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EDITORIAL

Wihrend der heiflen Tage, die es
nach der langen Kilteperiode noch
reichlich gab, lagen wir nicht untitig
am Strand, sondern arbeiteten an
dieser KICKSTART-Ausgabe. Natiir-
lich durfte jeder Redakteur auch eini-
ge Tage ausspannen und dabei krea-
tive und produktive Energie tanken,
aber in erster Linie wurde die ’Som-
merpause’ dazu genutzt, neue Soft-
und Hardware fiir den AMIGA zu
testen.

Die Leserumfrage ist inzwischen
abgeschlossen. Wir mochten deshalb
an dieser Stelle all jenen noch einmal

recht herzlich danken, die teilgenom- -

men haben, auch wenn die Preise
nicht groBartig waren. Aber schlief3-
lich sollen damit Ihre Vorstellungen
von einem AMIGA-Fachmagazin ver-
wirklicht werden. Ich hoffe deshalb,
daB} Sie uns auch weiterhin eifrig Ihre
Kritik mitteilen und uns damit den
Weg weisen.

Einige der Vorschldge wurden von
uns bereits umgesetzt: So schreiben

P.S.: Ab sofort gibt es eine ,Mo-
natsdiskette“, auf der sich jeweils
die Listings von zwei Ausgaben der
KICKSTART befinden. Dann muf}

wir nun bei jedem Test, auf wel-
cher AMIGA-Konfiguration das Pro-
gramm lauffihig ist. Auflerdem wird
nun jeder Hard- und Softwaretest
durch eine Ubersicht erginzt, in der
stichpunktartig die wichtigsten Plus-
und Minuspunkte aufgefiihrt werden.

Geidndert hat sich auch der Public-
Domain-Service. Fast alle Program-
me konnen nun ganz einfach von der
Workbench aus gestartet werden, die
Disketten sind direkt bootfihig. Also
Diskette ins Laufwerk, Reset, und
der Rest geht von selbst!

Wir hoffen, daB Sie mit diesen
Verbesserungen und unserem jiing-
sten Heft zufrieden sind und freuen
uns weiterhin auf Ihre Meinung.

Markus Nerding

' /ﬂ.ﬂ@

nicht jeder den entsprechenden Com-
piler haben, um Programme, die in
C, Pascal oder Assembler geschrie-
ben sind, ablaufen zu lassen.



Inhalt:
EIEEEET RS

TV-Modulator 520:

Eine Alternative zum Monitor? ................ 13
MPS 1500 C:
Farbdrucker fiir unter DM 1000,— ............. 14

Preiswerte Speichererweiterung

fitr AMIGA 1000NTSC . ..o onvaemsin s aibitianirs 78

Sound Scape:
Ein integriertes Musikprogramm ................ 74

Neues von COMMODORE

COMMODORE hat sich entschlossen einen neuen Farb-
‘drucker in das Sortiment zu iibernehmen. MPS 1500 C
ist sein Name und der Preis ist eine kleine Sensation!

Auch der TV-Modulator ist ganz neu, doch wie gut ist
die Bildqualitdt und fiir wen lohnt er sich?
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Spiele

Gute Grafik und Animation versprechen die neuen Ac-
tionspiele GARRISON und BARBARIAN. Durch sehr
gute und stimmungsvolle Grafiken kann auch das Ad-
venture THE GUILD OF THIEVES iiberzeugen, das
damit die Nachfolge von THE PAWN antritt. Viel Ge-
schicklichkeit verlangt dagegen das Spiel BAD CAT von
Rainbow Arts.
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Tn diesen Beispieltext sind 5 Einfiigepunkte gesetzt:
ie Aaschrift und ein Einfiigepunkt fiiv die Anrede,”

Nenn der Text geschrichen ist und ggf. die Layoutwerte
angegeben sind, wird er zunichst abgespeichert.@
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Textverarbeitung A

Neben der neuesten Version von UBM-Text wird auch ei-
ne weitere deutsche Textverarbeitung vorgestellt, der
neue TEXTOMAT. Bringen diese Programme endlich
die erhoffte Qualitat, die dem AMIGA auf diesem Sek-
tor bislang fehlt?

RUBRIKEN:

BAItOTTal - o/l caivin'dosts @shnrs saasn s se s 55 o s 0o 's 3
INEWIS! Gt o v 5 s 5 o8 oS5 o0 o i pmelonis 6
CES: Zu Besuch auf der groBen Chicagoer Messe 10
AMIGA USER CLUBS ...... ... ..., 48
PINBOEEA: 5o seem2 5 35 shumim 5 5 16 mis 0ms 955 1 503 345180 50 s 4 38
Public Domain Service ........................ 60

COLOR.ED: Ein Editor
fiir Farben und Muster in AmigaBasic .......... 42

3 D Realtime Rotation ........................ 80

3 D Realtime Rotation

Ein sehr interessantes Programm zum Erstellen und
Darstellen von dreidimensionalen Korpern. Diese kon-
nen dann iiber die Tastatur gedreht und gezoomt wer-
den. Das Programm ist in C geschrieben und wird im
nichsten Heft noch um einige Funktionen ausgebaut.
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WORKSHOP
fiir Computergrafik und
Animation

Vom 21. bis 23. August findet, im
AnschluB} an ein internationales Aus-
tauschseminar, ein offener ,Work-
shop Computergrafik/-Animation“
statt. Eingeladen sind ,verborgene
Computerkiinstler, einsame Hacker
und Homecomputer-Anwender“ und

alle, die sich fiir dieses Anwendungs-
gebiet interessieren. Gearbeitet wird
vorwiegend mit dem AMIGA, aber
auch Atari ST, MacIntosh und IBM
sind vertreten. Mit Geréten wie Digi-
tizern, Genlok-Interfaces, Farbdruk-
kern, Videorecordern und Kameras
geht es vor allem um den Gedanken-
austausch und die kreative Umset-
zung der Ideen. Die dabei entstehen-
den Produktionen werden am Sonn-
tag (23.8.) ab 18 Uhr bei einer 6ffent-
lichen Veranstaltung vorgestellt. In-
teressierte wenden sich bitte an:

Verein fiir visuelle Kommunikation
e.V. Schwarzer Bir 6, 3000 Hannover
91, 0511/441440; Heiko Idensen
0511/709559.

TRUE BASIC fiir AMIGA,

IBM...

TRUE BASIC ist weiter im Vor-
marsch. Nachdem es bereits Versio-
nen fiir MacIntosh, IBM und AMIGA
gibt, ist nun auch eine spezielle Atari-
ST-Version fertig. Dieser von den
BASIC-,,Urvitern“ entwickelte Dia-
lekt enthilt viele Elemente spiterer
Sprachschopfungen wie Pascal, C
oder Modula. Neben Strukturen wie
DO WHILE, DO UNTIL, IF/ELSE/
ENDIF, SELECT CASE und Unter-
programmaufrufen, die auch Rekur-
sionen erlauben, ist vor allem der
Aufruf von Libraries interessant, die
bereits als Module existieren und die
auch in C oder Assembler geschrie-
ben sein koénnen.

Der grof3e Vorteil von TRUE BA-
SIC ist die Ubertragbarkeit der Pro-
gramme zwischen den verschiedenen
Rechnern. Dies betrifft natiirlich nur

g Bl

braries erhéltlich: 3-D Grafik, Erwei-
terung der Zeichenketten-Library, Su-
chen und Sortieren, Developers Kit.
Fiir den IBM sind sogar noch weitere
erhdltlich.

Der Distributor von allen TRUE
BASIC-Produkten fiir Deutschland
ist die Firma Pfotenhauer. Dort ist
auch die deutsche Version von TRUE
BASIC fiir den IBM, mit zwei deut-
schen Handbiichern, erhiltlich.

Pfotenhauer Microcomputer-Anwendungen
Neulandstraf3e 16

7590 Achern

Tel.: 07841/ 50 56

Othello Master

Bei ,,Othello Master® ist hingegen
schon alles klar. Das Spiel ist die bis-
her spielstdrkste Reversi-Version fiir
den Amiga. Graphik und Sprachaus-
gabe gibt es in einer deutschen, engli-
schen und franzésischen Version —

den normalen Sprachumfang, denn
jede Version hat eine Library, die
den Zugriff auf spezielle Systemrou-
tinen erlaubt.

Zu TRUE BASIC gibt es auBler-
dem ein RUN-TIME-PAKET, mit
dem die Programme so zusammenge-
bunden werden, daB sie ohne den In-
terpreter laufen. Jeder Besitzer dieses
Pakets kann diese Programme dann
frei weitergeben oder weiterverkaufen.

Mittlerweile ist auch eine Anzahl
von Erweiterungen in Form von Li-

alles in einem Programm. Besonders
schén animiert ist das Umdrehen
der Steine, wenn sie von der Gegen-
seite ,,gekapert“ werden. Wer nicht
gegen einen menschlichen Gegner an-
treten will, findet im Copmuter einen
hartnickigen Kontrahenten. Spielstu-
fe vier ist kaum zu schlagen. Bei Re-
versi-Programmen bisher nicht vor-
handen waren Optionen wie Anzei-
gen aller moglichen Ziige, Position
aufbauen etc. Othello Master ist er-
héltlich bei AmiLink, 7 Rue Cherbu-



liez, 1207 Geneva, Schweiz, Tel.
0041-22-865442.

Uridium — oder was?

Digital Dreams wird noch im Au-
gust die Fortsetzung von ,,Phallanx“
prasentieren: ,Phallanx II — The
Return“ erinnert ein wenig an ,,Uri-
dium*“ fiir den C 64. Ein dreidimen-
sional scrollendes Raumschiff ver-
teidigt die Erde gegen ganze Wellen
von Angreifern. Hintergrundgraphi-
ken des horizontal durchscrollenden
Spiels sind neben Raumschiffen auch
Dschungel- und Kraterlandschaften.
Besonders die Graphik wurde gegen-
liber dem ersten Spiel stark verbessert.

Dem gleichen Thema widmet sich
auch das Spiel ,Neutralizer“. Es ist
das erste Werk einer Gruppe junger
Programmierer aus Kéln. Die Raum-
schlacht tobt hier vor dem Hinter-
grund feindlicher Superraumschiffe.
Obwohl auch dieses Spiel sehr stark
an ,,Uridium*“ erinnert, bietet es ge-
geniiber seinem ,,Vorbild“ einige we-
sentliche Verdnderungen. So fliegen
im Weltraum diverse Maschinenteile

herum. Wer sie aufsammelt, verfiigt
iiber verschiedene, den jeweiligen Geg-
nern angepalfite Geschiitze. Es gibt
insgesammt acht Levels, der Sound
ist gut, die Graphik sogar ausgezeich-
net. Der Vertrieb von beiden Spielen
war bei Redaktionsschlufl noch nicht
geklirt.

Der jiingste Werbegag
von Commodore

Einen neuen Weg der Werbung ha-
ben sich die beiden Grof3konzerne
Ariola und Commodore ausgedacht:
Es ist die Pop-Gruppe ’16 Bit’, deren
Platten bei Ariola erscheinen und die
ihre Musik mit reichlicher Computer-
unterstiitzung produziert. Die neue-
ste Maxi-Single (Titel: ,,Changing
Minds“) der erfolgreichen Gruppe
zeigt auf der inneren Plattenhiille ein
Bild des AMIGA 500. Der Slogan
»Mit diesen 16 Bit kann jeder kom-
ponieren“ soll auf die besonderen
musikalischen Fihigkeiten des Rech-
ners aufmerksam machen. Nebenbei
werden noch die ’Solisten’ vom AMI-
GA vorgestellt, ’Fat Agnus’, ’Paula’
und ’Denise’ diirfen natiirlich auch
nicht fehlen. Auf diese Maxi-Single
soll ein umfangreiches Programm an
Promotion-Aktivitdten aufbauen.

(AK)

50 neue Schrifttypen

Klaus Juris, Produzent der neuen
Schrifttypen, hat eine Misere im Be-
reich der fiir den Amiga verfiigbaren
Schriftarten erkannt. Deswegen ent-
warf er mit viel Miihe 50 unterschied-
liche Schriften, die seiner und unserer
Meinung nach selbst Profi-Ansprii-
chen gerecht werden. Die Headline-
Gestaltung per Brush im DeluxePaint
II-Format ist sicher nicht der kom-
fortabelste Weg, bietet aber durch
die enorm grofle Auswahl eine Ent-
schadigung. Eine kleine Kostprobe
verschiedener Schrifttypen bietet das
nebenstehende Bild. Beziehen kann
man die Diskette mit den 50 Schrif-
ten zum recht hohen Preis von 89
DM (incl. Versand bei Vorkasse); die

ABCDEEGH

Nachnahmelieferung kostet 4,50 DM
mehr.
Klaus Juris
Grafik-Design
Bahnhofstr. 106
6392 Neu-Ansbach
(AK)

Neue Spiele
von Rainbow Arts

Kurz nach Redaktionsschluf} er-
reichten uns noch einige ,,heile News“
von Rainbow Arts. Wir muf3ten ein
biBchen zaubern, deshalb bitten wir
um Verstdndnis, daB3 die Information
dariiber recht knapp ausfillt.

In achtzig Tagen um die Welt:

Die Faszination einer Weltreise,
der Reiz fremder Kulturen und die
Erforschung unheimlicher Pléitze hatte
schon Jules Verne zu dem gleichnami-
gen Weltbestseller inspiriert. In einem
edlen englischen Club schliefit sein
Held Phileas Fogg im Jahre 1872 die
Wette ab, die Welt in 80 Tagen zu um-
runden. Diese Wette, von den Club-
mitgliedern beldchelt, entwickelt sich
zu einem Abenteuer auf Leben und
Tod. Der Spieler iibernimmt die Rol-
le von Passpartout, dem treuen Die-
ner. Um seinen Herrn vor Problemen
zu bewahren, befreit er gefangene
Jungfrauen aus heidnischen Tempeln,
tanzt mit Indianern und anderes mehr.
Die knappe Kasse wird durch Karten-
spielen aufgebessert.

Jinks:

Von der intergalaktischen Raum-
komission wurde der Planet Atavi

/4



bisher als technisch sehr riickstdndig
eingestuft. Diese Einstufung soll ei-
ner Uberpriifung unterzogen werden.
Der Spieler soll mit seinem Raum-
gleiter eine kleine Aufkldrungssonde
iiber den Planeten steuern, um tech-
nische Neuentwicklungen zu studie-
ren. Dabei stellen sich die Bewohner
als klug und gerissen heraus. Sie stel-
len der Sonde und auch dem Mutter-
schiff so manches Hindernis in den

Street Gang:

Mickys Leben war bisher ebenso
normal wie langweilig. Mit seinen El-
tern wohnte er in einer Kleinstadt auf
dem Land. Doch dann kam der Tag,
an dem sich alles dndern sollte: Seine
Eltern zogen mit ihm nach New York.
Dort werden die Straf3en von den ver-
schiedensten Banden regiert. Um Mit-
glied in der Bande seiner Strafle zu

werden, macht sich Micky auf den
Weg, dem beriichtigten Locke sein
heif3geliebtes Haarbiischel zu rauben.
Mickys Abenteuer ist ein Geschick-
lichkeitsspiel, die Anleitung dazu be-
steht aus einem kurzen Comic.
Ebenfalls eingetroffen sind ,,Garri-
son“ und ,Bad Cat“ — die Bespre-
chungen dazu finden Sie im Spiele-
teil. Folgende Titel sind von Rain-
bow Arts fiir die Monate August bis
Oktober angekiindigt: Fruity Freak
(ahnlich MR. Do), Rocket Attack,
Space fight, Shooting Star, Pack Boy

und Mind Breaker (eine Fortsetzung
von Break).
cpl

Bam-Copy ,Kickstart*

Ein neues Kopierprogramm, das
BAM-selected kopieren kann, hat
Oliver Czesla (Digital Dreams) ent-
wickélt. Die Daten werden beim Le-
sen kompaktiert bzw. beim Schrei-
ben dekompaktiert. Ein moglichst
schlichter Aufbau spart weiteren Spei-
cherplatz. Mit diesem BAM-COPY
will Digital Dreams vor allem den
Amiga-Besitzern ohne Speichererwei-
terung und Zusatzfloppy das Leben
erleichtern, da die meisten Disketten
nicht ganz voll sind und dann gleich
in einem Rutsch kopiert werden kon-
nen. BAM-COPY besitzt u. a. eine
Verify-Option. Es ist nicht fiir das
Duplizieren kopiergeschiitzter Soft-
ware gedacht. Das ,Kickstart-Copy“
wird in unserer nichsten Ausgabe ab-
gedruckt und ist dann auch auf der
Monatsdiskette erhéltlich.

Marauder 111

Im Gegesatz zu BAN-COPY die-
nen die Kopierprogramme der MA-
RAUDER-Serie zum Anlegen von Si-
cherheitskopien geschiitzter Origina-
le. Da dies im gesetzlich erlaubten
Rahmen beim Amiga durchaus sinn-
voll ist (Zerstéren von Disketten
beim Zuriickschreiben der HI-Scores

_etc.), waren bereits MARAUDER I

und II sehr weit verbreitet. MARAU-
DER III erscheint im September und
hat u. a. die Option fiir 81 Spuren.
Vertrieb: Discovery Software.

HP Calculator

Den Hewlett — Packard Calcula-

tor DX 16 setzt zur Zeit Kirk Swen-
son fiir Discovery Software auf den
Amiga um. Mit seinen zahlreichen
Optionen, die das Programmieren
unterstiitzen, ist das Gerét fiir Pro-
fessionals und solche, die es werden
wollen, ein wichtiges Hilfsmittel. Be-
sonders wichtig sind die diversen
Umrechnungsmoglichkeiten wie De-
zimal-Binér etc. Vertrieb: Discovery
Software.

Micro Illusions setzt nach

Nachdem ,, The Faery Tale Adven-
ture“ zum Hit wurde, schiebt Micro
Illusions noch im Herbst vier weitere
Spiele nach. Eines davon wird wieder
ein Rollenspiel in der Art von ,,Faery
Tale“ sein.

Amiga Flipper

»Slamball“ heif3t das erste Flipper-
programm fiir den Amiga, geschrie-
ben von H. G. Berg. Bis zu vier
Spieler kbnnen im Competition-Mode
gegeneinander antreten. Drei verschie-
dene Flipper sollen zur Auswahl ste-
hen. Graphik und Sound waren schon
in der Demo-Version sehr gut. Die
Version 0.9 ist iibrigens als Public-
Domain-Diskette frei erhéltlich. Bei
ihr kann man bereits mit den ALT-
Tasten spielen. Vertrieb und Preis
des Programms waren bei Redak-
tionsschluf3 noch nicht bekannt.

King of Chicago

Master Designer hat Ende Juli eine
Demoversion von ,,King of Chicago*
herausgegeben. Sie beinhaltet .einen
Teil des Sounds und der animierten
Graphiken des Spiels. Die Demover-



sion ist Public Domain.

CAN YOU BECOME
THE KING OF
LHLCAGO

Zeitschriften auf Diskette

Das erste von zwei Magazinen auf
Diskette stammt von der guten alten
Insel. ’JUMPDISK’ erscheint mo-
natlich. Mittlerweile ist die Magazin-
Diskette auch direkt in Deutschland
zu beziehen. Die Juni-Ausgabe, die
uns vorlag, konnte iiber die Work-
bench durch das Anwihlen eines
Icons gestartet werden. Nach doppel-
tem Anklicken erschien ein Menii, in
dem der Inhalt des Magazins aufgeli-
stet war: Unter anderem gab es eine
Reihe einfacher Spielchen, Bilder,
Animations-Demos sowie einige niitz-
liche Utilities. Die Herausgeber ha-
ben sich grofle Miihe gegeben, so ist
etwa der Inhalt des Magazins von ei-
nem eigenstdndigen Programm aus
zu erreichen.

’JUMPDISK’ kann man unter
folgender Adresse beziehen:

PDC Klein
Louisenstr. 115
6280 Bad Homburg

RAINBOW ARTS-WETTBEWERE

Zusammen mit der Kickstart ver-
lost Rainbow Arts in der néchsten
Ausgabe dieser Zeitschrift 20 Amiga-
Originale des neuen Spiels ,,BAD
CAT*“. Als Hauptpreis gibt es sogar
eine Einladung zu einem einwdchigen
Besuch bei Rainbow Arts. Der Ge-
winner kann sich Tips zum Program-
mieren holen, darf bei der Entwick-
lung der neuen Programme ein Auge
riskieren und bekommt einen kom-
pletten Satz der Rainbow-Arts-Titel
mit nach Hause — ,wenn er brav
ist“, so Marc Ullrich, der RBA-Ge-
schéftsfiihrer. Kickstart verlost Jah-
resabos und Spiele.

Freuen konnen sich alle Amiga-
und ST-Besitzer, die im Bereich des

Senders Mainradio (Wiirzburg und
ca. 60 km Umgebung) wohnen. Be-
reits im Juni und Juli wurden beim
Mainradio in Zusammenarbeit mit
unserer Redaktion mehrere Jahres-
abos von Kickstart und ST-Computer
verlost. Im August und September
gibt es wieder einige Abos und dazu
noch Programme von Psygnosis (Bar-
barian), Rainbow Arts (Bad Cat),
Application Systems u.a.m. zu ge-
winnen. Mainradio findet man auf
UKW, Frequenz 103. Die Verlosung
findet in der Morgenshow (5.30—
7.30 Uhr) statt.

Ein weiteres Disketten-Magazin
kommt aus deutschen Landen: ’Ami-
gaJUICE’. Anders als bei dem eng-
lischen Magazin kann man die Dis-
kette direkt oder nach Laden der
KICKSTART-Software einlegen, je
nachdem, welchen Rechner man be-
sitzt. Am Anfang sieht der Leser eine
Grafik sowie einige redaktionelle Mit-
teilungen. Danach erscheint ein Icon
auf dem Workbench-Bildschirm, das
nach zweimaligem Anwéhlen ein Fen-
ster mit dem Inhalt des Magazins 6ff-
net. Die unterschiedlichsten Beitrige
sind in acht verschiedenen Ordnern
verstaut: Sie reichen von Aktuellem,
Redaktion, Programmen, Software-
Tests, Hardware iiber Unterhaltung
bis hin zu Tips&Tricks. Einige Unter-
Ordner waren noch nicht gefiillt. Der
Herausgeber hofft jedoch, wenn sich
sein Mitarbeiterstab erweitert hat (das
Magazin soll von seinen Lesern selbst
gestaltet werden) und mehr Artikel
bei ihm eintreffen, diese Liicken zu
fullen. Die Zeitschrift auf Datentri-
ger machte einen durchaus soliden
und akzeptablen Eindruck und kann
unter Einsendung einer Leerdiskette
mit beiligendem Riickporto bei nach-
stehender Adresse bezogen werden:

Amiga JUICE-Redaktion
Tilman Wittenhorst
Danquardstr. 12

3015 Wennigsen

Infocom-Adventure-Fans gesucht!

Die ’Infocom User Group’ hat sich
speziell den Aaventures von Infocom
verschrieben. Dieses Softwarehaus ist
bekannt fiir seine vorziiglichen und

meist sehr komplexen Text-Adven-
tures. Sie zeichnen sich besonders
durch gute Handlungen und Texte
aus. Die Grupe beriicksichtigt jedoch
auch andere Abenteuer-Spiele. User,
die an einem bestimmten Punkt im
Adventure nicht weiterkommen oder
die einfach nur ein paar Tips zu die-
sem oder jenem Spiel bendtigen,
koénnen sich mit der ’Infocom User
Group’ in Verbindung setzen. Ob-
wohl sich die Vereinigung nicht di-
rekt als Club bezeichnet, sondern
vielmehr nur eine Interessengemein-
schaft bildet, gibt es eine Zeitung na-
mens 'Frobozz Time’.

Wer will, kann sich mit folgender
Adresse in Verbindung setzen:
Infocom User Group
Weser Stadion
2800 Bremen

HEADLINES
Type-Brushes

50 Schriften fiir AMIGA,

u.a. mit Helvetica, Futura, Roun-
ded und Rockwell. Sauber durch-
gestylte Schriften, die im Brush-
Modus zu attraktiven Headlines
und Texten ,montiert® werden.
Profi-Qualitat, die viel Spielraum
fur eigene Creativitat 1aBt.

Doppelseitige
Qualitatsdisk DM 89,_

Bitte nur schriftliche Bestellungen.
Bei Vorkasse incl. Versand. Bei
Nachnahme + DM 4,50.

Klaus Juris - Grafik-Design
Bahnhofstr. 106 - 6392 Neu-Anspach




Die CES ist nichts weniger als
die groBte Elektronik-Fachmesse der
Welt: Treffender als mit diesem Su-
perlativ kann man sie nicht beschrei-
ben. Zweimal im Jahr tummelt sich
ein ausgesuchtes Publikum (nur Elek-
tronikfachhindler und Journalisten
sind zugelassen) auf einer Ausstel-
lungsflache von mehr als 30 000 Qua-
dratmetern bei mehr als 1400 ver-
tretenen Firmen. Der Ausstellungsort
wechselt im Halbjahresrhythmus: Die
Sommer-CES findet stets in Chicago,
die Winter-CES in Las Vegas statt.

Die grof3en Messen in Deutschland
(CEBIT), England (PCW) und USA
(CES) unterscheiden sich in ihrer
Struktur wesentlich: Die PCW ist ei-
ne Offentliche Verkaufmesse. Auch
die CEBIT ist 6ffentlich, doch keines
der dort ausgestellten Produkte kann
sofort gekauft und mitgenommen
werden. Die CES geht noch einen
Schritt weiter: Wie erwéhnt, ist sie
nicht fiir jedermann zugéinglich, und
auch direkt mitnehmen kann man
nichts. Es bleibt also nur die Bestel-
lung, und auch die nur bei gréBeren
Stiickzahlen. Dennoch z#hlt die CES
regelméBig tiber 100000 Besucher.
Dies liegt daran, dal} sie nicht auf
Computer beschridnkt ist. So gab es
in der Zeit zwischen 30. Mai und
2. Juni etwa vierzig Workshops zu
unterschiedlichen Themen, von ,,New
Dimensions in Retail Sales Training*
bis hin zu ,The Management of
Family-Owned Business“. Im Bereich
Photographie wurde eine Kamera
vorgestellt, die Bilder auf Diskette
abspeichert. Sie schafft fiinf Bilder
pro Sekunde, wiegt rund ein Kilo und
soll etwa tausend US-Dollar kosten.
Erhéltlich fiir Hdndler — ab Herbst.
Fiir Musikfreaks gibt es jetzt den
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Plattenspieler mit visco-elastischem
Material, das unerwiinschte mecha-
nische Vibrationen auffingt, Video-
fans kénnen ab Herbst auf das CD-
Video zuriickgreifen, und wer von ei-
nem reinen Spielcomputer in Spiel-
hallenqualitit trdumt, findet die ent-
sprechende Konsole bei Nintendo.

Auch fiir die Amiga-Besitzer wur-
de natiirlich einiges geboten. Aller-
dings war Commodore selbst diesmal
leider nicht vertreten. Als Grund da-
fiir vermuteten die Kollegen von Ami-
gaWorld USA den abrupten Wechsel
im Management der Firma, der, ent-
gegen offiziellen Verlautbarungen,
»wohl nicht ganz freiwillig vonstat-
ten gegangen sei.“ Deshalb wurde
auch die fiir September angekiindigte
AmigaWorld-Messe in San Francisco
wieder abgesagt.

An erster Stelle standen bei den
Amiga-Neuheiten erwartungsgemaf
Spiele. Zwar soll es in absehbarer Zu-
kunft auch gute Anwender-Software
geben, doch auf der Messe selbst war
sie kaum zu finden. Ebenso diinn wa-
ren neue Drucker oder andere Hard-
ware gesit. Einzig Epson prisentierte
mit dem LX 800 einen 9-Nadel-Druk-
ker von guter Qualtit und zu einem
giinstigen Endpreis von 269 US-Dol-
lar, der ab August erhéltlich sein soll.

Vorab die technischen Daten:
Schrift Elite 180 Zeichen pro Sec.
Schrift Pica 150 ZpS

NLQ Elite 30 ZpS

NLQ Pica 25 ZpS

Character Set:

96 ASCII Characters

96 Italic Characters

32 international Charakters
32 Italic int. Characters

32 Epson Graphics Characters
96 IBM Graphics Characters

Der LX-800 verfiigt iiber Einzel-
und Endlospapiereinzug, hat 3 K
Buffer und kann iiber Centronics be-
trieben werden. Wir werden das Ge-
rdat in einer unserer nichsten Aus-
gaben testen.

Software, meist Spiele, gab es reich-
lich. Unsere Aufzdhlung der inte-
ressantesten Neuvorstellungen wurde
deshalb zur besseren Ubersicht al-
phabetisch angeordnet:

ACCOLADE:

Hardball:

Die Umsetzung des bereits vom
C 64 bekannten Baseballspiels.

Testdrive:

Mit dem Ferrari oder Lamborghini
geht die Testfahrt quer durch die
USA - vorbei an Trucks, herabge-

stiirzten Felsen und Baustellen
immer auf der Hut vor den Polizei-
streifen.

The Graphics Studio:

Mehr als ein Malprogramm oder
ein Graphik-Editor. Graphiken kon-
nen mit Text kombiniert und ani-
miert werden.



ELECTRONIC ARTS:

Grand Prix:

Ein Autorennen auf den bekannte-
sten Rennstrecken der Welt. Mit
Boxenstop und vielen Extras. Die
in Chicago vorgestellte Version war
komplett mausgesteuert.

»Archon III“:

Das neue Spiel von Freefall, dessen
Name noch nicht feststeht. Arbeits-
titel des Labyrinthspiels: ,,Auf dem
Weg des Regenbogens“.

Von den beiden Spielen hoffen wir,
in unserem nichsten Heft mehr be-
richten zu koénnen. ECA hat uns
auch Bilder zugesagt.

EPYX:
Street Sports Basketball:
Spielt dort, wo in Amerika die Ka-

Dies ist die Fortsetzung der World-
Games-Serie. Es beinhaltet Diszipli-
nen wie Surfen und Skateboardfah-
ren.

Sub Battle Simulator:

Ein U-Boot-Abenteuer im II. Welt-
krieg. Destroyer — oder Jagd auf
U-Boote mit dem Zerstorer.

derschmiede fiir die Nachwuchsstars
steht — mitten auf der Strafle. Im
Hinterhof zwischen Miilltonnen und
Garagen werden die Meisterschaften
entschieden.

California Games:

\\/

Omnicron Conspiracy:

Captain Ace Powers wird mit der
Aufgabe betraut, das mysteritse Ver-

ety pet e Seare———

schwinden eines Raumschiffes wih-
rend einer Routinemission aufzukla-
ren. Ein Action-Adventure.

INFINITY SOFTWARE:

Gallileo:

Ein Astronomie-Programm mit den
Daten von iiber 1600 Sternen. Es
zeigt z. B. den Himmel von jedem
Punkt der Erde. Der Programmierer
Mike Smithwick arbeitet fiir die NA-
SA. Preis: 99 US-Dollar.

Shakespeare:

Ein Desktop-Publishing-Programm
mit iff-Graphik-Standard. Preis: 299
Dollar.




JAGUARE:

Alien Fires:

Ein Action-Strategie-Spiel zweier
junger kanadischer Programmierer.
Im néchsten Heft stellen wir die deut-
sche Version davon vor. Jeff Simp-
son hat uns zehn Exemplare fiir die
Kickstart-Leser zugesagt.

MASTER DESIGNER
King of Chicago:

Das Neueste aus der Hitschmiede
des Cinemaware-Teams. Ein Spiel

um die Nachfolge der Gangsterko-
nigs Al Capone in Chicago mit ani-
mierter Graphik. Erhéltlich ab Ende
August bei Rushware.

MINDSCAPE:

Shadowgate:

Das Dritte aus der Graphik-Adven-
ture-Serie nach ,,Deja Vu“ und ,,Un-
invited“. Ziel ist es, in das dunkle
Schlofl Shadowgate einzudringen und
den finsteren LORD daran zu hin-

Foml fontize
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Computer Laptop Chess:

Ein neues starkes Schachprogramm
unter MS DOS.

PSYGNOSIS:

Barbarian:

Ein Hohlenspiel aus grauer Vor-
zeit. Alles weitere im Spieleteil.

Am Rande der Messe, sozusagen
inoffiziell, gab es dann noch die eine
oder andere Information von Firmen
oder Programmierern zu erhaschen.
So plant MicroProse eine Umsetzung
verschiedener Simulatoren, Amilink
wird ein Druckerprogramm namens
Amiprint herausbringen und Rick
Ross plant mit Discovery Software
den Sprung nach Deutschland, zu-
kiinftiger Partner: CHS. Discovery
hat iibrigens fiir den Herbst 87 drei
neue Produkte in Aussicht gestellt:
Einen HP Caiculator, eine Arkanoid-
Version fiir den Amiga und Marau-
der III.

(cp)

s jos open The Tomb. 4 bansher This out and emils .w'u..nm.g B

screamt Youre oWight tast £ is Bery Bard 1o hear.
dern, die Welt zu zerstéren. Preis:
49,95 US-Dollar.

Into the Eagles Nest:

Ein vom C64 bekanntes Spiel, das
im zweiten Weltkrieg spielt. Der Held
muf} aus einer Basis der Nazis
drei Gefangene befreien. Die Umset-
zung fiir den Amiga wird aber erst
Ende des Jahres im Handel sein.

H DFO/DF1 Bootselector steckbar im Amiga Aufriistung von 1 MB auf 1,5 MB fiir Amlga Deluxe Paint Il . ... ... 245 —
vesalla so“ & “ard 1000, das externe Laufwerk z. B. 525" 2000 ... ... 199, — Deluxe Print 1.2 ... ... 245 —
Entwicklung - Produktion Farm hermitals DFO (ntemes Laufwerk) ge. Amiga und Amiga-Zubehsr e il -

............... .- e Ko 298

ANOAL aufmerin Alle Lautwerke sind 100 % kompatibel,  mi0a 200 i Ladoiverkaut - il s o S
35" Laufwerke (NEC 1035) abschaltbar,  auBerdem gewahren wir eine Garantie von 6 Farhmonitor Philips CM 8833 sy glas ... vae o
Amlga-@rbgnes Metallgehduse . ... 329,— Monaten auf alle unsere Laufwe¢a mit Stereoton u. Kopfhorerbuchse, Page-Setter (Umlaute). e
3,5" Slimline-Laufwerke (NEC 1036A) ab-  Keine Wartezeiten, tagliche Auslieferung. RGB analog, > 12 MHz Bandbreite 749,—  TyJext 3-D Wi sl T
schaltbar mit durchgefiihrtem Floppybus, Monitorverbindung (RGB analog) ... 29,—  Textomat 99, —
Amiga-farbenes Metallgehause, farblich pas- Amiga Speichererweiterungen PEA Cock-Drucker SUBIDASe . o el
Son00 BIBNDR ... ... owe iovl s s o 369,— 512 KB fir Amiga 500 mit akkugepufferter ~ D 1012a ...................... 519~  ZingVi2. ... ... . 169 —
3,5"" Doppel-Slimline (2x 1036 A) einzeln ab- Eehtmailihr . . -l v v sns 269,— B 0B 5 i5, 0 Thh A it s Sk 759, - Vizawrite Desktop deutsch ....... 198,—
schaltbar, Amiga-farbenes Metallgehduse,  Aufriistung auf 1 MB (inter) fir Amiga 1000 Star NL10 (deutsch) m. Handbuch 659, Tyrbocopy V 2.0 s. Test im .. 33—
farblich passende Blende. Ein durchgefihr-  mit Einbauanleitung............. 498, — g;sgﬁ:g‘:fgﬁ:&un ---------------- 24,—  White Lightning Amiga Spezial 1/87 33,—
ter Floppybus ist auf Wun;:::isltfueffl:\anf*mge 1 MB Speichererweiterung (intern) mit Echt- Amiga 500 u. 2030 ___________ 29,— Spiele usw. Softwareliste anfordern
35" Slimline-Laufowerk (NEC 1036 A) hele zeituhr erweiterbar auf 2 bis 4 MB 749, — Amiga 1000 .. ... ... 29— Hiindlerantragen erwilnscht
Bt ok Tiehtr a Ehbtenisiie 2 MB externe RAM-Box Amiga 1000 auch far  Time Saver mit 8 K ROM, 8 K RAM

ende, mi Zuaencr § 9 Amiga 500 (mit Adapter) autokonfigurie-  Echtzeitunr, Kalender (akkugepuff.) 179,
bereits modifiziert als internes Laufwerk fir 9 ( pter) 9
den Amiga 2000 278, — rend, Amiga-farbenes Metallgehause, durch- Midi INTERFACE 500/2000 .. ...... 98,— vesalla_vErsand
SN CRr 5 s popfo : gefiihrter Systembus, Ein-/Aus-Schalter,  Midi INTERFACE 1000............ 98,~

525" Laufwerk (TEAC FD 55 FV) abschalt-  gryeiterbar ................... 1098,~  Sound Sampler ................ 198,— " G. Does - Marienweg 40 - 4230 Wesel
g?)rsul?:d“b(/)llsa;?)g;kl:)rrnnsp(;rma?al{rr‘l?go:/?aﬁbn;ﬁ]:; 500er Peripherieadapter fir 1000er Periphe-  Hardware Uhr f. Amiga 1000 gep... 89,- Tel. 0281/6 54 66 u. 622 05
Metallgehuse ................. 449, rie/am:-5008r . i} J .l R e v 59,90 Software Auszug Ladenverkauf:
Mit farblich passender Blende und durchge- 4 MB Karte fir Amiga 2000 mit 2 MB be- [ R e 99, — Kornmarkt 23 - Rathauspassage
fihrtem Floppybus ............. 479,— 31T | RO I e R, 999, — Deluxe Music 1.2 .............. 198, - Tel. 0281/280
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Der TV=

RS
AMIGA 500 ohne Monitor:

IODULATOR 520

Mit dem TV-Modulator 520 von
Commodore ist es moglich, Bild
und Ton des AMIGA 500 auf einem
Fernsehgerat oder einem Composit-

Video-Monitor auszugeben.

Wer mit dem Gedanken spielt, sich
einen AMIGA 500 zu kaufen, der
wird scharf mit dem Preis des Farb-
monitors 1081 (ca. 798 DM) kalkulie-
ren miissen: Sicher ein grof3er Brocken
in der Geldborse eines jungen Men-
schen. Doch es gibt eine Alternative,
die fiir einige Anwendungen auch ak-
zeptabel erscheint: Der TV-Modula-
tor 520, der direkt von Commodore
angeboten wird. Ganze 59 Mark ko-
stet das ldngliche Késtchen, das di-
rekt auf den RGB-Video-Ausgang
gesteckt wird, an den sonst der Moni-
tor angeschlossen ist.

Ein mitgelieferter Y-Adapter ver-
bindet die beiden Tonausginge des
AMIGA mit dem Modulator. Ein
weiteres Kabel stellt schlieBlich die
Verbindung zum Antenneneingang
des Fernsehers her. Nun muf3 nur
noch der Kanal 36 justiert werden,
und schon kann das Bild des AMIGA

bewundert werden. Zusétzlich ist auch
ein separater Ausgang fiir einen Com-
posite-Video-Monitor vorhanden.
Zu dem giinstigen Preis darf man
sicher nicht allzuviel erwarten, aber

je nach dem verwendeten Fernseher
gibt es ein durchaus aktzeptables Bild
zu sehen. Allerdings zeigen sich 6f-
ters storende Streifen auf dem Bild-
schirm, die mit einem leichten Flim-
mern den unruhigen Charakter des
Bildes verursachen. Dies fillt natiir-
lich bei Spielprogrammen weniger
auf als bei Anwenderprogrammen
wie z. B. Textverarbeitungen oder
Datenbanken.

