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EDITORIAL

DEM VER-
DANKT IHR
DAS -
LAYOUT DIE ARGERT
DIESES SICH,
BLATTES. DASS ES BUNTE
(UND DES KLAMOTTEN
TITELS) NICHT
SCHWARZ/WEISS
KAUFEN GIBT.
DER FAND
DAS ALLES
ZIEMLICH
LANGWEILIG. DER KANN
UBERHAUPT
NICHT
JONGLIEREN.

DER MACHT
GANZ EINFACH
GUTE FOTOS.

VIEL VERGNUGEN,
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DER
GRAFISCHE
GEHILFE

Die Auflosung des AMIGA galt schon

immer als grandios. Doch das Grafik-

Subsystem MEGAVISION 2 zeigt, daf3 dies

noch lange nicht genug sein muf3. Mit einem

eigenen Monitor versehen, verwandelt sie

den AMIGA in ein semiprofessionelles

Grafiksystem, das einiges zu bieten hat. , 4
Seite

KICKS FUR
INSIDER

In der zweiten KICKS-Ausgabe sind
auch wieder interessante KICKS
enthalten, so z.B. der Rohrenschoner,

der den Bildschirm nach einer
bestimmten Zeit erloschen lift. 83
Mehr auf Seite
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Nachdem der AMIGA nun fast jeden

angesteckt hat, ensteht die Frage, ob KICKS FUR INSIDER

die User gegen das neuentdeckte 64er-

Fieber immun sind. Rohrenschonat
er'waren Jenentaps dageggn 8 0 Bildschirmabschaltung Seite 84
gertistet. Seite y
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PC-INTIM

Im ersten Teil unserer neuen Serie
gehen wir auf die Grafik des PC ein.
Alle Sidecar- bzw. Bridgeboard-User z 1

kommen hier auf ihre Kosten.  Seite
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FABIAN & MAYER

VERSION 3.6
AZTEC-C68 FUR AMIGA

Wufiten Sie, daf3 eines der verbreitesten und komplexesten Betriebs-
systeme - UNIX - in C geschrieben ist ?

Wufdten Sie, daf3 auch das Betriebssystem
des AMIGA grofdtenteils in C geschrieben
wurde ?

Wufiten Sie, daf3 C eine der wichtigsten
und modernsten Programmiersprachen
ist ?

Wufiten Sie, daf3 Aztec-C einer der
schnellsten und leistungsfiahigsten
Compiler fir den AMIGA ist ?

Wufiten Sie , daf3 jetzt
Aztec-C in der Version 3.6
verfigbar ist ?

Mochten Sie mehr dartiber wissen?
Dann schicken Sie uns einen ausreichend
frankierten Rickumschlag und Sie erhalten
ausfuhrliche Information.

HIERMIT BESTELLE ICH: [JGEGEN VORAUSKASSE
[ONACHNAHME

[0 AZTEC-C68K/AM-P (370 DM NACHNAHMEGEBUHR)
PROFESSIONAL SYSTEM FUR DM398.- NAME:

[0 AZTEC-C68K/AM-D
DEVELOPER SYSTEM FUR DM598.- VORNAME:

[0 AZTEC-SDB SOURCE
LEVEL DEBUGGER FURDM 149.- STRABE: # bV -
VERSANDKOSTEN: MERLIN COMPUTER GMBH
INLAND DM 7,50, AUSLAND DM 10,- ORT: INDUSTRIESTRABE 26
VORAUSKASSE 6236 ESCHBORN
AUSLANDSBESTELLUNGEN NUR UNTERSCHRIFT: " TEL. 06196/481811

GEGEN VORAUSKASSE
AZTEC-C IST FIN EINGETRAGENES WARENZEICHEN VON MANY SOFTWARF SYSTEMS
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NEUEK
DRUCKER
VON STAR

Der Drucker-Riese Star kommt wieder ins

Gerede. Das Low-Cost-Produkt aus die-
sem Hause, der NL-10, wird durch einen
neuen Einstiegsdrucker ergéinzt. Laut Star-
Management soll der neue Drucker LC-10
an die Verkaufserfolge des NL-10 an-
kniipfen. Der Preis liegt mit 695.- DM in
denselben Breiten wie der seines Vor-
gingers. Natiirlich prisentiert sich der LC-
10 mit einigen Neuerungen. Diesbeziiglich
ist die dem Trend folgende ‘Papier-Park-
Einrichtung’ zu nennen, das bedeutet, daf
bei einem Wechsel von Endlos- auf Ein-
zelblattpapier das Endlospapier nicht aus
dem Drucker entfernt werden muB, die ein-
zelnen Blitter werden iiber einen separaten
Schacht eingefiihrt. Eine weitere Neuerung
gegeniiber dem Vorginger besteht im Pa-
piervorschub, der jetzt auch in kleineren
Schritten vollzogen werden kann. Aufer-
dem sind vier standardmifig cingebaute
Fonts erreichbar - Courier, Sanserif, Orator
1 + 2. Auf der Basis eines 9 Nadel-Matrix-
Druckers besitzt er folgende technische
Daten: 144 cps bei Schnell-, 36 cps bei

Schonschrift, 10 Zoll Druckbreite, vier

Der neue 9-Nadel-Matrix-Drucker von Star, der LC-10

verschiedene Fonts, paralleles Centronics-
Interface (serielles Commodore-Interface
fiir C64), Schubtraktor, Papier-Park-
Einrichtung, halbautomatischer Einzelblat-
teinzug, 4 KB Speicher und eine Geridusch-
entwicklung von 53 dB(A).Fiir 245.- DM
ist ein automatischer Einzelblatteinzug als
Zubehor erhiltlich.

Fiir die Zukunft wird auch eine Farbversion
des LC-10 verfiigbar sein - der LC-10 Co-
lor. AuBerlich gleicht er dem LC-10 und
wird bis zu sieben Farben auf das Papier
bringen. Zum Preis von 795.- DM wird das
Farb-Geridt ab Mirz '88 im Fachhandel
erhiltlich sein.

Zur LC-Familie gesellt sich auch ein 24
Nadler - der LC24-10. Gegeniiber dem 9

Nadel-Drucker bietet der LC24-10 eine
hohere Druckgeschwindigkeit und ein bes-
seres Schriftbild. Neben der Papier-Park-
Einrichtung ist eine weitere Neuerung ein-
gebaut, eine sogenannte ‘Leise-Taste’. Bei
Bedarf kann der Geriduschpegel des

Druckers gesenkt werden.

STAR
MICONISCS DEUTSCHLAND GmbH

Mergenthalerallee 1-3

6236 Eschborn

KICKSTART 3/88 7



Der Gorilla als Hardcopy, mit dem CP-80X
erstellt

DERCP-80X
DRUCKER

AM

AMIGA

§ COVVIODORE,
IBIEKTET

SOFTWARE-
PAKET AN

Commodore hat zwei deutsche Programme

zu einem Paket verschniirt. Es handelt sich
hierbei um ein Datenbank- und ein Kal-
kulations-Programm. Besitzer eines AMI-
GA 500 oder 2000 konnen in den Genuf
der zwei Programme mit einen Un-
kostenbeitrag von 399.- DM kommen. Das
Kalkulationsprogramm nennt sich Ami-
gaCalc und wird in dieser Ausgabe aus-
fiihrlich getestet. Die Datenbank besitzt
den Namen Superbase Personal, beide Pro-
gramme haben eine mausorientierte Ober-
fliche und sind wie die mitgelieferten
Handbiicher in deutscher Sprache gehalten.
Anbieter: gut sortierte Fachhandler

Preis: 399.- DM

Einer der meistverkauften Drucker fiir den
C64 ist mit Sicherheit der CP-80X. Leider
gab es Schwierigkeiten, diesen Drucker an
den AMIGA anzuschlie3en, so daB beson-
ders Umsteiger, die diesen Drucker be-
sitzen, verdrgert waren. Die Firma CSJ
COMPUTERSOFT JONIGK bietet unter
anderem ein Drucker-Anpassungsset an,
um eben diesen Drucker an den AMIGA
anzuschlieBen. Im Lieferumfang befindet
sich eine Workbench-Diskette, auf der sich
zwei CP-80X Druckertreiber befinden, des
weiteren findet der Kiufer ein Kopier-
programm, mit dem die Treiber auf ver-
schiedene Arbeitsdisketten (DPaint, Page-

setter,...) kopiert werden konnen.
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Auflerdem wird ein EPROM mitgeliefert,
das gegen das im Drucker befindliche
ausgetauscht werden muf. Der diesbeziig-
liche Umbau wird in einer Bedienungs-
anleitung ausfiirlich beschrieben, so daf3
auch Laien keine Schwierigkeiten zu er-
warten haben. Da die Druckqualititen des
CP-80X mit dem Treiber ausgezeichnet
sind und auch alle Druckmodi unterstiitzt
werden, lohnt sich der Umbau durchaus.

Der CP-80X ldauft dann mit allen AMIGA.

Anbieter: CSJ COMPUTERSOFT JONIGK
An der Tiefenriede 27

3000 Hannover 1

Tel. 0511-886383

Preis:59.90 DM

Eindeutige Grafik und keine uberflissigen
Worte prigen das Lernprinzip.

LLANDER
DIESER

ERDE

Lernen fdllt meist schwer und hat nicht
immer den gewiinschten Erfolg. Das Pro-
gramm ‘Lénder dieser Erde’ ist ein Lern-
programm, um die vielen, vielen Linder,
die es nun mal auf diesem Planeten gibt,
kennenzulernen. Dazu werden die einzel-
nen Erdteile auf dem Bildschirm dargestellt
und die Lédnder per Mausklick abgefragt.
Die Arbeitsweise beruht auf dem Prinzip
des ‘gehirn-gerechten Lernens’ von Vera F.
Birkenbihl, die auch durch mehrere Biicher
tiber jenes Thema bekannt wurde.

Der Preis des Produktes liegt bei DM 39.-.

Vertrieb:

LERN PARTNER
Jahnstrafte 9/1
7535 Konigsbach-Stein

Tel.: 07232-4293



_ incl.7%MwSt. —
g\ incl.Versand [

— AMIGA-TEX

Dieses leistungsfahige Text- und
Satzprogramm gibt es jetzt auch
fir AMIGA. Ob kleine Texte
oder ganze Biicher mit Um-
bruch, ob einfache Briefe oder

wissenschaftliche Texte mit For-
meln - flir AMIGA-TEX ist das
kein Problem. Demo-Diskette
mit Infomaterial fiir DM 20;- incl.
MwSt. und Versand anfordern.

— AMIGA-KATALOG 87/88

Unentbehrlich fiir alle AMIGA-
User: Dieser offizielle Commo-
dore-Katalog beschreibt mehr
als 1000 Produkte, darunter Soft-
ware, Hardware und Literatur.

Zusitzlich enthalten: Tests, Tips
& Tricks, Bezugsquellen, Her-
steller- und Vertriebsadressen,
Preise. Preis incl. 7% MwSt. und
Versand DM 20-.

— AMIGA PUBLIC DOMAIN HANDBUCH

Endlich: Die deutsche Anlei-
tung fiir AMIGA PUBLIC
DOMAIN SOFTWARE ist da!
Mit ausfiihrlicher Beschreibung
der Programme, Anleitung zum
CLI, Auflistung aller Disketten
und Programme. Es gibt mehr
als 200 randvolle Disketten, hier

ist der Schliissel zur AMIGA-
PD-Software. Daran denken:
PD-Software ist (fast) kostenlos.
Und: Es gibt eine eigene PD-
Reihe mit Programmen zum
Buch!

Das Buch: DM 49- incl. 7%
MwsSt. plus Versand.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

technicSupport

1 incl. 7% MwsSt.
’excl.Versand ;

1000 Berlin

Bestellschein:

____ Stiick AMIGA PUBLIC
DOMAIN HANDBUCH

je DM 49 plus Versand
Informationen zum
PD-Handbuch

DM 5 incl. Versand
Informationen zur
PD-Reihe zum Buch

DM 5 incl. Versand

__ Stiick
AMIGA-KATALOG 87/88

je DM 20+ incl. Versand
AMIGA-TEX Informationen

mit Demo-Diskette
DM 20;-incl. Versand

Ich zahle per:
O Verrechnungsscheck (liegt bei)
[J Nachnahme.

Bestellungen an:

technicSupport

) Amiga-Publikationen
| Bundesallee 36-37

31

Name

StraBe

Ort

Unterschrift



THE DIRECTOR

The Director ist ein neues Animations-

programm fiir den Amiga, das fiir die Er-
stellung von allen Arten von Animationen
und Prisentation gedacht ist. Es stellt dem
Anwender eine Art Basic-dhnliche Sprache
zur Verfiigung, mit der die Abldufe der
Animationen einfach beschrieben werden
konnen. Hierbei sind auch Zugriffe auf
Blitterfunktionen méglich. The Director
arbeitet mit samtlichen Bildschirmmodi
des Amiga und beherrscht auch den
Overscan ( volle Ausnutzung des Bild-
schirms ohne Rand links und rechts ).
Neben einigen standardmifigen Bildverar-
beitungsfunktionen kann der Director auch
komplette IFF-Animationsfiles ( z.B. mit
Videoscape 3D erzeugt ) einbinden, wobei
die Moglichkeit besteht, diese nur in Teil-
bereichen des Bildschirms ablaufen zu
lassen. Zusitzlich konnen die Animationen
auch mit digitalisierten Kldngen unterlegt
werden.

Alles in allem verspricht dieses Programm
groBitmogliche Flexibilitit fiir die mannig-
faltigsten Anwendungen.

The Director

Herst.: The Right Answers Group

Vertrieb: GTI

INTROCAD

IntroCAD ist eines der neuen Produkte von

Progressive Periphals & Software. Es
handelt sich dabei um ein preiswertes
CAD-Programm fiir Konstruktionszeich-
nungen, Schaltplanlayouts und &hnliche
Anwendungen. Trotz seines niedrigen

Preises bietet IntroCAD eine grole

10 KICKSTART 3/88

TIM M. MOONEY

Copuright @ 1987
) -l

A PROGRAN MORTH USING 15 HORTH BUYING

Auswahl an Funktionen, wozu unter
anderem die Moglichkeit gehort, sich eine
Bibliothek an Bauteilen oder anderen
hiufig verwendeten Zeichen zu definieren
und abzuspeichern. Weiterhin sind alle
notwendigen Zeichenfunktionen, beliebige
TextgroBen, Rotationen und weitere
spezielle CAD-Funktionen integriert. Die
grofite Besonderheit von IntroCAD liegt
allerdings in der auBerordentlich grofien
Auswahl an speziellen Druckertreibern, mit
denen sich fast jedes gingige Modell
ansteuern ldaBt. Diese Druckertreiber
unterstiitzen den High Density-Modus ( so-
fern der angesteuerte Drucker dariiber
verfiigt ), bei dem Aufldsungen von bis zu
360*360 Punkte pro Zoll wiedergegeben
werden konnen, wodurch man mit
Matrixdruckern annihernd Laserdrucker-

qualitit erreicht.

IntroCAD
Herst.: Progressive Periphals & Software
Preis: ca. 190- DM

Vertrieb: Fachhandler

PIXMAIE

PIXmate ist da zweite neue Produkt von

PPS ( siehe IntroCAD ). Es handelt sich

dabei um ein Bildverarbeitungsprogramm
in der Art des Butchers. Der sogenannte
Image-Processor dieses Programms soll
laut Produktinformation iiber mehr als
3000 spezielle Effekte zur Bildverar-
beitung verfiigen. Weiterhin arbeitet das
Programm mit speziellen neuen Blitter-
routinen, die groBtmogliche Geschwindig-
keit mit sich bringen. Das gleiche gilt fiir
Color Cyclings, die laut Produktin-
formation die schnellsten auf dem ge-
samten Softwaremarkt sein sollen. Auch
ein Farbequalizer, mit dem man die
Intensitit aller Farbanteile regulieren kann,
fehlt nicht. Ein Test dieses Programms wird
in unserem in Kiirze erhiltlichen Sonder-

heft erscheinen.

PIXmate
Herst.: Progressive Periphals & Software
Preis: ca. 170- DM

Vertrieb: Fachhindler

SILVERL.1

Lg | |

Das bereits in der Dezemberausgabe ge-
testete Ray Tracing-Animationsprogramm
Silver liegt in einer Update-Version vor,
die einige neue Features enthilt. So konnen
jetzt Bilder im IFF-Format abgespeichert
werden, was die Nachbearbeitung mit
beliebigen Malprogrammen o0.4. ermog-
licht. Die bedeutendste Neuerung ist aller-

dings die Moglichkeit, Objekte mit einem



beliebigen Muster zu iiberziehen ( Texture

Mapping ), das als IFF-Bild oder -Brush
geladen werden kann. Diese Funktion
erweitert die gestalterischen Maoglich-
keiten von Silver enorm. Jeder Szene
konnen bis zu 8 verschiedene Muster
eingeladen und um beliebige Objekte ge-
wickelt werden. Weiterhin wird Silver in
Kiirze in einer komplett deutschen Version

ausgeliefert.

Silver
Herst.: Impulse, Inc.
Preis: 279.- DM ( englisch ), 299.- DM (deutsch )

Vertrieb: IM, Frankfurt, 069/7071102

Ok

delsflotte aufzubauen. Vor den Erfolg ha-
ben die Programmierer aber zahlreiche Eis-
berge, Piraten und Windhosen gesetzt.
Noch schlimmer wird es, wenn die Lotsen,
die Thr Schiff gegen eine entsprechende
Gebiihr in den Hafen steuern, beschlielen
zu streiken. Schidden an Kaimauern werden
tibrigens nicht von der Versicherung
gedeckt.

Schon der Anfang des Spiels bietet ge-
niigend Optionen, um sich “ewig lange”
aufzuhalten. So préjudiziert bereits die Ent-
scheidung, welche Schiffe Sie am Anfang
erwerben, zum Teil die Strategie Ihres
spiteren Handels und Ansehens. Die Wahl
des Heimathafens (aus iiber 30 ange-
botenen Stidten) kann Thnen bereits am
Anfang einen Wettbewerbsvorteil bringen
(z.B. NEW YORK oder San Francisco).
Unser erster Eindruck: Gute Graphik und
Spielwitz machen PORTS OF CALL zu ei-
nem sehr empfehlenswerten Spiel. Ein aus-

fiihrlicher Test folgt.

