist das schon das Ende mei-
ner Experimente mit Analyti-
Calc? Ein weiterer Blick ins
Handbuch 148t mich hartnéckig
bleiben. Von Leistungen, die
géngige Programme wie Lotus
bei weitem in den Schatten stel-
len, ist da die Rede. Offensicht-
lich hat sich der Programmierer,
Glenn Everhart, doch einiges
gedacht. Das macht dann doch
neugierig auf die neue Version
auf Fish 144. Auch diese Ver-
sion tréagt zwar noch den Ver-
merk, sie sei nur flr den Inter-
lace-Screen geeignet (diesmal
sogar auffallend lber mehrere
»readme«-Files gestreut), aber
Besitzer eines PAL-Amiga (mit
256 Punkten fir die senkrechte
Auflésung) kdnnen dies getrost
ignorieren. AnalytiCalc offnet

$18. GI {avmnt
ied for evaluatlon

llmoses by recipien fur 0 llers.

Kraftp
rauher (

Tabellenkalkulationen fiir
mit unzéhligen Spielereien

Bild 1. »AnalytiCalc« zeigt eine Einschaltmeldung, bevor alle benotigten Fenster gedffnet
werden. Zwei Fenster sind aktiv.

bringt endlich eine erste Spur:
Die lapidare Bemerkung, Ana-
lytiCalc bendtige einen Inter-
lace-Screen, ist gut versteckt.
Ein erster Versuch mit einer ent-
sprechend eingerichteten
Start-Diskette bringt tatséchlich
eine Tabellenkalkulation auf
den Bildschirm. Aber diese
Form der Darstellung erfreut
héchstens die Brieftasche des
Optikers, nicht aber den An-
wender einer Tabellenkalkula-
tion. Noch dazu sind die Sour-
cecodes in Fortran, so daB den
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ein Fenster im Bereich zwi-
schen Zeile 200 und 256. Da-
durch benétigen (amerikani-
sche) NTSC-Amigas weiterhin
die Interlace-Auflésung. Wer
die (européische) PAL-Norm
benutzt, kann jedoch getrost ei-
nen augenschonenden Work-
bench-Screen verwenden. Al-
lerdings sollten Sie wenigstens
1 MByte zur Verfligung haben.
Mit 512 KByte ist AnalytiCalc
nur mit gréBeren Einschrén-
kungen zum Laufen zu bringen.
Damit offnet sich dem Benut-

zer endlich die ganze Bandbrei-
te der AnalytiCalc-Leistungen
auf einem ertraglichen Bild-
schirm. Dieses Programm kann
bis zu 18000 Spalten und
18000 Zeilen verwalten, arbei-
tet mit virtueller Speicherver-
waltung, 1aBt alle nur erdenkli-
chen Manipulationen zu und
macht eine enorme Anzahl For-
meln direkt zugénglich. Weitere
sind Uber eine Fortran-Schnitt-
stelle erreichbar. Sogar Schnitt-
stellen zu fast beliebigen ande-
ren Programmen (beispielswei-

se Textverarbeitung,
bank oder ahnliches) sind ein-
gebaut.

»AnalytiCalc« beschr

Dessen Oberflache ist ¢
Die Anleitung spricht

Daten-

Der Preis fiir diese Flexibilitat

ist die eher mittelmaBige Ge-
schwindigkeit beim Bildschirm-
aufbau und eine auf den ersten
Blick etwas umsténdliche Be-
dienung. Beide Nachteile sind
Folge des Portabilitéts-Kon-
zepts von AnalytiCalc. Das Pro-
gramm wurde in Fortran ent-
wickelt, und der Sourcecode ist
so gestaltet, daB er maglichst
ohne groBe Anderungen an je-
den Computer angepaBt wer-
den kann. Dadurch werden
nicht die vom Amiga gewohn-
ten Bedienungselemente ver-
wendet - diese sind ja auf ande-
ren Computern nicht vorhan-
den.

Kalkulierbare
Tabellen?

Allerdings sind die Befehle

kurz und einpragsam gewdéhilt,
so daB man bereits nach kurzer
Einarbeitungszeit kaum noch
im Handbuch blattern muB. Die-
ses befindet sich auf der Disket-
te und ist mit 105 Druckseiten
fur ein PD-Programm unge-
wohnlich umfangreich. Dane-
ben wird eine Referenztabelle
mitgeliefert. In einem Readme-
File finden Sie die Amiga-typi-
schen Besonderheiten von Ana-
lytiCalc, und wahrend der Ar-
beit sind die wichtigsten Befeh-
le stdndig per Tastendruck
(<HELP>) verfugbar.

Nachdem Tabellenkalkulatio-

nen (oder neudeutsch: »Spread-
sheets«) beim Amiga noch nicht
die Tradition haben, wie auf an-
deren Computern, werden sich
viele Anwender fragen, wozu
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itz mit

yerflache

riga gelten als schon bunt,
hen und intuitiv zu bedienen.
ien vollig anderen Weg.
ktional, fast sprode.
istungen wie bei Lotus.

diese Programme nitzlich
sind? Zunachst ist eine Tabel-
lenkalkulation einfach nur eine
rechteckige Datenmatrix. Das
allerdings gilt fiir eine Dateiver-
waltung auch. Das besondere
an einem Spreadsheet ist die
einfache Art der Auswertung.
Es ist aus diesem Grund beson-
ders dafiir geeignet, Daten zu
analysieren. Dazu werden For-
meln verwendet, die aus einge-
gebenen Daten ein Ergebnis
berechnen und dieses an der
Stelle anzeigen, an der die For-
mel steht. Dieses Ergebnis
kann von anderen Formeln wie-
derum zur Eingabe verwendet
werden. Das Besondere an die-
sem Vorgehen ist, daB alle For-
meln (ein Datenblatt besteht oft
bis zu 95 Prozent aus Formeln)
bei jeder Eingabe neu berech-
net werden. Wenn Sie also die
Daten Ilhrer Tabelle &ndern,
wird automatisch auch das Er-
gebnis aktualisiert.

Besorgen Sie sich die Fish-
Disk 144 mit dem Programm
»AnalytiCalc«. Dieses ist nicht
auf unserer Programmservice-
Diskette enthalten. Zum Ent-
packen benétigen Sie das Pro-
gramm »Arc« von Fish 58. Die-
ses funktioniert im wesentli-
chen wie Zoo, das auf Seite
95 beschrieben wird. Sie kdn-
nen mit ARC gepackte Files je-
doch nicht mit Zoo entpacken.
Richten Sie sich eine Startdis-
kette ein, die nur die notigsten
Dateien enthélt. Das sind vor al-
lem das C-Verzeichnis mit den
Dateien »assign«, »Copy«, »de-
lete«, »cd«, »run«, »path«, »set-
maps«, »Stack« und »endcli«.
Wenn Sie »runback« haben, ko-
pieren Sie es ebenfalls in den
C-Ordner. Der I-Ordner sollte
die drei Dateien »Disk-Valida-
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tor«, »Port-Handler« und »RAM-

Handler« enthalten, der libs-

Ordner die Libraries. Im devs-

Ordner brauchen Sie neben

den Devices (»printer.device«

und »parallel.device«) die »sy-

stem-configuration« und zwei

weitere  Unterverzeichnisse:

»printers« enthdlt den Treiber

fir lhren Drucker, und in »key-

maps« bendtigen Sie die Datei

»d«, um den deutschen Zei-

chensatz einzustellen.
Schreiben Sie fiir diese Dis-

kette eine Startup-Sequence,

die mindestens folgende Ein-

trage aufweist:

setmap d

stack 80000

assign dk: df0:

run df0:analy

loadwb

endecli

ANWENDUNGEN

Bevor Sie von dieser Diskette
booten, erledigen Sie erst die
restlichen Vorbereitungen,
sonst erhalten Sie die Fehler-
meldung »unknown command
df0:analy«. Entpacken Sie das
File »Analyticalc.Arc« von der
Fish-Disk 144 und kopieren Sie
alle Dateien ins Stammver-
zeichnis lhrer Startdiskette. Das
gleiche machen Sie mit »Analy-
Keypad.Arc«. Entpacken Sie
auBerdem die Dokumentation
(»AnalyDocuments.Arc«)  und
kopieren Sie diese mit den
»readme«-, ».txt«- und ».doc«
Files auf eine andere Diskette.
AuBerdem sollten Sie die Doku-
mentation ausdrucken und we-
nigstens kurz (berfliegen (das
»Hauptwerk« besteht ausge-
druckt aus 105 Seiten, daneben
sind noch einige andere Files
enthalten).

Wenn Sie zwei Laufwerke ha-
ben, bietet es sich an, auf die

Dokumentations-Diskette einen
Editor zu kopieren und diesen
nach AnalytiCalc von der Start-
up-Sequence aus zu starten.
Dabei ist der \DME-« eine gute
Lésung (siehe Seite 61). Er be-
nétigt nur sehr wenig Speicher
und kann auf Icon-GréBe ver-
kleinert werden. In diesem Fall
kdnnten Sie die Dokumentation
sozusagen als »Online-Hilfe«
stdndig als eigene griffbereit
halten. Dieses Vorgehen ist we-
sentlich angenehmer als das
sténdige Blattern in den ausge-
druckten Seiten.

Durchblick durch
zwei Fenster

Booten Sie jetzt von Ihrer neu
eingerichteten Diskette. Sie
startet AnalytiCalc automa-
tisch. Auf dem Bildschirm se-
hen Sie ein Fenster mit der Ein-

Bild 2. Das Spreadsheet besteht aus einer rechteckigen
Datenmatrix. Die Spalten sprechen Sie mit den Buchstaben
an, die Zeilen mit Zahlen.

Kurzreferenz

AnalytiCalc wird ausschlieBlich iber Kommandos gesteuert. Als
Kommando werden im »Command«Modus die ersten Zeichen bis zur
ersten Leerstelle interpretiert. Im »Enter«-Modus qilt das gleiche flr
die Zeichen nach dem Schrégstrich. Sie wechseln die beiden Modi
mit den Befehlen »/;« und »//«. Die wichtigsten Befehle:

e Standard-Eingabe

e” Eingabe von Text, der unveréndert Gibernommen werden
soll

ed Editieren einer Zelle

ca Kopieren aller Zell-Eigenschaften

k Starten des integrierten Taschenrechners

| Springt eine Zelle direkt an

oa Setzt den Nullpunkt neu (normalerweise ai)

p Speichern des kompletten Spreadsheets

r Neuberechnen des kompletten Spreadsheets
(wichtig fur einige Formeln)

s Startet die Anzeige mit neuen Parametern (Setup)

v Erneuern den Bildschirminhalt

w Schreibt das File auf ein Ausgabegerét
(Diskette oder Drucker)

X Beendet AnalytiCalc

ze Léscht angegebenen Bereich

za Loscht das ganze Spreadsheet

schaltmeldung (Bild 1). Analyti-
Calc &ffnet in der aktuellen Ver-
sion noch zwei Fenster: Ein
Ausgabefenster, das fir die Ta-
bellenkalkulation  verwendet
wird, und ein Fenster zur Einga-
be von Kommandos. Dies mag
etwas verwirrend erscheinen,
Sie erhalten aber jedesmal eine
eindeutige Meldung, wenn von
lhnen eine Eingabe in dem un-
teren Fenster erwartet wird. Na-
turlich ist es stérend, wenn Sie
- um auf diese Anforderung
reagieren zu kénnen - jedesmal
das entsprechende Fenster mit
der Maus aktivieren missen.
Dieses Problem diirfte jedoch
in der nachsten Version von
AnalytiCalc beseitigt sein.
Beim Start des Programms
werden lhnen von AnalytiCalc
einige Fragen im unteren Fen-
ster gestellt. Diese betreffen
das Format des Files und soll-
ten so genau wie mdéglich be-
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antwortet werden, wenn auch
die Werte spéter jederzeit geén-
dert werden kdnnen.

- Die erste Frage betrifft das
Format der FlieBpunktzahlen.
Dies ist voreingestellt als For-
tran-Format »9.2«. Das bedeu-
tet, daB jede Zahl mit maximal
neun Stellen dargestellt wird,
wobei die letzten beiden hinter
dem Dezimalpunkt stehen. Be-
antworten Sie diese Frage stets
mit »N«, es sei denn, Sie wollen

FlieBkomma
mit Format

ein anderes Format verwen-
den. Danach konnen Sie einen
beliebigen Text als Titel flir das
Spreadsheet angeben. Die
néchsten vier Fragen betreffen
den intern zu reservierenden
Platz. Geben Sie fiir den An-
fang die folgenden Werte an:
22, 22, 1, 1. Sie kdnnen nat(r-
lich jederzeit gedndert werden.
Wenn Sie alle Werte angege-
ben haben, wird die leere Tabel-
le aufgebaut (Bild 2).

Natlrlich brauchen Sie nicht
jedesmal sechs Werte einge-
ben, bevor Sie mit |hrem
Spreadsheet starten kdénnen.
AnalytiCalc sucht beim Start
zunachst im aktuellen Directory
nach einem File »ACINIT.PRM«.
Wenn ein solches vorhanden
ist, werden die Parameter aus
diesem gelesen. Um dieses File
anzulegen, starten Sie lhren
Editor und geben Sie folgende

Zeilen ein:

N

beliebiger Name
22

22

p

1

Speichern Sie diesen Text
unter dem Namen »ACINIT.
PRM« und starten Sie Analyti-
Calc neu. Die Fragen werden
diesmal von dem neu angeleg-
ten File beantwortet.

Bewegen Sie den Cursor mit
den Pfeiltasten Gber die Anzei-
ge. Beim ersten Tastendruck
dauert es einen kleinen Mo-
ment, bevor der Cursor reagiert
- das entsprechende Komman-
do wird erst nachgeladen. Ana-
IytiCalc hat zwei Eingabemodi -
den »Enter« und den »Com-
mand«Modus. Beim Start des
Programms befinden Sie sich
im Command-Modus. Sie er-
kennen dies an der FuBzeile,
die folgendes Aussehen hat:

A 1>

Das bedeutet aber nicht, daB
Sie in diesem Modus nichts ein-
geben kénnen. Sie missen nur
flr jede Eingabe das entspre-
chende Kommando voranstel-
len, beispielsweise schreibt

e 555.33 <RETURN>

die Zahl 555.33 in das Feld, auf
dem der Cursor steht. Wem die-
se Art der Eingabe zu mihsam
ist, der kann mit dem Befehl

/3

in den Enter-Modus wechseln.
In diesem geben Sie die Werte
direkt (ohne vorangestelltes
»g«) ein. Daflir missen Sie jetzt
fir jedes Kommando einen
Schrégstrich voranstellen. Um
wieder zurlckzuwechseln in
den Command-Modus, geben
Sie ein:

//

Wir gehen im folgenden bei
allen Kommandos davon aus,
daB Sie sich im Command-Mo-
dus befinden. Geben Sie zu-
nachst einige Werte mit »e
Wert« ein. Beachten Sie dabei,
daB alle Werte im »Floating-
Point-Format« angegeben wer-

den missen, also als Gleit-
punktzahl (siehe Bild 3). Sie
kdnnen dieses Format mit dem
»F«-Befehl zu Integer- oder Text-
Format andern, wenn es lhnen
nétig erscheint. Dieser Befehl
kann selbstverstandlich auch
nur fiir einen Bereich angewen-
det werden. AnalytiCalc inter-
pretiet in diesem Modus
grundsétzlich das erste Zei-
chen als Kommando. Wird kein
entsprechendes Kommando in
der Liste gefunden, erhalten
Sie eine Fehlermeldung. Fur
den Anfénger ist diese Eigen-
schaft leicht verwirrend, denn
oft wird das »e« vergessen, das
Ergebnis ist eine Aktion von

IC1ol]

mE S EBE S EE

Bild 3. Alle Werte werden standardméBig im Fortran-Format
»9,2« dargestellt (maximal 9 Stellen)

mi=)|

P 3 Do) = SR 0 O =3 O L e G DD

Ooo=JCr

P TR S G SRR S S SR SR SIS WY

e EE S

Anzahl  E-Freis

G-Preis

A A AN AR AV
. A A ARV

r

Bild 4. Texte in gemischter Schreibweise werden mit dem »e "« Kommando eingegeben
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AnalytiCalc, die durch das erste
Zeichen hervorgerufen wurde.
Lassen Sie sich davon nicht
beirren, es gibt immer einen
Weg, dieses Problem zu umge-
hen. Meist geniigt ein Blick ins
Handbuch.

Geben Sie in einige Felder
Text ein. Sie werden feststellen,
daB alle eingegebenen Zeichen
zu GroBbuchstaben konvertiert
werden. Setzen Sie den Cursor
auf ein freies Feld und geben
Sie dort ein:

e” kleinGROSS

Dieser Text erscheint in der
angegebenen  Schreibweise.
Wenn Sie ein Feld mit einem
anderen Wert Uberschreiben,
funktioniert dies nicht immer
fehlerfrei. Daher ist es oft sinn-
voll, Felder, die Uberschrieben
werden sollen, vorher mit dem
»Z«-Befehl (»Zero«) zu l6schen.
Sie kdnnen mit »za« (»Zero All«)
das ganze Fenster ldschen
oder mit »ze« einen Bereich.
Diesen geben Sie mit Hilfe sei-
ner Koordinaten an, beispiels-
weise »a2« oder »a7:b13«. Der
Doppelpunkt hat die Bedeu-
tung »bis«. Der Befehl
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25 Used. Curp=SINICT:C15]

Bild 5. Die volle Leistungsfihigkeit von Spreadsheets zeigt
sich erst bei der Verwendung von Formeln

ze [a3:c9]

wiirde also die Spalten a bis ¢
im Bereich 3 bis 9 I6schen. Be-
reiche missen in eckigen

Klammern eingeschlossen
sein. .
Geben Sie zur Ubung die Fel-

der ein, die Sie in Bild 4 sehen.
Erweitern Sie darauf die Tabel-
le, indem Sie flr jeden Artikel
eine Stlickzahl eintragen. Alle
bisherigen Aktionen kdnnten
Sie mit einer Textverarbeitung
wesentlich komfortabler durch-
flhren. Die Starke einer Tabel-
lenkalkulation liegt in anderen
Bereichen. Geben Sie im Feld
c17 ein:

e sum[c7:cl5]

Sie erhalten in der Anzeige
sofort die Gesamtzahl der ver-
kauften Artikel (Bild 5). In der
Zeile unter der Eingabezeile le-
sen Sie jederzeit ab, welchen
tatséchlichen Inhalt das aktuel-
le Feld hat. Damit kdnnen Sie
unterscheiden, ob es sich um
eine Konstante oder um eine
Formel handelt. Geben Sie im
Feld e7 ein:

e (e7xd7)

Sie erhalten auch hier das
Ergebnis der Formel. Der Be-
fehl

cr e7 e8

kopiert die Formel aus der Zelle
e7 nach e8. Dabei werden aber
die absoluten Adressen der
Formel mitkopiert. Sie haben
also in e8 den gleichen Wert
wie in e7. Der Sinn dieser Vor-
gehensweise ist natirlich nicht
sofort zu erkennen. Die Sache
wird erst dann wirklich interes-
sant, wenn Sie keine absoluten
Adressen verwenden, sondern
relative. Dazu geben Sie statt
der oben genannten Formel
dieselbe in relativer Darstellung
ein (»P#n#m« fir Werte, die
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ANWENDUNGEN

die bendtigten Ziffern das ein-
gestellte  Darstellungsformat
Uberstrapazieren. Andern Sie
es mit dem »S«Kommando
(beispielsweise auf 11.2) und
Sie erhalten den korrekten
Wert.

Natirlich kann dieser Artikel
nur einen sehr kleinen Aus-
schnitt aus den mdglichen Lei-
stungen von AnalytiCalc zei-
gen. Wir wollten Sie hiermit
auch eher zu eigenen Experi-
menten ermuntern. AnalytiCalc
hat sicher etwas mehr Beach-
tung verdient als es im Moment
erfahrt. Die sehr ausfiihrliche
Programmdokumentation hilft
bei Schwierigkeiten weiter. Es
werden alle Bereiche klar und
deutlich erklart.

Lassen Sie sich nicht entmu-
tigen, wenn der Bildschirm ein-

ten Paket aufwerten. Sowohl ei-
gene Makros wie Schnittstellen
zu anderen Programmen sind
problemlos méglich, sobald
man sich etwas an das Prinzip
gewodhnt hat (lhr erstes Makro
finden Sie tbrigens in »ACINIT.
PRM-«).

Fiur den Fortran-Program-
mierer sind die mitgelieferten
Sourcecodes interessant. Viel-
leicht gelingt es lhnen, das Pro-
gramm so weiterzuentwickeln,
daB es die speziellen Fahigkei-
ten des Amiga besser nutzt,
und so der Grafikaufbau be-
schleunigt und die Benutzer-
freundlichkeit erhéht wird. Es
dirfte nur wenig Probleme be-
reiten, wichtige Funktionen wie
Laden und Speichern auf Me-
niis zu legen und damit fiir den
Anwender (Ubersichtlicher zu

10O

Anzah]

567,088
288.8
n. 00

E-Preis

96, 678.88 93968.8
297.00  149.88 44253.80
314.00  399.08 125286.80
212,00 349,08 178688.80

3178.00 11.96 37818.20
9632.80 RS

G-Preis

998.88 565866.88
2166.08 623888.88

215.68 81835.80
43.== 1455 .08 19565.80

ERG

Bild 6. Zahlen, die breiter als neun Stellen sind, kénnen nicht im Standard-Format
dargestellt werden, das Ausgabeformat ist iiberstrapaziert

relativ zum gesamten Daten-
blatt sind; »D#n#m« bezieht
sich auf den dargesteliten Be-
reich). Wenn Sie diese Formel
kopieren, erhalten Sie die kor-
rekten Werte.

Kopieren Sie die Formeln in
jede Zeile und berechnen Sie
die Summe in der letzten Zeile.
Ihr Datenblatt sollte jetzt ausse-
hen wie das von Bild 6 (even-
tuell mit anderen Werten). Die
Summe sehen Sie dargestellt
als »* » « + + + x«, Das braucht Sie
nicht zu beunruhigen, es soll
Sie nur darauf hinweisen, daB

mal nicht das gewohnte Er-
scheinungsbild hat. Mit dem
»W«-Kommando kénnen Sie ihn
reorganisieren. Wenn Sie elnen

Reorganisation
des Bildschirms

falschen Wert eingegeben ha-
ben, helfen die »Z«Komman-
dos weiter.

Fir den fortgeschrittenen
Anwender sehr interessant sind
die Schnittstellen von Analyti-
Calc, die es fast zum integrier-

machen. Daneben kann es
auch nicht sonderlich schwierig
sein, die zusétzlich bendtigten
Fenster als Requester zu instal-
lieren, die nur auftreten, wenn
sie wirklich gebraucht werden.

In jedem Fall erhalten Sie mit
AnalytiCalc ein Programm, mit
dem zwar anfangs nicht leicht
umzugehen ist. Dafiir entpuppt
es sich nach einiger Gewdh-
nung als duBerst leistungsféhig
und mit vielen ungewdhnlichen
Funktionen versehen. Sie soll-
ten diesen Fish-Zug also kei-
nesfalls auslassen.
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Von Ralf Sablowski

ist die DFU schon lange ein

absoluter Renner. Immer
mehr Computer-Anwender nut-
zen die Datenferniibertragung
(DFU). Dieser Trend wird auch
in Europa immer deutlicher.
Mailboxen schieBen wie Pilze
aus dem Boden, Modems zum
AnschluB des Computers an
das Telefonnetz werden haufi-
ger verkauft denn je. Ein immer
beliebteres Anwendungsgebiet
ist die Verbreitung von Public
Domain-Programmen. So fin-
den Amiga-Benutzer beispiels-
weise in der Mailbox HOST eine
Reihe von nitzlichen Hilfspro-
grammen.

Fiir den Amiga gibt es einige
sehr interessante Terminal-Pro-
gramme. Ein kommerzieller
Vertreter ist beispielsweise »Di-
gal«. Aus dem PD-Bereich stel-
len wir Ihnen hier ein ausgereif-
tes und leistungsfahiges Pro-
dukt vor: »AZComme in der Ver-
sion 10 (Bild 1). Dieses Pro-
gramm von dem Amerikaner
S.S. Patel ist eine Weiterent-
wicklung von »Comm 1.34« von
D.J. James. Neu sind bei »AZ-
Comme« gegeniber »Comme
die eingebauten ZModem-Op-
tionen, die Datenilbertragung
mit rasanter Geschwindigkeit
unterstlitzen. Alle bekannten
Vorteile von »Comme« wurden
beibehalten. Ein kleiner Fehler
in der Routine zum XModem-
Empfang wurde gleich mit be-
hoben, die Version auf der Fish
171 ist eindrucksvoll.

Die wichtigsten Features von
»AZComme:

- im ASCII-Modus senden und
empfangen

- XModem-Protokoll mit CRC-
(Cyclic Redundancy Check, 16
Bit) und Checksummen-Pri-
fung (nach Christensen)

- ZModem-Protokoll

- Bildschirm Ein-/Ausgabe gro-
Ber 2400 Baud

- Telefonbuch mit maximal 44
Eintragen, héchstens zehn Ein-
trage (iber Tastenkombinatio-
nen (Hot Keys) abrufbar

- bis zu 20 Tastatur-Makros

- Geteilter Bildschirm (Ein-/
Ausgabe) fir Konferenzen

- Parity, Bit-Lénge, Stop-Bit-Lan-
ge einstellbar

- Full- oder Half-Duplex

Bevor Sie mit »AZComm« so
richtig loslegen, sind einige
kleine Punkte zu erledigen. Das
Programm nutzt die Voreinstel-
lung der Baud-Rate, die in den
Preferences eingestellt ist. Pas-
sen Sie diese vor dem Start an
lhre Erfordernisse an.

Ein Telefonbuch mit den wich-
tigsten Nummern lhrer Stamm-
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Mailbox oder einiger Freunde
ist anzulegen. Wahlen Sie als
Namen fur das File »Comm.
Phone«. Kopieren Sie den ED
(Editor) in das c-Directory Ihrer
Startup-Diskette. Diesen bend-
tigen Sie spéater, wenn Sie Ein-
trage in das Telefonbuch anfi-
gen und die Modem-Komman-
dos (z.B. fur automatisches An-
waéhlen) bestimmen. Die Eintréa-
ge in die Datei »Comm.Phone«
sind auch mit einem beliebigen
anderen Editor vorzunehmen.
Allerdings sind Anderungen
vom gestarteten Programm nur
dann méglich, wenn der Editor
im c-Directory mit »ED« be-
zeichnet ist. Zu den Eintragen
spéater mehr.

Wenn Sie »AZComm« von
der Workbench aus starten wol-
len, sind im Info-File die Dateien
»Comm.Phone« und »Comm.
Keys« als Tool-Types einzutra-
gen. Klicken Sie dazu das »AZ-

File

Der Daten

Ein Spediteur verpackt und versendei
filtig sein. Ahnliches leistet ein Terminal
reibungslosen und méglichst schneller
finden Sie auf der Fish-Disk 171
bestechender

Systen  Mode Ferial

Wenn Sie das Programm vom
CLI aus aufrufen, geben Sie fol-
gendes ein:

azcomm [filename]

Der optionale, also nicht un-
bedingt bendtigte Parameter
»Filename« bezeichnet das Te-
lefonbuch, daB beim Start gela-
den werden soll.

Hat alles bisher geklappt?

Phone

Start ASCII Capturel=3)C
Start ASCII Send @=3S
YMODEM Receive =D
WXMODEM Receive AL

YMODEM Transmit =R
YMODEM Text Send @=3T

Bild 1. Das
»ZModeme«-
Protokoll
bringt dem
»AZComme-

ZMODEM Receive
ZMODEM Send
ZMODEM Resune Receive

QUIT AZComn

Comme«-lcon einmal an und
wahlen im Workbench-Menii
den Punkt Info. Bewegen Sie
den Mauszeiger auf den Schal-
ter »ADD« in der Zeile »TOOL
TYPES«, klicken einmal mit der
linken Maustaste und schrei-
ben in die Eingabezeile:

PHONE=Comm.Phone
< RETURN >

Klicken Sie erneut auf »ADD«
und geben folgendes ein:

KEYS=Comm.Keys < RETURN>

Sollten schon Eintrage unter
»lool Types« zu sehen sein,
Uberprifen und dndern Sie die-
se gegebenenfalls.

Setzen Sie zum SchluB noch
den Wert fir den Stack auf
8000 und speichern alle Ein-
stellungen, indem Sie »SAVE«
anklicken.

Die Vorbereitungen fir den
Start sind damit abgeschlossen.
Jetzt kénnen Sie »AZComme
aufrufen. Von der Workbench
genlgt ein Doppelklick auf das
entsprechende Symbol (lcon).

AL

Anwender
hohe Ge-
schwindig-
keit und
groBe
Sicherheit
bei der

tragung

Dateniiber-

Bildschirmrand finden Sie fiinf
Menii-Bezeichnungen.

»File« (Bild 1) ist das Ubertra-
gungs-Menl. Hier geben Sie
das  Ubertragungs-Protokoll
(ASCIl, XModem, WXModem,
ZModem) an, bestimmen, ob
Files gesendet oder empfan-
gen werden, und legen die Da-
tei fest, die Gbertragen werden
soll. Dazu erscheint ein Reque-
ster in der Bildschirmmitte (Bild
2), in dem Sie Pfade und Datei-
namen festlegen.

Im File-Menli verlassen Sie
nach der Reise durch das Da-
tennetz »AZComme, klicken Sie
dazu »QUIT AZCOMMe« an.

Die meisten Befehle in die-
sem Meni sind zusétzlich mit
Hot-Keys aufzurufen. Folgende
Tasten zusammen mit der lin-
ken AMIGA-Taste sind belegt:

C Capture einfaus

S Senden einer ASCII-Datei
D Empfang mit XModem

W Empfang mit WXModem
U Senden mit XModem

T Texte senden mit XModem
Q AZComm verlassen

Znoden Receive
B AM

dr ayer
dnouse
(dip) t

file [FTHMHIT]

__OK ' DFa: DFL:-vD@:

Dann freuen Sie sich auf ein lei-
stungsfidhiges  Terminalpro-
gramm. Nach dem Laden er-
scheint eine nicht sehr ein-
drucksvolle, einsame Zeile am
oberen Rand des Bildschirms.
Dort steht lapidar »AZComm
1.00«. Naturlich ist ein vom Ami-
ga verwdhnter Anwender Me-
niis gewohnt. Und diese er-
scheinen dann auch, wenn
man die rechte Maustaste
driickt und festhélt. Am oberen

Bild 2.
Komfortabel:
File-
Requester
ersparen
lastiges
Tippen

RAM: Tancel

Ny

Wahlen Sie mit <linke-Ami-
ga C> den Capture-Modus. Es
erscheint die Meldung »Default
CAPTURE file RAM:Capture.txt
opened«. Es wurde ein File in
der RAM-Floppy mit dem Na-
men »Capturetxt« angelegt.
Driicken Sie erneut <linke-
Amiga C>, erscheint die Mel-
dung »End File Capture«, das
File wurde geschlossen.

Wenn Sie den Punkt »Start
ASCII Capture« im Menii wah-
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spediteur

len, erscheint ein Requester, in
dem Sie den Pfad und Namen
fur die Capture-Datei (in die alle
empfangenen Zeichen ge-
schrieben werden) festlegen.
Geben Sie in den Balken fir
den Filenamen ein:

CAP.txt

und dricken <RETURN>. In
der rechten unteren Ecke des
Bildschirms erscheint die Mel-
dung »ON«. Driicken Sie erneut
<linke-Amiga C>, wechselt
die Meldung in »SUS«. Dies
steht flir »Suspended«, die Da-
ten werden nun nicht mehr in
das File »CAPixt« {ibertragen.
Ein weiteres <linke-Amiga C>
schaltet wieder auf »ON«. Sie
konnen so Daten gezielt in der
Capture-Datei speichern. Ver-
lassen Sie den Capture-Modus,
indem Sie im File-Menil den
Punkt »STOP ASCIl Capture«
wahlen.

Ein erneuter Aufruf der Funk-
tion »START ASCIlI Capture«
zeigt wieder den oben be-
schriebenen Requester. Wéh-

File Systen Mode
Split Screen
View Transfers
+/ Chop Files
End of Line
Key Macro

Phone Dip
Title Bar

Serial

Glter. Er muB dabei schnell und sorg-
Programm: Es bereitet Daten fiir den
Transport auf. Im Public Domain-Pool
ein Terminal-Programm mit
Leistungen.

auf »CONTINUE« und »AP-
PEND«. Mit <linke-Amiga B>
sparen Sie die Mausbewegung
auf »CANCEL« und »DELETE-.

Eine weitere Funktion ist auf
der Tastatur versteckt: Die
HELP-Taste zeigt einen Status-
bericht. Dieser zeigt den Cap-
ture-Zustand, den freien Spei-
cher und ob der Drucker akti-
viert ist. Mit dem Schieberegler

File System Mode Serial Phone
; : : 388
Jd hnik Verlag At
356 n; Togin: harira v 1288
asswopt. Data Lengthl 2488
i 4868
9688
19288

ANWENDUNGEN

Aber wie wéhle ich denn nun
einen anderen Computer an?
Wahlen Sie im System-Menl
(Bild 2) den Punkt »Split
Screen«. Daraufhin erscheint
im unteren Drittel des Bild-
schirms ein durch eine Linie ab-
getrennter Screen. Auf diesem
sehen Sie jetzt lhre Eingaben.
Wahlen Sie nun eine beliebige
Telefonnummer. Dabei ist zu
beriicksichtigen, daB die einge-
gebenen Daten zum Modem
geschickt werden. Dieses muB
in den Kommando-Modus um-
geschaltet werden, damit ge-
wahlt werden kann. Eine typi-
sche Folge sieht so aus:

+++ATDT 0895606031

Damit teilen Sie zum Beispiel
dem »Lightspeed«-Modem mit,
daB die Nummer 089/4606031
gewdhlt werden soll. Komforta-
bler ist das Wéhlen natdrlich,
wenn Sie ein Telefonbuch an-

1.43.33,

Markt & Technik Verla.g AE
stene

Online - Informations -

sy

Bild 4. Rasant: Bis zu 19200 Bit/s sind einstellbar - fiir
Ubertragungen von Amiga zu Amiga durchaus sinnvoll

Phone

Bild 3. Im System-Menii stellen Sie unter anderem die

Kennung fiir Zeilenende ein

len Sie durch Anklicken mit der
linken Maustaste das File »CAP.
txt« und klicken auf »O.K.«. Die
Warnung »File already exists!«
erscheint. Klicken Sie auf »Con-
tinue«, erscheint die Frage »De-
lete existing file?«. Wahlen Sie
»APPEND«, werden die folgen-
den Daten dem File angehéngt.
»DELETE« léscht den Inhalt
des Files. Die Tastenkombina-
tion <linke-Amiga V> hat die
gleiche Wirkung wie ein Klick
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»Send Delay« stellen Sie die
Verzogerung zwischen der
Ubertragung eines einzelnen
Zeichens ein. Steht der Schie-
beregler ganz links, ist dieser
Verzdgerungswert 10 Milliseku-
den, ganz rechts sind es zirka
0,75 Sekunden.

Soviel zu einigen wichtigen
Feinheiten von »AZComme, Die
Funktionen des File-Meniis
sind weitgehend selbsterkla-
rend.

gelegt haben. Sie kénnen die-
ses im System-Men(i unter dem
Punkt »Phone Dir« laden. An-
schlieBend ist nur noch der
Mauszeiger auf den angegebe-
nen Namen des Teilnehmers
auf der anderen Seite der Lei-
tung zu bewegen. Die Eintrage
finden Sie unter dem Phone-
Menii.

Wie oben schon gesagt, ist
das Telefonbuch mit einem be-
liebigen Editor zu erstellen. Die
dort eingegebenen Daten miis-
sen ein bestimmtes Format be-
sitzen. Das File muB sich im
eingestellten Default-Laufwerk
oder dem System-Ordner der
Boot-Diskette befinden. Ist dort
kein File mit dem unter »File
Type« oder (beim Aufruf vom
CLI aus) dem angegebenen
Namen zu finden, miissen Sie
ohne das Telefonbuch auskom-
men. Sollte ein Telefonbuch un-
ter einem anderen Namen vor-
handen sein, kdnnen Sie es im
System-Meni mit dem Punkt
»Phone Dir« laden. Setzen Sie
einfach den korrekten Namen
im folgenden Requester ein.

Ist das Telefonbuch geladen,
sind die ersten zehn Eintrdge
mit der Tastenkombination
<rechte-Amiga Zahl> aufzu-
rufen. Fir Zahl steht die Num-
mer des Eintrags, bei 1 begin-
nend - fir den zehnten Eintrag
steht die 0.

Vor der Anwahl eines Part-
ners im Datennetz missen na-
turlich die Ubertragungspara-
meter stimmen. Unter dem Me-
nii »Serial« (Bild 2) dndern Sie
die Einstellungen. Hier ist auch
ein Break-Signal zu senden.

Ein weiterer Vorteil von »AZ-
Comme« sind die frei definierba-
ren Tastatur-Makros. Beim Star-
ten sucht das Programm nach
der Datei »comm.keys«. Diese
ist vorher mit einem Editor an-
zulegen oder zu &ndern. Die
Funktionstasten <F1> bis
<F10> sind zu belegen, zu-
sétzlich die gleichen Tasten in
Kombination mit <SHIFT>.
Das Format im »comm.keys«-
File muB folgendermaBen aus-
sehen:

Fx/fsis
oder
Sx/...

Mit F oder S (fiir SHIFT) be-
ginnt der Eintrag. Es folgt die
Nummer der Funktionstaste
und durch einen Schréagstrich
abgetrennt der Inhalt des Ma-
kros, der sogenannte Kérper.

Der Korper kann Control-An-
weisungen beinhalten. Diese
sind in der C-Konvention einzu-
geben. Zum Beispiel steht »\n«
fur einen Zeilenvorschub. Die
unterstiitzen Befehle sind:

\n,\r,\t,\f und \\

Die Ausdriicke »\n« und »\r«
bewirken beide einen Zeilen-
vorschub. Alternativ dazu ist mit
dem Hochdach und folgendem
»J« ein Zeilenvorschub zu be-
wirken.

Zusétzlich gibt es noch die
Option »\w«, Damit bewirken
Sie eine kurze Pause von zirka
einer halben Sekunde. Mehrere
»\W«-Sequenzen nacheinander
sind in einem Makro giiltig. Ein
Makro darf allerdings nicht lan-
ger als 127 Zeichen sein.

Versteckte
Schalter

Das Close-Gadget (SchlieB-
Schalter) und der Schalter, mit
dem das »AZComme«-Fenster in
den Hintergrund geklickt wird,
sind versteckt angebracht. Das
Close-Gadget schlieBt das Fen-
ster. Es befindet sich wie allge-
mein Ublich in der linken oberen
Ecke. Finden Sie’s?

Das Close-Gadget hat eine
weitere Funktion. Haben Sie
die Option »Split Screen« aus
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dem System-Meniu aktiviert,
kénnen Sie das kleine Dialog-
fenster am unteren Bildschirm-
rand mit dem Gadget schlie-
Ben.

Nun noch ein paar Sétze zum
Format des Telefonbuchs. Wie
auch die Tastatur-Makros er-
stellen und dndern Sie dieses
mit einem Editor, beispielswei-
se dem SuperED. Ein Beispiel
fur ein Telefonbuch ist zur Ver-
sion 1.0 mitgeliefert. Die Eintré-
ge der einzelnen Teilnehmer
sind in einer Spalte festzule-
gen. Es sind dabei in der Spalte
reserviert:

- die ersten 17 Zeichen fiir den
Namen

- die folgenden 17 Zeichen flr
die Nummer

- 9 Zeichen fur die Baud-Rate
- 32 Zeichen fir einen beliebi-
gen Kommentar

Die Wéhlkommandos fiir das
Modem sind ebenfalls hier fest-
zulegen. Benutzen Sie die Se-
quenzen, die Sie im Handbuch
des Modems finden. Im mitge-
lieferten »comm.phone« sind
die Werte fiir Hayes-Kompatible
eingestellt. Die Erkennungsco-
des fir die Unterschiede der
Sequenzen:

<D hier Sequenz zum

Wébhlen eintragen

Sequenz zum

Unterbrechen

<H Sequenz zum Auflegen

<l Initialisieren des
Modems

Exit String

<T

<E

Zum SchluB mochten wir die
bisher nicht oder nur kurz ange-
sprochenen Menlpunkte von
»AZComme« kurz auffiihren. Die
einzelnen Punkte sind auch im
».doc«-File des DFU-Program-
mes beschrieben. Hier finden
Sie zuséatzliche Tips.
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Bild 5. Die kommerzielle Mailbox HOST bietet aktuelle Themen. Wéhlen Sie die unter der
Vorwahl Miinchen die zu erreichende Box doch einmal als Gast an.

MENU SYSTEM

Split Screen: Offnet ein klei-
nes Fenster am unteren Rand.
Alle getippten Zeichen erschei-
nen jetzt hier. Die vom Partner
ankommenden Meldungen se-
hen Sie im oberen Fenster. Das
betrifft auch PaBworter, die bei-
spielsweise beim Zugang zu ei-
ner Mailbox eingegeben wer-
den. Lassen Sie sich dabei
nicht iber die Schulter sehen,
oder wéahlen Sie »Split Screen«
erst nach dem Einloggen.
SchlieBen des Screens mit er-
neuter Anwahl des Menlpunk-
tes oder dem Betétigen des ver-
steckten Close-Gadgets.

