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Endlich kénnen wir Thnen einen leistungsstarken BASIC-Compiler fiir den AMIGA
bieten ! Jetzt konnen Sie Thre Basic-Programme bis zu 50 mal schneller machen !
AC/BASICist kompatibel zu MICROSOFT-BASIC und zu AMIGA-BASIC - weitere
Spracherweiterungen wie z. B. BLOCK IF, CASE, STATIK ! STAND-ALONE-
Programme moglich. Sie konnen endlich Thre Programme weitergeben oder
verkaufen, ohne daf jeder im Besitz Threr Source-Programme ist.

AC / BASIC

Compiler
FUR DEN AMIGA

AC/BASIC ist ein eingetragenes
‘Warenzeichen von absoft

Kompatibel zu Microsoft-Basic und zu Amiga-Basic
Unterstitzt alle ROM-Routinen vom AMIGA

30 - 50 mal schneller als der Basic-Interpreter
STAND-ALONE-Programme mdglich
Spracherweiferungen wie z. B. BLOCK IF, CASE, STATIK
Keine Begrenzung von Programmen oder Variablen
Routinen kénnen in Libraries abgelegt werden”
Unterstitzt dynamische und rekursive Unterprogramme
Lauft auch von der RAM-Disk

16 und 32 Bit Integer - 32 und 64 Bit Reals

keine Zeilennummern notig

sequentieller und direkter (random-access) Dateizugriff
WICHTIG: Benotigt AMIGA-DOS 1.2



Liebe Leserinnen, liebe Leser!

Dem Phantom auf der Spur?

Diese Frage stellte sich unserer Re-
daktion im vergangenen Monat hiu-
fig. Doch der Geist war ganz realer
Natur: Es handelte sich um den jiing-
sten Sprof3 der Amiga-Familie. Der
A 500 wurde der Fachpresse als Ge-
rdat prasentiert, das auf dem Heim-
computer-Markt FuB} fassen sollte.
Doch gerade dort war er nicht zu fin-
den. Zwar zeigten sich vereinzelte
Exemplare in den Schaufenstern eini-
ger Handler; doch offenbar handelte
es sich um miihsam ergatterte Re-
nommierstiicke: Bei ndherer Nach-
frage erwiesen sie sich als unverkéuf-
lich.

Jetzt war die Redaktion neugierig
geworden. Mit gespannter Erwartung
wihlte unser Mann die Nummer von

~ Commodore. ,,In kleinen Stiickzahlen

ab niachster Woche lieferbar“, lautete
die Auskunft. Doch ganz so sicher war
man seiner Sache auch bei Commodo-
re nicht: Eine prompt aufgegebene Be-
stellung wollte der nette Herr am
anderen Ende der Leitung lieber nicht
annehmen. Trotzdem scheinen einige
Rechner bei den Handlern gelandet zu
sein; und schlieBlich wurden wir in ei-

nem Geschift in Bad Homburg fiin-
dig. Bei den dort verkauften 500ern
handelte es sich um echt deutsche, al-
so mit deutscher Tastatur versehene
Exemplare (aufgedruckte deutsche
Sonderzeichen und nicht etwa Aufkle-
ber wie bei einigen ,,eingedeutschten
Modellen des Amiga 1000).

Tatséchlich findet also eine Auslie-
ferung der heiflerwarteten Rechner
statt. Daf} diese Tatsache selbst beim
Hersteller nicht bekannt ist, kann man
der Firma nicht besonders iibelneh-
men; und erfahrene Commodore-Be-
sitzer sind das wohl schon gew6hnt.

Die Trennung von Produktion und
Verwaltung (in Braunschweig und
Frankfurt) verbessert den Informai-
onsfluf} nicht gerade, zumal in der si-
cher hektischen Startphase des A-500-
Projektes.

Doch Commodore wird solche An-
fangsschwierigkeiten wohl bald iiber-
wunden haben. Immerhin ist der neue
Amiga 500 ein Gerit, das — als "Ho-
mecomputer’ getarnt — in Bereiche
vorstdBt, die noch vor einigen Jahren
’professionellen’” Anwendern in der
Industrie vorbehalten waren. Die Fi-

higkeiten, die der Rechner in den
Sparten Musik und Grafik zu diesem
Preis bietet, lassen eigentlich nur ei-
nen Schlufl zu: Das Warten hat sich
gelohnt.

Gehen wir also frisch ans Werk
und erkunden die Méglichkeiten des
A 500. Viel SpaB3 dabei wiinscht Ih-
nen auf diesem Weg die Redaktion.
Ihren Leserbriefen mit Anregungen
und Kritik (natiirlich auch positiver
Art) zu bestimmten Themen sehen
wir gerne entgegen.

So wiinsche ich Ihnen viel Erfolg
mit IThrer Neuerwerbung — und na-
tiirlich auch SpaB3 bei der Lektiire
des neuen Heftes, das iibrigens ein
Doppelheft ist. Wir melden uns also
erst wieder Mitte August mit der Sep-
temberausgabe zuriick. Und wenn in
unserer Entwicklungsabteilung alles
planméBig lduft, kann ich Ihnen fiir
diesen Termin einige Hardware-Lek-
kereien versprechen.

Allen Leserinnen und Lesern wiin-
schen die Mitglieder der Redaktion
einen schénen Sommerurlaub!

Gerald Carda
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Der Wolf im Schafspelz

Ein Portrait des kleinsten Sprosses der AMIGA-Familie.
Werfen Sie einen Blick in sein revolutionires Innerstes, oh-
ne die Garantie zu verlieren.

Sound Sampling:

Ein ausfiihrlicher Grundlagenartikel fiihrt in dieses interes-
sante Gebiet der Computermusik ein. Passend dazu werden
zwei Sound Sampler getestet: Sound Scape & Future Sound.

Kontaktfreudig
MuB es unbedingt ein Monitor sein, mancher wird sich diese
Frage schon gestellt haben. Dieser Test gibt eine Antwort.
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Gommodore weiter im

Aufwind

Die deutsche Commodore-Ver-
triebsgesellschaft kann fiir das ver-
gangene Quartal die besten Umsatz-
zahlen seit dem Bestehen der Gesell-
schaft verkiinden: Rund 177 000 Rech-
ner aus dem Hause Commodore wur-
den verkauft. Geschiftsfithrer Win-
fried Hoffmann rechnet mit einer
weiteren Steigerung des Umsatzes

wegen der ange-
laufenen Pro-
duktion und

- Auslieferung
der neuen
Amiga-Mo-
delle 500 und
2000. Durch
“ die guten
Verkaufs-
zahlen, die

Deutschland erwirtschaftet hat, wur-
de auch die positive Entwicklung des
Gesamtkonzerns entscheidend unter-
stiitzt. Allein seit Januar 1986 hat
sich der Wert der Commodore-Aktie
mehr als verdoppelt. Umsatzzahlen
von Commodore International Ltd.
sprechen hier eine deutliche Sprache;
im dritten Quartal des laufenden Ge-
schiftsjahres wurden 169,5 Millionen
Dollar umgesetzt, wobei der Gewinn
sich auf etwa eine Million Dollar be-
ziffert. Im gleichen Zeitraum des
Vorjahres hatten die Buchfiihrer
noch einen Verlust von 36,7 Millio-
nen Dollar festgestellt.

Neues Spiel mit
Supergrafik

Das Softwarehaus Psygnosis, be-
kannt durch die Sportsimulation Are-
na, die neuerdings auch in einer Joy-
stickversion erhéltlich ist, veréffent-
licht demnéchst ein neues Spiel mit
dem Titel ’Barbarian’. Schon die
Demo-Version war ein regelrechter
Augenschmaus, denn die phantasti-
schen Animations- und Grafikfihig-
keiten des Amiga kommen bei die-
sem Spiel, das sehr wahrscheinlich
ein Psygnosis-Renner werden wird,
bestens zur Geltung. Der Spieler
schliipft in die Rolle von ,Hegor,
dem Barbaren®, der in die Welt Dur-
gan hinauszieht, um den bdsen Ty-

Wechsel
im Gommodore
-Management

Irving Gould, bisher Vorsitzender
des Commodore International Ltd.
Aufsichtrates, wurde mit sofortiger
Wirkung zum Chief Executive Offi-
cer (CEO) gewihlt. Der bisherige
Konzernprisident und CE Officer,
Tom Rattingan, hat sein Amt wegen
angeblichen Vertragsbruches nieder-
gelegt: Seine Kompetenzen und Zu-
stdndigkeiten seien dezimiert worden.
Zum neuen Geschiftsfithrer der ame-
rikanischen Commodore-Gesellschaft
wurde Alfred Duncan ernannt. Er war
zuvor in fithrenden Positionen in Ka-
nada und Italien tétig. Neuer Gesamt-
vertriebsleiter fiir den amerikanischen
Markt ist ab sofort Richard McInty-
re, der zuvor die kanadische Vertre-
tung geleitet hatte. Nach diesen Ande-
rungen im Management meint Irving
Gould: ,Ich bin zuversichtlich, daB
wir durch gezielte Mafinahmen die
Leistungsfihigkeit des Unternehmens
verbessern werden. Es kommt darauf
an, in das US-Geschéft neue Impulse
und neuen Schwung zu bringen, um
so die ungebrochene und weiter zu-
nehmende starke Stellung der euro-
péischen Konzerngesellschaften wir-
kungsvoll zu erginzen.“

rannen Necron zu bezwingen, der das
ganze Land in Angst und Schrecken
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Bild Barbarian

versetzt. Als Belohnung winkt dem
tapferen Barbaren die K6nigskrone.
Einen ausfiihrlichen Testbericht wer-
den wir sobald wie méglich in unse-
rem Spieleteil veréffentlichen.
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Die Maus im Griff

Wer iiber mangelnde Haftung der
Mauskugel auf der Schreibtischober-
flache klagt, der kann durch eine spe-
zielle Mausunterlage Abhilfe schaffen.

-Eine 24 x 20 cm grofle, moosgummi-

dhnliche Matte sorgt fiir ein vollig
neues ’Mausgefiihl’. Das 'Durchrut-
schen’ der Maus gehort ab sofort der
Vergangenheit an. Die geringen Aus-
malfle der Unterlage reichen zum ein-
wandfreien Arbeiten mit der Maus
vollig aus. Erwerben kénnen Sie die
Mausunterlage fiir ca. DM 15, — im
Fachhandel.

Down at the
Trolls...

...ist ein weiteres Spiel fiir den
Amiga, das voraussichtlich in naher
Zukunft erhaltlich sein wird. Der le-
genddre Kampf zwischen Gut und
Bose nimmt kein Ende: Unser Held
muf} diesmal den Zwist zwischen El-
fen und Trollen ausbaden, denn die
bdsen Trolle haben den Schatz der
Elfen hinterlistig entwendet. Die Auf-
gabe besteht darin, den Schatz, der
irgendwo im tiefen Reich der Trolle
versteckt ist, wieder herbeizuschaf-
fen. Leider erwarten den Helden in
den 200 Hohlen morsche Leitern,
Steinschlédge, tiickische Fallen, Feu-
erbélle und andere widerwirtige Din-
ge. Ein Magier erweist sich indes als
hilfreicher Kumpan im Kampf gegen
das Bdse; doch wo ist er zu finden?

Als besonderen Leckerbissen weist
das Spiel einen Editor auf, mit dem
eigene Grotten entworfen und gespei-
chert werden kénnen.

Go AMIGA Datei

Kurz vor Redaktionsschluf} erreich-
te uns ein Programm, das seit linge-
rer Zeit in verschiedenen Fachzeit-
schriften angekiindigt wurde: Die
GO AMIGA Datei. Nach einer Ent-
wicklungszeit von iiber einem Jahr,
so die Entwickler, ist das Programm
nun fertiggestellt und ab sofort im
Handel. Der erste Eindruck von Lei-
stungsfahigkeit und Bedienerfreund-
lichkeit ist ausgesprochen gut.

Das Programm kann wahlweise mit
Maus oder Tastatur bedient werden.
Die einzelnen Features: Editieren der
Bildschirmmasken wihrend der Ar-
beit, vielseitige, komfortable Drucker-
steuerung von Etiketten bei Listenaus-
druck, mehrere Bildschirmmasken fiir
ein und dieselbe Datei, frei wihlbare
Darstellung von Zahlen, internationale
Wihrungen, Mail-Merge-Funktion,
Diaschau, Tonschau, Schnittstelle zu
anderen Programmen mittels ASCII-
Datei sowie Arbeiten mit internem
und externem Speicher (RAM bzw.
Harddisk).

Die ausgezeichneten Features des
Programms konnten zumindest auf
ihr Vorhandensein iiberpriift werden,
wobei keinerlei Probleme beim Aus-
probieren einzelner Punkte bemerkt
wurden. Fiir 199, — DM ist die GO
AMIGA Datei recht preisgiinstig; sie
wird von der Firma Softwareland,
Franklingstr. 27, CH-8050 Ziirich
hergestellt.

Ein ausfiihrlicher Test des Pro-
gramms folgt in der nichsten Kick-
start-Ausgabe.

(AK)

Schon die Demo-Version verspricht
eine ansprechende Grafik mit vielen
gut animierten Sprites. Herausgege-
ben wird das Spiel von dem Softwa-
rehaus ,Rainbow Arts“; der Ver-
kaufspreis war bei Redaktionsschluf3
noch nicht bekannt.

(AK)
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AMIGOS
fir AMIGA

Die Firma Frank Elektronik GmbH
in Niirnberg bietet als Alternative zu
den Original-Laufwerken von Com-
modore ein 3 1/2 bzw. 5 1/4 Zoll Zu-
satzlaufwerk fiir den Amiga an.

Das mit einem FD 1036A ausgestat-
tete 3 1/2 Zoll Laufwerk ist in einem
stabilen Stahlblechgehduse unterge-
bracht und kann an allen Amiga Mo-
dellen als Zweitlaufwerk genutzt wer-
den. Durch die geringen Abmessungen
von nur 180 mm Linge, 103 mm Brei-
te und 31 mm Hohe 1dBt sich das Ge-
rdt auch auf einen kleinen Schreibtisch
bequem plazieren. Die Firma vertreibt
das Gerit fiir 398, — DM.

Das 5 1/4 Zoll Laufwerk ist mit ei-
nem FD 55 FV ausgeriistet und bietet
einem Zugang zu den weitaus giinsti-
geren 5 1/4 Zoll Disketten. Zusétzlich
146t sich durch einen Schalter an der
Frontseite das Gerdt von 80 auf 40
Tracks umschalten, dadurch kann das
Laufwerk auch unter dem Betriebssy-
stem MS-DOS genutzt werden. Der
Preis des Gerites liegt bei 498, — DM.

Néahere Auskiinfte erhalten Sie un-
ter der Anschrift:

Frank Elektronik GmbH
Matthiasstr. 3

8500 Niirnberg 84

Tel. 0911/327732
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DER WOLF im

Auf dem Markt fiir Heimcomputer
prisentiert sich ein neues Gesicht: sc hafsn e ' z
Mit dem Amiga 500 ist nun ein Gerét
im Handel, das in einem Gehéuse & la
’C 128’ eine Leistung verbirgt, die der
eines Amiga 1000 keineswegs nach-
steht und die vor einigen Jahren noch
ganze Schaltschrinke mit Hardware

gefullt hitte.




Die Firma Commodore machte
sich wohl einige Gedanken iiber die
bescheidenen Verkaufszahlen beim
Amiga 1000. Zwei neue Geschwister
sollen nun Schwung ins Geschift
bringen: Amiga 500 und 2000. Der
2000er soll ohne Zweifel in den PC
Bereich eindringen; er ist ein ,offe-
nes“ System, man kann also diverse
zusitzliche Hardware (PC-Karte, AT-
Karte, Harddisk) mit dem Rechner
verbinden. Klar, da solche Eigen-
schaften den Preis eines Rechners in
die Hohe schnellen lassen. Der neuen
Zielgruppe entspricht auch das am
professionellen Markt orientierte De-
sign des 2000er-Modells. Der Amiga
500 hingegen zielt, schon durch sei-
nen giinstigen Preis von rund 1300
DM, auf den Heimcomputer-Markt.
Auch sein Aussehen entspricht weni-
ger einem Profi-Rechner als dem ei-
nes Heimcomputers. Die Kompatibi-
litdt zwischen den einzelnen Amiga-
Modellen bleibt indes gewihrleistet;
nur die Grundausstattung unterschei-

Der im Gegensatz zum ST
realexistierende BLITTER, die DMA
Logik und der TROPPER sind in
diesem Chip enthalten

e
Denise der
Grafikmanager ufl T4
des Amigas Bl

Das Kickstart

Rom In den
256 KBYTE
findet die neue
Version 1.2

platz

Am Expansions
port steht der
Amigabus
externen

Erweiterungen
zur Verfiigung

Die altbekannte
68 000 CPU

Portbaustein 8520
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det die einzelnen Rechner vonein-
ander.

Was gibt’s furs Geld?

Der giinstige Preis des Amiga 500
macht ihn auch fiir Leute erschwing-
lich, die kein unbegrenztes Bankkon-
to zur Verfiigung haben. Dennoch
kann der Junior in der Amiga-Fami-
lie mit Leistungsdaten aufwarten, die
manchen weit teureren Rechner vor
Neid erblassen lassen. In der Grund-
ausstattung besitzt er 512 KByte RAM
sowie ein eingebautes 3 1/2 Zoll-
Disketten-Laufwerk mit einer Spei-
cherkapazitit von 880 KByte. Das
Betriebssytem (Kickstart 1.2) befin-
det sich fest in ROMs und muf nicht
mehr, wie beim Amiga 1000, nach
Einschalten des Rechners geladen
werden. Trotzdem hat die Sache ei-
nen kleinen Haken: Die Flexibilitét
des Betriebssystems wird enorm ver-
mindert, denn eventuell erscheinende
Updates des Kickstart konnen nicht
verwendet werden.

EE

Die Softwareproduzenten sind eif-
rig damit beschiftigt, ihre Program-
me dem neuen Betriebssystem Kick-
start 1.2 anzupassen. Denn ungliick-
licherweise liefen einige Programme
unter der Version 1.2 iiberhaupt nicht
oder nur mit erheblichen Schwierig-
keiten. Doch dieses Manko der neuen
Systemsoftware wird sicher bald be-
hoben sein, so daf} alle Programme
einwandfrei ablaufen werden.

Neben der Rechner-Grundeinheit
bekommt man fiir sein Geld ein sepa-
rates Netzteil; das vom Amiga 1000
bekannte Gebldsegriausch des Kiihl-
ventilators entféllt also. Am Netzteil
des A 500 findet sich auch der Ein-
und Ausschalter; der Anwender muf
es also an einem gut zuginglichen
Ort plazieren. Eine Maus befindet
sich natiirlich ebenso im Lieferum-
fang wie derzeit zwei Disketten, auf
denen sich die Workbench und der
ABASIC-Interpreter befinden. Ge-
plant ist auch ein , Tutor“ fiir den
500er: Ein Lernprogramm, das sich

»,Paula“ besorgt das Handling von
Interrupts , den Laufwerken und der
RS 232 Schnittstelle

Die 512 KBYTE der Grundversion
sind in diesen 16 Chips
untergebracht

Portbaustein 8520

Das hoch
integrierte
Gate Array
»Gary“ enthélt
die im Amiga
benétigten
Logik
funktionen



= Sf—J——f-——| == =
BEEETEEE

mit der Arbeitsweise des Gerites be-
schiftigt und rasche Erkldrungen lie-
fert. AuBBerdem erhilt der Kdufer ein
in englischer Sprache verfafites Buch
iiber den generellen Gebrauch des
Amiga, ein AmigaDOS-Handbuch in
Deutsch (Erklirung des Command-
Line-Interpreters und des Editors)
und ein ebenfalls deutsches Werk
iiber den mitgelieferten Amiga BA-
SIC-Interpreter.

Die deutsche Tastatur (deutsche
Sonderzeichen) des A 500 hat sich ge-
geniiber dem A 1000 stark verdndert;
abgesetzte Tasten fiir die Cursor-
steuerung und den Zehnerblock sind
nur zwei Unterschiede zum ’alten’
A1000.

Das eingebaute 3 1/2 Zoll-Lauf-
werk ist von einem Unwissenden
kaum zu finden. Nur Auswurfknopf
und Diskettenschacht veraten die Exi-
stenz des Drives an der rechten Seite
des Gerites. Links befindet sich der
Expansionsport, der durch eine Klap-
pe verdeckt ist. Entfernt man sie,
kommt ein 86poliger Platinenstecker
zutage, der von aufwendiger Hard-
ware oder Peripherie genutzt werden
kann. Die Ingenieure des A 500 ha-
ben jedoch etwas Paradoxes ent-
wickelt: Der Port wurde gegeniiber
dem A 1000 um 180 Grad gedreht.
Durch diesen unsinnigen Einfall kén-
nen Hardwareerweiterungen des A
1000, wenn iiberhaupt, nur mit er-
heblichen Schwierigkeiten am A 500
genutzt werden. Auf der Unterseite
des Rechners findet man eine weitere
Klappe, die nach dem Entfernen ei-
nen Anschlufl zur Hauptplatine frei-
legt. An dieser Stelle kann eine
Speichererweiterung von 512 KByte
mit akkugepufferter Uhr angeschlos-
sen werden. Diese von Commodore
vertriebene Erweiterung soll nach
letzten Berichten zwischen 200 und
250 DM kosten. Erstaunlich: Muf
doch ein Besitzer des Amiga 1000 fiir
genau dieselbe Speichererweiterung
etwa das Vierfache hinblédttern. Der
Grund fiir diesen enormen Preisun-
terschied ist ein neuer Baustein des
500ers, doch dazu spédter mehr. Auf
der Riickseite findet man alle wichti-
gen Anschliisse, die ein Computer
heutzutage so braucht: Eine Video-
signal-Buchse, der RGB-Monitor- und
Netzteil-Anschlufl, parallele und se-
rielle Schnittstelle fiir Drucker oder
Modem, zwei Tonausgédnge fiir die
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Stereoanlage oder den Monitor und,
last not least, noch zwei Anschliisse
fiir Maus, Joystick oder Ahnliches.
Auch die Amiga-Entwickler haben
aus der Vergangenheit gelernt: Der
serielle und parallele Port besitzen
nun PC-Standard; die unsinnige Ver-
tauschung von ménnlichen und weib-
lichen Steckern sowie die Belegung
der Pins wurden gedndert.

Das Innenleben des A500

Um an das Innenleben des Amiga
heranzukommen, mufl man nach dem
Entfernen des Plastikgehduses noch
eine Metallabdeckung 16sen. Nach
dem Beseitigen des Gehduses und der
Metallabdeckung erscheint eine sau-
ber aufgerdaumte Platine. Ein zu neu-
gieriger Amiga-500-Besitzer sollte
jedoch den Garantieverlust nach Off-
nen des Gerites bedenken. Ein qua-
dratischer Baustein fillt sofort ins
Auge, der sogenannte Fat-Agnus.
Diesen Custom-Chip konnte man
auch nach dem vollstindigen Zerle-
gen des A 1000 nicht finden. Der
neue Baustein ist fiir jegliche Art von
Speicherzugriff zustandig; zusitzlich
vereinigt er die Coprozessoren Cop-
per und Blitter. Durch die Neuent-
wicklung des Fat-Agnus (aus drei
mach einen) wurde enorm viel Platz
eingespart. Der geniale Chip beinhal-

. tet auBBerdem noch einige Logikfunk-

tionen, die es ermoglichen, 1 MByte
RAM direkt zu adressieren. Diese
Moglichkeit erkldrt den geringeren
Preis fiir eine Erweiterung beim
A 500: Die teuren Bausteine zur Spei-

cheradressierung sind entbehrlich.
Will man jedoch einen Rechner mit
mehr als 1 MByte Speicher, dann
mufl man, wie beim A 1000, einen
grofleren Betrag iiber den Ladentisch
wandern lassen, da in diesem Fall
weitere Logikbausteine unbedingt ge-
braucht werden. Durch die Verwen-
dung des Fat-Agnus entsteht iibri-
gens noch ein weiterer Vorteil: Der
Baustein arbeitet schneller als die
dhnlichen im A 1000, doch die Ge-
schwindigkeitssteigerung erreicht
keine héheren Dimensionen und fillt
kaum ins Gewicht.

Den bulligen 68000-Prozessor fin-
det der Betrachter auf der linken Sei-
te der Platine, direkt neben dem
Expansionsport. Es hat den Anschein,
als ob das Herzstiick des Rechners
nichts mit dem *Rest der Welt’ zu tun
haben wolle, so ’deplaziert’ und un-
bekiimmert liegt er da. Einen weite-
ren Beitrag zur Bausteinrationalisie-
rung leistet der neu entwickelte Gate-
Array-Chip, kurz Gary genannt. Er
beinhaltet eine ganze Reihe von zu-
vor einzelnen Logikbausteinen (A
1000) in einem einzigen *Tausendfiif3-
ler’ und schafft somit Platz auf der
Platine.

Ein weiterer Chip ist neu auf der
A 500-Platine. Er wurde anstelle von
acht RAM Bausteinen (256 KByte)
eingesetzt, die zuvor fir das
Kickstart-Betriebssystem reserviert
waren. Da beim A 500 das Laden von
Kickstart entfillt, koénnen diese
RAMs eingespart werden. Dieser ein-
zige Baustein beinhaltet das komplet-
te Betriebssystem 1.2, also sind 256
KByte darin vereinigt.

Video-Buchse
(s/w)

Monitor-AnschluB (analog/digital)
NetzteilanschluB
Centronicsport (parallele Schnittstelle)

RS-232-Port (serielle Schnittstelle)

23polige Sub-D Buchse fiir externe Laufwerke (5 1/4” oder 3 1/2")

Tonausgénge (rechts/links)

Anschliisse fir Maus und Joysticks



Die Chips mit den Bezeichnungen
Denise und Paula wurden direkt vom
A 1000 zum 500er iibernommen. De-
nise kiimmert sich immer noch um
Grafik, Sprites und Farben; Paula ist
nach wie vor mit Diskettenoperatio-
nen, Tonausgabe, Interrupts und dem
seriellen Port beschiftigt. Hier blieb
alles beim Alten.

Kompatibel?

Trotz einiger Anderungen des A
500 gegeniiber dem A 1000 bleiben
die Rechner untereinander voll kom-
patibel, das gilt natiirlich auch fiir
den A 2000. Die technischen Daten
sind zum grofiten Teil identisch mit
denen des A 1000:

Motorola MC68000 Prozessor, 7.16
MHz Taktfrequenz, maximale Farb-

EESE SE—=i = [==]=—
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anzahl von 4096, Grafikauflésungen
von 320 % 256 Bildpunkten in 32 bzw.
4096 Farben, 320 512 ebenfalls in
32 und 4096 Farben, 640 256 in 16
Farben sowie die Auflésung von
640% 512 in 16 Farben, 512 KByte
RAM, intern erweiterbar auf 1 MBy-
te RAM, extern auf 8 MByte, acht
Hardware-Sprites, parallele und se-
rielle Schnittstelle, zwei Anschliisse
fir Maus, Joystick, Paddel oder
Lightpen, Anschliisse fiir RGB-Mo-
nitor, Diskettenlaufwerk, Videomo-
nitor und Netzteil, je ein Stereoaus-
gang und ein Systembus, internes
3 1/2-Zoll-Diskettenlaufwerk mit
880 KByte.

Fazit

Fiir rund 1300 DM bietet der Ami-
ga 500 ein hervorragendes Preis-Lei-
stungsverhéltnis. Trotz einiger Min-
gel (Ein-/Ausschalter am Netzteil) ist
das Konzept gelungen. Auf jeden
Fall hat der ’kleine’ Amiga das Zeug
zum groflen Einstieg speziell in den
Heimcomputerbereich. Auch die Soft-
wareindustrie hat erkannt, daB der
500er wohl ein Renner werden wird
und entwickelt entsprechend fleiBig.
Auf diesem Sektor ist in Zukunft ei-
niges zu erwarten. Bleibt zu hoffen,
daf} nicht Quantitit, sondern Quali-
tdt ausschlagebend sein wird.

(AK)
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Kontaktfreud

...ist der Amiga, wenn es gilt, sein
Wirken optisch ins rechte Licht zu
riicken. Er stellt dafiir eine stattliche
Anzahl von Anschliissen zur Verfii-
gung, an die mehrere Bildschirme an-
geschlossen werden koénnen. Diese
sollen etwas genauer unter die Lupe
genommen werden. Auflerdem erfah-
ren Sie, wie man einen Fernseher als
Monitor benutzen kann.

Wer sich seinen Amiga einmal von
hinten anschaut, wird auf der rechten
Hilfte der Riickwand drei Anschliis-
se finden. Alle liefern Bildinforma-
tionen nach auflen, die Art der Signa-
le ist jedoch stark unterschiedlich.
Ganz rechts sieht’ man eine Cinch-
Buchse mit der Bezeichnung ,,Video“,
wodurch das Signal schon recht gut
klassifiziert ist. Es hat ndmlich die
gleiche Form, die von einem Videore-
corder zur Bildverarbeitung benutzt
wird. Daneben sitzt eine 8-polige
DIN-Buchse. Auch hier liegt das Vi-
deosignal (auch FBAS genannt) an,
aber durch die groBere Kontaktzahl
ist es moglich, die Ton-Information
ebenfalls iiber diesen Steckverbinder
zu leiten. Beim Video-Anschlufl muf3
dazu eine eigene Verbindung benutzt
werden. Dritter im Bunde ist ein
23-poliger Sub-D-Stecker. An ihm
findet man zwei andere Bildinforma-
tionsformen: Digital-RGB und Ana-
log-RGB. RGB steht fiir Rot-Griin-
Blau, und wie die Farben aufgefiihrt
sind, werden sie auch iibertragen:
namlich getrennt. Das schlégt sich in
einer wesentlich besseren Weiterlei-
tung der Bildinhalte nieder, da die
Signale keine Modglichkeit haben,
sich im Kabel gegenseitig zu beein-
flussen. Wenn alle Informationen
auf eine Ader iibertragen werden,
wird das Signal so breitbandig, daf
Kabelkapazitdten schon anfangen,
die Information zu beschneiden. Im
Prinzip unterscheiden sich Digital-
und Analog-RGB durch die Anzahl
der darstellbaren Farben. Bei Ana-
log-RGB ist die Anzahl der Farben
theoretisch unbegrenzt, Digital-RGB
kann dagegen nur eine begrenzte An-
zahl (8, mit einem Intensitétsbit 16)
von Farben darstellen. Aus dem
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RGB-Signal kann man sehr einfach
ein Video-Signal (leider nur mono-
chrom) mischen, in dem man R-, G-,
B- und Comp-Sync-Spannungen iiber
Widerstdnde zusammenschliefit. Aber
wozu hat schlieBlich der Amiga einen
farbigen Video-Ausgang?

Der Original-Monitor von Com-
modore wird mit einem Kabel ausge-
liefert, das an diesen 23-poligen
Stecker angeschlossen wird und die
Bilder als RGB-Signale ibertrégt.
Zusiatzlich besitzt der Monitor noch
einen Video-Eingang. Im Inneren des
Monitors wird das Videosignal auf-
getrennt und liegt dann ebenfalls als
Analog-RGB vor. Das selbe Vorge-
hen findet man auch im Fernsehge-
rat, nur durchlduft das Signal, das ja
von der Antenne in anderer Form ge-
liefert wird, noch eine weitere Bear-
beitungsstufe. Diese Einheit, der
Tuner und HF-Demodulator, son-
dert den hochfrequenten Triger aus
und stellt an ihrem Ausgang ein
FBAS-Signal bereit. Alle folgenden
Stufen bis zur Bildréhre findet man
im Fernseher und im Monitor glei-
chermafien.

SCART-ZTECKER

1 3 597 9 1113151719

EEEENEREN
trrrrrnnen

2 4 6 810 12141618 20

Die Glotze milibraucht

Wenn man sich Uberlegt, daB ein
Monitor eigentlich nur ein abgema-
gerter Fernseher ist, konnte man auf
die Idee kommen, einen TV-Apparat
als Monitor einzusetzen. Doch vor
das Sehen hat die Industrie die An-
schliisse und Steckverbinder gesetzt.
Prinzipiell ist alles kein Problem;
wenn nur der 8-polige DIN-Stecker
irgendwo in den bléden Fernseher

 G—

passen wiirde! Wer einiges techni-
sches Geschick hat und das Wort
,Lotkolben“ schon einmal gehort
hat, kann sich fiir eine ’Handvoll
Dollar’ leicht ein passendes Kabel
fertigen. Zuerst muf} jedoch geklart
werden, welche Anschliisse der Fern-
seher iiberhaupt anbietet. Im ein-
fachsten Fall, der fiir uns am
ungiinstigsten ist, besitzt die ,,Kiste*
nur einen Antennen-Anschluf3. Dann
muf} ein HF-Modulator angeschafft
werden, der Videosignale in die Form
bringt, in der sie auch von der Anten-
ne angeboten werden. Die Anschaf-
fung eines solchen Gerites sollte man
sich gut iiberlegen, da ein befriedi-
gende Darstellung von Text (Arbei-
ten im 80-Zeichen-Modus lohnt sich
nur fiir den Geldbeutel Thres Opti-
kers) bei einem Signal, das tiber sol-
che Umwege geleitet wird, nicht mehr
moglich ist. Besser sieht es aus, wenn
Sie einen Fernseher mit Videoein-
gang besitzen. In diesem Fall brau-
chen Sie lediglich das passende Kabel

AMIGA Monitorzstecker

1211318 9 8 7.6 3 4 3 2 A
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AMIGA Audio AUF3ans

:
zum SCART-Stecker
TON links i

zur Verbindung des TV-Gerits mit
dem Amiga. Da der Amiga mit allen
Videoanschliissen ausgestattet ist,
diirften hier die wenigsten Probleme
auftreten. Wenn der Fernseher einen
8-poligen DIN-Anschluss oder eine
Cinch-Buchse hat, kann man ein fer-
tiges Kabel zu einem meist annehm-
baren Preis kaufen. Im Falle, daB der
Fernseher eine BNC-Buchse (sieht so

PIN 2
TON rechts
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Preaeis

Kickstart EPROM-Modul V 1.2

Als Einbauversion in der Golem-
Speicherbox

oder
externes Modul in separatem Gehause 199,- DM

Alle Versionen abschaltbar, so daB andere Kickstart-
Versionen wieder gebootet werden kénnen.
Betriebskontrollanzeige durch LED, Systembus ist
durchgefinhrt.

3,5-Zoll-Amiga-Laufwerk

179,- DM

W%, Amiga 500- & 1000-Hardware

ext. RAM-Board

Leistungsmerkmale

autokonfigurierend, abschaltbar, erweiterbar durch
Sandwichtechnik, kombinierbar mit anderer
Peripherie, Betriebskontrollanzeige durch LED,
Leistungsaufnahme unter 300 mA, superschnell durch
perfektes Timing, Zusatzslot fiir Clock- oder Kickstart-
Modul, Busdurchfiihrung

1MB 898~ DM, 2MB 1198~ DM

369,- DM

hochwertiges NEC 1036a im Metallgeh&use, 880-KB-Interface fiir 3. Laufwerk vorbereitet

3,5-Zoll-Doppellaufwerk

technische Daten wie Einzellaufwerk

5,25-Zoll-Amiga-Laufwerk

699,- DM
479,- DM

40/80-Track-Umschaltung, 880-KB-Speicherkapazitat, in farblich passendem Metallgehause.
Nutzen Sie lhre alten 64’er-Disketten mit dem 5,25 ”-Laufwerk als externes Amiga-Laufwerk.

Kupke Computertechnik GmbH - Apelank 28 - 4600 Dortmund - Telefon 02 31/85 26 05
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dhnlich aus wie Cinch-Steckverbinder,
besitzt aber einen Bajonettring zur Ar-
retierung) eingebaut hat, 16tet man
sich das Kabel am besten selbst, da
solche ,,Sonderwiinsche® beim Fach-
handel oft mit gewaltigen Preisauf-
schldgen belohnt werden. 2 — 3 Meter
abgeschirmtes, einadriges Kabel und
je ein Cinch- bzw. BNC-Stecker wer-
den benoétigt, um dieses Kabel herzu-
stellen. Die Abschirmung wird je-
weils mit dem duBeren Kontakt der
Stecker verbunden und die Ader des
Kabels mit den Stiften in der Mitte
verlotet. Danach diirfte der Nutzung
des Fernsehers als Datensichtgerit
nichts mehr im Wege stehen. Aber
auch bei dieser Anschluflart wird
man noch Abstriche an der Bildqua-
litdit in Kauf nehmen miissen. Die
80-Zeichen-Schrift hat stark mit Far-
brindern zu kdmpfen, aber bei 60
Zeichen pro Zeile und bei Grafikdar-
stellung ist das Bild ganz annehmbar.
Sozusagen ,,Schwarzsehen erster Klas-

se“ kann, wer im Besitz eines neueren
Fernsehgerites ist, das mit einer soge-
nannten SCART-Buchse (nach dem
franzdsischen Fachverband der Her-
steller von Unterhaltungselektronik
— von manchen Fernsehherstellern
wird die Steckverbindung auch Euro-
AV-Buchse genannt) ausgestattet wur-
de (Abb. 1). Mit dem passenden Ka-
bel erreicht man eine Bildqualitét,
die der des Amiga 1081 ebenbiirtig
ist. Das wird dadurch mdglich, daB
beim Anschlul iiber die SCART-
Buchse der gleiche Signalweg began-
gen wird wie bei den ,,echten“ Com-
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putermonitoren. Der Fernseher wird
in diesem Fall iiber einen RGB-Ein-
gang angesteuert. Wer jetzt sein Ka-
bel vom Amiga-Monitor auf den
Fernseher umsteckt, wird verwundert

SCART-BUCHSE
PIN
1 Ton Ausgang rechts
2 Ton Eingang " 2<————
3 Ton Ausgang links d<————
4 Ton Masse b<————
5 Blau Masse I<———-—
6 Ton Eingang links MNM<————
7 Blau Eingang 15<————
8 Schaltsp Tuner/AV 1< ————
9 Grin Masse < ————
10 Frei 591317 18< ————
11 Grin Eingang
12 Frei
13 Rot Masse
14 Frei

15 Rot Eingang

16 RGB-Schaltspannung

17 Video Masse

18 RGB-Schaltsp. Masse

19 Video Ausgang(FBAS)

20 Composite Video/Comp. Sync Ein

Fiir ca.

30,— DM kann
das Kabel selbst
hergestellt werden.

vor einem weiflen Bildschirm sitzen.
Keine Angst, weder der Rechner
noch die heiBgeliebte Flimmerkiste
ist defekt. Der Ubeltdter ist immer
das Kabel, denn das ist erbarmungs-
los auf den 1081 ausgelegt. Darum
fehlen einfach alle Leitungen, die der
Monitor nicht benétigt. Unter ihnen
ist auch die RGB-Schaltspannung.
Mancher Leser wird sich fragen, wo-

zu diese Spannung dient. In der

Norm fiir den SCART-Stecker wird
der Pin 20 zweifach benutzt, um ei-
nerseits ein komplettes Video-Signal
(FBAS) zu iibertragen und anderer-

seits die Composite-Sync-Spannung
(Mischung aus den Spannungen fiir
horizontale und vertikale Synchroni-
sation) fiir das RGB-Signal bereitzu-
stellen. Die Syncron-Information wird

Amiga RGB-MonitoranschluB

PIN
1 External Clock

>Cinch r. 2" Enable
>Cinch Masse 3 Analog Rot
> Cinch . 4" Griin
> 5 5" Blau
> 4 6 Digital Intensitét
> 3 7 Digital Blau
>23 8" Griin
>10 9" Rot

10 Comp. Sync.

11 Horizontale Sync.
12 Vertikale

13 Masse

14 Zero Detect

15 Takt

16 Masse

17"

20"

21 =12 Volt (max. 50mA)
22 12 Volt ("  100mA)
23 5Volt (" 100mA)

also immer an Pin 20 bereitgestellt.
Welche Bildinformationen der Fern-
seher auswerten soll, wird ihm iiber
die Schaltspannung mitgeteilt. Die
besagte Schaltspannung wird an Pin
16 verlangt. Das entspricht zwar
nicht der Norm, die hier das Austast-
signal (das zur Strahldunkelsteuerung
beim Zeilenriicklauf dient) anlegt,
wird aber von allen mir bekannten
TV-Gerdten so verlangt. Trotzdem
sollte der Nachbauwillige sich genau-
estens vergewissern, ob diese An-
schluBbelegung auch bei ihm zutrifft,
da eine falsche Spannung am fal-
schen Anschluf} fatale Folgen haben
kann. Insgesamt bendtigt man also
mindestens 6 Adern, um den Fern-
sehbildschirm zum Strahlen zu brin-
gen: R, G, B, Composite Sync, RGB-
Schaltspannung und natiirlich Mas-
se. Die RGB-Schaltspannung wird
dabei von Pin 23 (+5 Volt) an der
Sub-D-Buchse abgenommen. Wenn
man die entsprechenden Pole am
Amiga mit denen am SCART-An-
schluf} des Fernsehers verbindet, diirf-
te der Zusammenarbeit von Amiga
und Fernseher nichts mehr im Wege
stehen. Eine genaue Anschlussbele-
gung der Scartbuchse und des 23-
poligen Sub-D-Steckers finden Sie in
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AbD 1. Dort sind auch alle notwendi-
gen Verbindungen explizit aufge-
fithrt. Qualitativ wird man von den
Bildern, die ein Fernseher bei Benut-
zung des SCART-Einganges liefert,
iiberrascht sein (vor allem die C64-
Kenner, die sich noch an dessen Bil-
der auf der Glotze erinnern). Ein
68-cm-Sony lieferte ein Bild, das dem
1081er in keiner Weise nachstand.
Auch ein 42-cm-Grundig lieferte dhn-
liche Ergebnisse. Diese Gerite stellen
jedoch keine Vorauswahl dar, andere
Fernseher diirften ebenso gute Er-
gebnisse liefern. Ein besonderes Plus
bieten die groflen TV-Geréite. Spiele
und Grafikanwendungen wirken auf

dem groflen Bildschirm wesentlich
imposanter. So erhilt das Wort ,,Ci-
nemaware® eine neue Bedeutung. Fiir
einen Test ist die Startsequenz von
»Halley-Projekt“ zu empfehlen. Wer
einen Amiga kaufen will, sollte sich
also iiberlegen, ob ein kleiner Fernse-
her mit SCART-Buchse nicht die bes-
sere Wahl gegeniiber einem Monitor
ist. Und falls der Kauf eines neuen
Fernsehers ansteht, sollte man grund-
sdtzlich auf einen SCART-Anschluss
achten.
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A. Biidenbender - 5 Kéln 41 - Wildenburgstr. 21
2 0221/4301442

Thr Fachhindler in Kéln fiir AMIGA/ATARI/PC
Wir bieten IThnen noch Beratung und Service
fiir Ihren Computer
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modif. +10 DM
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AMIGA 2000 sofort lieferbar 0. Monitor 1 Laufwerke

Deutsche Vers. i ..., 2508,—
NEC P6 Drucker 24 Nadein St/Amiga

deutsche Version 12 Mon. Garantie.................... 1198, -




Fenster

Die Verwendung von Fenstern oder
indows ist wohl die am hdufigsten
genutzte Komponente von Intuition.

Fast alle Programme, die auf dem |

Amiga erstellt werden, verwenden
Fenster im Programmablauf. Dies ist
kaum verwunderlich, denn die von
Intuition fest definierte Handhabung
von Fenstern ist leicht in eigene Pro-
gramme einzubinden. Der zweite Teil

unseres Intuition-Kurses befaBt sich.
ausfithrlich mit der Programmierung |

dieser interessanten Intuition-Kom-
ponente.
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Riickblick

Mit einem kleinem Riickblick auf
den ersten Teil des Intuition-Kurses
mochte ich beginnen. Viele Leser, die
vielleicht die erste Ausgabe dieser
Zeitschrift noch nicht erwerben konn-
ten, wissen mit dem Begriff Intuition

. wenig anzufangen. Leser, die den er-

sten Teil des Kurses mitverfolgt ha-
ben, kénnen diesen Abschnitt ohne
weiteres iiberspringen.

