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1. Einleitung

Vielleicht ergeht es Ihnen dhnlich wie uns, als wir das erste Mal
mit dem Amiga konfrontiert wurden: Staunen, Verwunderung,
Verbliiffung. Ja, dies ist wirklich eine Supermaschine - doch
unter der Flut von Moglichkeiten drohte unser Programmiereifer
im Keime zu ersticken. Wo soll man denn beim Amiga anfangen;
wie ihn jemals verstehen?

Mittlerweile haben wir uns mit dem Amiga mehrere Monate
beschiftigt, und das Ergebnis liegt vor Ihnen: sie finden eine
Reihe von Programmen, die Sie leicht verstindlich Stiick fiir
Stiick die Fahigkeiten des Amigas erschlieen lassen.

Der erste Teil dieses Buches arbeitet mit Microsoft’s AmigaBA -
SIC und seiner Programmierung. Das Hauptgewicht wurde auf
die Nutzung der bestehenden System-Software-Module gelegt,
und so finden Sie Routinen zur Nutzung der verschiedenen
Schriftarten, eine Grafikbildschirm-Hardcopy-Routine, einen
Diskmonitor usw.

Im zweiten Teil kommt "C" zum Zuge. Anhand vieler Beispiele
werden die Grundziige der Amiga-Systemarchitektur nicht nur
theoretisch erkliart, sondern auch durch funktionsfihige Pro-
gramme belegt. So diirfte es fiir Sie nicht lange dauern, mit der
Programmierung der Meniis, Windows und Requesters vertraut
zu werden. Und wenn all dies nichts Neues fiir Sie ist, wie wir’s
dann mit Programmen zum neuen Half-Brite-Modus, mit dem
sich 64 Farben gleichzeitig darstellen lassen und der erst nach
Drucklegung der Amiga-Handbiicher implementiert wurde?

15 Fragen zum Amiga

Nach einigen Gesprichen mit frischgebackenen Amiga-Besitzern
stellten wir fest, daf3 einige Fragen immer wieder auftauchen.
Da wir davon ausgehen, daf3 auch viele von Ihnen sich diese
Fragen stellen werden, geben wir IThnen hier Antwort.
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Frage 1: Was ist das CLI?

Antwort: CLI steht fiur Command Line Interface. Es ist eine Be-
nutzeroberfliche, die sich ohne die vielen bunten Symbole
(Icons) und ohne Maus ganz auf die Tastatur verla3t. Das CLI
kennt im Moment ca. 50 verschiedene Befehle (Workbench Ver-
sion 1.2), es werden aber in Zukunft noch viele weitere dazu
kommen.

Das CLI arbeitet eng mit AmigaDOS, dem Disk Operating Sy-
stem, zusammen. Viele Spezialbefehle erleichtern den Umgang
mit Disketten; einige Funktionen lassen sich sogar mit Intuition
Fenster- und Maus-Technik tiberhaupt nicht l16sen.

Das CLI wird normalerweise vom Benutzer via Intuition aufge-
rufen. Es ist aber auch moglich, beliebige CLI-Kommandos von
BASIC-Programmen aus zu benutzen (dasselbe gilt fir "C").

Frage 2: Wie gelange ich zum CLI?

Antwort: Das Command Line Interface befindet sich serienméfig
auf jeder Workbench-Diskette. Es gibt eine Reihe von Wegen,
um an’s CLI heranzukommen:

a) Mit Intuition. Dies ist der Normalfall. Sie haben Ihr
System gebootet, die Workbench-Diskette befindet
sich im Laufwerk. Vor Ihnen liegt nun der tiefblaue
"Workbench-Screen". Folgen Sie diesen Schritten:

- Klicken Sie den Disk-Icon der Workbench-Disk an.

Es wird sich ein Fenster namens "Workbench..." mit
allerlei Dingen darin 6ffnen.

- Klicken Sie die Schublade "System" an.
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b)

Es wird sich ein Fenster namens "System" er6ffnen,
wiederum randvoll gefiillt mit den Errungenschaften
unserer heutigen Leistungsgesellschaft, vor allem
aber mit einem Icon namens "CLI", das entweder "1)"
darstellt (Version 1.1) oder ein nettes kleines Fenster
mit 1) darin (Version 1.2 und dariiber).

Solliten Sie KEIN CLI-Icon vorfinden, so liegt das
daran, daB3 bei Ihrer Workbench-Diskette noch die
Kindersicherung eingeschaltet war. Klicken Sie in
diesem Fall das Icon "Preferences" im "Work-
bench..."-Fenster an, und schalten Sie im Feld CLI
von OFF auf ON. Saven Sie am besten das Ergebnis
mit SAVE gleich wieder ab. Nun miissen Sie das
"System"-Fenster schlieBen und erneut 6ffnen. Und
siehe da: Ein CLI-Icon!

Klicken Sie das CLI-Icon an.

Es wird unverziiglich ein Fenster namens "New CLI"
erscheinen, das Sie in alle Richtungen vergréfern
und -kleinern koénnen, das jedoch keinen Ausknips-
Knopf in der linken oberen Ecke besitzt. Sie haben
es geschafft! Sie haben Ihr eigenes CLI!

Mit AmigaDOS. AmigaDOS verfiigt iiber den Befehl
"Execute", mit dem beliebige CLI-Befehle ausgefiihrt
werden konnen. AmigaDOS wiederum kann iiber die
systeminternen Libraries angesprochen werden. Auf
diese Art und Weise kommen selbst AmigaBASIC
und "C" ans CLI (siehe Beispielprogramme in diesem
Buch).

Noch raffinierter! Ein ganz einfacher Weg ist der
folgende: Sie haben gerade Ihr System eingeschaltet.
Die Kickstart-Disk ist bereits erfolgreich geladen
worden, nun flimmert eine gigantische Hand mit
einer Workbench-Disk darin auf dem Bildschirm. Bis
jetzt ist alles Routine. Aber jetzt! Legen Sie die
Workbench-Disk ins Laufwerk. Die Hand
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verschwindet, das System bootet. Geben Sie nun
rasch "Tobi ist lieb!" iiber die Tastatur ein! Nun
brauchen Sie nur noch zu warten, bis das Laufwerk
zum Stillstand gekommen ist. Ist die rote Lampe er-
loschen, dann nehmen Sie die Workbench-Disk rasch
aus dem Laufwerk. Loschen Sie nun "Tobi ist lieb!"
wieder mit der BACKSPACE-Taste. Sobald der
letzte Buchstabe getilgt ist, treten eine Reihe Feh-
lerrequester auf. Beachten Sie sie einfach nicht, son-
dern klicken Sie resolut immer wieder auf CANCEL.
Endlich erscheint ein

1)

auf dem Bildschirm - das CLI' Geben Sie schnell
noch

1) loadwb

ein, und das CLI steht zu Ihrer vollen Verfiigung!

Frage 3: Wie kriege ich das CLI wieder weg?

Antwort: Das CLI-Fenster hat keinen Ausschalter. Es 16st sich
mit folgender Eingabe von selbst in Wohlgefallen auf:

1) endcli

Haben Sie von einem CLI aus Programme gestartet, dann bleibt
das CLI-Fenster allerdings solange erhalten, wie die Programme

laufen.

Frage 4: Ich habe keine Schreibmaschine, aber einen an meinen
Amiga angeschlossenen Drucker. Kann man da nichts machen?

Antwort: Na klar! Das CLI ist der geborene Problemldser. Geben

Sie folgendes CLI-Kommando ein:

1) copy * to prt:
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wobei * das Symbol des aktiven CLI-Fensters ist. Nach dieser
Eingabe verschwindet der gewohnte CLI-Prompt "1)", lediglich
der Cursor hilt Thnen die Treue. Jede Tastatureingabe wird nun
nach Druck der RETURN-Taste auf den Drucker ausgegeben -
quasi eine Schreibmaschine mit einzeiligem Korrekturspeicher!

Aus dem Schreibmaschinen-Modus kommen Sie wieder heraus,
wenn Sie gleichzeitig die CTRL- und \-Taste driicken.

Je nach Lust und Laune koénnen Sie iibrigens auch Text in ein
anderes Fenster kopieren...

1) copy * to CON:10/10/300/100/Kopie-Text
...oder sich selbst wiederholen...

1) copy * to *

Frage 5: Ich besitze nur ein Diskettenlaufwerk. Jedes Mal, wenn
ich einen CLI-Befehl verwende, muf8 ich kurz die Workbench-
Diskette einlegen. Kann man das nicht verhindern?

Antwort: Jedes CLI-Kommando ist auf der Workbench-Disk als
kleines Programm im Directory "c:" abgespeichert. Wenn Sie nun
einen CLI-Befehl verwenden, lidt Amiga diesen normalerweise
jedesmal von der Workbench-Disk nach. Dadurch spart man
natiirlich eine Menge Speicherplatz, denn die CLI-Kommandos
belegen so keinen Systemspeicher. Auf der anderen Seite muf
man laufend Disketten wechseln, wenn man nur iiber ein
Laufwerk verfiigt.

Wenn Sie iiber geniigend Speicher verfiigen, kénnen Sie aber alle
(oder selektierte) CLI-Befehle ins RAM kopieren. Das geht so:

1) makedir ram.c
1) copy sys.:c to ram:c
1) assign c: ram.c
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Zunichst wird in der RAM-Disk ein Unterdirectory namens "c"
angelegt. AnschlieBend werden alle CLI-Befehle in dieses Di-
rectory kopiert. SchlieBlich wird Amiga mitgeteilt, daB das
Kommando-Directory ¢: nun auf der RAM-Disk liegt.

Ist Thnen der Speicher Ihres Rechners doch noch zu schade,
dann koénnen Sie sich auf die meistbenutzten CLI-Kommandos
beschrinken. Zum Beispiel so:

1) makedir ram:c

1) copy sys:c/copy to ram:c
1) copy sys:c/dir to ram:c
1) copy sys:c/list to ram:c
(...)

1) assign c: ram:c
Wollen Sie wieder zuriick zur Workbench-CLI, dann funktioniert
das in jedem Fall (sofern Sie die Workbench-Disk in Laufwerk
0, das eingebaute, legen):

1) df0:c/assign c: df0.:c

Nach Beendigung Ihrer Vorhaben empfiehlt es sich, das RAM-
CLI wieder zu loschen, um Speicherplatzreserven zuriickzube-
kommen:

1) delete ram:c#?

1) delete ram:c
Frage 6: Gibt es einen Joker, vergleichbar dem * bei alten

Commodore-Rechnern?

Antwort: Ja, es handelt sich um die Symbolkombination #?. Das
Zeichen * reprisentiert ja bereits das aktuelle CLI-Fenster.

1) delete ram:#?

16scht die gesamte RAM-Disk.
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1) run amig#?

funktioniert jedoch beispielsweise nicht, denn Amiga weil3
nicht, welches Programm ausgefiithrt werden soll. Es koénnten ja
mehrere Programme existieren, die mit der Buchstabenkombina-
tion "amig" beginnen.

Frage 7: Ich mochte gern eine Liste aller CLI-Befehlsworte auf
den Drucker ausgeben. Geht das?