View Transfers: Wihrend
der Ubertragung werden die
Daten in einem Fenster ange-
zeigt. Nur bei ASCIl-Texten
sinnvoll.

Chop Files: MuB unbedingt
eingestellt sein, wenn binéare
Daten (ibertragen werden. Zu
erkennen ist die Einstellung an
dem Haken hinter dem Menii-

: Dir: P (1)

# 1 Infofile 3248 % 2 ASDG.ARC
# 3 Blitz,PAK 16768 % 4 BobEd.PAK
¥ 3 Cruncher 3784 % 6 DMouse.ARC
* 7 DIvV,200 24328 # 8§ Handshake,PAK
* 9 Cled ARC 11528 * 18 Journal ,ARC
* 11 KV.200 6816 % 12 Mindlink.PAR
* 13 MouseOff.PAR 6784 * 14 Ping,

% 15 ShowFonts.PAK 8192 # 16 Display.PAR
% 17 TurboBackup AR * 18 ViewBoot PAK
# 19 VirusX32, ¥ 28 mz.

* 21 AB6K.Z00 864 * 22 -

* 23 Dsalvl,3.200 384 ¥ 24 UUPC.Z00

* §5 DME . ARC 8328 * 26 AZcomn, ARG
% 27 Xoper.ARC 1128 % 28 Popinfo.200
* 29 Mf1x.200 §968 ¥ 38 HDSK2,12.200
# 31 Funckey,Z00 3424 ¥ 32 SmallLib.

* 33 Lisa.Z{ 7168 ¥ 34 Menu,Z00

¥ 33 Access.Z00  1328% # 36 LamerHelp,ARC
* 37 Hicon.200 22488 * 38 Connan.

% 39 SpriteEd.200 38976 % 48 MachII.Z00
* Hilfe * Zurueck .* Vorw

punkt. Bei (ibertragenen ».arc«-
Files schaltet »AZComm« auto-
matisch in den Chop-Modus.

End of Line: Die Ende-Ken-
nung einer Zeile ist hier einzu-
stellen. Gilt fur Bildschirmdar-
stellung und flr die Ubertra-
gung auf den seriellen Port.

Key Macro: Makro-Aufrufe
sind zu laden und zu verén-
dern.

Phone Dir: Telefonbuch la-
den. Das Editieren ist nur dann
moglich, wenn »AZComme« vom
CLI aus aufgerufen wurde.

Checksum: Im Zweifelsfall
diese Fehlerkorrektur wahlen.
Arbeitet nach dem Christensen-
Protokoll. Mit allen XModem-
Varianten (bertragen Sie auf
diese Art problemlos.

CRC: Sehr effektive Fehler-
korrektur und -lberprifung.
Nicht alle Ubertragungsproto-
kolle unterstitzen diese Va-
riante.

14088
21248
8448
11296
36328
29184
3456
18888
8576
17792
83784
123952
53768
159554
6144 Bild 6. PD-Soft-
4488 ware offeriert
1664 die Mailbox
19456 HOST fiir den
35456 Amiga-Fan. Das
* Ewpf Abrufen der
Programme ist
kostenlos.

SERIAL

Baud: Einstellen der Uber-
tragungsrate (Bild 3). Die Hohe
der maximalen Geschwindig-
keit hdngt davon ab, ob ein
Capture-File oder Druckeraus-
gaben aktiviert sind. Bei ausge-
schaltetem Capture und ohne
Druckerprotokoll liegt die maxi-
male Geschwindigkeit bei 2400
bis 4800 Baud.

Parity: Wahlen Sie ODD,
EVEN oder NO parity.

Data Lenght: 7 oder 8 Bit.

Stop-Bits: 1 oder 2 sind ein-
stellbar.

Duplex: FULL oder HALF
Duplex. Bei HALF sehen Sie
die Zeichen, die Sie eingeben.
Wenn der Partner am anderen
Ende eine »Echo«-Funktion ein-
gestellt hat, ist das natirlich
nicht nétig. -

XON/XOFF: Check fir den
seriellen Treiber. Wahlen Sie
»Automatic«, wenn der Treiber
den Check benutzen soll. Bei
Baud-Raten iber 2400 sinnvoll.

Bt PHONE 7 - ]

Hang up: Auflegen

Alt Service: Stellt der im fol-
genden gewéhlten Nummer ei-
nen »long distance dial code«
voran. Sinnvoll fir Netze in den
USA.

Sie kennen nun die meisten
Funktionen, die »AZComm«
bietet. Schnell werden lhnen
dessen vielseitige Mdglichkei-
ten vertraut sein. Am SchluB
mochten wir kurz auf die Mail-
box HOST vom Markt & Technik
Verlag eingehen (Bild 5). In die-
ser kommerziellen Box finden
Sie unter anderem ein PD-Menii
flir den Amiga (Bild 6). Sie kon-
nen Programme einfach und
schnell aus der Box abrufen.
Sehen Sie sich die Mailbox ein-
mal als Gast an. Die Nummer:
089/4606031 (1200 Bit/s, 8N1).
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er Bereich Musik wurde

in den Besprechungen

von PD-Software bisher
stark vernachlassigt. Dabei bie-
ten Fred Fish & Co. auch hier
Programme, die sich horen las-
sen. Vor allem mit speziellen
MIDI-Utilities helfen sie aus.
Was hétten Sie denn gern? Ei-
nen kleinen Sequenzer, eine
Sound-Verwaltung, oder wie
war's mit einer MIDI-Library?
Vielleicht suchen Sie zusétzlich
ein paar neue Instrumente flr
Sonix? Kein Problem - PD
macht’s mdglich.

Eine Auswahl dessen, was
Public-Domain in Sachen Mu-
sik so alles zu bieten hat, stellen
wir lhnen hier vor (siehe auch
Tabelle 1). Beginnen wollen wir
mit allem, was mit MIDI zusam-
menhéngt.

Warum kompliziert, wenn es
auch einfach geht? Dies kdnnte
das Motto des Midi-Sequenzers
»D. J. Joe« sein, der sich auf
»ACS 80« befindet (Bild 1). Mit-
tels seiner Funktions-Gadgets
I4Bt er sich so einfach bedienen
wie ein Kassettenrecorder. Ein
Klick auf »REC« genigt, und
die Aufzeichnung aller Daten,
die bei»MIDI-IN« anliegen, star-
tet. »Play« spielt das Meister-
werk anschlieBend originalge-
treu ab. Besonders fir kurze
Sequenzen ist dieses Pro-
gramm bestens geeignet. Es
erspart dem Anwender, der et-
wa nur die Begleitung per MIDI
gespielt haben will, Komplika-
tionen mit aufwendigeren Se-
quenzern und vor allem eine
Menge Geld.

Ein weiterer - wenn auch et-
was ungewohnlicher - Sequen-
zer befindet sich auf der »CC 48
- Midi#2«. Unter dem Namen
»LyrHarp« verbirgt sich dort ei-
ne Art elektronischer Harfe
(Bild 2). Der Amiga stellt die

Programm

D.J.Joe

LyrHarp

Record, Play
MIDI-Interface

CZL

CZ-101

MIDIUtility

Panl

DX-VoiceFiler
DX-VoiceSorter
MIDI-Library
MIDI-Utilities

div. Musikstilicke/Sounds
InstantMusic-Demo
AudioMaster-Demo
PerfectSound
Sonix-Files
DMCS-Files
Synthemania
Visionsounds

div. Musikstlicke/Sounds

ANWENDUNGEN

Von Martin Jobst

Seine bestechenden Sound-Fahigkeiten
haben dem Amiga unter Musikern viele
Freunde eingebracht. Das Angebot an Mu-
sik- und MIDI-Software wéachst standig.

Der Ton
macht die

b ]

B b
g
BEoE

Instrumente. Aber auch mit an-
deren MIDI-Gerdten arbeitet
dieses tolle Programm zusam-
men. Wird anstelle von »Live«
die Funktion »Sequenced« ge-
wahlt, werden alle Mausbewe-
gungen aufgezeichnet. Probie-
ren Sie dieses Programm aus,
Sie werden nicht glauben, wie
gut sich eine Maus eignet,
Synthesizern Tone zu entlok-
ken.

Weitere einfache Sequenzer-
Routinen finden Sie auf Fish
54. »Record« zeichnet alle an
MIDI-IN anliegenden Daten auf
und legt diese in ein ASCII-File
ab. Mit »Play« kénnen die Daten
- natirlich auch veréndert - ab-
gespielt werden. Diese beiden
Programme eignen sich beson-
ders zum Einbau in eigene MI-
DI-Anwendungen.

Sie besitzen zwar einen Syn-
thesizer, aber kein MIDI-Inter-

0-" Tie AMck

AIDI S1iDo

Bild 1. Einfach und funktionell - der MIDI-Sequenzer auf ACS 80 4Bt sich leicht bedienen

Diskette

ACS 80

CC 48

Fish 54

CC 8, Amicus 13

cCcs

cCs8

cCs8

Fish 82, RPD 20, CC 8
Fish 82

Fish 149

Fish 101

Fish 101

Musik 1 bis 23

RPD 14

RPD 54

Fish 50, RPD 23, CC 49
CC 47

CC 5, CC 6, CC 45, CC 46
Fish 153

Fish 167

Tornados 29, Taifun 47

Tabelle 1. Ubersicht iiber alle beschriebenen Programme
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Saiten einer Harfe, einer Gitarre
oder beispielsweise eines Ban-
jos samt Tabulaturen grafisch
dar. Mit der Maus kénnen nun
die Saiten gezupft werden und
lassen ein angeschlossenes
MIDI-Gerét erklingen. Per Ta-
stendruck kénnen Sie zudem
die Saiten gleich in bestimmten
Tonleitern erténen lassen. Spe-
zielle Effekt-Funktionen ma-
chen den Klang runder. Bei
senkrechter Bewegung der
Maus werden die entsprechen-
den Saiten gezupft. Wird die
Maus zusétzlich noch nach
rechts oder links bewegt, |aBt
sich damit nach Wunsch die
Lautstarke oder das »Pitch-
Bending« beeinflussen. »Lyr-
Harp« arbeitet mit Yamaha DX-
Synthesizern zusammen. Das
Programm erlaubt bei diesen
auch eine direkte Anwahl der

face? Fir die richtige Verbin-
dung zum Amiga steht Hilfe be-
reit: Auf der »CC 8 - Midi# 1«
und auf Amicus 13 befinden
sich als IFF-Bild vollstdndige
Schaltpléne fir ein MIDI-Inter-
face (Bild 3). Das Interface be-
sitzt einen Eingang, drei Aus-
gdnge und eine Buchse fir
MIDI-Through. Die Anleitung
fir den Aufbau der Schnittstelle
liefert das zugehorige Readme-
File.

Wenn Sie Besitzer eines
Synthesizers der Casio CZ-Se-
rie sind, finden Sie auf »CC 8 -
Midi# 1« einen besonderen
Leckerbissen. Diese Diskette
enthélt fast ausschlieBlich Pro-
gramme und Files fir diese
Synthesizer: »CZL« ist eine
Soundverwaltung mit vielen
Demos. Damit kénnen Sie die
Sounds des Synthesizers auf
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Amiga-Disketten verwalten. Au-
Berdem kdnnen mit »CZL« Ein-
stellungen der CZ-Synthesizer
direkt vom Amiga aus vorge-
nommen werden. In den Direc-
tories »CZ-101« und »CZ-Instru-
ments« finden sich auBerdem
noch Sound-Banks und jede
Menge neuer Instrumente fiir
die Casio-Synthesizer.

Auch fiir andere Synthesizer
geeignet ist das »MidiUtilitye,
das sich ebenfalls auf dieser
Diskette befindet. In erster Linie
ist das Programm ein Sequen-
zer, mit dem MIDI-Daten von
beliebigen MIDI-fahigen Syn-
thesizern aufgezeichnet, abge-
spielt und auf Diskette gespei-
chert werden. Die weiteren
Funktionen dieses Utility sind

Ein Editor fur
alle MIDI-Gerate

aber wieder fir ein Casio-In-
strument bestimmt: fir den
CZ-101. So lassen sich sowohl
alle internen Daten des Synthe-
sizers (also die frei definierba-
ren Soundbanks, Parameter
etc.) als auch Daten von RAM-
Cartridges zum Amiga Ubertra-
gen. Diese sind zuséatzlich auf
Diskette zu verwalten.

Eine Menge weiterer Sounds
flr die Synthesizer von Casio
finden Sie auf der »CC 48 -
Midi#2«. Diese bietet auBer-

dem einige Musikstiicke fiir das
»DeLuxe Music Construction-
Set«, welche speziell fiir diese
Synthesizer angepaBt wurden.
So etwa das Stiick »Memory«
aus dem Musical »Cats« oder
eine Toccata von Bach.

Das Programm »Panl« (CC 8,
Fish 82, RPD 20) ist ein einfa-
cher Editor, der an alle
MIDI-Gerédte angepaBt werden
kann. Auf einem »Panel« kdn-
nen Uber 16 Schieberegler und
acht Schalter beliebige Para-
meter verdndert und Funktio-
nen geschaltet werden (Bild 4).
Man kann also den Synthesizer
bequem mit der Maus bedie-
nen und muB sich nicht mit dem
- meist recht dirftigen - einge-
bauten Display herumschla-
gen. Besonders niitzlich ist die-
ses Utility fiir jene Anwender,
die ein MIDI-Gerét besitzen, fir
welches noch kein spezieller
Editor erhdltlich ist. Die Anpas-
sung ist relativ einfach vorzu-
nehmen: Man wéhit den Setup-
Modus, klickt einen Schiebe-
regler/Schalter an, bestimmt
dessen Funktion und gibt die
Parameternummer des Midi-
Geréts fiir diese Option an. Hat
man dies mit allen verfigbaren
Reglern gemacht, ist der
Sound-Editor »fertig« und man
kann die Einstellungen auf Dis-
kette speichern.

Der »DX-Synth/DX-VoiceFiler«
von der Fish 82 unterstiitzt die

Aniga HMIDI Interface

MIDI .hires
|MIGH MIDI INTERFACE |
+9v
I
DB 25
™D a9
*1
2 [ IC 74L5864 |
2 Hex Inverter
3 .__.__m : -
) 18
1 7
3L -
+3u ,L
-
+Jev ik
Zlgps 6
8 IC EN138
5 GND Opto-
isolator

by Steve Stevens

Bild 3. Der Schaltplan fiir ein MIDI-Interface - zu finden auf

Bild 2. Harfe spielen mit der Maus - »LyrHarp« macht’s moglich. Der Amiga stellt die Saiten dar.
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c) 1986 Public Domain

CC 8 und Amicus 13. Bauen Sie sich die Briicke zur Musik.

ANWENDUNGEN

Synthesizer Yamaha DX7,
DX21 und DX100. Damit lassen
sich die Klénge dieser weit ver-
breiteten Gerate auf Amiga-Dis-
ketten verwalten. Neben eini-
gen Beispiel-Kldngen gibt es ei-
ne Option fiir das Erzeugen von
Sounds per Zufallsgenerator.
Ein Zusatzprogramm zum Voi-
ce-Filer ist der »DX-VoiceSor-
ter« von Fish 149. Dieses hilft
bei der Verwaltung der Klédnge
und erlaubt das Zusammenfas-
sen mehrerer Sound-Files zu
einem einzelnen.

Wie war’s mit
einer Library?

Fiir Programmierer von MIDI-
Software ist die Fish 101 von be-
sonderem Interesse. Sie finden
auf dieser eine komplette MIDI-
Library mit jeder Menge Funk-
tionen sowie viele nitzliche Uti-
lities fur die Arbeit mit MIDI-Da-
ten. Die vollstdndig dokumen-
tierte Library bietet unter ande-
rem folgende Funktionen:
Ubertragen von MIDI-Daten
Uber den seriellen Port, Verar-
beitung von MIDI-Messages,
auch »System-Exclusive«. Die
Library setzt die anfallenden
Datenstréme also gleich in ent-
sprechende »Midi-Events« um,
welche vom Programm weiter-
verarbeitet werden kdnnen. Au-
Berdem erlaubt die Library den

SRENEgE RN E RNy
filEnvA filtDCY {£iltREL DECAY  RELEASE

_ATTACK

storungsfreien Zugriff von meh-
reren MIDI-Applikationen zu-
gleich auf den seriellen Port.
Bei den MIDI-Utilities auf
Fish 101, die nur zusammen mit
der MIDI-Library laufen, han-
delt es sich um folgende Pro-
gramme: »HexTransmit« bringt
MIDI-Meldungen in das Hexa-
dezimal-Format, der »MidiMo-
nitor« zeigt alle eingehenden
»Midi-Messages« an, »Receive
System Exclusive« empfangt
systemspezifische Komman-
dos von MIDI-Gerdten und
»Stat« liefert einen Status-Re-
port.
Soweit zu den uns bekannten
MIDI-Programmen im Meer der
Public Domain-Disketten. Wenn
lhnen weitere MIDI-Software
aus dem PD-Pool bekannt ist,
schreiben Sie uns. Wir werden
gernin einem unserer néchsten
PD-Artikel darauf eingehen.
Auch Musikfreunde, die mit
MIDI »nichts am Hut habens,
finden auf PD-Disketten viele
nitzliche Hilfen. Vor allem mit
digitalisierten Sounds und gan-
zen Musikstiicken wird der
Liebhaber geradezu verwdhnt.
Empfehlenswert ist in diesem
Zusammenhang eine eigene
Serie, die unter dem Namen
»Musik« lduft und bis jetzt 23
Disketten umfaBt. Vertrieben

wird dieses Label unter ande-
rem von der Osterreichischen
Firma S.A.F.E. (siehe Anbieter-

__ SUSTAIN

B

Bild 4. Erstellen Sie mit »Panl« einen Editor fiir Inren Synthesizer. Uber 16 Schieberegler warten auf Veréinderung.
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ANWEN DUNGEN

verzeichnis auf dieser Seite).
Diese Reihe enthlt vor allem di-
gitalisierte Musikstlicke. So be-
findet sich auf den Disketten 1
bis 4 das Thema der TV-Serie
»Miami Vice«. Abgesehen da-
von, daB dabei zwei Laufwerke
empfehlenswert sind, ist das di-
gitale Werk absolut hérenswert.

Fred Fish trumpft auf Disket-
te 149 mit »AnimalSounds« auf.
Hiihnergegacker hért man dort
ebenso wie Hundebellen oder
Vogelgezwitscher. Ein MuB fur
Tierfreunde, die diese Klange
fur eigene Video-Produktionen
oder &hnliches verwenden wol-
len! Setzen Sie die Sounds in
eigenen Programmen ein - die
Wirkung auf den Zuhorer ist im-
mer ein voller Erfolg.

Musikalischer geht es auf der
RPD 14 zu. Dort finden Sie eine
Demo-Version des Programms
»Instant Music«. Damit sind auf
einfache Weise Musikstiicke
und Rhythmen zu erstellen. In-
stant Music hilft dem angehen-
den Musiker mit Auto-Chord-
Funktionen, die von Bontempi-
Orgeln her bekannt sind.

Wer einen Sounddigitizer
sein Eigen nennt, dem ist mit
»AudioMaster« auf RPD 54 wei-
tergeholfen. Mit AudioMaster -
es handelt sich allerdings nur
um eine Demo-Version - lassen
sich digitalisierte Klédnge mit
der Maus einfach bearbeiten.
Das Schneiden oder das Veran-

dern der Tonhdhe von Samples
ist genauso méglich, wie das
Versehen der Kl&nge mit einem
Echo-Effekt. Da es sich jedoch
nur um eine Demo-Version han-
delt, besitzt das Programm in
der PD-Version keine Save-
Funktion. Die kommerzielle
Version des SoundMasters ko-
stet zirka 80 Mark. Wenn lhnen
die Demo-Version zusagt, ist
diese Summe sicher vertretbar.

PD ist Musik
in meinen Ohren

Wenn Sie jedoch keine zu ho-
hen Anspriche stellen, finden
Sie auf Fish 50, RPD 24 oder
CC 49 Versionen von »Perfect-
Sound« (Bild 5). Damit lassen
sich zwar keine Echo-Effekte
erzielen, und die Bedienung ist
auch nicht ganz so komfortabel
wie bei AudioMaster, ansonsten
steht das Programm aber die-
sem in nichts nach. Als beson-
deres »Zuckerl« erlaubt es mit
einem entsprechenden Sam-
pler sogar die Digitalisierung
und Bearbeitung von Stereo-
Samples. Auf CC 49 befinden
sich auBerdem noch eine gan-
ze Menge Beispiel-Klange zu
PerfectSound.

Wer fiir »Sonix« neue Instru-
mente und Stlicke sucht, sollte
ein Auge auf Disk 47 von Chiron
Conceptions werfen. Dort fin-

den Sie neben einer Vielzahl
von Instrumenten auch einige
»Score«Files. »Fall over« und
»Thriller« sind dabei besonders
hérenswert. Auch flr das »De-
Luxe Music Construction-Set«
(DMCS) von Electronic Arts
sind wohlklingende Beispiele
vorhanden. Auf CC 5, CC 6, CC
45 und CC 46 befinden sich
einige Musiksticke flr das
DMCS. Dabei mochten wir |h-
nen besonders das Stiick »Pic-
tures at an Exhibition« von CC
46 ans Herz legen. Es enthalt
die vollstdndige Klavierversion
(fast 1000 Takte!) des berlihm-
ten Ton-Bilder-Zyklus von Mo-
dest Mussorgsky. Allerdings
bendtigt dieses Werk mehr als
1 MByte Speicher. Ohne Uber-
treibung: ein absolutes MuB fiir
Freunde klassischer Musik.
Fans der schwedischen Grup-
pe Abba - sofern es noch wel-
che gibt - finden auf CC 6 eine
Version des einstigen Hits »Su-
per Troupere,

Die Welle
macht den Ton

Was Sie schon immer Uber
Wellenformen wissen wollten -
oder warum schwingt ein Ton?
Ein kleiner Waveform-Work-
shop als Basic-Programm geht
dem Klang auf die Spur. Op-
tisch und akustisch wird Ihnen

e e e e s m e i)

Alter Record Speesd ;
Viey Signal Levels
Hnnlruv Digitizep

tight
Left

der Unterschied zwischen den
verschiedenen Wellenformen
nahegelegt. Sie kénnen diese
auch selber zeichnen und er-
fahren, auBerdem, wie Larm
(»Noise«) optisch aussieht. Zu
finden ist dieser Grundlagen-
kurs auf Disk 19 von Amicus.

Zuletzt sei noch auf einige
sehr gute, teilweise digitalisier-
te Musikstiicke verwiesen.
»Synthemania« von Fish 153
reiBt ebenso vom Hocker wie
die Stilicke »VisionSound 1 bis
4« auf Fish 167. Ebenfalls nicht
zu verachten sind die Sounds
auf Taifun 46 und 47.

Haben Sie Lust auf die ho-
renswerten Demos bekom-
men? Dann wunschen wir |h-
nen viel SpaB beim Ausprobie-
ren. Halten Sie die Ohren offen,
es werden sicher auch in Zu-
kunft zahlreiche interessante
PD-Disketten fur diesen Be-
reich erscheinen. Stdbern Sie
doch in der langen Liste ab Sei-
te 80 in diesem Sonderheft.
Dort sind die Programme in ein-
zelne Rubriken aufgeteilt, Sie
finden also schnell die ge-
wiinschte Software.

Perfekte Klange mit dem
Amiga sind dann auch flr Sie
kein Fremdwort mehr. rs

PD-Anbieter in Osterreich:
SAFE, Bernd Kiippers, FelberstraBe 7, A-5730
Mittersill, Tel. 06562/282

m.a.r.-Computershop, Weidengasse 41,
A-1100 Wien, Tel. 0222/621535

POS’'N[ B

| 4p

START | ]

1 4p

[END |

(HEE |

- Sample length:

Current position:
‘Memory for recording:

First sawple graphed.

1888 pl

back rate:

Start/End nark:
237554 record rate; 352

1 Last sawple graphed: -15

358
286

1748

[PLAY RANGE
PLAY SAMPLE

Bild 5. Perfekt digitalisieren mit »PerfectSound«. Das Programm bietet fast die Leistungen von AudioMaster.
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KUNSTLICHE

»Kuinstliche Intelligenz« - ein
Reizwort. Faszinierend, oft
miBverstanden und scheinbar
schwer zu beschreiben: KI.
Lernen Sie die Grundbegrif-
fe des Kl-Konzepts kennen.
»X-LISP« ist ein PD-Interpre-
ter, der fiir diesen Zweck op-
timal geeignet ist.




Von Nikolaus Huber

omputer sind doof«,
Stimmt diese Aussage
eigentlich? Kann bei-

spielsweise der Amiga, richtig
programmiert, denken? Nein.
Aber der Begriff »Kiinstliche In-
telligenz« (KI) verleitet doch zu
der Annahme, Computer kdnn-
ten zum Denken animiert wer-
den. Das ist (leider, glicklicher-
weise?) auch falsch. Richtig ist,
daB verschiedene Program-
miersprachen, wie Prolog,
Scheme oder Lisp, den Compu-
ter beféhigen, - Querschlisse
aus vorgegebenen Fakten zu
ziehen. Daraus kann das »Elek-
tronengehirn« eventuell Ent-
scheidungshilfen ableiten. Die
endgiiltige Entscheidung bleibt
auch bei diesem Verfahren im-
mer noch beim Anwender. Denn
was ist, wenn sich in das Pro-
gramm ein Fehler eingeschli-
chen hat? Trotzdem sind die KI-
Sprachen als Aufbruch zu be-
zeichnen. Ein Beispiel fur de-
ren Anwendung sind soge-
nannte Expertensysteme.

Auf der Fish-Disk Nummer 37
befindet sich der Interpreter
XLISP (Version 1.7). Dieser ist
eine leistungsfahige Implemen-
tation der Sprache LISP, die
zum Bereich der Kiinstlichen
Intelligenz (kurz: Kl) gerechnet
wird. Wir méchten hier nicht
ausfiihrlich alle Befehle des In-
terpreters vorstellen. Diese sind
in der umfangreichen Doku-
mentation (auf der PD-Diskette)
erklart. Dieser Artikel behandelt
vielmehr das Konzept und die
vielen Vorteile der Sprache
LISP. Nebenbei erfahren Sie,
welche »Philosophie« der Kl zu-
grundeliegt.

Ein neuer
Anfang

Wer in XLISP programmie-
ren will, kann erst einmal das
meiste vergessen, was er bis-
her an Programmiertechnik
kennengelernt hat. Dafir wird
ein umfassender Einstieg in die
Welt des objektorientierten Pro-
grammierens geboten. Diese
Anndherung an die Struktur der
menschlichen Denkweise ist
zwar ungewohnt, aber nach
kurzer Einarbeitung faszinie-
rend.

- Drei grundlegende Dinge
missen hier erst einmal klarge-
legt werden: Erstens muB man
sich zum Teil véllig neue Denk-
schemata zur Programmerstel-
lung angewdhnen. Zweitens ist
die Ausflihrungsgeschwindig-
keit nicht im mindesten konkur-
renzféhig mit den tibrigen Spra-
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chen fur den Amiga. Und zu-
dem muB man auch noch auf
Spezialititen wie Grafik oder
Sound véllig verzichten.

Das oben erwdhnte Prinzip
der objektorientierten Program-
mierung ist Ubrigens in keiner
Weise neu, sondern reicht in
die Anfange der sechziger Jah-
re zuruck. Entsprechend kann
auch die Sprache LISP auf eine
lange Vergangenheit zuriick-
blicken. Doch was ist eigentlich
das Wesen der objektorientier-
ten Programmierung, die gera-
de in den letzten Jahren durch
die Verwirklichbarkeit auf Mi-
krocomputern stark an Popula-
ritdét gewonnen hat?

Diese Frage soll an einem re-
lativ einfachen Beispiel beant-
wortet werden. In konventionel-
len Programmiersystemen exi-
stiert die Operation »Addition.
Dem System wird nun folgen-
der Befehl gegeben: »operiere
mit den Integerzahlen 2 und 3.
Daraufhin verzweigt die Opera-
tion »Addition« in die Unterope-
ration »Integer-Addition« und
wertet die Botschaft damit aus.

Entsprechend verhélt es sich
mit der Botschaft »operiere mit
den Realzahlen 3141 und
2.718«. Es wird in die Unterope-
ration =»Real-Addition« ver-
zweigt. Es wird also flir jede
Klasse (Integerzahlen, Real-
zahlen, Strings und so weiter)
der Operation »Addition« je-
weils eine spezielle Operations-
vorschrift zugeordnet.

Beim objektorientierten An-
satz verhélt es sich genau an-
dersherum. Wir definieren ein
Objekt »Integerzahlen«, indem
wir ihr alle Operationsvorschrif-
ten fur Addition, Multiplikation
und so weiter zuweisen. Die
Botschaft »operiere mit den In-
tegerzahlen 2 und 3« wird nun
also umgewandelt in »operiere
in der Klasse Integer mit Addi-
tion, 2 und 3«.

Somit ist ein Objekt also eine
Gruppe von Informationen zu-
sammen mit den Methoden de-
rer Verkniipfung. Dies hat radi-
kale Auswirkungen bei der Er-
weiterung von Datenverarbei-
tungssystemen. Als Beispiel
soll ein Mathematikprogramm
dienen, welches um die Verar-
beitung von komplexen Zahlen
erweitert werden soll. Auf kon-
ventionellen Systemen miiBte
nun jede einzelne Verarbei-
tungsroutine um eine entspre-
chende Unterroutine erweitert
werden. Beim objektorientier-
ten Ansatz dagegen fligt man
das Objekt »komplexe Zahl« mit
samtlichen Verarbeitungsvor-
schriften einfach hinzu.

Doch der Einsteiger bemerkt
von diesem neuen programm-
technischen Ansatz erst einmal

recht wenig. Wer mit einer
Sprache wie Basic oder C ver-
traut ist und nun LISP lernen
will, der hat mit ganz anderen
Problemen zu kdmpfen.

Dieses Problem hat auch ei-
nen Namen: »Liste«. In LISP
funktioniert alles, aber auch
wirklich alles mit Listen. Pro-
gramme sind Listen, Daten sind
Listen und so weiter. Doch wie
sieht eine solche Liste Uber-
haupt aus?

Listen als Basis
aller Operationen

Die einfachste Liste uber-
haupt hat diese Form:

()

Alle Listen beginnen mit ei-

‘ner 6ffnenden runden Klammer

und enden mit einer schlieBen-
den. Dazwischen kénnen un-
terschiedlich viele sogenannte
»Elemente« stehen - bei der Li-
ste »()« ist deren Anzahl Null. Es

ABS
ADDRESS-OF
ALLOC
AND
APEND
APPLY
AREF
ASSOC
ATOM
BACKQUOTE
BAKTRACE
BOUNDP
BREAK
CAR
CASE
CATCH
CDR
CERROR
CHAR
CLEAN-UP
CLOSE
COND
CONS
CONSP
CONTINUE
COos
DEFMACRO
DEFUN
DELETE
DO
DOLIST
DOTIMES
DO+
ERROR
ERRSET
EQ
EQL
EQUAL
EVAL | .
EVALHOOK
EVENP
EXIT
EXP
EXPAND
EXPT
FLATC

Tabelle 1. Alle Schliisselwérter von »XLISP V1.7« auf einen Blick

kénnten aber genausogut auch
1, 10 oder 300 sein.

Das erste Element einer Liste
ist normalerweise der Name ei-
ner Prozedur. Genaugenom-
men sind in LISP fast alle Pro-
zeduren Funktionen, da sie alle
einen bestimmten Wert »zu-
rickgeben« (siehe unten).

Die darauffolgenden Ele-
mente der Liste sind dann mei-
stens Daten, welche die Proze-
dur als Parameter benétigt.
Dies kdnnen nun Zahlen oder
Zeichenketten sein, aber wie-
derum auch Listen.

Eine solche Schachtelung -
wenn eine Liste weitere Listen
als Elemente enthélt - scheint
auf den ersten Blick verwirrend.
Tatsachlich aber ist es eine ein-
deutige und (bersichtliche Art
der Strukturierung. Deshalb
wird sie ja auch in der Mathe-
matik verwendet. Ein Beispiel:

(5%(2+5%(3-1))) =60

Soll dieser Term berechnet
werden, so geht man von derin-

FLATSIZE
FLOAT
FUNCAL
FUNCTION
GC
GENSYM
GET

GO

HASH

IF

INTERN
LAMBDA
LAST
LENGTH
LET

LET»

LIST

LISTP
LOAD
LOGAND
LOGIOR
LOGNOT
LOGXOR
MAKE-ARRAY
MAKE-SYMBOL
MAPC
MAPCAR
MAPL
MAPLIST
MAX -
MEM
MEMBER
MIN
MINUSP
NCONC
NOT

NTH
NTHCDR
NUMBERP
NULL
ODDP
OPENI
OPENO
OR

PEEK
PEEK-CHAR
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nersten Klammmer aus und be-
rechnet ihren Wert (hier 3-1, al-
so 2). Mit diesem Ergebnis
kann man dann die nachste
Klammer ausrechnen:

2+5x2=12

Erst zuletzt kommt dann die
duBerste Klammer zum Zug
und man berechnet

5x%12=60

Nicht anders tut dies auch
ein LISP-Interpreter. Er wirde
diesen Term als Liste verste-
hen. Die Rechenzeichen wéren
Funkionsaufrufe, Zahlen, die
dazugehdren, Argumente.

Einen Unterschied gibt es al-
lerdings zu dem obenstehen-
den Term. Schon oben wurde
erwéahnt, daB das erste Element
jeder Liste immer der Prozedur-
name ist. Die Argumente folgen
dann. Im mathematischen
Term dagegen ist das erste Ele-
ment eine Zahl: »-5«.

Daher werden solche Rech-
nungen in LISP anders ge-

- PLUSP
POKE
PRINC
PRINT
PRIN1
PROG
PROG1
PROG2
PROGN
PROG -
PUTPROP
QUOTE
RANDOM
READ
READ-CHAR
READ-LINE
REM
REMOVE
REMPROP
RETURN
REVERSE
RPLACA
RPLACD
SET
SETF
SETQ
SIN
STRCAT
STRING
SQRT
SUBLIS
SUBST
SUBSTR
SYMBOLP
SYMBOL-NAME
SYMBOL-PLIST
SYMBOL-VALUE
TAN
TERPRI
THROW
TOP-LEVEL
TRANSCRIPT
TRUNCATE
TYPE-OF

- WRITE-CHAR
ZEROP

AMIGA-SONDERHEFT 5
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schrieben. Die Liste beginntim-
mer mit dem Prozedurnamen,
und dann kommen die Argu-
mente. Zudem werden zwi-
schen alle Elemente Leerzei-
chen eingefiigt, um jene von-
einander trennen zu kénnen.

In LISP wiirde der obenste-
hende Term also folgenderma-
Ben aussehen:

(x5 (+2 (x5
(-31))))

Sehen Sie sich diese Liste
einmal ganz genau an. Sie wer-
den feststellen, daB diese
Schreibweise in  Wirklichkeit
wesentlich Gbersichtlicher ist -
man muB_sich nur daran ge-
wohnen. Ubrigens wird diese
Schreibweise in der Mathema-
tik als »umgekehrte polnische
Notation« bezeichnet.

Wenn man eine solche Liste
unter XLISP eingibt, so wird sie
automatisch vom Interpreter
»evaluiert«. Evaluieren bedeu-
tet nichts anderes als auswer-
ten, also den Wert des Aus-
drucks berechnen.

Bei der Evaluation sucht der
Interpreter zunédchst die inner-
ste Klammerebene. Diese Ebe-
ne nennt man »lop Level«, Das
erste Top-Level-Element ist also
(- 3 1). Der Interpreter weiB nun,
es soll subtrahiert werden (»-<).
Diese Prozedur fiihrt er dann
auch mit den darauf folgenden
Argumenten aus.

Das Ergebnis setzt er statt
(-31) in die Liste ein. Damit
hétte er also die neue Liste:

(5 (+2(x52)))

In dieser sucht er sich dann
wieder das Top-Level-Element,
berechnet seinen Wert, setzt
ihn ein, und so weiter. Dieser
Vorgang wiederholt sich, bis
nur noch eine Klammer iibrig
ist. Das Ergebnis dieser Be-
rechnung gibt der Interpreter
dann als Evaluation zuriick (al-
so erscheint am Bildschirm das
Ergebnis 60).

Prozeduren:
CAR, CDR, CONS

Typisch fiir XLISP sind aber
nicht Rechen-Prozeduren, son-
dern solche, die mit Listen ar-
beiten. Dies sind reine Datenli-
sten, die auf verschiedene Wei-
se manipuliert werden kénnen.

Die drei wichtigsten Prozedu-
ren heiBen CAR, CDR und
CONS. Sie sind grundlegend
fur die meisten Listen-Manipu-
lationen. CAR {bergibt als Er-
gebnis das erste Element einer
Liste. Dies sieht so aus:

(CAR '(A B C))

Diese Liste besteht also aus
zwei Elementen. Das erste Ele-

ment (CAR) ist der Name der
Prozedur. Der Interpreter weiB
also, daB er aus der als néch-
stes folgenden Liste das erste
Element herausziehen soll.

Nun werden Sie sich wahr-
scheinlich iber das Hochkom-
ma vor der Liste (A B C) wun-
dern. Was soll das? Oben ha-
ben wir festgestellt, daB der In-
terpreter zuerst das Top-Level-
Element einer Liste bestimmt
und dieses evaluiert.

Doch wie sieht es in unserem
Beispiel aus? Das Top-Level-
Element ist natirlich (A B C). Al-
lerdings I&Bt es sich nicht eva-
luieren, denn »A« ist kein glilti-
ger Name einer Prozedur. Der
Interpreter wiirde uns also eine
Fehlermeldung ausgeben.

Das Hochkomma (man er-
reicht es Gbrigens mit <Alt +
d>)ist in diesem Fall ein soge-
nannter Evaluationsschutz. Es
hindert den Interpreter daran,
die nun folgende Liste zu eva-
luieren. Nur so kann das Bei-
spiel funktionieren.

Den Evaluationsschutz
nennt man auch Quotierung.
Deshalb kann man auch wahl-
weise anstatt des Hochkom-
mas QUOTE schreiben. Das
Beispiel zu CAR kidnnte also
auch so aussehen:

(CAR QUOTE(A B C))

Beachten Sie, daB zwischen
QUOTE und der Liste (A B C)
kein Leerzeichen stehen darf,
sonst wéren es ja zwei verschie-
dene Elemente.

Ob man jetzt QUOTE oder
das Hochkomma benutzt, das
Ergebnis ist in beiden Fallen
das gleiche: Der Computer gibt
den Buchstaben A aus, das er-
ste Element der Liste.

Die Prozedur CDR ist genau
das Gegenteil von CAR. Als Er-
gebnis bekommt man hier die
folgende Liste ohne das erste
Element. In unserem Beispiel
miiBte demnach der Ubergabe-
wert (A B C)ohne das A, also (B
C) sein. Und dies ist auch tat-
sachlich der Fall, wenn Sie ein-
geben:

(CDR '(A B C))

Die dritte Prozedur im Bunde
heiBt CONS. Hier wird nichts
aus der Liste herausgeholt,
sondern ein Element eingefiigt.
Daher bendtigt CONS auch
zwei Argumente: das einzufi-
gende Element selbst, sowie
die Liste, in die das Element
eingefiigt werden soll. Nach der
Ausfiihrung von CONS ist das
angegebene Element das erste
der neuen Liste.

(CONS 'A '(B C))

Dieses Beispiel fligt also das
Element A in die Liste (B C) an
erster Stelle ein. Das Ergebnis
ist also wieder (A B C).

Zum SchluB dieses Abschnit-
tes wollen wir noch ein etwas
komplizierteres Beispiel anse-
hen, welches alle drei Prozedu-
ren auf einmal benutzt.

Angenommen, wir haben ei-
ne Liste (A B C). Wenn wir nun
mit CAR das erste Element A
herausziehen, und in den CDR
der Liste (das ist ja (B C)) einfi-
gen, so erhalten wir am SchluB
wieder die urspringliche Liste!

Schutz vor
Evaluation

Probieren wir es gleich ein-
mal aus:

(CONS (CAR '(A B C))
(CDR '(A B C)))

Der Interpreter sucht sich zu-
néchst das Top-Level-Element
der Liste und findet zwei. Diese
beiden Elemente (die Datenli-
sten) sind allerdings evalua-
tionsgeschiitzt. Also 148t er sie,
wie sie sind, und bearbeitet den
néchsten Level.

Dies bedeutet, daB er den
CAR und den CDR von (A B C)
feststellt. Die Ergebnisse setzt
er dann wieder in die Liste ein
(natirlich quotiert, um eine
nochmalige Evaluation zu ver-
hindern). Die Liste sieht danach
also so aus:

(CONS 'A '(B C))

Das Ergebnis dieser Liste ist
dann natdrlich (A B C) - wie wir
es auch vorgehabt haben. Sie
sehen, man muB sich schon et-
was an diesen Programmierstil
gewohnen. Allerdings sehen
die Listen oft »wilder« aus, als
sie sind.