Wer auf seinem AMIGA in erster
Linie Spiele laufen lassen will, dem
kann der Modulator wegen des gerin-
gen Preises emfohlen werden. Zum
Programmieren und fiir Anwender-
programme ist er allerdings nur be-
dingt geeignet, denn das unruhige
Bild strengt die Augen nach einiger
Zeit stark an.

Bezugsquelle:
PDC, Bad Homburg
und andere Fachhindler

Fiir Textverarbeitung ist
der TV-Modulator lei-
der ungeeignet
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Fin Farbdrucker fiir weniger als tausend Mark:

Der MPS 1500 C von GOMMODORE

Uberraschend priasentiert sich ein
neues Druckermodell von Commo-
dore auf dem Markt: Der MPS 1500
C. Besonders der letzte Buchstabe
148t aufhorchen, denn das C steht fiir
’COLOUR’. Ein Farbdrucker also,
und das zu einem Preis von unter
tausend Mark — das ist schon eine
kleine Sensation.

Beim ersten Blick auf diesen ,,Neu-
ling* fallt das kastenférmige, etwas
plump wirkende Gehéduse auf. Aller-
dings ist der Drucker sehr kompakt
und klein in seinen Abmessungen.
Der Aufbau ist einfach, wobei auch
das geringe Gewicht des Kandidaten
auffallt. Zum Lieferumfang gehort
eine Papierfithrung, die das Einspan-
nen von Einzelblédttern sehr erleich-
tert. Sie gleiten direkt auf die Walze
und kénnen durch Driicken von ’Li-
ne Feed’ eingezogen werden. Optio-
nal gibt es auch einen vollautoma-
tischen Einzelblatteinzug, bei dem
einfach ein Stapel Blitter eingelegt
wird, der dann automatisch eingezo-
gen wird. Ebenfalls zum Lieferum-
fang gehort ein unidirektionaler Trak-
tor, der fiir die Verarbeitung von
Endlospapier benétigt wird. Er ist
mit einem Handgriff montiert, wobei
die Blattfithrung nicht unbedingt ab-
genommen werden muf}. Sie wird le-
diglich nach hinten umgelegt. Der
Traktor ist ein sogenannter Zugtrak-
tor. Dies hat den Nachteil, dal beim

Einspannen und auch beim Abreifien
jeweils ein Blatt verlorengeht, weil es
fiir den Transport benétigt wird.

Der MPS 1500 C ist ein 9-Nadel-
Drucker und baut somit die Zeichen
aus einer 9 % 9-Matrix auf. Er kann
jedoch auch in Schonschrift arbeiten;
dann sorgt eine 18 % 9-Matrix fiir ein
sauberes Schriftbild.

Das Geriit hat an der Frontseite nur
Schalter fiir den Zeilen- und Blatt-
vorschub; DIP-Schalter sind nicht
vorhanden. Dies wird manchen An-
wender sicher verwundern. Bei die-

Low
Medium

Pure
Coloxr

Medium
Value

Low
Value

Saturation

Saturation

sem Druckermodell ist man jedoch
einen anderen Weg gegangen, der al-
lerdings auch Nachteile hat: Die Ein-
stellungen des Druckers werden im
Dialogbetrieb vorgenommen, und der
wird tatsdchlich zwischen Mensch
und Drucker vollzogen, also ohne
Beeinflussung durch den Computer!
In den Dialogmodus gelangt man,
wenn beim Einschalten FF- und LF-
Taste gedriickt werden. Auf dem Pa-
pier erscheint die Frage, welchen
Drucker Sie emulieren wollen: Z. B.
IBM. Sie lehnen ab (Taste FF) und es

gk 1A G
4

v B8




erscheint EPSON JX-80. Sie sind
einverstanden und driicken deshalb
LF. Als nichstes erscheint die Frage
nach dem Zeichensatz usw. Der Druk-
ker schiebt dabei das Papier so lange
vorwirts, bis die Schrift lesbar ist.
Nach einem Tastendruck zieht er es
wieder hinein und druckt weiter. Die-
se Art der Druckerprogrammierung
ist sicherlich sehr eigentiimlich, sie ist
aber sehr leicht und kommt deshalb
all jenen zugute, die sich nicht mit ei-
ner Druckeranpassung herumschla-
gen wollen. Freilich ist sie dann etwas
lastig, wenn man nur einen Punkt
(z. B. die Schriftart) &ndern mdchte
und deshalb den ganzen Dialog durch-
laufen muB.

Der MPS 1500 C ist als Farbdruk-
ker mit seinem Preis von knapp 1000
DM momentan sicher unschlagbar.
Die Qualitit ist ausreichend gut; sie
diirfte sich mit dieser Drucktechnik
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Schriftprobe

kaum steigern lassen. Die Bedienung,
besonders die Druckerprogrammie-
rung im Dialogbetrieb, ist gewoh-
nungsbediirfig, aber sehr einfach.
Auch das Einsetzen des Traktors ist
ohne Schwierigkeiten moglich. Das
Geriit ist zwar optisch etwas plump,
ansonsten ist das Design jedoch gut
gelungen. Durch die Kompabilitét

I0 CONFIRM PRESS LF. TO CHANGE PRESS FF. T0 END PRESS LOCAL

PRINTER EMULATED
EPSON JX 89 PROPRINTER
CHARACTER SET

U.S.A FRANCE

TYPE OF RIBBON
COLOURED BLACK

CHARACTER DEFINITION
DRAFT N.L.Q.

CHARACTER BPACING
10 12 15 17.1 20

ENABLE D.L.L.
NO 5.5K BYTE L.B

LINE FEED
LF=LF+CR LF = LF
CARRIAGCE RETURN

CR = CR CR=CR-+LF

PAPER END DETECTION
YES NO

LINE BPACING
176 /72 1/8

BLABSHED ZERO
NO YES

DC1/DC3 PROCEDURE
NO YES

FORM LENGTH
12 n 19 9 8

BKIP OVER PERFORATION (BOF)
0 173 172 2/3 1

BIDIRECTIONAL BIM
YES NO

PROPORTIONAL BPACING
NO YES

CHARACTER LENGTH
8 BITS8 7 BITS8

IBM 6.

GERMANY U.K.

P. EPSON JX 8@
DENMARK SWEDEN ITALY SPAIN
24

YES 2.5K BYTE L.B

WOULD YOU LIKE TO SBTORE THEBE PARAMETERS 7

YES NO

CHANGES EXECUTED

Programmierung des MPS 1500

zum EPSON JX-80 ist der Betrieb
am AMIGA kein Problem, da ein
Druckertreiber bereits vorhanden ist.
Der MPS 1500 C kann deshalb nur
empfohlen werden; er wird sicher
nicht enttduschen.

(mn)

+ kompatibel mit EPSON JX-80,

IBM, Prowriter
+ eigene Schrift ladbar
unidirektionaler Taktor
giinstiger Preis

¥+

— NLQ sehr langsam
— keine Andruckwalze

MPS 1500 C

Daten:
Typ: 9 Nadel Matrixdrucker
Hersteller: Commodore
Kompatibel: EPSON JX-80
Druckertreiber: ja
Preis: 999 DM

PDC, Bad Homburg
und andere Fachh_iindler

Geschwindigkeit:
Draft: 120 Zeichen/sec.
NLQ: 25 Zeichen/sec.
Grafik: ca.

Besonderheiten:

incl. Traktor
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Fiir einige Amiga-Besitzer ist Gadget |
noch ein Wort mit sieben Siegeln, fiir
andere vielleicht schon ein Begriff. |
Doch die Geheimnisse der Program-

mierung von Gadgets liegen fiir viele |
noch im Verborgenen. Wir wollen Ab- ||
hilfe schaffen und das Ritsel l6sen. |
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Riickblick

In den vorangegangenen Teilen un-
seres Kurses wurde ausfiihrlich auf
Screens (Bildschirme) und Windows
(Fenster) eingegangen. Bei der Be-
handlung von Bildschirmen waren
wir noch nicht mit Gadgets in Beriih-
rung geraten. Anders war es beim
Kapitel iiber die Fenster: Gadgets
konnten einem Fenster zugewiesen
werden. Dabei handelte es sich zwei-
fellos um sogenannte Systemgadgets.
Ihre Einbindung geht ohne grofieren
Aufwand vor sich und erfordert kein
weiteres Hintergrundwissen: Ein be-
stimmtes Flag wurde in der NewWin-
dow Struktur gesetzt, und schon
konnte man ein Gadget bewundern.

Gadget,
ein Ratsel?

Vielleicht werden viele Leser mit
dem Begriff Gadget herzlich wenig an-
fangen konnen, besonders diejenigen
unter Thnen, die erst seit kurzer Zeit
einen Amiga besitzen. Gadgets repra-
sentieren, allgemein ausgedriickt, je-
de Art von Feldern oder Symbolen,
die mit der Maus angewéhlt werden
und danach eine bestimmte Aufgabe
erfiillen. Die einzige Ausnahme sind
hierbei die Icons (Diskettensymbol
oder Programmsymbol auf der Work-
bench); alle anderen mit dem Maus-
zeiger anwahlbare Felder sind also
Gadgets. Kaum ein Programm, das
auf die grafikorientierte Benutzer-
oberflache aufbaut, kommt um diese
Gadgets herum. Gadgets sind zwar
nicht die wichtigsten, doch sicher mit
die niitzlichsten Komponenten von
Intuition. Das Programm ’Preferen-
ces’ (Abb. 1), das sich auf jeder
Workbench-Diskette findet, ist ein
hervorragendes Beispiel dafiir, wie
vielfiltig Gadgets eingesetzt werden
konnen. Aufgabe der Gadgets ist es
in diesem Programm, den Bildschirm
neu zu positionieren oder die Farbe
zu verandern.

Gadgets miissen immer mit einer
Ausgabekomponente verkettet sein.

GRS A =

Dies kann ein Bildschirm, Fenster
oder Requester sein. Ebenso miissen
sie, falls mehrere Gadgets fiir dassel-
be Ausgabeelement bestimmt sind,
untereinander zu einer Liste verbun-
den werden.

Reset

Abb.1:

4. Proportionale Gadgets, ’Schieber’
oder andere frei bestimmbare Gad-
gets.

Die Systemgadgets sind immer an
einen festen Platz im Fenster oder

Bildschirm gebunden, es besteht auch

Colors

Das Programm ’Preferences’ beinhaltet eine Vielzahl von verschiedenen

Gadget-Arten.

Vielfalt
der Gadgets

Eine ganze Menge verschiedener
Gadget-Arten steht dem Program-
mierer zur Verfiigung. Man kann da-
bei die Gadgets in zwei Gruppen
unterteilen: Die Systemgadgets (sie
diirften den Lesern des letzten Kurs-
Kapitels noch in Erinnerung sein)
und die frei bestimmbaren Gadgets.
Der Unterschied zwischen beiden be-
steht darin, dafl Systemgadgets vom
Betriebssystem des Amigas bereits
fest definiert sind, beispielsweise wer-
den sie verwendet, um ein Fenster in
den Hinter- oder Vordergrund zu set-
zen. Die zweite Art von Gadgets
kann dagegen vom Anwender frei
programmiert werden. Hier gibt es
wiederum vier Basis-Typen:

1. sogenannte Boolean-Gadgets, die
nur ein ’True’ oder ’False’ bzw.
’Ja’ oder Nein’ als Antwort er-
lauben.

2. String-Gadgets, die es erlauben,
einen Text, der vom Benutzer ein-
gegeben werden kann, zu verar-
beiten.

3. Integer-Gadgets sind spezielle

String-Gadgets, die jedoch nur In- -

tegerwerte (also ganzzahlige Wer-
te) erlauben.

keine Moglichkeit, ihre Form ohne
groferen Aufwand zu verdndern. Da-
gegen kann die Grofe und Gestalt bei
den selbsterstellten Gadgets frei ge-
wihlt werden. Die Phantasie des
Programmiers kann tatsdchlich in
ungeahnte Sphéren vordringen und
dem Programm eventuell einen unge-
wohnlichen Touch verleihen.

Boolean-
Gadgets

Diese Gadgets sind sehr einfach
aufgebaut. Sie bestehen meistens aus
zwei einzelnen Gadgets, in denen ein
positiver bzw. negativer Ausdruck
dargestellt ist. Eine typische Verwen-
dung dieses Typs findet man bei-
spielsweise bei einem Systemreque-
ster, das vom DOS ausgegeben wird,
wenn ein kleinerer Fehler auftritt.
Abb. 2 zeigt ein System-Requester, in
dem unter anderem Boolean-Gadgets
verwendet werden. Dem Anwender
stehen in diesem Fall immer zwei
Maéglichkeiten zur Auswabhl, eine po-
sitive und eine negative. Natiirlich
koénnen auch mehrere Gadgets des
Typs aufgerufen werden; doch kann
ein einzelnes nur jeweils eine Ant-
wort reprdsentieren. Das Erstellen
eines solches Gadgets setzt voraus,
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daf} in der Gadget-Struktur das Flag
BOOLGADGET gesetzt wird. Dazu
sollte man wissen, daf} in der Pro-
grammiersprache C Variablen, die
das Aussehen eines Gadgets festle-
gen, in sogenannten Strukturen zu-
sammengefaflit werden. In anderen
Programmiersprachen miissen die
Werte fiir die einzelnen Variablen
dhnlich zugewiesen werden.

tierzeichen nach rechts, die linke
Cursortaste nach links. Die Shift‘Ta-
ste — gleichzeitig gedriickt mit der
rechten oder linken Cursortaste —
bewirkt einen Sprung an das Ende
bzw. den Anfang des eigegebenen
Strings. *Del’ 16scht das Zeichen un-
ter dem Cursor, ’Backspace’ das Zei-
chen rechts vom Cursor, ’Return’
beendet die Eingabe. Durch Driicken

Abb.2:

Ein System-Requester mit zwei Boolean-Gadgets.

String- und
Integer-Gadgets

String- oder Integer-Gadgets erlau-
ben es einem Anwender, Text oder
Integerzahlen einzugeben. Diese sehr
niitzliche Methode kann beispielswei-
se dazu verwendet werden, eine Datei
von einem eigenen Programm aus zu
laden. Das — gegeniiber einem Boo-
lean — etwas komplexere Gadget be-
notigt beim Erstellen einige Hilfs-
mittel. Unter anderem muf} ein Puf-
fer fir die Zeichenkette reserviert
werden, sowie zusitzlich ein weite-
rer, der im Hintergrund liegt. Der
letztere dient dazu, einen gerade er-
stellten String in diesen Puffer zu
verschieben. Die Puffer kénnen be-
liebig grofl gewidhlt werden, sollten
aber nicht zuviel wertvollen Speicher-
platz vergeuden. AuBlerdem wird eine
zusétzliche Struktur verlangt: Die
StringInfo-Struktur. Sie enthilt ei-
nen Zeiger auf die eben erwidhnten
Puffer und einige andere sehr effi-
ziente Wertzuweisungen. Weiterhin
existieren Editiermdglichkeiten wih-
rend der Eingabe des Strings. Die
rechte Cursortaste bewegt das Edi-
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der rechten AMIGA- sowie der Q-
Taste wird die Eingabe riickgingig ge-
macht. Wird statt der Q-Taste dabei
die X-Taste betitigt, wird der Einga-
bestring geléscht. Ein reines String-
Gadget setzt voraus, daB3 das Gadget-
Type-Feld in der Gadget-Struktur
auf STRGADGET gesetzt wird. Bei
einem Integer-Gadget muf3 in der
Activation-Variable das Flag LONG-
INT gesetzt werden. Abb. 3 zeigt eine
typische Anwendung eines String-
Gadgets.

Proportionale
Gadgets

Die Proportionalen Gadgets sind
die flexibelsten iiberhaupt. Mit ihrer
Hilfe lassen sich beispielsweise im Pro-
gramm ,Preferences“ die Farbwerte
oder die Bildschirmposition dndern.
Sie sehen: Man kann eine ganze Men-
ge mit dieser Art von Gadgets anfan-
gen. Entsprechend ist die Program-
mierung etwas komplizierter, da meh-
rere komplexe Werte festgelegt wer-

den miissen. Abb. 4 stellt eine ty-.

pische Verwendung eines Proportio-
nalen Gadgets dar. Auf die Beson-
derheiten der Programmierung werde
ich spéter bei den Erkldrungen der
einzelnen Strukturvariablen ausfiihr-
lich eingehen.

Um ein solches Gadget zu erstellen,
muf} in der Gadget-Struktur (siche
Abschnitt String-Gadgets) die Gadget-
Type-Variable auf PROPGADGET
und das Speciallnfo-Feld einen Zei-
ger auf eine PropInfo-Struktur ent-
halten. Die PropInfo-Struktur bein-
haltet weitere wichtige Variablen, die
fiir ein Proportionales Gadget umbe-
dingt notwendig sind.

Programmierung
von
Gadgets

Abb.3:

" Das AmigaBASIC verwendet ein String-Gadget zum Einlesen oder Abspei-

chern von Programmen.



Wieder stellt sich die Frage, welche
Programmiersprache wohl am besten
zum Erstellen von Gadgets geeignet
ist. Dies ist leicht zu beanworten: C.
Warum? C ist die Sprache fiir den
Amiga, in C konnen alle Systemrou-
tinen leicht aufgerufen werden. Nicht
anders verhilt es sich mit den Routi-
nen, die ein Gadget zum Erstellen be-
nétigt. Natiirlich kann man Gadgets
auch in Assembler produzieren, man
geht damit jedoch einen komplizier-
teren Weg. Die Frage nach BASIC
muf} natiirlich ebenfalls beantwortet
werden. BASIC ist die Anfénger-
sprache, leicht zu erlernen und weit
verbreitet. Doch die Programmierung
von Gadgets ist in BASIC alles ande-
re als leicht, sehen wir einmal von
den Sytemgadgets ab, die in einem
Fenster oder Bildschirm eingebunden
werden. Das BASIC des Amiga bie-
tet auch keinerlei Befehle, die das Er-
stellen von Gadgets erleichtern. Fiir
Fenster und Bildschirme sind sie vor-
handen, Gadgtes hingegen wurden
nicht beriicksichtigt.

Gadgets in C

Jeder Amiga-Anwender kommt
frither oder spiter zu dem Schluf,
dafl BASIC wohl nicht die beste Pro-
grammiersprache ist, besonders wenn
er auf die Systemroutinen zuriick-

greifen mochte. Was bleibt, ist C ,

oder Assembler. Diese Sprachen emp-
fehlen sich allein durch die héheren
Arbeitsgeschwindigkeiten. Aber auch
fiir das Erstellen von Gadgets, bei dem
nicht unbedingt eine hohe Geschwin-
digkeit benétigt wird, ist es ange-
bracht, C zu verwenden. Laien in der
Programmiersprache C miissen keine
Angst haben: Der Ruf, der C vor-
rauseilt, ndmlich eine komplizierte
Sprache zu sein, ist weit iibertrieben.
Natiirlich kénnen C-Programme so
aufgebaut sein, dal sogar ein Profi
Schwierigkeiten bekommen wird, ih-
ren Sinn zu erfassen. Doch die Pro-
grammierung von Gadgets in C ist
mehr oder weniger ein recht leicht ver-
stindliche Angelegenheit, allerdings
sollte man tiber Gadgets und deren
Moglichkeiten Bescheid wissen. Aber
das ist ja Sinn und Zweck dieses
Kurses.

= — 1= =/ =
== IE—==S= =Sl =]—

Workbench release 1.2. 358968 free menory

Abb.4:

Das Fenster verwendet Proportionale Gadgets, um den Inhalt zu verschieben.

Program-
mierung

Vorweg mochte ich auf elementare
Dinge der C-Programmierung hin-
weisen. In C geschriebene Program-
me haben immer den gleichen Auf-
bau. Zu Beginn finden sich stets all-
gemeine Zuweisungen, die Marke
’main()’ 146t das eigentliche Haupt-
programm beginnen. Eine geschweif-
te 6ffnende ({) sowie eine geschweifte
schlieBende Klammer (J) bestimmen
den Umfang. C-Programme begin-
nen ihren Ablauf immer mit den Be-
fehlen, die sich im *main()’ Abschnitt
befinden. Natiirlich kénnen Spriinge
vom Hauptprogramm in Unterpro-
gramme fiithren und wieder zuriick.

Noch ein allgemeiner Hinweis iiber
die bereits hidufig erwahnten Struktu-
ren: In der Programmiersprache C
stellen Strukturen eine Sammlung
von Variablen dar. Fine Gadget-
Struktur enthilt beispielsweise alle
nétigen Variablen zu dessen Erstel-
lung. Den Variablen der Struktur
koénnen dann bestimmte Werte zuge-
wiesen werden. Strukturen koénnen
leicht selbst erzeugt werden, in unse-
rem Fall existieren sie bereits und
sind auf der Compiler-Diskette in der
Datei ’intuition.h’ abgelegt.

Um Gadgets in C zu erstellen,
miissen folgende Schritte unbedingt
eingehalten werden.

1.: Das Erstellen einer Struktur fiir
jedes Gadget, Wertzuweisung der
Variablen.

2.: Das Festlegen einer Liste von

Gadgets fiir jedes Ausgabeelement
(Bildschirm, Fenster, Requester).

3.: Das Setzen der Gadget-Variable

in der Screen-, Fenster- oder Re-
quester-Struktur, die auf das er-
ste Gadget der jeweiligen Liste
zeigt.
Eventuell miissen noch weitere

Strukturen definiert werden, jenach-
dem, ob Sie ein String- oder Propor-
tionales Gadget erzeugen wollen. In
dem nebenstehenden Kasten sind die
einzelnen Strukturen mit den ver-
schiedenen Variablen abgedruckt. Die
Erkldrungen der Variablen kénnen
Sie unter dem Titel ’Tabellarische
Ubersicht’ nachlesen.

struct Gadget

{

struct Gadget *NextGadget;
SHORT LeftEdge, TopEdge;
SHORT Width, Height;
USHORT Flags;

USHORT Activation;

USHORT GadgetType;

APTR GadgetRender;

APTR SelectRender:;

struct IntuiText *GadgetText:
LONG MutualExclude;

APTR Speciallnfo;

USHORT GadgetlID;

APTR UserData;

Y

struct StringlInfo

{

UBYTE *Buffer;
UBYTE *UndoBuffer;
SHORT BufferPos;
SHORT MaxChars:;
SHORT DispPos;
SHORT UndoPos;
SHORT NumChars;
SHORT DispCount;
SHORT CLeft;
SHORT CRight; .
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LONG LonglInt; ,
struct KeyMap *AltKeyMap;
)}

struct PropInfo

{

USHORT FLAGS;
USHORT HorizPot;
USHORT VertPot;
USHORT HorizBody:
USHORT VertBody:
USHORT CWidth:
USHORT CHeight:
USHORT HPotRes;
USHORT VPotRes;
USHORT LeftBorder:
USHORT RightBorder;

Gadget-
Funktionen

Funktionen, die sich direkt auf
Gadgets beziehen, sind nicht allzu
zahlreich. Zwei Funktionen ermogli-
chen es, ein Gadget an eine bestehen-
de Liste eines Fensters anzuhédngen
oder zu entfernen. Die Syntax, um
ein Gadget anzuhéngen, lautet:
AddGadget(AddPtr,Gadget, Position).

>AddPtr’ stellt hierbei den Zeiger
auf das Fenster dar, an welches das
Gadget angehdngt werden soll. Gad-
get’ beinhaltet den Zeiger auf das
neue Gadget. ’Position’ definiert die
Position des Gadgets in der bestehen-
den Gadget-Liste. Um ein Gadget
aus einer bereits vorhandenen Liste
zu entfernen, kann die Funktion mit
folgender Syntax verwendet werden:

RemoveGadget(RemPtr,Gadget).

’RemPtr’ ist bei dieser Funktion
ein Zeiger auf ein Fenster, aus dem
das Gadget entfernt werden soll.
’Gadget’ reprisentiert den Zeiger auf
das Gadget, das nicht mehr gebraucht
wird. Man muf} bei diesem Funktions-
paar beachten, daB es nur bei denje-
nigen Gadgets funktioniert, die mit
einem Fenster in Verbindung stehen.
Gadgets, die mit einem Bildschirm
oder Requester verkettet sind oder
verkettet werden sollen, konnen mit
diesen Funktionen nicht hinzugefiigt
oder entfernt werden.

Wenn ein Gadget nicht mehr ver-
wendet wird, muf} es nicht unbedingt
mit der Funktion ’RemoveGadget()’
entfernt werden. Ebensogut kann es
nur ausgeschaltet werden. Dies erle-
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digt die Funktion mit der Syntax:

OffGadget(Gadget, Ptr,Requester).

’Gadget’ ist ein Zeiger auf das
Gadget, das nicht mehr gebraucht
wird. *Ptr’ stellt einen Zeiger auf ein
Fenster dar, 'Requester’ einen Zeiger
auf ein Requester oder wird NULL
gesetzt. Natiirlich besteht die Mog-
lichkeit, ein ausgeschaltetes Gadget
wieder verarbeitungsbereit zu schal-
ten. Die Funktion mit der Syntax:

OnGadget(Gadget, Ptr, Requester)

ermdglicht dies. Die Variablen in-
nerhalb der Klammern sind iden-
tisch mit denen der ’OffGadget()’
Funktion.

Eine weitere Funktion erméglicht
eine Art von Refresh (siehe Intuition-
Kurs, Kapitel 2), doch werden nur
die Gadgets neu erstellt. Das Aufru-
fen dieser Funktion kann mit nach-
stehender Syntax erfolgen:
RefreshGadgets(Gadgets, Ptr, Requester)

’Gadgets’ zeigt auf das Gadget von
dem der Refresh gestartet werden
soll. ’Ptr’ stellt einen Zeiger auf das
Fenster dar. ’Requester’ zeigt auf ein
Requester oder wird NULL gesetzt.

Die letzte Funktion gestattet es, die
Werte der ProfInfo-Struktur zu an-
dern. Sie wissen, daf} diese Struktur
fiir Proportionale Gadgets verwendet
wird. Die Syntax hierzu lautet:
ModifyProp(Gadget, Ptr,Requester,
Flags, HorizPot, VertPot, HorizBody,

VertBody).

Die ersten drei Variablen sind iden-
tisch mit denen der ’OffGadget()’-
Funktion. Die Erkldrungen der ver-
bliebenen fiinf konnen Sie unter den
Erlduterungen der PropInfo-Struktur
nachlesen.

Programm-
erlauterung

Unser Beispielprogramm erstellt in
einem Fenster je ein String-, Boo-
lean- sowie ein Proportionales Gad-
get. Das letztere Gadget zeigt neben-
bei den momentan eingestellten Wert
auf dem Bildschirm (CLI-Fenster)
an. Das Programm ist in der Pro-
grammiersprache C geschrieben, so
daf Sie einen C-Compiler benétigen.
In meinem Fall habe ich einen Lat-
tice-Compiler gewihlt, aber das Um-
setzen auf den Aztec diirfte keine

groflen Schwierigkeiten bereiten. Der
Umfang des Programmes tduscht ein
wenig, eine ganze Reihe von Zeilen
sind mit Kommentar oder mit nur
mit einem Zeichen belegt. Die Kom-
mentarzeilen miissen natiirlich nicht
abgetippt werden. Auch die Nume-
rierung des Listings dient nur zur
besseren Fingabe und darf unter
keinen Umstdnden mit eingegeben
werden.

Doch nun zur Programmerkldrung.
Zu Beginn des Listings, in Zeile 11
und 12, werden zwei Dateien einge-
bunden. Die Datei ’types.h’ befindet
sich hierbei im Ordner ’exec’ und
enthilt unter anderem Variablen-De-
finitionen wie ’void’, "UBYTE’ oder
’int’. Es ist sinnvoll, diese Datei
immer einzubinden, da die Definitio-
nen sehr oft benétigt werden. Die
zweite Datei nennt sich ’intuition.h’
und beinhaltet vorgefertigte Intuition-
Strukturen und dazugehorige Flag-
definitionen. In den Zeilen 17 —23
erhalten die verschiedenen Struktu-
ren einen Zeiger zugewiesen. Die Zei-
ger werden im fortlaufenden Pro-
gramm unbedingt benétigt. Die Va-
riablen-Definition ist der niachste Pro-
grammschritt. *STRINGSIZE’ legt
in unserem Listing die Grofle des
Puffers fiir das String-Gadget fest.
Die zweite erklart die Versionsnum-
mer der Libraries. Die Zeilen 32 und
33 definieren den Puffer sowie den
Undo-Puffer des Stringgadget. Der
nichste Programmteil beinhaltet alle
Strukturen, die im Programm beno-
tigt werden. Zuerst erscheint die
IntuitText-Struktur, die noch nicht
erkldrt wurde, danach die String-
Info-Struktur, die unbedingt fiir das
String-Gadget gebraucht wird. Sie
enthilt unter anderem einen Zeiger
auf die beiden Puffer. Die PropInfo-
Struktur ist fiir das Proportionale
Gadget zu verwenden. Nach diesen
drei Stukturen folgen die der Gad-
gets. Die erste Struktur ist die des
Boolean-Gadgets, dann folgen die
des Proportionalen und des String-
Gadgets. Beachten Sie bitte die Rei-
henfolge der Liste (gadget3-gadget2-
gadgetl). Wenn Sie ein eigenes Pro-
gramm schreiben, muf} die Liste ge-
nauso aufgebaut werden, ansonsten
ist der Compiler nicht imstande, die
Liste zu verketten. In den Zeilen 134
bis 150 befindet sich die NewWindow-
Struktur fiir das Fenster. Einigen Le-



sern ist diese Struktur nicht unbe-
kannt, sie wurde im letzten Teil des
Intuition-Kurses ausfiihrlich behan-
delt.

Mit der NewWindow-Struktur ist
der sogenannte Programmkopf been-
det; es folgt das Hauptprogramm mit
der Zuweisung von zwei Variablen
als ULONG- bzw. USHORT-Wert.
Diese Variablen werden spédter zur
Abfrage verwendet. Ihnen werden
Werte der IntuiMessage-Struktur zu-
gewiesen.

Als nichstes folgt die Intuition-
Library. Wie Sie vielleicht wissen, ist
das Verwenden von Routinen einer
Library nur dann gestattet, wenn die-
se vorher getffnet wurde. Nicht an-
ders verhdlt es sich in unserem Pro-
gramm. Nach dem Offnen der Libra-
ry wird eine Funktion von Intuition
verwendet (OpenWindow(...)). Sie
6ffnet das Fenster, mit dem die Gad-
gets verkettet werden. Zeile 143 weist
hierbei auf das erste Gadget der be-
stehenden Liste. Das Offnen der Li-
brary sowie des Fensters bewirkt bei
einem erfolglosen Versuch den Pro-
grammabbruch.

Die Initialisierung des Rastportes
ist nicht umbedingt notwendig, kann
aber bei spiteren Programmerweite-
rungen niitzlich sein. Ab Zeile 184
beginnt die Hauptschleife. In ihr be-
findet sich die Abfrage der Gadgets.
Unter ’"CLOSEWINDOW’ wird das
SchlieBen des Fensters sowie das
Beenden des Programms veranlafit.
Hierbei wird in ein Unterprogramm
gesprungen. "GADGETUP’ druckt
die momemtanen Werte des Propor-
tionalen Gadgets aus und "GADGET-
DOWN’ zeigt an, ob das Boolean-
Gadget angewidhlt wurde. Nach die-
sen Abfragen werden samtliche Klam-
mern geschlossen und das Unterpro-
gramm, das mit dem Label *Schluss()’
angesprungen wird, schlief3t alle Ein-
richtungen (Fenster, Intuition-Libra-
ry).

Wenn Sie das Programm abtippen,
konnen Sie in den einzelnen Struktu-
ren einmal andere Werte sowie Flags
einsetzen. Dadurch werden Sie sehr
schnell die Wirkungsweise und den
Nutzen der Gadgets kennenlernen.

EEE A S

Wie geht’s
weiter?

Das vierte Kapitel meines Intui-
tion-Kurses befafit sich ausfiihrlich
mit der Programmierung und Erléu-
terung von Meniis aller Art. Wenn
Sie auch diesen Teil wieder verfol-
gen, koénnen Sie demnichst auch
Meniis und Submeniis (Untermeniis)
erstellen und in Ihre eigenen Pro-
gramme einbinden. Also — bis zur
néchsten Ausgabe von KICKSTART!

(AK)

Tabellarische
Ubersicht

Die Bedeutungen der Variablen in
der Gadget-Struktur. Durch gezieltes
Zuweisen der Variablen kann der
Verwendungszweck des Gadgets ge-
nau bestimmt werden.

NextGadget

Ein Zeiger auf das niachste Gadget in einer
Liste. Das letzte hat den Next-Gadget-Wert
NULL.

LeftEdge
Die X-Position der Gadget-Anwéhlbox.

TopEdge
Die Y-Position der Gadget-Anwihlbox.

Width
Die Breite der Gadget-Anw#hlbox.

Height
Die Hohe der Gadget-Anwéhlbox.

Diese Werte konnen absolut oder relativ
zu den Werten eines Fensters, Bildschirms
oder Requesters sein. Die beiden ersten Va-
riablen sind relativ zur Basisdimensionie-
rung, wenn die GRELRIGHT- und GREL-
BOTTOM-Flags gesetzt sind. Die Breite
und Hohe sind absolut, wenn die Flags
GRELHEIGHT und GRELWIDTH gesetzt
sind.

Flags
Es besteht die Moglichkeit, folgende
Flags zu setzen:

GADGHIGHBITS

Wenn ein Gadget angewihlt wird, stehen
vier Moglichkeiten zur Veranschaulichung
bereit.

GADGHCOMP
komplementiert alle Bits, die sich in der Se-
lect Box befinden.

GADGHBOX
erzeugt eine Box um die Gadget-Select-Box.

GADGHIMAGE
erzeugt einen alternativen Rand oder ein
neues Bild.

GADGHNONE
wird gesetzt, wenn keine Verdnderungen
eintreten sollen.

GADGIMAGE

Verwenden Sie dieses Flag, wenn Sie die
Variable GadgetRender nicht NULL ge-
setzt haben. Bei einer Bildumrandung wird
es gesetzt, bei einem einfachen Rand (Bor-
der) nicht.

GRELBOTTOM
wird gesetzt, wenn die Gadget-Variable
TopEdge relativ zum Boden des Anzeige-
Elementes sein soll, ansonsten ist TopEdge
relativ zur Decke.

GRELRIGHT

wird gesetzt, falls die Gadget-Variable Left-
Edge ein relatives ’offset’ zur rechten Ecke
des Anzeigeelementes sein soll, anderweitig
ist sie relativ zur linken Ecke.

GRELWIDTH

wird gesetzt, wenn die Gadget-Variable
Width eine Zunahme der Breite innerhalb
des Anzeigeelementes erzeugen soll, anson-
sten ist Width ein absoluter Wert.

GRELHEIGHT

wird gesetzt, wenn die Gadget-Variable
Height eine Zunahme der Hohe innerhalb
des Anzeigeelementes erzeugen soll, ander-
weitig ist Height ein absoluter Wert.

SELECTED

ermoglicht die sofortige Verwendung eines
Gadgets. Andernfalls ist das Gadget nicht
sofort bearbeitungsbereit.

GADGDISABLED

setzt das Gadget in einen nicht zu verwende-
nen Zustand. Wollen Sie den Status eines
Gadgets spater dndern, kann das iiber die
Funktionen OnGadget() und OffGadget()
erfolgen. Dieses Flag wird nicht gebraucht,
wenn Sie das Gadget immer anwéihlbar
wiinschen.

Activation Flags

Diese Variablen konnen in der Activation-
Variablen der Gadget-Struktur gesetzt
werden.

TOGGLESELECT
wird gesetzt, wenn der Ein/Aus Status des
Gadgets bei jedem Anwidhlen wechselt.

GADGIMMEDIATE
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zeigt sofort an, ob Sie das Gadget ange-
wihlt haben.

RELVERIFY

ermoglicht nur ein Verarbeiten des Gad-
gets, wenn der Zeiger sich iiber dem Gadget
befindet und mit dem Anwéhlknopf der
Maus angewihlt wird.

ENDGADGET

Dieses Flag betrifft nur Gadgets, die fiir ein
Requester bestimmt sind. Um ein Requester
von der Ausgabe verschwinden zu lassen,
muB ein Gadget angewéhlt werden, indem
dieses Flag gesetzt ist.

FOLLOWMOUSE

Wird ein Gadget angewihlt, wo dieses Flag
gesetzt ist, méchte der Anwender die Maus-
position bei jeder Bewegung erhalten.

Die folgenden Flags konnen gesetzt wer-
den, wenn Sie die GrofBe des Fensterrandes
bestimmten Ausgangskoordinaten anpas-
sen wollen. :

RIGHTBORDER

wird gesetzt, wenn die Hohe des rechten
Fensterrandes als Ausgangskoordinate die-
nen soll.

LEFTBORDER

wird gesetzt, wenn die Hohe des linken Fen-
sterrandes als Ausgangskoordinate dienen
soll.

TOPBORDER
wird gesetzt, wenn die Breite des Randes
vom Fensterkopf angepafit werden soll.

BOTTOMBORDER
wird gesetzt, wenn die Breite des Randes
vom Fensterboden angepaf3it werden soll.

Die nun folgenden Flags konnen bei
String-Gadgets gesetzt werden.

STRINGCENTER
bewirkt, daf3 der Text eines Strings zentriert
wird, wenn er umrandet ist.

STRINGRIGHT
bewirkt, daB3 der Text des Strings rechts am
umrandeten Gadget beginnt.

LONGINT

ermdoglicht das Setzen eines 32 Bit Integer
Wertes in einem normalen String-Gadget.
Es mull aber ebenso wie beim String-
Gadget ein Eingabepuffer mit einem Inte-
ger String initialisiert werden.

ALTKEYMAP

erklidrt, daf} eine alternative Key-Map vor-
handen ist. Ebenso brauchen Sie einen Zei-
ger auf eine '’Key-Map’, der in der String-
Info-Struktur-Variablen AltKeyMap gesetzt
sein muf3.
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GadgetType

Diese Variable legt fest, welcher Typ eines
Gadgets ausgegeben werden soll und fiir
welches Ausgabemedium es bestimmt ist.
Sie miissen eins der folgenden Flags setzen,
um den Typ festzulegen.

BOOLGADGET
erldutert, daB es sich um ein einfaches
’JA/Nein’-Gadget handelt.

STRGADGET

wird gesetzt, wenn es sich um String-
Gadget oder Integer-Gadget handeln soll.
Beim letzteren muf jedoch das LONGINT-
Flag gesetzt werden.

PROPGADGET
wird gesetzt, wenn es sich um ein Propor-
tionales Gadget handeln soll.

Die nachstehenden Flags teilen Intuition
mit, fiir welches Medium das Gadget be-
stimmt ist.

SCRGADGET
wird gesetzt, wenn es sich um ein Screen-
Gadget handelt.

GZZGADGET
wird gesetzt, wenn es fiir ein Gimmezero-
zero-Fenster bestimmt ist.

REQGADGET
wird gesetzt, wenn es fiir ein Requester be-
stimmt ist.

GadgetRender

weist mit einem Zeiger auf eine Image- oder
Border-Struktur, welche die Grafik bein-
haltet.

SelectRender
weist mit einem Zeiger auf ein alternatives
Image (Bild) oder Border (Rand).

GadgetText

beinhaltet einen Zeiger auf eine IntuiText
Struktur, welche Text beinhaltet, der nach
der Ausgabe des Gadgets ausgegeben wer-
den soll.

MutualExclude

wird verwendet, um zu verdeutlichen wel-
che Gadgets gemeinsam arbeiten. Intuition
ingnoriert dieses Feld.

Speciallnfo

zeigt auf bestimmte Strukturen, die zur Un-
terstiitzung von Gadgets notwendig sind.
Dabei handelt es sich um PropInfo- oder
StringInfo-Strukturen.