Anbieter: AEGIS

Mit PORTS OF CALL prisentiert Aegis
nach ARAZOKS TOMB bereits das zweite
Spiel. Es handelt sich dabei um eine
Schiffahrts-Handels-Simulation mit bis zu
vier Spielern. Die Graphik des Spiels stam-
mt iibrigens von Sachs, der schon bei

DEFENDER OF THE CROWN von Cine-

maware Pate gestanden hat.

Ports of Call-Aegis laBt seine Handelsmarine
auslaufen

Ziel von PORTS OF CALL ist es, eine

moglichst grofe und ertragsreiche Han-

THUNDERBOY

CLlisahe

CEEEET

Julian auf dem Weg zum Vulkanschlof

Alles ist friedlich im Donnertal, bis sich
eines Tages der Himmel verdunkelt, es an-
fangt zu regnen, Blitze vom Himmel
zucken - kurz gesagt, es herrscht Unter-
gangsstimmung. Drago ist aufgetaucht und
unterdriickt seit diesem legendéren Tag das
Donnertal, nur Julian und Jane konnen den
Einfliissen des Drachen entrinnen. Doch

Drago entfiihrt Jane in sein Vulkanschlof3

und Julian macht sich auf den Weg, Jane
aus den Fingen des Drachen zu befreien.
Alle Tiere des Tales sind dem Unhold aber
untertan und machen Julian Schwierig-
keiten. Soweit zur Rahmenhandlung von
THUNDERBOY. Als Spieler mul man
natiirlich unseren Helden Julian steuern,
dabei scrollt der Bildschirm von rechts
nach links und Julian muf} Tiere und Ab-
griinde {iiberspringen, auBerdem sollte er
sich stirken und Friichte einsammeln. Die
Grafik ist zum Teil leicht naiv und kommt
im Grunde nicht an hohere AMIGA-An-
spriiche heran. Der Sound des Spiels ist gut,
besonders wenn es unseren kleinen Helden
‘erwischt’ hat, ertont ein nervenaufreiben-
des Gejammere, auch die Hintergrund-
musik ist sauber digitalisiert und horens-
wert.

THUNDERBOY wird nicht so schnell
langweilig, der stindig steigende Schwie-
rigkeitsgrad zeichnet das Spiel des weiteren
aus. AMIGA-Besitzer, die solche Art von
Spielen lieben, werden Gefallen an

THUNDERBOY finden.

Anbieter: RAINBOW ARTS Software GmbH
Miinsterstr. 27

4830 Giitersloh 1

Preis: 59.95 DM

The Wall hat Bilder als Hintergrundgrafiken
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Nein, kein Bezug zu der wohl allseits
bekannten LP von Pink Floyd, sondern eine
weitere Breakout-Variante. Das Besondere
an THE WALL ist sicherlich die gute
Musik und daf3 Bilder als Hintergrund-
grafiken dienen. Wihrend aus dem einen

Kanal Spielgerdusche erklingen, tont aus

dem zweiten eine futuristische Melodie.
Des weiteren bietet THE WALL fiir
besonders gute Spieler eine Bonusrunde
an, in der ausgewihlte Grafiken zum
Einsatz kommen. Ansonsten bietet das

Programm nichts Neues an Breakout-

Variationen.

Anbieter: RAINBOW ARTS Software GmbH
Miinsterstr. 27

4830 Giitersloh 1

Preis: 49.95 DM

CeBI

©
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Wieder einmal ist es soweit, die groBte
Computermesse der Welt 6ffnet vom 16.-
23. Mirz ihre Hallen, um dem begeisterten
Publikum das Neueste vom Computer-
markt zu prisentieren. Wie immer ist der
Ort der Handlung die CeBIT in Hannover,
die seit Threr Entstehung aus der ge-
meinsamen Hannovermesse immer mehr
an Bedeutung gewinnt.

Wie schon im letzten Jahr sind wir wieder

12 KICKSTART 3/88

auf dieser Messe vertreten, erstmals auch
mit einem eigenen Stand, auf dem Sie mit
uns Redakteuren und anderen Computer-
freunden angeregte Gespriche fiihren
konnen. Fiir Anregungen und Vorschlige

haben wir immer ein offenes Ohr und auch

ALLE

angehende Autoren konnen hier erste Kon-
takte mit uns kniipfen. Versdumen Sie also
Hanno-

nicht, bei IThrem Besuch der

vermesse bei uns vorbeizukommen.

BESUCHEN SIE UNS!
HALLE 17,STANDA70



VAMPIRE’S
EMPIRE

Van Helsing, der in der Welt verachtet und

gemieden ist, macht sich auf, um diese zu
retten. Sein Ziel sind die dunklen Gewdlbe
der Finsternis, das' Zuhause des Grafen
DRACULA. Seine Aufgabe besteht darin,
einen gottlichen Lichtstrahl in  die
Gemaicher des Grafen zu leiten, damit der
Blutsauger zu Asche zerfillt. Doch bis in
die Gemicher ist es ein weiter Weg. Einige
Hilfsmittel stehen dem wackeren Helden
zur Verfiigung - Knoblauch, Spiegel und
einiges mehr.

Van Helsing ist nicht mehr der Jiingste,
trotz seines dem Alters und gibt er sich aber
recht sportlich, bose Geister werden mit
Fulltritten verjagt, aber Detlef - ein
blondgelockter Blutsauger, der sich in Van
Helsing verliebt hat, 148t sich nicht so ein-
fach abschiitteln, genauso wie Sybille - die

anziehende Sirene der Unterwelt.

Die Grafik von VAMPIRE’S EMPIRE ist
ausgezeichnet, mit viel Liebe im Detail
wurde gezeichnet und animiert. Der Sound
ist der gruseligen Atmosphire des Spieles
angepalit. Das rasante Aktionspiel wird si-
cher seine Fans finden. Der Redaktion hat

es auf jeden fall viel SpalB} bereitet.

Anbieter: ARIOLASOFT
Goethestr. |
4830 Giitersloh

Preis: 5995 DM
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Van Helsing auf der Jagd auf Graf Dracula.

SHADOWGATE

Nach DEJA VU und UNINVITED pri-
sentiert Mindscape jetzt mit SHADOW-
GATE das dritte Adventure von ICOM Si-

mulations. Die Geschichte ist, wie bei den
beiden anderen Abenteuern dieser Serie,
dem Genre der FANTASY entlehnt. Dra-
chen, Ddmonen, Zauberer, Troll und Mon-
ster geben sich im SchloB des Grauens die
Tiirklinken in die Hand.

Sehr gut in der Hand liegt auch die duBerst
stabile Verpackung. Die 16-seitige Anlei-
tung erklirt sehr genau, wie die einzelnen
Optionen des Spiels handzuhaben sind.
Uber das*Amiga-Venture” selbst schweigt
sie sich eher aus. Sound und graphische
Details sind geeignet, dem unvorsichtigen
Benutzer so manchen Schauer iiber den

Riicken zu jagen. Vor den Eintritt in

Das Tor zum S;-Vhatlcnrcich

SHADOWGATE hat ICOM allerdings die
Suche nach dem Schliissel gesetzt. (Tip: 15
1605141903211212)

Das Ziel ist wie immer kein geringeres als

“die Rettung der Welt” - auf geht’s.

KINGSOFT

MIKE THE MAGIC DRAGON hat sich

seit seinem Auftritt als Demoversion sehr

Der Drache hat es nicht leicht.

zu seinem Vorteil verdndert. Es ist ein
Spring- und Hiipfspiel, dessen Held, ein
kleiner griiner Drache, auf diversen Pla-
teaus verschiedene Gegenstinde einsam-
meln muB. Besonders schon sind auch die
Hintergrundgrafiken. Das Thema selbst ist
zwar nicht neu, aber Kingsoft prisentiert
hier die bisher gelungenste Umsetzung die-

ses Themas fiir den Amiga.
Anbicter: KINGSOFT

Griiner Weg 29
5100 Aachen

Preis: 2995 DM

INERTIA
DRIVE

Das Softwarehaus OZISOFT bringt ein Ak-

tionspiel, das vielen vielleicht bekannt vor-
kommt. Denn auch diese Spielidee hatte
bereits einen Vorliufer - SURVIVOR aus
dem Jahr 1984 (C64). Der Spieler (nur
einer) versucht sich vor auf ihn zustiirzen-
den “Goobers” in Sicherheit zu bringen
oder diese abzuschiefien, wiihrend er
gleichzeitig noch etliche Kugeln attackiert,
um so die feindliche Festung zur Explosion
zu bringen. Die Grafik von Inertia Drive ist
ganz ausgezeichnet, die Spielgeschwin-
digkeit und der Sound stehen dem kaum

nach.
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VON WOLF DIETRICH

ONGLEUR

Die grofite Faszination des Amiga liegt sicher

nach wie vor im grafischen Bereich. Doch so
leistungsfdhig diese Maschine ist, man stof3t
auch hier irgendwann auf Grenzen von Auflo-
sung und Farbvielfalt. Dies mag natiirlich
auch daran liegen, daf3 die Anspriiche immer
schneller steigen. Fiir diejenigen, die an die-
sem Punkt angelangt sind, ergeben sich nun
neue Perspektiven, und zwar in Form eines
grafischen Subsystems.

GRAFIS CHER Heft in den News vorgestellt, und nach serienmodell, dessen Unterschiede
kurzfristiger Riicksprache mit dem zum endgiiltigen Modell allerdings nur
GEHILFE Hersteller, der Firma Sang Computer- in der Gehéduseausfiihrung und dem

Wir hatten dieses ( zumindest fiir den
Amiga ) neue Produkt bereits im letzen

systeme in Essen, erhielten wir eines
der ersten fertigen Gerdte zum Test.
Hierbei handelte es sich um ein Vor-

Bus-Stecker bestehen. Die Megavision
02, wie der Name dieses Subsystems
lautet, présentiert sich als eigen-



stindige grafische Einheit. Das Herz
des Gerites ist ein Grafikprozessor
vom Typ Hitachi HD63484, welcher
auch als ACRTC bezeichnet wird.
Weiterhin arbeitet die Megavision mit
einem Color LookUp Table ( CLUT )

vom Typ INMOS G170, welcher dem
System eine Farbpalette von 262144
Farben zur Verfiigung stellt. Optional
1aBt sich die Megavision allerdings
auch mit einem CLUT INMOS G172
ausriisten, wodurch die Farbpalette auf

16777216 Farbtone ausgeweitet wird.
Von diesen Farben stehen dann, unab-
hiangig davon, welcher CLUT einge-
setzt ist, 256 zur gleichzeitigen Dar-
stellung auf dem Monitor zur Verfii-
gung. Weiterhin ist die Megavision 02
mit einem Megabyte Speicher aus-
geriistet, wobei es sich um 256 Kbit-
Chips handelt, die 64bitweise orga-
nisiert sind. Diese nicht gerade billige
Losung wurde angewandt, da der in-
terne Datenbus des Subsystems 64 Bit
breit ist. Angesteuert wird die Mega-
vision 02 iiber den ExpansionPort des
Amiga, also iiber den Systembus. Dies
ist zweifelsohne der schnellste Kom-
munikationsweg, der sich ohne tech-
nische Komplikationen anbietet. Der
Busstecker der Megavision ist nicht
durchgeschliffen, weshalb das System
nur mit solchen Erweiterungen, die
ebenfalls auf den Bus gesteckt werden,
zusammenarbeitet, die einen durch-
geschliffenen Bus haben. Energie-
probleme wird man aber mit der
Megavision 02 nicht bekommen ( wie
das bei der Kombination einiger
anderer Erweiterungen leider der Fall
ist ), da sie iiber ein eigenes Netzteil
verfiigt. Das Testmodell besal} ein In-
terface zum Amiga 1000; fiir die an-
deren Modelle der Amiga-Serie sind
Interfaces in Vorbereitung. Beim Mo-
nitorsignal der Megavision handelt es
sich um ein RGB-Analog-Signal, das
tiber einen D-Sub-9Pol-Stecker aus-
gegeben wird. Um die Grafik der Me-
gavision sichtbar zu machen, muf} der
Anwender iiber einen Multisync-Mo-
nitor verfiigen, da sie iiber die un-
terschiedlichsten  Bildwiedergabefre-
quenzen verfiigt. Der normale Amiga-
Monitor ist dabei nicht in der Lage, das
Bild zu synchronisieren. Aller-dings ist
es sowieso ratsam, iiber zwei Monitore
zu verfiigen, da man beim Einsatz der
Megavision zwei vollkommen unab-
hangige Bildsignale hat, und man beim
Einsatz von nur einem Monitor stindig
umstopseln miifite, was den Geriten
nicht gerade gut tut, abgesehen von der
Umstidndlichkeit einer solchen Vor-
gehensweise. Die Verarbeitung der
Megavision kann durchweg als sehr
gut bezeichnetwerden, was
sowohl fiir das stabile
Gehduse als auch
die sehr sauber
aufgebaute
Platine gilt.




Die Bedienungsanleitung der Mega-
vision erweist sich als recht knapp,
aber vollstdndig und gut verstindlich.
Da es dabei vorallem um die Program-
mierung des Systems geht, wird sich
der versierte Anwender damit aus-
reichend zurechtfinden. Wer allerdings
keine Programmiererfahrung mitbringt
und somit mit den Konventionen der
C-Programmierung nicht vertraut ist,
wird gelegentlich auf Schwierigkeiten
stofen.

BELIEBIGE
AUFLOSUNGEN

Wie auch der Amiga, ist die Megavi-
sion 02 nicht auf eine feste Auflosung
festgelegt. Allerdings ist die Spanne

AMIGA 1000

der Variationsmoglichkeiten beim
Subsystem deutlich groflier, denn die
Auflosung und die Bildwiedergabe-
frequenz sind hier so miteinander
verkniipft, da} sich fiir den Program-
mierer vielfiltige Moglichkeiten er-
geben.

In den mitgelieferten Demopro-
grammen, die auch als C-Sources vor-
liegen, werden erst einmal drei Stan-
dardauflosungen verwendet: zum ers-
ten 720*540 Pixel mit 60 Hertz Bild-
wechselfrequenz, dann 800*600 Pixel
mit 55 Hertz Bildwechselfrequenz und
zuletzt 1024*768 Pixel mit 30 Hertz
Bildwechselfrequenz im Interlace-Mo-
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dus.

Wie man hierbei sieht, sinkt die Bild-
wechselfrequenz mit dem Ansteigen
der Auflosungen, was in der maxi-
malen Pixelrate von 32 Megahertz
begriindet liegt, welche der Gesamt-
zahl der pro Sekunde darstellbaren
Pixel entspricht. Bei allen beschrie-
benen Auflosungen stehen dem An-
wender alle 256 gleizeitig einsetzbaren
Farben zur Verfiigung. Nun ist es
allerdings auch moglich, andere Auf-
16sungen zu programmieren, wobei
man, aufgrund der sich #ndernden
Bildwechselfrequenz, eigentlich nur
von den Synchronisationsmoglichkei-
ten des verwendeten Monitors be-
schriankt wird. Faszinierend ist tib-
rigens, dal eine Auflésung von

1024*768 Pixeln auf einem herkomm-
lichen Multisyncmonitor dargestellt
werden kann, obwohl sie die bei sol-
chen Monitoren angegebene maximale
Auflosung bei weitem iibersteigt. Wir
hatten im Test mehrere verschiedene
Monitore dieser Gattung angeschlos-
sen, ohne daf} sich Probleme ergaben.

BUNT UND RUND

Diese Uberschrift bezieht sich auf die
Wiedergabe von Farben und Kreisen.
Man kann sie ohne Einschrinkung als
fantastisch bezeichnen. So ergeben
sich beim Einsatz aller Farben Farb-

verlaufe, die in ihren einzelnen Ab-
stufungen nicht mehr erkennbar sind
und damit Verldufe im Sinne des Wor-
tes darstellen. Setzt man Pixelmuster
aneinander ( immer abwechselnd ein
Pixel in einer und eines in einer
anderen Farbe ), so kann man den Un-
terschied kaum mehr ausmachen, eine
so gefiillte Fliche erscheint wie in ei-
ner Mischfarbe gefiillt. Dies gilt auch
fiir Linien; so glaubten bei einem Test-
programm, das 1024 vertikale Linien
abwechselnd in schwarz und in weil
auf dem Bildschirm darstellt, alle Be-
trachter, auf eine graue Fldche zu
blicken. Auch erscheinen Kreise als
wirklich rund; so ist man bei der hohen
Interlace-Auflosung ( die bei 30 Hertz
tibrigens schon deutlich flimmerfreier
als die des Amiga erscheint ) nicht in
der Lage, bei Abstinden von mehr als
einem Meter zum Monitor irgendwel-
che Ecken in Kreisen auszumachen.
Das Lob gilt allerdings nicht nur fiir
Kreise, denn auch die iiblichen Com-
putertreppchen bei der Darstellung von
schrigen Linien sind kaum mehr zu
erkennen. Bei den niedrigeren Auf-
l6sungen werden diese zwar schon et-
was deutlicher sichtbar, halten sich
aber immer noch in Grenzen. Auch
Darstellungen von Apfelméinnchen
konnen dem schon Amiga-verwohnten
Anwender ehrfiirchtiges Staunen ent-
ringen, denn hierbei spielt die Mega-
vision ihre Stirken voll aus. Thre Gren-
zen sind damit allerdings sicher nicht
erreicht, denn die Beschreibung dieser
Darstellungen darf man nur als
Beispiel fiir die Fahigkeiten dieses
Subsystems sehen. Einige der mit-
gelieferten Demoprogramme verfehlen
tibrigens auch in dieser Hinsicht ihre
Wirkung nicht: So gibt es ein winziges
Programm namens EFFECT, welches
nur dazu dient, die Farbpalette in
mehreren verschiedenen Schleifen zu
verindern; der Effekt ( ein Durch-
laufen der Farben ), der sich gerade bei
einem Apfelminnchen ergibt, ist so
fantastisch, dal man ihn in Worten
nicht beschreiben kann, man muf} das
einfach gesehen haben.

SELBST IST DER
PROGRAMMIERER...