Natrlich kann man auch un-
ter LISP Variablen verwenden.
Diese konnen - wie sollte es
auch anders sein - neben Zah-
lenwerten auch Listen darstel-
len. Somit kénnen wir uns das
Leben sehr vereinfachen.

Die dazu nétige Prozedur
heift SETQ. Dies ist die Abkiir-
zung von »set equal withe, also
»setze gleich mit«. Was wird
hier gleich gesetzt? Das erste
Element nach SETQ ist der Na-
me der Variablen. Dieser kann
beliebig gewahlt werden, darf
aber keinem XLISP-Schliissel-
wort entsprechen (alle XLISP-
Schlusselworter finden Sie in
Tabelle 1).

Das zweite Element nach
SETQ ist der Wert, den die Va-
riable annehmen kann; also ei-
ne Zahl oder eine Liste (natur-
lich gibt es noch einige andere
Moglichkeiten, die wollen wir
hier allerdings nicht beachten).
Das zweite Element nach SETQ
muB quotiert werden. Hier eini-
ge Beispiele:
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(SETQ EINS 1)
(SETQ ZEHN 10)
(SETQ LISTEL '(A B C))
(SETQ LISTE2 '(1 2 3))

Wenn Sie diese vier Listen
eingeben, so hat die Variable
EINS den Wert 1, die Variable
ZEHN den Wert 10, die Variable
LISTE1 den Wert (A B C) und
die Variable LISTE2 den Wert
(123). Als Riickgabewert erhalt
man von SETQ immer den Wert
der Variablen, also in unseren
Beispielen 1, 10, (A B C) und (1
23).

Nun kdnnen wir immer statt
der Zahlen oder Listen die Na-
men der Variablen angeben.
Diese dirfen nicht quotiert wer-
den. Denn wenn nun der Inter-
preter auf den Namen einer Va-
riablen stéBt, dann setzt er auto-
matisch ihren Wert ein:

(+ EINS ZEHN)
ergibt: 11

(- ZEHN EINS)
ergibt: 9

(CAR LISTE1)
ergibt: A

(CDR LISTE2)
ergibt: (2 3).

Grundlegend und sehr wich-
tig ist die Definition eigener Pro-
zeduren unter LISP. Mit der Pro-
zedur DEFUN kénnen Sie be-
liebige Kombinationen aus Pro-

zeduren unter einem Namen
zusammenfassen.

Selbstdefinierte
Prozeduren

Nach DEFUN muB in der Li-
ste zunachst der Name folgen,
welche die neudefinierte Funk-
tion tragen soll. Fir ihn gilt das-
selbe wie flir Variablennamen.
Das zweite Argument nach DE-
FUN ist eine Liste. Diese Liste
enthédlt so viele Variablenna-
men, wie Argumente an die
neue Funktion lbergeben wer-
den sollen.

Arbeitet die neue Funktion
parameterlos (bendtigt sie also
keine Argumente), ist diese Li-
ste leer. Wird genau ein Argu-
ment Gibergeben, so enthélt die
Liste einen Namen, bei zwei Ar-
gumenten zwei Namen und so
weiter. Unter den in dieser Liste
genannten Namen sind die
Ubergebenen Argumente in der
Prozedur verwendbar.

Nach der Argumenten-Liste
folgen eine oder mehrere Li-
sten, welche Prozeduren ent-
halten. Beim Aufruf der Proze-
dur werden diese Listen dann
evaluiert, und die Prozedur gibt
den Evaluationswert der letzten
Liste zurtick. Am besten probie-
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ren wir gleich einmal ein einfa-
ches Beispiel aus:

(DEFUN /2 (X) (/ X 2))

Wir definieren also eine Pro-
zedur mit dem Namen »/2«, Die
Prozedur bendtigt genau ein
Argument. Wird sie mit mehr
Argumenten aufgerufen, so
meldet der Interpreter einen
»to0 many arguments error«.
Bei weniger Argumenten erhal-
ten Sie einen »too few argu-
ments errore«.

Spezieller Aufruf:
Rekursion

Das Ubergebene Argument
soll also X heiBen. Diese Varia-
ble X wird nun einfach -durch
zwei geteilt. Diese Liste mit der
Prozedur »/« ist zugleich auch
die letzte Liste, daher libergibt
die Prozedur »/2« ihren Evalua-
tionswert. Probieren Sie es aus:

(/2 4)
ergibt: 2
(/2 10)
ergibt: 5
(/2 2222)

ergibt: 111,

Ein oft verwendetes Beispiel
fiir eine Funktion mit zwei Argu-
menten ist die Wéahrungsum-
rechnung. Wir wollen also ei-
nen Betrag und den Umrech-
nungskurs eingeben. Anschlie-
Bend soll der Betrag in eine
fremde Wéhrung umgerechnet
werden. Die Lésung des Pro-
blems ist sehr einfach:

(DEFUN WAEHRUNG
(BETRAG KURS)
(¥ BETRAG KURS))

Es missen lediglich Betrag
und Kurs multipliziert werden,
und schon ist in die andere
Wahrung umgerechnet wor-
den. Angenommen, man beka-
me fir eine Mark 715 italieni-
sche Lire. Dann ware der Um-
rechnungskurs 715. Um bei-
spielsweise 40 Mark in Lire um-
zurechnen geben Sie ein:

(WAEHRUNG 40 715)

Das Ergebnis ist 28600. Bei
einem Kurs von 1 zu 715 erhélt
man also fiir 40 Mark 28600 Li-
re. Natlrlich gibt es noch un-
endlich viele Mdglichkeiten, ei-
gene Funktionen unter LISP zu
definieren. Allerdings soll die-
ser Artikel ja nur eine kurze Ein-
fihrung in LISP bieten, und
nicht alles erkléren.

Eine interessante Spezialitét
von LISP soll noch zur Sprache
kommen: die Rekursion. Ein-
fach ausgedriickt kénnte man
rekursive Prozeduren als Pro-
zeduren definieren, die sich
selbst aufrufen.

Zur naheren Erklarung wol-
len wir gleich »medias in res«
gehen und uns ein Beispiel an-
sehen. EXPONENT berechnet
das erste Argument in der Po-
tenz des zweiten Argumentes,
also X hoch Y. Dies ist ja be-
kanntlich Y mal X mit sich selbst
multipliziert. Folgende Funk-
tion berechnet diesen Wert:

(DEFUN EXPONENT (X Y)
(COND ((ZEROP Y) 1)
(T (X
(EXPONENT X
(- Y 1)))N)

Bitte schreiben Sie fir eige-
ne Experimente die dritte bis
flinfte Zeile gemeinsam in eine.
Sicher werden Sie erst einmal
ratlos diese Liste betrachten.
Die Funktion heiBt EXPONENT
und bendtigt zwei Parameter,
namlich X und Y.

Angenommen, wir geben nun
ein (EXPONENT 2 3), dann hat
X also den Wert 2 und Y den
Wert 3. Als Ergebnis soll 2 hoch
3 (also 8) berechnet werden.

‘In der zweiten Zeile priift zu-
néchst die Prozedur COND, ob
die Variable Y gleich null ist
(dies funktioniert mit ZEROP).
Gleich zu Anfang ist dies nicht
der Fall. Also wenden wir uns
der dritten bis fiinften Zeile zu.
Der Buchstabe T zu Anfang ist
zum Verstandnis nicht weiter
wichtig.

Nun sucht der Interpreter erst
einmal das Top-Level-Element.
Dieses ist (- Y 1). Also zieht er
von Y eins ab. Y erhélt so den
Wert 2. Als nichstes Top-Level-
Element finden wir EXPO-
NENT. Also féngt die Prozedur
von vorne an. Hier wird zu-
ndchst wieder gepriift, ob Y
gleich null ist. Da dies nicht der
Fall ist, wird wieder die dritte
Zeile bearbeitet. Dort wird wie-
derumY um eins erniedrigt und
EXPONENT aufgerufen.

Dies geschieht so oft, bis Y
gleich nullist. Jetzt tritt die zwei-
te Zeile in Aktion. Wenn nam-
lich Y gleich nullist, dannistder
Riickgabewert der Funktion
gleich 1. Die unterste Ebene un-
serer Schachtelung gibt nun al-
so den Wert eins zuriick.

In der néchsthéheren Ebene
wird dieser Ruckgabewert mit X
multipliziert. Das Ergebnis ist
X. Dieser Rickgabewert wird
wiederum auf der ndchsthdhe-
ren Ebene mit X multipliziert
und so weiter. Wenn auf diese
Weise die gesamte Schachte-
lung wieder zuriickverfolgt wur-
de, wurde X insgesamt Y-mal
mit sich selbst multipliziert - wir
erhalten den Wert von X hoch Y.

Zugegeben, die Rekursion
ist nicht ganz einfach zu verste-
hen. In unserem Beispiel der

Potenz-Rechnung gibt es si-
cher einfachere Wege der Be-
rechnung. Viele komplexe Pro-
bleme lassen sich aber nur auf
dem Weg der Rekursion zufrie-
denstellend losen, und gerade
hier zeigt LISP seine Starken.

Noch eine letzte Besonder-
heit von LISP sollten Sie ken-
nenlernen, um ein Gefiihl far
diese Sprache zu bekommen.
Die Assoziations-Listen lassen
sich am besten am Beispiel er-
kléren. Dazu definieren wir zwei
Listen, die als Elemente wieder-
um Listen enthalten:

(SETQ LISTE1
' ((NAME DUCK)
(VORNAME DONALD)
(XINDER TICK TRICK
TRACK)
(FREUNDIN DAISY)))
(SETQ LISTE2
'((NAME GANS)
(VORNAME GUSTAV)
(KINDER KEINE)
(FREUNDIN FORTUNA)))

Nun kénnen wir diese Listen
als Assoziations-Liste benut-
zen. Dadurch bekommt das je-
weils erste Element der Top-
Level-Elemente die Funktion ei-
nes Schllissels. Mit diesen
Schliisseln kébnnen wir uns Da-
ten aus der Assoziations-Liste
suchen lassen:

(ASSOC 'NAME LISTE1)
ergibt: (NAME DUCK)
(ASSOC 'NAME LISTE2)
ergibt: (NAME GANS)
(ASSOC 'KINDER LISTE1)

ergibt: (KINDER TICK TRICK
TRACK).

Die Prozedur ASSOC bend-
tigt also zwei Argumente. Das
erste ist das Schiliissel-Element,
nach dem gesucht werden soll.
Das zweite Argument ist eine
Assoziations-Liste beziehungs-
weise ein entsprechender Va-
riablenname.

Nun durchsucht ASSOC die
angegebene Assoziations-Liste
nach einem Element, dessen
CAR den Schlissel ergibt. Als
Riickgabewert erhélt man die
gefundene Liste.

Speichern
und Laden

Natiirlich gibt es wie in allen
anderen Sprachen auch die
Méglichkeit, Programmtext ab-
zuspeichern und spéter wieder
zu laden. So gehen die wertvol-
len selbstdefinierten Listen
nicht verloren und stehen fir
weitere Projekte zur Verfligung.

Die einfachste Madglichkeit
besteht darin, l&ngere Listen
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mit einem Editor (zum Beispiel
ED aus dem C-Verzeichnis der
Workbench-Diskette oder
EMACS von der Extras-Disket-
te) einzugeben und auf Diskette
(oder kurzfristig in die RAM-
Disk) zu speichern. Dabei ist le-
diglich zu beachten, daB der
Dateiname das Suffix ».LSP«
tragen muB. lhre ersten Versu-
che kénnten Sie zum Beispiel
unter dem Namen »DFOTESTA.
LSP« auf Diskette abspeichern.

Unter XLISP wird dieser Pro-
grammtext dann folgenderma-
Ben wieder eingeladen:

(LOAD "DF0:TEST1.LSP”)

Als Reaktion ladt der Inter-
preter die Datei und evaluiert
die Listen genauso, als hétte
man Sie mit der Hand eingege-
ben. Wem der Umweg Uber den
Editor zu unpraktisch ist, der

P ROGRAMMIEREN

kann auch einen anderen Weg
beschreiten:

(TRANSCRIPT “DFO:TEST1.
LSP”)

Von nun an werden alle Ein-
und Ausgaben in der angege-
benen Datei mitprotokolliert.
Sie finden in der Datei spéter al-
les, was Sie eingetippt haben,
und alles, was der Computer er-

Ausfihrliche
Dokumentation

widert hat. Das Protokoll been-
det man, indem man TRANS-
CRIPT ohne Argumente auf-
ruft:

(TRANSCRIPT)

Nun wird die Datei wieder ge-
schlossen. Sie wird dann wie

oben besprochen mit LOAD ge-
laden. Wundern Sie sich aber
nicht, wenn dabei des o&fteren
Fehlermeldungen erscheinen.
Denn da sowohl Ein- als auch
Ausgaben protokolliert werden,
versucht der Interpreter, seine
eigenen Ausgaben zu evalu-
ieren. Dies muB zwangslaufig
zu Fehlern fiihren.

Hoffentlich haben Sie nun ei-
nen kleinen Einblick in die auf
Heimcomputern bisher unbe-
kannte Sprache LISP bekom-
men. Natirlich kénnen im Rah-
men dieses Artikels bei weitem
nicht alle Spezialititen aufge-
zeigt werden. Vielleicht sind Sie
nun aber doch neugierig ge-
worden und wollen selbst etwas
experimentieren - oder auch
LISP volistandig erlernen.

Eine groBe Hilfe ist dabei die
ausflihrliche Dokumentation,

die der Autor von XLISP V1.7
dem Programmierer mitliefert.
Sie befindet sich neben dem
Programm im Ordner »XLISP
V1.7« und trdgt den Namen
»XLISP.DOC«. Die Dokumenta-
tion umfaBt méchtige 43 Seiten
und erkladrt den gesamten im-
plementierten Sprachumfang.
Allerdings finden Sie in der
Dokumentation lediglich Syn-
tax-Erklarungen und einige
Beispiele. Lernen kdnnen Sie
LISP mit dieser Anleitung aller-
dings nicht. Wer LISP auf dem
Amiga kennenlernen will, der
sollte sich mit weiterflhrender
Literatur zu diesem Thema be-
fassen. Wir koénnen Ihnen
»LISP« von P. Winston und B.
Horn empfehlen (Verlag: Addi-
son-Wesley). Dieses Standard-
werk erklart leicht verstandlich
die Sprache LISP. rs

Der Public Domain-Assembler

Das Bonbon auf der Fish-Disk 110 ist der

A68k. Der Zwei-PaB-Assembler ist gut ge-

eignet, kleine Projekte zu realisieren. Aber

auch die meisten veroffentlichten Assem-

bler-Listings im AMIGA-Magazin kénnen
Sie damit libersetzen.

Von Jan Ippen

iele Leser stehen vor
dem Problem, mit abge-
druckten Assembler-Li-

stings nichts anfangen zu kdn-
nen. Der A68K hilft weiter, die
meisten Programme kodnnen
mit diesem Ubersetzt werden.
Aber auch Gelegenheitspro-
grammierer werden an diesem
Public Domain-Programm ihre
Freude haben.

Der A68k ist ein Public Do-
main-Assembler. Sie finden ihn
auf der Fish-Disk 110. Auf der
gleichen Diskette ist der Linker
»BLink« enthalten, mit dem as-
semblierte Files endgliltig in die
lauffahige Version gebracht
werden. Inzwischen ist der As-
sembler auch in der Mailbox
HOST vom Markt & Technik Ver-
lag im Amiga-File-Directory ab-
rufbar.

Der A68k wurde urspriinglich
in Modula geschrieben und
1986 in Dr. Dobb’s Journal ver-
offentlicht. Spater wurde erin C
umgeschrieben und auf den
Amiga portiert.

Der Assembler selbst hélt
sich strikt an die von der Firma
Motorola vorgegebenen Richtli-
nien fir 68000-Assembler. Der
Baustein 68000 wurde von Mo-
torola entwickelt.

Um ein lauffihiges Pro-
gramm zu erzeugen, wird ne-
ben dem A68k noch ein Linker
bendétigt. Besonders empfeh-
lenswert ist zum Beispiel
»BLink«. Zu diesem wird noch
die Library »amiga.lib« bendtigt.
Es sollten auch die Assembler-
Includes vorhanden sein.
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Nun zum Assembler selbst.
Dieser arbeitet nur vom CLI aus
und hat keinen integrierten Edi-
tor. Zur Programmeingabe muB
deswegen ein beliebiger Editor
verwendet werden. Der Source-
code sollte in einer Datei mit der
Endung ».asm« gespeichert
werden. Dadurch sind die ent-
sprechenden Files schnell zu
finden.

Bei der Erstellung des Sour-
cecodes bietet der Assembler
eine Vielzahl von Direktiven
(Anweisungen), die das Pro-
grammieren flexibel und ein-
fach gestalten. Die Direktiven
lauten:

EQU ordnet einem Symbol
einen Wert zu. Das erfolgt in fol-
gender Form:

<label>: EQU <Wert>

Im Verlauf des Programms
kann nun der Wert durch das
Label ersetzt werden. Es ist
aber zu beachten, daB das La-
bel nur ein Symbol ist, das vom
A68k beim Assemblieren durch
seinen zugeordneten Wert er-
setzt wird. Es ist also ausdriick-
lich keine Variable! Diese Zu-
ordnung hat trotzdem ihre Be-
deutung, wenn man beispiels-
weise einen Sourcecode leicht
anderbar gestalten méchte.

Beispielsweise auf folgende
Weise:

XResolution: EQU 640

Méchte man einen anderen
Wert, dndert man diesen nur
noch an einer einzigen Stelle
im Code.

EQUR arbeitet dhnlich wie
EQU. Der Unterschied ist da-
bei, daB hier den Prozessor-Re-
gistern ein Name zugeordnet
werden kann. Es dirfen aller-
dings nur die AdreB- und Daten-
register verwendet werden. For-
mal sieht das so aus:
< label>: EQUR

<register>

Man kodnnte beispielsweise
schreiben:
execbase: EQUR aé

Im Verlauf kann man nun an-
stelle von »a6« den Ausdruck
»execbase« schreiben. Der As-
sembler ersetzt beim Assem-
blieren dann jeweils »execba-
se« durch »ab«.

REG hat den gleichen Effekt
wie EQUR, nur werden hier Re-
gisterlisten angegeben. Dies ist
im Zusammenhang mit dem
»Movem«-Befehl wichtig.

Beispiel:
reglist: REG d0/d1/d2/

al/a3

DC definiert eine Konstante.
Diese wird im Speicher abge-
legt und kann verdandert werden
(im Gegensatz zu EQU). Die
Form ist

<label>: DC[.size]
<Wert>

Die Option size gibt an, ob
der Wert ein Byte (.b), Word (.w)
oder Longword (.I) ist. »Wert« ist
der eigentliche Wert dieser »Va-
riable«. Es kdnnen auch mehre-
re Werte durch Kommata ge-
trennt hintereinander gesetzt
werden.

Diese Konstanten kénnen im
Programm nach Belieben mo-
difiziert werden, denn der As-
sembler setzt einen Zeiger auf
die Speicherstelle, an der der
<Wert> steht. Der Inhalt der
Speicherstelle kann verdndert
werden.

DS hat die Form
< label>: DS[.size]
< Anzahl >

Diese Anweisung reserviert
eine Anzahl von Speicherstel-
len mit der GréBe size (siehe
DC).

DCB bietet die Moglichkeit,
einen Block zu reservieren und
ihn mit einem angegebenen
Wert zu fillen. Das Anwei-
sungsformat ist:

<label>: DCB[.size]
<Anzahl>,
<Wert>
Das bedeutet, DCB fiillt eine
angegebene Anzahl Speicher-
stellen der GroBe size mit ei-
nem Wert. Man kdnnte diese
Anweisung auch ersetzen, in-
dem man der <Anzahl> ent-
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sprechend oft ein »DCJ.size]
< Wert > « verwendet.

EVEN entspricht der Anwei-
sung CNOP 0,2. Siehe dazu die
CNOP-Direktive.

END ist das Endstatement
des Assemblers. Der Assem-
bler erkennt hieran, daB er das
Ende des Sourcecodes erreicht
hat. Es muB unbedingt ans En-
de des Codes!

Alles, was nach dem Endstate-
ment folgt, wird vom Assembler
ignoriert.

XDEF definiert ein im Sour-
cecode vorhandenes Label als
ein externes Symbol.

Dieses Symbol kann jetzt von
anderen Programm-Modulen
mit »XREF« benutzt werden.

XREF bietet die Méglichkeit,
sich auf ein Symbol zu bezie-
hen, das auBerhalb des Pro-
gramms definiert wurde. Bei-
spiel:

XREF _AbsExecBase

zeigt dem Assembler an, daB
das Symbol auBerhalb dieses
Sourcecodes definiert ist. In
diesem Fall ist es im »amiga.lib«
definiert. Im Code der amiga.
lib kbnnte stehen:

_AbsExecBase: EQU $4

Listingfiles
mit Format

Die nun folgenden Direktiven
sind nur im Zusammenhang
mit der »-l«- beziehungsweise »-
x«-Option wirkungsvoll, die ein
Listingfile generieren.

PAGE veranlaBt den Assem-
bler, einen Seitenvorschub aus-
zufihren.

LIST bedeutet, daB der nach-
folgende .Code ausgegeben
wird. Dies ist der Normalfall.

NOLIST bringt den Assem-
bler dazu, keinen Code auszu-
geben, bis er entweder auf eine
»LIST«- oder »END«Anweisung
trifft. '

SPC generiert eine ge-
winschte Anzahl von Leerzei-
len im Listing. Das Format die-
ser Anweisung ist

SPC < Anzahl der
Leerzeilen>

Mit TTL kann ein Kopfzeilen-
kommentar festgelegt werden.
Der Text sollte eine Lange von
40 Zeichen nicht Giberschreiten.
Er erscheint neben dem Pro-
grammnamen und der Seiten-
zahl in der ersten Zeile jeder
neuen Seite.

Diese Assembleranweisun-
gen beziehen sich wie gesagt
nur auf das Listingfile und ha-
ben sonst auf nichts anderes ei-
ne Wirkung. Die Anweisungen
selbst erscheinen nicht als Text
im Listing.
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CNOP setzt den Code an ei-
ne vom Prozessor ansprechba-
re Adresse. Aufruf:

CNOP <nummerl>,
< nummer2 >

Im Parameter nummer2ist zu
bestimmen, ob sich der Code
auf words oder longwords be-
zieht. Hier ist entsprechend 2
(word) oder 4 (longword) einzu-
setzen.

Der Parameter nummeri
wird in Byte angegeben und be-
deutet eine weitere Verschie-
bung um die hier angegebene
Zahl.

INCLUDE »filename« muB
geschrieben werden, wenn das
angegebene File in das Pro-
gramm eingebunden werden
soll. Dies muB geschehen, be-
vor auf Teile aus dem Include-
file zuriickgegriffen wird, also
am besten am Anfang des
Quellcodes.

SET hat die gleiche Funktion

wie EQU. Der einzige Unter-
schied besteht darin, daB die
mit SET definierten Symbole
spater noch mal mit SET umde-
finiert werden kénnen.
. MACRO definiert eine Ma-
kro-Anweisung. Diese werden
verwendet, wenn gleiche An-
weisungsblocke haufig ge-
schrieben werden miissen. Es
werden in dem Makro mehrere
Assemblerbefehle unter einem
Kirzel zusammengefaBt. Er-
stellt werden Makros auf diese
Weise:

<label>: MACRO
< Anweisungs-
block >

ENDM

" Dabei ist zu beachten, daB
die Anweisung MACRO in der
gleichen Zeile wie <label>
steht. Das Makro wird dann mit
dem Namen <label> verse-
hen. Ein Makro wird nach der
Namenszuweisung wie folgt
aufgerufen:

<label> P1 P2

P1 und P2 sind Parameter,
die dem Makro (ibergeben wer-
den. Im Makro selbst kénnen
diese in der Form \n eingebun-
den werden. n steht hier fiir die
Nummer des Parameters. Das
Ganze sieht dann praktisch so
aus:
add: MACRO
move.l \1,d0
add.1l \2,d0

ENDM
Aufgerufen wird das Makro
dann mit
add #3,d1
Jetzt wird die 3 dem \1 und
das d1 \2 zugeordnet. Es ist

aber wichtig zu beachten, daB
ein Makro keine Unterroutine

darstellt, sondern der Assem-
bler an den Stellen, wo das Ma-
kro aufgerufen wird, den im Ma-
kro definierten Anweisungs-
block einsetzt.

ENDM beendet ein Makro.

SECTION zeigt dem Assem-
bler, in welchem Bereich des
Programms er sich befindet.
Der Aufruf lautet:

SECTION < Name>,
<Typ>,
<Option>

Es gibt drei Typen: CODE,
DATA und BSS. CODE zeigt an,
daB diese Sektion das Pro-
gramm enthélt. Mit DATA muB
die Sektion bezeichnet werden,
in der beispielsweise mit DC
definierte Daten stehen.

Die Sektion BSS hat keine in-
itialisierten Daten, es wird hier
nur Platz fir Daten reserviert.
Beispiel: DS.

Beim Schreiben des Pro-
gramms ist zu beachten, daB
die Labels und Sprungmarken
immer am Beginn einer Zeile
stehen, also nicht eingeriickt
sind. Andernfalls wiirde der As-
sembler jene als Befehle inter-
pretieren. Genauso ist deswe-
gen zu beachten, daB Assem-
blerbefehle immer mindestens
ein Leerzeichen eingeriickt
sind, da sie sonst als Label an-
genommen werden.

Der fertige Sourcecode kann
nun mit dem A68k assembliert
werden. Hierzu stellt der As-
sembler eine Vielzahl von Op-

SECTION print,CODE

MACRO

move.l
move.l
move.l
move.l

print:
dosbase, a6
\1,d1
#\2,d2

ENDM
move.l

move.l

move.l #$0,d0

move.l d0,dosbase
move.l dosbase,ab

move.l

move.l
print
print
move.l

move.l
move.l

inpbuf,d2
#1,d3
rts

SECTION data,DATA
cnop 0,2

cnop 0,2

textl:
textlend:

text2:
text2end:

SECTION vars,BSS

dosbase:

de.l 0
wdhandle:

de.l 0
inphandle:

de.l 0
inpbuf:

de.l 0

END

ausgegeben

#\3-\2,d3 * Laenge der Daten
jsr _LvOWrite(a6)

_AbsExecBase, a6
# dosname,al

Jsr _LVoOpenLibrary(aé) % Doslibrary oeffenen

Jsr _LVOOutput(aé)
d0,wdhandle

Jsr _LVOInput(aé)
d0, inphandle

wdhandle, textl, textlend
wdhandle, text2, text2end

wdhandle,dl

jsr _LVORead(a6)

dosname: de.b 'dos.library',0
de.b $0c,$9b, '12;31H!

de.b 'Press <RETURN> '

Listing 1. Ein kurzer Text wird im CLI-Fenster

* Handlenummer
% Zeliger auf Daten

* CLI-Outputhandle

¥ CLI-Inputhandle

* Auf Return warten

¥ Ruecksprung ins CLI

AMIGA-SONDERHEFT 5



tionen zur Verfigung:

-e <filename>

Diese Option bietet die Mdg-
lichkeit, eine Datei zu erstellen,
in die samtliche Definitionen
gespeichert werden, die Uber
die Assemblerdirektive EQU er-
zeugt wurden. Falls kein einge-
bener Filename angegeben
wird, werden die Daten in einer
Datei mit der Endung ».equ« ge-
speichert.

Die Option -i veraniaBt den
Assembler, in den hinter »-i« an-
gegebenen Directories nach
Dateien zu suchen, die in den
Sourcecode eingebunden wer-
den sollen. Hinter dem »-i« wird
direkt, ohne Leerzeichen, das
Directory angegeben, in dem
sich das oder die Includefiles
befinden. Es ist auch méglich,
mehrere Directories anzuge-
ben. Hierzu trennt man die Di-
rectories nur durch ein Komma,
wieder ohne Leerzeichen.

Das hat also beispielsweise
die Form:

-idfl:inlude,ram:
myincludes

Hier wird der Assembler erst
im Directory »dft:include« und
dann im Directory »ram:myin-
cludes« nach den verlangten
Dateien suchen. Im Sourcecode

P ROGRAMMIEREN

selbst wird dann nur noch tiber
die INCLUDE-Anweisung der
Name des Includefiles angege-
ben.

-h<filename> hat die glei-
che Wirkung wie die Anwei-
sung »Include in Source«.

Man gibt hier einfach den Na-
men des Files an, das einge-
bunden werden soll.

Auch hier werden die in der
Option »-i« angegebenen Direc-
tories durchsucht.

Die letzten beiden Optionen
sind natirlich hinfallig, wenn
der volle Suchpfad in den IN-
CLUDE-Anweisungen oder der
»-h«-Option angegeben wird.

-l<filename > erstellt ein Li-
stingfile. Dieses File hat die En-
dung ».Ist«, wenn nicht ein eige-
ner Name angegeben wurde. In
dieser Datei werden die aus
dem Assemblersource erzeug-
ten Maschinenbefehle in Form
von Hexadezimalwerten darge-
stellt. Neben diesen steht zum
Vergleich noch einmal die As-
semblerzeile, aus der der Code
erzeugt wurde.

-x hat die gleiche Wirkung
wie »-l«, hdngt aber ans Ende
des Listings noch einen »Sym-
boltable«. In dieser Tabelle wer-
den alle Symbole dargestellt,
also Sprungmarken, Definitio-

XREF _AbsExecBase
SECTION prog,CODE

move.1l
move.b

_AbgExecBase,ab
#$0,295(aé)

or.b #$7d,3bfd100

or.b #378,%bfd100

belr #1,$bfd100

belr #3,$bfd100
sepp:  belr #0,3bfd100

nop

nop

bset #0,%$bfd100

move.l fred,d2
mouse: btst #6,3bfe001

beq mouse

dbf d2,mouse

behg  #1,$bfd100
sub.l # $100, fred
add.l #1,count
emp.l  #3$40,count
beq ende
bra sepp

ende: move.l _AbsExecBase,ab
move.b #$£f,295(ab)

rts

SECTION vars,DATA

fred: de.l $4000
count: de.l 0
END

* Diskmusik - Ping Pong im Laufwerk

Listing 2. Amiisante Gerdusche entlockt dieses
Listing dem Diskettenlaufwerk

*Interrupts aus
*Alle Drives aus

*Track nach innen fahren
*DfO:

*Steppen

¥Pause

*¥Track innen/aussen

¥Interrupts an
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nen etc. Es wird aufgefiihrt, an
welcher Stelle im Sourcecode
diese definiert wurden und wo
sie benutzt werden.

-p<Wert> verlangt die An-
zahl von Zeilen, die eine Seite
haben soll, bevor ein »Format-
feed«, also ein Vorschub bis zur
nichsten Seite gegeben wird.
Diese Option nimmt aber nur
EinfluB auf die Parameter »-l«
und »-x«. Sie hat nur Wirkung
auf die Druckerausgabe.

Zweli kleine
Beispiele

-o<filename> verlangt ei-
nen beliebigen Objektfilena-
men. Das Objektfile ist die Da-
tei, in die der Assembler das
Uibersetzte Programm schreibt
und aus welcher der Linker
dann das ausfiihrbare Pro-
gramm zusammenfigt. Wird
diese Option weggelassen, er-
stellt der Assembler eine Datei
mit der Endung ».0« (fiir Objekt-
file). Dies ist der Ubliche Weg.

-d veranlaBt den Assembler,
»symbol table entries« in das
Objektfile zu schreiben. Diese
werden bendtigt, wenn man mit
symbolischen Debuggern ar-
beitet.

-s erzeugt ein File im »Moto-
rola S-record«-Format mit der
Endung ».s«.

Diese Files haben fiir die Pro-
grammierung auf dem Amiga
keine praktische Bedeutung.

-w bietet die Moglichkeit, den
internen Heap des Assemblers
entweder zu vergroBern oder zu
verkleinern. Das Format dieser
Option ist

-w<Size Primary Heap>,
<Size Secondary Heap>

Die Standardeinstellungen
sind $8000 flr den »Primary-
heap« und $400 fur den »Se-
condaryheap«. In diesen Heaps
werden vom_ Assembler ver-
schiedene Informationen, wie
Symboltabellen, Includefilena-
men etc. gespeichert.

Nach beendeter Assemblie-
rung zeigt der A68k den bend-
tigten Platz in den Heaps an.

Sollten Fehler beim Assem-
blieren auftauchen, bietet der
A68k eine ausreichende An-
zahl von Fehlermeldungen, die
das Korrigieren vereinfachen.

Zur praktischen Anwendung
noch zwei Programme, die eini-
ge der Fahigkeiten des Assem-
blers demonstrieren sollen.

Das Programm in Listing 1
gibt einen kurzen Text auf dem
CLI-Window aus. Hierzu wird
zuerst die Handlenummer des
Fensters {iber die Funktion
»__LVOOutput« geholt. Mit die-
ser Ildentifikationsnummer und
einem Zeiger auf einen Daten-

buffer (hier der Text) kann nun
ein beliebiger Text ausgegeben
werden.

Das Programm muB wie folgt
assembliert werden:

A68K Listingl.o

Der Assembler gibt zuerst ei-
nige Texte in eigener Sache an
und dann die Information, in
welchem Durchlauf der Assem-
blierung und in welcher Zeile er
sich gerade befindet. An dieser
Stelle kénnen auch oben er-
wahnte Optionen eingesetzt
werden, die dann zu den be-
sprochenen Resultaten fihren.
Der Assembler erzeugt nach
dem Durchlauf ein File namens
»Listing.o«. Dieses Objektfile,
welches so nicht ausfiihrbar ist,
ist nun noch mit dem »ami-
ga.lib« gelinkt worden. Hierzu
kann man beispielsweise den
Linker »BLink« benutzen. Der
Aufruf sieht dann wie folgt aus:

BLink Listingl LIB
amiga.lib

Damit entsteht dann endlich
ein ausfiihrbares Programm.

In Listing 2 werden dem Dis-
kettenlaufwerk amisante Ge-
rausche entlockt. Es wird wie-
der mit

ab8k Listing2.asm

assembliert. Gelinkt wird wie-
der mit »amiga.lib«:

BLink Listing2.o LIB
amiga.lib

Wenn man im Sourcecode
des Listing 2 den Begriff»__Abs-
ExecBase« gegen »$4« aus-
tauscht und die Zeile »XREF__
AbsExecBase« loscht, kann
man das Programm auch ohne
»amiga.lib« linken. Der Aufruf
lautet dann:

BLink Listing2.asm

Sie werden feststellen, daB
der Assembler A68k fiir erste
Schritte und die Eingabe von
verdffentlichten Assembler-Li-
stings durchaus ausreichend
ist. Man kann ihn zwar nicht zu
den schnellsten rechnen, aber
das wird dadurch wieder wett-
gemacht, daB er sich an den
68000-Assembler-Standard hélt
(im Gegensatz zu vielen kom-
merziellen Assemblern). Die
aktuelle Version beherrscht
noch keine Befehle der Prozes-
soren 68010 oder 68020. Diese
konnten aber mit den nétigen
Programmierkenntnissen hin-
zugefugt werden.

Fur die Einfihrung in die
Assembler-Programmierung
mochten wir auf den ausfiihrli-
chen und leichtverstandlichen
Kurs im AMIGA-Sonderheft 4
verweisen. Dort finden Sie
auch weitere Beispiel-Listings.

rs
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Von Christian Wolf

eder Programmierer, der

einen Einblick in den in-

ternen Aufbau eines
 komplexen Projektes haben
méchte, wird vom PDC (Fish
110) begeistert sein. Mit genau-
er Analyse des Source-Codes
lernen Sie wichtige Fakten des
Compiler-Baus kennen.

Wir kénnen lhnen natirlich
keinen Einflhrungskurs in
Compilerbau geben, da dieses
Thema schon Uber ganze Bii-
cher hinweg ausgeweitet wer-
den muBte. Vielmehr ist die Ei-
geninitiative  eines  Amiga-
Freaks und dessen Experimen-
tierfreudigkeit gefragt, um dem
Compiler mit geschickter Pro-
grammierung aus seinem
»Mauerblimchendasein« her-
auszuhelfen.

Genau diese Strategie wird
auch von dem urspriinglichen
Autor, Jeff Lydiatt, propagiert.
Er verschweigt keineswegs,
daB seine Version 0.2 des C-
Compilers in einigen Bereichen
recht verbesserungswiirdig ist.

Der Source
mit dem makefile
neu ubersetzt

Wie von vielen PD-Sources
gewohnt, wird auch PDC mit ei-
nem »makefile« geliefert. Der
Vorgang der Erstellung des
Compilers selbst wirft so keine
unlésbaren Probleme auf. Ei-
ner potentiellen Weiterentwick-
lung steht somit nichts im We-
ge, wobei fiir ein solches Pro-
jekt fundierte Kenntnisse in C
unbedingt erforderlich sind. Es
kommt allerdings erleichternd
hinzu, daB hier spezielle Kennt-
nisse Uber den Amiga aus-
nahmsweise nicht benétigt wer-
den. Ein schneller Blick tiber
den Sourcecode offenbart
némlich ein in Standard-C ge-
haltener Programmierstil. Wer
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man unter den
Fish-Disks einen

C-Compiler. Na-
tiirlich reichen

dessen Leistun-
gen bei weitem
nicht an die eines
Aztec- oder Lat-
tice-Compilers
heran. Der mitge-
lieferte Quelltext
stellt jedoch eine

faszinierende
Schatzgrube fir
Tiftler dar

C schon von einem anderen
Rechner her kennt, diirfte sich
auch hier schnell zurechtfin-
den.

Der PDC-Compiler erlaubt
die direkte Ubersetzung des C-
Quelltextes in ein Assemblerli-
sting, genau so wie man es un-
ter Aztec gewohnt ist. Mittels
»pdc test.c« wirde also bei-
spielsweise »test.s« kreiert wer-
den, das man sich dann mit ei-
nem Editor anschauen konnte.
Der Assembler-Source hélt sich
an den Metacomco-Standard
und kann damit problemlos von
jedem Assembler (ibersetzt
werden.

PDC besitzt genau zwei Op-
tionen; es I&Bt sich nur sehr we-
nig indirekter EinfluB auf das
Compilat ausiiben. Die Optio-
nen lauten wie folgt:

-: Dem Assembler-Quelltext
werden die entsprechenden
Zeilen des C-Sources hinzuge-
figt. Man bekommt so recht
schnell eine Vorstellung davon,
wie die C-Anweisungen in Ma-
schinencode aussehen.

-n: Mit dieser Option wird
PDC angewiesen, den Pro-

grammcode zu optimieren. Es
wird versucht, Uberflissige An-
weisungen zu entfernen.

Mit »A68k« wird ein entspre-
chender PD-Assembler gleich
mitgeliefert, so daB man nicht
schon in einen EngpaB gerét.
Es handelt sich hierbei um ei-
nen MetaComco-kompatiblen
Cross- und Makroassembler,
der also auch von reinen As-
sembler-Programmierern be-
nutzt werden kann. Er ist in sei-
nen Funktionen soweit ausge-
reift, daB er sich von kommer-
ziellen Produkten nicht so ohne
weiteres in den Schatten stellen
|&Bt. Die wenigen Einschrin-
kungen sind so geringfiigig,
daB sie im normalen Program-
mierbetrieb fast nicht auffallen
(es handelt sich hierbei zum
Beispiel um fehlende Direkti-
ven, die in bestehenden As-
semblerlistings fast nie verwen-
det werden). »A68k« ist also fiir
die Erstellung von AmigaDOS-
kompatiblen  Objektmodulen
bestens geeignet, zumal man
so der PD-Linie treu bleibt. Wei-
tere Informationen Uber den
A68k finden Sie im Artikel auf
Seite 113 in diesem Sonderheft.

Kommen wir nun zur letzten
Phase der Erstellung eines ab-
lauffahigen C-Programms, dem
Linkvorgang: Zur Bewaltigung
dieser Aufgabe bietet sich
»blink« an, ein auf den Fish-
Disks vorgestellter, voll funk-
tionsfahiger Linker. Die Frage
nach dessen Leistungsféhig-
keit entfallt, wenn man bedenkt,
daB der Lattice C-Compiler in
neueren Versionen auch schon
auf diesen, allerdings bereits
verbesserten Linker zurlick-
greift. Der bei Lattice zuvor ver-
wendete »alink« konnte einem
Vergleich mit »blink« nicht
standhalten, so daB man die-
sen kurzerhand mit in das
Compiler-Paket implemen-
tierte.

Jetzt stellt sich nur noch die
Frage nach der zu verwenden-

den Library, da auf der PDC-
Diskette leider keine mitgelie-
fert wird. Hier wird der Benutzer
wohl doch auf die »amiga.lib«
zuriickgreifen missen, da es
leider noch kein entsprechen-
des Public Domain-Aquivalent
gibt. Lediglich ein passendes
Startup-Modul, das die Anpas-
sung der CLI-Argumente an die
typische C-Form »main(argc,
argv)« unternimmt und das ver-
nunftige Starten eines Pro-
gramms (iberhaupt erst ermog-
licht, wird zur Verfiigung ge-
stellt. Steht dem Programmie-
rer die »amiga.lib« nicht zur Ver-
flgung, dann muB wohl oder

Anwendungs-
gebiet:
Standard C

libel jede noch so kleine Funk-
tion selbst geschrieben wer-
den.

