SONDERHEFT12 = .. . . . DM 14,

Markt  Technik

% Malprogramme:
y ulleagf.el B,_,dl

L /-._z':'

— <

* Gruhkformute
* Amlga—DOS

Aiurl ST:

Prolog-Prqeld'




ATARI 260 ST. Mehr leisten mit Spitzentechnologie.

et aaeers] 4 mmmmmmmmummma
/ VO — T G G G ) r
T T T Y G ) ) )
mu_q

SESSRRS

Der ATARI 260 ST bietet lhnen

alle Vorteile, die Sie heute von

einem 16/32-bit Computer

erwarten kénnen - sei es die Spei-
cherkapazitit, die hohe Arbeitsgeschwindigke
die bestechende Grafik, die Schnittstellen . . .
In dieser Leistungsklasse hat ATARI die MaB-
stibe gesetzt. Auch beim Preis!

Diese Computerleistung zu solch niedrigen
Preisen kann lhnen nur bieten, wer modernst

Technologie einsetzt.

ATARI, Computertechnologie von heute fiir

Menschen, die mit mehr Leistung mehr leiste
wollen.
ATARI 260 ST - bei lhrem Fachhandler und in

den Fachabteilungen der Warenhiuser.
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WwW O M ECOMP, WORLD, £4 . . . wir machen Spitzentechnologie preiswert.




Wot 2o cld

EINLEITUNG

uch dieses Sonderheft von
A Happy-Computer flillen wieder

viele interessante Artikel. Und
natirlich finden Hobby-Programmierer
wie gewohnt eine Menge anspruchs-
voller Listings. Aber trotz des groBen
Interesses: Sie halten das letzte
68000er Sonderheft von Happy-Com-
puter in Handen.

Doch keine Angst, wir lassen Sie
nicht im Stich. Ganz im Gegenteil. Wir
kiimmern uns in Zukunft noch intensi-
ver um Sie, in einem neuen, eigenstan-
digen Magazin »68000er¢, das monat-
lich erscheint.

Sie erhalten die erste Ausgabe am
15. Dezember an lhrem Kiosk. Randvoll
mit vielen Informationen zu den Compu-
tern mit 68000-Prozessor. Mit vielen
informativen Tests und Aktualitédten vom
Markt halten wir Sie tiber die 68000er-
Szene auf dem laufenden. Knifflige
Basteleien, verstandlich  erklarte
Grundlagen, tolle Listings und die Fort-
setzung unseres Golem-Projekts, das
in dieser Ausgabe startet, sollen Ihr
Computer-Hobby noch unterhaltsamer
gestalten. AuBerdem haben wir noch
einige Trimpfe im Armel, die jetzt noch
nicht verraten werden. Schauen Sie
rein, es lohnt sich.

Speziell in dieser Ausgabe beschéfti-
gen wir uns ausgiebig mit Malprogram-
men. Fur den Atari ST, Amiga und Sin-
clair QL stellen wir insgesamt elf Mal-
programme vor. Ein Schmankerl ganz
besonderer Art ist »Film-Directore, der
lhre Bilder zum Leben erweckt, wih-
rend es sich bei unserem zweiten Star
»Art-Director« um ein Malprogramm der
Spitzenklasse handelt, das auch Bilder
perspektivisch oder auf eine Kugel pro-
jizieren kann. Diesem Grafikduo wid-
men wir einen ausfihrlichen, bunt illu-
strierten Test.

GfA-Basic erobert die Atari-ST-Welt.
Wir starten in diesem Heft mit einem tol-
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len Malprogramm, das ausschlieBlich in
GfA-Basic programmiert wurde. Da die-
ses Programm modular aufgebaut ist,
kénnen Sie es nach lhren eigenen Vor-
stellungen erweitern oder dndern.

Fur die Programmierer unter Ihnen
nahmen wir flr den Atari ST zwei neue
Basic-Interpreter unter die Lupe: »Fast
Basic« aus England und das deutsche
Produkt »Omikron Basic«. Aber auch
die C-Programmierer kommen auf ihre
Kosten. Das amerikanische Software-
haus Mark Williams - in der MS-DOS-
Welt bestens bekannt durch leistungs-
féhige Software - implementierte sei-
nen C-Compiler, ebenfalls fiir den ST.

Auch fiir den Amiga tut sich was im
Softwaremarkt: Aztec-C laBt Program-
miererherzen héher schlagen. Einen
besonderen Schwerpunkt haben wir in
diesem Heft auf Grundlagen zur An-
wendung und Programmierung des
Amiga gelegt.

Fir den Sinclair QL gibt es eine groBe
Auswahl an Programmiersprachen. Drei
Pascal-Compiler traten diesmal bei uns
auf den Prifstand. Lesen Sie im aus-
fuhrlichen Testbericht eine Beschrei-
bung der Starken und Schwéchen und
lassen Sie sich von den Ergebnissen
der Geschwindigkeitstests verbliiffen.

Ein groBes Projekt fir den Atari ST
startet in dieser Ausgabe und wird im
neuen Magazin weitergefiihrt: Golem,
eine Kombination aus Editor, Daten-
bank, Prolog, Grafikprogramm, und
alles unter dem Aspekt Kiinstliche Intel-
ligenz. Trotzdem ist jeder Teil auch ein-
zeln einsetzbar. Entwickelt wird dieses
Projekt unter der neuen Supersprache
fur den Atari ST Modula-2. Program-
mieren Sie mit. Denn dieses Projekt
wird von lhren Ideen als aktivem Leser
leben. Sie sehen also, daB einiges Wis-
senswerte auf Sie wartet.

(Horst Brandl, Redakteur)
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3 Wieder haben wir aus der aktuellen Spiel-Szene

einige interessante und unterhaltsame Programme
herausgepickt und fiir Sie ausfihrlich getestet. Ob Action
oder Strategie, fur jeden ist etwas dabei!

J=1] Stone Screen | : Zufall

’ ’ Ein Top-Spiele-Listing fir alle Amigas mit 512
KByte Speicher krént unseren Listing-Teil. Be-

gleiten Sie unseren Neandertaler-Helden durch exzellente

Grafikumgebungen, die Sie selbst frei gestalten kénnen.
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GeBLITTERsturm
im Desktop-Fenster

Wetterleuchten am Atari-
Horizont, dunkles Grummeln
aus der Ferne! Rauscht aus
Raunheim bald mit Blitz und
Donnerschlag ein neuer Sturm-
wind durch die Computerwelt?
Lesen Sie unseren Wetterbe-
richt.

uf dem Schreibtisch steht ein

Atari 1040 ST, auf dem Farb-

bildschirm erscheint eine ver-
traute Szenerie. Die Klippe am Meer,
das blaue Wasser sanft gekréduselt,
jeder ST-Insider weiB genau, gleich
fliegt der Atari-Kakadu los, seewirts, im
ungestiimen Soloflug bisher unbekann-
ten Abenteuern entgegen. Doch nicht
nur ein Vogel wie gewohnt, sondern
gleich mehrere zugleich fliegen durch
die idyllische Landschaft. Sie scheinen
es besonders eilig zu haben. Geradezu
pfeilschnell huschen sie tiber den Bild-
schirm. Was ist da los?

Es ist jedoch keine Balzlust, die
unsere krummschnabeligen Bilschirm-
flieger zu emsigerem Flattern antreibt,
sondern ein Stiick modernster Halblei-
tertechnologie, sozusagen ein elektro-
nischer Riickenwind blést sie mit Silizi-
umkraft aufs offene Meer. Der Blick ins
Innere des 1040 ST liftet das Geheim-
nis: Rechts unten auf der Platine steckt
der sagenumwobene Blitter-Chip, der
der Bildschirmausgabe aller ST-Compu-
ter Beine machen soll.

So hatte es jedenfalls vor Halbjahres-
frist Jack Tramiel in Hannover auf einer
Pressekonferenz versprochen. Ein ge-
nauerer Blick auf die Platine des Proto-
typs vor uns auf dem Tisch offenbart
jedoch, daB die versprochene VerBLIT-
TERung von &lteren ST-Modellen wahr-
scheinlich doch nicht so ohne weiteres
zu verwirklichen war. Die ST-Platine
wurde véllig neu gestaltet. Der Blitter im
quadratischen »Chip Carrier«-Gehause
benétigt einen eigenen Sockel. Ohne
diesen Sockel BLITTERt also augen-
blicklich kein ST. Es ist zu hoffen, daB
die Atari-Ingenieure eine Aufsplitterung
der ST-Gemeinde in ST-ohne-BLITTER
und ST-mit-BLITTER vermeiden k&n-
nen.

Die neue ST-Platine scheint dem Pro-
totypstadium schon entwachsen zu

o)

sein, auch der Blitter selbst sieht
bereits aus wie ein fertiger Halbleiter-
baustein aus der Serienfertigung. An
der vélligen Serienreife eines Blitter ST
fehlt jedoch zur Zeit noch die erforderli-
che Anpassung des Betriebssystems.
Unser Testgerat muBte das Blitter-BTS

Die Platine des
Atari 1040 ST
wurde neu ge-
staltet. Auch der
Blitter hat bereits
seinen Stamm-
platz.

von der Diskette laden (203 284 Byte)
und arbeitete noch nicht mit der héch-
sten Bildschirmauflésung von 640x
400 Pixel in schwarzweiB. Bis zum
Ende dieses Jahres soll jedoch alles
fertiggestellt sein.

Die Beschleunigung der Bildschirm-
ausgabe durch den Blitter ist nicht ein-
heitlich, sie hangt sehr stark von der Art
der Anwendung ab. Immer dann, wenn
groBe Bereiche des Bildschirminhaltes
verschoben werden miissen, fihit sich
Blitter sorichtig in seinem Element. Das
Beschreiben von drei Laufwerkfenstern
im Desktop dauert ohne Blitter 2,8
Sekunden, mit Blitter nur noch 1,8
Sekunden. Die Kakadus fliegen mit Blit-
ter etwa vier- bis fiinfmal schneller Gber
den Bildschirm, ohne Blitter scheint die
Flugbewegung beinahe im Zeitlupen-
tempo abzulaufen. Ein bildschirmgro-
Ber Block im Programm »Neochrome«
unter Blitter-BTS folgt fast jeder Maus-
bewegung ohne deutlich sichtbares
Rucken, ohne das neue Atari-Prunk-
stlick ruckelt der Bildblock auch beim
langsamen Ziehen geméchlich hinter
dem enteilenden Mauszeiger her.

Blitter und Betriebssystemanpas-
sung harmonieren hervorragend mit
vorhandener Software. Die Programme
sind unveradndert lauffahig, alle Bild-
schirmoperationen erfahren eine zwar
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unterschiedliche, aber immer deutlich
merkbare Beschleunigung. Der Blitter
stellt sicherlich eine sinnvolle Ergén-
zung der ST-Computer dar. Leider be-
notigt er derzeit die neue 1040-ST-
Platine, die noch in keinem der ausge-
lieferten ST-Computer zu finden ist.

Die neue ST-Platine hat aber noch
einige andere Uberraschungen zu bie-
ten. Statt der sechs Betriebssystem-
ROMs mit jeweils 32 KByte Speicher
findet man links unten auf der Platine
nur noch zwei ROM-Bausteine mit dem
Betriebssystem, jedes ROM hat eine
Kapazitat von 96 KByte. In vier senk-
rechten Achterreihen kann der Proto-
typ-Computer bis zu 32 sogenannte
»Megachips« aufnehmen. Damit lassen
sich zwischen ein und vier MByte RAM
ohne Kunstgriffe auf der Hauptplatine
unterbringen. Allerdings wirde bei der
momentanen Preissituation fir Mega-
chips ein 4-MByte-Atari-ST etwa 5000
Mark kosten! Ein Vier-MegaST zum
Atari-Preis bendétigt also noch ein wenig
Zeit und ein wenig Preisverfall bei den
Speicherchips. Mit der neuen Platine ist
Atari gut darauf vorbereitet. Bis dahin,
ausstaffiert mit 32 256er RAMs statt
der Millionenchips, beherbergt die Pla-
tine eben den guten alten MegaST,
selbstverstandlich erweitert um die Blit-
teroption.

In Deutschland wird die Blitter-ST-
Platine wahrscheinlich nie zu der Ehre
kommen, als Ruheplatz fir Megachips
zu dienen. Sie ist ndmlich ein wenig zu
breit fir das sogenannte »Middlebox«-
Gehéuse, das wir in Augenschein neh-
men konnten. In Deutschland sollen die
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Multimillionen-STs nur in einer derarti-
gen Geh&duseform angeboten werden.
Nach Aussagen von Atari handelt es
sich bei diesem Erlkénig um eine
Designstudie. Die »Designstudie« gibt
Zeugnis von der finanziellen Stabilitat
des Hauses Atari. Denn nur eine in
finanzieller Hinsicht gut ausgepolsterte
Firma kann es sich leisten, fiir eine reine
Designstudie Serienproduktionswerk-
zeuge herstellen zu lassen. Die Kunst-
stoffgehduse zeigten jedenfalls abso-
lute Serienreife. Wir konnten an der
»Middlebox« keinerlei Spuren irgendei-
ner Handbearbeitung sehen, wie man

sie an Studienobjekten selbstverstand-
lich erwarten wirde.

Die »Middlebox« besteht aus zwei fla-
chen Gehéausen flr Diskettenlaufwerke,
Festplatte und Hauptplatine(n), auch
ein Schaltnetzteil konnte hier noch sei-
nen Platz finden. Die Tastatur im abge-
setzten Gehduse war Original Atari,
also butterweich und unprézise im
Anschlag mit den charakteristisch
elegant-unpraktischen  Funktionsta-
sten im 45-Grad-Look. Sie soll aller-
dings noch durch eine Cherry-Tastatur
mit ganz normalen Funktionstasten
ersetzt werden.

Der sagenumwo-
bene Blitter end-
lich im Atari

AKTUELLES

Leider waren durch keine noch so fin-
digen Fragen weitere Informationen aus
den Raunheimer Atari-Mitarbeitern her-
auszukitzeln. Weder ungefédhre Preis-
vorstellungen noch ein Zeitpunkt fir
Prasentation oder gar Markteinfiihrung
lieBen sich ermitteln, von der geplanten
»Innenausstattung« einmal ganz abge-
sehen. Es bleibt uns also nur die Speku-
lation.

Fir das Weihnachtsgeschéft waren
die Gehéuse noch zu leer. Der Grund-
aufbau des Gehéuses und die Cherry-
Tastatur legen den Angriff auf profes-
sionelle Biroanwendung nahe, so daB
mit einer Prasentation und Markteinfiih-
rung auf der Hannover-Messe gerech-
net werden darf.

Das Innenleben kdnnte aus einem ST
mit zwei oder vier Megabyte Speicher
mit Blitter und héherer Grafikauflésung
bis zu 1280x960 Punkte monochrom
bestehen, als Massenspeicher kénn-
ten ein oder zwei Diskettenlaufwerke
und wahlweise eine Festplatte 10 oder
20 MByte Kapazitat eingebaut sein.

Doch nun genug der Vermutungen!
Vielleicht kommt ja doch alles anders
oder spéter oder friher oder billiger als
man erwartet, ganz nach dem Motto:
Der Mensch denkt, Gott lenkt und Jack
entscheidet, (W. Fastenrath/hb)

Neuve Software
fur ST

Bavaria-Soft bietet zwei neue Pro-
gramme fir den Atari ST an: BS-Time-
address, ein generierbares, datenbank-
artiges Informationssystem. Damit las-
sen sich Adressen oder Projekte erfas-
sen und mit Terminen kombinieren. Die
Eingabemasken sind definierbar. Es
steht zusatzlich eine Schnittstelle zu
1st Word zur Verfigung, um Einzel- und
Serienbriefe anzufertigen. Der Preis:
299 Mark.

Weiterhin erscheint eine neue Up-
date-Version von BS-Handel: Es ist die
Version 1.2. Sie wurde um einige Funk-
tionen erweitert und die Datenzugriffs-
zeiten erheblich beschleunigt. Das
Updating fir die Besitzer der bisherigen
Version 1.02 wird mit einem Konvertie-
rungsprogramm fiir die schon existie-
renden Dateien ausgeliefert. Der Preis
betragt inklusive Dokumentations-
Update 45 Mark plus Porto und Ver-
packung. Die aktuelle Version von BS-
Handel liefert Bavaria-Soft fir 949 Mark
aus. (kl)

Info: Bavaria-Soft, SalzstraBe 1a, 8016 Feldkirchen,
Tel: 089/9038758

el PPV
COMETTER

Amiga unter
2000 Mark

Eine der groBten Uberraschungen
der Orgatechnik-Messe in KdIn war die
Preissenkung des Grafik- und Sound-
giganten Amiga. Die Zentraleinheit
ohne Monitor kostet jetzt nur noch
1995 Mark und ist damit auch flr
schmalere Geldbeutel erschwinglich.
Bislang muBte man immerhin noch
knapp 4000 Mark fir das Komplett-
system (mit Monitor, 256 KByte RAM,
amerikanischer Tastatur und NTSC-
VideoanschluB) auf den Ladentisch
blattern.

Das neue Angebot enthélt zudem die
Speichererweiterung auf 512 KByte
RAM, die deutsche Tastatur und einen
PAL-Videoausgang. Damit ist der Amiga
sowohl an preiswerte Videomonitore
und Videorecorder als auch an
moderne Fernsehgerdte mit Video-
oder RGB-Eingang anschlieBbar.

Neben der Betriebssystem-Version
1.1 und dem AmigaBasic findet sich an
Software auch das neue Betriebssy-
stem 1.2, das neben schnellerem Datei-
zugriff, héherer Auflésung (256 oder
512 Punkte vertikal) und Unterstiitzung
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der deutschen Tastatur noch einige wei-
tere Annehmlichkeiten bietet.

Die bislang zusétzlich im Amiga-
Softwarepaket enthaltenen Programme
Graphicraft und Textcraft sowie einen
Software-MS-DOS-Emulator gibt es
extra zu kaufen. Der hochauflésende
RGB-Farbmonitor 1081 wird zu einem
Preis von 995 Mark angeboten und ist
jedem zu empfehlen, der auf hohe Bild-
schérfe und Farbbrillanz Wert legt.

Auch der Hardware-MS-DOS-Emula-
tor »Sidecare, der dem Amiga das rie-
sige Potential an professioneller MS-
DOS-Software erschlieBt, ist endlich
erhéltlich und verringert das Bankkonto
um 1995 Mark. (ts)

Amiga-Programme

Jetzt erhéltlich: Eine verbesserte und
erweiterte Version (mit Direktassem-
bler) des Speicher- und Diskettenmoni-
tors »C-Monitor«. Preis: 139 Mark,
Updates 34 Mark.

Ein rasantes Action-Spiel nach
Asteroids-Manier ist »Space-Battle«:
Schnelle Grafik und toller Sound fiir 69
Mark. (ts)

Info: D 58, 7500 Karlsruhe
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Starischuf} for 0S-9

ngeduldig erwartet, aber leider

wegen einer langeren Odyssee

durch amerikanische und euro-
pdische LuftstraBen verspéatet einge-
troffen, ist kurz vor RedaktionsschiuB
endlich die Atari-ST-Version von OS-9/
68000. Die Anpassung stammt von der
amerikanischen Firma TLM und besitzt
den offiziellen Segen des Softwarehau-
ses Microware, das die weltweiten
Rechte an 0S-9/68000 besitzt. Mit
diesem Standardbetriebssystem fir
den 68000-Prozessor erschlieBt sich
auch dem Atari-ST-Besitzer die faszinie-
rende Welt des Multitasking- und des
Multiuserbetriebs.

Wir konnten die amerikanische Ver-
kaufsversion einem ersten Test unter-
ziehen. Zum Lieferumfang gehdéren das
sehr ausfihrliche Originalhandbuch
des 0S-9-Systems, eine 38seitige
Dokumentation Uber die ST-implemen-
tierung und drei 3,5-Zoll-Disketten.
Handbuch und Dokumentation sind in
englischer Sprache abgefaBt. Diskette
1, eine TOS-Diskette, enthalt je ein
Startprogramm fiir Disketten- und Fest-
plattenbetrieb und ein spezielles
Partition-Programm fiir eine Festplatte.
TLM garantiert die Funktion mit Fest-
platten von Atari und Supra. Die vorlie-
gende Version verlangt zwei Partitions,
eine fir TOS (als Laufwerk C) und eine
fur OS-9. In Deutschland wird eine ver-
besserte Fassung zur Auslieferung ge-
langen, die mehr als eine TOS-Partition
zulaBt.

Nach Anklicken des Startprogram-
mes - auch Starten aus einem AUTO-
Ordner ist vorgesehen - und Disketten-
wechsel zur Systemdiskette 1 wird
0S-9 gebootet. Die Systemdisketten
sind nicht vom TOS lesbar, da sie ein

eigenes 0S-9-Format besitzen. Auf
den Systemdisketten befinden sich die
Systemmodule und einige Utilities.
Durch Umkopieren auf die OS-9-Parti-
tion einer Festplatte |4Bt sich das
System auch von der Festplatte booten.

Zum deutschen ST-OS-9-Paket, zum
Preis von etwa 900 Mark, wird ein vor-
zliglicher Basic-Interpreter und Compi-
ler gehéren. Assembler und Linker, die
in unserer amerikanischen Version ent-
halten waren, sind Uber den Deutsch-
landreprasentanten der Firma Micro-
ware zu einem Preis von zirka 400 Mark
erhéltlich. Dort ist auch eine umfangrei-
che Software-Palette fir den OS-9-
Atari in Vorbereitung, wie zum Beispiel
verschiedene Programmiersprachen
und Anwenderprogramme.

Multitalent

Unser erster Test beschrankte sich
im wesentlichen auf die Systemfunktio-
nen und insbesondere auf die Multitas-
king- und Multiuserfahigkeiten des
0S-9-ST. Das TLM-0S-9 benutzt den
TOS-Kern (ROM- oder RAM-resident),
bestimmte Patches wie unser Schnell-
lader »Fast Load« behalten ihre Wir-
kung. Monochrom- und Farbmonitor,
Drucker (Parallel-Port), zwei Disketten-
laufwerke, die Festplatte und die seriel-
le Schnittstelle werden unterstitzt. Die
GEM- und Grafikfunktionen des ST sind
noch nicht zugénglich. Die Systembe-
dienung erfolgt Gber eine Kommando-
Shell.

Das Multitasking funktionierte ein-
wandfrei. Endlich muB man nicht mehr
wie Ublich Gber eine Minute Daumchen
drehen, wéhrend der ST eine Diskette

formatiert, sondern kann gleichzeitig
Texte editieren oder ein Programm
compilieren. Wer nebenbei zuséatzlich
langere Listings ausdrucken will, den
148t OS-9 nicht im Stich. Ein zweites
Terminal fir den Multiuserbetrieb 148t
sich tber ein »Nullmodemkabel« an die
serielle  Schnittstelle  anschlieBen.
Abgesehen von kleinen Problemen mit
der Terminalanpassung - wir benutzten
einen 8-Bit-CP/M-Computer mit einem
Terminalprogramm ohne besondere
Bildschirmsteuercodes - funktioniert
der Multiuserbetrieb einwandfrei. Die
Baudrate scheint unverriickbar auf
9600 Baud eingestellt zu sein. Versu-
che zum Einloggen mit anderen Uber-
tragungsgeschwindigkeiten brachten
jedenfalls noch keinen Erfolg. Dieser
Bereich bedarf jedoch unbedingt einer
genaueren Untersuchung.

Doch schon die ersten Eindriicke der
Arbeit mit dem OS-9 ST konnten den
professionellen  Charakter dieses
Systems auch auf dem Atari ST voll und
ganz bestétigen. Es ist wohlbekannt,
daB Microware als Lizenzgeber neue
Implementationen vor der Freigabe
sehr sorgféltig testet. Daher ist schon
allein die Freigabe des TLM OS-9 durch
Microware als Empfehlung zu betrach-
ten. Die Ergebnisse unserer sicherlich
noch unvolistdndigen Untersuchungen
liefern jedenfalls keine wesentlichen
Gegenargumente. Wer zukinftig auf
dem Atari ST mit OS-9 arbeiten will,
kann also schon in Startposition gehen.
Der endgliltige StartschuB félit sicher-
lich noch 1986. (W. Fastenrath/hb)

Info: OS-9 fiir den Atari ST, Preis: zirka 900 Mark, Assembler/Lin-
ker, Preis: zirka 400 Mark, Atari Corp. (Deutschland) GmbH,
Frankfurter Str. 89-91, 6096 Raunheim, Dr. R. Keil GmbH,
Be 15, 6905 Schri i

Prophy

Mac Art Depariment

Wenn man dieses Werk betrachtet,
so weiB man zunédchst nicht, wo man es
eigentlich einordnen soll. Das leuch-
tend gelbe Hardcover sagt uns, daB wir
es mit einem ganz gewdéhnlichen Buch
zu tun haben. Die Aufschrift »Software
for the Macintosh« und die beigelegte
Diskette wollen uns hingegen davon
tiberzeugen, daB es sich um ein Soft-
wareprodukt handelt. Es sei dem
geneigten Leser (berlassen, dieses
Werk als »Buch mit Diskette« oder
»Software mit Anleitung« zu sehen.

8

»The Mac Art Departmente, die Kunst-
abteilung des Macintosh, zeigt auf kurz-
weilige und unterhaltsame Art und
Weise, was man so alles aus dem Mal-
programm »Mac Paint« herausholen
kann. Zum Design eines Briefkopfes
wird noch lange kein »Printshop« bené-
tigt, fir Schattierungen eines Objektes
braucht man kein komplexes Berech-
nungsprogramm zu schreiben, und &s-
thetische Computerkunst ist nicht dem
professionellen Kiunstler vorbehalten.

All das kann man mit Mac Paint selbst
und ohne viel Aufwand bewerkstelligen.
Anhand vieler Beispiele, die auf der bei-
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liegenden Clip-Art-Diskette enthalten
sind, zeigt Tom Christopher den Weg
vom Anfanger zum professionellen
Benutzer dieses Programms. Beson-
ders der Einsteiger, der noch nie mit
einem Malprogramm gearbeitet hat, fin-
det hier Tricks, die sonst erfahrenen
Profis vorbehalten wéren. Kennt man
dann alle Tricks und Kniffe, so kann man
sich an den 150 auf der beiliegenden
Diskette enthaltenen Grafiken erfreuen.
Diese Grafiken darf man Ubrigens - frei
von jeden Copyright-Anspriichen - in
eigenen Bildern verwenden.

(Manfred Kohlen/ts)
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1 Diskette fiir Atari ST
Bestell-Nr. LH 86512 D

Das Angebot dieser Ausgabe:
Programme fiir den Atari ST.

® Bildaus @® Notiz
® Denise ® STAQL
® Spezialeffekte ® Term
® GfA-Mathe ® TLGE
® Hardcopy-Treiber e Zeitlupe

Das Amiga-Programm »Stoneage« wird auf der Leserservice-
Diskette zum 68000er-Magazin 1/87 enthalten sein.

DM 34,90*5Fr. 29,50/6S 349,

Programme aus friheren Ausgaben:

Happy-Computer, Ausgabe 12/86
Schneider-Computer
Goldrain. Wertet Ihre Spielkarten des Bild-
Goldregen-Spiels aus. Screen-Compressor.
Speichert Bildschirminhalte platzsparend und
mit erheblichem Geschwindigkeitsgewinn. Sie
haben dabei die Wahl zwischen ganzen Bild-
schirmen, Ausschnitten und Windows. Kursiv.
Ideal fiir Textverarbeitung: Verwenden Sie auf
dem Bildschirm denselben kursiven Zeichen-
satz, wie auf dem Drucker. Super-CLS. Neuer
RSX-Befehl zur effektvollen Bildschimio-
schung. Newgosub. Ein Patch des GOSUB-
Befehls erlaubt strukturierte Basic-Program-
i g mit L {nur CPC
464). DECS-Patch. Endilch die perfekte
Abhilfe fur einen Fehler im Basic-Interpreter des
CPC 464: Die Syntax des Befehls DECS ist nun
korrigiert und somit kompatibel zu den beiden
anderen CPC-Modellen (nur CPC 464). Pub-
lic-Domain. Als besonderen Leckerbissen bie-
ten wir Ihnen verschiedene Public-Domain-
Programme. Darunter finden Sie je einen inter-
preter der Ki-Sprachen Lisp und Prolog mit
Dokumentation und Beispielen, sowie einen
Forth-Compiler und einen Macro-Assembler.
Bestell-Nr. LH 8612 SD (1 Diskette)
DM 34,90*sFr. 29,50/6S 349"
Bestell-Nr. LH 8612 SK (2 Kassetten)
DM 34,90*/sFr. 29,50/68 349+

Happr-Computer. Auagaba 11186

Dnh Lrang des Monats in Ausgabe 11. Mit

Spiel mit vollig never Grundidee flr zwei Perso-
nen und mit drei verschiedenen Varianten
(10/88). Giro. Behalten Sie mit Inrem CPC den
Stand Ihres Girokontos im Auge (11/88)
Modem. Terminalprogramm zur Datenferndber-
tragung mit A i pler (10/86). Tap i
tor. Dieses Monitorprogramm verhilft ihnen zum
Einblick in Daten, die aui Kassettenband
gespeichert sind. Teilweise zersttrte Dateien
lassen sich damit wieder restaurieren {(10/86).
Disc-RSX. Neue RSX-Befehle erweitern Ihren
Zugriff auf Disketteninhalte. Unerase. Macht
versehenmch mit ERA gelbschie Dnskeﬂen
t per Te druck wie-
der zugénglich (10/86).
Bestell-Nr. LH 8611 SD (Diskette)
DM 34,90°/sFr. 29,50/6S 3497
Bestell-Nr. LH B611 SK (Kassetts)
DM 34,90*/sFr. 28,50/68 349~

Happy-Computer, Ausgabe 10/86

o dore 64, C dore 128

Nucleus: Berechnen Sie mit lhrem C 128 radio-
aktive Zerfallsreihen (nur fir C128). Race of
the Bones: Zwei Geister tragen ein spannen-
des Duell um die Nachfolge als Hexenmeister
aus. Aus Ausgabe 9/86.Cave Raid: Packen Sie
das Seil aus, denn unser Listing des Monats
bringt viel Action in der Hohle Ein Spiel mit
Screen-Editor. Directory: Durch ein kleines
Listing laden Sie das Directory ohne Programm-
verlust, TotoTips: Ihr Cnrnpuler verrat Ihnen,
welches FuBball-Team die t 1

Happy-Computer, Ausgabe 9/86
Schneider-Computer
Bestell-Nr. LH 8609 SD (Diskette)
DM 34,90*/sFr. 29,50/85 349"
Bestell-Nr. LH 8609 SK (Kassette]
DM 34,90*/sFr. 28,50/6S 349,
Happy-Computer, Ausgabe 8/86
Ce d 64, Cc d 128
Bestell-Nr. LH 8608 CD (Diskette)
DM 29,90 /sFr. 24,90/6S 299"
Happy-Computer, Ausgabe 7/86
Schneider-Computer
Bestell-Nr. LH 8607 SD (Diskette)
DM 34,90* /sFr. 29,50/6S 349
Happy-Computer, Ausgabe 6/86
Commodore 64, Commodore 128
Bestell-Nr. LH 8606 CD (Diskette)
DM 29.80* /sFr. 24,90/68 299~
Happy-Computer, Ausgabe 5/86
Commodore 64, Commodore 128
Bestell-Nr. LH 8605 CD (Diskette)
DM 28,90" /sFr. 24,90/6S 209,
Happy-Computer, Ausgabe 4/86
Schneider CPC
Best-Nr. LH 8604 5K [Kassette)
DM 29,90* /sFr. 24,90/6S 299~
Best-Nr. LH 8804 SD (Diskette)
DM 29,90* /sFr. 24,90/06S 299"
Happy-Computer, Ausgabe 3/86
Commodore 84/Commodore 128
Bestell-Nr. LH 8603 CD (Diskette)
DM 29,90* /sFr. 24,90/68 299"
Happy-Computer, Ausgabe 2/86
Commodore 64
Bestell-Nr. LH 8602 CD (Diskette)
DM 29,90 /sFr. 24,90/65 299~
Happy-Computer, Ausgabe 1/86
Commodore 64/Commodore 128
Bestell-Nr. LH 8601 CD (Diskette)
DM 29,90* /sFr. 24,90/68 299+
Happy-Computer, Ausgabe 12/85
Atari BOOXL/130XE/800
Bestell-Nr. LH 8512 B (Diskette)
DM 28, 90 /sFr. 24 ,90/65 299"
gabe 12/85

Schnelder CPC

Bestell-Nr. LH 8512 G (Kassette)
DM 29,90* /sFr. 24,90/45 299
Bestell-Nr. LH 8512 D (Diskette)
DM 34,90* /sFr. 29,50/6S 349"
Happy-Computer, Ausgabe 11/85 -
Commodore 84

Bestell-Nr. LH 8511 A

DM 29,80* /sFr. 24,80/6S 289"

Happy-Sonderhefte

Sonderheft 10/86: Schneider
Bestell-Nr. LH 86510 D (1 Diskette)
DM 34,90* /sFr. 20,50/68 349"
Bestell-Nr. LH 86510 K {2 Kassetten)
DM 34,90°" /sFr. 29,50/65 349~
Sondlrhlﬂ 9/86: 68000

hat. Uhren des C64: So kommt Ihr 064 nie
mehr aus dem Takt. Aus Ausgabe 10/86.

hen Spielmdglich

und
ietfy ditor. Quadrat-Killer. Taktusches

Bestell-Nr. LH 8610 CD

DM 29,90" /sFr. 24,90/56S 299,*

g fiir Atari ST
Heslell Nr. LH 8659 D1
DM 29,90 /sFr. 24,90/6S 299
Bestell-Nr. LH 8659 D2
DM 29,90* /sFr. 24,90/6S 298

Besteli-Nr. LH 8650 D3

DM 29,80* /sFr. 24,90/65 299"
Bestell-Nr. LH B658 D4 (3 Disketten)
DM 69,90* /sFr. 59,90/65 699"
Programme fir Commodore AMIGA
Bestell-Nr. LH 8659 D5

DM 29,90* /sFr. 24,90/65 299"

Sonderheft 8/86: Comp als Hobby
Bestell-Nr. LH 8658 D1

DM 29,90* /sFr. 24,90/65 299"
Bestell-Nr. LH 8658 D2

DM 34,80* /sFr. 29,50/65 349~
Bestell-Nr. LH 8658 D3

DM 29,90* /sFr. 24,90/65 299"

Sonderheft 7/86: Schneider

Bestell-Nr. LH 8657 SD (Diskette)
DM 34,80° /sFr. 29,50/6S 349,
Bestell-Nr. LH 8657 SK (Kassette)
DM 34,90* /sFr. 29,50/68 349 -

Sonderheft 6/86: 68000
Programme far Atari ST

Bestell-Nr. LH 8656 D1

DM 34,90* /sFr. 29,50/6S 349"
Forth-Compiler for Atari ST
Bestell-Nr. LH 8656 D2

DM 29,80* /sFr. 24,90/8S 289"
Programme fir Apple Macintosh
Bestell-Nr. LH 8686 D3

DM 34,90* /sFr. 29,50/6S 349 *

Sonderheft 5/86: P & +

Bestell-Nr. LH 8655 SD, fir Schneider
DM 34,90" /sFr. 28,60/65 349,
Bestell-Nr. LH B6S5 CD, fur C64

DM 29,80* /sFr. 24,90/6S 299~
Bestell-Nr. LH 8655 8D, fur C128

DM 29.80* /sFr. 24,90/8S 299"

Sonderheft 4/86: Schneider
Bestell-Nr. LH 8654 K (Kassette)
DM 28,90* /sFr. 24,90/6S 299 -
Bestell-Nr. LH 8654 D (Diskette)
DM 34,90°/sFr. 29,50/68 349"

Sonderheft 3/86: 68000
Bestell-Nr. LH 8653 D (Diskette)
DM 29,90* /sFr. 24,90/6S 299~

Sonderheft 2/86: ATARI
Bestell-Nr. LH 8652 D (2 Disketten)
DM 34,90* /sFr, 29,50/6S 349

Sonderheft 1/86: Schneid
Bestell-Nr. LH 8651 D (Diskette)
DM 34,90* /sFr. 29,50/06S 349"
Bestell-Nr. LH 8651 K (Kassette)
DM 29,90* /sFr. 24,90/6S 299

Sonderheft 2/85: Schneider
Bestell-Nr. LH 8552 D (3" -Diskette)
DM 34,90" /sFr. 29,50/6S 349~
Bestell-Nr. LH 8582 V (5% " -Diskette)
DM 34,90 /sFr. 29,50/6S 349~
Bestell-Nr. LH 8552 K (Kassette)

DM 29,90* /sFr. 24,90/6S 299~

Sonderheft 1/85: Spectrum
Bestell-Nr, LH 8551 D (Kassette)
DM 18,90* /sFr. 17 -/6S 199~

* inkl. MwSt. U indliche Pre tehl

Bitte verwenden Sie fir Ihre Bestellung und Uberweisung die eingeheftete Postgiro-Zahlkarte,
oder senden Sie uns einen Verrechnungs-Scheck mit Ihrer Bestellung.
Sie erleichtern uns die Auftragsabwicklung, und dafir berechnen wir Ihnen keine Versandkosten.




STORY

Triumphzug

eines Rechengiganten

or nunmehr (ber einem Jahr
erIang dem 68000-Prozessor

der Durchbruch. Mit dem
Amiga und dem Atari ST standen erst-
mals ungewdhnlich preiswerte und aus-
gereifte 68000-Systeme fiir einen gro-
Ben Anwenderkreis zur Verfligung.
Zwar hatte der Apple-Macintosh schon
zwei Jahre zuvor sein Debiit gegeben,
jedoch mit einem Anschaffungspreis
von damals Uber 10000 Mark war er
alles andere als erschwinglich. Was
viele heute schon fiir selbstverstéand-
lich halten - Prozessorhdchstleistung
zum niedrigen Preis - erscheint im

10

Er wurde als Genie geboren und
war seiner Epoche weit voraus.
Der 68000 machte Furore - als
Herz des Macintosh, Atari ST
und Amiga. Seine Nachkommen-
schaft wird eine neue Ara der
Traumcomputer einlauten.

geschichtlichen Rickblick als be-
schwerlicher Aufstieg eines Uiberragen-
den Prozessorgeschlechts.

Uber den Computern der neuen Ge-
neration ist es schon fast in Vergessen-
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heit geraten: Die Entwicklung der
ersten Computer liegt mehr als doppelt
soweit zurlick wie die der ersten Mikro-
prozessoren. Rohren- und Relaisrech-
ner der spéaten vierziger Jahre wie der
Zuse Z3 lagen in der GréBenordnung
von Turnhallen, der Energieverbrauch
war enorm. Mit der Erfindung des Tran-
sistors schrumpfte der Platzbedarf sehr
schnell, und die Rechengeschwindig-
keit machte groBe Spriinge. Doch erst
die integrierten Schaltungen raumten
mit den traditionellen Nachteilen, wie zu
hohem Platz- und Energiebedarf und
geringer Rechengeschwindigkeit, auf.




Mikroprozessoren, wie wir sie heute
kennen, waren die logische Konse-
quenz der rasant wachsenden Integra-
tionsdichte elektronischer Bauele-
mente auf kleinstem Raum.

Bei den Prozessoren konnten sich
nur zwei Familien durchsetzen, die
heute einen erheblichen Konkurrenz-
druck aufeinander ausiben. Auf der
einen Seite stehen die Intel-Prozesso-
ren vom 8080 bis zum 80386, auf der
Gegenseite die Motorola-Familie, vom
6800 tiber den 68000 zum 68030.

Der erste Mikroprozessor erblickte
1971 das Licht der Entwicklungsla-
bors. Er war als 4-Bit-Chip ausgelegt
und hieB 4004. Seine Bezeichnung
geht auf die Zahl seiner Transistorfunk-
tionen zuriick, die bei Gber 4000 lag.
Die Firma Intel schuf diesen Urahnen
einer langen Prozessorreihe in den Ver-
einigten Staaten. Auftraggeber war ein
Unternehmen, das elektronische Tisch-
rechner baute.

Auf der Basis des 4004 entwickelte
Intel eine 8-Bit-Version, den 8008, der
als Vorlage fir den 8080 diente. Einge-
setzt wurde der 8080 im ersten kom-
merziellen Computer Amerikas, dem Al-
tair 8800. Das war 1974. Ein 8-Bit-
Datenbus und sechs 8-Bit-Register
standen dieser CPU zur Verfligung.
Das Betriebssystem CP/M wurde ur-
springlich fur diesen Prozessor
geschrieben, der sich aber nie auf brei-
ter Front durchgesetzt hat.

Intel &nderte seit der ersten Entwick-
lung, dem 4004, nur wenig an der
Architektur ihrer Prozessoren. Regi-
ster- und Datenleitungen wurden intern
erweitert, nach auBen jedoch blieb alles
beim alten. So besitzt der 8086 eigent-
lich viel zuwenig Pins: Daten- und
AdreBleitungen werden gemultiplext,
das heiBt, daB dieselben Prozessorlei-
tungen verschiedene Aufgaben nach-
einander wahrnehmen missen. Dieses
Verfahren geht natirlich zu Lasten der
Geschwindigkeit.

Auch der Befehlssatz des 8086 ver-
anderte sich seit dem 4004 in seiner
Grundstruktur nicht. Die Wortbreite, die
der 8086 intern verarbeitet, ist auf 16
Bit beschrankt. Mit nur vier 16-Bit-Re-
gistern und drei Indexregistern mit
ebenfalls 16-Bit-Breite ist der 8086 fur
viele anspruchsvolle Programmierob-
jekte zu mager ausgestattet.

Mut zum Fortschritt

Bei Motorola ging man bei der Kon-
zeption der neuen Prozessorgenera-
tion ganz andere Wege. 1976 wurde

I
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hier die Idee geboren, einen Prozessor
fur die 80er und 90er Jahre zu ent-
wickeln.

Dabei sollte sich die Design-Philoso-
phie an den zukiinftigen Erfordernissen
der Software orientieren und nicht an
der vorhandenen Hardware. So stellte
man denn auch das Entwicklungsteam
fir die neue Prozessorgeneration zu 90
Prozent aus Software-Ingenieuren zu-
sammen, die restlichen zehn Prozent
betreuten Spezialisten von der Hard-
wareseite.

Bei Intel war man zeitweilig umge-
kehrt verfahren. Statt den 8086 konti-
nuierlich weiterzuentwickeln, lieB man
sich mit dem 8088 auf einen Ruck-
schritt ein. IBM muBte, um den PC giin-
stig zu produzieren, auf Standard-
Peripheriebausteine zurtickgreifen
kénnen. Diese waren 1981 fiir den
8086 noch nicht verfligbar. Man orien-
tierte sich also an der vorhandenen
Hardware, statt auf Zukunftstrachtiges
zu setzen.

Als sich die Design-Ingenieure von
Motorola 1977 im MOS-Entwicklungs-
zentrum in Austin, Texas, zusammen-
setzten, sahen sie sich bald einem gro-
Ben Problem gegentber: Das gesteck-
te Ziel war mit den fertigungstechni-
schen Voraussetzungen der damaligen
Zeit gar nicht realisierbar. So muBte

llilllt’.ﬁggggtﬁ
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man zundchst die damalige NMOS-
Technologie weiterentwickeln. Es ent-
stand die HMOS-Technik (Highdensity
NMOS). In dieser ist die Integrations-
dichte doppelt so hoch wie in NMOS
und die Verlustleistung viermal héher.
Der 68000 vereinigt auf einer Flache
von 43 Quadratmillimetern mehr als
68000 Transistoren in 13000 Gatter-
funktionen. Seinen Namen verdankt er
nicht etwa dieser Zahl, sondern viel-
mehr seinem Vorgénger, dem 6800.

Ein in NMOS produzierter 68000
wiirde mit seiner ChipgréBe die Wirt-
schaftlichkeitsgrenze Gbersteigen, und
die maximale Verlustleistung wirde bei
6 Watt liegen, statt bei 1,5 Watt in
HMOS.

Die Analysen des texanischen Teams
fuhrten zu den folgenden Merkmalen,
die ein Mikroprozessor der achtziger
Jahre im wesentlichen besitzen sollte:

Mit einer durchdachten »Familienar-
chitektur« wollte man daflr sorgen, daB
sich auch kiinftige Weiterentwicklun-
gen problemlos implementieren lassen.
Die Zahl der Implementierungen be-
grenzt der Stand der Technik einerseits
sowie die erreichbare Integrations-
dichte andererseits. Auch sollte die
neue Entwicklung eine leichte Pro-
grammierung des Prozessors sicher-
stellen.
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Hochkompllzlerte Technik mikroskopisch verkleinert bietet der 68020
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Die Erweiterbarkeit des 68000 sollte
mit verschiedenen Leistungsmerkma-
len erreicht werden kdnnen. So werden
einige Funktionen beim 68000 nicht
implementiert, jedoch bereits definiert,
um so eine Kompatibilitdt zu den Nach-
kommen zu gewahrleisten. Zuséatzlich
wird ungenutzter Speicher in der Archi-
tektur freigelassen, um eventuell neue
Funktionen einzubringen.

Ein besonderes Augenmerk legten
die Entwickler des 68000 auf die
Unterstitzung hoéherer Programmier-
sprachen. Die 68000-Architektur ent-
hélt Funktionen, die das Schreiben in
héheren Sprachen unterstiitzen. So
wird denn auch ein sinnvoller Einsatz
von Hochsprachen wie C oder Modula
erst mit dem 68000 sinnvoll.

1979, bei Vorlage der endgiiltigen
Spezifikation, war die Technologie so
weit fortgeschritten, daB die Serienfer-
tigung des 68000 aufgenommen wur-
de. Im selben Jahr erschien dann der
Prototyp mit der Bezeichnung
XC68000, den sehr bald schon die
endgiltige Version abldste.

Die ersten Gehversuche des 68000
verliefen eher klaglich. Motorola konnte
den neuen Prozessor anfangs nur in
technisch-wissenschaftlichen Anwen-
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dungen und in groBen Workstations
etablieren. In diesen Anwendungsbe-
reichen setzte Motorola mit dem VME-
Bus schon bald nach Einfuhrung des
68000 einen Standard. Diese Schnitt-
stelle erreicht heute Ubertragungsra-
ten von mehr als 1 MByte pro Sekunde,

Grundsétzlich war der 68000 seiner
Zeit weit voraus und fur die meisten
Anwendungen (berzichtet. Nicht zu-
letzt hatte man ihn ja auch mit diesem
Ziel entwickelt. Peripheriebausteine,
die zur Nutzung der vollen Prozessorlei-
tung in der Lage waren, existierten ein-
fach noch nicht oder waren sehr teuer.
So war es auch nicht weiter verwunder-
lich, daB die Wahl von Big Blue fiir die
PC-Produktion zugunsten des sehr viel
langsameren 8086/8088 ausfiel. Heu-
te sind die Intel-CPUs vom 8088 bis
80286 in PCs, ATs und in kompatiblen
Computern weltweit verbreitet. Der
80386 feierte erst kirzlich in verschie-
denen Super-ATs Premiere.

Gegeniber den Intel-Typen sind die
vergleichbaren Motorola-Prozessoren
etwa drei- bis viermal schneller und kén-
nen wesentlich mehr Speicher direkt
adressieren.

Beim Vergleich der 68000- und der
8086-Abkémmlinge bieten sich meh-
rere Kriterien an: Geschwindigkeit,
AdreBraum, Befehlssatz, Wortbreite
und interne Struktur geben weitestge-
hend AufschluB Gber die Leistungsfa-
higkeit der Prozessoren.
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Im IBM-PC wird der 8088 mit 4,77
Megahertz getaktet. Nur eine kleine
Handvoll IBM-Kompatible benutzt der-
zeit den 8088-B, der auch auf 8 Mega-
hertz umschaltbar ist. Der Motorola
arbeitet hingegen in fast allen Compu-
tern mit 8 Megahertz, soauchim ST und
im Macintosh. Das Herz des Amiga
schlagt mit »nur« 7,159 Megahertz.
Beschleunigte Versionen des 68000
mit 12 und 16 Megahertz sind ebenfalls
verfigbar. Peripheriebausteine, die mit
dieser Geschwindigkeit mithalten, sind
jedoch noch sehr teuer. Dynamische
RAMSs mit Zugriffszeiten von 120 Nano-
sekunden lassen sich zudem nur
schwer beschaffen.

Nun ist aber die Taktgeschwindigkeit
bei einem Prozessor nicht das MaB aller
Dinge. Motorola fiihrte vor einiger Zeit
drei Prozessoren in einem Geschwin-
digkeitstest gegeneinander ins Feld.
Dabei lief ein Quicksort-Test auf einem
68000 (12,5 MHz), einem 8088 (10
MHz) und einem 80286 (8 MHz). Mit
13 Millisekunden gegeniiber 38 Millise-
kunden auf dem 8088 konnte der
68000 das »Rennen« haushoch flr
sich entscheiden. Der 80286, die CPU
des IBM-AT war nur 2 Millisekunden
schneller als sein 8-Bit-Verwandter.
Selbst unter Bericksichtigung der




héheren Taktfrequenz war der 68000
noch fast doppelt so schnell wie der
80286.

Beim AdreBraum ist der Vorsprung,
den der 68000 genieBt, noch sehr viel
krasser. Mit seinen 24 Datenleitungen
adressiert der 68000 22* Byte (=16
MByte) direkt. Damit ist der AdreBraum
des 68000 nicht nur um GréBenord-
nungen umfangreicher, auch die Pro-
grammierung gestaltet sich sehr viel
einfacher. Der 8086/8088 besitzt nur
20 AdreBleitungen, mit denen sich ein
MByte ansprechen |4Bt. Die AdreBlei-
tungen fungieren zugleich als Datenlei-
tungen. Das Multiplexen, also das
Umschalten zwischen Daten- und
AdreBbetrieb, verbraucht zudem zu-
sdtzlich Rechenzeit. Auch kénnen
8088 und 8086 den AdreBbereich nur
in Segmenten von 64 KByte anspre-
chen.

ErfahrungsgeméB wird der Speicher-
bedarf auch in Zukunft stark ansteigen.
Viele Programme auf IBM-PCs unter
MS-DOS kommen mit dem auf 640
KByte begrenzten Speicherbereich
nicht aus (den verbleibenden Teil des
einen MByte verbraucht MS-DOS fiir

C 64/128
ATARI 520 ST
AMIGA/IBM-PC

PRIN

eigene Zwecke und Systemfunktio-
nen). Man sucht hier mit sogenannten
»Above Boards« Auswege, die iber
eine spezielle Speicherlogik verwaltet
werden. Diese Steckkarten machen
PCs zwar auf mehrere MByte aufrist-
bar, doch ist deren Preis hoch und die
Kompatibilitdt mit vielen Softwarepro-
dukten leidet darunter. Zwar erreicht
der 80286 ebenfalls einen AdreBraum
von 16 MByte, jedoch ebenfalls nur
tber 64-KByte-Segmente. Probleme
dieser Art kennt der 68000 nattrlich
nicht. 16 MByte werden heutigen Soft-
warebedirfnissen mehr als gerecht,
und seine Nachfolger sind gar in der
Lage, bis zu 4 Giga-Byte direkt anzu-
sprechen. Das ist mehr, als die gréBten
Massenspeicher (Festplatte, CD-ROM)
derzeit bieten. Wer Klimmziige mit lei-
stungsféhigen Programmen auf tber-
holter Technik vermeiden will, sollte
sich nicht durch das etablierte MS-DOS
verfiihren lassen. Die Entscheidung fir
einen modernen 68000-Computer ist
zukunftstréchtig.

Der Befehlssatz des 68000 umfaBt
ebenso wie der 6502 nur 56 Instruktio-
nen. Aus diesem Grund ist die Program-

REAL COLOR UPGRADE +
TOOLBOX ST + PRO DM 248,

&) IECHNIK
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mierung des 68000 sehr tbersichtlich
und leicht zu erlernen.

Durch 14 verschiedene Adressie-
rungsarten werden diese Befehle aus-
gesprochen leistungsfahig. Wollte man
jeder Variation der Grundbefehle ein
eigenes Mnemonik zuordnen, so erhiel-
te man im 68000 dber 1000 verschie-
dene Befehle.

Die Zeit, in der die Qualitit eines Pro-
zessors am Umfang seiner Mnemoniks
gemessen wurde, ist vorbei. Der
8086/8088 mit seinen 92 Grundbe-
fehlen und sieben Adressierungsarten
stammt aus einer Familie, in der diese
tberholte Philosophie eifrig gepflegt
wurde. So kommt man beim Z80 auf
weit Gber 700 Befehle, rechnet man die
ilegalen Opcodes hinzu, so sind es
Uber 1000.

Datenwortbreite und interne Struktur
bauen die Uberlegenheit der 68000-Fami-
lie gegenlber den 8086ern weiter aus.
Eine Ubersicht finden Sie in der Tabelle.

Der 68010 ist pinkompatibel zu sei-
nem Vorgénger. Er bietet einen gréBe-
ren Befehlsumfang als der 68000, und
die interne Struktur wurde optimiert. So
erreicht er bei mathematischen Opera-

8000 MUNCHEN 40
NIKOLAISTR. 2
TEL. 089/368197
TELEX 523203d

VIDEO DIGITIZER -

C 64/128 Neuer Preis DM 348,—
ATARI 520 ST DM 598,—

ATARI 520 PRO DM 898,—

IBM-PC EXPERT PRO DM 998,
AMIGA S/W + Farbe DM 698, —

VIDEQ DIGITIZER + SOFTWARE bringen auch Ihre Bilder iiber eine  pym

Kamera oder den Recorder in den Computer und auf Diskette. Einle- ) 2

sen in 16/32 Farben maglich. Der PRO ist eine weiterentwickelte, . ==y =

verhesserted lr’adusdtrieversion. Weiterverarbeitung mit Malpro- SN =

gramm und Ausdruck moglich. Archivierung/Bildverarbeitung/

Layoutlect DIGITIZER -+ SOUNDMASTER lassen TONENDE DIA.  BAAmie e AL

itunserer Toolbox lassen sich Bil-

der kombinieren, beliebig verklei-

SCHAUEN entstehen.
nern, vergroBern und sogar drehen.

SOUNDDIGITIZER (ATARI)
SOUNDMASTER PRO MIT SAMPLE GRAFIK EDITOR DM 598,
Auf diese Weise kann man Bilder

Klangdigitalisierung in 10 Bit. Hohe Abtastrate. Optimale Tonquali-
tat. Klanganalyse + Manipulation des Samplers. Ablage von Bild  auch ins Textverarbeitungspro-
gramm einbinden und ausdrucken.

und Ton auf Disc.
Atari-Real-Tizer

Wer es besonders eilig hat, kann nun auch auf einen Real-Time -
Digitizer von Print Technik zuriickgreifen. Das zu digitalisierende
Objekt muB nur noch eine flinfzigstel Sekunde zur Verfiigung
stehen, dann hat man sein Bild im Kasten. Dieses Gerét wird am
ROM-Port des Atari ST angeschlossen. Die Software unterstitzt
zu kombinieren und auf diese Weise zum Beispiel alle drei Grafikauflésungen des Atari, so daB3 der Betrieb sowohl

sprechende Demonstrations- mit Farb- als auch mit monochromem
DM 198, DM 398,-

disketten zu erstellen. Bildschirm méglich ist.
Distribution durch Niederlassungen in Europa und Ubersee/Nachnahme Versand

Mittels Farbfilter und einer Super-
software lassen sich Vorlagen in
REAL COLOR auf dem Schirm dar-
stellen und ausdrucken.

METEOSAT EMPFANGS-
ANLAGE DM 3.498,-

ATARI SPEICHERSCOPE
MIT SOFTWARE DM 498, -
Mit diesem Gerat ist es maglich,
extrem langsame wie auch schnel-
le Ablaufe (z.B. Tone, Tempera-
turen, etc.) zu speichern und oszil-
Iug:aphisch darzustellen. (1 mS bis
500 sec).

SCHWEIZ

Sound-Expert-Modul

Das Sound-Expert-Modul erméglicht es dem An-
wender zu einem giinstigen Preis Sprache zu digitali-
sieren. Die Wiedergabe ist hierbei nur Giber den einge-
bauten Monitor-Lautsprecher méglich. Die beigefligte
Software erlaubt es, Bilder und digitalisierten Ton
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tionen eine hohere Geschwindigkeit,
bei den internen Bitoperationen bis zu
25 Prozent. Zwar 148t er sich beispiels-
weise im Amiga problemlos betreiben,
jedoch ist der Geschwindigkeitsvorteil
insgesamt zu gering, als daB sich der
Umbau lohnt.

Wer mehr verlangt, etwa die vierfache
Leistung, muB auf den 68020 umstei-
gen. Er ist der erste »echte« 32-Bit-
Prozessor von Motorola, der auch tiber
32 AdreBleitungen verfiigt. Mehr als
200000 Transistorfunktionen finden
auf einer Flache von 6,2 x7,1 mm Platz.

Wesentlichste Neuerung ist aber ein
sogenannter Cache-Speicher, der
beim 68020 zur internen Zwischen-
speicherung von Daten dient. Der
Zugriff auf diese 256 Byte ist fiir die
CPU annéhernd verzdgerungsfrei.

Durch hohe Stlickzahlen fiel der
100-Stlck-Preis auf zirka 400 Mark.

Fir den Macintosh und den Amiga
wurden bereits Platinen mit diesem Pro-
zessor entwickelt. Die Version fur den
Macintosh kommt fir 10000 Mark von
»P1« aus Miinchen, die Karte fiir den
Amiga von CSA aus den USA schlégt
mit etwa 1800 Dollar zu Buche.

Neben den Prozessoren wurde eine
groBe Gruppe von Coprozessoren und
Peripheriebausteinen entwickelt, die
optimal auf die Architektur der
68000er abgestimmt sind. Sie nehmen
den Prozessoren zeitaufwendige Auf-
gaben ab, wie arithmetische Operatio-
nen oder den Datentransfer. Der be-
kannteste Vertreter ist der 68881, ein
mathematischer Coprozessor, der tiber
acht 80-Bit-Datenregister verflgt.
Damit rechnet dieser Prozessor natiir-
lich auch viel genauer als ein 68000 mit
32-Bit-Register.

Das jungste und leistungsfahigste
Kind von Motorola wurde uns kurz vor

RedaktionsschiuB dieser Ausgabe offi-
ziell vorgestellt, der 68030. Wir wollen
Ihnen diese brandheiBen Informationen
natdrlich nicht vorenthalten.

RAM an Bord

Grundlage des 68030 ist der Prozes-
sorkern des 68020. Er ist ebenso wie
sein Vorganger ein reinrassiger 32-Bit-
Prozessor. Es wurden jedoch einige
entscheidende Erweiterungen hinzu-
gefugt. Zwei Cache-Speicher mit je
256 Byte und einem speziellen »Burst-
Fille-Modus sind implementiert. Die bei-
den Caches teilen sich die Zwischen-
speicherung von Daten und Befehlen.
Je zwei interne Daten und AdreBbusse,
zweimal 32 Bit breit, und eine eigene
PMMU (Paged Memory Management
Unit) befahigen den 68030 zur Parallel-
verarbeitung. Dabei wird ein interner
DatenfluB von 80 MByte pro Sekunde
erreicht. Die Parallelverarbeitung darf
man nicht etwa mit dem traditionellen
Multitasking verwechseln. Bei diesem
Vorgang werden verschiedene Aufga-
ben durch geschickte Speicherverwal-
tung des Betriebssystems nur quasi-
parallel ausgefiihrt. Der Prozessor
arbeitet jedoch nach wie vor Befehl fiir
Befehl nacheinander ab. Der 68030
nun versteht es bei geschickter Pro-
grammierung, intern mehrere Aufgaben
zur selben Zeit zu erledigen. Dieser
intensive und optimierte Parallelbetrieb
ist denn auch fur die hohe Leistungsfa-
higkeit dieser 32-Bit-Prozessoren ver-
antwortlich.

Bei der Software besteht uneinge-
schréankte Aufwartskompatibilitat zu
allen Produkten der 68000-Familie.
Das heit, daB der 68030 auch Pro-
gramme, die fir seine Ahnenreihe

Prozessor Adressierbarer AdreBbus Datenbus Register
_ > Speicher Breite Breite
8088 1 MByte 20 Bit 8 Bit 14 x16 Bit
8086 1 MByte 20 Bit 186 Bit 14x16 Bit
80186 1 MByte 20 Bit 16 Bit 14x16 Bit
80286 16 MByte 24 Bit 16 Bit 14x16 Bit
80386 4 GByte 32 Bit 32 Bit 14x32 Bit
68008 1 MByte 20 Bit 8 Bit 18x32 Bit
68000 16 MByte 24 Bit 16 Bit 18x32 Bit
68010 16 MByte 24 Bit 16 Bit 18x32 Bit
68020 4 GByte 32 Bit 32 Bit 18x32 Bit
68030 4 GByte 2x32 Bit 2x32 Bit 18x32 Bit

Tabelle. Prozessoren im Vergleich. Die Motorola-Familie zeigt klare Vorteile
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geschrieben wurden, einwandfrei ver-
daut. Zur vollen Entfaltung seiner Lei-
stung gelangt dieser Prozessor jedoch
erst mit der auf ihn zugeschnittenen
Software. Damit ist er dann auch etwa
doppelt so schnell wie der 68020 und
zehnmal so schnell wie der 68000.

Die ersten Muster dieses Superpro-
zessors wird Motorola im Juli 1987 zur
Verfiigung stellen. Die Serienproduk-
tion ist flir den Oktober desselben Jah-
res vorgesehen. Einhergehend wird
auch ein neuer mathematischer
FlieBkomma-Coprozessor eingefihrt,
Der 68882 ist zwei- bis viermal so effi-
zient wie der 68881 und geht im
August 1987 in die Serienfertigung.

An Hardwareentwickler werden die
genauen Prozessorspezifikationen
schon jetzt ausgegeben. Daneue Com-
puter heute fast ausschlieBlich auf
Simulatoren entwickelt werden, steht
der 68030 quasi schon jetzt zur freien
Verfiugung der Entwicklungsinge-
nieure.

Bevor ein Erlkénig den Simulator ver-
1aBt, vergeht mindestens ein halbes
Jahr. Sobald dann die ersten Hardware-
tests beginnen, ist der 68030 er-
héltlich,

Zukunfismusik

Das Jahr 1987 wird mit Uberraschun-
gen nicht geizen. In den Atari- und
Commodore-Labors wird bereits eifrig
mit den neuen Prozessoren getiftelt.

Atari ST und Amiga, aber auch Macin-
tosh und QL sind mit der derzeit erhéltli-
chen Software noch lange nicht ausge-
reizt. Doch schon steht die néchste
Generation der noch schnelleren, noch
grafikfahigeren, noch intelligenteren
Computer vor der Tiir.

Die groBen Softwarefirmen haben
den Atari ST erst kirzlich voll akzeptiert.
Amiga und weitere Computer auf
68000-Basis werden nachfolgen, so-
bald die verkauften Stlickzahlen den
Softwarehédusern gute Gewinne ver-
sprechen. Der groBe Softwareboom
steht unmittelbar bevor, und es ist kaum
abzusehen, in welche Leistungsklas-
sen allein der ST vordringen wird. Com-
puter mit 68020 und 68030 werden
ganz neue Anwendungen erschlieBen,
an die mit Heim- und Personalcompu-
tern heute noch gar nicht zu denken ist.

Die Chronik der 68000-Familie ist ein
Stiick Prozessorgeschichte. Aus ihr
gingen die Volkscomputer hervor. Das
nédchste Kapitel ist ein groBer Schritt auf
dem Weg zur »Cray des kleinen Man-
nes«. (Matthias Rosin/hb)




BASTELEI

Ein Joystick mausert sich

Warum den Mauszeiger des Atari-Desktop nur mit
der Maus steuern? Der Joystick bietet einen gro-
Ben Vorteil. '

Buche schlagen aber noch die kleinen Dinge am

Rande, wie beispielsweise die Maus. Fast 150 Mark
missen Sie fir das kleine Tierchen hinlegen. Aber bisher
filhrte kein Weg dran vorbei. Der Mauszeiger 1Bt sich zwar
auch mit der Tastatur iber den Desktop steuern, aber wer es
einmal probiert hat, stellt schnell fest, daB dies eine Notl-
sung ist. Es gibt aber eine Alternative: Eine kleine Schaltung
und jeder Joystick ersetzt die Maus. Und nicht nur das - er
bietet auch noch einen entscheidenden Vorteil, denn er be-
notigt wesentlich weniger Platz auf dem Arbeitstisch als die
Maus. Unsere Bauanleitung stellt Ihnen drei Versionen zur
Wahl:
- Die spartanische Ausfihrung fiir zirka 10 Mark Bauteileko-
sten und ohne Geschwindigkeitsregelung fiir den Mauszei-
ger.
- Die komfortable Version bietet hingegen zwei Geschwin-
digkeiten fur den Mauszeiger und kostet zirka 12 Mark.
- Bei unserer Luxus-Version kénnen Sie zwischen funfzehn
Geschwindigkeiten wahlen und trotzdem liegt der Bauteil-
preis nur bei zirka 20 Mark.

Auf die Geschwindigkeit haben auch die verwendeten Kon-
densatoren EinfluB. Je héher deren Kapazitét, desto langsa-
mer bewegt sich der kleine Pfeil iber den Bildschirm. Fir die
Kondensatoren empfehlen sich Werte von 47 nF bis 100 nF.
Finden Elektrolytkondensatoren Verwendung, muB der Mi-
nuspol der Elkos in der Schaltung nach unten zu den Schal-
tern hin orientiert sein.

Die Geschwindigkeit des Mauszeigers wird durch die Aus-
gangsfrequenz des ICs 555 bestimmt. Dessen Frequenz
regeln wiederum die Widerstdnde R1, R2 und die Kapazitét,
der zwischen den Punkten 1 und 2 eingesetzten Bauele-
mente. Die Geschwindigkeit des Mauszeigers ist direkt zu
beeinflussen, indem zwischen 1 und 2 Kondensatoren mit
verschiedenen Werten eingesetzt werden.

D er Atari ST kostet mit 998 Mark kein Vermégen. Zu

Bei der hier beschriebenen Schaltung sind zwei zusatzli-
che Taster angeschlossen, die beide Maustasten ersetzen.
Benutzt man immer denselben Joystick, sind auch die Feuer-
kndpfe dafiir verwendbar. Es eignet sich am besten ein Joy-
stick, der einen Taster im Steuerknlppel eingebaut hat.

(Stephan Slabihoud/hb)

Das brauchen Sie:

Lochrasterplatine
Joystickstecker
Joystickkupplung
S1 bis S4 Schalter 1x Ein (nur bei Version 1)
S5 Schalter 1x UM (nur bei Version 2)
C1 100 nF (nur bei Version 1 und 2)
c2 47 nF (nur bei Version 1 und 2)
c3 33 nF (nur bei Version 1)
C4 22 nF (nur bei Version 1)
C5 6,8 nF
ce ca. 47 bis 100 nF (nur bei Version 3)
R1 56 KOhm
R2 4,7 KOhm
IC1 NE 555
Tiund T2 Taster
Version 1 Version 2 Version 3

15 Geschwindigkeiten 2 Geschwin- 1 Geschwin-
digkeiten digkeit

Bild. Von der einfachen Ausfiihrung bis zur Profiversion ist fiir
jeden Geschmack etwas dabei
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Amiga-Tuning

Wollen Sie lhren Amiga auf Trab
bringen? Wir zeigen lhnen, wie
man den 68010 in den Computer
einsetzt und welche Vorteile die-
ser Prozessor bringt.

er 68000 ist zur Zeit der lei-

stungsfahigste Prozessor im

Bereich der neuen Heimcom-
puter. Die Atari-ST-Reihe und der Amiga
sind unter anderem mit diesem Chip
ausgestattet. Seit einiger Zeit existiert
nun eine verbesserte und erweiterte
Version dieses Prozessors. 68010 ist
die Bezeichnung dieses neuen, zur Zeit
noch rund 250 Mark teuren Bausteins,
der ein paar zuséatzliche Funktionen
kennt und auch einige Befehle schnel-
ler ausfahrt. Bevor Sie sich ans Aus-
wechseln machen, beachten Sie bitte
folgendes: Durch das Offnen des Com-
puters und Wechseln des Prozessors
kénnen Sie nicht nur das Geréat bescha-
digen, sondern verlieren auch jeglichen
Garantieanspruch. Uberlassen Sie den
Umbau im Zweifelsfalle lieber einem
Fachhéndler oder einem versierten und
umsichtigen Bastler.

Fur die Umristung benétigen Sie drei
Dinge: einen Kreuzschlitz-Schrauben-
dreher, eine Flachzange und, nicht zu
vergessen, den neuen Prozessor

68010. Letzterer muB fiir eine Taktfre-
quenz von mindestens 8 Megahertz
ausgelegt sein. Zu erkennen ist dies an
dem Namenszusatz: 68010 L10 ist bei-
spielsweise die 10-MHz-Version des
68010-Prozessors.

Nachdem Sie alle Kabel vom Amiga
abgezogen haben, drehen Sie die Zen-
traleinheit um und Iésen die fanf im
Gehduseboden versenkten Kreuz-
schlitz-Schrauben. Stellen Sie den
Computer nun wieder richtig herum auf
und heben Sie den Gehdusedeckel ab.
Ein Ziehen an den Seitenkanten hilft
dabei, da der Deckel an vier Stellen ein-
gerastet ist. Jetzt trennt Sie nur noch
ein gut befestigtes Abschirmblech vom
Prozessor. Nach dem Lé&sen einer
Unmenge von Schrauben (aufschrei-
ben, wo welche hingehdort!) und Gera-
debiegen zweier Metall-Laschen mit
der Zange l&Bt sich auch dieses Hinder-
nis entfernen.

Den 68000 finden Sie sicherlich
sofort: Er ist der gréBte aller Chips und
steckt unmittelbar hinter dem Disket-
tenlaufwerk in einem Sockel. Hebeln
Sie das schwarze Rechengenie vor-
sichtig mit der Flachzange heraus, chne
dabei die Beinchen zu verbiegen. Der
68010 wird nun mit ebensolcher Sorg-
falt in den freien Steckplatz eingesetzt.
Wichtig: Die kleine Kerbe an einer
Prozessor-Kante muB vom Disketten-
laufwerk weg in Richtung Druckerport
zeigen.

Nun kénnen Sie den Amiga wieder
zusammensetzen und sogleich einen
ersten Test wagen. Sollte sich der Com-
puter nach dem Einschalten auBerge-
wohnlich verhalten, bitte sofort aus-
schalten. Mogliche Fehlerquellen: Der
Prozessor steckt verkehrt herum im
Sockel, ein paar Beinchen sind abge-
knickt oder der 68010 ist defekt. Zur

Der »Turbo-Amiga«
mit dem 68010-
Prozessor macht
dem Programm
ganz schon Beine
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Kontrolle einfach wieder den 68000
einstecken und versuchen, den Amiga
damit zum Laufen zu bringen.

Ist der Umbau gelungen, so sind Sie
nun stolzer Besitzer eines Turbo-Amiga,
auf dem die Programme durchschnitt-
lich um 4 bis 60 Prozent schneller lau-
fen. Zwei Besonderheiten des 68010
sind dafir verantwortlich:

- Einige Befehle weisen kirzere Aus-
fihrungszeiten im Vergleich zum
68000 auf. Dazu zahlen beispielsweise
die Multiplikation und die Division. Des-
halb sind Beschleunigungen vor allem
bei rechenintensiven Programmen zu
beobachten.

- Der 68010 kennt einen sogenannten
»Loop Mode«. Trifft der Prozessor auf
eine Minischleife, bestehend aus einem
Zwei-Byte-Befehl und der DBcc-Anwei-
sung, holt er sich beide Befehle in den
Prozessor und muB so nicht bei jedem
Schleifendurchlauf von neuem auf den
Speicher zugreifen. Damit erreicht der
68010 leicht Beschleunigungen wber
60 Prozent. Beispiel:

Schleife: MOVE.B (al)+,(a2)+

DBRA d1,Schleife

Eine Ticke des Turbo-Amiga soll
nicht verschwiegen werden: Der
68010 ist nicht hundertprozentig auf-
wartskompatibel zum 68000. Ein einzi-
ger Befehl tanzt da aus der Reihe:
»MOVE SR, <ea> « Dieser Befehl kann
beim 68010 nur im Supervisor-Modus
aufgerufen werden, wéahrend dem
68000 der Modus egal ist. Die Amiga-
Entwickler warnten aber gliicklicher-
weise schon friihzeitig vor dem sorglo-
sen Gebrauch dieses Befehls, so daB
der gréBte Teil der Amiga-Software
auch mit dem 68010 lauft.

Zu den wenigen nicht lauffédhigen Pro-
grammen gehodrt seltsamerweise bis-
lang noch der Commodore-eigene
Taschenrechner auf der Workbench-
Diskette. Wer solche AusreiBer den-
noch bendtigt, sollte sich die »Fish-
Diske-Nummer 18 aus der Public-Do-
main-Software-Library zulegen (siehe
Bericht im 68000er-Sonderheft 9/86).
Auf der Diskette findet sich in dem Ord-
ner »MC68010« ein Programm namens
»DeciGEL«, das auch dieses Problem
16st. Es wird nur einmal nach dem Start
des Amiga geladen (am besten, man
ruft das Programm schon in der Auto-
start-Sequenz auf) und sorgt sodann fiir
einen reibungslosen Ablauf wirklich
aller Programme. (ts)




och vor wenigen Jahren galt
N bei den Heimcomputern eine
Grafikauflésung von 320x 200
Bildpunkten (Pixel=Picture Element)
als das hochste der Gefiihle. Fur viele
Gerate der unteren Preisklasse ver-
langte die »hochauflésende« Grafik
sogar ein zusétzliches Steckmodul.
Computer wie der C64, der Schnei-
der CPC oder der Atari 800XL beein-
drucken besonders bei Spielen mit auf-
sehenerregenden Grafiken. Wenn Sie
jedoch der Ansicht sind, man kénne
Malprogramme auf diesen Computern
professionell einsetzen, tduschen Sie
sich. Die zu geringe Aufldsung verfrem-
det Kurven zu treppenartigen Gebilden,
die Zeichenroutinen sind fur schnelles
Arbeiten zu langsam und Freihand-
zeichnungen wollen mit dem Joystick
gar nicht recht gelingen. So bleiben die
meisten Zeichenprogramme trotz stan-
diger Verbesserungen nicht viel mehr
als amisante Spielereien.

Grafilzauber 68000

Zeichnen mit dem Computer
zahlt zu den gefragtesten
Anwendungen. Computer mit
68000-Prozessor bieten ideale
Voraussetzungen: einen schnel-
len Prozessor, viel Speicherplatz
und hohe Grafikaufiosung.

Doch diese Zeiten sind mit den Com-
putern der neuen Generation endgtiltig
vorbei. Grafiker, Architekten und sogar
Comiczeichner entdecken nach und
nach diese Computer als kreative Werk-
zeuge.

Computer wie der Amiga, Atari ST
oder der QL bringen nahezu traumhafte
Voraussetzungen fir alle Arten der bild-
lichen Gestaltung mit. Ob es einfach
darum geht, bunte Comics zu zeichnen
oder komplizierte technische Zeich-
nungen anzufertigen: Amiga & Co bie-
ten die preiswerte Hardware, die in
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ihren Eigenschaften und Fahigkeiten
professionellen Grafiksystemen nur
wenig nachsteht.

So gestattet erst ein schneller Pro-
zessor wie der Motorola 68000 so auf-
wendige Operationen wie das kontinu-
ierliche Verschieben eines Kreises
Uber den Bildschirm. Diese Funktion
bendtigen viele Zeichenprogramme,
um einen Kreis an einer bestimmten
Stelle zu plazieren, nachdem seine
MaBe festgelegt sind. Bei diesem Vor-
gang wird der Kreis jedesmal an der
alten Stelle geldéscht und an der neuen
Position neu berechnet, sobald er auch
um nur ein Pixel verschoben wird. Der
68000 nun ist schnell genug, um das
kontinuierliche Verschieben des Krei-
ses oder anderer grafischer Objekte als
anndhernd flieBende Bewegung er-
scheinen zu lassen.

Mit einer grafischen Bildaufiésung
von 640 x400 Punkten erfillen Amiga
und ST die Anforderungen, um auch
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sehr feine Bildstrukturen darzustellen.
Wahrend der ST in dieser Auflésungs-
stufe nur die monochrome Darstellung
zuléBt, bietet der Amiga immerhin 16
Farben aus einer Palette von 4096.
Beim ST wird es erst bei 640x200
Punkten vierfarbig und bei 320x200
Punkten stehen 16 Farben aus 512 zur
Verfigung. Lediglich der QL kann mit
seinen 512x256 Punkten, vierfarbig,
in dieser Klasse nicht ganz mithalten.

Einige Zeichenprogramme vergro-
Bern die Bildebene, indem der jeweilige
Bildschirm immer nur einen Ausschnitt
des ganzen Bildes reprasentiert. Der
Bildschirm I&Bt sich an beliebige Stellen
des Bildes verschieben (scrollen). So
ist die BildgroBe denn auch beliebig
erweiterbar und Grenzen zieht eigent-
lich nur der verfiigbare Speicherplatz.
Doch hiermit sind Amiga, ST und QL
reichlich gesegnet. Werden zum Bei-
spiel 512 KByte des ST als Grafikspei-
cher ausgelegt, so steht eine Auflésung
von 2560x1600 Punkten zur Verfi-
gung (der Grafikspeicher fir eine Bild-
schirmseite mit 640x400 Punkten
beansprucht 32 KByte beim ST). Mit
sogenannten »Vektorisierungsverfah-
ren« wird die Speicherausnutzung noch
weitaus effektiver. Hierbei werden
Geraden nicht mehr Pixel faur Pixel
gespeichert, sondern nur noch mit
Anfangs- und Endpunkt (also als Vek-
tor) im Speicher abgelegt.

Bei der Hardware spielt natirlich
auch die Peripherie des Computers
eine gewichtige Rolle: Die Maus
erleichtert nicht nur Freihandzeichnun-
gen, auch die Bedienung aller anderen
Funktionen gestaltet sich mit diesem
Eingabegerat wesentlich komfortabler

und schneller als mit Tastatur und Joy-
stick. Die Diskettenlaufwerke schlieB-
lich bieten mit ihrer hohen Kapazitat viel
Speicherplatz fir fertige Bilder.

Die Software macht bei den Malpro-
grammen derzeit groBe Qualitats-
springe. Dies gilt besonders fiir den ST,
den die Softwarehduser erst seit kurzer
Zeit voll akzeptieren, da man erst den
ganz groBen Durchbruch des ST abwar-
ten wollte. Beim Amiga hingegen wurde
kurz nach dessen Erscheinen mit dem
Malprogramm »Deluxe Paint« ein Stan-
dard gesetzt, den bis heute die Konkur-
renzprodukte nicht erreichen. Rund um
den Amiga hat sich denn auch die Soft-
wareszene sehr beruhigt.

Ausgereizt sind Amiga, ST und QL
noch lange nicht. Man kann davon aus-
gehen, daB eine dhnliche Entwicklung
stattfinden wird, wie beispielsweise
beim C64. Bei diesem dauerte es
immerhin drei Jahre, bis die Software
bei einem Stand angelangt war, auf dem
die Qualitat kaum mehr zu verbessern
war.

