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Computer des Jahres in der

e, pepded T =1 Sy PC-Klasse ist der ATARI 520
| - ety o Yy - ﬁ"'J. o e e =" F= v Der neue 520 ST+, der
_ . . V Sy _ ' R e o _- MEFA ATARI, ist

: A L i Y\, stdrker.1MB ste

o

im Arbeitsspeichs
zur Verfiigung.

i S S kénnen auch ko

g plexe Operatione
zeitsparend durchge

fihrt und anspruchsvollste An

dungsprogramme, selbst mit hohem Speicherbed
bearbeitet werden. Anwendern bietet ATARI in ¢
PC-Klasse diese Spitzentechnologie zum ungewd

] lich niedrigen Preis. Dazu erhalten Sie Software-
P programme fiir alle ATARI PC der ST-Serie beim
I Fachhandel mit dem blauen ATARI-Schild an der

ATARI 520 ST* incl. Monitor SM 124 und Floppy SF 354

L] " ’V HOMECOMPUTER ... wir machen Spitzentechnologie preiswert.

unverbindl. Preisempfehlung
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EINLEITUNG

ir, Leser und Macher der

»68000er«, formen gemein-

sam ein Sttck Zukunft durch
unser Interesse und Engagement flr
eine neue Technologie, die den Bediirf-
nissen der Zeit entspricht. Eine Techno-
logie der schnellen, speicherstarken,
grafiktalentierten, anwenderfreundli-
chen und bei all den enormen Fahigkei-
ten auch noch preiswerten Computer
mit der 68000-CPU.

Und damit wir, Leser wie Macher die-
ses Magazins, wissen was in Zukunft
Sache ist, haben wir uns im Land der
Trends, in USA, umgesehen. Die Ergeb-
nisse sind beeindruckend.

Auf ganz andere Weise beeindruck-
ten uns Video-Digitalisierer. Wie Visio-
nen aus einer anderen Welt wirkten auf
uns die Resultate, besonders solche,
bei denen Realitdt und Fantasie ineinan-
derflieBen. Bei unseren Tests entstan-
den unglaubliche und faszinierende Bil-
der auf dem Computer.

Mit der Faszination, die von digitali-
sierten Bildern ausgeht, beschéftigen
wir uns ausfthrlich in dieser Ausgabe.

Aber nicht nur Bilder, sondern auch
Tone sind in bindre Zahlenkolonnen
umsetzbar und somit vom Computer zu
verarbeiten. Wir prasentieren lhnen
deshalb eine detaillierte Bauanleitung
eines Sound-Digitalisierers mit komfor-
tabler Software und ausfihrlichen
Grundlagen. Fir weniger als 60 Mark
und mit etwas Geschick basteln Sie
sich lhren Sound-Digitalisierer fur den
Atari ST selbst. Die Anwendungen rei-
chen von der akustischen Untermalung
von Bildershows (ber realistische
Gerédusche bei Spielen bis hin zur
Sprachausgabe.

Programmierer brauchen gute Soft-
ware, um Fantasie in Realitadt umzuset-
zen. Wir unterzogen deshalb wieder
eine Menge beeindruckender Pro-
gramme ausflihrlichen Tests, unter

anderem »1st Word plus«. Die Basis die-
ses Programms, »1st Word«, mauserte
sich in kurzer Zeit zum Standard bei
Textverarbeitungen fir den ST. Eine
Anzahl neuer Funktionen, wie Grafik-
einbindung und Spellchecker, sichern
»1st Word plus« den ersten Platz. Um
auch den Entwicklern unter lhnen
gerecht zu werden, paradiert wieder
eine stattliche Anzahl Listings:

Als Weiterfilhrung unseres Spiele-
baukastens in C folgen in dieser Aus-
gabe 22 brandheiBe Routinen fir Ani-

‘mation und 16farbige Sprites sowie ein

komfortabler Sprite-Editor. Mit diesem
feinen Softwarepédckchen wird Spiele-
programmierung auf dem ST zum Kin-
derspiel.

Zum ersten Male erscheint auch ein
Spiel zum Abtippen fur den Amiga. Ein
Strategie-Spiel mit toller 3D-Grafik und
Maussteuerung |48t das Herz eines
jeden Amiga-Besitzers héher schlagen.

Unsere Leserservice-Diskette fir
den Amiga enthélt zuséatzlich zu den
Programmen aus dieser Ausgabe Bild-
»Rohmateriale und Beispielbilder aus
den Beitrdgen zum Schwerpunkt
»Video-Digitalisierung«. Sowie gratis
dazu ein passendes Diaschau-Pro-
gramm (Public Domain) zum Vorfiihren
der Bilder. Wer ein Malprogramm, wie
zum Beispiel Deluxe Paint besitzt, kann
gleich praktisch ausprobieren, was in
den Beitrdgen beschrieben wird.

Und noch eine Sensation finden Sie
auf der Leserdiskette zum Amiga: Als
Automaten-Version begeisterte das
fantastische Murmel-Spiel »Marble
Madness« Tausende. Fir die Amiga-
Besitzer unter unseren Lesern haben
wir deshalb den Level 1 dieses Super-
Spiels auf die Leserservice-Diskette
draufgepackt.

(Horst Brandl, Redakteur)
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’ Der Trend zu gréBerer Leistung bei den Computern 8 Modula hat sich zu einer der gefragtesten Program-
geht weiter. Apple halt mit. Der neue Macintosh Plus miersprachen flr den Atari ST gemausert. In unse-

tragt mit 1-MByte-RAM-Speicher, dem 3'.-Zoll-Disketten- rem Kurs fir Ein- und Umsteiger zeigen wir lhnen, was diese

laufwerk und viel Komfort diesem Trend Rechnung. Sprache zu einem so faszinierenden Werkzeug macht.

S

US'rl'aﬁ der Trends 6
Hardware

Harte Scheiben fur schnelle Daten 11
Millionen fir den Amiga 13
Macintosh Pius, der Schritt weiter 14
Parallelport fir den ST 18
»Sidecar« MS-DOS auf dem Amiga 19

Lassen Sie sich von den fantastischen Bildern, die Sie mit 5. = 5 -
einem Video-Digitizer auf lhren Computer zaubern, in ein m mlg Me in m

Wunderland entfihren. Farben und Formen unterwerfen sich Die Traumfabrik 22
Ihrem Willen. Erschaffen Sie sich eigene Fantasiewelten.
Amigas digitale Zauberwelt 26
Bilder aus Bits und Bytes 28
Eins plus eins gibt eins: Genlock-Interfac
fur den Amiga : 32
Spiele
Computer-Mannchen 34
Action hoch drei ' 35
Auf die Murmel gekommen 36
{ Die Kugel im Revolverlauf 38
4 0 : Listiges Labyrinth - Spiele-Listing 14
Faszinieren den einen Farben, so versinkt der andere in Kl&n-
gen. Ein Bastelkurs bietet den preiswerten Einstieg in die
Klangdigitalisierung. Von der Hardware bis hin zur richtigen
Software wird alles ausfihrlich erléutert. Diskettenservice 9
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3 Genlock, ein Zauberwort fur Videobegeisterte. Was 36 »Marble Madness« heiBt die Top-Umsetzung eines
bisher Profis in den Fernsehstudios vorbehalten Automatenhits fiir den Amiga. Dieses und einige
war, bringt ein passendes Interface Amiga-Besitzernnunins andere Superspiele fir die 68000-Computer, sowie ein

Wohnzimmer. Der Videovorspann fir jedermann. Spiele-Listing, stellen wir lhnen vor.
L] L] ;
Atari ST als Tonstudio Grundlagen
Sound-Digitizer selbst gebaut 0S9: Das Multitalent 101
Prinzip der Digitalisierung 40 Animation in AmigaBasic 104
Anwendungsbeispiele 41 Stein fir Stein: Linke;;l- e s = li‘
Die Hardware 42 rortan nur noch Fortran m
Steuersoftware 46 &
Anwend Listi
R ungs-Listings
re im e" Werkzeugkasten fiir Superspiele 119
for Atari St und Amiga _ Systemabstiirze dokumentieren 125
»Sound Master Pro«: Soundmaschine ST 39 Famoser Editor fur fiinke Sprites 127
Hilfe fiir die Schreibtischtéter: 1st Mailmaster, Der ASCik-Norm zum Yotz 129
1st Lektor, 1st Spooler 53
FX-80 ST: Ein Drucker paBt sich an 131
1st Word plus 57 - - -
' - Mathematische Leckerbissen in Fortran 134
t, ~ Wordstar: Die Legende lebt 62 - -
: Druckeinstellung leicht gemacht 141
3 Pluspunkt fiir »ST-Pascal plus« 63 - -
s Blitzfloppy mit ROM-ST 154
Fortran auf QL und ST 65
Aufbruch zu Modula-2 69 ° T
Turbolader fur SuperBasic 72 Tips-uncl-'l'rld(s-l.lslmgs
Minifinder mit Turbo-Speed R ke At 156
S michia ot core Mactosh - Schatze im Verbor'genen. Neue Basic-Befehle fir QL 158
ein neues Dateiverwaltungskonzept 74 Gut gedruckt, Amiga 159
Heinzelminnchen fir den ST Ein Progl'amm, das wirklich l6scht ‘“
Nutzliche Utilities fiir den Computeralltag 76 Effekthascherei 161

Amiga-Guckloch - ein Diskettenmonitor - 80

Vermischtes
m Einleitung 3

Modula-2: der Kurs zur Supersprache 82 Public Domain 100
ST-Grafik durchleuchtet 94 MailboxTips 112
Spitzengrafik leicht gemacht 96 Impressum 162
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Freak-Computer Apple Il, Jeder-
mann-Computer C64 und Pre-
stige-Computer Macintosh - sie
alle entstanden in den Vereinig-
ten Staaten. Aber dort ruht man
sich nicht auf den Lorbeeren
aus. Hier nun, aktuelle Reiseein-
driicke aus den USA zu neuen
Trends im Computermarkt.

wei Besuchsziele stehen auf

unserem Reiseplan: Chicago, im

Nordosten der Staaten am rie-
sigen Lake Michigan gelegen, und nach
New York, die gréBte Wirtschaftsmetro-
pole in den USA. AnschlieBend geht es
in den Sudwesten nach Kalifornien.
Dort wollen wir Atari besuchen.

In Chicago erwartet uns hochsom-
merliche Hitze, die allerdings durch die
sténdige Brise vom Michigansee her
gemildert wird. Kein Wunder, daB diese
Sechs-Millionen-Metropole den Bei-
namen »windy city« tragt.

Hier findet alljihrlich die Consumer
Electronics Show (CES) statt. Heuer
prasentierten 1400 Aussteller aus aller
Herren Lénder Produkte der Unterhal-

6

......

tungselektronik. Dazu gehéren auch
Heimcomputer. Auf dieser Messe sah
man Trendsetter-Produkte ganz unter-
schiedlicher Art. Aber jeder spirte:
1986 ist das Jahr der 68000-Compu-
ter. Atari ST, Amiga, Macintosh, sie bil-
deten ein starkes Trio, an dem sich viele
Aussteller orientierten. Oft gehdrte
Begriindung: »Der Kunde stellt eben
immer héhere Anspriiche. Die neuen
schnellen Prozessoren erfiillen diese
Anspriiche.«

Besonders die grafisch hochwerti-
gen Benutzeroberflichen beeindruck-
ten die Besucher sichtlich. Clive Smith,
Prasident von Commodore, sieht aber
keinen Grund, die Doméne »Benutzer-
oberfliche« kampflos den 16-Bit-

SONDERHEFT 9

Maschinen zu Uberlassen. Er bemerkte
in einem Interview dazu: »Grafik riickt
immer mehr in den Blickpunkt. Wir
haben darauf schnell reagiert. Der C 64
bekam die grafische Benutzerschnitt-
stelle GEOS. Dadurch gewinnen wir
sicher viele neue Kunden, die sich mit
der bisherigen Kommandoschnittstelle
nicht anfreunden kénnen.«

Die Hersteller gehen also neue Wege.
Das war nicht immer so: Vergleicht man
CP/M mit MS-DOS, dann ergeben sich
Unterschiede bei den Befehlen, aber
die Grundstruktur hat sich nicht geén-
dert. Anders bei den neuen grafischen
Benutzerschnittstellen.

Da wurde nicht nur Altbewéhrtes ver-
bessert, sondern von Grund auf neu
konzipiert. Clive Smith erlduterte: »Wir
Hersteller miissen neue Wege gehen.
Bisher haben wir die Computer einfach
immer leistungsfahiger und preiswerter




gemacht. Was dabei auf der Strecke
blieb, war die Bedienung. Mit dem
Amiga bringen wir ein neues Konzept.
Jeder kann sofort mit diesem Computer
umgehen. Noch nie war die Handha-
bung eines so leistungsstarken Com-
puters schneller zu erlernen.« Man kann
es auch so umschreiben: Viele Anwen-
der wollen auf immer schnellere und
gréBere Computerziige aufspringen.
Nur war ihnen bisher das Trittbrett zu
hoch. Einziger Rat der Hersteller:
Springt héher!

Jetzt entscheiden sie sich fir den
anderen und effektiveren Weg. Sie hén-
gen das Trittbrett tiefer und erleichtern
dem Anwender den Einstieg. Dieser
einschneidende Trend in der Compu-
tergeschichte hat mit dem Macintosh
begonnen und gewinnt rasch immer
groBere Dimensionen.

Noch weitere richtungweisende Ent-
wicklungen wurden sichtbar. Die Soft-
warepreise tendieren stark nach unten.
Gerade bei Atari ST und Amiga. Fir ein
Malprogramm in der Klasse von »De-
luxe Paint« hatte man vor einigen Jahren
einige tausend Mark auf den Ladentisch
legen missen. Heute zahlt man weni-
ger als 300 Mark daftr. Und das ist kein
Einzelfall. »Degas« von Batteries Inclu-
ded zum Beispiel avancierte schnell
zum Bestseller fiir den Atari ST. Preis:
148 Mark.

Vor wenigen Jahren war das undenk-
bar. Batteries Included ist aber auch
Verfechter einer weiteren Entwickiung:
der Software ohne Kopierschutz.
Michael Reichmann, Préasident von Bat-
teries Included, erklarte dazu: »Degas
wurde schnell zum Bestseller fur den
ST. Wir haben das Programm bisher

Sig Hartmann, Software-Chef von Atari, begutachtet Programme

25000mal verkauft. Obwohl kein
Kopierschutz auf der Diskette ist. Ein
gutes Produkt und ein ausflhrliches
Handbuch verkaufen sich trotz Raubko-
pierern. Das beweist Degas ganz ein-
deutig.«

N&chste Station auf unserem Trip
durch die Vereinigten Staaten sollte das
Sonnenland Kalifornien werden. Davon
durften wir uns besonders aktuelle
Informationen erwarten. Immerhin ist
hier in und um das beriihmte Computer-
Mekka Silicon Valley herum alles ver-
sammelt, was in der Branche Rang und
Namen hat. Und richtig: Bei Atari kristal-
lisierten sich weitere Trends heraus.

Ataris Zentrale liegt in Sunnyvale, in
einem neuen Industriegebiet an der
Borregas Avenue. Ein flacher Bau, der
sich im oberen Teil kelchartig verbrei-
tert, ist das Hauptquartier »Atari-Labe.
Durch die ungewdhnliche Bauweise
versucht man die Sonne auszusperren,
von der man hier eher zuviel hat.

Glickliches Kalifornien! Aber auch
wir hatten Gliick. Eine persénliche
Unterredung mit dem Chefentwickler
von Atari, Shiraz Shivji, erwartete uns.
Was viele nicht wissen: Ihm verdankt
auch der Commodore 64 seine Exi-
stenz. Erst vor einigen Jahren wech-
selte Shivji zu Atari und entwickelte hier
den 16-Bit-Preisbrecher Atari ST, der
nach seiner Aussage erst der Anfang
einer ganzen Computerreihe mit 16-Bit-
Technologie ist.

Shivjis Blro, in das wir gefuhrt wer-
den, ist klein und mit erstaunlich wenig
Technik ausgestattet. Lediglich ein Ter-
minal fir eine der drei VAX 11/780
zeugt von Computerpower. Die VAXen
unterstiitzen ihn und seine Mitarbeiter

SONDERHEFT 9
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bei der Entwicklungsarbeit. Eine davon
simuliert seit Oktober 85 den Blitter.
Erst wenn die Schaltung eines solchen
Chips in der Simulation einwandfrei
lauft, folgen die »echten« Testver-
sionen.

Erste Frage an den Atari-Manager:
Woran arbeitet man gerade in der
Computer-Schmiede? »Wir arbeiten an
vielen neuen Sachen. Keine Firma kann
sich auf ihren Lorbeeren ausruhen. Wir
haben gerade erst begonnen, eine
neue Computergeneration zu ent-
wickeln. Der ST ist nur der Anfang einer
Reihe weiterer Computer.«

Wir melden Zweifel an der realen Exi-
stenz des Grafikprozessors »Blitter«an.
Unsere Skepsis erflltihren Zweck. Sie
lockt ihn aus der Reserve. Er fihrt uns
in das angrenzende Buro und stellt uns
Duck Renn vor, den Chip-Spezialisten
von Atari. Von ihm stammen »Glue« und
»Shiftere.

Sie haben sich bereits in Uber
200000 verkauften STs bewéhrt. Renn
prasentiert uns stolz ein Testmuster des
Blitter. Das gutgehutete Layout dieses
schnellen Grafikprozessors hangt an
der Wand.

Ihm sieht man nicht an, daB dieses
Gewirr aus mehr als 20000 Transisto-
ren, das eher dem Stadtplan von Los
Angeles gleicht, in Wirklichkeit nur rund
5 Quadratzentimeter groB ist. Wer fin-
det sich da noch durch? Duck Renn! Er
kennt jedes Detail seines Zdglings aus-
wendig. Bis zu 20mal schneller wird mit
diesem mikroskopischen Wunder die
Grafik des ohnehin schon grafisch hoch-
talentierten Atari ST.

Das Prinzip ist einfach. So ein Grafik-
prozessor verflgt Uber eine Vielzahl

Duck Renn, Chip-Spezialist, mit einem neuen Grafik-Prozessor

7



STORY

von Befehlen fir Bit-Ansteuerung.
Darin unterscheidet er sich von einer
CPU, wie der MC 68000. Auch sie ist
sehr schnell, aber ihr Befehlssatz ist
Byte-orientiert. M6chte man zum Bei-
spiel einen Speicherbereich Bit fur Bit
beeinflussen, dann erfordert das
wesentlich mehr Aufwand. Auf dem
Bildschirm aber ist ein Punkt eben nur
ein Bit. Daher die geniale Begabung des
Blitter fir Grafik.

Ohne ihn miBte der Atari ST mit ver-
besserter Grafik auch teurer werden,
und das wirde der Marktstrategie des
obersten Bosses, Jack Tramiel, zuwi-
derlaufen.

Auch bei der Farbpalette méchte
Technikpapst Shivji héchsten Anspri-
chen gerecht werden. Eine neue Gra-
fikkarte steht kurz vor der Fertigstel-
lung. Hinter einer schwer gesicherten
Stahltiire, im Allerheiligsten der Ent-
wicklungsabteilung, bekommen wir
dann die wirklich geheimen Projekte zu
sehen. Nur Shivji selbst hat die Berech-
tigung, uns hierher zu flhren.

Er zeigt auf einen Probeaufbau mit
zwei groBen Platinen. Die erste stammt
aus einem Atari ST, soviel ist sicher.
Interessanter ist allerdings die zweite.
Dieses Gewimmel aus kleinen ICs stellt
den Testaufbau der neuen hochaufl6-
senden Farbgrafikkarte dar. Ein Monitor
ist angeschlossen und zeigt die fanta-
stische Auflésung: 640 mal 480 Punk-
te in 16 Farben. In zwei Farben sogar
unglaubliche 1280 mal 960 Punkte!
Wichtiges Zentrum der Grafikkarte ist
der Blitter. Man braucht ihn, um die da-
bei anfallenden groBen Datenmengen
schnell zu bewegen. Rasend schnell
huschen Kreise, Rechtecke und Linien
Uber den Bildschirm.

Aber auch die Hauptplatine spiegelt
in der verbesserten Neufassung einen

deutlichen Trend wider: Trotz héherer
Leistung verringert sich die Zahl der
Bauteile immer mehr. Statt sechs ROM-
Bausteinen werden es in Zukunft nur
noch zwei sein, denn Atari baut auf neu-
entwickelte 1-MBit-ROMs. Die hohe
Auflésung allerdings fordert eine
Menge Speicherplatz. Shivji plant ST-
Versionen mit 2 bis 4 MByte RAM.
Testversionen mit 4 MByte laufen
bereits. Computer mit soviel Speicher-
platz und einer CPU aus der 68000er-
Familie sind préadestiniert fir Multitas-
king. Und da Motorola bei den Spei-
cherverwaltungsbausteinen ohnehin
Neuerungen angekindigt hat, will Shivji
diese sofort bei seiner Entwicklung
beriicksichtigen. Die »Page Memory
Management Unit« basiert auf der
bekannten MMU im Atari ST. Sie ist flr

virtuelle  Speicherverwaltung von
Multitasking-Betriebssystemen ausge-
legt.

Aber auch die CPU wird einer neue-
ren Version weichen, der MC 68020.
Die 68020 arbeitet mit echten 32 Bit,
gegeniber der 68000, die zwar intern
mit 32 Bit operiert, aber extern nur
einen 16-Bit-Datenbus nutzt. Die Takt-
fregenz steigt gleichzeitig von 8 auf
12,5 MHz. In seinem Inneren birgt die
68020 einen 256 Byte umfassenden
Cache-Speicher. Bei jedem Speicher-
zugriff 1adt der Prozessor immer 256
Byte »auf Vorrat« in seinen »RAMe.
Durch diesen groBen Speicher in sei-
nem Inneren sinkt die Zahl der Zugriffe
auf externe Bausteine. Der Geschwin-
digkeitsgewinn ist enorm. Um bei
mathematischen Berechnungen die
Ablaufgeschwindigkeit noch weiter in
die Hohe zu treiben, setzt Shivji den
Arithmetikprozessor 68881 ein.

Mit einem geplanten Preis von umge-
rechnet 3500 Mark fiir den Endanwen-

der bereitet Jack Tramiel eine weitere
Preisbombe fiir den heiBumkampften
Computermarkt vor.

Aber diese Zukunftsmusik ist fur
Shivji schon fast wieder Schnee von
gestern. Er britet bereits den Super-
Computer von tbermorgen aus! Um
Uber Motorolas neueste Entwicklungen
auf dem laufenden zu sein, steht er in
engem Kontakt mit deren Entwicklern.
Und Motorola hat Neues zu bieten, die
CPU MC 68030! Shivji verriet uns:
»Die 68030 ist eine Kombination aus
68020 und einem Teil der PMMU. Mit
20 MHz Taktfrequenz und 32-Bit-Archi-
tektur lauft sie finfmal so schnell wie
eine 68020-CPU.« Haupttrend also
immer noch: Noch schneller, noch klei-
ner, noch héher integriert und dadurch
noch leistungsfahiger.

Shivji sieht die Zukunft flr Atari aber
auch bei der Peripherie. Er ist der
Meinung, daB kiinftig grafische Anwen-
dungen eine zunehmend gréBere Rolle
spielen.

Nur Laserdrucker kénnen die immer
héher auflésenden Grafiken in hervor-
ragender Qualitat aufs Papier bringen.
Atari méchte auch in diesem Markt alle
Preisbarrieren einreiBen. Ein Set aus
Atari ST mit 2 MByte RAM, Monitor, Dis-
kettenlaufwerk und Laserdrucker fir
unter 6000 Mark, so wird eine der
Atari-Sensationen in diesem Bereich
aussehen. Wie dieser Preis iberhaupt
mdéglich ist, erlautert Shivji mit wenigen
Worten. 2 MByte RAM geniigen seinen
Worten nach, um einen Laserdrucker
direkt anzusteuern. Mit Hilfe ausgekli-
gelter Software entféllt deshalb der
teure Controller zwischen Computer
und Drucker.

Denkt er, Shivji, manchmal auch an
die gesellschaftlichen Auswirkungen
seiner Arbeit? Sieht er neben vorder-

Der Chefentwickler von Atari, Shiraz Shivji. . .

e
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PROGRAMM-SERVIGE
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Bestellungen aus anderen Landern bitte per Auslandspostanweisung!

Das Angebot dieser Ausgabe:

Programme fiir die Atari ST
Disk1: Die komplette Software fir den Sound-Digitizer: Quelltext - Demoprogramm - Sound-

demos fir alle STs
1 Diskette, Bestell-Nr. LH 8658 D1

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

Disk2: C-Library flr Spiele - Druch

d dier - ST-Zeic
Bomchen
1 Diskette, Bestell-Nr. LH 86S9 D2

1 Diskette, Bestell-Nr. LH 8659 D3
Alle Disketten im Paket

1 Diskette, Bestell-Nr. LH 8659 D5

essory - Bildschi
ROMs - GEM-Menil unter Basic - schneller 5

ffekte - Filekil - Fastioader for
ditor - GOLEMTe =B .

fir Epson undr i

3 Disketten, Bestell-Nr. LH 8659 D4

patible - P tat ie mehr

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

Disk3: Bibliotheken far Fortran und Modula - GOLEM-Texteditor - Superfilter - GEM-Bagger

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

DM 69,90*/sFr. 59,90/65 699,

Programme fiir Commodore AMIGA
Marble Madness Demo - Maze - Animationsprogramme

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

Programme aus fritheren Ausgaben:

Happy-Computer, Ausgabe 9/86
Schneider-Computer

Aus Ausgabe B8/86

Angriff der Cycl Seit ten lie-
gen die Menschen und die Cyclonen
miteinander im Kampf. Sie dringen in die Tiefen
wnserer Galaxie vor und wehren den neuesten
Angriff auf unseren Heimatplaneten ab.
Soundeditor: Neben hervorragender Grafik
pesitzt der Schneider auch einen hervor-
ragenden Tongenerator. Menigesteuert ist die-
ser ganz einfach zu bedienen.

Aus Ausgabe 9/86

Exdisc: 13,5 KByte mehr Speicherplatz auf
jeder 3-Zoll-Diskette. Kitzeln Sie das letzte freie
Bit aus Ihrem Massenspeicher.

Felix und der Maulwurf: Retten Sie Ihren Gar-
ten vor dem kleinen Unhold. Ein Spiel voller

Action.

...und alle Tips &Tricks aus den letzten beiden
n von Happy-Computer.

Bestell-Nr. LH 8609 SD (Diskette)

DM 34,90* /sFr. 29,50/8S 3497

Bestell-Nr. LH 8609 SK (Kassette)

DM 34,90*/sFr. 29,50/65 349+

Let’s Bounce: Listing des Monats. Steuern Sie
Ihren Tennisball sicher Gber die Hoc

Happy-Computer, Ausgabe 6/86
Commodore 64, Commodore 128
Bestell-Nr. LH 8608 CD (Diskette)
DM 29,90* /sFr. 24,90/6S 208"
Happy-Computer, Ausgabe 5/86
Commodore 64, Commodore 128
Bestell-Nr. LH 8605 CD (Diskette)
DM 28,90*/sFr. 24,90/65 299"
Happy-Computer, Ausgabe 4/86
Schneider CPC

Best-Nr. LH 8604 SK (Kassette)
DM 29,90*/sFr. 24,90/65 299~
Best-Nr. LH 8604 SD (Diskette)
DM 29,80 /sFr. 24,90/4S 299"
Happy-Computer, Ausgabe 3/86
Commodore 64/Commodore 128
Bestell-Nr. LH 8603 CD (Diskette)
DM 28,80* /sFr. 24,90/6S 299,

Bestell-Nr. LH 8602 CD (Diskette)
DM 29,80* /sFr. 24,90/6S 299,
Happy-Computor, Ausgabe 1/86
Ce dore 128
BestsH-Nr LH 8501 CD (Diskette)}
DM 29,90* /sFr. 24,90/65 299
Happy-Computer, Ausgabe 12/85
Atari B00XL/130XE/B00
Bestell-Nr. LH 8512 B (Diskette)
DM 28,80* /sFr. 24,90/6S 299"
Happy-Computer, Ausgabe 12/85
CPC

Vermeiden Sie dunkle Abgrinde und gefahrli-
che Bergspitzen.

Bestell-Nr. LH 8608 CD (Diskette)

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

Happy-Computer, Ausgabe 7/86
Schneider-Computer

Grafik-Gigant inkognito: Sensationell: 640 x
400 Punkte Aufidsung for den CPC 464!
Explora 1.0: Eingabehilfe (PrOfsummer) fir
samtliche Basic-Programme.

Grafikbdr: Grafikbildschirme platz- und zeit-
sparend gespeichert.

Spritzige Sprites: Spritegenerator unter Nut-
zung der Befehlserweiterung sToolbasic 1.0«
Zeichen-Designer: Komfortabler und lei-
stungsfahiger Zeichensatz-Generator.
Windows im STlLook: Extrem schnelle Pull-
Down-Meniis durch neue RSX-Window-Befehle.
Preiswerte Sicherheit: Kopiertvollautomatisch
Programm-Dateien von Diskette auf Kassette.
z auf weiB: Endlich eine Hardcopy-

I’hpw-Cumputtr. Ausgaho 8/86
d 64, C: e 128

!unduilenmmolr Varsuchen Sle Ihr Glock
ger eines Bur

Sia Deutscher Meister, oder bewahren Sie sich

im Kampf gegen den Abstieg.

Ultraboot Ihnur Laden Sie Ihre Pruqramma

mit einem Tz druck von Diskett (0]

fir sUltraboote.

Earthraid: Listing des Monats. Verteidigen Sie

die Erde gegen den Angriff geféhrlicher Killer-

molusken.

Routine fir alle drei Schneider-CPCs.

Disketten-Menii fiir dBase II: Utility fir erhth-

ten Bedienungskomfort.

Horrible Halis: Spiel des Monats mit fantasti-

scher Grafik, Spritedesigner und Construction-
t

RSX-Fill: Schnelle Faliroutine als RSX-
Befehlserweiterung.

Schnelle Kreise: Eleganter und vor allem
schneller Basic-Algorithmus for Kreise.
Bestell-Nr. LH 8607 SD (Diskette)

DM 34,90*/sFr. 29,50/65 3492

Bestell-Nr. LH 8512 G (Kassette)
DM 28,80* /sFr. 24,90/56S 299,
Bestell-Nr. LH 8512 D (Diskette)
DM 34,90* /sFr. 29,60/68 349"
Happy-Computer, Ausgabe 11/85
Commodore 64

Bestell-Nr. LH 8511 A

DM 29,80* /sFr. 24,80/68 280~
Happy-Computer, Ausgabe 10/85
Sinclair Spectrum

Bestell-Nr. LH 8510 D

DM 18,80* /sFr. 17 -/6S 189"
Atari BOOXL

Bestell-Nr. LH 8510 B (Diskatte)
DM 29, 90'!5Fr 24,90/6S 299,
H Ausgabe 9/85

Commodors 64

Bestell-Nr. LH 8509 A (Diskette)
DM 29,90* /sFr. 24,90/6S 299"
Happy-Computer, Ausgabe 8/85
Schneider CPC 464

Bestell-Nr. LH 8508 G (Kassette)
DM 29,90* /sFr. 24,90/6S 289"
Happy-Computer, Ausgabe 7/85
Commodore 64

Bestell-Nr. LH 8507 A (Diskette)
DM 28,90* /sFr. 24,90/6S 299,
Happy , Ausgabe 6/85
Commodore 64

Bestell-Nr. LH B506 A (Diskette)
DM 29,90* /sFr. 24,90/6S 299"
Happy-Computer, Ausgabe 5/85
Schneider CPC 464

Bestell-Nr. LH 8505 G (Kassatte)
DM 29,90* /sFr. 24,90/6S 200"

Happy-Computer, Ausgabe 4/85
Commodore 64

Bestell-Nr. LH 8504 A (Diskette)
DM 29,90* /sFr. 24,90/6S 209"
Happy-Computer, Ausgabe 3/85
Schneider CPC 464

Bestell-Nr. LH 8503 G (Kassette)
DM 29,80 /sFr. 24,90/68 299"

Happy-Sonderhefte

s heft 8/86: C als Hobby

Bestell-Nr. LH 8658 D1

DM 29,90* /sFr. 24,80/88 299"
Bestell-Nr. LH 8833 D2

DM 34,90* /sFr. 29,50/4S 349"
Bestell-Nr. LH 8658 D3

DM 29,90* /sFr. 24,90/68 299"
Sonderheft 7/86: Schneid
Bestell-Nr. LH 8657 SD (Diskette)
DM 34,90 /sFr. 29,50/68 349,
Bestell-Nr. LH 8687 SK (Kassette)
DM 34,80* /sFr. 29,50/68 349"
Sonderheft 6/86: 68000
Programme fiir Atari ST

Bestell-Nr. LH 8656 D1

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

DM 298,90* /sFr. 24,90/68 299-
P fr Apple Maci
Bﬂs}ell—Nr LH 86S6 D3

DM 34,00* /sFr. 29,50/65 349"

Sonderheft 5/86: Programmiersprachen

Bestell-Nr. LH 8655 SD, flr Schneider

DM 34,90* /sFr. 29,50/65 349"
Bestell-Nr. LH 8655 CD, fur C64
DM 29,90* /sFr. 24,90/68 299"
Bestell-Nr. LH 8655 8D, fir C128
DM 29,80* /sFr. 24 QO.I’GS 289"
Sonderheft 4/86: S i
Bestell-Nr. LH 8654 K (Kassette)
DM 298,90* /sFr. 24,90/8S 299"
Bestell-Nr. LH 8654 D (Diskette)
DM 34,90* /sFr. 29,50/65 349~
Sonderheft 3/86: 68000
Bestell-Nr. LH 8653 D (Diskette)
DM 28,80 /sFr. 24,90/6S 299 -+
Sonderheft 2/86: ATARI
Bestell-Nr. LH 8652 D (2 Disketten)
DM 34,90* /sFr. 29,50/65 349~
Sonderheft 1/86: Schneid
Bestell-Nr. LH 8651 D (Diskette)
DM 34,90* /sFr. 29,50/6S 349,
Bestell-Nr. LH 8651 K (Kassette)
DM 29,90* /sFr. 24,80/65 299"

Sonderheft 2/85: Schnei

Bestell-Nr. LH 8552 D (3" -Diskette)

DM 34,90° /sFr. 29,50/6S 348~

Bestell-Nr. LH 85582 V (5% -Diskette)

DM 34,90* /sFr. 29,50/0S 349+
Bestell-Nr. LH B582 K (Kassette)
DM 29,80" /sFr. 24,00/8S 209"
Sonderheft 1/85: Spectrum
Bestell-Nr. LH 8581 D (Kassette)
DM 19,90* /sFr. 17 ~/6S 199,

* inkl. MwSt. Unverbindliche Prei

Bitte verwenden Sie fiir Ihre Bestellung und Uberweisung die eingeheftete Postgiro-Zahlkarte,
oder senden Sie uns einen Verrechnungs-Scheck mit |hrer Bestellung.
Sie erleichtern uns die Auftragsabwicklung, und daftr berechnen wir lhnen keine Versandkosten.




STORY

grundiger Faszination auch Gefahren?
Abwéagende Antwort: Natiirlich, seiner
Meinung nach muB sich vor allem die
Einstellung vieler Menschen zum Com-
puter dndern. Der unbedarfte Anwen-
der sieht immer noch in erster Linie die
Maschine und nicht das Ergebnis.

Steigt man in einer Firma auf EDV um,
hére man oft: Wir sind auf Computer
umgestiegen. Und nicht: Wir schaffen
unsere Arbeit schneller. Oder fragt man
zum Beispiel einen jungen Computer-
freak, wenn er mit dem Malprogramm
»Degas« am Computer malt, was er tue,
antworte dieser bestimmt: »Ich sitze am
Computer« und nicht: »ich male«. Fur
viele stehe der Computer im Vorder-
grund.

Der sei aber nur ein Werkzeug, wie
ein Hammer, mit dem man einen Nagel
in die Wand schlagt, um ein Bild aufzu-
héngen. Niemand, der das Bild jeman-
dem zeige, wiirde sagen: sloll, was? Ich
habe mit einem Hammer den Nagel
selbst in die Wand geschlagens, son-
dern Uber das Bild reden. Shivji: »Wir
missen umdenken.«

Um zu horen, welche Trends es bei
der Software gibt, sprachen wir mit Sig

Hartmann, Software-Prasident von
Atari. GroBe Absatzchancen wittert er
bei Universitaten und Firmen. Fur die
dort eingesetzten GroBrechner sind
STs ideale »intelligente« Terminals. Die
Vorteile liegen auf der Hand. Zum einen
kostet ein herkdbmmliches Terminal
selbst ohne Systemintelligenz wesent-
lich mehr als der ST. Zum anderen ist ein
eigenstandiges System wie der ST weit
vielféltiger einsetzbar.

Die notige Software bietet Atari
bereits jetzt. Eine Vielzahl Terminal-
emulatoren findet man in dem umfang-
reichen Software-Katalog.

Trotzdem ist Sig Hartmann an weite-
ren Emulatoren interessiert.

Richard Frick, Direktor der ST-Pro-
duktlinie, unterstiitzt ihn dabei. Er adap-
tiert zur Zeit das Betriebssystem BOS
an den ST. Eine ganze Reihe Betriebs-
systeme wurden auf den ST Ubertragen,
zum Beispiel das Multiuser- und Multi-
tasking-System OS9 (Einen umfassen-
den Bericht finden Sie in dieser Aus-
gabe).

Aber auch die Einsteiger werden von
Atari nicht als Stiefkinder behandelt.
Richard Frick und Leonard Tramiel,

einer der S6hne des Firmenbosses
Jack Tramiel, kimmern sich um eine
verbesserte Version des ST-Basic.
Durch viele Fehler in der alten Version
konnte bisher beim Programmieren
keine rechte Freude aufkommen. Beim
Ausmerzen dieser Fehler geht man mit
viel Sorgfalt zu Werke. Wie uns Leonard
Tramiel versicherte findet aber nicht nur
eine Fehlerberichtigung statt. Es wer-
den auch weitere Befehle integriert.
Bald huschen unter Atari-Basic sogar
Sprites iber den Bildschirm. Erstaun-
liche Erkenntnis laut Frick: Trotz C,
Pascal und Modula-2 lebe auch auf den
Computern der neuen Generation
Basic weiter.

Apple ldutete mit seinem Macintosh
(genaugenommen mit der Vorlduferin
»Lisa«) eine neue Ara, die der
68000-Computer, ein - aber nur
wenige horten das Signal. Atari erst lie-
ferte mit seiner ST-Serie den Pauken-
schlag, der die Massen aufhorchen
lieB. Amerika ist durch solche Firmen
und Ménner wie Shiraz Shivji auch
heute noch das Geburtsland fir neue
Trends.

(hb)

Markt&Technik
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ATARI und ST sind eingetragene Warenzeichen von Atari
dBMan ist ein eingetragenes Warenzeichen von VersaSoft Corporation

Unternehmensbereich PC Software

Markt&Technik Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar b. Minchen, Tel. (089) 46 13-0, Telex 5211 664
Schweiz: Markt&Technik Vertriebs AG, KollerstraBe 3, 6300 Zug, Tel. (042) 4156 56, Telex 862329
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Harte Scheiben

HARDWARE

fur schnelle Daten

Massenweise Massenspeicher
von Atari! Die langerwartete
Festplattenstation SH204 macht
den Atari ST zum zwanzigfachen
»Plattenmillionar«.

eit Beginn des Jahres 1985

wurde die bis dahin satt und trage

vor sich hin ddmmernde Heim-
und Personal-Computer-Szene mehr-
fach grindlich  durchgeschittelt.
Wahnte man sich vorher mit 128 KByte
RAM im Computer und zweimal 400
KByte Kapazitéat auf den Diskettensta-
tionen noch vollig ausreichend mit Spei-
cherplatz versorgt, so erntete man
plétzlich bei Neueinsteigern unter den
Computeranwendern mit der teuer
bezahlten Computeranlage bald nur
noch ein leicht amiisiertes oder besten-
falls mitleidiges Lacheln.

Die Zentralspeicher der Computer
‘wuchsen zu Millionéren heran, die Dis-
kettenstationen wurden allméhlich zu
wirklichen Massenspeichern und eine
bis dahin fir nur wenige duBerst begi-
terte Computerbesitzer erschwingliche
Datenspeichereinheit, die Festplatten-
station, auf Computerdeutsch auch
Harddisk genannt, rickte preislich in
den Etatrahmen kleinerer Biiros oder
gar von Privathaushalten. Natdrlich
beglinstigte das weltweite Sinken der
Preise fur Speicherchips diese Ent-
wicklung. Es bedurfte aber dennoch
des Wagemutes eines der groBen Alten

Datenmassen
flott gebéndigt:
Speicherriese in
schlichtem
Atari-Grau

im Computergeschéaft, um den wirkli-
chen Giganten und die vielen Méchte-
gernriesen der Zunft vom Pfade der
Hochpreispolitik und Innovationsmu-
digkeit abzubringen.

Gemeint ist Jack Tramiel und die wie-
dergeborene Atari Corporation, die
ohne Angst vor dem unkalkulierbaren
Risiko ein wirklich neues Computersy-
stem aus dem Boden stampften und zu
Preisen auf den Markt brachten, die
beste und fortschrittlichste Computer-
technologie auch fir den kleinen Geld-
beutel erschwinglich machte.

Von Sektoren und
Zylindern

Als neuestes Produkt im ST-System
glanztdie schonim Herbst 1985 auf der
Systems in Minchen vorgestellte und
seit langem heiBerwartete Harddisk
SH204. Fur unter 2000 Mark ist damit
eine Massenspeichereinheit verfligbar,
die aufgrund ihrer Kapazitdt von 20
Megabyte und einer schnellen Daten-
Uibertragungsrate dem Atari ST weitere
Anwendungsgebiete erschlieBt. Im
unscheinbaren grauen Stahlblechge-
hause mit dem blauen Atari-Schriftzug
steckte bei unserem Testexemplar ein
vertrauenerweckend massiv ausse-
hendes Laufwerk ST225 der Firma
Seagate.

Netzteil, Lifter und zwei Platinen ver-
vollstandigen den Inhalt des Geh&auses.

SONDERHEFT 9

Auf der gréBeren Platine befindet sich
der Harddisk-Controller von der Firma
Adaptec, wihrend die kleine Platine, ein
Eigenprodukt von Atari, als sogenann-
ter Hostadapter fiir die Anpassung der
Signal- und Steuerleitungen an den
DMA-Port des Computers verantwort-
lich zeichnet.

Der Speicherplatz auf Festplatten-
laufwerken ist &hnlich wie auf Disketten
in Spuren und Sektoren organisiert. Da
aber Harddisks meist (ber mehr als
eine Speicherplatte verfligen, spricht
man noch von einer weiteren Organisa-
tionseinheit, dem sogenannten Zylin-
der. Zu einem Zylinder gehéren alle
Spuren, die auf den eingebauten Plat-
ten Gbereinanderliegen. Das Handbuch
zur SH204 gibt die Anzahl der Spuren
mit 2448 in 612 Zylindern an. Jede
Spur ist in 17 Sektoren unterteilt. Dar-
aus ergibt sich ein Aufbau des
ST225-Laufwerks aus zwei beidseitig
beschreibbaren Platten mit vier
Schreib/Lese-Kdpfen. Bei einer Sektor-
gréBe von 512 Byte macht das rein
rechnerisch eine Gesamtkapazitét von
21307392 Byte. Die Datenilbertra-
gungsrate betrdagt laut Hersteller 5
Megabit pro Sekunde.

Die mitgelieferte Software besteht
aus der Treibersoftware ADHI.PRG und
den zwei Dienstprogrammen HDX.PRG
und SHIPPRG. Der Harddisk-Treiber
ADHI.PRG arbeitet nur auf ST-Compu-
tern mit ROM-Betriebssystem. Bei
Arbeitsbeginn l&dt man zuerst die Trei-
bersoftware in den Zentralspeicher. Vor
der ersten Benutzung formatiert man
die SH204. Dazu dient das Programm
HDX.PRG, das noch tiber weitere Funk-
tionen verfigt. Beim Formatieren
(Mentpunkt »Format«) werden die 20
Megabyte des physikalischen Laufwer-
kes in drei logische Laufwerke, die
sogenannten Partitions eingeteilt, die
wie drei getrennte Diskettenlaufwerke
ansprechbar sind. HDX.PRG erzeugt
die logischen Laufwerke C, D und E mit
4, 6 und 10 Megabyte Kapazitét.

Der Befehl »Partition« im HDX-Pro-
gramm legt diese Einteilung nach eige-
nen Winschen fest. Es lassen sich bis
zu vier logische Laufwerke installieren.
Die MaximalgréBe einer Partition be-
tragt 16 MByte.

Jede einzelne Partition ist Gber den
Menupunkt »Zero« unabhéngig von den
anderen Partitions I6schbar. Die Funk-
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HARDWARE

tion »Markbad« sucht defekte Sektoren
in den einzelnen Partitions und markiert
sie. Sie gelten danach fir das Betriebs-
system als belegt und stehen zur
Datenspeicherung nicht mehr zur Ver-
fugung. Partition C besitzt eine bevor-
zugte Stellung im Betriebssystem.
Beim Einschalten oder beim Betatigen
der RESET-Taste sucht der ST zuerst
hier nach Desktop-Accessories oder
der Datei »DESKTOP.INF«.

Das dritte Programm auf der beige-
packten Diskette benétigen Sie, wenn
die SH204 transportiert werden soll.
Die Schreib/Lese-Kopfe beriihren die
Speicherplatten der Harddisk wahrend
des Betriebs némlich gar nicht, sie
schweben auf einem Luftkissen Bruch-
teile von Millimetern tber der Platte.
Eine Beriihrung wiirde die empfindliche
Plattenbeschichtung zerstéren und
damit gleichzeitig die an der Berih-
rungsstelle gespeicherten Daten.
Daher bringt man vor Transport der
SH204 die Schreib/Lese-Képfe in eine
»Parkposition¢, an der keine Daten
gespeichert sind. Genau diese Aufgabe
erfillt »SHIP.PRG«.

Die Platten der Harddisk laufen nach
Abschalten des Laufwerkes mehrere
Minuten nach. Riutteln oder Verkanten
des Laufwerkes wéhrend der Nachlauf-
zeit kann zur Zerstérung der Platten
oder der Képfe flihren. Atari rat zu einer
Wartezeit von etwa zehn Minuten zwi-
schen Abschalten und Transport der
SH204.

Verwaltung kein
Problem

Nach soviel Vorbereitung aber nun
endlich zur eigentlichen Arbeit mit
Ataris neuem Prunkstiick! Beginnen wir
mit etwas Kritik. Die gewohnte Stille am
heimischen Schreibtisch ist dahin. Die
SH204 |48t den Benutzer (ber ihren
Arbeitseifer nicht im Unklaren. Das
Betriebsgerdusch ist in ruhigen kleinen
Arbeitsrdumen untberhérbar.

Allerdings gewdhnt man sich recht
schnell an das rauschende Summen
der Festplattenstation. In groBeren

Blros dirfte der héhere Grundge-
rduschpegel dieses Summen ohnedies
verdecken. Die Vorteile der Computer-
arbeit mit der Harddisk lassen diesen
kleinen Nachteil jedoch schnell in Ver-
gessenheit geraten. Dabei liegt der
wichtigste Fortschritt gar nicht einmal in
der enormen Speicherkapazitit. Viel
deutlicher wird der Unterschied in der

Dateniibertragungsgeschwindigkeit
beim Speichern und Laden. Einige Bei-
spiele sind in der Tabelle aufgefihrt
Auch Compilerlaufe beim Programmie-
ren erinnern fast schon an die
Geschwindigkeit einer RAM-Disk. Aller-
dings darf man bei Verwendung der
Harddisk, nach einer néchtlichen Pro-
grammiersitzung von Mudigkeit Uber-
mannt, seinen ST getrost ausschalten,
ohne das revolutionére Produkt der har-
ten Nachtarbeit in das Nirwana strom-
loser RAMs zu schicken.

Die vielen Gerlchte (ber die Pro-
bleme mit der Atari-Harddisk, die die
glicklichen Besitzer der vereinzelten
Prototypen angeblich an den Rand des
Wahnsinns getrieben haben, konnte
der bisherige Testbetrieb nicht besta-
tigen.

Weder Datenverlust bei Belegung mit
mehr als 4 Megabyte noch Schwierig-
keiten bei der Verwaltung von mehr als
40 Ordnern wurden bisher beobachtet
(unser Testlaufwerk mit drei Partitions
ist augenblicklich bereits zur Halfte
gefulltund enthalt 51 Ordner). Im ameri-
kanischen Handbuch zur SH204 findet
man allerdings den Hinweis, daB der ST
auf allen angeschlossenen Massen-
speichereinheiten insgesamt nicht
mehr als vierzig Inhaltsverzeichnisse
einschlieBlich der Ordner verwalten
kann. Diese Angabe ist sicherlich nicht
mehr richtig und mag sich auf eine
dltere Version der Treibersoftware
beziehen. Leider konnte uns Atari
Deutschland fir die ausgelieferte Ver-
sion keine Angaben Uiber einen Hochst-
wert der Ordneranzahl und die Art der
Probleme bei Uberschreitung dieses
Wertes machen.

Bei der Erprobung der SH204 offen-
barte sich eigentlich nur ein wirklich

gravierendes Argernis. Dieses ist
jedoch in keiner Weise der Harddisk
anzulasten. Viele Programmierer und
Softwareproduzenten bericksichtig-
ten offensichtlich nicht, daB Arbeiten
mit dem Atari ST erst mit einer Festplat-
tenstation professionelle Dimensionen
erreicht. Das sicherlich berechtigte
Interesse, Software vor unerlaubtem
Kopieren zu schiitzen, hat Schutzme-
chanismen hervorgebracht, die eine
Benutzung der Harddisk geradezu
unmdglich machen, und zwar auf
Dauer. Nicht von Dauer dagegen ist die
Wirksamkeit des Kopierschutzes. Die
Kopierprogramme kénnten noch stets
mit der Entwicklung der Schutzmecha-
nismen mithalten. Die ST-Software
macht hier sicherlich keine Ausnahme.
Noch é&rgerlicher ist aber die Tatsache,
daB einige Programme die M&glichkei-
ten des Betriebssystems, besonders
hinsichtlich der Benutzung von Ord-
nern, nicht richtig nutzen.

Da greifen Programme beim Laden
von RSC-Dateien auf ein fest einpro-
grammiertes Laufwerk zu, statt (was
programmtechnisch ohne weiteres
mdoglich wére) Startlaufwerk und Start-
ordner abzufragen und beim Nachladen
zu bericksichtigen. Da sind andere
Erzeugnisse der Programmierkunst in
Ordnern gar nicht lauffahig, oder aber
das Einlesen von Texten oder Daten
muB jedesmal durch wilde »Klicke-
Orgien in der Dateiauswahlbox auf das
richtige Laufwerk oder auf den richtigen
Ordner gelenkt werden, weil das Pro-
gramm konsequent auf Laufwerk A als
Datenlaufwerk beharrt. Dies ist nur ein
kleiner Ausschnitt aus den bésen Uber-
raschungen, die so manches an sich
gute Programm dem Harddisk-Benut-
zer bereitet.

Dankenswerterweise sind jedoch
auch viele Programme auf dem Markt,
die, beabsichtigt oder nicht, vorzlglich
mit der Harddisk harmonieren. Der
geringe und nach Atari-Manier sicher-
lich noch fallende Preis der Festplatten-
laufwerke 4Bt derartige Massenspei-
cher sicherlich zum Standard fir lei-
stungsféhige ST-Systeme aufsteigen.
Dann wird die Lauffahigkeit der angebo-
tenen Programme auf der Harddisk

wichtiges Entscheidungskriterium

e _ 3 beim Softwarekauf sein. Die Festplat-

Hevd Ditk SH204 Flappy Pk SF310 tenstation SH204 fuhrt den Atari ST

: 3,0 Minuten einen v\:'eiteren Schritt in die Welt der
D - 22,0 Sekunden = professionellen Computeranwendung.
sr-mslcmen (144 KByte) 4.7 Sekunden 21,4 Sekunden GroBe Computerleistung zu geringem
1&.%3%%{153 KByte) 7.8 Sekunden 27,3 Sekunden Preis war 1985 versprochen worden.
Text (22 KBytes) laden innerhalb : : Auf ein Wort des groBen Jack scheint
1st__WOFID PLUS 9,8 Sekunden 16,5 Sekunden man sich immer noch verlassen zu kén-

nen!

Datentransfer mit harter und mit weicher Scheibe: Profllampo fiir den ST (W. Fastenrath/hb)
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for den Amiga

Mit Speicher ist der Amiga bekanntlich nicht gerade reichlich

gesegnet. Die Speichererweiterung »\DRAM-EX 4M« vergroBert den

Speicher intern um 1 bis 4 MByte und bietet zusétzlich noch einige
interessante Ausbaumdglichkeiten fiir die Zukuntt.

P W e e S e S

Die RAM-Erweiterung wird fest in den Amiga eingebaut

n der Entwicklungsphase des

Amiga waren RAM-Bausteine noch

sehr teuer. Nur so erklért es sich,
weshalb ein Computer mit derartigen
Grafik, Sound- und Multitasking-
Fahigkeiten nur tber bescheidene 256
KByte-RAM-Speicher verfligt. Damit
sind jedoch die wenigsten Programme
laufféahig, sinnvolle Anwendungen erge-
ben sich erst ab 512 KByte. Doch auch
diese Grenze ist recht knapp bemes-
sen, und man sucht nach weiteren Auf-
ristungen, um beispielsweise die RAM-
Disk verstérkt einzusetzen.

»DRAM-EX 4M<« nennt sich eine
Erweiterung, die den RAM-Speicher
des Amiga um 1 bis 4 MByte vergro-
Bert. Die RAM-Karte wird in den Amiga
eingebaut und hélt so den Expansions-
port fiir andere Module oder Geréte frei.
Der Umbau geht, Gbrigens ganz ohne
Létkolben, so vonstatten: Computer
aufschrauben, Abschirmblech entfer-
nen, 68000-Prozessor heraushebeln,
RAM-Karte einstecken, Prozessor dar-

aufstecken und alles wieder zuschrau-
ben - schon istman um eine Million freie
Speicherstellen reicher.

Doch halt - die hardwareméBige
Umriistung erfordert auch eine kleine
Software-Anderung. Fast alle Amiga-
Disketten sind mit einer Autostart-
Sequenz versehen, die bestimmt, wel-
che Befehle nach dem Starten der Dis-
kette auszufihren sind. In diese
Befehisliste reiht man einfach die
Anweisung »ADDMEM« ein, um dem
Betriebssystem mitzuteilen, daB mehr
als 512 KByte Speicher zur Verfiigung
stehen.

Am besten arbeitet die RAM-
Erweiterung mit der neuen Betriebs-
system-Version 1.2 zusammen, da
diese Workbench ein Symbol fir eine
RAM-Disk enthélt. Diese RAM-Disk ver-
hélt sich bis auf zwei Unterschiede wie
eine richtige Diskettenstation. Beim
Ausschalten des Computers oder bei
einem Reset gehen - im Gegensatz zur
echten Diskette - alle Daten verloren.

SONDERHEFT 9

HARDWARE

Die RAM-Disk hebt sich andererseits
durch sehr hohe Geschwindigkeit her-
vor und belegt nur genau soviel Spei-
cher, wie ihre Programme bendtigen.
Wer mit Kickstart/Workbench 1.1 arbei-
tet, kann die RAM-Disk leider nur vom
CLI aus ansprechen.

Mitten im Programm spielt die Be-
triebssystem-Version keine Rolle. Alle
Dateien mit dem Zusatz »RAM:«vor dem
Filenamen werden in jedem Fall von der
RAM-Disk gelesen oder darauf gespei-
chert. »Deluxe Paint« erlaubt beispiels-
weise, eine ganze Bilderdiskette in die
RAM-Disk zu kopieren und von dort aus
jedes Bild schnell abzurufen. Bereits in
der 1-MByte-Version der DRAM-Karte
findet eine randvolle Diskette (880
KByte) ohne Schwierigkeiten Platz.

Die Vorteile einer RAM-Erweiterung
sind vielféltig. Auch langere Programme
arbeiten jetzt im Multitasking-Betrieb
mit anderer Software zusammen, und
Textverarbeitungen bieten einen rie-
sigen Textspeicher. Wer selbst in
Assembler oder C programmiert, wird
nie wieder ein Programm ohne RAM-
Disk assemblieren oder compilieren
wollen.

In der Grundausstattung verfugt die
»DRAM-EX 4M«-Karte tber 1 MByte
Speicher. Der Austausch der 256-KBit-
Chips gegen 1-MBit-RAM-Bausteine
rustet die Karte auf 4 MByte auf. Leider
sind diese Mega-Chips zur Zeit noch
sehr teuer, so daB man sich vorerst
wohl mit der 1-MByte-Version zufrieden
gibt.

In Kirze erhalten Sie fir die Karte
auch eine batteriegepufferte Echtzeit-
uhr, die den Amiga immer mit der richti-
gen Zeit und dem richtigen Datum ver-
sorgt, auch wenn das Gerat nicht lauft.
Die Bohrungen fir die entsprechenden
Bausteine sind bereits auf der Platine
vorhanden.

Ebenfalls schon vorbereitet ist die
Karte fiir die Aufnahme des Arithmetik-
Coprozessors NEC 77230, der den
Amiga bei FlieBkomma-Berechnungen
bis zu 50mal schneller macht und kom-
patibel zu bestehender Software ist!
Hier einige Daten dieses Mathe-
Prozessors, bei denen man ins Schwér-
men gerdt: 1024 Register mit 32 Bit
Breite, acht davon sind sogar 55 Bit
breit;, Rechengeschwindigkeit: 6,5
MFLOPs (FlieBkommaberechnungen
pro Sekunde in Millionen).

Die »DRAM-EX 4M<«-Speichererwei-
terung Uberzeugt durch die einfache
Installation und die interessanten
Erweiterungsféhigkeiten, die den stol-
zen Preis von 1173 Mark rechtfertigen.

(ts)

Info: Alphatron Computersysteme, Tel.: 091 31-250-18
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Macintosh Plus, der
Schntt weiter

Professionelle Computer-Anwen-
dungen und méchtige Program-
me verlangen einen groBen RAM-
Speicher und leistungsféhige
Laufwerke. Der neue Macintosh
Plus bietet neben dem 1-MByte-
Arbeitsspeicher noch hierarchi-
sche Dateiverwaltung, direkte An-
schlisse fiir Festplatte bezie-
hungsweise Streamer und eine
integrierte Tastatur.

er sich unter Mac-Benut-
zern  umhért, gewinnt
schnell ein einheitliches

Bild von deren Wunschliste: »Fir den
professionellen Einsatz muB der Mac
schneller werden, der Diskettenzugriff
dauert einfach zu langes, war da immer
- wieder zu hoéren. Auch der umstéandli-
che Wechsel zwischen zwei Program-
men, fir den sich der Mac ja dank
seiner Grafikorientierung besonders
anbietet, wurde wiederholt moniert. Bei
integrierten Programmen wie »Excel«
oder »Jazze, st6Bt man zudem schnell

14

an die Grenzen des vermeintlich groBen
Arbeitsspeichers. Der Einsatz des
»Switchers, mit dem sich individuelle
Programme zu einer Art Integration
zusammenfiigen lassen, macht diese
Tatsache nur um so deutlicher.

Anféanglich von einigen Anwendern
fast als iberdimensioniert empfunden,
zeigen die - Laufwerke des Macintosh
mit ihren 400 KByte Speicherkapazitét
mitunter dann schneller als erwartet
ihre Grenzen. Wer gréBere Datenmen-
gen zu verwalten hat, kommt mit 400
KByte Speicherplatz pro Diskette nicht
sehr lange aus.

Virtuose Bedienung
mit mehr Tasten

Uber die Tastatur und die Maus-
Technik des Mac wurde viel geschrie-
ben und gestritten. Ohne Cursortasten
kann man nicht verninftig arbeiten,
hieB es da immer wieder. Und eine
Tastatur ohne integrierten Zehnerblock
sollte man fiir den Einsatz im Biro gar
nicht anbieten.

SONDERHEFT 9

So alt wie der Macintosh (ziemlich
genau zwei Jahre) ist schlieBlich auch
der Streit, ob ein Personal Computer
»offen« sein muB, um ihn nachtréglich.
mit Karten aufriisten zu kénnen, oder
ob nicht eine geschlossene Box a la
Mac, die regelméBig durch Aufriistung
beziehungsweise Austausch von Hard-
und/oder Software auf den jeweils
héchsten technischen Stand gebracht
wird, genauso gut ist.

Apple hat sich diese Winsche und
Diskussionen allem Anschein nach
sehr genau angehért und darauf mit der
Vorstellung des »Macintosh Plus«
geantwortet. Primér fir den kommer-
ziellen Einsatz konzipiert, weist der
MacPlus eine Reihe von Merkmalen
auf, die ihn im Vergleich zu einer Viel-
zahl anderer PCs sehr gut abschneiden
lassen.

AuBerlich sieht man dem MacPlus
den Unterschied zur 512-KByte-
Version fast nicht an: Lediglich der
dezente Schriftzug und das bunte Fir-
menlogo auf der Frontseite verraten
dem Eingeweihten, um welches Geréat
es sich da handelt. Der eigentliche und




wichtigste Teil des Fortschritts verbirgt
sich im Inneren des Gerates: Der
Arbeitsspeicher des MacPlus weist
serienméBig eine Kapazitdt von 1
MByte auf. Mit der Markteinflihrung der
MBit-Chips, die demnéchst ansteht,
besteht durch ein einfaches Auswech-
seln der Speicherbausteine die Még-
lichkeit, die RAM-Kapazitét bis auf 4
MByte auszubauen. Eine der Beson-
derheiten des MacPlus ist dabei, daB
alle Programme auf diesen Riesenspei-
cher ohne Einschrénkungen zugreifen
kdnnen.

Anwender von integrierten Program-
men wie Excel und Jazz brauchen sich
damit keine Sorgen mehr zum Thema
GroBe des Arbeitsspeichers machen.
Excel und Jazz vermégen bei 1 MByte
RAM-Speicher ihre jeweiligen Stirken
voll zur Geltung zu bringen. Was
zunachst nach Programm-Gigantoma-
nie aussah, kann jetzt seine Ernsthaftig-
keit bei der kommerziellen Anwendung
unter Beweis stellen. Wer demgegen-
Uber die individuelle Integration mit
Switcher bevorzugt, kann bis zu acht
Programme gleichzeitig im 1-MByte-
RAM-Speicher halten.

Die zweite wichtige Verbesserung
beim MacPlus ist das Diskettenlauf-
werk. Indem es 3,5-Zoll-Disketten nun-
mehr beidseitig beschreibt, betrégt nun
die Speicherkapazitdt pro Diskette
800 KByte. Programme wie die bereits
zitierten Excel, Jazz oder PageMaker
finden damit einschlieBlich System- und
Finderdateien auf nur einer Diskette

- Platz; bei Jazz zum Beispiel missen flr

den Betrieb unerlaBliche Systemda-
teien nicht mehr auf jede Datendiskette
kopiert werden. Disketten- und Datei-
verwaltung erfahren durch diese Neue-
rung eine wesentliche Verbesserung.

Reicher an Speicher

Neuistauch ein externes 800-KByte-
Disketten-Laufwerk, das nicht nur an
den 'MacPlus paBt. Besitzer eines
Macintosh mit 128 KByte und 512
KByte RAM-Speicher konnen so
»neue« und »alte« Disketten parallel ein-
setzen. Umgekehrt besteht fir Besitzer
eines 400- KByte-Disketten-Laufwerks
die Moglichkeit, es an den MacPlus

Sowohl Cursor-

Zehnerblock hat
man auf der bisheri-
gen Macintosh-

I -3 Tastatur vergebens
gesucht

' tasten als auch den

Zahlreiche Schnitt-
& stellen sorgen fiir

: schnellen und
problemlosen
Datenaustausch mit
den Peripherie-
Geréten
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anzuschlieBen. Dabei konnen die
800-KByte-Laufwerke die »altenc
400-KByte-Disketten lesen und (ein-
seitig) beschreiben. Die Initialisierung
neuer Disketten kann damit wahlweise
einseitig (400 KByte) oder zweiseitig
(800 KByte) erfolgen. Die 400-KByte-
Laufwerke sind natiirlich nur in der
Lage, 400-KByte-Disketten zu lesen,
zu beschreiben und zu formatieren.

Mit der verdoppelten Speicherkapa-
zitat bei den Disketten tritt naturgemaB
ein Problem in den Vordergrund, das
friher nur in extremen Féllen AnlaB zu
Verérgerung gab. Rechnet man pro
Schreibmaschinenseite mit etwa 1500
Byte Speicherbedarf, passen auf eine
zweiseitig formatierte Diskette gut 500
solcher Seiten. Wer dann bei einer vol-
len Diskette nach einem bestimmten
Dokument sucht, rauft sich schnell die
Haare, denn im unginstigsten Fall muB
er 500 Namen durchlesen.

Aus dieser, aber auch aus verschie-
denen anderen praktischen Erwégun-
gen heraus, wird der MacPlus mit einer
aktualisierten Systemdatei (Version
3.0) und einem weiter verbesserten
Finder (Version 5.1) ausgeliefert. Darin
ist ein Hierarchisches File System
(HFS) enthalten, das nunmehr auch
den Macintosh-Besitzern erlaubt, ihre
Dateien mit Subdirectories abzulegen.
Das heiBt, man kann gleichartige
Dateien in Gruppen zusammenfassen.
Erfreulicherweise steht dieses HFS
auch dann 2zur Verfligung, wenn
man ausschlieBlich die einseitigen
400-KByte-Laufwerke im Einsatz hat.

Famose
Formatierung

Die 800-KByte-Laufwerke formatie-
ren im tbrigen nicht nur wahlweise ein-
oder zweiseitig, sondern konnen
zudem bei einseitiger Formatierung die
zu initialisierende Diskette auf Tasten-
druck entweder auf das herkémmliche
Macintosh File System (MFS) oder das
neue HFS einrichten.

Im ersten Augenblick verwirrt diese
Vielfalt vielleicht eher, als daB sie begei-
stert. Wenn man das Prinzip aber einmal
durchschaut hat, gewéhrleistet es eine
Flexibilitdt, wie man sie anderswo
immer noch vergeblich sucht.

Das neue System und der verbes-
serte Finder arbeiten zudem deutlich
schneller als die bisherigen Versionen.
In Verbindung mit den doppelseitigen
Laufwerken spricht Apple sogar von
einer funffach gesteigerten Arbeitsge-
schwindigkeit.
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Der neue MacPlus besitzt auch eine
erweiterte Tastatur, die endlich tber
einen Zehnerblock und Cursortasten
verfligt. Wer mit dem abgesetzten Zif-
fernblock arbeitet, solite jedoch darauf
achten, daB das verwendete Programm
die damit gemachten Eingaben auch

»verstehte. Lotus bietet in diesem
Zusammenhang eine aktualisierte Ver-
sion ihres Programms Jazz 1A an, die
auch sonst noch einige Vorteile zu bie-
ten hat.

Betrachtet man den MacPlus einmal
von der Rickseite, fallen zwei Dinge
auf. Erstens gibt es eine SCSI-An-
schluBbuchse, und zweitens wurden

Die neuen externen
Macintosh-Lauf-
werke packen

800 KByte Daten
auf eine Diskette

Drucker- und Modemverbindung neu
gestaltet.

Mit dem SCSI-AnschluB am MacPlus
geht Apple erstmals den Schritt in Rich-
tung eines »offenen« Macintosh, auch
wenn man die als »Small Computer
Systems Interface« korrekt bezeich-
nete Buchse nicht fehlinterpretieren
sollte. Sie ist flir den AnschluB von Fest-
platten und Bandlaufwerken, Scannern
und Digitizern gedacht, so daB Drucker-
und Modembuchse fiir ihren eigentli-
chen Zweck freibleiben. Welche ande-
ren Gerdte an der SCSI-Buchse noch
anzuschlieBen sein werden, bleibt
abzuwarten. Die Fantasie der Fremd-

hersteller kennt da bekanntlich wenig

Grenzen.

Alles in allem ein sehr attraktives
Angebot, das Apple mit dem Macintosh
Plus auf den Markt gebracht hat. Wer
bereits einen Macintosh besitzt,
brauchtihn Gbrigens nicht gleich zu ver-
schrotten: Wie bei allen bisherigen Wei-
terentwicklungen lassen sich vorhan-
dene Geréte auch dieses Mal preiswert
aufristen.

Folgende Kombinationen stehen
dabei zur Auswahl.

- Austausch des internen Laufwerks
(400 KByte/einseitig) gegen das
zweiseitige 800 KByte einschlieB-
lich neuer ROMs (128 KByte) fiir
HFS

- Austausch der Hauptplatine (128
beziehungsweise 512 KByte RAM)
gegen eine neue Hauptplatine mit 1
MByte RAM (spéter durch einfaches
Chipwechseln bis auf 4 MByte
erweiterbar)

- Austausch der vorhandenen Tasta-
tur gegen die integrierte Tastatur mit
Zehnerblock und Cursortasten
Wer lieber bei seinem vertrauten

Macintosh bleibt, kann den Ausbau

auch alleine auf das neue Betriebs-

system und den neuen Finder be-
schréanken. Dazu stellt Ihnen Ihr Fach-
handler nach Aussage von Apple eine

Kopie vom Aktualisierungsprogramm

zur Verfigung. Der Macintosh Plus ist

eine gelungene Weiterentwicklung des
bewéhrten Macintosh-Konzepts.
(Peter Kraft/ts)

Prozessor MC 68000 oberflache mit Datei- und Arbeitsspeicher StandardméBig 1 MByte
Arbeitsspeicher 1 MByte, ohne Tausch der Programmsymbolen, hier- statt 128 oder 512 KByte,
Hauptplatine unter Ver- archische Dateiverwaltung auf 4 MByte aufrtstbar
wendung von 1 MBit- (Ordnersystem) durch Auswechseln von
Speicher-Chips bis auf Schnittstellen  1xMaus/Grafiktablett- Speicherbausteinen
4 MByte erweiterbar Schnittstelle Betriebssystem Hierarchisches File-
Massenspeicher 3,5-Zoll-Diskettenlaufwerk 2xR8422 (vergleichbar System mit Ordnern (HFS)
mit wahlweise doppelseiti- mit RS232) fiir bessere Strukturierung
ger (800 KByte) oder ein- 1xSCsl gegenilber dem Mac-
seitiger Formatierung Small Computer intosh File System
(400 KByte), System Interface Diskettenstation Doppelte Kapazitat (800
ROM 128 KByte, enthlt Teile 1xexternes Laufwerk KByte im Vergleich zu den
des Betriebssystems, (400 KByte oder 400 KByte bei den einsei-
AppleTalk und den neuen 309 KByte) tigen Macintosh-
hierarchischen Finder 1xAudioanschiuB Laufwerken) und schnelle-
(HFS) Ton Tongenerator eingebaut rer Diskettenzugriff
Bildschirm hochauflésender Mono- Uhr/Kalender eingebaut, Batterie- Schnittstellen Zusétzliche Small Compu-
chrom-Bildschirm, gepuffert ter Systems Interface
Si2x342 Punite Software voll kompatibel zu Macin- (SCSI]:Schnmstalte far
Tastatur Volltastatur mit Schreibfeld tosh 512 KByte weltweit verschiedene Ver-
(deutscher Zeichensatz), ber 1000 Programme, wendungen
Zehner-Block, Cursor-, davon ist ein GroBteil fir Tastatur Tastatur mit Cursortasten
Wahl- und Befehlstasten kommerziellen Einsatz und und Zehnerblock, die man
Betriebssystem Fenster- und Maustechnik, in deutscher Sprache ver- bei der Macintosh-Tastatur
Rolimend, Schreibtisch- fgbar vergebens sucht
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ELECTRONIC ARTS”

ELECTRONI DELUXE-Serie
Exklusivvertrieb bei Markt & Technik

.......

b i L
] i

..mi Ak

DELUXE
Print
und ein grafikfahiger Drucker verwandeln
den Amiga in eine Druckmaschine. Sie

DELUXE

Video

dient zum einfachen Entwerfen und
Zusammenstellen von animierten Grafik-

=t 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
2096 Farben des Amiga zu verwenden.
Hardware-Anforderungen: Amiga

1256 KByte) und Farbmonitor.
Bestell-Nr. MS 565

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

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&lechnik

UNTERNEHMENSBEREICH

BUCHVERLAG

* inkl. MwSt.

Sequenzen. Sie kdnnen so Videofilme mit
Computergrafik versehen und regelrechte
Computer-Videoclips zusammenstellen.
Das Programm ist ebenfalls kompatibel zu
»DELUXE PAINT« und »DELUXE PRINT«,
Hardware-Anforderungen: Amiga
(512 KByte) und Farbmonitor.
Bestell-Nr. MS 567

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

Unverbindliche
Preisempfehlung

Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen

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

noreen
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Ein offenes Tor zur
AuvBenwelt

Steuerungen sind ein interes-
santes Gebiet der Computeran-
wendung. Leider wurde dem
Atari ST das nétige Riistzeug
nicht mit in die Wiege gelegt.
Eine Parallelschnittstelle jedoch
macht’s moglich.

er Atari ST verhélt sich von den

Schnittstellen her recht »kon-

taktfreudige. So finden sich alle
nur erdenklichen Anschlisse flir Maus,
Joystick, RS232, Drucker und Hard-
disk. Aber alle diese Schnittstellen
erfillen eine Anforderung nicht: Will
man damit auf einfache Weise externe
Geréte steuern (zum Beispiel die
Modelleisenbahn), so erfordern sie
einen groBen Hardwareaufwand, um
die entsprechenden Signale zu erzeu-
gen. Eine Ausnahme bildet der Druk-
kerport. Er stellt acht Datenleitungen
sowie eine Steuerleitung zur Verfi-
gung. Die wenigsten Atari-Besitzer wis-
sen Uber die bidirektionale Nutzbarkeit
dieser Schnittstelle Bescheid. Im Klar-
text heiBt das, es lassen sich auch
Daten von »auBen« empfangen.

Die Programmierung dieser Schnitt-
stelle ist von Basic aus recht einfach.
Hohe Schaltgeschwindigkeiten jedoch
erzielen Sie damit nicht. AuBerdem ste-
hen immer nur acht Bit zur Verfligung,

so daB man bei komplexeren Aufgaben
wieder zum Lotkolben greifen muB.

Eine Programmierung auf Assembler-
ebene bringt zwar einen enormen
Zuwachs an Geschwindigkeit, I6st aber
das Problem der geringen Datenbreite
nicht.

Ebenso verhélt es sich mit den Gbri-
gen Schnittstellen. So bietet die Midi-
Buchse serielle Ubertragung mit mehr
als 31 Kilobaud, aber die Dekodierung
der Signale ist ebenfalls sehr aufwen-
dig. Uber die DMA-Buchse lassen sich
bei geeigneter Programmierung auch
Daten verschicken, doch auch hier
gestaltet sich der Aufwand an zusétzli-
chen Bauteilen recht hoch.

Kleiner Aufwand
grofBe Wirkung

Der letzte Weg nach auBen fiihrt tber
den ROM-Modulport. Dort wurden
Adressen- und Datenleitungen sowie
verschiedene Steuerleitungen heraus-
gefuhrt. Allerdings ist der Zugriff auf die
AuBenwelt nicht einfach. Durch seine
eigentliche Funktion (Programme in
ROMs) kann man von diesem Port nur
lesen. Die fehlende Schreib-/Leselei-
tung 1Bt sich auch wieder nur mit ent-
sprechendem Bastelaufwand erzielen.

Schon wenige
Bauteile machen
den Atari ST noch
kontaktfreudiger

Abhilfe schafft hier der 32-Bit-
Parallelport, eine kleine Platine, die ein-
fach in den ROM-Modulport des Atari
gesteckt wird.

Diese Erweiterungskarte bietet mehr
als nur eine bidirektionale, 32 Bit breite,
Parallelschnittstelle. Durch sogenannte
»Jumper« (kleine KurzschluBstecker)
I&Bt sich die Karte an nahezu jede Auf-
gabe anpassen. So &ndert schon ein
einfaches Umstecken den AdreBbe-
reich, in dem der Port liegen soll. Auch
die Funktionen der einzelnen 8-Bit-
Ports lassen sich mit Jumpern leicht
umgestalten.

Will man die Schnittstelle in ihrer
urspriinglichen Form (externe ROMs)
betreiben, kann die Steckkarte an ihrem
Platz bleiben. Auch fiir diese Umschal-
tung sorgt ein Jumper. Was fehlt, ist
lediglich ein oder mehrere Sockel fiir
die ROM-Bausteine.

Bei der Entwicklung dieser Schnitt-
stelle wurde dies beriicksichtigt. Am
Ende der Karte findet man ein Lochra-
sterfeld, das mehrere Sockel oder
andere Erweiterungen aufnimmt.

Die Programmierung dieser Schnitt-
stelle ist sowohl von Basic als auch von
Assembler aus mdglich. Mit zum Liefer-
umfang gehdrt ein gut dokumentiertes
Basic-Listing mit den einzelnen Schrit-
ten zur Programmierung dieser Schnitt-
stelle.

So féllt es nicht schwer, diesen Algo-
rithmus in andere Sprachen (C, Modula
oder Assembler) zu iibersetzen. In den
erwéhnten Sprachen kommt man in den
schon erwdhnten GenuB einer hbheren

Geschwindigkeit.
Diese Schnittstelle erfiillt auf jeden
Fall viele Bastlertraume. Einem

EPROM-Programmiergerét steht jetzt
ebensowenig im Wege wie der Steue-
rung der Modelleisenbahn. Oder schit-
zen Sie doch Heim und Hof mit Ihrem
Atari als Alarmanlage. Mit der Schnitt-
stelle lassen sich bis zu 32 Tiren, Fen-
ster und sonstige Gegenstéande (ber-
wachen. Die Hardware zur Verwirkli-
chung all dieser Ideen ist mit dem
32-Bit-Parallelport gegeben. Dies sind
nur einige Beispiele von vielen.

(Udo Reetz/Ig)

BNTC fachhandel GmbH, A 4,7000Stuttgart 50
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nSidecar«:
MS-DOS auf dem Amiga

Fiir IBM-kompatible Computer
existiert eine uniiberschaubare
Menge an leistungsfahigen Pro-
grammen fiir die verschieden-
sten Anwendungsbereiche. Die-
se Software-Quelle erschlieBt
ein MS-DOS-Emulator nun auch
dem Amiga.

er Amiga ist zwar der Star in
Sachen fortschrittlicher Com-
putertechnologie, aber er lei-
det, wie alle véllig neuen Computer, an
Software-Mangel. Was lag da néher, als
das Problem mit einem MS-DOS-Emu-
lator zu l6sen: Erstens deckte man so
den Markt der MS-DOS-Kompatiblen

ab und sorgte zweitens fir Software in
rauhen Mengen. Entwickelt wurde
»Sidecare, so der vorldufige Name der
Erweiterung, unter der Leitung deut-
scher Commodore-Spezialisten, die
dabei auf ihr PC10-Wissen zuriickgrei-
fen konnten.

Flotter Beiwagen

Beim PC 10 handelt es sich um einen
reinen  MS-DOS-Personal-Computer
von Commodore. Ab Herbst dieses
Jahres soll der Emulator auch in unse-
ren Landen erhéltlich sein.

Sidecar, das unscheinbare Kést-
chen, 1aBt nicht erahnen, daB darin ein

voll funktionstiichtiger MS-DOS-Com-
puter steckt. Auf zwei Platinen sind ein
mit 4,77 MHz getakteter 8088-Prozes-
sor, 256 KByte RAM, ein Floppy-Con-
troller sowie ein Sockel fur den
Arithmetik-Prozessor 8087 unterge-
bracht, der den Hauptprozessor bei
zeitintensiven Rechenaufgaben ent-
lastet. Der Speicher ist auf der Platine
mit 256-KBit-Chips auf 512 KByte er-
weiterbar.

Drei Steckplétze fir IBM-kompatible
Steckkarten der vollen Baulédnge bieten
optimale Voraussetzungen fir eine Auf-
ristung des Emulators. Vorstellbar und
empfehlenswert ist beispielsweise eine
Festplatten-Karte, da auch der Amiga
Zugriff auf die »Sidecar«-Hardware hat
und somit die Harddisk mitbenutzen

Speichererweiterung 256 KB 298-DM
Doppellaufwerk 35" 2+720 K 998,-DM

12 Cartridges 90.-DM
LATTICE C-Compiler 380-DM
AZTEC C-Compiler AM-d 690,-DM
AC/Fortran 77 abasoft 690,-DM
Deluxe Paint 248-DM
Deluxe Print 248-DM
D. Video Construction Set 248-DM
A. Images Animator 368 -DM
Aegis Draw CAD-Programm 590-DM
Brataccas Spiel 85,-DM
Borrowed Time Spiel 85-DM
VIP Professional 690,-DM
Speichererweiterung 256 KB 248,-DM
Preisliste mit Info anfordern.
Hénd} fragen erwiinscht!

\\\\n ”‘2

:’:'

A
/.(” i

PHILGERMA GmbH,
UngererstraBe 42,

8000 Minchen 40,
Telefon089/395551 ab 15 Uhr

PRO Pascal Prospero 448-DM SLt@Ii

Lattice-C Metacomco 348,-DM

Fortran 77 Prospero 490-DM

TRIMbase (Talism.) Dateiverw. 288-DM der Gompummmcker

K-Spread Tabellenkalk. deutsch 168,-DM

K-Graph Grafik zu K-Spread 98,-DM

K-Komm Terminalprog. VT100 148,-DM

Flight Il von Sublogic 178-DM

Einzellaufwerk 5% * 40/80 890,-DM

Doppellaufwerk 3,5° 2+720K 1080-DM

Doppellaufwerk 3,6° + 5% " 1190-DM D.

Druckerkabel 39,-DM sm ul'“o‘ r

10 Disketten 3,5" 2 DD 70,-DM “l*"*‘m'
QL QL QL unter ""'D

Basic Supercharge 180-DM ‘m | o ru*m

Lattice-C Metacomco 290-DM P“'.

Fortran 77 Prospero 330,-DM

The Lost Pharao Spiel 48-DM

LANDOLT-COMPUTER

WingeristraBe 114
6457 MAINTAL-DGrnigheim
Telefon 06181/45293

Forderr

IIZ..JI 1+ I 1[I- OMImc B ale
Benehen Sie Ihr Know—how
vom Insuderl

etbung an !

mterplc:n
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kann. Uber eine Steckerleiste besteht
ferner die Mdglichkeit, den Speicher
des Amiga auf 2 MByte aufzustocken.
Diesem AnschluB kommt gerade des-
halb besondere Bedeutung zu, da der
Amiga-Expansionsport nicht durchge-
schleift .ist und Sidecar somit keine
anderen Erweiterungen mehr zul&Bt.

Bis zu zwei Laufwerke mit einer for-
matierten Speicherkapazitit von 360
KByte verwaltet der Floppy-Controller.
Ein 5'/4-Zoll-Laufwerk ist bereits in
»Sidecar« eingebaut, ein Zweitlaufwerk
findet AnschluB an der Gehéduse-
Rickseite. Fir die Stromversorgung
sorgt ein eingebautes Netzteil, fir des-
sen Kihlung ein Lifter zustédndig ist.
Computer und Emulator benétigen Gbri-
gens nur ein Netzkabel, da eine Strom-
leitung von »Sidecar« zum Amiga fiihrt.

Angeschlossen wird »Sidecar«
rechts an den Amiga-Expansionsport.
Die dadurch verdeckten Maus- und
Joystickanschliisse stehen ebenfalls
mit der Erweiterung in Verbindung und
befinden sich jetzt an der »Sidecar«-
Vorderseite.

Die eigentliche Neuentwicklung bei
»Sidecarc« ist das Interface, das den
Datenaustausch zwischen dem
68000-System Amiga und dem Emula-
torregelt, der auf dem 8088-Prozessor
basiert. Die Commodore-Entwickler
standen vor dem Problem, Daten vom
Amiga zu »Sidecar« und die Bild-
schirmausgaben (Texte und Grafik) zum
Amiga zu transportieren. Die Ubertra-
gung erfolgt Gber ein 128 KByte-RAM,
auf das sowohl der Amiga als auch
»Sidecar« zugreifen.

Um das Amiga/»Sidecar«-Gespann in

£
P

Der »Sidecar«-
AnschluB ist
problemlos: Der
Emulator wird ein-
fach an den Amiga
angesteckt

Betrieb zu nehmen, laden Sie auf dem
Emulator MS-DOS 2.11, auf der Seite
des Amiga entweder »PC Mono« oder
»PC Color«. Diese zwei Programme
kénnen sowohl einen Monochrom-
Bildschirm als auch eine Farbausgabe
simulieren. Die Programme (berneh-
men den Datenaustausch zwischen
dem Amiga und dem »Sidecare-
Computer. Alle Eingaben auf der
Amiga-Tastatur Obertragt das Programm
zu »Sidecars, alle Bildschirmausgaben
des Emulators erscheinen auf dem
Amiga-Bildschirm, je nach Programm in
Farbe oder monochrom.

Nach dem Laden eines dieser beiden
Programme zeigt der Amiga-Monitor

Unter dem Laufwerk
und Netzteil sehen
Sie die Hauptpla-
tine mit den Steck-
plédtzen fiir RAMs
und Steckkarten

SONDERHEFT 9

einen neuen Screen mit einem Fenster,
speziell fur alle »Sidecar«<-Ausgaben.
Der Screen l&Bt sich beliebig nach
unten wegziehen, und das Fenster ist
frei in der GréBe veranderbar. Per Men(
kann man auch den Fensterrand ver-
schwinden lassen, um den Eindruck
eines »echten« Personal-Computer-
Monitors noch zu verstéirken.

Das Multitasking-Betriebssystem
versetzt den Amiga in die Lage, neben
der MS-DOS-Software auch noch
eigene Programme auszufiihren. Ein
Verschieben des MS-DOS-Screens
gibt den Blick auf die Ausgaben der
Amiga-Software frei. Die Ablaufge-
schwindigkeit der MS-DOS-Program-
me behindert zuséatzliche Amiga-Soft-
ware in keiner Weise, da »Sidecar« als
eigensténdiger Computer nur die Tasta-
tur-Eingaben vom Amiga holt und seine
Bildschirmdaten auf dem Amiga aus-
gibt.

Dadurch, daB sich »Sidecar« nicht um
diese Ein- und Ausgaben zu kiimmern
braucht, arbeitet die gesamte Software
sogar noch etwas schneller als auf dem
Original-IBM-Personal-Computer. Erst-
klassig préasentiert sich »Sidecar« auch
in Sachen Kompatibilitdt: Weder von
Wordstar noch vom Flugsimulator ist
der Emulator aus dem Gleichgewicht zu
bringen.

Das »Sidecar«-Konzept besticht
sowohl von der Soft- als auch von der
Hardwareseite durch einen ausgereif-
ten und leistungsfahigen Aufbau. Die-
ser Emulator besitzt die besten Voraus-
setzungen zu einem groBen Erfolg -
vorausgesetzt, der Preis stimmt.

(ts)
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Ihrem Weg

zum professionellen
Computer—Anwender
werden Sie frither oder spater sm

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 B Wenn Sie selbst profes-
sionell programmieren M Wenn Sie regelmiBig Informa-
tionen iiber das breite Produktangebot auf dem Personal
Computer-Markt benstigen Bl Wenn Sie professionelle
Hard- und Softwaretests suchen M Wenn Sie Ihr eigenes
System moglichst effizient einsetzen wollen, dann ist
»Computer personlich« genau Thre Zeitschrift.

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

Und das alle 14 Tage, mittwochs bei Ihrem Zeitschriften-
handler oder im Computer-Fachgeschift. L1

sun auf diese

Anforderung

Thres kostenlosen

Probeexemplares einfach den
nebenstehenden Gutschein ausfullen,
ausschneiden, auf eine Postkarte
kleben oder in ein Kuvert
stecken und einsenden an:

’/III.-I:III.IIIIIII

1 -i‘..-rlnnu
‘:_i‘..|rt||ntl
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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-
tibersichten und ausfiihrliche Testberichte iiber Hard-
und Software interessieren Wenn Sie sich mit
CAD/CAM, Netzwerken und der Anbindung von PCs
an Grof-EDV-Anlagen beschiftigen, dann ist »PC
Magazin« genau auf IThre 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 IThrem Zeit-
schriftenhéndler oder im Computer-Fachgeschaft. M

beiden Computer-Zeitschriften stofien:

Zur III-IIIIIIIIl.lllll..'..ll.l...l..)g

Senden Sie mir die neveste Ausgabe der von mir angekreuzten Zeitschrift k

als Prok

Wenn mir »Computer perstnlich« 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 Postgebiihren ibernimmt der Verlag.
Dieses Angebot gilt nur in der Bundesrepublik
Deutschland einschlieBlich West-Berlin. Das
Abonnement verldngert sich nur dann zu den
dann jeweils giltigen Bedingungen, wenn es nicht
2 Monate vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

Wenn mir das »PC Magazin« zusagt und

ich es regelmaBig weiterbezichen machte,
brauche ich nichts zu tun: Ich erhalte mein »PC
Magazin« dann regelmiiBig jede Woche per Post
frei Haus geliefert und bezahle pro Jahr nur DM
155~ statt DM 229,50 Einzelverkaufspreis. Zustel-
lung und Postgebiihren dibernimmt der Verlag.
Dieses Angebot gilt nur in der Bundesrepublik
Deutschland einschliefilich West-Berlin, Das
Abonnement verlangert sich nur dann zu den
dann jeweils gilltigen Bedingungen, wenn es nicht
2 Monate vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

OIS SARAEREEEREREELE s

Name, Vorname

EETENUEREERES S RENES

g

[ ]
b

|

1. Unterschrift

Mir ist bekannt, daB ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen bei der Bestelladresse widerrufen kann.
Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestiitige dies durch meine

2. Unterschrift.

R

Datum 1, Unterschrift



VIDEO-DIGITALISIEREN

Die Traumfabrik

Das Abbild der Umwelt wirklich-
keitsgetreu in den Computer zu
ubertragen und dann bearbeiten
zu konnen, ist das Ziel der Digita-
lisierung. Wie nahe sind wir die-
sem hochgesteckien Ziel?

igitalisieren ist flir Computer-
freaks ein Zauberwort, das ihre
Herzen héher schlagen |&4Bt.
Ein reales Bild in den Computer zu tiber-
tragen und dort nach Lust und Laune zu
manipulieren, fasziniert viele. Obwohl
zwischen dem Realbild und dem Com-

22

puterbild ein Unterschied klafft, ist man
heute bereits mit relativ preiswerten
Mitteln in der Lage, Beachtliches zu lei-
sten.

Was bedeutet eigentlich »Digitalisie-
ren<? Global ausgedriickt ist darunter
die Umsetzung eines analogen Signals
in digitale Werte zu verstehen. Eine
handelsiibliche Videokamera liefert
einem Analog-Digital-Wandler ein ana-
loges Signal, aus dem dieser digitale
Werte produziert. Erst diese digitalen
Werte sind fir den Computer verwert-
bar (Bild 1). Dabei entscheiden zwei Kri-
terien Uber die Wirklichkeitsnédhe des
daraus entstehenden Bildes. Zum

SONDERHEFT 9

einen die Aufldsung des MeBwerts. Sie
ergibt sich aus der Menge der Bits, die
der Computer pro Messung fir das
Abspeichern zur Verfligung stellt. Je
mehr Speicherplatz der Computers auf-
weist, desto mehr Bits kann er pro
umgesetzten Bildpunkt auswerten, und
um so exakter kann er den tatséch-
lichen analogen MeBwert darstellen.
Die Software von guten Digitizern arbei-
tet mit 8 bis 10 Bit. Bei 10 Bit 14Bt sich
der gesamte MeBbereich in 1024
Schritte unterteilen.

Das zweite Kriterium ist die MeBge-
nauigkeit des A/D-Wandlers. Er muB
das Signal so genau wie mdglich be-



simmen, um dann bei der Wiedergabe
@e richtigen Werte zu reproduzieren.
Ein analoges Signal wird also vom
A/D-Wandler in digitale Werte »zerteilte.
Aus einer Sinus-Kurve ensteht so eine
Zahlenkolonne, bei der Synthese in
enem D/A-Wandler schlieBlich eine
- Weppe. Der MeBbereich heutiger Com-
puter ist immer noch viel zu klein, die
welen Nachkommastellen eines analo-
g@en Wertes zu berticksichtigen. Er muB
@en MeBwert runden. Je kleiner aber
@e Rundung, desto préziser gleicht die
seproduzierende Treppe der urspringli-
¢hen Kurve und desto originalgetreuer
wirken die Farbverlaufe.

Schneller als
ein Augenblick

Jedes Videobild wird sehr schnell
susgebaut. Das muB so schnell gehen,
wm das menschliche Auge nicht mer-
%en zu lassen, daB es aus lauter sehr
surzlebigen Einzelbildern besteht. Alle
.= Sekunden folgt ein neues Bild. Um
&n solches Bild, das nur einen Augen-
Bick auf dem Bildschirm erscheint,
shzutasten, wére ein groBer Hard- und
Softwareaufwand nétig. Aber es muB ja
micht genau dieses eine Bild sein. Das
Bid darf wechseln, wenn der Inhalt fr
&nige Sekunden der gleiche ist. Digiti-
2er behelfen sich mit diesem einfachen,
eber effektiven Trick. Voraussetzung
@aflr ist ein statisches Motiv. Richtet
man die Videokamera auf eine Person,
muB sich diese eben fir zirka flnf
Sekunden ruhig verhalten.

Bei manchen Geréten wird das Bild
scheinbar direkt auf den Monitor des
Computers tbertragen. In Wirklichkeit
gber liefert die Kamera das analoge
2id, produziert der A/D-Wandler daraus
@t Hilfe von Software die digitalen
Werte, leitet diese Werte umgehend an
&nen D/A-Wandler in seinem Inneren

8id 3. Das Original-
Bild mit verschiede-
men durch eine
Slege-Funktion
@rzeugten Mund-
wariationen

Bild 4. Die téu- pp
- schend echte Fil-
schung mit geédn-
@erten Augen- und
Mundpartien

und produziert wieder ein analoges
Bild. Denn nur auf diesem Weg kann der
Computer ein Bild auf seinem Monitor
wiedergeben. A/D-Wandler, Computer
und D/A-Wandler zwischen der Kamera
und dem Monitor wirken wie »Digital-
filter«. Beim Enstehen des Bildes fallt
auf, daB es nicht zeilenweise, sondern
spaltenweise auf dem Monitor aufge-
baut wird. Das liegt an der Abtastung.

Der A/D-Wandler richtet sich nach
dem Zeilensprungsignal, das er fir die
Abtastung einsetzt. Der eigentliche
Abtastimpuls entsteht durch das um
einen bestimmten Betrag verzbgerte
Zeilensprungsignal. Verzdgert man
immer um den gleichen Betrag, dann
miBt der A/D-Wandler die Helligkeit des-
selben Punktes einer Zeile und gibt den
Wert an den Computer weiter, derihnin
seinem Speicher ablegt. So macht er
das Zeile fur Zeile. Bei der deutschen
Fernsehnorm sind das genau 625 Zei-
len. Die MeBpunkte liegen alle genau
untereinander. Das ergibt dann die
Werte einer Spalte. Die Verzdgerung
zum Zeilensprung ist variabel und wird
vom Programm gesteuert. Wurde eine
komplette Spalte gemessen, erhoht

Bild 2. Leider nur
digitale Vision:
Auto und Umwelt in
trauter Harmonie
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das Programm die VerzGgerung um
einen kleinen Betrag fir den Zeitraum
eines vollen Bildes. Dadurch erhélt es
die Helligkeitswerte der folgenden
Spalte und speichert sie im Computer.
Man bendtigt keinerlei Synchronisie-
rung, da das Taktsignal vom Videobild
selbst stammt. Der Hardwareaufwand
bleibt durch diesen Umstand relativ
gering. Aus diesem Grund und der
immer billiger werdenden Videotechnik
und Elektronik sinkt der Preis fir Digiti-
zer immer mehr. Die resultierenden Bil-
der wirken trotz der Einschrankungen,
die man noch machen muB, bereits bee-
indruckend realistisch, wie unsere
Fotos belegen.

Die Mischung
macht’s

Ein weiteres Kriterium fur die Qualitat
eines Bildes ist die Farbtreue. Jede
Farbe kann aus einer Mischung von
Rot, Grlin und Blau zusammengesetzt
werden. Durch die Mischung dieser
drei Spektralfarben entstehen alle

anderen Farben. Je feiner der Compu-
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Bild 1. Der Weg eines digitalisierten Bildes: Von der Kamera zum Digitizer in den Monitor

ter diese Grundfarben abstufen kann,
desto realer erscheint das von ihm pro-
duzierte Bild. Selbst so fantastische
Grafikklnstler wie der Amiga bringen
es aber »nur« auf je 16 Abstufungen.
Das menschliche Auge vermag aber
viel mehr Stufen zu unterscheiden. Aus
seinen 16 Farbwerten je Grundfarbe
produziert der Amiga immerhin 4096
verschiedene Farben. Diese Zahl ergibt
sich aus 16 verschiedenen Rottonen
multipliziert mit 16 verschiedenen Blau-
ténen und 16 verschiedenen Grintd-
nen.

Mehr als nur Natur

Die méglichst naturgetreue Wieder-
gabe von Bildern ist aber nicht der
eigentliche Zweck einer Bilddigitalisie-
rung mit dem Computer. Das kann jede
bilige Fotokamera zehnmal besser.
Was man mit den Bildern machen kann,
wenn sie erstim Computer gespeichert
sind, darin liegt der eigentliche Reiz.
Betrachten Sie sich die Bilder. Das Auto
im Wald erinnert an ein Werbeplakat fir
Katalysatoren. Nehmen wir an, es
wurde von einer Werbeagentur entwor-
fen. Zuerst wird der Wald digitalisiert,
anschlieBend das Auto (Bild 2). Eine
ganze Bibliothek mit Grundmotiven
kann man sich auf diese Weise zusam-
menstellen.

Zahllose Autotypen und Hintergrund-
bilder jeder Art lassen sich sammeln
und so das geeignete Bilderpaar kombi-
nieren. Oder ein See geféllig? Holen Sie
sich einen See von der Diskette. Das
kann man auch mit Fotos? Richtig, aber
was, wenn der Kunde ein kleineres Auto
winscht oder eine andere Lackfarbe?

24

Fir den Computer mit dem richtigen
Programm kein Problem. Bitte, ein
Tastendruck genigt, und aus schnee-
weiB wird jede andere gewinschte
Farbe. Das sind Banalititen fir ein
gutes Programm. Wirklich Verbliffen-
des leistet der Computer bei Formmani-
pulationen. Das Médchenbild zeigt es
deutlich. Der Mund wurde als Aus-
schnitt herauskopiert und nach oben
und unten in verschiedenen Stérken
gebogen. ErlieBe sich auch verkleinern
oder vergroBern oder die Lippenfarbe
andern. Der Kosmetiksalon im Compu-

Bild 9. Farbige Solarisation oder Negativ -

miithsam - ist ein digitales Kinderspiel
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ter (Bild 3/4). Sogar ganze Bilder zu ver-
kleinern oder vergréBern ist eine Sache
weniger Sekunden (Bild 5). Auf einfa-
che Weise kombiniert man Digitales mit
Gezeichnetem. Méchten Sie eine Post-
karte mit Ihrem Konterfei? Kein Pro-
blem. Aus verschiedenen Linienstér-
ken, Schriftarten und Farben setzt man
das gewtnschte innerhalb von Minuten
zusammen. Man muB sich nicht mit drei
Vorschléagen begniigen, denn das Bild
zu verkleinern, vergréBern, zu drehen
und zu spiegeln oder mit anderen zu
kombinieren, kostet nicht mehr als




Bild 6. Die Kombination von digitalisierten Bildern mit Grafik
kann aufwendige Layouttechniken sparen helfen

Bild 5. VergriBern,
werkleinern:
Problemlos

einen Tastendruck oder einen Maus-
Klick. Ein Beispiel zeigt Bild 5. Ausgefal-
lenes Briefpapier, Werbeschreiben
oder das Layout einer ganzen Zeit-
schrift inklusive Bilder zu entwerfen, ist
bald mit dem Computer und einem ge-
eigneten Programm ein Kinderspiel.
Dabei ist ganz entscheidend, daB fir
die Kreativitit mehr Zeit bleibt. Man
kann sich auf das Wesentliche konzen-
frieren.

Fantasie ohne
Grenzen

Der Fantasie sind keine Grenzen
gesetzt. Um zu zeigen, wie naturgetreu
man ein solches Bild retuschieren kann,
betrachten Sie bitte Bild 4. Wirden Sie
erkennen, was alles gegeniiber dem
Original (Bild 3) einer Retusche unter-
zogen wurde? Seien Sie ehrlich, hatten
Sie Uberhaupt gemerkt, daB etwas retu-
schiert wurde? Dabei helfen verschie-
dene Zoomfaktoren guter Programme.
Durch die vielfache VergréBerung sind
&duBerst detaillierte Verédnderungen
machbar.

Aber was diese Bilder so plastisch
macht, ist nicht nur die Aufldsung - es
sind die vielen Farben. Je mehr Farben
fir ein Bild zur Verfiigung stehen, desto
echter wirkt es. Das macht Bild 6 deut-
lich. Die Auflésung ist mit 320 mal 200

Punkten eigentlich niedrig, aber 4096

Farben zeigen ganz deutlich ihre Wir-
kung. Gerade Farben spielen bei vielen
Anwendungen eine ganz groBe Rolle,
denn damit 14Bt sich vieles zeigen, was
man sonst nicht so leicht erkennen
wiirde. Schattierungen, sonst kaum zu
erkennen, treten durch kontrastreiche
Farben (berdeutlich hervor. Diese
Technik der synthetischen Kontrastver-
starkung wird heute in der Medizin ein-
gesetzt. Rontgenbilder, deren Grau-
werte manchmal so eng beieinanderlie-
gen, daB sie vom menschlichen Auge
nicht mehr zu unterscheiden sind, wer-
den mit Falschfarben kontrastreicher
gemacht. Genau dasselbe passiert mit
Satellitenfotos. Die Atmosphére wirkt
im unbearbeiteten Bild wie dicker
Nebel. Durch die richtige Farbwahl kann
man diesen Nebel entweder durch
Farbverstéarkung beseitigen, dann ent-
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Bild 7. Viele Graustufen bedeuten wenig Aufiésung, wenige
Graustufen aber eine hohe Auflésung

stehen naturgetreue, besonders klare
Bilder, oder durch Falschfarben
bestimmte Grauwerte ersetzen und auf
diese Weise geographische Strukturen
hervorheben. Auf diese Weise lassen
sich zum Beispiel Mineralienvorkom-
men lokalisieren. Bei geeigneter Farb-
wahl treten Gebiete mit Mineralienge-
halt kontrastreich hervor und kénnen
prézis abgegrenzt werden. Mit Hilfe von
Computern und - neben anderen Me-
thoden - dieser Technik wuBten Wis-
senschaftler, lange bevor die Astronau-
ten von Apollo 11 den Mond betraten,
nicht nur, daB es iber hohe Mineralvor-
kommen verfiigt, sondern konnten sie
genau bestimmen. Aufgrund solcher
»Ferndiagnosen« wurde die Zusam-
mensetzung fast aller Planeten unseres
Sonnensystems analysiert. Eine Son-
derform hebt Zwischenwerte der
Grauskala hervor, die bei geeigneter
Wahl eine »Wetterkarte« des Motivs bil-
den. Solche »Aquidensiten«-Effekte
zeigen die Bilder 8 und 9. Sie gleichen
farbigen Solarisationen der herkémmli-
chen Fototechnik.

Computer als Kreati-
vitédtsverstérker

Digitalisieren ist also keine Spielerei,
sondern eine Anwendung, die in
Zukunft immer weiter verfeinert wird.
Bereits heute ist sie ein Hilfsmittel, auf
das man in so unterschiedlichen Berei-
chen wie Wissenschaft und kreativen
Berufen nicht mehr verzichten kann.
Aber die Preise rutschen immer tiefer.
Auch fir den Privatanwender wird die-
ses neue Medium dadurch interessant.
Preiswert auch, weil viele ohnehin eine
Videokamera und einen Computer be-
sitzen und nur noch den A/D-Wandler
und die Software benétigen. (hb)
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Ein unscheinbares Kistchen,
kaum groBer als eine Streich-
holzschachtel, zaubert auf lhren
Amiga Bilder in bestechender
Qualitdat mit brillanten Farben
und hoher Aufiésung.

aB sich der Amiga durch seine

hervorragende Grafikdarstel-

lung auszeichnet, ist bereits
bekannt. Doch trotz seiner Fahigkeiten
ist es schwer, mitihm realistische Bilder
zu zeichnen. Hier muB Elektronik der
Elektronik helfen! Was liegt da néher,
als Bilder von einer Videokamera in ein
fur den Computer versténdliches For-
mat zu Obersetzen. Diese Aufgabe
Ubernimmt ein kleines Modul, das an
den Druckerport des Amiga gesteckt
wird. Der Digitizer »Digi-Viewe ist der
erste seiner Art fir den Amiga. Er wird
komplett mit Software und Farbfiltern
ausgeliefert.

Um Bilder zu digitalisieren, benétigt
man eine Videokamera, wie sie fir alle
géngigen Videosysteme erhéltlich ist.
Fur unsere Zwecke eignen sich am
besten SchwarzweiB-Uberwachungs-
kameras, die sich zudem preislich in
akzeptablen Grenzen halten. Uber ein
Koaxialkabel mit Chinch-Stecker findet
die Kamera AnschluB an den Amiga.
Wenn Sie eine Farbkamera mit einem
FBAS-Ausgang verwenden, benétigen
Sie einen elektronischen Farbfilter, der
die stérenden Farbsignale herausfiltert.
Allerdings fuhren einen solchen 4,43-
MHzTiefpassfilter nur die wenigsten

Falschfarben-Aufnahmen haben einen besonderen Reiz
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Amigas digit

Das »Digi-View«-Set: Digitalisierer, Software, Farbfilter und Anleitung

Fachgeschéfte. Da die meisten Farbka-
meras zudem mit einer geringeren Auf-
l6sung arbeiten als die preiswerten
SchwarzweiB-Kameras, sind sie nur
bedingt zu empfehlen.

Das Besondere am Digitalisierer ist,
daB man auch ohne Farbkamera ein far-
biges Bild erhéalt. Bekanntlich nutzt
jedes Fernsehgerét nur die drei Grund-
farben Rot, Griin und Blau, und erzeugt
durch Farbmischung und Uberlagerung
die restlichen Farben. Wenn man nun
von einem farbigen Gegenstand in drei
aufeinanderfolgenden einfarbigen Digi-
talisierungen durch Farbfilter hindurch
jeweils nur den Rot-, Griin- und Blau-
anteil aufnimmt, kann der Computer aus
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den drei Bildern ein farbiges Gesamt-
bild errechnen. Dieses hat bei Digi-View
eine Auflésung von 320 mal 200 Bild-
punkten, mit 32 oder 4096 Farben.
Diese Aufldsung entspricht zwar nur
der des Commodore 64, der aber dann
normalerweise nur Uber zwei Farben
verflgt. Mit mehr Farben lassen sich
jedoch feinere Abstufungen erzielen,
wodurch die Auflésung subjektiv héher
erscheint.

Der Nachteil der 4096 Farben im
Hold-and-Modify-Modus (HAM) be-
steht darin, daB noch kein Zeichenpro-
gramm diesen Modus unterstitzt. Bil-
der mit 32 Farben dagegen verarbeitet
Deluxe Paint oder Graphicraft problem-




los. Gerade darin liegt der Reiz der Digi-
talisierung. Man erhélt ein sehr wirklich-
keitsgetreues Bild, das man auf vielfal-
fige Art und Weise manipulieren kann.
Wem schon immer ein verschmitztes
Lacheln auf einem Hundertmarkschein
fehite, der kann auf den digitalisierten
Schein das LAcheln der Mona Lisa zau-
bern. Und wer schon immer mal J.R. als
Gartenzwerg im Vorgarten haben
wollte, hat keine Probleme, ein entspre-
chendes Bild zu montieren.

Die optischen Filter, die man zum
Farb-Digitalisieren bendtigt, enthélt das
»Digi-View«-Paket Gibrigens schon. Fas-
zinierende Effekte entstehen, wenn
man bei der Digitalisierung auf die Filter
verzichtet und das Objekt vor jeder Auf-
nahme etwas verschiebt. Die entste-
henden Falschfarben-Aufnahmen ha-
ben durchaus kinstlerischen Wert.
Wenn man a la Pop Art durch andere
Farben einen Verfremdungseffekt errei-
chen moéchte, braucht man die Bilder
nur mit einem Zeichenprogramm nach-
zubearbeiten. Eine interessante
Anwendung der Falschfarbentechnik
findet sich zum Beispiel bei Multispek-
tralaufnahmen, wie sie in der Wissen-
schaft verwendet werden. Auch Bild-
vorlagen kann man digitalisieren und
weiter bearbeiten. Selbst fehlbelichtete
Dias lassen sich so mit einem Zeichen-
programm reparieren und Farbnegative
for die Beurteilung als Positive wieder-
geben. Fir professionelle oder semi-
professionelle Anwendungen aber rei-
chen die mitgelieferten Plastikfilter
wahrscheinlich nicht aus. Hier rentiert
sich der Kauf von teuren Glasfiltern. Fir

Zavberwelt

die Heimanwendung gentigen die mit-
gelieferten Filter aber auf jeden Fall.

Einen Haken hat die Sache aber: Die
Farbbilder sind zwar von beachtlicher
Qualitat, die Aufnahmetechnik eignet
sich jedoch nur fir Digitalisierungen
von unbewegten Objekten. Die Zeit, um
ein komplettes Farbbild aufzunehmen,
betragt etwa 40 Sekunden mit Filter-
wechsel. Aufnahmen von einem Video-
recorder ohne einwandfreies Standbild
oder Tier-Digitalisierungen sind fast ein
Ding der Unmdglichkeit. Hier erzielen
Sie mit einem Foto von dem Tier oder
vom Videorecorder-Standbild bessere
Ergebnisse.