Wie es vielleicht der Quelltext
des C-Compilers schon demon-
stiert, so ist er hauptsachlich fiir
die Ubersetzung von C-Pro-
grammen geeignet, die keiner-
lei Amiga-spezifische Funktio-
nen oder Strukturen verwen-
den. Der Grund daflr liegt ganz
klar auf der Hand: PDC verwen-
det in seiner momentanen Ver-
sion einen sehr verkiimmerten
Pre-Prozessor, der allerdings
als fast schon unerléBlich be-
zeichnet werden kann. Des wei-
teren ist die flir C sehr wichtige
»typedef«-Anweisung noch
nicht implementiert, so daB mit
diesen beiden Einschrénkun-
gen die Amiga-Include-Files
nicht mehr verniinftig eingele-
sen werden kdnnen. Allein das
Einbinden kann schon Proble-
me bereiten. Diejenigen unter
lhnen, die vielleicht mal verbes-
sernd in den Quelltext eingrei-
fen mochten, sollten genau hier
ansetzen, da die Beseitigung
dieser Mankos den Compiler
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wahrscheinlich schon in einen
akzeptablen Zustand versetzen
wirde. Ubrigens soll sich auf
Fish-Disk 28 ein leistungsfahi-
ger Pre-Prozessor befinden,
der bei diesem Compiler An-
wendung finden kénnte.
Sollten Sie nur an der experi-
mentellen  Benutzung des
Compilers Interesse haben,
dann sind folgende Méangel
beim Programmieren unbe-
dingtim Hinterkopf zu behalten:
1. Der Compiler unterstiitzt kei-
ne FlieBkommaarithmetik. Va-
riablen, die im Quelltext als
»float« deklariert sind, werden
zwar akzeptiert, bei der Gene-
rierung des Codes aber nicht
beachtet.
2. PDC behandelt alle Integer-
konstanten als Langworte. Dies
wiirde zum Beispiel bei der An-
weisung

printf( "Here is the

P ROGRAMMIEREN

character %c\n”,

x* g

zu Problemen fiihren, da hier-
bei der Funktion »printf« eine
Charakterkonstante als Argu-
ment erwartet. Das Code-Frag-
ment

char Xx;

X = 'x';

printf( ”Here is the
character %c\n”, x );

wiirde hingegen mit der Uber-
gabe einer Charaktervariablen
korrekt (ibersetzt werden. Bei
Char- und Wordkonstanten ist
also Vorsicht geboten, im Zwei-
felsfall sollten immer Variablen
des entsprechenden Typs ver-
wendet werden.

3. PDC erlaubt noch nicht alle
unter C gliltigen Konstrukte, wie
etwa die wiederholte Anwen-
dung des Zuweisungsopera-
tors.

Ein Beispiel: Die Anweisung
x=y=0
wirde zur Ausgabe eines Feh-
lers filhren. Ebenso ist die di-
rekte Initialisierung einer Auto-
variablen bei deren Deklara-
tion, wie etwa

int x=0

noch zu vermeiden.
4. Der Aufzahlungstyp »enums
ist noch nicht zuldssig und ist

Kleine Probleme
mit Zeigern
auf Zeiger

bisher nicht im Keyword-Ver-
zeichnis des Compilers ver-
merkt.

5. Bei der Behandlung von Zei-
gern auf Zeiger gibt es noch
Probleme. So wirde die Varia-
ble »char *+argv« zwar noch

richtig behandelt werden, »char
~argv(]« jedoch zu Fehlern bei
der Ubersetzung fiihren.

Sicher lassen sich diese Ein-
schrankungen mit etwas Ge-
schick beim Programmieren
umgehen, so daB Sie der Will-
kir des Compilers doch noch
entgehen kdnnen, um sich an
kleinere Programmierprojekte
heranzuwagen. Die Fehlermel-
dungen sind zwar manchmal
nicht besonders vielsagend,
der versiertere C-Programmie-
rer hat aber bestimmt die nétige
Intuition, um auch diese Proble-
me zu meistern.

Auf den neuesten Fish-Disks
erscheinen neue C-Compiler,
die vielleicht (Uber das Lei-
stungsspektrum des PDC hin-
ausgehen. Wir sind auf diese
brandneuen Produkte natiirlich
genauso gespannt wie Sie.
Schau’n wir mal... rs

Von Wanzen und ahnlichem

[ ]
Von Klaus Sonnenleiter ngeZI er EEE

Is Computer noch raum-

fullende Ungetiime wa-

ren und mit Réhren statt
integrierten Schaltkreisen be-
trieben wurden, entstand eine
Legende: Es hieB, alle unerkléar-
lichen Programmfehler ruhrten
von Wanzen und &hnlichem Un-
geziefer (englisch: »Bugs«), die
sich im Rechnergehduse breit-
machten und die Elektronik
lahmlegten.

Ob dies der Wahrheit ent-
sprach oder nur eine Ausrede
der perfektionsbesessenen Pro-
grammierer war, mag dahinge-
stellt bleiben. Tatsache ist, daB
sich der Ausdruck bis heute er-
halten hat.

Als »Bug« bezeichnet man
auch heute noch einen beson-
ders perfiden (oder unerklérli-

Aus der
Urzeit der
Elektronik

chen) Programmfehler. Folglich
versteht man unter »Debug-
ging« auch heute noch die Feh-
lersuche, auch wenn die Ursa-
che sicher nicht mehr bei ir-
gendwelchen kleinen Insekten
zu suchen ist.

Ein hohes Ansehen bei allen
Programmierern genieBen da-
her sogenannte Debugging-Hil-
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Sie sind der Alptraum eines jeden Pro-

grammierers: Diese hinterhéltigen klei-

nen, gut versteckten Programmfehler, die

erst nach endlosen Testldufen (wenn liber-

haupt) gefunden werden. Abhilfe schafft
ein guter Debugger.

fen. Diese versprechen Unter-
stlitzung bei der Suche nach
Fehlerursachen. Der letzte
Schrei sind im Moment aufwen-
dige »Source-Level-Debuggere.
Wir stellen Ihnen zwei einfache
aber effektive Hilfsmittel vor, die
Ihnen die Arbeit enorm erleich-
tern.

Ein Utility stammt aus der Fe-
der von »Mister PD« persénlich.
Fred Fish schrieb diesen De-
bugger fiir C-Programmierer
(»DBug«von der Fish-Disk 102),
der einen ungewdhnlichen,
aber dennoch naheliegenden
Weg geht. Wir gehen auf die-
sen weiter unten intensiv ein.

»GOMF« steht fir »Get Outa
My Face«. Dieser unwillige Aus-
spruch eines entnervten Pro-
grammierers (hier Christian
Johnsen) bezieht sich auf die
von allen geliebten Gurus.
Gomf verbanntden Guru dahin,
wo er hingehort: ins Nirwana.

Fast alle abgestiirzten Pro-
gramme kénnen sicher verlas-
sen werden. Sie kénnen lhre
wertvolle Arbeit speichern, be-
vor Sie neu booten (oder even-
tuell den Debugger hinzuzie-
hen).

Daher ist Gomf nicht zu den
Debuggern zu zéhlen. Das Pro-
gramm hilft lhnen lediglich, die
schlimmsten Abstlirze zu ver-
meiden. Daneben werden eini-
ge Informationen tber die mdg-
lichen Ursachen gegeben. Die
Version 1.0 finden Sie auf der
Fish-Disk 95.

Gomf installieren Sie per
Doppelklick auf das Icon oder
mit der Zeile

run Gomf

im CLI oder in der Startup-Se-
quence. Testen Sie danach die
mitgelieferten Demoprogram-
me. Diese bestehen aus »feh-
lerhaften« Programmen, die

normalerweise einen Guru zur
Folge hétten. Installieren Sie
Gomf. Sie sehen fir einen kur-
zen Moment ein Fenster mit
Text in der linken oberen Ecke
des Bildschirms. Dieses ver-
schwindet automatisch, nach-
dem Gomf sich selbst als Hin-
tergrundtask installiert hat.
Starten Sie darauf das Pro-
gramm »Errori«. Sie sehen ein
Auswahlfeld, das die Wahl zwi-
schen verschiedenen Gurus er-
laubt. Wahlen Sie beispielswei-
se das Gadget mit der Auf-
schrift »Address Error«. Falls
Sie Gomf nicht installiert ha-
ben, stlirzt der Amiga in diesem
Moment ab. Gomf dagegen

Dem Guru
auf die
Finger geklopft

meldet sich mit einem Reque-
ster (»Task held - finish all disk
activity«). Klicken Sie diesen
mit Cancel weg, und Sie erhal-
ten das Gomf-Menii. Sie wer-
den in der ersten Zeile liber die
Art des Fehlers informiert. Dies
geschieht mit der Nummer der
drohenden Gurumeldung. Au-
Berdem finden Sie darunter ei-
nen Text, der lhnen Hinweise
auf die Fehlerursache gibt.
Am unteren Rand sehen Sie
vier Gadgets. Klicken Sie auf
das mit der Aufschrift »Whape«
und danach auf das Ausgabe-
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fenster von »Erri«. Gomf l6scht
darauf das fehlerhafte Pro-
gramm sowie das angeklickte
Fenster und meldet sich wieder
mit dem Requester. Klicken Sie
diesmal auf das »Gomf«-Gad-
get. Dieses kehrt wieder zum
Ausgangszustand zurlick. Falls
Sie lieber booten oder eine Au-
dienz beim Guru wollen, ver-
wenden Sie eines der beiden
anderen Gadgets.

Testen Sie das gleiche bei
dem Programm »err2«. Sie wer-
den feststellen, daB Gomf dies-
mal nur das letzte gedffnete
Fenster verschwinden |4Bt.
Wollen Sie auch die anderen
wegklicken, erreichen Sie dies
durch mehrmaliges Klicken auf
»Whape. »Err3« demonstriert
ein Programm, das ohne Off-
nen eines Windows oder
Screens sofort abstirzt.

Eine sehr gute Mbglichkeit
fur Programmierer demon-
striert »Errd«. Dieses Pro-
gramm wurde mit Gomf gelinkt.
Dadurch braucht Gomf nicht in-
itialisiert zu werden, es ist auto-
matisch beim Start von Err4 ak-
tiv. Testen Sie dies, indem Sie
neu booten und ohne Gomf zu
starten, dieses Demo aufrufen.
Sie sehen die »Einschaltmel-
dung« von Gomf und danach
ein dhnliches Fenster wie bei
Err1. Wahlen Sie einen beliebi-
gen Guru. Alles weitere lauft ab
wie beim ersten Beispiel.

Sie konnen daher als Pro-
grammierer die Mdglichkeiten
von Gomf mitbenutzen. Sicher
ist dies ganz nett, aber viele
Fehler sind sehr viel subtiler
und besser versteckt. Es ent-

steht vielleicht kein Guru, son-
dern nur eine Ausgabe, die Sie
nicht erwartet haben. Gomf hilft
hier nicht weiter, also was ist zu
tun? Hier gibt es nur die klassi-
sche Variante.

Der klassische
Debugger

Wer bei »DBug« einen Sour-
ce-Level-Debugger mit komfor-
tabler Maussteuerung und &hn-
lichem Schnick-Schnack er-
wartet, wird enttduscht. DBug
unterstiitzt eher die traditionelle
Methode der Fehlersuche.

Sicher haben Sie diese in der
einen oder anderen Form
schon einmal angewandt: An
einer wichtigen Stelle Ihres Pro-
gramms lassen Sie die ent-
scheidenden Werte ausgeben,
um zu Uberpriifen, ob diese in
einem kritischen Bereich liegen.

Konsequenterweise handelt
es sich bei DBug nicht um ein
alleinstehendes  Programm,
sondern um Routinen, die Sie
in eigene Programme einbin-
den kénnen. Der Sourcecode
ist in Standard-C gehalten und
unter Unix und AmigaDOS
compilierbar. Es sollte aber we-
nig Miihe bereiten, den Debug-
ger fur eine beliebige andere
Umgebung anzupassen.

DBug bietet eine groBe An-
zahl Funktionen zur Kontrolle
eigener Programme, die mit
dem Einbinden von »dbug.h«
zur Verfiigung stehen:

- Ein »lrace«-Modus zeigt die
Verschachtelungstiefe der auf-
gerufenen Funktionen in einer
halb-grafischen Darstellungs-

Argument

Wirkung

d[,schliissel]

D[, zeit]

f[,Funktionen]

o[ file]

aktiviert die Ausgabe Uber Makros, welche die
angegebenen Schliissel verlangen. Sind keine
Schliissel genannt, so gelten alle als aktiviert.
hélt das Programm nach jeder Ausgabe fiir den
Wert in »zeit« an (voreingestellt ist 0).

begrenzt die Aktivitaten des Debuggers auf die
angegebenen Funktionen. Werden keine
Ubergeben, so gelten alle als aktiviert.

gibt bei jeder Ausgabezeile das Sourcefile mit an,
aus dem diese stammt.

markiert jede Ausgabezeile mit der Zeilen-
nummer, welche die Ausgabe verursacht hat.
markiert jede Ausgabezeile mit der aktuellen
Verschachtelungstiefe der Funktionen.

numeriert alle Ausgabezeilen des Debuggers.
Dies ist besonders hilfreich, wenn Debugger- und
Programm-Ausgabe nicht getrennt sind.

lenkt die Ausgabe des Debuggers auf »file« um.
Voreingestellt ist »stderr«. Ohne die Angabe eines
Files wird »stdout« zum Ausgabefile.

pl,prozesse]

begrenzt die Aktivitdten des Debuggers auf die
angegebenen Prozesse. Wird keiner angegeben,
gelten alle als aktiviert. Der ProzeBname (wenn
angegeben) muB mit dem ersten Parameter von
»DBUG__PROCESS« iibereinstimmen.

P markiert jede Ausgabe mit dem Namen des
Prozesses, aus dem die Ausgabe stammt.

Alle Parameter in eckigen Klammern dirfen auch weggelassen
werden. In diesem Fall werden die Defaultwerte eingesetzt.

Tabelle 1. Die Argumente fiir nDBhg« kénnen aus dieser

Liste gewéhlt werden

weise. Jede neue Ebene wird
eingeriickt.

- Ausgabe des Wertes aller
oder eines Teils der benutzten
Variablen.

- AusschlieBen von kritischen
Funktionen.

- Beschranken der Verschach-
telungstiefe auf einen vorher
definierten Wert (nicht groBer
als 255).

- Versehen jeder Ausgabe mit
dem Namen des zugehdrigen
Sourcefiles und der Zeilennum-
mer.

- Der aktuelle Status kann auf
den Stack gelegt und wieder
von dort geholt werden, wéh-
rend das Programm in der Zwi-
schenzeit mit Defaultwerten
fortfahrt.

- Die Ergebnisse des Debug-
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gers kénnen auf ein beliebiges
File umgeleitet werden. Dies ist
unabhéngig von der Standard-
ausgabe des zugrundeliegen-
den Programms. Auch eine
eventuelle Umleitung beim Pro-
grammaufruf beeinfluBt die flr
den Debugger eingesteliten
Werte nicht.

Die hier verwendete »interne«
Debuggingtechnik ist den mei-
sten Programmierern vertraut,
da sie meist die naheliegendste
darstellt. Der erste Weg fuihrt
Uber die Kontrolle der Pro-
grammausgabe und »print«-An-
weisungen an den kritischen
Stellen. Liefert dies noch kein
zufriedenstellendes Ergebnis,
wird der Vorgang mit neuen
Werten wiederholt, solange bis
entweder der Fehler gefunden
oder die anfallenden Daten we-
gen zu groBer Masse unkontrol-
lierbar werden.

Sind alle Fehler gefunden,
mussen die eingeflgten »print«-
Anweisungen wieder mithsam
entfernt werden. Dbug automa-
tisiert dieses Vorgehen. Sie
kénnen beliebige Funktionen in
Abhéngigkeit von der Existenz
eines Symbols (-DEBUG«) aus-
fiihren lassen. Ist das Symbol
nicht definiert, werden auch kei-
ne Debugging-Anweisungen
ausgefihrt.

DBug spart
Speicher
Haben Sie DBug in Ihr Pro-
gramm eingebunden, sind fol-

gende Makros verfligbar:
DBUG_ENTER  ibergibt

P ROGRAMMIEREN

dem Laufzeitsystem den Na-
men einer Funktion, die ausge-
fuhrt werden soll, als String.
Beispielsweise:

DBUG_ENTER ("main”);

Fur jedes DBUG_ENTER
muB ein DBUG_RETURN
oder DBUG__VOID__RETURN
definiert sein (siehe unten).
Fehlt dies, erhalten Sie eine
Warnung.

DBUG__RETURN verwen-
den Sie, um eine mit DBUG__
ENTER aufgerufene Funktion
zu verlassen. Funktionen ohne
Rickgabewert werden mit
DBUG__VOID__RETURN ver-
lassen:

DBUG_RETURN (wert);
DBUG_VOID_RETURN;

Wenn Sie Funktionen mit
DBUG__RETURN verlassen,
die nicht mit DBUG_ENTER
aufgerufen wurden, erhalten
Sie eine Fehlermeldung.

DBUG__PROCESS verwen-
den Sie, um den momentan
ausgefihrten ProzeB zu benen-
nen.

DBUG_PROCESS (argv[0]);

ist ein typischer Aufruf. Sie kén-
nen jedoch auch jeden anderen
String angeben.

DBUG__PUSH setzt einen
neuen Debugger-Status, indem
der aktuelle auf einen internen
Stack geschoben wird. Der
neue Status héngt ab vom Ar-
gument:

DBUG_PUSH (””);

DBUG_PUSH ("d:t”);

DBUG_PUSH ((argv[i]
[21));

Die letzte Art des Aufrufs ist
die gebrauchlichste. Dabei wird
ein Argument aus der Kom-
mandozeile geholt. Die ersten
beiden Zeichen (bei DBug-Ar-
gumenten immer »-# «) werden
abgeschnitten.

DBUG__POP restauriert ei-
nen alten Debugger-Status
durch »Ziehen« vom internen
Stack. Falls DBUG__POP hé&u-
figer aufgerufen wird als
DBUG__PUSH, erhalten Sie
keine Fehlermeldung, der Auf-
ruf wird einfach ignoriert.
DBUG__POP bendtigt keinen
Parameter:

DBUG_POP ();

DBUG__FILE stellt den Ein-/
Ausgabekanal fir »DBUG__
PRINT« ein. Es wird auf die glei-
che Weise verwendet wie die
beiden Symbole »stdout« und
»stderre,

DBUG__EXECUTE flhrt ein
beliebiges Stiick C-Code aus.
Das erste Argument ist dabei
das DBug-Schliisselwort, bei
dem der als zweites Argument
Uibergebene Programmteil ge-
startet werden soll. Dabei ist al-
lerdings Vorsicht geboten, denn
beim Fehlen der Argument-
Liste fir das »d«-Flag wird die-
ses Makro automatisch ange-
sprungen.

DBUG_EXECUTE ( "abort”,
abort ());

DBUG__PRINT schreibt be-
liebige Argumente in den Ein-/
Ausgabekanal, der mit DBUG__
FILE umgelenkt werden kann.
Das erste Argument ist ein
DBug-Schllsselwort, das zwei-

te der Format-String und die zu-
gehorige Argumentliste:

DBUG_PRINT (”eof”, (”end
of file found”));
DBUG_PRINT (“type”,
("type is %x”,type));
DBUG_PRINT (”stp”,

("%x -> %s”, stp, stp
-> name));

Die Schlisselworte definie-
ren Sie in der Argumentliste
hinter der »d«-Option (siehe un-
ten). Wenn dort keine Schliis-
selworte Ubergeben werden,
gelten alle  verwendeten
Schlisselworte als aktiviert.

Kontrolle ist
lhre Sache

Sie kontrollieren den Debug-
ger ber den sogenannten Kon-
trollstring in der Argumentliste.
Dieser besteht aus -der Zei-
chenfolge »-#« sowie den
durch Doppelpunkt getrennten
Argumenten. Diese entnehmen
Sie der Liste in Tabelle 1.

Natiirlich kann in diesen we-
nigen Zeilen nur ein kurzer
Uberblick der Leistungen von
DBug gegeben werden. Wenn
Sie diese voll ausreizen wollen,
sollten Sie sich auf jeden Fall
mit dem mitgelieferten Doc-File
(»usert«) beschaftigen. Es ent-
halt viele wertvolle Hinweise
(beispielsweise auch zu »Cross-
Development« und Einbau in Li-
braries). In jedem Fall erhalten
Sie mit »Gomf« und »DBuge«
zwei Werkzeuge, die Gurus und
ahnliches Ungeziefer zuverlas-
sig im Zaum halten.
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Programm:
Fish 173
FileSelect

| IffLib

ILBM2C

Tetrix

Uedit

Art: Bemerkungen:

T

File-Selector Version 1.0 von Fabrice
Lienhardt. Komplett in Assembler
geschrieben, Sourcecode enthalten.
Library zur einfacheren Handhabung von
IFF-Files von Christian A. Weber.
Mitgeliefert werden einige Demo-
Anwendungen, beispielsweise zum
Speichern des vorderen Screens als
IFF-File.

Macht aus IFF-Bildern C-Sourcecode, den
Sie direkt in eigene Programme einbinden
kénnen. Die Bilder werden dann mit der
»Drawlmage«Funktion angezeigt. Die
Sources und ein Beispielprogramm werden
mitgeliefert. Von Tim Kemp.

Eine faszinierende Tetris-Variante von
David Corbin. Version 1.1 ohne
Sourcecode.

Shareware-Editor Verson 2.4g (Beta) von
Rick Stiles. L4Bt sich in hohem MaB den
Bedirfnissen des Anwenders anpassen.
Sourcecode wird nicht mitgeliefert.
Update zu der Version auf Fish 121.

Fish 174
Castle

Iff2Sun

Print1.2

Sh

Einfaches Adventure (fiir Anfinger
geeignet) von H. James Fox. Sourcecode
wird nicht mitgeliefert, ist aber vom Autor
erhdltlich.

Von Steve Berry und Mark Thompson.
Konvertiert Amiga-IFF-Files ins »Rasterfile«-
Format der SUN-Workstation. Hilfreich fiir
alle, die Zugang zu einer SUN haben. Nur
Sourcecode, das Programm muB auf der
SUN neu compiliert und von dort gestartet
werden.

Druck-Utility von John F. Zacharias. Steue-
rung aus dem CLI, Files kénnen in ASCII
oder HEX gedruckt werden. Zeilen kénnen
auf Wunsch numeriert werden. Abbruch
mit <CTRL c>. EinschlieBlich
Sourcecode.

Utility von Jim Guilford zur Arbeit mit
Archivfiles. Source enthalten.

In letzter
Minute

Kurz nach RedaktionsschluB dieser Aus-
gabe erreichten uns die Fish-Disks 173 bis
200. Wir wollen Ihnen diese natiirlich nicht
vorenthalten. In Erganzung zu der Liste
auf Seite 80 finden Sie hier die neuesten

»Fische«., (so)
Programm: i Art: Bemerkungen:
Strings U Durchsucht Textfiles nach einem String.

Wird tiber die Kommandozeilen per
Optionen gesteuert. Version 1.0 von Joel
Swank. Sourcecode wird mitgeliefert.
TitlePage u Utility zur Manipulation der Titelseite von
Listings von Joel Swank. Steuerung (iber
die Kommandozeile. Sourcecode
eingeschlossen.

Tunnel G Grafic-Demo von Garth Thornton.
Sourcecode in TDI-Modula wird
mitgeliefert.

Fish 175

Elements A Eine Darstellung des Periodensystems der

chemischen Elemente von Paul Thomas
Mller. Eine Menge zusétzlicher
Informationen werden angezeigt.

Furnish A Ein »Wohnzimmereinrichtungsprogrammse
von Terry Gintz. Das Programm, nach dem
Sie schon immer gesucht haben. Ohne
Sourcecode.

Plot A Programm zum Berechnen und
Ausdrucken von dreidimensionalen

120
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Programm:

Bemerkungen:

GRUNDLAGEN

Programm:

Bemerkungen:

SafeBoot U

SendMorse A

VirusX U

WBDepth T

Zippy u

Funktionen von Terry Gintz. Version 4.1,
Update der Version von Fish 49.

Liest und speichert beliebige Bootbldcke.
Diese kénnen spéter restauriert werden,
falls eine Diskette mit einem Virus infiziert
ist. Version 2.2 von Mark Lanoux.

Liest ein Textfile und gibt die Zeichen in
Morseténen aus. Die Geschwindigkeit kann
eingestellt werden. Von Joe Larson.
Version 3.10 des Virus-Erkennungs-
Programms von Steve Tibbett. Erkennt und
entfernt alle derzeit bekannten Viren
(einschlieBlich des IRQ-Virus). Sourcecode
wird mitgeliefert.

Veréndert die Anzahl der BitPlanes fiir die
Workbench. Von Andry Rachmat, ohne
Sourcecode.

Eine »grafische Shell« von Michael
Weiblen. Legt alle wichtigen CLI-
Funktionen auf Meniis. Eigene Meniis sind
definierbar und Sie haben Zugriff auf die
Daten des Filelnfo-Blocks. Version 2.5,
ohne Sourcecode.

Disksalv

Jask

Marge

Speicherkapazitdt. Ohne Sourcecode.
Restauriert versehentlich geléschte Files.
Verbesserte Version 1.32 von Dave Haynie.
Ersatz flr das Ask-Kommando des CLI von
John Barshinger. Lauft unter der
Workbench, Version 1.0 mit Sourcecode.
Einfaches Programm von Joel Swank, das
auf der linken Seite von Textfiles eine
anzugebende Zahl Tabs oder Spaces
einfligt. Sourcecode wird mitgeliefert.

Fish 176
AnalytiCalc A

AuBerst leistungsfihiges Spreadsheet-
Programm von Glenn Everhart (Version
23-2A). Update der Version von Fish 144,
Es wurden nur die verdnderten Files
aufgenommen. Fir ein komplettes Paket ist
auch die Fish 144 nétig. Fragt beim Start
nach, ob ein Interlace-Screen verwendet
werden soll.

HyperNet A Implementiert eine Hypertext Shell auf
dem Amiga. Diese gibt AmigaDOS-
Prozessen die Méglichkeit, eigene »Unter-
Prozesse« zu starten. Von Glenn Everhart,
Sourcecode wird mitgeliefert.

Fish 177

ASpice A Schaltkreisanalyseprogramm, das

urspringlich fiir eine VAX entwickelt und
hier auf den Amiga Ubertragen wurde.
Bendtigt mindestens 1,5 MByte

Fish 178

AmicForm

BlackBox

ClATimer

Cosmic

Ls

RemLib

RexxArpLib

Version 1.4 des Telefonverzeichnisses von
John Motsinger. Update zu Fish 157, ohne
Sourcecode.

Spiel von Tim Kemp, bei dem Sie mit Hilfe
eines Rontgenstrahls Atome in einer
undurchsichtigen Schachtel finden
mussen. Ohne Sourcecode.

Zwei Versionen einer Routine von Karl
Lehenbauer (basierend auf einem
Programm von Paul Higginbottom), welche
die CIA-Zeit mit hoher Genauigkeit
ausliest. Mit Sourcecode.
Intergalaktisches Spiel von Krieg und
Frieden. Version 1.1 von Carl Edman mit
Sourcecode.

Directory-Lister im Unix-Stil von Justin V.
McCormick. Version 2.0 wurde an Lattice
5.0 und die Workbench 1.3 angepaBt. Mit
Sourcecode.

Entfernt eine unbenutzte Bibliothek aus
dem Speicher. Zeigt auch Informationen
Uber alle verfligbaren Libraries an. Version
1.11 von Heiko Rath ist ein Update zur Fish
139. Assembler-Sourcecodes werden
mitgeliefert.

Version 2.0 der bekannten Library von

W. G. J. Langeveld. ARexx-Makros
werden mitgeliefert.

DietAid

Diat-Planer von Terry Gintz. Berechnet
automatisch aus der Zutatenliste eines
Rezepts den Kaloriengehalt. Version 3.1 ist

Tabelle 1. Der neueste Streich von Fred Fish. Seine Amiga-PD-Bibliothek ist inzwischen auf 200 Disketten angewachsen.

HIER BIN ICH! EUER
AMICUG*/

AMIGA-SONDERHEFT 5



Programm:

Dmake

Exception

KickFont

Launch

TSnip

UnixUtil

Art: Bemerkungen:

U

ein Update zu Fish 36. Ohne Sourcecode.
Beta-Version von Matthew Dillons Make-
Utility fir C-Programmierer. Sourcecode
enthalten.

Routinen zur Fehlerbehandlung, die oft
schwierig in einem Anwendungsprogramm
zu implementieren sind (»read/write-errore,
»NO More memorys, etc.), sollen damit
vereinfacht werden. Version 0.6 von Gerald
T. Hewes mit Sourcecode.

Ersetzt den Standardfont (»Topaz«) auf der
Kickstart-Diskette mit einem neuen. Nur fiir
Besitzer eines Amiga 1000. Version 3.0 von
Greg Browne.

Beispielprogramm von Peter da Silva, das
zeigt, wie ein Programm von der
Workbench geladen werden und nach
Beendigung ins CLI zuriickkehren kann.
Mit Sourcecode.

Unterroutine fur Editoren oder &hnliche
Programme, 1&8t komfortable
Blockoperationen (iber ein Intuition-
Steuerfeld zu. Version 1.4a von John
Russell. Geliefert wird nur der Sourcecode
zum Einbinden in eigene Programme.
Implementation einiger Unix-Utilities (»Wc«,
»Heade, »Tail«, »Tee«, »Detab«, »Entab« und
»runce«) als CLI-Befehle. Von Gary Brant.

Programm:

Balily

Tracker

| Bemerkungen:

weitgehend an den Common-Lisp-
Standard halt wie er in dem Buch »Lisp«
von Winston und Horn (Addison-Wesley-
Verlag) beschrieben wird.

Amiga-Version des Spiels »Click«. Sound-
Effekte sollen in spéteren Versionen
eingebaut werden. Version 0.1 von Oliver
Wagner ohne Sourcecode.

Einige hilfreiche Debugging-Routinen zum
Uberwachen und Aufzeichnen aller Aufrufe
von »AllocMem()« und »FreeMem()«.
Version 0.0a mit Sourcecode.

Fish 180
Browser

Gedlime

GPrint

Jed

NoVirus

RepString

TreKTrivia

Die »Programmierer-Werkbank« von Peter
da Silva. Einfaches Kopieren,
Umbenennen, Léschen und Versetzen von
Files und Directories aus einer CLI-
Umgebung. Version 1.6 ohne Sourcecodes.
Einige interessante Uhr-Programme.
Version 1.0 von Mike Smithwick. Ohne
Sourcecode.

Schwarz-WeiB-Druckroutine fiir Epson-
kompatible Drucker von Peter Cherna.
Verschiedene Optionen erlauben das
Einstellen von Druckqualitdt und -dichte.
Version 2.03 wird ohne Sourcecode aber
mit einigen Beispielen geliefert.

Version 1.0 eines Shareware-Editors von
Dan Burris. Dieser hat ein sehr
benutzerfreundliches Design mit Word-
wrap, Auto-Indent, zweitem Textpuffer und -
fenster, benutzerdefinierbare Makros, und
einer CLI-Schnittstelle.

Version 1.56 eines Virus-Checkers von
Luciano Bertato. Erkennt alle bekannten
Bootblock-Viren und macht auf Nicht-
Standard-Bootblécke aufmerksam. Bei
Virusbefall kann die Diskette mit
veschiedenen Optionen »installiert«
werden. Geschrieben in Assembler, ohne
Sourcecode.

CLI-Hilfsprogramm, das in beliebigen Files
beliebige Strings durch andere ersetzt.
Version 1.0 von Luciano Bertato, ohne
Sourcecode.

Star-Trek-Fans werden ihre reine Freude
haben, fiir alle anderen - na ja. 100 Fragen
werden mitgeliefert, weitere Disketten sind
vom Autor zu erhalten (Shareware). Von
George Broussard, ohne Sourcecode.

Fish 182
AMC

Edimap

HR136
lconmerger

Sam

SetFont

Das »Amiga Message Center« von Foster
Hall. Scrollt ein Textfile vor farbigem
Hintergrund {ber den Bildschirm. Version
1.0 ohne Sourcecode.

Ein Keymap-Editor von Gilles Gamesh.
Liest existierende Tastaturtreiber, die
veréndert und zuriickgeschrieben werden
kénnen. Sourcecode wird mitgeliefert.
IFF-Grafik mit allen mdglichen Mischungen
basierend auf 16 Grundfarben. Von Dick
Bourne.

Mischt ein Icon aus zwei beliebigen
Brushes. Version 2.0 ohne Sourcecodes
von Terry Gintz.

Abspielprogramm fiir Sounds, die im IFF-
Format gespeichert sind, von Nic Wilson.
Verschiedene Optionen kénnen Uber die
Kommandozeile Uibergeben werden. Einige
Beispiele werden mitgeliefert. Version 1.0
ohne Sourcecode.

Erlaubt das Wechseln des Systemfonts.
Version 2.5 von David Haynie enthélt die
Sourcecodes in »C++«. Die Fehler der
Version 2.0 von Fish 75 sind beseitigt.

Fish 183
FixFd

MkLib

PCQ

Macht die ».fd«-Dateien fiir Assembler-
Programmierer zugénglich. Die FD-Dateien
werden zu Sprungtabellen konvertiert, die
per »Include« eingebunden werden statt
die »Amiga.lib« zu verwenden. Das
Programm von Peter Wyspianski ist im
Sourcecode enthalten.

Diese Library stellt eine Weiterentwicklung
der »Elib« von Fish 87 dar. AuBerdem wird
Edlib mitgeliefert, die nicht in den Manx
Standard-Libraries enthalten ist.
EinschlieBlich Sourcecode. Von Edwin
Hoogerbeets, sowie einigen anderen.

Ein kleiner Pascal-Compiler von Patrick
Quaid, der den Pascal-Sprachumfang
groBtenteils unterstiitzt. Im Moment sind
Sets, Unterbereiche und die »With«-
Anweisung nicht implementiert. Dafiir
werden Includes, externe Referenzen,
Records, Aufzéhlungstypen, Zeiger, Arrays
und alle wichtigen Pascal-Standards
unterstiitzt. Mit Sourcecode und
Beispielen.

Fish 181
AMXLisp

Speziell an den Amiga angepaBte Version
von XLisp. Das Original ist in C
geschrieben und stammt von David
Michael Betz. Amigapezifische
Erweiterungen sind ebenfalls in C und
wurden von Francois Rouaix programmiert.
Sourcecodes und viele Beispiele werden
mitgeliefert. AMXLisp ist ein sehr
leistungsfahiger Lisp-Interpreter, der sich

Fish 184
Bl

CardMaker

DPS

MouseUtil

Ein einfacher Konverter von Terry Gintz,
der Brushes zu Image-Strukturen in
C-Code wandelt. Version 1.0 ohne
Sourcecode.

Routinen von Terry Gintz, die
Kartengrafiken fiir ein 52er Spielkartenset
erzeugen. Version 1.0 ohne Sourcecode.
Demo-Version eines Programms von Foster
Hall, das IFF-Files als aufrufbares Pro-
gramm speichert. Bei Aufruf wird das Bild
angezeigt. Version 1.0 ohne Sourcecode
Erlaubt das Verandern der Maus-
geschwindigkeit, ohne den Umweg tber
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Programm:

VacBench U

World S

Art: | Bemerkungen:

Preferences zu gehen. Version 1.1 mit
Assembler-Sourcecode.

Réumt den Bildschirm auf, wenn er zu voll
wird. Ohne Sourcecode von Randy Jouett.
Text-Adventure von Doug McDonald und
Eric Kennedy. Hat Ahnlichkeiten mit den
Infocom-Adventures »Planetfall« und
»Starcross«. Erstaunliche Vielfalt an
Antworten. Version 1.02 mit Sourcecode.

Fish 185

Diese Diskette ist eine Kopie der offiziellen
Commodore-IFF-Disk von November 1988.
Die Dokumente sind mit Zoo gepackt.

Fish 186
A68k P

Card's S
O’'Rama

SimCPM A

Dieser 68000er-Assembler wurde
urspriinglich von Brian Anderson in
Modula geschrieben und im »Dr. Dobb's
Journal« veroffentlicht. Charlie Gibb
konvertierte den Source nach C und fiir
den Amiga. A68K verarbeitet Metacomco-
kompatiblen Sourcecode. Version 2.42 ist
ein Update der Version von Fish 110 und
enthélt den Sourcecode.

Einfaches Spiel von Werther Pirani, wird
mit 32 Karten gespielt, die in 16 Paaren
vorliegen. Sie missen méglichst viele
Paare erhalten, bevor der Screen leer ist.
Version 1.0 einschlieBlich Sourcecode.
Eine etwas andere Uhr von Charlie Gibb.
Sie gibt Ihnen die Zeit in der Form an, wie
es die meisten Leute tun wirden (statt »16
Uhr 50« heiBt das »Es ist 10 vor fiinf«).
Sourcecode in Assembler wird mitgeliefert.
CP/M-Simulator von Jim Cathey (Amiga-
Ubertragung von Charlie Gibbs und Willi
Kusche). Simuliert einen 8080-Prozessor
und ein H19-Terminal. Version 2.3 ist ein
Update von Fish 109.

GRUNDLAGEN

Programm:

ExecDis

FastGro

FracGen

Memory-
Clock

MinRexx

Null

TextDisplay

Art: | Bemerkungen:
|

U

Generiert ein disassembliertes ROM-
Listing der Exec-Library und versieht es mit
Kommentaren. Version 1.0 ohne
Sourcecode von Markus Wendel.
Simulationsprogramm von Doug Houck
basierend auf einem Artikel in der
Zeitschrift »Scientific American«
(»Computer Recreations«). Verwendet
Fraktale zur Darstellung und ist angeblich
wesentlich schneller als das Original.
Fraktal-Generator von Doug Houck, der die
fraktalen Bilder aus vom Anwender
vorgegebenen Wurzeln berechnet. Version
1.23 wird ohne Sourcecode geliefert und ist
ein Update der Version auf Fish 142.

Zeigt neben der aktuellen Uhrzeit das
verfiigbare Fast- und Chip-RAM an.
Sourcecode in Assembler wird mitgeliefert.
Von Roger Fischlin.

Dieses einfache ARexx-Interface kann sehr
einfach in nahezu jedes Programm
eingebunden werden. Als Beispiel ist ein
Programm von Fish 1 enthalten. Daneben
wird der Sourcecode mitgeliefert. Von
Tomas Rokicki.

Dieses neue DOS-Device verhdlt sich im
wesentlichen wie »NIL:«, allerdings ist es
im Gegensatz zu NIL ein echter Handler.
Dadurch kann es auch in Situationen
angewendet werden, in denen NIL versagt.
Sourcecodes werden mitgeliefert. Von
Gunnar Nordmark.

Dieses Text-Anzeigeprogramm von Roger
Fischlin arbeitet &hnlich »more« oder
»less«. Es benétigt nur halb so viel Platz
und erkennt alle Screen-Formate.

Fish 187
Diskperf U

Hacklite S

Mackie U

SetCPU U

Dieses Benchmarkprogramm von Rick
Spanbauer und Joanne Dow l&uft sowohl
auf dem Amiga als auch auf Unix. Diese
Version ist ein Update von Fish 48 mit
einigen Fehlerkorrekturen und einer
groBeren MeBgenauigkeit. Arbeitet mit dem
Fast File System zusammen.

Eine Ubertragung des bekannten Spiels
»Hack« auf den Amiga, die dessen
besondere Fahigkeiten besser nutzt als
altere Versionen. Version 1.0.0 chne
Sourcecode. Von der Software-Destillery.
Ein anpassungsfahiger CLI-Ersatz von
Thomas Rokicki, dhnlich »PopCLI«. Als
»Dreingabe« ist ein »Screen-Blanker«
enthalten. Hier ist die Version 1.13
enthalten, ein Update von Fish 161.
Erlaubt dem Benutzer, die systemnahe
Umgebung seines Prozessors nach
eigenen Wiinschen mit Parametern zu
versorgen, wenn er eine andere als die
68000-CPU verwendet (beispielsweise den
68030-Chip). Version 1.4 von Dave Haynie
mit Sourcecode.

Fish 189
Mackie

NetHack

Uedit

Ein anpassungsfahiger CLI-Ersatz von
Thomas Rokicki, &hnlich »PopCLI«. Als
»Dreingabe« ist ein »Screen-Blanker« ent-
halten. Hier ist die Version 1.20 enthal-
ten, ein Update der Version 1.13 von Fish
187.

Teil 1 des zweiteiligen NetHack Version 2.3
von Olaf Seibert und anderen. Teil 2 finden
Sie auf Fish 190. Beide Teile zusammen
waren - selbst in gepacktem Zustand - zu
groB fiir eine Diskette.

Version 2.4g des Shareware-Editors von
Rick Stiles. L&Bt sich in hohem MaB den
Bediirfnissen des Anwenders anpassen.
Es wird kein Sourcecode geliefert. Diese
Version ersetzt die Beta-Version von Fish 173.

Fish 188
Bootintro U

DiffDir U

Ermdglicht lhnen, einen eigenen Vorspann
in den Bootblock zu schreiben. Die
Uberschrift kann bis zu 20 Buchstaben
lang sein, der Text mit bis zu 255 Zeichen
wird gescrollt. Von Roger Fischlin.
Vergleicht den Inhalt zweier Directories
und zeichnet die Unterschiede auf. Erkannt
und angezeigt werden Unterschiede in den
Eintrdgen der Filenamen. Version 1.0 mit
Sourcecode von Mark Rinfret.