Die Qualitdt von Malprogrammen er-
gibt sich aus der Vielfalt der Funktionen,
der Geschwindigkeit der Zeichenrouti-
nen und der Kompatibilitdt zu anderen
Anwendungsprogrammen. Was Mal-
programme kénnen sollten und worauf
Sie beim Kauf achten miissen, nehmen
wir im Folgenden genauer unter die
Lupe. Bild 1 faBt die Funktionen zusam-
men, die jedes Malprogramm als Min-
destausstattung besitzen soll.
Freihand-Linien

Diese Funktion erlaubt die direkte
Steuerung des »Pinsels« mit der Maus.
Dabei wird bekanntlich die Bewegung
dieses handlichen Eingabegeréats von
der Tischebene direkt auf den Bild-
schirm tibertragen. Der Computer tiber-
nimmt die natirliche Bewegung von der
Hand des Zeichners. Die Strichstérke
ist bei den meisten Malprogrammen in

UUF\%&

Freihand-Linies

OmO

-s - Dedrebt Heapas- - -

-~ gustancht

£ LA Bild 1.

7 r‘é o Vielseitigkeit

| auf einen Blick.

Die wichtigsten
Funktionen, die ein
Malprogramm bieten
solite, finden Sie in
dieser Collage.

- -gedehnt
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weiten Grenzen variierbar. Dariiber hin-
aus 4Bt sich die Pinselform verandern
und vom Benutzer selbst gestalten.
Deluxe Paint gestattet sogar, ganze
Bildausschnitte als Pinsel zu benutzen.
Daraus resultieren dann interessante
»Zerr- und Wischeffekte«. Bei »Degas«
erweist sich die Funktion »Slow Draw«
als nutzlich. Hierbei ist die Mausbewe-
gung nicht mehr eins zu eins, sondern
wird stark verlangsamt auf den Bild-
schirm Ubertragen, wodurch ein sehr
genaues Freihandzeichnen erreichbar
ist. Ungenauigkeiten beim Freihand-
zeichnen beseitigt auch die Funktion
»Glattung« beim Programm Monostar.
Scharfe Ecken und Winkel sowie »Zit-
terlinien« werden gerundet und er-
scheinen sehr viel weicher.
Punkte

Sie lassen sichin verschiedenen Gré-
Ben und Formen an jeder beliebigen
Stelle im Bild plazieren. Sie werden sel-
ten gebraucht und dienen vornehmlich
der Ausbesserung kleiner Bildaus-
schnitte.
Geraden

Diese Elemente finden dagegen sehr
viel haufiger Anwendung. Sie sind das
wichtigste Element technischer Zeich-
nungen und werden von den meisten
Malprogrammen in unterschiedlichen
Strichstérken bereitgehalten, wie in
unterbrochener und punktierter Aus-
fuhrung. Zwischen runden, eckigen
und pfeilartigen Enden der Geraden
dirfen Sie bei Monostar entscheiden.

Bequemes Zeichnen von Vielecken
und von Strahlen gehért ebenfalls zur
Standardausstattung. Bei den Polygo-
nen wird der Endpunkt der Geraden
automatisch als Anfangspunkt der
ndchsten Geraden gesetzt. Fur Strah-
len hingegen bestimmen Sie einen zen-
tralen Ausgangspunkt und anschlie-
Bend alle Endpunkte des Geradenbiin-
dels.
Spriiheffekte

Diese entstehen, indem der Compu-
ter in einem frei bewegbaren Kreis oder
Quadrat Zufallspunkte aussucht und
einfarbt. Schattierungen und unscharfe
Konturen erzeugen Sie mit dieser Funk-
tion problemlos. Nattirlich ist die GroBe
des Spriihkegels ebenso einstellbar
wie der FarbfluB.
Kreise und Ellipsen

Diese Funktionen sollten getrennt
vorhanden sein. Einige Programme bie-
ten nur die Ellipsenfunktion, mit der
Kreise nicht immer ganz rund gelingen.
In einigen Anwendungsféllen erweist
sich auch die Funktion, bei der fir alle
Kreise oder Ellipsen automatisch der-

Fortsetzung auf Seite 41
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Jack=
Peuné

sofort nach dem Starten: Ein eige-
ner Desktop zeigt fur jede Funk-

tion ein pragnantes Bildchen.
Die gesamte Bedienung erfolgt Uber
diese Symbole. Es macht auch SpaB,

J ack-Paint iberzeugt den Benutzer

ASFRP RIS FESFRIF RS PROSSFETSE 2

Jack-Paint gehort zwar nicht zu den Schnellsten, leistet aber

gute Arbeit

sich durch die Bildchen zu wihlen und
immer wieder neue Funktionen zu ent-
decken. Diese - unumgéngliche - Pro-
biererei behindert aber manchmal fast
ein gewissenhaftes Arbeiten. Etwas
mehr Systematik wédre an manchen
Stellen angebracht. So kann man zum
Beispiel bei der Textdarstellung zwi-
schen »normal«, »xore¢, stransparente«
und »rev/ transparent« wéhlen. Diese
Wahl nimmt aber auch auf andere Funk-
tionen EinfluB, ohne daB man darauf hin-
gewiesen wird.

Wie bei einem
guten Malpro-
gramm zu erwarten,
gestattet eine Rei-
he von Editoren ei-
ne individuelle An-
passung des Pro-
gramms.

Jack-Paint  ver-
zichtet vollstandig
auf die GEM-Um-
gebung, und damit
auch auf hilfreiche
Accessories.

Die Bedienung
durch beide Maus-
tasten ist zwar ge-
woéhnungsbediirftig,
aber funktionell.

Bei rechenintensiven Funktionen, wie
Bildausschnitte vergréBern, zeigen sich
Schwéchen bei der Programmierung.
Was bei dieser Funktion aber noch in
passabler Geschwindigkeit ablauft, wird
beim Drehen zur harten Geduldsprobe.
Piinktchen fiir Piinktchen quélt sich auf
den Bildschirm.

Jack-Paint stellt ein Zeichenfeld in dop-
pelter BildschirmgroBe zur Verfligung.
Mit den Cursortasten scrollt man die bei-
den Arbeitsbildschirmhélften nach oben
oder unten. Beim Konservieren der
Kunstwerke auf Diskette steht es dem
Anwender frei, entweder Bild 1, Bild 2
oder beide zusammen zu speichern und
wieder zu laden.

Es macht SpaB, mit Jack-Paint zu
malen, wenn man von ein paar Unzu-
lénglichkeiten absieht. 79 Mark fiir ein
nettes Malprogramm sind nicht zuviel.

(hb)
Programm-Steckbrief
Name: Jack-Paint
Modus: SchwarzweiB
Hersteller: A&P-Shop Cham
Vertrieb: A&P-Shop Cham
Preis: 79 Mark

egasc ist ein Oldie unter den
DMalprogrammen, aber das

meistverkaufte Programm fir
den Atari ST. Batteries Included brachte
davon bisher 25000 Stick an den
Mann. Aber es war nicht nur eines der
ersten Malprogramme, es ist auch sehr

0 Py

es Included

leistungsfahig und anwenderfreund-
lich. Der Leistungsumfang kann aber mit
dem heutigen Standard nicht mehr ganz
mithalten, da die Entwicklung der ST-
Software inzwischen gerade bei den
Grafikprogrammen ein  wesentlich
héheres Stadium erreicht hat.

Degas arbeitet in allen drei Bild-
schirmmodi. Vielen Programmierern
diente seine Funktionsvielfalt als Vor-
bild. Es bietet 16 Pinselformen, finf
Textarten, 36 Fll-
muster und sieben
Linienarten. Da es

BT @ fur die Pinselfor-
B O iel | men,  Falimuster,
E— o ro Text- und Linienar-
T FTTE S Ca R = ten sowie Sprhfor-
ELock TEXT I M=sE FILL — men auch noch Edi-
BOUE e e | ININIVIN . toren gibt, kénnen
Corv RS ERusE] “———= | Sie Ihre Fantasie
¥RAY CoPY ||FRINT PIC e . voll ausleben. Jede
ELOCK CoPv JIFRINT TVFE === neue Definition 148t

T SET DRIVE — : z
Lo T i sich auf Diskette
SET SIRER. M — - speichern und bei

TeRTon SAVE FIC = :

<=7 cheoow J|DELETE FIC Bedarf yvleQe_r ab-
FRTh ERASE FIC E == rufen. Die Bibliothe-
SET mirRos | QuIT = ken sind beliebig

' erweiterbar.
— : Eine  Funktion,
Degas: leistungsfiéhig und anwenderfreundlich die bisher noch
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kein anderes Softwarehaus in sein
Werk integrierte, ist »Shadow«. Shadow
legt hinter ein gezeichnetes Objekt
einen Schatten. Dadurch entstehen
auch ohne grafische Kenntnisse beein-
druckende 3D-Effekte. Shadow laBt
sich aber nur aktivieren, wenn ein Farb-
bildschirm angeschlossen ist.

Ein gravierender Nachteil ist die feh-
lende GEM-Umgebung. Degas laBt sich
zwar vorzuglich mit der Maus bedienen,
und die fehlenden Pull-down-Menis
machen sich nicht unangenehm be-
merkbar, aber Konkurrenzprodukte
haben wesentlich mehr zu bieten.
AuBerdem fehlen bei TOS-Applikatio-
nen nattrlich Accessories, und wer ver-
zichtet schon gerne auf die kleinen,
aber oft unentbehrlichen Helfer in der

linken oberen Ecke. (hb)
Programm-Steckbrief
Name: Degas
Modus: Farbe/schwarzwei
Hersteller: | Batteries Included
Vertrieb: Ariolasoft
Preis: 129 Mark




NeoChrome

it der Vorstellung des Atari ST
in Deutschland war vorgese-
hen, neben den Programmier-

sprachen Basic und Logo zwei Anwen-
derprogramme mitzuliefern: GEM-Write
und GEM-Paint. Leider erreichte keines
der beiden Programme je das Ausliefer-

Fiir NeoChrome, ein Malprogramm der ersten Stunde, gibt es
inzwischen viele Formatwandler

stadium. Ersatz war gefragt. So nahm
NeoChrome die Stelle von GEM-Paint
ein, und jeder Atari-Handler darf es
kostenlos an seine Kunden weiterge-
ben.

Das Farbwunder NeoChrome arbei-
tet ausschlieBlich im niedrig auflésen-
den Modus von
320x200 Punkten
und bleibt also dem
Besitzer eines Farb-
monitors vorbehal-
ten. NeoChrome
hélt einige Uberra-
schungen parat.
Aus einer Palette
von 512 Farben ste-
hen 16 lhrer Kreati-
vitét zur Verfigung.
Das ist zwar nicht
auBergewdhnlich,
aber NeoChrome
zeigt in seinem
Funktionsfeld tber
200 Farben gleich-
zeitig. Das aller-
dings setzt einige
Software-Tricks vor-

MALPROGRAMME

aus. Damit die Definition der vielen Far-
ben leichter fallt, kann man das Misch-
verhéltnis von Rot, Griin und Blau auch
als Zahlenwerte eingeben. Das Vielfar-
benfeld hat nicht nur die Funktion, dem
Programm mehr Attraktivitdt zu verlei-
hen, sondern Ubernimmt auch das Zoo-
men. Steuert man den Mauszeiger auf
die Malflache, so erscheint im Farbfeld
die vergréBerte Abbildung des Aus-
schnitts, auf die der Mauszeiger gerade
deutet.

Bei der Funktionsvielfalt hinkt dieses
Programm aber allen anderen hinterher.
Solche tollen Méglichkeiten wie Biegen
und Strecken sucht man vergebens. Da-
flr lassen sich aber nicht nur hilbsche
Bildchen zeichnen, sondern diese sich
auch in animierte Grafik umsetzen. Das
bekannte »Kakadu-Demo« stammt bei-

spielsweise von NeoChrome. (hb)
 Programm-Steckbrief
Name: NeoChrome
Modus: Farbe/320x 200 Punkte
Hersteller: -
Vertrieb: Atari
Preis: Freeware

Aegis Images

Ur die bunten Bilder auf dem
Amiga macht sich auch Aegis
Development stark. Dieses Soft-
warehaus tut sich durch sein reichhalti-

ges Angebot an Amiga Software hervor.
Eines der ersten Produkte war Aegis

Project Edit
ZEY 131 F LU s

ecial

By

Colors. ..
Patterns..

Fast Henas

Bei Aegis Images sind immer die zuletzt benutzten Funktio-

nen prasent

i

SCldia il

Get Color

Images, das als gemischtes Doppel
zusammen mit »Aegis Animator« ausge-
liefert wird. Doch bevor man Bilder ani-
mieren kann, muB man sie erst einmal
zeichnen. Damit das flott von der Hand
geht, besitzt Aegis Images das »Fast

Menue«. Es ist ein

Window, das die 32
| aktiven Farben
YTy sowie die verschie-
denen Malfunktio-
»3 nen bereithélt. Wird
44 es nicht gebraucht,
schiebt man es ein-
fach in eine Ecke
und holt es bei Be-
darf wieder. Dies
erspart oft das

233 _ 3 milhsame Suchen

r &4 in  Pull-Down-Me-
- nis. Erfreulicher-
weise erscheinen
immer die zuletzt
verwendeten Funk-
tionen im Window,
ein Segen beim
héaufigen Wechsel

SONDERHEFT 12

zwischen zwei bestimmten Funktionen.
Neben den Standard-Funktionen bie-
tet Aegis Images auch Besonderheiten,
wie das Fillen von Figuren mit Mustern.
Furden Entwurf von speziellen Mustern
hélt das Programm einen eigenen Edi-
tor bereit. Es ist aber auch ohne weite-
res mdglich, einfach einen Teil des Bild-
schirms als Flllmuster zu tbernehmen.
Die Muster befinden sich Gbrigens auch
im Fast Mend. Interessante Effekte er-
zielt man durch die »Mirror«-Funktion.
Alle Eingaben werden dann wie in ei-
nem Kaleidoskop an mehreren Punkten
parallel ausgefihrt. Mit wenigen Stri-
chen entstehen so interessante Figu-
ren. Allerdings leidet die Verarbeitungs-
geschwindigkeit darunter, die ohnehin
etwas mehr Tempo vertragen kénnte.

(gn)
Programm-Steckbrief
Computer: | Amiga
Modus: Farbe/320x200 Punkte
Hersteller: Aegis Development
Vertrieb: Fachhéandler
Preis: 368 Mark
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Deluxe Paint

uch das manchen Amigas ko-
stenlos beiliegende Grafikpro-

gramm »Graphicraft« konnte

den Siegeszug des Bestsellers Deluxe
Paint nicht aufhalten. Deluxe Paint ver-
einigt logische und schnelle Bedienung
mit unerreicht leistungsfédhigen Funk-
tionen. Bis auf einige rechenintensive

Deluxe Paint ist ein MuB fiir Grafikfreaks

Grafikmanipulationen mit Bildausschnit-
ten Uberzeugt Deluxe Paint Uberdies
durch ungewohnlich hohe Geschwin-
digkeit.

Das Programm unterstitzt sowohl die
niedrigste Auflésung des Amiga mit
320x200 Punkten in 32 Farben als
auch die mittlere (640x 200 Pixel) und
héchste Auflésung
(640x400 Pixel)
mit jeweils 16 Far-
ben. Fir jede An-
wendung &8t sich
so das ideale For-
mat wéhlen. Alle Bil-
der speichert De-
luxe Paint im IFF-
Format und ist so-
mit kompatibel zu
den meisten ande-
ren Malprogram-
men, die es derzeit
fir den Amiga gibt.

Zu den sicher zu
bedienenden Stan-
dardfunktionen je-
des Grafikpro-

gramms gesellen sich bei Deluxe Paint
eine Reihe auBergewdhnlicher Speziali-
taten. Dazu zdhlen beispielsweise das
stufenlose Zoomen, Rotieren, Biegen,
VergréBern und Verkleinern von Bild-
ausschnitten oder zahlreiche Farbmani-
pulationen wie Farbrollen, automati-
sche Farbverldufe, Verschmieren,
Schattieren und &hnliches.

Die eigentliche Faszination liegt
jedoch in dem hervorragend ausgettif-
telten Bedienungskonzept. Die linke
Maustaste beispielsweise zeichnet, die
rechte I6schtimmer, egal welche Funk-
tion gewdhlt ist. Trotz der schmerzlich
vermiBten Fahigkeit, mit Mustern arbei-
ten zu koénnen, ist Deluxe Paint ein
unbedingtes MuB fir jeden grafikbegei-

sterten Amiga-Fan. (ts)
Programm-Steckbrief
Computer: Amiga
Modus: Farbe/320x200 -
640x400 Punkte
Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Markt & Technik Verlag AG
Preis: 249 Mark

Graphicraft

manche Amiga-Pakete schon mit
in die Wiege gelegt. So kann jeder
sofort und ohne Mehrkosten sein
kiinstlerisches Talent und die sagenhaf-
ten Fahigkeiten des Amiga auf dem Gra-
fiksektor erproben.
Graphicraft bietet alle wichtigen
Grundfunktionen eines klassischen

Ein Grafikprogramm bekommen

2R
4§

Fiir Gelegenheitsmaler: Graphicraft

22

Malprogramms, 4Bt aber leider weiter-
reichende Funktionen vermissen. Auch
arbeitet Graphicraft 1.1 nur in der nied-
rigsten Auflésung mit 320x200 Punk-
ten. Dafir stehen jedoch immerhin 32
Farben zur freien Verfligung.

Eine feine Sache sind bei Graphicraft
die vordefinierten Pinselformen. Diese
reichen vom einfachen Punkt dber ein

Spray-Muster und

einen Tatzenab-

druck bis hin zu
selbstdefinierten

Formen. Dazu dient

ein eigener Editor.

Alle geometrischen

Figuren, die das

Programm  kennt,

wie Linie, Rechteck

und Kreis, werden
= mit diesen Muster-
varianten gezeich-
net.
%  Eine Zoomfunk-
y tion scheint nur
deshalb in Graphi-
craft enthalten, da-

e
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mit niemand sagen kann, Graphicraft
hétte keine. Denn nach dem Aktivieren
des entsprechenden Menlpunkts er-
scheint ein kleines Fenster mit einigen
vergroBerten Pixels darin. Dieses Fen-
ster stellt zwar die Umgebung des Cur-
sors vergréBert dar, dies geschieht aber
derart unglaublich langsam, daB ein sinn-
volles Arbeiten damit unmdglich ist.
Das Ausschneiden, Loschen und
Kopieren beliebiger Bildausschnitte
funktioniert zwar umsténdlich, aber es
funktioniert. Farbrollen, Spiegelungen
und Drucken von Bildern ergénzen das
Repertoire dieses Grafikprogramms.
Fur den Gelegenheitsmaler, der kei-
nen allzu groBen Wert auf Spezialfunk-
tionen legt, ist Graphicraft sicherlich ein
willkommenes Geschenk. (ts)

Programm-Steckbrief
Computer: | Amiga
Modus: Farbe/320x 200 Punkte
Hersteller: | Commodore
Vertrieb: Commodore
Preis: gehért z. Amiga-Lieferumfang




Monostar

bwohl dieses Programm in

Basic entwickelt wurde,

braucht es einen Vergleich mit
seinen Konkurrenten nicht zu scheuen.
Ganz im Gegenteil, es bietet alle Funk-
tionen, die man sich als Anwender
winscht, und das in achtbarer Ge-
schwindigkeit.

Brain Have ¥ Ludvigstr 105 = 0-5580 Wuppertal-1

g Monochrome Bildversrbeitung

monoSTar Version 1.6 = 21 @7 19896 #» by Stephan Stoske
9 Besten Dank an Fchim. Hans-Werner . Christisane (fUr ihre Geduld! und snderen

Die Bedienungist durchdacht und bar
jeglicher Spielereien, ohne verwirrende
Fenster- oder Unter-Unter-Meniis auf-
gebaut. Hier lauft alles nach altbekann-
tem Schema mit Pull-down-Meniis ab.

Drei Arbeitsfelder stehen zur Wahl,
zwischen denen man durch Mausklick
umschaltet. Jedes Arbeitsfeld ist
R ———a getrennt von dem
b anderen. Ein Scrol-
len zwischen den
Arbeitsbereichen
gestattet Monostar
leider nicht, aber
zumindest Aus-
schnitte lassen sich
zwischen den Bild-
schirminhalten ko-
pieren.

Monostar teilt
beim Speichern auf
# Diskette zwischen

ganzen Bildschirm-
seiten und Objek-

Obwohl in Basic, braucht sich Monostar vor der Konkurrenz

nicht zu verstecken

ten ein. Ein Objekt
ist der frei definier-
bare Ausschnitt ei-

MALPROGRAMME

nes Bildschirms. Vor dem Laden eines
solchen Objekts legt man fest, wie esin
das bestehende Bild eingefiigt wird,
entweder deckend, transparent, im Xor-
Mode. Nach dem Laden eines Objekts
verbliifft Monostar: Das Objekt »klebt«
am Cursor und IaBt sich durch die Maus
am Bildschirm verschieben. Selbst
groBe Objekte folgen in beachtlicher
Geschwindigkeit dem Mauszeiger.
Beeindruckende Effekte, wie Strek-
ken, Stauchen und Biegen von Bild-
schirmausschnitten, machen dieses
Programm zu einem beachtlichen Gra-
fikwerkzeug. DaB dem Programmierer
die Ublichen Problematiken am Herzen
lagen, zeigt sich in vielen Details. So
muB man nicht das komplette Bild aus-
drucken, sondern kann einen Aus-
schnitt bestimmen. Die LupengréBe ist

wahlbar. (hb)
Programm-Steckbrief
Name: Monostar
Modus: Schwarzwei
Hersteller: Brian Wave
Vertrieb: Brian Wave
Preis: 99 Mark

Painfworks

den Atari ST muB nicht gleich ein
Vermdgen kosten. Das beweist
Paintworks von Activision fur nur 99
Mark. Es faBt alle wichtigen Zeichen-
funktionen zusammen und I&Bt sich in
allen drei Auflésungsstufen des Atari ST

Ein gutes Zeichenprogramm fir

reenan rawv:pbrus

Undo
P:I’( ture

Tl |27

einsetzen. Paintworks arbeitet mit zahl-
reichen Pull-down- und auch Pull-up-
Mens, die die einzelnen Befehle ent-
weder als Bildsymbol oder Text enthal-
ten. Der logische Menii-Aufbau macht
die Bedienung kinderleicht. Das Stu-
dium der sehr ausfthrlichen, englisch-
sprachigen Anlei-
tung eribrigt sich
<~ 1@ dadurch fast véllig.
g Einige Befehle
fallen aus dem Rah-
N men der flr Malpro-
N gramme Ublichen
\ Funktionen. So wer-
den Sie beispiels-

weise vergeblich
nach einer Sprithdo-

3 sen-Funktion

Su-

—
o i KA

el s B

Zu Paintworks gehdrt ein Diashowprogramm

T
‘E EfaE l»%vf oy
[/ TE 1

e [

chen, kénnen aber
in einem speziellen
MenlU die Punkt-
dichte der einzel-
nen Funktionen ein-
stellen und so Krei-
se, Rechtecke oder
Linien als Sprih-
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dosen verwenden. Natirlich stehen
auch farbige Muster zur Auswahl, die
nicht nur bei der Full-Funktion Verwen-
dung finden. So darf fast jede Funktion
auch zum Malen der Muster eingesetzt
werden.

Bei Paintworks kann der Benutzer
einige Hundert Farbpaletten fiir ein Bild
definieren, die alle hintereinander abge-
spielt werden. Dadurch lassen sich
nicht nur einfache Animationen, son-
dern auch Farbeffekte wie Ein- und
Ausblenden von Bildern, stufenlose
Ubergéange zwischen Farben und ahnli-
ches realisieren.

Paintworks ist ein rundum gutes
Zeichen- und Malprogramm, das bei
groBer Befehlsvielfalt sehr preiswert ist.
Prédikat: »Sehr empfehlenswert«.

(Boris Schneider/hb)
Programm-Steckbrief
Programm: | Paintworks
Modus: Farbe und SchwarzweiB
Hersteller: Activision
Vertrieb: Ariolasoft
Preis: 99 Mark
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ELECTRONIC ARTS'

ELECTRONI

Exklusivvertrieb bei Markt & Technik

DELL&XE
Paint
ist ein fantastisches Grafik-Programm, das
wie alle Produkte der »Deluxe«-Reihe
speziell fur den Amiga entwickelt wurde
und die Fahigkeiten des Computers
entsprechend gut ausnutzt. Es arbeitet in
allen drei Modi und erlaubt, jede der
4096 Farben des Amiga zu verwenden.
Hardware-Anforderungen: Amiga

(256 KByte) und Farbmonitor.

Bestell-Nr. MS 565

DM 249,-* (sFr. 199,-/6S 2290,-%)

DELUXE
Print
und ein grafikfahiger Drucker verwandeln
den Amiga in eine Druckmaschine. Sie
konnen Karten, Poster, Briefkopfe und vie-
les mehr auf einfachste Weise entwerfen
und ausdrucken. Besitzer eines Farbdruk-
kers konnen ihr Werk auch in Farbe aufs
Papier bringen. »Deluxe Print« ist kom-
patibel zu »Deluxe Paint«, Das bedeutet,
daB man Grafiken zwischen den Pro-
grammen austauschen kann. Hardware-
Anforderungen: Amiga (512 KByte) und
Farbmonitor.

Bestell-Nr. MS 566

DM 249,-* (sFr. 199,-/6S 2290,-*)

Markt&Iechnik

UNTERNEHMENSBEREICH
BUCHVERLAG

DELUXE

Video

dient zum einfachen Entwerfen und
Zusammenstellen von animierten Grafik-
Sequenzen. Sie konnen so Videofilme mit
Computergrafik versehen und regelrechte
Computer-Videoclips zusammenstellen.
Das Programm ist ebenfalls kompatibel z
»DELUXE PAINT« und »DELUXE PRINT«,
Hardware-Anforderungen: Amiga

(512 KByte) und Farbmonitor.
Bestell-Nr. MS 567

DM 249,-* (sFr. 199,-6S 2290,-*)

*inkl. MwSt. Unverbindliche Preisemptehlung

Die ideale Erganzung:

Das Buch zur Software

Markus Breuer

DELUXE Grafik mit dem Amiga
November 1986, 250 Seiten
ISBN 3-89090-412-2

Best.-Nr. MT 90412

DM 49,- (sFr. 45,10/6S 382,20)
Erhaltlich bei lhrem Buchhandler

607228

Bestellungen im Ausland bitte an untenstehende Adressen.
Schweiz: Markt & Technik Vertriebs AG, Kollerstr. 3, CH-6300 Zug, Tel. (042) 415656

Osterreich: Ueberreuter Media Handels- und Verlagsges. mbH., Alser Str. 24, A-1091 Wien, Tel. (0222) 481538-0

Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen J
!
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ST=-Paint

iele ausgefeilte Funktionen
machen die Qualitit dieses

Programms aus. Die Akribie, mit
der jede Funktion, die Pull-down-
Menis und die Editoren ausgearbeitet
sind, ist Oberall offenbar. Hier lag der
Schwerpunkt nicht nur auf einer an-
sprechenden Optik, sondern auch auf
gut durchdachter Bedienung. Und die

M Ablage Block Bildablage Opticnen Stil Text

Viele gute Ideen stecken in ST-Paint

Arbeitsgeschwindigkeit wird der hohen
Qualitat des Programms gerecht.

ST-Paint bietet die vierfache GroBe
des Bildschirms als Arbeitsfeld. M6chte
man sich einen Uberblick tUber den
Inhalt aller Bildschirme verschaffen, so
gentigt ein Mausklick, und ST-Paint
komprimiert die vier Bilder auf die GroBe
eines einzigen.

Noch weitere pfiffige Ideen stecken
in diesem Programm. So kann man die
Mendiileiste ausblenden und holt dafir
ein kleines Fenster auf den Bildschirm,
in dem alle Funktio-
nen Uber kleine Pic-
togramme aufruf-
bar sind. Das Fen-
ster ist an beliebi-
ger Stelle plazier-
bar, und der Platz,
den normalerweise
die Menileiste
Uberdeckt, steht
frei zur Bearbei-
tung.

Eine Spriih-Funk-
tion gehdrt zum
Standard. Wie
jedes gute Malpro-
gramm besitzt es
auch einen Editor,
um die Starke und
Art des Sprih-

Linien Muster Farbe

MALPROGRAMME

nebels zu definieren. Aber ST-Paint
spruht auf Wunsch auch ein Muster aus
seiner reichhaltigen Palette.

Ein weiteres Beispiel demonstriert
die Finesse des Programms: Jedes
andere Malprogramm nutzt die Hard-
copy-Routine des TOS. Nicht so ST
Paint: Eine ausgekliigelte Routine priift
hier, ob die aktuelle Druckzeile Punkte
enthélt. Ist das nicht der Fall, 16st es
einen Papiervorschub aus und geht zur
Folgezeile Uber. AuBerdem druckt ST-
Paint die Bilder detaillierter aus als die
TOS-Routine.

Obwohl die Funktionsvielfalt sehr
groB ist und fast alle Winsche erfiillt,
muB man doch auf etwas verzichten:
Bildteile biegen kann ST-Paint leider
nicht. Wer darauf aber verzichten kann,
ist mit diesem Programm gut bedient.

(hb)

Programm-Steckbrief
Programm: | ST-Paint
Modus: Farbe/Schwarzwei
Hersteller: | T. Schiisselberger/D. Spaar
Vertrieb: Markt &Technik Verlag AG
Preis: 99 Mark

Graphigql

raphigl bietet dem QL-Besitzer
Geiniges, besonders an Farb-
spielereien. Sozusagen als
Entschadigung dafir, daB es aus-
schlieBlich im niedrig auflésenden

Modus arbeitet.

Ku28S Y=240 JAN BN

Das Handbuch bleibt ein standiger Begleiter

21234567

So 1aBt sich ein beliebiger Bildschirm-
ausschnitt auswéhlen und die Farben in
diesem Bereich beliebig wechseln.

Die Steuerung erfolgt iber die Tasta-
tur. <CONTROL> beschleunigt den
Cursor auf die achtfache Normalge-
schwindigkeit und <SHIFT> auf die
32fache. Auch die Kommandos selbst
werden alle Uber die Tastatur eingege-
ben. Ein Hilfsmen, wie man es von Pro-
grammen unter ei-
ner Benutzerober-
flichen kennt, gibt
es bei Graphiqgl lei-
der nur in abgema-
gerter Form. Es
zeigt lediglich die
Koordinaten und
den jeweiligen Zei-
chenmodus an und
ob der jeweilige Be-
reich markiert ist.
Bendtigt man eine
ausflhrlichere An-
leitung, dann muB
diese erst einge-
blendet werden.

Verschiedene Mu-
ster sind bereits auf
dem Cartridge des
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Programms gespeichert. Doch auch
einem Eigenentwurf, den man spei-
chern und bei Bedarf wieder aufrufen
kann, steht nichts im Wege. Befindet
sich auf dem Bildschirm ein Muster, so
fahrtder Cursor in der Breite des jeweili-
gen Musters darliber. Wurde ein
Muster aus 10 x 10 Punkten definiert,
so bewegt sich der Cursor in Zehner-
Schritten, sobald er den »gemustertenc
Bereich erreicht.

Natirlich kann Graphigl auch Bild-
schirmbereiche verschieben, kopieren,
drehen, spiegeln. 2

Da leider die Bedienung an Uber-
sichtlichkeit und Komfort zu wiinschen
Ubrig 14Bt, wird wohl das Handbuch
neben dem Computer fir Graphigl-

Maler zur lieben Gewohnheit. (hb)
Programm-Steckbrief
Name: Graphigl
Modus: Farbe/256 x256 Punkte
Hersteller: Talent Computer Systems
Vertrieb: Computerstudio
Preis: 79 Mark
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»Art Director« und

»Film Director« heiBen die
grafischen Neu-

entdeckungen des diesjahrigen
Computer-Kunstsommers.
Unsere Redaktion konnte

die beiden Jungstars

am Softwarehimmel testen.

Com-

puterkun=ST

uf den bertihmten Computer-

messen CES in Chicago und

PCW in London wurden bereits
erste Kontakte gekniipft, und im Herbst
war es dann soweit. Endlich kamen die
zwei langerwarteten Programme in
unsere Redaktion. Der »Art Director«
malt ausschlieBlich auf Atari-Leinwand
der Serie ST, und auch der »Film Direc-
tor« verewigt die Erzeugnisse seiner
genialen Fahigkeiten im ST-Format, eine
Garantie fur satte Farben und scharfe
Konturen. ..

Die beiden digitalen Wunder sind die
jungsten Ergebnisse der Grafiksoft-
ware-Welle auf dem Atari ST. Es handelt
sich um die Programme »Art Director«
und »Film Directore, die in Ungarn ent-
standen. Das erklart auch die Unge-
reimtheiten, die so manchem ST-Besit-
zer, dem bereits Demoversionen der
beiden Programme (als ST-Art und ST-
Animate) rein zuféllig auf irgendeine
Diskette geraten waren, Kopfschmer-
zen bereiteten. Die Texte waren némlich
alle in Ungarisch abgefaBt, wodurch die
allgemeine Verstédndlichkeit etwas litt.
In den uns vorliegenden Versionen gibt
es nur noch grafische Symbole und
englischsprachige Pull-Down-Mendis.
Allerdings scheinen dem ST ein paar
Programmteile im Art Director spanisch
vorzukommen. Das Programm ist ndm-
lich noch nicht véllig fehlbedienungs-
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sicher und stiirzte in unserem Test ein
paarmal ab. Auch die Zusammenarbeit
mit der Atari-Festplatte funktionierte
noch nicht erfolgreich. Beide Pro-
gramme lieBen sich bei angeschlosse-
ner Festplatte weder von der Diskette
noch von der Festplatte einwandfrei
starten. Es lag jedoch noch kein Bedie-
nungshandbuch vor, so daB eine Fehlin-
stallierung nicht auszuschlieBen ist.
Sicherlich hat der Hersteller die be-
schriebenen Fehler bis zur Serienver-
sion ausgemerzt.

Sprihen, Pinseln,
Drehen, Stauchen...

Die unerwartet groBe Fille der Pro-
grammfunktionen der beiden Meister-
kiinstler 14Bt aber die anfanglichen Pro-
bleme bald in Vergessenheit geraten.
Es ist schon imponierend, mit anzuse-
hen, was die ungarischen Programmie-
rer in knapp 130 KByte Programm hin-
einpackten. Art Director allein enthélt
schon so viele Malwerkzeuge, daB eine
Aufzihlung Seiten fllte. Daher wollen
wir hier nur einige besonders farbige
Kleckse aus der reichhaltigen Palette
genauer unter die Lupe nehmen.

Schon der erste Kontakt ist positiv,
denn die Ladezeit verkirzt der Anblick
eines wirklich gelungenen Bildes. Nach
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dem Programmestart erscheint auf dem
Bildschirm ein Iconbalken mit Auswahl-
feldern fir verschiedene Standardfunk-
tionen. Anklicken der Felder mit der lin-
ken Maustaste schaltet die entspre-
chende Funktion ein, der Funktions-
name wird in der Bildschirmecke links
oben eingeblendet. So bleibtimmer der
Uberblick erhalten, welcher der vielen
Modi gerade aktiv ist. Unter diesen
Grundfunktionen der Bildschirmmalerei
befinden sich ein sechzehnstufiges
Zoom, eine Sprithdose mit vier GréBen
und Sprihstéarken sowie Zeichenstifte
in acht Formen und Strichstérken. Auf
Wunsch werden die Koordinaten der
Stiftposition auf dem Bildschirm ange-
zeigt. Art Director arbeitet auf zwei
unabhéngigen Bildschirmen gleichzei-
tig, Einzelelemente oder auch ein gan-
zes Bild lassen sich uneingeschrankt
von Bildschirm zu Bildschirm Gbertra-
gen. Natdrlich kann man fertige Bilder
auf der Diskette speichern und wieder
auf die »Leinwand« laden. Ein mitgelie-
fertes Konvertierungsprogramm sorgt
dafiir, daB die eifrig gesammelte Biblio-
thek an »Degas«-, sNeochrome«- oder
»Doodle«-Bildern nicht auf den Disket-
ten verstauben muB.

Wo aber sind die angepriesenen
Superfunktionen zu finden? Ein Klick
mit der rechten Maustaste bringt das
Gesuchte auf den Bildschirm. Ein GEM-




Menibalken mit vier Pull-Down-Menis
erscheint, und ein zweiter Menibalken
mit vier weiteren Pull-Down-Mends laBt
sich durch Anklicken von »Advanced
Functions« im Desk-Ment ins Bild set-
zen.

Zu den absoluten Spitzenleistungen
des Art Directors gehdren die Variatio-
nen der Zeichenpinsel. Jedes Bild-
element, das mit einer der vielen Menu-
funktionen ausgeschnitten wurde, kann
die Pinselfunktion Ubernehmen. Die
kinstlerischen Geheimnisse verber-
gen sichim Ment »MAKE BR« (fiir Make
Brush). Mit »>CUT OVAL« wird ein ovales
Feld bestimmbarer GréBe aus einem
vorhandenen Bild auf den Pinsel Uber-
fragen. An dem elekironischen Bild-
schirmpinsel héangt aber nicht nur ein
einfarbiges Feld, sondern genau das
Bildmuster des gewdhlten Bildteiles.
Jeder Mausklick tupft ein genaues
Abbild des Pinsels auf den Bildschirm,

...ist nur eine der vielen Moglichkeiten von »Art Director«

St

in unserem Beispiel also ein ovales Bild-
element. Ziehen mit der Maus produ-
ziert je nach Pinselflilung mehr oder
weniger vielfarbige Schmierstriche ins
Bild. Die Funktion eignet sich aber
auch, um einem Bildschirmausschnitt
an eine andere Stelle zu zeichnen. So
wird aus einem Baum in Sekunden-
schnelle ein kleines Waldchen. Man
kann den Pinsel auch aus dem Bild 1
wéhlen und auf Bild 2 mit ihm malen.

Die Bilder
laufen lassen

Bei manchen Menlpunkten macht
der Pinsel wundersame Verdanderun-
gen durch. Mit »DISTORT« verwandelt er
sich in ein bizarres vielflichiges
Gebilde, »BULGE« projiziert den Bild-
fleck auf eine Kugel, »PERSPECT« ver-
wandelt einen recht-
eckigen Pinsel in ei-
ne perspektivisch
gezeichnete  Fla-
che, und »BEND«
produziert Pinsel
wie ldngs durchge-
schnittene Rdhren.
Nun ist Pinsel nicht
gleich Pinsel, denn
es stehen drei Wir-
kungsweisen  zur
Verfiigung. sTRANS-
PARENT« |48t ein
darunterliegendes
Bild durchschei-
nen, »BLOCK« ver-
deckt es und »SIL-
HOUETTE« verén-
dert die Farbe unter
dem Pinsel. Da-
durch wird die
»Leinwande¢, also
die Untergrund-
farbe des Bild-
schirms, in Pinsel-
form sichtbar.

Drei interessante
Malutensilien holt
der »Art Director«
fur Fortgeschritte-
ne aus der »sTOOL«-
Kiste. »SMEAR«
dient zum Verwi-
schen von Kon-
turen und harten
Farblbergéngen.
Sparsam ange-
wandt lassen sich
so sichtbare Rén-
der von einkopier-
ten Bildelementen
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vertuschen. »SCRAPE« kratzt Farbe
von der Bildoberflédche. Diese Funktion
wirkt etwa wie eine Sprihdose, die
Untergrundfarbe verspriiht. Entspre-
chend lassen sich Kratzfeld und Kratz-
starke in jeweils vier Stufen einstellen.
»MELT«, auf deutsch »Verschmelzenc,
sorgt fir eine gleichmaBige Verteilung
der Bildpunkte in einem definierbaren
Bildausschnitt, macht also vorhandene
Linien und Ubergénge weicher und un-
schérfer.

Als erstes Appetithdppchen soll

diese kleine Einfilhrung zunéchst ein-
mal gentigen. Bei vielen Computerma-
lern an ihren STs wird Art Director unge-
ahnte Fertigkeiten zutage bringen. Die
Computer-Leonardos unter den ST-Be-
sitzern kénnen fir knapp 250 Mark ihre
Atari-Maus, Pinsel und Palette schwin-
gen, ohne den Schreibtisch zu beklek-
kern. Aufriumen muB man auch nicht,
Computer ausschalten genigt!

Doch halt! Warum sollte man seine
tollen Kunstwerke nicht zum Leben
erwecken, (berlegten die findigen
Ungarn und programmierten munter
weiter. Das zweite Produkt ihres Schaf-
fens ist der Film Director. Disketten-
wechsel und Mauseklick geniigen, und
schon erfillt das prickelnde Flair von
Hollywood das Computerzimmer. Man
kann es formlich héren, das Surren der
Kameras, das Klacken der Klappe und
den lauten Ausruf »Springender Ball,
eins, die siebenundfinfzigste. . .«. Der
Film Director ist die ideale Erganzung
zum neuen Supermaler auf dem Atari
ST. Weitere 250 Mark schlagen zu
Buche, aber damit ist der Videokiinstler
komplett. Film Director ist ein umfang-
reiches Animationsprogramm far die
gesamte Bildersammilung. Das mitgelie-
ferte Konvertierungsprogramm bringt
auch Bewegung in die bestehende Bil-
dersammiung. Allerdings scheint bei
diesem Vorhaben eine Menge Arbeit
auf den ST-Regisseur zu warten. Trotz
der ansprechenden grafischen Bedie-
nerfihrung, teils mit GEM-Elementen,
teils neu programmiert, kommt man
beim Film Director kaum ohne Hand-
buch aus. Leider konnte uns die deut-
sche Vertriebsfirma noch nicht mit
einem entsprechenden Leitfaden die-
nen. Man versicherte uns aber, daB ein
ausfihrliches Handbuch zum Lieferum-
fang gehéren wird.

Konzentrieren wir unsere Untersu-
chungen daher auf die mitgelieferten
Demo-»Filme«. Die Programmierer hal-
ten eine nette Uberraschung fir den
Anfang bereit. Bei Programmstart wird
automatisch eine Filmsequenz mit Gber
1000 Einzelbildern geladen und gestar-
tet. Um es vorweg zu sagen, auch mit
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G. Jorgensmeier
WordStar fir ATARI ST
April 1986, 435 Seiten

WordStar ist ein umfangreiches und leistungs-
fahiges Textverarbeitungsprogramm und damit
sicherlich zu Recht das meistverkaufte Pro-
gramm seiner Art. Doch bedeutet dies nicht un-
bedingt, daB es auch einfach zu bedienen ist.
Hier setzt dieses Buch an: Es macht in vorbildii-
cher Weise mit allen Moglichkeiten von Word-
Star und MailMerge vertraut und ist damit eine
ideale Erganzung zum Handbuch. Es versam-
melt alle Informationen fir den effektiven Ein-
satz dieser Programme auf den ATARI-ST-
Computern.

Best-Nr. MT 90208

ISBN 3-89090-208-1

DM 49 -/sFr. 45,10/6S5 382,20

In Vorbereitung:

dBASE Il fiir ATARI ST
4.Quartal 1986, ca. 250 Seiten

Commtter Ruryrramma e

Eine pustuhediche uid Beachtyeest andbiche
Andeitung Nig de praitische Arbeit,
Vom mirdacken Text bis sim Serienbrint
il Maiorge

Best-Nr. MT 90206
ISBN 3-89090-206-5

P. Rosenbech
C-Programmierung unter

TOS/ATARI ST
Mirz 1986, 376 Seiten

Erst durch das Programmieren in C kann ds
stolze Besitzer alle Fahigkeiten seines ATAS
ST ausnutzen. Fir Leser mit elementaren EDA
Vorkenntnissen gibt der Autor in diesem Bug
eine grindiiche und leicht lesbare Einflhrung
das Programmieren mit dieser wichtigen un
vielseitigen Sprache. An aussagekraftigen un
in allen Ei iten erklirten p wes
den auch die fortgeschrittenen Aspekte ds
Sprache (Dateiverwaltung, Structures, dynam
sche Speicherverwaltung, Rekursion) ebens
ausfahrlich wie die Grundlagen besproches
Besonderes Gewicht ist auf das Programmi
ren auf Systemebenen gelegt (Schnittstel
zum Betriebssystem TOS, Benutzung we
GEMDOS, BIOS und XBIOS), so daB der Less
in die Lage versetzt wird, auch systemnahe P
g auf sei ATARI zu beiten.

® Wagen Sie den Schritt zur Profi-Progras

mierung auf dem ST!
Best-Nr. MT 90226

ISBN 3-89090-226-X

DM 52-/sFr. 47,80/65 405,60

Das System-

Handbuch

R. Aumiller/D. Luda

ATARI-ST-LOGO
Mirz 1986, 236 Seiten

LOGO vereinigt viele Vorteile
anderer  Programmierspra-
chen in sich. Es ist interakiv,
listen- und prozedurorientiert,
erweiterbar, einfach zu erler-
nen und doch p Pro-

P. Rosenbeck
C-Programmierung unter
GEM/ATARI ST

4.Quarial 1986, ca.300 S.
GEM, die Benutzeroberflache
der ATARI-ST-Computer, gilt
als auBerordentlich bediener-
freundiich. Sie vereinigt her-

blemen gewachsen. Dieses
Buch ist for Anfinger und
Fortgeschrittene  gleicher-
mafBen geeignet. Bildschirm-
fotos, viele austihrliche Bei-
spiele - tellweise mit Ubungs-
aufgaben zur Vertiefung des
Gelesenen - fragen zu einer
guten Verstandlichkeit und
einem sicheren Lemnerfolg
bei. Doch auch der erfahrene
Programmierer kommt auf
seine Kosten, professionelle
Anwendungen und ein Kapitel
Ober kinstiche Intelligenz
runden das Spektrum ab.
Best-Nr. MT 90223

ISBN 3-89090-223-5

DM 49-/sFr. 45,10/6S 382,20

gende grafische Dar-
stellung und selbsterkldren-
de, symbolische Benutzerfih-
rung. Naturlich verbirgt sich
hinter dieser freundiichen
Oberfiache eine auBerordent

1. Loke/P. Like
Das Systemhandbuch
zum ATARI ST
4.Quartal 1986, ca. 300 S.

Zwel Themen bilden die
Schwerpunkte des vorfiegen-
den Buches: Die Struktur der
68000-CPU und der ATARI
520/260 ST. Auf dieser theo-
retischen Basis stellen die
Aut die Prog i

umgebung des ATARI 520/
260 ST anhand vieler Bei-
i dar. Beson-

lich komplexe interne Struk-
fur.
® Das Buch zeigt, wie man

dere AufmerksamKeit wird der
Einbindung von Maschinen-
sprachmodulen in das Be-

mit der Prog prache

1 und in hdhere

C die interessant Merk-
male der GEM-Benutzerober-
fldache (Windows, Pull-Down-
Menis, Maus) auch in der
eigenen Programmierung ver-
wenden kann.

Best-Nr. MT 90203

ISBN 3-89090-203-0

DM 58,-/sFr. 53,40/65 452,40

Markt & Technik-Fachbiicher
erhalten Sie bei lhrem Buchhandler

Bestellungen im Ausland bitte an den
Buchhandel oder an untenstehende Adressen.
Schweiz: Markt &Technik Vertriebs AG,
Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, & 042/41 5656
Osterreich: Ueberreuter Media Handels- und
Verlagsges. mbH, Alser StraBe 24, A-1091 Wien,

‘S 0222/481538-0

Irrtitmar ung Arderurgen vortahsitan,

Prog jersprachen (z.B.
BASIC und C) gewidmet. Die
Besprechung eines 68000-
Assemblers und einige ge-
ritespezifische Maschinen-
sprachmodule runden das
Buch ab.

Best-Nr. MT 90218

ISBN 3-89090-216-2

DM 52~/sFr. 47,80/565 405,60

W.F. Fastenrath
ATARI-ST-BASIC-

Handbuch
Mirz 1986, 264 Seiten

Das BASIC fur die ATARI-ST-
Computer ist auBerordentiich
umfangreich und méchtig.
Uber 130 Befehle stehen
bereit, um auch komplexere
Aufgaben mit diesen Compu-
tern zu bewdltigen, Die neu-
artige  Benutzeroberfiiche
der Rechner erforderte ein
entsprechendes sTuning« die-
ser altgedienten Program-
miersprache.

Dieses Buch stelit eine Anlei-
tung zur Anwendung von BA-
SIC aut die Erfordernisse und
Méglichkeiten dieses speziel-
len Systems dar. Eine (ber-
sichtliche Zusammenstellung
des gesamten Befehlsvorrats
macht dieses Buch zu einem
Hilfsbuch bei der téaglichen
Programmierarbeit.

Best-Nr. MT 50205

ISBN 3-89090-205-7

DM 52,-/sFr. 47,80/6S 405,60

Markt&Technik

Unternehmensbereich Buchverlag

Hans-Pinsel-StraBe 2, B013 Haar bei Minchen

|. Like/P. Like

Der ATARI 520 ST

2. iberarbeitete und erwei-
terte Auflage Mirz 1986,
198 Seiten

Dieses Buch enthalt alle Infor-
mationen, die fir stolze Besit-
zer eines ATARI 520/260 ST
wichtig sind. Die jetzt vor-
liegende Oberarbeitete und
erweiterte Auflage tragt den
neuesten Entwicklungen bei
ATARI Rechnung. Unter ande-
rem wurden das inzwischen
deutschsprachige Betriebs-
system und einige gednderte

le berticksichtigt.

Best-Nr. MT 90229

ISBN 3-89090-229-4

DM 49 -/sFr. 45,10/6S 382,20

R
cOMPUTER-LITERATU
COM D SOFTWARE g

J. Steiner/G. Steiner
GEM fiir den

ATARI 520 ST |
2.uberarbeitete und an
terte Aufiage Februar 198
334 Seiten ‘

Dieses Buch ist eine Ei

sunginalles, was GEM fir
Benutzer interessant m
Besonders interessant
den fortgeschrittenen
wender, aber auch for
der snure die Struktur ein
komplexen Betrieb
kennenlernen maochte,
die Kapitel Gber den int
Aufbau von GEM mit
grafischen Merkmalen.
Best-Nr. MT 80230 |
ISBN 3-80090-230-8
DM 52,-/sFr. 47,80/6S 405

per 200 ekl
Computerbilc!
und pare



dem Film Director gelang den Pro-
grammautoren aus Ungarn ein groBarti-
ges Programmpaket, dessen Féhigkei-
ten weit Uber rein spielerische Anwen-
dungen hinausgehen.

Bewegte Bilder
machen viel Arbeit

Wie jeder normale Film wird auch ein
»ST-Film« aus einzelnen Bildern aus den
Bewegungsphasen der Akteure zu-
sammengesetzt. Der schnelle Durch-
lauf dieser Einzelbilder ergibt dann die
lllusion einer flieBenden Bewegung.
Doch vor den GenuB haben die Pro-
grammierer Einfallsreichtum und FleiB
gesetzt. Der lange Weg zum fertigen
Videofilm beginnt mit dem Zeichnen
von Bildelementen mit Hilfe des Art
Director. Im beigefiigten Filmdemo
bewegt sich eine Zeichentrickfigur bei
verschiedenen sportlichen Betéatigun-
gen (ber den Bildschirm. Die Einzelele-
mente der Figur wie Kopf, Koérper,
Hande und FlBe missen in den einzel-
nen Bewegungsphasen gezeichnet
werden. Auf Arme und Beine hat man
verzichtet. Warum man sich auf das
Wichtigste beschréankt hat, merkt der
Benutzer beim ersten eigenen Film.
Was im Demo spielerisch leicht aus-
sieht, ist zuerst einmal harte Arbeit. Soll
die Figur zum Beispiel den Kopf schiit-
teln, so muB man mindestens drei
Kopfe zeichnen, ndmlich eine Frontal-
und die zwei Seitenansichten »Nase
rechts« und »Nase linkse. Andere
Bewegungen erfordern denselben Auf-
wand. Die Einzelelemente flr die spéte-
ren Bewegungen werden als soge-
nannte »Patterns« in zwei Bildern
gesammelt. Bereits zu diesem sehr fri-
hen Zeitpunkt in der Filmproduktion ist
es also wichtig, eine moglichst genaue
Vorstellung vom fertigen Produkt zu
haben.

Im Film Director setzt man die Pat-
terns zu Figuren in verschiedenen
Bewegungsphasen zusammen, den
»Groupse«. In unserem stark vereinfach-
ten Beispiel sind also drei Groups mit
verschiedenen Koépfen zu bilden. Die
Groups wiederum ergeben, zum Bewe-
gungsablauf »Kopfschitteln« zusam-
mengefaBt, ein neues Element des
Films, néamlich einen »Frame«. Die
ndchst hdhere Organisationsebene ist
die »Sequences, in der sich mehrere
Frames zu einer langeren Abfolge von
Bewegungselementen verbinden. Da-
mit ist die Sequence eigentlich schon
der fertige Film.

Zur Belebung der Szene kann man
den Groups, Frames und Sequences
Hintergriinde (»Stages«) und Linien-

Der »Film
Director« 1aBt
Puppen tanzen...

...und packt den
Tiger in den ST

elemente (»Polygones«) zuordnen.

Zum Testen gibt es in jedem Editor
einen Step-Modus. Er erlaubt die Kon-
trolle der Bewegungsablaufe in teil-
weise fertigen Frames oder Sequen-
ces. Im Sequence-Editor findet man
sogar eine Funktion, die Zwischenpha-
sen zwischen zwei markierten Se-
quenzpunkten errechnet und die ent-
sprechenden Zwischen-Groups selb-
stdndig erzeugt. Allerdings darf man
von diesem Menulpunkt keine Wunder-
dinge erwarten.

Durch geschicktes Kombinieren glei-
cher Frames mit verschiedenen Stages
und Polygones, durch Andern der
Frame-Reihenfolge und Umschalten
von bis zu sechs verschiedenen Farb-
paletten erzielt man Ergebnisse, die mit
gewissen Einschrankungen durchaus

SONDERHEFT 12

MALPROGRAMME

den Namen »Videofilm aus dem Compu-
ter« verdienen.

Mit der Kombination von Art Director
und Film Director bereichert ein Krea-
tivspielzeug den Markt, das schon allein
aufgrund seines hohen Unterhaltungs-
wertes uneingeschrénkt zu empfehlen
ist. Eine bisher auf dem ST noch nicht
erreichte  Funktionenvielfalt macht
diese Superkombination dartiber hin-
aus zu einem ernstzunehmenden Werk-
zeug zur Darstellung bewegter Grafik
auf dem Atari ST. Der Einsatz zu Unter-
richtszwecken, zur lllustration von Vor-
tragen, in der Werbung oder zur Titelge-
staltung in Videofilmen ist denkbar.

(W. Fastenrath/gn)

Info: Computertechnik Kieckbusch, Am Seeufer 22, 5521 Ranz-
bach, Preis je 249 Mark

Pharma Data Systems, van Gijnstraat 11, Postbus 5829, 2280
HV Rijswijk (ZH)
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SPIELE

Sportspiele sind beliebt - auch
bei 16-Bit-Computern! »Arena«
fur Atari ST und Amiga ver-
spricht sechs leichtathletische
Disziplinen im Zehnkampf-Stil.

eine Damen und Herren, wir
befinden uns jetzt im Moto-
rola-Stadion, wo 68000 Zu-

schauer gebannt auf die Aschenbahn
blicken. Auf der Zielgerade haben sich
einige Athleten um einen Atari ST ge-
schart und machen den Meistertitel per
Software aus.

Das 79 Mark teure Arena zéhlt zu den

Arena

68000-Computer und erscheint fir
Amiga und Atari ST. Letztere Version lag
uns zum Test vor. Sie begnugt sich zwar
mit 512 KByte RAM, verlangt aber (wie
die meisten ST-Spiele) einen Farbmoni-
tor.

Bis zu vier Spieler kénnen bei sechs
Disziplinen mitmachen: 100-Meter-
Lauf, Weitsprung, KugelstoBen, Speer-
werfen, Hochsprung und Stabhoch-
sprung. Die erreichten Zeiten und Wei-
ten werden originalgetreu in Punkte
umgerechnet. Sieger ist nattrlich derje-
nige, der nach allen sechs Disziplinen
(Schade, daB es nicht fiir einen vollstén-
digen Zehnkampf gereicht hat) die mei-

bislang wenigen Sportspielen fur sten Punkte hat. Da ein kompletter
NRHE ~ PTS.DIST. THA
HORST aaz]?a,a?- =
QOO 0001 B
BORIS Q00 .00 &
TONI o00] 0.00 =
%
NOT ERD . ALTHOUGH
3 SHAY S0 HYSELF
W ooN T GET TOO ]
i EIC HERDED
= g -\L
= SPORT
Beim Speerwerfen
TS, 2t wird links oben die
= <n:}o B L _1 Flugbahn angezeigt
300 300 oo
TONT Q00 00 jola
WE SEEH TO BE
LACKING THE
COMPETITILE
ZPIRIT HERE

PUSH OFF SH
Schéne Farben,
aber holprige
Animation: die
Disziplin
Hochsprung
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Durchgang mit vier Spielern schon mal
zwei Stunden dauern kann, 148t sich ein
Spielstand auch auf Diskette spei-
chern.

Die Grafik imponiert auf den ersten
Blick: Schéne Farben erfreuen das
Auge, was beim ST allerdings auch
leicht zu realisieren ist. Der Bildschirm-
Sportler ist ziemlich groB ausgefallen,
aber leider furchtbar ruckartig animiert.
AuBerdem gibt es kein Scrolling, wenn
man beim Laufen (ber die Aschenbahn
fegt: Die Bilder wechseln einfach.
Insgesamt macht das einen enorm hol-
prigen Eindruck, der den SpielspaB
splrbar mindert.

Nachteil Nummer Zwei: Das Spiel
kann weder mit Joystick, noch mit Maus
gesteuert werden. Die Tastatur muB
herhalten, was nicht nur heftiges Klap-
pern, sondern auch unsinnigen Mate-
rialverschleiB bei der Tastatur und Kopf-
schitteln hervorruft. Eine kleine
Joystick-Routine ist doch wirklich nicht
zu viel verlangt.

AuBerdem sind alle sechs Disziplinen
erschreckend simpel. Jedesmal kommt
es nur auf schnelles Tastaturgehdmmer
an. Die Sportarten sehen sich nicht nur
in grafischer Hinsicht enttduschend
ahnlich; spieltechnisch préasentieren
sie sich ebenfalls als Software-
Sechslinge.

Fir Scherzkekse hat man sich eine
Besonderheit einfallen lassen: Nach
jeder Disziplin kommt ein vorlauter
Schiedsrichter anmarschiert und gibt
per Comic-Sprechblase ein paar hami-
sche Kommentare zur gerade gezeig-
ten Leistung ab. Der Sportler ist eben-
sowenig auf den Mund gefallen, so daB
sich ein munterer Sprechblasen-Dialog
entspinnt. Er ist auch durchaus ami-
sant, aber man kann ihn leider nicht
abkurzen. So darf man nach jedem Ver-
such ein Weilchen warten, bis die mit
der Zeit etwas abgestandene Scherz-
Einlage durchgestanden ist.

Fiir die Amiga-Version besteht wenig
Hoffnung auf Besserung. Bei der Ani-
mation kann man zwar mit einer Steige-
rung rechnen, aber das ermiidend ein-
tonige Spielprinzip wird davon nicht
besser.

In ein und derselben Preisklasse
locken ganz andere Alternativen: Die
Sportspiele »Winter Games« und
»World Gamesc« liegen in guten Atari-ST-
Versionen vor, und machen erheblich
mehr SpaB als das enttduschende
Arena. (hl)



Ein Computer-Besitzer ist meist
ein heller Kopf und denkt gerne
mal nach. Diesem Drang gibt das
Denkspiel »Shanghai« eine gute
Chance, sich auszuleben.

as hétten sich die alten Chine-
sen nicht trdumen lassen, daB
sich ihre ehrwirdigen Brett-
spiele auch in unseren westlichen

Gegenden einmal groBer Beliebtheit
erfreuen wirden. Die Rede ist von

sShanghai«, einer aufgepeppten
Computer-Version des 3000 Jahre
glten chinesischen Spiels »Mah
Jongge.

Das Spielprinzip ist sehr einfach: 144
Spielsteine werden zu einer kunstvol-
¥en Pyramide, genannt »der Drachenc,
aufgebaut. Diesen Drachen gilt es nun
wolistdndig abzubauen. Dafir gibt es
nur zwei Regeln: Sie missen immer
Paare von zusammenpassenden Stei-
nen entfernen und diese Steine diirfen
nur nach links oder rechts weggezogen
werden, ohne daB andere Steine da-
durch bewegt werden, weil sie im Weg
#egen. Befindet sich ein Stein zwischen
Steinen gleicher Héhe, darf er nicht
weggenommen werden.

Die Steine sind in zwei groBe Grup-
pen aufgeteilt. Von den 136 normalen
Steinen gehdren jeweils vier Stick
zusammen. Somit lassen sich immer
zwei Paare zusammenstellen. Zusétz-
ich gibt es acht spezielle Steine, von
denen jeder mit jedem, kombiniert wer-
den darf. Einige Zusatzregeln legen
dies noch etwas detaillierter fest.

Shanghai kdénnen Sie zum Uben
alleine spielen, aber am meisten SpaB
macht ein Turnier mit zwei oder mehr
Spielern. Gleich zwei verschiedene
Modi stehen zur Wahl: Bei »Tourna-
ment« tritt jeder Spieler einzeln an. Allen
Spielern wird aber derselbe Drachen
sserviert«. Eine High-Score-Liste zeigt
an, wer innerhalb eines Zeitlimits die
meisten Steine entfernen konnte. Die-
ses Zeitlimit kann zwischen 5 und 30
Minuten liegen (Tip der Redaktion: Am
meisten SpaB macht es beim 5-Minu-
ten-Limit).

Bei »Challenge« spielen zwei Spieler
direkt gegeneinander. Jeder muB sei-
nen ndchsten Zug innerhalb eines Zeit-
limits ausfihren, sonst verféllt dieser.
Sieger ist, wer am Ende die meisten
erfolgreichen Ziige vorzuweisen hat.

SPIELE
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Noch 140 Steine
sind vom »Drachen«
abzurdumen

Guide to Mah—-Jongg Tiles

Dots

Bams

Ein Shanghai- W
I.ehrgang erklart emaining 14
die Regeln des
Spiels

Das Spiel ist dann zu Ende, wenn bei-
den Spielern je zweimal direkt hinterein-
ander kein Zug mehr einféllt. (Auch hier
ein Tip der Redaktion: Zweite Maus
besorgen und Zeitlimit auf 10 Sekun-
den setzen.)

Die getestete Amiga-Version glanzt
mit exzellenter Grafik und einem tollem
Soundeffekt. Die Spielsteine sehen wie
echt aus. Sogar die Schatten der Steine
wurden nicht vergessen, um die Plasti-
zitdt des Ganzen zu unterstreichen.
Immer, wenn sich das Zeitlimit dem
Ende zuneigt, ertdnt ein digitalisierter
unheilvoller chinesischer Gong.

Zahlreiche Men(s bieten nicht nur
vier verschiedene Spiel-Modi, sondern
auch noch eine Einflhrung in das Spiel
und seine Strategien, Zugriff auf die
High-Score-Liste sowie eine Schum-
mel-Option, bei der der Computer alle
mdglichen Zlige anzeigt und auch unter
die verdeckten Steine gucken IaBt.

SONDERHEFT 12

Winds Seasons

Flowers

Trotz oder gerade wegen des sehr

einfachen Spielprinzips, das Ilhre
grauen Zellen bis aufs duBerste bean-
sprucht, ist die Spielmotivation sehr
hoch. Dies bewies ein abendliches Tur-
nier um den High Score zwischen zwei
Redakteuren, das erst morgens um
halb vier beendet wurde!

Shanghai ist das ideale Spiel fir
Leute, die gerne mal wieder die Denk-
prozesse ihres Gehirns auf volle Funk-
tionstichtigkeit prifen wollen. In der
Redaktion ist Obrigens das Shanghai-
Fieber ausgebrochen. An Abenden und
Wochenenden steht unser Shanghai-
Amiga nicht mehr still. Shanghai ist also
unsere Empfehlung nicht nur fir den
Spiel-Freak, sondern auch fir denjeni-
gen, der seinen Computer professionell
einsetzen und vielleicht zwischendurch
mal zu einem Spiel nutzen méchte.(bs)

Info: Activision Deutschland GmbH, Postfach 76 08 80, 2000
Hamburg 76. Preis: zirka 79 bis 89 Mark; erhéltiich fir Atari ST,
Amiga und Macintosh
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SPIELE

In der Galaxis ist mal wieder die
Holle los. Finstere AuBerirdische
haben einen beriihmten Wissen-
schaftler entfiihrt.

ie als hinterhdltig bekannten
DBeckoniden haben Professor

Spencer entfluhrt, der gerade
an einem Projekt der Energiegewin-
nung aus Gravitation arbeitete. Sie, der
beriichtigte Raumtramp und Testpilot
Roger Bug, wollen als alter Freund des
Professors natirlich alles unterneh-
men, um ihn aus den Klauen seiner Ent-
fihrer zu befreien. Man stellt Ihnen den

iy
Y

jingsten Prototyp eines Raumjdgers
zur Verfiigung. Das Raumschiff ist die
legendére »Typhoon« (sprich: Taifun).
Vor lhnen liegt eine Menge Arbeit.
Schon viele Lichtjahre vor Beckon ste-
hen die ersten Abfanggeschwader. Es
ist extreme Vorsicht geboten, zumal die
Beckoniden Meister des Kriegshand-
werks sind. Aber auch die Typhoon ver-
fagt Uber Geheimwaffen. Leider ist die
Technik bei dem Prototypen noch nicht
ganz ausgereift, und die Geschiitze
mussen erst durch treibende Energie-
felder aktiviert werden.

Was nun folgt, ist ein Ballerspiel par
excellence. Die Grafik und die Sprites

4
H
-
:
£

Tolle Grafik und viel
Action in Typhoon
ergédnzen sich zu
einem unterhalt-
samen Spiel

Fiese AuBerirdi-
sche in Massen:
50 schwere Level
liegen vor lhnen
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gehdren zum Allerfeinsten auf dem ST.
Man fliegt mit seinem Raumschiff Uber
Asteroidenlandschaften, Urwélder oder
eine Stadt, wobei der Hintergrund but-
terweich mitscrollt. Auf diesem Hinter-
grund tummeln sich Massen von Spri-
tes, die hervorragend ausgearbeitet
und animiert sind. Es macht wirklich
Laune, die verschiedenen Varianten
von Raumschiffen und Hindernissen zu
betrachten. Natirlich ist man nicht
wehrlos und schieBt viele Feinde mit
der Bordkanone schrottreif. Richtig
interessant wird es, wenn man ein
umherschwirrendes Energiefeld auf-
sammelt. Dann hat man ndmlich fir eine
bestimmte Zeit eine Superwaffe zur
Verfiigung. Die Typhoon besitzt die
modernste Ausriistung wie die ultima-
ten Crash-Raketen, den tddlichen
TripleschuB und ein unzerstdrbares
Schutzschild. Die Raketen zum Beispiel
machen allen Feinden in lhrer SchuB-
bahn den Garaus, was sich bei einigen
Formationen besonders lohnt. Lustig
wird es auch mit dem Schutzschild,
denn dann geht man einfach hem-
mungslos auf Kollisionskurs.

Damit man nicht blind auf alles ballert,
was sich bewegt, treiben hinterhéltige
Totenképfe ihr Unwesen: schieBt man
sie ab, 16st sich das eigene Raumschiff
in Atome auf. Eine andere hiibsche Idee
ist die High-Score-Anzeige, die auch
dariiber Auskunft gibt, wie viele Punkte
noch zum néchst besseren Platz in der
Liste fehlen. Die Musikuntermalung und
die Soundeffekte runden das positive
Erscheinungsbild ab: Die digitalisierte
Musik klingt wie aus einem Kofferradio.

Trotz einiger taktischer Varianten ist
Typhoon ein reinrassiges Actionspiel,
das die Fans dieses Genres begeistern
dirfte. Besonders die 50 verschiede-
nen Screens mit der erstklassigen Gra-
fik und den blitzsauber animierten Spri-
tes garantieren Freunden des Action-
spiels lange Spielmotivation. Wer aber
lieber mit Képfchen arbeitet, bei dem
wird die Begeisterung wohl nicht zu
lange anhalten. Obwohl Typhoon ein
intelligent gemachtes Actionspiel ist,
bleibt die Handlung mal wieder auf der
Strecke. Es heiBt halt immer schieBen,
ausweichen, schieBen, was an Origina-
litat doch zu wiinschen l&Bt. Fir ein ent-
spannendes Spielchen zwischendurch
empfiehlt sich Typhoon aber allemal.
Unter dem Strich bleibt das Fazit:
Schwer, nicht gerade anspruchsvoll,
aber unterhaltsam. (gn)




SPIELE

Starglider

Sensationelle 3D-Grafik wurde
dem Programm »Starglider«
schon seit einigen Monaten
nachgesagt. Wie sieht das fer-
tige Spiel nun endgiiltig aus?

us dem rechten Spiralarm der

Galaxis kommen die bdsen

Egrons mit der festen Absicht,
den Planeten Novenia zu erobern. Dum-
merweise haben die Novenianer ein
sehr gutes Sicherheitssystem, die
sogenannten »Sentinels«. Diese Rie-
senraumschiffe bewachen den Plane-
ten und schieBen alles ab, was ihnen in
den Weg kommt.

Aus Umweltschutz-Griinden nehmen
die Sentinels aber Ricksicht auf die
Starglider, eine seltsame, den Welten-
raum durchfliegende Vogelrasse. Die
Egrons bauen nun eine Raumschiff-
Flotte in Starglider-Form, die Sentinels
schnell Gberlisten kann und fallen auf
Novenia ein. Die einzige Chance, Nove-
ma zu befreien, haben Sie und lhr AGAV,
&in bis an die Zahne bewaffneter Gleiter.

Das Spielprinzip von Starglider erin-
nert stark an »Skyfox« von Electronic
Arts. Der Spieler muB so schnell wie
moglich das Mutterschiff der Angreifer
vernichten, hat sich dabeiaber auch um
viele schwéachere Gegner zu kimmern.
Zusatzlich missen komplizierte Mano-
ver geflogen werden, um an Reparatur-
Hangars anzudocken und um neue
Energie aufzunehmen. Eine ganze
Menge Action ist also angesagt, wobei
ein Hauch von Strategie nicht fehit.

Besonders beeindruckend ist natr-
lich die ultraschnelle 3D-Vektor-Grafik
von Starglider, die voll von der Rechen-
leistung eines 68000-Prozessors Ge-
brauch macht. Nicht nur, daB die einzel-
nen Objekte blitzschnell Giber den Bild-
schirm flitzen, teilweise sind sie sogar
animiert. Die »Geher« sind beispiels-
weise groBe Kampfmaschinen, die auf
zwei Beinen durch die Gegend stamp-
fen. Auch auf Sound hat man Wert
gelegt: Eine digitialisierte Anfangsmu-
sik sowie Explosionseffekte und
Sprachausgabe wéhrend des Spiels
reizen den Atari ST zwar nicht voll aus,
erhbhen die Spielatmosphédre aber
ungemein. .

Besonders lobenswert ist zu erwah-
nen, daB Starglider sowohl mit dem
Farb- als auch dem SchwarzweiB-
Monitor funktioniert. Starglider lauft
APPYY

k
EOMBUYE 2

Starglider bietet
eine rasante
3D-Vektor-Grafik

Auch Besitzer von
Monochrom-Moni-
toren knnen Star-

glider spielen

aber leider nicht mit dem deutschen
RAM-TOS, ein Gerat mit ROMs ist also
zwingend notwendig. Obwohl Stargli-
der nur auf Diskette erhéltlich ist, wird
die High-Score-Liste nicht gespeichert.

Die Dokumentation zu Starglider ist
wichtig und witzig zugleich. Ein Hand-
buch und ein Roman enthalten nicht nur
die Bedienungsanleitung, sondern
auch zahireiche Tips und Tricks, ohne
die die Finessen des Spiels verborgen
bleiben. Fur Humor ist bei der Lektilre
auch gesorgt. So besagt eine Aufschrift
auf einem der Sentinels Ubersetzt etwa
folgendes: »Wenn Sie nahe genug an
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diesem Schiff sind, um diese Schrift zu
lesen, dann sind Sie auch nahe genug,
mit mir zusammen das Erlebnis einer
gerade beginnenden, thermonuklearen
Explosion zu teilen.«

Starglider présentiert sich als geho-
benes Action-Spiel, das technisch fast
perfektist und die Fahigkeiten des Atari
ST ausnutzt. Wenn Sie also ein grafisch
exzellentes, schweres und recht pfiffi-
ges Action-Spiel suchen, durfte Star-
glider Ihrem Geschmack entsprechen.

(bs)

Info: Starglider fir den Atari ST kostet etwa 89 Mark und ist bei
Ariolasoft, Postfach 1350, 4830 Gatersioh 1, erhaltiich
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Schon bald eine Rantat?
Die »68000ex« Sonderhefte

Atari ST,
Macintosh,

Amiga & Co

as erste »68000ex«
Sonderheft:

Die wichtigsten
»68000er« Computer
im direkten Hard- und
Softwarevergleich.
Speziell fiir Atari ST
gibt es in diesem Son-
derheft ausfiihrliche
Programmbeschrei-
bungen. Zum Einstei-
gerkurs in die Pro-
grammiersprache »Ce«
stellen wir eine Basic-
GEM-Programmierung
in »C« vor. Wertvolle
Kaufhilfen erleichtern
Ihnen die Auswahl.

. . " ’
Grofs Softwers- = NI
Ubersichl™ S5 -

Ki: Computer ‘—%‘-‘-’M‘“::
als Experte L

Sonderheft:

Hier erwartet Sie ein
groBer Amiga Softwa-
reiiberblick. Der Soft-
waretest befat sich
mit »C« und »Pascal«
Compiler von Mega-
max und Prospero. Sie
erfahren wissenswer-
tes und neues iiber
Spiele. Ein Schwer-
punktthema befaBt
sich mit den Fragen
der kiinstlichen Intelli-
genz. Programme zum
abtippen fiir Atari ST
und Macintosh sparen
Geld.

as dritte »68000ex«
Sonderheft:

Erfahren Sie alles
iiber die Digitalisie-
rung von Bildern. Fiir
den Amiga stellen wir
das Genlock-Interface
vor. Ein Kurs befaBt
sich mit der Super-
sprache »Modula 2«.
Der Spielhallenhit
»Marble Madness«
sorgt fiir Unterhaltung.
Atari ST Fans bauen
jetzt Ihr Tonstudio
selbst. Wir berichten
iiber ein Programm
fiir den ST, das Datei-
en wirklich léscht und
iiber den Diskettenmo-
nitor fiir den Amiga.

Nutzen Sie die Bestellmoglichkeit
der 68000er-Sonderhefte 1, 2 und 3 mit der
eingehefteten Zahlkarte im vorliegenden Sonderheft
von »Happy-Computer«!




SOFTWARE

Avuf den Spuren der Musik

Ob wohlklingend oder schrill,
mit offenen MIDI-Ohren gehort,
ist ein Musikstiick fiir Computer
ein Datenpaket aus Nullen und
Einsen. »Twenty-four« verspricht
professionelle Schulung fiir die
»Gehorginge des Atari ST«
Wird der ST zum MIDI-Profi?

aren in den USA bislang die
Apple-Computer, spéter
auch der Macintosh, fir

musikalische Anwendungen am popu-
&rsten, so fiel diese Rolle in Deutsch-
2nd dem bekannten Jedermann-Com-
puter C64 zu. Zunéchst interessierte
sich der computerbegeisterte Musikfan
vor allem fir den eingebauten dreistim-
migen Synthesizerchip, der im Ver-
gleich mit anderen Heimcomputern
einige interessante Klangspielereien
zulaBt. Spater kamen aufgrund der gro-
8en Verbreitung des C64 eine Reihe
wvon anspruchsvolleren Software-Pake-
ten auf den Markt, die in Verbindung mit
MIDI-gesteuerten Musiksynthesizernin
den Bereich professioneller Soundge-
staltung vorstieBen.

Aber trotz der vielen, standig verbes-
serten und zum Teil wirklich ausgefeil-
ten Musikprogramme blieb leider so
mancher Wunsch unerfilit. Vor allem
ger aus heutiger Sicht schmalbriistige
Arbeitsspeicher, die ewig langen Zu-
griffszeiten auf das Diskettenlaufwerk
und die flimmernde, schwer lesbare
Bildschirmdarstellung erschweren den
ermnsthaften Einsatz.

Auf der anderen Seite sind professio-
nelle computergestitzte Synthesizer-
systeme oder komplette Musikcompu-
ter bislang so teuer, daB nur betuchte
Tonstudios oder Popstars, die mit gol-
denen Schallplatten ihre Wande
schmiicken, sich derartigen Luxus lei-
sten kénnen. Mit dem fiir seinen Preis
leistungsfahigen Atari ST existiert je-
doch inzwischen ein Computer, der
sich fur die Verwendung im Bereich
moderner Musikelektronik geradezu
anbietet. Die serienmaBige Ausstattung
des Computers mit einer MIDI-Schnitt-
stelle macht spezielle Adapter tberflis-
sig.

Zusammen mit den Fahigkeiten die-
ses Computers 4Bt das sTwenty-four-
Recording-Programme« von Steinberg
Research einiges erwarten. Getestet
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wTwenty-four« verwandelt den ST in eine komplette Bandmaschine

wurde die Version 1.0. Und um es
gleich vorwegzunehmen: Obwohl es
sich bei dem »24-Recording-Studio«
um eines der ersten MIDI-Programme
fur den Atari ST auf dem Weltmarkt han-
delt, gelang es in beeindruckender
Weise, den brillanten Eigenschaften
der 68000-Computer und damit auch
den Wiinschen der Musiker zu entspre-
chen.

Neuq
MIDImensionen

Zunéchst ist allerdings eine recht
unangenehme Hirde zu meistern: Zum
Schutz vor unbefugtem Kopieren muB
eine kleine gehduselose Platine in den
Eprom-Port gesteckt werden. Ein etwas
gefahrliches Unterfangen, denn sowohl
beim 520 ST als auch beim 1040 ST
lieB sich die Platine nur mit roher Gewalt
und entschlossenem Gegendruck auf
das Computergehéduse stecken und
war - noch schlimmer - nur noch mit der
Flachzange wieder zu entfernen. Hier-
bei wurden die offenliegenden, feinen
Leiterbahnen der Key-Platine natirlich
in Mitleidenschaft gezogen. Bei allem
Verstandnis fir die Sorgen der
Software-Hersteller, eine derart un-
praktische Losung des Kopierschutzes
ist benutzerfeindlich, auch wenn die
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Platine sich leichter stecken lieBe.
Denn ein Entfernen des Kopierschut-
zes fuhrt zum Absturz des Computers.
Das direkte Starten eines anderen Pro-
gramms ist mit angesteckter Platine
natirlich nicht méglich. Allerdings
erlaubt der Hardkey-Schutz ein beliebi-
ges Kopieren des Programms, die bei
kopiergeschitzten Programmen nor-
malerweise benotigte Startdiskette ent-
falit.

Sobald diese Hiirde gemeistert ist,
zeigt sich das Programm jedoch von
seiner angenehmen Seite. Fir alle
Musiker, die schon einmal ein Mehr-
kanal-Tonband bedient haben, bietet
der Eroffnungsbildschirm ein bekann-
tes Bild. Alle wichtigen Bedienungs-
funktionen eines Bandgerdtes sind
optisch und funktionell nachgebildet.
Es gibt Tasten fiir den schnellen Vor-
und Rucklauf, fir die Wahl der Auf-
nahme- und Wiedergabefunktion und
eine Stoptaste. Alle Funktionen kénnen
lobenswerterweise  wahlweise  mit
Mausklick oder tber die Tastaturein-
gabe aktiviert werden. Einige Parame-
ter sind sogar mit einer Art Schiebe-
regler (Slider) einstellbar, der mit der
Maus bedient wird.