Tricks und
Experimente

Ein anderer Digitalisierungs-Modus
arbeitet mit der maximalen Auflésung
des Amiga mit 640 mal 400 Bildpunk-
ten (Interface) in 16 Graustufen, wo-
durch exzellente SchwarzweiB-Bilder
entstehen. Ubrigens, keine Angst vor
dem beriichtigten Flimmern im Inter-
lace-Modus: Digitalisierte Bilder sind
prinzipiell so kontrastarm, daB das Bild
bemerkenswert ruhig wiedergegeben
wird. Den Verlust der Farbe macht die
héhere Aufldsung mehr als wett. Mit
dieser Aufnahmetechnik kénnen Sie
ohne weiteres lhre Freunde bei irgend-
welchen Tatigkeiten digitalisieren oder
ein Familienfoto aufnehmen. Eine Auf-
nahme dauert etwa 20 Sekunden.
Dabei kann man am Bildschirm mitver-
folgen, welcher Bildausschnitt schon
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digitalisiert wurde. Die Aufnahme erfolgt
von links nach rechts, wobei sich das
Bild aus 640 senkrechten Streifen (im
Farbmodus sind es 320 Streifen) lang-
sam aufbaut.

Dies eréffnet ein weites Feld far
Experimente. Wenn man schnell genug
ist, kann man sich zum Beispiel selbst
begriiBen oder mit sich selber schach-
spielen. Das Prinzip ist folgendes: In der
Bildmitte ist der Tisch mit dem Schach-
brett zu sehen, eine Person sitzt auf
dem linken Stuhl. Sobald der Schach-
spieler digitalisiert ist, taucht er unter
dem Tisch hindurch (auBerhalb des
Blickwinkels der Kamera natirlich) und
setzt sich auf den rechten Stuhl, wah-
rend der Digitalisierer gerade (ber das
Schachbrett streicht. Erst Sekunden
spater wird der rechte Stuhl mit dem
Spieler digitalisiert.

Da Deluxe Paint auch das hochauflé-
sende Bildformat unterstitzt, fordert es
eine weitere Manipulation geradezu
heraus. Setzen Sie zum Beispiel
Sprechblasen in das Bild ein oder brin-
gen Sie durch Anderung der Farbskala
Farbeffekte in das Bild. Ihrer Fantasie
sind dabei keine Grenzen gesetzt. Da
der hochauflésende Modus »nur« (ber
16 Graustufen verflgt, brgen weiches
Licht und eine gleichméBige Beleuch-
tung fur Qualitat. AuBerdem empfiehit
sich ein Stativ flr die Kamera.

Der Umgang mit der mitgelieferten
Software ist leicht zu erlernen, da sie
sowohl mit Pull-down-Menus arbeitet
als auch auf Tastendruck reagiert. Sie
errechnet aus den Daten des Digitali-
sier-Moduls nicht nur die Bilder, son-

4096 Farben: fast schon Fotoqualitat

Verbliiffend realistisch mit nur 32 Farben
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Wetten, daB Sie diesen Herrn noch nie lacheln sahen? Mit »Deluxe Paint« sind
auch in der héchsten Auflésung noch Bildmanipulationen méglich.

dern erlaubt auch verschiedenste
Manipulationen. Das Verhéltnis der drei
Grundfarben zueinander, die Helligkeit,
der Kontrast und die Farbséttigung sind
ebenso per Software-»Schieberegler«
&nderbar wie die Bildschérfe. Geringere
Bildschérfe bedeutet weichere Uber-
génge, aber weniger Details. Eine Ver-

adnderung dieser Werte erfordert Ubri-
gens keine erneuten Digitalisier-
Vorgénge. Einmal digitalisiert, rechnet
das Programm nur die Daten im Spei-
cher den Einstellungen entsprechend
um. Fir eine Archivierung oder zur spé-
teren Nachbearbeitung der digitalisier-
ten Kunstwerke kann man die Bilder auf

Diskette speichern. »Digi-View« erlaubt
wahlweise die Speicherung eines ein-
zelnen Farbauszugs (in Graustufen),
des gesamten Bildes im Standard-
Format (fir Malprogramme) oder in

einem »Digi-View«- eigenen Format.
Der Digitalisierer erscheint auf den
ersten Blick etwas langsam, wenn man
aber l&anger mit ihm arbeitet, merkt man
schnell, daB er fir Heimanwendungen
ausreichend, wenn nicht sogar, dank
der Trickmdglichkeiten, ideal ist.
Momentan macht der Preis von 758
Mark »Digi-View« auf jeden Fall fir alle ]
|

interessant, die auf dieses héchst faszi-
nierende Gebiet ndher eingehen wol-
len. Es leistet sicherlich jedem, der Bil-
der oder Bildvorlagen wie Schaltplédne
oder erklarende Abbildungen weiter-
verarbeiten mdéchte, gute Dienste.
Selbst fiir kleine Labors kann es je nach
Aufgabenstellung eine preiswerte Alter-
native sein.

(Prof. Kéhler/ts)

Info: INTERPLAN, Nymphenburger StraBe 134, 8000 Manchen
19, Tel.: 089/1234066

Bilder aus Bits
und Byles

Man muB kein Kiinstler sein, um
mit dem ST prachtige Bilder zu
schaffen. »Digitalisieren« heiBt
das Zauberwort, mit dem Sie
jedes beliebige Motiv auf den
Monitor bannen.

alprogramme sind hervorra-

gende Werkzeuge fiir techni-

sche Zeichnungen und Bil-
der, in denen geometrische Figuren
dominieren. Motive der realen Welt aber
tberfordern jedes noch so aufwendige
Zeichen- oder CAD-Programm. Natur-
getreue Abbildungen missen entwe-
der miithsam Punkt fir Punkt zusam-
mengestellt werden, oder deren Ein-
gabe von Hand ist ganz unmdglich.
Doch auch hier hat die Technik Mittel
und Wege gefunden. Sogenannte
»Digitizer« wandeln analoge Bildsignale,
wie sie zum Beispiel Videokamera oder
Videorecorder liefern, in digitale
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Signale um, die der Computer verarbei-
tet. Wie genau das digitalisierte Bild der
Wirklichkeit entspricht, hangt im
wesentlichen von drei Faktoren ab:
Erstens muB die Hardware, also Bild-
quelle und Digitizer, das Bild in eine
geniigend groBe Anzahl von Punkten
zerlegen. Je mehr Punkte, desto fei-
nere Strukturen sind erkennbar. Zum
zweiten muB der Computer mit einer
méglichst hohen Auflésung mithalten
kénnen. Ein dritter wesentlicher Punkt
ist schlieBlich die Anzahl der verfligba-
ren Farben beziehungsweise Graustu-
fen, die der Computer liefert. Je mehr
Abstufungen darstellbar sind, desto
mehr Tiefe und Plastizitat erhédlt das
Bild.

Fir den ST bietet Print-Technik seit
kurzer Zeit den »Video-Digitizer« mit
beachtlichen Leistungen (siehe Bild 1)
an. Er wird in zwei Ausfihrungen ange-
boten. Das Standardmodell gestattet
eine Auflésung von 256 x 256 Punk-
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ten, das erweiterte Modell eine von 512
x 256 Punkten. Beide Geréte eignen
sich zur Verarbeitung eines Videosi-
gnals, wie es jede Videokamera oder
jeder Videorecorder liefert. Der
AnschluB an den Computer erfolgt ein-
fach tber den Centronics-Port. Die Zeit
fur eine Digitalisierung betragt rund funf
Sekunden, wobei das Objekt fiir diesen
Zeitraum mdglichst unbewegt verhar-
ren solite.

Beim Videorecorder wird dies (ber
die Standbildfunktion erreicht. Dies
gestaltet sich allerdings mit den géngi-
gen Videosystemen wie »VHS« und
»Betamax« problematisch. Mit diesen
Recordern erhalten Sie Standbilder lei-
der nie ganz streifenfrei. Die beiden
Heim-Videosysteme, die ein gestochen
scharfes Standbild ohne zusétzlichen
»Schnee« schaffen, heiBen »Video 8«
und »Video 2000« In den meisten
Anwendungsféllen arbeitet man jedoch
am besten mit einer Videokamera.




Brauchbare Geréte, dies sind zum Bei-
spiel Kameras fur Uberwachungsaufga-
ben, erhalt man bereits ab 300 Mark im
Elekironikfachhandel. Hier bendtigt
man unbedingt zusétzlich ein Stativ,
gamit die Kamera wahrend der langen
sBelichtungszeit« nicht wackelt. Die
Software ist fir beide Modelle des Digi-
Szers bedienungsgleich und wird durch
GEM voll unterstiitzt. Pull-down-Meniis
erlauben den Zugriff auf alle Funktio-
nen. Die Darstellung des Bildes hangt
nun davon ab, welcher Monitor Verwen-
gung findet. Beim Farbmonitor emp-
Sehlt sich die niedrigste Auflbésung, also
220x200 Pixel in 16 Farbstufen. Beim
Monochrommonitor ist natirlich nur die
hochste Aufldésung von 640x400
Pixeln in einer Farbe verfugbar. Da
edoch auch hier 16 Grauabstufungen
ober Pixelmuster realisiert werden, féllt
de effektive Aufldsung nicht héher aus
als beim Farbmonitor.

Nun unterscheidet sich aber die Auf-
¥sung der Hardware von der des Moni-
fors. Um ein komplettes Bild in einer
512 x 256 Pixel umfassenden Aufld-
sung darzustellen, muB das Bild also
entsprechend gestaucht werden. Den-
moch speichert der Computer alle
erfaBten Daten. Die zunachst Uber-
schissige Auflésung kommt namlich
Bei der AusschnittvergréBerung voll zur
Geltung. Uber den Menipunkt »VIEW
Z00Mc¢« definieren Sie mit Hilfe der
Maus einen beliebig groBen rechtecki-
gen Ausschnitt, der anschlieBend auf
Sldschirmformat vergréBert wird. Die-
ser Vorgang laBt sich auch in bereits
wergroBerten Ausschnitten mehrfach

Motive aller Art las-
sen sich mit dem
Video-Digitizer
bequem verarbeiten
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Lookup—-load
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Quit

wiederholen. So betrachtet man Details
aus der Nahe, oder beschrankt das
endglltige Bild auf den wesentlichen

ZOOM als Lupe

Ausschnitt. Naturlich ist dabei schnell
die Grenze erreicht, ab der jede weitere
VergréBerung nur noch grébere Qua-
drate als Pixel produziert. Mit einer
Videokamera umgehen Sie dieses
Problem aber einfach, indem Sie das
Motiv aus geringerer Entfernung digi-
talisieren.

Bei Verwendung des Farbmonitors
lassen sich alle 16 Farbregister beliebig
verdndern. Die Farbauswahl erfolgt
dabei dhnlich wie bei Neochrome durch
einfaches Anklicken der neuen Farbe in

einem Untermend. Ist einmal eine pas-
sende Farbbelegung fiir ein Bild gefun-
den, speichert man die ganze Palette
unter einem frei wéhlbaren Namen auf
Diskette und ladt sie bei Bedarf wieder
neu. So lassen sich schnell giinstige
Farbabstufungen oder Verfremdungs-
effekte erzeugen.

Einmal erfaBte Bilder bringen Sie
nattrlich auch einfach zu Papier. Dazu
stehen dem Programm eigene Drucker-
treiber zur Verfiigung. Die GroBe des
Ausdrucks steht vom Briefmarken- bis
zum DIN-A4-Format frei. Standard-
maBig sind Epson- oder ltoh-kompatible
Matrixdrucker vorgesehen. Bei Farbbil-
dern steigt man auf einen Farbausdruck
um, den zum Beispiel der Tintenstrahl-
drucker Canon PJ-1080A bietetund der
sehr ansehnliche Ergebnisse erzielt.

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

SCHWEIZ

Klangdigitalisierung in 10 Bit mit
hoherAbtastrateundsomitoptima-
ler Tonqualitat. Durch Zusatzsoft-

PRIN

C 64/128

SOUNDDIGITIZER (ATARI) -
SOUNDMASTER PRO DM 598,

Neuer Preis DM 298,—

ATARI 520 ST DM 598,

8000 MUNCHEN 90
_NIKOLAISTR. 2
S3natal

~ TELEX 523203d

ware ist Klanganalyse und die Ma- ATARI 520 PRO DM 898,
nipulierung der Samples maglich. IBM-PC come DM 598 —
AMIGA S/W + Farbe DM 998,—

Der VIDEQ-DIGITIZER und eine komfortable Software erlauben es,
ein VIDEO-Signal einer KAMERA oder eines RECORDERS in den
Speicher Ihres Computersin 16/32 grau einzulesen. Die professio-
nelle Version ist eine weiterentwickelte, verbesserte Version fiir
die Industrie. Die Bilder lassen sich ablegen, mit Malprogrammen
weiterverarbeiten und auf vielen Druckersystemen ausdrucken.
Teilweise ist mit den Geraten auch das Einlesen von Farbbildern _
lographisch darzustellen. (1 mSbis  maglich. Bildverarbeitung mit dem VIDEO-DIGITIZER und Tonauf- ins  Textverarbeitungsprogramm
580 sec). nahmen des Samplers lassen tonende Diaschauen entstehen. einbinden und ausdrucken.

Distribution durch Niederlassungen in Europa und Ubersee/Nachnahme Versand/Katalog anfordern

SOUNDMASTER SAMPLE
GRAFIK EDITOR DM 248, -

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-

TOOLBOX

Mit unserer Toolbox lassen sich J
Bilder kombinieren, verkleinern,
vergroBern und sogar drehen. Auf

diese Weise kann man Bilder auch i

EIN'‘BAHNHOFSTR.2 TEL.032/872429

MICROTRON
2542 PIETE
HJI13¥H31S0
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Die fertigen Bilder werden auf ver-
schiedene Weise auf Diskette ge-
speichert. Vorgesehen ist die Speiche-
rung im 256x256- beziehungsweise

im 512x256-Punkte-Format, Mono-
chrom-Bilder im Doodle-Format, Farb-
bilder dagegen im Neochrome-Format.
In beiden Féllen ermdglicht eine zusétz-
lich mitgelieferte Routine die Konvertie-
rung in das Degas-Format. Dies
gewdéhrleistet die Kompatibilitdt zu den
meistverbreiteten Malprogrammen.

Zur Nachbearbeitung der Bilder bie-
tet Print-Technik fur 178 Mark ein Pro-
gramm mit der Bezeichnung »Digitizer
Toolbox« an, das Bilder im Neochrome-
und im Degas-Format bearbeitet. Nicht
an einen bestimmten .Video-Digitizer
gebunden, schlieBt dieses Programm
eine groBe Liicke, indem es Funktionen
bietet, die man bei fast allen gangigen
Zeichen-Programmen fiir den ST ver-
miBt.

Aus den geladenen Bildern kann es
beliebige Ausschnitte definieren, sepa-

Viele Tricks zur
Nachbearbeitung
der Motive bietet
die »Toolbox«

rat als Symbole kennzeichnen und spei-
chern. Es hélt zwei Bilder gleichzeitigim
Speicher, zwischen denen man einfach
hin- und herschaltet. Es |48t sich also
ein Ausschnitt aus dem einen Bild her-
ausnehmen und in das andere Bild ein-
kopieren. Collagen erstellen Sie so
ganz einfach und schnell. Ein gewahiter
Ausschnitt ist beim Einkopieren zudem
noch anderbar. Ob gréBer oder kleiner,
es geht alles nach Wunsch, und sogar
das Verhéltnis zwischen Breite und
Héhe des Ausschnitts wahlen Sie belie-
big. Einen weiteren Effekt ergibt das
sogenannte »Bending«. Die Kanten des
rechteckigen Ausschnitts werden
dabei beliebig gekrimmt, so daB das
Bild konkav oder konvex dargestelit
wird (Bild 2). Ein besonderer Meni-
punkt ist das Drehen der Ausschnitte.
Bis auf ein zehntel Grad genau IaBt sich
der Drehwinkel bestimmen, unter dem
die Wiedergabe dann erfolgt. Man stelit
diesen Winkel entweder vorher fest ein
oder dreht das Bild wahrend des Einko-

pierens direkt mit Hilfe der Funktionsta-

sten.

Eine endgiltige Nachbearbeitung
der Bilder bleibt dann den verschiede-
nen Malprogrammen wie Degas oder
Neochrome (berlassen. Damit werden
beispielsweise Konturen nachgezo-
gen, unwichtige Details geléscht oder
allgemeine Retuschen vorgenommen.
Auch erklarender Text |48t sich mit die-
sen Programmen leicht einfigen.

Die Anwendungen, die sich aus
einem solchen System ergeben, ken-
nen kaum eine Einschrénkung. Wer
sich mit Computerkunst befaBt, erhélt
mit dem »Video-Digitizer« fir 598 Mark
beziehungsweise 898 Mark fir die ver-
schiedenen Modelle ein hervorragen-
des Hilfsmittel. Aber auch Grafiker ver-
setzt dieses System in die Lage, bei-
spielsweise Logos oder &hnliches
schnell mit dem Computer zu erfassen
und zu bearbeiten. Diashows oder Bil-
der fur Grafikadventures sind mit der
Digitalisierung schnell erzeugt. Auch
Trickfilimeffekte erzielen Sie durch
Mehrfachdigitalisierung oder leichte
Anderungen an einem Bild ohne
Schwierigkeiten. Ebenso ist die grafi-
sche Katalogisierung von Objekten
denkbar.

Die Grenzen der videogestitzten
Digitalisierung liegen eigentlich nur im
Erkennen sehr kleiner Details. So ist
zum Beispiel das Digitalisieren von
Schaltplédnen ein Problem. Durch die
feinen Linien und zu geringen Kontraste
beim Digitalisieren leidet die Schérfe
des Bildes. Wer jedoch den Einsatzbe-
reich seines Computers mehr in der
kinstlerischen Gestaltung sieht, dem
stehen mit den vorgestellten Hilfsmit-
teln fantastische Wege zum kreativen
Umgang mit Grafik offen.

(Wolfgang Czerny/Matthias Rosin/hb)

\Herr Chefkonstrktewr, Konmen
S nicht epmal regesser), -
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C-Programmierung unter
TOS/ATARI ST

Mirz 1986, 376 Seiten

Erst durch das Programmieren in C kann der
stolze Besitzer alle Fahigkeiten seines ATARI
ST ausnutzen. FOr Leser mit elementaren EDV-
Vorkenntnissen gibt der Autor in diesem Buch
eine grindliche und leicht lesbare Einflhrung in
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zum Betrieb TOS, g von
GEMDOS, BIOS und XBIOS), so daf der Leser
lrl die Lage versetzt wird, auch systemnahe Pro-
auf sei ATARI zu erarbeit

o Wagen Sie den Schritt zur Profi-Program-

mierung auf dem ST!
Best-Nr. MT 90226

ISBN 3-80090-226-X

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

P/ N

Das Svste
Handbuch

W i -
ATARI ST

HANDBUCH

Markts Tt

/D, Luda
DGO

1986, 236 Seiten

D wereinigt viele Vorteile

Programmierspra-

sich. Es ist interaktiv,
d prozedurorien

tiert,
, einfach zu erler-

- fir Anfnnqsf und
ittene gleicher-
mt. Bildschirm-
wele ausfihriiche Bei-
t=ilweise mit Ubungs-
n zur Vertiefung des
- tragen zu einer
Verstandlichkeit und
sicheren Lernerfolg
ch auch der erfahrene
kommt auf
¥aosten, professionelle
gen und ein Kapitel
sdnstiiche Intelligenz
gas Spektrum ab.
MT 90223
1 090-223-5
45,10/6S 382,20

P. Rosenbeck
C-Programmierung unter
GEM/ATARI ST

4.Quartal 1986, ca.300 5.
GEM, die Benutzeroberfldche
der ATARI-ST-Computer, gilt
als auBerordentlich bediener-
freundlich. Sie vereinigt her-
ausragende grafische Dar-
stellung und selbsterkidren-
de, symbolische Benutzerfih-

I. Loke/P. Like
Das Systemhandbuch

zum ATARI ST
4, Quartal 1986, ca. 300 8.

Zwei Themen bilden die
Schwerpunkte des vorliegen-
den Buches: Die Struktur der
68000-CPU und der ATARI
520/260 ST. Auf dieser theo-
retischen Basis stellen die
Autoren die Programmier-

lich verbirgt sich
hinter dieser fmundlichen
Oberfiiche eine auBerord

b des ATARI 520/
ZBOST anhand vieler Bei-
dar. Beson-

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

dere Aufmerksamksit wird der
Einbindung von Maschinen-
sprachmodulm in das Be-

mit der Prog prache

il mdlnhormrs

Cdiei Merk-
male der GEM-Benutzerober-
flache {Windows, Pull-Down-
Mends, Maus) auch in der
eigenen Programmierung ver-
wenden kann.

Best-Nr. MT 90203
ISBN 3-89090-203-0
DM 58,~/sFr. 53,40/6S 452,40

& Technik-Fachbiicher
len Sie bei lhrem Buchhandler

gen im Ausland bitte an den

del oder an untenstehende Adressen.
iz Markt &Technik Vertriebs AG,

sse 3, CH-6300 Zug, = 042/415656
ch: Ueberreuter Media Handels- und

ges. mbH, Alser StraBe 24, 1091 Wien,

8222/4815380

und Anderungen vorbehalten.

EI&B!C und C} oewl-dme!, Die
Besprechung eines 68000-
Assemblers und einige ge-
ratespezifische Maschinen-
sprachmodule runden das
Buch ab.

Best-Nr. MT 80216

ISBN 3-89090-216-2

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

W.F, Fastenrath
ATARI-ST-BASIC-
Handbuch

Marz 1986, 264 Seiten

Das BASIC fir die ATARI-ST-
Computer ist auBerordentiich
umfangreich und méchtig.
Uber 130 Befehle stehen
bereit, um auch komplexere
Autgaben mit diesen Compu-
tern zu bewiltigen. Die neu-
artige  Benutzeroberfidche
der Rechner erforderte ein
entsprechendes sTunings die-
ser altgedienten Program-
miersprache.

Dieses Buch stellt eine Anlei-
tung zur Anwendung von BA-
SIC auf die Erfordernisse und
Mbglichkeiten dieses speziel-
len Systems dar. Eine Ober-
sichtliche Zusammenstellung
des gesamten Befehlsvorrats
macht dieses Buch zu einem
Hilfsbuch bei der taglichen
Programmierarbeit.

Best-Nr. MT 90205

ISBN 3-89090-205-7

DM 52 -/sFr. 47,80/5S 405,60

Markt&Iechnik

Unternehmensbereich Buchverlag

Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen

I. Liske/P, Like

Der ATARI 520 ST

2, iberarbeitete und erwei-
terte Auflage Mérz 1086,
198 Seiten

Dieses Buch enthiit alle Infor-
mationen, die fir stolze Besit-
zer eines ATARI 520/260 ST
wichtig sind. Die jetzt vor-
liegende Oberarbeitete und
erweiterte N.tﬂuge trégt r.len

J. Steiner/G. Steiner
GEM fiir den

ATARI 520 ST
2.liberarbeitete und erwei-
terte Auflage Februar 1986,
334 Seiten

Dieses Buch ist eine Einwel-
sunginalles, was GEM fir den
Benutzer interessant macht.
Besonders interessant fir
den fortgeschrittenen An-

ATARI Flanhﬂung Untaram:la
rem wurden das inzwischen

s l.II;d elni-ge [} te

le berdicksichtigt.
Best-Nr. MT 80229

ISBN 3-89090-229-4
DM 49-/sFr. 45,10/6S 382,20

’""lb

HR

. aber auch for den,
der snure die Struktur eines so

kennenlernen mdchte, sind
die Kapitel ber den internen
Aufbauy von GEM mit seinen
grafischen Merkmalen.
Best-Nr. MT 90230

ISBN 3-89080-230-8

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

nSlen—.renBuuh
nach unse-
osen Ge-

Frage
hdndlel\eni
&
r;r:'lt\?erzelchms m:;t
ber 200 akiuelle
Compulerbuchern
und Softwarepro
grammen. Qder for-
dern Sie €35 dlrekl
peim Verlag an!




VIDEO-DIGITALISIEREN

Eins plus eins gibt eins

Was bisher nur Fernsehstudios
und teuren Spielhallen-Automa-
ten vorbehalten war, damit kann
sich nun auch der Amiga brii-
sten: Fiir ihn gibt es jetzt ein
nGenlock«-interface, das Video-
bilder vom Recorder oder von
einer Kamera mit Computergra-
fik mischt.

des Bildmischens besonders

héufig ein. Hierzu einige Bei-
spiele: Bei den meisten Nachrichten-
sendungen ist eine Kamera auf den
Sprecher und seinen Schreibtisch
gerichtet, eine andere Kamera nimmt
die Hintergrundgrafik (Bilder, Titel der
Sendung) auf. Ein relativ teurer Bildmi-

F ernsehstudios setzen die Technik

scher holt sich nun das Videosignal mit
dem Nachrichtensprecher und ersetzt
die Hintergrundfarbe durch die Bilder
und Grafiken, welche die zweite
Kamera bereitstelit.
_ Fast schon selbstverstandlich ist die
Uberlagerung von Bildsignalen beim
Vor- und Nachspann eines Fernseh-
films, wenn alle Mitwirkenden genannt
werden. Kennen Sie die Zeichen der
Fernsehanstalten, die gelegentlich in
der linken oberen Bildschirmecke zu
sehen sind? Auch das ist Bildmischung.
Das Mischen zweier Tonsignale
bereitet keinerlei Schwierigkeiten: Es
genugt, einfach beide Leitungen mitein-
ander zu verbinden. Bei Videosignalen
liegt der Fall etwas anders, da diese
neben der Bildinformation zusétzlich
Steuersignale enthalten. Das Vertikal-
Synchron-Signal zum Beispiel, das

32

Interessant fiir
Videoamateure:
Animierte Grafik,
hier der Amiga-Ball,
zu iiberlagern, ist
ebenso leicht wie...

...das Einblenden
von Texten, Titeln
und Grafiken in den
laufenden Video-
film fiir auBerge-
wohnliche Effekte

SONDERHEFT 9

bestimmt, wann ein Bild beginnt. Der
Horizontal-Synchron-Impuls wiederum
legt den Start einer neuen Zeile fest.
Mischt man mehrere Synchronsignale,
so erhdlt man als Ergebnis ein ver-
zerrtes, durchlaufendes Bild.

Die Losung: Eine der beiden Video-
quellen muB sich an die Steuersignale
des anderen Signals anpassen. Die
Amiga-Hardware ist erfreulicherweise
fir den AnschluB eines externen Video-
Taktgebers schon vorbereitet. Das
Genlock-Interface steuert den Amiga
mit den Synchronimpulsen des exter-
nen Videosignals und kann sodann
beide Bilder tberlagern.

Das Genlock-Interface schiebt man
einfach von hinten unter den Amiga,
womit es auch schon mit dem Monitor-
AnschluB verbunden ist, der auch alle
notwendigen Spannungs- und Steuer-
leitungen zur Verfigung stellt. Das
Monitor-Kabel steckt in einer Buchse
am Interface.

Solange keine Videogerdte am
Genlock-Interface hdngen, verhélt sich
der Amiga wie gewohnt. Sobald ein
Videosignal am Videoeingang des
Interface anliegt, mischt sich dieses mit
dem Amigabild. Mischen bedeutet: Das
Videobild ersetzt die Hintergrundfarbe
der Amiga-Grafik, alle anderen Farben
sind zu sehen. Angenommen, Sie
haben eine Kamera an dem Videoein-
gang des Genlock-Interfaces ange-
schlossen, die eine Blume aufnimmt.
Mit einem Malprogramm kénnen Sie
jetzt die Blume am Bildschirm genaue-
stens nachzeichnen, da Sie die Blume
und das Gemalte gleichzeitig vor sich
auf dem Bildschirm sehen.

Uber einen Schalter am Genlock-
Interface wéhlt man zwischen drei ver-
schiedenen Anzeigearten. Entweder
ist nur die Amiga-Grafik zu sehen, oder
das Videobild alleine oder das Misch-
bild. Ein Beispiel: Sie verbinden einen
Fernseh-Tuner mit dem Video-Eingang
und arbeiten mit einer Textverarbeitung
auf dem Amiga. Hinter Ihrem Text sehen
Sie die Nachrichten und héren den
Sprecher, wahrend Sie einen Brief
schreiben. Wollen Sie jetzt eine interes-
sante Meldung komplett auf den Bild-
schirm holen, gentgt ein Umlegen des
Schalters, und die Computergrafik

blendet sich aus.

Neben dem RGB-Ausgang befindet
eine

sich am Genlock-Interface




Die Anschliisse des Genlock-Interfaces lassen keine Wiinsche offen

Buchse, die ein FBAS-Video-Signal fir
Videomonitore oder Videorecorder lie-
fert. Hier bietet sich ein weites Betiiti-
gungsfeld fur Videoamateure, ihre
Videos mit Titeln, Diagrammen, Compu-
tergrafiken oder Animationen zu berei-
chern. Fur solche Anwendungen eignet
sich bestens ein Animationsprogramm

wie »Deluxe Video«, das sich sowohl auf
animierte Grafik, bewegte Texte als
auch auf Balken- und Tortendiagramme
versteht.

Doch auch die Tonseite kommt beim
Genlock-Interface nicht zu kurz. Es ver-
fugt iber zwei Stereo-Eingénge fiir den
Computer und eine weitere Tonquelle

VIDEO-DIGITALISIEREN

(Videorecorder, Stereo-Anlage) sowie
Uber einen Stereo-Ausgang, an dem
das gemischte Signal der beiden Ton-
quellen anliegt. Ein Drehregler
bestimmt das Lautstérke-Verhéltnis von
Computersound und externem Ton-
signal. Auch fur das Videosignal sind
zwei Regler zur Einstellung von Hellig-
keit und horizontaler Position vorhan-
den, um einen optimalen Uberblendef-
fekt zu erreichen.

Das Genlock-Interface arbeitet leider
zur Zeit nur in der amerikanischen
NTSC-Norm. Der sinnvolle Einsatz in
unseren Landen setzt eine Anpassung
an die PAL-Norm aber unbedingt vor-
aus. Leider stehen weder Preis noch
Erscheinungstermin endglltig fest.
Jeder kreative Amiga-Besitzer, der sich
fur das faszinierende Gebiet der Video-
technik interessiert, wiirde ein PAL-
Genlock-Interface als groBe Bereiche-
rung zu schatzen wissen. (ts)

Info: Commodore Blromaschinen GmbH, Lyoner StraBe 38,
6000 Frankfurt/M. 71

TRAGEN SIE DOCH MAL

»SOFT-WEAR«
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Fir alle Fans mit dem hautnahen
Kontakt zum Computer-Geschehen
gibt es diese anziehenden »64’er«-
und »Happy-Computer«-T-Shirts.

Jetzt so preiswert wie noch nie!

Markt&Technik

Unternehmensbereich Buchverlag

Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen
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Computer-Bewohner

Nun ist es wissenschaftlich
erwiesen: Auch in 68000-Com-
putern leben kieine Mannchen!
Nehmen Sie an einem For-
schungsprojekt teil, um die
»Little Computer People« zu ent-
decken.

ennen Sie schon unseren

Freund Whitney? Er ist ein sehr

liebenswerter Zeitgenosse und
schreibt uns in seinen Briefen, daB es
ihm und seinem Hund bei uns sehr gut
geféllt. Seine groBe Leidenschaft ist
Musik. Er setzt sich gerne mal ans Kla-
vier oder legt eine Schallplatte auf. Wie
wir Whitney kennengelernt haben? Tja,
eines schonen Morgens schaltete ein
ahnungsloser Redakteur einen Atari ST
an und machte eine verbliffende Ent-
deckung.

Dank eines speziellen Programms
namens »The Little Computer People
Discovery Kit« konnten wir das Innenle-
ben unseres Computers genauer beob-
achten. Denn zwi-
schen Grafik-Chip
und RAM-Baustei-
nen findet man ein
kleines Hauschen!
Doch es kommt
noch besser. Es
erschien ein klei-
nes Mannchen,
das von Zimmer zu
Zimmer marschier-
te. Nach einer Wei-
le verschwand der
Besucher, doch
schon ein paar
Minuten spéater
tauchte er wieder
mit einem Karton
auf, in dem sich
seine Habseligkei-
ten befanden: Er zog ein!

Solche kleinen Computer-Bewohner
sind ein Phanomen, das seit knapp
einem Jahr bei 8-Bit-Computern zu
beobachten ist. Der Erfinder der klei-
nen Computer-Persdnlichkeiten ist kein
geringerer als Amerikas Star-Program-
mierer David Crane.

Das »Little Computer People Project«
ist ein héchst ungewoéhnliches Pro-
gramm. Man kénnte es am ehesten als
humorvolle Simulation bezeichnen,
denn hier geht es nicht um AbschieBen
oder Punkte sammeln. Ein festes Spiel-
ziel ist auch nicht vorgegeben. Man
beobachtet seinen kleinen Computer-

34

Ein Auszug aus der Zeitschrift nModern Computer People«

nt to play?
.. Har 3 oker
S. Word Puzzles

£
R

Loy

beid

Der kleine Computer-Bewohner in seinem Haus

Freund und dessen Angewohnheiten.
Durch Tastatureingaben (unser Mann-
chen versteht aber nur Englisch) kén-
nen Sie versuchen, den Computer-
Bewohner zu bestimmten Dingen zu
animieren; zum Beispiel eine Runde
Black Jack zu spielen oder seinen Hund
zu flttern.

Dank der Control-Taste kann man
auch fur seinen Computer-Bewohner
sorgen und ihm Schallplatten, Bicher
und Nahrungsmittel vor die Haustir
stellen. Er freut sich auch Uber einen
Anruf und - nicht zu vergessen - Uber
ein paar Streicheleinheiten. Auch kleine
Computer-Leute brauchen Liebe!

SONDERHEFT 9

Solche Informationen findet man in
der nicht ganz ernstzunehmenden wis-
senschaftlichen Zeitschrift »Modern
Computer Peoples, die der Original-
Packung beiliegt. Ein hinreiBendes
Magazin, das auf zwélf DIN-A4-Seiten
Informationen, Hintergriinde und Inter-
views zum heiBen Thema »Kleine
Computer-Bewohner« bietet.

Zwei Kritikpunkte seien dennoch er-
laubt: Die Grafik der getesteten Atari-
ST-Version fallt zwar etwas farbenpréach-
tiger aus als beim C64-Original, aber
inhaltlich gibt es kaum Verbesserun-
gen. Angesichts der Tatsache, daB die
Atari-Version neben einem Farbmonitor
512 KByte RAM bendtigt (Besitzer
eines 260 ST kénnen das Programm
nur mit ROMs laufen lassen), hatte man
etwas mehr zusétzliche Exiras erwar-
tet.

Zum anderen ist es zweifelsohne
Geschmackssache, ob man sich auf
Dauer an den Beobachtungen einer
kleinen Computer-Person erfreut. Nach
einer gewissen Zeit tut sich nédmlich auf
dem Bildschirm nicht mehr viel Neues.
Was soll's - das »Little Computer People
Project« lebt ohnehin von seiner unge-
heuren Originalitdt, denn wer méchte
seinem Freund nicht mal das kleine
Mannchen im heimischen Computer
zeigen? (hl)

Erhéltiich auf Diskette for Atari ST und Amiga (je 79 Mark). Nahere
Informationen bei Activision Deutschland, Postfach 76 06 BO,
2000 Hamburg 76.




Wenig Handlung, aber viel
Action mit ausgekliigelten Effek-
fen: »Xtron« verwandelt den
Atari ST in einen Spielautoma-
#en a la »Galaxians« & Co.

it »Xtron« kommen Sie nicht
nur in den GenuB eines
gepflegten Spielchens, Ihr

&tari ST sorgt auch fiir Super-Sound.
Wenn das Titelbild erscheint, ertént
samlich ein heiBer Disco-Mix aus dem
Monitor-Lautsprecher. Die Program-
“mmerer haben ein komplettes Musik-
#8ick digitalisiert! Soviel Aufwand hat
‘@=nen Preis: »Xtron« schluckt satte
700 KByte.

Vor lauter schwungvoller Musik sollte
‘man das eigentliche Spiel natirlich
mcht vergessen. »Xtrone ist fast schon
= Relikt vergangener Tage. Es ist ndm-
#eh nicht mehr und nicht weniger als ein
827 und kraftvolles Ballerspiel in bester
@ade-Manier und
naher Verwand-
solcher Klassi-
wie »Space In-
T . )Galaga(
2 »Galaxians«.
it einem 08/15-
theBspiel  lockt
natlrlich kei-
Atari mehr hin-
der Hard Disk
or. Bei »Xtron«
ot die techni-
Brillanz flr
Soe=laune. Sie

e mit dem
stick |hr Raum-
W, das am unte-
Bildrand nach
= und rechts be-
gt werden kann. Mit dem Feuerknopf
man ultrahocherhitzte Lasersalven
@e Eindringlinge los. Der Aufmarsch
ser Gegner auf dem Monitor ist eine
gelrechte Sprite-Invasion. Eine spe-
; fur »Xtrone« entwickelte Sprite-

sutine macht diese Bildschirm-Action
Bglich. Knapp zwei Dutzend feindli-
2 Raumschiffe kommen gleichzeitig
rangebraust und formieren sich zum
echt.
* Es bleibt naturlich nicht bei fried-
en Flugkinsten. Da fallen ultra-
ische Mega-Schwupp-Bomben,
® s nur so eine Freude ist. Immer
I6sen sich einige Schiffe aus

Action hoch drei

ocore:
—aiiia-
glahw

1y
) 1y

Level 21: Ein gewaltiger Gegner taucht auf

dem Verband und kommen auf Ihr
Raumschiff zugeschwirrt.

Es gibt 20 verschiedene Levels. Die
unterschiedlichsten Feinde greifen mit
stéandig wechselnden Taktiken an. DaB
»Xtron« sich nicht allzu ernst nimmt,
zeigt sich im 7. Level ganz eindeutig.
Hier nehmen die gegnerischen Raum-
schiffe die Form des beriihmt-beriich-
tigten rot-weiBen Amiga-Balls an.

Jenseits des 20. Levels wartet dann
eine gewaltige Herausforderung: ein
unglaublicher Gegner, fast unmdglich
zu schlagen. Unser Testpilot konnte
sich noch nicht bis zu dieser Grenze
vorkdmpfen, doch nach jlngsten
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Geriichten lauert dort ein ganz dicker
Otto; quasi der BoB aller bisherigen
Raumschiffe. Wer auch diesen Brocken
beseitigt, darf sich noch einmal mit allen
anderen 20 Levels herumérgern - aller-
dings wird es jetzt ein wenig schwieri-
ger: Toédliche Galakto-Doppelpuff-
Bomben schwirren jetzt (iber die Matt-
scheibe.

Elegante Sprite-Animation und but-
terweiches Scrolling sind die besonde-
ren Kennzeichen des schnellen Action-
spiels. Es lauft nur mit einem Farbmoni-
tor und verlangt auch ordentlich RAM:
Man benétigt entweder einen MByte-
oder einen 512-KByte-ST mit installier-
ten ROMs. Bei der 512-KByte-Version
muB man allerdings auf die spektaku-
lare digitalisierte Musik verzichten. Die
Prasentation des Programms |48t leider
zu wunschen Ubrig. Verpackung und
Dokumentation erhalten das Pradikat
»armselige.

Wenn Sie von hochintelligenten
Adventures, RAM-Disks und C-Pro-
grammierung mal etwas Erholung
suchen und nicht gerade ein Feind alt-
modischer, kerniger Actionspiele sind,
haben Sie an »Xtron« Ihre helle Freude.
Sonderlich geistreich und innovativ
ist das Programm zugegebenerweise
nicht gerade, aber ausgesprochen un-
terhaltsam. (hl)

Erhditlich auf Diskette fir Atari ST (79 Mark). N&here Informatio-
nen bei RDS-Software, Jakobstr. Ba, 6096 Raunheim
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Auf die Murmel gekommen

Ein Superlativ gefillig? Auf die-
ser Seite stellen wir lhnen das
unserer Meinung nach beste
Geschicklichkeitsspiel vor, das
es momentan fiir den Amiga
gibt.

er sich unléngst den Traum-
computer Amiga zugelegt
hat und zu den Spiele-Fans

z&hit, der weiB bald, was Frust bedeu-
tet. Das Software-Angebot hélt sich zur
Zeit noch in Grenzen, was ja auch ver-
sténdlich ist. Aber leider hapert's auch
bei der Qualitit oft gewaltig: Selbst die
Profi-Programmierer brauchen halt ein
ganzes Weilchen, um einen neuen
Computer richtig auszureizen.

Doch jetzt ist »das« Programm
erschienen, auf das Amiga-Spieler
schon seit Monaten fieberhaft gewartet
haben. Electronic Arts hat eine fanta-
stisch gute Adaption des Spielautomaten
»Marble . Madness«
herausgebracht.

Der Automat kam
im Frihling 1985 in
die Spielhallen und
avancierte aus dem
Stand zum Ober-
kniller. Auch in den
Biros von Electro-
nic Arts wurden die
Mitarbeiter vom
»Marble Madnesse-
Fieber befallen, was
dann letztendlich
auch zu der Idee
fuhrte, die Heimcom-
puter-Umsetzungen
fur dieses Spiel in
Angriff zu nehmen.

Ein oder zwei
Spieler (die gleichzeitig antreten kon-
nen) steuern je eine Murmel, die man in
sechs verschiedenen Spielstufen in
einer Art Hindernislauf vom Start bis
zum Ziel steuern muB. Jeder Level ist
etwa vier bis zwéIf Bildschirme lang und
scrollt rauf und runter, wenn die Murmel
ihres Weges rollt. Schafft ein Joystick-
Kunstler alle Strecken, geht es wieder
von vorne los. Aber nattrlich wird es
dann viel schwieriger, und neue Schika-
nen tauchen auf.

Es gibt keine bestimmte Anzahl von
Leben, sondern ein Zeitlimit, innerhalb
dessen man das Streckenende errei-
chen muB. Wenn man einen Level been-
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Vorsicht, Eis! Ganz sachte schlittert die Kugel dem Ziel entgegen

Jeder Level fasziniert mit neuen Spielelementen

det und noch ein paar Sekunden Gbrig
hat, wird diese Restzeit zum Limit des
nachsten Spielabschnitts dazuaddiert.
Der erste Level - fast ein »Probedurch-
lauf« - hat eine Sonderstellung. Hier
wird die restliche Zeit am Ende nicht mit
in die nadchste Runde genommen.

Ab dem zweiten Level geht's dann
rund: Das Spiel ist ein Sammelsurium
von aberwitzigen = Monstertypen
(Murmel-Mampfer, Sé&ure-Schleim,
Super-Staubsauger, Moérder-Murmeiln)
und halsbrecherischen Streckenab-
schnitten. Die exzellente 3D-Grafik hat
Automaten-Qualitat.

Die Musik kommt mit der Grafik nicht
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ganz mit, denn im Gegensatz zum
sechsstimmigen Automaten hat der
Amiga »nur« vier Stimmen zur Verfl-
gung. In einigen Levels gelang die
Musikuntermalung trotzdem sehr gut.
Vor allem mit zwei externen Stereo-
Boxen wird »Marble Madness« auch
zum Sounderlebnis.

Besonders zu zweit hat das Pro-
gramm einen ungeheuren Unterhal-
tungswert - vor allem dann, wenn die
beiden Spieler nach der Brutalo-
Methode vorgehen und sich gegensei-
tig herunterschubsen wollen. Es ist nur
schade, daB auf die sonst obligatori-
sche High-Score-Liste verzichtet
wurde. Da das Spiel nicht vollstandig in
Assembler geschrieben ist, bean-
sprucht es extrem viel Speicherplatz:
Obwohl jeder Level einzeln nachge-
laden wird, bendtigt das Programm
512 KByte Arbeitsspeicher.

Fur Besitzer eines Macintosh oder
Atari ST gibt es schlechte Nachrichten,
denn fur diese beiden Computer sind
vorerst keine Umsetzungen geplant.
Verspielte Amiga-Fans haben hingegen
reichlich Grund zur Freude: »Marble
Madness« nutzt ihren Computer zwar
nicht 100prozentig aus, aber das
erstklassige Geschicklichkeitsspiel 4Bt
alle derzeitigen Konkurrenzprodukte
vor Neid erblassen. (hl)

Erhaéltliich auf Diskette fir Amiga 512 KByte (99 Mark). Nahere
Informationen bei Ariclasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830
Gitersioh, Tel. (05241) B053-0.
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wichtigsten Heimcomputer.

Aktuelle Ubersicht:

t Se sHappy-Computer« noch nicht regelmébig
i=hen, sichern Sie sich jetzt Ihr persanliches Abon-
und nutzen Sie die damit verbundenen Vorteile:

‘Se zahlen nur DM 66,- statt DM 72,- Einzelver-
aufspreis (Ausland auf Anfrage)

‘S beziehen »Happy-Computer« ohne Mehr-
Rosten bequem per Post frei Haus.

. e erhalten lhr »Happy-Computer« friher, als Sie
‘&= beim Zeitschriftenhéndler kaufen kénnten.

Se versGumen keine Ausgabe und sind so stefs
Sickenlos informiert.

m Sie mit nebenstehendem Gutschein ein kosten-
B Probeheft an. lermen Sie »Happy-Computers,
grobe Heimcomputer-Magazin, véllig unverbind-

B kennen,

Wettbewerbe:

B Atari XL/XE-Fans, avfgepaBt:

Viele Preise warten!

echten Flipper!

Spielhallenhits fir die eigene Bude:

Videokonsolen von hoher
Qualitéat.

Listing des Monats:

Ausfihrlicher Softwaretest:

Schneider-Fans: Gewinnt einen

B Integriertes Softwarepaket fir
»small business Anwendungenc

auf dem ST.

B CP/M Betriebssystemkurs zum

Mitmachen mit vielen Tips & Tricks.
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I Markt&Technik Verdag Akfiengeselischaft, Vertrieb, Postiach 1304, 8013 Haor
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SOFTWARE

Die Kugel im Revolveriauf

Krimi-Adventures sind derzeit
groB in Mode. Das bislang beste
kommt aus den USA: »Deja Vu«
hat nicht nur eine gewitzte
Handlung mit starken Grafiken;
die Benutzerfilhrung zihlt auch
zur ersten Garnitur.

benteuerspiele sind eine recht
Aschbne Sache und erfreuen
sich anhaltender Beliebtheit.
Leider hat das Spielprinzip einen Nach-
teil: Der Spieler wird sich immer damit
herumérgern, daB das Programm nur
einen bestimmten Wortschatz hat. Nun
geht das beliebte Spielchen »Wie sag
ich's meinem Computer?« los und man
tippt Wort fur Wort in der verzweifelten
Hoffnung ein, daB dem geneigten Ad-
venture jene Vokabel auch geldufig ist.
Solch ein Unterfangen mausert sich
mitunter zur regelrechten Software-
Tragtdie.
Ein amerikani-
sches Programmie-

Font

Eramine

Open

fontSize

(lose Speak

bo

fiperate

Hit Lonsume

Lewche

1t's a wall safe with a combination lock.

Eine Leiche - und alle glauben, daB Sie der Mérder sind

rerteam namens
lcom  Simulations
lieB sich nun etwas
ganz Neues einfal-
len. Mit »Deja Vue
wurde das erste
Abenteuerspiel ent-
wickelt, das vollen
Gebrauch von der
mausorientierten Be-

bon Palace

_ ..L ;_If" T :Q

nutzerfihrung von
Amiga, Mac& Co.
macht.

Sie klicken ein-
fach eines von acht
Verben aus einer
Meniileiste und anschlieBend den
Gegenstand im Bild an, auf den sich die
Handlung auswirken soll. Das klingt
zwar recht simpel, aber man ist damit
keinesfalls in seinen Taten -einge-
schrénkt. Durch sinnvolle, vielseitige
Kommandos wie zum Beispiel »Ope-
rate« erspart man sich eine Menge art-
verwandter Fuzzi-Vokabeln. Dazu gibt
es Windows in verschwenderischer
Menge. Neben einem Text- und einem
Grafik-Fenster zeigen separate Win-
dows die Dinge, die Sie gerade bei sich
tragen und alle vorhandenen Ausgénge.
Wenn man einen Gegenstand wie zum
Beispiel eine Schreibtisch-Schublade
offnet, erscheint prompt ein neues Fen-
ster, in dem alle Dinge gezeigt werden,
die sich in der Schublade befinden.

Q0
ol

Papers -
Yonre inside Pete s Al Nite un Palace. There is a gentie inoking man
Bohind the counter fust waiting to olTer you Tas heipful serone. He
beliowrs, " is There somethin gou want, Mac?” i

Einkaufsbummel im »Gun Palace«

Die Story ist auch nicht von Pappe:
Sie erwachen mit flirchterlichen Kopf-
schmerzen aus der BewuBtlosigkeit
und kdnnen sich an tberhaupt nichts
mehr erinnern - Sie haben Ihr Gedacht-
nis verloren. Schnappen Sie sich
Trenchcoat und Revolver, die an der
Wand héngen und erforschen Sie das
Gebé&ude. In einem Zimmer stolpern Sie
iber eine Leiche und damit beginnt ein
regelrechtes Kesseltreiben. Die Polizei
ist ndmlich hinter Ihnen her, und auf den
StraBen lauern alle mdglichen Typen,
die es auf Ihr Leben abgesehen haben.

»Deja Vucist nicht nur sehr spannend,
sondern auch angenehm selbstiro-
nisch und humorvoll. Nachdem ein
Halunke Sie gerade mit einer Kugel
erwischt hat, erscheint die launige
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Bemerkung: »Sie schédmen sich furcht-
bar, weil Sie nicht in frischen Socken
sterben.« Und dann gibt es noch die
Beschreibung eines Stuhls, der offen-
sichtlich zum Verhéren von Gefange-
nen dient: »Der Stuhl hat Fesseln, um
Arme und Beine festzubinden. Viel-
leichtist es der Behandlungsstuhl eines
Zahnarztes.«

»Deja Vu« gehdrt mit zum Besten, was
an Abenteuerspielen auf dem Markt ist.
Die ungewohnliche Benutzerfiihrung
begeistert. Sie ist nicht nur fir Einstei-
ger sehr gut geeignet, sondern bietet
auch alten Adventure-Hasen ein ganz
neues, ausgesprochen angenehmes
Spielgefihl.

Wie Sie an unseren SchwarzweiB-
Fotos sehen kénnen, testeten wir die

Macintosh-Version. Eine Amiga-Adap-
tion soll bei Erscheinen dieser Ausgabe

bereits fertig und die Umsetzung fir
den Atari ST dirfte nur noch eine Frage
der Zeit sein.

Vom selben Programmiererteam gibt
es bereits ein brandneues Adventure,
das nur auf dem 512 KByte-Macintosh
lauft und eine weitere Steigerung des
Spielvergnigens verspricht: »Uninvi-
ted« bietet den gleichen Spielkomfort
neben gepflegter Grusel-Handlung und
digitalisierten Soundeffekten. Mehr
dartiber demnéchstin unserem Stamm-
heft Happy-Computer. (hi)

Erhaltlich auf Diskette fir Macintosh 128 KByte und Amiga 256
KByte (zirka 100 Mark). Nahere Inf 1 bei F An
der GOmpgesbriicke 24, 4044 Kaarst 2.




Ein Computer mit schnellem
Prozessor und viel Speicherplatz
ist zum Verfremden von Ténen
wie geschaffen. Ob Sprachaus-
gabe oder Musikuntermalung,
da ist alles drin.

immt man Musik mit dem
Kassettenrecorder auf, so wer-
den analoge Schwingungen
auf dem Magnetband der Kassette
gespeichert. Verwendet man aber
anstelle des Recorders einen Compu-
fer, muB man die analogen Schwingun-
gen in digitale Werte umwandeln. Diese

Werte sind Reihen von Bits, die der -

Computer als Zahlenwerte verarbeiten
kann. Die Umwandlung Ubernimmt ein
sogenannter  Analog/Digital-Wandler.
Wie genau die digitalen Werte nun die
urspriinglichen analogen Signale be-
schreiben, héngt von zwei Faktoren ab.
Zum einen ist die Zahl der Amplituden-
messungen, also die Abtastrate pro
Sekunde entscheidend. Gehen wir von
einer Sinusschwingung von einer
Sekunde Dauer aus. MiBt man die Hohe
dieser Schwingung
mun fanfmal pro
Sekunde, spiegeln
de Werte die
wrspriingliche Kurve
nur sehr grob wider.
Verwandelt man die
Werte mit einem
Digital/Analog-

Wandler wieder in
gine  Schwingung
zurtick, so erhélt
man statt einer glat-
ten Kurve ein ecki-
ges, treppenformi-
ges Gebilde. Je
mehr Messungen
man pro Sekunde
ausfihrt, desto ge-
nauer entspricht die rekonstruierte
Schwingung dem Original. Der zweite
Punkt ist die MeBgenauigkeit. Die
Anzahl der Bits pro MeBwert bestimmt
die Genauigkeit. Bei 8 Bit kann man
einen analogen Wert in einen Bereich
von 256 Stufen unterteilen. Bei 10 Bit
steigert sich die Genauigkeit bereits um
das Vierfache. Man erhélt einen MeBbe-
reich zwischen O und 1023. Je besser
die Klangqualitat beim Abspielen der
digitalisierten Aufnahme sein soll, desto
mehr Speicherplatz benétigt man
zwangslaufig. Mit 30000 Byte Spei-
cherplatz 148t sich beispielsweise ein
Ton von ei 'er Sekunde Dauer bei 8 Bit
und einer Abtastrate von 30000 Hz
speicherr. Das setzt nun schon einen
Compr er mit so viel Speicherplatz wie

&

SOFTWARE

Soundmaschine

den Atari ST voraus, um langere Passa-
genin akzeptabler Qualitat wiederzuge-
ben.

Print Technik bietet einen Sampler mit
der Bezeichnung »Sound Master Pro«
an. Die Hardware befindet sich in einem
Kastchen, das man einfach tber ein
Kabel mit dem ROM-Port des ST verbin-
det. Neben der Eingangsempfindlich-
keit kann man den Klang bei der Ein-
und Ausgabe separat regein.

Klange aufnehmen, wiedergeben
und auf Diskette speichern, gehért zum
Repertoire des im Lieferumfang enthal-
tenen Programms. Die Abtastrate 4Bt
sich zwischen 5 und 90 kHz in 1-kHz-
Schritten einstellen. Als Spitzenwert
gibt Print Technik 90000 Ana-
log/Digital-Wandlungen pro Sekunde
an. Der Sampler, der auf eine maximale
Genauigkeit von 10 Bit ausgelegt ist,
erreicht so Hi-Fi-Klangqualitat. Fir diese
hohe Klangqualitdt benétigt das Pro-

Der Ton im Bild mit dem »Sample Graph Editor«

gramm pro Messung zwei Byte. Pro
Sekunde Aufzeichnung in hdchster
Klanggite verschlingt das Programm
180000 Byte. Aus Speicherplatzgriin-
den begniigt man sich also in der Regel
entweder mit geringeren Abtastraten
oder setzt, flr die Aufnahme von lange-
ren Passagen, die Genauigkeit auf 8 Bit
herab. Dadurch verringert sich der
Speicherbedarf um die Halfte.

Das Programm prift, wieviel RAM zur
Verfligung stehen und nutzt den Platz
voll aus. Je héher die RAM-Ausstattung
des ST, desto langere Passagen kann
man aufzeichnen. So schafft der Atari
ST+ mit einem Megabyte Speicherplatz
bei einer Abtastrate von 10 kHz und
einem MeBbereich von 8 Bit immerhin
rund 80 Sekunden Aufnahme.
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VergréBert oder verkleinert man bei
der Wiedergabe die Abtastrate, so ver-
andert sich auch die Abspielgeschwin-
digkeit des Samples. Dies ruft dann Ver-
fremdungseffekte hervor. Den Spei-
cherbereich, auf den sich die Aufnahme
oder Wiedergabe bezieht, kann man
genau festlegen. So lassen sich ein-
zelne Worte oder Klangpassagen aus-
geben oder in eine neue Reihenfolge
bringen. Die Kldnge kann man auch
Uber die Tastatur in verschiedenen Ton-
héhen einzeln »spielen«. Auf Wunsch
zeichnet das Programm sogar eine Kla-
viatur auf den Bildschirm, die tiber die
Maus bedient wird.

Normalerweise erfolgt die Ausgabe
der gesampelten Kldnge Uber einen
Verstarker oder Kopfhorer. Doch auch
der interne Lautsprecher des Monitors
eignet sich zur Wiedergabe. In diesem
Fall nimmt der Soundchip des Atari ST
die Ruckwandlung der digitalen Werte
in Téne vor. Die Hardware des Samplers
erlbrigt sich dann fir die Ausgabe.

Neben der Grundsoftware ist bereits
ein weiteres Programm flr den Sound
Master erhéltlich. Es nennt sich »Sam-
ple Graph Editor« und vereinfacht die
Nachbearbeitung und Analyse eines
aufgenommenen Klangs.

Das Programm stellt eine Aufnahme
grafisch auf dem Bildschirm dar. Die so
erhaltene Kurve gibt AufschluB tber die
Charakteristik des Klangs. Das Pro-
gramm ist mausorientiert und lauft Uber
verschiedene Softwarefilter auf einfa-
che Weise ab. Auch hier |48t sich die
Aufnahme zur schnellen Kontrolle wie-
der (ber den internen Lautsprecher
abhéren. Fir ein Arrangement neuer
Klangvariationen dienen verschiedene
Blockoperationen, die Teile verschie-
ben, kopieren oder l6schen.

Die Hauptanwendung des Sound
Masters liegt in der akustischen Unter-
malung eigener Software. Titelmelodien
oder gesprochene Kommentare fir ein
Programm machen immer Eindruck.
Auch fir Werbe- oder Demonstrations-
zwecke eignet sich der Sound Sampler
gut. Laut Angaben des Herstellers ist
bereits Software geplant, um die Klange
tber ein Midi-fahiges Keyboard abzu-
spielen. Nicht zuletzt ist die Sprach-
und Tonanalyse ein interessantes
Gebiet.

Print Technik bietet den Sound
Master fir den ST fir 598 Mark an. Eine
Version fur den Commodore Amiga ist
in Planung. (Wolfgang Czerny/hb)
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BASTELEI

Der Happy-Digitizer:
Prinzip der Digitalisierung

BegriiBt Ihr Computer lhre
Freundin mit einem freudigen
nHallo!«? Oder krachzt er
manchmal wie Bruce Spring-
steen »Born in the USA«? Wenn
nicht, dann fehit ihm ein Sound-
Digitizer zum Sprechen.

anz einfach ist es natlrlich

nicht, einem Computer den

»guten Ton« beizubringen. Wie
jeder weiB, kann er von Natur aus nur
die beiden Zahlen Null und Eins verar-
beiten, also »Strom« oder »nicht Strome.
Ganz im Gegensatz dazu stehen natrli-
che Tone, die auch alle Zwischengro-
Ben zwischen zwei solchen Extremwer-
ten kennen Solche flieBenden GréBen
nennt man analog.

Wie kann man nun aber analoge Gro-
Ben in computergerechte Signale
umwandeln? Mit einem sogenannten
Analog/Digital-Wandler.

Hierzu ein Vergleich: Der Arbeiter
Udo hat in einem Wasserkraftwerk die
Aufgabe, den Druck in der Wasserlei-
tung zu messen. Da alle DruckmeB-
systeme ausgefallen sind, stehen ihm
nur ein Eimer und eine Stoppuhr zur
Verfigung. Da der Eimer nur einen
MeBstrich besitzt und in dem Wasser-
werk alles sehr genau zugeht, darf er
lediglich angeben, ob der Eimer leer
oder voll ist.

Dies entspricht ganz der Situation
des Computers.

Elektronik ist schnell

Der schlaue Udo dreht einen Wasser-
hahn auf und startet zugleich die Stopp-
uhr. Jetzt wird der Eimer so lange unter

den Hahn gehalten, bis er voll ist, aus-
geschttet und ein Strich in einer Liste
vermerkt. Dieser Vorgang wird so lange
wiederholt, bis die Stoppuhr abgelau-
fen ist. Die Anzahl der Striche ist ein
MaB fir den Wasserdruck.

In der Elektronik ist es ganz genauso:
Eine Spannung (Wasserdruck) steuert
einen VCO (Voltage Controlled Oscilla-
tor = spannungsabhéngiger Schwing-
kreis). Die abgegebenen Impulse wéh-

rend einer bestimmten Zeit (Stoppuhr).
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werden gezdhlt und sind eine direkte
Angabe fiir die Spannung. Dieses Ver-
fahren laBt sich noch verfeinern, indem
man im Ubertragenen Sinne, anstatt den
Eimer direkt zu fiillen, erst einen Bottich
eine bestimmte Zeit vollaufen 148t und
aus diesem mit dem Eimer das Wasser
abschépft (Dual Slope). Der Vorteil die-
ses Verfahrens ist seine Einfachheit,
die aber, wie man sieht, sehr viel Zeit in
Anspruch nimmt. Ein MeBvorgang nach
diesem Verfahren im Computerbereich
dauert bis zu 0,1 sec.

Eine weitere simple Mdglichkeit ist
es, einen MeBzylinder eine bestimmte
Zeit unter den Wasserhahn zu halten

und die Fillhéhe abzulesen. Dies geht.

relativ schnell, allerdings bendtigt man
einen geeichten MeBzylinder. Einen mit
Wasser gefiiliten Zylinder abzulesen ist
einfach, aber mit einem »elektronischen
Zylinder« einen Computerchip zu lesen,
stoéBt auf fast untiberwindliche Schwie-
rigkeiten. So muB man fur jeden einzel-
nen Teilstrich eine Vergleichseinheit
(Komperator) einbauen. Strebt man
zum Beispiel eine Aufldsung von
1:1000 an, setzt das immerhin 1000
solcher Baugruppen voraus. Derart
gebaute A/D-Wandler gehéren somit
zwar zu den schnellsten (Wandlerfre-
quenzen Uber 10 MHz), aber auch zu
den teuersten (weit Gber 100 DM).
Fiir das dritte Verfahren bendtigt der
Arbeiter Udo eine Anzahl verschieden
groBer Eimer, von denen einer immer
doppelt so groB ist wie der vorherge-
hende (1 Liter, 21, 41,81, 161, ...). Das
Wasser aus dem aufgefiillten Bottich
wird nun in den gréBten Eimer gefiillt.
War gentigend Wasser vorhanden, ihn
voll zu machen, kann man ihn zur Seite

‘stellen, andernfalls kippt man das Was-

ser wieder zurilick in den Sammelbehél-
ter. Auf diese Weise verfdhrt man mit
allen Eimern. Zum SchiuB braucht man
nur die Eimer der Reihe nach aufzustel-
len, und der Computerprofi sieht eine
wohlbekannte Anordnung der Zahlen
(128, 64, 32, 16, ...) vor sich, eine
Binarzahl, wobei ein voller Eimer einer
Eins und ein leerer einer Null entspricht.
Aufféllig ist, daB man bereits mit acht
Eimern den Wasserdruck in 256 Stufen
bestimmen kann, oder allgemein: mit N
Eimern 2" Stufen.
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Das restliche Wasser, das entweder
im Bottich brigbleibt, oder das fehit,
den kleinsten Eimer zu fillen, nennt
man MeBfehler.

Dieser kann durch Verwendung vieler
Eimer vernachléssigbar klein gehalten
werden. Da auch nur eine geringe
Anzahl von Einzelversuchen durchge-
fiihrt werden muB, vereint diese Technik
Schnelligkeit und Genauigkeit. Aus die-
sem Grund stellt sie auch das Nonplus-
ultra bei Kleincomputern dar.

Damit nicht alles in grauer Theorie
versinkt, wollen wir die Lehrstunde fir
Wasserwerksarbeiter abschlieBen, um
uns den Beispielen fir ein paar prakti-
sche Einsatzgebiete eines Digitizers
zuzuwenden.

Messen mit dem
Computer

Ein in der Praxis wichtiges Anwen-
dungsgebiet ist die elektronische MeB-
werterfassung. In jedem noch so klei-
nen Digitalmultimeter findet sich des-
halb ein solcher A/D-Wandler.

Interessant fir den Computerbesit-
zer wird es aber erst, wenn sich ein sol-
ches Gerét auch an seinen Computer
anschlieBen 14Bt. Das ermdéglicht es
dem Computer, Vorgénge zu lberwa-
chen, nétigenfalls Alarm auszuldsen
oder DurchschnittsgroBen zu erfassen,
wie zum Beispiel bei maschineller Pro-
duktion, Alarmanlagen und Wetter-
analyse.

Wer geniigend Geld investiert, um

einen der ganz schnellen Wandler
zu kaufen, kann damit sogar Video-
bilder einlesen und auswerten (Video-
digitizer).

In diesem Sonderheft gehen wir je-

doch auch auf ein anderes interessan-
tes Anwendungsgebiet, die Sounddigi-
talisierung, néaher ein.

Mit unserer kleinen Bauanleitung
kann man sich Traume erfillen, die auf-
grund fehlender Hardware lange nicht
machbar waren. Es steht jetzt eigenen
Programmen mit Sprachausgabe oder
Spielen mit digitalisierter Musik nichts
mehr im Weg.

(R. Wagner/O. Strunk/Udo Reetz)
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agt man sich nicht manchmal
der Disco, wie Paul Hardcastle
N »na na na na nineteen« stot-
i oder Jean Michele Jarre
seine auBerirdischen Kldnge auf
CD bannt? Die Losung heiBt
Sound-Digitizer«.

ies ist nicht etwa ein neuer
Song aus der italienischen Dis-
coklche, sondern ein kleines
einbares Késtchen, das wahre
der vollbringt. Einige Musikbanau-
miBbrauchen dieses Wunderkést-
hen auch dazu, Temperaturen zu mes-
=n, Klimadiagramme zu erzeugen oder
eschwindigkeiten zu bestimmen. Wir
2r wenden uns den interessanten
endungsbereichen eines A/D-
_ dlers, der Musik, zu. Das ganze
wnzip beruht im Grunde darauf, mit
= dieses Kastchens Musik oder
ge in einen Computer einzulesen,
se dann mit einem Programm zu ver-
beziehungsweise zu verfal-
und schlieBlich wieder auszuge-
Eine der bekanntesten Methoden,
sScratching¢, welches friiher wahre
stentibungen an den Plattenspie-
erforderte, kann jetzt jeder auspro-
en, ohne seinen Plattenspieler zu
pinieren. Ein Discjockey erkléarte es
folgendermaBen: »Nimmt man
einzelnen Trommelschlag, hort
n Poofff. Drehe ich nun die Platte
Sckwarts, erklingt fffooP. Durch
snelles Vor- und Rickwértsdrehen
s Plattentellers entsteht das typi-
fehe Scratchgerdusch :fffooPoofffoo-
€.

- Wersuchen Sie es einmal zu sprechen
2 dann mit dem zu vergleichen, was
sechher mit unserem Digitizer-

pgramm herauskommt. Ein Computer
jedoch mit ein paar Effekten
auf. Einfach zu erkldren, aber
er zu realisieren ist die Tonhdhen-
ipulation (Transponation), die jeder
bsichtlich schon einmal versucht
indem er eine Schallplatte mit der
chen Geschwindigkeit ablaufen lieB.
einem Computer geht dieser Vor-
g ahnlich vor sich. Allerdings steht
& vor einer fast unlésbaren Aufgabe,
» Beispiel bei der simultanen Trans-

ponation von Sprache. Das heiBt, man
spricht in ein Mikrophon, das am Com-
puter angeschlossen ist, hinein, wéh-
rend der Lautsprecher das Gesagte in
einer anderen Stimmlage wiedergibt.
Das Dilemma des Computers besteht
nun darin, die Sprachinformation
schneller oder langsamer ablaufen zu
lassen, ohne die Sprachgeschwindig-
keit zu verdndern. Das l6st der Compu-
ter dadurch, daB er kurze Teile &fters
hintereinander wiederholt oder kurze
Abschitte Gberspringt (Elvis Presley mit
Micky-Mouse-Stimme klingt aber doch
recht seltsam). Nach einem wiederum
einfachen Strickmuster sind Hall, Echo
und Verzégerung realisiert. Der Com-
puter dient als riesiges Schieberegi-
ster, er hat die Aufgabe, die Eingangs-
daten verzogert zum Ausgang zu schie-
ben. Mischt man das Ausgangssignal
zum Teil wieder zum Eingangssignal, so
entsteht der Echo- oder Halleffekt,
abhéngig von der GroBe der Rick-
kopplung. Die Mischung zweier Digital-
sounds geschieht durch einfache Mit-
telwertbildung (beide Soundkanéle
werden addiert und das Ergebnis hal-
biert). Macht man bei der Programmie-
rung der genannten Effekte Fehler, ent-
stehen die allseits bekannten Roboter-
und Geisterstimmen. Vereint man die
bisher erwdhnten Techniken miteinan-
der, erhdlt man eine Sound-Sample-
Maschine, wie Musiker sie verwenden:
Eine Stimme oder ein Gerdusch wird
Uber ein Mikrophon digital aufgenom-
men und durch Transponation in alle
Tonlagen wberfihrt. Uber ein ange-
schlossenes Keyboard kann man mit
dem aufgenommenen Klang jede Melo-
die spielen oder Schlagzeugsolos (Digi-
taldrums) programmieren. Das Pro-
gramm »Soundy« legt den Grundstock
zu all diesen Klangzaubereien! Es
besteht im wesentlichen aus zwei Tei-
len: dem Eingabeprogramm IN und dem
Ausgabe- und Sampleprogramm OUT.
Als dritten Teil konnte man noch die
gemeinsam verwendeten Unterpro-
gramme bezeichnen, welche die Auf-
gabe haben, die Sound-Ein- und -Aus-
gabe vorzubereiten (Interrupts, Initiali-
sierung der Hardware).

Hier nun das Prinzip des Samplings:
Es erfolgt keine kontinuierliche Aus-

SONDERHEFT 9

BASTELEI

Der Happy-Digitizer:
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gabe des ganzen Speichers, sondern
sie wird anhand einer Befehlstabelle
kontrolliert. Einzelne Teile werden
in verschiedenen Geschwindigkeiten
wiederholt ausgegeben. Ein besonde-
rer Effekt, der in »Soundy« Anwendung
findet, ist das Rickwértsspielen, das
ein Scratching erméglicht. Dazu gibt
man in der Tabelle finf verschiedene
Parameter an: Startadresse im Spei-
cher, Endadresse (Longwords), Ablauf-
geschwindigkeit (Word), (dabei ent-
spricht 14 ungeféhr der Originalge-
schwindigkeit, kleinere Zahlen, bis 1,
beschleunigen die Ausgabe und heben
die Tonlagen an, und umgekehrt fir tie-
fere Tonlagen), Anzahl der Wiederho-
lungen (Word), wobei positive und
negative Zahlen mdglich sind. Zahlen
kleiner Null lassen das Stlck riickwérts
abspielen. Es ist zu beachten, daB bei
positiven Zahlen der Wert O einmaligem
Abspielen entspricht, die 1 zweimali-
gem, etc. Bei negativen Zahlen beginnt
einmaliges Abspielen bei -1 etc.

Jetzt fragt sich jeder Atari-Freak sicher-
lich, wie aus einem derart primitiven
Soundgenerator Uberhaupt digitalisier-
ter Sound herauszuholen ist. Nun, so
einfach gestaltet sich das Ganze natiir-
lich auch wieder nicht, darum reicht die
Qualitat auch nicht an die der professio-
nellen Gerédte heran. Aber immerhin:
Der Sound-Chip ist zwar relativ einfach,
doch besitzt er drei unabhéngig steuer-
bare Lautstarkeregister, jedoch leider
mit logarithmischem Aufbau. Das heiBt,
die Lautstdrkewerte miissen mit Hilfe
einer Tabelle delogarithmiert werden.
Die Werte fir ein Lautstirkeregister
schwanken zwischen 0 und 15 und
stellen damit eine 4-Bit-Auflésung dar.
Durch Kopplung aller drei Register |48t
sich diese auf 7 Bit steigern.

Das Programm soll nur den Grund-
stock zu weiteren eigenen Ideen legen,
wobei die Ansteuerung der Hardware
fast optimal gelést wurde, da wir davon
ausgehen, daB der normale Atari-Besit-
zer nicht die Erfahrung und MeBinstru-
mente (Oszi, Sinusgenerator) besitzt,
die Tabelle oder andere spezielle Unter-
programme zu &ndern. AuBerdem er-
setzt kein noch so gutes Programm die
eigene Kreativitat.

(R. Wagner/O. Strunk/Udo Reetz/hb)
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Der Happy-Digitizer:
Die Hardware

Einige technische Grundlagen
zur Theorie der Sounddigitali-
sierung, eine Bauanleitung und
eine Handvoll Bauteile verwan-
deln den Atari ST in ein Klang-
wunder. Mit dem Happy-Digitizer
macht computern auf dem ST
noch viel mehr SpaB!

ie Qualititen eines A/D-

Wandlers bestimmen genau

zwei GroBen: Das Auflésever-
mdgen gibt an, in wie viele Stufen eine
analoge GroBe zerlegt werden kann
und dient als MaB fur die Genauigkeit
des Wandlers. Da die digitale GréBe
eine Binéarzahl darstellt, wird die Aufld-
sung mit Hilfe der Bit-Anzahl der Digi-
talausgabe ausgedriickt. In der Musik
gibt dieses Bit-MaB indirekt auch die zu

Ubertragende Dynamik wieder. Weil

leise Stellen mit Hilfe von geringen und

laute mit groBen Amplituden Ubertragen
werden, muB ein Wandler die lauten wie
die leisen Stellen in méglichst viele Stu-
fen unterteilen, um die Verzerrungen so
gering wie moglich zu halten. Dabei
sollite das Auflésevermégen um so fei-
ner sein, je gréBer das Verhéltnis zwi-
schen der lautesten und der leisesten

Musikstelle ist. So erfordert beispiels-

weise die Ubertragung von klassischer

Musik ein wesentlich besseres Wand-

lersystem, als Popmusik. Am besten

eignen sich vokale Musikstlicke zur

Digitalisierung auf einem Computer. Die

Ubertragungsdynamik eines A/D-

Wandlers errechnet sich aus der Anzahl

der Bits mal 6.

Einige Beispiele:

- Ein gutes Kassettenlaufwerk mit ei-
ner qualitativ hochwertigen Kassette
Ubertragt eine Dynamik von bis zu
60 db (Dezibel).

- Ein normaler Plattenspieler schafft
bis zu 80 db.

- Ein modernes Hallgerét in einer Ge-
sangsanlage I6st Téne mit 12 Bit auf
und besitzt somit einen Dynamikum-
fang von 72 db.

- Das Nonplusultra stellen die CD-
Plattenspieler mit mehr als 100 db
Dynamik dar. Ubrigens, der Digitizer
arbeitet dhnlich einem solchen Ge-
rat.
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Weiterhin gilt: je besser das Auflse-
vermogen und damit der Dynamikum-
fang, desto hochwertiger die Ubertra-
gungsqualitat, je geringer das Grund-
rauschen, desto geringer der Klirrfak-
tor. Dieser errechnet sich so:

Klirrfaktor =

1
Anzahl der Quanfisierungssiufen
= 2-Bit-AnzahI

Als zweites Qualitatsmerkmal eines
Digitizers dient seine Wandlerfrequenz.
Dabei gilt der Grundsatz, daB die Wand-
lerfrequenz mindestens doppelt so
groB wie die héchste zu Ubertragende
Frequenz sein muB. Dies leuchtet sehr
leicht ein, wenn man sich deutlich
macht, daB sich eine Schwingung aus
einem positiven und einem negativen
Schwingungsabschnitt ~ zusammen-
setzt. Um nun diese Schwingung Uber-
tragen zu kénnen, muB der Wandler bei
jeder Halbwelle mindestens eine Abta-
stung vornehmen, das heiBt, er muB
zwei Abtastungen pro Vollwelle durch-
fuhren (doppelte Frequenz). Was pas-
siert aber, wenn man versucht, mit einer
geringen Wandlerrate zu hohe Fre-
quenzen zu Ubertragen? Es entstehen
dann unkontrollierte Schwingungen,
sogenannte Spiegelfrequenzen. Spie-
gelfrequenzen deshalb, weil diese
Schwingungen in einem Frequenz-
spektrum liegen, das an der halben
Wandlerfrequenz gespiegelt wurde.

Liegt zum Beispiel eine Umsetzfre-
quenz von 20 kHz vor und man ver-
sucht, einen Ton mit 9 kHz einzulesen,
entsteht ein weiterer Ton mit 11 kHz.
Dieser Effekt tritt sowohl bei der Ana-
log/Digital- als auch bei der Digital/Ana-
log-Wandlung auf. Deshalb sind einer-
seits zwei TiefpaBfilter notwendig, um
hohe Téne »abzuschneiden«.

Das menschliche Ohr vermag ande-
rerseits Téne bis zu einer Frequenz von
20000 Hz wahrzunehmen. Dies be-
deutet, daB ein A/D-Wandler, der das
ganze Spektrum Ubertragen soll, mit
einer Abtastrate von (ber 40 kHz zu
arbeiten hat. Moderne Digitallaufwerke
besitzen sogar eine Abtastrate von 43
kHz. Aufgrund léangerer Untersuchun-
gen stellte man fest, daB ein Zuhdrer
zwischen einer mit 32 kHz und einer mit
43 kHz aufgeltésten Musik nicht unter-
scheiden kann. Bei Sprachausgabe
reicht sogar eine Umsetzfrequenz von
8 kHz vollkommen aus. Da bei einer
digitalen Aufnahme jeder anfallende
Wert gespeichert werden muB - zum
Beispiel sind bei einer Abtastfrequenz
von 43 kHz, 16-Bit-System und Stereo
192 KByte (!) pro Sekunde notig -, wird
klar, warum die Frequenz auf das abso-
lute Minimum reduziert wird. Der hier
vorgestellte Wandler besitzt eine 8-Bit-
Aufldsung und eine maximale Frequerlz1
von 30 kHz.

Der fertige Digi-
tizer findet in
einem kleinen
Kunststoffgehduse
Platz. Links ist
deutlich die kieine
Platine erkennbar,
die in den Modul-
schacht gesteckt
wird.
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In den Modul-
schacht gesteckt,
iibernimmt diese
+ kleine Platine die
Stromversorgung

Strobe
Clock

Der zeit-
liche Ver-
lauf der
Signale
muB genau
stimmen

Dies scheint auf den ersten Blick ein
biBchen wenig, aber man beabsichtigt
12 nicht, irgendwelche Musikstiicke in
Hi-Fi-Qualitat abzuspeichern, sondern
diese zu verzerren und zu verdndern.
Deshalb kommt es auch nicht darauf an,
sie moglichst naturgetreu wiederzuge-
ben, sondern mdglichst viel zu spei-
chern. Als ein guter KompromiB erwies
sich beim Atari ST eine 8-Bit-Auflésung
und eine Abtastfrequenz von 20 kHz.
Eine hoéhere Umsetzfrequenz ergibt
auch deshalb keinen Sinn, weil der
Monitorlautsprecher hohe Téne nicht
Ubertragen kann. Dies hat zugleich den
Vorteil, daB er fur die gefiirchteten Spie-
gelfrequenzen als TiefpaBfilter wirkt.
Eine noch niedrigere Umsetzrate macht
diese unangenehmen Pfeifténe schon
horbar. Reserviert man 680 KByte als
Datenspeicher, reicht das, etwa 35
Sekunden Musik aufzunehmen.

Nun zur Hardware im einzelnen. Der
Kern unseres A/D-Wandlers ist der ZN
427 von Ferranti, ein etwa 30 Mark teu-
res IC, das ohne aufwendige Zusatzbe-
schaltung auskommt und problemlos
erhéltlich ist. Hier die Beschreibung der
einzelnen Anschlisse:

Pin 1, Busy (Low aktiv): Wahrend des
Umsetzvorganges wird Busy auf Low
gesetzt, um dem Computer mitzuteilen,
@aB die Daten ungiiltig sind.

Pin 2, OE (Output Enable): Bei Low
gehen die Datenausgénge in den hoch-
ohmigen Zustand tber (bei SOUNDY
nicht gebraucht).

Pin 3, Clock-Eingang: Steuert Wand-
lungsvorgang im IC, es werden pro Wert
9 Taktimpulse benétigt (8+1).

Pin 4, Wr: Bei Low Impuls wird die
Wandlung gestartet.

Pin 5: Negative Versorgungsspannung.
Pin 6: Analogeingang (0 V=$00 bis
2,56V=8§FF).

Pin 7, Refin: Referenzspannungsein-
gang, er bestimmt den Wandlerbereich
(hier: mit Refout verbunden).

Pin 8, Refout: Referenzspannungsaus-
gang 2,56 Volt.

Pin 9: Masse Eingang.

Pin 10: Spannungsversorgung.

Pin 11 bis 18 Digitalausgénge (Tristate).

Fur die einwandfreie Funktion unter-
stutzen den Wandler drei Hilfsschaltun-
gen. Ein Vorverstarker (TL 072) ver-
stérkt das Eingangssignal bis es fir das
Wandler-IC brauchbar ist.

Dieser ist mit einer Nullpunktkorrek-
tur (R4, R5) und einem TiefpaBfilter
(R2, R3, C8) versehen. Der Oszillator
02 (R11, C9) hat die Aufgabe, die nega-
tive Versorgungsspannung zu liefern.
Er erzeugt hierzu erst einmal eine
Wechselspannung (C4), die gleichge-
richtet (D1, D2) eine negative Vorspan-
nung von -3 bis -4 Volt liefert. Damit der

Oszillator den Wandlervorgang nicht
stort, wird er, solange der Digitizer
arbeitet und Busy auf Low liegt, Gber die
Diode D3 gestoppt. Der zweite Oszilla-
tor O1 (R10, R11, C10) steuert den
Takteingang des ZN 427. Doch nun zur
Praxis. Wahrend der Lotkolben warm
wird, kontrollieren wir die besorgten
Bauteile auf Vollstandigkeit. Zuerst I6tet
man die Drahtbriicke, dann die Wider-
stédnde und Kondensatoren ein (bei den
Elekrolytkondensatoren Polung beach-
ten). Dann folgen die Dioden. Es wird
dringend geraten, die ICs zu sockeln,
um Beschédigungen zu vermeiden!
Nun wird der Centronics-Stecker ange-
I6tet und die Stromversorgung mit Hilfe
des Expansionsportsteckers herge-
stellt. Der DruckeranschluB eignet sich
leider nicht dazu, da er keine Spannung
anbietet. So ist man gezwungen, den
umsténdlichen Weg ber den Modul-
port zu nehmen. Eine Batterie lohnt
wegen des hohen Stromverbrauches
nicht. Bevor man nun die Chips in die
Fassungen steckt, wird der Stecker am
Computer und der Modulportstecker
mit dem Computer verbunden. Jetzt
den Computer einschalten. Funktio-
niert er nicht einwandfrei, sofort aus-
schalten und die Platinen Uberprifen,
besonders, ob der Modulportstecker
keine anderen Pins als den links oben
berihrt. Die Pins der einzelnen ICs

r.—;t’l‘géf,'
i

(i

Mit dieser Vorlage I&Bt sich die Pla-
tine herstellen

+ 8V
- TR =
Cinchb. ¢l cfT ':}:’
P s Ry Analog- | o Strobe
.D: Eingang =
—

| Busy

Clock

Die Schaltung ist
verbliiffend einfach
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Chinchbuchse

Potentiometer
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R

So finden die Bauteile
ihren Platz auf der Platine

Coa

+ﬂﬂ o @ O o o

] 4041 j

R10 fe»

11}l o RO o

ZN 427 E-8 ‘

o

o{flo ocoococoooo

Q)

13
ooonowhwy
Uﬂnnujﬂnnnnm

Y ’

Modulportstecker

Centronicstecker (bei direkter Verbindung mit der Platine
zeigen die Bauteile nach unten!!!)

miissen folgende Spannungen aufwei-
sen (Masse des MeBgerétes mit Minus-
AnschluB verbinden):

IC 4041:

Pin 14 5V
alle anderen ov
IL 072:

Pin 4 -3 Vbis -4V
Pin 8 5V
Pin 5 25V
ZN 427:

Pin 2 5V
Pin 5 -3V
Pin 6 25V
Pin 9 ov
Pin 10 5V

An Pin 3 muB sich bei Analogmultime-
tern eine Spannung von 2,5 Volt einstel-
len, bei einigen Digitalmultimetern kann
ein sich laufend &ndernder Wert zu
beobachten sein. Ein Oszillograph
sollte eine Rechteckschwingung zei-
gen. Nun kann man endlich auch dieses
IC an seine vorgesehene Stelle setzen
(Kerbung beachten).

Um die einwandfreie Funktion zu
testen, ladt man das Steuerprogramm
»Soundy« und startet einen Wandler-
vorgang. Besitzt man eine Stereoan-

4

lage mit Cinch-Anschlissen, braucht
man nur den A/D-Wandler mit der TAPE-
OUT-Buchse des Verstérkers zu verbin-
den. Dabei spielt es keine Rolle, ob man
den rechten oder linken Kanal verwen-
det. Komplizierter wird es, wenn nur
DIN-Ausgénge zur Verfliigung stehen.
Man besorgt sich deshalb einen Adap-
ter-DIN-Stecker von DIN- auf vier
Cinch-Stecker, und probiert aus, wel-
cher von diesen vieren nun der richtige
ist. Der DIN-Stecker wird in die TAPE-
Buchse des Verstérkers eingefiihrt.

Strobe WR
R.ext.

Uin
REFin
REFout
GND

Die Pinbelegung des A/D-Wandlers

1
2
3
4
5
6
7
8
9

ZNA427E-8
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Bauteile-Liste: :
Widerstande:
R1 1 Ohm B
R2,R6,R7  1kOhm 1
R3 -R5 200 kOhm .
R10 12 kOhm j
R11 1,5 kOhm
R12 10 kOhm 5
ci 1000 uF =
C2,C4,C11 10 4F —
c3 100 uF s
c’a 1 4F
ce 0,18 nF :
C7,C8 33nF
co kO =
G0 0k -
Ic1 - TLo72
ic2 4041 (CMOS)
59= ZN 427 -
Sonstiges:
P1 22 kOhm pos. log.
D1-D6  1N4001 oder beliebige
IC-Fassungen:  8polig

18polig
eventuell Gehause, Adapter
Gesamtpreis: ca. 60 Mark

Dabei erweist es sich als sehr vorteil-
haft, wenn sich an den Verstéarker zwei
Tape-Decks anschlieBen lassen. An-
dernfalls verbindet man den A/D-
Wandler mit dem TAPE-AnschluB, und
den Kassettenrecorder legt man an den
Auxiliary-Eingang. Nachdem man das
Musikstiick, das man digitalisieren
mdchte, an der lautesten Stelle startet,
setzt der Assemblerbefehl »gin« endlich
die Software in Gang. Die Anfangs-
adresse im Speicher solite vorher auf
$50000, und die Anzahl Bytes auf
maximal 680000 gesetzt werden
(beim Mega-Atari). Mit dem Potentio-
meter des A/D-Wandlers sucht man nun
solange, bis die Stelle mit der besten
Qualitat erreicht ist (nicht die lauteste).
Die Kassette wird zurlickgespult oder
die Platte neu aufgelegt, und zwar kurz
vor dem zu digitalisierenden Musik-
stick. Im genau richtigen Augenblick
startet man nun die Software und wartet
ab. Horen Sie das gerade aufgenom-
mene Stiick zur Kontrolle einmal kom-
plett an. Durch Anderung der Anfangs-
und Endadresse lassen sich verschie-
dene Stiicke gleichzeitig im Speicher
aufbewahren.

(R. Wagner/O. Strunk/Udo Reetz/hb)

el A P.-p, Yoe
[COMPUTER



AMIGA-Handbuch
1986, 461 Seiten
Commodore AMIGA stellt einen neuen
in der Entwicklung der Personal Compu-
@ Er setzt die neuesten Entwickiungen
“hip-Technologie ein, um dem Endanwen-
&ne extrem lels!ungs‘falige Maschine zu
mm gOnstigen Preis auf den
stellen zu konnen. Der AMIGA
amrme Farbgrafik-Féhigkeiten, die
rfithrung k t ein-

Aus dem Inhalt: Viorhang auf: Der AMI-
- Auf der Werkbank des AMIGA - Grund-
Bedienung des AMIGA - Grafik mit Gra-
d Delux Paint. AMIGA fir Fortgeschrit-
Das CLI + Automatisierung des AMIGA
islchips des AMIGA - Grundlagen von
und Grafik.
Abbildungen und Ubersichtstateln
taglichen Einsatz.
MT 90228
090-228-6
45,10/6S 382,20

Murkn Brrwer

N AMIGA
HANDBUCH

R. Schineis, M. Braun, N. Demgensky

C 128-ROM-Listing: Operating System
Mirz 1986, 450 Seiten

Dieses Buch ist fir alle Programmierer und
Anwender gedacht, die mehr Ober ihren Com-
modore 128 PC wissen wollen. Ein umfangrei-
ches, vollstandig kommentiertes Assemblerii-
sting mit Cross-Referenziiste (Verweistabelle)
umfaBt das komplette Betriebssystem mit dem
40/80-Zeichen-Editor, des eingebauten Ma-
schinensprache-Monitors sowie allen Kernal-

ISBN 3-89090-221-9
DM 49-sFr. 45,10/6S 382,20

R. Schineis, M. Braun

C128-ROM-Listing:

BASIC-7.0-Betriebssystem

September 1986, ca. 300 Seiten

Eine umfassende Beschreibung des BASIC-

hherpm‘hra Mit wﬂamu kamantiamm
blerlisting und Cross-Ri

Best-Nr. MT 90220

ISBN 3-89080-220-0

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

RAFIK-

PROGRAMMIERUNG

DM 48,-/sFr. 45,10/65 382,20

dem C128 zu programmieren.
Dazu gehdrt auch der Um-

gang mit den ROM-Routinen

G. Jorgensmeier G. Malimann H. Ponnath
WordStar 3.0 mit C128-Programmieren Grafik-Programmierung
MailMerge fiir den in Maschinensprache c128
mmodore 128 PC August 1986, Miérz 1986, 196 Seiten,
10:“. 435 Seiten 270 Seiten inkl. Disk
Ein Buch, das alle Informatio- Die Programmierung von Gra-
mm-":14 nen bietet, um erfoigreich auf fik gehbdrt zu den interessan-

testen Aufgaben, die man mit
dem Commodore 128 PC
lésen kann. Dieses Buch hilft

Dr.P. Albrecht aus Basic und Betriebssy- Ihnen dabei! Das Themenfeld
dBASE i fiir den stem. ist weit gespannt und bem—
Best-Nr. MT 80213 delt unter anderem: hochauf-
m:‘f 8 PC ISBN 3-89090-213-8 Ibsende- und
" - DM 52,-/sFr.47,80/6S 405,60 fik im C 128-Modus.
Best-Nr. MT 838 Best-Nr. MT 90202
i roha g0 P e S e
T.45, : oM Fr. 47,8014 405,60
Das Commodore 128- s
Dr. P. Albrecht Handbuch J. Hockstadt
Multiplan fiir den ‘D’::‘- s 9':;' ol BASIC 7.0 auf dem
Commodore 128 PC w08 Buch ales,  commodore 128
1985, 226 Seiten oy S:D,M“m'w C128wis-  oas 239 Seiten
Best-Nr. MT 836 die drei Betriebssystem-Modi An praxisnahen Beispielen
ISBN 3-89090-187-5 und was die CP/M-Fahigkeit zeigt dieses Buch, wie man
DM 49-/sFr. 45,10/6S 382,20 far Ihren Computer bedeutet. die fir den 128er typischen
Best-Nr. MT 950195 Merkmale und Eigenschaften
ISBN 3-89080-195-6 (Sprites, Shapes, hochaufid-
DM 52,-/sFr. 47,80/3S 405,60 sende Grafik) optimal nutzt.
Best-Nr. MT 90149
ISBN 3-89090-149-2
DM 52,-/sFr. 47,80/5S 405,60
& Technik-Fachbiicher
Sie bei Ihrem Buchhandler
gen im Ausland bitte an den
ndel oder an untenstehende Adressen.
Markt & Technik Vertriebs AG,

se 3, CH-6300 Zug, ‘& 042/415656
ch: Ueberreuter Media Handels- und
es. mbH, Alser StraBe 24, 1091 Wien,

12214815380

und Anderungen vorbehalten.

Markt&Iechnik

Unternehmensbereich Buchverlag

Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen

J. Hilckstadt
CP/M-3.0-Anwender-

Handbuch C128
Mai 1986, 250 Seiten

Wenn Sie Ihren Commodore
128 PC schon ganz gut im

K. Schramm
Die Floppy 1570/1571
Mai 1988, 470 Seiten

In der Floppy 1571 wurde ein
vﬂlﬂgl neusa Floppy-Konzept

Griff haben und jetzt so richtig ton "“""3"-‘9“ menvere
einuialpen wollen ln die Mog- verschiedene Diskettenfor-
nkeiten, die das E;te zu vemrbei;en
starke Betriebssystem CP/M- ses Buch soll es sowohl
3.0 bletet, sollten Sie mal in dem Einsteiger als auch dem
thevos Bl Sach Ee = et anrg;lnz:m' die viel-
m* Irmen alles (ber den Auf- p M doses
anlage, Mikrocomputer, %ﬂ neuen Geriites voll auszu-
1 schopfen.
v i g Bast-Ar. MT 90185
d ISBN 3-89090-185-9
nd Ober das Betriebssystem
gpm speziell auf dem C128. DM 82,-/sFr. 47,80/08 405,80

Best-Nr. MT 80196
ISBN 3-89090-196-4
DM 52,~/sFr.47,80/65 405,60
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Der Happy-Digitizer
Steversoftware

Endlich geschafft! Ist der A/D-
Wandler zusammengebaut, muB
man nur noch das Steuerpro-
gramm »Soundy« eingeben.
Diese Anleitung hilft dabei, Feh-
ler zu vermeiden.

as Source-Listing ist im Seka-

Format abgedruckt. Sekaist ein

weit  verbreiteter = Assem-
bler. Er eignet sich fir unsere Zwecke
sehr gut, da man Anderungen im Pro-
gramm sofort ausprobieren kann, ohne
umsténdlich zwischen Assembler, Edi-
tor und Linker hin- und herwechseln zu
mussen.

Um das Listing einzugeben, I6scht
man vorsichtshalber den Source-
Speicher mit dem »kse«-Befehl (kill
source). »t1« wahlt die erste Zeile an
und »i« schaltet in den Insertmodus
(beenden mit »esc«); dann kann die Tip-
perei losgehen. Die Kommentare (alles
hinter einem Strichpunkt) brauchen Sie
natdrlich nicht einzugeben. Sie dienen
lediglich zum besseren Versténdnis
des Programms. Vor allem bei der Ein-
gabe der Datentabellen solite man
besondere Sorgfalt walten lassen, da
hier bei einer fehlerhaften Zahl der Seka
keine Fehlermeldung ausgibt! Ist die
Eingabe abgeschlossen, assembliert
man probehalber das Programm (»a«
und Return; bei der Frage nach
»Options« Return driicken). Erscheint
die Meldung »*No Errorse, ist alles in
Ordnung. Wenn nicht, rufen Sie mit »t«
und Zeilennummer die entsprechende
Zeile auf und editieren sie mit »e«. »w«
speichert das fehlerfreie Programm
dann auf Diskette.

Wie schon erwéhnt, besteht Soundy
eigentlich aus zwei Programmen, dem
Eingabe- und dem Ausgabeteil. Da zu
Beginn der Speicher noch leer ist,
nimmt man zuerst etwas auf.

Dies geht folgendermaBen vor sich:
Den fertigen Digitizer in den Centro-
nics-Port (=Druckerport) des Atari
stecken, und das Kabel der Stromver-
sorgung mit Pin 1 (+5 Volt) links oben
im Modulschacht (linke Seite des Com-
puters) verbinden. Da die Hardware des
Atari sehr empfindlich reagiert, geben

4€

Sie acht, daB keine anderen Pins mit
dem Kabel in Berlihrung kommen. Hat
man einen Stecker flir den Schacht
gebastelt, braucht man natrlich keine
Angst zu haben, sofern man die richti-
gen Pins verbunden hat. Vor dem
Umstecken der Verbindungen emp-
fiehlt es sich, den Computer auszu-
schalten. Der Centronics-Stecker des
Digitizers kann ohne Bedenken aus-
und eingesteckt werden, auch wenn
der Computer in Betrieb ist.

Jetzt verbindet man nur noch den
Digitizer mit der Tonquelle (Stereoan-
lage, Radio, Kassettenrecorder, etc),
was natirlich das passende Kabel mit
den richtigen Adaptern voraussetzt.

Vorsicht beim
Eintippen!

Tip: Den Kopfhorerausgang benut-
zen, da dort noch die Klangfarbe verén-
dert werden kann (zum Beispiel mehr
Bésse oder weniger H6hen, damit ein
eventuell vorhandenes Rauschen bes-
ser unterdrickt wird). Auch das Ton-
signal wird noch Uber die Endstufe vor-
verstérkt. Damit ist die Hardware bereit!

Nun schaltet man den Computer an,
bootet das Betriebssystem (mdglichst
wenig Accessories, da spater noch viel
freier Speicherplatz bendtigt wird), ladt
»Seka« und anschlieBend den gespei-
cherten Sourcecode mit dem »re-
Befehl. Als nachstes gibt man im Quell-
programm die Startadresse eines freien
Speicherbereiches fiir die Aufnahme
der Sounddaten an. Gewdhnlich wahit
man $50000 (im Listing bereits einge-
tragen). Dort beginnt bei normalem
(RAM-)TOS und den Ublichen zwei
Accessories der Systemdiskette der
freie Speicherplatz. Da der Assembler,
sowie das Quellprogramm und der
Objektcode vor dieser Adresse gespei-
chert sind, steht nun der ganze
Speicher bis zum Ende des RAMs zur
freien Verfligung, abziiglich der letzten
32 KByte. Dieser Bereich ist fir den
Bildschirmspeicher des Atari ST reser-
viert. Die Obergrenze liegt somit beim
Mega-Atari bei $F7FFF und beim Atari
ST 260 bei $77FFF. Somit bleiben
beim ST 260 nur $77FFF
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-$50000=%$27FFF (zirka 158000 de-
zimal), und beim »groBen« Atari
$F7FFF-$50000=$A7FFF (zirka
683000 dezimal) Byte frei. Als Besitzer
des ROM-TOS kann man die Start-
adresse natdrlich niedriger wahlen. Am
besten »erkundigt« sich jeder selbst
nach dem Assemblierungsvorgang
beim Seka-Assembler mit »he, an wel-
cher Stelle der Objektcode endet. Zu
dieser Adresse wird noch eine Sicher-
heitszone von $2000 addiert und das
Ergebnis als neue Startadresse ver-
wendet. Nachdem noch die Anzahl der
zu digitalisierenden Daten zwei Zeilen
tiefer angegeben wurde, assembliert
man das Programm (»a<). Nun beginnt
endlich die Eingabe:

Mit »gine (hier ist nicht das Getrank
gemeint, sondern ein Programmstart
beim Label »in«) und »bp« als Breakpoint
(bei 2. Breakpoint Return driicken) star-
tet das Einleseprogramm. Der Cursor
steht jetzt still oder ist gar nicht zu
sehen. Die Tastatur gibt keinen Klick
mehr von sich, und aus dem Monitor-
lautsprecher (nicht aus der Stereoan-
lage) erklingt das Lied, das Sie gerade
abspielen. Héren Sie aber nichts, so
kann das mehrere Grinde haben:

- Das Radio, die Stereoanlage etc. ist
nicht eingeschaltet, oder das entspre-
chende Ausgabegerédt wurde nicht
selektiert (falls man das Tonsignal am
Kopfhoérerausgang abnimmt, ist dies
leicht festzustellen),

- der Volume-Regler an lhrem Monitor

ist zu leise eingestellt (zum Testen bitte

voll aufdrehen),

Wenn der ST
»nsprachlos« bleibt

- die Steckverbindungen (Tonquelle-
Digitizer-Computer) haben einen
Wackelkontakt (leichtes Rauschen
oder Brummen),
- die Stromversorgung des A/D-
Wandlers mit Pin 1 des Modulschach-
tes ist nicht richtig angeschlossen
(insbesondere dann, wenn man gar
nichts hort).

Scheiden alle diese Fehlerquellen
aus, so liegt entweder ein Fehler in der




Hardware vor (Chip defekt, etc.), oder
‘g@as Programm wurde falsch abgetippt.

Ertdnt jedoch nur ein Rauschen im
Lautsprecher, das vielleicht noch ent-
#emt an das Originallied erinnert, so ist
gas ganz normal: Mit dem Potentiome-
#er am Digitizer stellt man den optimalen
Punkt ein (dort, wo sich der Sound am
Bbesten anhort), und regelt dann, sofern
man den Digitizer an den Kopfhoreraus-
gang angeschlossen hat, noch am Ver-
starker Hohen, Tiefen, sowie die Laut-
starke nach. Hierbei gilt: Lieber ein biB-
chen (ber- als untersteuert.

Ist das Ergebnis immer noch schlecht
wund gelingt es nicht, trotz mehrfachem
MNachregeln das Rauschen zu unter-
wricken (die Musik solite aber schon
gut kommen!), so liegt entweder immer
mnoch ein Fehler in der Hardware/Soft-
ware vor, oder das Lied |48t sich sehr
schwer digitalisieren (zum Beispiel
Klassik, Schlagzeugsolos), oder der
Monitorstecker ist nicht richtig einge-
steckt. Das Grundrauschen des Fern-
sehlautsprechers kann durch Software
matlrlich nicht einfach weggezaubert
werden.

Der hier vorgestellte Digitizer digitali-
siert volle acht Bit. Wenn man einen D/A-
Wandler (das Gegenstiick zu einem
A/D-Wandler, er wandelt Zahlen in ana-
loge Werte um) am Atari St anschlieBt,
so kommt man in den GenuB der vollen
acht Bit.

Acht Bit machen
Musik

Es besteht prinzipiell die Mdglichkeit,
mehr als nur ein Stiick an verschiedene
Speicherpositionen zu legen, was
besonders beim Mischen und Erzeu-
gen eigener Klangwerke zum Tragen
kommt. Wurde nun ein Stick digitali-
siert, so kann man den Speicherbereich
vom Seka aus mit »wi« als Image spei-
chern. Hierbei verlangt Seka die
Anfangsadresse der Sounddaten (in
unserem Beispiel $50000) sowie die
Endadresse ($50000+Anzahl der
Bytes). Spéter kann der Anwender
jederzeit die Daten mit »ri« und der
Angabe der Start- und Endadresse in

BASTELEI

den Speicher laden. Bitte beachten Sie,
daB auf einer zweiseitigen formatierten
Diskette »nur« 720 KByte Platz haben,
was bei einer maximalen Anzahl von
680000 Datenbyte (Mega-Atari mit
RAM-TOS) nicht viel Platz fiir ein weite-
res Musiksttck tbrig 148t.

Sind die ersten Testldufe bestanden
und alle Regler bestens eingestellt, so
kann man nach Herzenslust digitalisie-
ren. Hierzu ein Tip beim Aufnehmen:
den Anfang des Liedteiles, das man
digitalisieren méchte, mehrfach anhé-
ren, wieder an den Anfang zuriickspu-
len, in den Computer »gin« sowie »bpe
eintippen, damit man nur noch die
Return-Taste driicken muB, um das Pro-
gramm zu starten. Jetzt betatigt man
den Abspielknopf des Kassettenrecor-
ders oder senkt den Tonarm des Plat-
tenspielers ab und wartet, den Finger
Uber der Return-Taste, bis der inzwi-
schen gut eingeprégte Anfang kommt,
und drickt, - am besten kurz zuvor,
damit auch ja nichts verlorengeht - die
Return-Taste.

Wie kann man sich nun das Ganze
anhoren? Dazu muB man etwas iiber die

%nhsflsd) Y Mg diesern

verwalten

.kann ich 80 Adkessern

Tetzt muB ich nov nach soviel
Leule Kennentewien

AP
'\
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Funktionsweise des zweiten Pro:
grammteiles wissen. Wie schon
erwahnt, gibt Soundy nicht nur Eingele-
senes einfach wieder, sondern es kann
auch »samplen«. Das heiBt, mit ver-
schiedenen Geschwindigkeiten belie-
big oft riickwérts oder vorwérts unter-
schiedlich lange Musikstiicke abspie-
len. Zu Beginn testen wir jedoch nur,
wie sich der digitalisierte Sound anhort.
Dazu tragen Sie am Ende des Program-
mes in der »sampletabe (=Sample-
Tabelle, siehe Listing) einige Werte ein.
Zuerst kommt der Assemblerbefehl
»dc.l« (=declare data, longwords), der
dem Assembler signalisiert, daB jetzt
ein oder mehrere Langwérter (das sind
AdreBzeiger in den Speicher) folgen. In
unserem Fall sind das die Start- und die
Endadresse der Sounddaten. Wurde
$50000 als Startadresse und als
Anzahl 100000 Byte gewahlt, so gibt
‘man in der ersten Zeile nach dem Label
»sampletab« die Anweisung »dcl
$50000,$50000+ 100000« ein.

Sound samplen

Wie zu sehen ist, wurde die End-
adresse nicht ausgerechnet, sondern
die Eigenschaft des Assemblers
benutzt, einfache Rechnungen selber
auszufihren. Soundy muB jetzt aber
noch wissen, in welcher Geschwindig-
keit die Ausgabe erfolgen soll, und wie
oft es den, durch obige Adressen fest-
gelegten Teil, wiederholen soll. Deshalb
benétigt es noch eine zweite Zeile mit
Daten. Die Normalgeschwindigkeit hat
den Wert 14. Wir wollen unser Werk ein-
mal héren. So wird als Wiederholungs-
zahl eine Null eingegeben. Die zweite
Anweisungszeile sieht demnach fol-
gendermaBen aus: »dcw 14,0«

Die einzelnen Werte missen unbe-
dingt durch Kommas getrennt werden
und alle vier Werte drfen nicht gleich-
zeitig (!) in eine Zeile geschrieben wer-
den. Am Ende der Sample-Tabelle steht
immer folgende Zeile: »dc.l -1,-1«.

Dies ist das Zeichen, daB die Tabelle
beendetund somit das Programm abzu-
schlieBen ist. VergiBt man diese Zeile,
so spielt das Programm immer weiter,
bis es im Speicher auf die Zahlen -1,-1
stéBt. Unter Umstéanden ist das nie der
Fall, und der Computer »erwacht« nur
noch durch einen Druck auf den Reset-
knopf und erneutes Laden zum Leben.

