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Marketing und Verlag GmbH
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Das GroBe
Amiga-Spielebuch

von Axel Schmidt und Jens Heritwig (Hg.),
Hardcover, 256 Seiten mit vielen
farbigen Abbildungen,
ISBN 3-926847-02-6

Preis: DM 49,-

Kompetente Fachautoren
beschreiben ihre Lieblingsspiele,
geben Tips und verraten ihre
Tricks zu u.a. Flight Simulator I,
Championchip Golf, Bard's Tale |
+ |l, Test Drive, Football
Manager Il, Roadwar 2000,
Marble Madness, Jinxter,

Plutos, Defender of the Crown,
Super Huey, Ports of Call,
Barbarian, Interceptor, Jet,
Garrison und Shanghai.

Insgesamt 32 ausfiihrliche
Spiele-Beschreibungen.

* AMIGA ist eingetragenes Markenzeichen
der Commodore Blromaschinen GmbH.

technicSupport-Blicher erhalten Sie in gut sortierten Buchhandlungen, im Computerfachhandel, bei Hertie-Fachabteilungen,
im Versandhandel und bei telerent. Osterreich: INTERCOMP; Schweiz: MICROTRON .



Mehr
Spal3 am
Computer

. Spielen und Programmieren —
zwei Dinge, die nahezu alle
Amiga-Besitzer begeistern. Sicher pro-
grammieren auch Sie vieles in Basic.
Obwohl das Amiga-Basic sehr komfor-
tabel ist, st6Bt man oft an Grenzen, da
etliches in Basic gar nicht machbar ist.
Ein ausfiihrlicher Basic-Kurs zeigt Ih-
nen, wie Sie diese Grenzen zukunftig
sprengen kénnen. Durch geschickte
Zugrifie auf die Betriebssystem-
Routinen eréffnen Sie sich einen neu-
en Freiraum mit rasanten Geschwin-
digkeiten.

. Ein zweiter Basic-Kurs zeigt, wie
Sie sich eine Modul-Bibliothek zu-
legen. Die wichtigsten Routinen liefern
wir gleich mit. Sparen Sie sich zukiinf-
tig viel Zeit beim Programmieren. Grei-
fen Sie zu auf |hr stets wachsendes
Modul-Archiv.

. Spielen macht SpaB. Eine beson-

dere Faszination iiben Computer-
spiele aus. Man sitzt vor dem Bild-
schirm und knobelt an extrem schwieri-
gen Aufgaben oder wirbelt voller Action
mit dem Joystick herum. Durch seine
»Intelligenz« 148t sich ein Computer fiir
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nahezu alle Spielarten nutzen. Simula-
tion von natiirlichen Bewegungsabl&u-
fen auf dem Bildschirm oder knallhar-
tes logisches Kombinationsvermdégen
sind nur zwei Beispiele
dafiir. Dem Amiga ga-
ben seine Konstrukteu-
re vor allem grafische
Eigenschaften mit, die
diesen Computer gera-
dezu fir Spiele prade-
stinieren.

Unsere Leser ha-

ben fleiBig pro-
grammiert und ihre Er-
gebnisse eingeschickt.
An dieser Stelle ein
Dank an alle Amiga-
Fans. Wir haben f{ir Sie
gute Spiele gesammelt
und kénnen lhnen in dieser Ausgabe
10 tolle Spiele-Listings zur Verfligung
stellen.

Ebenfalls bedanken méchten wir

uns flr die zahlreichen ausgefiill-
ten Fragebdgen (aus dem AMIGA-
Sonderheft 2), die Sie einsandten. Im
nachsten Sonderheft (Nummer 4) er-
fahren Sie, wer das Doppellaufwerk fiir
den Amiga gewinnt. Durch die Auswer-
tung der Fragebdgen werden wir zu-
kiinftig die Sonderhefte noch mehr
nach den Wiinschen der Leser gestal-
ten kénnen. Dennoch sind wir auch
weiterhin an lhrer Meinung zu den .
Sonderheften interessiert. Schreiben
Sie doch an die Redaktion »Sonder-
hefte«.

Ihr
Gottfried Knechtel
(Stellv. Chefredakteur)
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SPIELE-UBERSICHT
6 DIE SPIELE-HITS FUR DEN AMIGA

Die groBe Anzahl an Spielen fiir den Amiga
erschwert die richtige Wahl beim Kauf. Wir stellen
Ihnen die absoluten Top-Hits vor.

GRUNDLAGEN '
13 COMPILER CONTRA INTERPRETER

Welche Vor- und Nachteile besitzen Compiler und
Interpreter? Neben der Antwort auf diese Frage
stellen wir den AC-Basic-Compiler vor.

18 BASIC-DIALEKTE

Vier Basic-Dialekte kimpfen um die Gunst der
Amiga-Besitzer. Wir helfen bei der Entscheidung,
welcher flir Sie der geeignete ist.

~_KOoRsSE. o 0
28 AMIGA-BASIC IM HOHENFLUG Bl Ping-Pong ist ein rasantes Sportspiel

i Al ; ; i ; ; fur zwei Kontrahenten. Schmettern
g;%?: uﬁ::nd;ea?;zﬁbf;ﬁi?;hzﬁj{;_g;r;gv;}t}?easm S!e unerreichbai: i:xber’s Netz oder schneiden
Programme ablaufen werden. Zudem stehen lhnen Sie den Ball raffiniert an.
durch diese Programmiertechnik viele neue SE|TE 104
Maéglichkeiten offen.

63 MODULE FUR IHRE BASIC-BIBLIOTHEK &

Eine Bibliothek mit Unterroutinen sollte jeder
Programmierer besitzen. Die vorgestellten Module
legen den Grundstein oder erweitern eine bereits
bestehende Sammlung.

E
75 BORSENFIEBER AM AMIGA i

Die Faszination der Bérse jetzt »live« auf dem Amiga.
Dieses komplexe Wirtschaftsspiel fihrt Sie in die
Welt des GroBkapitals.

84 DER PFIFFIGE FUSSBALL-MANAGER &

Ein Manager-Posten ist fiir Sie reserviert. Spieler-
Transfers, Toto-Tips, BaumaBnahmen und viele
weitere Faktoren sind bei dieser Bundesliga-
Simulation zu steuern.

100 PATIENCE =]
Taktisches Denken und einen sicheren Blick
bendtigen Sie bei dieser Umsetzung des beliebten
Kartenspiels.

104 PING-PONG PUR 7]

Dreidimensionales Tischtennis mit zahlreichen
Effekten. Das Sportspiel fiir alle Joystick-Artisten.

109 EINKLASSIKER IMNEUEN GEWAND &

Eine bewdhrte Spielidee mit ausgereifter Grafik:
»Solitaire«

111 MODERNE ZEITEN

Als gestreBter Arbeiter suchen Sie den Ausgang aus
einer Fabrik voller Schikanen. Mit dem Editor kbnnen
Sie zusétzlich neue Level bauen.

120 G|BBER -TODUCHE L|N|EN -] Amiga-Basic unterstiitzt modulare Programmierung.

Ein Reaktionsspiel mit superschneller Grafik. Erfinden Sie nicht das Rad fiir jedes Programm neu, bauen
Entwischen Sie den Angriffen der Gibber. Sie sich Ihre Standard-Routinen. SEITE 63




SEITE 28

AMIGA-Fussball-Hanager

BT T

KAPTTAL: 76068 MM SPIELTAG: I
STADIONPLATZE: 58008 HANAGERNAME ! rasa
MANAGERFAKTOR: @ THRE WAHL: 1]

Mit diesem Kurs gelangen
gelangen Sie direkt in
Betriebssystem.
Erleben Sie Basic
im Héhenflug. Das Ergebnis:
rasante Geschwindigkeit.

Ubernehmen
Sie den Posten
eines Mana-
gers in der
FuBball-
Bundesliga

SEITE 84

Die Borsen-
Simulation fur
geschickte
Finanz-
jongleure.

SEITE 75

125 DIE RATSELMASCHINE [T

Finden Sie die im Textsalat versteckten Begriffe? Das
Erstellen eigener Rétsel wird mit diesem Programm
zum SpaB fiir die ganze Familie.

130 BODENLOS L

Nur wer dem Gegner die richtige Falle stellt, bleibt
bei »Hinterhalt« siegreich.

135 LAWINENGEFAHR i

Bei diesem Spiel besteht erhéhte Lawinengefahr;
Maximal drei Computer-Gegner machen lhnen das
Leben schwer

140 VOLLBREMSUNG MAMIGA  ®

Die unentbehrliche Hilfe fiir Highscore-Jéger.
Ein Tastendruck gentigt, und schon ist das
Spiel gestoppt.

141 DER BILDERKLAU B

Grafiken aus kommerziellen Programmen sind
hdufig traumhaft schén. Bauen Sie solche Bilder mit
diesem raffinierten Hilfsprogramm aus.

144 KREUZ & QUER &

Verschaffen Sie sich eine prézise Ubersicht iiber
lange Basic-Programme. Labels, Konstanten und
Variablen werden von »XRef« angezeigt.

DIE SCHATZKISTE FUR BASIC-FREAKS
ifg;iﬁaf;ﬁfgﬁzf;?he Kniffe verhelfen zur optimierten

154 SCHUMMELN SIE MIT

Viele Spiele sind nur mit kleinen Schummeleien zu
bewamgen err finden SIE eine ganze Fferhe davon

3 EDITORIAL |

157 GURU-MEDITATION
158 BUCHER

159 CHECKSUMMER o
162 IMPRESSUM

162 INSERENTENVERZEICHNIS

Alle Programme aus Artikeln mit einem -Symbol finden Sie auch auf der Programm-
service-Diskette zu diesem Sonderheft
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Bei den zahl-
reichen Spielen fiir
den Amiga verliert
man leicht den
Uberblick. Heraus-
ragende altere Titel

sind wegen zahl-
reicher Neuerschei-
nungen schnell
vergessen. Wir
stellen lhnen die
Spiele vor, die
unserer Meinung
nach die absolute
Elite darstellen.

LEiMiTCDOCnToOn
LY LN N

ein anderer Computer
ist fir Spiele besser
geeignet als der Ami-

ga. Die Hardware bietet zahl-
reiche Leckerbissen, die fur
die Programmierer von Spie-
len geradezu ideal sind. Wenn
dann entsprechend gute Soft-
ware entsteht, ist Begeisterung
vorprogrammiert. Jeder, der
einmal ein Superspiel auf dem
Amiga erlebt hat, kennt das Er-
gebnis: Faszination.

Das Angebot an Spielen ist
im letzten Jahr gewaltig ange-
wachsen. Das hat fir die
Amiga-Besitzer zwei Seiten:
Zum einen ist es toll, daB ein
riesiges Angebot besteht. Zum
anderen ist leider fast unmoég-
lich, den Uberblick {ber die
Spieleflut zu behalten.

Genau dieses Problem
mochten wir Ihnen erleichtern.
Wir haben uns zusammenge-
setzt und die Spiele ausge-
wahlt, die unserer Meinung
nach die absolute Spitze dar-
stellen. Dabei kam es uns nicht
unbedingt darauf an, daB ein
Spiel brandneu ist. Im Ver-
gleich zu einigen »miiden«
Neuerscheinungen  kdnnen
Klassiker, wie »Shanghai«
durchaus Uberzeugen.

Bei der Auswahl haben wir
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Spiele aus verschiedenen
Sparten beriicksichtigt. Nur so
kdnnen wir sicher sein, daB fir
jeden Geschmack ein idealer
Kandidat vorgestellt wird. Ad-
ventures, Geschicklichkeit,
Ballerspiele, Sportspiele und
Simulationen haben wir unter-
einander verglichen. Die Aus-
wahl muB trotzdem subjektiv
bleiben, bei Spielen gibt es fiir
uns nunmal ein Hauptkriterium
zur Bewertung: den SpaB.
Aber auch Bedienungskom-
fort, Verstandlichkeit des Spiel-
prinzips, und Abwechslung
sind Merkmale, die bei dieser
subjektiven Auswahl den Aus-
schlag gaben.

Einige zuséatzliche Tips
mochten wir lhnen fiir den
Spielekauf geben. Sie sollten
auf jeden Fall die Méglichkeit
nutzen, im Geschéft den
Wunschkandidaten auszupro-
bieren. Oft merkt man sehr
schnell, ob das Spiel wirklich
das richtige ist. Vielleicht neh-
men Sie bei Action- und Ge-
schicklichkeitsspielen einfach
den eigenen Joystick mit. Es
gibt freundliche Handler, die ei-
nen Test mit dem eigenen
Equipment gestatten.

Bei Adventures sollten Sie
den Wortschatz genau unter-

suchen. Versteht der »Parser«
(der sorgt dafiir, daB ein Pro-
gramm lhre Eingaben versteht)
komplizierte Vokabeln, werden
ganze Sétze erkannt und kor-
rekt analysiert? AuBerdem ist
auch bei Abenteuerspielen ei-
ne gelungene Grafik oft das er-
freuliche Quentchen mehr.
Natirlich kommen fast tag-
lich neue Spiele fiir den Amiga
heraus. So erreichte uns nach
RedaktionsschluB eine Umset-
zung von »Elite« sowie ver-
schiedene andere potentielle
Kandidaten fiir unsere Uber-
sicht. Leider konnten wir diese
nicht mehr beriicksichtigen.

Wenn Sie sich iber die ak- -

tuellen Highlights informieren
mochten, bieten die Kollegen
vom AMIGA-Magazin Unter-
stiitzung. Dort werden in je-
dem Monat interessante Neu-
erscheinungen unter die Lupe
genommen. Zusétzlich bietet
die Zeitschrift Happy-Computer
ebenfalls monatlich mit der

‘Beilage »Powerplay« zahlrei-

che Informationen liber den
gesamten Spielemarkt. Auch
dort findet jeder begeisterte
Spieler eine hervorragende
Unterstiitzung bei der Wahl ei-
nes Spitzentitels aus dem rei-
chen Angebot.

(Andreas Lietz/rs)

AMIGA-SONDERHEFT 3
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Interceptor

Wer schon immer einmal ein
Kampfflugzeug mit Héchstge-
schwindigkeit durch die Lifte
steuern wollte, kommt an »In-
terceptor« nicht vorbei. Dieses
Spiel simuliert wahlweise ei-
nes der beiden Kampfflugzeu-
ge »F/A-18« und »F-16«. Beide
Flugzeuge kann man entweder
einfach zum SpaB lber der
Bucht von San Francisco flie-
gen lassen oder mit ihnen ei-
nen Luftkampf mit feindlichen
Flugzeugen ausfechten, wozu
dem Spieler ein Maschinenge-
wehr und verschiedene Lenk-
raketen zur Verfligung stehen.
Vor dem Kampf heiBt es aller-
dings erst einmal (iben, iiben
und nochmal Gben. Ein zwei-
tes Flugzeug (Trainer) zeigt
dem unerfahrenen Piloten, wie
er die verschiedenen Flugma-
nover meistert.

AMIGA-SONDERHEFT 3
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Als Start- und Landepléatze
stehen ein Flugzeugtrager so-
wie verschiedene Flughéfen
bereit. Dort kann auch nachge-
tankt und Munition aufgefullt
werden.

Das Wichtigste an Intercep-
tor ist die geradezu unglaub-
lich schnelle Grafik, die den
»Flight Simulator Il« um Lén-
gen schlagt. Im Gegensatz zu
einem richtigen Piloten kann
sich der Spieler sein Flugzeug
sogar von auBen aus verschie-
denen Blickwinkeln anschau-
en. Mit Hilfe eines »Head-Up-
Displays« hat der Pilot die
wichtigsten Daten des Flug-
zeuges standig im Blick. Unter-
schiedlich schwere Missionen
mussen der Reihe nach erfillt
werden. Bei Erfolg gibt’s einen
Eintrag in das personliche Log-
buch. Etwas gewdhnungsbe-
dirftig sind am Anfang die vie-
len verschiedenen Tastaturbe-
fehle, die zur Steuerung aller
Funktionen nétig sind. Ins-
gesamt ist Interceptor aber
eine  rundum  gelungene
Kampfflugzeug-Simulation.

Tetris

Wie viele begeisternde Spie-
le basiert »Tetris« auf einem
ganz einfachen Spielprinzip.
Vom oberen Bildschirmrand
fallen verschiedene geometri-
sche Objekte, also zum Bei-
spiel ein Stab, ein T-Stlick oder
ein Quadrat. Jeder dieser Kor-
per sinkt langsam nach unten,
bis er den unteren Rand des
Spielfeldes erreicht. Der Spie-
ler muB nun jedes dieser Ob-
jekte so in die bereits vorhan-
denen einpassen, daB zwi-
schen diesen keine Liicken frei
bleiben. Dazu steuert er den
gerade herunterfallenden Kor-
per mit dem Joystick an eine
glinstige  Position.  Durch
Druck auf den Feuerknopf las-
sen sich die Objekte zusétzlich
drehen, um sie richtig einzu-
passen.

Das Spielfeld ist in Zeilen
aufgeteilt. Ist nun eine dieser
Zeilen liickenlos gefiillt, ver-
schwindet diese vom Bild-
schirm. Das ist auch dringend
noétig, denn die herunterfallen-
den Objekte wachsen zu ei-
nem immer hdheren Berg, der
die Zeit zum Nachdenken im-
mer kirzer werden [&Bt... und
im néchsten Level fallen die
Objekte schon schneller. Fur
jede verschwundene Zeile gibt
es Punkte.

Tetris ist ein interessantes
Spiel, das rasches Denken und
blitzschnelle Reaktion erfor-
dert — langweilig wird einem
bei diesem Spiel jedenfalls
nicht.

7
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Hybris

Mit »Hybris« kommt Spiel-
hallenstimmung auf: Dieses
Actionspiel 1&Bt mit seiner her-
vorragenden Grafik so man-
chen Spielautomaten »alt aus-
sehenx.

Das Ziel des Spiels ist ein-
fach: Der Spieler fliegt mit sei-
nem Raumschiff Uber eine
(von oben dargestellte) Land-
schaft und schieBt auf alles,
was das Raumschiff geféhrdet.
Angegriffen wird er vom Boden
und von verschiedenen Raum-
schiffen aus; die Bodenstatio-
nen lassen sich zwar mit der
Bordkanone zerstéren, sind
aber oft mit »Laser-Stoppern«
ausgestattet, die dem Spieler
das Leben schwermachen.

Gelegentlich bekommt man
Extra-Waffen, die auch drin-

gend nétig sind: Die Monster,
die an manchen Stellen lau-
ern, sind mit dem normalen
Bordlaser fast unmoglich zu
besiegen.