Ein heikles Thema, das wohl jedes
Computerprodukt betrifft, ist die zur
Verfiigung stehende Software. Hier



gibt es denn auch, abgesehen von den
bereits erwidhnten Demos, weiter
nichts. Dies bedeutet fiir den interes-
sierten Anwender, dall er auf seine
eigenen Programmierfihigkeiten zu-
riickgreifen muf. Allerdings ist die
Megavision 02 sehr leicht zu pro-
grammieren, da sie ( oder besser: der
ACRTC ) erstens iiber sehr wirkungs-
volle Befehle verfiigt, und zweitens ein
Includefile sowie eine Object-Datei
zum Einbinden bzw. Einlinken in
bestehende C-Programme bereitste-
hen. Laut Auskunft des Herstellers ist
auch eine Include-Datei zum Ein-
binden in BASIC in Vorbereitung,
womit die Befehle zur Steuerung der
Megavision dann auch in dieser
Sprache zur Verfiigung stiinden. Wei-
ter oben wurde bereits erwahnt, dafl die
Megavision mit drei Standardauf-
16sungen arbeitet. Um eine Auflésung
von 720*%540 Pixeln auf den Bild-
schirm zu zaubern, mufl der Pro-
grammierer nichts weiter tun, als einen
Befehl namens init() aufzurufen; alles
andere erledigt das System in diesem
Fall selbst. Ubrigens stellt die Mega-
vision dem Anwender in diesem Fall
nicht nur einen einzelnen Bildschirm,
sondern gleich zwei dieser Sorte und
zusitzlich ein Hardwarewindow zur
Verfiigung. Dies erleichtert das Pro-
grammieren von verdeckten Zeichen-
vorgiangen, die erst nach einem Um-
schalten des Bildschirms sichtbar
werden. Das Hardwarewindow a6t
sich auf beiden Bildschirmen dar-
stellen; die Einblendungsgeschwindig-
keit ist so groB, daB man sie ohne
Zeitverzogerungsschleifen kaum mehr
wahrnehmen kann, das Window ist bei
Aufruf einfach da.

Auch bei hoheren Auflosungen stellt
die Megavision 02 dem Anwender
noch zwei Screens und ein Window
zur Verfiigung; letzteres wird aller-
dings in der moglichen Maximalgrofe
immer weiter eingeschrinkt, da der
Speicherplatzbedarf der Screens steigt.
Bei 1024*768 Pixeln ist aber auch
Schluf3 mit dem zweiten Bildschirm,
da der erste Screen in diesem Fall nach
Adam Riese bereits 768 Kbyte belegt.
Will man andere als die iiber init()
abrufbaren Auflosungen festlegen, so
bietet der ACRTC umfangreiche Pro-
grammierungsmoglichkeiten in Bezug
auf die Register, die fiir die Bild-
darstellung verantwortlich sind. Man

kann das Synchronisationssignal so an
die verschiedensten Monitore anpas-
sen, daB} das Bild stets unverzerrt und
sauber wiedergegeben wird. Auch
wenn man nicht iiber die genauen Syn-
chronisationswerte des Monitors ver-
fligt, kommt man hier mit ein bilchen
Ausprobieren zum Ziel. Andere Re-
gister legen Auflésung und Bildur-
sprung fest, wobei man den Bildur-
sprung zum Beispiel nach links oben
oder unten oder auch in der Bildmitte
festlegen kann. Alle Register lassen
sich auch tiiber einen einfachen Befehl
auslesen. Der ACRTC stellt dem Pro-
grammierer einige Befehle zur Ver-
fligung, mit denen man direkten Ein-
fluf auf den Bildwiederholspeicher

Die Europlatine

nehmen kann. So ist es beispielsweise
kein Problem, bestimmte Werte in
bestimmte Speicherbereiche zu schrei-
ben oder daraus zu lesen. Dies erweist
sich iibrigens als einfacher als beim
Amiga, da der Bildschirmspeicher der
Megavision 02 nicht in Form von
mehreren Bitmaps, sondern linear
organisiert ist, was von der Pro-
zessorarchitektur des ACRTC verlangt
wird.

Wer nun glaubt, die Programmierung
der Megavision laufe auf das Schrei-
ben von Werten in Register und in be-
stimmte Speicherbereiche hinaus, der
sei hiermit beruhigt: Auch einfache
Grafikbefehle existieren in grof3er

Auswahl. Linien, Kreise, Ellipsen,
Kreis- und Ellipsenbodgen lassen sich
mit einfachsten Befehlsaufrufen dar-
stellen. Natiirlich lassen sich Fldchen
auch fiillen. Weiterhin verfiigt der
ACRTC iiber einen Befehl, der recht-
eckige Bildschirmausschnitte kopiert
und damit Amiga-eigenen Befehlen
entspricht. Dieser Befehl, agcpy() ge-
nannt, ermoglicht sogar das Drehen
dieser Bildauschnitte in 90-Grad-
Schritten. Auch das Setzen der Farben
erweist sich als problemlos; wie der
Amiga kennt die Megavision primire
und sekundire Zeichenfarbe, und die
Definition einer Farbe unterscheidet
sich eigentlich nur dahingehend von
der Festlegung beim Amiga, daf} bei

der Megavision jeder Farbanteil ( fiir
Rot, Griin und Blau ) in 64 Schritten
einstellbar ist.

Damit ist es aber noch nicht genug: Der
ACRTC kann beim Kopieren von
Bildausschnitten beispielsweise logi-
sche Verkniipfungen zwischen Quelle
und Zielbereich vornehmen; verschie-
dene Modi lassen dem Anwender hier
einige Moglichkeiten offen. Weiterhin
arbeitet der ACRTC mit einem Pattern-
RAM, in dem beliebige
Muster festgelegt wer-
den konnen, mit de- &
nen rechteckige 4
Bereiche oder
aber auch




beliebige Flichen gefiillt werden kon-
nen. Auch ein Clipping, das das Zeich-
nen inner- oder auferhalb eines fest-
gelegten Ausschnitts unterdriickt, kann
tiber einen einfachen Befehl aktiviert
werden. Diese Aufzihlung von Mog-
lichkeiten, die der ACRTC dem Pro-
grammierer bietet, ist beileibe nicht
vollstandig, was auch fiir die Liste der
Befehle gilt, die diesem Artikel bei-
gefiigt ist. Es wiirde wohl auf einige
Seiten hinauslaufen, alle Befehle die-
ses Systems auch nur kurz zu behan-
deln; diese Liste soll nur eine
ungefihre Vorstellung der Moglich-

keiten, die die Megavision 02 bietet,
vermitteln. Ein kleines Listing in C,
welches diesem Artikel beigefiigt wur-
de, demonstriert, wie einfach die Pro-
grammierung des Subsystems in der
Praxis ist. Hierbei werden allerdings
auch nur ein paar der einfacheren Be-
fehle aufgerufen.

THEORIE UND
PRAXIS

In Anbetracht der oben geschilderten
Moglichkeiten stellt sich die Frage:
Wie aufwendig ist die Programmie-

Einige Befehle der Megavision 02 bzw. des ACRTC

init () ;

Erdffnet zwei Bildschirme in der Auflésung 720*540 Pixel, dazu ein Hardwarewindow.

disp screen (BASE) ;

Zeigen
(UPPER)

des ersten Bildschirms. Kann auch fiir den zweiten Bildschirm eingesetzt werden

clear screen(screen,color);

Léschen eines Bildschirms in beliebiger Farbe.

amove (x,VY) 7

Positionieren des Grafikcursor auf der angegebenen Bildschirmposition.

aline (mode, x,y) ;
Linie ziehen.

dot (mode) ;

Punkt zeichnen auf der Position des Grafikcursors.

arct (mode, x,y)

Rechteck vom Grafikcursor zu den angegebenen Koordinaten zeichnen.

crcl (mode, radius) ;

Kreis an der Position des Grafikcursors zeichnen.

elps (mode,a,b,dx) ;

Ellipse mit hor. Radius dx und Verh&ltnis a:b zeichnen.

afrct (mode, x,y) 7
Wie arct (), fullt das Rechteck aber aus.

apll (mode,n, liste);

Polylinie ziehen. n entspricht der Anzahl Punkten, liste ist das Koordinatenarray.

( Alle Zeichenbefehle, die mit einem “a” beginnen ( fiir ABSOLUT ), gibt es auch mit einem

Yr” ( fir RELATIV ).

paint (mode) ;
Fiillen vom Grafikcursor zur Randfarbe.

set color0O(n);
set colorl(n)
set coloredge (n)

Primdre und sekundare Zeichenfarbe, Randfarbe auswadhlen.

regwrite (nummer, inhalt) ;

Werte in ein Displayregister schreiben.

regread (nummer) ;
Register auslesen.

select color (wert);

Farbe zum Verdndern anwéahlen.

set color(r,g,b):
Farbe definieren.

syncwait () ;
Auf vertikale Synchronisation warten.

Wie erwahnt,
gelibten Programmierer gibt es noch eine Menge weiterer Moéglichkeiten,

beeinflussen.

ist das nur ein Auszug aus der Liste der Grafikbefehle des ACRTC. Fiir den

den ACRTC zu

rung der Megavision wirklich? Hierzu
1aBt sich eigentlich nur sagen, daf je-
der, der in der Lage ist, seinen Amiga
zu programmieren, und laufe es nur da-
rauf hinaus, Kreise und Linien auf dem
Bildschirm zu zeichnen, dies auch mit
der Megavision kann. Ein kleines
Mandelbrot-Programm, das fertig fiir
den Amiga bereitlag, liel} sich inner-
halb von fiinf Minuten an die Mega-
vision anpassen, und das Resultat war
mehr als iiberzeugend. Etwas mehr Ar-
beit erforderte die Anpassung des Mo-
viemakers, den wir in Heft 11/87
abgedruckt hatten; diese Arbeit lief
allerdings im wesentlichen darauf hin-
aus, fiir jede Flache immer einen Punkt
zu finden, der innerhalb der Fldche lie-
gt und als Ansatzpunkt fiir den Fiill-
befehl des ACRTC verwendet werden
kann. Alles andere nahm ebenfalls nur
kurze Zeit in Anspruch.

Nun stellt sich noch die Frage, wie es
mit der Arbeitsgeschwindigkeit der
Megavision aussieht. Dies 146t sich
allerdings nicht einfach beantworten,
da die verschiedensten grafischen Ope-
rationen auch verschiedene Zeiten be-
anspruchen. Generell kann man sagen,
da} die Megavision sehr schnell ist.
Bei einigen Operationen schlidgt sie
hierbei den Amiga um Lingen. So lief
ein Programm, das einhundertmal das
Window in den Vordergrund und wie-
der in den Hintergrund schaltete, ohne
Verzogerungsschleifen etwa eine hal-
be Sekunde; hier kam bereits der
Monitor nicht mehr mit. Vom Her-
steller werden fiir das Zeichnen von
Punkten und Linien bis zu 2 Millionen
Pixel pro Sekunde angegeben, fiir das
Kopieren von Bildschirmbereichen bis
zu 4 Millionen Pixel/sec. und fiir das
Fiillen ( rechteckiger Fldchen ) bis zu 8
Millionen Pixel/sec. Leider lieBen sich
solche Werte mit einfachen Testpro-
grammen nicht erreichen; so erreichte
ein Programm mit einer in einer
Schleife durchgefiihrten Fiilloperation
( Rechtecke ) eine ungefidhre Fiillrate
von 1.2 Millionen Pixel pro Sekunde.
Natiirlich kann in diesem Fall mittels
Optimierung noch ein Zeitgewinn he-
rausgeholt werden, aber die optimis-
tischen Vorgaben zu erreichen, er-
scheint doch als relativ utopisch, vor
allem in Anbetracht der Tatsache, daf3
die Leistungsfihigkeit des ACRTC
vom Hersteller ( Hitachi ) selbst nicht
so hoch angesetzt wird wie vom
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Hersteller der Megavision. Nichts-
destotrotz sind die ermittelten Ge-
schwindigkeiten sehr hoch; das gilt
auch fiir das Fiillen beliebiger Fldachen
( von Hitachi iibrigens mit einer Rate
von 0.5 Megapixeln pro Sekunde an-
gegeben ), das zwar etwas langsamer
ist als beim Amiga selbst, aber den-
noch schnell genug vonstatten geht,
um einfachere dreidimensionale Ob-
jekte zu animieren. Man sollte bei all
diesen Vergleichen aber auch be-
riicksichtigen, dall die angegebenen
Geschwindigkeiten immer fiir die 256
simultan verfiigbaren Farben gelten;
beim Amiga kann man bei einer Erho-
hung der Farbanzahl stets eine Ver-
ringerung der Zeichengeschwindigkeit
feststellen.

EINSATZBEREICHE

Die Frage nach diesen mufl man wohl
bei jedem Computerprodukt stellen.
Fiir die Megavision 02 lautet die Ant-
wort einfach, aber universell: Dieses
Subsystem ist fiir praktisch jede Art
der grafischen Anwendung hervor-
ragend geeignet. Natiirlich erweist es
sich als Manko, dab fiir dieses System
keine vorgefertigte Software zur Ver-
fligung steht, aber wer sich die Pro-
grammierung spezifischer Anwen-
dungen auf dem Amiga zutraut, der
darf sich dies auch bei der Megavision
zutrauen. Natiirlich orientiert sich ein
solches System an professionelleren
MaBstidben, und dies kann es sich
durchaus leisten. Mit einer solchen Er-
weiterung wird der Amiga zu einer Art
Micro-Workstation, die den Leistun-
gen einer Sun- oder einer Apollo-
Workstation zumindest in der Grafik-
darstellung schon recht nahe kommt.
Wer sich zutraut, CAD-Anwendungen
oder gar Ray Tracing-Module zu pro-
grammieren, kann dieses System
durchaus professionell nutzen. Ein
Programm mit einer Zielsetzung wie
beispielsweise Videoscape 3D wiirde
dem Anwender auf einem solchen
System neue Bereiche erschliefen.
Dieses Beispiel wurde gewihlt, weil
Videoscape trotz Beschrinkung auf
sechzehn Farben fantastische Dar-
stellungen auf den Bildschirm zaubert;

/* Demoprogramm zum Megavision 02 Grafiksubsystem by WW */
/*kk**k*t*****************7\*******************k**********/
/* Zur Einbindung der Megavision-Befehle und Predefines */
#include <acstuff.h>

main ()
{

/* Screens 720*540 oeffnen */

initi);

/* Cursor auf Bilschirmmittelpunkt */

amove (360,270) ;

/* Farbe 255 als Zeichenfarbe setzen */

set color((255) ¢ ‘

/* Einen Kreis mit Durchmesser 100 Pixel zeichnen */

crcl (0,100);

set coler0(155);

amove (100,100) ;
rfret(0,100,100)

/* Ein Kreisbogen */

set color0(55) ¢

amove (500,400) ;
aarc(0,550,450,600,500) ;

/* Nun ein gefuelltes Rechteck, 10072 Pixel */

/* Das wars schon. Ist S0 einfach, wie es aussieht =/ ' 4 '|

gidbe man einem Programm, das die
Megavision unterstiitzt, die gleichen
Moglichkeiten mit auf den Weg ( wie
zum Beispiel das Darstellen von Far-
ben, die nicht in der Farbpalette exis-
tieren, mittels pixelweisem Mischen
anderer Farben, was bei der Auflosung
der Megavision nicht mehr als ge-
rastert wahrgenommen werden kann ),
so stiefe man in wirklich professio-
nelle Bereiche vor, in denen bei-
spielsweise die Produktion von Low-
Cost-Computeranimationen auf Video
moglich wire. Dies bleibt natiirlich so-
lange Spekulation, solange die dafiir
notwendige Software nicht zur Ver-
fligung steht.

Als “Spielzeug” fiir grafikinteressierte
Anwender erscheint die Megavision 02
wohl zu teuer, was auch in Anbetracht
der Tatsache gilt, dal man zum Kauf
eines zweiten Monitors gezwungen ist
( der auch von besserer Qualitit sein
muf als der Amiga-Monitor ), aber fiir
denjenigen, der sich ernsthaft mit
Computergrafik beschiftigt und auch
die Fihigkeiten und die Motivation
mitbringt, sich Anwendungen selbst zu
programmieren, ldlt sich dieses Sy-
stem uneingeschrankt empfehlen. Und
wer einmal selbst ( wie der Autor ) in
den Genuf} der wirklich fantastischen

Grafik, des Arbeitens auf zwei Bild-
schirmen und des Workstation-Fee-
lings gekommen ist, dem wird sein
Amiga unter Umstidnden in Zukunft
wie ein halbes Gerit vorkommen.

Megavision 02

Preis: DM 2740.-
incl. Interface und Net:zteil

Hersteller:

Sang Computersysteme Gmbh
Am Wiinnesberg 13

4300 Essen
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TEH.

Fiir den PC erhdlt man eine grofie Anzahl ver-
schiedener Grafikkarten, die sich alle mehr
oder weniger in der Auflosung und der Far-
benzahl unterscheiden. In diesem Beitrag soll
eine Ubersicht der verschiedenen Adapter ge-
geben werden. Auf die Bildmodi, die vom

-AMIGA emuliert werden konnen, soll dabei

besonderes Augenmerk gelegt werden.

Ist alles so schon

bunt hier

Als der IBM-PC auf den Markt
gebracht wurde, war er nur mit einer
nicht grafikfdhigen Videokarte be-
stiickt. Da dies den meisten An-
wendern nicht geniigte, kamen nach
und nach diverse Grafikkarten auf den
Markt, die verschiedene Auflosungen
und Farbmoglichkeiten zu bieten ha-
ben. Von den etablierten Grafikmodi
stammt nur einer nicht von IBM selbst,
die Hercules-Grafik. Alle anderen Gra-
fikkarten wurden zuerst von Big Blue
kreiert und dann von vielen Herstellern
abgekupfert. Durch den dadurch ent-
standenen Konkurrenzkampf werden
heute alle Grafikkarten zu einem
duBerst giinstigen Preis angeboten, was
eine Nachriistung der Sidecar oder des
Bridgeboard iiberlegenswert erschei-
nen laBt.

Um einen Uberblick zu gewinnen,
sollen hier erst einmal alle Grafik-
karten dargestellt werden.

1. Der Monochrom-
Display-Adapter
(MDA).

Diese Karte ist zur Wiedergabe eines
80 x 25 Zeichen groflen monochromen
Bildschirms fihig. Grafik wird nicht
unterstiitzt. Die Darstellung eines Zei-
chens erfolgt in einer 9 x 14
Punktmatrix. Die Charaktere selbst
sind dabei 7 x 9 Punkte gro3. Dadurch
ist eine gute Darstellung von Zeichen
mit Unterlingen und Unterstrei-
chungen gewihrleistet. Folgende Zei-
chenattribute sind moglich: normal,
leuchtend, blinkend, unterstrichen und
unsichtbar. Die Bildwiederholrate be-
tragt 50 Hertz. Die Zeichendarstellung
kann sehr gut genannt werden.