GadgetID

Diese Variable ist fiir IThren eigenen Ge-
brauch bestimmt. Sie kénnen jeden Wert
einsetzen, den Sie fiir sinnvoll halten. Die
Variable wird von Intuition nicht beachtet.

UserData

Diese Variable kann auf selbst definierte
Daten weisen, die fiir das Gadget bestimmt
sind. Sie wird von Intuition ignoriert.

StringInfo-Variablen

Die nun folgenden Variablen sind in der
StringInfo-Struktur enthalten und bestim-
men somit weitere Werte fiir ein String-
Gadget.

Die Bedeutungen der Variablen in der
Struktur lauten:

Buffer

setzt einen Zeiger auf einen Puffer; welcher
den Anfangsstring und den endgiiltigen
String beinhaltet.

UndoBuffer

setzt einen Zeiger auf einen Puffer, welcher
den letzten Eintrag beinhaltet. Dieser Puf-
fer sollte grofl genug gew#hlt werden, weil
die Moglichkeit besteht, daB jede String-
Info-Struktur auf diesen Puffer zuriickgrei-
fen kann.

MaxChars
ist die maximale Anzahl von Zeichen im
Puffer.

BufferPos
legt die Cursorposition im Puffer fest.

DispPos
legt die Pufferposition des ersten Zeichens
im Ausgabefeld fest.

Die folgenden Variablen verwaltet Intui-
tion fiir Sie.

UndoPos
Zeichen Position im 'Undo’ Puffer.

NumChars
Anzahl von Zeichen, die sich augenblick-
lich im Puffer befinden.

DispCount
Anzahl der Zeichen im Anzeigeelement.

ClLeft
Linker Ubertrag im Anzeigeelement.

CTop
Oberer Ubertrag im Anzeigeelement.

Longlnt

Nachdem der Anwender seinen Integer-
Wert eingegeben hat, kann er den Wert die-
ser Variable iiberpriifen, vorausgesetzt es
handelt sich um ein Integer-String-Gadget.

Die nédchste Variablen werden von Intui-
tion nicht mehr verwaltet.

AltKeyMap

Diese Variable zeigt auf Ihre eigenen erstell-
ten Zeichen. Sie miissen jedoch ALTKEY-
MAP im Activation-Flag in der Gadget-
Struktur setzen.



Proplnfo-Variablen

Die zweite Struktur, die zur Unterstiit-
zung von Gadgets verwendet werden kann,
ist die PropInfo-Struktur, diese wird von
Proportionalen Gadgets genutzt. Deren Va-
riablen haben nachstehenden Verwendungs-
zweck:

Flags
Die nachstehenden Flags konnen gesetzt
werden:

AUTOKNOB
Setzen Sie dieses Flag, wenn Sie den Ver-
schiebungsknopf in Threm Gadget gebrau-
chen méchten.

FREEHORIZ
Dieses Flag wird gesetzt, wenn der Knopf in
horizontaler Richtung bewegt werden soll.

FREEVERT
Dieses Flag wird gesetzt, wenn der Knopf in
vertikaler Richtung bewegt werden soll.

KNOBHIT
Bewirkt, daf der Verschiebungsknopf vom
Anwender angewihlt werden kann.

PROPBORDERLESS
Das Flag gibt keinen gezeichneten Rand um
das Gadget aus.

Initialisieren Sie die ndchsten zwei Varia-
blen, bevor das Gadget ausgegeben wird.
Nach dem *Offnen’ des Gadgets kénnen Sie
die Werte dieser Variablen auslesen.

HorizPot

Der horizontaler Prozentanteil. Dieser kann
zwischen 0 und FFFF (Hexadeziaml) ge-
wihlt werden. Setzen Sie Thn auf 0x8000,
wird der Verschiebungsknopf in der Mitte
des Gadgets ausgegeben.

VertPot

Der vertikale Prozentanteil. Dieser ent-
spricht der ’HorizPot’-Variable mit einer
Ausnahme, daB in diesem Fall vertikale
Werte eingeben werden.

Die nachstehenden Variablen teilen Ih-
nen mit, welche Prozentangabe die globale
Ausgabe momentan besitzt.

HorizBody

Horizontaler Kérper. Durch Festlegen die-
ser Variable wird die Sprungweite des
Schiebers bestimmt, und zwar in horizonta-

Intuition verwaltet und setzt die folgen-
den Variablen fiir Sie.

CWidth
Die tatsdchliche Ausgabebreite des Gadgets.

CHeight
Die tatsichliche Ausgabehthe des Gadgets.

HPotRes, VPotRes
’Pot’ Zunahme.

LeftBorder
Tatsédchlicher linker Rand.

TopBorder
Tatsédchlicher oberer Rand.

ler Richtung.

VertBody

Vertikaler Korper. Bestimmt die Sprung-
weite des Schiebers in vertikaler Richtung.

L e e 59 0.0,

o * 60 5,

3 r Beispielprogramm von Gadgets * 61 0,0,0,

q = Autor: Andreas Kraemer . 62 NULL,

5 r KICKSTART 9.1987 * 63 0,

€ * * 64 NULL

) .'t"ttl"ii.lt'.tﬂtttl!tnt‘l.tl'n.n..tlﬂtl!ttw‘ttﬁn/ 65 }:

8 66

9 /* Zwei Dateien werden eingebunden */ 67 /* Die Proplnfo Struktur wird fuer das Proportionale *
10 68 * Gadget benoetigt. s
11 #include <exec/types.h> 69

12 #include <intuition/intuition.h> ZO struct Proplnfo Prop =

13 i 4

14 /* Zuweisungen von verschiedenen Strukturen mit * 72 FREEHORIZ ! AUTOKNOB,

15 * einem Zeiger. */ 73 0x8000,0x8000,

16 74 0x800,0x800,0,0,0,

17 struct IntuitionBase *IntuitionBase; 75 0,0,0

18 struct IntuiMessage *message; 76 )

19 struct Image Image; 97

20 Struct RAstPort 'Port: 78 /t'i.tl'!'Rtl'..l!!'tti'tltll'nltl..'ﬁl'!t'.tt.ti*t*
21 struct IntuiMessage *Nachricht: 79 * Die einzelnen Gadget Strukturen. »
22 Struct window twindW‘ 60 titt'lttt'llllﬁ'ﬁ!itt'l!tt.ttt.t'.'!..kll!f*'tt'til’/
23 struct Message *GetMsg(): 81

24 82 /* Das Boolean Gadget */

25 /* Variablen Definition */ 83

26 84 struct Gadget gadget3 =

27 #define STRINGSIZE 512 88

28 #define INTUITION_REV 29 86 0,

29 87  200,20,90.10,

30 /* Festlegung des Puffers fuer das String Gadget */ 88  GADGHBOX,

31 89  GADGIMMEDIATE.

32 UBYTE DefString [STRINGSIZE]="STRINGGADGET"; 90  BOOLGADGET,

33 UBYTE Undo[STRINGSIZE] ; 91 NULL,O,

34 92 &text.O,

35 /'ti...tltt..tﬂ.ltR'l"t'k"*."'i‘ttt...t"titttt" 93 NULL'

36 * Alle notwendigen Strukturen, die fuer Gadgets » 94 NULL.O

37 * notwendig sind. * 9 1

35 't'i"'n'tl'l.!t.II.t."l.',ﬁ'l...ill‘l'tl.tt".ttl/ 96

39 97 /* Das Proportinonle Gadget */

40 /* Die IntuiText Struktur ist notwendig fuer das * 98

41 * Boolean Gadget. */ 99 struct Gadget gadget2 =

42 100

43 struct IntuiText text = 101 &gadget3,

44 ( 102 90,60,140,20,

45 1.0,JAM1,0,0,0, 103  GADGHCOMP,

46 “BOOLGADGET", 104 RELVERIFY,

47 ] 105 PROPGADGET.,

48 ): 106 (APTR) &Image,0,NULL, 0,

49 107 (APTR) &Prop,

50 /* Die Stringlnfo Struktur ist notwendig fuer das * 108 NULL,O

51 * String Gadget. / 109 }):

52

gz ftruct Stringlnfo TextString = ﬁ? /* Das String Gadget */

112

55 DefString, 113 struct Gadget gadgetl = .
56 Undo, 114 (

57 . 115 &gadget2,

58 STRINGSIZE, 116 10,20,120,10,
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117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
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GADGHBOX,
STRINGCENTER,
STRGADGET,
NULL,

0,

0.
(APTR) &TextString,
NULL,
0
}:

Nt R et ]

* Die NewWindow Struktur. Mit diesem Fenster £
*

* werden die Gadgets verkettet.
'tt"tll..'!'.'tl"tnl.!tt..'It..'ﬂ!..l.!.'t...",

struct NewWindow Fenster =
{

0.0,
320,100,

CLOSEWINDOW | REFRESHWINDOW
: GADGETDOWN : GADGETUP,

WINDOWDEPTH ! WINDOWSIZING ! WINDOWDRAG : REPORTMOUSE

! WINDOWCLOSE ! SMART_REFRESH,
&gadgetl, /* Zeigt auf das erste Gadget der Liste */

NULL, &
"KICKSTART FENSTER",

NULL,
0,0,520,200,
WBENCHSCREEN,
)

P R e et
* *

* Beginn des Hauptprogrammes »
- -

b A AL AASAASASASAR S AA SR AR AR AR RA R Y2

main()
(

/* Zuweisung von zwei Variablen als ULONG und *
* USHORT Wert. *,

ULONG NachrichtenArt:
USHORT code:

/* Oeffnen der Intuition Library */

IntuitionBase=(struct IntuitionBase *)
OpenLibrary(“intuition. library"”, INTUITION_REV) ;

Also ~ 1en weifd avch nidtt,
et mein Mann redet in letzter
Zeit o Morkwﬁrd,ig) dower ...t

A
42/7

L 4

171
172
173
174
175

177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191

193
194
195

197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211

213
214
215
216
217
218
219
220

222
223

if (IntuitionBase=~NULL) exit (FALSE) ;
/* Oeffnen des Fensters */

if ((Window=(struct Window *)OpenWindow(&Fenster))==NULL)
exit (FALSE) ;

/* Initialisierung des Rastportes */
Port = Window->RPort:

/* Die Hauptschleife des Programms */

for(::)

{
/'.".tll.-'t.'t'.."!.tt'l"!.lltl-tt!lt'tt'l"lltl'll
* Schleife die bestimmte Ereignisse abfragt und .
* daraufhin Aufgaben durchfuehrt. *

.ll....'t.l't.ltit!"!tttltttl.t.tlt.n!tl'nt!!ttntltti/

if (Nachricht=(struct IntuiMessage *)
GetMsg (Window->UserPort))
{
NachrichtenArt=Nachricht->Class:
code=Nachricht->Code;
ReplyMsg (Nachricht) :

switch(NachrichtenArt)

case CLOSEWINDOW : Schluss();

break:

case GADGETUP : printf("Propwerte: %x\n",Prop.HorizPot) ;
break;

case GADGETDOWN : printf (“BOOLGADGET\n") ;
break;

} /* Ende switch */
). /* Ende {f »/
} /* Ende for */
return(0) ;
} /* Ende des Hauptprogrammes */

R R R R R N AN AR R R RN AR AR R R R AR AR AN R AR KRN R AR AR NN

* Das Unterprogramm zum Beenden des Programmes. '
.'l..t.l!'ll...lln.'t!'."i..!t'l'..ttt'!ltl..tt'...lll/

Schluss()
{

CloseWindow (Window) ;
CloseLibrary (IntuitionBase) ;
exit(0);
return(0) ;

} /* Listing Ende */

1F Vaplein wersch phs aud, rerd else
ede ... b .. fn... wopeet ...
exit \oop vkl ...

i
e



G RN A GE N

CLI

unter Kontrolle

Weiter geht’s im Command-Line-In-
terpreter-Dschungel. Die zweite Ober-
fliche neben der Workbench hat
so ihre Tiicken, Amiga-Besitzer die
noch keine Erfahrungen mit &dhnli-
chen Oberflichen (z. B. MS Dos) ge-
macht haben, werden sich mit dem
CLI schwertun. Das sinnvolle An-
wenden der Befehle muf} erst einmal
gelernt sein. Doch bis dahin ist es fiir
einen blutigen Laien ein weiter Weg.
Sind diese Hiirden iiberschritten, bie-
tet der Amiga dem Benutzer jedoch
eine Vielzahl von Anwendungen. Be-
sonders gegeniiber der Workbench,
die leider nur eine begrenzte Anzahl
von Befehlen zulifit. Deshalb wurde
dieser Kurs ins Leben gerufen, um
neben dem mitgelieferten AmigaDos
Handbuch den Command Line Inter-
preter niher zu erldutern.

In den zuvor behandelten Kurstei-
len habe ich die Befehle ’dir’. ’list’
bzw. die eng mit dem ’execute’-
Befehl zusammenhéngenen Schliissel-
worter (if,echo...) erliutert.

COPY und DISKCOPY

An dieser Stelle moéchte ich auf den
’copy’ und ’diskcopy’ Befehl nédher
eingehen. Der erste Befehl ermog-
licht das Kopieren von Dateien, der

zweite hingegen kopiert eine ganze
Diskette. Beide Befehle finden auch
in der grafikorientierten Benutzer-
oberfldche, der Workbench, Verwen-
dung, bieten aber kein so grof3es und
flexibles Einsatzgebiet wie im CLI
an. .

Zum Syntax von ’copy’:

copy [[from] Quelle][to Ziel]
[all] [quiet_]

Klar, der Befehl gestattet es, einzelne
(mehrere) Dateien zu kopieren. Doch
was bedeuten ’all’ und ’quiet’? ’all’
veranlafit, dafl alle Dateien sowie
alle Unterverzeichnisse (Subdirecto-
ries) des aktuellen Verzeichnisses in
das mit ’Ziel’ angegebene Verzeich-
nis (Directory) kopiert werden. Nor-
malerweise werden die gerade kopier-
ten Dateien auf dem Bildschirm an-
gezeigt, der Ausdruck ’quiet’ unter-
driickt jedoch diese Ausgabe.

Die Standardbenutzung des Befehls
’copy’ kann natiirlich viele Gesichter
haben. Hierzu einige Beispiele:

copy df0:c/Datei to ram:c

kopiert *Datei’ von Laufwerk 0 nach
Laufwerk 1.

copy df0:Datei to dfl:

kopiert ’Datei’ von Laufwerk 0 im
Verzeichnis ’c’ ins RAM in den Ord-
ner ’c’. Hierbei muf3 das Verzeichnis
¢’ im RAM bereits existieren.

copy ¢ to ram: all quiet

kopiert das komplette (all) Verzeich-
nis ’c’ ins RAM, und zwar ohne
Kopierangabe auf dem Bildschirm
(quiet). Wire ’c’ nur ein File, wiirde
nur dieses kopiert werden.

Weiterhin besteht die Méglichkeit,
auch ganze Disketten mit dem ’copy’-
Befehl zu vervielféltigen. Jedoch muf3
bei Nutzung eine lingere Wartezeit
gegeniiber dem ’diskcopy’-Befehl hin-
genommen werden, auflerdem ist es
unbedingt notwendig, daf} die Ziel-
diskette formatiert ist. Ein sinnvoller
Einsatz von ganzen Kopien besteht
darin, wenn Sie beispielsweise bereits
eine Diskette besitzen, auf der sich
nur wenige Programme befinden.
Hier k6énnen Sie moglicherweise noch
den Inhalt einer zweiten Diskette un-
terbringen und somit eine momentan
doch noch sehr teure Diskette fiir an-
dere Zwecke verwenden. Hierzu ge-
ben Sie lediglich nachstehendes ein:

copy df0: to dfl:

Nicht nur einfach kopieren!

Nun, der Befehl erméglicht nicht nur
das Kopieren von Dateien oder Ver-
zeichnissen, er kann noch mehr. Des
weiteren ermoglicht der Befehl das
Duplizieren von Dateien. Durch die
Eingabe von

copy Datei to Dateil

wird ’Datei’ verdoppelt, wobei der
neu erstellten der Name ’Dateil’ zu-
gewiesen wurde. Natiirlich kdénnen
durch Verwendung dieses Befehls-
ausdruckes auch Dateien innerhalb
einer Diskette kopiert werden.

copy Datei to c:Dateil

kopiert ’Datei’ in das Unterverzeich-
nis ’c’ mit dem neuen Namen ’Dateil’.

Weiterhin kann man mit dem Befehl
’copy’ nicht nur Dateien in andere
Verzeichnisse oder Laufwerke (dfO,
dfl, df2, df3) kopieren, sondern
auch auf andere logische Geréite. Als
logische Geridte werden Laufwerke,
Drucker, serieller und paralleler Port,
ein Fenster, ein Gerit, welches ei-
gentlich gar keines ist, und zwei wei-
tere bezeichnet. Die Abkiirzungen
dieser logischen Gerite sind im CLI
wie folgt festgelegt. *df0, dfl...’ fiir
die einzelnen Laufwerke, ’prt’ fiir
Drucker, ’ser’ fiir den seriellen Port,
’par’ fiir den parallelen Port, ’con’
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fiir ein Fenster, ’nil’ fiir das Gerit,
welches keines ist. Die Hardware ist
in diesem Fall ein Draht, der quasi in
der Luft hingt, so daB die Daten, die
an dieses Gerit geschickt werden, so-
zusagen im ’Nichts’ verschwinden.
AuBerdem existiert als Geréteabkiir-
zung noch ’raw’, welches dhnlich zu
handhaben ist wie das Gerdt ’con
und ’%’, das Eingeben der Tastatur
ermoglicht. Im Bezug auf den ’copy’-
Befehl ist das ’prt’ (Drucker) Gerét
natiirlich sehr sinnvoll. Durch die
Eingabe von ’copy Datei to prt: wird
’Datei’ auf den Drucker ausgegeben.
Sie sollten jedoch beachten, da3 nur
Dateien, die in ASCII vorliegen, ein
akzeptables Druckergebnis liefern.
Im bindren Kode liefert der Drucker
lediglich verworrene Zeichen. Man-
che Leser werden an dieser Stelle viel-
leicht stutzig, wissen sie doch, daf
der Drucker iiber den parallelen Port
mit dem Rechner verbunden wird.
Und wofiir dann das scheinbare Dop-
pelspiel mit ’prt’ und ’par’? Dazu ist
zu sagen, daf3 ’par’ diesen Port direkt
anspricht, ’prt’ hingegen ladt noch
den momentan eingestellten Drucker-
treiber.

Das Gerit ’con’ (Fenster) gestattet
es, mit Hilfe des ’copy’-Befehls ein
separates Ausgabefenster zu erstel-
len. Der Befehlsausdruck

copy Datei to con:20/20/300/100/

Eine weitere Art mit ’con’ und ’copy’
zu arbeiten ermdglicht folgender Aus-
druck:

copy * to con:20/20/300/100/

Der Stern (%) représentiert hierbei
die Tastatur, demnach werden alle
Eingaben der Tastatur in einem neu-
en Fenster ausgegeben. Probieren Sie
es am besten einmal selber aus. Soll
die Eingabe in das Fenster beendet
werden, driicken Sie mit dem Maus-
zeiger das CLI-Fenster, anschlieBend
die Tastenkombination CTRL-/.

copy * to ram:Datei

speichert die Eingaben der Tastatur
im RAM in dem File ’Datei’ ab. Mit
CTRL-/ beenden Sie wiederum die
Eingabe. Diese Angelegenheit ist sehr
niitzlich, um beispielsweise schnell
etwas wichtiges zu notieren.

copy ram:Datei &

gibt die eben gemachten Eingaben
auf dem CLI-Fenster wieder aus.

Als letztes mochte ich die Moglichkeit
besprechen, mit sogenannten Wild-
cards oder Jokern zu kopieren.

copy #?abcd#? to df0:s

kopiert alle Files die abcd’ enthalten
nach ’df0’ in den Ordner ’c’, der be-
reits vorhanden sein muf.

Sicherlich haben Sie bemerkt, daf}
man viel mehr Moglichkeiten besitzt,
mit dem Befehl ’copy’ zu arbeiten,

erstellen. Der Befehl ist in soweit sehr
sinnvoll, da von wichtigen Disketten
eine sogenannte Sicherheitkopie ge-
macht werden kann. Der Syntax des
Befehls ist wie folgt festgelegt:

diskcopy [from]Quelldiskette to
Zieldiskette [NAME Name]

’Quelldiskette’ stellt hierbei einen
giiltigen Namen des Laufwerkes dar,
von dem der Kopiervorgang gestartet
werden soll. Die zu kopierende Dis-
kette muf} sich unbedingt in diesem
Laufwerk befinden. Setzen Sie sicher-
heitshalber den Schreibschutz der
Diskette, um ganz sicher zu gehen,
daB sie auf keinen Fall iiberschrieben
werden kann.

’Zieldiskette’ reprédsentiert einen giil-
tigen Namen des Laufwerkes, auf
das die Kopie ’gezogen’ wird. ’Na-
me’ kann einen neuen Namen der
Kopie enthalten, ansonsten erhilt
das Duplikat den der Quelldiskette.

Zu beachten ist, daf} simtliche Da-
ten, die sich moglicherweise auf der
Zieldiskette befinden, geloscht wer-
den, da die Zieldiskette wihrend des
Kopiervorganges neu formatiert wird.

Ich hoffe, daB} ich Thnen mit diesem
Teil des CLI-Kurses neue Aspekte
vermitteln konnte. Vielleicht sind Sie
in naher Zukunft ein wahrer CLI-
Profi, wenn Sie weiterhin den Kurs
aufmerksam mitverfolgen.

druckt ’Datei’ in einem separaten als man vom Handbuch her vermutet. (AK)
Fenster aus. Beachten Sie wiederum,
daBB es sich um eine ASCII-Datei DISKCOPY
handelt, ansonsten wird der Aus- i 24 "
druck untibersichtlich. ey "diskéopy” Defohl| genaiiet s,

ganze Kopien von einer Diskette zu

H i i i H Ha d Zubeho

Public Domain Service je Disk 8,00 DM i e s
Qu.alltatsdlsk, ab 5 Stck. portofrel,-lnhalt siehe diese Ausgabe. Amiga 2000 komplett ... ... 3585.00
Spiele Spiele Monitor 1081 ... 892,00
Archon Il ........ ... 79,00 Pawn ......................... 63,00 | Laufwerk f. 500 o. 2000 3,5” ... ... . 399,00
Arena......................... 77,00 Portal......................... 89,00 | RAM Erweiterung..................... ... 998,00
Bard’'tale ... ... ... 99,00 Quiwi ....................... . 65,00 | Disketten 2D, DS, DD, 10 Stck. ... . 39,00
Chessmaster ................ 94,00 Shanghai..................... 75,00 | PC Karte komplett........................ 1340,00
Defender o. t. crown ..... 84,00 Sindbad ..................... 89,00 NEC P6 Color. ... ... . . 1740,00
Deja vu ... . ............ 84,00 Strip poker.. ... 75,00 Weitere Produkte auf Anfrage.
Faery tale ............. 118,00 S.D.I.......................... 89,00
Flightsimulator Il ... . 118,00 Uninvited.................. .. 79,00 DAST computer + SOﬂW?I'e Gbn
Marble madness 169,00 World games. ... . 59,00 | Ulmenweg 4a - 4057 Briiggen 1

Auslandslieferung gegen Vorkasse, Info gegen Freiumschlag. Telefonische Bestellung unter 0 21 57’ 30 53
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| v lawben uns, Ihnen einen Ausschnitt aus unserer Pro.
duktdatei vorzustellentd

{ SOFEY

Gerdt : finiga 2008

Bestellar. 3 222028344

Preis H 2495,-¢

Speicher : 118, aufriistbar bis 3,5 MBd

Zwei alte Bekannte

Sfe"en SiCh vor,  Dbehir Monitor, Tastatur, Maus, Handbiicher
TEXTOMAT Und i ¢ schaven Sie doch nal zu einer unverbindlichen Beratuny
DATAMAT. Jetzt “r

| Wit Fresndiichen Griden

for den Amiga.
Allerdings: Das ein-
zige, was diese Pro-
gramme mit der ST- bzw. PC-Version gemeinsam haben, ist
der Name - und natirlich der extrem ginstige Preis. Aber
das wird ohnehin sehr schnell deutlich, wenn man die
phantastischen Leistungsmerkmale beider Programme
betrachtet.

TEXTOMAT Amiga verfigt Gber eine Gberaus schnelle
Direktformatierung mit allen Textattributen am Bildschirm
(WYSIWYG). Selbst die Verkniipfung von Text und Grafik
|&Bt sich am Bildschirm darstellen. Weitere Leistungsmerk-
male: ® Hohe Geschwindigkeit bei der Eingabe und
Bearbeitung von Texten ® Samtliche Funktionen iber
Meniileisten oder Kurzbefehle anwéhlbar ® Automatische
Silbentrennung ® Vielseitige Funktionstastenbelegung

® Drucklistenerstellunng ® Beliebige Ausschnitte eines
Amiga-Bildschirmes lassen sich abspeichern und im Text
ausdrucken ® Grafiken, die im IFF-Format vorliegen, kénnen
im Text ausgedruckt werden ® Laden und Speichern Gber RS
232-Schnittstelle ® Beliebig viele Tabulatoren ® Multitasking-
fahig ® Umfangreiche, sehr komfortable Druckeranpassun-
gen ® Nicht kopiergeschiitzt ® Mit ausfihrlichem Handbuch.
TEXTOMAT Amiga DM 99,—

Bestellnr.
Preis
Speicher
Zubehor-

DATAMAT Amiga in Stichworten: ® Maximal 8
offene Dateien gleichzeitig ® Dateigréfie: max. 2
Milliarden Zeichen ® Datensatzgréfie: max. 64.000
Zeichen ® Maximal 2 Milliarden Datensétze

® Anzahl der Datenfelder: unbegrenzt ® Maximale
Feldgrofie: 32.000 Zeichen ® PafBwort-Schutz ® Dateien
werden auf Massenspeicher (hohe Datensicherheit) bear-
beitet ® Maximal 80 Indexfelder mit wéhlbarer Genauig-
keit (1-999 Zeichen) ® Komfortable Such- und Selektierkri-
terien (Bereiche, Und-, Oderverknipfung ...) ® Text-,
Datums-, Zeit-, Zahlen- und Auswahl-Felder, mit Plausibili-
tétskontrolle ® Einlesen von IFF-Dateien ® Datenaustausch
mit anderen Programmen méglich, wichtig fir Serienbrief-
erstellung ® Programmsteuerung iber Maus und Tastatur
® Frei gestaltete Bildschirmmaske bis zu maximal
5000x5000 Punkte grof3 ® Bildschirmmaske unter-
stitzt Grafikelemente wie Rechteck, Kreis, Linie,
Muster usw. ® Bildschirmmaske unterstitzt ver-
schiedene Textarten und -gréf3en ® Mehrzei-
lige Textfelder mit Wortumbruch und For-
matierungsméglichkeiten ® Integrierter
Druckermasken- und Listeneditor
® Nicht kopiergeschiitzt ® Mit
ausfihrlichem Handbuch
DATAMAT Amiga DM 99,-

DATA BECKER

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




SO F A RIE

Wer hat nicht schon die aufwendi-
gen Spiele bestaunt, die bunt und ra-
send schnell iiber den Bildschirm
flimmern? Wer hat nicht mit Hoch-
achtung, aber auch mit ein wenig
Neid den schnellen Ablauf von Mal-
programmen bewundert? Welche jun-
gen Programmierer haben nicht ver-
sucht, ein schnelleres Spiel in irgend-
einer héheren Sprache zusammenzu-
basteln, und wurden enttduscht, daf
alles zu langsam lief? Das Zauberwort
hei3t Assemblerprogrammierung. Da-
mit ist aber ldngst noch nicht alles ge-
tan. Um in Assembler programmieren
zu konnen, bedient man sich norma-
lerweise eines Assembler-Paketes, das
das Schreiben in Maschinensprache
erleichtert.

In der Premierenausgabe von KICK-
START hatten wir den SEKA-Assem-
bler vorgestellt und iiber seine guten
und schlechten Eigenschaften berich-
tet. Nun testeten wir den Makro-
Assembler von METACOMCO. Le-
sen Sie hier das Ergebnis dieses Tests.

Dem Assembler-Programmierer, der
das SEKA-Programm besitzt, wird
der grundlegende Unterschied zum
METACOMCO-Assembler  sofort
auffallen. Beim SEKA handelt es
sich um ein integriertes Assembler-
Paket, das alles in einem beinhaltet:
Editor, Assembler und Debugger wer-
den geladen und je nach Bedarf be-
nutzt. Der METACOMCO-Assem-
bler geht einen anderen Weg. Editor,
Assembler und Linker werden tiber
den CLI nacheinander aufgerufen.
Dies zeigt eindeutig, dal META-
COMCO immer noch an iltere Rech-
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Der METACOMCO
Makro-Assembler

nerkonzeptionen denkt, die mit sehr
geringem Speicherplatz ausgestattet
sind.

Der EDITOR: Ein alter Bekannter

Der bei diesem Assembler enthal-
tene Editor ist der alte ’ED’, ein Be-
standteil des AMIGA-DOS, das sich
auf der Workbench-Diskette befin-
det. ’ED’ ist ein typischer Vertreter
eines Vollbildschirm-Editors, als Pro-
gramm-Editor reicht er vollkommen
aus. Er besitzt eine Fiille von Featu-
res, die die Editierung erleichtern.
Der Editor beherrscht die deutschen
Umlaute, was bei Kommentaren in
deutscher Sprache recht praktisch ist.
Seine Geschwindigkeit ist zwar nicht
atemberaubend, doch man braucht
bei der Ausfithrung einer Funktion
keine Kaffeepause einzulegen.

Der Editor kennt zwei Arten von
Befehlen: Die direkten Befehle und
die Escape-Befehle. Entweder wird
direkt nach der Betitigung einer Ta-
ste eine Funktion aufgerufen und
ausgefiihrt, oder es wird zuerst die
’Esc’-Taste gedriickt und danach ir-
gendeine zugelassene Taste. Befehle
wie Block loschen, Block verschie-
ben, Finden und Ersetzen usw. er-
leichtern das Leben des Program-
mierers.

Der Assembler:
Ein Motorola-Standard

Hat man seinen Quelltext editiert,
muf} man ihn assemblieren. Dadurch
wird ein Code erzeugt, der spiter
mit dem Linker weiterverarbeitet
wird. Der Assembler von META-

%my\ A\

COMCO ist eine Weiterentwicklung
des ASSEM-Assemblers, der Bestand-
teil des Entwicklungs-Paketes von
Commodore ist. Es handelt sich um
ein ausgereiftes und makroféhiges
Programm. Der erzeugte Code ist
kompakt, die Geschwindigkeit sehr
annehmbar.

Makros fiir aufwendigere Programme

In die Regel werden professionelle
Programme, die in Assembler ge-
schrieben sind, sehr lang und kompli-
ziert, so daB man schnell den Uber-
blick verlieren kann. Deswegen ist es
immer ratsam, groflere Programme
in kleinere Abschnitte, auch Module
genannt, zu schreiben und dann zu-
sammenzulinken. Hat man bestimm-
te Module, die sich hdufig wieder-
holen, so werden zwei verschiede-
ne Varianten verwendet, um das l&-
stige mehrmalige Eintippen eines
Programmabschnittes zu verhindern.

Die am meisten verbreitete Losung
ist das Implementieren einer Unter-
routine, die nur einmal im Programm
erscheint und bei Bedarf immer wie-
der aus dem Hauptprogramm ange-
sprungen werden kann.

Die zweite Losung: Makros. Ein
Makro ist im Prinzip nichts anderes
als eine Unterroutine, also eine Folge
von Befehlen, die der Reihe nach ver-
arbeitet werden. Erst der Assembler
macht bei der Interpretierung des
Quelltextes den Unterschied zwischen
Makros und Unterroutinen klar. Im-
mer, wenn im Quelltext ein Makro
aufgerufen wird, kopiert der Assem-
bler an diese Stelle die gesamten Fol-



gebefehle, so daB kein Sprung an
irgendwelche Stellen erforderlich ist.

Makros haben gegeniiber Unter-
routinen viele Vorteile und nur weni-
ge Nachteile, zum Beispiel die Ge-
schwindigkeit bei der Ausfithrung
des Programms. Makros iiberneh-
men Paramter auf eine sehr einfache
Art. Subroutinen dagegen werden in
der Regel indirekt adressiert, um Pa-
rameter weiterzugeben. Der grofBte
Nachteil von Makros ist, daB die
Programme erheblich ldnger werden.
Der METACOMCO-Assembler er-
laubt die Moglichkeit, ein Programm
mit Makros zu versehen. Dafiir gibt
es im Sprachumfang des Assembler-
Paketes geniigend Anweisungen, mit
denen sich solche Makros auf eine
sehr komfortable Art und Weise pro-
grammieren lassen.

Jede Makro-Definition mufB} mit
einem Namen versehen werden. Di-
rekt nach dem Namen muf} die An-
weisung MACRO erfolgen. Die Defi-
nition wird mit ENDM (END Ma-
kro) abgeschlossen. Ferner bietet die-
ses Entwicklungspaket in Zusammen-
hang mit der sogenannten ’Conditio-
nal’-Anweisung die Moglichkeit, ein
Makro gegebenfalls problemlos zu
verlassen.

Der Linker: Ohne ihn lauft nichts

Dritter im Bunde dieses Programm-
paketes ist ein Linker. Erst durch ihn
wird ein ausfiithrbares Programm er-

INCLUDE "libraries/dos_lib.i"
XREF _DOSBase
XDEF _main

CALL MACRO
MOVE.L A6,-(SP)
MOVE.L _DOSBase,A6

JSR _LVO\1(R6)
MOVE.L (SP)+,A6
ENDM

MOVE.L SP,SAVESP
CALL Input
MOVE.L DO,D7

_main

S/CHE F

zeugt. Das Aufrufen des Linkers
muf} immer unabhéngig davon erfol-
gen, ob man ein externes File mit
dem Hauptprogramm aneinanderhén-
gen mochte oder nicht. Das ist mit Si-
cherheit eine ldstige Prozedur, wenn
es sich um ein kleineres Programm
handelt. Um die Bedienung des As-
semblers und des Linkers zu erleich-
tern und zu automatisieren, existiert
eine sogenannte Batch-Datei mit allen
nétigen Parametern fiir den Assem-
bler bzw. Linker. Man braucht nur
diese Datei auszufithren und der
Quellcode wird assembliert. Der Ob-
jektcode, der daraufhin erzeugt wird,
wird von dem Linker iibernommen
und damit ein ausfithrbares Pro-
gramm erzeugt.

Was noch mitgeliefert wird
— und was fehlit!

Mit dem Assemblerpaket werden
simtliche Include-Files, die fiir die
Entwicklung benétigt werden, gelie-
fert. Ein Debugger fehlt vollig, was
sehr schade ist und den Wert dieses
Produkts mindert. Ein Debugger ist
mit Sicherheit eine der wichtigsten
Utilities widhrend der Entstehung ei-
nes komplizierten Programms, da ja
nur mit ihm eine verniinftige Fehler-
suche moglich ist.

Die Dokumentation, die zur Zeit
nur in englischer Sprache erhiltlich
ist, erklart die Bedienung des Assem-
blers sehr knapp. Es ist kaum vor-

== 1

e  — —
= —Fr =1
EE::&::

==1 F—1

stellbar, dafl ein Anfinger, der seine
ersten Schritte in der Programmie-
rung von Maschinensprache macht,
mit dieser mitgelieferten Anleitung
zurechtkommen koénnte.

Ende gut, alles gut...

Der METACOMCO Makro-As-
sembler ist trotz des fehlenden De-
buggers ein sehr komfortables As-
semblerpaket, das zur Entwicklung
von aufwendigen Programmen in
Maschinensprache sehr geeignet ist.
Fiir Einsteiger auf diesem Gebiet ist
das Programm jedoch sicher nicht zu
empfehlen. Der Hersteller sollte sich
die Miihe machen, dieses Paket um
eine bessere Dokumentation zu er-
weitern und einen Debugger einzu-
fiigen.

MCC Assembler, Preis: 198, — DM.

Philgerma GmbH
Ungererstr. 42

8000 Miinchen 40
Tel.: 089/395551

LEA.L MESS.AO0 String ptr
BSR.S WRSTR Print message
LEA.L  BUFFER,AO Ptr to name
BSR.S WRSTR Print message
MOVEQ #0,D0 Zero return code
EX MOVE.L SAVESP,SP
RTS
ERR MOVEQ #20,D1 Non zero return code
BRA.S EX

D7 holds stdin

CALL Output WRSTR MOVE.L D6,D1 Stdout file handle

MOVE.L DO,D6 D6 holds stdout MOVEQ #0,D3 Clear length register
MOVE.B (AO0)+.D3 Get byte length of string
MOVE.L AO0,D2 String is write buffer

LEA.L PROMPT, AO String ptr CALL Write

BSR.S  WRSTR Print message RTS

LEA.L  BUFFER,A3 Get name buffer DATA

MOVE.L D7.D1

MOVE.L A3,D2 Read buffer pointer BUFFER DS.B ;
ADDQ.L #1,D2 Skip length byte DS.B 30
MOVEQ #30,D3 Maximum name size MESS DC.B
CALL Read Fetch name PROMPT DC.B
MOVE.B DO, (A3) Insert length END

Use stdin handle

SAVESP DS.L- 1
1

6.'Hello '
18, 'Enter your name : °'
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Parlez-vous Pascal?

Wer vom PC auf den AMIGA um-
steigt, will vielleicht die Hofsprache
Pascal ebenfalls iibernehmen. Wir te-
steten ein Pascal nach dem ISO-
Standard, das dafiir von Metacomco
angeboten wird.

Pascal gehort auf dem PC zu den
am meisten verbreiteten Sprachen.
Dies ist sicher auch ein Qualitits-
merkmal. Die Sprache ist leicht er-
lernbar und ermdglicht strukturiertes
Programmieren, zudem sind die Pro-

gramme von System zu System leicht
portierbar, wenn man denselben Dia-
lekt benutzt. Wie bei allen verbreite-
ten Sprachen entstanden diverse Dia-
lekte, die untereinander inkompati-
bel sind. Um diesem ,,Babylon“ ein
Ende zu setzen, wurde 1982 der ISO-

7185-Standard entwickelt. An ihn
halt sich das MCC-Pascal von Meta-
comco. Zwar wurden noch einige Be-
fehle iiber den Standard hinaus defi-
niert, doch kann man bei Program-

program hello

begin
writeln(®
end.

const SIZE =
var flags -
1,),prime .k,

begin
writeln

begin
counkt ==
J ¢

O
tor Q

beglagstj

for 1 1=
be

begin
rime

while
beg

end
count
end;
end;
end;
writeln’ (count,’
end.

(output) ;

hello

program sieve (output);
8190;

arraylO..sizel] of boolean;

(710 Iterationen?);
+or iter := 1 to 10 do

to SIZE do

0 to SI1JE do
?f flagslil then

sz i +

’):

count,iter : integer;

] := trues;

i= 1%2+3;
prxme-
k {= SIZE do

lags[k] := false;
k + prime;

t= count + 13

Primzahlen gefunden’);:
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men, die portabel sein miissen, auch
gut ohne sie auskommen.
MCC-Pascal wird in der fiir Meta-
comco typischen Video-Buchhiille
ausgeliefert. Zum Lieferumfang ge-
horen eine Diskette und das Hand-
buch. Die Diskette ist bootfihig,
meldet sich dann aber im 60-Zeichen-
Modus und im grellsten Blau des Mo-
nats (der Programmierer war fiir die
Farbeinstellungen wohl blind). Ein
Tip am Rande: Wenn Sie die Datei
»System-configuration“ von einer an-
deren Workbenchdiskette auf MCC-
Pascal kopieren, haben Sie die glei-
chen Voreinstellungen. AuBlerdem fin-
det man auf der Diskette noch einige
Textdateien, in denen niitzliche In-
formationen iiber ED und das Arbei-
ten mit Pascal im CLI enthalten sind.