Nach der Eingabe dieser drei Zeilen

-(da sie im abgedruckten Listing bereits
enthalten sind, reicht es, die Adressen
und Werte entsprechend anzupassen)

48

Sulzbrunn 3

Oliver Strunk
Am G&hlenbach 57

e SOUNDY

= 6-BIT SOUND-DIGITIZER fiir ATARI ST COMPUTER
2 o

- Rolf Wagner &

8961 Sulzberg

(Software)

wonon

move.l #sound,al
sound_loop:

move.w (a0)+,d0
bmi reg_init_exit
move.b d0,register
move.w (a0)+,d0
move.b d0,value

jsr output
bra sound_loop

reg_init_exit:
rts

output:
move.b register,dl
cmp.b #7,d1
bne sound_out2
move.b dl,$ff££8800
move.b $££f££8800,d2
and.b #%11000000,d2
or.b value,d2
move.b d2,$ffffB8802
rts

sound_out2:

move.b register,$3ff£f£B8800
move.b value,$ffff8802
rts

move.b save7,$fff£ffal7
move.b save8,$fffffal9
move.w #$2308,sr
move.l stackptr,-(sp)
move.w #3$20,-(sp)

trap #1

add.l #6,sp

move.w #5,d0
wait_2:

move.w #$ffff,dl
wait_1: dbra dl,wait_1
dbra d0,wait_2
bp:

rts

;egistar: blk.w 1,0
value: blk.w 1,0

stackptr: blk.1 1,0

mem_start:blk.1l 1,0
mem_end:blk.1 1,0

8960 Kempten

(Hardware)
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wird das Programm neu assembliert.
B el a0 (nicht vergessen: Nach jeder noch so
save9: blk.w 1,0 kleinen Anderung muB das Programm
_ assembliert werden, da man sonst beim
" Starten immer noch den alten Objekt-
: code im Speicher hat!)
R R R Endlich kann man nun mit »goute« (ent-
el an verte 1 SR spricht »go oute, also »starte Ausgabe-
sound: dc.w 0,255, 1,255, 2,255, 3,255, 4,255, 5,255, 6,0, 7,%00111111( programm«) und der gewohnten Ein-
G TSR G, 0, 30, Bkt =8 gabe von »bpe als Breakpoint das digita-
lisierte Stiick anhdren. Um die F&higkei-
o ten von Soundy richtig zu begreifen,
Qi censke atuton fiFAautaivkg-regiaia dringen wir nun schrittweise in die
okatab: : Geheimnisse der »sampletab« vor:
Go.1 308000000 309000000 802000900 . 01 Erleng. Wi g Wiaderikegusah!
c. , » $0a H 2 i
dc.1 $08000000 ,$09000000, $0a000300 i 02 von Null auf Eins. Neu durchassemblie
dc.1l $08000200 ,$09000200, so;uogzou 03 ren und starten: Wie zu erwarten, ertént
dc.1 $08000500 ,$09000000, $0a000000 ; 04 das Stiick zweimal. Nun wir
de.1 $08000500 ,$09000200, $0a000000 ; 05 d hsiicd dor Stast dsu.écl;ear;
dc.1 $08000600 ,$09000100, $0a000000 ; 06 urch Anaern der - und Endcadres-
dc.1 $08000600 ,$09000200, $0a000100 ; 07 sen eine Stelle in dem Musikstiick, die
dc.1 $08000700 ,$09000100, $0a000000 ; 08 isbial o ia-
de.1 $08000700 ,$09000200, $0a000000 . 09 zumﬁeisplel elnenﬁon'l_melAsshlag .
dc.1 $08000700 ,$09000300, $0a000100 ; 0a dergibt. Gehen Sie beim Andern der
de.1 $08000800 ,$09000000, $0a000000 ; Ob Adressen erst in 20000-Byte-
dc.1 $08000800 ,$09000200, $0a000000 ; Oc : : :
dc.1 $08000800 ,$09000300, $0a000100 : 0d Schritten (Grobeinstellung) und dann in
de.1 $08000800 ,$09000400, $0a000100 ; Oe 3000-Byte-Schritten vor (Feineinstel-
dc.1 $08000900 ,$09000000, $0a000000 ; Of I ; er kann man dann mi h
dec.1 $08000900 ,$09000200, $0a000000 ; 10 ;lm.g) Sp&tl derich ar: ".tm't nog
de.l $08000900 ,$08000300, $0a000100 5 11 eineren Intervallen arbeiten. Zu
de.1 $08000900 ,$09000400, $0a000100 5 12 Beginn ist das jedoch wenig sinnvoll, da
de.1 $08000900 ,$09000500, $0a000000 ; 13 ;
dc.1 $08000900 ,$09000500, $0a000200 ; 14 berr?ttselnSprungqn 1000Bytgkaum
dc.1 $08000900 ,$09000600, $0a000000 ;15 mehr wahrnehmbar ist. Haben wir eine
de.l sosoggggg , $09000600, su::oggggg 3 1$ geeignete Stelle gefunden, so spielen
dc.1 $08000a00 ,$09000200, $0a0 =y : : :
de.1 $08000a00 ,$09000200, $0a000200 P18 wir nur 10000 Byte, diese jedoch
de.1 $08000a00 ,$09000400, $0a000100 ; 19 10mal.
dc.1 $08000a00 ,$09000500, $0a000000 ; la ie Sam :
dc.1 $08000a00 ,$09000500, $0a000200 ; 1b Also kénnten die -piedaten fol
de.1 $08000a00 ,$09000600, $0a000100 ;1 gendermaBen aussehen:
de.1 $08000a00 ,$08000600, $0a000300 ; 1d de.1
de.1 $08000b00 ,$09000100, $0a000000 i le
dc.1 $08000b00 ,$09000200, $0a000100 ; 1f $50000+43000, $50000+43000+10000
de.1l $08000b00 ,$09000300, $0a000100 : 2(1) de.w 14,10
de.1 $08000b00 ,$09000400, $0a000100 s 2 Wie man sieht, kann man auch meh-
de.1 $08000b00 ,$09000500, $0a000100 ; 22 ) :
dc.1 $08000b00 ,$09000600, $0a000000 i a8 rere Zahlen addieren. Das vereinfacht
de.1 $08000b00 ,$09000600, $0a000200 ; 24 das Andern der Adressen in dem ohne-
dc.1 $08000bOO ,$09000700, $0a000000 ; 25 : : 7
de.1 $08000b00 ,$09000700, $0a000100 ; 26 hin unkomfort_ablen Editor des Assem
de.1l $08000b0O0 ,$09000700, $0a000300 £ 27 blers ein wenig.
dc.1 $08000b00 ,$09000700, $0a000400 ; 28
de.1 $08000b00 ,$09000800, $0a000100 ; 29
de.1 $08000b00 ,$09000800, $0a000300 ; 2a -
dc.l $08000b00 ,$09000800, $0a000400 i 2
dc.1 $08000b00 ,$09000800, $0a000500 i 2c 'l'rommol\mrbol
de.1l $08000b00 ,$09000800, $0a000500 s 2d
dc.1 $08000c00 ,$09000200, $0a000000 ; 2e
de.1 $08000c00 ,$08000200, $0a000200 ; of -
dc.1 $08000c00 ,$09000400, $0a000100 ;30 Nach dem Start ertént nun ein
de.1l $08000c00 ,$09000500, $0a000000 3 maschi hrahnli
dc.1 $08000c00 ,$09000500, $0a000300 332 hnengtitwe ncclzher_ TSoun(:,
dc.1 $08000c00 ,$09000600, $0a000000 ;33 vorausgeseizi, es wurde ein lfrommel-
gc.l $08000c00 , 309000600, $0a000200 2 94 schlag als Teilstiick gewéhlt. Nur mit
c.l $08000c00 ,$09000700, $0a000000 ; 35 i
dc.1 $08000c00 ,$09000700, $0a000300 . 36 Adressen und einer Wiederholungszahl
dc.1 $08000c00 ,$08000700, $0a000400 ;.87 1&Bt sich schon eine ganze Menge
gc. i sgggugcgg : :gggggggg, sgagggggg : gg unterschiedlicher Soundeffekte erzeu-
c $08000¢ f » $0a i R p L=y
dc.1 $08000c00 ,$09000800, $0a000400 ; 3a gen. Beispielsweise eine Kombination
de.1 $08000c00 ,$09000800, $0a000500 ; 3b aus der ersten und der zweiten Liedver-
dc.1 $08000c00 ,$09000900, $0a000000 ; 3¢ i ine Sam
dc.1 $08000c00 ,$09000900, $0a000300 ; 3d sion. Eine pletabelle dazu kbnn?e
dc.1 $08000c00 ,$09000900, $0a000400 : 3e folgendermaBen aussehen (um die
dec.1,$08000c00 ,$09000900, $0a000500 5.3t alten Zeilen ganz zu léschen, wird der
de.1 $08000c00 ,$09000900, $0a000500 ; 40 Befehi sz« und die Zeilenanzahi verwen-
det):
Listing »Soundy«, der Digitizer fiir den Atari ST ‘{12 ;izﬁi"?,fga”gggoﬁ"ig,?g)
L ]
de.w 14,0
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; hier beginnt das hauptprogramm: einsprung nach 'in’ bzw ’'out’

in:

elr.l -(sp)
move.w #$20,-(sp)
trap #1

add.1l #6,sp
move.l dO0,stackptr

jsr reg_init H

move.l #3$50000,d0 :
move.l dO0,mem_start

add.1 #500000,d0 :
move d0, mem_end H

L
move.b $fffffal7,save’ i
move.b $§fffffal9,savel %
move.b #0,$fff£ffald7 H

move.b #%01000000,8fffffal8 ;
and.w #%1111100011111111,sr ;
or.w #3500,sr H

elr.1 d2

move.b #%20,d2

move.b #14,8ffffBB0O0

move.b $ff£f£f8800,d3

or.b .d2,d3 H
move.b d3,8f£££8802 .

move.b #7,$fff£fB800
move.b $ffffB8800,d0
and.b #%01111111,d0
move.b dO,8f£ff£8802

move.l mem_start, a2 H
move.l #poketab,al H

inloop:
mulu d6,d6
mulu d6,d6 -

elr.l d6
move.b #15,3f££f£8800 4
move.b $ffff8800,d5 -

move.b #14,3ff£ff8800 H
move.b $fff{fBB00,d1 H
and.b #$df,d1 H
move.b dl,8fff£f8802 H
move.b $f££f£8800,d1 H
or.b #$20,d1 '
move.b di1,8f£f££8802 x

move.b d5,(a2)+ )
cmp.l mem_end, a2 H
bgt bpp ;

and.w #%11111100,4d5 V
move.w db,dl 3
1s1l.w #1,d1 -
add.w d1,d5 »
movem.l (al,d5),d1-d3 )

movem.l d1-d3,3££f8800 H

bra inloop =

out:

elr.l -(sp) >
move.w H#$20,-(sp) -
trap #1 -

Listing »Soundy« (Fortsetzung)

supervisor-modus einschalten

sound-chip register initialieren
speicher-startadresse (=$50000)

anzahl bytes zu samplen (500 kb)
(max bis speicherobergrenze)

interrupts ausschalten

ersten strobe - high senden
damit wird der digitizer
gestartet

port b des sound-chips
fiir die eingabe vorbereiten

speicher-start
startadresse der lautstirke-werte

e ——— eigentliche eingabe-hauptschleife

ein biBchen warten ....
register 15 des sound-chips selektieren
und sound-daten holen (reg 15 = port b)

strobe low ausgeben
strobe high ausgeben

daten in speicher schreiben
speicher-ende 77
ja, zum programm-ende

sound gleich ausgeben...
nur bits 2-7
multiplikation mal 3 (2+1)

register-tripel laden

daten in sound-register schreiben
damit man mit-h&ren kann...

zuriick zum anfang

R e e digi-sound-output —~==—=—=——ree—r et aaa

supervisor-mode einschalten

A Ppy
R
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de.l

$50000+43000, $50000+43000+10000
( nur Trommelschlag)

de.w 14,10

de.1l $50000,$50000+300000
(nochmal ganzes Lied)

de.w 14,0

Um das Ganze noch etwas exoti-
scher zu gestalten, ist bei Soundy ein
besonderer Programmpunkt einge-
baut: das Rickwartsspielen.

Das erfordert lediglich ein Minuszei-
chen vor dem Wert fir die Zahl, wie oft
ein Stuck zu wiederholen ist. Einziger
Unterschied: Beim Rickwértsspielen
wird die tatsédchliche Anzahl angege-
ben, also -1 fiir einmal riickwérts, -2 flr
zweimal und so weiter.

Rickwéirts fir den
heiBen Rhythmus

Durch den »Rickwaértssound« erdff-
nen sich noch mehr Bereiche des Sam-
plings.

Damit stehen dem Anwender Tir und
Tor offen fur die Entwicklung neuer
Klénge. Ein Beispiel dafir ist das »Scrat-
chene.

Doch fir denjenigen, dem das alles
nicht genug ist, hélt Soundy noch ein
Schmankerl bereit. Die Geschwindig-
keit kann (fast) beliebig gewéhlt wer-
den. Man braucht nur den Geschwin-
digkeitswert in der Sample-Tabelle ver-
andern. Erhéht man diesen Wert, so
verlangsamt sich die Soundausgabe,
der Ton wird tiefer. Reduziert man ihn
(immer gréBer Null!), so beschleunigt
sich die Ausgabe. Dieser Effekt macht
es méglich, ganze Sticke, insbeson-
dere Schlagzeugbegleitung, zusam-

menzustellen. Unser Beispiel aus der .

Sample-Tabelle:

de.1l $50000,$50000+300000

de.w 14,0 (Normalgeschwindigkeit)
de.1 $50000,$50000+300000

de.w 20,0 (langsam)

de.1l $50000,$50000+300000

de.w 3,0 (superschnell)

Es lassen sich Effekte, wie das Anlau-
fen eines Plattenspielers oder Jaulen
eines schlechten Kassettenrecorders,
spielend realisieren. Mischt man nun
alle machbaren Effekte, entstehen
wahre Meisterwerke.

Alle diese Informationen versetzen
Sie in die Lage, Ihre eigenen Klangkom-
positionen zu verwirklichen. Die Redak-
tion wartet gespannt auf das Resultat. ..

(R. Wagner/O. Strunk/Udo Reetz/hb)
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add.l #6,sp
move.l dO0,stackptr

jsr reg_init

move.b $fffffal7,save’
move.b $fffffal9,saved
move.b #0,$fffffal7

move.b #%01000000,$fffffa09
and.w #%1111100011111111,sr
or.w #3500,sr

H
; sound-chip register initialisieren

; interrupts ausschalten

ot hier beginnt die eigentliche sample-hauptschleife --------

move.l #poketab,al
move.l #sampletab,al

sample_repeat:

move.l (al)+,mem_start
bmi bpp

clr.w sound_sign
move.l (a0)+,mem_end
move.w (al)+,speed
move.w (a0)+,d7

bpl repeat

move.w d7,sound_sign
move.w #-1,d5

sub.w d7,d5

move.w d5,d7

repeat:
move.l mem_start,a2
move.l mem_end,ald

outloop:
move.w speed,df
out_wait: dbra d6,out_wait

elr.l 45
tst.w sound_sign
bne back_sound

move.b (a2)+,d5
cmp.l a3,a2
bgt end_repeat

sound_cont:

and.w #%11111100,d5
move.w d5,dl

1sl.w #1,d1

add.w dl1,d5

movem.l (al,d5),d1-d3
movem.l d1-d3,8f£8800

bra outloop

back_sound:
move.b -(a3),d5
emp.l a2,al
blt end_repeat
bra sound_cont

end_repeat:

dbra d7, repeat
bra sample_repeat

sample-data :

;amplotah:

de.l $50000,$50000+500000
de.w 14,0

do.l.-=<1,-1

end

Listing »Soundy« (SchiuB)

startdresse (long), endadresse (long)
geschwindigkeit (word)(normal 14)
anzahl der wiederholungen (word)

( positiv: 0 = einmal spielen

negativ:-1 = einmal riickwédrts spielen

; adresse der lautstirkewerte
; adresse der sample-daten

sample-start-adresse

bei -1 abbruch

sound-sign = 1 fiir riickwirts-sound
sample-end-adresse
ausgabe-geschwindigkeit

anzahl der wiederhohlungen

bei >0 normal spielen

sound-sign setzten

vorzeichen &ndern (wiederholungsanzahl)

wiederholungsanzahl nach d7

; daten-start-adresse
; daten-end-adresse

; warteschleife

; test auf riickwdrts-sound
ida 11 -
; daten aus speicher lesen

; speicher-ende 777
toda-ti

; pur bits 2-T
; multiplikation mal 3 (2+1)

; register-tripel laden
; daten in sound-register schreiben

; zuriick zum anfang

riickwérts-sound

"

; sound wiederholen

1= zweimal ) USW.

-2 zweimal , usw.)

; startadresse,endadresse
; geschwindigkeit, wiederholungsanzahl

; ende der daten-liste (nicht vergessen!!)
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Schreibtischicter

béude eines Verlages, Freitag-

nacht 23.37 Uhr mitteleuropéi-
sche Sommerzeit! Alles wirkt einsam
und verlassen. Nuraus einem Fensterin
der vierten Etage (es ist das vierte von
rechts) dringt flimmernder Lichtschein
in die finstere Nacht. Plétzlich zerreiBt
ein gellender Schrei die idyllische Stille.
Splitterndes Glas, ein dunkler Schatten
durchbricht das Fenster und stirzt in
die Tiefe, gefolgt von Bahnen mattwei-
Ben Endlospapiers mit Mikroperfora-
tion. Raschelnd falten sich Berge von
Computerausdrucken tber einen reg-
losen ménnlichen Kérper: Redakteur
Karl-Friederich Stumpfental hat endgil-
fig die Schlacht mit dem Textcomputer
verloren. In der geballten Faust hélt er
einen Fetzen Computerpapier. Darauf
sind die seltsamen Worte zu lesen: ".ur
mignstige Krfte knnen w... Was wollte
uns Karl-Friederich Stumpfental mit die-
ser geheimnisvollen letzten Botschaft
mitteilen? Fir erfahrene ST-Benutzer
sind die letzten Worte unseres wacke-
ren Wortklaubers schnell entschliisselt.
Karl-Friederich Stumpfental war Mit-
- glied der »OAUB-Gesellschaft zur Foer-
derung der perfekten deutschen Text-
verarbeitung auf dem Atari ST eV.«. Wie
die kriminalpolizeiliche Untersuchung
ergab, hatte ihn bei der Erprobung
eines neuen revolutiondren Textverar-
beitungsprogrammes ein Schlaganfall
ereilt, weil dieses Prunkstick deut-
scher Programmiererkreativitdt zum

Tatort Minchen, Redaktionsge-

Wirklich perfekte Textverarbei-
tung gibt es auf dem Atari ST
genausowenig wie auf anderen
Computern. Vier Programme
bieten sich an, die Zensuren des
ST in Schonschrift, Rechtschrei-
ben und Schreibgeschwindig-
keit in Zukunft zu verbessern.
Wir konnten insgesamt gute
Noten vergeben.

Drucken die Texthardcopy-Routinen
des TOS benutzt hatte. ..

Unsere kleine Geschichte ist selbst-
versténdlich frei erfunden, weder Karl-
Friederich Stumpfental noch die OAUB-
Gesellschaft haben je existiert. Sehr
wdhl aber existieren Textverarbeitungs-
programme in Hille und Fille, darunter
gar manche, die mit der deutschen
Sprache ihre Probleme haben. Auch
der Atari ST, durch seinen hervorragen-
den Monochrom-Monitor SM124 fir
die Arbeit mit Texten geradezu pradesti-
niert, hat auf diesem Gebietimmer noch
seine Schwierigkeiten. Trotz einiger
schmerzlich vermiBter Funktionen hat
sich fur komfortable Textverarbeitung
auf ST-Computern inzwischen das Pro-
gramm »1st Word« von GST aus England
durchgesetzt. Aufgrund seiner weiten
Verbreitung ist dieses sehr bedie-
nungsfreundliche Programm praktisch
zum Textverarbeitungsstandard bei den
ST-Benutzern geworden. So ist es wohl

auch zu erkléaren, daB drei unserer vier
Probanden das Markenzeichen »1st« in
ihrem Namen tragen. Bei »1st Spooler«
handelt es sich um eine Softwarelésung
fir einen Druckerspooler mit besonde-
ren Eigenschaften. »1st Mailmaster«
bietet eine Serienbrief-Schnittstelle
zwischen »1st Word« und »DB-Master
One«. Als besonderer Leckerbissen ist
»1st Lektor« hervorzuheben. Sein Pro-
grammierer ware zu Recht beleidigt,
wenn dieses Programm als simpler
Speller (Programm zur Rechtschreib-
korrektur) bezeichnet wiirde. Das vierte
Programm in unserer Sammlung mit
Namen »LQ-Font« verspricht Schén-
schriftdruck in verschiedenen Schrift-
typen mit einigen weitverbreiteten
Matrixdruckern.

In der Folge seien die vier Programm-
pakete genauer im einzelnen vorge-
stellt:

Zum Lieferumfang von »>LQ-Font«
gehdrt neben der Programmdiskette
ein zehnseitiges Beiheft, das in knap-
per, informativer Form Aufgabe und
Funktion des Programmes erklart. Die
Diskette enthalt vier LQ-Font-
Programme, jeweils eines fir Epson-
Drucker, fir Drucker mit IBM-Modus,
fiir den Atari SMM804 und fur die Star-
Drucker Gemini und Delta. Neben den
Dateien mit den Zeichengeneratoren
fur funf verschiedene Schrifttypen fin-
det man noch eine Desktop-Accessory
»PRINTER.ACC« zur bequemen Steue-
rung von LQ-Font.

das Programm LQ-FONT.
ee™ A=k
aBrticprI

Ende des Textes!!!!

t3805$4ET" 23

Dies ist ein kleiner Beispieltext fir

ilxiatmirno~aZniouxpae

31'4:;‘:»”.[

Dien ink cin Rleinen Beinpieliezk Lirm
don Paocgromm LQ-FONT .

Bllxi1atartnucornaouvpaim
r30Q8FoEL"E?

tade den Tezken!l!lll

des Programm LO-FONT.

«BIrw3onpl)) tT0BQs¢ecynZ3

Ende des Textes!!!!

Dims ist min kleiner Beispieltext {fiir

pE™fAak [ {§UX1a7TA1TNO I 2NI0LYAM

arrolll

LQ-Font - schéner schreiben auch ohne NLQ-Drucker

Dies izt eim kleiner Beispieltext {Ue
d8s Preopr@ss LE-FONT.

ijxiarmiTnua’naiouepe
t380N5F4ET" 23

Eade des Textes!!!!

SONDERHEFT 9

53



SOFTWARE

Die Funktionsweise von LQ-Font ba-
siert auf dhnlichen Prinzipien wie die
Bildschirmausgabe des Atari ST. Der
ST-Bildschirm ist eine reine Grafikaus-
gabeeinheit. Auch Text wird pixelweise
grafisch abgebildet. LQ-Font behandelt
den angeschlossenen Drucker in &hnli-
cher Weise. Im Computer wird ein grafi-
scher Zeichengenerator aufgebaut, der
von den verschiedensten Programmen
oder bei der Texthardcopy aus dem
GEM-Desktop durch ASCII-Codes
angesteuert wird. Von all dem merkt der
Drucker aber noch gar nichts.

LQ-Font setzt néamlich diese ASCII-
Codes um und beliefert den Drucker
ausschlieBlich mit Codes zur Steue-
rung der einzelnen Nadeln seines
Druckkopfes. Der Drucker arbeitet also
im Grafikbetrieb.

Schone Schrift mit
Standardnadeln

Daher ist es auch mdglich, unabhén-
gig vom Zeichengenerator des ange-
schlossenen Druckers mit LQ-Font bis
zu 10 verschiedene Schrittypen nor-
mal, fett, kursiv, breit und unterstrichen
darzustellen. Auch Kombinationen die-
ser Darstellungsarten lassen sich ein-
stellen. Der Schonschriftmodus kann
im Desk-Menii des GEM-Desktop
(Funktion »Drucker-Anpassung«) ein-
oder abgeschaltet werden. Bei abge-
schalteter Schénschrift sorgt LQ-Font
fur die Umsetzung der Atari-spezi-
fischen Zeichencodes in die entspre-
chenden Codes fir den angeschlosse-
nen Drucker.

Die Qualitat der Schonschrift ist sehr
ansprechend und kann mit der soge-
nannten NLQ-Schrift (Near-Letter-Qua-
lity) der meisten Neun-Nadel-Drucker
durchaus mithalten.

DESK DATEI IMDEX EXTRAS

COPYRIGHT 18846 BY ATARI

SPOOLER WARTET ‘ -
VT

s

CORS . DEUTSCHLAND GHEH

EINGABE: Lst_SPOOLER.ASC_________

I &m W
I oo e

Dies gilt auch in bezug auf die Druck-
geschwindigkeit. Die Grafik-Hardcopy-
Funktion des TOS arbeitet einwandfrei.
LQ-Font harmonierte mit fast allen gete-
steten Programmen. Bisher gab es nur
Probleme mit der Vorabversion des
neuen 1st Word plus und mit 1st Spoo-
ler. Zu einem Preis von 149 Mark
bekommt man ein Programm, das unge-
ahnte Qualitdten aus einem normalen
Matrixdrucker herausholt.

Drucker gehéren bekanntlich zu den
lahmen Schnecken unter den Periphe-
riegerdten. Wenn langere Texte ausge-
druckt oder Bildschirm-Hardcopies an-
gefertigt werden, so geht oft nichts
mehr. Der Drucker werkelt vor sich hin,
und der Computer dreht Daumchen.
Kaffeepause ist angesagt! Besonders
lang geraten solche Zwangspausen,
wenn ein Typenrad-Drucker oder gar
eine umgebaute Schreibmaschine mit
Text versorgt werden will.

Doch einen so speicherstarken Com-
puter wie den Atari ST ficht selbst ein
solches Argernis nicht an. Der ST legt
seine Daten in einem reservierten Spei-
cherbereich ab, futtert den Drucker mit
dem ersten Datenpaket und wendet
sich wieder wichtigeren Aufgaben zu.
Ab und an schaut er nach, ob sein lang-
samer Kollege seine Portion wohl rich-
tig verdaut hat. Trifft dies zu, so schiebt
er ihm das nédchste Biindel in den
Schlund. Ein guter Computer wie der
ST erledigt diese Nebenaufgabe so
schnell, daB der Computerbenutzer
davon fast gar nichts bemerkt.

Ein derartiges Programm nennt man
Softwarespooler. 1st Spooler ist bei-
leibe nicht der erste ST-Spooler auf dem
Markt, verfigt jedoch Uber einige
Eigenschaften, die ihn aus der Masse
seiner Konkurrenten hervorheben. 1st
Spooler besteht aus den zwei Teilpro-
grammen  »SPOOLER.ACC« und

»INITSPTTP« sowie einer Datei
»TRTSTD« zur Umwandlung von Atari-
Zeichencodes in ASCIIl-Codes fiir den
Drucker. Die Umwandlungstabelle ist in
einer Dialogbox leicht modifizierbar.
Modifizierte Tabellen kann man spei-
chern und laden. Auf Wunsch bleibt die
Codewandlung auch bei direktem
Druck ohne Spooler aktiv.

Drucken ohne
Wartezeit

»SPOOLER.ACC« wird wie alle GEM-
Desktop-Accessories bei Systemstart
initialisiert, muB sich also beim Ein-
schalten oder Reset des Computers
auf der Startdiskette oder auf Partition C
einer Harddisk befinden. Der Spooler
ist jet2t zwar aktiviert, nimmt aber noch
keinen Pufferspeicher in Anspruch. Der
Puffer muB erst noch mit »INITSPTTP«
reserviert werden. Die PuffergréBe ist
frei wéhlbar. Nach der Pufferfestlegung
kann 1st Spooler aus jedem GEM-
Programm aufgerufen und benutzt wer-
den. :

1st Spooler ist GEM-unterstitzt und
wird Uber eine komfortable Dialogbox
gesteuert. Die auszudruckende ASCII-
Datei 148t sich in ein Dialogfeld eintra-
gen oder aus einer Auswahlbox durch
Anklicken festlegen. Man kann jeweils
nur eine Datei zum Ausdruck vormer-
ken. Die Ausgabe erfolgt je nach Ein-
stellung der Druckeranpassung im
Desk-Menil (iber den Parallel- oder den
RS-232-Port des ST. Der Druckvorgang
1aBt sich nach erneutem Klick auf den
Eintrag »SPOOLER« im Desk-Men
unterbrechen oder abbrechen.

Eine bei Softwarespoolern auf dem
ST bisher einzigartige Fahigkeit stellt
das Spoolen von Bildschirm-Hardcopies

M Datei DB-Master ist-Hord [INE

fplastalleren
by r

Serienbriefgenerierung mit

1" Word und DB-Master I

seschrisben von Stefen Crasts

Ia Vertrist der Coscutars oHO

TR T R —
| Aktuelles Datenfile : E:\DEMO.DAT _
[ Aktuelles Druckerfile: E:\EPSONFX.CVT e b

1st Mailmaster-Serienbrief mit Mausklick
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dar. Nach Anklicken des Feldes »HCS«
in der Bedienungsbox wird beim Driik-
ken von »ALTERNATE/HELP« die Aus-
gabe der Grafikdaten an den Drucker
tber den Spoolerpuffer abgewickelt.
Diese Funktion ist leider nur méglich,
wenn sich das Betriebssystem im RAM
befindet.

Alle besprochenen Funktionen arbei-
ten einwandfrei, Fehlbedienungen wie
etwa Anklicken von »HCS«mit Betriebs-
system im ROM werden zuverldssig
abgefangen und erzeugen aussage-
kraftige Warnboxen. 1st Spooler ist ein
sehr komfortabler Softwarespooler mit
besonderen Eigenschaften wie Hard-
copyspooling und der Ausgabe tber die
serielle Schnittstelle. Inr ST wird sich fur
dieses Geschenk durch Arbeitseifer
ohne Druckerpause bedanken.

Schreibfaule Computerbenutzer wer-
den es kaum glauben kénnen. Da soll es
doch Zeitgenossen geben, die nicht
nur gelegentlich mal einen netten Brief
an die Erbtante Else schicken, um
Genaueres (ber die angegriffene
Gesundheit der guten Tante zu erfah-
ren. Nein, es soll Geschéftsleute
geben, die Hunderte von gleichlauten-
den Briefen an ebensoviele verschie-
dene Menschen schicken und diesen
Personen durch strategisch glnstig im
Text verteilte Einstreuungen von per-
sbnlichen Anreden wie »..s0 méchte
ich Sie, sehr geehrter Herr Sowieso,
ganz besonders herzlich...« oder »...s0
mochte ich Sie, sehr verehrte Frau
WeiBnichtwie, ganz besonders herz-
lich...« vorgaukeln, daB dieser Brief ein
wirkliches Einzelstick ist und nur far
Herrn Sowieso oder Frau WeiBnichtwie
individuell entworfen wurde.

Diese fromme Liige in der Kundenbe-
freuung hat den harmlos klingenden
Namen Serienbrief. Serienbriefe geho-
ren zu den Erfindungen im Geschéfts-
leben, die vor Einfiihrung von computer-
unterstitzten Textsystemen die bemit-
leidenswerten Sekretdre und Sekretéa-
rinnen zu menschlichen Schreibauto-
maten degradierten, weil ja damals
wirklich jeder Brief eigenhéndig
geschrieben werden muBte. Mit einem
guten Computer, einem Textverarbei-
tungsprogramm und einer gut organi-
sierten Datenbank |aBt sich diese Arbeit
heutzutage ohne allzu groBen Aufwand
erledigen. Der Serientext wird zundchst
ein einziges Mal im Textprogramm
geschrieben und an den Stellen, an
denen die persodnlichen Textelemente
erscheinen sollen, geheimnisvolle
Steuerzeichen eingefiigt. Aus der gro-
Ben Datenbank sucht man sich
Adresse, Anrede und Name des

Ansprechpartners beim Kunden heraus
und faBt diese persénlichen Textele-
mente in einer sogenannten Report-
Datei zusammen.

Jedem dieser Elemente wird eines
der Steuerzeichen zugeordnet. Ein
sogenanntes Serienbriefprogramm
sorgt nun dafir, daB der Brief immer
wieder aus der Textdatei ausgedruckt
wird und an den Stellen mit den Steuer-
zeichen die entsprechenden Elemente
der einzelnen Datensétze aus der
Report-Datei eingefiigt werden.

Damit sind ohne geisttétende Men-
schenarbeit eine groBe Zahl von per-
sénlich aussehenden Briefen entstan-
den. Nur falten und in die Briefum-
schldge stecken muB man sie noch von
Hand, da das Falt- und Einkuvertie-
rungsprogramm erst noch program-
miert werden muB.

Uberbriickungshilfe
fur Serientater

Zweifellos ist der Atari ST ein guter
Computer, der mit 1st Word (iber eine
blitzsaubere Textverarbeitung verflgt.
DB-Master one gehért auch nicht unbe-
dingt in die Reihe der unbrauchbaren
Datenbanken in der ST-Software. Zum
ganzen Glick des Serienbriefschrei-
bers fehlt also nur noch ein Serienbrief-
programm, das die Kluft zwischen den
beiden Programmen wirkungsvoll iber-
briickt.

Die Losung unseres Problems heiBt
1st Mailmaster und kommt aus Berlin.
Zum Lieferumfang gehéren ein kurzes
Bedienungshandbuch, eine Pro-
gramm-Diskette und ein kleiner Stecker
fr den Joystickport 1 rechts hinten am
ST. Dieses mechanisch wenig stabile
Steckerchen bildet den Kopierschutz
des Programmes. 1st Mailmaster ist
normal kopierbar und lauft gleicher-
maBen auf Harddisk und Floppy-Disk.
Allerdings muB der Stecker im Joystick-
port 1 stecken.

Dort bleibt er am besten, denn auf-
grund seiner wirklich groBartigen Kon-
struktion bekommt man ihn nur nach
langerer Fummelei mit Schraubendre-
her und Prazisionszange wieder her-
aus. Auf dlteren Exemplaren der ST-
Computer soll es gelegentlich trotz
Stecker Programmabstiirze gegeben
haben. Besitzer solcher Geréte sollten
die Funktionsfahigkeit vor Kauf des Pro-
grammes erst einmal Uberprifen. Auf
der Programmdiskette befinden sich
neben vier Demo-Dateien die zwei
Dateien des eigentlichen Programmes
und ein Druckertreiber fir Epson-
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Drucker. Nach Doppelklick auf »MAIL-
MAST.PRG« erscheint auf dem Monitor
das typische Bild einer GEM-
Applikation mit vier Pull-down-Ments
(das Desk-Ment nicht mitgezahit). Die
beiden mittleren Meniis dienen dem
Aufruf der Datenbank DB-Master one
und der Textverarbeitung 1st Word. Die
Laufwerke, auf denen diese Programme
gesucht werden, sind in den beiden
Pull-down-Mentis einstellbar. Leider hat
der Programmierer nur die Laufwerke A
bis D vorgesehen. Bei einer professio-
nellen ST-Anlage mit zwei Diskettenlauf-
werken und einer Harddisk mit vier Par-
titions sind die logischen Laufwerke E
und F nicht ansprechbar.

Das Menu »Datei« bietet Funktionen
zur Verwaltung, Konvertierung und
Auswahl der fur das Programm notwen-
digen Dateien. Die Reportdateien aus
DB-Master one missen vor Benutzung
im Mailmaster mit der Funktion »Konver-
tierunge umgewandelt werden. Der
Druckertreiber wird aus einer ». HEX«-
Datei flr 1st Word mit der Mentfunktion
»installieren« im  Pull-down-Meni
»Drucker« an das Druckprogramm von
1st Mailmaster angepaBt.

Dort gelangt man endlich auch zu den
Serienbrieffunktionen. Neben dem
Serienausdruck kann man einen Probe-
druck vornehmen (der Brief wird einmal
mit dem ersten Datensatz gedruckt)
oder eine Serie von Etiketten mit den
Textelementen des ersten Datensatzes
drucken lassen. Pro Serienbrief sind bis
zu neun verschiedene Textbausteine
einbindbar. Im Text muB an den Einflige-
stellen der Klammeraffe (@), gefolgt
von einer Ziffer zwischen 1 und 9 ein-
getragen werden. Ferner sind einige
weiterere Steuerfunktionen implemen-
tiert wie zum Beispiel die Seitennum-
merausgabe an jeder beliebigen Stelle
im Text.

Mehr ist eigentlich nicht zu beachten,
um erfolgreich Serienbriefe zu erstel-
len. Das Programm funktioniert wie im
Handbuch beschrieben. Die Bedie-
nung ist mausgerecht gestaltet. Ein
paar kleine Unzuldnglichkeiten sind
angesprochen worden. 1st Mailmaster
fehlt sicherlich der letzte professionelle
Schiiff. Diese Beurteilung wird noch
erhartet durch die mehrfachen Warnun-
gen im Handbuch vor der Gefahr des
Datenverlustes durch unbeabsichtig-
tes Uberschreiben von wichtigen
Dateien. Besser als jede Mahnung wére
eine Sicherheitsabfrage.

Gar graslich hat er mal wieder zuge-
schlagen, der Rotstift unsres Chefkor-
rektors! Da hat man sich als armer
Schreiberling alle erdenkliche Mihe
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Total § 218 Zeile : 38 ___2 unbek, 13 syno.

gegeben, auch das letzte Manuskript
sauber ausgedruckt und ohne Eselsoh-
ren nur sieben Tage nach Redaktions-
schiluB bei den Redaktionsoberen
abzuliefern. Und was ist das nieder-
schmetternde Ergebnis? Dick und fett
und rot geschrieben steht unter dem
Produkt néchtelanger Tipparbeit:
»Siebzehn Rechtschreibfehler, beim
nachstenmal Duden benutzen!l«. Mit
schamroten Ohren, viel roter noch als
alle Korrekturzeichen, beugt man sich
tiber sein Machwerk und stellt fast
erleichtert fest, daB man eigentlich
noch gut davongekommen ist. Denn
der eine Fehler auf Seite 3 und die zwei
»dicken Hunde« in der Bildunterschrift
sind unentdeckt geblieben. Das muB
beim ndchsten Mal anders werden.

Keine Chance fir
Fehlerteufel

Und es wird anders! Selbst auf dem
ach so arbeitsaufwendigen und kon-
zentrationsfordernden Feld der Textkor-
rektur kann der gute Freund ST auf dem
Schreibtisch hilfreich in die Bresche
springen. Unter der Bezeichnung »1st
Lektor« hat Atari ein Programm auf den
Markt gebracht, das seinem Namen alle
Ehre macht. »1st Lektor« ist zun&chst
einmal ein ganz vorzlglicher Recht-
schreibkorrektor fur deutschsprachige
Texte. Er wird mit einem Standardwor-
terbuch (der Ordner »LEKTORWBU«
auf der Programmdiskette) ausgelie-
fert, das augenblicklich mehr als
45000 Wérter umfaBt. Eine umfangrei-
che Erweiterung dieses Wérterbuches
ist fur die nahe Zukunft vorgesehen.

Nach Angaben des mitgelieferten
Handbuches betrdgt die programm-
technisch mégliche MaximalgréBe
348000 Worter. Dariiber hinaus ist
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1st Lektor - |
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Wérterbuch
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»1st Lektore lernfahig. Bei der Korrektur-
arbeit kénnen bis zu vier eigene Spe-
zialwérterblicher erzeugt und fur wei-
tere Korrekturen herangezogen wer-
den. Da jedes dieser Spezialworterbi-
cher bis zu 34800 Worter enthalten
kann, ware es theoretisch mdglich,
Texte von einem Worterbuch mit
487 200 Wortern durchsehen zu las-
sen (Der weitverbreitete Rechtschreib-
duden enthélt etwa 180000 Stichwor-
ter). Trotz Datenkompaktierung auf den
Speichermedien wirde dieses Mon-
sterbuch ungefahr 1,2 Megabyte Spei-
cherplatz einnehmen.

Wie arbeitet unser Superprogramm?
Nach Anklicken von »LEKTOR.PRG«
meldet sich »1st Lektor« mit einer etwas
verspielten, aber durchaus zweckmaBi-
gen grafischen Bedieneroberflache.
Die Steuerung erfolgt durch Maus-
klicken in die funf Auswahlkndpfe am
linken Bildschirmrand und die diversen
Dialogboxen auf den beiden abgebilde-
ten Buchseiten.

Zu Beginn einer Korrektursitzung
wird der Text eingelesen. Dabei werden
nur die verschiedenen Worter erfaBt
und alphabetisch sortiert, wobei aber
auch unterschiedliche grammatika-
lische Formen desselben Wortes als
verschieden betrachtet werden. Auf
diese Weise |4Bt sich die Anzahl der zu
Uberprifenden Wérter erheblich redu-
zieren. Ein Mustertext flr Zeittests mit
»1st Lektor« mit 1604 Wortern mit
insgesamt 12281 Anschlégen enthielt
knapp 780 verschiedene Worter und
Wortformen. Der Computerlektor bent-
tigte zur Erfassung und Sortierung des
Beispieltextes mit der Harddisk 42,6
Sekunden (RAM-Disk: 42,0 Sekunden,
Floppy: 47,8 Sekunden).

Der n4chste Arbeitsvorgang besteht

in einem happchenweisen Vergleich
der aussortierten Worter mit den Wor-
terbiichern. Findet »1st Lektor« mehr
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.nur Vorschldge macht, die der Benutzer

als zwanzig falsche Weérter, sucht er
weiter bis zum Ende der Liste. Sind
mehr als 150 Wérter falsch, unterbri

er schon vorher den Korrekturlauf ung
bietet die gefundenen unbekannten
Worter zur Uberprifung durch den
Bediener und zur Ubernahme in die
Spezialwérterblicher an. Danach be-
ginnt er auf Wunsch erneut mit der Kor-
rektur. Bei weniger als zwanzig Fehlern
zeigt er auf der linken Buchseite den
Originaltext mit fett dargestellten Feh-
lerworten, auf der rechten Seite di
Korrekturvorschléage. Es soll an die:
Stelle betont werden, daB »1st Lektore
nicht selbstidndig korrigiert, sondern

Uibergehen, veréandern oder anerken-
nen kann.

Ein kompletter Korrekturlauf mit
unserem vorkorrigierten Mustertext (er
enthielt nur noch ein falsches Wort)
dauerte mit Texterfassung und Sortie-
rung auf der RAM-Disk 6 Minuten und
50 Sekunden, auf der Harddisk 7 Minu-
ten und 13 Sekunden und auf der
Floppy-Disk 8 Minuten und 47 Sekun-
den. Die soeben beschriebene Pro-
grammphilosophie erlaubt auch die
Korrektur wesentlich lédngerer Texte
Die Liste der verschiedenen Woérter, die
ja allein Gegenstand der Untersuchung
ist, wéchst natirlich wesentlich langsa-
mer als die Textlange. Die Liste kann
maximal 2400 Woérter aufnehmen.
Sollte bei besonders groBen Texten der
vorgesehene Platz dennoch nicht aus-
reichen, nimmt »1st Lektor« den Umweg
tber externe Massenspeicher, indem
er die Uberzdhligen Worter in Disk-
Dateien ablegt und anschlieBend diese
Dateien weiter korrigiert.

Neben der Textkorrektur besitzt »1st
Lektor« noch hervorragende Fahigkei-
ten als Textanalysator. Von der Buch-
stabenverteilung tber eine Wortldn-
gen- und Worthaufigkeitsstatistik bis zu
einer Berechnung eines sogenannten
Text-Levels 148t sich alles in Linien- und
Balkengrafik oder auch als Liste darstel-
len. Die Abbildungen vermitteln eine
gute Vorstellung von den angebotenen
Darstellungen.

»1st Lektor« ist ein hervorragendes
Arbeitsmittel fur Vielschreiber unter
den »Schreibtischtatern«.  Plétzlich
macht Textkorrektur sogar richtig SpaB.
Der Rotstift des Chefkorrektors wird
arbeitslos. (W. Fastenrath/hb)

Info: LQ-Font, Computer-Technik Kieckbusch, 5412 Ransbach,
Am Seeufer 22, Preis: 149 Mark

1st Mailmaster, Computare oHG, 1000 Berlin 30, Keith-
sir. 20, Preis: 99 Mark

1st Spooler, Atari Corp. Deutschland GmbH, 6096 Raunheim,
Preis 99 Mark

1st Lektor, Atari Corp. Deutschiand GmbH, 6086 Raunheim,

Preis: 149 Mark
ir"{q ,)'.*
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Das brandneue 1st Word plus
vereint Text und Grafik. Kombi-
niert mit einfacher Bedienung
und leistungsfahigen Funktio-
nen setzt es neue MaBstabe fiir
alle Textverarbeitungen.

seitdem das Atari ST-System das

Licht des deutschen Computer-
marktes erblickt hat. Seitdem sind
schon viele Bits durch die Leiterbahnen
gder diversen STs gejagt worden, der
wurspringliche 520 ST hat inzwischen
micht weniger als drei neue Geschwi-
ster bekommen. Auf manch privilegier-
fem Arbeitsplatz soll sogar schon die
lang erwartete Festplatte sanft vor sich
fin rohren. Software flr die verschie-
gensten Anwendungsbereiche gibt es
n groBer Vielfalt und Qualitat, nur auf
die angekiindigte Softwaregrundaus-
stattung GEM-Paint und GEM-Write
wartet die geduldige ST-Gemeinde
mmmer noch vergeblich. Dabei stellte
doch die versprochene einfache Ein-
bindung von GEM-Paint-Bildern in die
GEM-Write-Texte ein wichtiges Ent-
scheidungskriterium fir den Kauf eines
Atari-ST-Systems dar.

Lobend anzuerkennen ist jedoch die
Tatsache, daB die Herren aus Raunheim
pach anfénglichem Zégern relativ rasch
auf das untberhdrbare Murren der ST-
Benutzer reagiert haben und, zumin-

Eineinhaib Jahre ist es nun her,

dest bei der reinen Textverarbeitung,
fur mehr als guten Ersatz gesorgt haben.
Zum Jahreswechsel 1985/86 brachte
Atari als Weihnachtsiberraschung das
wirklich hervorragende Textverarbei-
tungsprogramm 1st Word (deutsch: Das
Erste Wort) der englischen Firma GST
auf den Markt (Test in Happy-Computer
2/86, Seite 104). Dieses Programm
wurde zwischenzeitlich mehrfach ver-
bessertund istin der Version 1.06 auch
mit deutscher Bedienerfiihrung erhélt-
lich. Aufgrund seiner weiten Verbrei-
tung unter den ST-Besitzern kann man
es mit Fug und Recht als Textver-
arbeitungsstandard fiir ST-Computer
bezeichnen.

Geschichte eines
Standards

Schon die ersten Versionen von 1st
Word waren geradezu Musterbeispiele
fir eine gelungene Einbindung von Pro-
grammen in die grafische Bediener-
oberfliche GEM. Kaum ein Benutzer
hat je das als Diskettendatei mitgelie-
ferte Handbuch zu Rate ziehen mus-
sen, um die vielféltigen Funktionen des
Programmes sicher zu beherrschen.
Dem logischen Aufbau der Pull-Down-
Menils und der wohldurchdachten
Gestaltung des GEM-Desktop, mit Text-
darstellung in vier voneinander unab-
héngigen Fenstern, konnten selbst aus-
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gesprochene Maushasser ihre Aner-
kennung nicht verweigern.

Bei allem Lob fur das wohldurch-
dachte Konzept muB man den Program-
mierern aber dennoch vorwerfen, daB
einige wichtige Kleinigkeiten nicht
implementiert waren und daB bei eini-
gen Funktionen wie zum Beispiel dem
Verwalten und Ausdrucken von Textda-
teien Programmabldufe gewahit wur-
den, die dem ST als einen Computer mit
besonders groBem Direktzugriffsspei-
cher nicht gerecht werden konnten. So
I6schten die bisherigen Versionen von
1st Word die Texte nach dem Speichern
vom Desktop, das Drucken der Texte
Uber ein nachzuladendes Druckpro-
gramm war nur bei leerem Desktop

‘méglich. Das Einbinden von grafischen

Darstellungen in die Texte war ohnehin
nicht vorgesehen. Das konnte unmdg-
lich das letzte Wort aus England sein!

Die CeBIT '86 bestéatigte diese Ver-
mutung! Auf dem Atari-Stand konnte
man die erste Vorversion eines Pro-
grammes bewundern, das durch seinen
Namen »1st Word plus« eine Erweite-
rung des alten guten Standards ver-
sprach. Grafik konnte zwar auf dem
Bildschirm in Texte integriert werden,
beim Ausdrucken war jedoch von den
schdnen Bildern, auBer einem Stlick
weiBen Papieres in GroBe der Grafik,
nichts zu sehen. Die schon angespro-
chenen fehlenden Kleinigkeiten, wie
etwa die Anzeige der Cursorposition im
Text, waren immer noch nicht vorhan-
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Open file.,. [V NP mode Start block
Print file... |v Insert mode End block
Statistics...
Save file Cut block
Save as... Find... Paste block
Save and resume | Replace...
| INDEX | Repeat find Copy block
| EX\NORDPLUS\PRINTER*.CFG____________ Read file,.. Move block
| Write block,.. Set mark...
| Goto mark... Delete block
Delete file,.. 1 Goto page... |
Find start
Ouit Find end
Hide block
Show ruler ::::-ll Load dictianary |/ Graphics mode Extra help
v Show position ne
: :' Talic chck spllion | e picture. | otting
ayout, ., ete picture ayout
— Superscript | Add word... Margins
Rdd ruler,.. Subscript Remave word, .. Tab points
Delete ruler End spell check Tuping
Restyle Enrrl:ﬂl'
Read format. ., ursor
ad forna Jﬁm ;::ulim
M te... Nrap etion
Bild 1. Klare Aussagen: Der Desktop von 1st Word plus A Foataate el Por e
Page breaks
foe Gl
rintin
{“ﬂlt
Bild 2. Am Ziel vieler Wiinsche: Alle Pull-Down-Meniis auf
einen Blick »

den, die Dateiverwaltung und der
Druckvorgang zeigten nach wie vor die-
selben seltsamen Ablédufe. Also doch
erst das vorletzte Wort?! Aber immer-
hin, Hoffnungen waren geweckt, und
Atari konnte sich fortan Gber Mangel an
Fragen nach dem Wie, Wann und Wo
von 1st Word plus nicht beklagen. Die
hartnéckigen Anfragen der Fachjourna-
listen entlockten der Raunheimer
Mannschaft bald nur noch leicht ge-
quélte Seufzer.

Neuver Schreibtisch

Besonders Neugierige und eine hohe
Telefonrechnung nicht scheuende ST-
Besitzer brauchen die unermidliche
Schaffensfreude der deutschen Atari-
Zentrale nun nicht langer zu triiben. Es
ist uns gelungen, die neueste Version
von 1st Word plus direkt aus England
herbeizuschaffen, um sie fir unsere
Leser unter die Maus zu nehmen.

In den folgenden Ausflhrungen wer-
den Funktionen, die im Vergleich zum
»alten« 1st Word (ohne plus) unverén-
dert geblieben sind, nur kurz erwéhnt,
besonderes Gewicht soll auf die Ver-
besserungen und Erweiterungen
gelegt werden. Auf der Programmdis-
kette befinden sich ein Ordner PRIN-
TER mit einigen Druckertreibern und
dem zugehorigen Installationspro-
gramm INSTALL.PRG und die Dateien
PRINTERCFG, SNAPSHOT.ACC, SPEL-
LING.DIC, WORDHELPRSC, WORD-
MSGS.RSC, WORDPLUS.RSC und

o8

WORDPLUS.PRG. Alte Druckertreiber
kénnen weiterhin benutzt werden, eine
Neuinstallation mit INSTALL.PRG ist
allerdings erforderlich. Die erzeugten
Druckertreiber besitzen die Dateibe-
zeichnung » CFGe. 1st Word plus startet
man durch Doppelklick auf WORD-
PLUS.PRG. Dabei wird auch ein
Druckertreiber mit der Bezeichnung
»PRINTER.CFG« mitgeladen. Auf dem
Bildschirm erscheint ein Desktop, &hn-
lich dem bekannten 1st Word.

Trotz der erhdhten Anzahl der Pro-
grammfunktionen konnte der Bedie-
nungskomfort noch gesteigert werden.
Die bekannte Tabelle der darstellbaren
und Ober Mausklick in den Text inte-
grierbaren Zeichen ist an eine glnsti-
gere Position gesetzt worden und hat
einige Erweiterungen erfahren (Bild 1).
So werden nur noch diejenigen Zei-
chen dargestellt, die der angeschlos-
sene Drucker Uber den editierbaren
Druckertreiber auch tatséchlich zu
Papier bringen kann. Name und An-
schluBport des Druckers sind in einer
Titelzeile angegeben. Nach Anklicken
des Druckernamens kann man aus
einer Dateiauswahlbox andere Druk-
kertreiber laden. Rechts neben dieser
Tabelle befinden sich sechs Felder, die
nach Anklicken an der Cursorposition
zwei verschiedene Leerstellen, Zeilen-
vorschilbe, Tabulatorspriinge oder
Buchstabenléschungen bewirken. Am
unteren Bildschirmrand gibt es neben
der Leiste mit der Funktionstastenbele-
gung ein Feld, das den aktuellen Schalt-
zustand der CAPS LOCK-Taste anzeigt.

SONDERHEFT 9

Alle in diesen Feldern angezeigten
Tasten lassen sich auch mit der Maus
bedienen.

Erhebliche Verbesserungen sind im
Bereich der Bildschirmsteuerung zu
vermelden. Die Kaffeepausen beim
Scrollen gréBerer Textdateien von Text-
anfang zu Textende mussen leider kiinf-
tig entfallen. Auch das Nachlaufen des
Cursors bei Steuerung durch die Tasta-
tur gehoért der Vergangenheit an. Unauf-
merksame 1st-Word-Schreiber haben
manches Wort oder gar manchen Satz
neu schreiben missen, wenn sie bei
schneller Tastaturwiederholungsrate
zu lange auf die »DELETE«Taste
gedrickt hatten. Im 1st Word plus wird
der Tastaturpuffer nach Freigabe der
gedruckten Taste sofort geléscht.

6 + 3 = plus

Die verfligbaren Pull-Down-Meniis
mit ihren Einzelfunktionen sind in Bild 2
wiedergegeben. Der 1st-Word-Kenner
sieht mit einem Blick, daB die Mentilei-
ste auBer den bekannten sechs Meniis
drei neue, ndmlich »Layout«, »Spelling«
und »Graphics« enthélt. Doch nicht nur
hier hat sich etwas getan, auch hinter
einigen altbekannten Menlpunkten
verbergen sich wichtige Neuerungen.

Im MenlU »Atarizeichen« befinden
sich wie gewohnt die Copyright-Mel-
dung und die Desktop-Accessories.
Unter diesen Accessories stéBt man
auf eine neue mit Namen »Snapshotc,




die zum Lieferumfang gehért. Mit Hilfe
von »Snapshot« werden grafische Dar-
stellungen zur Einbindung in den Text
auf Diskette oder Festplatte gespei-
chert. Genaueres hiertiber erfahren Sie
bei der Besprechung des Meniis »Gra-
phics«. Denn wir wollen in der Reihen-
folge der Pull-Down-Menis vorgehen.
Im Ment »File« ist der Punkt »Save and
resume« ergénzt worden. Unter diesem
Menipunkt kann der Text jederzeit ge-
speichert werden, ohne daB er aus dem
Computerspeicher geléscht wird. Man
kann also wéhrend der Arbeit am Text
nach Herzenslust speichern, ohne an-
schlieBend den Text erneut laden zu
mussen. Endlich!

Die Druckfunktionen, erreichbar
durch Anklicken von »Print file...«, wur-
den erheblich verbessert. Druckpro-
gramm und Druckertreiber muB man
nicht mehr nachladen, sondern werden
bei Programmstart mitgeladen. In der
Druckparameter-Box lassen sich jetzt
auch dreistellige Offsetwerte fur die
Seitenzahlen eingeben. Ausdrucken ist
selbst dann méglich, wenn ein oder
mehrere Textfenster auf dem Desktop
gedffnet sind. Mehr noch, wihrend des

Druckens kénnen andere Texte weiter-
bearbeitet werden: 1st Word plus
druckt also im Hintergrund. Wéhrend
des Druckvorganges ist der Meniiein-
trag in »Printing...« umgewandelt. Nach
Anklicken dieses Mentifeldes erscheint
eine Dialogbox, in der man den Druck-
vorgang unterbrechen, nach Unterbre-
chung fortsetzen oder génzlich abbre-
chen kann.

1st Word plus
macht Meldung

Die Ubrigen »File«-Funktionen ent-
sprechen den frilheren Versionen. Den-
noch wurde auch hier eine weitere Ver-
besserung vorgenommen. Immer dann,
wenn durch die Maus eine Dateiaus-
wahlbox hervorgerufen wird, erscheint
Uber der Box eine zusétzliche Textleiste
mit der Anzeige des angewdhiten
Menupunktes (Bild 1). Man wird vom
Programm her also wenigstens darauf
hingewiesen, daB man gerade dabei ist,
seine wichtigste Datei unbeabsichtigt
zu léschen. Eine Sicherheitsabfrage
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haben die Programmierer leider nicht
vorgesehen.

Das Menu »Edit« ist um zwei Funktio-
nen erweitert worden. Einerseits lassen
sich in einer Box statistische Daten
Uber die gerade bearbeitete Textdatei
und den freien Speicherplatz im RAM
und auf den Massenspeichern abrufen
(»Statistics...«), anderseits kann man
Uber den Menlpunkt »Goto page...« in
langeren Texten den Cursor an den
Beginn einer bestimmten Seite positio-
nieren. Mit »Set mark...« und »Goto
mark...« sind unveréndert vier beliebige
Positionen im Text markierbar. Festle-
gung und Anspringen der Textmarker
erfolgen in einer Dialogbox. Die tibrigen
Edit-Funktionen haben sich nicht ver-
dndert. Gleiches gilt fir alle Funktionen
im Menl »Blocke. Unter diesem Pull-
Down-Menil sind die Blockoperationen
von 1st Word plus abrufbar.

Wie ein Auszug aus der Wunschliste
der 1st-Word-Anwender lesen sich die
Menipunkte im neuen Men( »Layoute.
In der ersten Fensterzeile kann man
sich wahlweise die Zeilenldngen-Ein-
teilung mit Tabulatoren, den sogenann-
ten Ruler (»Show ruler«), oder Seite,

“I::l §on-undlilntllmlﬂk Flesch & Hmemann GbR
A " M“ .+ BTeL(0209)305447 | 45 Gosnkircnon
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Zeile und Spalte der Cursorposition
~ (»Show position«) anzeigen lassen.
»Page layoute entspricht in seiner Funk-
tion exakt der Layout-Funktion, die bei
1st Word noch aus dem File-Meni ab-
gerufen wurde. Auch die Voreinstellung
auf englische PapiermaBe mit 66 Zeilen
pro Blatt war zumindest in unserer Ver-
sion unverédndert beibehalten worden.

Zeilenwechsel
a la carte

Die folgenden vier Menipunkte sind
jedoch echte Neuerungen. Anklicken
von »Add ruler...« aktiviert eine Dialog-
box (Bild 3), in der man eine neue
Zeileneinteilung nach Zeilenldange und
Tabulatorweite bestimmen kann. Da-
riber hinaus ist auch die Anderung der
Schrifttype fiir den Ausdruck wéhlbar.
Dies erfordert jedoch eine entspre-
chende Anpassung des Druckertrei-
bers. Vorgesehen sind die Typen Pica,
Elite, Komprimiertschrift und Breit-
schrift. Schrifttypen, die wohl jeder
Drucker beherrscht. Die Neufestiegung
gilt immer ab der Zeile, in der sich der
Cursor bei Anklicken von »Add ruler...«
befindet. Sie behélt ihre Giltigkeit bis
zur nachsten Zeileneinteilung oder gar
bis zum Textende. »Delete ruler« ent-
fernt die Zeileneinteilung, die flr die
Textzeile mit dem Cursor gilt. Die vier
erwdhnten Schrifttypen kdnnen auch
durch Anklicken des Typennamens am
rechten Ende des Rulers umgeschaltet
werden. Als weitere Neuerung ist das
Festlegen des linken Textrandes zu
erwadhnen. Allerdings haben die Pro-
grammautoren bei dieser Funktion ein
wenig gemogelt. Sie lassen ndmlich das
Programm entsprechend der Einrik-
kung des linken Randes in jeden Absatz

die passende Anzahl Leerstellen als
Einrtickung einfiigen. Dadurch &8t sich
eine solche Texteinriickung leider nicht
einfach mit dem »Reformat...«-Befehl
wieder rickgéngig machen. Man muB
vorher die Einrlickung in der ersten
Zeile eines jeden Absatzes durch Beté-
tigen der »Delete«-Taste I6schen.

Die beiden restlichen Funktionen des
Layout-Menis waren in unserer Version
noch nicht implementiert. Nach Aus-
kunft des Herstellers wird man mit
»Read format...« vorbereitete Textsei-
tenlayouts (zum Beispiel fir Formbriefe)
vom Massenspeicher einlesen kénnen.
Unter dem Menipunkt »Footnote...«
kann man in der Auslieferungsversion
eine FuBnotenverwaltung ansprechen.
Die FuBnoten werden durch hochge-
stellte Zahlen markiert sein, die das Pro-
gramm automatisch durchnumeriert,
auch bei spéterer Einfligung von neuen
FuBnoten. Das Anklicken einer FuBno-
tenmarkierung 6ffnet ein zusatzliches
Fenster, in dem der FuBnotentext edi-
tiert werden kann.

Die Funktionen des Menl »Style«
werden fast unverdndert aus 1st Word
Ubernommen. Die Textdarstellung ist
jedoch nach Programmestart auf Flatter-
satz und nicht mehr wie bei 1st Word auf
Blocksatz (»Justify«) voreingestelit.
Durch Anklicken von »Reformat...« kann
man nunmehr auch gréBere Textab-
schnitte bis hin zum gesamten Text mit
einem Mausklick umformatieren. In der
Endversion werden dabei auf Wunsch
Trennvorschldge angegeben, die sich
als sogenannte weiche Trennungszei-
chenin den Text einfligen lassen. Diese
Trennzeichen erscheinen also nicht,
wenn Worte mit weichen Trennzeichen
bei eventuellen spateren Umformatie-
rungen in die Mitte einer Zeile gelan-
gen. Nach Auskunft des englischen
Herstellers paBt das Programmierer-

Team gerade die Trennvorschlége as
die Trennungsregeln der deutsche
Sprache an.

Die englischsprachige Version
1st Word plus enthélt einen einfache
Rechtschreibkorrektor (Pull-Do
Menti »Spelling«), einen sogenannte
Speller, der neben der eigentliche
Rechtschreibkorrektur auch die Erwes
terung des Worterbuches zulaBt. Nac
Auskunft der Softwareabteilung vos
Atari Deutschland ist jedoch nic
sicher, ob das deutsche 1st Word pl
mit diesem Speller ausgeliefert wird
Atari favorisiert fur diesen Zweck e
anderes Produkt aus deutscher
wareproduktion mit dem Namen »1s
Lektore.

Bildgestaltung

Wer inzwischen ungeduldig gewor
den ist, weil noch immer nichts Uber d
Einbindungen von grafischen Darste
lungen gesagt wurde, braucht nun nic!
mehr langer zu warten: Wir sind beir
Menl »Graphics« angekommen! Da:
Anklicken des Meniipunktes »Graphics
mode« schaltet die Textdarstellung 2
dem Bildschirm zunédchst einmal &
kleinere Schrifttypen um. Bild 4 zeigt
die Bildschirm-Hardcopy eines Be
spieltextes mit Grafikeinbindung. Die
kleinere Schrifttype entspricht unge-
fahr der BuchstabengréBe auf dem aus-
gedruckten Blatt. Daher kann ma
schon auf dem Bildschirm das endg
tige Aussehen eines Ausdrucks
Grafik und Text beurteilen. Durc
Anklicken von »Read picture...« lasse
sich nun Bilder von Diskette oder Fest-
platte an der Cursorposition einlesen
Bilder werden vor der Cursorzeile e
gefiigt, die Cursorzeile und die nachfok
genden Textzeilen entsprechend de

Das Menii »Edit<<
sich in einer Box
Textdatei wnd den
msusuittm

Down-Henii sind die

Nie ein Auszug aus
Meniipunkte in
nan sich uiluis: |
| [ruler<<) oder Seit

Bild 3. Typenvielfalt zeilenweise: Zeilenlayout mit der Maus

architekturprogrann

Beispicltext for Graphikeinkindess

Diess Bilder sind mit Hilfe der SEMPSEST-SCCESSSRY aus dem
“ARKEY™

ausgeschnitten und asuf Diskette
abgespeichert warden.
Hie man sieht, kann
der Text an jede
Stelle des

gesetzrt werden.

rechts o Bila

positioniert wird.
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BildgréBe zeilenweise nach hinten ver-
schoben. Durch die normalen Text- und
Blockoperationen des Programms kann
der Text an die gewinschten Stellen
wor, hinter, neben oder mitten in das Bild
geschrieben werden. Das Bild selbst ist
durch Anklicken und Festhalten der lin-
%en Maustaste auf dem Bildschirm frei
werschiebbar. Ein Mausklick auf »De-
Jete picture« entfernt ein Bild wieder aus
dem Text, der Text, auch wenn erim Bild
positioniert war, beeinfluBt diese Ope-
ration nicht.

Die Programmierer von 1st Word plus
haben einen Weg gefunden, Grafiken
won nahezu allen auf ST-Computern lau-
fenden Zeichen- und Malprogrammen
®r die Einbindung verfigbar zu
machen, ohne auf die verschiedenen
Dateiformate der Grafikprogramme
Ricksicht nehmen zu muissen. Alle
Grafikprogramme  haben  natirlich
‘2wangsldufig eine Funktion gemein-
-sam: Sie stellen ihre Bilder auf dem Bild-
schirm dar. Bei dieser an sich ftrivialen
Erkenntnis haben die Programmauto-
ren angesetzt und ein Accessory pro-
‘grammiert, ndmlich das schon kurz
“erwahnte Programm »SNAPSHOT.ACC«

im Pull-Down-Men( »Atarizeichene.

Diese Accessory ist in der Lage, aus
jeder Bildschirmdarstellung einen
rechteckigen Teil oder sogar den
gesamten Bildschirm mit Hilfe des
bekannten GEM-Gummifadens auszu-
schneiden und in drei verschiedenen
Formaten auf Diskette oder Festplatte
zu speichern. Darunter befindet sich
auch ein spezielles, fur 1st Word plus
lesbares Format, das die grafischen
Dateien in kompaktierter Form spei-
chert. Derartige Bildausschnitte lassen
sich mitanderen Grafikprogrammen wie
dem einfachen »Doodle« oder bei Farb-
grafiken mit »Neochrome« nachbearbei-
ten. Die einzige Voraussetzung fir die
Anwendung dieser beinahe genialen
Idee ist die Einbindung der Grafikpro-
gramme in eine GEM-Oberflache, die
das Aufrufen von Desktop-Accessories
erlaubt.

Dies ist leider bei einigen besonders
beliebten und weitverbreiteten Pro-
grammen wie zum Beispiel »Degas«
nicht der Fall. Da man aber mit Hilfe von
Formatwandelprogrammen die meisten
Grafiken aus Programmen ohne GEM-
Einbindung fiir »Doodle« lesbar machen
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kann, wird es auch mit derartigen Grafi-
ken keine grundsétzlichen Probleme
geben.

Die Bildinformationen zur Einbindung
in 1st-Word-plus-Texte werden nicht in
die normalen Textdateien gespeichert.
Dort befinden sich lediglich die Informa-
tionen Gber den Namen der einzubin-
denden Bilddatei und Uber die Position
des Bildes im Text. Der Anwender muB
also darauf bedacht sein, daB beim
Laden und Drucken von bebilderten
Texten die Bilddateien auf der Diskette
vorliegen. Ein Fehlen dieser Dateien
quittiert 1st Word plus mit einer Feh-
lermeldung.

Wer jetzt schon in Gedanken die
Inhalte seiner Disketten mit den vielen
schénen Grafik-Demos durchgeht, um
den nachsten Brief an Tante Frieda mit
hiibschen Bildern zu verzieren, muB lei-
der an dieser Stelle noch ein wenig ver-
trostet werden. Atari konnte noch kei-
nen endgiiltigen Termin fir die Ausliefe-
rung einer internationalen oder gar der
deutschen Version von 1st Word plus
angeben. Auch Uber den Verkaufspreis
lieB man nichts Definitives verlauten.

(W. Fastenrath/hb)

s
=

HochstraBe 22
4173 KERKEN 2

+*3,5” Einzelstationen* 514"
= Tuning-Roms* Profi Netzteile
*Ram-Disk 879 KB Reset-Fest*

LISCHKA DATENTECHNIK

HARDWARE
FURDEN ST

*Disketten 3,5” Fuji *Druckerkabel*
*NEC 3,5” Laufwerke* 3,5” Doppelstationen*
Einzelstationen *

+ Tastatur-Gehéuse fur ST+ Biro-Gehduse *
* Al-Gehduse* Floating Point Prozessor*

...und auBerdem

Zubehoér MS Linsensatz
Konzepthalter fur Atari ST DM 19,50
E-Technik Library fir Easy-Draw
Schriften Library fir Easy-Draw

im Fachhandel oder direkt per VK oder

schickt uns Eure Maus,

wir bauen das Mauskabel nach
vorn heraus um,

innerhalb von 24 Stunden,

fiir nur DM 29,00

Endlich!!

Die absturzsichere
Monitorstecker-Verbindung
ohne Umbau

nur DM 12,50

DM 198,00
DM 59,00

Maus-System

DM
DM

79,00
79,00

Nachnahme (+DM 5,-) bei

digital

Postfach 106169 in 2800 Bremen 1
Telefon: 0421/591220

* Floppy-Kabel *

INFORMATIONEN ANFORDERN!
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!

...flir diverse Buch- und Software-Projekte
Autoren und Programmierer gesucht
Distributoren fiirs Ausland gesucht

VY TELEX MW TELEX MW TELEX

WEH
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Die Legende lebt

Wordstar ist ein Evergreen unter den Textverarbeitungsprogrammen;
altbewahrt und weiterhin gut verrichtet es seinen Dienst auf dem ST.

A2 TEST.DOC

ZEIGER: M=Nort links

$5s AE=ieile auf AXsieile ab
ROLLER: Al=7eile auf AW=Zeile ab
OESCHEN: DEL=Ichn links -AG=Zchn rechts
- = AU=Einfuegen ein/dus

Wordstar,
liuft auch auf dem Atari ST,

fber  Texte
bearbeiten,

Der Bildschirm présentiert
sich in bewahrter Form

SEITE IMZEILE 1OQSPALTE 62
AS=Zeichen links

* Al=Tab RET=Paragraph Ende

AB*Formatieren AiFBefehl Abbruch AL=Suchen/Tauschen wiederholen
1w AdsListe-der Informations-Kommandos mit Erklaerungen
AQAK A0 AP = Listea nit weiteren Komhandos

ey by e e B e T D Do) S

der Klassiker uater den Textverarbeitungsprogrammen

Ruf GEM und Maussteuerung mup man leider verzichten,

lassen sich wvon T0S auf C/PM ibertragen und

AD=Zeichen rechts AF=Mort rechts
AR=Seite ab
AY=ganze Zeile
AN=Leerzeile

A=Seite auf
AT=Hort rechts

e

A A A A

gramme dBase, Wordstar und

Multiplan auch fir die Heimcom-
puter Schneider CPC und Commodore
128 zum Preis von knapp 200 Mark auf
den Markt kamen. Endlich konnte man
fur wenig Geld echte Personal-
Computer-Luft schnuppern. Zur glei-
chen Zeit aber machte ein neuer Stern
am Computerhimmel Furore, der Atari
ST. Mancher unentschlossene Compu-
terkéufer stand vor dem Dilemma: Soll
man sich flir einen schon etwas be-
moosten 8-Bit-Computer entscheiden,
aber dafiir echte CP/M-Power genie-
Ben, oder in die noch risikoreiche Welt
von GEM und 68000-Prozessor ein-
steigen?

Wie eine Erlésung war es fiir viele, als
die Anklndigung laut wurde, daB auch
die Anhanger der Atari-Gemeinde in
den GenuB von CP/M-Software kom-
men kénnen, und das ebenfalls preis-
gunstig. Innerhalb kiirzester Zeit war
dann auch das bekannte Textsystem
Wordstar 3.0 mit seinem Mailmerge
erhaltlich. Sicherlich unken einige, daB
dieses Programm ein absoluter Oldie ist
und eigentlich den ST in seinen Fahig-

62

E s war eine Sensation, als die Pro-

keiten zu einem erheblichen Under-
statement zwingt. Um es vorweg zu
sagen: Wer viel Wert auf Unterstitzung
durch GEM legt, der ist bestimmt mit
dem Programm 1st Word von GST bes-
ser bedient. Doch auch die Arbeit mit
Wordstar ist einem ST-Besitzer von gro-
Bem Nutzen, vor allem dann, wenn hin-
ter der Hobbyanwendung berufliche
Ziele stehen. Denn die Erfahrung zeigt:
Wer mit Wordstar umgehen kann, der
sitzt auch bei anderen Textsystemen
sicher im Sattel. Da Wordstar unter den
Textverarbeitungen die wirklich erste
gute war, orientierten sich viele Pro-
grammierer daran, so daB es fast so was
wie einen »Wordstare-Standard gibt.

Nun zu der praktischen Arbeit mit die-
sem Programm. Wordstar wird auf zwei
Disketten mit den Originalhandbiichern
geliefert. Diese sind sehr umfangreich
und aus diesem Grunde fiir den Einstei-
ger etwas untbersichtlich. Der Kauf
eines Begleitbuches ist deshalb unbe-
dingt zu empfehlen, besonders wenn
man schnell alle Fahigkeiten nutzen
mochte. Der CP/M-Emulator, den das
Programm beim ST voraussetzt, ist tbri-
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gens ebenfalls im Lieferumfang ent-

halten.

Nach dem Start meldet sich Wordstar
mit einem umfangreichen Hauptmend.
Alle Meldungen erscheinen in Deutsch.
Ein standig sichtbares, auf Wunsch
abschaltbares, Inhaltsverzeichnis gibt
Auskunft Gber die bereits vorhandenen
Dateien. Leider schweigt es sich bezlg-
lich der Linge der einzelnen Daten-
sétze sowie Uber den noch vorhande-
nen Speicherplatz vollkommen aus.
Dieser ist durch das CP/M ohnehin auf
rund 116 KByte pro Diskette be-
schrankt. Der Besitz einer SF314
bringt da auch keinen Speicherplatz-
vorteil, da CP/M nur das einseitige
Beschreiben einer Diskette gestattet.
Das Anlegen einer reinen Textdiskette
empfiehlt sich also, vor allem fir Viel-
schreiber.

Nach der Einstellung einer der vier
Hilfsstufen gelangt man vom Haupt-
mend in den Eingabemodus. Wordstar
erlaubt an dieser Stelle sowohl die Ein-
richtung einer Textdatei als auch die
einer reinen ASCII-Datei fiir Programm-
dateien. Auf diese Weise besitzt man
nicht nur ein Programm fUr Briefe und
sonstige Texte, sondern auch gleich
einen hervorragenden Editor ohne
rechte und linke Randbegrenzung fir
das Schreiben von Programmen ver-
schiedener Sprachen.

Es ist wirklich ein Vergniigen, mit die-

sem System seine anfallende Schreib-
arbeit zu erledigen. Uber ein sténdig
sichtbares Lineal legt man beide Zeilen-
rander fest, die selbstverstandlich
jederzeit wieder zu dndern sind. Wird
ein Text nach Vollendung umformatiert,
so macht Wordstar auch Trennvor-
schldge. Uber die Cursorsteuertasten
ist jede Textstelle sofort erreichbar. Lei-
der hinkt bei Benttzung der Pfeil- und
der Delete-Taste die Repeatfunktion
erheblich nach. So féhrt der Cursor
auch nach dem Loslassen der betref-
fenden Taste noch munter durch die
Gegend. Vor allem bei der DEL-Taste
fuhrt dies mitunter zu unfreiwilligen Kar-
zungen. Also: nicht zu lange auf diesen
Tasten verweilen. Die Eingabe selbst
jedoch gestaltet sich hervorragend.
Jede Zeile wird sofort auf die ge-
wiinschte Zeilenbreite, in Block- oder
Flattersatz formatiert. Mit »Word Wrap«
wird jedes Wort, das nicht mehr in gan-
zer LAnge in die Zeile paBt, automatisch
in die nachste gezogen. Was Blind-
schreiben vereinfacht. Die Verwendung
der Return-Taste ist nur nach einem
Absatz erforderlich. Der Text erscheint
auf dem Schirm exakt so, wie er spéter
auf dem Papier aussehen wird.

APP
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Standige Ausdrucke sind im Hinblick
auf den hervorragenden Monitor von
Atari vollkommen wberflussig. Zeilen-
léngen Gber 80 Zeichen (bis maximal
255) bewirken ein Scrolling des
gesamten Bildschirms, was der Uber-
sichtlichkeit bei breiten Tabellen sehr
dienlich ist. Wordstar erlaubt ganze
Textstlcke als Blocke zu definieren, die
kopiert, verschoben, geldscht oder
sogar in andere Dateien tberflihrt wer-
den kénnen. So speichert man beson-
ders oft verwendete Formulierungen
einfach separat ab und verwendet sie
innerhalb von anderen Texten beliebig
oft. Die Texte werden wahlweise mit
rechtem Randausgleich ausgedruckt,
was eine zeitungsahnliche Textdarstel-
lung bewirkt. Wérter kdnnen Sie unter-
streichen, durchstreichen und auch
hoch oder tiefer stellen. Wichtige Text-
stellen werden mit Doppel- oder Drei-
fachanschlag besonders hervorgeho-
ben. Bei mehreren Seiten kann man die
Ausgabe der Seitennummer und even-
tueller Kopf- oder FuBzeilen vorgeben.
Wordstar unterstitzt nach Angabe des
Herstellers alle géngigen Drucker mit
Centronics-Schnittstelle.

Leider muB man, um alle Fahigkeiten
von Wordstar in den Griff zu bekommen,

ein wahrer Akrobat auf der Controltaste
sein. Diese Taste ist das A und O jegli-
cher Kommandoeingabe und erfordert
einige Gewdhnung. Da schaut so man-
cher ST-Anwender sehnsiichtig auf die
arbeitslose Maus neben seinem Com-
puter. Gllcklicherweise hat MicroPro
eine Referenzkarte mitgeliefert, die bei
den ersten Gehversuchen unbedingt
neben das Terminal gehért. Steht ein
Indexzeichen vor einem Buchstaben,
so muB die Controltaste verwendet
werden. Kommandos mit zwei Buchsta-
ben erfordern eine gleichzeitige Ein-
gabe von Control und des ersten Zei-
chens, umin das entsprechende Unter-
meni zu gelangen. Das zweite Zeichen
wiéhlt einen Punkt daraus an.

Auch die Funktionstasten sind beleg-
bar. So I6st man wenigstens die oft
benutzten Kommandos mit nur einem
Tastendruck aus. Erscheint dies alles
auf den ersten Blick sehr kompliziert,
geht es jedoch schon nach kurzer Zeit
in Fleisch und Blut Gber. Textverarbei-
tungen mit GEM sind zugegebenerma-
Ben in dieser Beziehung angenehmer
zu bedienen.

Zu den besonderen Leckerbissen
des Paketes gehért die MailMerge-
Funktion, die ein in sich geschlossenes
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Programm darstellt. M6chte man sei-
nen Freunden zuirgendeinem AnlaB ein
Einladungsschreiben schicken, ist es
mit einem einzelnen Schreiben nicht
getan. Sicher, wem es auf Zeit nicht
ankommt, der kann auch 20mal densel-
ben Text mit unterschiedlicher Anrede
niederschreiben. Stolze Besitzer von
Wordstar jedoch verfassen lhre Einla-
dung nur einmal. Variable Daten wie
Adresse, Anrede oder GruBformel wer-
den in einer Extra-Datei abgelegt und
flieBen selbsténdig in die entsprechen-
den Texte ein. Zu guter Letzt erlaubt
MailMerge noch den Ausdruck der pas-
senden AdreBaufkleber. Benutzer
eines dBase-lI-Paketes kénnen auBer-
dem voéllig problemlos AdreBdateien in
ihre Texte Ubertragen.

Wordstar ist ein ideales System, um
den Umgang mit Profitextsystemen zu
erlernen. Wer jedoch Wert auf die grafi-
schen Fahigkeiten seines Ataris legt,
gibt besser einem Programm wie 1st
Word von GST den Vorzug. Es bleibt
aber zu wiinschen, daB die Idee, CP/M-
Software fir den Atari so preisgiinstig
auf den Markt zu bringen, noch 6fter
aufgegriffen wird.

(Peter Herrmann/hb)

Pluspunkie fir
»ST=-Pascal plus«

StoBt bald schon ein neues Pas-
cal, das »ST Pascal Plus«, C als
Koénigssprache vom Thron? Es
ist einfach, gut dokumentiert
und preiswert.

as deutsche Softwarehaus
D CCD machte sich bereits mit

dem Pascal-Compiler »ST-Pas-
cal« einen guten Namen. Jetzt brachte
es eine (berarbeitete und erweiterte
Version unter dem Namen »ST-Pascal
plus« auf den Markt. Das Programmpa-
ket fir 249 Mark vertreibt sowohl CCD
als auch, wie schon die Vorgangerver-
sion, Atari selbst.

Bei CCD nahm man sich die Kritik zu
einigen Schwachstellen der bisherigen
Version zu Herzen. Dazu zéhlen das
etwas. knappe Handbuch, der Pro-
grammschutz des Compilers und die
umstindliche Bedienung des Systems.

Fur den Programmschutz legte man
nun eine fur alle Seiten akzeptable
Losung vor: Die Systemdiskette ist
beim Kauf kopiergeschitzt. Sie ver-
wandelt sich jedoch bei Eingabe des
Namens des Kaufers und der Serien-
nummer in eine ungeschitzte Diskette,
die sich gegen das Kopieren - natrlich
nur fir den privaten Gebrauch - nicht
mehr straubt. Das Anlegen einer Sicher-
heitskopie, sowie das Zusammenstel-
len einer Arbeitsdiskette mit Hilfspro-
grammen, wie zum Beispiel einer RAM-
Disk, bereiten so keine Probleme mehr.

Weiterhin féllt der Umfang der neuen
Dokumentation auf, die nun die Be-
zeichnung Handbuch redlich verdient.
Auf weit Uber dreihundert Seiten erklért
es nicht nur alle Aspekte von Editor,
Compiler und Linker, sondern auch
sé@mtliche Funktionen in den mitgelie-
ferten Unterprogramm-Bibliotheken flr
den Linker.

SONDERHEFT 9

Die bisher etwas umsténdliche
Bedienung der alten Fassung von ST-
Pascal lag am Fehlen einer einheitlichen
Benutzerschnittstelle fir die einzelnen
Programmteile. Hier zahlte sich nun die
Kooperation mit dem amerikanischen
Systemsoftwarehaus »Optimized Sy-
stems Software« aus, das allen Besit-
zern eines 8-Bit-Ataris gut bekannt ist.
Die kalifornische Firma steuerte eine
Kommando-Shell bei, dhnlich der des
Megamax-C-Compilers. Die Arbeitser-
leichterung beginnt schon damit, daB
man komfortabel aus dem Pull-down-
Men( »ST-Pascal plus« den Editor star-
ten kann, nachdem man zuvor tber den
Dateiselektor den zu bearbeitenden
Programmtext auswéhlt. Nach dem
Start ladt der ST automatisch den Editor
und den Source-Text. Der Editor ist
nach wie vor eine reine TOS-Applika-
tion. Es fehlen also nicht nur Pull-down-
Menis und Windows, sondern es ver-
bietet sich auch die gleichzeitige Bear-
beitung mehrerer Dateien. Hier setzt
nach wie vor der Editor des GST-C-
Compilers MaBstéibe.

Als schwerwiegenderer Mangel z&hit
allerdings die Begrenzung der maxima-
len Zeilenlange auf 79 Zeichen. Das
verhindert beispielsweise, den langen
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Desk BFATEHTINITE Optionen

Error 129 in line 22
of A:\COMPARE PRS

pathnamel!='A:\*. %'

e S

Informative Compiler-Fehlermeldungen

Text fur eine gréBere »Alert-Box« in
einer Befehlszeile zu definieren.
Ansonsten istan dem Editor nichts aus-
zusetzen. Er beinhaltet alle wichtigen
Befehle, ist sehr schnell, beherrscht
automatisches Einrticken von Pro-
grammzeilen und ist ideal auf das
Pascal-System zugeschnitten. Das
Driicken von F9 speichert die bearbei-
tete Datei und ruft den Compiler auf. Auf
dem Bildschirm 6ffnet sich ein Fenster,
in dem man die Arbeit des Compilers
verfolgen kann. Es zeigt auch den
Namen der bearbeiteten Datei. Tritt
beim Compilieren ein Fehler auf,
erscheint ein zweites Fenster, das die
fehlerhafte Zeile anzeigt. Dem Anwen-
der bieten sich nun zwei Alternativen:
den Compiliervorgang fortzusetzen, um
eventuelle weitere Fehler zu ent-
decken, oder ihn abzubrechen und
gleich den fehlerhaften Programmtext
in den Editor zu laden. Dabei steht der
Cursor nach Laden der Datei genau auf
der fehlerhaften Zeile. Damit ist der typi-
sche Arbeitsverlauf beim Schreiben
eines Programmes voll automatisiert:
Vom Verlassen des Editors bis zum
erneuten Andern des Programms
braucht es nur einen einzigen Maus-
klick. So macht Programmieren SpaB.

Da der Compiler in dieser neuen Ver-
sion nicht mehr auf das Einlegen der
Original-Diskette wartet, kann man alle
Dateien des Softwarepakets auch in
eine RAM-Disk kopieren. In einer sol-
chen Geratekonfiguration - 1 MByte
Speicherplatz wire empfehlenswert,
jedoch nicht unbedingt notwendig -
spielt das Pascal-System erst seine
ganzen Fahigkeiten aus. Zwischen dem
Beenden der Programmeingabe und
dem Korrigieren der aufgetretenen
Fehler vergehen bei kirzeren Program-
men keine 20 Sekunden. Das kommt
trotz des aufwendigeren Konzepts mit
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Typkonflikt der Operanden

A:\COMPARE ., PAS
PROGRAN FileCompare;

CONST
{$1 GEMCONST.PAS}

TYPE
{$1 GENTYPE.PAS}

bt : integer;
fnl,¥n2 : tftype;
bi,b2 ! char}

{51 GENSUBS.PAS}

BEGIN {Hauptprogramm}
IF Init_Gem>=8 THEN

|

done:=false;

tftype = FILE of TEXT;

VAR
pathnamel, filenanel, pathname?, filenane? : Path_Mane;
selecl,selec?,done ! boolean;

BEGIN {Das eigentliche Programm}
pathnamel:="RAi\¥.¥';
pathname2:='A}\¥,*';

T K 2 O

Der Editor: schnell,
aber noch immer
nicht unter GEM

separatem Linkvorgang schon fast an
die Geschwindigkeit von Turbo-Pascal
auf dem IBM-PC heran.

Obwohl Compiler als auch Linker in
die GEM-Umgebung eingebunden
sind, sind sie auch nach wie vor als
separate TOS-Applikationen laufféhig.
Beim Compiler handelt es sich um die
Version 1.4[5a] des bekannten ST
Pascal-Compilers, und auch der Linker
ist ein alter Bekannter: der bewéhrte
»Fastlink«. Beide Programmteile weisen
gegeniber der letzten Version von »ST
Pascal« nur geringfigige Anderungen
auf, so daB die Leistungen beim Compi-
lieren, Linken und in der Ablaufge-
schwindigkeit nicht nennenswert von
Fastlink abweichen.

Die Programmierung von GEM-Appli-
kationen war in ST-Pascal aus zweierlei
Griinden kein einfaches Unterfangen.
Einerseits muBte man alle GEM- und
AES-Prozeduren zunéchst als externe
C-Prozeduren deklarieren und hatte
dann andererseits noch immer das Pro-
blem der fehlenden Dokumentation der
Unterprogramme. Bei »ST-Pascal plus«
begnigte man sich nicht damit, nur die
fehlenden Informationen nachzuliefern,
sondern (berarbeitete auch kurzer-
hand alle GEM-Aufrufe und packte siein
neue, einfacher zu benutzende Kom-
mandos. Dazu gehéren die Standard-
Graphikbefehle des VDI und alle Funk-
tionen des AES. Als Beispiele seien hier
»BRING_TO__FRONT« (Fenster akti-
vieren), »DRAW-STRING« (Text an relati-
ver Position im Fenster ausgeben) oder
»Get__In__File« (Dateiselektor aufru-
fen) genannt. Uber spezielle Routinen,
»Aes__Call« und »Vdi__Call«, kann man
im Bedarfsfall alle weiteren GEM-Rou-
tinen aufrufen und damit sehr tief in das
Betriebssystem einsteigen.

Ein interessanter Aspekt der erwei-
terten GEM-Bibliotheken ist die nun
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wesentlich einfachere Erzeugung von
Ressource-Objekten durch das Pro-
gramm. So kommt man unter Umsténden
auch ohne ein Ressource-Construction-
Programm aus, das nach wie vor im Pro-
grammpaket fehlt. Auch die von der Vor-
gangerversion her bekannten Befehle fiir
die schnelle Line-A-Grafik fielen nicht
unter den Tisch. Die auf der Diskette mit-
gelieferten Programmbeispiele legen ein
deutliches Zeugnis daflir ab, um wieviel
leichter die Programmierung mit den
neuen Unterprogramm-Bibliotheken fallt.
Damit kann sich der Programmierer wie-
der mehr auf das Wesentliche konzen-
trieren und die Handhabung der
GEM-Befehle getrost dem Pascal-
Compiler Uiberlassen. Dennoch ist der
direkte Zugriff auf die GEM-Routinen
nicht verbaut.

»ST Pascal plus« eignet sich nicht nur
fur die Entwicklung gréBerer GEM-Pro-
gramme, sondern bietet sich wegen der
einfachen Bedienung und der guten
Dokumentation auch fir den Pascal-
Einsteiger an, zumal die Kundenbetreu-
ung flir den Hersteller CCD nicht nur ein
Gerede ist. Wer nicht unter GEM pro-
grammieren will, sollte auch das alte ST-
Pascal-System, das ab sofort nur noch
148 Mark kostet, in Erwdgung ziehen.

Mit »ST Pascal plus« setzen CCD und
0SS den momentanen Standard fiir
Pascal-Compiler auf dem ST. Nun ist
Borland gefordert, mit der lange erwar-
teten Version von Turbo-Pascal fir die
Computer mit dem Mikroprozessor
68000 zu zeigen, wer bei den ST-Pro-
grammiersprachen die Nase vorne hat.
Sie missen sich aber beeilen, denn
eine Programmiersprache der neuen
Generation, »Personal-Prologes, hat
OSS fiir den amerikanischen Markt
bereits angekindigt...

(Julian Reschke/hb)

Info: CCD, Schéne Aussicht 41, 6229 Walluf, Tel: 06123/73881
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Foriran auf QL und ST

ie preiswerteste Kombination,

mit Fortran auf dem eigenen

Computer zu programmieren,
stellt derzeit Pro Fortran-77 von Pros-
pero auf dem Atari St dar. Derselbe
Hersteller bietet auch fir den QL eine
Version an.

Bei der Leistungsfdhigkeit missen
Sie keine Abstriche machen. Einerseits
bietet der Fortran-Compiler software-
seitig alle Eigenschaften professionel-
ler Implementationen, zum anderen
glanzt der ST mit riesigem Speicher und
einer Rechengeschwindigkeit, die
kaum Winsche offenlaBt.

Das Prospero-Fortran wird auf einer
einseitigen Diskette ausgeliefert. Auf
dieser Diskette befinden sich Compiler,
Linker, eine residente Bibliothek sowie
Konfigurations- und Beispielprogramme.

Wie der eifrige Programmierer sofort
feststellt, fehlt ein Editor. Das ist aber
nicht weiter tragisch. Quelltexte fir
Fortran zu schreiben gestaltet sich mit
fast jedem Textverarbeitungsprogramm
recht komfortabel. Als Editoren fiir Fort-
ran eignen sich zum Beispiel Protext,
1st Word oder der GST-Editor. Auch fin-
den Sie auf der Service-Diskette zu die-
ser Ausgabe einen hervorragend ge-
eigneten Editor. Im folgenden beschrei-
ben wir kurz die Funktion der einzelnen
Programme, die Sie auf der Pro-Fortran-
Diskette erhalten.

Die Beispielprogramme zeigen, daB
dber die Programmierung in Fortran hin-
aus auch die Anwendung von GEM
unterstitzt wird. Hierauf kommen wir
spéter bei der Besprechung des Com-
pilers zurdck.

Damit ein Programm beim Compilie-
ren und Linken keinen unnétig langen
Code erhélt, wird zu Beginn der Arbeit
mit Pro Fortran eine residente Biblio-
thek mit Standardprozeduren geladen.
Es empfiehlt sich, das Programm
PRL.PRG in einen Auto-Ordner zu ko-
pieren, so daB es bei der Initialisierung
des Computers gleich gestartet wird.

Die Programme FCONFIG.PRG legen
die Laufwerke fest, in denen die einzel-
nen Programme zum Compilieren und
Linken zu finden sein missen. AuBer-
dem werden hiermit die Voreinstellun-
gen des Compilers neu initialisiert.
Beim Compilieren erhélt das Programm
&m Ende eine Warteschleife, die es erst
auf Tastendruck verlaBt und zum GEM-
Desktop zurtickkehrt. Das Programm
RCONFIG.PRG verédndert ein Pro-
gramm so, daB es diese Warteschleife

Fortran ist die Sprache der Wis-
senschaft. Altbewahrt, besticht
sie doch durch auBergewohnli-
che Eigenschaften. Das Fortran
von Prospero haben wir auf Herz
und Nieren getestet.

nicht mehr durchlauft. Mit dem Pro-
gramm PROLIB.PRG lassen sich com-
pilierte Unterprogramme 2zu einer
Bibliothek zusammenfassen. Ein gro-
Ber Vorteil dieser Fortran-Version ist der
geringe Speicherbedarf. Editor, Compi-
ler und Linker finden in einer RAM-Disk
Platz, was einem groBen Geschwindig-
keitsvorteil bringt. Compilieren und Lin-
ken von einer RAM-Disk aus liegen im
Sekundenbereich, waihrend die glei-
chen Operationen von der Disketten-
station mit mehreren Minuten zu Buche
schlagen. Hier zeigt sich auch einmal
mehr der Vorteil ungeschitzter Pro-
gramme: Pro Fortran-77 148t sich pro-
blemlos in die RAM-Disk kopieren. Die
wichtigste Komponente einer Hoch-
sprache ist der Compiler. Er gibt den
Ausschlag fir die Leistung des gesam-
ten Systems. Deshalb wollen wir ihn im
folgenden genauer unter die Lupe neh-
men:

Compiler mit
vollem Standard

Pro Fortran-77 besitzt einen Zwei-
Pass-Compiler. Das heiBt, daB der Quell-
text zunichst in einen Zwischencode
Uibersetzt wird und anschlieBend in den
Assembler-Objektcode.

Der Compiler verarbeitet den vollen
Sprachumfang nach dem Standard, den
die ANSI (Amerikanisches Institut flr
Normung und Standardisierung) als
X3.9-1978 einfiihrte. Pro Fortran ent-
hélt somit kein Subset, sondern den vol-
len Fortran-77-Sprachumfang. Zusétz-
lich zu den herkémmlichen Befehlen ist
auBerdem der gesamte GEM-Sprach-
umfang mit samtlichen VDI- und AES-
Aufrufen implementiert. Damit erzeu-
gen Sie problemlos umfangreiche Grafi-
ken in Fortran oder benutzen Fenster-
technik und Maussteuerung. Durch
Einsatz dieser Befehle bleibt die Kom-
patibilitdt zu anderen Fortran-Compu-
tern jedoch auf der Strecke.

Der Compiler generiert 68000-
Negative-Code. Das heiBt, die Pro-
gramme miBten normalerweise ohne
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eine spezielle Programmumgebung
laufen. DaB dem nicht soist, liegtan der
residenten Bibliothek, die vor Arbeits-
beginn in den Hauptspeicher geladen
werden muB. Wollen Sie beispielsweise
Programme weitergeben, so ist diesen
die residente Bibliothek (PRL.PRG) hin-
zuzufugen.

Der Compiler benétigt fir seine
Arbeit einen freien Speicherplatz von
nur 96 KByte. Er lauft also auch auf
einem 260ST ohne Probleme. Der
»kleine« Atari erlaubt das Arbeiten mit
der RAM-Disk hingegen nicht. Der
Compiler ist aber auch mit einer einseiti-
gen Disketten-Station lauffahig, so daB
schon eine Minimalausstattung an
Hardware ausreicht. Es handelt sich bei
dem Compiler um ein TOS-Programm,
Sie miissen also alle Befehle per Tasta-
tur eingeben. Das Arbeiten selbst erfor-
dert mindestens die zwei Programme
PROFOR1.PRG und PROFOR2.PRG,
allerdings empfiehlt es sich, das
Steuerprogramm F77.PRG zum Com-
pilieren zu benutzen. Es steuert dann
selbsténdig beide Durchgénge. AuBer-
dem wird eventuell (und das heiBt hierin
den meisten aller Félle) das File PRO-
FOR.ERR benétigt, das fiir die Ausgabe
der Fehlermeldungen verantwortlich
zeichnet. Zum Compilieren starten Sie
also F77.PRG (es zahlt sich aus, die
Extension dieses Programms in » TOS«
umzubenennen, da Sie so einen Cursor
erhalten). Nach Anzeige des Copy-
rights werden Sie aufgefordert, den
Namen des Workfiles (das ist das Pro-
gramm, das Sie compilieren wollen) ein-
zugeben. Das Workfile muB auf ».FOR«
enden. Nach der Eingabe erscheint die
folgende Zeile:

»G-console output to LOG file ? (Y/N/.)<.

Diese Meldung fordert Sie auf, den
ersten Compiler-Befehl zu benennen.
Antworten Sie mit »Ye¢, so wird er akti-
viert. Geben Sie ».« ein, so arbeitet das
Programm mit festgelegten Voreinstel-
lungen (Defaults). In diesem Fall wird
keine der zusétzlichen Funktionen akti-
viert, Sie erreichen also dasselbe, wenn
Sie bei jeder Frage mit »N« antworten.
Nun zu den wahlweisen Einstellungen
im einzelnen:

G-console output to LOG file:

Dieser Befehl bewirkt, daB samtliche
Meldungen des Compilers nicht nur auf
dem Bildschirm ausgegeben, sondern
auch in ein File mit dem Namen Work-
filename.LOG auf Diskette gespeichert
werden. Es empfiehlt sich, diese Ein-
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stellung bei vielen Fehlernim Programm
vorzunehmen.
I-range checks on subscripts:

Dieser Befehl bindet in das compi-
lierte Programm eine zusétzliche Rou-
tine ein. Sie gibt eine definierte Fehler-
meldung aus, sobald ein zu niedrig
dimensioniertes Variablenfeld tber-
lauft. Diese Einstellung ist sinnvoll,
wenn sich ein Programm in der Entste-
hungsphase befindet und man diese
Art Laufzeitfehler vermeiden will. Sie
bewirkt allerdings einen lédngeren Pro-
gramm-Code sowie eine langere Aus-
fuhrungszeit des Programms.

A-range checks on assignments:

Mit diesem Befehl stellen Sie sicher,
daB der Bereich der Werte, die den
INTEGER-Variablen zugewiesen wer-
den, nicht Uberschritten wird. Hierbei
wird der erzeugte Code ebenfalls
langer.

N-track source names & line numbers
at run time:

Dies ist die TRACE-Funktion des
Compilers. Tritt irgendwo im Programm
ein Laufzeitfehler auf, so veranlaBt die-
ser Befehl den Computer, die Zeilen-
nummer auszugeben, in der der Fehler
aufgetreten ist.

M-map:

Mit dieser Funktion wird eine Refe-
renzliste fur alle im Programm vorkom-
menden Namen, das heifit Variablen,
Prozeduren und Funktionen erzeugt,
die dann auf Diskette mit dem Kirzel
»MAP« gespeichert wird. Hiermit tber-
prifen Sie, ob in dem Programm Typen-
konflikte bestehen oder ob irgendwel-
che Variablen ohne Funktionen vorhan-
den sind.

L-source listing:

Hiermit wird wahrend des Compilie-
rens ein Listing des Quelltextes
erzeugt. Dabei erhdlt jede Zeile eine
Zeilennummer sowie die relative hexa-
dezimale Adresse, die den Beginn die-
ser Zeile im Object-Code anzeigt. Das
Listing wird mit dem Kirzel ».PRN« auf
Diskette abgelegt.

U-report undeclared Variables:

In Fortran ist eine implizite Variablen-
deklaration vorgesehen, das heiBt, alle
Variablen mit den Anfangsbuchstaben |
bis M, sofern nicht anders vereinbart,
werden als Integer erkannt. Alle ande-
ren Variablen werden als Real-Typen
verarbeitet. Machen Sie von den Impli-
ziten im Programm Gebrauch, so kann
es vorkommen, daB eine falsch ge-
schriebene Variable den Compiler nicht
abbrechen la8t. Eine schwierige Feh-
lersuche ist meist die lastige Folge. Die-
ser Befehl veranlaBt den Compiler, alle
nicht deklarierten Variablen auszugeben.

66

TINTEGER means INTEGER*2:
Diese Funktion wahrt die Kompatibili-
tat zu Computern mit anderen Prozes-
soren. Der 68000 erkennt den Integer-
Typ normalerweise als Integer* 4, das
heiBt als 4-Byte-Integer. Beim Wahlen
dieses Befehls werden alle nicht explizit
als INTEGER*4 definierten Integer-
Variablen als INTEGER*2, also als
2-Byte-Integer, aufgefaBt.

C-compact object code:

Dieser letzte Befehl veranlaBt den
Compiler, einen (noch) kirzeren Code
zu erzeugen. Er ist eigentlich Uberflls-
sig, da der Compiler ohnehin bereits
einen sehr kurzen Code liefert und die-
ser Befehl den Code nur um wenige
Bytes, etwa ein Prozent der Programm-
lénge, verkirzt. Allerdings wird die Aus-
fihrungsgeschwindigkeit merklich ver-
mindert.

Neben der schon erwdhnten Mog-
lichkeit auf VDI und AES zuridckzugrei-
fen, unterstitzt der Compiler noch wei-
tere Funktionen, die vom Fortran-77-
Standard abweichen. So bietet er den
Zugriff auf GEMDOS-, BIOS- und XBIOS-
Funktionen. Es ist allerdings recht
umsténdlich, diese Funktionen in einem
Programm zu nutzen.

Die RANDOM-Funktion erzeugt eine
Pseudo-Zufallszahl zwischen Null und
eins.

Mit dem Befehl IADDR (Variable)
ermitteln Sie die Adresse einer Varia-
blen. Als Ergebnis wird eine 32-Bit-Zahl
ausgegeben.

»IPEEK (iaddress)« ist eine aus
BASIC bekannte Funktion. Sie ergibt
den Wert des Bytes in der Speicher-
zelle iaddress.

Die Funktion »POKE (iaddress, ival)«
ist gleichfalls ein Aquivalent zu der
POKE-Funktion in BASIC. Hier wird ein
Byte »ivale an die Stelle iaddress
geschrieben.

Der Befehl EXECPG startet aus
einem Programm heraus ein anderes
Programm. Sie verlassen das aufgeru-
fene Programm wieder mit dem Befehl
EXITPG. Sehr nitzlich ist auch der
Befehl AFFIRM. Es erscheint eine Mel-
dung oder eine Frage auf dem Bild-
schirm, die mit »Y« oder »N« zu beant-
worten ist. Je nach Antwort ist das
Ergebnis dieser Funktion True oder
False.

Mit dem Befehl >TIME« (h, min, sec,
hundertstel) schlieBlich fragen Sie die
interne Uhr Ihres Computers ab.

Sobald Sie auf diese zuséatzlichen
Befehle zugreifen, sollten Sie sich im
klaren dartiber sein, daB lhre Program-
me nicht mehr zum Fortran-77-Stan-
dard kompatibel sind.
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Geschwindigkeit ist
keine Hexerei

Es hat sich eingebirgert, fir
Geschwindigkeitstests von Program-
miersprachen sogenannte Bench-
marks zu verwenden. Das sind Pro-
gramme, die nur darauf zugeschnitten
sind, bestimmte spezifische Eigen-
schaften des Compilers zu nutzen
Unser Test wurde mit drei Fortran-
Compilern auf dem IBM-XT mit einem
8087-Coprozessor durchgefiihrt. Finf
Benchmark-Programme priften Re-
chengeschwindigkeit und -genauigkeit
der Compiler. (Wie diese Benchmark
funktionieren, ist ausfiihrlich in unserer
Schwesterzeitschrift Computer per-
sénlich, Ausgabe 1/86, Seite 92 bis
96, zu lesen.)

BENCH1 und BENCHF testeten die
Rechengeschwindigkeit der FlieB-
komma-Arithmetik, BENCHA hingegen
die Ausfuihrungszeit von haufig vorkom-
menden Programmteilen (Schleifen,
Zuweisungen). Mit BENCH2 und
BENCH4 schlieBlich wird die Rechen-
genauigkeit Uberprift.

Ryan Mcfarland-Fortran (IBM-XT)
(bestes getestetes Fortran auf dem IBM).
BENCH1: Ausfihrungszeit: 8 Sek. |
Programmiénge: 29309 Byte
BENCH2: Programmiénge: 28784 Byte
BENCH4: Programmidnge: 28665 Byte
BENCHA: Ausfihrungszeit: 21 Sek.
Programmiédnge: 170988 Byte
BENCHF: Ausfihrungszeit: 115 Sek.
Programmlénge: 10808 Byte
Pro-Fortran (Atari-ST):
BENCH1: Ausfihrungszeit: 110 Sek.
Programmiléange: 8124 Byte
BENCH2: Programmiénge: 6598 Byte
BENCH4: Programmidnge 6108 Byte
BENCHA: Ausfihrungszeit: 8 Sek.
Programmiénge: 4560 Byte
BENCHF: Ausfihrungszeit: 378 Sek.
Programmidnge: 4642 Byte

Wie Sie aus obenstehender Tabelle
erkennen, ist der Pro-Fortran-Compiler
dem Fortran auf dem IBM-XT in der
Codeldnge und der reinen Ausfih-
rungsgeschwindigkeit (in BenchA etwa
um den Faktor 2,6) tiberlegen. Die
Codelénge ist zirka 4mal kirzer als auf
dem IBM-XT. Dies liegt an der residen-
ten Library des Pro-Fortran-Compilers.
Da diese sténdig im Speicher des ST 1
zur Verfigung steht, muB weniger zum
Programmcode »hlnzugeimktc werden.
Die Rechengenauigkeit liegt in demsel-
ben Rahmen wie die des Ryan-
McFarland-Fortran.

Allerdings |48t die Rechengeschwin-
digkeit der FlieBkomma-Arithmetik

APP)
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basdtzl neben den von Standard-
ten eine

mmttungsmerkmalen die die Ver-
@ines Compilers auf einem bisher
Sekannten Komfortniveau erlauben.
Buch enthalt eine logisch aufgebaute
g in die Benutzung und Anwendung
al (einschiieBlich Version 3.0):
Ktur - Sy diag iy
e Funktionen und Prozeduren -
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J. Purdum/T. Leslie/A. Stegemblier
Die C-Programmbibliothek
Februar 1986, 361 Seiten

Dieses Buch erspart dem C-Programmierer
Stunden milhseliger Kleinarbeit und hilft, effi-
zientere Programme zu schreiben.

Der erste Teil zeigt, wie man zu universellen Bi-
bhotheksfwkuonsn knrnrnt und gibt Tips, wie C
noch wirkung: zt den kann.
Der zweite Teil enthalt eine Reihe ausfahrlich er-
klarter C-Funktionen als wertvolle Erg&nzung
Ihrer ngrnmmbiblo*hek. Dazu gehéren unter

mehrere Sorﬁer Algorithmen und ein Satz
ISAM-Funktionen. Um die Anwendung der
Funktionen zu verdeutlichen, enthalt das Buch
elnige Proqm‘rnbedsdelg

* Die P L det sich an Le-
ser mit Grundkenntnissen von C. Die gezeigten
P und Funkti sind so gehalten,
daB sie Rechner- und Compiler-unabhéngig
eingesetzt werden kénnen.

srammieren in
108

it COBOL

- punkt dieses
Segt in der kommer-

dung der Daten-
g An zahireichen
Dgrammen werden
DL-Sprachelemente
m Techniken fir

Prof. Nestle/E. Ostertag

Kieiner Sprachfiihrer

BASIC - LOGO - PASCAL
April 1986, 199 Seiten

Der Einstieg in eine Sprache
ist milhsam, ebenso das Um-
steigen von einer Sprache auf
die andere. Allein mit den
Handbiichern ist das oft nicht
zu bewdltigen. An diesem
Punk! setzt das Buch mit sei-
nen Beispielen an: Zu einem

=" gl ung
*nrberlung groBer
gen gezeigt.
I’I’ 90105

08-5
.ﬁ ,80/5S 608,40

815380

Bildschir fbau
bnngl das Buch Problemid-
sungen in jeder der drei Spra-
chen BASIC, LOGO und PAS-
CAL. Der Leser, der eine der
Sprachen beherrscht, kann
deshalb zunachst einmal die
Programmierung in der ihm
bekannten Sprache nachvoll-
ziehen. Dabei erkennt er die
Teilaufgaben, die gelist wer-
den missen, und kann dann
Schritt fir Schritt deren Lb-
sung in der anderen Sprache
verfolgen.

Best-Nr. MT 80160

ISBN 3-89090-160-3

DM 39,~/sFr. 35,90/6S 304,20

&Technik-Fachbiicher
Sie bei Ihrem Buchhandler

im Ausland bitte an den

oder an untenstehende Adressen.
Markt & Technik Vertriebs AG,

3, CH-6300 Zug, & 042/415656
Ueberreuter Media Handels- und
mbH, Alser StraBe 24, A1091 Wien,

und Anderungen vorbehalten.

N. Graham

Programmieren mit dem
IBM-PC: BASIC
1984, 442 Seiten

Friher oder spater wird wohl
in jedem PC-Besitzer oder
PC-Benutzer der Wunsch er-
wachen, selbst Programme
zu schreiben und so die Ma-
schinen besser zu nutzen. Die
Wahl der Programmierspra-
che liegt nahe: denn der PC
verfigt Ober ein leistungsfahi-
ges BASIC. Dessen Beherr-

Best-Nr. MT 80133
ISBN 3-89090-133-6
DM 69 -/sFr. 63,50/65 538,20

David A. Lien

pro—
P. M. Chirlian L J. Scanlon D. A. Lien

Der Einstieg in C Die Assemblersprache BASIC-Programmierung
1985, 280 Seiten des IBM-PC&XT PC-10/PC-20

C ist der neue Star unter den 1985, 351 Seiten 1985, 488 Seiten

Programmiersprachen, Zum
Erlernen dieser vielseitigen
und machtigen Programmier-
sprache, die gerade ihren Sie-
geszug durch Europa antritt,
finden Sie in diesem Buch al-
les, was Sie wissen !

Trotz der Verflgbarkeit vieler
hoherer Programmierspra-
chen: Wer wirklich dber sel-
nen Computer Bescheid wis-
sen, wer sich vielleicht sogar
in die Hohen der Systempro-

Gleich von Anfang an schreibt
der Leser seine eigenen Pro-
gramme.

schung wird Ihnen in d
Buch Schritt far Schritt nahe-
gebracht. Auch die Dateiver-
arbeitung, welche gerade fr
Anfénger voller Fallstricke ist,
wird hier eingehend bespro-
chen. Sie ist Voraussetzung
fr viele kommerziell interes-
sante Programme. Ein Kapitel
ist den Techniken des Pro-
grammentwurfs gewidmet.
Best-Nr. MT 663

ISBN 3-922120-97-0

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

Besond Aug k legt
der Autor auf die wichtige
Methode des strukturierten
Programmierens, flr das sich
C bestens eignet. Auch das
wichtige Thema Datentypen
kommt nicht zu kurz. Die im
Anhang aufgeflhrte Syntax-
Ubersicht macht das Buch zu
einem wertvollen Hilfsmittel
bei der praktischen Arbeit.
Best-Nr. MT 90086

ISBN 3-89090-086-0

DM 60,-sFr. 55,20/&5 468~

Markt&Technik

Unternehmensbereich Buchverlag

Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen

ung (z.B. Di
edhor} vorwagen will, der
kommt auch auf so komforta-
blen Maschinen wie den Per-
sonal Computern von IBM um
Maschinensprache nicht her-
um.
Best-Nr. MT 654
ISBN 3-522120-881
DM 74,-sFr. 68,10/6S 577,20

In locker-entkrampfter Spra-
che -- nach bester amerikani-
scher Larrbuch Mnnler mit

Aufbeu - dw Autor verfigt
Uber jahrelange Lehreriah-
rung, und mit vielen prakti-
schen und interessanten Bei-
spielen - selbstverstindlich
mit Ldsungen, fohrt D. A. Lien
hier in die Programmierung
mit BASIC ein.