Antwort: Das funktioniert mit einer einfachen Befehlskombina-
tion:

1) list quick sys:c to prt:

Die Option "quick" bewirkt, daf3 nur die Befehlsnamen ausgege-
ben werden. Erschaffungsdaten, Uhrzeit, Schutzstatus sowie Fi-
legré6Be werden nicht ausgedruckt. Die CLI-Befehle selbst stehen
im Unterdirectory c: des Systemdirectorys sys:.

Schneller geht es, wenn Sie die Multitasking-F#higkeiten Ihres
Amigas ausnutzen:

1) run list quick sys:c to prt:

Hier wird ein weiterer Task erdffnet, der die Druckerausgabe
bewerkstelligt. Sie kénnen also gleich mit anderen Sachen wei-
terarbeiten, wihrend Ihr Amiga quasi im Hintergrund die Be-
fehlsworte ausgibt.

Frage 8: Gibt es eine Moglichkeit, die Befehlssyntax eines be-
stimmten CLI-Befehls herauszufinden?

Antwort: Fast alle CLI-Befehle verfiigen iiber eine Eingabehilfe.
Falls Sie also nicht mehr genau wissen, wie ein spezieller Befehl
aufgerufen wird, dann geben Sie einfach den Befehlsnamen,
gefolgt von einem Leer- und einem Fragezeichen ein. Zum
Beispiel:
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1) list ?
Das Ergebnis ist:

DIR ,P=PATH/K,KEYS/S,DATES /S, NODATES/STO/K,S/K,
SINCE/K, UPTO/K,QUICK/S:

Na, alles klar?
DIR steht fiir ein Directory, kann aber auch weggelassen werden
(dann wird das augenblickliche Directory ausgegeben). Alle

weiteren Angaben enthalten neben dem Optionswort eine Bedin-
gung:

/A: Dieses Argument muf3 angegeben werden.

/K: Dieses Argument muf} in Verbindung mit einem Pa-
rameter gegeben werden.

/S:  Dieses Argument steht fiir sich allein.
So sind die folgenden Kommandos méglich:
1) list df0.: keys nodates

Gibt das Inhaltsverzeichnis "df0:" mit den jeweiligen Anfangs-
blocken, jedoch ohne Datumsangabe aus.

1) list df0. since 04-Oct-86 upto today
Gibt die Programme des Inhaltsverzeichnisses "df0:" aus, die

zwischen dem 4. Oktober 1986 und heute geschrieben worden
sind.

Frage 9: Wie lassen sich CLI-Kommandos unterbrechen?

Antwort: CTRL-C unterbricht einen Befehl. CTRL-D veranlafit
einen Execute-Befehl, so schnell wie moglich den Programmab-
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lauf zu unterbrechen. CTRL-E und CTRL-F werden nur in
ganz besonderen Fillen gebraucht.

Frage 10: Ich verfiige iiber ein Laufwerk und moéchte ein Pro-
gramm kopieren. Wie funktioniert das?

Antwort: Erste Moglichkeit: Es handelt sich um ein kleines Pro-
gramm. Laden Sie es zunichst in die RAM-Disk:

1) copy programm to ram:.
1) copy c/copy to ram:

Der Copy-Befehl wurde in der zweiten Anweisung ebenfalls
kopiert, um zu verhindern, daBl die Workbench nachgelegt
werden mufl. Legen Sie nun die Zieldiskette ins Laufwerk. An-
schlieBend wird das Programm zuriickkopiert:

1) ram:copy ram:programm to df0.

Legen Sie nun bitte wieder die Workbench-Disk ein. Die RAM-
Disk muf3 nur noch geloscht werden, und schon sind wir fertig:

1) delete ram.:#?

Eine andere Methode bedient sich der Intuition-Icons. Sie miis-
sen dazu zunichst die Originaldiskette einlegen und den Disk-
Icon anklicken. Sobald das Icon des gewiinschten Programms
erscheint, legen Sie die Zieldiskette ein. Offnen Sie auch diese
durch Anklicken des Disk-Icons. Nun konnen Sie das Icon des
Originalprogramms mit Hilfe der Maus ins Fenster der Zieldis-
kette bewegen.

Der Rest geschieht automatisch per Requester: Die Disketten
miissen ein paarmal gewechselt werden.

Achtung: Es gibt Programme, die gar kein Icon besitzen. Sie er-
scheinen also auch gar nicht als Symbol in einem Intuition-Fen-
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ster. Sie kOnnen aber solch einem Programm ein Icon beschaf-
fen! Legen Sie dazu die Workbench-Disk ein. Die folgenden
Zeilen sind nétig:

1) copy df0:clock.info to ram:

1) rename ram:clock.info as ram:programm.info

1) copy c/copy to ram:

Jetzt legen Sie die Diskette ein, auf der sich IThr Originalpro-
gramm befindet. Geben Sie nun ein:

1) ram:copy ram:programm.info to df0.:

Nun hat Thr Programm (hier namens programm) ein Icon. Legen
Sie wieder die Workbench ein und l8schen Sie die RAM-Disk:

1) delete ram:#?
Frage 11: Ich habe zwei Laufwerke und mochte ein Programm
kopieren. Ein leichtes Unterfangen?
Antwort: Sicher. Es genigt eine CLI-Zeile:
1) copy dfQ:originalprogramm to dfl:

Hierbei mufB} sich das Originalprogramm in Laufwerk 0 im Di-
rectory df0: befinden.

Falls Ihr Programm ein Icon besitzt, dann mufBl auch dieses ko-
piert werden:

1) copy df0.originalprogramm.info to df1:

Natiirlich kénnen Sie auch per Intuition das Programm-Icon di-
rekt von einer Diskette zur anderen schieben (siche Frage 10).
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Frage 12: Ich mochte eine ganze Diskette kopieren. Wie geht
das?

Antwort: Mit dem Befehl "diskcopy”. Es spielt dabei keine Rolle,
ob Sie iiber ein- oder mehrere Drives verfiigen. Achtung: Um
ungewolltes Loschen der Original-Disk auf jeden Fall zu verhin-
dern, sollten Sie den Schutzpin an der Seite der Originaldiskette
zumindest fur die Dauer des Kopierens nach oben schieben, falls
dies noch nicht getan wurde.

Sie besitzen EIN Laufwerk:

1. Legen Sie die Workbench-Diskette ein.
2. Tippen Sie den CLI-Befehl ein:

1) diskcopy from df0: to df0: name "kopie”

Nun erscheint die Aufforderung, die Quell-Diskette (SOURCE)
einzulegen. Kommen Sie dem nach. Nach einer Weile muf3 die
Ziel-Diskette (DESTINATION) eingelegt werden, und nach ein
paar weiteren Wechseln haben Sie es geschafft.

Sie besitzen ZWEI Laufwerke:

1. Legen Sie die Workbench-Diskette ein.
2. Tippen Sie den CLI-Befehl ein:

1) diskcopy from df0: to dfl: name "kopie”

Stecken Sie nun gemiBl der Aufforderung die Quell-Disk in
Laufwerk 0, die Ziel-Disk in Laufwerk 1. Die Disketten
brauchen natiirlich nicht mehr gewechselt werden.

Frage 13: Was ist eine Startup-Sequence und was kann man mit
ihr machen?

Antwort: Die Startup-Sequence ist eine Liste von CLI-Befehlen,
die ganz zu Anfang beim Booten des Systems ausgefithrt wird.
Wie das aussieht, kdnnen Sie sich leicht veranschaulichen:
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1) execute s/ startup-sequence
Sie konnen sich diese CLI-Befehle auch einmal anschauen:
1) type s/startup-sequence

Wenn Sie Lust haben, kénnen Sie sich auch eine eigene Startup-
Sequenz schreiben. Sie sollten jedoch beachten, dafl das Kom-
mando loadwb unbedingt ibernommen wird, da sonst das Intui-
tion-Icon-System nicht aktiviert wird. Sollten Sie dann einmal
die: CLI durch endcli verlassen, stehen Sie quasi vor zugeschla-
gener Haustiir, denn es wiren keine Icons da, nur ein leerer
Bildschirm.

Eine eigene Startup-Sequenz kann man iiber das Kommando "ed"
erstellen:

1) ed s/startup-sequence
Bei Version 1.2 der Workbench sehen Sie nun:

echo "Workbench Diskette (Version 1.2/33.43)"
echo " #
echo "(Datum und Uhrzeit mit 'Preferences' einstellbar)"
if EXISTS sys:system
path sys:system add
endif
BindDrivers
setmap d
LoadwWb
endcli ) nil:

Mit den Cursortasten kénnen Sie den Cursor bewegen. Auf
Druck der ESC-Taste landen Sie in der Kontrollzeile. Ein "d"
16scht die Zeile, in der sich der Cursor zuletzt befand. Léschen
Sie beispielsweise die Anweisungen.
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setmap d
endcli ) nil:

Nun saven Sie die Sequenz wieder durch Druck auf die ESC-
Taste und anschliefend "x".

Probieren Sie die neue Sequenz doch gleich mal aus!
1) execute s-startup-sequence

Wie Sie sehen, haben Sie wieder eine amerikanische Tastaturbe-
legung, und das CLI-Fenster ist auch nicht verschwunden.

Frage 14: Kann der Amiga im CLI sprechen?

Antwort: Sicherlich, wenngleich man auch keine Parameter ver-
indern kann. Das Kommando heif3t "say" und wirkt wie ein
Print-Kommando. Leider ist es unméoglich, Programm-Files aus-
sprechen zu lassen. Lediglich unmittelbar nachfolgender Text
wird verlesen:

1) say tobi is a real nice guy!

Interessant ist dieser Befehl auch in Zusammenhang mit der
Startup-Sequenz (Frage 13)! Stellen Sie sich vor, Ihr Amiga be-
griiBt Sie jedesmal nach dem Einschalten mit einem netten
"Guten Tag!".

Frage 15: Wie kann ich ein C-Listing auf den Drucker ausge-
ben?

Antwort: Am besten geschieht dies mit dem CLI-Befehl type.
Ein Beispiel: Sie haben ein C-Listing, erstellt wahrscheinlich mit

ed unter dem Namen test.c auf dfl:. Geben Sie nun ein:

run type dfl:test.c to prt: opt n
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Mit "run" nutzen Sie die Multitasking-Fihigkeit des Amigas -
wihrend der Drucker lustig rattert, kénnen Sie schon wieder et-
was anderes fabrizieren. Der Zusatz "opt n" sorgt dafiar, daB der
Ausdruck des C-Listings mit Zeilennummern versehen wird.
Dies ist recht hilfreich bei der Fehlersuche.
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2. Das AmigaBASIC

BASIC (Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code) war
urspriinglich ein Produkt der Verzweiflung. Es geschah in der
Zeit, als Computerprogramme noch in mithsamer Kleinarbeit
assembliert werden mufliten und Compiler auch keine Alternative
fur Anfinger darstellten, da man nach jedem Programmierfehler
von vorn beginnen mufBte. Ein findiger Mensch am Dartmouth
College dachte etwas nach und entwickelte eine besonders "an-
fangerfreundliche" Sprache, die einen aus englischen Worten be-
stehenden Befehlssatz beinhaltete und ohne Compilierung aus-
kam. BASIC war geboren, und das Konzept des "Symbolic In-
struction Code" hat sich bewidhrt: Heute ist BASIC die am hiu-
figsten benutzte Programmiersprache der Welt.