Das Manko dieser Video-Karte ist die
fehlende Grafikfihigkeit. Diese Karte
kann (mit Einschrinkungen) vom
AMIGA emuliert werden.

es PC

2. Das Color-Grafik-
Adapter (CGA)

Mit einem CGA sind sechs ver-
schiedene Darstellungsweisen mog-
lich: 4 Textmodi und 2 Grafikmodi.
Die Textmodi sind die folgenden:

40 x 25 Zeichen schwarzweil3
80 x 25 schwarzweill

40 x 25 in 16 Farben

80 x 25 (16 Farben)

Dazu gesellen sich die Grafik-
auflosungen 320 x 200 Punkte in vier
Farben und 640 x 200 Pixels
monochrom. Die Darstellung der
Textzeichen erfolgt mit einer 8§ x 8
Punktmatrix, was eine erhebliche
Qualitdtsminderung gegeniiber der
MDA-Karte bedeutet. Die Bildwie-
derholrate betrdgt 60 Hz. Neben den 16
Farben werden auch blinkende Zei-
chen unterstiitzt. Auch diese Grafik-
karte wird vom Amiga emuliert.

3. Die Hercules-
Karte (auch MGA
genannt)

Die Fihigkeiten dieser Karte ermog-
lichen die gute Zeichendarstellung des
MDA, ohne ganz auf Grafik verzichten
zu miissen. Im Textmodus ist die Her-
cules-Karte zum MDA kompatibel.
Daneben wird noch ein Grafik-Modus
geboten, der eine Auflosung von 720 x
348 Punkten erlaubt. Die Grafik ist
dabei nur monochrom moglich.
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Abb.1 : Speicher-
Grafikk. Adressraum §Zii§iii,?§;s,en
Grafikkarten
MDA BOOOOh - BOFFFh
CGA B80LU0Oh — BBFFFHh
MGA BOOOOR - BFFFFh
EGA AGO0O0Oh - BFFFFh

4. Das Enhanced
Graphics Adapter
(EGA)

In der Anfangszeit durch ihren hohen
Preis und den noch hoheren Preis des
benotigten, hochwertigen Farbmoni-
tors kaum beachtet, mausert sich die
EGA-Karte wegen der stark gefallenen
Hardwarepreise in letzter Zeit zum
Renner. Alle Betriebsarten der MDA -
und CGA-Karte werden unterstiitzt.
Zusitzlich bedient die EGA-Karte
noch folgende Text- und Grafik-Auf-
l6sungen:

80 x 25 Zeichen in 16 (von 64
moglichen) Farben (Zeichenmatrix: 8
x 14 Punkte)

640 x 200 Bildpunkte in 16 Farben
640 x 350 Bildpunkte monochrom.

Die
Bildwiederholrate
betrdgt 60 Hz.

Neben diesen Standard-Grafikkarten
gibt es noch eine Reihe von anderen
Videoadaptern, die sich nicht auf dem
breiten Markt durchsetzen konnten, da
sie meist fiir besondere Anwendungen
(wie z.B. CAD) ausgelegt sind. Die

Auflosung reicht hier bis zu 1024 x
1024 Bildpunkte.
Eine Sonderstellung nehmen die

Multifunktionskarten ein. Auf diesen
Adaptern sind verschiedene Grafik-
karten zusammengefalit. Als Beispiel
hierfiir sei nur die AGA-Karte von
Commodore genannt: CGA-, MDA-
und Herculeskarte werden voll ersetzt.
Daneben bietet die AGA-Karte noch
eine  Plantronics-Colorplus-Adapter-
Emulation. In diesem Modus konnen
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132 Spalten Text dargestellt werden
oder eine Grafik von 640 x 200 Punk-
ten in 16 Farben.

Vortduschung
falscher Tatsachen

In der obigen Tabelle wurde gesagt,
daBl die MDA-Karte nur mit Ein-
schrinkungen emuliert wird. Diese
Unzuldnglichkeit beruht auf dem Bild-
schirmformat des AMIGA. Der Amiga
hat eine grafikorientierte Bilddar-
stellung. Text stellt also nur eine Abart
von Grafik dar. Die Grafikauflosung
betridgt 640 x 200 (bzw. 256) Punkte.
Berechnet man die Anzahl der Bild-
punkte beim MD-Adapter, erhédlt man
eine wesentlich hohere Auflosung. 80
x 25 Zeichen in einer 9 x 14 Zei-
chenmatrix ergeben namlich 720 x
350 Punkte. Diese Auflosung erreicht
der AMIGA nicht (720 quer schafft er
nie, und die Umschaltung in den
Interlacemodus - in welchem der AMI-
GA 350 Punkte in Y-Richtung dar-
stellen konnte - blieb uns gottlob er-
spart.) Aus diesem Grunde werden alle
Zeichen im Monochrommodus in einer
8 x 8-Matrix dargestellt. Dies ent-
spricht der Wiedergabe im CGA-
Modus. Die wesentlich bessere Dar-
stellung des MDA hat man auf dem

AMIGA also nicht. Von der
Ansteuerung her ist die Emulation mit
der MDA-Karte gleich. Speicher-
bereich, Portadressen und Register des
Video-Controllers entsprechen sich.

Ein weiteres Manko ist die fehlende
Implementation der blinkenden Zei-
chendarstellung. Bei den IBM-Grafik-
karten wird das Blinken durch die
Hardware des Video-Adapters bewerk-
stelligt. Der AMIGA miifite dies bei
der Vortiduschung der Karte mit
(wertvoller) CPU-Rechenzeit erzeu-
gen. Da die Option Blinken nur von
geringer Bedeutung ist, haben die Ent-
wickler der Sidecar auf dieses Feature
verzichtet. Dem Blinken des Licht-
markenzeigers (fiir die Freunde der
zwanghaft eingedeutschten Computer-
terminologie) wollte man aber nicht
entsagen. Um den Cursor rhytmisch
aufleuchten zu lassen, muf} sich daher
der 68000’er des ofteren bemiihen. Um
das Ganze noch schoner zu gestalten,
kann man sogar zwischen vier Blink-
raten wihlen. Normale PCs konnen nur
zwei Geschwindigkeiten ausgeben.

Wir bauen uns ein
Bild

Jetzt sollen die vom AMIGA emu-
lierten Grafikkarten einmal etwas
nidher unter die Lupe genommen wer-
den. Dabei geht es hauptsidchlich um
die Art und Weise, wie und wo das
Bild auf einem PC abgelegt wird. Auf
was hier nicht eingegangen wird (und
wovor Leute ohne fundierte Hard-
warekenntnisse und ohne entspre-
chende Unterlagen nur gewarnt
werden  konnen), sind  direkte
Manipulationen der Video-Controller
im 1/O-Bereich. MS-DOS bietet fiir
solche Angelegenheiten einige Rou-

tinen, die man tunlichst benutzen
Funktion Blink |Hintergr.|Intens.|Vordergr.
Bit 7 6 5 4 3 210
Keine Anzeige B 0 00O 1 000
Unterstrichen B 00O I 0 O %
Normale Darst. B 000 I 14 1
Inverse Darst. B i W L i 00O
B: Blinken an 1
I1: Zeichenint. 1

Abb.2 : Belegung des Attribut-Bytes bei der MDA-Karte



Funktion Hintergr. Intens. Vordergr
Bit 6 5 4 3 210
Schwarz 0.0 0 0 00O
Rot 1. 00 0 100
Grun 0 % 0 0 010
Blau 0 01 0 6N 6 R
Braun 154 560 0 i 10
Violett 1001 0 1 0
Turkis g 1 -1 0 a1 t
Hellgrau YAt e | 0 S i |
Dunkelgrau n.d. 1 6 0.0
Hellrot 19 (85 A ¥ 1 00
Hellgrun i 1 Qg 10
Hellblau nod ik 0 01
Gelb n.d. 1 110
Lila n.d. 1 T I |
Hellturkis . d . 1 0/
WeiB n.d. i AR M
Zusatzlich kann Bit 7 fur blinkende
Zeichen gesetzt werden.

n.d. = nicht darstellbar

Abb. 3 :Attribute der CGA im Farbmodus

sollte. Auf die Benutzung dieser
Routinen wird in einem der néchsten
Hefte eingegangen, da hierzu einige
Vorbemerkungen vonnéten sind (In-
terruptprogrammierung usw.).

Wie oben schon angedeutet, hat der PC
im Gegensatz zum AMIGA keinen
grafikorientierten Bildschirm. Beim
Text-Bildschirm des PCs werden nur
die ASCII-Zeichen (und die zugehori-
gen Attribute) gespeichert. Aus diesen
Informationen erstellt der Video-Pro-
zessor dann die einzelnen Zeichen. Die
Form der Zeichen ist hierfiir in einem
EPROM abgespeichert, kann also nicht
veridndert werden. Ein Verwenden ver-
schiedener Fonts ist deswegen nicht
moglich. Dieses Vorgehen hat aber den

Vorteil des geringen Speicherbedarfs.

Im Textmodus wird grundsitzlich ein
Wort (16 Bit) zur Abspeicherung eines
Zeichens benotigt. Im Byte mit der
geraden Adresse (Even Byte) ist die
Information iiber das darzustellende
Zeichen abgelegt. Der Wert entspricht
dem ASCII-Wert des Charakters. Im
eine Adresse hoher liegenden Byte
(Odd Byte) sind die Informationen
liber die Darstellungsweise gespei-
chert. Diese Informationen sind je nach
Grafikadapter unterschiedlich. Jedes
Bit schaltet sozusagen eine “Beson-
derheit” ein. Die Bedeutungen der Bits
im Odd Byte sind in Abb.2 (fiir MDA)
und Abb.3 (fiir CGA) dargestellt. Auf
diese Art und Weise bendtigt man fiir

40 x 25
Seite Adressen

B8000h — B87CFh
B8800h — BBFCFh
B9000Oh — B97CFh
B9800h — B9FCFh
BAOOOh - BA7CFh
BAB00Oh - BAFCFh
BBOOOh — BB7CFh
BBB80Oh — BBFCFh

NOUuUDbwNFO

80 x 25
Seite Adressen
0 B8000h - B8F9Fh
i B9000Oh - B9FCFh
2 BAOOOh - BAFCFh
3 BBOOOh — BBFCFh

Abb.4: Seitenverteilung der CGA-Karte in den verschiedenen Textmodi

einen 80 x 25 Zeichenbildschirm 80 x
25 x 2 = 4000 Bytes. Dies entspricht
auch (fast) genau dem Adrefiraum der
MDA-Karte. Die CGA-Karte bietet
aber etwa viermal soviel Platz (der
spiter auch ganz fiir die Grafik benutzt
wird). Um diesen Platz auch im
Textmodus zu nutzen, hat man in der
CGA-Karte vier Textseiten hinter-
einander gelegt. Diese Seiten konnen
unabhiingig programmiert werden. Die
Verteilung der Seiten ist in Abb.4
ersichtlich. Fiir den 40-Zeichen-Modus
braucht man nur die Hilfte des Spei-
chers pro Seite, man kann also 8 Seiten
implementieren. Daraus ergeben sich
fir die einzelnen Zeichen folgende
Speicherstellen im PC-Adrefiraum:

MDA:
B0000Oh +(Zeile-1)*AOh+(Spalte-1)* 2

CGA:

40 Zeichen:

B8000h+Seite * 800h + (Zeile-1) * 50h
+ (Spalte-1) * 2

80 Zeichen:
B8000h + Seite * 1000h + (Zeile-1) *
AOh + (Spalte-1) * 2

Die Adressen, die mit diesen Formeln
errechnet werden, geben die Adresse
des Wortes fiir das Zeichen mit
entsprechender Zeilen- und Spalten-
position. Fiir Byte-weise Manipulation
spezifiziert der Wert die Charakter-
Adresse, fiir die Attributadresse muf
man 1 dazuaddieren.

Beziiglich des Colormodus ist noch
einiges zu den Farbdarstellungen zu sa-
gen. 16 Farben stehen ndamlich nur fiir
den Vordergrund zur Verfiigung, das
Intensititsbit wirkt nur auf den Vor-
dergrund (also das Zeichen). Zur An-
steuerung des Hintergrundes stehen
nur die drei Grundfarben zum Mischen
zur Verfiigung (2hoch3, also 8 Far-
ben). Ebenso kann der PC norma-
lerweise nur 16 fest eingestellte Farben
darstellen. Das liegt an dem Tatbe-
stand, da3 mit den Farbbits nur die
Elektronenstrahlen ein- und ausge-
schaltet werden (bzw. mit dem In-
tensititsbit der Strahlstrom erhoht
wird). DaB3 bei der Emulation durch
den AMIGA die Farben frei wihlbar
sind, beruht auf der Umsetzung des
Bildes ins AMIGA-Format.
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Abb.5: Speicherbelegung beim 320x200 Modus

In den Grafikmodi der CGA-Karte
sieht die Speicherverteilung ganz an-
ders aus. Im LoRes-Modus(320 x 200
Punkte in vier Farben) werden pro Pi-
xel nur noch 2 Bits benétigt. In einem
Byte haben demnach 4 Pixel Platz.
Auch hier werden die Informationen
spaltenweise abgelegt. Im Byte
B8000h stehen so 1., 2., 3. und 4. Pixel,
in Byte B8001h 5., 6. ...usw. Das 320.
Pixel belegt die beiden letzten Bits von
B804Fh. Und dann? Dann geht’s bei
BAOOOh weiter. Der PC speichert im
Grafikmodus zuerst alle Spalten mit
gerader Nummer, danach beginnt er
mit der Speicherung der ungeraden
Nummern. Das ist hardwarebedingt,
um Textdarstellung und Grafik zu er-
moglichen. Im Lo-Res-Modus stehen
zwei Farbpaletten zur Verfiigung, bei
denen Hintergrundfarbe und Intensitét
wihlbar sind. Im HiRes-Modus (640 x
200 Pixel monochrom) werden dann in
jedem Byte acht Pixel abgelegt. Wie
die genaue Speicherbelegung in den
Grafikmodi ist, konnen sie in Abb.5
und 6 sehen.

Eine Grafikkarte

soll her

Wem die Moglichkeiten der Video-
karten-Emulation nicht ausreichen, hat
natiirlich die Moglichkeit, seinen
Rechner mit einer gesonderten Grafik-
karte auszuriisten. Dabei gibt es aber
einiges zu beachten:

1. Die zusitzliche Grafikkarte kann ihr
Bild nicht tiber den Amiga ausgeben.
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Die Karte braucht einen eigenen Mo-
nitor, der auch zur Grafikkarte passen
muB. Fiir die monochromen Video-
Adapter geniigt ein einfacher Griin-
(oder Gelb-) Monitor. Gegeniiber der
Emulation a6t sich eine starke Verbes-
serung der Textdarstellung erreichen.
Zu einer CGA-Karte benotigt man ei-
nen Farbmonitor mit RGBI-Eingang
fiir TTL-Pegel. Der AMIGA-Monitor
besitzt solch einen Eingang, jedoch ist
es nicht ratsam, wihrend des Betriebes
den Monitor umzustecken. Im giin-
stigsten Fall ist es sehr unpraktisch, im
schlimmsten Fall kann die Hardware
beider Rechner Schaden nehmen.

Fir eine EGA-Karte ist ein hoch-
wertiger Faromonitor vonnéten. Man
hat hier die Wahl zwischen einem

Abb.6: Die 640x200 Punkte - Grafik

speziellen EGA-Monitor oder den
sogenannten Multifrequenz-Bildschir-
men. EGA-Monitore sind speziell auf
die EGA-Karte abgestimmt. Mit ande-
ren Grafikkarten sind sie nicht
betriebsfihig. Die Multifrequenz-Mo-
nitore hingegen konnen an ver-
schiedenen Grafikkarten betrieben
werden. Eine Benutzung am AMIGA
ist so auch moglich. Da die Preis-
unterschiede zwischen beiden Moni-
tortypen nicht so gravierend sind
(EGA: ca. 1100 DM, Multifr.: ca. 1500
DM), ist dem Multi meines Erachtens
eindeutig der Vorrang zu geben.

2. Da die Speicherbereiche der Grafik-
karten sich teilweise tiiberschneiden,
kann es notwendig sein, die Grafik-
emulationen teilweise oder ganz abzu-
schalten. Bei Verwendung einer MDA-
oder CGA-Karte muf nur die jeweilige
Emulation auBler Kraft gesetzt werden.
Beim Einsatz von Herculesgrafik oder
EGA-Karte miissen beide Grafikum-
setzungen {iber den Amiga ausge-
schaltet sein. Beachten Sie, dal bei
komplett ausgeschalteter Emulation
keine Kontrolle des PCs iiber den
AMIGA-Monitor mehr moglich ist.
Die Abschaltung der Emulationen
erfolgt bei der Sidecar tiber die DIP-
Schalter 1 und 2, beim Bridgeboard
tiber die Jumper J1. Beim A2000 mit
Bridgeboard ist die Wahl des Video-
modus auch iiber PCPrefs moglich,
eine Unvertriglichkeit dieser software-
miBigen Umschaltung in besonderen
Fillen 146t sich jedoch nicht mit letzter
Sicherheit ausschliefien.




3. Nur bei der EGA-Karte kommt noch
eine weitere Besonderheit hinzu. Da
die EGA-Grafik auch den Bereich
A0000h-AFFFFh belegt, darf das File-
transfer-Segment des Dual-Ported-
Rams nicht in diesem Bereich liegen.
Da man drei Segmente zur Auswahl
hat, diirften hier keine Schwierigkeiten

auftreten. Bei der Sidecar wird das
Segment wieder iiber Dipschalter aus-
gewiihlt. Beim Betrieb einer EGA-Kar-
te muf} Schalter 4 auf OFF stehen. Das
Bridgeboard erlaubt eine Einstellung
nur iiber PCPrefs. Hier muf3 man na-
tiirlich darauf achten, dal man das
Segment wihrend des Betriebes nicht

versehentlich verstellt.

Im nidchsten Teil wird die genaue
Ansteuerung des MDA und der CGA-
Karte beschrieben.