»Hybris« bietet eine groBe
Vielfalt von Gegnern, bei de-
nen man jeweils unterschied-
lich vorgehen muB. Zusammen
mit dem perfekten Scrolling
tragen die gute Musik und die
Soundeffekte dazu bei, daB
dieses Spiel jedem Baller-
spiel-Fan eine Menge SpaB
machen wird.

Dieses reinrassige Action-
Spiel besitzt sogar eine »Con-
tinue«-Funktion, mit der man
nach dem Spielende weiter-
spielen kann — fast méchte
man am Amiga nach dem Geld-
einwurf suchen!

Wizball

Um die vom bodsen Zark ihrer
Farben beraubte Wizwelt wie-
der einzuférben, muB der Spie-
ler, als kleiner Ball getarnt,
durch die verschiedenen Ebe-
nen springen, um die passen-
den Farben zu finden. Nun gibt
es aber viele garstige Kobolde,
die etwas gegen die Einfar-
bung der Wizwelt haben und
dem Ball das Leben schwer
machen. Dies ist der Hand-
lungsrahmen bei »Wizball«.
Die Steuerung der kleinen Ku-
gel, die stdndig auf- und ab-
springt, ist eigentlich ganz ein-
fach: Driickt man den Joystick
nach rechts oder links, so dreht
sie sich in die entsprechende
Richtung. Wenn die Kugel den
Boden beriihrt, springt sie also
in die jeweilige Drehrichtung.

Auf die Kobolde kann der Ball
schieBen, aber manchmal ist
eine Kollision unvermeidbar,
da die Kugel nach dem Ab-
sprung ihre Richtung nicht an-
dern kann...

So richtig interessant wird
das Ganze, wenn man die Ko-
bolde durch einen gezielten
SchuB in Kristallkugeln ver-
wandelt, die der Kugel zuséatzli-
che Féhigkeiten verleihen. Auf
diese Weise holt man sich
auch die Katze »Catalite« her-
bei, die beim Einsammeln der
Farben sehr hilfreich ist. Am
meisten SpaB macht das mit
zwei Spielern. Die sehr gute
Grafik und schéne Soundef-
fekte runden dieses gelungene
Action-und Geschicklichkeits-
spiel ab.
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Garrison

In diesem Action-Spiel geht
es um die Rettung einer scho-
nen Prinzessin namens Ange-
lique. Das Wundermittel zu ih-
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rer Rettung und Heilung einer

schweren Krankheit ist in der’

Burg eines finsteren Magiers
zu finden. Also brechen flinf

Helden auf, sich durch 128 ver-
schiedene Etagen voller Mon-
ster zu ké&mpfen. Das Uberle-
ben in dem SchloB ist ganz
schon schwierig, besonders
wenn man dabei allen mégli-
chen unliebsamen Gestalten
begegnet. »Garrison« bietet
deshalb etwas Einmaliges:
Spielt man es zu zweit, kdnnen
sich die beiden gerade spie-
lenden Figuren gegenseitig
helfen. Sie kénnen aus den
finf verschiedenartigen Spiel-
figuren ausgesucht werden,
die alle ihre Starken und
Schwachen haben. Das ist
auchdringend nétig, denn eini-
ge Gegner lassen sich mit ro-
her Gewalt bekdmpfen, andere
aber nur mit einem Zauber-
spruch. Besonders wichtig
sind fur die Spieler auch die
verschiedenen im SchioB zu
findenden Zauberspriiche und

Schliissel. Die unterschiedli-
chen Eigenschaften der Kamp-
fer kann man durch das Auf-
sammeln von Flaschen voll
magischem Elixier verbes-
sern. Man sollte einen Trank
zur Steigerung der SchuBkraft
zum Beispiel seinem EIf zu-
kommen lassen, da dieser
zwar sehr schnell zu FuB, aber
auch sehr schwach ist. Wah-
rend Speed-Potions eher flr
den schweren und langsamen
Krieger bestimmt sind. Die
Ubermacht der Gegner macht
dieses Actionspiel an vielen
Stellen recht schwierig. Die
128 verschiedenen Level, die
nach dem Programmestart in ei-
ner zufalligen Reihenfolge ge-
laden werden, lassen keine
Langeweile aufkommen. Eine
High-Score-Liste auf Diskette
fur jede einzelne Spielfigur er-
génzt den guten Eindruck.

AMIGA-SONDERHEFT 3



Profilaufiverk 3,5"

Metallgehiuse @ einstellbare Louwerk-

500er Speichererweiteru.
Fiir§ 1‘ 2J't zasa“rzﬁmes RAM @ alle RAM-s

mit Display i i
Trackanzeige @ Wiite Protect am Laufwerk

schaitbar @ abschaltbar @ durchgeschleif-
ter Bus

1 Jahr Garantie

Super ALCOMPreis 324,-
Laubverk 5,25"

40/80 Track @ Llaufwerkshus durchge-
schieift @ abschaltbar @ einstellbare
Adressen @ MS- 00S- kompatibel @ mit
Diskchange

Super ALCOMPreis 298,-
HD 1,6 MB (umschaltbar) 318,-
Amigafarbene Blende +10,.-
Write Protact Schalter +75,-
Gemischtes Doppel 3,5/5,25"

einzeln ein-/abschalthar @ einstellbare
Laufwerksnummern mit Anzeige @ durch-
geschleifter Bus ® bei 5,25 40/80 Tracks

halthar® Metallgehiuse ® 1 Jahr Ga-
rantie
Super ALCOMPreis 548,-

ausgereifte Ingenieurlei-
stung ® 14 Tage
Umtauschrecht ® fast
alle IC's gesockelt @ nur
professionelle Leiter-
platten ® Bauteile
namhafter Hersteller ®
mit Bedienungsanleitung

g igurierend @ ab-
schalthar @ Uhrenschaltung auf Platine mit
Akku- bzw. Batteriepufferung nachristbar
Komplett mit 512k Preis auf Anfrage
Superpreis mit Uhr Prais auf Anfrage
Bauteilesatz fiir Uhr ohne Akku 24~
Leerplatine mit Stecker 28,-

“mit Schaltplan und Bestickungsliste

LaulwerkanschluBkabel

Zum AnschiuB von Laufwerken an alle Amigas @

mit Ansteverelektronik

Fiir 3,5 Laufwerk 39,
49,-

Fir 5,257 Laufwerk

Steckplatzerweiterung
3-fach fiir Laubwerke

.'Isn’g.r Steckplatz %:cmﬂbar und einstellbare

g di-
rekt am Amigagehiuse @ Dadurch keine Kabel-
langenprobleme
AnschluBfertig zum Super ALCOMPreis ~ 49,-

Sou

Fiir alle Amiga’s mit Software @ Type bei
Bestellung bitte angeben @ 8-Bit Daten-
breite ® Betrieh am Parallelport (Drucker-
port) @ Mit Vorverstirker fiir Micro-An-
schiuB  (Cinch-Buchsen) @ .ﬁglsl]'- und
Sprachdigitalisierung méglich ® Arbei
mit fast allen Digitizer-Programmen @
Formschiones Gehéuse

Super ALCOMPreis 79,-

Sampler Studio

® Professionelles Sampler-Programm @ 4-Kanal-
Technik @ speichern auf 4 Disketten hil i
der miglich @ alle gangigen Formate (IFE Data,
Future] @ Echizeitdisplay mit Zoomfunktion @
viele Verfremdungsmaglichkeiten @ Echo, Hall,

Reverse 69.-
129,.-

Paket: Sampler + Software

MIDI - Interface
4 Kanale einschlieBlich 1 Thru @ Optische
Datenanzeige @ Formschines Gehause

Wahnsinnspreis von nur

89,.-
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COMPUTERHARDWARE

Nickstartumschaltung

Bauen Sie die anderen Kickstart-Versionen in lhren
Amiga 500 @ Einfacher Einbau ohne Liten @ fiir
Original-Kickstart-ROM und 2 zusétzliche Versio-
nen auf EPROM @ EPROM-Programmierservice auf
Anfrage

SuperALCOMPreis 59.-
Kickstartversion auf EPROM’s 120.-
Userport + Experimentierkarte
fir nsionport

Mit Lachraster und 2 x 6522 Ports

Leer 59.-
komplett aufgebaut 89.-

Wir suchen stindig Hardware-Ent-
wicklungen. Wir garantieren gute
Umsatzprovisionen und ehrliche
Abrechnung

kostenloses Info anfordern!!!

Bestellung und Versand

3,5" Laubwerk

Fﬁrage .gmgg: '.'z. e"nﬁelh.';?re :‘afé'mgum- ALEOMP

mer @ abschaltbar ® Metallgehause @ su-

perflach ® 1 Zoll (2,54cm) @ durchge- A la.”ferma””
schleifter Bus @ TEAC Laufwerk Lessing Str. 46
1 Jahr Garantie 5012 Bedbur:

komplett anschluBfertig 234,-

Tel. 02272/15 80

Amigafarbene Blende +10.-
Nachnahmeversand NN-Spesen 7.50
1 OM b. Vorkasse 3.- OM. Auslandshe-
Basislaufverke 1 Jahr Garantie | stellungen: Nachnahmeversand NN-

Spesen 10.- DM b. Vorkasse 5.-OM.

TEACFD 135 FN 3,5 I1MB superslimline 218,- Wir liefern lhnen auf lhre Rechnung

TEACFDBSGFREZE 40180 Tcks.  230.: und Gefahr zu den Verkaufs-und Liefer-
Amigafarbene Blende +10,- bedingungen des Elektranikgewerbes.
1,6 MB Diskchange 259, - Postgiroamt i
3,5° Gehiuse 25,- (BLZ 370 10050) 275 54-509
5,257 Gehiuse 25,-
Gehause fiir “Gemischtes Doppel” 65,-
Bootselector 18.90
Trackanzeige
Fiir DFQ-DF3 einstellbar @ fiir alle Laufwer-
Amiga ke (3,5°/5,25"] @ Laufwerkbus durchge-
® Fir A 500/1000 schieift ® mit Gehiuse
@ Expansionsportanschiull Super ALCOMPreis 69,-
® Fiir EPROM's 2764-27011 (8K-128K)
Alle A-Typen und CMOS-Typen
® Funktionen: -
LEERTEST LADEN VN DISK Einfiibrungsangebot
VERGLEICHEN  SPEICHERN AUS DISK  Amiga - Narddisks
ey HEXOUMP — 4p Interface A 2000 198.- e e
® vier Pragrammieralgorithmen HD-Interface A 500/A 1000 248,-
iﬂmS/Byte - Superschnell 64K-1,5 min Platte 20 MB A 2000 798.-
Prog zum Generieren und Bi 4
von Kickstarts direkt von Diskette oder 30 MB A 2000 898.-
s ggf'" A 225 40 MB A 2000 1098.-
Mit Software + Gehause B 65 MB A 2000 1348,'
Platte A 500/A 1000
Mef- und Steuerinterface 20 M8 898,-
® 8 ADC-Kanile 0-2,55V in 0,01V Stufe 30 M8 9398.-
® éﬂAL‘-Kmife %2,;5!/ in 0,01V Stufe 40 MB 1248.-
enauigkeit- 1,5 LSB < . ’
® & froi programmiecbare TTL-1/0 Kendle 65 MB 1498,- Ve Aaige Ficotte - ALCOME r Amiga okne PC-Karte!
. ﬂ;;,‘mu”' Avichie: ber Schonal: i ..i_aibsrht;nta;d wie 'ﬁfg;%dﬂ ‘ﬁagga. Af.;;' Einbau-Festplatte fﬂrden’ “Amiga 2000°® Als Exrag
0 Vokabell ne Einheit fir den "Amiga 500 und 1000 mit Gehéuse, eigenem Netzteil und Erweiterungsanschiu
:Z,';;’,‘,ﬁ,,-ﬂ;ﬂ;’;’;’,fﬁf;”"”’ 300w ,f:;_,mm I I— @ Erhltlich mit 20, 30, 40 und 65 Megabyte ® Kopiert | Megabyte in unter 4 Sekunden ® Speichert
® Einfache Pro 2 i Basis vt . : et schneller als “1.2-Ramdisk” @ Lsuft mit “FastFileSystem” @ Einfach einstecken, Formatieren,
i Programmierung in Basic mog Hilfssatz @ Merkfunktion ® komfortabler “Mountlist” und “Startup-Sequence* dndern und I hit's!
lich Multitasking tauglich Editor zur Vokabelverwaltung ® Wirter- Entwickler; Sispkas o a’.’ &J:ﬂ ¢ URE {08 0N &
® incl. DEMO-Software auf 3,5 a’;‘;g’ buch zum Dateiendurchsuchen 59- L Fiir den Selbstbau: Harddisk-Interface incl. Steuersoftware @ AnschiuB mit Slot fiir Omti-Controller )

Entwurf + Druck PLUM. Diiren-Oberzier. TEL.024 28/7 11



Black Lamp

Jack, der Hofnarr des Ko-
nigs Maxim von Allegoria, hat
Liebeskummer. Nicht, daB ihn
die Angebetete nicht wollte,
aber sie ist ausgerechnet die
Tochter seines Chefs — die ko-
nigliche Hoheit Prinzessin Gri-
zelda. Doch bevor Jack sie hei-
raten kann, muB er eine
schwierige Aufgabe erfiillen.
Er soll die neun Wunderlam-
pen wieder zurilickbringen, die
von bdsen Machten geraubt
wurden und von Monstern und
Drachen bewacht sind.

»Black Lamp« ist ein »Jump-
and-run«-Spiel. Der Held Jack
muB in einer Vielzahl von ver-

schiedenen Szenen herumlau-
fen, springen und sich mit
Schiissen aus seinem magi-
schen Girtel gegen die Mon-
ster verteidigen. Dabei ist er
natirlich stédndig auf der Su-
che nach einer der Wunder-
lampen. Wenn Jack getroffen
wird, verliert er Energie — fin-
det er etwas zu Essen oder zu
Trinken, wird sie wieder aufge-
fallt. Am schwierigsten ist es,
an die schwarze Lampe zu
kommen: Sie wird von minde-
stens einem Drachen unerbitt-
lich verteidigt.

Grafisch ist »Black Lamp«
recht gut gemacht, die ver-
schiedenen Monster sorgen
fur reichlich Abwechslung.

Zoom

Eigentlich ist »Zoom« ganz
einfach zu spielen: Bei diesem
Geschicklichkeitsspiel  muB
die Spielfigur, die ein wenig an
den berihmten »Pacman« er-
innert, auf einem Linienmuster
umhergesteuert werden, um
die Quadrate zwischen den Li-
nien einzufarben. Doch leider
bewegen sich auf dem Gitter
eine Menge merkwdrdiger Ge-
stalten, die dem Spieler an den
Kragen wollen. Wirklich unan-
genehm ist ein roter Mund, der
der Spielfigur sténdig hinter-
herlduft. Erwischt der Mund
die Spielfigur, »friBt« er diese
einfach aufl Zu allem UberfluB
farbt ein griiner Stengel die Li-
nien wieder um. Aber es gibt
auch Gestalten, mit denen
man gerne zusammentrifft —
einige bremsen beispielsweise
die Bosewichte, andere brin-
gen zusétzliche Punkte.

Die dreidimensionale Dar-
stellung des Spielfeldes ist gut
gelungen. Den Vorspann soll-
ten Sie zudem einmal in voller
Lange genieBen.

ART PAUL DRUMMOND

Summer
Olympiad

In der Kategorie Sportspiele
tat sich auf dem Amiga lange
Zeit wenig. Magere Umsetzun-
gen von anderen Computern
boten nicht den SpaB, der mit
den allseits bekannten und ge-
schatzten Qualitdten des
»Grafik-Wunders« zu erwarten
war.

Die Sommer-Olympiade be-
hebt diesen Mangel. Die Wett-
bewerbe bei dieser Olympiade
sind: Turmspringen, Drei-
sprung, Fechten, Hirdenlauf

und TontaubenschieBen. Uber-
durchschnittliche  Grafiken
zeichnen die einzelnen Ubun-
gen sowie die Eréffnungsse-
quenz aus.

Herausragend ist die Dar-
stellung des Hiirdenlaufes. Ein
»Kameraschwenk« vor Beginn
des Rennens verwischt die
Grenzen zwischen Spiel und
Fernseherlebnis. Spielerisch
sind besonders das Fechten
und das TontaubenschieBen
gelungen. Nur mit viel Ubung
beherrschen Sie das technisch
schwierige Tontaubenschie-
Ben.

Wer Sportspiele liebt, liegt
hier genau richtig.

AMIGA-SONDERHEFT 3



World Tour Golf

Nicht jeder kann es sich lei-
sten, zu den exklusivsten Golf-
platzen der Welt zu fahren und
dort eine Runde zu spielen.
Viel billiger ist »World Tour
Golf« fiir den Amiga.

Sobald der Spieler am Ab-
schlagpunkt steht, sieht er in
sehr guter Grafikdarstellung
auf dem Bildschirm, wohin er
den Ball beférdern muB. Das
Fadenkreuz gibt dabei die
Richtung des Schlages an.
Nun heiBt es, erst einmal den
richtigen Schldger aussuchen
und dann mit einer Folge von
vier gut gesetzten Mausklicks

den Ball zu schlagen, was am
Anfang einige Ubung erfor-
dert. Auf dem Golfkurs selbst
begegnen einem eine Vielzahl
von Hindernissen. Da heiBt es,
tuber Wasserflachen zu spie-
len, Bdume zu umgehen und
gelegentlich den Ball aus ei-
nem Sandbunker zu holen.

Besonders interessant ist es
natlrlich, selber einen Golf-
kurs zu entwerfen. Mit Hilfe ei-
nes »Golfplatz-Editors« geht
das schnell und komfortabel.
Insgesamt ist World Tour Golf
also nicht nur fir Golf-Freunde
sehr zu empfehlen.

OPIELE
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Ports of Call

Bei »Ports of Call« werden
Sie zum Reeder, der mit 5 Mil-
lionen Dollar Startkapital so-
eben in die Schiffahrt einge-
stiegen ist und nun mit dem
Transport von Seefracht viel
Geld verdienen will. Eine Men-
ge Entscheidungen sind da zu
fallen. Nicht jeder Heimat-
hafen ist gleich gut und zwi-
schen den angebotenen Schif-
fen bestehen groBe Unter-
schiede.

Auf dem Weg ist man vor
Uberraschungen nicht sicher.
Von der Rettung eines Schiff-
briichigen bis zum nétigen
Umfahren eines Eisberges
kann alles passieren. Wer gut

ist, kann viel Geld verdienen
und seine Flotte ausbauen.