Unter der GEM-iiblichen Meniileiste
findet man die Bedienungsknédpfe fir
die Auswahl der 24 Spuren der Band-
maschine, pardon, des Recording-
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Das Prinzip einer MIDI-Schaltung

Programms. Wobei der Aufnahme- oder
Wiedergabemodus und die Stumm-
schaltung (englisch Mute) einer Spur
(englisch Track) durch Invertierung der
Tasten angezeigt wird. Dartiber hinaus
gibt es auch eine Tempoanzeige, einen
Taktzahler, eine Anzeige der program-
mierbaren Positionen auf dem virtuellen
Tonband (sogenannte Locator-Funktio-
nen), einen Null-Positionssteller (Zero)
und die Angabe der verfligbaren Spei-
cherkapazitat. Ein Metronom kann ein-
oder ausgeschaltet werden (»Beep
On/Off«, horbar als Pieptone aus dem
Monitorlautsprecher). GemaB dem kon-
sequent benutzerfreundlichen Konzept
befinden sich auf dem Eréffnungsbild-
schirm samtliche Hauptfunktionen, die
fur die Anwenderebene nétig sind.
Sogar die Aussteuerungsanzeigen
eines Tonbandgerates wurden in der
untersten Bildleiste fir jeden der 24
Kanéle beabsichtigt. Man kann beim
Abspielen des imaginédren Tonbandes
am Ausschlag der Pegelanzeige verfol-
gen, auf welcher Spur etwas aufgenom-
men wurde. (Wiedergegeben wird der
gespeicherte MIDI-Wert der An-
schlagsdynamik). Fir die Version 1.1
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sind zusétzlich eine Echtzeituhr sowie
deutlichere Schalterstellungen ange-
kindigt.

Das Programm setzt einen Schwarz-
weiB-Monitor voraus. AuBerdem sollte
der Arbeitsspeicher gentgend Platz
bieten. Die maximale Speicherkapazitét
betragt insgesamt 999 Takte. Das ent-
spricht umgerechnet einer ununterbro-
chenen Aufnahme von zirka 20 Minu-
ten! Das vom C64 her gewohnte
Zusammenstlickeln eines Arrange-
ments ist aufgrund der gréBeren Spei-
cherleistung der ST-Computer nicht
mehr erforderlich, ein kompletter Song
kann daher durchaus in einem einzigen
Aufnahmeakt eingespielt und gespei-
chert werden.

24, die Erste

Ist die MIDI-Verbindung zwischen
Synthesizer und Computer erst einmal
hergestellt, steht der ersten Aufnahme
nichts mehr im Wege.

Nehmen wir einmal an, der Kompo-
nist méchte auf Spur 1 eine Uber zwan-
zig Takte laufende BaBfigur aufnehmen.
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Mit der Maus wird dafr Spur 1 im obe-
ren Anzeigenfeld des Hauptmeniis an-
geklickt, die entsprechende Taktart und
das Tempo gewdhlt, die linke Locator-
position auf 1/0/0 (Aufnahmeanfang),
die rechte auf 20/0/0 (Aufnahmeende)
eingestellt. Ein Klick auf das Record-
Feld, und nach einem zweimaligem Klik-
ken als Vorzéhler fiir den Musiker kann
die Aufnahme beginnen. Spielen muB
man noch selbst! Um das soeben auf-
genommene Stick héren zu kénnen,
stellt man das »Bandzéhlwerk« durch
die Ruicklauf-Funktion oder mittels
Tastendruck auf Bandanfang und klickt
»Play« an.

Beim Abhoren der soeben einge-
spielten BaBlinie Uberzeugt »Twenty-
four« durch eine 384er Auflésung im
Realtime-Mode, das heiBtin einem 4/4-
Takt wird jedes Viertel in 96 Schritte
unterteilt. Rhythmische Verschiebun-
gen zwischen Musikeingabe und Wie-
dergabe, wie man sie in gangigen
Sequenzerprogrammen findet, gibt es
hier nicht. Die hohe Quantisierung des
Twenty-four-Programms offenbart al-
lerdings schonungslos jeden rhythmi-
schen Fehler der Tastenvirtuosen.




Doch keine Panik! Die aus der Studio-
technik bekannt-bewidhrte  Punch-
n-/out-Funktion (gezieltes Aufsuchen
einer bestimmten Stelle und eventuelle
Neuaufnahme) ermdoglicht sowohl in
diesem Fall, als auch bei sonstigen
Spielfehlern komfortable und reibungs-
lose Korrektur.

Bemerkt man beim Abhdren eine zeit-
iche Ungenauigkeit oder sonstige Feh-
ler, so braucht man die Aufnahme nicht
vollkommen neu einzuspielen. Um vél-
8g sicherzugehen, kann man zum Bei-
spiel die Cycle-Funktion einschalten.
Sie wiederholt stdndig die Aufnahme
zwischen linker und rechter Locatorpo-
sition, so daB man die Fehlerstelle
genau lokalisieren kann. Befindet sich
der Ausrutscher zum Beispiel zwischen
Takt 16 und 17 genigt es, den linken
Locator auf 16/0/0 und den rechten auf
17/0/0 (Taktnummer/Taktzéhlzeit/Posi-
Bon in der Taktzadhlzeit) zu setzen, das
Band auf Null zu stellen und mit ange-
wlickter AUTO-RECORD-Funktion zu
starten. Automatisch schaltet das Pro-
gramm bei Takt 16 vom Wiedergabemo-
dus in den Aufnahmemodus, um eine
fehlerfreie Version dieser Stelle mit dem
Keyboard aufzunehmen. In Takt 17
beendet es den Aufnahmemodus auto-
matisch wieder. Damit wére der musika-
§sche Ausrutscher beseitigt.

Spurenleser

Sobald eine der vierundzwanzig Spu-
ren mit einer Aufnahme (Pattern) belegt
ist, kann man das »Track Info« aufrufen.
Dafiir wird die entsprechende Spur mit
der Maus angeklickt und das TRACK-
INFO-Fenster erscheint auf dem Bild-
schirm. Hier findet man in einer Liste die
einzelnen Parameter eines Pattern
{zum Beispiel Quantisierung = Auflé-
sung, Velocity = Anschlagsdynamik,
Volume = Lautstarke), die zum Teil ver-
anderbar sind. Jedem Pattern kann ein
kennzeichnender Name zugeordnet
werden, der die Orientierung beim
Aneinanderreihen verschiedener Melo-
die- oder Aufnahmeteile wesentlich
erleichtert.

Sowohl die rhythmischen Ungenauig-
keiten bei der Aufnahme im Realtime-
Mode (Echtzeitmodus), als auch die
anschlagsdynamischen Unterschiede
fassen sich im TRACK-INFO nachtrag-
lich korrigieren. Um beispielsweise
einen gleichbleibenden Dynamikpegel
zu erreichen, stellt man mit der Maus
einen Velocity-Wert zwischen O und
127 ein und garantiert so allen einge-
spielten Notenwerten eine identische
Anschlagsdynamik. Fir die Praxis mit
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anschlagsdynamischen Synthesizern
eine unentbehrliche Spielhilfe. All dies
ist aber nur ein Ausschnitt aus der brei-
ten Palette von Veradnderungen im
TRACK-INFO. Auch aber Art und Um-
fang der gesendeten MIDI-Daten, der
DELAY-Einstellung (gezielte Verzoge-
rung der gespeicherten Daten) oder
den Tastatursplitpunkt kann der Benut-
zer entscheiden. Spatestens hier wird
die Notwendigkeit des Gber 60 Sei-
ten starken Handbuchs deutlich. Es
enthélt viele und detaillierte Informa-
tionen. Man vergiBt lediglich ein Uber-
sichtliches Stichwortverzeichnis zur
besseren Orientierung und leider auch
einen methodisch geschickteren Auf-
bau.

Unter dem Begriff »FILE« sind die
Ublichen GEM-orientierten Disketten-
operationen anwéhlbar, also Spei-
chern, Laden, Loschen eines Pattern
oder eines kompletten Stilicks. In den
Ubrigen Menis finden sich die Funktio-
nen zum Bearbeiten einer Aufnahme.

Der Menipunkt »PATTERN« eréffnet
diverse Wege, ein Pattern zu kopieren
(COPY) oder zwei Melodiestiicke an-
einanderzuhdngen (APPEND), so daB
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beide zusammen ein neues Pattern bil-
den. Dabei lassen sich auch Stlicke aus
verschiedenen Spuren kombinieren.
Mit REPEAT legt man Wiederholungen
der Melodieteile fest und mit DELETE
I6scht man das gerade aktuelle Pattern
rasch - vielleicht auch einmal zu rasch.
Die Kommandos EXTEND und CREATE
rufen spezielle Pattern-Funktionen, wie
das Auffillen von Takten, gezieltes
Loschen und nachtréagliches Erzeugen
von Pausen auf.

Im TRACK-Men( werden die 24 Spu-
ren des Programms bearbeitet. Die
LIST-Funktion verschafft dem Musiker
einen Uberblick tber die einzelnen
Melodieteile, die sich auf der aktuellen
Spur befinden. Das Kommando Master-
track bezieht sich nicht auf eine der 24
normalen Tracks des Programms, son-
dern gewissermaBen auf eine liberge-
ordnete Spur. Hier kdnnen fur jede
Bandposition Taktart und Tempo abge-
speichert werden, um nachtréaglich
eventuelle Anderungen vorzunehmen:.
Walzer statt Marsch in Takt 20? Kein
Problem fiir sTwenty-four«!

Die beiden ndchsten Kommandos
MULTI-COPY und TRACK-COPY offe-
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M. Breuer

Das AMIGA-Handbuch
Mirz 1986, 461 Seiten

Der Commodore AMIGA stellt einen neuen
Schritt in der Entwicklung der Personal Compu-
ter dar. Er setzt die neuesten Entwicklungen
der Chip-Technologie ein, um dem Endanwen-
der eine extrem leistungsfahige Maschine zu
einem vergleichsweise ginstigen Preis auf den
Schreibtisch stellen zu kénnen. Der AMIGA

besitzt Farbgrafik-Fahigkeiten, die
auch fir die Benutzerfihrung konsequent ein-
gesatzt werden.

Das Buch liefert Obersichtlich gegliedertes
Grundwissen (ber die neue Commodore-Ma-
schine. Aus dem Inhalt: Viorhang auf: Der AMI-
GA! - Auf der Werkbank des AMIGA - Grund-
lage der Bedienung des AMIGA - Grafik mit Gra-
ficraft und Delux Paint. AMIGA flr Fortgeschrit-
tene: Das CLI - Automatisierung des AMIGA -
Die Spezialchips des AMIGA - Grundiagen von
Sound und Grafik.

® Mit vielen Abbildungen und Ubersichtstafeln
for den tiglichen Einsatz.

iicher zZu
ARMIGA/C 128
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G-
Mauibedirnung

Best-Nr. MT 80228
ISBN 3-89090-228-6
DM 49-/sFr. 45,10/65 382,20

Markt &echnik

R. Schineis, M. Braun, N. Demgensky

C128-ROM-Listing: Operating System
Miirz 1986, 450 Seiten

Dieses Buch ist tir alle Programmierer
Anwender gedacht, die mehr Gber ihren G
modore 128 PC wissen wollen. Ein umfang
ches, volistandig kommentiertes Assem
sting mit Cross-F iste (Verwei
umfaBt das komplette Betriebssystem mit
40/80-Zeichen-Editor, des eingebauten
schinensprache-Monitors sowie allen Ke
Routinen.

Best-Nr. MT 80221

ISBN 3-89090-221-9

DM 49 ~/sFr. 45,10/65 382,20

R. Schingis, M. Braun
C128-ROM-Listing:

BASIC-7.0-Betriebssystem
September 1986, ca. 300 Seiten
Eine umfassende Beschreibung des BAS
Interpreters. Mit volistdndig kommentie
Assembilerlisting und Cross-Referenziiste

Best-Nr. MT 80220
ISBN 3-89090-220-0
DM 49-/sFr. 45,10/65 382,20
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Dieses Buch selzt sich mit Commodore 128 PC August 1986, Mirz 1986, 196 Seiten, Mai 1986, 250 Seiten In der Floppy 1571 wurd
den auBerordentiichen Grafi- 1985, 435 Seiten 270 Seiten inkl. Disk Wenn Sie Ihren Commodore YOl neves Flonpy Kos
Al - : i i " ¥ verwirklicht: Diese Flopp
fahigkeiten des AMIGA aus Best-Nr. MT 780 Ein Buch, das alle Informatio- Die Programmierung von Gra 128 PC schon ganz gut im won et ¥t der Lage. 1l

einander. Es enthélt zum
einen eine ausfihrliche Be-
schreibung der Grafikhard-
und -software des AMIGA und
ihrer Funktionsweise. Zum an-
deren will es aber auch in die
Grundziige der Grafikprogam-
mierung Oberhaupt einfhren.
In zwei Einleitungskapiteln
wird, diese Informationen in
einer fr den unvorbereiteten
Leser versténdlichen Form
vermittelt. In den folgenden
Kapiteln werden diese Kennt-
nisse dann in praktischen Bei-
spielen umgesetzt. AuBer-
dem bietet das Buch einen
Uberblick Gber die Soft- und
Hardwareerweiterungen  fir
den AMIGA.

Best-Nr. MT 90236

ISBN 3-85080-236-7

DM 49,-IsFr. 45,10/6S 382,20

ISBN 3-89090-181-6
DM 49,-/sFr. 45,10/65 382,20

Dr. P. Albrecht
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nen bietet, um erfolgreich auf
dem G128 zu programmieren.
Dazu gehort auch der Um-
gang mit den ROM-Routinen
aus Basic und Betriebssy-
stem.
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ISBN 3-89090-213-8

DM 52,-isFr.47,80/65 405,60
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Best-Nr. MT 90185

ISBN 3-89090-195-6
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testen Aufgaben, die man mit
dem Commodore 128 PC
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rieren die vielféltigen Kopierarten des
Programms. PATTERN-COPY erlaubt
das Kopieren einzelner Pattern von der
aktuellen Spur, hier als SOURCE-
TRACK bezeichnet, auf eine beliebige
Zielspur (DESTINATION-Track). TRACK-
COPY kopiert eine komplette Spur auf
eine andere Spur um, MULTI-COPY ist
fur das Kopieren mehrerer Tracks
gleichzeitig zusténdig. Natlrlich kdn-
nen auch einzelne Aufnahme- oder
Spurabschnitte kopiert oder auf dem
smagindren Band verschoben werden.
Mit ERASE werden Tracks durch Anklik-
ken in einem eigenen Fenster ausge-
wahlt und geltscht. Falls dem kreativen
MiDlaner einmal die Kontrolle im MIDI-
Labyrinth zu entgleiten droht und er sich
die Frage stellt, »WHERE AM | ?¢, gibt
ein gleichlautendes Kommando schnell
und zuverldssig den rettenden Uber-
blick Uiber die aktuelle Bandposition.

Weitere Hilfsaktionen bietet der EDIT-
Modus. Jede eingespielte Note kann
hier in Tonhdhe, Lange, Lautstéarke und
Taktposition verdndert werden. Alle
musikalischen Parameter eines Tons
fassen sich Schritt fiir Schritt (Step-to-
Step) mit der Maus oder mit der ange-
schlossenen Klaviatur manipulieren.
Mit dem EDIT-Modus kénnte man Stik-
ke zusammenstellen, ohne daB man
uberhaupt eine Melodie auf der Klavia-
tur einspielt. Somit prasentiert sich das
Recording-Studio gleichzeitig als aus-
gefeiltes Composer-Programm.

Die Balkendarstellung der Noten in
einem Raster und die davon getrennten
Informationen zu den einzelnen Para-
metern einer Note sind allerdings
zunachst einmal eher verwirrend und
gewdhnungsbeddrftig. Nach langerer
Einarbeitungszeit und einigen Uber-
raschenden Ergebnissen - vor denen
auch das ausfihrliche Handbuch nicht
bewahrt - kommt man damit jedoch
zurecht. Ideal wére flir Musiker natlr-
iich eine normale Notendarstellung, die
dann auch den Ausdruck des einge-
spielten Stiicks in Form einer Partitur
zulieBe. Doch da muB Twenty-four leider
passen.

Weitere Funktionen des Editor-
Modus dienen der Verdnderung und
Préazisierung von Notenwerten, mit
FIXED-LENGTH gibt man beispiels-
weise allen Noten eines Pattern eine
einheitliche Lénge, so daB eine Melodie
blitzschnell vom Legato auf ein perlend-
flieBendes Staccato umprogrammiert
werden kann. DOUBLE-SPEED ver-
doppelt die Geschwindigkeit eines Pat-
tern und wiederholt es, damit keine
Pause entsteht. REVERSE kehrt eine
Tonfolge einfach um, so daB sie von hin-
ten nach vorne erklingt. Weitere Kom-
S PVET
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mandos setzen gleiche Notenwerte
oder Tonhohen, léschen bestimmte
Tone oder figen neue ein. Alle diese
Fahigkeiten, die Veranderung von Ton-
hohe, Lautstdrke, Lange und Taktposi-
tion, die Abhérmdglichkeit der Verande-
rungen machen den Editor zu einem
wirklich gelungenen Programmiteil.

Das MIDI-Studio mit
16 Kandlen

Mit der Funktion MIDI-THRU werden
alle eingehenden Daten lber den glei-
chen MIDI-Kanal sofort wieder ausge-
geben. Der Computer als MIDI-Zentrale
erspart deshalb den finanziell aufwendi-
gen Kauf eines sogenannten »Master-
Keyboards«, da der Computer samtli-
che MIDI-Kontrolifunktionen koordi-
niert.

So bietet MIDI-CLOCK-OUT die Syn-
chronisation von Rhythmusmaschi-
nen und externen Sequenzern. Synch-
ronisationsprobleme, die zum Beispiel
durch Zeitverzdgerung in groBen MIDI-
Systemen entstehen k&nnen, gleicht
das MIDI-Delay aus. Mit dem INPUT-
FILTER lassen sich nicht benutzte oder
erwiinschte MIDI-Daten aus den emp-
fangenen Signalen ausfiltern, wenn sie
das Programm nicht verarbeiten soll.

Im nachsten Kommando des Menus -
MIDI-CHANNEL - ordnet man die 24
Tracks den maximal 16 MIDI-Kanélen
zu. (In der Version 1.1 soll man auch
mehrere MIDI-Kanéle auf eine Spur set-
zen kénnen.) MODE-SETTING schaltet
die angeschlossenen Synthesizer und
Expander in den fir sie optimalen MIDI-
Mode. Alle MIDI-Voreinstellungen
sowie Mastertrack-Informationen kon-
nen auf Diskette gespeichert sowie bei
Programmstart automatisch geladen
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Im MIDI-Menii
lassen sich alle
wichtigen Konfi-
gurationen
einstellen

werden, so daB so etwas wie ein »per-
sonliches« MIDI-System entsteht.

Die DUMP-UTILITY, das letzte Kom-
mando des MIDI-Men(s, dient dem Ein-
lesen und Abspeichern von Sounds aus
einem Synthesizer. Diese Funktion fiel
allerdings etwas spérlich aus. Es lassen
sich nur komplette Soundbénke einle-
sen oder in den Synthesizer (bertra-
gen. Eine Ausnahme bilden die Yama-
ha-Synthesizer/Expander DX7 und
TX7, bei denen auch die Ubertragung
einzelner Sounds machbar ist. Die
starke Ausrichtung auf diesen sehr ver-
breiteten Synthesizer bedeutet eine
Einschrankung, die angesichts der
sonstigen Flexibilitdst des 24-Recor-
ding-Systems aufféllt. Es zeigt auch
keine Soundnamen, sondern nur eine
nichtssagende Byte-Zahl an.

Bei dem Steinberg Twenty-four-Re-
corder handelt es sich um eine gualita-
tiv neue Musik-Software-Generation.
Mit vergleichbaren Programmen fiir den
C64 hat es zwar viele Funktionen
gemeinsam, doch allein aufgrund der
neuen Hardware-Umgebung, die eine
16-Bit-Maschine vom Schlage des Atari
ST nun einmal bietet, liegt ein wirklich
professionelles MIDI-System vor. Ein
Bildschirm mit brillanter und anschauli-
cher Darstellung einer Tonbandma-
schine, blitzschnelles Nachladen, ein
riesiger Arbeitsspeicher und absturz-
sichere Hardware, die auch den Einsatz
auf der Konzertbiihne vorstellbar macht,
ein ausgereiftes Programm mit durch-
dachten Funktionen und vielseitigen
Spezifikationen ergeben ein komforta-
bles MIDI-System, fiir das es in diesem
Preisbereich derzeit noch keine Alter-
native gibt. Einzige Schwachpunkte
sind die Notendarstellung und das feh-
lende Scorewrite.

(Dr. B. Enders/W. Klemme/
Chr. Rocholl/W. Fastenrath/hb)

39



SOFTWARE

Jam-=Sessions
auf dem Amiga

Wollten Sie schon immer mal bei
einer heiBen Session einfach
drauflos spielen und sollte sich
das dann auch noch gut anhé-
ren? Dann brauchen Sie »Instant
Music«, ein Programm fiir jeden,
dem Musik SpaB macht, obwohl
er nichts davon versteht!

icht ein neues Musikprogramm,
sondern »artificially intelligent
_ musics, sozusagen Musik mit
kunstlicher Intelligenz, verspricht die
Verpackung von »Iinstant Musice, einem
musikalischen Amiga-Meisterwerk.
Laut dem Vorwort der Anleitung ist
Instant Music fir den Musiker in uns
allen gedacht, einzige Voraussetzung
ist SpaB an der Musik. Irgendwelche
musikalischen Vorkenntnisse wie
Notenlesen sind nicht erforderlich. Das
Programm ist somit wunderbar fir den
Computerfreak geeignet, der gerne
selbst Musik machen wirde, jedoch
nicht die Geduld aufbringt, ein Musikin-
strument zu erlernen. Oder sich mit der
Theorie der Harmonielehre auseinan-
derzusetzen, um wenigstens seinem
Computer eine fetzige Titelmelodie fir
das selbstprogrammierte Spiel zu ent-
locken. Trommelt man bei seinem Lieb-
lingslied des ofteren auf der Tisch-
platte, oder pfeift man bei dréhnendem
MusikgenuB mit Kopfhorer lautstark
mit, so besitzt man bereits alle musikali-
schen Vorkenntnisse fir Instant Music.
Genug der Vorrede, die Instant
Music-Diskette ins Laufwerk und den
(Monitor-)Verstéarker aufgedreht. Am
besten kommt Instant Music aber natr-
lich an der heimischen Stereoanlage
zur Geltung. Nach dem Ladevorgang
sieht man den typischen Instant-Music-
Bildschirm mit vielen roten, blauen, gel-
ben und griinen Punkten und Strichen
darauf, und es ertdnt eine mitreiBende
Melodie. Nun ist man aufgefordert, das
beim Amiga wichtigste und einzige
Musikinstrument zu bedienen, nédmlich
die Maus. Das Ganze nennt sich dann
logischerweise »Mousejamming« und
ist die markanteste Eigenschaft von
Instant Musik.
Wiéhrend drei Instrumente spielen,
wartet man sozusagen als vierter Mann
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mit einem E-Gitarrensolo auf, indem
man einfach den linken Mausknopf
driickt und den Mauspfeil nach oben
und unten bewegt. DaB dabei nicht
Gerausche entstehen, die sogar die
Katzen aus der Nachbarschaft vertrei-
ben, dafir sorgt schon der Computer:
Mit »Harmonic Voicing« und »Guided
Rhythm« wird sozusagen eine Art »Har-
moniefilter« vorgeschaltet, das alle
unpassenden Tone, Akkorde und rhyth-
mischen Fehler sofort korrigiert und
erst dann die richtige Melodie ausgibt.
Das alles geschieht ohne Verzégerun-
gen in Echtzeit. Man fahrt also einfach
mit der Maus Uber den Bildschirm, und
es hort sich immer gut an. Diese Funk-

Da Instrumente wie Musikstlcke im
IFF-Format auf der Diskette gespei-
chert sind (einem Einheitsformat, das
dazu dient, Daten unter verschiedenen
Programmen auszutauschen), kann
man mit Instant Music Musiksticke pro-
grammieren und diese dann zum Bei-
spielin »Deluxe Video« verwenden oder
mit dem angekindigten »Deluxe Music«
weiterverarbeiten oder auch aus-
drucken.

Mochte man sich nach dem GenuB
der unzéhligen Demostiicke an eigene
Kompositionen wagen, so schaltet man
einfach das Mousejamming ab. Jetzt
speichert Instant Music alle Maus-
Eingaben und zeigt die Noten als far-

b |
=3l
w—]
ol
=)
=l
Eet)
G
s :

Farbige Punkte
statt Noten.

Mit Instant Music
spielt jeder tolle
Melodien.

or-gan

tionen lassen sich in einem der zahlrei-
chen Meniis abschalten oder nur teil-
weise einsetzen, so daB auch der Profi-
musiker freie Hand fir eigene Kreatio-
nen hat.

Ist man des Gitarrensolos miide, so
stehen jederzeit die drei anderen Stim-
men bereit, die man am unteren Bild-
schirmrand einfach mit der Maus
anklickt. Mdchte man einer Stimme ein
neues Instrument zuweisen, so hatman
im Sound-Menu eine stattliche Anzahl
weiterer Instrumente zur Verfiigung. Da
diese ausschlieBlich aus digitalisierten
Originalklangen bestehen, ist deren
Qualitat gut bis sehr gut. Falls einem die
Auswahl nicht gentgt, kann man sich in
absehbarer Zeit eine zusétzliche
»Instant Music Data Disk« besorgen.
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bige Punkte auf dem Bildschirm an. So
kann man eine bestehende Melodie
schnell verdndern (der Harmoniefilter
ist auch hier wirksam) oder eine neue
Stimme eingeben, wahrend die Musik
weiterspielt.

Die Farbe der Punkte entspricht
jeweils einer der vier Stimmen. Die
Hohe der Punkte oder Striche bestimmt
die Tonhdhe und die Lénge der Striche
die Tondauer. Je kiirzer der Strich,
desto kirzer auch der Ton. Besteht der
Wunsch zu wissen, welcher Punkt wel-
cher Note auf einem herkbmmlichen
Notenblatt entspricht, so féhrt man die
beiden Verkleidungen am linken und
rechten Bildschirmrand ein. Daraufhin
erscheinen verschiedene Anzeigen,
wie beispielsweise eine kleine Klavia-

e,




tur, die momentan gespielte Note oder
der eingeschaltete Harmoniefilter.

Eine weitere Besonderheit ist die
Akkord-Kontrolle. Durch sie bestimmt
man, ob nur ein Ton, ein Zweiklang oder
ein Dreiklang gespielt werden soll, den
der Computer selbsténdig berechnet.
Die »Quick Drawe«Funktion generiert
nach einem ausgew&hiten Muster, &hn-
iich einem Malprogramm, sehr schnell
eine Melodie: Man bestimmt nur den
Anfangs- und den Endpunkt einer Linie,
auf der dann das Muster gezeichnet
wird. Dadurch kommen mit wenig Auf-
wand die erstaunlichsten Effekte
zustande.

Der Instant-Music-Editor hat die tbli-
chen Befehle einer modernen Textver-
arbeitung: Mit der Maus rahmt man
einige Takte ein und kann diese sodann
in einem Puffer speichern, l6schen
oder in andere Takte kopieren. Das
Besondere daran ist, daB man wahlen
kann, ob nur eine Farbe (Stimme), alle
Farben, mit oder ohne den Harmonie-
filter kopiert werden sollen. Dies ist sehr
nutzlich, wenn man eine Melodie hat,
die sich mit kleinen Variationen immer
wiederholt, oder wenn man von einem
Musikstlick etwas in ein anderes Lied
kopieren will.

Ebenfalls im Editor enthalten ist eine
Zoom-Funktion, die durch einfachen
Mausklick einen einzelnen Takt oder
auch mehrere Takte vergréBert, um die
Noten Ubersichtlicher smalen« zu kon-
nen. Vor- und zuriickspulen kann man
selbstverstandlich auch. Gerade bei
der Anderung einzelner Takte ist es vor-
teilhaft, daB der Computer nur die Takte
spielt, die gerade auf dem Bildschirm
sichtbar sind.

In der schén aufgemachten Ver-
packung befindet sich, neben der Pro-
grammdiskette und der Anforderungs-
karte fur die Zusatz-Instrumenten-
Diskette, ein sehr gutes, tiber 50 Seiten
starkes englisches Handbuch, welches
in drei Schwerpunkte untergliedert ist:

Im ersten Teil wird man mit der Bedie-
nung des Programms per Maussteue-
rung vertraut gemacht, die auch fir
Anfianger leicht zu erlernen ist. Der
zweite Teil geht auf jedes einzelne
Menii (Laden/Speichern, Soundkon-
trolle, Rhythmuskontrolle etc) ein,
wobei man die meisten Abschnitte auch
unabhingig von den anderen lesen
kann. Das letzte Kapitel, dem ein
Anhang mit ndheren Informationen tiber
die fertigen Musikstiicke auf der Dis-
kette folgt, ist ein kleines Nachschlage-
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werk Uber samtliche Funktionen von
Instant Music. 'Lobenswert ist dabei,
daB diese Seiten nochmal extra als
Referenz-Karte beiliegen, damit man
nicht immer im Handbuch herumblat-
tern muB. ;

Die einzelnen Unterkapitel im zweiten
Teil filhren anhand mehrerer -Arbeits-
schritte sehr gut in die verschiedenen
Funktionen von Instant Music ein und
erklaren deren Anwendung anhand von
Beispielstiicken, die sich auf der Dis-
kette befinden und ohne diese Verwen-
dung auf den ersten Blick recht unniitz
erscheinen.

Instant Music ist eine neue Art, Musik
mit dem Computer zu machen. Durch
seine leichte Bedienung ist das Pro-
gramm auch dem absoluten Anfénger,
der Musik liebt, sehr zu empfehlen. Was
zu Beginn wie eine Spielerei aussieht,
fihrt in Wirklichkeit geschickt in die
Welt der »groBen« Musik ein. Wer spé-
ter auf Deluxe Music umsteigen
méchte, fur denist auch schon gesorgt:
Alle Stiicke, die man mit Instant Music
komponiert hat, lassen sich bei Deluxe
Music weiterverwenden. Dort sieht man
dann seine Striche und Punkte als rich-
tige Noten und kann diese auch aus-
drucken. (Rolf Wagner/ts)

Fortsetzung von Seite 18

selbe Mittelpunkt gespeichert und bei-
behalten wird, als sehr sinnvoll.
Quadrate und Rechtecke

Sie sollten ebenso als separate Funk-
tionen zur Verfligung stehen. Sie lassen
sich wie Kreise und Ellipsen mit der
Maus schnell bemaBen und anschlie-
Bend plazieren.

Anhand der Rechtecke und der Ellip-
sen im Bildist auch der Einsatz unter-
schiedlicher Fullmuster gut zu erken-
nen. Hier bieten Malprogramme unter-
schiedliche Musterpaletten. Damit
erhalten nicht nur geometrische Figu-
ren, sondern auch beliebige andere
Flachen im Handumdrehen einen bun-
ten Anstrich. Paintworks hat sogar
einen hervorragenden Editor in seinem
Repertoire, mit dem Sie diese Fullmu-
ster selbst erschaffen.
Kopierfunktionen

Diese bilden eine vielseitige Gruppe,
mit denen Sie Objekte nicht nur dupli-
zieren, sondern auch verschieben,
dehnen, stauchen oder biegen. Einige
Programme projizieren sogar frei be-
stimmbare Bildschirmausschnitte auf
konvexe oder konkave Kugeln, auf Wir-
fel und andere Objekte (Art-Director,
ST). Daraus ergeben sich interessante

iR

Spiegeleffekte und Verzerrungen, de-
ren Eingabe von Hand fast unméglich
ist.

Text

Beschriftungen in verschiedenen
Schriftarten (Fonts) und -gréBen geho-
ren zur Grundausstattung. Bild 1 zeigt
einige Anwendungen.
Loschfunktionen

Sie sind ebenso wichtig wie Zeichen-
funktionen, denn ungewollte »Kleckse«
schleichen sich nur allzu oft ein.
Bewihrt haben sich »Schwamme« mit
verstellbarer GréBe, die wie der Pinsel
mit der Maus gesteuert werden. Um
gréBere Flachen zu léschen, 148t sich
auch die Kopierfunktion verfremden.

Die Anzeige der aktuellen Pinselko-
ordinaten (Paintworks) gehért zu den
willkommenen Funktionen, Uber die lei-
der nicht jedes Programm verfigt.

Eine weitere interessante Funktion,
die aber den Bereich konventioneller
Malprogramme bereits verlaBt, ist die
Bewegung oder Animation grafischer
Objekte.

Das Arbeiten mit mehreren unter-
schiedlichen Zeichenebenen erweist
sich bei vielen Aufgaben als hilfreich,
sofern die Objekte zwischen den Zei-
chenebenen kopierbar sind.
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Da bisher kein Programm alle der auf-
gezidhlten Funktionen bietet, sollte
zumindest das Diskettenformat der
gespeicherten Bilder wéhlbar sein. So
lassen sich Bilder, die mit Monostar
erstellt wurden auch im Degas- oder
Neochrome-Format auf Diskette ban-
nen.

Kunst fir jedermann

Feder, Lineal und Zirkel werden mehr
und mehr zu antiquierten Werkzeugen.
Lediglich beim Zeichnen originalge-
treuer Bilder, wie Portraits oder natur-
getreuer Landschaften tut man sich
schwer. Diese Liicken schlieBen
jedoch die Digitalisierungsverfahren,
auf die wir im letzten 68000er-
Sonderheft ausfiihrlich eingegangen
sind. Und schlieBlich lassen sich digita-
lisierte Bilder mit Malprogrammen her-
vorragend nachbearbeiten.

Malprogramme  unterstiitzen die
Kreativitit des Benutzers, indem sie
ihm mihselige Routinearbeiten abneh-
men. Auch wer bisher glaubte, zwei
linke Hande zu besitzen, wird mit dem
Computer ganz neue Horizonte des
grafischen Ausdrucks entdecken.

(Matthias Rosin/hb)
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Schnelle Grafikzauberei

Aus Bildern in Minutenschnelle
begeisternde animierte Grafik
zu zaubern, ist die Starke von
»Make it Move«, einem neuen
Softwarepaket fiir den Atari ST.

Buchstaben auf dem Bildschirm,

drehen sich langsam um ihre hori-
zontale Achse und verschwinden
schnell nach unten.

Nein, das ist nicht der Vorspann eines
neuen Spiels. Es waren auch keine lan-
gen Tuftelabende notwendig, um diese
tolle Grafik-Animation zu programmie-
ren. Schon nach wenigen Minuten flim-
merte diese Grafik schnell und ruckfre|
uber den Bildschirm.

»Make it Move« heiBt die Zauberfor-
mel und steht fiir ein Softwarepaket fiir
bewegte Grafiken. Es setzt sich aus
zwei Programmen zusammen: »QOb-
jects« und »Script«. Mit Objects lassen
sich einzelne Teile eines vorhandenen
Bildes als Objekt definieren. Kompati-
bel sind Neochrome- oder Degas-Bilder
in niedriger Aufldsung. Objects kann
zwei Bilder gleichzeitig im Speicher hal-
ten. Ein Druck auf die rechte Maustaste
schaltet zwischen beiden hin und her.
Die Schopfung eines eigenen Video-
clips gerdt zum Kinderspiel. Man |4dt
das Programm »Objekt« und anschlie-
Bend das Neochrome- oder Degas-
Bild, aus dem man einen Bildausschnitt
ausklinken méchte. Um diesen als Ob-
jekt zu definieren, klickt man im Menu
die Funktion »Select« an, legt die linke
obere Ecke fest und zieht eine »>Gummi-
Box« auf, mit der sich die genaue GroBe
des Objekts schnell und prézise be-
stimmen 14Bt. AnschlieBend fordert das
Programm einen Namen fir den Bild-
schirmausschnitt. Beliebig viele Objek-
te lassen sich so definieren und auf Dis-
kette konservieren. Die Bildausschnitte
sind auch in das zweite Bild Gibertragbar.
Sie nehmen dabei dessen Farben an.

Im Objektprogrammteil stehen auch
Zoomfolgen abrufbereit. Zoomfolgen
sind Bildschirminhalte oder Teile davon,
die in langsamem Tempo kleiner oder
groBer werden. Sie verschlingen aller-
dings eine Menge Speicherplatz. Ein
Beispiel: Zoomt man einen Ausschnitt
von halber BildschirmgréBe in zirka 20
Stufen auf die Dimensionen einer Brief-
marke, bendtigt das Programm (ber
260 KByte. »Zoom« verschiebt das

L angsam erscheinen groBe farbige

R
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CASINO CRAPS

o you want to

EE"E__]EMIET:]

A

Mit »Objects«
werden die
Bilder definiert...

...die »Script« p
dann bewegt

schrumpfende Bild auf Wunsch in hori-
zontaler und vertikaler Richtung oder in
beide Richtungen gleichzeitig. Klickt
man »Zoome an, l&uft diese Animation
sofort ab. Man erhélt sofort einen Ein-
druck davon, wie eine Sequenz auf den
spéteren Betrachter wirkt.

Der eigentliche Animationsteil befin-
det sich im Script-Programm. Hier kann
man nicht nur neue Bildfolgen zusam-
menstellen, sondern auch vorhandene
editieren. Das funktioniert genauso
spielend einfach mit der Maus wie im
Objektprogramm.

Auf dem Bildschirm erscheinen nach
dem Aufrufen des Programmes zwei

SONDERHEFT 12

SCRIPT

RERD

Arbeitsfelder. Das untere Feld zeigt die
Namen der zur Verfligung stehenden
Funktionen, das obere Feld ist leer.
Zuerst ladt man das gewiinschte Bild,
Objekt oder eine Zoomfolge. Im oberen
Feld erscheint daraufhin das Symbol
einer Diskette. Nach dem Laden lautet
der ndchste Befehl »View«, um es anzu-
zeigen. Dann bietet »Script« verschie-
dene Ubergdnge =zur néchsten
Sequenz: zum Beispiel dunkler oder
heller Ubergang, dessen Lange man in
Sechzigstel-Sekunden-Teilen untertei-
len kann. Flr jede Funktion steht ein
Symbol im oberen Feld zusammen mit
der genauen Ablaufzeit, sofern man




diese bei einer Funktion einstellen
kann. An welchen Koordinaten die
Sequenz einsetzt und endet, ist frei
wahlbar. Klickt man einen Befehl an,
erscheint nicht nur das Pictogramm,
sondern das Programm flhrt die
Sequenz auch sofort vor.

Die Pictogramme im oberen Feld sind
editierbar. Man kann die Reihenfolge
beliebig verandern, einzelne l6schen
oder neue hinzufligen. Aus gleichen
Objekten oder Zoomfolgen entstehen
s0 mit einem biBchen Geschick véllig
wverschiedene Spots.

Wieder durch Mausklick lassen sich

Sequenzen auswéhlen, die dann auf
Diskette abgelegt werden. Man braucht
also nicht immer die komplette
Sequenzfolge abzuspeichern, sondern
kann sich die wirkungsvollsten aussu-
chen.

Da macht das Experimentieren SpaB,
und das Kombinieren von effektvollen
Vorspannen fir die hauseigenen Video-
filme ist kinderleicht.

Héngt man den »Repeat«-Befehl an
das Ende seines Spots, wiederholen
sich die ganzen Sequenzen so lange,
bis das Programm durch zweimaliges
Driicken der rechten Maustaste stoppt.

SOFTWARE

Grenzen setzt lediglich der Speicher-
platz. Selbst mit 1 MByte RAM und
nachladbaren 720 KByte auf Diskette
ist die Dauer einer solchen animierten
Grafik auf nur wenige Minuten
beschrankt.

Das Programm erdffnet in verbliffend
einfacher Weise far nur 150 Mark die
beeindruckende Welt der aninmierten
Grafik auf dem Atari ST. Manche Teile,
zum Beispiel die Speicherplatznut-
zung, sind verbesserungswurdig. Doch
mit ein biBchen Ubung erzielt man
schon sehr gute Erfolge.

(Hubert Schmidt/hb)

Ein nutzliches
Grafikwerkzeug

»Picop« bringt die Malpro-
gramme des ST nicht nur unter
ginen Hut, sondern erweitert sie
zuséatzlich um viele interessante
Fahigkeiten.

chon nach verhéltnisméaBig Kkur-

zer Zeit gab es fur den ST zwei

ausgereifte und leistungsfahige
Malprogramme: Neochrome von Atari
und Degas von Batteries Included.
Dazu gesellt sich Doodle, das eine Zeit-
fang im Lieferumfang des 520 ST ent-
halten war und mit dem man schon eini-
ges anfangen kann. Das Durcheinander
st also perfekt: Niemand hatte sich
dberlegt, daB ein genormtes Datenfor-
mat eine praktische Sache wire, und so
geschah es, daB jedes dieser Pro-
gramme Bilder auf eine andere Art und
Weise speichert.

Dieses Problem I6st nun das Hilfspro-
gramm »Picop« - das ist die Abkirzung
von »Plcture COnversion Programe -
des deutschen Softwarehauses Adven-
ture-Soft, das schon mit den Grafik-
Adventures Atlantis und Sereamis von
sich reden machte. Zuséatzlich erweitert
Picop die genannten Malprogramme
um einige Féhigkeiten, die man bisher
schmerzlich vermiBte.

Zum Arbeiten stehen drei komplette
Bildschirmseiten zur Verfiigung, in die
Sie mehrere Bilder laden kénnen. Zur
Bearbeitung dienen verschiedene
Kommandos, die man auf einen jeweils
vorher bestimmten Bildschirmaus-
schnitt anwendet. Dazu zahlen das hori-
zontale und vertikale Spiegeln, Rotieren
in 90-Grad-Schritten, Kopieren und Be-

APy
s

wegen sowie VergrdBern und Verklei-
nern. AuBerdem kann man Ausschnitte
aus den zwei Bildfenstern in das
Objektfenster kopieren und dort
getrennt weiterbearbeiten.

Eine zweite Meniliebene mit weiteren
drei Pull-down-Meniis erreicht man
nach Anwahl von »Farbe« oder »Regi-
ster«. Die Bedienerfihrung ist wahl-
weise in Deutsch oder Englisch. Man
kann nicht nur jedem Farbregister eine
neue Farbe zuweisen, sondern auch
alle Bildpunkte einer Farbe einem ande-
ren Farbregister. Ein Beispiel: Es fallt
auf, daB ein Bildteil bereits zu viele ver-
schiedene Farben besitzt. Nun bleiben

Reserys
fl Roserye

fur den Rest des Bildes nicht mehr
genug »freie« Farbregister, da nur 16
erlaubt sind. Verwendet man nun zwei
ahnliche Farbtdne, ersetzt man einfach
alle Punkte der einen Farbe durch die
andere Farbe. Eines der beiden Farbre-
gister wird danach frei und 4Bt sich
anderweitig belegen.

Fur stolze 85 Mark erhélt man also
nicht nur ein nitzliches Hilfsmittel zum
Konvertieren zwischen den verschie-
denen Dateiformaten, sondern auch
eine interessante Ergédnzung zu den
Funktionen einer ganzen Reihe anderer
Malprogramme.

(Julian Reschke/hb)

»Picop« konvertiert die verschiedenen Grafikformate

SONDERHEFT 12
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Ein echter Germane:

Aus deutschen Landen kommt
eine  Amiga-Textverarbeitung,
die endlich auch Umlaute im
Repertoire hat. Unser Testbe-
richt zeigt, was sonst noch in
UBM-Text steckt.

inigen Amigas liegt ein stattliches
Software-Paket bei, das neben

Basic, Betriebssystem, Demos
und einem Malprogramm auch eine
Textverarbeitung enthélt. Commodores
slextcraft« mag in englischsprachigen
Landern gute Dienste leisten, fur deut-
sche Schreiberlinge stellt sich jedoch
zu dem Zeitpunkt der erste Arger ein, an
dem man versucht, einen Umlaut ein-
zugeben. Mit einiger Fingerfertigkeit
gelingt das schlieBlich auch, doch was
dann auf dem Drucker erscheint, ist
dilettantisch: Aus einem A macht Text-
craft ein A und hdmmert sodann das
Anfahrungszeichen (”) dartber...

Dem immer lauter werdenden Ruf
aller Amiga-Anwender nach einer ver-
nunftigen deutschen Textverarbeitung
folgte nun das Softwarehaus UBM-
Drecker mit UBM-Text. Nach dem Star-
ten prasentiert sich das Programm mit
einem Textfenster sowie zwei Meniilei-
sten am rechten und unteren Bild-
schirmrand. Auf Druck der rechten
Maustaste erscheint zudem der Amiga-
Standard-Menuibalken am oberen Rand
des Bildschirms.

Nun kann auch schon die Eingabe
des Textes beginnen. Die Umlaute
erhdlt man durch Dricken der
< ALT >-Taste zusammen mit dem ent-
sprechenden Vokal (<ALT-A> ergibt
beispielsweise A), eine gute Losung fir
die Besitzer der amerikanischen Amiga-
Tastatur. Eine Anpassung an deutsche
und internationale Tastaturen ist bereits
integriert.

Per Tastenkombination oder tiber ein
Meni wihlit man verschiedene Schrift-
arten, die schon so auf dem Bildschirm
erscheinen wie spéater auch auf dem
Papier. Dazu z&hlen Unterstreichun-
gen, Fettschrift, Hoch- und Tiefstellun-
gen sowie Kursiv- und Breitschrift.

Ger

UBM-Text

UBM - Text Version 2.8

§
{Bu-Text ist die erste Textverarbeitung fiir den Mniga,@
nit der wan auch Uelaute eingeben und drucken kann @

Ubersichtlich und
farbenfroh ist der
Bildschirmaufbau
bei UBM-Text
gestaltet.

§
Selbstverstindlich sind bei diesen Programe auch deutsche
Neniitexte und Waussteuerung.8

Eine nitzliche und oft angewandte
Funktion ist die Blockmarkierung. Mit
der Maus markiert man Anfangs- und
Endpunkt des betreffenden Textab-
schnitts. Ein so gekennzeichneter
Block |aBt sich kopieren, l6schen oder
als Phrasentext speichern. Kommt in
Ihrem Text beispielsweise haufiger das
Wort »Inkompatibilitdtsprobleme« vor,
so schreiben Sie es einmal, markieren
das Wort und ordnen es mit »Phrasen
anlegen« der Funktionstaste <F10>
zu. Wannimmer Sievonnunan <F10>
betétigen, erscheint augenblicklich ein
»Inkompatibilitatsprobleme« im Text.

Besonderes Lob verdient das
Suchen und Ersetzen von Textteilen.
Suchrichtung, Bericksichtigung von
GroB-/Kleinschreibung, Bestatigung
vor dem Ersetzen eines Textes und Ver-
tauschen von Such- und Ersatzwort
bestimmt ein einziger Mausklick auf das
entsprechende Symbol.

Die Werte fur linken und rechten
Rand, Zeilenabstand und Tabulatoren
sind zwar problemlos einzustellen, gel-
ten aber leider immer fir den gesamten
Text. Wiinschenswert wére die Még-
lichkeit, zumindest die Zeilenlange fir
jeden Absatz einzeln bestimmen zu
kénnen.

Die maximale Zeilenldnge liegt bei
127 Zeichen, 12 Zeilen zu je 60 Zei-
chen sind immer auf dem Bildschirm zu
sehen. Ab der 60. Spalte rolit der kom-
plette Text nach links. Zum Uberprifen
eines Textes kann man ihn auch mit der
Maus horizontal und vertikal rollen.
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Beim Drucken richtet sich das Pro-
gramm wahlweise nach dem bei »Prefe-
rences« eingestellten Drucker oder ver-
wendet einen eigenen Druckertreiber
mit frei editierbarer Codetabelle. Zum
Zeitpunkt des Tests war dieser jedoch
noch nicht implementiert. Die Umlaute
und verschiedenen Schriftarten er-
scheinen in jedem Fall korrekt auf dem
Papier.

Qualitat zu fairen
Preisen

Der Bedienungskomfort von UBM-
Text geféllt dank farbenfroher Darstel-
lung der einzelnen Menis und Funktio-
nen sowie wéhlbarer Maus- oder Tasta-
turbedienung ausgezeichnet. Tasten-
akrobaten kommen mit dieser Textver-
arbeitung ebenso schnell zurecht wie
Verfechter der fortschrittichen Maus-
technologie. Alle fur den Text mégli-
cherweise geféhrlichen Funktionen
sind nur Uber eine Sicherheitsabfrage
aufzurufen und somit bei einem Verse-
hen rechtzeitig abzubrechen.

Als lobenswerter und nicht zu unter-
schatzender Pluspunkt tragen die
durchgehend deutschen Texte in ent-
scheidendem MaBe zur Bedienungs-
sicherheit bei. Uberraschend niedrig ist
der Preis fir dieses professionelle Pro-
gramm: UBM-Text soll zwischen 199
und 249 Mark kosten. (ts)

Bezugsquelle: UBM-Drecker GmbH, Baaken 4, 2371 Hamdorf,

Tel: 04332/16 34
D 'p‘ ~
G PUTERY
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Daten=-Reigen im ST

ie kurze Geschichte der Daten-

banken auf dem Atari ST hat bis-

her einige Produkte hervorge-
bracht, die durchaus ansprechende
Leistungsmerkmale aufweisen. Leider
hinterlassen viele auf einem so spei-
cherstarken Grafikcomputer wie dem
ST einen zwiespaéltigen Eindruck. Da
gibt es reine TOS-Programme, die, auf
Hompatibilitit mit eingefihrten Stan-
gards bedacht, jeglichem GEM-Kom-
fort bewuBt abschworen, um traditions-
bewuBte Anwender nicht zu verprellen.
Andere héangen sich ein fadenscheini-
ges GEM-Maéntelchen um, arbeiten in
Wirklichkeit aber kaum mit den nitzli-
chen Grafikfunktionen des ST. Am
sunwirtschaftlichsten« sind wohl die
Programme, die den ST, kaum merkbar
fr unerfahrene Benutzer, auf eine vor-
sintflutliche 8-Bit-Emulation zurick-
schalten.

Das ist das eine Extrem. Das andere
exerziert eine neue Generation der
Datenbankprogrammierer. Sie stlrzt
sich mit Begeisterung auf alles, was in
GEM-Oberflachen hineinzupacken ist.
Offensichtlich wurde hier der Begriff
sDatenmaske« falsch verstanden: Vor
lauter Fenstereien, Hintergrundbemu-
sterungen, netten Réndchen fur die
Datenfelder und Zeichensatzgefummel
wird es dem Benutzer geradezu
schwindlig vor Augen. Die eigentlichen
Daten sind namlich kaum noch zu
erkennen. Derartige »Datenmaskie-
runge ist sicherlich eine falsche Form
von Datenschutz.

Unser heutiger Anwérter fir den Job
eines universellen »Datenbénkers« hat
sich auf sehr verantwortliche Art und
Weise in der GEM-Kiste bedient. »Adi-

Neue Dimensionen der Daten-
verwaltung auf dem Atari ST ver-
spricht die Datenbank »Adimens
ST«. Wie bewahrt sie sich in
unserem Test?

mens ST« besteht aus den vier Pro-
grammteilen »Init¢, »\DRC«, »Reorg« und
»Exec«. Zum Lieferumfang des 499
Mark teuren Programms gehort eine
Diskette mit diesen vier Programmen,
einige Anwendungsbeispiele und ein
ausflhrliches Handbuch. Zum Zeit-
punkt dieses Tests standen uns Hand-
buch und das Reorg-Programm noch
nicht zur Verfigung. Auch Exec war
erst eine Vorabversion. Sie wird aber,
um ein oder zwei Funktionen ergénzt, in
dieser Form in den Handel kommen.
Den Vertrieb hat Atari selbst Gbernom-
men.

Aus vier mach eins

Exec stellt das eigentliche Datenver-
waltungsprogramm dar und ist in eine
auBerordentlich  bedienungsfreundli-
che GEM-Oberflache eingebunden. Es
basiert auf einer speziellen Bibliothek
fur Datenbankfunktionen zur Einbin-
dung in eigene C-Programme. Diese
Funktionsbibliothek ist Ubrigens unter
dem Namen »Adimens-C-Proge flr
2000 Mark bei Atari erhéltlich. Exec
bietet in sechs Pull-down-Menis ein
umfangreiches Repertoire zur Bedie-
nung von frei definierbaren Daten-
basen. Darunter befindet sich im Men(
»Programmex« eine Shell zum Aufruf der

Desk Daten Mahl Schalter Optionen Font Programme

Ubrigen Systemprogramme und eines
beliebigen Texteditors. Werden diese
externen Programme geladen, bleiben
Exec und eine eventuell aktivierte
Datenbasis im Speicher und stehen
ohne Nachladen erneut zur Verfligung.
Unter dem Men(punkt »Stapelbetrieb«
kénnen komplexe Datenbankrecher-
chen, durch sogenannte Batch-Dateien
gesteuert, automatisch ablaufen.

Eine universelle Datenbank wie Adi-
mens ST benétigt natlrlich eine Daten-
basis. Zum Zusammenstellen einer sol-
chen Basis schlagen die Programmie-
rer einen interessanten Weg ein. Exec
benutzt dazu eine eigene Resource-
Datei, die mehrere Dialogboxen mit edi-
tierbaren Textfeldern enthélt. Zunéchst
wird mit einem Texteditor eine Textdatei
geschrieben, die die einzelnen Daten-
satzfelder mit Bezeichnung, Feldldnge
und Feldtyp enthalten muB. Als Feldty-
pen stehen alphanumerische und ver-
schiedene numerische Typen zur Ver-
figung, darunter auch zur Darstellung
von Geldbetrdgen und eine Datums-
anzeige in deutscher Notation. Eine
Datenbasis setzt sich aus 16 logischen
Dateien zusammen. Jede Datei faBt
maximal 32000 Datensétze mit bis zu
8000 Byte Lange. Eine wichtige Funk-
tion haben bei logischen Dateien die
sogenannten Schltsselfelder. Sie bil-
den die Grundlage zum Sortieren,
Suchen und Verzweigen in der Daten-
basis. Bei Adimens deklariert man diese
durch Anflgen einer oder mehrerer
Dateibezeichnungen. :

Das Programm Init ist eine Art Compi-
ler, der die fertige Textdatei mit allen
Elementen der Datenbasis in fir Exec
und DRC verstindliche Code-Dateien

i

© 0b dffnen,.. | Definition... |V Anzeigen als Liste Nichste Datei ] flkt. Datei: SOFTWARE, akt. Schllssel: Programnname

Db schliefen Laden. .. | Anzeigen als Maske Néchster Schlissel |
e Sichern... Rt et o Neuer Schllssel... |

Eingabe. .. Anzeigen... v/ Rufsteigend sortiert| Merkmale auswdhlen...|

Lischen. .. l Sequentiell sortiert| Reihenfolge &ndern...|

findern. .. | Mbsteigend sortiert| Feldbreite #ndern... |

IR = - e s e e e gt o A P 1

fnzeigen Flieptexte Datei-Info... [
e | SR SR oty e Datenbank-Info

Ende T P o o i e

Export Einstellungen sicher

Hischen Drucker einstellen...
---------------------- Rusgabegerdt. ..

Wahl verwenden P E AT e b o

VAT e

i
g
Il.g".ll ® Twin Pack

E.EE sknonitor

1

Stapelbetrieb

Fi jra " Fa IFs
Engase | Lasoumn |anoenn | sucen | mnzeiom

Bild 1. Gelungene Zusammenstellung: Meniiwahl fiir die

Datenmaus Bild 2. Die Programmsammlung im Griff
7NN
BT SONDERHEFT 12 45




808201

Spitzen-Software von Marki &

WordStar, dBASE

WordStar 3.0 mit MailMerge

Ein Bestseller unter den Textverarbei-
tungsprogrammen, der lhnen bild-
schirmorientierte Formatierung,
deutschen Zeichensatz und DIN-Tasta-
tur sowie integrierte Hilfstexte bietet. Mit
MailMerge konnen Sie Serienbriefe mit
personlicher Anrede an eine beliebige
Anzahl von Adressen schreiben und
auch die AdreBaufkleber drucken.
dBASE Il, Version 2.41

dBASE I, das meistverkaufte Programm
unter den Datenbanksystemen, eréffnet
Ihnen optimale Mdglichkeiten der
Daten- und Dateihandhabung. Einfach
und schnell konnen Datenstrukturen
definiert, benutzt und geandert werden.
Der Datenzugriff erfolgt sequentiell oder
nach frei wahlbaren Kriterien, die inte-
grierte Kommandosprache ermaoglicht
den Aufbau kompletter Anwendungen
wie Finanzbuchhaltung, Lagerver-
waltung, Betriebsabrechnung usw.

S\ ASHTON TATE

MULTIPLAN, Version 1.06

Wenn Sie die zeitraubende manuelle
Verwaltung tabellarischer Aufstellungen
mit Bleistift, Radiergummi und Rechen-
maschine satt haben, dann ist MULTI-
PLAN, das System zur Bearbeitung
»elektronischer Datenblatter«, genau
das Richtige fur Sie! Das benutzer-
freundliche und leistungsfahige Tabel-
lenkalkulationsprogramm kann bei allen
Analyse- und Planungsberechnungen
eingesetzt werden.

Sie erhalten jedes WordStar-,

dBASE IlI- und MULTIPLAN-
Programm fiir lhren Schneider-Com-
puter oder Commodore 128 PC fertig
angepaBt (Bildschirmsteuerung).
Jeweils Originalprodukte! Jedes Pro-
grammpaket enthalt auBerdem ein
ausfiihrliches Handbuch mit kompakter
Befehlsiibersicht.

Version Format | Bestell-Nummer

WordStar| dBase | Muitiplan
Schneider CPC 464°/664"* | 3" MS 101 |MS 301|MS 201
Schnelder CPC 464°/664" |5%" MS 102 |MS 302|MS 202
Schneider CPC 6128 F MS 104 | MS 304|MS 204
Schneider Joyce 3 MS 105 |MS 305|{MS 205
Commodore 128 547 MS 103 |MS 303|MS 203

*dBASE Il und MULTIPLAN fir die Schneider CPC 464/664 sind
nur lauftahig mit einer Speichererweiterung auf mindestens

128 KByte und einer CP/M-Version fiir 62 KByte

Fir Atari St:
WordStar 3.0 (MS 106, DM 189" ), dBase Il (M3 306, DM 348"}

in den Computer-Abteilungen der Kaufhauser, bei Ihrem Computerha
im Buchhandel oder direkt beim Verlag gegen Vorausks

| Wordstar 30

& J
¥

Diese Markt & Technik-Softwareprodukte erhalte



)

§

Schneider Joyce PCW 6256

[

L MULTIPLAN

arkt&Technik

UNTERNEHMENSBEREICH
BUCHVERLAG

Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft
ens-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Munchen

|

Jedes Buch kostet

DM 49,-

(sFr. 45,10/6S 382,20)
Erhaltlich bei Ihrem Buchhandler.

Bestellungen im Ausland bitte an untenstehende Adressen.
Schweiz: Markt & Technik Vertriebs AG, Kollerstr. 3, CH-6300 Zug, Tel. (042) 4156 56
Osterreich: Ueberreuter Media Handels- und Verlagsges. mbH., Alser Str. 24, A-1091 Wien, Tel. (0222) 481538-0

- fur C/M Computer

Und dazu

die weiterfiihrende Literatur:
WordStar fiir den Schneider CPC
Best.-Nr. MT 779, ISBN 3-89090-180-8
WordStar fir den Commodore 128 PC
Best.-Nr. MT 780, ISBN 3-89090-181-6
dBASE Il fiir den Commodore 128 PC
Best.-Nr. MT 838, ISBN 3-89090-189-1
dBASE || fir den Schneider CPC
Best.-Nr. MT 90188, ISBN 3-89090-188-3
MULTIPLAN fiir den Schneider CPC
Best.-Nr. MT 835, ISBN 3-89090-186-7
MULTIPLAN fiur Commeodore 128 PC
Best.-Nr. MT 836, ISBN 3-89090-189-1

Hardware-Anforderung fir
Schneider-Computer:

Schneider CPC 464, CPC 664,

CPC 6128, Joyce, beliebiger Drucker
mit Centronics-Schnittstelle.
Hardware-Anforderung fiir
Commodore 128 PC:

Commodore 128/128 D, Disketten-
laufwerk, 80-Zeichen-Monitor,
Commodore-Drucker oder Drucker mit
Centronics-Schnittstelle (ohne
zwischengeschaltetes Interface).
Ubrigens gibt es WordStar, dBase
und Multiplan auch fiir NDR-
Computer. Zu beziehen bei Graf
Elektronik Systeme GmbH,
Magnusstr. 13, 8960 Kempten.
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umwandelt. Hier kann man interaktiv auf
dem Bildschirm mehrseitige Dateimas-
ken vorbereiten. Dabei missen die ein-
zelnen Felder mit Tastatursteuerung
Uber den Bildschirm verschoben wer-
den. Auf Wunsch lassen sich mit »Inite
Include-Dateien mit einer aufbereiteten
Dateibeschreibung zur Einbindung in
eigene C-Programme erzeugen. Auch
Erweiterungen der Datenbasis in
beschranktem Umfang sind hier vorge-
sehen. Zur Anderung oder Erganzung
von Schlisselfeldern und zum Ein-
schieben neuer Felder bendtigt man
Reorg. Als letzter Schritt in der Daten-
basisaufbereitung erzeugt das »DRC«-
Programm die Ressource-Datei.

Der beschriebene Ablauf scheint
zwar recht kompliziert, er zwingt jedoch
gerade wegen der Zerlegung in ein-
zelne Schritte zu genauer Uberlegung
beziglich der Struktur der Datenbasis
und der einzelnen Dateien. Aus diesem
Grunde ist die Notwendigkeit einer
Textdatei als erster Schritt durchaus
positiv zu beurteilen. Allerdings sind Init
und DRC in ihrer jetzigen Form auf
einem Computer wie dem ST fehl am
Platze. Im Zeitalter der Maussteuerung
erscheint die Bedienungsoberflache
dieser beiden Programmteile geradezu
wie ein Relikt aus grauester Computer-
vorzeit.

Wesentlich besser ist die Benutzer-
fihrung im Hauptprogramm EXEC ge-
lungen. Der behutsame Umgang mit
den Mens erlaubt eine schnelle Einar-
beitung. Fir die Bildschirmdarstellung
gibt es funf SchriftgroBen. Als Ausga-
begeréte sind Bildschirm, Drucker und
Diskette oder Harddisk vorgesehen.
Besonders zu erwdhnen sind auch die
informativen Hilfstexte, die auf Wunsch
bei jeder Funktionswahl erscheinen.
Wie es sich gehort, 148t sich die einmal
gewdhlte Einstellung selbstverstand-
lich speichern und steht bei jedem Start
der Datenbank in der eingestellten
Form zur Verflgung.

Die Listen sind sortiert, auf Wunsch
alphabetisch aufwérts oder abwirts,
oder aber in der Reihenfolge der Ein-
gabe in die Datei. Als Sortierfelder sind
nur Schliisselfelder zugelassen. Sortie-
ren nach mehreren Kriterien ist leider
nicht méglich. Alternativ zur Listendar-
stellung stellt Adimens die Dateiinhalte
auch als Masken dar.

Die Datensatzmaske enthélt eine
Funktion, die auf dem ST bisher in die-
ser Weise noch nicht verwirklicht
wurde. Besteht die Struktur einer
Adimens-Datenbasis aus mehreren
logischen Dateien, so kann man Uber
gemeinsame Schlisselfelder in diesen
Dateien von einer Datei in die andere
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verzweigen. Am Beispiel eines Sofft-
warekataloges sei der Wert dieser
Funktion erldutert.

Geschwindig-
keitsrausc

Die Datenbasis des Softwarekatalo-
ges besteht aus den beiden logischen
Dateien »Software« und »Adressenc
Die Felder »Distributor« und »Entwick-
ler« sind als gemeinsame Schliisselfel-
der definiert. Bietet nun beispielsweise
jeder Distributor im Mittel finf Pro-
gramme an, so ergibt dies jeweils funf
Datensédtze in der Datei »Softwaree.
Wire die Adresse Bestandteil des
Datensatzes, miiBte man die Adresse
also funfmal identisch eingeben, was
neben der zusétzlichen Arbeit bei der
Dateneingabe die Datei unnétig aufbla-
hen wirde. Adimens hingegen ver-
zeichnet die Adresse nur ein einziges
Mal, ndmlich in der zweiten Datei
»Adressen«. Durch Verzweigen aus
»Software« in »Adressen« kann man auf
einfache Weise die Adresse des Distri-
butors ermitteln. Die Suche nach allen
Programmen, die ein bestimmter Distri-
butor vertreibt, funktioniert auf dieselbe
Weise. Die Vorteile bei einer Adressen-
anderung eines Entwicklers oder Distri-
butors kann sich jeder leicht selber aus-
malen.

Wie jede gute Datenbank verfiigt Adi-
mens Uber die Funktionen »import« und
»Exporte. Hier kénnen sowohl kom-
plette Dateien als auch bestimmte
Datensétze und Teildatensétze gespei-
chert oder tbernommen werden. Im
Wabhlfeld kann jedes Datensatzfeld ste-
hen, und als Wahlkriterien existieren
alle dblichen Operatoren. Die getrof-
fene Wahl wird sofort in Klartext auf dem
Bildschirm angezeigt. Ein variantenrei-
ches Repertoire an Platzhaltern erlaubt
im Zusammenhang mit »Unde« und
»Oder«Verknlpfung der Wahlkriterien
auch komplexere Datenbankabfragen.
Die Wahldefinitionen lassen sich spei-
chern und bei Bedarf erneut laden.
Exportierte Daten werden in entspre-
chenden ASCII-Dateien gespeichert,
denen ein Dateikopf mit Informationen
Uber die exportierten Felder vorange-
stellt ist.

In unserer Testversion war die Funk-
tion »Mischen« noch nicht implemen-
tiert. Dieser Menilpunkt benutzt mit
Platzhaltern versehene Textdateien und
mischt die Inhalte festgelegter Daten-
satzfelder mit diesen Texten. »Mischen«
akzeptiert Dateien im ASCII- und im 1st-
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Word-Format. Diese Funktion erlaubt
neben der Verwendung von Serienbrie-
fen mit leichten Einschréankungen
(keine Neuformatierung der gemisch-
ten Texte bei der Druckerausgabe) eine
auBerordentlich flexible Generierung
von Datenbankreporten.

Ausgekliigelte Funktionen allein
machen noch keine brauchbare Daten-
bank. Was nutzt die komplexeste Wahl-
zusammenstellung, wenn der Compu-
ter sich stundenlang vom aktiven
Dasein abmeldet, um seine Datensatze
abzusuchen? Aus diesem Grund ist die
Suchgeschwindigkeit eines der wich-
tigsten Beurteilungskriterien einer
Datenbank. Viele Datenbanken zeigen
ansprechende Leistungen, wenn nur
wenige Datenséatze bearbeitet werden
mussen, versagen aber bei groBen
Datenmengen mit 1000 oder mehr
Datensétzen. Fir diesen Test standen
uns verschiedene Datenbasen mit zwei
und vier logischen Dateien zur Verf(-
gung. Der Softwarekatalog enthielt
Uber 500 Datensétze in der »Softwaree«-
Datei, ein Schallplattenverzeichnis
besaB in einer von vier Dateien sogar
mehr als 1000 Datensiétze.

Beim Mentpunkt »Suchen« erzielt
Adimens spektakuldare Ergebnisse.
Auch mit der Diskettenstation erreichte
es traumhafte Zeiten, die sich einer
genauen Handstoppung entziehen.
Weniger als drei Sekunden fir den
ersten passenden Datensatz sind ein
hervorragendes Ergebnis. Die Pro-
grammierer gaben uns folgende Werte
an: Unter Einprogrammierung des
System-Timers im Atari ST (Z&hltakt:
1/200 Sekunde) und einer Datenbank
mit 2000 Datensétzen findet Adimens
auf der Diskettenstation den ersten
passenden Datensatz nach 2 Sekun-
den, jeden weiteren nach jeweils nur
1,4 Sekunden. Auf der Festplatte redu-
zieren sich die Suchzeiten auf 0,1 bis
0,5 Sekunden fur den ersten Datensatz
und 0,06 bis 0,2 Sekunden fir alle wei-
teren. Mit einer RAM-Disk wurden die
absoluten Fabelwerte von 0,04 bis 0,3
beziehungsweise 0,01 bis 0,1 Sekun-
den gemessen. Aufgrund unseres eige-
nen Eindruckes halten wir diese Werte
fur durchaus realistisch.

Mit Adimens ST wurde, trotz der deut-
lichen Kritik an der Datenbasisgenerie-
rung, ein neues Kapitel bei den Daten-
banken aufgeschlagen. Beispielhafte
Bedienerfilhrung, umfangreiche Aus-
stattung, groBe Flexibilitdt und nicht
zuletzt  hervorragende Suchzeiten
machen es zum Anwaérter auf eine Spit-
zenposition unter den Datenbankpro-
grammen.

(W. Fastenrath/gn)
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GRUNDLAGEN

Laserbase, die Datenbank

mit GEM-Komfort

Viele vorhandene Software-Ent-
wicklungen werden einfach ohne
groBere Anpassung auf den Ata-
ri ST libertragen. Laserbase da-
gegen ist ein speziell fiir den
Atari ST entwickeltes Datenbank-
programm und nutzt alle Vorteile
der GEM-Oberflache optimal.

ein duBerlich besteht Laserbase

aus drei Teilen: Mit »LBDESIGN«

entwirft man Struktur und Arbeits-
maske einer Datei, »LBINPUT« dient
zum Arbeiten mit der Datei, Uber
sL BREPORT« erzeugt man schlieBlich
die verschiedenen Listen und wertet so
die Datei aus. Diese drei Teile verbindet
eine sogenannte Shell, ein Programm,
dessen einzige Aufgabe darin besteht,
den jeweils benétigten Programmteil in
den Arbeitsspeicher zu Ubertragen.
Sehen wir uns nun die einzelnen Teile
etwas genauer an. Bevor man mit der
Arbeit an einer Datei beginnt, muB
zuerst ihre Struktur festgelegt werden;
eine AdreBdatei zum Beispiel benétigt
Felder fur Vornamen, Nachnamen,
Wohnort und so weiter, eine Lagerver-
waltung dagegen  Artikelnummer,
Packeinheiten und Preise. Der Vorteil
eines Datenbankprogramms liegt eben
darin, daB es nicht fir einen ganz
bestimmten Zweck festgelegt ist, wie
eine reine AdreBverwaltung oder Lager-
haltung. In Laserbase entsteht die
Struktur einer Datei (ber eine Bild-
schirmmaske, die die interne Datei-
struktur beinhaltet. Der Menipunkt
DESIGN fordert zunéchst einen Datei-
namen sowie bis zu drei PaBworte, die
die Zugangsberechtigung Uberpriifen.
AnschlieBend erscheint ein leeres Bild-
schirmfenster mit einer Reihe von Sym-
bolen an der Seite. Diese Symbole ste-
hen fir die verschiedenen Feldtypen,
mit denen man den Bildschirmaufbau
gestaltet. Um ein Feld anzulegen, wahlt
man einen Feldtyp, zum Beispiel »Texte,
mit der Maus und klickt im Fenster die
Position an, wo der Text erscheinen soll.
Nun |48t sich die Bezeichnung des Fel-
des, zum Beispiel »Wohnorte, und seine
Lange festlegen. Aber damit nicht
genug: Alle von GEM bekannten grafi-
schen Fahigkeiten kénnen eingesetzt

’ nA'p 'l'!l. .
g':L".L'J ER

werden, um die Bildschirmmaske zu ge-
stalten: Fettdruck oder Unterstreichun-
gen bieten sich fiir Hervorhebungen an,
das Feld selbst kann einen Rahmen er-
halten oder ein Hintergrundmuster.
Kurz, es lassen sich sehr (ibersichtliche
und damit leicht zu bearbeitende Bild-
schirmmasken aufbauen. Das alles
bewadltigt der Anwender ohne Program-
mierkenntnisse, einfach durch Mausbe-

M File Edit View Special

»Friday June 28, 1986« um. Mit einigen
Kenntnissen und einem Diskmonitor
kann man dies auf deutsche Schreib-
weise umstellen; die Herstellerfirma
beabsichtigt, eigens fir solche Zwecke
ein Zusatzprogramm mitzuliefern. Da-
tum- und Zeitangabe kénnen auch auto-
matisch erfolgen, das unterstitzt die
interne Uhr des Atari. In den Rechenfel-
dern schlieBlich kénnen beliebige, nu-

Changing © B:\ADRESSEN
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So kann bei Laserbase die Maske einer AdreBdatei aussehen

wegungen wie bei einem Zeichenpro-
gramm. Felder kénnen beliebig in der
Breite und Hohe variiert werden, die
jeweils giltige GroBe wird beim Andern
angezeigt. Stérend wirkte lediglich, daB
es keine »SNAP«-Funktion gibt; man
stellt die Hhe eines Feldes tatsachlich
in Abstdnden von einem Bildschirm-
pixel ein, was es bisweilen schwierig
macht, zwei Felder in exakt der gleichen
GroBe zu definieren. Neben den Textfel-
dern existieren noch numerische Fel-
der, fur die man die Anzahl der Nach-
kommastellen voreinstellen und mit
denen Laserbase rechnen kann. Eben-
so geben spezielle Felder Datum und
Zeit an, wobei beim Datum die Wahl zwi-
schen verschiedenen Schreibweisen
besteht. Schreibt man in ein Datumsfeld
zum Beispiel 27.6.86, wandelt es
Laserbase auf Wunsch automatisch in
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merische Felder mit den Grundrechen-
arten verbunden werden. Eine Preis-
liste gibt zum Beispiel Preise mit und
ohne Mehrwertsteuer aus, was ledig-
lich die Eingabe des Nettopreises vor-
aussetzt. Den Rest erledigt Laserbase
nach einmaliger Definition des Steuer-
satzes und der Prozentregel. Eines der
Felder in der Datei dient als sogenann-
tes Schlisselfeld. Nach diesem Feld ist
spéter die gesamte Datei sortiert. Das
Schltsselfeld muB fir jeden Datensatz
verschieden aussehen, zwei gleiche
Eintrdge im Schlisselfeld akzepiert
Laserbase nicht. Damit bietet sich das
Schlitsselfeld fiir Artikel- oder Kunden-
nummern an, nicht jedoch fur die Na-
men in einer AdreBdatei, in der ja ein
Name mehrmals vorkommen kann. Na-
turlich laBt sich pro Datensatz mehr als
ein Bildschirmfenster verwenden; bis
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zu 20 x 20 Bildschirmseiten sind zuge-
lassen. Das reicht auch fir sehr kom-
plexe Dateien aus. Der fertige Entwurf
wird auf Diskette oder Festplatte abge-
legt. Dennoch steht auch spéteren Kor-
rekturen nichts im Wege (vorausge-
setzt, man kennt das PaBwort!). Andern
148t sich fast alles, angefangen bei der
GroBe der Felder bis hin zum Einbau
neuer Felder oder dem Léschen von
alten, unbrauchbaren. Lediglich Uber
das Schliisselfeld sollte man sich bei
der Anlage einer Datei griindlichst
Gedanken machen, denn das |&Bt sich
nachtréglich nicht mehr variieren.

Jetzt gehen wir daran, die frisch
erzeugte Datei mit Leben, sprich mit
Daten, zu fillen. Dazu klickt man von
der Shell aus den Punkt »OPEN«an. Mit
der Ublichen Fileselectbox wahlt man
die Datei aus. Kritikpunkt: Laserbase
gibt immer und grundsétzlich Laufwerk
A vor und sucht dort zuerst nach Daten,
auch wenn das Programm selbst von
der RAM-Disk oder der Festplatte gela-
den wurde. Andere Programme verhal-
ten sich hier sehr viel flexibler, wie zum
Beispiel das Textprogramm 1STWord.
Aber es kommt noch schlimmer. Laser-
base ist kopiergeschutzt, und dieser
Schutz wird abgefragt, wenn Sie den
Programmteil »LBINPUTe aufrufen. Die
Arbeit mit Festplatte oder RAM-Disk
stellt so keine Arbeitserleichterung dar,
sondern eher eine Quélerei. Haben Sie
aber die Hirde des Kopierschutzes und
anschlieBend die des PaBwortes
genommen, hindert Sie nichts mehr,
lhre Datei »einzuweihen«. Auf dem Bild-
schirm erscheint die leere Maske,
bereit, neue Datensétze aufzunehmen.
Die Bedienung des Programms erfolgt
wieder mit der Maus, es hat aber auch
gegen Funktionstasten nichts einzu-
wenden, eine gelungene Kombination.
Eine Datenbank verdiente ihren Namen
nicht, wenn man Daten nur eingeben
kénnte. Wichtig ist es, seine Daten auch
schnell wiederzufinden. Und hier zeigt
Laserbase eine seiner starken Seiten.
Unter dem Punkt »ARRANGE« lassen
sich Texte eingeben, die die Suchkrite-
rien enthalten. Das liest sich beispiels-
weise so:

»Zeig mir mal alle Eintrédge, deren
Postleitzahl gréBer als “2800” ist und
die im “Name” ein "6” enthalten.«
Uber den Sinn dieser Anweisung l&Bt
sich sicher streiten, aber das Prinzip
wird deutlich: Mit Laserbase spricht
man Klartext. Dabei kann man neben
den englischen QOriginalen, die Schlis-
selwérter - mit Geschick und einem
Diskmonitor - selbst definieren. Nach
diesen Schliisselwértern wird der Text
durchsucht. Die obige Suchanweisung
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koénnte auch »Postleitzahl gréBer
*2800” und Name enthélt ”“6” « hei-
Ben. Die Worte »gréBers, »und« und
»enthélte sind die Schltsselworter, die
Feldnamen stehen in den eckigen
Klammern. Wohlgemerkt, die Original-
version enthélt nur englische Schiiis-
selworter, aber sie sind in einem File
namens KEYWORDS.UTL zusammen-
gefaBt, das beliebig erweiterbar ist. Die
Suchkriterien kénnen Sie ganz nach
Laune mit logischen Operatoren ver-
kniipfen. Man ist also nicht auf ein einzi-
ges eingeschréankt. Ohne weiteres ist
es machbar, zum Beispiel mit einer Kun-
denverwaltung alle Kunden aus einem
bestimmten Gebiet, deren Umsatz in
den letzten drei Monaten unter 1000
Mark lag und die noch offene Rechnun-
gen haben, herauszufinden. Der ge-
samte Text, der unter ARRANGE einge-
geben wurde, 148t sich auch abspei-
chern und bei Bedarf wieder laden.
Noch ein Wort zur Geschwindigkeit:
Nur zirka finf Datensétze finden im
Speicher Platz, alles Darliberhinausge-
hende holt sich das Programm grund-
satzlich von der Diskette (oder RAM-
Disk oder Platte). Bisher ist auch kein
Dateiprogramm bekannt, das diesen
Punkt verniinftig l6st. Dabei sollte es
bei 1 MByte RAM-Speicher moglich
sein, etwa die 100 zuletzt bearbeiteten
Eintrage im Speicher zu puffern. Trotz
der Diskettenzugriffe fielen die Such-
zeiten erfreulich kurz aus. Bei zirka 150
Datensétzen dauerte es nie langer als
zirka zehn Sekunden, um den letzten zu
finden. Damit kann man leben, zumal
diese Zeiten natiirlich mit einer RAM-
Disk deutlich absinken. Erheblich
schneller geht es, wenn Sie nach dem
Schliisselfeld suchen. Dann wird direkt
auf den entsprechenden Datensatz zu-
gegriffen.