Intuition ist eine Library oder Bi-
bliothek (eine Library ist eine Samm-
lung von kleinen Programmroutinen)
des Amiga-Betriebssystems. Sie be-
faBt sich mit der grafikorientierten
Benutzeroberfliche des Amiga, der
Workbench oder vielmehr mit deren
Komponenten. Intuition-Komponen-
ten sind unter anderem Bildschirme
(Screens), Gadgets, Requester oder
Fenster (Windows) — um nur einige
zu nennen. Die verschiedenen Ele-
mente werden im Laufe des Kurses
behandelt und ndher erldutert. Die
Handhabung und Erstellung von Fen-
stern mochte ich im folgenden Kur-
steil von Intuition aufgreifen.

Intuition, eine Library des Amiga-
betriebssytems, beinhaltet einen gro-
Ben Teil des ’Funktionsapparates’
der grafikorientierten Benutzerober-
fliche. Um nun die einzelnen Routi-
nen verwenden zu kénnen, muf} die
Bibliothek geoffnet werden. Daraus
folgt, daB erst nach dem Offnen ei-
ner Bibliothek die Routinen zu ge-
brauchen sind.

Fenster
Know-How

Intuition stellt dem Computeran-
wender eine Vielzahl von Routinen,
die sich mit der Verwaltung, Gestal-
tung und Handhabung von Fenstern
beschéftigen und auf die der Pro-
grammierer beliebig zuriickgreifen
kann, zur Verfiigung.

Zunidchst mochte ich jedoch auf
den Begriff ,Fenster“ etwas genauer
einzugehen, denn viele Leser wissen
noch nicht recht, was sie mit Fen-
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stern anfangen konnen. Fenster kann
man als selbstdndige Bildschirme ver-
stehen, wobei ihre Anzahl auf einem
Bildschirm nur vom Arbeitsspeicher
des Rechners begrenzt ist. Sie konnen
auf einem Bildschirm beliebig pla-
ziert werden, ebenso besteht die
Moglichkeit, ihre GrofBe zu verédn-
dern und sie in den Hinter- oder Vor-
dergrund zu setzen. Man sieht also,
daB Fenster in der Lage sind, sich zu
iiberlagern oder zu iiberschneiden,
wobei jedes einzelne vollkommen un-
abhingig von den anderen verwaltet
wird.

erzielen, da diese in allen Auflo-
sungsstufen erstellt werden konnen.

Da im ’Innern’ von Fenstern Pro-
gramme unabhéingig voneinander ab-
laufen koénnen, nutzen Programme
diese Eigenschaft hdufig aus. Denn
dadurch ist es moglich, daB3 mehrere
Anwendungen gleichzeitig ablaufen
konnen. Das Arbeiten von mehreren
Programmen, scheinbar zur gleichen
Zeit, nennt man Multitasking, wobei
jedes Programm einen ,, Task“ repra-
sentiert. Andererseits sind Program-
me in der Lage, weitere Fenster
aufzurufen, um beispielsweise Unter-

Die Auflésung von einem Fenster
wird von der des Bildschirms be-
stimmt. Man mufl dazu erwihnen,
daf3 Fenster immer mit einem Bild-
schirm verkettet werden miissen.
Wobei das Anbinden nicht unbedingt
mit der Standardanzeige von Intui-
tion, dem Workbench-Bildschirm,
vollzogen werden muf3, genauso kann
ein vom Programmierer erstellter
Customscreen (also ein vom Pro-
grammierer erstellter Bildschirm) da-
zu verwendet werden (ausfiihrliche
Informationen iiber Custom- oder
Workbenchscreens kénnen Sie im er-
sten Kapitel des Intuition-Kurses
nachlesen). Beispiel: Wird ein Fen-
ster mit einem Workbenchscreen ver-
kettet (d.h. darauf ausgegeben), der
immer eine Auflésung von 640 *
200 Bildpunkten besitzt, wiirde ein
Fenster, das iiber den ganzen Bild-
schirm gezogen ist, dieselbe Auflo-
sung wie der Workbenchscreen be-
sitzen, also 640 % 200 Bildpunkte.
Andere Auldsungsstufen als beim
Standardscreen von Intuition sind
nur mit Hilfe von Customscreens zu

T
m

Irashean

Abb. 1: Amiga
Fenstervielfalt

programme in ihnen ablaufen zu
lassen.

In einem Fenster kénnen andere
wichtige Intuition-Komponenten ein-
gebunden werden, beispielsweise die
sogenannten Gadgets. Gadgets sind
im allgemeinen Dialogboxen, die mit
der Maus angewdihlt werden. Mit ih-
nen kann der Computer-Anwender
der Software bestimmte Mitteilungen
zukommen lassen. Dabei unterschei-
det man drei Arten von Gadgets: Die
Boolean-Gadgets sind Boxen, in de-
nen der User eine Frage nur mit ’Ja’
oder ’Nein’ beantworten kann, die
also nur eine ’negative’ bzw. ’positi-
ve’ Antwort ermdglichen. In String-
Gadgets kann der Benutzer, nach
dem Anwihlen mit der Maus, einen
Text oder eine Zahlenreihe mit der
Tastatur eingeben. Die sogenannten
proportionalen Gadgtes sind Boxen,
in denen sich ein Schieber befindet,
der in alle Richtungen, mit Hilfe der
Maus, bewegt werden kann. Doch
darauf moéchte ich im Moment nicht
néher eingehen. Interessierte muf ich
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daher auf ein folgendes Kapitel die-
ses Kurses vertrosten.

Weiterhin kénnen Pull-Down-Me-
niis (sie fallen nach Anwidhlen mit
der Maus von der oberen Bildschirm-
zeile herab und geben dadurch eine
Vielzahl von einzelnen Meniipunkten
frei, die dann wiederum mit der Maus
angewihlt werden koénnen) mit je-
dem Fenster verkettet werden; diese
werden dann in der Titelzeile des
Bildschirms, mit der das Fenster ver-
bunden ist, angezeigt.

System-
Gadgets in
einem Fenster

Ich mochte an dieser Stelle noch
einmal auf Gadgets zuriickkommen,
da man im Zusammhang mit Fenstern
zwei grundsétzliche Unterschiede ma-
chen sollte. Da sind einmal die Sy-
stem-Gadgets und daneben die Appli-
cation-Gadgets. Als System-Gadgets
bezeichnet man Gadgets, die vom Be-
triebssystem des Amiga bereits fest
definiert sind. Application-Gadgets
hingegen sind vom Programmierer
selbst erstellt.

Bei einem Fenster besteht die Mog-
lichkeit, verschiedene System-Gadgets
einzubinden. Da ist das Gadget zum
schliefen des Fensters in der oberen
linken Ecke oder jenes, das das Fen-
ster in den Vorder- oder Hintergrund
setzt (rechts oben). Die verschiede-
nen System-Gadgets eines Fensters
zeigt Abbildung 2.

e8 NENarY

Verschiedene
Fenstertypen

Intuition gibt dem Programmierer
die Moglichkeit, verschiedene Arten
von Fenstern zu erstellen. Dabei be-
hilt jeder Typ die Grundeigenschaf-
ten von Fenstern.

Man unterscheidet vier Typen von
Fenstern:

1. Borderless Windows: Borderless
Fenster sind Fenster, die keinen
sichtbaren Rand besitzen (rand-
los), die also nicht wie bei her-
komlichen Fenstern eine Umran-
dung aufweisen. Diese Art wird
oft als Hintergrundfenster ver-
wendet, das iiber den ganzen Bild-
schirm gezogen werden kann. Es
konnen hingegen einem Backdrop-
Fenster alle System-Gadgets ein-
gebunden werden. Um ein randlo-
ses Fenster zu erstellen, mufl das
Flag BORDERLESS in der New-
Window-Struktur gesetzt werden,
dazu spéter mehr.

2. Backdrop Fenster: Backdrop Fen-
ster werden in manchen Fillen ge-
nauso genutzt wie die Borderless-
Fenster, ndmlich als Hintergrund-
fenster. Jedoch werden Backdrop-
fenster immer im Hintergrund aus-
gegeben, es besteht nicht die Mog-
lichkeit, diesen Fenstertyp vor ein
herkémmliches zu setzen. Werden
mehrere Backdrop-Fenster ge6ff-
net, wird das momentan getffnete
Fenster immer vor das zuletzt ge-
offnete Fenster gesetzt. Dieser Art
von Fenster kann nur ein System-
Gadget zugewiesen werden, das
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Abb. 2:
Ein Fenster mit

allen System-Gadgets

Closewindow Gadget, das nur das
SchlieBen des Fensters erlaubt.
Um ein Backdrop Fenster aufzu-
rufen, muB in der Flag-Variablen
der NewWindow-Struktur BACK-
DROP gesetzt werden.

. Gimmezerozero-Fenster: Die Be-

sonderheit eines solches Fensters
besteht darin, daB es aus ’zwei’
Fliachen besteht: Der duBleren, gro-
Beren und der kleineren, inneren
Flache. Als duBere Fliche wird
der Bereich bezeichnet, der die Ti-
telzeile, die System-Gadgets und
den Rand umgibt. Die innere Fli-
che hingegen ist nur der Bereich,
der wirklich innerhalb des Fen-
sters liegt, also ohne Titelzeile und
Gadgets. Zur Verdeutlichung ei-
nes Gimmezerozzero-Fensters
dient Abbildung 3. Der entschei-
dende Vorteil eines solches Fen-
sters gegeniiber einem herkémm-
lichen besteht darin, dafB3 die (0,0)
Koordinate, nach der sich alle Be-
rechnungen zur Ausgabe von Gad-
gets, Grafik und Text richten,
nicht mehr der rechte, obere Punkt
des Fensters ist, also vom duf3eren
Fenster. Die neue (0,0) Koordina-
te ist vielmehr der rechte, obere
Punkt der inneren Fldche. Der
Programmierer braucht durch die-
se Festlegung des neuen Koordina-
tenursprungs keine Zeit damit zu
vergeuden, daf} eine Ausgabe an
das Fenster moglicherweise in der
Titelzeile erscheint. Um ein solches
Fenster aufzurufen, muf} das Flag
GIMMEZEROZERO in der New-
Window-Struktur gesetzt werden.

. SuperBitMap Window: Ein Super-

BitMap Fenster ist ein bestimmter
Typ, der es einem Programmierer
erlaubt, die Daten zur Neuerstel-
lung eines Fensters in einem sepa-
raten Speicherbereich festzuhalten.
Ein ’normales’ Fenster hingegen
legt die Daten fiir GroBe, Gad-
gets, Meniis, Grafik oder Text in
der BitMap (Speicher) des verket-
teten Bildschirmes ab. Als BitMap
wird demzufolge der Speicherbe-
reich bezeichnet, in dem beispiels-
weise die Daten fiir Screens abge-
legt werden. Amnsonsten besitzt
das SuperBitMap-Fenster keiner-
lei Unterschiede zum iiblichen.
Der entscheidende Vorteil bei der
Zuweisung einer BitMap an ein
Fenster, ist, daf} auf diesen Spei-




cher beliebig zuriickgegriffen wer-
den kann. Dies ist nicht der Fall,
wenn kein separater Speicher fest-
gelegt wurde. Um ein solches Fen-
ster zu erhalten, wird das Flag
SUPER__BITMAP in der New-
Window-Struktur gesetzt, zudem
mufB eine BitMap-Struktur fiir das
Fenster definiert werden.

Fenster Ein-
und Ausgabe

Dem Computeranwender stehen
zwei Arten zur Ein- bzw. Ausgabe im
Zusammenhang mit Fenstern zur
Verfiigung: Der Intuition Direct
Communications Message Port, kurz
IDCMP, und der sogenannte Conso-
le Device. Der IDCMP kiimmert sich
um Eingaben iiber die Tastatur, um
bestimmte Ereignisse, die mit der
Maus oder anderen Eingabegeriten
wie Joystick oder Lightpen zu tun
haben, und erméglicht die Kommu-
nikation zwischen Intuition und ei-
nem Programm. Der Console Device
gestattet hingegen fortlaufende Date-
neingabe sowie Intuition-Nachrichten,
umgewandelt in ANSI-Sequenzen (be-
stimmter Standard). Soll der IDCMP
zur Eingabe genutzt werden, so miis-
sen lediglich einige IDCMP-Flags in
der NewWindow-Struktur festgelegt
werden. Daraufhin erstellt Intuition
zwei ’Message Ports’, einen fiir In-
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tuition, der andere steht dem Fro-
grammierer zur Verfiigung. Auf die
Bedeutungen der verschiedenen Flags
mochte ich noch nicht niher einge-
hen, da dieses Kapitel ein umfangrei-
ches Gebiet repriasentiert. Wenn der
Console Device verwendet werden
soll, muB dieser nach dem Offnen
des Fensters erstellt werden. Auf die
verschiedenen Modglichkeiten der
Nachrichteniibermittlung werde ich
noch ausfiihrlich in einem spiteren
Kapitel dieses Kurses zuriickkom-
men. Interessierte Leser muB} ich lei-
der auf diesen Zeitpunkt vertrdsten.

Fenster
Refresh

Die Neuerstellung von Fenstern
nennt man in der Fachsprache Re-
fresh. Aber was bedeutet eigentlich
Refresh und wozu ist es notwendig?
Fenster sind in der Lage, sich zu
tiberlappen; der Teil, der von dem
iiberlagerten Fenster abgedeckt wird,
muf} irgendwo festgehalten oder ge-
speichert werden. Durch die verschie-
denen Speichermethoden des verdeck-
ten Bereiches und das Aufrufen der
in diesem Speicher abgelegten Daten
unterscheiden sich die einzelnen
Refresh-Arten.

0 Koordinate bei einem normalen Fenster

Fenstertitelbalken

0,0 Koordinate bei einem Gimmezerozero Fenster

n

ADbb. 3: Die Definition eines GIM-
MEZEROZERO Fensters

Sizilng Gadget

1. Simple-
Refresh

Intuition stellt einem Computeran-
wender drei verschiedene Refresh-
Methoden zur Verfiigung. Die ein-
fachste ist der Simple-Refresh: Intui-
tion braucht sich keine Daten zu
merken, fiir das Auffrischen von
Fenstern ist jenes Programm veran-
twortlich, das das Fenster aufgerufen
hat. Nur wenn das Fenster mit Hilfe
der Maus an eine neue Position ge-
setzt wird, bewahrt Intuition den In-
halt des Fensters und baut es neu auf.
Der Vorteil der Simple-Refresh-Me-
thode besteht darin, dafl das Bewah-
ren der verborgenen Teile eines Fen-
sters keinen wertvollen RAM-Spei-
cher belegt, denn fiir diese Aufgabe
wird der Bildschirmspeicher herange-
zogen. Ein Nachteil besteht bei dieser
Methode allerdings darin, daB der
Refresh langsamer ausgefiihrt wird
als die beiden anderen Methoden.
Um die Simple-Refresh-Methode ver-
wenden zu kénnen, muf} in der New-
Window-Struktur das Flag SIM-
PLE__REFRESH gesetzt werden.

2. Smart-
Refresh

Eine weitere Methode ist der Smart-
Refresh. Dieser Typ benutzt nicht
nur den Bildschirmspeicher, sondern
behilt die Informationen der Fenster
in einen separaten RAM-Bereich. Die
Neuerstellung iibernimmt Intuition,
d.h. das Programm braucht sich
nicht um den Wiederaufbau des Fen-
sters zu kiitmmern. Smart-Refresh be-
sitzt gegeniiber dem Simple-Refresh
einen Nachteil: Er bendtigt wesent-
lich mehr Speicherplatz, ist aber in
der Ausfithrung wesentlich schneller.
Wird die Smart-Refresh Methode ge-
wiinscht, mufl das Flag SMART__
REFRESH gesetzt werden.
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Als SuperBitMap wird einmal ein
spezieller Fenstertyp bezeichnet, zum
anderen eine Refresh-Methode. Bei
diesem Typus werden die Informa-
tionen der Anzeige in einem separa-
tem RAM-Bereich abgelegt. Dieser
Bereich muf} jedoch vom Program-
mierer vorher definiert werden. Wie
ein solcher Speicher definiert wird,
koénnnen Sie aus Listing 3 ersehen.
Man kann sich leicht vorstellen, daf3
die Methode natiirlich den gréfiten
Speicherplatz benétigt. Ob sie ange-
wandt wird, hdangt vom Programmie-
rer und seinen Vorstellungen ab.
Weitere Informationen kénnen Sie in
dem Abschnitt iiber das SuperBit-
Map Window, in diesem Kursteil,
nachlesen.

Fensterpro-
grammierung
gleich
Zauberei?

Keineswegs, die Programmierung
von Fenstern ist niichtern betrachtet
eine rein logische und leicht verstdnd-
liche Angelegenheit, mit Zaubern oder
Hexerei hat die Erstellung von Fen-
stern nichts zu tun! Auch der Compu-
terlaie wird schnell in der Lage sein,
Fenster in jeder moglichen Form zu
erstellen.

Nachdem ich Ihnen eine grofBziigi-
ge Ubersicht iiber Fenster vermittelt
habe, mdchte ich nun mit der eigent-
lichen Programmierung beginnen.

BASIC
oder C?

Wenn Sie das mitgelieferte ABA-
SIC Handbuch einmal aufmerksam
durchgeblittert haben, ist Ihnen viel-
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leicht der Befehl window’ aufgefal-
len. Mit Hilfe dieses Befehls ist es
ohne grofleren Aufwand moglich, ein
Standard-Fenster mit allen System-
Gadgets und bereits integrierten ID-
CMP-Flags zu erstellen. Man sieht
schnell, dal dem Programmierer, im
wahrsten Sinne des Wortes, die Hin-
de gebunden sind. Mancher Amiga-
besitzer wird nicht zu unrecht mei-
nen: ,,Was soll das denn, der BASIC-
Befehl zum Aufrufen eines Fensters,
die festeingebauten Gadgets bzw. fest-
gelegten Flags reichen vollkommen
aus fiir das effektive Programmieren
von Fenstern!“ Unrecht hat der User
mit dieser AuBerung sicher nicht. Die
direkte Anpassung an eine bestimmte
Aufgabe erfiillt der ABASIC Befehl
aber kaum. Da Intuition in der Pro-
grammiersprache C erstellt ist, kann
man sich vielleicht denken, daB das
Ausnutzen der Intuition-Routinen
wohl am einfachsten in der Sprache
C ist. Aus diesem Grunde hielt ich
die Sprache C fiir angebrachter. Lai-
en sollten sich nicht durch diese Spra-
che verunsichern lassen: Zwar wird
ihr eine gewisse Schwierigkeit nach-
gesagt, das Erlernen der Grundkennt-
nisse geht aber schnell vonstatten.

Fenster in
BASIC

Beginnen mochte ich mit der Er-
stellung von Fenstern in BASIC. Der
mitgelieferte ABASIC-Interpreter be-
sitzt aufler den iiblichen Standardbe-
fehlen noch einige andere, unter an-
derem auch einen Befehl, der es er-
moglicht, Fenster aufzurufen. Die
Syntax des Befehls lautet: WINDOW
Fenster-Nummer [, Titel][, [Koordina-
ten] [,[Typ] [,Bildschirm-Nummer]]]]
Die ’Fenster-Nummer’ Variable
identifiziert das Fenster. Hierbei
koénnen Zahlen von 1 —n (1 bis un-
endlich) eingegeben werden.

"Titel’ ist eine Zeichenkette, die
den Namen des neuen Fensters bein-
haltet.

’Koordinaten’ bestimmt die Koor-
dinaten des Fensters, diese sollten in
folgender Form eingegeben werden:
(x1,y1)—(x2,y2), wobei (x1,y2) die
obere, linke Ecke bestimmt und (x2,
y2) die untere, rechte Ecke. Die Aus-

gabekoordinaten des Fensters bezie-
hen sich immer auf die (0,0) Koordi-
nate des Bildschirms, demanch sind
alle Koordinaten relativ zu diesem
absoluten Bildschirmpunkt zu be-
rechnen.

Mit der ’Typ’-Variable wird die
Art des Fensters bestimmt. Hier kon-
nen Werte von 0 bis 31 eingesetzt
werden, wobei jede Zahl einen be-
stimmten Typ von Fenster erzeugt.
Fiinf Grundfensterarten stehen dem
BASIC-Programmierer zur Auswahl.
Jede Fensterart besitzt einen bestimm-
ten Zahlenwert, durch Addition der
Zahlenwerte ist es dann moglich, daf3
31 verschiedene Fenstertypen erzeugt
werden konnen. Die Grundfenster
mit den dazugehorigen Zahlenwerten
sind folgende : ’1’ erzeugt das Sizing
Gadget in der rechten, unteren Ecke
des Fensters, welches mit Hilfe des
Mauszeigers angewihlt werden kann,
um das Fenster zu vergréfern bzw.
zu verkleinern. ’2’ gewihrleistet, daf3
das Fenster mit der Titelzeile iiber
den Bildschirm geschoben werden
kann. ’4’ ruft die Gadgets in der
rechten, oberen Ecke auf, mit der das
Fenster in den Hinter- bzw. Vorder-
grund gesetzt werden kann. '8’ er-
stellt das Close-Gadget in der linken,
oberen Ecke. Dadurch besteht die
Moglichkeit, das Fenster wieder zu
schlieflen. ’16’ bestimmt, daB der In-
halt eines verdeckten Fensterteiles
automatisch durch einen Refresh wie-
der dargestellt wird. Naherer Informa-
tionen iiber das Aufrufen in Fenstern
konnen Sie auch aus Ihrem mitgelie-
ferten BASIC-Handbuch entnehmen.

Die letzte Variable, ’Bildschirm-
Nummer’, bestimmt, auf welchen
Bildschirm das Fenster ausgegeben
werden soll.

Mein kleines Beispielprogramm in
BASIC soll Thnen das Arbeiten mit
Fenstern ein wenig ndherbringen. Das
Programm erzeugt mehrere Fenster,
in denen eine kleine Spielerei ausge-
geben wird.

CLS
WINDOW 3, "Ausgabe 1", (10,10)-(200,130),31
WINDOW 4, "Ausgabe 2", (240,10)-(430,130),31
FOR i = 1 TO 120

WINDOW OUTPUT 3

a=RND * S0

c=RND * 120

LINE (a,a)-(c+a,c+a),3,B

WINDOW OUTPUT 4

FOR k = 0 TO 3

CIRCLE (a+c,c), 50,k

NEXT k

NEXT i



Fenster in C

Wenn Sie das kleine Programm in
BASIC abgetippt und gestartet ha-
ben, ist Ihnen vielleicht der recht
langsame Aufbau und (oder) Neu-
aufbau der Fenster unangenehm auf-
gefallen. Durch das Programmieren
von Fenstern in der Programmier-
sprache C konnen solche Geschwin-
digkeitsprobleme beseitigt werden.
Die Programmiersprache C ist aufler-
dem fiir das Erstellen von Fenstern
hervorragend geeignet. Konnen doch
alle nur erdenklichen Variationen,
ohne gr6fBeren Aufwand, program-
miert werden! Auch fiir Program-
mieranfianger ist der nun folgende
Teil kein ’Kauderwelsch’, sondern
mit etaws Einarbeitung in die ’C-
Materie’ leicht verstandlich. Freilich
mochte ich hier keinen detaillierten
C-Kurs anbieten, sondern vielmehr
auf die verschiedenen Intuitionen-
Routinen ausfiihrlicher eingehen.

Program-
mierung

C-Programme besitzen immer ein
bestimmtes Grundschema. Am An-
fang eines C-Listings stehen immer
allgemeine Festlegungen, die spater
im Hauptprogramm oder in Unter-
programmen benétigt werden. Nach
dem Programmkopf kommt das soge-
nannte Hauptprogramm. Das Haupt-
programm beginnt immer an der
Marke *main()’, gefolgt von einer of-
fenen, geschweiften Klammer ({), die
dazugehorige schliefende Klammer
() bestimmt das Ausmaf} und legt das
Ende des Hauptprogrammes fest.
Man stellt also fest, dafl immer
ein Klammernpaar zusammengehort.
Nach dem Hauptprogramm kdnnen
beliebig viele Unterprogramme erstellt
werden, diese erkennt man an einer
frei widhlbaren Zeichenkette, gefolgt
von einer 6ffnenden und schlielen-
den Klammer, wobei innerhalb der
Klammern einige Variablen iiberge-
ben werden kénnen. Beispiel: Schluss
(Variablel, Variable2). Ein geschweif-
tes Klammernpaar umschliefit eben-
falls das Unterprogramm.

Um nun ein Fenster zu erstellen,
miissen verschiedene Schritte vollzo-
gen werden. 1. Zu Beginn muf eine
NewWindow-Struktur erstellt werden.
In ihr werden alle Parameter fiir
das neue Fenster festgelegt. 2. Nach
der Bestimmung der verschiedenen
Parameter wird die Intuition-Routine
OpenWindow(Zeiger), mit einem Zei-
ger auf die NewWindow Struktur,
aufgerufen. Nach Aufrufen des neu-
en Fensters ist die NewWindow-Struk-
tur nicht lidnger notwendig. Diese
beiden Schritte miissen immer durch-
gefiihrt werden, um ein neues Fenster
aufrufen zu koénnen.

Die NewWindow Struktur hat folgendes Aussehen:
struct NewWindow
<

SHORT LeftEdge, TopEdge;
SHORT Width, Height;
UBYTE DetailPen, BlockPen;
USHORT IDCMPF1ags;

ULONG Flags;

struct Gadget #FirstGadget;
struct Image *CheckMark;
UBYTE *Title;

struct Screen* Screen;
struct BitMap #BitMap;
SHORT MinWidth, MinHeight;
SHORT MaxWidth, MaxHeight;
USHORT Type;
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Die einzelnen Bedeutungen der Variablen und deren Méglichkeiten
kann man in der Tabellarischen Ubersicht entnehmen.

Die Routine CloseWindow() be-
wirkt, das sich das zuvor geoffnete
Fenster schlief3t.

Eine NewWindow-Struktur muf} al-
so mit den verschiedenen Parametern
ausgestattet werden. Solche Struktu-
ren kann man in der Programmier-
sprache C leicht selbst erstellen. Alle
verwendeten Strukturen und Defini-
tionen der Intuition-Library sind auf
der Compiler-Diskette im Direktory
’intuition’ in der Datei ’intuition.h’
abgelegt. Um eine vordefinierte Da-
tei verwenden zu konnen, muf} diese
nur an das C-Programm gebunden
werden. Das Einbinden geschieht mit
dem ’#include <Datei>’ Ausdruck.

Auch die NewWindow-Struktur ist
in der ’intuition.h’ Datei zu finden,
deren Definition in dem nebenste-
henden Kasten ausgedruckt ist.

Die Verwendung der NewWindow
Struktur und das darauf folgende
Aufrufen eines Fensters habe ich in
Listing 2 nachvollzogen.

Fensterzirkus

Als Fensterzirkus moéchte ich weite-
re Funktionen bezeichnen, die in ir-
gendeinem Zusammenhang mit Fen-

stern stehen. Davon stellt uns Intui-
tion eine ganze Menge zur Verfiigung.
Zunichst die schon erwdahnten Open-
Window(Zeiger)- und CloseWindow
(Zeiger)-Funktionen. Sie 6ffnen bzw.
schlieflen ein Fenster. Die erste Funk-
tion beinhaltet einen Zeiger auf die
NewWindow-Struktur, die — wie Sie
wissen — die Parameter des neuen
Fensters in sich definiert, die zweite
hingegen einen Zeiger auf eine Win-
dow-Struktur.

Neben diesen Funktionen bietet
uns Intuition eine weitere, die es uns
ermoglicht, die Werte der minimalen
sowie der maximalen Hohe und Brei-
te des Fensters neu festzulegen. Sie
wissen, daf} durch das Sizing-Gadget
die GroBe verdndert werden kann.
Durch die nun folgende Funktion ist
es moglich, die Grenzen neu festzule-
gen. Die Syntax der Funktion lautet:
WindowLimits(Window, MinWidth,
MinHeight, MaxWidth, MaxHeight)
Die ’Min...” bzw. ’Max...’-Variablen
beinhalten die minimale und maxi-
male Grofle, *Window’ ist wiederum
ein Zeiger auf eine Window-Struk-
tur.

Eine weitere interessante Funktion
ist SetWindowTitles(...). Mit ihrer
Hilfe ist das Andern des Fenstertitels
ein Kinderspiel. Mit gleicher Routine
kann nebenbei auch noch der Bild-
schirmtitel neu erstellt werden. Der
Syntax ist wie folgt definiert: Set-
WindowTitles(Window, Windowtitle,
Screentitle) "Window’ ist mittlerweile
schon ein Begriff, der Zeiger auf eine
Window-Struktur. *Windowtitle’ be-
inhaltet den neuen Titel des Fensters,
’Screentitle’ den des Bildschirms.
Durch Ersetzen der Titels mit *—1’
oder ’0’ wird der alte Titel behalten
(—1) oder ganz geloscht (0).

Ohne grofleren Aufwand ist auch
das VergroBern oder Verkleinern ei-
nes Fensters zu bewerkstelligen.
Hierbei muf} lediglich die Funktion
mit dem Syntax SizeWindow(Win-
dow, DeltaX, DeltaY) aufgerufen
werden. *Window’ ist bekannt, *Del-
taX’ und ’DeltaY’ bezeichnen den
Wert, um den die GrofBe entlang der
X- bzw. Y-Achse verdndert werden
soll.

Die Funktion MoveWindow(Win-
dow, DeltaX, DeltaY) setzt das Fen-
ster an eine neue Position, wobei
’Window’ wohl nicht nidher erldutert
werden muf3 und ’DeltaX’ und ’Del-
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taY’ die neuen Koordinaten des Fen-
sters festlegen.

Zwei weitere Intuition-Routinen er-
lauben es dem Programmierer, Fen-
ster in den Vorder- und Hintergrund
zu setzen. Dies sind die Funktionen
WindowToFront(Window) und Win-
dowToBack(Window).

Zum Schlufl meines kleinen Fen-
sterzirkusses moéchte ich noch auf
zwei zusammengehorige Funktionen
eingehen, die einen Refresh bewirken
(siehe Abschnitt Refresh). Dadurch
ist es einem Programmierer moglich,
durch das eigene Programm einen
Refreh zu erzeugen. BeginRefresh
(Window) und EndRefresh(Window)
lautet die jeweilige Syntax der Funk-
tionen. *"Window’ beinhaltet wie im-
mer den Zeiger auf die Window-
Struktur.

Um die hier aufgegriffenen Funk-
tionen in der niheren Anwendung
darzulegen, habe ich Listing 5 er-
stellt. Es beinhaltet zum Teil die hier
angewandten Funktionen und muf}
lediglich an der markierten Stelle von
Listing 2 eingesetzt werden.

Programm-
erlauterung

Auf das BASIC Listing (Listing 1)
mochte ich nicht ndher eigehen, las-
sen Sie sich ’mal iiberaschen. Viele
werden sicherlich auch sofort festge-
stellt haben, was das Programm in
seiner Ausfiihrung vollfiihrt.

Listing 2 ist ein in C geschriebenes
Programm und sollte meiner Ansicht
nach noch etwas néher erldutert wer-
den, damit auch jeder Amiga-User
nidhere Einblicke in die Programmie-
rung von Intuiton in der Program-
miersprache C erhilt. Den allgemei-
nen Aufbau eines C-Programmes ha-
be ich schon an anderer Stelle erklart
und mdchte deshalb mit den ndheren
Erkldrungen des Listings fortfahren.

Zu Beginn des Listings, Zeile 15
und 16, werden zwei Dateien in das
Programm eingebunden, diese ent-
halten bereits vorgefertigte Aus-
driicke. Die erste Datei Namens ’ty-
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pes.h’ befindet sich hierbei im Ord-
ner ’exec’ und enthilt Variablendefi-
nitionen wie beispielweise ’void’,
’int’ oder ’LONG’. Es ist anzuraten,
die Datei immer einzubinden, weil
fast jedes C-Programm diese Defini-
tionen bendtigt. Die ’intuition.h’-
Datei ist im Ordner ’intuition’ zu fin-
den und beinhaltet vorgefertigte In-
tuition Strukturen und dazugehérige
Flag-Definitionen. Der nichste Pro-
grammschritt findet in Zeile 22 statt
und versieht die IntuitionBase-Struk-
tur mit einem Zeiger desselben Na-
mens. In Zeile 26 und 27 werden zwei
Variablen mit einem Wert versehen,
genauso konnen die Werte direkt ein-
gegeben werden. In Zeile 31 bis 51
findet die NewWindow-Struktur Ver-
wendung, hier werden dem zukiinfti-
gen Fenster die Aufgaben, das Er-
scheinungsbild, die GréBe usw. mit-
geteilt. Das ACTIVATE-Flag ist mo-
mentan das einzige, das gesetzt ist, es
bewirkt lediglich, daB das Fenster
nach dem Aufruf in einen aktiven
Zustand gesetzt wird. Jedoch sind
keinerlei andere Flags gesetzt, zum
Beispiel werden keine System-Gad-
gets im Fenster plaziert oder keine
Refresh-Methode wird iibermittelt.
Geben Sie anstatt ACTIVATE nach-
stehendes ein, werden alle System-
Gadgets eingebunden, sowie eine Re-
fresh Art festgelegt:

WINDOWSIZING | WINDOW-
DEPTH | WINDOWCLOSE | WIN-
DOWDRAG | SMART__REFRESH,

Natiirlich konnen Sie die Flags
nach ihren Wiinschen setzen. Mit der
NewWindow-Struktur ist der Pro-
grammkopf beendet, es folgt das
Hauptprogramm, das wie Sie wissen
mit dem Label main()’ beginnt. Die
Zuweisung der Window Struktur mit
einem Zeiger desselben Namens und
die Festlegung der Variablen ’i’ als
Integerwert (nur ganzzahlige Werte)
sind die ersten Programmschritte im
Hauptprogramm, wobei beide ohne
weiteres im Programmkopf erfolgen
konnten. In Zeile 71 beginnt das Off-
nen der Intuition Library, denn, man
erinnere sich, ohne das Offnen einer
solchen kénnen die Routinen, die die
Library enthélt, nicht verwendet wer-
den. Das Offnen der Library ist nach
einem bestimmten Schema program-
miert, wenn es nicht moglich war, die

Library zu 6ffnen, beendet das Pro-
gramm seinen Ablauf, hierbei wird
ein Wert an ’IntuitionBase’ iiberge-
ben. Ist dieser gleich Null, konnte die
Library nicht getffnet werden und
das Programm wird abgebrochen.
Ab Zeile 73 findet der Aufruf des
Fensters statt, wobei wiederum der
Ablauf des Programms abgebrochen
wird, wenn *Window’ der Wert Null
zugewiesen wurde. Dies bedeutet,
daf} aus irgendeinem Grund das Fen-
ster nicht getffnet werden konnte.
Der nichste Programmschritt bein-
haltet eine Warteschleife, deren ein-
ziger Sinn nur darin besteht, den
weiteren Programmablauf hinauszu-
zogern. Denn der letzte Programm-
teil, Zeile 88 — 90, schlieBt das zuvor
gedffnete Fenster sowie die Intuition
Library. Jetzt werden Sie auch si-
cherlich sehen, welcher nidhere Zweck
der ansich sinnlosen Schleife zu-
kommt. Wiirde sie ndmlich fehlen,
wiirde das geoffnete Fenster sofort
wieder geschlossen werden und man
konnte das ’frisch produzierte’ Fen-
ster weder in Augenschein nehmen
noch die eventuell eingebauten Sy-
stemGadgets testen, weil die Zeit da-
zu fehlt. Sicherlich ist der hier
beschriebene Weg ohne jeden Zwei-
fel nicht der komfortabelste, ist er
doch fiir eigene Programme vollig
ungeeignet. Eine weitaus bessere Art,
ein Fenster zu schlieBen, vor allem
wann immer es beliebt, ist der Weg,
der iiber das ’Close Window’-Gadget
fithrt. Sie wissen, durch Anwihlen
des Gadgets mit der Maus wird das
Fenster geschlossen. Die Program-
mierung dieser Art ist jedoch etwas
komplexer und vor allem reicht es in
ein Gebiet hinein, dem man ein ei-
genes Kapitel widmen koénnte. Den-
noch gedenke ich wenigstens die Pro-
grammierung abzudrucken, obwohl
ich an dieser Steller auf nidhere Erl4u-
terungen verzichten mochte. Listing
4 zeigt lediglich den Weg der Pro-
grammierung. Wie das Programm
eingebunden werden muf3, habe ich
in Kommentarzeilen dem Listing bei-
gefiigt.
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Im nichsten Intuition-Kurs moéch-
te ich auf die Programmierung von
Gadgets aller Art eigehen. Dieser si-
cherlich hochinteressante Teil meines
Kurses wird IThnen weitere Einblicke
in die Programmierung von Intuition

geben. (AK)

'[abellarische
Ubersicht

Die Erklidrungen der Variablen in
der NewWindow-Struktur. Durch ih-
re Verdnderung kann man einem
Fenster ein bestimmtes Erscheinungs-
bild geben und natiirlich auch den
Verwendungszweck genau bestimmen.
Die vielfdltigen Moglichkeiten der
Fenstermanipulation liegt den einzel-
nen Variablen zugrunde.

LeftEdge
Legt die X-Koordinate der linken,
oberen Ecke des Fensters fest.

TopEdge
Die Y Koordinate der linken, oberen
Ecke des Fensters.

Width
Die Breite des Fensters in Bildpunk-
ten.

Height
Die Hohe des Fensters in Bildpunk-
ten.

Die Dimensionierung des Fensters
ist relativ zu der oberen, linken Ecke
des Bildschirms. Die Koordinaten
dieses Punktes sind immer (0,0).

DetailPen

Farb Register Nummer fiir die Titel-
zeile und Gadgets. Wird das Fenster
auf dem Workbench-Bildschirm aus-
gegeben, stehen nur vier Farbwerte
zur Verfiigung (0 —3), auf einem so-
genannten Customscreen bestimmt
die Depth-Variable der NewWindow-
Struktur, wie viele Farbnummern
verwendet werden konnen. Néheres
ist in der letzten Kickstart-Ausgabe
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nachzulesen, in der das Kapitel
Screens ausfiihrlich behandelt wur-
de. BlockPen Farb Register Nummer
fiir den Titelbalken und die Umran-
dung des Fensters. Hierbei gelten die-
selben Bedingungen wie bei der De-
tailPen-Variablen.

IDCMPFlags
REQVERIFY
REQCLEAR
REQSET
MENUVERIFY
SIZEVERFY
NEWSIZE
REFRESHWINDOW
RAWKEY
MOUSEBUTTONS
MOUSEMOVE
GADGETDOWN
GADGETUP
CLOSEWINDOW und
MENUPICK.

Flags

Durch die Flag-Variable kénnen be-
stimmte Eigenschaften in ein Fenster
implementiert werden.

a.
Die nachstehenden Flags geben Sy-
stem Gadgets in das Fenster aus. Es
besteht die Moglichkeit, alle oder nur
einzelne zu setzen.

WINDOWDRAG
erlaubt das Fenster durch den Bild-
schirm zu ziehen. WINDOWDEPTH

gibt dem Benutzer die Moglichkeit,

das Fensters in den Hinter- oder Vor-
dergrund zu setzen und setzt das
Gadget in der rechten, oberen Ecke
des Fensters. WINDOWCLOSE er-
stellt nur das Standard-Close-Gadget
in der linken, oberen Ecke. Durch al-
leiniges setzen dieses Flags ist das
Schlieen des Fensters nicht durch-
fithrbar.

WINDOWSIZING

erlaubt das Fenster in der Grofle zu
ver- dndern und setzt das Sizing-
Gadget in der rechten, unteren Ecke.
Haben Sie das WINDOWSIZING
Gadget erstellt, miissen Sie SIZEB-
BOTTOM und (oder) SIZEBRIGHT
setzen.

b.
GIMMEZEROZERO erzeugt einen
bestimmten Fenstertyp. Nahere In-

formationen koénnen im Abschnitt
iiber unterschiedliche Fensterarten

nachgelesen werden.

Drei verschiedene Refresh-Arten
konnen fiir ein Fenster gew#hlt wer-
den, wobei immer nur eine Art ver-
wendet werden kann. Néheres ist im
Abschnitt ’Neuerstellungen von Fen-
stern’ nachzulesen.

SIMPLE__REFRESH
SMART__REFREH
SUPER__BITMAP

BACKDROP

wird gesetzt, wenn Sie ein spezielles
Intuition-Untergrundfenster  wiin-
schen. Genauere Angaben iiber die
Auswirkunken des Flags kann in dem
Abschnitt ’Verschiedene Fensterty-
pen’ nachgelesen werden.

REPORTMOUSE

konnen Sie setzen, wenn Sie feststel-
len wollen, an welcher Stelle die
Maus sich befindet. Dieses Flag ar-
beitet mit dem IDCMP Flag MOU-
SEMOVE zusammen.

BORDERLESS

erstellt ein Fenster ohne Rand. Ndhe-
re Erlduterungen finden Sie in dem
Abschnitt ’Verschiedene Fen-
stertypen’.

ACTIVATE

setzt ein Fenster nach dem Aufruf
gleich in den aktiven Zustand. Ein in-
aktives Fenster erkennt man daran,
daB3 der Fenstertitel ’ghostet’ darge-
stellt ist.

NOCAREREFRESH

wird gesetzt, wenn Sie keine Nach-
richten fiir das ’Auffrischen’ von
Fenstern erhalten wollen.

ACTIVEWINDOW und. INACTI-
VEWINDOW

kénnen zusammen oder einzeln ge-
setzt werden. Diese Flags erkunden,
ob Ihr Fenster sich in einem aktiven
oder inaktiven Zustand befindet.

Gadget

Beinhaltet einen Zeiger auf das erste
Gadget von einer verketteten Liste,
welches fiir das Fenster bestimmt ist.

CheckMark
Ein Zeiger auf eine Image-Struktur.



Eine Image-Struktur verwaltet Daten
eines Bildes. Sollte also ein Bild in ei-
nem Fenster ausgegeben werden, muf}
diese Variable einen Zeiger auf eine
Image-Struktur aufweisen.

Screen

Ein Zeiger auf eine Screen-Struktur.
Wird NULL gesetzt, wenn der Stan-
dard-Screen (Workbenchscreen) ver-
wendet werden soll. Text Ein String,
der als Titel des Fensters verwendet
wird. Die Farben des Strings sind die-
jenigen, die mit BlockPen und De-
tailPen festgelegt werden.

[N A5

BitMap

Beinhaltet einen Zeiger auf eine Bit-
Map Struktur. Muf} nur gesetzt wer-
den, wenn in der Flag Variablen als
Refresh Typ SUPER__BITMAP spe-
zifiziert wurde.

Type

Legt fest, auf welchen Bilschirmtyp
das Fenster ausgegeben werden soll.
Einzusetzen ist entweder WBENCH-
SREEN fiir den Standardbildschirm
oder CUSTOMSCREEN fiir einen
selbst erstellten. MinWidth Die mini-
male Breite des Fensters.

MinHeight
Die minimale Hohe des Fensters.

MaxWidth
Die maximale Breite des Fensters.

MaxHeight
Die maximale Hohe des Fensters.

Die letzen vier Variablen legen fest,
in wie weit das Fenster vergrofBert
bzw. verkleinert werden kann. Die
Angaben miissen in Bildpunkten er-
folgen.
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...hat zugeschlagen: Wer bisher
den Programmtext von Hand dnder-
te oder einen Parser verwendete,
kann nun eine andere Methode zur
Funktionseingabe in ein laufendes
Programm kennenlernen.