Fish 190
Garylcons

ILBM2Image

NetHack

Eine Zusammenstellung von interessanten
und niitzlichen Icons von Gary Roseman.
Macht aus IFF-Bildern C-Sourcecode, den
Sie direkt in eigene Programme einbinden
kénnen. Die Bilder werden dann mit der
»Drawlmage«-Funktion angezeigt. Von
Denis Green.

Teil 2 von NetHack Version 2.3 von Olaf
Seibert und anderen. Den ersten Teil
finden Sie auf Fish 189 (mit Sourcecode).

Fish 191
BlitLab

Mit diesem Programm von Thomas Rokicki
kénnen Sie relativ gefahrlos mit dem Blitter
experimentieren, ohne dafiir erst ein
Programm schreiben zu miissen. BlitLab
offnet ein Workbench-Fenster mit einem
Gadget fiir jedes Blitter-Register. Sie
kénnen alle erdenklichen Manipulationen
durchfiihren und die Ergebnisse
beobachten - fast ohne Absturzgefahr.
Sourcecode wird mitgeliefert.

AMIGA-SONDERHEFT 5
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Programm: ‘ Art: ‘ Bemerkungen:

Blk Requester-Konstruktions-Set von Stuart Fish 196
Ferguson. Dieses Programm konvertiert HamPics G Einige interessante IFF-Grafiken, die mit
Textfiles zu C-Sourcecode, der in eigene einem Scanner bei einer Auflésung von
Programme eingebunden werden kann. 4096 x 2800 Pixel eingelesen,

Interessant ist vor allem der verwendete nachbearbeitet und im IFF-HAM-Format
rekursive Algorithmus. Mit Sourcecode. gespeichert wurden. Von Jonathan Hue

FileBoot- Dieses Programm von John Veldthuis liest (mit Sourcecode).

Block Block 0 und 1 einer bootfédhigen Diskette
und legt sie in einem Programmifile ab. Fish 197
Dieses kénnen Sie starten (wenn Sie den CTags u Unterstiitzt den Programmierer durch das
Guru aufschrecken wollen) oder mit einem Extrahieren eines sogenannten »Tag«-Files
Disassembler untersuchen. Der aus dem Sourcecode, die in einem damit
Assembler-Sourcecode ist enthalten. zusammenarbeitenden Editor weiter-

ISpell Spell-Checker, der von Unix tbertragen verarbeitet werden kénnen. Dadurch kann
wurde. Das Programm von Pace Willisson schnell an eine korrespondierende Stelle
wurde von Thomas Rokicki erweitert. Diese beispielsweise in einem C-Include-File
Version 2.0.02 ist ein Update der Version gesprungen werden. Von Ken Arnold, Jim
von Fish 54. Der Sourcecode ist enthalten. Kleckner und Bill Joy (V4.7 mit Source).

Pz15 Sehr einfaches Computerspiel von Mike Find U Sucht ein Device nach einem
Hall. Imitation der 15teiligen, quadratischen angegebenen Filenamen an. Hat viele
Plastik-Puzzles, mit Sourcecode. Ahnlichkeiten mit dem Unix-»Find«. Version

1.2 wird mit Sourcecode geliefert. Von

Fish 192 Rodney Lewis.

Eval Paket von David Gay zur Auswertung von FixHunk T Modifiziert ausfiihrbare Files, um sie im
mathematischen Ausdriicken. Daneben Fast-Memory laufen zu lassen. Es legt alle
werden einige grundlegende »DATA« und »BSS«-Hunks ins CHIP-
Vereinfachungen durchgeflihrt, die die Memory. Alle »CODE«Hunks werden
Ergebnisse anschaulicher machen. dagegen ins FAST-RAM geladen (falls
Sourcecode wird mitgeliefert. verflugbar). Version 2.1 wird ohne

PacMan87 Ein Pacman-&hnliches Spiel von Steve Sourcecode ausgeliefert. Update zu Fish
Jacobs und Jim Boyd mit vielen 36 von D.J. James.
zusétzlichen Hindernissen, die Nro U Version 1.5 eines Textformatierers von
Uberwunden werden missen. einem unbekannten Autoren.
Abschaltbarer Sound, drei Schwierigkeits- Erweiterungen stammen von Olaf Seibert.
stufen, High-Score-Liste. Das Programm ist Stevie U Ein Editor mit &hnlichen Eigenschaften wie
Shareware. Ohne Sourcecode. der Unix-Editor »vi«. Erlaubt das Verandern

ReSource- Demo-Version (0.36) eines interaktiven der FenstergréBe, den Gebrauch der

Demo Disassemblers von Glen McDiarmid. Cursortasten und der Helptaste. Version
Vollstéandig lauffdhige Version, nur die 3.35a ist ein Update der Version von Fish
»Save«-Funktion ist abgeschaltet. 166. Sourcecode wird mitgeliefert.

Fish 193 Fish 198

keyMapEd Voll lauffédhiger Keymap-Editor von Tim Charon G »The First Annual Badge Killer Demo
Friest (Version 1.02). Sie kdnnen beliebige Contest«. Der Text stammt von Lord
Tasten(-kombinationen) mit beliebigen Dunsany (geschrieben 1915), das
Funktionen oder Texten belegen. Die Programm von Bradley Schenk (1988).
editierten Keymaps kénnen mit dem
Setmap-Befehl eingestellt werden. Fish 199
EinschlieBlich Sourcecode. ASimplex i .Implementiert den »Simplex«-Algorithmus

Zo Modifizierte Version des Sozobon C- zur Lésung linearer Probleme. Version 1.2
Compilers von der Fish-Disk 171 (Version von Stefan Forster. Der Sourcecode wird
1.01) von Johann Ruegg und Joe mitgeliefert.

Montgomery. Der generierte Code ist jetzt Csh U Version 3.02a einer Shell von Matthew
kompatibel und mit dem A58k-Assembler Dillon, Steve Drew, Carlo Borreo und
von der Fish 186. AuBerdem erleichtert ein Cesare Dieni. Eine Weiterentwicklung von
neues Frontend den Gebrauch des Matthew’s Csh-Shell Version 2.07.
Compilers. Sourcecode wird mitgeliefert. Sourcecode wird mitgeliefert.

MIDIsoft A Dieses Programm transferiert Sound-Files

Fish 194 vom Amiga auf eine Roland S-220. Ohne

Moria Hbéhlen-»Simulation« von Alan Koeneke, Sourcecode von Dieter Bruns.

Richard Henderson und anderen fiir einen Pyro u Screenblanker, der nicht nur einfach
Spieler. Arbeitet mit verschiedenen Modi, verdunkelt. Sehen Sie sich’s an!
viele neue Features, die die Besonder- Von Steve Jacobs und Jim Boyd.
heiten des Amiga nutzen. Version 3.0, SnipDemo T Demo-Version eines Signal-Prozessors, der
bendtigt mindestens 1 MByte Speicher. von Digital Dynamics verkauft wird. Ohne
Ohne Sourcecode. Sourccode von John Hodgson.

Viewer U Kleines Programm zur Anzeige von IFF-

Fish 195 Bildern eines beliebigen Formats. Das

MicroEmacs Version 3.10 dieses bekannten Editors. Das Programm ist etwas weniger als 1 KByte
Programm stammt von Dave Conroy, lang und wurde in Assembler geschrieben.
Daniel Lawrence hat viele Erweiterungen Ohne Sourcecode von Mike McKittrick.
programmiert, Auf dieser Diskette finden
Sie ein Update zu der Version von Fish 119. Fish 200
Die neuesten Erweiterungen bestehen aus NotBoing- G »Dr. Gandalf’s entry for the First Annual
mehrfachen Marken, besserer Funktions- Again Badge Killer Demo Contest«. Animation im
tastenunterstitzung und viele andere Interlace-Modus mit HAM-Bildern. Am
Erweiterungen. Mit Sourcecode und einer besten sehen Sie sich’s an. Bendétigt
ausfiihrlichen Online-Hilfe. mindestens ein MByte.
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er hat sich noch nicht
gedrgert (ber die
Datenflut, die schon

nach ersten Gehversuchen mit
dem Amiga entsteht. Verschie-
dene  Workbenchversionen,
Anwendungsprogramme, end-
lose Datenfiles und so man-
ches Public Domain-Programm
machen sich den Platz auf den
anfangs meist knapp bemesse-
nen Disketten streitig. DaB die-
se Datenflut mit zunehmendem
Alter des Amiga keineswegs
abnimmt, ist kein Geheimnis.
Die Frage ist also, was tun?

Die einzig verniinftige Lo-
sung ist das Archivieren der
nicht stdndig bendtigten Files
mit einem Packer. »Zoo« archi-
viert alle Arten von Files. Auf
diese Weise sparen Sie durch-
schnittlich 50 Prozent Spei-
cherplatz.

Auf der Fish-Disk 164 finden
Sie die neueste Version von Zoo
(2.00). Diese ist auch auf der
Programmservice-Diskette (sie-
he Seite 33) enthalten. Um sich
einen Uberblick zu verschaffen,
kopieren Sie zunéchst lhre Dis-
kette mit allen Zoo-Dateien.
Darauf starten Sie das CLI und
kopieren das File »Zoo« in
die RAM-Disk. Sollten Sie Pro-
bleme mit den dafiir benétigten
Befehlen haben, schlagen Sie
bitte auf Seite 76 nach.

Wechseln Sie jetzt in das Ver-
zeichnis Zoo lhrer Programm-
service- oder Fish-Diskette. Es
enthédlt neben den drei Pro-
grammen Zoo, »fiz« und »uncd«
einige Textfiles und Info-Datei-
en. Starten Sie Zoo mit der Op-
tion h, um die Hilfsseite auf den
Bildschirm zu bringen. Geben
Sie dazu ein:

zZo0 h

Die jetzt erscheinende Bild-
schirmseite (Bild 1) hat ein et-
was verwirrendes Aussehen.
Lassen Sie sich davon nicht
durcheinanderbringen. Solange
Sie mit Zoo noch nicht viel
Ubung haben, benutzen Sie
am besten nur die Kommandos
der letzten beiden Zeilen. Diese
sind fiir Zoo-Anfanger gedacht
und sind daher so gewahlt, daB
sie sich leichter einpragen. Je
weiter Sie fortgeschritten sind,
desto mehr Kommandos kiir-
zen Sie ab und um so mehr er-
weiterte Optionen kénnen Sie

AMIGA-SONDERHEFT 5

nutzen. Wenn Sie nicht mehr
weiter wissen oder wenn lhnen
etwas entfallen ist, gibt es im-
mer noch den Griff zur Hilfssei-
te (mit dem Kommando »Zoo h«).

Zur Ubung packen Sie am
besten Ihr erstes File mit der
Zeile

cd ram:
zoo -add test dfO0:
Z00/200.man

Diese Befehlszeile hat bei
Zoo immer dasselbe Format.
Am Anfang steht der Pro-
grammname. Darauf folgt ein
Schllsselwort, das festlegt,
was ausgefuhrt werden soll.
Der néchste Name bezeichnet
das Archiv-File und der letzte
das Original. Das Schlussel-
wort »-add« fligt einem beste-
henden Archiv-File (»test«) einen

U TILITIES

Jetzt konnen Sie
einpacken

Bringen Sie lhre Daten in den »Zoo«.

Packen Sie sie auf engstem Raum zusam-

men, anstatt sie frei in lhrem Disketten-
Speicher wildern zu lassen.

weiteren Eintrag (»zoo.man«)
hinzu. Wenn kein Archiv-File
dieses Namens besteht, wird
es - angelegt. Auf dem Bild-
schirm sehen Sie die Ausgabe

Z00: (64%)
added

Sie besagt, daB das File »zoo.
man«dem gewiinschten Archiv-
File aus dem aktuellen Directo-
ry, das in der Eingabezeile an-
gegeben wird, angefiigt wurde.
Die Zahlin Klammern bedeutet,
daB »zoo.man« um 64 Prozent
verkleinert wurde. Uberzeugen
Sie sich mit Hilfe des List-Be-
fehls, daB dies tatsachlich der
Fall ist. Das File zoo.man hat ei-
ne Lange von 60508 Byte, wéh-
rend »test.zoo« (die Endung
».Z00« wird beim Packen auto-
matisch angehéngt) gerade

Z00.man =--

noch 21661 Byte Lange auf-
weist. Bevor Sie in Ihrer Eupho-
rie alle erreichbaren Files pak-
ken, beachten Sie, daB das File
sich ziemlich verandert hat. La-
den Sie zoo.man in einen belie-
bigen Editor. Versuchen Sie das
gleiche mit test.zoo. Welches
Ergebnis erhalten Sie? Werfen
Sie Zoo deswegen nicht gleich
auf den Mill! Es gibt auch eine
Méglichkeit, die archivierten
Files wieder in den Urzustand
Zu bringen.

Geben Sie dazu ein:

cd ram:
zoo -eXxtract test.zoo
Z0O.man

Sie finden in der RAM-Disk
jetzt beide Files (»test.zoo« und
»z00.mane«). Zoo.man ist iden-
tisch mit dem urspriinglichen
File. Aber ein gepacktes File
kann nicht nur einen Eintrag
enthalten. Geben Sie ein:

zoo -add test 4f0:zoo/
fiz.man

Damit fligen Sie dem Archiv
»test« ein weiteres File hinzu.

(“zoo h" for help)

g1 ‘200 2 save

Commands in {} nmean:
2 add files
update comments

e, X extract filzs

ack archive

act as filter

¢
D delete stored files

Y d'f en. linit/count
L,v,V list filenames

ix archive datestamp
add only newer files
undelete stored files

0=

e
Usage: zo00 {acl}eglLPTulqu}[aAchEfInﬂﬂoOpl‘qu /.8n] anchive file

Choose a connand fron within {) and zero or nore nodifiers from within [1,
/bin/* will anchive all files in /bin into save,Zoo.
(Please see the user manual for a complete description of commands. )

Hodiflers in [1 mean:

e

add onl

s

jet
on’ ¢

don

MDA = | s -t

store dir nanes
pack to curpent dir
show file CRC value
overwrite newer files
pack after adding

A

extract

- NT OO IED XTI S0 e

lﬂovlce usage: 2zoo -cwd archivel.zoo)] file,,. where -cnd is one of these:
de -axtract -move -test -print -delete -list -update -freshen -comment

sh ow archive nane(s) in listing

R iS Coments

extract/list deleted files too
extract/list only deleted files
erase backup af
fast add (no compression) or list
nove when adding (erase original)
files not already 1n anchive
send extracted data to Neverland
congness/uncomress as filtenr
“Overwrite?”
pl e extracted data to standard oufput
full pathnanes
add filenames read fromn stdin
enable/disable generations
list generation
start extract/list at position n

ter packing

linits

Bild 1. Die Hilfsseite von »Zoo« befreit Sie davon, alle Schliisselworter im Kopf zu behalten
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TILITIES

Length CF Size Now Date Tine
68588 64v 21492 22 Nov 88 18:31:14 f12f
5293 W 2253 22 Nov 88 18:31:18 abed
18872 23 7732 22 Nov 88 18:38:42 £3M
25 3% 682 22 Nov 88 18:31:22 dbld
25 7 688 22 Nov 88 18:38:46 eS8el
U um R
; ov 131

2566 737 688 22 Nov 89 18:38:14 1382
2966 T3/ 684 22 Nov 88 18:38:18 d2c?
224 1V 185 22 Nov 88 18:38:48 df5b
646 324 437 22 Nov 88 18.38:12 28fc
2566 73 692 Nov 88 18:38:54 8778
2566 73 682 22 Nov 88 18:38:38 41h3
464 294 338 22 Nov 88 18:38:18 2278
92 144 79 22 Nov 88 18:38:52 48c4
783 1 647 22 Nov 88 18:31:38 1463

140917 58% 78854 16 files

Z00. Bah
fiz.nan
fiz
fiz.man.info
200, Man, info
200
Aniga.notes

Aniga.notes,info
Announcement. info

mnnuncemnt

es
Ghans 5 info
.info

uncd
POSTER

was Erfahrung mit dem leichter
zu handhabenden Standard-
Befehlssatz sammeln.

Oft werden Sie auf Public Do-
main-Disketten Dateien finden,
die nicht mit Zoo, sondern mit
dem Programm »Arc« gepackt
sind (beispielsweise »Analyti-
Calc« von Seite 98). Dieses
brauchen Sie natiirlich zum
Entpacken derselben Dateien.
Sie finden Arc auf der Fish-Disk
58. In der Bedienung gibt es
kaum Unterschiede zu Zoo. Al-
lerdings bestehen bei Arc eini-
ge Einschrankungen, die Sie
der Dokumentation der Fish 58
(dem enthaltenen »readme«-File)
entnehmen kbénnen.

Auf der Programmservice-

Bild 2. So sollte Ihr gepacktes Directory nach dem Bearbeiten mit »Zoo« aussehen

Allerdings 148t sich jetzt im In-
haltsverzeichnis nicht mehr er-
kennen, welche Files im Archiv
liegen. Mit dem »dir«-Befehl er-
halten Sie nur den Namen »test.
zoo«. Geben Sie folgende Zeile
ein:

zoo -list test

Sie erhalten ein »Inhaltsver-
zeichnis« aller enthaltenen Files.
Im Moment sind dies zoo.man
und fiz.man. In der ersten Spal-
te sehen Sie die Lange des ent-
packten Files in Byte, in der
zweiten den gepackten Anteil in
Prozent. Die dritte Spalte infor-
miert (iber die aktuelle GroBe,
die vierte und flnfte tber das
Datum und die Zeit der letzten
Veranderung des Original-Files.
In der letzten Spalte finden Sie
den Namen des Originals, der
wiederverwendet wird, wenn
die Datei restauriert wird.

Fiigen- Sie jetzt dem Archiv
einige Files hinzu. Packen Sie

Listen Sie nochmals das
Archiv-File, um zu berpriifen,
ob alle Dateien enthalten sind.
Sie sollten jetzt die Ausgabe
von Bild 2 auf dem Bildschirm
sehen. In der letzten Spalte se-
hen Sie die Namen aller Files.

Sicher haben Sie sich beim
Archivieren der Files gewun-
dert, was diese enthalten. Alle
Dateien mit der Endung ».info«
sind nur fir die Workbench. Sie
enthalten alle Daten der-Icons
fur das jeweilige Programm. In
den beiden Files mit der En-
dung ».man« finden Sie die Do-
kumentation zu den Program-
men »fiz« und »zoo«. Die »Ami-
ga.notes« informieren Uber
Amiga-spezifische Besonder-
heiten von Zoo. »Changes« sind
eine Art Kurz-Information fir je-
den, der Zoo bereits aus frithe-
ren Versionen kennt. Alle Ande-
rungen sind hier zusammenge-
faBt. »nReadmex« ist eine Liste al-
ler Dateien, und »Poster« die

Programmservice

Thema.

Auf unserer Programmservice-Diskette sind alle enthaltenen Files
mit »Zoo« gepackt. Bevor Sie diese Diskette entpacken, sollten Sie
diesen Artikel aufmerksam lesen.

Natdrlich wird dadurch die Arbeit mit der Diskette etwas unkomfor-
tabler, aber wir hdtten ohne diese MaBnahme héchstens die Halfte der
Programme unterbringen kénnen.

Sollten Sie noch Probleme haben, vom CLI aus das Directory zu
wechseln, eine Datei anzeigen zu lassen und Befehle einzugeben,
dann finden Sie auf Seite 76 einen Grundlagenartikel zu diesem

alle im Directory »zoo« enthalte-
nen Dateien in lhr Archiv. Sie
werden feststellen, daB die ge-
packten Files um unterschiedli-
che Anteile komprimiert wer-
den. Dies liegt an der unter-
schiedlichen File-Struktur. Text-
dateien kénnen meist enger ge-
packt werden als Programmda-
teien. AuBerdem kann bei lan-
geren Dateien meist mehr ge-
spart werden als bei kurzen.
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Mailbox-»Anschrift« des Autors,
Rob Tillotson.

Sehen Sie sichin Bild 1 noch-
mals die Befehlsliste an, sie
enthalt weit mehr Befehle als
die drei bisher behandelten. In
Tabelle 1 finden Sie eine Auf-
stellung der wichtigsten Kom-
mandos und deren Wirkungs-
weise.

Sie kénnen alle Kommandos
auch abkiirzen. Alle Komman-

dos aus Tabelle 1 beginnen mit
einem anderen Zeichen. Zoo
erkennt die Eingabe des Minus-
zeichens mit einem Buchsta-
ben dahinter bereits als Schlis-
selwort. Mit diesen zehn
Schllsselwoértern sind Sie in
der Lage, alle wichtigen Mani-
pulationen in lhren Archiven
durchzufihren.

Wenn Sie die erweiterten
Kommandos nutzen wollen, fin-
den Sie eine ausflhrliche Do-
kumentation im File »zoo.man«.

Diskette sind alle Files im Zoo-
Format und kénnen mit diesem
Packer untersucht und ent-
packt werden. Wenn Sie haufig
mit Zoo packen und entpacken,
ist es sicher am besten, wenn
Sie dieses Programm in den C-
Ordner Ihrer Workbench kopie-
ren.

Nach dem Lesen dieses Arti-
kels kénnen Sie Ihre Datenbe-
stéande durch effektiveres Spei-
chern um 50 Prozent reduzie-
ren. Lassen Sie lhre Dateien
nicht mehr zu diskettenfressen-
den Ungetimen heranwach-
sen, sondern packen Sie sie
vorher in den Zoo. so

Flgt einem bestehenden Archiv ein neues File
hinzu. Existiert das angegebene Archiv noch

Fiigt jedem archivierten File einen Kommentar
an. Dieser kann bis zu 65535 Zeichen lang sein.
Wenn bereits ein Kommentar bestand, wird
dieser von Zoo vorgeschlagen. Wenn Sie den
Kommentar nicht verdndern wollen, geben Sie

Ldscht die angegebenen Eintrédge aus dem

Restauriert ein archiviertes File aus dem
angegebenen Archiv. Wird kein Filename
angegeben, restauriert Zoo das ganze Archiv und
schreibt das Ergebnis in das aktuelle Directory.
Uberschreibt einen &lteren Eintrag mit einem

Gibt Informationen Uber die archivierten Files aus

Flgt das angegebene File einem bestehenden
Archiv hinzu. Danach wird das Original-File

Restauriert ein archiviertes File (wie »-extract«),
allerdings werden die restaurierten Daten direkt
auf den Standard-Ausgabe-Kanal geschickt

Testet, ob die archivierten Daten restaurierbar
sind oder ob beim Versuch sie zu restaurieren
ein Fehler auftritt. Wenn ja, werden diese Fehler

Testet, ob ein File gleichen Namens bereits
archiviert ist. Wenn nicht, wird es angelegt. Im
andern Fall wird es (iberschrieben, wenn es

Allerdings sollten Sie vorher et-

Schliisselwort | Funktion
-add

nicht, so wird es angelegt.
-comment

nur <RETURN> ein.
-delete

Archiv.
-extract
-freshen

neuen File gleichen Namens.
-list

(siehe Text).
-move

geldscht.
-print

(meist der Bildschirm).
-test

angezeigt.
-update

alteren Datums war.

Tabelle 1. Experimentieren Sie ausgiebig mit diesen
Schliisselwértern, um einen Eindruck von »zoo« zu erhalten
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Transparenz ist nicht die .

]
SIS R e

Stirke von Amiga-DOS.

Vollen Zugriff haben Sie nur 1;

auf Textfiles, interne

Zusammenhinge bleiben

im verborgenen.

Mit »DiskX« behalten Sie ie _

Kontrolle iiber lhre §

Massenspeicher.

Von Christian Wolf

it »DiskX« haben Sie

Zugriff auf alle inter-

nen Informationen Ih-

rer Disketten oder Festplatten.
Was Sie schon immer Uber
Amiga-DOS wissen wollten,
bleibt nicht Ianger verborgen.
Ob Sie wissen wallen, wie die
Directory-Struktur aussieht
oder wie einzelne »Hunks« ver-
kettet sind, ob Sie Disketten mit
Schreibfehlern _rettei ~wollen
oder einem Virus auf der Spur
sind.~ DiskX macht's moglich.
DiskX von der. Fish 158 ist ein
Disketten-Monitor, der den Ver-
gleich mit kommerziellen Pro-
dukten nicht zu scheuen

braucht. Sein Hauptanwen-
dungsgebiet ist das sektor-
orientierte Editieren von Disket-
ten. Aber auch Files kbnnen in-
direkt verandert werden. Viel-
leicht sind Sie noch im Zweifet
Uber Sinn oder Unsinn eines
solchen Programms. Einige gut
durchdachte Funktionen sor-
gen daflr, daB DiskX nicht zur
Untétigkeit verbannt wird, wie

i f‘)
Al

GLASHOST

fur lhre Disketten

Sie gleich noch sehen werdegr
Bevor Sie sich diesen Disk-
Monitor nédher ansehen, beach-
ten Sie folgendes: Die neueste
Version bendtigt die »arp.libra-
ry« von der Fish-Disk 123 (oder
RPD 122). Kopieren Sie diese in
den »Libs«-Ordner Ihrer Start-
Diskette. Diese Library stellt
dem Programmierer viele inter-
essante Funktionen zur Verfi-

gung. Fehlt sie bei Aufruf von
DiskX, dann werden Sie durch
eine Fehlermeldung darauf auf-
merksam gemacht, und das
Programm kann nicht gestartet
werden. Falls Sie die arp.library
aus irgendwelchen Griinden
nicht installieren wollen, finden
Sie auf Fish 71 eine Version von
DiskX, die ohne diese Biblio-
thek auskommt.

Nach dem Start von DiskX
wird ein eigener Screen geoff-
net (Bild 1) und das aktuelle Ver-
zeichnis auf »df0:« gesetzt. Da-
mit sind wir gleich bei einer Be-
sonderheit des Disk-Monitors:
Es lassen sich nicht nur, wie bei
anderen Programmen dieser
Art Ublich, Diskettenlaufwerke
ansprechen, sondern jedes be-



liebige eingebundene Device,
zum Beispiel die resetfeste
RAM-Disk »RAD:« unter Kick-
start 1.3 oder die Festplatte
»dh0:«. Das gewiinschte Devi-
ce wahlen Sie im Men( »Unit«,
in dem sadmtliche »gemounte-
ten« Devices nicht nur durch
den Device-Namen, sondern
auch durch die entsprechende
Treiber-Software (beispielswei-
se »ASDG-RAMc« fur die »vd0:«)
reprasentiert sind. Es werden
nur Gerdte angezeigt, die in
Spuren, Sektoren und Kopfe
unterteilt sind - mit einem Dis-
ketten-Monitor die Devices
»prti«, »ser.« oder »par:« zu un-
tersuchen, "wére nicht sehr
sinnvoll.

Daten werden
roh gelesen

DiskX kennt zwei grundséatz-
lich verschiedene Betriebszu-
stédnde, und zwar den Hex- und
den Interpretier-Modus. Im Hex-
Modus bekommt der Benutzer
den tatsdchlichen Inhalt eines
Sektors zu sehen, das sind (bli-
cherweise 512 Byte. Devices,
die hiervon abweichen, kénnen
von DiskX in der aktuellen Ver-
sion noch nicht korrekt gelesen
werden. Da Sie mit der norma-
len Bildschirmauflésung nur
die Hélfte der Daten von einem
Block beziehungsweise Sektor
auf einmal darstellen kénnen,
schalten Sie mit Hilfe des »Ot-
her Half«Gadgets zwischen
den beiden Hélften hin und her.

Der Cursor kann sowohl mit
der Maus als auch mit Hilfe der
Cursortasten an eine beliebige
Stelle des aktuellen Daten-
blocks gesetzt werden. Haben
Sie sich dazu entschieden, eine
bestimmte Stelle zu verdndern,
kbnnen Sie nach Druck auf
<RETURN> |hre Anderun-
gen im ASCII-Format eingeben
- diese Eingabe wird ebenfalls
mit <RETURN > wieder abge-
schlossen. Wer nur einige By-
tes andern mochte, kann nach
Betatigung des »Modify«-Gad-
gets diese auch in dezimaler,
hexadezimaler oder sogar bina-
rer Form eingeben.

Wie bereits kurz erwahnt, hat
DiskX jedoch noch einen zwei-
ten Darstellungsmodus. Das
»Show Type«Gadget versetzt
Sie in diesen.

Hier versucht DiskX sich ei-
nen Sinn aus den Daten jedes
Blocks zusammenzureimen.
Dazu werden alle Daten in glei-
cher Weise interpretiert, wie es
auch Amiga-DOS versuchen
wiirde. Es wird also zwischen
»File Header Blocks«, »User Di-
rectory Blocks«, »File List
Blocks«, »Root Blocks« und

128

»Data Blocks« unterschieden,
die in einer fiir den Benutzer
verwendbaren Form dargestellt
werden. So werden beispiels-
weise von einem Datenblock
nur die 488 relevanten Daten-
bytes angezeigt, bei einem »File
Header Block« dagegen erhal-
ten Sie AufschluB ber Filena-
men, Protection, LAnge, Kom-
mentar, Datum, erster Daten-
block und &hnliches. Sie kon-
nen DiskX vom CLI aus mit der
Option »INTERLACE« aufrufen.
In diesem Fall wiirden aufgrund
der verdoppelten vertikalen
Auflésung alle Daten eines

DiskX VZ.2a  Special Boot-Save Edition, by Steve Tibbett

Sie sich einfach dieses Kom-
mandos und gelangen so in
den ersten, meist 488 Byte gro-
Ben Datenblock.

B N oder »Next Block«: Falls
Sie nicht nur am ersten Daten-
block eines Files interessiert
sind, benutzen Sie diesen Be-
fehl, um sich in der Liste der Da-
tenblécke jeweils zum néchsten
zu hangeln und sich diese an-
zusehen. Das geht natirlich
nur solange, bis DiskX den letz-
ten Block gefunden hat, der je
nach Lange des Files zwischen
0 und 488 Byte groB sein kann.
M P oder =»Parent Blocks«:

gets in der linken unteren Ecke
von »DiskX’s Screen« zuriick-
greifen. Mit diesen ist eine be-
queme, wie von Intuition ge-
wohnte Auswahl der Spuren,
Sektoren oder Kopfe maoglich.
In beiden Betriebszustanden
14Bt sich mit Hilfe des »Write«-
Gadgets der aktuelle Sektor zu-
riickschreiben, so daB Sie lhre
Disketten nach eigenen Wiin-
schen modifizieren kénnen.
DiskX verfiigt Giber komforta-
ble Mdglichkeiten zum Auffin-
den von Text-Strings. Hierzu fin-
den Sie ein weiteres Gadget,
das nach dem Anklicken ein

(ol )|
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Bild 1. Auf dem Screen von »DiskX« finden Sie viele vertraute Bedienungselemente

Blockes auf einmal zu sehen
sein, so daB Sie sich die Benut-
zung des »Other Half«-Gadgets
sparen kénnen.

Um sich durch den »Daten-
dschungel« eines Devices (bei-
spielsweise Floppy, Hard-Disk
oder RAM-Disk) zu wiihlen und
von einem Block zum néchsten
zu gelangen, gibt es verschie-
dene Befehle. Diese sind so-
wohl per Tastendruck als auch
per Meni-ltem oder Gadget se-
lektierbar:

B R oder »This Disk's Root
Block«: Mit diesem Kommando
wird DiskX angewiesen, den
RootBlock des Devices einzule-
sen. Dieser stellt sozusagen die
Waurzel der Fileorganisation dar
und wird vom Amiga-DOS als
erster Anhaltspunkt zum Auffin-
den der Daten benutzt.

B F oder »First Block«: Sicher
findet man manchmal einen
»File Header Block« im endlo-
sen Gewirr der Daten, das be-
deutet den Hinweis auf ein File.
Um auf die Daten dieses Files
Zugriff zu erhalten, bedienen

Mochten Sie dagegen von den
Daten eines Files wieder in den
Ursprungsblock, also in den
»File Header Blocke«, zuriick-
kehren, dann ist dieser Befehl
die Lésung. Befindet sich DiskX
schon einige Verzeichnisse
»tiefer« in den hintersten Win-
keln des Devices, dann gelan-
gen Sie nach mehrmaliger An-
wendung von »Parent Block«
automatisch in den =»Root
Block«.

Wer suchet,
der findet

Die letzten vier Kommandos
sind nur im Interpretier-Modus
anwendbar und lassen recht
komfortables Editieren eines
Files zu. Wer allerdings auf die
Datenorganisation von Amiga-
DOS keinen Wert legt oder an-
dere als Amiga-DOS-Disketten
editieren will (beispielsweise
von Software-Produkten, die
ein eigenes Aufzahlungsformat
verwenden), kann auf die Gad-

Fenster 6ffnet und den Benut-
zer dazu auffordert, den zu su-
chenden Text einzugeben. Da-
nach muB lediglich noch ent-
schieden werden, ob ab der ak-
tuellen Position (»From Here«)
oder ab Block 0 mit der Suche
begonnen werden soll. Hat
man dem eingegebenen Text
einen Stern (»*«) vorangesetzt,
wird bei der Suche GroB- und
Kleinschreibung nicht unter-
schieden, DiskX ist dann also
»case insensitive. Wer sich
noch nicht so ganz schliissig
ist, wonach er Uberhaupt su-
chen soll, der kann mit der
Meni-Funktion »Search for any
ASCII Text« dem Programm an-
weisen, nach einer beliebigen
ASCII-Zeichenkette zu suchen
und diese anzuzeigen.

In starkem Zusammenhang
mit der Such-Funktion steht die
Mdoglichkeit dieses Disk-Moni-
tors, bereits geléschte Dateien
zu restaurieren. Um beispiels-
weise die Datei »dh0:Verloren«
wiederzubekommen, fiihren
Sie folgende Schritte durch:
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- Selektieren Sie im Meni
»Unit« das Item »dhO: device-
name.device« und schalten Sie
damit auf das entsprechende
Device um.

- Klicken Sie das »Find...«
Gadget an, um in dem darauf-
hin auftauchenden Requester
den Namen einer versehentlich
geléschten Datei einzugeben.
Beachten Sie dabei, daB dem
Namen ein Klammeraffe voran-
gehen muB, der DiskX mitteilt,
daB nach dem »File Header«
der angegebenen Datei ge-
sucht werden soll. Eventuell ist
es notwendig, vorher mit der
»Show Type«Funktion in den
Interpretier-Modus umzuschal-
ten. Die Wartezeit ist von der
GroBe des gewahlten Speicher-
mediums abhéngig, die RAM-
Disk zu durchsuchen dauert
nicht so lange wie fiir eine 20-

MByte-Platte bendtigt  wird.
Festplattenbesitzer sollten sich
fur diese Zeit eine andere Be-
schéftigung suchen, das War-
ten kann einige Zeit dauern.

- Wahlen Sie die Menii-Funk-
tion »Attempt to Recover File«,
mit der DiskX angewiesen wird,
die Daten zu dem gefundenen
»File Header« aufzuspiiren. Da-
zu mussen allerdings sémtliche
»Data Blocks« des Devices
durchsucht werden, von denen
genau einer den Zeiger auf den
»File Header« enthalt, also den
Zeiger auf seinen »Parent
Block«. Der passende Block ist
der erste Datenblock des Files.
- Nach erfolgreicher Suche er-
scheint ein File-Requester, der
Sie nach einer neuen Datei
fragt, in die die wiedergefunde-
nen Daten geschrieben werden
sollen. Beachten Sie dabei: Die

U TILITIES

neue Datei darf auf keinen Fall
in jenem Device erzeugt wer-
den, das das geléschte File ent-
hélt, weil dessen Daten sonst
maoglicherweise berschrieben
werden, bevor sie vollsténdig
ausgelesen sind (der Speicher-
bereich ist fir Amiga-DOS wéh-
rend dieser Zeit als frei gekenn-
zeichnetl). Der beste Platz ist in
diesem Fall die RAM-Disk, was
im File-Requester daher als De-
fault-Device vorgeschlagen wird.
- Mit der Betétigung Uber das
»OK«Gadget oder mit <RE-
TURN> wird der »Recover«
ProzeB in die Wege geleitet und
das File gerettet.

Wer etwas Englisch kann,
sollite auf keinen Fall versédu-
men, einen Blick in die mitgelie-
ferte Anleitung zu werfen. Der
Autor dieses Programms - Ste-
ve Tibbett - erklart darin viele

interessante Aspekte von DiskX.
Diese Texte sind recht witzig
und informativ gehalten, im Ge-
gensatz zu den sonst eher spro-
den »readme«-Files.

Wenn Sie lhren Amiga selbst
programmieren, soliten Sie
sich auf jeden Fall den Source-
code von DiskX ansehen. Er
gibt Ihnen eine Vorstellung von
der Arbeitsweise eines sehr gu-
ten Programmierers. Auch
wenn zum vollstdndigen Verste-
hen sehr gute Kenntnisse nétig
sind, ist es doch fir jeden loh-
nenswert. In jedem Fall werden
Sie mit DiskX eine Menge Ein-
blicke sammeln, die ohne die-
ses Utility verschlossen  blei-
ben. s0

»DiskX« finden Sie auf der Fish-Disk 158, die
arp-Library ist auf Fish 123 oder RPD 122 er-
héltlich.

artin Kopp und Stef-
fen Stempel aus
Mannheim sind die

geistigen Vater eines PD-Pro-
gramms, das in jede Sammlung
gehort. »lurboBackup V1.00«
kopiert komplette Disketten auf
eine, zwei oder drei ange-
schlossene Laufwerke. Das Ko-
pieren einer Quelldiskette auf
ein Ziellaufwerk dauert zirka
105 Sekunden. Sind zwei oder
drei Zieldisketten parallel zu be-
schreiben, erhdht sich die Zeit
um zirka 40 beziehungsweise
70 Sekunden. Bei der Gestal-
tung wurde auf nutzlose Grafik-
spielereien, wie man sie von ei-
nigen Konkurrenten kennt, ver-
zichtet. Vielmehr wurde auf
Funktionalitdt und sinnvolle Zu-
sidtze Wert gelegt. Allerdings
sind mindestens zwei Laufwer-
ke flr den Betrieb notwendig.
Vielleicht dndert sich das in ei-
ner folgenden Version.

Die groBe Starke des Back-
up-Programms liegt in der Da-
tensicherheit. Das beginnt da-
mit, daB zwar ein Schalter zum
Desaktivieren des Verify vor-
handen ist, dieses aber demon-
strativ abgelehnt wird. Die Auto-
ren driicken deutlich aus, daB
der Zeitvorteil, der damit ver-
bunden ware, sich keinesfalls
lohnt. Denn was nitzen die ge-
wonnenen Sekunden, wenn
man sich spéter Uber eine feh-
lerhafte Kopie schwarz &rgert?

Aber dieses ist nicht der ein-
zige Vorteil auf dem Sektor Si-
cherheit. Werden beim Kopie-
ren Fehler entdeckt, zeigt Tur-
boBackup diese an. Fehlerhaf-
te Spuren fiihren zu einer War-
nung. Das Programm versucht
dann viermal automatisch, er-
neut diese Spur zu beschrei-
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Kopieren?
Aber sicher!

_Ein gutes Kopierprogramm gehort in jede

Diskettensammlung. »lurboBackup« ko-
piert komplette Disketten in weniger als
zwei Minuten — und das sicher.

Von Ralf Sablowski

ben. Sind diese Versuche ver-
geblich, erscheint im groBen
Kasten unten die Frage, ob Sie
erneut vier Versuche genehmi-
gen. Das wiederholt sich, bis
die Schreibversuche erfolg-
reich sind, oder der Kopierer
mit »Abort« beschlieBt, es auf-
zugeben. Beim gleichzeitigen
Kopieren auf mehrere Disketten
kann mit »Remove« das Lauf-
werk aus dem Rennen genom-
men werden, auf dem der »Veri-
fy Error« auftrat.

Die Prifroutinen von Turbo-
Backup nehmen ihre Aufgabe
sehr ernst. Fehler werden haufi-
ger als bei anderen Backup-
Programmen entdeckt. Sollte
bei einer Quelldiskette regel-
maBig ein Lesefehler auftreten,
sollten Sie diese Diskette
schnell kopieren. Sie erkennen
den Fehler daran, daB im Ra-
ster der Quelldiskette ein »r«
dick umrahmt ist. Bringt ein
Backup keinen Erfolg, retten
Sie Files auf der Diskette mit ei-
nem File-Kopierprogramm, bei-
spielsweise Diskmaster. Turbo-
Backup finden Sie auf der Fish-

Disk 139. Das Kopierprogramm
ist auch auf der Programmser-
vice-Diskette zu diesem Son-
derheft zu finden. Im Directory
»lurboBackup« existieren flnf
Files:

TURBOBACKUPV1.00
TURBOBACKUP.doc
TURBOBACKUP.readme
ReadMe.First
Execute.Me

Die Programme auf der Ser-
vice-Diskette sind mit »Zoo« ge-
packt. Eine genaue Anleitung
zum Entpacken finden Sie auf
Seite 135 in diesem Heft. Auf
der Fish 139 sind die Files im
Directory »TurboBackup« nicht
gepackt. Daneben existiert ein
Programm »TurboBackup V1.00.
arc«. Dieses enthdlt die mit
»arc« gepackten Files. Sinnvoll
ist diese Version zum Weiterge-
ben an Freunde mittels Daten-
fernibertragung. Da die ge-
packten Files erheblich kiirzer
sind, spart man beim Ubertra-
gen Zeit und Telefonkosten.