BASIC wurde im Laufe der Jahre erweitert, verbessert, ausge-
dehnt. Ein fortschrittliches BASIC, wie es das AmigaBASIC ist,
verbindet nun die leichte Erlernbarkeit der Befehlsworte mit den
Vorziigen der strukturierten Programmierung, wie es das geiibte
Auge bisher nur von Compilern gewohnt war. BASIC ist "er-
wachsen" geworden; mithelos kann der einst so gefiirchtete Spa-
ghetti-Code umschifft werden und Programme lassen sich auch
noch nach Jahren verstehen, nachvollziehen und gegebenenfalls
verindern.

AmigaBASIC stammt aus dem Hause Microsoft, und Computer-
freaks werden jetzt sicher die Ohren spitzen. Sollte es mdéglich
sein, dafl Microsoft (eine Firma, die fiir jeden nur erdenklichen
Computer qualitativ hochwertige BASIC Interpreter vorritig hat)
einen Interpreter speziell fiir den Amiga und seine Fihigkeiten
entwickelt hat? Letder ist dem nicht so. Vielmehr handelt es sich
um eine an den Amiga angepafite Version des Microsoft-BASICs
fiir den Macintosh. Zwar wird Amiga’s moderne Window- und
Menii-Technik voll unterstiitzt, aber trotzdem werden lange Ge-
sichter nicht vermieden werden konnen. Was ist mit dem "Hold-
And-Modify"-Modus passiert? Wurden die Disk-Zeichensitze
vergessen? Wo sind die ausfiihrlichen Disketten- und Synthe-
sizer-Befehle? Bevor Sie sich jetzt voller Entriistung abwenden,
muf} zu Microsofts Ehrenrettung der in dieser Form revolutio-
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niare "LIBRARY"-Befehl vorgeschoben werden. Mit seiner Hilfe
werden Sie die fehlenden Befehle leicht nachtriglich implemen-
tieren konnen. Wie’s geht erfahren Sie im zweiten Teil dieses
Kapitels.

Bevor wir in die Tiefen des BASIC Interpreters hinabtauchen,
wollen wir darauf hinweisen, da3 vor Ihnen das Buch "Amiga
Tips&Tricks" von DATA BECKER liegt. Bitte erwarten Sie kein
langweiliges und -wieriges BASIC-Handbuch. Die folgenden
Seiten beschiftigen sich mit speziellen, ungewohnlichen, revolu-
tioniren Programmen und Techniken, die Programmierkenntnis
voraussetzen (die ausgedruckten Programme laufen natiirlich
immer, egal ob sie verstanden worden sind oder nicht). In
Zweifelsfillen ziehen Sie bitte das Handbuch fiir AmigaBASIC
oder das AmigaBASIC-Buch von DATA BECKER zu Rate.

2.1 Der Amiga und der Rest der Welt

Weil das AmigaBASIC so ungeheuer flexibel ist, ist es wichtig,
sich zunichst einmal mit dem Aufbau des Amiga-Betriebssy~
stems auseinanderzusetzen.

Das Amiga Kernel ist in System Modulen zusammengefaflt, die
zusammen eine Hierarchie bilden. Ganz unten steht die Hard-
ware, die letztendlich die Arbeit erledigt. Dariiber gibt es
verschiedene Interpretationsstufen. Level 2 ist am ma-
schinennichsten und steuert die Hardware. Die Stufe dariiber
nimmt bereits an Komplexitit zu und die Kommandos werden
mit zunehmender Stufe immer besser fir den Menschen
verstandlich.

An der Spitze der Pyramide finden Sie die Schnittstelle zum
Menschen, am Boden der Hierarchie befindet sich die Schnitt-
stelle zur Maschine. Alle System-Module dazwischen sorgen fiir
die schrittweise Umsetzung der Eingabe in eine fiir den Amiga
verstindliche Befehlskette. Die einzelnen Veristelungen sorgen
dafir, daB alle Hardware-Komponenten (CPU, Disk, Grafik-
chips) genau die Anweisungen bekommen, fiir die sie zustindig
sind.
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In unserem Fall bietet AmigaBASIC normalerweise die Schnitt-
stelle zum Menschen, denn Sie geben in den Computer BASIC-
Befehlsworter ein (wenn Sie zum Beispiel mit dem CLI arbeiten,
dann wird dieses die Schnittstelle zum Menschen).

AmigaBASIC 148t jedoch sehr flexible Programmierung zu. Ne-
ben der Benutzung der BASIC-Befehle besteht die Mdglichkeit,
sich in der Hierarchie herabzuarbeiten und System-Module di-
rekt anzusprechen. Je weiter Sie sich herabarbeiten, desto ma-
schinenniher werden die bendtigten Anweisungen sein (desto
komplizierter also), desto mehr Spielraum werden Sie aber auch
haben. So konnen Sie durch direkten Zugriff auf die System-
Module Funktionen programmieren, fir die Sie keinen Aquiva-
lenten BASIC-Befehl finden wiirden. Zum Beispiel die Be-
nutzung der Disk-Zeichensitze in BASIC.

Jedes der System-Module besteht aus einer Befehlslibrary. Diese
enthilt eine Vielzahl von Maschinenroutinen fir die verschie-
densten Dienste. Der Befehl

OpenDiskFont(textAttr)

Ooffnet beispielsweise einen neuen Zeichensatz, vorausgesetzt, die
richtigen Informationen werden mitgeliefert.

2.2 Implementierung der Amiga-Kernel-Befehle

Wie gesagt, bei den System-Modul-Kommandos handelt es sich
um Maschinensprache-Routinen, die selbst AmigaBASIC nicht
ohne weiteres versteht. Fiir jede Library, die Sie mit Hilfe des
"LIBRARY"-Befehls in Threm Programm nutzen wollen, muB} ein
spezielles Definitionsfile existieren (sieche auch AmigaBASIC
Handbuch Anhang F). Das Amiga-Betriebssystem verfiigt derzeit
iiber 13 Libraries, aber nur 5 sind fiir BASIC wirklich interes-
sant. Es sind dies:
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1. exec.library

Zustindig fir Tasks, Listen, I/O, allgemeine System-
belange, Speicherverwaltung

2. graphics.library
Zustindig fir Text und "GELs" (graphic elements)
3. intuition.library

Zustindig fir Windows, Screens und Requesters,
Alarmmeldungen

4. dos.library
Zustindig fiir elementare Disk-Befehle
5. diskfont.library
Zustindig fir die auf Disk gespeicherten Zeichen-
sitze des Amigas
2.2.1 Das Anpassungsfile ".bmap"

Ein Definitionsfile enthilt fiir jeden Befehl, der im System-Mo-
dul liegt, die folgenden Informationen:

a) Name des Befehls (in ASCII), mit 0 abgeschlossen.
b) Offset des Befehls in der System-Modul-Tabelle

c)  Ubergabe-Register

Datenregister d0
Datenregister d1
Datenregister d2
Datenregister d3
Datenregister d4

Vi N -
won
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6 = Datenregister d5
Datenregister dé
8 = Datenregister d7

~
n

9 = AdreBregister a0
10 = AdreBregister al
11 = AdreBregister a2
12 = AdreBregister a3
13 = AdreBregister a4

mit "0" abgeschlossen.

Fir die "graphics.library" und "dos.library" gibt es diese Files
bereits. Sie sind als "graphics.bmap" und "dos.bmap" im Directory
"Basic Demos" auf der "Extras"-Diskette zu finden. Allerdings
146t sich "dos.bmap" grofBBtenteils in BASIC nicht benutzen, da
die dort definierten Befehlsnamen mit bereits bestehenden BA-
SIC-Kommandos kollidieren (z.B. Open, Read, etc.).

Nutzen Sie deshalb einfach die nachfolgenden vier BASIC-
Loader, die die nétigen ".bmap"-Files generieren. Haben Sie
diese erst einmal auf Diskette, dann koénnen die Loader wieder
geldscht werden. Wir raten trotzdem davon ab, da sie zu Kon-
trollzwecken recht niitzlich sind.
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REM  skokokookok ok A KOk ok ok ok Kok ok ok K ok ok sk ok oK ok ok 3 ok ok oK oK K K ok ok Kk KoK KKk
REM x exec .bmap linker file GENERATOR *
REM ok sk sk sk ok ok ok K ok ok K ok ok K oKk 3 3K oK 3K 3K 3K oK 3k K K ok ok ok ok ok 3k koK K ok o K
REM * written 6/23/86 by tobias weltner *
REM %-----oo oo *
REM  5kokok skook ok 2k ok sk ok ok ke o ok sk oKk ok ks ok ok ok koK KOk 3k K 3Kk oK ok K ok ok ok K ok
REM x (C) 1986 by DATA BECKER GmbH W.-Germ. *
REM  skokok ok sk ook 3K 3ok oK 5K K oK ok 5K K oK ok K K oK ok K K oK ok K oK K ok oK oK KOk A K

Header:

FRINT "[exec.bmap] linker file GENERATOR"

FunctionDefinitions:

DATA InitCode,72

DATA InitStruct,10,11,1,78
DATA MakeLibrary,10,11,12,1,2,84
DATA MakeFunctions, 90

DATA FindResident, 98

DATA InitResident, 102

DATA Alert, 108

DATA Debug, 114

DATA Disable, 120

DATA Enable, 126

DATA Forbid, 132

DATA Permit, 138

DATA SetSR,1,2, 144

DATA SuperState, 150

DATA UserState, 1, 156

DATA SetIntVector,1,10,162
DATA AddIntServer,1,10,168
DATA RemlIntServer,1,10,174
DATA Cause, 10,180

DATA Allocate, 10,1,188
DATA Deallocate,10,11,1,192
DATA AllocMem,1,2,198

DATA AllocAbs,204
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DATA FreeMem, 10,1,210
DATA AvailMem,2,2186

DATA AllocEntry,9,222
DATA FreeEntry, 9,228

DATA Insert,9,10,11,234
DATA AddHead,$8, 10,240
DATA AddTail,9,10,2486
DATA Remove, 10,252

DATA RemHead, 9,258

DATA RemTail,9,264

DATA Engueue,9,10,270
DATA FindName,9,10,2786
DATA AddTask,10,11,12,282
DATA RemTask, 10,288

DATA FindTask, 10,294

DATA S5etTaskPri,10,1,300
DATA SetSignal,1,2,306
DATA SetExcept,1,2,312
DATA Wait, 1,318

DATA Signal,10,1,32

DATA AllocSignal, 1,330
DATA FreeSignal, 1,336
DATA AlloccTrap, 1,342

DATA FreeTrap,1,348

DATA AddPort, 10,354

DATA RemPort,. 10,360

DATA PutMsg.3,10,368

DATA GetMsg,9,372

DATA ReplyMsg, 10,378

DATA WaitFort,9,6384

DATA FindPort, 10,390

DATA AddLibrary, 10,3986
DATA Kemlibrary, 10,402
DATA (OpenLibrary,10,1,408
DATA CloseLibrary, 10,414
DATA SetFunction, 10,9.1.420
DATA SumLibrary.10,426
DATA AddDevice, 10,432
DATA EemDevice, 10,438
DATA OpenDevice,9,1,10,2,444
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

CloseDevice, 10,450
Do 10,10,458
SendI0, 10,462
CheckIO, 10,4868
WaitI0, 10,474
AbortIO, 480
AddResource, 10,486
RemResource, 10,492
OpenResource, 10,498
GetCC,528
end_of_functions

RESTORE FunctionDefinitions

OPEN "exec. bmap” FOR OUTPUT A3

ReadLibFunc:
READ Routine$
gencount=zgencount+1
LOCATE 3,1
PRINT "PROCESS: Reading
0-LEN (Routine$))
IF Routine$="end_of_functions”

counter=0

ReadLoop:

READ value (counter)

IF value(counter)<20 THEN
counter=counter+1
GOTO ReadLoop

ELSE
offset=value (counter)
counter=counter-1

END IF

cffset=65536&-offset
off1=INT (offset /256)
off2=offset- (2568%0ff1)

1

FUNCTION: “;Routine$+SPACES$ (2

THEN ShutDown
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1ib$=Routine$+CHE$ (0)+CHR$ (off1)+CHRS (0ff2)

FOR loop=0 TO counter
1ib$=1ib$+CHRS$ (value (loop))
NEXT loop

1lib$=1ib$+CHR$ (0)

LOCATE 4,1
PRINT "PROCESS: writing #:"; gencount

ges$=ges$+1ibs
GOTO ReadLibFunc

ShutDown:

LOCATE 5,1

PRINT "PROCESS: final prhase - ":gencount-1;"
defined.”