Ursprung dieses Programmes ist
der Arger iiber lange und langsame
Parser sowie die wenig elegante Me-
thode, ein Programm von Hand zu
dndern. Die Anwendung eines Par-
sers, die sich in Compilersprachen
nicht umgehen 14Bt, ist bei einer in-
terpretierenden Sprache wie Abasic

plotter

=ds———(raph Zeichenmal

sehr zeitraubend. Dieser Weg wird
bei Programmen, die oft parsen (to
parse: engl. zerlegen, analysieren),
schlicht unmoglich. Aus der Uberle-
gung, dal man den Computer auch
das machen lassen kann, was der Be-
nutzer oft selbst macht (den Pro-
grammtext dndern und das Programm
neu starten), entstand die Routine
,2modify“, das Kernstiick des Pro-
gramms. Darin wird das Programm
zuerst um diejenigen Zeilen verkiirzt,
die gedndert werden sollen. Nachdem
der Programmtext als ASCII-Datei

RS ]
e

auf die RAM-Disk abgespeichert ist,
wird die Datei ge6ffnet und die zuvor
eingegebenen Zeilen werden ange-
hiangt. Schliefllich wird das nun mit
den neuen Zeilen versehene Pro-
gramm angestartet und ,kickt“ das
alte aus dem Speicher. Der schmiik-
kende Rest dient dann zur Erzeugung
der Meniis, zur Fensterverwaltung
und natiirlich zum Zeichnen des Gra-
phen — aber das sieht man ja. Das
Programm ist gut dokumentiert (vie-
le REM’s) und bietet sich zum Abéin-
dern an. Viel SpaBl bei y=sin(x 2),
y=sqr(x), ...!!!
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modify:

anzeig:

REM Lbéschen der zu ersetzenden Programmzeilen

DELETE 1000

DELETE 1010

REM Speichern der Programmrumpfes als ASCII-Datei

SAVE “ram:funktion”,A

OPEN "ram:funktion” FOR APPEND AS #1

LOCATE 1,1

REM Funktionseingabe

INPUT " Eingabe y=",A$

A$="1000 y="+A$

REM Ab hier werden die Zeilen an das Programm angehdngt

FOR i =1 TO LEN(AS)

PRINT #1,MID$(AS,i,1);

NEXT i

PRINT #1,CHRS(26)

b$="1010 return"

FOR i =1 TO LEN(bS)

PRINT #1,MIDS(bS,i,1);

NEXT i

PRINT #1,CHRS(26)

REM Die Verdnderung des Programmes ist abgeschlossen

CLOSE #1

REX Das neue Programm wird geladen und automatisch gestartet

SCREEN CLOSE 2

LOAD "ram:funktion" ,r

GOTO eingabe REM
REM

fehler:

impos:

REM Routine zum Anzeigen der Funktion
CLS
REM Abrufen des Koordinatenkreuzes
CALL draw (xmax,xmin,xstep,ymax,ymin,ystep,wsx,wsy)
REM Graph zeichnen
x=xmin
GOSUB funktion
PSET(0, (ymax-y) /ystep),3
FOR x= xmin TO xmax STEP xstep/xspr
xpos=(x-xmin) /xstep
GOSUB funktion
ypos=(ymax-y) /ystep
REM Ueberpruefung ob Punkt innerhalb des Fensters
IF ypos<0 THEN PSET(xpos,-1),1

Fiir Commodore AMIGA 500/1000/2000 - DM 149,—
PDC GmbH - LouisenstraBe 115 - 6380 Bad Homburg - Telefon 06172-24748

funktion:

IF ypos)>wsy THEN PSET(xpos,wsy+l),1

IF O<ypos AND ypos<wsy THEN LINE—(xpos;ypos).3

NEXT x

'BEEP

REM Graph fertig
GOTO eingabe

IF ERR=53 THEN RESUME NEXT

IF ERR=11 AND ERL=1000 THEN RESUME NEXT
IF ERR=5 AND ERL=1000 THEN RESUME impos
END

LOCATE 2,2
PRINT "ungueltiges Argument"

PRINT "nach neuer X-Begrenzung ‘Funktion zeigen' nnwlhlen

CALL wart

CLS

WINDOW 1

WINDOW OUTPUT 1
GOTO xchange

Hier folgen die Zeilen, die vom Programm
verdndert werden

1000 y=1/SIN(x)
1010 RETURN

exclusiv nur bei:

Distributor
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Sound Sampling
fur den AMIGA: gy,

Future Sound von Applied

Visions und Mimetics
Sound Scape im Test

Um die Tonerzeugungsmoglichkei-
ten, die im Amiga eingebaut sind, nut-
zen zu konnen, benétigt man ein
wenig zusitzliche Hardware. Im Ami-
ga sind nur Digital/Analogwandler
eingebaut, mit denen man digitali-
sierte Klinge ausgeben kann. Wie
das funktioniert, konnen Sie in ei-

Zuerst zu FutureSound:

Geliefert wird eine Diskette mit
Software und ein kleines, graues Ge-
hiuse, an dem ein Flachbandkabel
fiir den Anschlufl an den Amiga an-
gebracht ist. AuBerdem wird eine
recht ausfiihrliche englische Anlei-
tung mitgeliefert. Natiirlich ist auch
der Programmtext in Englisch gehal-
ten. Wohl der Vollstandigkeit halber
wird auch ein Mikrofon mitgeliefert;
Man darf es aber wirklich nur als
Dreingabe betrachten: Seine Qualitét
ist bestenfalls erbarmlich. Na ja, zum
Ausprobieren des Samplers reicht es
immerhin.

Der Sampler verlangt die Kick-
start-Version 1.0. Deshalb kann das
Gerit nur am Amiga 1000 betrieben
werden. AuBerdem wird das -Gerit
an der Druckerschnittstelle ange-
schlossen, von der aus es auch mit
Strom versorgt wird. Ein Anschluf3 an
Amiga 2000 und Amiga 500 kommt
auch deshalb nicht in Frage, da ja an
Pin 23 der Druckerschnittstelle keine
5V-Spannung mehr anliegt. Die paral-
lele Schnittstelle ist tibrigens durch-
geschleift; mit einem kleinen, be-
leuchteten Druckknopf an der Front-
platte des Gerites kann zwischen
Drucker und Sampler umgeschaltet
werden, so dafl man nicht dauernd
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nem anderen Artikel dieses Heftes
nachlesen. Ein Analog/Digitalwand-
ler, der das Wandeln eigener Klinge
erlaubt, ist jedoch leider nicht vor-
handen. Gliicklicherweise gibt es
aber von verschiedenen Herstellern
die notigen Geriite. In diesem Test
sollen der Analog/Digitalwandler

Kabel umstecken muf3, um mit dem
Gerit zu arbeiten.

An der Frontplatte finden sich au-
Ber dem Umschalter noch ein Regler
fiir die Eingangsempfindlichkeit so-
wie zwei Buchsen: Eine Mini-Klin-
kenbuchse, in die die meisten Billig-
Mikrofone passen und eine Cinch-
Buchse, iiber die man den Wandler
mit so ziemlich allen anderen Geréi-
ten koppeln kann.

Jetzt-aber zur mitgelieferten Software:

Das FutureSound-Programm dient
dazu, bis zu vier verschiedene Klang-
ereignisse aufzunehemen und diese
iiber die Tongeneratoren des Amiga
abzuspielen. Die Lange der digitali-
sierten Klidnge héngt nur vom Spei-
cherausbau des Rechners und von
der Samplingrate, die sich einstellen
1408t, ab. Klidnge lassen sich mit dem
Programm im IFF-Format abspei-
chern, so daf} man sie in andere Mu-
sikprogramme einladen und dort ver-
wenden kann. Das ist sehr niitzlich,
da es so moglich ist, andere Sounds
als die bei diesen Programmen mitge-
lieferten zu verwenden.

Wie gehen solche Aufnahmen vor
sich?

FutureSound simuliert praktisch
die Funktionen eines Tonbandgeri-

von Applied Visions, der zusammen
mit der dazugehorige Software den
Namen FutureSound trigt, sowie ein
Konkurrenzprodukt der Firma Mi-
metics, daf} sich SoundScape nennt,
betrachtet werden.

tes, nur dal man die Klédnge nicht auf
Band, sondern in den Speicher des
Computers aufnimmt. Vier ’Band-
spuren’ stehen zur Verfiigung, die
gleichzeitig abgehort werden kénnen.
Wihrend einer Aufnahme kann al-
lerdings nicht abgehort werden, was
sich auf den anderen Spuren befin-
det; das ist auch schon der grofite
Nachteil des FutureSound-Systems.

Nach dem Laden eréffnet das Pro-
gramm einen eigenen virtuellen Bild-
schirm. Am oberen Rand finden sich
die iiblichen Gadgets fiir Vorder- und
Hintergrund sowie fiir das Schlielen
des Bildschirms, was gleichzeitig das
Verlassen von FutureSound bedeu-
tet. Leider fehlt eine Sicherheitsab-
frage, die davor warnt, daB bei Be-
tdtigen dieses Gadgets alle miithsam
erarbeiteten Sounds verloren gehen,
falls sie nicht vorher auf Disk abge-
speichert wurden. In der Mitte des
obersten Bildschirmbereiches zeigt
das Programm den freien Speicher
an.

Das mittlere Drittel des Schirms
wird von einer grof3en Anzeige einge-
nommen, die zur grafischen Darstel-
lung der Aufnahme auf jeweils einer
Spur dient. Man kann damit sehr
schon die unterschiedlichen Charak-
teristika von Gerduschen erkennen.
Rechts von dieser Anzeige befindet



sich ein Schieber, mit dem man Teile
des Samples vergroflern kann. Dar-
iiber kann man mit vier groflen Kn6p-
fen die Spur, die angezeigt und bear-
beitet werden soll, auswéhlen. Unter
der grafischen Anzeige sieht man
Tasten, die sehr an einen Kassetten-
rekorder erinnern. Tatsidchlich wird
mit diesen Tasten die Arbeitsweise ei-
nes echten Bandgerdtes genau simu-
liert. Ganz links ist die ’Play’-Taste
angebracht, mit der man eine Auf-
nahme abspielen kann, daneben die
"Record’-Taste, die eine Aufnahme
auf der gerade gewéihlten Spur star-
tet. Die nichste Taste stoppt das Ab-
spielen. Mit ’Rewind’ und ’Fast For-
ward’ kann man eine liangere Auf-
nahme an eine beliebige Stelle spu-
len. Damit man auch etwas finden
kann, gibt es ein ’Band’-Zahlwerk,
an dem sich die aktuelle Position ab-
lesen 14Bt. Eine Taste mit der Auf-
schrift ’Step’ schliefllich schaltet die
grafische Anzeige eine Seite vor oder
zuriick, je nachdem, in welche Rich-
tung zuvor gespult wurde.

Unter dem Zihlwerk finden sich
zwei weitere Anzeigen, mit denen
man zwei beliebige Punkte innerhalb
einer Aufnahme markieren kann.
Der Bereich zwischen diesen beiden
Punkten kann dann mit einigen inter-
essanten Optionen, auf die wir spéter
noch zu sprechen kommen wollen,
bearbeitet werden.

Den grofiten Teil der unteren Bild-
schirmflache nimmt ein Block ein, in
dem man die eine Reihe von Einstel-
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lungen, die das Abspielen betreffen,
vornehmen kann. Fiir jede der Spu-
ren ist ein eigenes Feld vorhanden.
Spuren kénnen zuallererst einen Na-
men bekommen. Das macht die Sa-
che sehr Ubersichtlich. Ein Schieber
dient zum Einstellen der Abspiellaut-
stiarke. Fiir jede einzelne Spur kann
die Geschwindigkeit der Wiedergabe
eingestellt werden, wobei sich, wie
bei einem Tonbandgerit, natiirlich
auch die Tonhohe der Aufnahme an-
dert (Die Abtastwerte — siehe den
Sampling-Artikel in diesem Heft —
werden, wenn man die Geschwindig-
keit erhoht, schneller ausgegeben, als
sie aufgenommen wurden. Das be-
deutet eine hohere Frequenz, also
Tonhohe. Beim langsameren Abspie-
len hért man genau den umgekehrten
Effekt. Dabei verstdarken sich aller-
dings aus verschiedenen Griinden di-
verse ’Schmutzeffekte’ unangenehm.).
Nimmt man beispielsweise eine Stim-
me auf und 148t sie erheblich schnel-
ler abspielen, so erhédlt man einen
wunderhiibschen Micky-Maus-Effekt.

Aus dem ’Miau’ einer Katze kann
man schone briillende Tiger machen.
Ansonsten kann man jede Spur an-
und ausschalten. Auflerdem besteht
die Moglichkeit, jede Spur in einen
sogenannten ’Loop’-Modus zu schal-
ten: Diese Spur wird dann pausenlos
wiederholt.

Die wichtigsten Anzeigen und Ein-
steller fiir Aufnahmen findet man
auf der rechten Bildschirmseite unter
den Ziahlwerken: Wie jeden guten

Kassettenrekorder muf3 man auch den
FutureSound-Analog/Digitalwandler
moglichst genau aussteuern. Ist das
Eingangssignal zu leise, ist der
Rauschanteil sehr hoch, iibersteuert
man aber den Eingang, hoért man
starke Verzerrungen. Im Vergleich zu
einem Kassettenrekorder ist ein digi-
taler Wandler wie das FutureSound-
Gerit sogar erheblich empfindlicher
gegen Ubersteuerungen. Deswegen
bietet die Software auch eine Aus-
steuerungsanzeige. Hier wird der Pe-
gel des Eingangssignals angezeigt,
eine besonders grofle ’Leuchte’ zeigt
Ubersteuerungen an. Mit Hilfe dieser
Anzeige und mit dem Regler auf der
Vorderseite des FutureSound-Gehiu-
ses kann man recht ordentlich aus-
steuern. Unter dieser Anzeige finden
sich drei Felder, mit deren Hilfe man
die Sampling-Rate (Siehe Grundla-
genartikel in diesem Heft) bzw. die
Aufnahmezeit fiir die Aufnahme ein-
stellen kann. Daraus, daB} diese An-
zeigen nur einmal - vorhanden sind,
kann man schlieffen, das nicht meh-
rere Spuren gleichzeitig aufgenom-
men werden kénnen. Das ist tatséch-
lich so. Die eingestellten Werte gelten
immer fiir die Spur, die mit den Aus-
wahlknopfen am oberen Bildrand ge-
rade ausgewihlt ist. Je hoher die
Sampling-Rate, desto 6fter wird das
Eingangssignal pro Sekunde gemes-
sen. Stellt man hier einen Wert von
10000 ein, werden pro Sekunde 10000
Messungen des Klanges gemacht und
gespeichert. Fiir diese eine Sekunde
benoétigt man 10KByte Speicher, da
jeder MeBwert eine Genauigkeit von
8 Bit besitzt. Die maximal zur Verfii-
gung stehende Zeit hdngt nur vom
Hauptspeicher Ihres Rechners ab.
Leider konnte man bei unserem Rech-
ner, trotz Speichererweiterung auf
1,5 Megabyte, nur maximal 512 KBy-
te Speicher nutzen. Offensichtlich ist
das Programm nicht in der Lage, den
dariiber hinaus eventuell verfiigbaren
Speicher zu erkennen und zu gebrau-
chen. Schade! Wenn man die Samp-
ling-Rate gewéhlt hat, kann man mit
den beiden anderen Einstellern ent-
weder die Zeit fiir die Aufnahme
oder die Speichergrofle, die fiir die
Spur zur Verfiigung stehen soll, ein-
stellen. Dabei merkt das Programm,
wenn man versucht, mehr Speicher
zu verbrauchen als vorhanden ist und
beschwert sich bei Ihnen.
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Aber jetzt ans Werk! Um etwas
aufzunehmen, steuern Sie zuerst ein-
mal aus. Das funktioniert, wie ge-
sagt, wie bei einem Kassettenrekor-
der. Stellen Sie nun die gewiinschte
Aufnahmezeit ein und driicken Sie
die 'Record’-Taste. Alles, was Sie
wihrend der gewidhlten Aufnahme-
zeit ins Mikrofon sprechen, wird di-
gital aufgezeichnet. Nach der Auf-
nahme sehen Sie in der groflen Anzei-
ge, wie Ihre Aufnahme aussieht. Mit
der Play-Taste konnen Sie Ihre Auf-
nahme wieder abhoren. Sie kénnen
noch drei weitere Aufnahmen ma-
chen und diese dann zusammen ab-
héren. Leider kann man aber wih-
rend der Aufnahme die anderen Spu-
ren nicht abhoren. Sonst konnten Sie
zum Beispiel auch mit sich selbst im
Chor singen... Wirklich zu schade,
daB man bei Applied Visions diese
Moglichkeit nicht vorgesehen hat.
Der Nutzen der vier Spuren wird da-
durch sehr stark begrenzt, da es doch
grofler Miihe bedarf, selbst Gerdu-
sche auf zwei Spuren synchron auf-
zunehmen, von Musik (zum Beispiel
Chorsingen) ganz zu schweigen.

FutureSound bietet Ihnen aber noch
einige weitere Funktionen, die wirk-
lich lustige Spiele mit Kldngen erlau-
ben. Wenn man die rechte Maustaste
betitigt, erscheint eine Meniileiste.
Dort findet man zuerst einmal ein
’Disk’-Menii, das das Speichern und
Laden von Stiicken auf Disk erlaubt.
Dabei besteht die Moglichkeit, eine
Spur entweder in einem FutureSound-
eigenen Format abzulegen oder im
Standard-IFF-Format, das auch von
anderen Programmen verstanden wer-
den kann. Leider ist es nicht moglich,
alle Spuren zusammen abzuspeichern.
Das ’Track’-Menii bietet einige Funk-
tionen, mit denen man Tracks 16schen
und die Abspielparameter wieder auf
normale Werte setzen kann. So rich-
tig spannend wird es aber im dritten
Menii, das den vielversprechenden
Titel ’Bag of Tricks’ trdagt. Mit den
Funktionen unter diesem Meniititel
koénnen Kldnge auf verschiedene
Weise bearbeitet werden. Dabei
wirkt die Funktion nur in dem Be-
reich, der mit den beiden Zihlwer-
ken, wie oben erwidhnt, eingestellt
wurde. Man muf} also nicht immer
ganze Spuren bearbeiten, auch Teile
konnen ausgewdhlt und verdndert
werden. Aber nun zu den einzelnen
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Funktionen:

Reverse Sound: Der ausgewihlte
Bereich der Spur wird umgedreht, al-
so von hinten nach vorne abgespielt.
Viele Geridusche, oder auch Sprache,
werden wirklich sehr mysteris, wenn
man sie auf diese Weise verdndert.
Copy Sound: Der gewihlte Auschnitt
einer Spur wird ab der aktuellen Zahl-
werkposition in eine andere Spur hin-
einkopiert. Damit kann man einen
Klang aus verschiedenen Teilen zu-
sammensetzen. Mix Sound: Hier wer-
den die Kldnge nicht hintereinander-
kopiert, wie bei der ’Copy’-Funktion,
sondern iibereinandergelegt und ge-
mischt. Die alte Spur kann dann wie-
der neu iiberspielt werden. Leider
mufl man bei dieser Funktion sehr
darauf achten, daB sich keine Uber-
steuerungen ergeben. Man muf} die
beiden Spuren, die gemischt werden
sollen, eigentlich immer vorher mit
der ’Scale Sound’-Option (siehe un-
ten) bearbeiten. Zero Sound: Damit
wird der gewihlte Auschnitt eines
Klanges geloscht. Scale Sound: Mit
dieser Option kann die Lautstérke ei-
nes Klanges im ausgewéhlten Bereich

naueres erkldart, dafiir sind jedoch
gut kommentierte Beipielprogramme
vorhanden, die bei einigen Vorkennt-
nissen keine Verstiandnisschwierigkei-
ten bieten diirften.

FutureSound erlaubt es, die Sound-
Fihigkeiten des Amiga hervorragend
auszunutzen.Man darf vondem Sys-
tem natiirlich keinen professionellen
Klang erwarten, die 8-Bit-Auflosung
und auch die maximale Sampling Ra-
te (28000 Hz) sind dazu zu gering; die
Audio-Hardware des Amiga limitiert
den Frequenzgang jeder Tonausgabe
dariiberhinaus sogar auf maximal 7
KHz.

Ich sehe die Hauptanwendung fiir
FutureSound bei den Programmie-
rern, denen es mit dem Gerit leicht
wird, ihre Programme, vor allem
Spiele, mit zeitgemdBem Digital-
Sound zu versehen. Auflerdem kann
man mit dem Programm eine Menge
lustiger Dinge mit Kldngen tun und
auch die Klangbibliothek fiir Musik-
Programme, die das IFF-Klangfor-
mat verstehen (z.B. Aegis Sonix), er-
weitern. Dariiber hinaus kann man
iiber die grafische Darstellung ein

verdndert werden. Damit kann man
natiirlich Ubersteuerungen, die wéh-
rend der Aufnahme geschehen sind,
nicht reparieren.

Auf der FutureSound-Diskette fin-
den sich, auBler dem Programm und
einigen Beispielkldngen, eine Reihe
von Files, die das Einbinden von ge-
sampelten Kldngen in eigene C- oder
AmigaBasic-Programme erlauben. Im
Handbuch wird dazu kaum etwas ge-

wenig Verstdndnis fiir das Phdnomen
’Klang’ erwerben. Ob die Moglich-
keiten des Gerdtes den Preis von
399,— DM rechtfertigen, ist eine
Frage, die sich der mogliche Kunde
selbst stellen muf3. Derjenige, der sei-
ne eigenen Programme mit einem
richtig guten Sound versehen will,
sollte sich FutureSound unbedingt
ndher anschauen. Auch die wildesten
Klangeffekte koénnen leicht produ-
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ziert werden, Bearbeitungen von Spra-
che sind, bei Verwendung eines besse-
ren Mikrofons und sorgfiltiger Aus-
steuerung, sogar in recht guter Quali-
tdt moglich. Fiir alle anderen ist das
Gerét ein schones und unterhaltsa-
mes, dariiber hinaus auch noch lehr-
reiches Spielzeug. Obwohl es dafiir
nicht gerade billig ist, halte ich es fiir
empfehlenswert.

Doch jetzt zur Konkurenz:

Der Analog/Digitalwandler von
Mimetics ist erheblich kleiner als das
Applied Visions-Gerdt. Es ist ein
kleines, unscheinbares Blechkéstchen,
das nicht an der Druckerschnittstelle,
sondern am zweiten Joystick-Port
angeschlossen wird. Mitgeliefert wird
eine Diskette mit Software und eine
Anleitung, die aus zwei Teilen be-
steht. Programm und Anleitung sind
selbstverstdndlich auf Englisch. Der
zweite Teil der Anleitung ist offen-
sichtlich eine Erweiterung zum ersten
Teil (der sich anscheinend mit einer
ilteren Programmversion befafit), die
erst nachtrédglich hinzugekommen
ist; die Ubersichtlichkeit leidet sehr
darunter. Man muf} immer nach der
gewiinschten Information suchen, zu-
mal vieles im ersten Teil des Handbu-
ches offensichtlich bei der vorliegen-
den Programmversion voéllig unzu-
treffend ist. Dem vollig unerfahrenen

" Benutzer kénnte das Handbuch den

Einstieg in SoundScape sehr er-
schweren.

Die SoundScape-Software 6ffnet
keinen eigenen virtuellen Bildschirm
wie FutureSound, sondern benutzt
bis zu drei Fenster, in denen sich alle
Funktionen bedienen lassen. Eine
Meniileiste gibt es nicht.

Das Konzept des Programms un-
terscheidet sich erheblich von dem
des FutureSound-Samplers. Sound-
Scape erlaubt grundsétzlich nur die
Aufnahme eines einzelnen Sounds,
der jedoch fiir jede von zehn mogli-
chen Oktaven separat aufgenommen
werden kann. Ein einzelnes Sample
1aBt sich also immer nur iiber den Be-
reich einer Oktave verwenden. Uber
die obersten beiden Tastenreihen, die
knapp zwei Oktaven einer Klaviatur
simulieren, kann eine Aufnahme ge-
spielt werden. Das Prinzip des Samp-
lers ist also nicht das eines Ton-
bandgerites, wie bei FutureSound,

sondern mehr das eines Sampling-
Keyboards. Injunserem Grundlagen-
artikel in diesem Heft kénnen Sie
niheres iiber das Prinzip eines sol-
chen Instrumentes nachlesen. Zu-
sammenfassend sei an dieser Stelle
nur erwdhnt, daB3 ein digitalisierter
Klang hoher oder tiefer wiedergege-
ben werden kann, indem man die
Sampling-Rate bei der Wiedergabe
gegeniiber der Aufnahmerate verédn-
dert. Da dies bei zu groflen Entfer-
nungen von der Originalrate zu star-
ken Klangverfilschungen fithrt, muf}
der gesamte Tonumfang eines Instru-
mentes auf bis zu 10 Oktaven verteilt
werden. Natiirlich lieBe sich die Klang-
qualitdt noch verbessern, wenn man
statt der Oktaven auch Quinten oder
gar Quarten als grofites Intervall ver-
wenden kénnte. Das ist in der Sound-
Scape-Software aber leider nicht vor-
gesehen. Natiirlich mu3 man nicht
jede der zehn Oktaven mit Aufnah-
men des gleichen Instrumentes in ver-
schiedenen Tonhohen fiillen. Es ist
genauso moglich, die ersten beiden
Oktaven zum Beispiel mit einer BaB-
gitarre, die ndchsten beiden mit ei-
nem E-Piano und die iibrigen mit
diversen Schlaginstrumenten zu fiil-
len. In diesem Fall kénnte man auf
einer entsprechend groflen Tastatur
alle diese Instrumente auf einem Key-
board spielen. Hier zeigt sich bereits
eine der Stidrken des SoundScape-
Konzeptes: Es ist moglich, eine Midi-
fahige Tastatur an den Amiga anzu-
schilieBen und die gesampelten Sounds
iiber diese zu spielen. Dabei reagiert
der Computer, eine geeignete Klavia-
tur vorausgesetzt, sogar auf An-
schlagsdynamik und Pitchbending
(stufenloses Verstimmen von gespiel-
ten Ténen, das mit Saiten- und Bla-
sinstrumenten moglich ist, den
Spielern von Tasteninstrumenten
aber bis zur Einfithrung elektroni-
scher Instrumente unmoglich war).
Tatsdchlich wird Ihr Amiga im Zu-
sammenspiel mit einer Midi-Tastatur
und SoundScape fast zu einem richti-
gen Sampling-Keyboard, dessen
Klangmoéglichkeiten und -qualitdten
zwar nochnicht mit’richtigen”Musi k-
instrumenten zu vergleichen sind,
wohl aber das Einarbeiten in Funk-
tionen und Moglichkeiten solcher
Gerite ermoglichen. Noch sind die
PCs dieser Preisklasse offensichtlich
nicht in der Lage, die, zugegebener-

weise auch etwas teureren, professio-
nellen Musikinstrumente zu ersetzen.

Betrachten wir nun die Bedienung
der SoundScape-Software:

Nach dem Laden erscheinen zunéichst
nur zwei der maximal drei Bedie-
nungsfenster auf dem Workbench-
Bildschirm. Das erste ist sehr klein
und fiir die Bedienung auch vollig
unwichtig, es enthilt lediglich das
Abbild einer Klaviatur und die Tas-
ten der Amiga-Tastatur, mit denen
sich diese Klaviatur simulieren 1aft.
Es ist also ein reines Hilfsfenster.
Das groBere Fenster fiillt ungefahr
zwei Drittel des Bildschirms und
dient zur Bearbeitung von aufgenom-
menen Sampels sowie zur Verwal-
tung der Diskettenlaufwerke. Am
oberen Rand des Fensters befinden
sich die vier Worter *Load’, ’Save’,
’Sample’ und ’Clear’ . Durch An-
klicken des entsprechenden Wortes
mit der Maus wird das Kommando,
das sich hinter dem Wort verbirgt,
angewihlt. Die Funktion von ’Load’
und ’Save’ muf3 wohl nicht néher er-
lautert werden. Wichtig ist beim ’Sa-
ve’-Kommando nur, daB3 d4hnlich wie
bei FutureSound zwei Formate zur
Verfiigung stehen. Ein aufgenomme-
ner Klang kann entweder im IFF-For-
mat oder in einem Mimetics-Spezial-
format auf Diskette abgelegt werden.
Das Mimetics-Format hat den Vor-
teil, daf3 Kldnge so abgelegt werden,
wie sie sich im Speicher befinden, mit
allen Daten, die die Einstellung von
Pitchbending und Anschlagsdynamik
betreffen. Das ist mit dem IFF-
Format nicht moglich, weil diese
Sonderfunktionen im IFF-Standard
nicht vorgesehen sind. Man braucht
das IFF-Format eigentlich nur, um
mit SoundScape erstellte Sounds in
anderen IFF-kompatiblen Program-
men zu verwenden. Die ’Clear’-Funk-
tion l6scht den gesamten Speicher
und besitzt deswegen eine Sicher-
heitsabfrage. Schliefilich kénnie man
sich ja das Werk mehrerer Stunden
zerstoren... Die ’Sample’-Funktion
schlieBlich 6ffnet das d-itte Fenster,
das SoundScape zur Verfiigung stelit.
In diesem Fenster befinden sich (fast)
alle Funktionen, die fiir das Aufneh-
men eigener Kldnge erforderlich sind.
Hier zeigt sich auch ein Nachteil der
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SoundScape-Software gegeniiber Fu-
tureSound: Eine Aussteuerungsanzei-
ge existiert leider nicht, man muf} die
Einstellung der Empfindlichkeit, die
iibrigens per Software erfolgt, also
auf Verdacht vornehmen. Um die da-
bei haufig vorkommenden Ubersteu-
erungen zu vermeiden, haben die
Programmautoren eine automatische
Aussteuerung eingebaut. Sie funktio-
niert auch recht gut, ist aber bei
Kldngen, deren Lautstiarke sich stark
dndert, kaum zu gebrauchen. Die
Empfindlichkeit wird mit zwei Reg-
lern eingestellt; einer dient zur Ein-
stellung der Empfindlichkeit, der an-
dere stellt eine Mindestlautstirke ein,
die erreicht werden muf}, bevor die
Aufnahme beginnt. Um etwas aufzu-
nehmen, muf} man zuerst im Haupt-
fenster das unter dem Wort ’Sample’
befindliche Icon anklicken und auf
den gewiinschten Wert stellen. Dieser
Wert kann entweder ’High’ oder
’Low’ sein und bedeutet die Samplin-
grate, die im Gegensatz zu Future-
Sound nicht kontinuierlich, sondern
nur in zwei Stufen (eben ’High’ und
’Low’) eingestellt werden kann. In
Stellung "High’ betragt die Sampling-
Rate ungefiahr 14 KHz, in Stellung
’Low’ ist es genau die Halfte, also
um 7 KHz. Danach 6ffnet man das
Sampling-Fenster durch Betétigen der
’Sample’-Taste. Dort mufl nun, wie
beschrieben, der gewiinschte Aufnah-
memodus (automatische oder manuel-
le Aussteuerung) eingestellt werden.
Dazu dient ein Icon, dessen Ausse-
hen durch Anklicken verdndert wer-
den kann. Natiirlich mufl man auch
auswihlen, in welcher der zehn mdg-
lichen Oktaven die Aufnahme er-
folgt. Dazu dient eine Reihe von
Zahlen am linken unteren Fenster-
rand. Die angewihlte Oktave wird
weill dargestellt. Aber das ist noch
nicht alles: Der Computer muf} auch
wissen, wie lang das Sample werden
soll. Dazu gibt es einen mit ’Length’
betitelten Schieberegler, der die Gro-
Be des fiir das Sample zu verwenden-
den Speichers angibt. Unter diesem
Schieberegler wird die Linge in Se-
kunden angezeigt. Maximal 65KByte
Speicher konnen fiir eine Oktave ver-
wendet werden. Das entspricht, je
nach Sampling Rate, zwischen 4,5
und 9 Sekunden zeitlicher Léange.
Diese Lédnge konnen Sie natiirlich
nur dann nutzen, wenn Ihr Amiga
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iiber ausreichenden Speicher verfiigt.
Zu guter letzt miissen Sie noch die
Empfindlichkeit und die Mindest-
lautstdrke einstellen, dann kann die
Aufnahme beginnen.

Dazu mufl man das mikrofonfér-
mige Icon am linken Fensterrand an-
klicken. Der Bildschirm wird vollig
rot, aber nur fiir zwei Sekunden.
Dann wird er gelb. Das bleibt er so-
lange, bis sie den linken Mausknopf
zweimal betdtigen oder bis Sie den
Knopf einmal betdtigen und das auf-
zunehmende Signal die Mindestlaut-
stdarke iiberschreitet (Sie konnen die
eingestellte Mindestlautstirke also
durch den Doppelklick umgehen und
SoundScape zu einer Aufnahme zwin-
gen). In diesem Moment wird der
Schirm griin, und das bleibt er, bis die
eingestellte Aufnahmedauer erreicht
ist. Danach schaltet der Computer
die Ampelfarben wieder ab und der
normale Workbenchscreen erscheint.
Im ’Sample’-Fenster konnen Sie nun
eine grafische Darstellung des aufge-
nommenen Signals bewundern, die
Sie wie bei FutureSound vergréBern
und verkleinern kénnen. Mit einem
weiteren Schieberegler konnen Sie
den Teil des Samples wihlen, den Sie
gerade betrachten wollen.

In die grafische Darstellung Ihrer
Aufnahme konnen Sie mit der Maus
beliebige Verdnderungen hineinma-
len. Sie kénnten also auch Stille auf-
nehmen und hinterher einfach Ihre
kiinstlerischen Geliiste durch Anho-
ren gemalter Kldnge befriedigen. Es
ist allerdings sehr schwierig, den

Klang solcher Malereien vorherzuah-
nen. Meistens wird man diese Option
dazu verwenden, um eventuell in die
Aufnahme hineingeratene Storgeriu-
sche, die man meist recht gut optisch
von dem eigentlichen Klang unter-
scheiden kann, herauszumalen. Im
Sample-Fenster stehen aber auch
noch andere Editierkommandos zur
Verfiigung. Mit einem Icon kann
man ein Sample unverdndert in eine
andere Oktave hineinkopieren. Be-
vor man zum Beispiel eine Stérung
per Maus wegmalen will, sollte man
sicherheitshalber eine Kopie des
Samples in einer anderen Oktave ma-
chen. Ein anderes Icon kopiert den
Sound in eine andere Octave, rechnet
ihn aber dabei, je nach Richtung, auf
doppelt so hohen oder tiefen Klang
um. Natiirlich fiithrt diese Umrech-
nung nicht zu natiirlichen Kldngen.
SchlieBlich ist es noch moglich, einen
bestimmten Bereich aus einem Sam-
ple auszuschneiden. Oft nimmt man
sicherheitshalber einen zu grof3en
Speicherbereich fiir ein Sample, von
dem man nur einen kleinen Teil be-
notigt. Diesen gewiinschten Teil kann
man sich nun auschneiden. Der dabei
freiwerdende Speicher wird an das
Betriebssystem zuriickgegeben und
kann anderweitg verwendet werden.
Die letzte Edit-Funktion im ’Sam-
ple’-Fenster ist die wichtigste und
niitzlichste. Deswegen ist sie wahr-
scheinlich auch doppelt vertreten, so-
wohl im ’Sample’- wie im Haupt-
fenster. Viele Kldnge, zum Beispiel
von Streichern oder Orgel, sollen lidn-
ger spielbar sein, als man sie aufneh-
men kann. Wenn nur 4,5 Sekunden
Sampling-Zeit zur Verfiigung stehen,
kann kein Ton ldanger klingen als 4,5
Sekunden. Das ist natiirlich sehr &r-
gerlich. Was tun? Ein Blick auf die
grafische Darstellung eines solchen
Klanges zeigt die L6sung: An Anfang
und Ende der meisten Kldnge passiert
schrecklich viel, was fiir diesen Klang
wichtig und charakteristisch ist. In
der Mitte finden sich aber hiufig lan-
ge Teile, in denen sich immer die glei-
chen Wellenformen nahezu unverin-
dert wiederholen. Was liegt also ni-
her, als einen solchen Auschnitt eines
Klanges solange zu wiederholen, wie
der entsprechende Klang gespielt wer-
den soll? Diese Technik wird von al-
len Musikcomputern und Sampling-
keyboards verwendet. Das Problem




dabei ist eigentlich nur, geeignete
’Loop-Points’, also Anfangs- und
Endpunkte fiir diese Abspielschleife
zu finden. Mit SoundScape ist es
moglich, fiir jeden Klang solche Loop-
Points manuell einzustellen. Man muf}
zwar meistens ziemlich lange pro-
bieren, bis man einen halbwegs un-
hoérbaren Loop zustandebringt, aber
dieses Feature ist wirklich sehr niitz-
lich.

Im Hauptfenster von SoundScape
finden sich noch einige weitere niitz-
liche Moglichkeiten: Es ist moglich,
die digitalisierten Kldnge in einem
Bereich von plus/minus einem Halb-
ton zu stimmen. Das ist notwendig,
um mit anderen Instrumenten zu-
sammenspielen zu konnen. Dariiber
hinaus kénnen die Informationen,
die von einem angeschlossenen Midi-
Keyboard kommen, transponiert wer-
den. Das heif3t, man kann auf dem
Keyboard in C-Dur spielen, obwohl
die klingende Tonart Es-Dur oder
noch etwas unangenehmeres ist. Um
aufgenommene natiirliche Klénge ver-
fremden zu konnen, bietet Sound-
Scape die Mdglichkeit, sie mit einer
sogenannten Hiillkurve zu versehen.
Eine Hiillkurve ist nichts anderes als
ein Verlauf, der einem beliebigem
Parameter eines Signals ’aufgedrangt’
wird. Man kann mit einer Hiillkurve
die Frequenz eines Signals beeinflus-
sen oder auch den Lautstiarkeverlauf.
Im Falle von SoundScape ist es mog-
lich, den Lautstidrkeverlauf des Sig-
nals zu verdndern. Die Hiillkurven,
die SoundScape bietet, bestehen aus
vier Phasen wie die ’klassischen’
Hiillkurven &lterer Analogsynthesi-
zer. Man bezeichnet diese Art Hiill-
kurven mit ’ADSR’ fiir ’AttackDecay-
Sustain-Release’, oder auf Deutsch:
’Anstiegs-, Abfall-, Halte- und Aus-
klingphase’. In der ersten Phase steigt
die Lautstidrke, bei Null beginnend,
bis zu einem einstellbaren Wert an.
Die Liange der Phase ist einstellbar.
In der zweiten Phase fillt oder steigt
die Lautstdrke des Signals ebenfalls
bis auf einen bestimmten Level, wo-
bei auch hier die Zeit einstellbar ist.
Nach Ablauf der zweiten Phase wird
in einstellbarer Zeit die Haltephase,
in der die Lautstirke des Tons kon-
stant bleibt, bis die Taste losgelassen
wird, erreicht. Nach Loslassen der
Taste klingt der Ton in einstellbarer
Zeit aus. Diese Art von Hiillkurven
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hat sich als einfache Ndherung an das
Verhalten natiirlicher Instrumente
bewidhrt. Natiirlich sind auch sehr
ausgefallene Effekte bei entsprechen-
der Einstellung méglich. Im Haupt-
fenster wird der eingestellte Kurven-
verlauf mit einer groen Grafik dar-
gestellt, die Werte kénnen mit Schie-
bereglern verdndert werden. Dabei
sind die Phasen von 1 bis 4 numme-
riert, wobei Lautstirkeregler mit
L1’ oder ’L2’, Zeiteinstellungen mit
’R1’ usw. bezeichnet sind. Mit Hilfe
dieser komfortabelen Hiillkurven ist
es problemlos moglich, aus natiirli-
chen Klidngen typische Synthesizer-
klinge zu erzeugen. Dadurch wird
die Palette der Klangmoglichkeiten
natiirlich erheblich erweitert.

Im SoundScape-Paket ist keine
Software zur Einbindung von gesam-
pelten Kldngen in eigene Programme
enthalten. Wer allerdings Future-
Sound besitzt, diirfte keine Schwie-
rigkeiten haben, die dort angegebe-
nen Routinen auch fiir SoundScape-
Klidnge zu benutzen, obwohl dabei
moglicherweise nicht alle Features
von SoundScape nutzbar sind.

Fiir 229, — DM leistet SoundScape
eine ganze Menge. Es bietet andere
Moglichkeiten zur Klangbeeinflus-
sung als FutureSound, so dafl man in
diesem Punkt, auch des vollig ande-
ren Konzept wegens, kein Programm
dem anderen uneingeschrinkt vorzie-
hen kann. SoundScape ist in seinen
Funktionen mehr an einen Synthesi-
zer angelehnt, iiber ein Midi-Key-
board kann es sogar wirklich wie ein
Synthesizer-Modul verwendet werden,
wihrend FutureSound im wesentli-
chen ein elektronisches Tonbandge-
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rit simuliert. Deshalb ist SoundScape
fiir einen anderen Benutzerkreis in-
teressant als FutureSound. Nur in ei-
nem Punkt fallen die Anwendungs-
bereiche zusammen: Beide Sampler
erlauben es, Klidnge fiir andere Mu-
sikprogramme, die IFF-Files lesen
konnen, zu erstellen. Fiir diese Auf-
gabe sind beide Systeme gleich gut
geeignet, FutureSound bietet hier so-
gar etwas mehr, weil viele Spezialef-
fekte von SoundScape iiber das IFF-
Format nicht mitiibertragen werden
kénnen. Dafiir ist SoundScape um
einiges billiger. Ansonsten ist Future-
Sound besonders gut dafiir geeignet,
Gerauscheffekte fiir eigene Program-

" me zu produzieren. Die eingebauten

Effekte sind fiir diese Aufgabe beson-
ders brauchbar. Dafiir bietet Sound-
Scape zusammen mit einem Midi-
Keyboard die Moglichkeit, erste Er-
fahrungen mit einem Sampling-Key-
board zu sammeln, auch wenn der
Amiga das Keyboard natiirlich nicht
ersetzen kann. Wer aber nur einmal
in das Gebiet des Samplings und sei-
nen Einsatz im Bereich Synthesizer
hineinriechen will, fiir den ist Sound-
Scape ein geeignetes Programm.

" So hat jedes der beiden Systeme
seine besonderen Leistungen. Wer
sich einen Sampler fiir den Amiga zu-
legen will, sollte sich gut iiberlegen,
was er damit tun will — und sich
dann SoundScape und FutureSound,
die beide in ihrem Konzept empfeh-
lenswert sind, genauer anschauen.

Verschiedene
Fenster

fiir verschiedene
Aufgaben
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Innen gesucht

Mégen auch Sie etwas Auflockern-
des und Heite

Tes in Computerzeit-
schriften?

Wir méchten in Zukunft regelms-
Big Cartoons und klej

inige
Pro bezeichnungen !

Nach Moglichkeit sollten dje Co-
mics eine oder mehrere immer wieder-
kehrende Pers
und Computerbezo
dingt AMIGA) sein.

Nicht nur Comics sind denkbar,
auch i i

» lustige Erfahrungen aus
dem AMIGA-Leben, humorvojle Be-
richte bijs hin zy geballtem Unfug,
Auch hier soll natiirlich der Bezug zy
Computern bestehen,

Bei Interesse wenden
an die Kickstart-Re,
nummer nijcht verg

Sie sich bitte
daktion, Telefon-
essen!

KICKSTART—Redaktion
’Comic’
Industriestr. 26
6236 Eschborn
Tel. 061 96/41245
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Fiir viele ist Public-Domain bereits
ein Begriff. Es sind Programme, die
von den Autoren freigegeben wurden
und somit frei kopiert werden diir-
fen. Damit stehen sie jedem Anwen-
der zur Verfiigung.

KICKSTART hat sich entschlossen,
eine eigene Public-Domain-Sammlung
zu schaffen. Darin werden neben ei-
ner Auswahl an ausgewihlter, schon
existierender Software auch eigene
Programme enthalten sein. Wir méch-
ten mit dieser Sammlung gerade fiir
Neulinge der AMIGA-Szene die Mog-
lichkeit schaffen, gute Software fiir
ihren Rechner zu bekommen, ohne
tief in den Geldbeutel greifen zu
miissen.

Schon jetzt hat sich gezeigt, daB
die Qualitdt der privaten Program-
mierkunst an manches professionelle
Produkt heranreicht und sich davor
nicht verstecken muf3. Zwar ist meist
nicht die Leistung einer Softwarefir-
ma zu erreichen, doch bestitigen
Ausnahmen bekanntlich die Regel.

Nicht nur groBe Programme sind
dabei gefragt; auch Utilities, die im
Einzelfall von unschidtzbarem Wert
sein konnen, sind wichtige Bestand-
teile der Public-Domain. Auch aus-
gefeilte Routinen und Funktionsbib-
liotheken koénnen fiir andere Pro-
grammierer sehr wichtig sein. Insge-
samt sind dem Einfallsreichtum keine
Grenzen gesetzt.

Public Domain gesucht

Was bei anderen Rechnersystemen
funktioniert, sollte beim AMIGA
schon lange funktionieren — was
sind schon 500 MS-DOS Disketten
oder die ST-Sammlung! Deshalb der
Aufruf an alle Programmierer, die
sich des Rechners michtig fiihlen:
Tun Sie Ihren Teil dazu, um die
AMIGA-Public-Domain Szene anzu-
kurbeln und sie in der Computerwelt
zu einem Begriff zu machen.