Die wirklich hervorragende
Grafik und die Liebe zu kleinen
Details machen Ports of Call zu
einer sehr realistischen Simu-
lation. Besonders interessant
ist das Spiel mit mehreren
Spielern (bis zu vier Spieler
sind moglich), die einander na-
turlich harte Konkurrenz ma-
chen.

Das »Ein- und Ausparken«in
den Hafen wird allerdings nach
einiger Zeit etwas langweilig.
Gegen Bezahlung kann man
sich eines Schleppers bedie-
nen. Sehr praktisch ist, daB
Spiel und Anleitungen in
Deutsch verfaBt sind, was den
Einstiegum einiges erleichtert.

Guild of Thieves

Um in die Gilde der Diebe in
Kerovnia aufgenommen zu
werden, mussen Sie lhre Fa-
higkeiten als Meisterdieb unter
Beweis stellen. Sie brechen
auf zu einer Insel, die an den
verschiedensten Orten Schét-
ze beherbergt. Diese Schétze
sind jedoch nicht immer auf
den ersten Blick als solche er-
kenntlich. Sie miissen alle
wertvollen Gegenstande auf-
finden und entflihren, ohne
daB ihre Besitzer etwas davon
merken. Doch das ist gar nicht
so einfach, denn in ein SchloB
muB man erst einmal hinein-
kommen, und nicht alle Wesen
aufder Insel sind Ihnen freund-
lich gesinnt. Die einzelnen
Schatze kann man natirlich
nicht stdndig mit sich herum-
tragen und muB sie deswegen
in einem Banksafe deponie-
ren. Letzte Aufgabe bevor Sie
dem Meisterdieb die Erfiillung
ihrer Aufgabe bestétigen kon-
nen, ist es dann eben diese
Bank auszurdumen.

AMIGA-SONDERHEFT 3
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Pinball Wizard

Wer keine Lust hat, in einen
richtigen Flipper einen Stapel
Markstiicke zu investieren,
sollte den »Pinball Wizard«
ausprobieren. Diese Amiga-
Flippersimulation bereitet au-
Berordentlich viel SpaB. Das
Wichtigste bei einem Flipper
ist natiirlich, die Kugel im Spiel
zu halten — mit zwei groBen
und einem kleinen Flipper ist
das mit etwas Ubung durchaus
zu schaffen. Doch die hohe
Kunstist es, durch geschicktes
Lenken der Kugel die vielen
verschiedenen Spezialfunktio-
nen von »Pinball Wizard« zu
aktivieren. Gellbte Spieler kon-
nen sogar mit zwei Ballen

gleichzeitig spielen. Flipper-
Profis sind vor allem auf Bo-
nuspunkte aus, die die Punkt-
zahl in ungeahnte Hohen trei-
ben kénnen.

Die Grafik und vor allem die
digitalisierten Sounds des Pro-
gramms sind hervorragend —
vieles hort sich wie bei einem
echten Flipper an. Die Kugel
bewegt sich mit einer ganz
schénen Geschwindigkeit,
was schnelle Reaktionen un-
bedingt nétig macht.

Durch die verschiedenen
»Spezialeffekte« bleibt das
Spiel auch fiir lange Zeit inter-
essant. Besonders erfreulich
ist, daB die gesamte PAL-
Auflésung des Amiga ausge-
nutzt wird.

Die Drachen
von Laas

Haben Sie sich schon immer
Uber die komplizierten engli-
schen Texte von Adventures
geérgert? Dann ist »Die Dra-
chen von Laas« genau das
Richtige fir Sie. Dieses Adven-
ture, das auch Rollenspiel-
Elemente enthalt, ist vollstan-
dig in deutsch geschrieben
und versteht (iber 2000 Woérter.
Damit entfallt fur Amiga-
Anwender, deren Englisch-
Kenntnisse nicht perfekt sind,
das Blattern im Wérterbuch.

Die beiden Freunde Smirga
und Aszhanti halten es zu Hau-
se nicht mehr aus. Sie wollen
weg aus Hyllok, um etwas neu-
es kennenzulernen und sich in
Kampf und Magie ausbilden zu
lassen. Um Geld zu verdienen,
fihren sie flir verschiedene
Leute Auftrdge aus, die nicht
ganz einfach zu meistern sind.
SchlieBlich treffen sie auf die
Drachen von Laas — hier stellt
sich den beiden eine fast un-
Uberwindbare Aufgabe. Nur
mit guten Einfallen kdnnen die
beiden Freunde diese Heraus-
forderung meistern.

Shanghai

»Shanghai« ist die moderne
Version des alten asiatischen
Brettspiels Mah-Jongh. Am
Anfang des Spieles hat der
Spieler dabei einen regelma-
Big angeordneten Stapel mit
Spielsteinen vor sich, den so-
genannten »Drachen«, der aus

12

144 Steinen besteht. Es gibt
insgesamt 42 verschiedene
Sorten von Spielsteinen. Der
Spieler muB nun zwei gleiche
Steine finden, die »frei« sind.
Frei bedeutet in diesem Zu-
sammenhang, daB der Stein
von oben frei sichtbar ist und
sich nach links oder rechts
wegschieben |4Bt. Hat man ein

Paar gleicher Steine gefun-
den, kénnen beide weggenom-
men werden. Dies geschieht
einfach dadurch, daB man erst
einen Stein mit der Maus an-
klickt. Er erscheint dann ange-
leuchtet auf dem Bildschirm.
Danach braucht der zweite
passende Stein nur mit einem
Doppelklick bedacht zu wer-
den und schon sind beide Stei-
ne vom Bildschirm verschwun-
den. Ziel des Spieles ist es, am
Ende méglichst wenig Spiel-
steine Ubrig zu haben. Wer es
sogar schafft die Pyramide so
aufzuldésen, daB am Ende gar
keine Steine mehr {brig sind,
fir den gibt es einen grafi-
schen Leckerbissen. Ein Dra-
che durchbricht die nun leere
Spielfliche und schaut einen
mit bésen Augen an. Dieses
Denkspiel kann allein oder mit
mehreren Spielern gespielt
werden. Besonderen SpaB be-
reitet es, mit zwei M&usen ge-
geneinander unter Zeitlimit zu
spielen. Die Regeln sind leicht
zu begreifen. Um aber alle
Steine zu entfernen, brauchen
auch schnelle Denker viel Er-

fahrung. Durch den zufélligen
Aufbau der Pyramide wird das
Spiel nie langweilig. Ubrigens
I&Bt sich jede Pyramide auflo-
sen. Der Computer bedenkt,
daB sich nicht alle Steine einer
Sorte (ibereinander befinden
dirfen.

In zahlreichen Spielen konn-
ten wir folgende Taktiken er-
folgreich einsetzen:

Versuchen Sie, die duBeren
und obersten Steine so schnell
wie méglich abzubauen. Sind
die AuBenpositionen entfernt,
stehen mehr Méglichkeiten zur
Wahl. Sobald die beiden ober-
sten Lagen entfernt sind, soll-
ten Sie im Zweifelsfall besser
die AuBensteine entfernen. Die
unteren Reihen im Zentrum
der Pyramide sollten erst ganz
am Ende aufgedeckt sein.

Bei zwei Spielern im Wettbe-
werbsmodus sollten Sie an-
fangs genligend Zeit wahlen.
Die Eile bei 10 Sekunden flhrt,
gerade bei ungellbten Spie-
lern, zu vielen Reststeinen.

Wir wiinschen lhnen bei al-
len Varianten dieses unge-
wdhnlichen Spiels viel Freude.

AMIGA-SONDERHEFT 3



Compil

gen? Sie haben sich den

Amiga gekauft und dann
eifrig mit dem dazugehdrigen
Amiga-Basic gearbeitet. Kaum
sind die ersten Experimente
zur Zufriedenheit beendet, ent-
stehen immer umfangreichere
Programme. Diese sollten
nach Mdglichkeit auch mit
schneller Grafikausgabe ver-
sehen sein. AuBerdem missen
alle Berechnungen in atembe-
raubender Geschwindigkeit
ausgefihrt  werden.  Die
Wunschliste 188t sich selbst-
versténdlich beliebig verléan-
gern.

Grenzen des
Amiga-Basic

Dabei werden jedoch
schnell die Grenzen des
Amiga-Basic erreicht. Begei-
stert anfangs noch die Vielfalt
der angebotenen Funktionen,
stellt sich ob der nicht gerade
rasanten Ausfihrungsge-
schwindigkeit der Programme
bald eine gewisse Ernichte-
rung ein.

»Profis« und »Fachhandler«
antworten auf die Frage, wie
Basic »Beine gemacht« wer-
den kénnten, entweder gar
nicht oder mit einem Verweis
auf einen »Compilers.

Mehr oder weniger Uberwél-
tigt von der erschopfenden
Auskunft des Gespréchspart-
ners darf sich der Computer-
Freund nun auf die Suche
nach einem »Compiler« ma-
chen. Flindig wird er dabei je-
doch nur, wenn er weil}, was ein
Compiler eigentlich ist und wo-
zu er dient.

Dieser Artikel beantwortet
die gestellten Fragen und zeigt
lhnen auBerdem, warum Ba-
sic-Programme »langsams, mit
einem Compiler ((bersetzte
Programme dagegen so
»schnell« sind.

Dazu wollen wir uns zu-
nachst mit Ihrem téglichen Ar-
beitsmittel, dem von Microsoft
entwickelten Amiga-Basic, et-
was genauer befassen. Die
Programmiersprache  Basic
hat sich nicht nur aufgrund ih-

I st es Ihnen auch so gegan-

AMIGA-SONDERHEFT 3
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Wenn es um Programmiersprachen geht,
fallen haufig die Begriffe »~Compiler« und
»Interpreter«. Wir zeigen, was sich dahin-
ter verbirgt. Zusitzlich stellen wir lhnen
den bislang einzigen Compiler fiir Amiga-
Basic vor. Mit diesem werden Basic-Pro-
gramme erheblich schneller.

rer leichten Erlernbarkeit und
Vielseitigkeit im Heimbereich
durchgesetzt. An diesem Er-
folg hat mit groBer Wahrschein-
lichkeit auch die Tatsache gro-
Ben Anteil, daB die Program-
mierung in Basic (beziehungs-
weise die Bedienung eines Ba-
sic-Systems wie Amiga-Basic)
verhéltnismaBig einfach ist.

Auch kann der Basic-Pro-
grammierer sehr leicht Ande-
rungen am Programm vorneh-
men. Die Eingabe des Start-
kommandos »RUN« genlgt,
und schon kdnnen die Ergeb-
nisse einer Anderung auf dem
Bildschirm bewundert werden.

Soist ein Arbeiten nach dem
»Iry and  Error«Verfahren
(engl. far »Versuch und Irr-
tume), das heiBt eine interakti-
ve Art der Programmierung
moglich.

Dies ist nur ein Teil der Ei-
genschaften, die einen »Inter-
preter« kennzeichnen.

Was ist
ein Interpreter?

Ein Interpreter ist ein Pro-
gramm, das den Quelltext (ein
Basic-Programm) Schritt fir
Schritt, Befehl flr Befehl aus-
wertet. Der Quelltext wird in fiir
den Computer verstandliche
Befehlsfolgen umgesetzt. Die
Umsetzung ist notwendig, weil
der Computer Befehle wie
»PRINT« eigentlich gar nicht
kennt. Hinter dem Basic-Befehl
»PRINT« verstecken sich eine
ganze Reihe von Anweisun-
gen, die ausgefiihrt werden
mussen, um etwas auf den
Bildschirm auszugeben. Da-
mit Sie sich nicht die zahl-
reichen Einzelanweisungen
merken mussen, die zur Bild-

schirmausgabe notwendig
sind, wird lhnen von Basic das
leicht zu merkende Wort
»PRINT« zur Verfligung ge-
stellt.

Betrachten Sie beispielswei-
se folgendes kurze Programm:

10 INPUT “Ihr

Name bitte :”,name$
20 PRINT "Hallo,

liebe(r) ”;name$

Starten Sie dieses Pro-
gramm mit RUN, so wird zu-

néachst eine Zeichenkette ein-
gelesen und dann mit dem Vor-

FRi =110 18
| PRINT Hall 1
e

nterpreter

Uberhaupt Bestandteil der
Sprache Basic ist. Dann fiihrt
er eine entsprechende Folge
von Maschinenbefehlen aus.
Im Beispiel wirde eine Be-
fehisfolge erzeugt, die eine
Zeichenkette ausgibt (»lhr Na-
me bitte : «) und dann eine Zei-
chenkette von der Tastatur ein-
liest. Der nachste Befehl ist
dann PRINT, das wie oben be-
reits angesprochen Maschi-
nenbefehle erzeugt. Erst diese
Maschinenbefehle geben die
Zeichenketten auf dem Bild-
schirm aus.

Anhand dieses kurzen Bei-
spieles wird das Prinzip eines
Interpreters bereits deutlich
(sehen Sie dazu auch Bild 1).
Er sucht nach dem jeweils
néchsten Befehl und vergleicht
ihn mit einer Tabelle, in der alle
ihm bekannten Funktionen
enthalten sind. Kann der Be-
fehl darin gefunden werden,
fuhrt der Interpreter den zu
diesem Befehlstabelleneintrag

"FORY - Anfang einer Schleife
Suche nach den Grenzen : 1 und 18
Setze "i" auf |
|

as wird wiederholt ? --) "PRINT..."

Hat "i" schon einen Hert > 18 ? |
Henn ja, fbbrm:ll der Schleife, sonst

——) i

=i

9.) Ende der Schleife !

Bild 1. Arbeitsweise eines Interpreters: Er sucht nach

dem jeweils néchsten Befehl und vergleicht ihn mit einer
Tabelle, die alle ihm bekannten Funktionen enthalt.

satz »Hallo, liebe(r) « wieder
ausgegeben. Das Wort RUN
startet den Interpreter. Dieser
holt sich den ersten ihm be-
kannten Befehl. In unserem
Beispiel ist das INPUT. Er
sucht dann anhand einer Be-
fehistabelle, ob dieses Wort

gehdrenden Maschinencode
aus.

Dies wiederholt sich flr je-
den einzelnen Befehl des Ba-
sic-Programmes. Daraus re-
sultiert auch die langsame
Ausflihrungsgeschwindigkeit
solcher Programme.
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Da der Interpreter nicht weiB,
ob sich eine Addition wie
d = i+]
auf reelle Zahlen bezieht, oder
ob hier Integerzahlen (siehe
INT, Basic-Handbuch) addiert
werden sollen, muB er vor der
Addition eine Priifung vorneh-
men. Erst wenn er weiB, um
welche Datentypen es sich
handelt, kann er den richtigen
Code zur Addition ausfiihren.
Auch dies verlangsamt die
Ausflihrung des Programmes.

Doch das Interpreter-Kon-
zept bringt nicht nur den Nach-
teil der langsamen Arbeitsge-
schwindigkeit mit sich, son-
dern — wie oben bereits ange-
flihrt — auch den Vorteil der
leichteren Bedienbarkeit.

Dazu gehért auch die einfa-

che Méglichkeit, in den Ablauf
eines Programmes einzugrei-
fen. Ein Interpreter (so auch
Amiga-Basic) bietet in der Re-
gel die Option, ein gerade lau-
fendes Programm an jeder be-
liebigen Stelle zu unterbre-
chen. Der Programmierer kann
sich dann den Inhalt verschie-
dener Variablen ansehen, die-

Einfache Fehler-
behandiung

se verdndern und das Pro-
gramm dann mit den neuen
Werten weiterlaufen lassen.
So kann auf einfache Art und
Weise die Reaktion des Pro-
grammes auf bestimmte Werte
Uberprift werden.

Dadurch ist es relativ leicht,
an Programmen, die nicht die

gewlinschten Ergebnisse lie-
fern, Fehler zu erkennen und
zu beheben.
Basic-Programme werden
im allgemeinen mit einem spe-

ziellen Editor (Texterfassungs-
programm) eingegeben. Der
Vorteil eines Interpreters wie
zum Beispiel Amiga-Basic
liegt nun darin, daB der Editor

Bild 2. Sie miissen nicht mit verschiedenen Programmen
arbeiten, um ein Basic-Programm zu erstellen. Sie
brauchen die Programmierung nur einmal zu lernen. Hier
sehen Sie alle ndtigen Schritte.
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Trickstudio A

Ob Sie Computerfilm-Pionier sind oder
Trickprofi, ob Sie von Walt Disney inspi-
riert sind oder einfach nur einen guten
Lehrfilm fir technische Ablaufe benoti-
gen: Mit Trickstudio A kénnen Sie |hre
eigenen Trickfilme erst und diese
mit Sound oder Gerduschen unter-
malen

Wie wére es also mit einem Stummfilm-
Slapstick, einem Krimi oder einem Wer-
befilm fiir Ihr Schaufenster? Dazu lhre
Lieblingsmusik oder digitalisierte Stim-
men? Mit einer ausfihrlichen Doku-
mentation und dem Programm auf Dis-
kette.

e Fir alle kreativen Amiga-Besitzer,
Anfanger und Profis

1988, 87 Seiten,

inkl. Programmdiskette

Bestell-Nr. 90715, ISBN 3-89090-715-6
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Atlantis

AmigaCall

Treten Sie ein in die faszinierende Welt
der Datenferniibertragung. Kommuni-
zieren Sie (ber Mailboxen mit erfahre-
nen Computer-Anwendern, die lhnen
bei Ihren Problemen weiterhelfen
konnen. Oder Sie erhalten auf diesem
Wege leistungsfahige Public-Domain-
Software.

AmigaCall nimmt |hnen die meiste
Arbeit ab. SchlieBen Sie Ihr Modem
oder |hren Akustikkoppler an, starten
Sie AmigaCall - und auf geht’s.

Fir DFU-Einsteiger und -Profis.