Reporis = oder
»Wohin mit den
Daten?«

Die wohl wichtigste Funktion einer
Dateiverwaltung besteht darin, die
gespeicherten Daten in Ubersichtlicher
Form verfligbar zu machen. >REPORT«
heiBt der Befehl, der diesen Programm-
teil bei Laserbase aufruft. Hier entwer-
fen Sie nun das Ausgabeformat von
Listen, Aufklebern und dhnlichem. Wie-
der |48t sich die Maske mit Hilfe der
Maus zusammenstellen. Zunédchst ent-
scheiden Sie, welche Felder eines
Datensatzes ausgegeben werden sol-
len. Das geschieht mit der Maus &hnlich
wie bei einer Fileselectbox: Die Felder
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erscheinen in einem Fenster und wer-
den mit der Maus angeklickt. Bei nume-
rischen Feldern lassen sich dartber
hinaus noch Teilsummen bilden, aller-
dings war dies bei der zum Test vorlie-
genden ‘Programmversion offensicht-
lich nicht implementiert. Die numeri-
schen Felder erschienen vorsichtshal-
ber erst gar nicht in der Auswahlbox.
Auch von den sechs vorgesehenen
Ausgabeformaten waren nur drei ver-
fugbar. Bei der Maskenerstellung arbei-
tet man wieder mit den von GEM be-
kannten Fahigkeiten, verschiedenen
Schriftarten, Hervorhebungen etc. Dies
funktioniert auf dem Bildschirm auch
ganz hervorragend, nur brachte keiner
der drei verschiedenen Drucker, mit
denen wir es ausprobierten, bei dem
Versuch, mehr als nur normale Buch-
staben zu drucken, etwas anderes als
Zeichensalat zustande. Es fehlten auch
Funktionen, um eigene Texte einzufil-
gen. Ebenso geht eine ab, Leerzeichen
abzuschneiden. Enthélt ein Datenfeld
25 Zeichen, dann werden diese auch
gnadenlos ausgegeben, auch wenn die
letzten 23 leer sind. Das machen aber
eine Reihe anderer nitzlicher Funktio-
nen wieder wett: So kdnnen die einzel-
nen Datenfelder rechts- und linksbin-
dig oder auch zentriert dargestellt wer-
den, die Abstande lassen sich auf ein
Pixel genau - allerdings nur auf dem
Bildschirm - festlegen, wahlweise wer-
den Feldnamen mitgedruckt. Eine Rei-
he guter Ansétze sind also durchaus zu
sehen, nur scheint das Ganze noch
nicht ganz ausgereift. ARRANGE legt
wie bereits beschrieben Selektionskri-
terien fest. Das funktioniert ebenso wie
im Programmteil Eingabe. Zusétzlich
kénnen Sie die Datei nach den ver-
schiedensten Kriterien sortieren, eben-
falls mit Klartextanweisungen.

Uberzeugend wirkte die gelungene
Einbindung in GEM und die damit ein-
hergehende Bedienungsfreundlichkeit
des Programms. Erfreulich, daB man
nicht eine vorhandene Software mehr
schlecht als recht angepaBt, sondern
wirklich auf den Atari zugeschnitten
hat. Eine Reihe der Schwachen von
Laserbase, vor allem im Programmteil
REPORT, liegen zum Teil auch in der
Programmiersprache Modula Il begriin-
det. Der Hersteller verspricht zum Bei-
spiel fir die Zukunft eine groBere
Rechengenauigkeit. Laserbase ist fir
alle die interessant, die auf eine flexible,
leicht zu bedienende Datenverarbei-
tung Wert legen. Man darf auf die wei-
tere Entwicklung gespannt sein.

(D. Weineck/hb)
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SOFTWARE

UCSD-Pascal hat sich auf dem
Apple ll lange Zeit bewahrt. Jetzt
wurde es auch auf den Atari ST
iibertragen.

Ara, wo es doch bereits Pascal-

Versionen gibt, die auf TOS und
GEM aufbauen? Viele Um- oder Aufstei-
ger vom Apple |l interessiert aber den-
noch dieses Softwarepaket, das
UCSD-Pascal, das fiir Apple Il sehr ver-
breitet ist.

Wir testeten das UCSD-Pascal-
System der Firma Pecan aus New York.

Fur diejenigen, denen das UCSD-
System noch fremd ist, erst einige
grundséatzliche Bemerkungen. Statt
UCSD-Pascal sollte man besser »Pas-
cal unter dem UCSD-p-System« sagen.
Das Herzstiick dieses p-Pakets ist ein
softwareméBig realisierter 16-Bit-Pro-
zessor: Die p-Maschine mit einem eige-
nen Befehlssatz, dhnlich der Maschi-
nensprache eines realen Prozessors.
Der Pascal-Compiler tibersetzt einen
Programmtext in die Sprache dieser
p-Maschine, den sogenannten p-Code.
Wahrend der Programmausfithrung
tberfiihrt die p-Maschine den p-Code
in die Maschinensprache des hard-
waremaBig tatsachlich vorhandenen
Prozessors. Somit ist klar, daB es sich
bei dem UCSD-p-System nicht nur ein-
fach um eine Programmiersprache han-
delt, sondern um ein komplettes
Betriebssystem. Zur Anpassung auf
einen anderen Computer muB im we-
sentlichen nur der sogenannte p-Ma-
schinen-Emulator neu geschrieben
werden. Ein Programm in p-Code, er-
zeugt auf einem Computer der Firma A,
sollte auf einem Computer der Firma B,
auf dem das gleiche p-System installiert
ist, sofort lauffdhig sein. Dazu spéater
mehr.

Was bietet nun das Pecan-UCSD-
Pascal-System? Als »Hardware« erhalt
man zwei Disketten und zwei Handbi-
cher in Englisch. Das diinnere Buch ist
mit 70 Seiten die »Ergénzung fir den
Atari ST«, wobei zirka 40 Seiten fur die
Bedienung des p-Systems »fur die
Katz« sind, da sie sich mit C-Routinen
des GEM beschéftigen. Das dicke
Benutzerhandbuch mit 594 Seiten
beschreibt die Bedienung des Systems
auf dem IBM-PC. Die Anleitung ist zwar
sehr ausfuhrlich, aber insbesondere fiir
einen p-System-Neuling schwer zu ver-
dauen. Viele Namen der System-
Dateien stimmen mit den Bezeichnun-
gen auf den Disketten nicht Gberein, da
ja die IBM-PC-Version zugrunde liegt.
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E ine Pascal-Variante aus der 8-Bit-

Pascal: po

Doch nun zur Software. Auf der Dis-
kette 1 befinden sich alle fur das p-Sy-
stem und die Programmierung von Pas-
cal-Programmen notwendigen Dateien.
Diskette 2 enthélt eine Reihe nitzlicher
Hilfsprogramme. LAuft das Programm-
paket endlich, was sich auch mit dem
Handbuch »Ergénzungen fir den Atari
STe etwas schwierig gestaltet, so mel-
det sich das p-System mit dem Haupt-
menii. Von den Auswahlmdglichkeiten
kann man sofort »L« fur Linker, »A« fir
Assembler und »D« fiir Debugger abha-
ken, denn diese muB man extra kaufen.

Dateien lernen
laufen

»F« ruft den »Filer« auf, ein Programm
zur Verwaltung und Manipulation kom-
pletter Dateien. Das Filer-Menu zeigt
alle Méglichkeiten, zum Beispiel Trans-
fer, Loschen, Namen &ndern, Anzei-
gen der Disketteninhaltsverzeichnisse,
Suche nach defekten Datenblécken auf
einer Diskette.

Alle Ein- und Ausgabegerate werden
als Volume bezeichnet und mit Num-
mern und Namen benannt: der Drucker
mit » # 6:« oder »PRINTER:«, Disketten-
laufwerk A mit » # 4:« oder dem Namen
der eingelegten Diskette. Man unter-
scheidet zwischen blockorientierten
Volumes, das sind die Speichermedien
und nicht blockorientierten Volumes,
wie Drucker, Tastatur, Bildschirm,
serielle Schnittstelle.

Die blockorientierten Volumes besit-
zen ein Inhaltsverzeichnis und Dateien.
Die Daten darin werden immer in soge-
nannten Bldcken, das sind 512 Byte,
organisiert. Da das p-System Dateien in
solchen blockorientierten Volumes
immer an einem Stiick ablegt, entste-
hen héufig viele Liicken auf den Disket-
ten. Der Befehl »Crunche« des Filers
beseitigt sie mihelos. Im Inhaltsver-
zeichnis eines Volumes finden hodch-
stens 77 Dateien Platz. Da die Datei-
namen nicht alphabetisch geordnet
werden, reicht das vollauf aus, um das
Suchen nach einer bestimmten Datei in
gewissen Grenzen zu halten. Auf einer
Diskette ist aber meistens mehr Platz.
Eine 720-KByte-Diskette umfaBt 1440
Blocks. Der Befehl »Make« des Filers
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kann »Subsidiary Volumes« im Hauptin-
haltsverzeichnis fir jeweils weitere 77
Dateien anlegen. Diese »Untervolu-
mes« werden wie selbsténdige block-
orientierte Volumes behandelt.

Mit »Qe« fiir Quit verlaBt man den Filer
und gelangt wieder ins Hauptmendi.
Eine Diskette oder auch die Festplatte
lassen sich auch durch virtuelle Volumes
in kleinere Speichereinheiten zerlegen.
Das Programm »losfiler« auf der Dis-
kette 1 erzeugt diese blockorientierten
Volumes. Zwei weitere interessante
Funktionen soliten den Dateitransfer
zwischen dem p-System und TOS tber-
nehmen. Leider klappt das Ganze aber
nicht.

Ein Editor fir eigene Dateien gehort
in unserem Falle zum Paket. Mit »Ec«
startet man ihn. Auf dem Bildschirm
stellt er sich dann mit »Edvance« vor,
was auf die »advanced features« des
Editors hinweist. Der Name besteht zu
Recht, »Edvance« ist ein exzellentes
Werkzeug zum Programmieren. Wer mit
dem Apple Pascal 1.2 (UCSD-Version
I.1) gearbeitet hat, dem steht gleich zu
Beginn eine angenehme Uberraschung
bevor. Man kann sich alle Textdateien
eines Volumes auflisten lassen und mit
einem Kennbuchstaben auswahlen
oder den gewiinschten Dateinamen
direkt eintippen. Auch der Name des
»System- Workfiles« wird hier bestimmt.
Diesen Namen schldagt dann das
System fiir das Compilieren oder neues
Editieren immer vor. Weitere Fahigkei-
ten sind Einflige-, Uberschreib- und
Léschmodus, Texte aus einem Puffer
oder einer Diskettendatei kopieren,
oder Textteile in eine Diskettendatei
schreiben. Selbstverstandlich dienen
die Pfeiltasten zur Cursorbewegung,
ebenso sind Spriinge an den Textan-
fang, das Ende, an den Zeilenanfang
oder zu einer Markierung mdglich.
Auch das Ersetzen, Suchen und
Loschen ganzer Zeichenketten macht
keine Schwierigkeiten. Automatisches
Einriicken zur optischen Strukturierung
der Programmtexte gehort mit zum Ser-
vice. Es gibt nur einen »Kontrollgriffe,
namlich Control-C zur Beendigung der
meisten Arbeiten. Alle anderen Kom-
mandos wahit man (Ober das Editor-
Mend.

Schaltet man das automatische Ein-
riicken ab, so verfligt man Uber einen
ausgezeichneten Editor zur Bearbei-




tung normaler Texte, der kaum Win-
sche offenlaBt. Auf der mitgelieferten
Diskette 2 befindet sich ein Programm
»PRINT¢, das die Druckausgabe nach
allen Regeln der Kunst beherrscht.
Auch fur Programmtexte eignet sich
»PRINT« hervorragend. Eine automati-
sche Zeilennumerierung versteht sich
won selbst. Einen Fehler hat die vorlie-
gende Version von Edvance leider: Die
Funktionstasten lassen sich nicht
benutzen, trotz gegenteiliger Aussage
#m Handbuch.

Auch der Editor wird mit »Q« fiir Quit
werlassen. Der normale weitere Weg ist
sUpdating« des gednderten Textes,
wobei die alte Datei nicht Uberschrie-
ben wird, sondern mit der Endung
»BAK« auf der Diskette verbleibt.

Damit gelangen wir zum Compiler und
gem UCSD-Pascal. Der Sprachumfang
uberschreitet den Wirthschen Stan-
gard, zum Beispiel bei der Stringverar-
beitung, Longinteger mit bis zu 36 Stel-
¥en und Prozeduren als formale Para-
meter. Ein weiterer Leckerbissen ist
@as Bibliothekenkonzept. Es kénnen
Programmteile als sogenannte UNITs
einzeln compiliert werden. Eine oder
mehrere solcher Units werden zu einer
Bibliothek zusammengefaBt. Eine Unit
Bbesteht aus drei Teilen. Der »Interface«-
Teil enthélt Konstanten-, Typen-, Varia-
blendeklarationen, Prozedur- und
Funktionskopfe, die im aufrufenden
Programm bekannt sein sollen. Im
simplementations«Teil befinden sich
sgeheime« Deklarationen und die kom-
pletten Prozedur- und Funktionsverein-
Bbarungen. Der Hauptteil besteht oft nur
aus den Befehlen »Begin« und »Endg,
&ann aber auch noch Anweisungen dar-
ber hinaus enthalten. Ein Programm,
gas auf Teile einer Unit zugreifen will,
hat dies mit »Uses Unitname« anzukiin-
@igen. Die »System.Library«auf der Dis-
w=tte 1 enthélt einige notwendige und
mutzliche Units. Das mitgelieferte Pro-
gramm Library bindet weitere Units in
@e »System.Library« ein oder erzeugt
auch eigene Bibliotheken.

Der Compiler arbeitet mit dem Editor
zusammen. Ein aufgespirter Syntax-
fSehler fahrt zur Unterbrechung des
Ubersetzungsvorganges. Der Compi-
serauf kann jetzt abgebrochen, fortge-
setzt oder der Editor kann aufgerufen
werden. Der Editor l&dt den Programm-
%=xt mit einem beim Fehler gesetzten
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Marker ($SYNTAX). Falls die Datei
»System.Syntax« auf irgendeiner Dis-
kette existiert, erfolgt auBerdem eine
Erklarung des Fehlers.

Als Argument gegen UCSD-Pascal
fallen oft die angeblich langen Uberset-
zungszeiten auf. Doch urteilen Sie
selbst: Der Compiler verarbeitete eine
Textdatei von zirka 10 KByte Lange in
35 Sekunden zu einem lauffahigen
Code. Dabei befanden sich der Compi-
ler, die Textdatei und anschlieBend
auch die Codedatei auf der Systemdis-
kette. Mit einer RAM-Disk halbierte sich
diese Zeit. Doch woher eine RAM-Disk
nehmen? Kein Problem, denn das p-Sy-
stem generiert beim Booten automa-
tisch eine RAM-Disk, deren GroBe vom
verfigbaren Speicherplatz abhéngt.
Beim 1-MByte-Atari mit dem TOS im
ROM sind das 512 KByte oder 1440
Blocks. Diese RAM-Disk wird wie ein
blockorientiertes Volume verwaltet und
hat die Nummer # 24 und den Namen
»RAMDISK:«.

Wie sieht es nun mit den Ausfiih-
rungsgeschwindigkeiten der fertigen
Programmcodes aus? Hier hat man eini-
ges an Geschwindigkeitsverlust in Kauf
zu nehmen, da der p-Maschinen-
Emulator den p-Code jedesmal neu
interpretieren muB. Gegeniber ST-
Pascal und dem Metacomco-Pascal
ergeben sich Laufzeiten, die um den
Faktor 3 bis 8 langsamer sind. Fur zeit-
kritische Programmteile bietet das
UCSD-System Hilfe in Form eines Nativ-
Code-Generators (NCG) an. Der NCG
setzt den p-Code von Unterprogram-
men, die durch die Compiler-Optionen
[$N+] und {$N-] eingeschlossen wer-
den, in Maschinencode um. Es sind
Geschwindigkeitssteigerungen um den
Faktor 5 bis 10 erreichbar. Auch ganze
Codedateien kann man nachtréglich mit
dem NCG auf Trab bringen. Die Ausflh-
rungszeiten fir diese Programmteile
kamen dann an diejenigen von
Modula-2-Programmen von TDI heran.
Fur den NCG gelten allerdings einige
Einschrankungen. So erzielt man keine
Wirkung bei Real-Operationen und
Benutzung von Longinteger.

Sicher interessieren viele Anwender
auch die Grafikfahigkeiten. In der
»System.Library« befindet sich die Unit
slurtlegraphics«. Sie stellt dem Pro-
grammierer diverse Befehle zur Steue-
rung einer imaginaren Logo-Schildkréte
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zur Verfigung. Einige »elegante« Fahig-
keiten sind aber erwdhnenswert. Die
Einheiten der Koordinatenachsen
bestimmen Sie selbst, und in allen
Befehlen arbeitet man mit diesen Ein-
heiten. Die Umrechnung in Pixel-
Koordinaten geschieht automatisch.
Man kann Grafiken im Speicher, also
unsichtbar, erzeugen und als Ganzes,
an einer beliebigen Stelle, in den Bild-
schirm einblenden. Der entsprechende
Bildschirmausschnitt a8t sich dabei
ersetzen, tiberschreiben oder unterle-
gen. Die Pascal-Befehle »Gotoxy« und
»Write« fiigen nach Belieben tberall
Texte in die Grafik ein.

Genauigkeitsfanatiker kommen auch
auf ihre Kosten. Integerzahlen liegen,
wie gewohnt, zwischen -32767 und
+32767. Longinteger kénnen auf bis
zu 36 Stellen anwachsen. Realzahlen
werden mit 16 Stellen und einem Expo-
nenten von -308 bis + 308 verarbeitet.
Wem die Rundungsfehler bei der Gleit-
kommadarstellung zu groB erscheinen,
der steigt einfach mit dem auf Diskette
2 vorhandenen »System.Bcd« auf BCD-
Arithmetik um.

Das Paket enthdlt ein Programm
»Remtalke, das zum Transfer von
Dateien Uber die serielle Schnittstelle
dient. Findet sich auf dem zweiten
Rechner ein UCSD-p-System der glei-
chen Version (IV.21) und das Programm
Remtalk, so st6Bt man dabei auf keine
weiteren Probleme. Ob Codedateien
direkt lauffahig sind, héngt von der
Hardware ab. Verschiedene Bild-
schirmauflésungen und unterschiedli-
che Zeilenzahlen der Textbildschirme
spielen dabei die groBte Rolle. Beson-
ders interessiert die Ubertragung vom
Apple-Pascal 1.2 (UCSD-Version II.1)
zum Atari. Nach Codierung einiger Sen-
dedaten im Remtalk auf dem Apple und
einer kleinen Anderung auf dem Atari
lauft alles einwandfrei. Codedateien
laufen allerdings wegen der verschie-
denen Versionen des p-Systems nicht.
Ersatzweise Ubertragt man aber Text-
dateien, paBt sie eventuell mit dem Edi-
tor an und compiliert sie neu.

Dieses UCSD-System erwies sich als
ein méachtiges Programmierwerkzeug.
Die Geschwindigkeit kann insbeson-
dere bei den schnellen 16-Bit-
Prozessoren nur in ganz seltenen Fél-
len gegen UCSD sprechen. Die Uber-
tragbarkeit und die schnelle Verfiigbar-
keit des Systems auf neuen Computern
zahlen als weitere Pluspunkte fir das
p-System. Lediglich ein groBer Wermuts-
tropfen fir den Atari-Besitzer: UCSD
lauft nicht unter TOS, und es gestattet
keine GEM-Programmierung.

(Volker Pagel/hb)
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Richtungweisend:
Aztec-C-Compiler

m endlich gute Software fiir den

Amiga entwickeln zu kénnen,

brauchen selbst die besten Pro-
grammierer eine gute Programmumge-
bung, an der es bisher leider mangelte.
Aber Hilfe ist da! Seit kurzem bietet
Manx seinen im MS-DOS- und CP/M-
Bereich bestens bekannten Aztec-C-
Compiler auch fiir den Amiga an. Vier
Wochen intensive Arbeit mit Aztec-C
(Version 3.20A) und ein Vergleich mit
Lattice-C zeigen: Dieser Compiler
schlagt seine Konkurrenten aus dem
Feld.

Der Actec-Compiler wird auf zwei
Disketten geliefert: Die erste ist bootbar
und enthalt neben Compiler, Assem-
bler, Linker, Bibliotheken und Include-
Dateien auch alle Dateien, die der
Betrieb des CLIs (Command Line Inter-
face) erfordert. Auf der zweiten Dis-
kette befindet sich der komplette
Sourcecode der in den Libraries
zusammengefaBten Funktionen, sowie
diverse Hilfsprogramme. Diese Diskette
ist fir den normalen Compilerbetrieb
nicht erforderlich, so daB Aztec-C auch
mit einem Laufwerk auskommt.

Das Handbuch ist in englischer Spra-
che geschrieben und gut gegliedert: In
der Einfllhrung wird ein kleines C-
Programm (»Hello Worlde, wie kénnte
es auch anders sein!) mit ausfihrlichen
Erkldarungen vom C-Quellcode in ein
startbares Programm (bersetzt. Zu-
sétzlich enthélt das Tutorial noch einige
Informationen (ber das Arbeiten mit
dem CLI und der RAM-Disk.

Das Handbuch:
vorbildlich

Die niachsten Kapitel gehen auf die
Bedienung von Compiler, Assembler
und Linker, die Hilfsprogramme und die
Bibliotheken ein. Die einzelnen Ausstat-
tungsmerkmale werden sowohl in einer
Ubersichtstabelle aufgezeigt, als auch
ausfthrlich beschrieben. Das Hand-
buch enthélt keine Einflihrung in die
Programmiersprache C. Es wird auf das
Standardwerk von Kernighan und Rit-
chie (die Véter der C-Sprache) verwie-
sen. Zudem fehit im Handbuch ein
Index, der zum Nachschlagen sinnvoll
wire.

o4

Der Aztec-C-Compiler iibertrifft

derzeit alle anderen C-Compiler

fir den Amiga. So lautet das
Ergebnis unseres Tests.

Der Aztec-Compiler unterstiitzt den
vollen Sprachumfang von Kernighan
und Ritchie und einige der seit Unix 5.0
gebrauchlichen Erweiterungen. So
kénnen zum Beispiel Structures einan-
der direkt zugewiesen werden. Den
Datentyp ENUM (enumeration = Auf-
zéhlung) unterstitzt Aztec im Gegen-
satz zum Lattice-Compiler nicht.

Bei Lattice sind INT und LONG-
Zahlen grundsétzlich 32, bei Aztec INT
16 und LONG 32 Bit groB. Laut Kernig-
han und Ritchie geht der Compiler
davon aus, daB eine Funktion INT als
Resultat liefert, wenn es nicht explizit
anders vereinbart wurde. Nun liefern
aber die Amiga-Betriebssystemfunktio-
nen grundsétzlich entweder eine 32 Bit
lange Zahl oder einen Zeiger an das auf-
rufende Programm zurtck. Wird dem
Compiler nicht mitgeteilt, daB die Funk-
tion »LONG« beziehungsweise »Zeiger
aufe zurckliefert, so wird zur Laufzeit
das Resultat als INT interpretiert. Da bei
Lattice INT 32 Bit groB ist, gehen keine
Informationen verloren. Es zeugt nur
von schlechtem Programmierstil, Zei-
ger und INT zu vermischen. Aztec
dagegen schneidet die oberen 16 Bit
ab und verarbeitet das Ergebnis dann
weiter.

Genauso sieht es bei den Parametern
der Amiga-Betriebssystemfunktionen
aus. Da diese 32-Bit-Zahlen erwarten,
missen bei Aztec die Funktionsargu-
mente mit dem Cast-Operator (Daten-
typumwandlung) erst auf 32 Bit
gebracht werden! Man teilt also dem
Compiler mit, was flr ein Resultat die
Funktion zurlickliefert. Soist das Ganze
dann auch »sauber« programmiert.
Wenn ein Programm viele Betriebssy-
stemroutinen aufruft, so empfiehlt es
sich, das Include-File FUNCTIONS.H
mitzucompilieren. In diesem wird zu
jeder von Aztec-C unterstitzten Amiga-
Funktion der Resultat-Datentyp defi-
niert.

Eine andere Moéglichkeit besteht
darin, Aztec-C mit einer speziellen
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Compileranweisung zu zwingen, INT
32 Bit groB zu machen. Aber dazu mus-
sen auch die Libraries mit 32 Bit groBen
INTs neu compiliert werden (deshalb
wird wahrscheinlich auch der Source-
code der Funktionen mitgeliefert).

Doch nun zur eigentlichen Program-
mierung. Wie schon das gute, alte Lat-
tice, 14Bt Aztec-C die Maus vollstandig
links liegen: Fur Mausfanatiker sicher-
lich eine Enttduschung. Die vielen Pro-
grammierer, die mit einer Tastatur und
einem Kommando-Interpreter (wie un-
ter CP/M, MS-DOS oder Unix verwen-
det) groB geworden sind, missen sich
also nicht auf das groBe M&useriicken
umstellen.

Adiev Maus,
ran an die Tasten

Die Ubersetzung unter Manx wird
komplett durch den CLI gesteuert und
gliedert sich in drei wesentliche Pha-
sen: Zuerst wird das C-Programm vom
Compiler in Assembler-Quelicode
iibersetzt. Dabei lassen sich mit soge-
nannten »Options« die Art der Codege-
nerierung, die GréBe von INT, der Spei-
cherplatz fir die Symboltabelle, die
Unterverzeichnisse fir Include-Dateien
und noch einiges mehr einstellen.

Der Compiler erzeugt Fehlermeldun-
gen und Warnungen im Klartext (wenn
beispielsweise ein Zeiger einer INT-
Variablen zugewiesen wird) und gibt
dazu die Quelltextzeile aus, in der der
Fehler aufgetreten ist. Im Gegensatz zu
Lattice merkt Aztec-C es jedoch nicht,
wenn eine Variable zwar verwendet,
aber nicht initialisiert wurde, oder wenn
eine Variable zwar deklariert, aber nie
benutzt wird. Der Compiler hélt nach
fiinf Fehlern an und fragt den Program-
mierer, ob er weitercompilieren soll
oder nicht. So ist sichergestellt, daB
man wirklich alle Fehlermeldungen
sieht, auch wenn man nicht dauernd auf
den Monitor schaut. AuBerdem l&Bt sich
der Compilierungslauf jederzeit mit
Control-C abbrechen.

Eine andere Arbeitserleichterung
sind die sogenannten pracompilierten
Includedateien. Diese Includedateien
enthalten wichtige Definitionen und
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Deklarationen fiir die Programmierung
des Amiga-Betriebssystems. Bei gro-
Beren Anwendungen kann es durchaus
passieren, daB der Compiler einige 10
KByte an Includedateien zu (ibersetzen
hat. Egal wie schnell nun der Compiler
arbeitet, der Zugriff auf die Diskette
bremst erheblich. Manx bietet nun fol-
gendes: Man Ubersetzt die Include-
dateien einmal ohne das eigentliche
Programm und speichert die vom Com-
piler generierte Symboltabelle auf der
(RAM-)Disk. Die so entstandene Datei
kann zwar gréBer sein als die urspringli-
chen Includedateien, muB beim Compi-
lieren des eigentlichen Programms aber
nur noch eingelesen und nicht mehr
dbersetzt werden.

Entdeckt der Compiler keine Fehler
im Quellcode, so ruft er den Assembler
auf. Dieser Ubersetzt den vom Compiler
erzeugten Assembler-Quelicode in ein
linkbares Objekicode-Format. Man
kann auch den automatischen Start des
Assemblers unterdriicken und den
Assembler-Quellcode von Hand opti-
mieren. Als Orientierungshilfe bietet
der Compiler zudem die Fahigkeit, den
C-Sourcecode als Kommentar an die
entsprechenden Stellen im Assembler-
Quellcode einzufigen. AuBerdem kann
mit den Anweisungen »#asme« und
»#endasme« in ein C-Programm direkt
Assembler-Quellcode  eingebunden
werden, was bei zeitkritischen Routi-
nen zu empfehlen ist. Ein solches Pro-
gramm (bersetzt dann allerdings nur
noch Aztec-C.

Gut gelinkt
ist halb gewonnen

Als letzter Schritt steht noch das Lin-
ken des Objektcodes an. Aber wozu ist
der Linker berhaupt gut?

Dazu ein Vergleich mit Basic: Wenn
ein Interpreter in einem Basic-Pro-
gramm auf einen Befehl trifft, so ruft er
die zu diesem Befehl gehérende Rou-
fine auf. Bei einem Compiler geht das
nicht, denn sonst wére das fertige Pro-
gramm nur zusammen mit dem Compi-
ler lauffahig. Nun gibt es zwei Moglich-
keiten. Der Compiler kdnnte dem Pro-
gramm eine Laufzeit-Bibliothek mitge-
ben, in der alle Routinen, die tiberhaupt
aufgerufen werden koénnen, zusam-
mengefaBt sind. Oder es werden nur
diejenigen Routinen in das ablauffahige
Programm (bernommen, die wirklich
gebraucht werden.

Letzteres ist die Aufgabe des Linkers.
Er untersucht den vom Assembler
erzeugten Objektcode auf Funktions-
IV
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aufrufe, deren Codeteil nicht im C-
Quellcode definiert wurde. Der Objekt-
code wird dann aus Funktionsbibliothe-
ken, den sogenannten »Librariese, in
das Programm eingebunden. Der Lin-
ker kann auch getrennt (ibersetzte Pro-
gramme zusammenbinden. Das bedeu-
tet, daB fertige Programmteile in dem
Format, das der Assembler erzeugt,
gespeichert und spéter dazugelinkt
werden kénnen, ohne den Programm-
teil neu ibersetzen zu missen.

Wie aus David
Goliath wird

In der Theorie hért sich das alles
schon an, aber in der Praxis wirkt es
nicht besonders effizient, wenn Lattice
ein Programm ohne jede Funktion in
einen 15 KByte groBen Objektcode
Ubersetzt, oder Aztec den Objekicode
bei Hinzunahme der Ausgabefunktion
»printf« um 3 KByte vergréBert! AuBer-
dem tragen die teilweise in C geschrie-
benen Bibliothekroutinen (printf, scanf,
fprintf, fscanf etc.) bei Manx nicht
gerade zur Kompaktheit des fertigen
Programms bei.

In der Tabelle sind die Ergebnisse
einiger Compiler-Probeléufe aufgefiihrt
(Listing 1 bis 7). Aztec-C kommt zwar
mit einem geringeren Grundstock an
Objektcode aus (das »leere« Programm
hat »nur« 1580 Byte), jedoch blést es
die ObjektcodegréBe bei Verwendung
von »printf« um 3192 Byte auf. Bei Lat-
tice vergréBert »printf« das Programm
nur um 628 Byte!

Der Grund fiur den Umfang des Ob-
jektcodes liegt bei Lattice im Startup-
Teil. Dieser Programmteil setzt die Kom-
mandozeile in »argc« und »argve um und
6ffnet beim Start von der Workbench
automatisch ein Fenster fiir Ein- und
Ausgabe von Text. Bei geschickterer
Codierung dieser Routine ist es sicher
machbar, ihren Platzbedarf von 13864
Byte (nach dem Linken) zu verringern.

Apropos Bibliotheken: Die Bibliothe-
ken sind das eigentliche Kernstlick des
C-Systems, da darin alle Funktionen
enthalten sein missen, die ein C-
Programm aufrufen kann. Die Effizienz
des ablauffdhigen Programms steht
und féllt also mit der Gute der Biblio-
thekfunktionen.

Beide C-Systeme verfligen Giber sehr
umfangreiche Funktionen. Sie unter-
stitzen zun&chst einmal alle Funktio-
nen des Amiga-Betriebssystems. Nur
bei Aztec gibt es eine kleine Ausnahme.
Die schnellen FlieBkommaroutinen des
Amiga (Fast Floatingpoint Package =
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FFP) werden nicht durch Funktionsauf-
rufe (wie bei Lattice), sondern direkt
durch den Compiler bei den Standard-
Rechenoperationen unterstiitzt. Das
bedeutet, daB alle FlieBkommaberech-
nungen (Variablentyp FLOAT oder
DOUBLE) von Aztec-C automatisch mit
den FFP-Routinen des Amiga gemacht
werden. Diese sind etwa um den Faktor
10 schneller als die Standard-FlieB-
kommaroutinen, die Lattice bei FLOAT
und DOUBLE verwendet, bieten jedoch
nur die halbe Genauigkeit (32 Bit bei
Aztec/FFP, 64 Bit bei Lattice).

Sowohl die Lattice- als auch die
Manx-Funktionssammlung enthalten
alle von Kernighan und Ritchie vorge-
schlagenen Standardfunktionen fur
Ein-/Ausgabe (printf, scanf...), Dateizu-
griff (open, fopen, read, fread...), String-
funktionen (strlen, strcpy, strcmp...),
Routinen zum Umwandeln von FlieB-
kommazahlen in Zeichenketten und
umgekehrt, sowie das Standardpaket
zur Speicherverwaltung (malloc, free...).

Des weiteren gibt es noch viele
andere nutzliche Funktionen. Lattice
bietet zum Beispiel eine Routine zum
Umwandeln von Zeichenketten, die
eine Hex-Zahl darstellen, nach Integer
an. Es existiert auch eine Funktion, die
eine Zeichenkette in einer anderen
sucht, wobei Jokerzeichen angegeben
werden drfen.

Wo viel Licht ist...

Auch die Manx-Bibliothek bietet Be-
sonderheiten: Es gibt Funktionen zum
Starten eines anderen Programms (bei
Lattice geht das nur Uber die Amiga-
DOS-Funktion »Execute«), Aufrufe zur
Abfrage des Datums oder zum Setzen
sogenannter Environment-Variablen.

Diese Vielfalt von Spezialfunktionen
hat aber einen sehr groBen Nachteil:
Verwendet ein Programm Sonderfunk-
tionen des einen C-Systems, so lauft es
auf einem anderen C-System nicht so
ohne weiteres.

Ein Nachteil der Manx-Bibliothek und
des Manx-Linkers soll nicht verschwie-
gen werden: Die vom Assembler er-
zeugte, linkbare ».0«-Datei ist nicht kom-
patibel mit den von Lattice oder dem
Assembler-Entwicklungssystem gene-
rierten »o0«Dateien. Man kann also
nicht direkt vom Assembler-Entwick-
lungssystem erzeugten linkbaren Code
zu einem Aztec-Programm hinzulinken.

* Auf der Aztec-Diskette wird jedoch ein

Utilityprogramm mitgeliefert, das laut
Handbuch das »o0<«Format von Lat-
tice/Assembler in das von Manx (iber-
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setzt. Nur die andere Richtung ist nicht
moglich.

Als néchstes méchten wir fur den auf
dem 68000-Prozessor nicht mehr
ganz unerfahrenen Programmierer eini-
ge Beispiele anfiihren, wie Aztec und
Lattice ein C-Programm in Maschinen-
sprache Gbersetzen.

Listing 1 zeigt ein sehr einfaches Pro-
gramm zum Berechnen der Primzahlen
bis 32000. Der Quelicode ist so ausge-
legt, daB Manx und Lattice dieselben
Startvoraussetzungen haben: Keine
FlieBkommaroutinen, SHORT ist bei

beiden 16 Bit lang, Verzicht auf Ausga-
befunktionen.

Listing 2 zeigt den von Aztec-C er-
zeugten Assembler-Quellcode, Listing
3 den mit OMD (Object Module Disas-
sembler) aus der »o«-Datei erzeugten
Assembler-Quellcode von Lattice.

Was zuerst unangenehm aufféllt, ist
die Umsetzung der duBeren WHILE-
Schleife. Beide Compiler codieren
zuerst die Abfrage (Manx Zeile 19, Lat-
tice 001c) und springen nach Ausfiih-
rung des Schleifenrumpfes mit BRA
wieder auf die Abfrage (Manx Zeile 37,
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Lattice 004c). Ein optimierender Com-
piler solite die Schleifenbedingung am
Ende der Schleife testen, bei erfillter
Bedingung auf den Schleifenanfang
verzweigen und beim erstmaligen Ein-
trittin die Schleife mit einem BRA auf die
Schleifenabfrage am Ende springen.
Dadurch spart man die Taktzyklen eines
nicht ausgefihrten Branchbefehls -
auch auf einem Prozessor wie dem
68000 ist die Verschwendung von
Taktzyklen Verschwendung von Pro-
zessorleistung.

Betrachtet man die Auswertung der

main()

4
short puffer[3500];
register short *p;

zahl=5;

p=puffer;
teiler=3;
zahl+=2;

}
}

register short zahl,teiler;"

while (zahl<32000) {

while (teiler*teiler<=zahl && zahl%teiler!=0) teiler+=2;
if (teilerxteiler>zahl) *p++=zahl;

Listing 1. Das Primzahlprogramm PRIM.C

Aztec 6800@ Assembler 3.20a @2-25-86

1 2000 : ; tts=8

2 0000: :

3 0000 : smain()

4 P00D: g

5 0000: public _main

6 2900: _main:

7 o0P@: 4ebb e4dal link ab,#.2

8 @004: A4B8e7 @c20 movem.l .3,-(sp)

9 22a8: : short puffer[35@@],;

19 2008: ; register short *p;

11 @2@08: : register short zahl,teiler;
12 9008: :

13 2008 : s L zahl=h;

14 20@8: 78@5 move.l #5,d4

15 @@0a: 2 paypufter;

16 PPPa: 4ded eda8 lea -700@(ab), ab
17 P@@e: 244e move.l a6,a2

18 9010: ; while (zahl<3200@8) {

19 2P1@: .4

20 901@: bB8T7c 7400 cmp.w  #32000,d4

21 P@14: 6Bclc bge

22 PO16: - teiler=3;
23 2@16: Ta@3 move.l #3,d5
24 P@18: = while (teiler*teiler<=zahl && zahl

%teiler!=0) teiler+=2;
25 2018: .6

Listing 2. Der Anfang von PRIM.MANXLIST (Assembler-Quelicode zum Primzahlprogramm von Aztec-C)

AN Ay
LIV § RS
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26 2@18: 38605 move.w db,d3

27 @@la: c6Bech mulu d5,d3

28 @01c: b644 cmp.w d4,d3

29 P0le: Beld bet S 4

30 P920: 3804 move.w d4,d3

31 2022: 48c3 ext.l ds

32 o@24: 8Tch divs d5,d3

33 2@26: 4843 swap d3

34 2028: 4a4dl tst.w d3

35 P@2a: 6704 beq o

38 @@2c: 5445 add.w #2,d5

37 P9@2e: 6BQe8 bra -8

38 2030: £

39 9@30: 3 if (teiler*teiler>zahl) *p++=zahl;
40 @@3@: 386@5 move.w db,d3

41 @2@32: cBch mulu d5,d3

42 P@34: bB44 cmp.w d4,d3

43 P@36: 6fO6 ble .8

44 @@38: 2cda move.l a2,ab

45 @P@3a: 54Ba add.l #2,a2

46 @@3c: 3c84 move.w d4,(a6)
47 @@3e: 3 zahl+=2; '

48 PB3e: .8

49 P@3e: 5444 add.w #2,d4

50 2040: i X

51 9049: 6Qce bra .4

52 2042: .5

53 2@42: o1

54 2042: .9

55 @@42: 4cdf 9430 movem.l (sp)+,.3
56 @@46: 4ebd unlk ab

57 2@48: 4e75 rts

58 PP4a: ffff edal .2 equ -T1000

59 @P@4a: @430 i reg a2/d4/d5
60 PP4a: :

61 @@4a: public .begin
62 @B4a: dseg

63 0000: cseg

64 OP4a: end

Listing 2. PRIM.MANXLIST (SchiuB)

Ausdriicke (teiler*teiler und zahl%tei-
ler!=0), so glanzt Manx mit der Verwen-
dung der 68000-Befehle »MUL« und
»DIVe. Lattice verhélt sich da etwas
zwiespéltig. Obwohl auch diese C-
Version die Féhigkeit besitzt, mit MUL
und DIV zu arbeiten, werden zweimal
Funktionen aufgerufen (Zeile 0030 und
0040). Erst weiter unten wird der MUL-
Befehl verwendet (Zeile 0050).

Beide Compiler schaffen es aber
nicht, bei der Umsetzung des Befehis
»*p++=zahl« die 68000-Adressie-
rungsart »AdreB-Register mit postincre-
ment« einzusetzen (Manx Zeile 44 bis
46, Lattice Zeile 56 und 58). Manx
kopiert zu allem UberfluB den Original-
zeiger (A2) in ein Hilfsregister (A) um
(Zeile 44: MOVE.L A2,AB), erhéhtdann
den Originalzeiger (Zeile 45: ADDW
# 2,D5) und speichert »zahl« (iber den
Hilfszeiger ab (Zeile 46: »MOVEW

"

o)

D4,A6)<). »MOVEW D4,(A6)++«
hétte es auch getan!

Derartige Fehltritte machen sich
natdrlich in der Ablaufgeschwindigkeit
bemerkbar. Ein in Assembler geschrie-
benes Primzahlprogramm, das sich
sehr genau an das C-Programm hélt,
braucht 9,7 Sekunden, das Aztec-
Programm l&auft rund 10,5 Sekunden
und Lattice (wegen Verwendung von
32-Bit-Multiplikation und  Division
anstatt MUL und DIV) benétigt mehr als
1 Minute 30 Sekunden.

Diese Betrachtungen zeigen, daB
sich weder Lattice noch Manx dazu eig-
nen, Laufzeit- oder Speicherplatz-
kritische Programme zu Ubersetzen.
Der Amiga-Programmierer muB in sol-
chen Fallen also weiterhin in Assembler
programmieren.

Nach diesem kleinen Ausflug in die
Welt der compilierten Programme zie-
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hen wir noch einen letzten Vergleich:
Die Compilationszeiten, das heiBt die
Zeiten, die beide Systeme brauchen,
um den C-Quellcode in ein ablaufféhi-
ges Programm zu Ubersetzen. Dazu
wurde ein knapp 15 KByte groBes C-
Programm, das zusétzlich rund 5 KByte
Includedateien anfordert, mit beiden
Compilern tibersetzt. AuBer dem Quell-
code wurden nur noch die Bibliotheken
(100 KByte bei Manx, 130 KByte bei
Lattice) und die von Compiler, Assem-
bler und Linker erzeugten Dateien auf
der RAM-Disk abgelegt. Aztec-C erle-
digte seine Arbeit in 1 Minute 20
Sekunden. Wurden die 5 KByte In-
cludedateien »vorcompiliert« und die so
entstandene Symboltabelle aus dem
RAM eingelesen, .verkiirzte sich die
Wartezeit auf 1 Minute 5 Sekunden.
Bei Lattice lief es nicht ganz so gut.
Nach 2 Minuten 20 Sekunden lief der
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LATTICE OBJECT MODULE DISASSEMBLER V2.020

Amiga Object File Loader V1.00
680@@ Instruction Set

EXTERNAL DEFINITIONS
_main Q@200-00
SECTION 2@ "prim.q" 22002068 BYTES

main()

2000 4AE56E49C LINK A6,E49C

Pov4 ABET2304 MOVEM. L D2,D6-D7 /A5, - (AT)
70208 BFF9 00000000-XX CMPA.Li = _ _Dbase,AT7

POOE 6406 BCC Poo00d16

©210 AEFS 00000000-XX JMP - __xcovf

short puffer[35@@];
register short *p;
register short zahl,teiler;

zahl=5;
@216 TE®@S MOVEQ #@5,D7
p=puffer;
@218 ABEEE4AS8 LEA E4A8(AB),AS
while (zahl<32000) {
P@1C @C4T7T7DR@ CMPI.W #7D20, D7
2228 6C3C BGE POOOOB5E
teiler=3; -
P22 TCO3 MOVEQ #03,D86
while (teiler*teiler<=zahl && zahl%teiler!=0) teiler+=2;
Pa24 2006 MOVE.L D6,D@
2226 48BCO EXT.L D@
PP28 2FAROO10 MOVE.L DO,0010 (A7)
P22C 222F0010 MOVE. L PP1@(AT),D1
P@3@ 4EBS 00000000-XX JSR _CXM33
@236 2407 MOVE.L D7,D2
P@38 48C2 EXT.L D2
P23A B@B2 CMP.L D2,D@
223C B6E1Q2 BGT POPDPDAE
PA3E 2002 MOVE. L D2,D@
P240 4EBY9 Q2000000-XX JSR _CXD33
@246 4AB1 T8T.L D1
2048 6704 BEQ POOOPDAE
PO4A 5448 ADDQ.W #2,D6
Pa4C 62D6 BRA PP202024
if (teiler*teiler>zahl) *p++=zahl;
PRAE 2006 MOVE.L Dé,D@
2a5@ C1Ce MULS.W D6,D@
PR52 BRAT CMP.W D7,D@
@254 6FD4 : BLE POP@DB5A
@256 3A87 MOVE.W D7, (A5)
@58 - 548D ADDQ. L #2,A5
zahl+=2;
@@5A 5447 ADDQ.W #2,D7
PO5C B6@BE BRA Pee22a1C
} :
1
@@5E ACDF2@C4 MOVEM. L (A7)+,D2,D6-D7/AB-A7
@262 4ESE UNLK AB
P@64 4E75 RTS

S Listing 3. PRIM.LATLIST:
SECTION @1 "prim.q" 00000000 BYTES Assembler-Quelicode zum Primzahl-

programm, von Lattice-C generiert
SECTION @2 "prim.q" 00002008 BYTES
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Metacomco-Linker ALINK mit dem
»Guru-Meditation-Error:  not enough
memory« das komplette System abstir-
zen. (ALINK schiluckt rund 200 KByte
RAM wihrend der Arbeit!) Erst als die
Lattice-Libraries auf Diskette blieben,
wurde der Quellcode in 2 Minuten 40
Sekunden in startbaren Code verwan-
delt.

Die zweite, bei Aztec-C mitgelieferte
Diskette enthélt neben dem Source-
code der Bibliothekfunktionen auch
einige interessante Hilfsprogramme.

Da gibt es zunachst einmal zwei Pro-
gramme zum Archivieren und Dearchi-
vieren von Quellcode oder anderem

Text. Das eine Programm faBt mehrere
Textdateien zu einer groBen Datei
zusammen, wahrend das Gegenstlick
aus der Sammeldatei ohne weiteres
Dazutun des Anwenders wieder die ein-
zelnen Original-Quelldateien generiert.
Auch der Sourcecode der Bibliothek-
funktionen wurde auf diese Art zusam-
mengefaBt. Das Archivieren bringt
jedoch auBer der Ersparnis an Inhalts-
verzeichniseintragen nichts, da die
Textdateien nicht komprimiert werden.

Ein anderes nitzliches, aber auch
gefahrliches Hilfsprogramm ist der
»Librariane, zu deutsch der Bibliothekar.
Dieses Programm faBt ».o«-Dateien zu

Bibliotheken zusammen, l6scht Funk-
tionen in Bibliotheken oder ersetzt sie
durch neue. Das bringt vor allem einigen
Nutzen, wenn man eigene Bibliotheken
mit selbstgeschriebenen Routinen ver-
binden will. Andererseits sind Pro-
gramme, die auf solche Bibliotheken
zuriickgreifen, alles andere als porta-
bel. Riskant wird es, wenn der Program-
mierer anfiangt, die Standardbiicherei-
en zu verandern oder zu ergénzen. Zum
einen geht auch hier wieder die Portabi-
litdt verloren, zum anderen ist es nicht
auszuschlieBen, daB sich beim Andern
der Standardbiicherei Fehler einschlei-
chen, die sich dann an ganz anderer

#include <stdio.h>
main()

short i;
for (i=0; i<200;

tion\n");

}

i++)
printf("Hier ist der Commodore-Amiga mit einem

Listing 4. Schleife mit »Printf«: PRINTF.C

Test der PRINTF-Fur

ain()

{

short i;
char *str;

out=Output();
Funktion\n";

for (i=0; i<200;

#include <libraries/dos.h>

struct FileHandle *out,*QOutput();

/* aktuelle Ausgabe (CLI-Fensten) holen %/

Listing 5. WRITE.C, Schieife mit »Write«

str="Hier ist der Commodore-Amiga mit einem Test der Amiga-Dos Write

i++) Write(out,str,(long) strlen(str));

main()

: short i; Listing 6. NOPRINTF.C,
for (i=@; i<200; i++) eine leere Schieife

}

main()

i Listing 7. Macht wirklich nichts: LEER.C

\
B
2
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Stelle auswirken. Lattice bietet diesen
zweifelhaften Komfort nicht, so kann
man aber auch nichts verpfuschen.

Eine weitere Besonderheit von Az-
tec-C sind die sogenannten Environ-
mentvariablen (environment = Umge-
bung). Diese Variablen geben an, wo
der Compiler seine Includedateien
suchen soll, wo der Linker die Bibliothe-
ken findet, oder wo Zwischendateien
angelegt werden sollen. Der aktuelle
Stand dieser Variablen kann mit dem
Befehl »SET« angezeigt und veréndert
werden.




Ein besonderes Bonbon ist das Hilfs-
programm »Make«. Dem Unix-Erfahre-
nen sei gesagt, daB es sich nur um ein
Subset des Unix-Make handelt. Fir alle
anderen gehen wir auf dieses Utility
naher ein.

Irgendwann wachsen die C-Program-
me so sehr an, daB mehrere Quellda-
teien und vielleicht auch noch ein
Assembler-Datei anfallen, die getrennt
in die entsprechenden »o«-Dateien
Ubersetzt und dann zu einem ablauffahi-
gen Programm zusammengelinkt wer-
den mussen. Andert man nun in einem
der Sourcetexte etwas, so muB nur die-
ser neu assembliert oder compiliert
werden, die anderen ».0«-Dateien blei-
ben erhalten.

Genau hier kommt Make ins Spiel.
Anhand einer vom Programmierer zu
schreibenden Textdatei erfédhrt Make,
welche Datei auf welcher aufbaut, und
wie die einzelnen Dateien ineinander zu
Uberflihren sind (».0« erhalt man zum
Beispiel aus ».c« durch Aufruf von Com-
piler und Assembler). Ebenfalls kénnen
Abhéngigkeiten der Quellprogramme
von ihren Includedateien berticksichtigt
werden. Beim Start von Make stellt es
nun anhand der Datumskennung der
einzelnen Dateien fest, wo sich etwas
geandert hat (».c«-Datei ist junger als
das dazugehérende ».0«-Datei) oder ob
ein »o0«Datei gar nicht existiert. Make
Obersetzt dann die Quelldateien, bei
denen es notig ist, neu und bindet alles
zu einem lauffahigen Programm zusam-
men. Der Trick ist der, daB wirklich nur
diejenigen Quelldateien, in denen sich
etwas geadndert hat, neu compiliert wer-
den. Bei gréBeren Programmpaketen
stellt das eine echte Zeitersparnis dar.
Voraussetzungdafiristjedoch, daB das
Datum und die Uhrzeit immer korrekt
gesetzt sind!

Auch ein symbolischer Debugger fin-
det sich auf der Utilitydiskette. Dieser
scheint auf das Multitasking-Betriebs-
system des Amiga zugeschnitten zu
sein, konnte aber wegen der knappen
Beschreibung nicht getestet werden.
Manx verspricht, beim ersten Update
zur Version 3.20A sowohl die endgiil-
tige Debuggerversion als auch eine
komplette Beschreibung mitzuliefern.
AuBerdem gibt es noch einen Textedi-
tor, Utilities zum Suchen in Textdateien
und zum Bearbeiten von ».0«-Dateien.

Auf der Lattice-Diskette befinden sich
im Gegensatz zu Aztec-C nur wenige
Hilfsprogramme, wie der Object Module
Disassembler (OMD) oder der Debug-
ger ROMWack.

Dafiir gibt es mehr externe Unterstuit-
zung fur Lattice. So erschien eine Dis-
kette namens MacLibary, die Funktio-

e ADPI
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Name des Artec Lattice Assembler
Programms ™o o grae Delta Zeit ProgroBe Delta Zeit GroBe Zeit
LEERC 1580 0 . 14584 0 -

PRIMC 1644 64 10.58 14686 112 1:38m 1960 9.7s
PRINTF.C 4788 3208 15.08 15238 468 13.5

WRITE.C 1740 160 13.0s 14784 200 14.0s

NOPRINTF.C| 1596 18 - 14608 24 &

PrggréBe = ProgrammgroBe in Bytes

Delta = Unterschied der ProgrammgréBe gegeniber dem leeren Programm
Zeit = Laufzeit des Programms inkl. Laden von der RAM-Disk

Die GriiBe des Assemblerprogramms zu PRIM.C kann auf 152 Byte gedrickt werden, wenn kein Startupteil dazuge-

linkt wird.

Tabelle. Vergleich von Manx und Aztec anhand einiger Programme

nen des Apple Macintosh unter Lattice-
C zur Verfugung stellt. Ebenfalls erhélt-
lich ist DBC lll, eine Routinensammiung
zum Aufbau von index-sequentiellen
Dateien (ISAM), sowie eine Make-Utiltiy
flr den Lattice-Compiler.

Wir méchten noch darauf hinweisen,
daB Aztec-C (wie auch Lattice) sich
noch nicht ganz fehlerfrei prasentiert.
Es ist beispielsweise bekannt, daB
einige Public-Domain-Programme nicht
auf Aztec-C laufen. Auch stirzt der
Compiler bei zu wenig RAM mit farben-
frohem Bildschirmgeflimmer ab.

Zusammenfassend kann man sagen,
daB der Aztec-C-Compiler ein enorm
leistungsfahiges Software-Paket ist,
Lattice aber wegen seiner Verbreitung,
den erhéltlichen Zusatzdisketten und
der héheren Zuverlassigkeit ein starker
Konkurrent ist und bleiben wird. Beide
Compiler sind jedoch keine Alternative
zur Maschinensprache, wenn es darum
geht, einen wirklich effizienten Code zu
erzeugen.

AbschlieBend noch einige Tips zum
Programmieren des Amiga unter C und
einige Anregungen speziell zum Aztec-
C-Compiler.

Ganz allgemein sollte man beim Off-
nen von Fenstern oder Arbeitsbildschir-
men, beim Reservieren von Speicher-
bereichen oder beim Zugriff auf die
Devices sicherstellen, daB man auch
das bekommen hat, was man wolite.
Kann beispielsweise Intuition aus
irgendwelchen Grinden ein Fenster
nicht 6ffnen, so liefert die Funktion
»OpenWindow« den Zeiger »NULL« zu-
riick. Fangt man diesen Fall nicht ab,
und versucht anschlieBend tber den
Zeiger »NULL« ein nicht vorhandenes
Fenster zu manipulieren, kann es zum
Systemabsturz kommen. Liefert also
OpenWindow, OpenScreen, Alloc-
Mem... einen Fehlercode oder den
»NULL«Zeiger zuriick, bitte das Pro-
gramm ordentlich abbrechen.

AuBerdem ist es sehr wichtig, beim
Beenden eines Programms alle Fen-
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ster, Arbeitsbildschirme oder Zuweisun-
gen, die man eréffnet hat, wieder zu
schlieBen und jeglichen Speicher mit
»FreeMem« an das Betriebssystem zu-
rickzugeben. Sonst entstehen »Spei-
cher- und Fensterleichens, die erst bei
einem Reset verschwinden.

Als weitere Todslinde gilt, in einem
Multitasking-Betriebssystem Zeit-
schieifen durch Hinauf- oder Herunter-
zahlen einer Variablen zu erzeugen, da
so anderen Tasks Rechenzeit vorent-
halten wird. Fir diesen Zweck existiert
eine Amiga-DOS-Funktion namens
»Delay(x)«, die beiihrem Aufruf den auf-
rufenden Task fur die Zeitdauer von
X/50 Sekunden »schlafen schickte,
wéhrend andere Tasks weiterlaufen.

Bei Aztec-C mit 16-Bit-INTs ist es
lebensnotwendig und bei Lattice ein
guter Programmierstil, jede Betriebssy-
stemfunktion mit ihrem Resultattyp zu
vereinbaren. Also:

struct Window *OpenWindow();
oder
struct FileHandle *Qutput(),*Open();

Arbeitet man mit Lattice-C, sollte man
32-Bit-Variablen nicht mit »INT¢, son-
dern mit >LONG« vereinbaren, da LONG
auf beiden Compilern 32 Bit groB ist.

Denken Sie auch beim Programmie-
ren unter Aztec-C daran, die Parameter
aller Amigafunktionen als 32-Bit-Zahlen
zu Ubergeben. Wird an eine Amigafunk-
tion eine Konstante Gibergeben, so muB
diese mit nachgestelitem »L« als LONG-
Konstante deklariert werden. Variablen
missen vor der Ubergabe mit dem
»Cast Operator« auf 32 Bit gebracht
werden.

Delay ( (long) time)
oder
Delay (500L)

Beachtet man das alles, so gibt es
sicherlich ein paar Systemabstirze
weniger und die Freude am Program-
mieren bleibt erhalten.

(Michael Christiansen/ts)
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ie hohe Leistung des Atari ST,
gepaart mit dem Erfindergeist
von ausgezeichneten Program-
mierern, bescheren den Benutzern des
Atari ST zwei neue Basic-Interpreter.
Beide haben nicht nur einen groBen
Befehlsumfang zu bieten, sondern
unterstitzen stark strukturiertes Pro-
grammieren durch Verwendung von
symbolischen Marken, Prozeduren und
Kontrollstrukturen. Dem Einsteiger
kénnen sie deshalb sehr gut als
Sprungbrett zu den komplexeren Spra-
chen, wie Pascal oder Modula 2,
dienen.

Picasso greift
zum Pinsel

Unser Grafikgenie heiBt »Fast-Basice«
und entsprang der Feder einiger findi-
ger Programmierer des englischen
Softwarehauses Computer Concepts.

Ein 400 Seiten umfassendes Hand-
buch im DIN-A5-Format und eine Dis-
kette mit Demo-Programmen, sowie ein
ROM-Modul bilden den Lieferumfang.

Picasso
gegen Einstein

Zwei brandneue Basic-interpre-
ter, der eine ein Grafikgenie, der
andere ein Rechenkiinstler, tre-
ten gegeneinander an. Beide
haben ihre Starken. Wie sie
abschneiden, zeigt dieser Test.

Den Basic-Interpreter in ein ROM-
Modul zu packen, bietet einige Vorteile.
Die Ladezeit schrumpft auf einen
Sekundenbruchteil, es spart sehr viel
Speicherplatz und schitzt vor uner-
laubten Kopien.

Der Umgang mit dem Modul ist ein-
fach. ST ausschalten, das Modul ein-
stecken und in Desktop ein Disketten-
symbol als »c« anmelden.

Klickt man das Icon des ROM- Moduls
und dann FASTBAS.PRG an, so er-
scheint eine neue grafische Benutzer-
oberflache, ganz im Stil des GEM-
Desktops.

Fast-Basic kann bis zu zehn Basic-
Programme gleichzeitig im Speicher
verwalten. Dafiir teilt es den Speicher in
»Segmentec«. Die GroBe der Segmente
ist variabel und die maximale GrtBe ein-

© Desk File Edit List Run Special

BLITDEMO.BSC

Qutput

ESLREENHILTH? 34

o 4 4

BALLS.BS

ITAMANANN NI IR,
m AATMATAANNT

ecveEnd of pro

EZIER.BS

LX#4=X%
LYZ=Y%
NEXT

NEXT

LINE LX%,LYZ TO X4,Y%

) -

Die Benutzeroberfliche des Fast-Basic

~
oy

(@]
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stellbar. Nicht belegte Segmente ver-
brauchen keinen Speicherplatz. In ein
Segment legt Fast-Basic nur den Pro-
grammcode. Fiur Daten teilen sich die
Programme den verbliebenen Spei-
cherplatz. Alle Segmente greifen also
auf einen gemeinsamen Datenspeicher
zu. Das gestattet eine programmkon-
trollierte Variablentbergabe.

Der Desktop von Fast-Basic ist
zweckdienlich aufgebaut. Nach dem
Laden zeigt sich am unteren Bildrand
ein lcon, das Segment 1 symbolisiert.
Die Bezeichnung lautet »PROG1.BSCe.
LAdt man ein Programm, so dndert sich
automatisch die Bezeichnung in den
Programmnamen.

Viel Komfort

Mé&chte man mehrere Programme ab-
rufbereit im Speicher halten, so fordert
man im File-Menti tiber die Option »New
Segment« ein neues Segment an. Zwei
groBe Fenster nehmen den meisten
Platz ein. Das eine ist der Editor. Er bie-
tet alle Standardfunktionen, 148t aber
leider die deutschen Umlaute und das
»B¢« nicht zu!

Alle Bildschirmausgaben, gleich wel-
chen Segmentes, erscheinen im Aus-
gabefenster. Ein-/Ausgabe-Operatio-
nen wickelt man (ber die Icons ab. Ein
Programm wird zum Beispiel geladen,
indem man mit der Maus das Disketten-
symbol auf das jeweilige Segment-Ilcon
zieht. Das ruft den »File-Selector« auf
den Bildschirm. Hier wahilt man dann
durch einen Mausklick den gewiinsch-
ten Programmtitel aus.

Um ein Programm zu drucken, zieht
man das Segment-lcon auf das Druk-
ker-lcon und schon quillt das Pro-
grammlisting aus dem Drucker.

Fur »Mausophobe« gibt es zum einen
das »Immediate«-Fenster fur Eingaben
im Direktmodus, sowie diverse Funk-
tionsaufrufe tiber die Tastatur. Zum Bei-
spiel Aktivierung des Segmentes Num-
mer 6 mit der Taste F6, oder Alternate-
R statt »Run« im Pull-down-Men(. Auch
die Editorfunktionen sind meist sowohl
mit der Maus als auch tber die Tastatur

abrufbar.
!' %;Eﬁ ;
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Inrem Weg

zum professionellen & =
Computer-A nwender t 2.

werden Sie friiher oder spater sam

Computer personlich

Das aktuelle Fachmagazin fiir Personal Computer.

B Wenn Sie jetzt den Schritt vom Heim-Computer zur
professionellen Anwendung eines Personal Computers
planen M Wenn Sie beruflich oder privat bereits einen
Personal Computer benutzen M Wenn Sie selbst profes-
sionell programmieren M Wenn Sie regelmBig Informa-
tionen iiber das breite Produktangebot auf dem Personal
Computer-Markt benétigen Bl Wenn Sie professionelle
Hard- und Softwaretests suchen Ml Wenn Sie Ihr eigenes
System moglichst effizient einsetzen wollen, dann ist
»Computer personlich« genau Ihre Zeitschrift.

Die konsequente Ausrichtung auf professionelle Anwen-
dungen bietet Ihnen alle wichtigen Informationen.

Und das alle 14 Tage, mittwochs bei IThrem Zeitschriften-
héndler oder im Computer-Fachgeschiift. &

sum auf diese

Zur

Anforderung

Thres kostenlosen

Probeexemplares einfach den
nebenstehenden Gutschein ausfillen,
ausschneiden, auf eine Postkarte
kleben oder in ein Kuvert

stecken und einsenden an:
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PC Magazin

Die einzige Wochenzeitung ausschlieBlich fiir Personal
Computer im IBM-Standard.

B Wenn Sie an aktuellen und umfassenden Informatio-
nen iiber IBM-PCs und kompatible Systeme interessiert
sind M Wenn Sie stets iiber die neuesten und effektivsten
Anwendungen fiir den professionellen und privaten Be-
reich informiert sein wollen M Wenn Sie sich fiir Markt-
iibersichten und ausfiihrliche Testberichte iiber Hard-
und Software interessieren Wenn Sie sich mit
CAD/CAM, Netzwerken und der Anbindung von PCs
an GroB-EDV-Anlagen beschiftigen, dann ist »PC
Magazin« genau auf Ihre Bediirfnisse zugeschnitten.

Die Spezialisierung auf IBM-PCs und Kompatible er-
moglicht eine gezielte Berichterstattung und bietet genii-
gend Raum, um auf Anwenderprobleme spezifisch einge-
hen zu kénnen.

»PC Magazin« — jeden Mittwoch neu bei Ihrem Zeit-
schriftenhindler oder im Computer-Fachgeschaft. W

beiden Computer—Zeitschriften stofien:

GUTSCHEIN

fiir ein kostenloses Probeexemplar
Senden Sie mir die neuveste Ausgabe der von mir Zeitschrift &

Jos als Prob

Wenn mir »Computer personlich« zusagt

und ich es regelmiBig weiterbeziehen moch-
te, brauche ich nichts zu tun: Ich erhalte »Compu-
ter personlich« dann regelmaBig alle 14 Tage per
Post frei Haus geliefert und bezahle pro Jahr nur
DM 98- statt DM 143 - Einzelverkaufspreis. Zu-
stellung und Postgebithren (ibernimmt der Verlag.
Dieses Angebot gilt nur in der Bundesrepublik
Deutschland einschliefilich West-Berlin. Das
Abonnement verlingert sich nur dann zu den
dann jeweils giiltigen Bedingungen, wenn es nicht
2 Monate vor Ablauf schriftlich gekindigt wird.

Wenn mir das »PC Magazine zusagt und

ich es regelmdBig weiterbeziehen méchte,
brauche ich nichts zu tun: Ich erhalte mein »PC
Magazin« dann regelmiBig jede Woche per Post
frei Haus geliefert und bezahle pro Jahr nur DM
155,~ statt DM 229,50 Einzelverkaufspreis. Zustel-
lung und Postgebithren dbernimmt der Verlag.
Dieses Angebot gilt nur in der Bundesrepublik
Deutschland einschlieBlich West-Berlin, Das
Abonnement verlangert sich nur dann zu den
dann jeweils gilltigen Bedingungen, wenn es nicht
2 Monate vor Ablauf schriftlich gekindigt wird.
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Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen bei der Bestelladresse widerrufen kann.
Zur Wahrung der Frist geniigt die rechizeitige Absendung des Widerrufs. Ich besttige dies durch meine
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Eine nette Spielerei ist die Fahigkeit
des Programms, das Icon flr die Sym-
bolisierung von Programmen mit Hilfe
eines Icon-Editors auf der Demo-Disk
selbst zu gestalten. Es wird automa-
tisch mit dem Programmcode gespei-
chert und erscheint nach dem Laden
wieder.

Auskunft Gber die genannten Lei-
stungsmerkmale gibt das 400 Seiten
umfassende Handbuch, das allerdings
bislang nur in Englisch vorliegt. Laut
Charles C. Moir, dem Firmeninhaber
von Computer Concepts, ist eine deut-
sche Version geplant.

Inhaltlich ist das Handbuch sehr gut.
Nach einer Beschreibung der neuen
Benutzeroberflache auf etwa 20 Sei-
ten, folgen rund 350 Seiten, auf denen
alle Befehle erlautert sind. Anhénge
uber Fehlermeldungen und Speicher-
belegung, sowie ein Stichwortregister,
machen den Rest des Handbuches
aus.

Wie schon bei der Benutzeroberfla-
che, wurde sehr viel Wert auf die GEM-
Programmierung gelegt. So kénnen alle
GEM-Funktionen tiber komfortable Be-
fehle genutzt werden.

Die Demo-Diskette enthélt unter
anderem einen softwareméBigen
Sprachsynthesizer, der einen eingege-
benen Satz allerdings mit starkem engli-
schen Akzent ausspricht. Die Sprach-
routine kann der Programmierer in
eigene Software einbinden.

Prozeduren bieten Parameterlber-
und Parameterriickgabe, sowie lokale
Variablen. AuBert praktisch fir zeitkriti-
sche Anwendungen ist der in »Fast-
Basic« integrierte Assembler, mit dem
man auf einfache Weise Maschinen-
code in ein Basic-Programm einbinden
kann. Es handelt sich um einen vollwer-
tigen symbolischen Assembler mit den
ublichen Direktiven, wie DC, DS, EQU,
EVEN, INCLUDE und ORG.

Wertvolle Dienste bei der Fehlersu-
che leistet ein slracking«-Fenster, das
laufend die Werte vorher spezifizierter
Variablen anzeigt, sowie die Fahigkeit
besitzt, die Programmgeschwindigkeit
einzustellen. Es fehit allerdings ein
»Run-Time«-Interpreter, mit dem die
Programme auch auf Computern ohne
Fast-Basic-Modul laufen kénnen. Er
ist aber geplant und soll auch noch
nachgeliefert werden. Insgesamt hin-
terlaBt das Fast-Basic-Paket den sehr
positiven Eindruck eines gut durch-
dachten Produktes, sowohl von der
Gestaltung des Handbuches, der
Demo-Diskette und des ROM-Moduls,
als auch von der &uBerst umfangrei-
chen Software her.

64

Einstein spitzt
den Bleistift

Der Omikron-Basic-Interpreter stammt
aus Deutschland. Der Lieferumfang
beinhaltet ein ROM-Modul, ein 17 2 Sei-
ten starkes, spiralgebundenes Hand-
buch im DIN-A5-Format, sowie eine
Demo-Diskette. Das ROM-Modul wird
in Form einer kleinen Platine geliefert,
die mit der Bestlckungsseite nach
unten in den Modulschacht gesteckt
wird.

Das deutsche Handbuch beschreibt
ausfuhrlich die Installation des Moduls,
sowie das Starten des Interpreters. Im
Gegensatz zum oben besprochenen,
GEM-orientierten »Fast-Basicg, ist das
»Omikron-Basic« ein ausgesprochener
Vertreter der bisherigen spartanischen
Philosophie ohne GEM.

Das Handbuch beginnt mit einer
Beschreibung der Kompatibilitdt von
Omikron-Basic mit »MBasic«, diese
wird als 99prozentig bewertet. Somit
verwundert es auch nicht, daB man sich
nach dem Start in einem Fullscreen-
Editor ohne jede Mausunterstitzung
wiederfindet. Der Vorteil liegt auf der
Hand: Basic-Programmierer, die schon
mit einem PC gearbeitet haben, werden
wenig Schwierigkeiten haben, sich an
Omikron-Basic zu gewéhnen.

Das Handbuch ist leider etwas
unabersichtlich, da sich die verwende-
ten Schrifttypen nicht genug voneinan-
der unterscheiden und meist mehrere
Befehle auf einer Seite beschrieben
werden. Es ist jedoch ein Anhang vor-
handen, in dem die Befehle alphabe-
tisch geordnet und mit einer kurzen
Erkldrung, sowie einem Seitenverweis,
versehen sind.

Omikron-Basic-Programme sind wie
beim »Atari-Basic« nach Zeilennum-
mern orientiert, lassen aber auch sym-
bolische Marken zu. Strukturiertes Pro-
grammieren wird durch die Fahigkeit
unterstitzt, Prozeduren mit Parameter-
tiber- und Parameterriickgabe, sowie
lokalen Variablen zu definieren.

Begrenztes Multi-
tasking in Basic

Ein groBes Plus gegeniiber Fast-
Basic ist die begrenzte Multitasking-
Fahigkeit des Omikron-Basic. Mit
Befehlen wie ON MOUSEBUT GOSUB,
ON KEY GOSUB und ON HELP
GOSUB reagiert dieser Basic-
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Interpreter auf duBere Ereignisse. Mit
dem Befehl ON TIMER GOSUB ruft es
nach einer beliebigen Zeitspanne ein
Unterprogramm auf. Wenn dieses
Unterprogramm nun geschickt als Task-
Manager programmiert ist, entsteht
Multitasking.

Fir mathematische Anwendungen ist
Omikron-Basic pradestiniert: Neben
seiner Geschwindigkeit und Genauig-
keit ist es feudal mit mathematischen
Befehlen ausgestattet. So stehen
einem neben den gewéhnlichen trigo-
nometrischen Funktionen auch ihre
hyperbolischen Verwandten - unter
anderem SINH,SECH,ARCOTH - zur
Verftigung. Der Clou ist aber die imple-
mentierte  Matrizenrechnung, die
gerade flr anspruchsvolle Computer-
grafik ein MuB ist. So kann man bei-
spielsweise einer Matrix M die Einheits-
oder Nullmatrix zuordnen, Matrizen
multiplizieren, sowie die Inverse und
Determinante einer Matrix bestimmen.
Matrizenrechnung ist auch fur wirt-
schaftsmathematische Probleme (Line-
are Optimierung) oder physikalische
Simulationen notig.

Omikron mit Run-
Time-Interpreter

Grafik ist mit Omikron-Basic ohne
weiteres machbar. Es bietet sogar
Software-Sprites an, jedoch ist der
Zugriff auf das GEM-Repertoire, wie
Fenster, Alarmboxen und dergleichen,
lediglich tUber eine »Include-Library«
erreichbar. Sie ist aber nur unzurei-
chend dokumentiert und befindet sich
nur als Text-Datei auf der Demo-Dis-
kette. Darauf findet man auch einen
»Run-Time-Interpreter¢, sowie eine
Bibliothek fur »ISAM-Dateiverwaltungg,
die leider auch nur als Text-Datei kom-
mentiert sind. Es fehlen Beispielpro-
gramme, damit diese Dateiverwaltung
tberhaupt erfolgreich genutzt werden
kann. Aber auch einige gute Ideen sind
integriert: Omikron-Basic erlaubt, Funk-
tionstasten unter Programmkontrolle
mit eigenen Tastensequenzen zu bele-
gen.

Zahlen lassen sich dezimal, hexadezi-
mal, oktal oder dual angeben, zum Bei-
spiel:

PRINT 40 * $1A - (&78 AND %1011)
Praktisch ist auch diese Funktion:
PRINT “Happy” * 4

gibt »HappyHappyHappyHappyz«

dem Bildschirm aus.

auf



Benchmarktests
Fast-Basic 0.145 | 0.555 | 1.29 | 1.445 | 1.505 | 2.6 4.15 | 2.735
Omikron-Basic 0.055 | 0.285 | 0.735 | 0.81 0985 | 1.72 | 2.675 | 2.255
GfA-Basic 0.115 | 0.375 | 1.065 | 1.02 1.1 1.83 | 2.905 | 3.02
ST-Basic (neu) 0.44 1.52 3.34 3.68 4.1 7.5 10.9 9.4

Omikron-Basic zeigt sich als Geschwindigkeitssieger (Angaben in Sekunden)

Benchmark

Befehiszeile innerhalb der Repeat-Until-Schleife

1

< Leeranweisung >

K= K+1

A= K/IK*K+K-K

A= K/2*3+4-5

A= K/2*3+4-5, Dummy GOSUB

A= K/2*3+4-5, Dummy GOSUB, FOR L=1 TO 5: NEXT L

~N| oo s N

A= K/2*3+4-5, Dummy GOSUB, FOR L=1 TO 5: M(L)=K: NEXT L

A= K2, B= LOG(K), C= SIN(K)

Alle Variablen sind Realvariablen mit einfacher Genauigkeit
(Jede Operation wurde 1000mal durchlaufen)

Rechengenauigkeit
Startwert 100 1000 10000 Dezimalstellen
Fast-Basic 9.9998511x10-2 | 9.9985100x10-2 | 9.9850989x10-2 15-16
Omikron-Basic 8.6669088x10-16 | 8.8317570x10-14 | 1.2876915x10-12 19
GfA-Basic 9.9999942x10-2 | 9.9994076x10-2 | 9.9913632x10-2 1
ST-Basic (neu) 1.4100387x10-12 | 9.9999999x10-2 | 9.9999981x10-2 ?

Als wahre Rechenkiinstler prasentieren sich die neuen Basic-Interpreter

Zum SchluB noch eine Perle fiir den
kommerziellen Programmierer. Mit dem
SORT-Befehl kann man ein String-Array
sortieren, wobei die deutschen
Umlaute mitsortiert werden, das heiBt
ein »d« wirkt wie ein »ae«, ein »B« wie
»ss«. Man kann auch wahlen, ob GroB-
oder Kleinschreibung beachtet werden
sol. Der »SORT <Arrayt> TO
< Array2 > «-Befehl sortiert das Array2
in der gleichen Reihenfolge wie das
Arrayl um. Beispiel: Arrayl enthalt
Nachnamen, Array2 Vornamen. Mit
dem Befehl »SORT Array1 TO Array2¢
lassen sich beide Felder nach dem
Nachnamen sortieren.

Diese Sortierbefehle verwenden den
»Quicksort«-Algorithmus. Da dieser in
der rekursiven Form programmiert
wurde, bendtigt er viel Platz auf dem
Stack. Sollte er bei groBen Datenmen-
gen nicht mehr ausreichen, wird auto-
matisch der »Bubblesorte-Algorithmus
angewendet.

B PP

Das Omikron-Basic ist ein sehr lei-
stungsstarker Basic-Interpreter, der
jedoch in manchen Punkten verbesse-
rungswirdig ist.

Kein Standard

Fast-Basic und Omikron-Basic sind
sicherlich eine Bereicherung des Atari-
Softwareangebots, doch zusammen
mit dem Atari-Basic (von Metacomco)
und dem GfA-Basic gibt es dann schon
vier verschiedene Basic-Interpreter.
Ein Standard-Basic ist noch nicht in
Sicht, da keines die Konkurrenz in allen
Bereichen klar schléagt.

Beim getesteten Fast-Basic sind die
neue Benutzeroberflache, die einfache
GEM-Programmierung, der groBe Be-
fehlsumfang, sowie der integrierte
Assembler hervorzuheben. In England
kostet es 79 Pfund, etwa 240 Mark,
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und liegt damit Uber den Preisen von
GfA-Systemtechnik mit 149 Mark und
Omikron mit 229 Mark.

Der Basic-Interpreter von Omikron
sei allen schon etwas versierteren Pro-
grammierern ans Herz gelegt, beson-
ders wenn sie professionellere Pro-
gramme schreiben wollen, da seine
Stéarken in der Geschwindigkeit, der
Genauigkeit, den mathematischen
Fahigkeiten und nicht zuletzt in der
Kompatibilitdt zu MBasic liegen. »Mau-
sophobe« sind mit ihm ebenfalls gut
bedient, da sie, sofern sie es ausdriick-
lich wiinschen, damit nicht in Beriih-
rung zu kommen brauchen und ihr
Gerét so quasi als »AT-ari« nutzen kén-
nen. (Marc van Woerkom/kl)

Wir suchen Experten
fiir die 68000er

Eine Computerzeitschrift sollte
nicht nur Informationen und Neuig-
keiten weitervermitteln, sondern
auch dem Programmierer nitzliche
Hilfen bieten. Deshalb brauchen wir
lhre Unterstitzung fir unser
Stammbheft. Sie haben bei uns die
Gelegenheit, das Heft mitzugestal-
ten. Sicher haben Sie eine nitzli-
che Routine fiir Inren 68000-Com-
puter geschrieben. Denken Sie an
die Anwender, die diese Routine
auch gebrauchen kénnen. Schrei-
ben Sie uns, wenn Sie gerne etwas
verdffentlichen wollen. Es spielt
keine Rolle, in welcher Program-
miersprache Ihr Programm verfaBt
ist. Hauptsache es lauft auf einem
~der hier besprochenen Computer
und basiert auf lhren eigenen
Ideen. Vor allem interessieren uns
Tips und Tricks fur Einsteiger und
Profis. Es sollte nicht die tausend-
ste Version eines Biorhythmus-
Programms sein, sondern ruhig
etwas anspruchsvoller. Sie konnen
uns groéBere Programmprojekte
anbieten, die wir dann Uber unse-
‘ren Buchverlag veréffentlichen. Sie
sehen, mit etwas Programmierge-
schick 148t sich mit dem Computer
Geld verdienen. Also ran an die
Kiste und losprogrammieren.
Schreiben Sie uns.