PRINT#1,ges$

CLOSE 1

LOCATE 7,1

PRINT "exec.bmap now on disk. Bye-bye."

LOCATE 10,1

END

exec functions
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REM  okokok ok 2 ok 2k ok ok Ok 3k S K ok K K 3 K K K K sk K K 3K 3K oK KK 3K K KK K KKK K X
REM * intuition. bmap linker file GENERATOR *
REM k0K ok 5k ok ok ok 2k 5K 3k 3K K 2k 3K sk ok 3K K 3K K ok 2K ok k 2K Sk 3K K oK K K K KOk K ok 0K Kok
REM x written 6/23/86 by tobias weltner *
REM Keomm e e e e e e *
REM 3Kk 3k kK K ok ok ok K 3K Kk ok K K K 3K K K 3K 3k 3K ok K oK 3K KK K % K 5 K K KK Kk
REM *x (C) 1986 by DATA BECKER GmbH W.-Germ.*
REM 30Kk Kook sk ok sk 3K 3k s ook 3k K ok ok ok ok ok ok sk ok ok 3k ok ok ok ok ok oK ok ok K okok

Header:

PRINT "f{intuition. bmap] linker file GENERATOR"

FunctionDefinitions:

DATA AddGadget,9,10,1,42
DATA AllocRemember,9,1,2,396
DATA AutoRequest,9,10,11,12,1,2,3,4,348
DATA BeginRefresh,9,354

DATA BuildSysRequest,9,10,11,12,1,2,3,3860
DATA ClearDMRequest, 9,48
DATA ClearMenuStrip,9,54
DATA ClearPointer, 9,60

DATA CloseScreen,9,66

DATA CloseWindow,9,72

DATA CloseWorkBench,78

DATA CurrentTime,9,10,84
DATA DisplayAlert,1,9,2,90
DATA DisplayBeep, 9,96

DATA DoubleClick,1,2,3,4,102
DATA DrawBorder,9,10,1,2,108
DATA DrawlImage,9,10,1,2,114
DATA EndRefresh,9,1,366

DATA EndRequest,9, 10, 120
DATA FreeRemember,9,1,408
DATA FreeSysRequest,9,372
DATA GetDefPrefs,9,1,128
DATA GetPrefs,9,1,132
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

InitRequester,9, 138
IntuiTextLength, 9,330
ItemAddress, 3,1, 144
MakeScreen, 9,378

Modify IDCMP, 9,1, 150
ModifyProp,9,10,11,1,2,3,4,5,156
MoveScreen,9,1,2, 162
MoveWindow,9,1,2, 188
0ffGadget,9,10,11,174
OffMenu,9,1,180
OnGadget,9,10,11, 1886
OnMenu,9,1,192
OpenScreen, 9, 198
OpenWindow, 3,204
OpenWorkBench,210
PrintIText,9,10,1,2,2186
RefreshGadgets,9,10,11,222
RemakeDisplay, 384
RemoveGadget,9,10,228
ReportMouse,9,1,234
Request,9, 10,240
RethinkDisplay, 390
ScreenToBack, 9,246
ScreenToFront, 9,252
SetDMRequest,9,10,258
SetMenuStrip,9, 10,264
SetPointer,9,10,1,2,3,4,270
SetWindowTitles,9,10,11,2786
ShowTitle,9,1,282
SizeWindow,9,1,2,288
ViewAddress, 284
ViewPortAddress, 9,300
WBenchToBack, 336
WBenchToFront, 342
WindowLimits,9,1,2,3,4,318
WindowToBack, 9,306
WindowToFront, 9,312
SetPrefs,9,1,2,324
AllohaWorkbench, 3,402
end_of_ functions
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RESTORE FunctionDefinitions
OPEN "intuition. bmap” FOR OUTPUT AS 1

ReadLibFunc:

READ Routine$

gencount=gencount+1

LOCATE 3,1

PRINT "PROCESS: Reading FUNCTION: “;Routine$+SPACES (2
0-LEN (Routine$))

IF Routine$="end_of_functions” THEN ShutDown

counter=0

ReadLoop:

READ value (counter)

IF value (counter)<20 THEN
counter=counter+1
GOTO ReadLoop

ELSE
offset=value (counter)
counter=counter-1

END IF

offset=65536&-0offset
of£f1=INT (offset /256)
off2zoffset- (256%0ff1l)

1ib$=Routine$+CHR$ (0)+CHRS (0o£f1)+CHRS (0ff2)

FOR loop=0 TO counter
1ib$=1ib$+CHRE (value (loop))
NEXT loop

1ib$=1ib$+CHR$ (0)

LOCATE 4,1
PRINT "PROCESS: writing #:"; gencount

gest=ges$+1ibs
GOTO ReadLibFunc

ShutDown:

LOCATE 5,1

PRINT "PROCESS: final phase -~ “;gencount-2;" intuition funct
ions defined.”

PRINT#1,ges$

CLOSE 1

LOCATE 7,1

PRINT "intuition. bmap now on disk. Bye-bye."”

LOCATE 10,1

END
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REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM
REM

Head

PRIN

Func

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

K3k ok ok 3 ok K oK ok oK ok K ok SKOKOK 3K koK ok ok K Kk KOk sk sk ok ok K KoK koK ok
* dos .bmap linker file GENERATOR *
ok 3K oK ok 3K KK 3K K KK 3K K K K KK 30K 3K K K 3K oK 3K 3K K oK 3K K oK oK K K oK K KK
¥ written 6/23/86 by tobias weltner *.

K K K ok Kk K ok KK K K K ok oK Sk KOk K K S ok ok ok ok K 3K oK kK K K KOk

* (C) 1986 by DATA BECKER GmbH W.-Germ. *
K HOK K KKK KKK K KKK KK K AR KA KKK HOK HOK KKK AR oK XK K

er:

T "[dos.bmap] linker file GENERATOR"

tionDefinitions:

DosClose, 2,36
DosCreateDir,2, 120
DosCurrentDir,2, 128
DosDeleteFile, 2,72
DosDupLock, 2,96
DosExamine,2,3,102
DosExNext,2,3,108
DosGetPacket, 2, 162
DosInfo,2,3,114

Dos Input, 54
DosIoErr, 132
DosIsInteractive,2,216
DosLock,2,3,84
DosOpen,2,3,30
DosOutput,60
Dos@ueuePacket, 2, 168
DosParentDir,2,210
DosRead,2,3,4,42
DosRename,2,3,78
DosSeek,2,3,4,66
DosSetComment, 2,3, 180
DosSetProtection, 2,3, 186
DosUnLock, 2,90
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DATA DosWaitForChar,2,3,204
DATA DosWrite,2,3,4,48

DATA DosCreateProc,2,3,4,5,138
DATA DosDateStamp, 2,182
DATA DosDelay,2, 198

DATA DosDeviceProc,2, 174
DATA DosExit,Z, 144

DATA DosExecute,2,3,4,222
DATA DosLeoadSeg, 2,150

DATA DosUnlLoadSeg,2, 168
DATA end_of_functions

RESTORE FunctionDefinitions
OPEN “dos. bmap” FOR OUTPUT AS 1

ReadLibFunc:

READ Routine$

gencount=zgencount+1

LOCATE 3,1

PRINT "PROCESS: Reading FUNCTION: ";Routine$+SPACE$ (2
0-LEN (Routine$))

IF Routine$="end_of_functions” THEN ShutDown

counter=0

ReadLoop:

READ value (counter)

IF value(counter)<Z0 THEN
counter=counter+1
GOTQ ReadLoop

ELSE
offset=value (counter)
counter=counter-1

END IF

offset=65538&-0ffset
off1=INT (offset/256)
off2=offset- (256%0ff1)
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lib$=Routine$+CHE$ (0)+CHR$ (0of£1)+CHRS$ (0off2)

FOR loop=0 TO counter
1ib$=1ib$+CHRS (value (loop))

NEXT loop

1ib$=1ib$+CHR$ (0)

LOCATE 4,1
PRINT "PROCESS: writing #:"; gencount

ges$-ges3+1ib$
GOTO ReadLibFunc

ShutDown:
LOCATE 5,1

PRINT "PROCESS: final phase -~ ";gencount-2;°"

efined.”
PRINT#1, ges$
CLOSE 1
LOCATE 7,1
PRINT "dos.bmap now on disk. Bye-bye.”
LOCATE 10.1
END

dos functions d
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REM  skokok sk ok Kok sk ok ok ok ok 3k 3k Sk 5K ok ok Kok 3ok oK ok 3 ok 3Kk K K ok ok ok ok sk ok ok ok ok
REM * diskfont .bmap linker file GENERATOR x
REM 30Kk ok K ok ok ok kA oK oK K ok K KK K 3KOK 3K KK KK K K K Sk ok Kk XK ke X Kk
REM * written 8/23/86 by tobias weltner 3
REM ¥e—ommm oo e e *
REM  skokok sk ok ok ok 3k 3 ok ok K 5k 3k 3k oK ok 5k oK ok ok K oK ok K 2k 3k o ok ok ok 3k oK K 3K ok Kk
REM * (C) 1986 by DATA BECKER GmbH W.-Germ. *
REM  scskok ok ko ok sk ok 3ok ok ok ok skok sk ok ok ok ok 3k 3k ok ok koK ok sk okok sk ok ko kok ok

Header:

PRINT "[diskfont. bmap] linker file GENERATOR"

FunctionDefinitions:

DATA AvailFonts,9,1,2,36
DATA OpenDiskFont,9,30
DATA end_of_functions

RESTORE FunctionDefinitions
OPEN "diskfont. bmap” FOR OUTPUT AS 1

ReadLibFunc:

READ Routine$

gencount=gencount+1

LOCATE 3,1

PRINT "PROCESS: Reading FONCTION: ";Routine$+SPACES$ (2
0-LEN (Routine$))

IF Routine$="end_of_functions” THEN ShutDown

counter={

ReadLoop:

READ value {counter)

IF value (counter)<20) THEN
counter=counter+1
GOTO ReadLoop

ELSE
offset=value (counter)
counter=counter-1
END IF
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offset=65536&-offset
off 1= INT (offset /256)
off2=0ffset- (256%0ff1l)

lib$=Routine$+CHR$ (0)+CHRE (cf£1)+CHRS$ (off2)

FOR loop=0 TO counter
1ib$=1ib$+CHR$ (value (loop))
NEXT loop

1ib$=1ib$+CHRS (0)

LOCATE 4,1
PRINT "PROCESS: writing #:"; gencount

ges$=ges$+1ibs
GOTO ReadLibFunc

ShutDown:

LOCATE 5,1

PRINT "PROCESS: final phase - ";gencount-2;" diskfont functi
ons defined."”