Das Handbuch

Das Heft, das mit MCC-Pascal
ausgeliefert wird, kann getrost als
Volitreffer bezeichnet werden. Es ist
optisch gut gestaltet, inhaltlich in
Ordnung und aufBerdem noch aus-
fithrlich. Dem Anfianger kann es als
ausfiihrliche Pascal-Erklarung dienen,
dem Fortgeschrittenen ermdglicht es
rasches Nachschlagen. Mit Anhén-
gen zu Syntax, Compiler-Fehlermel-
dungen, Laufzeitfehlern und ISO-
Standard gut bestiickt, kann das
Handbuch iiber ein kleines Manko
leicht hinwegtrosten: Es wird auch in
Deutschland in englischer Sprache
ausgeliefert, ist aber insgesamt auch
mit Schulenglisch zu verstehen.



Der Editor...

...muf} eigentlich nicht mehr erldu-
tert werden. Es handelt sich um den
AMIGA-eigenen ED. Uber die Be-
dienung dieses Editors gibt es meiner
Meinung nach nur ein Urteil: Um-
standlich. Da der Editor jedoch keine
besonderen Funktionen im Pascal-
System erfiillt, kann er leicht gegen
jeden anderen (z.B. EMACS auf der
Extras-Diskette) ausgetauscht werden.
Leider ist es auf diese Weise versdaumt
worden, dem System eine komforta-
ble Fehler-Editierung mitzugeben.

Der Compiler

Der Compiler wird vom CLI aus auf-
gerufen. Er versieht seine Arbeit
klaglos, solange man ihm fehlerfreie
Programme vorsetzt. Falls nicht,
fangt er an zu klagen, und zwar im
Klartext. Man hat es ja schon gese-
hen: Fehlermeldung ,error 0815 in
line 4711, compilation aborted“. Da-
mit sind dann alle Klarheiten besei-
tigt. MCC-Pascal hat da wesentlich
mehr zu bieten. Man erhilt natiirlich
auch eine Fehlernummer, dariiber-
hinaus aber noch die fehlerhafte Zei-
le angezeigt, eine Fehlermeldung im
Klartext und der Fehler wird in der
Zeile genau lokalisiert. Dann hat
man die Auswahl, weiterzucompilie-
ren oder abzubrechen. Die Niitzlich-
keit dieses Features ist nicht zu unter-
schidtzen, da man nicht jeden Fehler
einzeln editieren muf}, sondern alle
Fehler von Compiler finden 148t und
dann in einer ED-Sitzung alle Schnit-
zer beseitigen kann. Wiinschenswert
wire nur ein Editor, der die Fehler-
behebung unterstiitzen wiirde. Au-
Berdem konnen beim Compilieren
noch einige Optionen wie zum Bei-
spiel eine List-File-Erstellung einge-
stellt werden, oder es kann die Ver-
wendung der nicht ISO-Standard-
Prozeduren Reset und Rewrite ange-
zeigt werden. Der Compiler ist aus-
reichend schnell, erzeugt aber nur
einen méafig schnellen Code. Im Ver-
gleich zu anderen Sprachen schneidet
MCC-Pascal sehr schlecht ab. In der
Tabelle sind einige Werte wiederge-
geben. Die Daten der anderen Com-
piler sind jedoch nicht ohne weiteres
vergleichbar, da Modula ja eine an-
dere Sprache ist und die PC-Pascals
an sich hardwaremiflige Nachteile
haben. Trotzdem ist das MCC-Pas-
cal mit Abstand am langsamsten.

Hier wéren noch einige Verbesserun-
gen notig. Vor allem, wenn man das
schon legenddre Turbo-Pascal vor
der AMIGA-Tiire stehen sieht! Bor-
land hat fiir dieses Jahr eine AMIGA-
Version angekiindigt, die MCC-Pascal
das Leben schwer machen koénnte.

Der Linker...

...ist ebenfalls ein alter Bekann-
ter. Es handelt sich um den Alinker
V 2.30, der auch im DOS-Handbuch
des AMIGA beschrieben ist. Auch
er zeichnet sich nicht gerade durch
Schnelligkeit aus. Er kann ohne Pro-
bleme gegen andere ersetzt werden,
mit denen man leicht die doppelte bis
dreifache Geschwindigkeit erzielt. Die
zum Linken bendétigten Files befin-
den sich im 1-Ordner. Wenn man das
System nicht mit Pascal anstartet,
mufl man also darauf achten, daB
man den l:-Ordner umassignt, da der
Linker seine Link-Dateien ansonsten
nicht findet.

Fazit

Wer jetzt fragt, ob man MCC-
Pascal empfehlen kénne, bekommt
die klare Antwort: Ja! Zwar ist es in
manchen Punkten etwas fliigellahm.
Aber Pascal ist eine beliebte (und an
Hochschulen vielgelehrte) Sprache,
und die MCC-Version ist die einzige
mir bekannte Amiga-Adaption. Me-
tacomco hat sich an einen Standard
gehalten, und das wichtigste: MCC-
Pascal versieht still und treu seinen
Dienst. Und Zuverldssigkeit ist eine
Starke, die fiir manche Sekunde
Compilierzeit entschddigen kann,
wenn man dafiir nicht stiandig vor ei-
nem unbegriindeten Absturz Angst
haben mufB}. Sozusagen der Kifer
unter den Programmiersprachen:
Nicht der schnellste, aber er lduft
und lduft und...

Preis:
MCC Pascal ISO V1.25 248 DM

+ Standardpascal (gute Portierbar-
keit der Programme)

+ gutes Handbuch

+ Batchdatei zum kompletten Com-

pilieren und Linken

Fehlermeldungen im Klartext

externe Routinen moglich

sehr zuverldssig

+ + +

— kein eigener Editor

— nicht in die Workbench einge-
bunden

— kein direkter Zugriff auf das Be-
triebssystem

— sehr langsamer Code

Der Sprachumfang von MCC-Pascal
vordefinierte Konstanten:
maxint, true, false;

erlaubte einfache Variablentypen:
boolean, integer, char, real;

strukturierte Variablent.:
set, array, record, file, pointer;

mathematische Operationen:

abs, arctan, cos, div, exp, In, mod,
ord, pred, round, sin, sqr, sqrt, succ,
trunc, +, —, *, /;

logische Operationen:
and; or, not, =, <€ 5, €, >; €=,
5=, in;

nichtmathematische Standardfunktio-
nen:
chr, eof, eoln;

Standardprozeduren:

dispose, get, new, pack, page, put,
read, readln, reset, rewrite, unpack,
write, writeln;

(chk) Programmanweisungen:

Philgerma begin, case..of, end, for..to(down-
Ungererstrafle 42 to), forward, goto, if..then..else,
8000 Miinchen 40 repeat..until, while..do, with.

MCC-Fascal | MODULA-2 Turbo-P. Compas-F.
Lange sieve 87464 Byte| 12564 Byte| 11701 Byte 9355 Byte
Lange hello 7172 Byte 2508 Byte
Compilierz. 19 sec 42 sec 4 sec
Linkzeit 81 sec 101 sec & S 12 sec
Ausfihrungz. 65 sec 7 sec 14 sec 18 sec

Dxe File— Lanaen von Turbo-Pascal

direkt mit MCC-Pascal verglichen

und Compas-P.

kdnnen nicht
werden, da MS-DOS-Versionen,

Laufzeiten mit einer Sidecar (V20-Prozessor) ermittelt.
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Neve

Die deutsche Firma UBM hat ihr
Textverarbeitungsprogramm iiberar-
beitet und bietet nun die neue Ver-
sion zum alten Preis an. In der Hoff-
nung, endlich einmal eine gute Text-
verarbeitung in Hinden zu halten,
wurde unser Test begonnen...

Der Start

Nach dem Starten erscheint der
schon von der ersten Version bekann-
te, ubersichtliche Bildschirmaufbau.
Die Kopfspalte zeigt die Tabula-
tormarken sowie Zeilenanfang und
-ende an. Am unteren Bildschirm-
rand befindet sich eine weitere Anzei-
gezeile. Hier werden der momentane
Modus (Einfiigen/Uberschreiben), die
genaue Cursorposition und die Um-
bruchoption angezeigt. Auf der rech-
ten Seite befinden sich noch einige
Hilfsfunktionen, die sich jedoch auch
unter dem Meniipunkt ,, Diverse* wie-
derfinden. Diese Funktionen werden
bei der 80-Zeichen-Darstellung, die
sicher die gebrduchlichste ist, iiber-
deckt (siehe Bild #). Nun kann mit
dem Schreiben begonnen werden.
Soll ein schon bestehender Text gela-
den werden, erscheint eine komforta-
ble Auswahlbox, die das gesamte
Inhaltsverzeichnis einer Diskette an-
zeigt.

Die Voreinstellungen

Bevor man beginnt, einen Text zu
schreiben, sollte man noch einige
Einstellungen vornehmen. Die erste
betrifft die Umschaltung vom vorein-
gestellten 60- in den 80-Zeichen-Mo-
dus. Danach wird die Position des
linken und rechten Randes einge-
stellt. Im Menii ,,LAYOUT* wird
nun die duBlere Form des Textes be-
stimmt, die besonders fiir den spéte-
ren Ausdruck wichtig ist. Blattlinge
und Position der Kopf- bzw. FuBzei-

.le konnen verdndert werden. Jetzt
konnte man noch die Farben einstel-

32

len bzw. in den Monochrom-Modus
gehen, dann ist wirklich alles einge-
stellt. Oder wollen Sie etwa eine aus-
lindische Tastaturbelegung wihlen,
von denen es immerhin acht verschie-
dene gibt?

Die Bedienung

Die Handhabung von UBM-TEXT
ist recht einfach. Allerdings ergeben

UBM-TEXT V2.2

keit des Textsystems, die beim ,,nor-
malen“ Schreiben kaum auffallt (der
Zeilenumbruch geht jedoch geméch-
lich vonstatten), richtig einschlafernd
wird es freilich, wenn in einem grofie-
ren Absatz etwas geloscht oder einge-
fiigt werden soll. Aber nicht nur, daf3
das Ganze langsam geht, es gibt zu-
dem einen nachlaufenden Tastatur-
puffer, der auch dann noch munter

fIn diesen Beispieltext si
die Anschrift und ein Ei

Nenn der Text geschrieben ist und gyf. die Layoutwerte
angegeben sind, wird er zundchst abgespeichert.@

sich auch einige Einschrdnkungen,
die gerade die Bedienung und auch
spezielle Funktionen betreffen. Zum
einen ist das die trige Geschwindig-

Sericone ericabeiefe mit WN-TEXI-V2.20

e
Sehr geehrted,

hsh 3 Einfugepunkte gesetzt verden.@

in dissen Beispieltext sind 5
die Anschrift und ein Einfii

Henn der lText geschrieben 1st und ggf. die Layoutwerte
mhn sind, wird er zunachst abgespeichert.@

h miissen die variablen Werte,

w du Adressen herkonmen, entsc)neldend ist, in

dieser Text demonstriert das Schreiben von Serienbriefen.@

Zunichst vird der Brief geschriehen, wobei af den Stellen,
an denen spiter variable Angaben stehen, mit der Funktions-

in diesen Fall die Adressen,
bereitgestellt verden. Die Adressen konnen aus einen Adress-

| yerual tungsprogramn, aus einer Datenbank oder aus sonstigen Q
Programmen komsen oder auch - falls solche Programse nicht
|varhanden sind - von Hand nit dem Textprogramn geschrieben
 werden.

60-Zeichen-
Bildschirm
mit Meniileiste

l6scht, wenn man die DEL-Taste
schon lange nicht mehr gedriickt
hilt. Im Handumdrehen verschwin-
den dann, wie von Geisterhand, ganze

80-Zeichen-
Bildschirm



Satzstiicke auf Nimmerwiedersehen.
Es scheint, als hitten die Program-
mierer die Fidhigkeiten des AMIGA
und seiner schnellen CPU nicht recht
ausgenutzt, wie dies bei einem Upda-
te zu erwarten gewesen wére.

Recht gut ist insgesamt die Bele-
gung der Funktionstasten und spe-
zieller anderer Tasten oder Tasten-
kombinationen gelungen. Dies wurde
hier ausgiebig verwendet, denn fast
alle Funktionen lassen sich iiber sol-
che Tasten anwihlen. Doch spéte-
stens, wenn man versucht, ein System
in dieser Belegung zu finden, wird
man einige Probleme haben. Man
hitte sich dabei sicherlich ein Beispiel
an WORDSTAR nehmen koénnen
oder gleich sinnvolle deutsche Ab-
kiirzungen verwenden sollen. Doch
bei UBM-TEXT wird mit CTRL-,
SHIFT- und anderen Sequenzen ge-
arbeitet, ohne daB sich ein Zusam-
menhang zu dem gewiinschten Befehl
erkennen l4ft; und auf die deutschen
Bezeichnungen wurde keinerlei Riick-
sicht genommen, obwohl es sich hier
doch ausdriicklich um ein deutsches
Produkt handelt.

Die Features

UBM-TEXT kann wahlweise AS-
CII-Texte laden und speichern. Da-
durch kénnen z. B. Texte mit ande-
ren Programmen ausgetauscht bzw.
Dateien fiir andere Programme er-
stellt werden. Auch das Erstellen von
Source-Codes ist denkbar. Eine Funk-
tion, die viel Zeit spart, ist das Su-
chen/Ersetzen von Wortern oder Tex-
ten. Nach Eingabe des zu suchenden
und neuen Wortes kann gewihlt wer-
den, ob die Grof3/Kleinschreibung
beachtet und ob der Vorgang auto-
matisch oder nur auf Anfrage ausge-
fithrt werden soll. Texte konnen zen-
triert, im Blocksatz, links- oder rechts-
biindig ausgegeben werden. Zeilen-
und Seitenumbriiche werden auto-
matisch vorgenommen, sie kénnen
jedoch auch von Hand ausgefiihrt
werden. Hierbei fillt auf, daf} es kei-
ne Trennhilfe gibt, wodurch am rech-
ten Textrand bzw. im Text (bei Block-
satz) grofle Liicken auftreten kon-
nen. Zumindest eine halbautomati-
sche Trennhilfe, bei der z. B. bei
einem Zeileniiberlauf die jeweilige
Trennstelle mit der Maus angegeben
wird, wire sehr angebracht. Eine
niitzliche Sache sind die Blockopera-

tionen. Nach Anwéhlen der Markie-
rungsfunktion wird der Block mit
dem Mauszeiger festgelegt. Allerdings
kann das Blockende nicht auflerhalb
des sichtbaren Bereichs liegen, wo-
durch sich eine unnétige Einschrin-
kung dieses Befehls ergibt. Der mar-
kierte Textteil kann nun geldscht, ab-
gespeichert oder kopiert werden. Es
ist aber auch moglich, die Schriftart
oder das Format des gesamten Blocks
zu dndern. Sehr praktisch ist die Puf-
ferung des Blocks, so daf} versehent-
lich ausgefiihrte Funktionen riickgén-
gig gemacht werden koénnen.

Das Erstellen von Serienbriefen

Serienbriefe kénnen entweder ma-
nuell oder automatisch erstellt wer-
den. Der Text wird dazu an den
entsprechenden Stellen mit Einfiige-
marken versehen, die dann beim
Drucken durch Text ersetzt werden.
Die manuelle Methode ist dabei recht
umstdndlich und nur bei sehr weni-
gen Exemplaren geeignet. Die auto-
matische Variante ist natiirlich bes-
ser, denn die bendtigten Eingaben
werden aus einer Datei (z. B. AdreB3-
datei) geholt, der Ausdruck einer be-
liebigen Anzahl von Briefen geht
dann ohne weiteres Zutun vonstatten.

Der Ausdruck

Gedruckt wird entweder iiber den
parallelen oder den seriellen Port.
Wahlweise kann entweder der ganze
Text oder nur der markierte Block
ausgedruckt werden. Auflerdem kann
eine spezielle Druckeranpassung ein-
fach erstellt werden. Die Datei wird
dazu eingeladen und dann entspre-
chend den Codes im Druckerhand-
buch abgedndert. Beim Ausdruck
féllt allerdings sofort auf, daf keine
automatische Seitennumerierung vor-
genommen wird. Hier muf} wieder
von Hand und auf jeder Seite ein spe-
zieller Code eingefiigt werden, an
den dann die Seitennummer ausgege-
ben wird.

Nun...

UBM-TEXT ist ein Textverarbei-
tungsprogramm, mit dem eine nor-
male Privatperson ihre Texte erstel-
len kann. Fiir den kommerziellen
Einsatz, also z. B. in einem Biiro, ist
diese Textverarbeitung kaum geeig-
net. Dazu ist sie zu langsam und un-
flexibel, auBBerdem bietet sie zu wenig

Komfort. Der Preis von 249 DM ist
nach meiner Ansicht viel zu hoch an-
gesetzt und fiir einen privaten An-
wender kaum akzeptabel. Ein Blick
auf den Atari ST und das dort einge-
setzte Textverarbeitungsprogramms
1ST WORD bzw 1ST WORD PLUS
zeigt, daBl man fiir einen niedrigeren
Preis weitaus bessere Produkte erste-
hen kann.

Preis: 249, — DM (im Umtausch ge-
gen die alte Version: 20, — DM)

Konfiguration:

AMIGA 1000 (Kickstart 1.2, 512K
RAM),

AMIGA 500, AMIGA 2000

Dokumentation: deutsch

— langsame Geschwindigkeit des ge-
samten Textsystems

— keine FuBlnotenverwaltung

— keine Grafikeinbindung

— keine Silbentrennung

— keine Funktionstastenprogram-
ierung :

— uniibersichtlichte Tastenbelegung

— hoher Preis

Funktionstastenbelegung
Serienbriefschreibung
individuelle Druckeranpassung
Phrasenspeicher

(6x je 200 Zeichen)

T+ F T

+ kein Kopierschutz
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TEX fur den AMIGA

Darauf haben AMIGA-Anwender lange gewartet: Eine Textverarbeitung, die ein-
fach zu bedienen ist (eigene Tastaturbelegung), etwas Komfort bietet (automatische
Trennhilfe, Suchen/Ersetzen usw.) und die vor allem einen giinstigen Preis hat.
TEXTOMAT erfiillt diese Wiinsche und bietet zudem noch die Moglichkeit, Gra-
fiken in den Text einzubinden. Unser Test soll zeigen, was man fiir knapp hundert

Mark erwarten kann.

Kinderleicht!

Die Bedienung von TEXTOMAT
ist erstaunlich einfach und schnell zu
erlernen. Ein ausfiihrliches, leicht
verstandliches Handbuch hilft vor al-
lem dem AMIGA-Anfinger, sich ein-
zuarbeiten. Dabei werden auch die
Grundbegriffe des AMIGA und eini-
ge wichtige Hilfsprogramme, z. B.
die ’PREFERENCES’ erklirt.

Nach dem Laden erscheint ein
Ubersichtlicher Bildschirm mit einer
separaten Informations- und Tabula-
torzeile. Die Informationszeile gibt
die momentane Cursorposition, die
Zeichendichte, den Zeilenabstand und
die jeweiligen Modi an. Eine Zeile
darunter stehen die Tabulatormar-
ken, die mit der Maus einfach gesetzt
und gel6scht werden konnen.

Automatisches Trennen

Der Bildschirm kann bis zu 27 Zei-
len je 73 Anschlédge darstellen. Aller-
dings kénnen bis zu 999 Anschlége
pro Zeile eingegeben werden, wobei

~dann der Bildschirm durchscrollt.
Am Zeilenende wird automatisch ein
Wordwrap vorgenommen: Ein Wort,
das nicht mehr in die Zeile paft, wird
in die ndchste iibernommen. Damit
dabei nicht so grofle Liicken entste-
hen, kann zusitzlich noch die auto-
matische Trennung eingeschaltet wer-
den. Dann wird versucht, das Wort
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zu trennen. Vor allem bei zusammen-
gesetzten Wortern konnen dabei Feh-
ler auftreten, die sich jedoch leicht
durch einen Trennvorschlag beheben
lassen.

In der Grundeinstellung arbeitet
TEXTOMAT im Uberschreibemodus,
sinnvoller ist aber sicherlich der Ein-
fiigemodus. Wenn damit innerhalb
eines Textes eingefiigt wird, dann
verschiebt sich die Zeile in die fol-
gende. Da hierbei keine Riicksicht
auf Wordwrap und Trennen gelegt
wird, geht dies recht schnell. Um da-
nach die grammatikalische Ordnung
wiederherzustellen, ist es notwendig,
den Absatz neu zu formatieren. Dies

ist jedoch mit einem Tastendruck
(’Help’) schnell erledigt.

Alles wird in Form gebracht

Die Texte werden schon wahrend
des Eingebens formatiert, wahlweise
rechts-, linksbiindig oder zentriert.
Natiirlich ist der gebrduchliche Block-
satz ebenso vorhanden wie die Még-
lichkeit, Texte einzuriicken. Absatz-
weise konnen diese Formatierungen
auch noch nachtridglich vorgenom-
men werden. Leider gilt dies nicht fiir
den ganzen Text oder einen markier-
ten Block.

Textomat

Darstellung der
Schriftarten auf
dem Bildschirm



Blocken

Ein sehr wichtiger Bestandteil ei-
ner Textverarbeitung sind die Block-
operationen. Sie sind hier sehr an-
wenderfreundlich gelost, denn alles
wird komfortabel mit der Maus erle-
digt. Blocke werden einfach mit der
Maus markiert, ohne eine andere
Funktion aufrufen zu miissen. Dieser
Block kann dann kopiert, verscho-
ben oder geloscht werden, wozu nur
ein Meniiaufruf oder ein Tastendruck
notwendig ist.

Wer sucht, der findet...

Es geht aber auch einfacher, denn
wofiir hat man schliellich einen Com-
puter, wenn er einem nicht die Arbeit
abnimmt oder zumindest erleichtert.
Suchen und Ersetzen ist eine Funk-
tion, die dann interessant wird, wenn
in einem léngeren Textstiick bestimm-
te Worte oder Ausdriicke durch an-
dere ersetzt werden sollen. Dazu wird
einfach der Such- und der Ersetzbe-
griff eingegeben und der Rest geht
von alleine. Wenn man sich nicht
ganz sicher ist, ob auch alles richtig
gemacht wird, dann ist vor jedem Er-
setzen eine Sicherheitsabfrage oder
ein Abbruch moglich.

Alles auf Tastendruck

Komfortabel und niitzlich ist die
Funktionstastenbelegung. Jede Taste
kann dreifach (normal, mit Shift, mit
Alternate) mit bis zu 160 Zeichen be-
legt werden. Dies kénnen z. B. be-
stimmte hiufig vorkommende An-
reden oder Redewendungen sein, aber
auch sogenannte Tastaturmakros sind
moglich, d. h. bestimmte Control-

SIOH TV ARIE

Sequencen (Seite nach oben, Anfang
nichster Absatz usw.) kénnen eben-
falls auf die Funktionstasten gelegt
werden. Durch die Tatsache, daf} die
Tastenbelegung mehrfach abspeicher-
bar ist, kann damit auch z. B. eine
kleine AdreB3datei erstellt werden.
Die wichtigsten Einstellungen, da-
zu gehoren neben der Funktionsta-
stenbelegung noch Zeichensatz, Druk-
kerparameter, Kopf- und FuBzeilen,
Tabulatoren und einige Modi, kon-

Funktionstasten
programmierung

nen als ’Options’ abgespeichert wer-
den. Diese Datei wird bei jedem
Starten von TEXTOMAT mitgela-
den, wodurch man sich viel Arbeit
sparen. kann.

Auch die wichtigsten Meniipunkte
sind mit einer Tastenkombination
aufrufbar. Dazu wird die ’AMIGA’-
Taste zusammen mit dem Anfangs-
buchstaben der Funktion gedriickt.
Allerdings muf3 man dazu die engli-
schen Begriffe wissen, denn die Ken-
nungen sind von ihnen abgeleitet.

Besonderheiten

In TEXTOMAT sind einige Featu-
res eingebaut, die nicht jeder nut-
zen wird, die jedoch sehr interessant
sein konnen. Das erste betrifft Uhr-
zeit und Datum: Auf Tastendruck
werden die jeweils aktuellen Daten
in den Text eingefiigt und, das ist
das Besondere dabei, sie werden bei
jeder weiteren Bearbeitung aktuali-
siert. Wird also ein Brief geschrieben
und erst einige Tage spiter ausge-
druckt und weggeschickt, dann er-
hélt er beim Ausdruck das aktuelle
Datum.

Eine weitere Besonderheit ist der C-
Source-Modus. Bei jeder geschweiften
Klammer wird automatisch um drei
Stellen ein- bzw. ausgeriickt. Da-
durch ist immer eine Kontrolle iiber
die noch offenen Programmblocke
gegeben. Um als Editor genutzt wer-
den zu kénnen und um mit anderen
Programmen Daten auszutauschen,
gibt es die Moglichkeit, ASCII-Texte
einzulesen und auszugeben.

Um Tabellen anzulegen, gibt es die
Tabulatormarken. Sie erlauben ein
linksbiindiges Formatieren der einge-
gebenen Daten. Doch speziell fiir
Zahlen ist ein rechtsbiindiges Format
erwiinscht, oder noch besser die Ein-
haltung der dezimalen Stellen. Dafiir
ist ein spezieller Dezimaltabulator
eingebaut, der die Dezimalpunkte
sauber untereinander anordnet.

Ebenfalls erwdhnenswert ist der ver-
groflerte Zeichensatz mit einer 12 % 12
Matrix (gegeniiber 8 % 8), der fiir Be-
nutzer eines Fernsehgerits -gedacht
ist. Die Zeichen sind dann ausrei-
chend grof3, um sie auch auf einem
iiber einen TV-Modulator angeschlos-
senen Fernseher gut erkennen zu
konnen.

Jetzt wird es druckreif

Das Seitenlayout wird im Meni
FORMULAR festgelegt. Dazu geho-
ren Papierlinge und Zeilenabstand
sowie die Position der Kopf- und
FuBleiste, deren Text getrennt fiir
links, mitte und rechts eingegeben
wird. Die Schriftarten und -typen
werden direkt beim Eingeben des
Textes bestimmt. Gleiches gilt fiir
unterschiedliche Zeichen- und Zeile-
nabstidnde.

Printer ready?

Der Text kann direkt zu Papier ge-
bracht werden, wahlweise im Schnell-
oder Schonschriftdruck und als Teil-
bereich (von ... bis Zeile). Es ist aber
auch moglich, mehrere Texte in eine
Ausgabeliste einzutragen, in der je-
derzeit Anderungen und Léschungen
vorgenommen werden koénnen.

Die Druckeranpassung ist ebenfalls
sehr flexibel, denn sie ist als ASCII-
Datei abgelegt und dadurch leicht
den eigenen Anforderungen anzupas-
sen. Fiir die gdngigen Druckermodel-
le ist sie bereits vorhanden, aber auch
vor einer Anderung mufl man keine
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B In den folgenden Eintragen durf Sig die Kirzel B-6(+/-) aus den
f Schriftartenmenu verwenden. tu en )4- ann: Zur Un!ﬂracherdung
FR von normalen Ziffern ein \ day = Fett ein.
 Die Kombination \B gilt als P!athaltav f r die Seitennummer.

Giobal:
ungerade (oder alie) ‘-»t—n :

= Kopf- und FuBizeilen fiir
t. Zeile 2, Zeile

Ausgabenediun TEI B | ;b’ ~Zeile
Qualitit: Draft i P ORICKSTART © ' Kopf tinks =
bis Seite 3334

Kopien 2

von Seite 18

Startszeite 1 18.7.87

Ful links

Abbruch Ful Mitte

Aeite 8

I "4 i ? :
Druckausgd)e zu feisten, Ist er da Zu Jednch in def e, S0 nus. i Fup rechts

sen Sie, wie in Handbuch n3her beschrieben ist, eine Anpassung - --

der Drucker-Paraneter-Datei durchfihren.d
i
{Nornal ; P
Fett:
Kursiv:
Unterstrichen:
NLO:

é

Druck-Menii

Angst haben, denn sie wird ausfiihr-
lich im Handbuch erkliart. Auch den
unerfahrenen Benutzer wird die An-
passung nicht allzu viel Zeit kosten.

Vermischtes: Grafik im Text

Wie das bei Tests so ist, steht das
Interessanteste immer am Schluf3.
Dies diirfte bei TEXTOMAT die
Einbindung von Grafik in den Text
sein. Dabei treten gleich mehrere
Einschrankungen auf, aus denen man
den SchluB ziehen kann, daB es sich
hier nur um eine einfache Moglich-
keit bzw. um einen ersten Ansatz
handelt, dieses Gebiet anzugehen.

Die erste Einschriankung ist, daf3
nur s/w-Bilder von Textomat verar-

beitet werden kénnen. Allerdings wer- -

den farbige Bilder, die im IFF-Format
(z. B. Deluxe Paint) vorliegen, beim
Einlesen automatisch konvertiert. Da-
bei konnen die einzelnen Farben in
Graustufen umgesetzt werden; aller-

Kursiv;
Unterstrichen:
NLO:

8123456783
§ B §12343 785

Eingabe der Kopf- und FuBlzeilen

dings sind die dabei erzielten Ergeb-
nisse dem Original meistens nicht
sehr dhnlich. Wenn ein Bild eingela-
den ist, dann kann es nur noch verti-
kal verschoben werden. Text 14df3t
sich in den Zeilen, in denen sich das
Bild befindet, werder eingeben noch
editieren. Dazu mufl das Bild erst
wieder geléscht werden.

Ein Foto bitte...

Nebenbei, es miissen nicht immer
ganzseitige Bilder eingelesen werden,
denn es wird ein spezielles Programm
mitgeliefert, das es erlaubt, Bildaus-
schnitte festzuhalten und abzuspei-
chern. Dieses Programm heifit BT-
Snap und wird sinnigerweise durch
ein Kamerasymbol dargestellt. Nach
dem Starten bleibt dieses Programm
im Speicher und kann durch <A>
+ <Help> von den meisten Pro-
grammen aus aktiviert werden. Die
Bilder werden auf der RAM gespei-

automatische Silbentrennung
eigene Funktionstastenbelegung
Shortcuts

einfache Druckeranpassung
Installationsprogramm fiir Fest-
platte

kein Koplerschutz

giinstiger Preis

++ + + +

+ +
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— maBige Konvertierung von Farb-
grafiken in s/w-Bilder

— keine Ser1enbr1efschre1bung (Mail
Merge)

— keine FuBBnotenverwaltung

chert und sind von dort einzulesen

oder zu kopieren.

Ein Lob

TEXTOMAT ist eine durchaus
brauchbare und benutzerfreundliche
Textverarbeitung. Alle wichtigen
Funktionen sind vorhanden und sehr
komfortabel. Etwas unbefriedigend
ist lediglich die Konvertierung von
Farbgrafiken, denn die Qualitat ist
nicht besonders gut. Bei einem Preis
von 99 Mark ist das Preis-/Leistungs-
verhiltnis wirklich hervorragend. Kei-
ne derzeit auf dem AMIGA-Markt
erhiltliche -Textverarbeitung kann
Vergleichbares bieten. Man darf des-
halb gespannt auf die ’Profi-Version’
(BeckerTEXT) warten, die bald zu
einem Preis von DM 199, — erhilt-
lich sein wird und mit einer -Vielzahl
zusitzlicher Features aufwarten soll.

(mn)

Anbieter: DATA BECKER

Preis: DM 99, —



Der Amiga setzt
Grafikstandards.

Dieses Buch auch:

Es gibt viele Rech-

geschrieben. Es

ner, aber nur einen
Amiga. Hier hilt
die Werbung wirk-
lich das, was sie ver-
spricht: ,,Unschlag-
barin der Kombina-
tion Text und Gra-
fik/Farbe.“ Eine
Reihe Biicher wid-
met sich daher spe-
ziell diesem The-
ma; aber sicherlich
keines so ausfiihr-
lich wie Amiga
Supergrafik. Denn
hier finden Sie tat-
sichlich das gesam-
te Know-how zu
Grafik und Anima-
tion auf dem Amiga

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA |

bietet jedem etwas.
So gibt es zahlrei-
che Einsteiger-Pro-
gramme, die das no-
tige Grundwissen
vermitteln, ebenso
wie Programme fiir
den fortgeschritte-
nen BASIC-Pro-
-grammierer. Profis
hingegen erfahren,
wie sie die Grafik
von C aus anspre-
chen konnen. Kurz-
um ein Buch, das
Ihnen genau das
Know-how vermit-
telt, das Sie brau-
chen: Grafikpro-
I grammierung mit

- Wissen, das Sie
fiir eigene, eindrucksstarke Programme
nutzen konnen. Wie lassen sich die phanta-
stischen Moglichkeiten dieser Grafikma-
schine bis zum Letzten ausreizen? Wie er-
reicht man die Grenze des Machbaren?
Dieses Buch verrit Thnen die Antwort. Wer
sich hier soweit vorwagt, wird in Dimensio-
nen stoBen, die er selbst einem Amiga nicht

den vorhandenen
BASIC-Befehlen, Nutzung der Libraries,
die Register der Grafik-Chips, Aufbau und
Programmierung von Screens, Windows,
HAM, Halfbrites und Interlaces aus
BASIC und C, 1024 x1024 Punkte Super-
bitmap, gepufferte Multitasking-Hard-
copy-Routine - zum Thema Grafik werden
Siein Amiga Supergrafik nichts vermissen.

zutrauen wiirde. Aber keine Sorge: Amiga
Supergrafik wurde nicht nur fiir Profis

Amiga Supergrafik
Hardcover, 686 Seiten, DM 59,-

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010
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Public Domain gesucht

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 eigere Public-Domain-Sammlung
zu schaffen. Darin werden neben ei-
ner Auswahl an ausgewéhlter, schon
existierender Software auch eigene
Programme enthalten sein. Wir m6ch-
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, daf
die Qualitdat 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 konnen fiir andere Pro-
grammierer sehr wichtig sein. Insge-
samt sind dem Einfallsreichtum keine
Grenzen gesetzt.

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 maéchtig fiihlen:
Tun Sie Thren 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 bestdtigen
Sie, daf} 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’
Industriestr. 26
6236 Eschborn
Tel. 06196/ 41245
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.HAMIGA DATEI ist eine einfach

zu bedienende Dateiverwaltung. Alle
Funktionen sind menii- oder maus-
gesteuert; das Handbuch kann also
rasch beiseite gelegt werden. Als Be-
sonderheit bietet das Programm Gra-
fik- und Tonverwaltung sowie die
Moglichkeit zum Erstellen einer ver-

tonten Diashow.

Aufbau einer Datei

Um zu zeigen, wie einfach das Er-
stellen einer Adref3datei ist, wollen wir
zundchst die einzelnen Schritte kom-
mentieren: Nach Aufruf von ,Neu
erstellen“ erscheint ein neues Datei-
blatt, auf dem die Datei aufgebaut
wird (siehe Bild 1). AnschlieBend
wird ,Feld erstellen angewihlt, so-
fort erscheint ein Requester, der die
Eingabe des Namens und des Feld-
typs (Text, Zahl, Telefon, Ton, Bild
usw.) verlangt. Nach dem Quittieren
mit ’Return’ erscheint das Dateiblatt
mit der neu erstellten Spalte. Diese
Spalte ist acht Zeichen breit, ihre
GroBe 14Bt sich jedoch durch einfa-
ches ’Ziehen’ mit der Maus variieren.
Auch die Anordnung der Spalten
kann zu jedem Zeitpunkt durch Ver-
schieben mit der Maus veridndert
werden.

Wenn die sogenannte ’Dateimas-
ke’ erstellt ist, kann mit der Daten-
eingabe begonnen werden. Ein kur-
zer ’Klick’ mit der Maus in eine leere
Zeile, und schon ist man im ’Formu-

40

larmodus’, in dem alle Eingaben und
Anderungen vorgenommen werden
(siehe Bild 2). Jedes Eingabefeld be-
steht aus einem Namen und einem
Eingabebereich, dessen GroBe mit
der Maus verdndert werden kann.
Auch die einzelnen Felder kénnen
noch jederzeit vertauscht werden,
wobei die Eingabe immer beim obe-

ren Feld anfingt. Wenn alle Daten
eingeben sind, wird in den ’Listen-
modus’ zuriickgekehrt. Nun sieht
man einen bestimmten Ausschnitt
der Gesamtdatei vor sich. Wenn die
Spalten und die Zeilen nicht mehr
auf den Bildschirm passen, wird mit
den ’Scrollbalken’ der sichtbare Be-
reich verschoben und die verdeckten
Daten werden sichtbar.

Die Datei ist nun erstellt. Es kén-
nen aber immer noch Anderungen
vorgenommen werden; die einfach-
sten Anderungen betreffen die Rei-
henfolge der Spalten und die GroBe
der Ein- bzw. Ausgabefelder.

Andern und Loéschen in einer Datei

Obwohl Anderungen eigentlich die
Ausnahme sein sollten, konnen sie
sowohl an den Daten als auch an der
Struktur der Datei vorgenommen wer-
den. Das Gleiche gilt auch fiir Lo-
schungen.

Berechnen von Feldern

Bisweilen muB3 der Inhalt eines Fel-
des aus anderen Feldern errechnet

Eingeben der
Daten im
’Formularmodus’



werden. Dazu wird eine ganz norma-
le Rechnung mit den Spaltennamen
aufgestellt (z.B. summe = beitrag +
spende). Als Operationen stehen +,
—, % und / zur Verfiigung.

DATENBANK KTG-BASE B

‘NLQ-GRAFTKAUSDRUCK
{COLOR.ED
Dolnetscher
Apfelndnnchen

(PRG, -VERHALTUNG
Input Hontrolle
C-Kurs

Sortieren
(Einzel- und Mehrfachgliederung)

Um eine Datei einfach, also nur
nach einem einzigen Kriterium (z. B.
Namen) zu sortieren, wird diese Spal-
te aktiviert und danach der Menii-
punkt ’Aufsteigend’ oder ’Abstei-
gend’ angewdihlt. Natiirlich kann es
vorkommen, dal man nach diesem
Sortiergang feststellt, dafl es mehrere
Personen mit dem Namen MEIER in
der Datei gibt. Um diese Gruppen zu-
satzlich noch nach den Vornamen zu
sortieren, wird die Option ’Mehr-
fachgliederung’ angewahlt, die Spal-
te ’Vornamen’ aktiviert und noch-
mals aufsteigend sortiert.

Selektieren

Wenn eine Datei sehr umfangreich
ist, wird sie trdge und uniibersicht-
lich. Deshalb ist es oft sinnvoll, einen
bestimmten Teilbereich herauszufil-
tern, der dann getrennt angezeigt
wird. Dabei gibt es zwei Typen:

1) Selektieren nach Bereich: Nach-
dem eine Spalte aktiviert wurde,
muf} in zwei Eingabefeldern ein
Von- und Bis-Wert eingegeben wer-
den, nach dem die Daten heraus-
gesucht werden.

2) Selektieren nach Kriterium: Auch
hier muf} erst eine Spalte aktiviert
werden, bevor dieser Meniipunkt
angewihlt werden kann. Danach
wird ein Wert eingegeben, der

BSEEHEEESE

nach einem der zur Verfiigung ste-
henden Kriterien ( =, <>, <,
5, €=, D>i=,% ) untersucht
wird. Somit kénnen dann z. B.
alle Adressen mit der Postleitzahl

Datei bearbeiten
- im ’Listmodus’

6000 in die Selektionsdatei iiber-
tragen werden.

Ausdrucken

Natiirlich ist das Ausdrucken von
Dateien kein Problem, es gibt aber
noch einige Punkte, die es komforta-
bler machen. So ist es moéglich, beim
Ausdruck bestimmte Spalten, deren
Inhalt nicht jeder sehen soll, zu ver-
stecken. Eine solche Ausgabeliste, in
der nur bestimmte Daten enthalten
sind, nennt man auch Report. Zu-
dem kann bei der Ausgabe der Sei-
tenaufbau bestimmt werden, also z. B.
Abstand zu den Rindern, Seitenldn-
ge, Schrifttyp.