Unsere Adresse: -

Markt&Technik Verlag AG
Redaktion 68000er
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar bei Miinchen
(k)
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€ in Vollendung

ie Programmierer haben die C-
D Sprache fir die ST-Serie zu

ihrer Hofsprache erkoren. Dies
unterstreicht auch die Anzahl der vor-
handenen und angekindigten C-
Compiler. Die Qualitdt der Produkte
steigerte sich erheblich, so daB Compi-
ler wie Megamax oder Lattice den Ver-
gleich mit den MS-DOS- oder sogar
Unix-Versionen nicht zu scheuen brau-
chen. Auch der C-Compiler der ameri-
kanischen Firma Mark Williams Com-
pany ist ein ausgereiftes Produkt und
bietet neben dem Compiler selbst eine
Reihe interessanter Hilfsprogramme.

Geliefert wird Mark-Williams-C mit
zwei doppelseitigen Disketten und
einem 620 Seiten starken englisch-
sprachigen Handbuch. Der Umfang des
Paketes deutet schon an, was in ihm
steckt. Fast alles, was das Programmie-
rerherz begehrt ist unter den 87 Datei-
en zu finden.

Was aber leider fehlt, ist ein Re-
source-Construction-Set. Resourcen,
also die Daten fur Menlibdume, missen
entweder von Hand eingegeben wer-
den oder aber man kauft sich ein sol-
ches Programmierwerkzeug dazu.

In einem sonst so kompletten Paket
ist das Fehlen eines so wichtigen Hilfs-
programms unverstéandlich.

Tastatur-Fans?

Die Programmierer scheinen eiserne
Verfechter des Command-Line-Inter-
preter zu sein, denn alle Programme
sind reine TOS-Applikationen. GEM-
Unterstitzung bekommt man in keinem
Programmteil.

Bedienungskomfort wie bei Mega-

In die Kette der C-Entwicklungs-
pakete fiir den Atari ST reiht sich
ein weiteres Mitglied ein, der
»Mark-Williams-C-Compiler«.
Kann er es mit dem bisherigen
Testsieger »Megamax« aufneh-
men? Wir haben ihn auf Herz
und Nieren getestet.

max, der dem Programmierer die Arbeit
erheblich erleichtert, wéare hier sehr
wiinschenswert. Ansonsten ist dieser
C-Compiler vollstandig.

Die erste der beiden Disketten ent-
hélt alles, was bendtigt wird um einen
schnellen Probelauf zu starten. Compi-
ler, Linker und Editor lassen sich vom
Desktop aus aufrufen. Es ist allerdings
zu empfehlen, den mitgelieferten
Command-Line-Interpreter, MSH ge-
nannt, zu starten und von hier aus zu
arbeiten. MSH bietet die Fahigkeit
Makros zu definieren und so kom-
plexere Ablaufstrukturen in einen Be-
fehl zu packen. AuBerdem kann man
damit Ein- und Ausgaben umleiten.
Kopieren, Loschen oder Umbenennen
von Dateien, sowie das Listen von
Inhaltsverzeichnissen sind implemen-
tiert. Auf der ersten Diskette befinden
sich ein Assembler, Libraries, Hilfspro-
gramme und einige C-Sources, die als
Einstiegshilfe gedacht sind.

Zu den Hilfsprogrammen zahlt auch
ein Programm, das die Installation auf
einer Festplatte oder auf anderen Dis-
ketten erlaubt. Dabei kann man die ein-
zelnen Dateien auf verschiedene Un-
terverzeichnisse verteilen, so lassen
sich zum Beispiel Quelldateien in einem
Ordner ablegen, Headerdateien in

einem weiteren und die lauffahigen Pro-
gramme in einem dritten Ordner.

Die Konfiguration wird gespeichert
und tritt beim Starten des MSH wieder
in Aktion. Programme ladt der MSH
automatisch mit den entsprechenden
Pfadnamen, ebenso Quell- oder Hea-
derdateien.

Besonders mit einer Festplatte sollte
man die Installationsprozedur durchfiih-
ren, da es die spatere Arbeit erleichert
und die Ubersichtlichkeit bewahrt.

MaBgeschneidert
fir Programmierer

Ist das Paket installiert, kann man mit
der Arbeit beginnen. Zuerst ladt man
den Editor. Er heiBt Micro-Emacs und
ist weitestgehend befehlskompatibel
mit dem Mince-Editor, der mit den
ersten Entwicklungspaketen von Atari
geliefert wurde. Der méchtige Befehls-
satz bietet alles, was ein guter Editor
besitzen solite und 14Bt nur fehlende
GEM-Einbindung vermissen. Den MSH
kann man wéhrend des Editorbetriebes
starten. Das ist sehr praktisch, wenn
man eine Diskette formatieren oder
nicht mehr bendétigte Dateien l6schen
méchte. AnschlieBend springt man in
den Editor zuriick, ohne die aktuellen
Texte speichern zu missen oder gar zu
verlieren. Ist der Quelltext fertig und
gespeichert, ruft man den Compiler mit
dem »CC«Treiber auf. »C« ist ein Batch-
programm, das die verschiedenen
Compilerphasen, den Assembler und
den Linker aufruft.

Als Parameter benétigt es den Namen
des Quelltextes und gegebenenfalls

Megamax-C Mark-Williams-C  |Alcyon C (Entw.Pak.)
Compilieren
SIEVEC 22.0 sec 54.0 sec 170.0 sec
Ausfiihren
SIEVEC ! 23.6 sec © 28.4 sec 251 sec
Register ausfiihren
SIEVEC 39.4 sec 43.9 sec 42.5 sec
Normal Dateildnge
SIEVE.PRG 5999 Bytes 7327 Bytes 11585 Bytes
Ausfiihren
FLOAT.PRG 36.5 sec 21.2 sec =
Unser Test macht es deutlich: Rechenvorgange mit Zahlen in doppelter
Genauigkeit sind die Stirke des Mark-Williams-C-Compilers.

# include <math.h>
#include <osbind.h>

main() [

double x;

long i; x=0.0;

1=0; do [ x=x+40.01; i++;

] while (1<100000);
printf("%20.20f\n",x);
Beonin(2); |

Dieses Programm brachte es an den
Tag: Zahlen mit doppelter Genauigkeit
berechnet Mark-Williams-C am
schnelisten.

" N

o)
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verschiedene Zusédtze. Durch diese
Compilerzusétze kann man die Phasen
auch einzeln ausfithren lassen. So
wirde das Anh&ngen von »-c« den
Compiler veranlassen, alles bis auf das
Linken auszufiihren. »-S« erzeugt einen
Assembler-Sourcecode auf Diskette
oder Festplatte.

Andere Zusatze gestatten weitere
Bibliotheken zu den bestehenden zu
binden oder eine nachtrégliche Varia-
blendefinition ( # define) vorzunehmen.
Die Compiliergeschwindigkeit ist nicht
berauschend und erinnert den Mega-
max-Verwdhnten eher an den Compiler
von Digital Research. Der implemen-
tierte Sprachumfang entspricht dem
Standard von Kernighan und Ritchie,
ebenso wie die beiliegenden Bibliothe-
ken.

Neben den Standardfunktionen bie-
tet der Mark-Williams-Compiler eine
vollsténdige GEM-Bibliothek und eine
Reihe wichtiger mathematischer Funk-
fionen. Wahrend der gesamten Test-
phase erwies sich der Compiler als sehr
zuverldssig. Eine Fehlersuche war nicht
notig. Fast alle Programme, die in
Megamax-C oder dem Digital-Re-
search-C geschrieben wurden, liefen
ohne Anderung. Als wahres Genie
erweist sich der Compiler mit seinen
Bibliotheken in Sachen Mathematik.

Die Rechengenauigkeit von Zahlen
mit doppelter Genauigkeit tUbertrifft die
- des Megamax und ist sogar noch um
den Faktor 1,7 schneller. Alle erzeugten
Programme sind sehr kompakt und wer-
den nur vom Megamax-Compiler unter-
boten.

Die Ablaufgeschwindigkeit der Pro-
gramme ist sehr hoch, liegt aber trotz-

dem noch hinter der des bisherigen und
neuen Testsiegers Megamax.

Beim Mark-Williams-C beeindruckt
die Quantitit und die Qualitat des Zube-
hors. So liegt ein symbolischer Debug-
ger bei, der dem SID von Digital Re-
search kaum nachsteht. Als sehr nitz-
lich erwies sich ein Programm mit dem
Namen DRTOMW.

Dieses Programm konvertiert Objekt-
Dateien des Digital-Research-Compi-
lers in das Format des Mark-Williams-
Compilers.

Bibliotheken lassen sich dadurch
weiterverwenden, wenn man umstei-
gen sollte. Ein besonderes Hilfspro-
gramm ist das Programm »Make«. Die-
ses Programm automatisiert den Uber-
setzungsvorgang komplexerer C-
Programme. Seine Benutzung ist
ebenso einfach wie funktionell: In eine
Textdatei schreibt man die einzelnen
Schritte und startet dann Make. Make
vergleicht Datum und Uhrzeit des Sour-
cecodes mit der des eventuell vorhan-
denen Objectfiles.

Voligepackter
Werkzeugkasten

Sollte das Objektfile jingeren Datums
sein, wird nicht neu kompiliert, da dann
keine Anderung im Sourcecode vorge-
nommen wurde.

Gerade bei der Aufteilung groBerer
Dateien in kleinere Module ist dies sehr
von Nutzen und erspart langwierige
Fehlersuche. Sehr hilfreich ist das Pro-
gramm »Helpg, das die Syntax und eine
kurze Information zu jedem Befehl auf

# include <osbind.h>
#define true 1
#define false 0
#define size 8190
long *ptr;

gettime()

{
J

char flags[size+1]; main()

¥ptr = *(long *)0x462;

register int i,k;

register int prime,count,iter;
long t, t2;

printf(”"10 interations\n”);

ptr = &t;

Supexec(gettime);

for (iter = 1; iter <= 10; iter++)

(

count = 0;

for (i = 0; i <= size; i++)
flags[i] = true;

for (1 = 0; 1 <= size; i++)

if (flags[i]) |

prime = 1 + 1 + 3;

for (k = i+prime; k <= size;

k+=prime)

flags[k] = false;

count++;

il ) phr=oktos
Supexec(gettime) ;
printf( "Took %0.2f seconds\
n”, (double)(t2-t)/(Getrez() ==
2% N0 =-60))s
puts( “Press RETURN to exit”);
Ceonin();

J

Dieses Programm testet die Rechengeschwindigkeit mit Registervariablen

IR,

SONDERHEFT 12

SOFTWARE

den Bildschirm zaubert. So brauchtman
nur »Help« und den gewiinschten Kom-
mandonamen einzugeben, anstatt
lange in den Unterlagen zu blattern.
Als besonderes Bonbon legte die
Mark Williams Company den C-Source
des Micro-Emacs-Editors auf Diskette
bei. So kann jeder den Editor nach eige-
nen Vorstellungen &ndern, ohne mit
Monitor oder Debugger im lauffahigen
Programm herumzufuhrwerken.

Standardwerk

Das Blattern im Handbuch ist ein Ver-
gnigen, denn es ist exzellent formuliert
und von untbertroffener Qualitat. Das
Buch gliedert sich in drei Abschnitte:
Compiler, Editor und Make. Alle drei
Teile sind sehr ausfiihrlich und detailliert
beschrieben und erfordern kaum Such-
zeit.

Als wahres Meisterwerk kann man
den Compilerabschnitt bezeichnen.
Einer ausfiihrlichen Beschreibung von
Compiler, Assembler, MSH, und den
anderen Hilfsprogrammen folgt ein fast
400 Seiten starkes Lexikon.

Hier istin alphabetischer Reihenfolge
alles beschrieben, was direkt oder indi-
rekt mit dem Mark-Williams-Compiler zu
tun hat und wissenswert erscheint. So
erlautert es nicht nur spezifische
Begriffe, sondern auch fundamentale
Schlagworter wie Bit oder Byte. An dem
sonst kompletten und Giberaus gut aus-
gestatteten Entwicklungspaket fur C-
Programme féllt das fehlende Re-
source-Construction-Set negativ auf.
Denn wer sich ein solch leistungsstar-
kes Programmpaket der oberen Preis-
klasse zulegt, mochte auch dieses
wichtige und nahezu unverzichtbare
Hilfsmittel nicht missen. Es werden
zwar von Softwarehdusern, wie Kuma,
gute Resource-Construction-Sets an-
geboten, die sich aber wieder zum
Kaufpreis des Compilers hinzuaddie-
ren.

Ansonsten ist Mark-Williams-C in
jeder Beziehung ein Entwicklungspa-
ket, das nicht nur den erfahrenen Pro-
grammierer anspricht. Das ausgezeich-
nete Handbuch und das Help-Pro-
gramm ebnen auch dem Einsteiger den
Weg zum erfolgreichen Programmie-
ren. Die Zuverlédssigkeit und der
Umfang des Systems runden den guten
Eindruck ab. Auch der Preisvon 179,95
Dollar in den USA stimmt mehr als
zufrieden, vorausgesetzt Mark-Wil-
liams-C wird hier bei uns zu einem &hn-
lich gunstigen Preis vertrieben.

(Michael Bernards/hb)
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Das dreifache Flotichen

er QL war als preiswerter Perso-

nal Computer geplant. Das bei-

liegende Softwarepaket unter-
strich den professionellen Eindruck.
Dazu paBt das Spielimage (berhaupt
nicht, mit dem Sinclair versuchte den
QL in England zu verkaufen.

Die einzig Zufriedenen bei den Que-
relen um das Sinclair-Flaggschiff sind
die Hobbyprogrammierer. Sie kommen
fir nur 450 Mark in den GenuB eines
Prozessors aus der 68000-Familie.
Aber auch bei der groBen Auswahl an
Programmiersprachen kann man nurins
Schwidrmen kommen. Es gibt nahezu
alles, was ein Freakherz begehrt: Fort-
ran 77, C, Lisp, BCPL, Forth, APL und
Pascal. Mit drei Pascal-Compilern
haben wir uns eingehend beschéftigt.

Einer der ersten Pascal-Compiler auf
dem Markt stammt von Computer One.
Er ist wahrscheinlich der am weitesten
verbreitete. Zum Teil liegt das sicherlich
daran, daB er ohne Kopierschutz gelie-
fert wird. Dieser Compiler ist meniige-
steuert und hat einen integrierten Edi-
tor. Eine gewisse Ahnlichkeit des Kon-
zepts mit dem von Turbo Pascal ist nicht
zu leugnen. Kompatibilitdit zu Turbo
Pascal besteht aber nicht.

Laut Handbuch verwendet der Com-
piler »nahezu 1ISO-Standarde.

Pflegeleicht

Metacomco, bekannt durch viele Pro-
dukte fir Computer mit 68000-CPU,
komplettierte ihr Sortiment auch mit
einem Pascal-Compiler fir den QL. Er
giltin Kreisen der QL-Programmierer als
der Standard-Compiler, weil er echten
68000-Maschinencode erzeugt. Hier
ist im Lieferumfang ein Editor als sepa-
rates Programm enthalten. Es ist der
gleiche wie beim Metacomco-Assem-
bler. Der Compiler erfiillt den ISO-Stan-
dard 7185. .

Prospero ist ein Softwarehaus, das
Compiler fir den IBM-PC und kompati-
ble Computer schreibt. Diese Firma
stieg erst im letzten Jahr in den
68000-Bereich ein. Prospero Pascal
gibt es auch fir den Atari ST. Die Ver-
packung und Dokumentation erinnert
stark an IBM-Software (A5-Ringbuchim
Schuber). Auch dieser Compiler erfillt
den ISO-Standard 7185. Leider ist im
sonst kompletten Lieferumfang kein
Editor enthalten.
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Strukturierte, flotte und effi-
Ziente Programme versprechen
alle drei Pascal-Compiler fiir den
Sinclair QL. Wir priifen, was
davon wirklich wahr ist.

Der Compiler von Computer One ist
fur Einsteiger geeignet. Durch ausge-
kligelte Menusteuerung ist er unkomp-
liziert zu bedienen. Menipunkte, die in
einer Situation nicht erlaubt sind, sind
farblich abgesetzt und werden nicht ak-
zeptiert. Nach einem Compilierungslauf
stehen die Fehlermeldungen an den
richtigen Stellenim Quelltext. Nachdem
man die Fehler so gefunden hat, lassen
sich die Fehlermeldungen durch Drik-
ken einer Taste entfernen. Solche Hil-
fen machen das Arbeiten mit dem Com-
piler zur Freude. Das »Haar in der
Suppec« sind die Microdrive-Zugriffe. Da
die diversen Compiler/Editor-Teile bei
Aufruf jedesmal nachgeladen werden,
storen die langen Zugriffszeiten der
Microdrives sehr. Abgesehen von die-
sem kleinen Makel macht die Arbeit mit
diesem Softwarepaket SpaB.

Der Compiler benutzt offensichtlich
die ROM-Routinen fir viele Befehle. So
gibt es fur fast alle QDOS-Befehle (fir
Grafik, Sound und Bildschirmansteue-
rung) eine Pascal-Routine. Die Darstel-
lung der Realzahlen ist die gleiche wie
im SuperBasic, nur die Integers sind
wirkliche vier-Byte-Integers. Die héch-
ste Integer-Zahl ist +2147483647.
Durch den Gebrauch der ROM-Routi-
nen hat die Pascal-Funktion Point den
gleichen Fehler wie der SuperBasic-
Befehl (auf der deutschen QL-Version
MGG des Autors): Anstelle eines Punk-
tes setzt der Point-Befehl zwei Punkte
auf dem Bildschirm.

Der Umstieg von SuperBasic auf Pas-
cal fallt sehr leicht. Auch die diversen
geréatespezifischen Fahigkeiten des QL
nutzt dieser Compiler. Fast alles was im
SuperBasic geht, geht auch in Pascal.

Die von uns getestete Version 2.01
des Compilers konnte auch laufféahigen
Code erzeugen, so daB kein Runtime-
Modul benétigt wird. Der Compiler
kopiert einfach den P-Code-Interpreter
zum P-Code hinzu, und das Ganze wird
zum EXEC oder EXEC__W lauffahigen
Job. Frithere Versionen konnten das
nicht. Die Geschwindigkeit ist so zwar
héher als in SuperBasic, erreicht aber
nicht das Tempo von Programmen aus
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echten Compilern. Auch sind durch die-
ses Verfahren die laufféhigen Jobs sehr
lang. Der Vorteil ist nattrlich, daB man
die Ubersetzten Programme an Freun-
de weitergeben kann.

Das Handbuch ist klar gegliedert und
leicht verstandlich. Im Text finden sich
viele Beispiele, die Erklarungen noch
leichter verstéandlich machen.

Die Demoprogramme laufen ein-
wandfrei. Ein Studium dieser Pro-
gramme empfiehlt sich, da dadurch
einige Feinheiten des Compilers zutage
kommen.

Drittklassig

Der Pascal-Compiler von Metacomco
besteht aus zwei Cartridges und einem
ROM-Modul. Ohne dieses ROM-Modul
laufen zwar die compilierten Pro-
gramme, aber Programme lassen sich
nicht ohne diesen Hardwareschutz
compilieren. Durch dieses ROM-Modul
braucht das Cartridge mit dem Compiler
nicht geschitzt zu werden.

Die Handhabung des Compilers istim
Handbuch nur dirftig beschrieben. Sie
beschrankt sich auf sechs Seiten. Da
wir beim Testen Fehlermeldungen er-
hielten, die nirgends dokumentiert
waren, zeigt sich klar, daB das zuwenig
ist.

Die beiden Demoprogramme gibt es
nur zum Abtippen. Eines von beiden
lauft einwandfrei. Das andere erfordert
das Handbuch des BCPL-Compilers
von Metacomco. Es demonstriert, wie
man ein Pascal-Programm mit einem
BCPL- und einem Assembler-Pro-
gramm zusammenlinkt.

Beim Compilieren kann angegeben
werden, ob man ausschlieBlich Pascal
im ISO-Code libersetzt, oder ob zuséatz-
liche Funktionen verwendet wurden. Im
letzteren Fall stehen einige QL-
spezifische Funktionen zur Verfigung.
Sie werden in den Include-Dateien zur
Verfigung gestellt. Diese Funktionen
unterstiitzen zwar die speziellen Fahig-
keiten des QL, aber die Funktionen wir-
ken unibersichtlich und lieblos pro-
grammiert. Beispiele sind die Funktio-
nen SCREEN1(code), SCREEN2(code,
arg) und SCREEN3(code, argl, arg2).
Uber »code« wird die Funktion ausge-
wihlt. »arge, »argl« und »arg2« sind
dann die eigentlichen Argumente. Die
Funktion SCREEN1 kennt zwolf ver-




schiedene Codes. Diese Codes haben
dann vordefinierte Namen, so daB das
Programm einigermaBen versténdlich
bleibt.

Der Editor dieses Compilers ist etwas
komplizierter zu handhaben, als der
Computer-One-Editor. Er 148t sich auch
- als Editor fur andere Aufgaben nutzen,
da er vollig unabhéngig vom Compiler
arbeitet. Leider hat ja die Textverarbei-
tung Quill aus dem Softwarepaket des
QL keinen ASCII-Modus wie zum Bei-
spiel Wordstar.

Fur Integerzahlen verwendet der
Compiler vier Byte. Leider auch fir die
Darstellung der Realzahlen. Damit ist
die Genauigkeit nur etwas mehr als
sechs Stellen und das ist haufig zu
wenig. Der Compiler scheint nicht frei
von gréBeren Fehlern zu sein. Von

PROGRAM benchl (input,output);
VAR x,y: REAL;
i,J: INTEGER;
BEGIN
x:=2.0e0;
READLN (y);
FOR j:=1 TO 10 DO
BEGIN
FOR I:=1 TO 10000 DO
y:=x%1,0e0
END;
WRITELN ('Fertig')
END.

Listing 1. Einfaches Benchmark-
Programm zum Testen der
Multiplikation mit Realzahlen

unseren vier Benchmark-Programmen
lief nur eins und das ist ungeniigend.
Bei den Programmen Bench2 und
Bench3 scheint es an Problemen bei
der Behandlung von Feldern zu liegen.
Fur das Ubersetzen des Programms
Bench4 ist offensichtlich der Stack des
Compilers zu klein. Das Programm lieB
sich nicht compilieren. Nur Bench1 lief
fehlerfrei. Damit sind (ber die Ge-
schwindigkeit des Metacomco-Pascals
fast keine Aussagen machbar.

Leckerbissen

Bei der Beurteilung des Compilers
von Prospero kommt man ins Schwar-
men. Er ist einfach super! Der
Prospero-Compiler kennt ISO-
Standard-Pascal und viele Erweiterun-
gen. Es gibt eine groBe Zahl von Funk-
tionen und Prozeduren, die einem die
Fahigkeiten des QL und seines QDOS
erschlieBen. So gibt es die Routinen
Assign, Update, Seek, Position, Close,
Erase, Fstat, CheckFn, Append, Re-
name, Ramfile, Echo und Handle fiir den
Zugriff auf Dateien. Ramfile erzeugt
dabei eine Art RAM-Disk.

Der Knuller ist aber die Prozedur
Execprog, mit der aus einem Pascal-
Programm ein Tochterprogramm aufge-
rufen werden kann. Das Tochterpro-
gramm kann wieder ein Tochterpro-
gramm aufrufen und so weiter. Es kon-
nen Parameter zwischen Mutter- und
Tochterprogramm (bergeben werden.
Mit Exitprog kann man vom Tochter-
zum Mutterprogramm zurtickspringen.
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Damit stehen Overlays zur Verfligung,
und die GréBe der Programme héngt
allein vom externen Speichermedium
ab.

Zwei andere wichtige Erweiterungen
sind Common und Longreal. Mit Com-
mon anstelle von Var lassen sich Varia-
blen global definieren, Fortran-Kennern
ist das bekannt. Mit Longreal werden
Realzahlen mit 8 Byte deklariert. Das
ergibt 16 Stellen Genauigkeit. Aller-
dings geht die Ablaufgeschwindigkeit
dabei in die Knie.

Ein weiteres dickes Plus ist die Fahig-
keit, eigene Bibliotheken zu erzeugen.
Beim Linken kann man relozierbare
Dateien (__REL) ganz oder selektiv ein-
binden. All dieses ist an Hand von Bei-
spielen ausfiihrlich und klar erldutert.
Genauso einfach ist es, Routinen des
Prospero-Fortran-77 in Pascal-Pro-
gramme einzubauen.

Eine Spezialitat des Prospero-Compi-
lers ist die PRL (Prospero Runtime Li-
brary). Sie wird auf ROM-Modul oder
auf Microdrive-Cartridge geliefert. Zum
Compilieren braucht man die Hardware-
Version. Zum Starten der compilierten
Programme hat man die Wahl: Hard-
ware oder Software. Die Library wird
einmal geladen. Auch mehrere Jobs,
die im Mulititasking laufen, greifen dann
auf dieselbe Version der Bibliothek zu.
Dieses Verfahren spart Speicherplatz,
da der Runtime-Teil des Jobs kleiner
sein kann als ohne solche Tricks.

Um die Compiler zu vergleichen
braucht man kleine Programme, die die
Leistung der Compiler testen. Bei den
Benchmarktests haben wir uns auf die

PROGRAM bench2 (input,output);
VAR x,y: array [1..1000] of real;
z: REAL;
i,J: INTEGER;
BEGIN
READIN (Z);
FOR i:=1 TO 1000 DO
x[1]:=2.0e0
FOR j:=1 TO 100 DO
BEGIN
FOR I:=1 TO 1000 DO
y[1]1:=x[1]1¥1.0e0
END;
WRITELN ('Fertig')
END.

Listing 2. Benchmark-Programm
zum Testen der Multiplikation
eines Feldelements mit einer
Realkonstanten

PROGRAM bench3(input,output);
VAR y: array[1..1000] of real;
X: real;
i,j: integer;
BEGIN
READIN (x);
FOR i:=1 TO 1000 DO
y[1i]:=2.0e0;
x:=0.0e0;
FOR j:=1 TO 100 DO
BEGIN
FOR i:=1 TO 1000 DO
x:=y[i]*y[i]+x
END;
END.

Listing 3. Dieses Programm
summiert 100mal das-Skalar-
produkt zweier Vektoren mit
je 1000 Elementen .

PROGRAM beneh4(input,output);
VAR i: integer;
a: real;
FUNCTION tan (x:real):real;
BEGIN
tan:=sin(x)/cos(x)
END;
BEGIN
READLN (a);
a:=1.0;
FOR i:=1 TO 2500 DO
a:=tan (arctan(exp(ln(sprt
(a*a)))))+1;
WRITELN (abs((a-2501.0)/
2501.0))
END.
(# aus Dr. Dobbs's Journal 9/1983 )
Listing 4. Dieser Benchmark-Test aus
unserer amerikanischen Schwester-
zeitschrift Dr. Dobb’s Journal testet
die Qualitdt und die Genauigkeit der
mathematischen Funktionen
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Rechenleistung der Compiler be-
schrénkt. Die Integer-Rechenleistung
des 68000-Prozessors ist bekannt,
deshalb wurde die Rechenleistung mit
Realzahlen getestet. Bei einem solchen
Test muB ein Compiler Farbe bekennen.

Farbe bekennen

Die Listings 1 bis 4 zeigen die vier
Miniprogramme. Das erste testet ein-
fach die Geschwindigkeit der Multipli-
kation. Die Programme Bench2 und
Bench3 testen, wie gut der Compiler
mit Feldern arbeitet.

Das vierte Programm ist aus Dr.
Dobb's Journal (September 1983) und
untersucht die Qualitat der mathemati-
schen Funktionen und die Rechenge-
nauigkeit. Die Auswahl der Programme
ist willktrlich und stellt sich der Diskus-
sion der Leser.

Zum Vergleich wurden auch die Pro-
gramme in SuperBasic und in Turbo
Pascal auf einem Olivetti M24 (8086,
8 MHz, ohne 8087) gestartet.

Die Compile- und Link-Zeiten haben
sich als nicht sehr aussagekriftig
erwiesen. Sie spiegeln im wesentlichen
die Zugriffszeiten der Microdrives
wider. Und diese schwanken sehr stark
mit Ausbau und Version der QL. Auf
unserem Testgerédt lagen alle Zeiten
zwischen einer und eineinhalb Minuten.
90 Prozent dieser Zeit lief ein Laufwerk.
Die Programme wurden mit EXE__W
aus SuperBasic gestartet. Weitere
Multitasking-Jobs liefen nicht. Die Zei-
ten wurden immer zwischen dem Dum-
my Readin (Dricken der <ENTER>-
Taste) und der Ausgabe des Wortes
»Fertige« gestoppt. Die Ladezeiten und
eine eventuelle Initialisierung wurden
dadurch nicht beriicksichtigt.

Alle Programme liefen auf allen Com-
pilern einwandfrei! Die Ausnahme war
der Compiler von Metacomco.

Programm 2 und Programm 3 zeigten
keine Fehlermeldung beim Compilieren
und Linken, aber bei Programm 2 er-
schien auch nach 30 Minuten nicht das
Wort »Fertig« auf dem Bildschirm. Beim
Programm 3 gab es einen Fehler durch
»Overflow«! Obwohl die gréBte Zahl, die
im korrekten Ablauf auftreten darf,
400000 ist. Das sollte eigentlich kein
Problem sein. Das vierte Programm
wurde von dem Compiler nicht tber-
setzt. Der Compiler stoppte mit der Feh-
lermeldung »Stack Overflow«. Offen-
sichtlich war der Stack des Compilers
zu klein. Im Handbuch ist nicht be-
schrieben, wie man ihn vergréBert.
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Computer One Metacomco Prospero
Cartridges: 1 2 3
Rom-Cartridge: - 16 KByte 16 KByte
Editor: ja ja nein
Handbuch: 103 Seiten 180 Seiten 197 Seiten
Code: P-Code MC-Code MC-Code
Durchlaufe: 1 Pass 1 Pass 2 Pass
Demo-Programme ja nein ja
Test-Version: 2.01 mmp 11
Preis: 150 Mark 250 Mark 330 Mark

Tabelle 1. Die wichtigsten Eigenschaften der drei getesteten Pascal-
Compiler im Vergleich

BenchmarkTests
Benchi Bench2 Bench3 Bench4
SuperBasic 380 865 906 85
Computer One 69 162 208 65
Metacomco 92 = - =
Prospero 34 37 53 51
Pro. Longreal 69 70 107 116
Turbo Pascal 26 27 40 82

Tabelle 2. Die Laufzeit fiir die Benchmark-Programme mit den verschiedenen
Compilern

Prospero Pascal ist der eindeutige - 2
Testsieger bei den Geschwindigkeits- Mitmeachen
vergleichen. Das erzeugte Programm

dieses Compilers ist schneller als in
Turbo Pascal im 8088-Code. Alle QL-Anwender bekommen hier

die Gelegenheit, sich aktiv an unse-
rem neuen Heft zu beteiligen. Wir
Welcher fuor wen? suchen interessante Anwendungen,
Spiele, Tips und Tricks rund um den
Was kann man nun empfehlen? Der QL. Jeder hat bei uns eine Chance,
Einsteiger, der einfach nur Pascal ler- ~ auch wenn es nur kleine Programme
nen will, und dem es nicht in erster Linie ~ Sind. Gerade im neuen 68000er ist
auf schnelle Floating-Point-Arithmetik €S wichtig, daB auch die QL-Anwen-
ankommt, der ist mit dem Paket von  dernichtzukurzkommen. Helfen Sie
Computer One am besten bedient. Er  uns, dieses Magazin attraktiv zu
wird durch die problemlose und komfor- ~ gestalten. Kritik und Anregungen
table Handhabung des Compilers nicht  Sind herzlich willkommen, wir wollen
vom eigentlichen Programmierenabge- ~ j@ nicht nur Lobeshymnen horen.
lenkt. Wer aber professionell mit Pascal  Also wenn Sie eine gute Idee haben,
arbeiten will, auf Rechengenauigkeit Setzen Sie sich einfach mit uns in
Wert legt und schnelle Laufzeiten errei-  Verbindung, indem Sie einen unse-
chen méchte, dem empfehlen wir das  rer Redakteure anrufen, oder einen
Prospero Pascal. Die Nachteile sindder ~ kurzen Brief schreiben. Im Impres-
hohe Preis, der aber durch die Qualitst ~ Sum stehen die Namen der Redak-
wettgemacht wird, und der fehlende  teure und deren Kirzel.
Editor. Das Metacomco Pascal konnte

leider nicht tiberzeugen. Schreiben Sie bitte an:
(R. Gerling/hb) Markt&Technik Verlag AG
Info: Redaktion 68000er
Computer One Ltd., Sciene Park, Milton Road, Cambridge CB4 Hans-Pinsel-StraBe 2
4BH, England ;
Metacomon, 26 Portend Square, Bristol BS2 BRZ, England 8013 Haar bei Munchen
Prospero Software Ltd., 190 Castelnau, London SW13 9DH, Eng- (ki)

fand
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Neuer Schreibtisch
fur den QL

eit kurzem gibt es ein preiswertes

Programm a la GEM, das auch

ohne Maus benutzerfreundlich
und komfortabel zu bedienen ist. Das
Programm »J.A.M.« (Job Application
Manager) braucht den Vergleich mit
den weitaus teureren Programmen
».C.E.« und »E.A.S.E.« (siehe Beitrag im
Sonderheft 6/86 von Happy-Compu-
ter) nicht zu scheuen.

J.A.M. 188t sich auch chne Maus kom-
fortabel bedienen und das ist beim QL
auch gut so, denn bei diesem Computer
gibt es eine besondere Problematik, die
den AnschluB einer Maus erschwert.
Die Mé&use, von Gigasoft und Eidersoft,
werden Uber den Joystick-Port 1 mit
dem Computer verbunden. Da das
Maus-Interface aber Strom benétigt
und am Joystick-Port keiner anliegt, holt
ein zweiter Stecker die notigen 5 Volt
aus dem ROM-Port. Aber wehe, man hat
einen Compiler oder ein Toolkit auf
ROM-Cartridge: dann schlieBen sich
Maus und Cartridge gegenseitig aus.

Maus gegen
Curhgdge

Ein weiterer Nachteil der Maus
besteht darin, daB sie sich bei Bewe-
gung wie eine schnell gedriickte Taste
verhélt, also einzelne Impulse an den
Computer sendet. Ist die Zeitspanne
zwischen den einzelnen Tastendrucken
zu kurz, so kann diese die Software
nicht mehr unterscheiden. Auch beider
Maus kann sich das bemerkbar ma-
chen. Man muB die Maus um eine viel
gréBere Strecke verschieben, um den
Pfeil auf dem Bildschirm ein bestimmtes
Stiick zu bewegen, als eigentlich vorge-
sehen. Dadurch wird die Arbeit mit der
Maus ungenau und unerfreulich.

Die Maus ist fiir den QL also nichts
weiter als ein Joystick. Und der liegt -
jedenfalls am Joystick-Port 1 - parallel
zu den Cursor-Tasten und der Leertaste.
Man kann also anstelle der Maus auch
einen Joystick verwenden. Ein Joystick
far 9,95 Mark aus einem Kaufhaus
genigt vollkommen fir das »File-Copy a
la Space Invaderss«.

J.A.M. prasentiert sich auch am Bild-
schirm GEM-&hnlich. Die Bezeichnun-

it

»J.A.M.« ist kein einfaches
Desktop-Programm fiir den QL.
Es bietet mehr als die bisherigen
- vor allem aber kommt es ganz
und gar ohne Maus klar.

gen der Menis, »Jobse, »Filese, »Op-
tions« und »Exit¢, befinden sich eben-
falls in einer Menlileiste am oberen Bild-
rand. Klein, aber doch hilfreich, zeigt
J.A.M. in der rechten oberen Ecke die
Uhrzeit an.

Am linken Rand befinden sich die
Symbole fir die bis zu funf unterstitz-
ten Laufwerke. Ein Klick auf das jewei-
lige Laufwerk-Symbol zeigt das Inhalts-
verzeichnis. Als Speichermedien sind
maximal zwei Diskettenlaufwerke, zwei
Microdrives und eine RAM-Disk vorge-
sehen. Die RAM-Disk ist eine groBe
Hilfe beim kurzzeitigen Zwischenspei-
chern, steht aber leider nur unter J. A.M.
zur Verfiigung.

Im Job-Menii gibt es einige Befehle
zur Jobverwaltung. Das Betriebssy-
stem QDOS bietet zwar Multitasking,
stellt aber auBer EXEC und EXEC_W
keine weiteren Kommandos zur Verfi-
gung. J.AM. erlaubt das Andern von
Jobprioritaten. So lauft J.A.M. mit Priori-
tat 20 und die Uhr mit Prioritdt 8. Das
genigt der Uhr und J.A.M. ist schnell
genug. Das Multitasking-Handling wird
dadurch sehr erleichtert.

Im Files-Ment kann man Dateien
kopieren, léschen, anzeigen und
drucken. Beim Anzeigen (VIEW auf
SCR__) und beim Drucken (VIEW auf
SER1__, SER2__oder PAR1__) werden
QUILL-Steuerzeichen leider nicht kor-
rekt interpretiert. Mit sRename« lassen
sich Dateien ganz einfach umbenen-
nen. Mit »Format« wird ein Datentrager
formatiert, und tber »Extras« wahlt man
beim Anzeigen des Inhaltsverzeichnis-
ses zwischen Textdarstellung mit Datei-
lange oder Icon-Darstellung. Die ver-
schiedenen Icons symbolisieren dabei
die Dateitypen Job, Basic-Programm,
Quill-Datei, Easel-Datei und so weiter.

Unter dem Punkt »Options« kann die
Pfeilgeschwindigkeit analog zur Tasta-
turverzogerung eingestellt werden.
Nach einem Klick auf »Memory-Info«
erscheint die momentane Speicherauf-
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teilung. Unter »Notices« 18Bt sich eine
vierzeilige Nachricht eingeben, die
beim ndchsten Start von J.A.M. automa-
tisch erscheint und auf Wichtiges auf-
merksam macht oder den Benutzer ein-
fach nur begrtiBt.

Als zwei Bonbons gibt es in diesem
Menii noch einen Taschenrechner und
einen Kalender. Den Taschenrechner
bedient man Uber die Tastatur. Leider
fehlen auf diesem Taschenrechner die
Hexadezimalzahlen. Fir den kommer-
ziellen Anwender sind sie zwar unnétig,
fiir den echten Freak aber eine willkom-
mene Hilfe, auf die er nur ungern ver-
zichten mdchte.

Bonbon ohne
Hexzahlen

Der Kalender zeigt immer den jeweili-
gen Monat an. Man kann dann beliebig
vor- und zurlickblattern. Das unterstitzt
die Terminplanung auf sinnvolle Art und
Weise.

Auf dem Cartridge befinden sich
auBer dem J.A.M-Hauptprogramm
noch zwei weitere Programme. Das
eine erlaubt das Anfertigen von zwei
J.A.M-Kopien. Damit kann man sich
eine Backup- und eine weitere Arbeits-
kopie anfertigen. Das andere ist ein
Installationsprogramm fir Drucker.

Der Job Application Manager ist end-
lich ein Desktop-Programm ohne tber-
flissigen Schnickschnack, der manch-
mal mehr an ein Computerspiel erin-
nert, als an ein Programm zur Arbeits-
unterstitzung. J.A.M. beschrénkt sich
auf das Wesentliche und Wichtige,
ndamlich, dem Benutzer eines Ql den
Umgang mit seinem Computer zu er-
leichtern.

Trotz der vielen Leistungen ist J.A.M.
nur 27 KByte lang. Es wurde volistan-
dig in Assembler geschrieben. Auf-
grund der Jobverwaltung und der
Geschwindigkeit beim Kopieren ist es
das beste Desktop-Programm fiir den
QL, und bietet durch einen Preis von 69
Mark ein bisher unerreichtes Preis-/Lei-
stungsverhéltnis in dieser Programm-
kategorie. (Rainer W. Gerling/hb)

Info: T.S. Datensysteme, Denisstr. 45, 8500 Nornberg 80 und
Computerstudio, Kreuzstr. 13, BO0OD Minchen 2
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Die Tabellengrafiker

tagen unserer modernen Indu-

striegesellschaft wirde aus dem
Staunen gar nicht mehr herauskom-
men, wenn er sehen kdnnte, wie sehr
sich inzwischen sein Arbeitsplatz
gewandelt hat. Vorbei die Plackerei im
dunklen, Kkleinen Kontorkeller —mit
Armelschoner, Stehpult, TintenfaB und
dicken Geschéftsbichern. Das heutige
GroBraumbiiro, nach neuesten ergono-
mischen Erkenntnissen gestylt, beher-
bergt frohliche Menschen, die im
dezenten Licht der Neonréhren ebenso
dezent weiB-grau schimmernden Com-
putermonstern die intimsten Geheim-
nisse des téglichen Geschéftsganges
anvertrauen. Chefmanager und kleiner
Lehrling herrschen Seite an Seite mit
Fingertip und Mausklick iber Textverar-
beitung, Datenverwaltung, Tabellenkal-
kulation und Reprasentationsgrafik aus
dem Computer. Wie heiter kann doch
die heutige Birowelt sein! . . .

Leider sieht die Realitat nicht selten,
besonders im Kleinbetrieb mit wenig
Computererfahrung, véllig anders aus.
Dakann die Textverarbeitung weder aus
der feinen Datenbank noch aus den mit
vielstelliger Rechengenauigkeit aufge-
stellten Kalkulationstabellen irgendwel-
che Daten tibernehmen, oder aber die
gewiinschten Schaubilder Uber die
auBerst erfolgreiche Firmenentwick-
lung der letzten Jahre, erfordern gar fiir
den Jubildumskatalog eine komplette
Neueingabe der Daten in das Grafikpro-

E in Blroschreiber aus den Kinder-

Jeder Atari-ST-Anwender kann in
Zukunft das Programmpaket sei-
ner Wahl aus einem groBen
Kasten zusammenstellen. Wir
haben die Baukiotze Tabellen-
kalkulation und Geschaftsgrafik
ausfiihrlich getestet.

gen der computergestiitzten Tabellen-
kalkulation genieBen will, muB nur das
Geld fir »K-Spread« ausgeben. Sollite
sich dann nach einiger Zeit herausstel-
len, daB eine geraffte grafische Darstel-
lung der produzierten Datenflut win-
schenswert erscheint, kauft man sich
einfach das Programm »K-Graph« dazu
und kann fortan die alten Dateien im
neuen Programm bearbeiten. Ein uni-
verselles Dateiformat zum Datenaus-
tausch zwischen den verschiedenen
Anwendungen macht es méglich.
Dank dieses mustergdltigen Konzep-
tes 1aBt sich Stlck fir Stiick ein beacht-
liches Programmpaket zusammenstel-
len, das den Leistungen der vielge-
rihmten integrierten Software durch-
aus ebenbdrtig sein kann. Vorausset-
zung ist selbstverstandlich eine ent-
sprechende Qualitdt der Einzelpro-
dukte. Derzeit auf dem Markt sind die
drei Programme »K-Comme (Datenfern-
Ubertragung), »K-Spread« (Tabellenkal-

kulation) und »K-Graph« (fir grafische
Schaubilder). In Vorbereitung befinden
sich die Datenverwaltung »K-Data« und
ein Textverarbeitungsprogramm. Neue-
sten Verlautbarungen zufolge haben
die Entwickler gerade ein Programm mit
dem Namen »K-Switch« in Arbeit, das
zwei oder drei der Hauptprogramme
gleichzeitig im Speicher des Atari ST
halten kann. Der Anwender ist dann in
der Lage, zwischen diesen Program-
men hin- und herzuschalten und ohne
Wartezeiten mit ihnen auf dieselben
Dateien zuzugreifen.

Der Software-
bauvkasten

Doch nun zum aktuellen Inhalt des
Softwarebaukastens aus England.
Unser Test beschiftigt sich mit »K-
Spreade« und »K-Graphe, also mit Tabel-
lenkalkulation und grafischer Datendar-
stellung. Beide Programme besitzen
eine GEM-Bedieneroberfliche mit
Desktop, Fenstertechnik und Pull-
down-Ments. Die Bilder machen Er-
scheinungsbild und Funktionen der bei-
den Priflinge deutlich. Zum Lieferum-
fang gehort jeweils eine einseitig forma-
tierte Programmdiskette und ein knapp
gehaltenes kleines Handbuch. Die Pro-
gramme besitzen einen Kopierschutz.:

gramm. Ach, hatte man sich doch lieber
fur das teurere integrierte Softwarepa- | Date! I
ket entschieden! . m Status.. Drucker einstellen.,
Sichern als., | Uberblink Tabelle drucken..
Mischen. . Rufteilung Inhalt drucken..
Softwarekonze e, fo— Saiorscid
fir Klei 3 ..o ovess et.. | Raptirapestion
r Kleinbetri : 3 s
Tabelle leeren
DaB die Sache auch anders und dabei
sogar noch recht preisginstig in den
Griff zu bekommen ist, beweist der Atari  Datel | anliih
ST der sich alimahlich durch durch- | |Dsten sichera... Serle [0schen... | Dreversaces... | Text - | Vertikales Baikendiogramn
dachte Softwarekonzepte Universitits- | [Feicetten taden. .. i Ml )AL e .
institute, kleinere Biros und Hand- Etiketten sichern. ., X-fichse | 30 Balkendiagramn
werksbetriebe erobert. Die K-Reihe | [Fomate laden... T e e i
stellt ein gutes Beispiel fir ein solches Fornate sichern... | Entfernen |
Konzept dar. PR Bndern. .
Die K-Reihe fiir den ST ist als eine Art feknes. ..
Baukastensystem geplant. Die einzel- Bildschirndunp auf Disk...
nen Programme kénnen sowohl fir sich Seaaden
alleine als auch im Verbund mit den :
anderen Produkten der Reihe benutzt Zwei Programme - neun Menils
werden. Wer zum Beispiel die Segnun-
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Statistik einer Drosophila-¥reuzung

erwartete Anzahl
wirkliche Anzahl

Balkengrafik musterhaft: Druckertreiber nur fiir Epson-Drucker

Fenster zur
Tabellenwelt:

»K-Spread«

rechnet langs
und quer

Editierfenster |

Fornel
klll(lal.l?lﬂm X

Mit Hilfe eines mitgelieferten Kopier-
programmes |48t sich lediglich eine ein-
zige Kopie auf der Harddisk oder auf
einer Diskette anfertigen, da sich das
Kopierprogramm wéhrend des Kopier-
vorganges selbst zerstort. Vielleicht
sollte der Hersteller die Zahl der Kopien
etwas vergréBern.

Nach Start von »K-Spread« 6ffnet sich
ein GEM-Fenster mit einem Ausschnitt
aus dem Kalkulationsblatt. Dieses Fen-
ster wird mit den (blichen GEM-
Mechanismen Uber dem Blatt verscho-
ben. Theoretisch stehen in 256 Zeilen
mit jeweils 8192 Spalten tiber zwei Mil-
lionen sogenannte Zellen fir Werte,
Berechnungsformeln oder Text zur Ver-
figung. Da jede Zelle mindestens 10
Byte Speicherplatz benétigt und alle
Zelleninhalte aus Griinden der Rechen-
geschwindigkeit im Computer-RAM
gehalten werden, ist leicht einsehbar,
daB eine solche Monstertabelle (20
MByte Speicherplatz) in der Praxis
nicht realisierbar ist. Dennoch, auf
einem Mega-ST mit ROM-Betriebssy-

anp g
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stem und Standardaccessoires stehen
immerhin knapp 750 KByte fur Kalkula-
tionen zur Verfligung, bei Minimalbele-
gung der Zelle also gut 75000 Zellen.

Zu unserer groBen Uberraschung
konnte »K-Spread« bei einem recht ein-
fachen Test zur Uberpriifung der
Rechengeschwindigkeit seinen Kon-
kurrenten »VIP« deutlich schlagen. Auf
Nachfrage erklarte die Vertriebsfirma
von »VIP«, daB aufgrund eines Pro-
grammfehlers in der derzeit ausgelie-
ferten Version nur ungefahr 500 Zellen
bearbeitet werden kénnen. Doch auch
mit nur 500 belegten Zellen rechnet »K-
Spreade« deutlich schneller als sein
Konkurrent »VIP«.

Bei Bedienung des Tabellenfensters
ersetzt eine einfache Mausoperation
héufig das Dricken vieler Tasten. Eine
Zelle kopiert man auf eine Spalte oder
eine Zeile beispielsweise durch Ziehen
der Zelle auf den Spalten- oder Zeilenti-
tel. Vorhandene Zellenverweise wer-
den wahlweise angepaBt oder bleiben
unverdndert. Beim  Verschieben,
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Zahlen auf dem Bilderblatt: Desktop von »K-Graph«

Loschen und Kopieren von Zellen oder
Zellenblécken zeigt sich die Atari-Maus
erst richtig in ihrem Element und macht
in fast spielerischer Weise das Studium
ganzer Kapitel in den Bedienungshand-
bichern konventioneller Tabellenkalku-
lationsprogramme berflissig.

Einfache Bedienung
ist Trumpf

Natirlich kann man »K-Spreade
weder im Funktionsumfang noch in der
Rechengenauigkeit mit seinem groBen
Bruder »VIP« vergleichen. »K-Spread«
beherrscht zwar alle Grundrechenarten
und kann Mittelwerte, Minima, Maxima
und Summen aus Tabellenbereichen
ermitteln. Komplexere Formeln miissen
jedoch aus diesen Grundelementen
zusammengestellt werden. Die Zahl der
darstellbaren Nachkommastellen ist auf
vier begrenzt. Bei Zahlen GUber 14 Mil-
liarden verweigern die eingebauten
Rechenroutinen ihren Dienst. Wer aber
ein einfach zu bedienendes Tabellen-
kalkulationsprogramm sucht, das ohne
Uberfrachtung durch eine nahezu
uniberblickbare Funktionsvielfalt die
normalen Anforderungen des téglichen
Geschéftslebens erfillt oder einfache
statistische Auswertungen erledigen
kann, ist mit »K-Spread« (Preis: 198
Mark) bestens bedient.

Fir jeden, dem aufgrund mangeinden
FleiBes im Mathematikunterricht die
geheimnisvolle Welt der Zahlen und
Kalkulationen verschlossen geblieben
ist, beinhalten lange Zahlenkolonnen
nur wenige entschlisselbare Informa-
tionen. Fir solche Menschen ist die
Erfindung der Schaubilder ein wahrer
Segen. Selbst eingefleischte Zahlenfe-




tischisten haben noch keine Methode
gefunden, komplexe Zusammenhénge
und groBe Datenberge sinnfélliger und
kompakter darzustellen.

Datenbild(n)er

»K-Graphe« setzt die Schaubilder aus
bestimmten, immer wiederkehrenden
Grundelementen zusammen. Auf der
horizontalen Achse befinden sich die
einzelnen Elemente einer sogenannten
Datenserie. Die Werte dieser Elemente
entsprechen je nach Darstellungsart
der Position eines Punktes auf der verti-
kalen Achse eines Liniendiagrammes
oder der Hohe einer Siule in einem
Séulendiagramm. »K-Graph« kann bis
zu zwanzig solcher Datensétze in einem
Schaubild sammeln und anzeigen.

Die Datenserien kdnnen entweder in
spezialisierten Dialogfenstern in »K-
Graph« einzeln zusammengestellt,
bearbeitet und auf externen Speichern
gesichert oder aus »K-Spread« im Biin-
del tbernommen werden. Dabei ent-
spricht eine Zeile der Kalkulationsta-
belle jeweils einer Datenserie. Der
Name der Datenserie, der im Schaubild
in der sogenannten Legende verzeich-
net ist, muB in der ersten Zelle der
jeweiligen Tabellenzeile eingetragen
sein. Die oberste Zeile eines grafisch
dargestellten Tabellenausschnittes
kann eine Bezeichnung der Werte ent-
halten oder muB frei bleiben.

»K-Graph« begrenzt im Schaubild die
Linge einer solchen Wertebezeich-
nung leider auf nur acht Zeichen. Die
vertikale Achse wird automatisch mit
Zahlen beschriftet, die Skalierung die-
ser Achse und die Wertedarstellung
passen sich an den héchsten darzustel-
lenden Wert an. Werte ab 10000 fithren
zur Skalierung in Zehnerpotenz-Zahlen.

SOFTWARE

Geschwindigkeitsvergleich »K-Spread« und »VIP«

Der Geschwindig-
keitsvergleich
bringt die Wahr-

nK-Spread«

8191 Zellen vertikal
Formel kopieren
Spalte berechnen
500 Zellen vertikal
Formel kopieren
Spalte berechnen
256 Zellen horizontal
Formel kopieren
Zeile berechnen

14,8 Sekunden
30,7 Sekunden

5,3 Sekunden
2,5 Sekunden

5,4 Sekunden
3,5 Sekunden

b heit ans Licht.

»K-Spread« ist
nicht mdglich »VIP« eindeutig
nicht méglich uiberlegen.

7,4 Sekunden
21,3 Sekunden

5,6 Sekunden
12,4 Sekunden

Anmerkung Formel in allen Zellen: SUM(ZELLE n-1,
ZELLE n), also Summe aus aktuellem Zelleninhalt und
Inhalt der links oder oberhalb benachbarten Zelle.

Zur weiteren Beschriftung der Schau-
bilder bietet »K-Graph« eine Titelzeile,
Legende, Beschriftung von vertikaler
und horizontaler Achse und eine belie-
bige Anzahl von frei positionierbaren
Textfeldern, von denen je nach Wunsch
Pfeile auf beliebige Punkte des Schau-
bildes weisen kénnen. Leider erwiesen
sich die grafischen Ausgestaltungen
bei der Beschriftung der Schaubilder
als sehr begrenzt. So sind alle Texte
grundsatzlich von einem Rahmen
umgeben und kénnen lediglich in Stan-
dardschrift eingetragen werden. Es ist
nur ein schwacher Trost, daB »K-Graph«
den Bildschirminhalt zur Weiterbearbei-
tung in Malprogrammen im »Degas«-
Format speichern kann.

Diagramme
nach Belieben

Wesentlich vielféltiger dagegen ist
das Angebot an Grafiktypen fiir die Dar-
stellung der Datenserien. Der Anwen-
der hat die Auswahl zwischen verschie-
denen Saulen-, Balken- und Liniendia-
grammen sowie einem Tortendia-

registreren ezt i
e e 4

gramm. Schraffuren fur Séaulen, Balken
und Tortensticke sind ebenso wie
Linien aus Dialogboxen wahlbar, Edito-
ren zur Gestaltung eigener Entwirfe
sind im Programm integriert. Auf dem
Bildschirm lassen sich in mittlerer Aufls-
sung auch farbige Schaubilder zeigen.

Der Druckertreiber ist im Gegensatz
zu den anderen Programmen der K-
Reihe fest im Programm eingebaut und
arbeitet nur mit Druckern zusammen,
die die Steuercodes von Epson-
Druckern verstehen. Farbdruck ist
noch nicht vorgesehen. Das Druckfor-
mat kann Uber eine spezielle Dialogbox
bequem in vielen Variationen beeinfluBt
werden.

»K-Graph« (Preis: 169 Mark) ist ein
eigenstandiges Programm zum Zeich-
nen von Schaubildern fiir die moderne
Datenprasentation. Programmlogik und
eine Dateischnittstelle machen es dar-
uber hinaus zu einer wertvollen Ergén-
zung fir »K-Spreade. Bei der Arbeit mit
dem englischen Zweiergespann wird
Ihnen bald auffallen, daB Ihr Mathema-
tiklehrer Recht behalten hat: Zahlen
sind schén!

(W. Fastenrath/hb)
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Blitzschnelle Handhabung und

minimaler Speicherbedarf ma-
chen »Back-Pack« mit seinen
vielen Hilfsprogrammen fiir
Atari-ST-Benutzer zu einem sehr
empfehlenswerten Hilfsmittel.

elcher ST-Benutzer der
ersten Stunde kennt das
nicht: Da hatte man seinen

Traumcomputer erworben und wollte
sofort drauflos programmieren. Dazu
muBte man aber erst das Betriebssy-
stem und die heiBgeliebten Dienstpro-
gramme wie zum Beispiel »Sideclick«
laden. Bis der Computer dann endlich
betriebsbereit war, vergingen manch
wertvolle Minuten. Besonders nach
mehreren Systemabstiirzen kostete
das neben Zeit auch Nerven. GewiB,
das Betriebssystem auf ROMs schaffte
hier Besserung. Doch die Hilfspro-
gramme fliegen trotzdem nicht von
alleine in den Speicher. Sie muB man
immer noch zeitraubend von der Dis-
kette laden. Dieses Problem ist nun
geldst.

Die englische Firma Computer Con-
cepts stellte anlaBlich der Personal
Computer World Show in London Back-
Pack vor. Dieses ROM-Modul birgt
einige hilfreiche Programme: einen
Taschenrechner, eine Uhr mit Alarm-
funktion, einen Druckerspooler, einen
Notizblock und eine RAM-Disk. Selbst
an einen Schreibmaschinensimulator,
einen Terminkalender und eine kleine
AdreBverwaltung haben die Entwickler
von Back-Pack gedacht. All diese Pro-
gramme stehen unmittelbar nach dem
Erscheinen des Desktop zur Verfi-
gung. Die bei den Programmen anfal-
lenden Daten, wie Adressen, Notizen
und Termine, werden dagegen auf Dis-
kette gespeichert. So kann man meh-
rere Disketten mit Daten aus verschie-
denen Bereichen verwenden.

Fur Mdause-Freaks

Back-Pack arbeitet mit GEM-Unter-
stutzung. Die Programme nutzen alle
Fenster und lassen sich einfach mit der
Maus bedienen. Wo es sinnvoll ist,
gestattet es auch Tastatureingaben.
Wenn man Back-Pack als Desk-Acces-
sory verwendet, kann man es von
jedem GEM-Programm aus aufrufen.
Neben den oben erwdhnten haupt-
séchlichen Funktionen, wartet es auch
mit ein paar interessanten Kleinigkeiten
auf. Da es sich um ein ROM-Modul han-

J)

7.

Vorhang a

delt, benétigt es nur wenig RAM. Auch
an das langfristige Wohlergehen des
Monitors dachte man bei der Entwick-
lung. Wennin einer bestimmten Zeit, die
wahlweise zwischen zwei Minuten und
eineinhalb Stunden liegt, weder Maus
noch Tastatur betatigt werden, schaltet
Back-Pack den Bildschirm ab und wirkt
damit dem gefahrlichen Einbrennen von
Bildern entgegen.

3]
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& futo Load Files

ziehen und Fakultat, als auch Gber die
wichtigsten Logarithmus- und Winkel-
funktionen. Fir den Programmierer
noch interessanter ist der Program-
miermodus, da hier die meisten logi-
schen Operationen (And, Or, Not, Eor),
die Grundrechenarten und die Bit-Ver-
schiebungen in den vier wichtigsten
Zahlensystemen (Binér, Oktal, Dezimal
und Hexadezimal) durchgeflhrt wer-

18:28

[ 128K 7 256K & 334K L | 12345678901 2745680Ff
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Source Drive Of Files:A
IST_MORD, PRG SEXA PR
AST_PRNT.PRG ST_COPY .
IST_MORD.RSC & i
LST_WORD.PRG B

TEATL .DOCC

TEXTZ .0OCD

TEXT3  .DOCE

TEXT4 . DOCF

Bild 1. Die Utilities von »Back-Pack«: Links im Bild ist die Uhr
zu sehen, rechts davon das Menii fiir die RAM-Disks und
ganz rechts der Taschenrechner. Die Icons rechts unten sym-
bolisieren die zwei installierten RAM-Disks.

Das Laufwerk, von dem sich Back-
Pack seine Daten holt, |1&Bt sich frei wah-
len. Back-Pack arbeitet auch mit Fest-
platte oder RAM-Disk zusammen.

Den Taschenrechner wéhit man ein-
fach im Desktop als Menlpunkt »Calcu-
lator« und schon 6ffnet sich ein Fenster,
das ungeféhr ein Drittel des Bildschirms
einnimmt. Dies geschieht entweder per
Maus oder Uber die Tastatur. Die Bedie-
nung mit der Tastatur geht sehr leicht,
da die Belegung der Tasten sinnvoll und
einleuchtend gewahlt wurde. Um bei-
spielsweise den Sinus von 45 Grad
errechnen zu lassen, gibt man die Zahl
»45¢« ein, drickt die Taste <S> und
schon erscheintdas Ergebnis in der 16-
stelligen Anzeige. Neben dieser einfa-
chen Bedienung hat der Taschenrech-
ner noch einiges zu bieten. In zwei ver-
schiedenen Modi wartet er mit einer
Vielzahl von Funktionen auf. In der
technisch-wissenschaftlichen Betriebs-
art verfigt man sowohl tiber die Grund-
rechenarten, die weiterreichenden
Funktionen, wie Potenzieren, Wurzel-
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den konnen. Die Ergebnisse des
Taschenrechners  Ubernimmt man
durch Mausklick in das logisch nachste
Fenster. Dieses kann entweder zu
Back-Pack-eigenen Programmen, wie
der AdreBverwaltung oder dem Notiz-
block oder sogar zu einem anderen
GEM-Programm, wie zum Beispiel 1st
Word, gehéren. Man muB sich also die
Ergebnisse aus der Anzeige nicht etwa
merken oder sie abschreiben, sondern
kann sie direkt Ubertragen.

Tick mit Piep

Von einem Hilfsprogramm zum né&ch-
sten, und schon sind wir bei der Uhr,
einer weiteren Funktion dieses ntzli-
chen Moduls. Sie wéhit man als
»CLOCK<«im Men(i von Back-Packan. In
einem Fenster von zirka zehn Prozent der
BildschirmgroBe befindet sich eine Uhr,
wahlweise in Ziffern- oder Zeigerdar-
stellung, die die aktuelle Zeit anzeigt.
Auch an das Datum wurde gedacht. Auf
Wunsch kann man die Zeit zusétzlich in
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der rechten, oberen Bildschirmecke
einblenden. Leider wird die Zeit nicht in
einem CMOS-RAM, sondern nur auf
Diskette gespeichert. Bleibt der Com-
puter also fir langere Zeit ausgeschal-
tet, miissen Zeit und Datum »von Hand«
aktualisiert werden. Neben der lokalen
Zeit kann man noch eine zusétzliche
Zeitzone einstellen und alternativ zur
ersten anzeigen. Die zweite Zeit wird
nicht direkt eingegeben, man bezieht
sich hier auf die Differenz der zwei Zeit-
zonen. Auch an einer Alarmfunktion
mangelt es nicht: Vier verschiedene
Zeiten sind vorwéhlbar, zu denen man
dann entweder taglich, jeden Wochen-
tag oder auch nur einmal Alarm geben
lassen kann. Dieser &uBert sich im
mehrmaligen Piepsen und in einem
Fenster, das auf die Quelle des Alarms
hinweist.

Die Funktionen der Uhr sind zahireich
und gut durchdacht. Anders sieht es mit
der Bedienung aus: Wenn man die Zeit
andern will, muB man mit der Maus
umsténdlich Felder anklicken, die die
Zeit dann vor- oder zurtickstellen. Und
das dauert! Hier ware es wesentlich
sinnvoller gewesen, wenn man die
aktuelle Zeit einfach Uber die Tastatur
eingeben, mit den Cursor-Tasten editie-
ren und mit Return bestatigen kénnte.

Desk-Info Datei Anzeigen Optionen

des Puffers ist frei wahlbar, man muB
aber bedenken, daB Back-Pack hier
Speicher im Computer reserviert und
dieser dann nicht mehr anderweitig
benutzbar ist. Der Ausdruck kann ent-
weder mit oder ohne Zeilenriicklauf
erfolgen und durch Anklicken des
»CLEAR QUE«-Késtchens angehalten
werden. Der Puffer hat einen Haken: er
arbeitet weder mit der Hardcopy-Funk-
tion noch mit einer anderen Druckrou-
tine als der von GEMDOS zusammen.
Dies ist ziemlich schade, denn gerade
bei Grafik oder langen Texten, wie sie
bei einer Textverarbeitung auftreten,
ware dies sehr niitzlich. Mit einer RAM-
Disk kann viel schneller gearbeitet wer-
den als mit einem Diskettenlaufwerk.
Die RAM-Disk von Back-Pack ladt ein
Programm von 130 KByte Lange in 1,8
Sekunden, die anderen Jobs, wie Lo-
schen und Kopieren laufen &hnlich
schnell ab. Back-Pack erlaubt die Instal-
lation von 2 RAM-Disks, die eine Kapa-
zitat von 128 bis zu 3072 KByte haben
konnen. Voraussetzung ist die entspre-
chende Menge RAM im Computer.

Fiir die RAM-Disk lassen sich bis zu
16 Dateien definieren, die nach jedem
Systemstart automatisch auf die RAM-
Disk kopiert werden. Das spart unno-
tige Tipperei.

18:48

[ e Notepad = Typesriter
0ff Eillea ¢ > 1 127 128 1 Schénschrift ein
7 127 128 B Schonschrift aus
1 3 :27 52 Kursivschrift ein
Hier der Motizblock von BACKPACK, 4 127 51  Rursivschrift aus
schnell ‘mal etwas aufzuschreiben 5 127 45 Unterstreichen ein
St S Sehsn e ety entareer S ILT DD Sntersireichen s
Disch sesmetchert werden, hamm non R 17 JE__VETHSWIK €13
z.B., Tips+Tricks zu Progranmen s :2? ?z flttﬂﬂim o
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10:27 82 2 Deutscher Zeichensatz
s i Tiekie tw Biscs etemee . erticallforizontal
buch, Terminkalender) baw. in der
Adressenve rwaltung
Mappy 1986 sl Double
] Happyconputer testet BACK-PACK
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Bild 2. Die Anwendungen von »Back-Packe, Teil 1: Die linke
Bildhalfte wird vom Notizblock eingenommen, rechts das Fen-

ster der Schreibmaschine.

Neben der Uhr und dem Taschen-
rechner verfiigt Back-Pack tber zwei
weitere Utilities, einen Puffer fur den
Drucker und eine RAM-Disk. Die GréBe

‘ﬁfﬁﬂp\,ﬂ;’

SLladallizny

Dies ist aber nur dann sinnvoll, wenn
man die jeweiligen Programme nicht
durch einen Reset verlassen muB: Die
RAM-Disks von Back-Pack sind namlich
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nicht Reset-geschitzt. Hier ist eine,
Verbesserung winschenswert, wenn
nicht sogar unabdingbar. Trotzdem stel-
len die RAM-Disks eine wertvolle Hilfe
beim Compilieren und anderen Arbei-
ten mit haufigem Diskettenzugriff dar.

(1]
Buromunugemeni
aus dem Kastichen

Wie bereits erwéhnt, werden uns von
Back-Pack ein Terminkalender, eine
Schreibmaschine, ein AdreBbuch und
ein Notizblock zur Verflugung gestellt.

Die Daten, die durch diese Program-
me anfallen, speichert es in einer Datei
namens »STORE.CC«. Die AdreBver-
waltung erhélt eine eigene Datei mit
dem Namen »ADDRESS.CC«¢, wohl um
den Zugriff auf die einzelnen Daten-
sitze zu beschleunigen. Diese Daten
|&dt es bei Bedarf nach. Leider unter-
stiitzen die Mini-Anwendungen von
Back-Pack keine deutsche Tastatur.
Weder die Betdtigung der Umlaute
noch des <B> flhren zum ge-
wiinschten Ergebnis, vielmehr ignoriert
es den Druck auf eine solche Taste ein-
fach.

Ein Anklicken des Feldes »Notepad«
|14Bt ein Fenster erscheinen, das einem
Notizblock nachempfunden wurde.
Hier kann man auf 32 Seiten plétzliche
Gedanken oder Einfélle notieren. Leider
|&Bt sich der Inhalt des Notizblockes
nicht direkt ausdrucken. Eine Hardcopy
des Bildschirms ist machbar, stellt aber
nicht die sinnvoliste Losung dar. Mitden
Cursor-Tasten oder durch Anklicken
des entsprechenden Symbols kann
man die 32 Seiten durchblattern und
zwar in zwei Geschwindigkeiten. Mit
»CLEAR« wird die gerade aktuelle Seite
geldscht, »OFF« verlaBt den Notizblock
und (ibergibt den Text an das logisch
nachste Fenster. So kann man - ahnlich
wie beim Taschenrechner - das
Geschriebene verwenden.

Der Notizblock erfiillt seinen Zweck,
auch wenn er nicht durch eine groBe
Anzahl von Funktionen glénzt.

Lautioses Tippen
ganz dire

Eine &hnlich praktische Sache wie
das Notepad ist die »Schreibma-
schine«. Damit lassen sich kurze Texte
und Steuercodes an den Drucker sen-
den. Die Texte werden zeilenweise ein-
gegeben und bei Druck auf die <RE-
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TURN > -Taste ausgedruckt. Der Aus-
druck kann sowohl in normaler als auch
in doppelter Breite erfolgen. Als Gag
erlaubt die Schreibmaschine auch den
Ausdruck von ((berdimensionalen
Buchstaben, die, je nach Lage, horizon-
tal oder vertikal, aus 12+7 oder 7+ 12
Buchstaben zusammengesetzt sind.
Diese Funktion ist hilfreich fiir das
Drucken von Transparenten und repré-
sentativen Uberschriften.

Desk-Info Datei

bt A%
[ '

ernin 1 (Chef!)

I3 EJ

eues Prograenn

ruartet!

Testen

n
H&

Inmer noch testen
23:88 Schreiben

s __Hon Septenber 23, 1386

24188 Mun aber ab ins
Bett....

wird in jeder Zeile die Uhrzeit in halb-
stindlichen Abstédnden vorgegeben.
Dahinter nimmt man mit einem einfa-
chen Bildschirm-Editor seine Eintra-
gungen vor. Fir jeden Tag besteht die
Méglichkeit, Termine mehreren Gebie-
ten zuzuordnen. Dazu klickt man ein-
fach die entsprechenden Symbole an,
zum Beispiel ein Herz fir private, oder
einen kleinen Geldsack fur finanzielle
Ereignisse. Spater kann man mit »PRE-

Anzeigen RISSEHED]

Mame:Dr. Bobo

Address:Software-Labor
Hans-Pinsel-Strasse

ernin 2 Freundin!)

8813 Haar
Post Code:8813
® Business Tel: 81081881
Personal Tel: A4FE7EFG

mrer noch Hittag!

Notes:Jeigt zu gefaehrlichen
Experimenten!

(0 | C1r fPreviNext] Ent] (Find BEater B 041 BReport

(Next §8 ¢ |8 O HClear]

RAMDIS &

(links) und die tolle AdreBverwaltung.

Die Funktionstasten <F1> bis
<F10> dienen dazu, Steuercodes an
den Drucker zu senden. In einem Feld
mit zehn Zeilen kann man jeder Funk-
tionstaste eine dezimale Steuerse-
quenz zuweisen, die bei Betéatigung der
entsprechenden Funktionstaste an den
Drucker geschickt wird. Interessant ist,
daB nur die Zahlenwerte beachtet wer-
den: so kann man die Codes hilfreich
dokumentieren. Die Schreibmaschine
hilft also, kleinere Texte schnell zu
Papier zu bringen. In Verbindung mit
den Steuercodes auf Tastendruck nutzt
man die vielféltigen Funktionen der mei-
sten Drucker. Der Text kann so unter-
strichen oder fett gedruckt werden. Je
nach Drucker sind auch noch verschie-
dene Schriftarten wéhlbar.

Tagebuch aus Bits

und Bytes

Das »DIARY« stellt eine Mischung aus
Tagebuch und Terminkalender dar.
Zuerst wahlt man Jahr und Monat aus,
und dann klickt man auf einem Monats-
kalender den Tag an. Falls zu diesem
Tag schon Eintrdge vorliegen, werden
sie geladen und angezeigt. Andernfalls
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VIOUS« oder »>NEXT« alle oder nur die
mit einem bestimmten Symbol markier-
ten Eintrdge suchen. So findet man
schnell alle geschéftlichen, privaten
und sonstigen Ereignisse. Das »DIARY«
stellt dafiir zwolf verschiedene Kriterien
zur Verfiigung. Mit >ENT« wird die mo-
mentane Seite schlieBlich gespeichert,
und mit »CLS« léscht man sie wieder.
Das »OFFe«-Feld arbeitet dhnlich wie
beim Notizblock, den Text kann man
also in ein anderes Programm Uberneh-
men. Winschenswert wére bei diesem
Teil von Back-Pack eventuell noch eine
Zusammenarbeit mit der Uhr und deren
Alarmfunktion, so daB eine gewisse Zeit
vor Eintritt eines bestimmten Zeitpunk-
tes, der im Terminkalender markiert
wurde, automatisch ein Alarm ausge-
I6st und auf das anstehende Ereignis
hingewiesen wird. Trotzdem ist der Ter-
minkalender von Back-Pack ein weite-
res sehr nutzliches Programm, gerade
wenn man sich in einer Anwendung, wie
zum Beispiel einer Datenbank, befindet
und einige Termine Uberprifen und
festlegen will.

Ein Mausklick auf das »ADDRES-
SES«-Feld 6ffnet ein »Steckbrief«-Fen-
ster, das aus einer Eingabemaske und
einigen Kontrolifeldern besteht. Am
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rechten Rand findet man ein alphabeti-
sches Register. Die einzelnen Posten
werden in die entsprechenden Felder
eingetragen, von denen »ADDRES-
SES« sieben zur Verfiigung stelit.

»Wanted«

Neben der Adresse findet sich hier
Platz fir zwei verschiedene Telefon-
nummern und einen persénlichen Kom-
mentar. Wenn man das »FOUND«-Feld
anklickt, wird dieser Datensatz mar-
kiert. Mit »FIND« kann man nun nach
Adressen suchen. Man verwendet da-
zu entweder das Register, das heiBt, es
werden der Reihe nach alle Eintrége mit
einem bestimmten Anfangsbuchstaben
gezeigt oder stellt selbst Suchkriterien
auf. Dazu gibt man in die Maske belie-
bige Daten ein und sobald in einem Feld
teilweise Ubereinstimmung vorliegt, er-
scheint dies. So findet man alle Trager
eines Doktortitels, indem man im Name-
Feld »Dr.« eingibt und dann das »FIND«-
Feld anklickt.

Wie beim Tagebuch bléttert man mit
»PREVIOUS« und »NEXT« alle Eintrage
durch. Selbstverstandlich kénnen die
Daten mit »OFF« exportiert werden.
Auch an den Drucker wurde gedacht.
Mit >REPORT« druckt man die markier-
ten und gefundenen Adressen aus.
Dies geschieht entweder im Format der
Ublichen AdreBaufkleber oder zwei-
spaltig. Im ersten Fall werden lediglich
Name und Adresse ausgegeben, im
zweiten kommen noch die Telefonnum-
mern und die Bemerkung hinzu, zusétz-
lich werden die Adressen umrahmt. Wie
man sieht, dachte man bei dieser Mini-
AdreBverwaltung an fast alles. Die vie-
len Funktionen sind leicht zu bedienen
und nitzlich.

Einfach und
bedienerfreundlich

Von der Detailbeschreibung wieder
zu Back-Pack im allgemeinen. Die

Dokumentation der einzelnen Pro- -

gramme ist zwar knapp gehalten,
erwdhnt aber alles Wichtige. Da die
Meniis im groBen und ganzen selbster-
klarend sind, wird man in den meisten
Féllen sowieso auf das 22 Seiten
umfassende Begleitheft verzichten.
Um mit Back-Pack umgehen zu kén-
nen, sollte man zumindest (ber
gewisse Grundkenntnisse der engli-
schen Sprache verfiigen. Da es fir
Back-Pack momentan noch keinen

ADp



deutschen Distributor gibt, sind alle
Menitexte und das Handbuch in Eng-
lisch verfaBt. Auch der Preis kann
momentan nur in Pfund angegeben
werden: Back-Pack soll fur 49 engli-
sche Pfund erhéltlich sein, was unge-
fahr 150 Mark entspricht. Einangemes-
sener Preis, bedenkt man die Leistung,
die man’ dafiir erhélt. Viele Besitzer
eines Atari ST haben mit Interesse die
Entwicklung umfangreicher Accesso-
ries verfolgt. Sie schreckten aber bisher
vom Kauf einer solchen Programm-
sammilung von Utilities zurick, weil sie

sehr speicherintensiv waren. Fur Back-
Pack trifft das nicht zu, danur ein kleiner
Teil des Programms Speicherplatz im
RAM belegt. Eine Menge empfehlens-
werter Accessories sind jetzt auch fiir
die Besitzer eines ST 512 KByte RAM
nutzbar. Alles in allem: Nicht nur die
Idee von Back-Pack ist neu und gut,
auch die einzelnen Programme sind
durch die Bank ihr Geld wert. Sie sind
rundum gut bis sehr gut durchdacht,
bieten eine Vielzahl von Funktionen und
sind leicht zu bedienen. Obwohl mo-
mentan noch einige Kleinigkeiten zu

SOFTWARE

verbessern wéren, kann man das Modul
bereits empfehlen. Dem Modul ist ndm-
lich eine Karte beigelegt, mit der man
gegen eine geringe Gebiihr Anrecht auf
Module mit Uberarbeiteter Software
hat. Bleibt nur noch zu hoffen, daB sich
ein guter Distributor fir Deutschland
findet und daB das Programm so die
Verbreitung findet, die ihm zusteht.

(Axel Pretzsch/hb)

Info: Computer Ci Hemem Memp

Great Britain, Preis zirka 49 Pfund

d, Herts HP2 4BR,

g

e

lhr

REALARITHMETIC

10 FOR I=1 TO 10000
20 X=1I/I*1+I-1I

30 NEXT

4.975 Sekunden (Float)

MATH 1

10 FOR I=1 TO 10000
20 X=SIN(I)

30 NEXT

8.18 Sekunden (Float)

Ansprechpartner
fr
Anzeigen

In T

MATH 2

10 FOR I=1 TO 10000
20 X=SQR(I)

30 NEXT

5.175 Sekunden (Float)

10 FOR I=1 TO 10000
20 X=1/2%*3+4-5

30 NEXT

4.085 Sekunden (Float)

SONDERHEFTEN:

UNEQUALIF

10 FOR I=1 TO 10000
20 IF I<l THEN I=1
30 NEXT

1,855 Sekunden (Float)
1,376 Sekunden (Integer)

Helmut Distl
089/4613-398

07082/5386

A PDYY
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Programmier-Projekt zum

Andere schreiben iiber Software
- wir machen Software. Der
Golem ist ein interaktives Pro-
gramm-Entwicklungssystem fiir
das zukunftsorientierte Gebiet
der »logischen Programmie-
runge, integriert mit einem klei-
nen CAD-System und Sprach-
ausgabe. Die erste Komponente:
Ein turboschneller Programm-
editor, der mit Compilern inte-
griert werden kann.

as ist der Golem Gberhaupt?
Das ist natirlich ein Kunst-
wort - ich habe lange nach

einer hibschen Aufschiisselung
gesucht. Die schénste und treffendste
lautet wohl: Graphik Object Language
Environment in Modula. Das »L« kann
auch fur »Logic« stehen, also: Grafisch
objektorientierte Umgebung fur logi-
sches Programmieren. Und weil Goulp
halt nicht so schén klingt, deuten wir es
englisch.

Der Kurs ist so aufgebaut, daB sowohl
erfahrene Programmierer als auch ein-
gefleischte »Nur-Anwender« auf ihre
Kosten bekommen. Als Anwender ach-
ten Sie auf das Schliisselwort »Golem
Club«, Programmierer auf »Golem
Softlabore«.