Wenn Sie sich an der KICKSTART-
Sammlung beteiligen und Ihre Pro-
gramme gerne der Allgemeinheit zur
Verfiigung stellen méchten, so schik-

ken Sie uns das/die Programm/e ein- -

fach auf Diskette zu. Bitte bestitigen
Sie, daB das Programm von Ihnen ge-
schrieben wurde und daran keinerlei
kommerzielle Rechte bestehen.

Wir halten die Public-Domain Soft-
ware fiir eine sehr niitzliche Kreation
und mochten unseren Teil zu ihrer
Verbreitung tun. Die Sammlung wird
ab sofort zum Selbstkostenpreis iiber,
die Redaktion zu erhalten sein.

KICKSTART Redaktion
’PD-Einsendung’
Schwalbacherstr. 64
6236 Eschborn

Tel. 06196/41245
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PUBLIC DOMAIN SERVICE:

Fiir den AMIGA gibt es schon eine
Unmenge von Public-Domain-Pro-
grammen; manche Anbieter haben
iiber 100 Disketten in Ihrem Pro-
gramm. Die verschiedenen Samm-
lungen sind jedoch zum Teil nicht
sortiert und in sich sehr uniibersicht-
lich. Die Disketten wurden meist in
den USA zusammengestellt (z.B. die
’Fish-Disks’), andere stammen aus
den unterschiedlichsten Quellen. Dies
hat dazu gefiihrt, daB sich einige Pro-
gramme auf mehreren Disketten wie-
derfinden. Hinzu kommt eine Viel-
zahl von Updates, also verbesserten
Programmversionen, die die alten
iiberfliissig machen. Ein weiterer Kri-
tikpunkt an den meisten bestehenden
Sammlungen ist die fehlende oder
unzureichende Dokumentation, mit
denen die Programmsammlungen an-
geboten werden. In den Listen steht
oft nur eine Sammlung von Namen,
deren Bedeutung jedoch nur selten
deutlich wird. Fast immer fehlen An-
gaben iiber die Programmiersprache,
den verwendeten Compiler und die
notwendige Kickstartversion.

Aus diesem Dilemma soll Thnen
der Public-Domain-Service der KICK-
START helfen. Die Disketten enthal-
ten ausschlieBlich auf ihre Funktions-
tiichtigkeit getestete Programme. Die
einzelnen Disketten werden nach fe-
sten Kriterien zusammengestellt. Je-
de Diskette hat also einen Schwer-
punkt (z.B. Lehrgénge, Bilder-Show,
C-Programme, Spiele, u. 4.). AuBler-
dem werden Angaben iiber die Pro-
grammiersprache, den verwendeten
Interpreter oder Compiler usw. ge-
macht.

Diese Aktion, die uns einige schlaf-
lose Nicht gekostet hat, soll Ordnung
in die bestehende Public-Domain-
Software bringen, damit Sie den
groBtmoglichen Nutzen daraus zie-
hen kénnen. Wir hoffen, daf3 Sie mit
der Einteilung und dem Ergebnis zu-
frieden sind und wiirden uns iiber Ih-
re Anregungen zu diesem Thema sehr
freuen. Schreiben Sie uns, wenn Sie
einen Verbesserungsvorschlag machen
wollen! Wir haben dafiir ein offenes
Ohr und werden sicher einige dieser
Vorschldge umsetzen.
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Die Programme der Disketten 1 —
20 laufen auf allen AMIGA-Com-
putern mit Kickstart/Workbench 1.2.
Allerdings sollten 512k Speicher vor-
handen sein. Sollten dennoch irgend-
welche Einschriankungen gelten, wer-
den wir dies bei den betreffenden

Programmen angeben.

Das
aktuelle
Angebot

PUBLIC DOMAIN SERVICE

Diskette 1:
C SOURCE

Eine Programmsammlung, die beson-
ders dem Anfidnger zeigt, wie man
Intuition programmiert. Die Beispie-
le liegen als C-Quellcode und auch
als fertige Programme vor, die sofort
gestartet werden konnen.

Diskette 2: Spiele

— YachtC
(Wiirfelspiel fiir 4 Personen)
— Puzzle
— Miissile
(verteidigen Sie Ihre Stadt,
starker Sound)
— TriClops (sehr schénes 3D-Spiel)
— Breakout (3D-Effekt mit Brille)
— Trek73
(bekannte Star Trek Variante)

Diskette 3: Spiele

HACK: Das bekannte Textadventure,
das urspriinglich auf UNIX-Rechnern
erstellt wurde, liegt hier als spezielle
Grafikversion fiir den Amiga vor.

Diskette 4: Terminal-
Programme

KERMIT: Bekanntes, luxuritses Ter-
minalprogramm (drei verschiedenen
Versionen, mit Source-Code in C).

Diskette 5: Terminal-
Programme

— WOMBAT (VT102/52 Emulator,
XModem, Autodial)
— VTI100 (grafikfdhig, Source in C)
— TermPlus (XModem, Source in C)
- DG210
(Data General D-210 Emulator)
— Ahost (XModem, Kermit)
— TeK4010 (XModem, VT100)



Diskette 6: Terminal-
Programme

— Speech Term
(spricht den empfangenen Text,
XModem)
— StarTerm
(mit Phone, Duplex, XModem)
— Argo Term
— PD Term (Source in C)
— AmigaDisplay
— Kermit

Diskette 7: UTILITIES

— QuickCopy
(gutes Kopierprogramm)
— DirUtil (File-Copy)
— FileZap (File-Monitor)
— DiskZap (Disk-Monitor)
— DiskSalv (Diskettenretter)
— System-Monitor
— CSH (UNIX-dhnlicher Shell)

Diskette 8: Spiele

Monopoly: Sehr schone Grafik, ein-
fache Mausbedienung (Source in A-
BasiC).

Diskette 9: Grafik-Show

— Grafik-Show mit bekannten Car-
toons

Diskette 10: Grafik-Show

JUGGLER DEMO: Ein bewegliches
Minnchen jongliert mit drei verspie-
gelten Kugeln, sehr schone Demo.

Diskette 11: Grafik-Show

RAY TRACERS: Wunderschone
rdumliche Bilder, die auf einer VAX
berechnet und auf den AMIGA iiber-
tragen wurden.

Diskette 12: Grafik

— Digitalisierte Bilder mit erstaun-
licher Qualitdt (IFF-Format)

Diskette 13: Grafik

— Sehr schéne Bilder-Show
(IFF-Format)

Diskette 14: EDITOR

Bekannter Texteditor MICROEMACS
Version 30. Viele Features: Search/
Replace/Copy.

Diskette 15: Grafik

verschiedene mit dem AEGIS-ANI-
MATOR erstellte Filme incl. PLAY-
ER zum Abspielen der Filme (einige
Filme benétigen auf einem AMIGA
1000 mehr als 512k Speicher!).

Diskette 16: Sprachen

XLISP 1.7 (neueste Version) mit aus-
fithrlicher Anleitung (iiber 50k)

Diskette 17: Sprachen

MODULA-2: Pre-Release eines Mo-
dula-Compilers mit verschiedenen
kleineren Beispielprogrammen, die
als Source-Code vorliegen.

Diskette 18: Grafik

MANDELBROT

Diskette 19: Grafik-Show

— Sehr schone digitalisierte H.A.M.-
Bilder

Diskette 20: Grafik-Show

’Fred the Baker und Rose’s Flower
Shop’: COMIC-Film, der die Multi-
tasking-Fahigkeiten des AMIGA er-
klart.

Diskette 21: AMIGA-Tutor

Einfithrung in die Bedienung des
AMIGA 500. Ein farbenfroher Lehr-
gang, der ganz am Anfang beginnt
und mit vielen Bildern und Grafiken
die Grundbegriffe des AMIGA er-
klart (fir Anfidnger, komplett in
Deutsch).

Diskette 22: Sprachen

MVP-Forth C-Forth

Diskette 23: Grafik-Show
Neue Bilder

Diskette 24: Grafik-Show

Neue Bilder

Diskette 25: UTILITIES

Versandbedingungen:

Um einen schnellen und problemlo-
sen Versand zu gewihrleisten, beach-
ten Sie bitte folgende Punkte:

— Legen Sie pro bestellter Diskette
DM 10, — als Scheck bei.

— Fiigen Sie dem Betrag folgende
Versandkosten (fiir Porto und Ver-
packung) bei: Inland DM 5, —,
Ausland DM 10, —.

— Zu dem Kostenbeitrag miissen wir
leider pro Scheck eine Scheckge-
biihr von DM 0,50 berechnen.
Verwenden Sie deshalb nur einen
Scheck, auf dem die Gesamtsum-
me steht (z. B. fiir zwei Disketten
DM 25,50).

— Fiir ausldndische Besteller sei er-
wahnt, daB Sie mit Euroschecks
auch in DM bezahlen kénnen.

— Legen Sie unbedingt einen Aufkle-
ber mit Ihrer vollstindigen Adres-
se bei.

Wichtig!

Die Software wird nicht auf ’No-
name’-Disketten geliefert, sondern auf
Qualitiatsdisketten der Marke FUJI
FILM, mit denen wir sehr gute Er-
fahrungen gemacht haben.
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Der Nachbrenner: CLI-Shell

Wer sich schon einmal mit Amiga-
Dos beschiftigt hat, wird den Arger
mit den mangelhaften Editiermdg-

lichkeiten kennen. Eine Moglichkeit

zur Abhilfe kommt jetzt von Meta-
comco: SHELL. "

Jeder kennt das Problem: Man hat

gerade ein Programm  geschrieben
und mochte es nun kompilieren bzw.

assemblieren. Der Befehl wird, mit

allen Zusidtzen, eingetippt — und

dann stellt man fest, daB der Tipp-

fehlerteufel sich eingeschlichen hat
(nach Murphy ist es natiirlich das er-
ste von 40 Zeichen). Im CLI bleibt
dann nichts anderes iibrig, als alles
zu léschen und neu einzutippen —
und wieder einen Fehler zu machen.
Auf die Dauer ist das sehr nervenauf-
reibend und man wiinscht sich eine
Hilfe fiir diese Misere. Hier setzten
die Entwickler von Metacomco-Shell
an. AufBlerdem wollte man dem An-
wender das wiederholte Eintippen
von immer wiederkehrenden Kom-
mandos ersparen oder erleichtern.
Der erste Kontakt mit Shell findet
noch in der alten CLI-Umgebung
statt, wo das Programm installiert
wird. Hierbei wurde groBer Wert auf
bequeme Bedienung gelegt. Auf der
Diskette findet man Batchdateien,
die selbstdandig eine Workbench-Dis-
kette in eine Systemdiskette umwan-
deln, die das Shell in lauffidhiger
Ausfithrung enthdélt. Positiv zu be-
merken ist, da3 die Shell-Entwickler
sich an die Workbench V1.1 erinnert
haben und dafiir sorgten, daB diese
auch in Verbindung mit Shell benutzt
werden kann. Dazu findet man auf
der Diskette ein Programm namens
»ohellpatch“, das die Workbench
V1.1 patcht. AnschlieBend kann das
Shell sorglos in die Version 1.1 inte-
griert werden. Das ist ein nicht zu un-
terschiatzender Pluspunkt, da es man-
che dltere Programmversionen gibt,
die nur unter der Workbench V1.1
laufen. Auch bei solchen Program-
men muf} man also nicht auf die An-
nehmlichkeiten von Shell verzichten.
Insgesamt erwies sich die Inbetrieb-
name des Shell als sehr einfach und
diirfte auch dem unerfahrenen Pro-
grammierer keine Schwierigkeiten
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bereiten. Was ebenfalls positiv auf-
fallt, ist der geringe Platzbedarf auf
Diskette. Wer einen Sidecar oder ein
Bridgeboard besitzt, kennt die Mise-
re mit‘f‘dem Speicherplatz. Wenn man

__einige' Druckertreiber (man braucht
ja ohnehin nur einen) auf der Ar-

beitsdiskette 16scht, reicht der Platz

~ auf der Workbench-Diskette fiir die
- Installation von Shell.

Der Aufruf von Shell erfolgt mit
dem gleichnamigen Befehl oder von
der Workbench aus durch Anklicken
des kunstvoll gestalteten Icons. Das
Shell zeigt sich daraufhin wie ein nor-
males CLI-Fenster. Die Vorteile, die
es bietet, zeigen sich erst, wenn man
Befehle eingibt. So kann man nun die
aktuelle Eingabezeile richtig editie-
ren. Im CLI-Fenster erstreckt sich
das Editieren auf das Loschen des
letzten Zeichens und einfaches Anfii-
gen. Shell ermdglicht es nun, frei mit
den Pfeiltasten in der aktuellen Kom-
mandozeile hin- und herzuwandern,
man kann wortweise vor- und zuriick-
gehen sowie an Zeilenanfang oder
-ende. Auflerdem kann man Zeichen
I6schen oder einfiigen. Allein diese
Moglichkeiten erleichtern das Arbei-
ten mit dem AmigaDOS ungemein.
Das Shell bietet aber noch weitere
Arbeitserleichterungen. Auffillig ist
dabei besonders der ,history“-Befehl
und die mit ihm zusammenhéngen-
den Kommandos. Im Shell wird eine
Liste der Eingaben gefiihrt. Jeder Be-
fehl, der mit RETURN abgeschlos-
sen wurde, wird in die Liste aufge-
nommen und erhilt in aufsteigender
Reihenfolge eine Nummer. Die Lan-
ge der ,Ahnentafel“ kann mit — hi-
story <n> — auf einen Maximal-
wert gesetzt werden. Dabei hat sich
ein Wert von n=10 als sinnvoller
Kompromiss erwiesen. So hat man
fast alle Kommandos,die man stidn-
dig benutzt, gespeichert und benétigt
doch keinen iiberm#Bigen Speicher-
platz fiir die Liste. Mit — history —
kann man sich die Liste betrachten.
Ein Ausrufezeichen, gefolgt von ei-
ner Zahl, bewirkt das Abarbeiten des
entsprechend numerierten Befehls.
Dabei wird das Kommando noch ein-
mal angezeigt, es kann aber nicht

mehr editiert werden. Mit den Cur-
sor-Up- und Down-Tasten kann man
beliebig in der Liste auf- und abwan-
dern und dann auch neu editieren.
Um den Befehl abzusenden, geniigt
es, einfach die Eingabetaste zu
driicken, ohne daB es notwendig ist,
an das Zeilenende zu gehen.

Fiir die Verkiirzung der Eingaben
stehen zwei weitere Befehle zur Ver-
fiigung. Mit dem ersten, ,alias“ (frei
mit Deckname iibersetzt), kann man
allen CLI-Befehlen zusitzliche Na-
men geben, die man geschickterweise
recht kurz wihlt. Denselben Zweck
erfiillt bei einfachen Eingaben der
»set“-Befehl. Hierzu ein kleines Bei-
spiel auf Bild 1.

Eine Beschleunigung beim Abar-
beiten von Befehlen wurde mit ,,resi-
dent“ implementiert. Im Normalfall,
wenn kein Shell installiert ist, wird
jeder Befehl von der Workbenchdis-
kette geladen. Dies ist auch der
Grund dafiir, daBl der Amiga bei ei-
ner Kommandoeingabe immer die
Workbench verlangt, falls man sie
aus dem Laufwerk entfernt hat. Mit
obengenanntem Befehl ist es nun
moglich, einzelne Befehle in den Ar-
beitsspeicher zu iibertragen und den
Zugriff darauf umzuleiten. Das hat
gegeniiber der Verwendung der RAM-
Disk fiir diesen Zweck noch den Vor-
teil, daB ein residentes Kommando
nur einmal im Speicher ist, auch
wenn der Befehl in mehreren Tasks
benutzt wird. Ladt man z.B. ,ed“
auf die Ramdisk und startet ihn von
einem oder zwei CLIs aus, so hat
man ,ed* 2— (bzw.3—) mal im
Hauptspeicher. Bei Benutzung von
»resident® wird der Speicherplatz nur
einmal benétigt. Die Invertierung da-



von ist ,nonres“ und expediert das
Programm aus dem Hauptspeicher.

Beim Wechsel von Directories fehlt
meist der Uberblick, deshalb wankt
man in den Verzeichnissen planlos
herum. Mit dem Befehlen ,push
und ,,pop* soll das ein Ende haben:
Wer mit ,,push <pfad>“in ein Ver-
zeichnis wechselt, kann mit ,,pop“ in
das zuvor aktuelle Directory zuriick-
springen.

Letztes Feature, das Shell zu bieten
hat, ist die Verwendung der Funk-
tionstasten, was im CLI ja génzlich
unmoéglich ist. Die Belegung erfolgt
sehr einfach mit —key <Nummer >
text —. Man sollte dabei beachten,
das manche Funktionstasten von
Shell bereits belegt sind.

Was man schwarz auf weil} besitzt...

...kann man bei Metacomco leider
nur in Englisch nach Hause tragen.
Mit geringen Kenntnissen dieser Spra-

che kommt man noch gut iiber die
Runden. Inhaltlich macht das knapp
100 Seiten starke DIN AS5-Biichlein,
in drei Kapitel aufgeteilt und optisch

H=5H

BefehlslUbersicht des Shells:

OF WA

gut gegliedert, einen guten Eindruck.
Es ist es eine Freude, darin nachzu-

schlagen. Man hat immer den Uber- 2;165 ﬁzzpes
blick und findet rasch und sicher die eau path
gesuchten Befehle. Der erste Teil des esc pop
Handbuchs befasst sich eingehend help push

mit dem Shell. Die Installation wird REEY ;Z:ldent

genau beschrieben; Sinn und Zweck
der Shell-Kommandos werden erldu-
tert. Im zweiten Kapitel werden die
CLI-Kommandos der Workbench-
Version 1.2 beschrieben. Die Beschrei-
bung erinnert stark an das originale
DOS-Handbuch von Commodore.
Dritter Abschnitt ist eine Kurziiber-
sicht der Shell-Befehle, die sehr gut
gelungen ist. Man kommt so meist
ohne das Studium der ausfiihrlich
Bedienunganleitung au

Insgesamt kann v
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BASIC

Fast jeder, der mit Computern zu
tun hat, hat sich irgendwann einmal
mit BASIC beschiftigt. Die Vorziige
dieser Programmiersprache liegen auf
der Hand: Sie ist leicht zu erlernen
und zu handhaben. AufBlerdem kon-
nen Programme schnell ausprobiert
werden, da BASIC im allgemeinen
eine Interpretersprache ist. Der Edi-
tor, mit dem die Programme erstellt
werden, ist ebenfalls im System ent-
halten. Diese Zusammenfassung ist
vor allem fiir Anfdnger von Interes-
se, die sich nicht mit Tétigkeiten wie
Compilieren und Linken auseinan-
dersetzen miissen.

Jeder AMIGA-Besitzer kennt sicher
die EXTRA-Diskette, die beim Kauf
des Gerites mitgeliefert wird. Auf ihr

befindet sich das AMIGA-Basic, kurz .

ABasic genannt, das von dem Soft-
warehaus Microsoft entwickelt wur-
de. Nun ist ABasic sicher nicht der
Weisheit letzter Schluf3, denn es hat
einige Mingel, die besonders dann
zutage treten, wenn man sich ernst-
hafter mit dieser Sprache auseinan-
dersetzen will. Der grof3e Vorteil von
ABasic ist, daB es kostenlos mitgelie-
fert wird. Daneben bietet es einen

grof3en Befehlsvorrat, der das Pro-
grammieren der spezifischen Beson-
derheiten des AMIGA unterstiitzen
soll. Allerdings ist die Bedienung des
Editors nicht besonders gut gelun-
gen: Er bietet nur die notwendigsten
Befehle und keinen besonderen Kom-
fort. Zudem ist er nicht besonders
schnell, was sich besonders beim
Scrollen durch den Text zeigt, das
wirklich sehr langsam vor sich geht.

TRUE BASIC ist eine Basic-Ver-
sion, die solche Einschrankungen be-
hebt: Ein schneller Basic-Compiler
mit einem umfangreichen Wortschatz
und einem komfortablen Editor. Ent-
wickelt wurde es von John G. Keme-
ny und Thomas E. Kurtz, die schon
die Urversion von BASIC erstellt ha-
ben. Dies ist nun zwanzig Jahre her,
und BASIC hat nichts von seiner At-
traktivitédt verloren. Im Gegenteil: Ei-
ne neue Basic-Welle scheint in Sicht.
Gerade fiir die Rechner der 68000er-
Klasse, wie z.B. den ATARI ST, gibt
es einige interessante Dialekte, z.B.
GFA-Basic, OMIKRON-Basic oder
FAST-Basic, die alle einen sehr um-
fangreichen und guten Sprachschatz
haben und zudem noch sehr schnell

—iEl=]

z A bouncing ball.

SET WINDOW 8, 38, 8, 28
LET delta - +1

LET x = 15

e]ta

IF v { 10R y ) 19 then LET delta
BOX SHOW ball$ at x,y

PAUSE .85

!+l is wp, -1 is down
t Stanrt in center

LET y = 18

BOX CIRCLE x, xtl, y, ytl t Show first ball

FLOOD x+.5, y+.5 t Fill in cirele

BOX KEEP x, xt1, y, v+l in ballé t Remenber that inage

DO L QR s
BOX CLEAR x, 362, ¥, ¥4 IR
LET y =y + delt

g
¢
Bild 1:
Y Bildschirm von
TRUE BASIC
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sind. TRUE BASIC ist das erste pro-
fessionelle ’Compiler’-Basic, das es
fiir den AMIGA gibt. TRUE BASIC
ist ein Basic-Dialekt, der auf ver-
schiedenen Betriebssystemen und
Computern lauffihig ist, z.B. auf
IBM-Computern und Kompatiblen,
Apple Macintosh und auch auf dem
ATARI ST. Dadurch kénnen Pro-
gramme, die auf bestimmten Rech-
nern mit TRUE BASIC erstellt wur-
den, leicht auf andere iibertragen
werden. Die Anpassung bezieht sich
dabei auch, sofern der jeweilige
Computer grafikfdahig ist, auf die
Grafik und die Fenstertechnik.

Der Editor

Einer der wichigsten Bestandteile
des Basic-Systems ist sicher der Edi-
tor, denn schlieBlich verbringt man
mit diesem Teil die meiste Zeit bei
der Programmentwicklung. Er ist
vollig in die Benutzeroberflache des
AMIGA eingebunden, fast alle Funk-
tionen werden mit der Maus ausge-
fithrt. Man kann jedoch die wichtig-
sten Editorbefehle auch iiber Tasten-
codes aufrufen, ohne die Maus in die
Hand nehmen zu miissen.

Gleich beim ersten Laden einer
Datei fillt positiv auf, daB hier eine
Auswahlbox (Fileselectorbox) ange-
boten wird, bei der das gewiinschte
File nur angeklickt werden muB.

Sehr wichtig sind die Befehle zum
Suchen und Ersetzen von Textpassa-
gen oder zum Anspringen eines be-
stimmten Unterprogramms. Aufer-
dem gibt es Moglichkeiten, um schnell
ans Ende oder den Anfang des Li-
stings zu gelangen.

Da TRUE BASIC sowohl mit als
auch ohne Zeilennummern arbeitet,
gibt es eine Funktion, die Zeilennum-
mern 16scht bzw. einfiigt. Nun soll es
ja Programmierer geben, die sich nur
ungern die Miihe machen, ihre Pro-
gramme so zu strukturieren, daf
Schleifen und Abfragen eingeriickt
sind. Diesen Menschen wird jetzt mit
dem Befehl DO FORMAT geholfen,
denn dieser nimmt das Einriicken der
betreffenden Zeilen nachtréglich vor,
damit das Listing besser zu iiber-
blicken ist.

Der Editor bietet noch eine Viel-
zahl anderer Befehle, die hier nicht
alle erwidhnt werden konnen. Auf je-



den Fall ist der Bedienungskomfort
des Editors erheblich grofier als bei
ABasic. Dies sollte man beachten,
wenn man ein BASIC zum Lernen
und Arbeiten wahlt.

Strukturbefehle

TRUE BASIC bietet viele Befehle
an, die es ermdglichen, Programme
klar gegliedert und iibersichtlich zu
schreiben, wie dies auch in Sprachen
wie PASCAL, C und MODULA vor-
gesehen ist. Deshalb stehen neben der
gewohnlichen FOR..NEXT-Schleife
noch Strukturen wie z.B.:

DO WHILE Bedingung
LOOP

oder

DO UNTIL Bedingung

LOOP

und verschiedene Variationen zur
Auswahl. Alle Schleifen kénnen mit
einem EXIT-Befehl verlassen wer-
den, was jedoch nicht immer der be-
ste Weg ist. Die IF/THEN-Struktur

wurde um ELSE und weitere ELSE-
IF-Zweige erweitert:

IF Bedingung THEN
i::LSEIF Bedingung
ELSE

END IF

In Anlehnung an Sprachen wie
PASCAL u.a. wurde auch der Ent-
scheidungsbefehl CASE aufgenom-
men:

SELECT CASE Ausdruck
CASE Konstantel ...
CASE Konstante?2 ...
CASE ELSE ...

END SELECT

Ausgeriistet mit diesen komforta-
blen Befehlen, sollte es jedem Pro-
grammierer méglich sein, Listings zu
schreiben, die eine klare, leicht zu
iiberblickende Struktur aufweisen.
Wenn dies gewihrleistet ist, ist ein
Programm auch zu einem spiteren
Zeitpunkt noch lesbar, ohne daf
man lange darin herumwiihlen muf.

Befehle wie GOTO und GOSUB, die
meistens zu dieser schlechten Struk-
tur fithren, kénnen nun vollig weg-
fallen. Auch Zeilennummern sind
nicht mehr notwendig, weil Spriinge
nur noch zu Unterprogrammen oder
zu Labels erfolgen.

Unterprogramme
Funktionen und
Libraries

Eine weitere, sehr leitungsfihige
Moglichkeit, Programme zu struktu-
rieren, ist die Verwendung von Un-
terprogrammen oder Modulen. Da-
bei wird das Problem in Teilbereiche
(Module) zerlegt, die in Form eines
separaten Unterprogramms program-
miert werden. Im Extremfall der Mo-
dularisierung enthilt das Hauptpro-
gramm dann nur noch die Aufrufe
der Unterprogramme:

DEF FUNC(x,y,...) = Ausdruck

END DEF

SUB Sub(x,y,...)
END SUB
Hauptprogramm:
FUNC(x,y,...)
CALL Sub(x,y,...)
END

Programmiersprachen iibernommen
wurden. DEF FUNC und SUB sind
Funktions- bzw. Prozeduraufrufe mit
Parameteriibergabe. Das heiit, daf
der aufrufende Befehl (z.B. CALL
Sub(5,3)) Werte (hier: 5,3) an das
Unterprogramm iibergibt, die dann
von diesem weiterverarbeitet werden,
ohne daB} die Variablen des aufrufen-
den Programmes verdndert werden.
Es ist allerdings auch moglich, Funk-
tionsaufrufe mit Riickgabeparame-
tern zu versehen.

Bekanntlich sind gerade lange Pro-
gramme sehr uniibersichtlich und
fehleranfillig. Deshalb konnen sie in
Teilprogrammen abgespeichert wer-

! REKURSION mit TRUE BASIC
'

t:lef fac(n)

if n¢=1 then let fac=1 else let fac=n*fac(n-1)
end def

for i=1 to 10
print i, fac(i)

next i

end

. Listing 1: Rekursion in Basic

Die Funktion ruft sich selbst auf

den, die dann entweder nacheinander
oder von einem Hauptprogramm aus
aufgerufen werden. Somit ist wieder
eine Art der Modularisierung ge-
schaffen worden, bei der jedes Mo-
dul ein eigenes Programm ist, das
separat entwickelt und ausgetestet

Change! EIETE T =~ sk Lach Tinwe

To. L - ind Whole Kond

Bild 2: Bildschirm von TRUE BASIC

Wie diesem Beispiel zu entnehmen
ist, gibt es mehrere Unterprogramm-
strukturen, die ebenfalls von anderen

wird. Erst wenn die einzelnen Modu-
le einwandfrei funktionieren, werden
sie mit dem Hauptprogramm verbun-
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den. Dies ist eine sehr elegante Met-
hode, die sich natiirlich besonders bei
langen Programmen anbietet; ihr
Vorteil ist auf jeden Fall eine einfa-
che Wartung des Programms und der
Module sowie eine einfachere Fehler-
lokalisierung.

Mathematischeund
frigonometrische

Funktionen

Die mathematischen Funktionen
enthalten neben ABS, EXP, INT,
LOG, LOG2, LOG10, MAX, MIN,
RND, SGN, SQR noch Befehle zum
Runden (ROUND) und Abschneiden
(TRUNCATE) von Nachkommastel-
len. Aullerdem noch MODULO, DI-
VIDE und REMAINDER, die beim
Teilen von Zahlen den ganzzahligen
Anteil und/oder den Rest angeben.

Die trigonometrischen Funktionen
bestehen neben SIN, COS, TAN
noch aus ATN, PI, DEG, RAD und
ANGLE. Weitere Funktionen (z.B.
die Areafunktionen usw.) sind in den
Libraries definiert, die bei Bedarf
eingebunden werden kdnnen.

Sehr praktisch ist es, da} Winke-
langaben im gebraduchlichen Bogen-
mal} und auch im Grad eingegeben
werden koOnnen. Dies erspart bei
manchen Anwendungen die recht li-
stige Umrechnung.

Sehr leistungsfahig sind auch die
eingebauten Matrix-Operationen.
Mit einem einzigen Befehl kann eine
ganze, mehrspaltige Matrix eingele-
sen werden. Matrixaddition, -Sub-
traktion, -Multiplikation und -Inver-
sion sind ebenfalls kein Problem
mehr.

Stringfunktionen

Einige spezielle Stringoperationen
erweitern das ’Standard-BASIC’:
LCASE und UCASE wandeln Buch-
staben in Klein- bzw. Grof3buchsta-
ben; TRIM, RTRIM und LTRIM
entfernen Leerzeichen, die an ver-
schieden Stellen des Strings stehen;
REPEAT kopiert einen String belie-

S4

big oft in einen anderen; USING er-
laubt die formatierte Ausgabe von
Zeichen, Strings und Zahlen; POS
gibt den Ort an, an dem ein Teilstring
in einem anderen String steht.

Dateien

Drei Typen von Dateien werden
unterstiitzt: TEXT, RECORD und
BYTE. TEXT-Dateien sind dabei die
‘normalen’ Dateien, die mit INPUT
und PRINT beschrieben und gelesen
werden. RECORD und BYTE sind
platzsparend gepackte Dateien, die
mit READ und WRITE behandelt
werden. Dateien kdnnen mit einer
Schleife eingelesen werden, die gleich
die Endbedingung enthilt:

DO WHILE MORE #1
LOOP

bzw.

DO WHILE MORE DATA

LOOP

Einige weitere Befehle erleichtern
die Behandlung von Dateien, die mit
Basic bisher nicht gerade einfach
war. TRUE BASIC kommt somit
den Programmierern entgegen, die
bisher immer auf die schlechten
Moglichkeiten und die dadurch not-
wendigen Miihen oder Einschrin-
kungen gewettert haben. TRUE
BASIC hat auch hier einiges von an-
deren Sprachen iibernommen. Zu-
sdtzlich sind weitere Befehle dazu-
gekommen, damit das Arbeiten mog-
lichst einfach ist. Sehr hilfreich ist
dabei der Befehl ASK, der viele In-
formationen iiber eine Datei geben
kann (Status, Organisation, GroBe,
Zeigerstand, RecordgrofBBe). Mit die-
sen Befehlen kann das immer wieder-
kehrende Problem der Dateiverwal-
tung endlich einfach und elegant be-
wiltigt werden.

Grafik & Sound

Die Standard-Grafikbefehle wie
POINT, LINE, ELLIPSE, AREA
und TEXT sind erwartungsgemaif}
vorhanden. Dazu kommen jedoch

noch sehr leistungsfihige Befehle,
die helfen, Problemstellungen ele-
ganter zu l6sen. Auch die Verwaltung
mehrerer Bildschirmfenster (WIN-
DOWS) ist einfach gelost. Der wich-
tigste Befehl dabei ist SET WIN-
DOW, denn damit kann der Werte-
bereich fiir die Grafikausgabe be-
stimmt werden. Dann ist bei Grafik-
ausgaben kein Umrechnen der Werte
auf die Grafikpunkte des Bildschirms
mehr notwendig, denn diese Arbeit
iibernimmt das Basic.

Wenn ein grafisches Element (z.B.
ein Dreieck) mehrmals auf dem Bild-
schirm erscheinen soll, wobei Dre-
hungen, GréBendnderungen und dhn-
liches moglich ist, dann ist der Befehl
PICTURE der richtige. Die Figur
wird dazu in einer Procedure PIC-
TURE definiert, in der die verschie-
denen Anweisungen stehen, die das
Objekt beschreiben. Der Ubergabe-
parameter und ein Attribut bestim-
men die Form.

Recht interessant ist der BOX-
Befehl, der einen bestimmten Bild-
schirmabschnitt als BOX definiert
und in einem String abspeichert. Die-
se BOX kann beliebig oft an jede
Stelle des Bildschirms kopiert wer-
den. Benutzt man dazu noch einen
speziellen Befehl zum Loschen der
Box, kann hiermit ein Objekt bewegt
werden. Ein Nachteil dieser Anima-
tionsart ist allerdings, daB sie auf
dem normalen Monitor sehr stark
flimmert.

Wer sich gerne mit Musik beschif-
tigt, fiir den sind die Befehle PLAY
und SOUND von besonderem Inter-
esse. Mit PLAY werden die Melodien
in der Standard-Western-Notation
eingegeben. SOUND bietet dagegen
eine bessere Kontrolle iiber die Tone
und dient zur Erzeugung spezieller
Gerdusche. Eine Besonderheit des
SOUND-Befehls ist, daB eine speziel-
le Option erlaubt, die Melodie im
Hintergrund abzuspielen, wihrend
das Programm weiterlduft. Damit ist
es zum Beispiel leicht moglich, Spiele
mit Musik zu unterlegen.

Die Struktur

Neben den Vorziigen von TRUE
BASIC gibt es jedoch auch einige
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Grafik, Computeranimation, Win-
dows, Umgang mit IFF-Bildern, Sprach-
ausgabe und, und, und. Das Buch fir
Einsteiger, Aufsteiger und Profis.
AmigaBASIC

Hardcover

774 Seiten, DM 59,-

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

Wer die enorme Grafikfahigkeit sei-
nes Amiga ausschdpfen will, braucht
entsprechendes Know-how: Grafik-
programmierung mit den vorhande-
nen BASIC-Befehlen, Nutzung der
Libraries, die Register der Grafik-
Chips, CAD, Aufbau und Program-
mierung von Screens, Windows,
HAM, Halfbrite und Interlace aus
BASIC und C. Informationen, die im
Supergrafikbuch zum Amiga mit vie-
len Programmbeispielen anschaulich
vermittelt werden.

Amiga Supergrafik
Hardcover

ca. 700 Seiten, DM 59,—-
erscheint ca. 6/87

C an einem Wochenende? Durchaus
méglich! Mit C fir Einsteiger. Ein Ein-
fuhrungskurs, der lhnen schnell und
einfach die wichtigsten Grundlagen
dieser Sprache vermittelt. Vom ersten
Programm bis hin zu den Routinen in
den Bibliotheken. Mit dem gesamten
Sprachumfang und den besonderen
Features von C. Zahlreiche

Tips & Tricks zur Programmierung und
eine Beschreibung der beiden Compi-
ler Lattice C und Aztek runden das
Ganze ab.

Amiga C fir Einsteiger
Hardcover, ca. 250 Seiten

DM 39,-

erscheint ca. 6/87
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Schreiben Sie lhre Programme in
Maschinensprache - und Sie werden
sehen, wie schnell ein Amiga sein
kann. Das nétige Know-how liefert
lhnen dieses Buch: Grundlagen des
68000, das Amiga-Betriebssystem,
Druckeransteuerung, Diskettenopera-
tionen, Sprachausgabe, Windows,
Screens, Register, Pull-Down-Menis
... Und damit Sie auch gleich prak-
tisch arbeiten kénnen, werden die
wichtigsten Assembler vorgestellt.
Amiga Maschinensprache
Hardcover, ca. 300 Seiten

DM 49,-
erscheint ca. 6/87

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

Amiga Tips &Tricks. Ein Buch, das
voller Uberraschungen steckt: 64 Far-
ben gleichzeitig auf dem Amiga. Von
BASIC aus Zugriff auf die Libraries.
Benutzung verschiedener Zeichen-
sdtze in BASIC. Sinnvoller Einsatz
von Windows, Screens und Menis.
Tips zu einzelnen Grafikbefehlen,
Programm- und Amiga-DOS-Routi-
nen! Greifen Sie in die Trickkiste, und
schon sind Dinge méglich, die man
gar nicht gedacht hatte.

Amiga Tips & Tricks

Hardcover

364 Seiten, DM 49,-
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Nachteile, die in Kauf genommen
werden miissen. So wird vom Compi-
ler eine bestimmte Struktur des Pro-
gramms verlangt, die unbedingt ein-
gehalten werden muf3. Dies bedeutet,
daB ein Programm keine Syntax-
Fehler enthalten darf, denn diese
werden noch vor dem Starten bemén-
gelt: Alle Zuweisungen miissen mit
dem Befehl LET eingeleitet werden.
Dies war bisher zwar auch moglich,
aber nicht Pflicht. Am Ende des Pro-
gramms muf} der Befehl END stehen,
auBerdem darf pro Zeile nur ein Be-
fehl stehen.

Diese Vorschriften sind fiir Basic-
Programmierer vollig neu, sie for-
dern jedoch eine strukturierte Pro-
grammierung. Es ist jetzt nicht mehr
moglich, unvollstindige und fehler-
hafte Programme probeweise zu star-
ten, wodurch der Basic-Programmie-
rer zu ungewohneter Disziplin ge-
bracht wird.

Compiler und
Benchmarks

Bei jedem Starten des Programms
mit RUN wird der Source-Code auf
Syntax-Fehler untersucht. Auflerdem
wird ein sogenannter Zwischencode
erzeugt, der kompakt und schnell ist.
Zur Demonstration der Geschwin-
digkeit wurden die bekannten Bench-
mark-Tests durchgefiihrt (sieche Li-
sting 2). Die Werte wurden mit denen
von ABasic verglichen.

Benchmark AmigaBasic TRUE BASIC
Nr.:

1 0.42 0.06

2 1.64 0.24

3 3.66 0.66

4 4.32 1.01

5 4.87 1.3

6 8.79 1.86

7 12.66 2.74

8 17.38 11.5

Was AMIGA -
Anwender verrni.ssen
werden

Wer sich schon einmal ndher mit
dem ABASIC beschiftigt hat und
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diesen Bericht bis hierher sorgfiltig
gelesen hat, der wird trotz der vielen
Befehle, die TRUE BASIC besitzt,
feststellen, daf} einige Bereiche feh-
len. Dies sind vor allem die AMIGA-
spezifischen SPRITE-Befehle, aber
auch PULL-DOWN-Meniis, die Fen-
stertechnik und die komfortablen In-
terruptbefehle (ON TIMER/MOUSE
/MENU GOSUB), die bei dem ent-
sprechenden Ereignis in ein Unter-
programm verzweigen.

Allerdings werden die meisten
Funktionen nachgebildet. Es gibt die
Moglichkeit, Fenster zu 6ffnen; aller-
dings sind diese Fenster lange nicht
so komfortabel, wie der AMIGA-
Anwender das gewohnt ist. Sie kon-
nen nicht iiberlagert werden, aufler-
dem haben sie kein Gadget zum Ver-
schieben, Verkleinern usw.

Fiir Meniis gibt es eine spezielle Bi-
bliothek, die diese Technik nach-
ahmt; die Sprites werden durch Be-
fehle wie BOX und PICTURE ersetzt.

Diese Befehle haben zwar nicht die
gewohnte Form, aber sie bieten zum
Teil sehr umfangreiche Mdoglichkei-
ten. Deshalb lassen sich die damit
verbundenen Einschrankungen auch
in Kauf nehmen, denn dadurch ist
das Programm kompatibel auf den
verschiedensten Rechnern.

Fur wen eignef sich
der True Basic?

Vergleicht man TRUE BASIC mit
dem Standard, dann ist die Vielfalt

der Befehle iiberwiltigend. Viele Be-
reiche, vor allem jedoch die Grafik,
wurden griindlich erweitert. Beson-
ders interessant sind jedoch die Struk-
turbefehle (WHILE,UNTIL,CASE)
und die Unterprogrammtechnik (DEF
FUNC,SUB), die eine gute Struktu-
rierung der Programme erlauben.

Um einen neuen portablen ’Basic-
Standard’ verwirklichen zu kénnen,
mufBten notgedrungen einige rechner-
spezifische Besonderheiten entfallen,
bzw. sie wurden so weit wie mdglich
durch dhnliche nachgebildet.

Fazit: Sieht man von den wenigen
Einschrankungen ab, die man als Be-
sitzer eines AMIGA mit TRUE BA-
SIC in Kauf nehmen muf}, dann ist
dieser Basic-Dialekt genau das, wo-
nach viele schon lange gesucht haben
— eine leicht zu erlernende Sprache,
mit vielfaltigen Moglichkeit zur struk-
turierten Programmierung und einer
groflen Anzahl von Befehlen, die das
Programmieren erleichtern. Wenn
man dazu bedenkt, daf} die Program-
me auf so verschiedenen Rechnern,
wie IBM, APPLE, ATARI ST und
AMIGA laufen, dann ist auch klar,
warum manche Einschrankungen not-
wendig waren. Trotzdem ist mit
TRUE BASIC eine wirkliche Verbes-
serung des Basic-Standards erreicht
worden, die fiir die meisten Anwen-
dungen sicherlich geniigen wird.

In einer der nédchsten Ausgaben
werden noch einige der Erweiterun-
gen vorgestellt, die fiir TRUE BASIC
erhéltlich sind. Dazu gehoren Bi-
bliotheken (Sortieren & Suchen, 3D-
Grafik) und Programme (z.B. Alge-
bra, Trigonometrie).