Literaturverzeichnis:
Technisches Handbuch PC 10/20
Commodore
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VON VOLKER SEHORZ

PC GAMES

WORLD TOUR
GOLF

Dem Spiel beigelegt ist ein 12 - seitiges
Kompendium, das alles Wissenswerte
iiber Golf, und wie man es spielt
beinhaltet. Hier wird beispielsweise
beschrieben, welcher Schliger wann
zu benutzen ist oder welche Schlag-
stirke bei welcher Entfernung erfor-
derlich ist. Es kldrt auBlerdem {iber
Fachbegriffe wie ‘Par’, ‘Double Bo-
gie’, ‘Albatross’ und ‘Chipping’ auf.
Da das Spiel ohne Kopierschutz gelie-
fert wurde, empfiehlt es sich, wie im
Heft beschrieben, das Spiel von einer
Festplatte aus zu betreiben. Eine Art
Kopierschutz befindet sich dennoch im
Spiel, d.h. am Anfang wird man aufge-
fordert, einen von 12 im Beiheft be-
schriebenen Plétzen, durch ein kleines
Bild auf dem Monitor dargestellt, mit
Namen zu benennen. Das Spiel funk-
tioniert auch dann, wenn man nichts
eingibt und nur die Return - Taste
driickt, aber nachfolgend sind pro
Spielplatz nur noch 2 Locher vor-
handen.

Golf a6t sich mit 1-4 Spielern und,
wenn man es wiinscht, auch mit dem
Computer spielen. Unterstiitzt wird ne-
ben der Tastatur auch der Joystick -
Betrieb, wobei man dazusagen muf,
dal} die Tastatur unabdingbar ist. Die
Hardcopy-Option bleibt wihrend des
gesamten Spieles erhalten. Insgesamt

26 KICKSTART 3/88

stehen 20 Pldtze und 14 Schliger zur
Verfiigung. Mehrere Schwierigkeits-
grade (Windstiarken, Untergriinde,
Wasserfldchen und Gelidndeerhebung-
en) machen das Spiel sehr vielseitig.
Schlagrichtung, Schlagstirke und
Schliger lassen sich individuell auf je-
des einzelne Loch einstellen. Nach
jedem Einlochen erscheint die Punkte-
tabelle und gibt Auskunft iiber die er-
brachte Leistung.

Zu Anfang des Spiels kommt man ins
Aktivititen-Menii, in dem man unter
folgenden Meniis wihlen kann:

- Spielen: Hier kann man die Anzahl
der Spieler wihlen, sowie die Spielart
(Stroke- oder Match- Play). Danach
kann man in die vorgegebene Rolle
eines Spielers schliipfen und dessen
Attribute (Na-men, Schlagweite, Fi-
higkeiten) iibernechmen oder verin-
dern. Jetzt braucht man nur noch den
Golfplatz zu wihlen und spielen.

- Uben: Damit 4Bt sich ein Loch auf
einem beliebigen Platz bespielen.

- Konstruieren: Mit diesem Menii
konnen komplette Golfanlagen bis ins
Detail angelegt, bestehende veridndert
oder geloscht werden.

Golf unterstiitzt CGA -, EGA -, Her-
cules - und EGA (mono) - Karten, die
mit verschiedenen Start-Parame-tern
angesprochen werden. Bei der EGA -
Karte lassen sich 3 Farben (griin,
hellblau und braun) in ihrer Intensitét
steuern. Sehr empfehlenswert.
Hersteller: Electronic Arts

MARBLE
MADNESS

Marble Madness, das beriihmte Ku-
gelspiel, gibt es nun endlich auch fiir
den IBM. Spielbar ist es mit Tastatur
und/oder Joystick. Die Bedienung mit
der Tastatur ist ein echtes Trauerspiel,
denn leider lduft die Steuerung iiber die
beriihmte Tastenkombination “QWE
ASD YXC” (deutsche Tastatur), wo
man im Eifer des Gefechtes ofter da-
nebengreift. Das hitte sich besser liber
den Zehnerblock machen lassen. Wenn
man mit 2 Spielern spielt, ist ein Farb-
bildschirm erforderlich, da man sonst
keinen Unterschied zwischen den Ku-
geln sieht, ansonsten 1463t sich das Spiel
auch am Monoschirm problemlos spie-
len. Mit der Shift-Taste kann man die
Kugel(n) beschleunigen, desweiteren
kann man im 1-Spieler-Modus zusam-
men mit einem zweiten Spieler iiber 2

4

,
D

X
&
e

Steuereinrichtungen 1 Kugel steuern.
Gute Grafik, aber nur mit Joystick zu
empfehlen.

Hersteller: Electronic Arts



STREET SPORTS
BASKETBALL

Dieses Spiel bietet 4 verschiedene
Spielplidtze an; da wiren der Schul-
sportplatz, die Seitenstrale, eine Vor-
stadtstraBe, sowie ein Parkplatz in der
City. Unter 3 Schwierigkeitsgraden
146t sich wihlen, und nachdem man
seinem Team den Namen gegeben hat,
wirft man mit seinem Gegner die
Miinze ums erste Wahlrecht. Aus-
zuwihlen aus 10 Personen, die sich
selbst vorstellen, sind 3 Mitspieler.
Anschlieend wird der zu erreichende
Endpunktestand vorgewahlt, und dann
geht’s los. Von den 3 Mitspielern kann

Choose score to play up to:

auf den anderen Spieler iibergegangen
ist. Durch schnelles Dribbeln wird der
Gegner verunsichert, und man kann
die gegnerischen Reihen durchbre-

gegen den Computer oder zu zweit,
Joystick-Unterstiitzung inclusive,
aber auch mit der Tastatur 148t sich
das Spiel noch gut bedienen.

verstidndlicherweise immer nur einer
gesteuert werden. Wenn ein anderer
Spieler gesteuert werden soll, wird die
Shifttaste niedergedriickt, bis die
Kennzeichnung (gestreiftes Trikot)

chen. Zur Ballabgabe muf3 man sich
dem Mitspieler einfach gegeniiber-
stellen (Nase an Nase); das Ballab-
nehmen vom Gegenspieler erfolgt ge-
nauso. Gespielt werden kann alleine
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VON SVEN STILLICH ,Q

BENHAAR, RALF GORLACH

Teil 5: Ran an’s System

ie versprochen, werden wir

uns dieses Mal mit der Pro-

grammierung des Betriebs-
systems beschiftigen und ein erstes
Programm schreiben, das einen Bild-
schirm und ein Fenster 6ffnet und in
diesem einen Text ausgibt. Wir wollen
jedoch (zur Ehrenrettung) darauf hin-
weisen, dall wir danach nicht mehr viel
auf Betriebssystemroutinen eingehen
werden, da diese in C geschrieben und
deshalb grofitenteils sehr langsam sind.
Nur die systemunterstiitzenden Routi-
nen der EXEC Library (siehe unten)
werden vorrangig Verwendung finden.
Wir wollen ja auch unseren Rechner
etwas nidher kennen- und begreifen ler-
nen und nicht auf ‘vorgekaute’ Routi-
nen zuriickgreifen. So, das reicht
hochstwahrscheinlich, um den As-
sembler-C-Krieg neu anzuheizen.
Nun frisch ans Werk. Die Betriebs-
systemroutinen sind je nach Aufgaben-
gebiet in sogenannten Libraries (Bib-
liotheken) zusammengefa3t, die alle
der Hauptbibliothek, der sogenannten
EXEC-Library, untergeordnet sind. Ei-
nige Libraries befinden sich nach dem
Booten der Kickstart (Diskette, nicht
Zeitschrift) oder nach dem Einschalten
(500/2000°er) bereits im Speicher,
andere (zum Beispiel die ‘disk-
font.library’) miissen erst von der Dis-
kette nachgeladen werden. Dort
miissen sie sich im Unterdirectory
‘libs’ befinden. Hier eine Aufstellung
der AMIGALibraries:
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dann vom Programm aus abfragen.
Aus Platzmangel ist es uns nicht mog-
lich, samtliche Offsets aufzulisten. Wir
werden nur diese angeben, die fiir un-
ser Programm notwendig sind. Viel-
leicht wird in einer spiteren KICK-
START-Ausgabe eine komplette Liste
abgedruckt. Die Offsets sind jedoch
vielen géngigen Publikationen (Bii-
chern, ...) zu entnehmen. Nun ans
Werk !

Wir offnen unsere
erste Library

Die ersten Programmzeilen werden

exec.library (Multitasking, 1/0, Speicherreservierung, ...)
dos.library (Diskettenverwaltung, ..
intuition.library (Screens, Windows, Menus, Gadgets, ...)
clist.library (Bearbeitung von Copperlisten)
console.library (Textroutinen fiir ‘CON:' Fenster)

* diskfont.library (Verarbeitung von Zeichensatzen auf Diskette)
graphics.library (Blittersteuerung, graphische Grundfunktionen)

* dcon.library (Bearbeitung von Workbench Symbolen)
layers.library (Bearbeitung des Bildschirmspeichers)
mathffp.library (mathematische Fliefkommaoperationen)

* mathieeedoubbas.library (mathematische Integeroperationen)

* mathtrans.library (hohere mathematische Funktionen)
potgo.library (Auswertung von analogen Inputs)
timer.library (Programmierung fiir Zeitintervalle)

* translator.library (Programmierung des Sprachsynthesizers)

* info.library (Verarbeitung von ‘.info’! Files)

[* = missen von der Diskette nachgeladen werden]

.)

Librarybenutzung

Will man auf die sich in den Libraries
befindlichen Routinen zugreifen, miis-
sen diese (die Libraries) erst geoffnet
werden. Man erhilt dadurch die Basis-
adresse der gewiinschten Library im
Speicher (Wie das genau geht, wird
spiter genau erklirt, keine Angst!).
Um nun eine Routine zu benutzen, die
in dieser Bibliothek enthalten ist, wird
zu der Basisadresse ein negativer Off-
set addiert. Das Ergebnis ist die Adres-
se, die angesprungen werden muf}, um
die Routine auszufiihren. Davor miis-
sen bestimmte Register mit Werten ge-
laden werden, die als Variablen der
Betriebssystemroutine zur Bearbeitung
libergeben werden. Hat die Routine
ihre Aufgabe erfiillt und springt ins
eigentliche Programm zuriick, tibergibt
sie diesem im Datenregister 0 (DO0)
meistens das Ergebnis ihrer ‘Bemiih-
ungen’. Ist wihrend der Abarbeitung
der Betriebssystemroutine ein Fehler
aufgetreten, so wird in DO der Wert
Null iibergeben. Diese Null kann man

immer den Deklarationen von Offsets,
Konstanten usw. gewidmet (siche Zei-
len bis 15). Dann kann unser Pro-
gramm auch schon beginnen. Als erst-
es werden wir die ‘intuition.library’
offnen, da diese fiir das Erstellen von
Screens und Windows zustandig ist. Es
ist ein ungeschriebenes Gesetz unter
uns Assemblerprogrammierern, daf3
sich die Basisadresse der aktuell be-
nutzten Library in A6 befinden muf.
Und das ist auch schon unser erster
Schritt:

17 move.l Execbase,a6

Damit ist die EXEC Library als ak-
tuelle Library definiert. Ihre Basisad-
resse befindet sich immer in $04
(Execbase = $04). Nun benétigt die
Oldopenlibrary-Routine in Al die
Startadresse einer mit einer Null abge-
schlossenen Zeichenkette, den Namen
der jeweiligen Library. Diese Parame-
ter (Zeichenketten, Variablen, ...) wer-
den GRUNDSATZLICH am Ende
eines Programmlistings definiert. Dies



ist damit zu begriinden, daf} alle Zei-
chen ja als Zahlenfolgen im Speicher
abgelegt sind. Auch jeder Maschi-
nensprachebefehl entspricht einer Zah-
lenfolge. Trifft der Prozessor aber auf
eine Zeichenkette (zum Beispiel ‘intui-
tion.library’), so ergeben diese Werte
unsinnige oder gar keine Befehle. Dies
verwirrt den Prozessor so sehr, dal3 er
sich entnervt in die ewigen Bytegriinde
begibt und nur durch emsiges CTRL/
AMIGA/AMIGA-Driicken
wiederzubeleben ist (das Definieren
der Zeichenkette geschieht iibrigens in
Zeile 78).

Dann wird der Routine diese oben er-
wihnte Startadresse iibergeben. Sie ist
ebenfalls in Zeile 78 definiert (‘INT-
name’):

Nun wird die EXEC Routine
‘OldOpenLibrary’ angesprungen. Die-
se Routine ‘Offnet’ die Intuition Lib-
rary und gibt deren Basisadresse im
Speicher in DO zuriick. Ist der Inhalt
des Datenregisters Null, wird dies ab-
gefragt und ans Ende des Programmes
gesprungen. Ansonsten wird die Basis-
adresse in die Variable ‘INTbase’

gerettet:

In Zeile 18 wird die Intuition Library
als aktuelle Library ernannt - ihre
Startadresse wird in A6 geschoben.
Wir befinden uns nun in der Intuition
Library (Huch!).

Wollen wir nun einen eigenen Bild-
schirm 6ffnen, so braucht die dafiir be-
nutzte Routine (‘OpenScreen’) fiir
ihren Aufruf einen Zeiger auf eine
Struktur. Eine Struktur ist eine Folge
von Zahlenwerten, deren Datenldnge
(Byte, Word, ...) fest vorgeschrieben
ist, da die Routine diese Struktur in ei-
ner gewissen Weise interpretiert und
verarbeitet. Ein Beispiel ist die Screen-
Struktur, die wir hier brauchen. Diese
ist im Listing in Zeile 89 definiert.
Hierzu nur die Syntax der Struktur:

Gewissenhafte Leser unserer Zeit-
schrift wissen bereits, um was es sich
bei diesen Werten handelt (KICK-
START Juni ’87/Intuition Kurs Seite
13). Da in diesem Kursteil das Offnen
eines Fensters nur mittels C erklirt
wurde (wobei man in dieser Sprache
zum Beispiel die Viewmodes durch
Einsetzen der jeweiligen Schliisse-
Iworter  [INTERLACEISPRITESI...]

setzen kann, bei Assembler jedoch die
Zahlenwerte angeben muf), sollen in
diesem Kurs die Zahlenwerte der am
meisten benutzten Grundmodes von
Fenstern und Bildschirmen noch
einmal aufgefiihrt werden:

Natiirlich konnen diese Viewmodes
untereinander auch kombiniert wer-
den. Sollen sich zum Beispiel Sprites
auf einem Hiresscreen tummeln, wire
fiir den Viewmode $C000($4000+
$8000) einzusetzen. Es ist zu beachten,
daf} es sich hierbei um einen Wortwert
handeln muf3 (siehe Screen-Struktur).
Doch nun weiter in unserem Projekt.
Es soll ein Bildschirm mit der Struktur
(Startadresse als ‘OSargs’ definiert),
die in Zeile 89 festgelegt ist, gevffnet
werden:

Das Fenster zur Welt

Wenn bis jetzt alles klar ist, wagen wir
uns ans Offnen eines Windows. Wie
beim Screen brauchen wir hierfiir eine
eigene Struktur (Sie merken schon,
man braucht fiir fast alles eine Struk-
tur). Und hier ist sie auch schon:

Wenn Sie sich die Windowstruktur so
ansehen, fillt Thnen bestimmt der Pa-
rameter ‘Screen’ auf. Na? Richtig, da-
von haben Sie doch schon einmal ge-
hort. Wenn Sie im Listing nachsehen,
finden Sie genau vor diesem Wert das
Label ‘Screen’. Und sicherlich werden
Sie daraus auch richtig schluifolgern,
daB hier dem Window der Pointer zu
seinem Screen iibergeben wird. Auf
diese Weise erfolgt die Vernetzung
beiden Strukturen (sonst wiilte das
Fenster ja gar nicht, wo es hingehort
und wiirde hilflos und allein im Spei-
cher herumirren). Die Windowstruktur
unseres Programmes finden Sie ab Zei-
le 95 im Listing. Natiirlich wurde in
der KICKSTART - wie es sich gehort -
auch diese Struktur schon ndher er-
ldutert (Ausgabe Juli/August 1987/
Intuition Kurs-Seite 17ff). Hierzu
(alles auf einmal, puh...) dann auch
noch die grundlegenden Flags (NICHT
IDCMP FLAGS, das ist etwas
anderes):

In den Zeilen 24 und 25 wurde also ein
Bildschirm gedffnet. Ist dabei ein
Fehler aufgetreten, erfolgt ein Sprung
zu ‘Ende’ (Zeile 64). Ansonsten wird
der von der Routine erhaltene Pointer
in ‘Screen’ geschoben. Die Erkldrung
dieser Zeile befindet sich unten. Sie
sind nun also der gliicklicher Besitzer
eines eigenen Bildschirms (Abspei-
chern nicht vergessen !!!).

Auch hierbei muf} es sich diesmal um
Langwortwerte handeln. Nun iiberge-
ben wir unserer Routine OpenWindow
noch die Struktur (im Listing in Zeile
95 als ‘OWargs’ definiert) und schon
hat unser Bildschirm ein Fenster...
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Sehen Sie, war doch iiberhaupt nicht so
schwer. Und, haben wir in der letzten
Ausgabe zu viel versprochen ? Hier
haben sie ein Programm, mit dem sie
nach Herzenslust herumexpermentie-
ren konnen. Aber es kommt noch
besser ...

Was man schwarz
auf weif} besitzt ...

Wir wollen nun in einer geistigen
Hochstleistung versuchen, in unserem
Fenster den Namen eines von einer be-
kannten Publikation abstammenden
Betriebsystems unterzubringen (Sie
ahnen es schon - KICKSTART !?!).
Dazu brauchen wir aber den RastPort.
Er ist eine Art Zusatzstruktur, der fiir
jedes Fenster spezifisch ist und das je-
weilige Aussehen angibt. Ein Zeiger
auf den RastPort liegt in jeder Fen-
sterstruktur (die Struktur, die man nach
dem Offnen erhilt (D0), nicht die ei-
gene Struktur) ab dem 50sten Byte.
~ Somit ist auch der Befehl in Zeile 34
klar:

34 move.l 50(A0),RastPort

(Zur Anfangsadresse der Window-
Struktur, die sich in AO befindet, wird
dez. 50 hinzuaddiert. Der Inhalt dieser
Adresse ist der Zeiger auf den Rast-
port). Weiter 6ffnen wir im Programm
die ‘graphics.library’ und erkldren sie
in Zeile 41 zur aktuellen Library. Nun
beginnt die Schleife fiir die Text-
ausgabe. Dafiir benotigt man zwei Be-
triebssystemroutinen: Move und Text.
Wie man aus dem Namen schon erse-
hen kann, dient ‘Move’ zur Bewegung
des imagindren Cursors, d.h. zur Ein-
stellung der Koordinaten, ab denen der
Text gePRINTet werden soll. Diese
Koordinaten werden in den Datenre-
gistern DO (x) und D1 (y) tibergeben.
“Text’ - wer hitte es geahnt ? - ist fiir
die Textausgabe zustindig. Diese Rou-
tine benotigt als Parameter in Al den
Zeiger auf die RastPort-Struktur, in AO
die Startadresse des mit einer Null ab-
geschlossenen Strings (in  unserem
Programm in Zeile 82 definiert) und in
DO die Liange der Zeichenkette. Nun
zur Programmierung der Schleife, die
den Text versetzt auf den Monitor
(oder Fernseher) bringen soll:
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43 move.l #08.d5
44 move.l #50,d6
45 movel #50,d7

In diesen Zeilen bereiten sich ver-
schiedene Datenregister auf ihren Ein-
satz vor, d.h., man bringt sie auf den
richtigen Anfangswert. In D5 befindet
sich der Schleifenzihler, der bestimmit,
wie oft der Text in das Fenster ge-
schrieben werden soll. In D6 und D7
befinden sich die Koordinaten fiir die
Move Routine.