Golem ist ein Programmierbaukasten
und zugleich ein integriertes Paket, das
einen Texteditor, verschiedene Sprach-
interpreter und ein Grafikprogramm,
ahnlich wie GEM-Draw, enthalten wird.
Wird? Langst ist noch nicht alles fertig -
es ist ein groBes und ehrgeiziges Pro-
jekt. _

Dazu gehdrt unter anderem auch ein
eigener Desktop-Manager, der sich
weitgehend an denjenigen von GEM
anlehnt, dariiber hinaus aber beson-
dere Eigenschaften aufweist. In diesem
Zusammenhang behandeln wir auch
die GEM-Programmierung in Modula-2
ausfdhrlich.

Wenn ich von Integration spreche, so
ist damit vor allem die Integration tGber
eine gemeinsame Datenbasis gemeint.
Das heiBt, die verschiedenen Kompo-
nenten von Golem greifen alle auf die-
selben Daten zu - aber nattirlich jeweils
in besonderer Weise. Es gibt zum Bei-
spiel einen grafischen Compiler und

&0

Discompiler. Damit kann man aus einer
Grafik einen Text machen, der die Grafik
beschreibt und diesen Text mit dem
Texteditor bearbeiten. Wird der Giberar-
beitete Text dann wieder compiliert,
entsteht eine verdnderte Grafik. Mei-
stens bearbeitet man natirlich die Gra-
fik mit einen Zeicheneditor (Golem-
Graf). Damit kann man einfache CAD-
Anwendungen ausflhren, oder auch,
Uber eine entsprechende Datenbank-
Schnittstelle, Business-Grafiken. Arbei-
ten Sie bereits mit bestimmten Pro-
grammen, kénnen Sie leicht Konverter
fur die Formate von Datenbank-Pro-
grammen wie dBASE schreiben. AuBer-
dem lassen sich die Grafikobjekte in ein
Expertensystem integrieren, das in der
logischen Programmiersprache ge-
schrieben wurde. Das System kdnnte
dann »Reparaturvorschlége« mit entspre-

verarbeitung ist er bei bescheidenen
Anspriichen geeignet, zumindest rei-
chen seine Fahigkeiten aus, um Soft-
ware-Dokumentationen zu schreiben.
Da der TLGE mehrere Texte gleichzeitig
bearbeiten kann, 148t er sich auch als
Hintergrundeditor wéhrend des Pro-
grammierens verwenden, um zum Bei-
spiel Notizen lber das Programm anzu-
legen oder schnell mal in andere Pro-
grammteile hineinzuschauen.

Ubrigens: Alle Artikel dieser Serie
wurden mit dem TLGE geschrieben, mit
dem Superfilter auf ein IBM-Format kon-
vertiert und dann direkt auf die Satzan-
lage Uberspielt.

Sie kénnen einfach die Disketten
bestellen, so wie sie erscheinen (im
Laufe der Weiterentwicklung) und mit
den Programmen spielen oder sie
ernsthaft verwenden. Wir nennen dies

25: error in block
(C) 1986 by Johnnes Leckebusch, Wolfgang Huber ¥

uebersetzen!
EditUtil von EditScreen,

Editor von EditScreen,
EditFile von EditScreen. ¥

FROM EditLine IMPORT escape;

FRON EditScreen INPORT

CursorEin, Cursorfus;
FROM EditFile IHPORT

(% Beachte! Die DEF-Module muessen zuerst in folgender
Reihenfolge compiliert werden: Editline, EditScreen,
Editltil, EditFile, Editor. Erst danach INP-Hodule

Direkt abhaengig sind (IMPORTE im DEF-MODUL) :

RON@Directory INPORT MausEin, MausAus, DeleteTail;

ClipBoard, einPufferDeskriptor, eineInfo, MriteString,
Nriteln, SchiraSchreiben, LoescheBild, LoescheZeile,

TextlLesen, TextSchreiben, Drucke, Parameter;
FROM EditUtil IMPORT Hilfe, Loeschen, Init, Menue, Umbruch;

Bild 1. Anzeige
eines Syntaxfehlers
in einem Modula-
Quelitext mit dem
TLGE unter TDI

chenden grafischen lllustrationen gar-
nieren, die zuvor mit der CAD-Kompo-
nente angefertigt wurden, oder gra-
fisch aufbereitete Statistiken einblen-
den, die aus der Datenbank-Schnitt-
stelle stammen.

Was wir Ihnen in dieser Ausgabe vor-
stellen, ist der Text-Editor (in seiner bis-
herigen Fassung). Er heiBt TLGE (The
Little Golem Editor). Damit wird zweier-
lei ausgedrickt: Erstens handelt es
sich um einen sogenannten integrier-
ten Editor, zweitens um einen verhéit-
nisméBig komfortablen Programmedi-
tor. Er entspricht ungeféhr dem bekann-
ten Turbo-Pascal-Editor. Auch fir Text-
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den »Golem Club¢, dafiir werden keine
Vorkenntnisse erwartet.

Sie kdnnen die Artikel lesen, durchar-
beiten und lernen dabei gentigend Gber
das Projekt, um seine Bestandteile
selbsténdig zu verdndern (mit ein wenig
Programmiererfahrung im Hintergrund).
Die Disketten zu jeder Folge enthalten
alle Quelltexte der aktuellen Module
sowie die Quelltexte von Updates.

Dabei entsteht eine vielseitige Soft-
warebibliothek, deren Komponenten
Sie auch unabhéngig voneinander fir
eigene Programme verwenden kénnen.
Wie man das macht, werden wir im
Laufe des Kurses immer wieder mit

nep
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chen: Der Golem geht um

sogenannten »Programmexperimen-
ten« zeigen: Versuche, bei denen der
Umgang mit verschiedenen Kompo-
nenten des Golem in Form von Demon-
strationsprogrammen gezeigt wird.

Sie kénnen sich am Projekt mit Fra-
gen, Kritik, Ratschldagen und eigenen

dritten Teil, der »Golem Boxs, verdffent-
licht. In der »Golem Box« erscheinen
auch Update-Hinweise und Fehlerkor-
rekturen.

Ich schétze im Augenblick, daB unser
Projekt zunédchst einen Umfang von
etwa 20000 Zeilen Programmtext ha-

Seite nach oben oder unten

Absatz formatieren

Mit Cursortasten im Text herunfahren

Wort nach links oder rechts, Ctrl: Zeilenanf./ende
Bildschirm eine Zeile ab/auf rollen

Zum Anfang/Ende des Textes springen

Gehe zu Zeilennummer/zu Fehlermarke

Suche Wort/suche (tausche) dasselbe Wort noch einmal
Kopiere aus dem Klemmbrett an Cursorposition

Suchen und austauschen, ein- oder alle Woerter
Kopiere Text zwischen Blockmarken in Klemmbrett

den, soweit mdglich, in Form von Kor-
rekturhinweisen verdffentlicht bezie-
hungsweise durch Mitliefern der
korrigierten Quelltexte auf spéteren
Projektdisketten).

Es ist unsere Absicht, demjenigen,
der auch nur geringe Erfahrung in Pas-
cal hat, die Programme so ausfihrlich
zu erkldaren, daB Sie dabei so ganz
nebenbei genigend Modula lernen
(das sich sowieso eng an Pascal
anlehnt), um selbstéandig an den Pro-
grammen arbeiten zu kénnen. (Siehe
»C + Pascal = Modula« im Happy-
Computer Sonderheft 3/86 und wei-
tere Literaturhinweise.)

Ferner lernen Sie, wie man Editoren,

Gehe zu Blockanfang/Blockende
Setze Blockanfang, Blockende
Gehe zu Sprung-Markel, Marke?
Setze Sprung-Markel, HarkeZ

Parser und Compiler, Grafikeditoren,
Prolog-Interpreter und vieles andere

Zeichen links ldschen
iiberschreiben Ein/Aus

Dieses Menii anzeigen
Neue Zeile (einfiigen)

Eine Taste driicken,..

Escape-Taste fiihrt in Hauptmenii zuriick
Zeichen, Wort unter dem Curser ldschen

Automatisch einriicken Ein/Aus
Block/Zeile ldschen, SHIFT-Clr Zeilenanf, loesch.
Geldschte Zeile wieder einfiigen

Bild 2. Die Hilfstafel,
die jederzeit mit
der Help-Taste ange-
zeigt werden kann

Beitrdagen beteiligen. Es gibt unzéhlige
Ansatzpunkte fir zusatzliche Hilfspro-
gramme oder neue Anwendungen, und
bestimmt wird es auch hier und da Ver-
besserungen geben.

Vorausgesetzt werden fiir diesen Teil,
den wir »Golem Softlabor« nennen,
Grundkenntnisse des Programmierens,
am besten in Pascal. Uberall dort, wo
besondere Sprachmerkmale wie Men-
gen, Zeiger oder Recordvarianten vor-
kommen, oder wo Spracheigenschaf-
ten von Modula verwendet werden, die
es in Pascal nicht gibt (Module, Corouti-
nen, Typtransfers), werden diese kurz
erklart. Natirlich kénnen Sie auch
zusétzliche Fragen in Form von Leser-
zuschriften stellen, falls der eine oder
andere Teil nicht klar genug dargestellt
wurde.

Jede Folge besteht also aus zwei
parallel laufenden Artikeln, dem Golem
Club, in dem der Gebrauch der jeweils
auf Diskette angebotenen Programme
aus der Sicht des reinen Benutzers
erklért wird, und dem Golem Softlabor,
welches das Wie und Warum der Pro-
grammierung erklért.

Soweit Leseranfragen vorliegen,
deren Beantwortung von allgemeinem
Interesse ist, werden diese in einem

Mw“%;

ben wird. Niemand soll so viel eintippen.
Leider kénnen wir nicht alle Module als
Listing im Heft abdrucken, sondern
missen uns auf Ausschnitte beschréan-
ken, die zur Erlauterung wichtig sind.
Wenn Sie die Ausgaben fiir die Service-
disketten scheuen, kénnen Sie die
Listings auch bei der Redaktion anfor-
dern. Doch glauben wir, daB kaum
jemand auf die Quellen und Programme
auf Diskette verzichten wird.

Softwarelabor
zuhause

Die numerierten Listings, die wir
abdrucken, wurden mit dem TLGE
selbst angefertigt (der auch einen
Druckerspooler enthélt). Sie brauchen
also nur die Sources mit dem TLGE
laden und drucken, und schon haben
Sie fiir Inhr Softwarelabor zuhause die
vollstdndigen Programmlistings mit den
Zeilennummern. Dadurch kann ich
gegebenenfalls auch einmal auf Zeilen-
nummern von Modulen verweisen, die
wir nicht im Heft abdrucken konnten
(dazu missen Sie die angegebene Ver-
sion beachten. Updates fiir weiterent-
wickelte Softwarekomponenten wer-
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programmiert. Wir beschéftigen uns
unter anderem mit schnellen Algorith-
men zur Stringsuche, mit Routinen zum
Erzeugen von Vektoren und Ellipsen,
mit der Implementierung von automati-
schen Beweisverfahren in Prolog, der
Verarbeitung von Listen und Baumen
und mit modernen Benutzeroberfla-
chen.

Das Projekt wird in Abschnitten
geschildert, die jeweils ein in sich
geschlossenes Thema haben und prak-
tisch nutzbare Programme abwerfen.
Ein Abschnitt kann sich auch einmal
tiber mehrere Ausgaben erstrecken,
wenn das Thema recht komplex ist.

Noch etwas zur Vorgehensweise und
Zielsetzung. Das Ganze ist ein Aben-
teuer - nicht nur fir die Leser, sondern
auch fiar uns. Um lhnen méglichst bald
interessanten Lesestoff zu bieten,
haben wir mit der Veroffentlichung von
Komponenten begonnen, wahrend im
Hintergrund noch fleiBig am Gesamt-
konzept getuftelt und der Programmie-
rung weiterer Module gearbeitet wird.
Wir stiitzen uns dabei auf softwaretech-
nologische Prinzipien, die einzelnen
Komponenten sollen mdglichst wenig
von anderen Komponenten abhéngig

sein.
Unsere Zielsetzung war zunichst

bescheiden: Wir wollten eine minimale
interaktive Prolog-Umgebung schaffen
- und dabei zunachst mit einem verein-
fachten Prolog zufrieden sein. Aber
schon die erste Komponente ent-
wickelte ein unerwartetes Eigenleben:
Der Editor wurde sehr viel leistungsfahi-
ger, als urspriinglich geplant. Eristnicht
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nur schneller, sondern in vieler Hinsicht
auch fir den angestrebten Zweck prak-
tischer als andere bekannte Editoren.
Er braucht sich nicht vor vergleichbaren

- kommerziellen Editoren zu verstecken.

Die Hardware-
Werkstatt

Was brauchen Sie dazu? Zunéchst
einmal einen Atari ST, moglichst mit
1 Megabyte, um am Softlabor teilzuneh-
men. Und natiirlich das Programmiersy-
stem von TDI. Es kann sein, daB wir spéa-
ter noch andere Compiler einbeziehen,
aber zundchst ist TDI-Modula unser
System. Es kostet derzeit nur noch 350
Mark und bietet Zugriff auf alle Fahigkei-
ten des Atari ST von GEM-Windows bis
zur Programmierung des Soundchip, es
erzeugt zuverlassigen, schnellen Ma-
schinencode in professioneller Quali-
tat. Es gibt ein Zusatzpaket mit einem
Resource Construction Editor und
einem symbolischen Debugger.

Wir werden uns in den kommenden
Folgen auch mit der Programmierung
von Fenstern, Pictogrammen und der
Maus beschéftigen. Der TLGE, der bis-
her zwar die Filebox benutzt, sonstaber
ein reines TOS-Programm ist, ist nicht
das letzte Wort. Auch der Editor
bekommt eine Fensterumgebung.

Fir die Teilnahme am Golem Club
reicht auch ein 260er mit einem Lauf-
werk. Es kann sein, daB bei einem Spei-
cher von 512 KByte manche Versuche
nur mit Einschrankung ausfihrbar sind.

Wer ganz professionell mitmischen
will, sollte sich ein System mit 1 Mega-
byte RAM und eine Harddisk zulegen,
dann geht alles recht flott. RAM-Disks
werden wir nur beschrankt brauchen
kénnen, denn der Golem ist ein Spei-
cherfresser. Wir legen groBen Wert dar-
auf, daB unsere Programme sehr
schnell arbeiten und eine MaBnahme,
dies zu erreichen, besteht darin, die
bearbeiteten Daten im Speicher zu hal-
ten. Den Arbeitsspeicher des Compu-
ters braucht Golem also selbst (sobald
es allerdings STs mit 2 Megabyte und
mehr gibt...)

Warum Modula-2, warum nicht Pascal
oder C? Modula hat sich auf dem ST als
Entwicklungssprache bestens be-
wahrt. Es ist eine moderne Sprache, so
daB unser Werkzeug nicht hinter dem

89

e

Anspruch dessen hinterherhinkt, was
wir damit schaffen wollen. Es ist eine
gute Implementierung, die sich als
recht zuverlédssig erwiesen hat.

Pascal gentigt nicht unseren Anspri-
chen an eine kontrollierte Modularitét.
Dasselbe trifft auf C zu, auBerdem ist C
schon angejahrt.

Da es leider bisher keinen allgemein
akzeptierten Standard fur die grundle-
genden Bibliotheken gibt, verwende ich
weitgehend eigene Ein/Ausgabe-Mo-
dule auf héherem Level. Das erleichtert
die eventuelle Ubertragung auf andere
Modula-Implementierungen. Sobald fr
den ST weitere wichtige Modula-Imple-
mentierungen erscheinen, werden wir
gegebenenfalls die Golem-Module da-
flr herausbringen.

Golem Box

In der Schwesterzeitschrift Compu-
ter persénlich erscheint ein verbesser-
ter VI-52-Emulator, der mit TLGE-Mo-
dulen arbeitet (Bildschirmsteuerung).
Ein VT-100-Emulator mit Ankoppelung
zum TLGE (up- und download-Féhig-
keiten) ist geplant.

Golem Club

Ich weiB nicht, ob Sie alle ihn mégen
werden - ich meine den TLGE. Man
kann es nicht allen Leuten recht
machen. Bei der Entwicklung des TLGE
spielten vier Dinge eine Rolle.

Erstens: Meiner Meinung nach
brauchten wir fir den Golem einen
eigenen Editor.

Zweitens: Ich bin durch meinen Beruf
gezwungen, mit zahlreichen verschie-
denen Editoren zu arbeiten: Mit Word-
star, dem Turbo-Editor, dem UCSD-
Editor, hin und wieder mit Microsoft
Word oder demné&chst wahrscheinlich
mit Framework. Meistens &drgert mich
an jedem Editor etwas anderes. Wenn
ich nun meinen eigenen Editor hétte,
kénnte ich mich zwar auch noch Uber
diesen &rgern, aber ich konnte ihn ja
verbessern!

Drittens: Ich wollte einen kleinen,
praktischen, schnellen, zuverldssigen
und unkomplizierten Editor. Er braucht
keinen Fettdruck auf dem Bildschirm
darstellen, aber er muB verninftig mit
den typischen Einriickungen bei Spra-
chen wie Pascal oder Modula umgehen
kénnen. Er muB keine Mailmerge-Funk-
tion haben, aber er soll von Sprach-
Ubersetzern oder Interpretern fernsteu-
erbar sein. Der TLGE kann einen Fehler
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anzeigen, indem er den Cursor auf die
Fehlerstelle schickt und die Fehlermel-
dung in der obersten Bildschirmzeile
anschreibt. Es handelt sich um die
Anzeige eines Fehlers beim Uberset-
zen eines Modula-Programms (wie das
vor sich geht, erfahren Sie im Golem
Softlabor). Der TLGE kann auch zwei
Texte gleichzeitig im Speicher halten,
zwischen denen in einem Sekunden-
bruchteil umgeschaltet wird. Das kann
ein Programm und der zugehdérige Arti-
kel sein, oder ein Anwendungsmodul
und ein Bibliotheksmodul. Daher |48t
sich etwas aus einem Text in den ande-
ren kopieren. Spéater werden es sogar
beliebig viele Puffer sein (die Module
sind schon dafiir vorbereitet).

Viertens: Die Bedienung geht von
zwei Richtlinien aus: Erstens werden
alle Funktionstasten auf dem ST sinn-
voll verwendet. Delete Iéscht ein Zei-
chen vorwarts, Backspace ein Zeichen
rickwérts. Control-Delete Ioscht ein
Wort vorwérts. Alle Funktionstasten von
1 bis 10 sind doppelt belegt (mit und
ohne Shift). Wenn man die <HELP >-
Taste driickt, erscheint ein Bildschirm,
auf dem die Verwendung der Funktions-
tasten erklért wird. Man kann den TLGE
aber auch einfach wie Wordstar oder
den Turbo-Editor bedienen.

Im Kasten finden Sie eine Zusammen-
stellung der Befehle des TLGE. Auf der
Diskette zu dieser Folge des Softlabors
befindet sich auBerdem eine ausfiihrli-
che Beschreibung des Editors, ge-
nannt TLGEHAND.TLG. Um Verwirrun-
gen zu vermeiden, habe ich mir ange-
wohnt, mit dem TLGE geschriebene
Texte nicht .DOC, sondern TLG zu nen-
nen. Mit dem Superfilter kénnen unter
anderem TLG-Files in 1st-Word-Dateien
und umgekehrt verwandelt werden.
Dem TLG entspricht das Format ASCII
256 (Atari-Zeichensatz ohne Steuer-
zeichen).

Schnell, einfach,
zuverléissig: der TLGE

Wie schreibt man mit dem TLGE ein
Programm? Zuerst wird das File EDI-
TOR.PRG per Doppelklick oder Klick
und Datei/6ffnen gestartet. Der Name
EDITOR.PRG bewirkt, daB die Shell von
TDI-Modula den TLGE anstelle des
eigenen Editors ladt.

Es erscheint das Hauptmeni. Sie
kénnen jetzt einfach einen Text editie-
ren (Befehl E) oder eine vorhandene
Datei laden (Befehl L).

Daraufhin erscheint eine Anzeige, mit
oder ohne Text. Die oberste Bildschirm-
zeile ist schwarz. Sie zeigt standig




Zeilen- und Zeichenposition sowie Pfad
und Namen der Datei an (falls schon ein
Dateiname vergeben wurde).

Wenn Sie eine Datei laden oder spei-
chern, so geschieht die Wahl des Datei-
namens selbstverstindlich ber die
Filebox von GEM. Wie man das macht,
erfahren Sie im Softlabor (Module Edit-
Director).

Um ins Hauptmeni zuriickzugelan-
gen, driicken Sie die <ESC> -Taste
(die wollen wir Uberall im Golem als
»Riickkehrtaste« verwenden - oder, ala
Wordstar, "K"D).

Im Text verwendet man die Cursor-
tasten. <SHIFT+CRSR>-Taste be-
wirkt ein wortweises beziehungsweise
seitenweises Springen des Cursors.

Wenn man eine Zeile einriickt (durch
Druck auf die Leertaste oder <TAB>
am Zeilenanfang), so bewirkt ein <RE-
TURN >, daB der Cursor bindig unter
den Anfang der letzten Zeile springt. Es
werden also in die neue Zeile genauso
viele Leerzeichen eingefigt. Dies kann
man abschalten (Auto Indent aus),
indem man < SHIFT+INSERT > drickt.

Wurde im Hauptmen der Textmodus
eingeschaltet, wird Auto Indent ausge-
schaltet und gleichzeitig die Lange der
Zeile auf 65 Zeichen beschrankt. Diese
Einstellung kann durch »U(mbruch im
Hauptmenii)« gedndert werden.

Ein Versuch mit dem
TLGE

Warnung: Bevor Sie das nachfol-
gende Experiment ausfihren, fertigen
Sie eine Kopie der Golem-1-Diskette an!
Experimentieren Sie nie mit den Origi-
naldisketten!

Wie im Teil »Golem Softlabore erlau-
tert, befinden sich die Texte der soge-

nannten Definitionsmodule innerhalb
der Implementierungsmodule. Falls
man an einer Modulschnittstelle etwas
andern will, muB das geénderte Defini-
tionsmodul als eigene Datei herausko-
piert und compiliert werden.

Das wollen wir jetzt einmal ausprobie-
ren. Achten Sie darauf, daB im Haupt-

den Befehl »B(lock zwischen den
Blockmarken speichern)« auf und ver-
dndern Sie den angebotenen Filena-
men von EDITBASE.MOD zu EDIT-
BASE.DEF. '
Gehen Sie nachher in den alternati-
ven Textpuffer, verlassen ihn wieder mit
<ESC> und laden die Datei EDIT-

} contrnl:eiehzn an
Bild 3. Das Menii xtnodus;
des TLGE (letzte

Betatest-Version

jgehleranalyse einer Datei (neues File)
ehe in Fehleranalyse mit Puffertext (erster Fehler)

800er von Harkt & Technik
len Editor 0.9 spool

zeigen:

menii der Schalter Textmodus auf AUS
steht. Laden Sie die Datei EDIT-
BASE.MOD.

Bringen Sie den Cursor auf die Posi-
tion Zeile 7, Spalte 0, also auf den
Anfang des Wortes DEFINITION. Set-
zen Sie mit <SHIFT+F7 > (oder dem
Befehl "K'B) die erste Blockmarke.
Bringen Sie den Cursor dann in Zeile
131, Spalte 0, also auf den »*« der
schlieBenden Kommentarklammer.
Setzen Sie hier mit <SHIFT+F8>
oder "K'K die zweite Blockmarke. Der
markierte Block wird durch schwarzen
Untergrund hervorgehoben.

Verlassen Sie jetzt mit <ESC> den
Edit-Modus. Rufen Sie im Hauptmen

BASE.DEF. Uberzeugen Sie sich da-
von, daB diese nur aus dem Text des
Definitionsmoduls besteht. Sie muB mit
dem Wort »DEFINITION« anfangen und
mit »>END EditBase.« enden. Wenn das
nicht zutrifft, haben Sie einen Fehler
gemacht. Versuchen Sie es noch ein-
mal.

Der TLGE weist einige praktische
Besonderheiten im Verhalten auf, die
ihn von den meisten anderen Editoren
unterscheiden.

Wenn man wihrend des Editierens in
das Hauptmenii geht und danach wie-
der in den editierten Text zuriick, so
erscheinen Textstelle und Cursorposi-
tion genauso wieder, wie man sie ver-
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Precision
Software

Relationales
Datenbanksystem
fir den Amiga 512 K

Y/AMIGA.

Superbase = das relationale Datenbank-System!

Superbase vereint als erstes
sowohl eine nevartige, duBerst

ben

Programm einer neven Generation von Datenbank-Systemen
utzerfreundliche Bedienung mit Pull-down-Meniis

is, Fenstern und

Maussteverung, als auch die enorme Leistungsfiihigkeit einer relationalen Dateiverwaltung.

Einfacher
Datenbank-Aufbau

Mit den leichtverstandlichen Meniis und
Kontrollfeldern legen Sie in Minuten eine
komplette Datenbank an. Sie kénnen ein
bereits festgelegtes Format jederzeit
andern, ohne lhre Daten zu zerstéren.

Verwaltung der Daten

Superbase zeigt |hre Daten auf verschie-
dene Arten an, beispielsweise als Tabelle
oder als Formular. Sind Index und Felder
selektiert, so kénnen Sie lhre Daten wie bei
einem Videorecorder anzeigen lassen.
Schneller Vorlauf, Ricklauf, Pause und Stop
- ein Recorder ist nicht einfacher zu bedie-
nen. Ein einzigartiges Filtersystem wahlt
beliebige Datenkategorien aus, mit denen
Sie dann arbeiten kénnen.

Die Stérken
von Superbase

Das Festlegen von Ubersichten und zusam-
menhdngenden Abfragen Uber mehrere
verknipfte Dateien ist auch bei verschiede-
nen Sorfierkriterien kein Problem. Daten
anderer Datenbanken oder Anwenderpro-

gramme lassen sich ebenfalls problemlos
verarbeiten. Binden Sie Daten in Ihre Text-
verarbeitung ein oder bilden Sie aus ver-
schiedenen Dateien eine neue Datenbank!
Superbase findet einen normalen Daten-
satz in Sekundenbruchteilen.

Datenbank mit Bildern

Superbase bietet neben den géngigen
Datenbank-Funktionen die Méglichkeit, Bil-
der und Grafiken darzustellen und
zu verwalten. Einzigartigen Grafik-Daten-
banken oder Dia-Shows steht also nichts im
Wege.

Wer braucht Superbase?

Die Anwendungsméglichkeiten sind nahezu
unbegrenzt.

Hier einige Beispiele:

Geschaftliches Professionelle

Anwendungen
lagerbestand Design
Fakturierung Fotografie

Journalismus
Sammlungen
Forschung
Ausbildung

Markt&Technik

UNTERNEHMENSBEREICH
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Adressen
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der der lJahre 1-9999, verschiedene
Datumsformen @ verschiedene Zahlenfor-
mate bei 13stelliger Genavigkeit ® Daten-
schutz per PaBwort

Die Ausgaben: e bis zu 255 Spalten
® mit Titel, Datum und Seitenzahl ®
Datensatz-Zahler, Durchschnitt, Zwischen-
und Endergebnis ® Ausgabe von mehreren
Dateien auf Bildschirm, Drucker, Diskette
oder never Datei ® Mehrspaltiger Etiket-
tendruck mit variablem Format ® Speiche-
rung der Ausgabe- und Abfrage-Formate
zur spateren Verwendung @ Vielfdltige Sor-
tierkriterien
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lassen hatte. Das gilt auch dann, wenn
man zwischendurch im Hauptmeni den
Puffer gespeichert oder einen Text in
den alternativen Puffer geladen hat.
Besonders mit einer Hard- oder RAM-
Disk kann man daher in Sekunden eine
Sicherheitskopie machen, ohne daB
man anschlieBend die gerade bearbei-
tete Textposition neu suchen muB.

Hinweis: Der TLGE fordert beim Pro-
grammstart allen verfligbaren Arbeits-
speicher (1 MByte), bekommt aber nur
soviel, wie frei ist. Wenn man also eine
RAM-Disk einrichtet, kénnen nur ent-
sprechend kirzere Texte bearbeitet
werden. Da eine RAM-Disk sowieso
kein sicheres Backup-Medium ist, emp-
fiehlt es sich, lieber zwei Texte im RAM
des TLGE zu halten und h&ufig ein
Backup auf Diskette zu machen, denn
der TLGE speichert sehr schnell!

Der Editor merkt sich fiir jeden der
beiden Textpuffer die Positionen von
Cursor und Marken sowie Filenamen
getrennt. Man kann also wéhrend der
Bearbeitung eines Textes eine andere
Datei in den zweiten Puffer laden. Mit
nur zwei Tasten <ESC>, <A> (alter-
nativer Puffer) springt man in Sekun-
denbruchteilen zwischen beiden Tex-
ten hin und her.

Der Editor besitzi
Blockbefehle

Die Sprung- und Blockmarken wer-
den fiur die beiden Texte getrennt
gemerkt. Dagegen sind der Zeilen-

|6schpuffer und der Blockléschpuffer

beiden Texten gemeinsam. Daher kann
man eine Zeile oder einen Block, die in
dem einen Text geléscht (oder ge-
merkt) wurden, sofort in den anderen
eintragen. Das geschieht alles im RAM
und daher sekundenschnell.

Man kann auch den einen Textpuffer
ausdrucken und gleichzeitig im ande-
ren editieren (Spooler-Funktion). Die
Druckausgabe kann auch auf eine Datei
geleitet werden.

Da der TLGE alle Sonderzeichen (so-
wohl Control-Codes als auch alle Atari-
Zeichen oberhalb ASCIl 127) in den
Text einfligen kann, lassen sich auch
Textattribute auslésen. Wenn der
betreffende Schalter im Hauptmeni auf
EIN steht, werden Steuerzeicheninvers
angezeigt, das heiBt, <CTRL
+C > wird als schwarzes C dargestelit.

Ein Puffer, der gerade gedruckt wird,
|48t sich nicht editieren. Wahrend der
Druckerausgabe erscheint im Haupt-
ment eine Anzeige »Spoolings.

Die Version 0.9x enthélt noch keinen
Druckerfilter, ab der Version 1.0 wird

der tabellengesteuerte Druckerfilter
»Unidrucke integriert sein. Damit lassen
sich dann auch auf alten FX-80 Umlaute
etc. drucken. Gegenwértig kann man
sich behelfen, indem man einen Text vor
dem Druck mit dem Superfilter von
ASCII256 (TLGE-Format) auf Deutsch-
ASCII-128 konvertiert (Umlaute als {, ],
[, ] und so weiter). (le)
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Ubersicht nach Funktionen

{bersicht iiber die Befehle von TLGE

(Mit Shift v und Shift * sind die Cursor-Pfeiltasten gemeint
- bedeutet, da die Tastenkombination gegenwartig unbe-
nutzt ist.)

CTRL-

Taste  (WS/Turbo Funktion) Atari-Taste

A Wort nach links Shift <-

B Absatz formatieren Shift F5

C: Seite nach unten Shift v

K5 » Zeichen nach rechts ->

E Zeile nach oben 2

) Wort nach rechts Shift ->

L Zeichen vorwarts loschen Delete

H: Zeichen rockwarts lschen Backspace

I Leerzeichen bis nachste Tab-Pos. Tab

J: -

K 1/2:  Markel, Marke2 sefzen Shift F9,
Shift F10

"K'B:  Blockanfang setzen Shift F7

"K'C:  Block aus Klemmbrett kopieren ~ F6

*K'D:  Zuriick ins Hauptment Esc
"K'K:  Blockende setzen Shift F8
Gehe zu Blockanfang/Blockende F7/F8
"K'S:  Zurick ins Hauptmend Esc
"K'Q:  Zuriick ins Hauptment Esc
"K*V:  Block im Text verschieben Shift F6
*K"Y:  Block in Klemmbrett kopieren
und ldschen Cri-Cir
o Finde alt. Suchwort noch einmal ~ Shift F4
M Zeilenvorschub Return
"Nn: ASCII-Code n einfligen -
‘0°C:.  Zeile zentrieren .
"Px  Controlcode x einfiigen -
*Q1/2: Gehe zu Markel, Marke2 F9, F10
“Q°A:  Suchen und Austauschen F5
"Q°C:  Zum Ende des Textes Shift F2
“Q'D:  Zum Ende der Zeile Ctrl ->
"QE:  Gehe zum nachsten Fehler Shift F3
"QF:  Finde Suchwort F4
‘QP: GehezuZeilen F3
"QR:  Zum Anfang des Textes Shift F1
'S Zum Anfang der Zeile Ctrd <-
R Seite nach oben Shift "
¥ Zeichen nach links <=
T: Wort vorwarts ldschen Ctrl-Delete
U Letzte geloschte Zeile wieder
einfligen Undo
v Uberschreiben Ein/Aus Insert
Auto-Indent Ein/Aus Shift-Insert
"W Bildschirm nach unten rollen F1
% Zeile nach unten v
* Zeile léschen Cir/Home
i Bildschirm nach oben rollen F2
- Hilfstafel aufrufen Help
- Zum Anfang der Zeile loschen  Shift-Home
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Verlassen des Edit-Modus

<ESC > -Taste oder K™D, K'S, "K"Q.
Alle diese Befehle fiihren lediglich ins
Hauptmeni, das Speichern der Datei
wird von dort mit <S> aufgerufen.
Hilfsmenii

Kann jederzeit durch Druck auf die
<Help>Taste angezeigt werden. Im
Hauptmeni durch <H>.

Generelle Regel fur Funktionstasten:
Mit < SHIFT+Funktionstaste> wird
jeweils ein drastischerer Befehl ausge-
fuhrt. Zum Beispiel kopiert <F6> ei-
nen markierten Block in das Klemm-
brett, <Shift+F6> léscht ihn gleich-
zeitig im Text.

Cursorbewegungen im Text

Links, rechts, Zeile nach oben oder
unten mit den Pfeiltasten oder Word-
star-Kommandos °S, "D, “E, "X.

Seite nach oben oder unten mit
< SHIFT+ Pfeil-oben/unten > oder
WS-Kommandos "R, C. Wortweises
Springen nach links oder rechts mit
< SHIFT+Links/Rechtspfeil> oder A,
¥

< CTRL+Links/Rechts-Pfeil> be-
wirkt Sprung zum Anfang/Ende der Zei-
le. Wiederholtes Driicken bewirkt:
Anfang der Zeile, Ende der vorigen
Zeile, Anfang der Zeile und so weiter.

Beim wortweisen Springen wird an
Symbolgrenzen gestoppt, dhnlich wie
bei einem Compiler, zum Beispiel sind
»«, »(« etc. Trennzeichen zwischen
Symbolen. Beim Springen nach links
steht der Cursor am Wortende, beim
Springen nach rechts am Wortanfang.
Rollen

Den Text eine Zeile auf- oder abrollen
mit <F1>, <F2> oder den WS-
Kommandos “Z, "W. Dabei behélt der
Cursor solange wie mdglich seine Posi-
tion im Text bei.

Springen

Zum Anfang/Ende des Textes mit
< SHIFT+F1/F2> oder WS-Komman-
do "Q°R, "Q'C. Springen auf eine Zeile:
<E3>:

Springen in der Zeile: siehe Cursor-
bewegungen.

Suchfunktionen: Suchen nach einem
Wort mit <F4> oder "Q°F. Austau-
schen mit <SHIFT+F5> oder "Q"A.

Erneutes Suchen oder Austauschen
mit <SHIFT+F4> oder "L. Suchen
einer Fehlerposition: <SHIFT+F3>
oder "Q°E. Dies setzt voraus, daB ein
von einem Compiler erzeugtes File mit
Fehlermeldungen mit F (Fehleranalyse)
statt L(aden) eingelesen wurde. Wech-
selt man zwischendurch zum alternati-
ven Puffer, kann der Fehleranalyse-
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Modus mit <ALTERNATE+ESC+G>
(gehe zu Fehler) wieder aufgerufen
werden. Der Cursor springt dabei auch
wieder zum ersten Fehler. Um aus der
Fehleranalyse wieder zum ersten Feh-
ler zu springen, gibt man <ESC+G>
ein. Siehe auch Textmarken.

Blockbefehle

Wichtig: Blockmarke 1 (<F7>
oder "K"B) muB vor der Blockmarke 2
(<F8> oder "K'K) stehen!

Zunéchst mussen Blockanfang und
-ende markiert werden. Dabei wird der
Block in den Puffer kopiert. Er kann
anschlieBend geléscht, kopiert oder
verschoben werden. Der markierte
Block kann in den alternativen Textpuf-
fer kopiert werden.

Blockanfang/-ende markieren mit
<SHIFT+F7 >, <SHIFT+F8> oder
"K'B, "K’K. Gehe zum Blockanfang/
-ende mit <F7>, <F8>. Text im
Block léschen mit <CTRL+CLR/
HOME > oder "K"Y (der Block wird im
Klemmbrett gemerkt). Zuriickkopieren
aus dem Klemmbrett mit <F6> oder
"K°C.

Der Blockbefehl im Hauptmeni
kopiert lediglich den Text im markierten
Block in ein File (Block speichern
anstelle von nur speichern). Der Textim
Klemmbrett kann nach <ESC>,
< A > (alternative Datei) in den alternati-
ven Textpuffer kopiert werden.
Textmarken

Unabhéngig von den Blockmarken
kann man auch zwei Sprungmarken set-
zen und zwar mit <SHIFT+F9>,
<SHIFT+F10 > oder "K1, "K2. Sprung
zu den Marken mit <F9/F10> oder
"Q1, "Q2. Sie durfen die Blockmarken
nattirlich auch als zusétzliche Sprung-

“marken einsetzen, solange sich die
Funktionen nicht Gberschneiden.
Eingabe von Steuerzeichen

Sie kénnen beliebige Zeichen in den
Text eingeben. Dies ist unter anderem
zur Ansteuerung von Druckern sinnvoll,
um Schénschrift, Schriftbreite oder Zei-
lenabstand einzustellen.

Um Control-Codes in den Text einzu-
fugen, drickt man zuerst <CTRL+P >
und dann die gewinschte Control-Ta-
ste, zum Beispiel <CTRL+A>.Das A
wird nun im Text invers angezeigt. Um
alle Anzeigen zu verstehen, schauen
Sie in einer ASCll-Tabelle nach. Zum
Beispiel wird <ESCAPE> durch ein
inverses [ dargestelit..

Wenn Sie den Dezimalwert eines
Control-Codes wissen, kdnnen Sie die-
sen auch direkt eingeben: Driicken Sie
< CTRL+N>. Nun tippen Sie die Zif-
fern des Codes und anschlieBend eine
nicht-numerische Taste, zum Beispiel
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die Leertaste oder <RETURN>.
Hinweis: Um mit einem anderen Zei-
lenabstand zu drucken, fiigen Sie ganz
am Anfang des Textes den entspre-
chenden Steuercode ein. Andern Sie
dann im Hauptmenl, Untermeni
P(Parameter) die Formatlange und den
Druckspiegel passend, damit die Sei-
tenformatierung korrekt erfolgt.

Textbearbeitung

Zeichen rickwarts léschen mit
<BACKSPACE >, Zeichen vorwiérts
(unter dem Cursor) léschen mit

< DELETE > oder "G.

Wort vorwérts I6schen mit <CON-
TROL+DELETE> oder "T.

Zeile léschen mit <CLR/HOME >
oder “Y. Die zuletzt geldschte Zeile
kann mit <UNDO > zurlickgeholt wer-
den.

Bis zum Anfang der Zeile I6schen mit
< SHIFT+HOME >. Damit kommt man
zum Beispiel bequem bei eingeschalte-
tem automatischen Einrlicken wieder
anden linken Rand zuriick (automatisch
Einriicken ist im Textmodus abgeschal-
tet, kann aber manuell wieder einge-
schaltet werden).

Loschen eines markierten Blocks
durch <CTRL+CLR/HOME> oder
“K"Y. Der Block bleibt dabei im Klemm-
brett gemerkt.

Zentrieren einer Zeile erfolgt durch
9 0
_Umschalten zwischen Einfigen/
Uberschreiben mit der <INSERT >-
Taste. Umschalten zwischen automati-
schem Einrlicken/nicht Einriicken mit
< SHIFT+INSERT >.

Beim Umschalten auf Textmodus im
Hauptment wird das Blockformatier-
kommando wirksam und die Umbruch-
breite auf 65 Zeichen eingestellt, sowie
automatisch Einricken abgeschaltet.
Die letzten beiden Einstellungen kén-
nen manuell gedndert werden.
Speichern/Sichern

Hinweis: Der TLGE benennt eine alte
Datei in XXX.BAK um, wenn diese nach
Bearbeitung gespeichert wird. Um Ver-
wechslungen zu vermeiden, sollten
TLGE-Dateien den Suffix TLG tragen.

Pfad- und Dateinamen merkt sich der
TLGE getrennt fur die beiden Textpuf-
fer. Die in der Filebox getroffenen Ein-
stellungen kehren also beim nachsten
Aufruf der Filebox wieder.

Wenn ein markierter Block auf Datei
geschrieben wird (Block-speichern
statt Speichern), beeinfluBt dies den
eingestellten Dateinamen nicht. Also
speichert man die als Kommentar in
einer .MOD-Source enthaltene .DEF-
File eines Moduls unter MODUL.DEF
als Block ab, dadurch soll der Name
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MODUL.MOD nicht
werden.

Anders als in vielen anderen Editoren
erlaubt TLGE nach dem Speichern des
ganzen Textes oder des markierten
Blocks, daB man unmittelbar an der so-
eben verlassenen Textstelle weiterar-
beitet. Beim Gang Uber das Hauptmenii
(<ESCAPE+E>Edit oder <ES-
CAPE+A> Alternate) merkt sich der
Editor, getrennt fir Vorder- und Hinter-
grundspeicher, die jeweilige Cursorpo-
sition. Ein Sprung zum Anfang oder
Ende des Textes ist jederzeit ohne Zeit-
verlust méglich mit <SHIFT+F1>
beziehungsweise <SHIFT+F2>.

FlieBtexteingabe

Um einen Text im Flattersatz (das
heiBt der rechte Rand ist nicht biindig)
zu schreiben, stellen Sie im Hauptmenti
die Umbruchbreite zum Beispiel auf 65
Zeichen ein (erfolgt automatisch, wenn
der Textmodus eingeschaltet wird).
Woérter, die Uiber diese Grenze hinausra-
gen, rutschen automatisch komplett in
die nachste Zeile. Um beim Umbruch
oder nach Return nach einer Absatz-
einriickung wieder zum Zeilenanfang
zu kommen, schalten Sie die automati-
sche Einrlickung ab (Shift-Insert-
Schalter, erfolgt automatisch beim Ein-
schalten des Textmodus).

Wenn durch die nachtragliche Ande-
rung ein Absatz neu formatiert werden
muB, bringen Sie den Cursor auf die
Stelleim Absatz, ab der neu umbrochen
werden soll. Driicken Sie die Taste
<CTRL+B> oder <SHIFT+F5>. Der
Umbruch endet in einer Zeile, die am
Ende kein Leerzeichen oder Trennzei-
chen nach dem letzten Zeichen enthélt.

Wenn Auto-Indent eingeschaltet ist
(< SHIFT+INSERT > ), kann ein Absatz
ab Version 0.9a auch eingeriickt forma-
tiert werden. Dieser Befehl funktioniert
nur, wenn der Textmodus eingeschaltet
ist.

Um Uberschriften zu zentrieren, brin-
gen Sie den Cursor in die gewiinschte
Zeile und driicken die Tasten <CTRL
+0, CTRL+C >. Zum Ausdruck schal-
ten Sie im Parameter-Men( die Zeilen-
numerierung ab.

Fehlermeldungen lesen

Der TLGE ist jetzt in der Lage (ab Ver-
sion 0.4), das Fehlermelde-File des
TDI-Editors zu lesen.

Bitte betrachen Sie dies als eine
experimentelle Implementierung, deren
Eigenschaften sich in spateren Versio-
nen noch dndern kdnnen.

1. Ein Fehlerfile entsteht, wenn beim
Compilieren mit dem Modula-Compiler
von TDI Fehler im Quelltext des Pro-
gramms erkannt werden. Der TLGE ladt

Uberschrieben




dieses Fehlerfile auf Anforderung,
l6scht es aber nicht automatisch beim
Speichern. Achtung: Dadurch kann es
vorkommen, daB nicht aktuelle Fehler-
files vorhanden sind.

2. Der TLGE verwendet einen dritten
Puffer (auBer dem Vorder- und Hinter-
grundpuffer), um das Fehlerfile sowie
eine Liste der Fehlermeldungen im Klar-
text zu laden.

Wihrend das Fehlermelde-File von
TDI sehr leicht zu durchschauen ist (in
der ersten Zeile steht die Anzahl der
vermerkten Fehler, in allen folgenden
Zeilen jeweils Zeile, Spalte und Fehler-
nummer), ist mir nicht in allen Einzelhei-
ten klar, wie das SYNTAX.IND-File von
TDI aufgebaut ist. Ich habe mich daher
- auch im Interesse einer unproblemati-
schen Adaptierung an andere Parser/
Compiler (Golem) - entschlossen, ein
eigenes Format zu verwenden. Es han-
delt sich einfach um ein mit dem TLGE
erzeugtes ASCII-File ohne Steuerzei-
chen. Der TLGE |&4dt dieses File (das
man natirlich auch direkt bearbeiten
kann) einfach hinter das Fehlermelde-
File in seinen dritten Puffer. Dann sucht
er beim Start des Fehleranalyse-Modus
und nach jedem <SHIFT+F3> die
Zeile, die mit der Nummer des Fehlers
beginnt. Das Fehlermelde-File enthélt
Zeilennummern, Zeilenposition und
Fehlernummern, das Fehlerfile den
Klartext der Fehlermeldungen selbst.

3. Um die Fehlermeldungen anzu-
schauen, |adt man einen Quelltext statt
mit dem E-(Edit) mit dem F-(Fehlerana-
lyse)Befehl. Der TLGE wandelt dann
nach dem Laden des Quelltextes den
Filenamen nach den unter TDI gliltigen
Regeln um. Das heiBt, er ersetzt die
ersten beiden Zeichen des Suffix durch
»ER¢, das letzte durch das erste Zei-
chen des alten Suffix. So wird aus
MODUL.MOD dann MODUL.ERM, aus
MODUL.DEF aber MODUL.ERD. Dann
versucht er dieses File zu laden. Gelingt
ihm das nicht, wird der Fehlermodus
abgebrochen.

Demnach wird es eine .ERP(Prolog-
Fehler) und .ERL(Lisp-Fehler)-Datei
geben. Fur PLL etc. missen weitere
Konventionen gefunden werden. Vor-
schldge: PROLOG.ERR, LISPERR,
GRAF.ERR, PLL.ERR fiir die Fehler-
Klartextfiles.

Wenn das Laden des Fehlerfiles
erfolgreich war, ladt TLGE anschlie-
Bend (in den dritten, verdeckten Puffer)
die Datei TLGE.ERR. Sie muB die fir
den betreffenden Compiler giltigen
Fehlermeldungen enthalten (siehe 2.).
AnschlieBend wird wie gewohnt der
Anfang des Files angezeigt, bezie-

hungsweise die Stelle mit dem ersten
Fehler. In der Kopfzeile erscheint die
Fehlermeldung im Klartext. Beim Wech-
sel der Zeile verschwindet diese Mel-
dung und wird durch die gewohnte
Anzeige von Zeilennummer und File
abgelost. Der néchste Fehler kann
durch <SHIFT+F3> oder "Q’E ange-
zeigt werden.

Um zum ersten Fehler zurlickzukom-
men, drickt man <ESC> (Haupt-
menii) und dann <G> (gehe in Fehler-
analyse).

4. Wie auch bei den Sprungmarken
hat der Fehlermodus eine Schwéche:
Bearbeitet man den Text so, daB Zeilen
eingefligt oder geléscht werden, stim-
men die Positionen der Sprungmarken
nicht mehr.

5. Es ist, nimmt man einige Ein-
schrankungen in Kauf, sehr einfach,
den TLGE anstelle des TDI-Editors zu
benutzen, auch unter der grafischen
Shell. Entfernen Sie den TDI-Editor von
Ihren Arbeitsdisketten. Benennen Sie
den TLGE.PRG in EDITOR.PRG um und
kopieren ihn anstelle des TDI-Editors in
lhre Arbeitsumgebung. Nur wird beim
Anklicken des Editor-Pictogramms
oder beim Anklicken eines .MOD- oder
.DEF-Moduls der TLGE geladen. Dieser
meldet sich allerdings mit seinem
Hauptmend. Sie missen entweder mit
dem Befehl L(Laden) oder F(Fehlerana-
lyse) das gewiinschte File laden. Dies
geht erfahrungsgemédB  dennoch
schneller als ein Aufruf des TDI-Editors.

Die Update-Funktionen der Shell, das
heiBt das Schattieren abhéngiger Files
etc., bleiben erhalten, da dies von der
Shell und nicht vom Editor gesteuert
wird.

Bearbeitung fremder Textdateien

Verwenden Sie bei fremden Textda-
teien gegebenenfalls den Superfilter.
Erzeugen Sie eine Datei mit dem Format
ASCII256 oder USASCII128. Bei
USASCII128 werden Umlaute in Dop-
pellaute (ae, oe, ue usw.) und »B« in ss
umgewandelt.

Der TLGE kann jetzt auch Dateien von
Textsystemen anzeigen, wobei die
Steuerzeichen invers dargestellt wer-
den. Dazu muB im Hauptmen mit dem
Befehl " die Anzeige eingeschaltet wer-
den.

Integration in Programmiersysteme
Der TLGE 148t sich sehr einfach halb-
automatisch in fremde Programmiersy-
steme integrieren. Die Voraussetzun-
gen fiir die Anzeige von Fehlermeldun-
gen eines Compilers oder Assemblers
sind:
- Der Compiler/Assembler muB eine
Datei mit den Fehlermeldungen erzeu-

SONDERHEFT 12

gen. Diese Datei hat einen sehr einfa-
chen Aufbau, es handelt sich um eine
normale ASCII-Datei.
- Der Name dieser Fehlerdatei muB
nach folgendem Algorithmus gebildet
werden: Der Préfix entspricht dem
Namen der Quelldatei, der Suffix
besteht aus .ER, gefolgt vom ersten
Buchstaben des Originalfiles. Bei-
spiele:

Quelldatei: TEST.MOD,

Fehlerdatei: TEST.ERM PROGR.ASM
PROGR.ERA

Ferner muB eine Datei mit den Fehler-
meldungen im Klartext im selben Direc-
tory wie der Quelltext und die Fehlerda-
tei vorhanden sein. Die Fehlerdatei ist
folgendermaBen aufgebaut:

Zeile Spalte Fehlernummer
(erster Eintrag:
Anzahl Fehler)
22
18 3 25
a1 37 49
a4 40 73
a7 51 73
48 40 73
51 51 73
52 40 73
55 40 - 73
58 6 73
58 18 73
58 34 73
59 6 73
60 8 73
60 31 73
61 8 73
61 33 73
62 8 73
62 33 73
63 13 73
63 15 20
63 15 40
63 15 53

In der ersten Zeile steht die Anzahl
der Fehler, die gefunden wurden. Alle
folgenden Zeilen bestehen aus Zeilen-
nummer (erster Eintrag), Spalte (zwei-
ter Eintrag), Fehlernummer (letzter Ein-
trag). Die Eintrage sind durch ein oder
mehrere Blanks zu trennen.

Die Fehlermelde-Datei muB den
Namen TLGE.ERR haben. Sie sieht fol-
gendermaBen aus (Modula-Fehlermel-
de-Datei): Jede Zeile beginnt mit der
Fehlernummer. Danach muB unbedingt
ein Doppelpunkt folgen, der Rest der
Zeile ist ein beliebiger Fehlertext. Die
Fehlermelde-Datei wird am einfachsten
mit dem TLGE selbst geschrieben. Hier
ein Auszug aus der Modula-Fehlerdatei:

0: illegal character in source file
2: constant out of range

3: open comment at end of file

4: string terminator not in this line
5: too many errors
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KURS

Golem Softlabor

fur, warum der Editor als erste
Komponente entwickelt und vor-
gestellt wird. Zun&chst einmal bildet er
das grundlegende Werkzeug fir alle
weiteren Arbeiten (er kann sogar den
nicht ganz glicklichen Editor des TDI-
Modula-Systems ersetzen). Zum zwei-
ten verfolgen wir eine gemischte Stra-
tegie aus den beiden Entwicklungsprin-
zipien »bottom up« und »top down«. Wo
" immer es sinnvoll ist, erst eine Ver-
suchsumgebung zu schaffen, um nach-
folgende hoéhere Stufen bequem und
anschaulich zu testen und zu erldutern,
werden wir das tun: bottom up, von der
Basis aus nach oben. Wo es ange-
bracht erscheint, Komponenten von
ihrer Zielsetzung her zu erkléren, wer-
den wir entsprechend verfahren: top
down, vom Héheren und Allgemeinen
zum Detail.

38

E s gibt verschiedene Griinde da-

TLGE ist ein Editorbaukasten,
der in andere Programme einge-
baut oder fiir die Konstruktion
von Spezialeditoren verwendet
werden kann.

Unser Editor ist nicht nur modular auf-
gebaut, er besitzt auch eine klare hier-
archische Struktur. Die unterste Ebene
ist ein einfacher Zeileneditor, der eine
komfortable editierbare Stringeingabe
erlaubt. Diese Komponente kann fiir
sich allein in beliebigen Programmen
benutzt werden (Softlab-Versuch die-
ser Ausgabe).

Dartiber liegt ein Modul, das einen
Bildschirmeditor darstellt. Weitere
Module dienen dem Laden und Spei-
chern von Texten auf Diskette (auch
RAM-Disk oder Hard-Disk), der Aus-
gabe auf den Bildschirm und dem for-
matierten Drucken. Uber dem Ganzen
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sitzt eine sogenannte »Applikation«, ein
Anwendungsprogramm, das die einzel-
nen Bausteine zu einer sinnvollen
Benutzerumgebung integriert. Syntak-
tisch driickt sich das in Modula in der
Unterscheidung in Implementierungs-
Module (IMPLEMENTATION MODULE)
und Programm-Module aus. Die Pro-
gramm-Module heiBen einfach nur
MODULE ModulName. Die Implemen-
tierungsmodule zerfallen in das DEFINI-
TION MODULE sowie das IMPLEMEN-
TATION MODULE selbst.

Hinweis: Auf den Golem-Disketten
finden sich die Texte der Definitions-
Module stets am Anfang der zugehtri-
gen Implementierungs-Module in Form
eines Kommentars, um die Anzahl der
Dateien zu verringern. Um so ein
Definitions-Modul zu  kompilieren,
kopieren Sie es mit dem TLGE als
eigene Datei heraus (siehe Golem Club,



Beschreibung der Befehle und Club-
Experiment dieser Ausgabe).

Achtung: Das Neucompilieren eines
Definitions-Moduls verlangt in TDI
immer das Neucompilieren aller davon
abhéngigen Module, weil sich der
Modulschliissel &ndert, auch wenn die
Schnittstelle selbst nicht verédndert
wurde. Vermeiden Sie es daher, DEF-
Module unnétig neu zu compilieren.

Die erste und einfachste Applikation
ist der Programmeditor TLGE (The Little
Golem Editor). Spéater werden wir
andere Environments (Benutzerumge-
bungen) kennenlernen, zum Beispiel
den interaktiven Prolog-Interpreter
Golog und das Zeichenprogramm
GolemGraf.

Editor-Theorie

Die Probleme, die sich beim Program-
mieren eines Editors stellen, sind nicht
ganz trivial. Es sieht so einfach aus,
wenn man mit dem Cursor auf dem Bild-
schirm herumféhrt, hier und da beliebig
Zeichen |8scht, (iberschreibt oder ein-
fugt. Dahinter steckt jedoch eine kom-
plexe Datenverwaltungsaufgabe.

FaBt man einen Text als Strom von
Zeichen auf, die, wie auf einer Perlen-
kette, vom ersten bis zum letzten aufge-
reiht sind, so ergibt sich die Frage, wie
man es fertigbringt, Zeichen mitten im
Text einzufiigen oder zu I6schen. Wenn
alle Zeichen der Reihe nach, so wie
man sie liest, im Speicher stehen, ist ja
kein Platz, um mittendrin ein Wort einzu-
fagen.

Die naheliegendste Losung, einfach
alle Zeichen nach der Einfligestelle wei-
ter nach hinten zu schieben, hat den
Nachteil, daB dies bei jedem Tasten-
druck einen erheblichen Zeitaufwand
verursacht. Dadurch wirde der Editor
um so langsamer reagieren, je langer
der schon erfaBte Textist, wenn man am
Anfang des Textes etwas @ndern will.

Wir wollen dies das »naive Textmo-
dell« nennen, weil es den Text so ver-
waltet, wie es naheliegend zu sein
scheint. Tatséchlich gibt es Editoren,
die nach diesem Prinzip arbeiten, aber
sie sind fur den ernsthaften Gebrauch
wenig geeignet.

Aus dem »naiven Textmodell« gelangt
man zum »Cursor Gap-Modellc. Gap
heiBt Licke oder Loch. Dieses Modell
geht davon aus, daB nach dem Cursor
immer ein freier Raum sein muB, um
ungehindert Text einfiigen zu kénnen.

Nehmen wir an, daB zu Beginn der
Arbeit der Textspeicher leer ist und die
ersten Zeichen auf die ersten Speicher-

adressen geschrieben werden.

Dann ist unsere Bedingung erfillt.
Rechts vom Cursor (beziehungsweise
nach ihm) befindet sich freier Speicher,
in den wir ungehindert schreiben kon-
nen.

Was aber soll geschehen, wenn wir
vom Ende des Textes einige Seiten
oder gar bis zum Anfang zuriickbléttern
und dort etwas andern wollen? Die
Lésung ist ganz einfach: Der gesamte
Text nach dem Cursor wird zum Ende
des Speichers hin verschoben. Beim
Cursor selbst entsteht dadurch wieder
eine Licke. In diese darf ungehindert
und ohne Zeitverlust geschrieben wer-
den. Springen wir wieder zum Ende des
Textes, dann wird die Liicke gefullt und
der tbersprungene Text wieder nach
vorn kopiert.

Das Cursor-Gap-Verfahren hat nattr-
lich den Nachteil, daB das Blattern und
Springen im Text um so lénger dauert, je
gréBer die Ubersprungenen Textpassa-
gen sind. Doch sind dies in der Regel
nur Sekundenbruchteile bis h6chstens
wenige Sekunden.

Der groBe Vorzug ist, daB das Schrei-
ben selbst sehr schnell geht, weil wéh-
rend der Texteingabe keine Zeichen
verschoben werden missen.

Es gibt ein modifiziertes Verfahren,
das die Vorteile des naiven Modells
(kein Verschieben von Textteilen beim
Blattern, Anordnung des Textes llicken-
los so, wie man ihn liest) mit denen des
Gap-Modells kombiniert. Wie mir
Freunde mitteilten, geht der Turbo-
Pascal-Editor diesen Weg: Der Text
steht grundsatzlich so im Speicher, wie
man ihn auf dem Bildschirm sieht. Es
wird jedoch jede Zeile, die man gerade
bearbeitet, in einen separaten Puffer
(eine Stringvariable) der Linge 255
kopiert. In dieser Zeile kann man nun
ungestért und sehr schnell editieren.
VerlaBt der Cursor die Zeile, so wird sie
in den Textpuffer zurtickkopiert. Dabei
wird, falls notwendig, der Inhalt des Puf-
fers nach der Zeile verschoben. Da sich
dies ziemlich schnell ausfiihren 148t und
der Zeilenwechsel im Vergleich zur Zei-
cheneingabe ein seltenes Ereignis dar-
stellt, bildet das Vorgehen einen
annehmbaren KompromiB. Auch tole-
riert der Benutzer beim Zeilenwechsel
(RETURN-Taste) eher kleine Verzdge-
rungen oder bemerkt sie gar nicht erst
bewuBt.

Hinzu kommt, daB man beim Pro-
grammieren ja keinen FlieBtext eingibt,
sondern (meistens) jede Zeile eine in
sich geschlossene Einheit darstellt. Oft
muB man vor der Eingabe der ndchsten
Zeile sowieso mindestens fir Sekun-
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denbruchteile iberlegen, was als nach-
stes eingegeben werden soll.

Bei allen drei geschilderten Verfahren
steht der Text immer so im Speicher,
daB die Zeichen in der Ordnung aufein-
anderfolgen, in der man sie druckt und
liest.

Das ist aber keine Denknotwendig-
keit. Vom Dilemma des nachtréaglichen
Einfligens einer Textpassage mitten im
schon vorhandenen Zeichenstrom
kommt man leicht zu dem Gedanken,
die Einfigung erst einmal irgendwo
anders hinzuschreiben, und zwar an
eine Stelle, an der Speicher frei ist. Wir
brauchen dazu nur eine Umleitung der
Reihenfolge, das heiBt wir missen
irgendwie wissen, daB wir von der Posi-
tion der Einfligung im alten Text erst zur
nachtraglichen Einfligung springen
mussen und anschlieBend wieder
zurick, um unseren Text in der beab-
sichtigten Reihenfolge zu lesen.

Das hoért sich vielleicht im ersten
Moment verquer und kompliziert an.
Tatséchlich ist es ein klassisches Vor-
gehen: Der Text wird als linked list (zei-
gerverkettete Liste) von Zeilen gespei-
chert. Wir gehen von der anschauli-
chen Vorstellung aus, daB der Text nicht
ein gesichtsloser Strom von Zeichen
ist, sondern daB er eine Struktur héhe-
rer Ordnung enthélt: die Zeilen. Jede
Zeile ist ein kurzer Zeichenstrom
(String). Wir bringen nun an jeder Zeile
einen Verweis (Zeiger oder Pointer) auf
die Speicherstelle an, ab der die nach-
ste Zeile zu finden ist.

Textspeicherung als
»kinked list«

Auf diese Weise ist es vollig gleich-
giiltig, in welcher Reihenfolge die Zeilen
im Speicher stehen, ihre Ordnung wird
stets durch die Zeiger aufrechterhalten.
Es gehort zu den Grundlagen der Infor-
matik, wie man Elemente (hier Zeilen) in
einer verketteten Liste nachtraglich ein-
fugt oder l6scht. Die programmtechni-
schen Einzelheiten dieses Vorgangs
werden wir in der nachsten Folge des
Golem Softlabor besprechen.

Wir kénnen zwischen zwei Zeilen A
und B leicht eine Zeile C einfigen,
indem wir den Zeiger von A auf B nach
C umlenken und C einen Zeiger auf B
verpassen.

So bestechend unser Verfahren ist,
(es hat tatsachlich noch weitere Vor-
teile) es besitzt auch Nachteile. Entwe-
der gehen wir von einer festen maxima-
len Zeilenldnge aus (beispielsweise 80
Zeichen entsprechend der Bildschirm-
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breite), dann verschwenden wir verhéit-
nisméBig viel Platz bei einem Text, der
meistens nur unvollsténdig gefilite Zei-
len enthélt.

Oder wir reservieren fiir jede Zeile
nur so viel Platz, wie sie tatsichlich
beansprucht. Das ist durchaus méglich,
aber die Verwaltung des Speichers wird
dadurch erheblich verkompliziert. Wir
mussen nach jeter Verdnderung einer
Zeile fur diese einen neuen Speicher-
platz suchen (und den alten an die Ver-
waltung des Speichers zuriickgeben),
wéhrend bei der festen Zeilenlénge Zei-
len verdndert werden kénnen, ohne daB
man ihnen einen neuen Speicherplatz
zuweist. Nur wenn Zeilen ganz geléscht
oder neu eingefligt werden, miissen
neue Elemente in der Liste gebildet
beziehungsweise die Zeiger umgelenkt
werden.

Ziemlich einfach ist das Springen zum
Anfang oder Ende des Textes. Zwar
muB man - sofern man nicht direkte Zei-
ger auf die Anfangs- und Endzeilen ver-
wendet - unter Umstanden die Kette
der Zeilen entlanglaufen, doch geht
dies auBerordentlich schnell. In jedem
Fall erscheint es dem Benutzer, als ob
die gewilinschte Textstelle sofort
erreichbar sei.

Natiirlich kommt es nicht nur darauf
an, den Text im Speicher zu halten, er
muB auch auf dem Bildschirm erschei-
nen und gezielt und méglichst komfor-
tabel zu verdndern sein.

Dies nennen wir das »Benutzermo-
dell« des Editors. Es gibt zum Beispiel
»zeilenorientierte« Editoren, die unbe-
quemste und héBlichste Art von Edito-
ren.

Die Form von modernen Editoren, mit
denen Sie wahrscheinlich umzugehen
gewohnt sind, heiBen »Bildschirm-
orientierte Editoren«. Man kann in so
einem Editor den Cursor frei auf dem
Bildschirm wie auf einem zweidimen-
sionalen Spielfeld bewegen, zu irgend-
einem Zeichen gehen und es léschen,
Uberschreiben oder an dieser Stelle
neue Zeichen einfligen. Bekannte Bei-
spiele fur einen Editor sind Wordstar,
MS-Word, 1st Word auf dem ST und
andere.

Zwischen diesen beiden Extremen
gibt es die Zwischenform des Mode-
orientierten Editors. Ein klassisches
Beispiel ist der UCSD-Editor.

Der TLGE ist ein reinrassiger
Bildschirm-Editor, das heiBt, er erlaubt
volle Bewegungsfreiheit mit dem Cur-
sor. Wie Wordstar und andere Textedi-
toren kennt er nur zwei Betriebszu-
stdnde (Modes): Einfiigen und Uber-
schreiben (Insert/Overwrite).

920

DaB er in seinem Kern eigentlich zei-
lenorientiert ist, davon merkt man bei
der Bedienung nichts. Die Fahigkeit, auf
Zeilen Uiber deren Nummer zu springen,
ist lediglich eine oft praktische Drein-
gabe. In jedem Fall erscheint auf dem
Bildschirm ein Ausschnitt des gespei-
cherten Textes, das sogenannte Bild-

schirmfenster.
Zeile und ite auf
-
hirm

Ein Problem, das mit der internen Ver-
waltung eines Editors verkniipft ist,
betrifft die Umsetzung zwischen Text-
puffer (Speicherung) und Anzeige auf
dem Bildschirm. In der Regel kann auf
dem Bildschirm nur ein kleiner Aus-
schnitt des Textes dargestellt werden.
Man spricht allgemein von einem »Fen-
ster in den Text«. Das Verhalten eines
solchen Editors @hnelt dem Durchzie-
hen einer endlosen Papierbahn unter
einem Sichtfenster. Auf dem Papier ist
ein Text aufgeschrieben. Um irgend-
eine Textstelle zu bearbeiten, rollen wir
das Papier nach oben (wir gehen in
Richtung Textende, scrollup) oder nach
unten (wir gehen in Richtung Textan-
fang, scrolldown). Um diese lllusion des
»Vorbeirollens« mit den magischen
Eigenschaften des beliebigen Einfi-
gens und Loschens von Passagen zu

erzeugen, bendtigt man eine sehr
schnelle Bildschirmsteuerung. So eine
schnelle Bildschirmsteuerung wird im
TLGE tber die VDI-Ausgaben des GEM
erreicht. Mehr dariiber erfahren Sie in
einer spateren Folge. AuBerdem muB
eine Umsetzung zwischen der - sagen
wir einmal - 230. Textzeile und der 15.
Bildschirmzeile erfolgen, wenn die Zeile
230 gerade mitten auf dem Bildschirm
steht. Je nach der internen Speiche-
rung des Textes benétigt man be-
stimmte Verfahren, um die entspre-
chende Umsetzung zu bewerkstelligen
und sich zu merken, in welcher Text-
und Bildschirmzeile man sich gerade
befindet. Bei der Entwicklung eines
Editors ist es ein haufiger Fehler, daB
der korrekte Zusammenhang zwischen
Cursorposition auf dem Bildschirm und
im Textpuffer verlorengeht - dann sieht
man bald nur noch einen verworrenen
Buchstabensalat.

SchlieBlich gibt es noch ein Problem,
das wir klaren miissen: Texte kbnnenim
Prinzip beliebig lang sein. Grenzen
setzt dem Einsatz von Computern als
Textmaschine nur die Speicherkapazi-
tat. Friher gab es einen gravierenden
Unterschied zwischen dem Arbeits-
speicher (RAM) eines Mikrocomputers
und dem angeschlossenen Massen-
speicher (Laufwerk, Festplatte). Heute
- aufdem ST mit bis zu einem Megabyte

17 LoescheBild;

27: UNTIL termch = escape;
28: Cursorhus;
29: END LineTest.

wenden.

: FROM EditBase IMPORT cursup, cursdown, escape, cr, mul, F1;

ARRAY [0..80] OF CHAR;
ARRAY [0..40] OF CHAR;

1: MODULE LineTest;

2:

3

4: FROM EditScreen IMPORT LoescheBild, Cursorius;
5: FROM EditLine IMPORT Edit;
265

T: VAR X, ¥: CARDINAL;
8: termch: CHAR;

9: zelile:

10: info:

1: shift: BOOLEAN;
12: overflow: BOOLEAN;
13: zeighelp: BOOLEAN;
14:

15: BEGIN

16: x :=0; ¥y := 0; zelle [0] := nul; info :=

18: REPEAT

19: Edit (x, y, zelle, zeighelp, 80, y, info,

20: shift, overflow, FALSE, FALSE, termch);
21 CASE termch OF

22; cursup: IF y > 0 THEN DEC (y) END;l
23: eursdown, or: IF y < 24 THEN INC (y) END;l
24: Fi: zeighelp := “zeighelp;l

253 ELSE;

26: END {; CASE :)i

Listing 1. Tippen Sie dieses kleine Versuchsprogramm ein.
Siehe Erlduterung im Text. Sie kénnen den TLGE oder den
TDI-Editor oder 1st Word ohne Wordprocessing-Modus ver-

' 68000er Versuch';
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und mehr - tritt dieser Unterschied in
den Hintergrund. Wenn wir Programme
bearbeiten, sollten wir bei der Wahl
einer geeigneten Programmiersprache
darauf achten, daB die einzelnen Pro-
grammbausteine (Module) nicht zu
groB werden.

Ein Editor wie Wordstar (der ur-
springlich fir den 8080-Prozessor von
Intel mit 64 KByte AdreBraum geschrie-
ben war) verfligt Gber eine komplizierte
virtuelle Speicherverwaltung. Wenn
sich ein Teil des Textes auf dem Fest-
speicher befindet, bekommen wir ahnli-
che Probleme mit dem Einfligen von

Textabschnitten an beliebiger Stelle wie
bei der Verwaltung des Textes im Spei-
cher selbst.

Einfacher ist es, wenn wir vorausset-
zen, daB der gesamte gerade bearbei-
tete Text sich vollstdndig im Arbeits-
speicher des Computers befindet.
Dann ist die Fileverwaltung des Editors
(Laden und Speichern von Texten)
ziemlich einfach. Der TLGE ist ein rei-
ner Speichereditor, das heiBt er kann
nur Texte bearbeiten, die vollsténdig in
den Arbeitsspeicher des Computers
passen.

Der TLGE verwendet zur Speiche-

IMPLEMENTATION MODULE EditLine;
: (x Stand: 16. 09. 86 )

(%95~ %)

: (w3T- &)

: (% Compilieren: 2 y)

(%
: DEFINITION MODULE EditLine;

REbvomaouvwirwner

27: FROM EditBase IMPORT

45: FROM SYSTEM IMPORT TRANSFER;

g auf der ndch Seite

: (4 Definitionsmenge fuer SkipBlank sollte parametrisiert werden )

13: PROCEDURE Edit (VAR startx, starty: CARDINAL; (y Bildschirmposition )

14: VAR s: ARRAY OF CHAR; (% Zu editierende Zelle )
15: zeighelp: BOOLEAN; (% Prompt anzeigen )

16: maxx: CARDINAL;

17: zeile: CARDINAL; (% Zeile &)

18: VAR info: ARRAY OF CHAR; (x aktuelle Information )
19: VAR shift: BOOLEAN;

20: VAR overflow: BOOLEAN;

21: overwrite: BOOLEAN;

22; VAR termch: CHAR); (% Zeichen, mit dem die
23: Zeile abgebrochen wurde )
24: END EditLine.

25: §)

26:

29; (% Definition der Tasten-Codes: )

30: nul, backspace, tab, delete, SHIFTdelete,

31: eursleft, cursright, cursup, ctrlleft, ctrlright,
32: cursdown, clear, SHIFTClear, insert, help,

33: undo, F1, F2, F3, F4, F5, F6, F7, F8, F9, F10,
34: SHIFTF1, SHIFTF2, SHIFTF3, SHIFTF4, SHIFTFS,
352 SHIFTF6, SHIFTF7, SHIFTF8, SHIFTF9, SHIFTF10,
36:

37 hasinsert, hasdelete,

38:

39: (4 Definition der Bildschirm-Steuercodes )
40: insCh, delCh, escape, 1f, cr,

41:

42 ControlZeichen;

43:

44: FROM EditDrucker IMPORT DruckProzess, HauptProgess, DruckerStatus;

46: FROM GEMDOS IMPORT RawSecanln, ConlS;

47: FROM EditScreen IMPORT WriteChar, WriteString, GotoXY, CursorEin,
48: CursorAus, LoescheZeile, HighLight, Normal;
49: FROM M2Conversions IMPORT ConvertCardinal;

50: FROM MyStrings IMPORT Length, Insert, Delete;

52: (4 Die folgenden Konstanten sind an Terminal/Tastatur anzupassen! )
Listing 2. Source des Definitions- und Implementierungsmo-

duls von LineEdit. Dieses Listing nicht eintippen - es ist auf
der Diskette Golem-1 im Quelitext vorhanden!

A'wvD
NI
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rung der Texte zeigerverkettete Listen
ohne Speicherplatzoptimierung, also
mit fester Zeilenldange. Er kann vom
Grundkonzept her beliebig viele Text-
puffer verwalten. Er eignet sich zur Ein-
bindung in Programmsysteme.

Wir wollen uns zuerst mit der einfach-
sten Komponente, dem Zeileneditor,
beschéftigen. Vergleichen Sie die fol-
genden Ausfuhrungen mit Listing 1
(Versuchsprogramm LineTest).

Dazu verwenden wir ein ganz einfa-
ches Versuchsprogramm (Lin€eTest). Es
ist nicht auf den Disketten enthalten -
ein biBchen sollen Sie ja auch mit dem
TLGE iiben! Tippen Sie das Programm
aus Listing 1 ein, speichern es und ver-
suchen Sie, es zu kompilieren und zu
linken. (Achtung: Lesen Sie unbedingt
»READ.ME« auf der Diskette!) Dazu
muB sich der Folder MyLib in einem der
Suchpfade des TDI-Systems befinden
(darin befinden sich die bendtigten
Golem-Module).

Der TLGE als Modell

Das Programm enthélt zunachst drei
IMPORT-Anweisungen. Aus dem Modul
EditBase (das gewisse Basis-Informa-
tionen fiir den gesamten Editor bereit-
hélt) importieren wir die Namen ver-
schiedener Tasten. Dies sind Zeichen-
Konstanten, die den Codewert dieser
Tasten angeben. Eigentlich sind es logi-
sche Konstanten, die sich auf
bestimmte Funktionen beziehen (mehr
dar(iber bei der genauen Besprechung
von EditLine).

Ferner gibt es ein Modul EditScreen,
das Befehle zur Bildschirmsteuerung
exportiert. Wir verwenden daraus eine
Anweisung zum Loéschen des Bild-
schirms und zum Abschalten des
Alpha-Cursors. Der Alpha-Cursor wird
automatisch eingeschaltet, wenn man
die Prozedur Edit in EditLine aufruft.
Diese wird schlieBlich in der dritten
Anweisung importiert.

Um festzustellen, welche Parameter
beim Aufruf von Edit einzusetzen sind,
werfen wir einen Blick auf das Defini-
tions-Modul von EditLine (Listing 2).

Das insgesamt nur 30 Zeilen lange
Versuchsprogramm ruft in einer
REPEAT...UNTIL-Schleife immer wieder
Edit auf. Dabei wird eine Prompt-Zeile
am obersten Bildschirmrand ange-
schrieben, in der zweiten Zeile (beim
ersten Aufruf) erscheint der Cursor.
Diese Zeile kann man jetzt editieren.
Dabei stehen alle zeilenorientierten
Befehle des TLGE zur Verfligung (siehe
Kasten im Abschnitt »Golem Clubc).
AuBerdem kann man jeweils eine Zeile

o1



54: CONST ch255 = 377C;

55: Keyboard = 118H; (» Interrupt-Vektor )
56:

- 7 i (x Alternative Konstanten fuer Wordstar-Kommandos )
58: etrlA = 01C;

59: etrlB = 02c;

60: ctrlC = 03C;

61: ctrlDd = 04C;

62: etrlE = 05C;

631 etrlF = 06C;

64 etrlG = 07C;

65:

66: etrik = 13C;

67: etrll = 14C;

68: etriM = 15C;

£9: etriN = 16C;

70: etrl0 = 17C;

n: etrlP = 20C;

T72: etrlqQ = 21C;

73: ctrlR = 22C;

Th: etrls = 23C;

75: etrlT = 24C;

76: etrll = 25C;

i cetrlV = 26C;

78: otriv = 2703

79: etrlX = 30c;

80: ctrlY = 31C;

B81: ctrlZ = 32C;

82:

83:

84: TYPE CharSet = SET OF CHAR (s [nul..ch255] &);
85:

86: VAR ¢h, sec: CHAR;

87: a: ARRAY [0..0] OF CHAR;

88: S CARDINAL;

89: druckbar: CharSet;

90: exiteh: CharSet;

91: exitse: CharSet;

NS scans: CharSet;

93: ok: BOULEAN; ( Weil Screen Funktionen exp. x)
94: exit: BOOLEAN;

95: warBlank: BOOLEAN; (x SkipBlank )

96: switeh: BOOLEAN; (x SkipBlank )

o%: control: BOOLEAN;

98:

99: PROCEDURE Edit (VAR startx, starty: CARDINAL; VAR s: ARRAY OF CHAR;
100: zeighelp: BOOLEAN; maxx: CARDINAL;
101: zeile: CARDINAL;

102: VAR info: ARRAY OF CHAR;

103: VAR shift: BOOLEAN;

104: VAR overflow: BOOLEAN;

105: overwrite: BOOLEAN;

106: VAR termch: CHAR);

107:

108: VAR 2: CARDINAL;

109:

110: PROCEDURE InsChar (ch: CHAR);
111: VAR i: CARDINAL;

112: BEGIN

113: IF hasinsert

114: THEN WriteChar (escape); WriteChar (insCh); WriteChar (ch);
115: ELSE

116: Cursorius;

117: GotoXY (x (4 + xOffset (8, x) &), ¥);

118: IF s [0] # nul THEN

119: FOR i := x TO Length (s) -1 DO

120: IF (s [1] >= " ') OR ControlZeichen THEN

121: WriteChar (s [1]);

122: ELSE HighLight; WriteChar (CHR (ORD(s [1]} +0RD ('@')));
123: Normal;

124: END (x IF ¥);

125: END (I FOR &);

126: GotoXY (x, y); CursorEin;

127: END (4 IF Lenght > 0 4);

128: END ({. IF |);

129: END InsChar;

130:

Listing 2. Source des Definitions- und Implementierungsmoduls von
LineEdit (Fortsetzung)

AR
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‘nach oben oder unten gehen, sofern
man sich nicht in der ersten Zeile nach
der Prompt-Zeile oder in der letzten
Bildschirmzeile befindet. Man kann also
auf dem ganzen Bildschirm Text einge-
ben.

Wenn Sie das Programm Linelest
genau anschauen und sein Verhalten
beobachten, merken Sie, daB der
Zeilen-Editor immer den gerade aktuel-
len Zeileninhalt auf dem Bildschirm
anschreibt, sofern man diesen in
bestimmter Weise verdndert. Unter

. welchen Bedingungen das passiert,

sollten Sie selbst ausprobieren.