(MN)

+ komfortabler Editor
+ Strukturbefehle (DO WHILE,
DO UNTIL, IF THEN ELSE)
+ Modultechnik (Libraries)
+ gute Grafikbefehle und Animation
+ erzeugt Zwischencode
(schnelle Programme)
+ portabler Code (PC u. a.)
+ viele Erweiterungen erhiltlich
(Libraries)

— relativ hoher Preis

— kein Run-Only-Compiler

— Einschrankungen bei WINDOWS,
MENUS, SPRITES

Hardwarevoraussetzung: min. 512K
RAM

Bezugsquelle: Softwareland
Franklinstrasse 27
CH-8050 Ziirich

Tel. 0041-1-31159 59
Preis: DM 349.-



Jimics Soyka Datentechnik AMICA
Bochum 0234/411913

L . Spielesoftware An dersoftware
Original 414 "Z,Z// Made in g ¥ mender
Germany Alien Fires 99.- Acquisition 599, =
Arena 79.- Begis Sonix V2.0 169. -
Bard‘s Tale 99.- Aztec C Dev. V3.4a 599 .-
Chessmaster 2000 89.- CLI-Mate V1.2 69.—
Cruncher Factory* a.A. Deluxe Music Con. Set 199. -
Defender of the Crown 89.- Deluxe Paint IIB 249, -
Demolition* a.A. pynamic-CAD 1149. -
Faery Tale 99.- Grabbit 69.-
Flightsimulator II 109.- Instant Mssic 99, —
Flip Flop 39.- Lattice C V3.1 299. -
Grand Prix* 89, ~ Lisp 419 . —
Gunship"_ 89.- Macro Assembler 199. -
Karate King 39.- Marauder II 109. -
King of Chikago* 109.- Meta Pascal ) 199. -
Neutralizer* a.A. Modula-2 Standart 189.-
Phalanx* 59.- Modula-2 Developers 299.-
Return to Atlantis 99.- Pagesetter europ.Ver. 298.-
S.D.1 109.- Printmaster 109.=
Shanghai 79.- Scribble 199. -
Silent Service 89.- K-Seka Assembler 129.~
” o Sinbad 99.- Shell 139.-
F1 3,5 'ElnzemOppyv anschluBf. 389,- DM Starglider 79.- Superbase (deutsch) 229.~-
Fo 3,5 "-Doppelfloppy, anschluBf. 689,- DM Strip Poker 79.- Toolkit 99. -
ol Uninvited 99.- UBM Text V2.2 249. -
F5 5,25 -Elnzelfloppy, anschluBf. 559,‘ DM Quiwi 59.- UCSD Pascal 169, ~
Wintergames 59.- Vip Professional 449, -
NEC 1036 A + Interface + Kabel + Stecker Worldgames 59.— ©
i . -
+ Anleitung zum Selbstbau einer 3,5” o * = in Kirze lieferbar
L
L]
Amiga-Floppy 299,- DM 3 e receronce anmis -
M Hardware 62.50 .
) . ; * L Intuition 62.50 10 Dusks B3~
— 3,5"-Gehéuse, Kunststoff, beige mit S Exec 62.50 30 Disks 249.-
, - O : ; o incl.Diskett
Befestigungsmaterial 34,90 DM £ Libraries and Devices 88. incl.Dlsketten
— NEC 1036A/NEC 1035LP, 1 MB, 3,5 ”259,— DM g Komplette Softwareliste mit ca.300 Prg. anfordern !
Harald Soyka * Hattinger StraBe 685 * 4630 Bochum 5

| Erzbergerstr. 27 - 4790 Paderborn - Tel. 052 51-3 63 96

FLOPPYSTATIONEN ZUBEHOR
PADERCOMP FL 1........................ 448, - 3.5” Disketten, ab 50 Stiick ............... Superpreise!
3.5”, 1 Mb, eingeb. Netzteil, NEC-Laufwerk, Abm. 240x105x40 mm, i
anschluBfertig, graues Metallgeh. Testbericht ATARI-Magazin 2/87, ~ Disk Box S$S-50, 1. 50 3.5” Disketten .................. 19,90
a4 Media Box 1, f. 150 St. 3.5” Disketten.................. 39,90
PADERCOMP FL 2........................ 748, -
Doppellaufwerk Gbereinander, sonst wie FL 1 ’ Druckerkabel ST ............... ... ...iiiiiia.. 34,90
D h A A ,BTX........ 329, -
PADERCOMP FL 3.........ovoveeni. SRR — T e s SIS SO i, £
Zweitlaufwerk fir Amiga Orion Farbmonitor CCM 1280 m. Kabel an Atari 260/520 848, —
NEC FD 1036 A 3.5”, 1 MB, 32 mm Bauhshe ... 245, —  NEC Multisync, alle drei Aufidsungen................. 1798, -
neuestes Modell, keine Modifizierung fiir ATARI ST erforderlich.  \1onitor Stinder dreh-. schwenk- und Kippber ........... 29, -
Industrie Floppystecker ...................civunn.. 9,90
ST Kabel an Shugart-Bus 3.5” ..................... 29,90 Joy-Star, Super Joystick mit 6 Microschaltern ............ 22,90
Monitorstecker . ............ciiiiiiernnnnnnnnnnn. 7,90 Preisliste............. i & s Aoy Y e i & kostenlos
Die aktuellen Preise erfragen Sie unter der PCB-Mailbox Tel. 05251-3 17 80 (300 Bd., 8N1)

' DRUCKER
STAR NL 10 incl. Interface, Dt. Handbuch ........... 748, - Ein Schriftbild, fast wie gesetzt!
Citizen 120D 1202/, NLQ .............ccoon.... 528, - 24-Nadeldrucker
OKIDATA ML 192 incl. vollaut. Einzelblatteinzug... 1198, - NEC P6, 24 Nadeln, 216 Z/s, DINA 4. ............... 1198, -
OKI-Laserline 6*,centronics .................... 4995,— NEC P7, 24 Nadeln, 216 Z/s, DINA 3................ 1598, -

f Mitsubishi DX-180W, 180 z/s, NLQ, DIN A3 ....... 998,— STAR NB 24/15, 24 Nadeln, 216 2/s,DINA 3 . ..... 1998, -
Bestellungen per Nachnahme oder Vorkasse ab 30 DM. Auslandslieferungen nur gegen Ei Wi ATARI ST. Die Preise kdnnen giinstiger liegen. Rufen Sie an! Handleranfragen erwiinscht.
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TEXTOMAT Amiga

Die idedle Textverarbeitung

TEXTOMAT Amiga zeigt, wie einfach Textverar-
beitung sein kann. Ohne langes Anlemen oder
Lesen im Handbuch kénnen Sie sofort |hre
ersten Texte erstellen. Ein typisches Programm
fur jeden Einsteiger also? Nicht nur. Schnelle
Direktformatierung am Bildschirm, Funktionsta-
stenbelegung, automatische Silbentrennung -
das bietet TEXTOMAT Amiga dem professio-
nellen Anwender. DaB diese Textverarbeitung
zudem so komfortabel und schnell erlernbar
ist, durfte ihn wohl kaum storen.,

TEXTOMAT Amiga in Stichworten,

Hohe Geschwindigkeit bei der Eingabe und
Bearbeitung von Texten - s&mtliche Funktio-
nen Uber Menuleisten oder Kurzbefehle
anwdhlbar - Funktionstastenbelegung -
schnelle Direktformatierung am Bildschirm -
automatische Silbentrennung - beliebig viele
Tabulatoren — umfangreiche, sehr komfortable
Druckeranpassungen — mit ausfUhrlichem,
deutschem Handbuch.

TEXTOMAT Amiga DM 99,-

erscheint ca. /87
geringfugige Anderungen vorbehalten
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BECKERtext Amiga

Mehr als nur eine Textverarbeitung

Wer eine Textverarbeitung sucht, hat die Quall
der Wahl: Soll sie schnell sein oder Direktforma-
tierung am Bildschirm bieten? Sall sie souverdn
mit Worten, Satzen und Textbldcken jonglieren
kébnnen oder auch Zahlen verarbeiten? Ver-
langen Sie ein HochstmaB an Leistung oder
vor allem Bedienerfreundlichkeit? Bei BECKER-
text Amiga stellen sich diese Fragen erst gar
nicht. Hier mussen Sie weder auf Komfort noch
auf Leistung verzichten.

BECKERtext Amiga in Stichworten.,
Komfortabes Rechnen im Text nicht nur spal-
ten- sondem auch zeilenweise - Dezimaltabu-
latoren — ONLINE-Lexikon, das wahlweise wdh-
rend des Schreibens oder nachtraglich den
Text Uberpruft — es kann mit beliebigen, indivi-
duellen Lexika (auch Fremdsprachen) gear-
beitet werden - schnelle Direktformatierung
am Bildschirm — mehrspaltige Druckausgabe
bis zu 5 Spalten - bis zu 999 Zeichen pro Zeile
mit horizontalem Scrolling darstelloar, mit allen
EPSON FX und kompatiblen Druckern lassen
sich auch bis zu 999 Zeichen pro Zeile im Quer-
druckmodus ausdrucken - automatische Sil-
bentrennung - vielseitige Funktionstastenbele-
gung - automatisches Stichwort- und Inhalts-
verzeichnis — Multitasking fahig — Grafiken, die
im IFF-Format vorliegen, kdnnen im Text aus-
gedruckt werden - nicht kopiergeschitzt — mit
ausfuhrlichem Handbuch.

BECKERtext Amiga DM 199,-
erscheint ca. 7/87
geringfugige Anderungen vorbehalten
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DATAMAT Amiga
Der Datenspezialist

DATAMAT Amigaist die konsequente Umset-
zung des erfolgreichen DATAMAT ST. Dabei
werden naturlich alle speziellen Amiga-Eigen-
schaften, wie z.B. Multitasking, unterstatzt. So
lassen sich jetzt alle Daten auch mit dem
Amiga professionell pflegen und verwalten —
in der Geschwindigkeit, die man von diesem
Rechner gewohnt ist, und mit einem Komfort,
den man bei einer Programmsteuerung Uber
Maus und Tastatur erwarten darf.

DATAMAT Amiga in Stichworten.

Maximal 8 offene Dateien gleichzeitig — Datei-
gréBe: max. 2 Miliarden Zeichen - Datensatz-
gréBe: max. 64.000 Zeichen — maximal 2 Mil-
liarden Datenséitze — Anzahl der Datenfelder.
unbegrenzt — maximale FeldgréBe. 32000
Zeichen - Passwort-Schutz — Dateien werden
auf Massenspeicher (hohe Datensicherheit)
bearbeitet — maximal 20 Indexfelder mit
wahlbarer Genauigkeit (1-99 Zeichen) — kom-
fortable Such- und Selektierkriterien (Bereiche,
Und- Oderverknipfung ...) - Test- Datums-,
Zeit-, Zahlen- und Auswahl-Felder, Einlesen von
IFF-Dateien — Datenaustausch mit anderen
Programmen mdglich, wichtig fur Serienbrief-
erstellung — Programmesteuerung Uber Maus
und Tastatur - frei gestaltbare Bildschirm-
maske, bis zu maximal 5000 x 5000 Punkte
groB - Bildschirmmaske unterstutzt Grafikele-
mente wie Rechteck, Kreis, Linie, Muster usw. —
Bildschirmmaske unterstutzt verschiedene Tex-
tarten und -gréBen — mehrzeilige Textfelder mit
Wortumbruch und Formatierungsmaoglich-
keiten — integrierter Druckermasken- und
Listeneditor.

DATAMAT Amiga DM 99,—
erscheint ca. 7/87
geringfugige Anderungen vorbehalten

PROFIMAT Amiga
Das komplette Entwicklungspaket

Viele wissen um die fantastischen Moglichkei-
ten eines echten Assembler-Programms,
wagen sich aber an eigene Programme selbst
nicht heran. Dabei ist die Maschinensprache-
Programmierung durchaus nicht nur ambitio-
nierten 68000-Experten vorbehalten. Schnell
erlerbar und Uberaus bedienerfreundlich
steht jetzt jedem Anwender ein komplettes
Entwicklungspaket zur Verfugung, mit dem er
seinen Amiga voll ausreizen kann. PROFIMAT
Amiga.

PROFIMAT Amiga in Stichworten,

Komplett in Assembler geschrieben, daher
extrem schnell — integrierter Editor, Debugger,
Disassembler und Reassembler — umfang-
reiche Betriebssystem-Bibliothek — I&uft unter
CLI und Workbench - erzeugt optional PC-
relativen oder absoluten Code — Makros mit
nahezu beliebig vielen Parametern unter-
schiedlicher Typen moglich — Fehlersuchfunk-
tion — Cross-Referenz-Liste — bedingte und
wiederholte Assemblierung menugesteuert —
volle 32-Bit-Arithmetik — Debugger mit
68020-Single-Step-Emulation -
laufféhig auf jedem Amiga

mit 512 KByte und

Kickstart 1.2.

PROFIMAT Amiga DM 99—
erscheint ca. 7/87

geringfugige Anderungen
vorbehalten



Befriebssystems

Das Amiga-Betriebssystem hat ei-
nen eigenwilligen Aufbau: Es ist in
Libraries (Bibliotheken) unterteilt.
Welchen Vorteil und Nutzen dieser
bisher unbekannte Weg der Betriebs-
sytem-Organisation bringt, méchte
ich Thnen hier verdeutlichen.

Alle Libraries werden mit dem
Booten der Kickstart-Diskette in den
Rechner geladen. Selbstverstdndlich
ist dies nur beim Amiga 1000 der
Fall, weil bei den Modellen 500 und
2000 die Software der Kickstart-
Diskette sich bereits in fest eingebau-
ten ROMs des Rechners befindet.

Doch was sind eigentlich Libra-
ries? Die Beantwortung dieser Frage
ist im Grunde recht einfach: Libra-
ries sind Sammlungen von kleinen
und effizienten Programmen, von
denen vielfiltige Aufgaben iibernom-
men werden. Jede Library beinhaltet
dabei die Routinen eines bestimmten
Gebietes; die Library ’Intuition’ z.B.
besitzt Aufrufe iiber Aufbau und
Handhabung der Workbench, also
der grafikorientierten Benutzerober-
flache. Fiir das Loschen einer Datei
ist dagegen die ’Dos’-Library zustin-
dig. Durch die Verteilung der Aufga-
ben wird Ordnung im Sytem geschaf-
fen.

Das Aufrufen von Routinen
Libraries bestehen aus einer An-
zahl von Routinen. Um eine Routine
in einer Library verwenden zu koén-
nen, muf} sie zunichst gedffnet wer-
den. Dies kann man mit einer Funk-

50

Das ,A'und 0’ des AMIGA-

tion erreichen, die sich in der ’Exec’-
Library befindet. Danach kénnen al-
le Routinen, die sich in der zuvor ge-
offneten Library befinden, aufgeru-
fen werden. Dabei eignet sich die
Programmiersprache C am besten,
denn die Funktionen fast aller Libra-
ries (mit Ausnahme der ’Exec’ Samm-
lung) wurden in dieser Sprache er-
stellt. Der logische Schlufl daraus
148t sich natiirlich leicht ziehen: C ist
angesagt. Natiirlich kénnen auch an-
dere Programmiersprachen verwen-
det werden, nur ist das Aufrufen der
Library-Funktionen nicht ganz so
einfach wie in C.

Library-Vielfalt

Das Amiga-System besitzt eine gan-
ze Reihe von Libraries, die vom Sy-
stem selber oder durch eigene Pro-
gramme angesprochen werden kon-
nen. Insgesamt besitzt das Amiga-
Betriebssytem 16 solcher Libraries,
die unterschiedlichste Aufgaben ha-
ben: Von ’Clist’ iiber ’Console’,
’Diskfont’, ’Dos’, ’Exec’, ’Gra-
phics’, ’Icon’, ’Intuiton’, ’Layers’,
’Mathffp’, ’Mathieeedoubbas’, ’"Ma-
thieeesingbas’, ’Mathtrans’, Potgo’,
’Timer’ bis hin zur ’Translator’-
Library. Welche Aufgaben die ein-
zelnen Sammlungen von Programm-
routinen erfiillen, ist nicht einfach zu
erkldren, denn manche Routinen rei-
chen so sehr in den Hardwarebereich
hinein, daB sie nur von einem Amiga-
Fachmann verstanden werden kon-

nen. Einen Laien kénnten hier enor-
me Verstdndnisprobleme erwarten.

Welche Library wofiir?

Dennoch mdochte ich etwas nédher
auf einzelne Libraries eingehen. Jede
Sammlung beinhaltet also eine Reihe
von Routinen, die ein bestimmtes
Aufgabengebiet abdecken sollen.
Entsprechend ist auch die GroBe der
einzelnen Libraries unterschiedlich;
manche besitzen nur eine einzige
Routine (Translator), andere dage-
gen mehr als 80 (Exec).

Die ’Exec’ Library beinhaltet wohl
die wichtigsten Routinen; sie stellt
auch den Kern des gesamten Betriebs-
systemes dar. Unter anderem verwal-
tet sie die Handhabung der anderen
Libraries. Dies soll keinegswegs die
Routinen anderer Programmsamm-
lungen in irgendeiner Weise schmi-
lern, sondern erklidrt lediglich die
groBerere Prioritdt gegeniiber ande-
ren Libraries. ’Exec’ beinhaltet bei-
spielsweise eine Routine, die es dem
Programmierer erst erméglicht, eine
andere Library zu verwenden. Denn
wie Sie wissen, muf} eine Library ge-
offnet werden, bevor man die einzel-
nen Funktionen in einem eigenen Pro-
gramm verwenden kann. Neben die-
ser Funktion beinhaltet ’Exec’ natiir-
lich noch eine ganze Reihe weiterer



Funktionen fiir die Speicherverwal-
tung, Multitasking-Verwaltung oder
fir die Datenein- und ausgabe.

Eine weitere sehr komplexe Samm-
lung von Routinen ist die Library mit
der Bezeichnung ’Intuition’. Es ist
wohl die bekannteste Bibliothek im
Amiga-Betriebssystem, die unter an-
derem alle Routinen der Workbench,
also die Verwaltung von Fenstern,
Bildschirmen, Gadgets usw. beinhal-
tet.

Die *Graphics’-Library gehért eben-
falls zu den etwas gréBeren; sie ent-
hilt Routinen, die sich mit der Ani-
mation von Objekten, bestimmten
Speicherplatz-Reservierungen oder
Farbzuweisungen beschiftigen. Ge-
nerell kann man sagen, daB sich
’Graphics’ mit der globalen Grafi-
kerstellung auf dem Amiga beschif-
tigt.

Eine weitere sehr niitzliche Library
nennt sich ’Dos’ (Disk Operation Sy-
stem). Sie enthilt Routinen, die von
den Befehlen der Benutzeroberfli-
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chen genutzt werden. So beinhaltet
diese Library diejenige Funktion, die
den Disketteninhalt (also das Direc-
tory) anzeigt, oder die eine Datei auf-
ruft und 16scht.

’Icon’ beschiftigt sich ausschlief3-
lich mit diesen Bildobjekten. Sie wis-
sen: Als Icon bezeichnet man bei-
spielweise das Symbol, welches das
Laufwerk auf dem Workbench-Bild-
schirm darstellt.

Die ’Layers’-Library Dbeinhaltet
Routinen, von denen die Uberlage-
rung von Bildschirmelementen ver-
waltet wird. Sie ist also eng mit der
’Intuition’-Programmsammlung ver-
kniipft. Um Ihnen die Aufgabe von
’Layers’ zu erldutern, moéchte ich ein
wenig weiter ausholen. Wenn Sie bei-
spielweise auf dem Workbench-Bild-
schirm mehrere Fenster 6ffnen, be-
steht die Moglichkeit, daB} sich einige
Fenster iiberlagern. Die Aufgabe von
’Layers’ besteht nun darin, den In-
halt unter dem verdeckten Fenster zu
bewahren und bei Bedarf sichtbar zu

machen. Ndhere Hinweise konnen im
Intuition-Kurs in diesem Heft unter
dem Abschnitt ’Refresh’ nachgelesen
werden.

Die Libraries ’Mathffp’, Mathiee-
edoubbas’, ’Mathieeesingbas’ und
’Mathtrans’ beinhalten mathemati-
sche Grundelemente wie die Behand-
lung von Addition oder Division, aber
auch die trigonometrischen Funktio-
nen Sinus, Cosinus und Tangens.
Auf die Unterschiede der ’mathema-
tischen Libraries’ moéchte ich zu die-
sem Zeitpunkt noch nicht eingehen,
da dies zu weit in das bindre Zahlen-
system des Computers hineinfiihren
wiirde.

Geniale Organisation
Die Betriebssystem-Programmierer
des Amiga haben mit der Organisa-
tion des Systems iiber Libraries einen
vollig neuen Weg beschritten. Die
verschiedenen Programmsammlungen
arbeiten problemlos zusammen.
(AK)

r

-

ASH Computerware
AMIGA™ Soft- und Hardware

Hardware: (fordern Sie unser Info an)

Amiga 500/1000/2000 ............ceuuemnuneens auf Anfrage
Speichererweiterung 500/1000/2000 .... auf Anfrage
35" ext. Laufwerk (NEC) 500/1000/2000 ...... 475,—

525" ext. Laufwerk (umschaltbar) ............... 5569,—
Festplatten 20-80 MB .............c............ ab 2.495,—
Druckerkabel 2 MiE. oo smmsessnsisnvsmammses 37—

Software: (200 Titel vorratig — fordern Sie
unsere Liste an)

Flightsimulator | ....i5ca v meataifil . 95—
De Luxe Paint Il .....5uc st 269—
Surgent (Dokiorspiel) ..o ceaatsmssissessenss 149—
SINBAG ....cciomciivrnn BEeriile s anion s fu st tloes 105—

und viele mehr zu userfreundlichen Preisen !

(unverb. empf. Verk. Preise)

Handleranfragen erwiinscht !

ASH Computerware wendlinger Robert
von-Brand|-StraBe 15 - 8229 Laufen - Tel. (08682) 1327

Vertrieb Osterreich: EMC Handelsagentur,
Margarethenstr. 21 - A-1040 Wien - Tel. 222-587 5400

N

DOLPHIN SOFTWARE Jan Bubela, Egenolffstr. 19, 6000 Frankfurt 1

Bestellungen bitte schriftlich an:

DOLPHIN® SOFTWARE

bekannt durch DolphinDOS, bietet fiir Amiga 1000 an:

NEC 1036A-Drive 3 1/2”’, Metallgehduse (18x10x3 cm),
Kabel mit Stecker (60 cm) . 369 ”-

NEC 1036A-Dual-Drive 3 1/2” (2x), Kunststoffgeh4duse
(20x11x8 cm), Kabel mit Stecker (60 cm) i 649 ,”-

TEAC-FD 55 F Drive 5 1/4”, 2x80 Tr. AmigaDOS, 2x40
Tr. MS-DOS, Metallgehiduse, Kabel mit Stecker

nr 499,-

256-KB-Memory erweitert Ihren Amiga auf 512 KB

nur 129 '

Alle vier Produkte sind sofort anschiufifertig fiir Amiga
1000 und 100 % kompatibel (Garantie). Dolphin, Amiga
und MS-DOS sind eingetragene Warenzeichen.

NATHAN, der Weise

Das intelligente Kurvendiskussionsprogramm, das sehr viel
bietet:

Nulistellen finden, Minimaxrechnungen ableiten, integrie-
ren, Rotationskorper berechnen, verschiedene Regressio-
nen, Losen von Gleichungssystemen mit bis zu 10 (!)
Unbekannten.

Funktionseingabe sowohl Standard als auch UPN, wel-
che dann sogar programmierbar ist.

Und selbstversténdlich kann alles auch auf den Drucker

ausgegeben werden. preis MUT 99’_

* x xkx WIR SUCHEN

Amiga-Programmierer, die Interesse an einem guten Ver-
dienst durch Softwareerstellung haben.
Interessenten bitte schriftlich melden.

Porto, bei Scheck + 5 DM Porto. Laden mittwochs von 10-12 und 14-18

Tel. 069/ 44 65 73. Versand (innerhalb von 48 Stunden) per NN + 8 DM
Uhr. Gratis-Info gegen adressierten Freiumschlag (80 Pf).
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THE FAERY TALE

Ein Abenteuer aus dem Land der
Feen und Zauberer.

Es war einmal vor langer Zeit im
Lande Holm. Dort lebten drei Brii-
der in einer kleinen Stadt namens
Tambry.

Julian, der ilteste, war bekannt
fiir seinen Wagemut. Dem zweiten
Bruder Phillip hingegen hatten die
guten Feen des Landes neben der
Klugheit auch das Gliick in die Wiege
gelegt. Zuvorkommend und giitig
war Kevin, der Jiingste.

In den Tagen der groflen Finsternis
begab es sich, daB} ein boser Zauberer
die Tochter des Konigs entfiihrte.
Eingesperrt in ein finsteres Verlies in
den unzuginglichen Bergen des Lan-
des schmolz die Hoffnung auf Ret-
tung dahin. Unsagbar traurig war der

~Konig ob des Verlustes seiner Kinder.
Die Michte der Finsternis regierten
das Land und das Leben der Men-
schen wurde von Tag zu Tag unertri-
glicher.

Nur eine Hoffnung gab es: Ein Ta-
lismann und fiinf goldene Statuen
konnten zusammen die Krifte der
bosen Magier brechen. Aber wohin
waren die Kleinode verschwunden?
In wessen seelenlosen Hdanden ruhten
die einzigen Waffen, mit denen die
Welt noch gerettet werden konnte?

Also verlieB Julian tapfer und ent-
schlossen seine Heimatstadt, um die
Welt — und natiirlich die K6nigstoch-
ter — zu retten. Eh(r)e und Ruhm
winkten ihm als Preis, ein schreck-
licher Tod in den Klauen von Hexen,
Knochenminnern oder Geistern war
die Alternative.

Der Ausgang dieser Sage ist offen.
Ob Julian und seine Briider tatsdch-
lich die bosen Geister iiberwinden
und schlieBlich die Téchter des Ko-
nigs erringen, héngt allein von Thnen
ab.

’Faery Tale’, die Geschichte aus
dem Lande der Feen und Mairchen,
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ist eine Mischung aus Adventure,
Rollenspiel und Action — die eindeu-
tig beste, die es bisher gibt. Gesteuert
wird das Spiel mit der Maus und/
oder der Tastatur. Die Graphik, Ani-
mation und Sound nutzen den Vor-
sprung, den der Amiga anderen Rech-
nern gegeniiber auf diesen Gebieten
hat. In diesen Punkten kann ’Feary
Tale Adventure’ mit jedem Arcade-
game mithalten. Besser als alles bis-
her Dagewesene ist die Vielzahl der
Landschaften, Gebdude und Laby-

Microlllusion / 119,~ / PDC

Gane Pause
Nusic Sound

ADVENTULRLE:

rinthe. Mehr als 120 x 150 Bildschir-
me umfafit die Marchenwelt mit ihren
zwei Ebenen. Unser Held betritt die-
se Welt mit nichts als einem kurzen
Schwert in den Héanden. Bis er durch
Gliick und Kampf geniigend Gold
und Waffen hat, um auf der ’Spirit
Plane’ dem Magier gegeniiberzutre-
ten, der den Talismann gestohlen
hat, ist es ein langer Weg.

Gane Pause
Music Sound




SUJ l\(llh(

Schwester

Seine Hauptszenerie ist der Opera-
tionssaal. Auf dem Bildschirm sieht
man einen Korper vor sich liegen, an
dem man sein Gliick als Mediziner
versuchen kann. Dafiir wird eine statt-
liche Anzahl von Instrumenten und
Werkzeugen zur Verfiigung gestellt.
Neben diversen Spritzen, Infusionen,
Transfusionen und anderen Opera-
tions-Utensilien hat man natiirlich
auch ein Skalpell zur Verfiigung, mit
dem der Patient aufgeschlitzt wird.
Wer jetzt sorglos den Kranken mas-
sakriert, wird mit einem markerschiit-
ternden Todesschrei des dahinschei-
denden Patienten ,bestraft“. Uber-
haupt muf} man bei ,, The Surgeon“
sehr sorgfiltig vorgehen, um nicht
am vorzeitigen Ableben von Mr. Jo-
nes (so heiflit der Patient) schuld zu
sein. Hat man Gliick, kann man Mr.
Jones auch ohne Operation retten,
wenn man sich nach der Sichtung der
Rontgenbilder dazu entschlief3t, den
Patienten vorerst nur zu beobachten.

Das Programm ist insgesamt gut
gemacht und recht wirklichkeitsge-
treu gehalten. Auf einem anderen
Blatt steht der Preis: Mit 149, — DM
mufl man schon sehr tief in die Ta-
sche greifen, um sich als Hobby-
Chirurg und Retter der Kranken zu
beweisen. Man orientierte sich dabei
wohl am Einkommen eines Chirurgen.

Fiir alle, die schon immer in die
Fufistapfen von Doktor Brinkmann
treten wollten, ist das richtige Spiel
auf den Markt gekommen: ,, The Sur-
geon“, zu deutsch ,,Der Chirurg.

Und genau der ist auch die Haupt-
figur in diesem Spiel. Das Wort
»Spiel“ ist in diesem Zusammenhang
allerdings vorsichtig zu gebrauchen;
darauf weist auch die Anleitung zu
»The Surgeon“ hin. Denn das ganze
soll nicht nur ,just for fun“ sein,

Too nany forceps

R. kal, @
F.AC.S Vascular Surgery

Thonas Jones, a 65 year
old nan with hxsﬁu of heart
problens came in with problens
of ‘lower back Tun
thought yo u fe ta puYsmM
nass in
ordered X-nys of m abdoun.
they shoved nothm!h 0 you
ordered X-rags of the spine.

sondern auch zum besseren Kennen-
lernen der menschlichen Innereien
dienen. Fiir das reine SpafB-Spiel ist
die Thematik freilich auch recht ma-
kaber. Wer aber mit der Materie be-
ruflich oder in der Schule/Universi-
tdt zu tun hat, konnte sogar eine
niitzliche Hilfe zum Lernen in dem
Programm finden.

Kategorie: Lernspiel

Besonderheiten:
Sehr realitdtsnah, ganz neue Spielidee.

Hersteller: ISM

Renove one

Vertrieb: PDC
Louisenstrafle 115
6280 Bad Homburg
Tel. 06172/24748

Preis: DM 149, —

N

Die Blutung gezielt
stoppen.

Ein Rontgenbild gibt
nihere Hinweise.
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DEJA VU

Ein Alptraum wird wahr!

Ein wahrhaft schrecklicher Gedan-
ke: Sie wachen mit einem schweren
Kopf auf und wissen nicht, wo Sie
sind und, was noch schlimmer ist,
wer sie sind. Wird es Ihnen gelingen,
Ihre Identitédt zuriickzuerlangen?

Sie erwachen mit einem Gefiihl der
Benommenheit. Ihr Kopf pocht wild
und auf Ihrer Handfliche bemerken
Sie Blut. Trotzdem koénnen Sie keine
Wunde feststellen, nur ein Nadelein-

Mantel und die Pistole und gehen aus
dem Bad. Sie kommen in einen leeren
Barraum, gehen eine Treppe hinauf
und erreichen einen langen Gang. An
der Wand hingen Fotografien von
Boxern. Ihre Erinnnerung scheint

3 (mveriary
[E trench coat

beeilen Sie sich, denn man ist Ihnen
auf den Fersen...

DEJA VU ist ein Grafikadventure

mit besonders hohem Bedienungs-
komfort. Nichts muf} eingetippt wer-

You’re in an office.
dead body w d

left hand stil
rhone receiver.
there is a wall safe,
a telephone.

Bild 1: Unverhofft stolpert man iiber eine Leiche.

3

! ® !o
SO0Me . t a
Ny purse you,

Bild 2: Vor verruchten Frauen sollte man sich in acht nehmen.

stich am linken Unterarm macht sich
unangenehm bemerkbar — an Ihrem
Unterarm, aber wer sind Sie? Sie
konnen sich an nichts erinnern. Lang-
sam lichtet sich der Sie umgebende
Nebel, und Sie sind wenigstens fahig,
die Umwelt wahrzunehmen. Vor Ih-
nen ist eine Tiir, an der Wand héngt
ein Trenchcoat, darunter ein Schul-
terhalfter mit einer 38er Spezial. In
den Manteltaschen finden Sie etwas
Geld, Zigaretten, eine coole Sonnen-
brille und eine Brieftasche mit Gen
Initialen ’J.S.’. Sie nehmen den
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durchzubrechen — doch dann wieder
das Nichts. Der Weg fiihrt durch ein
Biiro vor eine verschlossene Tiir mit
der Aufschrift ’Privat’. Neugierig,
wie Sie nun einmal sind, 6ffnen Sie
sie mit dem Schliissel, den Sie in Ih-
rer Manteltasche gefunden haben...
Schrecklich: Ein offensichtlich toter
Mann héngt iiber dem Schreibtisch,
den Telefonhorer noch in der Hand.
Im Hintergrund ist ein geschlossener
Tresor. Was geht hier vor? Auf Ih-
rem weiteren Weg kénnen Sie noch
manche Uberraschung erleben. Doch

slumped over the desk.

1 grxps the
In the background
a window, and

den, denn alle Aktionen werden mit
der Maus ausgefiihrt: Gehen, Unter-
suchen, Offnen, Reden usw. geschieht
mit einem Doppelklick. Will man ei-
nen Gegenstand mitnehmen, dann
zieht man ihn mit dem Mauszeiger in
ein ’Inventory’-Fenster und schon ist
er jederzeit verfiigbar. Genauso ein-
fach ist das Auffinden der méglichen
Bewegungsrichtungen, denn ein spe-
zieller Plan zeigt alle Ausgénge.

Die Handlung von DEJA VU ist
ebenso interessant wie spannend, die
Texte sind spritzig und humorvoll.
Zusammen mit der starken Bedie-
nung: Ein wirklich ausgezeichnetes
Adventure.

(mn)

Mind-Scape /
99, — / PDC/Softline




UNINVITED

Der ungebetene Gast

Vollig unbeabsichtigt geraten Sie
einen Strudel von Ereignissen. Ein
Unfall mit Threm Wagen veranlaf3t
Sie dazu, ein altertiimliches Herren-
haus zu betreten, in dem sich allerlei
seltsame Dinge ereignen.

Uninviteg_ .

Das letzte, woran Sie sich noch er-
innern konnen, ist der Schrei Ihres
kleineren Bruders, als sich Ihr Wagen
dem Baum niherte. Sie wollten einer
schemenhaften Gestalt ausweichen,
als Sie die Kontrolle iiber den Wagen
verloren und iiber die Fahrbahnbe-
grenzung hinausfuhren. Nun sind Sie
alleine, Ihr Bruder ist sicher auf der
Suche nach Hilfe. Der Geruch von
ausgelaufenem Benzin sticht Thnen in
die Nase. Jetzt ist es wohl an der
Zeit, den Wagen zu verlassen. Ge-
dacht, getan — die nun folgende Ex-
plosion bestétigt IThre Vermutung.

Nun stehen Sie vor einem groflen
Herrenhaus, das weit und breit das
einzige Gebdude ist. Der Wind blést
scharf und Blitze zucken vom Him-
mel. Die Tir 148t sich leicht 6ffnen
und féllt danach wieder knarrend ins
Schlof3: Sie sind gefangen. Die Tiir
wird von einer unsichtbaren Macht
geschlossen gehalten, und IThnen be-
leibt nur die Moglichkeit, den Raum,
in dem Sie sich gerade befinden, zu
untersuchen. Dabei stoBlen Sie auf
ritselhalfte Gegenstinde wie Penta-
gramme, Amulette und Biicher, die
von mysteridsen Dingen handeln.

Nach DEJA VU ist UNINVITED
das zweite Adventure von MINDS-
CAPE, das ausschlieBlich mit der
Maus bedient wird. Der Bedienungs-
komfort ist deshalb ebenso vorziig-
lich. Die Handlung ist wieder sehr
spannend, in diesem Fall sogar reich-

lich mysteriés und unheimlich. Neu
ist, daB} einige Figuren aus dem Ad-
venture animiert sind und deshalb
von Zeit zu Zeit iiber den Bildschirm
huschen.

UNINVITED ist also wiederum
ein Spiel zum richtigen Entspannen.
Zuriickgelehnt in einen bequemen
Sessel, hat man die volle Kontrolle
iiber alle Aktionen. Wenn ein Gegen-
stand sich beim Anklicken verfirbt,

M SIMULATIONS, INC. 826 S

fach mitnehmen — man kann ja
nicht wissen, wozu sie zu gebrauchen
sind. Danach geht die Entdeckungs-
reise durch die vielen Rdume des
Hauses weiter, wobei man sich je-
doch vor deren Bewohnern in Acht
nehmen sollte, denn ein Zusammen-
treffen hat meistens kein gutes
Ende...

(mn)

WHEELING RD. WHEELING, IL €00%0

your own
. renmnenber

ever looking so awf

careful, vou wouldn
caught dead looking

Bild 2: Ein Bad gefillig?

dann sollte man ihn ndher betrach-
ten, denn er kénnte eine wichtige In-
fomation enthalten. Einige Gegen-
stdnde sollte man im Zweifelsfall ein-

Mind-Scape / 110,— / PDC
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PHALANX

Ein starkes Ballerspiel fiir schnelle
Joystick-Spezialisten ist das Welt-
raumspiel PHALANX. Dabei miis-
sen sich stindig dndernde Forma-
tionen von angreifenden Raumschif-
fen bewiltigt werden. Dies erfordert
eine hohe Reaktionsfihigkeit, denn
man weil} nie, von wo sie jeweils
kommen. Besonders heimtiickisch ist

Angriffe von allen Seiten

es namlich, wenn sie dem eigenen
Raumschiff in den Riicken fallen.
Allerdings hilft hier ein Scanner, der
einen groferen Bildausschnitt dar-
stellt. Als besondere Hilfe gibt es ei-
nen Schutzschirm, der fiir etwa zwan-
zig Sekunden aktiviert werden kann
und das Raumschiff unverwundbar
macht.

Wer sich ordentlich anstrengt, dem
gelingt es sicher, sich in der HiScore-
Liste zu plazieren. PHALANX ist
ein reines Ballerspiel und sehr gut ge-
macht. Es bietet eine Menge Action
und gute Grafik. Der Preis von 29,95
DM ist deshalb sehr giinstig.

CRUNCHER FACTORY

Eine amiisante und schnelle PAC-
MAN-Variante ist CRUNCHER, der
zudem noch mit einem Level-Editor
versehen ist. PACMAN diirfte fiir je-
dermann ein Begriff sein: Man muf}
in einem Labyrinth alle Steine und
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Energiepillen aufessen und darf sich
dabei nicht von den vier Geistern er-
wischen lassen. Soweit, sogut — die
Besonderheit ist hier der Level-Edi-
tor, mit dem die Spielszenen beliebig
gestaltet werden konnen. Dadurch

Cruncher Factory

King-Soft /29,90 /

kann sich jeder ein Erfolgserlebnis
verschaffen, indem er viele Energie-
pillen in den Level einbaut.

Die Grafik ist ausreichend gut, die
digitalisierte Titelmelodie wieder ein-
mal horenswert. Wer diesen Klassi-
ker gerne fiir den AMIGA haben
mochte, sollte die Gelegenheit wahr-
nehmen.

Das ’Gecrunche’ kann

losgehen.



SPACE BATTLE

Wer kennt ihn nicht, den Spielhal-
lenklassiker ASTEROIDS, der be-
sonders durch seine Steuerung auf-
gefallen ist. Mit dem Joystick wird
das Raumschiff rechts- bzw. links-
herum gedreht, ein Druck nach vorne
beschleunigt es dann. Das Abbrem-
sen ist nur moglich, indem kréftig ge-
gengesteuert wird. Am Anfang fiihrt
diese gewohnungsbediirfige Steue-
rung dazu, daB das Raumschiff in
wild trudelnden Bewegungen iiber
den Bildschirm zischt.

Die Spielidee besticht durch ihre
Schlichtheit. Ein winziges Raum-
schiff schwebt durch den Weltraum
und versucht, ihn von Asteroiden zu
reinigen. Obwohl diese Aufgabe ei-

DEMOLITION

DEMOLITION ist eine etwas ab-
gewandelte Variante von BREAK
OUT, die sich beim Starten mit einer
fetzigen Melodie vorstellt. Das Spiel
an sich ist recht einfach: Mit einem
Schlédger wird eine Kugel gegen eine
Steinwand gelenkt, die dadurch ab-
gerdumt wird. Zusétzliche Punkte er-
langt man, wenn es gelingt, die ’AMI-
GA’-Kugel abzulenken und die her-
umfliegenden Pacmans, Hahnchen
usw. abzuschieBen. Ohne Einfluf3
auf das Spiel ist der eindrucksvoll
scrollende, dreidimensionale Hinter-
grund. .

gentlich sehr niitzlich ist, versuchen
fremde Raumschiffe, dem Piloten
das Leben zu erschweren. Um dies
auszugleichen, gibt es den TEAM-
Modus, bei dem zwei Spieler sich die-
se schwierige Aufgabe teilen. Aller-
dings sollten die Bewegungen vor-
sichtig ausgefiihrt werden, um den
Mitspieler nicht allzu oft abzuschie-
Ben. Dies ist erst im COMPETI-
TION-Mode angesagt, der natiirlich
dadurch seinen besonderen Reiz
bekommt.

&

>> GANE FRIZEM

Bild 1: Ballern was das Zeug hilt.

Die Steuerung des Spielballs ist bei
dieser Variante ziemlich schwierig,
denn seine Richtung wird nicht durch
den Aufprallpunkt auf dem Schléger
bestimmt, sondern durch die Bewe-
gung des Schldgers wihrend des Auf-
treffens. Dadurch ist die Kontrolle
des Spiels nicht mehr so gut, was sich
natiirlich auch auf die Motivation
auswirkt. Von der Grafik her ist das
Spiel recht gut, auch der digitalisierte
Sound ist horenswert.

Bild 1: Geschicklichkeit und Strategie wird
verlangt.

Eine groBe Hilfe bei uniibersichtli-
chen Situationen ist der Hyperspace-
Sprung, der das Raumschiff an einen
zufilligen Ort transformiert. Wéh-
rend sich das Schiff am neuen Ort
langsam kristallisiert, hat man Zeit,
die Szene zu iiberblicken und gegeben-
falls gleich wieder wegzubeamen’.

Fir knapp dreiBig Mark erhélt
man mit SPACE BATTLE zwar kein
neuartiges Spiel. Trotzdem ist es, be-
sonders im COMPETITION-Mode,
spannend.

FLIP FLOP

Hinter FLIP FLOP versteckt sich
das bekannte Brettspiel Reversi oder
Othello. Dabei geht es darum, mog-
lichst viele gegnerische Steine einzu-
klemmen, die dann umgedreht und
damit zu eigenen werden. FLIP FLOP
bietet neun verschiedene Spielstufen,
wobei jedoch erst die hinteren wirk-
lich gut spielen, dafiir aber auch viel
Zeit benotigen. Die Smile-Grafik
wirkt sehr naiv, die Farben sind viel
zu grell. Optisch ist FLIP FLOP des-
halb nicht recht iiberzeugend, was
Freunde dieses Spiel jedoch nicht un-
bedingt abschrecken sollte.

#uxw F L I P — F L O P w=wx {3
by KINGSOI o

Bild 1: Nachdenken ist ‘gefragt.
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Jeder kennt das Pro-
blem: Wenn gréflere Mengen von
Zahlen anfallen, sind sie meist recht
uniibersichtlich. Abhilfe schafft hier
eine grafische Darstellung der Werte.
Fiir diesen Zweck gibt es mehrere
verschiedene Formen, wobei jede fiir
eine bestimmte Aussage besonders
geeignet ist. Das Programm BUSI-
NESS__GRAFIK bietet Linien-, Bal-
ken-, Sidulen- und Kuchengrafik zur
Auswahl an. Die beste Ubersicht
zeigt die Linengrafik: Obwohl gra-
fisch recht unscheinbar, gibt sie den
schnellsten Uberblick der einzelnen
Reihen und Spalten. Die optisch an-
sprechendere Form, die jedoch die
gleiche Aussage zuldft, ist die Sau-
lengrafik. Hier werden die Reihen
perspektivisch hintereinander darge-
stellt. Sie ist sicher die schénste Dar-
stellungsform. Den besten Vergleich
der einzelnen Spaltenwerte einer Rei-
he erhilt man mit der Balkengrafik,
denn hier werden sie nebeneinander
aufgetragen. Die Kuchengrafik wie-
derum zeigt am besten die prozentua-
le Verteilung der Wert einer Reihe.
Ein Vergleich der Reihen ist mit der
Kuchengrafik nur schwer moglich.
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Start

Nach dem Starten des Programms
erscheint eine Einschaltmeldung, die
mit der linken Maustaste weggeklickt
wird. Danach werden die Daten ent-
weder geladen oder eingegeben. Vier
Reihen je 20 Spalten sind vorgese-
hen. Diese Kapazitidt kann mit gerin-
gem Aufwand vergroBert werden;
allerdings sind bald die Grenzen er-
reicht, ab denen es nicht mehr sinn-
voll ist, mehr Daten anzuzeigen.

Nachdem die Daten vorhanden
sind, kann eine der Darstellungsfor-
men angewidhlt werden. Das Bild
baut sich dann recht schnell auf —
einzig die Kuchengrafik 148t sich eine
Menge Zeit. Mit dem Meniipunkt
OPTIONS konnen noch einige De-
tails am Aussehen des Bildes geidn-
dert werden. Mit Y-MAX kann die
Obergrenze der ersten drei Darstel-
lungsarten gedndert werden. Das Pro-
gramm setzt normalerweise den gréi3-
ten y-Wert ein, dies ist allerdings nicht
immer die beste Wahl. Die weiteren
Eingaben betreffen die Beschriftung
der Reihen und Spalten sowie die Ti-
telzeile der Grafik. Alle Eingaben er-
folgen in einem speziellen Fenster,

| BUSINESS -SRITN

das danach wieder verschwindet. Auf
dem Bildschirm verbleibt dann ein
schwarzes Loch, denn der Speicher
reicht nicht aus, um fiir das Ausgabe-
fenster das entsprechende Flag zu
setzen. Allerdings ist nach einer Ein-
gabe sowieso ein Neuaufbau der Gra-
fik mit den neuen Eingabewerten
notig. Deshalb stellt das Programm
das zuletzt angewihlte Bild neu dar.