PRINT#1,ges$

CLOSE 1

LOCATE 7,1

PRINT “diskfont. bmap now on disk. Bye-bye."”

LOCATE 10,1

END

Wichtig: Wenn Sie in IThrem Programm eine oder mehrere Li-
braries benutzen, dann missen sich die entsprechenden ".bmap"-
Files in demselben Directory befinden, da der BASIC-Befehl
LIBRARY ansonsten eine "File not found"-Meldung ausgibt.
Wenn Sie solche Programme auf andere Disketten kopieren,
sollten Sie also immer dafiir sorgen, daf3 auch die ".bmap"-Files
kopiert werden. Unter AmigaBASIC kénnen bis zu 5 Libraries
gleichzeitig gedffnet sein.

2.3 AmigaBASIC-Grafik

Bereits im Jahre 1983 entstanden die ersten Geriichte iiber einen
Supercomputer der Firma Amiga. Wollte ithnen zunichst niemand
Glauben schenken, so énderte sich dies schlagartig, als bekannt
wurde, wer fir Amigas drei Custom Chips und weite Teile der
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iibrigen Hardware zustindig war. Jay Miners Grafik-Chips fir
die Atari 400/800 Serie waren ein Begriff, als er sich bei Amiga
ans Werk machte.

Amigas Grafikfihigkeiten standen also von Anfang an im Mit-
telpunkt und blieben von den vielen Anderungen im Konzept,
die Amiga iiber sich ergehen lassen mufite, nahezu unberiihrt.
Die drei Custom Chips Paula (Peripheral/Audio), Denise (Dis-
play Encoder) und Agnus (Adressgenerator) wurden tatsichlich
entwickelt und bilden nun die Grundlage fiir Ihr Grafikwunder.

AmigaBASIC unterstiitzt die Amiga-Grafik fast hundertprozen-
tig. Lediglich der fusselige Hold-And-Modify-Mode (4096 Far-
ben gleichzeitig) sowie die neue Half-Brite-Technik (64 (fast)
unabhingige Farben in low-res) sind (noch) nicht durch BASIC-
Befehle programmierbar. Leider sind die Befehlsbeschreibungen
zum Teil recht kurz ausgefallen, und so gibt’s gleich noch etwas
dazu:

2.3.1 Floodfill-Operationen

Die Befehle PAINT und AREAFILL kénnen in Bruchteilen ei-
ner Sekunde beliebige Teile des Bildschirms ausfiillen. In ver-
schiedenen Farben und Mustern natiirlich. Die Geschwindigkeit
dieser Operation, die bei anderen Computern durchaus Zeit zum
Duschen lassen konnte, liegt beim Amiga an der besonderen
Hardware-Architektur. Anstatt die ohnehin schwer schuftende
68000-CPU mit weiterer Arbeit zu tiberhiiufen wird der Auftrag
an einen Koprozessor abgegeben, der vOllig unabhingig von der
CPU seine Arbeit erledigen kann. Es handelt sich um Jay Mi-
ners "Blitter", der in "Agnus", einem der drei Amiga-Custom-
Chips, vegetiert. Flichen kénnen mit einer Million Bildpunkten
pro Sekunde ausgefiillt werden. Ebenso schnell werden Linien
gezogen.
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2.3.2 Muster und mehr

Mit dem AmigaBASIC-Befehl PATTERN kénnen langweilige
Linien in abwechslungsreiche Punktestringe verwandelt und
gihnendweifle Kreise mit ausgefallenen Mustern gefillt werden.
Wieder ist der "Blitter" zustindig, der ja eigentlich viel mehr
kann, als einfach Daten kopieren.

Wie man den PATTERN-Befehl jedoch dazu bekommt, die ge-
wiinschtean Muster zu produzieren, ist eine andere Frage. Im
AmigaBASIC-Handbuch ist zwar ein Beispielprogramm abgebil-
det, eine Dokumentation fehlt allerdings. Deshalb ein bif3chen
Hintergrund-Information: Fiir das Ziehen von Linien miissen Sie
16 Beispielpunkte festlegen, die dann beim Ziehen einer Linie
laufend wiederholt werden. Dasselbe gilt fiir gemusterte Flood-
Fill-Operationen, wo Sie jedoch mehrere 16-Punkte-Beispiele
iibereinander stapeln kdénnen (da eine ausgefiillte Fliche 2-di-
mensional ist, eine Linie jedoch nur eine Dimension besitzt).
PATTERN benétigt nun hexadezimale oder dezimale Werte. Die
folgende bindre Information fiir eine gepunktete Linie:

* k k k k k k %

miifite also zunichst umgerechnet werden:
221542701 14279427 T+27 5427342401
= 43690

Noch schwieriger wird es, wenn man versucht, diese Werte in
einem Integer-Array unterzubringen, da dort alle Zahlen gréBer
(2715)-1 = 32767 negativ dargestellt werden miissen. Es handelt
sich also um einen Zahlenkreis gegeniiber dem iiblichen Zahlen-
strang.

Die folgende Unterroutine, die Sie einfach in Ihre eigene Pro-
gramme iibernehmen kénnen, beschert Ihnen die Funktion Set-
Pattern, die alle Rechenarbeit fir Sie iibernimmt. Das Aufruf-
Format lautet:
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SetPattern nummer, " XXXXXXXXXXXXXXXX"

nummer.: Ist diese Nummer negativ, so wird das Aussehen von
Linien verindert. Ist sie 0 oder positiv, dann handelt
es sich um die Ebene der Fill-Definition.

string: Der nachfolgende String enthilt den Status der 16
Bits, also das Aussehen Ihrer Definition. Ein "*" be-
deutet einen gesetzten Punkt, alle anderen Zeichen
werden als geléschter Punkt interpretiert. Obwohl die
SUB-Routine dies notfalls ausgleichen kann, sollte der
String immer 16 Zeichen enthalten.

Programm-Groéfle: 1044 Bytes

‘SetPattern
var:

DIM SHARED AREA.PAT%(7) °2°8 Linien

*AKORKKRR KKK XK KK "
SetPattern " "

SetPattern -1, "% Xd¥okkk *k skokkkk '

patDef:
SetPattern 0, "¥x Xkkkiokokkokkkok
SetPattern 1, ¥k sokkkxorkokokkkk "
SetPattern 2, ¥k ¥KkKkiokokkkkkk"
SetPattern 3,°" "
SetPattern 4, " kkkkxiok kokkkkxk
SetPattern 5, "ok skokkokskok
SetPattern 6,

7)

1,

PATTERN LinePattern%, AREA.PAT%
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loop:

COLOR 2,0 "Zeichenfarbe schwarz
r=INT(RND(1)%*40)+30 °30...70
x=INT(RND(1)*550)+50 "50...600
y=INT(RND(1)*130)+50 "50...180
CIRCLE (x.y),r

PAINT (x,y).3,2

COLOR 1,0 "Zeichenfarbe weiss
CIRCLE (x,y).,r

GOTO loop

SUB SetPattern(nummer%,pat$) STATIC
SHARED LinePattern%

length=LEN (pat$)
result=0

FOR loop%=1 TO length
check$=MID$ (pat$, loop%, 1)
IF check$="%" THEN

resultzresult+2” (16-1loop%)
END IF

NEXT loop%

IF result>32767 THEN
result=zresult-2" 18

END IF

IF nummer%<0 THEN
LinePattern%=result

ELSE
’ AREA. PAT% (nummer¥%)=result
END IF

END SUB

Mogliche Fehlerquellen:

TYPE MISMATCH bei einem Aufruf der SetPattern-Funktion:
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SetPattern erwartet eine Integer-Variable (-32768 bis +32767),
ein Komma und einen String. Falls dies ordnungsgemif3 erfolgte,
so ist der Grund eine falsche Variablen-Angabe in der SUB-
Deklaration. Fehlt das %-Zeichen hinter "nummer"?

SUBSCRIPT OUT OF RANGE innerhalb der SUB-Routine:

Es wurden zu Anfang des Programms durch DIM SHARED we-
niger Elemente reserviert als durch SetPattern definiert. SetPat-
tern 13, "¥*EEEEREkFdk*Ed bei nur 7 dimensionierten Elementen
funktioniert beispielsweise nicht. Erhohen Sie die Elemente in
der DIMensionierung gemif3 der Regel (27x)-1.

ILLEGAL FUNCTION CALL bei Benutzung des PATTERN-Be-
fehls:

Hier ist die Lage eindeutig. Sie haben weniger als 2*x Ebenen
definiert. Die DIM SHARED Anweisung zu Anfang des Pro-
gramms muf} (2”x)-1 Elemente festlegen (0,1,3,7,15,31,63,etc.).
Dies wurde hier unterlassen.

Yariablen-Felder:

AREA.PAT%: Dieses Feld mul vor Gebrauch definiert werden.
Es enthiilt die Definitionsebenen fiir Fill und
muf} immer 2~x Ebenen beinhalten. Es gilt: DIM
SHARED AREA.PAT%( (2"x)-1 ). Zwei Bei-
spiele verdeutlichen das:

DIM SHARED AREA.PAT%(3) ist zuldssig (
3+1=(2"2) ) definiert 4 Ebenen.

DIM SHARED AREA.PAT%(5) ist unzulissig
(5+1 kein Vielfaches von 2).
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Variablen:
LinePattern%.: Enthilt die Liniendefinition

X.r bezeichnen x- und y-Koordinate des Demo-
Kreises sowie den Radius

nummer% ist die SUB-Variable fiir die Nummer der Ebene,
die definiert werden soll

pat$: Weitere SUB-Variable, enthilt binire Darstellung
dieser Ebene

length. SUB-Variable, Linge der pat$-Variable

result: SUB-Variable, Dezimalwert binire Maske in pat$

Ein Integer-Variablefeld AREA.PAT% wird angelegt und als
SHARED dimensioniert. So stehen die Variablen auch SUB-Pro-
grammen zur Verfiigung.  Das Feld enthilt 8 Elemente (243) und
soll spiter die Definitionsebenen fiir die Fill-Operationen auf-
nehmen.

Es folgen die Definitionen, die den neuen SUB-Befehl SetPat-
tern benutzen. Zuerst werden die acht Ebenen (0 - 7) fiir die
Fill-Operationen mit Backstein-Mustern belegt, danach werden
alle Linien (-1) mit einem wundervollen Punktemuster versehen.
Es folgt der eigentliche PATTERN-Befehl, der die von SetPat-
tern berechneten Variablen LinePattern% und AREA.PAT%
einsetzt.