Maskenverwaltung

Die komfortable Maskenverwaltung
von GO AMIGA DATEI erlaubt es,
eine Datei den verschiedensten Be-
diirfnissen des Benutzers anzupas-
sen. So kann z. B. aus einer kom-
pletten Adref3datei eine Telefondatei
generiert werden, in der nur Name
und Telefonnummer stehen, oder ei-
ne Datei, in der sich lediglich Name
und Wohnort finden. Fiir eine Datei
kénnen beliebig viele Masken erstellt
werden, die alle auf diese Datei zu-
greifen.

Grafik und Ton

Auch wenn die Verwaltung von
Bildern und To6nen sicher nicht allzu

hdufig benutzt wird, kénnen damit
sehr schone Shows erstellt werden.
Geladen werden konnen Bilder, die
im IFF-Format (z. B. Deluxe Paint,
Aegis Images) vorliegen oder die di-
gitalisiert wurden (z. B. DigiView).
Auch fiir Téne gilt, daB sie im IFF-
Format vorliegen miissen (z. B. Futu-
re Sound, Perfect Sound). Grafiken
und Bilder werden nicht stdndig im
RAM gehalten, nur ihre Namen wer-
den verwaltet. Bei einem Aufruf wer-
den sie dann von Diskette nachge-
laden. Ein besonderes Feature von
GO AMIGA DATEI ist eine vertonte
Diashow, die sich sehr leicht erstellen
laft. Dies konnte fiir Werbedemos
oder Lernzwecke niitzlich sein; man
kann damit aber auch einfach eine
Bildershow mit Musik unterlegen.

Informationen & Voreinstellungen

GO AMIGA DATEI bietet drei
Meniipunkte an, die Informationen
iiber den aktuellen Stand des Systems
anzeigen. 'STATUS’ zeigt die An-
zahl der Datensdtze an, die sich in
der Datei befinden, aber auch die
Datensatzkapazitit des Speichers und
der Diskette.

Das néchste wichtige Feld ist 'DA-
TUM/ZEIT’. Hier sollte eigentlich
das Systemdatum erscheinen, aller-
dings hat nicht jeder eine eingebaute
Uhr; deshalb kénnen hier diese Ein-
stellungen vorgenommen werden. Die-
ser Vorgang ist deshalb recht wichtig,
weil die Datei mit diesem Datum ab-
gespeichert wird.

Vor dem Erstellen einer Datei soll-
ten einige weitere wichtige Einstel-
lungen vorgenommen werden. Sie
betreffen in erster Linie das Zahlen-
format (Anzeigeformat, Nachkomma-
stellen, Wihrung), das Datumsfor-
mat und die Standardwerte (RAM-
Type, prozentuale RAM-Nutzung,
Matrixmodus, Repetiermodus, Ver-
salmodus, Pfadname fiir Datei/Ton/
Bild).

Das Einstellen aller Werte ist sehr
komfortabel, denn es geschieht aus-
schlieBlich mit der Maus. Mancher
Anwender mag dies vielleicht etwas
zu verspielt finden, doch diese Me-
thode hat eigentlich nur Vorteile:
Eine falsche Eingabe etwa ist gar
nicht erst moglich.
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Datenformat

Um mit anderen Programmen zu-
sammenarbeiten zu konnen, werden
ASCII-Dateien abgespeichert. Zu-
sammen mit einem Textverarbeitungs-
programm ist dann ein komfortables
Mail Merge moéglich, denn die Aus-
gabedatei kann beliebig selektierte
Teilmengen der Gesamtdatei enthal-
ten. Man kann also zum Beispiel alle
Vereinsmitglieder anschreiben, bei de-
nen im Beitragsfeld noch kein ’JA’
steht, ein Rundschreiben an alle Kun-
den im Raum 6000’ aussenden und
anderes mehr.

Fazit:
GO AMIGA DATEI ist eine sehr
leicht zu bedienende Dateiverwaltung.

Alle Eingaben und Einstellungen wer-
den mit Meniis, Dialogboxen (Re-
questern) und der Maus vorgenom-
men. Die Einarbeitungszeit ist da-
durch extrem kurz; selbst Anwender,
die noch keine Erfahrung mit einer
Dateiverwaltung haben, werden sie
sehr schnell und mit Freude erlernen.

Konfiguration:

Lauft auf jedem AMIGA (500, 2000,
1000).

Anbieter:

SOFTWARELAND
Franklinstrafie 27
CH-8050 Ziirich (Schweiz)

Preis: 199 DM.

+ Steuerung mit_Tastensequenzen

+ einfache Bedienung mit Maus
und Meniis

+ deutsche Bezeichnungen/Anlei-
tung

+ kein Kopierschutz

+ ASCII-Ausgabe fiir Mail Merge
u. a.

— Zeilenbeschriftung nicht dnder-
bar (1..)

4096 Farbkombinationen bietet
der Amiga. Daraus die gewiinschte
zu finden, ist nicht immer ganz ein-
fach. Das Programm COLOR.ED
hilft [hnen dabei. Sie kénnen mit der
Maus die Zahlénwerte ermitteln, die
Sie fiir den PALETTE-Befehl be-
noétigen.

Wenn Sie das Programm gestartet
haben, sehen Sie oben links drei
Kistchen, in denen die Rot-, Griin-
und Blauanteile der Farben enthalten
sind. Darunter befinden sich 9 Farb-
felder. Sie kénnen nun eines dieser
Farbfelder anklicken und sehen, wie
sich in den oberen drei Késtchen die
Rot-, Griin- und Blauanteile verén-
dern. Das momentan angezeigte Farb-
feld wird umrahmt. Zum verdndern
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der Farbe fahren Sie mit dem Maus-
zeiger in eines der drei Kdstchen und
driicken die linke Maustaste. Fahren
Sie nun mit gedriickter Maustaste
nach links, wenn Sie von dieser Farbe
weniger Anteile und nach rechts,
wenn Sie mehr Anteile wiinschen.
Gleichzeitig verdndern sich neben
dem Kistchen die Zahlenwerte. Es
sind dies die Zahlen, die mit dem
PALETTE-Befehl eingegeben
werden.

In der Mitte des Bildschirm sehen
Sie eine durchgezogene Linie und 16
Kastchen. Daneben steht die Hexade-
zimale Zahl &HFFFF. Es ist dies der
Wert fiir eine durchgezogene Linie.
Ein Linienmuster wird mittels einer
16-Bit Maske definiert. Ein gesetztes

Blatt in dieser Maske zeichnet die Li-
nie hier in der aktuellen Vorder-
grundfarbe und ein nicht gesetztes
Bit in der aktuellen Hintergrundfar-
be. Diese Werte werden mit dem Be-
fehl COLOR eingestellt. Es kann
somit ein neuer Hintergrundfarbwert
eingestellt werden, ohne das die
sichtbare Hintergrundfarbe sich ver-
dndert. Damit lassen sich hiibsche
Effekte erzielen. Zum l6schen eines
Bits in dieser 16-Bit Maske fahren Sie
mit dem Mauszeiger auf eines der 16
Késtchen und klicken es mit der lin-
ken Maustaste an. Das Feld nimmt
nun die Hintergrundfarbe an und
gleichzeitig verdndert sich die Linie.
Durch nochmaliges Anklicken wird
dieses Bitfeld wieder gesetzt. Die



Zahl neben den 16 Kistchen stellt
den Wert dar, den Sie mit dem
PATTERN-Befehl in Ihren eigenen
Programmen iibernehmen.

Die Erstellung eines Flidchenmu-
sters erfolgt mittels der vier 16-teili-
gen Felder am unteren Bildschirm.

REM Programm: COLOR.ED

REM H. Kunz 1987

REM

REM Amiga 512 K / 80 Zeichen
REM

REM Anfangswerte einstellen

OPTION BASE 1
SCREEN 1,320,200,4,1

DIM linienwert (16) ,musterwert (4,16) ,flaeche¥(4) ,msters(4)
DIM farbwert(3,9)
FOR i=1 TO 16:linienwert (i)=1:NEXT
FOR j=1 TO 4
FOR i=1 TO 16:musterwert (j,1i)=1:NEXT
NEXT

FOR =1 TO 4:muster’ (i) =SHFFFF: £1aeche$ (1) =SHFFFF :NEXT
1inie=65535&

VL()=21:y2(1)=29

y1(2)=37:y2(2)=45

y1(3)=53:y2(3)=61

PALETTE 4,1,0,0
PALETTE 5,0,1,0
PALETIE 6,0,0,1
FOR i= 1 TO 9:RANDOMIZE TIMER
farbwert (1,1)=INT(RND (TIMER)*100)/100
farbvert (2,1)=INT(RND (TIMER)*100)/100
farbwert (3,4)=INT(RND (TIMER)*100)/100
PALETTE i#6,farbwert(1,i),farbwert(2,i),farbwert(3,i)
NEXT

REM Bildschirm aufbaven

LINE (19,20)-(121,30),1,b
LINE (19,36)-(121,46),1,b
LI (19,52)-(121,62),1,b
Xpos=21:GOSUB changemumer

numer=7

FOR i=20 TO 260 STEP 30
LINE (i,70)-(i+20,90) ,nummer, bt
DUmmer=nummer+l

NEXT

nurmer=1

R G R R B SR R SR BN R R R R R B e LR bR bR E S vmwnvawm

49 LINE (232,33)-(280,55),1,b
50 LOCATE 6,31:PRINT "ENDE"

52 LINE (18,68)-(42,92),1,b

53 FOR i=20 TO 170 STEP 10

54 LDE (i,100)-(i+10,110),1,b

55  LINE (i+1,101)-(i+9,109),3,bf
56 NEXT

57 LOCATE 14,25:PRINT "&H"HEXS (linie)
58 LINE (0,115)-(320,115),3

61 FOR j= 120 TO 165 STEP 15

62 FOR i=20 TO 170 STEP 10

63 LINE (i,j)-(i+10,3+10),1,b

64 LINE (i+1,j+1)-(i49,3+9),3,bt
NEXT

66 NEXT

68 x=16

69 FOR i=1 TO. 4

70  LOCATE x,25:PRINT "&H'HEXS (muster%(i)) :x=x+2
7 NEXT

72 PATTERN -1,muster¥

73 LINE (245,120)-(315,175),3,bf

75 REM Mausabfrage

T1 checkmouse:

78 taste=MOUSE(0) :IF taste >=0 THEN checkmouse
79 xpos=MOUSE (1) :ypos=HOUSE (2)

81 IF xpos >10 AND xpos <130 THEN

82 IF ypos >20 AND ypos <30 THEN

83 farbe=1:G0SUB changecolor :GOTO checkmouse
84 BOD IF

85

86 IF ypos >36 AND ypos <46 THEN

81 farbe=2:GOSUB changecolor :GOTO checkmouse
88 BD IF

89

90 IF ypos >52 AND ypos <62 THEN

91 farbe=3:G0SUB changecolor :GOTO checkmouse
92 BD IF

93 BD IF

9

95

IF xpos >20 AND xpos <180 THEN

Er kann hiermit ein 4-Pixel hohes
Flachenmuster definiert werden. Das
l6schen und setzen eines Bits erfolgt
mit der Maus, wie bei dem Linienmu-
ster beschrieben. Die Fldche erscheint
unten rechts am Bildschirm in Origi-
nalgrofle. Beenden Sie das Programm,

9% IF ypos >100 AND ypos <110 THEN

VINDOW 2,"COLOR & PATTERN EDITOR "+CHRS(169)+" by KICKSTART",,16,1 106

97 GOSUB changelinie:GOTO checkmouse
98 B IF
9
100 IF ypos >120 AND ypos <175 THEN
101 COSUB changemuster:GOTO checkmouse
102 BD IF
103 BD IF
104
105 IF ypos>=70 AND ypos¢=90 THEN
GOSUB changenummer
107 BD IF
108

109 IF xpos)>=232 AND xpos<=280 THEN
110  IF ypos >=33 AND ypos <=55 THEN ende
111 BDIF

113 GOTO checkmouse

115 ende:
116  CLS:WINDOW CLOSE 2:WINDOW 1:END

118 changecolor:

119  taste=HMOUSE(0)

120  IF taste >=0 THEN RETURN

121 xpos=MOUSE(1)

122 IF xpos)>120 THEN xpos=120

123 IF xpos<20 THEN xpos=20

124  IF xpos(>20 THEN

125 LINE (20,y1(farbe))-(xpos,y2(farbe)), farbe+3,bf

126 BDIF

127 IF xpos¢)120 THEN

128 LINE (xpos,yl(farbe))-(120,y2(farbe)),0,bt

129 BODIF

130  farbwert (farbe,nummer)=(xpos-20) /100

131  PALETTE mummer+6, farbwert (1, nummer) , farbwert
(2,nummer) , farbwert (3, nwmer)

132 LOCATE farbe*2+#2,17:PRINT * "

133 LOCATE farbe*2+2,17:PRINT farbwert (farbe,numer)

134 GOTO changecolor

changelinie:
137 xpos=INT (xpos/10) *10-20: i=xpos/10+1
138 w=27(16-i) :linienwert (i)=1-linienwert (i)
139 IF linienwert (i)=1 THEN
140 linie=linietw
141 LINE (xpos+21,101)-(xpos+29,109) ,3,bf
142 BOIF
143 IF linienwert(i)=0 THEN
14 linie=linie-w
145 LDE (xpos+21,101) - (xpos+29,109) ,0,bf
146 BOIF
147  LOCATE 14,25:PRINT * =
148 LOCATE 14, 25:PRINT “GH"HEXS (linie)
149  PATTERN linie
150 LINE (0,115)-(320,115),3
151  PATTERN 65535&
152 FOR k= 0 TO 300:NEXT ° warteschleife
153 RETURN

155 changemuster:

156  IF ypos)=120 THEN j=l:yy=120

157  IF ypos)=133 THEN j=2:yy=135

158  IF ypos)=148 THEN j=3:yy=150

159  IF ypos)=163 THEN j=4:yy=165

160  xpos=INT(xpos/10) *10-20:i=xpas/10+1

161 w=2"(16-1) :mustervert (j,i)=1-musterwert (j,i)

162  IF musterwert(j,i)=1 THEN

163 muster’ (j)=nusterk (j) +VAL("&h"+EXS () )

164 LINE (xpos+21,yy+1)-(xpos+29,yy+9) ,3,bf
BOD IF

166  IF musterwert(j,i)=0 THEN

161 muster’ (j)=musterk(j) VAL ("Eh"+HIEXS (w) )

168 LINE (xpost+21,yy+1) - (xpos+29,yy+9) ,0,bE
BOD IF

170 PATTERN -1,muster’

171  LINE (245,120)-(315,175),3,bf

172 PATTERN -1,flaeche%

173 LOCATE 16+(j-1)*2,25:PRINT " -

174 LOCATE 16+(j-1)*2,25:PRINT “SH"HEXS (muster’(j))
175  FOR k=0 TO 300:NEXT ' warteschleife

176 RETURN

1n

178 changenumer:

179 fl=(nummer-1)*30+20

180  f=0:gefunden=0

181  FOR i=20 TO 260 STEP 30

182 f=f+1

183 IF xpos )=i AND xpos <=i+20 THEN
184 LIDNE (£1-2,68)-(£1+22,92) ,0,b
185 LINE (i-2,68)-(i+22,92),1.,b
186 FOR j=1 10 3

187 LOCATE j*2+2,17:PRINT " "
188 LOCATE j*2+2,17:PRINT farbwert(j,f)
189 IF farbwert(j,f)=0 THEN skipl

HiEHEC

indem Sie das ENDE-Feld anklicken.
Wie Sie den PALETTE und PAT-
TERN Befehl benutzen, entnehmen
Sie bitte dem Handbuch. Und nun
viel Spafl beim Farbenmischen, Li-

nien- und Flichenmuster erstellen.
Herbert Kunz

190 LINE (20,y1(3))-(farbwert (j,£) *100+20,y2(j)),j+3,bf
191 skipl:IF farbwert(j,f)=1 THEN skip2

192 LINE (farbwert (j,£)*100+20,y1(3))-(120,y2(3)),0,bf
193 skip2:NEXT

194 gefunden =1:1=260

195 BO IF

196 NEXT

197 IF gefunden=1 THEN nummer=f

198 RETURN

199

200

201
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Der AMIGA-BASIC-

Aber auch derjenige, der schon
einmal mit Basic programmiert hat,
kann etwas in diesem Kurs lernen,
denn der Schwerpunkt liegt bei den
speziellen Befehle von AmigaBasic,
die hier ausfiihrlich besprochen wer-
den sollen. Trotzdem werden erst
einmal die grundlegenden Befehle
von BASIC erkldrt, um auch einem
echten Einsteiger in das Programmie-
ren eine Chance zu geben, die folgen-
den, interessanteren Teilen dieses Kur-
ses zu verstehen.

Aller Anfang ist...

BASIC ist eine einfache Sprache,
die leicht zu erlernen und anzuwen-
den ist. Trotzdem kann man mit BA-
SIC fast alles machen, was einem in
den Sinn kommt. Wenn Ihnen nichts
einfillt, dann sollten sie etwas iiber
den Sinn von Computern nachden-
ken — oder vielleicht lassen Sie sich
von diesem Kurs inspirieren, wir ge-
ben uns jedenfalls die groBte Miihe
damit.

Bevor Sie ein Basic-Programm
schreiben oder starten kénnen, miis-
sen Sie erst das AmigaBasic laden. Es
befindet sich auf der Diskette ’EX-
TRAS’. Klicken Sie das Symbol Ami-
gaBasic zweimal an. Nach einiger
Zeit erscheint eine Meldung:

Commodore Amiga BASIC
Version 1.2

Die Schreibmarke (Cursor) befin-
det sich in einem Fenster mit dem Ti-
tel LIST. Hier geben Sie gleich einige
Befehle ein. Das groB3e Fenster, das
den ganzen Bildschirm umschlieft,
heilit BASIC-Fenster. Hier werden
spezielle Befehle eingegeben, die vom
Computer direkt ausgefithrt werden.
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AUFGEPASST:

Zwischen den beiden Fenstern kon-
nen Sie leicht und schnell mit der
Maus umschalten, indem Sie im be-
treffenden Fenster einmal die linke
Maustaste driicken. Wenn Sie sich
jetzt im BASIC-Fenster befinden,
dann wird alles, was Sie hier einge-
ben, sofort erledigt, sofern es sich
nicht um eine falsche Eingabe handelt.

Fangen wir also an: Die effektvoll-
ste Anweisung in BASIC ist der Be-
fehl PRINT, denn dabei wird direkt
auf dem Bildschirm etwas sichtbar.
PRINT ist, wie alle Basic-Begriffe,
aus dem Englischen abgeleitet und
bedeutet drucken bzw. etwas ausge-
ben. Unser erster Versuch lautet des-
halb folgendermafen:

PRINT 1

Dabei ist es egal, ob Sie das Wort
PRINT mit grof3en oder kleinen Buch-
staben schreiben. Wenn Sie diese
Zeile im BASIC-Fenster eingegeben
haben und dann die Taste <RE-
TURN > driicken, dann wird in einer
neuen Zeile eine ’1’ ausgegeben. Ha-
ben Sie diese Zeile aber im LIST-
Fenster eingegeben, dann passiert
nicht viel, wenn die <RETURN>-
Taste gedriickt wird, aufler daf3 das
Wort PRINT auf Grof3buchstaben
umgestellt wird. Wenn dieses Pro-
gramm (tatsédchlich ist diese eine Zei-
le schon ein Programm!) gestartet
werden soll, dann miissen Sie mit der
Maus im Menii 'RUN’ das Wort
’Start’ auswidhlen. Augenblicklich
wird das BASIC-Fenster geloscht und
in der oberen linken Ecke eine ’1’
ausgegeben. Nun kénnen Sie natiir-
lich auch andere Zahlen ausgeben
lassen. Dazu miissen Sie entweder im
Basic-Fenster erneut PRINT und ein
Zahl eingeben, oder Sie dndern im

RS heginnt

List-Fenster die Zahl hinter dem
PRINT-Befehl. Sicher ist nun schon
der Wunsch aufgekommen, auch ein-
mal ein Wort oder einen Satz ausge-
ben zu lassen. Nichts leichter als das:

PRINT ”’hello world”

Wenn Texte ausgegeben werden
sollen, dann miissen sie mit Anfiih-
rungszeichen gekennzeichnet werden.
Wenn Sie nun

PRINT ’Harald”

eingeben, dann miifite klar sein, was
auf dem Bildschirm erscheint, dage-
gen kann die Zeile

PRINT Harald

schon einige Probleme aufwerfen,
denn die Anfithrungszeichen fehlen
hier. Trotzdem erkennt der Compu-
ter diese Zeile als richtig an und gibt
etwas auf dem Bildschirm aus. In
diesem Fall ist es eine ’0’, was nun
nicht heif3t, da Harald eine Null ist,
denn eigenstédndig denken kann der
Computer nicht. Es bedeutet viel-
mehr, daf3 die Variable Harald einen
Wert von Null hat. Was ist eigentlich
eine Variable? Eine Variable ist ein
Platzhalter fiir etwas, das hier nicht
naher festgelegt ist und deshalb noch
’0’ ist. Um einer Variablen einen
Wert zu geben, gibt es die Anweisung
LET, die so aussieht:

LET harald=S5

Nun passiert nicht viel, erst wenn
zusitzlich noch eine PRINT-Anwei-
sung eingegeben wird, erscheint et-
was auf dem Bildschirm:



LET harald=5
PRINT harald

Dies ist schon ein zweizeiliges Pro-
gramm, das vom Computer der Rei-
he nach bearbeitet wird. In der ersten
Zeile wird der Variablen *harald’ der
Wert 5 zugewiesen, den sie so lange
behilt, bis er wieder gedndert wird.
Die PRINT-Anweisung gibt den Wert
der Variable ’harald’, der momentan
5 ist, auf dem Bildschirm aus. Varia-
blen sind eine sehr praktische Erfin-
dung, auch wenn das nicht jeder
gleich verstehen wird. Zu einer Va-
riablen kann leicht ein fester Wert
oder eine weitere Variable dazuge-
zdhlt werden:

LET harald =harald + 5

Diese Zeile diirfen Sie allerdings
nicht als mathematische Gleichung
betrachten, denn dann wire sie falsch.
Wenn die Variable ’harald’ davor
den Wert 5 hatte, dann wird 5 dazu-
gezdhlt, und ’harald’ hat nun den
Wert 10. Probieren Sie doch einmal
mehrere Beispiele aus.

Natiirlich gibt es nicht nur die Va-
riable ’harald’. Variablen kénnen be-
liebige Namen bzw. Bezeichnungen
haben, allerdings gibt es auch ein
paar Regeln. So darf z. B. keine Zahl
bzw. Ziffer am Anfang des Namens
stehen, wohl aber ab der zweiten Stel-
le. Richtige Variablennamen sind:

harald

hl

i
Punkt79A

Bis jetzt wurden die Werte der
Variablen direkt im Programm fest-
gelegt. Wenn mehrere Rechnungen
durchgefiihrt werden sollen, ist es je-
doch umsténdlich, die Werte jedes-
mal im Programm zu 4ndern. Des-
halb gibt es einen Befehl, der beim
Ablauf des Programms darauf war-
tet, daf der Bediener etwas eingibt.
Dieser Befehl heit INUT:

LET a=0
INPUT a
PRINT a

Nach dem Starten mit RUN oder
<AMIGA> + <R> erscheint im

G AN A IGEN

Basic-Fenster ein Fragezeichen. Dies
bedeutet, dafl der Computer auf eine
Eingabe wartet. Wenn nun eine Zahl
eingegeben und <RETURN> ge-
driickt wird, dann erscheint diese
Zahl auf dem Bildschirm, eventuell
aber in Exponentialdarstellung, wenn
die Zahl zu gro war. (Wenn Sie
Buchstaben oder andere alphanume-
rische Zeichen eingeben, dann er-
scheint die Fehlermeldung. ?Redo
from start’ und das Fragezeichen
wartet auf eine bessere Eingabe.)

Anmerkung: Sollte bei einer Ein-
gabe der Bildschirm nur kurz auf-
flackern und sonst keine Reaktion
zeigen, dann ist vermutlich das Basic-
Fenster nicht aktiviert. Klicken Sie
deshalb einmal kurz mit der Maus in
dieses Fenster und versuchen Sie die
Eingabe erneut.

Bis jetzt wurden nur Variablen ver-
wendet, die vom Typ REAL sind.
Dies bedeutet, daB3 diesen Variablen
sowohl ganze (INTEGER) als auch
Zahlen mit Nachkommastellen zuge-
wiesen werden konnnen. Es gibt aber
auch Variablen, die nur ganze Zahlen
annehmen koénnen. Dazu wird ein-
fach an den Variablennamen ein Pro-
zentzeichen angehéngt. Dann ist fiir
den Computer alles klar. Wir wollen
diese Neuerung gleich einmal auspro-
bieren:

INPUT a%
PRINT a%

Die Variable a% kann nun nur
noch ganzzahlige Werte annehmen.
Wenn Sie trotzdem eine Gleitkom-
mazahl (REAL) eingeben, dann wird
diese gerundet.

Interessant ist auch, daf} die Varia-
blen a und a% vollig verschieden
sind und somit auch getrennt behan-
delt werden konnen. Ein kleiner Test
ceigt dies:

LET a=5§
INPUT a%
PRINT a%
PRINT a

Untereinander werden nun die Wer-
te fiir a% und a ausgegeben, die je
nach Eingabe vollig verschieden sind.

Nachdem nun der Typ INTEGER
besprochen wurde, soll nicht verheim-
licht werden, daf} es auch noch einen

anderen, sehr wichtigen Variablentyp
gibt, die Zeichenkette (STRING). Be-
reits ganz am Anfang dieses Kurses
wurde ein-solcher String verwendet:

”hello world”

Wenn dieser Text einer Variablen
zugeordnet werden soll, dann muf}
sie vom Typ STRING sein. Dazu
wird der Variablenname mit einem
Dollarzeichen versehen:

text$ = "’hello world”

Genau wie schon bei den Integer-
und Real-Variablen funktioniert jetzt
die Ein- und Ausgabe eines Strings.

a$ p— 9
INPUT a$
PRINT a$

Wenn nun das Fragezeichen er-
scheint, dann kann jedes auf der Ta-
statur befindliche Zeichen eingegeben
werden, ohne dall eine Fehlermel-
dung erscheint.

Anmerkung: Vielleicht ist es eini-
gen schon aufgefallen, dafl vor der
Zuweisung in der ersten Zeile hier
kein ’LET’ steht. Trotzdem wird die-
ses Beispiel funktionieren. Dies liegt
daran, daB3 das Wort ’LET’ zwar im
Standard-Basic vorgesehen war, aber
bei vielen spidteren Basic-Dialekten
nicht mehr vorgeschrieben wird. Es
gibt aber gerade jetzt wieder ein
Basic-Version, die dieses Befehlswort
zwingend vorschreibt: TRUE BASIC,
das von den Vitern des Ur-Basic ent-
wickelt wurde (sieche Test in KICK-
START 8). Wer in AmigaBasic Pro-
gramme schreibt, der kann also auf
dieses Befehlswort verzichten, er soll-
te aber im Hinterkopf behalten, daf3
es s0 etwas gibt!

Entscheidungen

Im allgemeinen ho6rt man, dal3
Computer ja so schlau sein sollen.
Ehrlich gesagt, ist das eingemachter
Blédsinn, zumindest momentan noch.
Gewisse Grundkenntnisse hat ein
Rechner aber schon, z. B. das Tref-
fen von Entscheidungen. Ein einfa-
ches Beispiel wird dies verdeutlichen.
Der Rechner stellt eine Frage und
priift die Antwort. Ist sie korrekt,
dann wird der Befragte begliick-
wiinscht.
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PRINT ”’Wieviel ist 9+ 6?”

INPUT A

IF A=15 THEN PRINT
”Richtig mein Freund”

Die Abfrage ist, wie Sie sicher
schon erkannt haben, in fast fliissi-
gem Englisch abgefaBt. Ubersetzt
lautete es ungefihr so:

Wenn A gleich 15 dann drucke:
”Richtig mein Freund”

Also gar nicht so schwer, aber
trotzdem immer der Reihe nach: Zu-
erst wird die Frage auf dem Bild-
schirm ausgegeben. Dann fragt der
Rechner nach der Losung und wartet
dabei solange, bis sie eingegeben
wurde. Die Eingabe, z. B.:

15 <Returntaste >

veranlaflt den Rechner, zum nich-
sten Befehl zu laufen; das wire IF’.
"IF’ sagt dem Computer, daf3 nun ei-
ne Abfrage kommt. Der Ausdruck,
der dahinter folgt, entscheidet, ob
der nichste Befehl ausgefiihrt wird
oder nicht. Gibt man nun in diesem
Beispiel die Zahl 15 ein, so erscheint
auf dem Bildschirm der Satz ’Richtig
mein Freund’. Gibt man eine andere
Zahl ein, erscheint diese Meldung
nicht.

Aber die 'IF-Abfrage’ kann noch
viel mehr. Nehmen wir ein anderes
Beispiel, etwas sehr computertypi-
sches. Man hort viel von Hackern,
lie in andere Rechnersysteme ein-
dringen und dort ihr Unwesen trei-
ben. Dagegen will man sich natiirlich
schiitzen. Eine einfache Moglichkeit,
so etwas zu realisieren, zeigt das
nédchste Programm.

Zuerst wird das Geheimwort fest-
gelegt, denn der Rechner muf} ja
schlieBlich wissen, wie es heif3t. Da-
nach wird der Benutzer gefragt, wie
seiner Meinung nach das Geheimwort
lautet. Nach der Eingabe priift der
Rechner nun nach, ob das Wort rich-
tig ist oder nicht. Ist dem so, begriif3t
der Rechner den Benutzer freund-
lich. War das Passwort hingegen
falsch, gibt der Rechner eine weniger
freundliche Meldung auf den Bild-
schirm.
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LET Geheimwort$ = ”’KICKSTART”

INPUT A$

IF A$ = Geheimwort$ THEN
PRINT ”’Korrektes Passwort”
PRINT ”Ich darf Sie hoflichst
willkommen heif3en”

ELSE
PRINT ’Falsche Eingabe — Ich
lasse mich nicht tduschen”
PRINT ”’Ich lasse mich nicht tdu-
schen”
PRINT ”’Und nun nehmen Sie die
Finger von meiner Tastatur”

ENDIF

Der Aufbau ist dem ersten Beispiel
dhnlich. Ist die Abfrage richtig, wer-
den alle Befehle von "'THEN’ bis
"ELSE’ ausgefiihrt, also zwei Zeilen
Begriilungstext ausgegeben. War die
Abfrage hingegen negativ, so werden
die Befehle von ’ELSE’ bis ’ENDIF’
ausgefiihrt, in unserem Beispiel drei
Zeilen Ablehnungstext ausgegeben.
’ENDIF’ stellt also die Endmarke der
ELSE-Anweisung dar.

Schleifen

Nun folgt ein wichtiger Abschnitt
der Basic-Programmierung: Die
Schleifen, die sehr viel Arbeit abneh-
men. Stellen Sie sich nur einmal vor,
Sie wollten den Satz ,,Schwarzbraun
ist die HaselnuB3“ zehnmal hinterein-
ander auf den Bildschirm schreiben.
Ein Moglichkeit wire folgendes Pro-
gramm:

Print ’Schwarzbraun ist die HaselnuB3”’
Print *’Schwarzbraun ist die Haselnuf3”’
Print ’Schwarzbraun ist die Haselnuf3”’
Print ”’Schwarzbraun ist die Haselnuf3”’
Print ’Schwarzbraun ist die Haselnuf3’’
Print *’Schwarzbraun ist die Haselnuf3”’
Print ”Schwarzbraun ist die Haselnuf3”’
Print ”’Schwarzbraun ist die HaselnuB3”’
Print ’Schwarzbraun ist die Haselnuf3”’
Print ’Schwarzbraun ist die Haselnuf3’’

Zugegeben, das Programm funk-
tioniert, aber elegant ist es nicht gera-
de gelost. Eine Schleife hilft hierbei
weiter.

FOR I=1TO 10
PRINT ”’Schwarzbraun ist die
Haselnuf3”’

NEXT I

Der dazu benutzte FOR-Befehl
stellt den Anfang der Schleife dar.

Die dahinter angegebene Variable be-
nétigt man, um die Anzahl der Durch-
ldufe anzugeben. In unserem Fall
lauft die Schleife genau zehn mal und
druckt den wohlbekannten Satz zehn
mal auf den Bildschirm. Nach diesem
prachtvollen Beispiel, das gleichzeitig
auch das heimatliche Liedgut ein we-
nig wiederbelebt, etwas anderes:

FOR I=1TO 10
- PRINT I
NEXT I

Der Variablen I wird zuerst der
Wert 1 zugewiesen. In der nichsten
Zeile erscheint der Inhalt der Varia-
blen I auf dem Bildschirm und be-
weist, dal I zu diesem Zeitpunkt
wirklich gleich 1 ist. Die Anweisung
NEXT kennzeichnet das Ende der
Schleife. Jetzt wird der Programm-
ablauf mit der FOR-Anweisung fort-
gesetzt. Die Variable I wird um 1
erhoht und hat nun den Wert 2. Die
Zahl wird wieder ausgegeben und die
Schleife somit erneut durchlaufen.
Dies geschieht solange, bis die Varia-
ble I den Wert 10 erreicht. Die Schlei-
fe wird dann verlassen, das Programm
hat seinen Dienst getan.

Um sich eine kleine Vorstellung
der Leistungsfiahigkeit dieser Schieife
zu verdeutlichen, noch ein kleines
Programm:

FOR A=10 TO 15
PRINT
PRINT A;” 2 =
PRINT 7-----vennn--
NEXT A

Wie man sieht, kénnen innerhalb
der Schleife auch mehrere Befehle
stehen, und die Schleifensteuerungs-
variable (hier ’A’) kann auch noch
zum Rechnen benutzt werden.

Das war der erste Teil des Kurses,
in dem schon die wichtigsten Befehle
von BASIC besprochen wurden —
wohlgemerkt die wichtigsten und nicht
die meisten, denn ein Basic-Dialekt
wie z. B. AmigaBasic hat einen Um-
fang von rund 190 Befehlen. Sicher
konnen wir im Rahmen dieses Kurses
nicht anndhernd alle besprechen, aber
die interessantesten werden wir schon
ausfiihrlich vorstellen. Bis zum néch-
sten Mal wiinschen viel Erfolg beim
Uben der angesprochenen Befehle.

Harald & Markus.
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In der vergangenen KICKSTART-
Ausgabe (Juli/August) hatten wir al-
le AMIGA-Clubs dazu aufgerufen,
uns ihre Kontaktadresse und die Ak-
tivitdten, Schwerpunkte, Clubbeitra-
ge usw. mitzuteilen. Zahlreiche Clubs
haben uns daraufhin geschrieben.

Wir geben die Informationen an
Sie weiter: An erster Stelle wird die
Kontaktadresse genannt. Dann fol-
gen allgemeine Informationen iiber
den Club: Sie erfahren, ob eine Club-
zeitschrift erscheint und ob ein Bei-
trag zu entrichten ist.

Interessenten, die vielleicht an ei-
nem AMIGA-Kreis mitwirken moéch-
ten, kénnen sich aus unserer Liste die
Anschrift des betreffenden Clubs her-
aussuchen. Ihren Briefen sollten Sie
unbedingt Riickporto beilegen, um
die jeweilige Clubkasse zu schonen!

LABBA SOFT

Der AMIGA Club

Postfach 22

5282 Ranshofen

Allgemeine Clubinfo:
Gedankenaustausch, gemeinsamer

Einkauf von Hard- und Software,

Programmieren (BASIC), kein

Siezen.

Clubzeitung: ,AMIGARIUS“

Beitrag: 3 DM pro Monat.

YING-YANG Club
Nick Dollhausen
Lenaustr. 38
6000 Frankfurt 1
Tel. 069/554037
Allgemeine Clubinfo:
Alles iiber und auf dem AMIGA.
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Clubzeitung erscheint monatlich.
Beitrag: 2,50 DM pro Monat.

Riisselsheimer Computer Verein

1986 e.V.

Helmut u. Angelika Koch

Holbeinstr.3

6090 Riisselsheim

Tel. 06142/562449

Allgemeine Clubinfo:
Programmieren in BASIC und C,

Erfahrungsaustausch, regelméBiges

Treffen, Wettbewerbe.

Clubzeitung vorhanden.

Beitrag: 5 DM fiir Erwachsene,

3 DM fiir Jugendliche.

A.U.G.E. 4000

c¢/0 U. Tempelmann

Lochnerstr. 24

4030 Ratingen

Tel. 02102/23371

Allgemeine Clubinfo:
Messebesuche, Public Domain

Pool, Hardwarebasteleien, Pro-

grammprojekte, Erfolgsfeiern.

Clubzeitung: Momentan keine.

Beitrag: Nicht bekannt.

ACD

Nachtigallenweg 50

2070 Ahrensburg

Allgemine Clubinfo:
Erfahrungsaustausch, Hilfe fiir

Ein- und Umsteiger, Zeitschriften-

bibliothek, verbilligter Hard- und

Software Einkauf durch Sammelbe-

stellungen.

Clubzeitung: Erscheint viertel-

jahrlich.

Beitrag: 40 DM jahrlich.

German Amiga User Club
z. Hd. Herrn Krumrey
Hansestr. 124
2400 Liibeck 1
Allgemeine Clubinfo:
Alles iiber und auf dem Amiga.

Clubzeitung: ,Artistline“, erscheint
alle zwei Monate.
Kein Clubbeitrag.

CLS;

Chiffre Nr. 057462 C

Hauptpostlagernd

Saarbriicken

Mailbox Nebosa 0681/64624

Allgemeine Clubinfo:
Problemlésungen zu Hard- und

Software, regelméBiges Treffen,

Softwaretausch.

Clubzeitung: Erscheint vierteljahr-

lich, fiir Mitglieder kostenlos, an-

sonsten 2 DM.

Beitrag: Nicht bekannt.

GFC

Computer Clubs

Innsbruckerstr. 12

A-6250 Kundl

Tel. 05332/3763 Kurt

Tel. 05338/309 Ernst

Tel. 053 32/6255 Martin
Allgemeine Clubinfo:

Auch andere Rechner auler Amiga

(PCs, Atari ST, Macintosh).
Clubzeitung: Momentan noch

nicht.
Beitrag: Nicht bekannt.

Public Projekt
Dechant-Roper Strafie 32
5750 Menden 1

Tel. 02373/10225
(Samstag von 16 — 18 Uhr)
Allgemeine Clubinfo:

Software und Erfahrungsau-
stausch, gemeinsamer Vertrieb selb-
sterstellter Software, alles fiir
Commodore Amiga und Schneider
CPC;

Clubzeitung vorhanden.
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‘ EIN DATA BECKER BUCH

Was leisten die neuen Amigas? Hier
finden Sie die Antwort. Unabhéngig
davon, ob Sie den Amiga schon haben
oder den Kauf planen. Dieses Buch
bietet Ihnen Entscheidungshilfen, tech-
nische Details und jede Menge von
dem, was man mit Amiga 500 & 2000
so alles anstellen kann. Eben Informa-
tionen, die man braucht, wenn man sich
fur die neuen Amigas interessiert. Auf-
bereitet nach einem véllig neuartigen
didaktischen Konzept, in einer Sprache,
die zum Amiga paft.