Programmaufbau

Der erste Teil des Programms legt
eine neue Screen an und 6ffnet das
Hauptfenster. Danach werden die
Meniieintrige und einige Variablen
dimensioniert und vorbelegt. Nach
der Aktivierung des Meniis kommt
die obligatorische Endlosschleife. In
ihr sind allerdings noch zwei Abfra-
gen integriert: Beim ersten Lauf des
Programms wird die INFO-Routine
aufgerufen; wihrend des weiteren
Programms wird nach einer Eingabe
ein Refresh durchgefiihrt, der — wie
oben beschrieben — die letzte Grafik
wieder aufbaut. Der Rest des Pro-
gramms besteht nun nur noch aus
Unterprogrammen, von denen ME-
NUAUSWAHL das wichtigste ist.
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TULCINEL R 1% ¥ 1.5 0BT by nark
MARKTUEBERSICHT KICKSTART 1988

Hier werden die Menii-Aktionen aus-
gewertet und in die entsprechenden
Routinen verzweigt: (MN)

EINGABE:
Eingabe der Werte

DIA:
Darstellung der der LINIEN-, BAL-
KEN- und SAULENGRAFIK

KU:
Darstellung der KUCHENGRAFIK

INFO:
Infobox

RASTER:
zeichnet das Hintergrundraster fiir
die Grafiken

MINIMAX:
ermittelt den grofiten y-Wert

SPEICHERN:
speichert Anzahl der Reihen, Spalten
und die Werte

LADEN:
ladt die Werte wieder ein

TITEL:
stellt die Titelzeile dar

TITELTEXT:
Eingabe des Titels

REIHENTEXT:
Eingabe der Texte fiir die einzelnen
Reihen

SPALTENTEXT:
Eingabe des Textes fiir die Spalten

Viel Spafy mit dem Programm!

f B T
. § i
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REFRESH=0: M=3: T=LAST: GOSUB LABEL
END IF
WEND

MENUAUSWAHL :
M=MENU(0)
T=MENU(1)
LABEL :
IF M=1 THEN GOSUB INFO
IF M=2 AND T=5 THEN MENU RESET:SCREEN CLOSE 4:END
IF M=2 THEN ON T GOSUB EINGABE,LADEN, SPEICHERN
IF M=3 THEN
LAST=T
ON T GOSUB DIA,DIA,DIA,KU
END IF

IF M=4 THEN ON T GOSUB MAXY,TITELTEXT,REIHENTEXT, SPALTENTEXT

RETURN

INFO:
WINDOW 14, "INFO",(170,70)-(470,130),2,4
PRINT : PRINT " BUSINESS-GRAFIK V 1.5"
PRINT " (C) 1987 by mark"
PRINT
PRINT " aus KICKSTART der AMIGA Zeitschrift"
WHILE MOUSE(0)<>-1
WEND
REFRESH=-1
WINDOW CLOSE 14

RETURN

RETHENTEXT:
WINDOW 14, "TEXTEINGABE (REIHE)",(180,70)-(460,130),2,4
PRINT
FOR REIHE=1 TO ANZREIHEN
PRINT REIHE;". REIHE: ";:INPUT R$(REIHE)
NEXT REIHE
REFRESH=-1
WINDOW CLOSE 14
RETURN

SPALTENTEXT:
WINDOW 14, "TEXTEINGABE (SPALTE)",(180,30)-(460,170),2,4
PRINT
FOR SPALTE=1 TO ANZSPALTEN
PRINT SPALTE;". SPALTE: ";:INPUT S$(SPALTE)
NEXT SPALTE
REFRESH=-1
WINDOW CLOSE 14
RETURN

MAXY:
WINDOW 14, "Y-MAX",(250,90)-(390,110),2,4
PRINT "ALTER WERT: ";YMAX
INPUT "NEUER WERT: ";WERTS
IF WERT$<>"" THEN YMAX=VAL(WERTS$)
REFRESH=-1
WINDOW CLOSE 14

RETURN

TITELTEXT:
WINDOW 14, "TITEL-TEXT",(10,10)-(600,20),2,4
INPUT TEXTS
REFRESH=-1
WINDOW CLOSE 14
RETURN

TITEL:
LOCATE 2, (70-LEN(TEXT$))/2: PRINT TEXTS$
RETURN

EINGABE:
WINDOW 14, "EINGABE DER WERTE",(10,10)-(200,100),1,4

INPUT "WIEVIEL REIHEN:",ANZREIHEN
INPUT "WIEVIEL SPALTEN:" ANZSPALTEN

FOR REIHE=1 TO ANZREIHEN
SU(RETHE)=0
FOR SPALTE=1 TO ANZSPALTEN
PRINT "WERT (":REIHE;",";SPALTE;") = "
INPUT ES
IF E§="" THEN
W(REIHE, SPALTE)=0
i3

ELS
W(REIHE, SPALTE)=VAL(ES)
END IF
SU(RETHE)=SU(REIHE)+W(REIHE, SPALTE)
NEXT SPALTE
NEXT REIHE

MENU 3,0,1

GOSUB MINIMAX
REFRESH=-1
WINDOW CLOSE 14
WINDOW OUTPUT 13

RETURN

DIA:

CLs

GOSUB TITEL

YABS=YMAX-YMIN

XM=450: YM=150

DX1=100: DX2=DX1+XM: DY1=20: DY2=DY1+YM

XA=XM/ANZSPALTEN

GOSUB RASTER

YABST=YM/10

YA=YM/YMAX

IF YMIN>=0 THEN
NP=DY2

ELSE
NP=INT((YA*YMAX)/YABST)*YABST+DY1

END IF

FOR REIHE=1 TO ANZREIHEN
IF T=1 THEN
Y1=NP-YA*W(REIHE, 1)
X1=DX1
FOR SPALTE=2 TO ANZSPALTEN
X2=DX1+XA*(SPALTE-1)
Y2=NP-YA*W(REIHE, SPALTE)
LINE (X1,Y1)-(X2,Y2),REIHE
X1=X2: Y1=Y2
NEXT SPALTE
END IF
IF T=2 THEN
BRE.TE=10
Y1=NP-YA*W(REIHE, 1)
X1=DX1+(RETHE-1)*BREITE
FOR SPALTE=1 TO ANZSPALTEN
Y1=NP- YA*W(REIHE, SPALTE)
_ X1=DX1+XA*(SPALTE-1)+(REIHE-1)*BREITE
LINE (X1,Y1)-(X1+10,NP),REIHE,BF
NEXT SPALTE
END IF
IF T=3 THEN
BREITE=.45*XA
TIEFE=6
HOPS=12
LINE (DX1,NP)-(DX2-(REIHE-1)*HOPS,NP),2
LOCATE (NP*24/200)+2, ((DX2-(REIHE-1)*HOPS)*80/640)+2: PRINT RS$(REIHE)

FOR SPALTE=1 TO ANZSPALTEN
Y1=NP-YA*W(RETHE, SPALTE)
X1=DX1+XA*( SPALTE-1)- (REIHE-1)*HOPS
AREA (X1-TIEFE,YI+TIEFE/2)
AREA (X1,Y1)
AREA (X1+BREITE,Y1)
AREA (X1+BREITE,NP)
AREA (X1+BREITE-TIEFE,NP+TIEFE/2)
AREA (X1+BREITE-TIEFE,Y1+TIEFE/2)
AREA (X1-TIEFE,Y1+TIEFE/2)
AREAFILL 0
LINE (X1+BREITE-TIEFE,Y1+TIEFE/2)-(X1+BREITE,Y1),2
LINE (X1-TIEFE,Y1+TIEFE/2)-(X1+BREITE-TIEFE, NP+TIEFE/2),2,BF

LINE (X1-TIEFE+1,Y1+TIEFE/2+1)-(X1+BREITE-TIEFE-2, NP+TIEFE/2-1) ,REIHE+8,BF

NEXT SPALTE
NP=NP+HOPS /2
END IF

NEXT REIHE
RETURN

CLS

GOSUB TITEL

R=80: ER=.5: LF=1: MX=110: MY=70
FOR REIHE=1 TO ANZREIHEN

RA=6.28/SU(RETHE): ZF=0: W1=0

CIRCLE (MX+5,MY+5),R,2,, ER

PAINT (MX,MY),2

LINE (MX,MY)=(MX+R,MY), 1

FOR SPALTE=1 TO ANZSPALTEN
ZF=2F+1: IF ZF>7 THEN ZF=1
W2=W1+W(RETHE, SPALTE)*RA
CIRCLE (MX,MY),R,LF,-W1,-W2,ER
W= (W24+1) /2
PX=MX+( . 9*R*COS(M))
PY=MY-(.5*(.9*R*SIN(W)))
IF ABS(W2-W1)>.01 THEN
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* Amiga x Amiga x Amiga * Amiga * Amiga * Amiga * Amiga x Amiga * Amiga *

512-KByte-Karte mtr512

— extern steckbar

— durchgeschleifter Bus

— statisch RAM/Eprom-bestiickbar

— aufriistbar in 64-KByte-Schritten

— Adressbereich in 512-KByte-Schritten frei wahlbar

Leerplatine (Industriequalitat, Aufbauanleitung) 110,- DM
Bausatz (ohne RAMs/Eproms) 178- DM
Fertigkarte (ohne RAMs/Eproms) 248- DM
RAMs 32K x 8 ab 10 25- DM
Platinenstecker 86pol. 25- DM

Sonderaktion: bis 6.7.87

Leerplatine 98, — DM

Achtung!! Durch den Einsatz von Kickstart-Eproms kann die
Karte als Betriebssystemplatine benutzt werden.

Zweitlaufwerk mtd880 nur noch 369,- DM
voll kompatibel, mit NEC 1035 besttickt

Software zu Hammerpreisen

Aegis Draw Plus 495, - DM
Deluxe Video 2 275,- DM
New CLI Mate 76,— DM
Dynamic CAD 1065, — DM
The Pawn 66,— DM

andere Software auf Anfrage.

Bausatz (komplett, mit Gehduse und Laufwerk) 299~ DM
Platine (Industriequalitit, Aufbauanleitung) 12,- DM
Gehéuse (beige, fiir NEC 1035 passend) 22,- DM

Es sind weitere Produkte fir den Amiga in Vorbereitung

— Uhrenkarte

— Autokonfigkarte
— Eprommer

— 4-MByte-Karte
— Video-Digitizer
Fordern Sie
Unterlagen an.
Handleranfragen

erwunscht.
unv. empf. Verk. Preise

Ralf Trops - Computertechnik - 5040 Briihl - Pingsdorferstr. 141 - Tel. 02232/13063 + 47105
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Eugene P. Mortimore

Amiga Programmer’s Handbook
Volume 1

Sybex Verlag 2. Auflage 1987
642 Seiten, DM 50,80
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Seien Sie ehrlich: Sie haben sich ei-
nen Amiga zugelegt, da Sie von den
iiberragenden Fihigkeiten des Rech-
ners bei Sound und Grafik fasziniert
waren. Will man jedoch zur Tat
schreiten und die Mdoglichkeiten die-
ser Maschine in eigene Programme
umsetzen, hilft die mitgelieferte Do-
kumentation nicht recht weiter. Die-
ses Manko zu beseitigen, helfen fast
viereinhalb Kilo Papier, verteilt auf
rund 1800 Seiten und vier Einbénde.

Mit iiber 1000 Seiten ist der Teil
iiber das ROM-Kernel-Reference-Ma-
nual ’Librarys and Devices’ das dick-
ste und mit einem Preis von 88, —
DM auch das teuerste Buch dieser Se-
rie. Es informiert seinen Leser detail-
liert iiber die im System-ROM ent-
haltenen Routinen zur Programmie-
rung von Grafik, Sprites, VSprites,
Bobs und deren Animation. Anhand
zahlreicher Beispielprogramme kann
auch ein wenig versierter Program-
mierer die Funktionsweise der Libra-
ryroutinen verstehen und Programm-
teile direkt aus dem Buch in eigene
Projékte iibernehmen. Der zweite
Teil dieses Buches befafit sich mit
den auf dem Amiga verfiigbaren Ein-
und Ausgabegeridten sowie mit deren
Ansteuerung aus einem Programm
heraus. Hierbei wird auf die Schnitt-
stelle zwischen Programm und Geré-
tetreibern eingegangen und an ein-
fachen Beispielen die Wirkung der
moglichen Befehle auf die verschie-
denartigen Devices gezeigt. Der Pro-
grammierer erhélt somit ausgetestete
Prozeduren, die er sofort in eigenen
Applikationen verwenden kann. Teil
drei zeigt die Verwendung der auf
dem Amiga implementierten Mathe-
routinen. Dieser Teil enthilt auBer-
dem die Beschreibung der verwen-
deten Register beim Aufruf der ein-
zelnen Funktionen. Dies ermdoglicht
es dem Assemblerprogrammierer, die-
se Routinen auf einfache Weise in sei-
nen Programmen zuverwenden. Auch
die Auswirkungen auf die Flags des
Prozessors sind in diesem Kapitel do-
kumentiert. Auflerdem wird in die-
sem Teil gezeigt, wie man eigene
Programme unter der Workbench
bzw. dem CLI zum Laufen bringt.

Die mehr als 500 Seiten Anhang des
Buches enthalten eine komplette Auf-
listung der besprochenen Funktio-
nen. Das zweite Buch befalit sich
ebenfalls mit dem Systemkern des
Amiga. Es geht speziell auf den Mul-
titaskingteil des Betriebssystems ein.
Der Leser erhilt hier wichtige Infor-
mationen iiber dem Umgang mit
Tasks, Messageports, 1/0, Interrupts,
Speicherallocation und Libraries des
Amiga. Auch in diesem Band sind
wieder zahlreiche Beispielprogramme
abgebildet, an denen die Funktion der
einzelnen Routinen und Aufrufe ge-
zeigt wird. Das Hardware-Reference-

Manual enthilt Informationen iiber -

den direkten Zugriff auf die Hardwa-
re. Es beschreibt die Programmie-
rung der einzelnen Kontrollregister
auf Assemblerebene und gibt auf et-
wa 250 Seiten die Beschreibung von
Copper, Blitter, der Audiohardware,
Sprites und Interfaces. Das Buch
schliefit mit einer Auflistung aller Sy-
stemregister und deren Bitbedeutun-
gen. Das letzte der vier Werke befaf3t
sich mit der Benutzerschnittstelle des
Betriebssystems. Der Programmierer
erfahrt bei der Lektiire alles Wissens-
werte iiber den Aufbau von Win-
dows, Screens, Gadgets, Meniis, Re-
questers, Alerts sowie iiber den Um-
gang mit den vorhandenen Eingabe-

Hardware
Reference Manual

Contmiodore Busines:

gerdten (Tastatur, Maus, Joystick
usw.). Weiter 100 Seiten enthalten ei-
ne Liste aller Intuitionfunktionen
und deren Beschreibung. Dies 148t
das insgesamt ca. 240 Seiten starke
Buch schnell zum Nachschlagewerk
fiir die Programmierung der Benut-
zeroberfliche werden. Insgesamt ge-
sehen bieten diese vier Biicher eine
Fiille von Informationen, die es er-
moglichen, die Fahigkeiten der her-
vorragenden Hardware des Amiga
auszuschoépfen. Ein Wermutstropfen
ist allerdings die Tatsache, daB} alle
vier Binde in englischer Sprache ver-
faBt sind. Fir Anwender, die sich
selbst intensiver mit der Program-

s, Intuition
Reference Manual

Comniodore Busines: 1
e

s Machines, I

mierung des Amiga auseinanderset-
zen wollen, ist diese Serie trotz dieser
Tatsache und trotz des hohen Preises
eine lohnende Investition. '
(GO)

ADDISON-WESLEY Verlag

ROM Kernel Reference Manual:

Libraries and Devices 88, —

ROM Kernel Reference Manual:

Hardware Reference Manual, Exec, Intuition
Reference Manual je 62,50
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Midi Interface Mimetics 115,— DM
Mirror Copier 110,— DM

Deluxe Paint I 265,— DM
Flight Simulator II 95,— DM

Hollywood Hijinx 80,— DM
Kings Quest I -1III 95,— DM

Marauder 185,— DM

Metacompco Assembler 185,— DM

Bard’s Tale 95,— DM
Bureaucracy 90,— DM

Grand Slam 95,— DM
Gridiron 135,— DM

Pro Midi Studio 345,— DM
S.D.L. 95,—- DM

True Basic 295,— DM
UBM-Text 249,— DM

und weitere

Programme

Vg

Porto bei Vorkasse 4,- DM
bei Nachnahme 6,- DM

PDC
Auslandsbestellungen nur gegen
Vorkasse + 6,- DM Porto

A3

S

Metacompco Pascal 185,— DM

Midi Interface ECE 140,— DM

Sindbad 95,— DM
Star Glider 75,— DM

tar-Fleet 1 120,— DM
Surgeon 149,— DM

Univited 110,— DM
Vip Professional 320,— DM

Portal 95,— D
Prism 135,— DM

Mouse Pad 14,50 DM
Page Setter 280, —

Bestellservice: 9-18.30 - 06172-24748
18.30-22 - 06171-53863

S - SPIEL
A - ANWENDER

PDC GmbH - Louisenstr. 115 - Passage Alter Bahnhof - 6380 Bad Homburg - Tel. 06172-24748

ADVERSA
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Dieses Buch hilt wirklich alles,
was sein Titel verspricht: Es behan-
delt alle w1cht1gen Gebiete zur Pro-
grammierung des Amiga ausfiihrlich
— vom AmigaDOS iiber Intuition
bis zur Erkldrung des ’ED’-Editors
zur Erstellung von Programmen.

Leider ist deutschsprachige Litera-
tur, die sich intensiv mit der Pro-
grammierung des Amiga beschiftigt,
hierzulande noch recht diinn gesét.
So ist auch dieses Buch in Englisch
verfaBt und setzt also Leser voraus,
denen die englische Sprache wenig-
stens vom Horensagen ein Begriff ist.

Robert A. Peck beginnt sein Werk
mit allgemeinen Informationen iiber
den Amiga und erklirt, was man wis-
sen sollte, um den Amiga zu pro-
grammieren. Danach behandelt er
alle wichtigen Gebiete: Von Amiga-
DOS iiber Exec, Grafik, Intuition,
Devices, Animation, Sound, Multi-
tasking, ED bis hin zum Amiga-C-
Compiler (Lattice C). Manchen Ka-
piteln sind Programmierbeispiele in
C beigefiigt, was natiirlich Kenntnis-
se in dieser Sprache voraussetzt.

Insgesamt also ein sehr hilfsreiches
Buch, das sich fiir die Programmie-
rung des Amiga durchaus eignet.
Wer ein englisches Worterbuch nicht
scheut, konnte sich mit dieser Arbeit
anfreunden.

(AK)

Robert A. Peck

Programmer’s Guide to the Amiga
Sybex Verlag 1. Auflage 1987

352 Seiten, DM 50,80

PROGRAMMER’s GUIDE

TO THE AMIGA

Robert A. Peck




F 2PF/"Q‘&[@ Landschaffen in 10 Sekunden

Mit dem Programm ,,Fractals“ las-
sen sich sogenannte ,,fractale Land-
schaften erzeugen. Der Begriff ’frac-
tal’ 14Bt sich am besten als ’gebro-
chen’ erkliaren. Die fractale Geome-
trie wurde von dem Mathematiker
Benoit Mandelbrot entdeckt. Nach
ihm wurden auch die ,,Mandelbrot-
mengen® benannt, aus denen die
phantastischen Grafiken, die soge-
nannten ’Apfelmdnnchen’ stammen.
Aber nicht nur ’Apfelméannchengrafi-
ken’ lassen sich mit fractaler Geome-
trie berechnen, sondern auch Com-
puterlandschaften — wie dieses Pro-
gramm zeigen soll. Ausgangsbasis ist
ein Algoritmus, der die Landschafts-
formen aus gewohnlichen Dreiecken
generiert. Und das geht so vor sich:
Man nimmt ein vom Zufallsgenera-
tor berechnetes Dreieck. Die Seiten
dieses Dreiecks werden um einen,
wieder vom Zufall bestimmten Wert,
herausgezogen. Auf diese Weise er-
hilt man vier Dreiecke, die wieder
auf die gleiche Art behandelt werden.
Im néchsten Schritt sind es dann 16,
im iiberndchsten 32 Dreiecke u.s.w.
Auf diese Art entstehen schnell sehr
viele unterschiedliche Dreiecke. Laf3t
man diese nun zeichnen und gibt ih-
nen dabei unterschiedliche Farben,
enstehen sehr schéne Berg- und Tal-
landschaften. Auf diese Art werden
auch Landschaftsformen fiir Compu-
tersimulationen und Filme gemacht.

Das abgetippte Listing sollte mit
einen Aztec C-Compiler V3.20a oder
besser V3.4a compilert und gelinkt
werden. Programmierhasen macht die
Anpassung an den Lattice C-Com-
piler sicherlich keine Schwierigkeiten.
Nach der erfolgreichen Compilierung
kann das fertige Programm dann von
CLI aus gestartet werden. Es meldet
sich nach dem Starten mit einen Win-
dow. Driickt man nun die rechte Aus-
wahltaste, erscheint ein Auswahlmenii
mit den Optionen ’FRACTAL’ und
’QUIT’. Wihlt man ’FRACTAL’, ge-
neriert das Programm zuféllige Land-
schaften. Mit ’QUIT’ verldt man
das Programm und kehrt zum CLI
zuriick. Lassen Sie sich selbst iiberra-
schen auf Ihrer Reise in fractale Wel-
ten und haben Sie viel Spal dabei!

(MS)

(!
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/* FRACTALS

Amiga Version von Michael sistig
Kuenstlerische Beratung W.Wolfson
5 871 */

#include negec/types .
#include “i.ntuition/intuition.h“

#include “path.h"
#include “graphics/gimcros .
#include "exec .

#define UP 0
$define DOWN 1

extern lond md

struct TntuitionBase *TntuitionBase:
struct GfxBase *xGExBase:

#define ]m‘UITTON_REV oL
#define GRAPHICS_REV oL
struct NewScreen NewScreen = /* Screen Definition */
0, /* Muss immer O sein */

0, /* TopEdge */

640, /* High Resolution */

200, /* Kein Interlace Modus */

4, /* Depth (max. 16 Farben)

0,1, /* petailPen und
HIRES, /* Kein spezieller Anzeige Modus *
CUSTOUSCREEN,  /* per Bildschirm TYP */

NULL, /* Kein spezieller Font */

(UBYTE *)" FRACTALS AMIGA VERSION BY M.SISTIG ‘87",
NULL, /* Keine Gadgets */

NULL, /* Kein CustonBitMap */
}:

struct Screen *Screen;
struct NewWindow NewWindow:
struct Window *Window;

struct RastPort *rp;
struct ViewPort vp:
struct ViewPort *mvp:

m 1
long hi64] [64] ,sw,aw,aZ,l.yg.ﬂ,yz;
static lond rdiv[]=l63,31,15,'7,3,1,0\;

long punkte[%];

unsi 1ong sS.hhi

ULONG Classi

USHORT Code:

struct MenuItem Menultem[Z],

struct TntuiText MenuText 2 ,BodyText PositlveText,NegauveText,
struct Image MenuInage [21:

struct Menu Menu[1):

= /=]
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ST NG

200: Zeichne Fractal() /* berechnete Fractals zeichnen */
I 201:
O | 202: {
203: long x,y,farbe;
| 204:
O 205: for (y=0;y<=63;y+)for (x=0;x<=63-y;x+t)
206: {
I 207: farbe=2L;
| 208: punkte [0] =x*10LHy*5L;

O 209: punkte [1]=y*2+60;
| 210: if (h[x] [y]O) |
I 211: punkte [1]=punkte[1]-h(x] [y]:

212: farbe=6L;

O | 213: }

214: punkte [2] =punkte [0] +10L;
| 215: punkte [3]=y*2+60;
216: if (h[x+1L] [y]>0) {

O | 217; punkte (3] =punkte [3]-h (x+1L] [y]

| 218: farbe=9L;
219: }

O | 220: if (h[x+1L] [y]==2) {

2212 farbe=9L;
l 222: }
223: if (h[x+1L] [y]==3) {

O | 224: farbe=11L;
| 225: ]

226: punkte [4]=punkte [0]+5L;
| 227: punkte [5]=y*2+62;

O 228: if (h[x] [y+1L]>4) {

I 229: punkte [5]=punkte [5]-h[x] [y+1L] ;
I 2303 farbe=3L;

O 231: }
| 232: if (h[x] [y+1L]=4) {

233: ) farbe=4L,;
| 234:

O 235: }
| 236: if (h[x] [y+1L]=T) {

I 237 farbe=111,;

O 238: }

I 239: if (h([x] [y+1L]>10) {
240: farbe=10L;
| 241: |

O 242: if (h([x] [y+1L]=12) {

I 243: farbe=4L;
I 244: }
245: if (h[x] [y+1L]>14) {
O I 246: farbe=TL;
247: }
| 248: if (h[x] [y+IL]>18) {

O 249: punkte [5]=punkte [5]- (int) ( (h[x] [y+1L]) /64) ;
| 250: farbe=1L;
| 251: }

252: if (h([x] [y+1L]>23) {
O | 253: punkte [5]=punkte (5]~ (int) ( (h[x] [y+1L]) /16) ;
254: farbe=8L;
| 255: }
256 if (h[x] [y+1L]=20)
O I 257: farbe=TL;
| 258: }
259: if (h[x] [y+1L]=25) {
O | 260: farbe=TL;
261: }
| 262: if (h[x] [y+1L]=29) {
263: farbe=TL;

O | 264: )

' 265: punkte[6]=punkte [0] ;
266: punkte [7]=punkte[1];
I 267:

O 268:
|

N\

\
PO
|
| \
! O |
1
1

\

OQCOOOOOOOOOOOOOOOOOOOC

~

——
\_\



LS TG

\

71




BEHaE

| 3a1: | O
342: MenuItem([0] .NextItem=&Menulten(1] ; |
O | 343: MenuTtem[1] .NextTter=NULL;
344: e
| 345: MenuText (0] . LeftEdge=6L; MenuText [0] . IText=(UBYTE *)"FRACTAL'";
346: MenuText [1] .LeftEdge=6L; MenuText[1].IText=(UBYTE *)"QUIT";
O l 347: l
348: Menu [0] .NextMenu=NULL; l
l
349: Menu[0] .LeftEdge=10L; Menu[0] .TopEdge=0L;
O I 350: Menu[0].Width=63L; Menu[0].Height=10L; ,
351 Menu[0] .Flags=MENUENABLED; I
352: Menu [0] .MenuName="" ts
| (0] "PROJECT O
O | 353: Menu[0] .FirstItem=&Menultem[0] ; |
354:
I ggg : SetMenuStrip (Window,&enu[0]); l O
357 l
O ; 358: /* Assemblerroutine zum erstellen der Funktion rnd (Zufallszahlengenerator) */ l O
I 361: l O
362:
| 363: blanks off l
364: section code
O ' |
| 365: xdef  _md | O
366:
O I 367: _rnd lea rndseed, a0 ;Get address of seed
I 368: move.l 4(sp),dl ;Get range argument I
369: tst.l dl | O
O I 370: ~ble.s setseed :Go reset seed l
371:
| 32
373: move.l (a0),do ;Get seed | O
l 374: ADD.L  DO,DO
O I 375: BHI.S over I O
376: EORI.L #$1D872B41,D0
| 377: over I
O 378: move.1l do, (a0) :Save new seed l
I 379: andi.l #$ffff,do ;Coerce into word
| 380: andi.l #SEEEE,dl | O
381: divu 41,40 ;Divide by range
O | 382: swap d0 ;and get remainder (modulus) I
I 383: ext.1 do0 l O
384: rts
385: ‘
O I 386: setseed neg.l di ;Probably don't need this II O
s 3 (a0)
! 8s: .
389: '
O I 390: section data l
| 391:  rndseed de.l 0 @)
O I 392: section code ]
393:
l 394: | O
395: #endasm /* Ende der Assemblerroutine rnd */
O l 396:
l
O | '
|
I
O
\ e
O —
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FUNF ABOS

fiir 36 Kreuzchen!

Um diese Zeitschrift auch nach den Wiinschen der Leser gestalten zu
konnen, mochten wir gerne wissen, wo Ihre Interessen liegen. Um Sie
fiir Ihre Miihe zu belohnen, verlosen wir unter allen Einsendern unseres
Leserfragebogens fiinf Abonnements von Kickstart, der AMIGA-Zeit-
schrift, aulerdem gibt es verschiedene aktuelle Spiele und Public-Do-
main-Disketten.

Selbstverstdndlich werden wir alle Thre Angaben streng vertraulich be-
handeln und nicht ldnger im Computer speichern, als es fiir die Aus-
wertung erforderlich ist.

Einsendeschluf} fiir die Verlosung ist der 15. August ’87.

1. Ich habe einen Amiga [] 500 [ 1000 L1 2000
2. Ich habe (] 1/2M0O 1M [ 2M Speicher
3. Ich habe eine Zweitfloppy [Jja [ nein

4. Ich habe einen Drucker [Jja [lnein

5. Welchen?

6. Ich habe einen Sidecar []ja [ nein

7. Ich habe ein Bridgeboard []ja [ nein

8. Welches? 1 XT [0 AT [ 68020
9. Ich habe eine Festplatte [Jja 0O nein
10. Ich habe ein Grafiktablett [Jja [ nein
11. Ich habe ein Midi-Interface []ja [ nein

[u—
\®)

. Ich benutze auch andere Erweiterungen
(Welche? )

Ich plane mir in der nachsten Zeit folgende Gerite und Erweiterungen
zu kaufen:
76




13. L1 AMIGA 500
[ AMIGA 2000

14. [ Bridgeboard XT
[] Bridgeboard AT

15. [ 500 K Speicher
[J 1 M Speicher oder mehr

16. [ Zweitlaufwerk
[] Festplatte

Vergeben Sie bei den folgenden
Fragen bitte Noten von 1 (sehr
gut) bis 4 (gar nicht):

17. Meine Kenntnisse im Bereich
Computer sind (natiirlich ohne

zu mogeln)

Ich beherrsche folgende Pro-

grammiersprachen:

18. [0 PASCAL
19. O BASIC
20. O C

21. [ Assembler
22. [

31,
32,
34,
34.
35.
36.
37.

38.

39.
40.

[1 Tips & Tricks

[1 Grafik

[] Musik

[] Hardwarebasteleien
[ Buchkritiken

[l
Ich benutze den Computer
beruflich

[] Biiro

[] Wissenschaft/Technik

Ich schreibe eigene Programme
[ja [] nein

[] beruflich

Ich lese sogar die Konkurrenz;
welche

[] privat

(bitte die Noten in die Kést-
chen eintragen!)

Am meisten interessieren mich:

23. [ Softwaretests

24. [] Hardwaretests

25. [J Programmierkurse
26. [ Anwendungsbeispiele
27. [J Listings

28. [ Aktuelle Meldungen
29. [ Spiele

30. [J MS-DOS auf Amiga

NAME

STRASSE

VORNAME

PLZ/ORT

ALTER

Das finde ich an KICKSTART toll/nicht so toll:

So,

das war’s schon. Jetzt aber

schnell zum Briefkasten! Und vie-

len Dank fiirs Mitmachen.

Ihre Kickstart-Redaktion.
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Kunstliche Intelligenz

Einleitung

Die Phantasie des Menschen wur-
de schon immer von der Idee ange-
regt, eines Tages konnten Maschinen
geistige Titigkeiten vollbringen. Je
nach Zeitgeist und Neigung des Au-

Intelligenz

Intelligenz ist laut Brockhaus Klug-
heit bzw. die Fédhigkeit zur geistigen
Anpassung. Beides sind Begriffe, die
im Zusammenhang mit dem Compu-
ter und kiinstlicher Intelligenz zu-
nichst erneut Stoff zur kontroversen
Auseinandersetzung liefern, denn die
Fahigkeit zur geistigen Anpassung
setzt die Existenz des Geistes in der
Maschine voraus. Die erste sinnvolle
und bis heute giiltige Definition
kiinstlicher Intelligenz stammt folg-
lich aus dem pragmatischen England,
wo nach dem Zweiten Weltkrieg der
junge Mathematiker Alan Turing ei-
ne auf den ersten Blick duflerst banal
erscheinende Definition kiinstlicher
Intelligenz gab:

Man setze einen Menschen an ein
Terminal und lasse ihn daran mit ei-
nem Partner kommunizieren. Dieser
Partner kénnte ein entsprechend pro-
grammierter Computer, aber auch
ein Mensch sein. LaBt sich aus den
Reaktionen des Partners nicht ein-
deutig herleiten, daf} er ein program-
mierter Computer ist, dann besitzt
das Programm (falls der Partner tat-
sdchlich ein Computer war) kiinstli-
che Intelligenz.

Tatsédchlich ist der genannte Test
duBerst anspruchsvoll, weil der
Mensch in der Wahl seiner Themen
nicht eingeschrénkt ist und damit das
Gespriach in jede erdenkliche Rich-
tung lenken kann. Damit mufl3 der
Computer, soll er dem Anspruch an
Weltwissen des Menschen geniigen,
mit Informationen iiber all die All-
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tors wurden solche Vorstellungen als
Fortschritt bejubelt oder als Gottes-
listerung verdammt. Ein kontrover-
ses Thema also, die kiinstliche Intelli-
genz. Aber was ist eigentlich Kkiinst-

tagsobjekte gefiittert werden, fiir die
der normale Mensch Jahrzehnte kog-
nitiven Lernens und Jahrtausende ge-
netischer  Erfahrung aufbringen
mufite.

Die Masse macht’s

Damit ist ein Grund fiir den z6ger-
lichen Durchbruch von kiinstlicher
Intelligenz bereits geortet: Die enor-
men Datenmengen miissen schnell
und effektiv verwaltet werden. Das
klassische Beispiel gefdhrlicher Un-
terschitzung ist das Schachspiel. Sie
erinnern sich an die Sage von dem
Erfinder des Schachbretts, der an sei-
nen Konig als Lohn fiir die Erfin-
dung des koniglichen Spiels folgende
Forderung stellte: 1 Weizenkorn auf
das erste Feld, zwei Weizenkdrner
auf das zweite, vier Weizenkorner
auf das dritte.... Der Mann wur-
de wegen seiner Unverschdmtheit ge-
hdngt! Allerdings wurde er zunichst
fiir seine Bescheidenheit belidchelt, bis
die Brutalitdt exponentieller Wachs-
tumsgesetze den Konig das harte Ur-
teil fillen lieB. Und wie so oft in
der Geschichte wiederholte sich das
Schauspiel in der KI-Forschung. Ge-
wif} ist das Schachspiel auf Grund sei-
ner eindeutigen Regelungen gut als
Experimentierfeld fiir KI geeignet.
Die ersten Ansétze resultieren aus der
frithen Faszination fiir die scheinbar
ins gigantische gestiegene Rechenf-
higkeit des Computers. Man wollte
einen Sieg erzwingen, indem man alle
aus einem Zug des Gegners resultie-
renden Schachziige durchrechnete,

Ein konfroverses Thema mit
<7 eindeutigen Antworten

liche Intelligenz? Oder ist es vielleicht
richtiger, erst einmal nach der natiir-
lichen Intelligenz zu fragen? Und
welche Themen und Forschungsar-
beiten verstecken sich hinter dem
Kiirzel KI?

um den sicher zum Schach fiihrenden
Zug dann auszufiihren. Diese als ro-
he Gewalt (engl.: brute force) be-
kannte Methode scheiterte an dem
gleichen Phdnomen wie die Weizen-
kornforderung, der kombinatorischen
Explosion. Abb. 1 zeigt einen hypo-
thetischen Spielverlauf beim Schach-
spiel als sogenannten Entscheidungs-
baum. Jeder Zug, ob Schwarz oder
Weil}, bedeutet einen Schritt von der
Wurzel des Baumes (sie befindet sich
wie bei allen Baumen in der Informa-
tik oben, am Ausgangspunkt aller
Entscheidungen) in Richtung auf die
Blédtter des Baumes (unten im Bild.
Sie bedeuten den Endzustand des
Spieles). C. Shannon hat die Zahl der
Entscheidungen in einem solchen Ent-
scheidungsbaum auf 10120 geschétzt.
Engagierte Schachspieler brauchen
also keine Angst vor dem allwissen-
den Computer zu haben. Nach der
Methode der rohen Gewalt hitte
auch der schnellste Computer seit der
Schopfung des Weltalls das Eroff-
nungsspiel noch nicht iiberwunden.

Heuristik, das Zauberwort

Nun weil} natiirlich jeder Schach-
spieler, daBl es durchaus méglich ist,
ein Schachspiel zu gewinnen. Aber
auch der genialste Schachspieler ist
ebensowenig wie der Computer in
der Lage, alle Ziige eines Spiels im
voraus zu iiberlegen. Es muf} also ei-
ne Moglichkeit geben, das Entschei-
dungsdickicht zu durchbrechen. Diese
Moglichkeit heilt Heuristik. Man
versteht darunter Erfahrungsregeln,



fibh.1 Entscheidungsbaun

bein Schachspiel
(Beispiel)
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Start
(Hurzel)

die nicht herleitbar sind, aber im all-
gemeinen Erfolg haben. Ein Beispiel
ist die Regel ,,Springer am Rand ist
eine Schand“. Durch solche Regeln
1463t sich der Entscheidungsbaum dra-
stisch reduzieren. Dennoch bleibt die
Groflenordnung der Datenmengen
sehr grof3 im Vergleich zu konventio-
nellen Problemen der Informatik.
Mit der Suche nach Heuristiken allei-
ne ist es deshalb bei weitem nicht ge-
tan. Ein weiteres Konzept, das in
jlingerer Zeit in greifbare Néhe ge-
riickt scheint, ist die parallele Daten-
verarbetiung.

Parallele Datenverarbeitung

Die Grundidee ist einfach: wenn
eine Aufgabe zu groB fiir eine einzel-
ne Person ist, teilt man die Aufgabe
in Teilaufgaben und 148t jede Teil-
aufgabe von einer einzelnen Person
16sen. Solches Teamwork kann die
benotigte Losungszeit bekanntlich
betrachtlich reduzieren. Umgesetzt in
den Bereich der Informatik beutet
dieses Konzept eine Hardware, beste-
hend aus mehreren CPU’s, die au-
tark arbeiten, iiber Verbindungslei-
tungen aber miteinander kommuni-
zieren konnen. Abb.2 zeigt das am
weitesten vorausgeplante Projekt ei-
ner solchen Maschine. Es handelt
sich um den Computer der 5. Gene-
ration, wie er anlidf3lich einer Konfe-
renz iiber die 5. Computergeneration
in Japan im Jahre 1982 konzipiert
wurde. Erstaunlicherweise sind aber
in Europa die ersten lauffdhigen
Mehrprozessorsysteme  vorgestellt

Schach
(Schuwarz gewinnt)
(Ein Blatt)

worden. Die neuesten Mitglieder die-
ser Transputer genannten Mehrpro-
zessorfamilie sind sogar zu floating-
point-Operationen fihig. Abb. 3 zeigt
das Transputerkonzept der engl. Fir-
ma INMOS. Hier erfolgt die Kom-
munikation der verschiedenen Trans-
puter untereinander iiber die soge-
nannten LINKS. Als Besitzer eines
Amiga 2000 bzw. eines Sidecar kann
man sogar von dem Fortschritt der
Transputertechnik profitieren, weil
fiir den IBM-PC und Kompatible
(d.h. Slotbesitzer) Einsteckkarten
existieren, die einen PC in ein Trans-
putersystem verwandeln. Vorausge-
setzt, man ist in der Lage die lidcher-
liche Investition von rund zwolftau-
send Mark incl. Entwicklungssoftwa-

Modell baildendes
Sofimare Systenm

re (fertige Software gibt es natiirlich
noch nicht) zu tdtigen. Natiirlich
wird auch hier der computerspezifi-
sche Preisverfall einsetzen, sodal3
(vielleicht noch dieses Jahr?) auf
Preise unterhalb der 5000-DM-Grenze
gehofft werden darf. Natiirlich kann
man solche Computer nicht mehr in
BASIC programmieren. Speziell die
Transputer werden in OCCAM pro-
grammiert, einer Sprache, die von
vornherein von der Parallelverarbei-
tung Gebrauch macht, ohne aller-
dings speziell in den Bereich der KI
eingeordnet zu werden (dazu ist diese
Sprache wohl noch zu neu). Uber-
haupt hat man sich in der KI sehr
schnell anderer Sprachen bedient, als
sie die Mehrheit der Computeran-
wender kennt.

Software fiir KI-Probleme

Fiir den Menschen sind Maschinen
Hilfsmittel, mit denen er sich lastiger
Probleme entledigen will, um sich
angenehmeren Beschiftigungen hin-
zugeben. Eine der ladstigsten Beschéf-
tigungen ist fiir die meisten Men-
schen auch heute noch der Umgang
mit Zahlen. Daher sind die ersten
Computer als Fortsetzung einer Ent-
wicklung zu verstehen, an deren An-
fang die mechanischen
Rechenmaschinen von Leibniz und
Schickard standen. Um die ersten
Rechner (man beachte die Bezeich-
nung!) zu programmieren, war es iib-
lich, Schalter zu setzen, die eine
Binirzahl codieren und damit einen
Befehl fiir die CPU darstellten (1.
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Veraroett 2~
Sperifikation
Rtelligentes
Programmier System

problem
Merstaendnis
und

(Antwort -

Generator

/

menscnliche Sprac
und Schri ft

ANalwse
Zusammen-|

assung und

LOPL SCNE Programmier=
Spracne (FROLOG)

Programm- Ve
sunthese und (
Optimierung robten SUBDOLE
1oesuns mascnine
una
Flolx a:her [

rchlies |
numerische

Sorach- und
81 1de rkennung
il Ssen

e

Maschinenwodell
Wissen

Maschine

Generation

Hissensbesis Syetem

Abb. 2 FGCS Hodell nach Hoto-Oka.

79



.
R e 3
L ce 1
Link 1 1.5 roytess - Sstcs
£CaT~
......... CLav-
. -—4+ € Jea
Link 2 1.5 routers o an 200
MEMORY il e—— -l “acx 56
(CoCLPM
Dot @3Hw3wD
Sy Link 3 1.5 moyters e :Eé-::;::
mp—p—— S cuics
e LT T
3@ ns statisches RAM Link 4 18 HEgvere ::‘-’_ pitureing-4-4

B6 MByte/s

“EHOFH INterfﬁIGD Zun Hauptspeicher

A 32 st

A Prozessor

10 MIPS

fbb,3: Blockschaltbild des IHS T424 Transputer der Firma INHOS.