1988, 135 Seiten,

inkl. Programmdiskette

Bestell-Nr. 90716, ISBN 3-89090-716-4
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R.Arbinger, |. Kriiger
Scriptum

Textverarbeitungssystem: Bedienung
iber Pull-down-Meniis oder iber die
Tastatur, verschiedene Zeichensétze
nutzbar, wahlbare Textbreite, Einflige-/
Uberschreib-Modus ~ wéhlbar,  Text-
Justierung, Blocksatz, Blockbearbeitung,
wordwrapping, eigene Funktionstasten-
belegung, Kopf- und FuBzeilen definier-
bar und Seitennumerierung, direktes
Anspringen der Zeile/Seite, Suchen-/
Ersetzen-Funktion, schnelles Durch-
blattern des Textes, Schnittstelle zum
CLl, dynamische Speicherverwaltung,
volle Multitasking-Fahigkeit, ausfihrliche
Bedienungsanleitung im Buch.
Lieferbar 4. Quartal 1988,

ca. 200 Seiten, inkl. Programmdiskette
Bestell-Nr. 90650, ISBN 3-89090-650-8

ca.DM89-" sFr 81,90 /55 757~

J.Kremser/F. Koch

Amiga-Systemhandbuch

Systemhandbuch fir engagierte Amiga-
User und Hobby-Bastler! Mit zahl-
reichen Beispielenin C und Assembler
tur maschinennahes Programmieren
Ausfihrliche Erlduterung Uber die
Méglichkeiten der Amiga-Custom-
Chips und Hardware-Erweiterungen.
® Auf der beigefiigten Diskette enthal-
ten: Steuersoftware fir Hardware-
Zusatze sowie Disk-Editor und alle
Beispielprogramme.

1988, 421 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 90550, ISBN 3-89090-550-1

DM 79~ srr 7270165 616~

|. Kriiger
Amiga: Programmieren mit
Modula 2 .

Leichtverstandlicher Modula-2-Kurs!
Aus dem Inhait: Programm-Module,
Variablendeklaration, ~ Strukturanwei-
sungen, Prozeduren, lokale und externe
Module, Verwendung von Zeigern
systemnahe Programmierung, Co-
Routinen, Programmierung unter Intui-
tion (Screens, Windows, Gadgets, Re-
quester).

1988, 350 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 90554, ISBN 3-89090-554-4

DMB9- srre350/65 538-
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ein Bestandteil des eigentli-
chen Basic-Systems ist. So ge-
niigt der Wechsel in das »LIST-
Fenster«, um eine kleine Ver-
anderung am Programm vor-
zunehmen. Sie missen nicht
mit verschiedenen Program-
men arbeiten, um ein Basic-
Programm zu erstellen. Sie
brauchen die nétigen Schritte
zur Programmierung nur ein-
mal zu lernen. Bild 2 stellt die-
sen Zusammenhang dar.

Bei der Verwendung eines
Compilers muB der Program-
mierer fir den Vorteil der
wachsenden Ausfiihrungsge-
schwindigkeit der Programme
den Preis einer weniger einfa-
chen Bedienung bezahlen.

Das bedeutet konkret, daB
Sie erst den Quelltext des Pro-
grammes mittels eines Editors

eingeben missen. Nach der
Eingabe ist dieser Quelltext im
»ASCll«-Format abzuspei-
chern. ASCll ist die Abkiirzung
flr ein Datenformat. Wird im
ASCII-Format abgespeichert,
so wird der reine Text gesi-
chert. Etwaige Steuerzeichen
(wie Sie beispielsweise von
Textverarbeitungsprogram-
men in den Text geschrieben
werden) werden aus dem Text
entfernt. Der Compiler erwartet
die Daten genau in diesem
ASCII-Format. Sollten Sie nicht
im Besitz eines eigenen Pro-
grammeditors sein, so kénnen
Sie die Programme auch wei-
terhin im »LIST-Fenster« von
Amiga-Basic eingeben. Ab-
speichern miissen Sie das Pro-
gramm allerdings dann mit der
»a«-Option (fir ASCII, siehe

GRUNDLAGEN

Handbuch Amiga-Basic). Ist
die Eingabe des Programmes
beendet und der Quelltext er-
folgreich abgespeichert, so
wird der Editor verlassen. Jetzt
ist der »Compiler« an der Rei-
he. Er liest den Quelltext ein
und erzeugt daraus ein direkt
ablauffdhiges Maschinenpro-

Schneller
Compiler

gramm. Dabei sucht er (meist
grindlicher als ein Interpreter)
nach syntaktischen Fehlern
des Programmes. Sollten sol-
che gefunden werden, weist
der Compiler Sie darauf hin.
Sie missen dann den Compi-
ler verlassen, wieder den Edi-
tor aufrufen und die Fehler be-

seitigen. Der korrigierte Quell-
text wird dann abermals an den
Compiler iibergeben. Bild 3
zeigt diese Arbeitsschritte.

Sind alle Fehler beseitigt,
kann das Programm gestartet
werden. Dazu wird der Compi-
ler verlassen und das Pro-
gramm (lber CLI oder Work-
bench) aufgerufen.

Anhand dieser Beschrei-
bung erkennen Sie bereits die
etwas umstindlichere Hand-
habung eines Compilers.

Doch nun zu den Grundla-
gen zurlick. Ein »Compiler« ist
nichts anderes als ein Pro-
gramm zur Umsetzung eines
Quelltextes in den Maschinen-
code eines speziellen Compu-
ters. Sie werden jetzt vielleicht
sagen: Genau das macht ein
Interpreter doch auch, oder?

Marki KTechrik

P Wollschlaeger
Amiga: Programmierpraxis
Intuition

Eine detaillierte Beschreibung von In-
! Neben der Programmierung von
F ern, Menls und Grafiken behan-
delt der Autor auch wichtige Rand-
iete, wie die Ein- und Ausgabe von
ten oder Zugriff auf die Diskette.
erfahren, wie ein Programm zu
lalten ist, damit es sowohl unter CLI
auch unter Intuition lauft und multi-
kingfahig ist. Damit stehen dem Pro-
mmierer alle Routinen zur Verfi-
9. um professionelle amigatypische
gramme schreiben zu kénnen!
1988, 330 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 90593, ISBN 3-89090-593-5
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P.Wollschlaeger
Amiga-Assembler-Buch

Dieses Buch beweist, daB die Assem-
bler-Programmierung ganz einfach ist!
Voraussetzung fir den Einstieg ist je-
doch ein gewisses MaB an Grundwis-
sen lber computerinterne Dinge. Nach
einem Minimum an Theorie geht dieses
Buch sofort in die Praxis. Assembler-
Befehle und DOS-Funktionen werden
Ihnen anhand kleiner Programme er-
klart, die stdndig schwieriger werden.
Das erforderliche Wissen wird lhnen
von Fall zu Fall mitgeliefert

1987, 329 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 90525, ISBN 3-89090-525-0
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M. Breuer
Amiga-500-Buch

Das vorliegende Buch bietet eine behut-
same Einflihrung in die Bedienung des
Amiga 500. Ein Handbuchteil mit vielen
Bildschirmfotos und Ubersichtstabellen
hilft Ihnen, im taglichen Einsatz schnell
und reibungslos zu arbeiten. Daneben
erhalten Sie aber auch eine ausfiihr-
liche Beschreibung des Amiga und sei-
nes Zubehérs, die Ihnen bei der Kauf-
entscheidung hilft. Pfiichtlektiire also
flr jeden, der sich fir den Supercompu-
ter Amiga interessiert

1987, 489 Seiten

Bestell-Nr. 90522, ISBN 3-89090-522-6

M49- sras.10/8s 282,

Marki&Technik

A.Plenge
Amiga 3-D-Grafik und
Animation

Angefangen bei den einfachsten Pro-
blemstellungen lernen Sie, professio-
nelle 3-D-Grafiken auf Ihrem Commo-
dore Amiga zu planen, zu programmie-
ren und darzustellen. Samtliche theore-
tischen Grundlagen werden Ihnen
anschaulich und leichtverstandlich ver-
mittelt. Auch scheinbar komplizierte
Grafiken wie Schattenbildung, Refle-
xion, durchsichtige Gegenstande, Viel-
fachspiegelungen oder »raytracing«
werden anschaulich dargestellt

1988, 376 Seiten, inkl. Diskette

Bestell-Nr. 90526, ISBN 3-89090-526-9
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H.Knappe
Fraktale Grafik
auf dem Amiga

Ist die Kenntnis von mathematischen
Grundlagen wie z. B. komplexen Zahlen
notwendig, werden diese kurz erklart
Das Buch wendet sich deshalb nicht an
den Spezialisten und Mathematiker,
sondern ist flr jedermann geeignet, der
sich fir Computergrafik begeistert.

® Ein Buch fir Forscher, die an einer
revolutiondren Entwicklung in den
Naturwissenschaften teilnehmen wol-
len und bereit sind, auf Entdeckungs-
reise zu gehen. Reisen Sie mit!

1988, 272 Seiten, inkl. Diskette
Bestell-Nr. 90600, ISBN 3-89090-600-1
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Kowpilation

Bild 3. Der korrigierte Quelltext wird erneut an den

Compiler iibergeben

Richtig, nur geht der Compiler
dabei etwas =»geschickter«,
sprich effektiver vor.

Im Gegensatz zum Interpre-
ter (der das Programm wéh-
rend seiner Ausfiihrung stan-
dig »bearbeitet«) setzt der
Compiler das Programm vor (!)
seiner ersten Ausflhrung in
den Maschinencode des Com-
puters um. Das bedeutet aber
auch, daB das Ergebnis der
Compilation ein Programm ist,
das vollig eigenstandig l&uft,
ohne den »Klotz« Interpreter
stdndig am »Bein« zu haben.

Die einzelnen Programmzei-
len werden nicht mehr der Rei-
he nach immer wieder aufs
neue in Maschinencode Uber-
tragen, sondern nur noch ein-
mal, nachdem das Programm
(besser: der Quelltext des Pro-
grammes) fertiggestellt wurde.
Dies bringt in vielen Féllen ei-
nen deutlichen Geschwindig-
keitszuwachs mit sich.

Optimierende
Compiler

Ein weiterer Vorteil der Com-
piler-Technik ist, daB der Com-
piler bei der Ubersetzung des
Programmes erkennen kann,
ob bestimmte Berechnungen
oder Anweisungen (berhaupt
bendtigt werden. Sind (ber-
flissige Anweisungen vorhan-
den, besitzen einige Compiler
die Fahigkeit, diese aus dem
erzeugten Programm zu ent-
fernen. Diese Fahigkeit des
Compilers wird »Optimierung«
genannt. Bei einem Compiler,
der diese Fahigkeit besitzt,
wird von einem »optimieren-
den« Compiler gesprochen.

Optimierungen tragen so-
wohl zu einer weiteren Ge-
schwindigkeitssteigerung als
auch zu einer geringeren Gro-
Be des erzeugten Programmes
bei. Dabei ist zu bemerken,
daB die von einem Compiler er-
zeugten Programme (auf der
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Diskette und im Speicher)
meist deutlich langer sind, als
die entsprechenden (nicht-
compilierten) Basic-Program-
me. Dies liegt daran, daB die
nicht-compilierten Programme
als reiner Text abgespeichert
werden. Compilierte Program-
me dagegen enthalten eine
Vielzahl von zur Ausflihrung
derselben bendtigten Pro-
grammteile, die im Quelltext
selbstverstandlich nicht er-
scheinen. Sie werden vom
Compiler selbstédndig zum fer-
tigen Programm hinzugefigt.

In diesem Zusammenhang
fallt auch hdufig der Begriff
»Laufzeitsystem« (LZS) oder
»Runtime-System«. Darunter
wird eine Sammlung von Un-
terprogrammen  verstanden,
die zu jedem compilierten Pro-
gramm mit gespeichert wer-
den. Diese Unterprogramme
unterstiitzen die Ausfiihrung
des Programms beziehungs-
weise ermdglichen diese so-
gar erst. Ein Teil dieses Lauf-
zeitsystems kdnnten zum Bei-
spiel Routinen zur Verarbei-
tung reeller Zahlen sein. Eine
weitere Aufgabe des LZS ist
meist die Erkennung und Mel-
dung von Laufzeitfehlern. Dies
bedeutet, daB bei einer Divi-
sion durch Null der Computer
sich nicht sofort zu einer Medi-
tation mit dem Guru Uber die-
ses schwierige mathemati-
sche Problem zuriickzieht,
sondern eine Fehlermeldung
der Art »Fehler : Division durch
Null« ausgegeben wird.

Durch die vielen Funktionen
des LZS, die an jedes Pro-
gramm angehangt werden, er-
scheinen kleine Programme
schnell »aufgeblaht«. Die Lan-
ge der erzeugten Programme
steht in keinem Verhéltnis
mehr zum Quelltext. Ein guter
Compiler erkennt, welche Rou-
tinen des LZS benétigt werden
und fiigt nur diese zum erzeug-
ten Programm hinzu.

Bild 4. Der Compiler wird quasi zur »Blackbox«. Das
Ergebnis (fertiges Programm) wird auf eine dem Anwender
nicht bekannte Art und Weise erzielt.

[=1|Absof{t AC/BASIC Cowpilen

Nane of progran fo conpile:

Benchnark

Bild 5. Das »Datei-Fenster« des AC-Basic. Hier geben Sie
an, welches Programm Sie compilieren méchten.

Da wir gerade von den Feh-
lermeldungen sprachen: Wie
weiter oben schon angedeutet,
liest der Compiler den Quell-
text eines Programms vor der
Ubersetzung ein. Danach wird
dieser analysiert und in den
Maschinencode (bertragen.
Bei der Analyse gehen Compi-
ler héufig detaillierter auf et-
waige ' Fehler im Quellpro-
gramm ein, das heiBt sie erzeu-
gen oft mehr und/oder genaue-
re Fehlermeldungen. So wis-
sen Sie als Programmierer
besser, woran es in der ent-
wickelten  Software  noch
»krankt.

Genaue Fehler-
meldungen

Doch nicht jedes Programm
eignet sich zur Compilation.
Dies trifft besonders auf Pro-
gramme zu, die nicht von ihrer
Geschwindigkeit leben (wie et-
wa Spiele), sondern sogar auf
ein etwas gemé&chlicheres
Tempo angewiesen sind. Als
Beispiel lassen sich hier Pro-
gramme anfiihren, die Musik-
stiicke ausgeben. Werden die-
se Programme compiliert, so

entsprechen die Ergebnisse
meist kaum den Erwartungen.
Durch die zusétzliche Ge-
schwindigkeit werden die Mu-
sikstlicke bis in die Unkennt-
lichkeit verstimmelt. Langwie-
riges Herumprobieren, mit wel-
cher Geschwindigkeit (und
Verzdgerung) das Stlick auch
in der compilierten Version an-
nehmbar klingt, ist die Folge.
Gerade hierbei macht sich die
Trennung von Editor, Compiler
und ausfiihrbarem Programm
besonders negativ bemerkbar.

Der Compiler wird quasi zur
»Blackbox« (Bild 4). Das Ergeb-
nis (fertiges Programm) wird
auf eine lhnen nicht bekannte
Artund Weise erzielt. Die Mog-
lichkeiten zur Verifikation des
erzeugten Codes sind gering
und bleiben Assembler-Ken-
nern vorbehalten.

Sie wissen nun, was ein
Compiler macht. Er Ubersetzt
den Basic-Quelltext in ein ab-
lauffahiges Maschinencode-
Programm.

Bevor Sie im néchsten Ab-
schnitt einiges Uber den einzi-
gen derzeit fir den Amiga er-
héltlichen Basic-Compiler er-
fahren, wollen wir Sie noch auf
einige wichtige Punkte auf-

AMIGA-SONDERHEFT 3



|| SOURCE FILE:dfB:basicdenos/0b jEdit

Cowpile Batch

Use Long Addressing
Enable Run-tine Tests
Compile for Decimal Math
Generate Errors List
List Include Statements
Generate Full List

Corpiler Options

WORR AREA: 32RE—— 1

ON Process Run-time Events
OR Link Run-tine

O Generate Sywbol File
OT Tewporaries on Rambisk
O Default Arrays to STATIC

| SME | [ cum

Bild 6. Das »Control Panelx, iiber das Sie Zugriff auf die
Parameter bei der Compilation haben und den Compiler

starten konnen

REM Bench-Test

PRINT "Primzahlsieb des Erathostenes”

PRINT "==z==z=z=z=z=zzzz=z==z====s====z===

===":PRINT

INPUT “Obergrenze der Primzahlenberechnung: ”;pmax

d%=(pmax-1) /2:s%=(SQR(pmax)-1) /2

CLS:PRINT “Alle Primzahlen bis ";pmax”:”
DIM pz%(d%):PRINT :PRINT 2;:a%=1:t1=TIMER
FOR i%=1 TO s%: IF pz%(i%)=0 THEN PRINT 2%i%+1;:a%=a%+1:IF a% MOD 10

=0 THEN PRINT

FOR j%=2%i%%(1%+1) TO d% STEP 2%1%+1:pz%(j%)=1:NEXT :NEXT :t2=TIMER
FOR i%=s%+1 TO d%:IF pz%(i%)=0 THEN PRINT 2%i%+1;:a%=a%+1:IF a% MOD

10=0 THEN PRINT
NEXT:t3=TIMER

PRINT :PRINT “anzahl
PRINT “Rechenzeit

:";a%

1 ";t2-11; "Sekunden”

PRINT “Zeit insgesamt”;t3-t1”; "Sekunden”

FOR t=1 TO 10000:NEXT t

Listing 1. Ein kurzes Basic-Programm, das wir fiir einen
Zeitvergleich fiir Sie durch den Compiler »geschickt«
haben. Das Programm berechnet Primzahlen.

Versuch| Amiga-Basic

AC/Basic

Berechnung  Ausgabe |Berechnung Ausgabe
1 28,07 151,22 727 6833
2 28,16 151,36 7,30 68,30
3 28,07 151,26 730 68,32
4 28,08 150,86 7,28 68,38
Mittel: 28,09 15117 7,29 68,33

Tabelle 1. Die Zeiten fiir die Berechnung und Ausgabe aller
Primzahlen bis zur Zahl 30000

merksam machen, die Sie
beim Kauf eines Compilers be-
achten sollten.

Worauf Sie auf jeden Fall
beim Kauf eines Compilers
achten sollten :

— erkennt der Compiler alle
Programme, die mit Ihrer Ba-
sic-Version erzeugt wurden?
— besitzt der Compiler Feh-
ler? Wenn ja, sind diese doku-
mentiert (das heiBt zum Bei-
spiel im Handbuch aufgeli-
stet)?

— wie schnell laufen die com-
pilierten Programme ab?

— wie lange benétigt der Com-
piler zur Erzeugung eines ab-
lauffahigen Programmes?

In diesem Abschnitt stellen

AMIGA-SONDERHEFT 3

wir lhnen den einzigen zur Zeit
der Erstellung dieses Artikels
erhéltlichen  Basic-Compiler
kurz vor.

Der Compiler
fir Amiga-Basic

Sein Name ist »AC/Basic«
(ACB, Version 1.2). Er wird auf
einer Amiga-Diskette zusam-
men mit einem recht umfang-
reichen Handbuch geliefert.