Best-Nr. PW 80366

ISBN 3-921803-66-7

DM 59,-/sFr.54,30/6S 460,20

SmlhrenBuch—
¢ nach unse
rem kostenlosen GTt
amlveue!chms m
iiber 200 aktuellen
Computerbuchern
und softwarepro”
grammen. Qder for-
dern Sie €S d!rek\
peim Verlag an!
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noch einige Wiinsche offen. So zeigte
sich der IBM-XT bei doppeltgenauen
Rechnungen zirka um den Faktor 13
schneller, bei der einfachgenauen
Arithmetik um den Faktor 3. Dies ver-
wundert auch nicht weiter, denn
schlieBlich besitzt der IBM einen
Arithmetik-Coprozessor, wéhrend der
68000 alle anfallenden Aufgaben im
Alleingang erledigt. Unter diesem
Augenmerk schneidet der Atari sogar
hervorragend ab. Spatestens bei Ein-
fuhrung des 68881, dem arithmeti-
schen Coprozessor der 68000er-
Familie, wird der Atari dann die Nase
wieder vorn haben.

Vergleicht man allerdings die An-

schaffungspreise  eines  Fortran-
Systems auf IBM-Basis mit denen eines
Atari ST, so ergibt sich hier eine Einspa-
rung von rund 75 Prozent zugunsten
des Atari. Etwa 8000 Mark fiir die Hard-
ware und zirka 2000 Mark fur die Soft-
ware missen Sie beim IBM-XT berap-
pen. Dagegen stehen zirka 2000 Mark
fir die Hardware und 490 Mark fiir Pro
Fortran-7 7 beim ST. Die Fortran-Version
fur den QL schlagt sogar mit nur 330
Mark zu Buche.

Als Linker erhalten Sie den bewéhr-
ten GST-Linker. Dieser bindet
Fortran-7 7-Programme mit Assembler-
oder C-Routinen problemlos zusam-
men.

Professionell und

preiswert

Pro Fortran-77 bietet Leistungen,
professionellen Systemen in kei
Weise nachstehen. Das Programm
tet mit einer ganzen Reihe von gut
einander abgestimmten Program
einem erstklassigen Compiler
einem bewdhrten Linker auf. Der
von 490 Mark fir die Atari-Version
330 Mark fur die QL-Version ist
als preisginstig einzustufen.,

(Christian T
Michael Zwenger/Matthias Rosin/

BENCH1:

REAL*8 Z,A,B,Y
INTEGER*2 I,ILOOP

ILOOP=5000

Z=0

DO 1 I=1, ILOOP
A=1

Z=7+B*B
1 CONTINUE
Y=DSQRT(Z/ILOOP)

WRITE(¥*,¥%) Y
WRITE(*,%) MINI,SECI
WRITE(*,*) MINO,SECO
STOP

END

BENCH2:

REAL¥*8 AL,E,N
INTEGER*2 I

N=1

A=l

DO 10 I=1,16
E=(A+A/N) *%N
WRITE(*,90) N,E

N=N*10
10 CONTINUE
STOP

END

BENCH4 :

INTEGER*4 N
REAL¥8 X,Y
N=1

10 X=1.0/DBLE(N)
Y=(DEXP(-X)-1.0+X) /(X*X)
WRITE(%*,20) X,Y

INTEGER*4 DUMMY,MINI,MINO,SECI,SECO
CALL TIME(DUMMY,MINI,SECI,DUMMY)

B=DTAN(DATAN(DEXP(DLOG(DSQRT(A¥*A)))) ) /A-1

CALL TIME(DUMMY,MINO,SECO,DUMMY)

90 FORMAT(1H ,'N= ',F18.1,5X,'E= ',F18.16)

20 FORMAT(1H ,F10.8,5X,F18.16)
IF (N.GT.10000000) GOTO 30

N=N*¥10
GOTO 10

30 CONTINUE
STOP
END

BENCHA:

STOP
END

BENCHF :

Z=Y/X
X=Y-Z
Y=Z%X
Z=Y+X

X=Z+Y

STOP
END

1 CONTINUE

Die Benchmarks lassen den Atari ST gut abschneiden

PROGRAM TEST
COMMON /GROSS/FELD(40000)
INTEGER*4 I,DUMMY,MINI,MINO,SECI,SECO
CALL TIME(DUMMY,MINI,SECI,DUMMY)
DO 1 I=1,40000

1 FELD(I)=1.0
DO 2 I=1,40000
FELD(I)=FELD(I)*FELD(40000-1I)

2 CONTINUE
CALL TIME(DUMMY,MINO,SECO,DUMMY)
WRITE(*,*%) MINI,SECI
WRITE(*,*%) MINO,SECO

PROGRAM FLT

REAL*8 X,Y,Z

INTEGER*4 I,J,D,MI,M0,SI,S0
CALL TIME(D,MI,SI,D)

DO 1 I=1,256000

J=256000-1

X=FLOAT(I)

Y=FLOAT(J)

CALL TIME(D,MO,S0,D)
WRITE(*,%) MI,SI
WRITE(*,*) M0,S0
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- Aufbruch zu Modula-2

. TDI-Modula auf dem ST ist inzwi-
schen ein fester Begriff. Stiarken
und Schwachen der neuen Ver-
- sion, die nun auch GEM unter-
stitzt, offenbart unser Testbe-
richt.

er moderne Computer be-
[ nutzt, will auch moderne
Sprachen verwenden. So

erscheint es ganz nattirlich, daB auch
unter den ST-Freaks die modulare
Sucht grassiert. Die kirzlich erfolgte
Preissenkung auf 350 Mark und die
neue symbolische Benutzeroberfliche
won TDI-Modula, sollten den Einstieg
zur Verlockung machen.

Glanz mit kleinen
Kratzern

Programmiersprachen werden oft
nach der Gute ihrer Oberflichen und
der verfugbaren Programmierwerk-
Zeuge beurteilt. Die Freude an einer
vorbildlich strukturierten und modula-
ren Sprache wird durch langweilige
Compiler, umsténdliche Handhabung
und mangelhafte Werkzeuge (Editor,
Debugger) verdorben. Hier glanzt TDI-
Modula auf den ersten Blick. Wenn Sie
das Programm M2DESK.PRG starten,
erscheint eine Schreibtischoberfliche
mit recht eigenwilligen Pictogrammen
{Bild 1), die den Editor, Compiler, Linker
und Debugger darstellen. Sie starten
diese Programme durch Anklicken der
Pictogramme und Eingabe der Datei-
namen. Es geht aber noch eleganter.
Zum Lieferumfang gehért auch ein
Accessory »Modula-2 Options«.Hiermit
lassen sich verschiedene Systempara-
meter einstellen (Bild 2 und 3). Beson-
ders wichtig fiir die Arbeit sind die vier
voreinstellbaren Pfadnamen im Bild 3,
die nach Betéitigen des Schalters
sSysteme erscheinen. Der erste Pfad
fihrt in dasjenige Directory, das auf
dem Schreibtisch angezeigt wird.

Die Anzeige, die in Bild 1 zu erkennen
ist, wurde sehr praxisgerecht gestaltet.
Es werden nur die zur Arbeit mit dem
Programmentwicklungssystem geho-
renden Dateien angezeigt, das sind die
mit den Namens-Erweiterungen »DEF«,
sMOD¢, »SYM« und »PRG«. Die Quellen
der Definitions- und Implementierungs-

module werden als Dokumente darge-
stellt, die SYM-Files (compilierte
Schnittstellenbeschreibung) als eine
Art Kristallsymbol. Alle zu einem Pro-
gramm gehérenden Symbole mit dem
gleichen Namenshauptteil erscheinen
in einer Reihe nebeneinander. Rechts
in Bild 1 sind die compilierten Link-Files
als Puzzlesticke und die gelinkten
PRG-Files als fertig zusammengesetz-
tes Puzzle dargestellt.

Um ein Symbol zu bearbeiten, klicken
Sie es an. Das fiihrt bei den DEF- oder
SYM-Pictogrammen dazu, daB der Edi-
tor aufgerufen wird, der automatisch
diese Textdatei I&dt. Klicken Sie auf das
SYM-Zeichen, so startet der Compiler
und Ubersetzt automatisch das zugehd-
rige DEF-File neu. Auch wenn der Platz
eines Symbols leer ist, fithrt das
Anklicken dieser Position dazu, daB es
- wenn mdglich - durch Aufruf von
Compiler oder Linker erzeugt wird.
Wenn das LNK- und PRG-Symbol feh-
len oder ungtiltig sind, werden sogar mit
einem einzigen Maustastendruck nach-
einander Compiler und Linker gestar-
tet, um das fertig gelinkte Programm zu
erzeugen.

Wenn durch das Neubearbeiten ei-
nes linksstehenden Symbols die weiter
rechts angezeigten ungiiltig geworden
sind, erscheinen sie schattiert (erkenn-
bar am LNK-File zum Modul Drucker in
Bild 1). Das passiert zum Beispiel nach
dem Editieren eines DEF- oder MOD-
Files, denn nun muB ja das LNK-File neu
compiliert und eventuell auch neu
gelinkt werden. Hier gibt es leider eine
Einschrénkung: wenn Sie die Shell (also
den Modula-Schreibtisch) voriiberge-
hend verlassen, um ins TOS zuriickzu-

a-1
UT52 Emulator
Kontrollfeld

Bild 1.

Das ist TDI-
Modula. Die grafi-
sche Benutzer-
oberfléche wird
vorbildlich
genutzt.
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kehren, hat das System anschlieBend
vergessen, welche Dateien ungilltig
geworden sind. Weitere Schwichen
sind, daB das Starten von Programmen
(Uber das Pull-down-Menii File) nicht
gelingt, wenn sich die Programme in
einem zweifach geschachtelten Ordner
befinden. Ferner wird bedauerlicher-
weise nach einem Compilerlauf, bei
dem ein Fehler aufgetreten ist, an-
schlieBend der Linker gestartet.

Eigenwillig, aber
verbessert

Der Editor arbeitet zwar mit einem
(feststehenden) GEM-Fenster und
Mausbedienung, ist aber ansonsten
langsam, umsténdlich und wartet mit
einigen seltsamen Eigenheiten auf. Die
am lastigsten erscheinende ist, daB
sich der Cursor nicht direkt in Zeilen
steuern 14Bt, deren Ende links vom
augenblicklichen Cursor-Standort liegt,
sprich, die zu kurz sind. Sie miissen
erst nach links fahren, bis der Cursor
senkrecht auf die gewiinschte Zeile
abspringen kann. Andernfalls springt
der Cursor zur nidchsten gentigend lan-
gen Zeile, die eventuell auf einer ande-
ren Seite liegt, so daB die Textstelle, die
man bearbeiten will, vom Bildschirm
verschwindet.

Wichtig ist aber, daB der Editor
inzwischen immerhin zuverléssig arbei-
tet. Die friher gelegentlich auftreten-
den Abstilrze wurden nicht mehr beob-
achtet. Auch Suchen und Austauschen
funktionieren inzwischen problemlos,
der Umfang an Funktionen entspricht
professionellen Anspriichen.

“TDI Modula-2/ST Desktop =
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Wie aus den Autoren-Vermerken her-
vorgeht, ist TDI-Modula im wesent-
lichen das Werk eines Zweierteams
(normalerweise ein eher gutes Zei-
chen), nur ist das Schreiben eines flot-
ten und bequemen Editors nicht gerade
eine Stdrke des Programmierer-Duos.
Das erstaunt um so mehr, als es uns
innerhalb von wenigen Wochen gelun-
gen ist, in TDI-Modula einen sehr
brauchbaren und schnellen Programm-
editor zu schreiben, der in Bedienung
und Funktion weitgehend dem von
Turbo-Pascal entspricht (grafische Win-
dows braucht man dazu nicht unbe-
dingt). Der TLGE (The Little Golem Edi-
tor) editiert zwei Dateien gleichzeitig,
zwischen denen Sie mit zwei Tasten-
driicken umschalten. lch programmiere
mittlerweile ausschlieBlich mit dem
TLGE, lediglich fur die Fehlersuche muB
der TDI-Editor noch herhalten. Den
TLGE erhalten Sie mit der Service-
Diskette zu dieser Ausgabe.

Der TLGE ist der erste Baustein zu
einem Programmier-Projekt »Golemg,
das im ndchsten 68000er-Sonderheft
starten wird. Soviel sei hier bereits ver-
raten: Es wird sich um eine Program-
miersprache mit Zukunft drehen und
jeder kann mitmachen. Aber kehren wir
zuriick.

Das sauber gedruckte Handbuch
zum TDI-Modula enthélt auf mehr als
350 Seiten eine Fllle von Informatio-
nen. Leider ist es nicht sonderlich Giber-
sichtlich. So finden Sie in den sehr zahl-
reichen Beschreibungen beziehungs-
weise Auflistungen der Bibliotheks-Mo-
dulschnittstellen nur schwer die
gesuchte. Zwar gibt es ein Register mit
Standardprozeduren und Namen aus
den Bibliotheken, jedoch fehlen die ent-
sprechenden Seitenverweise.

In dem ziemlich kurzen Abschnitt
tber den Compiler werden die imple-
mentierungsspezifischen  Sprachei-
genschaften erldutert. Dabei wird aus
Wirths Revisionspapier vom 1. 2.
84/14. 5. 84 zitiert, ich fand aber eine
Erweiterung, die offensichtlich nicht
implementiert ist. So gestattete es der
Compiler nicht, einer Stringvariablen
ein einzelnes Zeichen zuzuweisen.
Andere Erweiterungen beziehungs-
weise Revisionen wie der »liberzéhlige
Balken« in CASE, die Kurzel fur NOT
(~) und AND (&) und - vor allem - die
Revision der Exporte aus getrennt
Ubersetzten Modulen (Fortfall der expli-
ziten EXPORT-Liste) sind vorhanden.

Sehr angenehm ist, daB »groBe Men-
gen« (das heiBt solche mit mehr als 32
Elementen) implementiert sind, TDI

70
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&

Bild 2.

Das Menil zeigt die

jeweiligen Symbole
fiir Compiler, Linker
und Filesystem

erlaubt bis zu 65536 Elemente in einer
Menge. Damit ist auch SET OF CHAR
fast uneingeschrankt deklarierbar, was
die Programmierung von Meniabfra-
gen oder kontrollierten Eingabefeldern
sehr vereinfacht.

DaB in FOR- Schieifen nur Schrittgré-
Ben bis 32767 und in CASE nicht mehr
als 32767 Marken verwendet werden
dirfen, wird in der Praxis nicht stéren,
unangenehm aufgefallen ist mir aber,
daB der Compiler nicht mehr als 32
KByte statische globale Variable anle-
gen kann - das ist auf dem Atari ST
wenig. Allerdings kann man (ber Zei-
gervariable auf dem Heap beliebig viele
Daten verwalten, so legt beispielsweise
der Editor TLGE einen 320 KByte gro-
Ben Textpuffer an.

Die einschneidendste Beschrénkung
ist leider auch in der neuen Version
2.10a enthalten: Parameter vom Typ
Open ARRAY (offene Arrays, die keine
Begrenzung des Indexbereichs aufwei-
sen) mussen als VAR-Parameter dekla-
riert werden. Absurderweise dirfen
dennoch Stringkonstanten eingesetzt
werden, was bei Unachtsamkeit zu
duBerst merkwdrdigen Erscheinungen
fuhrt. Neben INTEGER und CARDINAL
sind auch die 32-Bit-Typen LONGINT
und LONGCARD mit einem Wertebe-
reich von 4294967295 zuléssig. Der
Typ LONGREAL ist dagegen noch nicht
implementiert, jedoch bereits vorgese-
hen. In einem der Bibliotheksmodule ist
ein Zufallsgenerator als Funktion mit
dem Ergebnistyp LONGCARD vorge-
sehen.

Der Compiler hat eine fast einzigar-
tige Eigenschaft: Er ist der einzige
Modula-Compiler, der keine bekannten
Fehler besitzt. Es gibt einige schwer
verstindliche Fehlermeldungen, zum
Beispiel, wenn man eine Funktionspro-
zedur, die keine Parameter besitzt,
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ohne die leeren Klammern aufruft. Dann
erscheint eine irritierende Meldung
Uber einen fehlerhaften Datentyp, die
daher rihrt, daB »Funktion« eine Proze-
durvariable (und somit implizit den Typ
ADDRESS) bezeichnet.

Der Compiler stammt vom MehrpaB-
Compiler der ETH-Zrich, man kann bis
zu funf aufeinanderfolgende Pédsse
beobachten. Trotzdem arbeitet er mit
einer RAM-Disk oder der Harddisk eini-
germaBen schnell. Mit einem reinen
Floppy-System muB man schon etwas
Geduld haben. Mit nur einem Laufwerk
tut man sich hart, zumindest eine RAM-
Disk auf einem Mega-Atari sollte da
schon vorhanden sein.

Der compilierte Code ist gut, wenn
auch nicht von iiberragender Gite, was
die Geschwindigkeit betrifft. Sehr ein-
drucksvoll ist.die Arbeitsgeschwindig-
keit, die ich mit dem jungst program-
mierten Programmeditor TLGE erzielte:
Er schiagt alle mir bekannten kommer-
ziellen Editoren auf dem ST deutlich
sowohl beim Laden, Speichern und
beim Springen Uber groBe Distanzen im
Text. Auch beim Suchen und Kopieren
arbeitet er selbst mit groBen Text-
dateien schnell. Er findet ein Wort von
etwa 10 Buchstaben am Ende eines 30
KByte groBen Textes in drei Sekunden.

Die Bibliotheken
sind reichlich aus-
gestattet

Die mitgelieferten Bibliotheken sind
so zahlreich, daB ich hier nur einen
Uberblick der wichtigsten geben kann.
Das Handbuch bietet zwar eine hinrei-
chende Anleitung zur Bedienung des
Systems (die inzwischen sowieso kin-
derleicht ist), verlangt aber Vorkennt-




[2] 1: c:\HODULA\BUC

@

2
3: C:\MODULA\GEML'
4: C:\MODULR\MYLE\

misse in Modula beziehungsweise gute
Kenntnisse der Konzepte moderner
Sprachen.
Man kann die Bibliotheken in fol-
ende Gruppen einteilen: - AES-
Module (Aplication Environment Sup-
ort) fOr die Programmierung unter
SEM. Darunter finden Sie zum Beispiel
Soutinen zur Darstellung eines Gummi-
and-Rechtecks (Rubber-Box) und ver-
chiedener anderer Grafikelemente
on GEM einschlieBlich der Program-
serung mit Fenstern und Resource-
Sles. - BIOS-Module mit Aufrufen von
210S-Routinen sowie XBIOS (erweiter-
2s BIOS), mit Prozeduren zur Program-
sjerung des Musik-Chips oder des
Tastatur-/Uhrenchips. - GEMDOS-
odule zur Programmierung auf TOS-
tbene (Zeichen lesen/schreiben von
Sles, Tastatur, Drucker- oder Modem-
ort, blockweises Lesen/Schreiben auf
Files).

Konventionelle Standardmodule in
Anlehnung an N. Wirths Standardwerk
ir allgemeines I/O (Zeichen, Strings,
, hiedene numerische Typen). Auf-
Sallend gut ist die Ausstattung mit Kon-
ionen zwischen verschiedenen
numerischen Typen einschlieBlich
Dktal, Hex und String.

Die Module orientieren sich entweder
sklavisch an den C-Schnittstellen von
5EM und TOS, oder sie spiegeln die
echt eigenwillige Schépferkraft der
oren wider. Viele der Module sind
nicht besonders brauchbar, und in der
Regel wird man nur wenige davon
Bbenutzen. Manche sind auch fehlerhaft
beziehungsweise verwenden zweifel-
hafte Konventionen. So figt TextlO,
enn man es zur Eingabe von Filena-
en durch den Benutzer einsetzen will,
ur Korrektur getippte Backspace-
Zeichen in den String ein. Hier hatten
ehr Sorgfalt und Besinnung besser

o
C: \HODULANSTOLY |
]

Bild 3.

Beispiel fiir vier
verschiedene
Pfadnamen

getan als die wahllose Fille.

Der Effekt ist jedenfalls, daB ich lieber
meine eigenen Module zur Textein-
gabe, Stringverwaltung etc. von friher
verwendeten Modula-Systemen tber-
nehme und die TDI-Module weitgehend
ignoriere - was natdrlich nicht im Sinne
einer Standardisierung (auBer der per-
sonlichen) geschieht.

Recht unpraktisch ist die Verwaltung
des Heaps und der Files. Man kann
nicht abfragen, wieviel Speicher fir das
Erzeugen von Datenobjekten noch ver-
fugbar ist, sondern nur, ob das Erzeu-
gen gelungen ist oder nicht. Ebenso
muB die maximal mégliche GréBe des
Heaps (soll er Uber eine bescheidene
StandardgréBe hinausgehen) per Ver-
such und Irrtum ermittelt werden, weil
man nicht feststellen kann, wieviel Spei-
cher im System zur Verfiigung steht
(das héngt davon ab, wieviel RAM im
Rechner installiert ist, ob RAM- oder
ROM-TOS lauft, welche Accessories
geladen sind und wieviel Speicher
eventuell von einer RAM-Disk belegt
wurde). Immerhin I&Bt sich das in einer
einfachen, wenn auch wenig eleganten
WHILE-Schleife erledigen.

Das Modul Streams erlaubt nur das
Lesen und Schreiben von 8-, 16- oder
32-Bit-Worten (einschlieBlich wahl-
freiem Zugriff), nicht aber das Schrei-
ben und Lesen von beliebigen Records.
Insbesondere fehlt eine Meldung oder
Abfrageméglichkeit dariiber, wann die
Diskette vollist! Da ist es schon besser,
man schreibt sich, aufbauend auf dem
Modul GEMDOS, sein eigenes Modul
FILES, das geht in Modula durchaus
elegant und arbeitet auch sehr viel
schneller, wie der TLGE beweist.

For die GEM-Programmierung wur-
den die sehr technischen und sehr
benutzerfreundlichen  Schnittstellen
von Digital Research auf Modula ab-
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gebildet. Man braucht einige Wochen
Einarbeitung, um damit zurechtzukom-
men. Ein Modul zur Fensterverwaltung
nach dem (anerkannten) Vorschlag von
N. Wirth soll sich in Vorbereitung befin-
den. Einstweilen haben wir uns unseren
eigenen »Windowhandler« geschrie-
ben, um die Sache zu vereinfachen.
Sobald man sich erst einmal damit ver-
traut gemacht hat, ist es nicht allzu
schwer, GEM zu programmieren. Ange-
kindigt, aber bis RedaktionsschiuB
nicht verfiigbar war auch ein Toolkit mit
einem eigenen Resource Construction
Set (einem grafischen Editor zum
Zusammenbasteln von Dialog-Boxen,
Pull-down-Menis und Pictogrammen).
Bis dahin bleibt man auf das DR-
Entwicklungspaket angewiesen.

TLGE: Gute
praktische Eignung

Bei der Entwicklung des Programm-
editors TLGE (The Little Golem Editor)
habe ich mich mit dem TDI-System
recht wohl gefiihit. Es gab keine beson-
deren Schwierigkeiten. In der End-
phase wurden die Compiler-Linker-
Zeiten trotz Festplatte etwas Ilastig
(einige Minuten), aber da muB ich mich
an die eigene Nase fassen, denn das
Hauptmodul ist inzwischen tber 1200
Zeilen lang (und gehérte langst in meh-
rere Module fir verschiedene Funk-
tionsgruppen zerlegt). Der TLGE kann
mit den Funktionstasten des ST oder
mit Wordstar-Controlcodes bedient
werden, er verfigt tber Such- und
Blockbefehle und kann zwei voneinan-
der unabhéngige Texte editieren und
mit oder ohne Zeilennummern sowie
Seitenformatierung drucken. Eigentlich
handelt es sich um einen Editor-Bau-
kasten, mit dem sich Editoren nach MaB
schneidern oder in Anwendungspro-
gramme einbauen lassen.

Trotz einiger Kritikpunkte kann ich
TDI-Modula sowohl zum Kennenlernen
der Sprache, fir den Unterricht sowie
fiur professionelle Softwareentwicklun-
gen empfehlen. Es ist in meinen Augen
in der Gesamtqualitét allen anderen mir
bekannten Systemen, insbesondere
auf dem IBM-PC, lberlegen. Der Preis
von 350 Mark fir das komplette Paket
ist als sehr glnstig einzustufen. 1983
habe ich Modula kennengelernt, 1984
habe ich ihm viel Glick gewinscht,
1985 wagte ich zu prognostizieren, daB
es sich durchsetzen wird. Jetzt weiB
ich, daB es nicht mehr aufzuhalten ist.

(le)
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Turbolader
fur SuperBasic

Supercharge von Digital Preci-
sion ist der erste Compiler fiir
SuperBasic. Er bringt lhren QL
auf Touren.

it SuperBasic gelang eine
stimmige Mischung aus
Sprachelementen von Basic,

Pascal und Forth. Dadurch bietet es
einen umfangreichen Wortschatz, der
vielen anderen Programmiersprachen
abgeht. Aber die Verarbeitungsge-
schwindigkeit enttduscht.

Neugierig ist man deshalb als QL-
Besitzer auf ein Produkt, das angeblich
alle Basic-Befehle in Maschinenpro-
gramme Ubersetzt. Der Lieferumfang
umfaBt eine Microdrive-Cartridge mit
dem Compiler, ein Handbuch von lber
100 Seiten und »Lensloke, die optische
Sicherung gegen Schwarzkopien.

Diese Sicherung entpuppt sich aller-
dings oft als Argernis. Denn selbst als
Besitzer des Originals scheitert man
nicht selten daran - und eine Menge
Zeit nimmt sie obendrein in Anspruch.

Mehr Tempo brauchi
massenhaft Platz

LABt man dies jedoch auBer Betracht,
so kann Supercharge nur begeistern.
Der Compiler ist nicht nur sehr
schnell, sondern produziert auch

schnellen Code. Geschwindigkeitser-
héhungen um den Faktor 60 sind keine

Seltenheit. Bei Verwendung von Inte-
gerzahlen und einigen Programmier-
tricks, von denen viele im Manual
beschrieben sind, geht es noch schnel-
ler. Im Programmtext besteht von Zeile
zu Zeile die Wahl zwischen zwei Modi.
Entweder entscheidet man sich fur eine
Geschwindigkeitsoptimierung, zum
Beispiel bei Rechenoperationen, oder
man zieht kiirzeren Code vor. Aber Ach-
tung, ein 6-KByte-Maschinenpro-
gramm kann bei gréBerer Geschwindig-
keit leicht auf 30 KByte anwachsen!

Dariiber hinaus wird der Programmie-
rer zu konsequentem Programmstil
erzogen. Wihrend des Compiliervor-
gangs »verwarnt« das Programm Uber
den Drucker, sobald ein schlechter Stil
vorliegt. Es resultieren zwar keine Pro-
grammfehler daraus; wenn man diese
Warnungen aber beachtet, zahit es sich
durch eine bessere Uberschaubarkeit
und weniger Zeitaufwand bei spateren
Anderungen aus.

Supercharge verwendet bei der Aus-
gabe von Zahlen eine gréBere Genauig-
keit als der SuperBasic-Interpreter. Das
intern bereits hohe Darstellungsformat
wiederholt sich auch bei der Ausgabe.
Ein weiterer wichtiger Aspekt von
Supercharge ist die Fahigkeit, ehema-
lige SuperBasic-Programme simultan
durch das Multitasking laufen zu lassen.
Das erlaubt das QL-Betriebssystem
QDOS bei allen Programmen, die man
als Maschinencode-Programm mit dem
Kommando EXEC aufruft. Supercharge
verhélt sich auch kompatibel zu allen
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Diskettenlaufwerken und RAM-Disks
die fur den QL auf dem Markt sind.
Beim Compilieren traten im Test aller
dings einige Unzuldnglichkeiten a
Entgegen den Ankilndigungen, &
einem Standard-QL kdnnten 40 KB
lange Programme compiliert werdes
erschien bei einem 15-KByte-Basic:
Programm die Meldung »Out
Memorye.
Dieses ansonsten leistungsstark
Programm belegt nur 47 KByte Spes
cherplatz. Auch bei minimalem Spes
cherausbau von nur 128 KByte a8
sich damit gut arbeiten. Dies zeigt i
einen, wie gut der Compiler Gbersetzt
denn nach Herstellerangaben I
Supercharge bereits ein Ubersetzte
Basic-Programm von 2500 Zeilen. Zus
anderen verdankt man dies dem kom
fortablen Basic-Interpreter, desse
Tabellenstruktur ein Compiler mitves
wenden und schnell durchlaufen kann

Cooperativer
interpreter

Das Handbuch erklért sehr ausfihe
lich alle Details und erlautert auBerde:
noch global die Arbeitsweise des Co
pilers. Wer sich dafiir interessiert, finde
interessante Hinweise.

Im Test erhielt Supercharge eine g
Bewertung. Die erwartete Geschwin
digkeitssteigerung tbertrifft der Comp#
ler sogar bei weitem. Die Wermutstrop
fen »Lenslok« und die geringe Spes
cherkapazitat fur die Basic-Program
in der Grundversion trilben den eitle
Sonnenschein ein wenig. Aber bei we
terhin fallenden Preisen fiir RA
Karten wird zumindest letzteres nicl
mehr lange ein Thema sein.

(Harald Wilhelm/hE
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Minifinder mit

sfinden sich beim Macintosh
sle Dateien auf einer Diskette,
ert es oft lange, bis der »Fin-
« wieder »klar Schiff« auf
Schreibtisch gemacht hat.
AuBerdem bendtigt er auf jeder

skette 47 KByte. Nicht so der
inifinder«.

er Minifinder hat seit der Ver-
sion 4.1 seinen Platz im Finder,
aber trotz seiner vielen Vorteile
wd dieses Programm relativ selten
enutzt. Der Minifinder erlaubt es, bis
g zwolf Programme beziehungsweise
ateien gleichzeitig auf dem Schreib-
abzubilden. Will man mehr Pro-
me 6ffnen, ist der Befehl »Andere
Sffnen« anzuklicken. Dies aktiviert eine
alogbox, von der aus alle Dateien und
ogramme auf der Diskette gedffnet
2rden kdnnen.
Der Finder in seiner bekannten Form
damit tiberfliissig. Tatséchlich gibtes
sne Reihe von Macintosh-Benutzern,
e ohne Finder-Datei arbeiten. Das
ahren hat den Vorteil, daB auf einer
pichermaBen konfigurierten Diskette
40 KByte mehr Platz fur Daten zur
gung steht, da die Minifinder-Datei
rund 5 KByte Platz beansprucht.
Um den Finder loszuwerden, geht
folgendermaBen vor: Zunachst
mchtet man den Minifinder entspre-
‘ghend den Anweisungen im Handbuch
den gewiinschten Dateien und Pro-
mmen ein. Binnen Sekunden er-

scheint auf dem Schreibtisch eine neue
Datei mit der Bezeichnung »Minifinder,
in der festgehalten ist, welche Symbole
im Minifinder laufen sollen. Jetzt muB
der Macintosh neu gestartet werden,
aber mit einer anderen Startdiskette.
Nun wandert die Finder-Datei auf der
Diskette mit dem installierten Minifinder
in den Papierkorb.

Fir den Fall, daB die Beschrénkung
auf zwolf Dateien und Programme im
Minifinder den Arbeitsablauf zu stark
behindert, lassen sich mehrere Minifin-
der ineinander verschachteln. So ist es
méglich, in einen Minifinder bis zu zwolf
Unter-Minifinder einzubauen, die ihrer-
seits jeweils bis zu zwolf Dateien oder
Programme enthalten. Die beiden Ebe-
nen reichen damit aus, bis zu 144 Ob-
jekte zu verwalten.

Wenn ein Dutzend
zu wenig ist

Der Minifinder in der obersten Ebene
enthélt dann zwolf Minifinder-Symbole,
die jedoch neue Bezeichnungen bend-
tigen. Ein Doppelklick auf eines dieser
Symbole o&ffnet den zugehérigen
Unter-Minifinder, der neben elf Pro-
grammen zweckmaBigerweise ein wei-
teres Minifinder-Symbol enthélt. Dieses
ist erforderlich, wenn man wieder zum
Minifinder der obersten Ebene zuriick-
kehren will. Hier nun die Schritte, mit
denen man einen solchen Minifinder-
Schreibtisch  zusammenstellt. Die
zweite, untere Ebene richtet man dabei
vor der oberen, ersten ein.

Erster Schritt: Zun&chst kopiert man
alle Dateien oder Programme, die im
Minifinder Platz finden sollen, in einen
Ordner. Wiinschen Sie, von dieser
untergeordneten Minifinder-Ebene
zuriick zur oberen springen zu kénnen,
muB sich in diesem Ordner auch ein
Minifinder-Symbol mit der Bezeichnung
»Minifinder« befinden. Es dient als
Platzhalter fir den Minifinder der obe-
ren Ebene, der spéter installiert wird.

Zweiter Schritt: Um diesen Platzhal-
ter zu schaffen, aktiviert man ein belie-
biges Programm und wéhlt aus dem
Meni »Spezial« den Befehl »Minifinder
installieren«. Sekunden spéter er-
scheint ein Symbol mit der Bezeich-
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nung »*Minifinders, das nur noch in den
richtigen Ordner zu ziehen ist.

Dritter Schritt: Nun installiert man
nacheinander alle Minifinder der zwei-
ten, unteren Ebene nach dem gleichen
Verfahren. Wichtig: Alle Minifinder der
zweiten Ebene mussen unterschiedli-
che Namen aufweisen, da sonst die
ganze Sache nicht funktioniert. Ver-
zweifeln Sie aber nicht gleich, wenn die
ersten Umbenennungsversuche vom
Macintosh mit Fehlermeldungen quit-
tiert werden. Ein kleiner Trick schafft da
Abhilfe. Aktivieren Sie zuné&chst lhre elf
Programme sowie den Platzhalter-
Minifinder. Wéhlen Sie dann aus dem
Menii »Spezial« wieder den Befehl
»Minifinder installieren¢, worauf ein
neues Minifinder-Symbol erscheint.
Dieses aktivieren Sie und wihlen aus
dem Menii »Datei« den Befehl »Duplizie-
ren« aus. Schneller geht dies natirlich
mit der Tastenkombination Befehls-
taste-D. Darauf erscheint ein neues
Symbol mit der Bezeichnung »Kopie
von Minifindere, das man nun umbenen-
nen kann. Ist dies geschehen, wandert
der zunéchst generierte Minifinder (von
dem die spater umbenannte Kopie
gezogen wurde) in den Abfalleimer.

Vierter Schritt: Nach dem beschrie-
benen Verfahren benennen Sie nach-
einander alle Minifinder um.

Finfter Schritt: Um den Minifinder
der obersten Ebene zu installieren,
werden alle (umbenannten) Minifinder
der zweiten Ebene aktiviert. Dann wahit
man aus dem Menl »Spezial« erneut
den Befehl »Minifinder installieren« und
versetzt nach dem Erscheinen des
Minifinder-Symbols mit einem Doppel-
klick den Minifinder der obersten
Ebene in Tétigkeit. Dieser erscheint
Ubrigens auch bei jedem Neustart der
Diskette, auf der er sich befindet.

Bei Platzmangel kann man nun die
Finder-Datei auf der Diskette I6schen.
Sie wird nicht mehr benétigt.

Das Verfahren beschleunigt die
Arbeit mit dem Macintosh enorm. Vor
allem bei vielen Dateien kommt man so
auch ohne hierarchisches Dateisystem
zu einer Ubersichtlichen, nach Sach-
gruppen geordneten Datenverwaltung,
die zudem noch zeitsparender arbeitet
als mit dem herkémmlichen Finder.

(Reto Tanner/ts)
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»Wer Ordnung wahrt, der Arbeit
spart«, sagt schon das Sprich-
wort. Ein neues Dateiverwal-
tungs-Konzept sorgt nun end-
lich auch beim Macintosh dafiir,
daB die Ubersicht selbst bei gro-
Ben Datenmengen nicht verlo-
rengeht.

eitdem die Uhr zum ersten Mal

auf dem Bildschirm des Macin-

tosh erschien, wurde bei vielen
Anwendern der Wunsch nach schnelle-
ren Diskettenlaufwerken mit hoherer
Speicherkapazitét und einem Betriebs-
system laut, das auch viele Dateien
Ubersichtlich und zeitsparend verwal-
ten kann.

Ab sofort ist beides verfiigbar: Dop-
pelseitig formatierte 3,5-Zoll-Floppies
speichern 800 KByte Daten und die
Finder-Betriebssystem-Version 51
erschlieBt auch Macintosh-Anwendern
die Welt der hierarchischen Dateiver-
waltung. Apple spricht in diesem
Zusammenhang vom HFS; die Abkr-
zung steht fir »Hierarchical File
Systeme, im Gegensatz zum MFS, dem
»Macintosh File Systeme«.

Zuviel des Guten

Es war zu erwarten, daB das Dateiver-
waltungssystem MFS bei einer Vergro-
Berung der Speicherkapazitat der Dis-
ketten hoffnungslos Uberfordert sein
wirde. SchlieBlich sollte es urspriing-
lich nur den Zweck erfiillen, Dateien in
einer Zahl, wie man sie bequem auf 400-
KByte-Floppies unterbringen kann, zu
kopieren, zu verschieben, neu zusam-
menzustellen oder umzubenennen. Ei-
ne derart rasante Kapazitétssteigerung
bei den Macintosh-Diskettenlaufwer-
ken Uberraschte aber allem Anschein
nach das Team der Macintosh-Entwick-
ler véllig.

Nun geht es bei einer mit vielen klei-
nen Dateien voll belegten 800-KByte-
Diskette noch an, unter dem herk&mmli-
chen Macintosh-Dateiverwaltungs-Sy-
stem vom Finder aus eine gewinschte
Datei zu suchen. Vom Programm aus
den Befehl »Offnen« anzuklicken, um
dann woméglich unter Hunderten von
Dateien eine bestimmte herauszusu-

74

chen, stellt sich jedoch als ein sehr
mihsames Unterfangen heraus und ist
damit fir den professionellen Einsatz
ungeeignet. Die Verdoppelung der
Speicherkapazitét bei den neuen Lauf-
werken macht die Grenzen des MFS bei
der Verwaltung vieler Dateien Uiberdeut-
lich.

Mehrere Hersteller von Festplatten-
Systemen fur den Mac umgingen diese
Situation durch eine Aufteilung des ver-
fugbaren Speicherplatzes in verschie-
dene »Volumese«. Die Festplatte verhalt
sich dabei wie mehrere einzelne Disket-
ten. Nachteilig ist, daB man in aller
Regel nicht auf alle Volumes gleichzei-
tig zurtickgreifen kann. Die Festplatte
fuhrtalso nur die Funktion eines einheit-
lichen, aber in eine Vielzahl kleinerer
Speichereinheiten unterteilten Mas-
senspeichers aus. Zuséatzlich verén-
dern die Volumes ihre GréBe nur verein-
zelt dynamisch, also den anfallenden
Datenmengen entsprechend. AuBer-
dem wird beim Einrichten eines Volu-
mes meist ein fixer »minimaler« Spei-
cherplatz reserviert. Braucht man ihn
nicht, ist er vergeudet. Reicht der dem
Volume zugewiesene Platz zum Spei-
chern einer Datei jedoch nicht aus,
kann man dessen GroBe andererseits
nicht »dehnen¢, sondern muB ein
zusétzliches einrichten. Manche Fest-
plattensysteme installieren dariiber hin-
aus fir jede Datei (unabhéngig von
deren tatsdchlicher GréBe) einen
festen minimalen Speicherplatz, mit der
Folge, daB bisweilen 10-KByte-Spei-
cherplatze nur mit 2-KByte- oder
3-KByte-Dateien belegt sind, der Rest
bleibt ungenutzt.

Diese und noch andere Nachteile zu
umgehen, ist der Zweck des neuen
hierarchischen Dateiverwaltungs-
Systems namens HFS, das Apple mit
dem MacPlus und der Festplatte HD20
einfuhrte. Bei der HD20 noch in Form
einer Startdiskette, ist es im MacPlus
fest im 128-KByte-ROM unter-
gebracht.

Die Art und Weise, wie beim HFS
Dateien und Anwenderprogramme auf
Disketten oder Festplatten verwaltet
werden, entspricht im wesentlichen
dem System der Archivierung von
Unterlagen in Aktenordnern und Akten-
schranken. Einziger Unterschied: Beim
HFS kénnen mehrere Ordner ineinan-
der verschachtelt werden. Auf einer
Diskette ist beispielsweise ein Ordner
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fur Manuskripte angelegt, der wie
derum selbstin Ordner fir die verschie
denen Computersysteme unterteilt is
Wie viele Unterteilungs-Ebenen mas
mit dem HFS anlegt, bleibt jede
Anwender selbst (iberlassen und orien:
tiert sich vornehmlich daran, wie star
man im Einzelfall seine Dateien unter
scheiden muB. Um einen bestimmte
Ordner zu 6ffnen oder zu schlieBen
steht einem sowohl der Weg (iber de
Finder/Schreibtisch als auch Uber di
Dialogboxen innerhalb eines :
gramms unter den Befehlen »Offne
oder »Sichern als« zur Verfiigung.

Achtung: Verwechs-
lungsgefahr!

Versierte Macintosh-Benutzer sto
pern beim HFS erfahrungsgeméB
allem Uber folgende Punkte: Wer Wert
darauf legte, konnte auch bislang scho
Ordner ineinander verschachteln. Eing
Untergliederung nach dem Motto, »Von
der allgemeineren Bezeichnung z
immer differenzierteren« war, rein for-
mal betrachtet, schon immer mdglich.
So fragt man sich an dieser Stelle
warum es Apple nicht verstanden hat,
anstelle der von den MFS-Ordnemn
nicht zu unterscheidenden HFS-
Ordner ein neues Symbol einzufihren
(denkbar wére zum Beispiel eine stili-*
sierte Schublade), so daB beim Arbei-
ten unter dem Finder (= Schreibtisch-
ebene) bereits eindeutig klar wird, ob
diese unter HFS oder MFS lauft. Jetzt
sehen die Ordner in beiden Féllen
gleich aus. So lauft man Gefahr, daB
eine vermeintlich unter MFS installierte
Diskette tatséchlich unter HFS lauft und
damit von einem nicht aufgeriisteten
Macintosh mit 512 KByte beziehungs-
weise 128 KByte nicht akzeptiert wird.
Demgegentiiber erkennt jedoch ein
MacPlus oder ein aufgeristeter 512-
KByte-Mac eine unter MFS initialisierte
Diskette sehr wohl.

Der feine Unterschied zwischen dem
»alten« MFS und dem neuen hierarchi-
schen Dateiverwaltungssystem HFS
wird sichtbar, wenn beim Aufruf einer
der Funktionen »Offnens, »Sichernc«
oder »Sichern als« die dazugehérigen
Dialogboxen auf dem Bildschirm
erscheinen. Wéhrend der MFS im Roll-
feld alle auf der Diskette gespeicherten

el AP Py
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Dateien auflistet, zeigen die Dialog-
boxen beim HFS in ihrem Rollfeld ein
Verzeichnis der Ordner auf der Dis-
kette. Wahlt man davon einen an, so
erscheint dessen Inhaltsverzeichnis.
Das kénnen nun Dateien oder, falls eine
weitere Untergliederung vorgenommen
wurde, andere Ordner sein.

Neu beim HFS kommt hinzu, daB im
Rolifeld der Dialogbox zusétzlich zu den
einzelnen Bezeichnungen mit kleinen
Symbolen angezeigt wird, ob es sich
um einen Ordner oder um eine Datei
handelt. Die Bezeichnung der Diskette
beziehungsweise des aktiven Ordners,
dessen Inhalt das Rollfeld gerade zeigt,
st in einem Feld darliber abzulesen.
Falls man nicht mehr weiB, in welchem
»Stockwerke ineinandergeschachtelter
Ordner man sich befindet, aktiviert man
das Feld, so daB es wie ein Rollmenii
herunterfillt und die verschiedenen
Ebenen zeigt. Analog zur Vorgehens-
‘weise beim Rollmeni ist damit ein
Ricksprung in eine (bergeordnete
Hierarchie-Ebene mdglich.

Versteckspiel
mit Dateien

Die Auflistung von Dateien und Ord-
pern im Rollfeld erfolgt in alphabeti-
scher Reihenfolge. Winschenswert
ware eine Méglichkeit, sie in Sachgrup-
pen oder chronologisch geordnet.
sehen zu kénnen, um so das Auffinden
noch weiter zu vereinfachen. Unter

dem Befehl »Offnen« erscheinen im
Rollfeld nur jene Dateien, die vom lau-
fenden Programm aus aufgerufen wer-
den konnen. Dies vereinfacht zwar die
Suche nach einer bestimmten Datei,
erschwert aber gleichzeitig die Arbeit,
wenn zum Beispiel von MacWrite aus
festgestellt werden muB, ob eine
MacPaint-Datei auf der aktiven Diskette
gespeichert wurde.

Bequem ist das Speichern beim HFS
mit den Dialogboxen unter den Befeh-
len »Sichern< und »Sichern als«. Sie
erlauben es, eine Datei gleich in einen
gewiinschten Ordner (und nicht mehr
nur auf der Schreibtischoberflache) zu
packen.

Eine weitere Erleichterung im
Umgang mit Dateien unter HFS ist es,
die Bezeichnung einer zu 6ffnenden
Datei (iber die Tastatur eingeben zu
kénnen, sobald der Befehl »Offnenc
erteilt wurde. Prinzipiell gentigt die Ein-
gabe so vieler Zeichen, daB eine ein-
wandfreie Unterscheidung zwischen
zwei dhnlich bezeichneten Dateien vom
HFS gewidhrleistet ist. Bei der Eingabe
ist darauf zu achten, daB zwischen zwei
Zeichen nicht zu viel Zeit verstreicht,
weil das System lidngere Pausen als
Ende der Eingabe interpretiert.

Diese Eigenschaft der hierarchi-
schen Dateiverwaltung ist ganz beson-
ders gewdhnungsbedurftig, zumal
kaum ein anderes Betriebssystem
diese Funktion kennt. Es fragt sich, ob
die Ubliche Bestétigung mit einem
Druck auf die RETURN-Taste nicht auch
gereicht hatte. Doch Apple ist bekannt-
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lich immer fiir eine Innovation zu haben,
und sei sie noch so ausgefallen.

HFS ist nicht nur ein Mittel, eine Viel-
zahl von Dateien tbersichtlich zu ord-
nen. Die hierarchische Struktur erlaubt
es auch erstmals, in verschiedenen
Ordnern auf einer Diskette Dateien mit
gleicher Bezeichnung zu speichern.

Nach einer kurzen Eingewdhnungs-
zeit ist das hierarchische Dateiverwal-
tungssystem recht einfach und komfor-
tabel zu handhaben. Falls Uberhaupt,
haben nur Anwender, die auf das MFS-
System eingefahren sind, in der ersten
Zeit leichte Anpassungsschwierigkei-
ten. Denn Apple hat keine visuelle
Unterscheidungsmdglichkeit zwischen
beiden Systemen geschaffen. Die Ver-
mutung, daB das Offnen stark ineinan-
der verschachtelter Ordner auf Dauer
ziemlich frustrierend sein wirde, hat
sich nicht bestatigt. Wenn man sich
gleich am Anfang bemdht, die vorhan-
denen Dateien nach einem tbersichtli-
chen und leicht erweiterbaren »Such-
baum« zu ordnen, kommt man schnell
mit der hierarchischen Dateiverwaltung
zurecht.

Nitzliche
Erweiterungen

Die neue Finder-Version 5.1 bietet
zudem zweineue Befehle. Unter »Dateic«
findet man den Befehl »Zuriicklegens,
mit dessen Hilfe Dateien oder Pro-
gramme vom Schreibtisch zurlickinden
Ordner beférdert werden, in dem sie
sich zuletzt befanden. Unter »Abbil-
dunge erscheint der Befehl »Kleine
Symbole¢, der eine Miniaturdarstellung
der Symbole auf dem Bildschirm
bewirkt, was bei einer groBen Anzahl
von Dateien vorteilhaft ist.

Wiinschenswert wédre es gewesen,
neue Befehle in den Finder zu integrie-
ren, die ein Arbeiten mit einer Vielzahl
von Dateien erleichtern. Wurde eine
Datei in einen falschen Ordner abge-
legt, istes nichtleicht, sie spéter wieder
zu finden. Hier wiinscht man sich eine
Suchmoglichkeit unter allen Ordnern
durch Eingabe der Dateibezeichnung.
Interessant wére auch, eine struktu-
rierte Ubersicht der Ordner und der
Dateien auf den Bildschirm holen bezie-
hungsweise ausdrucken zu kénnen.

(Peter Kraft/ts)
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Heinzelméannchen
fur den ST

Niitzliche Hilfsprogramme fiir
die tagliche Arbeit lassen sich
mit dem Desktop aus anderen
GEM-Programmen heraus aufru-
fen. Wir haben solche Heinzel-
mannchen-Programme getestet.

Atari ST kann man eine ganze Wun-

dertiite voll nidtzlicher Routinen
verstecken, fir die im Desktop das linke
Pull-down-Menii reserviert wurde. Lei-
der lassen sie sich nur aus einem GEM-
Programm hervorlocken.

»Calendar« entwickelte das amerika-
nische Softwarehaus Michtron. Es
kombiniert einen komfortablen Kalen-
der mit integrierter Terminverwaltung.
Wie alle Accessories muB es sich beim
Booten des Betriebssystems auf der
Diskette im Laufwerk A befinden. Nach
dem Booten des Accessory meldet
sich »Calendar« mit allen fir diesen Tag
erfaBten Terminen und gibt so schon zu
Beginn der Arbeit einen guten Uber-
blick liber die Termine des Tages. Will
man einen neuen Termin eingeben oder
andern, wahlt man zuerst den betreffen-
den Monat und danach den richtigen
Tag, und schon erscheint das Eingabe-
mend. 24 Stunden eines Tage kénnen
Sie nun in Viertelstunden-Einteilung mit
Terminen belegen. Etwas ungewohnt
wirkt dabei allerdings die Uhrzeitan-

Im umfangreichen Speicher des

DESK DATEI INDEX EXTRAS

gabe amerikanischen Formats. Eine
Anpassung an deutsche Verhéltnisse
ist nicht geplant.

Klickt man den oberen rechten Fen-
sterpunkt an, so gelangt man in ein wei-
teres Meni mit folgenden Punkten:
Ausdruck des ganzen Tages, Erinne-
rung an den eingegebenen Termin im
Stundenrhythmus und die Funktion
»DIRECT ENTRY«. Mit ihr hat es fol-
gende Bewandtnis: Will man einen Dau-
ertemin eingeben, so eribrigt es sich,
einen neuen Monat auszuwahlen oder
gar ein neues Jahr, um dann wieder in
das Eingabemeni zu verzweigen. Im
»DIRECT ENTRY« kann man auf einfach-
ste Weise Tage, Wochen, Monate und
Jahre vor- und zurtickspringen oder
einen Termin Ober Datumseingabe an
den richtigen Tag adressieren. Das
spart Zeit. Die Eingabe von Umlauten
quittiert »Calendar« mit fehlerhaftem
Speichern auf Diskette. Leider fehlt die-
sem Programm eine Suchfunktion. Der
Termin mit Herrn Mdller schlummert so
eventuell auf ewig im Speicher. Es sei
denn, man durchforstet den in Frage
kommenden Bereich Datum fur Datum
ab. Neben dem Ausdruck eines einzel-
nen Tages gestattet dieses Accessory
auch, einen bestimmten Monat oder ein
ganzes Jahr ausdrucken zu lassen.
Allerdings nicht mit den eingetragenen
Terminen, sondern nur mit den norma-
len Kalenderdaten.
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»Calendar« kombiniert einen Kalender mit umfangreicher

Terminverwaltung
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Blue Moon Software vertreibt
Accessory »MacroDesk«, das ei
ganze Anzahl von Funktionen verei
einen Taschenrechner, eine AdreB
waltung, eine Alarmbox und eine
Tagebuch.

Der Taschenrechner beherrscht alie
wichtigen Grundrechenfunktionen i
klusive Tangens und Sinus. Auch eine
Speicherfunktion wurde integriert. D¥
Zahleneingabe erfolgt Gber die Tasta
oder den Zehnerblock. Leider dient
Return- und Enter-Taste nicht d
AbschluB einer Rechenoperation. M
muB jedesmal mit der Maus das Gleich-
heitszeichen anklicken oder die betref
fende Taste driicken. Fir den Hausge-
brauch reichen die Funktionen des
Rechners aus.

»MacroDesk« = ein
Tisch voller Utilities

Im zweiten Modul sitzt eine AdreBver-
waltung, die zwar recht spartanisch auf-
gebaut, aber funktionsfahig und kinder-
leicht zu bedienen ist. Bis auf Name und
Telefon gibt es keine vorbestimmten
Felder, so daB man Ort, Land und StraBBe
nach Belieben eintragen kann. Ist ein
Datensatz erfaBt, speichert das Pro-
gramm automatisch das Datum und die
Zeit der Erfassung. Man kann Daten-
sétze beliebig hinzufligen, I6schen und
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nMacroDesk« bietet Taschanrachnar, Adrererwaltung,

Alarmbox und Tagebuch

SONDERHEFT 9




andern. Der Ausdruck erfolgt Uber vier
vorbestimmte Masken, zum Beispiel fir
AdreBaufkleber oder AdreBlisten. Die
Suchfunktion ist schlicht unkomforta-
~ bel. »Macrodesk« zeigt die Datensétze
. nur sequentiell auf dem Bildschirm an.
- Suchstrings nimmt es nicht an. Dafir
wartet es mit einer Funktion auf, die fr
amerikanische Verhéltnisse selbstver-
standlich ist; »Auto Dial«. Mit »Auto Dial«
~ kann man eine gespeicherte Telefon-
. nummer auf Tastendruck an ein Modem
ausgeben und vom Computer eine Tele-
fonverbindung herstellen lassen. Die
elektrische Sekretérin ist Wirklichkeit!
Da in Deutschland die Post den Betrieb
eines Modems mit Selbstwéhlvorrich-
tung nicht gestattet, bleibt diese Funk-
tion fiir uns leider nutzlos.

Das Tagebuch gleicht optisch und
auch von der Funktionsweise der
AdreBdatei und dient nur der Untertei-
lung in zwei Dateien.

Sehr zuverlédssig arbeitet die Alarm-
box. Man tragt den Termin und eine
Erinnerungsmitteilung ein und kann
sicher sein, zu rechten Zeit optisch und
akustisch auf diesen Termin hingewie-
sen zu werden.

»Powerpack« = drei
auf einen Streich

Im Gegensatz zu »Macrodeske ist
»Powerpack« aus dem Haus Blue
Moon Software kein Multiaccessory.
»Powerpack« bietet eine Konstellation
von AdreBdatei, freier Dateiverwaltung
und Terminverwaltung, allerdings als
Einzelaccessoires. Dies wirkt sich
nachteilig aus, da »Powerpack« mehr
Platz als ndtig im Pull-down-Meni der
Accessoires beansprucht. Anderer-
seits kann man dadurch auch eine

DESK DATEI INDEX EXTRAS
Office.DBL

[ Change titles to:
MHame  [Name
Yorname _ Vorname
Strafie

t

“iStrade

e
nam
LZ/0rt |PLZ/OR1

Telefon

Funktion desaktivieren, wenn man sie
nicht braucht. Die AdreBverwaltung
arbeitet mit bis zu neun Dateien. Hat
man eine Datei ausgewahlt, klickt man
aus einem weiteren Meni den entspre-
chenden Anfangsbuchstaben an und
befindet sich in der Eingabemaske sei-
ner Datei. Die Eingabemaske der
AdreBdatei wurde fest vorgegeben,
enthalt aber gentigend Platz, um alle
notwendigen Angaben zu einer Adres-
se unterzubringen. Bendtigt man einen
bestimmten Namen, so bietet »Power-
packe eine Suchfunktion. Man gibt nur
den Suchbegriff ein, und sofort er-
scheint die gesamte Adresse auf dem
Bildschirm. Da die Eingabemaske wie
ein normales Fenster aufgebaut ist,
gestatten die Pfeiltasten ein »Blétternc.

Nun zur Terminverwaltung. Wird die-
ser Teil von »Powerpacke« mitgebootet,
so erscheint in der rechten Ecke der
Meniizeile eine Digitaluhr, die die im
Kontrolifeld eingestellte Uhrzeit
anzeigt. Auch das Unterprogramm
»Diary« erlaubt, aus mehreren Dateien
fur verschiedene Jahre zu wéhlen.
Nach Eingabe von Jahr, Monat und Tag
befindet man sich in der Eingabemaske,
die den Tag in bis zu zehn Bereiche
unterteilt. Diese Beschrénkung fuhrt
bei einem gut gefillten Terminplan
eventuell zu Platzproblemen. Wie bei
»Calendar« hélt sich die Zeitangabe an
das amerikanische Vorbild. Es unter-
scheidet nach »ame (vor 12 Uhr) und
»pme (nach 12 Uhr). Die Suchfunktion
arbeitet wie bei der AdreBdatei.

Finf Minuten vor einem Termin mel-
det sich »Powerpacke in der oberen
rechten Bildschirmecke mit einem
Glockensymbol und einem akustischen
Signal. Natirlich auch wéhrend der
Bearbeitung eines anderen Pro-
gramms. Hat man den Ton des Monitors

5i12
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sehr leise gestellt, fallt die Erinnerung
allerdings nicht sehr deutlich aus, da
das kleine Glockensymbol leicht zu
Ubersehen ist. Ein gréBeres Fenster
hétte hier bessere Dienste geleistet.
Gut zu handhaben ist die frei definier-
bare Dateiverwaltung. Sie erzeugt bis
zu neun unterschiedliche Dateien,
deren Eingabemaske nicht vordefiniert
ist. Man kann also neun wirklich unter-
schiedliche Karteien aufbauen, die
sehr gut Gber die verschiedensten
Daten Auskunft geben. Auch erleichtert
die gute Suchfunktion das schnelle Auf-
finden von Begriffen. Ein Mangel des
Programms mindert den sonst guten
Gesamteindruck immens: Er erlaubt
keinen Ausdruck von Dateien. Fiir den
Einsatz im Biro eignet sich das Pro-
gramm dadurch nicht, denn wer will
schon jedesmal eine Hardcopy vom
Bildschirm ziehen. Schade!

»Side Click« =
ein ganzes Biro im
Desktop

Als echtes Multitalent empfiehlt sich
»Side Click« von RDS. Die Raunheimer
Firma scheute fur dieses Programm
keine Miihen, und das Ergebnis kann
sich sehen lassen. Vom Hauptmeni
aus bietet »Side Click« neben Kalender,
Terminverwaltung,  Taschenrechner,
Uhr und Wecker auch Notizblock, Zei-
chentabelle, Druckeranpassung und
eine Funktion zum Ausdrucken von
Inhaltsverzeichnissen von Disketten
und verbraucht doch nur den Installa-
tionsplatz eines Accessories. Anders
steht es bei »Side Click« mit dem Spei-
cherplatz. Dieses Accessory ver-
schlingt Gber 100 KByte.

Gy e |
3 18 1
16 17 18
7 u

b

Telefon
bb Hobby
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»Powerpack« ist eine Kombination aus AdreBdatei, freier

Daten- und Terminverwaltung
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Februar 1386 Rscii
So Mo Di Mi Do Fr SI Zeichen Dez Hex  Bindr
5 F 1= ? 1 81 DeBBOGE1
12 11 14 15 L] 2 07 DbBpeaie
19 1 U 11 ® 1 B3 beeeseil
I 7 I8 ¢ 4 B4 Dpooepice
== 85 88880161
Mallen Sie dgo Notizkalender ... | g ey
| B8 DBBB1DER
09 Beeaipel
[Laden 7] [Speichern 7] [Drucken 7] 8%  BBBR1B1A
B8 PBBE1B11
BC GBEB116G
B0 BBBA11GL
BE BBBB1118
BF  BBBB1111

»Side Click«, das Multitalent fiir den deutschen Anwender
besteht aus Teilen
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»Side Click« kann das Directory einer
beliebigen Diskette nach Namen,
GroBe, Datum oder Typ geordnet ent-
weder in Normalschrift, Schmalschrift
oder in einer speziellen Labelschrift
ausdrucken. Letztere Schriftart eignet
sich besonders fiir das Beschriften von
Disketten-Etiketten. Die Druckeranpas-
sung wurde gut gelést. Damit kann man
jedem Epson-kompatiblen Drucker die
verschiedensten Parameter Gbermit-
teln. Uber Steuerzeichen sind sogar
norwegische Sonderzeichen méglich.
Lastiges Aufschrauben und Dip-
Schalter-Verstellen entféllt dadurch.

Die Zeichentabelle stellt alle im ST-
Zeichensatz vorkommenden Zeichenin
einer Tabelle als Hex-, Bindr- und Dezi-
malwerte dar. Dies erleichtert Program-
mierern die Arbeit ungemein, leistet
aber ebenso bei der Druckeranpas-
sung gute Dienste. Der Taschenrech-
ner orientiert sich an den Bedurfnissen
von Programmierern und wissenschaft-
lichen Anwendern. Hier gliickte es,
einen Sharp-Rechner mit all seinen vie-
len und leistungsféhigen Rechenopera-
tionen nachzubilden. Werte kénnen als
Hex-, Bindr- oder Dezimalwerte ange-
zeigt. Rechenoperationen kénnen Sie
auf RAD, GRAD und DEG einstellen. Als
praktisch erweist sich die Anzeige des
Speicherinhaltes oder des letzten Ein-
gabewertes. Neben den Grundrechen-
funktionen beherrscht der Rechner
arithmetische Rechenoperationen und
gestattet den Austausch von X und Y.
Braucht man nur die Grundfunktionen,
ist der Umgang mit so einem wissen-
schaftlichen Rechner allerdings etwas
aufwendig und bedarf einiger Einarbei-
tung. Danach aber wird er schnell zu
einem unersetzlichen Instrument.

Einen méchtigen Block stellt die Ter-
minverwaltung mit eigensténdigem
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Kalender, Wecker und Uhr dar. Bei der
Uhr handelt es sich um eine kleine Digi-
taluhr, die beliebig auf dem Desktop pla-
ziert die aktuelle Zeit anzeigt. Der
Kalender stellt immer einen ganzen
Monat dar und hebt Sonntage und den
aktuellen Tag hervor. Mit den Fenster-
schiebern blattert man auf einfachste
Weise um Monate vor oder zuriick. Die
eigentliche Terminverwaltung, die
zusétzlich separat auf der Programm-
diskette gespeichert ist, verwaltet meh-
rere, verschiedene Termindateien.
Nach Auswahl von Datei, Jahr, Monat
und Tag gibt man seine Termine ein. Das
Eingabefeld geriet allerdings recht
klein, so daB es bei der Verwaltung vie-
ler Termine an einem Tag mdglicher-
weise zu Problemen kommt. Die Ter-
mine jeden Tages lassen sich einzeln
auf den Bildschirm oder den Drucker
ausgeben. Auch eine schnelle Such-
funktion enthélt der Terminplaner, der
die Datei (iber zwdlf Monate eines aus-
gewahlten Jahres nach jedem beliebi-
gen Suchstring durchgeht und die
betreffenden Termine auf dem Bild-
schirm anzeigt.

»Cormerman« = v
schade, um in der
Ecke zu liegen

Sehr praktisch und kinderleicht zu
bedienen ist die Weckfunktion. Bis zu
vier Alarmzeiten lassen sich hier einge-
ben. Zur rechten Zeit erinnern die
Klénge Big Bens und ein Bildschirmfen-
ster an Verabredungen, bis man die
Return-Taste betétigt. Speichern lassen
sich die Eintrdge des Weckers nicht.
Fir manche téglichen Routinearbeiten
wére das eine hervorragende Hilfe. Die
neunte und letzte Funktion von »Side

Click« ist ein Notizblock mit 20 Seite
Er dient zum Erfassen, Speichern
Ausdrucken von Notizen und Adressen.
Als kleines Bonbon enthélt die
grammdiskette noch ein Puzzlespiel 2l
Accessory. Macintosh 14Bt griBen.
machtiges Programm, mit kleine
Schoénheitsfehlern, die den Nutzes
aber kaum beeintrachtigen.
Michtron vertreibt neben »Calends
auch »Cornerman«. Es verpraBt noc
etwas mehr Speicherplatz als »Side
Clicke. Dafiir bietet es aber auch ein:
ges an Nutzbringendem. »Cornermane
besteht aus: Taschenrechner, Noti
block, AdreBdatei, Uhr, Autodialing.
Setup-Men(, ASCII-Zeichentabelle
Drucker-Menii und »DOS WINDOW.
Der Taschenrechner ist sehr umfang-
reich und doch problemlos zu bedie
nen. Er umfaBt alle wichtigen Funktic
nen und 4Bt sich Uber Maus, Nummern-
block und Funktionstasten steuern. In
einem separaten Feld zeigt er die letz-
ten vier Eingaben an. Der Notizblock
akzepiert keine Umlaute. Bei der Ein-
gabe fiihrt er automatisch einen »Word-
wrap« aus. Das bedeutet, ein Wort, das
nicht mehr ganz in die Zeile paBt, wird
komplett in die ndchste Gbernommen.
Das erweist sich gerade bei der Ein-
gabe von Stichworten und Kurznotizen
in der Hektik des Arbeitstages als sinn-
voll. Es versteht sich, daB man den
gesamten Notizblock speichern kann.
Einen weiteren Block bilden AdreBda-
tei und Autodialer. Mit der AdreBdatei
macht das Arbeiten richtig SpaB. Die
Eingabemaske ist groB genug und ver-
fugt Gber gute Editier- und Suchfunktio- 1
nen. Ebenso verhélt es sich mit dem
Telefonmemo. Die Funktionen »Call
completed« oder »Line busy«, - flr
deutsche Verhéltnisse zwar sinnlos, da
Sie nicht mit den Postmodems zusam-
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Eine davon ist das Plazieren der Fenster auf die gewiinschte
Bildschirmposition




menarbeiten - verschaffen eine gute
Ubersicht ber die Telefongespréche.
Eine einblendbare Uhr gilt schon fast
als Standard fur den Atari ST. Mit der
»Cornermanc-Version hat es aber etwas
Besonderes auf sich. Nicht nur die gra-
fische Gestaltung - einer Analoguhr
nachempfunden - fallt positiv auf. Ihre
- Nebenfunktion ist ungewdhnlich.
Erscheint die Uhr nach dem Aktivieren
noch als kleines Fenster auf dem Moni-
tor, so wachst sie durch einen Maus-
klick auf die volle BildschirmgréBe. Mit
der abschaltbaren Funktion, das
Schrumpfen der Uhr nur nach Eingabe
eines bis zu vier Zeichen langen und frei
wahlbaren PaBwortes zu erlauben, kann
man wichtige Daten auf dem Bildschirm
vor den Augen Neugieriger schitzen.
Das Einbrennen der Uhr in der Bild-
schirmmaske verhindert ein zyklischer
Wechsel der Bildschirmfarbe. Eine
auBergewdhnliche |dee in dieser
Runde der Hilfsprogramme fur den ST
ist auch das »Setup-Menii«. Alle wichti-
gen Parameter, die Cornerman nutzt,

kann man hier vorgeben. So zum Bei-
spiel die Anzeige einer winzigen Zeit-
ausgabe in der rechten Ecke der Meni-
leiste und das Format dieser Anzeige.
Ebenso ermdglicht es die RS232-
Taschenrechner-Parameter und das
PaBwort der Analoguhr zu definieren
und zu speichern. Durch den symboli-
sierten Bildschirm mit Funktionsfen-
stern legt man mit dem Mauszeiger fest,
an welcher Stelle des Bildschirms sich
die jeweiligen Fenster 6ffnen sollen.
Auch bei der Druckeransteuerung
handelt es sich nicht um ein Men, mit
dem Steuerzeichen fur Umlaute oder

SOFTWARE

werden. Vielmehr definiert man, welche
Datenbereiche eines Unterprogramms
auszudrucken sind. Als letzten Menu-
Punkt enthélt Cornerman »DOS WIN-
DOWe«. Befindet sich »xCOMMANDT TP«
aus dem Entwicklungspaket auf der
Programmdiskette, erfolgt der Start
nach dem Anklicken von »DOS WIN-
DOWe. Die Eingabe der TOS-Befehle
geht dann in der guten alten Eintipp-
Manier vor sich. »Cornerman« beein-
druckt durch einige auBergewdhnliche
Ideen. Leider ist es stark auf den ameri-
kanischen Markt zugeschnitten.

Schriftart an den Drucker gesendet (Ulli Jordan/hb)
Programmname | Hersteller Preis Umfang Info
Calendar Michtron x 50 KByte | Microdeal England
MacroDesk Blue Moon Software 99 Mark | 40 KByte | Finke, Wuppertal
Powerpack Laser Soft = 33 KByte | PDS, Rijswijk, Holland
Side Click RDS 198 Mark | 100 KByte | RDS, Raunheim
Cornerman Michtron 134 Mark | 100 KByte | Finke, Wuppertal
* Der Preis stand bei RedaktionsschiuB noch nicht fest

DO R RN

DR R ., ..

. 0880000000000
SN s )
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Amiga-Guckloch

leich vorweg: Der C-Monitor

zahlt zur Zeit zum Besten, was

in dieser Art fir den Amiga zu
bekommen ist! Neben den Standard-
Funktionen eines Monitors, wie dem
Anzeigen und Manipulieren von Spei-
cherinhalten, beherrscht der C-Monitor
auch noch eine Reihe auBergewdhn-
licher Befehle, die beispielsweise
Disketten-Daten verdndern oder den
geschitzten RAM-Speicher des Amiga
auslesen.

Vor der Erlduterung der einzelnen
Funktionen sei noch kurz angemerkt,
daB der Monitor nicht mit Pull-Down-
Meniis oder &hnlichen Intuition-
Schmankerin arbeitet. Dies ist nicht
unbedingt als Nachteil anzusehen, da
sich gezeigt hat, daB ein Monitor Gber
Pull-Down-Meniis wesentlich langsa-
mer zu bedienen ist als ber die Tasta-
tur. Zumal viele die Grundstruktur eines
Monitors wohl noch vom Commodore
64 oder anderen Computern her
kennen.

Das Programm macht in den ersten
Minuten den Eindruck eines altbewéhr-
ten Speicher-Monitors. Beabsichtigt
oder nicht, man hat so als Umsteiger auf
keinen Fall Probleme, sich mit diesem
Monitor zurechtzufinden. Wie der
Name schon erahnen |4Bt, ist der
C-Monitor in der Programmiersprache
C geschrieben, was eine ausreichende
Geschwindigkeit garantiert.

Durch die sehr ausfiihrliche Help-
Funktion lernt man die Bedienung des
Monitors schnell. Insgesamt sind in der
Verkaufsversion 33 Hauptfunktionen (!)
mit bis zu drei untergeordneten Funk-
tionenimplementiert. Die Vertriebsfirma
Diamond Software plant auch regel-
méaBige und kostengiinstige Updates
zu ihrem C-Monitor.

Die Grundfunktionen dienen zum
Auslesen des Speichers in Hexadezi-
malzahlen oder ASCIl-Zeichen, dem
Disassemblieren von 68000-Assem-
bler-Programmen, dem Fullen von Spei-
cherbereichen oder dem Suchen nach
bestimmten Werten und Texten. Zu den
erweiterten Befehlen, die zum groBen
Teil Amiga-spezifisch sind, zéhlt zum
Beispiel das Laden von Programmen in
einem Stiick. Dieser Punkt muB néher
erlautert werden, da nicht allgemein
bekannt ist, daB der Amiga Programme
nicht zusammenhéngend l&dt. Vieimehr
legt das Betriebssystem ein Programm
beim Laden in einzelnen Stlicken,

80

Nach langem Warten endlich da:
Ein Speicher- und Disketten-
monitor fiir den Amiga. Seine
besonderen Merkmale sind lei-
stungsfahige Funktionen und
eine einfache, logische Bedie-
nung. Sein Name: C-Monitor.

sogenannten Segmenten, im Speicher
ab und springt bei der Ausflihrung des
Programmes von einem Segment zum
anderen.

Der Grund fir diese umsténdliche
Speicherverwaltung liegt darin, daB der
Amiga in der Grundkonfiguration nur
256 KByte freien Speicher besitzt. Von
diesem Speicher gehen nun allein
schon rund 100 KByte fir die Work-
bench verloren. Aus diesem Grund mu8
der Amiga mit seinem Speicherplatz
sehr bedacht umgehen. Wenn ein Pro-
gramm geladen wird, sucht der Amiga
keinen freien Bereich, der der Lange
des Programms entspricht, sondern
fullt den Speicher beginnend mit der
ersten freien Speicherstelle auf. Wie
gesagt, ziemlich umstéandlich, aber sehr
sparsam.

Man kann das Programm mit dem
C-Monitor auch in einzelne Segmente
unterteilt laden. Nur dann némlich star-
tet es auch der »ge«-Befehl, so daB man
es wahrend des Editierens testen kann.
LAdt man das Programm in einem Stick,
gestaltet sich das Editieren einfacher
und Gbersichtlicher, aber man muB auf
das Starten des Programmes verzich-
ten. Wurde das Programm segment-
weise geladen, hilft beim Editieren und
Disassemblieren ein Befehl, der die ein-
zelnen Teile des Programms anzeigt.
Damit erkennt man, wo welches
Programm-Segment zu finden ist.

Auch das Speichern ganzer Spei-
cherbereiche (inklusive des Betriebs-
systems) funktioniert mit dem C-
Monitor bis auf eine Einschrénkung
zufriedenstellend. Man kann nur
zusammenhéngende Bereiche spei-
chern. So ist es schwierig, ein Pro-
gramm zu speichern, das sich in ver-
schiedene Segmente untergliedert.
Oder aber man speichert jedes Seg-
ment einzeln und fligt diese Files spéter
mit dem JOIN-Kommando vom CLI aus
zusammen.

Eine weitere Spezialitit des C-
Monitors stellen Befehle zum Einlesen
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von Spuren und Sektoren der Diskette
(sogar des Kickstarts!) dar. Es ist auch
moglich, den Bootblock, der Informatio-
nen Uber die Art der Diskette und deren
Aufbau enthélt, einzulesen, zu veran-
dern und wieder zu speichern. So istes
theoretisch vorstellbar, ein eigenes Dis-
kettenformat aufzubauen, da die For-
matierungsroutine des Betriebssy-
stems verdnderbar ist. Es steht auch
nichts im Wege, einen bestimmten
Speicherbereich fir den Amiga als
sbesetzt« zu definieren, so daB man nur
noch selbst, vom Monitor aus, darauf
zugreifen kann. Man ladt beispiels-
weise einen Sektor nach $30000,
schitzt diesen Bereich und eréffnet
weitere Tasks, ohne daB diese die Sek-
tordaten im Speicher (iberschreiben.

Zu den weiteren Befehlen im C-
Monitor zdhlen das Umwandeln von
dezimalen Zahlen in hexadezimale und
umgekehrt, das Addieren, Subtrahie-
ren, Dividieren und Multiplizieren mit
Hexadezimal-Zahlen sowie das Ver-
schieben und Vergleichen von Spei-
cherbereichen. Alle Ausgaben kdnnen
auch auf einem Drucker erfolgen. Das
Andern samtlicher Register der
68000-CPU (auch des Supervisor-
Stackpointers!) gehért zu den Befeh-
len, die zur Zeit kein anderer Monitor auf
dem Amiga bietet. :

Zudem ist ein leistungsfahiger Trace-
Modus vorhanden, der es unter ande-
rem erlaubt, Programme bis zu einem
Break-Point ausfihren oder in Einzel-
schritten ablaufen zu lassen. Leider
arbeitet der Monitor nicht mit
Assembler-Mnemonics, wobei man
sich aber Uber den praktischen Nutzen
eines integrierten Zeilen-Assemblers
durchaus auch streiten kann.

Der Monitor ist sicherlich seinen nicht
gerade niedrigen Preis wert, zumal
auch noch glnstige Updates angekin-
digt sind. Man darf gespannt sein, was
das Haus Diamond Software noch zu
bieten hat, wenn das erste Programm
schon eine solch hohe Qualitat auf-
weist. Winschenswert wére als Ergén-
zung zum C-Monitor ein ebenso ein-
fach zu bedienendes und leistungfahi-
ges Editor/Assembler-Paket, um in die
Maschinensprach-Programmierung
einzusteigen. (Ottmar Réhrig/ts)

Info: Diamond Software, Franz Hess, Sophienstr. 58, 7500 Karls-
ruhe. Preis: 139 Mark.
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MS BASIC ist eine hiochst moderne und leicht erlernbare
Programmiersprache!

210 reservierte Begriffe..Programmsynthese aus Modulen (lokale
Variablen, Wertiibergaben mit COMMON)..Nachladen von Segmen-
ten (CHAIN, mit Parameteriibergabe)..Einbinden von MAC-Funktio-
nen (Graphik, Maus, Fenster, Knopfe usw.)..Fremddateizugriff (von
MS-BASIC auf Dateien von z. B. MULTIPLAN, MACPAINT,
WORD)...Programmablaufsteuerung (Ereigniserfassung wie ON
TIMER, ON MOUSE)...Peripheriebefehle (wie COMI fiir DFU)...struk-
turierte BASIC-Programmierung ohne Zeilennummern..Gleit-
kommaarithmetik

MACINTOSH und MS BASIC bilden eine komfortable Pro-
grammierumgebung!

Mehrfachfenster fiir Simultanbeobachtung (z. B. Fenster 1: Haupt-
programm, Fenster 2: Unterprogramm; oder Fenster 1: Listing, Fen-
ster 2: Ergebnisse)..Mausedition wie in Textprogrammen...Collage-
technik (Programmabschnitte ausschneiden und versetzen)..

HIER DER KURSTEXT einer lebendigen und systematischen
BASIC-Einfiihrung von dem US-Professor David Lien. Ein Text
fiir das Selbststudium, das in anspruchsvolle BASIC-Program-
mierungen mit den Funktionen des MACINTOSH miindet. Ideal
als Schultext.

450 Seiten, Softcover, DM 59 -

DAS C-BUCH. NEU
Textbuch fiir C-Kurse und C-Anwendungen
auf PCs. Beschreibt sémtliche Konstrukte der
C-Sprache unter den Betriebssystemen MS
DOS, CP/M, ISIS, UNIX und fiir die C-Com-
piler von MS, DR, LATTICE, INTEL. Didak-
tisch und typographisch auflergewdhnlich.

M68000 FAMILIE, 2 Bd.
Hilf/Nausch, ges. 968 Seiten
Einzige Motorola-authentische Darstellung
von CPU-68000-Architektur, Programmie-
rung, Systemaufbauten. Behandelt alle Mit iber 100 lauffihigen Beispielprogram-
68000 Bausteine sowie 68020, 68881 MRl | ... i PCs. Zeigt Realisierangen neuester
Bd 1, Grundlagen + Architektur, 568 Sei- Softwarestrategien in ,C*
4 ten, DM 79—~ Von Herold/Unger. Herbst 86.
#| Bd 2, Anwendung und Bausteine, Etwa 500 Seiten. Softcover. DM 79,-
= 400 Seiten, DM 69—

Dot UMWELTDYNAMIK :
APPLE II/1I4-/lle/lic-Handbuch 30 Programme fiir kybernetische

L. Poole T Umwelterfahrungen auf allen
BASIC-Rechnern. Das Buch enthaélt
beides: Ein Programmsystem zur
Simulation eigener Problemformu-
lierungen und 29 kommentierte

Erst mit Hilfe dieses Leitfadens werden Sie
Ihren Apple Il erfolgreich einsetzen, denn
Text und Bildmaterial gehen weit {iber das
Ta'l;lngae%z;.;ralsﬁle‘aslel]ersemg an Literaur Mo_dellbeispiele wie Baumsterben,
Neu iiberarbeitet und jetzt um die spezifi- Henz%rngsbeﬁarf, I;Iagrungsketten
schen Eigenheiten der Modelle lle und lic s MSWL EYOSPERL aNfOICETD,

o i -x Von Hartmut Bossel, 480 Seiten,
erweitert. 472 Seiten, Softcover, DM 66, Softcover DM 59—

Erstes deutsches Referenzwerk
samtlicher Befehle und Systemroutinen
von Apple I, liplus, lle

APPLEWORKS integriert in

APPLE I, lle, llc die Funktionen eines
modernen Schreibtisches: Textverarbei-
tung, Datenbank, Rechenblatt, Daten-
ferniibertragung. Samtliche System/
Anwendungsfragen in 2 Bénden.

Von Botta/Lange/Zimmermann, je 264
Seiten und je DM 49 -

WWW, HOMECOMPUTERWORLD, €OM

APPLE 11 PASCAL

Betriebssystem, 272 S, DM 49—
Sprache, 216 S, DM 39—

Pascal 1.2 Addendum, 112 S, DM 36,

Grundlagenbuch, Bestseller
APPLE Il PASCAL.

Eine praktische Anleitung,
544 S, DM 59,-




Von
einer:

sy

- der auszog, Modula
zvu lemen...

Es gibt viele gute Griinde, in
Modula zu programmieren. Stei-
gen Sie ein in unseren groBen
Kurs, und gehen Sie auf die
Reise durch eine moderne Pro-
grammiersprache.

Is im vergangenen Jahr der

Atari ST auf dem Markt er-

schien, wurde schnell klar, daB
das mitgelieferte ST-Basic kaum fir
sinnvolle Anwendungen einsetzbar ist.
Die enorme Verschwendung von Spei-
cherplatz, Ungenauigkeiten in den
Rechenroutinen und eine zu gut ge-
meinte Fenstertechnik lieBen bald die
Freude am Programmieren dahin-
schwinden. Alle Plane, mit dem ST
schnelle und genaue Programme zu
schreiben, fielen wie ein Kartenhaus
zusammen. Zu jener Zeit befanden sich
andere Basic-Interpreter und Pascal-
Compiler lediglich im Ankiindigungs-
stadium. Die Alternative, der in einem
Entwicklungspaket enthaltene C-Com-
piler, erschien ungeeignet: Man hétte
das gesamte Paket erstehen mussen.
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Guter Rat war also im wahrsten Sinn des
Wortes teuer.

DaB ich dennoch die Not zur Tugend
machen konnte, dafir sorgte wenig
spater ein Wirfel. Er war Teil eines
Demonstrationsprogrammes, in dem
dreidimensionale Kérper mit hoher
Geschwindigkeit rotierten. Geschrie-
ben war das Programm, Sie werden es
erraten haben, natirlich in Modula.
Angesichts dieser unglaublich flinken
Grafikroutinen fielen die Wiirfel zugun-
sten des Modula2-Compilers von TDI.

Diese Version wird auf zwei einseitig
randvoll beschriebenen Disketten ge-
liefert. Dabei entfallt der Ldwenanteil auf
die Bibliotheksmodule, eine Sammlung
von Unterprogrammen fiir den Benut-
zer, auf die wir spater noch ausfiihrlich
eingehen werden.

Hardwareseitig kommt man einiger-
maBen mit einem 260 ST und einem
einseitigen Laufwerk, also der Minimal-
konfiguration, tiber die Runden. Jedoch
wird mit dem hdufigen Kopieren von der
Compiler- auf die Linker-Diskette bald
der Wunsch nach einem zweiten oder
einem doppelseitigen Laufwerk wach.
Fiir stolze Besitzer eines »Mega-ST«
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empfiehlt sich der Einsatz einer RAM-
Disk. Hiermit ist dann Compilieren und
Linken nur noch eine Sache von weni-
gen Augenblicken.

Wasist nun das Ziel dieses Kurses? In
erster Linie soll derjenige, der noch
keine Erfahrungen im Umgang mit einer
Sprache wie Pascal oder C besitzt, in
die Lage versetzt werden, eigene Pro-
gramme in Modula zu formulieren. Das
betrifft besonders die vielen Basic-
Programmierer, die eine Alternative
suchen, aber auch den Anfinger, der
sich mit dieser Sprache von vornherein
einen guten Programmierstil aneignen
will. Zu guter Letzt soll der Kurs auch
eingefleischten Pascal- oder C-Pro-
grammierern einen weitreichenden
Uberblick tber Modula verschaffen.
Natdrlich kann er kein einfiihrendes
Buch ersetzen, da einfach nicht jede
Einzelheit in aller Ausfihrlichkeit zur
Sprache kommen kann.

Modula - der Name wird hier stellver-
tretend fir Modula2 benutzt - ist die
Fortentwicklung der Programmierspra-
che Pascal. Sie wurde ebenso wie Pas-
cal von dem Schweizer Professor Nik-
laus Wirth an der Eidgenéssischen




Technischen Hochschule in Zirich ent-
wickelt. lhre Geburtsstunde fallt in das
Jahr 1979. Modula ist der Versuch,
sowohl computernahe Elemente als
auch Elemente von Hochsprachen zu
einer modernen Sprache zu vereinigen.
Modula2 , eine Weiterentwicklung von
Modula, steuert ferner das Datenkon-
zept des Moduls und die Multitaskingfé-
higkeit (die Ausflihrung verschiedener
Programme gleichzeitig) zur Sprache
bei. Modula eignet sich gerade fiir die
Programmierung groBer Programme,
beziehungsweise zur Softwareherstel-
lung im Teamwork ganz besonders. Das
zu erstellende Programm wird dabei in
einzelne, voneinander unabhéngige
Teile (Module) unterteilt, die getrennt
voneinander programmiert und ge-
testet werden. Die Zusammenarbeit
dieses »Puzzles« regeln genau defi-
nierte Schnittstellen, was eine Beein-
flussung der Module untereinander
ausschlieBt.

Was ist Modula?

Modula ist eine Compilersprache, die
Erstellung eines Programmes erfolgt in
mehreren Schritten: Zuerst geben Sie
mit einem Editor den Programmtext
{den sogenannten Quelltext) ein und
speichern ihn auf Diskette.

Dieser Editor findet sich auf der Pro-
grammdiskette, es ist Innen jedoch frei-
gestellt, auch Textverarbeitungspro-
gramme fur lhre Quelltexte einzuset-
zen. Als einzige Voraussetzung ms-
sen Sie dasselbe Textformat auf der
Diskette erzeugen wie der Editor.

AnschlieBend rufen Sie den Compiler
auf und Gbermitteln ihm den Namen des
Quelltextes. Dieser libersetzt (compi-
liert) den Quelltext in die Maschinen-
sprache (Objectcode) Ihres Computers
und legt die tbersetzte Datei auf Dis-
kette ab. Erkennt der Compiler einen
Fehler im Quelltext, zum Beispiel einen
unbekannten Befehl, so bricht die Com-
pilierung ab und es erscheint eine Feh-
lermeldung auf dem Bildschirm. In die-
sem Fall rufen Sie wieder den Editor auf
und verbessern den Fehler im Quell-
text. AnschlieBend starten Sie erneut
den Compiler. Dieses Wechselspiel
zwischen Editor und Compiler wieder-
holt sich, bis der Compiler im Quelltext
keine formalen Fehler mehr findet.

AnschlieBend rufen Sie den Linker
auf. Linker bedeutet tUbersetzt »Bin-
der«. Dieses Programm verbindet (linkt)
thre in Maschinensprache vorliegen-
den Programme und Unterprogramme

" zu einem einzigen lauffahigen Pro-

gramm. Die relativen Adressen der ein-
zelnen Module werden dabei in abso-
lute Adressen innerhalb des Gesamt-
programms umgesetzt.

Zu guter Letzt schlieBt sich die Test-
phase des fertigen Programmes an.
Hierbei sollten alle méglichen und
unmdéglichen Anforderungen an das
Programm gestellt werden, damit der
Benutzer spéter absolute Narrenfrei-
heit genieBt und nicht ein Absturz des
Programms eventuell eine aufwendige
Arbeit zerstért.

Leistet das Programm nicht das, was
Sie sich urspriinglich vorgestellt haben,
so widmen Sie sich wieder Ihrem Quell-
text. Da dies vor allem den Anfanger
unter Umsténden frustriert, ist es rat-
sam, sich vor dem Eingeben des Quell-
textes genaue Gedanken tiber die Wahl
einer geeigneten Formulierung des
Problemes in Modula zu machen. Dies
setzt natirlich die genaue Kenntnis der
Programmiersprache voraus und damit
wdren wir schon beim Thema: Dem Auf-
bau eines Modula-Programmes.

Ein Modula-Programm setzt sich aus
Schiisselsymbolen (Befehle), Stan-
dardnamen und benutzerdefinierten
Zeichenfolgen zusammen. Schlissel-
symbole sind dem Compiler bekannte
Zeichenfolgen, die eine festgelegte
Funktion besitzen und im Programm
nicht fur andere Zwecke benutzt wer-
den durfen. Um sie von den anderen
Zeichenfolgen zu unterscheiden, wer-
den sie groB geschrieben. Die Liste
aller Schliisselsymbole finden Sie in
Tabelle 1.

Standardnamen dienen anderen Auf-
gaben. Im Interesse der Austauschbar-
keit von Modula-Programmen zwischen
verschiedenen Computern sollten Sie
diese nicht als Variablennamen umdefi-

KURS

nieren. Tabelle 2 zeigt die reservierten
Standardnamen. Deren Bedeutung und
Funktion werden spéter erldutert.

AND LOOP
ARRAY MOD
BEGIN MODULE
BY NOT
CASE OF
CONST OR
DEFINITION POINTER
DIV PROCEDURE
DO QUALIFIED
ELSE RECORD
ELSEIF REPEAT
END RETURN
EXIT SET

[ EXPORT THEN
FOR TO

[ FROM TYPE

B UNTIC
IMPLEMENTATION | VAR
IMPORT WHILE
N WITH

Tabelle 1. Alle reservierten
Schliisselsymbole. . .
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ABS INTEGER
ADDRESS LONGCARD
ADR LONGINT
BITSET LONGREAL
| BOOLEAN MAX
CAP MIN
CARDINAL NEW
CHAR NEWPROCESS
CHR NIL
DEC ODD
DISPOSE ORD
EXCL PROC
FALSE REAL
FLOAT SIZE
HALT TRANSFER
HIGH TRUE
INC TRUNC
INCL TSIZE
VAL
Tabelle 2. . . .und Standardnamen
Daneben existieren die folgenden
Operatoren:
+s " *l !) :=|&: 'u ™ #) <>| >t <|
>=, <=,

und die Trennzeichen:
(3R 25w

Die Operatoren und Trennzeichen
sind mit denen aus Pascal identisch.

Selbstdefinierte Namen dienen der
eindeutigen Bezeichnung von Daten
und Objekten. Die Namen unterliegen
den folgenden Einschréankungen:

1. Das erste Zeichen muB immer ein
Buchstabe sein.

2. Ein Leerzeichen beendet den
Namen und darf daher nicht zur Tren-
nung eines Namens aus mehreren Wor-
tern verwendet werden.

3. Ein Unterstrich ist in Modula kein
glltiges Zeichen.

4. Ein Name darf keine Operatoren
enthalten.

Erlaubte selbstdefinierte Namen sind
zum Beispiel: fuenfXdrittel, ein Test-
name, testwert1. Nicht verwenden diir-
fen Sie hingegen Namen wie: Sxdrittel,
ein Testname, noch ein__Name.

Wie Sie sehen, unterscheidet Modula
zwischen GroB- und Kleinbuchstaben,
so daB Sie in der Lage sind, einen
Namen auch aus mehreren Worten zu-
sammenzusetzen.

Gewodhnen Sie sich im Interesse der
Dokumentation und der besseren Les-
barkeit von vornherein an, den Quelltext
mit ausreichenden Kommentaren zu
versehen. Kommentare umschlieBen
paarweise Klammern und dirfen an
beliebiger Stelle im Programm stehen:
(* zum Beispiel so *)

Der Compiler uberliest sie einfach
und sie durfen deshalb auch zwischen
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Symbolen stehen, zum Beispiel so:
X (* Wert1 *) AND y (* Wert2 *)

Bevor Sie einen eigenen Namen zur
Manipulation von Daten benutzen, mis-
sen Sie ihn definieren. Dies geschieht
im sogenannten Vereinbarungsteil
eines Modula-Programms. Doch dazu
spéater mehr. Neben den oben genann-
ten Regeln gibt es noch Vereinbarun-
gen Uber die Schreibweise von Zahlen.
Man unterscheidet in Modula zwischen
ganzen und reellen Zahlen. Ganze Zah-
len (Integers) werden in drei verschie-
denen Darstellungen verwendet:
1. Dezimaldarstellung

Hierbei werden die Ziffern in bekann-
ter Manier ohne Zwischenrdume anein-
andergeftgt. Zu den zulédssigen Zei-
chen zdhlen das Vorzeichen und die Zif-
fern von O bis 9. Zum Beispiel: 1234
-39239 +374.
2. Oktaldarstellung

Die Zahlen werden zur Basis Acht
dargestellt, das heiBt, zuldssig sind die
Ziffern von O bis 7. Das letzte Zeichen
muB der Buchstabe B sein. Zum Bei-
spie:. 10B (=dezimal 8), 23B
(=dezimal 19).
3. Hexadezimaldarstellung

Die Zahlen werden zur Basis Sech-
zehn dargestellt. Dabei sind folgende
Ziffern gultig: 0123456789ABCDEF.
Das letzte Zeichenin einer hexadezima-
len Ziffernfolge muB der Buchstabe H
sein. Die Zahlen 10 bis 15 werden
durch die Buchstaben A bis F darge-
stellt. Ist die erste Stelle ein Buchstabe,
so muB der Ziffernfolge eine Null voran-
stehen. Zum Beispiel: 23H (=dezimal
35), OFFH (=dezimal 255).

Ein kleines Demonstrationspro-
gramm zeigt Ihnen den Umgang mit den
verschiedenen Darstellungsarten:

MODULE zahlendarstellung;

(* Importliste )
FROM InOut IMPORT WriteString,
WriteLn,Write,WriteCard;
FROM Terminal IMPORT Read;

(* Variablenvereinbarung *)
VAR c:CHAR;

(* Anweisungsteil *)
BEGIN
WriteString('Dezimalzahl "437=');
WriteCard(43,3); Writeln;
WriteString( 'Oktalzahl “43B"=');
WriteCard(43B,3); Writeln;
WriteString('Hexzahl "43H"=');
WriteCard(43H,3); Writeln;
Read(c)
(* Wartet auf Tastendruck *)
END zahlendarstellung.

FlieBkommazahlen (das ist die
Menge der rellen Zahlen) gliedern sich
in Nachkommastellen (Mantisse) und
GroBenordnung (Exponent). Der Expo-
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nent gibt die Zehnerpotenz an, mit der
die Mantisse zu Multiplizieren ist. Er
lieBe sich ersetzen durch die Vorschrift
»...Mal Zehn hoch...«. So hat die FlieB-
kommazahl 1.5E3 den Wert 1.534*
10"3 = 1534. Der Exponent wird durch
ein groBes E eingeleitet und darf weg-
gelassen werden. Beispiele fiir erlaubte
FlieBkommazahlen sind :
-1.234E-4 1.0E2 314159
Samtliche Zeichen lassen sich iber
ihren ASCIl-Code ansprechen, wobei
der Code in Oktaldarstellung, gefolgt
von einem C, angegeben wird. Hierzu
ein kleines Beispiel: Fir die Ausgabe
des Buchstaben a schreiben Sie
normalerweise die Programmzeile
»Write('a)«. Statt dessen ist aber
ebenso »Write(141C)« erlaubt. Einen
dritten Weg stellt die Ausgabe mit der
Standardfunktion CHR dar. Als Argu-
ment (bergeben Sie dieser Funktion
den ASCII-Code des gewiinschten Zei-
chens. Hiervon macht das folgende
Programm Gebrauch:

MODULE chartest;

(* Importliste *)
FROM Terminal IMPORT Write,
WriteLn,Read;

(* Variablenvereinbarung ¥)
VAR c:CHAR;

(* Anweisungsteil *)
BEGIN
c:="#";

(* Zeichen im Klartext *)
Write(e);
Writeln;
e¢:=CHR(43B); (* Indirekte

Write(e); Verwendung iiber
Writeln; den Zeichencode *)
e:=43C; (* Direkte
Write(e); Verwendung iiber
Writeln; den Zeichencode *)
Read(c)

END chartest.

Zeichenketten (Strings) begrenzen
entweder Hochkommas oder Anfih-
rungszeichenstriche. Erlaubt sind also
Stringzuordnungen durch: 'Das ist ein
Test' “Und noch ein Test”.

Nachdem Sie einen Uberblick tber
die Schreibvereinbarungen gewonnen
haben, sehen wir uns den Aufbau eines
Modula-Programmes an. Betrachten
Sie dazu eingehend das folgende Pro-
grammgerist. Es verdeutlicht den prin-
zipiellen Aufbau eines sogenannten
Hauptmoduls in Modula2, das auch als
Modul mit der héchsten Ebene be-
zeichnet wird:

MODULE Programmname;

(* Importliste externer
Module *)

IMPORT Modulnamel;
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(* Importliste externer
Objekte *)
FROM Modulname2 IMPORT
Bezeichner;
(* Interne Module *)
MODULE Modulname3;
IMPORT
EXPORT
MODULE
CONST
VAR
PROCEDURE
BEGIN
Anweisungsfolge
END Modulname3;
(* Konstantenvereinbarung ¥)
CONST :
(* Eigendefinierte Datentypen %)
TYPE
(* Variablenvereinbarung *)

VAR
(* Prozedur-/Funktions- *)
(* vereinbarung *)

PROCEDURE Prozedurname;
(¥ Lokale Vereinbarungen *)
CONST
TYPE
VAR
PROCEDURE
BEGIN
Anweisungsfolge
END Prozedurname;
(* Hauptprogramm *)
BEGIN
Anweisungsfolge
END Programmname.

Teile dieses Programmgeriistes ent-
fallen je nach Bedarf. Gehen wir zum
néchsten Beispiel:

MODULE ErstesProgramm;
(* Importliste ¥*)

FROM Terminal IMPORT WriteString;
(* Vereinbarungsteil *)

TYPE

String=ARRAY[0..80] OF CHAR;

VAR |

testtext:String; e
(* Anweisungsteil %)

BEGIN

testtext:='Hallo, Modula-2.';

WriteString(testtext)

END ErstesProgramm.

Das Programm gibt - wie nicht anders
zu erwarten - den Testtext: »Hallo,
Modula-2« auf dem Bildschirm aus. Sie
erkennen die klare Untergliederung
eines Modula-Programmes in Verein-
barungs- und Anweisungsteil.

Diese beiden Teile analysieren wir
nun Schritt fur Schritt. Ein Modula-
Programm beginnt grundsétzlich mit
dem Schlisselsymbol MODULE und
einem Programmnamen. Das Ende des
Programmes bildet immer das Symbol




END, gefolgt vom selben Programmna-
men und einem Punkt. Dieser Punkt teilt
dem Compiler mit, daB das Programm
an dieser Stelle endet. Deshalb darf
auch an keiner anderen Stelle im Pro-
gramm eine Anweisung mit einem Punkt
aufhéren. An erster Stelle im Programm
steht die sogenannte Importliste, die
festlegt, welche Objekte aus den
Bibliotheksmodulen im Programm ver-
wendet werden. Da Modula im Sprach-
kern keine Ein- und Ausgabeoperatio-
nen enthélt, mussen diese aus den
Bibliotheksmodulen importiert werden.
Importieren von Objekien bedeutet
also das Einfligen der Objekte in das
Programm beim Compilieren und Lin-
ken, so daB diese im Programm Ver-
wendung finden. Dies ist die erste
Anwendung des sogenannten Modul-
konzeptes. Im obigen Beispiel wird die
Prozedur WriteString, die zur Ausgabe
einer Zeichenkette dient, aus dem
Bibliotheksmodul sTerminal« eingebun-
den. Damit weiB der Compiler, was er
mit dem Namen WriteString machen
soll, wenn dieser im Quelltext auf-
taucht. Da dieses Wort kein Schlissel-
symbol ist, wirde er sonst eine Fehler-
meldung fir ein nicht definiertes Wort
ausgeben. Als néchster Abschnitt des
Programmes folgt der sogenannte Ver-
einbarungsteil. Er enthélt alle im nach-
stehenden Anweisungsteil verwende-
ten Daten und Datenstrukturen und
weist ihnen einen Namen zu. In diesem
Teil werden Konstanten, Typen, Varia-
blen, Prozeduren, Funktionen und
Module definiert. So wird in unserem
Programm der Datentyp String definiert
und der Variablen »testtext« dieser

Datentyp zugewiesen. Damit weiB der
Compiler, welche Zuweisungen an die
Variable »testtext« zuldssig sind und
Uberprift es beim Compilieren.

So ist Modula
avfgebaut

An den Vereinbarungsteil schlieBt
sich der Anweisungsteil an. Darin wer-
den die Operationen fiir die Daten fest-
gelegt. Der Anweisungsteil beginnt
immer mit dem Schliisselsymbol BEGIN
und erstreckt sich dann bis zum Pro-
grammende. In unserem Programmbei-
spiel wird der Variablen »testtext« eine
Zeichenkette zugewiesen und auf dem
Bildschirm ausgegeben. Ganz neben-
bei haben wir bereits den Begriff des
Datentyps und der Variablen einge-
fuhrt. Hierzu noch einige Anmerkun-
gen:

Typen sind dem Compiler bekannte
Objekte bestimmter SpeichergréBe
und Struktur. Die zuldssigen Manipula-
tionen an diesen Objekten liegen fest,
das heiBt der Anwender kann sie nicht
ohne weiteres verandern. So ist zum
Beispiel die Teilung eines Buchstabens
(CHAR) durch eine Zahl eine unzulés-
sige Manipulation und fuhrt zu einer
Fehlermeldung.

Um nun mehrere Objekte gleichen
Typs zu manipulieren, missen Sie diese
unterschiedlich benennen. Dies ge-
schieht in Form einer Variablenverein-
barung. Hierbei werden den Daten-
typen verschiedene Namen zugewie-
sen. Der Compiler reserviert dann
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jedem Namen (jeder Variablen) den
zugehdrigen Speicherplatz. So lassen
sich verschiedenen Namen gleichen
Typs unterschiedliche Werte zuweisen.
Der Wert eines Namens ist anderbar,
daher stammt auch der Name Variable.
Die Vereinbarung geschieht in folgen-
der Form:

VAR

namel,name2:Datentyp1;

name3 :Datentyp2;

Die Trennung der einzelnen Definitio-
nen und Zuweisungen Ubernimmt ein
Semikolon. So ist es zum Beispiel auch
gestattet, die Variablenvereinbarung
nebeneinander zu schreiben. Dies ist
jedoch bei umfangreichen Deklara-
tionsteilen undbersichtlich und
erschwert die Lesbarkeit des Program-
mes.

Machen Sie es sich zur Gewohnheit,
logisch zusammenhédngende Anwei-
sungen durch Einrtcken zu kennzeich-
nen. Oftmals hilft es gerade bei gréBe-
ren Programmen, wenn man auf den
ersten Blick feststellt, wo Anweisungen
einen Block bilden und ob dieser kor-
rekt abgeschlossen wurde.

Typenvielfalt

In Modula unterscheidet man zwi-
schen den sogenannten einfachen
oder unstrukturierten Datentypen und
den strukturierten Datentypen. Struktu-
riert bedeutet in diesem Zusammen-
hang, daB sich ein Datentyp in weitere
Teile untergliedert, die getrennt vonein-
ander ansprechbar sind. Daneben un-

Modula-2, V2. an oD
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terscheidet man noch zwischen den
vordeklarierten Datentypen, die dem
Compiler ohne weitere Vereinbarungen
bekannt sind, und den vom Program-
mierer definierten Datentypen.

BOOLEAN

Der Datentyp BOOLEAN stellt eine
logische Aussage dar. Er ist entweder
wahr (TRUE) oder falsch (FALSE).
TRUE und FALSE sind Schiisselwér-
ter. Die Werte dieses Typs werden
durch Vergleichs- und logische Opera-
tionen gewonnen. Folgende Operatio-
nen stehen zur Verfigung:

= Gleichheit

< >,# Ungleichheit

< kleiner als

<= kleiner-gleich als

> gréBer als

>= gréBer-gleich als

IN Enthalten in Operationen:
AND& Logisches UND

OR Logisches ODER

NOT  Logische Verneinung

Da der Datentyp BOOLEAN Aussa-
gen macht, hat es sich eingebiirgert,
den zugehorigen Variablen Adjektive
als Namen zu geben. Werden mehrere
Vergleiche und Operationen in einem
Ausdruck verwendet, so ist eine ge-
wisse Reihenfolge in deren Bearbei-
tung zu beachten: Die héchste Prioritét
besitzt NOT, gefolgt von AND und OR.
Am SchluB der Hierarchie stehen die
logischen Vergleichsoperationen (>,
<,>= etc).

Sollten Sie sich einmal tiber die Priori-
taten nicht im klaren sein, so 148t sich
die gewiinschte Reihenfolge der Aus-
fihrung mit Klammern erzwingen. Ver-
gleichsoperationen lassen sogar die
Verknipfung zweier Boolescher Werte
zu, wobei FALSE < TRUE definiert ist.

BITSET

Der Datentyp BITSET repréasentiert
eine Menge positiver ganzer Zahlen im
Bereich von O bis N-1. So ist im TDI-
Modula N=16, das heiBt, eine Variable
diesen Typs darf Werte von O bis 15
annehmen. Die in einer Menge enthal-
tenen Zahlen bezeichnet man als Ele-
mente. Um den Inhalt der Menge fest-
zulegen, bedient man sich der in der
Algebra ublichen Mengenschreibweise
durch geschweifte Klammern:
ungerade Zahl= (1,3,5,7,9,11,13,15]
leere Menge= ||
ganze Menge= [0..15] oder auch
ganze Menge= [0.1,2,3,4,5,6,7,8,9,
10,11,12,13,14,15]

Folgende Operatoren verkniipfen die
Mengen miteinander:

a+b bildet die Vereinigungsmenge.
Die neue Menge enthélt alle Elemente
aus den Teilmengenaund b.
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a-b bildet die Differenzmenge. Es
werden alle Elemente von aabgezogen,
die auch in b enthalten sind.

a*b bildet die Schnittmenge. Die
neue Menge enthélt nur die Elemente,
die in beiden Teilmengen gemeinsam
enthalten ist.

a/b bildet die symmetrische Diffe-
renz. Sie ist das genaue Gegenteil der
Schnittmenge und enthélt genau die
Elemente, die den Teilmengen nicht
gemeinsam sind.

Um festzustellen, ob eine Zahl in
einer Menge enthalten ist, bedienen
Sie sich der Testfunktion IN. Sie liefert
als Ergebnis einen Booleschen Wert.
So ordnet der Term »Frage =3 IN acder
Variablen »Frage« den Wert TRUE zu,
sofern die Zahl 3 in der Menge a enthal-
ten ist. Beachten Sie, daB »Frage« im
Programm vorher als Boolescher Da-
tentyp deklariert werden muB. Fernerist
beim Umgang mit Mengen zu beachten,
daB keine Mengen mit Variablen gebil-
det werden dirfen. Um die Elemente
einer Menge zu beeinflussen, existie-
ren die beiden Standardprozeduren
INCL und EXCL. Sie dienen dem Einfi-
gen und Léschen von Elementen einer
Menge. Sie erhalten als Argumente die
Menge und das Element, das verandert
werden soll. Die Anweisung INCL(a,7)
fugt das Element mit dem Wert 7 in die
Menge a ein, wohingegen EXCL(a,b)
mit b=7 das Element 7 aus der Menge
a entfernt. Das nachstehende Beispiel-
programm demonstriert die Funktion
der Mengenoperatoren:

MODULE bitsettest;

(* Importliste %)
FROM TextIO IMPORT Write,
WriteString, Writeln, WriteCard,
Read;
(* Variablendeklaration *)
VAR
a:BITSET;
c:CHAR;

(* Prozedurdeklaration *)
PROCEDURE contents(x:BITSET);
(* Uberpriift die Menge x auf *)
(*# die Elemente von 0 bis 15. %)
(*# Falls TRUE dann Ausgabe. ¥)
VAR 1:CARDINAL;
BEGIN
FOR i:=0 TO 15 DO

IF i IN x

THEN WriteCard(i,2)

END (* IF %)
END; (* FOR i *)
WriteLn
END contents;

BEGIN
WriteString('{1,2]+[6,7]} :');
a:={1,2]+{6,7 ;
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contents(a);
WriteString('{1..7}-[6..9]):');
a:=[1..7] -[6..9};
contents(a);
WriteString('(3,5,7) ¥(6..9] :');
a:={3,5,7} #{6..9};
contents(a);
WriteString('(3,5,7) /(6..9):');
a:=£315:7] /{ 6. -91 H
contents(a);
Read(e)
END bitsettest.
Das Programm liefert die folgende
Bildschirmausgabe:
1,2)+{6,7}: 1267
(1.7]-(6.9]:12345
{3,5,7}*{6..9}:
[3,5,7})/{6..9}:

CHAR

Der Datentyp CHAR dient der
Behandlung einzelner Zeichen aus dem
Zeichensatz des Computers. Sollen
einzelne Zeichen den als CHAR dekla-
rierten Variablen zugeordnet werden,
so sind sie in Hochkommas oder Anfiih-
rungszeichen zu setzen. Die Zuord-
nung erfolgt hier einfach mit dem
Gleichheitszeichen. Steuerzeichen da-
gegen werden wber ihre Ordnungszahl
(ASCIlI-Wert) angesprochen. Dies
geschieht, wie bereits erwéhnt, durch
Angabe des Zeichencodes in Oktaldar-
stellung. Ist der Code eines Zeichens
nicht bekannt, so wird er mit der Stan-
dardfunktion ORD ermittelt. Das Ergeb-
nis liefert eine positive Zahl, die sich
anschlieBend im Programm weiterver-
arbeiten 14B8t. Das folgende kurze Pro-
gramm liest von der Tastatur ein Zei-
chen ein und gibt den Code der
gedriickten Taste aus, bis eine Null ein-
gegeben wird:
MODULE Codetest;
FROM TextIO IMPORT WriteCard,

Writeln, WriteString, Read;
VAR a:CHAR;

7
35689

BEGIN
REPEAT
WriteString('Zeichen');
Read(a);
WriteString('besitzt den Code');
WriteCard(ORD(a),3);
WriteString(' dezimal.');
WriteLn
UNTIL a='0Q"
END Codetest.
Wie der Zeichensatz lhres Compu-
ters aufgebaut ist, entnehmen Sie bitte
Ihrem Atari-Handbuch.