Sprachgeneration). In der Folge sind
Hilfen entstanden, die die Effektivi-
tit der Programmierung erheblich
gesteigert haben. Nach der reinen
Maschinensprache (s.0.) wurde die
Assemblersprache erfunden, die die
Befehle der CPU durch Kiirzel (Mne-
monics) symbolisch darstellt und an-
schlieBend in die Maschinensprache
iibersetzt (2. Generation). Der Durch-
bruch in der Anwendung von Com-
putern begann aber erst mit der Ent-
wicklung der Hochsprachen (3. Ge-
neration), die auch einem auflerhalb
der Informatik Titigen die Entwick-
lung eigener Anwendersoftware er-
moglichte. Eine der &ltesten Spra-
chen dieser 3. Generation ist FOR-
TRAN (FORmular TRANslator), des-
sen Kiirzel schon die Zielgruppe ver-
riat: Wissenschaftler, die fiir ihre For-
schung immer leistungsfdhigere Re-
chenknechte benétigten. Das im Mi-
krocomputerbereich fast unsterbliche
BASIC ist iibrigens ein vereinfachter
FORTRAN-Ableger. Mit der Ent-
wicklung natiirlich rekursionsfidhiger
Sprachen (z.B. C oder PASCAL) ist
die 4. Softwaregeneration ins Leben
gerufen, der Fortschritt in der Effi-
zienz des Programmierens war hier
allerdings nicht mehr so stark wie
noch bei dem Schritt von der 1. zur 2.
Softwaregeneration. Die meisten Le-
ser werden Erfahrung mit dem Pro-
grammieren in einer dieser Sprachen
haben und bestitigen konnen, daf
diese Sprachen sich am leichtesten im
Bereich der Naturwissenschaften bzw.
einfacher Dateiverwaltung anwenden
lassen. Im Alltag des Menschen spie-
len diese Bereiche natiirlich eine un-
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tergeordnete Rolle. Nach der oben
gegebenen Definition kiinstlicher In-
telligenz von Alan Turing sind es
aber gerade die alltdglichen Dinge,
die ein Computer beherrschen muf},
wenn er menschendhnlich reagieren
soll. Und die wesentliche Eigenschaft
menschlichen Denkens ist das Den-
ken in Symbolen. Folglich bedarf es
zur Programmierung kiinstlicher In-
telligenz Sprachen, die der Symbol-
manipulation fihig sind. Diese Er-
kenntnis reifte den Informatikern
schon frith, denn bereits im Jahre
1958(!) entwickelte John McCarthy
die Sprache LISP (LISt Processing),
eine Symbolmanipulationssprache, bei
der anfangs (entsprechend der Auf-
gabenstellung) Gleitkommaarithmetik
nicht vorgesehen war. LISP wurde
im Laufe der Zeit oft verdndert, mit
COMMON LISP steht nun aber ein
Standard fest. Diesem Standard ist
auch das im Public-Domain-Service
erhiltliche XLISP von David Mi-
chael Betz aus den USA angepafit
worden. Es steht dem an Problemen
der KI interessierten AMIGA-Benut-
zern zum kostenlosen Einstieg in die
Welt der KI zur Verfiigung. In jiing-
ster Zeit wird die Popularitit von
LISP etwas durch die Sprache PRO-
LOG ceingeschriankt, die als einzige
Sprache im oben erwdhnten FGCS-
Projekt der Japaner namentlich Be-
achtung findet. Dies ist hauptsdch-
lich auf die angestrebte Fihigkeit zur
Parallelverarbeitung  zuriickzufiih-
ren, denn PROLOG ist auf Grund
seiner Sprachstruktur und internen
Arbeitsweise fiir die Abarbeitung pa-
ralleler Prozesse geeignet. PROLOG

wurde 1972 von der Groupe d’Intelli-
gence Artificielle unter Prof. Col-
merauer entwickelt. Der Standard
der PROLOG-Versionen ist jedoch
von Clocksin und Mellish gesetzt
worden.

Ubersicht iiber die Arbeitsgebiete
der KI

Um zu verstehen, was in den Be-
reich der KI fillt, schauen wir uns
einmal die bisherige Entwicklung der
Projekte an. Wer an einem ausfiihr-
licheren Uberblick iiber das For-
schungsgebiet KI interessiert ist, sollte
einen Blick in die drei Bidnde des
Handbook of Artificial Intelligence
von Avron Barr und Edward Feigen-
baum werfen. Natiirlich handelt es
sich bei allen Problemen um Dinge,
die uns Menschen leicht erscheinen,
eben um Alltdgliches. Spotter defi-
nieren KI deshalb auch als das, was
dem Menschen leicht und dem Com-
puter schwer fallt.

Sehen Parallel zur Entwicklung
der Videotechnik ist der Fortschritt
im Bereich visueller Datenverarbei-
tung ungeheur rasch gewachsen. Be-
sonders der AMIGA mit seinen her-
vorragenden grafischen Fihigkeiten
und seiner grolen CPU-Leistungs-
fahigkeit wird sicher als preisgiinsti-
ges Entwicklungssystem in diesem
Bereich eingesetzt werden, zumal die
Ankoppelung an Industrieprojekte
iiber die PC-Slots leicht moglich ist.
Abb. 4 zeigt das Blockdiagramm fiir
ein maschinelles Bilderkennungssy-
stem nach Berthold K.P. Horn.

Horen und Sprechen

Wihrend im visuellen Bereich an-
fangs grofle technische Schwierigkei-
ten einen schnellen Fortschritt im
Bereich des maschinellen Sehens un-
wahrscheinlich erscheinen lieflen, er-
wartete man im Bereich des maschi-
nellen Horens relativ raschen Fort-
schritt. Es zeigte sich aber, daB3 die
ebenfalls in diesen Bereich fallende
Spracherkennung bzw. Sprachverar-
beitung ein erheblich schwierigeres
Problem ist als angenommen. Im Jahr
1964 sagte der Gordon Helmer Bericht
die ersten Programme zur maschinel-
len Ubersetzung bereits fiir 1978 vor-
aus. Wie jeder weif3, wird dagegen
auch heute noch keine Schreibmaschi-
ne mit akustischer Eingabe angeboten.
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Geschweige denn eine Maschine zur
akustischen Simultaniibersetzung, die
die akustische Information analysiert,
die Semantik der Quellsprache er-
kennt, in die Syntax der Zielsprache
iibersetzt und akzentfrei in der Ziel-
sprache akustisch ausgibt. Die grofite
Schwierigkeit ist hier die Mehrdeutig-
keit menschlicher Sprache. Die erste
grundlegende Arbeit auf dem Gebiet
der Spracherkennung (allerdings nicht
der akustischen) stammt von Terry
Winograd. Abb. 5 zeigt die verschie-
denen Programmteile, die bei der
Analyse einfacher geschriebener Sit-
ze in einer eng begrenzten Welt aus
Baukl6tzen miteinander wechselwir-
ken um einen als umgangssprachli-
chen Satz formulierten Befehl in eine
Aktion zu iiberfithren. Abb. 6 zeigt
die Bauklotzwelt zu Beginn des Dia-
loges. Der Bildschirmdialog liest sich
dann etwa so (entnommen aus D. R.
Hofstadters Buch Godel, Escher,
Bach):

Nimm einen groflen roten Klotz.
OK. Ergreife die Pyramide. ICH
VERSTEHE NICHT, WELCHE PY-
RAMIDE SIE MEINEN. Suche einen
Klotz, der grofer ist als der, den du
hiltst und lege ihn in die Schachtel.

HOKITOR

o\

INPUT GRATHAR <5 SEMANTICS &— ANSKER

DICTIONARY PROGRAHHAR ~ SEMANTIC MOVER
FERTURES ‘l,

........... n PLAKKER DATA

Abd. S Organisation von T, Winograds SHROLU

ICH NEHME AN, DASS SIE UN-
TER ,IHN“ DEN KLOTZ VER-
STEHEN, DER HOHER IST ALS
DER, DEN ICH HALTE. OK. .......

sruen

Rbb.6! Blockwelt nach T. Hinograd

Fiihlen

Mit Fiihlen ist natiirlich Sensorik
gemeint und nicht das Gefiihl als Aus-
druck von Leidenschaft. Der Tast-
sinn ist schlieBlich einer der wich-
tigsten menschlichen Sinne, entspre-
chend schwierig gestaltet sich seine
technische Nachbildung. Einfache
Sensoren arbeiten mit einer Gummi-
matte, unter der eine Matrix von
Schaltern verborgen ist. Bessere Sen-
soren verwenden Piezo-Elemente. Al-
lerdings haben die den Nachteil, da
bei ldngerer Belastung eine Signaler-
miidung eintritt, d.h. bei konstanter
Kraft 148t die Starke des elektrischen
Signals nach. Eine der neueren Ent-
wicklungen ist in Abb. 7 gezeigt. Ver-
bliiffend ist die duBerliche Ahnlich-
keit mit dem Aufbau der menschli-
chen Haut.

Robotik
Eine Integration aller menschlichen
Sinne ist erforderlich, wenn man von

einer Maschine menschliches Orien-
tierungsvermégen und Fingerfertig-
keit verlangt. Dies ist natiirlich das
Ziel der Roboterforschung. Zwar kon-
nen Roboter schon enorme Krifte
zielgenau einsetzen, was aber noch
fehlt, ist die Koordination mehrer
Arme zur Erledigung feinmechani-
scher Arbeiten. Ebenfalls noch ver-
besserungswiirdig ist die autonome
Navigation, d.h. die Fihigkeit des
Roboters, sich in einer fremden Um-
gebung zielstrebig zu bewegen, ohne
an irgendwelche Hindernisse anzu-
stoBBen. Die heutigen Transportrobo-
ter laufen meistens durch unsichtbare
Induktionsschleifen gefithrt durch
die Werkshallen und sind kaum in
der Lage, auf Stérungen zu rea-
gieren.

Nutzen und Moral

Ganz zweifellos bringt die Entwick-
lung intelligenter Computer enormen
Nutzen. Die Produktivitdt von Betrie-
ben wird ins Unermessliche gesteigert,
was umgekehrt sinkende Preise zur
Folge hat. Das wiederum hat einen
Abbau im Bereich traditioneller Ar-
beitspliatze zur Folge. Die Spekula-
tion auf neue Arbeitspldtze durch
neue Technologien ist durch die Ge-
schichte der industriellen Entwick-
lung sicher berechtigt. Immerhin hat
uns die bisherige Industrialisierung
und damit verbundene Produktivitéts-
steigerung einen ganz beachtlichen
Lebensstandard gebracht. Allerdings
setzen neue Arbeitspldtze fiir neue
Technologien auch die Fahigkeit zur
Produktion eben solcher neuer Pro-
dukte voraus. Die in Deutschland in-
zwischen iibliche Strategie, in Fern-
ost produzierte Waren mit einem
deutschen Etikett zu bekleben, bringt
weder Arbeitspldtze noch (zumindest
langfristig) Uberlebenschancen fiir
die entsprechenden Industrien. Un-
abhingig von eventuellen moralischen
Bedenken (der Mensch schafft sich
sein Ebenbild!) ist die Beschéftigung
mit der KI ein Baustein bei der Siche-
rung des bisherigen Lebensstandards
in der Zukunft. Und soll man den
Computer alles machen lassen, was
er in naher oder ferner Zukunft kann?
Nun, ich finde, man sollte alles
Machbare probieren, aber immer den
Stromschalter in Reichweite...

(Dr. K. Sarnow)
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LOGIiSTiX

Die vierte Dimension, die Zeit, kalkulier-
bar zu machen verspricht, ist das neue
Softwarepaket LOGiSTiX fiir den Amiga.

Diese neue Software ist nicht ein-
fach ein weiteres Terminplanungspro-
gramm. Sie beinhaltet ndmlich ins-
gesamt folgende Komponenten:

Tabellenkalkulation:
Berechnungen fiir mathematische Mo-
delle und Analysen

Terminplanung:

zuordnung von Produktionsfaktoren
zu Aufgaben unter Beriicksichtigung
von Zeitperioden

Datenbank:

Management fiir die Speicherung und
den Abruf der Datenbankinforma-
tionen

Grafik:
Darstellungen zur Information und
Trendanalyse

Weil alle Funktionen gemeinsam
auf einem elektronischen Arbeitsblatt
verkniipft werden, sollten nahezu al-
le Anforderungen an jeden dieser Be-
reiche erfiillt werden kénnen. Da es
in jedem dieser Bereiche einzeln schon
gute und auch fiir den professionel-
len Anwender brauchbare Program-
me fiir den Amiga gibt (VIP, Super-
base), mufl ein neues Programm
schon sehr hohen Anforderungen ge-
niigen, um sich hier einen Platz er-
obern zu kénnen.

Um es vorweg zu sagen: LOGI-
STIX erfiillt diese hohen Erwartun-
gen. Es ist ein Programm, bei dem
jeder Teil fiir sich schon professio-
nellen Anspriichen geniigt; in der
Verbindung aller Komponenten ist
dieses Programm momentan fast ein-
zigartig auf dem Markt. LOGISTIX
gibt es fiir MS-DOS-Rechner, fiir
den Amiga und fiir den Atari. Noch

lauft das Programm ausschlieBlich
mit Tastaturbedienung. Gegen Ende
des Jahres soll eine Version heraus-
kommen, die auch mit der Maus be-
dient werden kann. Es wire aber
unsinnig, auf diese Version zu war-
ten: Zum einen erhalten die Besitzer
der bisherigen Version sehr giinstig
die neue, auferdem erfiillt das Pro-
gramm auch jetzt schon alle Anfor-
derungen.

Schon hier méchte ich darauf hin-
weisen, dal} ein Test in einer Com-
puterzeitschrift einem solchen Pro-
gramm kaum gerecht werden kann.
Die Moglichkeiten, die es dem An-
wender bietet, sind in kurzer Zeit
kaum auszuloten. Deshalb ist dieser
Bericht eher eine Aufzdhlung der
vielfiltigen Moglichkeiten von LO-
GISTIX.

Zum Lieferumfang:

LOGISTIX wird mit einer sehr
umfangreichen  deutschsprachigen
Dokumentation geliefert. Ein Ordner
im AS5-Format mit rund 300 Seiten
enthilt eine ausfiihrliche Beschrei-

bung aller Moglichkeiten und Befeh-
le. Dabei wird nach folgendem
Schema vorgegangen: — Name des
Befehls/Unterbefehls — Was be-
wirkt der Befehl? — Wie wird der
Befehl eingesetzt? — Beispiele Dieser
Ordner scheint universell fiir alle
Programmuversionen zu sein, was der
Ubersichtlichkeit jedoch nicht scha-
det. Zusitzlich zum Ordner erhalt
man noch zwei kleinere Handbiicher:
Eine Einleitung, die in kurzen Bei-
spielen den michtigen Umfang von
LOGISTIX verdeutlicht, und einen
Band mit Zusatzbefehlen, die offen-
sichtlich erst ab der Version 1.1 giil-
tig sind. Zur Zeit ist die Version 1.15
aktuell.

Zusétzlich erhilt man eine karto-
nierte Kurziibersicht mit einer an-
schaulichen Zusammenfassung der
wesentlichen Befehle und Funktio-
nen, gedacht fiir Anwender, die mit
dem Handbuch bereits vertraut sind.
In diesem Zusammenhang sollten be-
reits die sehr ausfiihrlichen ,,Help“-
Funktionen erwihnt werden. Uber
90 Kbyte Hilfstexte stehen jederzeit
im Programm zur Verfiigung. Wenn



man bei einem Befehl Hilfe wiinscht,
kann man iiber die Funktionstaste F1
jederzeit die zu diesem Befehl passen-
den ausfiihrlichen Hilfstexte abrufen.

Zum Lieferumfang gehoren aufler-

dem:

— Programmdiskette mit der ,,Mini-
Version“ fiir den Amiga mit 512K
Speicher,

— Programmdiskette mit zwei ,,Nor-
malversionen®, je nach dem zur
Verfiigung stehenden Speicher-
platz,

— ein Aufkleber mit der Belegung
der Funktionstasten,

— ein ,Dongle“, ein Kopierschutz-
stecker, der in den Joystickport 2
gesteckt werden muf3, damit das
Programm lauffihig ist. Von der
Diskette selbst kénnen also Siche-
rungskopien nach Bedarf erstellt
werden.

Mit der ,,Mini-Version“ hat es fol-
gende Bewandtnis: Auf dem Amiga
mit 512 Kbyte RAM kénnen nicht al-
le Logistix-Funktionen dargestellt
werden. Zudem mufl3 das Programm
ab und zu nachladen. Damit aber
LOGISTIX iiberhaupt genutzt wer-
den kann, wird diese ,,abgespeckte®
Version kostenfrei mitgeliefert. Die
Daten kénnen bedenkenlos zwischen
allen Versionen ausgetauscht werden.
Bei der Amiga-Version mit 512 KB
sollte man zusédtzlich noch zu einem
weiteren Hilfsmittel greifen, um aus-
reichenden Platz fiir das Datenblatt
zu erhalten. In dem Kasten ist eine
Befehlsiibersicht enthalten, wie man
das Programm ohne die Workbench
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starten kann, dennoch aber den deut-
schen Zeichensatz erhélt. Dadurch
stehen ca. 40 KB mehr Speicher fiir
Anwendungen zur Verfiigung.

die Tastatur eingegeben werden. Das
Programm {ibertrigt diese Tastatur-
bewegungen dann in die Macro-Spra-
che! Zusitzlich zu den Macros gibt es

Diskette

Diskette:

Diskette!

Kopieren Sie von IThrer Workbench die Dateien

system/setmap in das C-Directory Ihrer Logistix-

devs/keymaps/dl in das devs/keymaps-Directory Ihrer
Logistix-Diskette

Erstellen Sie folgende startup-sequence auf der Logistix-

stack 13000
setmap d
Lgx

Bitte arbeiten Sie nur an einer Kopie Ihrer Original

Das Arbeitsblatt:

Das Format des Arbeitsblattes ist
2048 Reihen mal 1024 Spalten. Auf
Wunsch kann man mit verschiedenen
Formatierungsoptionen unterschied-
liche Farben fiir Rinder, Spalten,
Reihen, Cursor, geschiitzte Bereiche,
Befehle oder fiir den Hintergrund
wihlen. Wer schon auf anderen Rech-
nern mit Lotus 123 oder Multiplan ge-
arbeitet hat, kann sich ohne Miihe in
die Arbeitsweise von Logistix einarbei-
ten. Die Vorgehensweise ist gleich.
Nach Eingabe des Schrigstriches steht
ein umfangreiches Menii zur Verfii-
gung. Fiir die Ubernahme von Daten
folgender Programme stehen Optio-
nen zur Verfiigung: LOTUS (VIP),
Super Calc, dBase, Text, KGD (Kom-
ma-getrennte-Dateien), DIF. Die Da-
tenausgabe kann iiber alle géngigen
Drucker erfolgen, allerdings noch
nicht, wie im Handbuch bereits be-
schrieben, im seitlichen Druck. Dies
ist erst in der nichsten Version ent-
halten. Auch Plotter werden unter-
stiitzt. LOGISTIX kennt ebenfalls
Macros, die den selbstindigen Ab-
lauf einmal erstellter Programme er-
moglichen. Diese laufen mit hoher
Geschwindigkeit ab. Die Moglichkei-
ten der Macro-Programmierung sind
enorm. So koénnen z. B. erstellte
Macros durch ein Passwort geschiitzt
werden oder im Lernmodus alle Ta-
staturbewegungen, die das Macro
spéater durchfiihren soll, einfach iiber

die Moglichkeit, bestimmte Abldufe
iiber AUTO-Befehle zu steuern. AU-
TO-Befehle sind in ihrer Linge auf
eine Programmzeile begrenzt, Ma-
cros jedoch nur durch den Speicher.
Die Ausfithrung von AUTO-Befeh-
len ist an eine bestimmte Taste ge-
bunden. Hier ein Beispiel: Die EDIT-
Funktion ist normalerweise nur durch
folgende Kombination zu erreichen:
Shift und Schrigstrich, dann E. Ins-
gesamt also drei Tasten. Durch fol-
genden AUTO-Befehl kann man die
Funktionstaste FS mit dem EDIT-
Befehl belegen:
a)Home: /A Auto

E Edit

F6 Funktionstaste F6

Home Auto-Name

> ANF Macro-Befehl

Ab sofort ist die Funktionstaste F5
als EDIT-Taste zu gebrauchen. Diese
AUTO-Belegung wird dann mit dem
Datenblatt abgespeichert. In diesem
Zusammenhang noch zwei Tips: Die
Tastatur des Amiga kennt keine ,,Ho-
me-“ und keine ,,End-“Tasten. Diese
werden aber im Programm manch-
mal gebraucht. Durch den oben be-
schriebenen Auto-Befehl kénnen diese
Tasten auf F6 und F7 gelegt werden.
Dazu sind folgende Eingaben not-
wendig:
a)Home: /A Auto

E Edit

F6 Funktionstaste F6

Home Auto-Name




> ANF Macro-Befehl
b)End: /A Auto
E Edit

F7 Funktionstaste F7
End Auto-Name
>END Macro-Befehl

Eine Ubersicht der AUTO- und
MACRO-Befehle ist weiter unten zu
finden.

Daten von anderen Arbeitsblédttern
konnen zur einmaligen oder dauern-
den Verwendung mit dem aktuellen
Datenblatt verbunden werden. Sie
kénnen also z.B. die Verkaufszahlen
jedes Monats auf einem eigenen Da-
tenblatt speichern und sie dann auf
einem neuen Datenblatt einlesen und
bearbeiten lassen. Anderungen wer-
den dabei auch spiter noch beriick-
sichtigt.

Einige Funktionstasten sind mit fe-
sten Funktionen belegt:

F1 — Hilfe

F2 — Dateien

F3 — Neuberechnung
F4 — Ansicht

F9 — Seite links

F10 — Seite rechts
Zu dem riesigen Befehlsumfang
von LOGISTIX zunéchst einige Be-

Bild 4:

Zusitzlich ist es moglich, mehrere
Grafiken auf einem Schirm auszu-
geben.
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Y-Achsenbegrenzungen (OUY)

merkungen. Der Autor dieses Arti-
kels mufBte sich folgende Gedanken
machen: Zeigt er nur einige wenige
Moglichkeiten des Programms, dann
wird er den Moglichkeiten eines sol-
chen Produktes wohl kaum gerecht.
Er ist auch demjenigen keine Hilfe,
der diesen Bericht liest, um sich fiir
ein bestimmtes Programm zu ent-
scheiden. Gerade diese Programme
sind es doch, die, mit Ausnahme der
Textsysteme, ihre grofite Verbreitung

- "
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X-Achsenname (NAX)
X-Achsenbezeichnungen

Bild 3:
Bestandteile
einer Grafik.

2.Y-Achsenbegrenzungen (OU2)

in den Biiros haben. Und vielleicht ist
es gerade eine oder mehrere Moglich-
keiten, die der Leser bei einem Pro-
gramm vermiBt und die er bei diesem
Programm findet. Derjenige, der ein
solches Programm nicht anwenden
kann, wird diesen Text ohnehin nicht
lesen oder hochstens iiberfliegen. Ich
habe mich deshalb dazu entschlos-
sen, zwar nicht alle, aber doch die
wichtigsten Befehle und Moglichkei-
ten aufzulisten:
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Samtliche Winkelfunktionen mit den
zusétzlichen Moglichkeiten Arc, Hy-
perbolisch, Grad, Rad.

PI 3,1415926536

(Bezeichnung,Reihe/

Bereich):

Anzahl der besetzten Zellen pro Vor-
gang, auf einer Reihe o. innerhalb ei-
nes Bereiches.

(Bezeichnung,Reihe/
Bereich):
Anzahl der Zellen eines Vorgangs auf
einer Reihe oder innerhalb eines Be-
reiches. (Anwendung nur bei der Ana-

Logische Funktionen:

ABS(Wert) Absoluter Wert WAHR Anzeige: 1
GANZ(Wert) Wert ganzer Zahlen FALSCH Anzeige: 0
RUNDEN(Wert,n) Gerundeter Wert mit n Stellen. UND(Werte) Anzeige: 1, wenn alle Werte
E 2,718281828459 ungleich O, sonst
EXP(Wert) €(2,718281828459) zur Potenz des ODER(Werte) 1, wenn mind. ein Wert O ist,

Wertes sonst O ' ,
LN(Wert) Natiirlicher Logarithmus (Basis €) NICHT(Wert) 1, wenn Wert O ist, sonst o
LOG(Wert) Dekadischer Logarithmus (Basis 10) WENN(Kond.Wert,richtiger Wert falscher Wert)
WURZEL(Wert) Quadratwurzel des Wertes Richtiger Wert, wenn
ZUFALLZ Zufallszahlen zwischen 0 und 1 Kond.Wert ungleich 0, falscher

yas Zeimmanagement

Logistix erlaubt mit einfachen Me-
thoden ein sinnvoll nutzbares Zeit-
management. Dabei wird jeder Spalte
eine Zeiteinheit zugeteilt und jeder
Reihe eine Aufgabe. Die Zeiteinhei-
ten konnen von Minuten bis zu Jah-
ren lauten. Feiertage werden dabei
automatisch beriicksichtigt. Das Pro-
gramm bietet nun eine Vielzahl von
Funktionen, diese Zellen zu bearbei-
ten. Das geht sogar so weit, daf3 Lo-
gistix den kritischen Weg heraus-
sucht; also den Pfad, an dem alle an-
deren Aufgaben zeitlich hingen und
wo eine Verzogerung bei einer Auf-
gabe zwangsldufig eine Verzégerung
der endgiiltigen Fertigstellung bedeu-
tet. Es besteht also die Moglichkeit,
im Rahmen des Zeitmanagements
mit ,,Was ist wenn“-Aufgaben zu
kalkulieren.

Die einzelnen Zei

tfunktionen
(Bis zu 10 Vorgangsnamen, oder
Bezeichnung JEDE fiirjede Funktion)

"I ART (Bezeichnung,Reihe/Bereich):
Erstmaliger Beginn eines Vorgangs
auf einer Reihe oder innerhalb eines
Bereiches.

NDE (Bezeichnung,Reihe/Bereich):

Letztes Erscheinen eines Vorgangs
auf einer Reihe oder innerhalb eines
Bereiches.
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FEHLER
ISTFEHL(Wert)
NV

ISTNV(Wert)

(Bezeichnung,Reihe/Bereich):
Ablaufe, die nach Beendigung eines
oder mehrerer Vorginge erfolgen,
auf einer Reihe oder innerhalb eines
Bereiches.

Wert, wenn kond. Wert gleich
0

Anzeige FEHLER

1, wenn Wert FEHLER, sonst O
Anzeige N/V (nicht vorhanden)
1, wenn Wert N/V, sonst O

lyse des ,,kritischen Weges“ als ,,Puf-
ferzeit*).

Name des Vorgangs (JOB) in Zellen.

Zeit der Spalte(Stunden und Min.)

Monat(alphabetisch) der Spalte

Tag, Monat und Jahr der Spalte

Tag d. Woche (alphabetisch) der

Nummer des Tages der Spalte

Kalenderfunktionen:
ZSM(Spalte)
TAG(Spalte) Tag(Zahlenwert) der Spalte
MONAT(Spalte)
JAHR(Spalte) Jahr der Spalte
TUM(Spalte) Tag und Monat der Spalte
TUMUIJ(Spalte)
MU J(Spalte) Monat und Jahr der Spalte
TDW(Spalte)

Spalte
MON(Spalte) Monat der Spalte
WNR(Spalte) Wochennummer der Spalte
NRT(Spalte)
DATUM(Datum) Datumsanzeige der Spalte

DAZT(Datum,Zeit) Datums- und Zeitanzeige der Spalte

Dazu kommen noch im Rahmen der ,Schrégstrich®-

Funktionen:

ZEIT-BEFEHLE:
(Name,Linge,(Beginn(Reihe))
Name

Name des Vorgangs: Text in Anfiih-

rungszeichen (*’) oder Angabe einer
Zell-Referenz mit Textinhalt

Léange

Lédnge des Vorgangs: Anzahl der

Spalten (jeder Ausdruck, dessen Er-
gebnis ein numerischer Wert ist)

Start

Beginn des Vorgangs: Nummer der

Spalte (jeder Ausdruck, dessen Er-
gebnis ein numerischer Wert ist)

Reihe

Reihe des Vorgangs: Angabe der

Reihe (jeder Ausdruck, dessen Er-
gebnis ein numerischer Wert ist)

sowie die Funktionen ,Calendar“ und ,Kritisch (siehe

unten).



Statistische Funktionen:

SUM(Werte) Summe numerischer Zahlen
Anzahl(Werte) Anzahl der Zahlenwerte
MIT(Werte) Mittelwert der Werte
MAX(Werte) Maximalwerte der Werte
MIN(Werte) Minimalwerte der Werte

Die Datenbank von Logistix bietet folgende Funktionen:

(Ein Feld kann mit einem Feld ,,Offset“ oder einem Namen
gekennzeichnet sein.)

DSUM(Eingabe, Kriterium,Feld)
Summe der numerischen Werte von Feldern aus ausgewéhl-
ten Datensétzen.

DANZAHL (Eingabe,Kriterium,Feld)
Anzahl der numerischen Werte von Feldern aus ausgew#hl-
ten Datensdtzen

DMIT (Eingabe,Kriterium,Feld)
Mittelwert der numerischen Werte von Feldern aus ausge-
wihlten Datensétzen

DMAX(Eingabe,Kriterium,Feld)
Maximum der numerischen Werte von Feldern aus ausge-
wihlten Datensitzen

DMIN(Eingabe,Kriterium,Feld)
Minimum der numerischen Werte von Feldern aus ausge-
wihlten Datensétzen

Finanzfunktionen:

KRZ(Schatzung,Werte) KapitalrickfluBrate
KWM(Z-Satz,Werte) Wertberechnung nach
Kapitalwertmethode
ZW(Zahlung,Z-Satz,Zeit) ZukUnftiger Kapital-Wert
GW(Zahlung,Z-Satz,Zeit) Gegenwartiger Kapital-
Wert (Barwert)
HYZ(Kapitel, Z-Satz,Zeit) Hypothekenzahlung

Spezielle Funktionen:

SPA Nummer der Spalte

NSPA(Spalte) Nummer der Spalte (alpha-
betisch)

REI Nummer der Reihe

ERMITT(n,Werte) Ergibt den numerischen
Wert

SUCHEN(Wert,Bereich) Ermittelt den Wert, der im

Bereich dem vorliegenden
am néchsten liegt

JTMJI(Wert) Julianischer Tag, Monat,
Jahr
JDATUM(Datum) Julianische Zahl des Datums
SDAT Systemdatum
SZEIT Systemzeit
Schriigstrich-Befehle:
/Auto
Anzeige Auflistung aller Befehle, die eine
Zuordnung zu einer Spezialtaste be-
kommen haben
Editieren Editieren des automatischen Befehls,
der einer Spezialtaste zugeordnet
wurde
Loschen Loschen des automatischen Befehls
/Blank Nimmt den Inhalt aus einer oder
mehreren Zeilen heraus
/Calendar
Editieren Editieren der Kalendermonate und
Arbeitstage
Verkniipfen Zuordnung des Kalenders zum Ter-
minplan
Optionen Wal der Zeiteinheiten und der Ar-

Loschen

/Delete
/Edit

/Format

/Global

/Heading

/Insert

/Join
Anzeige
Hinzu
Loschen

/Kritisch
' Weg

Freie Pufferz.

Gesamz. Pufferz.

Bereich

Loschen
/Laden
/Move

/Name
Anzeige

Hinzu
Loschen
/Output
Drucker
Speicher

Optionen

/Replicate

beitswoche

Entfernung des Kalenders vom Ter-

- minplan und Wiederherstellung der

Standardvorgabe

Loscht eine oder mehrere Spalten
oder Reihen

Andert den Inhalt der aktuellen
Zelle

Bestimmung des Anzeigenformats
fiir Zellen, Zellblocke, Reihen, Spal-
ten oder Arbeitsblatt '
Bestimmung verschiedener globaler
Optionen:

Relative/absolute Zell-Referenzen
Umstellung relativer zu absoluten
Zell-Referenzen
Manuelle/automatische Neube-
rechnung

Reihe fiir Reihe/Spalte fiir Spalte
Neuberechnung

Riinder Ein/Aus

Geschiitzte Zellen verfiighar/nicht
verfiigbar

Grafik-Befehlsanzeige Ein/Aus
Dezimalstellen mit Punkt/Komma
Bestimmung einer oder mehrerer
Spalten oder Reihen als fixierte
Spalten/Reihen

Einfiigen einer oder mehrerer leerer
Spalten oder Reihen

Auflistung aller bisher vorgenomme-
nen Verkniipfungen zu anderen Ar-
beitsblittern

Zufiigen einer neuen Verkniipfung
zu einem anderen Arbeitsblatt
Loschen der Verkniipfung mit einem
anderen Arbeitsblatt

Errechnen und Aufzeigen des ,kriti-
schen Weges*

Errechnen und Aufzeigen des ,kriti-
schen Weges“ und der freien Puffer-
zeiten

Errechnen und Aufzeigen des ,kriti-
schen Weges“ und der Gesamt-
Pufferzeit

Definition des Bereiches des ,kriti-
schen Weges“

Loschen der Kennzeichnung des
Hkritischen Weges*

Laden einer Datei (unterschiedlichen
Formats) auf das Arbeitsblatt
Bewegung der aktuellen Reihe oder
Spalte an eine andere Position

Auflistung aller Namen von Zellen
oder Zell-Blocken

Zufiigen eines Namens fiir eine Zelle
oder einen Zell-Block

Loschen eines Namens einer Zelle
oder eines Zell-Blocks

Drucken der Arbeitsblattdaten
Speichern der Arbeitsblattdaten auf
einen Datentriger

Festlegung des Druckertyps und d.
Optionen

Vervielfiltigung einer oder mehrerer
Zeilen in regulérer oder rechtwinkli-
ger (um 90 Grad gedreht) An-
ordnung
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Speichern des Arbeitsblattes in einer

LOGISTIX-, DIF- oder KGD-Datei

Finden, Kopieren oder Loschen se-

lektierter Datensitze einer Da-

Sortieren von Reihen eines Zell-

Blockes gemél} der Kriterien be-

Fiillen eines Zell-Blockes mit einer

Erstellen einer Entscheidungs-

Tabelle, die die Auswirkung von
Verinderungen in einer oder mehre-

Laden eines selektierten Teiles einer

Aufzeigen des Speicher-Status
Auflistung des Inhaltsverzeichnis der

Kopieren einer Datei
Umbenennung einer Datei

Loschen einer Datei

Erstellen einer Vorsilbe, die die Zu-

gehorigkeit zu Dateien definiert

Anzeigen einer Grafik auf dem Bild-

Zeichnen einer Grafik auf einem
Spezifizieren des aktuellen Grafik-

Spezifizieren des Grafikfensters
Farben auf dem Bildschirm, dem

Drucker oder Plotter aus den Farb-

Spezifizieren des Bildschirm-,

Drucker- oder Plottertyps und Op-

Aufteilung des Bildschirms in zwei

Fenster; Anzeige der Ausdriicke

Entfernung aller Daten vom Ar-

ACHTUNG! ERST SICHERN!

Definieren einer Arbeitsblatt-

Begrenzung mit Passwort

Automatische Eingabe von Macros

/Speichern
/Tabelle
Ermittlung
tenbank
Sortieren
stimmter Spalten
Fiillen
Folge von Zahlen
Was-Wenn
rer Zellen aufzeigt
Laden
dBase-Datei
/Utilities
Status
Dateien
Dateien
Kopieren
Neuname
Losch
Vorsilbe
/View
Schirm
schirm
Drucken Druck einer Grafik
Plotter
Plotter
Bereich
Bereiches
Fenster
Color
tafeln
Optionen
tionen
/Window
/Zap
beitsblatt
Xecute
Begrenzung
Lernen
Einzelschritt

Schrittweise Ausfithrung von Autos

und Macors

Auch die Strichstdarken, die Sym-
bole u.a.m. kénnen aus einer grofien
Auswahl ausgesucht werden.

Die Darstellungen selbst kénnen
als:

Einzel-Torten-Grafik
Mehrfach-Torten-Grafik
Balken-Grafik
Flachen-Grafik
Raster-Grafik
Streuungs-Grafik
Bereichs-Grafik
dargestellt werden

Im Bereich Auto und Macro stellt
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Logistix u. a. folgende Moglichkei-
ten zur Verfiigung:

>CBR Rechtsbewegung

>CBL Linksbewegung

>CBO Bewegung nach oben

>CBU Bewegung nach unten

> ANF Bewegung zur Anfangszeile

>END Bewegung zur Endzeile

>SBL Seitenbewegung nach links

>SBR Seitenbewegung nach
rechts

>SBU Seitenbewegung nach unten

>SBO Seitenbewegung nach oben

>EIN Dateneingabetaste
(ENTER o. RETURN)

>ESC Abbruch einer Operation

>RCK Entfernt d.links befindli-
chen Zeichen

>LOE Loschen

>HLF Hilfsanweisungen

>DAT Datei-Anzeige

>TAS Wartet, bis eine Taste ge-
driickt wird

>TEI  Wartet auf Dateneingabe

>TON Signalton

>WARnN Wartet n-Sekunden
(n: 1-99)

>WDTn Wiederholt die vorherge-
hende Taste n-mal

>WID Wiederholt eine Auto-
oder Macro-Zeile

Zusammenfassende Bewertung:
Logistix, das wird der Leser sicher
schon an der Befehlsfiille festgestellt
haben, bietet dem Anwender eigent-
lich alles, was er zu der Projektpla-
nung, zum Zeitmanagement, fiir die
Tabellenkalkulation, fiir Datenbank-
zwecke und vor allem im Bereich der
Grafik benétigt. Das Programm ist
nicht in kurzer Zeit zu erfassen, dazu
sind seine Moglichkeiten zu vielfil-
tig. Das gute Handbuch, die ausge-
zeichneten Hilfe-Funktionen und die
gute Unterstiitzung durch den Im-
porteur bieten bei der Einarbeitung
aber eine grofle Hilfe.
Der Preis fiir Logistix liegt bei knapp
500 DM. Der Gegenwert, den man
dafiir erhilt, ist enorm. Ich habe bis-
her noch kein professionelles Pro-
gramm gesehen, das dhnliche Mog-
lichkeiten bei gleichem Preis-/Lei-
stungsverhéltnis bietet. Kurz: Logi-
stix ist absolut empfehlenswert.
Michael Groneberg

Interplan Mubhlert
Nymphenburger Str. 134
8000 Miinchen 19

Tel.: 089/1234066



MS
DOS
PATCH

Sidecar-Benutzer, die mit MS-DOS
3.2 arbeiten, werden eventuell Schwie-
rigkeiten mit dem Formatbefehl ha-
ben. Unser Artikel erklirt das Pro-
blem und bietet eine Losungmoglich-
keit an.

Bei manchen Sidecars (solchen, die
mit den BASF-Laufwerken mit Door-
lock-Funktion ausgestattet sind)
scheint es nicht méglich zu sein, un-
ter MS-DOS 3.2 oder PC-DOS 3.2
Disketten zu formatieren. Nach Driik-
ken der ENTER-Taste zum Forma-
tieren bricht das Programm sofort
mit der Meldung ,,Spur 0 defekt —
Medium unbrauchbar“ den Forma-
tiervorgang ab. Unter anderen DOS-
Versionen sind die Disketten jedoch
sehr wohl brauchbar. Bei der Suche
in Handbiichern und Manuals ent-
deckt man sehr schnell denn Grund
fiir diesen Formatierfehler: Er ver-
birgt sich hinter den Diskettenpara-
metern des MS-DOS. Mit diesen Pa-
rametern werden die physikalischen
Groflen des Diskettenhandlings vor-
gegeben. Im Speicher stehen die Da-
ten ab der Adresse 0000:0522 in 11
Bytes. Einen Uberblick gibtTabelle 1.

ZU

DOS 32 st ungeduldig

In der Speicherzelle 0000:052C steht
der Wert fiir die Zeit, die dem Dis-
kettenlaufwerk gegeben wird, um die
Nenndrehzahl zu erreichen. Dieser
Parameter wird ab der Version 3.2
von MS-DOS kleiner angesetzt. Und
genau das ist der Fehler beim Forma-
tieren: Das Laufwerk erreicht nicht
rechtzeitig seine Solldrehzahl, folg-
lich konnen die Daten nicht korrekt
auf die Diskette geschrieben werden.
Bei der Verifizierung entdeckt der
Rechner den Fehler, interpretiert ihn
aber als Fehler des Speichermediums
und bricht das Formatieren ab. So
148t sich auch erkldren, warum MS-
DOS 3.2 die externe 3-Zoll-Floppy
ohne weiteres akzeptiert. Um dem
Rechner diese Unart auszutreiben,
mufl man also diesen Wert verdn-
dern. Im ROM des PC stehen vorein-
gestellte Werte, die dann von der
10.SYS (bzw. IBMBIO.COM beim
PC-DOS) verdndert werden. Dafiir
gibt es die Moglichkeit, ein kleines
Assembler-Programm zu schreiben,
das nach dem Systemstart aufgerufen
wird und das die entsprechenden Wer-
te in den Diskettenparameterblock
hineinschreibt. Das Programm ist als
Beispiel fiir die Veranderung der Mo-
torhochlaufzeit in Listing 1 abge-
druckt. Prinzipiell kann auf diese Art

und Weise jeder Diskettenparameter
verdndert werden. Ratsam ist es je-
doch nur bei wenigen Werten, etwa
der Steprate, der Motornachlauf-
oder Motorhochlaufzeit. Bei Veran-
derung der anderen Werte kommt es
sehr schnell zu den wildesten Disket-
tenfehlern. So traten beim Sidecar
nach einer drastischen Verringerung
der Kopf-Beruhigungszeit sporadisch
Schreibfehler auf. Ohne weiteres
sollte man sich nur an die Verdnde-
rung zeitbestimmender Werte in die
unkritische Richtung wagen. Anson-
sten hat man sich sehr schnell die
wertvolle Diskettensammlung zer-
stort. Eine elegantere Methode, das
System zu dndern, ist das ,,Patchen®
des MS-DOS. Fiir die Einstellung der
Motorhochlaufzeit ist diese Methode
vorzuziehen, da dieser Wert ja blei-
bend verdndert werden soll. Aber
Vorsicht! Nie an den Originalen dn-
dern, nur Backups patchen. Am si-
chersten ist es, zum Patchen eine
neue Systemdiskette zu erstellen. Da
beim Booten neue Werte in den Pa-
rameterblock geschrieben werden,
braucht man diese nur ausfindig zu
machen und zu verdndern. Die Ande-
rung wird an einer der verborgenen
Dateien vorgenommen (I0.SYS bzw.
IBMBIO.COM), was ein kleines Pro-
blem aufwirft. Der Debugger kann
,Lhidden files“ zwar einlesen, aber
nicht mehr schreiben. Wer im Besitz
eines Hilfsprogramms ist, das ver-
deckte Dateien in unverdeckte um-
wandelt, sollte das auf der Kopie der
Systemdiskette tun. Wer einen Dis-

Adresse Bezeichnuna

ROM

0522 Steprate (in ms) 12
RUckstellverzbgerung(*16 ms) 15

0523 DMA-Flag (LsSB) 0

Ladeverzdgerung (& 2 ms)(1..7 Bit) 1

0524 Nachlaufdauer des Motor (& 55 ms) 37

0525 Sektorgrte (Tab. 2) 2

0526 Sektoren/Track ) &
0527 GAP-L¥nNge 2Ah
0s28 Datenl¥énge FFh
0529 GAP-L¥nge fUr Format 50n
052A Full-Byte fUr Format Féh
0528 Kopfberuhigungszeit(in ms) 25

0s2c Hochlaufzeit fUr Motor(a 125 ms) 4

e MoV AH, 09
) = MOV DX,0115
12 12
e = INT 21
XOR AX, AX
: 3 MoV DS, AX
o MOV BYTE PTR [052C],04
MOV AX, 4C0OO0
2 2 INT 21
5 9 DB 0OD,0A, ’Wartezeit gedndert’,0d,0a,’s$’
2Ah  2Ah R R
Listing 1. Dieses Programm kann im Debuger mit acs:100
FEn: direkt geschrieben und als .COM-Datei gespeichert werden
50h 50h s
Féh Féh
15 15
L]
: Tab. 1 Belegung des Disketten-Parameterblocks
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kettenmonitor besitzt, kann die Da-
teien ebenfalls konvertieren. Dazu
muB man im Directory (logischer
Sektor 5) die Werte hinter den Datei-
namen dndern. Bei Dateien, die im

Inhaltsverzeichnis aufgelistet wer-
den, enthilt das erste Byte hinter
dem Dateinamen den Wert 20h. Ver-
deckten Dateien wird der Wert 27h
angehidngt. Wenn man nun diesen
Wert in 20h uméndert, erscheinen die
Dateien danach im Inhaltsverzeichnis
der Diskette. Dann kann man die Da-
tei auch vom Debugger aus auf Dis-
kette schreiben. Nach der Anderung
kann man die Dateien wieder verber-
gen. Wer nicht im Besitz eines Dis-
kettenmonitors oder eines Hilfspro-
grammes zur Anderung des Hidden-
Status ist, braucht jedoch nicht den
Mut zu verlieren. Auch in diesem
Fall gibt es eine Moglichkeit, die Sy-
stemdateien wieder auf Datentrédger
zu bannen. Nur das Vorgehen ist et-
was umstidndlich. Was man dazu
braucht, ist eine leere, formatierte
Diskette. Man ladt nun 10.SYS (bzw.
IBMBIO.COM bei PC-DOS) mit dem
Debugger von der Systemdiskette in
den Rechner. Dann legt man die leere
Diskette ein und schreibt die Datei
darauf. Dadurch werden die Dateien
als unverdeckte Dateien auf Diskette
gespeichert, ein Zuriickschreiben nach
der Anderung der Diskettenparame-
ter wird ermoglicht. Auf gleiche Wei-
se wird noch die MSDOS.SYS (bzw.
IBMDOS.COM) auf die neue Floppy
iibertragen. Daf} die Systemdateien
nicht mehr verdeckt sind, stort den
Computer nicht im geringsten. Fiir
den Rechner ist nur die Reihenfolge
wichtig, da er sonst nicht booten
kann. AuBerdem braucht man die
Systemdateien nur mit dem SYS-
Befehl auf eine neue Diskette zu
Ubertragen, und schon sind sie wie-
der ,,verschwunden®.