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

AMIGA

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

Hardcover, 364 Seiten, DM 49,-

Ein DAATA BECKER Buch

AMIGA

Ein DATA BECKER Buch

AMIGA

Wabhlen Sie gleich den richtigen Einstieg
zu lhrem Amiga 500. Denn das Hand-
buch |&Bt Sie dabei véllig allein. Ver-
suchen Sie es lieber gleich mit

Amiga 500 fir Einsteiger. Hier heif3t es:
AnschlieBen und loslegen. Versténdlich
fir jedermann zeigt lhnen dieses Buch:
Workbench, AmigaBASIC, CLI und
AmigaDOS. Locker aufbereitet bietet
es lhnen alles Wissenswerte. Bis hin zu
den beim Amiga 500 mitgelieferten
Zusatzprogrammen.

Amiga 500 fiir Einsteiger

343 Seiten, DM 39,-

[COMMNINES

| Ein DATA BECKER Buch |

AMIGA

|
|

L&Bt das Handbuch Sie auch in so
manchen Dingen allein, das grofie
Amiga-2000-Buch nicht. Hier finden Sie
eine umfassende Einfiihrung in die
Arbeit mit Ihrem neuen Rechner - und
mehr als das. Sind Sie erst einmal mit
dem Amiga 2000 ,per Du”, zeigen
lhnen die Autoren, was einen Amiga-
Profi ausmacht: Laufwerk-Einbau in
den Amiga 2000, Speicher-Erweiterung,
Arbeit mit der PC-Karte, Einbau und
Einrichtung der Harddisk, Karten fir
Amiga- oder PC-Seite, Kickstart im
RAM, und, und, und.

Das groBe Amiga-2000-Buch
Hardcover, ca. 600 Seiten

DM 59,-

erscheint ca. 8/87

AMIGA

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

254 Seiten, DM 39,~

DATA BECKER

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

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, Druckeran-
steuerung, Diskettenoperationen,
Sprachausgabe, Windows, Screens,
Register, Pull-Down-Mends ... Und
damit Sie auch gleich praktisch arbeiten
kénnen, werden die wichtigsten
Assembler vorgestellt.

Amiga Maschinensprache
Hardcover, 282 Seiten
DM 49,-

AMIGA
BASIC

EIN DATA BECKER BUCH

Das erfolgreiche Buch zu Amiga-BASIC
- jetzt in Neuauflage! Erweitert um
Kickstart 1.2, neuer Workbench und
Amiga 500 & 2000. Mit allem, was
BASIC-Programmierern Spaf3 macht:
Grafik und Sound, Laden und Spei-
chern von Graficraft-Bildern in BASIC-
Programme, sequentielle und relative
Dateien, Business-Grafik, Computerani-
mation, Windows, Umgang mit IFF-Bil-
dern, Sprachausgabe und, und, und.
Das Buch fir Einsteiger, Aufsteiger und
Profis.

AmigaBASIC

Hardcover, 774 Seiten, DM 59,-




Sortierprobleme

Vom einfachen BUBBLESORT

zum QUICKSORT -

Fast jeder, der sich mit der Pro-
grammierung eines Computers be-
schiftigt hat, wird irgendwann auf
das Problem des Sortierens von Da-
tenbestdnden gestofen sein. Viele
Lehrbiicher fiir Programmiersprachen
geben Algorithmen und Programme
zur Losung dieses Problems an. Un-
ter dem Begriff Sortieren versteht
man das Anordnen von Datensdtzen
in eine bestimmte Reihenfolge. Der
Computer stellt folgende Vergleichs-
operatoren zur Verfiigung:
<, >, =,<>/>=und <=,

Diese Operatoren gelten sowohl
fiir numerische als auch fiir alpha-
numerische Variablen. Bei alphanu-
merischen Vergleichen ist jedoch auf
eine Besonderheit hinzuweisen: Es
gilt

AZBL g <Y € LKL
a< b€ o €Y < Z;

d. h. ein kleines ,a“ kommt beim
Sortieren nach einem groflen ,Z¢.
Hierin liegt auch der Grund, weshalb
viele Computerprogramme nur Grof3-
buchstaben bei Namen akzeptieren.
Datensitze sind z. B. Buchtitel, Na-
men, u.s.w. Neben diesen einfachen
Datensitzen, bei denen klar ist, wo-
nach sortiert werden soll, gibt es hau-
fig kompliziertere Datensitze, wie
z. B. Adressen u. 4. Solch ein Adres-
sensatz hat beispielsweise die folgen-
de Form:

Vorname
Nachname
Strafle
Hausnummer
Plz
Ort
Zustellpostamt
Bei der zuletzt genannten Art von
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Datensitzen ist es moglich, da daf
Sortiermerkmal wechselt, d. h. ein-
mal soll eine alphabetische Liste aller
gespeicherten Personen erstellt wer-
den, und zum anderen mdéchte man
wissen, wer alles in Frankfurt wohnt
(also Plz 6000), und diese Personen
sollen auch in Form einer alphabeti-
schen Liste ausgegeben werden. Das
Teilfeld, nach dem ein Datenbestand
sortiert werden soll, bezeichnet man
als Schliisselfeld (Key). Wenn nach
mehreren Teilfeldern sortiert werden
soll, bieten die meisten Programmier-
sprachen Stringfunktionen an, mit
denen man sich das Schliisselfeld zu-
sammenbauen kann.

Nun mdchte ich einige Sortierver-
fahren vorstellen und auf ihre Effi-
zienz priifen. Man unterscheidet zwi-
schen internem und externem Sortie-
ren. Der Unterschied zwischen diesen
beiden Arten besteht darin: Beim in-
ternen Sortieren befinden sich alle
Schliissel im Arbeitsspeicher (was
beim AMIGA schon eine ganze Men-
ge sein kann). Im Gegensatz dazu
gibt es den Fall, da der benétigte
Platz nicht physikalisch vorhanden
ist und man auf langsamere Speicher-
medien wie die Platte oder das Band
ausweichen mu. Um solchgrofe Da-
tenmengen zu sortieren, gibt es Misch-
verfahren, mit denen ich mich hier
nicht weiter beschiftigen mochte.
Der interessierte Leser sei auf die
Bibliographie am Ende des Artikels
hingewiesen. Im folgenden gehe ich
davon aus, da alle zu sortierenden
Schliissel in einem Array, dem Schliis-
selarray, vorhanden sind. Also liegen
die Daten in folgender Struktur vor:
Key[1],Key[2],...,Key[n — 1],Key[n].

Der Einfachheit halber beschranke
ich mich in den Beispielprogrammen
auf das Sortieren von Integer-Zahlen.
Fiir den Programmierer diirfte es
kein Problem sein, diese Skelettpro-
gramme an seine Anwendung anzu-
passen.

Der erste Algorithmus, den ich be-
sprechen mochte, ist der Bubble-
Sort. Er wird in vielen Lehrbiichern
behandelt und ist um einiges schlech-
ter als seine Verbreitung. Das Ver-
fahren basiert auf dem Austausch
von benachbarten Elementen in dem
Schliisselarray. Der Array wird mehr-
mals durchlaufen und es werden im-
mer benachbarte Schliissel vertauscht,
wenn der vorherige Wert kleiner als
der momentan betrachtete Wert ist.
Formal ausgedriickt hei3t das: Wenn
Key[j — 1] > Key[j] dann vertausche
Key[j — 1] und Key[j]. Dadurch stei-
gen bei jedem Durchlauf Schliissel-
werte wie eine Blase (Bubble) bis zu
ihrem Gewicht(Schliisselwert) nach
oben.

Bubblesort

Nun zur Analyse: Der Bubble-Sort
benotigt

n-1
n=1)+(n-2)+(n=3)+...+(n—n) = i
i=0
nx(M-=1) n-n
= = Vergleiche.
2 2

Die Anzahl der Zuweisungen ist
minimal gleich 0 und maximal gleich



Passl Pass2 Pass3 Pass4 Pass5 Pass6 Pass? Pass8 Pass9

Der Array 125789101517 3 wird

1820 ecaigdne o des . dnoc e/l 80 iR 1010 in einem Durchlauf sortiert. Ist dage-
Key(1] =18 --1 1 1 1 1 1 1 1 1 gen ein grofler Schliisselwert am un-
Key[2) = 8 | 10 -—2 = 2 2 2 2 2 2 1
i e s 5 % < e 2 te.ren En.de .des Arrays pla21:crt, %st es
Key[4) = 83 Vi 20 ¢ 8 ! GJa. g s 5 5 s 5 nicht moglich, den Array in einem
KeylS51 w: 2 00 5 " L7 o BigoSn 10 --7 7 7 7 7 i Seaniats
Belil a9 i o A e i lE g B g " 5 - Pass zu sortieren. Beispiel: Um d.en
Key[7] =15 ! 9o --5 S 9.2 ‘g 10  ---9 9 9 Array 17123578910 15 zu sortie-
Key[8] =17 1 15 4 . 9 9 9 9 9- 10 10 10 5% Y
CerTe) Kt 5 i1 as s . s = o i 5 ren, braucht man 9 Durchliufe, ob
Keyf1@l= 1— @ ‘s— 172 17 17 17 17 17 17 17 wohl auch nur ein Wert am falschen

Die Punkte sollen das Aufsteigen der einzelnen Werte verdeut

Programm

PROGRAM BubbleSort;

CONST n=10; (* Anzahl der Arrayelemente *)

VAR i,J,Hilfe:Integer;

Key:Array [1..n] of Integer;
BEGIN
FOR i:=1 TO n DO READLN(Key[1]);

FOR i:=2 TO n DO
BEGIN
FOR Jj:=n DOWNTO i DO
BEGIN
IF Key(3-1] > Key[3j] THEN
BEGIN
Hilfe:=Key[J];
Key[3]):=Key[j-11;
Key(3-1]:=Hilfe;
END;
END;
END;
FOR 41:=1 7O n

END.

Zahlenbeispiel Bubblesort

3x(n — — y
y Die mittlere Anzahl liegt

3%(n —n)

demnach bei 4 Zuweisun-

gen, wenn man davon ausgeht, daf3
die Schliisselwerte gleich verteilt sind.

Wer sich das Zahlenbeispiel genau-
er ansieht, wird feststellen, da der
Array schon nach Pass 7 sortiert ist.
Eine Verbesserung besteht darin, ei-
ne Hilfsvariable einzufiihren, die pro
Pass auf TRUE gesetzt wird, wenn
eine Vertauschung stattgefunden hat,
ansonsten hat die Variable den Wert
FALSE. Im Zahlenbeispiel wiirde
der Algorithmus dann nach Pass 8
aufhoren. Noch weiter 148t sich das
Verfahren verbessern, indem man
sich nicht nur merkt, ob eine Vertau-
schung stattgefunden hat, sondern
zusdtzlich noch behilt, an- welcher
Stelle die Vertauschung war. Denn es
ist klar, da alle Schliisselwerte vor
dieser Position schon in der gewiinsch-
ten Reihenfolge sind, und nachfol-
gende Durchldufe kénnen dann bei
dieser Position abbrechen. Diese Ei-
genschaft folgt aus der Asymmetrie
des Bubble-Sorts: Ein kleiner Schliis-

(* Werte in das SchlUsselfeld lesen)

(* normalerwveise von einer Datei)

DO WRITELN(Key(il);(* Sortiertes Array ausgeben *

Platz ist. Hier bietet sich eine weitere
Verbesserung an, indem man die Sor-
tierrichtung nach jedem Pass wech-
selt, d. h. bei Pass 1 werden benach-
barte Elemente vertauscht wenn Key
[i—1]1 > Keyl[j]. Die Schleife lauft
abwirts, kleine Schliisselwerte stei-
gen auf. Bei Pass 2 werden benach-
barte Elemente vertauscht, wenn Key
[—1] < Key[j]. Die Schleife lduft
aufwirts, grofe Schliisselwerte sin-
ken ab. Zusidtzlich merkt man sich
auch hier, an welcher Stelle die letzte
Vertauschung stattfand, dies fiihrt zu
einer unteren Schranke.

Bidirektionaler
Bubblesort

selwert am unteren Ende des Arrays
(grofer Index) wird in einem Pass an
die richtige Stelle gebracht. Beispiel:

Eine genaue Analyse des verbesser-
ten Bubble-Sort ist ziemlich kompli-
ziert. Klar diirfte jedoch sein, da die

Obere Schranke 2 3 A 5
Untere Schranke 10 S 5 4
Key(1] = 10— + 1 1 1
Key(2] = 8 - + 8 - 2 2
Key[(3] = 7o lanE 7 - T————tt+++43
Key[4] = 3 - + 3 - S++tt—— 5
Key[5] = 2 - + > —+4++ 5 ——=7
Key[6] = 9 -+ 3 +- - 8 8
Key(?7] = 15 +- - 10 ++ 9 9
Key[8]) = 17+ 15 + 10 10
Key[9] = 5 + S5+ 15 15
Key[10]= 1+ 12 17 17

+ Symbolisiert aufsteigende Werte
- Symbolisiert sinkende UWerte

Programmbeispiel fUr den Bidirektionalen Bubble-Sort mit 2
Schranken

PROGRAM Bubblel;
CONST n=10; (* Anzahl der Arrayelemente *)
VAR Kk,i,J,Hilfe,UntereSchranke,
ObereSchranke, Vertauschung: Integer;
Key:Array [1..n] of Integer;
BEGIN

FOR i:=1 TO n DO READLN(Key[i]);
(* Werte in das SchllUsselfeld lesen *)
(* Normalerweise von einer Datei %)
ObereSchranke:=n;

Bidirektionaler Bubblesort
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Anzahl der Vertauschungen nicht ab-
nimmt, sondern nur die Anzahl der
unndtigen Vergleiche reduziert wird.
Da im allgemeinen jedoch eine Ver-
tauschung von Variablen ldnger als
ein Vergleich dauert, leisten die Ver-
besserungen doch nicht so viel, wie
man sich erhofft hat. Die Laufzeit
befindet sich auch bei diesem Algo-
rithmus in der GrofBenordnung von
n? Schritten.

Nun mdchte ich noch eine héhere
Sortiermethode vorstellen. Es han-
delt sich um den von C.A.R. Horae
1962 entwickelten Partition-Exchan-
ge-Sort oder auch Quicksort. Es ist
eine der schnellsten internen Sortier-
methoden, die bis heute bekannt sind.

Das Verfahren basiert, wie auch
der Bubble-Sort, auf dem Austausch
von Elementen. Beim Quicksort wer-
den die Elemente iiber groe Distan-
zen vertauscht und nicht wie beim
Bubble-Sort die benachbarten.

Algorithmus:

1. Wéhle einen mittelgrolen Wert
aus dem zu sortierenden Array
aus.

2. Durchsuche den Array und ver-
tausche Elemente, so da der Array
nachher in zwei Teile geteilt ist.
Im linken Teil befinden sich nur
noch Schliisselwerte, die kleiner

Program quicks;

Vertauschung:=n;

REPEAT

FOR J:=ObereSchranke DOWNTO UntereSchranke DO

BEGIN

IF Key[(3-1] > Key[J) THEN

BEGIN

Hilfte:=Key[J);
Key[Jd):=Key[Jj-1];
Key[j-1):=Hilfe;
Vertauschung:=3;

END;
END;

UntereSchranke:=Vertauschung+1;
FOR Jj:=UntereSchranke TO ObereSchranke DO

BEGIN

IF Key[3i-1] > Key[3j] THEN

BEGIN

Hilfe:=Key[3);
Key(3):=Keyl[3j-1];
Key[j-1]:=Hilfe;
Vertauschung:=j

END;
END;

ObereSChranke:=Vertauschuno¥1;
UNTIL UntereSchranke)ObereSchranke;
FOR i:=1 TO n DO WRITELN(Key[i]);

END.

Bidirektionaler Bubblesort

als der ausgesuchte Wert sind, und
im rechten Teil stehen alle Ele-
mente, die groBer sind.

Zahlenbeispiel
19 & 2 l3 AT I s U
1
i 8 -2 5 P09 45 37
:
1 é 2 S a7 95 15 19

var Key:array[1..10]) of integer;

1:Integer;

Procedure sort(l,r:Integer);

var
1.d:Integer;

Mitte,w:Integer;

begin

=12 Jr=p:

Mitte:=Key[(l1+r) div 2];

repeat

while Key[i] ¢ Mitte do i:=i+1;
while Mitte ¢ Key[J] do j:=j-1;

if 1<{(=3J then
begin
w:=Key[i];
t=i+l;
end;
until 1 > 3:

Key[il:=Key[J];
J:=3-1;

Key[3):=w;

if 1¢3 then sorkll;J):
it i<{r then sort(i,r);

end; {Procedure sort}
begin

for 1:=1 to

sort(1,10);

for i:=1 to
end.

Programmbeispiel fiir einen Quicksort
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10 do readln(Key[il);

10 do writeln(Key[i]);

3. Diese Schritte werden fiir jeden so
entstandenen Teilbereich wieder-
holt, bis der Array sortiert ist.

y i=5 Vergleichswert=7
]

L}

10 10,1 werden vertauscht
10 8,5 werden vertauscht
Quicksort

Nun befinden sich alle Elemente,
die kleiner als 7 sind, auf der linken
Arrayseite, und alle Elemente gréf3er
7 auf der rechten Seite. Jetzt macht
man dasselbe mit dem linken und
dem rechten Teil.

Programmbeispiel
fiir einen Quickssort

Als Vergleichswert wihlt das Pro-
gramm immer den Wert, der in der
Mitte des Arrays steht. Die beiden
While-Schleifen suchen von unten
bzw. von oben ein Element, das gro-
Ber bzw. kleiner als der Vergleichs-
wert ist. Wenn zwei solcher Werte
gefunden sind, werden sie vertauscht,
aber nur dann, wenn der kleinere Wert
rechts und der groBere Wert links im
Array vom Vergleichswert steht. Das
ganze wird solange wiederholt, bis al-



le Werte, die kleiner als der Ver-
gleichswert sind, auf der linken Seite
und alle, die groBer sind, auf der rech-
ten Seite im Array stehen. Dann wird
die Procedure sort rekursiv einmal mit
der linken Seite und dann mit der
rechten Seite aufgerufen u.s.w., bis
der Array sortiert ist.

Die Analyse des Quicksort ist ma-
thematisch schwer. Ich moéchte sie an
dieser Stelle auslassen und den Leser
auf das Buch von Knuth (siehe Lite-
raturangaben), Seite 119, verweisen.
Die Laufzeit liegt in der Gréf3enord-
nung von nxld(n) Schritten (Id ist
der Logarithmus zur Basis 2). Dies
gilt aber nur wenn als Vergleichswert

G IS LA G e

immer mittelgroe Werte gewéhlt
werden. Der schlechteste Fall ist der,
wenn immer der grofite Wert als Ver-
gleichswert gewéhlt wird. Dann liegt
die Laufzeit in der GréfBenordnung
von n Schritten. Die Wahl eines ge-
eigneten Vergleichswertes ist also au-
Berordentlich wichtig. Der Quicksort
ist fiir groBe Datenbestinde sehr
schnell (n>10). Bei sehr kleinen
Mengen wirkt sich die Verwaltung
des Stacks fiir die Rekursion negativ
auf die Laufzeit aus. Verbesserungen
liegen darin, dafl man nicht den ge-
samten Bestand mit dem Quicksort
sortiert, sondern nur solange rekur-
siv vorgeht, bis der Array in Teile der

Liangen < = 10 vorsortiert ist. Dann
nimmt man eines der oben angegebe-
ben Verfahren (Bubble-Sort), um den
Bestand in die gewiinschte Ordnung
zu bringen.

Roland Foerster
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MCC PASCAL (Metacomco) — Pascal Compiler ISO
. 7185 Standard. Single Pass Compiler, schnell u. effi-
zient. Die AmigaDos Routinen kénnen voll im Pascal
eingebunden werden. MCC Pascal Prog. kdnnen mit
MCC Assembler oder Lattice C gelinkt werden.
Handbuch 200 Seiten . .............. DM 248,00

MCC ASSEMBLER (Metacomco) — Professioneller
Makro Assembler, der den vollen Motorola 68000 In-
struction Set unterstitzt. Mit Editor, Linker und
AmigaDOS-Routinen .. .. .......... .. DM 168,00

LATTICE C (Latice) — Bewéhrter C-Compiler der
USA-Firma Lattice, Standagdprodukt in der IBM-Welt.
Kompatibel auf vielen Rechnern, gut fir professio-
nelle Entwicklungen. Kerningham/Ritchie Standard.
FlieBkommaarithmetik mit 16 Stellen Genauigkeit. Die
neue Version 3.10 enthalt Assembler, Linker und Text
Management.

Ausfiihrliches engl. Handbuch 300 S. .. DM 448,00

CAMBRIDGE LISP (Metacomco) - Interpreter und
Compiler mit dem Sprachumfang, den man von GroB-
rechnern gewohnt ist. Volle Real-Arithmetik 16 MByte
Adressraum. Handbuch 330 S. ..... .. DM 490,00

TOOLKIT (METACOMCO) - Sammlung von wichti-
gen Utilities: Pipes, Librarien, Disassembler, Enlarge,
Browse und Aux CLI................ DM 118,00

SHELL (METACOMCO) - Erweiterung des CLI von
Metacomco, dem Entwickler des AmigaDos. UNIX
dhnliche Kommandos mit Anleitung ... DM 148,00

PHILGERMA IHR SPEZIALIST FUR
AMIG A COMPUTERSPRACHEN

True BASIC (True Basic) — Modernes strukturiertes
Basic m. Grafik. Handbuch 500 S. .... DM 398,00

AC/BASIC Compiler (absoft) — Dieser Compiler paBt
zu dem vorhandenen Amiga Basic Interpreter und ist
bis 50 mal schneller ................ DM 398,00

AZTEC C68k/am-p Professional (Manx) — Neueste
Version 3.4 dieses bekannten C-Compilers. Er umfaBt
optimierenden C-Compiler, Assembler, Linker, Biblio-
theken und Beispiele. Unterstitzung des 68020 und
des 68881 Prozessors.

Hervorragendes engl. Handbuch 400 S. DM 448,00

AZTEC C68k/am-d Developer (Manx) — Zusétzlich
Debugger, Make, Diff, Grep usw. ..... DM 648,00

AZTEC C68k/am-c Commercial (Manx) — Zusétzlich
Z(vi)Editor, Quellcode Bibliotheken ... DM 1148,00

AC/FORTRAN77 (absoft) — ANSI X3.9-78 Standard
Fortran 77 Compiler fir 68000 Prozessoren. Zusétzli-
che Optionen. FlieBkommaarithmetik 16 Stellen nach
|EEE Standard. Overlays, virtuelle Arrays und Debug-
ger. Handbuch 300S. .............. DM 598,00

AC/FORTRAN77-68020/68881 (absoft) DM 1198,00
TEXTVERARBEITUNG MIT DEM AMIGA

UBM-Text 2.2 deutsche Textverarb. . . . . DM 248,00
TEXTOMAT Textverarbeitung . ........ DM 99,00
WIZA WRITE Desktop Text + Grafik .. DM 198,00
Page Setter Desktopprogramm .. ..... DM 378,00
Publisher 1000 Desktopprogramm . . . .. DM 498,00

Instant Music Kompositionsprogramm . DM 69,00
Sonix 1.4 Musikprogramm .. ......... DM 188,00

NATURLICH HABEN WIR AUCH SPIELE

Barbarian Abenteuerspiel DM 59,00; The Guild of
Thieves DM 69,00; Karate Kid Il DM 69,00; Gold Run-
ner Geschicklichkeitsspiel DM 59,00; Faery Tale
DM 119,00; Uninvited DM 79,00; Defender of the
Crown DM 89,00; Sinbad Abenteuerspiel DM 89,00;
Deja Vu Grafisches Krimispiel DM 89,00; Marble Mad-
ness Geschicklichkeitsspiel DM 69,00; Starglider Ge-
schicklichkeitsspiel DM 69,00; Pawn Text + Grafik-
adventure DM 69,00; Quiwi Quizspiel DM 69,00;
Archon Geschicklichk. DM 69,00; Archon || DM 69,00;
One-on-One Basketballspiel DM 59,00; Chessmaster
2000 DM 99,00; Wishbringer Infocom Textadventure
DM 79,00; Deep Space DM 89,00; Portal SF DM 99,00;
Bard’s Tale DM 119,00; Flight Il Sublogic DM 119,00

MODULA |l Standard (TDI) — Diese umfangreiche
Modula Implementierung vereinigt die Vorteile von
Pascal mit maschinennahen Sprachelementen. Com-
piler mit AmigaDOS Einbindung ...... DM 298,00

MODULA |I Developer (TDl) — Zusétzlich symboli-
scher File Decoder, Cross Referencer, Modula CLI,

Utilities fur IFF und ILBN .. .......... DM 448,00
MODULA Il Commercial (TDI) — Zusétzlich alle Mo-
dula Module im Quellkode . .......... DM 848,00
K-SEKA Assembler (KUMA) . ... ... .. DM 168,00
DATAMAT Dateiverwaltung deutsch ... DM 99,00
Superbase Dateiverwaltung deutsch... DM 248,00

dBMAN (Versasoft) — Datenbank . . . .. DM 398,00
Analyze 2.0 Tabellenkalkulation englisch DM 228,00
VIP Professional Tabellenkalk. englisch DM 348,00

Logistix Tabellenkalk. deutsch . ...... DM 278,00
Deluxe Paint Il Grafikprogramm . ... .. DM 278,00
Deluxe Print (Print Shop)............ DM 198,00

Deluxe Video Construction neu V1.2 . DM 278,00
NEWIO Leiterplattenentflechtungspr.... DM 498,00
Aegis Draw plus CAD Programm . . . .. DM 578,00

AUSZUG AUS UNSERER HARDWARE-LISTE
Einzellaufwerk 3’5 720K DM 398, Doppellaufwerk 3’5
2% 720K DM 798, Einzellaufwerk 5 1/2 40/80 Spuren
DM 548,

Speichererweiterung int. 768KB-RAM .. DM 498,00
Speichererweiterung extern 2MB-RAM DM 1198,00
Festplattenlaufwerk 20MB Amiga 1000 DM 2498,00
PAL-Modulator AMIGA 500/1000/2000 . DM 198,00
Digitalisier-System DIGI-VIEW V2.0.... DM 598,00
10 Disketten 3’5 2DD in Klarsichtbox .. DM 49,00

Fordern Sie unsere umfangreiche Preisliste an.
Handler bitte Handlerliste anfordern.
Bestellungen bitte an:

PHILGERMA GmbH, UngererstraBe 42,
8000 Miinchen 40, Tel: 089/3955 51

Bei Bestellungen unter DM 200 betragt der Ver-
sandkostenanteil DM 4,80. Nachnahme DM 3,20.
Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse (Uber-

weisung o. Euroscheck) + DM 20 Versandkosten.
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FONT ooV

Sie sind kurz vor der Vollendung

Ihres neuesten Programms, doch der’

letzte Schliff fehlt noch? Oder haben
Sie ein Projekt von vornherein aufge-
geben, weil Thnen spezielle Zeichen
fehlten? Dies muf} nicht sein — lesen
Sie selbst.

Das Betriebssystem des Amiga er-
laubt es dem Anwender, eine beliebi-
ge Anzahl von Zeichensitzen auf
einem Massenspeicher bereitzuhal-
ten. Sie konnen bei Bedarf geladen
und in das System eingebunden wer-
den. Dies ermoglicht die individuelle
Gestaltung eigener Programme. Den-
ken Sie nur an einige mathematische
Sonderzeichen oder vielleicht an ein
kleines Textverarbeitungsprogramm
mit kyrillischem oder ,,nur“ altdeut-
schem Alphabet.

Beschiftigen wir uns zunichst mit
einer wichtigen Eigenart des Amiga:
Er kennt keinen speziellen Textaus-
gabemodus wie etwa die Rechner, die
mit einem MDA (Monochrom Display
Adapter) zusammenarbeiten, bei dem
jeweils eine Speicherstelle von einem
Byte einem Buchstaben aus dem inte-
grierten Zeichensatzeprom zugeord-
net ist. Die Textdarstellung des Amiga
erfolgt stattdessen durch Ubertra-
gung der Fontdaten in den sichtbaren
Teil des Videorams, d. h. die Ausga-
be des Textes erfolgt durch Zeichnen
der Buchstaben als grafisches Objekt
auf dem Bildschirm. Diese Technik
erlaubt eine einfache Vermischung
von Text und Grafik auf demselben
Bildschirm; als Bildschirm ist hier
nicht der physikalische Schirm des
Monitors, sondern ein virtueller
’Screen’ zu verstehen.

Die Ausgabe des Textes erfolgt
iiber den RastPort des Screens. Die
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Positionierung des Cursors kann iiber
die Funktion Move(&RastPort,x,y)
vorgenommen werden. Die Werte fiir
die Variablen x und y beziehen sich
auf die Baseline des benutzten Fonts.
Fiir die Ausgabe der obersten Text-
zeile bedeutet dies einen y-Wert, der
um den Wert ’Baseline’ groBer als
Null sein muf3, da die Text-Funktion
sonst in einen Bereich schreiben wiir-
de, der auBlerhalb der RastPort-Gren-
zen liegt. Abbildung 1 zeigt ein klei-
nes Programmbeispiel und erklart
die verwendeten Variablen der einzel-
nen Funktionen.

Laden

Um eine Textausgabe mit einem be-
stimmten Font zu erreichen, muf} die-
ser zuerst gedffnet werden. Dabei ste-
hen dem Programmierer zwei Funk-
tionen zur Verfiigung. Die Handha-
bung dieser Routinen sehen Sie auf
Bild 2.

Einbinden
Nachdem der gewiinschte Font fiir

der Zugriff ge6ffnet wurde, kann er
mit Hilfe der Funktion SetFont(font,

rp) fiir den angegebenen RastPort in-

stalliert werden. Die Zuweisung eines
neuen Fonts bleibt bis zu einem er-
neuten Aufruf von SetFont mit ande-
ren Parametern erhalten. Die ver-
schiedenen Moglichkeiten, eine Text-
ausgabe zu beeinflussen, sind in Ab-
bildung 3 zusammengefaft.

Ein eigener Font

Alle dem System verfiigbaren ex-
ternen Zeichensitze sind unter dem
Zugriffspfad fiir FONTS: gespeichert.
Die Starteinstellung ist auf den Pfad-
namen sys:fonts gesetzt. Sie kann je-

can

doch vom Benutzer mit Hilfe des
Assign-Befehls umgeleitet werden (sie-
he AmigaDos Handbuch). Wenn Sie
sich einen Eintrag in dieses Directory
anschauen, konnte er wie folgt aus-
sehen:

fontxyz.font

fontxyz(dir)

Die Datei fontxyz.font enthilt den
sogenannten FontContentsHeader. In
diesem Headerfile sind die Eigen-
schaften der im gleichnamigen Direc-
tory abgelegten Zeichensétze beschrie-
ben. Der Aufbau eines solchen Files
ist in Abbildung 4 dargestellt. Die
Definition des Zeichensatzes ist in
den Dateien des zugehorigen Font-
directory enthalten. Die dazu notige
Datenstruktur wird durch ’struct Text-
Font’ in der Includedatei graphics/
text.h festgelegt. Die verwendeten
Variablen sind in Abbildung 5 er-
ldutert.

Los geht’s!

Im abgedruckten Beispielfont kon-
nen Sie die Umsetzung der dargestell-
ten Strukturen und Variablen erken-
nen und im Zweifelsfall noch einmal
nachvollziehen. Der Konstruktion ei-
gener Zeichensitze steht nun nichts
mehr im Weg. Sollten Sie einen be-
sonders gelungenen Font erstellen,
konnen Sie ihn gerne der Redaktion
zusenden. Bei ausreichender Beteili-
gung werden wir eine Public-Domain-
Diskette mit den eingegangen Fonts
erstellen und iiber unseren PD-Ser-
vice vertreiben.

(GO)



Die hier vorgestellten Routinen k¥nnen im Zusammenhang mit den
Fonts verwendet werden.

AddFont (textFont)

Die Funktion AddFont() macht einen beliebigen Font fUr das
System verfUgbar.

textFont mufl die Adresse einer gUltigen Textfont Struktur
gem#fl der Definition im Includefile 'graphics/text’ ent-
halten.

C:
AddFont (Eigener_textFont);
Assembler :

AddFont (textFont) , gfxbase
Al A6

AskFont (rp, textAttr)

Die Funktion AskFont() ermittelt die Eigenschaften des

dem Rastport rp momentan zugewiesenem Font. Die ermittelten
Uerte werden in der angegebenen textAttr Struktur ( gemHf
orephics/text ) gespeichert.

c:

AskFont (rp,&Meine_textAttr);

Assembler :

AskFont( rp , textAttr ) , gfxbase
a1 AR A6

AskSoftStyle(rp)

Die Funktion AskSoftStyle() oibt den softuaremdfig
generierten Stil des monentan gesetzten Fonts des
Rastports rp aus ( siehe hierzu z.B. Style MenU im
Notepad ). Der Stil kenn mit der Funktion SetSoftStyle()
ver#ndert werden.

Cc :

stil = AskSoftStyle(rp):

Assembler @

atil = AskSoftStyle( rp ) , gfxbase
oo A1 A6

AveilFonts(Speicher,Speichergrise, Typ)

Die Funktion AvailFonts() ¢ibt dem aufrufendem Programm

im angegebenen Speicher die dem System zur VerfUgung
stehenden Fonts bekannt. Der Speicherplatz kann mit Hilfe
der Variablen Speicherordfe festgelegt werden. Die letzte
Varisble bestimmt die Art der abgefragten Fonts ( Typ =
AFF _MEMORY sucht im Arbeitsspeicher und Typ = AFF_DISK auf
der Diskette ). Der RUckgebewert Fehler gibt die Zahl der
Bytes an, die der Funktion fehlten, um alle Informationen

zurlckzugeben. Die Daten entsprechen dem Typ AvailFontsHeader

in 'grephics/text’.
C :

Fehler = AvailFonts(Speicher,Grdfie, AFF_xxxxx);

Assembler :
Fehler = AvailFonts( Speicher , Gréfie , Typ ) , ofxbase
Do AQ (ol"] D1 A6

CloseFont (font)

Die Funktion CloseFont() oibt den mit OpenFont()

gedffneten Font an das System zurlUck. font ist der

Hert der von OpenFont() geliefert wurde.

c:

ClosefFont(font);

Assembler :

CloseFont( font ) , gfxbase
Al A6

OpenDiskFont (textAttr)
Die Funktion OpenDiskFont() ¥Bffnet den durch textAttr
definierten Font. Die Struktur textAttr ist in der
Includedatei 'oraphics/text’ enthalten.
c :
font = (struct TextFont ")OpenDiskFont(&Meine_textAttr);
Assembler :
font = OpenDiskFont( textAttr ) , diskfontbase
0o AQ A6

OpenFont (textAttr)
Die Funktion ist Bhnlich der vorherigen. Sie arbeitet jedoch
mit den Fonts die im Moment schon im System integriert sind
( z.B. Romfonts bzw. Fonts die‘mit AddFont installiert

wurden ).

Cc:

font = (struct TextFont *)OpenFont(&Meine_textAttr):

Assembler :
font = OpenfFont( textAttr ) ., ¢fxbase
(ol AQ A6
RemFont (textFont)

Die Funktion RemFont() entfernt einen mit AddFont in das
System eingebundenen Font.

C :

Fehler = RemFont(textFont);

Assembler :

Fehler = RemFont( textFont ) , ofxbase
Do Al Ab

\

SetAPen(rp,pen)

Die Funktion SetAPen() stezt die Vordergrundfarbe auf den
Wert pen. Eine Zahl zwischen @ und 255 ist hierbei m¥glich.

C :

SetAPen(re,pen):

Assembler :

SetAPen( ro , pen ) , @fxbase
Al o] A6

SetBPen(re,pen)

SetBeen() ist im Gegensatz zu der letzten Funktion fuUr die
Hinterorundfarbe zust¥ndig.

setBPen(re,pen)i

Assembler :
SetBPen( ro , pen ) , ofxbase
Al oo A6

SetFont (rp, font)

Die Funktion SetFont() weist dem Rastport rp den Font font

als standart Ausgabefont zu. ( Alle jetzt folgenden

Textausgaben benutzen den neuen Font

C :

Fehler = SetFont(re,font);

Assembler :

Fehler = SetFont( rp , font ) , gfxbase

oo Al AQ A6

SetOPen(rp,pen)

Diese Funktion setzt die Fullfarbe des Rastports rep auf die
Farbe pen.

C :

SetOPen(rp,pen);

Assembler :

SetOPen( rp , pen ) , 9fxbase

Al be Ab

SetSoftStyle(rp,stil, freicabe)
Diese Funktion erlaubt es dem Programmierer dem Font
bestimmte Eigenschaften zuzuweisen. ( siehe msuch Stylebits im
Fontheader ). stil beschreibt den gewUnschten Stil ( alle
Attribute mit oder verknUeft ) und freigabe ist die Bitmaske
der zu Enderenden Stilbits.
C:
Stil = SetSoftStyle(rp,stil,freigabe):;

Assembler :

Stil = SetSoftStyle( rp , stil , freigabe ) ., gfxbase
Do Al oe D1 A6

Text(re, text,z¥hler)

Die Funktion Text() hat drei Parameter in der Ubergabezeile.
Die erste Variable rp enth¥lt die Adresse des zur Textausgabe
gehdrigen Rastport. Die Handhabung dieser Variablen kann im
Progranmbeispiel ersehen werden. ( Beachten Sie den unter-
schiedlichen Syntax bei Fenstern/Bildschirmen .)

text enth¥lt einen Zeiger auf die Zeichenkette, die Uber den
Rastport asusgegeben werden soll. Die L¥nge dieser Zeichen-
kette ( = Anzahl aller Buchstaben incl. aller Leerzeichen )
mufl in der Variablen zM¥hler Ubergeben werden.

C =
Fehler = Text(rp, "Dies ist der Text",17);
Assembler :

Fehler = Text( rp , text ;, z¥hler ) , @fxbase
o] Al AQ Do ©-16 AG
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TextlLength(rp, text,z¥hler)
Die Funktion TextLength() bestimmt die Anzahl der Pixel in
horizontaler Richtung ( x Achse ) die der String text bei der
Ausgabe in den durch rp bestimmten Rastport bendtigen wlrde.
Die Variable z¥hler bestimmt wiederum die Zeichenanzahl.
c
l¥nge = TextLength(rp, "von diesem Text".15):
Do Al AQ D0 0-16
Der FontContentsHeader enth¥lt Informationen Uber die Fontoruppe
die unter dem entsprechenden Directory abgespeichert ist.
Ein solcher Header ist durch folgende Struktur definiert :
struct FontContentsHeader {
UWORD fch_FilelD;
UWORD fch_NumEntries;
struct FongContents;
)i
Variablen :
fch_FileID - FontHeader ID '

Diese Varisble enth¥lt den Hexwert 2xeree
als Kennzeichnung des Dateitypes als Fontheader.

fch_NumEntries - Fontheader Font Eintrage
Hier ist die Anzahl der Fonts abgelegt die durch die
FontContents Struktur beschrieben sind. Cer UWert
entspricht der Zahl der im Header enthaltenen
FontContents Strukturen.
FontContents Stuktur :

struct FontContents (
char fc_FileName [MAXFONTPATH] ;

UWORD fc_YSize;
UBYTE fc_Style;
UBYTE fc_Flags;

H

FileName[MAXFONTPATH] - Name des Fontfiles

Dieser String enthalt den Zugriffspfad auf die
Fontdefinition. Beispiel : <

Unter dem Pfad sys:fonts/fontxyz/12 ist der Font
fontxyz der HBhe 12 abgespeichert. Die Variable

Fontname hat dann den Wert “fontxyz/12".
Die sStringl¥nge ist auf MAXFONTPATH ( z.Z. 256 )
Zeichen mit NULL ( ©x00 ) zu erweitern.

fc_YSize - Fonththe
Diese Wortvariable beschreibt die Anzahl der
in Y-Richtung die der Font bendtigt.