Tippt man Zeichen auf der Tastatur, so
erscheinen diese auf dem Bildschirm.
Man kann diese Zeichen wieder
I6schen, entweder mit Backspace (Zei-
chen links vom Cursor) oder mit Delete
(Zeichen unter dem Cursor). AuBerdem
kann man innerhalb des Strings zurlick-
gehen und an jeder beliebigen Stelle
Zeichen l6schen oder einfigen. Alle
Zeichen rechts vom Cursor werden
dabei entsprechend nach links oder
rechts verschoben. Schaltet man aller-
dings von Einfligen (Insert) auf Uber-
schreiben (Overwrite), werden Zeichen
rechts vom Cursor durch neue Zeichen
nicht nach rechts geschoben, sondern
einfach tiberschrieben. Das sieht unser
Versuchsprogramm aber nicht vor. Es
schaltet den Zeileneditor standig auf
»Inserte (vorletzter Parameter FALSE).

Die Information, ob er einfligen oder
tberschreiben soll, wird dem Zeilenedi-
tor beim Aufruf vom Ubergeordneten
Programm (bergeben. Ferner kann
man wortweise nach links oder rechts
springen und ganze Woérter |6schen.

Unser Zeileneditor hat noch eine wei-
tere Funktion: Er schreibt eine Prompt-
Zeile. Der Inhalt der Promptzeile und der
Inhalt der Editierzeile sowie deren Posi-
tion werden als Parameter Gbergeben.
Der Zeileneditor kann also auch benutzt
werden, um bereits vorhandene Strings
zu editieren. DaB die Zeile, die er edi-
tiert, auf einer beliebigen Bildschirmpo-
sition erscheinen kann, ist eine wich-
tige Voraussetzung fir seine Verwen-
dung als Komponente des Bildschirm-
editors.

Unser einfaches Versuchsprogramm
weist einige aufféllige Mangel auf. Bitte
versuchen Sie, diese zu verbessern
(die Auflésung bringen wir in der néach-
sten Ausgabe). Zunéchst ist es vom
Zufall abhéngig, ob beim Start des Pro-
gramms die Anzeige der Zeile und
Spalte auf dem Bildschirm erscheint
oder nur der Text » 68000er Versuche.
Was missen Sie tun, um am Anfang die
eine oder andere Anzeige sicherzustel-
len?
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Driickt man die Return-Taste, so geht
der Cursor einfach senkrecht nach
unten. Wir wollen jedoch, daB er an den
Anfang der ndchsten Zeile springt. Wie
laBt sich das erreichen?

Geht man mit der Taste »Cursor nach
unten« bis an den unteren Bildschirm-
rand, st6Bt er dort an, wenn die Anzeige
oben »Zeile 23« angibt. Drickt man die
Taste noch einmal, so erscheint zwar
oben die Anzeige »Zeile 24«, der Cur-
sor bleibt aber in der derselben Zeile.
Finden Sie eine bessere Losung fir
diese Anzeigen! Schon wére es, wenn
die Anzeige von 1 bis 24 umschalten
wiirde, dabei 24 aber tatsachlich die
unterste Bildschirmzeile wiére.

Wie kann man erreichen, daB durch
Druck auf die <F1 >-Taste einmal die
Prompt-Zeile erscheint, ein andermal
aber eine leere oberste Bildschirm-
zeile? (Hinweis: Es gibt die Prozeduren
GotoXY und LoescheZeile im Modul
EditScreen).

Wie kommt es, daB beim Wechsel der
Zeile - je nachdem, welche Tasten man
betatigt - der Inhalt der vorigen Zeile
wieder erscheint?

Wie kann man erreichen, daB beim
Wechsel der Zeile der aktuelle Zeilenin-
halt in der jeweiligen Zeile angeschrie-
ben wird?

Erweitern Sie das Versuchspro-
gramm so, daB man zwischen Insert-
und Overwrite umschalten kann (ver-
wenden Sie dazu die Insert-Taste). Hin-
weis: DEF-Modul Editbase anschauen!
File »READ.MEc« lesen!

Der Zeileneditor

Das Modul »EditLine« besitzt eine
sehr einfache Schnittstelle: Es gibt nur
die Prozedur »Edit«. Als Kommentar ist
nochin der Schnittstellenbeschreibung
enthalten, daB die Menge der Zeichen,
tber die eine omintse Funktion »Skip-
Blank« hinwegspringt, als Parameter
eingefihrt werden sollte. SkipBlank
dient dazu, den Cursor wortweise sprin-
gen zu lassen. Bisher wurde diese
Anderung nicht eingefihrt. Sie finden
den Zeileneditor in Listing 2 (und natr-
lich auch auf der Diskette zu dieser
Golem-Ausgabe).

Intern importiert EditLine eine Viel-
zahl von Namen aus EditBase (ab Zeile
27). Dabei handelt es sich um die
Namen von Funktionstasten bezie-
hungsweise Codes fir Editierfunktio-
nen.

Die Importe von EditDrucker und
SYSTEM (44 und 45) haben mit der
Spoolfunktion (Hintergrunddruck) zu
tun, wir besprechen sie spéter.

‘F_I;‘.g?‘a'
T

ARENA

Atari 5T (Farbe), Armiga (512 K]
Diskette
] 89.- i noe
FLIGHTSIMULATOR2 e
;::;-;;;Fmbo:_'. Amiga (512 K} 39--

CHESSMASTER 2000

Amiga (512 K]

Diskette
BRATACCAS

99.-
L]
Atari 5T (Farbe), Amiga {512 K}

Diskette Diskette DEEP SPACE

Atan 5T (Farbe), Amiga (512 K)
59 e 89 ¥ g
. .

LEADERBOARD Golf
C64, 64, Atari ST, Amiga
LE Disk Disk

29.-45-175-

MARBLE MADNESS
C64 b4 Amiga (512 K|
Kass sk

29.-45-79-

SILENT SERVICE
A 800, C-B64 ST, Ami, IBMPC
Mass Disk Disk

29.-45-75-

Littl. Comp. People

Atani ST (Farbe], Amiga (512 K)
Diskette

DIO
E}IS\EEEJ}J Amiga (512 K) 89-'
Diskette

WILLY THE KID

Diskette

HACKER
Atari 5T Amiga

Diskette  Diskette

59.- 79-
PSION CHESS

Atan 5T Diskette ercemary Comp

75 - Atar: ST (Farbef
L Diskette

Alle Preise zzgl. rund 5.- DM Porto & Verpackung. Versand nur gegen Nach-
nahme. Fordern Sie unseren neuén groflen Gesamt-Katalog an mit einer Su-
per-Auswahl fir ATARI B0O ST, COMMODORE VC-20, C-16, Plus/4, C-64,
C-128, Amiga, IBM PC & Kompatible, M5X und Schneider CPC, Joyce PC.

Hindlerahfragon erwiinscht! Programmierer gesucht!

+ KINGSOFT

“y SPITZEN - SOFTWARE
W MADE IN GERMANY

F. Schifer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen - 2 02408/5119
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Fir den Pascal-Programmierer sind
diese Importe ungewohnt. Sie haben
die gleiche Wirkung, als wéren die
importierten Namen im Text selbst ver-
einbart, das heiBt, sie erhalten einen
bestimmten Datentyp und einen Status
als Konstante, Typ oder Variable (Daten-
objekt). Diese Deklarationen sind
bereits compiliert, sie stecken in den
Files EDITBASE.SYM, EDITDRU.SYM,
EDITSCRE.SYM und so weiter. Die
Quellen dieser Symbol-Dateien sind die
schon erwidhnten Definitions-Module.
Folglich gibt es auf der Diskette auch
eine Datei EDITLINE.SYM, aus welcher
der Compiler in unserem Versuchspro-
gramm die Deklaration der Prozedur
Edit bezogen hat.

Was dagegen in der Schnittstellenbe-
schreibung nicht offengelegt wird, also
beispielsweise die Funktion SkipBlank
und andere Prozeduren in EditLine, ist
dem Compiler unbekannt, wenn er ein
anderes Modul Ubersetzt. Wir kénnen
sie daher in unserem Versuchspro-
gramm nicht direkt aufrufen, obwohl sie
nitzliche Arbeit verrichten, wenn man
sich im Zeileneditor befindet (wenn Sie
eine Zeile mit mehreren Wértern einge-
ben, kénnen Sie im Versuchsprogramm
mit den Tasten Shift-Links- und Shift-
Rechtspfeil wortweise hin- und her-
springen).

Wenn Sie Listing 2 bis zum Ende ver-
folgen, stellen Sie fest, daB es wie ein
Programm aussieht. Es enthélt die sehr
umfangreiche Prozedur Edit (die eine
Anzahl lokaler Prozeduren besitzt) und
ab Zeile 407 einen regelrechten
Hauptprogramm-Kérper. Man nennt
dies in Modula einen Initialisierungsteil.
Die Wirkung ist, daB - ehe unser Ver-
suchsprogramm seine eigenen Anwei-
sungen ausfihrt - zuerst die Anweisun-
genim Kérper des Moduls, also ab Zeile
407, ausgefuhrt werden. Es handelt
sich um einige wichtige Initialisierungen
von inneren (verborgenen) Variablen,
ohne die EditLine nicht korrekt funktio-
nieren kann. Dieser Initialisierungsteil
kann auch fehlen, wenn er nicht bené-
tigt wird. Dann entfillt auch das
»BEGIN«, das Modul wird einfach nach
der letzten Prozedur mit »END Modul-
name.« (Punkt nicht vergessen) abge-
schlossen.

Der reichlich umfangreiche Ausfiih-
rungsteil der Prozedur Edit fangtin Zeile
263 an. Nach einigen internen Initiali-
sierungen, dazu gehért auch das be-
dingte Anschreiben der Promptline
(oberste Bildschirmzeile) ab Zeile 272,
folgt eine umfangreiche REPEAT...
UNTIL-Schleife von 284 bis 398. In die-
ser’ Schleife kreist die Prozedur so

Y4

131
132
133

134:
135:
136:
137:
138:
139:
140:
141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150:
151:

152:

153

154:
155:
156:
157:
158:
159:
160:
161:
162;
163:
164:
165:
166:
167:
168:

: PROCEDURE DelChar;
: VAR : CARDINAL;
: BEGIN
IF hasdelete
THEN WriteChar (backspace); WriteChar (escape); WriteChar (delCh);
ELSE
Cursorius;
GotoXY (x (y + xOffset (s, x) »), ¥);
IF s [0] # nul THEN
FOR 1 := x TO Length (8) - 1 DO
IF (s [1] >= ' ') OR ControlZeichen THEN
WriteChar (s [1]);
ELSE HighLight; WriteChar (CHR (ORD (s [1]1) + ORD ('@"')));
Normal;
END (x IF &);
END (x FOR &);
END (x IF );
LoescheZelle;
GotoXY (x (4 + xOffset (s, x) ), ¥); CursorEin;
END;
END DelChar;
: PROCEDURE SkipBlank (ch: CHAR): BOOLEAN;

BEGIN
switch := warBlank;

169:

170:
a b 1
172:
173:
174:
175:
176:
: L
178:
179:
180:
181:
182:
183:

185:
186:
187;
188:
189:
190:
191:
192:
193:
194:
195:
196:
197:
198:
199:
200:
201:
202:
203:
204
205:

207:

209:

warBlank := warBlank OR (ch IN CharSet [0C..' ',
f'l’ I';I' Fli' I(F’
I')I, f[l, F]l’ II" |Ir,
I:l, '1'1 PI?J'I' I"' l_l,
et g, r"l, UL L
: t#!, r||, L= r)l]“
IF warBlank & (ch # ' ') & switch THEN
warBlank := FALSE;
switeh := FALSE;
RETURN FALSE; (y Cursor bleibt stehen )
ELSE RETURN TRUE; (y Cursor l&uft weiter )
END (x IF &);
END SkipBlank;
PROCEDURE LiesZeichen (VAR ch, sc: CHAR);
VAR n: CARDINAL;
BEGIN
REPEAT
IF ConIS() THEN
RawScanIn (ch, sc); control := FALSE;
IF “(eh IN scans) THEN
(% WordStar-Befehle umwandeln... x)
CASE ch OF
etrlA: sc := cursleft;l
etrlB: sc := SHIFTFG; ch := nul;l
etrlC: s¢ := cursdown;l
ctrlD: se := cursright; ch := nul;l
ctrlE: sc := cursup; ch := nul;l
etrlF: sc := cursright;l
etrlG: ch := delete;l
etrlkK: RawScanIn (ch, sc);
CASE ch OF
ctrlDd, etrlqQ, ctrls,
‘D', 'd4', 'Q', 'q', '5', 's': ch := escape;l
k4 sc := SHIFTF9; ch := nul;l
20 sc := SHIFTF10; ch := nul;l
etrlB, 'B', v': gc := SHIFTF7; ch := nul;l
otrlk, K, ki gc := SHIFTF8; ch := nul;l
etrlC, 'C', ‘a': se := F5; c¢h := nul;l
etrl¥, W', iy': sc := F6; ch := mul;l
otrlY, "I, 'y': gc := SHIFTClear; ch := nulj;l
ELSE
END (x CASE 4);l
etrll: sc := SHIFTF4; ch := nul;l
etrlN: control := TRUE; n := 0;
REPEAT
RawScanIn (ch, se);
IF ch IN CharSet ['0'.."9'] THEN
n :=ny 10+ ORD (ch) - ORD ('0');
END (4 IF 4);
UNTIL “(ch IN CharSet {'0'..'9']);
n := n MOD 256;
ch := CHR (n); se := CHR (1);l
etrl0: RawScanIn (ch, sec);
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210: IF ch # ctrlC THEN ch := nul; END;l
211: ctrlP: control := TRUE; RawScanIn (ech, se);l
212: etrlQ: RawScanIn (ch, sc);
213: CASE ch OF
214: etrlA, 'A', fa': sc := SHIFTFS; ch := nul;l
215: etrlC, 'C', 'o': sc := SHIFTF2; ch := nul;l
216: etrlD, ‘D', 'd': se := etrlright; ch := nul;l
217: otrlE, 'E', 'e': sc := SHIFTF3; e¢h := nul;l
218; etrlr, B, -t sc := F4; eh := nul;l
219: strlP, ‘P!, 'p': se := F3; ch := nul;l
220: otrlR, 'R') 'r': sc := SHIFTF1; ch := nul;l
221: ¢t?18; '8', '»': g¢ := ctrlleft; ch := nuljl
222: 0 L5 se := F9; ch := nul;l
223: 120 sc := F10; ch := nul;l
224: ELSE
225: END (yx CASE ¥);l
226: etrlR; s¢ := cursup;l
227: etrls: sc := cursleft; ch := nul;l
228: etrlT: ch := SHIFTdelete;l
229; etrll: s¢ := undo; ch := nul;l
230: etrlV: s¢ := imsert; ch := nul;l
231: ctriv: s8¢ := F1; eh := nul;l
232: etrlX: sc := cursdown; ch := nul;l
233: ctrlY: g¢ := clear; ch := nul;l
234: etrl: 8o := F2; ch 1= nul;
235: ELSE;
236: END (4 CASE );
237: END (4 IF “scans y);
238: ELSE sc := nul;
239: IF DruckerStatus() THEN
240: TRANSFER (HauptProgess, DruckProzess);
241: (% nachschauen, ob's was zu drucken gibt... )
242: END (4 IF Printer bereit 4);
243: END (x IF Taste gedrueckt y);
244:  UNTIL se # nul;
245: END LiesZeichen;
246:
247: PROCEDURE ZentriereZelle;
248: VAR blank: ARRAY [0..0] OF CHAR;
249: BEGIN
250: IF s [0] = pul THEN RETURN END;
251:  blapk [0] ="' ¥;
252: WHILE (Length (s) > 1) & (s [0] = ' ') DO
253: Delete (s, 0, 1);
254: END (x WHILE &);
255: FOR x := 0 TO (maxx - Length (s)) DIV 2 DO
256: Insert (blank, s, 0);
257: END (y FOR &);
258: x := Length (s);
259: END ZentriereZeile;
260:
261: VAR zellstr: ARRAY [0..10] OF CHAR;
262:
263: BEGIN (x Edit 4)
264: overflow := FALSE; exit := FALSE; shift := FALSE;
265: y := starty + 1; x := startx;
266: IF x > maxx THEN x := maxx;
267: END (g IF 4);
268: IF x > length (s) THEN x := Length (s);
269: END (4 IF »);
270: Cursorius;
271:  CotoXY (0, 0); HighLight;
272:  IF gzeighelp THEN
273: WriteString (
274: "TLGE (Help), ZL: ");
275: ConvertCardinal (zeile, 5, zeilstr);
276: WriteString (zellstr);
277: WriteString (', 8P: ');
278: ConvertCardinal (x, 2, zellstr);
279: WriteString (zeilstr);
2B0: WriteString (', ');
281: END (s IF 4);
282: WriteString (info);
283: Normal;
284: REPEAT
285: IF zelghelp THEN
286: CursorAus; HighLight;
Listing 2. Source des Definitions: und Implementierungsmoduls von
LineEdit (Fortsetzung)
-
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lange, bis eine Taste gedriickt wird, die
das Verlassen des Zeileneditors be-
wirkt. AuBer der Abbruchtaste Escape
selbst sind das zum Beispiel »Return«
oder »Pfeil nach unten« und zahlreiche
weitere Funktionstasten. Abhangig ist
das von der Initialisierung der Menge
»exitsce (Scancodes mit Exit-Funktion)
in Zeile 411.

Die Prozedur LiesZeichen befaBt sich
mit einem Mysterium namens Scan-
Codes. Was es damit auf sich hat, zeigt
ein kleines Versuchsprogramm (Listing
3, Tastatur-Test). Das Programm befin-
det sich als Source und als TASTA-
TURTOS fertig compiliert auf der Dis-
kette.

Die Low-Level-Prozedur RawScanin
wird auch in LiesZeichen verwendet.
Wenn Sie TASTATUR ausprobieren,
werden Sie feststellen, daB jede Taste
auBer dem ASCIl-Code auch einen
sogenannten Scan-Code liefert. Man-
che Funktionstasten liefern auch nur
einen Scan-Code. Daher braucht man,
um die Betatigung der Tasten voll zu
decodieren, eine Prozedur, die den
Scancode erkennt.

AuBerdem ist LiesZeichen dafiir ver-
antwortlich, daB man den TLGE auBer
mit den Funktions- und Editiertasten
auch wie Wordstar bedienen kann: Ab
Zeile 178 (Listing 2) werden bestimmte
Control-Codes in die vom TLGE benutz-
ten Befehlscodes umgesetzt. :

Das ist der Grund, warum ich vorher
etwas vage ilber »Codes fir Editier-
funktionen« sprach. Diese sind nicht
unbedingt mit den Codes der Tasten
identisch, sondern sie stellen eine ein-
heitliche Codierung fiir bestimmte Edi-
tierbefehle dar. AuBerhalb von LiesZei-
chen kann man nicht erkennen, ob der
Benutzer, um ein Wort nach rechts zu
springen, die Taste <Control+F>
oder Shift-Rechtspfeil gedriickt hat -
heraus kommt in jedem Fall der Code
»cursright«. AuBerdem wird in diesem
Fall in Zeile 294 die Boolsche Variable
»shift« auf wahr gesetzt.

Die weitere Dekodierung der Tasta-
tureingabe ab Zeile 298 stellt zunichst
fest, ob das Zeichen in den Text einge-
figt werden soll (druckbar) oder ob es
sich um die Eingabe eines Control-
Codes handelt (OR control). Vergleiche
dazu <Control+N> und <Control+
P> in LiesZeichen (Zeilen 200ff und

211). i
Je nachdem, ob Uberschreiben

(Overwrite) eingeschaltet ist oder nicht,
wird das Zeichen dann an die betref-
fende Stelle des Strings s gesetzt
(302) beziehungsweise mit Hilfe der
Prozedur Insert eingefiigt (305). Insert
bewirkt, daB alle nachfolgenden Zei-
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chen um eine Position nach rechts
geschoben werden.

Falls Sie den Abschnitt »Editortheo-
rie«nicht tibersprungen haben, werden
Sie erkennen, daB wir hier eigentlich
ahnlich wie das kombinierte Modell des
Turbo-Editors verfahren: Wir bearbeiten
eine Zeile, die in einem String-Puffer
steht. Innerhalb dieser Zeile verfahren
wir nach dem »naiven« Editormodell,
indem wir direkt einfiigen und nachfol-
gende Zeichen nach rechts schieben.
Da es sich dabei niemals um mehr als
80 Zeichen handeln kann, geht das
schnell genug, wovon Sie sich mit dem
TLGE oder dem Versuchsprogramm
Uberzeugen kénnen. Dabei stellen das
Einfgen des Zeichens in den String
und das Anschreiben auf dem Bild-
schirm zwei getrennte Vorgénge dar!

Ganz einfach
dazwischenschieben

Fir das Einfligen eines Zeichens in
eine Zeile auf dem Bildschirm ist inner-
halb von LineEdit die Prozedur InsChar
zustandig (Aufruf in 306, Prozedur ab
Zeile 110). Entsprechend umgekehrt
funktionieren Delete und DelChar
(131ff). Insert und Delete werden aus
MyStrings importiert. Dieses Modul
bewirkt im Grunde dasselbe wie das
von TDI gelieferte Strings, doch hat TDI
einige andere Konventionen, beispiels-
weise in der Reihenfolge der Parame-
ter. (Die My-Module befinden sich in
dem Ordner MyLib auf der Golem-1-
Diskette).

Wenn das eingegebene Zeichen
nicht in den Text aufgenommen werden
soll, sondern einen Steuerbefehl dar-
stellt, erfolgt die weitere Decodierungin
der umfangreichen CASE-Anweisung
ab Zeile 310. Ich will sie nicht im einzel-
nen durchgehen. Dem Pascal-Program-
mierer fallt die etwas gednderte Syntax
der CASE-Anweisung auf: Statt der in
Pascal notwendigen BEGIN...END-
Klammerung von Mehrfachanweisun-
gen tritt eine vereinheitlichte Form, bei
der jeder Fall mit einem senkrechten
Strich abgeschlossen wird: »l«. Falls die
Besprechung der Listings bei lhnen
Fragen offengelassen haben, so
schreiben Sie uns bitte!

Weil die nédchste Ausgabe des
68000er (die erste als eigensténdige
Zeitschrift) schon in Kirze erscheint,
bringen wir fir diese und die kommende
Folge eine gemeinsame Diskette her-
aus. Im nachsten Heft wird die Be-
sprechung der Programmierung des
Editors fortgesetzt. (le)

g6

287:
288:
289:

291:
292:
293:
294:
295:
296:
297:
298:
299:
300:
301:
302:
303:
304:
305:
306:
307:
308:
309:
310:
311:
32
313:
314
315:
316:
317:
318:
319:
320:
321:
322:
323:
324:
325:
326:
327:
328:
329:
330:
331:
33z
333:
334:
335:
336:
37:
338:
339:
340:
341:
342:
343:

345:
346:
347:
348:
349:
350:
FPLt
352:
353:
354:
355:
356:
357:
358;
359:
360:
361:
362:
363:
364
365:

GotoXY (28, 0);
ConvertCardinal (x, 2, zeilstr);
WriteString (zellstr);
Normal;
END (4 IF zeighelp 4);
GotoXY (x, y); CursorEin;
LiesZeichen (ch, sec);
IF (sc IN scans) & (ch # nul) THEN

ch := nul; shift := TRUE;
ELSE shift := FALSE;
END (x IF );

IF ((ch IN druckbar) OR control) & (x < maxx) & (x < HIGH (s)) THEN

IF overwrite THEN
IF (x + 1) > Length (s) THEN s [x + 1] := nul;
END (x IF &);
8 [x] := ch; WriteChar (ech);
ELSE
d [0] := ch;
Insert (d, s, x); IF control THEN ch := nul; END;
InsChar (ch);
END (x IF overwrite 4);
INC (x);
ELSE
CASE ch OF
backspace: IF x > 0 THEN
DEC (x); Delete (s, x, 1); DelChar;
ELSE exit := TRUE;
END (s IF y)I

tab: d[0] :=" '; 2 :=84% ({xDIV8) + 1);

WHILE (x < maxx) & (Length (s) < HIGH (s)) & (x < z) DO

IF Tovervrite OR (x >= Length (s))
THEN Insert (d, s, x);
END;
INC (x);
END (yx WHILE 4);
IF “overvrite THEN
CursorAus; GotoXY (0, y); LoescheZeile;
WriteString (s);
END (g IF );l
IF Length (8) > x THEN Delete (s, x, 1);
DelChar;
ELSE exit := TRUE;
END;|
SHIFTdelete: exit := Length (s8) <= x;
WHILE (Length (s) > x) & SkipBlank (s [x]) DO
Delete (s, x, 1);
(4 DelChar; )
END (y WHILE 4);
CursorAus;
GotoXY (0, y); LoescheZeile; WriteString (s);!
ZentriereZeile;
Cursorius;
GotoXY (0, ¥); LoescheZeile;
WriteString (s);l
nul: CASE sc OF
ctrlleft:

delete:

etrlC:

exit := x = 0;
x :=0;l
ctriright: exit := x >= Length (8);
x := Length (s);l
IF shift & (x > 0) THEN
FORz :=0T0Ox-1D0
Delete (s, 0, 1);
END (! FOR i)i
Xm0y
s¢ := nul;
Cursorius;
GotoXY (0, y); LoescheZeile;
WriteString (s);
END (4 IF 4);l
IF shift THEN
IF (x > 0) THEN
WHILE (x > 0) &
SkipBlank (s [x]) DO
DEC (x);
END (y WHILE x);
(% GotoXY (x, ¥); »)
ge := nul;
ELSE exit := TRUE;
END (x IF )

clear:

cursleft:
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366: ELSE

367: IF x > 0 THEN DEC (x);

368: (% GotoXY (x, ¥); )

369: ELSE exit := TRUE;

370: END (4 IF )

371: END (4 IF shift 4)I

a72: cursright: IF shift THEN

373: IF (x < maxx) & (x + 1 <= Length (s))
74 THEN WHILE (x < maxx) & (x + 1 <=
375: Length (s)) &

376: (SkipBlank (s [x])) DO
377: ING (x);

378: ; END (y WHILE &);

379: (% GotoXY (x, ¥); »)

3B0: ge := nul;

381: ELSE exit := TRUE;

382: END (3 IF &);

383: ELSE

384: IF (x < maxx) & (x + 1 <= Length (8)) THEN
385: INC (x);

386: (% GotoXY (x, y); )

387: ELSE exit := TRUE;

388: END (y IF i)i

389: END (x IF shift 4);l

390: ELSE;

391: END (y CASE 4);

392: ELSE;

393: END (5 CASE &);

394: END (4 IF..ELSE );

395: IF (Length (8) >= maxx) OR (Length (s) > HIGH (s)) THEN

396: overflow := TRUE;

397: END (% IF 4);

398: UNTIL (4 ChIn (ch, exiteh) OR (ChIn (se, exitse)) &)

399: (ch IN exitch) OR (sc IN exitse) OR

400: exit OR overflow;

401: IF ch = nul THEN termch := sc;

402: ELSE termch := ch;

403: END (& IF &);

404: startx := x; starty =y - 1;

405: END Edit;

406:

407: BEGIN (y LineEdit )

408: warBlank := FALSE; switch := FALSE;

409:  druckbar := CharSet [ * *..ch255] - CharSet [delete];

410:

411: exitse := CharSet [cursup, cursdown, clear, undo, help, insert,
412: SHIFTClear, F1..F10,

413: SHIFTF1.. SHIFTF10};

414:  exiteh := CharSet [cr, escape];

415: scans := exitsc;

416: scans := scans + CharSet [cursleft, cursright, etrlleft, etrlright|;
417: END EditLine.

Listing 2. Source des Definitions- und Implementierungsmoduls von
LineEdit (SchiuB)

QL QL QL

Mark Williams C-Compiler 498 -
Pro Pascal Viis 448~
Pro Fortran77 Prospero V113 490-
Modula Il ST V2.01a TDI 298~

Lattice C deutsches Manual 348~
K-Resource Construction Set 118~
TRIMbase Dateiverwaltung 288~

Art Director Grafikprogramm 178~
Film Director Animation 198,-
Psion Schachspiel 3D 98~
Flight Il von Sublogic 178~
Arena Sportsimulation 78~

0S-9-Betriebssystem, Info an

Doppellaufwerk 3%~ 2:?20K ‘1090~
Harddisk 20MB Einbausatz  1598,-
Harddisk 20MB 8 Partitions 2198,-

ATARI ST

Turbo Basic Compiler 198 -
Pro-Pascal Prospero 330~
Pro-Fortran7 7 Prospero 330~
Lattice C Metacomo 298~
Flinht Simulator 78~

Speichererweiterung 512K Bus 398 -
Doppellaufwerk 3%" 2x720 998,

Centronics Schnittstelle 20~
12 Cartridges 90 .-~
AMIGA

Lattice C-Compiler Metacomo 398,-
AC/Fortran7 7 690~
Modula Il Amiga TDI 298~
dBMAN Dateiverwaltung 448 -
Deluxe Paint Grafi m 188~
Marble Madness Spiel 78~
Arena Sportsimulation 78,.-
Cessmaster 2000 Schachspiel 118~
Flight Il von Sublogic 178~
Harddisk 20MB 512KB

RAM Opt. 2998 -
Diskettenlaufwerk 3" B80KB 498,
Preisiiste mit info anford

l-undlomnlraqan nrwunscht

PHILGERMA GmbH
Ungerarstr. 42, 8000 Manchen 40,
{089) 395551 ab 15 Uhr

Neue GEHEIM-Tips

: MODULE Tastatur;

FROM GEMDOS IMPORT RawScanln;

: FROM Terminal IMPORT Write, WriteString;

FROM MyTexts IMPORT WriteCard, Writeln, output;

VAR ch: CHAR;
sc: CHAR;

BEGIN
REPEAT
RawScanIn (eh, se);
WriteCard (output, ORD (ch), 3); WriteString (': ');
Write (ch); WriteString (' --> ');
WriteCard (output, ORD (se), 3);
Writeln (output);
UNTIL ORD (eh) =
: END Tastatur.

FEBvoraowrwne

355 RE

Listing 3. Ein kleines Versuchsprogramm, das die ASCII- und
Scan-Codes der Tasten anzeigt. Mit Control-Z kann man es
wieder verlassen.

copy STar V1.8
o Kopiert alle(!) Atari ST Programme normale und
koplergeschitzte

® Superschnelle Diskettenkopien von ‘normalen’
Disketten in nur 32 Sekunden!!

® Kinderieichte Bedienung
@ Ausfihriches Handbuch in Deutsch
o (ptionale der Diskat

Erweiterung
tenkapazitit um 50 KB, bow. KB
® Version V1.8 jetzt noch besser!

nur DM 169, -
T. L. D. U. - The fast disc utilty
mm

SD 3 1/2" Disketten 10 St. nur 45,—
DD 3 1/2" Disketten 10 St. nur 55,—
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Wo? Natiirlich bel Ihrem Atari-Handler!
oder direkt bei STARSOFT Hannover

Versand in die ganze Welt!
Info gegen frankierten Umschlag.

STRRFSOFT

Dortstr. 9 - 3000 Hannover 81 - Tel. 0511/86 54 64
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6/85, 7/85 und 9/85
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und nicht mehr lieferbar!

8

181411
a1
160412
138/13

Auch die bisher
erschienenen Sonderhefte

konnen Sie

Am besten gleich
mithestellen:
Die Happy-Computer-
Sammelboxen

jetzt direkt bestellen:

SONDERMEFT 01/84: SINCLAIR
Unentbehrliche Informationen zu den Sinclair
Computern ZX81 und

SONDERHEFT 01/85: m‘.t..u" S
deungxbenﬁne istin i ks
fiir alle Spectrum - i

Eine Fiille wertvoller Bemige und Listings
fiir alle Schneider-Anwender.

SONDERHEFT 03/85: SPIELE
Ein Super-Nachschlagewerk fir alle Spiele-Fans mit
100 Spielen im Test und groBer Marktiibersicht.

SONDERHEFT 01/86: SCHNEIDER 2
Noch mehr Tips und Tricks fiir Emsferger und Rm‘
geschrittene mit vielen i Prog g

SONDERNEFT 02/86: ATARI 1
Besonders 800 XL- und 130 XE-Fans erwarten jede Menge
Anwendungs- und Spiele-Listings sowie Informationen,
MIIIIII‘I Wl‘l 68000er

ionen zur neuen Computer-

Genera!mn und eine Vergleichstabelle, die im
Detail iiber alle r informiert.

SONDERHEFT 04/86: SCHNEIDER 3

Emn Erweit g fiir alle jder-Ar ler, Super-
Prog Listings und groBer Einsteiger-Teil.

SONDERMEFT 05/86: PROGRAMMIERSPRACHEN

FuB fassen in »Pascals, »Cu und sForthe mit jeweils ei-

mm grundlegendem Kurs und vielen Anwendungs-
tings.

SONDERHEFT 06/86: 68000er 2
Umfangreicher Listingteil, viele Ii , Tips
und Thcks fiir Anwender der B&DOOer Computer

SONDERHEFT 07/86: SCHNEIDER 4
Mit den Schwerpunkten Joyce und CP/M plus, Rat-
schidgen zur Vortex-Karte und vielen Tips & Tricks.

mﬂ' 08: COMPUTER ALS HOBBY
fiir Ei iger und gusétzliche Informa-
llmnen zur Fernsehsendung Computerzeit.

SONDERMEFT 09: 68000er 3

Mit den Schwerpunkten Sound- und Videodigitalisie-
rung und Spieleprogrammierung.

SOMDERHEFT 10/86: SCHNEIDER 5

Der neue Schneider-PC wird vorgestelit. Wieder viele
Hilfestellungen und Kurse.

SONDERMEFT 11/86: lm.l-‘l'lll'l
Alles iiber aktuelle Spiel puterp
Grafik- und Musik-Software.

Tragen Sie die Nummer des gewiinschten
Sonderheftes (z.B. 08/85) auf dem Bestellab-
schnitt der hier eingehefteten Bestell-Zahlkar-
te ein.

Fiir alle Leser, die »Happy
Computer« regelméRig
kaufen, sammeln oder im
Abonnement beziehen,
gibt es ein interessantes
Service-Angebot: die Hap-
py-Computer-Sammelbox!

Mit dieser Sammelbox
bringen Sie nicht nur
Ordnung in Ihre wertvol-
len Hefte, sondemn schaf-
fen sich gleichzeitig ein
interessantes und attrakti-
ves Nachschlagewerk. Ein

kompletter Jahrgang (12
Ausgaben) paft in eine
der praktischen Sammel-
boxen!

Ubrigens: Die Sammelbox
ist nicht nur ein prakti-
sches Aufbewahrungs-
mittel: Sie eignet sich
auch hervorragend als
Geschenk fiir Freunde
und Bekannte zu vielen
Anlassen.



GRUNDLAGEN

Musilk,

zwo, drei, vier!

enn vom Amiga die Rede ist,
schwarmt jeder sofort von
der hervorragenden Grafik-

darstellung. Die meisten vergessen
dabei, daB der Amiga auch ein Musikus
par excellence ist, der bislang noch
seinesgleichen sucht. Realistische
Sprachausgabe, Sounddigitalisierung
und Stereoklang sind die Schlagwérter,
hinter denen sich eine véllig neue
Dimension fir musikbegeisterte Com-
puterfreaks verbirgt. Also auf zu einem
kleinen Rundgang durch das musikali-
sche Wunderland des Amigas.

Die Grundlage fir die musikalischen
Féhigkeiten des Amigas liefert einer der
drei Spezialchips. Der Chip ist eigent-
lich eine »Sie« und hort auf den reizen-
den Namen Paula. Die Dame aus Silikon
verwaltet alles, was mit Ein- und Aus-
gabe zusammenhangt. In ihr steckt
auch ein extrem leistungsfahiger
Soundchip, der nicht mehr auf vorgefer-
tigte Wellenformen angewiesen ist wie
die bisherigen Soundchips, sondern
beliebige Wellenmuster, die im 8-Bit-
Format digitalisiert sind, verarbeitet.

Pavla sorgt fiir den
guten Ton

Beliebig heiBtin dem Fall, daB die Linge
der Sound-Information nicht vorge-
schrieben ist. Fur die Praxis bedeutet
das, daB man bei der Sprachausgabe
sowohl einen einzelnen Buchstaben
oder ein ganzes Wort als vorgegebene
Wellenform verwenden kann. Auf die
Daten im RAM greift Paula Gber den
DMA-Kanal zu, so daB die Musik unab-
héngig von anderen Programmen er-
klingt. Dadurch hért man ein Lied auch
noch, wenn das Betriebssystem eine
Guru-Meditation auslést. Fir den
»guten Ton« sorgen vier Soundkanéle,
die einzeln angesteuert werden.
Gemeinsam liefern sie einen sauberen
Stereoklang, wobei je zwei zu einem
Stereokanal zusammengefaBt sind.
Das offene System hat den Nachteil,
daB Paula ohne zusétzliche Informatio-
nen keinen Ton von sich gibt. Wenn sie
aber mit digitalisierten Klédngen »gefiit-
tert« wurde, erklingen die erstaunlich-
sten Tonkreationen aus dem Lautspre-
cher. Wahrend andere Computer auf
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Neben der Grafik ist der Amiga
auch noch beriihmt fiir seine
erstaunlichen  Soundfahigkei-
ten, die bislang von keinem Kon-
kurrenten erreicht wurden.

die Imitation von Trommeln angewiesen
sind, verwandelt Paula den Amiga in ein
naturgetreu klingendes Schlagzeug.
Aber natdrlich ist man nicht auf die reine
Eins-zu-eins-Wiedergabe beschrénkt.
Es bereitet keine Probleme, die Ton-
héhe oder die Spielgeschwindigkeit zu
andern. Welche Wirkung das hat, zei-
gen die Sound-Demos, die jedem
Amiga beiliegen. Autohupen, Pferdege-
wieher oder Hundegebell meistert der
Amiga problemlos. Bei aller Begeiste-
rung darf man aber nicht Gbersehen,
daB die Daten kostbaren Speicherplatz
belegen.

Welchen praktischen Nutzen hat nun
der Benutzer von diesem System? Die
Softwarehduser erkannten schon
langst, welches Potential in dieser
Besonderheit steckt. Viele Spiele strot-
zen vor digitalisierten Gerduschen, und
so manchen Spieler schreckten hallende
Gongs oder ein hamisches Geléchter.
Die Sound-Untermalung klingt nicht
mehr »so dhnlich« wie in Wirklichkeit,
sondern wird einfach von ihr (lbernom-
men. Die Programme gewinnen da-
durch an Realitatsnéhe. »Archon« von
Electronic Arts zum Beispiel verwendet
eine Menge digitalisierter Sounds, die
liber den Stereocausgang voll zur Wir-
kung kommen. Wenn man eine Spielfi-
gur von rechts nach links bewegt, hort
man auch die Schritte in dieser Rich-
tung. In solchen Féllen ist es wirklich
bedauerlich, daB der Amiga nicht von
Hause aus einen Stereomonitor besitzt.
So bleibt nur der Griff zur heimischen
Stereoanlage.

Paula stellt mit ihren Féahigkeiten auch
die Grundlage flr die Sprachausgabe.
Die phonetischen Daten sind bereits im
Betriebssystem untergebracht. Genau-
genommen sind die Daten eine nach-
ladbare Erweiterung des Betriebs-
systems, die nicht stédndig im Speicher
steckt. Das File befindet sich auf jeder
Workbench-Diskette und wird als

SONDERHEFT 12

neues »Device« geladen. Da die
Sprachausgabe auf den amerikani-
schen Markt ausgerichtetist, gibt es fir
den deutschen Anwender gréBere
Schwierigkeiten, wenn er dem Amiga
versténdliche Satze entlocken will.
Bequem geht die Sprachausgabe
durch das AmigaBasic, denn es hat die
entsprechenden Befehle implemen-
tiert. Aber natirlich ist die Sprachaus-
gabe nur ein Teil der Soundféhigkeiten
des Interpreters. Bei geschickter Pro-
grammierung und eingehendem Stu-
dium der Wave-Anweisung lassen sich
recht komplexe Wellenformen und
damit interessante Klange produzieren.

Gerdusche und Sprachwiedergabe
sind aber nur eine Anwendung. Fir die
Musiker wird es bei digitalisierten Kléan-
gen interessant. Der Amiga bietet sich
dazu an, Musikstticke mit den QOriginal-
klangen verschiedenster Instrumente
zu spielen. Einem guten Musikpro-
gramm, wie beispielsweise »Musicrafte,
bereitet es keine Mihe, eine E-Gitarre
von einem Spinett begleiten zu lassen.
Wenn dem Komponisten eine Variante
zu langweilig erscheint, 1adt er einfach
einen neuen Klang und versucht es mit
diesem. Um an der Komposition zu
arbeiten, gibt es einen Noteneditor, der
auch mit Notenschreibweise etwas
anzufangen weiB. Hierbei zeigt es sich
auch, was in den vier Soundkanélen des
Amiga steckt, und vier verschiedene
Stimmen durften auch anspruchsvollen
Komposition gentgen.

Eine interessante Funktion von Mu-
sicraft ist der Synthesizer. Er ist eine
direkte Schnittstelle zur Manipulation
der Wellenform und der Tonparameter.
Durch reines Experimentieren erhélt
man sehr interessante Klédnge und
Effekte, die professionellen Synthesi-
zern teilweise in nichts nachstehen.
Musikprogramme wie Musicraft lohnen
sich fur alle, die gerne selbst experi-
mentieren und auch einiges von Musik
verstehen. Fir den interessierten Laien
ist es aber in der Regel zu aufwendig mit
Noten zu arbeiten. Hier springt »Instant
Music« von Electronic Arts ein. Einfach

R,



mit der Maus legt man die Tonhdhe fest.
Der Computer achtet darauf, daB Sie im
Takt bleiben und keine Disharmonien
spielen. Es ist das ideale Programm flr
alle, die gerne Musik machen wollen,
ohne sich groB in Notenschrift und Har-
monielehre einzuarbeiten.

Midi macht’s
L] -
moglich

Die Soundfahigkeiten des Amiga las-
sen sich jedoch in keiner Weise mit den
unbegrenzten Féhigkeiten eines MIDI-
Verbunds vergleichen. Leider ist der
Amiga hardwareméBig nicht mit einer
MIDI-Schnittstelle ausgestattet. Aber
die Bastler waren nicht untétig und es
existieren bereits billige Interfaces, die
den Amiga zur MIDI-Maschine auf-
risten. »The Music Studio« ist bereits
auf den Einsatz mit einem MIDI-
Interface vorbereitet. Fir denjenigen,
der ganz einfach Musik schreiben will,
bietet das Music Studio auch seine
Dienste als Musikprogramm mit einem
Noteneditor an. Es stellt somit eine
Mischung aus Musik- und MIDI-Pro-

gramm dar. Professionelle MIDI-Soft-
ware kommt auch aus dem Hause Elec-
tronic Arts und von Cherry Lane Tech-
nologies. Mit »Deluxe Music« und »Tex-
ture« gibt es zwei relativ aufwendige
und ausgefeilte Kompositionsprogram-
me, die das Herz eines jeden Musik-
interessierten hoher schlagen lassen.
Deluxe Music versetzt Sie in die Lage,
bis zu achtstimmige Arrangements ab-
zuhtren und zu notieren. Texture ist ein
Sequenzerprogramm, bei dem bis zu 8
Spuren in beliebiger Weise bespielt und
manipuliert werden kénnen. Cherry
Lane Technologies vertreibt auBer Tex-
ture noch das Playback-Programm
»Harmony« zum Mitspielen, den Noten-
editor »Scorewriter« und ein MIDI-
Interface. Mit »Pitchrider« von IVL Tech-
nologies gibt es ein professionelles
Lernproramm fr Musikstudenten, das
sich aber auch fur Autodidakten eignet.
Der Benutzer spielt bestimmte Lieder
oder Melodien tGber Mikrofon oder per
MIDI ein, die das Programm dann auf
Richtigkeit Uberprift. Es bleibt festzu-
stellen, daB die Midi-Software-Welle in
Bewegung geraten ist, zudem die
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Umsetzung einiger MIDI-Software des
Atari ST fur den Amiga geplant ist.
Neben der Erweiterung zum An-
schluB an MIDI-Instrumente gibt es auf
dem Hardware-Sektor eine Fille von
Sound-Samplern. Man benétigt sie zum

Digitalisierte Kléinge

Digitalisieren von Klédngen. Diese digita-
lisierten Sounds kann man dann zum
Beispiel in eigenen Musikstlicken ver-
wenden. Zu erwahnen sind far diese
Sparte »Future Sound« von Applied
Visions, der »Mimetics Sampler« von
Mimetics und der »Stereo Sound Digiti-
zer«von The Micro Forge, die sowohl flir
den Musiker als auch fir den einfachen
Anwender von Interesse sein kénnen.
Hier endet unser kleiner Streifzug
durch die Musiklandschaft des Amiga.
Man kann sich (berraschen lassen, in-
wieweit die Soundféhigkeiten zukiinftig
ausgenutzt werden. Es steht jedoch
fest, daB der Amiga auch auf diesem

Gebiet eine gute Figur macht.
(S.Breitbach/gn)
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MIDI-Mode 1986

eit zirka drei Jahren geistert ein

Begriff durch die Fachwelt der

Computer- und der Musikszene:
MIDI, das heiBt »Musical Instrument
Digital Interface« und bedeutet »Digitale
Schnittstelle fiir Musikinstrumente«. Er
verspricht die Symbiose von Computer
und Musik, doch nur die wenigsten koén-
nen sich konkret etwas darunter vor-
stellen. Was steckt hinter diesem
Namen, was bietet MIDI, und wo liegen
die Grenzen?

Die MIDI-Story begann ganz harmlos
vor zirka zehn Jahren. Gegen Ende der
siebziger Jahre dominierten in zuneh-
mendem MaBe programmierbare mehr-
stimmige Synthesizer in dem rasant
wachsenden Markt elektronischer
Tasteninstrumente. Die bewahrten
spannungsgesteuerten, einstimmigen
»QOldtimer« gerieten zugunsten der digi-
talen Polysynthesizer auf das techni-
sche Abstellgleis. Doch auch im glit-
zernden Geratepark der Musikindustrie
ist nicht alles Gold was glénzt. So lieBen
sich die polyphonen Synthesizer der
ersten Generation gegentiber ihren
Vorgédngern weitaus schwieriger mitein-
ander koppeln. Die Zeiten, in denen die
Verbindung von analogen Synthesizern
unterschiedlicher Hersteller mit zwei
Kabeln recht problemlos herzustellen
war, gehorten der Vergangenheit an.
Jetzt konnte man in vielen Féllen nicht
einmal Synthesizer oder Rhythmusma-
schinen derselben Firma - geschweige
denn verschiedener Hersteller - ver-
binden. Der ungewolite Nebeneffekt
der digitalen »Synthesizer-Revolution«
wirkte sich auf die Musikszene
zundchst als Hemmschuh aus.

Ordnung im Chaos

Unterschiedliche  Prozessorchips,
Datenformate und Betriebssysteme bei
den Herstellern waren die Ursache. Aus
dieser Situation heraus entstand An-
fang der achtziger Jahre die Idee, einen
Interface-Standard fir Synthesizer
festzulegen. Er solite Gerdte unter-
schiedlicher Hersteller zueinander
kompatibel machen. Die MIDI-Idee war
geboren.

Zu den ersten »MIDlanern« gehérte
Dave Smith, der Griinder der bekannten
Synthesizerfirma Sequential Circuits.
Er unterbreitete die Grundlagen des
heutigen MIDI-Standards verschiede-
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Mit MIDI kam Ordnung in die
bunte Vielfalt der digitalen Syn-
thesizer. Geschichten, Daten,

Hintergriinde zur »musikali-
schen Schnittstelle«.
nen Herstellerfirmen, von denen

besonders japanische GroBkonzerne,
wie Roland, Yamaha und Korg, reges
Interesse zeigten. Die europdischen
Firmen ddmmerten derweil im Dornros-
chenschlaf, derin besonders hartndcki-
gen Fallen bis heute dauert. Die MIDI-
Begrunder verdffentlichten 1982 die
ersten umfassenden Spezifikationen
fur die standardisierte Synthesizer-
Schnittstelle. Bereits im Frihjahr 1983
prasentierten zwei Hersteller die ersten
MIDI-Synthesizer: Roland den »Jupiter
6« und Sequential Circuits den »Pro-
phet-600«.

Doch das war nur der Anfang. Bis
heute wird konsequent an der Optimie-
rung des MIDI-Standards gearbeitet.
Gleichzeitig wachst das MIDI-Instru-
mentarium in atemberaubender Ge-
schwindigkeit, und kaum ein Produzent
elektronischer Musikinstrumente kann
das werbewirksame Argument MIDI un-
beachtet lassen. Die MIDI-Idee ist
daher nicht bei den Tasteninstrumenten
stehengeblieben, sondern hat ebenso
andere Instrumentengruppen »MIDI-
fizierte. FUr Schlagzeuger heiBt die For-
mel »Drum-to-MIDI«. Mit voll anschlags-
dynamischen Pads, das sind Kunst-
stoffspielflachen, kann man sowohl
einen Naturklangspeicher (Digitalisie-
rung von beliebigen Audio-Signalen) als

* auch einen beliebigen MIDI-Synthe-

sizer oder die entsprechenden Effekt-
geréate ansteuern. Damit 6ffnet sich far
das Schlagzeug ein weites Feld an
neuen Klangen: die Pauke in der Kathe-
drale oder die Snare Drum im Kleider-
schrank. Ein Knopfdruck geniigt, und
aus dem Schlagzeug wird ein Marimba-
phon, aus dem Marimbaphon eine
Gruppe Autohupen, aus den Auto-
hupen ein asiatisches Gamelan-Orche-
ster, aus dem Gamelan-Orchester ...
Seit der Frankfurter Musikmesse im
Fruhjahr 1986 sind auch Gitarristen voll
in den Boom integriert. Ihre Formel lau-
tet »Guitar-to-MIDIl«. DaB die Entwick-
lung auf dem Musikmarkt weitergeht,
zeigt auch der vor kurzem préasentierte
voll MIDI-fahige Konzertfligel. All das
unterstreicht die expansiven Tenden-
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zen im Bereich MIDI-kompatibler
Musikinstrumente.

Doch genug der MIDI-Geschichte.
Wenden wir uns direkt dem MIDI-
Innenleben zu. Das duBerlich sichtbare
Merkmal fur die Ausriistung eines elek-
tronischen Instruments mit MIDI ist die
funfpolige DIN-Buchse. Auf der Geréte-
riickseite der unterschiedlichen MIDI-
Instrumente befinden sich in den mei-
sten Féllen drei Buchsen:

1. MIDI-IN

Dateneingang (Empfangen der MIDI-
Information)

2. MIDI-OUT

Datenausgang (Senden der MIDI-
Information)

3. MIDI-THRU

Datenausgang (Durchschleifen der
MIDI-Empfangsdaten zur Weitergabe
an andere MIDI-Geréte; MIDI-System-
ausgang)

Richlize Verbindung
ist das A und O

Die einfachste MIDI-Anwendung
bestehtin der Kopplung zweier Synthe-
sizer oder eines Synthesizers mit einem
Expander. Driickt man nun bei Synthe-
sizer A, der Uber MIDI-OUT mit Synthe-
sizer B verbunden ist, die Taste fiir den
Ton.»Gg, erklingt beim Synthesizer B
auch dieser Ton, ohne daB eine Taste
gedrickt wird. Hierin liegt die revolutio-
nierende Neuerung der Musik-Hard-
ware allerdings nicht begriindet, denn
diese Verkniipfungsféhigkeiten boten
auch die erwdhnten analogen Syn-
thesizer. »Warum dann MIDI?« lautet die
berechtigte Frage. Die Antwort ist, daB
im gesamten MIDI-Datenaustausch der
Parameter Tonhdhe nur eine von vielen
Kommunikationen darstellt. Neben der
Tonhéhe werden auch Daten (ber den
Tonbeginn und Ende, zur Stérke des
Tastendrucks oder zum »Aftertouch«
(zuséatzlicher Tastendruck auf eine
Taste, nachdem sie bereits angeschla-
gen wurde) Gbertragen. Neben der rei-
nen Information, wie auf dem Synthe-
sizer A gespielt wird, laufen Uber die
Datenleitung auch Steuerinformationen
fur die angeschlossenen Geréte. So
kann der Musiker von einem Platz aus
beispielsweise die Klangfarbe eines

bestimmen Instruments dndern. Durch-

einen einfachen Impuls wechselt der
angeschlossene Synthesizer vom Kla-
vierklang zur E-Gitarre. Daflr, daB das




auch im Verbund von mehreren Instru-
menten funktioniert, ist die MIDI-Thru-
Buchse zustédndig. Damit lassen sich
Einzelgerdte zu einem steuerbaren
Miniorchester kombinieren.

Die bislang aufgefiihrten MIDI-Daten
fallen unter den Sammelbegriff »Chan-
nel Informatione. Alle weiteren MIDI-
Befehle, wie beispielsweise »System
Real Time« zur zeitsynchronen Steue-
rung von Rhythmusmaschinen, sind
unter dem Oberbegriff »System Infor-
mation« zusammengefaBt. Ubertragen
wird das kompakte Datenpaket tber 16
voneinander unabhadngige MIDI-Kandle,
die jeweils Uiber das gesamte Datenfor-
mat verfiigen. So sind gleichzeitig bis
zu 16 polyphone Synthesizer (iber den
zentralen MIDI-Bus zu steuern.

Bei den ersten Verhandlungen zur
Einfihrung des MIDI-Standards einig-
ten sich die Hersteller auf die Nutzung
einer seriellen Schnittstelle, deren
Datenformat weitgehend der bekann-
ten RS232-Schnittstelle entspricht.
Um eventuelle zeitliche Verzégerungen
zu vermeiden, setzten die Entwickler
die Ubertragungsrate mit 31250 Baud
(1 Baud = 1 Bit/Sek.) an. Als Vergleich:
die RS232-Schnittstelle  (bertragt
maximal 19200 Baud. Das Datenformat
der MIDI-Schnittstelle entspricht mit
31250 KBaud, asynchron, einem Start-
bit, 8 Datenbit und einem Stopbit wie-
derum der RS232. Dabei dauert die
Ubertragung einer Information - bei
MIDI sind das 10 Bit - ganze 320 Mikro-
sekunden! Zur Freude aller musikelek-
tronisch ambitionierten Musiker unter-
bindet ein im Empfanger integrierter
Optokoppler jegliche nervenaufreiben-
den Brummschleifen. Immer vorausge-
setzt, daB die DIN-Verbindungskabel
sorgféltig abgeschirmt, unverknotet

und nicht langer als 10 Meter sind.
Dann steht der stérungsfreien »MIDI-
tation« in technischer Hinsicht kaum
noch etwas im Wege. Die Betonung

liegt auf »kaum noch«. Im breitgefacher-
ten Hardwareangebot entscheidet
nicht zuletzt die MIDI-Betriebsart iber
die musikalischen Anwendungen.

Im MIDI-Standard existieren zur Zeit
vier Betriebsarten:

Der »Omni-Mode« fir polyphones
Spiel ohne die Funktion der Kanaltren-
nung. Alle vom Master auf den 16 MIDI-
Kanédlen gesendeten Daten werden
gleichwertig von dem MIDI-Empfénger
verarbeitet. Aufgrund der einge-
schréankten  Verwendungsarten in
einem MIDI-System sind Synthesizer,
die ausschlieBlich Gber den Omni-
Mode verfligen, nahezu volisténdig
vom Markt verschwunden.

Der »Poly-Modec« ist die zur Zeit am
weitesten verbreitete Betriebsart.
Jedem der 16 adressierbaren MIDI-
Kanéle wird hier ein Empfénger zuge-
ordnet, wobei maximal 16 Gerate mit-
einander verkntpfbar sind. Nachdem
die entsprechende Kanalnummer beim
MIDI-Empféanger eingestellt ist, akzep-
tiert das adressierte Instrument nur
noch MIDI-Daten, die dieser Kanalnum-
mer entsprechen. Jedem Empfénger
kann mit Hilfe der MIDI-Kanalnummer
eine spezifische Information Ubermittelt
werden,

Fir jeden etwas

Der »Mono-Mode« enthélt sehr viel-
seitige Nutzungsebenen. Im Gegen-
satz zum Poly-Mode beschrénkt sich
die Kanalzuordnung nicht nur auf einen
bestimmten Empféanger, sondern kann
den entsprechenden Stimmen eines
Synthesizers zugeordnet werden.
Steuert man beispielsweise einen acht-
stimmigen Mono-Mode-kompatiblen
Synthesizer an, erhélt jede Stimme
einen eigenen Datenkanal. Dadurch ist
der Weg offen, um auch noch einen
spezifischen Klang an jede Stimme zu
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senden. Als einzige Einschridnkung
bleibt, daB die Synthesizerstimmen des
Empfangers nur monophon anzuspre-
chen sind.

Genau dieses Manko rdumt der im
Fruhjahr 1986 eingefihrte »MIDI-Mode
3B« aus dem Weg. Die Stimmen eines
mit dem Mode 3B ausgestatteten Syn-
thesizers sind sowohl polyphon als
auch monophon dem entsprechenden
MIDI-Kanal zuzuordnen. Fur den An-
wender ergibt sich eine nicht unerheb-
liche Erweiterung der MIDI-zentrierten
Musizierpraxis.

Die verschiedenen Modi scheinen
auf eine zwangslédufige Inkompatibilitat
hinauszulaufen, aber das téduscht.
Obwohl MIDI ein Standard ist, ist es
offen genug, um sich den wachsenden
Winschen der Anwender anzupassen.
Fur das ausgewogene Verhéltnis zwi-
schen Produzenten- und Konsumen-
tenbeddrfnis und einer praxisbezoge-
nen Weiterentwicklung der MIDI-
Kommunikation sorgen zwei Organisa-
tionen: auf Herstellerseite die »MIDI
Manufacturer Association« und fir die
Anwenderseite die »International MIDI
Association«.

Da MIDI eine digitale Schnittstelle ist,
liegt der Gedanke nahe, einen Compu-
ter in das komplizierte Netzwerk einzu-
beziehen. Denn fiir die Kontrolle der bei
komplexen Geréatekonfigurationen auf-
tretenden Steuer- und Kontrolimecha-
nismen bieten sich Computer geradezu
an. Computer mit einem MIDI-AnschluB
gelten als vielseitige Alternative oder
Ergdnzung zu den herkdmmlichen
»Masterkeyboards«. So nennt man die
Steuerzentrale der MIDI-Ausristung,
die eine aufwendige Tastatur, aber
keine eigene Klangerzeugung besitzt.
Die Einsatzgebiete des Computers
gehen allerdings weit (iber die reine
Organisation des Datentransfers hin-
aus. So dient der Computer, durch die
erweiterten Speicher- und Bearbei-
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tungsarten der digitalen Klénge, als
Sound-Editor. Wegen der Komposi-
tionsfahigkeit ber die Tastatur und die
Maus ist er auch als »Composer« ver-
wendbar. Teilweise wird er schon als
»Sequenzers, vergleichbar mit einem
digitalen Mehrspurgerét, oder als
Noten-Editor zur Darstellung des einge-
spielten Musikstiickes in Notenschrift
verwendet. Ein weiteres Gebiet ist der
professionelle  Studio-Einsatz. Der
Computer eignet sich auch als Kontroll-
einheit fir Mischpulte mit computer-
gesteuerter Fasermischung oder kom-
plett abrufbaren Einstellungen.

Doch auch der scheinbar grenzen-
lose Einsatz st6Bt an reale Grenzen in
der Hardware und der verfligbaren
MIDI-Software. Nur die wenigsten
Heim-Computer sind fur MIDI ausge-
legt. So nimmt der preisgilinstige und
softwareméBig optimal ausstattbare
C 64 unter allen 8-Bit-Computern, trotz
seiner bekannten Einschrénkungen,
nach wie vor die Spitzenposition ein. In
der »Oberliga« gldnzen die Computer
mit der 68000-CPU, wie der Macin-
tosh, der Amiga und der Atari ST. Letzte-

rer besitzt schon einen eingebauten
MIDI-AnschluB, was ihn fir den Einsatz
pradestiniert. Nur die entsprechende
Softwareentwicklung verlief bislang
relativ schleppend.

Computer machen
MIDI flexibler

Zum SchluB bleibt noch die Frage
nach der Zukunft des MIDI-Standards.
Allen Unkenrufen zum Trotz hat sich die
MIDI-Schnittstelle (ber eine Zeit-
spanne von etwa drei Jahren, unter
standiger qualitativer Optimierung, auf
dem Markt etabliert. Angesichts bereits
verfugbarer Kommunikationssysteme
fir Computer, zum Beispiel der Zugriff
auf die internationalen Soundbérsen
per Modem, ist noch kein Ende der
MIDI-Welle abzusehen. Ganzim Gegen-
teil. Es zeichnen sich immer neue
Anwendungen ab, wie zum Beispiel der
»Fairlight Voicetracker«, der eine
Gesangsstimme in MIDI-Daten umwan-
delt. MIDI hat die notwendigen Fahig-

keiten, um auch in Zukunft der Standard
in der Musik zu bleiben. Als Trend zeich-
net sich ab, daB der Musiker immer
mehr von Technik verstehen muB, um
aus seinem System das Letzte heraus-
zuholen. Je nach Interessen- und
Anwendungsschwerpunkt fordert die
Arbeit mit einem MIDI-System vom
Anwender oftmals langwieriges Trai-
ning und ein gerittelt MaB an Know-
how. Da spielt die Musik schon mal die
zweite Geige, und so mancher Technik-
oder Computerfreak findet tiber MIDI
den Einstieg in die Musikszene.

DaB MIDI nicht unbedingt nur in der
Rockmusik Verwendung findet, hat ein
ganz GroBer der Musikbranche bewie-
sen. Schon 1980 benutzte der kunst-
musikalische Medienkdnig Herbert von
Karajan bei den Salzburger Osterfest-
spielen den Fairlight CMI Musikcompu-
ter zur naturgetreuen Darstellung der
»Parsifal-Glocken«. Wie man sieht, ist
MIDI Uberall.

(Dr. B. Enders/C. Rocholl/gn)

Literaturhinweis:
Siegfried Philipp, »MIDI Kompendium 2« Verlag Philipp und
Kapehi
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Betriebssystem-Puzzie

elcher Amiga-Neuling kennt
nicht das Wirrwarr an Be-
zeichnungen und Ausdrik-

ken rund um seinen neuen Computer.
Da heiBt es in der einschldgigen Litera-
tur, das Betriebssystem des Amiga sei
»AmigaDOS«. Aber, so muB der Einstei-
ger den verwirrenden Reden der Profis
entnehmen, die Benutzeroberflache,
mit der das Ganze lauft, heiBt doch
»Intuition«! Gar merkwdrdig: Im Hand-
buch und sogar auf dem Bildschirm
steht wiederum, das sei die »Work-
bench«; und ein Fachmagazin behaup-
tet, die Programme liefen unter »Execc,
die Grafik- und Soundfunktionen wéren
sLibraries«, die man mit einer Exec-
Funktion aktivieren kénne, welche wie-
derum das DOS zum Laden benutze,
und so weiter und so fort. Wer soll sich
da noch auskennen?

Tja, das waren noch Zeiten, als man
einfach sagen konnte, »das ist mein
Commodore 64- oder Apple-Betriebs-
system, und ich springe meine Be-
triebssystemroutinen einfach mit ihrer
Adresse an«.

Wir wollen nun Licht ins Dunkel des
Amiga-Betriebssystems bringen. Je-
dem Amiga-Besitzer soll klar werden,
welche Systemsoftware sich in seinem
Computer breitmacht und wie man
damit umgeht.

Ausflug ins
Betriebssystem

Zu Beginn unserer kleinen Reise in
die groBe Welt des Amiga-Betriebssy-
stems (Amiga-Kernel), ist es erst einmal
wichtig zu wissen, wie es aufgebaut ist.

Wir haben es hier nicht mit einem ein-
zigen System zu tun, sondern vielmehr
mit einer Kombination vieler Systeme.
Jedes dieser Systeme hat seine eige-
nen speziellen Aufgaben und wurde
(fast) unabhéngig von den restlichen
Teilsystemen entwickelt. Die Entwickler
der einzelnen Teile arbeiteten dabei
sehr eng zusammen, so daB alle Teile
bestens harmonieren, aber genauso-
gut auch unabhéngig voneinander lau-
fen.

Lediglich das AmigaDOS wurde
gewaltsam in das Betriebssystem ge-
pfercht: Man paBte das System »Iri-
posg, das auch auf einigen Minicompu-
tern lauft, schnell an den Amiga an und

_ :':;?l .:HE}.‘N,:

Bei der Arbeit mit dem Amiga

merkt man nichts von dem

gewaltigen Software-Mechanis-

mus, der den Computer kontrol-

liert. Lernen Sie mit uns die Tie-

fen des Amiga-Betriebssystems
kennen.

versuchte, es in die anderen Teil-
systeme zu integrieren. In der Betriebs-
systemversion 1.0 hatten die Software-
entwickler noch heftig damit zu kédmp-
fen, doch mitder Version 1.2 ordnet sich
das DOS fugenlos in die Gesamtheit
ein.

Jedes System ist eine Bibliothek von
Funktionen, eine sLibrary«. Diese Libra-
ries sind in einer sogenannten »Soft-
Architektur« aufgebaut. Dazu spéter
mehr.

Die einzelnen Komponenten des
Amiga-Kernels sind die ROM-Libraries,
die Disklibraries, »Devices« und
»Resources« sowie die »Linker Libra-
ries«. Das sagt Ihnen wahrscheinlich im
Augenblick wenig; deswegen erkldren
wir im folgenden kurz die einzelnen
Teile des Betriebssystems und deren
Bedeutung.

ROM-Libraries

Die ROM-Libraries werden von der
Kickstart-Diskette in das spéater
schreibgeschiitzte RAM gelesen (flr
Fortgeschrittene: die Datenstrukturen,
auf denen diese Libraries aufbauen,
werden beim Booten initialisiert).

Exec

Dem gesamten System liegt das
»Exec« zugrunde, das heiBt, alle ande-
ren Teile des Systems kdnnen erst
durch Exec aktiviert werden. Exec
(execute = ausfiihren) ist, wie der
Name schon sagt, die ausfilihrende
Ebene: Es steuert den Zugriff auf
andere Libraries und deren Ausfih-
rung. Exec kontrolliert Tasks und Inter-
rupts, sogenannte »Messages« (Daten-
austausch), Speicherverwaltung und
Listenverwaltung. Listen bilden die
Grundlage fir die Zusammenarbeit der
einzelnen Libraries. Alle Betriebssy-
stemteile verstandigen sich untereinan-
der durch diese Listen und sind in ihrer
Struktur, aufbauend auf diese Listen,
entwickelt worden. Exec ist die niedrig-
ste und hardwarendheste Ebene des
Amiga-Betriebssystems.
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Grafik

Die »Graphics Library« hat zwei
Hauptaufgaben: Sie stellt dem Pro-
grammierer ein direktes Interface zur
Grafikhardware zur Verfligung
(Bildanzeige-Primitives wie Views,
Viewports, Bitmaps sowie direkter
Zugriff auf Copper, Blitter und Sprite-
logik), und sie bietet Grafikprimitives
zum Zeichnen von Linien, Flachenfil-
len, etc.

Teil der Grafikbibliothek sind auch die
»Bibliotheken in der Bibliothek« fiir Text
und GELs (Graphics Elements: Sprites,
VSprites, Bobs, Animobs).

Layers

Layers sind Routinen, die mit der Gra-
fiklibrary zusammenarbeiten, um den
Bildschirm wie eine Ansammlung Uber-
einandergelegter »Schichten« behan-
deln zu kénnen. Diese Layers bilden die
Grundlage fir die Fensterverwaltung
des Amiga; die Routinen der Layers
Library kiimmern sich auch um den
Refresh geldschter Teile eines Layers,
die Zwischenpufferung eines (ber-
deckten Layers, GroéBendnderungen,
etc,

Intuition

Intuition ist eine Bibliothek, deren
Funktionen die Routinen der Grafik-
library und der Layers Library verwen-
den. Intuition ist das Standard-Benut-
zer-Interface des Amiga und somit die
Grundlage zu seiner Benutzeroberfla-
che. Intuition kimmert sich von alleine
um viele Dinge wie Windowing, Maus
und Mauszeiger, Pull-down-Meniis,
Gadgets (zum Beispiel zum Window-
SchlieBen), Requesters (»Hinweista-
felne, die immer erscheinen, wenn man
die Diskette nicht eingelegt oder etwas
anderes falsch gemacht hat) und um die
Ein/Ausgabe.

Natirlich kénnen alle diese Dinge
Uber die Intuitionfunktionen auch vom
Programmierer aufgerufen, verwendet
und verdndert werden. Intuition bietet
auBerdem einen Weg, die etwas kompli-
zierten Routinen der Grafiklibrary zu
umgehen (sofern man nicht gerade alle
hardwarespezifischen Bonbons des
Amiga nutzen will).

Clist

»Cliste steht flr »Character List«.
Diese Library ist fir das String-
Handling, also die Verwaltung von Zei-
chenketten im Speicher, zusténdig.
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Clist verwaltet den Stringspeicher, voll-
fihrt LAngen- und Index-Operationen,
Blocksatz und Stringdnderungen. Clist
benutzt - wie alles im Amiga - Listen zur
Stringverwaltung.

Mathffp

»Mathffp« bedeutet »Motorola fast
floating point«-Routinen (einfache Pra-
zision). Dahinter stecken mathemati-
sche Routinen fir besonders schnelle
Ausflihrung von Addition, Subtraktion,
Multiplikation, Division, Absolutwertbe-
rechnung, Negation, Integer-Konver-
sion, Nulltest und Vergleich.

DOS

Das bezieht sich auf die AmigaDOS-
Funktionen Open, Close, Read, Write,
Protect und so weiter. AmigaDOS
regelt die Disketten-Ein/Ausgabe sowie
die Kontrolle der Multitasking-Pro-
zesse, die von Exec ausgefihrt wer-
den. Alles klar? Exec flihrt die zu erledi-
genden Tasks (Aufgaben) durch Auftei-
lung der Prozessorzeit aus, AmigaDOS
kontrolliert sie und wacht Gber ihre Prio-
ritdten, und Intuition verwaltet schlieB-
lich die verschiedenen Fenster, in
denen die Tasks laufen.

RAM-Lib

RAM-Lib dient zur Verwaltung der
RAM-Disk. Eine RAM-Disk ist eine soft-
waremaBig simulierte Diskettenstation,
auf die man sehr schnell zugreifen
kann. Die in einer RAM-Disk gespei-
cherten Daten gehen allerdings bei
einem Reset oder beim Abschalten des
Computers verloren.

Disklibraries

Diese Bibliotheken befinden sich auf
der Workbench-Diskette und werden
nur ins RAM gelesen (und mit Exec-
Routinen sodann ins System eingebun-
den), wenn sie benétigt werden. Immer
wenn ein Programm eine dieser Biblio-
theken. braucht, die gerade nicht im
Speicher ist, wird sie vom DOS aus dem
»LIBSe«-Directory geladen.

Icon

Die Icon-Routinen werden von der
Workbench benutzt, um Speicher fiir
Workbenchobjekte zu reservieren
beziehungsweise freizusetzen; Work-
benchobjekte sind die Icons (Schub-
lade, Tool, Laufwerk, Trashcan, etc.).
Icon steuert auBerdem den Update von
Filenamen (»Copy of...«) und das kor-
rekte Setzen der entsprechenden
».info«-Files beim Kopieren eines Pro-
grammes.

Der CLI-Befehl sLoadWb« macht
nichts anderes, als Intuition zu aktivie-
ren, die Icon-Routinen zu laden und
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diese dann zu starten. Die »Work-
bench« ist somit kein Betriebssystem-
teil, sondern nur die logische Konse-
quenz der Zusammenarbeit verschie-
dener Betriebssystemteile!

Mathtrans

Mathtrans umfaBt Routinen fir trigo-
nometrische Funktionen auf der Basis
der Fast Floating Point Library, sowie
Funktionen zur Umwandlung zwischen
IEEE-Standard-Double-Precision- und
Fast-Floating-Point-Format.

Mathieeedoubbas

Dies sind gleichartige FlieBkomma-
Routinen wie in Mathffp. Nicht so
schnell wie die dort beschriebenen
Routinen, aber mit doppelter Préazision
und Datenformat nach IEEE-Standard.

Translator

Translator ist die einzige Funktions-
»Bibliothek« mit (bislang) nur einer einzi-
gen Routine: »Translate()« wandelt eng-
lischsprachige Texte in Phoneme um,
die der sogenannte »Narrator« dann in
Sprache umsetzen und ausgeben
kann. Denkbar sind fir die Zukunft wei-
tere Routinen, zum Beispiel fir die
Umwandiung von deutschen Texten.

Diskfont

Dies ist eine Ansammlung aller Fonts
(= Zeichensétze), die gerade im Spei-
cher oder auf der Diskette sind. Disk-
font ladt einen vom Programm ange-
sprochenen Zeichensatz nur von Dis-
kette, wenn er nicht schon im Speicher
ist. Der Programmierer muB sich also
nicht mehr selbst darum kiimmern, ob
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die Zeichenséatze im Speicher sind oder
nicht.

Das sind derzeit alle Standard-
Libraries, die die aktuelle Dokumenta-
tion enthélt. Die neueren Betriebssy-
stemversionen enthalten im LIBS-
Directory allerdings noch mehr Biblio-
theken (Version, Info).

Devices und Resources

Neben den Standard-Bibliotheken
gibt es allerdings noch die »Devices«
und die »Resources¢, die eine etwas
andere Art von Libraries darstellen. Die
»Devices« sind Routinen (oder in eini-
gen Fallen besser ausgedrickt Geréte-
treiber), die von Exec-Routinen wie
»DolO« benutzt werden. Die Devices
erlauben Standard-Ein/Ausgabe-Funk-
tionen (also hardwareunabhéngig) wie
Reset, Read, Write, Update und Clear.

Wie normale Libraries kénnen auch
die Devices speicherresident sein oder
bei Bedarf von Diskette geladen wer-
den. Residente Devices sind: Timer,
Trackdisk, Keyboard (Tastatur), Game-
port (Joysticks, etc.), Input, Audio und
Console (die Console Device ist so
etwas wie ein Terminal). Jedes Pro-
gramm kann sich mit Hilfe der Console-
Device eine Ein/Ausgabe zwischen
Tastatur und Window schaffen, als ob
ein Terminal angeschlossen wére). Von
Disk geladene Devices (DEVS-Direc-
tory) sind: Narrator (Sprachausgabe;
solite eines Tages ein besserer
Sprachausgabe-Treiber implementiert
sein, kann er mit dem Narrator nach wie
vor auf dieselbe Weise angesprochen
werden), Serial, Parallel, Printer und
Clipboard.

Eine »Resource«ist eine Library ohne
indirekte Einsprungadressen (zu den
indirekten Einsprungadressen spéter
mehr). Die Resources sind sehr eng an
die Hardware gebunden. Mit den
Resource-Routinen kann direkter Ein-
fluB auf die Amiga-Hardware genom-
men werden: die Diskettenlaufwerke,
die zwei ClAs (Ein/Ausgabe-Chips), das
POTGO-Register und die Registerbits
des seriellen und parallelen Ports.

Die Aufgabe der einzelnen Resource-
Routinen besteht darin, die Hardware
zu kontrollieren, indem entsprechen-
den Tasks der exklusive Zugriff auf
bestimmte Hardware erlaubt oder ver-
boten wird. Normalerweise werden
diese Aufgaben von Software héherer
Ebene (Intuition, Grafiklibrary; Devices)
erledigt.

Wer jedoch direkten EinfluB auf die
Hardware nehmen will, kann dies mit
den Resources tun. Der Blitter ist Gbri-
gens keine »Resources, er wird direkt

von der Grafiklibrary mit Routinen wie
»OwnBlit« kontrolliert.

Linker Libraries

Die Linker Libraries sind nachtréaglich
ladbare Bibliotheken. Die Bibliothek
»Amigalib« zum Beispiel enthélt
Standard-C-Funktionen wie »printf()«.
Jeder kann eigene Routinen schreiben
und sie mit Hilfe des Linkers ALINK in in
entsprechende Run-Time-Libraries
zum Nachladen oder Einbinden umwan-
deln.

-
Architektur
Nun wissen wir ja wenigstens, aus
wieviel scheinbar unbedeutenden

Kleinteilen das Betriebssystem be-
steht. Die Abbildung zeigt noch einmal,
wie die wichtigsten Teile des Systems
zusammenarbeiten.

Wenn man sagt, Software lauft »unter
AmigaDOS¢, meint man also, das Pro-
gramm verwendet die AmigaDOS-Rou-
tinen. Jedes Amiga-Programm l&uft
unter Exec, aber nicht unbedingt jedes
lauft unter Intuition.

Das Amiga-Betriebssystem ist nun
nicht, wie etwa bei den guten alten
8-Bit-Computern, eine Ansammiung
von Routinen, die hintereinander festan
einer bestimmten Stelle im Speicher lie-
gen. So etwas wiirde man eine harte
Software-Architektur nennen. Wir ha-
ben es vielmehr mit einer sogenannten
»Soft Machine Architecture« zu tun.
Das bedeutet, daB jede Library relokati-
bel ist, also Uberall im Speicher liegen
kann. So ist das System wesentlich fle-
xibler, da jede Bibliothek immer in den
gerade freien Raum geladen werden
kann.

Zudem ist dieses Konzept ideal,
wenn es um Aufwértskompatibilitat
geht. Commodore-Amiga kann ein Up-
date des Betriebssystems herausbrin-
gen, in dem alle Routinen an anderen
Stellen sitzen, und trotzdem funktio-
niert noch alles so wie vorher.

Der Nachteil dieses Konzeptes liegt
in der Geschwindigkeit. Wenn man
nicht mit absoluten Adressen arbeiten
kann, sondern sich mitindirekter Adres-
sierung herumschlagen muB, beein-
trachtigt das nattrlich die Geschwindig-
keit. DaB der Amiga trotz dieser Techno-
logie nach wie vor sehr schnell ist, ver-
dankt er seinen Custom-Chips und
DMA-Kanélen. Ein weiterer Grund fir
die nicht gerade schnelle Arbeit des
Betriebssystems liegt Gbrigens darin,
daB es in C geschrieben wurde.
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Wie funktioniert nun diese Soft-
Architektur? Wie springt man Betriebs-
systemroutinen an, wenn eigentlich
unbekannt ist, wo sie sich denn nun
befinden? Ist eine Bibliothek erst einmal
geladen (oder schon im schreibge-
schitzten RAM), missen wir zunachst
ihre Basisadresse herausfinden. Alle
Routinen der Library beginnen bei
negativen Offsets von dieser Basis-
adresse aus. Beispiel Intuition: die
Open-Funktion liegt bei -6 von dieser
Basisadresse, DrawBorder bei -108,
Drawlmage bei -114 und so weiter.

Die Basisadresse finden wir, indem
wir die Exec-Routine OpenLibrary auf-
rufen. Sie wissen nicht, wo diese ist?
Tja, da missen wir wohl erst die Basis-
adresse von Exec herausfinden. Die ist
nun glicklicherweise immer an dersel-
ben Stelle: Adresse 4 ist die einzige
absolute Speicherstelle des Betriebs-
systems und enthélt einen Zeiger (32
Bit) auf die Exec-Basisadresse »Exec-
Base«. Von dieser Adresse aus nehmen
wir den Offset zur OpenLibrary-Funk-
tion, rufen damit Intuition auf, erhalten
von diesem Aufruf einen Zeiger auf die
Intuition-Basis (»IntuitionBase«) und
nehmen dann den Offset zur ge-
winschten Intuition-Routine - ge-
schafft!