Zum Patchen 1ddt man den Debug-
ger und sucht in der I0.SYS die Stel-
len, an denen die Werte im RAM
abgedndert werden. Am einfachsten
sucht man nach den Adressen, in de-
nen der Parameterblock steht, also
0000:0522 ... :052C .Dabei kann es
vorkommen, da man die eigentlich
gesuchte Adresse nicht findet. Dann
sollte man es einmal mit der voraus-
gehenden Adresse versuchen, da
manchmal zwei Werte zugleich als
Wort in den Parameterblock geschrie-
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ben werden. Hat man den Wert ge-
funden, den man verdndern will,
kann man ihn mit der Debug-Funk-

Ein Beispiel fiir eine Debug-Sitzung
ist in Abb. 2 dargestellt. Danach
miifite das Problem mit MS-DOS 3.2

tion ,,e“ auf die gewiinschte GrofBe ein fiir allemal gel6st sein.

abdndern und die Datei mit dem ,,w*- (chk)
Befehl auf Diskette zuriickschreiben.
A:debug
-n io.sys
-1
e B
CX 3IFOA
-scs:0 3FOA 2C 05
OF10:340F
-ucs:3400 3410 ,
OF10: 3400 02A12000 ADD AH, [BX+DI+0020] ! An diesar
OF10:3404 A32200 MoV [0022], AX ! Stelle
0OF10:3407 OE PUSH CS 1 wurde
OF10:3408 1F POP DS ! der Wert
OF10:3409 EE8EO8 coL 3c9A { auch ver-
OF10:340C AD1COO MOV AL, [001C] ! wendet. Nicht
OF10:340F 2C05 suB AL, 05 | Bndern!!!!
-s8cs:0 3FOA 2B 0S5
OF10:2A28
—ucs:2A20 2A30
OF10:2A20 3E DS:
OF10:2A21 E227 LOOP 2A4A
OF10:2A23 FD STD
OF10:2A24 7CO0B 3L 2A31 «

OF10:2A26 C7062B0O50F02 MOV WORD PTR [052B], 020F
OF10:2A2C C6062205DF MoV BYTE PIR (0522]1.DF
—ecs:2A2B

OF10:2A2B 02.04

-ucs:2A26 2A2B
OF10:2A26 C7062B0OSOF04 MOV
-
Writing 3FOA bytes
-q

WORD PTR [052B], 040F

Abb.2 Diese Debug-Seauenz zeigt das Umdndern von MS-D0S 3.2

Debug-Befehle, die verwendet werden:
n - Benennung der zu bearbeitenden Datei
1 - Laden der Datei

s —‘$uchen nach Inhalten von Speicherzellen
Syntax: scs:{untere Grenze) {(obere Grenze)
{Suchwert) (Suchwert)...

u - Disassemblierte Ausgabe des angegebenen
__ Speicherbereiches
Syntax: ucs:{untere Grenze) (obere Grenze)

e - FUllen der angegebenen Adresse mit dem ein-
zugebenden Wert |
Syntax: ecs:{(Adresse) Danach wird der UWert,
der in der Speicherzelle steht, angezeigt und
die Eingabe eines neuen Wertes erwartet

w - Schreiben von n Bytes. Dabei entspricht n dem
Inhalt des CX-Registers. .

r - Zeigt Registerinhalt an und ermdglicht eine
Anderung. Syntax: r{(Register) Danach wird der
Inhalt des Registers angezeigt und die Eingabe
eines neuen Wertes erwartet. Nach dem Laden
enth#lt CX die Linge der Datei.

Das KUrzel "cs" bei den Befehlen bedeutet,

das sich alles auf das "Codesegment”, also den
64k-Block bezieht,"” in den das Programm vom
-Debugger geladen wurde.

Abb. 3 Erkl3rung der verwendeten Debug-Befehle



Der ,Command Line Interpreter
(CLI) ist eine &uferst flexible und
komplexe Oberfldache, dagegen ver-
zichtet die Alternative zum CLI, die
Workbench, auf einige wichtige Fea-
tures. Freilich ist durch den kompli-
zierteren Aufbau das Erlernen des
CLI nicht gerade einfach.

Nachdem ich im ersten Kursteil |

ausfiihrlich auf zwei markante CLI
(Command Line Interpreter) Befehle
eingegangen bin, mdchte ich an die-
ser Stelle auf das Geheimnis des ’exe-
cute’-Befehls mit seinem recht grofen
Umfeld eingehen.

Dieser Befehl startet eine Befehls-
datei. Dies sind Dateien, die aus CLI-
Kommandos bestehen, wobei ein Be-
fehl nach dem anderen aufgerufen
und durchgefiihrt wird. Um eine sol-
che Datei noch effizienter zu gestal-
ten, gibt es Befehle, die speziell fiir
diese Art von Dateien bestimmt sind.
Darunter fallen Befehle wie ’echo’,
’if?, ’lab’, ’skip’ oder auch ’failat’.
Mit ihnen hat es eine bestimmte Be-
wandtnis: Im direkten Eingabemo-
dus, wenn Sie also die Befehle direkt
in die Tastatur des Rechners einge-
ben, ergeben sie keinen né&heren
Sinn. Zusammen mit Befehlsdateiein
aber haben die verschiedenen Kom-
mandos doch einen recht grofien
Nutzen.
Befehlsdateien wofiir?

Den Sinn von Befehlsdateien
mochte ich an einem kleinen Beispiel
zeigen: Die bekannteste und bei je-
dem Booten der Workbench Diskette

auftretende Befehlsdatei ist die ’star-
tup-sequence’, die sich im Ordner ’s’
der Diskette befindet. Schauen Sie
sich diese Datei einmal an. Sie wer-
den feststellen, welchen Nutzen sie
bringt. Andere Gebiete fiir den Ein-
satz von Befehlsdateien sind unter
anderem Programm-Compilierungen.
Meist werden sogenannte Quell-Pro-
gramrhe zuerst compiliert und da-
nach noch durch einen Linker ’ge-
jagt’. Diese beiden Schritte kénnen
hervoragend in Befehlsdateien imple-
mentiert werden.

Richtig genutzt

An dieser Stelle mochte ich auf die
Erkldrung des ’execute’- Befehls mit
seinen dazugehorigen Kommandos
eingehen. Beginnen wir also zunéchst
mit ’execute’. Die Syntax lautet:
EXECUTE Befehlsdatei Argumente.
’Befehlsdatei’ repréasentiert jene Da-
tei, welche die eigentlichen Befehle
enthilt; ’Argument’ ist ein Ausdruck,
der eine Variable in der Befehlsdatei
ersetzt. Weiterhin erlaubt der ’execu-
te’-Befehl die Ubergabe von soge-
nannten Parametern , die dann auto-
matisch an der vorher bestimmten
Stelle der Befehlsdatei eingefiigt wer-
den. Hierbei sind folgende Parame-
ter zu verwenden: ’.key’ oder ’.k’
spezifiziert ein Argument, das iiber
die Tastatur des Rechners eingegeben
wird. ’.dot Symbol’ verdndert das
Zeichen ’.” in ’Symbol’. ’.bra Sym-
bol’ und ’.ket Symbol’ dndern das
Zeichen ’<’ bzw ’>’ in ’Symbol’.
>.dol Symbol’ und ’.dollar Symbol’
4ndert das ’$’ Zeichen in das Zeichen
’Symbol’ um. ’.def Schlisselwort
Wert’ definiert einen Wert fiir ein
Schliisselwort. ’. < Leerzeichen > lei-
tet eine Kommentarzeile ein. ’. <Re-
turn >’ schlieBlich definiert eine leere
Zeile in der Befehlsdatei.

Nun priift das Betriebssystem des
Amiga nach dem Starten einer Datei
erst einmal, ob es sich iiberhaupt um
eine Datei handelt, die mit ’execute’
aufgerufen werden kann. Wenn ja,
wird festgestellt, ob Parameter defi-
niert worden sind. Wenn es sich nicht
um eine Befehlsdatei handelt, wird
eine Fehlermeldung ausgegeben.

Ich kann mir leicht vorstellen, da3
die Handhabung mit solchen Para-
metern nicht leicht zu verstehen ist.

Bevor ich jedoch versuche, die Sache
an einem Beispiel zu verdeutlichen,
mochte ich auf andere Befehle ndher
eingehen, die mit Befehlsdateien zu-
sammenhidngen. Bevor ich den Be-
fehl ’if” aufgreife, mochte ich ’failat’
ein wenig ndher beleuchten. Wie im
AmigaDOS Handbuch nachzulesen
ist, definiert ’failat’ einen Fehler-
grenzwert. Hierzu muf3 man wissen,
daBB AmigaDOS bei einer fehlerhaf-
ten Ausfithrung einen Code liefert,
der groBer als Null ist — jenachdem,
wie schwerwiegend der Fehler ist, de-
sto groBer ist der zuriickgegebene
Fehlercode. Durch eine feste Defini-
tion eines Fehlergrenzwertes wird be-
stimmt, ob der Befehl abgebrochen
oder fortgesetzt wird. In der Regel
liegt dieser Wert zwischen 5 und 20.
Der ’if’ Befehl, dessen Syntax wie
folgt festgelegt ist: if[not][warn][er-
ror][fail][Textl EQ Text2][exists Na-
me] [...][else][...]1[endif], gebraucht
den Fehlercode fiir die Ausdriicke
>warn’, ’error’- und ’fail’, wobei die
’if’-Bedingung bei einem Code von
> =5, >=10und > =20 erfiillt ist,
jenachdem, welcher Ausdruck ge-
wihlt wurde. ’else’ bietet eine Alter-
native, falls die ’if” Bedingung nicht
erfiillt ist, und ’endif’ schlieft den
’if’-Befehl. Die Kommandos ’lab’
und ’skip’ sind ebenfalls nur fiir Be-
fehlsdateien bestimmt, wobei ihre
Funktionen eng zusammenhingen:
’lab’ definiert eine Sprungmarke und
’skip’ veranlafit den Sprung dorthin.
’echo’ bewirkt #hnliches wie der
BASIC-Befehl ’print’, druckt aber
nur Zeichenketten auf den Bildschirm,
dient also nur dazu, Kommentare aus
einer Befehlsdatei auszugeben. Das
Kommando ’quit’ gestattet einen Aus-
sprung aus einer mit ’execute’ gestar-
teten Datei mit einem festen Fehler-
code. Die genaueren Erkldarungen der
einzelnen Befehle koénnen Sie dem
mitgelieferten AmigaDOS-Handbuch
entnehmen.

Befehlsdatei selbst erstellt

Um eine Befehlsdatei selbst zu er-
stellen, brauchen Sie nichts weiter zu
tun, als den ’ED’-Editor des CLI
aufzurufen und die gewiinschten Be-
fehle einzugeben. Nach dem Sichern
des Programms konnen Sie die Datei
dann mit dem ’execute’-Befehl star-
ten.
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Als Beispiel fiir eine Befehlsdatei
mochte ich die ’startup-sequence’ ein
~ wenig abidndern. Dazu mochte ich
auch auf einige interessante Tips ein-
gehen. Laden Sie zuerst die ’startup-
sequence’ in den Editor. Sie wissen:
Diese Sequenz befindet sich im Di-
rectory ’s’ auf der Workbench-Dis-
kette. Loschen Sie nun alle Zeilen, so
daB keine Eintridge mehr in der Datei
stehen. Geben Sie nun Listing 1 ein
und speichern Sie danach die neu er-
stellte ’startup-sequence’ ab. Jetzt
kann durch das erneute Booten die
neue Sequenz begutachtet werden.
Um die Kommentarzeilen schneller
auf dem Bildschirm auszugeben, gibt
es einen kleinen Trick: Hierzu erstel-
len Sie eine extra Datei mit einem se-
paratem Namen; in dieser geben Sie
nun nur die Kommentare ein und si-
chern die Datei auf der Workbench-
Diskette im Haupt-Directory. In der
’startup-sequence’ geben Sie statt der
’echo’-Zeilen *type Kommentardatei’
ein. ’Kommentardatei’ représentiert
hierbei den Namen ihres Files. Durch
erneutes Booten konnen Sie dann
leicht erkennen, daB3 der Text jetzt
wesentlich schneller auf den Bild-
schirm ausgegeben wird.

Listing 2 verdeutlicht den genaue-
ren Umgang mit der Parameteriiber-
gabe des ’execute’-Befehls, hierbei
wurden alle wichtigen Details an ei-
nem Beispiel erldutert. Das Beispiel
bewirkt die Ausgabe einer beliebigen
Datei auf den Bildschirm, zuerst in
’normaler’ Form und dann in der he-
xadezimaler Schreibweise, wobei sich
die erste Ausgabe nicht fiir bindre Da-
teien eignet. Sie konnen durch Driik-
ken der Tastenkombination CTRL-C
die Ausgabe unterbrechen; die Be-
fehlsdatei fiihrt dann den néchsten
Befehl aus. Noch ein Hinweis: Eine
mit ’execute’ gestartete Datei konnen
Sie mit CTRL-D unterbrechen. Sie
konnen das Listing wiederum mit

dem System-Editor eingeben und da- .

nach mit dem ’execute’-Kommando
starten. Sie konnen der Datei einen
beliebigen Namen zuweisen, jedoch
sollte er noch nicht existieren. Der

Aufruf der selbsterstellten Datei muf} -

dann wie folgt aussehen: execute
’Dateiname’ ’Schliisselwort’. Dabei
reprasentiert ’Dateiname’ die Befehls-
datei und ’Schliisselwort’ die auszu-
druckende Datei. '

(AK)
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Listing 1

nu

echo
echo " Eine neue **Startup-Sequence**"

echo "Es werden alle AmigaD0S Befehle ins RAM kopiert"
echo " deshalb dauert das Booten ein wenig ldnger !"
echo ""
echo " Einen kleinen Moment noch IL
makedir ram:c

copy sys:c to ram:c all quiet

echo nu
echo " Gleich fertig..."
echo * nur noch die Workbench aufrufen."

assign c: ram:c

loadwb

echo ""

echo " Puuh geschafft..."
wait 5 .wartet 5 Sekunden

Listing 2

.key file . 'file' wird hier als beliebige Datei aufgefaBt,
. die nach der Befehlsdatei folgt.
if exists <file>
type <file>
else
echo "<file> kann nicht gefunden Qerden"
endif '
. der erste-Teil druckt eine beliebige Datei aus

. es folgt der selbe Abschnitt, jedoch mit anderen Parametern

.dot - - der Punkt '.' wird in Bindestrich '-' umgewande 1t
-bra * - das '<' Zeichen wird mit '*' vertauscht
-ket # - das '>' Zeichen wird mit '#' vertauscht

if exists *file#
type *file# opt h - hexadezimaler Ausdruck der Datei
else
echo " *file# kann nicht gefunden werden"
endif

. Die execute Datei ist damit beendet




In diesem Beitrag soll es um das
Prinzip der Tonerzeugung des Amiga
gehen. Wie digitalisiert man Klinge,
wo liegen die Stiarken und die Schwi-
chen des Systems?

Lassen Sie uns zuerst iiberlegen,
wie Kldnge und Gerdusche in der Na-

tur iiberhaupt aussehen. Ein Gerdusch
verursacht Luftdruckschwankungen,
die mehr oder weniger periodisch ver-
laufen. Diese Luftdruckschwankun-
gen werden vom Ohr in Horerfah-
rungen umgesetzt. Genauso kann man
sie mit Hilfe eines Mikrofons in Span-
nungsschwankungen umsetzten und
dann elektronisch weiterverarbeiten.
Dabei ist dann entweder die vom Mi-
krofon erzeugte Spannung oder der
erzeugte Strom dem Luftdruck pro-
portional. Der Verlauf der elektroni-
schen GroBen entspricht dann dem
Verlauf des Luftdrucks (Bild 1).

Die vom Mikrofon erzeugten Span-
nungen sind, wie auch die Luftdruck-
schwankungen, kontinuierliche, also
analoge Groflen. Damit kann ein
Computer nichts anfangen. Wie
bringt man einen Computer, der nur
digitale Werte verarbeiten kann (also
Folgen von Nullen und Einsen) dazu,
natiirliche Gerdusche und Kldnge zu
verarbeiten? Man benétigt einen Ana-
log-Digitalwandler, eine Schaltung
also, die Spannungen oder Stréme in
digitale Werte umsetzen kann.

Es gibt verschiedene Schaltungs-
techniken, die dies bewerkstelligen.
Alle haben gemeinsam, daB sie kei-
nen kontinuierlichen Datenstrom lie-
fern. Sie nehmen sozusagen einen
Schnappschufl aus dem elektrischen
Signal heraus. Der Spannungswert
dieses elektrischen Signals wird zu

Sound Sa
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mpling

— Klang im Computer

einem bestimmten Zeitpunkt gemes-
sen. Je ofter man diese Messung wie-
derholt, desto genauer repréisentieren
die Messwerte das Originalsignal (Bild
2), und umso genauer kann das Ori-
ginalsignal nach der digitalen Verar-
beitung rekonstruiert werden.

Luftdruck

Mikrofon

&

Zeit

Wie hoch diese sogenannte ’Samp-
ling Rate’ (engl.: Wandlungsrate min-
destens sein muf3, um eine gute Re-
produktion zu ermdéglichen, . ergibt
sich aus einem Theorem, das der
amerikanische Physiker C.E. Shan-
non im Jahr 1948 formuliert hat. Da-

Spannung

T

Parva

Zeit

v

Bild 1: Das Mikrofon wandelt die Luftdruckschwankungen in einen Spannungsverlauf, der den

Klang reprisentiert, um.

Spannung

i

Zeit

Bild 2: Das Analogsignal wird an den mit geschlossenen Linien markierten Stellen gemessen. Wie
man am Bild sieht, kann das Originalsignal genauer durch die Mefiwerte repriisentiert wer-
den, wenn man die Abtastrate erhoht (Im Bild durch gestrichelte Linien angedeutet), also
hiufiger miBt. Feine Details des Originals gehen bei niedriger Abtastrate einfach verloren,
was eine Klangverinderung und Verzerrungen verursacht.
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nach muf} bei jeder Form der Ab-
tastung eines Signals die Abtastfre-
quenz, also die Wandlungsrate, min-
destens doppelt so hoch sein wie die
hochste im Signal vorkommende Fre-

quenz.

Dabei ist es wichtig zu wissen, daf
alle Kldnge mit Ausnahme reiner Si-
nustdne aus einem Frequenzgemisch
bestehen, dessen Grundton wir als
die eigentliche Tonhohe horen. Wenn

eine Geige einen Ton in mittlerer
Lage spielt, liegt die Grundfrequenz
dieses Tones bei einigen hundert
Hertz. Die hochsten Frequenzen, die
in den Frequenzgemisch, das fiir den
Geigenklang verantwortlich ist, vor-
handen sind, reichen weit tiiber 20 000
Hz hinaus. Mit einem mathematischen
Analyse-Verfahren, der sogenannten
Fourier-Analyse, kann man Klidnge
in ihre Komponenten zerlegen. Dar-
auf baut auch eine Definition von
Klang im Gegensatz zum Gerdusch
auf. Die Komponenten von Kldngen
sind im wesentlichen ganzzahlige Viel-
fache, die sogenannten harmonischen
oder Obertone des Grundtones. Zu
diesen Teiltobnen kommen noch rela-
tiv geringe Anteile von Frequenzen,
die keine ganzzahligen Vielfache der
Grundfrequenz sind, sondern mehr
oder weniger kontinuierlich im Fre-
quenzspektrum eines Klanges verteilt
sind. Solche, meist nichtperiodische
Frequenzgemische nennt man, wenn
sie alleine vorkommen, Geridusch.
Das Ohr kann gliicklicherweise auch
ohne hohere Mathematik sehr gut
zwischen beidem unterscheiden. Ein
Fligel hat im Bereich der tiefen Fre-
quenzen einen gewissen Gerduschan-
teil, wahrend der Klang von Schlag-
instrumenten wie Trommeln prak-
tisch nur aus einem Gerduschspek-
trum besteht.

Fiir den Klang eines Instrumentes
ist vor allem das Obertonspektrum
und dessen zeitlicher Verlauf charak-
teristisch. Ist bei einer Aufnahme der
Frequenzgang des Aufnahmegerites
zu schlecht, werden Teile des Ober-
tonspektrums verdndert und das auf-
genommene Instrument klingt unecht.
Jeder kennt diesen Effekt vom Tele-
fon. Der Frequenzgang der Telefon-
mikrofone ist extrem gering, so daf
nicht einmal der volle Tonumfang
der Stimme tibertragen werden kann.
Also hort sich eine Stimme im Tele-
fon veridndert an.
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Aber nun zuriick zum Abtasttheo-
rem. Um also den vollen HiFi-Fre-
quenzgang bis 20000 Hz iibertragen
zu kénnen, muf3 man eine Abtastrate
von mindestens 40000 Hz verwen-
den. Es gibt praktische Griinde, die
dazu fiihren, daB man tatsédchlich et-
was mehr als die doppelte Rate ver-
wenden muf} (bei CD-Spielern be-
nutzt man zum Beispiel 44,1 KHz),
aber dazu spéter mehr.

..................... o

EITIYIPERY ERISTIPESS-«o% ppp ST
/ .

ten reproduzieren koénnen. Es gibt
aber von verschiedenen Herstellern
entsprechende Zusatzgerdte. Den
Test eines solchen Systems finden Sie
in diesem Heft.

Die Qualitét einer digitalen Signal-
iibertragung hingt jedoch nicht nur
von der Haufigkeit der Abtastung
ab. Auch die Genauigkeit der Mes-
sung zu einem bestimmten Zeitpunkt
ist &uBerst wichtig (Bild 3). Es ist ein-

'i kY
' & b |
b |

Bild 3: Die Auflésung wirkt sich erheblich auf die Qualitit der Digitalisierung aus. Im rechten
Bild sind die 'richtigen’ Messwerte fiir den abgebildeten Signalauschnitt eingetragen. Im
mittleren Bild wurden die Meflwerte auf ein 7-stufiges MeBraster gerundet. Wie Sie sehen,
ist die Abweichung zu den richtigen Werten (gepunktete Linien) recht groB. Im rechten
Bild wurde ein 19-stufiges verwendet. Die Genauigkeit ist erheblich besser. Im professio-
nellen Bereich benutzt man 16 Bit Auflosung, also ein aus 65536 Stufen bestehendes

Raster.

Ein Analog/Digitalwandler, mit
dem man selbst Kldnge digitalisieren
konnte, ist im Amiga iibrigens nicht
eingebaut, wohl aber vier Digital/
Analogwandler, die umgekehrt das
Originalsignal aus den digitalen Wer-

sichtig, daf ein Signal nur dann ge-
nau reproduziert werden kann, wenn
man es sehr exakt gemessen hat.
Heute verwendet man in der HiFi-
Technik 16 Bit Mef3genauigkeit, das
heiflit, man kann jeden Spannungs-
wert, z. B. zwischen —1 und 1 Volt
durch binidre Werte zwischen — 32 768

Bild 4: Schwingungssynthese nach Fourier. Der franzosische Mathematiker Fourier fiihrte den
Nachweis, daf} sich beliebige periodische Schwingungen auf Additionen verschiedener
Sinus- und Cosinuswellen zuriickfiihren lassen. In unserem Beispiel ergibt sich die asym-
metrische Kurve Nummer 3 aus der Addition der Sinus wellen 1 und 2, die unterschiedliche
Frequenz und Amplitude besitzen. Die mathematischen Grundlagen fiir die Fouriersynthe-
se sind recht kompliziert. Das Prinzip 146t sich iibrigens auch fiir die Analyse von Schwin-
gungen verwenden. Noch erheblich komplizierter ist die FM-Synthese, die im Gegensatz
zur Fouriersynthese auch fast jeder anschaulichen Basis entbehrt.



und 32768 reprisentieren. Die Ton-
generatoren des Amiga haben eine
Genauigkeit von 8 Bit. Das heilt, sie
erzeugen einen Spannungswert aus
digitalen Werten zwischen — 128 und
+128.

Die Wiedergabe von digitalisierten
Klingen funktioniert einfach umge-
kehrt. Ein Digital/ Analogwandler ver-
wandelt mit der gleichen Wandlungs-
rate, mit der die Kldnge zuvor digita-
lisiert wurden, die bindren Werte
wieder in analoge Signale.

Gegeniiber anderen Verfahren fiir
die Tonerzeugung hat die Sampling-
Technik den Vorteil, daB sich nahezu
jeder natiirliche Klang ziemlich origi-
nalgetreu (von Samplingrate und
Auflosung abhingig) wiedergeben
14Bt. Dariiber hinaus kann mit Hilfe
geeigneter Software nahezu jede an-
dere Klangsynthese simuliert werden
— schlieBlich miissen die digitalen
Werte, die iiber die Wandler ausgege-
ben werden, nicht unbedingt vorher
gesampelt worden sein. Um zum Bei-
spiel einen Sinuston zu erzeugen,
kann man einfach die entsprechen-
den Werte des Sinus berechnen und
in ihrer Reihenfolge iiber den Wand-
ler ausgeben. Mit komplizierteren
Synthese-Techniken, wie zum Bei-
spiel der Fourier- (Bild 4) oder FM-
Synthese sind auch sehr komplexe
Kliange moglich, die kaum etwas mit
natiirlichen Klidngen zu tun haben.

Ganz allgemein hat die Digitaltech-
nik bei der Signalverarbeitung den
Vorteil, dal die Weiterverarbeitung
nach der Analog/Digitalwandlung im
Gegensatz zur Analogtechnik ohne
jeden Qualitdatsverlust moglich ist.
Da ein Digital-Signal nur noch aus
Folgen von Nullen und Einsen be-
steht, ist die Storsicherheit sehr grof3.
Es muf} schon einiges passieren, da-
mit aus einer Null eine Eins wird; da-
von abgesehen, da3 man solche Feh-
ler durch geeignete Kodierungsver-
fahren in vielen Fillen reparieren
kann. Bei einem Analogsystem ver-
dndert jede Storung sofort den Klang.
Der Unterschied 146t sich ungefédhr
so verdeutlichen: Wenn Sie in lauter
Umgebung mit jemandem sprechen,
stort Sie der Larm in der Umgebung.
Wenn Sie Ihre Sprache aufs Papier
bringen, den Klang also durch Buch-
stabenfolgen reprisentieren, kann der
Larm diese Symbolisierung nicht be-
eintréchtigen. Ein weiterer Vorteil ist

die extrem einfache Bearbeitung digi-
taler Signale mit Hilfe von Compu-
tern. Die Herstellung und Bearbei-
tung von Musik wird dadurch sehr
erleichtert.

Probleme ergeben sich bei der Di-
gitalisierung in verschiedenen Be-
reichen.

Ein A/D-Wandler darf nicht tiber-
steuert werden. Im Gegénsatz zu ei-
nem analogen System, das ,weich®
iibersteuert, gibt es bei digitalen Sy-
stemen eine scharfe Grenze, bei der
jede noch so geringe Uberschreitung
zu stark hoérbaren Verzerrungen fiihrt.
Bei analogen Systemen steigen die
Verzerrungen langsam mit der Uber-
steuerung an, eine geringe Ubersteue-
rung ist praktisch nicht horbar. Bei
Digitalaufnahmen, vor allem wenn
sie live ohne Korrekturmoglichkeit
gemacht werden, kann dies eine
Menge Schwierigkeiten bereiten.

Andererseits darf man ein digita-
les System auch nicht zu niedrig aus-
steuern, weil der Rauschabstand digi-
taler Systeme dann stark abnimmt;
das sogenannte Quantisierungsrau-
schen nimmt im Vergleich zum auf-
genommenen Signal zu, weil bei zu
niedrigen Eingangspegel ja nicht alle
Bits der zur Verfiigung stehenden
Auflosung ausgenutzt werden kon-
nen (Bild 5).

Signal als Rauschen horbar. Je weni-
ger Stufen zur Verfiigung stehen (je
geringer also die Auflosung ist, je we-
niger Bits pro Abtastwert zur Verfii-
gung stehen), desto grofer ist dieses
Quantisierungsrauschen. Bei moder-
nen 16-Bit-Systemen ist dieses Rau-
schen allerdings niedriger als das
Rauschen, das in den allermeisten
Analogsystemen entsteht.

Es wurde bereits angesprochen,
daB man normalerweise die Abtast-
rate hoher wihlt, als das Abtasttheo-
rem es eigentlich erforderte. Das liegt
daran, daB Frequenzen, die hoher als
die halbe Abtastrate sind, nicht ein-
fach ignoriert werden, sondern als
tiefe, sehr unharmonische Storungen
wieder im Signal auftauchen (es bil-
den sich die Summen- und die Diffe-
renzfrequenzen von Samplingrate und
dem zu digitalisierenden Signal).
Mathematisch gilt das auch fiir Com-
puterbilder:

Eine digitalisierte schrige Linie
zeigt die computertypischen Trepp-
chen, die ein Aliasing-Effekt sind.
Um das bei der Klangwandlung zu
vermeiden, schaltet man vor den
Wandler einen Filter, der alle Fre-
quenzen, die zu groB fiir die Abtast-
rate sind, ausfiltert. Leider haben
alle Filter den kleinen Nachteil, daf
sie nicht schlagartig ab einer be-

Bild 5: Das Quantisierungsrauschen wirkt sich erheblich stirker aus, wenn der Eingangspegel
niedrig ist. Im Beispiel stehen fiir beide Signale die gleiche Anzahl von Quantisierungsstu-
fen zur Verfiigung. Das untere Signal nutzt jedoch nur ungefihr ein Drittel davon. Das
Quantisierungsrauschen, dessen Pegel durch die schwarze Fliche unten angedeutet werden
soll, ist jedoch in beiden Fillen gleich, da es im wesentlichen von der Grofle des Rasters
und nicht vom ankommenden Signal abhingig ist.

Das Quantisierungsrauschen ist ein
anderes Problem, das sich direkt aus
dem Prinzip der Digitalisierung er-
gibt. Die Spannungswerte in einem
Analogsignal kénnen nun einmal na-
hezu beliebige, kontinuierliche Werte
annehmen. Mit den zur Verfiigung
stehenden digitalen Werten kann man
aber nicht alle diese Werte exakt re-
prasentieren. Der MefBfehler wird im

stimmten Frequenz sperren. Ein Fil-
ter beginnt weit vor der Grenzfre-
quenz, Signale abzuddmpfen. Man
kann diesen Effekt zwar fast beliebig
umgehen, nur werden die Filter dann
unbezahlbar. Also nimmt man lieber
einen einfacheren Filter und dafiir ei-
ne hohere Abtastrate.

Einen Filter bené6tigt man iibrigens
auch hinter dem Digital/ Analogwand-
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ler. Der Wandler liefert ja nur diskre-
te Werte, die unbedingt ’gerundet’
werden miissen, um starke Quanti-
sierungsverzerrungen zu vermeiden
(Bild 6)

[

= Filter

Der Wandler braucht ein unverdn-
dertes Signal wiahrend seiner Arbeit.

Ein kleines Argernis bei digitaler
Speicherung ldngerer Klangereignisse
ist der hohe Speicherbedarf. Bei 8-Bit

J2N

- |- »
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Bild 6: Das Glittungsfilter rekonstruiert den originalen Kurvenablauf aus dem gestuften, aber

schon gewandelten Signal.

Beim Amiga ist dieser Gldttungs-
filter iibrigens fest auf 7 KHz einge-
stellt. Dies hat zur Folge, dafl auch
der nutzbare Frequenzgang auch ca.
7 KHz beschridnkt ist. Das reicht ge-
rade fiir gute Wiedergabe von Spra-
chen aus, und dafiir wurden Digital/
Analog-Wandler des Amiga urspriing-
lich wohl auch konzipiert. Die Samp-
lingrate kann allerdings erheblich
hoher als die doppelte Filterfrequenz
eingestellt werden. Das bringt zwar
nichts fiir den Frequenzgang, die
Qualitdt wird aber dennoch verbes-
sert, da das Originalsignal sich auf
jeden Fall besser rekonstruieren 1af3t,
wenn die Abtastwerte nahe beieinan-
der liegen (Bild 7).

Wandlung und 10 KHz Abtastrate
werden pro Sekunde Ton 10 KBbte
verbraucht. Wenn alle vier Generato-
ren des Amiga ein eigenes Programm
bekommen sollen oder wenn man ei-
ne hohere Rate verwendet, sind das
schon mindestens 40 KByte pro Se-
kunde. Deshalb haben viele Program-
me, die gesampelte Gerdusche be-
nutzen, ein recht beschrianktes Re-
pertoire. Aber rechnen Sie doch mal
zum SpaBl den Speicherplatz einer
CD aus: ca. 70 Minuten, 44,1 KHz
Samplingrate, 16-Bit Auflésung und
das in Stereo, also mal 2. Dazu
kommt noch einiges an Hilfsdaten.
Ganz schén viel, nicht?

Zum Schluf} soll noch eine Mog-

Bild 7: Eine hohere Abtastrate verbessert die Kurventreue. Die kurze Schwankung in der Mitte
des linken Bildes wird bei der linken Abtastung ignoriert und nicht wieder rekonstruiert.
Bei hoherer Abtastrate konnen feinere Unterschiede wiederhergestellt werden. Das ist
auch dann wichtig, wenn die hohere Rate wegen eines Glittungsfilters nicht zu einem bes-
seren Frequenzgang fiihrt — Der Klang verbessert sich.

Auf Bild 8 finden Sie noch einmal
iibersichtlich alle Teile einer digitalen
Signalverarbeitung. Das Sample-and-
Hold-Glied vor dem Wandler dient
dazu, einen ’Schnappschuf}’ des Sig-
nals solange festzuhalten, bis der
Wandler seine Arbeit beendet hat.
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lichkeit der Bearbeitung von digitali-
sierten Kldngen vorgestellt werden.
Bisher sind wir immer davon ausge-
gangen, daB ein Klang méglichst ori-
ginalgetreu aus den digitalen Werten
rekonstruiert werden soll.

Der Traum bei der Entwicklung

elektrischer und elektronischer Musik-
instumente war, akustische Instru-
mente moglichst gut simulieren zu
konnen.

Die ersten Versuche waren mehr
oder weniger mechanischer Art. Die
grofBte Bedeutung erlangte in den
70er Jahren ein Instrument namens
’Mellotron’. In diesem Gerédt waren
fiir alle Tasten der Klaviatur Endlos-
tonbinder, die iiber eine gemeinsame
Achse angetrieben wurden, eingebaut.
Wenn eine Taste der Klaviatur ge-
driickt wurde, bewegte sich ein Ton-
kopf gegen das Band und der auf
dem Band aufgezeichnete Ton wurde
horbar. Die wichtigsten Kldnge, die
auf Bindern lieferbar waren, waren
Streicher- und Chorklinge. Das gan-
ze Instrument war, der komplizierten
Mechanik wegen, sehr teuer und an-
fallig und daher auch auf der Biihne
vollig unbrauchbar. Auflerdem konn-
te man Kldnge nicht selbst aufneh-
men.

Erst die Digitaltechnik erlaubte die
Konstruktion vielseitigerer und ein-
facherer Gerdte. Die ersten Musik-
computer im heutigen Sinne entstan-
den in den 70er Jahren nach Ent-
wicklung der Mikroprozessortech-
nik. Die Veteranen aus dieser Zeit
gibt es in weiterentwickelter Form bis
heute zu Preisen von um die 100 000
bis iiber 900000 DM. Diese Gerite
heiBen Fairlight CMI und Synclavier
und sind bei den meisten modernen
Popproduktionen zu hoéren. Inzwi-
schen gibt es aber auch in Preisklas-
sen von unter 10 000 DM sogenannte
Sampling-Keyboards, die es erlau-
ben, Klidnge zu digitalisieren und
iiber eine Klaviatur zu spielen. Dabei
konnen die Kldnge noch auf die un-
terschiedlichsten Arten bearbeitet
werden. Wie funktioniert das?

Es ist nicht unbedingt erforderlich,
einen digitalisierten Klang mit der
gleichen Sampling-Rate wiederzuge-
ben, mit der er aufgenommen wurde.
Wenn eine héhere Rate verwendet
wird, hért man mehr Schwingungen
pro Sekunde, also einen hdheren
Ton. Nimmt man eine niedrigere Ra-
te, klingt alles tiefer. Wenn man die
Frequenzen entsprechend der Stim-
mung eines Musikinstrumentes ver-
dndert, kann man mit einem Ton,
den man auf einer Taste gesampelt
hat, ganze Melodien spielen. Bei-
spiel: Man nimmt einen Ton eines



Klavieres auf. Diesen Ton kann man
dann iiber mehrere Tasten verwen-
den. Leider gibt es dabei ein kleines
Problem, das diese Technik limitiert:
Der Klang eines Musikinstrumentes
verdndert sich, je nach Instrument
manchmal schon in einem Bereich
von wenigen Halbtonen. Erhéht man
die Ausgabefrequenz zu stark, ergibt
sich eine Art Micky-Maus-Effekt.
Besonders gut kann man diese Ver-
dnderung bei gesampelter Sprache
beobachten. Dariiber hinaus wird lei-

der nicht nur der Klang veridndert,
sondern auch die Linge der Klinge:
Wenn die digitalisierten Daten schnel-
ler ausgegeben werden, ist auch die
Daver des Klanges kiirzer.

Um dieses Problem zu umgehen,
muf} man, um z. B. ein Klavier halb-
wegs brauchbar wiederzugeben, mehr
als ein Sample machen. In der Praxis
hat es sich bewihrt, ungefihr auf je-
der Terz oder Quart ein neues Sam-
ple aufzunehmen. Auf einer Tastatur
von fiinf Oktaven kommt man dabei
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Bild 8: Eine vollstindige digitale Ubertragungskette. Das Signal, das vom Mikrofon kommt,
lauft, nach ausreichender Verstirkung, in den Filter (1), der zu hohe Frequenzen abschnei-
det. Danach wird ein Schnappschufl im Sample-and-hold-Glied (2) festgehalten und vom
Analog/Digitalwandler (3) digitalisiert. Wie oft das Sample-and-Hold-Glied einen
Schnappschufl macht, wird von der Abtastrate bestimmt. Hinter dem Wandler folgt die
eigentliche Verarbeitungseinheit (4). Das kann ein Computer oder ein digitales Tonband-
gerit sein. Der Ausgang von (4) wird dem Digital/ Analogwandler (5) zugefiihrt. Aus dem
dabei entstehenden gestuften Analogsignal macht der Glittungsfilter (6) ein Signal, das
mit einem Lautsprecher abgehort werden kann.

mit 12 bis 15 Samples fiir die 61 Ta-
sten aus. Das liegt auch im Rahmen
der bei bezahlbaren Samplern ver-
fiigbaren Speicherzeiten. Normaler-
weise stehen bis zu 30 Sekunden in
der Preisklasse um 5000 DM zur
Verfiigung (bei 12-Bit-Auflésung).
Das reicht, um brauchbare Repro-
duktionen von Naturkldngen zu pro-
duzieren.

Falls Sie Interesse an diesem The-
ma haben, schreiben Sie uns. Wir
werden uns bemiihen, Sie detaillier-
ter zu informieren.

Inserentenverzeichnis:
AB-Computer .......
ASH ...............
CWTG .............
DATA Becker .......
Dolphin . ...xcoxesas
Kupke .............
MWare ............

Padercomp .........
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.... 45,48 Softwareland .......... 23, 100
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ce.....13 Versalia................... 15
I - T
— AnzeigenschluB fiir die Ausgabe 9/87 ist der 24. Juli 1987 —
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VORSCHAU:

Softwaretest:

ST-Emulator fiir den Amiga:
Gerticht oder Wahrheit?

Schweizer Wertarbeit:
GoAmiga! Datei

Basic-Beschleuniger:
AC Basic-Compiler

Nachfolger:
Die neueste Version von UBM-Text

Hardware:

Handarbeit:
Doppellaufwerk im Selbstbau

Preiswerte Speichererweiterung im Selbstbau

MIDI-Interface im Test

Grundlagen:

Darauf haben Sie lange lange gewartet:
Der C-Kurs beginnt

Ganz einfach:
Programmieren von Intuition mit AmigaBasic

Ab 15. August an Threm Kiosk!




Jetzt gibt es etwas noch Besseres als UBM-TEXT-v2.1:

Die neue Version v2.2 istda !

UBM-TEXT-v2.2

- Text suchen

- Suchen und ersetzen

- Blocke markieren, kopieren,
16schen, speichern, ...

- Textbausteine verarbeiten

- Phrasen speichern

- Schriftarten dndern

- Tastaturanpassung dndern

- Druckeranpassung dndern

- Textdarstellung wahlweise in
12 Zeilen mit 60 Zeichen oder
in 20 Zeilen mit 80 Zeichen

- und natiirlich alles, was man
zum Erstellen und Bearbeiten
von Texten braucht.

hessert. Danit alle
myerbesserungen zu
, bietet UBM einen

oimialige Entrichtu

Der klare und iibersichtliche Bildschirmaufbau blieb natiirlich auch bei der
neuen Programmversion erhalten.

Im Austausch gegen die Version 2.1
kostet die Version 2.2 nur 20,-DM !

Und das kann die Version 2.2 zusatzlich:

- Kopf- und FuBizeilen

Es konnen fiir jeden Text bis zu 10
UBM-TEXT lauft auf jedem Commodore-AMIGA ab Kickstart-Version 1.2

Trotz hoherer Leistung konstanter Preis:

w 249,-DM

(unverbindliche Preisempfehlung)

matisch ausgedruckt werden.
- automatischer Seitenumbruch
- Ausdruck von Seitennummern
- individuelle Druckeranpassung
- Drucken von Serienbriefen
- individuelle Farbeinstellung
- und einiges andere mehr ...

) e

den, die dann auf jeder Seite auto- |

Kopf- und Fuflzeilen definiert wer-
UBM-TEXT bekommen Sie in Deutschland

in allen guten Fachgeschiften, in einigen Warenhiusern oder direkt bei UBM.
in Oster reiCh bei Ueberreuter Media, Alser Str. 24, A-1091 Wien, Tel. 0222 481538-0
und in der Schweiz  bei ELEPRO AG, Im Langacker 6, CH-8304 Wallisellen, Tel. 073 411841

Baaken 4
2371 Hamdorf
Tel. (04332) 1634

SOFTWARE made in Germany !

» UBM

UBM Drecker GmbH |



Klasse statt Masse

=GO AMIGA

Das sind die
Vorteile von
GO AMIGA Datei

® Pull-Down Menus, Maus- und/oder

Tastatursteuerung.
® Arbeiten mit internem und externem @ Vielseitige, komfortable Drucker-
Speicher (RAM), kompatibel zu steuerung (Etikettenausdruck,
Harddisk. Listenausdruck).
® Schnittstelle zu anderen Programmen @ Mehrere, individuelle Bildschirm-
mittels ASCII-Datei. masken fur ein und dieselbe Datei.
® |eistungsfahiges Such- und Sortier- ® Frei wahlbare Darstellung von
verfahren. Zahlen, internationalen Wahrungen
® Editieren der Bildschirmmasken (z.B.: DM, sFR., 0S).
wéahrend der Arbeit. © Mail-Merge Funktion.

® Sicheres Abspeichern, auch wenn
Disk voll oder schreibgeschutzt ist.

® Diaschau - verwaltet und zeigt
Grafikbilder am Bildschirm.

® Tonschau - verwaltet und spielt
digitalisierte Téne.

® Filmschau - Dia- und Tonschau
gleichzeitig.

® Ausfuhrliches deutsches Handbuch.

Der Preis wird Sie erstaunen!

GO AMIGA Datei kostet DM 199,—

oder sFR. 178,-.

BeStellserVICG ?Oe.ggr_\?;t'ssz&izesr?éoﬂ8.30 Uhr, auBer montags,
) Sa.: 10.00-16.00 Uhr.
BRD: 0041-1-3115959

Versand ins Ausland nur Vorkasse (Scheck, bar)
CH: 01-3115959 zzgl. DM 7 - Porto. Handleranfragen erwiinscht.

;oftworelcmcj

FranklinstraBe 27
CH-8050 Ztirich (Schweiz)