ACB ist ein Compiler fiir den
Basic-Dialekt »Amiga-Basic«.
Sie kdnnen also Programme
Ubersetzen lassen, die mitdem
zum Amiga ausgelieferten Ba-
sic-Interpreter erstellt wurden.

GRUNDLAGEN

Vergleich der Rechenzeit

Sekunden
' 36

20
1@

]
28.09

28.89

7.29

Aniga-Basic AC/Basic-Compiler

Vergleich der Ausgabezeit

Sekunden
2088

150
iee
1)

[
28.089

151.17

7.29
Amiga-Basic AC/Basic-Compiler

Bild 7. Die Vergleichswerte fiir die Ausgabe der Primzahlen
bis zur Grenze 30000 als Balkengrafik

Sie miissen sich keinen neuen
Interpreter zulegen, sondern
kénnen wahrscheinlich sogar
alle lhre Programme von die-
sem Compiler (ibersetzen las-
sen, ohne groBe Verdnderun-
gen daran vorzunehmen.

Das (englische) Handbuch
erklart auch die Unterschiede
zwischen Amiga-Basic und
AC/Basic.

Darunter fallen zum Beispiel
Befehle wie CONT, DELETE,
LIST, LLIST, LOAD, MERGE,
NEW, SAVE, TRON, TROFF,
die der Ubersetzer Uberhaupt
nicht kennt. Dies ist auch leicht
einsichtig, da zum Beispiel
Uber DELETE nur Zeilen des
Quelltextes loschbar  sind,
nicht jedoch im ablauffahigen
Programm.

In Bild 5 sehen Sie das »Da-
tei-Fenster« des ACB. Hier ge-
ben Sie an, welches Pro-
gramm Sie compilieren mdch-
ten. Danach erscheint ein Fen-
ster (»Control Panel«, Bild 6),
Uber das Sie Zugriff auf einige
Parameter bei der Compilation
haben und den Compiler star-
ten kénnen. Sie kénnen (ber
die einzelnen Schalter (Gad-
gets) zum Beispiel wahlen,
welche Adressierungsart fiir
den erzeugten Code gewihlt
werden (lang/kurz) und wie der
Compiler mit Feldern (Arrays)
umgehen soll.

Der wichtigste Schalter in
diesem Fenster heift aller-
dings »Compile« — er startet
den Compilationsvorgang.
Sollte der Compiler einen Feh-
ler entdecken, macht er Sie
darauf aufmerksam. Unter-

bleibt eine derartige Fehler-
meldung, kénnen Sie den
Compiler verlassen und das
compilierte Programm Uber
das zugehorige Bildsymbol
(Icon), oder im CLI Uber den
Programmnamen aufrufen.

Dabei ist zu beachten, daB
der Compiler an den Namen
des Quelltextes die Endung
».run« héngt. Das heiBt, das
compilierte Programm endet
immer mit ».run«. Dadurch
kann auf einfache Art und Wei-
se zwischen Quell- und Objekt-
datei unterschieden werden.

In Listing 1 finden Sie ein
kleines Basic-Programm, das
wir flr einen kleinen Zeitver-
gleich fir Sie durch den Com-
piler »geschickt« haben. In Ta-
belle 1 sehen Sie die Ergeb-
nisse.

Basic im Rausch
der
Geschwindigkeit

In diesem Artikel haben wir
lhnen alle Grundlagen zum
Thema »Compiler und Inter-
preter«vermittelt, die Sie unbe-
dingt vor einem Kauf beriick-
sichtigen sollten.

Ob ein Compiler fiir Sie die
richtige Erganzung lhres »Pro-
grammieralltages« ist, miissen
Sie jedoch selbst entscheiden.
Ziehen Sie dabei auf jeden Fall
sowohl den erzielbaren Ge-
schwindigkeitsgewinn als auch
den mit der Verwendung eines
Compilers verbundenen Ver-
lust an Bedienungskomfort in
Betracht. (Ingolf Kriiger/rs)
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Fiir den Amiga gibt es einige
Versionen der bekanntesten

aller Programmiersprachen: Basic.
Wir vergleichen die

zur Zeit filhrenden vier Basic-
Dialekte fiir den Amiga

und sagen, welcher fir verschiedene
Anspriiche geeignet ist.

war ist der Amiga durch

sein in der Sprache »C«
geschriebenes Be-
triebssystem eigentlich fir die-
se Sprache pradestiniert.
Doch vor allem Anfénger tun
sich oft recht schwer mit dieser
Programmiersprache. Wesent-
lich angenehmer ist es, Basic
zu lernen, mit dem viele Um-
steiger auf den Amiga schon
vertraut sind. Doch wer sich
gegen C oder auch Assembler
entscheidet, steht vor der Qual
der Wahl: Welcher Dialekt ist
flirihn am besten geeignet? Ist
es das mitgelieferte Amiga-
Basic, True Basic, GFA-Basic
oder F-Basic?




Natlrlich kann keiner der
Dialekte als »der beste« be-
zeichnet werden, da jeder flir
sich seine ganz speziellen Be-
sonderheiten und Sonderfunk-
tionen hat. Zudem stellt jeder
Programmierer andere An-
spriche, daher beschrankt
sich unser Vergleich auf Hin-
weise, welcher Basic-Dialekt
flr verschiedene Anforderun-
gen geeignet ist.

Der Klassiker:
Amiga-Basic

Der groBte Vorteil des
Amiga-Basic ist wohl sein
Preis, denn es wird jedem Ami-
ga kostenlos beigelegt. Somit
ist es seinen Mitstreitern schon
einmal um ungeféhr 200 Mark
voraus — und das ist ja schlieB-
lich nicht gerade wenig.

Das von der Firma Microsoft
entwickelte Amiga-Basic istein
reiner Interpreter, das heiBt,
das eingegebene Programm
wird Befehl fiir Befehl in Ma-
schinensprache Ubersetzt (in-
terpretiert) und dann ausge-

fuihrt. Solche Interpreter haben
sowohl Vor- als auch Nachteile.
Zum Beispiel startet das Pro-
gramm unmittelbar nach der
Eingabe von RUN (beim Com-
piler muB es erst komplett
Ubersetzt werden). Natirlich
weiB der Interpreter zu jedem
Zeitpunkt der Ausfiihrung, an
welcher Stelle im Quelltext
sich das Programm gerade be-
findet. Einerseits kann so bei
einem fehlerbedingten Pro-
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grammabbruch die unkorrekte
Befehlszeile sofort ausge-
macht werden, andererseits
bieten die meisten Interpreter
(so auch Amiga-Basic) eine
Trace-Option, bei der wahrend
des Programmablaufs die ge-
rade abgearbeitete Befehls-
zeile angezeigt wird.

Der gemiitliche
Interpreter

Sie kdbnnen Amiga-Basic von
der Workbench durch An-
klicken des zugehdrigen Icons
starten. Der Interpreter startet
aber auch, wenn Sie das Icon
einer Amiga-Basic-Datei an-

_klicken oder wenn Sie direkt
vom CLI aus den Befehl »run
AmigaBasic« eingeben. Nun
meldet sich das Programm mit
dem Hauptfenster fir direkte
Befehlseingabe und Pro-
grammausgaben. Rechts da-
neben erscheint das Fenster
des eingebauten Editors. Dies
ist die Arbeitsoberflache von
Amiga-Basic, die eine der
groBten Schwachen des Pro-
gramms darstelit.

Zwar wird uneingeschrénkte
Amiga-Fenstertechnik gebo-
ten, Sie kénnen also alle Ar-
beitsfenster beliebig verschie-
ben und in der GréBe verén-
dern; allerdings geschieht dies
mit quélender Langsamkeit.
Will man ein mit Text gefilltes
List-Fenster von ungefdhr ei-
nem Viertel der Bildschirmgro-
Be verschieben, sind Wartezei-
ten bis zu fiinf Sekunden keine
Seltenheit.

Wurde in dem gerade lau-
fenden Basic-Programm ein
Fehler gefunden, geschieht
folgendes:

Der Interpreter stoppt das
Programm, schaltet das List-
Fenster in den Vordergrund,
rahmt die fehlerhafte Zeile im
Quelltext ein und gibt in einem
zusétzlichen kleinen Fenster
die Art des Fehlers aus. Dieses
Fenster muB der Anwender
dann anklicken, um im Quell-
text den Fehler verbessern zu
kénnen. AnschlieBend ist der
Mauszeiger noch in die Néhe
des umrahmten Fehlers zu be-
wegen und erneut ein Maus-
klick auszufiihren. Bis es dann
endlich so weit ist, daB man
den geringfligigen Tippfehler
mit wenigen Tastendriicken
verbessern kann, vergeht also
viel Zeit, so daB Geduld und
Nerven des Programmierers
bei intensiver Arbeit sehr stra-
paziert werden.

Im Editor selber 146t die
Verarbeitungsgeschwindigkeit
ebenfalls stark zu wiinschen
ibrig. Wer das Listing zeilen-
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Die Benchmark-Tests

Um die Geschwindigkeit der vier Basic-Dialekte mdglichst objektiv
zu vergleichen, werden natiirlich MaBstébe in Form von Ausfiihrungs-
zeiten spezieller Programme benétigt. Diese Testprogramme (Bench-
marks) sollten bestimmte Fahigkeiten der Sprache méglichst intensiv
nitzen.

Fir den Test wurden flinf verschiedene »Benchmark«Testpro-
gramme entworfen, welche die gemeinsamen Fahigkeiten der Dialek-
te umfassend abdecken. Die Programme wurden jeweils an den Test-
kandidaten angepaBt und, wenn méglich, auch in den jeweiligen
Sprachgegebenheiten optimiert. Die Zeiten miBt man beim Amiga
sinnvollerweise nur in ganzen Sekunden, da zahlreiche duBere Ein-
flisse (Mausbewegung, gleichzeitig bearbeitete Tasks und &hnliches)
die Ausfiihrungszeit empfindlich beeinflussen.

Der erste Benchmark-Test berechnet auf einfachstem Wege die
Primzahlen zwischen 1 und 2000. Im wesentlich besteht dieses Pro-
gramm aus zwei geschachtelten WHILE-Schleifen sowie einfachen
Rechnungen mit Integer-Variablen.

Im Gegensatz zum ersten bedient sich der zweite Benchmark-Test
ausgiebig der FlieBkommavariablen und -operationen wie trigonome-
trischen, Exponential-, Wurzel- und Logarithmus-Funktionen sowie
Grundrechenarten. Gerade bei einem Computer wie dem Amiga ist
die Geschwindigkeit der Grafikberechnung und Ausgabe in vielen An-
wendungen ausschlaggebend.

Der dritte Benchmark-Test priift die Routinen zum Zeichnen von
Einzelpunkten, leeren und ausgefiiliten Rechtecken sowie von Ellip-
sen. Da die Objekte zuféllig plaziert werden, spielt auch die Ge-
schwindigkeit der Zufallsfunktion RND eine Rolle.

Die beiden letzten Benchmark-Tests erbringen die Geschwindigkeit
fur das Schreiben und Lesen in und aus sequentiellen Dateien. Leider
stehen Befehle fiir die Bearbeitung relativer Dateien unter F-Basic
und True Basic nicht zur Verfligung, daher wurden nur die einfachen

sequentiellen Dateien getestet.

Da jeder Benchmark-Test der jeweiligen Sprache angepaBt wurde,
haben wir auf einen Abdruck der Programme verzichtet.

Benchmark 1 11:05
Benchmark 2 00:49
Benchmark 3 02:40
Benchmark 4 00:44
Benchmark 5 00:35

05:00 04:07

01:05 00:15 00:04
02:29 00:45 00:51
01:10 00:33 00:29
00:32 00:23 00:21

Tabelle 1. Die gemessenen Zeiten fiir die fiinf Benchmark-
Tests, die im Kasten oben beschrieben sind.

weise durch das Fenster scrol-
len lassen will, 1Bt meist den
Finger so lange auf der Cursor-
taste, bis die gesuchte Stelle
erreicht ist. Allerdings ist die
Tasten-Wiederholung nicht der
Scroll-Geschwindigkeit ange-
paBt, so daB sich nach dem
Loslassen der Taste immer
noch zahlreiche Tastendrucke
im Tastaturpuffer befinden und
das Listing lustig weiterscrollt.
Passiert dies gerade gegen
Ende des Quelltextes, so wird
man nach der letzten Zeile far
jeden einzelnen (brigen Ta-
stendruck im Puffer mit einem
Bildschirmblitz und Piepton
bestraft.

Der Editor von
Amiga-Basic

Alle Befehle an die Benutzer
oberflaiche von Amiga-Basic
sind Uber Meniis, aber nur die
Hélfte dieser 16 Menlpunkte

Uber Tastatur erreichbar. Lei-
der besitzen gerade oft bend-
tigte Funktionen, wie OPEN
oder SAVE, keinen Tastaturco-
de. Ubrigens lassen auch gera-
de diese beiden Befehle stark
zu winschen ubrig. Ein File-
selector, in dem lediglich einer
der angezeigten Dateinamen
angeklickt wird, fehlt.

Wird man von seinem Ge-
déchtnis einmal im Stich gelas-
sen, so hilft allerdings der Be-
fehl FILES im Command-Fen-
ster; er zeigt eine Ubersicht
aller Eintrdge im aktuellen Ver-
zeichnis.

Im Gegensatz zur durchaus
verbesserungswirdigen Ober-
fliche von Amiga-Basic ist
Sprachqualitadt und Sprachum-
fang fur Standard-Anwendun-
gen ausreichend. Amiga-Basic
ist eine strukturierte Sprache
mit Pascal-Elementen (Schlei-
fen, Entscheidungen, Funktio-
nen und Unterprogrammen mit

lokalen Variablen), so daB eine
durchgehende Zeilennumerie-
rung zwar noch moglich, aber
in keiner Weise nétig ist. Die
Zeilennummern, soweit vor-
handen, werden einfach als
Marken (Label) verwendet, die
mit GOTO oder GOSUB anzu-
springen sind. Erfreulicherwei-
se unterstiitzt der Editor die
strukturierte Programmierung,
indem nach der Eingabe einer
eingeriickten Zeile der Cursor
in der nachsten Zeile automa-
tisch mit der vorigen Ein-
riickung erscheint.

Amiga-Basic unterscheidet
auch genau unter den numeri-
schen Variablentypen ver-
schiedener ~ Genauigkeiten
(Worter, Langworter, FlieBkom-
mazahlen einfacher und dop-
pelter Genauigkeit) und bietet
entsprechend auch viele Funk-
tionen zur Umwandlung von
Werten zwischen den ver-
schiedenen Typen.

Von den Befehlen zur Grafik-
Programmierung kann man
wohl guten Gewissens sagen,
daB sie die Fahigkeiten des
Amiga vollstdndig abdecken.
Neben den Standard-Befehlen
zum Zeichnen von Punkten, Li-
nien, Rechtecken, Kreisen und
Polygonen  bekommt die
Steuerung der Sprites und
Bobs (auch unter dem Namen
Shapes bekannt) neue Dimen-
sionen. Zwar ist der Editor fiir
diese grafischen Objekte nicht
im Interpreter integriert, son-
dern selber ein Basic-
Programm, dafiir kann man
nach Herzenslust Prioritat,
Farbe, Ort, Geschwindigkeit
und sogar Beschleunigung be-
stimmen. Auch Kollisionen zwi-
schen den Objekten werden
komfortabel verarbeitet.

Natiirlich stehen auch die
Befehle WINDOW und
SCREEN zum Offnen von
Amiga-Bildschirmen und Fen-
stern zur Verfligung. Nur leider
sind weder Borderless-Fenster
(Fenster ohne Rahmen) noch
Veranderungen an der Fen-
sterposition und -gréBe nach
dem Offnen méglich.

Fensterinhalte speichert
Amiga-Basic auf Wunsch im
ACBM-Format ab. Allerdings
befinden sich auf der Diskette
zwei Dienstprogramme, die
ILBM- in ACBM-Bilder konver-
tieren (und umgekehrt).

Um die Soundfahigkeiten
des Amiga auszunitzen, kén-
nen Sprachausgabe und Téne
mit beliebiger Wellenform pro-
grammiert werden. Das direkte
Abspielen von digitalisierten
Sounds aus IFF-Dateien ist
ibrigens bei keinem der vier
Dialekte ohne zusétzlichen
Programmieraufwand in Ma-
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SOFTWARE

Amiga Extra Nr. 1: Grafik

Drei Programme, die die auBerge-
wohnlichen Fahigkeiten des Amiga
500, 1000 .und 2000 nutzen.
CADos 3-D: Konstruktion und
Rotation dreidimensionaler Korper.
Funktionsplotter: Grafische Aus-
wertung komplexer Funktionen.
Fractal Construction Kit: Bilder einer
fremden Welt

Bestell-Nr. 38708

DM 49,-* (sFr 44-*/6S 490-")

Bilder einer
fremden Wall

Amiga Extra Nr. 4: Grafik

Amiga Object Editor: Spielerisch
Bobs erzeugen. Animation inbegrif-
fen. The Bobbit: IFF-Bilder in Bobs
und Images verwandeln cder mit
dem eingebauten Malprogramm
erstellen. lconmake: Generieren von
animierten lcons und deren Wandel
in C-Programme. Booter: Bootblock-
Grafik par excellence.

Bestell-Nr. 38725

DM 49,-* (sFr 44-*/6S 490-%)

Amiga Extra Nr. 2: Disk Utilities
DiskEd, Select Copy. DCopyll,
Check, Bootgirl Plus
Hilfsprogramme, die |hnen den
Umgang mit den Daten auf lhren
Disketten erheblich vereinfachen. Mit
einem Super-Diskeditor ist es ein
leichtes, versteckte und verlorene
Daten aufzuspliren und zu rekon-
struleren

Bestell-Nr. 38726

DM 49,-* (sFr 45-"/6S 490-7)

Komfortables Boik-Up-
Kepierprogiomm

der Warenh#user, im Versandhande!
und in Ihrer Buchhandlung.

Markt&Technik

Zeitschriften - Blicher

Software - Schulung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2,

8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0.

SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656,

OSTERREICH: Markt&Technik Verlag Gesellschaft m.b.H., GroBe Neugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (0222) 5871393-0;
Rudolf Lechner&SDhn HeizwerkstraBe 10, A1232 Wien, Telefon (0222) 677526;
Ueberreuter Media Verlagsges.mbH (GroBhandel), Laudongasse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 481543-0.