1
| 2:
3: : by Sven Stillich, Oliver Siebenhaar
4: : (c) 1988 KICKSTART Ausgabe Marz 1988
br - -
6: . .
1: 0OldOpenlibrary = -408
8: OpenScreen = 193
9: OpenWindow = 204
10: Move ‘ = -240
P 11: Text ; = 60
12: CloseWindow = 72
13: CloseScreen = -66
14: Closelibrary = -414
15: FBxecBase = 504
16 ' '

17: move.l ExecBase, aé

J4: move |

. Bssemblerkurs Teil V (OpenScreen/Window, Move, Text)

18: les INTname,al

19: dsr  OldOpenlibrary(a6)

20: beg ‘ Ende .

21: move.l  d0, INTbase

22t move.l d0,a6
. 23 . - G

24: lea OSargs,al

25 sk OpenScreen (a6}

20: beg , Ende '
_27: nmove.l d0,8creen

28 , . ;

29: lea OWargs, a0

0 OpenWindow (ab)
. 31: beq ; Ende

32: move.l - d0,al

33: move.l d0, Window

. SchkaO),‘Ra:stPor{:

35 .
36: move.l ExecBase, a6
P 3 e GFXname,al
. B sy  OldOpenLibrary (a6)

39: beqg . Brde

40: move.l  d0,GFXbase

41: move.l dag,ab
| 4 . .
43 move | 408,45

44: move .l _ #50,d6

45: nmove.l 450,d7

46: ‘ . . ,

47: Print: . ,

48: move.l . rastport,al

49: move.l d6,d0

50: move.l di1,dl

Hl:  dsve Move (a6)

52: move.l Rastport,al

53: lea string,al

54: move,l #13,d0

581 er Text (a6)

56: add.l #08,d6

57: add.l #10,d7

58: dbra ds,Print
0o

60: Test:

6l: cmp.b #$39, Sbfecl1

47 Print: .
48 move.l RastPort,al
49 move.l d6,d0
50 movel d7,d1
51 jsr  Move(a6)

52 move.l RastPort.al
53 lea  Stringad
54 move.l #13,d0
55 jsr Text(aé)

Dies ist das Herz der Schleife, hier
erfolgt die Positionierung und Ausgabe
des Textes.

; Schleifenwert
; X Koordinate
; y Koordinate

; Auf CTRL prufen ‘ I




ExecBase, ab
INTbase,al

70: move.l
71t move.l

80: de.w 0,0,320,250,1
91 do.b o, ]
92: de.w 0,15

95: OWargs:
96: dc.w 30,40,260,160
97: de.b 0,1

99: GScreen:
100: de.l 50000,50000
161: de.w 50,50,100,100,15

62: bne Test

63: ¢

64: Ende:

65: nove. 1 INTbase, a6

66: move.l Window, a0

67: jsr CloseWindow (as)
68: move.l Screen, al

69: Tsr CloseScreen (a6)

72: jsr CloselLibrary (ab)

73: move.l GFXbase, al

4. jsr Closelibrary (ab)

75 iy

8

71: even

78: INTname: de “intupition.library”,0
79: even

80: GFXname: dec “graphics.library”,0
81: even

82: String: dec.b "KICKSTART (117 0
83: even

84: INTBase: de.l $0000

85: GEFXBase: de.1l $0000

86: Window: de.l 0

87: RastPort: de. 1 0

88:

89: 0OSargs:

; Koordinaten: 0/0-320/200 1 Bitplane

93: dc.1 $0000,%50000,50000,50000

98: dec.l $0000,51007,50000,50000,50000 ; ACTIVATE|WSIZING|WDRAG

; DetailPen, BlockPen
; ViewMode HIRES, Customscreen
; Kein Text, Gadget, Bitmap

; Koordinaten: 30/40-260/160
; DetailPen, BlockPen

; Pointer zum Screen
; Nichts gesetzt
; Minimal x/y,

56 add.] #08.d6
57 add.l #10,d7
58 dbra d5.Print

Wie Sie hoffentlich aus der Sequenz
ersehen konnen, wird die x-Koordinate
um dez. 8 erhoht, die y-Koordinate

hingegen um dez. 10. Der Befehl in
Zeile 58 priift, ob d5 schon den Wert -1
erreicht hat ( = Ende der Schleife). Ist
dies nicht der Fall, wird zu ‘Print’ (Zei-
le 47) gesprungen. Nach Beendigung
der Schleife geht das Programm in eine
Warteschleife. Hierbei vergleichen wir
den Inhalt des Hardwareregisters
$BFECO1, in welchem die gedriickten
Sondertasten angezeigt werden, mit

dem Wert $39 (fiir die Control-Taste).
Stimmt der Wert mit dem Inhalt des
Registers iiberein, wurde die angege-
bene Sondertaste gedriickt, und unser
Programm fihrt fort (wohin ?) und
findet ein stilvolles Ende.

Man kann natiirlich auch andere Son-
dertasten auBler der CTRL-Taste abfra-
gen, als da wiren:

$3F  SHIFT links
$3D  SHIFT rechts
$37 ALTERNATE
$33  AMIG Alinks
$31  AMIG Arechts

Am Ende unseres Programmes schlie-
Ben wir alle Libraries sowie das
Window und den Screen. Das Schlie-
Ben des Windows mufl immer vor dem
Schliefen des Screens geschehen, da
sich das Fenster ja auf dem Bildschirm
befindet.

Wir hoffen, dal wir Thnen mit diesem
Kursteil einen (wenn auch nicht be-
sonders tiefen) Einblick in die Be-
triebssystemprogrammierung gegeben
haben. Nichstes Mal fiihren wir das
Projekt fort, d.h wir installieren einen
anderen Zeichensatz, zeichnen Linien,
usw. Aullerdem (wenn unser Rechen-
genie Ralf wieder dabei ist) verwenden
wir ein wenig Zeit und Platz auf die
verschiedenen moglichen Bitmani-
pulationen und die dazugehorigen Be-
fehle. Also dann, tschiil bis zum
nichsten Teil - und immer ein Bit iib-
rigbehalten ...
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of BASIC

Sofrware from! the Creators

Auf dem Sektor der Programmiersprachen
geht es mittlerweile zu wie in Babylon: Immer
besser, aber keiner versteht den anderen. Das
féingt schon bei der Sprache fiir einen Rechner
an und wird gdnzlich verwirrend, wenn man
auf einen anderen Rechner wechselt. Gute An-
sdtze zur Besserung zeigen sich nun aber in

den Software-Schmieden, so zum Beispiel der
[SO-Standard bei Pascal.
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as Softwarehaus Pfotenhauer

beschreitet hingegen einen an-
deren Weg zur Standardisierung. Man
hat sich dazu entschlossen, einen Ba-
sic-Dialekt auf den Markt zu bringen,
der zwar zu nichts kompatibel, dafiir
aber auf vielen handelsiiblichen Rech-
nern implementiert ist. Hierzu zéhlen
zur Zeit AMIGA, Atari ST, Apple
MaclIntosh, IBM-PC und Konsorten.
Die Amiga-Version wurde bereits von
uns getestet. Hier soll jetzt einmal die
Ausgabe fiir den IBM-PC unter die
Lupe genommen werden.
TrueBasic stammt von John G. Ke-
meny und Thomas E. Kurtz, den Vi-
tern von Basic. Das 14t ja schon eini-
ges an Spannung beziiglich dieser
Sprachversion entstehen. Die Grund-
version von TrueBasic umfalit ein
Benutzerhandbuch, ein Referenzhand-
buch und zwei Programmdisketten.
Die Handbiicher, zwei etwa DIN A5-
groBe Ringbiicher, machen einen guten
Eindruck. Sie sind fliissig geschrieben
und mit vielen Grafiken erweitert.

Das Ruder in der
Hand

Nach dem Aufrufen erscheint ein zwei-
geteilter Bildschirm: Die oberen zwei
Drittel werden vom Edierfenster in
Anspruch genommen, das untere Drit-
tel dient als Kommandofenster und zur
Ausgabe von Meldungen.

Dazwischen findet man eine Leiste,
auf der die Belegung der Funktions-
tasten angezeigt wird. Bei TrueBasic
gibt es (leider) keine Meniileisten, wie
sie sich bei den Programmiersprachen
langsam aber sicher durchsetzen. Das
verkompliziert die Arbeit ein klein



Iruebasic TurboBasic GWBasic
Benchmark sng int sng int
1 1.3 30.4 0.1 11.0 78
2 2.8 46 . 0.3 31.8 27.4
3 5.5 48.5 0.9 33.5 30.9
4 110.2 BB . 27 .4 35.8 34.1
3 41.9 2.6 >1000

wenig. Eine Online-Hilfe ist imple-
mentiert. Den Befehl “Load” sucht
man vergebens, er heifit hier “old”.
Was etwas seltsam anmutet und True-
basic wenig professionell erscheinen
14B¢, ist die Art und Weise, wie es auf-
gerufen und verlassen wird. Mit “hel-
lo” fingt man an und mit “Bye” verldf3t
man es. Speziell das Beenden von
TrueBasic fillt ohne Handbuchstudi-
um schwer (Ich habe 5 Minuten her-
umprobiert: End, Exit, System, Quit
usw.). Hier sollte doch ZweckmiBig-
keit und Einheitlichkeit vor Origi-
nalitit gehen !

Compiler oder
Interpreter ?

Diese Frage ist auf Anhieb nicht ohne
Zweifel zu beantworten. Die Program-
me sind nicht alleine lauffdhig, was ein
typisches Interpreter-Merkmal  ist.
Trotzdem ist TrueBasic ein Compiler.
Der Haken an der Sache: Es handelt
sich um einen Compiler, der in der
Standardversion nicht fdhig ist, die
Library-Module an die Programme an-
zulinken. Deshalb miissen diese von
der Entwicklungsumgebung zur Ver-
fiigung gestellt werden. Wenn oben
von Standardversion geredet wird,
kann man sich denken, dafl es auch
eine Ausfiihrung gibt, die zum Er-
zeugen von lauffahigen Stand-Alone-
Programmen fihig ist. Dieses Zu-
satzpaket nennt sich TrueBasic Run-
time-Paket und enthilt den Linker und
einige Zusatzprogramme. Damit ist
TrueBasic dann in der Lage, .EXE-Da-
teien zu erzeugen.

Einen grofien Vorteil hat die Ver-
fahrensweise mit getrenntem Compiler
und Binder bei TrueBasic: Kompilierte
Programme sind direkt iibertragbar.
Man kann also ein Programm auf dem
IBM entwickeln, kompilieren, auf den
AMIGA iibertragen, starten und es
lauft.

Strukturiertes
Programmieren

TrueBasic bietet viele Befehle an, die
ein strukturiertes und ibersichtliches
Programmieren ermoglichen. Neben
der einfachen FOR..NEXT-Schleife
gibt es jetzt auch die Anweisungen DO
WHILE... LOOP und DO
UNTIL...LOOP. Die IF.. THEN-An-
weisung wurde um die Befehle ELSE
und ELSEIF erweitert. Ganzlich neu in
Basic ist die Pascal-dhnliche Funktion:

SELECT CASE Ausdruck
CASE ...
CASE ...

END SELECT

Unterprogramme, Funktionen und Lib-
raries werden auch unterstiitzt. So ist es
nun auch in Basic moglich, groBe Pro-
bleme in kleine Teillosungen aufzu-
splitten und so die Uberschaubarkeit
erheblich zu verbessern.

Von Bildern und
Gemadlden

Ein Highlight unter den Fihigkeiten
von TrueBasic ist die Grafik. Die
Sprachdefinition ist in diesem Bereich

besonders reichhaltig ausgefallen. Das
fangt schon bei den unterstiitzten Gra-
fikmodi an. CGA-Medres, CGA-Hires,
Hercules und EGA-Grafik werden be-
wiltigt. Neben den Standard-Grafik-
befehlen werden eine ganze Reihe von
zusitzlichen Anweisung angeboten,
die vorallem das Programmieren von
bewegten Grafiken erleichtern. Beson-
ders erwidhnenswert erscheint mir hier
der “Set Window”-Befehl. Dieser Be-
fehl ermoglicht es, eine eigene Ska-
lierung an den Bildschirm anzu-
bringen. Gibt man zum Beispiel “Set
Window -pi,pi,-1,1” ein, hat der rechte
obere Bildpunkt die Koordinaten -pi, 1
und der linke untere pi,-1. Die Um-
rechnung von Benutzerkoordinaten in
“physikalische” Bildschirmpunkte
tibernimmt TrueBasic ganz. So hat
man es sehr einfach, schone Grafiken
auf allen Bildschirmadaptern mit einer
einfachen Programmlosung zu erstel-
len. Ebenfalls ausgefallen sind die Be-
fehle zum Zeichnen aus Matrizen her-
aus. Dazu dienen die Befehle “MAT
PLOT POINTS, MAT PLOT LINES
und MAT PLOT AREA”. Das Zeich-
nen von Drahtmodellen und deren Be-
wegung ist so kein Problem mehr.

Mathe: 1

Wer mathematische Probleme zu 16sen
hat, wird von TrueBasic angenehm

mathematische Funktionen

ABS DIVIDE EPS EXP Fe

INT 1P LOG LOG2 LOG10
MAX MAXNUM MIN MOD  REMAINDER
RND ROUND SGN SQR TRUNCATE

trigonometrische Funktionen
ANGLE ATN Ccos DEG Pl
RAD SIN TAN
Matrix-Operationen
MAT READ MAT INPUT
MAT REDIM MAT PRINT
Matrixsub. Matrixmult. Skalarmult.
Matrixinvert. Transpos1tion‘
CON IDN NULs ZER DET

DOT

_MAT LINE INPUT

Matrixaddition

-
Die mathematischen Funktionen von True Basic
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tiberrascht sein. Die Implementierung
von mathematischen Funktionen ist
ausgesprochen reichhaltig ausgefallen
und bietet neben den Standardfunk-
tionen noch einige Besonderheiten, die
man nur selten oder garnicht in eine
Sprache eingebunden findet. Bei den
normalen Funktionen wire zum Bei-
spiel der Befehl DIVIDE zu nennen,
der eine Division ausfiihrt, und als Er-
gebnis den ganzzahligen Teil des
Quotienten und den Rest liefert. RE-
MAINDER liefert nur den Rest einer
Division. Mit TRUNCATE ist es mog-
lich, eine Zahl auf eine bestimmte
Anzahl von Dezimalstellen zu kiirzen.
An trigonometrischen Funktionen sind
die Umrechnung von Bogenmaf} in
Grad hinzugefiigt worden und die Be-
rechnung des Winkels zwischen einem
Punkt und der x-Achse.

Ganz besonders hat mir die
Implementierung von Matrizenopera-
tionen gefallen. Matrizen haben heut-
zutage eine groBe Bedeutung in der
Mathematik und der Ingenieurwis-
senschaft und keiner, der sich mit der
Losung von technischen Problemen
befaB3t, wird an der linearen Algebra
vorbeikommen. Die Bedeutung dieses
Zweiges der Mathematik wird in kei-
ner anderen Sprache richtig gewiirdigt.
TrueBasic bietet hier aber einiges.
Angefangen bei der einfachen Matriz-
en-Addition und -Subtraktion iiber die
Multiplikation Skalar-Matrix oder Ma-
trix mal Matrix bis hin zur Invertierung
sind viele Moglichkeiten gegeben. Mit
den oben schon erwihnten Matrix-
Grafikbefehlen zusammen ist dem
Programmierer ein michtiges Werk-
zeug in die Hand gelegt. Ebenso wer-
den einige Standardmatrizen wie die
Einheitsmatrix oder die Null-Matrix
angeboten. Insgesamt lassen die Matri-
zen-Operationen TrueBasic in einem
guten Licht dastehen. Mathematiker
und Ingenieure haben mit TrueBasic
auf jeden Fall einen guten Griff ge-
macht.

TrueBasic GTI

Was natiirlich nicht fehlen darf, sind
die obligatorischen Zeitmessungen.
Der direkte Vergleich mit anderen Ba-
sic-Dialekten fillt aber schwer, da
TrueBasic nur einen Zahlentyp kennt.
Andere Sprachdefinitionen kennen die
Typen Integer, Real und Doublereal.
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TrueBasic berechnet hingegen immer
auf 10 Stellen genau. Unter diesem Ge-
sichtspunkt betrachtet steht TrueBasic
bei den Zeitmessungen sehr gut da.
Man kann ihm ohne Zweifel die Tro-
phée fiir schnelle Real-Arithmetik zu-
erkennen. Nur bei Anwendungen, die
iberwiegend Integer-Zahlen benutzen,
kann TurboBasic auftrumpfen. Ins-
gesamt sollte man den Vergleich mit
Vorsicht genieflen. Aber eins steht fest:
TrueBasic ist auf jeden Fall aus-
reichend schnell.