Sie kénnen das Backup-Pro-
gramm jetzt sofort starten (bei

der Programmservice-Diskette
nach dem Entpacken, siehe
oben). Die Workbench-Freunde
klicken die Schublade »Turbo-
Backup« und dann das Pro-
gramm-lcon fir TurboBackup
an. Nach kurzer Ladezeit er-
scheint die Oberflache des Ko-
pierprogramms. Oben sehen
Sie vier Raster, die vier zu ver-
wendende Laufwerke symboli-
sieren. Darunter befinden sich
die Schalter, mit denen Disket-
tenstationen aktiviert werden.
Die Schalter unter nicht ange-
schlossenen Laufwerken sind
in Schattenschrift dargestellt,
Sie konnen diese Schalter na-
tlrlich nicht benutzen.

Klicken Sie mit der linken
Maustaste den Schalter unter
dem Raster fiir df0: an. Der Sta-
tus des Schalters dndert sich in
»Source« (Quelle). Klicken Sie
den Schalter fir dft: zweimal
an, erscheint der Text »Destina-
tion« (Ziel) in diesem Feld.
Klicken Sie noch einmal in den
Schalter fiir df1:, erscheint wie-
der »Off«. Legen Sie so das
Quell- und Ziellaufwerk fest.

Unten ist ein groBer Kasten,
in dem alle Meldungen des Pro-
gramms erscheinen.

Legen Sie nun eine Quelldis-
kette in das Laufwerk df0: und
eine leere Diskette in dfi:. Die
Schalter fiir df0: und df1: mis-
sen nun auf Source (df0:) bezie-
hungsweise Destination (df:)
stehen. Starten Sie den Kopier-
vorgang durch Anklicken des
Schalters »Start«, Haben Sie
versehentlich den Schieber an
der Diskette in der falschen
Stellung, und somit den
Schreibschutz aktiviert? Dann
mault TurboBackup energisch.
Nehmen Sie die Diskette aus
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Bild 1. sTurboBackup« verzichtet auf grafischen Schnickschnack. Hohe Geschwindigkeit und
Datensicherheit zeichnen das Kopierprogramm aus.

4 Verify:

dem Laufwerk df1: und &ndern
Sie die Schalterstellung. Legen
Sie die Diskette erneut ein, und
starten Sie den Kopiervorgang.

In dem Raster fur df0: er-
scheint nun fiir jede gelesene
Spur ein »r«. Dies steht fir
»read«, also lesen der Spur.
Rechts daneben erscheinen in
den entsprechenden Feldern
im Wechsel »w« und »v«. Die-
ses sind die Abkiirzungen fir
»write« (Schreiben) und »verify«
(Uberpriifen). Sollte einmal ein
Lesevorgang mehr als einen
Versuch erfordern, zeigt Turbo-
Backup dies mit einem farblich
hervorgehobenen Rand um
das Kastchen fir die betreffen-
de Spur an. Treten mehrere
Fehler auf, sollten Sie die Quell-
diskette schnell fir eigene
Zwecke noch einmal kopieren.
So schiitzen Sie sich mit Hilfe
von TurboBackup vor »faulen«
Daten auf der Diskette.

Kurz vor dem Ende des Ko-
piervorgangs erscheint ein tie-
fer Ton. Sind alle Kopien ein-
wandfrei, ertdnt schlieBlich ein
hoher Ton (Beep). Klicken Sie
nun auf »Quit« - Turboprint
streikt mal wieder. Und das mit
Recht. Die Warnung »There are
still some identical disks in the
drives!.. .« schiitzt vor heilloser
Konfusion des Amiga-DOS. Tur-
boBackup erzeugt zwei identi-
sche Disketten. Das kann das
DOS nicht verkraften, die Folge
wére eine Reise ins Land der
Gurus. Sparen Sie sich diese
Strapaze, nehmen Sie die Dis-
ketten aus den Laufwerken, das
Duplikat ist fertig.

Gehdren Sie zu den Amiga-
Anwendern, die mit Workbench
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Retry successful, continuing TurboBackup.

und Maus nicht »verheiratet«
sind? Fir sie halt TurboBackup
einige Feinheiten bereit. Der
Start Uber das CLI erfolgt mit
dem Aufruf

turbobackupV1l.00 dfO0:
dafl: [df2: df3:]

Geben Sie den Aufruf bitte in
einer Zeile ein und driicken ab-
schlieBend <RETURN>. Das
Programm startet, das Lauf-
werk df0: ist automatisch »Sour-
ce«, dft: ist »Destination«. Die
Laufwerke df2: und df3: kon-
nen, so vorhanden, zusétzlich
als »Destination« definiert wer-
den. Vielleicht interessiert es
Sie auch, daB entweder im Win-
dow- oder Screen-Modus ge-
startet werden kann. Geben Sie
ein:
turbobackupV1.00 df1l:
af0: -s

Das Backup-Programm star-
tet nun im Screen-Modus. Quel-
le ist df1:, Ziellaufwerk ist df0:.
Sie kdénnen den TurboBack-
up-Screen nun ganz an den un-
teren Rand ziehen, bis er fast

von der Bildflache verschwun-
den ist - natlirlich auch wah-
rend des Kopierens.

Die  Workbench-Benutzer
kénnen den Screen-Modus im
»Info« zum Programm einstel-
len. Klicken Sie das Symbol
(Icon) fiir TurboBackup einmal
an und wahlen Sie im »Work-
bench«Menil den Punkt »Infox«.
Klicken Sie den »ADD«-Schal-
ter in der Zeile »TOOL TYPES«
an. Geben Sie ein:

DISPLAYMODE=screen

Dricken Sie anschlieBend
<RETURN> und verlassen
das Info-Feld mit »SAVE«. Die
geédnderten Eintragungen wer-
den gespeichert. Der Neustart
von TurboBackup erfolgt im
Screen-Modus.

Far Mausmuffel bietet das
Backup-Programm als Alterna-
tive Tastaturkommandos. Die
Tabelle 1 zeigt alle Kiirzel.

TurboBackup ist voll Multi-
tasking-fahig. Allerdings sperrt
das Programm alle Disketten-
laufwerke im System. Sie kon-
nen also nicht auf irgendwelche

Taste Aktion

0 bis 3 Schalter fir dfx: verandern

s Starten

r Retry, wiederholen bei Fehlern
a Abort, Abbruch bei Fehlern

q Quit, Ende des Programms
SHIFT q wie q

Sollten mehrere Ziellaufwerke eingestellt sein und beim Schreiben
ein Fehler auftreten, kénnen Sie mit der entsprechenden Zahlentaste
(< 0> bis <3>)»Remove«ausldésen. Das Laufwerk wird aus dem Ko-
piervorgang eliminiert, die anderen Kopiervorgéange laufen weiter.

Tabelle 1. Die Alternative zur Maussteuerung: Mit diesen
Tasten steuern Sie TurboBackup

Daten auf Diskette zugreifen.
Mit Festplatte und RAM-Flop-
pies gibt es keine Probleme.
Wenn Sie wéhrend des Kopie-
rens beispielsweise mit einem
Editor arbeiten wollen, starten
Sie diesen vor dem Aufruf von
TurboBackup. Daten kénnen,
falls notwendig, auf die RAM-
Disk ausgelagert werden. Die
Autoren weisen in der beilie-
genden Dokumentation dar-
auf hin, daB TurboBackup nur

Multitasking
mit TurboBackup

wenig Prozessor-Zeit in An-
spruch nimmt. Das Multitas-
king ist also sehr sinnvoll, Kaf-
feepausen beim Kopieren sind
nicht mehr angesagt!

Auf einige wichtige Details
gehen die Autoren in der Be-
schreibung kurz ein. Eine War-
nung zuerst: Das Backup-Pro-
gramm priift nicht, ob die Sour-
ce-Diskette  schreibgeschiitzt
ist. Die Verantwortung fir zer-
storte Disketten liegt bei Ihnen.
Wir meinen jedoch, genau wie
Steffen Stempel und Martin
Kopp, daB es ratsam ist, den
Schreibschutz auf allen Disket-
ten standig zu aktivieren. Eine
niitzliche Nebenerscheinung
ist dabei, daB Viren keine Nah-
rung finden - sie kdnnen sich
auf schreibgeschiitzten Disket-
ten nicht festsetzen (jedenfalls
ist uns kein Virus bekannt, der
den Schreibschutz per Softwa-
re desaktiviert).

Die Autoren versichern au-
Berdem, daB in TurboBackup
kein Virus enthalten ist.

Das Programm kopiert alle
Disketten im normalen Amiga-
DOS-Format. Kopiergeschiitzte
Originale sind nicht zu duplizie-
ren. Das wird die Besitzer von
geschitzten Originalen zwar
storen. Es war aber ganz und
gar nicht im Sinne der Autoren,
Software-Piraten das Leben zu
erleichtern.

Soliten Sie in sehr seltenen
Féallen Probleme mit der Spur
79 haben, hilft »Retry«, an-
schlieBend »Abort« und »Start«
meistens weiter. In der Kombi-
nation  TurboBackup/ClickTo-
Front verschwindet die Titelzei-
le nach einem Doppelklick. Der
Screen ist dann nicht mehr zu
bewegen. Die Autoren verwei-
sen auf Intuition, das dabei
nicht mehr mitspielt.

Mit den Hinweisen aus die-
sem Artikel stehen lhnen die
vielen Vorteile von TurboBack-
up zur Verfiigung. Nutzen Sie
das Kopierprogramm fir legale
Zwecke, Sie werden lhre Freu-
de an den fehlerlosen Backups
haben.

AMIGA-SONDERHEFT 5



Den Amiga nur mit
der Workbench zu
steuem, artet schnell
in umstéandliche
Klickerei aus. Ganz
zu schweigen vom
sténdigen Wechseln
zwischen Tastatur
und Maus. »Machll«
erledigt dieses Pro-
blem. Dieses Pro-
gramm kann aller-
dings weit mehr.

von Andreas Lietz

achll« ist ein Hilfspro-
gramm fir den Ami-
ga, das mit Hilfe einer

geschickten Funktionstasten-
belegung und vielen anderen
Zuséatzen die Arbeit mit dem
Computer angenehmer machit.
Dieses Programm hat so viele
Funktionen, daB man sie in we-
nigen Satzen unméglich auf-
zdhlen kann. Am wichtigsten ist
sicherlich die Féahigkeit, die
Funktionstasten  komfortabel
belegen zu kénnen - bis zu drei-
Big Funktionstasten kann man
frei definieren. Das kdnnen na-
tirlich viele andere Hilfspro-
gramme auch. Bei Machll gibt
es aber einige Besonderheiten,
die dieses Utility von anderen
Programmen abheben: Man
kann eine Funktionstaste nicht
nur mit Zeichen, sondern auch
mit Mausklicks belegen (und
beides nattirlich in einer Tasten-
definition mischen). Es gibt
aber nun keine umstandliche
Eingabe von Mauskoordinaten,
sondern die Sache geht viel
einfacher: Um eine Funktions-
taste zu belegen, driickt man
erst einmal <ALT ESCAPE >
und dann die gewiinschte
Funktionstaste. Nun zeichnet
Machll alle betédtigten Tasten
und Mausklicks auf, bis man
wieder <ALT ESCAPE > beta-
tigt. Auf diese Weise lassen
sich beispielsweise oft verwen-
dete Menlpunkte problemlos
auf Funktionstasten legen. Na-
tirlich laBt sich das eingegebe-
ne »Makro« (so heiBen die
Funktionstastenbelegungen bei
Machll) auch »per Hand« veran-
dern - wobei allerdings bei der
deutschen Tastatur so mancher
Arger bevorsteht.

Neben den sehr vielseitigen
Makro-Funktionen hat Machll
noch eine Reihe anderer Dinge,
die dem Computerbenutzer
das Leben leichter machen, bei-
spielsweise die automatische
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Bild 1.'Das Steuerfeld von Machll eréffnet viele Funktionen

Aktivierung des Fensters, Gber
dem der Mauszeiger steht. Ge-
naueres dazu finden Sie in Ta-
belle 1, in der alle Funktionen
von Machll zusammengefaBt
sind.

Wenn Sie dieses Programm
verwenden mdchten (der Autor
dieses Berichtes mdchte es
nicht mehr missen), so sollten
Sie sich die Fish-Disk Nummer
163 oder die Programmservice-
Diskette zu diesem Heft be-
schaffen. Kopieren Sie das Pro-
gramm Machll auf Ihre Work-
bench-Diskette. Da sich Machll
nicht von der Workbench aus
starten |aBt, binden Sie es am
besten gleich in die Startup-Se-

Amiga

Uberschal

quence ein, um es beim Laden
der Workbench automatisch
starten zu lassen. Dazu fiigen
Sie bitte am Ende |hrer Startup-
Sequence (befindet sich im »s«-
Verzeichnis |hrer Diskette) mit
einem Editor folgende Zeile an:
run MachII

oder besser
RunBack :MachII

falls Sie das »RunBack«-Pro-
gramm besitzen. Letzteres hat
den Vorteil, daB sich das CLI-
Fenster, in dem das Programm
gestartet wurde, nun auch wie-
der schlieBen |48t, wihrend das
bei »Run« nicht der Fall ist!
»RunBack« befindet sich auf

der Fish-Disk 142 (siehe auch
Seite 137).

Haben Sie die Startup-Se-
quence nach lhren Winschen
modifiziert? Dann I6sen Sie ei-
nen Reset aus (mit der Tasten-
kombination <CTRL AMIGA
AMIGA>) und warten ein we-
nig. Hat alles geklappt, so miiB-
te jetzt

Can't Open Configuration
File
auf lhrem Bildschirm zu sehen
sein. Nun klicken Sie auf »Can-
cel« - und sehen kurz danach
ein kleines Fenster in der Titel-
zeile stehen, in dem abwech-
selnd Uhrzeit, Datum und ver-
fugbarer Speicherplatz ange-
zeigt werden. Bewegen Sie den
Mauszeiger Uber dieses Fen-
ster und drlicken Sie die rechte
Maustaste. Sie sehen das Steu-
erfeld von Machll (Bild 1). Hier
werden alle Programmfunktio-
nen kontrolliert. Das erste An-
zeichen, daB Machll seine Ar-
beit aufgenommen hat, ist das
Verschwinden des Mauszei-
gers, wenn Sie ihn etwa zehn
Sekunden lang nicht bewegen.
Um das Programm auszu-
probieren, driicken Sie <AMI-
GA ESC>. Nun miiBte ein CLI-
Fenster auf Ihrem Bildschirm
auftauchen. Wenn Sie mit der
Maus auf dieses Fenster fah-
ren, wird es automatisch aktiv.
Sie erkennen dies daran, daB
die Titelleiste des Fensters von
Geisterschrift in Normalschrift
wechselt. Driicken Sie nun
<ALT ESC>. Der Computer
piepst, und in dem kleinen Fen-
ster mit der Uhr steht »Select
Hotkey...«.  Driicken  Sie
<F1>. Nun tippen Sie irgend-
etwas, beispielsweise

echo “So einfach belegt
man eine Funktionstaste”

und drlicken nach dem Druck
auf < RETURN > wieder < ALT
ESC>. Es piepst nochmals,
und die Uhr erscheint wieder.
Wenn Sie nun auf <F1> drik-
ken (achten Sie darauf, daB das
CLI-Fenster noch aktiv ist!), er-
scheint das, was Sie vorher ein-
gegeben haben. Das funktio-
niert auch mit Mausklicks her-
vorragend: Aktivieren Sie die
Makro-Eingabe fir die F2-Taste
(wie oben fir <F1> beschrie-
ben) und vergroéBern Sie das
CLI-Fenster, so daB es den gan-
zen Bildschirm bedeckt. Wie
Ublich wird die Eingabe des Ma-
kros mit <ALT ESC > beendet.
Nun holen Sie mit <AMIGA
ESC> ein neues CLI auf den
Schirm. Dricken Sie <F2>,
um es auf die volle Bildschirm-
gréBe zu bringen!

Machll kann die Funktionsta-
sten auf drei Ebenen mit Ma-
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kros belegen. Erstens: »nor-
mal«, wenn also nur die Funk-
tionstaste selbst gedriickt wird.
Zweitens: zusammen mit einer
der Amiga-Tasten. Drittens: zu-
sammen mit <CTRL> und ei-
ner der Amiga-Tasten. Aber
driicken Sie in der Euphorie
nicht gleich beide Amiga-Ta-
sten und <CTRL> - sonst
missen Sie einen Moment war-
ten, bis Machll nach dem da-
durch ausgelésten Reset wie-
der geladen wurde.

Um ein eingebundenes Ma-
kro abzuspielen, haben Sie bis
jetzt immer die dazugehdrige
Funktionstaste gedruickt. Aber
es geht auch anders: Dricken
Sieeinmal < SHIFT ALT ESC >
- es piepst. Nun tippen Sie
»ech« und <RETURN>. So-
fort wird der angefangene
»echo«-Befehl von Machll ver-
vollstdndigt. Nach dem Druck
dieser Tastenkombination 4Bt
sich also jedes Makro aufrufen,
indem man seine ersten Buch-
staben und <RETURN > tippt.
Nur bei gespeicherten Maus-
klicks funktioniert das naturlich
nicht.

Wenn Sie eine Funktionsta-
ste driicken, die nicht mit einem
Makro belegt ist, gibt Machll
diese Information weiter an das
nachste Programm, das diese
Information verwerten kann.
Die Ausflihrung eines Makros
|&Bt sich mit <ESC> abbre-
chen.

Die ersten drei Zeilen des
Machll-Steuerfeldes  dienen
der Arbeit mit den Makros. Man
kann diese auch »per Hand«
eingeben und editieren. Um
sich lhre beiden Makros anzu-
sehen, aktivieren Sie wieder
das Steuerfeld, indem Sie das
kleine  Machll-Fenster an-
klicken und auf die rechte
Maustaste driicken (<CTRL
AMIGA ESC> hat denselben

Steuerung
per »Gadget-
Sammlung«

Effekt). In der ersten Zeile des
Steuerfeldes klicken Sie zwei-
mal auf das Wort »Amiga«, bis
»None« erscheint. Nun kénnen
Sie unter »F1«beziehungsweise
»F2« in der nachsten Zeile die
von lhnen programmierten Ma-
kros ansehen. Auf diese Weise
lassen sich alle Makros anzei-
gen: Im ersten Feld der ersten
Zeile stellt man die Funktionsta-
sten-Ebene (»Amiga«, »Ctrl-
Amiga« oder »None«) ein, im
zweiten klickt man dann auf die
entsprechende Taste.

In der ersten Zeile gibt es
noch drei weitere Funktionen,
»Clear All«, »Abort« und »0255«.
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Clear all l6scht den Inhalt al-
ler Makros und ist deshalb mit
Vorsicht zu genieBen.

Abort bricht eine angefange-
ne Makro-Definition ab und gibt
dem Makro seinen alten Inhalt
wieder (dies ist sehr praktisch,
wenn man einmal beim Makro-
Definieren die falsche Funk-
tionstaste erwischt hat!). 255 ist
die maximale Makro-Lange, die
sich natiirlich auch vergréBern
|1&Bt. Eine Verdnderung dieser
Zahl wird allerdings erst wirk-
sam, nachdem Sie auf »Done«
geklickt haben. AuBerdem kdn-
nen Sie diese Zahl nicht &an-
dern, solange Sie gerade ein
Makro definieren. Diese Zahl
verdndert die Lange von pro-
gramminternen Puffern, die bei
der Definition eines Makros und
bei der Anzeige des Steuerfel-
des verwendet werden. Fir die
Speicherung der Makros selbst
wird nur so viel Platz verwen-

Vielseitige
Makro-Befehle

det, wie sie auch wirklich brau-
chen.

Um neben den Eingaben per
Tastatur auch Steuerzeichen
und Mausklicks in Makros spei-
chern zu konnen, verwendet
Machll eine Art Mini-Sprache,
deren sadmtliche Befehle einen
Buchstaben haben und mit »\«
beginnen. Bei der Aufnahme
von Mausklicks in ein Makro
speichert Machll die Mausposi-
tion und welcher Knopf der
Maus gedriickt oder losgelas-
sen wird. Ein Beispiel: »\Mx155
\My075\MId« bedeutet, daB
der Mauszeiger beim Abspie-
len des Makros an die X-Posi-
tion 155 und die Y-Position 75
bewegt wird und daB der linke
Mausknopf »gedriickt« wird.
Das Driicken und das Loslas-
sen der Mausknépfe wird in
zwei verschiedenen Befehlen
gespeichert, um die Makros so
flexibel wie mdoglich zu ma-
chen. Nach jedem zweiten
Klick wird (falls nétig) ein »Pau-
sezeichen« \P eingesetzt, um
auch Pausen bei der Mausein-
gabe zu beriicksichtigen. Sie
kénnen diese Pausen aus den
Makros l6schen, wenn Sie sie
nicht brauchen. Sie sollten sich
nicht darauf verlassen, daB ein
Fenster beim Abspielen auto-
matisch von Machll aktiviert
wird. Leider funktioniert das
Eingeben von Text in ein Fen-
ster eines Programms, das ge-
rade per »Makro-Mausklick« ak-
tiviert wurde, nicht immer. Da
hilft nur eines: ausprobieren!

Die »Makro-Sprache« von
Machll hat noch viele andere
Befehle, die in Tabelle 2 voll-

Mach-Makros

Die Makro-Befehle beginnen mit dem Zeichen »\«. Alle Tasten des
Amiga lassen sich in einem Makro ansprechen - natiirlich auch die
Sonderzeichen. Sie werden in Makros so dargestelit:

\C
\S
\A

\L
\R

Befehl Erkldrung

AN RETURN-Taste

\T Tab

\E Escape

\D Delete

\B Pfeil nach links
\H Help-Taste

\u Cursor nach oben
\d Cursor nach unten
Al Cursor nach links
\r Cursor nach rechts

Die Zeichen auf der Zehnertastatur werden ebenfalls mit einem vor-
angestellten »\« gekennzeichnet, beispielsweise ist \0 die Null der

Zehnertastatur.

\F1 Funktionstaste 1

bis

\FO Funktionstaste 10. Beachten Sie, daB es nicht »\F10«,

Bei den Funktionstasten gibt es eine Besonderheit: Wenn Sie eine
Funktionstaste aufrufen, die mit einem Makro belegt ist, so wird die-
ses Makro ausgefiihrt. Ist eine aufgerufene F-Taste unbelegt, so wird
ihr Tastencode normal an das Betriebssystem weitergegeben. Auf die-
se Weise kénnen Sie die Funktionstastenbelegung anderer Program-
me auch weiterhin nutzen.

Um Tasten zusammen mit Control, Shift oder einer anderen soge-
nannten »Qualifier«-Taste in einem Makro zu »driicken«, miissen Sie
folgende Befehle der eigentlichen Taste voranstellen:

Beispiel: »\Cc« ergibt <CTRL c>;»\S\A\x«ergibt < SHIFT ALT x>.

sondern »\F0« heiBen muB!

fur Control

flir eine der beiden Shift-Tasten

flir eine Alt-Taste. Schreiben Sie bitte immer »\A. . .«
statt <ALT ...>.

fiir die linke Amiga-Taste

fiir die rechte Amiga-Taste

Die eigentlichen Makro-Befehle, die in Machll

einen Vorgang ausldsen:

\Y

\Y

\b
\f< Name>

\X< String>

\Pnn
\Q

\G
\a

\h

Datum in der Form < Wochentag Monat Tag, Jahr>
schreiben.

Datum in der Form < Monat Tag Jahr> schreiben.
Leider gibt es beim Datum mit der deutschen
Tastatur Probleme.

sofortige Bildschirmabschaltung

Eine Machll-Konfigurationsdatei mit dem Namen
<Name> laden. Steht dieser Befehl nicht am Ende
eines Makros, so muB nach dem Namen ein »\«
folgen. Weitere Befehle lassen sich aber natdirlich
nur dann ausfiihren, wenn in der geladenen
Konfiguration dasselbe Makro existiert!

Einen String ausfiihren (mit »run« < String> «). Auch
hier muB nach dem String ein »\« kommen, falls
dieses Kommando nicht am Ende des Makros steht.
Achten Sie unbedingt darauf, daB ein mit diesem
Befehl gestartetes Programm keine Eingaben aus
dem CLI erwartet! Im Text finden Sie ndhere
Hinweise zu diesem Befehl.

nn Sekunden Pause. Wahrend einer Pause kénnen
keine Eingaben liber die Funktionstasten erfolgen.
Machll verlassen

einen Piepston erzeugen

Das folgende Makro automatisch beim Start von
Machll ausfilhren. Dieser Befehl mu8 am Anfang des
Makros stehen. Auch mehrere Makros kénnen ein
»\a« am Anfang haben. Von diesem Befehl gibt es
eine Variante:

\ahhmm, wobei hhmm eine Zeit im 24-Stunden-
Format ist. Machll fihrt das damit versehene Makro
zur gewlinschten Zeit aus. Beispiel: »\a1045\G«:

Es piepst um 10.45 Uhr.

Einen Hilfs-Screen mit den ersten Buchstaben der
Makro-Definitionen zeigen. Beim zweiten Aufruf ver-
schwindet der Screen. Mit »\hH&he« stellen Sie die
Hohe des Screens in Pixeln ein.
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Die Mausbefehle
\M ist der Anfang jedes Mausbefehls
\Mxnnn X-Koordinate des Mauszeigers auf nnn stellen
\Mynnn Y-Koordinate des Zeigers auf nnn stellen
\Mid linken Mausknopf »driicken«
\Mlu linken Mausknopf »loslassen«
\Mrd rechten Knopf »driicken«
\Mru rechten Knopf »loslassen«

Tabelle 2. Alle Makro-Befehle auf einen Blick

sténdig aufgefiihrt sind. Natiir-
lich brauchen Sie die meisten
davon nicht, wenn Sie Makros
einfach per <ALT ESC> ein-
geben und spater wieder ab-
spielen. Um das Programm voll
auszunlitzen, ist es aber oft no-
tig, ein Makro per Hand im
Steuerfeld einzugeben oder
dort zu andern. Hier gibt es
aber ein Problem: Machll funk-
tioniert nicht zufriedenstellend
mit der deutschen Tastaturbele-
gung! Offenbar hat der (ameri-
kanische) Programmierer die
Tastatur-Tabellen, die in ande-
ren Landern verwendet wer-
den, nicht beriicksichtigt. Das
merkt man beispielsweise dar-
an, daB ein beim Makro-Defi-
nieren getipptes »Y« als »Z« im
Steuerfeld erscheint. Diese Tat-
sache ist dann wichtig, wenn
Sie in einem Makro im Steuer-
feld Buchstaben eingeben, die
spéter in einem Amiga-Fenster
(etwa im CLI) erscheinen sol-
len. Um einen Doppelpunkt auf
den Bildschirm zu bringen,
miussen Sie ein GrdBer-
Zeichen (>) tippen, sonst ha-
ben Sie spéter ein »6« auf dem
Bildschirm stehen. Die meisten
Sonderzeichen erreichen Sie

Tastatur-
Probleme

auch, wenn Sie zusammen mit
dem Zeichen die ALT-Taste
driicken. In Tabelle 3 finden Sie
die Sonderzeichen zusammen
mit den Tasten, die Sie dafiir
driicken miissen. Diese MaB-
nahme gilt Gibrigens nur, wenn
Sie mit der deutschen Tastatur-
belegung (Aufruf mit »setmap
d«) arbeiten! Wenn Sie eine
amerikanische  Tastaturbele-
gung verwenden (»setmap
usa0«), gibt es keine Probleme.

Ein sehr wichtiger Makro-Be-
fehl, den Sie nur im Steuerfeld
eingeben kénnen, ist »\X <Na-
me > «. Er dient dazu, Program-
me automatisch (iber ein Makro
auszufithren. Wenn dieser Be-
fehl nicht als letzter in einem
Makro steht, muB er mit dem
Backslash (»\«) abgeschlossen
sein, beispielsweise so:

\Xneweli 0/0/640/256/
MyCLI\echo Dies ist ein
Test\Nendeli\N
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Damit sehen Sie auch gleich,
wie man zum Start eigener Pro-
gramme ein CLI auf den Bild-
schirm bringen kann. Alle Be-
fehle, die in diesem CLI ausge-
fihrt werden sollen, missen
dann mit »\N« (fir RETURN)
beendet werden. Grundsétzlich
kann man natirlich mit \X nicht
nur ein CLI-Fenster 6ffnen, son-
dern jedes beliebige Programm
starten. Achten Sie aber unbe-
dingt darauf, daB Ihr Programm
keine Eingaben aus dem - nicht
vorhandenen - CLI verlangt,
sonst gibt es ein totales Chaos!

Bei dem eben genannten
Makro-Befehl macht sich das
Tastatur-Problem von Machill
besonders bemerkbar. Wenn
Sie ndmlich ein CLI 6ffnen und
darin Ihre Programme starten,
so missen Sie die Befehle fiir
dieses CLI in der vorher ange-
sprochenen Schreibweise (bei-
spielsweise mit dem GroBer-
Zeichen als Doppelpunkt) ein-
geben. Befehle, die direkt hin-
ter einem \X stehen, brauchen

Tastaturprobleme

Um das zu erhalten...

U TILITIES

ren Name in der Zeile dariiber
eingegeben wird.

Load |adt diese Datei unter
demselben Namen.

Remove entfernt Machll aus
dem Speicher - es |aBt sich
dann nur aus dem CLI wieder
starten.

Bevor Sie |Ihren Computer
ausschalten, vergessen Sie
nicht den Klick auf »Savex, falls
Sie im Steuerfeld etwas geén-
dert oder neue Makros definiert
haben!

In der vierten Zeile des Steu-
erfeldes steht der Befehl, der
beim Druck auf <ALT ESC>
von Machll ausgefiihrt wird (im
Moment NewCli). Er 148t sich

Wer’'s mag:
die Sonnenmaus

beliebig verdndern. So kdnnen
Sie - vorausgesetzt Sie haben
die Workbench 1.3 - in dieses
Feld schreiben:

NewShell NEWCON:0/0/640/
256/MyShell

Das von dieser Funktion ge-
offnete CLI hat dieselbe Stack-
GroBe wie Machll. Viele Pro-
gramme brauchen aber einen
gréBeren Stack; Sie sollten ihn
also mit dem »stack«-Komman-
do entsprechend einstellen.
Wenn Programme unerkléarli-
cherweise abstlirzen, kann es
an der Stack-GroBe liegen.

miissen Sie das tippen

/

)
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Tabelle 3. Eine Umwandlungshilfe fiir die deutsche Tastatur

diese Tasten-Ubersetzung aber
nicht! Man kann nur hoffen, daB
der Autor von Machll sich in ei-
ner seiner nachsten Programm-
versionen der nicht-amerikani-
schen Nutzer erbarmt und die-
ses Problem aus der Welt
schafft.

Das Machll-Steuerfeld hat
noch viele weitere Funktionen.
In der letzten Zeile stehen die
»grundsétzlichen Dinge«:

Done schlieBt das Steuer-
feld.

Save speichert die Machll-
Konfiguration in einer Datei, de-

Mit diesem - immerhin stattli-
chen - Befehlsumfang ist
Machll aber noch lange nicht
am Ende. Im mittleren Bereich
des Steuerfeldes finden Sie
noch so manchen Leckerbis-
sen:

SunMouse schaltet die be-
reits angesprochene Fahigkeit
von Machll ein und aus, immer
das Fenster zu aktivieren, (iber
dem der Mauszeiger steht. Um
Icons verschieben zu kénnen,
ist diese Funktion ausgeschal-
tet, solange Sie den linken
Mausknopf gedriickt halten.

Wenn ein String-Gadget aktiv
ist, arbeitet die SunMouse
nicht. Vorsicht: Wenn Wordper-
fect einen Requester anzeigt,
versucht es diesen aktiv zu hal-
ten. Das kann Probleme mit der
SunMouse geben. Schalten
Sie diese Funktion also lieber
ab, wenn Sie gleichzeitig mit
Wordperfect arbeiten.

Click to Front: Wenn Sie im
Gadget neben »SunMouse« »1
Click« oder »2 Click« einstellen,
kénnen Sie jedes Fenster durch
einen einfachen oder doppel-
ten Klick in den sichtbaren Be-
reich dieses Fensters hinter an-
deren hervorholen. Sie brau-
chen dabei nicht das Close-
Gadget zu treffen. Diese Funk-
tion wird ausgeschaltet, wenn
man »0 Click« einstellt.

Wenn Cycle aktiv ist, bedeu-
tet das, daB Sie ein Fenster
nach hinten schieben kénnen,
indem Sie den linken Maus-
knopf festhalten und dabei den
rechten driicken. Hat der gera-
de verwendete Screen. kein
oder nur ein Fenster, so wird er
selbst nach hinten gestellt.

Mit <AMIGA M > kann man
normalerweise (ohne Machll)
den Workbench-Screen nach
hinten schieben. Ist diese Funk-
tion aktiv, so dient < Linke AMI-
GA M> dazu, zwischen den
verschiedenen Amiga-Screens
hin- und herzuschalten, wéh-
rend < Linke AMIGA N> wie
bisher den Workbench-Screen
nach vorne bringt. Wenn die
»SunMouse« eingeschaltet ist,
wird das Fenster unter dem
Mauszeiger auf dem neuen
Screen automatisch aktiv.

Qual Accum: Viele Leute fin-
den es sehr schwierig oder gar
unmoglich, Tastenkombinatio-
nen wie <CTRL SHIFT F1>
einzugeben. Machll hat die Fa-

Eine Uhr
fur alle Falle

higkeit, Steuertasten, die ge-
drickt werden, zu merken und
sie zur ersten danach gedriick-
ten »Nicht-Steuertaste« zu »ad-
dieren«. Auf diese Weise kdénn-
ten Sie zum Beispiel zuerst
Control, dann Alternate und
dann F1 tippen, um die Tasten-
kombination <CTRL SHIFT
F1> einzugeben. Diese Funk-
tion wird allerdings von finger-
fertigen Anwendern eher als
Belastigung empfunden, Sie
soliten sich daher die Aktivie-
rung gut Gberlegen. Haben Sie
einmal eine falsche Steuertaste
gedriickt, so konnen Sie mit
<CAPS LOCK> oder dem
rechten Mausknopf noch ein-
mal von vorne anfangen.
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Clock: Die Uhr am oberen
Bildschirmrand kennen Sie ja
schon. Sie wird jede Sekunde
weitergezéhlt und bringt sich,
wenn sie von einem Fenster
verdeckt wird, alle vier Sekun-
den selbstandig nach vorne.
Bei manchen Programmen ver-
deckt sie wichtige Informatio-
nen in der Titelzeile, so daB sie
sich auf Wunsch lber das
»Clock«Gadget im Steuerfeld
ganz ausschalten |a8t. Wollen
Sie die Uhr nur zeitweise »nach
hinten klicken«, so schalten Sie
»Clock Front« auf »Clock
Depth« um - die Uhr bekommt
dann zwei (fast) unsichtbare
Depth-Gadgets, die wie bei ei-
nem normalen Fenster funktio-
nieren. Der Abstand, in dem die
aktuelle Zeit angezeigt wird,
I1&Bt sich im »Date delay«-
Gadget einstellen - steht dieser
Wert auf Null, so wird stiandig
die Zeit angezeigt, nicht aber
das Datum.

Clock + Mem: Hier wird ein-
gestellt, ob in dem kleinen
Machll-Fenster die Uhrzeit und
der verfigbare Speicher oder
nur eines von den beiden ange-
zeigt werden soll. Wenn Sie nur
noch weniger als 50 KByte
Speicher haben, erscheint die
Speicherkapazitét in der Uhr in
Rot. Dieser Wert kann unter
»Low Mem« gedndert werden.

Sie kdnnen die Uhr mit der
Maus beliebig positionieren
oder die Werte bei »Clock LE«
und »Clock TE« (X- und Y-Koor-
dinate der linken oberen Ecke
des Fensters) per Hand einge-
ben. Natirlich erscheinen hier
beim - Aktivieren des Machll-
Steuerfeldes die aktuellen
Werte.

Jederzeit
alarmbereit

Uber dem »Clock TE«Gad-
get finden Sie ein Gadget, in
dem sich einstellen 146t, ob sich
die Uhr auch automatisch auf
andere Screens als den Work-
bench-Screen setzt. Hier ist zu-
nachst einmal »WB Screen«
eingestellt - die Uhr bleibt also
immer auf dem Workbench-
Screen. Wenn Sie statt dessen
»Screen Depth« einstellen, be-
kommt die Uhr links ein unsicht-
bares Gadget, mit dem Sie sie
auf andere Screens klicken
kénnen. Wird »Clock to Top« ak-
tiviert, so bringt sich die Uhr im-
mer an die »Oberfliche« der
Anzeige, egal welcher Screen
sich dort gerade befindet.
»Screen Depth« und »Clock to
Top« verandern den Close-
Screen-Vektor, damit Machll
sein Fenster wieder von einem
Screen entfernen kann, falls
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dieser geschlossen wird. Wenn
ein anderes Programm eben-
falls diesen Vektor verdndert
hat, gibt es eine Fehlermel-
dung. Sie kénnen dann entwe-
der das Programm beenden,
das diesen Vektor verstellt hat,
oder auf »Cancel« klicken.

Unter Alarm |48t sich eine
Alarmzeit im 24-Stunden-For-
mat eingeben, bei der Machll
einen Warnton ausldst. Da man
diesen Ton aber leicht Uberhdrt,
ist es wesentlich wirkungsvol-
ler, Alarm per Makro mit der
»\a«-Funktion auszulésen, bei-
spielsweise so:

\al630\Xsay ”Alarm!
Alarm! Alarm!”

Damit gibt der Amiga um
16.30 Uhr per Sprachausgabe
Alarm. Der Befehl »say« muB
sich dazu im C-Ordner befin-
den, das »Narrator.devicey« im
Ordner »devs« der Bootdiskette.

Wer schon immer zu wenig
Platz auf dem Schreibtisch hat-
te, wird den »Maus-Speeder«
von Machll mégen. Unter Accel
konnen Sie den Beschleuni-

Kurzubersicht Machll

Funktions-Tastenbelegung: Die Funktionstasten lassen sich drei-
fach mit Makros belegen. Diese Makros sind durch eine kleine
»Makro-Sprache« sehr vielseitig und leicht zu definieren. Makros las-
sen sich zu einer bestimmten Zeit automatisch starten.

SunMouse macht immer das Fenster aktiv, (iber dem der Mauszeiger

steht.

ten.
zeile anzeigen.

alle 15 Minuten).

cher.

Maus-Beschleuniger bewegt den Mauszeiger schneller.

CLI startet ein CLI oder ein anderes Programm per Tastendruck.
Bildschirmabschaltung verhindert ein Einbrennen des Bildschirms.
Auch der Mauszeiger schaltet sich auf Wunsch nach einiger Zeit ab.
ClickToFront bringt ein Fenster durch Klick auf eine beliebige Stelle
nach vorne oder in den Hintergrund.

» < AMIGA M > « schiebt jetzt auch den Workbench-Screen nach hin-

Uhrzeit und/oder Speicher lassen sich in einem Fenster in der Titel-
Alarm kann nach beliebiger Zeit eingestellt werden (normalerweise
Zahler kontrolliert Inre Online-Kosten bei der Datenfernlibertragung.

Alle Funktionen werden Uber ein komfortables Steuerfeld eingestellt
und sind abschaltbar. Das Programm verbraucht etwa 40 KByte Spei-

diesen Zweck zu schétzen wis-
sen. Dazu gibt man unter Rate
die Kosten der Verbindung pro
Stunde ein und aktiviert den
Zahler mit einem Klick auf Me-
ter. Zuriicksetzen |&Bt er sich
mit Reset. Sie missen aller-
dings zumindest »Clock+Memx«
eingestellt haben, damit der
Zahler angezeigt wird. Gezéhit
wird - wie kdnnte es anders
sein? - in US-Dollar.

Machll halt
Sie wach

Machll hat eine automati-
sche Bildschirm- und Mauszei-
gerabschaltung eingebaut, die
mit den Zahlen im Feld Blan-
king kontrolliert wird. Die erste
Zahl ist die Anzahl der Minuten,
nach denen der Bildschirm ab-
geschaltet wird, wenn nichts
getippt und der Mauszeiger
nicht bewegt wurde. Ist dieser
Wert Null, so wird der Bild-
schirm nicht abgeschaltet. Wie
stark der Bildschirm bei der Ab-
schaltung »gedimmt« werden

Tabelle 1. Die Funktionen von Machll in Kurzfassung

Mach-Steuerung

gungsfaktor fir die Maus ein-
stellen, dabei ist 0 die normale
Geschwindigkeit. Bei 9 zischt
der Zeiger dafir so los, daB ein
verniinftiges Arbeiten kaum
noch madglich ist!

»Um Sie wachzuhalten«, wie
der Programmierer von Machll
schreibt, kann man unter Bee-
ping in Minuten eingeben, wie
oft das Programm einen Pieps-
ton erzeugen soll. Wer'smag. ..
Mit einer O schaltet man das
Gepiepse ab.