Amiga Extra Nr. 3: Spiele

Bliff: Eine ausgeklugelte Variante des

Billards. Quadriga: Ein Spiel ‘u

Denker, angelehnt an das berlihmte

»Vier Gewinnt«. Wikinger |: Ein
trategiespiel, angesiedelt im

10. Jahrhundert. Maximal funf

Spieler taktieren um die Sicherung

und die VergroBerung ihres

Heimatlandes

Bestell-Nr. 38724

DM 49,-" (sFr 44-"/0S 490-")

Amiga Extra Nr. 5: Spiele
Spannende Unterhaltung mit vier
Super-Spielen! Breaking out: Action-
spiel mit schneller Grafik und tollemn
Sound. Decoder: Verwandeln Sie
lhren Amiga in eine Morsestation.
Megamind: Anregende Unterhaltung
fur kluge Kopfe. Wikinger ||
Spannendes Strategiespiel, angesie-
delt im Mittelalter.

Bestell-Nr. 38752

DM 49,-* (sFr 44-*/6S 490-")

* Unverbindliche Preisempfehlung

Fragen Sie Ihren
Fachhéndler nach unserem
kostenlosen Gesamtverzeichnis
mit iber 500 aktuellen
Computerbiichern und Software.
Oder fordern Sie es direkt
beim Verlag an!
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schinensprache oder C zu rea-
lisieren.

AuBerdem bietet Amiga-
Basic an Amiga-spezifischen
Optionen noch Maus- und Joy-
stickabfrage, Interrupt-Steue-

Spezialitaten
gut genutzt

rung fir Objekt-Kollisionen,
Mausbetdtigung und Mendi-
wahl, sowie die Verwendung
von Systembibliotheken.

Amiga-Basic ist erweite-
rungsfahig durch selbstge-
schriebene  Assemblerrouti-
nen und die Funktionen der
Standard-Libraries. Leider
kénnen keine C-Programme
eingebunden werden, und der
Nutzung von Libraries (die
ibrigens erst in ein spezielles
Format konvertiert werden
missen) sind durch das Feh-
len des Datentyps »Struktur«
enge Grenzen gesetzt.

Amiga-Basic ist insgesamt
der langsamste Dialekt in die-
sem Vergleich. DaB dies nicht
nur in der Konzeption als Inter-
preter liegen kann, zeigen der
oft noch langsamere True
Basic-Compiler und der we-
sentlich schnellere GFA-Basic-
Interpreter. Insofern ist Amiga-
Basic nur bedingt fiir profes-
sionelle Anwendungen geeig-
net.

Das Handbuch ist im Ver-
gleich zur Arbeitsgeschwindig-
keit hervorragend. In den er-
sten Kapiteln werden die
grundsétzliche Bedienung, die
Erstellung von grafischen Ob-
jekten, sequentielle und relati-
ve Dateien, Datentypen und
Operatoren sowie einige Be-
sonderheiten von Amiga-Basic
beschrieben. Nach einer kur-
zen, nach Sprachelementen
geordneten Ubersicht, sind
dann sdmtliche Befehle, An-
weisungen und Funktionen al-
phabetisch aufgefihrt.

Amiga-Basic hat drei ganz
entscheidende Vorteile: Er-
stens existieren prinzipiell alle
nétigen Befehle fiir die mei-
sten Programmanwendungen,
zweitens steht es jedem
Amiga-Besitzer kostenlos zur
Verfiigung, und drittens ist
Amiga-Basic damit natlrlich
eine Art Standard. Zwar liegt
Amiga-Basic in bezug auf Be-
dienungskomfort und Ausfiih-
rungszeiten fast am Existenz-
minimum, doch zahlreiche in-
teressante und auch praxisge-
rechte Listings beweisen im-
mer wieder, daB sich mit dieser
Sprache einiges anfangen
14Bt. Wer also mehr zum SpaB
programmiert, fir den lohnt
sich die mindestens 200 Mark
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teure Anschaffung eines der
Konkurrenzprodukte  sicher
nicht.

True Basic darf seinen an-
spruchsvollen Namen (»wah-
res Basic«) insofern rechtma-
Big tragen, da es von John G.
Kemeny und Thomas E. Kurtz
entwickelt wurde, die vor nun-
mehr 20 Jahren Basic ins Le-
ben riefen. Daher darf man al-
so von der Qualitdt dieser
Sprache einiges erwarten.

True Basic wurde nicht erst
fur den Amiga geschrieben,
die Versionen fiir PC und Mac-
intosh haben sich bereits auf
dem Markt etabliert. Und hierin

liegt auch der entscheidende
Vorteil von True Basic: Die bis-
her existierenden und die viel-
leicht spater noch geschriebe-
nen Umsetzungen des Pro-
gramms sind zu 100 Prozent
kompatibel. Das wurde vor al-
lem dadurch erreicht, daB zum
Beispiel numerische Varia-
blentypen automatisch er-
kannt und entsprechend intern
verarbeitet werden, oder daB
die Grafikbefehle nur skalierte
Koordinaten verwenden.

Wer also ein Programm, daB
er auf seinem Amiga geschrie-
ben hat, auch fiir den PC be-
nutzen will, oder wer bisher auf

einem PC unter True Basic pro-
grammiert hat, muB nur noch
den Quelltext konvertieren,
und schon ist das Programm
auf dem jeweils anderen Com-
puter lauffahig. Preis flr eine
so hoch-kompatible Sprache
ist allerdings immer, daB die
Spezialititen des Computers
nie richtig ausgenitzt werden
kénnen — doch dazu spéter.

Kompatibel:
True Basic

True Basic ist ein in mancher
Hinsicht ein untypischer Com-
piler. Zunéchst besitzt er (was
sonst bei Compilern nicht ib-
lich ist) eine eigene Benutzer-
oberflache mit Editor und Di-
rektmodus. AuBerdem wird der
Quelltext nicht wirklich in
Maschinensprache, sondern
in einen sogenannten »Speed
Code« Ubersetzt, der norma-
lerweise immer noch schneller
als ein Quelltext-Interpreter ist,
aber auch kiirzere Interpretier-
Zeiten aufweist. Dadurch sind
aber auch bei True Basic kei-
ne »Stand-Alone«Programme
moglich, der Speed Code muB
noch in Maschinencode umge-
setzt werden. Dafiir weiB aber
auch hier der Speed Code-
Interpreter, von wo im Quelltext
die gerade bearbeitete Be-
fehlssequenz stammt. Ent-
sprechend bietet True Basic
auch eine Trace-Option zur
leichteren Fehlerbeseitigung.

Die Benutzeroberfldche von
True Basic ist der von Amiga-
Basic um einiges voraus. So ist
die Haupt-Arbeitsfliche das
Editor-Fenster, und nicht wie
bei Amiga-Basic das Kom-
mando- und Ausgabefenster.
Bei Bedarf kénnen allerdings
diese beiden Fenster auch bei
True Basic eingeblendet wer-
den. Zwar sind die Fenster
auch nicht die schnellsten, die
der Amiga je gerettet und auf-
gefrischt hat, doch ist die Ge-
schwindigkeit bei weitem nicht
so gering wie bei Amiga-Basic.

Meldungen des Programms,
wie Fehler und &hnliches, er-
scheinen invertiert in einem
abgeteilten Feld am unteren
Fensterrand. Durch den meist
breiten farbigen Balken sind
die Meldungen schdn auffallig
und trotzdem wesentlich ange-
nehmer als die langsamen
Fenster von Amiga-Basic.

Die meisten (aber auch nicht
alle) Befehle der Oberflache
sind nicht nur Uber Menis,
sondern auch mit Tastenkom-
binationen erreichbar. Zudem
bietet der Editor einige flr Text-
verarbeitungen typische Funk-
tionen, beispielsweise Su-
chen, Ersetzen und Einfugen.
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Eine ganz ungewohnte, aber
sehr praktische Féhigkeit der
Oberflache stellen die soge-
nannten DO-Programme dar.
Dies sind externe Unterpro-
gramme, die wahrend der Be-
arbeitung des Quelltextes ge-
laden und abgearbeitet wer-
den. Das besondere an den
DO-Programmen ist, daB an
sie der gesamte Quelltext im
Speicher in Form eines String-
Arrays sowie ein Argument
tbergeben wird. Dies |48t eine
vielféltige Manipulation des
Quelltextes zu, da dem
DO-Programm der gesamte
Sprachumfang von True Basic
zur Verfugung steht. Drei sol-
che Programme werden gleich
mitgeliefert und sind direkt aus
dem Meni aufrufbar. »DO
FORMAT«  strukturiert den
Quelltext automatisch nach
Schleifen, Unterprogrammen
und Entscheidungen durch
Einrtickung. Dadurch muB der
Programmierer bei der Einga-
be des Quelltextes nicht auch
noch an die Strukturierung
denken, und hat am Schluf
dennoch ein klares, (ibersicht-
liches Listing.

Strukturierte
Programmierung

»DO NUM« und »DO UN-
NUM« sind sozusagen Um-
kehrfunktionen und numerie-
ren beziehungsweise denume-
rieren die Zeilen eines Quell-
textes komplett. In Sachen
Strukturierung ist True Basic
namlich eine sehr extreme
Sprache: Entweder man nu-
meriert jede Zeile, dann kon-
nen auch Zeilen mit GOTO und
GOSUB angesprungen wer-
den, oder man verzichtet auf
die inzwischen liberholte Num-
merierung — und hat daflr
auch keinen einzigen Sprung-
befehl zur Verfligung, und muB
allein mit Schleifen und be-
dingter Ausflihrung zurecht-
kommen. Dadurch erzieht True
Basic den Benutzer natiirlich
automatisch zum guten Pro-
grammierstil, Anfdnger aber
werden sicher ihre Probleme
haben.

Natirlich versorgt True Ba-
sic den Programmierer auch
mit einer machtigen Schlei-
fen-, Entscheidungs- und Un-
terprogrammtechnik.  Wéh-
rend unter Amiga-Basic be-
dingte Schleifen mit den bei-
den Befehlen WHILE und
WEND in genau einer Kombi-
nation abgedeckt sind, kann
bei True Basic die Schleife un-
bedingt, mit Bedingung am An-
fang oder SchluB oder sogar
mit beidem ausgefiihrt wer-
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den. Zusatzlich ist das Verlas-
sen der Schleife unmittelbar
durch »EXIT DO« méglich.

Auch bietet True Basic in Sa-
chen Entscheidungen wesent-
lich mehr Komfort durch »SE-
LECT CASE-«. Statt die einzel-
nen Zustdnde einer Variable
mit  mehreren »|F.. THEN«-
Befehlen abzufragen, werden
nach diesem Befehl den ange-
gebenen  Variablen-Inhalten
bestimmte Anweisungsse-
quenzen zugeordnet.

Interne und externe Unter-
programme und Funktionen
unterscheiden sich vor allem
durch die Globalitdt bezie-
hungsweise Lokalitat ihrer Va-
riablen. Zwar sind lokale Varia-
blen in Unterprogrammen
nichts neues, aber unter True
Basic durfen die Variablen der
verschiedenen Programmab-
schnitte durchaus gleiche Na-
men tragen, ohne daB Werte
durcheinander geraten. AuBer-
dem kann man oft gebrauchte
externe Unterprogramme und
Funktionen in Bibliotheken
speichern, die dann vor der
Ausfihrung des Hauptpro-
gramms automatisch nachge-
laden werden und zur Verfi-
gung stehen.

Angenehm ist die Arbeit
auch mit Array-Variablen. So
werden mit einem Befehl gan-
ze Arrays aus DATA-Zeilen, Da-
teien oder mit INPUT eingele-
sen, mit beliebigen Werten
initialisiert oder auch komplett
ausgegeben. Praktisch fir
mathematische Anwendungen
(auch fir mehrdimensionale
Grafik) sind die Befehle und
Funktionen zur Matrizen-

Arithmetik und Skalarrech-
nung.
Besonders interessant ist

gerade beim kompatiblen True
Basic auf dem Amiga natirlich
die Ausnutzung der Sound-
und Grafikeigenschaften. Zu-

Vernachlassigte
Amiga-Vorteile

nachst einmal sind die Befehle
zur  Sound-Programmierung
enttduschend. Zwar kann man
ganze Melodien mit dem Be-
fehl PLAY und einem String mit
entsprechenden  Steuerzei-
chen abspielen lassen, aller-
dings nur in einem Einheits-
klang — ein PC bietet nun mal
keine frei definierbaren Hull-
kurven, seine Abstammung
kann der Compiler hier nicht
verleugnen.

Die groBte Enttduschung er-
lebt man aber, will man sich an
die Grafikprogrammierung wa-
gen. Wo bei den anderen Spra-
chen erst einmal die Definition

eines eigenen Bildschirms und
Fensters notig ist, sucht man
bei True Basic vergebens nach
solchen Befehlen. Beim Start
eines Programms wird auto-
matisch ein rahmenloses Fen-
ster gedffnet, in dem dann alle
Ein-und Ausgaben stattfinden.
Anderungen oder zusétzliche
Fenster sind also nicht még-
lich, und da True Basic aus
Amerika stammt, ist sogar das
eine Fenster nur 200 Punkte

Sekunden : ]

streckt oder staucht das Bild,
»ROTATE« dreht es um den
Koordinatenpunkt 0/0 und
»SHEAR« kippt alle vertikalen
Linien um einen beliebigen
Winkel, wobei die horizontalen
Linien horizontal bleiben.
Eine &duBerst wichtige Be-
sonderheit des Amiga fehlt
True Basic: Sie kbnnen zwar
Assembler- und C-Programme
schreiben und einbinden (das
Verfahren dazu wird im Hand-
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Bild 3. Das dritte Kriterium: Zeichnen von grafischen
Objekten und die Geschwindigkeit der Zufalls-Funktion

(Random-Generator)

hoch. Was True Basic an
Fenster-Befehlen zu bieten
hat, erinnert stark an das Basic
7.0 des C 128: Ein- und Ausga-
be werden lediglich auf be-
stimmte Ausschnitte des Bild-
schirms beschrénkt, allerdings
ohne Rettung des Inhalts.

Ebenso vermiBt man auch
Sprites und Bobs. Diese ani-
mierten grafischen Objekte
sind doch hin und wieder recht
praktisch, allerdings ist fir se-
miprofessionelle Programme
dieser Umstand noch am ehe-
sten zu verkraften. Dafiir halt
True Basic neben den Stan-
dard-Befehlen noch etwas
ganz besonderes bereit:

Die »PICTURES« sind inter-
ne Unterprogramme, in denen
beliebige Zeichnungen (von
einfachen Strichméannchen bis
zu komplizierten Grafiken) pro-
grammiert werden. Diese PIC-
TURES kénnen dann mit ver-
schiedenen Parametern auf-
gerufen werden, welche vom
Programm automatisch auf die
Koordinaten aller Zeichenbe-
fehle umgerechnet werden:
»SHIF T« setzt das Bild an eine
beliebige Stelle, »SCALE«

buch erklart), jedoch der Aufruf
der Amiga-Bibliotheken bezie-
hungsweise der darin enthalte-
nen Funktionen ist direkt nicht
vorgesehen. Dies mag nun auf
den ersten Blick nicht so wild
erscheinen, aber es setzt auf
jeden Fall Kenntnisse in einer
der beiden genannten anderen
Sprachen voraus und macht
insgesamt die Programmer-
stellung wesentlich komplizier-
ter und zeitraubender.

Als Beispiel fir Erganzun-
gen wird eine Library mitgelie-
fert, die unter anderem einfa-
che File-Selectors, Farbscrol-
ling und den Aufruf von DOS-
Befehlen unterstiitzt.

Bei der Messung der Aus-
flhrungsgeschwindigkeit von
True Basic-Programmen erlebt
man eine bdse Uberraschung.
Trotz Compilation sind die Pro-
gramme durchschnittlich nicht
wesentlich schneller als die
von Amiga-Basic, teilweise so-
gar langsamer. Lediglich bei
reiner Integer- und Schieifen-
programmierung ist ein deutli-
cher Geschwindigkeitsvorteil
erkennbar, aber in der Praxis
dirften solche Programme

AMIGA-SONDERHEFT 3



eher selten sein. Wesentlich
wichtiger sind die FlieBkomma-
Operationen, und da ist True
Basic ganze 35 Prozent lang-
samer als der Interpreter
Amiga-Basic — eine fast be-
schamende Leistung.

True Basic wird mit zwei
Handbiichern in englischer
Sprache ausgeliefert, die sich
gegenseitig ergdnzen. Das
»Reference Manual« ist das
universelle Handbuch, das un-
abhangig vom verwendeten
Computer sémtliche Befehle
und Funktionen nach Sachge-
bieten geordnet vorstellt und
mit vielen Programmbeispie-
len erldutert. Der Computer-
spezifische »User's Guide«
enthalt nicht alle Standardbe-
fehle, dafiir aber die jeweils be-
rlicksichtigten Besonderheiten
des Computers, zum Beispiel
die Grafikmodi, Dateinamen
und Spezial-Libraries. Insge-
samt sind die englischen
Handbiicher sehr umfangreich
aber Ubersichtlich.

Sekunden .

zung: Auf dem Atari ST hat sich
dieser Dialekt schon lange
zum Standard entwickelt. Ob
das auf dem Amiga auch ge-
lingt, bleibt abzuwarten. Je-
denfalls hat dieser recht gute
Aussichten. Mit einer als gera-
dezu ideal zu bezeichnenden
Benutzeroberflaiche und ei-
nem satten Sprachumfang von
Uber 340 Befehlen hat dieser
Dialekt einiges zu bieten.

GFA-Basic:
eine Art Luxus

GFA-Basic ist ein Interpreter
mit integriertem Editor, und
dieser Editor ist einer der ganz
groBen Vorteile von GFA-Basic.
Das Erscheinungsbild ist auf
den ersten Blick etwas unge-
wohnt. Die Ursache dafiir liegt
in der Bedienung. Es kénnen
némlich nur einige wenige Be-
fehle tiber ein Menl aufgeru-
fen werden, die meisten (und
wichtigsten Kommandos) lie-
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Bild 4. Schreiben in eine sequentielle Datei

Eigentlich 1Bt sich True Ba-
sic gegeniber dem ebenfalls
200 Mark teuren Konkurrenten
GFA-Basic nur durch seine
Kompatibilitdt zur PC-Version
rechtfertigen. Wer unbedingt
die unter True Basic auf dem
PC geschriebenen Program-
me weiterverwenden will, flr
den ist True Basic natirlich ei-
ne feine Sache, doch anson-
sten kann man True Basic vor
allem wegen der niedrigen Ge-
schwindigkeit und dem in be-
zug auf Amiga-Spezialitdten
winzigen Befehlsumfang nicht
unbedingt empfehlen.