TrueBasic GLX

“GLX” wie “GroBler Luxus”. Wie bei
Automobilen gibt es einiges Zubehor
gleich dazu, anderes muffl man zu-
sitzlich erstehen. Mitgeliefert werden
mehrere Programmbibliotheken. Es
sind deren acht. Vier davon bieten ma-
thematische Funktionen, drei enthalten
Unterprogramme zur Grafikerzeugung
und eine dient zur Meniierzeugung.
Die mathematischen Libraries liefern
diverse hyperbolische Funktionen, zu-
satzliche trigonometrische Funktionen
in Grad und Bogenmalf und eine Reihe
mathematischer Operationen wie Fa-
kultdt, Binomialkoeffizient und -ver-
teilung, Poisson-Verteilung oder Loga-
rithmus von x zur Basis b. Die Grafik-
bibliotheken sind ebenfalls reichhaltig
und sinnvoll bestiickt. Es gibt Befehle,
um automatisch Balkendiagramme aus
DATA-Zeilen zu bilden oder um Funk-
tionen zu zeichnen. Aulerdem gibt es
Funktionen zum Zeichnen und Fiillen
von Kreisabschnitten und Ellipsen. Die
Menii-Library schlieBlich ermdoglicht
es, Meniileisten zu erzeugen, die iiber
die Funktionstasten angewihlt werden.
Wem das alles nicht geniigt, kann sich

noch zusitzliche Bibliotheken kaufen
oder andere Erweiterungen erstehen.
Als Library wire die Such- und Sor-
tier-Bibliothek zu nennen. Um Pro-
gramme aus anderen Basic-Dialekten
zu libersetzen, gibt es den PC-Con-
verter. Dieser nimmt die Umsetzung
von BasicA-Programmen, soweit es
geht, automatisch vor. Letztendlich sei
noch das Runtime-Paket erwihnt, das
die Erzeugung von .EXE-Dateien er-
moglicht.

Das einzig Wahre ?

TrueBasic hinterldBt einen guten Ein-
druck. Von der Bedienung her etwas
unkomfortabel, kann es im grafischen
und mathematischen Bereich aber voll
tiberzeugen. Speziell Naturwissen-
schaftler und Ingenieure werden die
mathematischen Fihigkeiten zu schit-
zen wissen. Ebenso werden Pro-
grammierer von Anwendungen, die
grafische Elemente bendtigen (Busi-
ness-Grafik, Funktionen, Graphen
usw.), ihre Freude an TrueBasic haben.
Heutzutage gibt es wohl keine schlech-
ten Programmiersprachen mehr. Das
Augenmerk sollte sich daher auf be-
sondere Stirken richten. Und die hat
TrueBasic: Grafik und Mathematik.

+ portabler Kode

+ sehr viele mathematische Funk-
tionen

+ sehr gute Grafikfdhigkeiten

+ Erweiterungsmoglichkeiten

+ Strukturbetehle

- in Grundausfithrung keine
Stand-alone-Programme

- Editor etwas gewohnungs-
bediirftig
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VONTHOMAS TROST

PROBLEM

zum Programm

Die Kenntnis einer Programmiersprache
geniigt nach Ansicht vieler Computerbenutzer
zum Erstellen eines Programmes. Wer sich
aber voller Elan hinter die Tastatur klemmt,
einen Editor aufruft und drauflos schreibt,
wird bald eines Besseren belehrt.

Es ist natiirlich durchaus moglich,
ein Programm, welches die Summe
dreier Zahlen ermittelt, aus dem
Kopf heraus zum Laufen zu bringen,
bei der Erstellung komplexerer oder
mathematisch schwieriger Programme
bedarf es jedoch einer nicht unerhebli-
chen Vorbereitung. Der folgende Ar-
tikel versucht nun, Thnen eine Vorge-
hensweise nahezulegen, die es Ihnen
erleichtern soll, ein Programm zur L6-
sung eines Problems zu erstellen.

Je nach Umfang des Problems gibt es
verschiedene  Vorgehensweisen bei
der Programmerstellung. Man kann
sich aus einer Programmiersprache
Anweisungen aussuchen und zusam-
mensetzen oder das Problem von
Hand rechnen und sich die passenden
Befehle herauspicken. Dies eignet
sich jedoch nur bei sehr kleinen, ein-
fachen Programmen.

Abhilfe schaffen hier formalisierte
Methoden wie  Softwareengineering
oder strukturierte Programmierung
(Top-Down- oder Bottom-Up
Methode). Fiir den Anwender zu
Hause, der allein eine komplexe
Aufgabe bewiltigen will, eignet sich
die hier vorgestellte Entwurfstrategie.
Grob gegliedert sieht sie folgen-
dermallen aus:

— Analyse des Problems

— Erstellung eines Algorithmus

— Entwurf eines Programms

— Codierung in eine Programmier-
sprache.

Ein Programm ist definiert als Ab-
lauf- oder Arbeitsplan zur Losung
eines Problems. Um einen solchen
Plan zu realisieren, bedient man sich
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einiger Hilfsmittel. Die zunéchst nahe-
liegensten sind Papier, Bleistift und
einige “Minuten” Bedenkzeit, in der
Sie sich klar werden sollten, was Sie
eigentlich machen wollen. Das Prob-
lem muf formuliert werden, d.h. Sie
sollten  sich Gedan-ken iiber
Losungsweg, Rechenvorschriften und
Algorithmus machen. Stellen Sie sich
z.B. folgende Fragen:

— Was ist gegeben?

— Was ist bekannt?

— Was ist gesucht?

— Wie kann man das Problem
darstellen?

— Ist die Losung bekannt?

— Ist das Problem losbar?

Ein Problem ldBt sich auf verschie-
dene Arten darstellen und anhand der
gewihlten Darstellung konkretisieren
(z.B. in Text, Graphik, Formeln oder
Tabellen). Machen Sie sich das an
dem Beispiel am Ende des Artikels
bewuBt. Es ist wichtig, dal Sie die
Antworten auf Thre Fragen in irgend-
einer Art, seies durch Text oder Skiz-
zen, dokumentiert haben und Ihr Pro-
blem exakt umrissen haben. Damit ist
der erste Schritt auf dem Weg vom
Problem zum Programm getan. Sie
konnen nun dazu iibergehen, aus
Ihren Aufzeichnungen heraus einen
(Losungs-)Algorithmus zu entwickeln.
Unter einem Algorithmus versteht man
eine Reihenfolge von Anweisungen,
mit deren Hilfe ein gegebenes Problem
gelost werden kann.

Man unterscheidet zwischen linearen,
verzweigten, iterativen und rekursiven
Formen von Algorithmen. Linear
nennt man eine einfache, sequentielle
Folge von Anweisungen mit einem
festen, vorgegebenen Weg, im Gegen-
satz zum verzweigten Algorithmus,
der die Struktur eines Entscheidungs-
baumes aufweist. Iteration ist eine
mehrfach gesetzte Folge (Schleife),
und die Zuriickfithrung auf einen ein-
fachen, bekannten Fall nennt man
Rekursion.

Da fiir eine Vielzahl von Problemen
schon Algorithmen entwickelt worden
sind, lassen sich diese bei Ihren An-
wendungen wiederverwenden,eventuell
in einer dem Problem angepaliten
Form. Es wiire z.B. bei einem Sortier-
Problem nicht angebracht, einen neu-
en Algorithmus zu entwickeln, da hier-
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fiir schon eine Reihe existieren (siehe:
KICKSTART 9/°87; Sortier-Pro-
bleme). Unbekannte Algorithmen soll-
ten Sie auf bekannte zuriickfiihren.
Bei der Erstellung eines Algorithmus
wihlen Sie die beste Darstellung
Thres Problems aus und bestimmen
dann den Algorithmen-Typ.

Jetzt konnen Sie auch die Art der
Arbeitsschritte und eine Reihenfolge
festlegen. Es empfiehlt sich, den Al-
gorithmus zunéchst von Hand durch-
zugehen, und auf Fehler zu iiberpriifen.
Nehmen Sie dazu erst allgemeine, ab-
strakte Werte, denn meistens finden
sich schon bei den einfachen Durch-
gingen Fehler. Sind diese beseitigt,
konnen Sie schon mit spezielleren
Daten arbeiten. Wiederholen Sie die-
sen Vorgang solange, bis Ihr Algo-
rithmus fehlerfrei arbeitet. Bei einfach
strukturierten Algorithmen ist es dem
erfahrenen  Programmierer  schon
jetzt mdglich einen Ablaufplan zu

Flupdiagramm zu Listing 1

Dreiecke

- Tefraeder

Dreieck (n=4) =
Tetraeder Im=3)

e s

" Anzahl der Kugeln : 10 .

Grafische Darstellung des Dreieck - Tetraeder Problems



erstellen, und in einer Programmier-
sprache zu formulieren. Fiir Ungeiibte
ist es jedoch ratsam, den Algorithmus
genauer zu untersuchen. Gehen Sie in
diesem Fall nach folgendem Schema
VOr :

Zerlegen Sie den Algorithmus grob in
die erforderlichen Arbeitsginge. Sie
haben dann den Vorteil, jeden Arbeits-
gang gesondert betrachten und ihn in
einer schrittweisen Verfeinerung bis
hin zu einzelnen Arbeitsschritten auf-
gliedern zu konnen. Betrachten Sie
dann jeden Arbeitsschritt fiir sich, so
erfordert es geringe Miihe, ihn in einer
der gewihlten Programmiersprache
nahen, verbalen Darstellung zu be-
schreiben. Schreiben Sie dazu Ihre
Verarbeitungsanweisungen Schritt fiir
Schritt auf, und legen Sie eventuell
eine Tabelle fiir Eingabewerte, Zwi-
schenergebnisse und Ausgabewerte an.
Priifen Sie das so entstandene Pro-
gramm mit einem Durchgang per
Hand nochmals auf fehlerfreie Abar-
beitung.

Das folgende Beispiel soll Ihnen das
Verstidndnis fiir die in diesem Artikel
beschriebene Vorgehensweise erleich-
tern. Beispiel:

Als Problem sei eine unbestimmte
Menge von Kugeln gegeben. Mit die-
sen Kugeln konnen Sie sowohl
Dreiecke legen als auch Tetraeder
bauen. Gesucht sind nun die Mengen
von Kugeln, fiir die folgendes gilt:

Anzahl der Kugeln (Dreieck) =
Anzahl der Kugeln (Tetraeder)

Anmerkung: Mit drei Kugeln kénnen
Sie ein Dreieck legen, aber keinen
Tetraeder bauen. Dazu benotigen Sie
vier Kugeln.

Zunachst wird das Problem analysiert.
Gegeben ist eine Regel zum Erstellen
von Dreiecken und Tetraedern.
Gesucht:

[K=KDm) = KT(m) |
Am geeignetsten 1aBt sich das Problem
graphisch darstellen (siehe Zeichnung).
Wenn Sie die Zeichnung aufmerksam
betrachten, stellen Sie fiir die Dreiecke
fest, daB durch Anlegen einer um 1
erhohten Seite das néchstgrofere
Dreieck entsteht. Fiir die Tetraeder gilt:
Aufsetzen des Tetraeders auf das zuvor
entwickelte Dreieck ergibt einen neuen
Tetraeder. Aus dieser Erkenntnis
konnen folgende (Rekursions-)For-

meln abgeleitet werden:

KD(n) = KD(n-1)+n KT(m) = KT(m-
1)+KD(m)

Daraus kann man fiir die Reihenfolge
schlieen, dall zuerst die Dreiecke
und dann die Tetraeder berechnet wer-
den miissen. Aufgrund der gefun-
denen Formeln konnen Sie dazu iiber-
gehen, einen Algorithmus zu er-
stellen. Da die Formeln noch nicht
naher untersucht worden sind, konnen
Sie nur einen rekursiven Algorithmus

n KD(n) m KT(m)

1 1 1 1
2 3 2 4
3 6 3 10
4 10 4 20
5 b 3 35

Das erste Ergebnis wurde schon gefun-
den:

4'tes Dreieck = 3’ter Tetraeder ! Anzahl der Kugeln : 10
15'tes Dreieck = 8’ter Tetraeder ! Anzahl der Kugeln : 120
55’tes Dreieck = 20'ter Tetraeder ! Anzahl der Kugeln : 1540
119’ tes Dreieck = 34’ter Tetraeder ! Anzahl der Kugeln : 7140
Programm beendet - keine weiteren Werte gefunden !

Testlauf zum Listing

10 FOR N=2 TO 150
20 FPFOR M-I 50 (N-1)

90 END

30 KD= (N* (N+1)) /2

40 KT= ( (M* (M+1))* (M+2)) /6

50 IF KT>KD THEN 80

60 IF KD=KT THEN PRINT N;”'tes Dreieck =";M;
“‘ter Tetraeder ! Anzahl der Kugeln :”;KD

70 NEXT M

80 NEXT N

85 PRINT “Programm beendet - keine weiteren Werte gefunden !”

Listing 1 : Das erwdihnte Beispiel in Amiga - Basic

aufstellen. Er 146t sich in folgenden
Arbeitsgingen beschreiben:

KD(n=4) =KT(m=3) K =10

— Berechne Dreiecke
— Berechne Tetraeder
— Vergleiche alle Dreiecke mit

allen Tetraedern.

Damit ist es nun moglich, den Algo-
rithmus per Hand durchzugehen und
zu testen. Hilfreich ist es, eine Tabelle
fir die Ein- und Ausgabewerte
anzulegen und die Werte zu vergle-
ichen. Fiir die ersten fiinf Dreiecke
und Tetraeder ergeben sich folgende
Werte.

Aus den Werten in der Tabelle 148t
sich aber noch mehr ersehen. Die
Dreiecke brauchen nicht mit allen
Tetraedern verglichen zu werden. Fiir
die verlangte Problemlosung geniigt
es, das Dreieck nur solange mit den
Tetraedern zu vergleichen, solange
KD <= KT ist. Es miissen also nur die
Tetraeder berechnet werden, fiir die
diese Bedingung erfiillt ist. Daraus re-
sultiert eine Verkiirzung der Rechen-
zeit, und Speicherkapazitit wird ge-
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spart. Zu einem guten Programmier-
stil gehort es, solche Verbesserungen,
wo immer moglich, im Programm vor-
zunehmen.

Diese Vorgehensweise 1d6t sich mit
rekursiven Algorithmen nicht realisie-
ren. Es wire zwar eine elegante, aber
auch zeitaufwendige und speicherin-
tensive Losung. Aus den Rekursions-
formeln erhilt man nach den Regeln
der Mathematik durch Summen-
bildung folgende Formeln:

n * (ntl)
KD (n) =

2

mE (mtl) 2 (mio)

KT (m=

Mit diesen Formeln konnen Sie nun
einen iterativen  Algorithmus er-
stellen. Bauen Sie dazu noch die
vorher beschriebenen Laufzeitverbes-
serungen ein, erhalten Sie einen
Algorithmus mit folgenden Arbeits-
schritten:

— Berechne ein Dreieck

— Berechne mehrere Tetraeder,
solange KT > KD

— Vergleiche Dreieck mit allen
Tetraedern

— Wenn KD(n) = KT(m), gebe
K,n und m aus

— Berechne nichstes Dreieck,
mache weiter mit Schritt 2

— Ende, wenn n = 150

Nachdem sichergestellt worden ist, daf}
der Algorithmus fehlerfrei arbei-tet,
konnen Sie einen Ablaufplan erstellen
und das Programm codieren.

Ich hoffe, Thnen in diesem Artikel den
Weg von einem gegebenen Problem
zur Erstellung des Programms aus-
reichend geschildert zu haben. Das
hier vorgestellte Verfahren ist na-
tiirlich keine Garantie dafiir, ein ge-
stecktes Ziel zu erreichen. Auch ist
diese Vorgehensweise nicht bei allen
Problemen erforderlich. Sie hilft Thn-
en aber, eine gegebene Problematik
zu konkretisieren. Die Zeit, die Sie
hierfiir aufwenden, sparen Sie bei der
Fehlersuche im fertigen Programm.

RASTER PIC & PIN

Zwei Grafik Disketten randvoll mit

ca. 900 Objekten, Bildern, Mustern aus
allen Bereichen.

2 Disketten inkl. dt. Al

Best-Nr. G 1200187 89.—

Q-
RASTER LETTER VOLUME 2

AMIGA ROULETTE

VEREINSVERWALTUNG

auch als Kundenstammverwaltung
einsetzbar. Steuerung wahlweise iiber
Maus oder Tastatur

— bedruckt Bankformulare

— Mahnungsdruck moglich

Best-Nr. A 1200287 89,

EDITOR 2000
— vielseitiger Editor
— Formatiert C — und
— Assembler Source
— viele neue Features
1 Disk. inkl. dt. Anl.
Best-Nr.A 1200187 89.—

VIDEOTHEK
— Ideal fiir jede Heimvideothek

WIR JUCHEN

£0VE,
SOF-ﬁ' ARE  ococammesen:
um/ATzsETER.

Telefon 04522/1379
Weitere AMIGA Software in Vorbereitung
Héndleranfragen erwiinscht!
Alle Progr laufen auf allen AN
Bestellung schriftlich oder telefonisch unter

— Tolle Grafik
— biszu 4 Spieler

— hoher SpielspaB

— alle Roulette-Regein werden beriicksichtigt
— dt. Anleitung

Best-Nr. S0100188 69.—

TRANGFILE

Die Rechnerkopplung SHARP mit AMIGA

Ubertragen von Daten und Programmen des SHARP Rechners in beide Richtungen !
Erstellen und Drucken der SHARP Programme auf dem AMIGA ist moglich

Alle Daten und Programme kénnen sicher und schnell auf Diskette gespeichert werden
TRANSFILE AMIGA unterstitzt folgende SHARP Pocketcomputer: PC 1260/61/62/80,
PC 1401/02/03/21/25/30/50/60/75 und PC 1350/60.  Weitere Typen in Vorbereitung
Leichtes Bedienen aller Programmfunktionen mit der Maus. Kein Kopierschutz,

daher auch mit Festplatte problemlos zu verwenden.

Komplettes Paket mit Interface, Diskette und Anleitung

( Bei Bestellung unbedingt Rechnertypen angeben !) 99 00 DM

Austlhrliche Informationen gegen adressierten Freiumschlag

TRANSFILE ist auch fiir C-64/128, MS-DOS-Rechner und ATARI ST erhaltlich

Versand per Nachnahme oder Vorkasse, ins Ausland nur per Vorkasse !
YELLOW - COMPUTING Wolfram Herzog Joachim Kieser
Im Weingarten 21 D -7101 Hardthausen-Lampoldshausen Telefon 07139/8355

— verwaltet bis zu 2000 Fime  89. —
~ pro Casette sind 100 Filme moglich

— unterstitzt alle Videosysteme

— gute Such- u. Auswertungsmaéglichkeiten,

Best-Nr. A 1200387

04522/1379
Gegen 1,30 DM in Briefmarken erhalten
Sie ausfihrliche Produkt-infos
Versand gegen Vorkasse oder per Nachnahme
zuziiglich DM 5, — fiir Porto und Verpackung
Lange StraBe 51 - 2320 Plon

1 Diskette randvoll mit neuen 2D und
3D Schriften als Iff-Grafiken.
Best-Nr. G 1200387 69.—

AMIGA - SOFTWARE

Public Domain Disketten

Greifen Sie jetzt zu ! Superangebote !\

NIOE 10 Disketten Ihrer Wahl nur ~ 48DM

il 20 Disketten Threr Wahl nur ~ 96DM
30 Disketten Threr Wahl nur ~ 144DM
obige Preise incl. Versandkosten

Wiihlen Sie aus Fish, Faug, Panorama, TBAG,
AUGE, Amicus, Chiron Conception, u. v. a.