Damit die Sache auch einen Sinn hat, folgt ab loop: ein kleines
Beispielprogramm, das nach dem Zufallsprinzip Kreise auf den
Bildschirm malt, die dann mit unserem geistvollen Backstein-
Muster gefiilllt werden. Mit dem PAINT-Befehl wird dabei
zunichst ein schwarzer Kreis gezeichnet, den das Programm als
Fillgebiet ansieht. Dann wird der Kreis wieder weill eingefirbt,
damit spitere schwarze Fiillgebiete nicht behindert werden. Nur
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so ist es von BASIC aus méglich, Strukturen ohne Riicksicht auf
den Hintergrund vollstindig auszufillen. Falls Sie der schwarze
Kreis stort, geben Sie bitte zu Anfang des Programms

PALETTE 2,1,1,1

ein. Dadurch wird die Farbe Schwarz auch weif3 und fillt im
Bild gar nicht mehr auf.

2.3.3 Zeichenmodi verindern

Ob Sie es bemerkt haben oder nicht: Der Amiga kennt vier ver-
schiedene Zeichenmodi. Wenn Sie Grafik auf dem Bildschirm
erzeugen, dann kann diese vom Rechner auf vier grundsitzliche
Weisen interpretiert werden:

JAM 1: Wenn Sie eine Grafik zeichnen (und dazu gehért auch
die Ausfithrung eines einfachen PRINT-Befehls), dann wird nur
eine Farbe, die Zeichenfarbe, ins Zielgebiet gemalt. Fiir jeden
gezeichneten Punkt wird die Farbe an dieser Stelle verdndert
und alle anderen Punkte bleiben unberithrt (nur eine Farbe wird
ins Zielgebiet "gejammed").

JAM 2: Hier werden zwei Farben ins Zielgebiet gemalt. Ein ge-
setzter Punkt wird in der Vordergrundfarbe (AmigaBASIC-
Farbregister 1) gemalt, ein ungesetzter Punkt nimmt die Farbe
des Hintergrundes an (AmigaBASIC-Farbregister 0). Der Gra-
fikhintergrund wird also durch Ihre Aktionen beeinfluflt, zwei
Farben werden "gejammed".

COMPLEMENT : Dieser Mode verfihrt genau wie JAMI1, jedoch
wird der Punkt nicht mit AmigaBASIC-Farbregister 1 ausgefiillt,
sondern invertiert (complemented). Ein urspriinglich gesetzter
Punkt wird geléscht, und umgekehrt.

INVERSEVID: AmigaBASIC-Farbregister 0 und Farbregister 1
werden einfach vertauscht. Die Folge ist das altbewihrte Inver-
tieren des Bildschirms.
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Zusitzlich kénnen alle vier Modi miteinander gemischt werden,
also in JAMI|COMPLEMENT oder JAM2ICOMPLEMENT]|IN-
VEREVID resultieren. Es stehen neun  verschiedene
Kombinationsméglichkeiten zur Verfiigung. Uber den Sinn so
mancher Kombinationen 1if3t sich bekanntlich streiten...

AmigaBASIC besitzt zur Zeit keinen Befehl, um willkiirlich den
Zeichenmode zu verindern. Durch den LIBRARY-Befehl lif3t
sich dieser auflerordentlich wichtige Befehl nachtriglich imple-
mentieren. Einzige Voraussetzung: Sie besitzen ein "gra-
phics.bmap"-File zusammen mit AmigaBASIC auf Disk (ndheres
dazu beim bmap-Programmlisting am Anfang dieses Kapitels).

Der in der "graphics.library" definierte Befehl SetDrMd (Set
Draw Mode) 14Bt sich fiir unsere Zwecke ganz vorziglich
mif3brauchen. Er hat das Format:

SetDrMd (RastPort,Mode)

Die Variable RastPort mufl einen Zeiger auf die RastPort-
Struktur unseres Windows enthalten. Dieser Zeiger ist immer in
WINDOW(8) gespeichert. Das AmigaBASIC-Format sieht also so
aus:

SetDrMd (WINDOW(8),Mode)
Mode:

JAM1 : 0

JAM2 : 2°0=1
COMPLEMENT : 2"1=2
INVERSEVID : 2"2=4

Um Modes zu mischen, addiert man einfach die entsprechenden
Zahlen. Mode=3 entspricht z.B. JAM2|COMPLEMENT. Hier
wird auch deutlich, wie verhindert wird, die absolut sinnlose
Kombination JAM1{JAM?2 zu selektieren: 0+1 bleibt 1.
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"SetDrawMode
LIBRARY "graphiecs. library”
main:

FOR anzahl%=1 TO 3
LOCATE 1,1
FOR test%=0 TO 9
SetDrawMode test%
FRINT TAB(anzahl%)" "HALLO!"
LOCATE test%+1,30
PRINT "Draw-Mode: ";test¥%
NEXT test%
NEXT anzahl%

LIBRARY CLOSE
END

SUB SetDrawMode (mode%) STATIC
CALL SetDrMd& (WINDOW(8) ,mode%)
END SUR

2.3.4 Shadow-Print

Vor einiger Zeit haben sich Fachleute Gedanken dariiber ge-
macht, wie man die Darstellungsqualitit von Texten verbessern
kann, die zum Beispiel bei der Sportreportage ins Fernsehbild
geblendet werden. Man ist auf eine ebenso einfache wie erfolg-
reiche Methode gekommen: Der Text wird einfach schattiert,
wodurch der Kontrast natiirlich erheblich verbessert wird. So
kann man, vollig unabhingig vom Hintergrund, gut lesbare
Schrift produzieren.

Was das Fernsehen kann, kann unser Amiga schon lange. Das
folgende Programm implementiert den Shadow-Befehl, der sich
nicht nur fiir Genlock hervorragend eignet:
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Shadow a$,spacing
Shadow "hello",spacing

wspacing:" enthilt Abstand der Buchstaben
Programmgroéfle: 673 Bytes

Bemerkungen: "graphics.bmap"” mufl sich auf Disk befinden

"Shadow-Print

DECLARE FUNCTION Move& LIBRARY
LIBRARY "graphics. library"”

main:

Shadow "HALLO!",10

Shadow "Dies ist ein Test.”,7
Shadow "Extended Spacing!”, 14
PRINT

LIBRARY CLOSE
END

SUB Shadow(text$,spacing%) STATIC

depth%=1

crsX%=P0OS (0)

crsY%= (CSRLIN)*8 “Cursor-Koordinaten

IF crsY%<8 THEN crsY%=8 ‘erste BS-Zeile ins Format
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CALL SetDrMd& (WINDOW(8),0) “JAM1
FOR loop%=1 TO LEN(text$)
b$=MID$ (text$, loop%, 1)
e&=Move& (WINDOW(8),crsX%+depth%,crsY%+depth%)

COLOR 2,0 "Schatten (schwarz) malen
PRINT b$;

COLOR 1,0

e&=Move& (WINDOW(B),crsX%,crsY%)

PRINT bs$; "Zeichen malen

crsX%=crsX%+spacing%
NEXT loop%
PRINT
CALL SetDrMd& (WINDOW(8),1) "JAM2 (normal)

END SUB

Mogliche Fehlerquellen:
FILE NOT FOUND bei Aufruf der LIBRARY -Funktion:

Das notige File "graphics.bmap" befand sich nicht im gleichen
Directory mit AmigaBASIC und konnte daher vom Programm
nicht gefunden werden. Benutzen Sie CHDIR oder kopieren Sie
das bmap-File ins nétige Directory.

OVERFLOW bei Aufruf der Move-Routine.

Move wurde als Move& deklariert. Sie haben das &-Zeichen
oder die erste Zeile des Programms vergessen.

SOFTWARE FAILURE:
Sie haben einen der Library-Befehle mit falschen Argumenten

aufgerufen (insbesondere evtl. WINDOW(8) als Rastport verges-
sen) oder Ihr "graphics.bmap"-File enthélt einen Fehler.

TYPE MISMATCH bei Aufruf des Shadow-Befehles:
In der SUB-Deklaration fehlt das %-Zeichen als Deklaration der

Variablen spacing%, oder Sie haben versucht, FlieBkomma-Va-
riablen (1.3, 7.23,...) als spacing zu benutzen.
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Variablen:

text$: SUB-Variable, enthilt den gewiinschten Text

spacing%. SUB-Variable, enthilt den Pixelabstand der ein-
zelnen Buchstaben,

depth%. SUB-Variable, enthilt die "Tiefe" des Schattens

x%: SUB-Variable, x-Position des AmigaBASIC-Cur-
sors

y%: SUB-Variable, y-Position des AmigaBASIC-Cur-
sors

bs: SUB-Variable, Ausgefiltertes Zeichen, das ge-
druckt werden soll

ek: SUB-Variable, ERROR-Message des Move&-Be-
fehls

Unser Programm benotigt die Library-Funktionen SetDrMd, die
wir gerade abgehandelt haben, sowie Move. Da Move einen Wert
an AmigaBASIC zuriickliefert, muf3 dieser Befehl zunichst als
Funktion deklariert werden. AnschlieBend wird die "gra-
phics.library" fiirr BASIC eroffnet. Zwei Beispieltexte werden
ausgegeben, die die verschiedenen Zeichenabstinde demonstrie-
ren. Anschliefend wird die Library wieder geschlossen und das
Programm endet.

Die SUB-Routine Shadow iibernimmt zwei Variablen: Den Text
und den Zeichenabstand, der im Normalfall 8 betragen sollte
(Font topaz.8). Die Tiefe des Schattens wird festgelegt (experi-
mentieren Sie gelegentlich einmal mit diesem Wert herum), die
aktuellen Cursorpositionen werden festgelegt, und der Zeichen-
mode auf JAMI gestellt (sonst wire es ja nicht moglich, den
Schatten mit weifler Farbe zu uberschreiben, ohne ihn ginzlich
auszuléschen). Die folgende Schleife gibt Zeichen fiir Zeichen
aus, wobei das schwarze Schattenzeichen um depth% nach rechts
und unten verschoben ist. AnschlieBend wird der Zeichenmode
wieder auf JAM2, den Normallfall, gestellt.
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2.3.5 Fettdruck

Eine weitverbreitete Moglichkeit, Texte hervorzuheben, ist die
des Fettdrucks. AmigaBASIC besitzt diese eigensinnige Darstel-
lungsart zwar von Natur aus nicht, aber dank des SetDrMd-Be-
fehls kann auch diese rasch implementiert werden. Unser neuer
Befehl heift:

Bold a$,spacing
Bold "Hello World!", spacing

wobei spacing wieder den Buchstaben-Abstand festlegt. Da diese
Funktion in wesentlichen Punkten dem Shadow-Befehl ihnelt,
schlagen Sie bitte fiir eine ausfithrliche Dokumentation der an-
gewandten Techniken dort nach.

Programm-GroéBe: 572 Bytes
Bemerkungen: "graphics.bmap” muf} sich auf Disk befinden

DECLARE FUNCTION Move& LIBRARY
LIBRARY "graphics. library"”
main:
FOR test%=1 TO 8

LOCATE test¥%,5

Bold "Hello Mrs. Wilke!",test%+6
NEXT test%

LIBRARY CLOSE
END
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SUB Bold(text$,spacing%) STATIC

x%=POS (0)

y%= (CSRLIN)*8

CALL SetDrMd (WINDOW(8),0)

FOR loop=1 TO LEN(text$)
b$=MID$ (text$, loop, 1)
e&=Move& (WINDOW(8) ,x%,y%)
PRINT b$;
e&=Move& (WINDOW(8) ,x%+1,y%)
PRINT b$;
x%=x%t+spacing%

NEXT loop

CALL SetDrMd(WINDOW(8),1)

END SUB

Allgemeine Programm-Informationen: Siehe "Shadow-Print".