CARDINAL

Der Datentyp CARDINAL umfaBt die
positiven ganzen Zahlen im Bereich von
0 bis 65535. Er benutzt also zur inter-
nen Darstellung 16 Bit fir jede Zahl die-




ses Typs. Folgende Operationen sind

auf CARDINAL anwendbar:
+ Addition :
- Subtraktion

* Multiplikation

MOD Modulo-Berechnung (Divisions-
rest)

DIV Ganzzahlige Division

Die Ganzzahldivision DIV schneidet
die bei der Division auftretenden Nach-
kommastellen ab. Den Divisionsrest
erhalten Sie (ber die Modulo-Funktion.
Hierzu zwei Beispiele: 7 DIV 3 ergibt 2,
7 MOD 3 ergibt 1.

Einige Compiler stellen auch den
Datentyp LONGCARD zur Verflgung,
der die Zahlen von O bis zirka vier Milliar-
den umfaBt. In diesem Fall werden fiir
jede Variable 32 Bit reserviert. Auf die-
sen Typ sind die gleichen Operationen
anwendbar, wie auf seinen kleineren
Bruder.

INTEGER

Dieser Datentyp umfaBt den Bereich
der ganzen Zahlen von -32768 bis
+32767. Auf ihn sind die gleichen
Operationen wie beim Typ CARDINAL
anwendbar, mit der Einschrénkung, daB
die Argumente bei der Modulo-Opera-
tion nicht negativ sein dirfen.

Ebenso wie bei CARDINAL existiert
hier auch ein Datentyp LONGINT, der
den Bereich +/- zwei Milliarden umfaBt.

REAL

Daten vom Typ REAL sind Zahlen in
FlieBkommadarstellung. Sie finden vor
allem zur Berechnung von numerischen
Werten in Mathematik und Technik Ver-
wendung, da sie eine Teilmenge der
reellen Zahlen darstellen, die nur durch
~ die Anzahl der Nachkommastellen be-
grenzt ist.

Als Operationen sind die vier Grund-
rechnungsarten sowie Vergleichsope-
rationen zugelassen. Die Division er-
folgt hier Gber den Operator »/« und
nicht Uber die Standardfunktion DIV.
Aufgrund der begrenzten Zahl an Nach-
kommastellen treten bei der Berech-
nung mit REAL unweigerlich Run-
dungsfehler auf. Bei Uberprifung auf
Gleichheit zweier Werte ist deshalb dar-
auf zu achten, daB der Vergleich besser
als eine »Fast-Gleichheit« definiert wird,
indem der Dezimalbereich, in dem Run-
dungen auftreten, nicht bericksichtigt
wird. In Einsatzgebieten, die absolute
Genauigkeit fordern, greift man deshalb
soweit vertretbar auf Integer-Variablen
zurick. Das folgende Programm
demonstriert die Berechnung der
Eulerschen Zahl e=2.718281824:
MODULE Euler;

(* Berechnet die Zahl e nach der
Eulerschen Formel ¥)

(* Importliste ¥)
FROM TextIO IMPORT Read,
WriteReal, WriteString;
(* Variablendeklaration %)
VAR
e,ealt:REAL;
1:CARDINAL;
c:CHAR;
(* Prozedurdeklaration *)
PROCEDURE fak(x:CARDINAL):
CARDINAL;
(¥ Berechnet die Fakultdt x! ¥)
BEGIN
IF x=0
THEN RETURN 1
ELSE RETURN x*fak(x-1)
END (* IF %)
END fak;
BEGIN
ealt:=0.0; (* alter Wert *)

e:=0.0; (* aktueller Wert *)
i:=0;
REPEAT

ealt:=e; (¥ alt. Wert retten ¥)

e:=e+1.0/FLOAT(fak(1i));

i:=i+1 (* Z&hler erh8hen *)
UNTIL ABS(ealt-e)<1.0E-4;

(* Abbruch? *)

(* Abbruch, wenn e auf vier
Stellen genau berechnet wurde ¥)
WriteString('Die Zahl e :');
WriteReal(e,7,4); (* Ausgabe ¥)
Read(c) (* Tastendruck ¥)
END Euler.

Wenn Sie das Programm starten, stel-
len Sie fest, daB die Berechnung des
gesuchten Wertes ziemlich ungenau
ausfillt. Dies ist eine Folge der sich
summierenden Rundungsfehler. Eine
gewisse Verbesserung erreichen Sie
unter Verwendung des genaueren Da-
tentyps LONGREAL, den einige Compi-
ler zur Verfugung stellen. LONGREAL
bietet die doppelte Genauigkeit der
Nachkommastellen gegentber dem
Datentyp REAL.

Genauere Informationen enthalt das
Handbuch zum TDI-Modula.

Sie kennen nun alle in Modula vorde-
klarierten Datentypen. Wenden wir uns
nun einem weitaus interessanteren Teil
zu, néamlich den Datentypen, auf deren
Struktur der Programmierer EinfluB hat.

Datentype
selbsl';oshi:ki

Modula gestattet, aus den vordefi-
nierten Datentypen eigene Datentypen
zu definieren. Dies geschiehtim Verein-
barungsteil des Programms durch das
Schlusselwort TYPE. Sie legen neue
Datentypen fest, indem Sie zum Bei-
spiel schreiben:
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TYPE
namel=CHAR;
name2=REAL;
name3=LONGCARD;

Im nachfolgenden Programm wird
dann der Typ namel genauso behan-
delt, wie der Typ CHAR. Naturlich hitte
eine Umbenennung der vordefinierten
Typen allein kaum einen programmtech-
nischen N&hrwert. Aber mit diesem
Sprachelement lassen sich aus den bis-
her besprochenen Datentypen CHAR,
CARDINAL und INTEGER die soge-
nannten Unterbereichstypen verein-
baren.

Ein Unterbereich schrénkt die zuléas-
sigen Werte eines Datentyps ein. Die
Definition erfolgt durch Angabe der
unteren und der oberen Grenze des
zugelassenen Wertebereiches in ecki-
gen Klammern. Die Grenzen werden im
Vereinbarungsteil durch Konstante
fixiert, indem Sie zum Beispiel schrei-
ben:

CONST
Grenzel=3;
Grenze2=T7%5+2;
TYPE

Utyp=[Grenzel. .Grenzel];
VAR

Testvariable:Utyp;

Auch in der Variablenvereinbarung
lassen sich die Bereichsgrenzen an-
geben:

VAR

Testvariable:[3..37];

Die Verwendung der Konstanten- und
Typenvereinbarung macht es aber ein-
facher, die Bereichsgrenzen zu veran-
dern. Die Grenzen missen konstante
Ausdriicke und Grenzel muB kleiner
sein als Grenze2. Alle auf den Grundtyp
zugelassenen Operationen sind auch
auf seinen Unterbereichstyp anwend-
bar. Wird die untere Grenze als positiver
Wertangegeben, so sind auf den neuen
Typ alle Operationen von CARDINAL
zugelassen, andernfalls die Operatio-
nen von INTEGER.

Aufzdhlungstypen
Wie der Name schon sagt, werden

hier die erlaubten Werte des Datentyps

durch Namensgebung aufgezahit. Hier-
zu einige Beispiele:

TYPE
MaBeinheit=(kg,Liter,m,Joule);
Hauptstadt=(Bonn,Wien,Paris);
Hersteller=(Atari,Commodore,

Apple, IBM,Andere);

Die Reihenfolge der Aufzéhlung legt
die Ordnungszahl der Elemente fest. So
hat im obigen Beispiel das Element kg
die Ordnungszahl Null, Liter die Ord-
nungszahl Eins etc. Anhand dieser Ord-
nungszahl lassen sich auch Vergleiche
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der Elemente einfach durchfiihren. Der
Vergleich Paris >Wien liefert im obigen
Beispiel den Wert TRUE. Ist die Ord-
nungszahl eines Elementes unbekannt,
so ermitteln Sie diese durch die Stan-
dardfunktion ORD, indem Sie ihr das
Element als Argument bergeben:
WieGroB:=0ORD(Apple);

Mit den Aufzéhlungstypen erstellen
Sie leicht lesbare Programme. Es ist
sicherlich fir jedermann einfacher ver-
sténdlich, was zum Beispiel mit erkla-
re(Liter) als mit erklére(1) gemeint ist.

Array- oder Feldtypen

Felder sind eine Aneinanderreihung
verschiedener Elemente eines Daten-
typs. Sie stellen sich dies am besten
anhand einer Rechnung vor, bei der zu
jedem Posten ein Preis gehért. Auf die
einzelnen Elemente des Feldes wird
Uber einen sogenannten Index zuge-
griffen. Der Index stehtin eckigen Klam-
mern und bezeichnet die Platznummer
eines Feldelements. Im Beispiel der
Rechnung entspricht dieser der laufen-
den Nummer. Einen Feldtyp Ileitet
immer das Schlisselwort ARRAY ein.
Danach erfolgt die Angabe der Dimen-

sion des Feldes, gefolgt vom Schiissel-

wort OF und dem gemeinsamen Daten-
typ. Folgender Programmausschnitt
zeigt die Deklaration von Feldvariablen:

TYPE

linear=ARRAY[0..3] OF CHAR;
quadratisch=ARRAY[0..3],[0..3]
OF REAL;
WieOft=ARRAY['A'..'Z2'] OF
CARDINAL;

VAR

Hitliste:ARRAY[1..10] OF Lied;

Um nun beispielsweise auf den
aktuellen Hit der Woche zuzugreifen,
schreiben Sie spater im Programm:
Sieger:=Hitliste[1];

Die Angabe der Dimension des Fel-
des erfolgt also wie die Definition eines
Unterbereichstyps. Der Index wird als
Unterbereichs-, Aufzahlungstyp, CHAR
oder als Boolescher Wert festgelegt.
Als Operation mit den Feldelementen ist
nur die Zuweisung erlaubt, Sie miissen
also andere Operationen selbst in
Unterprogrammen anlegen. Wie dies
funktioniert, werde ich spéter noch zei-
gen. Eine der Anwendungen des Fel-
des ist die Programmierung von soge-
nannten Zeichenketten (Strings). Wie
Sie von der Programmiersprache Basic
her vielleicht wissen, besitzen Strings
eine variable Lange. Dies ist in Modula
nicht realisierbar. Man behilft sich,
indem man Strings als Felder mit ausrei-
chender Lange definiert. Das sieht dann
zum Beispiel so aus:

TYPE
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String80=ARRAY[0..79] OF CHAR;
Die Angabe von Null als untere Gren-
ze fuhrt dazu, daB bei der Zuweisung
kleinerer Zeichenketten die Variable mit
dem ASCII-Codezeichen Null abge-
schlossen wird. Ist die untere Grenze
ungleich Null, so durfen der Variablen
nur elementeweise Zeichen zugewie-
sen werden, etwa durch folgende
Anweisungen:
(¥ Elementeweise Zuweisung. *)
(* Die FOR-Anweisung durchléuft
alle Werte von Null bis Lénge,
mit der Schrittweite Eins *)
FOR i1:=0 TO L&nge DO
atext[i]:=btext[1]
END;
Diese Beispiel wollen wir nun in
einem Programm anwenden:
MODULE stest;
(* Importliste *)
FROM TextIO IMPORT Write,Writeln,
WriteCard;
FROM Terminal IMPORT Read;
(* Typenvereinbarung *)
TYPE
a=ARRAY[0..9] OF CHAR;
b=ARRAY[1..10] OF CHAR;
(* Variablenvereinbarung ¥)
VAR
atext:a;
btext:b;
c:CHAR;
i:CARDINAL;
(* Anweisungsteil ¥)
BEGIN
atext:='123";
(* kleiner als Variablenlénge *)
(* Ausg. der Zeichen und Codes %)
FOR i:=0 TO 9 DO
Write(atext[i]);
WriteCard(ORD(atext[i]),4);
WriteLn
END;
Writeln;
(* Stringlénge=Variablenlénge %)
atext:='1234567890123"';
FOR 1:=0 TO 9 DO
Write(atext[i]);
WriteCard(ORD(atext[1]),4);
Writeln
END;
Read(e)
END stest.

Der Nachteil des Feldtyps ist, daB alle
Elemente vom gleichen Typ sein mus-
sen. Um diese Klippe zu umschiffen,
gestattet Modula die Programmierung
von sogenannten Record- oder Ver-
bundtypen.

Verbundtypen

Gehdren zu einem Datensatz meh-
rere Objekte verschiedenen Typs, so
lassen sich diese zu einem einzigen
Datentyp zusammenfassen.
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Nehmen wir hierzu wieder das Bei-
spiel einer Rechnung, in der jedem Arti-
kel Menge, Einzelpreis, Mehrwertsteu-
ersatz und Gesamtpreis zugeordnet
werden.

In Modula schreibt man hierfr:

TYPE
Posten=RECORD
Artikel:ARRAY[0..19] OF CHAR;
Menge : CARDINAL;
Einzelpreis:REAL;
Mehrwertsteuersatz:CARDINAL;
‘Gesamtpreis:REAL

END;

VAR

Rechnung:ARRAY[1..10] OF Posten;

NeuEintrag:Posten;

Um nun auf die einzelnen Elemente
der Rechnung zugreifen zu kdnnen,
kommt die sogenannte »qualifizierende
Namensgebung« zur Anwendung. Die
Komponenten werden bei dieser Me-
thode einzeln angesprochen und durch
einen Punkt getrennt:
Verbundname.Komponentenname

Der entsprechende Programmteil fir
Neueintrége in die Rechnung sieht also
etwa so aus:
NeuEintrag.Artikel:='Bleistift';
NeuEintrag.Menge:=3;
NeuEintrag.Einzelpreis:=0.40;
NeuEintrag.Mehrwertsteuer:=14;
NeuEintrag.Gesamtpreis:=1.20;
Rechnung[1] :=NeuEintrag;

Um nicht jedesmal den Verbundna-
men mit angeben zu missen, existiert
die WITH-Anweisung. Sie bildet einen
Block um Anweisungen, die sich jeweils
auf denselben Verbund beziehen. Der
Satzbau (die Syntax) sieht wie folgt aus:
WITH Verbundname DO

Anweisungen
DO

Der Eintrag eines Postens in eine
Rechnung hat damit die Form:

WITH NeuEintrag DO
Artikel:='Bleistift’';
Menge:=3;

Einzelpreis:=0.40;
Mehrwertsteuersatz:=14;
Gesamtpreis:=Menge*Einzelpreis
END
Rechnung[1]:=NeuEintrag;

Als einzige Operation ist wie auch
beim Array nur die Zuweisung erlaubt.
Allerdings ist es zuléssig, die Variablen
eines Verbundtyps beliebig miteinan-
der zu verknipfen. Mit dem Verbundtyp
steht ein sehr flexibles Instrument zur
Programmierung eigener Datenstruktu-
ren zur Verfigung, da lhnen bei der
Auswahl der einzelnen Komponenten
keinerlei Beschrankungen auferlegt
werden. Soist es durchaus zuléssig, als
Komponententyp wiederum einen Ver-




bund zu wahlen, so daB sich beliebige
Verschachtelungen erreichen lassen.
Existiert zum Beispiel ein Verbund fol-
gender Gliederung:

TYPE
namel=RECORD
eins:CHAR;
zwel:REAL
END;
name2=RECORD
Elementl:namel;
Element2:CHAR
END;
VAR
test:name2;

So sprechen Sie die Komponente
»eins« mit der Programmzeile:
test.Elementl.eins:='a';
an.

Eine der wichtigsten Anwendungen
stellt die Programmierung von Listen
und Biumen dar, in denen Verbunde
durch Verweise (Zeiger) untereinander
verknlpft werden. Um die Flexibilitéat
der Verbunde noch weiter zu erhdhen,
ist es sogar gestattet, die Komponen-
ten in Abhéngigkeit eines Unterschei-
dungselementes (Diskriminator) auszu-
tauschen. Das Programm »varianttest«
(Listing 1) demonstriert dies an einer
einfachen Textausgabe. Es liest zwei
Zahlen ein, deren eine als Inhalt des
Verbundes und die zweite Zahl als Dis-
kriminator fungiert. In Abhangigkeit die-
ser Zahl ist die variable Komponente
entweder vom Typ CARDINAL oder vom
Typ INTEGER. AnschlieBend gibt das
Programm die feste Komponente als
Zahl und die variable Komponente als
Text aus.

Mengentypen

In Ergénzung zum Datentyp BITSET
definieren Sie auch eigene Mengen mit
Angabe des zulassigen Werteberei-
ches auf einfache Weise. Der Werte-
bereich der Menge muB ein Aufzéh-
lungs- oder Unterbereichstyp sein.
Seine maximale GréBe beschrénkt sich
auf 16 Elemente. Es sind alle Operatio-
nen wie beim Datentyp BITSET zuge-
lassen, bis auf den Unterschied, daB bei
der Zuweisung der Typname der Menge
den geschweiften Klammern vorange-
stellt werden muB. Ein Beispiel:

TYPE

Zeichen=SET OF ['A'..'C'];
VAR

test:Zeichen;

Um nun der Variablen »test« ein Ele-
ment zuzuweisen, missen Sie die fol-
gende Programmzeile hinzufligen:
test:=Zeichen{ 'A'] ;

Dader Wertebereich auf 16 Elemente
beschrénkt ist, erscheint der Anwen-
dungsbereich ziemlich klein zu sein. In

[2] (siehe Literaturverweise am SchiuB)
finden Sie jedoch ein Programm, daB
diese Unzulénglichkeit behebt.

Die bis hierher besprochenen Daten-
typen haben den Nachteil, daB die
Anzahl der Variablen im Programm fest-
steht und nur durch erneutes Compilie-
ren anderbar ist. Es gibt jedoch viele
Anwendungsgebiete, bei denen sich
die Anzahl der zu verarbeitenden Daten
wihrend des Programmlaufs &ndert
oder deren Umfang beim Programm-
start noch gar nicht bekannt ist. Zur
Lésung dieses Problems bietet Modula
die schon beim Verbundtyp erwéhnten

Zeigertypen (Pointer)

Zeiger sind ganz allgemein Hinweise
auf Speicherstellen, an denen sich
Variablen befinden. Der Computer sieht
in ihnen nichts anderes als Adressen.
Aus der Sicht des Programmierers ist
der Wert der Adresse aber nicht zu-
génglich und beeinfluBbar. Dies ist
weder notwendig noch méglich, dasich
der Compiler um die Verwaltung des
Speichers kimmert. Um aber dennoch
direkt auf Variablen im Speicher zuzu-
greifen, bedient sich Modula der Zeiger
in leicht abgeénderter Funktion:

Die Variable, auf die der Zeiger ver-
weist, wird auch als Objekt bezeichnet.
Das Objekt, auf das der Zeiger verweist,
wird mit Hilfe eines an den Zeigernamen
angefiigten Hochpfeils angesprochen.
Zeiger werden wie folgt definiert:

TYPE
Zeigertyp=POINTER TO Objekttyp
VAR
Zeiger:Zeigertyp;

Um nun dem Zeiger ein Objekt zuord-
nen zu kénnen, muB ein freier Speicher-
platz ausreichender GréBe gesucht
und dem Zeiger zugewiesen werden.
Dies geschieht durch den Aufruf des
Standardunterprogrammes NEW in der
Form »NEW(Zeiger)«

TYPE

p=POINTER TO REAL;
VAR

wert:p;
BEGIN

NEW(wert) ;
wert” :=1.234E-5;

END name.

Um den Speicherplatz fir ein nicht
mehr bendétigtes Objekt wieder frei zu
machen, rufen Sie einfach das Standard-
unterprogramm DISPOSE in der Form
DISPOSE(wert) auf. Als Operationen
auf Zeiger sind nur Vergleiche erlaubt.
So besitzt zum Beispiel ein Zeiger, der
noch keinen Speicherplatz besitzt, den
Wert NIL (lies ”Not in list”). Dies laBt
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sich durch die Anweisung »IF zeiger=
NIL THEN..« einfach tberprifen.

Die Méchtigkeit des Datentyps POIN-
TER wird erst in Zusammenhang mit
dem Typ RECORD zugénglich, da ge-
meinsam mit diesem auch auf weitere
Zeiger verwiesen wird und sich so die
Daten dynamisch miteinander verknip-
fen lassen. Enthalt der Verbundtyp, auf
den der Zeiger verweist, ebenfalls
einen Zeiger, so nennt man diese Da-
tenstruktur eine lineare Liste. Enthalt
der Verbundtyp mehrere Zeiger, so be-
zeichnet man diese Struktur als einen
Baum. Diese beiden Datenstrukturen
erlauben die Programmierung beliebig
vernetzter Datenstrukturen.

Als Besonderheit gestattet Modula
die Verwendung sogenannter Proze-
durtypen, das heiBt, Unterprogramme
und Funktionen lassen sich als Variable
definieren und verarbeiten.

Sie kennen nun alle Datentypen, die
Modula bietet. Denken Sie immer da-
ran: Die Festlegung von Datentypen
dient der Zuordnung von Speicher-
groBe und zuléssigen Operationen. Um
effizient in Modula zu programmieren,
ist eine genaue Kenntnis aller Typen
unabdingbar.

Im Laufe des Kurses haben wir mehr-
fach Zuweisungen benutzt, ohne deren
Aufbau Beachtung zu schenken.

Zuweisungen dienen dazu, einer
Variablen einen Wert zuzuordnen. Sie
werden in der Form »Variable:=Aus-
drucke vereinbart.

Von FOR bis CASE

Modula bietet jeden erdenklichen
Komfort fir die Programmierung von
Schleifen und eine ganze Reihe weite-
rer Kontrollstrukturen. Die Befehle
unterscheiden sich nur unwesentlich
von den gleichnamigen Verwandten
aus anderen Programmiersprachen.
Sie sollen deshalb nur jeweils kurz
erklart werden:

Die REPEAT-Schleife hat die Form:
REPEAT

Anweisungsfolge
UNTIL Boolescher Ausdruck

Die in der Schieife enthaltene Anwei-
sungsfolge wird solange ausgefihrt,
bis der Boolesche Ausdruck wabhr ist.
Danach wird in der Programmzeile fort-
gefahren, die der UNTIL-Zeile unmittel-
bar folgt. Da die Anweisungsfolge min-
destens einmal abgearbeitet wird, be-
zeichnet man diese Schleifenform auch
als annehmende Schleifenform. Bei-
spiel:

REPEAT (* Liest Zeichen ¥)
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Read(c) (* von Tastatur, *)
UNTIL c='A' (¥ bis gleich A ¥)

Im Gegensatz zur REPEAT-Schleife
steht bei der WHILE-Schleife die
Abbruchbedingung (Boolscher Aus-
druck) am Anfang der Schleife. Sie wird
auch als abweisende Schleife bezeich-
net, dader erste Schieifendurchlauf nur
stattfindet, sofern der Boolesche Aus-
druck wahr ist. Sie hat folgende Form:
WHILE Boolescher Ausdruck

Anweisungsfolge

END

Oft ist es programmtechnisch erfor-
derlich, den Abbruch eines Schleifen-
durchlaufs in der Schleife selbst zu pro-
grammieren. Die LOOP-Schleife erfdillt
dieses Bediirfnis. Sie wird durchlaufen,
bis das Programm innerhalb der Schlei-
fe den EXIT-Befehl erhélt. Darauf setzt
das Programm die Abarbeitung unmit-
telbar hinter END fort. LOOP-Schleifen
haben die Form:

LOOP

Anweisungsfolge( mit EXIT )
END

Ist bekannt, wie oft eine Anweisung
ausgefihrt werden muB, und wird even-
tuell der Zahler fur die Schleifendurch-
laufe innerhalb der Anweisungsfolge
bendtigt, so findet die FOR-Schleife
Verwendung. Sie hat die Form:

FOR count:=Wertl TO Wert2 BY
Wert3 DO Anweisungsfolge
END

Die Anweisungsfolge wird solange
ausgefihrt, bis die Zahlvariable count
den Wert 2 erreicht hat. Count wird
nach jedem Durchlauf um den Wert 3
erhoht. Die Zahlvariable count kann
vom Typ CARDINAL, INTEGER oder
CHAR sein. Die Anderung von count
erfolgtimmer in ganzzahligen Schritten.
Wird der Term »By Wert3«ausgelassen,
so erhéht sich count bei jedem Durch-
lauf um 1. Das Hauptanwendungsge-
biet in Modula liegt in der elementewei-
sen Verarbeitung von Daten des Feld-
typs, wie bereits gezeigt wurde. Nach
Durchlaufen der Schieife ist der Wert
der Zahlvariablen undefiniert.

Die IF-Anweisung dient dazu, in
Abhéngigkeit des Ergebnisses eines
Booleschen Ausdrucks den Programm-
ablauf in verschiedene Anweisungsfol-
gen verzweigen zu lassen. Der vollstéan-
dige Aufbau der IF-Anweisung ist wie
folgt (BA=Boolescher Ausdruck, AF=
Anweisungsfolge):

IF BA THEN AF(1)
ELSIF BA THEN AF(2)
ELSIF BA THEN AF(3)

ELSIF BA THEN AF(n)
ELSE AF(n+1)
END

9C

Bild 1. So arbeitet
eine vollstandige
WIETHEN-ELSE«-Schleife

Bei Erreichen der IF-Anweisung wird
der erste Boolesche Ausdruck ausge-
wertet. Liefert er FALSE, so tiberspringt
das Programm den Anweisungsteil hin-
ter THEN und sucht hinter allen ELSIF
und ELSE nach einem Booleschen Aus-
druck, der TRUE liefert. Sobald ein
TRUE entdeckt wird, fuhrt das Pro-
gramm den zugehérigen Anweisungs-
teil aus und verlaBt anschlieBend die IF-
Anweisung hinter der END-Zeile.

Abweichend von dem oben gezeig-
ten Schema sind auch die folgenden
Vereinfachungen zugelassen: »IF BA
THEN AF(1) END« oder »IF BA THEN
AF(1) ELSE AF(2) END«.

Das FluBdiagramm in Bild 1 stellt die
Arbeitsweise der IF-Anweisung an-
schaulich dar.

In Listing 2, einem Programm, das die
interne Uhr des Atari ST stellt, finden
Sie ein Beispiel fir eine IF-Anweisung.

Werden mehrere Félle unterschie-
den, so ist die Anwendung der CASE-
Anweisung Ubersichtlicher. Mit ihr
Uberpriifen Sie Variablen auf verschie-
dene Werte, und lassen jedem von
lhnen bestimmten Wert einen Anwei-
sungsteil folgen. Trifft keiner der ange-
gebenen Werte zu, so |&Bt sich in einem
ELSE-Teil eine Ausnahmehandlung pro-
grammieren. Die CASE-Anweisung hat
die Form:

CASE Variable OF

Wertl:Anweisungsfolge 1 |

Wert2:Anweisungsfolge 2 |

Wertn:Anweisungsfolge n
ELSE Anweisungsfolge fiir Ausnah.
END

In Listing 4 finden Sie ein Beispiel fur
die CASE-Anweisung.

Oft muB in einem Programm eine Be-
rechnung oder eine Operation mehr-
mals ausgefiihrt werden. Statt nun die-
sen Algorithmus so oft im Programm zu
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schreiben, wie er gebraucht wird, ist es
einfacher und sinnvoller, ihn in Form
eines Unterprogrammes zu program-
mieren. Man unterscheidet dabei Un-
terprogramme, denen entweder keine
oder mehrere Parameter (bergeben
werden (Prozeduren) und solchen, die
einen Wert zuriickgeben (Funktions-
prozeduren). Prozeduren und Funktio-
nen missen im Vereinbarungsteil
deklariert werden und zwar in der Form:
PROCEDURE name(evtl. Parameter);

lokale Vereinbarungen
BEGIN

Anwelisungsfolge

END name;

Betrachten wir also die verschiede-
nen Prozeduren der Reihe nach.

Parameterlose Prozeduren dienen
lediglich dazu, einen selbstdndigen
Anweisungsteil, der nicht auf Parameter
anderer Programmteile zugreift, auszu-
fuhren. Dabei kann es sich um die Aus-
gabe einer Meldung handeln:
PROCEDURE grub;

BEGIN
WriteString('Hallo!')
END gruB;

Der Aufruf der Prozedur findet ein-
fach durch Angabe des Prozedurna-
mens im Programm statt.
Parameterbehaftete Prozeduren

Der Nutzen der Prozeduren wére ge-
ring, lieBen sich nicht die Berechnun-
gen innerhalb der Prozedur mit ver-
schiedenen Startwerten beginnen.

Bei der Prozedurdeklaration wird
festgelegt, welche Parameter welchen
Typs der Prozedur Gbergeben werden
missen. Dabei unterscheidet man zwi-
schen Wertparametern (Call-by-value)
und Variablenparametern (Call-by-
reference). Bei Wertparametern wird
der ibergebene Wert in die Prozedur
transportiert. Wird er in der Prozedur
verandert, soist dies fr das aufrufende




Programm nicht sichtbar. Man sagt
auch, es wird eine Kopie des Wertes an
die Prozedur Ubergeben. Dies bedeu-
tet, daB man als Parameter sowohl
Variablen als auch zu berechnende
Ausdriicke Ubergeben darf.

Im Gegensatz dazu wird bei den Varia-
blenparametern an die Prozedur die
Adresse der Variablen (ibergeben. Dies
fihrt dazu, daB Verénderungen der
Variablen in der Prozedur auch dem auf-
rufenden Programm bekannt werden.
Bei dieser Ubergabeform sind, wie der
Name schon sagt, nur Variable als Para-
meter zugelassen. Dies wird in der
Parameterliste durch das vorange-
stellte Schlisselwort VAR festgelegt.
An der Ubergabetechnik ist eine wei-
tere positive Eigenschaft der Prozedu-
ren erkennbar: Das Prinzip der Lokalitét.
Das bedeutet, daB alle in der Prozedur
auftretenden extra definierten Daten
nur der Prozedur sichtbar sind. Dies ist
der Vorzug der besonderen Arbeits-
weise von Prozeduren: Die lokal defi-
nierten Daten werden erst beim Aufruf
der Prozedur erzeugt und nach dem
AbschluB der Prozedur wieder aus dem
Speicher gelbscht.

Eine Parameterliste hat das folgende
Format:»(VAR varnameTyp; name:Typ);«

In dem Beispiel »PROCEDURE f(VAR
x:REAL; a,b:CARDINAL);« muB der
Parameter x als Variable Ubergeben
werden und ist vom Typ REAL. Hinge-
gen sind die Parameter a und b vom Typ
CARDINAL und werden als Werte tiber-
geben. £

Bei der Ubergabe von Feldern tritt
unter Umsténden das Problem unter-
schiedlicher Feldlangen auf. Modula
bietet hier die Ubergabe sogenannter
offener Felder als Parameter.

Soll eine Prozedur einen Wert explizit
zuriickgeben, so geschieht dies durch
Anfligen eines Doppelpunktes und des
Ergebnistypnamens an die Parameter-
liste. Solche Prozeduren heiBen Funk-
tionsprozeduren oder Funktionen. Das
Ergebnis wird durch das Schiiisselwort
RETURN an das aufrufende Programm
tbergeben. Das Beispiel berechnet die
dritte Potenz einer FlieBkommazahl:
PROCEDURE cube(x:REAL) :REAL;

BEGIN

RETURN x¥*x¥*x
END cube;

In Listing 5 finden Sie eine Reihe wei-
terer Beispielfunktionen. Als Besonder-
heit lassen sich in Modula die Prozedu-
ren wie Datentypen als sogenannte
Prozedurtypen behandeln:

TYPE
funktion=PROCEDURE(REAL) : REAL;

AuBerdem lassen sich Prozeduren
als Parameter an andere Prozeduren
Ubergeben. Beispiele hierzu finden Sie
in der weiterfihrenden Literatur am
Ende dieses Kurses.

An dieser Stelle schlieBen die Aus-
fuhrungen (ber die Sprachelemente
von Modula.

Modern mit Modulen

Module haben Sie bereits im Rahmen
der bisher gezeigten Programme ken-
nengelernt. Ein Modul stellt eine eigen-
stédndige Programmierumgebung dar,
auBerhalb der keine Details des Inhalts
»sichtbar« sind. Ist ein Programm,
Modul oder Variable sichtbar, so kann
ein »sehendes« Programm hierauf zu-
greifen und es manipulieren. Diese
Sichtbarkeitsgrenze kann der Program-
mierer gezielt durch Angabe sogenann-
ter Import- und Exportlisten umgehen.
Diese Listen standardisieren den
Datenaustausch zwischen Modulen
und gestatten das unabhéngige Erstel-
len von Programmen durch Unterteilen
der Aufgabenstellung.

Lediglich die Schnittstellen (die
Import- und Exportlisten) miissen vor-
her vereinbart worden sein. Ebenso
notzlich ist es, Algorithmen und Daten
eines Hauptprogrammes in sogenann-
ten inneren Modulen zu verpacken, da
sich so die Beeinflussung mehrerer
Module untereinander ausschlieBt.
SchilieBlich lassen sich Daten und Pro-
zeduren, die immer wieder bendtigt
werden, in sogenannten Bibliotheks-
modulen niederlegen, so daB Sie sie
nicht jedesmal wieder neu schreiben
missen. Diese werden unterteilt in
einen sogenannten Definitionsmodul
und einen Implementationsmodul. Bei-
de Module werden getrennt vom Haupt-
programm (bersetzt und als Biblio-
theksmodul gespeichert. Beginnen wir
beim inneren Modul. Ein inneres Modul
wird im Vereinbarungsteil eines Haupt-
programmes wie folgt definiert:

MODULE name;

IMPORT namel;

FROM modulname2 IMPORT name2;
EXPORT name3;

. EXPORT QUALIFIED name4;

(* Vereinbarungsteil ¥)
(* Anweisungsteil ¥)
END name;

Wie Sie sehen, unterscheidet sich
eininneres Modul nur durch die Angabe
einer Exportliste von einem Hauptpro-
gramm. Da auch ein inneres Modul
einen Vereinbarungsteil besitzt, lassen
sich innere Module beliebig tief ineinan-
der verschachtein. Den Datenaus-
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tausch zwischen ihnen regein die
schon erwadhnten Import- und Export-
listen.

Dabei sind folgende Regeln zu be-
achten:

- Wird ein Objekt exportiert, so ist es
im Ubergeordneten Modul sichtbar, als
wére es dort definiert worden.

- Wird ein Objekt durch das Schliis-
selwort QUALIFIED exportiert, so muB
der Modulname zusammen mit einem
nachgestellten Punkt dem Objektna-
men vorangestellt werden. So lassen
sich aus verschiedenen Modulen Ob-
jekte gleichen Namens importieren.

- Wird ein komplettes Modul impor-
tiert, so miissen die importierten Objek-
te durch Angabe des Modulnamens
qualifiziert werden: »Modulname.Ob-
jektnames.

- Standardnamen und Standardpro-
zeduren werden automatisch in alle
Module importiert. Ein Bibliotheksmo-
dul gliedert sich in in zwei Teile. Das
Definitionsmodul enthélt die Vereinba-
rung aller zu exportierenden Objekte
und wird in der folgenden Form gebil-
det:

DEFINITION MODULE name;
(* Importlisten *)

(* Exportlisten %)

(* Vereinbarungen *)
END name.

Beim Import von Objekten aus Biblio-
theksmodulen gelten dieselben Regeln
wie bei den inneren Modulen. Zu jedem
Definitionsmodul gehért das Implemen-
tationsmodul gleichen Namens. Im Auf-
bau dhnelt es dem Definitionsmodul:
IMPLEMENTATION MODULE name;

(* Import-/Exportlisten %)
(* Vereinbarungsteil ¥)
BEGIN

(* Anweisungsfolgen *)
END name.

Es gilt dabei folgende Regeln zu be-
achten:

- Im Definitionsmodul vereinbarte
Typen und Variablen sind auch im Imple-
mentationsmodul bekannt und brau-
chen nicht noch einmal vereinbart wer-
den.

- Der Anweisungsteil wird beim
Import von Objekten aus dem Biblio-
theksmodul zuerst ausgefihrt.

Hiermit sind wir am Ende unseres Ein-
fuhrungskurses in Modula2 angekom-
men.

(Hermann ReiBig/Matthias Rosin/Ig)
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MODULE varianttest; (* HR,15.04.86 %)
(* Importliste ¥)
FROM Terminal IMPORT Read, Write, WriteString, Writeln;
FROM InOut IMPORT ReadCard,WriteCard;
(* Vereinbarungsteil #)
TYPE test=RECORD
nummer: CARDINAL;
CASE x:BOOLEAN OF (* x waehlt sus, welcher Para-%*)
TRUE: para:CARDINAL | (* meter vervendet wird. *)
FALSE:zahl:INTEGER  (* xsDiskriminator(para,zahl) *)
END (* CASE *)
END; (® RECORD *)
VAR a :test;
¢ :CHAR;
d :BOOLEAN;
(* Anwelsungstelil *)
BEGIN
REPEAT
WriteString('*** Programm zum Testen von varianten Records ERt);
Writeln;
WriteString('Einlesen des varlanten Records:'); Wrlteln;
WITH a DO
WriteString('Nummer?');
ReadCard(nummer) ;
Writeln;
WriteString('Druecken von 1 weiBt CARDINAL=1 zu,');
¥riteString(' alles andere fuehrt su INTEGER=-1.');
Writeln;
WriteString('Bitte Taste druecken...');
Read(c);
Writeln;
WriteString('Eingegebenes Zelchen: '); Write(e);
Writeln;
x:=(c="'1"');
CASE x OF
TRUE :para:=1 |
FALSE:zahl:=-1
END (% CASE %)
END; (% WITH %)
WriteString('Abfragen des varianten Records:'); Writeln;
WITH a DO
WriteString('Nummer=');
WriteCard(nummer,2);
Writeln;
CASE x OF
TRUE :WriteString('CARDINAL: plus'});
WriteCard(para,2};
Writeln |
FALSE:WriteString('INTEGER: minus');
WriteCard(ABS(zahl),2);(* Typvandlung durch *)
Writeln (* Typanpassung *)
END; (* CASE ¥)
Writeln
END; (* WITH *)
WriteString('[ESC] -> Programmende'); Writeln;
Read(e);
Writeln
UNTIL e=CHR(27)
END varisnttest.,

Listing 1. Varianttest

ReadCard(month); Writeln;
WriteString('Tag <1...31>:1)3
ReadCard(day); Writeln;
WriteString('Stunde <0...23>:');
ReadCard(hour); Writeln;
VriteString('Minute <0...59>:');
ReadCard(min) ;
time:=32%min+2048%hour;
date:=day+32%month+512%(year-80);
SetDate(date); (* Bibliotheksfunktionen aus TDI-Modula zum *)
SetTime(time) (* Setzen von Uhrzeit und Datum *)
ELSE WriteString('Programm abgebrochen.')
END (* IF ¥)
END startuhr.

Listing 2. Startuhr als Beispiel fiir die IFAnweisung

DEFINITION MODULE Super;

PROCEDURE SuperIn; (* Schaltet Supervisor-Modus ein; USP in A2 ¥)
PROCEDURE SuperOut; (* Schaltet Supervisor-Modus aus ¥)

END Super.

(% LISTING 3b ¥)
IMPLEMENTATION MODULE Super;

FROM SYSTEM IMPORT CODE;
PROCEDURE SuperIn; (* EINSCHALTEN DES SUPERVISOR-MODUS *)

BEGIN
CODE(42A7H, 3F3CH, 0020H, 4E41H, 5C8FH, 2440H)
*

Assembler-Quelltext:
42K7 elr.l -(sp)
JFIC 0020 move.w # $20,-(sp)
4E41 trap #1
5C8F addg.l  #6,sp
2440 move.l d0,a2
*)
END SuperIn;

PROCEDURE SuperOut; (¥ AUSSCHALTEN DES SUPERVISOR-MODUS *)
BEGIN
CODE(2FOAH, 3F3CH, 0020H, 4E41H, 5CBFH) ;

(*

Assembler-Quelltext:
2FO0A move.l  a2,-(sp)
3JF3C 0020 move.w #3$20,-(sp)
4E4L trap #1
SCBF addq.l #6,8p
*)
END SuperQut;
END Super. -

Listing 3. Mit diesem Modul schalten Sie in den
Supervisormodus

MODULE startuhr;

(% 1986, Hermann Reissig, Werner-Heisenberg-Weg 39/3C, ¥)
[* 8014 Neubiberg

(* Falls sich das Programm im AUTO-Ordner befindet, wird beim ¥)
(* Einschalten des Rechners die Unhrzelt eingelesen ¥)
FROM InOut IMPORT ReadCard,WriteString,Writeln;

FROM GEMDOS IMPORT SetDate,SetTime;

FROM Terminal IMPORT Write,Read;

VAR

min,hour,day,month, year:CARDINAL;

date, time:CARDINAL;

o :CHAR;

Write(CHR(27)); Write('E'); (* Clear Home ¥)

WriteString( '¥reessxsxreixxsxsxxss STARTUHRPRG ');

WriteString('Ver. 2.0 *EsEsEsssksunersasssss'); Writeln;

WriteString(' (C) 1986, Hermann Reissig, Werner-Helsenberg-Weg 39/3C, '};

WriteString('8014 Neubiberg'); WriteLn;

WriteString( #¥sssxssuxsexsxsnasxs STARTUHRPRC ');

WriteString('Ver. 2.0 ssssssmapsssasssssssss'); Writeln; Writeln;

WriteString('Unhr initialisieren ? <j/n>"');

Read{e); Writeln;

(* Abbruch des Programms, falls erwinscht ¥)

IF ((e="J') OR (e='J')) THEN
VriteString('Bitte eingeben...'); Writeln; Writeln;
(* Datum und Zeit werden in zwel 16-Blt-Worten abgelegt ¥)
(# Die eingelnen Daten besitzen aufgrund der Zuordnung *)
(* su einer Position im Wort eine bestimmte Wertigkelt #)
min:=0; (* Wertigkeit 32 ¥)

=0; (* Wertigkeit 2048 *)

day:=0; (* Vertigkeit 1 )

month:=0; (* Wertigkeit 32 %)

year:=0; (¥ Wertigkeit 512 ¥)

WriteString('Jahr <85...00>:');

ReadCard(year); Writeln;

WriteString('Monat <1...12>:');

MODULE sysvar;

(* Monitor der Systemvariablen der ATARI-ST-Computer ¥)
FROM SYSTEM  IMPORT ADDRESS;

FROM TextI0  IMPORT WriteString,Writeln;

FROM Terminal IMPORT Read,Write;

FROM Super IMPORT SuperIn,SuperOut;
FROM Binary IMPORT and;
VAR c:CHAR;

PROCEDURE WriteMem(z:ADDRESS; 1:CHAR);
VAR first,second,y:CARDINAL;

PROCEDURE WriteAsHexDiglit(x:CARDINAL);
BEGIN -

IF x<10 THEN Write(CHR(x+48)) (* 4B=Zeichen "0" *)
ELSE Write(CHR(x+55)) (¥ 55=Zeichen “7" ¥)
END
END WriteAsHexDigit;

BEGIN

CASE 1 OF

'L': (* Longword ¥)
(* Oberes Wort bearbeiten *)
y:=and(CARDINAL(z" ) ,0FFOOh); (* Ausblenden des unteren Bytes *)
yi=y DIV 256; (* Um ein Wort nach rechts schieben *)
first:=y DIV 16; (* Oberes Nibble ¥)
second:=y MOD 16; (* Unteres Nibble ¥)
WriteAsHexDigit(first);
WriteAsHexDigit(second);
y:=and(CARDINAL(z" ) ,0FFh); (* Ausblenden des oberen Bytes *)
first:sy DIV 16; (* Oberes Mibble *)
second:=y MOD 16; (* Unteres Nibble %)
WriteAsHexDigit(first);

©
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-

WriteAsHexDigit(second);

(* Unteres Wort bearbelten; sonst wie oben ¥)

Zi=2+2;

y:=and(CARDINAL(z" ) ,0FF00R) ;

¥:=y DIV 256;

first:=y DIV 16;

second:=y MOD 16;

WriteAsHexDigit(first);

WriteAsHexDigit({second);

y:=and(CARDINAL(z" ) ,0FFh);

first:=y DIV 16;

second:=y MOD 16;

WriteAsHexDigit(first);

WriteAsHexDigit(second)l
W': (% Word *)

y:=and(CARDINAL(z" ) ,OFFO0R) ;

y:=y DIV 256;

first:=y DIV 16;

second:=y MOD 16;

WriteString(' ');

WriteAsHexDigit(first);

WriteAsHexDigit(second);

y:=and(CARDINAL(z" ) ,0FFh);
first:=y DIV 16;
second:=y MOD 16;
WriteAsHexDigit(first);
VriteAsHexDigit(second)l
'B': (¥ Byte )

¥:=and(CARDINAL(z" ) ,0OFFh);
first:=y DIV 16;
second:=y MOD 16;

WriteAsHexDigit(first);
WriteAsHexDigit(second)l
ELSE
WriteString('#*# nicht implementiert | #¥%');
END;
END WriteMem;
BEGIN

Iu'r!.teStrin.g( THEEERREREREERERRERER RN Systemvariablen ®&Essssssssnss! ;] ;
Writeln;

WriteString('#exekxkrxxsssknss Alle Angaben in hexadezimal Wdekexexsxak!);
Writeln;

Superln; (* Supervisormodus einschalten, da sonst Busfehler ! %)
WriteString('etv_timer :'); WriteMem(400h,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('etv_eritic :'); WriteMem(404h,'L'); WriteString(' | ');
VriteString('etv_term i'}; WriteMem(408h,'L'); Writeln;
WriteString('etv_xtral :'); WriteMem{40Ch,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('etv_xtra2 :1'); WriteMem(410n,'L'); WriteString(' | ');

WriteString('etv_xtral :'); WriteMem(414n,'L'); WriteLn;
WriteString('etv_xtrad :'); WriteMem(418h,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('etv_xtra5 :'); WriteMem(41Ch,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('memvalid :'); WriteMem(420h,'L'); Writeln;
WriteString('memctrl ') WriteMem(424h,'W'); WriteString(' | ');
WriteString('resvalid :'); WriteMem(426h,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('resvector :'); WriteMem(42Ah,'L'); Writeln;
WriteString('phystop :'); WrlteMem(42En,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('_membot :'); WriteMem(432h,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('_memtop :'); WriteMem(436h,'L'); Writeln;
WriteString('memval2 :'); WriteMem({43Ah,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('flock :'); WriteMem({43Eh, 'W'); WriteString(' | ');
WriteString('seekrate '); WriteMem(440h,'W'); Writeln;
WriteString('_timer_ms :'); WriteMem(442h,'W'); WriteString(' | ');
WriteString('_fverify 1) WriteMem({4ddn,'W'); WriteString(' | ');
WriteString('_bootdev '); WriteMem(446h,'W'}; Writeln;
WriteString('palmode '); WriteMem(448h,'W'); WriteString(' | ');
WriteString('defshiftmod :'); WriteMem(44Ah,'W'); WriteString(' | '};
')}

WriteString('sshiftmod ; WriteMem(44Ch,'W'); Writeln;
WriteString(' v bas_ad :'); WriteMem(44Eh,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('vblsem 1) WriteMem{452h,'W'); WriteString(' | ');
WriteString('nvbls :'); WriteMem(454h,'W'); Writeln;
WriteString('_vblqueue :'); WriteMem(456h,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('colorptr 1'); WriteMem(45Ah,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('screenptr :'); WriteMem(45En,'L'); Writeln;

WriteString('_vbelock 1'); WriteMem(462h,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('_frelock :'); WriteMem(466h,'L'); WriteString(' | ');
WriteString( 'hdv_init :'); WriteMem(46ah,'L'); Writeln;
WriteString('swv_vec :'); WriteMem(46Eh,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('hdv_bpb :'); WriteMem(472h,'L'); WriteString(' | ');
WriteString( 'hdv_rw t'); WriteMem(476h,'L'); Writeln;

WriteString('hdv_boot :'); WriteMem(47Ah,'L'); WriteString(' | ');
VriteString('ndv_mediach :'); WriteMem(47Eh,'L'); WriteString(' | ');

WriteString('_comload i'); WriteMem(482h,'L'); WriteLn;
WriteString('conterm :'); WriteMem(484h,'W'); WriteString(' | ');
WriteString('trpléret i'); WriteMem(486h,'L'); WriteString(' | ');

WriteString('criticret :'); WriteMem(4BAh,'L'); WriteLn;
WriteString('themd0 :'); WriteMem(48Eh,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('themdl WriteMem(492h, 'L'); WriteString(' | ');
WriteString('themd2 WriteMem(496h,'L'); Writeln;
WriteString('themd3 i WriteMem(49Ah,'L'); WriteString(' | '

L}

WriteString('___md
WriteString('saveptr

¥ WriteMem(49Eh,'L'); WriteString(' |
WriteString('_nflops :

»

»

i

; WriteMem{4A2h,'L'); Writeln;
; WriteMem(4A6h,'W'); WriteString(' | ');
j WriteMem(4ABh,'L'); WriteString(' 1 ');
; WriteMem({4ACh,'W'); WriteLn;

;i WriteMem(4AEn,'L'); WriteString(' | ');
; WriteMem(4B2h,'L'); WriteString(' | ');
; WriteMem(4B6h,'L'); Writeln;

i WriteMem(4BAh,'L'); WriteString(' | ');
3 WriteMem(4BCh,'L'); WriteString(' | ');

WriteString('con_state
WriteString('save_row
WriteString('sav_context :
WriteString('_bufl0
WriteString('_bufli
WriteString('_hz_200
WriteString('the_env

WriteString('_drvbits i'); WriteMem(4C2h,'L'); Wrbdeln;
WriteString('_dskbufp :'); WriteMem(4C6h,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('_sutopath :'); WriteMem(4CAh,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('_vbl 11st0 :'}); WriteMem{4CEh,'L'); Writeln;
WriteString('_vbl 1istl :'); WriteMem(4D2h,'L'); WriteString(' | ');
WriteString(' _vbl 1ist2 :'); WriteMem(4D6h,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('_vbl 1ist3 :'); WriteMem(4DAh,'L'); Writeln;
WriteString('_vbl 1istd :'); WriteMem(4DEh,'L'}; WriteString(' | ');
WriteString('_vbl 1ist5 :'); WriteMem(4E2h,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('_vbl 1ist6é :'); WriteMem(4E6h,'L'); WriteLn;
WriteString('_vbl 11st7 :'); WriteMem(4EAh,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('_dumpflg ; WriteMem(4EEh, 'W'); WriteString(' | ');
WriteString('_ptrabt ; WriteMem(4FOh,'N'); Writeln;
WriteString('_sysbase ; WriteMem(4F2h,'L'); WriteString(' | ');
WriteString('_shell p i WriteMem(4F6h,'L'); WriteString(s | ');
WriteString('end os ; WriteMem(4FAh,'L'); Writeln;
WriteString('exec_os ; WriteMem(4FEh,'L');

SuperOut;

Read(e);

Writeln;

Read(c)

END sysvar.

Listing 4. Sysvar zeigt die Systemvariablen des ST

DEFINITION MODULE Binary; (* 30.04.86 %)
(* 1986 by Hermann Reissig, Werner-Heisenberg-Weg 39/3C, 8014 Neubiberg#)

PROCEDURE and(x,y:CARDINAL) :CARDINAL; (¥ Bitweises UND *)
PROCEDURE or(x,y:CARDINAL):CARDINAL;  (* Bitweises ODER *)
PROCEDURE not(x:CARDINAL) : CARDINAL; {* Bitweises NOT *)

PROCEDURE set(VAR x:CARDINAL; y:CARDINAL); (¥ Setzt Bit y in Zahl x )
PROCEDURE reset(VAR x:CARDINAL; y:CARDINAL); (¥ Loescht Bit y in Zahl x *)
PROCEDURE test(x,y:CARDINAL) :BOOLEAN; (* Testet Bit y in Zahl x #)
PROCEDURE WriteBin(x:CARDINAL); (* Schreibt Zahl binser  ¥)

END Binary.

(* LISTING 5b *)

IMPLEMENTATION MODULE Binary;

FROM Terminal IMPORT Write;

PROCEDURE and(x,y:CARDINAL) :CARDINAL;

BEGIN

RETURN CARDINAL(BITSET(x)*BITSET(y))

END and;

(* Schnittmenge, da nur gleich gesetzte Bits *)

(* Ubernommen werden *)

PROCEDURE or{x,y:CARDINAL) : CARDINAL;

BEGIN

RETURN CARDINAL({BITSET(x)+BITSET(y))

END or;

(* Obernahme aller gesetzten Bits #)

PROCEDURE not(x:CARDINAL) : CARDINAL;

BEGIN

RETURN CARDINAL(BITSET(x)/BITSET(65535))

END not;

(* Invertierung der Bits durch Subtraktion *)

(# des maximal mBglichen Wertes *)

PROCEDURE set(VAR x:CARDINAL; y:CARDINAL);

VAR temp:BITSET;

BEGIN

temp:=BITSET(x) ;

IF y<16 THEN INCL(temp,y) END;

x:=CARDINAL( temp)

END set;

(* Setzen eines Bits durch Einfligen elnes *)

(* Elementes in eine Menge *)

PROCEDURE reset(VAR x:CARDINAL; y:CARDINAL);

VAR temp:BITSET;

BEGIN

temp:=BITSET(x);

IF y<16 THEN EXCL(temp,y) END;

x:=CARDINAL( temp)

END reset;

(® Wie set, nur Entfernen des Elementes ¥)

PROCEDURE test(x,y:CARDINAL):BOOLEAN;

BEGIN

IF y<16 THEN IF y IN BITSET(x) THEN RETURN TRUE
ELSE RETURN FALSE

END

END test;

(* Erklért sich selbst #)

PROCEDURE WriteBin(x:CARDINAL);
VAR y:BITSET;
1:CARDINAL;

BEGIN

¥:=BITSET(x);

FOR 1:=15 TO 0 BY -1 DO (* Ausgabe von der hSchsten Stellen- #)

IF 1 IN y THEN Write('l ') (* wertigkeit ab *)
ELSE Write('0')
END

END

END WriteBin;

END Binary.

Listing 5. Binary fiihrt Operationen auf Bitebene aus
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ST-Grafik durchleuchtet

Zur Grafikprogrammierung stellt
das XBIOS (eXtended Basic
Input Output System) im TOS
niitzliche Routinen zur Verfii-
gung. Obwohl die Routinen sehr
leistungsfidhig sind, lassen sie
sich leicht programmieren.

ie Line-A-Routinen benutzen
den illegalen Opcode $AXXX
der 68000-CPU. Die Routinen
im XBIOS kénnen von Assembler aus
ausgerufen werden. Dazu werden von
Assembler die Parameter und die Funk-
tionsnummer auf den Stapel gebracht.
AnschlieBend wird das XBIOS mit dem
TRAP # 14-Befehl aufgerufen. Der
Trap-Befehl stellt einen Softwareinter-
rupt dar. Danach sucht der Computer
aus einer Tabelle die Adresse, an der die
Routinen im XBIOS stehen. Nach der
Rickkehr aus dieser Routine wird der
Stapelzeiger korrigiert. Ergebnisse lan-
den meist wieder im 68000-Register
DO. Programmierer in C haben es hier
einfacher. Die #include-Anweisung
fligt die Datei »osbind.h« beim Compilie-
ren hinzu, so daB die XBIOS-Routinen
bequem als Funktionen aufgerufen
werden kdénnen. Am Beginn des Pro-
gramms muB also stehen:
# include <osbind.h>
Hier nun die grafikorientierten Funktio-
nen des XBIOS:
XBIOS 2 - Physbase
Mit dieser Funktion wird die Start-
adresse der gerade dargestellten Bild-
schirmseite (physikalische Bildschirm-
basis) ermittelt.
Assembler-Beispiel:
move.w #2,-(sp)
trap # 14
addqg.l #2,8p
;D0 enthédlt die physikalische
Bildschirmbasis
C-Beispiel:
long start;
start=Physbase();
XBIOS 3 - Logbase
Logbase ermittelt die Startadresse der
Bildschirmseite, auf der gezeichnet
wird (logische Bildschirmbasis). Diese
muB nicht der physikalischen Bild-
schirmbasis entsprechen. Es setzt also
keinen groBen Aufwand voraus, auf
einer Seite zu malen, wéhrend der Mo-
nitor eine andere zeigt.
XBIOS 4 - Getrez
Mit Getrez 4Bt sich die Bildschirmauflé-
sung feststellen.
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2=640x400/ 2-Farben-Modus
(monochrom)

1=640x200/ 4-Farben-Modus
0=320x200/16-Farben-Modus
Assembler-Beispiel:

move.w #4,-(sp)
; Funktionsnummer

trap # 14

addq.l #2,8p

I;Auflﬁsung nun in DO

C-Beispiel:

int aufloesung
;aufloesung=Getrez();

XBIOS 5 - Setscreen

Um physikalische, logische Bildschirm-
basis und/oder Auflésung zu setzen,
eignet sich am besten diese Funktion.
Verandert man allerdings die Bild-
schirmauflésung mit Setscreen in einer
GEM-Applikation, so fuhrt das zu Pro-
blemen, da die entsprechenden GEM-
Parameter nicht von dieser Funktion
gesetzt werden. Mdchte man einen
bestimmten Parameter nicht setzen, so
gibt man ihm den Wert -1. Die Werte flr
die Aufldsungen entsprechen denen
von Getrez.
Assembler-Beispiel:

move.w
;Aufldésung 320x200

#OJ ‘(SP)

move.l # $78000,~-(sp)

;physische Basis

move.l #-1,-(sp)
;logische Basis unverénd.

move.w #5,-(sp)

trap #14

add.l #12,8p
C-Beispiel:

long lbase,pbase;
int aufloesung;

lbase=-1;
/% unveréndert %/

pbase=0x78000;

aufloesung=0;
Setscreen(lbase,pbase,
aufloesung);
XBIOS 6 - Setpalette
Dieser Befehl »fiillit« mit einem Funk-
tionsaufruf alle Farbtdpfe neu. Als Para-
meter benétigt die Funktion einen Zei-
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ger auf ein Feld von 16 Wértern. Wort O
entspricht dem neuen Inhalt von Farb-
topf 0, Wort 1 fiir Topf 1 und so weiter.
Nibble 2 der Worter enthélt den Rot-,
Nibble 3 den Grin- und Nibble 4 den
Blau-Anteil der Mischfarbe. »$027 5«
bedeutet also: Rot 2, Grin 7 und Blau
5 (ergibt ein Cyan).

Assembler-Beispiel:

move.l #pallete,-(sp)
;otartadresse

move.w #6,-(sp)
; Funktionsnummer

trap # 14

addg.l #6,8p

rts
pallete: de.w $000, $111,

$222, $333, $444, $555, $666

C-Beispiel:
setze_farben()

[

int farben[15];

/* Farbwerte ins Feld ”
farben[]"” */
Setpallete(farben);

XBIOS 7 - Setcolor

Diese Funktion veréndert den Inhalt von
jeweils nur einem Farbtopf. Hierzu mis-
sen als Parameter die Nummer des Top-
fes und der zu setzende Farbwert ber-
geben werden. Mit dieser Funktion ist
es auch maéglich, den Inhalt eines Top-
fes festzustellen. Man tbergibt dann als
Farbwert einfach den Wert -1.
Assembler-Beispiel: WeiB als Hinter-
grundfarbe

move.w
;Neue Farbe

#3$777,-(sp)

move.w #0,-(sp)
;Register 0

move.w #7,-(sp)
; Funktionsnummer

trap #14

addq.l #6,8p

rts
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C-Beispiel: Ermitteln der Hintergrund-
farbe
int hintergrund()

{
]

return(Setecolor(0,-1));

XBIOS 20 - Scrdmp
Hiermit 148t sich die Uber die ALT- und
HelpTaste erreichbare Hardcopy-

Routine vom Programm aufrufen. Sie
erfordert keine Parameter.
Assembler-Beispiel:

move.w #20,-(sp)
trap # 14
addg.1l #4,8p
rts

C-Beispiel:

hardcopy()

Scrdmp();

XBIOS 37 - Vsync

Bekannterweise baut sich das Monitor-
bild zeilenweise auf. Erfolgen nun
Verdanderungen des Grafikspeichers
{Linien zeichnen etc.), so kann es zu
unschonen Effekten, wie Flimmern,
kommen. Die Vsync-Funktion schafft da
Abhilfe. Sie wartet auf den néchsten
Bildriicklauf, so lange also, bis der Bild-
schirmaufbau vollendet ist. Grafikaus-
gaben lassen sich mittels dieser Funk-
tion mit dem Strahlenriicklauf synchro-
nisieren.

Assembler-Beispiel:
move.w #37,-(sp)
trap #14
addq.1l #2,8p
C-Beispiel:

#define Vsyne() xbios(37)
/¥ In fruehen osbind.h nicht
implementiert */
warte_raster()

{

Vsyne() ;

Mit diesen Routinen lassen sich ohne
groBe Anstrengungen wichtige Grafik-
parameter verdndern. Von GEM-
Applikationen aus sollte man allerdings
nur auf die XBIOS-Routinen zuriickgrei-
fen, falls keine &hnlichen GEM-
Routinen existieren. Die XBIOS-
Routinen setzen némlich keine GEM-
Parameter. Ansonsten sind diese Routi-
nen - richtig angewandt - sehr hilfreich
in eigenen Programmen.

(F. Mathy/Udo Reetz/hb)

Spitze fik
Ie?::hig:?nrzchi

Die Farben und die Grafik des
Atari ST kénnen sich sehen las-
sen. Mit den Line-A-Routinen
uberzeugt diese Grafik auch
noch durch komfortable Pro-
grammierung.

inen Charaktermodus, wie der
EVIC im C64, besitzt der Video-

chip des ST, der Shifter, nicht,
die Textdarstellung geschieht im Grafik-
modus. Dies ist ohnehin erforderlich, da
schon allein die Benutzeroberflache
den Grafikmodus erfordert. Deshalb ist
es kein Wunder, daB das Betriebssy-
stem eine Reihe leistungsféhiger Grafi-
kroutinen beinhaltet. Viele C-Program-
mierer haben sicherlich schon die Gra-
fikroutinen des GEM-VDI benutzt. Die-
se Art der Programmierung ist aber
etwas umsténdlich und deshalb nicht
besonders schnell. Die grundlegenden
Grafikroutinen enthélt der sogenannte
sLine-A«Teil des TOS . Das GEM-VDI
bietet komplexere Routinen an, die
dann die entsprechenden Line-A-Rou-
tinen aufrufen. Die direkte Anwendung
der Line-A-Routinen bringt eine Ge-
schwindigkeitssteigerung. AuBerdem
sind die Routinen flexibler anwendbar.
Als ein Beispiel dienen die Spriterouti-
nen, die in der Spieleprogrammierung
anwendbar sind, die das GEM-VDI aber
nur zur Darstellung des Mauscursors
verwendet. Die Line-A-Routinen lassen
sich sowohl von Assembler als auch
von C, Modula oder Pascal aus pro-
grammieren. GSTC-Besitzer finden
eine geeignete Bibliothek im 68000er-
Sonderheft, 6/86, ab Seite 114 (Werk-
zeugkasten flur Superspiele) zusam-
men mit anderen nitzlichen Funktio-
nen. Gehen wir aber zunéchst auf die
Programmierung der Routinen in As-
sembler ein. lhren Namen verdanken
die »Line-A«-Grafikroutinen einer
besonderen Eigenschaft der CPU MC
68000. Diese kennt zwei Gruppen von
nicht implementierten Befehlen. Sie
umfassen die Befehle mit den Op-
codes, die mit den Nibbles $A und $F
beginnen. Gehort der auszufilhrende
Befehl dieser Gruppe an, so springt die
68000-CPU (ber die Vektoren $28
($Axxx-Opcodes) beziehungsweise
$2C ($Fxxx-Opcodes) in die ge-
winschte Exceptionroutine. Diese
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Exceptionroutine stellt nun anhand der
restlichen drei Nibbles des Pseudo-

‘Opcodes fest, wie der genaue Befehls-

code aussah und fihrt die entspre-
chende Routine aus. Das TOS benutzt
hier nur die $Axxx-Opcodes fir die Gra-
fikoperationen, die $Fxxx-Opcodes
sind noch unbelegt und stehen somit
dem Anwender zur Verfigung. Die
Opcodes erreicht man also einfach
durch Einsetzen des entsprechenden
Worts in das Assemblerprogramm
(DCW $A000).

Im TOS sind 15 Line-A-Routinen im-
plementiert, die die Pseudo-Opcodes
von $A000 bis $A00E einnehmen. In
diesem Beitrag befassen wir uns mit 12
dieser Routinen.

Beim Aufruf der Routinen ist darauf zu
achten, daB unter Umstanden die Inhal-
te einiger Daten- und AdreBregister ver-
andert werden. Vor der Benutzung der
Routinen muB eine Initialisierung statt-
finden. Der Aufruf $A000 Init liefert in
einigen Registern Zeiger auf wichtige
Parameterblécke. Eine Vielzahl von Pa-
rametern ermdglichen es dem Pro-
grammierer, die gewilnschten Effekte
zu erzielen. Die Register DO und AO
enthalten die Startadresse des Line-
A-Parameterblocks. Register A1 zeigt
auf eine Tabelle, in der die Startadres-
sen der Zeichensatz-Header stehen
(der ST verfugt Gber drei Zeichensétze,
den 6x6-, den 8x8- und den 8x16-
Pixel-Zeichensatz). Der Line-A-Para-
meterblock umfaBt eine Vielzahl von
Parametern. Die einzelnen Parameter
erreichen Sie dann Uber einen
bestimmten Offset. Das ist eine Zahl,
die zur Startadresse des Parameter-
blocks addiert wird.

Hier eine Beschreibung der Parame-
ter mit Angabe des Offsets und der
GroBe des Parameters (Wort/Langwort).

Zunédchst zwei grundlegende, vom
Grafikmodus abhéngige Parameter:

0 Wort v__planes: Enthélt die Anzahl
der Bitplanes: Im 320x200-Modus
sind es vier, bei 640x 200 zwei und bei
640x400 ein Plane.

2 Wort v__lin__wr: Anzahl der Bytes
pro Scanlinie. Bei640x400sindes 80,
sonst 160 Byte. Es folgen funf Zeiger
auf wichtige Felder:

4 Lang contrl: Zeiger auf das
contrl-Feld, das diverse Line-A Para-
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meter enthélt (wird bei den entspre-
chenden Routinen erklért).

8 Lang intin: Zeiger auf das intin-
Feld, in dem verschiedene Parameter
vor Aufruf der Funktion abgelegt wer-
den.

12 Lang ptsin: Zeiger auf das ptsin-
Feld, in dem vor dem Aufruf der Funk-
tion Koordinaten abgelegt werden.

16 Lang intout: Zeiger auf das intout-
Feld, das nach Funktionsaufruf ver-
schiedene Parameter enthalt.

20 Lang ptsout: Zeiger auf das
ptsout-Feld, das nach Funktionsaufruf
verschiedene Koordinaten enthélt. Die
folgenden vier Parameter bestimmen
die Zeichenfarbe:

24 Wort _fg__bp__1: Plane O

26 Wort _fg__bp__2: Plane 1

28 Wort __fg__bp__3: Plane 2

30 Wort __fg_ bp__4: Plane 3

Mdbchte man beispielsweise Farbe 7
haben, so geht man folgendermaBen
vor: 7 dez. = 0111 binér. Deshalb:
_fg_bp_1=1 —fg.bp. 2=1
_fg_bp__3=1 _fg_bp__4=0

Nun folgen verschiedene Parameter
far die Zeichenoperationen:

32 Wort __Istlin: MuB beim Line-
Befehl $FFFF sein.

34 Wort __In__mask: Das Wort ent-
héalt das Linienmuster. Méchte man
gerne eine gestrichelte Linie erhalten,
wére beispielsweise der Bindrwert
0011001100110011 = $3333 zu
empfehlen.

36 Wort _wrt__mode: Dies ist ein
sehr wichtiger Parameter. Er bestimmt
die Auswirkungen der Zeichenopera-
tionen. Es gibt vier Modi:

0 = replace

1 = transparent

2 = exklusiv-oder

3 = invers-transparent

Der Replace-Modus ist der normale
Zeichenmodus, hier wird die alte Grafik
einfach »tberpinselt«. Der Transparent-
Modus mischt das bisherige Bild und
die zuzufigende Grafik. Der Exklusiv-
Oder-Modus setzt dort Punkte, wo sie
bisher noch fehlten und I6scht anderer-
seits gesetzte Punkte. Im Invers-
Transparent-Modus wird die hinzuzufi-
gende Grafik invertiert und anschlie-
Bend mit dem bisherigen Bild gemischt.

Die folgenden vier Parameter dienen
bei den Routinen zum Zeichnen von
Linien, horizontalen Linien und gefillten
Rechtecken.

38 Wort __x1: X1-Koordinate bei
Line-,HLine- und Rechteck-Funktion

40 Wort __y1: Y1-Koordinate

42 Wort __x2: X2-Koordinate

44 Wort __y2: Y2-Koordinate

Die nachsten drei Parameter bestim-
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men das Fullmuster fur die Funktionen
zum Zeichnen von gefiiliten Rechtek-
ken und Polygonen:

46 Lang __patptr: Zeigt auf das Fuill-
muster, welches aus Worten besteht.
Es ist also 16 Bit breit und beliebig
hoch.

50 Wort __patmsk: Gibt an, wieviele
Worte das Flllmuster hoch ist.
__patmsk muB die Anzahl der Worte
minus 1 enthalten.

52 Wort __multifill: Gibt an, ob das
Fillmuster fur eine (=0) oder fir meh-
rere Planes (=1) ausgelegtist. Die Line-
A-Funktionen zum Zeichnen von gefiill-
ten Rechtecken und Polygonen erlau-
ben auch die Definition eines Bild-
schirmbereiches, in dem gezeichnet
wird. Der Rest des Bildschirms ist fir
diese Operationen tabu. Leider arbeitet
diese Méglichkeit, im Fachjargon »Clip-
ping« genannt, nicht mit den anderen
Line-A-Routinen, wie beispielweise der
Linien-Funktion, zusammen. Ist dies
notwendig, so muB man wohl doch auf
die GEM-VDI-Routinen zuriickgreifen.
Hier nun die Clipping-Parameter:

54 Wort __clip: Flagge, die anzeigt,
ob Clipping an (=1) oder aus (=0) ist.

56 Wort __xmn__clip: X-Koordinate
der linken oberen Ecke des Clipping-
Rechtecks.

58 Wort _ymn__clip: Y-Koordinate
dieses Punktes.

60 Wort _xmx__clip: X-Koordinate
der rechten unteren Ecke des Clipping-
Rechtecks.

62 Wort _ymx__clip: Y-Koordinate
dieses Punktes.

Dies waren die wichtigsten Line-A-
Parameter zur Grafikprogrammierung.
Nun zu der Beschreibung der eigentli-
chen Line-A-Grafikfunktionen.

$A001 Put Pixel - Pixel setzen
Zu setzende Parameter:

(ptsin) x-Koordinate
(ptsin)+2  y-Koordinate
(intin) Farbe

sowie: __wrt__mode
Diese Funktion dient zum Setzen eines
Bildschirmpunktes.

$A002 Get Pixel - Farbe eines Pixels
bestimmen
Zu setzende Parameter:

(ptsin) x-Koordinate
(ptsin)+2  y-Koordinate
(intin) Farbe

Diese Funktion ermittelt die Farbe eines
Bildschirmpunktes, welche man im
MC68000-Register DO zuriickerhalt.

$A003 Line - Zeichnen einer Linie
Zu setzende Parameter:
ey <) [ees, ) (XLl A
Koordinaten__fg__bp__1,__fg__bp__
2. 4g -bp _G;
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_fg__bp__4 Farbe__In__mask Linien-
muster__wrt__mod Schreibmodus__Ist
lin muB auf $FFFF gesetzt sein. Diese
Funktion dient zum Ziehen einer Linie
von einem Pixel Breite.

$A004 Horizontal Line - Zeichnen
einer horizontalen Linie
Zu setzende Parameter:
_x1,_y1,__x2 Koordinaten__fg__bp
2 g ohp a2 Mg bp. 5 Site
__bp__4 Farbe__wrt_mod Schreib-
modus__patptr,__patmsk,__muitifill Fll-
muster

Mit dieser Funktion lassen sich sehr
schnell horizontale Linien zeichnen.
AuBerdem ist es méglich, Flllmuster zu
entwerfen. Mehrere $A004-Aufrufe
bewirken so beispielsweise gefilite
Flachen. Die Rechteck- und die
Polygon-Funktion, aber auch die Rou-
tine zum Zeichnen eines gefiliten Krei-
ses im GEM-VDI, machen von dieser
Routine Gebrauch.

$A005 Filled Rectangle - Gefillltes
Rechteck zeichnen
Zu setzende Parameter:
Sy M R T R Koordinaten
Zig=bp 1. =fg=-bp- 2, ~ig- b
—3.1o bp_ 4 Farbe
__wrt__mod Schreibmodus
__patptr,__patmsk,__multifill Flllmuster
__clip,__xmn__clip,__ymn__clip,__xm-
x__clip,__ymx__clip Clipping
Der $A005-Opcode zeichnet. ein
geflltes Rechteck. Auch hier ist ein
Fullmuster moglich, ebenso wie Clip-
ping. __x1/__y1 geben die Koordinaten
der linken oberen Ecke an, __x2/__y2
die der rechten unteren.

$A006 Filled Polygon - Gefilltes
Vieleck zeichnen
Zu setzende Parameter:
(ptsin) bis (ptsin)+2*n-

X/Y-Koordinaten

(contrl)+2 Zahl X/Y-Paare
=¥ Zu fillendes y
—fg-"bp i¥sslg-"hp-2  fg  bp-
3. 1fg-bp 4 Farbe
__wrt_mod Schreibmodus

__patptr,__patmsk,__multifill Flllmuster
__clip,__xmn__clip,__ymn__clip,__xm-
x__clip,_ymx__clip Clipping
Diese leistungsfdahige Routine erlaubt
das Zeichnen von gefiiliten Vielecken
(Polygonen). Die Koordinatenpaare
werden (paarweise) im ptsin-Feld abge-
legt. Jeder Aufruf verursacht jedoch
jeweils das Zeichnen nur einer y-Zeile.
Wollen wir zum Beispiel ein Dreieck mit
den Koordinaten A (10/20), B (610/
70), C (220/178), so ist die Routine
159mal fiir die y-Zeilen 20 bis 178 aus-
zulésen. Wichtig ist, daB den Koordina-
tenpaaren ein weiteres folgt, das wie-
der auf die erste Ecke des Vielecks




zeigt. Bei obigem Dreieck miBten die
Koordinaten deshalb folgendermaBen

gesetzt sein:

(ptsin) = 10 ;Punkt A
(ptsin)j+2 = 20
(ptsin)+4 = 610 ;PunktB
(ptsin)+6 = 70
(ptsin)+8 = 220 ;PunktC
(ptsin)+10 = 178
(ptsin)+12 = 10 ;Punkt A
(ptsin)+14 = 20
(contrl)+2 = 3 ;3 Paare

- $A007 Bitblock-Transfer - Sie z&hlt
zu den grundlegenden Funktionen, die
von der Textblock-Transfer- und Copy-
Raster-Form-Routine benutzt werden.
$A008 Textblock-Transfer Diese
Funktion dient der Textausgabe. Im Nor-
malfall bietet sich ohnehin eine Textaus-
gabe Uber das GEM-VDI an, da dies
weitaus einfacher ist.
$A009 Show Mouse - Mauscursor
aktivieren
Zu setzende Parameter:
(contrl)+2 =0
(contrl)+6 =1
(intin)
Diese Funktion dient zum Einschalten
des Mauscursors.
$A00A Hide__Cursor - Wurde
Hide__Cursor n-mal aufgerufen, so gilt
dasselbe auch fiir Show__Mouse, um
den Cursor zu reaktivieren. Setzt man
{intin)=0, so wird der Cursor aber
bereits beim nachsten Show__Mouse-
Aufruf aktiviert.

$A00B Transform Mouse - Neue
Mauscursorform setzen
Zu setzende Parameter:
{intin) Aktionspunkt  x-
Koordinate, @ zum
Beispiel Pfeilspitze
Aktionspunkt y-
Koordinate
Maskenfarbe (nor-
malerweise=0)

{intin)+2

{intin)+6

{intin)+8 Cursorfarbe
{intin)+10 bis Hier wird die Form
{intin)+40 der Cursormaske

definiert. Die Cur-
sormaske ist 16
Pixels breit (1 Wort)
und 16 Pixels hoch
(daher 16 Worte).
Hier wird die Form
des Cursors defi-
niert. Das Format
entspricht dem der
Maske.

{intin)+42 bis
{intin)+72

$A00C Undraw Sprite - Sprite
iBschen
Zu setzende Parameter:
RBegister A2: Zeigt auf den

Sprite-Save-Buffer
‘Dies ist die erste der beiden Software-

Sprite-Routinen im TOS. Der ST besitzt
keine Mdglichkeit zur hardwareméaBi-
gen Erzeugung von Sprites. Die
Undraw__Sprite-Routine dient zum
Loschen eines gesetzten Sprites. Das
68000-AdreBregister zeigt hierbei auf
den Sprite-Save-Buffer (SSB), der den
durch das Sprite (berdeckten Bild-
schirmbereich und einige Parameter
enthalt. Ein Sprite ist 16x16 Pixel groB.
Die GroBe des Sprite-Save-Buffers
hangt von der eingestellten Bildschirm-
auflésung ab. Pro Plane sind 32 Worte
zur Sicherung der (berlappten Bild-
schirmdaten notwendig, hinzu kommen
funf Worte fir andere Daten. Hieraus
lassen sich fur die drei méglichen Gro-
Ben des SSB berechnen:

640x400- 2-Farben-Modus: 37 Worte
640x200- 4-Farben-Modus: 69 Worte
320x200-16-Farben-Modus: 133 Worte

$A00D Draw Sprite - Sprite darstel-

len

Zu setzende Parameter:

Register DO:  X-Koordinate

Register D1:  Y-Koordinate

Register AO:  Zeigt auf Sprite-
Definition-Block
(SDB)

Register A2:  Zeigt auf Sprite-

Save-Buffer (SSB)

Diese Routine zeichnet ein Sprite an
der Stelle X/Y. Hierzu missen zudem
AO und A2 auf den Sprite-Definition-
Block beziehungsweise den Sprite-
Save-Buffer zeigen. Der SDB bestimmt
das Aussehen des Sprites. Er ist 37
Worte lang und hat folgenden Aufbau:

Die ersten beiden Worte dienen dazu,
einen Mittelpunkt des Sprites festzule-
gen. Haben wir zum Beispiel einen Pfeil
mit der Spitze bei (4/6), so wird Wort O
= 4 und Wort 1 = 6 gesetzt. Rufen wir
nun die Draw__Sprite-Routine mit den
Mittelpunktskoordinaten auf, so befin-
det sich anschlieBend die Spitze des
Pfeiles genau im Mittelpunkt des Bild-
schirms.
Wort 0O: X-Offset. Hiermit 148t

sich der Mittelpunkt des
Sprites festlegen. Stan-
dardwert hierfir ist 8, da
das Sprite 16 Pixels
breit ist.

- Y-Offset. Standardwert
hierfir ist 8. Das fol-
gende Wort bestimmt
den Setzmodus.

0 = VDI-Format;

1 = XOR-Format
Wort 3: Hintergrundfarbe
Wort 4: Vordergrundfarbe

Nun folgen 32 Worte, welche die
Form des Sprites in der gewohnten
Bitmuster-Manier definieren. Allerdings

Wort 1:

Wort 2:
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folgen immer abwechseind ein Wort
des Hinter- und des Vordergrundmu-
sters:

Wort 5: Hintergrund-Muster
Zeile O

Wort 6: Vordergrund-Muster
Zeile O

Wort 35: Hintergrund-Muster
Zeile 15

Wort 36: Vordergrund-Muster
Zeile 15

Nun noch einige Worte zu den VDI-
und XOR-Formaten: Im VDI-Format
kann das Sprite maximal zwei Farben
annehmen. Sind flir das entsprechende
Pixel sowohl im Hinter- als auch im
Vordergrund-Muster die Bits geléscht,
so bleibt die Pixelfarbe erhalten. Ist nur
das entsprechende Bit im Hintergrund-
Muster gesetzt, so erscheint die Sprite-
Hintergrundfarbe. Ist das entspre-
chende Bit im Vordergrund-Muster
oder sind beide Bits gesetzt, so
erscheint die Sprite-Vordergrund-
Farbe. Hiervon unterscheidet sich das
XOR-Format nur im vorletzten Fall: Ist
nur das entsprechende Bit im Vorder-
grund gesetzt, so werden die Bits, die
den Farbwert eines Bildschirmpunktes
enthalten, mit den entsprechenden Bits
der Sprite-Vordergrundfarbe (Wort 4)
und/oder-verkniipft.

Doch nun genug der Theorie. Das Er-
lernte soll nun in einem Assemblerpro-
gramm seine Anwendung finden. Als
Beispiel nehmen wir das Zeichnen
eines Rechtecks:

rect: de.w $aluo

;Init

move.w #20,38(a0)

3—x1, linke obere Ecke

move.w #39,40(a0) ;_y1

move.w #300,42(a0)

;_x2, rechte untere Ecke

move.w #170,44(a0) ;_y2

move.w #1,24(a0) ;Farbe Bit 0
elr.w 26(a0) ;Farbe Bit 1
elr.w 28(a0) ;Farbe Bit 2
elr.w 30(a0) ;Farbe Bit 3
elr.w 36(a0) ;Replace-Modus
elr.w 54(a0) ;kein Clipping

move.l #must,46(a0) ;_patptr
move.w #1,50(a0) ;2 Worte hoch

dc.w  $a005 ;Rechteck zeichnen
rts

;Ende

must: de.w $aaaa,$5555
;Fillmuster

Wie Sie sehen, lassen sich so auf ein-
fache Weise selbst komplizierteste
Figuren zeichnen. Auf jeden Fall lohnt
es sich, einmal mit dieseninteressanten
Routinen zu experimentieren.

(F. Mathy/Udo Reetz/hb)
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6/85, 7/85 und 9/85
sind bereits vergriffen
und nicht mehr lieferbar!

Auch die bisher
erschienenen Sonderhefte

konnen Sie
jetzt direkt bestellen:

Computern ZX8] und Spectrum.

SONDERMEFT 01/85: SPECTRUM

Anwe ne Listings und Tips & Tricks
fiir alle Spectrum-

SOMDERHEFT 02/85: SCHNEIDER 1

Eine Fiille wertvoller Beitrige und Listings

fiir alle Schneider-Anwender.

SONDERHEFT 03/85: SPIELE

Ein Super-Nachschlagewerk fiir alle Spiele-Fans mit
100 Spielen im Test und groBer Marktiibersicht.

SOMDERHEFT 01/86: SCHNEIDER 2

Noch mehr Tips und Tricks fiir Einsteiger und Fort-

geschrittene mit vielen interessanten Programm-Listi

SONDERHEFT 02/86: ATARI 1

Besonders 800 XL- und 130 XE-Fans erwarten jede Menge

Anwendungs- und Spiele-Listings sowie [nformationen.

SONDERHEFT 03/86: 68000er

;et : 'o: gremr gk g:a.be'jle.‘d
neration und eine ichst ie im

Detail iiber alle samrf_

SONDERHEFT 04/86: SCHNEIDER 3

Eine Erweiterung fiir alle Schneider-Anwender, Super-

Programm-Listings und grofBer Einsteiger-Teil.

SONDERMEFT 05/86: PROGRAMMIERSPRACHEN

FuB fassen in »Pascalws, »C« und »Forth« mit jeweils ei-

nem grundlegendem Kurs und vielen Anwendungs-

Listings.

SONDERHEFT 06/86: 68000er 2

Umfangreicher Listingteil, viele Informationen, Tips
und Tricks fiir Anwender der 68000er-Computer.
SONDERHEFT 07/86: SCHNEIDER 4

Mit den Schwerpunkten Joyce und CP/M plus, Rat-
schlidgen zur Vortex-Karte und vielen Tips & Tricks.

SONDERHEFT 08/86: COMPUTER ALS HOBBY
Wissenswertes fiir Einsteiger und zusétzliche Informa-
tionen zur Fernsehsendung Computerzeit.

Tragen Sie die Nummer des gewiinschten
Sonderheftes (z.B. 03/85) auf dem Bestellab-
schnitt der hier eingehefteten Bestell-Zahlkar-
te gin.

Am besten gleich
mitbestellen:
Die Happy-Computer-
Sammelboxen

Fiir alle Leser, die »Happy
Computer« regelmiBig
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, sondem 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
Anldssen.



PUBLIC DOMAIN

Freie Kost
for den Amiga

Jeder Computer-Besitzer traumt
von Software, die nichts kostet
und ohne Bedenken weitergege-
ben werden darf. Genau davon
gibt es fiir den Amiga schon eine
ganze Menge!

achdem der Amiga jetztin den

USA langsam Einzug in Schu-

len und Universitaten hélt und
hierzulande die »Freaks« auch schon
kraftig Programme auf dem Amiga ent-
wickeln, vergréBert sich das Angebot
an Public-Domain-Programmen tagtag-
lich. Unter dem Begriff »Public-Domain«
versteht man Programme, die von ihren
Autoren zur kostenlosen Verteilung frei-
gegeben wurden, damit jeder diese
Programme nutzen kann. Es gibt also
keinerlei Bedenken, wenn Sie Pro-
gramme, die deutlich als Public-Domain
gekennzeichnet sind, an Freunde und
Bekannte weitergeben. Im Gegenteil,
Sie handeln damit im Interesse des
Autors, namlich das Programm allen
zuganglich zu machen.

Public-Domain-Programme sind eine
gute Sache und im CP/M-Bereich
langst bekannt und beliebt. Viele Pro-
gramme erreichen schon den Standard
von kommerzieller Software, womit
auch das Hauptargument der Raubko-
pierer, sie wirden kopieren, weil die
Software zu teuer sei, nicht mehr gilt.
Nun gibt es auch schon eine Menge
freier Programme fir andere Computer,
aber noch nie ist eine Public-Domain-
Welle so schnell ins Rollen gekommen
wie beim Amiga.

Das z&hlt unbestreitbar zu den gro-
Ben Verdiensten eines Mannes: Fred
Fish. Er wohnt in Kalifornien und ist Ini-
tiator der »Amiga Software Library<, nor-
malerweise nur unter der Bezeichnung
»Fish Disks« bekannt. Er stellte bis jetzt
24 Disketten zusammen, die alle zu 80
bis 95 Prozent gefillt sind. Wenn man
sich wberlegt, daB jede 3'.-Zoll-
Diskette auf dem Amiga 880 KByte
faBt, ist das eine wahrhaft umwerfende
Menge. Diese Programme schrieb er
natirlich nicht alle selbst, obwohl er
auch viele seiner eigenen Ultilities auf
den Disketten verewigte. Er stellt viel-
mehr in den USA eine Anlaufstelle fir
Programmierer dar, die Public-Domain-
Software verbreiten wollen. Beiihm sta-
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peln sich alle Arten von Programmen,
deren Autoren sich zu dem lobenswer-
ten Schritt der Freigabe durchringen
konnten.

Fred Fish stellte sie nach sorgféltiger
Kompilierung und Prifung inklusive
Source-Code (die meisten Programme
sind in C geschrieben und wurden mit
Lattice- oder Aztec-C-Compiler compi-
liert) auf den Disketten zusammen,
ordentlich in einzelne Subdirectories
unterteilt. Welche Arbeit das macht,
braucht wohl nicht extra erwdhnt zu
werden. Hier einige interessante Bei-
spiele aus der groBen Auswahl der
»AmigaLibDisks«, wie Fred Fish sie
selbst nennt. :

Das interessanteste Programm flr
Grafik-interessierte Computer-Anwen-
der enthéalt Diskette 21. Es nennt sich
»Mandelbrot Set Explorer« (MSE) und
ist mit Abstand das komfortabelste
Mandelbrot-Programm fiir den Amiga.
Es nutzt alle Auflésungsgrade des
Amiga voll aus, die, wie auch die ande-
ren Teile des Programmes, Uber Pull-
down-Meniis angesprochen werden.
Neben vielen weiteren Funktionen kann
man auch zwischen zwei- und dreidi-
mensionaler Darstellung wéahlen.

Fir einen Punkt muB man Fred Fish
besonderen Beifall zollen. Es gibt auf
»seinen« Disketten kaum Programme,
die keine Dokumentation enthalten.
Jeder, der sich schon mit Public-
Domain-Software beschéftigt hat, weiB,
wie selten man zu solchen Programmen
eine verninftige Dokumentation be-
kommt.

Viele Programme, die auf den ersten
Disketten veroffentlicht wurden und
noch ziemlich primitiv waren, wurden
inzwischen von anderen Leuten ver-
bessert und sind auf neueren Fish-
Disks zu finden. Die veréffentlichten
Programme erfahren somit eine stan-
dige Wartung und Verbesserung. Ein
gutes Beispiel hierfir ist sicherlich das
Programm »MicroEMACS«, ein sehr
komfortabler Full-Screen-Editor, der
auch auf vielen anderen Computern
|4uft. Dieser Editor wurde zunéchst,
zusammen mit anderen Programmen,
auf Diskette 2 veréffentlicht und nimmt
inzwischen eine ganze Diskette (Num-
mer 23) ein.

Auf Diskette 18 findet sich ein weite-
res, sehr nitzliches Programm. Es
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nennt sich »Scrimpere, eine Kurzform
fur »SCReen IMage PrintER«. Es wird
als zusétzlicher Task, zum Beispiel vor
einem Spiel, geladen und ist dann nur
als schmaler Balken am unteren Rand
des Bildschirms zu erkennen. Wahit
man aus dem MenU von Scrimper
»Print« aus, kopiert das Programm den
aktuellen Bildschirminhalt in einen
reservierten Speicherbereich und gibt
eine exakte Hardcopy des Bildschirms
auf einem Matrixdrucker aus. Man kann
wihrend des Druckens auf dem Bild-
schirm weiterarbeiten, ohne daB dies
die Grafik irgendwie veréandern wirde;
der Druck erfolgt nédmlich aus dem Puf-
ferspeicher. Das normale Preferences-
Programm bestimmt die GroBe, Lage
und Helligkeit des Bildes. Sogar Farb-
ausdrucke sind kein Hindernis.

Fir Bastler bietet Diskette 18 eine
interessante Umbauanleitung. In einer
genauen Beschreibung erfdhrt man,
wie der Amiga-Hauptprozessor MC
68000 durch einen MC 68010 ersetzt
werden kann. Dadurch ergibt sich laut
Anleitung ein Geschwindigkeitsvorteil
von bis zu 50 Prozent! Der Amiga wird
aufgeschraubt, der MC 68000 heraus-
genommen und der 68010-Prozessor
hereingesteckt - und schon ist der
Amiga schneller... wére da nicht ein Pro-
blem. Der 68010 ist zwar vollkommen
Pin-kompatibel zum 68000 und die
meisten Befehle sind auch identisch.

Lediglich bei einem Befehl, der beim
68000 ganz normal angesprochen

wird, muB beim 68010 in den Super-
visor-Mode gewechselt werden. Da
dieser Modus normalerweise nicht akti-
viert ist, kommt es zu einem Systemab-
sturz, sobald der 68010 auf diesen
Befehl trifft. Dieses Problem lést aber

die mitgelieferte Software (168 Byte

kurz) mir nichts, dir nichts. Einfach das
Programm laden und normal weiter-
arbeiten. Das kleine Programm féngt
nun diesen Befehl (MOVE SR, <ea>)
ab und wandelt ihn in einen &quivalen-
ten Befehl fir den 68010 um. Wirklich
ein einfacher Umbau, den selbst ein
unbedarfter Hobbybastler in wenigen
Minuten erledigt.

Die Fish-Disks stellen beileibe nicht
die einzige Public-Domain-Software fir
den Amiga dar. Auch sind die genann-
ten Programme nur ein winziger Bruch-
teil des Angebots. Aber die Fish-Disks
sind mit Abstand die am weitesten ver-
breiteten und wohl auch besten Public-
Domain-Disketten, was die Dokumenta-

tion angeht. (Ottmar Réhrig/ts)
Info: Gegen einen geringen Unkostenbeitrag sind Fish-Disks
unter bei folgenden Firmen zu

Deutschiand: Interplan, Nymphenburger Str. 134, 8000 Min-
chen 18
Schwet d AG, F

. 27, CH-8050 Zorich

sl A PIP, s
COMPUTER
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0S9: Das Multitalent

Der Atari ST kann Multitasking!
Man braucht nur das richtige
Betriebssystem. Nun wurde das
Multiuser-Multitasking-System
0S89 auf den Atari St iibertragen.

elcher Besitzer eines Mikro-
computers hat sich nicht
schon einmal ein zweites

Gerét gewinscht, um nicht warten zu
missen, bis der Compiler endlich seine
Arbeit beendet oder der Drucker ein
zwolf Seiten langes Listing ausge-
druckt hat? Das Drucken ist zwar nicht
so kritisch, weil man sich mit einem
Druckerspooler helfen kann. Doch was
hilft ein Spooler, wenn man wéhrend
einer Ubersetzung schnell mal nachse-
hen mochte, ob man nicht doch eine
Anweisung vergessen hat, oder wenn
man sogar das Listing noch einmal
andern will?

Die Lésung fUr dieses Problem heiBt
MehrprozeBbetrieb, besser bekannt
unter der englischen Bezeichnung Mul-
titasking. Leider war dieses Verfahren
bisher nur den gréBeren und teureren
Computern vorbehalten. Selbst multi-
taskingfdhige Betriebssysteme fir
kleine Systeme, wie zum Beispiel Unix,
bendtigen zum Betrieb teure Hardware,
wie schnelle Festplatten. »Hobbyisten«
wollen oder kbnnen sich in der Regel so
etwas gar nicht leisten.

Seit einiger Zeit gibt es jedoch den
»NeuaufguB« eines ldngst vergessen
geglaubten Betriebssystems flir Mikro-
computer: 0S9 von Microware.
Urspringlich fir den Prozessor 6809
entwickelt, wurde es jetzt auf den
68000 dbertragen. OS9 hélt, was
seine Leistungsféhigkeit angeht, im
Vergleich zu den Betriebssystemen fiir
andere MehrprozeBrechner durchaus
mit teureren Systemen mit. Es dhnelt
duBerlich sehr Unix, ist aber etwas ein-
facher aufgebaut und stellt geringere
Anforderungen an die Hardware. Eine
Konfiguration aus einem Computer mit
einem 68000-Prozessor, einigen Hun-
dert KByte RAM, einem Terminal und
einem oder besser zwei Disketten-
Laufwerken reicht schon aus, um OS9
zu benutzen. Eine Festplatte macht das
Leben allerdings auch unter OS9 sehr
viel leichter.

Ein MehrprozeB-Betriebssystem hat
eine Reihe verschiedener Aufgaben.

Zum einen soll es dem Benutzer eine
einheitliche, von der jeweiligen

Hardware-Konfiguration unabhéngige,
Schnittstelle bereitstellen. Dafiir gibt es
bei OS9 Systemaufrufe, die das Pro-
gramm mit der sTRAP # O«-Instruktion
auslost.

Eine Gruppe von Systemaufrufen
steht fiir diverse Systemfunktionen, wie
Speicher- oder Prozessorverwaltung,
zur Verfigung. Die zweite Gruppe
behandelt die Ein- und Ausgabe; die
dritte Gruppe schlieBlich kann nur von
Teilen des Systems, insbesondere von
den Treibern, zur Ein- und Ausgabe
benutzt werden.

Der Betriebs-
sysitem=-Kern

Natidrlich muB das Betriebssystem
auch den Speicher verwalten. Einfache
Betriebssysteme, wie CP/M, haben es
da leicht: Ein CP/M-Programm auf dem
8080 wird einfach ab Adresse $100
von der Diskette in den Speicher gela-
den. Das ist kein Problem, denn es kann
ja immer nur ein Programm laufen.
Anders bei OS9. Hier laufen viele Pro-
gramme gleichzeitig nebeneinander ab,
und alle gerade auszufihrenden Pro-
gramme missen im Speicher verfligbar
sein. Dadurch liegen die Programme
alle in unterschiedlichen Speicherbe-
reichen. Bei groBeren Computern
erleichtert spezielle Hardware, die

sogenannte Memory Management Unit
(MMU), dem Programmierer die Hand-
habung mehrerer Programme. Das
aktuelle OS9 braucht keine MMU, OS9
Level Il, das eine MMU ausnutzt, ist
allerdings angekiindigt.

Das Problem besteht nun darin, daB
ein Programm normalerweise so
geschrieben und libersetzt wurde, daB
es an einer ganz bestimmten Adresse,
bei CP/M eben bei $100, beginnt.
Absolute Referenzen auf Speicherbe-
reiche und absolute Spriinge fallen
daher weg. Glicklicherweise besitzt
der 68000 einen sehr méchtigen
Befehlssatz, der fir die meisten
Befehle auch eine sogenannte register-
relative Adressierung erlaubt. So kann
zum Beispiel die Addition:
addq.l #1,$1000
auch unter Benutzung eines AdreBregi-
sters durchgefiihrt werden:
addg.l #1,$1000(a6)

Damit wird die wirkliche Adresse, an
der die Variable liegt, erst zur Laufzeit
des Programms durch den Inhalt des
Registers a6 bestimmt. Das Betriebssy-
stem teilt jedem Programm zu Beginn
Speicherplatz zu und informiert das
Programm (ber die Anfangsadresse
des Speichers in einem AdreBregister.

Das Programm selbst muB ebenfalls
positionsunabhéngig sein. Das erlaubt
nur relative Springe. Diese Konvention
betrifft die Hochsprachen-Program-

Atari 5T 05-9/68008
Init —| 05-9 Kernel Clock
o LB T
[ |
Disk File Pipe File Char File
Manager Manager Manager
(RBF) (Pipenan) (SCF)

[ | ! i o el ¢
FDI;’;E“ E:';ﬂ Pipe Console| | Serial | |Printer| | MIDI
Sabos i Driver Driver | | Driver | | Driver | | Driver

d@ di ho pipe tern ti pl 12
RBF Device Descriptors Pipe Descr. SCF Device Descriptors

Aufbau des Multitasking-Multiuser-Betriebssystems OS9 beim Atari ST
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mierer nicht, da die Compiler diese
Arbeit ibernehmen. Nur der Assem-
bler-Programmierer muB darauf Riick-
sicht nehmen, aber fast jeder Assem-
bler gibt bei absoluter Adressierung
Warnungen aus.

0S9 vergibt den Speicher an soge-
nannte Module. Ein Spezialfall eines
solchen Moduls ist der Codeteil eines
ausfihrbaren Programms; andere
Typen von Modulen sind Datenbereiche
und Treiber fur Ein- und Ausgabegerite.

Jedes Programm besteht zunichst
aus einem unveranderlichen Teil, dem
Programmcode und einigen Konstan-
ten. Von diesem Teil wird im Speicher
nur ein einziges Exemplar bendtigt,
selbst wenn mehrere Benutzer das Pro-
gramm starten. Den anderen Teil eines
Programms, den Datenbereich, legt es
bei jedem Aufruf neu an. Oder mit ande-
ren Worten: Jeder Benutzer arbeitet in
seinem eigenen Datenbereich.

SchlieBlich muB sich ein MehrprozeB-
Betriebssystem auch um die Verwal-
tung des Prozessors kimmern. Der
Prozessor kann zu einem Zeitpunkt
aber nur eine Anweisung ausfihren,
also werden die Programme - streng
gesehen - doch nacheinander ausge-
fuhrt und zwar »verzahnt«, denn ein Pro-
gramm beansprucht den Prozessor
nicht die ganze Zeit. Zum Beispiel war-
tet er hin und wieder auf Eingaben von
der Tastatur. Bei der eigentlichen Ein-
oder Ausgabe bei Terminals und bei Dis-
ketten treten ebenfalls Wartezeiten auf,
in denen der Prozessor keine Arbeit
hat. Wahrend dieser Zeit fuhrt der Pro-
zessor - anstatt nichts zu tun - gegebe-
nenfalls die ndchsten Schritte eines
anderen Programms aus. Wenn die Ein-
oder Ausgabe beendet ist, meldet die
Hardware dies dem Prozessor mit
einem Interrupt, und das wartende Pro-
gramm lauft weiter.

Steht keine Ein- oder Ausgabe an,
wird das laufende Programm trotzdem
in regelméaBigen Abstdnden unterbro-
chen, um die Arbeit an einem anderen
Programm fortzufthren. Daflir benutzt
das Beftriebssystem einen Timer-
Baustein, der in Abstinden von 10 Milli-
sekunden einen Interrupt auslést. Den
Status des bisher ausgefihrten Pro-
gramms speichert das Betriebssystem.
Dazu gehért unter anderem der kom-
plette Registersatz des Prozessors.
Den Stand des fortzusetzenden Pro-
zesses, einschlieBlich des Programm-
Counters, rekonstruiert dann das
Betriebssystem, so daB das erste Pro-
gramm weiterlaufen kann. Den Zeitraum
zwischen zwei Timer-Interrupts nennt
man auch eine Zeitscheibe.
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Der Betriebssystem-Kern verwaltet
eine Liste der Prozesse, die den Pro-
zessor nicht benétigen, in einer soge-
nannten Warteschlange. In einer weite-
ren Schlange stehen die Prozesse, die
auf Bearbeitung durch den Prozessor
warten. Aus dieser zweiten Warte-
schlange wiéhit das Betriebssystem
immer dann einen ProzeB zur Bearbei-
tung aus, wenn der bisher bearbeitete
ProzeB den Prozessor nicht mehr bend-
tigt, weil er beispielsweise auf eine Ein-
gabe wartet oder eine Zeitscheibe
abgelaufen ist.

Jedem ProzeB ist beim Start eine
Basisprioritat im Bereich von O bis
65535 zugewiesen. Fir die Auswahl
des nachsten auszufihrenden Prozes-
ses ist allerdings nur die aktuelle Priori-
tat relevant. Der ProzeB mit der héch-
sten aktuellen Prioritdt kommt jeweils
als nachstes an die Reihe. Am Ende
einer Zeitscheibe reiht sich der bisher
aktive ProzeB wieder mit seiner Basis-
prioritét in die Prozessorwarteschlange
ein, und die aktuelle Prioritét aller (ibri-
gen wartenden Prozesse erhéht sich
um Faktor 1. Dadurch kommen auch
solche Prozesse zur Bearbeitung, die
nur Uber eine sehr geringe Basispriori-
tat verflgen.

Ein-/Ausgabesystem
fur einen
universellen Einsatz

Als weitere wichtige Aufgabe eines
Betriebssystems féllt die Bereitstellung
eines Ein-/Ausgabesystems an. Ein
Programm soll immer die gleiche

Schnittstelle zur Ein- und Ausgabe

benutzen kénnen, unabhéngig von der
zur Verfigung stehenden Hardware:
Egal also, ob ein Drucker nun (ber eine
parallele oder serielle Schnittstelle
angeschlossen ist, er muB AnschiuB
finden. Nur so 4Bt sich sicherstellen,
daB das gleiche Programm auf ver-
schiedenen Rechnern unter dem glei-
chen Betriebssystem laufen kann.

OS9 hat ein sehr flexibles System zur
Ein- und Ausgabe. Alle Ein- und Aus-
gabegerate behandelt es gleich und
zwar als Dateien. Entsprechend gibt es
bei OS9 die Betriebssystemaufrufe
»Opene, »Create«, »Reade¢, »Writeg,
»Seeke« und »Closex.

0OS9 unterscheidet derzeit zwischen
drei verschiedenen Klassen von Ein-/
Ausgabegeréaten:

- Auf zeichenweise arbeitende
Gerite, wie Terminals und Drucker, ist
nur ein sequentieller Zugriff méglich.
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Die Operation »Seek« ist hier also nicht
erlaubt.

- Bei blockorientiert arbeitenden
Geréten, also Disketten- oder Festplat-
ten-Laufwerken, gibt es ein hierarchi-
sches Dateisystem. Die Dateien haben
Namen, die man beim Eréffnen einer
Datei mit angibt. Ein Dateiname setzt
sich aus dem Namen des Gerétes, dem
Namen des Unterverzeichnisses, in
dem sich die Datei befindet, und dem
eigentlichen Dateinamen zusammen;

zum Beispiel »/d0/USER/demo.pro-
grame.

- Pipes. Darauf wird spéater noch ein-
gegangen.

Fir jede dieser Klassen ist unter OS9
ein sogenannter Datei-Manager zu-
stédndig, der die Besonderheiten der
jeweiligen Geréteklasse - zeichen-
weise Ein-/Ausgabe oder Dateisystem -
beriicksichtigt und an die einheitliche
Schnittstelle anpaBt. Ein Datei-
Manager ist ein Modul, das sténdig im
Speicher resident ist. Der Datei-
Manager fir zeichenweise arbeitende
Geréate heit »Sequential Character File
Manager« (SCF), der fir blockorientiert

-arbeitende Geréte »Random Block File

Manager« (RBF).

Die Software zur Steuerung bestimm-
ter Hardware befindet sich in Treibern
(Device Driver), ebenfalls speziellen
Modulen im Speicher. Die Treiber-
Routinen ruft der jeweilige Datei-
Manager auf. Sie sind fur die eigentli-
che Ein-/Ausgabe verantwortlich. Bei
einem MehrprozeBsystem dirfen die
Treiber natilrlich keinesfalls in einer
Schleife warten, bis Daten bereit sind.
Sonst kénnte in der Zwischenzeit kein
anderer ProzeB arbeiten. Vielmehr
benutzen die Treiber Interrupts und
auch DMA (Direct Memory Access).

Treiber fur spezielle Gerate kann ein
gelbter Programmierer auch selbst
erzeugen; OS9 |&Bt im Prinzip beliebig
viele Ein-/Ausgabegerate mit gleichen
oder verschiedenen Treibern zu. Die
Identifizierung des gewilinschten Gera-
tes beim Offnen erfolgt durch einen
Namen, der in einem Device Descriptor,
wieder einem speziellen Modultyp,
festgelegt ist. Der Device Descriptor
enthélt seinerseits Verweise auf den
erforderlichen Treiber und den Datei-
Manager.

Nach soviel Theorie folgt jetzt endlich
das, was man bei OS9 als erstes wahr-
nimmt: die Benutzeroberfliche. Von
anderen Betriebssystemen kennt man
den Kommandointerpreter, der dort ein
Teil des Betriebssystems ist. Anders bei
0OS9: Hier ist der Kommandointerpre-
ter, die Shell, ein ganz normales Pro-




gramm. Man koénnte sich also auch
jederzeit seine eigene Shell schreiben.
Um nun Giberhaupt an so eine Shell zu
kommen, muB man sich (je nach
System-Konfiguration) erst mal »einlog-
genc« - OS9 ist auch ein Mehrbenutzer-
system! Wenn man seinen Benutzerna-
men und eventuell sein PaBwort angibt,
landet man in einer Shell. Die Shell
selbst kennt nur ganz wenige Komman-
dos, zum Beispiel eines, um seine
Default Directory, also das Teilverzeich-
nis, in dem man arbeiten méchte, zu ver-
andern. Alles, was man sonst eingibt,
interpretiert es als Programmnamen.
Die Shell versucht dann, ein Programm
mit dem angegebenen Namen zu star-
ten. Zundchst sucht es im Speicher, ob
sich dort ein ausflhrbares Modul mit
dem gewiinschten Namen befindet.
Wenn ja, wird es gestartet. Andernfalls
sucht es eine Datei mit dem angegebe-
nen Namen auf den peripheren Spei-
chern. Statt der Shell-Kommandos gibt
es an die 50 Hilfsprogramme. Viele die-
nen nur dazu, bestimmte Systemauf-
rufe zu benutzen, ohne daflr ein eige-
nes Programm schreiben zu missen.

Ein wichtiger Punkt bei der Beschrei-
bung eines Betriebssystems ist die
Frage nach verfligbarer Software. Zu
dem von Microware angebotenen
System gehdren, neben den vielen Uti-
lities, ein Screen-Editor, ein Makro-
Assembler und ein symbolischer De-
bugger, weiterhin C-, Pascal- und
Fortran-77-Compiler und ein Basic-
Interpreter sowie Netz-Software. Einige
andere Firmen bieten ebenfalls Soft-
ware, meist Compiler und Editoren, fir
0S89 an. Mit zunehmender Verbreitung
dieses Betriebssystems wéchst auch
das Software-Angebot. Das unter GEM-
DOS bekannte ST-Pascal existiert in-
zwischen auch unter OS9. Es erzeugt
sehr schnell ohne Temporiérfiles,
Assemblieren oder Linken ein ausfihr-
bares Modul und l&dt den Editor im Falle
eines Fehlers. Der Editor positioniert
den Cursor auf die fehlerhafte Stelle
und zeigt die Fehlermeldung in seiner
Statuszeile an. Vom Editor aus ist dann
der Compiler wieder zu starten. Damit
kann man unter OS9 sehr schnell und
bequem mit Pascal arbeiten.

Um OS9 auf dem Atari ST zu nutzen,
bendtigt man ein ROM-Cartridge mit
dem sogenannten »Bootstrap Loader«.
Hat man diesen in den Cartridge Port
gesteckt und den Rechner eingeschal-
tet, so meldet sich anstelle von TOS
jetzt der Bootstrap Loader. Nun ladt und
startet man von der OS9-Systemdis-
kette oder von der Festplatte das
System.
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0S9/68000 Timesharing System Level I V1.2 86/04/01 18:51:23
User name?: user Password:
Process #03 logged on
Welcome!