BTl Professionelles elektronic Worksheet
el incl. Source auf 3 Disketten 24 DM
Einzel- / Katalog Diskette gegen 6,40 DM als
Scheck oder Briefmarken incl. Versandkosten.
®Disketten 2DD Commodore 39,75 DM
@®Zweitlaufwerk Amiga 500/1000 328DM
Sie erreichen uns auch nach 18 Uhr.

A. Fischer. Kirchstr. 40, Tel. 05257- 4347

4794 Hovelhof

3 1/2” AMIGALAUFWERK Extern
Formschones Metallgeh4use,

Helle Frontblende, 880 KB
durchgefithrter Port mit
Schraubverriegelungen.

5 1/4” AMIGALAUFWERK Extern
Formschones Metallgehéuse,

Helle Frontblende,

40/80 Spur Umschaltung,
durchgefiihrter Port mit

Rathbow Data

Abschaltbar. 329,- SPE‘.ICHERERWMTERUNG fiir DR‘.JCKE‘RKABEL Schraubverriegelungen.

Amiga 500 Amiga 1000 23,- Abschalth 379.-
31/2” AMIGALAUFWERK Intern 512 KB Ram Speicher- jendithar ’
Komplett mit Einbausatz kapazitidt. Abschaltung MONITORKABEL DRUCKERKABEL
und Anleitung 239,- optional. 239,- Amiga/Scart 29,— Amiga 500/2000 23,-

Versand per Nachnahme: Rainbow Data, Am Kalkofen 1, 5603 Wiilfrath, Tel. 02058/ 13 66
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VON ROLAND FORSTER

DEM ZUFALL IN DIE KARTEN G ESCHAUT ;

Heute sind Zufallsgeneratoren in fast allen

Programmiersprachen implementiert.

Sie

werden meist iiber Randomize eingeschaltet,

und die Zufallswerte konnen dann aus-der
Variablen RND abgerufen werden. Doch

wozu benutzt man iiberhaupt Zufallswerte?"‘ .

Ein Einsatzgebiet ist die Atomphysik,
wo man die Kollision von Atomkernen
simuliert, um dann Hypothesen und
Berechnungsformeln aufstellens zu
konnen. Im Bereich der Simulation
findet man viele Beispiele, die Zu-
fallswerte benotigen. Beispielsweise
werden Betriebssysteme, bevor sie auf
den Markt kommen, einem Test
unterzogen, der Aussagen dariiber
machen soll, ob das System akzeptable
Anwortzeiten unter normalen  (zu-
fialligen) Bedingungen liefert. Hierzu
wird eine Menge von Tasks {Tl,TZ,... }
verschiedener Grofle erzeugt (zu-
fillig), die dann in zufdlligen Zeit-
intervallen zur Bearbeitung abge-
schickt werden. In der Betriebswirt-
schaftslehre kann man mit Hilfe von
Zufallszahlen das Kéuferverhalten
simulieren und somit neue Marke-
tingstrategien  entwickeln. ~ Solche
Verfahren bezeichnet man als Monte-
Carlo-Methoden.

Im Bereich der kiinstlichen Inte-

ylligenzy kann man bei komplexen

Problemen Zufallsgeneratoren zur

Entscheidungsfindung einsetzen. Zum

SchluB muf man wohl auch noch das
weite Anwendungsfeld der Spiel-
programmierung erwihnen, wo Zu-
fallszahlen zur Simulierung «.von
Wiirfeln, Kartenspielen, Roulette-
tellern bis hin zu komplizierten
Bewegungsverfahren von Asteroiden
oder sonstigen griinen Ménnchen ge-
braucht werden. Doch wie kann man
mit einem Rechner, der immer nach
einem Algorithmus vorgeht, Zu-
fallszahlen “berechnen” ?

Pseudozufall

Man wird wohl nie wirklich zu-
fillige Zahlen' erhalten, denn den
Zufall kann man wohl selbst mit dem
besten Computer nicht berechnen.
Deshalb spricht man auch hiufig von

Pseudozufallsgeneratoren und Pseudo-
zufallszahlen. Im folgenden sprechen
wir also immer von solchen Pseu-
dogroBen. Ein guter Zufallsgenerator
muf} so programmiert sein, da man der
mit ihm erzeugten Zahlenfolge nicht
sofort ansieht, dafl sie berechnet und
nieht “gewiirfelt” wurde.

Woher nehmen ?
' .  Wir wollen uns hier mit dem Problem
~ der Erzeugung

uniform verteilter

ZufallsgroBen  beschiftigen.  Eine

- Zufallsvariable heit uniform oder

gleichverteilt, wenn jede Zahl, die sie
annehmen kann, die gleiche Wahr-
scheinlichkeit hat. Weiterhin sollen die
Zufallswerte unabhingig sein, d.h. ein
Wert hidngt nicht von irgendeinem
anderen der erzeugten Werte ab.

Ein Beispiel fiir eine unabhingig
uniform verteilte Zufallsgrofe ist ein
Wiirfel. Die Zufallsvariable kann die
Werte von 1 bis 6 annehmen, wobei

~ jeder Wert die Wahrscheinlichkeit von
1/6 hat und nicht durch eine andere,

schon geworfene Zahl, vorherbestimmt
ist. Aus uniform verteilten Zufalls-
zahlen kann man durch geeignete
Umformung auch anders verteilte
Zufallszahlen wie zum  Beispiel
standardnormalverteilte oder geome-
trischverteilte Zufallszahlen machen.

KICKSTART 3/88 39



Das ‘middle
square’-Verfahren

Das erste Verfahren ist unter dem
Namen ‘middle square’ bekannt und
wurde von J.v.Neumann 1946
angegeben. Mochte man z.B. eine
sechsstellige Zufallszahl erzeugen, so
gibt man einen beliebigen sechs-
stelligen Startwert vor, beispielsweise
das heutige Datum. Dieser Startwert
wird nun quadriert. Die mittleren sechs
Stellen der Quatratzahl bilden die neue
Zufallszahl.

Dieses Verfahren wird dann iterativ
fortgesetzt (siehe Listing 1).

10 REM middle sgare generator
20 INPUT Z#

30 FOR I=1 TO 20

40 Z#=Z#*7#

50 W$= STRS (Z#)

60 W$= MIDS (W$,5,6)

70 Z#= VAL (WS)

80 PRINT Z#

90 NEXT

100 END

Listing 1: Der Middle-Square-Generator

Die ‘middle square’-Methode ist kein
besonders gutes Verfahren, da sie sehr
hiufig zu dem Wert 0 degeneriert,
wenn man zu kleine Startwerte wihlt.
Besser wire es, eine zehnstellige an-
statt einer sechsstelligen Zahl als An-
fangswert zu wihlen. Die zweite Me-
thode liefert da schon wesentlich
bessere Ergebnisse.

Mit ihr erhdlt man ZufallsgroBen
zwischen O und 1. Aus diesen kann
man jedoch ohne Probleme jeden ge-
wiinschten Bereich durch Streckung
erhalten. Mochte man zum Beispiel
Lottozahlen erzeugen, kann man das
durch folgende Umrechnung erreichen:
Es sei Z die Zufallsvariable mit Werten
aus dem Bereich zwischen O und 1,
dann ist

L=INT(Z*49)+1
eine uniformverteilte Zufallsgrofie in
dem Intervall 1 bis 49. Fiir einen Wiir-

fel sihe die Formel dann so aus:

L=INT(Z*6)+1

40  KICKSTART 3/88

Doch nun zu dem Verfahren, mit dem
man Z erzeugen kann. Es hat etwas mit
der Kreiszahl PI zu tun. Als Grundwert
muf} diesmal eine Zahl eingegeben
werden, die kleiner als 1 und groBer als
0 ist. Zu dieser Zahl wird dann PI
(3.141592654) addiert. Die so er-
haltene Zahl wird acht mal mit sich
selbst multipliziert, und anschlieBfend
werden nur die Dezimalstellen be-
trachtet. Die somit erhaltene Zufalls-
zahl dient als Ursprung fiir weitere
Berechnungen. Siehe auch Listing 2
und das Beispielprogramm, das einen
Lotto Tip erzeugt.

Lineares Kongruenz
Schema

Das letzte Verfahren, das ich
vorstellen mochte, ist unter dem
Namen “Lineares Kongruenz Schema”
bekannt. Es ist das beste, aber auch das

10 REM Zufallsgenerator 2
20 INPUT Z

30 FOR 1=1 TO 20

40 27=7z+3.141

50 7=2°8

60 Z2=7- INT(Z)

10 PRINT Z

80 X=7

90 NEXT I

100 END

Listing 2: PI kommt ins Spiel

mathematisch ~ komplizierteste. Es
basiert auf der Formel

X(n+1)=(a* X(n) + C) mod m

Die neue Zufallszahl wird aus der
letzten berechnet, indem man sie
mit einer Konstanten a multipliziert,
dann einen festen Wert C dazu addiert
und schlieBlich die Restklasse mo-
dulom betrachtet. Unter Restklasse
versteht man die ganzzahligen Reste,
die bei einer Division durch m
auftreten konnen. Beispiele:

12mod5=2
17mod2=1

Zu suchen sind vier Werte, mit denen
das Verfahren optimal verteilte Zahlen
liefert. Wihlt man Dbeispielsweise
X(0)=a=c=7und m= 10, so werden
nur die Zahlen7,6,9,0,7,6,9,0, ... er-

zeugt. Das heilit, das Verfahren pro-
duziert eine endlose Reihe dieser vier
Zahlen, wobei die Periodenldnge vier
ist. Doch wie soll man die Werte ge-
eignet bestimmen ? m sollte moglichst
grof} sein, da man dadurch auch eine
groBBe Periodenldnge erwarten kann. Es
sollte aber auch nicht zu lange dauern,
bis die Zufallszahl berechnet ist, des-
halb ist es giinstig, m kleiner als die
Wortlinge des Rechners zu wihlen
(Rechenzeit). Eine Moglichkeit besteht
nun darin, m gleich der groBten
Primzahl kleiner zwei hoch der Wort-
ldnge zu setzen. Zur Berechnung dieser
Zahl kann man z.B. das Sieb des Erast-
hostenes nehmen, welches auch sehr
oft als Benchmark-Programm benutzt
wird. Das additive Glied C kann man
gleich O setzen, was jedoch den Nach-
teil hat, daf} die Periodenldnge etwas
schrumpft. Die Wahl des Faktors ist
eine  auBerordentlich komplizierte
Angelegenheit, und ich empfehle, mal
ein bilichen zu probieren. Als Beispiel

soll das dritte Listing dienen.
Weiterfiihrende Literatur:

Donald E. Knuth

The art of computer programming
Vol 2 | seminumerical algorithms
1969 Addison Wesley

10 REM Lottotip

20 DIM Lotto(6)

30 INPUT”seed %, 2

40 REM 6 verschiedene
Lottozahlen bestimmen

50 FOR I=1 TO 6

60 GOSUB 220

70 Lotto(Il)= INT(Z*49)+1

80 FOR J=1 TO 1-1

90 IF Lotto (I)=Lotto (J)

THEN GOTO 60

100 NEXT J

110 NEXT I

120 REM Ausgewaehlte
Lottozahlen mit dem
Bubble-sort sortieren

130 FOR I=1 TO 6

140 FOR J=6 T0 1+1 STEP -]

150 IF Lotto (1) >lotto(d)
THEN A=Lotto(I) :Lotto(I)=
Lotto (J) :Lotto (J)=A

160 NEXT J

170 NEXT I

180 FOR I=1 TO 6

190  PRINT lotto(1l);

200 NEXT

210 END

220 REM zZufallsgenerator 2

230 7Z=7+3.141

240 272=7"8

250 Z=7Z- INT(2)
260 X=2Z

270 RETURN

Listing 3: Der Tip der néiichsten Woche



Der fiinfte Teil @d@sy
Zeigern oder auc

Zeiger und der Umgang mit Ze
Spezialitit von C. Vie
werden. ES 8

leicht program
auch nichts Einfaché

grammierung von Zeigern _so
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also dieser Folge Ihre™2a
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RALD CARDA

ek beschdftigen.
nd eine

o Probleme KORRen so

SIDt jedoch
ch bei der Pro-
ertun, daf3
gent."Sie sollten
Aufmerksamkeit

widmen und im sieZweifelsfall noch einmal

durchgehen.

Zeiger sind eine besondere Art von-
Variablen. In ihnen werden keine
Werte gespeichert, sondern Adressen,
unter denen dann die Werte zu finden
sind. Sie konnen sich dazu alle Spei-
cherzellen Thres Rechners durchnume-
riert denken. In jeder Speicherzelle
kann eine Variable enthalten sein. Ist
beispielsweise in der Speicherzelle
Nummer 10 die Variable A enthalten,
ist die Adresse der Variablen A gleich
10. Folgende Tabelle soll dies noch
einmal verdeutlichen:

Adresse Vg};able e

Wie Sie sehen, ist der Wert der Vari-
ablen A gleich 666 und ihre Adresse
gleich 10. Es ist sehr wichtig, daf} Sie
sich bewul3t machen, daf3 die Adresse
und der Wert zwei unterschiedliche
und streng zu trennende Attribute einer
Variablen sind. Die Adresse einer
Variablen spiegelt die Lage im
Speicher wieder, der Wert einer Vari-
ablen ist die an dieser Stelle gespei-
cherte Information.

Um in der SpracheC mitZeigern arbei-
ten zu konnen, miissen diese erst, wie
andere Variablen auch, definiert wer-
den. Dies geschieht an derselben Stelle
wie auch fiir die anderen Variablenar-
ten - entweder innerhalb einer Funk-
tion oder aber ganz am Anfang eines
Programmes als globale Variablen.
Zeiger enthalten zu ihrer Kennzeich-
nung einen Stern vor dem Variablen-
namen. Die ndchste Zeile zeigt Thnen
die Deklaration von einigen Zeigern.

long * seig grobe zahl

Hier wurden gleich drei ‘“‘verschie-
dene” Arten von Zeigern deklariert.
Der Zeiger ‘zeigzahl’ ist als Zeiger auf
eine Variable des Types Integer de-
klariert, die beiden anderen als Zeiger
auf einen Char und einen Long Wert.
Rein programmiertechnisch unter-
scheiden sich Zeiger auf verschiedene
Arten von Datentypen nicht voneinan-
der. D.h., daf} alle Operationen, die auf
Zeiger anwendbar sind, auch mit allen
Arten von Zeigern arbeiten. Fiir den
Compiler ist es ndamlich wichtig zu
wissen, ob die Variable eine Zahl, ei-
nen Buchstaben oder einen Langwert
enthilt, auf die der Zeiger zeigt. Das
liegt in der Tatsache begriindet, dafl
alle diese Variablentypen eine andere
Grofle im Speicher haben. Ein Integer
Wert kann z.B. 16 oder 32 Bit grof3
sein, ein Char-Wert ist jedoch nur 8 Bit
grof}. Der Compiler priift, ob der Pro-
grammierer nicht aus Versehen zwei
unterschiedliche  Zeigerarten  ver-
mischt. Diese Option ist jedoch auch
abschaltbar, so daf} Sie mit den Zeigern
so frei umgehen konnen, wie Sie wol-
len.

Die Sprache C la6t Thnen in diesem
Punkt sehr grofle Freiheiten. Sie
konnen mit Zeigern rechnen wie mit
ganzen Zahlen. D.h., Sie konnen zu
Zeigern Zahlen addieren oder subtra-
hieren. Schauen wir uns dazu einmal
ein kleines Beispiel an.
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int a_null;

int a[10];

int *zeig a;
zeig_a = &al0];
a null = *zeig a:

In diesem kurzen Programmstiick
passiert schon ganz schon viel Neues.
Die ersten drei Zeilen miiiten Thnen
noch leicht verstindlich sein. Hier wer-
den einige Variablen deklariert. Zuerst
einmal eine Variable vom Typ Integer
und ein Array mit 10 Elementen. Dann
folgt die Deklaration eines Zeigers auf
einen Integer - Wert.

Die dann folgende Zeile enthilt gleich
zwei Neuigkeiten. In ihr wird der Zei-
gervariablen ‘zeig_a’ die Adresse des
Arrayelementes ‘a[0]’ zugewiesen.
Wie Sie sehen, ist dazu eine besondere
Schreibweise notig. Betrachten wir
zuerst die Syntax bei der Zuweisung
von Adrefwerten an Zeigervariablen.
Soll einer Zeigervariablen eine Ad-
resse zugewiesen werden, ist der Vari-
ablenname des Zeigers ohne voran-
gestellten Stern zu verwenden. Den
Wert einer Adresse, an der eine be-
liebige Variable gespeichtert ist, erhilt
man durch die Verwendung des Ad-
reBoperators ‘&’. Folgende Tabelle
zeigt Thnen noch einmal die Aus-
wirkungen der verschiedenen Mog-
lichkeiten, die sich bei der Verwen-
dung der Operatoren ‘*’ und ‘&’ er-
geben.

Kommen wir jetzt zu einer interessan-
ten Moglichkeit, die die Programmier-
ung mit Zeigern eroffnet. Hierzu kom-
men wir noch einmal auf das Array
zuriick. Arrays und Zeiger sind in C
sehr stark miteinander verbunden. Man
kann eigentlich alle Zugriffe auf ein
Arrayelement auch {iiber Zeiger ab-
wickeln. Die folgende Aufstellung
zeigt Thnen den jeweils dquivalenten
Befehl.

Wir gehen wieder von einem Array mit
10 Elementen aus.

int a[10];

zeig_a = &al0];

Nach diesen Vorbereitungen haben wir
einen Zeiger, der auf das erste Element
im Array ‘a’ zeigt.

xyz = a[0}:

Der Variablen ‘xyz” wird der Wert von
‘a[0]” zugewiesen. Folgende Anwei-
sung wiirde genau das gleiche be-
wirken.

Xyz-—‘tzeio a

Der Zugriff auf weitere Elemente sieht
wie folgt aus :

int platzhalter;
int *zeiger;

xyz=alll;
XVZ=“(7elg a+ 1)
xyz = a[5];

XVZ =~ *(zeig ad S);
USW.

pl