Pixel

fc_Style - Fontstil
Kennzeichnet bestimmte Eigenschafften eines Fonts.

2x00 der Font hat keine Besonderheiten

2x01 der Font {st unterstrichen

0x02 der Font ist fett

2x04 der Font ist ‘italic’ .

oxes der Font i{st gestreckt ( x-Richtung )
fc_Flags - Fontkennzeichnung

Der Uert fUr die Flagvariable errechnet sich esus
der Summe der gesetzten Bits. Die Bedeutung der
einzelnen Bits ist folgende :

oxe1 der Font ist im Rom

ox02 der Font ist diskettenorientiert

2x04 der Font ist 'rUckwerts' definiert
z.B. Hebr#isch

ox08 der Font ist fUr einen 640x200 Bildschirm
definiert

pxla der Font ist fUr einen 320x400 Bildschirm
definiert

2x20 der Font i{st fUr proportional Ausgabe
definiert ( variable Breite der Buchstabén )

2x40 der Font ist "desioned’

ox80 der Font ist zur Zeit '‘nicht resistent im
Speicher

Proportional + Designed = 2x20+0x40Q
Flags = 0x60

Beispiel :

Zusemmenfassend fUr einen Beispielfont ‘fontxyz' den es nur in
der H8he 14 Pixel gibt :

FONTS:

fontxyz.font
fontxyz(dir)

14

fontxyz.font enthdlt dann :

eroo 2001 fontxyz/14 Ox00 ... 0xQ0 9x000e ©Ox00 0Ox60Q

Mit Hilfe des folgenden kleinen Abasic Programm kann ein solcher
FontContentsHeader leicht erstellt werden :
MAXFONTPATH = 256

FontNames = “xyzfont.font®
OPEN "FONTS:xyzfont.font” FOR OUTPUT AS #1
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PRINT #1,CHR$(15);
PRINT #1,CHRS(Q);
PRINT #1,CHR$(0);
PRINT #1,CHRS(1);

REM ©oxof
REM ©x20
REM @x@0
REM @x01

PRINT #1,FontNames$;
FOR { = 1 to MAXFONTPATH - LEN(FontNames) : REM Mit NULL

PRINT #1
NEXT {1

PRINT #1,CHR$(Q);
PRINT #1,CHRS(14);
PRINT #1,CHRs (@)
PRINT #1,CHRS$(96);

CLOSE #1
END

Der eigentl

struct Tex
struct
UWORD
UBYTE
UBYTE
UWORD
UWORD
UWORD
UWORD
UBYTE
UBYTE
APTR
UWORD
APTR
APTR
APTR

}:

Die Variabl

tf_Message

tf_YSize

tf_Flags

tf_XSize

tf _Baselin

tf_BoldSme

tf_Accessors -

tf_LoChar

tf_HiChar

tf_CharData -

+CHRS (@) ; : REM auffUllen

REM ©x00
REM QxQe
REM 0x00
REM @x60

iche Font wird durch die TextFont Struktur definiert

tFont {
Message tf_Message;

tf_Baseline;
tf_BoldSmear;
tf_Accessors;
tf_LoChar;
tf_HiChar;
tf_CharData;
tf_Modulo;
tf_CharlLoc;
tf_CharSpace;
tf_CharKern;

en haben folgende Bedeutungen :

- Eine Messagestruktur die dem Betriebssystem die
L¥nge der Fontstruktur mitteilt.

- Enth#lt die HBhe des Fonts in Pixel.

- Diese Variable beschreibt die Eigenschaften
des Fonts. Die Bedeutung ist die selbe wie in
der FontContentsHeader.

- Gibt die Breite der definierten Buchstaben an.
e - Beschreibt die Lage der Basiszeile im Font.

Unterhalb dieser Zeile wird vom Betriebssystem
der Unterstrich im Unterstreichungsmodus

eingeblendet.
Der Wert darf mit ordfier als tf_YSize-1 gesetzt
werden.

ar - Diese Variable kontrolliert die 'AnschlagstM¥rke’

der Textausgabe. Die Zeichen werden im Fettdruck-
modus nach rechts ’verschmiert’. Der Wert in
tf_BoldSmear legt die Anzahl der Pixel fest mit
denen das Zeichen verbreitert wird.

Diese Variable enth¥lt einen Zugriffsz¥hler.

Der Wert dieses Worts wird bei einem Zugriff

mit OpenFont um eins erhdht und bei einem Aufruf
von Closefont um eins erniedrigt. Der Startwert
ist ox00.

- Dieses Byte enthilt den Wert des niedrigsten durch
den Zeichensatz definierten ASCII Zeichen.

Beispiel : erstes definiertes Zeichen = A’
tf_LoChar = 65
= Ox41

- Gibt das letzte definierte Zeichen im Zeichensatz
an.

Enth¥lt einen 32 Bit Zeiger auf die Zeichen-
definition.

an diese Speicherstelle zeigt tf_CharData

\

4— Basiszeile

erstes
Zeichen

letztes
Zeichen’

dieses Beispiel wlrde zu folgenden Werten fUhren :

tf_LoChar = @x41
tf_HiChar = Ox44

CharData : ( tf_CharData zeigt hierher )
2x0338c , Ox0Qe0Q0
0x04552 , 0x09000
Ox04550 , @x09000
2xQ7690 , 0x09000
0x04550 , @xQ9000
Px04552 , QOx09000
0x0468c , Ox0e000



Definiert man einen Font auf diese Weise, ist nach

dem durch HiChar bestimmten Zeichen noch ein weiteres
zZu definieren. Dieser Charakter wird vom Betriebssystem
immer dann susgeceben wenn ein Zeichen gedruckt werden
soll das nicht in den durch Lo- und HiChar vorgegebenen
Grenzen liegt. ( siehe Beispielfont ).

tf _Modulo - Gibt die Anzahl von Bytes an die im Zeichen-

definitionsarray addiert werden mUssen um die
Werte der n¥chsten Zeile zuerreichen.

Im obrigen Beispiel wi¥re der Wert fUr tf_Modulo
Qleich 8.

tf_CharlLoc - Dieser Zeiger deutet auf ein Feld von 32 Bit

Werten. Diese wiederum setzen sich aus zwei

16 Bit Worten zusammen. Pro definiertem Zeichen
existiert ein Langwort. Das erste Word der 32
Bitzahl beschreibt den Bitoffset des entsprechenden
Zeichen ,das zweite die Breite dieses Zeichens.

CharlLoc: ( tf_Chartoc zeigt hierher )
ox « Ox . Ox » Ox000T0014
tf_CharSpace - EnthHdlt einen geioer auf ein Wortarray in dem die

Breite der einzelnen Buchstaben abgelegt ist.
Dieser Zeiger kann NULL sein, wenn alle definierten
Zeichen die Breite tf_XSize haben.

tf_CharSpace = 0x00000000 ( alle Zeichen gleich breit

wenn die Zeichendefinition
den durch die Pfeile an-
gedeuteten Bereich umfapt
ist der Wert im tf_CharSpace
Array fiir das Zeichen 'E!'
gleich 6

oibt die Zahl der Nullbits an die von der durch
CharLoc beschriebenen Position abgez¥hlt werden
kdnnen ‘bis das erste Datenbit erreicht wird.

tf_CharKern = 0x00000000 ( alle Zeichen linksbUndig
definiert )

oder

dieser Pfeil zeigt den
Wert fiir das entsprechende

Datenwort im tf_CharKern

Array des Buchstaben 'F!

CharKern[F] = 0x0802

Um den hier abgedruckten Beispielfont in das System zu integrieren
sind folgende Schritte ndtig :

1.

Erstellen Sie eine Datei Namens xyzfont.font im
Directory FONTS: Sie k¥nnen hierzu das Basicprogramm asus
Abbildung 4 direkt Ubernehmen.

Legen Sie ein Direktory mit dem Namen xyzfont an
1) CD FONTS:
1) MAKEDIR xyzfont

Assemblieren Sie die unten abgebildete Datei.

Linken Sie die entstandene Objektdatei mit dem Befehl
1> ALINK FROM 14.0BJ TO 14

Kopieren Sie die entstandene Datei 14" nach FONTS:xyzfont
1) COPY 14 TO FONTS:xyzfont

Wenn bis jetzt alles fehlerfrei verlaufen. ist kdnnen Sie
nun das Notepad im Utility Ordner aufrufen und Uber die
MenUzeile den neuen Font einladen und testen.

Gl ) 7 )
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H Datei 14.asm
3 enthlilt den Beispielfont zu xyzfont

INCLUDE “exec/types.i”
INCLUDE "exec/nodes.i”
INCLUDE "libraries/diskfont.1"

MOVEQ ~ %0,00 Die Fontdatei ist als normales

Hier sehen Sie die Fontdefinition

Die einzelnen Zeichen sind direkt aneinander gehdngt. Um
sie wieder zu trennen sind die Informationen in FontlLoc,
FontSpace und FontKern ndtig.

xax o x ARARRRRRRARRRRRRR % x PO
x xx xx xxxx xx o xx A R m »
= = = = xx  mx omx x o= P
x ax = xx nx = in o =
xx mx xxn == =
xmx P RARRARAR x x o2 x maxs
xx mn xx = = nx =
= an xx mxx xx » =
xa nn xx xx xx x x == xR xR
xx ax == =% = =
axn AAR mAmm RARKRRR R AR KR K
FontData:
DC. W $0e0Q0f, $O803f, $0Tfeé, $Q63e0
DC. W 303019, $0803¢c, $001b4, $29080
DC. W $01821, $08030, $0032c, $095080
DC. W $00c60, $0c060, $00624, $06080
DC. W $006c0, $03060, $00c00, $20000
DC. W $00380,$017c0Q,$Off12,$093c0
DC. W $006c0, $000c0, $0300c, $27080
DC. W $00c60, $00180, $0e20c, $01100
DC.uW $01830, $0c301, $08012, $R63c0O
DC. W $03018, $0c603, $000cR, $QV0Q0Q
boC. W $0e0Qe, $O7c0f, $OffCO, $Q0000
DC. W ’ » 300000,
DC. W . . .
DC. W . +» $00000,
DC. W , ¢ L
FontlLoc:
DC.L $00000000T, $0000T00d, $O01cAAQe
DC.L $000220011
FontSpace:
DC. W 200017,000015, 200016, 002019
FontKern:
DC. W 200002, 200002, 20RRA2, OVRVD2
FontEnd:
END

#include "exec/types.h"
#include “graphics/gfxbase.h"

. #include “graphics/text.h"

#include "libraries/diskfont.h"
#include "intuition/intuitionbase.h"
#include "intuition/intuition.h"

#def ine REV 29L

extern void *OpenLibrary(),*OpenScreen().*OpenDiskFont () ;
extern long Text():
extern void Move():

struct NewScreen NeuerBildschirm = (
0,
640,
200,
4,
0,1,
HIRES,

=

RTS i Programmodul angelegt um dem Betriebs-
i system die MSglichkeit zu er¥ffnen
3 die Funktionen LoadSegment() und
i UnloadSegment() zur Verwaltung des
i Speichers zu verwendem.
i Mit der RTS Anweisung wird die Datei
i bei einem versehendlichen Start
i sofort wieder verlassen.

oc.L (] i 1n_Succ

DC.L ] i In_Pred

DC.B NT_FONT i In_Type

DC.B o $ An_Pri

oc.L FontName 3 1n_Name

DC. W DFH_ID i Dateikennzeichner

DC. W e i ;i Revisionsnummer

DC.L ] i Segment

FontName:
DS.B MAXFONTNAME ;i Name
Font:

DbC.L ("] 3 1ln_Succ

DCc.L (] ;i 1n_Pred

pc.8 NT_FONT i In_Type

Dc.8 L 3 in.Prd

DC. L FontName i 1n_Name

DC.L -] 3 mn_ReplyPort

DC. W FontEnd-Font i mn_Length

DC. W 14 s tf_Ysize

bc.8 2 § tf_Style

DC.B FPF_DESIGNED+FPF PROPORYlONAL ;i tf_Flags

bCc.u 19 3 tf_XSize

DC.uW 12 i tf_Baseline

DC. W 1 3 tf_BoldSmear

DC.uW -] ;3 tf_Accessors

DC.B as ;i tf_LoChar °X°

DC.B 90 § tf _Hichar °*2°

DC.L FontData ;' tf_CharData

bC.uW 8 ;i tf_Modulo

DoCc.L FontLoc 3 tf_CharlLoc

oc.L FontSpace i tf_CharsSpace

oC.L FontKern 3 tf_CharKern

7
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CUSTOMSCREEN,
NULL,
(UBYTE *) “Kleines Beispiel",
NULL
}:
struct Screen *Bildschirm:
struct RastPort *rp:
struct TextFont *tf;
struct TextAttr TextAttribut:
struct IntuitionBase *IntuitionBase:
struct GfxBase *GfxBase:
struct DiskfontBase *DiskfontBase:
main()
if (! (DiskfontBase = OpenLibrary("diskfont.library",REV)))
printf ("Kann Diskfont Library nicht finden ! Schade\n"):

exit (FALSE) :
}:
if (! (IntuitionBase = OpenLibrary("intuition.library",REV)))
{

printf ("Kann Intuition Library nicht finden ! Ende\n"
CloseLibrary (DiskfontBase) ;
exit (FALSE) : }
}:
if (! (6fxBase = OpenLibrary(“"graphics.library",REV)))
printf ("Kann Graphics Library nicht finden ! ?22?\n"):

CloseLibrary(DiskfontBase) ;
CloseLibrary(IntuitionBase) ;
}

exit (FALSE) ;
}:

Ende()
{

Bildschirm=(struct Screen *)OpenScreen(&NeuerBildschirm):

TextAttribut.ta_Name=(UBYTE *) "sapphire.font":

TextAttribut.ta_YSize=14:
TextAttribut.ta_Style=0;
TextAttribut.ta_Flags=0x60:;

if (! (tf = (struct TextFont *)OpenDiskFont (&TextAttribut)))

printf (“Sapphire Font weg !!\n");
CloseScreen(Bildschirm) ;
Ende():
b
rp=&Bildschirm->RastPort;

SetFont (rp,tf);
Move (rp,50L,50L) ;
Text (re, (UBYTE *)“Hallo Sapphire Font\n",619L);

Delay(600L) ;

CloseFont (tf) :
CloseScreen(Bildschirm) ;

Ende() :

CloseLibrary (Gf xBase) ;
CloseLibrary(IntuitionBase) ;
CloseLibrary(DiskfontBase) ;

exit (TRUE) ;

.. heken Sie deslalb Jocn
N - Was SAdewn Se dazv

!
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GO AMIGA!

TEXTVERARBE ITUNG + PUBLISH  SPIELE BASIC SPE | CHERWE | TERUNGEN
* GoAmiga Text ..... 174 Accolade AC BasiC ..vevsnns bk Alegra 0.5 M RAM 732
Prowrite ssmesmes 242 Mean 18 Golf ..... 59 True Basic ....... 290 Alegra Expansion 58
Prowrite deutsch . 273  Activision True Runtime ..... 290 aMega I MRAM 999
Talker ........... 135 Hacker 1 ......... 49 True Developers .. 97 Insider | M RAM 714
* Vizawrite ........ 290 POLEAN snessmsenss 78 True 3D Graphics . 97 Alegra 2 M RAM 1446
* Dynamic Word ..... 385 Aegis Development * Sams Basic ....... Cage 2 M RAM 1349
* Word Perfect ..... 763 Arazoks Tomb ..... 97 Basic Professional 386« megahoard 2 M RAM 1156
Pagesetter ....... 290  Baudville MODULA 2 Cage 4 M RAM 2505
Laserscript ...... 87 Video Vegas ...... 68 Modula 2 - Reg ... 193 papppisk
Publisher ........ 386  Classic Image Modula 2 - Dev ... 290 CLtd. 22 M ..... 1930
Zuma Fonts ....... 58 DIBBIO vuvunsessss 49 Modula 2 - Com ... 579 Supra 20 M ..... 1921
Fast Fonts ....... 78 Dark Horse Modula 2 - Kermit 58 Supra 30 M ..... 2307
DATENBANKEN Chessmate ........ 58 Modula 2 - Examples 49 Supra 60 M ..... 3851
GoAmiga Datei ... 174  Electronic Arts Modula 2 - Editor 97 yagnuape wlLGEMEIN
Organize ......... 193 Chessmaster ...... 87 Modula 2 - Grid 97 Timesave Uhr+Macro 155
Acquisition ...... 579 Space Quest ...... 78 PASCAL Kickstart Eliminat 251
dBMan ............ 290 Adventure Construc 78 Pascal Professional 386 Diskmappe fuer 3,5 19
TABELLENKALKULAT |ON Kings Quest ...... 78 MCC Pascal ....... 9 MousePad klein ... 10
Analgze 2.0 \vesios 290 AN AT [ (P 97 C
Maxiplan plus .... 385 Ogre ............. 58 Lattice C + TxUt . 450 E??z:::gagggis.::: gg
INTEGRIERTE SOFTWARE * Autoduel ......... 97 Manx C - Dev ..... 578 Schablone DOS . ... 20
Logistix ...ov.... 288 Finally Software Manx C - Com ..... 963 Schablone BASIC 20
VIP Professional . 290 Dr. Xes .......... 97 FORTRAN Kabel parallel ... 35
DFUEBERTRAGUNG Firebird AC Fortran ....... 570 Kabel RS 232 m)Q- 29
Diga vevrennnnnn.. 155 Guild of Thieves . 87  ASSEMBLER Kabel RS 232 m/m 29
online voven.n... 135 * Starglider ....... 87 MCC Assembler .... 193 Kabel Midi .. 25
Bulletin Board Sys 193  Infinity Software MCC Toolkit ...... 9 BUECHER ENGLISCH
GRAF IK SOF TWARE Galileo .....ouns 193 KOPIERPROGRAMME Amiga DOS Manual . 49
Images ........... 78 ISM RIPFOP soenasnsams i User Guide Graphiés 37
Art Pak | ........ 78 Surgeon .......... 97 Marauder 2 ....... M The Amiga System . 31
IMPBEE & s swisssns 174 Jagware WORKBENCH + CL | Microsoft Amiga : 39
Brushworks | ..... 58 Alien Fires ...... 78 Enhancer 1.2 ..... 29 BUECHER DEUTSCH =
Brushworks 2 ..... 58  Meridian Software DOS Express ...... 38 Handbuch Flight 2 . 31
Butcher .......... 72 * Games Gallery .... 58 Zing ..ooiiiiiins 189 Handbuch Prowrite . 31
Deluxe Paint 2 ... 251 Micro Illusions CLI Mate ......... 78 ZEITSCHRIFTEN ENGL | SCH
Deluxe Data | .... 58 Fairy Tale Advent 97 MCC Shell ........ 135 Amazing Computing 7
Deluxe Data 2 .... 58 * Land of Legens ... 97 DIENSTPROGRAMME Robo City News ’ 4
Deluxe Data 3 .... 58  *Fire Power ....... 49 Floppy Accelerator 68  awGa MAGAZINE AUF DISK
Prism .oovuvnvnnn. 159 ® TUrbo ceaswmasmsas 49 Transfer Atari - AM 107 Jumpdi sk 19
* Digi Paint ....... 16 * Galactic Invasion 49 Transfer IBM - AM 135 oy e oomaiN
GRAF IK HARDWARE Microprose Transfer C 64 - AM 97 Gesamt|iste deutsch 0
Digi View ........ 386 * Gunship .......... 78 Hacker Pack ...... i FAUG Hot Mix 10er . 130
Easel ............ 963  Miles Computing € Nontior ¥ 2.0 ., 179 FRED FISH 10er .... 130
VIDEO Quintettes ...... 87 EXPAOCEE «oainsiss 9T AMICUS 10er ....... 130
Animator ......... 271 Mindscape Drive Alignment KIt 578  powny qeprren
Deluxe Video 1.2 . 271 Shadowgate ...... 97 Zing Keys ........ 199 Demo TV Text 15
EF/X wirinannnnn, 570 Ininvited ....... 97 TXED Texteditor .. 78 Demo Zing ......... 5
* Videoscape 30 .... 386 Balance of Power 97 Disk Pro plus ... S8, coAgiéé'béééi' I5
TV Text ...ov.n... 193 Deja Vue ........ 97 Custom Screens ... 135 Demo Perfect Sound 15
CAD Sinbad & Falcon . 78 Power Windows .... 174 Demo Zuma Fonts 15
Draw plus ........ 502 Brataccas ....... 49 Diskettenverwalter 99 Demo Animator ..... 15
Logicworks ....... 193 Halley Project .. 78 Harddisk Backup .. 139 DB DEBH oo 15
Dynamic CAD ...... 965  Polarware Encore ........... 76 Demo True Basic ... 15
MUSIK SOF TWARE Crimson Crown ... 78 HOW, ccisssrvivon b 5 76 Demo Pagesetter ... 15
SONIX +vvnerrinnn 155 Psygnosis Key Genie ........ 7 o »
Deluxe Musik 2.0 . 193 Arena ........... 78 PRODUKTIVITAET Diese Preisliste ist
Musik Data | ..... 58 SS| Gizmos 2.0 ....... 135 hur ein kleiner Auszu
Pro Studio ....... 288 * Roadwar 2000 .... 8 Flipside vvooveees H6 aus unserem lieferbareg
MUSIK HARDWARE Sublogic * Order .oicsvimemwi s 97 G . :
: esamtsortiment. Bitte
Future Sound ..... 338 Flight 2 deutsch 128 Flow «.ovvnnnnnnnn 193 fragen Sie telephonisch
ECE Mid) Interface 116 énterkabel 20FS2 10 Outline .......... 91 %9 P
GOL Midi Interface 153 cenery Disk 7 ... 49 Maxidesk ......... 134 ' e i
MIM Midi Interface 95 Scenery Disk Il .. 49 IFF GRABBER ESESTieﬁei?ﬁtﬁii'fﬁéTEi
MIM Sound Sampler 192 LERNEN Grabbilt .ocannmii 58 attraktiven Angeboten
SUN Sound Sampler 174 Master Type ...... 78 10T [ [ R —— 155 Lostenlos. ?

Geschéftszeiten:
10.00-12.30, 13.30-18.30 Uhr, auBer montags,
Sa.: 10.00-16.00 Uhr.

Versand ins Ausland nur Vorkasse (Scheck, bar,
Visa Card, Master Card) zzgl. DM 7,- Porto.

Bestellservice:

BRD: 0041-1-3115959
CH: 01-3115959

softwareland

FranklinstraBBe 27
CH-8050 Zirich (Schweiz)

Preisanderungen vorbehalten.
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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 IThnen
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.). Aufler-
dem werden Angaben iiber die Pro-
grammiersprache, den verwendeten
Interpreter oder Compiler usw. ge-
macht. '

Diese Aktion, die uns einige schlaf-
lose Nécht gekostet hat, soll Ordnung
in die bestehende Public-Domain-
Software bringen, damit Sie den
grofBtmoglichen Nutzen daraus zie-
hen kénnen. Wir hoffen, daB 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 Einschrinkungen 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 Anfinger 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
— Missile
(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, luxuridses Ter-
minalprogramm (drei verschiedenen
Versionen, mit Source-Code in C).

Diskette 5: Terminal-
Programme

‘— WOMBAT (VT102/52 Emulator,
XModem, Autodial)
— VTI100 (grafikfihig, 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: l"T"J'l'lliS

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

Diskette 8: Spiele

Monopoly: Sehr schéne 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 schéne Demo.

Diskette 11: Grafik-Show

RAY TRACERS: Wunderschéne
rdumliche Bilder, die auf einer VAX
berechnet und auf den AMIGA iiber-

tragen wurden.
Diskette 12: Grafik

— Digitalisierte Bilder mit erstaun-
licher Qualitat (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 bendétigen auf einem AMIGA
1000 mehr als 512k Speicher!).

Diskette 16: Sprachen
XLISP 1.7 (neueste Version) mit aus-

fihrlicher 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-Fihigkeiten 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 (fiir Anfinger, komplett in
Deutsch).

Diskette 22: Sprachen

MVP-FORTH und C-FORTH
C-Forth ist ein recht leistungsfdhiger
FORTH-Interpreter, der auch als
Quelltext vorliegt.

Diskette 23: Grafik-Show

Viele abwechslungsreiche Motive in
verschiedenen Aufldsungen, verpackt
in einer Grafik-Show (startet auto-
matisch!)

Diskette 24: Grafik-Show

Sehr schéne digitalisierte Frauenge-
sichter (startet automatisch!)

Diskette 25: UTILITIES

CLOCK, Portar, Checkmodem, Pop-
CLI, MACView, Kickbench, Disas-
sembler, Tracker und vieles mehr

Diskette 26/27: Grafik-Show

Auf zwei randvollen Disketten erle-
ben Sie eine einmalige Dia-Show mit
hervorragend digitalisierten futuristi-
schen Bildern in voller PAL-Auf-
16sung. Dazu gibt es stimmungsvolle,
sparische Musik (startet automatisch!)

Diskette 28: Editoren

Auf dieser Diskette befinden sich ei-
nige schéne Editoren (UEDIT, MED,
BLITZ) mit dazugehorigen Zeichen-
satz-Utilities (UeTurbo, Blitzfonts,
Pearlfonts).

- Diskette 29: UTILITIES

PrtDrvGen: erstellt Drucker-Treiber

DropShadow: jedes Fenster bekommt
einen Schatten

MemClear: 16scht den Speicher

ScreenSave: speichert den Bildschirm
auf Diskette

Compress: komprimiert Programme

Diskette 30: Sound-Demos

Changing Minds, Joan Lui, Miami
Vice II, Respectable, Holiday

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-
bithr 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-
wihnt, daB Sie mit Euroschecks
auch in DM bezahlen kdnnen.

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

KICKSTART-Redaktion
Industriestr. 26

6236 Eschborn

Tel. 06196/41245

Wichtig!
Die Software wird nicht auf ’No-
name’-Disketten geliefert, sondern auf
Qualitdtsdisketten der Marke FUJI
FILM, mit denen wir sehr gute Er-
fahrungen gemacht haben.
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Der in dieser Ausgabe beginnende
C-Kurs soll Ihnen, liebe Leserin (hof-
fentlich ist auch einmal eine Frau un-
ter den Lesern eines Computermaga-
zins!) und lieber Leser, die Scheu vor
einer Programmiersprache nehmen,
die keineswegs so schrecklich kom-
pliziert und uniibersichtlich ist, wie
es ein Blick auf das Listing eines C-
Enthusiasten glauben ldt. Natiirlich
kann auch dieser Kurs keine Garantie
dafiir leisten, da Sie sich am Ende so-
fort zu den Helden der C-Program-
mierung’ (was auch immer das sein
mag) zdhlen kénnen, doch er soll ei-
nen Versuch darstellen, Thnen den
Anfang des Weges so weit wie mog-
lich zu erleichtern.

Die Lektiire dieser Seiten kann Ih-
nen freilich nicht den Lerneffekt bie-
ten, den man durch praktische Hand-
habung erzielt. Arbeiten Sie also zu-
hause mit eigenen Programmen wei-
ter und experimentieren Sie mit spe-
ziellen Eigenschafften Ihres Compi-
lers, auf die in diesem Kurs nicht ein-
gegangen werden konnte. Sie gewin-
nen dadurch Sicherheit und Routine
mit den Moglichkeiten, die Ihnen C
bietet.

Fangen wir also am besten gleich
mit der Praxis an und wenden uns
dem ersten Projekt zu. Fiir die ganz
neuen unter Thnen sind die verwende-
ten Systembefehle und die Compiler-
bedienung noch einmal separat in
den unterlegten Bereichen erklért.

Nun geht’s aber los!

Das erste Programm, mit dem wir
beginnen, soll einen Text auf den
Bildschirm ausgeben. Geben Sie dazu
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bitte das folgende Listing mit einem
Editor in Ihren Rechner ein (z. B. 1 >
ed programml.c).

main()

E

printf(,, Zwischen diesen Anfiithrungs-
zeichen kann jeder Text stehen n“);

E

Ubersetzen Sie nun dieses Pro-
gramm mit dem Compiler und star-
ten Sie es durch die Eingabe des
Programmnamens (1 > programml).
Das Programm hat nun den Text
zwischen den beiden Anfiihrungszei-
chen auf den Bildschirm ausgegeben
(zu dem ’ n’ spiter mehr).

Die erste Zeile unseres kleinen Pro-
gramms besteht aus main(). Diese
Anweisung sagt dem Compiler, daf
hier die Funktion ’'main’ beginnt. In-
nerhalb einer Funktion kénnen belie-
bige Befehle oder weitere Funktionen
aufgerufen werden. Die beiden ge-
schweiften Klammern { | fassen dabei
die Anweisungen zusammen, aus de-
nen die Funktion besteht. In Pascal
wiren dies z. B. die beiden Worter
’begin’ und ’end’. Hinter dem Funk-
tionsnamen folgen die beiden runden
Klammern; dies bedeutet, da an die
Funktion keine Parameter iibergeben
werden. Diese Klammern gehéren zu
der Sprachdefinition von C und kén-
nen auch dann nicht einfach wegge-
lassen werden, wenn wie in unserem
Fall gar keine Variablen iibergeben
werden sollen.

Mit der Funktion ’main’ hat es eine
weitere Besonderheit auf sich. Sie
muB in jedem Programm vorhanden
sein, da das fertig iibersetzte Pro-

gramm immer mit der ersten Anwei-
sung der Funktion ’main’ beginnt.
Die erst Anweisung in unserem Pro-
gramm ist demnach die Zeile mit dem
’printf’-Aufruf. Das heif3t, die Funk-
tion ’main’ ruft ihrerseits gleich eine
weitere Funktion auf. Diese Funk-
tion wird jedoch nicht parameterlos
aufgerufen (die Klammern sind ja
keineswegs leer), sondern es wird
eine Zeichenkette an die Funktion
’printf’ iibergeben. Die Funktion
’printf’ hat in C die Aufgabe, Zei-
chenketten und Variablen in einer
Form an das Ausgabegeridt zu sen-
den, in der sie durch den Benutzer er-
faBBt werden konnen (dies sind im
Gegensatz zu der rechnerinternen Dar-
stellung ’echte’ Buchstaben und Zif-
fern).

Die Funktion ’printf’ bietet einige
Besonderheiten gegeniiber den Druck-
anweisungen anderer Programmier-
sprachen wie z. B. Basic (print) oder
Pascal (write bzw. writeln). Das erste
Merkmal f#llt gleich in unserem Bei-
spiel auf. Es ist die Zeichenkombina-
tion > n’. Sie steht fiir ein einzelnes,
nicht sichtbares Zeichen. Solche Zei-
chen nennt man auch Steuercodes.
Die Einleitung fiir die Darstellung ei-
nes solchen Zeichens ist der Schrig-
strich > ’. Der Programmierer kann
mit seiner Hilfe sogenannte Steuer-
codes in die Zeichenkette einfiigen.
Unter Steuercodes versteht man Zei-
chen, die vom Rechner als Anwei-
sung verstanden werden. Solche Steu-
erzeichen sind z. B. ein Tabulator-
sprung (Tab), das Zeichen fiir neue
Zeile (Line Feed) oder der Wagen-
riicklaufbefehl (Return). In Ihrem
Compilerhandbuch sind die Moglich-
keiten, die Ihnen von IThrem Compi-



ler geboten werden, aufgelistet. Ex-
perimentieren Sie doch einmal mit
den verschiedenen Steuerzeichen (was
passiert z. B. bei * ”’ oder ’ ’ 7).

Wir lernen Rechnen

Natiirlich sollen nicht Sie das Rech-
nen lernen, sondern Ihr Computer;
und zwar in C. Zum Rechnen braucht
man Variablen. In ihnen sollen das
Ergebnis gespeichert oder auch nur
Zwischenergebnisse gemerkt werden.
Wir wollen nun damit beginnen, zwei
Zahlen zu addieren. Auf dem Papier
hitte eine solche Rechnung folgendes
Aussehen: 1 +2=x (x ist hier der Va-
riablenname fiir das Ergebnis unserer
Rechnung). In der Spache Basic wiir-
de ein solches Programm so aus-
sehen:

10x=1+2
20 end

Dasselbe Programmchen in C hat
dieses Format:

main()

{
int x;
x=142;

Die Bedeutung von ’'main’ und den
beiden geschweiften Klammern | |
kennen Sie ja bereits. Auch die vor-
letzte Zeile mit der Anweisung x=
1+42; ist auf den ersten Blick ver-
stindlich. Das einzig neue und fiir C
typische in diesem kleinen Programm
ist die dritte Zeile mit dem Inhalt ’int
x;’. Diese Anweisung teilt dem Com-
piler mit, daf} Sie eine Variable be-
nutzen wollen. Im Gegensatz zu Basic,
in dem Sie an jeder beliebigen Stelle
im Programm eine neue Variable ein-
fithren kénnen, miissen in der Spra-
che C alle verwendeten Variablen vor
der Benutzung deklariert werden. Ei-
ne solche Deklaration hat einen be-

- stimmten Aufbau. Am Anfang der
Zeile steht das Schliisselwort fiir den
gewiinschten Datentyp. In unserem
Fall ’int’ fiir Integer (Ganzzahl). Da-
nach folgt eine Aufzdhlung aller Va-
riablennamen, die diesem Typ ent-
sprechen sollen. In unserem Beispiel
enthdlt diese Liste nur einen Varia-
blennamen. Es kénnten jedoch auch
beliebig mehr sein, jeweils durch ein
Komma getrennt. Die Zeile ’int x,y,

z;> wiirde demnach drei Variablen
des Typs Integer deklarieren. Da eine
Arithmetik, beschridnkt auf ganze
Zahlen, fiir eine Programmierspra-
che recht unbefriedigend wére, kennt
C noch andere Zahlentypen (allge-
mein Datentypen). Diese kennzeich-
nen sich durch entsprechende Schliis-
selworte. Die folgende Aufstellung
gibt Thnen einen Uberblick iiber die
Wertebereiche der einzelnen Daten-

typen.

char
Dieser Typ ist in der Lage, ein Zei-
chen (z. B. ’A’) zu speichern.

int

Der Typ ’int’ ist [hnen ja schon be-
gegnet. Er kann ganzzahlige Werte
aufnehmen. Viele C-Compiler unter-
scheiden den Datentyp ’int’ noch ein-
mal in ’short’ und ’long’. Diese
Unterscheidung betrifft die maximal
darstellbare Zahl, die noch unter
dem Datentyp abgebildet werden kann
(Tabelle 1 enthilt die Wertebereiche
der wohl am meisten verbreiteten
Compiler auf dem Amiga). Eine wei-
tere Moglichkeit, den Giiltigkeitsbe-
reich zu beeinflussen, ist die Verwen-
dung des Schliisselwortes *unsigned’.
Dies erlaubt es dem Programmierer,
die Zahl ’unsigned’, also vorzeichen-
los zu verwenden. Der Vorteil dieser
Darstellung liegt in der um den Fak-
tor 2 groBeren, maximal moglichen,
positiven Zahl; der Nachteil ist, daf3
keine negativen Zahlen mehr dar-
stellbar sind.

float

Eine Variable des Typs ’float’
kann einen Gleitkommawert einfa-
cher Genauigkeit aufnehmen. Die
Darstellung dieses Typs im Speicher
des Rechners ist im Gegensatz zu den
bisher genannten Datentypen stark
von der Implementierung des ver-
wendeten Compilers abhingig. Dies
hat jedoch keinen EinfluB auf die
Programmierung in C. Ich werde an
geeigneter Stelle in diesem Kurs auf
eventuell mogliche Probleme einge-
hen.

double

Dieser Typ ist der groe Bruder
(oder Schwester?) des Typs float. Er
kann doppelt genaue Gleitkomma-
zahlen aufnehmen. Der darstellbare

Zahlenbereich dieses Datentyps so-
wie die Anzahl der giiltigen Stellen ist
wiederum vom verwendeten Compi-
ler abhingig. Sie sollten daher in
Zweifelsfallen immer Ihr Compiler-
handbuch zu Rate ziehen.

pointer

In einer Variablen des Typs ’poin-
ter’ kann der Programmierer einen
Zeiger ablegen. Dieser Zeiger enthlt
dann die Adresse des Objektes, unter
der Thr Rechner dieses Objekt adres-
sieren (ansprechen) kann. Die Art
und Fahigkeit, mit diesem Datentyp
umzugehen, macht C zu einer sehr
leistungsfahigen Sprache.

Kommen wir an dieser Stelle noch
einmal auf die Funktion ’printf’ zu-
riick. Im ersten Beispiel haben wir
die einfachste Form kennengelernt,
diese Funktion aufzurufen. Wie sieht
es nun mit der Ausgabe von Varia-
blen durch die Funktion ’printf’ aus?
Es ist ja wenig sinnvoll, mit einem
Programm bestimmte Werte zu be-
rechnen und diese dem Benutzer
dann nicht mitteilen zu kénnen. Die
Moglichkeiten von ’printf’ erstrecken
sich auch auf dieses Gebiet. Das drit-
te Beispielprogramm zeigt Ihnen, wie
man mit Hilfe dieser Funktion die
einzelnen Datentypen in einer dem
Benutzer verstindlichen Form auf
den Bildschirm bringen kann.

main()

5
char Buchstabe;
short Kleine__Zahl;
int Zahl;
long GrofBe__Zahl;
float Bruch__Zahll;
double Bruch__Zahl2;

/% Zuweisung der einzelnen Werte

*/
Buchstabe = ’
Kleine__Zahl
Zahl = 23679;
Grofle__Zahl = 123456789;
Bruch__Zahll = 1.5
Bruch__Zahl2 = 1.4142135;

’.
’

12;

(¢}

/ % Ausgabe der zugewiesenen Werte
*/
printf(,,Der Inhalt von Buchstabe
ist.: %c n“,Buchstabe);
printf(,,Kleine__Zahl enthilt den
Wert : %4d n“,Kleine__Zahl);
printf(,Die Variable Zahl ent-
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spricht : %d n“,Zahl);
printf(,,GroBe__Zahl ist %] grof3
! n“,Grofle__Zahl);

printf(,,In der nichsten Zeile fol-
gen die Briiche : n“);
printf(,,%1.1f und %f n“,
Bruch__Zahl1,Bruch__Zahl2);

/% Programmende %/
}

In diesem Programm sind auch
gleich ein paar Neuigkeiten fiir Sie
untergebracht. Auffillig sind auf den
ersten Blick sicher die Zeilen, die mit
der Zeichenfolge ’/ %’ beginnen und
mit ’% /’ enden. In so gekennzeich-
neten Zeilen kann der Programmierer
Kommentare zu seinen Programmtex-
ten schreiben. Dies entspricht dem in
Basic gebriauchlichen ’Rem’-Befehl.
Alle Zeichen zwischen diesen beiden
Zeichenfolgen werden bei der Uber-
setzung durch den Compiler iiberle-
sen und nicht mitiibersetzt. Sie soll-
ten sich angew6hnen, IThre Program-
me schon wihrend der Entwicklung
zu kommentieren, da man sich diese
Miihe nach der Fertigstellung kaum
noch machen will. Doch auch der be-
ste Programmierer hat nach einem
halben Jahr den Uberblick iiber die
speziellen Eigenschaften einer be-
stimmten Funktion verloren. Auch

erleichtert er sich oder anderen durch.

sinnvolle Kommentierung eine spéte-
re Erweiterung des Programms.