Wie True Basic ist auch GFA-
Basic eine Programmumset-
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gen auf den Funktionstasten.
Und da nun mal die Funktio-
nen von 10 doppelt belegten
Funktionstasten recht schwer
zu merken sind, ist deren Bele-
gung standig am oberen Fen-
sterrand abgebildet.

Die ubrigen Editorbefehle,
die weder auf den Funktionsta-
sten noch im Meni Platz fan-
den (und das sind immer noch
recht viele), ruft man uber
Control-Kombinationen  auf.
Das garantiert zwar am Anfang
haufiges »Handbuchblétterns,
aber Ubung macht den Mei-
ster. Dafiir stehen bei GFA-
Basic Befehle zur Verfigung,
die oft nur bei sehr guten Text-

(aruNDLAGEN

verarbeitungen zu finden sind.
Suchen und Ersetzen sind vor-
handen, ebenso komfortable
Block-Operationen wie Kopie-
ren, Verschieben, Speichern,
Ausdrucken und &hnliches.
Man kann beliebig (und Gbri-
gens auch recht schnell) im Li-
sting herumspringen, auch
kénnen Zeilen ihrer Nummer
nach angesprungen werden.
Nervenschonend wirkt auch
die »Undo«Funktion, wenn
versehentlich eine korrekte
Zeile geloscht wurde.

»LLIST« zur Ausgabe des Li-
stings auf den angeschlosse-
nen Drucker hat es in sich. In
das Listing eingefligte Pseudo-
Codes stellen das Seitenfor-
mat, Kopf- und FuBnoten, Zei-
lennumerierung und beliebige
Steuerzeichen ein, sogar Da-
tum und Uhrzeit kdnnen einge-
fligt werden. Die Uhrzeit wird
Ubrigens wie die Zeilennum-
mer standig am oberen Fen-
sterrand angezeigt.

Bei der Eingabe eines Li-
stings (berprift der Editor
dann automatisch jede Zeile
auf korrekte Syntax. Hat man
sich erst einmal daran ge-
wohnt, keine unvollstédndigen
Zeilen mit dem Cursor verlas-
sen zu dirfen, erspart das bei
Tippfehlern viele Testldufe und
damit auch Zeit. Zusétzlich
wird jede Zeile auch noch for-
matiert: Der Editor |6scht tber-
flissige Leerzeichen bezie-
hungsweise Leerzeilen, und
ruckt die Zeile entsprechend
den Schleifen- und Entschei-
dungsbefehlen ein. AuBerdem
kann der Benutzer sogar ein-
stellen, ob Befehle, bezie-
hungsweise Variablennamen,
automatisch groB, klein oder
klein mit groBem Anfangs-
buchstaben dargestellt werden
sollen.

Ein Befehlsumfang von liber
340 Befehlen mag einige viel-
leicht abschrecken, doch sind
ja nicht alle Befehle von An-
fang an notig. Viele Befehle
dienen nur der Programmopti-
mierung. Insofern sind diese
zahlreichen Befehle und Funk-
tionen ein groBer Vorteil, zumal
sich darunter einige ausge-
sprochene Leckerbissen befin-
den.

Beziiglich der Variablenty-
pen, beziehungsweise deren
Uberfiihrung ineinander, ist
GFA-Basic ahnlich exakt wie
Amiga-Basic. Zusétzlich ste-
hen auch noch die Typen »By-
te« (Werte von 0 bis 255) und
»Boolean« (Werte logisch wahr
oder falsch) zur Verfiigung. Zur
Kennung der verschiedenen
Typen verwendet man norma-
lerweise Postfixe, jedoch kann
man auch zu Beginn des Pro-

gramms beliebige Namensan-
fdnge bestimmten Typen zu-
ordnen. So sind dann zum Bei-
spiel alle Variablen, deren Na-
men mit »By« beginnen, vom
Typ Byte. Pointer-Befehle er-
mdglichen den Zugriff auf Va-
riablen Uber die Adressen. Ent-
sprechend existieren auch
vielfdltige PEEK- und POKE-
Befehle, die je nach Variablen-
typ eines odere mehrere Bytes
lesen oder schreiben. Auch
werden Integer-Werte in bina-
res, oktales und hexadezima-
les Format konvertiert.

Die Befehle »QSORT« und
»SSORT« sortieren Arrays be-
liebigen Typs in alphanumeri-
sche oder frei definierbare Rei-
henfolge nach dem Shellsort-
oder Quicksort-Verfahren.
Ebenfalls wichtig im Umgang
mit Datenfeldern sind die Be-
fehle zum Entfernen bezie-
hungsweise Einfligen von Da-
ten in Arrays.

Bei den numerischen Funk-
tionen wurde besonders Wert
auf Befehle zum Runden und
Ganzzahligmachen von FlieB-
kommavariablen gelegt. Auch
der  Zufallszahlengenerator
bietet die ungewohnte Option,
auch Ganzzahlen zwischen
Null und einem beliebigen
Wert zu erzeugen, wahlweise
mit ungleich verteilter Wahr-
scheinlichkeit. Der Sinn bei-
spielsweise der Funktionen
»ADD« und »SUB« als Ersatz
zu den Ublichen numerischen
Operatoren mag nicht so recht
einleuchten. Lediglich das &u-
Bere Erscheinungsbild der Li-
stings |4Bt sich dadurch den
Sprachen C und Assembler et-
was angleichen. Diesem Trend
entsprechend stehen auch
Assemblerbefehle flir  Bit-
Operationen zur Verfiigung
(Bits loschen, setzen, testen,
invertieren und rotieren).

Bei den vielen nitzlichen
Befehlen von GFA-Basic ver-
wundert es, daB DATA-Zeilen
mit Schleifen und nicht (wie bei
den Konkurrenten True Basic
und F-Basic) mit Hilfe eines
einzigen Befehls eingelesen
werden.

Im Umgang mit Diskettenda-
teien sind einige uniibliche Be-
fehle und Funktionen geboten:
»DFREE« ermittelt den freien
Platz auf der Diskette, »DIR$«
das aktuelle Verzeichnis, wel-
ches mit »~CHDIR« gewechselt
wird. »DIR« und »FILES« gibt
das Directory in verschiedenen
Formaten auf einem beliebi-
gen Ausgabekanal (Drucker,
Bildschirm, Datei) aus.
»EXIST« ermittelt, ob eine be-
stimmte Datei im Verzeichnis
vorhanden ist. Komplex aber
einfach zu handhaben ist der
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Befehl »FILESELECT«, der ei-
ne Fileselector-Box erstellt und
steuert — eine Amiga-
Spezialitat, welche die Amiga-
Basic-Entwickler noch nicht
einmal in die programmeigene
Benutzeroberfliche einbau-
ten. Sequentielle, relative und
Bindr-Dateien (letztere zum
Ablegen von Speicherberei-
chen) werden von GFA-Basic
komfortabel unterstitzt.

Warum nur GFA-System-
technik auf die Idee kam, einen
Hardcopy-Befehl in den Basic-
Dialekt zu integrieren, bleibe
dahingestellt — auf jeden Fall
aber hebt auch dieses Extra
die Qualitat von GFA-Basic. In
Sachen Schleifen und Ent-
scheidungen hat GFA-Basic
genauso viel zu bieten wie True
Basic, also alles, was das Herz
des Struktur-begeisterten Pro-
grammierers begehrt. Die Un-
terprogramme und Funktionen
entsprechen mit Lokalvaria-
blen und Parameter-Ubergabe
dem Standard, zuséatzlich wur-
den auch nicht die von den &l-
teren Dialekten her bekannten
einzeiligen Funktionen verges-
sen. Trotzdem steht GFA-Basic
in diesem Kriterium True Basic
deutlich nach.

Auch alle iblichen Grafik-
befehle fiir Punkte, Linien,
Rechtecke, Kreise und beliebi-
ge Polygone sind vorhanden,
und wieder gibt es ein unge-
wohntes Extra. »\DEFLINE« de-

Einige
ungewohnliche
Extras

finiert hnlich wie in CAD-Pro-
grammen das Aussehen der
Linien fir die Standard-
Grafikbefehle nach Dicke, Mu-
ster und Anfangs- beziehungs-
weise Endsymbolen der Li-
nien. Der »DRAW«-Befehl un-
terstitzt optional die so-
genannte »lurtle-Grafike.

Die grafischen Objekte und
Bobs sind dhnlich gut zu hand-
haben wie in Amiga-Basic.
Allerdings ist die Sprite-
Unterstiitzung minimal, Ani-
mation ist nicht zu realisieren.

SchlieBlich unterstiitzt GFA-
Basic auch noch Maus- und
Joystick-Kontrolle,  Screens
und Fenster, Menlis sowie Er-
eignisverarbeitung und sogar
einfache Requester.

Zudem hat der Benutzer frei-
en Zugriff auf samtliche
Amiga-Libraries, der Umgang
wird sogar vom Interpreter er-
leichtert, zum Beispiel durch
die Bereitstellung der Basis-
adressen in Systemvariablen.
Dieser Umstand und die aus-
fuhrliche Erklarung der zur Zeit
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vorhandenen Funktionen im
Handbuch verdienen einen
groBen Pluspunkt. Einzige Ein-
schréankung: wie bei Amiga-
Basic fehlt der im Betriebssy-
stem oft benétigte Datentyp
Struktur. Dieser muB bei Be-
darf vom Programmierer (iber
die Variablen-Pointer selbst-
erstellt werden.

Bei der Messung der Aus-
flihrungszeiten erlebt man bei
GFA-Basic angenehme Uber-
raschungen. Integer- und
FlieBkomma-Operationen so-
wie Grafikausgabe erfolgen
durchschnittlich um zwei Drit-
tel schneller als bei Amiga-
Basic. Im dritten Benchmark-
test zur Grafikausgabe zeigte
sich der Interpreter GFA-Basic
sogar mehr als zehn Prozent
schneller als der Compiler F-
Basic, was wohl vor allem an
dem durchdachten Zufalls-
zahlen-Generator liegen durf-
te. Wo GFA-Basic automatisch
ganzzahlige Werte passend zu
den Koordinaten erzeugt,
braucht es bei F-Basic wie bei
den anderen Dialekten erst
noch eine FlieBkomma-Multi-
plikation und eine Rundung.
Im Umgang mit sequentiellen
Dateien ist GFA-Basic immer
noch ein Drittel bis ein Viertel
schneller als Amiga-Basic.

Ein dickes Lob verdient das
Handbuch. Hier sind die Be-
fehle und Funktionen nach
Sprachelementen  geordnet
und in Format und Wirkung
hinreichend erkléart. Ein Bei-
spiel fur jeweils zwei bis drei
verwandte Befehle erleichtert
es, den Einstieg in die Praxis
zu finden. Insgesamt ist das
Handbuch in seiner Ausfiihr-
lichkeit dem Sprachumfang
angemessen und klar struktu-
riert.

GFA-Basic hat eigentlich al-
les, was ein gutes Basic
braucht: Einen komfortablen
Editor, den teilweise als luxu-
rids zu bezeichnenden Befehls-
umfang und eine hohe Ausfiih-
rungsgeschwindigkeit.

Auch die fiir fortgeschrittene
Programme nétige Unterstiit-
zung des Betriebssystems wird
geliefert, wobei allerdings das
Fehlen von Strukturen den
Programmierer voll fordert.

Die  selbstgeschriebenen
Programme sind auBer zu Pri-
vatzwecken praktisch nicht
verwendbar, da immer der In-
terpreter vorhanden sein muB
— und der darf ja aus urheber-
rechtlichen Griinden nicht wei-
tergegeben werden. Im Ver-
gleich mit F-Basic (erzeugt
Stand-alone-Programme) und
Amiga-Basic, das sowieso je-
der besitzt, verliert GFA-Basic
hier an Boden.

Wer also viel programmiert
und auf die Verbreitung seiner
Programme keinen Wert legt,
fir den ist GFA-Basic sehr zu
empfehlen. Bei den Besitzern
eines Amigas und des Atari ST
durfte auch die weitgehende
Kompatibilitdt der beiden Ver-
sionen ein ausschlaggeben-
des Argument sein.

Anspruchsvoll:
F-Basic

F-Basic von der bisher un-
bekannten Firma Delphi Noe-
tic Systems stand uns nur in ei-
ner amerikanischen Vorver-
sion zur Verfiigung. Ob dieses

Sekunden A

Quelltext aus der angegebe-
nen Quelldatei in die angege-
bene Zieldatei. Das Endergeb-
nis kann als Stand-alone-
Programm bezeichnet werden,
obgleich noch eine 37 KByte
umfassende Library-Datei
beim Start des Programms im
gleichen Verzeichnis vorhan-
den sein muB. Der Compiler
selber hat mit den ndtigen
Zusatz-Libraries eine Gesamt-
lange von ungefahr 200 KByte.
Er ist somit das ldngste Pro-
gramm in diesem Test (Amiga-
Basic: 108 KByte, True Basic:
148 KByte, GFA-Basic: 122
KByte).

Damit kann F-Basic fiir Be-
nutzer ohne Speichererweite-
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Bild 5. Lesen von Daten aus einer sequentiellen Datei

Programm in Deutschland auf
den Markt kommt, ist bisher
unbekannt. Da es sich aller-
dings um einen hervorragen-
den Basic-Dialekt handelt, und
Interessierte sich eventuell di-
rekt an die Firma wenden kon-
nen (die Anschrift finden Sie
am Textende), stellen wir Ihnen
F-Basic hier vor.

Bei F-Basic handelt es sich
um einen reinrassigen Dis-
ketten-Compiler. Das heiBt,
F-Basic ist ein Compiler und
sonst gar nichts: Editor oder
Benutzeroberflache  stehen
nicht zur Verfiigung. Dies hat
den Nachteil, daB bei der
Programmerstellung  stindig
Compiler und Editor nachgela-
den werden missen. Dafiir
kann man aber den besten Edi-
tor oder das beste Textverar-
beitungsprogramm  verwen-
den, das man besitzt.

F-Basic wird vom CLI aus
aufgerufen. Es compiliert den

rung sehr unkomfortabel wer-
den, denn folgende Operatio-
nen sind wahrend der Testpha-
se eines Programms notig:
Editor laden, Quelidatei laden,
Speichern der Quelldatei,
Compiler laden, Quelldatei la-
den, Speichern der Zieldatei
und schlieBlich auch noch das
Laden der Zieldatei zum Aus-
probieren des Ergebnisses.
Benutzerfreundlichkeit |48t
sich da nur noch bei der Ver-
wendung einer RAM-Disk oder
einer Festplatte erkennen.
Wer aber diese Alternative
sowie einen guten Editor be-
sitzt(der kostenlose Editor Mic-
roEmacs von der Extras-
Diskette leistet da bereits gute
Dienste), dem steht mit F-Basic
ein ausgereiftes System zur
Verfligung, flr das schon jetzt
interessante Updates ange-
kiindigt sind. In der uns vorlie-
genden Version umfaBt F-
Basic ungefdhr 240 Befehle
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und liegt damit hier zwischen
Amiga-Basic (180) und GFA-
Basic (340).

Zunéchst bietet F-Basic dem
Benutzer einige praktische
Compiler-Optionen und Pseu-
do-Befehle. So wird zum Bei-
spiel auf Wunsch nicht in die
Zieldatei, sondern in den Spei-
cher compiliert und nach der
Compilation das Ergebnis so-
fort aufgerufen. Eine andere
Option ruft, sollte wahrend der
Compilation ein Fehler auftre-
ten, automatisch das angege-
bene Programm (normalerwei-
se ist das der Editor) auf.

Dem aligemeinen Trend fol-
gend hat F-Basic sehr viele
Elemente der Sprachen As-
sembler, C und vor allem Pas-
cal ibernommen. Jedes Pro-
gramm muB mit »PROGRAM«
und dem Namen des Pro-
gramms beginnen. Vor dem er-
sten Befehl steht die Deklara-
tion der Variablen beziehungs-
weise Konstanten. Zur besse-
ren Speichernutzung wird jede
Textvariable mit einer maxima-
len Lange deklariert, die nat(r-
lich im Programm nicht ber-
schritten werden darf.

Leider unterstiitzt F-Basic
nicht den Variablentyp Boole-
an, jedoch diirfte dies nicht so
stark ins Gewicht fallen. Wich-
tiger ist dagegen, daB F-Basic
bei den FlieBkommavariablen
vom |IEEE-Standard abweicht,
was sich in hoherer Genauig-
keit und Rechengeschwindig-
keit auswirkt. Damit sind auch
Zahlen bis zu 10 hoch 10000
darzustellen (im IEEE-Format
nur bis 10 hoch 38 bei einfa-
cher Genauigkeit) — beein-
druckend. Das Problem, vor al-
lem Feldvariablen mit be-
stimmten Werten aus DATA-
Zeilen zu belegen, haben die
Entwickler von F-Basic elegant
geldst. In den DATA-Zeilen wer-

Viele elegante
Losungen

den abwechselnd die zu bele-
genden Variablen und die ent-
sprechenden Werte aufge-
fiihrt, so daB aus dem Quelltext
sofort hervorgeht, welche Va-
riable nun mit welchen Werten
gefullt wird.

Doch damit nicht genug, F-
Basic unterstiitzt noch zwei
weitere Variablentypen. Varia-
blen vom Typ »PTR_TO« ent-
halten Zeiger auf andere Varia-
blenobjekte im Speicher. Au-
Berdem stehen die fiir C typi-
schen und damit fir die Amiga-
Libraries unerldBlichen Struk-
turen zur Verfligung. Mit die-
sen beiden Variablentypen
und der Moglichkeit, Amiga-
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Libraries zu &6ffnen, hat ein F-
Basic-Programmierer das glei-
che Werkzeug in der Hand wie
ein C-Programmierer.

Besonderen Wert legte man
beim Sprachumfang anschei-
nend auf die numerischen und
alphanumerischen  Funktio-
nen. Hier hat F-Basic teilweise
mehr zu bieten als GFA-Basic.
Allerdings kénnen zum Bei-
spiel Integer- und Textfelder
nur in Standardreihenfolge
sortiert werden, der Zufallszah-
lengenerator fiir Integerzahlen
liefert immer Werte zwischen
Null und der gréBtmdéglichen
Integerzahl, und die Abfrage
der Systemzeit ist mit einigem
Aufwand verbunden. Als wert-
voller Ausgleich dafiir existiert
eine Fille von Mdglichkeiten
fur den Umgang mit Textvaria-
blen, die kaum zu beschreiben
ist. Kurz gesagt, es gibt nichts,
was es zum Verknipfen,
Durchsuchen, Formatieren
oder Umgestalten von Strings
nicht gibt. Daraus resultiert ei-
ne betrachtliche Verkiirzung
von Quelltext und Ausfiih-
rungszeit. Unter vertretbarem
Aufwand sind Operationen
maoglich, die bisher gar nicht
realisierbar waren. Davon pro-
fitiert jede selbsterstellte Datei-
verwaltung oder Textverarbei-
tung.