Wie Sie sehen, ist die Architektur der
Amiga-Software doch ein biBchen kom-
plexer als die Betriebssysteme anderer
Computer. Und sollten Sie mal wieder
gefragt werden, wie man denn in den
Blitter POKELt oder wo die Adresse der
Routine zum Textausgeben sei, dann
dirfen Sie schmunzelnd Gber Libraries,
Resources, Betriebssystemteile und
indirekte Adressierung reden...

(M. Kohlen/ts)

An alle Amiga-Fans!

Auch in den néachsten Ausgaben
des 68000er-Magazins werden
wir die Geheimnisse des Amiga
Schritt far Schritt lGften und Sie in
die Bedienung und Programmiie-
rung dieses Supercomputers ein-
fuhren. Unsere CLI-Einflihrung und
der IFF-Kurs gehen weiter, wir stei-
gen tiefer in das Betriebssystem ein
und beginnen in Kirze einen As-
semblerkurs, um die Scheu vor die-
ser faszinierenden und machtigen
Sprache abzubauen. Wenn Sie Tips
und Anregungen zu diesen The-
men haben, bitte schreiben Sie
uns. Auch Programme gleich wel-
cher Sprache sind jederzeit will-
kommen! (ts)
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Begleiten Sie uns auf einem
Streifzug durch die Welt des
Daten-Standards IFF. Im ersten
Teil zeigen wir lhnen die Grund-
struktur eines Amiga-IFFFiles
am Beispiel einer DeluxePaint-
Grafik.

s ist Nacht. Ein Telefon schellt in

der Redaktion, an der anderen

Leitung murmelt eine Stimme et-
was, das wie »Aihefefaihelbieen« klingt.
Dann ist Stille. Ein anonymer Anruf? Ein
Geheimcode? Nun, wir sind der Sache
nachgegangen und stieBen auf den
Standard fiir Datenaustausch zwischen
verschiedenen Programmen, den
»Interchange File Format«-Standard,
abgekirzt IFF. Dieser Standard ist eine
Entwicklung des amerikanischen Soft-
warehauses Electronic Arts. Zunichst
nur fir den Amiga gedacht, soll IFF
demnéchst auch auf anderen Compu-
tern, wie zum Beispiel dem Atari ST,
Verwendung finden.

In diesem Standard gibt es bisher vier
verschiedene Datentypen: Grafik, Mu-
sik, digitalisierte Klange und Textda-
teien. Da der IFF-Standard leicht erwei-
terbar ist, wie wir spéter noch sehen
werden, wird die nachste Zukunft wahr-
scheinlich noch einige weitere Datei-
typen bescheren, zum Beispiel Dateien
fur Kalkulationsprogramme oder &hnli-
ches.

Die Dateitypen erkennt man an recht
sinnvollen Codewértern am Anfang der
entsprechenden Datei: »FTXT« steht fir
»Formatierter Texte, fur Digitalisiertes
wird »8SVX« (8-Bit Sampled Voice) ver-
wendet. Musikdateien kennzeichnet
»SMUS¢, was die Abkirzung von »Sim-
ple Musical Score« ist und grafische
Kreationen werden mit»Interleaved Bit-
maps¢, oder einfach »ILBM« bedacht.

Im ersten Teil unserer IFF-Serie be-
schéftigen wir uns ausschlieBlich mit
den »ILBM«-Dateien, also mit der Grafik.
Dabei konzentrieren wir uns auf die
ILBM-Dateien, wie sie DeluxePaint
beim Speichern eines Bildes generiert.
Diese Einschrankung wird hier
gemacht, da eine ILBM-Datei beliebige
Grafikdaten enthalten kann, zum Bei-
spiel auch Spritedaten oder nur Teilbil-
der zum Einbau in andere Grafiken.
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Das Geheimnis

Die hier aufgefiihrten Informationen
sind gréBtenteils der von Electronic
Arts herausgegebenen IFF-Dokumen-
tation entnommen, wurden jedoch von
C in Assemblersprache Ubertragen.
Damit kénnen auch Assemblerpro-
grammierer, die kein C beherrschen,
die Vorteile des IFF-Standards nutzen.
Soweit in der amerikanischen Doku-
mentation Labels (zum Beispiel »msk
None«) vorkommen, haben wir diese
direkt Gbernommen.

Zuerst zum allgemeinen Aufbau einer
Grafikdatei. Sie besteht, wie alle IFF-
Dateien, aus sogenannten »Chunksk,
den Einzelbausteinen einer Datei. Bei
Grafiken heiBt der Grundbaustein
beispielsweise »FORM«. Der FORM-
Chunk gibt die gesamte Linge des
Datenfiles an. Weiterhin enthélt er die
oben erwidhnte Dateispezifikation. So
steht bei einer Grafikdatei »ILBM« und
bei einer Textdatei »FTXT«im Grundbau-
stein. Weiterhin befinden sich die ein-
zelnen Teilinformationen wie Auflésung,
Anzahl der verwendeten Bitplanes oder
die Farbpalette darin. Den SchluB bildet
das eigentliche Grafikbild.

Chink, Chank, Chunk

Direkt nach der Angabe der Linge
des FORM-Chunks (1 Langwort) und
der Kennzeichnung »ILBM« folgt der
erste Informationsbaustein, der
»Bitmap__header«-Chunk. Er beginnt
mit seiner Chunk-Spezifikation
»BMHD«, gefolgt wiederum von der
Lidnge des Chunks in Bytes (1 Lang-
wort). Falls ein Chunk einmal eine unge-
rade Anzahl von Bytes lang ist, so muB
er mit einem Nullbyte aufgefiillt werden,
damit der ndchste Chunk an einer gera-
den Adresse beginnen kann. Dieses
Fillbyte istjedoch in der Lingenangabe
nach einer Chunk-Spezifikation nicht
enthalten, da diese immer die wirkliche
Linge des Datenblocks angibt!

Als erste Information folgen nun zwei

Woérter, welche die Breite und H6he des .

Bildes in Pixel angeben (in dieser Rei-
henfolge). Danach kommen wieder
zwei Worter, diesmal vorzeichenbehaf-
tet, mit der X- und Y-Position der Grafik
auf dem Bildschirm (bei DeluxePaint
Ublicherweise beide Null), gefolgt von
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einem Byte, das die Anzahl der verwen-
deten Bitplanes angibt (»nPlanes« =
Number of Bitplanes). Die Anzahl der
vorhandenen Bitplanes hangt von der
Anzahl der Farben ab: Fir zwei Farben
(Hintergrundfarbe plus Zeichenfarbe)
bendtigt man nur ein Bitplane, fur vier
Farben zwei und so fort. Aligemein kann
man sagen, bei »n« Bitplanes hat man
2" verschiedene Farben zur Auswahl.

Das néchste Byte gibt Gber die Art der
verwendeten Maskentechnik (=Mas-
king) Auskunft. Doch was ist eine
Maske Uberhaupt? Sie ist ein Bild,
genauer ein Bitplane, das genau so
groB ist wie das eigentliche Grafikbild.
Die Maske gibt an, wo die Grafik zu
sehen (eine Eins in der Maske), und wo
sie durchsichtig ist (eine Null in der
Maske). Doch zurick zum Masking-
Byte. Enthélt es eine Null, so ist keine
Maske vorhanden (entspricht dem Wert
»mskNone«), eine Eins gibt an, daB eine
Maske bei den Pixeldaten im »BODY«-
Chunk (zu dem kommen wir spéater) ent-
halten ist (smskHasMask«). Enthélt das
Byte eine Zwei (entspricht »mskHas
TransparentColor«), so soll die Farb-
nummer, welche in »transparentColor«
definiert ist, »durchsichtige sein. Das
heiBt: Uberall wo die transparentColor
in der Grafik vorkommt, kann man den
Hintergrund sehen. Dies wiirde einer
Maske entsprechen, in der sich (iberall
da eine Null befindet, wo die transpa-
rente Farbnummer in den Daten steht.
Der Wert drei im Masking-Byte («msk
Lasso«) erfordert schon etwas mehr
Arbeitsaufwand: Wie bei MacPaint,
dem Standard-Malprogramm fiir Apple’s
Macintosh, muB man einen 1-Pixel brei-
ten Rand um das Bild ziehen und dann
nach innen hin ausfiillen, bis man auf
eine andere Farbe stdBt. Die so ausge-
fullten Pixel sollen transparent sein.
Diese Art der Maskierung nennt man
»Lassoinge.

Soviel zur Maskentechnik. Das fol-
gende Byte namens »Compression«
gibt an, ob die Grafikdaten, welche im
»BODY«-Chunk stehen, gepackt (kom-
primiert) sind (=1,»cmpByteRuni«),
oder im Originalzustand belassen wur-
den (=0,»>cmpNone«). Das Packen von
Grafiken hat den Vorteil, daB ein Bild
weniger Speicherplatz auf der Diskette
bendtigt, da alle 6fter als zweimal hinter-
einander vorkommenden Bytes zu zwei
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um IFF (Teil 1)

Byte zusammengefaBt werden. Das
erste Byte ist dabei das Befehlsbyte fir
den Entpacker (das Programm, das die
Daten wieder in den Originalzustand
bringt), das zweite der eigentliche
Datenwert. Doch dazu spéter mehr.

Weiter geht es nach dem Compres-
sion-Byte mit einer sehr sinnvollen Ein-
richtung, die zeigt, daB das IFF-Format
ein Standard (auch) fur die Zukunft ist.
Das »padi«Byte, ein zur Zeit noch
unbenutztes Byte, ist flr zukinftige
Erweiterungen reserviert. Damit es
spéter nicht zu irgendwelchen Konflik-
ten kommt, sollte man dieses Byte
sicherheitshalber auf Null setzen.

Nun folgt die bereits beim Masking-
Byte erwéhnte »transparentColore, ein
Wort, welches die Farbnummer enthélt,
die durchsichtig sein soll. Die Nummer
ist natirlich nur dann relevant, wenn
man als Maskentechnik »mskHaslrans-
parentColor« oder »mskLasso« benutzt,
ansonsten sollte man sie auf Null set-
zen.

Die beiden folgenden Byte »xAspect«
und »yAspect« geben das Verhéltnis
von Pixelbreite zu Pixelhdhe an, beim
Amiga in der 320x200 Auflésung
betragt dieses 10:11.

Die zwei letzten Wérter (vorzeichen-
behaftet) im BMHD-Chunk geben die
GroBe des verwendeten Bildschirms
an, aufgeteiltin Breite und Hohe (»page-
Width« und »pageHeight«). Das Grafik-
bild kann auch gréBer sein als der
dadurch definierte Bildschirm. Uns ist
jedoch zur Zeit kein Programm bekannt,
das diese Informationen benutzt.

Damit ist der BMHD-Chunk beendet.
Die folgenden Chunks sind alle optio-
nal, das heiBt, man braucht nur diejeni-
gen Chunks zu verwenden, die man
auch wirklich benétigt. Im Falle einer
Anwendung missen sie vor dem BODY-
Chunk stehen, da dieser an letzter
Stelle im FORM-Chunk (dem Grund-
baustein) kommt.

Der nachste Chunk ist die Farbpa-
lette, er heiBt »CMAP«-Chunk (=Color-
map). Der Farbpaletten-Spezifikation
CMAP folgt wieder ein Langwort mit der
L&nge des Chunks. Danach findet man
pro Farbe drei Byte entsprechend den
Rot-Grin-Blau-Werten der Farben, pro
Farbanteil vier Bit. Wie man in Bild 1
sieht, steht der Farbwert immer im
hoherwertigen Nibble (=4 Bits) des
Bytes, also in Bit vier bis sieben. Da pro
Farbanteil vier Bit zur Verfigung ste-
hen, kommt man so auf 16x16x16
gleich 4096 verschiedene Farbténe.

Bei der Linge des Chunks gilt das
oben Gesagte. Méchte man (brigens
nur die Farbpalette speichern, so sollte
man im BMHD-Chunk nPlanes auf Null
setzen und den BODY-Chunk ganz
weglassen (fir eine Farbpalette braucht
man ja keine Grafikdaten).

Vor dem eigentlichen Grafik-Chunk
kommen jetzt nur noch vier »Color Regi-
ster Range« (CRNG)-Chunks. Sie
geben an, mit welchen Registern und in
welcher Geschwindigkeit eine oder
mehrere Farbanimationen (Farbrollen)
durchzufthren sind. Der erste der vier
CRNG-Chunks ist fur die Shade-Funk-
tion von DeluxePaint gedacht, die ande-
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ren drei fir die Farbanimation. Nach
dem Codewort CRNG folgt wie ge-
wohnt ein Langwort mit der Chunk-
lange, gefolgt von einem unbenutzten
Wort (pad1) welches wiederum fir
zukinftige Anwendungen reserviert ist.
Aus diesem Grunde sollte man es wie
Ublich auf Null setzen. Das nachste
Wort bestimmt die Animationsge-
schwindigkeit (»rate«), wobei der Wert
16384 (2'4) sechzig Schritten pro
Sekunde entspricht. Kleinere Werte
verlangsamen die Animation im propor-
tionalen Verhéltnis. Jetzt folgt ein Wort
namens »active«, das auf einen Wert
ungleich Null gesetzt werden muB,
damit die Farbanimation aktiviert ist.
Dann noch zwei Byte (»low« und
»highe), die das untere und obere Farb-
register der Animationskette angeben.
Zur Vereinfachung ein Beispiel: Sollen
die Farbregister 20 bis 25 gerollt wer-
den, so steht in »low« 20 und in »high«
25. Spéter wird dann mit der in »rate«
angegebenen Geschwindigkeit erst die
Farbe 25 zwischengespeichert, da-
nach Farbregister 24 nach 25, 23 nach
24 etc. gebracht und zum SchiuB die
zwischengespeicherte Farbe ins Regi-
ster 20 geschrieben.

Soviel zur Farbanimation, nun kom-
men wir zum wohl wichtigsten Teil der
Grafikdatei, ndmlich dem schon o6fters
erwdhnten BODY-Chunk. Der Name
paBt recht gut, da die eigentlichen Gra-
fikdaten ja den »Korper« einer Grafikda-
tei ausmachen. Wie bei allen anderen
Chunks kommt nach der Chunk-ID
BODY erst einmal das tibliche Langwort
fr die Chunk-Lénge.

Danach geht es auch schon mit den
Bitplanes los. Zur Erinnerung: Ein Bild
mit 32 Farben bendtigt funf Bitplanes.
Jede Bitplane besteht aus einer Bit-
Reihe von Einsen und Nullen (daher
auch der Name »Bit«-plane). Durch das
Uberlagern von fiinf Bitplanes erhélt
man pro Pixel eine funfstellige Binar-
zahl. Damit kann man Zahlen von Null
bis 31 darstellen, hat also pro Bild-
schirmpunkt eine Auswahl aus 32 Wer-
ten und damit ebensoviele Farben.

Normalerweise wiirde man diese Bit-
planes nun der Reihe nach auf Diskette
speichern, IFF-ILBM verwendet jedoch
eine andere Methode. Damit man nicht
unbedingt das ganze Bild laden muB
(sondern nur den Teil, den man bend-
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tigt), sind die einzelnen Bitplanes zei-
lenweise gespeichert. Das bedeutet,
es kommt zuerst die erste Zeile von Bit-
plane 1, dann die erste Zeile von Bit-
plane 2 und so fort bis zur letzten. Nun
folgt, falls verwendet, die erste Zeile der
Maskenplane und dann die zweite Zeile
von Bitplane 1, die zweite von Bitplane
2 und so weiter bis zur letzten Zeile von
der letzten Bitplane oder der Masken-
plane.

Um auf der Diskette Speicherplatz zu
sparen, komprimiert man diese Daten.
Ob die Bitplanes eines BODY-Chunk
komprimiert sind oder nicht, erkennt
man am Zustand des »Compression«-
Bytes im Bitmapheader. Ist der Wert 1
(»cmp ByteRunl«) so ist die Grafik
gepackt, andernfalls nicht.

Wie funktioniert nun das Ganze?
Zuerst ist einmal sehr wichtig, daB
immer nur eine Zeile fur sich kompri-
miert werden darf, niemals zwei Zeilen
zusammen, was ja bei der Art der Spei-
cherung (zeilenweise) auch logisch ist.

Die gepackten Daten sind folgender-
maBen strukturiert: Erst kommt ein
Befehlsbyte fir den Entpacker (Unpak-
ker), nennen wir es einmal »n«. Istn eine
Zahl zwischen Null und 127, so werden
die ndchsten n+1 Byte unveridndert
ubernommen. Wenn n jedoch eine ne-
gative Zahl im Bereich von -1 bis -127
liegt, so wird das folgende Byte -n+1
mal wiederholt. Beim Wert -128 pas-
siert gar nichts, er gilt als »*No opera-
tion«-Byte.

Die Wiederholanweisung wird natr-
lich nur dann gegeben, wenn ein Wert
mindestens zweimal hintereinander
vorkommt. So wird eine Zeile voller Null-
bytes (eine Zeile lo-res = 320 Pixel =
40 Bytes) zu $D9 $00 gepackt, also
auf nur zwei Byte komprimiert! $D9
ergibt umgerechnet 217, was vorzei-
chenbehaftet -39 entspricht. Das

stimmt auch, denn die Entpack-Formel
lautet ja -n+1, womit wir wieder bei 40
Byte wéren (-(-39)+1=40). Mit die-

Tabelle der Chunk-Belegungen
FORM-Chunk BMHD-Chunk CMAP-Chunk CRNG-Chunks BODY-Chunk

Chunk-Lange (I) Chunk-Ldnge  (I) | Chunk-Linge (I} | Chunk-Lange () | Chunk-Linge  (I)
(=Gesamtlange) Hohe (w) | Farbe0 Rot (b) | Nullwort (w) | Datenbytes (b)
Chunk-Art (4b) Breite (w) | FarbeO Griin (b) | Geschwind. (w)
(=ILBM) X-Position (w) | FarbeO Blau (b) | Aktiviert {w)

'Y-Position (w) | Farbel Rot (b) | untere Farbe (b)

Anz. Bitplanes (b) | Farbel Griin (b) | obere Farbe (b)

Masking (b) | Farbel Blau (b)

Compression (b) | Farbe2 Rot (b)

Nullbyte (b)

Transp. Color (w)

X-Aspect (b)

Y-Aspect (b)

Page-Width (w)

Page-Height  (w)

(b)=Byte, (w)=Wort, (l)=Langwort

Die genaue Chunk-Belegung auf einen Blick

sen Informationen miBte es eigentlich
jedem mdglich sein, ein gepacktes Gra-
fikbild zu dekomprimieren und in eigene
Programme einzubinden.

AuBer den hier erklarten BMHD,
CMAP, CRNG und BODY-Chunks gibt
es noch weitere Arten von Grafik-
Chunks, die DeluxePaint jedoch nicht
verwendet und auf die deshalb hier
auch nicht néher eingegangen werden
soll. Statt dessen setzen wir das bisher
Gelernte sogleich in die Praxis um und
nehmen das Titelbild von DeluxePaint,
den Farbeimer, einmal ndher unter die
Lupe. Genauer gesagt handelt es sich ja
um den Beginn des Datenfiles »Paint-
Cane.

Zu Beginn des Files steht das Kenn-
zeichen einer jeden Grafikdatei: FORM,
gefolgt von dem Langwort $4B46
(=19270 dezimal), der Liange des
gesamten Daten-Chunks und dem
Codewort fiir Rastergrafiken, ILBM.

Jetzt sind wir auch schon beim BMHD-
Chunk angelangt, der genau 20 Byte
lang ist. Die darin enthaltenen Informa-
tionen sind: Bildbreite $140 (=320
dezimal) und Héhe $C8 (=200), Start-
position des Bildes (0,0; entspricht der
linken oberen Ecke) sowie die Anzahl
der Bitplanes (fiinf), da wir ja auch 32
Farben haben.

Als Masking wurde Technik zwei
benutzt, das heiBt eine Farbe soll trans-
parent sein. Wie erwartet, steht das
Compression-Byte auf 1, das Bild ist
also gepackt. Jetzt kommt ein Nullbyte,
das fir zukilnftige Erweiterungen
reservierte Byte. Die transparente
Farbe tragt Nummer Null, wie das fol-
gende Wort angibt, das Pixelverhéltnis
ist 10 zu 11. Den SchluB des BMHD-
Chunks bilden noch zwei Worter mit der
BildschirmgréBe in Pixel, wie erwartet
$140 x $C8 oder 320 x 200 dezimal.

Nun folgt der CMAP-Chunk mit einer
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Linge von $60 (96 dezimal) Byte, wie : CRNG-Chunks steht die Nummer des
die nachsten acht Byte angeben. Die FORM, 19270 unteren und oberen Farbregisters, bei
ndchsten 96 Byte enthalten die Farbda- ILBM dem Shade-Chunk $14 (=20 dezimal)
ten fiir die 32 Farbregister und zwar BMHD,20 und $1F (=31 dezimal), beim ersten
jeweils Registertripel: Zuerst der Rot-, 320,200,0,0,5... Animations-Chunk 3 und 7. Cie ande-
dann der Griin- und endlich der Blau- ’ ren beiden Chunks enthalten nur Nul-
wert, wobei jedesmal ein ganzes Byte CMAP,96 len, es werden dort also keine Farben
reserviert wird (96/3=32), obwohl von 0,0,0... animiert.

jedem Byte nur die obersten vier Bit CRNG.8 Den AbschluB bildet der BODY-
Verwendung finden. Wie wir sehen, ’ Chunk, erist $4A76 (=19062 dezimal)
sind die ersten drei Byte der Farbpa- 0,0... Byte lang und enthélt die komprimierten
lette gleich Null, die Farbe Null (die Hin- CRNG,8 Grafikdaten; zeilenweise, versteht sich.
tergrundfarbe) ist also Schwarz. Farbe 0,0... Wie man sieht, befinden sich am Anfang
1 hat den RGB-Wert 7-0-0, also ein mit- mehrere Leerzeilen ($D9 $00), bis die
tleres Rot etc. ; CRNG,8 eigentliche Grafik, der obere Rand des

Interessant wird es beim CRNG- 0,0... Farbeimers, beginnt.

Chunk, der genau acht Byte lang ist. CRNG.8 Zum besseren Versténdnis des Auf-
Zuerst steht das freie Wort mit Nullen, ’ baus einer DeluxePaint-Grafikdatei
dann die Farbrollgeschwindigkeit, die 0,0... stellt Bild 2 alle verwendeten Chunks in
beim ersten CRNG-Chunk jedoch BODY,19062 einem Blockdiagramm dar. In der Tabel-
gleich Nullist, da dieser fir die »Shade«- -39,0... le finden Sie die genaue Belegung der
Funktion von DeluxePaint zusténdig ist. Chunks.

Bei den anderen drei Chunks ist jedoch Furs erste Mal durfte es in Sachen

die Geschwindigkeit $AAA (=2730
dec) angegeben, was zehn Farbdurch-
laufen pro Sekunde entspricht (60

Bild 2. Blockdiagramm einer IFF-Grafik
digkeitswort folgt das Aktivierungswort,

IFF auf dem Amiga reichen. In den
néchsten 68000er-Ausgaben erwartet
Sie das voll dokumentierte Assembler-

Durchidufe = 16384: 1 Durchlauf, der An-/Aus-Schalter sozusagen. Esist Listing eines IFF-ILBM-Ladeprogramms
16384/60, ergibt ungefahr 273; wberall auf 1 gesetzt, das Farbrollen ist und die Beschreibungen der anderen
2730/273=10). Nach dem Geschwin- also eingeschaltet. Am Ende des IFFTypen. (Rolf Wagner/ts)
Flesch & Hdmemann GbR

F+H CACILIENHOF 3

fid [ 4650 Gelsenkirchen

COMPUTERFACHHANDEL

Der Computerspezialist und seine Spitzenpreise:

Atari 260 ST inkl. Floppy 998.-

Atari 520 ST + inkl. SF 354, Maus, Farbmonitor 2.498.-
Atari 1040 ST + inkl. SM 124, siw Monitor, Maus
SF 314 Floppy + Netzteil + ROM eingebaut 2498.-

Farbmonitor fur Atari ST
Atari SF 354 Floppy
BNT-PC (der absolute Renner)
Atari 1050 nur 348.-

(Lieferzeit momentan ca. 7 Tage)

ab 1698.-

Atari 800 XL 149.-

| Software u. Zubehdr in groBer Auswahl, z.B.:

— BASF 3%2"" 135 tpi Disketten
— B0er Diskbox 312" m.SchioB
— 100er Diskbox 54 m.Schiof
— 5" Disketten 1D, 10 Stuck
und weitere 500 Artikel ...

ab DM 4.50
DM 29.80
DM 19.80
DM 9.80

Telefon 07 11/55 83 83
Service 07 11/55 83 91 i
Telex 05 1933 521 dmbox g.

ref: box: dmz: bnt

BNT - Computerfachhandel GmbH
MarktstraBe 48 - 7000 Stuttgart 50
Mailbox 07 11/558392
Datex P 45400091120

PR e

TEL. (0209) 777886

AMIGA — Hardware
DOPPELSTATION 3,5" anschluBfertig
fiir COMMODORE AMIGA

In unseren Floppystationen finden die gleichen Laufwerke
verwendung, wie Sie in Ihren PAL AMIGA vorhanden sind.
Die Flachbauweise der PAMASONIC Laufwerke erlaubt uns,

dab Gehause auf die minimalgrifie von 76 H, 110 B und 898 ’ --DM

197 L zu halten.

E}NZELLAUFHERK 3,5" anschluBfertig

fiir COMMODORE AMIGA 598,--DM

256 Kb RAM Speichererweiterung
198,--DM

ATARI DOPPELSTATION 3,5"

ANSCHLUBFERTIG AN ATARI ST

Verwendung hochwertiger Industrie-NEC 3,5" Laufwerke,

s e bl S 798, --DM

ATARI EINZELLAUFWERK 3,5" 448,--DM

ANSCHLUBFERTIG FUR ATARI ST

* |BM, COMMODORE, ATARL und MS DOS sind eingetragene Warenzelchen.

SIE ERHALTEN DIESE PRODUKTE BEI
FOLGENDEN VERTRAGSHANDLERN:

HAGENAU COMPUTER JUNGES COMPUTER
MUNSTERSTR. 202 SPIEKERN 11

4700 HAMM 5 5600 WUPPERTAL 23
Tel. 02381/673165 Tel. D202/612111
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Ein CLI fur alle Féille (Teil 1)

atten Sie gedacht, daB es auf

dem Amiga eine Benutzerober-

flache gibt, Gber die sich das
Handbuch génzlich ausschweigt? Dort
wird nur kurz erwdhnt, daB es »mehr
gibte, als man mitgeteilt bekommt.
Damit ist das geheimnisvolle »CLl«
gemeint.

Wir geben hier allen interessierten
Lesern eine Einflihrung in diese vielsei-
tige Benutzeroberfliche. »CLI« ist (ibri-
gens die Abkirzung far  »*Command
Line Interface«, was man im weitesten
Sinne mit »zeilenorientierte Benutzer-
schnittstelle« Gbersetzen kann.

Hier wird auch sofort die Besonder-
heit des CLI klar: Vorbei ist es mit den
Ilcons und Windows, vorbei ein Pro-
gramm einfach nur »anzuklickens, um
es zu starten. Bei CLI kommt das klassi-
sche Personal-Computer-Gefiihl auf,
wo einzelne Kommandos veranlassen,
ein Inhaltsverzeichnis anzuzeigen, ein
Programm zu starten oder &hnliches.

Aber ist das nun unbedingt ein Nach-
teil? Vieles geht im CLI einfach schnel-
ler und, was noch viel wichtiger ist, dem
CLI-Benutzer stehen weitaus mehr
Funktionen zur Verfligung, als die
Workbench zuléBt.

Zuerst sollte zum besseren Verstand-
nis erwahnt werden, daB auf der Work-
bench grundsétzlich nur die Dateien als
Icons angezeigt werden, die auf der
Diskette noch eine zugehérige Datei mit
dem Namens-Anhéngsel ».info« haben.
Eine Datei names »lest« wird also nur
dann auf der Workbench angezeigt,
wenn auch eine Datei namens
slest.info« auf der Diskette existiert. So
kommt es dann auch vor, daB eine Dis-
kette randvoll ist, obwohl kein einziges
Icon dafiir zu sehen ist.

Diese Einschrankung gibt es nun im
CLI nicht mehr. Hier werden alle Pro-
gramme, Dateien und Unterverzeich-
nisse ohne Ausnahme angezeigt.

Wie ruft man nun das CLI auf? Daflr
mussen Sie zunadchst das Programm
»Preferences« laden, um sicherzustel-
len, daB das CLI tiberhaupt als Icon auf
der Workbench erscheint. Commodore
ging nicht davon aus, daB der normale
Anwender je mit dem CLI in Berithrung
kommen wirde und baute so eine
Sperre ein. Dieses Hindernis ist ande-
rerseits auch recht sinnvoll, denn die
Macht des CLI kann bei unerfahrener
Handhabung sehr schnell in versehent-
liches Loschen von Programmen oder

44
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Lernen Sie das zweite Ich des
Amiga kennen, das Command
Line Interface. Viele interes-
sante und wichtige Aufgaben
lassen sich nur mit dieser mach-
tigen Benutzeroberflaiche reali-
sieren.

Formatieren von Disketten umschla-
gen.

Um nun das CLI auf der Workbench
darzustellen, klicken Sie auf der ersten
Seite des Preferences-Programms
rechts neben den Buchstaben CLI auf
die »On«-Box, so daB sich diese orange
farbt - vorausgesetzt, Sie haben die
Farben nicht gedndert. Nun verlassen
Sie das Preferences-Programm mit
»Savee¢, schlieBen I|hr Workbench-
Fenster und 6ffnen es anschlieBend
erneut.

Offnen Sie nun die System-Schub-
lade, so erscheint ein neues Symbol mit
dem Namen »CLl«. Laden Sie es wie
gewohnt durch Anklicken mit der Maus.
Kurz darauf 6ffnet sich ein neues Fen-
ster, das sich mit» 1 > «meldet. Dies ist
der sogenannte CLI-»Prompt«, der
nach der Ausfiihrung jedes Befehls
sichtbar wird und anzeigt, daB das CLI
auf eine Eingabe lhrerseits wartet.

Nachdem Sie das CLI erfolgreich auf-
gerufen haben, kommen wir zu den
Befehlsbeschreibungen. Bitte merken
Sie sich als groBe Hilfe den »?«-Befehl:
Falls Sie einmal die Syntax eines
Befehls vergessen haben, brauchen
Sie nur den entsprechenden Befehl
einzugeben und »?« anzuhangen. Die
Syntax wird nun in einer speziellen
Schreibweise ausgegeben, und Sie
kénnen die nétigen Parameter fir den
Befehl eingeben. Nach »copy %«
erscheint beispielsweise folgendes:
FROM,TO/A,ALL/S,QUIET/S

Diese Schreibweise ist wie folgt zu
verstehen: Das Kommando heiBt
»Copy«. »copy« muB also immer einge-
geben werden. Sie kénnen nun das zu
kopierende File einfach nach »copy« -
Leerstelle nicht vergessen - eintippen
oder dazwischen noch ein »from« set-
zen. Dies erhéht die Lesbarkeit, ist aber
extra Tipparbeit. Nun missen Sie einen
zweiten Namen angeben, der durch ein
»to« eingeleitet werden kann.

Dazu mussen Sie sich klarmachen,
daB alle Befehle ihre Parameter entwe-
der durch die jeweilige Position oder
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durch ein vorangehendes Schlissel-
wort erkennen. Woher soll der Copy-
Befehl denn beispielsweise wissen,
welcher der beiden angegebenen
Namen das Original und welcher die
Kopie angibt? Er erkennt es durch
deren Reihenfolge! Zuerst muB der
Name des Originals und dann der der
Kopie stehen. Deshalb kénnen Sie die
Schitsselworter TO und FROM auch
weglassen.

Falls Parameter nicht aufgrund ihrer
Position zu erkennen sind, oder eine
Verwechslung ernste Folgen hatte, so
mussen sie mit Schlisselwortern wie
DRIVE oder NAME eingeleitet werden.
Der Befehl erkennt nun das Schliissel-
wort und weiB, daB danach die jeweilige
Angabe folgt.

Ob nun eine Angabe durch ihre Posi-
tion oder durch ein Schillisselwort
kenntlich ist, gibt der Buchstabe nach
dem Schrégstrich an. Dieser kannein A,
K oder ein S sein, wobei dem S eine
besondere Bedeutung zukommt. Falls
hinter einem Schllsselwort ein »/A«
steht, bedeutet dies, daB diese Angabe
unbedingt notwendig ist (wird sie weg-
gelassen, bricht der Befehl mit »Bad
arguments« ab). Dabei kann das dazu-
gehérige Schlisselwort 'mit eingege-
ben werden.

Ein »/K« bedeutet, daB diese Angabe
mit dem entsprechenden Schilssel-
wort eingeleitet werden muB. Die
Anhénge »/A« und »/K« kénnen auch zu
einem »/A/K« kombiniert werden. In die-
sem Fall muB man die Angabe machen
und zudem auch noch das Schlissel-
wort angeben.

Taucht zu guter Letzt ein »/S« auf, so
fungiert dieses Schlisselwort als
Schalter, der keine Parameter braucht.
Im obigen Beispiel bedeutet dies, daB
die Angabe fir »to« gemacht werden
muB, aber das Wort »TO« dabei auch
weggelassen werden kann. Das
Schlusselwort und die Angabe fir
FROM kann ganz entfallen. Falls Sie
noch QUIET ans Ende des Kommandos
stellen, erfolgen wéhrend der Ausfiih-
rung des Copy-Befehls keine Bild-
schirmausgaben.

Damit sind wir auch schon am Ende
des ersten Teils unseres CLI|-Kurses
angelangt. Im néchsten Teil bringen wir
Licht in die Mysterien der verschiede-
nen physikalischen und logischen
Gerate und stellen die wichtigen
Befehle vor. (Ottmar Réhrig/ts)
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Grafik fur Anwender

er Siegeszug von GfA-Basic
Dvoilzog sich rasend schnell.

Keine andere Programmier-
sprache flr den Atari ST fand in so kur-
zer Zeit so viele begeisterte Anwender.
Und das mit Recht. Selbst die Benutzer
anderer Hochsprachen sprechen die-
sem Basic-Interpreter |hre Hochach-
tung aus. Beeindruckend sind beson-
ders die Grafikbefehle. Sie stellen mit
ihrer Geschwindigkeit selbst viele Com-
piler in den Schatten.

Das Handbuch zum GfA-Basic erlau-
tert nun zwar die Befehlssyntax einge-
hend und demonstriert vieles anhand
von Beispielen. Aber selbst ein noch so
intensives Studium des Handbuchs
zeigt Innen nicht alle Kniffe, denen GfA-
Basic seinen Siegeszug verdankt.
Unser GfA-Basic-Kurs macht aus Ihnen
einen Experten. Entwickeln Sie mit uns
Schritt fir Schritt ein Malprogramm, das
viele andere weit hinter sich IaBt.
»Denise« 148t wenig Wiinsche offen.
Der modulare Aufbau l&adt zum Experi-
mentieren ein. Entwickeln Sie Ihr ganz
individuelles Programm.

Um das Programm zu verstehen, be-
schéftigen wir uns zuerst mit dem Auf-
bau eines GEM-Menis in GfA-Basic.
Die Prozedur heiBt »Titelbild«. Mit einer
For-Next-Schleife und dem »Read Gst$
(l)«-Befehl liest man alle Meniieintrége
in eine Variable namens Gst$. Die For-
Next-Schleife verlaBt man durch Einle-
sen dreier Sternchen (* «*). Der Auf-
bau der Datenzeilen muB folgenderma-
Ben aussehen:
1. Im ersten Pull-down-Menii der Titel
2. AnschlieBend das Programminfo
3. Eine Trennzeile aus Minuszeichen
4. Sechs Dummystrings fur die Desk-
Accessoires.

Schreiben Sie in den Dummystring

Im Programmierkurs fiir GfA-

Basic entsteht »Denise«, ein

Malprogramm der Spitzenklas-
se. Programmieren Sie mit!

Zahlen von 1 bis 6, aktiviert dies die
Accessoires, Minuszeichen deaktivie-
ren sie. Die folgenden Pull-down-
Meniis sehen ahnlich aus: Als erstes
wird wieder der Titel eingelesen, dann
die Menieintrdge. Das Ende bilden
immer zwei Anfuhrungszeichen (””).
Dabei ist zu beachten, daB die Anzahl
der Eintrdge in ein Pull-down-Meni
begrenzt ist. Sie missen sich auf maxi-
mal 100 Eintrédge beschréanken. Der Be-
fehl »Menu Gst$()« aktiviert die Menu-
leiste. Der darauffolgende Befehl »On
Menu Gosub Gst« legt die Prozedur zur
Behandlung der Meniiauswahl fest. In
einer Do-Loop-Schleife werden mitdem
Befehl »On Menu« und »On Key Gosub«
alle Ereignisse abgefragt und ausge-
wertet. Diese Prozedur heiBt bei Denise
»Gste. Darin werden die jeweiligen Posi-
tionen im Menteintrag abgefragt und
auf die anderen Prozeduren verteilt.

Vielsagende Rollos

Nachdem alle Uberpriifungen beendet
sind, setzt man mit dem Befehl »Menu
Off« alle negativ dargestellten Mendititel
wieder in die Normaldarstellung. Mit der
Prozedur »Abfrage« (berprift man
eventuell gedriickte Tasten. Die
Abfrage erfolgt mittels des jeweiligen
Scan-Codes einer Taste, zum Beispiel:

Int(Menu(14)/256)=97
bedeutet »Undoc. Im Zeichen programm

Denise werden zwei Tasten abgefragt:
die <HELP >-Taste und die
<UNDO > -Taste. Betétigen Sie wiéh-
rend des Programmmlaufes <HELP >,
verschwinden die Pull-down-Menls
vom Bildschirm. Mit der <UNDO>-
Taste nimmt man das zuletzt Gezeich-
nete zurlick. Dies gilt bei allen Funktio-
nen. Fehler lassen sich dadurch sehr
einfach wieder ausbtgeln. Die dazuge-
horigen Prozeduren lauten »Undoaus/
Undoein« und »Orgundoein/Orgundo-
ause. Wie Sie im Listing sehen kénnen,
sind die beiden Funktionen ineinander
verschachtelt.

Am Anfang des Programms wird die
Tastenkombination < CONTROL >
<SHIFT > <ALTERNATE> gesperrt
(»*On Break Gosub Geht__nicht«). Die-
se SicherheitsmaBnahme verhindert
ein versehentliches Loschen lhres Bil-
des. Da Fehler immer wieder vorkom-
men, wurde eine Fehlerabfragroutine in
GfA-Basic realisiert. Gezielt fragt sie
den Fehler 37 ab: Diskette voll. Alle
anderen Fehler kommentiert jeweils
eine Alert-Box.

Nachdem wir nun den grundsétzli-
chen Aufbau eines Gem-Menis anhand
von Denise erklart haben, wollen wir
nun die einzelnen Prozeduren n&her
betrachten. Der erste Mendititel lautet
»Desk« und der erste Eintrag »lber
Denise«. In dieser Prozedur erscheint
zum erstenmal eine selbstdefinierte
Dialogbox. Zunéchst wird in den Grafik-
modus 1 umgeschaltet, anschlieBend
das Fillmuster fur den Hintergrund
bestimmt. Da eine selbstdefinierte Dia-
logbox verwendet wird, muB man die
von der Box Oberdeckte Flache
des Bildschirms speichern. Dies ge-
schieht mit dem Befehl »Get«. Die dazu-
gehérige Zeichenkette heiBt »Secu$«.

Datei Blockoper,
Lade-/Speicherarten | Block kopieren
Laufwerk wdhlen Block malen

Bilder-Info
Laden

Speichern
Speichern als...

Bild ldschen

Block ausschneiden
Block zoomen

Block verkleinern
Block drehen

Block invertieren
Block laden

Block speichern

Optionen
%-spiegeln Bildschirm loschen
Y-spiegeln Bildschirm invert.
¥-zerren Lupe
ey T g e R A
il st e Radiergumni
X-biegen Radiergummigriipe
Yohingan |- o SpraENaGs e A e

Fiillmuster wdhlen
Flillmuster editieren

Die Funktionsvielfalt von Denise beeindruckt selbst

Ausfiillen

Linienwahl
Graphikmodus wdhlen

Fiillmuster ausschneiden

Freihand zeichnen
Linie

K-Linie

Strahlen
Spriihdose

Kreis

Ellipse
Vieleck
N-Ecken

-+ Rechteck kantig

Rechteck abgerundet

Schriftwahl

Text schreiben

verwoéhnte Kenner von Malprogrammen Zeichenfarbe setzen Sonderfunktionen
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Mit dem Befehl »Prbox« stellt man den
Rahmen der Dialogbox und deren Fll-
muster dar. Mit Hilfe von »Print at(Spal-
te, Zeile);« wird dann der Text, hier das
Programminfo, in die Prbox geschrie-
ben. Als zusatzliche Information zeigt
diese Dialogbox auch den freien Spei-
cherplatz an. Um wieder ins Haupt-
meni zu gelangen, drickt man einfach
eine Taste nach Wahl. Die Tastatur fragt
die Befehlszeile »laste=Inp(2)« ab.
Nachdem das Dialogfenster geléscht
wurde, stellt »Put x,y,Secu$« den vorher
Uberdeckten Bildschirmteil wieder her.

Aliroundgenie

Um Speicherplatz zu sparen, wird die
betreffende Zeichenkette auf Null und
das Fullmuster auf die vorherigen Werte
gesetzt.

Das n&dchste Pull-down-Menii ist
»Datei«

Im Lade-/Speicherart-Menii kénnen
die verschiedenen Arten angewahit
werden. Denise kann folgende Bilder
laden und speichern:

Bildformate
Nr.  Programm Lange Extension
1 Atari-Format 32000 .pic
Byte
2 Dr. Doodle - Bilder 32000 .doo
(Doodle+) Byte
3 Degas 32034 .pi3
Byte
4 N-Vision (Paintworks) 32128 .sc2
Byte

Als zuséatzliches Schmankerl kénnen
in der Funktion »Diverse« alle anderen
Bilder geladen werden, die (iber 32000
Byte lang sind. Dabei wird der jeweilige
Start-Header abgezogen (Offset). Die
Lange der Bilder darf jedoch die 32767
Byte einer Bildschirmseite nicht tiber-
schreiten, da dies den Basic-Interpre-
ter zum Absturz bringt. In der Prozedur
»Diverse« wird dann der betreffende
Start-Header (Offset) eingestelit, der
dann beim Laden abgezogen wird. Die-
se Dialogbox wurde wieder nach dem-
selben Prinzip entwickelt, wie bei der
Prozedur »Ueber«. Die Position der
Maus fragt man mit dem Befehl »Mouse
X)Y,K« ab. In der nachfolgenden Schlei-
fe wird der Offset eingestellt. Um die
Schieife zu verlassen, klickt man das
OK-Feld an oder drickt die <RE-
TURN > -Taste.

Laufwerk wahlen

In diesem Menipunkt kénnen Sie das
aktuelle Arbeitslaufwerk bestimmen.
Als Laufwerkskennung dienen die
Buchstaben A bis G. Wird keine Ken-

44 4
b4

nung explizit angegeben, wird die Boot-
station, das Laufwerk also, von dem aus
Denise geladen wurde, zum aktuellen
Laufwerk. Wie Sie sehen, unterstitzt
Denise RAM-Disk und Festplatte. Dies-
mal verwenden wir zur Abfrage eine
Alert-Box mit einer Endlosschleife
(Repeat - Until). Die Schleife verlast
man durch Anklicken des OK-Feldes.

Bilder-Info

Denise untersttzt vier verschiedene
Arbeitsbildschirme, die sich mit den
Funktionstasten F1 bis F4 anwéihlen
lassen. Wenn Sie den Mauszeiger auf
»Bilder-Info« stellen, wird die Nummer
des aktuellen Bildschirms angezeigt.
Durch Anklicken der »Weiter«-Box kén-
nen Sie nun den aktuellen Bildschirm
auf jeden anderen Bildschirm in Denise
umkopieren. Fur die Abfrage der Funk-
tionstasten wurde wieder der Scan-
Code der jeweiligen Taste verwendet

(Abfrage=Int(Menu(14)/256) >=59
and Int(Menu(14)/256) <=62).

Um die Bildschirme zu kopieren,
bedienen wir uns eines Tricks: Wir set-
zen die Adresse des Zielbildschirms
gleich der des aktuellen Bildschirms.

(Umkopieren=Screen$(Scr2)=Screen$
(Screen).

Das Umkopieren der Bildschirme ist
mit der Help- und Undo-Funktion ver-
schachtelt.

Laden

Mit diesem Menipunkt kbnnen Sie
Bilder von den diversen Programmen in
Denise laden und bearbeiten. Die
Namen der ladbaren Bilderarten ent-
nehmen Sie dem Menilpunkt »Lade-/
Speicherarten«. Das gewiinschte Bild
wéhlen Sie durch eine Fileselect-Box.
Als SicherheitsmaBnahme wird noch
einmal Gberprift, ob das Bild auf der
Diskette existiert. Wenn ja, wird es in die
Zeichenkette »Lade$« geladen und der
vorher eingestelite Offset wird abgezo-
gen. Bei Degas- und N-Vision-Bilder
subtrahiert Denise automatisch den
Start-Header. Nun muB in den Bild-
schirmspeicher die aktuelle Bildschirm-
auflésung hineingePOKEt werden .

(Dpoke Varptr(Lade$),639;
Dpoke Varptr(Lade$)+2,399;
Dpoke Varptr(Lade$)+4,1)

Da N-Vision-Bilder (Extension » SC2«)
invertiert gespeichert werden, muB
Denise die Bilder wieder umkehren.
Diese Routine heiBt »Scinvert«. Wie Sie
im Listing sehen, wird erst das Fillmu-
ster definiert und dann der Grafikmo-
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dus 3 angewahlt. Mit Hilfe einer dar-
Ubergelegten Pbox kdnnen Sie den
Bildschirm dann invertieren. Um weiter-
zuarbeiten, muB zuvor das GEM-Menii
wiederhergestellt werden. Die Befehls-
folge lautet:

Menu Gst$(); On Menu;
On Menu Gosub Gst)

Speichern

Mit diesem Menlpunkt lassen sich
Ihre Bilder auf Diskette oder Festplatte
speichern. Bei allen geladenen Bildern
merkt sich Denise die Extension. Ha-
ben Sie beispielsweise ein Bild mit
Degas selbst gemalt, speichert Denise
es mit der Extension ».P13« (Degas) ab.
In allen anderen Féllen wird das Bild
unter dem Namen und der Extension
auf der Diskette gespeichert, unter dem
es geladen wurde. Existiert ein Bild glei-
chen Namens, so dndert sich deren Ex-
tension in ».BAK«.

»Killmaus«

Wie Sie sicherlich aus den Ausfiih-
rungen zum Laden und Speichern er-
kannt haben, benétigen Degas, und N-
Visionbilder einen Start-Header. Die
Prozeduren Sp__pi3 und Sp__Sc2
Ubertragen die Header in den betreffen-
den Speicherbereich. Die nétigen Infor-
mationen sind in DATAs abgelegt. Die
dazugehdrige Einlese-Routine lautet:

For A=Xbios(2)
-Wert to Xbios(2)-1.

»Wert« ist der eingestellte Start-
Header. Bei Degas sind das 34 Byte
und bei N-Vision 128 Byte. Genauso
wie beim Laden miissen N-Vision-Bilder
wieder invertiert werden. Dies ge-
schieht auf dieselbe Weise wie beim
Laden. Da beim Speichern des Bild-
schirmspeichers der Mauszeiger noch
auf dem Bildschirm zu sehen ist, muB
man ihn zuvor ausschalten. »Killmaus«
erledigt das in unserem Programm. Der
Mauszeiger wird einfach auf Null ge-
setzt und ist damit unsichtbar. Erst jetzt
beginnt das Speichern des eigentli-
chen Bildschirms.

Speichern als...

Die Routine »Speichern als...« ent-
spricht bis auf zwei Unterschiede im
Aufbau der Routine »Speichern«. Man
kann jedoch den Namen des Bildes mit
Hilfe einer Fileselect-Box auswihlen
und bereits existierende Bilder I6schen
und Gberschreiben.




Bild loschen

In diesem Meniipunkt kénnen Sie lhre
Bilder, egal welcher Art, von der Dis-
kette, RAM-Disk oder Festplatte 16-
schen. Das zu léschende Bild wahit
man durch eine Fileselect-Box aus.
GfA-Basic unterstitzt das Léschen
einer Datei durch den Befehl »Kill
Bild$«.

Bild ausdrucken

Mit Denise kénnen Sie Ihre Bilder auf
drei verschiedene Arten zu Papier brin-
gen. Als erstes die normale Atari-Hard-
copy, das heiBt, der komplette Bild-
schirm wird in DIN-A5-Querformat aus-
gedruckt. Vorher erfolgt die Abfrage, ob
ein Drucker angeschlossen und einge-
schaltet ist.

Man kann jedoch auch nur einen be-
stimmten Teil des Bildschirms aus-
drucken. Durch das »Rubberband« defi-
niert man einen Block. Den ausge-
schnittenen Block setzt man auf einen
leeren Bildschirm und druckt diesen
anschlieBend. Zum dritten fertigt
Denise auch Hardcopies in vierfacher
GroBe (DIN A3) an. Das Bild wird fir

diese Hardcopy-Funktion geviertelt
und dann nacheinander vergroBert aus-
gedruckt. Der Ausdruck erfolgt in der
Reihenfolge: links oben, links unten
(erste DIN-A4-Seite), rechts oben,
rechts unten (zweite DIN-A4-Seite).

»Rubberband«

Zwischen der ersten ausgedruckten
DIN-A4-Seite und der zweiten DIN-
A4-Seite muB man einen Zeilenvor-
schub am Drucker veranlassen. An-
schlieBend druckt man die zweite DIN-
A4-Seite. Das GfA-Basic unterstitzt
alle Epson-kompatiblen Drucker. Die
Prozedur der Hardcopy-Routine heitin
Denise »Ausdruck«und die der anderen
drei Unter-Routinen: »Ausdre, »Part-
copy« und »Grocops.

Ende

Durch Anklicken dieses Menifeldes
verlaBt man das Programm. Wahrend
des Programmierens empfiehit es sich,
den Befehl »Quit« oder »System« durch
»Edite« zu ersetzen. Es kann némlich
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schon mal vorkommen, daB Sie sich
vertippen und den letzten Teil nicht
gespeichert haben. Bei einer Riickkehr
ins Betriebssystem wére er flir immer
verloren.

Wir wenden uns jetzt dem Men »Op-
tionen« zu. Auch hier fehlen derzeit
noch zwei Menieintrage, der Fullmu-
stereditor und die Funktion »Fllimuster
ausschneidenc.

Bildschirm léschen

Mit dieser Funktion 16scht man den
aktuellen Arbeitsbildschirm. Das Lo-
schen des aktuellen Bildschirms be-
wirkt der Befehl »Cls«. Gleichzeitig leert
er auch die Help- und Undo-Zeichen-
ketten.

Bildschirm invertieren

Ein Klick auf dieses Menifeld inver-
tiert den aktuellen Arbeitsbildschirm.
Die Umkehrung erfolgt wie beim Laden
oder Speichern der N-Vision-Bilder
(»Scinvert«).

Lupe
Wenn genaue Detailzeichnungen

% FORTH-SYSTEME Angelika Flesch ::
FORTH ist eine leistungsfihige, schnelle und modulare Program- :E:
miersprache. Besondere Vorteile sind die gute Erweiterbarkeit, eine 32
interaktive Programmierumgebung sowie extrem schnelle Uber- o
=1 setzungs- und Ausfiithrungszeiten im Sekundenbereich. Alle ange- =
% botenen Systeme unterstitzen einen einfachen sRound-Robine- =%
= Multitasker. P2

Unsere Produkte fiir den ATARI ST Computer

= 4 x FORTH Level 2 der Dragon Group =
= ist ein schnelles 32-Bit-FORTH mit GEM-Unterstitzung, b
. engl. Dokumentation 548,~-DM 3.

== LMI PC/FORTH fiir den ATARI ST von Laboratory Microsystems ,
% relokatives 32-Bit-FORTH, das kompatibel zum PC/FORTH fur den <
& IBM-PC ist. Es enthlt einen 68000 Assembler, einen Screen-File-
= Editor, Floating Point sowie weitere Hilfsprogramme 598,- DM

< LMI Metacompiler von Laboratory Microsystems

das ideale Werkzeug, um auf dem Atari geschriebene Programme
auf einer Vielzahl von Rechnern ablaufen zu lassen. Unterstitzt wer-
%+ den zur Zeit folgende Prozessoren: RCA 1802, Hitachi 6303,
¢ 6502, Zilog Z8 und Z80, Motorola 680x und 68000 sowie alle Intel 3%
% 8085, 8051, 8096 und 80x86. :
= Der Metacompiler erzeugt ROM-fahigen Standalone Code. Beim %
= 6502, 8085, Z80, 8086 und 68000 werden auch Disksysteme o
*: unter einem Betriebssystem unterstitzt. 2821,50 DM

%% MultiFORTH fiir den Amiga bietet Zugriff auf alle Amiga-Libraries.
%+ Das System stammt von den Erfindern von MacFORTH und enthalt -
% auch schnelle 3-D-Grafikunterstitzung 598,- DM

% Selbstverstandlich erhalten Sie bei uns auch Literatur iber FORTH
< sowie weitergehendes Informationsmaterial. Fur eine Demon- 3
%+ stration dieser Systeme wenden Sie sich an den gutsortierten Fach- 3
s« handel oder an

S FORTH-SYSTEME i
o Angelika Flesch =
b Postfach 1226, 7820 Titisee-Neustadt K
?: Telefon (076 51) 1665 oder 3304 '

ﬁ
3

A d )

bekannt durch »Dolphin-DOS« auf dem C-64 kommt jetzt auch zu Ihnen

mit 2 Spitzenangeboten
fir den Commodore AMIGA

256 KB Speichereinheit
kompatibel zum Original

DM 185,-

3 1/2-Zoll-Laufwerk 880 KB,
kompatibel zum Original

DM 480,-

Handleranfragen erwiinscht

Fa. Jan BUBELA, Engelsplatz 8, 6000 Frankfurt 60,

Tel. 069 / 42 42 10 - Gratis-Info gegen adressierten Freiumschiag. Versand
per NN zzgl. 7,- DM Porto + NN. Bei Vorauskasse mit Scheck zzgl. 5,- DM.
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erforderlich sind, ist eine Lupe das A
und O eines Zeichenprogrammes. Sie
kénnen damit einen bestimmten Be-
reich editieren. Um den Benutzer vor
einer unbeabsichtigten Zerstdrung sei-
nes Kunstwerkes zu bewahren, sichert
auch hier eine Undo-Funktion die
Lupenfunktion von Denise. Der editierte
Bereich erscheint nach Anklicken auf
der rechten Seite in OriginalgréBe. Den
gewiinschten Bereich definiert man mit
dem Mauszeiger und Klick auf die linke
Maustaste. Durch Druck auf die rechte
Maustaste verlassen Sie die Lupen-
funktion. Es ist eine Do-Loop-Schieife
mit einem kombinierten Exit-Befehl. Die
Lupen-Prozedur heiBt »Lupenfunktione.

Radiergummi

Damit I6schen Sie die Teile eines Bil-
des, die Ihrem Kunstverstindnis zuwi-
derlaufen.

Nachdem Sie die Funktion angeklickt
haben, kénnen Sie mit der linken Maus-
taste die betreffenden Bildbereiche
léschen. Mit der rechten Maustaste
verlassen Sie diese Funktion. Dies gilt
auch fur samtliche Zeichenfunktionen.
Wenn Sie die Prozedur Radiergummi
aufgerufen haben, wird der Mauszeiger
zu einem Radiergummi umdefiniert,
anschlieBend die Zeichenfarbe inver-
tiert. Das geschieht mit den Befehlen
»Colore und »Grafikmodus«. Das eigent-
liche Léschen tbernimmt der Befehl
»Drawe.

RadiergummigréBe

Um kleine oder groBe Flachen ohne
groBen Aufwand l6schen zu kénnen,
188t sich in Denise die Radiergummi-
groBe bestimmen. Das Auswihlen
geschieht tiber eine Alert-Box mit der
»GOTO«Funktion.

Fiilllmuster wihlen

Mit dieser Funktion bestimmen Sie
das Muster fir die Fullfunktion. Die Dia-
logbox istim Grundprinzip genauso auf-
gebaut wie die Dialogbox der Prozedur
»Ueber«. Das gewiinschte Muster wahit
man durch Anklicken aus. Das Meni
verldaBt man, indem man das OK-Feld
anklickt oder die <RETURN> -Taste
driickt.

Ausfiillen

Hiermit kénnen Sie beliebig groBe
Flachen mit dem eingestellten Fullmu-
ster fullen. Denise verwandelt nach
dem Aktivieren der Funktionen den
Mauszeiger zunéchst in einen tiberlau-
fenden Farbtopf. Der linke obere Punkt
gibt den Mittelpunkt an. Das eigentliche
Fillen geschieht durch den Basic-Be-
fehl »Fille.
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Linienwahl

Wenn Sie nun zu zeichnen anfangen,
méchten Sie sicherlich auch einmal das
Aussehen der aktiven Linie &ndern.
Denise bietet auch dafiir Funktionen
an, wie zum Beispiel eine Linie in stu-
fenloser Breite von 1 bis 20 oder eine
Linie mit Pfeil am Ende.

Die ausfiihrende Prozedur heiBt
sLinien_wahle. Das Auswihlen geht
wieder (ber eine selbstdefinierte Dia-
logbox. Die Einstellungen und Abfragen
sind untereinander verschachtelt.

Grafikmodus wahlen

Das GEM des Atari ST 1Bt vier Grafik-
modi zu: Uberschreiben, transparent,
Xor, Invers-transparent. Mit der linken
Maustaste wahlt man den betreffenden
Grafikmodus, der Befehl dazu lautet
»Graphmode Modex«.

Zeichenfarbe setzen

Mit dieser Funktion &ndern Sie die
Zeichenfarbe von Schwarz auf WeiB
und umgekehrt. Zur Realisierung dient
diesmal eine Alert-Box. Die Kennung
der aktuellen Farbe speichert die Varia-
ble »Farbec.

Nun kommen wir zum néchsten Pull-
down-Ment, das den Titel »Zeichnen«
tragt. Da die Zeichenfunktionen zum
groBen Teil mit ein und demselben
Befehl ausgefihrt werden, erklaren wir
nicht alle Funktionen einzeln, sondern
zusammengefaBt.

Freihand zeichnen
Fir diese Standardfunktion wurden

Dimensionierungen:

Screen$(3): Anzahl der Arbeitsbildschirme

Gst$(100):  Anzahl der Menleintrage

b$(6): Anzahl der verschiedenen
Ladearten

Muster(15): Kennung der Musterdefinition

Farb$(1): Kennung der Zeichenfarbe

Variablen:

Farben setzen/Diverses: Bf=1 (Undo}; Attr; G;
Far; Depp; Pmode; Mode;

Screen (gewahliter Bildschirm);

Rgroesse (RadiergummigréBe)
Sonderfunktionen:

Zeich=1; Zeich1=1

Linie definieren:

Stil; Breite; Lianf; Liend
Lade-/Speicherparameter:

Bild$; Bs(1) bis B$(5) (Lade-/Speicherarten);
Offset

(Abziehen des Headers); Art (angewdhite Lade-/
Speicherart)

Diskettenlaufwerke:

Disk$(7); Disk$(0) bis Disk$(7) {verfligbare Disk-
stationen);

Disk (angewdhite Diskstation)

Textparameter:
Ho=2; Hoehe (Texthdhe); Winkel (Textwinkel);
53 (Stil der Textausgabe)

Die Variablenliste von Denise
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die Befehle »Plot X)Y« und »Draw To
Mousex,Mousey« verwendet.

Linie, Klinie, Strahlen

Um diese verschiedenen Funktionen
zu realisieren, bendtigt man in GfA-
Basic nur einen Befehl: »Line XY, X1,Y1«.
In den drei Einzelfunktionen wurde
jeweils die Endlosschieife mit ihren
Unterverschachtelungen anders pro-
grammiert, so daB die angegebenen
Funktionen enstanden. Die dazugehé-
rigen Prozeduren heiBen »Linie«, »Kli-
nie«, »Strahlenc.

Spriihdose

Die Programmierung dieser Funktion
ist bei Denise unglaublich einfach:
Gespriiht wird in Denise mit der Funk-
tion
Plot Random(16)+Mousex,Random
(16)+Mousey.

Das Klicken auf den Menteintrag
definiert den Mauszeiger zu einem Rah-
men um.

Ausgefiillt

Mit dieser Funktion bestimmt man, ob
Flachenfunktionen wie Rechtecke und
Kreise ausgefiillt erscheinen sollen.
Wenn das Hakchen neben dem Menii-
eintrag gesetzt ist, werden alle Flichen
bei den Zeichenfunktionen ausgefiillt.

Kreis, Ellipse, Rechteck kantig,
Rechteck abgerundet

Klickt man eine dieser Funktionen an,
kann man mit Hilfe des Rubberbands
bei den Rechtecken die GréBe des
Objektes einstellen. Ein Druck auf die
linke Maustaste positioniert das Objekt.
Alle Funktionen verlaBt man durch
Druck auf die rechte Maustaste.

Vieleck, N-Eck

Zwei besondere Zeichenfunktionen
zum SchluB. Mit dem Befehl »Vieleck«
zeichnet man beliebige Vielecke. Mit
der Funktion N-Ecken bestimmt man
genau die Ecken, die zwischen 4 und
125 Ecken liegen darf. Die beiden Ein-
zelfunktionen wurden aus Kombinatio-
nen von mehreren Befehlen entwickelt.
Die dazugehdrigen Prozeduren sind
»Vieleck__voll« und »N__eckenc.

Dieses Programm bildet das Geriist
fur ein leistungsstarkes Malprogramm.
Sie finden es auf unserer Leserservice-
Diskette zu diesem Sonderheft. Das
Pull-down-Menii  »Blockoperationen
und Specials« Ubersprangen wir bei
unserer Einfihrung. Sie lernen diese
Menis und deren beeindruckende
Funktionen aber in der ersten Ausgabe
des Monatsmagazins 68000er ken-
nen. (G. Stumpe/M. Endberg/hb)




TIPS &TRICKS

Die Amiga-Trickkiste

Wie man oft mit wenig Aufwand
ein Problem l6sen kann, zeigt
unsere Sammlung kleiner, aber
wirkungsvoller Tips und Tricks
rund um den Amiga.

eginnen wollen wir mit Tricks
B rund um die Workbench: In allen

»Requestern« - das sind Fen-
ster, in denen Sie eine Eingabezeile
vorfinden, wie zum Beispiel bei »Re-
name« im Workbench-Meni - kénnen
Sie folgende Tastenkombinationen zur
Zeitersparnis einsetzen:
- rechte Amiga-Taste zusammen mit
< X> gedriicktldscht die Eingabezeile
- rechte AmigaTaste und <Q> stellt
die geléschte Eingabezeile wieder dar
- < SHIFT > und < Cursor links > setzt
den Cursor auf den ersten Buchstaben
in der Eingabezeile
- <SHIFT> und <Cursor rechts>
setzt den Cursor auf den letzten Buch-
staben der Eingabe.

Bei gedriickter < SHIFT >-Taste wah-
len Sie mehrere Icons an, die der Amiga
dann durch einen Doppelklick auf das
zuletzt gewdhlte Icon in der eingegebe-
nen Reihenfolge abarbeitet. So ist es
beispielsweise bei dem Programm Gra-
phicraft méglich, sich alle Bilder auto-
matisch hintereinander anzusehen,
indem man nacheinander, mit gedrick-
ter <SHIFT >Taste, alle Bilder einmal
und das letzte dann zweimal anklickt.

Nun l&dt und zeigt Graphicraft alle Bil-

der. Man erzielt so mit einfachen Mitteln
eine effektvolle Diashow.

Nun einige hilfreiche Tips fir alle Falle
zum Command Line Interface »CLl¢, In
diesem Zusammenhang sei auch der
CLI-Kurs erwédhnt, der in dieser Aus-
gabe startet.

Um die Ausgabe eines langen Inhalts-
verzeichnisses oder von Textdateien
anzuhalten, driicken Sie einfach
<RETURN>. Sie kénnen nun in aller
Ruhe das Geschriebene durchlesen
und danach mit der <BACK-
SPACE >Taste die Ausgabe wieder
fortsetzen.

Entsteht ein groBer Textwirrwarr auf
dem Bildschirm, so driicken Sie einfach
<CTRL+L> und dann <RETURN>.
Das l6scht den Bildschirm und setzt
den CLI-Cursor auf die erste Zeile.

Eine Befehls-Sequenz, die Sie mit
dem »EXECUTE«Befehl aufgerufen
haben, brechen Sie durch Driicken von

< CTRL+D> ab. Dies ist zum Beispiel
auch dann sehr nitzlich, wenn Sie ihre
Workbench-Diskette booten und dann
sofort in das CLI wollen. Driicken Sie
einfach <CTRL+D >, sobald der Bild-
schirm das gewohnte AmigaDos-
Fenster zeigt. Sie unterbrechen damit
die Ausfuhrung der Start-Sequenz und
befinden sich dann sofort im CLI. Um
von hier aus auf die Benutzeroberflache
der normalen Workbench zu gelangen,
missen Sie mit »LoadWb« die Work-
bench nachladen und das CLI mit
»EndCLI« verlassen.

Notbremse
eingebaut

Durch Driicken von <CTRL+C>,
wihrend ein Befehl ausgefihrt wird,
brechen Sie dessen Ausfihrung jeder-
zeit ab. So ist es zum Beispiel méglich,
einen eingegebenen LIST-Befehl sofort
mit < CTRL-C> abzubrechen, sobald
Sie die gesuchte Datei gefunden
haben.

Falls Sie eine lange Befehlszeile im
CLI eingeben und einen Fehler ganz am
Anfang dieser Zeile bemerken, missen
Sie nicht mit der <BACKSPACE> -
Taste langwierig alle Zeichen léschen,

sondern lassen besser mit <CTRL+
X> die Zeile komplett verschwinden
und beginnen noch mal von vorne.

Durch die Eingabe von <CTRL+N>
schalten Sie in den zweiten Zeichen-
satz des Amiga, der unter anderem
auch die deutschen Umlaute enthalt.
Zum Zuriickschalten driicken Sie ein-
fach < CTRL+0 >, dann wechselt das
CLI automatisch zum amerikanischen
Zeichensatz. So sind auch die manch-
mal auftretenden wirren, griechischen
Zeichen zu erkléren, die hin und wieder
beim Anzeigen eines Files mit »TYPEc«
auftauchen. Falls Sie nach der Anzeige
einer Datei keinen verninftiges Prompt
(1 >) mehr bekommen, geben Sie ein-
fach <CTRL+0O> ein und driicken
dann <RETURN>. Nun muBten Sie
sich wieder im normalen Zeichensatz
befinden und kénnen ohne Probleme
weiterarbeiten.

Diese Tips erleichtern lhnen sicher-
lich etwas die Arbeit mit Inrem Amiga.
Wenn Sie weitere Tips und Tricks ken-
nen, schreiben Sie uns doch einfach.
Wir freuen uns Uber jede Zusendung
und hoffen, mit Ihrer Hilfe in den nach-
sten Ausgaben der 68000er neue
Amiga-Tips veréffentlichen zu kénnen.
Vielleicht wird dann auch Ihrer hier zu
lesen sein. :

(Ottmar Réhrig/ts)

|
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Die neue
Happy-Computer
im Januar

O Brandneu:
Der 24-Nadel-Drucker Seikosha SI-80 All.
Stark in Preis und leistung.

O Vielseitige Anwendungsméglichkeiten:
Computer in Verbindung mit der Sterecanlage
oder dem Videorecorder.

] GroBer Spiele-Teil:
Ausfihrliche Tests von »Starrek« und
»Starglider«.

[J Microchips unter die Lupe genommen:
lesen Sie Uber die Funktionsweise und
Zusammenarbeit der CPUs.

O Mitmachen und gewinnen:
Das Commodore-Listing des Jahres wird
gesucht.

FUR EIN KOSTENLOSES PROBEEXEMPLAR VON HAPPY-COMPUTER

Iﬂ.idﬂmédmd'hpw&mumkemeniemen.
Senden Sie mir bitte die aktuell kostenlos als Probeexemplar. Wenn mir sHappy-Computere
Imummmmmmummmkmmmm

dann mé&Big frei Haus per Post und bezahle pro Jahr nur DM 66,— stott DM 72,— Einzel-
w#madm;nhuge},

I\bmama,Name

I Strabe PLZ, Ort

IDnh.nm 1. Unterschrift
Mir ist bekannt, daB ich diese Bestell innerhalb von 8 Togen bei der Bestellodmsse wideruten kann

und bestatige dies durch meine zweite Unterschrift. Zur Wahrung der Frist gentigt die rechtzeitige Absendung X

I des Widemufs.

Datum 2. Unterschrift

<
@0
o™
Gutschein ousfillen, ausschneiden, in ein Kuvert stecken und absenden an: ﬁ
Morki& Technik Verlag Aktiengesellschaf, Vertrieb, Postiach 1304, 8013 Haor g




LISTING

Stoneage - ein Neander-
taler sucht Gemuse

Begleiten Sie unseren Steinzeit-Helden Willi Beis-
ser auf seiner gefihrlichen unterirdischen Mission.
Ein Basic-Programm mit toller Grafik fiir alle Ami-
gas mit 512 KByte Speicher.

s war einmal vor vielen tausend Jahren, da lebte ein

Steinzeit-Mensch namens Willi Beisser, dessen Leib-

speise saftiger Kohl war. Ausgerechnet die leckersten
Kohlkdpfe wuchsen zu dieser Zeit jedoch unterirdisch, so
daB sich unser Held durch die Erde zu seiner Mahlzeit wiihlen
muBte. Das wire weiter kein Problem gewesen, wenn ihm da
nicht undurchdringliche Mauern und geféhrliche Fels-
brocken schwer zu schaffen gemacht hatten.

»Stoneage« lauft unter AmigaBasic auf jedem Amiga mit
256 KByte Speichererweiterung. Nach der Eingabe des Pro-
gramms (bitte genau auf Tippfehler kontrollieren!) und dem
Start erscheint der erste Level des Spiels. Anzahl und Lage
von Erde, Felsen, Mauersteinen und Kohlk6pfen sind in die-
ser Spielstufe zufillig. Sollte ein Kohlkopf unerreichbar sein
oder sich Willi Beisser unrettbar eingesperrt haben, hilft nur
ein Abbruch des Programms (»STOP« in der Mendleiste
anwahlen).

Unseren Steinzeit-Willi steuern wir mit einem an Port 2
angeschlossenen Joystick. Durch die Erde kann sich Willi in
alle Richtungen buddeln, also auch diagonal. Dies ist manch-
mal die einzige Mdglichkeit, an einen versteckten Kohl zu
gelangen. Zwischen Mauern oder Steinen kann man aller-
dings nicht diagonal durchschltpfen. Vorsicht bei den Fels-
brocken: Sie gehorchen vorbildlich dem Gesetz der Schwer-
kraft und fallen herab, wenn sie aus dem Gleichgewicht
gebracht werden!

Willi ist so kréftig, daB er einen Gesteinsbrocken miihelos
zur Seite schiebt oder auch unbeschadet unter beliebig vie-
len Felsen stehen kann. Doch wehe, ein Fels purzelt auf ihn!
Sobald er sich von dem Schrecken erholt hat, muB er die-
selbe Spielstufe nochmals in Angriff nehmen. Erst wenn Willi
alles Gemiise aufgesammelt hat, darf er sein Gliick im nach-
sten Level versuchen.

Die Kohljagd selbst gestalten

Bei Stoneage gilt die Devise: Wer Willi am schnellsten
durch alle Spielfelder steuert, hat gewonnen. War der erste
Level noch ein Zufallsprodukt, so sind die drei weiteren vor-
programmiert. Auch wenn eine Situation absolut ausweglos
erscheint: Es gibt garantiert immer eine Losung.

Wollen Sie eigene Spielfelder basteln? Kein Problem, wenn
Sie ein wenig mit AmigaBasic vertraut sind. Alle zu &ndernden
Stellen sind im Listing mit entsprechenden Kommentaren
versehen, die lhnen sicherlich schon beim Eingeben des
Programms auffallen. Hier die erforderlichen Anderungen im
einzelnen:

CLS:bild=bild+1:ko=0:IF bild=4 GOTO freak
In dieser Zeile muB »bild=4« geéndert werden, wenn ein

Stoneage ist ein flottes und intelligentes Spiel

neuer Screen hinzukommt. Ein Beispiel: Bei zwei neuen
Spielfeldern schreiben Sie einfach »bild=6«.

IF bild=3 THEN RESTORE bild3

Fugen Sie nach dieser Zeile entsprechende Befehiszeilen
fur die zuséatzlichen Levels ein. Beim néchsten Spielfeld
kommt also hinzu

IF bild=4 THEN RESTORE bild4

SchlieBlich fehlt noch das Wichtigste, der Aufbau des
neuen Levels. Fiigen Sie Ihre neuen Bilder am Ende des Pro-
gramms (vor dem RETURN) ein, wie im Listing angegeben.
Der Aufbau ist identisch zu den bereits vorhandenen Bildern
»bild1¢, »bild2« und »bild3«. Ihre Eigenkomposition beginnt
also mit dem Label (zum Beispiel »bild4:«) und einer DATA-
Zeile mit dem Namen des Screens. Es folgen 18 Zeilen mit
jeweils 31 DATAs, die das Spielfeld bestimmen. Die Ziffern
haben dabei folgende Bedeutung:

0 ein Stiickchen Erde
1 ein Felsbrocken

2 Willi Beisser

3 ein Kohlkopf

4 gine Mauer

5 ein leeres Feld

Wir wiinschen Ihnen viel SpaB und mindestens ebensoviel
Gliick mit Stoneage und Steinzeit-Feinschmecker Willi Beis-

ser! (Klaus Kramer/ts)
Programm-Steckbrief
Name: Stoneage
Computer: Amiga 512 KByte
Prifsummer: -
Datentréger: Diskette 3,5 Zoll
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LISTING

! STONEAGE von Klaus Kramer
4 (Amiga 512 KByt=)
' Bitte 80@-Zeichen-Modus aktivieren!
Stoneage:
GOSUB init:GOSUB bildil
LINE (@,160)-(19,169),8,bf
wx=1:wy=17
IF stone(wx,wy)=3 THEN ko=ko-1
PUT (2,16@),willi%:stone(wx,wy)=2
neu: zeit=TIMER
LINE(Q,180)-(640,189),1:LINE(620,@)-(621,208),1,b
Hauptprog:
Jy=STICK(3): jx=STICK(2)
IF ABS(jy)=1 OR ABS(Jjx)=1 THEN
IF wy+jy<19 AND wy+jv>@ AND wx+jx<32 AND wx+jx>@ THEN
IF stone(wx+jx,wy+jy)=4 THEN GOTO Hauptprog
IF ABS(jx)=1 AND ABS(jy)=1 AND stone(wx+jx,wy)<>@ AND stone(wx,wy+ijy)
<>@ THEN
IF stone(wx+jx,wy)<>-2 AND stone(wx,wy+tjy)<>-2 THEN GOTO Hauptprog
END IF
IF stone(wx+jx,wy+jy)<>1 THEN
IF stone(wx+ix,wy+jy)=3 THEN kozko-1:IF ko=@ THEN GOTO weiter
wy=wy+iy i wx-wx+jix:x=(wx-1)*%2@0:y=(wy-1)¥10@:stone(wx,wy)=
LINE (x,y)-(x+18,y+8),8,bf:SOUND 1000, .1,10
LINE (x-2@0%jx,y-10%jy)-(x~20%ix+19,y~-10%jy+9),0,bf
PUT (x,y),willi%:stone(wx-jx,wy-jy)=-2
IF stone(wx-jx,wy-jy-1)=1 THEN sx=wx-jx:sy=wy-Jjy-1:GOSUB steinschlag
ELSE
IF ABS(jy)=@ AND stone(wx+2%jx,wy+2%jy)=-2 THEN GOTO schieben
END IF
END IF
END IF
GOTO Hauptprog

steinschlag: a=z=1

za:IF stone(sx,sy-a)=1 THEN a=a+1:GOTO za
SZZ5Y:SWISX

FOR i=1 TO a‘sy-sz-i+l:sx=-sw:COBUR s: NEXT i : RETURN

IF stone(sx,sy+l1)=-2 THEN
x=(sx-1)¥20:y=(sy-1)*1@
LINE(x,y)-(x+19,y+9),d,bf
stone(sx,sy)=-2:sy=sy+l:stone(sx,sy)=1
PUT (x,y+1@), rock%:GOTO s
ELSE
IF stone(sx,sy+1)=@ OR stone(sx,sy+1)=3 OR stone(sx,sy+1)=4 THEN
SOUND 1020, . 8:RETURN
ELSE
IF stone(sx,sy+1)=2 THEN
st=@:GOTO itsovernowbabyblue
ELSE
IF ABS(stone(sx-1,sy+1))=2 AND ABS(stone(sx+1l,sy+1))=2 AND stone(sx-
l,sy)=-2 AND stone(sx+1l,sy)=-2 THEN
st=SGN(RND*1@2-5):GOTO u
ELSE
IF ABS(stone(sx-1,sy+1))=2 AND stone(sx-1,sy)=-2 THEN st=-1:GOTO u
IF ABS(stone(sx+1, sy+1)) 2 AND stone(sx+1,sy)=-2 THEN st=1:GOTO u
SOUND 10@, .8: RETURN
END IF
END IF

END IF
END IF Listing. »Stoneage« - mit dem Amiga in die Steinzeit

@)
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LISTING

u: stone(sx,sy)=-2

IF stone(sx+st,sy+1)=2 THEN GOTO itsovernowbabyblue
x=(sx-1)*2@:y=(sy-1)*1@

LINE(x,y)-(x+19,y+9),@,bf
sy=sytl:sx=sx+st:stone(sx,sy)=1
PUT(x+2@*SGN(st),y+1@), rock%: SOUND 20@, .1,50: GOTO s

schieben:

stone(wx,wy):—2:stone(wx+jx,wy+jy):2:wx:wx+jx:wy:wy+jy
x=(wx-1)%20:y=(wy-1)*10: stone(wx+jx,wy+jy)=1

LINE (x-jx*20,y-jy*20)- (x-jx*20+19,y-jy¥10+9),0, bf
LINE(x,y)-(x+19,y+9),@,bf:SOUND 708, .2,50

PUT (x,y),willi%:PUT (x+jx*20,y+jy*1@), rock%

IF stone(wx+jx,wy+jy+1)=-2 THEN sx=wx+jx:sy=wy+jy:GOSUB steinschlag
IF stone(wx-jx,wy-jy-1)=1 THEN sx=wx-jx:sy=wy-jy-1:GOSUB steinschlag
GOTO Hauptprog

bildl: ko=@
FOR y=@ TO 17@ STEP 1@
FOR x=@ TO 60@ STEP 20
stone(x/20+1,y/10+1)=0
IF RND<.7 THEN pul
IF RND<.5 THEN
PUT (x,¥),rock%
stone(x/20+1,y/168+1)=1:GOTO pul?2
ELSE
IF RND<.2 THEN
PUT (x,y),kohl%:stone(x/20+1,y/1@+1)=3:ko=ko+1
ELSE
IF REND<.5 THEN .
PUT (x,y).mauer%:stone(x/20+1,y/