86/04/01 18:51:31

shell version 1.2

$ proes -e Id PId Grp.Usr Prior MemSiz Sig S CPU Time Age Module & I/0

2 0 0.0 128 4.00k O w 0.24 722 tsmon <>>> term
3 5 1.0 128 4.00k O w 0.67 0:06 shell <>>> term
4 6 1.0 128 8.50k O * 0.08 0:00 proes <>>> term

$ dir -er PASCAL Directory of PASCAL 18:59:55

Owner Last modified Attributes Sector Bytecount Name

1.0 _86/06/19 1854  ---—--wr 870 87 demo.pas

1.0 B6/05/10 2035 ====--uT 205F 318 faks.pas

1.0 86/05/25 2131  —===-= wr 2061 3503 pretty.pas

$ mdir Module Directory at 19:28:51

kernel systs init clock  sef

term console t1 s¢68901 pl %

printer t2 sc6850 rbf rb1772

dao d1i ahdi hO ram

0 pipe pipeman null nil

shell load login echo dd

clo dir mdir mfree free

del list copy procs attr

pd paslib  ed tsmon

$ dir -e ! toupper >/pl &k +4

+5

$ procs -e 1Id PId Grp.Usr Prior MemSiz Sig S CPU Time Age Module & I/0
2 0 0.0 128 4.00k 0w 0.22 2?? tsmon {>>>fenl
3 2 1.0 128 4,00k Ow  1.80  0:01 shell <>>>temm
4 3 1.0 128 4.7k 0 s 0.49  0:00 toupper <pipe >pl >>term
5 3 0.0 128 8.75%k 0s 0.36 0:00 dir <> >term >pipe
] 3 1.0 128 B8.50k 0 * 0.07 0:00 proes <>>>term

$ eof

Die Anpassung fir den Atari beriick-
sichtigt die meisten verfligbaren
Schnittstellen, so auch die MIDI-
Schnittstelle und den Festplatten-Port.
Lediglich die Maus und der Joystick
bleiben ungenutzt. Eine Grafikunter-
stitzung gibt es derzeit auch noch
nicht.

Ansonsten umfaBt die Anpassung die
Tastatur - mit ladbarer Tastaturtabelle -
und den Bildschirm, Unterstitzung der
nationalen Umlaute, etc, bis zu zwei
Disketten-Laufwerke mit je 800 KByte
Kapazitat, sowie die serielle und die
parallele Schnittstelle.

Die Festplatte erhélt fir OS9 einen
eigenen Teilbereich, so daB man bei
einer 20 MByte-Hard-Disk zum Bei-
spiel je 10 MByte fiir TOS und fur OS9

SONDERHEFT 9
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nutzen kann. Im Gegensatz zu TOS ist
0S89 auf dem Atari auch von der Hard-
disk aus zu laden.

Wie schon erwsdhnt, vermag OS9
schon mit relativ wenig Hauptspeicher
zu arbeiten. Die 512 KByte des 260 ST
oder 520 ST reichen schon aus. Bes-
ser haben es natirlich die Besitzer
eines Computers mit 1 MByte, zumal
man den zusétzlichen Speicher auch
als RAM-Disk nutzen kann.

Mit der Anpassung flr die Atari-ST-
Serie kénnte erstmals ein breites Publi-
kum am Fortschritt bei der Entwicklung
von Betriebssystemen teilhaben.

(Jorg Lohse,
Ralph-Diether Marzusch/hb)

Info: Atari Corp (Deutschland) GmbH, Frankfurter Str. 89-91,
60986 Raunheim.
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Animation in AmigaBasic

Mit mehr als 20 Befehlen fiir Animation trumpft
das Basic des Amiga auf. Die Handhabung ist
sogar fiir Neulinge auf diesem Gebiet ein leichtes.
Lesen Sie hier, wie man’s macht.

gen, machen diesen Computer fir viele Leute so
attraktiv. Der Schitissel dazu sind bewegte Objekte.
Der Amiga kennt verschiedene Typen solcher Objekte:

1. Sprites: Durch Hardware (Spritelogik im Denise-Chip)
Uber das normale Bild gelegte Objekte.

2. BOBs: Blitter Objects; per Software generierte sprite-
dhnliche Objekte. Die Betriebssystemsoftware des Amiga
nutzt zur schnellen Animation dieser Objekte die Fahigkeiten
des Blitter-Chips.

3. AnimObjects: So nennt man Kombinationen von beiden.
Die Animationsbibliotheken des Amiga erlauben es, Sprites
und BOBs mit den gleichen Routinen zu behandeln. Das wie-
derum macht sich das Basic zunutze und gibt uns die Még-
lichkeit, Sprites und BOBs mit denselben Befehlen anzu-
sprechen.

Die Basic-Befehle stellen nur einen kleinen Teil des Anima-
tionspotentials dar, das im Amiga steckt. Man kann damit
jedoch eine ganze Menge anstellen, wie Sie sehen werden.

Der erste Schritt:
Entwurf eines Objektes

In AmigaBasic legen wir ein Objekt - gleich ob Sprite oder
BOB - in Form einer Stringvariablen fest. Der String sagt dem
Basic-Interpreter, wie groB das Objekt ist, ob es ein Sprite
oder BOB ist, wieviel und welche Farben es enthélt, und
natirlich wie es aussieht. Den genauen Aufbau dieser Strings
brauchen wir jedoch nicht zu kennen. Der mitgelieferte
Objekteditor nimmt uns namlich diese Lernarbeit ab, wir ent-
werfen nur das Objekt. Das fertige Objekt speichert der Edi-
tor automatisch in der Form, die uns als String spéater von Dis-
kette zur Verfigung steht. In der Regel greifen deshalb Basic-
Programme mit Animationen nach Programmstart auf die Dis-
kette zu. Lassen Sie also nach dem RUN-Befehl die entspre-
chende Diskette im Laufwerk.

Ubrigens: Wer wissen will, wie eine Stringvariable, die ein
AnimObject beschreibt, aussieht, der betrachtet am besten
das Listing des Objekteditors genauer. Es besitzt eine vor-
bildliche Dokumentation.

Starten Sie nun den Objekteditor entweder aus der Work-
bench (OBJEDIT in der Basic-Demos-Schublade) oder vom
Basic-Interpreter direkt mit LOAD ”Basicdemos/Objedit”
und RUN. Das Programm fragt nach dem Start zuerst, ob sie
Sprites oder BOBs editieren wollen. Jeder der Objekttypen
hat seine Vor- und Nachteile, die teilweise von der Hardware,
teilweise aber auch vom Basic-Interpreter abhdngen. BOBs
sind langsamer als Sprites, dafir aber ist ihre Gré8e nur
abhéngig vom freien Speicher, wogegen die Sprites sich auf
16 Pixel Breite beschranken. BOBs kénnen in beliebiger
Anzahl auf dem Bildschirm erscheinen und das volle Farben-
spektrum enthalten. Sprites sind auf drei (mit Hintergrund
vier) Farben limitiert. Es lassen sich nur vier Sprites mit unter-

D ie Fahigkeiten des Amiga, bewegte Bilder zu erzeu-

schiedlichen Farben zur selben Zeit auf derselben Bild-
schirmhéhe (auf denselben Rasterzeilen) zeigen.

AmigaBasic begrenzt fir Sprites die Bildschirmtiefe des
Hintergrundes auf zwei Bitplanes, also vier Farben. BOBs
unterliegen dieser Beschrénkung nicht. Fur farbenfrohe Ani-
mation empfehlen sich BOBs; geht es mehr um Geschwin-
digkeit, greift man besser auf Sprites zuriick. Fir detailreiche
Animationen wéhit man eine sinnvolle Kombination aus Spri-
tes und BOBs.

Geben Sie in unserem Beispiel eine Null fiir BOBs ein. Edi-
tieren Sie dann Ihr eigenes Objekt, wie Sie es sich vorstellen.
FOr unser Beispiel gentgt ein kleines Kunstwerk (bezogen
auf die GréBe, versteht sich). Wie Sie sehen, ist die Farbwahl
auf vier Farben beschrénkt. Besitzen Sie einen 512 KByte-
Amiga, kénnen Sie Ihre Farbenfreude besser ausleben. Dazu
andern Sie im Objekteditor drei Zeilen, indem Sie die Hoch-
kommas entfernen (Abkirzung fir den REM-Befehl). Die
Stelle ist im Listing dokumentiert.

Speichern Sie das Objekt unter dem Namen ”Happy-
objekt”. Diesen Namen benétigen wir spater wieder, wenn
wir das Objekt im eigenen Programm verwenden. Der erste
Schritt zur Animation ist eine Routine, die das Objekt von der
Diskette holt. Das Objekt aktiviert dann der Befehl
OBJECT.SHAPE Nummer,Stringdefinition.

Die Stringdefinition des Objektes holen wir von der Dis-
kette. Dies geschieht in der Form
OPEN “Happyobject” FOR INPUT AS 1
OBJECT.SHAPE 1,INPUT$(LOF(1),1)

CLOSE 1

Von diesem Zeitpunkt an steht das Objekt flr unsere Ani-
mation bereit.

Arbeiten wir mit mehreren Objekten gleichen Aussehens,
so wandeln wir den OBJECT.SHAPE-Befehl in seine zweite
Syntax um;

OBJECT.SHAPE 2,1

Diese Befehlsvariante kopiert unser Blitter Object (Num-
mer 1) und weist ihm die Nummer zwei zu. Das zweite Objekt
braucht dadurch keinen zusétzlichen Speicherplatz, denn
beide Objekte greifen auf den gleichen Stringausdruck zu.
Nun kénnen wir schon zwei Objekte iber den Bildschirm be-
wegen.

Bevor sich aber iberhaupt etwas bewegt, legen wir zuerst
die Startposition fest. Das geschieht durch folgende Befehle:
OBJECT. X Nummer,Wert
OBJECT.Y Nummer,Wert

In unserem Fall setzen wir Objekt 1 und Objekt 2 auf ver-
schiedene Positionen des Bildschirms (siehe auch Listing 1).
Die Positionsangabe kann einen Wert zwischen -32768 und
32767 annehmen. Arbeiten wir mit dem normalen Basic-
Bildschirm (der dem Workbench-Screen entspricht), so muB
der x-Wert zwischen 0 und 6389 liegen, der y-Wert zwischen
0 und 199. Wahit man durch den SCREEN-Befehl eine ande-
re Bildschirmauflésung (siehe Basic-Handbuch), darf der x-
Wert bei Low-resolution héchstens 319, der y-Wert im Inter-
lace-Modus bis zu 399 betragen.

Allein durch das Festlegen von unterschiedlichen Koordi-
naten kénnten wir mit diesem Befehl bereits eine Animation
erzeugen. Dabei miiBten aber die Koordinatenanderungen
durch das Basic-Programm berechnet werden. Wir wollen,
wahrend sich unser Objekt bewegt, unser Basic-Programm
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weiterlaufen lassen. Die Animationsbefehle des AmigaBasic
realisieren dies auch. Wir setzen lediglich die Geschwindig-
keit und eine Bewegungsrichtung fest, der Rest geht (fast)
von alleine. Doch noch einmal zu den Koordinaten der
Objekte: Die Befehle »OBJECT.X« und »OBJECT.Y« sind in
einer zweiten Form auch als Funktionen zu verwenden. Diese
lauten wie folgt:

x = OBJECT.X (Objektnummer)

y = OBJECTY (Objektnummer)

Dies bietet immer eine Ubersicht, wo sich unser Objekt im
Augenblick befindet.

Nach der Positionierung unserer Sprites machen wir es
sichtbar, wir schalten es an:

OBJECT.ON Nummer (,Nummer....)

In unserem Fall sollen beide Objekte, das Original und die
Kopie erscheinen, also »OBJECTON 1,2« Der Befehl
»OBJECT.OFF« kehrt diese Anweisung um.

Um endlich zum Kern der Sache zu kommen, nédmlich der
Bewegung, bendtigen wir die Angabe der Richtung und der
Geschwindigkeit. Die Richtung geben wir ganz einfach
dadurch an, daB wir eine Geschwindigkeit fur die X-Richtung
und eine Geschwindigkeit fiir die Y-Richtung festlegen:
OBJECT.VX Objektnummer,Geschwindigkeit

start:
WINDOW 1,"Animation in AmigaBasic”
WINDOW OUTPUT 1

eventtrapping:
COLLISION ON
ON COLLISION GOSUB abfrage

objektbestimmen:

OFEN "basicdemos/ball" FOR INPUT AS 1
OBJECT.SHAPE 1,INPUT$(LOF(1),1)

CLOSE 1

OBJECT.SHAFE 2,1

Bewagungfestlegen:

OBJECT.X 1,10 ‘'Startpositionen
OBJECT.Y 1,10

OBJECT.X 2,20

OBJECT.Y 2,90

OBJECT.VX 1,2 'Geschwindigkeit
OBJECT.VY 1,1

OBJECT.VX 2,
OBJECT.VY 2,
OBJECT.AX 1
OBJECT.AY 1
OBJECT.AX 2
OBJECT.AY 2,

'Beschleunigung Objekt 1 in x-
'und in y-Richtung
‘und Objekt 2 genauso

[ S A

Bewegung:
OBJECT.ON
OBJECT.START

WHILE 1 'endlosschleife
IF OBJECT.X(1)>639 THEN OBJECT.X 1,
IF OBJECT.Y(1)>199 THEN OBJECT.X 1,
IF OBJECT.X(2)>639 THEN OBJECT.X 1,
IF OBJECT.Y(2)>199 THEN OBJECT.Y 2,
IF OBJECT.VX(1)>180 THEN OBJECT.VX

"wenn durch zu grosse
'Geschwindigkeit nicht
‘kollidiert, dann szurueck
"gum Anfang.
1 'Durch x-Beschleunigung zu
'schnell gewordenen Ball

e

'langsam werden lassen.
'ebenso in y-Richtung
'und mit dem zwelten

IF OBJECT.VY(1)>130 THEN OBJECT.VX 1,1

IF OBJECT.VX(2)>180 THEN OBJECT.VX 1,1
Ob jekt

IF OBJECT.VY(2)>130 THEN OBJECT.VY 2,1
WEND

abfrage:
co = COLLISION(O)
ob COLLISION(co)
vx = OBJECT.VX(co)
vy = OBJECT.VY(co)

1F ob»0 THEN
VES=VX

vy=-vy
ELSEIF ob=-4 THEN
VXSV

x
ELSEIF ob=-2 THEN
vE=-VX

ELSE
vy=-vy
END IF

Listing 1.

Ein Beispiel fiir Ani-
mationen mit BOBs
in AmigaBasic

OBJECT.VX co,vx 'je nach Kollision
OBJECT.VY co,vy 'Richtung aendern
OBJECT.START

RETURN

GRUNDLAGEN

start:

WINDOW 1,"Serolling is much fun"
WINDOW OUTPUT 1

Bildfuell:

DIM area.patX%(3)
area.patX(0)=8H1111
area.patX(1)=&H2222
area.pat¥%(2)=&H3333
area.patX(3)=&H4444
PATTERN &HFFFF,area.pat¥
AREA (1,1)

AREA (600,1)

AREA (600,180)

AREA (1,180)
AREAFILL

‘Flaeche mit
'Muster
‘fuellen

scrolling:

BCROLL (1,1)-(300,80),2,3
SCROLL (300,1)-(600,80),-2,3

'vier
'Seroll-

SCROLL (1,81)-(300,180),2,-3 'Bareiche
SCROLL (300,91)-(600,180),-2,-3 'festlegen
x=x+1
IF x<31 THEN
GOTO scrolling Listi ng %
ELSE
LOCATE 12,35 Mit wenigen Befehlen
B erzielt man tolle

Scrolling-Effekte

OBJECT.VY Objektnummer,Geschwindigkeit

Dabei wird die Geschwindigkeit in Anzahl der Pixel pro
Sekunde gemessen. Wie schnell die richtige Geschwindig-
keit fur eine stufenlose Animation ist, unterscheidet sich von
Fall zu Fall. Beim Programmieren muB3 man damit so lange her-
umexperimentieren, bis das Ergebnis zufriedenstellt.

Eine stetige Animation ist aber noch nicht alles. Um auch
Beschleunigungs-Effekte in eigene Programme einbauen zu
kénnen, sind im AmigaBasic zwei weitere Befehle enthalten.
Diese Befehle vermeiden, daB unser nebenher laufendes
Basic-Programm sich mit der Geschwindigkeitsdnderung
herumschlagen muB. Der Computer erhht oder vermindert
das Tempo der Objekte mit den Befehlen
OBJECT. AX Objektnummer,Wert und
OBJECT.AY Objektnummer,Wert
wobei »Wert« die Beschleunigungsrate in »Pixel pro Sekunde
im Quadrat« angibt. Ist die Beschleunigung Null oder wurde
keine Beschleunigungsrate festgelegt, bleibt die anfangs
gewidhlte Geschwindigkeit unveréndert erhalten. Diese
Beschleunigungsbefehle erméglichen auch, physikalische
Vorgénge zu simulieren, ohne jedesmal die Geschwindigkeit
neu berechnen zu missen.

Oft ist es notwendig, die Geschwindigkeit eines bewegten
Objektes zu Uberwachen. Dazu dient die zweite Syntax der
Geschwindigkeitsbefehle als Funktion:

vx = OBJECTVX (Objektnummer)
vy = OBJECTVY (Objektnummer)

Ist die so festgestellte Geschwindigkeit hoher als der
gewiinschte Wert, kénnen Sie entsprechend reagieren und
das Obijekt beispielsweise abbremsen.

All das, was wir bisher besprochen haben, funktioniert je-
doch nur, wenn wir die Animation starten. Mit den Positions-,
Geschwindigkeits- und Beschleunigungsbefehlen setzen
wir namlich nur fest, wie sich alles theoretisch bewegt. Erst
nach dem Anschalten des Objekts und somit der Animation
wird es auf unserem Bildschirm lebendig. Die Bewegung lei-
tet der Befehl
OBJECT.START Nummer (,Nummer,...)
ein. Ohne Angabe einer Nummer starten alle Objekte, die im
aktiven Output-Window liegen. Die Bewegung stoppen wir
mit dem Gegenbefehl
OBJECT.STOP Nummer (,Nummer,..)

Wo sich viel bewegt, kommt es aber auch leicht zu Kollisio-
nen. Immer, wenn ein ZusammenstoB passiert, stoppt Amiga-
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Basic die Bewegung der beiden kollidierenden Objekte. Das-
selbe geschieht, wenn ein Objekt die Window-Grenzen be-
rihrt. Deswegen ist es oft notwendig, die Bewegung mit
»OBJECT.START« wieder in Gang zu setzen. In den meisten
Fallen beendet aber eine kleine, spektakulére Explosion die
Szene...

Doch vor allen diesen MaBnahmen muB das Basic eine Kol-
lision erst einmal erkennen. Dazu dient das sogenannte
»Event-Trappinge. Als Event, also als Ereignis, gilt in unserem
Falle eine Kollision. Das Event-Trapping aktiviert der Befehl
COLLISION ON.

Ausgeschaltet wird es durch COLLISION OFF.

COLLISION STOP nimmt zwar die Kollisionen wahr und
reiht sie in seine »Event queue« ein (eine Liste, in der die Kolli-
sionen gespeichert sind; bis zu 16 Kollisionen kann sich der
Basic-Interpreter merken), fihrt aber keine Springe in Unter-
routinen aus, die wir durch
ON COLLISION GOSUB label
aktivieren. Ist also das Kollisions-Trapping angeschaltet,
springt unser Programm automatisch an die richtige Stelle.

Mitunter kommt es vor, daB sich einige Objekte berthren,
ohne daB das von Bedeutung ist, also festgestellt werden
soll. Mit dem Amiga I4Bt sich festlegen, welches Objekt mit
welchem Objekt kollidieren darf. Die Anweisung mit der
Syntax

OBJECT.HIT Objektnummer,MeMask,Hitmask

setzt diese Spezifikationen durch sogenannte Masken fest.

Diese »Masken« sind Werte, deren binérer Wert dem Com-
puter sagt, welche Objekte sich berihren dirfen. Die Mas-
ken »MeMask« und »HitMask« sind beide jeweils 16 Bit breit.
MeMask beschreibt das Objekt, das durch den »OBJECT.
HIT«-Befehl angewéhit wurde, HitMask dasjenige, mit dem es
zusammenstdBt (die Namen der Masken entstammen dem
ROM-Kernel-Manual und wurden auch ins Basic Gbernom-
men). Der Amiga fiihrt bei einer Berithrung ein logisches UND
zwischen der MeMask des einen Objektes und der HitMask
des anderen Objektes durch. Dadurch erkennt der Compu-
ter, ob die Kollision von Bedeutung ist oder ob sie ibergan-
gen wird. Ist das niederwertigste Bit in HitMask gesetzt, wird
eine Kollision mit den Window-Grenzen registriert. Die rest-
lichen Bits dienen zur Feststellung von Kollisionen zwischen
den verschiedenen Objekten.

Das AmigaBasic-Handbuch gibt hier allerdings nicht son-
derlich viel Auskunft. Es verweist lediglich auf das ROM-
Kernel-Manual. Daher beschreiben wir hier die Funktion der
Masken etwas ndher. Nehmen wir als Beispiel drei Objekte
aus einem Asteroids-Spiel: Objekt 1 ist ein Asteroid (durch
Kopieren mit dem »OBJECT.SHAPE«-Befehl erhalten wir
mehrere davon), Objekt 2 ein Raumschiff und Objekt 3 ein
SchuB des Raumschiffs.

Der Befehl »OBJECT.HIT 1,8,7« bewirkt, daB Kollisionen
eines Asteroiden mit der Window-Grenze, dem Schiff und
den Schiissen festgestellt werden kénnen. »OBJECT.HIT
2,2,9« sagt dem Computer, daB ein Schiff mit der Window-
Grenze und einem Asteroiden kollidieren kann. »OBJECT.HIT
3,4,9« bewirkt, daB Schiisse mit der Window-Grenze und
den Asteroiden kollidieren kénnen, daB ein ZusammenstoB
zwischen Schiissen und dem Raumschiff jedoch nicht zu
registrieren ist. (Haben Sie sich schon mal selbst abge-
schossen?)

In diesem Beispiel entsprechen die MeMasks der Objekte
1, 2 und 3 den Werten 8, 2 und 4. In Bindrwerten ausge-
driickt: Objekt 1 entspricht Bit 3, also 2°3 = 8, Objekt 2 ent-
spricht Bit 1 und Objekt 3 Bit 2. Die HitMask jedes Objektes
beschreibt die Objekte, mit denen das entsprechende Objekt

kollidieren kann. Bit O ist hier jedesmal gesetzt, da jedes der
Objekte mit der Windowgrenze kollidieren soll. Die restlichen
Bits entsprechen wie in der MeMask dem jeweiligen Objekt.

Durch diese Technik legt man nun genau fest, welches
Objekt mit welchem zusammenstoBen darf. Beispiel: Die
Asteroiden sollen einfach aneinander vorbeifliegen. Wenn
wir die MeMask des Asteroiden mit seiner HitMask durch ein
logisches UND verknipfen, resultiert daraus eine Null. Das
bedeutet, Asteroiden kénnen nicht miteinander kollidieren.

Réumliche Grafik beeindruckt

Wie schon gesagt, springt ON COLLISION sofort in eine
Unterroutine, wenn eine Kollision stattfindet (und wenn das
Event-Trapping mit COLLISION ON aktiviert ist). In dieser
Unterroutine wird all das behandelt, was bei einer Kollision
geschieht. Also entweder eine Explosion, ein Bewegungs-
stopp, oder dhnliches. Dazu missen wir allerdings wissen,
welches Objekt einen Crash gebaut hat. Das findet die Funk-
tion COLLISION (0) heraus. COLLISION (0) gibt die Nummer
des zuletzt kollidierten Objektes bekannt. Danach fragen wir
mit »>COLLISION (Objektnummer)«, womit dieses Objekt zu-
sammengestoBen ist. Diese Funktion teilt die Nummer des
zweiten in die Kollision verwickelten Objektes mit, oder aber
die entsprechende Seite bei Kollisionen mit den Window-
Grenzen: -1 fur oben, -2 fir links, -3 fir unten und -4 fir
rechts. »COLLISION (-1)« ergibt die Nummer des Windows,
in dem die Kollision stattfand - falls wir gleichzeitig mehrere
Windows aktiviert haben (wie im Beispiel
demos/Demo”, das sich auf der Basic-Diskette befindet).

Der Basic-Interpreter merkt sich bis zu 16 Kollisionen in

einer sogenannten »queue« (wortlich tbersetzt »Schlange«),
also einer 16 Zahlen langen Reihe. Wenn 16 Kollisionen statt-
gefunden haben, wird keine weitere in die Liste aufgenom-
men. »COLLISION (Objektnummer)« nimmt jeweils die ober-
ste Zahl vom Stapel und schafft so wieder Platz fir die nach-
ste Kollision. »COLLISION (0)« beldBt sinnvollerweise die
Zahlen auf dem Stapel, denn wir missen fir dieselbe Kolli-
sion die COLLISION-Funktion ja nochmal aufrufen, um das
andere Objekt herauszufinden.

Das Stapel-Prinzip ist in einer langsamen Interpreterspra-
che wie Basic notwendig, da unser Programm bei schnell auf-
einanderfolgenden Kollisionen nicht mitkommt. Damit wir
keine der Kollisionen verpassen, hat man dem Programmie-
rer diese Hilfe gegeben.

Bewegung macht jedes Programm schéner. Sie allein
reicht aber fir wirklich beeindruckende Animationen noch
nicht aus. Raumliche Grafik muB dazukommen. Erst sich
tberdeckende Objekte erzeugen einen dreidimensionalen
Effekt. Auch da I&Bt uns das Basic nicht im Stich. Der Befehl
OBJECT.PRIORITY Objektnummer,Prioritédt
weist jedem Objekt eine Prioritat zu. Der Wert kann jeden
Wert zwischen -32768 und 32767 annehmen. Passieren
zwei Objekte die gleiche Stelle des Bildschirms, Gberlagert
das Objekt mit der héheren Prioritdt dasjenige mit der niedri-
geren.

Diese Prioritatsbestimmung gilt jedoch nur fiilr BOBs, denn
Sprites haben eine automatische Prioritat: Sprite 1 Uberla-
gert Sprite 2, Sprite 2 Uberlagert Sprite 3, und so weiter.

Manchmal stért es, wenn ein BOB oder Sprite wichtige
Stellen verdeckt. Das sogenannte Betriebssystem-Clipping
hilft, dies zu vermeiden. Der Syntax fur diese Prozedur lautet:
OBJECT.CLIP (x1,y1)—(x2,y2)

Alle Objekte, deren Position auBerhalb des so fixierten Be-
reichs liegt, verschwinden automatisch.
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Wenn wir unsere Objekte nicht mehr brauchen, wollen wir
den Speicher fiir das restliche Programm - oder fir neue Ani-
mationen - freigeben. Das erreichen wir durch

OBJECT.CLOSE Objektnummer

Mit Basic |48t sich also schon eine ganze Menge erreichen!
Fir diejenigen, die noch tiefer einsteigen wollen, gibt es das
LIBRARY-Statement, mit dessen Hilfe man auf die ROM-Rou-
tinen des Amiga zugreifen kann (Intuition-Funktionen, Work-
bench-Routinen und Grafik-Bibliotheken). Zu diesem Thema
lesen Sie in einer der nachsten Ausgaben des 68000er-Ma-
gazins mehr.

AnimObjects, so die Bezeichnung fiir Kombinationen aus
Sprites und BOBs, unter derselben Software-Ansteuerung,
ermoglichen besonders effektvolle Grafiken. Oft spielt aber
auch eine gute Hintergrundgrafik eine groBe Rolle, wenn es
darum geht, Eindruck zu machen. Wenn sich dann da auch
noch etwas riihrt, haben wir das Nonplusultra.

Die Befehle GET und PUT erlauben das Kopieren von belie-
bigen Bereichen der Hintergrundgrafik. Mit

GET (x1,y1)—(x2,y2),Arrayname

legen wir einen rechteckigen Grafikbereich in einem Varia-
blenfeld ab. Mit Hilfe des PUT-Befehls setzen wir diesen
Bereich an eine andere Stelle. Der Befehl dazu lautet:

PUT (x,y),Arrayname, Aktionsverb.

Das Aktionsverb beschreibt die Art, in der die Grafik in den
Speicher gesetzt wird: PSET setzt alle Punkte, PRESET
\|6scht sie, und die Worte AND, OR und XOR verknipfen die
im Array abgelegte Grafik logisch mit der Hintergrundgrafik
dieser Stelle. Wenn wir das Aktionsverb nicht angeben, ist
der Defaultwert XOR.

Ein Beispiel fir die Funktionsweise der GET- und PUT-Be-
fehle finden Sie auf Ihrer Basic-Diskette unter “ Basicdemos/
Picture”.

Besonders schone Effekte ruft der Scroll-Befehl hervor.
Dabei handelt es sich allerdings nicht um das vielgerihmte
Playfield-Scrolling des Amiga, sondern um ganz normales
HiRes-Scrolling (der GroBteil der AmigaBasic-Befehle ist
identisch mit Macintosh-Microsoft-Basic 2.1, das ja auf den
Amiga umgeschrieben wurde). Dabei bewegt sich nur die
Grafik innerhalb eines bestimmten Bereiches, ohne die dane-
ben liegende Grafik mitzuscrollen. Die Syntax lautet:

SCROLL (x1,y1)—(x2,y2),delta—x,delta-y

Die Delta-Angaben sagen dem Computer, um wieviele
Pixel nach rechts und um wieviele nach unten gescrollt wer-
den soll. Die Angabe negativer Zahlen ergibt beim x-Wert eine
Bewegung nach links, beim y-Wert eine Aufwartsbewegung.

Einen schonen Effekt, den Sie sicherlich vom Amigalutor
her kennen, zeigt unser Beispiel-Listing fur den Scroll-
Befehl. Der gesamte Bildschirminhalt wandert in die Mitte des
Bildschirms. Eine andere hiibsche Anwendung des Scroll-
Befehls I&Bt sich durch die Vibration eines bestimmten Teiles
der Grafik durch abwechselndes Auf- und Abscrollen erzeu-
gen: zum Beispiel ein frierender Eisbér oder ein Erdbeben.

Auch in den normalen Grafikbefehlen wie LINE, PSET,
CIRCLE oder PAINT steckt ein gewisses Animationspoten-
tial. Besonders schnell ist die Grafik gefllter Polygone mit
den Befehlen AREA und AREAFILL. Experimentieren Sie
nach Belieben. Vielleicht erzielen Sie einen sensationellen
Effekt. Dann schreiben Sie uns doch. Die Redaktion »Happy-
Computer« freut sich tber alle Einsendungen!

(Manfred Kohlen/ts)
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Befehle

OBJECT.SHAPE Objektnummer,Stringausdruck 5

Festlegen des Objekts. Der Stringausdruck bezeichnet GroBe, Art (Sprite
oder BOB), Farbanzahl, etc. Er wird durch den Objekteditor festgelegt.
OBJECT.SHAPE Objektnummer2,Objektnummer1

Kopiert Objekt 1 nach Objekt 2

OBJECT.X Objektnummer,Position

Legt aktuelle X-Koordinate des Objekts fest.

OBJECTY Objektnummer,Position

Legt aktuelle Y-Koordinate des Objekts fest.

OBJECTVX Objektnummer,Wert

Bestimmt die Geschwindigkeit des Objekts in X-Richtung.

OBJECTVY ObjektnummerWert

Bestimmt die Geschwindigkeit des Objekts in Y-Richtung.

OBJECT.AX Objektnummer,Beschleunigung

Geschwindigkeitszunahme in X-Richtung.

OBJECT.AY Objektnummer,Beschleunigung

Geschwindigkeitszunahme in Y-Richtung.

OBJECT.START (Objektnummer (,Objektnummer,....))

Setzt das Objekt/die Objekie in Bewegung. Ohne Objektnummern werden
alle Objekte im derzeit aktiven Output-Window in Bewegung gesetzt.
OBJECT.STOP (Objektnummer (,Objektnummer,...))

Stoppt die Bewegung des Objekts/der Objekte.

OBJECTON (Objektnummer (,Objektnummer,...))

Objekt anschalten. Ohne Angabe der Objektnummern werden alle Objekte
des aktiven Output-Windows angeschaltet. Wurde mit OBJECT.START eine
Bewegung aktiviert, startet sie erst bei Aufruf des OBJECT.ON-Befehls.
OBJECT.OFF (Objektnummer (Objektnummer,...))

Ausschalten des Objektes/der Objekte.

OBJECT.PRIORITY Objektnummer,Prioritét

Dieser Befehl gilt nur fir BOBs, nicht fir Sprites. Das BOB mit der hdheren
Prioritét (-32768 bis 32767) liegt vor den anderen BOBs.

OBJECTCLIP (x1y1)-(x2y2) :
AuBerhalb des durch diesen Befehl festgelegten Bereichs werden keine
Objekte angezeigt (Betriebssystem-Clipping).

OBJECTCLOSE (Objektnummer {,Objektnummer,...)}

Der Speicher, den das Objekt bendétigte, wird durch diesen Befehl wieder
freigegeben.

OBJECT.HIT Objektnummer,(MeMask)(,HitMask)

Bestimmt Kollisionsbedingungen fur ein Objekt. Default: Alles kann mitein-
ander kollidieren. Durch die 16-Bit-Masken MeMask und Hit-Mask kann
bestimmt werden, daB Objekte keine Kollision verursachen.

COLLISION ON/COLLISION OFF/COLLISION STOP

Anschalten, Ausschalten oder Unterbrechen des Kollisions-Event-Trapping.
ON COLLISION GOSUB label

Sofern das Kollisions-Trapping angeschaltet ist, wird bei einer Kollision in die
Unterroutine LABEL gesprungen.

GET (x1y1)-(x2y2),Arrayname (index(,index))

Grafikbereich in Array ablegen.

PUT (xy),Arrayname (index(.index...))(,Aktion)

Array in Grafikbereich ablegen, mit Aktionsverb: PSET = Setzen, PRESET
= Léschen, AND, OR, XOR = Logische Verkniipfung mit der Hintergrund-
grafik, wobei der Defaultwert XOR ist.

SCROLL (x1y1)-(x2y2) delta-x delta-y

Scrollen eines Grafikbereiches, der durch x1 bis y2 festgelegt ist. Delta-x
und Delta-y geben an, wieviele Pixel nach rechts oder nach unten gescrolit
wird. Links- oder Aufwartsbewegung durch Angabe negativer Zahlen.

Funktionen

OBJECT.X (Objektnummer)

Gibt die X-Position des Objekts wieder.

OBJECTY (Objektnummer)

Gibt die Y-Position des Objekts wieder.

OBJECTVX (Objektnummer)

Gibt die aktuelle Geschwindigkeit des Objektes in X-Richtung wieder.
OBJEXTVY (Objektnummer)

Wie oben, aber Y-Geschwindigkeit.

COLLISION (Objektnummer)

ergibt Nummer des Objektes, mit dem das abgefragte Objekt zusammenge-

stoBenistoder: -1 = obere Window-Grenze, -2 = linke Window-Grenze, -3

= untere Window-Grenze, -4 = rechte Window-Grenze. Bei Objektnummer

0 wird das zuletzt kollidierte Objekt abgefragt, bei Objektnummer -1 erhait

man die Nummer des Windows, in dem COLLISION(0) aufgetreten ist.
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Stein fur Stein

omplexe Programme sind ge-

rade fur Atari ST-Besitzer kein

Problem. Speicherplatz ist in
Hille und Fulle vorhanden. Wer um-
fangreiche Programme entwickelt, wei
aber, daB die Fehlerh&ufigkeit propor-
tional zum Umfang ansteigt. Wie begeg-
net man diesem l4stigen Ubel? Ganz
einfach, man entwickelt ein komplexes
Programm in kleinen Teilen. Sie sind
Uberschaubarer, nicht so fehlerintensiv
und leichter auszutesten als die groBen
Ungettme.

Jeder Atari ST-Benutzer, der nicht nur
mit Anwenderprogrammen arbeiten,
oder Programme nicht nur im mitgelie-
ferten Basic oder Logo entwickeln will,
braucht neben einer anderen Program-
miersprache ein Maurer-Programm,
einen »Linker« oder »Binder« also. Dank
des Linkers kann ein Programmierer ein
groBes Programm in Teilen entwickeln
und sie anschlieBend zusammenset-
zen. Programmiersprachen, die auf die
Existenz des Linkers bauen, erzeugen
nicht ausfihrbare Objektdateien.

Diese Objektdateien enthalten als lin-
kerlesbaren Zwischencode alle Infor-
mationen, die ein Linker braucht, um
daraus eventuell mit weiteren Objekt-
dateien oder Routinen aus Bibliotheken
ein lauffahiges Programm »zusammen-
zuhédngen«. In Bibliotheken befinden
sich, ebenfalls in einem linkerlesbaren
Zwischencodeformat, Routinen, die
ihre programmibergreifende Ntzlich-
keit schon bewiesen haben. Das kon-
nen zum Beispiel Multiplikations- und
Divisionsroutinen flir reelle Zahlen sein.
Der Linker holt sie sich aus der Biblio-
thek und bindet sie in das zu linkende
Programm ein, wenn sie dieses aufruft.
Linker kénnen auch Objektdateien und
Bibliotheken des gleichen Zwischen-
codeformats, aber so verschiedenen
Ursprungs wie Assembler, C oder Pas-
cal, zu einem lauffahigen Programm ver-
einen.

Das alles leistet auch der Link68 des
Atari-Entwicklungssystems. Er ist auf
das Objektcodeformat des Assemblers
und des C-Compilers des Entwick-
lungssystems ausgerichtet. Auch alle
anderen Hilfsprogramme im Entwick-
lungspaket wurden an dieses Objektco-
deformat angepaBt. Ein Linker, der die-
sem Standard folgt, ist »Fastlink« von
CCD. Er fand durch das leistungsfahige
ST-Pascal eine groBe Verbreitung.

"Der Link68 erzeugt keinen lauffahi-
gen Code. Der Code ist vom Typ
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Ein Haus baut man Stein fiir
Stein. Das machen Maurer. Kom-
plexe Programme entwickelt
man nach demselben Prinzip
und laBt sie dann »zusammen-
bauen«. Dafiir gibt es Linker.

»68 K¢, den erst das Hilfsprogramm
RELMOD in eine lauffihige »PRGe-
Datei umwandelt. Ist Link68 deswegen
kein richtiger Linker? Doch, aber er war
urspringlich nicht fur den Atari und
GEMDOS vorgesehen, sondern fir ein
anderes Betriebssystem namens
CP/M-68K. Beide Betriebssyteme
stammen von der Firma Digital Rese-
arch. CP/M-68K und GEMDOS besit-
zen Gemeinsamkeiten auf Dateiforma-
tebene, so da man ohne groBe Pro-
bleme eine CP/M-68K-Datei in eine
»PRGe«-Datei umwandeln kann oder
auch umgekehrt. Link68 war, wie die
meisten anderen Programme, im Ent-
wicklungspaket ein »Uberbleibsel« des
friheren  Entwicklungspakets  fir
CP/M-68K. Fastlink dagegen wurde
speziell fir GEMDOS entwickelt und
erzeugt direkt ausfiihrbare »PRG«
»TOS«- oder »TPP«-Dateien. Daneben
nutzt Fastlink den groBen Speicherbe-
reich des Atari aus.

Link68: Ein Linker
der 1. Generation

Programme fir den Atari ST miissen
so geschrieben sein, daB sie Uberall
funktionieren, egal in welchem Teil des
Speichers sie liegen. Denn wo sie sich
bei der Ausfiihrung befinden, entschei-
det nicht mehr der Programmierer, son-
dern GEMDOS. Durch diese notwen-
dige Positionsunabhéngigkeit kann der
Speicher mehrere Programme gleich-
zeitig beinhalten. Das nitzt auBer den
Accessoires noch kein kaufliches Pro-
gramm aus, aber es geht. Damit das
Betriebssystem in so einem Fall nicht
den Uberblick verliert, benétigt es
einige »persénliche« Daten des Pro-
gramms. Eine Aufgabe des Linkers ist
es nun, diese Daten, die sich im Pro-
grammkopf befinden, zu erzeugen.

Der Programmkopfaufbau entspricht
volisténdig dem des CP/M-68K. Nur die
Bedeutung der Felder hat sich teilweise
geéndert. Die Zahl 601A(hex), mit der
jedes Programm anfangen muB, gibtan,
daB das Programm positionsunabhén-
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gig ist, und daB das eigentliche Pro-
gramm aus einem zusammenhé&ngen-
den Codebereich, Daten und Variablen-
block besteht. Unter CP/M-68K konnte
dieses Feld auch einen anderen Wert
annehmen. Die Felder von 12 bis
1A(hex) werden von GEMDOS noch
nicht benutzt, missen aber die Zahl 0
enthalten.

Die Zahlen in den Feldern 2 bis OA
(hex) geben zusammen die GroBe des
lauffahigen Programms an. Ein Pro-
gramm besteht nach Konversion aus
drei verschiedenen Segmentarten.
Dem eigentlichen Programmcodeteil
folgt der Bereich der initialisierten, dar-
auf der Bereich der nicht initialisierten
Daten. Letzterer befindet sich nicht auf
der Programmdatei und ist ein Bereich,
der beim Laden fir das Programm
reserviert und auf O gesetzt wird.
Neben diesen Teilen besitzt jede Pro-
grammdatei auch noch einen Bereich
mit Relozierungsinformation, in dem
steht, wie das Programm abhéngig von
dem Ort gedndert werden muB. Aus die-
sen funf Teilen, Programmkopf, Code-
segment, den beiden verschiedenen
Datensegmenten und dem Relozie-
rungsblock setzt sich jede Programm-
datei zusammen. Zwischen dem Code-
teil und dem Relozierungsblock kann
aber auch noch eine Symboltabelle lie-
gen. Sie ist fur die eigentliche Funktion
des Programms bedeutungslos, und ob
sie vorhanden ist oder nicht, hangt
davon ab, mit welchen Steuerschaltern
der Linker aufgerufen wurde. Die Linge
der Symboltabelle steht im Feld OE
(hex) des Programmkopfes. Die Tabelle
selbst enthélt die symbolischen Namen
der Quellsprache.

Der Programmbkopf jedes Programms fiir den Atariist folgen-

dermaBen aufgebaut:

Entfernung Bedeutung des Werts Segment-

vom Programm- typ

anfang in Byte

00hex Anzahl der Bytes im Code-Teil | Text

06hex Anzahl der Bytes im Data
initialisierten Datenteil

OAhex Anzahl der Bytes im BSS
nichtinitialisierten Datenteil

OEhex Anzahl der Bytes der BSS
Symboltabelle

12hex Reserviert, muB O sein BSS

16hex Reserviert, muB 0 sein BSS

1A bis 1Bhex | Reserviert, muB 0 sein BSS

FaBt man alles Bisherige zusammen,
so ist jede Programmdatei folgender-
maBen gegliedert:




Programmkopf
Code- und Datensegmente
Symboltabelle (wenn vorhanden)
Relozierungsinformation

Fur den Linker ist die Erzeugung und
Verarbeitung der Symboltabelle die
Hauptaufgabe, und die Ubergabe an
den Debugger nur eine Nebensache.
Sie beinhaltet, wie erwéhnt, alle symbo-
lischen Namen eines Programms oder
Programmteils. Mit jedem Namensein-
trag, der bis zu sieben Buchstaben lang
sein darf, ist ein Feld verknipft, das die
Bedeutung oder den Wert des Namens
angibt, und ein Feld, das den Namens-

typus beschreibt. Jeder Eintrag in der
Symboltabelle hat dann folgenden Auf-
bau:

Name 0..6

07

Typ 8.9

Wert A.D

Ist der Name kiirzer als sieben Buch-
staben, wird der Platz mit Nullen aufge-
fullt. Der Typ eines Namens kann eine
oder mehrere der folgenden Bedeutun-
gen annehmen:
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zum uninitialisierten
Datensegment gehérend
zum Codesegment
gehdrend

zum initialisierten Daten-
segment gehdrend
externer Bezug
entspricht Register
global bekannt gegeben

0100(hex):
0200(hex):
0400(hex):

0800(hex):
1000(hex):
2000(hex):
4000(hex): ist gleich
8000(hex): definiert

Eine Zahl A400(hex) im Typenfeld
bedeutet also, daB der Name definiert
ist, zum Datenbereich gehért und die
Eigenschaft besitzt, im Programm glo-

Befehls-Liste

1ists1lists1ist# sTunsstopscont=endsclearsnevsnew “name "sprint (oder ?)+lprint+lprint using-print#.print ateprint
usingscmdsusings inputsline inputeinput usingeinput$einkey$read-data-restore (Zahl, Label, Berechnung, Stringvar
isble)+on...restore (Zahl, Label, Berechnung, Stringvariable)sgoto (Zahl, Label, Berechnung, Stringvariable)sgosu
b (Zahl, Label, Berechnung, Stringvarisble)son...goto (Zahl, Label, Berechnung, Stringvariable) son...gosub (Zahl,
Label, Berechnung, Stringvarlasble)sreturnsprocsdefprocsfnedef fnelocalsfor...to...step...nexterepeat.. .untilswhil
e...vendsexitsexit to (Zahl, Label, Berechnung, Stringvariable)s-savessave,asload-run‘name”-copysbackupechain-merg
esname. ..asskillschdiremkdirsrndir~open (random, input, output, console, printer, v24, keyboard pert, files)sclos
esgetsputsfield...as...voids1setsreetskeyskeylists find+dumps1dumpsdump# stronstroffeerror«plot+linespolylines=poly
markerspolyfillsboxsphoxsrhoxsprboxscirelespeirclesellipsespellipsestexts fillsbitblt=spritesdef spritespalette co
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H-Library-bitobit=-call-h108-xhios-gend.os-vdl-aeaqwke-u'pcxe-lpnke-peek-wpeek-].pe!k-nsr(}-def‘usr-defsn.g-det’dbl-def
intsdeflongedefstreon key gosubeon help gosubson timer gosubson mousebut gosubeon error gotosresumesresume nexteres
ume (Zahl, Label, Berechnung, Stringvariable)sletssuapedimesortesort alphasrem (oder ')e+,-,4,/,”,0,>,<,2,>2,<
=, € >smodeandsorsxorseqvs inpsnandsnorsshlsshrenotsintsfracsfixsabsesgnerndsrnd( ) ssinscosstanscots sec-cosec+atn (ode
r arctan)sarcsinearccosearccot+sinh h h rsinheartanhearcothslnslog (bel. Basis)eexpsfactesg
r-cdbl-esng-c1nttcim.l-mkd.&-mkss-mkls-mklls-r:\n:l-:vs-c\ril-c\ri-eo:‘olnt‘-1nc-f‘re-me.mory-minomaxovarptr-segptr-s,!
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st NEU: OMIKRON-BASIC
fuor ATARI ST

Hochgeschwindigkeits-interpreter

Ihr
Ansprechpartner
fir
Anzeigen

in
Sonderheften:

Benchmarks

MNach Personal
Computer World

REALARITHMETIC
fori=1 to 10000
x=i/i*i+i-i

next

4.795 Sec. [Float)
MATH] .
fori=1 to 10000

x=sinli)

next
9.18 Sec. (Float)

Library

MATH 2

fori=1 to 10000

x=sqrli)

next

5.175 Sec. (Float)

REALALGEBRA
0000

ori=| to

Lieferung auf Modul
Lieferbar ab Ende August

Extrem schnell: FOR =1 TO 10000:NEXT in 0.233 Sec. (Int), 0.52 Sec. (Float)
Prozeduren mit Ubergabe- und Rickgabe-Parametern und lokalen Variablen
6 Variablentypen: Boolean, Byte-, Word-, long-Infeger, Float, Double, String
Im mathematischen Bereich fast unschlagbar:

Rechengenavigkeit bis 19 Stellen, -Bereich bis 5.11 E+4931, Matrizenbefehle,
nicht weniger als 54 mathematische Funktionen und Operatoren sehr schnell:
sieche MATH] und MATH2-Benchmarks

Unterstitzt professionelle kaufménnische Programmierung, z. B. durch Masken-
INPUT, Sortierbefehle (auch mit Umlauten), ISAM-Dateiverwaltung

Samiliche VDI- und AES-Funktionen direkt mit Namen aufrufbar Gber GEM-

Echter Direktimodus mit vollem Screen-Editing

Preis: nur DM 229 - incl. Runtime-Interpreter (auf Disk) und Handbuch

x=1/2*3+4-5

next

4,085 Sec. (Float)
UNEQUALIF
fori=1 to 10000
ifi<] theni=i

next

1.855 Sec. [Float)
1.375 Sec. {Integer)
Fehlt ein Benchmark,
dos fiir Sie besonders
interessant ist?

Rufen Sie einfach an -
wir testen es fir Sie
aus: (07082) 5386

Helmut Distl
089/4613-308

Fordern Sie fiir genauere Informationen unverbindlich unseren Gratisprospekt ST an!

ANDERE PRODUKTE VON OMIKRON SOFTWARE:
IDEAL - Infegriertes Editor/Assembler/Debugger/Linker-Paket - ST-EDITOR - Editor,
speziell fir Quelltexte. READY! - Der CP—M%

emuliert. Fragen Sie auch nach unseren low-cost-64k-Druckerpuffern sowie nach
unseren Qualitéts-Utilities fir den C 64 (GBASIC 64, TurboAss efc.)

OMIKRON SOFTWARE,

ErlachstraBe 15, 7534 Birkenfeld 2, Tel. (07082) 5386

mulator, der fast jeden CP/M-Rechner
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bal bekannt zu sein. Werden Namen
nicht ausdriicklich nach auBen hin
bekanntgegeben, so weiB der Linker,
daB sie nur innerhalb der Objektdatei
Geltung besitzen, in der sie vorkom-
men. Benutzt man undefinierte Namen
in einem Programm, so muB man dem
Linker mitteilen, daB sie auBerhalb die-
ses Programms definiert sind. Das kann
entweder in einer anderen Objektdatei
geschehen sein, die man dann anhéngt,
damit der Linker »die Referenz auflé-
sen«kann, oder der Name befindet sich
in einer Bibliothek. Ein kleines Assem-
blerbeispiel mit der dazugehérigen
Symboltabelle verdeutlicht das:
Beispiel TEST.S

* Was steckt in einem Namen?

wert = 12 ; wert ist 12
.xref MENU_REG ; importiere
- diesen Namen
.XDEF heap,heap0 ; exportiere
diese Variablen
.globl dbugflag ; exportiere

diese Variable
.text

Jsr MENU_REG
testl: clr.w -(a7) ;
lokale Marke
trap #1
.bss 3
nicht initialisierter Daten-
bereich.
heap: ds.1 0
heap0: ds.1 0
.data 3
initialisierter Datenbereich
dbugflag:ds.w wert
Nach der Assemblierung wird NM68
TEST.O eingetippt: MENU__REG 0
global external abs

wert C equ abs
heap 0 global bss
heap0 0 global bss

dbugflag O global data

testl 6 text

Das Feld, in dem die Zahlen stehen,
ist der Wert des Namens. Der Name
stesti« ist nur innerhalb des Programms
»test.s« bekannt und gehért zum Code-
segment. Der Wert von testl ist die
Adresse des Namens im Programm
relativ vom entsprechenden Segment-
typ ab gerechnet. sHeape, »heapO«und
»debugflage sind Namen, die global
bekannt sind. Wert ist ein Name, der -
wo immer er vorkommt - durch seinen
absoluten (abs) Wert ersetzt wird.
Ebenso wird MENU__REG berall in
test.s durch seinen Wert ersetzt. Er ist
aber erst in einer anderen Objektdatei
oder Bibliothek ausfindig zu machen.
Das zeigt der Typus »external« im
Namenseintrag.

Link68 und Fastlink kénnen Biblio-
theken nach Namen durchsuchen.
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Bibliotheken,  Routinensammlungen
also, lassen sich mit dem Programm

AR68 aus dem Entwicklungssystem

entwickeln und einsehen. Bibliotheken
gliedern sich in sogenannte Module, in
denen sich verwandte Routinen befin-
den sollen. Sehen wir uns einmal die
Module der Bibliothek PASLIB an:

AR68 TV PASLIB
rw-rw-rw- 0/0
rw-rWw-rw- 0/0
rw-rw-rw- 0/0
rw-rw-rw- 0/0

952 STRUKT.O
2648 CMDLINE.O
3128 READREAL.O
1456 SET.O0

Der Zeichenkette »rw-...« féllt unter
GEMDOS keinerlei Bedeutung zu. Die
folgende Zahl gibt die GréBe des
Moduls an. AnschlieBend folgt der
Modulname. Mit dem Verwaltungspro-
gramm ARB8 kénnen Sie auch einzelne
Module extrahieren.

Bibliotheken nicht
nur fir Bicher

Das Kommando »AR68 XV PASLIB
READREAL. O« sollite eigentlich die
Datei READREAL.O aus PASLIB extra-
hieren und unter dem Namen READ-
REALO auf die Diskette schreiben.
Aber AR68 gibt eine Fehlermeldung
aus, nach der er READREAL.O nicht in
der Bibliothek findet. Es handelt sich
hierbei um einen Fehler im Archiver. Er
kann namlich keine Namen in GroB-
buchstaben herausfinden. Man l&dt die
PASLIB in den Debugger, sucht den
Namen READREAL.O und wandelt ihn
in Kleinbuchstaben um. Daraufhin gibt
man das Kommando noch einmal ein.
Nun befindet sich die Objektdatei
READREALO auf der Diskette, und
man kann sich die in ihr benutzten
Namen und Routinen wieder mit NM68
ansehen:

NM68 readreal.o

readreal C global text

IO_CLEAR 0 external abs
float 0 external abs
get 0 external abs
setin0 0 external abs
realmult O external abs
realadd O external abs
pwrofl0 0 external abs
floatl 0 external abs
realdiv 0 external abs
IOERR1 0 external abs

realneg 0 external abs

Man erkennt an dem nur einmal vor-
kommenden Typ »global¢, daB im Modul
READREAL nur eine Routine definiert
ist. Diese Routine readreal benutzt eine
Menge nicht in ihr selbst definierter
Namen.

Findet der Linker einen gesuchten
Namen in einem Modul einer Bibliothek,
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so bindet er gleich das ganze Modul in
das entstehende Hauptprogramm ein.
Kommen in dem Modul wieder nicht
aufgeldste Referenzen vor, wie im Falle
von READREAL.O, so kann das zu einer
Kaskade von weiteren Moduleinbin-
dungen fihren. Wichtig bei der Anord-
nung der Module in der Bibliothek ist,
daB Module keine Symbole benutzen,
die »friiher« in der Bibliothek definiert
wurden; der Linker sucht die Bibliothek
nur in einer Richtung, vom Anfang zum
Ende hin, ab.

Nun wissen Sie genug, um die Funk-
tion der Steuerungsschalter von Fast-
link zu verstehen. Wird Fastlink ohne
Argumente aufgerufen, erscheint die
Syntax der Kommandozeile und die
Vorgaben, die er versteht:

Fastlink
ST LINK V1.0 -
fast TOS linker by Jérg Lohse,
Copyright 1986 by J. Lohse
Usage: LINK [-<options>]}
[<file>=][@]<file>[,
[@]1<file>]

@<file> insert <file>
into command line
Options: u  ignore undefined
symbols

s enter symbols into output
file

m[=<file>] write map-
file, default: stdout

r[=<address>] raw output
file, default: FA0000

Enthélt die Kommandozeile ein »@«
vor einem Dateinamen, so betrachtet
Fastlink diese Datei als erweiterte Steu-
erzeile. Die Vorgabe »-uc« dient dazu,
trotz undefinierter Symbole ein lauffahi-
ges Programm zu erhalten. Wird in
einem C-Programm beispielsweise die
Ausgaberoutine »printf« benutzt, miBte
man auch das Modul miteinbinden, das
reelle Zahlen behandelt, weil »printf« all-
gemein die Ausgaben formatiert. Ver-
wendet aber dieses Programm keine
reellen Zahlen, so kann der Verweis auf
die entsprechenden Routinen unaufge-
I6st bleiben. Das verkirzt das Pro-
gramm. Der Befehl »-s« erzeugt die
Symboltabelle fur die »PRGe-Datei,
»-me gibt die Symboltabelle mit der jetzt
bekannten endgtiltigen Adresse aus
und »-r« erzeugt das Bild eines ausfihr-
baren Programms ohne Programmkopf
und Relozierungsinformation fur eine
feste Adresse. Die voreingestellte
Adresse ist $FAO000, was auch auf
den Zweck dieses Befehls hinweist:
Diese Adresse ist der Anfang des
EPROM-Bereichs des Atari und man
kann mit diesem Schalter Programme
fur diesen Bereich produzieren.

(Claus Brillowski/hb)
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Fortan nur noch Foriran

Fortran ist aus Mathematik und
Wissenschaft nicht mehr weg-
zudenken. Auf Computern der
16-Bit-Generation erlebt diese
altbewadhrte Programmierspra-
che einen neuen Friihling.

ortran war bisher allein gréBeren

Rechenanlagen vorbehalten. Ob-

wohl gerade in den letzten Jahren
revolutionére Fortschritte bei der Ent-
wicklung von héheren Programmier-
sprachen erreicht wurden und Fortran
viele leistungsfahige Konkurrenten
bekommen hat, erfreut sich diese Pro-
grammiersprache noch immer groBer
Beliebtheit. Daflir gibt es viele gute
Griinde.

Zum einen besitzt Fortran fir die Ver-
arbeitung von Formeln und allgemeinen
mathematischen Problemen eine pro-
grammierfreundliche  Struktur. Bei-
spielsweise erlaubt sie spezielle Unter-
programme, sogenannte »Functionss,
die die Definition von Funktionsglei-
chungen zulassen. Das folgende einfa-
che Beispiel zeigt die Definition einer
Funktion G(x) im Function-Unterpro-
gramm. An jeder Stelle des Programms
ist die Funktion dann aufrufbar, wobei
sich xbeliebige Werte, Variablen und
Terme zuordnen lassen:

C = G(4) + 3 / G(L+7)

FUNCTION G(x)
REAL x

G(x) =2 %x+ 3
RETURN

END

Fortran rechnet wahlweise mit einfa-
cher oder doppelter Genauigkeit. Dabei
hat man die Wahl zwischen achtoder 16
Nachkommastellen.

Eine Besonderheit stellt die Verarbei-
tung komplexer Zahlen dar. Diese wer-
den aufgeteilt als Real- und Imaginérteil
abgelegt. Der Benutzer braucht bei der
Zuordnung der Werte keine Besonder-
heiten zu beachten.

Selbstverstindlich erlaubt Fortran
auch die Programmierung von Feldern.
Felder lassen sich jederzeit neu dimen-
sionieren und umdefinieren. Ohne
Datenverlust wird beispielsweise ein
2x3-Feld in ein 5x4-Feld umgewandelt.
Jedes Feld besitzt Elemente des glei-
chen Datentyps:

DIMENSION A(3,6,32)
DIMENSION 1I(2,8)

In diesem Beispielist A ein dreidimen-
sionales Feld, das FlieBkommazahlen
mit einfacher Genauigkeit aufnehmen
kann, | ein zweidimensionales Feld, das
nur ganzzahlige Werte beinhaltet. Fort-
ran besitzt eine implizite Typenverein-
barung. Das heiBt, alle Variablen und
Feldnamen mit den Anfangsbuchsta-
ben A bis H und O bis Z sind automa-
tisch Real-Zahlen, beziehungsweise
alle diejenigen von | bis N Integer-
Zahlen. Dieses gilt solange, bis der Pro-
grammierer eine explizite Typenanwei-
sung vornimmt.

Eine weitere Hilfe bei der Verarbei-
tung mathematischer Ausdricke leistet
die umfangreiche Standardbibliothek.
Sie enthélt nutzliche Befehle wie zum

Beispiel:

NINT(a): néchster ganzzahliger
Wert

MOD(a/b): Modulo (Divisionsrest)

MAX(a,b),

MiN(a,b): geben den gréBten
beziehungsweise
kleinsten Wert aus der
Menge (a,b)

CONJG(c): berechnet das konjun-
giert Komplexe

DIM(a,b): positive Differenz
zweier Zahlen

REAL(c): Realteil einer komple-
xen Zahl

LOG10(a): dekadischer Logarith-
mus

TANH(a): Hyperbeltangens

und so weiter.

Das sind nur einige wenige von {iber
einhundert weiteren Befehlen. Der
Umfang einer solchen Standardbiblio-
thek héngt von der Version und dem
Anbieter ab.

Grofler
Softwarepool

Die modulare Aufbauweise von Fort-
ran unterstitzt den Aufbau und die
Anwendung von Bibliotheken und Stan-
dardprozeduren. Das spart Program-
mierzeit und Arbeitsaufwand. Obwohl
hier nur eine Auswahl der wichtigsten
Eigenschaften von Fortran zur Sprache
kamen, ist bereits klar zu erkennen,
welchen Vorteil Fortran gegeniber
anderen Programmiersprachen auf
dem Gebiet der Darstellung und Verar-
beitung von mathematischen Proble-
men hat.
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Was Fortran weiterhin gerade fir Stu-
denten und Ingenieure so interessant
macht, ist das groBe Angebot an Soft-
ware. Nahezu alle Universitdten und
technisch-wissenschaftlichen Einrich-
tungen arbeiten mit Fortran. Daher ver-
wundert es nicht weiter, daB viele lei-
stungsféhige und anspruchsvolle Pro-
gramme in dieser Sprache geschrieben
sind. Da Fortran fiir viele Studenten und
Wissenschaftler zu den Pflichtibungen
zéhlt, existiert auBerdem ein groBes -
Heer von Programmierern. Deshalb
wird auch in absehbarer Zeit Fortran,
selbst gegeniber leistungsfahigen
Alternativen, in Wissenschaft und Tech-
nik seine Stellung halten.

Einen weiteren klaren Vorteil gegen-
Uber anderen Programmiersprachen
verdankt Fortran seiner Standardisie-
rung. 1966 wurde vom American Natio-
nal Standards Institut (ANSI) der erste
Standard festgelegt (Fortran IV), der
letzte kam 1977 fur das Fortran 77 her-
aus. Diese Normung verhindert die Ent-
stehung der vielen Dialekte, wie sie bei
anderen Sprachen immer wieder auf-
tauchen, weitgehend. Programme wer-
den somit nahezu problemlos auf ver-
schiedene Systeme (bertragen.

Doch wo viel Licht ist, da ist auch
Schatten: Eine Schwéche zeigt Fortran
bei der Verarbeitung von Zeichenket-
ten. Es gibt zwar einige Kommandos
wie LEN (Feststellen der Lange einer
Zeichenkette), INDEX (Suchen einer
Zeichenfolge in einer Zeichenkette)
und LGE/LGT/LLE/LLT (lexikalische Ver-
gleiche von Zeichenketten). Dennoch
bleibt die Zeichenverarbeitung eine
recht mihsame Angelegenheit. Sehr
gewdhnungsbedurftig verhalten sich
auch die Ein- und Ausgabeprozeduren:

WRITE (10,100) 3,'mal Hallo'
100 FORMAT(2X,I2,2X,A5)

Erst durch die Angabe einer Format-
zeile wird die Form der Ausgabe oder
Eingabe festgelegt, wahrend der Befehl
WRITE das Peripheriegerdt und die
angesprochene Formatzeile bestimmt.
Die Eingabe erfolgt ahnlich der Aus-
gabe:

READ (5,20) A
20 FORMAT(F7.4)

Fortran ist nach wie vor eine sehr lei-
stungsfahige Compiler-Sprache. Mit
dem vermehrten Einsatz von Fortran auf
Computern der 16-Bit-Klasse darf man
in Zukunft sicherlich mit mehr Program-
men rechnen. (Christian Trager/

Michael Zwenger/Matthias Rosin/hb)
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DFU-Freaks ist sie schon seit
langer Zeit ein Begriff: BIX, eine
der groBen Mailboxen in den
USA. Einige sehr interessante
Rubriken beschéftigen sich
besonders mit den 68000-Com-
putern Atari St und Amiga.

Super-Mailbox BIX sind die »Bul-

letin Boards«, Sammelstelle fur
Fragen. Wir haben uns eingelogt und
nach Tips und Tricks zum Atari ST und
Amiga gewiihlt. Das Besondere an BIX
ist, daB die Antworten im Bulletin Board
zum Teil von den Entwicklern der Com-
puter selbst stammen. Zum Teil auch
beantworten gar die GroBen aus der
Softwareindustrie  hdchstpersénlich
Fragen zu ihren Programmen. Das ga-
rantiert natdrlich standige Aktualitat und
die Sicherheit, daB es kaum eine Frage
gibt, auf die nicht jemand in irgendeiner
Form antwortet.

Eine nitzliche Einrichtung in der

Fragen und Antwor-
ten zum Amiga

Immer wieder tauchen Fragen zur
Grafikauflésung und zu den Monitoren
des Amiga auf.

»lch bin auf der Suche nach einem
Monitor fiir meinen Amiga. Ich habe
aber noch kein Modell gesehen, das
genau die Aufldsung von 640 mal 400
Pixeln darstellen kann. Ein Modell, das
in Frage kdme, hat aber eine Aufldsung
von 720 mal 480 Pixeln. Kann ich die-
sen Monitor nun verwenden?«

Die Antwort darauf gibt Dale Luck, der
Entwickler des Grafikteils im Amiga:

»Die 840 beziehungsweise 720 Pixel
breite Auflésung in der Horizontalen ist
fast identisch. Ein 720-Pixel Monitor
bringt seine Punkte in einer ldngeren
Linie unter, die Videobandbreite ist aber
gleich. Diejenigen, die ihre eigenen
Grafikroutinen verwenden (keine Ein-
springe ins Intuition), werden festge-
stellt haben, daB der Amiga in der Lage
ist, bis zu 700 mal 220 Pixel darzustel:
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len. Der sichtbare Teil unterscheidet
sich jedoch von Monitor zu Monitor.«

Ein weiteres, oft diskutiertes Thema
stellt der AnschiuB von 5'/,-Zoll-Lauf-
werken an den Amiga dar. Hierbei erge-
ben sich zwei Probleme.

Problem 1: Der Steckverbinder an
der Floppy ist kein DB-25, sondern ein
DB-23. Solch einen Stecker kann sich
jeder ganz einfach selbst »baueng,
indem er bei einem DB-25 die letzten
zwei Pins abkneift. Danach dndern nur
noch die Pins 14 bis 24 ihre Bezeich-
nung in Pin 13 bis 23, und die Sache
funktioniert.

Auf ein zweites Problem stéB8t man
bei der Steckerbelegung. Dort finden
sich zwei Signale, die nicht mit der Stan-
dardbelegung tbereinstimmen: Pin 10
und Pin 11 am Amiga.

Aufklarung bietet die volisténdige
Belegung des Floppysteckers im
Amiga:

Pin 1 Ready-Signal Pin 14  Schreibschutz

Pin 2 Read Data Pin15 Spur0

Pin 3-7 Masse Pin 16 Write Gate

Pin 8 Motor Pin 17 Write Data

Pin 9 Drive SelectC Pin 18 Step

Pin 10 Motor Clear Pin 19 Direction Select

Pin 11 Disk Change Pin 20 Drive SelectD
(zeigt an, daB Pin21 Drive Select B
Diskette ge- Pin 22 Index-Signal
wechselt wurde) Pin23 +12 Volt (reicht

Pin12 +5 Volt nur fir ein

Pin 13 Seitenauswahl 51/4-Zoll-Laufwerk)

Die Verbindung zur AuBenwelt macht
oft Schwierigkeiten. Die Joystickports
des Amiga bieten hier verschiedene
Mdglichkeiten. Eine der meistgestell-
ten Fragen betrifft die Funktion der bei-
den Eingénge »PotX« und »PotYe.

»Darf man der Bezeichnung dieser
zwei Eingdnge entnehmen, daB sich
Analog-Joysticks, wie sie vom IBM oder
Apple her bekannt sind, anschlieBen
lassen? Wie schnell lassen sich diese
Eingénge lesen?«

Jez San, Programmierer bei Argonaut
Software, klart diese Frage. »Die A/D-
Wandler im Amiga eignen sich in der Tat
fuir Analog-Joysticks. Sie messen einen
Widerstand nach folgender Methode:
Ein Kondensator wird jedesmal ein biB-
chen aufgeladen, wenn der vertikale
Synchronisationsimpuls auftritt. Und
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die Zeit, die notig ist, um den Konden-
sator voll aufzuladen, ist ein MaB fiir den
Widerstand an PotX oder PotY.«

Fragen und
Anworten zum
Atari ST

Bekannterweise besitzt der Atari ST
drei verschiedene Auflésungen: Die
hohe Auflésung laBt sich nur auf dem
speziellen Atari-Monitor erzielen. Inter-
essant sind die beiden anderen Aufl6-
sungen, die mittlere mit 640 x 200 Pixel
bei vier Farben und die geringe mit 320
x 200 Pixel bei 16 Farben gleichzeitig.

Einige Programme setzen die Um-
schaltung zwischen dem Multicolor-
Bildschirm und dem 80-Zeichen-Bild-
schirm voraus. Aber es gibt Probleme,
will man die Umschaltung ohne ein
erneutes Booten des Systems vorneh-
men. Auch hier weiB Jez San von Argo-
naut Software Rat.

»Es ist flr ein Programm ganz ein-
fach, zwischen diesen zwei Modi hin-
und herzuschalten. Alles, was man tun
muB, ist, das Register »shiftmd« (Video
Shift Mode) schnell genug zu manipu-
lieren. Diese einfache Methode benut-
zen wir in unseren Spielen. Das klappt
allerdings nicht mehr, will man GEM
benutzen oder dorthin zurtickkehren.
GEM wurde némlich nicht dafir vorge-
sehen, in verschiedenen Grafik-Modi
zu arbeiten. Es gibt aber bestimmt
irgendwelche Programmiertricks, die
solche Schwierigkeiten umgehen. Aber
auf geradem Wege sind mir keine L&-
sungen bekannt.«

Auch die Behandlung der I/O-Ports
stellt ein beliebtes Betétigungsfeld dar.
Dazu Steve Krenek: »Kann der Atari
wéhrend des Zugriff auf einen I/O-Port
noch andere Dinge erledigen, wie bei-
spielsweise der Amiga? Oder muB er
warten, bis der Zugriff auf dieses Port
abgeschlossen ist?«

Jim Tittsler von Atari nahm sich der
Frage an. Wahrend des Zugriffs auf die
Diskette kann der Atari seiner Auskunft
nach nebenbeinoch andere Sachen er-
ledigen. Das liegt daran, daB die ankom-
menden Daten zwischengespeichert
werden. So erfolgt nur dann ein Zugriff




auf den Prozessorbus, wenn der inter-
ne FIFO-Speicher (First In First Out)
geleert werden muB. Umsonst bleibt
der Prozessor frei fiir andere Aufgaben.

Auch beim Atari stellt die Program-
mierung der Schnittstellen manchen
Benutzer vor Probleme, und zwar mit
den Joystickports. Entsprechen sie
denen des C64 und lassen sie sich
bidirektional nutzen?

Jim Tittsler kann auch hier helfen:
»Die Ports besitzen die gleiche Bele-
gung wie die des C 64 oder der kleinen
Ataris. Es fehlen lediglich die Analog-
Eingdnge. Ein weiterer Unterschied
liegt darin, daB man von diesen Ports
nur lesen kann. Der Grund ist darin zu
suchen, daB diese Ports vom Tastatur-
prozessor abgefragt werden. In seinem
Programm ist aber keine Mdglichkeit
vorgesehen, diese Ports als Ausgénge
zu schalten. Allerdings kann man auf
den Druckerport als Ausgang auswei-

chen, und eine Reihe anderer Ports, die ;

frei programmierbar sind. Ein Bit ist an
der Videobuchse abgreifbar, ein ande-
res Bit wartet am Soundchip auf »Son-
deraufgaben«. Dem Bastler stehen

damit eine ganze Menge an Méglichkei-
ten zur Verfligung.«

Jez San hat einen Weg gefunden, auf
einer einseitigen Diskette 409 KByte
an Daten unterzubringen. Er |8ste das
Problem mit Hilfe von 1-KByte-Sekto-
ren statt den Uiblichen 512-Byte-Sekto-
ren. Seine Frage lautet nun, warum Atari
auf die zusétzlichen 50-KByte-Spei-
cher verzichtet und 512-Byte-Sektoren
verwendet.

Darauf antwortet noch einmal Jim
Tittsler, ein eifriger Benutzer von BIX.
»Es gibt wirklich ein paar Leute, die zehn
statt neun Sektoren nutzen. Aus ein
paar Griinden haben wir uns fir die
512-Byte-Sektoren entschieden, einer
der wichtigsten war die Kompatibilitats-
frage. Aber wie man sieht, bereitet es
dem Atari keine Schwierigkeiten, eine
Vielzahl von Formaten zu unterstitzen.«

Bei Benutzung einer solchen Dis-
kette kénnen allerdings zwei Probleme
auftauchen: Zum einen ergeben sich
Schwierigkeiten beim Kopieren dieser
Diskette. Viele Kopierprogramme sind
nur in der Lage, Disketten zu kopieren,
die mit neun Sektoren pro Spur forma-
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tiert wurden. Dazu kommt noch, daB nur
bis Spur 79 kopiert wird. Ein Teil der
Information befindet sich aber auf den
Spuren 80, 81 und 82 und geht somit
verloren. Zum zweiten sind einige Lauf-
werke nicht in der Lage, Spur 82 anzu-
fahren.

Zum AbschiuB unserer Fragestunde
nun noch ein Bonbon fiir alle DFU- und
Atari-Freunde:

Atari sponsert eine Mailbox in Sunny-
vale, dem Sitz von Atari. In einem klei-
nen Zimmer im Hauptquartier von Atari
gehen wéchentlich bis zu 1000 Anrufe
ein. Dort hagelt es standig Neuigkeiten,
technische Unterstiitzung, Listen von
Usergroups und Software zum »Down-
loaden« fir alle Atari-Computer. Das
Mailboxsystem heiBt »Atari Base« und
halt vier Leitungen bereit, die rund um
die Uhr besetzt sind. Es arbeiten zwei
STsmitje einer 20-MByte-Harddisk und
zwei 800XL mit je einer Corvus-Hard-
disk. Seit letztem August bedienen sich
Atari-Besitzer dieser Einrichtung. Die
Atari Base ist jeden Tag unter 001/408/
7455308 zu erreichen.

(Udo Reetz/Ig)

FU

Eine prof d

tsche Textverarbeitung mit vollautomati-

der a in Comp
scher Silbentrennung und einstellbarem Trenngrad. Wenn Sie direkt beim Veriag bestelien wollen: 4

R DIE ATARI ST

Dieses Markt &Technik-Sof
iy

rhalten Sie in den Fach

P
shops oder im Buchhandel

durch Vi h

PROTEXT fiir die ATARI-ST-Computer ist ein leicht bedienbares, Maus-
unterstiitztes Textprogramm mit hoher Leistungstéhigkeit. Eingebaute
Hilfefunktionen ermdglichen auch dem Lalen eine schnelle Einarbei-
tung. Dadurch sind auch Anfinger in der Lage, die gesamte Lei-
stungsfahigkeit dieser professionellen Software zu nutzen. Das
Programm erlaubt die direkte Eingabe und Anderung aller Attribute wie
Fettschrift, Unterstreichen, Breitschrift, Hoch- und Tiefstellen. Der Text
ist ohne besondere Ausgabe auf dem Bildschirm sofort formatiert sicht-
bar, so wie er auch auf dem Drucker ausgedruckt wird. Der vorgeschla-
gene Zeichensatz ist frei definierbar. Es kdnnen alle Positionen im ver-
fugbaren, sehr groBen Textbereich (ca. 200 000 Zeichen) sehr schnell
aufgesucht werden.

Hardwareanforderung:

® ATARI 260ST, 520ST, 52057+, 1040ST
® SchwarzweiBmonitor (80 Zeichen/Zeile)
® beliebiger Drucker

Bestell-Nr. MS 440 (312" -Diskette)

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisemptfehlung

DM 148,-*

(sFr. 132,~/0S 1480~")

nungsscheck oder mit der abgedruckten Zahlkarte.
Bestellungen im Ausland bitte an untenstehende Adressen:
Schweiz: Markt &Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug.
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LISTING

Listiges
Labyrinth

Sie stehen vor einer fast uniésbaren Aufgabe.
Unter Zeitdruck miissen Sie in einem vierstocki-
gen Irrgarten vier Ringe finden. Steigen Sie ein in
die 3D-Welt des Amiga!

68 Punkte
3 Kugeln

4 ., Stock

Zeit
224

Geheimnisvolle Kisten und Zauberkugeln

Is gelibter Schatzsucher begeben Sie sich dorthin,

wo die groBte Gefahr droht. Diesmal wollen Sie unbe-

dingt die vier goldenen Schliissel aus einem Laby-
rinth entfihren, das gewalttatige Gnome bewachen. Aber
damit nicht genug. Ihre Zeit ist knapp und die Nahrung
ebenso. Zum Gliick liegen im Labyrinth noch einige Kisten
herum, wahrscheinlich Relikte Ihrer glicklosen Vorgénger.
Und wie es im Reich der Elfen, Zauberer und Gnome ebenist,
enthalten die Kisten nicht nur Gold, Nahrung oder Zauberku-
geln. Einige sind auch mit Zauberspriichen behaftet, die Sie
an andere Orte bringen oder die lhnen etwas von der verlore-
nen Zeit zurlickgeben. Mit den Zauberkugeln hat es etwas
Besonderes auf sich. Der Besitzer dieser Kugeln kann es
namlich frongemut mit den Gnomen aufnehmen. Er erhalt
sogar noch 100 Punkte und 50 Nahrungsrationen dazu. Aber
wehe dem, der mit einem Gnom kampft, ohne eine Kugel bei
sich zu fuhren. Demjenigen werden 100 Punkte und 50 Nah-
rungsrationen abgezogen. Uber einen niedrigen Score kann
man erhaben hinwegsehen, aber Nahrungsmangel macht
sich schnell und unangenehm bemerkbar. Die Beine werden
schwer und versagen ihren Dienst, und die Mudigkeit droht
den Kédmpfer zu ibermannen. Daher sollte man stets auf den
schwarzen Balken am rechten Bildrand achten, der die
Anzahl der Nahrungsrationen angibt. Bedeutungsvoll sind
auch die Gerdusche im Labyrinth, da die Tonh&he die Nihe
zu einem Ring verrét. Je hdher der Ton, desto naher der Ring.
Als Hilfe zeigt ein Richtungszeiger den Weg - leider nur Luftli-
nie - und die Entfernung zu einem Ring. Als geiibter Aben-
teurer fuhren Sie natlrlich noch andere Hilfsmittel mit sich.
Am oberen rechten Rand befindet sich ein KompaB, der lhren
Aufenthaltsort im Labyrinth und Ihre momentane Blickrich-

188 Punkte |
3 Rugeln

4 . Stock

nMaze« - Abenteuer im 3D-Labyrinth

tung wiedergibt. Die Zahl unter dem gelben Késtchen gibt
das Stockwerk an, in dem der Ring versteckt ist. Durch
Anklicken des Késtchens schalten Sie auf einen anderen
Ring um. Die drei Pfeile am unteren rechten Rand dienen als
Steuerung. Ob 90 Grad nach rechts oder links oder in die
angezeigte Richtung, ein Druck auf den linken Mausknopf
genigt. Im gesamten Spiel kommt ndmlich nur die Maus zum
Zuge. Das Rechteck zwischen den Richtungspfeilen hat eine
besondere Bedeutung. Wenn Sie es anklicken, erscheint
eine Ubersichtskarte des Stockwerks, in dem Sie sich
gerade aufhalten. Das kann sehr dienlich sein, wenn man den
Aufzug oder den Ausgang sucht, es kostet aber auch wert-
volle Zeit. Durch einen weiteren Druck auf den linken Maus-
knopf kehren Sie in das Spiel zuriick. Das Bild des Labyrinths
ist dreidimensional und verandert sich mit Ihrer Blickrichtung.
Als optische Hilfe hinterlassen Sie Punkte, um festzustellen,
welche Orte Sie bei Ihrer Suche schon abgeklappert haben.
Ariadne 14Bt griiBen! Nachdem Sie ein Stockwerk vollstandig
durchsucht haben, bringt Sie der Aufzug in eine andere
Ebene. Die Lifte befinden sich tbrigens immer im Norden.
Obwohl Sie zu den gréBten Helden Ihres Landes gehéren,
sollten Sie nicht versuchen, durch die Winde zu gehen. Der
MiBerfolg kénnte lhrem SelbstbewuBtsein schaden. Und
SelbstbewuBtsein ist vonnoten, wenn Sie diese Aufgabe in
nur 20 Minuten bewéltigen wollen.

»Maze« ist in AmigaBasic geschrieben und Iduft nur mit
512 KByte Speicher. Wenn Sie sMaze« vom CLI-Modus aus
starten, schlieBen Sie alle unnétigen Fenster. Mit dem Pro-
gramm »Preferences« stellen Sie bitte die Textdarstellung auf
60 Zeichen pro Zeile. Zuerst wird das Labyrinth berechnet,
was einen kleinen Augenblick dauert. Im Spiel selbst beweist
der Amiga, was in ihm steckt. Obwohl »Maze« in Basic
geschrieben und das Listing sehr kurz ist, merkt man beim
Spielen, dank der komplexen Handlung und dem schnellen
Bildaufbau, nichts davon. (Thomas Rupp/gn)

Steckbrief
Name: Maze
Computer: Amiga 512 KByte
Checksummer: -
Datentréager: Diskette
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LISTING

! AMIGA (512 KByte)

- >>MAZE<<

2 Thomas Rapp

3 60-Zeichen-Modus

CLEAR ,32000,4000 : DEFINT a-z : RANDOMIZE TIMER

DIM xp(2,7,4) : DIM yp(2,7,4) : DIM b(500) : DIM man (150)
DIM ys(7) : DIM r(27,27,4) : DIM p(27,27,4)

sch=2 : ' Schwierigkeitsstufe

DATA 0,11,34,57,71,82,88,91

DATA 0.—1,—1,0,1,0,1.0,0,—1,0,1,0,1,1.0.—1,0,—1,0,0,1,0,-1
FOR v=0 TO 7 : READ y : ys(v)=y : NEXT v

FOR v=1 TO 4 : .

READ x,y : rx(v)=x : ry(v)=y

READ x,y : rxl(v)=x : ryl(v)=y : READ x,y : rxr(v)=x : ryr(v)=y
NEXT

SCREEN 1,640,200,3,2 : SCREEN 2,640,200,3,2
WINDOW 1," ", ,16,1 : GOSUB farbe

WINDOW 2," ", ,16,2 : GOSUB farbe

LINE (8,1)-(18,2),3,bf : LINE (10,2)-(16,4),6,bf
LINE (12,5)-(14,5),3 : LINE (10,6)-(16,10),3,bf
LINE (12,11)-(6,16),5 : LINE (14,11)-(20,16),5
LINE (11,7)-(1,10),56 : LINE (15,7)-(25,5),5

PSET (11,3),2 : PSET (14,3),2 : GET (1,1)-(25,16),man
LINE (0,0)-(60,20),4,bf
CIRCLE (41,4),5,0,.4,3.14,.8 : CIRCLE (11,4),5;0,1.4,3.14,.8
LINE (6,5)-(36,10),0,b : LINE (13,0)-(39,0),0
LINE (36,10)-(45,8),0 : LINE -(45,3),0
PAINT (26,3),5,0 : PAINT (41,6),6,0 : PAINT {28;8);7T,0
PAINT (50,15),0 : GET (6,0)-(45,10),b
LINE (0,0)-(630,185),3,bf : COLOR 4,3
FOR x=0 TO 630 STEP 11 : LINE(x,0)-(x,185),4 : NEXT
FOR y=0 TO 185 STEP 5 : LINE(O,y)-(630,y),4 : NEXT
LOCATE 7,29:PRINT " MAZE ":LOCATE 14,22:PRINT " Irrgartenberechnung "
FOR z=1 TO 4:FOR x=1 TO 27:FOR y=1 TO 27:r(x,y,2)=1:NEXT y,x,2
x1=INT(RND*18+4)
FOR z=1 TO 4
LOCATE 17,27 : PRINT z". Stock "
again4: yl=1 : r(x1,2,z)=0 @ r(x1,1,2)=0 : xz=x1 : yz=2 : u=0 : xe=xl
again3: u=u+l
again2: x=INT(RND*3-1) : y=INT(RND*3-1)
IF ABS(x)=1 AND ABS(y)=1 OR x=0 AND y=0 THEN again2
st=INT (RND*2)*2+4
IF x=-1 THEN IF xz-st < 2 THEN x= 1 : GOTO ok
IF x= 1 THEN IF xz+st > 26 THEN x=-1 : GOTO ok
IF y=-1 THEN IF yz-st < 2 THEN y= 1 : GOTO ok
ok: FOR o=1 TO st
Xz=xz+x : yz=yzty
IF z=1 THEN un=27 ELSE un=26
IF yz=>un THEN r(xz,yz,z)=0:IF z=1 THEN xb=xz:yb=yz:G0TO fertig ELSE GOTO fert
ig
r(xz,yz,z)=0
NEXT o
GOTO again3
fertig: IF u>180 OR u<28 THEN GOSUB loeschen : GOTO again4
NEXT =z
FOR b=1 TO 7 :
x=ys(b)/.3672: x(1,b)=x : y(1,b)=ys(b) : x=ys(b-1)/.3672 : x(2,b)=x
v(2,b)=ys(b) : x=ys(b-1)/.3672 : y=ys(b-1) : x(0,b)=x : v(0,b)=y
NEXT b
FOR v=1 TO 4
wertl: x=RND%x18+4 : y=RND*18+4

Listing »Maze«, Abenteuer im Labyrinth
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LISTING

IF r(x,y,v)=0 THEN p(x,y,v)=2 ELSE GOTO wertl
mx(v)=x : my(v)=y : mz(v)zv : NEXT v
FOR v=1 TO 40
wert2: x=RND*18+4 : y=RND*18+4 : z=INT(RND*4+1) ;
IF r(x,y,z)=0 AND p(x,y,z)=0 THEN p(x,y,z)=3 ELSE GOTO wert?2
NEXT v
FOR v=1 TO 40
wert3: x=RND*18+4 : y=RND*18+4 : z=INT(RND*4+1)
IF r(x,y,z)=0 AND p(x,y,z)=0 THEN p(x,y,2z)=4 ELSE GOTO wert3
NEXT v
FOR v=0 TO 93 : LINE(O,v)-(630,185-v),0,b : NEXT
ON TIMER(4.29) GOSUB zeit : TIMER ON : COLOR 1,0
xm=xb : ym=27 : r=1 : et=1 : 2=0 : m=0 : ku=3
di=1 : pu=0 : se=0 : mi=0 : w=1 : na=185
WINDOW OUTPUT 1 : GOSUB see
WINDOW OUTPUT 2 : GOSUB see : GOSUB bildl : GOTO draw
start: COLOR 1,0
w=w+l : IF w=3 THEN w=1
LINE (565,15)-(615,15),4 : LINE (590,0)-(590,30),4
LINE (590,15)-(590+rx(r)*25,15+ry(r)*15),7
LOCATE 13,52 : PRINT et : LOCATE 16,53 : PRINT mi":"sc
LINE (503,1)-(556,28),4,bf : LINE (xm*2+501,ym)-(xm*2+502,ym+1),2,bf
IF p(xm,ym,et)=2 THEN GOTO ton
IF xm=xe AND ym=1 THEN GOSUB lift: ym=2 : GOTO draw
LINE (506,41)-(614,74),0,bf
LOCATE 10,51 : PRINT pu"Punkte "“:LOCATE 11,51 : PRINT ku"Kugeln "
IF na<=0 THEN na=0
IF na>185 THEN na=185 :
LINE (623,0)-(631,185),0,bf : LINE (623,185)-(631,185-na),4,bf
IF my(di)=2 THEN bild
LOCATE 6,52 : PRINT mz(di)
LINE (560,57)-(560+(mx(di)-xm)*2,57+(my(di)-ym)/2),7
bild: ON w GOSUB bildal,bilda2
IF p(xm,ym,et)=4 THEN p(xm,ym,et)=5 : GOTO kampf
IF p(xm,ym,et)=3 THEN p(xm,ym,et)=5 : GOTO kiste
p(xm,ym,et)=5
again: a=MOUSE(0) : IF a<0 THEN endmouse ELSE again
endmouse: IF ym+ry(r)=28 THEN gameend
IF r(xm+rx(r),ym+ry(r),et)=1 THEN xs=xm : ys=ym : q=1
co=POINT(MOUSE(1),MOUSE(2)) : na=na-sch
IF co=3 THEN xm=xm+rx(r) : ym=ym+ry(r) : IF q=1 THEN xm=xs:ym=ys
IF co=2 THEN r=r-1 : IF r=0 THEN r=4
IF co=1 THEN r=r+1 : IF r=5 THEN r=1
IF co=5 THEN GOSUB draufsicht
neu: IF k=5 THEN draw
IF co=7 THEN di=di+1 : IF di>=5 THEN di-=1
IF my(di)=2 THEN k=k+1 : GOTO neu
draw: IF na<=0 THEN m$="zu muede" : col=6 : GOSUB out : GOTO draw
ON w GOSUB bildl,bild2
SOUND 1000-SQR( (xm-mx(di))"2+(ym-my(di))~2)%*26,3,45,0
xc=xm : yc=ym : g=0 : k=0
LINE (0,91)-(500,187),4,bf : LINE (0,0)-(500,90),5,bf
FOR b=1 TO 7
IF b=1 THEN no
xc=xc+rx(r) : yc=yc+ry(r)
no: IF yc<1 OR yc>27 THEN loop
n=r(xc,yc,et) : pl=p(xe,yc,et)
IF n=1 THEN GOSUB wall : GOTO ende
xl=xc+rxl(r) : yl=yc+ryl(r)
IF yl1<1 OR y1>27 THEN A1l
ON r(xl,yl,et)+1 GOSUB clearl, setl
Al: xr=xc+rxr(r) : yr=yc+ryr(r)
IF yr<l OR yr>27 THEN A2
ON r(xr,yr,et)+l1 GOSUB clearr,setr.
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LISTING

A2: IF b<7 THEN GOSUB lin
IF pl<2 OR b>5 THEN nein
ON pl-1 GOSUB ring,box,men, punkt
nein: IF xc=xe AND yc=1 THEN m$=" Lift " : col=T7 : GOSUB out
loop: NEXT b :
ende: GOTO start
clearl: LINE (x(2,b),y(1,b))-(x(1,b),185-y(1,b)),1,bf : RETURN
setl: AREA (x(0,b),¥(0,b)) : AREA (x(1,b),¥(1,b))
AREA (x(1,b),(185-y(1,b))) : AREA (x(0,b),185-y(0,b))
COLOR 2 : AREAFILL : RETURN
setr: AREA (500-x(0,b),y¥(0,b)) : AREA (500-x(1,b),y(1,b))
AREA (500-x(1,b),185-y(1,b)) :AREA (500-x%(0,b),185-y(0,b))
COLOR 2 : AREAFILL : RETURN
clearr: LINE (500-x(2,b),y(1,b))-(500-x(1,b),185-y(1,b)),1,bf : RETURN

lin: LINE (x(1,b)-1,y(1,b))-(501-x(1,b),185-y(1,b)),4,b : RETURN
wall: LINE (x(1,b-1),y(1,b-1))-(500-x(1,b-1),185-y(1,b-1)),3,bf
RETURN
bildl: WINDOW 2 : WINDOW OUTPUT 1 : LINE (0,0)-(500,185),0,bf
RETURN
bild2: WINDOW 1 : WINDOW OUTPUT 2 : LINE (0,0)-(500,185),0,bf
RETURN
bildal: WINDOW 2 : WINDOW OUTPUT 2 : RETURN
bilda2: WINDOW 1 : WINDOW OUTPUT 1 : RETURN
farbe: PALETTE 0,0,0,.5 : PALETTE 1,.63,.63,.63
PALETTE 2,.53,.53,.53 : PALETTE 3,.35,.35,.35
PALETTE 4,0,0,0 : PALETTE 5, .27,.27,.27
PALETTE 6,1,1,1 : PALETTE 7,1,.87,.73
RETURN :
see: AREA (560,145) : AREA (580,165) : AREA (540,165)

COLOR 3 : AREAFILL
AREA (505,175) : AREA (535,185) : AREA (535,165)
COLOR 2 : AREAFILL
AREA (615,175) : AREA (585,185) : AREA (585,165)
COLOR 1 : AREAFILL
AREA(540,175) : AREA(580,175) : AREA(580,185) : AREA(540,185)
COLOR 5 : AREAFILL : COLOR 1
LINE (505,40)-(615,75),4,b : LINE (505,31)-(615,39),7,bf
LOCATE 15,55 : PRINT "Zeit" : LOCATE 13,55 : PRINT ". Stock"
RETURN
loeschen: FOR x=1 TO 27:FOR y=1 TO 27:r(x,y,z)=1:NEXT v, x:RETURN
1ift: ON w GOSUB bildal,bildaZ2
LINE (100,20)-(250,50),1,bf : LINE (250,20)-(400,50),2,bf
LINE (100,50)-(250,80),3,bf : LINE (250,50)-(400,80),4,bf
COLOR 5,6 : LOCATE 3,18 : PRINT "Bitte auswaehlen”
LOCATE 5,17 : PRINT "1" : LOCATE 5,32 : PRINT "2"
LOCATE 8,17 : PRINT "3" : LOCATE 8,32 : PRINT "4"
FOR x=0 TO 50 : a=MOUSE(0) : NEXT
wieder: IF MOUSE(0)=0 THEN wieder
co=POINT(MOUSE(1),MOUSE(2)) : COLOR 4,0
IF co<l OR co>4 OR MOUSE(1)>500 THEN SOUND 80,1,200,0 : GOTO wieder
FOR y=0 TO 37 : SCROLL (0,0)-(500,185),0,5
SOUND y*50,.8,100,0 : NEXT y : et=co : RETURN
zeit: na=na+4 : sc=sc+5 : IF sc=60 THEN sc=0 : mi=mi+l
IF mi=20 THEN gameend
RETURN
draufsicht: LINE(0,0)-(500,185),4,bf : COLOR 1,4
LOCATE 2,1 : PRINT et". Stock" : d=12 : tl1l=0 : pu=pu-40
FOR y=1 TO 27 : FOR x=1 TO 27
IF r(x,y,et)=0 THEN leer
v=x*d+(-6%y)-45 : c=6%y :
AREA (v+200,c+6) : AREA (v+215,c+6) : AREA (v+215,c+15)
AREA (v+200,c+15) : COLOR 2 : AREAFILL
AREA (v+200,c+5) : AREA (v+215,c+5) ! AREA (v+220,c)
AREA (v+205,c) : COLOR 3 : AREAFILL

Listing »Maze« (Fortsetzung)
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AREA (v+215,c+15) : AREA (v+215,c+5) : AREA (v+220,c)
AREA (v+220,c+10) : COLOR 1 : AREAFILL
leer: NEXT x,y
FOR v=1 TO 9 : CIRCLE(xm*d+(-6%ym)+162,6%ym-v+2),10-v,0 : NEXT
againb: IF MOUSE(0)<>0 THEN tl=tl+1
IF t1<10 THEN again5

RETURN
ring: CIRCLE (250,179-y(1,b-1)),7,7 : CIRCLE (250,175-y(1,b-1)),2,7
RETURN
men: PUT (240,171-y(1,b-1)),man,XOR : RETURN
punkt: vt=184-y(1,b-1) : AREA (250,vt)

AREA (250+vt/12,vt-2) : AREA (250,vt-4) : AREA (250-vt/12,vt-2)
COLOR 2 : AREAFILL : RETURN
ton: p(xm,ym,et)=5 : pu=pu+200
FOR v=1 TO 4
IF xm=mx(v) AND ym=my(v) THEN mx(v)=x1 : my(v)=2
NEXT v
FOR v=40 TO 500 : SOUND v,.5,100,0 : SOUND v+80,.5,100,1 : NEXT
GOTO draw
box: PUT (229,177-y(1,b-1)),b : RETURN
out: COLOR col,5 : LOCATE 2,23 : PRINT m$ : RETURN
Fl: m$=" Gold " : pu=pu+30 : vv=0
FOR v=1 TO 15 : FOR col=1 TO 7 : SOUND 100%v,.2,100, INT(v/4)
GOSUB out : NEXT col,v : GOTO draw
F2: m$=" Beamer " : col=7 : GOSUB out
FOR v=0 TO 250 : LINE(v,0)-(500-v,187),5,b
SOUND v*6,.2,100,0 : NEXT v
neul: xpo=RND*18+4 : ypo=RND*18+4 : zpo=RND*3+1
IF r(xpo,ypo,zpo)<>0 THEN neul ELSE Xm=Xpo:ym=ypo:et=zpo

GOTO draw
F3: m$=" Zeitgewinn " : col=7 : GOSUB out : sc=0 : GOTO draw
F4: m$=" Lift " : col=7 : GOSUB out : r=1 : xm=x1 : ym=2 : GOTO draw

kiste: na=na+INT(RND*35) : ku=ku+INT(RND*2)
ON INT(RND*9+1) GOTO F1,F1,F1,F1,F2,F3,F3,F3,F4
kampf: FOR 0=0 TO 7 : FOR v=0 TO 25 : SOUND v*30,.2,0%20,0 : NEXT v,o
IF ku<=0 THEN na=na-50 : pu=pu-100 : SOUND 100, 35,255,0
IF ku>0 THEN na=na+50 : pu=pu+100
IF na<=0 THEN na=0
kuzku-1 : IF ku<=0 THEN ku=0
GOTO draw
gameend: GOSUB bildal : LINE(0,0)-(631,185),5,bf
m$="Spielende” : col=7 : GOSUB out
IF my(1)=2 AND my(2)=2 AND my(3)=2 AND my(4)=2 THEN continue
LOCATE 5,5 : PRINT "Du hast nicht alle Ringe gefunden!" : END
continue: pu=pu+200+((20-mi)*100)
LOCATE 10,5 : PRINT "Punktestand "pu : END

Listing »Maze« (SchiuB)

Dy schreibst jetzt 100X \— I
lch soll im Untemichi nicht travmen |-

10 For i-1 to 100

K A ; BB 20 print " ich ol im
-. B0'S Unterricht nieht
' traumen

90 Next .
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LISTING

16farbige Sprites flitzen in sagenhafter Geschwin-
digkeit iiber den Bildschirm. Weitere 22 Routinen
komplettieren den Programmier-Werkzeugkasten
fiir Superspiele.

er zweite Teil der C-Bibliothek enthélt 22 Funktio-

nen, die vor allem aus Diskettenoperationen und

Farbgraphikbefehlen bestehen. AuBerdem bietet
die Bibliothek noch komfortable Befehle zur Abfrage des Joy-
sticks an. Sie wurden fiir den C-Compiler von GST entwickelt.
Er eignet sich ausgezeichnet zur Programmierung von
schnellen Spielen. In Verbindung mit dem 1. Teil aus Sonder-
heft 6/86, Seite 114, und dem Sprite-Editor in dieser Aus-
gabe besitzen Sie hervorragende Programmunterstitzung
fur schnelle Action-Spiele.

Die Routinen wurden in Assembler entwickelt und sind
deshalb sehr schnell und effektiv. In Verbindung mit den 28
bereits vertffentlichten Routinen kann man auf die relativ
langsamen Routinen der Standard-Bibliothek des GST-C-
Compilers verzichten und dadurch wesentlich speicherspa-
rendere Programme schreiben.

Nun besitzen Sie hervorragende Instrumente, um den
Spielemarkt des Atari ST zu beleben. Wir sind auch auf lhre
tollen Ergebnisse gespannt. :

Dies sind alle Funktionen der 2. S&S-Bibliothek in der Uber-
sicht:

1. start__joystick() ;Variable als Joystickport deklarieren

2. stop__joystick()  ;Variable wieder freigeben

3. get__joystick( ) :Joystickport abfragen

4. peek() ;Basic-Befehl Peek

5. poke() ;Basic-Befehl Poke

6. mes__draw( ) ;16farbiges Sprite zeichnen

7. mcs4_____draw( ) ;4farbiges Sprite mit Farben O bis
3 zeichnen

8. mcs__4___draw( ) ;4farbiges Sprite mit Farben 4 bis
7 zeichnen

9. mes__ _4__draw( ) ;4farbiges Sprite mit Farben 8 bis
11 zeichnen

10. mes___ _4draw( ) ;4farbiges Sprite mit Farben 12 bis

15 zeichnen

11. mcs__save( )
12. mes__load( )

:Hintergrund des Sprites sichern
:Hintergrund des Sprites wieder
laden

13. setpalette( ) ;16-Farben-Palette setzen

14. setcolor( ) ;Farbkomponenten einer Farbe
setzen

15. gdos__create() ;Datei erstellen

16. gdos__open( ) :Datei 6ffnen

17. gdos__close( ) ;Datei schlieBen

18. gdos__read( ) :Daten lesen

;Daten schreiben

:Datei l6schen
:Datei-Pointer setzen
:Fehlerbezeichnung suchen

19. gdos__write( )
20. gdos__unlink( )
21. gdos__Iseek( )
22. gdos__error( )

Werkzeugkasten
fur Superspiele

Routinen fur Profis

1. start__joystick(&port)

C-Definitionen: char port;

Die Variable port enhélt nun bis auf Widerruf die Daten von
Joystick-Port 1. Alle Bewegungen des Joysticks werden
sofort gemeldet.

Bit 1: Oben

Bit 2: Unten

Bit 3: Links

Bit 4: Rechts

2. stop__joystick()

Beendet den automatischen Meldemodus von 1.
3. get__joystick(&port)

C-Definitionen: char port;

Die Variable port enthélt nun den augenblicklichen Status
des Joystickport 1.

Die Belegung gleicht start__joystick().

4. value=peek(address,len)

C-Definitionen: long address,value;

short len;

Diese Funktion liest in Value den Wert an der Adresse
address mit der Lénge len. Als Ldngen sind erlaubt:
1 = byte (.b)

2 = word (w)
4 = longword (.l)

Mit diesem Befehl lassen sich auch privilegierte Bereiche
ansprechen.

5. poke(address,value,len)

C-Definitionen: long address,value;

short len;

Diese Funktion ist das Gegenstiick zu peek(). Sie schreibt
den Wert value mit der Linge len an die Speicherstelle
address. Es gelten dieselben Parameter wie Routine 4.

Der Wertbereich richtet sich nach der angegebenen
Lange.

set__mem(&mtsx,&mem[akt__sprite* 64])

C-Definitionen: char mtsx[256];

short mem[4096];
6. mes__draw(x,y,&data)

C-Definitionen: short x,y,data[64];

Die Funktion zeichnet ein 16farbiges Sprite an die Bild-
schirmposition xy. Die Daten des Sprites befinden sich im
data[]-Array.

Das Format des Datenarrays:

16 Worte : plane 1
16 Worte : plane 2
16 Worte : plane 3
16 Worte : plane 4

Jeweils 4 Bit der Planes 1 bis 4 ergeben zusammen den
Wert einer Farbe (O bis 15).

Fur die Files gilt folgender Aufruf:

mcs__draw(x,y,&data[18]) und

short xy,data[18 +anzahl* 64];

7. mcs4____draw(x.y,&data)

SONDERHEFT 9
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C-Definitionen: short xy,data[32];

Diese Funktion zeichnet ein 4farbiges Sprite mit den Far-
ben O bis 3 (Normal-Format) an die Position x.y.

Das Daten-Format:
16 Worte : plane 1
16 Worte : plane 2

Jeweils 2 Bit der Planes 1 und 2 ergeben den Farb-
wert(0-3). Plane 3 und Plane 4 sind immer O.

Die 4-Farben-Routinen laufen in Assembler zirka 40 Pro-
zent schneller als die 16-Farben-Routine.

8. mes__4_ _ draw(x.y,&data)
C-Definitionen: short x,y,data[32];
wie 7., nur mit den Farben 4 bis 7.
Plane 3 ist immer 1, Plane 4 immer 0.
9. mecs_ _4__draw(x,y,&data)
C-Definitionen: short x,y,data[32];
wie 8., nur mit den Farben 8 bis 11.
Plane 3 ist immer O, Plane 4 immer 1.
10. mes__ __4draw(x,y,&data)
C-Definitionen: short xy,data[32];
wie 8., nur mit den Farben 12 bis 15.
Plane 3 und Plane 4 sind immer 1.

11. mes__save(x,y,&buffer)

C-Definitionen: short xy,buffer[64];

Die Funktion legt den Hintergrund in der GréBe eines
Sprites im Array buffer[] ab.

Sie eignet sich fur 4- und 16farbige Sprites.

12. mes__load(x,y,&buffer)

C-Definitionen: short x,y,buffer[64];

Es ist das Gegenstiick zur Routine 12. Der Hintergrund
wird wieder auf den Bildschirm geschrieben. Das gezeich-
nete Sprite verschwindet.

13. setpalette(&palette)

C-Definitionen: short palette[16];

Setzt die Farbpalette des Atari ST.

Das Format:

Fir jede der drei Farbkomponenten (Rot, Griin, Blau) wird
hexadezimal ein Wert von O bis 7 eingegeben.

1. Wort : Farbe O (Bsp.: 0x777 = weiB)

2. Wort : Farbe 1 (Bsp.: 0x000 = schwarz)

16. Wort : Farbe 15 (Bsp.: 0x700 = rot)
14. setcolor(number,color)
C-Definitionen: short number,color;
Setzt die Komponenten der Farbe number.
Format gleicht der Routine 14.
15. dos=gdos__create(name,mode)
C-Definitionen: char *name;
short dos,mode;
Die Funktion kreiert eine neue Datei oder kiirzt eine beste-
hende Datei auf Null-Lénge.
name gibt den Namen der Datei an, mode die Art der Datei.
dos ist die Handle-Nummer der Datei.
mode = 0 : normale Datei
1 : »Read Only«-Datei
2 : »versteckte« Datei
4 : »versteckte« Systemdatei
8 : Datei mit »Volume-Label«
Fehlermeldungen siehe gdos__errors.
16. gdos__open(name,mode)
C-Definitionen: char *name;
short dos,mode;
Diese Funktion 6ffnet eine vorhandene Datei mit dem
Namen name.
dos ist die Handle-Nummer der Datei.

mode = 0 : Datei ist nur lesbar.
1 : Datei ist nur beschreibbar.
2 : Datei ist lesbar und beschreibbar.
17. gdos__close(dos)
C-Definitionen: short dos;
Die Funktion schlieBt die Datei mit der Handle-Nummer
dos.
18. err=gdos__read(address,number,dos)
C-Definitionen: * address
short err,number,dos;
Diese Funktion liest aus der Datei dos number Bytes und
schreibt sie an die Adresse address.
err gibt die Anzahl der gelesenen Bytes an oder eine Feh-
lernummer gdos__errors()
19. err=gdos__write(address,number,dos)
C-Definitionen:; *address
short err,number,dos;
Die Funktion schreibt in die Datei dos number Bytes, die im
Speicher an der Position address stehen.
err gibt eine Fehlernummer zuriick.
20. gdos__unlink(name)
C-Definitionen: char *name;
Diese Funktion l6scht die Datei mit dem angegebenen
Namen.
21. gdos__Iseek(number,mode,dos)
C-Definitionen: short number,modedos;
Verschiebt den Dateipointer abhéngig vom Modus um num-
ber Bytes.
mode ist O : Vom Anfang der Datei an.
1 : Von der aktuellen Position aus.
2 : Vom Ende der Datei an (number immer nega-
tiv)
22. name=gdos__error(err)
C-Definitionen: char *name;
short err;
Gibt einen String name aus, der den Fehler niher kenn-
zeichnet.
err ist die Fehlernummer.
(Michael Schmidt/hb)

* SPRITES & SOUND II. LIBRARY

Michael Schmidt
Bottenbach 3

7611 Berghaupten/Baden
Tel: 07803/4864

SECTION S.CCODE
C.1:

xdef start_joystick
start_joystick:

link a6, # -key.1
key.1 equ 0

move.l 8(a6),irq joy
bsr getaddr

lea 0,a0

lea joyin,al

move.l al,24(a0,d0)

pea $14 Listing.
move.w #0,-(sp) Werkzeugkasten
move.w #25,-(sp) fiir Spiele
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Depot-Handler

'l'?agen Sie Ihre Buchbestellung auf eine Postkarte ein und schicken diese
an einen Depothéndler in Ihrer Ndhe oder an lhren Buchhéndler.