Wer héufig Datenferniiber-
tragung (DFU) betreibt, wird
vielleicht die automatische Ko-
stenrechnung von Machll fir

Normaleinstellung Name

soll, 146t sich mit der zweiten
Zahl einstellen: 00 macht den
Bildschirm véllig schwarz, wéah-
rend 15 der normalen Bild-
schirmhelligkeit entspricht.
Sinnvoll sind wohl Zahlen zwi-
schen 0 und 6. 0 schaltet grund-
sétzlich den ganzen Bildschirm
schwarz, wahrend bei anderen
Werten nur der vorderste
Screen gedimmt wird (!). Mit
»\b« kann man in einem Makro
eine sofortige Bildschirmab-
schaltung auslosen.

Der dritte Wert im »Blankinge-
Feld enthélt schlieBlich die An-
zahl der Sekunden, nach de-
nen der Mauszeiger verschwin-
det, falls er nicht bewegt wird.
Mit einer Null an dieser Stelle
wird diese Funktion ausge-
schaltet. Vorsicht: Sie sollten
diese Funktion vor dem Arbei-
ten mit »Preferences« auBer Be-
trieb setzen, da der Mauszeiger
sonst moglicherweise auf Nim-
merwiedersehen verschwindet.

Mdoglicherweise haben Sie
nun schon ein wenig mit Machil|
gearbeitet und sind zu der Auf-
fassung gekommen, daB das
Programm zwar sehr gut ist,
daB aber Kombinationen wie
<SHIFT ALT ESC > doch sehr
umsténdlich einzutippen sind.
Stimmt genau. Deshalb gibt es
die Gadgets Start/Stop, Es-
cape, Alternate, Control und
Shift. Damit lassen sich die Ta-
stenkombinationen, die man
zur Bedienung von Machll
braucht, beliebig verandern.
Die vier Tastenkombinationen
von Machll sind in Tabelle 4 auf-
gefiihrt. Im »Start/Stop«-Gad-
get missen Sie den Namen
aus der Tabelle einstellen.
Wenn Sie auf das »Escape«-
Feld klicken, so rotieren dort al-
le moglichen Tasten, die von
Machlil abgefragt werden kon-
nen. Klickt man auf die linke
Seite des Feldes, geht das Pro-
gramm weiter durch die Liste
der Tasten; ein Klick auf die
rechte Seite geht einen Schritt
zuriick. »Num Pad +Taste« sind
die Tasten der Zehnertastatur;

Erkldrung

<ALT ESC> Start/Stop
<AMIGA ESC> Execute

< CTRL AMIGA Requester
ESC>

< SHIFT ALT ESC> Matcher

Beginnt und beendet eine
Makro-Definition

Fihrt den Befehl in der 4.
Zeile des Steuerfeldes
aus (normalerweise
NewCli)

Bringt das Machll-
Steuerfeld auf den
Bildschirm

Sucht ein Makro nach
seinen Anfangsbuch-
staben und flhrt es aus

Tabelle 4. Mit diesen Shortcuts wird Machll bedient
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»Enter« ist die RETURN-Taste
dieser Tastatur! Die verschiede-
nen »Arrows« sind die Cursorta-
sten. In der nachsten Zeile des
Steuerfeldes 148t sich nun ein-
stellen, welche Steuertasten
zusammen mit der oben ge-
wihlten Taste gedriickt werden
mussen, um die angegebene
Funktion auszuldsen. Bei »Al-
ternate«, »Shift« und »C= / Ami-
ga« reagiert das Programm je-
weils auf die linke und die rech-
te dieser Tasten.

Sie sollten bei der Einstel-
lung der Tastenkombinationen
daran denken, daB diese Kom-
binationen dann von Machll
»geschluckt« und von anderen
Programmen nicht mehr ver-
wendet werden kénnen. Dies

Ein Mauszeiger
verschwindet

kann hinderlich sein, wenn Sie
mit mehreren Programmen ar-

U TILITIES

beiten, die dieselben Kombina-
tionen abfragen.

Wenn Sie fur Machll ein paar
gute Makros entwickelt haben,
schreiben Sie uns! Und wenn
Sie dem Programmierer Hin-
weise geben wollen, wie er sein
Programm verbessern kann,
schreiben Sie an:

Polyglot Software

10431 Ardyce Court

Boise, Idaho 83704

US.A

Der Autor weist ausdriicklich

darauf hin, daB er fiir konstrukti-
ve Kritik und Verbesserungs-
vorschlage dankbar ist. Dies
richtet sich nicht nur an Pro-
grammierer, sondern an jeden,
der eine gute Idee beitragen
kann. In jedem Fall sind die 40
KByte Speicherplatz, die Mach-
Il belegt, ganz sicher nicht ver-
schwendet. Sie erhalten ein
Programm, das besonders
durch seine Makros eine unver-
gleichliche Vielfalt an Funktio-
nen aufweist. s0

Von Peter Sack

as Problem ist immer
wieder das gleiche.
Nachdem man das sei-

tenlange Programm endlich
eingetippt hat (und es fiir fehler-
frei halt), 148t man noch den
Compiler laufen, der ebenfalls
nicht meckert. Bevor man jetzt
minutenlang das Laufwerk ro-
tieren l4Bt, noch schnell ein
Testlauf... und schon meldet
sich dieser hamisch blinkende
rote Kasten. Gleiches gilt fur
Texte oder Daten, die in mihse-
liger Arbeit eingetippt wurden.
Kurz vor SchluB passiert es, der
Amiga meldet sich unvermittelt
ab und sendet noch einen letz-
ten GruB seines Guru.

Man kénnte entweder die
Wartezeit in Kauf nehmen und
sicherheitshalber stindig auf
Diskette = zwischenspeichern
(ich hére alle standig unter Zeit-
not leidenden Computerfreaks
enttduscht aufstbhnen) oder ri-
sikofreudig den zweiten (be-
schriebenen) Weg waéhlen.
Oder gibt es doch eine dritte
Maoglichkeit?

Anstatt zur Datensicherung
ein langsames Diskettenlauf-
werk zu verwenden, kdnnte
man auch auf eine schnelle
RAM-Disk zurlickgreifen. Das
Problem der auf der Work-
bench-Diskette ~ enthaltenen
RAM-Disk ist jedoch, daB sie
nach einem Systemabsturz
Uberschrieben wird. Das 14Bt
sich allerdings umgehen.

Die ASDG-RAM-Disk des
amerikanischen Programmie-
rers Perry Kivolowitz gehort zur
Gattung der resetfesten Pro-
gramme. Das bedeutet, da8 ihr
ein System-Reset (wenn er
nicht gerade durch Stromaus-
fall oder Ausschalten ausgelost
wurde) nichts anhaben kann.
Sie enthélt auch nach dem ge-
furchteten Systemabsturz die
vorher gespeicherten Daten
und macht sie nach erneutem
Booten wieder zugéanglich. Da-
bei belegt sie immer nur soviel
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Rettung
fiuir Ihre Daten

Wie oft passiert es, daB3 der Amiga abstiirzt und

Sie das Ergebnis stundenlanger Arbeit nicht auf Diskette
gespeichert haben? Viele Anwender beginnen dann von vorne
mit der Arbeit. Wir stellen lhnen eine bessere L6sung vor.

Speicherplatz wie tatséchlich
fur die Daten benétigt wird. Da-
mit ist sie flexibler als die auf
der Workbench 1.3 mitgelieferte
RAM-Disk namens »RAD:«.
Dennoch kann Sie von jedem
Programm, im CLI und auf der
Workbench wie ein normales
Diskettenlaufwerk  angespro-
chen werden. Aber diese
Super-RAM-Disk schitzt nicht
nur lhre Daten vor Abstlirzen,
sondern auch Ihren Geldbeutel
vor allzu groBer Erleichterung.
Als PD-Programm ist sie grund-
satzlich kostenfrei, der Autor
bittet lediglich im Rahmen des
bei Shareware (Ublichen Bei-
trags um eine Unterstlitzung in
Hoéhe von zehn Dollar. Sie fin-
den ASDG-RAM auf Fred Fish
58, Auge 2 und Panorama 13d.
Zuerst sollten Sie sich eine
der drei oben genannten Dis-
ketten besorgen, die Sie bei je-
dem Public-Domain-Versand
bestellen kénnen. Inzwischen
sind PD-Disketten oft sogar in
Computerladen erhéltlich. Soll-
ten Sie Probleme im Umgang
mit dem CLI| haben, so finden
Sie in diesem Heft auf Seite 76
einige wertvolle Hinweise.
Nachdem diese resetfeste
RAM-Disk keines der Standard-
Laufwerke (wie »dfO:« oder
»df1:«) ist, wird sie beim Reset
auch nicht vom System er-
kannt. Sie braucht daher eine
besondere Behandlung, bevor
sie unter dem Namen »vd0:«
angesprochen werden kann. Im
folgenden Abschnitt erfahren
Sie, wie lhr neues Laufwerk

beim System angemeldet wird
und wie Sie es flr lhre Anspri-
che optimal einrichten.
Fertigen Sie zuerst eine Ko-
pie lhrer Original-Workbench
an. Da die ASDG-RAM-Disk ein
wenig Platz benédtigt, klicken
Sie auf dieser Kopie die »De-
mos«-Schublade an und wah-
len den Punkt »Discard« aus
dem Workbench-Meni. AuBer-
dem sollten Sie den »Calcula-
tor« in der »Utilities«-Schublade
durch einfaches Anklicken und
anschlieBendes Wéhlen von
»Discard« loschen. Nun ist auf
der Workbench-Diskette Platz
fur unsere Zwecke. Keine Angst
- die geléschten Programme
sind keineswegs verschwun-
den, solange Sie mit der Kopie
arbeiten. Sie sind selbstver-
sténdlich auf der Original-Dis-
kette weiterhin vorhanden.
Booten Sie jetzt mit der Kopie
Ihrer Workbench-Diskette (in-
dem Sie gleichzeitig die drei Ta-
sten CTRL, rechte AMIGA und
linke AMIGA driicken) und off-
nen Sie das CLI. Haben Sie zwei
Diskettenlaufwerke, so legen
Sie die Kopie Ihrer Workbench-
Diskette in das zweite Laufwerk
»dfl:«, Falls Sie kein zweites
Diskettenlaufwerk haben, so
geben Sie im CLI bitte die fol-
gende Befehlssequenz ein:

makedir RAM:c

copy c:cd RAM:c

copy c:copy RAM:c
copy c:dir RAM:c
copy c:makedir RAM:c
path RAM:c

Darauf legen Sie die Diskette
mit der ASDG-RAM-Disk in das
interne Laufwerk und geben
Sie ein:
cd 4afo:
dir

Nun erscheinen einige Direc-
tory-Namen. Einer enthélt das
Wort »ASDG«. Beispielsweise
finden Sie auf der Fish-Disk
den Namen »asdg.rrd (dir)«.
Wechseln Sie mit »Cd« in die-
ses Unterverzeichnis. Wenn
das Directory »asdg.rrd« heiBt,
so geben Sie ein:

cd asdg.rrd

AnschlieBend sehen Sie sich
das Directory dieses Unterver-
zeichnisses mit »dir« an. Fol-
gende Dateien missen dort
vorhanden sein:
asdg.vdisk.device
Mountlist

Sind diese nicht enthalten,
sollten Sie die Diskette umtau-
schen. Gut wére es, wenn zu-
sétzlich folgende Dateien ent-
halten sind:

CleanRamDisk
DeleteRamDisk
Disclaimer

Bringen Sie zuerst das CLI-
Fenster auf die volle GréBe und
lesen Sie dann die Text-Datei
»Disclaimer« mit:

Type Disclaimer

Hier finden Sie neben den
Copyright-Vermerken  einige
Hinweise, wie Sie bei der Firma
ASDG eingetragener Benutzer
werden kdnnen. Die anderen
beiden Directory-Eintrédge sind

135



Installiertes RAM maximaler maximale GréBe
HighCyl-Wert der RAM-Disk

512 KByte 15 128 KByte

1 MByte 31 256 KByte

1,5 MByte 95 768 KByte

2 MByte 143 1144 KByte

2,5 MByte 191 1,5 MByte

Tabelle 1. Der optimale »HighCyl«-Wert bei verschiedenen

RAM-Konfigurationen

Utilities, die flr den Betrieb der
RAM-Disk hilfreich (aber nicht
unbedingt nétig) sind.

Bevor Sie die RAM-Disk be-
nutzen kénnen, muB noch eini-
ges an Vorarbeit geleistet wer-
den. Am besten kopieren Sie
das komplette ASDG-Unterver-
zeichnis in die normale RAM-
Disk und von dort auf Ihre neue
Workbench. Geben Sie dazu
ein:
makedir RAM:asdg
copy df0:asdg.rrd

RAM:asdg all

Entriegeln Sie den Schreib-
schutz der Kopie Ihrer Work-
bench-Diskette und legen Sie
diese in das interne Disketten-
laufwerk »df0:« ein. Um alle Da-
teien aus der RAM-Disk auf die
Workbench zu kopieren, geben
Sie ein:

Join RAM:asdg/Mountlist
devs:Mountlist AS devs:
MountL

Delete devs:MountList
Rename devs:Mountl devs:
MountList

Copy RAM:asdg/asdg.
vdisk.device devs:

Copy ‘RAM:asdg/CleanRam
Disk# ? df0:System
Copy RAM:asdg/DeleteRam
Disk# ? -df0:System

Sicher wundern Sie sich {iber
den merkwirdigen »joine«-Be-
fehl? Dieser verbindet zwei Da-
teien und legt sie unter dem
Namen einer dritten ab. Wir
wenden dieses Verfahren an,
um eine eventuell vorhandene
Mountlist nicht zu beschédi-
gen. Im néchsten Schritt wird
die alte Mountlist geléscht, und
die neu entstandene erhélt den
Namen »Mountlist«, damit sie
spater vom »mount«-Befehl er-
kannt wird.

Die resetfeste RAM-Disk
braucht einige Grundeinstel-
lungen, die in der Mountlist fest-
gelegt sind. Diese sollten Sie
mit einem Editor lhrer speziel-
len Speicherkonfiguration an-
passen:

Ed RAM:asdg/Mountlist

Sobald das Editor-Fenster er-
scheint, bewegen Sie den Cur-
sor mit den Cursortasten bis an
das Ende des Textes. Dort fin-
den Sie einige Zuweisungen,
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die Ihnen vielleicht aus Basic
bekannt sind. Diese Zuweisun-
gen haben mit Basic nichts zu
tun, sondern sind Anweisun-
gen an AmigaDOS.
Uberpriifen Sie zuerst, ob |hr
Amiga mehr als 512 KByte
Speicher hat. Wenn Sie stolzer
Besitzer eines Amiga 2000
sind, so ist dieser in jedem Fall
mit mindestens 1 MByte ausge-
rustet. Der Amiga 500 hinge-
gen wird mit 512 KByte ausge-
liefert. Nur mit einer Speicher-
erweiterung erreicht er den glei-
chen Speicherausbau. Sie kdn-

CHIP oder
doch nur FAST?

nen das auch in der Kopfzeile
der Workbench erkennen,
wenn Sie auf das Fenster der
Workbench klicken. Dort sehen
Sie eine Zahl mit mindestens
funf Stellen. Ist diese groBer als
500000, so hat Ihr Amiga mehr
als 512 KByte Speicher.

Man nennt die 512 KByte

Speicher der Grundversion (die .

natirlich auch im Amiga 2000
enthalten sind) »CHIP«-Memo-
ry, weil die sogenannten Cu-
stom-Chips nur auf den Spei-
cher in diesem Bereich zugrei-
fen kénnen. Dagegen hat der
68000er-Prozessor beim Zu-
griff auf den restlichen Spei-
cher »freie Hand«, er wird nicht
durch andere Chips gestort.
Daher nennt man diesen Be-
reich »FAST«-Memory. Wenn
Sie also nur 512 KByte besit-
zen, bestehen diese mit Sicher-
heit nur aus Chip-RAM. Soliten
Sie dagegen auch Fast-RAM
haben, so gehen Sie im Editor
mit dem Cursor in die Zeile, die
die Eintragung »BuffMemniType
= 3« enthdlt, und &ndern Sie
die 3 in eine 5. Damit legen Sie
die RAM-Disk - soweit moglich
- ins Fast-RAM.

Entsprechend der RAM-Gro-
Be Ihres Amiga entnehmen Sie
nun bitte aus Tabelle 1 den rich-
tigen Wert fur die HighCyl-Zu-
weisung. Bitte beachten Sie,
daB nur ungerade Werte ge-
wéhlt werden kénnen. Haben
Sie sich fiir einen Wert ent-
schieden, tragen Sie diesen
hinter »HighCyl« im Editor ein.

Arbeiten Sie mit Kickstart
und Workbench 1.3, so gehen

Sie anschlieBend mit dem Cur-
sor auf das »#« in der letzten
Zeile und driicken solange die
Leertaste, bis Sie in derselben
Spalte sind wie die lbrigen Ein-
tragungen. Nun tippen Sie:

Mount = 1

und driicken <RETURN:>.
Verlassen Sie den Editor mit ei-
nem Druck auf die ESC-Taste,
»x« und abschlieBendem < RE-
TURN>.

lhre Mountlist ist jetzt so ein-
gerichtet, daB die RAM-Disk mit
Ihrer Konfiguration optimal zu-
sammenarbeitet. Zuletzt mis-
sen Sie die RAM-Disk noch so
anmelden, daB Sie bei jedem
Laden der Workbench automa-
tisch eingerichtet wird und auf
der Workbench erscheint. Dazu
veréndern Sie die »Startup-Se-
guencex:

Ed SYS:s/Startup-
Sequence

Dort bleiben Sie mit dem Cur-
sor gleich in der ersten Zeile.
Tippen Sie:
Mount vdO:
Dir >NIL: vdO:

und schlieBen Sie jede der bei-
den Zeilen mit einem <RE-
TURN> ab. Nun kénnen Sie
wieder die ESC-Taste, »x« und
<RETURN> driicken. Nach
dem néchsten Booten ist die
RAM-Disk automatisch aktiv.
Sie erkennen dies an dem neu-
en Diskettensymbol (»ASDG-
RAMz«). Wenn Sie ohne zu boo-
ten mit lhrem neuen Laufwerk
arbeiten wollen, geben Sie im
CLI die beiden oben genannten
Zeilen ein.

Die RAM-Disk ist jetzt reset-
fest eingerichtet. Vielleicht
kommt Ihnen dieses Verfahren
etwas umstandlich vor. Aber be-
denken Sie, daB eine resetfeste
RAM-Disk nicht zu den »norma-
len« Laufwerken gehért, son-
dern - wie beispielsweise auch
eine Festplatte - gezielt einge-
bunden werden muB. Bei jedem
neuen Bootvorgang wird die
RAM-Disk automatisch ange-
meldet (solange Sie die beiden
Zeilen in der Startup-Sequence
nicht entfernen), und Sie brau-
chen sich um nichts mehr zu
kiimmern. Einige Dinge sollten
Sie aber beachten:

- Nur was auf der ASDG-RAM-
Disk oder auf Diskette und Fest-
platte abgespeichert wurde,
bleibt nach einem Reset erhal-
ten. Die Daten auf lhrer her-
kédmmlichen RAM-Disk bleiben
nach wie vor verschwunden.

- Nach einem Reset muB der
Amiga als erstes wieder mit ei-
ner Diskette gebootet werden,
auf der die ASDG-RAM-Disk in-
stalliert wird, damit die Dateien
regeneriert werden kénnen.

Sollten Sie mit einer anderen
Workbench booten, sind Ihre
Daten endgiltig verloren.

- Die ASDG-RAM-Disk ist kein
Garant fur Datensicherheit. Si-
cherer sind lhre Dateien auf
Diskette oder auf Festplatte un-
tergebracht. Besonders wenn
Sie in Ihren Programmen direkt
auf die Hardware zugreifen,
kann es zu Abstlirzen kommen,
die sich weder um Gurus noch
um Reset-Vektoren kiimmern.
Sie kennen sicher Abstiirze, die
nur mit Aus- und wieder Ein-
schalten des Computers zu be-
heben sind.

- Die ASDG-RAM-Disk kann
auf der Workbench angeklickt
werden und in File-Requestern
und im CLI unter dem Namen
»vd0:« angesprochen werden.
Sie benétigt - wenn auf ihr kei-
ne Datei gespeichert wurde -
etwa 0,2 KByte des Speichers.
- Der CLI-Befehl »Addbuffers«
sollte keinesfalls auf die ASDG-
RAM-Disk angewendet wer-
den, da er sie nur langsamer
macht. Die Daten werden in die-

~sem Fall unnétigerweise zwi-

schen zwei Speicherbereichen
hin- und hergeschaufelt.

Um Ihr neues Laufwerk zu te-
sten, kopieren Sie einfach be-
liebige Files nach »vd0:«. Dies
geschieht wie gewohnt mit »Co-
py« (vom CLI aus) oder indem
Sie das gewiinschte Icon mit
der Maus in das Fenster von
»ASDG-RAM«  transportieren
und dort loslassen. Drlicken
Sie darauf gleichzeitig beide
AMIGA-Tasten und <CTRL>.
Normalerweise sind nach ei-
nem so ausgelésten Reset alle
Daten auf der herkémmlichen
RAM-Disk verschwunden.
Wenn Sie nach erneutem Boo-
ten (siehe oben) aber jetzt im
CLI eingeben:

dir vdO:

dann sind alle vorher kopierten
Dateien vorhanden. Der Reset
konnte »vd0:« nichts anhaben.

Wartung
muB sein

»CleanRamDisk« und »Dele-
teRamDisk« sind zwei Utilities,
die zusammen mit der ASDG-
RAM-Disk geliefert werden. Sie
dienen zur Wartung und Opti-
mierung der Disk. Wenn Sie
samtliche Anweisungen in die-
sem Artikel eingegeben haben,
so muBten diese Programme
sich jetzt in der »Systeme-
Schublade der Kopie Ihrer
Workbench-Diskette befinden.
Um dies zu (berpriifen, geben
Sie im CLI folgende Zeile ein:

dir SYS:system

AMIGA-SONDERHEFT 5



Sie sehen die beiden neuen
Eintrage, aber wozu sollen sie
gut sein? Wenn Sie die ASDG-
RAM-Disk héaufig benutzen
(was zu erwarten ist) und lhnen
auffallt, daB Ihr freier RAM-
Speicher knapp wird, so rufen
Sie das Programm »CleanRam-
Disk« auf. Es optimiert die
RAM-Disk und entfernt lber-
flussige Datenbldcke, so daB
RAM-Speicher frei wird. lhre
Daten und Dateien bleiben je-
doch vollstédndig erhalten, flir
sie besteht keine Gefahr. »Dele-

teRamDisk« konfiguriert die
ASDG-RAM-Disk so, daB sie
nach dem néchsten Reset und
erneutem Installieren die auf ihr
gespeicherten Dateien 18scht
und somit wieder ganz frei ist.
In diesem Fall sollten Sie aber
daran denken, alle noch bend-
tigten Dateien auf ein »siche-
res« Laufwerk auszulagern.
Die Geschwindigkeit der
ASDG-RAM-Disk ist - vergli-
chen mit Diskettenlaufwerken -
enorm. Sie kénnen dies pro-
blemlos testen, indem Sie ein

U TILITIES

Programm, das normalerweise
einige Ladezeit in Anspruch
nimmt, auf »vd0:« kopieren und
von dort starten. Nehmen Sie
als Beispiel den »MicroEmacs«
von der Extras-Diskette. Kopie-
ren Sie ihn mit

copy ExtrasD:tools/
MicroEmacs vdO:

und starten Sie ihn mit

vd0:MicroEmacs

Sie werden eine Verande-
rung feststellen: Statt endlos
auf der Diskette zu suchen,

kommt das Programm jetzt so-
fort zur Sache. Dies ist sicher-
lich ein entscheidendes Argu-
ment fir das »asdg.vdisk.de-
vice«. Ab jetzt warten Sie nicht
mehr auf langsame Disketten-
zugriffe, sondern speichern auf
ein schnelles und trotzdem zu-
verléssiges Medium. Allerdings
sollten Sie stets daran denken,
daB vor dem Ausschalten alle
Daten auf eine »normale« Dis-
kette kopiert werden. Sonst ste-
hen Sie wieder vor demselben
Problem... so

Von Klaus Sonnenleiter

er Amiga hat die ange-
nehme  Eigenschaft,

multitaskingfahig  zu.

sein. Sie kénnen Programme
starten, die von da an véllig un-
abhéngig von der aufrufenden
Umgebung laufen - als soge-
nannter »HintergrundprozeB«.
Das Problem ist jedoch oft, daB
die meisten Programme diese
Méglichkeit nicht nutzen. Kann
man sie dazu zwingen?
Vielleicht kennen Sie das
Problem des CLI-Befehls »run,
der flr diesen Zweck vorgese-
hen ist. Run startet zwar einen
HintergrundprozeB, dieser bleibt
mit der Standardein- und -aus-
gabe an die aufrufende Umge-
bung aber gebunden. Im Klar-
text heiBt das, lhr mit run gestar-
tetes Programm l&uft zwar un-
abhangig von anderen, aber
versuchen Sie einmal, das CLI
mit »endcli« zu schlieBen.
Solange noch mindestens
ein mit run gestartetes Pro-
gramm lduft, verweigert lhnen
endcli seinen Dienst. Zwar
bricht das CLI seine Arbeit ab.
Aber das Fenster bleibt geoff-
net bis das letzte von dort ge-
startete Programm beendet ist.
Dabei handelt es sich nicht
etwa um eine besonders perfi-
de Hinterlistigkeit des Betriebs-
systems oder des »run«-Befehls.
Vielmehr ist diese Eigenart des
CLI als Sicherheitsnetz ge-
dacht fir Programme, die zur
Ein- und Ausgabe das CLI-
Fenster benutzen. Da jedoch
die meisten Programme (aus-
genommen die CLI|-Befehle) ei-

AMIGA-SONDERHEFT 5

Die enormen Fahigkeiten des Amiga wer-
den im Zusammenhang mit Multitasking
erst richtig deutlich. Leider gibt es dabei
mit dem »run«Befehl einige Probleme.
»Runback« heiBt die Losung.

gene Fenster benutzen, ist die-
se Vorkehrung unnétig.

Es muB lediglich dafur Sorge
getragen werden, daB dieser
Fall - sollte er dennoch auftre-
ten - sauber abgefangen wird.
»Runback« von Daniel Barrett
ist eine Erweiterung der beiden
Programme »Runbackground«
von Robert Peck und »Whiche«
von Carolyn Scheppner. Dieses
Programm arbeitet im wesentli-
chen wie der Run-Befehl des
CLI. Der einzige Unterschied ist
die beschriebene Installation
eines Hintergrundtasks.

Wirklich
hintergriindig

Dieser wird vom CLI abge-
koppelt, indem fir die Ein- und
Ausgabe das »NIL:«-Device
verwendet wird. Dieses Device
ist kein echtes (wie etwa »PRT:«
oder »DF0:«), sondern ein ge-
dachtes. Es ist das »schwarze
Loch« von Amiga-DOS, in dem
Sie alle unerwiinschten Daten
verschwinden lassen. Dieses
Vorgehen verhindert, daB ein
als HintergrundprozeB instal-
liertes Programm versucht, in
das CLI-Fenster zu schreiben
(oder aus diesem zu lesen),
nachdem es geschlossen wur-
de. Dies wiirde zum ungelieb-
ten Guru fuhren.

Runback verhindert diesen
ungeliebten Kumpan durch die
Umlenkung ins NIL. Starten Sie
auf diese Weise jedoch niemals
ein Programm, das fir die Ein-
gabe das CLI benétigt. Es wiir-
de nutzlos im Speicher stehen.

Fir alle anderen Anwendun-
gen ist Runback »die« Lésung.
Beispielsweise kénnen Sie da-
mit Programme von der Startup-
Sequence aus starten und das
CLI-Fenster schlieBen. Diese
laufen wie ein von der Work-
bench gestartetes Programm.

Runback finden Sie in der
neuesten Version auf der Fish-
Disk 152 oder auf der Pro-
grammservice-Diskette zu die-
sem Heft. Dieses beseitigt ein
Problem, das bei alteren Versio-
nen auftauchte. Bei diesen
suchte Runback nicht automa-
tisch den Suchpfad ab. Daher
muBte beim Start der genaue
Pfad des gewiinschten Pro-
gramms eingegeben werden,
auch wenn dieses im C-Directo-
ry lag.

Bei der neuen Version geben
Sie nur ein:

runback progName

Fir »progName« setzen Sie
den Namen eines im aktuellen
Suchpfad enthaltenen Pro-
gramms ein. AuBerdem konnen
Sie einen zuséatzlichen Parame-
ter Ubergeben, der Ihrem Task

fur eine definierte Zeit den Dis-
kettenzugriff sichert:

runback -6 progName

hélt die Batchdatei, in der diese
Zeile enthalten ist, fir etwa
sechs Sekunden an. Dies ist
besonders hilfreich, wenn Sie
Runback von der Startup-Se-
quence aus aufrufen. Sie ver-
meiden damit unnétiges Durch-
einander bei den Diskettenzu-
griffen. Der Verzégerungswert
kann zwischen 0 und 9 liegen.
Bei 0 gibt es keine Pause.

Auch ein Programm wie Run-
back ist zwangslaufig mit Ein-
schréankungen verbunden. So
muB zum Gebrauch von Run-
back das File »Run« im C-
Ordner vorhanden sein. Es ist
nicht moglich, den Ein- oder
Ausgabekanal des gestarteten
Programms beim Start umzu-
lenken, da Runback selbst eine
Umilenkung ins NIL vornimmt.
Die Gesamtlange der Uberge-
benen Parameter ist maximal
227 Zeichen. Diese Einschran-
kung dirfte kaum stdren.

Die Beschrankungen, die
von Runback auferlegt werden,
sind von geringer Bedeutung,
verglichen mit den Vorteilen.
Bereichern Sie Ihre Startup-Se-
quence um »Autostart«-Pro-
gramme. Einige Kandidaten
sind »VirusX« oder »ScreenX«
(siehe Seite 141 und 146). Eine
andere Mdglichkeit ist, lhre
Textverarbeitung oder ein belie-
biges anderes Programm zu
starten. Sie brauchen sich nicht
mehr um nutzlos im Weg ste-
hende CLI-Fenster zu kim-
mern, Runback entzieht die-
sem die Kontrolle tiber Ihre Pro-
gramme.
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aben Sie schon einmal

versehentlich eine Dis-

kette gelscht? Noch
nie? Dann besitzen Sie entwe-
der keinen Amiga oder haben
bisher groBes Gliick gehabt. Ir-
gendwann einmal passiert es
jedem: Durch Eingabe von »for-
mat drive df0:« - statt »df1:« und
vorschnelles <RETURN> ist
eine Diskette ruiniert. Was Sie
dabei geldscht haben, sind bis
zu 880 KByte mehr oder weni-
ger wichtiger Daten.

Was speichern Sie eigentlich
auf Ihrer Festplatte? Wichtige
oder weniger wichtige Daten?
Wird Ihnen langsam mulmig?

Wenn Sie wichtige Daten auf
lhrer Festplatte aufbewahren,
die womdglich auch noch héu-
fig verdndert werden, sollten
Sie mindestens einmal tdglich
ein Backup von der Platte ma-
chen. Bei GroBrechnern ist dies
gangige Praxis.

Aber auch wenn sich auf |h-
rer Platte »nur« relativ unkom-
pliziert zu beschaffende Pro-
gramme und Daten befinden,
ist es enorm muihsam, alles
wieder neu auf die Platte zu
packen, was vorher in vielleicht
80 MByte enthalten war. Wieviel
einfacher wére es, wennirgend-
wo ein Duplikat aller Daten auf
der Platte existierte. Nach ei-
nem »Betriebsunfall« verlieren
Sie diese dann nicht auf einen
Schlag.

Eine zweite Platte ist jedoch
viel zu teuer flr diesen Zweck.
Daneben ist es nicht gerade ef-
fektiv, sténdig eine identische
Kopie parat zu halten. Ein Kom-
promi} ist das Speichern auf
mehrere einzelne Disketten.
Dies ist allerdings sehr zeitrau-
bend und.nervtétend, wenn Sie
»per Hand« kopieren.

»MRBackup« entlastet Sie
bei dieser Arbeit. Dieses Pro-
gramm von Mark R. Rinfret fin-
den Sie auf der Fish-Disk 129
oder auf unserer Programmser-
vice-Diskette. Es liegt inzwi-
schen in der verbesserten Ver-
sion 2.1 vor.

Um MRBackup zu starten,
klicken Sie einfach auf das ent-
sprechende Icon - wenn Sie die
Version von der Programmser-
vice-Diskette besitzen, muB
diese vorher entpackt werden
(beachten Sie dazu die Hinwei-
se auf Seite 125). Sie sehen
ein neues Fenster, das sich auf
einem eigenen Screen Offnet.
Es enthélt einige Schalter (Gad-
gets), das auffalligste ist ein ro-
tes Stop-Zeichen. Driicken Sie
die rechte Maustaste und se-
hen Sie sich die Meniis an. Un-
ter »Operations« finden Sie die
wichtigsten Steuerelemente. Die
Einstellung der wichtigsten Pa-
rameter erfolgt unter »Flagse,
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ein weiteres Menu (»windows«)
zeigt das geschlossene Fenster
an und reaktiviert es gegebe-
nenfalls.

Auf der rechten Seite sehen
Sie ein »Pathname Specifica-
tions Window«. Hier stellen Sie
den Pfad ein, aus dem die
Quelldateien geholt werden.
Zusétzlich legen Sie fest, wohin
diese ausgelagert werden. Star-
ten Sie den Backup-Vorgang
mit dem Menilpunkt »Backup«.
Ein graues Gadget-Feld er-
scheint links oben. Geben Sie

hier das Datum lhres letzten
Backups an. Auf diese Weise
werden nur Files kopiert, die
seitdem verandert wurden (Vor-
aussetzung ist eine batteriege-
pufferte Uhr). Dies erspart |h-
nen das Warten auf ein kom-
plettes Backup der ganzen
Festplatte. Wenn Sie das Da-
tum eingestellt haben (beim er-
sten Mal geben Sie am besten
ein Datum an, das élter ist als Ih-
re Platte), klicken Sie auf »OK«.

Ein Requester fordert Sie
auf, eine Diskette zum Forma-
tieren in »DF0:« einzulegen.
Wenn dies abgeschlossen ist,
beginnt der Backup-Vorgang.
Dabei wird ein Protokoll auf den
Drucker ausgegeben. Diese
Ausgabe kénnen Sie jedoch
auch in ein beliebiges File um-
lenken. Normalerweise ist die
Druckervariante jedoch durch-
aus die sinnvollste, denn damit
konnen Sie das Protokoll zu-
sammen mit Ihren Backup-Dis-
ketten aufbewahren. So wissen
Sie jederzeit, welche Daten auf
welcher Diskette sind und in
welcher Version.

Werfen Sie jetzt einen Blick
auf das Fenster an der rechten
Seite. Dort finden Sie einige
String-Gadgets. In »Home Path«

steht der Name des Gerétes,
von dem ein Backup gezogen
werden soll. Voreingestellt ist
hier »DHO:«. »Backup Path« gibt
an, wohin kopiert werden soll.
Beachten Sie, daB diese Pfade
fir das Zuriickkopieren nicht
verdndert werden miuissen.

»DHO:« bleibt also auch beim
Restaurieren
»Homex,

In »Exclude Path« kdnnen Sie
ein File angeben, das eine
Schablone fiir Dateien enthélt,
die vom Backup ausgeschlos-

der Dateien

sen sein sollen. Dieses File
schreiben Sie mit einem belie-
bigen Editor (als ASCII-File)
und kopieren es am besten in

-den '»S:«-Ordner. Sie kdnnten

damit beispielsweise alle Da-
teien mit der Endung ».info«
ausschlieBen, indem Sie eine
Zeile in dieses File schreiben:

%.info

oder alle Files, deren Name an
einer beliebigen Stelle die Zei-
chenkombination »den« enthalt:

xdenx

Das File kann auch Kommen-
tarzeichen enthalten. Stellen
Sie einer Zeile als erstes Zei-
chen ein Doppelkreuz (»#«)
voran, deutete MRBackup die-
ses als Kommentar.

Das Backup-Programm sucht
beim Start im »S:«-Ordner nach
einem File mit dem Namen
»MRBackup.init«. Dies enthalt
die Standardeinstellungen flr
alle Parameter. Ein Beispiel ist
auf der Programm-Diskette ent-
halten. Die Parameter werden
in folgender Form gesetzt:

Option = Wert

Sehen Sie sich das mitgelie-
ferte Beispiel an. Es enthélt fol-
gende Zeilen:

home = DHO:

backup = DF1:

list = s:MRBackup.
list2

exclude = s:MRBackup.
xcld

compression = YES

listing = YES

speech = YES

format = YES

bigfiles = YES

archivebits = YES

Dabei bedeuten:

home und backup die oben
beschriebenen Einstellungen
des Kopierwegs.

list ist das File, welches das
Protokoll aufnehmen soll. Ge-
ben Sie hier nichts an, so wird
es auf den Drucker geschickt.

exclude ist das oben be-
schriebene Exclude-File. Diese
vier Werte kénnen auch nach-
traglich im »Pathnames«-Fen-
ster verandert werden.

compression spart Platz auf
der Backup-Diskette, wenn hier
»YES« angegeben wird. Aller-
dings wird mehr Zeit benétigt,
um die Files zu packen und
dann zu speichern als sie un-
verdndert auf Diskette zu
schreiben.

listing schaltet das Protokoll
an oder ab.

speech schaltet die Sprach-
ausgabe an oder ab. Wenn Sie
Ihren Lautstérkeregler nicht so-
wieso auf Null stehen haben,
sollten Sie hier »NO« angeben -
die synthetische Sprache des
»Say«-Befehls klingt nicht gera-
de angenehm.

Stellen Sie bei format »YES«
ein, wenn die Zieldisketten
noch nicht formatiert sind. Jede
wird in diesem Fall automatisch
formatiert.

bigfiles erlaubt MRBackup,
zu groBe Files (mehr als 1756
Blocks) Gber mehr als eine Dis-
kette zu verteilen. Dazu muB
das »format«Flag ebenfalls ge-
setzt sein.

archivebits veranlaBt MR-
Backup, vor dem Kopieren das
Archivbit jedes Files zu testen.
Das Archivbit wird bei jeder Ver-
&nderung eines Files gesetzt.
MRBackup loscht dieses Bit,
wenn das File gesichert ist. Sie
haben damit eine einfache und
effektive Kontrolle, wenn Sie
diese Fahigkeit konsequent an-
wenden.

Die letzten sechs Parameter
kénnen Sie auch (ber das
»Flags«-Meni einstellen.

Wenn Sie MRBackup regel-
maBig anwenden, wird lhnen
viel Arger erspart bleiben. Zie-
hen Sie lieber einmal zu oft als
zu selten ein Backup lhrer Fest-
platte - ganz nach dem Motto
»sicher ist sicher«. O
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alltagliches geworden. Kaum ein

Benutzer bleibt von diesen widerlichen Mini-

programmen verschont. Mit einem Virus-
Killer bleiben Sie trotzdem Herr Giber

Ihre Disketten. »VirusX« lauert als
Waéchter im Hintergrund.

Von Christian Wolf

hne Virus-Killer sind
Sie schutzlos. Einige
Programmierer betrei-

ben ein dimmliches Hobby:
Sie entwickeln und verbreiten
Viren flir den Amiga. Viren sind
kurze Programme, die Effekte
verschiedener Art bewirken.
Gemeinsam ist allen Viren, daB
sie Daten auf Disketten zersto-
ren. Einige infizieren sogar Da-
teien auf der Festplatte.

Da einige Insider merkwirdi-
gerweise immer neue Kreativi-
tét beim Entwickeln von Viren
vergeuden, findet man inzwi-
schen weltweit eine Vielzahl
dieser Datenkiller. Die wichtig-
sten stellen wir im Artikel »Klei-
ne Viruskunde« vor.

Der Amerikaner Steve Tib-
bett, auch bekannt unter dem
Namen Mister X, hat eine ge-
fahrliche Gegenwaffe ent-
wickelt. Gefahrlich ist »VirusX«
(Bild 1) fiir die bisher am haufig-
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sten verbreiteten Datenkiller.
Das Programm eliminiert alle
Spezies, die wir in der kleinen
Viruskunde auf Seite 142 vor-
stellen.

Steve Tibbett ruft im ».docs«-
File zum VirusX alle Anwender
eindringlich auf, neue Viren an
ihn zu senden. Nur dadurch
kann er sein PD-Programm wei-
terentwickeln und neue Vari-
anten bekdmpfen. Hier seine
Adresse:

Steve Tibbett

USA-2710 Saratoga

Pl. #1108

Gloucester, Ontario

KIT 122

VirusX finden Sie in der Ver-
sion 3.1 auf der Fish-Disk 175.
Das Programm ist ebenfalls auf
der Programmservice-Diskette
zu diesem Sonderheft vertre-
ten. Zusétzlich finden Sie das

Programm »KV« (KillVirus) und
vier »DOC«-Files. Die Informa-
tionen zu diesem Artikel sind ei-
ne lberarbeitete und erweiterte
Ubersetzung dieser Text-Files.