In Zeile 21 begegnet uns zum er-
sten Mal eine Konstruktion, mit de-
ren Hilfe es moglich ist, Variablen
innerhalb einer Zeichenkette einzufii-
gen. Die Funktion ’printf’ benutzt
hierzu eine Zeichenfolge, die mit dem
Zeichen %’ beginnt. Das Prozent-
zeichen und die danach folgenden
Formatierungsbefehle erlauben es, die
Stelle und das Aussehen der Variable
im umgebenden Text zu bestimmen.
Ein kleiner Vergleich mit einer Basic-
zeile kann dies leicht verdeutlichen:

10a = 10
20 print,,Jetzt bist du ,,,a,*“ Jahre alt“

Diese beiden Basiczeilen fithren zu
der Ausgabe des Textes:

Jetzt bist du 10 Jahre alt

Wie Sie sehen, wird die Variable
direkt an der Stelle im Ausgabetext
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eingefiigt, an der sie sp4ter gedruckt
werden soll. Die Funktion ’printf’
hingegen erwartet an der gewiinsch-
ten Stelle lediglich einen Platzhalter.
Eine entsprechende Zeile in C sieht
somit wie folgt aus:

a = 10;
printf(,Jetzt bist du %d Jahre
alt n“,a);

Die Bezeichnung der Variablen,
die dann fiir den Platzhalter ausgege-
ben wird, steht in einer Aufzihlung,
die dem Ausgabestring folgt. Die
Reihenfolge ist dabei die gleiche, in
der auch die Platzhalter auftreten.
Der erste Platzhalter steht also fiir
die erste Variable in der Liste, der
zweite fiir die zweite u.s.w. Die Kenn-
zeichnung, welche Art von Variable
in den Ausgabetext eingefiigt werden
soll, erfolgt durch das Zeichen nach
*0%°. Je nach Version des vorliegen-
den Compilers werden folgende Mo6g-
lichkeiten unterstiitzt:

Yod

Die entsprechende Zahl (vom Typ
int) der Variablenliste wird in dezi-
maler Schreibweise ausgegeben.

000

Die int Zahl wird zur Basis 8 aus-
gegeben (octal Zahlen).

o x
Die int Zahl wird in hexadezimaler
Schreibweise ausgegeben.

07

Die Variable wird als Buchstabe
des Rechnerzeichensatzes ausgegeben.
Der Zahlenwert der auszugebenden
Variable entspricht dabei der Ordi-
nalzahl des Buchstabens (z. B. Varia-
bleninhalt = 65, ausgegebener Buch-
stabe = ’A’). Die Variable ist vom
Typ ’char’.

s

Die Variable enthilt einen Zeiger
auf eine Zeichenkette. Der Inhalt der
Zeichenkette wird ausgegeben, bis
das Zeichen NULL erreicht wird.
Der Compiler terminiert Zeichenket-
ten, die mit einem >’ eingeschlossen
sind, automatisch mit dem NULL-
Zeichen.

T f

Eine Variable vom Typ ’float’ oder
’double’ wird in dezimaler Schreib-
weise ausgegeben.

076 %

Das Zeichen % wird selbst aus-
gegeben.

Eine zusitzliche Mdglichkeit ist
die Integration von Formatierungs-
zeichen zwischen das ’%’ Zeichen
und die oben aufgefiihrten Méglich-
keiten. Folgende Formatanweisungen
sind moéglich (in ihrer Reihenfolge
nach dem % Zeichen geordnet):

Das Minuszeichen erzeugt eine links-
biindige Ausgabe der Variable.

88

Die ’88’ steht hier fiir eine beliebi-
ge einzusetzende Zahl. Diese Zahl be-
stimmt die Grofle des Ausgabefeldes
in Zeichen. Ist die darzustellende Va-
riable kleiner als die verlangte Zahl
von Zeichen, werden die fehlenden
Stellen aufgefiillt.

88

Wird die niachste Moglichkeit ver-
wendet, mul} sie von der vorherigen
mit einem ’.’ getrennt werden. Die
Zahl nach dem Punkt gibt die Anzahl
von auszugebenden Stellen nach dem
Dezimalpunkt bzw. die Zahl der zu
druckenden Zeichen bei einem String
an.

1

1

Das Zeichen I’ teilt der Funktion
mit, daB eine Zahl nicht vom Typ
’int’, sondern vom Typ ’long’ ist.

Wie Sie sehen, ist die Funktion
’printf’ ein vielseitiges Element in der
Programmierung mit C, obwohl sie
nicht im Umfang der eigentlichen
Sprachdefinition enthalten ist. Sie
bietet jedoch eine gute Mdoglichkeit,
sich mit IThrem C-System (Editor,
Compiler, Linker und Libraries) be-
kanntzumachen. Nebenstehend sind
zwei Stapeldateien (Batchfiles) abge-
druckt, die Thnen den Aufruf des
Compilers und Linkers ’von Hand’
abnehmen. Die beiden Versionen sind
auf die Compiler von Manx (Aztec
C) und Lattice (Lattice C) abge-
stimmt und kénnen mit dem System-
Editor ED eingebeben werden.

Am Ende dieser ersten Folge soll-



ten Sie iiber die Funktion main’ so-

wie die Variablendeklaration von C .

Bescheid wissen, oder Sie sollten zu-
mindest eine Anregung zum Studium
weiterfithrender Literatur erhalten ha-
ben. Die nichste Folge beginnt dann
mit der Programmierung von Schlei-
fen und fiihrt Sie auf diese Weise
gleich ein Stiick in die Besonderhei-
ten von C ein. Bis dahin wiinsche ich
Ihnen viel Erfolg und Spafl mit dem
bisher gelernten Stoff. Experimentie-
ren Sie also, gewissermaf3en als Haus-
aufgabe, mit ’printf’. Versuchen Sie
doch einmal, die Zeile > Hallo ,,Fritz“
wieviel % sind noch im Tank? Reicht
es noch bis Frankfurt/Main? < aus-

zudrucken!
(GO)

Fur
Aztec-Besitzer:

Aufler den C-typischen Includeda-
teien und Libraries sind drei Pro-
gramme fiir den Einstieg in C
wichtig. Es sind dies die Dateien mit
den Namen cc, as und In.

Hinter dem Kiirzel cc verbirgt sich
der leistungsfdhige Compiler der Fir-
ma Manx. Von ihm existieren bereits
Implementierungen auf anderen
Rechnersystemen (z.B. UNIX). Der
Compiler bietet einige Optionen, die
beim Compilieren vor den Quellna-
me gestellt werden konnen: .

c [~ OPTION] Quelltext.c

Unsere Kurziibersicht gibt Thnen
einen Uberblick iiber die Moglichkei-
ten des Compilers (n4heres erfahren
Sie in Threm Handbuch):

A

Der Compiler ruft normalerweise
nach dem Compilieren den Assem-
bler auf. Die Option — A unterbindet
dies.

DSymbol

Nach der Option —D kann eine
Preprozessor-Definition stehen.
Beispiel:
F#define Buffer 512
entspricht
— DBuffer =512

[Pfad

Die Option — I setzt den Suchpfad
fir Includedateien auf den durch
’Pfad’ angegebenen Weg.

O Datei
Diese Option setzt die Ausgabeda-
tei auf ’Datei’.

Diese Option unterdriickt die Aus-
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gabe von Fehler- und Warnmel-
dungen.

T

Diese Option arbeitet eng mit der
Option — A zusammen. Sie bindet
den C-Quelltext als Kommentar in
das mit Hilfe der Option — A erzeug-
te Assemblerlisting ein.

B

Der Compiler stoppt normalerwei-
se nach jeder fiinften Fehlermeldung
und fragt, ob er weiternachen soll.
Die Option —B verhindert dieses
Vorgehen.

EAnzahl

Die Tabelle, die zur Berechnung
von Ausdriicken wihrend der Com-
pilation dient, ist 80 Eintrige grof3
(=1120 Bytes). Die Anzahl der Ein-
trige kann mit der Option —E je-
doch auch von Hand eingestellt
werden.

LAnzah]

Diese Option erzeugt eine lokale
Symboltabelle mit ’Anzahl’ Ein-
trégen.

Y Anzahl

Die Tabelle zur Verwaltung von
’case’-Abfragen erhidlt ’Anzahl’
Eintrige.

ZAnzahl

Der Compiler verwaltet eine spe-
zielle Tabelle zum Ablegen von Zei-
chenketten aus dem Quelltext. Diese
Tabelle ist auf 2000 Zeichen vorein-

gestelit. Anzahl’ ver4dndert die Gro-

Be dieser Tabelle.

+B
Verwende kein ’public.begin’ im
erzeugten Assemblercode.

+C

Verwende das ’Iarge code’-Modell.
+D

Verwende das ’large data’-Modell.

+ MDatei
Schreibe  Symboltabelle nach
’Datei’.

+ IDatei
Lese Symboltabelle von ’Datei’.

+ 1

Alle verwendeten int-Variablen
und Konstanten sind 32 Bit grof.
Voreingestellt ist 16 Bit (schnellere
Programme).

O

Alle Zeichenketten-Konstanten
werden im Datensegment gespei-
chert. Voreingestellt ist das Code-
segment.

as

as ist der Assembler des Manx Sy-
stems. Er wird vom Compiler auto-
matisch aufgerufen und ist in diesem

Zusammenhang nicht von groBerer_
Bedeutung fiir den ’reinen’ C-
Programmierer.

In

Der Linker (Binder) dient zum
Verkniipfen des erzeugten Objektco-
des mit den Funktionen aus den Li-
braries  (Biichereien).  Folgende
Optionen sind dabei verfiigbar:

O Datei
Schreibe das fertige Programm
nach ’Datei’.

[_LName
Suche in der Library ’Name.lib’
nach verwendeten Modulen.

F Datei

Lese Kommandozeile von ’Datei’
ein.

I

Erzeuge eine Symboltabelle mit
ASCII-Zeichen. Diese Tabelle dient
zum symbolischen Debuggen und
kann mit einem Editor betrachtet
werden.

W

Erzeuge eine Symboltabelle, die
vom ’'Wack’-Debuger gelesen werden
kann.

v
Erzeuge ausfiihrliche Meldungen.

iviache Programm im Chipmemo-
ry lauffahig.

I
Mache Programm im Fastmemory
lauffshig.

Folgendes Batchfile vereinfacht
den Aufruf des Aztec Compilers. Es
erwartet folgende Eingabe:

1> execute mache quelle

Quelle ist dabei das zu compilie-
rende Programm. Beachten Sie bitte,
daf} die Extention .c automatisch an-
gehdngt wird. Tippen Sie die Stapel-
datei mit einem Editor ein und
speichern Sie sie unter dem Namen
’mache’ in Threm Arbeitsverzeichnis
(auf der Original-Diskette ist dies
SYS2:Examples).

.key quelle
if exists <quelle>.c
cc <quelle>.c
else
echo ,Quelldatei <quelle>.c
nicht vorhanden.“
skip ende
endif
if exists <quelle>.o
In <quelle>.0 —lm —Ic
else
echo ,,Qbjektdatei <quelle>.o
nicht vorhanden.*
endif
lab ende



Lattice-Besitzer:

Die drei Hauptprogramme des Lat-
tice-Paketes verbergen sich hinter
den Namen Ic, asm und blink.

Ic

Ic ist der fiir den Benutzer sichtba-
re Teil des Compilers. Er ruft die
Programme Icl und Ic2 auf, die den
eigentlichen Compiler enthalten.

Icl

Ic1 ist der erste Teil des Compilers.
Er erzeugt ein sogenanntes quad-
File, das dann von Ic2 weiterverarbei-
tet werden kann. Der Aufruf erfolgt
folgendermafen:

Icl1 [— OPTION] Quelltext

Als Option kann hierbei einer oder
auch mehrere der folgenden Buchsta-
ben genannt werden.

—b

Die Adressierung von Daten er-
folgt relativ zu einem Basisregister.
Diese Adressierungsart spart Zeit.

—C

Diese Option setzt den Compiler-
standard von ANSI auf eigene Wiin-
sche um. Nach —c muf} dazu eine
Auswahl der folgenden Buchstaben
folgen:

“ 18
erlaubt geschachtelte Kommentare.

d
erlaubt das ’$’-Zeichen innerhalb von
Variablennamen.

m
erlaubt das Erzeugen von Zeichen-
konstanten der Form ’ab’. (Nicht zu
verwechseln mit ,ab“.)

S
148t den Compiler gleichartige Kon-
stanten auf einen Speicherplatz legen.

t

148t den Compiler Fehlermeldungen
fiir undefinierte Strukturelemente er-
zeugen.

u
wandelt alle ’char’-Deklarationen in
’unsigned char’ um.

o
verhindert Warnmeldungen bei Funk-
tionen, die entgegen ihrer ’int’-Defi-
nition keinen Wert iiber return() zu-
riickgeben. Der ANSI-Standard ver-
langt in diesem Fall eine ’void’-Defi-
nition.
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-d

Die Option —d aktiviert den De-
bugmodus. Es werden zusitzliche In-
formationen im Objektcode abgelegt
(symbolisches Debuggen). Als zweite
Maoglichkeit kann mit dieser Option
eine Preprozessor-Konstante definiert
werden (siehe auch: ’Fiir Aztec-Be-
nutzer’).

—e

Die Option —e aktiviert spezielle
Behandlung von asiatischen Zeichen
(manche asiatische Zeichen werden
durch zwei Bytes dargestellt). Diese
Option ist hier nicht von Interesse
(siehe evtl. Handbuch).

—f
Der Compiler soll das Motorola

Fast Floating Point Format verwen--

den.

—iPfad
Der Suchpfad fiir Includedateien
wird auf ’Pfad’ gesetzt.

-1

Diese Option weist den Compiler
an, alle Daten auf Langwortgrenze
zu legen.

—n

Diese Option setzt die Anzahl der
Zeichen, mit denen eine Variable er-
kannt wird, auf acht Zeichen; d. h.
Rastportl und Rastport2 werden nicht
mehr unterschieden.

— oDatei
Die Ausgabe des erzeugten quad-
files soll nach ’Datei’ erfolgen.

%

Bei der Angabe dieser Option wird
nur der Preprozessor angestartet. Die
Ausgabe erfolgt in eine Datei, die
denselben Namen wie die Quelldatei
hat. Als Extention wird jedoch p. an-
statt von .c angehingt.

-u
Diese Option macht Preprozessor-
Definitionen ungiiltig.

Der zweite Teil des Compilers ist in
der Datei Ic2 enthalten. Ic2 erwartet
folgende Komandozeile:

Ic2 [OPTION] quelle

Die Quelldatei muB} dabei die Ex-
tention .q haben (wird von Icl er-
zeugt). Folgende Optinen sind zuge-
lassen:

~C
Das fertige Programm lduft im
Chipmemory.

—-h
Das fertige Programm lduft im
Fastmemory.

—oDatei
Schreibe den Objektcode nach 'Da-
tei’.

- i
Benutze relative Spriinge bei Funk-
tionsaufrufen (schneller).

—s
Spezifiziere Segment-Name.

N

Der Compiler iiberwacht norma-
lerweise die Stackabldufe. Die Op-
tion —v schaltet diese Uberwachung
ab.

—y
Diese Option erzwingt das unbe-
dingte Laden des Baseregisters.

Die Zusammenfassung von Ic1 und
Ic2 durch Ic erwartet meist andere
Optionen. Konsultieren Sie im Zwei-
felsfall Ihr Handbuch.

asm

asm ist der Assembler des Lattice-
Systems. Er ist zum jetzigen Zeit-
punkt noch nicht von Bedeutung.

blink

Hinter blink verbirgt sich ein zu
dem originalen Amiga-Linker alink
kompatibler Linker. Die Geschwin-
digkeit wurde jedoch erhoht.

Die Zusammenfassung von Icl, 1c2
und blink mit Ic macht ein Batchfile
fiir kleinere Anwendungen iiberfliis-
sig. Der Aufruf des Compilers er-
folgt durch die Kommandozeile:

1> Ic —L quelle

(Beachten Sie das grof3 geschriebe-
ne ’L’!)
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AMIGA® ATARI®

A. Biidenbender - 5 Kéln 41 - Wildenburgstr. 21
= 0221/4301442
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2 MB Speichererweiterung Amiga 1000/500 steckbar 998, —
HF Modulat. Amiga.... 79,— Farbmonitor 1081 Spitze.... 777,
PC Karte 2000 XT......... 1198,—




Designer Construction Set

Amiga Art Machine nennt sich ein
Team von Grafikern, Technikern und
Trickfilmspezialisten. Sie haben sich
zur Aufgabe gemacht, professionelle
Videoclips und Hilfen fiir Einsteiger
auf dem Amiga zu erstellen. Grafik,
Musik und Animationsprogramme,
die im IFF-Standart arbeiten, werden
hierfiir benutzt.

»Apokalypse® und ,, Starbird“ sind
zwei Videoclips, die zum Preis von je
98, — DM zu kaufen sind. Der Liefer-
umfang umfaft neben der Clip Dis-
kette mit dem entsprechenden Video
noch eine zweite Diskette mit Grafi-
ken im IFF-Format.

Weiterhin enthalten ist ein Anlei-
tungsbuch, das das eigentlich Interes-
sante ist. In diesem Kleinen, aber
umfangreichen Buch werden Tips
und Tricks fiir DVideo erkldrt. Hier
kann man hinter die Karten der Pro-
fis schauen und das Beste aus DVi-
deo herausholen. Spot, Rotation und
3 D-Effekte werden neben vielem an-
derem beschrieben und erkldrt. Um
zu sehen, ob es sich lohnt, dieses Ka-
pitel durchzuarbeiten, braucht man
sich nur das Video anzuschauen. Je-
des Ein- oder Ausblenden, jedes Ro-
tieren oder Animieren, das im Video-
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clip zu bewundern ist, wird im Bwch
ausfiihrlich bearbeitet.

Die Bilder, Frames und Musik-
stiicke auf der zweiten Diskette, die
iibrigens in eigenen Clips verwendet
werden diirfen, zeigen, was der Ami-
ga im Bereich Grafik und Musik lei-
sten kann. Bilder wie Fantasyschach,
Fantasyback oder Weltallmond be-
geistern auch verwohnte Amigafreaks.
Alle Bilder und Musikstiicke sind im
IFF-Standard verfafit und konnen
mit allen IFF-kompatiblen Program-
men bearbeitet werden.

Der Preis ist zwar etwas iiberteu-
ert, aber man kann sich viel Zeit und

Arbeit mit dieser Ansammlung von

Insidertricks sparen.

Weiterhin gibt es von Amiga Art
Machine Team eine Vielzahl von
Produkten, die dem Laien diese neue
Art der Kunst etwas ndher bringen.
Interessant erscheint hier auch die
Amiga Art Machine Computermal-
schule, die anhand von Beispielen
zeigt, wie Bilder mit Graphicraft,
Aegis Images und DPaint entstehen.
Fiir die Computermalschule sind drei
Disketten mit den Titeln Fantasy,
Landschaften und Animation erschie-

[i H[
I

nen. Jedes Programmpaket ist mit ei-
nem ausfiihrlichen Handbuch ausge-
stattet und fiir den Preis von je 49, —
DM erhiltlich.

Zum professionellen Arbeiten mit D-
Paint II gibt es von Walter Friedhu-
ber ein gleichnamiges Buch zum Preis
von 58,— DM. Die Diskette zum
Buch kostet nochmals 25, — DM.

Zwei Sound-Disketten mit einer
Vielzahl digitalisierter Gerdusche im
IFF-Format sind zum Preis von je
25,— DM ebenfalls erhiltlich.

» The Best of” nennt sich eine Dis-
kette die die besten Bilder des Amiga
Art Machine Teams zeigt. Als Lecker-
bissen ist auf dieser Diskette noch ein
Editor vorhanden, der es erméglicht,
Text, Sound und Grafik zu verbin-
den. Dieses File kann nun ganz nor-
mal vom CLI oder von der Work-
bench geladen werden. Der Preis fiir
diese Diskette betriagt 48, — DM.

Bestellen konnen Sie all diese Soft-
warepakete bei folgender Adresse:

Firma G. Lechner
Roseggstrafie 1
8000 Miinchen 60

Thomas Schlereth




BARBARIA]

In Thelston lebten einst die Zwil-
lingsbriider Thoron und Necron. Ihr
Lehrer war ein alter Druide, der sehr
schnell die unterschiedlichen Neigun-
gen der Briider erkannte. Thoron war
tapfer und giitig, Necron hingegen
skrupellos und gerissen. Beide ent-
wickelten groBe magische Fihigkei-
ten. Am Ende ihrer Ausbildung er-
hielt Thoron ein glinzendes Schwert,
Necron einen wundervollen Bogen.
Der Druide ermahnte Necron, sich
niemals gegen seinen Bruder zu wen-
den.

Die Briider wurden erwachsen und
gingen ihrer Wege. Thoron wurde ein
bekannnter Jdger und durchstreifte
das Land nach Abenteuern. Necron
verschwand. Jahre spéter trafen sich
die Briider in einer Stadt, die von
Necron ausgebeutet und tyrannisiert
wurde. Necron fiel im Kampf, aber
die Michte des Bosen retteten seine
dunkle Seele. So wurde er der Herr-
scher der Unterwelt von Durgan und
begann, mit seinen finsteren Gestal-
ten das Land zu geifleln.

Indessen wurde Thoron ein Sohn
geboren: Hegor. Bereits in jungen
Jahren wurde er von seinem Vater im
Kampf mit Schwert und Bogen aus-
gebildet. Tapfer, klug und abenteu-
erlustig war der junge Hegor, als er
auszog, um der berithmteste Dra-
chentoter aller Zeiten zu werden. Er
durchstreifte das Land und war bald
iiberall als tapferer Kdmpfer bekannt.
Necrons dunkle Horden hingegen
brachten den K&nig immer mehr in
Bedringnis. Der Drache Vulcuran
totete Thoron; schlieBlich wuBlte der
Herrscher keinen anderen Ausweg
mehr, als demjenigen, der der Zer-
storung Einhalt béte und die bosen
Michte bezwinge, die Krone des Rei-
ches und all seine Reichtiimer zu ver-
sprechen. Hegor machte sich auf,
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den Tod seines Vater zu rdchen. Ein
weites Sumpfgebiet schiitzt den Ein-
gang der Unterwelt von Durgan. He-
gor zieht sein Schwert und schreitet
voran...

Story, Szenario und Handlung des
neuen Spiels von Psygnosis sind fas-
zinierend. Wer einmal angefangen
hat, sich mit Hegor durch die Unter-
welt zu kdmpfen, wird sehr schnell
vom ,Barbarian-Fieber“ gepackt.

Nicht immer ist es ratsam, einen Geg-
ner anzugreifen. An manchen kann
man besser vorbei- oder driibersprin-
gen. So ist der Ritter im 16. Screen
unbesiegbar, der hinter im liegende
Bogen nur eine Atrappe. Selbst am
Drachen kann man mit dem richtigen
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Timing vorbeispringen.

In der Endphase liuft die Zeit
riickwirts, die Uhr zeigt dann an,
wann der Vulkan ausbricht und die
Spitze des Berges explodiert.

Wenn Sie sich jetzt von Durgangs
Unterwelt genauso angezogen fiihlen
wie Hegor, schreiben Sie uns doch
einfach eine Postkarte. Wir verlosen
unter den Einsendern fiinf Originale
von ,,BARBARIAN® fiir den Amiga.
Schicken Sie uns die Postkarte bis
zum 30. August 1987 (Datum des
Poststempels).

Es gilt das Datum des Poststempels.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Seltsame Wesen kreu-
zen den Weg des
Helden

Eine der schwierigsten
Etappen: die Ménche
und ihre Feuerkugeln




Digifal

Lédnger als sechs Monate hat An-
dreas Hommel von Digital Dreams
an der Umsetzung des Spielhallenhits
»,Gauntlet® fiir den Amiga gearbei-
tet. Das Spiel heif3t ,,Garrison“ und
unterscheidet sich mit Absicht deut-
lich von der Automatenversion. Alle
Spielebenen sind vollkommen neu
aufgebaut. Zu den vom Automaten
bekannten Gegnern sind noch weite-
re hinzugekommen. Der Spieler kann
unter fiinf verschiedenen Spielfigu-
ren auswéihlen: Merlin the Wizard,
Agor the Warrior, Golwyn the EIf,
Valeria the Valkyrie und Thorin the
Dwarf. Bis zu fiinf Spieler kénnen an
der Schlacht gegen steinwerfende
Zwerge, blutsaugende Zauberer und
keulenschwingende Monster teilneh-
men. Dabei kénnen jedoch maximal
zwei Spieler gleichzeitig im jeweiligen
Level spielen. Stirbt ein Spieler, kann
mit den Funktionstasten ein weiterer
in dasselbe Level dazugeholt werden.
Die Sprites der Spielfiguren sind sehr
schon dargestellt, die Liebe zum De-
tail ist bestechend. Sound und Ani-
mation nutzen die Mdglichkeiten, die
die der Amiga bietet. Die Amiga-Be-
sitzer ohne Speichererweiterung oder
die Besitzer eines Amiga 1000 kom-
men nicht in den Genuf} der verschie-
denen Sprites mit denen Merlin, Agor,
Golwyn, Valeria und Thorin darge-
stellt werden. Der Speicherplatz reicht
nur aus, um fiir alle Spieler gleich aus-
sehende Sprites zu erzeugen. Alles an-
dere ist aber in der ,abgespeckten®
Version gleich geblieben. Die Level
eins bis vier sind immer die gleichen,
ab dem fiinften Level entscheidet der
Zufall, in welchem der 128 Irrgirten
sich die Spieler wiederfinden. Auf die-
se Weise wird auch der etwas routi-
niertere Kdmpfer immer wieder vor

LOW OF TIME STOPPED
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neue Probleme gestellt. Graphik und
Animation sind sehr gut gelungen.
Der digitalisierte Sound ist wirklich
horenswert. Die Amiga-Besitzer kon-
nen sich ab sofort den Gang in die
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Bild 1: Gespenster und
Monster sollte man
sich moglichst vom
Halse halten.

Spielhallen wieder sparen — das Pro-
blem der Gestaltung so manches ver-
regneten Spiatsommernachmittages ist
ab sofort gelost.

(cp)
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HWizard
315133 0002200 02353
Harrior
241326 0DDDUOD 02SADT

Elf
914242 000O0RD 02S00D

Valkyr
SHNAPT CORE
342432 0003310 §

Bild 2:

Das Einsammeln von
den verschiedenen
TINE: 332 Gegenstinden bringt
Uberraschungen.

Dwar
233333 Q000D D% SE




»Eigentum ist Diebstahl“: Nach
diesem Motto ist die Gilde der Diebe
— korrekt ausgedriickt: The Worship-
ful And Partially Hnourable Guild
of Professional Nocturnal and Sur-
reptitious Entry and Removal Opera-
tives Of Kerovnia — zu einer der
miéchtigsten Organisationen im Lan-
de Kerovnia aufgestiegen. Mit zwie-
spiltigen Gefiihlen sieht die Gilde
allerdings die in allen Teilen der Be-
volkerung wachsende Anerkennung
ihrer Grundsitze. Wie sollen die Mei-
ster dieses Faches ihren Lebensunter-
halt sichern, wenn sich selbst der
Durchschnittsbiirger mehr und mehr
zum Spitzendieb entwickelt? Wie sol-
len die Mitglieder der Gilde die in
Kerovnia iiblichen Bestechungsgelder
zusammenklauben, wenn zwar die
Mehrheit nach dem Prinzip der Gilde
lebt, aber keinen Beitrag an die Gilde
entrichtet? Wabhrlich schwere Zeiten,
denen diese ehrenwerte Gilde entge-
gensieht. Deshalb sucht sie nach ei-
nem geeigneten Mann, der der Gilde
zu ihrer alten Macht zuriickfiihrt, die
sie in den glorreichen Tagen ihrer
Griindung durch den Lord-Oberrich-
ter Trushwhacker innehatte. Der hat-
te namlich seinerzeit die Gilde in ei-
ner demokratischen Sitzung — one
man, one vote — gegriindet. Daf} bei
der Abstimmung die einzig zuglasse-
ne Stimme seine eigene war, beriihrt
das demokratische Prinzip dieser hi-
storischen Tat kaum.

Die Griinde, die zur Einrichtung
der Gilde fiihrten, waren ebenso lo-
gisch wie (besonders in den Augen
des Lord-Oberrichters) verstédndlich,
wurde er doch schlieBlich wegen je-
des einfachen iiberfalls oder unbedeu-
tenden Meuchelmordes bei so wich-
tigen Geschiften wie Golf, Roulette
oder ,,very important one-to-one bu-
siness situations with my personal as-
sistant, FiFi La Touche“ gestort.
Fortan waren alle Aktivititen der
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THE Gl

JILD OF

THIEVES

chen Lebens mehr und mehr verloren.

Eine ganz neue Form der Priifung
Mitglieder der Gilde gesellschaftlich
anerkannt und gesetzlich geschiitzt.
Nach dem Tode des ehrenwerten
Trushwhacker gewannen die Regeln
der Gilde auch in der gemeinen Be-
volkerung immer mehr Freunde. Da-
bei ging der Fiihrungsanspruch der
Gilde in diesen Punkten des 6ffentli-
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JEigentum ist Diebstahl”

Bild 1:

Die einmalige Ein-
schaltgrafik von the
Guild of Thieves.

soll unter den Kandidaten denjenigen
herausfinden, der geeignet erscheint,
die Gilde zu ihrer alten GroBe zu-
riickzufiihren. Springen Sie aus dem
Boot der Gilde mitten hinein in das
Abenteuer Ihres Lebens — eines Le-
bens, das mitunter recht kurz sein
kann, wenn Sie auch nur einen fal-
schen Schritt tun.

(cpD)

Bild 2:
Phantastische Land-
schaften begleiten ei-
nem auf dem weiten
Weg




Los Angeles 1984: Die Stadt riistet
sich fiir die Olympischen Sommer-
spiele. Grofle Leute halten ebenso-
grofle Reden. Alles ist bereit fiir die
Besuchermassen. Am Rande dieses
Happenings finden sich auch die
streunenden Grof3stadtkatzen ein, um
ihre eigene Olympiade zu veranstal-
ten. Sie treffen sich iiberall in der
Stadt, um die ausgefallensten Wett-
bewerbe auszutragen. Der Favorit ist
BAD CAT - wird er sich seines Na-
mens wiirdig zeigen? Fiir Katzen ist
schon das Erreichen der Schauplitze
ein nicht zu unterschitzendes Pro-
blem. In rasanten Verfolgungsjag-
den, stets auf der Flucht vor Hun-
den, mufl zunéchst der grofle Park
erreicht werden. Weiter geht es dann
in der iibelsten Spelunke der Stadt.
Beim Kegeln trifft BAD CAT auf die
dicke Bulldoge aus dem Westteil der
Stadt. Wird er von einer Kugel ge-
troffen, muf} er ein grofles Bier aus-
trinken. In mehr oder minder ram-
poniertem Zustand geht es danach
ins Kanalsystem von Los Angeles.
Geschicklichkeit und Mut sind hier
besonders gefragt. Viele angsteinflo-
Bende und gefédhrliche Tiere fithren
im Kanal ein finsteres Dasein. End-
lich im Stadion angelangt, ist sportli-
che Akrobatik Trumpf: Absprung,
Salto und butterweiche Landung —
oder ein Sturz ins kalte Wasser, das
ist die Frage. Graphisch hebt sich
BAD CAT angenehm vom Durch-
schnitt ab, auch die Titelmusik ist
sehr ansprechend. Besonders gut ha-
ben uns die vielen, ganz unterschied-
lichen Spielsituationen gefallen, in
die BAD CAT gerdat. Zu der auch
den Amiga schon iiberschwemmen-
den Welle von Ballerspielen setzt
BAD CAT einen angenehmen Kontra-
punkt — Geschicklichkeit ist Trumpf.

Wir erhielten BAD CAT erst nach
Redaktionsschlu3. Deshalb muften

wir ein wenig zaubern, um den Be-
richt noch in dieser Ausgabe unterzu-
bringen. Wir konnten das Spiel also
nicht einem intensiven Test unterzie-
hen, wie wir es normalerweise getan
hitten. Unser Bericht hat deshalb
eher beschreibenden Charakter und
will Thnen eine Produkt-Information

IDEE [
SOUND [ ——
GRAT UK B S T e S

bBAD CAT

Katzenolympiade

liefern. In der nichsten Ausgabe wer-
den wir zwanzig von Rainbow Arts
gestiftete Originale von BAD CAT
fiir den Amiga verlosen. Als Sonder-
preis gibt es auBerdem einen einwo-
chigen Besuch bei Rainbow Arts.
cpl

Joystickakrobaten
sind gefragt.

Uberall befindet sich
das fiir Katzen
abscheuliche Nafl.
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Schneller als erwartet ist im Lande
der Feen und Zauberer wieder Frie-
den eingekehrt. Wie wir in unserer
letzten Ausgabe berichteten, hatte
sich Julian von Tambry aufgemacht,
den Talisman zu retten und die Hand
der Prinzessin zu gewinnen. Es ist
ihm gelungen. All denen, die noch
tapfer mit den Michten der Finster-
nis ringen, ist sein kurzer Bericht ge-
widmet:

Nach mehreren Anldufen fand ich
im Siidosten von Tambry eine Truhe
mit einem blauen Stein. Er war sehr
wichtig, denn die Hohle des Drachen
ist vom Ostlichen Steinkreis aus nicht
direkt zu erreichen. Der Steinkreis im
Osten von Tambry ist das erste Ziel
jedes Abenteurers. Wer ihn zuerst er-
reicht, findet dort 50 Goldstiicke, ei-
nen goldenen Ring und einen blauen
Stein. Der erste Teleportsprung (nach
Westen) fiihrt zur Zauberinsel. Dort,
im blauen Schloss der guten Fee, er-
halt der Reisende eine goldene Statue
— und bis zu 65 Luck-Punkte, wenn
er die Fee lange genug danach fragt.
Mit dem zweiten blauen Stein geht es
weiter — nach Nordwesten zur Dra-
chenhohle. Verborgen im ewigen Eis
hiitet dort der Drache die stdrkste
Waffe der Zauberwelt — das Magic
Wand. Der Riickweg nach Tambry
wird dann entweder mit einem weite-
ren blauen Stein (Norden) oder zu
Fuss angetreten. Wer nicht gerne
marschiert, findet am Westufer des
Lake of Ocean ein Flof3, mit dessen
Hilfe sich die Reisezeit erheblich ver-
kiirzen lafBt.

Ausgeschlafen, satt und mit einer
Anzahl von Bird-Totems ausgeriistet,
beginnt der zweite Abschnitt des
Abenteuers. Diesmal ist das Ziel der
Watch Tower. In seinem Innern liegt
die magische Muschel, mit deren Hil-
fe die Schildkrote herbeigerufen wer-
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den kann. Auf dem Weg dahin habe
ich Seine Majestdt in Marheim be-
sucht. Er klagte dariiber, daB ein bo-
ser Zauberer seine schone Tochter in
ein unzugéingliches Verlies in die Ber-
ge siidlich der Hauptstadt verschleppt
habe. Ich beschlof, sie zu retten. Das
Verlies in den Bergen kann man je-

osung

terirdischer Hohle findet sich neben
dem Knochen auch eine weitere Sta-
tue. So habe ich also dem Lord der
Trédume seine innere Ruhe wiederge-
geben, den Sonnenstein geholt und
schlieBlich der Hexe das goldene Las-
so abgenommen. Die Reise von dort
zur Schwaneninsel kann man dank

doch nur mit dem goldenen Schwan
erreichen. Béndigen 14Bt sich der
Schwan wiederum mit dem goldenen
Lasso, das im Besitz der Hexe ist. Sie
lebt inmitten eines Labyrinths aus
Strauchern und Héhlen im Zentrum
des Grimwoods. In diesem Labyrinth
ist auch eine Feuerstelle mit einem
Goldschatz und einer Statue verbor-
gen. Doch halt — ein bilchen kom-
plizierter ist es schon.

Gehen wir also nach Erwerb der
Muschel zuriick zum Friedhof. Dort
wartet um Mitternacht der ruhelose
Konig der Traume. Ihm ist von den
iiblen Gesellen aus Hembath’s Tomb
ein Knochen gestohlen worden. Er
kann deshalb nicht mehr schlafen.
Fiir die Wiederbeschaffung des Kno-
chens verspricht er Hilfe beim Er-
werb des Sonnensteines, der in einer
Gruft ganz in der Nihe des Verlieses
der Prinzessin liegt. In Hembaths un-

zweier blauer Steine erheblich abkiir-
zen. Der Steinkreis nordlich von
Tambry befordert jeden mittels eines
Doppelsprunges (zuerst nach Westen,
dann nach Norden) in die Ndhe der
Insel. Die freundliche Schildkréte
stellt gerne ihren Riicken fiir den
Rest des Weges zur Verfiigung. Auf
dem Riicken des goldenen Vogels ist
man nicht nur sicher vor Angriffen,
man reist auch mit der Geschwindig-
keit des Windes. So war es nur noch
ein kurzer Weg bis zum Verlies der
Prinzessin und zu ihrer Befreiung.
Die Dankbarkeit des K6nigs bringt
nicht nur die letzte der goldenen Sta-
tuen, sondern auch das Gold, um ge-
niigend Bird-Totems zu erwerben und
das Abenteuer zu vollenden. -Gut
geriistet erreichte ich in der Nacht
AZAL, die Stadt in der Wiiste. In ei-
nem ihrer Héuser ist die Rose verbor-
gen, die Lava versteinern 146t. Der



letzte Weg fiihrt in die Plain of Grief.
Ganau gegeniiber den Ash Moun-
tains liegt das Castle of Doom — der
Eingang zur Unterwelt. Dort habe
ich auch den Talisman gewonnen
und bin anschliessend zuriickgekehrt
— yand they lived happily ever af-
ter“. Dies ist der Bericht meines
Abenteuers im Lande Holm. Wie Ihr
sicher verstehen kénnt, haben meine
Gemabhlin und ich uns fiir die Flitter-
wochen ein wenig zuriickgezogen.
Alle Fragen, die Ihr noch habt, kann
Euch mein treuer Weggefahrte be-
antworten, der auch meine Geschich-
te fiir Euch niedergeschrieben hat.

Julian von Tambry

(cp))

Schreiben Sie uns

einfach eine Postkarte. Wir verlosen
unter den Einsendern fiinf Originale
von ,BARBARIAN® fiir den Amiga.
Schicken Sie uns die Postkarte bis
zum 30. August 1987 (Datum des
Poststempels).

Es gilt das Datum des Poststempels.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

tr

-

... Happily Ever After!

In der vergangenen KICKSTART-
Ausgabe war ein Listing abgedruckt,
das fraktale Landschaften erzeugt.
Da in unserer Compiler-Version (3.4a)
keine Fehler auftraten, glaubten wir,
ein einwandfreies Listing zu verof-
fentlichen. Viele Amiga-Anwender
besitzen jedoch nur den Aztec-C-
Compiler mit der Versionsnummer
3.2a, der im Assemblerteil einige
Fehlermeldungen produziert. Nun rei-
chenn wir eine Version des Listings
nach, die mit dem Compiler 3.2a oh-
ne Stdrungen arbeitet. Im Assem-
blerteil miissen einige kleine Ande-

¥
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rungen vorgenommen werden, und
das Programm wird ohne Schwierig-
keiten compiliert.

Diese Anderungen betreffen fol-
gende Zeilen des Listings:

Zeile 363 entfallt

Zeile 364 entfillt

Zeile 365 anstatt xdef __rnd

jetzt public __rnd

Zeile 390 entfallt

Zeile 392 entfillt

Viel Spall mit dem nun hoffentlich
einwandfrei funktionierenden Pro-
gramm!
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Soundscape ist anders als andere
Musikprogramme. Es ist ein Midi-
sequencer und gleichzeitig ein Sound-
Sampling-Programm: Alles in einem.
Wie gut SoundScape mit seinen weit-
gefacherten Aufgaben fertig wird,
soll unser Kurztest zeigen.

Das Konzept ist raffiniert: Sound-
Scape ist nicht nur ein einziges Pro-
gramm, sondern es besteht aus einer
Reihe von Modulen, die beliebig
kombinierbar sind. In der Grundaus-
stattung besteht das Paket aus dem
Midi-Sequencer sowie einem Modul
zum Bearbeiten und Abspielen von
Samples, also digitalisierten Kldngen.
Wer mehr iiber dieses Verfahre<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>