Buchhandlung Herder, Kurfirstendamm 68

1000 Berlin 15, Tel. (030} 8835002,

BTX *921782#

Computare Fachbuchhandlung, Keithstralle 18

1000 Berlin 30, Tel. (030) 2139021

Thalia Buchhaus, Grofe Bleichen 19

2000 Hamburg 36, Tel. (040} 3005050

Boysen + Maasch, Hermannstrae 31

2000 Hamburg 1, Tel. (040) 3005050

Electro-Data, Wilhelm-Heidsiek-Strale 1

2190 Cuxhaven, Tel. (047 21) 51288

Buchhandiung Muehlau, Holtenauer Strate 116

2300 Kiel, Tel. (0431) 85085

ECL, Norderstrale 94-96

2390 Flensburg, Tel. (0461) 28181

Buchhandlung Weiland, Kénigstrale 79

2400 Liibeck, Tel. (0451) 160060

Buchhandlung Storm, Langenstrale 10

2800 Bremen 1, Tel. (04 21) 321523

Buchhandiung Lohse-Eissing, Marktstralle 38

2940 Wilhalmshaven, Tei IOM 21) 41687

Bashis R P

Bahnho!stra&e 13

3000 Hannover 1, Tel. (0611) 327651

Buchhandlung Graff, Neue Strale 23

3300 Braunschweig, Tel. (0531) 49271

Deuerlich’sche Buchhandlung, Weender Strale 33

3400 Géttingen, Tel. (0551) 56868

Buchhandiung an der Hochschul

Holléndische StraBe 22

3500 Kassel, Tel. (0561) 83807

Stern Verlag, FriedrichstraBe 24-26

4000 Disseldorf, Tel. (0211) 373033

Buchhandlung Baedeker, Kettwiger Straie 33-35

4300 Essen 1, Tel. (0201) 221381

R berg'sche Buchhandiu Alter Steinweg 1

4400 Munster Tel. (0257) 40541-5

Buchhandlung Acker, JohannisstraBe 51

4500 Osnabriick, Tel. (0541) 28488

Buchhandiung C.L. Kriiger, Westenhellweg 9

4600 Donmund TBI (0231) 1527368

Queranburger Héhe 281/Unicenter

4630 Bochum, Tel. (0234) 701360

Buchhandiung Meier + Weber, Warburger Strale 98

4790 Paderborn, Tel. (06251) 63172

Buchhandlung Phénix GmbH, Oberntorwall 25

4800 Bielefeld 1, Tel. (0621) 68306-38

Buchhandlung Gonski, Neumarkt 24

5000 Kéin 1, Tel. (0221} 210628

Mayer'sche Buchhandlung, Ursulinerstraie 17-19

5100 Aachen, Tel. (0241) 4777-136

Buchhandlung Behrendt, Am Hof Sa

5300 Bonn 1, Tel. (0228) 658021

Buchhandlung Cusanus, SchloBstrae 12

5400 Koblenz, Tel. (0261) 36239

Akad. Buchhandl Interbook, Fleischstrale 81-65

6500 Trier, Tel. (0651) 43596

Buchhandlung W. Finke, Kipdorf 32

5‘500 Wuppenel 1 TBI 102 02) 4’542 20

5900 Slegen. Tel. (02 7‘1! 5 5298-9
Buchhandlung Naacher, Steinweg 3

6000 Frankfurt 1, Tel. (069) 298050

Buchhandlung Wellnitz, Lautenschlagerstralle 4

6100 Darmstadt, Tel. (06151) 76548

Buchhandlung Feller + Gecks, Friedrichstrale 31

6200 Wiesbaden, Tel. (061 21) 30491

Ferber’sche UNI-Buchhandlung, Seltersweg 83

8300 Glaﬁen Tel. (0641) 12001

Fnednchstml!.e 24

6400 Fulda. Tel. (0661) 75077

Alb hhandi Langstrale 47,
6450 Hanau. Tel. (06181) 24301
Gutenberg Buchhandlung, GroBe Bleiche 29
6500 Mainz, Tel. (06131) 3701
Buchhandlung Bock + Seip, Futterstrale 2
6600 Saarbricken, Tel. (0681) 30677
Buchhandiung Withelm Hofmann,
Bismarckstralle 98

6700 Ludwigshafen, Tel. (06 21) 516001
Buchhandlung Loeffler, B 1.5

6800 Mannheim 1, Tel. (0621) 28912
Buchhandlung Stehn, Bahnhofstrale 13
7000 Stut‘!gart 50, Tel. (0711) 561476
Osiand Buchhandlung, Sindelfinger Allee 25
7030 Boblingen

Buchhandiung am Markt, Kramstralle &
7100 Heilbronn, Tel. (07131) 68682

UNI Buchhandlung Kellner + Moessner,
Kaiserstrale 18

7500 Karlsruhe, Tel. (07 21) 691436
Osiandersche Buchhandlung, Wilhelmstr. 12
7400 Tiibingen, Tel. (07071) 517861

0 i he B flung, Kaiserp ge 8
7410 Reutlingen

Buchhandlung Roth, Hauptstrale 45
7600 Offenburg, Tel. (0781) 22087
Rombach Center, BertholdstraBe 10
7800 Freﬂ:lur\g, Tel. (0761) 49091
hi Hof HirschstralBe 4

7900 Uim, Tel. (0731! 60949
Schauties Elektronik, Wangener Strale 99
7980 Ravensburg, Tel. (0751) 26138
Buchhandiung Hugendubel, Marienplatz
8000 Minchen 2, Tel. (089) 23891
Computerbiicher am Obelisk, Barerstrafle 32-34
8000 Minchen 2, Tel. (089) 282383
Pele’s Computerbiicher, Schillerstralle 17
8000 Miinchen 2, Tel. (089) 5565229
AR e Lack
Theresienstrale 43

8000 Munchen 2, Tel, (089) 521340
Buchh huber, Theresienstrale 8
B070 Ingolstadt, Tel. (0841) 33146/47
Com jo Gertrud Friedrich, Ludwigstrae 3
8220 Traunstein, Tel. (0861) 14767
Buchhandlung Pustet, KI. Exerzierplatz 4
8390 Passau, Tel. (0851) 56945
Buchhandlung Pustet, Gesandtenstralie 6
8400 Regensburg, Tel. (0941)53061
Buchhandlung Dr. Biittner, Adlerstrae 10-12
8500 Niirmberg, Tel. (09 11) 232318
C ster-Center-B Leimitzer Stralle 11-13
85?0 Hof, Tel. (092 B'H 40075

5 u. Bahnhofsbuchh. J. Stryk Li

Bahnhofplatz 4
8700 Wiirzburg, Tel. (0931) 54389
Buchhandlung Pustet, Grottenau 4
5900 Augshurg Tel. (0B821) 35437

i SalzstralBe 30
8960 Kampten Tel. (0831) 14413

Schweiz:

Buchhandlung Francke AG, Neuengasse 43,
Von-Werdt-Passage

3001 Bem Tel. (031) 221717

Bucht Scherz, Mark 25

3011 Bern, Tel. E031) 226837
Buchhandlung Meissner, Bahnhofstrasse 41
5000 Aarau, Tel. (064) 247151

Biichar Ral N 12

6300 Zug, Tel. 10421 214974
Buchhandlung Enge, Bleicherweg 56

8002 Zirich, Tel. (01) 2012078
Buchhandlung Orell Filssli, Pelikanstrasse 10
8022 Zirich, Tel. (01} 211801

Freihofer AG, Wi P T T T

Universititsstrasse 11

8033 Ziirich, Tel. (01) 3634282
Buchhandlung am Rdsslitor, Webergasse 5
9001 St.Gallen, Tel. (071) 228726

Osterreich:
Morawa & Co, Wollzeile 11
1010 Wien, Tel. (0222) 947641
Computer Buch Shop Karl Fegerl, Heinertstralie 3
1020 Wien, Tel. (0222) 245368
Lehrmittelzentrum, Karlsplatz 13
1040 Wien, Tel. (0222) 66 7801
Johann Reisinger, Hauptplatz 30, KirchenstraBe 3
3302 Amstetten, Tel. (07472) 2576-0
Helmut Lainer, Obere Landstral3e 8
3500 Krems, Tel. (02732) 2818

R. Pirngruber, Landstralle 34
4020 Llnz. Tel. (0732) 272834

hh Schachtner, Stadtplatz 28

4840 Vocklahruck Tel. (07672) 3467
R. Regelsberg, St.-Jullen-StraBe 2
5020 Salzburg, Tel. (0662) 73673
Tyrolia, Maria Theresien-Stralte 15
6010 Innsbruck, Tel. {05222) 24944
Wagner‘sche Université hh
Museumstrale 4
6010 Innsbruck, Tel. (056222) 223 16

Leyh gasse 3
8010 Graz, Tel. l03 16) 766 TB 0
Jos. A. Kienreich, Sacherstrale 6
8010 Graz, Tel. (0316) 76441
Volksbuchhandlung, Radetzkystrale 7
8010 Graz, Tel. (0316) 79388

Markt&technik

Buchveriag

Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen

Amiga

Hardware Reference Manual
Provides detailed descriptions of
the graphics and audio hardware
of the Amiga and explains its
peripheral devices. Knowledge of
assembly language is assumed.
272 Seiten/Paperback DM 63~

Amiga

ROM Kernel Reference Manual:
Libraries and Devices

Provides a complete listing and
description of the Amiga's built-
in read-only-memory (ROM)
routines which support graphics,
sound, and animation. Assumes
a knowledge of C and assembly
language.

544 Seiten/Paperback DM 89,~

Amiga

Intuition Reference Manual

This volume provides a complete
description of Amiga’s user inter-
face, Intuition, which is used to
write application programs. As-
sumes a knowledge of assembly
language and some familiarity
with the C programming lan-
guage.

326 Seiten/Paperback DM 63,~

Amiga

ROM Kernel Reference Manual:
Exec

Provides a complete listing and
description of the built-in read-
only-memory (ROM) routines
which support Amiga’s multi-
tasking capabilities. Assumes
a knowledge of C and assembly
language.

176 Seiten/Paperback DM 63,-

alle 4 Biinde zusammen

DM 260~

THOMAS MULLER
COMPUTER—SERVICE
Postfach 2526
7600 Offenburg
Telefon 0781/72004
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trap # 14

add.l #8,sp

unlk aé

rts

Joyin:

move.l (irg_joy),al
move.b 2(a0),(al)
rts

xdef irg joy
irg _joy:
de.1 0

xdef stop_joystick
stop_joystick:
link a6, #-key.2
key.2 equ O

pea $15

move.w #0,-(sp)
move.w #25,-(sp)
trap #14

add.l #8,sp
unlk aé

rts

xdef get_joystick
get_Jjoystick:

link a6, #-key.3
key.3 equ 0
move.l 8(aé),get_joy
bsr getaddr
move.l d0,a0

lea joyget,al
move.l al,24(a0)
pea $16

move.w #0,-(sp)
move.w #25,-(sp)
trap #14

add.l #8,sp
unlk aé

rts

Joyget:

move.l get_joy,al
move.b 2(a0),(al)
rts

xdef get_joy
get_joy:
de.1 0

xdef set_mem
set_mem:

link a6, #-spr.1l
spr.l equ O

spr.3

move.b (a0,d0.w),d5
1sl.w #1,d4d1
lsr.b #1,d5
bee spr.4

or.w #1,d1
spr.4

1sl.w #1,d2
lsr.b #1,d45
bee spr.5

or.w #1,d2
spr.5

1sl.w #1,d3
lsr.b #1,d45
bee spr.6

or.w #1,d43
spr.6

1sl.w #1,d4
lsr.b #1,45
bee spr.7

or.w #1,d4
spr.7

addq.w #1,d0
move.w d0,d5
and.w #15,d5
bne spr.3
move.w di,(al)
move.w d2,32(al)
move.w d3,64(al)
move.w d4,96(al)
addg.l #2,al
cmp.w #256,d0
bne spr.2

unlk aé

rts

xdef getaddr
getaddr:

move.w #34,-(sp)
trap #14

addq.l #2,sp
rts

xdef peek

peek:

link a6, #-mem.1
mem.1 equ 0O
move.l 12(a6é),a3
elr.1l -(sp)
move.w #$20,-(sp)
trap #1

addg.l #6,sp
move.l d0O,savesp
emp.b #1,11(a6)

mem.12

emp.b #4,11(ab)
bne mem.14

move.l (a3),d7
mem. 14

move.l savesp,-(sp)
move.w # $20,-(sp)
trap #1

add.1l #6,sp
move.l d7,a0
c¢lr.l a7
unlk A6

rts

xdef poke
poke:

link a6, #-mem.2
mem.2 equ 0

move.l 16(a6),a3
move.l 12(a6),d3
elr.l -(sp)
move.w #$20,-(sp)
trap #1

addg.l #6,sp
move.l d0,savesp
emp.b #1,11(a6é)
bne mem.15

move.b d3,(a3)
bra mem.18
mem.15

emp.b #2,11(a6)
bne mem.16

move.w d3,(a3)
bra mem.18
mem.16

emp.b #4,11(a6)
bne mem.18

move.l d3,(a3)
mem.18

move.l savesp,-(sp)
move.w' #$20,-(sp)
trap #1

add.l #6,sp
elrol ay

unlk A6

rts

xdef savesp
savesp:
de.1 0

xdef mes_draw

mes_draw:

link a6, #-mes.1

or.w d2,(al)
or.w d3,8(al)
move.w 32(a0),d2
move.w d2,d3
lsr.w d0,d2
1sl.w di1,d3

or.w d2,2(al)
or.w d3,10(al)
move.w 64(a0),d2
move.w d2,d3
lsr.w d40,d2
1sl.w d1,d3

or.w d2,4(al)
or.w d3,12(al)
move.w 96(a0),d2
move.w d2,d3
lsr.w d0,d2
1sl.w d1,d43

or.w d2,6(al)
or.w d3,14(al)

addg.l #2,a0
add.1l #160,al
addq.l #1,d6
emp.l #16,d6
bne mes.3
moveq.l #1,d6
elr.1l d7

unlk aé

rts

xdef mes_address
mes_address:
move.w #3,-(sp)

trap #14
addq.l #2,sp
move.l d0,al
move.l 8(a6),ald
move.w 18(a6),d6
move.w 14(a6),d7
move.w d6,d0

and.w #15,d0
move.w #16,d1
sub.w d0,d1
mulu.w # 160,47
lsr.w #4,d6
1sl.w #3,4d6
add.l dé6,al
add.l d7,al
clr.b dé

rts

xdef mes_clear
mes_clear:

move.l 12(aé),al bne mem.11 mes.1 equ O move.w (a0),d2
move.l 8(a6é),al move.b (a3),d7 jsr mes_address or.w 32(a0),d2
elr.w d0 . bra mem.14 mes.3 or.w 64(al),d2
spr.2 mem.11 jer mes_clear or.w 96(a0),d2
clr.w di emp.b #2,11(aé) move.w (a0),d2 move.w d2,d3
clr.w d2 bne mem.12 move.w d2,d3 lsr.w d0,d2
elr.w 43 move.w (a3),d7 lsr.w d0,d2 Listing.
clr.w d4 bra mem.14 1sl.w d1,d3 Werkzeugkasten
fiir Superspiele
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1sl.w di,d3
eor.w #$ffff,d2
eor.w #$ffff,d3
and.w d2,(al)
and.w d2,2(al)
and.w d2,4(al)
and.w d2,6(al)
and.w d3,8(al)
and.w d3,10(al)
and.w d3,12(al)
and.w d3,14(al)
rts

xdef mcsl_clear
mesl _clear:
move.w (a0),d2
or.w 32(a0),d2
move.w d2,d3
lsr.w d0,d2

1sl.w d1,d3

eor.w #3$Frff,d2
eor.w #$f£fff,d3
and.w d2,(al)
and.w d2,2(al)
and.w d2,4(al)
and.w d2,6(al)
and.w d3,8(al)
and.w d3,10(al)
and.w d3,12(al)
and.w d3,14(al)
rts

X =l ¥ £ € € 8§ £ € £ €K

xdef mes2_clear
mes2_clear:
move.w (a0),d2
or.w 32(a0),d2
move.w d2,d3
lsr.w d0,d2
1sl.w d1,d3
or.w d2,4(al)
or.w d3,12(al)

eor.w #$fFff,d2
eor.w #$£fff,d3
and.w d2,(al)
and.w d2,2(al)
and.w d2,6(al)
and.w d3,8(al)
and.w d3,10(al)
and.w d3,14(al)
rts

xdef mes3_clear
mes3_clear:
move.w (a0),d2
or.w 32(a0),d2
move.w d2,d3
lsr.w d0,d2
1sl.w d1,d3
or.w d2,6(al)
or.w d3,14(al)
eor.w #$ffff,d2
eor.w #3$ffff,d3

and.w d2,(al)
and.w d2,2(al)
and.w d2,4(al)
and.w d3,8(al)
and.w d3,10(al)
and.w d3,12(al)
ris

xdef mesé4_clear
mes4_clear:
move.w (a0),d2
or.w 32(a0),d2
move.w d2,d3
lsr.w d0,d2
1sl.w di,d3
or.w d2,4(al)
or.w d2,6(al)
or.w d3,12(al1)
or.w d3,14(al)
eor.w #3Pffff,d2
eor.w #$Lff,d3
and.w d2,(al)
and.w d2,2(al)
and.w d3,8(al)
and.w d3,10(al)
rts

£ § £ £ § %

xdef mcs_save
mes_save:

link aé, #-mcs.4
mes.4 equ 0
move.w #3,-(sp)
trap #14
addq.l #2,sp
move.l d0,al
move.l 8(a6),al
move.w 18(a6),dé
move.w 14(a6),d7
mulu.w #160,d7
lsr.w #4,d6

1sl.w #3,d6

add.l dé6,al

add.l d7,al

clr.b dé

mes.5

move.l 00(al),(a0)+
move.l 04(al),(a0)+
move.l 08(al),(al)+
move.l 12(al),(a0)+

adda.l #160,al
addq.b #1,46
cmp.b #16,d6
bne mes.5
move.l #1,d6
clr.l d7

unlk a6

rts

xdef' mes_load
mes_load:

1link a6, #-mes.6
mes.6 equ 0

move.w #3,-(sp)
trap # 14
addq.l #2,sp
move.l d0,al
move.l 8(aé),al
move.w 18(a6),dé
move.w 14(a6),d7
mulu.w # 160,47
lsr.w #4,d6
1sl.w #3,d6
add.l dé,al
add.l d7,al

elr.b dé
mes.7

move.l (a0)+,00(al)
move.l (a0)+,04(al)
move.l (a0)+,08(al)
move.l (a0)+,12(al)

adda.l #160,al
addq.b #1,d6
emp.b #16,d6
bne mes.7
move.l #1,d6
elr.l dv

unlk aé

rts

xdef mes4___draw
mes4___draw:

link a6, #-mes.8
mes.8 equ 0

Jjsr mes_address
mes.9

Jsr mesl_clear
move.w (a0),d2
move.w d2,d3
lsr.w d0,d2
1sl.w d1,d3

or.w d2,(al)
or.w d3,8(al)
move.w 32(a0),d2
move.w d2,d3
lsr.w d0,d2
1lsl.w di1,d3

or.w d2,2(al)
or.w d3,10(al)
addg.l #2,a0
add.l #160,al
addq.l #1,d6
cmp.l #16,d6
bne mes.9
moveq.l #1,d6
elr.l d7

unlk aé

rts

xdef mes_4__draw
mes_4__draw:

link a6, #-mcs.10
mes.10 equ O

Jjsr mes_address
mes.11

jer mes2_clear

move.w (a0),d2
move.w d2,d3
lsr.w d0,d2
1sl.w di,d3
or.w d2,(al)
or.w d3,8(al)
move.w 32(a0),d2
move.w d2,d3
lsr.w d0,d2
1sl.w di,d3
or.w d2,2(al)
or.w d3,10(al)

addq.l #2,a0
add.l #160,al
addq.l #1,d6
emp.l #16,d6
bne mes.11
moveq.l #1,d6
clr.l d7

unlk aé

rts

xdef mes__4_draw
mes__4_draw:

link a6, #-mes.12
mes.12 equ 0

jsr mes_address
mes.13

Jsr mes3_clear
move.w (a0),d2
move.w d2,d3
1lsr.w d0,d2
1sl.w di,d3
or.w d2,(al)
or.w d3,8(al)
move.w 32(a0),d2
move.w d2,d3
lsr.w d0,d2
1sl.w d1,d3

or.w d2,2(al)
or.w d3,10(al)

addq.l #2,a0
add.l #160,al
addg.l #1,d6
emp.l #16,d6
bne mes.13
moveq.l #1,d6
c¢lr.l a?

‘unlk aé

rts

xdef mes___4draw
mes___4draw:

link a6, #-mes.14
mes.14 equ 0

Jjsr mes_address
mes.15

jsr mesé4_clear
move.w (a0),d2
move.w d2,d43
lsr.w d0,d2
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1sl.w di1,d3

or.w d2,(al)
or.w d3,8(al)
move.w 32(a0),d2
move.w d2,d3
lsr.w d0,d2
1sl.w di,d3
or.w d2,2(al)
or.w d3,10(al)

addq.l #2,a0
add.l #160,al
addg.l #1,d6
cmp.l #16,d46
bne mes.15
moveq.l #1,d6
¢lr.lar

unlk aé

rts

xdef setpalette
setpalette:

link a6, #-bios.1
bios.1 equ 0
move.l 8(a6),-(sp)
move.w #6,=-(sp)
trap #14

addq.l #6,sp
unlk aé

rts

xdef setcolor
setecolor:

link a6, #-bios.2
bios.2 equ 0

move.w 10(a6),-(sp)
move.w 14(a6é),-(sp)
move.w #7,-(sp)
trap #14

addq.l #6,sp
move.l d0,a0

unlk aé

rts

xdef gdos_create
gdos_create:

1link a6, #-dos.1
dos.l equ 0
move.w 10(aé),-(sp)
move.l 12(a6),-(sp)
move.w #$3c,-(sp)
trap #1

addg.l #38,sp
move.l dO,a0

unlk aé

rts

xdef gdos_open
gdos_open:

link a6, #-dos.2
dos.2 equ O

move.w 10(aé),-(sp)

move.l 12(aé),~-(sp)
move.w #$3d,-(sp)
trap #1

add.l #8,sp
move.l d0,a0

unlk aé

rts

xdef gdos_close
gdos_close:

link a6, #-dos.3
dos.3 equ O
move.w 10(a6),-(sp)
move.w #33e,-(sp)
trap #1

addq.l #4,sp
move.l d0,a0

unlk aé

rts

x¥def gdos_read
gdos_read:

link a6, #-dos.4
dos.4 equ 0

move.l 16(a6é),-(sp)
move.l 12(a6é),-(sp)
move.w 10(aé),-(sp)
move.w #3$3f,-(sp)
trap #1

add.1l #12,sp
move.l d0,a0

unlk aé

rts

xdef gdos_write
gdos_write:

link a6, #-dos.5
dos.5 equ O

move.l 16(a6),-(sp)
move.l 12(a6),-(sp)

_ move.w 10(a6),-(sp)

move.w #$40,-(sp)
trap #1

add.l #12,sp
move.l d0,al

unlk aé

rts

xdef gdos_unlink
gdos_unlink:

link a6, #-dos.6
dos.6 equ O
move.l 8(a6),-(sp)
move.w #$41,-(sp)
trap #1

addg.l #6,sp
move.l d0,a0

unlk ab

rts

xdef gdos_lseek
gdos_lseek:

link a6, #-dos.7
dos.7 equ 0

move.w 18(a6),-(sp)
move.w 10(a6),-(sp)
move.l 12(a6),-(sp)
move.w #$42,-(sp)
trap #1

add.l #10,sp
move.l d0,a0

unlk a6

rts

xdef gdos_error
gdos_error:

link a6, #-dos.8
dos.8 equ 0
move.b 11(a6),dl
clr.b dO

lea numbers,a0
dos.9

cmp.b (a0)+,d1
beq dos.10
addq.b #1,d0
emp.b #10,d0
bne dos.9

bra dos.11
dos.10

lea errors,al
mulu.w #32,d0
adda.l d0,a0

bra dos.12
dos.11 s
lea ok,a0
dos.12

unlk aé

rts

xdef numbers

numbers: :

d(‘..b ‘32:'33:‘343'35)‘36"37)‘39:'40;'46:"49
xdef ok

ok:

de.b 'no error',0

xdef errors

errors:

de.b 'ungililtige Funktionsnummer i)
de.b 'Datei nicht gefunden 1.0
de.b 'Pfadname nicht gefunden 0
de.b 'zuviel offene Dateien 1,0
dec.b 'Zugriff nicht méglich £
dc.b 'ungililtige Handlenummer L 5
dc.b 'nicht geniligend Speicher 150
de.b 'ungliltige Speicherblockadresse ',0
dc.b 'ungliltige Laufwerksbezeichnung ',0
de.b 'keine weiteren Daten L0
end

Listing. Werkzeugkasten fiir Superspiele (SchiuB)
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Spurhund

Schon wieder ist bei der Entwicklung eines Pro-
gramms der ST abgestiirzt. Mit »Status« wissen

Sie endlich warum.

J »feilt« man an einem Programm herum und ist sich
sicher, daB es jetzt einwandfrei funktioniert. Aber nach

dem Start zeigen sich nur die berichtigten kleinen Bémb-

chen. Da hilft alles Argern nichts, sondern nur mit miihevoller

Akribie den Fehler aufzuspiiren.

eder Programmierer kann ein Lied davon singen: Da

LISTING

Mit »Status« steht lhnen ein ausgezeichneter Spirhund
bei. Fehler erschniffeln ist fir ihn ein Kinderspiel. Die Bedie-
nung dieses kurzen Programmes ist unkompliziert. Nach dem
Absturz des Betriebssystems hilft nur ein Druck auf die
Reset-Taste, um den Computer wieder arbeitswillig zu
machen. Starten Sie anschlieBend »Status«, zeigt es lhnen
auf dem Bildschirm, welcher Fehler den Absturz produzierte,
da es die Registerinhalte, die Exception-Nummer und eine
Kommentarzeile ausgibt. Mit einem Tastendruck kommen Sie
wieder zum Desktop zurlck.

Das Programm ist vollstédndig in Assembler (GST) geschrie-
ben. Es gibt den Bereich 380 (Hex) bis 3EB (Hex) auf dem
Bildschirm aus. In diesem Bereich legt der ST die Werte ab,
die zum Systemabsturz gefiihrt haben.

(J. Mehnen/R. Trauner/hb)

section status lea

start: move.l sp,ad adda.l
move.l 4(a5),a5 lea
move.1 $c(a5),do move.w
add.1l $14(a5),d0 loop3: lea
add.1l $1c(a5),do jsr
add.l #$1100,40 move . w
move.l do,d1 jsr
add.l a5,dl lea
and.l #-2,d1 Jjsr
move.l di,sp adda.l
move.l  d0,-(sp) tst.w
move.l  a5,-(sp) beq
elr.w -(sp) move.w
move.w # $4a,-(sp) jsr
trap #1 return: lea
add.l #12,sp Jjsr
de.w $a00a adda.l
move.1 # copy,-(sp) move.w
move.w #138,-(sp) Jjer
trap # 14 suba.
addq.1l #6,sp move.w

prog: move.w #'E',d5 move.w
Jsr disp trap
lea text0,a3 addq.
Jjsr text move.w
lea logo,a3 move.w
Jsr text trap
lea textl,a3 addq.
Jsr text

Mit »Status« spiiren Sie die Ursache von Systemabstiirzen auf

statin,aé dbra d4,loop3
#4,a6 lea statin,ab
hex,a5 lea textéd,al
#7,d4 jsr text
text2,a3 adda.l #$40,a6
text move.w #3,d6
#3,d6 Jjsr byteaus
byteaus lea text5,a3
text2,a3 Jjsr text

text adda.l #34,a6
#3%1c,ab move.w #3,d6

d4 jsr byteaus
Jjump0 lea text6,a3
#3,d6 jer text
byteaus lea statin,ab
text2,a3 move.w #3,d6
text Jjsr byteaus
#324,86 lea text7,a3
#3,4d6 Jsr text
byteaus lea statin,ab
#$48,a6 adda.l #68,a6
#13,-(sp) move.l  a6,-(sp)
#2,-(sp) move.w #0,d6
#1 Jjer byteaus
#4,8p _ move.1 (sp)+,aé
#10,-(sp) move.b (a6),d7
#2,-(sp) empi.w #11,d7
#1 bgt ZUEross
#4,8p lea excp0,a3

Wichtiger Hinweis:
Das nachste
68000°er Sonderheft

erscheint am
28.11.1986
AnzeigenschluB ist der
27.10.1986
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loop4:

ende:

copy:

loopl:

disp:

dispt:

loop2:

text:

schrift:

byteaus:

empi.b
beq
bra
dbra
Jjsr
move.w
trap
addqg.l
clr.w
trap
move.w
lea
lea
move.b
dbra
rts
move.w
move.w
trap
addg.l
move.w
move.w
trap
addq.1l
rts

move.b
andi.l
1sr.1
move.b
move.w
move.w
trap

addg.l

move.b
andi.l
move.b
move.w
move.w
trap
addq.l
dbra
rts

move.l
move.w
trap
addq.l
rts

#0,(a3)+
schrift
loop4
d7,loop4
text
#7,-(sp)
#1
#2,8p
-(sp)

#1

# $6a,d0
$380,a0
statin,al
(a0)+, (al)+
d0,loopl

#271'(5p}
#2,-(sp)
#1
#4,8p
d5,-(sp)
#2:'(Sp]
#1
#4,8p

(a6),d7

# $£0,d7
#4,d7
0(a5,d7.w),d7
d7,-(sp)
#2,'(313)

#1

#4,8p
(ab)+,d7
#$0f,d47
0(a5,d7.w),d7
da7,-(sp)
#2:-(3}3)

#1

#4,8p
d6,loop2

8-3:-(9}3)
#9:'(513)
#1
#6,sp

JumpO:

Zugross:

statin:

logo:

hex:
text0:
textl:

text2:
textl:
texté:
text5:
text6:
text7:
exep0:

excph:

lea
jsr
bra

lea
jer
bra

section
ds.b
section

de.b
de.b
de.b
de.b
de.b

de.b
de.b
de.b
de.b
de.b
de.b
de.b
de.b

de.b

de.b
de.b
de.b
de.b

de.b
de.b
de.b

de.b
de.b
de.b
de.b

end

text3,a3
text
return
excph,a3
text
ende
store

$6b

data

27,'Y',56,45,'(C) by MeTra SOFTWORKS'
! fiir Happy-Computer und 68000er',0

10123456 789ABCDEF '

27,'Y',33,62, 'PROCESSOR - STATUS',0
27,'Y",35,36,'D0 - D7 AO -

A6 (Ssp)!

13,10,10,0

1 1’0

L) I,O
27,'Y',36,72,'SSP...... :1,0
27,'Y",38,72, 'USP..... :1,0
27,'Y',40,72, 'Nummer.. :',0

27,'Y',42,72, 'Exception :',0
0,27,'Y',46,72,'* Stackpointer nach

Reset *',0
27,1 ,46,72,'%
Reset *',0
27,1Y1,46,72,1%
27,'Y",46,72, 1%
27, 'Y 346,72, 1%
27,'Y',46,72,'%
Null *',0
27,'Y1,46,72, "%
27,'Y',46,72,"%
27,'Y,46,72, "%
Verletzung ¥',0
27, 1Y 46,72, '
27,1¥1,46,72, "%
27,'Y1,46,72, 1%
27,'Y',46,72, '*

Programmecounter nach

Busfehler *',0
Adressfehler ¥',0
Illegaler Befehl ¥',0
Division durch

CHK-Befehl *',0
TRAPV-Befehl *',0
Privileg-

TRACE *',0

Line A Emulator #*',0
Line F Emulator *',0
nicht definiert *',0

Mit »Status« spiiren Sie die Ursache von
Systemabstiirzen auf (SchluB)
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Famoser Editor

for flinke Sprites

Farbenprachtige Sprites zu erzeugen, ist mit die-
sem Editor der Superlative kein Problem. Maus-
steuerung und viele leistungsstarke Funktionen
machen ihn zu einem MuB fiir jeden Spielepro-
grammierer.

er Sprite-Editor ist ein Grafik-Tool, das fir die Pro-

grammierung schneller Videospiele und Grafikani-

mationen entwickelt wurde. Deshalb kann man das
Programm um eigene Routinen erweitern. Aus diesem Grund
werden bei den Beschreibungen die beeinfluBten Variablen
global definiert. '

Bis zu 64 Sprites kann man gleichzeitig auf dem Bildschirm
erzeugen. Leistungsfdhige Befehle, wie »Rotate«, »Mirror«
und »Animation«, gestalten das Definieren auch komplexer
Sprites zu einem Kinderspiel. Mit »Animatione« ruft man eine
frei wahlbare Anzahl Sprites in beliebiger Geschwindigkeit
auf dem Bildschirm ab. Schon bei der Definition wird so
geprift, wie die Animation im fertigen Programm aussieht.

512 Farben stehen zur Wahl, um sich eine Farbpalette aus
16 Farben zu mixen. Aus diesem Grund lauft das Programm
ausschlieBlich im niedrig auflosenden Modus. Durch ver-
schiedene Zoom-Faktoren erscheinen auf Wunsch ein, vier
oder 64 Sprites auf dem Bildschirm. Die Farbpalette und defi-
nierte Sprites kann man auf Diskette speichern. Das ermég-
licht es, eine umfangreiche Bibliothek der schénsten Farb-
kombinationen und auBergewdhnlicher Sprites zusammen-
zustellen und bei Bedarf abzurufen.

Die Maussteuerung vereinfacht die Bedienung enorm. Das
Programm, mit dem C-Compiler von GST geschrieben, ergibt
zirka 30 KByte Source-Code. Es wiirde hier unvertretbar viel
Platz beanspruchen und wére auch zum Abtippen zu umfang-
reich. Sie finden es deshalb mit vielen anderen interessanten
Programmen auf der Leserservice-Diskette zum Atari ST. Wer
das Listing dennoch haben will, kann uns schreiben. Legen
Sie dann bitte einen an Sie selbst adressierten und frankier-
ten Rickumschlag (DIN A4) bei. Adresse:

Redaktion Happy-Computer
Markt&Technik Verlag AG
»ST-Sprite-Editor«
Hans-Pinsel-Str. 2

D-8013 Haar

Programmbeschreibung:

Der Bildschirm unterteilt sich in vier Bereiche: Farb-, Einstell-,
Pixel-, Befehls-Meni:

Farb-Menii:

Im Bereich 1 (links oben) kénnen Sie die aktuelle Malfarbe
aus 16 Farben auswaéhlen.

Klicken Sie das Feld mit der gewiinschten Farbe an. Die
aktuelle Farbe wird dann in einem Rechteck unter den Farb-
feldern angezeigt.

Die Short-Variable akt__color enthélt die gewéhlte Farbe.

Einstell-Menii:

Hier stellen Sie die RGB-Werte der aktuellen Farbe ein.
Klicken Sie fir rot, grin und blau die jeweils gewiinschte
Intensitét an. Die Farbpalette dndert sich sofort. Das Short-

MREILE SPRITE CONSTRUCTION

V250686, 2

1oad
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Array palette[16] enthélt im GEM-Format die 16 Farbwerte.
(0Ox000 = schwarz / Ox777 = weiB)

Pixel-Menii:

Hier reagiert das Programm je nach Zoom-Modus verschie-
den. Im Zoom__1-Modus kénnen Sie den Sprite Punkt fur
Punkt editieren. Die einzelnen Spritepunkte werden in der
aktuellen Farbe akt__color (0-15) gesetzt.

Im Zoom__2- und Zoom__3-Modus wéhlen Sie den aktuel-
len Sprite aus. Im Zoom__2-Modus kénnen Sie unter vier
Sprites wahlen, im Zoom__3-Modus unter der maximalen
Anzahl von 64 Sprites. Die Nummer des aktuellen Sprites |48t
sich in der Short-Variablen akt__sprite (0-63) nachfragen.

Befehls-Menii:

Jeder Befehl 1Bt sich durch einfaches Anklicken auswahlen.
Einige davon benétigen Parameter, die man durch Hilfsrouti-
nen einstellt. So muB man sie nicht bei jedem Funktionsaufruf
neu eingeben. Die Hilfsroutinen 16st man durch Doppelklick
auf die jeweilige Funktion aus. Folgende Funktionen spei-
chern die gewéhlten Parameter:

Load, Save, Animation, Copy

Routinen fir jeden Zweck

Load:
Klicken Sie den gewiinschten Dateinamen im Bildschirmfen-
ster an. Ein Event-Fenster gibt die Anzahl der Sprites im aus-
gesuchten File an. Die Sprites werden an die gewéhlte Posi-
tion geladen.

Dub__Load:
Nach dem Anklicken erscheint die Matrix im Zoom-Faktor 3.
Wihlen Sie die Position, an die der erste Sprite geladen wer-
den soll, durch Anklicken des Feldes aus. Um den betreffen-
den Sprite wird ein blauer Rahmen gezeichnet. Zum Verlas-
sen einer Parameter-Routine betétigen Sie zweimal die linke
Maustaste.

Save:
Geben Sie (iber das Bildschirmfenster den jeweiligen Datei-
namen ein. Ein Event-Fenster gibt die Anzahl der Sprites an,
die gespeichert werden sollen. Die Sprites werden sequen-
tiell gespeichert.
Das Datei-Format der Sprites:
Modus 16 Farben:
1 Wort Anzahl der Sprites in der Datei
1 Wort Modus=0
16 Worte Farbpalette
64 Worte 1. Sprite

64 Worte letztes Sprite

Modus 4 Farben:

1 Wort Anzahl der Sprites in der Datei
1 Wort Modus=1

4 Worte Farbpalette der Sprites

32 Worte 1. Sprite

5-2 Worte letztes Sprite

Dub__Save:
Die Matrix erscheint im Zoom-Faktor 3. Wéhlen Sie alle Spri-
tes, die Sie speichern méchten, durch Anklicken aus. Diese
werden dann durch einen blauen Rahmen markiert. Um die
Parameter-Routine zu verlassen, klicken Sie zweimal.

Clear:
Loscht den aktuellen Sprite.

Color-Fill:
Nach dem Anklicken erscheint die Matrix im Zoom-Faktor 1.
Geben Sie den Punkt ein, ab dem das Sprite gefllt werden
soll. Der Bereich wird mit der aktuellen Farbe (akt__color)
»ausgemalte,
Rotate:
Der aktuelle Sprite dreht sich im Uhrzeigersinn um 90 Grad.
Mirror:

Zwei Wabhlfelder erscheinen auf der Matrix. Wahlen Sie durch

Anklicken zwischen horizontal und vertikal spiegeln.
Animation:
Die gewihiten Sprites werden nacheinander angeschaltet.
Verandern Sie die Geschwindigkeit durch Anklicken einer
Position auf dem Geschwindigkeitsbalken. Je gréBer der
gemusterte Balken, desto geringer die Geschwindigkeit. Ver-
lassen Sie die Routine wieder mit Doppelklick.
Dub__Animation:
Wihlen Sie die zu animierenden Sprites wie bei Save aus.
Zum Verlassen der Parameter-Routine klicken Sie zweimal
mit der linken Maustaste.
Copy:
Die Matrix erscheint im Zoom-Faktor 3. Durch den Mauszei-
ger und Anklicken eines Feldes bestimmen Sie, ab welcher
Position die Sprites kopiert werden sollen. Die Bereiche der
Sprites durfen sich nicht Gberschneiden!
Dub__Copy:
Wie bei den anderen Dub-Funktionen erscheint die Matrix in
Zoom-Stufe 3. Wahlen Sie die zu kopierenden Sprites wie bei
Save aus. Zum Verlassen der Parameter-Routine klicken Sie
zweimal mit der linken Maustaste.
Zoom__1:
Die Matrix erscheint mit 16 x 16 Feldern. Befand sich in dem
aktuellen Feld ein Sprite, so wird es jetzt angezeigt. In dieser
Zoom-Stufe lassen sich Sprites definieren oder dndern. Die
Short-Variable akt__zoom wird auf Wert 1 gesetzt.
Zoom__2:
Das Matrixfeld wird geviertelt. Vier Inhalte ab dem aktuellen
Feld der 64 Felder umfassenden Matrix erscheinen auf dem
Bildschirm. Die Short-Variable akt__zoom wird Wert 2 zuge-
wiesen.
Zoom__3:
In der Sprite-Matrix erscheinen alle 64 Felder mit den jeweili-
gen Inhalten. Die short-Variable akt__zoom erhélt den Wert 3.

Mode:
Damit schaltet man vom 16-Farb-Modus in den 4-Farb-
Modus und umgekehrt. Der aktuelle Sprite wird dabei
geléscht.
User__1:
User__2:
User__3:
User__4:
User__5:

Die Meniipunkte stehen fiir eigene Routinen zur Verfi-
gung. Sie sind nicht belegt und I6sen deshalb beim Anklicken
keine Funktion aus.

Quit:

Durch Anklicken von Quit erscheint ein Fenster auf dem Bild-
schirm, das Sie vor die Wahl stellt, das Programm zu verlas-
sen oder nicht.

Der Aufbau des Programms:
Das Programm besteht im wesentlichen aus fiinf Teilen. Als
erstes sind die allgemeinen Routinen oder Utilities zu nen-
nen, die Sie auch in anderen Programmen verwenden kon-
nen. AuBer der Funktion open__work(), die Programmvaria-
blen initialisiert, und der Funktion set__pxy(), fur die das glo-
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bale Array pxy[4] definiert werden muB, braucht man nur
lokale Variablen. Dazu kommen alle Routinen, in denen
Grafikausgaben erfolgen; die Eingabe-Routinen oder auch
Maus-Events, die sémtliche Mauseingaben verwalten; und
die Befehls-Routinen, die alle Befehle enthalten, die man
durch die Maus aufrufen kann. Sdmtliche Manipulationen im
Speicher werden durch die Speicher-Routinen vorgenom-
men, wie drehen, spiegeln, kopieren.

Neue Routinen einbinden:
Gehen Sie dabei von Teil 4, den Befehls-Routinen, aus. Von
der Funktion ex__command() aus werden alle Befehle aufge-
rufen. Wahlen Sie einen der finf User__x()-Befehle aus, an
deren Stelle Sie den Namen lhrer Funktion eintragen. Wenn
lhre Routine eine Parameter-Routine bendétigt, missen Sie
vor dem Befehlsaufruf, wie bei Save, Load, Animation und
Copy, noch die Variable akt__klick abfragen. Sie zeigt an, ob
der Befehl auf einfachen oder doppelten Klick reagiert. Tra-
gen Sie den Namen lhrer Funktion an der Stelle der
User__x()-Funktion ein und eventuell noch eine Funktion mit
Extention dub__ (Parameter). Die Anweisungen befinden
sich vor der Funktion ex__command(). Laden Sie anschlie-
Bend die Speicher-Routinen, und &ndern Sie im Befehl
com__namen() den Namen der User__x()-Funktion auf lhren
Funktionsnamen ab. Dieser Name erscheint dann im Bild-
schirmmend.

Variablen und Funktionen:
Arrays:
Das Char-Array »mtsx[256]« enthalt die Speicherstelle mit
Farbregister (O bis 15) fir jeden Punkt des aktuellen Sprites.
Punkte sprechen Sie mit der Formel »mtsx[16* y+x]« an.

Das Short-Array »mem[4096]« beinhaltet die Daten aller
64 Sprites. Jedes Sprite belegt 64 Worter, die in vier Blocke
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zu je 16 Worter eingeteilt sind, wobei in jedem Block die 16
Woérter einer Bit-Plane stehen.

Char-Array »akt__pal[3]« speichert die RGB-Farbwerte der
aktuellen Farbe.

Das Short-Array »palette[16]« enthalt die RGB-Farbwerte
im GEM-Format »akt__color« die aktuelle Farbe (O bis 15).

In »akt__zoom« steht der Wert flir den giiltigen Zoom-
Modus (1 bis 3).

Die Zahl des aktuellen Sprites (0 bis 63) findet man in
nakt__sprite«.

Ob ein Befehl mit ein oder zwei Mausklicks angewahit
wurde, wird in »akt__klick« abgelegt. »akt__mode« enthalt
den derzeitigen Farb-Modus. O entspricht 16 Farben, 1 steht
fur vier Farben.

In »akt__sprcol« wird eine Nummer abgelegt, die im Vier-
Farben-Modus die Farben des Sprites anzeigt.

Funktionen:
clear__screen() (1): Loscht den gesamten Bildschirm
calcol(color) (1): Wandelt eine Farbe vom GEM-Format in
Bindr-Format.
colcal(color) (1): Wandelt eine Farbe vom Binér-Format ins
GEM-Format.
clear__matrix() (2): Loscht die Matrix im Bildschirmmenii.
review() (2): Bringt die Matrix in Abhangigkeit vom aktuellen
Zoom-Modus wieder auf den neuesten Stand.
update() (2): Gibt das aktuelle Sprite in OriginalgréBe am
unteren, rechten Bildschirmrand aus.
set__mem(&mtsx,&mem[akt__sprite* 64]) (5): Rechnet das
Array >»mtsx[256]« abhdngig vom aktuellen Sprite
»akt__sprite« in das Array »mem[4096]« um.
get__mem() (5): Ist die Umkehrfunktion zu »set__mem()<.

(Michael Schmidt/hb)

Der ASCIl-Norm zum Troiz

Haben Sie einen Drucker, der entweder Umlaute
oder Grafikzeichen ausdruckt? Sehr argerlich ist
das bei Programmilistings. Dieses Programm ent-
hebt Sie dieser Widrigkeiten der Technik.

auf die ASCII-Norm eingestellt sind. Falls dann im Text
Umlaute stehen, tauchen nur Grafikzeichen auf.

Hier schafft das kleine Programm Abhilfe. Es kénnen alle
Zeichen umdefiniert oder durch das Umschalten in den Gra-
fikmodus erzeugt werden.

Das Programm wurde auf dem ST mit dem C-Compiler von
Lattice entwickelt. An andere Computer, wie zum Beispiel an
den Sinclair QL, den Amiga und IBM-PC, 148t sich das Pro-
gramm ebenfalls leicht anpassen. Sie brauchen nur die
gerateabhédngigen Parameter dndern.

Das Listing dieses Programms druckte das Programm
»hdchstpersonlich« aus. Hier kann man schén erkennen, daB
Umlaute und zugleich geschweifte Klammern und ein Grafik-
zeichen »©« verwendet wurden.

Aus Platzgrinden ist die Definition auf Umlaute und ein ein-
ziges Grafikzeichen beschrankt. Dem Anwender des Pro-
gramms sind dagegen keine Grenzen gesetzt, in die vollen zu
gehen.

' n der Regel machen Umlaute oft Arger, da die Drucker

Nach dem Compilieren wird die Datei mit dem Zusatz »T TP«
abgelegt. Klicken Sie anschlieBend den Namenseintrag auf
dem Bildschirm an. Dadurch wird er invertiert. Wahlen Sie im
Desktop-Meni unter dem Eintrag »EXTRAS« »Anwendung
anmelden« und geben Sie bei Dateityp »TOS« ein. SchlieBlich
schlieBen Sie das Fenster durch Anklicken des OK-Feldes.

Dem Start des Programms folgt die Eingabe des Namens
der Datei, die Sie ausdrucken méchten. Dabei miissen Sie
sich nicht auf eine Datei beschrénken. Jedem Namen muB
allerdings ein Leerzeichen folgen. Die Zahl der Dateien
begrenzt nur die maximale Anzahl von 38 Zeichen im Bild-
schirmfenster. Bei Dateiende erfolgt ein Seitenvorschub.

Die Programmbeschreibung:

In der Programmiersprache C bezeichnet der Ausdruck
»main()« den Hauptteil des Programms. Hier tauchen zwei
zusétzliche Parameter auf. Der erste gibt die Anzahl der Para-
meter an, also die Anzahl der Dateien, die ausgedruckt wer-
den sollen. Das Zeigerfeld »argv« zeigt auf die Dateinamen.

Zuerst werden die Variablen definiert. Das Programm ver-
wendet zwei Zeiger fir die Dateien. Einen fir die Datei, die
gelesen wird, den anderen fir den Drucker, der auch als
Datei behandelt wird.

Falls keine Parameter eingegeben wurden, bricht das Pro-
gramm mit der Fehlermeldung »Parameter fehlen« ab. Sind
Dateinamen vorhanden, 6ffnet es den Druckerausgang als
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Datei. Gelingt dies aus irgendeinem Grunde nicht, so
erscheint die Fehlermeldung »Es ist keine Ausgabe auf dem
Drucker mégliche.

Die folgende Schleife durchliuft alle Dateinamen und 6ff-
net sie. Innerhalb der Schleife liest »getc« nun Zeichen fir
Zeichen der Eingabedatei f1. Kann ein Zeichen nicht direkt
zum Drucker geschickt werden, ersetzt es eine andere Zei-
chenkombination. In unserem Beispiel benutzen wir den
Buchstaben »#«. Die auszugebende Kombination héngt von
lhrem Drucker ab, wir arbeiteten mit dem SP 1000 von Sei-
kosha. Die DIP-Schalter wurden auf ASCII eingestellt. Um nun
Umlaute zu erhalten, brauchen wir den deutschen Zeichen-
satz. In unserem Beispiel I6st das beim Drucken die Kombina-
tion »27 /R’ 2« aus. Das Zeichen »}« wird nun auf dem Drucker
durch »&« ersetzt. Um fiir die nachfolgenden Zeichen wieder
den ASCII-Zeichensatz zur Verfiigung zu haben, wird durch
die Steuerzeichen »27/R,0« in den vorherigen Zustand
umgeschaltet.

Ahnlich geht dies auch bei den folgenden Umlauten vor
sich. Welche Zeichen andere ersetzen, ersehen Sie aus
Ihrem Drucker-Manual.

Bei grafischen Symbolen behilft man sich, indem man den
Drucker in den Grafikmodus umschaltet und die Punkte des
Zeichens einzeln ausgeben laBt. Bei einem Symbol, das sie-
ben Punkte breit ist, geschieht dies durch die Kombination
»27 K, 7,0« Die folgenden Zahlen geben an, welche Punkte
gesetzt sind.

Bei grafischen Symbolen miissen Sie auf NLQ-Qualitat ver-
zichten. Sie sollten auch die Buchstabenbreite lhres
Druckers beachten, da es ansonsten zu unerwiinschten Ver-
schiebungen kommt. Der SP1000 arbeitet beispielsweise
mit einer Zeichenbreite von sechs Punkten.

(Johann Golimann/hb)

/l'**I**I*l****lli*ﬂ**lll*ll*/

/¥ Johann Gollmann */
Vi Soft- & Hardware */
/% Bahnhofstrabe 39 */
/% 8057 Eching ¥/

SRR OO /
#include <stdio.h>
#define page 12

main(arge,argv)
int arge;
char *argv[];

[int i;
char c;
FILE *f1,*f2,*fopen();

if (arge < 1)
{printf(“Die Parameter fehlen!\n");
exit(1);

]

if ((f2 = fopen(”LST:”,"wb")) == NULL)

{printf(”Es ist keine Ausgabe auf dem Drucker mdglich\n");
exit(1);

for (1 =1; 1 < arge; i+)
{if ((f1 = fopen(argv[i],“rb”)) == NULL)
[printf("%¥s kann nicht gedffnet werden\n”,argv[i]);
felose(f2);
remove(argv[arge]);
exit(1);

}
pute(page, £2) ;
while ((e = gete(f1)) != EOF)
[ switeh(e)
[case '4':

fprintf(£2, "Sckchefeekeke”,27,'R",2,"[ 1,27, 'R",0);
break;
case 'S':
fprintf(fZ,'ScchcSCSCSCSC',ET,'R',2,'| ',27,'R',0);
break;
case '0':
fprintf(f2, “§chchckefcFede”,27, 'R ,2,"} 1,27, 'R",0);
break;
case 'A':
fprintf(f2,'ScSCSc$C$c$c$c”,2T,'R',2,'",2?,'R',0);
break;
case 'A':
fprintf(£2, "Sckcicfciefese”,27,'R,2,'[1,27,'R',0);
break;
case '0':
fprintf(£2, "$c¥c¥ecfcsesc”,27, 'R",2,92,27,'R",0);
break;
case '{':
fprintf(fz,'%cic’c!cﬁc[c’c‘,Z?,'R',2,']',2?,‘R',0);
break;
case '® ':
fprintf(f2,'ScScScSC',27,'K',7,0);
fprintf(£2, "$ckcictchetche”,126,129,153,165,165,129,126) ;
break;
default:
pute(e,£2);
break;

}

J
felose(fl);
]
]

Dieses kleine Programm n»iiberlistet« die ASCll-Norm

(BGidschirm /agahex/o)

o i

FLUSS/G knistal Bitdschim
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FX=-80 ST:
Ein Drucker paBt sich an

Bei deutschen Umlauten oder gar beim Atari-
Zeichensatz haperte es bislang an der richtigen
Verstiandigung zwischen Drucker vom Typ Epson
FX-80 und dem ST. Durch unser Listing »FX-80 ST«
verstehen sich beide sofort in jeder Situation auf
Pixel und Matrix.

elbst ein Computer wie der Atari ST, der zu seinem

Benutzer am liebsten in Bildern spricht, muB sich hin

und wieder der Schriftsprache bedienen, um seine
Mitteilungen an den Mann zu bringen. Zu diesem Zweck
spendierten ihm seine Schépfer einen derart reichhaltigen
Zeichensatz, daB sich die abféllige Bezeichnung »Analpha-
beten-Computer« bestimmt nicht auf den ST beziehen kann.
- Man findet in seinem Zeichensatz neben den iblichen Buch-
staben der Weltsprachen sogar Zeichen ferner Lander und
Volker sowie einige sehr nitzliche Grafikzeichen.

Ausgefeilte Programme wie zum Beispiel das hervorra-
gende Textverarbeitungsprogramm »1st Word« umgehen die-
ses Problem mit Hilfe aufwendiger Druckertreiber, die mehr
oder weniger alle Zeichen des Atari ST auf dem Drucker dar-
stellen kénnen. Es bietet sich jedoch eine universelle Loésung
an. Die meisten Drucker besitzen némlich einen Schreib-
Lese-Speicher (RAM), in den man einen frei definierbaren
Zeichensatz laden kann. Diesen »ladbaren Zeichengenera-
tor« macht sich unser DATA-Zeilen-Listing »FX-80 ST«
zunutze.

Nach dem Programmstart aus dem ST-Basic wird auf der
Diskette das selbstédndig laufende Programm »FX-80.TOS«
erzeugt. Es 14Bt sich wie gewohnt aus den ST-Desktop durch
Doppelklick starten. »FX-80.TOS« l4dt einen ST-kompatiblen
Zeichensatz in den ladbaren Zeichengenerator eines FX-80-
oder FX-85-Druckers. Danach kann man auch aus dem Desk-
top heraus oder mit Programmen wie Compilern oder Assem-
blern Sonderzeichen und Umlaute drucken. Unser Pro-
gramm unterstitzt keine NLQ-Darstellung (Near Letter Qua-
lity), wenn diese Betriebsweise einen eigenen Zeichengene-
rator im Drucker erfordert. Dies gilt zum Beispiel fir den
Fujitsu DX2100. Ferner funktioniert das Programm nur mit
volistédndig Epson-kompatiblen Druckern, da viele teilkompa-
tible Drucker nur einen Teil des Zeichensatzes im RAM halten
kénnen. Beim FX-80 (und einigen Kompatiblen) muB der
druckereigene RAM-Puffer vor dem Start von »FX-80 ST«
abgeschaltet werden (FX-80: Dipschalter 1 bis 4 auf OFF).

Wer nun einen nicht FX-80-kompatiblen Drucker besitzt
oder wer individuelle Anderungen vornehmen mdchte,, fir
den erldutern wir hier die wichtigsten Stellen im Programm.
Ab Zeile 1210 sind die Codesequenzen verzeichnet, die zum
Drucker gesendet werden. Die ersten beiden Byte (27,54)
erweitern den ASCII-Codebereiche fiir druckbare Zeichen.
Dies ist notig, da sonst der Drucker die ASCII-Codes 128 bis
159 und 255 als Steuerzeichen (CR, LF, ESC etc.) interpre-
tiert und als solche ausfiihrt. Die flinf Byte der nachsten Zeile
sorgen daflr, den Standardzeichensatz des Druckers aus
dem ROM ins RAM zu kopieren. Folgende vier Zeichen (Zeile
1220) weisen den Drucker an, ab jetzt seine Zeichen aus
dem Zeichensatz im RAM zu entnehmen. Die Bytes der Zeile

1221 teilen dem Drucker mit, daB nun eine Anderung der Zei-
chen mitdem ASCII-Code 127 bis 255 erfolgt. Ab Zeile 1230
befinden sich die Bit-Images dieser Zeichen, wobei jeweils
zwolf Byte ein Zeichen definieren. EntschlieBt man sich dazu,
weniger Zeichen umzudefinieren (oder mehr?), muB in Zeile
1070 das vierte und das fiinfte Byte entsprechend gedndert
werden, da diese die Anzahl der zu ibertragenden Bytes ent-
halten (6x256 + 28 = 1534). Derartige Verdnderungen
erfordern unbedingt eine Anpassung der Bytes 5 und 6 in
Zeile 1000 um denselben Betrag wie bei den oben genann-
ten Bytes. Bei Anderungen der DATA-Zeilen stimmen die
Prifsummen naturgeméB nicht mehr. Deshalb muB man die
Prifsummenabfrage im Basic-Listing durch Ldéschen der
Zeile 4040 ausschalten. :

Zum SchiuB noch ein Tip zum Betrieb mit »1st Word«. Da alle
Sonderzeichen im Drucker definiert sind, kann bei den Hex-
Dateien fir die Druckertreiber-Installation die Uberset-
zungstabelle (Translation Table) geléscht werden. Dies
beschleunigt den Druckvorgang um einiges.

: (M. Bernards/W. Fastenrath/hb)

30 i 3 FX 80 ST %’
40 ' % x’
45 ’ % ST-ZEICHENSATZ FUER *!
50 ' % EPSON FX 80 %2
115 goto start
120 add: z=0
130 z=z+1
140 for i=1 to TO
150 read a:if a<0 then return
160 a(z)=a(z)+a
170 next i
180 goto 130
190 return
200 pruef:
210 for i=1 to 2
220 read a
230 if a<>a(i) then goto fehler
240 next i
250 return
490 prggen:
500 open "R",#1,prgnam$, 2
510 field #1, 2 as a$
520 =0
530 I B s
540 read b:if b<0 then 590
" 550 read c:if c<0 then 590
560 d=256%b+c:1lset a$=mki$(d)
570 put #1,i
580 goto 530
590 close:return
790 fehler:
800 fullw 2:clearw 2:gotoxy 0,0
810 print "FEHLER ZWISCHEN DATAZEILE";
820 print zeile + (i-1) * 100;" UND";
830 print zeile + i * 100
Der Atari-Zeichensatz fiir den Epson-Drucker
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840 end 1570 data 146,000,146,000,139,000,000
890 rem %xxkkx PRUEFSUMMEN XX¥Xx 1580 data 028,098,000,162,000,098,028
900 data 2435,5516,3276,3272,2880, 3598 1590 data 000,000,139,000,000,028,162
910 data 2839,3123,3289,2168,4020, 3888 1600 data 000,034,000,162,028,000,000
920 data 3513,4722,2535,2766,2612, 2528 1610 data 139,000,000,028,034,128,098
930 data 2652,3162,2575,3319,2321, 2684 1620 data 000,034,028,000,000,139,000
940 data 1198,-1 1630 data 000,060,064,002,128,002,064
990 rem *%%%¥x PROGRAMMDATAS xkxkxkx 1640 data 060,002,000,139,000,000,060
1000 data 096,026,000,000,006,148,000 1650 data 000,130,064,002,000,060,002
1010 data 000,000,000,000,000,000,000 1660 data 000,011,000,000,057,128,005
1020 data 000,000,000,000,000,000,000 1670 data 000,005,130,060,000,000,139
1030 data 000,000,000,000,000,000,000 1680 data 000,000,028,162,000,034,000
1040 data 063,060,000,017,078,065,084 1690 data 162,028,000,000,139,000,060
1050 data 143,074,128,103,000,000,034 1700 data 130,000,002,000,002,000,130
1060 data 047,060,000,000,000,119,047 1710 data 060,000,139,000,024,036,000
1070 data 060,000,000,006,028,063,060 1720 data 036,195,036,000,036,000,000
1080 data 000,003,063,060,000,064,078 1730 data 139,000,018,000,126,128,018
1090 data 085,223,252,000,000,000,012 1740 data 128,002,128,066,000,139,000
1100 data 066,103,078,065,047,080,000 1750 data 032,000,020,000,014,000,020
1110 data 000,000,092,063,060,000,009 1760 data 000,032,000,139,000,062,128
1120 data 078,065,082,188,000,011,078 1770 data 000,128,018,128,018,108,000
1130 data 0865,092,143,074,064,103,000 1780 data 000,139,000,009,000,009,054
1140 data 255,186,083,060,000,007,078 1790 data 072,000,072,000,064,000,139
1150 data 065,084,143,176,060,000,003 1800 data 000,004,010,032,010,096,138
1160 data 102,000,255,170,0686,103,078 1810 data 032,028,002,000,139,000,000
1170 data 065,013,066,105,116,116,101 1820 data 018,000,094,128,002,000,000
1180 data 032,068,114,117,099,107,101 1830 data 000,000,139,000,000,028,034
1190 data 114,032,101,105,110,115,099 1840 data 000,098,128,034,028,000,000
1200 data 104,097,108,116,101,110,000 1850 data 139,000,000,060,000,002,064
1210 data 027,054 1860 data 130,000,060,002,000,139,000
1211 data 027,058,000,000,000 1870 data 094,128,016,128,080,000,094
1220 data 027,037,001,000 1880 data 128,000,000,139,000,094,128
1221 data 027,038,000,127,255 1890 data 016,128,072,000,068,128,030
1230 data 139,002,006,030,026 1900 data 000,011,000,008,020,065,020
1240 data 122,098,098,026,006,002,000 1910 data 065,020,065,056,004,000,011
1250 data 011,000,056,068,001,068,001 1920 data 000,056,068,001,088,001,068
1260 data 070,000,068,000,000,139,000 1930 data 001,068,056,000,139,000,012
1270 data 000,060,128,002,000,002,128 1940 data 002,016,002,160,002,000,002
1280 data 060,002,000,139,000,028,034 1950 data 004,000,139,000,000,000,031
1290 data 008,034,072,162,008,034,024 1960 data 000,016,000,016,000,016,000
1300 data 000,139,000,004,010,096,010 1970 data 139,016,000,016,000,018,000
1310 data 160,010,096,028,002,000,139 1980 data 031,000,000,000,000, 139,000
1320 data 000,004,010,160,010,032,010 1990 data 242,004,008,016,032,073,147
1330 data 160,028,002,000,139,000,004 2000 data 021,009,000,139,000,227,008
1340 data 010,032,138,096,010,032,028 2010 data 012,024,048,102,202,018,031
1350 data 002,000,139,000,004,010,032 2020 data 000,139,000,000,000,000, 223
1360 data 202,096,202,096,028,002,000 2030 data 223,000,000,000,000,000,139
1370 data 139,000,024,036,001,036,001 2040 data 000,016,040,068,130,016,040
1380 data 038,000,036,000,000,139,000 2050 data 068,130,000,000,139,000,130
1390 data 028,034,072,034,136,034,072 2080 data 068,040,016,130,088,040,016
1400 data 034,024,000,139,000,028,034 2070 data 000,000,139,000,002,085,128
1410 data 136,034,008,034,136,034,024 2080 data 021,128,085,008,070,129,000
1420 data 000,139,000,028,034,008,162 2090 data 139,000,000,076,146,000,146
1430 data 072,034,008,034,024,000,139 2100 data 064,018,076,128,000,139,001
1440 data 000,000,146,000,030,000,130 2110 data 126,000,135,000,153,000, 225
1450 data 000,000,000,000,139,000,000 2120 data 000,126,128,139,002,022,000
1460 data 082,000,158,000,066,000,000 2130 data 038,000,042,000,050,000,028
1470 data 000,000,139,000,000,018,128 2140 data 032,139,000,028,034,000,034
1480 data 094,000,002,000,000,000,000 2150 data 028,032,010,032,026,000,139
1490 data 139,000,006,136,020,032,068 2160 data 000,124,130,000,130,254,000
1500 data 032,020,136,008,000,139,000 2170 data 146,000,146,000,139,000,006
1510 data 006,008,020,224,004,224,020 2180 data 008,020,128,084,000,020,008
1520 data 008,006,000,139,000,062,000 2190 data 006,000,139,000,070,136,020
1530 data 042,000,106,128,042,000,034 2200 data 128,084,000,084,136,006,000
1540 data 000,139,000,044,002,040,002 2210 data 139,000,076,146,000,146,064
1550 data 028,032,010,032,026,000,139 2220 data 018,064,146,012,000,139,000
1560 data 000,062,064,144,000,254,000 2230 data 000,000,128,000,000,000,128
132 SONDERHEFT 9
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data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

000,000,000,139,000,000,000
000,000,096,000,160,000,000
000,139,000,000,032,000,124
000,032,000,000,000,000,139
000,096,000, 240,000, 148,000
255,000,004,000,139,000,126
000,153,000,165,038,129,000
126,000,139,000,126,000,189
000,169,020,129,000,126,000
139,128,000,240,000,128,240
000,064,000, 240,000,139,000
036,000,188,000,005,000,001
002,188,000,139,000,132,000
252,000,133,000,001,002,252
000,139,000,064,004,040,048
000,024,040,064,004,000,139
000,068,000,068,000,068,000
124,000,004,000,139,000,000
000,000,004,064,008,064,0186
124,000,139,000,064,000,064
000,064,000,124,000,064,000
139,000,092,000,064,000,064
000,064,000,060,000,139,000
000,000,000,000,064,000,124
000,000,000,139,000,000,000
064,000,064,000,096,028,064
000,139,000,000,000,064,060
064,000,064,000,124,00C,139
000,124,000,004,000,004,000
068,000,124,000,139,000,000
000,064,000,064,000,112,000
000,000,139,000,000,000,068
000,068,000,068,000,056,000
139,000,192,000,064,000,064
000,068,008,112,000,139,000
092,000,032,000,032,000,068
000,060,000,139,000,000,000
004,000,068,000,124,000,000
000, 139,000,000,000,120,000
068,000,068,000,120,000,139
000,004,000,124,000,004,000
004,000,124,000,139,000,116
000,084,000,068,000,068,000
124,000,139,000,100,000,036
000,020,000,012,000,100,000
139,000,000,000,094,000,064
000, 120,000,000,000,139,000
000,000,064,000,064,000,064
000,060,000,139,000,124,000
020,000,100,000,004,000,124
000,139,000,004,000,124,000
064,000,124,000,000,000,139
000,000,000,000,000,064,000
126,000,000,000,139,000,000
000,064,000,064,000,126,000
000,000,139,000,064,000,124
000,068,000,068,000,124,000
139,000,000,000,112,000,080
000,064,000,126,000,139,000
000,000,096,000,016,000,126
000,000,000,139,000,080,170
000,170,000,170,020,000,000
000,139,000,006,000,012,000
024,000,012,000,006,000,139
028,034,000,034,020,008,020
034,000,034,028,139,000,028
034,000,034,020,008,020,034

data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

end
end

000,000,139,000,063,000,084
000,084,000,040,000,000,000
139,000,065,000,127,000,0865
000,096,000,112,000,139,000
032,000,062,000,032,000,062
000,032,000,139,000,130,000
198,000,170,000,146,000,198
000,139,000,028,000,034,000
098,000,156,000,064,000,139
000,001,000,062,000,002,000
062,000,002,000,139,000,032
000,062,000,032,000,032,000
000,000,139,000,000,024,165
000,231,000,165,024,000,000
139,000,000,024,036,082,000
082,036,024,000,000,138,000
018,040,070,000,064,000,070
040,018,000,139,000,024,004
034,064,034,144,012,064,000
000,139,000,024,001,036,001
126,128,036,128,024,000,139
000,028,000,034,000,127,000
034,000,028,000,139,000,124
000,146,000,146,000,146,000
146,000,139,000,126,000,128
000,128,000,128,000,126,000
139,000,042,000,042,000,042
000,042,000,042,000,139,000
017,000,017,000,125,000,017
000,017,000,139,000,069,000
069,000,041,000,017,000,017
000,139,000,017,000,017,000
041,000,069,000,069,000,139
000,000,000,000,000,063,064
128,000,096,000,139,000,006
000,001,002,252,000,000,000
000,000,139,000,0186,000,016
068,016,068,016,000,016,000
139,000,036,072,000,072,036
018,000,018,036,000,139,000
000,000,064,000,160,000,064
000,000,000,139,000,000,000
064,000,224,000,064,000,000
000,139,000,000,000,000,000
000,028,000,028,000,000,139
008,000,004,000,002,012,048
000,032,000,032,139,000, 248
128,000,128,000,120,000,000
000,000,139,000,152,000,168
000,072,000,000,000,000,000
139,000,168,000,168,000,080
000,000,000,000,000,139,0864
000,064,000,064,000,064,000
064,000,064,000,000,000,000
016,032,000,-1

start:

clear:restore 1000:dim a(30)
for i=0 to 30:a(i)=0:next
gosub add

restore 900

zeile=1000:gosub pruef
prgnam$ = "FX80.TOS"

restore 1000:gosub prggen

Der Atari-Zeichensatz fiir den Epson-Drucker (SchluB)
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Leckerbissen in Foriran

Studenten, Schiiler und Mathematik-Freaks diir-
fen aufatmen. Mit unserer groBen mathemati-
schen Bibliothek in Fortran erhalten Sie eine
Sammlung leistungsstarker, niitzlicher Pro-
gramme.

er professionell programmiert, der kommt ohne

umfangreiche Bibliotheken nicht mehr aus. Der

Programmierer steht haufig vor immer wieder
gleichen Aufgaben oder vor solchen, die sich im Kern stark
dhneln. In solchen Féllen wére es natlrlich verschwendete
Zeit, wollte man jedesmal wieder bei Adam und Eva beginnen.
Oftmals stéBt man auch auf Probleme, die man selber nicht
I6sen kann. Es ist in unserer Zeit eben undenkbar, alles zu
wissen. Deshalb greift man auf das Wissen anderer zuriick.
Speziell fur eine Programmbibliothek bedeutet das: Man hat
ein genau umrissenes Problem, beispielsweise eine partielle
Differentialgleichung, jedoch fehlt entweder das ganz spe-
zielle Fachwissen oder man weiB nicht, wie man sein Wissen
in ein Programm umsetzt. Ein Unterprogramm einer Biblio-
thek berechnet nun die Lésung einer Differentialgleichung,
ohne daB der Programmierer irgendwelche Kenntnisse iiber
die Lésungsmethode braucht. Programmbibliotheken (iber-
briicken aber nicht nur Wissensliicken, sondern ersparen
auch Programmieraufwand und damit viel Zeit. Im Rahmen
dieser Ausgabe beschranken wir uns auf die wichtigsten Pro-
gramme, die in keiner mathematischen Bibliothek fehlen soll-
ten. Die Programme sind also als Grundstock einer beliebig
erweiterbaren Bibliothek zu verstehen.

Auf der Leserservice-Diskette finden Sie viele weitere niitz-
liche Programme aus dem Bereich der Statistik. Folgende
Listings haben wir zum Abtippen fir Sie ausgewihit:

GAUSS (Bibliotheksprogramm Nr. 1)

Losung eines linearen Gleichungssystems n-ter Ordnung
nach dem Eliminationsverfahren von Gauss

RUKU (Bibliotheksprogramm Nr. 2)
Standard-Runge-Kutta-Verfahren zur Lésung gewdhnlicher
Differentialgleichungssysteme

INTPOL (Bibliotheksprogramm Nr. 3)
Lagrange-Interpolation eines Wertes einer Funktion mit
angegebenen Stiitzstellen

NEWTON (Bibliotheksprogramm Nr. 4)

Berechnet Nullstellen einer vorgegebenen Funktion nach
dem Newton-Verfahren

SIMPSN (Bibliotheksprogramm Nr. 5)

Berechnet das Integral einer angegebenen Funktion nach
der Methode von Simpson (SUBROUTINE)

ROMB (Bibliotheksprogramm Nr. 6)

Berechnet das Integral einer angegebenen Funktion nach
der Methode von Romberg (FUNCTION)

MISES (Bibliotheksprogramm Nr. 7)

Bestimmung des betragsgréBten Eigenwertes und seines
Eigenvektors nach Mises

MATPRO (Bibliotheksprogramm Nr. 8)

Berechnet die Produktmatrix zweier Ausgangsmatrizen

DETER (Bilbliotheksprogramm Nr. 9)

Berechnet die Determinate einer Matrix

BILD1 (Bibliotheksprogramm Nr. 10)
Zeichnet die Kurve zu einer beliebigen Funktion

FOURIER (Bibliotheksprogramm Nr. 11).
Fuhrt die Fourieranalyse zu einer vorgegebenen Daten-
menge durch

Im folgenden finden Sie zu jedem Programm eine kurze
Erlauterung und jeweils ein Anwendungsbeispiel, das sich
auf die Werte bezieht, die Sie jeweils im Listingteil finden.
AuBerdem sind die EingangsgroBen und AusgangsgréBen
am Anfang der Listings zuséatzlich aufgefthrt. Die Funktion
der Ubergabeparameter, die am Anfang in Klammern steht,
erklért sich ebenfalls unmittelbar aus den Programmlistings.

SUBROUTINE GAUSS (MATRIX,DIM,AUS,FLAG)
Mit diesem Unterprogramm lésen Sie lineare Gleichungs-
systeme n-ter Ordnung. Beispielsweise sind drei Gleichun-
gen mit den Unbekannten x, y und z gegeben:
2x +3y +4z =20

X +0y +3z =10
3x +5y -2z =7

Die Matrix besteht dann aus den Koeffizienten des Glei-
chungssystems. Die Dimension wird gleich der Anzahl der
Gleichungen gesetzt:

Matrix

23420

120310

3 5 -2 7
DIM =3

Als Ergebnis erhalten Sie aus der Subroutine:

X = AUS(1) =1
y = AUS(2) =2
z = AUS(3) =3
FLAG =0

SUBROUTINE RUKU (n,xo,xeyoy,s)
Mit dem Programm RUKU lésen Sie Systeme gewdhnlicher
Differentialgleichungen. Dem Programm muB eine Subrou-
tine mit dem Namen FCN zur Verfligung gestellt werden, die
das System der Differentialgleichungen enthélt. In dem ange-
gebenen Beispiel ist der Vektor w das Ergebnis des Differen-
tialgleichungssystems fiir das Argument x und das Feld y.
Lautet beispielsweise das System
() zZ1I=x-y1 -2y2
() z2=x-4yl + y2*y2
so lautet die zugehdrige Subroutine FCN:
SUBROUTINE FCN(x,y,w)
REAL x,w(10),y(10)

w(l) = x - y(1) - 2 * y(2)

w(2) = x -4 % y(1) + y(2) * y(2)
RETURN

END

Der Aufruf des Verfahrens erfolgt mit dem Befehl CALL:
CALL RUKU (n,xo,xe,yo,ye,s).
Die Bedeutung der Parameter erklart das Listing.

Fir ein korrekt gestelltes Problem muB eine Anfangsbedin-
gung bekannt sein. Beispielsweise ist fir ein System der
Ldsungsvektor yo mit yo(1) = 1 und yo(2)=-1 an der Stelle
xo = 0 gegeben. Gesucht ist die Ldsung an der Stelle xe=4.
Der Aufruf in diesem Beispiel lautet:

CALL RUKU (2,0,4,y0,ye,100).
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Die 100 ist der Variablenwert fir die Genauigkeit der
Berechnung. Das oben genannte Beispiel wird mit dem Pro-
gramm » MAIN__RUKU.« ausgefiihrt. (Auch die Subroutine
FCN ist dazu notwendig!) Das Testbeispiel liefert das Er-
gebnis:
ye(1) = 16.299736
ye(2) = 8.251969

SUBROUTINE INTPOL (X)Y,DIM,ER)
Dieses Unterprogramm berechnet den Funktionswert einer
nicht bekannten Funktion an der Stelle ER. Dafir muB eine
bestimmte Anzahl von x/y-Paaren des Funktionsverlaufes
bekannt sein. Die Anzahl der Paare wird mit DIM an das Pro-
gramm (bergeben und mit den eindimensionalen Feldern
X(DIM) und Y(DIM) die Funktionspaare. Der interpolierte
Funktionswert wird mit der Variablen ER zurlickgegeben.
Im Testbeispiel im Listing sind vier Wertepaare vorgege-
ben. Der Funktionswert an der Stelle ER = -0.5625 ist
gesucht. Wie man leicht an den Beispielwerten erkennt,
stammen die x/y-Werte aus einer Sinuskurve. Das exakte
Ergebnisist ER = -0.00982. INTPOL liefert den Naherungs-
wert ER = -0.0118. Die Abweichung betrégt nur 0.00198.
Man sieht, daB schon bei nur vier Stitzstellen das Ergebnis
sehr genau ist.

SUBROUTINE NEWTON

(EIN,EPS,MAXITE,ITZAHL,K,ERGEB)

Diesem Programm muB eine FUNCTION zur Verfligung ge-
stellt werden, in der die Funktion definiert ist. Sie hat den
Namen F(y):

FUNCTION F(Y)

F= Y¥Y-4

RETURN

END

In diesem Beispiel handelt es sich um eine Normalparabel
mit dem Scheitelpunkt bei (0/-4). Die exakten Nullstellen sind
x1=-2 und x2=2. Dem Unterprogramm muB ein Wert in der
N&he der Nullstelle vorgegeben werden. Dieser Wert ist im
Beispiel EIN = 1,0. Weiterhin kann die maximale Zahl der Ite-
rationen festgelegt werden. Das heiBt, wie oft das Unterpro-
gramm die Berechnungen durchfiihren soll, um eine Nahe-
rung zu erhalten.

Liegt keine Konvergenz vor, so endet das Programm in
einer Endlosschleife. Dieses wird aber durch die Maximalzahl
der Iterationen MAXITE verhindert. In diesem Fall wird die
Naherung der Nulistelle ERGEB zuriickgegeben, sowie die
Anzahl der Iterationen ITZAHL, um das Ergebnis bis auf eine
Abweichung EPS genau zu bestimmen. Das Programm
» MAIN_NEWTON.« fiihrt das oben genannte Beispiel aus.

FUNCTION ROMB (START,ENDE,EPS)
Die Funktion ROMB integriert eine Funktion Giber einen defi-
nierten Bereich. Dazu muB die Funktion in einer FUNCTION
F(A,J,H) angegeben werden:
FUNCTION F(A,J,H)
X=A+J%H
F= X * X + 4
RETURN
END

In der dritten Programmzeile ist die Funktion einzutragen.
Es handelt sich bei diesem Beispiel wieder um eine verscho-
bene Normalparabel. Diese sollin den Grenzen von A = 0O bis
B = 1 integriert werden. Das exakte Ergebnis 148t sich analy-
tisch berechnen und lautet: | = 4.3333

Die Funktion ROMB wird mit der linken (START) und rech-
ten (ENDE) Grenze aufgerufen, sowie einem EPS, das die
Genauigkeit der Berechnungen festlegt. Je kleiner das EPS,

LISTING

desto genauer ist die Berechnung. Das Programm .MAIN__
ROMBERG..« fiihrt das Beispiel aus.
SUBROUTINE SIMPSN (LINGRE,REGRE,EPS,INTSUM)
Die Subroutine SIMPSN integriert ebenso wie ROMB. Es
handelt sich hierbei jedoch um eine Subroutine. AuBerdem ist
die Lésungsmethode eine andere. In der FUNCTION FX wird
die Funktion definiert:
FUNCTION FX(X)
FX =X * X + 4
RETURN

END

Ebenso wie bei ROMB mussen in gleicher Reihenfolge die
linke Grenze LINGRE, die rechte Grenze REGRE und die
Kontrollzahl fir die Genauigkeit der Berechnung Ubergeben
werden. Das Ergebnis der numerischen Integration wird mit
der Variablen INTSUM an das aufrufende Programm zuriick-
gegeben.

SUBROUTINE MISES

(MATRIX,DIM,MAXIT,EIWB,REST,EIVEK)
Dieses Unterprogramm sucht nach dem Verfahren von Mises
den gréBten Eigenwert, sowie den zugehorigen Eigenvektor
einer symmetrischen Matrix. Dem Unterprogramm muB dazu
die Matrix (MATRIX), ihre Dimension (DIM) sowie die Anzahl
der gewiinschten lterationen (MAXIT) Gbergeben werden.
Die Subroutine MISES Ubergibt dann dem aufrufenden Pro-
gramm den groBten Eigenwert EIWB, den zugehdrigen
Eigenvektor EIVEK sowie die maximale Abweichung vom
genauen Wert. Fir die im Beispiel Ubergebene Matrix
30 3010
30 .50 02
1.0 0.2 4.0
ergibt sich fur den groBten Eigenwert EIWB = 7.308474, fur
die Abweichung REST = 2.0792E-02. Der zugehorige Ei-
genvektor lautet:

2.:627
EIVEK = 3.462
1.000

SUBROUTINE MATPRO

(MATRXA,DIMA, MATRXB, DIMB,MATRXC,DIMC,SPLT,ZE)
Dieses Unterprogramm berechnet das Produkt zweier Matri-
zen. Dazu ist es vorher notwendig, die Ausgangsmatrizen in
ein eindimensionales Feld zu speichern. Aus einer
2x3-Matrix entsteht dann beispielsweise ein Feld mit sechs
Elementen (REAL FELD(6)). Diese Felder werden dem
Unterprogramm (bergeben. AuBerdem muB die Form der
Ergebnismatrix in ZE und SPLT festgelegt werden. Multipli-
ziert man Dbeispielsweise eine 3x4-Matrix mit einer
4x7-Matrix, so hat die Ergebnismatrix die GréBe 3x7. Es muB3
also die Spaltenzahl SPLT = 3 und die Zeilenzahl ZE = 7 der
Subroutine MATPRO als Parameter Ubergeben werden.

In dem Beispiel im Listingteil ». MAIN_MATPRO.« haben
die Ausgangsmatrizen eine 2x2-Form, das heiBt, daB auch
die Ergebnismatrix diese Form hat:

A=

20 0.0 16.0 12.0
A= B=
00 20 10 5.0
=> MATRXA(4), MATRXB(4), MATRXC(4)
30.0 24.0
C =
2.0 10.0

FUNCTION DETER (MATRIX,DIMQUA,DIM)
Diese Funktion berechnet die Determinante einer quadrati-
schen Matrix. Dazu bringt der Algorithmus die Matrix auf eine
Dreiecksgestalt nach dem Eliminatiorisverfahren von Gauss
und ordnet die Elemente nach einer Pivotsuche. Aus der
Hauptdiagonalen wird dann die Determinante berechnet. Der
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Anwender hat nur die Ausgangsmatrix spaltenweise in ein

eindimensionales Feld zu speichern. Der Funktion muB erst

dieses Feld (MATRIX), dann die Linge des Feldes (DIMQUA)
und zum SchluB die Dimension der Matrix (DIM) (ibergeben
werden. Der beim Aufruf ibergebene Wert ist dann die Deter-
minante der Matrix.

SUBROUTINE BILD1

(XMIN,XMAX.YMIN, YMAX,FLAG,N,XE,YE,PUNKT,AN)

Das Unterprogramm BILD1 stellt zweidimensionale Funktio-

nen oder auch einzelne Datenpunkte dar. Der Aufruf erfolgt

Uber den Befehl:

CALL BILD1

(XMIN, XMAXYMIN,YMAX, FLAG,N,XE,YE,PUNKT,AN)

Die Parameter haben die folgenden Bedeutungen.

XMIN: Untere Bereichsgrenze der X-Werte

XMAX: Obere Bereichsgrenze der X-Werte

YMIN: Untere Grenze der Funktionswerte

YMAX: Obere Grenze der Funktionswerte

FLAG: Ist das Flag = 1, so wird eine automatische
Bereichswahl durchgefiihrt, das heiBt die Werte
YMIN und YMAX werden optimiert.

N: Anzahl der Stitzstellen, durch die die Funktion dar-
gestellt wird. Im allgemeinen reicht hier ein Wert zwi-
schen 640 und 1000 aus, da die horizontale Bild-
schirmauflésung ebenfalls »nur« 640 Punkte
betragt. Zu groBe Werte erhéhen die Rechenzeit
unnétig, wahrend zu kleine Werte den Graphen
eckig erscheinen lassen. Das Maximum von N ist
5000.

XE: Abstand der Einheiten auf der X-Achse. Die X-Achse
wird von XMIN mit Einheiten im Abstand XE verse-
hen.

YE: Abstand der Einheiten auf der Y-Achse. Die Y-Achse
wird ab YMIN mit Einheiten im Abstand YE verse-
hen.

PUNKT: Hier sind maximal 99 darzustellende Punkte
gespeichert.

PUNKT(...,1): X-Koordinate PUNKT(...,2): Y-Koordi-
nate

AN: In dieser Variable steht die Anzahl der darzustellen-
den Punkte.

AuBerdem muB die darzustellende Funktion in FCN(X) ste-
hen:

FUNCTION FCN(X)
FCN = SIN(X)
RETURN

END

Wie Sie im Listing sehen, sind die VDI-Aufrufe &hnlich
denenin C. Allerdings dirfen Sie das obligatorische CALL vor
den Unterprogrammaufrufen nicht vergessen. AuBerdem
missen die (bergebenen Variablen vom Typ INTEGER*2
sein, da dieser Typ das Aquivalent zum SHORT-Typ in C dar-
stellt. Auchist zu beachten, daB die untere Grenze von Arrays
die O ist und nicht, wie in Fortran Gblich, die 1. Da bei den
Unterprogrammaufrufen keine Variablen zurlickgegeben
werden, muB die Ubergabe des HANDLE durch die Funktion
AESRET() erfolgen.

Das Programm FOURIER stellt ein Programm zur Fourier-
analyse einer gegebenen Datenmenge dar. Es berechnet
aus den eingelesenen Daten eine Fourier-Reihe, die sich
dann zusammen mit den Datenpunkten durch das Biblio-
theksprogramm BILD1 grafisch darstellen |1&Bt. Die Abbildung
zeigt die Fourier-Anndherung einer Rechteckfunktion.

(Christian Trager/Michael Zwenger/Matthias Rosin/hb)
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Die Fourier-Anndherung einer Rechteckfunktion

Ei el |

riben:

DIM ( INTEGER )
MATRIX ( REAL MATRIX(DIM,DIM+1) )

: Anzahl der Glelchungen

: Matrix mit den Koeffizienten
und dem Ergebnis

: Ergebnisvektor

: FLAG = -1, wenn es keine
Lésung gibt, sonst FLAG = 0

AUS ( REAL AUS(DIM) )
FLAG ( INTEGER

C Bibliotheksprogramm Nr. 1
CHEERERREERIHARERE R RN ERR N R R AR RRRRR AR RN RN AR R AR AR R AR AR RERRRR
SUBROUTINE GAUSS (MATRIX,DIM,AUS,FLAG)
CEERXERRRRRRRRERHRRRRRRRR AR R R AR R R RRER BB RERRR R RERRRRRRNN
C =~ Michael Zwenger - 2913 Apen Am Kirchweg 22 Januar 1986
c
INTEGER DIM,FLAG,I,J,IM1,M,MM,NP1,K,L
REAL MATRIX(DIM,DIM+1),AUS(DIM),R,TAUSCH
FLAG = 0
NP1 = DIM + 1
DO 20 I=2,DIM
DO 20 J=I,DIM
IF (MATRIX(I-1,I-1).NE.0) GOTO 60
ML =1I-1
DO 21 M=I,DIM
IF (MATRIX(M,IM1).EQ.0) GOTO 21
DO 22 MM=IM1,NP1
TAUSCH = MATRIX(M,MM)
MATRIX(M,MM) = MATRIX(IM1,MM)
22 MATRIX(IM1,MM) = TAUSCH
21 CONTINUE
FLAG=-1
GOTO 50
60 R = MATRIX(J,I-1) / MATRIX(I-1,I-1)
DO 20 K=I,NP1
20 MATRIX(J,K) = MATRIX(J,K) - R # MATRIX(I-1,K)
DO 30 I=2,DIM
K= DIM - I + 2
R = MATRIX(K,NP1) / MATRIX(K,K)
DO 30 J=I,DIM
L=DIM-J+1
30 MATRIX(L,NP1) = MATRIX(L,NP1) - R * MATRIX(L,K)
DO 90 I=1,DIM
AUS(I) = MATRIX(I,NP1) / MATRIX(I,I)
RETURN

END Listing 1. Gauss-Elimination

12€

SONDERHEFT 9




LISTING

Eing » Ausgangsgrében:
n ( INTEGER ) : Angahl der Gleichungen
X0 ( REAL )] : Startargument
yo(n) ( REAL yo(n) ) : Startvektor
xe ( INTEGER ) : Endvert
8 { INTEGER ) : Angahl der Schritte
ye(n) ( REAL ye(n) ) : Ergebnisvektor
C. MAIN_RUKU, mmmm e m e e camm e
Integer n,i
Real xo,xe,yo(10),ye(10)
xo=0.
yo(1)=1.
yo(2)=-1.
n=2
xe=4.0

Call RUKU(n,xo,xe,yo,ye,100)
Write(#,11) 'Ergebnisvektor an der Stelle xe = ',xe,' :'
Print#
Do 10 i=1,n
write(*,12) 'y(',1,') = ',ye(i)
10 Continue
11 Format(3x,A35,F4.2,A2)
12 Format(5x,A2,12,A4,F12.6)
End

Subroutine FCN(x,y,w)
Real x,w(10),y(10)
w(1)=x-y(1)+2%y(2)
w(2)=x+4¥y(1)-y(2)*y(2)
Return

End

C Bibliotheksprogramm Nr. 2
LR RN R R R RN
Subroutine RUKU (n,xo,xe,yo,¥,s)
L L e
C = Michael Zwenger - 2913 Apen Am Kirehweg 22 Mai 1986
C .
Integer n,s,i,])
Real x0,xe,h,x,y0(10),¥(10) ,k1(10) ,k2(10) ,k3(10) ,k4(10)
h=(xe-x0) /s
X=X0
Do 19 i=1,n
y(1)=yo(i)
19 Continue
Do 25 i=1,s
Call FCN(x,y,k1)
Do 20 j=1,n
k1(])=n*k1(J)/2+y(J)
20 Continue
Call FCN (x+h/2,k1,k2)
Do 21 j=1,n
] k2(J)=h¥k2(J)/2+y(J)
21 Continue
Call FCN (x+h/2,k2,k3)
Do 22 j=1,n
k3(J)=h#3(J)+y(J)
22 Continue
Call FCN (x+h,k3,k4)
Do 23 j=1,n
kA (J)=n*k4(])
23 Continue
x=1¥h+x0
Do 24 J=1,n
(1) ==y (J)/3+(k1(y)+2xx2())+k3(§)+k4(§) /2) /3
24 Continue
25 Continue
Return
End

Listing 2. Das Runge-Kutta-Verfahren

Eingangs-, Ausgangsgrdben:

DIM ( INTEGER ) : Anzahl der Funktionspaare ( >1 )

x ( REAL X(DINM) ) : X-Werte
Y ( REAL Y(DIM) ) : Y-Werte
ER ( REAL ) : Obergabe der Stelle an INTPOL, an der
zu interpolieren ist, Rlickgabe des
Funktionswertes an .MAIN.
B «MAIN_INTPOL.
REAL A(4),B(4),ER
INTEGER M
M=4
A(1)=-0.900
A(2)=-0.675
A(3)==0.450
Al(4)==0.225

B(1)=-1.0000
B(2)=-0.9239
B(3)=-0.7071
B(4)=-0.3827

ER= -0.5625

CALL INTPOL(A,B,M,ER)
PRINT*,' ',ER,' = ER'
END

C Bibliotheksprogramm Nr. 3

cll*illllll*lllllll*iil‘lliiill*illilll*ll**lll*lll*ll*IIII*II!*III
SUBROUTINE INTPOL (X,Y,DIM,ER)

CI*!Il!II!lIllllll*ill!iliIilllIlllIll*ili!ﬁll*lli*ll*!lll*lll*Ili!.

C - Michael Zwenger - 2913 Apen Am Kirchweg 22 Januar 1986

C

INTEGER DIM,I,J

REAL X(DIM),Y(DIM),SUM,HILFE

SUM=0.0

DO 20 I=1,DIM

HILFE=Y(I)

DO 10 J=1,DIM

IF ((I-J).EQ.0) GOTO 10

HILFE=HILFE* (ER-X(J))/(X(1)-X(J))

CONTINUE

SUM=SUM+HILFE

ER=SUM

RETURN

END

Listing 3. Interpolation nach Lagrange

85

Eingangs-, Ausgangsgriben:
EIN ( REAL ) : Startwert
EPS ( REAL )

MAXITE ( INTEGER )

ITZAHL ( INTEGER )

K ( INTEGER )

ERGEB ( REAL )

: maximale Iterationszahl

: bendtigte Iterationsschritte

: Kontrollflag fir Abbruch der Iteration
: gefundene N&herungslSsung

REAL X0,EPS,E
INTEGER MAXIT,L,K
X0=1.00
EPS=0.0005
MAXIT=50
CALL NEWTON(X0,EPS,MAXIT,L,K,E)
IF ((K-1).NE.0) GOTO 20
PRINT*, 'KEINE LOSUNG'
GOTO 30
20  WRITE(*,10) E,L
10  FORMAT(3X,'LOSUNG X=',F7.2,' NACH ',I3,' ITERATIONEN')
30 END

C Bibliotheksprogramm Nr. 4
C!!I!*III*II!**II**II!illlllli*lllill*llil!ll!II!!III!!I!!!II*‘!I*I
SUBROUTINE NEWTON (EIN,EPS,MAXITE,ITZAHL,K,ERGEB)
cﬁlli*ll**llliIII!II!III&Ill*{lllill*lll*lllilll*ill*lll{*lllllllll
C =~ Michael Zwenger - 2913 Apen Am Kirchweg 22 Januar 1986
c
REAL EPS,ERGEB,EIN,H,Y1,Y2
INTEGER MAXITE,ITZAHL,K
ITZAHL=0
K=0
1 Y1=F(EIN)
Y2=(F(EIN+0.001)-F(EIN))/0.001
H=Y1/Y2
IF ((ABS(H)-EPS).GE.0) GOTO 3
2  ERGEB=EIN
RETURN
3  EIN=EIN-H
ITZAHL=1TZAHL+1
IF ((ITZAHL-MAXITE).LE.O0) GOTO 1
K=1
GOTO 2
END

Listing 4. Nullstellensuche nach Newton

: zugelassene Abweichung vom exakten Wert

Eingangs-, gangsgrdben
START ( REAL ) : linke Intervallgrenze
ENDE ( REAL ) : rechte Intervallgrenze
EPS ( REAL ) : Kontrollzahl fr die Genauigkeit
der Berechnung
c MATN_ROMBERG , ~—-===—-===am=emaaa

Listing 5. Integration nach Romberg

SONDERHEFT 9

137




LISTING

REAL I
I=ROMB(0.0,1.0,0.0001)
PRINT*, I

END

C Bibliotheksprogramm Nr. 5
CHEEXREXXREXRRREXRERRRERREREREERRAARREERRERERERRRERRRARRRA RN
FUNCTION ROMB(START,ENDE,EPS)
CREEFEEEFEERRBRRREEER B R RN R AR R AR R RN R AR R AR ERRRENRE RN
C = Michael Zwenger - 2913 Apen Am Kirchweg 22 Januar 1986
-___3-___
c
REAL STEP,ENDE,START,FELD(120),5
INTEGER NR,ZWSCH1,ZWSCH,ZWSCH2,J,J1,L,K,M
K=0
NR = 32
STEP = ENDE - START
G = F(START,0,STEP)
FELD(1) = (G + F(START,1,STEP) ¥ STEP) / 2.0
4 K=K+1
STEP = 0.5 * STEP
8 = 0.0
M= 2 ¥ (K-1)
DO 1 J=1,M
Ji=J+J-1
1 S = 5 + F(START,J1,STEP)
FELD(K+1) = FELD(K) / 2 + STEP * S
DO 2 L=1,K
ZWSCH = K + 1 - L
ZWSCHL = ZWSCH + ( L* ( NR-L -1)) / 2
ZNSCH2 = ZWSCH + (( L-1 ) * (MR =-L)) / 2
G=4m L
2 FELD(ZWSCH1) = ( G * FELD( ZWSCH2 + 1 )
- FELD(ZWSCH2) )/( 6 - 1.0 )
IF( (ABS(FELD(ZWSCH1) - FELD(ZWSCH2)) - EPS).GT.0) GOTO 4
3 L = ZWSCHL - ZWSCH + 1
ROMB = FELD(L)
RETURN

END

Listing 5. Integration nach Romberg (SchluB)

Ei gs-, A gsgrdben:

LINGRE ( REAL ) : linke Intervallgrenze

REGRE ( REAL ) : rechte Intervallgrenze

EPS ( REAL ) : Kontrollzahl fir die Genauigkeit

INTSUM ( REAL ) : Ergebnis der Integration
3 AT SIHPEON . e

REAL S,A,B,EPS

A=0.0

B=1.0

+ EP5=0.00001

CALL SIMPSN (A,B,EPS,S)

PRINT#*,S

END

C Bibliotheksprogramm Nr. 6
CREERERRRE NI RN RN AR RRERRRRRRRR AR RRRERRRRERERRRRRRRRRRRR
SUBROUTINE SIMPSN (LINGRE,REGRE,EPS,INTSUM)
CHIRIRE I IIROIIIRIIE I IEIO0IEEIHEEEER I
€ - Michael Zwenger - 2913 Apen Am Kirchweg 22 Januar 1986
Cc
REAL LINGRE,REGRE,EPS,INTSUM,DX,X1,X2,ZWEIDX,EXFL
INTEGER I,N,NM2
EXFL = 0.0
NR = 4
1 DX = (REGRE-LINGRE) / (0.0 + NR)
ZWEIDX = 2.0 * DX
X1 = LINGRE - DX

X2 = LINGRE
INTSUM = FX(LINGRE) + FX(REGRE)
NM2 = NR - 2

DO 2 I=2,NM2,2
X1 = X1 + ZWEIDX
X2 = X2 + ZWEIDX

2 INTSUM = INTSUM + 4.0 * FX(X1) + 2.0 ® FX(X2)
INTSUM = INTSUM + 4.0 * FX(REGRE - DX)
INTSUM = INTSUM * DX / 3.0
IF(ABS(INTSUM-EXFL).LE.EPS) RETURN
EXFL = INTSUM
NR = 2 % NR

IF(NR.LE.2000) GOTO 1
RETURN
END

Listing 6. Integration nach Simpson

Eingangs-, Ausgangsgrdben:

DIM ( INTEGER ) : Dimension der Matrix
MATRIX ( REAL MATRIX(DIM,DIM) ) : symmetrische Matrix
MAXIT  ( INTEGER ) : Anzahl der Iterationen
EIVEK ( REAL EIVEK(DIM) ) : Eigenvektor zu EIWB
EIWB ( REAL ) : grobter Eigenwert
REST ( REAL ) : Abwelchung

c TNATI NIBRE oo ot

REAL A(3,3),EWERB,REST,X(3)
INTEGER MAXIT,DIM,I
A(1,1)=3.0

A(1,2)=3.0

O OoOwWw
onvOoONODOO

DIM=3
CALL MISES(A,DIM,MAXIT,EWERB,REST,X)
PRINT#*, 'GROESSTER EIGENWERT = ',EWERB
PRINT*, 'REST = ',REST
WRITE(*,20) (X(I),I=1,DIM)

20  FORMAT(F10.3)
END

C Bibliotheksprogramm Nr. 7

L e P e
SUBROUTINE MISES (MATRIX,DIM,MAXIT,EIWB,REST,EIVEK)

e e R T e e

C - Michael Zwenger - 2913 Apen Am Kirchweg 22 Mai 1986
c

REAL MATRIX(DIM,DIM),EIVEK(DIM),EIWA,EIWB,REST,HFELD(20)
INTEGER I,MAXIT,DIM,M,K
DO 5 I=1,DIM
5  EIVEK(I) = 1.0
EIWB = 0.0
DO 16 M=1,MAXIT
EIWA = EIWB
DO 14 I=1,DIM
HFELD(I) = 0.0
DO 14 K=1,DIM
14  HFELD(I) = HFELD(I) + MATRIX(I,K) * EIVEK(K)
DO 15 I=1,DIM
15  EIVEK(I) = HFELD(I) / HFELD(DIM)
EIWB = HFELD(DIM)
REST = ABS(EIWB - EIWA)
16  CONTINUE
RETURN
END

Listing 7. Bestimmung des gréBten Eigenvektors
nach Mises

Eingangs-, Ausgangsgrében:
MATRXA ( REAL MATRXA (DIMA) ) : Ausgangsmatrix A spaltenweise im
Feld MATRXA abgelegt

: Ausgangsmatrix B spaltenweise im
Feld MATRXB abgelegt

: Ergebnismatrix des Produktes der
Matrizen A und B, spaltenweise
abgelegt

: Dimension des Feldes MATRXA

: Dimension des Feldes MATRXB

: Dimension des Feldes MATRXC

: Spaltenzahl der Ergebnismatrix

: Zellenzahl der Ergebnismatrix

MATRXB ( REAL MATRXB (DIMB) )
MATRXC ( REAL MATRXC (DIMC) )

DIMA  ( INTEGER
DIMB  ( INTEGER
DIMC  ( INTEGER
SPLT  ( INTEGER
2L ( INTEGER

et e e

c MATN_MATPRO. ====eremmmmem e
REAL A(4),B(4),C(4)
INTEGER I,K
A(1)=2
A(2)=0
A(3)=0
A(4)=2
B(1)=15
B(2)=12
B(3)=1
B(4)=5
I=2
K=2
CALL MATPRO (A,4,B,4,C,4,I,K)
PRINT*,C(1),C(2),C(3),C(4)
END

128

SONDERHEFT 9




LISTING

C Bibliotheksprogramm Nr. 8
CREHREER OO RO OO OO R
SUBROUTINE MATPRO (HATRXA,DIMA,HATHXB,DIMB,HATRXC,DIHC,SPLT,ZL)

CHERR R RRER RO EHOEOHUOUN OO OHUEOUEHOUEE R
C - Michael Zwenger - 2913 Apen Am Kirchweg 22 Januar 1986
c

INTEGER DIMC,DIMA,DIMB,SPLT,ZL

REAL MATRXA(DIMA),MATRXB(DIMB) ,MATRXC(DIMC}
= DIMA / SPLT

=

[

D
1
1

=5

"o
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o=

L+ L

NI = NI + SPLT
IF(N.LE.ZL) GOTO 2
M=M+1
IF(M.LE.SPLT) GOTO 1
RETURN

END

Listing 8. Produkt zweier Matrizen

Eingangs-, Ausgangsgrében:

DIM ( INTEGER )
DIMQUA ( INTEGER )

Kantenlfinge der Ausgangsmatrix
Elementezahl der Matrix =

Quadrat von DIM

MATRIX ( REAL MATRIX(DIMQUA) ) : eindimensionales Feld der Linge
DIMQUA, in der die Ausgangsmatrix
spaltenwelse abgelegt ist

c MAIN_DETERMINARTE. ====mm==meae=
REAL A(4),E,ERGEB
INTEGER NN,NNNN
A(1)=1
A(2)=2
A(3)=3
A(4)=4
NN=2
NNNN=NN*NN
ERGEB = DETER (A,NNNN,NN)
PRINT*,ERGEB
END

C Bibliotheksprogramm Nr. 9
Cli!ll}ill!lilll—ii*l—l‘lilllllll*ilil—ll*illlll!!lIi!ill*lil*ill!ll!blllill
FUNCTION DETER (MATRIX,DIMQUA,DIM)
C-ll-ll-llllliii!*il*lll*lll!llllil!lil‘lilll*Illil!*Kliiilli!ll*lllil!**lll
C - Michael Zwenger - 2913 Apen Am Kirchweg 22 Januar 1986
C
INTEGER DIM,DIMQUA
REAL MATRIX(DIMQUA)
NT=1
I=1
DETER=0.0
1 K=(I-2)*DIM+I
J=I
B=0.0
2 K=K+DIM
H=MATRIX(K) -
IF(ABS(B).GE.ABS(H)) GOTO
B=H
I1=J
3 J=J+1
5 IF(J.LE.DIM) GOTO 2
K=I#DIM-DIM
IF(I1.EQ.I) GOTO 5
L=I1*¥DIM-DIM
J=I
4 I1=K+J
I2=1+J
H=MATRIX(I2)
MATRIX(I2)=MATRIX(I1)
" MATRIX(I1)=H

J=d+1

IF(J.LE.DIM) GOTO 4

NT=-NT

I1=K+I

L=DIM*I+I

H=MATRIX(I1+1)/B

J=I11+1+DIM

7 MATRIX(J)=MATRIX(J)-MATRIX(L)*H
L=L+DIM
J=J+DIM
IF(J.LE.DIMQUA) GOTO 7
I1=I141
IF(I1.LT.K+DIM) GOTO 6
I=I+1
IF(I.LT.DIM) GOTO 1
I=1
DETER=NT

8 DETER=DETER*¥MATRIX(I)
1=I+DIM+1
1F(I.LE.DIMQUA) GOTO 8
RETURN

O\

END

Listing 9. Determinante einer Matrix

SUBROUTINE BILD1(XMIN,XMAX,YMIN,YMAX,FLAG,N,XE,YE,PUNKT,AN)

CRERRI NI R IR0 IE F

c# Christian Triger *
C¥ Werner-Heisenberg-Weg 39/2¢ *
(v 8014 Neubiberg *
C* Januar 1986 *

CHRERIINN IO IR R MR R RN ERERER

IMPLICIT INTEGER (I-N)
REAL XMIN,XMAX,YMIN,YMAX,H,XE,YE
REAL PUNKT(99,2)
DIMENSION WERTE(5000,2)
DIMENSION NWERT(5000,2)
INTEGER FLAG,HANDLE,DUMMY ,AESRET, AN
INTEGER*2 CONTRL, INTIN, INTOUT,PTSIN,PTSOUT
INTEGER*2 WORKIN(0:10),WORKOU(0:56),XY(0:201)
COMMON /CONTRL/ CONTRL(0:11)
COMMON /INTIN/ INTIN(0:80)
COMMON /INTOUT/ INTOUT(0:45)
COMMON /PTSIN/ PTSIN(0:12)
COMMON /PTSOUT/ PTSOUT(0:12)
C INITIALISATION
CALL APPLIN
CALL GRAFHA(DUMMY ,DUMMY , DUMMY , DUMMY)
HANDLE=AESRET()
D0 1 1=0,9
1 WORKIN(I)=1
WORKIN(10)=2
CALL VOPNVW(WORKIN ,HANDLE , WORKOU)
CALL VHIDEC(HANDLE)
CALL VCLRWK(HANDLE)
c MARKER-TYP,GROESSE
I=VSMTYP(HANDLE,5)
1=VSMHEI (HANDLE,5)
c SCHRITTWEITE
H=ABB ( XMAX-XMIN) /N
c FUNKTIONSWERTE
JNULL=XMIN
YRMAX=FCN(XNULL)
YRMIN=FCN(XNULL)
DO 2 I=1,N
WERTE(I,1)=XNULL
WERTE(1,2)=FCN(XNULL)
IF(WERTE(I,2).GT.YRMAX) YRMAX=WERTE(I,2)
IF(WERTE(I,2).LT.YRMIN) YRMIN=WERTE(I,2)
YNULL=XNULL+H
2 CONTINUE
c AUTOMATIK?
IF(FLAG.EQ.1) YMIN=YRMIN
IF(FLAG.EQ.1) YMAX=YRMAX
c TRANSFORMATION
DO 3 I=1,N
XK=(WERTE(I,1)-XMIN)*639,0/ABS(XMAX-XMIN)
YK=-(WERTE(I,2)-YMIN)*399.0/ABS( YMAX-YMIN)+399.0
NWERT(I,1)=NINT(XK)
NWERT(I,2)=NINT(YK)
3 CONTINUE
(- UEBERGABE AN XY

Listing 10. Funktionen plotten mit »BILD1«
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J=N/100
K=MOD(N, 100)
XY(0)=NWERT(1,1)
XY(1)=NWERT(1,2)
DO 7 I=0,J-1
DO 4 L=1,100
XY(L*2)=NWERT(I*100+L,1)
XY(1+L%2)=NWERT(I*100+L,2)
4 CONTINUE
CALL VPLINE(HANDLE,101,XY)
XY(0)=NWERT(I%100+L,1)
XY(1)=NWERT(I*100+L,2)
7 CONTINUE
L=2
DO 5 I=(N-K),N
XY(L)=NWERT(I,1)
XY(L+1)=NWERT(I,2)
L=L+2
5 CONTINUE
. CALL VPLINE(HANDLE,K+1,XY)
c BERECHNUNG ACHSENKREUZ
ZA=1.0
ZA=SIGN(ZA,XMIN)
ZB=1.0
ZB=SIGN(ZB,XMAX)
IF(ZA.EQ.ZB) GOTO 8
XA=-XMIN*639.0/ABS(XMAX-XMIN)
GOTO 9
8 XA=319
9 ZA=1.0
ZA=SIGN(ZA,YMIN)
ZB=1.0
ZB=SIGN(ZB,YMAX)
IF(ZA.EQ.2ZB) GOTO 10
YA=YMIN®#399.0/ABS( YMAX-YMIN)+399.0
GOTO 11
10 YA=199
11 X¥(0)=0
c ZEICHNEN ACHSENKREUZ
XY(1)=NINT(YA)
X¥(2)=639
XY(3)=NINT(YA)
CALL VPLINE(HANDLE,2,XY)
XY(0)=NINT(XA)
X¥(1)=0
XY(2)=NINT(XA)
X1(3)=399
CALL VPLINE(HANDLE,2,XY)
c EINHEITEN ZEICHNEN
XS=XMIN
12 XT=(XS-XMIN)#*639,0/ABS(XMAX-XMIN)
XY(0)=NINT(XT)
XY(1)=NINT(YA)+3
XY(2)=NINT(XT)
XY(3)=NINT(YA)-3
CALL VPLINE(HANDLE,2,XY)
XS=XS+XE
IF(XS.LE.XMAX) GOTO 12
YS=YMIN
13 YT=-(YS-YMIN)#*399.0/ABS(YMAX-YMIN)+399.0
XY{0)=NINT(XA)+3
XY(1)=NINT(YT)
XY(2)=NINT(XA)-3
XY(3)=NINT(YT)
CALL VPLINE(HANDLE,2,XY)
YS=YS+YE
IF(YS.LE.YMAX) GOTO 13
c PUNKTE ZEICHNEN
J=AN/100
K=MOD(AN,100)
IF(J.EQ.0) GOTO 16
DO 14 L=0,J-1
DO 14 I=1,100
X¥(-2+2%1) =NINT( (PUNKT(L*100+I,1)-XMIN)*639.0/ABS(XMAX-XMIN) )
XY(-1+2%1) =NINT(-(PUNKT(L*100+1,2)-YMIN)*399.0/ABS( YMAX-YMIN)
+399.0%)
14 CONTINUE
CALL VPMARK(HANDLE,100,XY)
16 J=0
DO 15 I=(AN-K+1),AN
XY(J)=NINT((PUNKT(I,1)-XMIN)*639.0/ABS(XMAX-XMIN))
yészx)zmm(-(Punm(z,z)-mn)ljw.U/aas(mx-mm}a%.o)
=J+,
15 CONTINUE
CALL VPMARK(HANDLE,K,XY)
c TASTENDRUCK ABWARTEN
CALL EVNTKE
CALL VCLSVW(HANDLE)
END

Listing 10. Funktionen plotten mit »BILD1« (SchiuB)

c

PROGRAM FOURIER

CHREERI IR RN RN IR I X

c*
c*
Ci
C#

Christian Tréger *
Werner-Helsenberg-Weg 39/2c *
8014 Neubiberg : *
Januar 1986 i ¥

CHIRRIR R I BRI R R R R AR RS

IMPLICIT INTEGER (I-N)
INTEGER P,N
REAL PUNKT(99,2),PUNKTE(99,2)
REAL A(50),B(50)
COMMON/KOEFF/A,B,N
PARAMETER(PI=3.141592654)
PRINT®, ' Fourier-Analyse'
PRINT*
PRINT*,' Angzahl der Stiitzstellen:'
PRINT*,' N < 100, ungerade! '
READ(*,1) NE
FORMAT(12)
N=(NE-1) /2
C1=C0S(2.0%#PI/REAL(NE))
51=5IN(2.0%PI/REAL(NE))
C=1.0
S5=0.0
P=1
XE=0.0
DO 4 I=1,NE
IA=I-1
WRITE(*,2) IA,XE
2 FORMAT(' Sttitzstelle ',I2,' X=',F11.8)

PRINT*

PUNKT(I,1)=XE

[

Eingabe der Stfitzstellen
READ(#*,%) PUNKT(I,2)
XE=REAL(I)#PI*2.0/REAL(NE)
4 CONTINUE
Beginn des Algorithmus
5 U2=0
U1=0
NN=2%N+1
6 UO=PUNKT(NN+1,2)+2%C¥U1-U2
U2=U1
U1=U00
NN=NN-1
IF(NN.NE.1) GOTO 6
A(P)=(2.0/REAL(NE) ) *(PUNKT(1,2)+C*U1-U2)
B(P)=(2.0/REAL(NE) ) %5%U1
IF(P.EQ.N+1) GOTO 7
Q=C1*C-S51%5
5=C1*5+51%C
C=Q
P=P+1
GOTO 5
7 DO 8 I=1,NE
PUNKTE(I,1)=PUNKT(I,1)
PUNKTE(I,2)=PUNKT(I,2)
8 PRINT*, PUNKTE(I,2)
N1=NE
Ausgabe

c.tLL)BIwu-z.ulpr,z.aIPI,-2.a,z.o,n,m,rlfz.o,o.l,mm
*,N1
END
Fourierreihe
FUNCTION FCN(X)
COMMON/KOEFF/A(50) ,B(50) ,N
FCN=0.5%A(1)
DO 1 I=2,N+1
FCN=FCN+A(I)*COS(REAL(I-1)%*X)
FCN=FCN+B(I)*SIN(REAL(I-1)%*X)
1 CONTINUE
RETURN
END

LINKER - CONTROL File gum Linken des Programmes BILD1:

e e

Linker-File for linking Pro Fortran-77 Programs under GEMDOS
using the F77-GEM interface library and for linking the
SUBROUTINE BILD1

r

INPUT PLINIT

INFUT *

INPUT BILD1

LIBRARY F77GEM

LIBRARY F77LIB

INPUT PLEND

DATA 4K

COMMON DUMMY Listing 11. Fourieranalyse
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Drucker-Einstellung
leichtgemacht

Accessories sind ein groBer Pluspunkt des GEM-
Desktop. Mit unserer Hilfe programmieren Sie lhre
eigenen Accessories.

orbei ist die Zeit des Handbuchwélzens, Steuerzei-

chensuchens und der abgebrochenen Dipschalter.