VirusX geht
auf Posten

VirusX starten Sie von der
Workbench wie gewohnt durch
Anklicken des Programm-Sym-
bols (Icon). Der Virus-Checker
offnet ein eigenes Fenster, von
dem Sie nur die Titelzeile »Vi-
rusX 3.10 by Steve Tibbett« se-
hen. Klicken Sie dieses Fenster
mit der linken Maustaste an, so-
daB die Geisterschrift ver-
schwindet. Driicken Sie nun
einmal auf die rechte Mausta-
ste. Das Fenster klappt nach
unten hin auf. Sie sehen den
Statusbericht, in dem die An-
zahl der gepriften Disketten,
die der installierten und die An-
zahl der verschiedenen lokali-
sierten Viren. Klicken Sie er-

Viren

Der stille Wachter

Viren sind auf dem Amiga fast schon etwas

neut mit der rechten Maustaste,
wahrend der Mauszeiger sich
Uber dem VirusX-Fenster befin-
det. Dieses schrumpft wieder
auf seine urspriingliche GroBe.
Der Viruskiller arbeitet im Hin-
tergrund rege weiter.

Legen Sie nun eine beliebige
Diskette in das Laufwerk. Viren
oder ein »Non-Standard-Boot-
block« werden vom Programm
erkannt. Die Aktivitat von Virus-
X erkennen Sie, wenn Sie nach
einem Diskettenwechsel das
Fenster wieder auf volle GréBe
bringen. Die Anzeige flir »Disks
Checked« erhdht sich bei jeder
Diskette.

Natdrlich ist VirusX auch vom
CLI aus zu starten. Mit der Zeile

run virusx <RETURN>

wird der Schutzpatron in die
Betriebsamkeit des CLI einge-
flochten. Wer eine individuelle
Position des kleinen Fensters
bevorzugt, der kann dieses bei-
spielsweise mit

run virusx 320 100

bei der Bildschirmposition 320/
100 6ffnen. Von nun an kann mit
Gelassenheit in die Zukunft ge-
blickt werden - VirusX infor-
miert Sie exakt Uber Infektions-
gefahren.

Ist lhr Amiga bereits von ei-
nem Virus befallen, wird dies
beim Aufruf von VirusX sofort
gemeldet. Der Virus kann in
den meisten Féllen sogar iden-
tifiziert werden. Sie kbénnen
dann den Storenfried wahlwei-
se ignorieren oder von VirusX
entfernen lassen. Jede einge-
legte Diskette wird auf »Infek-
tion« untersucht, so daB bei
stédndiger Benutzung von Vi-
rusX die am haufigsten benutz-
ten Disketten kuriert werden.
Bei positivem Untersuchungs-
ergebnis (das heiBt: Virus wur-
de entdeckt) kann dieser auch
von der Diskette entfernt wer-
den.
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Hovkbenph cheen

Disks Installed: 0
Viruses Found:

SCA

Byte Bandit
North Star
Byte Warrior
Revenge

Obelisk

Pentagon Circle
SystemZ

Bild 1. Der Statusreport von VirusX zeigt die entdeckten Virustypen

Da VirusX alle Boot-Blocke
meldet, die nicht das Standard-
Format besitzen, sind kommer-
zielle Programme bedroht. Soll-
ten Sie beispielsweise ein boot-
fahiges Spiel einlegen, warnt
Sie der Virusdetektor. In diesem
Fall ignorieren Sie unbedingt
dessen Meldung. Sollten Sie
den Bootblock versehentlich
tiberschreiben, zerstéren Sie
damit das Spiel!

Manchmal findet VirusX
auch andere Disketten mit ei-
nem »Nonstandard-Boot-Code«,
also einem Programmcode, der
nicht vom Kommando »Install«
erzeugt wurde. Das ist dann
mdoglicherweise ein Virus, der
dem Programm nicht bekannt
ist, also nicht identifiziert wer-
den kann. Lassen Sie dann den
vermeintlichen Virus erst ein-
mal »am Leben« und klicken
»lgnore it«. Driickt man nun bei
aktiviertem VirusX-Fenster eine
der Tasten <0> bis <3>, so
wird der Boot-Code der Diskette
im entsprechenden Laufwerk

Viren sind in der gesamten Computer-
szene gefiirchtet. Steve Tibbett
beschreibt in seiner Anleitung zu VirusX
die bekanntesten Amiga-Vertreter
dieser ekelhaften Programmgattung.
Wir haben die wichtigsten

Passagen seiner Aufzdhlung fiir Sie

ins Deutsche libersetzt.

Kicine
Virusku

iren auf dem Amiga.
Kleine bdse Program-
me, die Schrecken un-

ter allen Besitzern dieses Com-
puters verbreiten. Gerlichte,
Angst und Zorn. Die gesamte
Szene ist durch die sinnlosen,
in zahlreichen Mutationen auf-
tretenden Schédlinge bedroht.
Welche Taktiken setzen Viren
ein, wie arbeiten sie? Steve Tib-
bett beschreibt im »docs«-File

zu VirusX die bekanntesten Da-
tenkiller. Aus der englischen
Anleitung wird jedoch nicht je-
der schlau. Wir haben die wich-
tigsten Hinweise von Steve ins
Deutsche Ubertragen und um
einige Details erganzt. Bis auf
den IRQ V41 sind alles Boot-
block-Viren, das heiBt sie ko-
pieren sich auf den Bootblock
jeder installierten Diskette. Be-
vor Sie sich in die Beschrei-

bung der Arbeitsweise der ver-
schiedenen Viren vergraben,
ein wichtiger Tip: Sollten Sie
auf einen Virus stoBen, den Vi-
rusX oder andere Virenkiller
nicht eliminieren, schalten Sie
den Amiga und jede Erweite-
rung, beispielsweise eine Fest-
platte, aus. Warten Sie zirka 15
Minuten und booten von einer
Diskette, die nicht verseucht
ist. Hoffentlich haben Sie noch
eine!

Schicken Sie die vermutlich
verseuchte Diskette an Steve
Tibbett. Er hat das Zeug dazu,
dem neuen Virus das Hand-
werk zu legen. Die Adresse von
Steve finden Sie im Artikel zu
VirusX. Legen Sie die infizierte

Diskette auf keinen Fall mehr in
irgendein Amiga-Laufwerk.

Doch jetzt zur Beschreibung
der verschiedenen Viren. Wenn
Sie den Amiga gut kennen, ent-
werfen auch Sie vielleicht bald
eine Gegenwaffe fir einen neu-
en Vertreter dieser lastigen Pro-
gramme.

Byte Bandit-Virus: Der Byte
Bandit meldet sich hin und wie-

der, indem er den Bildschirm
abschaltet und den Amiga in
Lethargie versetzt. Sie beheben
diesen Effekt mit gleichzeiti-
gem Driicken der Tasten <ALT-
rechts >, < Amiga-links >,
<Space>, <Amiga-rechts>
und <ALT-links>.

Ist der Byte Bandit-Virus im
Speicher, holt er sich den »high
memory pointer« und setzt sich
direkt hinter den Zeiger auf den
ersten Hunk des RAM. Der Vi-
rus befindet sich also immer an
verschiedenen Speicherstel-
len. Er klemmt sich in in den In-
terrupt-Server und die Zeiger
des Trackdisk.device. Der Byte
Bandit ist resetfest.

Der Virus, der einer der er-
sten auf dem Amiga war, kon-
trolliert jede neu eingelegte Dis-
kette und kopiert sich auf jede
bootfdhige. Der Byte Bandit
verbreitet sich deshalb mit ra-
santer Geschwindigkeit. Er ko-
piert sich nach dem Installieren
erneut auf die Startdiskette,
muB also vorher unbedingt aus
dem Speicher geléscht wer-
den.

Wenn VirusX diesen Virus
findet, zeigt das Programm zu-
sétzlich den »Copy-Counter,
also die Summe aller bisher
von dem Zweig, in der lhr
Exemplar vegitiert, erzeugten
Bootblock-Kopien an. Infizieren
Sie eine weitere Diskette, wird
der Copy Counter um eins er-
hoht. Der Zahler des Byte Ban-
dit, den Steve gezédhmt hat,
steht auf 879...
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(df0: bis df3:) als ASCII-Code
angezeigt. Der Virus ist dann
eventuell anhand eines im
Bootblock versteckten Textes
zu entlarven.

Die statistische Auswertung
der Priifungsergebnisse ist
nach ldngerem Arbeiten mit
verschiedenen Disketten inter-
essant. Solange sich VirusX im
Speicher befindet, protokolliert
es alle Checks.

VirusX erschien schon in
mehreren Varianten. Die neue
Version (V3.1) kann sogar den
IRQ-Virus aufspiren, der zur
Fortpflanzung einen anderen
Weg geht als die bisher be-
kannten Schadlinge. Die soge-
nannten Bootblock-Viren infi-
zieren Disketten durch Be-
schreiben des Bootblocks mit
deren eigenem Programmcode.
Auf diese Weise haben Viren
die Chance, sich auf allen in-
stallierten Disketten einzuni-
sten. Das sind alle die Disket-
ten, die nach der Aufforderung,
die Workbench einzulegen,

vom Amiga klaglos akzeptiert
werden. Der IRQ-Virus dage-
gen hangt sich wie ein Schma-
rotzer an verschiedene CLI-Be-
fehle und ist somit wesentlich
schwieriger zu lokalisieren. Die
vom IRQ bevorzugt angegriffe-
nen Dateien sind Files im c-
Ordner, beispielsweise »dir«
oder »copy«. AuBerdem féllt der
IRQ haufig das erste lauffahige
Programm in einer Startup-Se-
quence an. Das kann zum Bei-
spiel der DOS-Befehl »setmap«
sein, oder auch Programme
wie »Machll«.

Beim Aufruf eines auf diese
Weise verlangerten Befehls ge-
langt der Virus dann in den
Speicher. Der IRQ kann sich in
diesem Fall auch auf andere
Disketten verbreiten.

Den IRQ Virus V41 lokalisiert
VirusX. Diesen Linkvirus besei-
tigt das Programm aus dem
Speicher. VirusX sucht auf dem
gleichen Weg wie der IRQ nach
Dateien und priift diese auf Vi-

Linkvirus auf Disketten oder
Festplatten vor VirusX sicher.
Den Generalangriff auf die-
sen Linkvirus starten Sie mit
dem zusétzlichen Programm,
das Sie ebenfalls im VirusX-
Ordner finden: KV (KillVirus).
Dieses eliminiert alle Dateien,
die vom IRQ V41 befallen sind.
Sie miissen beim Aufruf von KV

KV jagt Viren auf
der Festplatte

die Datei als zuséatzlichen Para-
meter angeben, die geprift
werden soll. Dabei kdnnen
auch Directories durchsucht
werden. Geben Sie als Aufruf
im CLI ein:
kv DATEINAME

Fir DATEINAME setzen Sie
den Namen des zu priifenden
Files ein. Directories durchsu-
chen Sie beispielsweise mit
kv dhO:c/#7?

Nach diesem Aufruf durch-

MREN

Festplatte mit dem Device-Na-
men »dh0:«.

VirusX gehort auf jede Start-
Diskette. Binden Sie das Pro-
gramm am besten in die
Startup-Sequence ein. Ergén-
zen Sie diese mit der Zeile

virusX

Kopieren Sie das Programm
vorher in den c-Ordner, kann
nichts schiefgehen. Damit sind
Sie vor bésen Uberraschungen
geschitzt.

Besonders Amiga-Anfanger
soliten auf VirusX keinesfalls
verzichten. Die Immunitéat lhrer
Disketten sollte den geringen
Aufwand fiir die Beschaffung
und Installierung des Pro-
gramms wert sein. Die Freaks
werden sich die Viren wahr-
scheinlich weiterhin zur Belusti-
gung als kleine Haustiere auf
den Disketten halten... Wir ra-
ten davon ab, denn allzuschnell
wird eines der bdsartigen Tier-
chen unabsichtlich verbreitet.

rusbefall.

Allerdings ist der

sucht KV das c-Directory der

rs

Revenge—Virus: Verhélt sich
genauso wie der Byte Bandit.
Zusétzlich wartet dieser Schad-
ling nach einem Reboot zirka
eine Minute. Danach veréndert
der Revenge-Virus den Maus-
zeiger in ein bestimmtes Teil der
mannlichen Anatomie.

Der Name Revenge-Virus
stammt wahrscheinlich daher,
daB dieser Storenfried nach
dem SCA- und Byte Bandit-Vi-
rus sucht. Findet er einen sei-
ner Kollegen, manipuliert er
diesen auf Diskette, so daB der
Amiga abstlirzt, wenn der alter-
native Virus auftaucht. Wenn
der SCA also auftritt, verandert
der Revenge-Virus diesen.
Taucht nun der Byte Bandit auf,
stiirzt der Amiga ab. Steve ist
sich allerdings bei dieser Deu-
tung nicht vollig sicher.

Der Revenge-Virus hélt sich
im RAM, indem er den Cool-
Capture-Vektor so verbiegt, daB
er auf dessen Code zeigt. Da-
nach fangt er Aufrufe von
DolO() und wartet auf Aufrufe

Er aktiviert auBerdem einen
Interrupt, der die vertikale Aus-
tastllicke zahlt, bis es Zeit zum
Veradndern des Mauszeigers ist.

Diesen Virus aus dem RAM
zu entfernen, ist sehr leicht. Ein
Joystick in Port 2 booten und
dabei den Feuerknopf driicken
- fertig. Der Bildschirm farbt
sich dabei kurz rot.

VirusX schafft Innen den Vi-
rus von der Diskette, aus dem
Speicher und damit vom Hals.

Byte Warrior-Virus: Wie der
Byte Bandit. Der Byte Warrior
ist allerdings nicht program-
miert, irgend etwas Schédli-
ches zu unternehmen. Wenn
dieser Virus einen anderen lo-
kalisiert, warnt er mit einem
Alarmton. Er schreibt sich aller-
dings auch auf jede bootfahige
Diskette. Im Virus ist eine ver-
steckte Botschaft. Die Véter des
Virus bitten darum, den Virus
nicht zu léschen und ihn zu ver-
breiten. Ja, ja...

Nonh Star-Virus: Ein Virus,
der Sie vor anderen warnt. Das
hélt Steve wie auch wir flir eine
ziemlich merkwiirdige Idee, weil
dieser gleiche Schéden anrich-
ten kann wie jeder andere.

SCA-VIrus: Das »Originals,
der Veteran unter den Amiga-

\Viren. Er meldet sich mit der

frohen Botschaft »Something
wonderful has happened. Your
Computer is infected with a Vi-
rus«. Der SCA lauert im RAM
auf neues Futter und kopiert
sich auf jeden Bootblock, den
er findet. Sie entfernen den Vi-
rus, indem Sie beim Booten
den linken Mausknopf gedriickt
halten.

I RQ-Virus: Arbeitet mit einer
neuen Methode. Er wird auch
als Link-Virus bezeichnet. Da-
mit ist nicht gemeint, daB diese
Spezies besonders link ist. Viel-
mehr bezeichnet man ihn des-

halb so, weil er sich an diverse
Files »linkt«, also ein Programm
um den IRQ-Code verlangert.
Das geschieht allerdings nur
mit lauffahigen (executable) Fi-
les. Der IRQ ist, anders als sei-
ne Kollegen, nicht im Boot-
Block zu finden.

Der IRQ ist im Gegensatz zu
den Bootblock-Viren recht
harmlos. Es zerstort keine kom-
merziellen Spiele. Der Link-Vi-
rus andert die Titelzeile des er-
sten gestarteten CLI-Fensters.
Er versucht, sich auf jede ein-
gelegte Diskette zu kopieren.
Wenn Sie eine schreibgeschiitz-
te einlegen, erscheint ohne er-
kennbaren Grund der Requester
»\olume X ist write-protected«.
Sie wissen nun, warum Sie den
Schreibschutz nicht entfernen
sollten.

Das Hauptangriffsziel des
IRQ sind Files im c-Ordner. Au-
Berdem hangt er sich mit Vorlie-
be an Dateien, die in der Start-
up-Sequence aufgerufen wer-
den. Das kann beispielsweise
der Befehl »run« aus dem Sy-
stem-Ordner sein.

Diese Kette von Ereignissen
kann zum Beispiel durch den
IRQ ausgeldst werden:

- Sie erhalten ein neues Pro-
gramm, beispielsweise per
DFU, das infiziert ist.

- Sie starten dieses Programm.
- Der Link-Virus installiert sich
im Speicher. Er manipuliert da-
zu den OldOpenLibrary()-Vek-
tor und fiigt einen KickTagPtr an
(wer weiB warum?).

- Sie befinden sich auf df0: und
starten ein Programm, das den
OldOpenLibrary()-Vektor  be-
nutzt (schwer vorherzusagen,
welches das nicht macht). Der
Virus offnet dann die Startup-
Sequence und greift sich den
ersten  Filenamen  heraus.
Wenn das zugehdrige Pro-
gramm ausfiihrbar ist, hangt
sich der IRQ auf der Diskette an
dieses. Ist das Programm nicht
ausfuhrbar, hédngt sich der Vi-
rus haufig an den »dir«-Befehl
im c-Ordner.

Mit VirusX entfernen Sie den
IRQ V41 aus dem Speicher.
Zum Eliminieren des Link-Virus
ist zusétzlich zum VirusX das
Programm »KV« (KillVirus) mit-
geliefert. Mit diesem Utility ver-

‘bannen Sie den IRQ von lhren

Disketten. Die genaue Anlei-
tung finden Sie im Artikel zu Vi-
rusX in diesem Heft.

Die Geschichte der Viren ist
wohl leider noch nicht abge-
schlossen. Neue Arten werden
auftauchen, neue Viruskiller
gegen diese entwickelt werden.
Irgendwie erinnert mich dieser
Zweikampf an den Wettlauf,
den die Kopierschiitzer mit den
Crackern bestreiten. Mein Vor-
schlag an die Programmierer:
Beenden Sie die Rennen. Nur
dann kdnnen Sie mit aller Krea-
tivitdt nitzliche Programme
entwickeln. Viren sind ab-
scheulich, sie l&hmen die ge-
samte Entwicklung des Amiga.
Und daran hat wohl niemand
Interesse. rs
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Aus unserem Bucher-

Der PD-Pool wird durch zahlreiche Neu-
erscheinungen von Tag zu Tag uniiber-

sichtlicher. Einige Fachbucher widmen
sich dem Thema PD fiir den Amiga.
Die wichtigsten stellen wir

lhnen hier vor.

Das grof3e
Amiga Public
Domain-Buch

Der Klassiker unter den PD-
Buchern fiir den Amiga - so
kdnnte man dieses Werk be-
zeichnen. Auf 350 Seiten be-
schreibt es eine Auswahl von
Public Domain-Programmen
verschiedener Serien. Neben
einer ausfiihrlichen Einleitung
als Wegbegleiter im Reich der
PD-Software bietet das Buch
unter anderem folgende Kapi-
tel: Anwendungsprogramme,
Grafiksoftware, Arbeitshilfen,
Programmierhilfen.

Jeder dieser Abschnitte be-
faBt sich mit verschiedenen
Programmen aus dem jeweili-
gen Bereich. Der Anwender
wird dabei nicht mit einer reinen
Funktionsbeschreibung alleine
gelassen. Zu jedem Programm

Stefan Ram /Jens A. Hertwig (Hrsg)

‘DAS GROSSE
AMIGA
PUBLIC DOMAIN
BUCH

Deutsohes Handbuch fur Poblic Domain Seftwarn

gibt es eine ausfihrliche Bedie-
nungsanleitung. AuBerdem
wird auf Probleme beim Arbei-
ten mit einzelnen Programmen
eingegangen. Da kann sich die
Abhandlung von einem Pro-
gramm schon mal Gber zwan-
zig Seiten erstrecken. Darin ist
auch der unmittelbare Wert des
Buches zu sehen. Es wartet
nicht mit einer Unmenge von
verschiedenen Programmen
auf und beschreibt kurz deren
Funktion - dazu sind ja schlieB-
lich Ubersichtslisten da -, son-
dern stellt eine Arbeitshilfe fir

144

den Umgang mit den verschie-
denen Utilites dar.

Bei der Auswahl wurden die

Fish-, Faug- und die Panorama-
Serie bericksichtigt.
. Im Anhang befindet sich eine
Ubersicht Uber alle Programme
der Fish-Disks 1 bis 127, der
Faug-Reihe von 1 bis 39 und
Panorama von 1 bis 17b. Neben
ein paar Stichworten zur Funk-
tion werden alle Programme
nach ihrer Art bestimmten Kate-
gorien zugeordnet.

Das Buch ist fiir PD-Interes-
sierte sehr nuitzlich. Allerdings
verliert man beim Lesen hin
und wieder die Ubersicht. Zwar
erfolgt bei jedem Programm ei-
ne Unterteilung in Kapitel, wie
Beschreibung, Herkunft etc.,
jedoch sind die Namen der Pro-
gramme nicht klar hervorgeho-
ben. So geht vor allem beim
kurzen Nachschlagen schnell
der Uberblick verloren.

Als zusatzlichen Service bie-
tet Technic-Support alle im
Buch beschriebenen Program-
me, auf zehn Disketten zusam-
mengefaBt, zum Kauf an.

Martin Jobst/rs

Das groBe Amiga Public Domain Handbuch,
Ram/Hertwig (Hrsg.), Technic Support 1988,
350 Seiten, ISBN 3-926847-01-8, Preis 49
Mark.

Amiga Public
Domain-
Dokumentation

Mit der Serie von Fred Fish
setzt sich dieses erst kirzlich
erschienene Buch in erster Li-
nie auseinander. Alle Program-

me, die bis Fish 146 erschienen
sind, werden meist in ein, zwei
Absétzen kurz beschrieben.
Die Angaben beziehen sich in
erster Linie auf die Funktion
und den Aufruf der einzelnen

Programme. Teilweise wird
auch auf deren Bedienung ein-
gegangen. Somit ist das Buch
als Arbeitshilfe nur bedingt ge-
eignet. Es ist eher als Nach-
schlagehilfe nach bestimmten
Programmen gedacht. Als sol-
che eignet es sich dann auch
wunderbar.

Vor allem durch die Uber-
sichtliche Gestaltung findet
man schnell ein bestimmtes
Programm und Informationen
dazu, wie Name, Aufruf und vor
allem Funktion. Eine alphabeti-
sche Aufstellung aller Program-
me der Fish-Disks am Ende des
Buches hilft zudem beim Auf-
finden von Programmen.

In einem weiteren Kapitel
wird auf die deutsche Serie RW
von Rainer Wolf eingegangen.
Auch hier werden alle Program-
me der Serie bis Disk 14 kurz
beschrieben.

Weiterhin findet auch die Se-
rie des Computer-Clubs Inter-
national (CCI) kurz Erwéhnung.
Ein farbiger Bildteil in der Mitte
des Buches zeigt eine Auswahl
grafischer Leckerbissen der
Fish-Disks.

Das Buch hilft jenen weiter,
die sich Uber die Funktionen
einzelner PD-Programme infor-
mieren wollen. Eine Arbeitsan-
leitung ist es jedoch nicht. Je-
der muB selbst entscheiden, ob
sich die Anschaffung eines der-
artigen  Nachschlagewerkes
lohnt.

Das diirfte nicht auf die Ami-
ga-Besitzer zutreffen, die be-
reits Listen mit Kurzbeschrei-
bungen, beispielsweise aus
diesem Sonderheft, besitzen.

Martin Jobst/rs

Amiga Public Domain-Dokumentation, Laub/
Wenzl, Markt &Technik 1989, 296 Seiten, ISBN
3-89090-675-3, 49 Mark.

Das zweite
Amiga Public
Domain-Buch

Das bewahrte Konzept vom
ersten Band dieser Reihe (sie-
he oben) wurde konsequent
beibehalten. Eine Auswahl von
Programmen wird in aller Aus-
flhrlichkeit beschrieben und
erklart. Das Kapitel Arbeitshil-
fen nimmt auch in diesem Band
wieder einen groBen Teil ein.
Auf rund 100 Seiten werden
dort allerhand nitzliche Utilities
beschrieben, die die tagliche
Arbeit mit dem Amiga erleich-
tern. Positiv schlédgt zu Buche,
daB die Auswahl durch das Ka-
pitel Programmiersprachen er-
weitert wurde. So wird dort der
Modula-Compiler »M2Amigas,
vor allem dessen Installation
und Bedienung, erklért.

Interessant ist auch, daB nun
auch auf Programme der Serie
RPD, die in Deutschland relativ
neu ist, eingegangen wird. Ne-
ben der Beschreibung von Pro-
grammen der RPD-Serie findet
man im Einleitungskapitel eine
kurze Charakteristik dieser Rei-
he. Die Einleitung hilft auch je-
nen weiter, die im PD-Dschun-
gel neu sind. Die nétigen Kennt-
nisse fiir den Umgang mit Dis-
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ketten sind hier genauso zu fin-
den wie Grundiagen zur frei ko-
pierbaren Software. Kurzbe-
richte (ber die PD-Szene
schlieBen sich an.

Die Listen im Anhang wurden
erweitert. Fred Fish wurde fort-
gefuhrt von 128 bis 146. Die
RPD-Disks sind bis zur Diskette
123b gelistet. Wie auch schon
der erste Band, wurde das ge-
samte Buch mit dem Schrift-
satz-Programm TeX auf dem
Amiga erstellt. Alle beschriebe-
nen Programme sind gesam-
melt auf elf Disketten als Paket
zum Preis von 95 Mark erhélt-
lich.

Insgesamt wieder ein gelun-
genes Werk, das sich auf den
Lorbeeren des Vorgéngers
nicht ausruht und einige Ver-
besserungen bringt. So die be-
schriebene Erweiterung der Ka-
pitel und das leicht verbesserte
Druckbild. Ein wurdiger Nach-
folger. Martin Jobst/rs

Das zweite Amiga Public Domain Buch, Leit-
haus/Hertwig (Hrsg.), Technik Support 1988,
384 Seiten, ISBN 3-926847-05-0, 49 Mark.

Das dritte
Amiga Public
Domain-Buch

Rund 90 weitere Programme
beschreibt der Dritte im Bunde
der PD-Biicher von Technic-
Support. Die bewéhrte Auswahl
an interessanter Software aus
dem PD-Pool wurde um zwei
Kapitel erweitert. Der Abschnitt
»Diskettenmagazine«informiert
Uber diese neue Art der Infor-
mationsverbreitung. Beschrie-
ben werden die drei deutschen
PD-Magazine »AMIGA Faszi-
nation«, »AmigaJUICE« und
»GetiT«. Dabei wird Einblick in
Inhalt, Absichten und Ntzlich-
keit dieser Magazine gegeben.
AuBerst hilfreich ist das Kapitel
»Update-Informationen«. Es in-
formiert Uber neue Versionen
von in Band | und |l beschriebe-
nen Programmen, etwa »Con-
Man 1.3«, »VirusX 1.6« oder »Xi-
con 2.01«.

Das Einleitungskapitel gibt
Arbeitshinweise fiir Neulinge

BUCHER

im Reich der PD-Software und
beschreibt in der »anderen PD-
Story« ein Anwendungsbei-
spiel, verpackt in eine anspre-
chende Geschichte.

[P Ra'f Loitnaus ; Jens A. Honwig (Hesg.)  EEENENRIEN

DAS DRITTE
AMIGA
PUBLIC DOMAIN

. BUCH

Deutsches Handbuch fur Public Domain Softwara
Band Il

technicSupport

Die Listen am Ende des Bu-
ches wurden ebenfalls fortge-
fihrt. Auf rund 50 Seiten wird
ein Uberblick Gber géngige Se-
rien gegeben. Gelistet werden

die Serien ACS von 1 bis 90,
A.U.STR.LA. von 1 bis 6, FAUG
von 40 bis 51, Fred Fish von 147
bis 172, Panorama von 17 bis
30c, RPD von 124 bis 150 und
TBAG von 1 bis 19. Wie bei den
Vorgéngern werden alle Pro-
gramme in einer systemati-
schen, einer alphabetischen
und in einer Liste nach Disket-
ten aufgefiihrt. Die Ubersicht-
lichkeit wurde durch klar abge-
hobene Bereichsiiberschriften
erheblich verbessert.

Mit seinen 415 Seiten bietet
das Buch wieder eine Menge
Stoff fiir alle Freunde der freiko-
pierbaren Software. Gerade in
der ausflhrlichen Beschrei-
bung der einzelnen Program-
me und dem Schildern mogli-
cher Probleme bei der Arbeit
mit diesen, liegt der Wert die-
ses Buches. Im Herbst dieses
Jahres soll der Nachfolger - als
vorerst letztes Buch dieser Rei-
he - erscheinen.

Das dritte Amiga Public Domain Buch, Leit-
haus/Hertwig (Hrsg.), Technic Support 1989,
415 Seiten, ISBN 3-926847-06-9, 49 Mark.

Programmservice
preiswert
wie nie
Die Service-Diskette zu diesem Sonder-

heft kostet nur 11,90 Mark. Dieses einmali-
ge Angebot hat viele Griinde.

er Programmservice

wird beim Markt & Tech-

nik Verlag groB ge-
schrieben. Die Programme, die
in den AMIGA-Sonderheften
verodffentlicht werden, sind auf
den Disketten dieser Reihe zu
finden. Vielleicht haben Sie
schon eine Diskette aus dieser
Reihe erworben. Der Preis flr
diese Produkte lag bisher, wie
auch in Zukunft, bei 29,90 Mark.
Sind Sie erstaunt, daB fiir das
Sonderheft 5 eine Diskette im
gleichen Format fir nur 11,90
Mark angeboten wird? Das hat
mehrere Griinde, auf die wir an
dieser Stelle kurz eingehen
missen.

Sollten Sie schon eine Dis-
kette zum AMIGA-Magazin
oder AMIGA-Sonderheft erwor-
ben haben, kennen Sie das Lei-
stungsangebot, das damit zu-
sammenhéngt: Bei auftreten-
den Problemen kdnnen Sie
sich jederzeit an den Pro-
gramm-Support wenden. Fra-
gen zu den bisher veréffentlich-
ten Programmen konnten wir in
der Redaktion beantworten,
fehlerhafte wurden soweit mog-
lich korrigiert. Dieser Service
muB bei der Diskette zum Son-
derheft 5 entfallen.

Wahrend in anderen Heften
Leser-Listings  verdffentlicht

AMIGA-SONDERHEFT 5

werden, handelt es sich bei den
Programmen auf der aktuellen
Diskette um PD-Software aus
aller Welt. Alle Autoren sind in
kurzen »Read__Me« oder
».Doc«-Files auf der Diskette zu
finden. Wenden Sie sich bitte
bei allen Fragen an die Autoren.
Nur diese haben das nétige
Know-how, nur diese kdnnen
bei Problemen weiterhelfen.

»Warum sind die Service-Dis-
ketten nicht immer so preis-
wert?« Diese Frage wird viel-
leicht bei einigen Lesern auf-
tauchen. Auch diese mdchten
wir beantworten.

Wie schon erwéhnt, sind die
Programme in den AMIGA-Son-
derheften normalerweise Le-
ser-Listings. Diese werden uns
zur Verdffentlichung angebo-

ten. Die besten Einsendungen
wahlen wir aus, davon profitie-
ren dann alle Leser. Das Recht
zur Verdffentlichung eines Pro-
gramms wird dabei vom Markt &
Technik Verlag dem Einsender
»abgekauft«. Bei der Verdffentli-
chung erhalt der Autor ein an-
gemessenes Honorar. Diese
Zahlungen entfallen bei einer
Public Domain-Diskette selbst-
versténdlich. AuBerdem ist der
niedrige Preis der Diskette nur
dadurch zu realisieren, daB fiir
den Programm-Support keine
Kosten anfallen - die Gibliche Un-
terstitzung entfallt.

Vielleicht sind Sie von PD-
Anbietern Preise gewohnt, die
unter 10 Mark liegen. In den An-
zeigen wird mit Preisen »ab 3
Mark« oder »ab 4 Mark« gewor-

ben. Bedenken Sie dabei, daB
auf der Service-Diskette die
Perlen des PD-Marktes enthal-
ten sind. Die niedrigen Preise
einiger Anbieter sind nur dann
zu realisieren, wenn eine ganze
Reihe von verschiedenen Dis-
ketten abgenommen werden.
Dann verringern sich sowohl
der Arbeitsaufwand fiir den Ver-
sender, die Porto- und Ver-
packungskosten. Das trifft na-
turlich bei der Service-Diskette,
die in dieser Form einzigartig
ist, nicht zu.

Trotz des niedrigen Preises
flr die Diskette wiinschen wir,
daB keine Probleme mit der Dis-
kette auftreten werden. Des-
halb hier ein Wort zum Packer
»Z00«, mit dem die Daten auf
der Service-Diskette kompri-
miert wurden. Der Packer er-
laubt es, mehr als 880 KByte
Daten auf der Diskette zu spei-
chern. Der Umgang mit ZOO ist
in diesem Sonderheft auf Seite
125 ausfiihrlich beschrieben.
Bitte lesen Sie dort nach, wie
Sie die Daten auf der Service-
Diskette entpacken und auf ei-
ne andere Diskette kopieren.

Wir wiinschen Ihnen viel Ver-
gniigen mit den sorgféltig aus-
gewdhlten Programmen, die
die Arbeit mit dem Amiga fir je-
den erleichtern. rs
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UTILITIES
Flottes

Auskunftsburo

Informationen liber
den verbleibenden
Speicherplatz und
die aktuelle Zeit
zeigt »ScreenXe.
Das Hilfsprogramm
von Steve Tibbett
kann noch mehr.

Von Christian Wolf

ielleicht kennen einige
unter lhnen das Utility
»mclk«, das dem Benut-
zer genaue Auskunft sowohl
uber Zeit als auch noch freien
Speicherplatz gibt. Die Anwen-
der mit geringem Speicher wer-
den dies schon aus dem Grun-
de schétzen, da man so schon
friihzeitig und intuitiv gewissen
Situationen aus dem Weg ge-
hen konnte, die sonst leicht zu
einem Systemabsturz fiihrten.
Das Amiga-Betriebssystem er-
weist sich ndmlich bei Spei-
cherknappheit als duBerst emp-
findlich. Aber auch der Pro-
grammierer, der sich mangels
Zeitgefiihl des ofteren mal bis
spét in die Nacht seinen Proble-
men widmet, kommt so auf sei-
ne Kosten (oder auch nicht...).
Denn allzu leicht verpaBt man
so manche Verabredungen
oder Termine, eine stidndige
und konsequente, vielleicht
auch mahnende Uhrzeit schafft
hier Abhilfe.
»ScreenX« geht (ber die
eben geschilderten Fahigkeiten
noch hinaus. Mit

run ScreenX

wird das Hilfsprogramm aufge-
rufen. Zunachst wird ein Screen
gedffnet, der dann die volle Lei-
stung offenbart. Wie der Name
schon vermuten |&B8t, bekommt
man nun einen Uberblick lber
alle im System gedffneten
Screens. Im Normalfall sind
dies der »Workbench Screen«
und »ScreenX’s Screenc.
Nachdem nun einer der gerade
vorhandenden Screens ange-
klickt, also ausgewahlt wurde,
lassen sechs Gadgets ver-
schiedene Aktionen zu:
Pop to Front

Der gewéhlte Screen wird so-
zusagen Uber alle Screens hin-
weg nach vorn gezogen. Dies
ist sinnvoll, da nicht alle Screens
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durch das »nach-hinten-legen«
anderer erreicht werden. Da-
nach schlieBt sich »ScreenX’s
Screen« und man bekommt die
Ubliche Zeit- und Speicheran-
zeige in einem kleinen Fenster
zu sehen.

Push to Back

Der gewlinschte Screen wird
nach hinten gelegt. Dessen
Vorgénger gelangt somit nach
vorn.

Update Screen List

Hat sich in der Zwischenzeit
in der Screen-Liste etwas geén-
dert, wird mit dieser Funktion
der Uberblick aktualisiert.
Cycle all Screens

Es werden der Reihe nach
samtliche Screens der Liste
nach vorn gezogen, bis der Be-
nutzer einschreitet.

Close Screen

Wie Sie wohl erraten werden,
kann hiermit der gewiinschte
Screen geschlossen werden.
Dies wird mit Sicherheit zum
Absturz des Systems fiihren,
wenn der betroffene Screen
noch von irgendwelchen Pro-
grammen benutzt wird.

Save Screen to IFF:

Hiermit 1&Bt sich der spezifi-
zierte Screen als IFF-ILBM-File
speichern, so daB sich die Gra-
fik Daten eines Screens in be-
liebigen Malprogrammen wei-
terverwerten lassen. Dazu fin-
det man noch ein weiteres Gad-
get, in dem sich der Name des
Files eingeben |aBt.

Ublicherweise mochte man
»ScreenX« in seine Startup-
Sequence einbauen und seine
zusétzlichen Fahigkeiten nur
auf Wunsch herbeirufen. Mit

run screenX -s

wird das Utility gestartet, so daB
die Zeit- und Speicheranzeige
in der rechten oberen Ecke in-
stalliert wird. Um nun »Screen«
aus diesem »schlafenden Zu-
stand« zu wecken, klickt man
dessen Fenster an und drlickt
die rechte Maustaste — und
schon ist es »wach«.

Ein erneuter Druck auf die
Maustaste |48t es wieder ein-
schlafen. Um ScreenX’s Anzei-
ge mdéglichst genau zu halten,
erfolgt zirka 6mal in der Sekun-
de eine Auffrischung des Fen-
sters. Mit der Option »-E« wird
»ScreenX« angehalten, dies
nur noch alle zwei Sekunden zu
tun, so daB man wirklich nicht
mehr um fehlende CPU-Zeit
bangen mus. rs
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Mit ComicSetter kénnen Sie Thre
eigenen Cartoons schreiben, zeichnen
und editieren — auch wenn Sie kein
Zeichenprofi sind. Figuren und Hin-
tergrundszenen werden fertig mit-
geliefert, Sie miissen sie nur nach
Ihren Wiinschen zusammenstellen.
Beim Entwerfen von Szenen stehen
Thnen eine einfach zu bedienende
Benutzeroberfliche und eine Vielzahl
von Mal- und Zeichenwerkzeugen zur
Verfiigung. Erfinden Sie die Helden
Ihrer Geschichte. Plazieren Sie sie
nach Belieben in den verschie-
denen Szenen.

i
/i

I

l"--

der Warenhauser, im Versandhan
in Computer-Fachgeschéaften o
bei lhrem Buchhan

Markt&Technik-Produkte
erhalten Sie in den Fachabteilungen

Und das alles natiirlich in einer fast
unbegrenzten Farbvielfalt.

Sie werden erstaunt sein, in welch
kurzer Zeit Sie Thre Comics zu
Papier bringen kénnen.

Bestell-Nr.: 54130
Preis: DM 198, (sFr 178,2/6S 1980,2)

Update 54130U
DM 49,2 (sFr 49,2/6S 490,~)

Markt&Iechnik

oM\
T

Zusatzdisketten zu ComicSetter mit
einer Vielzahl von Figuren und Sze-
nen aus den Bereichen Superhelden,
Science Fiction und Funny Figures:

ComicArt Super Heroes
Bestell-Nr.: 54123

ComicArt Science Fiction
Bestell-Nr.: 54124

ComicArt Funny Figures
Bestell-Nr.: 54125

Preis je Produkt: DM 69,
(sFr 62,/6S 690,-)

*Unverbindliche
Preisempfehlung

FUR RUND-
JCHREIBEN, OIE
GELESEre WELDEN!

Fragen Sie Ihren Fachhandler
nach unserem kostenlosen Gesamtverzeichnis

|, ——=—F————————— = mit tber 500 aktuellen Computerbichern

Zeitschriften - Bucher
Software - Schulung

und Software. Oder fordern Sie es direkt
beim Verlag an!

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 37
OSTERREICH: Markt&Technik Verlag Gesellschaft m.b.H., GroBe Neuga
Ueberreuter Media Verlagsges.mbH (GroBhandel), Laudongasse 29,

6300 Zug, Telefon (042) 440550, Fax: (042) 415770
, A-1040 Wien, Telefon (0222) 587 1393-0;
1082 Wien, Telefon (0222) 481543-0.



Textverarbeitung
~ parexcellence j&

e e S e G

Textverarbeitungsprogramme verwaltung e Editier-/ ® Suchen/Ersetzen ® NLQ-

auf dem Amiga wurden bisher WYSIWYG-Bildschirm @ Kopf-/ Druck flr alle Drucker
von Profis beldachelt. Sie waren FuBzeilen ® Seitennumerierung © multitaskingfdhig ® und 5
langsam wie Schreibmaschi- ® Blockbearbeitung vieles, vieles mehr... /
nen, bunt wie Kindergeburts- ® Alle Amiga-Zeichensétze Fur Briefschreiber, Studie-
tage, absturzsicher wie Starfigh- nutzbar ® Tastatur- oder Maus- rende, Autoren, Biirokraten - i
ter oder teuer wie Schweizer bedienung ® Buchdruckoption eigentlich-fur alle. |
Uhren. Bis Documentum kam... Bestell-Nr. 54122 )
Rasend schnell ® Automa- T DM 149,=* (sFr 135-*/5S 1490,-%)
tische Trennhilfe ® FuBnoten- - * Unverbindliche Preisempfehlung

L]
Markt&Technik-Produkte M kt& h k Fragen Sie Ihren Fachhandler
erhalten Sie in den Fachabteilungen ar ec nl nach unserem kostenlosen Gesan
der Warenhauser, im Versandhandel, . - W mit Gber 500 aktuellen Compute
in Computer-Fachgesc 2 e Zeltschr\ften ' BUCher und Software. Oder fordern Sie es

bei lhrem Buchhandler. Software - SChU|Uﬂg beim Verlag an!

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen, Telefon (089) 4613-0
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