Der Fettdruck-Effekt beruht auf der folgenden Technik: Der
Text wird normal ausgeprintet. AnschlieBend wird derselbe Text
um einen Bildschirmpunkt nach rechts verschoben nocheinmal
gedruckt. Dieser "smear"-Effekt hebt den Text hervor.

2.3.6 Outline-Druck

Die Bold-Funktion hebt den Text auf recht einfache Weise her-
vor. Diese Funktion, die wir "Outline" genannt haben, macht
dasselbe mit ein wenig mehr Stiel. Lassen Sie sich uberraschen!
Die Funktion wird durch:

Outline a$,spacing
Outline "Hello Mrs. Wiltke!", spacing

aufgerufen.

Programm-GroBe: 710 Bytes
Bemerkungen: "graphics.bmap" muf} sich auf der Disk befinden.
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DECLARE FUNCTION Move& LIBRARY
LIBRARY "graphics. library"”
main:

FOR test%=1 TO 8
LOCATE test%,5
Outline "Cheer up, ol ~ Begger!"”,test%+6
LOCATE test¥%, 40 .
Outline "Size: "+STR$(test%+6),8

NEXT test%

LIBRARY CLOSE
END

SUB Outline (text$,spacing%) STATIC

mode%=2 “versuchen Sie auch mal 5 und 6!
x%=P0S (0)*8
v%= (CSRLIN)x8
FOR loop=1 TO LEN(text$)
be=MID$ (text$, loop, 1)
CALL SetDrMd (WINDOW(8),0)
FOR yoffset%=-1 TO 1
FOR xoffset%=-1 TO 1
ef=Move& (WINDOW(8) ,x%+xoffset%, y%+yoffset%)
PRINT b$;
NEXT xoffset%
NEXT yoffset%
CALL SetDrMd (WINDOW(8),mode%) “invertieren
e&=Move& (WINDOW(3) ,x%,¥%)
PRINT b$;
X%=x%+spacing%
NEXT loop
CALL SetDrMd (WINDOW(8),1)

END 2UB
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Allgemeine Programm-Informationen: Siehe "Shadow-Print"

Der Outline-Effekt ist zwar ein biBchen rechenintensiv, aber er
macht sich wirklich bezahlt. Das Programm entspricht in we-
sentlichen Punkten der Bold-Funktion: Der Text wird in alle
vier Himmelsrichtungen verschmiert. AnschlieBend kommt unser
glorreicher Zeichenmodus COMPLEMENT zum Zuge, der das
Aussehen des wirklichen Buchstabens in die verschmierte Maske
komplementiert. Es ist wirklich schwer zu erkliren, schauen Sie
sich am besten das Programm mit der Einzelschritt-Funktion
(linker AMIGA-Key und T) an.

Ubrigens: Als kleinen Leckerbissen empfehlen wir Ihnen, den
Zeichenmode COMPLEMENT in der Variable mode% mit an-
deren Zeichenmodi zu vermischen. Insbesondere die Werte 5 und
6 (COMPLEMENT|JAM2 bzw. COMPLEMENTI|INVERSEVID)
veridndern den Outline-Effekt, ohne ihn unlesbar zu machen.

2.3.7 Andere Druck-Modi

Mit dem SetDrMd-Befehl 148t sich noch eine ganze Menge mehr
machen. Da die Programmstruktur weitgehend den vorangegan-
genen "Befehls-Erweiterungen" entspricht, haben wir darauf
verzichtet, einen Befehl wie Reverse (SetDrMd mode% = IN-
VERSEVID) oder Underline (SetDrMd mode%=JAMI1, dann je-
den Buchstaben ausgeben, anschlieBend dariiber das Unterstrei-
chungssymbol) zu implementieren. Vielleicht haben Sie ja Lust,
mit diesen Anregungen weiterzuarbeiten.

2.3.8 Move-Kontrolle iiber den AmigaBASIC-Cursor

In einigen der vorangegangenen Befehle haben wir ihn schon
benutzt, den "graphics.library"-Befehl MOVE. Kennt Amiga-
BASIC nur die Moglichkeit, die Cursorposition zeichenweise
(LOCATE-Befehl) oder pixelweise in x-Richtung (durch PTAB)
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zu verdndern, so liBt sich die Cursorposition mit Hilfe des
Move-Befehls problemlos pixelweise sowohl in x- als auch y-
Richtung verschieben.
Der Aufruf des Befehls in BASIC muf} folgendermafien erfolgen:
Move&(WINDOW(8), x%, y%)
Um die Sache zu vereinfachen, haben wir wieder einen kleinen
Befehl geschrieben, der in den verschiedensten Situationen
aduBerst praktisch sein kann:
XyPTAB x%,Y%

Programm-Grofe: 455 Bytes
Bemerkungen; "graphics.bmap" muf} sich auf Disk befinden.

DECLARE FUNCTION Move& LIBRARY

LIBRARY "graphics.library”

var:
text$="Es geht bergab...”
text$=" "+textd+” "

empty$=SPACES$ (LEN (text$))
fontheight%=8

main:
FOR wy%=6 TO 100
xyPTAB x%,y%
PRINT text$
xyPTAB x%,y%-fontheight%
PRINT empty$
X%B=x%+1
NEXT v%

LIBRARY CLOSE
END
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SUB xyPTAB(x%,y%) STATIC
e&=Move& (WINDOW(8) ,x%,y%)
END SUB

Fehlerquellen: Schwer moglich.

Variablen:
text$: Demo-Text
empty$: Leerstring, der fiir ein restloses Verschwinden

beim y-Verschieben sorgt
fontheight%.: Hohe des Font
x%, y%: Bildschirm-Koordinaten
ek. error-Meldung des Move&-Befehls

Programmbeschreibung:

Der Move&-Befehl wird als Funktion deklariert, und die ein-
schligige Library wird gedffnet. Der Demo-Text huscht im
SoftScroll-Mode iiber den Schirm, die Library wird wieder
dichtgemacht, und das Programm endet.

Die eigentliche SUB-Routine ist denkbar einfach, denn im
Prinzip werden nur dem Move-Befehl die nétigen Koordinaten
iibergeben.

So simpel diese Routine aussieht, so leistungsfahig ist sie. Mit
ihrer Hilfe kann Text, wie im Beispiel, pixelweise in simtliche
Himmelsrichtungen verschoben werden. Entweder im Smear-
Effekt (SetDrMd mode%=JAMI1) oder als SoftScrolling (SetDrMd
mode%=JAM?2).
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2.3.9 Rubberband-Effekt

Was, Sie wissen nicht, was das ist? Dabei arbeiten Sie damit si-
cherlich taglich: Jedesmal, wenn Sie die Gréfe eines Windows
verdndern, erscheint dieses erfrischend orange Gummiband mit
dessen Hilfe Sie eine passende Grof3e finden koénnen.

Dieses Gummiband wird normalerweise von Intuition verwaltet.
Die Technik ist recht einfach: Um zu verhindern, daB durch das
Gummiband der Bildhintergrund verindert wird, friert Intuition
zunichst alle Bildaktivititen ein (Dies ist der Grund, warum ein
Malprogramm zum Beispiel die Arbeit unterbricht, wenn Sie ein
Window vergréfliern oder -verkleinern). Das Gummiband wird
anschlieflend im Zeichen-Mode COMPLEMENT auf den Bild-
schirm gezeichnet. So kann es durch einfaches Uberschreiben
problemlos wieder geléscht werden, ohne den Bildhintergrund zu
verdndern.

Dieser Effekt 14t sich auch von BASIC aus recht einfach pro-
grammieren. Das folgende Programm ermdglicht einen Einblick
und benutzt auch gleich noch ein paar andere interessante Ami-
gaBASIC-Befehle:

Programm-GroBe: 1503 Bytes
Bemerkungen; "graphics.bmap"” muf} sich auf Disk befinden.

"rubberband
LIBRARY "graphics. library"”

var:
DIM picture%(10000)
PALETTE 0,0,0,0

init:

GOSUB timeCheck

ON MOUSE GOSURBR MouseCheck
MOUSE ON

ON TIMER(.1) GOSUB timeCheck
TIMER ON
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circlel:

radius=INT(RND(1)*100)+10
FOR x=0 TO 3.1415926# STEP .05
col=INT (RND(1)*3)+1
x1=zradius*COS (x)
yl=radius*xSIN(x)
x2=radiusxCOS (x+3. 1415926#)
y2=radius*SIN(x+3. 14159264#)
LINE ((150+x1)%2,100+y1)-((150+x2)%2,100+y2),col
NEXT x
GOTO circlel

MouseCheck:
CALL SetDrMd (WINDOW(8),2)
loop:

mstat=MOUSE (0)
IF mstat<1 THEN
mox=MOUSE (1)
moy=MOUSE (2)

MX=MOX

ny=moy
END IF

checkloop:
IF mstat<1 THEN
mtx=mx
mty=my
mx=MOUSE (1)
my=MOUSE (2)
IF 6+ ((my-moy+1)*2%INT((mx-mox+16)/16))>ABS(7000) THEN
mx=mtx
my=mty
END IF
IF mtx<>mx OR mty<>my THEN
LINE (mox,moy)-(mtx,mty),,b
LINE (mox,moy)-(mx,my),,b
END IF
mstat=MOUSE (0)
GOTO checkloop
END IF

LINE (mox,moy)-(mx,my),,b
PSET (mox,moy)
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CALL SetDrMd (WINDOW(8),1)

GET (mox,moy)-(mx,my),picture%
POT (0,0),picture%,PSET

RETURN

timeCheck:

IF f1=1 THEN
c=zc-. 0625

IF c<.0825 THEN f1=0
ELSEIF £1=0 THEN

c=c+. 0625

IF ¢>.9375 THEN fl1=1
END IF
PALETTE 1,.8,.8,c "Farbtabelle fuer
PALETTE 2,¢,.9,c "Rotation

PALETTE 3,.6,c,.7
RETURN

Variablen-Felder:

picture%. Enthilt das selektierte Bildschirm-Image.



Das AmigaBASIC 65

Variablen:

radius: Zufallswert fiir Kreis-Radius

col: Zufallswert fiir Zeichenfarbe

x1.yl: x- und y-Koordinaten fiir Linienbeginn
x2, y2: x- und y-Koordinaten fiir Linienende
mstat: Status des linken Maus-Buttons

mox, moy: Koordinaten des Maus-Ursprungs
mtx, mty: Temporire Maus-Koordinaten
mx, my.: Aktuelle Maus-Koordinaten

c: Farbschleife im Timer-Interrupt

Programmbeschreibung:

Dieses Programm soll den Rubberband-Effekt demonstrieren.
Dazu ist der SetDrMd-Befehl aus der "graphics.library" erfor-
derlich. Das Feld picture% wird dimensioniert und die Hinter-
grundfarbe gesetzt. Der Maus-Interrupt wird eingeschaltet.
Auflerdem wird ein Timer-Interrupt eingerichtet, der alle 1/10
Sekunden die Routine timeCheck ausfiihrt.