Alle gewiinschten Vorgaben stellen Sie einfach tber
das hier beschriebene Drucker-Accessory ein.

Da aber viele ST-Besitzer selbst gute Ideen fur Accessories
besitzen, aber mit der Problematik bei der Programmierung
Schwierigkeit haben, ist die Beschreibung besonders aus-
fuhrlich ausgefallen und dient damit als ausgezeichnete Vor-
lage fiir eigene Accessories.

Anwendung:

Das Accessory wird auf die System- oder Startdiskette
kopiert und anschlieBend neu gebootet. Nur durch einen
Boot-Vorgang lassen sich Accessories in das Desktop ein-
binden und anschlieBend auch durch die Maus ansprechen.
Wihrend der Initialisierung des Drucker-Accessorys wird ein
auf »On Line« geschalteter Drucker mit der durch das Pro-
gramm vorgegebenen Grundeinstellung initialisiert. Eine
erfolgreiche Anpassung quittiert der Drucker mit einem Piep-
ser. Ist der Drucker ausgeschaltet oder nicht empfangsbe-
reit, setzt das Betriebssystem den Boot-Vorgang fort, ohne
daB Druckercodes an die parallele Schnittstelle ausgegeben
werden.

Nachdem sich das Betriebssystem mit dem Desktop
zuriickgemeldet hat, kann man das Accessory als Eintrag im
Desktop unter dem Atari-Symbol finden und durch einen
Mausklick starten. Die Eingabemaske der dann erscheinen-
den Dialogbox erklart sich weitgehend von selbst. Mit dem
Print-Schalter berpriift man die gewahite Druckereinstel-
lung. Als Test bringt der Drucker die ASCII-Zeichen von 32
bis 127 zu Papier.

Stellt das Programm beim Anklicken des »OKe-Feldes mit
der Maus fest, daB der Drucker nicht empfangsbereit ist,
erscheint ein Fenster, das auf diesen Fehler hinweist. Eine
erfolgreiche Initialisierung quittiert der Drucker wieder mit
einem Piepser. Bitte beachten Sie: Wenn ein Druckerspooler
aktiviert wurde, kann das Accessory nicht feststellen, ob der
Drucker empfangsbereit ist, da der Spooler die Daten auf-
nimmt und die Riickmeldung ausfihrt. AnschlieBend schlieBt
sich die Dialogbox. Bei einem erneuten Aufruf des Accessory
erscheint die zuletzt gewéhlte Maskeneinstellung.

Die Anpassung an andere Druckertypen féllt nicht schwer.
Sie beschrankt sich im wesentlichen auf die Anderung der
Druckerkontrolicodes in der Druckertabelle, der Namenséan-
derungim Menii-Eintrag und, falls man darauf Wertlegt, in der
Einstellung der Grundmaske der Dialogbox.
Druckertabelle:

Variablennamen dirfen nicht geléscht werden, wenn ent-
sprechende Druckerfunktionen fehlen. Deren Inhalt ist ledig-
lich durch $FF zu ersetzen.

Uberschrift der Dialogbox:

Die Uberschrift der Dialogbox kann man beliebig dndern.
Nur die Anzahl der Buchstaben darf in keinem Fall unter- oder
Uiberschritten werden! Falls der Name kiirzer ist, dienen Leer-
zeichen als Platzhalter.

Einstellung der Grundmaske:

Je nach Verwendungszweck erstellt man eine spezielle
Grundmaske, zum Beispiel mit deutschem statt amerikani-
schem Zeichensatz. Dabei sind zu unterscheiden:

EIN/AUS-Tasten

Diese Tasten werden mit der Funktion
select_obj(Objekt ii,SELECTED);
voreingestellt. Sollen Tasten als nicht benutzbar dargestelit
werden findet die Funktion
do_obj(Objekt ii,DISABLED);
Anwendung.

Zahlenfelder:

Die Anfangswerte der Zahlenfelder liegen in den entspre-
chenden Druckercodes fest, zum Beispiel O Zeichen fir lin-
ken Druckrand in »p__Imare. Gleiches gilt fir Maximal- und
Minimalwerte der verdnderlichen Werte.

Textfeld:

Das Textfeld fiir den internationalen Zeichensatz kann in
seinem Startwert in
p_set[] = { 27, 82, 2, 255 };
verindert werden, zum Beispiel fiir den deutschen Zeichen-
satz. (Wolfram Winter/hb)

Das Listing finden Sie auf Seite 142, A

Plédoyer fir eine Nebensache

Accessories sind das Salz in der Suppe des Desktop. Wel-
cher ST-Besitzer legt schon Wert darauf, die vielféltigen Funk-
tionen, die ihm die Accessories bieten, auf herkémmlichem
Wege mit Steuercodes einzustellen. Erst einmal im Hand-
buch wilhlen und die richtigen Codes zu finden, anschlie-
Bend das gerade laufende Programm unterbrechen, um
uberhaupt Steuercodes absenden zu kénnen? Wie einfach
ist dagegen doch das Andern der Baudrate, der Uhrzeit oder
der kompletten Druckeranpassung (iber die Accessories!

Na, das wissen wir ST-Fans doch schon lange, und das
schatzen wir alle sehr. Warum dann dieses kleine Pladoyer fur
Accessories?

Es ist uberflissig, meinen Sie? Nein, denn die Software-
hauser machen nicht mehr mit! Und das aus gutem Grund.
Die Entwicklung kostet Zeit und somit Geld. Ein Accessory
auf einer Diskette mit Kopierschutz zu vertreiben, ist sinnlos.
Bei einer kopiergeschitzten Diskette kann man sich noch
helfen, indem man die anderen Accessories auf diese Dis-
kette kopiert. Was macht man aber bei mehreren Accesso-
ries? Jedes auf einer kopiergeschiitzten Diskette? Da ist
guter Rat teuer. Ein Accessory wird ausschlieBlich durch den
Bootvorgang initialisiert.
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Kopiergeschitzte Disketten bringen weitere Probleme:
Jeder Boot-Vorgang beansprucht diese Diskette aufs neue.
Die Diskette verschleiBt, produziert Lesefehler, und vorbei ist
es mit dem schénen Accessory.

LABt man den Kopierschutz weg, passiert genau dasselbe
wie mit dem »Programmers Calculator« von GTS aus Berlin.
Er avancierte zur Raubkopie mit der héchsten Verbreitung.
Dazu folgende Anekdote:

Auf der CeBIT wurde Manuel Drosler, der Geschéftsfiihrer
von GTS, vom Mitarbeiter eines amerikanischen Software-
hauses angesprochen, ob er nicht gerne einen erstklassigen
Rechner als Accessory hitte. Nach dem Booten des
Betriebssystems machte alles groBe Augen. Uberrascht
stellte Drosler fest, daB es sich um sein Produkt handelte. Bis
nach Amerika war also sein Ruf als guter Programmierer
bereits gedrungen! So kann man unfreiwillig eine Bestti-
gung fiir die gute Qualitat seiner Produkte bekommen.

Aber diese kleine Geschichte macht wohl jedem klar, daB
die Softwarehé&user verstandlicherweise nicht mehr mitspie-

Ticken. Ob die ST-Gemeinde pfiffig genug ist und das in den
Griff bekommt, werden Sie in der n&chsten Ausgabe lesen.
Denn hiermit fordern wir alle ST-Besitzer auf, ihr Kénnen unter
Beweis zu stellen. Eine gute Idee, ein guter Compiler und
unsere detaillierte Veroffentlichung »Accessory« sind das
Startkapital. Hoffentlich haben bald alle eine Sammlung von
hilfreichen und frei kopierbaren Hilfsprogrammen fiir den
Desktop. Ein gutes Honorar und Ihr Name im 68000er sind
uns die besten Leserlistings wert.

Es wird sich zeigen, ob Jim Tittsler, Softwarespezialist bei
Atari, recht hatte, als er auf meine Frage, was er von den deut-
schen Programmieren halte, antwortete: »Ich finde, sie haben
beim ST gezeigt, daB sie sich vor niemanden verstecken brau-
chen.«

Wenn das kein Ansporn ist!

Unsere Adresse fir lhre Listings:
Redaktion Happy-Computer
Markt&Technik Verlag AG

len, weiterhin neue und immer bessere Accessories zu ent-  »Accessory«

wickeln. Nein, da missen die ST-Hobby-Programmierer zur Hans-Pinsel-Str. 2

Selbsthilfe greifen. Aber Accessories haben auch ihre D-8013 Haar (hb)
/AN KA KA KA KA KA A AR KKK KKK KA K K KA A KA A AR A KKK AR KK KK KKK AR K KKK KKK /
/A AR A KK K 3K K 3 5K KK KK o K K o oK K K o o KK K K oK K 3 3K oK K K 3K KoK 3K K KK 3K K K K 3K KKK KKK KKK 3K K KK KKKk K /
/*xk% DRUCKER-ACCESSORY FUER BELIEBIGE DRUCKERTYPEN Version 4.00 k¥%%/
SEERK m e e KK kXK /
/*x%%  Druckertyp : EPSON FX-80 XKk /

| /%xxx Stand : 20.06.86 *¥KK /
Ve s *kkk /
/*%¥%% Programmautor : Wolfram Winter *kkk /
/XKKK Eupenerstr. 5 *kkxk /
/XFAK D5600 Wuppertal 11 KKK /
/AR AAKK KA KK A KA AR AR AR A AR KKK KA KA A AR A KA KA A A KA KA KA KA A KKK KKK KK KKK AKX /
//FKAKAK AR KKK A KKK KK KKK KK KK K KK K K KKK K KK KK KK KKK K KoK K K KKK K KK Kk Kk kKK /
R e e e e ————— e ——————————— X/
/* DEFINES fuer DR-Compiler (bei Bedarf fuer andere Compiler aendern) ¥/
e e o e e e e e e o e e e e e e e e o e o X/
#define BYTE char
#define WORD int /* LATTICE-Compiler: short */
#define UWORD unsigned int /* LATTICE-Compiler: unsigned short */
#define LONG long
#define EXTERN extern
#define VOID /X% /
T 1 s s o o e . o i S O S DS o e e s . i S T e o e */
/* Vereinbarungen X/
. S gy e I SR P g L) LS A S IO X/
EXTERN gl_apid; /* Applikationskennung X/
EXTERN LONG gemdos(); /* GEMDOS-Funktion X/
##define Cprnos() gemdos (0x11) /* Drucker-Anwesenheit X /
#define Cprnout(a) gemdos(0x5,a) /* Drucker-Ausgabe */
/K e e e * /
WORD contrl[12]; /*¥ Array der Kontrollparameter X/
WORD intin[128]; /* Array d. Integer-Eingabeparameterx/
WORD ptsin[128]; /* Array d. Eingabe-Koordinaten X/
WORD intout[128]; /* Array d. Integer-Ausgabeparameterk/
WORD ptsout[128]; /* Array d. Ausgabe-Koordinaten */
WORD work_in[11]; /* Eingabe zum GSX-Array X/
WORD work_out[57]; /* Ausgabe vom GSX-Array X/
WORD phys_handle; /* Desk-Handle x/
K e e e e e e X/
WORD bchar; /* Breite u. Hoehe einer Buchstaben-%/
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WORD hchar; /% zelle, quadratische Box um eine */
WORD bbox; /* Buchstabenzelle in Breite und X/
WORD hbox; /* Hoehe */
e e T oot e s s */
WORD menu_id; /% Nummer des Menue-Eintrages x/
WORD ret; /* Dummy X/
LONG tree; /* Adresse Baumstruktur x/
WORD event; /% Ereignis */
WORD msgbuff[8]; /* Nachrichtenpuffer */
e i i n B e B s s i ot i S S o o e e S s e S e S e RS SR X /
typedef struct object /¥ OBJECT-Struktur X/
{ /% x/
WORD ob_next; /* naechste Objekt-Ebene L
WORD ob_head; /* Zeiger auf Anfang der Objekte */
WORD ob_tail; /*x Zeiger auf Ende der Objekte * /
UWORD ob_type; /* Objekt-Typ X/
UWORD ob_flags; /* Objekt-Flag */
UWORD ob_state; /* Objekt-Status %/
LONG ob_spec; /% Zeiger Objektspezifikation * /
WORD ob_x; /* X-Koordinate Objekt %/
WORD ob_v; /* Y-Koordinate Objekt * /
WORD ob_width; /* Breite Objekt x/
WORD ob_height; /* Hoehe Objekt X/
} OBJECT; /% %/

/% e
typedef struct grect /* GRECT-Struktur */
{ /% X/
WORD H_X; /* X-Koordinate */
WORD E_V; /¥ Y-Koordinate */
WORD E_W; /% Breite X/
WORD g_h; /* Hoehe x/
} GRECT; /% X/

/% */
typedef struct text_edinfo /% TEDINFO-Struktur x/
{ /* x/
LONG te_ptext; /* Zeiger auf aktuellen Text X /
LONG te_ptmplt; /% Zeiger auf Text-Maske * /
LONG te_pvalid; /* Zeiger auf erlaubte Eingabewerte */
WORD te_font; /% Schriftgroesse */
WORD te_junkl; /* nicht benutzt X/
WORD te_just; /* Text-Justierung x/
WORD te_color; /* Text-Farbe * /
WORD te_junk2; /* nicht benutzt x/
WORD te_thickness; /¥ Dicke der Box-Umrandung x/
WORD te_txtlen; /* Text-Laenge * /
WORD te_tmplen; /*. Masken-Laenge X/
} TEDINFO; /* %/
S mmmmm e e m = e e m— S — e Soocoo oo x /
#define X_BAK 0x0100 /% TOUCHEXIT-Pfeil (links) */
#define X_FWD 0x0200 /* TOUCHEXIT-Pfeil (rechts) x/
#idefine NIL -1 /% X/
#define FOREVER for{::) /% Endlos-Schleife X/
#define YES 1 /% */
#define NO 0 /* X/
#define MU_MESAG 0x0010 /% Nachricht fuer event x/
#define AC_OPEN 40 /¥ Accessory geoeffnet? X/
#define BEG_UPDATE 1 /* Benutzeraktivitaeten X/
#define END_UPDATE 0 /% X/
JR S o Tt i o e e o i e e e B e 8 s e e B R SR RS TR x/
#define ROOT 0 /* Objekt-Formen x/
#define G_BOX 20

Komfortables Accessory fiir jeden Epson-kompatiblen Drucker
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#define G_TEXT 21

#define G_BOXTEXT 22

#define G_IMAGE 23

#define G_USERDEF 24

#define G_IBOX 25

#idefine G_BUTTON 26

#define G_BOXCHAR 27

#idefine G_STRING 28

#define G_FTEXT 29

#define G_FBOXTEXT 30

#define G_ICON 31

#define G_TITLE 32

#tdefine NONE 0x0

#define SELECTABLE 0x1

##define DEFAULT 0x2

#define EXIT O0x4

#define EDITABLE 0x8

#define RBUTTON 0x10

#define LASTOR 0x20

#define TOUCHEXIT 0x40

#define HIDETREE 0x80

#define INDIRECT 0x100

#define NORMAL 0x0

#define SELECTED 0x1

#define CROSSED 0x2

##define CHECKED Ox4

#define DISABLED 0x8

#idefine OUTLINED 0x10

#define SHADOWED 0x20

. e 5 S Py Pt i X/
#define OB_NEXT(x) (tree + (x) * sizeof (OBJECT) + 0) /* Objekt-Attribute */
#define OB_HEAD(x) (tree + (x) * sizeof (OBJECT) + 2)

#define OB_TAIL(x) (tree + (x) * sizeof (OBJECT) + 4)

##define OB_TYPE(x) (tree + (x) * sizeof (OBJECT) + 6)

#define OB_FLAGS(x) (tree + (x) * sizeof (OBJECT) + 8)

#define OB_STATE(x) (tree + (x) * sizeof (OBJECT) + 10)

#tdefine OB_SPEC(x) (tree + (x) * sizeof (OBJECT) + 12)

#define OB_X(x) (tree + (x) * sizeof (OBJECT) + 16)

#idefine OB_Y(x) (tree + (x) * sizeof (OBJECT) + 18)

#define OB_WIDTH(x) (tree + (x) * sizeof (OBJECT) + 20)

#define OB_HEIGHT(x) (tree + (x) * sizeof (OBJECT) + 22)
e X/
#define LWGET(x) ( (WORD) *((WORD *)(x)) ) /* get WORD pointed by WORD %/
#define LWSET(x, y) ( *((WORD *)(x)) = y) /* set WORD pointed by WORD x/
#define LLGET(x) ( *((LONG *)(x))) /* get LONG pointed by LONG x*x/
#idefine LLSET(x, y) ( *((LONG *)(x)) = y) /* set LONG pointed by LONG x/
/K e e e e e e x/
/% Drucker-Codes und Menue-Eintrag */
ey g S5 e M Sy B X /
#define MENU_NAME " FX-80 Drucker"” /% Name Menue-Eintrag x/
WORD p_reset[] = o Bl Ab b /* Drucker-Reset X/
WORD p_unidir[] 2 2T 8b,. - 152558 /* Druck von einer Seite x/
WORD p_bidir[] =22 Bh; 20 2bhad /* Druck von beiden Seiten */
WORD p_set[] =4 27, 82, —0,2b5bi}; /* Zeichensatz x/
' #define MIN_SET O

#define MAX_SET 7

BYIE. *str set[] -=-{ "USA", ' 'F',"D",%GB","DK","8",°1","8" };

WORD p_pagel[] = R8T, 07182, 255 /¥ 12 Zoll-Seite X/
#define MIN_PAGE 1

#define MAX_PAGE 22 ;

WORD p_skip[] =520, T8, 82585} /* unten B6Z. ueberspringen X/
WORD p_offskip[] = { 27, 79,255 }; /* kein Perforationssprung */
#define MIN_SKIP 0
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#define MAX_SKIP 127
WORD p_lmar([] =f 27,108, . 0,256 }; /* 0Zeichen linker Rand *x/
#define MIN_LMAR O
WORD p_rmar(] =4 27, 61,135,255 }; /* 135Zeichen rechter Rand */
#define MAX_RMAR 135 .
WORD p_lspace[] = f 27, 51,936,255 ) /* 36/216 Zeilenabstand x/
#define MIN_LSPA O
#idefine MAX_LSPA 255
WORD p_stand[] =S=2or: by 255 F; . /% STANDARD an */
WORD p_nlqg[] s 27, 53, 255 }; /% STANDARD an */
WORD p_ital[] =L, 52, T fie e ITALIC an */
WORD p_picall = { 27, 84, 27, 80, 18,255 }; /¥ SUP,ELIT,COND aus X/
WORD p_cond[] =L 27, Bl 87, 80 16;866 }; " /* SUP,ELIT aus,COND an X/
WORD p_elitel[] = {29, 84, 18, 2T, 11,2556 }; /% SUP, COND aus,ELIT an X/
WORD p_microl[] = { 27, 80, 18, 27, 83,0,25b6}; /* ELIT,COND aus,SUP an x/
WORD p_onexp[] = {927, 8T - 1,2bBD 43 /% EXPAND an */
WORD p_offexpl[] =99 87, 0,256} /% EXPAND aus X/
WORD p_onpropl[] =f 255 }; /* PROPORTIONAL an X/
WORD p_offprop[] = { 255 ); /% PROPORTIONAL aus %/
WORD p_ondoubl[] = 2T 258 ), /* DOPPEL an X/
WORD p_offdoub[] = { 27, 72,255 }; /* DOPPEL aus x/
WORD p_onemph[] =427, B8:;25b I; /% EMPHASIZED an x/
WORD p_offemph[] = { 27, 70,255 }; /% EMPHASIZED aus x/
WORD p_onzerol[] =9 255 }; /* durchstrichene Null X/
i WORD p_offzero[] = { 255 }; /% normale Null X/
: WORD p_onform[] =28 12,265 '}; /* Seitenvorschub * /
i WORD p_ret[] =-{ 7, 18,266 }; /* Klingel, Return x/
R = S 2 o e S m S S e < m e S e mumnmet e S Son A SR SVRER SRR S e X/
/* Definitionen aus RSC-Set x/
S e AR S i e e S S eSS SR SR e At SErRdreer o SRSTET AR SRR T x/

BYTE *rs_strings[] = { :
" EPSON FX80 DRUCKER INITIALISIERUNG ","","",
“ (e¢) Wolfram Winter D5600 WUPPERTAL-11 ","","",

"DRUCK","","","')","<—>","SEITE"."","","12",""."","’L&nge",""."",
“gRICHEN","","", "UMBRUCH","",""," 6","","","?","ABSTAND","",""," S/
"/216’","","","PROPORT"y"","","AH","AUS","LI.RAND","",""," i e e
"EXPAND","","","AN","AUS","RE.RAND","“,"","137",""."","DOUBLE","","",
"AN","AUS","EHPH","","","AN","AUS"," AUSGABE MIT: *,"","","NOLL","","",
"0","0","RESET","","","AN","AUS"."FORHFEED“,"","","AN","AUS","PICA","MICRO".
"ELITE","CONDEN","STAND","NLQ","ITALIC","PRINT";"","”."AN"."AUS"."ABBRUCH",
"OK", “Veraion 4.0 ", ", ""};
TEDINFO rs_tedinfo[] = {

oL, 1L, 2L, 3, 6, 2, Ox11E1, 0x0, -1, 41,1,

3b, 4L, 5L, 5, 6, 0, 0x1180, 0x0, -1, £153;

6L, 7L, 8L, 3, 8, 0, Ox1180, 0x0, -1, 6,1,

11L, 12L, “18L, 8, 6, 0, 0x1180, Dx0s =1, B;l,

14L,  15L, 16L, 38, 6, 2, 0x1180, X0 <=1, 3,1;

17L, ‘18L; -18L, 3, 8, 0, Ox1100; Ox0, =1¢ ¥T51;

20L, 21L, 22L, 8, 6, 0, 0x1180, 0x0, ‘=1, 8,1,

23L, ' 24L, 28L;, S, €, 0, 0x1180;20%0, =1, 8,1,

26L, 27L, 28L, 3, 6, 2, 0x1180, 0x0, -1 4,1,

soL. - 91L;- 32L, 3, 6, 0, 0x1180, Ox0s =157 851,

33L, 34L, 35L, 8, 6,2, 0x1180, 0x0, =1, 4,1,

3eL, 37L, 38L, 3, 6, 0, -0x1180, 0x0L 21,651,

36L, - 40L, 41L, 3, 6, 0, 0x1180, 0x0, -1, 8,1,

44L, 45L, 46L, 3, 6, 0, 0x1180, 0x0, =1, 8,1,

47L,: 48L, 49L, 3, 6, 2, Oxi1180, O0x0, -1, 4,1,

50[1, 51[!, 52L, 3, 6, 0', 0](1180, Oxo, _1, 7, l, Kom'on.mesmcessoryﬁjr
55L) 561-'! 57[‘: 33 6: 0! OX1180’ oxol =k ] B! 1| ]edenEpson-kompatlblan
58L, b59L, 60L, 3, 6, 2, 0x1180, 0x0, -1, 4,1, Drucker (Fortsetzung)
61L, 62L, 63L, 3, 6, 0, 0x1180, 0x0; =1, 7,1,
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66L, 67L, 68L, 3, 6, 0, 0x1180, 0x0, -1, 5,1,
TIL,~72L, ~T3L,3; 8, 2, 0x11AY, Ox0D; =1, 16,1,
74L, T756L, T76L, 3, 6, 0, 0x1180, 0x0, -1, 5,1,
79L, 8o0oL, 81L, 3, 6, O, 0x1180, 0x0, -1, 6,1,
84L, 85L, 86L, 3, 6, 0, 0x1180, Ox0, -1, 9,1,
96L, 97L, 98L, 3, 6, 0, 0x1180, 0x0, -1, 6,1,

103L, 104L, 105L, 5, 6, 2, 0x1180, 0x0, -1, 13,1 };

OBJECT rs_object[] = {

-1, 1, 81, G_BOX, NONE, SHADOWED, 0x21100L O 0. R el
2, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, OxOL, - 0, 0, /4%; o
3, -1, -1, G TEXT, NONE, NORMAL, 0x1L, 9, 2, 30,1536,
4, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, O0x2L, . 8, 8 1,
16,8, G:POX, NONE, NORMAL, 0xFFO0121L, 10, 3, 13, 1,
6, -1, -1, G_BUTTON, .0Oxl1, SHADOWED, Ox9L, 8 S0 508 ; 1
4, -1, -1, G_BUTTON, O0x11, SHADOWED, OxAL, T, 0.8 ; 18
8, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, 0x3L, 2% 5,358, 1,

313, 8,18 G 18O NONE, NORMAL, 0xFF1100L, 33, 3, 13, i

10, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, NORMAL, 0x4L, R L -

11, -1, -1, G_TEXT, NONE, NORMAL, 0x5L, 5. - G506 1,

12, -1, -1, 0x21B, TOUCHEXIT, SHADOWED, Ox3FF1100L, 11, 0, 2, 1,
8, -1, -1, Ox11B, TOUCHEXIT, NORMAL, 0x4FF1100L, O, 0, 2, 1;

14, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, 0x6L, £, Aie, E

15, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, Ox7L, - R W = &,

19, 16, 18, @_IBOX, NONE, NORMAL, OxFFF100L, 33, 4, 13, 1,

17, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, NORMAL, 0x8L, g, 0Egy 1,

18, -1, -1, 0x21B, TOUCHEXIT, SHADOWED, Ox3FF1100L, 11, 0, 2, 5

15, -1, -1, 0x11B, TOUCHEXIT, NORMAL, Ox4¥F1100L, O, 0, 2, 1

21, 20, 20, G ROX, NONE, NORMAL, 0xFFO0100L, 10, 4, 13, s

19, -1, -1, G_BUTTON, TOUCHEXIT, SHADOWED, Ox1DL, 00,713, 5

22, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, 0x9L, 24, v 885 3

27, 23, 26, 6 .1IBOX, NONE, NORMAL, 0xFF1100L, 33, 5, 13, 13

24, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, NORMAL, OxAL, 00, 4 i

258, =1, -1, G TEXT, NONE, NORMAL, 0xBL, gl 2 el 53

26, -1, -1, 0x21B, TOUCHEXIT, SHADOWED, 0x3FF1100L, 11, 0, 2, 1

22, -1, -1, 0x11B, TOUCHEXIT, NORMAL, 0x4FF1100L, O, O, 2, 1,

28, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, 0xCL, s ETE Sy A 1,

31, 29, 30, G_BOX, NONE, NORMAL, 0xFFO0121L, 10, 6, 13, :

30, -1, -1, G_BUTTON, Oxl1, SHADOWED, Ox2AL, 0.+ 0,508 1,

28, -1, -1, G_BUTTON, O0x11, SHADOWED, O0x2BL, - ER Doy 1,

32, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, OxDL, 24,58, -8; 3

38, 33, 35, G_IBOX, NONE, NORMAL, 0xFF1100L, 33, 6, 13, 3

34, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, NORMAL, OxEL, D Pl 9,y 35

35, -1, -1, 0x21B, TOUCHEXIT, SHADOWED, 0x3FF1100L, 11, 0, 2, 1,

92,21, 1 ;Gul1B, TOUCHEXIT, NORMAL, 0x4FF1100L, O, 0, 2, 15

37, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, OxFL, 19,8, £

40, 38, 39, G_BOX, NONE, NORMAL, OxFFO0121L, 10, 7, 13, - ¢

39, -1, -1, G_BUTTON, 0x11, SHADOWED, 0x35L, 8,28 6; 5

37, -1, -1, G_BUTTON, 0Ox11, SHADOWED, 0x36L, %205 - 8, 13

41, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, 0x10L, 8808 ¥

45, 42, 44, G_IBOX, NONE, SHADOWED, OxFF1100L, 33, 7, 13, 1.

43, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, NORMAL, Ox11L, R I 1,

44, -1, -1, 0x21B, TOUCHEXIT, NORMAL, ~ 0x3FF1100L, 11, 0, 2, ¥

41, -1, -1, 0x11B, TOUCHEXIT, NORMAL, 0x4FF1100L, 0, 0, 2, 1;

46, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, 0Ox12L, 1, A8 3y

49, 47, 48, G_BOX, NONE, NORMAL, 02FFO121L, - 10, 8 1S; 1,

48, -1, -1, G_BUTTON, Ox11, SHADOWED, 0x40L, 8,530,868 5

46, -1, -1, G_BUTTON, 0x11, SHADOWED, 0x41L, T 908 8, ¢

50, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, O0x13L, 1,.208 &

53, b1, 52, G_BOX, NONE, NORMAL, OxPRO121L. 5 10, 92 13; 1,

52, -1, -1, G_BUTTON, Oxl11, SHADOWED, 0x45L, 0, 20 B %5

50, -1, -1, G_BUTTON, O0x11, SHADOWED, 0x46L, B 10 8; 1,

54, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, Ox14L, 24, 9, 99 ;
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55, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, . SHADOWED, O0x15L, 1,010,718, i
58, 56, 57, G_BOX, NONE, NORMAL, OxFFO121L, 10, 10, 13, 15
57, -1, -1, G_BUTTON, O0x11, .SHADOWED, 0x4DL, Qs 10-78, 15
55, -1, -1, G_BUTTON, O0xl11, SHADOWED, Ox4EL, =080 1%
59, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, 0x16L, 24105 58, 15
62, 60, 61, G_BOX, NONE, NORMAL, OxFFO121L, 33, 10, 13, 15
61, -1, -1, G_BUTTON, 0x11, SHADOWED, 0x52L, 0, SaLEse, 13
59, -1, -1, G_BUTTON, O0xl1, SHADOWED, Ox53L, T, 056 1
63, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, 0x17L, 24 =105 585 15
66, 64, 65, G_BOX, NONE, NORMAL, OxFF0121L, 83, 117185 1
65, -1, -1, G_BUTTON, Ox11, SHADOWED, 0x57L, 0= 0385 14
63, -1, -1, G_BUTTON, 0Ox11, SHADOWED, O0x58L, 1540585 1,
T1, 87, 70, G _BOX; NONE, NORMAL, 0xFF0100L, 7B B T 4,
68, -1, -1, G_BUTTON, O0xl11, SHADOWED, Ox59L, B, 09, s
69, -1, -1, G_BUTTON, O0xl11, SHADOWED, O0x5AL, 05 251,19, h e
70, -1, -1, G_BUTTON, 0Oxil1, SHADOWED, Ox5BL, 4k SR 1
66, -1, -1, G_BUTTON, 0x11, SHADOWED, 0x5CL, S gy o e A 15
75, T2,-T4; G-BOX, NONE, NORMAL, 0xFF0100L, 13, 12, 9, 3.
73, -1, -1, G_BUTTON, 0x11, SHADOWED, 0x5DL, D=t -9, 1
74, -1, -1, G_BUTTON, 0Oxl11, SHADOWED, Ox5EL, Q=95 14
71, -1, -1, G_BUTTON, 0x11, SHADOWED, O0x5FL, R LI s L
76, -1, -1, G_BOXTEXT, NONE, SHADOWED, Ox18L, o 2528, 1;
79, 1T, 78, G _BOX, NONE, NORMAL, 0xFF0121L:; - 33, 12,13, 13
78, -1, -1, G_BUTTON, Oxl1, SHADOWED, 0x63L, 0; 0, 8; 1,
76, -1, =1, G_BUTTON, 0x11l, SHADOWED, O0x64L, T 0y By : i
80, -1, -1, G_BUTTON, O0xl15, SHADOWED, Ox65L, 25,° 1459, e
81, -1, -1, G_BUTTON, 0x17, SHADOWED, O0x66L, 36,5149 25
0, =1, =1, G _TEXT, LASTOB, NORMAL, 0x19L, 12,:-16,::9,15636. };
#tdefine NUM_TI 26

#define NUM_OBS 82

#define DRUCKER 0 /* TREE */

#define STANDON 72 /* OBJECT in TREE #0 X/

#define CANCEL 79 /* OBJECT in TREE #0 x/

#define OKAY 80 /% OBJECT in TREE #0 */

#tdefine NLQON 73 /% OBJECT in TREE #0 x/

#define ITALON 74 /* OBJECT in TREE #0 */

#define PROPON 29 /* OBJECT in TREE #0 X/

#define PROPOFF 30 /% OBJECT in TREE #0 */

#define RESON 60 /% OBJECT in TREE #0 */

#define FORMON 64 /¥ OBJECT in TREE #0 */

#idefine RESOFF 61 /* OBJECT in TREE #0 */

#define FORMOFF 65 /* OBJECT in TREE #0 x/

#define UNIDIR 5 /% OBJECT in TREE #0 */

#define BIDIR 6 /% OBJECT in TREE #0 x/

#define IMAGE 2 /% OBJECT in TREE #0 x/

#define EXPON 38 /% OBJECT in TREE #0 x/

#define EXPOFF 39 /% OBJECT in TREE #0 */

#define DOUBON 47 /% OBJECT in TREE #0 *x/

#define DOUBOFF 48 /% OBJECT in TREE #0 %/

#define EMPHON 51 /* OBJECT in TREE #0 x/

#define EMPHOFF 52 /% OBJECT in TREE #0 X/

#define ZEROON 56 /¥ OBJECT in TREE #0 x/

#idefine ZEROOFF 57 /% OBJECT in TREE #0 */

#define PICAON 67 /% OBJECT in TREE #0 x/

#define MICROON 68 /% OBJECT in TREE #0 x/

#define ELITEON 69 /¥ OBJECT in TREE #0 x/

#define CONDON 70 /% OBJECT in TREE #0 %/ Komfortables Accessory fiir
#define PAGE 9 /* OBJECT in TREE #0 x/ jeden Epson-kompatiblen
#tdefine PRINTON 77 /% OBJECT in TREE #0 */ Drucker (Fortsetzung)
#define PRINTOFF 78 /% OBJECT in TREE #0 x/
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#define LSPACE 23 /* OBJECT in TREE #0 */

#define SKIP 16 /* OBJECT in TREE #0 x/
#tdefine LMAR 33 /* OBJECT in TREE #0 x/
#define RMAR 42 /% OBJECT in TREE #0 x/
##define SET 20 /* OBJECT in TREE #0 x/
#define PASET 19 /* OBJECT in TREE #0 */
#define PAPAGE 8 /* OBJECT in TREE #0 x/

#define PASKIP 15 /* OBJECT in TREE #0 x/
#define PALSPACE 22 /* OBJECT in TREE #0 %/
#define PALMAR 32 /¥ OBJECT in TREE #0 x/
#define PARMAR 41 /* OBJECT in TREE #0 %/

K e e X/
/% Fehlermeldung x/
I e e e e i e e o e e e 2 o 1 e A o S e 2 e S e */
BYTE fehler[] = {
il s !!! FEHLER !!!|Es ist kein Drucker ange-|schlossen oder der \
Drucker|ist nicht empfangsbereit.][OKI|ABBRUCH]" };
/K e e e o x/
/% fix_objects */
ooty g g S S S S * /
VOID fix_objects() /* Setzen der Objektstrukturadressenx/
/* %/
WORD test, ii; /* Objektindex, Zaehler : x/
for(ii = 0; ii < NUM_OBS; ii++) { /* Schleife ueber Anzahl Objekte X/
test = (WORD) rs_object[ii].ob_spec; /% X/
rs_object[ii].ob_x *= bchar; /* x-Koord. * Zeichenbreite (Pixel) *x/
rs_object[ii].ob_y *¥= hchar; /* y-Koord. * Zeichenhoehe (Pixel) x/
if(rs_object[ii].ob_height == 1536) { /* wenn kleine Schrift */
rs_object[ii].ob_width = rs_tedinfo[test].te_txtlen - 1; /% Laenge x/
rs_object[ii].ob_height = 1; /* Hoehe */
} /% : *x/
rs_object[ii].ob_width *= bchar; /* Breite * Zeichenbreite (Pixel) X/
rs_object[ii].ob_height *= hchar; /* Hoehe * Zeichenbreite (Pixel) x/
switch (rs_object[ii] . ob_type) { /* Zeigeradressen entsprechend des X%/
case G_TITLE: /* Objekt-Typs setzen x/
case G_STRING: /% x/
case G_BUTTON: /%X x/
fix_str(&rs_object[ii].ob_spec); /* Zeiger auf Text-String */
break; /% x/
case G_TEXT: /X% *x/
case G_BOXTEXT: /% */
case G_FTEXT: /* X/
case G_FBOXTEXT: /% X/
if(test != NIL) /* wenn nicht (-1), Zeiger auf die */
rs_object[ii].ob_spec = (LONG) (&rs_tedinfo[test]); /x x/
break; /* TEDINFO-Adresse setzen x/
default: /% x/
} /* Ende ’'case’-Anweisung %/
} /* Ende 'for’-Schleife X/
} /* Ende der Funktion x*/
It o S Bl 00 e i o o e e e o i i e S e A x /
/% fix_tedinfo x/
/K == e e e x/
VOID fix_tedinfol() /* TEDINFO-Adressen setzen x/
{ /* */
WORD : 5 b /* Zaehler X/
for(ii = 0; ii < 'NUOM.TI; ii++) { /* Schleife ueber Anzahl TEDINFO’s x/
fix str(&rs_tedinfo[ii].te_ptext); /* Adresse fuer te_ptext X/
fix_str(&rs_tedinfo[ii].te_ptmplt); /* Adresse fuer te_ptmplt x /
fix _str(&rs_tedinfo[ii].te_pvalid); /* Adresse fuer te_pvalid X/
} /% Ende der Schleife X/
} /¥ Ende der Funktion %/
/R m e e e e e e x/

weA APPY
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/% fix str X/
e ettt X/
VOID fix_str(where) /% Adresse des Stringanfangs wird %/
LONG *where; ; /* an die in ’where’ angegebene *x/
{ /* Speicherstelle geschrieben */
if (*where != NIL) /% wenn ungleich (-1) x/
xwhere=(LONG) (rs_strings[(WORD) *where]); /* LONG-Adresse */
} /* Ende der Funktion X/
Yo i e e e e s e o e s s e s s e e s E R E e SR SRR S SER ST S SR e */
Ve do_obj x/
JHmm m mm m m m e e sesSosesssssssese X/
VOID do_obj(which, bit) /% Objektbehandl. d. Objektbaumes x/
WORD which, bit; /* welches Objekt, Bit X/
{ /% x/
WORD state; /* Status x/
state = LWGET(OB_STATE(which)); /* Status des Objekts holen x/
LWSET (OB_STATE (which), state | bit ); /% Bit im ObJjektstatus setzen X/
} /* Ende der Funktion %/
o e et et e */
/* undo_obj *x/
/K= = e e m  — ——— e m oo ooo— */
VOID undo_obj(which, bit) /* Objektbehandl. d. Objektbaumes x/
WORD which, bit; /* welches Objekt, Bit */
/% X/
WORD state; /* Status X/
state = LWGET(OB_STATE (which)); /* Status des Objekts holen */
LWSET(OB_STATE(which), state & “bit ); /x Bit im Objektstatus loeschen x/
} /* Ende der Funktion */
/K e e e e e e e e e e oo —ssoseees X/
/¥ select_obj */
Tttt ettt ettt bttt */
VOID select_obj(which) /* Objekt als angewaehlt darstellen */
WORD which; /* welches Objekt x/
{ /X %/
do_obj(which, SELECTED) ; /* Objekt anwaehlen */
} /* Ende der Funktion %/
JKmmmmm e e e e e e e —— e x/
/% deselect_obj x/
ettt X/
VOID deselect_obj(which) /¥ Obj. als nicht angewaehlt darst. */
WORD which; /* welches Objekt %/
{ /X x/
undo_obj(which, SELECTED) ; /% Objekt nicht anwaehlen x/
} /* Ende der Funktion x/
/K m = e —oooooooso—oos */
/¥ get_parent */
/K e e e e e — - ——o———o—oe X/
WORD get_parent(obj) /% findet Wurzel des Objekts x/
WORD obj; /% Objekt X/
{ Ve S */
WORD pobj; /¥ Eltern-Objekt x/
if£(ob]i. == NIL) /¥ wenn Objekt = Wurzelobjekt %/
return (NIL); /* Ruecksprung mit NIL x/
pobj = LWGET(OB_NEXT(obj)); /* naechstes Objekt holen X/
if(pobj != NIL) { /¥ wenn kein Wurzelobjekt X/
while( LWGET(OB_TAIL(pobj)) != obj ) { /¥ suche bis letztes Objekt x/
obj = pobj; /% vertauschen X/
pobj = LWGET(OB_NEXT(obj)); /* naechstes Objekt x/
} /* X/
} /% x/
return(pobj); /* Ruecksprung mit Eltern-Objekt X/
} /* Ende der Funktion X/
Komfortables Accessory fiir jeden Epson-kompatiblen Drucker (Fortsetzung)
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/K e e e x/
/% objec_xywh : x/
LA v e e A e B G S e s e L e e e d e */
VOID objec_xywh(obj, p) /* holt x,y,w,h des Objektes x/
WORD obj; /* Objekt _ X/
GRECT xp; /* Zeiger auf Struktur fuer x,y,w,h %/
/* x/

objc_offset(tree, obj, &p->g_x, &p->g_y); /* x,y-Koordinaten des Objekts X/
p->g_w = LWGET(OB_WIDTH(obj)); /* w des Objekts x/
p->g_h = LWGET(OB_HEIGHT(obj)); /* h des Objekts */
} /% Ende der Funktion x/
e */
Ve do_string x/
B e e e e e e e o o o e e x /
VOID do_string(obj, num) /* Zahl in Objekt-String schreiben X/
WORD obj; /% Objekt X /
WORD num; /% Zahl X/
{ Ve */
BYTE *ptr; /* Zeiger auf String L4
WORD length; /* Stringlaenge x/
ptr = (BYTE %) LLGET(LLGET(OB_SPEC(obj))); /* Zeiger ermitteln X/
length = strlen(ptr); /* Laenge des Strings X/
ptr += length; /% Stringpointer auf letztes Zeichenx/
do{ : /* Schleife ueber Anzahl der Zahlen ¥/
k=~ptr = pum % 10 + 70*; /% MOD(num, 10)=letzte Stelle->String*/
length--; /¥ Zeichenzaehler - 1 X/

} while((num /= 10) > 0); /* num=INT(num/10),Schleife b. num=0%/
while(length-- != 0) /% String mit Leerzeichen auffuellenk/
K=sppss ik /* bis Zeichenzaehler = 0 ist X/

1 /* Ende der Funktion X/
/F == = e e e e e e e e e e e s e s e e m—em—mem———————— */
/* prout X/
e e T %/
VOID prout() /* Abfrage d. Tasten u. Druckerausg.*/
/X */

WORD i; /* Zaehler ‘ *x/
if (LWGET (OB_STATE(RESON)) & SELECTED) /% Taste RESET ON ? */
output(p_reset); Ve X X/

if (LWGET(OB_STATE(UNIDIR)) & SELECTED) /* Taste UNIDIR ? */
output(p_unidir); Vi % /

else /* Nein: also BIDIR x/
output(p_bidir); Ve X/
output(p_set); /* Zeichensatz *x/
output(p_page); /* Seitenlaenge X /
if(p_skip[2] == 0) /* wenn kein Perforations-Sprung X/
output(p_offskip); /* Sprung loeschen */

else /* sonst x/
output(p_skip); /* Sprung setzen X/
output(p_lmar); /* linker Druckrand x/
output (p_rmar); /* rechter Druckrand X/
output(p_lspace); /* Zeilenabstand %/
if (LWGET(OB_STATE(MICROON)) & SELECTED) /* Taste MICRO ON ? %/
output(p_micro); /* */

else /* Nein: also MICRO OFF */

{ if(LWGET(OB_STATE(ELITEON)) & SELECTED) /* Taste ELITE ? x/
output(p_elite); Vi : */

else /¥ Nein: weiter abfragen x/

{ 1f(LWGET(OB_STATE(CONDON)) & SELECTED) /* Taste COND ? * /
output(p_cond); /% ; X/

else /¥ Nein: also PICA */
output(p_pica); /% */

} /* */

} ! /* x/
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if (LWGET(OB_STATE(NLQON)) & SELECTED) /* Taste NLQ ? %/
{ output(p_pica); /% X/
output(p_=lg); 1} /* */

else /% Nein: weiter abfragen L 4

{ if (LWGET(OB _STATE(ITALON)) & SELECTED) /* Taste ITALIC ? */
output(p ital); /* x/

else /* Nein: also STANDARD */

' output(p_stand); ;* x/

* x/

if (LWGET(OB _STATE(EXPON)) & SELECTED) /* Taste EXPANDED ON ? %/
output(p_omexp); /* x/

else /% Nein: also EXPANDED OFF X/
output(p_offexp); /% */

if (LWGET(OB _STATE(PROPON)) & SELECTED) /* Taste PROPORT ON ? */
output(p_oaprop); /* : */

else /% Nein: also PROPORT OFF */
output(p_offprop); /% - x/

if (LWGET(OB_STATE(DOUBON)) & SELECTED) /* Taste DOUBLE ON ? %/
output(p_ondoub); /% X/

else /*¥ Nein: also DOUBLE OFF X/
output(p_offdoub); /* */

if (LWGET(OB_STATE(EMPHON)) & SELECTED) /* Taste EMPHASIZED ON ? %/
output(p_onemph); /% */

else /% Nein: also EMPHASIZED OFF */
output(p_offemph); /¥ */

if (LWGET(OB_STATE(ZEROON)) & SELECTED) /* Taste durchstrichene Null ? * /
output(p_onzero); Ve */

else /* Nein: also normale Null */
output(p_offzero); /% x/
output(p_ret); /* Return ausgeben x/
if (LWGET(OB_STATE(PRINTON)) & SELECTED) /* Test-Ausdruck ? X /
{ Cprnout(10); /% Linefeed . x/
for(i=32;i<127;i++) /* ASCII-Satz * /
Cprmnout(i),; /* Zeichen ausgeben */
Cprnout(10); /* Linefeed */

} /% ; %/

if (LWGET(OB_STATE(FORMON)) & SELECTED) /* Taste Seitenvorschub ? %/
output(p_onform); Ve % /

} /* Ende der Funktion */
e e ettt ottt et et x/
/¥ output */
ST e e e R o e e i g g o e S i R */
VOID output(pointer) /* Ausgabe Control-Codes bis $FF */
WORD *pointer; /* Zeiger auf Ausgabebereich % /
/% x/

while( *pointer != 255 )

Cprnout(*pointer++); /* ein Zeichen an Ausgabegeraet X/

} /* Ende der Funktion %/
B st %/
/X do_dialog %/
s e e e R R Rt s i e bt s e e e * /
VOID do_dialog() /% Dialogbehandlung X/
{ /% */
LONG printer = NO; /* Druckeranwesenheitsflag X/

WORD xdial,ydial,bdial,hdial; /* Koordinaten x/

WORD parent,exit_obj; /* Eltern- und Exit-Objekt x/

WORD xtype; /% Exit-Pfeil X/

GRECT ob; /% Struktur fuer x,y,w,h exit_obj x/

form_center(tree,&xdial,&ydial,&bdial,&hdial); /* Koordinaten holen x/

form_dial(0,1,1,1,1,xdial,ydial,bdial,hdial); /* Bereich sichern X/

form_dial(1,1,1,1,1,xdial,ydial,bdial,hdial); /* aufgehender Kasten x/

/* solange Zeichen ausgeben bis $FF

Komfortables Accessory fiir jeden Epson-kompatiblen Drucker (Fortsetzung)
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objc_draw(tree,0,10,xdial,ydial,bdial,hdial); /* Baumobjekt zeichnen x/
/* x/
FOREVER /* Endlos-Schleife X/
{ /* x/
exit_obj = form_do(tree, 0) & Ox7FFF; /* Objekt-Kontrolle abgeben x/
xtype = LWGET(OB_TYPE(exit_obj)) & OxFF00; /* Exit-Pfeil herausshiften *x/
if((!xtype) && (exit_obj != SET)) /* wenn kein Exitpfeil od. SET-Feld x/
break; /* Verlassen der Endlos-Schleife */
: /* x/
xtype - (xtype == X BAK) ? -1 : 1; /* xtype auf +1 oder -1 setzen */
parent = get_parent(exit_obj); /* Objekt-Index des Eltern-Objekts x/
switch(parent) { /% Funktionen je nach Eltern-Objekt */
case PASET: /* wenn Zeichensatz X/
exit_obj = SET; /* neu zu zeichnendes Objekt X/

p_set[2] = (p_set[2] == MAX_SET) ? MIN_SET : ++p_set[2];
LLSET(OB_SPEC(SET), (LONG)str_set[p_set[2]]); /* String- x/
break; /* pointer erhoehen, umsetzen X/
case PAPAGE: /* wenn Seitenlaenge % /
exit_obj = PAGE; /* neu zu zeichnendes Objekt *x/

p_page([3] = (p_page[3]+xtype) % (MAX_PAGE+1);
if (p_page[3] < MIN_PAGE)

p_prage[3] = (xtype == -1) ? MAX_PAGE : MIN_PAGE;
do_string(PAGE,p_page[3]);
break; /X x/
case PASKIP: /* wenn Seitenperforation X/
exit_obj = SKIP; /* neu zu zeichnendes Objekt X/

p_skip[2] = (p_skip[2]+xtype) % (MAX_SKIP+1);
if (p_skip[2] < MIN_SKIP)

p.skip[2] = (xtype-== -1)-7 MAX. SKIP : MIN SKIP;
- do_string(SKIP,p_skip[2]);
break; /% X/
case PALSPACE: /* wenn Zeilenabstand x/
exit_obj = LSPACE; /* neu zu zeichnendes Objekt L ¥4

p_lspace[2] = (p_lspace[2]+xtype) % (MAX_LSPA+1);
if (p_lspace[2] < MIN_LSPA)

p_lspace[2] = (xtype == -1) ? MAX _LSPA : MIN_LSPA;
do_string(LSPACE, p_lspace[2]);
break; /* */
case PALMAR: /* wenn linker Druckrand */
exit_obj = LMAR; /¥ neu zu zeichnendes 0Objekt X/

p_lmar(2] = (p_lmar[2]+xtype) % p_rmar[2];
if (p_lmar[2] < MIN_LMAR)

p_lmar[2] = (xtype == -1) ? (p_rmar[2]-1) : MIN_LMAR;
do_string(LMAR,p_lmar[2]);
break; /% X/
case PARMAR: /¥ wenn rechter Druckrand X/
exit_obj = RMAR; /* neu zu zeichnendes Objekt Xx/

p_rmar[2] = (p_rmar[2]+xtype) % (MAX_RMAR+1);
if (p_rmar[2] < (p_lmar[2]+1))

p_rmar[2] = (xtype == -1) ? MAX _RMAR : (p_lmar[2]+1);
do_string(RMAR,p_rmar[2]);

default: break; /% */

} /* */

objc_xywh(exit_obj,&ob); /* x,v,w,h des Objekts holen % /
objc_draw(tree,parent,1,0ob.g_x+1,0b.g_y+1,0b.g_w-2,0b.g_h-2);

3 /* Ende der Endlos-Schleife X/

/¥ */

if(exit_obj == OKAY) { /* wenn D.Ausgabe D.Status abfragen */

while(printer == NO) { /* Schleife ueber Druckeranwesenheit*/

printer = Cprnos(); /% Druckerstatus abfragen x/

if(printer == NO) { /* wenn kein Drucker X/

if(form_alert(2,fehler) == 2) { /% Ausgabe Fehlermeldung */

printer = YES; /* wenn Abbruch gefordert wurde X/
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exit_obj = CANCEL; /* Abbruch der Ausgabe setzen und x/

} /* keine Druckerausgabe %/

} /* */

} /* Ende der while-Schleife X/

} /% Ende der Anwesenheitsabfrage */

form_dial(2,1,1,1,1,xdial,ydial,bdial,hdial); /* zugehender Kasten x/

form_dial(3,1,1,1,1,xdial,ydial,bdial,hdial); /* Bereich herstellen */

if(exit_obj == OKAY) { /* Druckercodes abschicken %/

prout(); /* Ausgabe der Drucker-Codes */

} /% */

deselect_obj(OKAY); /¥ nicht angewaehlt darstellen * /

deselect_obj(CANCEL); /¥ nicht angewaehlt darstellen */

} /* Ende der Funktion X/

/#—————————--——————————————-«---—————————————---————' —————————————————————————— */

/* do_vwork x/

T o o m m n — — — — — — — mm mmm ———————— e — == */

VOID do_vwork() /% Initialisierung der Anwendung */

{ /* */

WORD 1i; /* Zaehler x/

for(i=0; i<10; work _in[i++]=1); /* workin-Array initialisieren X/

work 1n[10] i /* Bildschirmkoordinaten */

v_opnvwk(work_in,&phys_handle,work_out); /* anmelden der Arbeitsstation x/

} /* Ende der Funktion X/

J/Him = e m—— ———— oo —————3

/% Event-Handler x/

et ettt bt b X/

VOID h_event() /% *x/

/* */

FOREVER /¥ Endlosschleife */

{ /* X/

event = evnt_multi(MU_MESAG, /* warten auf eine Nachricht X/

: Bl kr /* 1 Maustastendruck von Maustaste 1%/

35 = /% fuer Taste unten x/

0,0,0,0,0, /* */

0,0,0,0,0, /* */

msgbuff, /¥ Adresse Buffer fuer Nachrichten */

&ret,&ret, /* nicht benutzte Funktionen X/

&ret,&ret,&ret,&ret); /% X/

if (event & MU_MESAG) { /* Nachricht? */

switch (msgbuff[0]) { /* Menuewahl X /

case AC_OPEN: /* Desk-Accessory angewaehlt x/

if (msgbuff[4] == menu_id) { /* eigenes Programm gewaehlt? X/

wind_update (BEG_UPDATE); /* keine Benutzeraktivitaet zulassenk/

do_vwork(); /% Arbeit initialisieren x/

do_dialog(); /* Dialogbehandlung X/

v_clsvwk(phys_handle); /% Arbeitsstation schliessen x/

wind_update (END_UPDATE); /* Benutzeraktivitaet zulassen X/

} /% X/

default: break; /* X/

} /* Ende der switch-Anweisung %/

} /* Ende der if-Anweisung */

} /* Schleifenende X/

/* Ende der Funktion X /

/KKK KKK KKK H KKK IR A KKK A A KA AR A AR KRR KRR AR AR A A A KA KK A AR AR KAk K Kk K /

/KKK Hauptprogramm KKKk /

/AR KKK AR AK A A KRR KKK AR KKK KK KKK KKK KK KK kKKK KKKk KKk kKR kR kKooK /

main() /* x/

{ /% */

appl_init(); /% initialisieren der Applikation X/

phys_handle = graf_handle(&bchar,&hchar, &bbox,&hbox); /* handle holen %/

fix_objects(); /¥ OBJEKT-Struktur initialisieren x/

fix_tedinfol(); /* TEDINFO-Struktur initialisieren */
Komfortables Accessory fiir jeden Epson-kompatiblen Drucker (Fortsetzung)
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tree = (LONG)rs_object; /* Anfangsadresse der Baumstruktur x*x/
menu_id = menu_register(gl_apid,MENU_NAME); /* Menue-Eintrag vornehmen */
select_obj(BIDIR); /% Bidirektionaler Druck X/
select_obj(PICAON); /% Pica an */
select_obj(EXPOFF); /¥ Expanded aus : X/

do_ob j(PROPON,DISABLED) ; /* Taste Proport. AN nicht waehlbar */
do_obj(PROPOFF,DISABLED) ; /* Taste Proport. AUS nicht waehlbarx/
select_obj(RESOFF); /*¥ Drucker-Reset aus x/
select_obj(FORMOFF) ; /* Seitenvorschub aus X/
select_obj(STANDON); /* Standard an X/
select_obj(DOUBOFF) ; /% Doppeldruck aus */
select_obj(EMPHOFF) ; /* Emphasizeddruck aus */
do_obj(ZEROON, DISABLED) ; /* Taste Null AN nicht waehlbar X/
do_obj(ZEROOFF, DISABLED) ; /* Taste Null AUS nicht waehlbar */
select_obj(PRINTOFF); /% kein Testdruck %/
do_obj(NLQON,DISABLED); /* Taste NLQ nicht waehlbar X/
LLSET(OB_SPEC(SET), (LONG)str_set[p_set[2]]); /* Zeichensatz x/
do_string(PAGE,p_page([3]); /* Seitenlaenge */
do_string(SKIP,p_skip[2]); /% Perforations-Sprung X/
do_string(LSPACE,p_lspace[2]); /% Zeilenabstand */
do_string(LMAR,p_ lmar[2]); /% linker Druckrand *x/
do_string(RMAR,p_rmar[2]); /* rechter Druckrand */
if( Cprnos() != NO ) /% wenn Drucker vorhanden */
prout(); o2 /¥ Grundeinstellung initialisieren */
h_event(); K°mf°“=b'°sﬁ°°°ss°k'¥“gl:f°3“ /* Event-Handler (Endlosschleife)  */
} pson-kompatiblen Drucker (SchluB) /% Ende main X/
JRAKK ande KR KAKNKH KK KK K K 3K K K A oK A K 3 K K K 3 K ok 3 3k K e 3 3 K 3 K 3 oK 3 oK 3K K oK K oK K oK 3 ok K K K ok K o oK K K KKK KK K/
/3K 3Kk ok ok ok ok Sk ok 3K ok 3Kk Kk ok 3K ke ok 3k ok 3 K 3kl kb kK 3k o 3k ok ok ok ko ok e ok ok ok 3 K ok ok ko koK kK ok koK Rk Kok ok ok kokkok /

Blitzfloppy mit ROM-ST

Die gewohnten Schnelladeprogramme fiir den
Atari ST laufen leider nicht unter der ROM-Version
des TOS. »FLOAD V2 ST« iiberlistet das ROM-TOS
und macht dem Laufwerk wieder Beine.

en wurmt das nicht: Da hat man ein Programm in
seiner Sammiung, das beim Diskettenbetrieb
ordentlich Dampf macht. Leider muB man jedoch
fur dieses Programm das Betriebssystem TOS von der Dis-
kette booten, statt die teuren neuen ROMs zu nutzen. Gén-
gige Programme wie zum Beispiel »Fastload ST« (siehe
Happy-Computer 5/86) verdndern namlich bestimmte Spei-
cherstellen direkt im Betriebssystem. Man nennt diesen Vor-
gang im Computerchinesisch »Patchen«. Patchen kann man
aber nur Speicherstellen im Schreib-Lese-Speicher des
Computers (RAM). Leider befinden sich die entscheidenden
Speicherplatze in ST-Computern mit ROM-Betriebssystem
- wie sollte es auch anders sein - im Festspeicherbereich
des ST. Wie schon der kleine Computer-Moritz weiB, lassen
sich ROM-Speicherplétze selbstverstandlich nicht beschrei-
ben. Deshalb aber auf eine schnelle Floppy verzichten? Nein,
der Einfallsreichtum der Programmiererzunft laBt sich durch
solche Widrigkeiten nicht abschrecken! Das Ergebnis sol-
chen ProgrammiererfleiBes sehen Sie in unseren DATA-
Zeilen vor sich.
»FLOAD V2 ST« basiert auf der gleichen Grundidee wie
schon das bewihrte »Fastload ST«. Das Betriebssystem TOS

fragt nédmlich nach jeder Positionierung des Schreib/Lese-
Kopfes die gesetzte Position zur Kontrolle noch einmal ab.
Bei guten Diskettenlaufwerken eriibrigen sich eigentlich sol-
che VorsichtsmaBnahmen. Durch Abschalten der Kontrollab-
frage 188t sich viel Zeit gewinnen. Im Unterschied zu »Fast-
load ST« wird zundchst im RAM eine neue Diskettenzugriffs-
routine aufgebaut. »FLOAD V2 ST« kopiert die Originalroutine
(etwa 10 KByte) aus dem Betriebssystem-ROM in den RAM-
Bereich und reloziert sie (paBt sie also an die neue RAM-
Adresse an). AnschlieBend werden die Anderungen vorge-
nommen, die die Kontrollabfragen abschalten. Zu guter Letzt
teilt man dem Betriebssystem noch mit, wo die neue Routine
zu finden ist. Dazu wird der Zeiger auf die Diskettenroutine
(Speicherstellen $476, $477, $478 und $479), derin den
ROM-Bereich weist, auf die Adresse der verdnderten Rou-
tine im RAM umgestelit.

Um bése Uberraschungen (Systemabsturz oder &hnli-
ches) zu vermeiden, prift »FLOAD V2 ST« vor der Installation
der Schnelladeroutine, ob das TOS im ROM-Bereich préasent
ist. Bei negativem Ergebnis wird untersucht, welche
Betriebssystemversion im RAM-Bereich vorliegt. Findet das
Programm eine TOS-Version &lteren Datums als November
1985 vor, wird »FLOAD V2 ST« nicht gestartet und statt des-
sen eine entsprechende Meldung ausgegeben.

Wie auch schon mit »Fastioad ST« gibt es Einschrankungen
fur die Arbeit mit »FLOAD V2 STe. Beim Disketten-Backup aus
dem Desktop kann es zu Schwierigkeiten kommen, da die
Bildschirmgrafik der Geschwindigkeit der Diskettenlauf-
werke nicht gewachsen ist. Andere Kopierprogramme sollten

184
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allerdings ohne Probleme laufen Des Scamelformatierer
wurde nicht installiert. -

Der vorliegende Basic-Lader erzeugt auf einer Diskette das
Programm »FLOAD V2.PRGe, das durch Doppelklick vom
Desktop aus gestartet werden kann. Automatisches Starten
148t sich durch Speichern in einem Auto-Ordner auf der Start-
diskette erreichen. Man sollte darauf achten, daB »FLOAD
V2.PRGe sich als erstes Programm im Ordner befindet (Spei-
chernin einen leeren Ordner). Nur in diesem Fall gelangt man

LISTING

so frih wie méglich in den GenuB der Schnelladerei. Schon
das néchste Programm im Auto-Ordner oder die Desktop-
Accessories auf der Startdiskette werden schneller geladen.
Der Betrieb einer Festplattenstation sté8t auch mit Schnella-
der nicht auf Bedenken.

Haben Sie unser Listing richtig abgetippt, so war das ST-
Basic eines der letzten Programme, das lhnen wertvolle Zeit
beim Diskettenbetrieb gestohlen hat.

(M. Bernards/W. Fastenrath/hb)

1156 goto start

120 add:z=0

130 g=z+l

140 for 1=1 %o 70

150 read a:if a<0 then return

160 a(z)=a(z)+a

170 next i

180 goto 130

190 return

200 pruef:

210 for i=1 to =z

220 read a

230 if a<>a(i) then goto fehler

240 next i

250 return

490 prggen:

500 open "R",#1,prgnam$, 2

510 field #1, 2 as a$

520 i=0

530 izisl

540 read b:if b<0 then 590

550 read c:if c<0 then 590

560 d=256%b+c:1lset a$=mki$(d)

570 put #1,31

580 goto 530

590 close:return

790 fehler:

800 fullw 2:clearw 2:gotoxy 0,0

810 print "FEHLER ZWISCHEN DATAZEILE";
820 print zeile + (i-1) * 100;" UND";
830 print zeile + i % 100

840 end

8390 rem **¥xx%x PRUEFSUMMEN *¥XXx

900 data 3090,3851,4283,5643,6667,4502
910 data 2882,-1 :

990 rem *%*%%% PROGRAMMDATAS XXXXx
1000 data 096,026,000,000,001,182,000
1010 data 000,000,000,000,000,000,000
1020 data 000,000,000,000,000,000,000
1030 data 000,000,000,000,000,000,000
1040 data 042,111,000,004,044,045,000
1050 data 012,220,173,000,020,220,173
1060 data 000,028,006,134,000,000,032
1070 data 000,035,198,000,000,000,122
1080 data 012,185,174,214,140,023,000
1090 data 252,029,008,103,000,000,026
1100 data 012,121,124,020,000,000,122
1110 data 029,102,000,000,074,019,252
1120 data 000,016,000,000,122,029,096
1130 data 000,000,044,072,121,000,000
1140 data 001,038,063,060,000,038,078
1150 data 078,097,000,000,240,072,121
11860 data 000,000,001,138,063,060,000
1170 data 038,078,078,072,121,000,000
1180 data 000,158,063,060,000,009,078
1190 data 065,092,143,066,103,047,057
1200 data 000,000,000,122,063,060,000
1210 data 049,078,065,000,000,000,049
1220 data 019,252,000,013,000,000,000

data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data
data

232,072,121,000,000,000, 158
063,060,000,009,078,065,092
143,063,060,000,007,078,065
066,087,078,065,027,069,032
010,027,112,070,097,115,116
108,111,097,100,101,114,032
118,050,046,048,032,098,121
032,077,105,099,104,097,101
108,032,066,101,114,110,097
114,100,115,032,102,129,114
032,072,097,112,112,121,032
067,111,109,112,117,116,101
114,032,117,110,100,032,054
056,048,048,048,101,114,027
113,000,010,010,032,070,097
108,115,099,104,101,115,032
084,079,083,032,033,033,032
070,097,115,116,108,111,087
100,101,114,032,107,097,110
110,032,110,105,099,104,116
032,105,110,115,116,097, 108
108,105,101,114,116,032,119
101,114,100,101,110,000,000
065,249,000,252,000,000,067
249,000,000,001,182,032,060
000,000,008,000,034,216,081
200,255,252,078,117,065, 249
000,000,001,118,074,144,103
000,000,026,034,088,211,252
000,000,001,182,004,145,000
252,000,000,006,145,000,000
001,182,096,000,255,228,032
124,000,000,027,143, 209, 252
000,000,001,182,016,188,000
016,078,117,000,000,018,050
000,000,018,096,000,000,018
150,000,000,019, 200,000,000
000,000,035,249,000,000,004
118,000,000,001,178,035,252
000,000,001,160,000,000,004
118,078,117,012,111,000,002
000,014,107,000,016,224,032
121,000,000,001,178,078,208
000,000,000,000,000,000,000
024,044,016,012,016,018,0086
data 166,020,014,012,016,036,0086
data 022,000,-1

start:

clear:restore 1000:dim a(30)

for i=0 to 30:a(i)=0:next

gosub add

restore 900

zeile=1000:gosub pruef

prgnam$ = "FLOAD_VZ2.PRG"

restore 1000:gosub prggen

end

Listing. »nFLOAD V2« bringt Ihre Disketten auf Touren
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ST-Menvu a la Carte

Welches Menii bietet der Atari ST? Das fragen sich
in Zukunft auch viele Basic-Programmierer. »nGEM-
Menii« macht Maussteuerung und Pull-down-
Meniis kinderleicht.

ull-down-Meniis und Maussteuerung in ST-Basic

selbst programmieren ist schwierig. Im Sprachum-

fang fehlen Kommandos, um GEM auf einfache Wei-
se anzusprechen. Man muB auf POKE-Befehle zurtickgrei-
fen. Damit klarzukommen, dauert. Noch dazu schweigt sich
das Basic-Handbuch leider (iber die Anwendung der Befehle
aus. Gerade bei einem Computer der »neuen« Generation
enttduscht ein Basic-Interpreter, der noch der »alten« Gene-
ration angehort.

Um Sie vor der Plage von POKE-Befehlen zu bewahren,
stellen wir Ihnen ein Allround-Meni vor. Sobald das Listing
eingetippt und mit Run gestartet ist, erscheinen auf dem Bild-
schirm vier Titel. Die Bedienung ist kinderleicht. Um das
jeweilige Pull-down-Men unter einem Titel herunterzuklap-
pen, bewegen Sie den Mauszeiger auf den betreffenden Titel
und driicken eine Maustaste. Sofort erscheint das Men.
Zum Teil fallen Platzhalter die Zeilen, andere enthalten bereits
bestimmte Funktionen.

Das erste Meni zeigt das Atari-Firmenlogo. Klicken Sie es
an, offnet sich ein Kommentarfenster auf dem Bildschirm.

Darin kénnen Sie zum Beispiel Informationen iber das Pro-
gramm und (Ober den Autor verewigen. Nach einem Klick auf
den »M M-Knopf«verschwindet das Fenster wieder vom Bild-
schirm.

Das Pull-down-Men( unter dem zweiten Titel mit Namen
»Info« zeigt nach dem Anklicken den Text »About
GEM__Menu«, Klicken Sie darauf, fillt ein Arbeitsfenster den
ganzen Bildschirm aus. Es demonstriert die Nutzung eines
Arbeitsfensters. Es empfiehit sich, Eingaben durch »INP (2)«
vorzunehmen. Um »INPUT« zu verwenden, muB man vorher
den Befehl >POKE SYSTAB+ 24,0« ausfiihren. Das aktiviert
allerdings auch das Basic-Desktop wieder und kann »GEM-
Menti« stdren.

Um das Programm zu beenden und zum Desktop zuriick-
zukehren, konsultieren Sie das dritte Pull-down-Menu. Die
unterste Funktion »Quit« gibt ein kleines Fenster frei, in dem
Sie durch einen Mausklick bestéatigen, daB Sie das Programm
wirklichen beenden méchten.

Sie dirfen anstelle der Platzhalter auch beliebige andere
Texte einsetzen. Diese beeinflussen das Programm in keiner
Weise.

Die Funktionen »Unterprogramm 1 bis 9« und »Option 1
bis 3« sind durch REM-Befehl stillgelegt. An dieser Stelle
baut man eigene Routinen ein.

Wer nun neugierig auf den Aufbau und die Programmierung
solcher komfortabler Meniis geworden ist, dem liefert dieses
Beispiel eine ideale Vorlage.

(Marco Meyer/hb)

10 # GEM-MEND fr das Einbinden von Basic-Programmen #*

20 # MARCO MEYER GERHARD-ROHLFS-STRASSE 54c D-282 BREMEN 70 #

30 # Outputfenster auf maximale Groesse, loeschen und Mausgeiger aus! #
40 openw 2,0,1,660,420:clearw 2:gosub maus

50 goto 900

60 # Simulation elnes GEM-Fensters als Unterroutine zum Anspringen! #

T0 fel:

80 xpl=-1:ypl=-19:xp2=634:yp2=361;:gosub re;xpl=-1:ypl=-19:xp2=17:yp2=-1

90 gosub re:color 1,1,1,2,2:xpl=17:ypl=-19:xp2=616:yp2=-1:gosub re

100 color 1,1,1,0,0:xpl=615:ypl=-19:xp2=633:yp2=-1:gosub re

110 xpl=615:ypl=-1:xp2=633:yp2=16:gosub re:xpl=615:ypl=16

120 xp2=633:yp2=326:gosub re:xpl=615:ypl=326:xp2=633:yp2=344:gosub re

130 xpl=615:ypl=344:xp2=633:yp2=361;:gosub re;xpl=-1:ypl=344:xp2=17;:yp2=361
140 gosub re:xpl=17:ypl=344:xp2=597:yp2=361:gosub re:xpl=597:ypl=344:xp2=615
150 yp2=361:gosub re:ms2:gosub graf:xp=5:yp=-4:t$=chr$(5) :gosub ta:xp=620
160 yp=-4:t$=chr$(240) :gosub ta:xp=621:yp=359:t$=chr$(240) :gosub ta:xp=620
170 yp=13:t$=chr$(1) :gosub ta:xp=620:yp=341:t§=chr(2):gosub ta:xp=5:yp=359
180 t$=chr$(4):gosub ta:xp=603:yp=359:t$=chr$(3):gosub ta:m=1:gosub graf
190 color 1,1,1,1,2:xp1=615:yp1=280:xp2=633:yp2:=326:gosub re:xpl=570:ypl=344
200 xp2=597:yp2=361:gosub re:return

210 # VDI-Routine fuer verschiedene Grafikmodi #

220 graf:

230 poke contrl,32

240 poke contrl+2,0

250 poke contrl+6,1

260 poke intin,m

270 vdisys

280 return

290 #VDI-Routine zur Ausgabe von Text nach Fos., und Masstabl #

300 ta: -

310 for v=0 to len(t$)-1

320 poke intin+v#2,asc(mid$({t$,v+1,1))

330 next v

340 poke intin+v#2,0

350 poke contrl,B8

360 poke contrl+2,l

370 poke contrl+f,len(t$)+1

380 poke ptsin,xp+l

390 poke ptsin+2,yp+38

400 vdisys

410 return

420 # VDI-Routine zum Einschalten des Maussymbols! #

430 mein: ;

440 poke contrl,122:poke intin,0:vdisys

450 return

460 # VDI-Routine zum Abschalten des Maussymbols! #

470 maus:

480 poke contrl,123:poke intin,0:vdisys

490 return

500 # VDI-Routine gum Bilden eines Rechteckes! #

510 re:

520 poke contrl,1l

530 poke contrl+2,2

540 poke contrl+6,0

550 poke contrl+l0,1

560 poke ptsin,xpl+l

570 poke ptsin+2,ypl+38

580 poke ptsin+4,xp2+l

590 poke ptsins6,yp2+38

600 vdisys

610 return

620 # VDI-Routine zur Mausabfrage und Abschalten des Basicsystems! #

630 ze:

640 poke systab+24,1

650 gosub mein

660 poke contrl,124

570 vdisys

680 x=peek(ptsout)-1

690 y=peek{ptsout+2)-38

700 t=peek(intout)

710 if t=0 then goto ze

720 geosub maus

730 return

740 # Unterroutine gum Loeschen des Bildschirmes! #

750 hi:

760 color 1,1,1,4,2:xpl=-1:ypl=-20:xp2=638:yp2=362:gosudb re:color 1,1,1,0,0
770 return

780 # Hilfsroutine fuer ein Rechteck #

790 re2:

800 gosub hi:xpl=137:ypl=47:xp2=503:yp2=303:gosub re:xpl=140:ypl=50:xp2=500
810 yp2=300:gosub re:xpl=141:ypl=51:xp2=499:yp2=299:gosub re:return

820 # Unterroutine zum Bilden elner Dialogbox in GEM Manier! #

830 rel:

840 xpl=166:ypl=96:xp2=474:yp2=204:gosub re:xpl=169:ypl=99:xp2=471

850 yp2=201:gosub re:xpl=170:ypl=100:xp2=470:yp2=200:gosub re:gotoxy 13,8
860 7"Are you shure to execute?”:xpl=219:ypl=164:xp2=281:yp2=183:gosub re
870 xpl=220:ypl=165:xp2=280:yp2=182:gosub re:xpl=357:ypl=164:xp2=419:yp2=183
880 gosub re:xpl=358:ypl=165:xp2=418:yp2=182:gosub re:xp=243:yp=179:t$="NO"
890 gosub ta:xp=378:t$="YES":gosub ta:return

900 gosub hi:xpl=-1:ypl=-40:xp2=638:yp2=-20:gosub re # # @ # # START ## S @ #
910 # Bilden der Menueleiste! #

920 xp=20:yp=-23:t$=chr$(14)+chr§(15) :gosub ta

930. xp=60:yp=-23:t$="INFO":gosub ta:xp=120:yp=-23:t$="MEN(":gosub ta

940 xp=180:yp=-23:t$="SHOW":gosub ta:xp=240:yp=-23:1$="0OPTIONS":gosub ta

o™
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950 # Hauptwarteroutine mit stessfiges gbfrege von Maus und Menueleliste! #
gosub ze

if x>1 and x<48 and y<-25 them goto atarl

if x>=48 and x<106 and 3 goto info

if x>=106 and x<166 and y<-2 3 goto menu

n goto show

sen goto options

990
1000 if x>=166 and x<227 snd F<-25

if x>=227 and x<302 =nd yJ<-25

gosub hi
1030 goto 960
1040 # Erste freibelegbare == srweiterbare Hauptunterroutine! #
1050 atari:
1060 gosub hi:xp=9:yp=-2:8=" Istersoft®+chr$(190):gosub ta:gosub ze

if x<9 or x>104 or y>0
gosub re2:xp=170:yp=80
1 t$="INTERSOFT-THE UNCANNY

OPARATOR":gosub ta:

1100 t$="INTERSOFT "+chr$ 0 240:yp=140: 1= "mmmmecee e
1110 gosub ta:xp=295:yp=157:t8="E +chr$(191) :gosub ta: ¥p=190

1120 t$="Copyright (c) 1968 p1=259:ypl=249:xp2=381:yp2=271:gosub re
1130 xpl=260:ypl=250:xp2 $2=270:gosub Te:xp=312:yp=266:t$="MM":gosub ta
1140 goto 960

1150 # Zweite freibelsgbare ==d srweiterbare Hauptunterrcutine! #

1160 info:

1170 gosub hi:xp=4B8:yp=-2:%3=" ibout GEM_MENU *+chr$(190) : gosub ta:gosub gze
1180 if x<48 or x>159 F<- y>0 then 960

1190 gosub fel:xp=220:yp=—5:t3="SAMPLE WINDOW TO GEM_MENU":gosub ta

1200 gosub ze

1210 goto 960

1220 # Dritte freibelegsare =nd erweiterbare Heuptunterroutine! #
1230 menu:

1240 gosub hi:xp=106

1250 yp=-2:t$=" UNTERFS ta

1260 yp=17:13=" UNTE ta

1270 yp=36:1t3=" UNTEE ta

1280 yp=55:18=" U £ ta

1290 yp=T4:t§=" UNT 1 g0 ta

1300 yp=93:t$=" Quit ":gosub ta

1310 gosub ze

1320 if x>106 and x<217 and y>-15 and y<0 then gosub UNTERPRG 1
1330 if x>106 and x <217 >4 and y<19 then gosub UNTERFRG 2
1340 if x> 106 and x<217 == >23 and y<38 then gosub UNTERPRG 3

1350 if x> 106 and x<217 sad y>42 and y<57 then gosub UNTERPRG 4

1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1700
1710

if x>106 and x<217 and y>61 and y<76 then gosub UNTERPRG 5
if x>106 and x<217 end y>B80 and y<95 then gosub back

goto 960

# Vierte freibelegbare und erwelterbare Hauptunterroutine! #
show:

gosub hi:xp=166
yp=-2:1§=" UNTERFRG
yp=17:t$=" UNTERPRG
yp=36:t3=" UNTERPRG
¥yp=55:t$=" UNTERPRG
gosub ze

if x>166 and
if x>166 and
if x>166 and
if x>166 and
goto 960

# Fuenfte freibelegbare
options:

gosub hi:xp=227
yp=-2:t$=" OPTIONS 001 ":
yp=17:t$=" OPTIONS 002
yp=36:t§=" OPTIONS 003
gosub ze

if x>227 and x<338 and
if x>227 and x<338 and
if x>227 and x< 338 and
goto 960

# Zurueck ins Baslcsystem! #

back:

gosub hi:gosub rel:gosub ze

if x<358 or x>418 or y<165 or y>182 then return
gosub hi

006":
007":
008"
009":

gosub ta
gosub "ta
gosub ta
gosub ta

and
and
and
and

x<277
x<277
x<277
x<277

y>=-15 and y<0 then gosub UNTERPRG 6
y>4 and y<19 then gosub UNTERPRG 7
y>23 and y<38 then gosub UNTERPRG B
y>42 and y<57 then gosub UNTERPRG 9

und erwelterbare Heuptunterroutine! #
gosub ta

":gosub ta
":gosub ta

y>-15 and y<0 then gosub OFTION 1
y>4 and y<19 then gosub OPTION 2
¥>23 and y<38 then gosub OPTION 3

xp=T0:t$="Flle":gosub ta:xp=120:t$="Run”:gosub ta:xp=160:1$="Edit"
gosub ta:xp=210:t$="Help”:gosub ta!xp=500:t$="INTERSOFT "+chr$(190)
gosub ta:poke systeb+24,0:gosub mein:end

»GEM-Menii« macht die Programmierung von Pull-down-

Meniis im Profilook kinderleicht

xpl=-1:ypl=-40:xp2=638:yp2=-20:gosub re:xp=23:yp=-23:t$="Desk":gosub ta

__LOUIWI

Das Computer-Gesellschaftsspiel mit 4000 Fragen
aus 6 Wissensgebieten. Fir 1 bis 8 Mitspieler, mit
schoner Grafik, Musik und voller Maus-Steuerung.
Vorgerstellt und empfohlen im Fernsehen in der
ORF-Sendung ,,Computerkurs” und hochgelobt in
vielen Zeitungsberichten: :

....welches von der Originalitat der Fragen lebt und als Party-
spiel hitverdachtig ist!" (SOURCE 4/85) - Fazit: ein sehr gutes
Computer-Gesellschaftsspiel mit Zukunft.” (HAPPY COMPU-
TER 2/86) - .Genau das Richtige fiir Parties, die im Smalltalk
zu versanden drohen.” (HC 2/86) - ,Sogar die zehnte Revan-
cherunde macht noch SpaB, denn 4000 Fragen machen Wie-
derholungen selten. QUIWI ist ein amiisantes Quizspiel fiir Fe-
ste und Familienfeiern.” (RUN 4/86) - ,Ein reizvolles Rate-
spiel” (PM Computerheft 4/86) - ., QUIWI hingegen ist ein
| wirklich spaBiges wie unterhaltsames und lehrreiches Pro-
gramm, wenn man mir diese Wiederholung von vorher verzei-
hen mag. Empfehlenswert! ...Spielwert: 10 Punkte (von 10
moglichen)” (ASM 4/86) - ,Ein abwechslungsreiches Spiel fiir
die ganze Familie.” (CHIP 5/86)

ATARI ST
AMIGA (512K)

Deutsches Text-/Grafik-Adventure mit gutem Parser

und Cartoon-Grafik.
ATARI ST 9 M
@

_ AEUTPAEUOP

Sehr spielstarkes Reversi-(Othello-) Programm mit

“Smilies”-Grafik.
ATARI ST
f=z
@

+ KINGSOFT

. SPITZEN - SOFTWARE
> MADE IN GERMANY

F. Schéfer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen - 2 02408/5119

Alle Preise zzgl. 5.- DM Porto & Verpackung. Versand nur gegen Nachnahme. Fordern Sie unseren groBen Gesamt-Katalog an mit liber
grammen fiir ATARI 800 ST, COMMODORE VC-20, C-16, C-64, Amiga, MSX und Schneider. . i encl e
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Schéitze im Verborgenen

Der Basic-Interpreter Ihres QL hat mehr Befehle in
petto, als Sie denken. Wir haben fiir Sie noch
einige aufgespiirt.

jeden SuperBasic-Programmierer interessieren. Nur,

das Handbuch’' erwdhnt sie mit keiner Silbe. Wurden
diese Befehle schlicht vergessen, oder enthalten sie noch
Fehler, so daB Sinclair absichtlich nicht darauf hinweist? Viel-
leicht handelt es sich auch schlichtweg um Gedankenlosig-
keit, denn beim Experimentieren damit traten jedenfalls keine
Fehler auf. >

Die Befehle WHEN und END WHEN dienen zum Uberwa-
chen von Variablen. Die anderen neuen Befehle unterstitzen
die Fehlerbehandlung. Die Syntax der Befehle lautet:

WHEN <Bedingung>
< Statement >
END WHEN

< Statement > steht dabei fir beliebig viele SuperBasic-
Anweisungen. <Bedingung> muB eine bestimmte Form
erflllen: Auf der linken Seite, also direkt hinter dem WHEN,
darf nur eine Variable stehen. Ein Programm darf unbegrenzt
viele solche WHEN-Konstruktionen enthalten. Im Gegensatz
zu einer Prozedur oder Funktion, die sofort nach der Eingabe
zur Verfiigung steht, muB die Zeile mit dem WHEN-Befehl
erst ausgefihrt werden.

Mit der WHEN-Prozedur kann man Variablen tiberwachen.
Das gilt immer fir die Variable, die links von der Bedingung
steht. Sobald die angegebene Bedingung erfillt ist, wird die
entsprechende WHEN-Prozedur ausgefihrt. Es dirfen fir

Im Betriebssystem des QL schlummern Befehle, die

jede Variable mehrere WHEN-Prozeduren aktiv sein.

Alle Variablen, die iiberwacht werden, tragt das System in
eine Tabelle ein. Sobald eine dieser Variablen einen neuen
Wert zugewiesen bekommt, testet das System die WHEN-
Bedingung auf wahr oder unwahr. Ein INPUT gilt dabei nicht
als Zuweisung. Man kann sich aber durch einen Trick helfen:
INPUT a:a=a

Nur globale Variablen lassen sich iiberwachen; ein Schach-
teln von WHEN-Prozeduren ist erlaubt. Nach Abarbeitung der
Prozedur springt das Programm an die entsprechende Stelle
zuriick, an der die Bedingung erfiillt wurde, und fuhrt das fol-
gende Statement aus. Listing 1 zeigt einige einfache Bei-
spiele fur die Verwendung von WHEN.

KompaB fir verirrte Variablen

Das WHEN ERRor &hnelt sehr dem WHEN. Nur gilt hier die
Bedingung als wahr, also ausfihrbar, wenn ein Fehler aufge-
treten ist. Was alles als Fehler z#hit, ersehen Sie aus der
Tabelle. CTRL-Leertaste (Fehlermeldung: Abgebrochen) faBt
das Programm nicht als Fehler auf. Tritt nun einer der 21 Feh-
ler auf, springt das Programm in die daflr vergesehene Pro-
zedur. Zur Fehlererkennung stehen die Funktionen ERNUM
und ERLIN zur Verfigung. ERNUM liefert die Fehlernummer
(Tabelle) und ERLIN die Zeilennummer der Zeile, in der der
Fehler auftrat.

Der Befehl REPORT bewirkt die Ausgabe einer Fehlermel-
dung. Vorgesehen ist dazu der Kanal O, aber es kann jeder
Kanal (»\REPORT # Kanalnummer) diese Funktion Uiberneh-

100 REMark #######dtaasa#dfannnsnsfpsassss 100 REMark ######4##HASHRIHRARHIRARERERIRS
110 REMark Demo fir WHEN 110 REMark Demo fir WHEN ERRor
120 REMark R.W. Gerling 120 REMark R.W. Gerling
130 REMark Juni 1986 130 REMark Juni 1986
140 REMark ######444040ER000RBIRRNERIRRR Y 140 REMark ###4H#SHASNFRNIRRBHREABHIRRIINE
150 WHEN neu=rechts 150 WHEN ERRor
160 neu=links+1 160 fehler=ERNUM
170 bereich=bereich+1 170 SELect ON fehler
180 mark bereich 180 ON fehler=-18
190 END WHEN 190 IF zahl>0 THEN
200 REMark #####44404004000ERRERRRIERIRE 200 PRINT#0:zahl:" ist leider zu gruB“
210 WHEN neu=links 210  ELSE ' ;
220 neu=rechts-1 220 PRINT#0;zahl;" ist leider zu klein"
230 bereich=bereich-1 230 END IF
240 mark bereich 240 ON fehler=-17
250 END WHEN "Bi ulti i :
250 PRINT#0;"B 1t Zahl b
260 REMark #4#44A#NAAAARARRRBERDERBERIIREY 260 pR%:T* Beopinginbi oo i ol g
270 DEFine PROCedure mark(bereich) 270 RETRY y
280 AT 11,links:PRINT bereich, 280 ON fehler=REMAINDER
290 AT 11.rgchts:PRINT bereich+1, 290 PRINT#0;"Den Fehler kenne ich nicht"
300 END DEFine 300 END SELect
310 REMark ####HAKAA#AARAARANABRIRBORARRRHS 310 END WHEN
ggg llnks=fgo 320 REMark #####34848 8088444 RARARARAHEMY
s EEChFSH—o 330 CLS:CLS#2:CLS#0
ereichs= 340 REPeat main
350 alt=20:CLS 350 fehler=0
360 AT 10,links:PRINT ”E“ 360 INPUT"Gib bitte eine Zahl ein: ";zahl
370 AT lﬁ,rechts:PRINT_'I“ 370 exp zahl:ExP{zahl)
380 mark bereich Listing 1. Ein Stern 380 IF Fehler THEN GO TO 400
390 AT 10,alt:PRINT"*" wandert zwischen 390 PRINT"EXP(";zahl;") = ";exp zahl
400 REPeat main den beiden »l«. Die 400 END REPeat main o
410 neu=alt+RAND(-1 T0 1) pejden WHEN-Proze-
420 AT 10,alt:PRINT" " 4
430 AT 10.neu:PRINT#++ _ duren sorgen fiir das Listing 2. Die Funktion WHEN ERRor erleichert das Fehler-
440 alt=nei korrekte Verhalten beim abfangen sehr
450 END REPeat main Erreichen des Randes.
1E8 SONDERHEFT 9




men. Die Funktion ERR__NN ergibt keinen Sinn. Sie liefertim
Normalfall den Wert Null, oder, falls der entsprechende Wert
aufgetreten ist, den Wert Eins. Diese Information vermittelt
auch ERNUM, und zwar einfacher.

Wihrend der Fehlerbehandlung wird ein Flag gesetzt. So-
lange verursacht ein neuer Fehler die Fehlermeldung »IN
BEARBEITUNG« und das Programm stoppt. Auf drei Wegen
kann man nach der Bearbeitung der Fehler-Prozedur das
Fehlerflag zuriicksetzen, namlich mit END WHEN, RETRY
und CONTINUE. Verwendet man den Befehl RETRY, sollte
man ganz sicher sein, daB die Fehlerbedingung beseitigt ist,
sonst produziert man eine Endlosschleife. END WHEN am
Ende der Fehlerbehandlung bewirkt das gleiche wie CON-
TINUE.

Man kann also nicht im Falle eines Fehlers aus der Fehler-
Prozedur an eine beliebige Stelleim Programm springen. Ent-
weder das Programm wiederholt das Statement oder es be-
gibt sich zum folgenden Statement. Aus diesem Grund muB
die Fehler-Prozedur die Fehlersituation beseitigen. Listing 2
zeigt ein Beispiel flr die Verwendung von WHEN ERRor. Das
kleine Programm demonstriert, wie einige typische Fehler
abzufangen sind. Durch diese kleinen Utilities schreiben Sie
Ihre Programme schneller und mit weniger Zeitaufwand.

Viel SpaB! (Rainer Gerling/hb)

LISTING

Nummer Kennung Bedeutung
-1 NC  Abgebrochen Not complete
-2 NJ  Fehlerhafter Job Invalid Job
-3 OM  Speicheriiberlauf Out of Memory
-4 OR  Bereichsiiberlauf Out of Range
-5 BO  Puffer voll Buffer full
-6 NO  Kanal nicht gedfinet Channel not open
-7 NF  Nicht gefunden Not found
-8 EX Existiert bereits Already exists
-9 [l] In Bearbeitung In use
=10 EF Dateiende End of file
-1 DF  Datentréger voll Drive full
-12 BN  Ungiitige Bezeichnung  Bad name
-13 TE  Ubertragungsfehler Xmit Error
-14 FF  Formatfehler Format failed
-15 BP  Ungiiltiger Parameter Bad Parameter
-16 FE  Fehlerhafter Datentriger Bad or changed medium
-17 XP  Fehler im Ausdruck Error in expression
-18 ov  Uberlauf Overflow
-19 NI Nicht implementiert Not implemented
-20 RO  Nur Lesen Read only
=21 BL  Syntaxfehler Bad line

Die Tabelle zeigt die Fehlertexte zu den Fehlernummern und
Kiirzeln fiir die Funktion ERR__NN. Die Kiirzel ergeben sich
aus den englischen Fehlermeldungen.

Gut gedruckt, Amiga

Mochten Sie einen Drucker mit Centronics-
Schnittstelle an den Amiga anschlieBen? Vor-
sicht, wenn Sie kein spezielles Kabel verwenden,
spielen Computer und Drucker verriickt!

eim Amiga hielten sich die Konstrukteure bei der Bele-
B gung des Parallelports leider nicht an die Centronics-
Norm.. Am Pin 23 liegt nicht Masse, sondern eine
Spannung von 5 Volt an. Wenn man nun einen Drucker durch
ein handelsiibliches Kabel anschlieBt, ist ruckzuck ein Kurz-
schiuB da. Sowohl der Amiga als auch der Drucker kénnen
dabei einen Schaden davontragen. Daher ist ein besonderes
Verbindungskabel vonnéten, das sich ein in MaBen geschick-
ter Bastler selbst I6ten kann. Alles, was man braucht, ist:
- ein Stecker im DB-25-Format
- ein Centronics-Stecker
- ein mindestens 23adriges Kabel

Diese géngigen Bauteile bekommen Sie im Fachhandel
oder in Bastlerldden. Achten Sie beim Kauf eines Centronics-
Steckers auf einen Stecker mit Klemm-Schneide-Prinzip.
Das erspart Ihnen viel Lotarbeit. Vergessen Sie dabei nicht,
daB Sie fiir diesen Stecker ein Flachbandkabel mit minde-
stens 1,27 mm Ader-Durchmesser brauchen.

Die Pins der beiden Stecker verbinden Sie anhand der
Tabelle. Lassen Sie sich nicht durch die groBe Anzahl der
Anschliisse am Centronics-Stecker verwirren. Die Pins sind
beschriftet, was Ihnen die Orientierung erleichtert. Da die
Anschliisse eng beieinander liegen, gehen Sie bitte sehr
sorgféltig vor, damit keine Lotbriicken entstehen. Besonders
am erwihnten Pin 23 hitte das fatale Folgen. Uberpriifen Sie
Ihre Arbeit auf jeden Fall mit einem MeBgeréat, bevor Sie einen
Test mit dem Drucker wagen!

Wenn nun das Verbindungskabel funktioniert, miissen Sie
im Druckermenii des Amiga den richtigen Druckertreiber
auswihlen. Klicken Sie dazu im »Preference«-Programm

Ihrer Workbench die Funktion »Change Printer« an. Uber die
Maus lassen sich alle vordefinierten Druckertreiber anzeigen
und auswéhlen. Wenn Sie einen grafikfahigen Drucker besit-
zen, kénnen Sie mit »Grafic Select« die Parameter »Shade«
(Schattierung), »Aspect« (Orientierung des Ausdrucks),
»Image« (Erscheinung) und »Treshold« (SchwarzweiB-Grenze)
einstellen.

Beim AnschluB eines Farbdruckers genigt es nicht, nur
den Druckertyp anzugeben. Der Amiga will auch »wissenc,
daB Sie damit farbig drucken.

Mit »Aspect« wihlen Sie eine horizontale oder vertikale

_Lage des Bildes. Bei Querdruck fallen die Hardcopies gréBer

aus als bei horizontalem Druck. Méchten Sie die Grafik inver-
tiert ausgeben, stellen Sie bei »image« einfach »Negative«
ein.

Die Skala am oberen Bildschirmrand interessiert nur bei
SchwarzweiB-Druck. Je kleiner der eingestellte Wert, desto
heller wird das Bild.

Um Hardcopies von Bildern zu erzeugen, benétigen Sie ein
geeignetes Grafikprogramm wie Deluxe Paint oder Graphic-
raft. Hier als Druckertest ein kleiner, aber sehr hilfreicher
Trick: Um das Inhaltsverzeichnis einer Diskette auszugeben,
verwenden Sie folgenden Befehl im CLI-Modus:

»DIR >PRT«

Sie kénnen jede Bildschirmausgabe auf den Drucker umlei-
ten, sobald Sie an den Befehl » > PRT.« anhéngen. Jede Text-
datei wird durch: >TYPE filename TO PRT:.« ausgedruckt.

(Ottmar Réhrig/gn)

Parallel-Port Amiga Centronics-Stecker

1-13 1-13
14 19
15-22 20-27
25 31
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Ein Programm,

Datenschutz heiBt die Devise fiir dieses Programm.
Wenn Sie eine Datei mit »Filekill« Idschen, ist sie im
elektromagnetischen Jenseits, im Gegensatz zum
Standard-Loschen mit »Maus« und »Papierkorbx.
B lich schneller als beim Schreiben. Das hat folgenden
Grund: Der Computer I6scht die Datei nicht wirklich,
also physikalisch, sondern er kennzeichnet den Eintrag im
Inhaltsverzeichnis und die Sektoren nur als leer. Mit einem
Diskettenmonitor und Kenntnissen tiber die Verwaltung einer
Diskette ist es einfach, die Daten wieder zu reaktivieren. Man
setzt die Geldscht-Kennung zuriick, und alle Daten sind wie-
der vom Betriebssystem lesbar.
Das ist hilfreich beim versehentlichen Léschen von Daten.

Manchmal méchte man aber, daB die Daten absichtlich nicht
mehr reaktivierbar sind. Genau dafir ist das Programm da.

eim Loschen einer Datei ist jeder Computer wesent-

Nach dem Durchlauf dieses Programms finden Sie garan-
tiert an keiner Stelle mehr etwas von den alten Daten, sogar
der Dateiname ist auf Nimmerwiedersehen von der Diskette
verschwunden. Es handelt sich um ein TOS-Programm, an
das der Name der zu l6schenden Datei (ibergeben werden
muB. Nach dem Eintippen und Compilierungslauf miissen Sie
die Endung auf » TTP« &ndern. Es spielt keine Rolle, ob sich
die Datei in einem Ordner befindet oder nicht.

Beispiele fiir Eingaben sind:
adressen.dat

Ldscht die Datei, wenn sie sich auf demselben Laufwerk
und in demselben oder in keinem Ordner befindet.
a:\adressen.dat

Lischt die Datei, wenn sie sich auf Laufwerk A und in kei-
nem Ordner befindet.
a:\geheim\adressen.dat

Ldscht die Datei, wenn sie sich auf Laufwerk A und in dem
Ordner »GEHEIM« befindet. (Michael Schutte/hb)

# include <osbind.h>
int buf[512];

char diskbuf[44];

long 14;
main(arge,argv)

int arge;
char *argv[];

register int i;

int fh,err;

char neu[40];

long bytes=0,sc=0;
for(i=0;1i<512;buf[i++]=0);
arge--;

if (arge==0)

goto schluss;

Fsetdta(diskbuf);

printf( "Lésche %s\n”,argv[1]);
fh=Fopen(argv[1],2);

if (fh<0)

goto schluss;

J
1d=Fseek(OL,fh,2);
Fseek(OL,fh,0);
do
{ sc=1ld-bytes;
if (se>1024) sc=1024%;
err=Fwrite(fh,sc,buf);

/¥

/%

Ve
/%

Vi
Vi
/¥
/¥
Vi

[ printf(”Bitte einen Dateinamen angeben !\n”);

/¥
/¥

/* Vorhanden ? ¥/
{ printf(”Kann ich nicht finden !\n”);

/¥
/¥

¥

1k Puffer */

L&nge der Datei ¥/

.TTP Programm, Dateiname wird an */
das Programm iibergeben */

Laufvariable */
Filehandle, Fehler */
Neuer Dateiname ¥/

zum Lesen und Schreiben ¥/
Puffer ldschen */

Disk-Ubertragungsadresse setzen %/

Offnen */

Dateilinge ermitteln */
Zum Anfang... ¥/

»Filekill« I6scht
Daten wirklich auf

# Leeren Puffer schreiben ¥/ Nimmerwiedersehen

1€0

SONDERHEFT 9




LISTING

if (err<0)
{ printf(”Schreibfehler !\n”);
Felose(fh);
goto schluss;
J
bytes+=err;
]
while(bytes<1d);
printf(\n”);
err=Fclose(fh);
if (err<0)
{ printf(”Kann nicht schlieBen !\n”);
goto schluss;
J

strepy(neu,argv[l]);

i=strlen(neu);

/* mit Erfolg ? */

/¥ Schliefen */
/* Geglickt ? */

/¥ Dateinamen im Directory %/
/¥ unkenntlich machen %/

while(neu[1]!="\\"' && neu[i]!=':' && i>=0) i--;

if (i==0) i--;

neu[++i]=0;

streat(neu, "XXXXO0OXK. XXX ") ;

Frename(0,argv[1],neu);

err=Fdelete(neu); /¥ ...und aus dem Directory léschen %/

if (err<0) printf(“Nicht korrekt geldscht !\n”);

schluss:

printf( "\nOk. (Taste)\n”);

gemdos(8) ; /¥ Auf Taste warten %/ »Filekill« (SchiuB)

Effelcthascherei

Diese Sammlung von Titel-Effekten fiir den Atari
ST mit Farbmonitor wiirdigt jeder Grafik-Freak, der
neben der Zeichenkunst auch das Programmier-
handwerk einigermaBen beherrscht, als ein niitz-
liches Hilfsmittel.

gramme einzubinden, das winscht sich so mancher

Programmierer. Egal, ob es sich bei seinem Favoriten
um Basic, C, Forth oder Assembler handelt - nachfolgend
abgedruckte Programm-Module versetzen jedermann, der
einen Assembler sein eigen nennt, in die gliickliche Lage,
Grafiken in seine Programme einzubauen. Einige nette
Effekte sorgen zudem fiir ein wenig Abwechslung.

Bei den bereits erwdhnten Modulen handelt es sich um drei
Effekt-Module und um ein universelles Grundprogramm, das
hinter jedes Effekt-Modul angehangt wird. Das Grundpro-
gramm enthélt Unterroutinen, auf die jedes Effekt-Modul
zugreift, wie zum Beispiel Loschen des Bildschirms oder
Laden der Grafik von Diskette. Bei den Modulen handelt es
sich im einzelnen um folgende Effekte:

1. Herabrollen der Grafik, wobei ein gewisses »Rollo-Fee-
ling« aufkommt.

2. Aufbauen der Grafik durch viele kleine, quadratische
Ausschnitte.

3. Weiches Einblenden der Grafik.

Nun noch ein paar Hinweise zur Programmeingabe. Es

Selbstgemalte oder fertige Grafiken in seine Pro-

empfiehlt sich, jedes Modul separat einzugeben und zu spei-
chern. Spater wird der »Rumpfe, das Grundprogramm, mit je
einem Grafikteil zusammengebunden. Dabei ist darauf zu
achten, daB das Effekt-Modul an erster Stelle steht, unmittel-
bar gefolgt vom Grundprogramm.

Das Grundprogramm liest in der abgedruckten Version Gra-
fiken des Malprogramms »Neochrome« ein. Ein paar Ande-
rungen passen das Programm aber auch an »Degas« an.
Diese lauten wie folgt:

Zeile dndern:

MOVE #4,D0 #&ndern in MOVE
(5. Zeile ab INIT)

Zeilen streichen:

#2,D0

MOVE.L  #FILLER,AO
MOVE #92,D0
BSR READ

(Zeilen 10 bis 12 ab INIT).

Sémtliche Module wurden mit dem Seka-Assembler
geschrieben. Bis auf wenige Anderungen lauft der Code aber
auch auf anderen Assemblern. Ein Hinweis noch fiir die Seka-
Anwender: Vor dem Starten des Programms vom internen
Debugger aus muB der Userstackpointer (USP) einmal um
rund $100(h) Byte herabgesetzt werden, da es sonst zu
einem Bus-Error kommt; Objekt-Files, die man vom Desktop
ladt, laufen jedoch einwandfrei.

Anwendungen fir diese Effekte finden sich sicherlich
genug. Das Grundprogramm und die drei Effekt-Module fin-
den Sie auf der Leser-Service-Diskette.

(Carsten Reinhardt/ts)
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Beratung?

WIE

finden Sie »lhren« Computer und
»Ihre« Software?

WER

bietet Ihnen eine
»maBgeschneiderte«
Problemlésung?

IHR
FACHHANDLER!

Kaufen Sie bei Ihrem Fachhindler,
damit Sie auch nach dem Kauf
in guten Handen sind!
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Der 32-Bit-Prozessor!

Literatur zur M68000-Familie:

Teil 1, Grundlagen und Architektur sowie Beschreibung
der Adressierungsarten und des Befehlssatzes des
M68000, 550 Seiten, DM 79,-.

Teil 2, Programmierbeispiele sowie Beschreibung
der M68000-Familie bis hin zum 68020,

inkl. Single-Board-System auf 68000-Basis,

350 Seiten, DM 69,-.

Beide Bande sind im Fach-Buchhandel erhéltlich. =
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BORROWED TIME

.Sam, youe a dead man.” Das Telefon klingelt
Eine ersterbende Stimme wamt Dich. Du denkst
nach. Da sind rund 20 undurchsichtige Typen,
von dene jeder genug Griinde hat, Dich umau-
bringen. Doch wer ist der Madrder? Du hast nur
eine Chance: den Killer zu finden, bevor er Dich
findet. Deine Zeit ist nur geliehen — die Uhr
Iauft ab.

Technische Besonderheiten

& {Jber 70 Bilder in hochauflgsender Grafik
und teitweiser Animation,

W Help Modus — gibt Hilfen, ohne die Lasung
2u verraten.

 Einfachste Bedienung durch Windows und
Menils.

™ Grofiziigige Kommunikation durch umfang-
reichen Wortschatz

® Mit Demo-Programm

Ein fantastisches Text-Grafik-Adventure voller
Spannung.
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HACKER

Ganz zufallig geraten Sie in ein villig fremdes
Computersystem.

Was nun?

Log on

Nur dieses eine kleine Wort ist auf dem Bild-
schirm zu sehen. Wie geht's nun weiter? Das
Passwort ist nicht bekannt. Der Firmenname
auch nicht. Aber als ordentlicher Hacker werden
Sie dies schon herauskriegen. Es gibt keine An-
leitung. Keine Regeln. Keine Hinweise. Sie sind
ganz auf sich selbst angewiesen. Den Weg in
das Computersystem haben Sie zufélliq gefun-
den. Finden Sie auch wieder hinaus?

Eine total neue Spielidee!

MINDSHADOW (AMNESIE)
Wer bist du? Wo bist du? Was wirst du tun?

Ein fantastisches Text-Grafik-Adventure voller
Intrigen.

Du kannst Dich an nichts mehr erinnern.

Du befindest Dich an einem wiistenahnlichen
Strand. Aber an welchem?

Du willst Deine Identitat um jeden Preis heraus-
finden,

Eine Entdeckungsreise fiihrt Dich rund um die
Welt und bringt Dich der Wahrheit immer naher
Einer Wahrheit voller Intrigen und Gefahren.

Mit Hilfe des mysteridsen Condors kommst Du
dem Verrater immer naher . ..

Fantastische hochaufldsende Grafik mit iiber
80 Bilden.

NN
<o T

CLLL

MUSIK STUDIO Designed by Audio Light

Mit dem Music Studio verfiigen Sie iber ein
komplettes Orchester und haben die Instrumente
quasi in Ihren Fingerspitzen. Auch ohne Pro-

grammierkenntnisse oder musikalische Erfah-
rungen komponieren, arrangieren, korrigieren
und betexten Sie Ihre eigenen Stiicke. Entdecken
Sie die vielfaftigen Maglichkeiten eines richtigen
Synthesizers — Sie werden iiberrascht sein.

m Maus gesteuert

® 3 Oktaven | 3-stimmig
W |ncl. Demo-Programm fir alle Musik-Neulinge
® Abspeichem, Laden und Ausdrucken jeder-
zeit moglich

™ Incl. diverser vorproduzierter Melodien

® Bis zu 15 Instrumente pro Titel

& Midi-kompatibel
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