Der Programmteil demo: zeichnet nun verschiedenfarbige Lini-
enkreise auf den Bildschirm. Die beiden Funktionen COS und
SIN liefern dabei die notigen Kreiskoordinaten, die im nachfol-
genden LINE-Befehl Verwendung finden (die x-Werte werden
auflerdem um den Faktor 2 vergréoBert, da wir kein Ei, sondern
einen wundervoll symmetrischen Kreis im Sinn haben. Amiga-
BASICs CIRCLE-Befehl gleicht die Auflésungsunterschiede au-
tomatisch aus).

MouseCheck enthilt die eigentliche Rubberband-~Routine:
Zunichst wird der Zeichenmode auf COMPLEMENT (=2) ge-
schaltet, damit das Programm das Gummiband spiter auch ge-
fahrenlos wieder aus dem Bildschirm herausbekommt, An-
schlieend werden der Maus-Status getestet und die Ursprungs-
koordinaten auf die derzeitige Maus-Position gesetzt. Danach
beginnt die Routine eine Schleife, die zunichst die alte Maus-
position zwischenspeichert und dann die neue holt. AnschlieBend
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wird die umschlbssene Fliche berechnet, damit sie auch in unser
Feld picture% hineinpaB3t. Ist die Fliche zu gro3, dann werden
einfach die alten Koordinaten beibehalten.

Nun werden die aktuellen und tempordren Mauspositionen mit-
einander verglichen, um festzustellen, ob sich die Maus seit dem
letzten Check vom Fleck gerithrt hat. Falls ja, so wird das alte
Gummiband geldscht und ein neues mit den aktuellen Koordi-
naten gezeichnet. Wieder wird der Maus-Status kontrolliert, und
die Schleife wiederholt sich. Das geht solange, bis es dem Be-
nutzer zu dumm wird und er den linken Maus-Button loslaft.
Dann nimlich wird die Variable "mstat" gréfer als O und die
Schleife wird verlassen.

Der Benutzer hat also das Feld markiert, und das letzte Gummi-
band kann geléscht werden. Der Zeichenmode wird wieder auf
JAM2 (=1) zuriickgeschaltet, das ehemals umrandete Gebiet wird
mittels GET ausgelesen und wandert ins Variablen-Feld pic-
ture%. PUT wirft es wieder aus, und zwar in der linken oberen
Ecke des Bildschirmes (0,0). AnschlieBend wird die Maus-In-
terrupt-Routine verlassen, und das Demoprogramm setzt seine
Arbeit fort.

Die Routine timeCheck ist noch eine Zugabe am Rande, die den
auflerordentlich praktischen Zeit-Interrupt vorstellt. Jede 1/10
sec. werden hier nimlich die Farbregister verindert.

2.4 Die Amiga-Zeichensiitze

Vielfalt macht Programme erst schon. Wem kann ein einheitli-
cher Schriftsatz nicht schon einmal auf die Dauer auf den Keks
gehen? Immer die gleichen Buchstaben auf dem Monitor zu se-
hen, daB brennt sich doch ein in die miiden Augen des sonst al-
lem trotzenden Programmierers. Das haben sich wahrscheinlich
auch die Entwickler des Amigas gedacht, und so wurde ein
Ausweg gleich mit eingebaut. Es handelt sich um sogenannte
"Fonts".
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Haben andere Computer oftmals nur einen einzigen, fest einge-
bauten Zeichensatz, so hat der Amiga gleich zwei. Und war es
bei anderen Computern, wenn iiberhaupt, nur durch auBeror-
dentlich geschickte Bit- und Chip-Manipulationen mdéglich,
einen weiteren Zeichensatz nachzuladen, so verwendet der
Amiga disk-residente Zusatz-Fonts, die problemlos und ganz
nach belieben nachgeladen werden kénnen. Ohne Rumpokerei,
ohne Griibeln iiber freie Speicherbereiche. Die beiden einge-
bauten Zeichensitze bestechen nicht gerade durch ihr kiinstleri-
sche Raffinesse, sondern vielmehr durch die durchdachte Funk-
tionalitdt. Wie Sie sicher wissen, ist es moglich, den Amiga-Dis-
play-Mode zwischen 60 und 80 Zeichen pro Zeile hin- und
herzuschalten. Sieht man sich die Sache niher an, so wird ein-
fach zwischen den beiden eingebauten Zeichensitzen umge-
schaltet. Genial, nicht? Nein? Naja, auf diese Weise kommt der
BASIC-Programmierer immerhin schon einmal in den Genuf3
zweier unterschiedlicher Zeichensitze:

2.4.1 60- oder 80 Zeichen, ist die Frage

Um einen der ROM- (oder sollten wir sagen: Write Once Me-
mory?) Zeichensidtze zu bekommen, spielt die "graphics.library"
mal wieder Retter in der Not (da AmigaBASIC fiir solch ge-
schickte Operationen natiirlich keinen Befehl erfunden hat.). Wir
brauchen die folgenden Funktionen:

OpenFont

CloseFont

SetFont
Wieder haben wir fiir Sie einen SUB-Befehl entwickelt, mit dem
Sie nach herzenslust zwischen den beiden Zeichensitzen herum-
schalten kénnen, Die Funktion wird durch:

RomFont x

aufgerufen.
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x=60: 60 Zeichen/Zeile-Font
x=80: 80 Zeichen/Zeile-Font

Programm-Grof3e: 626 Bytes
Bemerkungen: "graphics.bmap" muf3 sich auf Disk befinden.

DECLARE FUNCTION AskSoftStyle& LIBRARY
DECLARE FUNCTION OpenFont& LIBRARY
DECLARE FUNCTION SetSoftStyle& LIBRARY

LIBRARY "graphics. library”

test:

ROMFont 60

PRINT "Hallo, dies ist der erste eingebaute Zeichensatz”
PRINT “"mit 60 Zeichen pro Zeile mit 9*8 Matrix.”

ROMFont 80

PRINT “Der zweite ist kleiner und bringt ganze 80 Zeichen"”
PRINT "in einer Zeile unter. Natuerlich lassen sich die”
PRINT "beiden. Zeichensaetze auch ";

ROMFont 860

PRINT "untereinander mischen!”

LIBRARY CLOSE
END

SUB ROMFont (which%) STATIC
SHARED strFonté&

IF which%=60 THEN
height%=9

ELSE
height%=8

END IF
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IF strFont&<>0 THEN CALL CloseFont(strFont&)
font0$="topaz. font"+CHR$ (0)

textAttr& (0)=SADD{(font0%$)

textAttr&(1)=height%*x2"~ 16

strFont&=0penFont& (VARPTR(textAttr&(0)))

IF strFont&<>0 THEN CALL SetFont (WINDOW(8),strFont&)

END SUB

Fehlerquellen:
FILE NOT FOUND bei Aufruf der LIBRARY Funktion:

Das notige File "graphics.bmap" befand sich nicht im gleichen
Directory mit AmigaBASIC und konnte daher vom Programm
nicht aufgespiirt werden. Benutzen Sie doch einfach CHDIR,
oder schauen Sie einmal selber nach, ob sich das File tiberhaupt
auf Disk befindet (Software-Klau wird ja auch immer schlim-
mer...).

OVERFLOW bei Aufruf eines unserer neuen Befehle

Amiga interpretiert den Befehl aus einem unerfindlichen Grund
als Variable, die als solche zugegebenermaflen etwas grof3 gera-
ten wire. Uberpriifen Sie, ob der Name des Befehls mit dem in
der Deklaration iibereinstimmt (falls es sich um eine Funktion
handelt), oder entfernen Sie &- oder dhnliche Zeichen (wenn es
sich um keine Funktion handelt).

SOFTWARE FAILURE:
Das ist immer drgerlich. Entweder wurde einer unserer hilfrei-
chen neuen Befehle falsch aufgerufen, oder "graphics.bmap" ist

fehlerhaft.

TYPE MISMATCH bei Aufruf der SUB-Routine:
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In der SUB-Deklaration fehlt das %-Zeichen der which%-Vari-
ablen, oder sollten Sie etwas wie

ROMFont 80.345

eingegeben haben? Soetwas sollte natiirlich nicht vorkommen.

Variablen-Felder:

textAttr&(): SUB-Feld, in C wire dieses Feld als textAttr-
Struktur definiert. Hier werden alle wichtigen In-
formationen des Fonts untergebracht.

Variablen:
which%. SUB-Variable, enthilt ID des ersehnten Font
strFont&. Zeiger zur Verwaltungsstruktur fir Fonts, sollte

von Thnen nicht angerithrt werden, da der Amiga
sonst ins Schleudern kommt.

height%:. Die Pixelhdhe des gewiinschten Font. Hier gibt’s
nur 8 oder 9, da der Amiga Phantasie-Zahlen mit
dem nichstbesten Font abspeist.

Programmbeschreibung:

Da der Befehl OpenFont& einen Wert an AmigaBASIC zuriick-
liefert, muf3 er zunichst als Funktion deklariert werden. Dann
wird die "graphics.library" getffnet, die uns all diese wunder-
vollen Dinge ermoglicht. Ein kleines Demo-Programm demon-
striert den prinzipiellen Unterschied beider Zeichensitze. Die
Library wird sinnvollerweise wieder geschlossen, und das Pro-
gramm endet.

Der SUB-Befehl verlangt die Kennzeichnung des gewiinschten
Fonts: 60 oder 80. Diese wird in which% gespeichert. Unser
Amiga kiimmert sich natiirlich aicht um Angaben wie "Zei-
chen/Zeile", sondern will die H6he des Fonts wissen. Diese be-
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tragt 8 bzw. 9 Bildschirmpunkte. Etwaige offene Zeichensitze
werden geschlossen, und es wird eine textAttr-Struktur initiali-
siert. Eine solche Struktur ist in C als:

STRPTR ta Name;
UWORD ta YSize;
UBYTE ta Style;
UBYTE ta Flags;

definiert. Als Speicherplatz verwenden wir von BASIC einfach
das Variablen-Feld textAttr&(). Die ersten vier Bytes enthalten,
gemif3 der Struktur, einen Zeiger auf den Namen des Fonts, der
mit 0 abgeschlossen sein muB: font0$. Die nichsten zwei Bytes
werden mit der Hohe des Fonts belegt (deshalb muB3 height% mit
2716 multipliziert werden).

Nachdem diese lebenswichtige Struktur mit unseren Parametern
versorgt ist, kann getrost versucht werden, den Font zu 6ffnen.
Im Erfolgsfall liefert dabei OpenFont& einen Zeiger zum neuen
Verwalter, ansonsten kommt O zuriick. Falls alles geklappt hat,
wird der neue Font eingeschaltet, was mit SetFont geschieht.

2.4.2 Algorithmisch gesteuerte Zeichensitze

Es klingt schlimmer als es ist. Neben der Fihigkeit, vollig neue
Zeichensitze auf den Bildschirm zu zaubern, kann der Amiga
die bestehenden Fonts algorithmisch, also auf mathematische
Weise, verindern. Dabei stehen die folgenden Manipulationen
zur freien Verfiigung, die natiirlich auch miteinander gemischt
werden kénnen:

Normale Darstellung (auch ganz niitzlich...)
Unterstrichen (underline)

Fettdruck (bold)

Schrigschrift (italics)

wh=o

Durch die Mischung stehen also acht verschiedene Schriftsitze
zur Verfiigung:














































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