Leider fehlen F-Basic die un-
bedingten und doppelt beding-
ten Schleifen, ansonsten sind
alle Entscheidungs-, Schlei-
fen- und Sprungbefehle vor-
handen.

Der Compiler bietet externe
Funktionen und Unterpro-
gramme mit lokalen Variablen
und Parameter-Deklaration in
Pascal-Manier. Um Tipparbeit
zu sparen und den Quelitext
Ubersichtlicher zu machen,
lassen sich haufig verwendete
Deklarationen oder andere
Programmteile separat spei-
chern und mit »INCLUDE«
oder »APPEND« integrieren. F-
Basic bindet dann wahrend der
Compilation den Befehl ein —
auch dies erinnert stark an die
»Header«-Dateien von C.

Die Sound-Qualititen des
Amiga werden von F-Basic hin-
reichend ausgenutzt, wobei
beliebig groBe Byte-Felder die
Wellenformen definieren. Ton-
héhenangaben erfolgen leider
nur in der expliziten Frequenz,
nicht aber nach Notennamen.
Zudem fehlt im Handbuch eine
Tabelle zur Umrechnung von
bestimmten Notenwerten in
Frequenzen.

Bei der Unterstitzung von
Screens und Windows bleiben
eigentlich keine Wiinsche of-
fen. Ungewohnt ist die Mog-
lichkeit, Windows auch nach

GRUNDLAGEN

dem Offnen in GréBe und Lage
zu verandern. Die Standard-
Grafikbefehle sind alle vorhan-
den, Fillmuster kann der Be-
nutzer selbst definieren. Leider
fehlen Befehle zur Sprite-
Programmierung, lediglich flr
die langsameren Bobs existie-
ren acht Befehle. Meniis wie-
derum lassen sich einfach und
mit allen Spezialititen (auBer
Untermeniis) programmieren.
DaB bei den Befehlen fir die
Bearbeitung von Ereignissen
solche zur Fehlererkennung
anscheinend vergessen wur-
den, ist ein Nachteil von F-
Basic. Damit ist jeder Fehler
wahrend der Programmaus-
fiihrung fatal und fiihrt zum un-
bedingten Programmabbruch.

Zusatzlich bietet F-Basic
ahnlich GFA-Basic einige Be-
fehle zur Speichermanipula-
tion und zum Aufruf von Ma-
schinenroutinen. Dariiber hin-
aus konnen Programme auch
auf die Register beziehungs-
weise Uber die Register adres-
siert auf den Speicher zugrei-
fen. DaB F-Basic auch die
Amiga-Libraries offnen kann,
wurde bereits erwdhnt. Aller-
dings gibt es eine Einschran-
kung: Sowohl bei der Compila-
tion als auch bei der Ausfiih-
rung des Programmes muB ei-
ne zusétzliche Datei namens
FastSysLib erreichbar sein.
Sie enthélt eine Auflistung mit
samtlichen in den Libraries
enthaltenen Funktionen und
Routinen. Dadurch wird zwar
bei einem Update der Amiga-
Libraries auch ein Update der
FastSysLib nétig, aber diesen
Service wird Delphi Noetic Sy-
stems hoffentlich anbieten.
Profis werden die Anderungen
vielleicht sogar selber vorneh-
men kénnen.

Ubrigens kdnnen nicht nur
DOS-Befehle aus einem F-
Basic-Programm heraus auf-
gerufen werden, auch die Pro-
gramme selbst sind wie DOS-
Befehle mit beliebigen Para-
metern aufzurufen. Eigenen
neuen oder verbesserten
DOS-Befehlen steht damit —
und mit der entsprechenden
Amiga-Library — nichts mehr
im Wege.

Von der
schwindigkeit her stellt F-Basic
alle Konkurrenten weit in den
Schatten. Besonders frappie-
rend sind die Werte fir Integer-
und FlieBkomma-Operationen.
Hier ist F-Basic bis zu 95 Pro-
zent schneller als Amiga-Basic
— ein Wert, der sich vor allem
in rechenintensiven Program-
men durch wesentlich niedri-
gere Ausfiihrungszeiten &u-
Bert. DaB im dritten Bench-
marktest zur Grafikausgabe F-

Ausfiihrungsge-’

Basic etwas langsamer ist als
GFA-Basic, diirfte wohl an dem
dort besseren Zufallszahlen-
Generator liegen. Ubrigens ist
der Algorithmus bei F-Basic so
ausgelegt, daB sich Zufallszah-
len erst nach 2 hoch 32 Durch-
laufen wiederholen.

Die englische Vorversion der
Programmanleitung ist nach
Sprachelementen  geordnet
und erklart fast jeden Befehl
mit einem Programmbeispiel.
Neben dem umfangreichen
Kapitel zu den normalerweise
recht ungewohnten String-
Operationen enthélt das Hand-
buch auch einen besonderen
Abschnitt zur Programmopti-
mierung sowie ausfiihrliche
Befehls-, Fehler- und Stich-
wortverzeichnisse.

Bereits jetzt sind um wesent-
liche Elemente verbesserte
Versionen von F-Basic ange-
kiindigt, die einige Nachteile
der vorliegenden Version aus-
bessern. So werden doppelt
genaue FlieBkommazahlen,
relative Dateien, komplexe
Zahlen, Assembler-Quelicode,
Animationsroutinen sowie IFF-
Dateien unterstiitzt werden. In
welcher Version F-Basic auf
dem deutschen Markt er-
scheint und ob dies liberhaupt
geschieht, ist derzeit aller-
dings unbekannt.

Zwar kann sich F-Basic riih-
men, als einziger Dialekt im
Test Stand-alone-Programme
(mit den erwdhnten Einschran-
kungen) zu erstellen. Auch die
Geschwindigkeit 128t es als ei-
nen echten Konkurrenten zu
den C-Compilern erscheinen.
Doch gibt es leider noch einen
groBen Haken: Der Hersteller
von F-Basic hédlt ndmlich die
Rechte an der fiir die Ausfiih-
rung jedes Programms bend-
tigten Library. Das bedeutet,
daB die Library (wie bei den an-
deren Dialekten der Interpre-
ter) nicht weitergegeben wer-
den darf. Damit ist F-Basic
ebenfalls nicht fiir den semi-
oder professionellen Einsatz
geeignet. Also steht F-Basic
deutlich hinter dem umfangrei-
chen und komfortablen GFA-
Basic zuriick. Es 148t sich le-
diglich fir private Anwendun-
gen empfehlen, bei denen
zwar Geschwindigkeit an er-
ster Stelle steht, C aber nichtin
Frage kommt.

(Nikolaus Huber/rs)

Die derzeitige Bezugsquelle fiir F-Basic:
Delphi Noetic Systems, Inc.

P. O. Box 7722

2040 West Main - Suite 211

Rapid City, SD 57709 - USA

Preis: 80 Dollar
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er schon einmal ei-
nen Blick auf profes-
sionelle Software ge-

worfen hat, kennt die Mdglich-
keiten, die der Amiga bietet:
selbstdefinierte Gadgets, Re-
quester, Menus mit allen Schi-
kanen, um nur einige zu nen-
nen. Amiga-Basic bietet eben-
falls eine Vielzahl von auBerge-
wohnlichen Funktionen, die
fast allen bisherigen Basic-
Dialekten fehlen. Der Amiga
kann jedoch noch einiges
mehr. Durch die Verwendung
der Betriebssystem-Routinen
kénnen Sie seine Fahigkeiten
auch in Basic voll ausschop-
fen.

Falls Sie Ihr Basic-Hand-
buch schon einmal genau un-

Amiga-
Basic
im Hohenflu

Nutzen Sie wirklich
alles was Amiga-
Basic bietet? Wir
zeigen, wie Sie lhre
Basic-Programme
schneller und effek-
tiver machen kon-
nen — ohne auf den
gewohnten Komfort
zu verzichten.

ter die Lupe genommen ha-
ben, wissen Sie, daB mit der
»LIBRARY«-Anweisung der Zu-
griff auf Bibliotheken ermdg-
licht wird. Leider ist die Be-
schreibung aber so knapp, daB

man ohne zusétzliche Informa-
tionen nicht auskommt.

Sie konnen die Library-
Anweisung sowohl fiir eigene
Maschinensprache-Program-
me verwenden als auch fir die
zur Verfigung stehenden Be-
triebssystemroutinen. Mit die-
sem zweiten Fall werden wir
uns im folgenden Kurs be-
schéaftigen.

System-
bibliotheken:
Was ist das?

Eine Bibliothek ist eine Zu-
sammenfassung von Unter-
programmen, die fir den Zu-
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Die Welt von Disneyland - jetzt auf Ihrem Amiga.

Mit MovieSetter erstellen Sie Trickfilme - auch

wenn Sie kein Profi sind. MovieSetter ermaglicht es, in

klrzester Zeit komplexe, minutenlange Animations-

sequenzen zu erstellen - mit insgesamt nur 1 Mbyte

Speicher. Per Mausklick erzeugen Sie aus vorher

ersteliten Brushes eine flieBende Bewegung vor fest-

stehendem oder beweglichem Hintergrund. Plazieren

Sie Gerausche innerhalb des Programms
und verandern Sie die Tondauer, Tonlage
und -starke; durch Steuern der Tonkanale

kénnen Sie auch Stereoeffekte erzielen.

erhalten Sie in den Fachabteilungen
der Warenhauser, im Versandhandel,
in Computer-Fachgeschéften oder
bei Ihrem Buchhandler.

A
Markt&Technik-Produkte Markt&

Zahlreiche vorgefertigte Movie-Clips werden mitgelie-
fert. Spezielle Animationseffekte erreichen Sie durch
Farbdurchlauf oder Playback von bis zu 60 Sequenzen
pro Sekunde.
Dieses neue Animationsprogramm ist nicht nur fur den
Anfanger leicht zu erlernen, es ist auch fiir den Trick-
filmprofi ein vielseitiges Werkzeug.
Bestell-Nr.: 54128, Preis: DM 198,-* (sFr 178-"/6S 1980-")

Deutsche Versionin Vorbereitung.

Update DM 49-* (sFr 49-*/6S 490-%)
(lieferbar 1. Quartal 1989).
*Unverbindiiche Preisempfehlung

TEChnik Fragen Sie Ihren Fachhandier

Zeitschriften - Blicher
Software - Schulung

nach unserem kostenlosen Gesamtverzeichnis
mit Gber 500 akiuellen Computerbichern

und Software. Oder fordern Sie es direkt

beim Verlag an!

Markt&Technik Verlag AG, Buchveriag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen, Telefon (089) 4613-0
Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656. OSTERREICH: Markt&Technik Verlag
Geselischaft m.b.H., GroBe Neugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (0222) 587 1393-0; Rudolf Lechner&Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 67 75 26:
Ueberreuter Media Verlagsges.mbH (GroBhandel), Laudongasse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 48 1543-0.




KURSUBERSICHT

1. Grundlagen:
Betriebssystem, Startdiskette,
Libraries, Bmaps (Seite 29)

Zeigern und Strukturen (Seite
35)

3. Grafik:

RastPorts, DrawModes, Zei-
chenbefehle, schnelle Text-
ausgabe (Seite 38)

4. Screens:
Screen-Struktur,
fehle (Seite 40)
5. Windows:
Fenstermanipulation mit Lib-
rary-Routinen, eigener Maus-
Zeiger im Fenster, Intuition-
Windows, Borderless- und
Backdrop-Windows (Seite 41)
6. Programmbedienung:
Alerts, Requester, Gadgets,
Meniis, MessagePorts (Seite
49)

7. Anwendungen:
FileRequester, H
Routine (Seite 55)

Screenbe-

selbstgeschriebene  Routine
zur Parameteriibergabe Regi-
ster verwendet. Andernfalls
kdnnen Sie den dritten Para-
meter ignorieren. Fir Betriebs-
systemroutinen existieren vor-
gefertigte Sprungtabellen, die
FD-Dateien im FD1.2-Ordner
der Extras-Diskette. In diesen
Dateien finden Sie auch alle
System-Routinen.

Eigenbau-
Startdiskette

Stellen Sie mit Hilfe des
»dir«-Befehlim CLI fest, welche
».bmap«-Dateien sich bereits
im »libs«-Ordner lhrer Startdis-

griff aus verschiedenen Haupt-
programmen geschrieben
sind. Das Amiga-Betriebs-
system hat eine Vielzahl Routi-
nen, die vom Anwender ge-
nutzt werden kdnnen. Diese
liegen teilweise im ROM, teil-
weise werden sie auf Diskette
mitgeliefert (im »libs«-Ordner
Ihrer Workbench finden Sie ei-
nige). Normalerweise fat man
der besseren Ubersicht wegen
Routinen zu einem Thema in
derselben Bibliothek zusam-
men. So liegen alle Routinen
fur den Zugriff auf die Benut-
zeroberfldche Intuition in der
»Intuition.library«.

Um diese Unterprogramme
zu nutzen, muB das Hauptpro-
gramm erfahren, wo das bend-
tigte Unterprogramm zu finden
ist — und gegebenenfalls auf
welche Weise Werte {iberge-
ben werden. Basic verwendet
hierflir eine Sprungtabelle, die
in Form einer sogenannten
».bmap-Datei« liegen mus.

Eine .bmap-Datei hat folgen-
des Format:

— Name der Routine, der mit
einem Nullbyte CHR$(0) abge-
schlossen sein muB.

— Der Abstand von der Ein-
sprungsadresse der Bibliothek
(Offset) als 16-Bit-Ganzzahl.
— Die Registerparameter mit
einem Nullbyte abgeschlos-
sen.

Registerparameter bendti-
gen Sie nur dann, wenn lhre

AMIGA-SONDERHEFT 3

KURSUBERSICHT

des Basic-Kurses
aus dem

Sonderheft 1

1. Strukturierte
Programmierung:
Programmentwicklung, Top-
Down-Design, Struktogram-
me, optische Gestaltung von
Quelltexten, »IF.THEN...EL-
SE...ENDIF«, "WHILE...
WEND-« (Seite 85)

2. Unterprogramme
Funktionen, GOSUB-Unter-
programme, echte Unterpro-
gramme, lokale und globale
Variablen, Parameteriibergabe
(Seite 90)

3. Daten und Dateien:
Programmdateien, serielle Da-
teien, relative Dateien, index-
sequentieller Dateizugriff (Sei-
te 92)

4. Grafik

Setzen von Punkten, Screens
und Windows, Rechtecke und
Ellipsen, Muster, Kopieren
und Scrollen von Bildschirm-
ausschnitten (Seite 95)

5. Animation

Bobs und Sprites, Bewegung
von Objekten, Kollisionen
(Seite 99)

6. Gerdusche

Spracherzeugung, Tonleitern,
Klangcharakteristik, Wellen-
formen (Seite 105)

7. Unterbrechungs-
verarbeitung
Mausereignisse, Meniiaus-
wahl, Fehlerbehandlung, Zeit-
messung (Seite 106)

8. Externe Funktionen
Einbinden von Maschinen-
programmen,  Aufruf von
Library-Funktionen, BMAP-
Format (Seite 110).

Bevor Sie loslegen ...

... sollten Sie sich schon einige Zeit mit Basic beschéftigt haben. Dieser
Kurs setzt einiges an Grundlagen voraus, was bereits in unserem Basic-
Kurs fiir Einsteiger ausfiihrlich behandelt wurde.

Falls Sie also mit diesem Kurs Schwierigkeiten haben, nehmen Sie Son-
derheft 1 zur Hand und bearbeiten den Basic-Kurs fiir Einsteiger. Dieses
Heft kdnnen Sie jederzeit beim M&T-Verlag, AMIGA-Leserservice, Hans-
Pinsel-Str. 2, 8013 Haar, nachbestellen. Eine kurze Ubersicht (iber den Ein-
steigerkurs finden Sie im nebenstehenden Kasten.
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kette befinden. Sie benétigen
fur diesen Kurs folgende Da-
teien:
— diskfont.omap
— dos.bmap
— graphics.bmap
— exec.bmap
— intuition.bmap -
Sollten diese nicht komplett
auf Ihrer Startdiskette vorhan-
den sein, so nehmen Sie die je-
weiligen ».FD<«-Dateien. Diese
kdnnen Sie mit dem — eben-
falls auf der Extras-Diskette
enthaltenen — Programm
»ConvertFD« zu ».bmap«-Datei-
en konvertieren. Die entstan-
dene ».bmap«-Datei kopieren
Sie dann in den »libs«-Ordner
Ihrer Basic-Startdiskette.
Zusatzlich sollten Sie zu Be-
ginn des Kurses einige Fonts

auf der Startdiskette zur Verfu-
gung haben. Dies sind »gar-
net« in den GrdéBen 16 und 9
Punkt, »emerald« in 17 und 20
Punkt sowie »topaz 11«. Die Di-
rectories lhrer Startdiskette
sollten mindestens die in Ta-
belle 1 aufgefiihrten Eintrage
aufweisen.

Jetzt brauchen wir nur noch
eine  passende  Startup-
sequence. Hier ist ein Vor-
schlag mit den minimal bend-
tigten Befehlen, den Sie mit ei-
genen ldeen ergdnzen kon-
nen:

; Startupsequence
zum Basic-Kurs
setmap d

assign libs: df0:1ibs
run AmigaBasic

Die Kursdiskette

c (dir)
Assign
List
run
| (dir)
Disk-Validator
Ram-Handler
devs (dir)
keymaps (dir)
d

printers (dir)
Epson
parallel.device
system-configuration
s (dir)
startup-sequence
fonts (dir)
garnet (dir)
16
emerald (dir)
17
topaz (dir)
1
emerald.font
topaz.font
libs (dir)
diskfont.bmap
dos.bmap
graphics.bmap
AmigaBASIC

SetMap d
;makedir ram:libs

assign libs: df0:libs
;assign libs: ram:libs
run AmigaBasic

Die Startup-sequence der Kursdiskette:

;copy > NIL: df0:libs/ # ?.bmap ram:libs

Copy
MakeDir
SetMap

Port-Handler

(oder ihr Druckertreiber)
printerdevice

20

garnet.font

diskfont.library
exec.bmap
intuition.bmap

Tabelle 1. Mindestens diese Eintrdge sollte Ihre

Kursdiskette aufweisen
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Falls Sie ein Megabyte oder
mehr zur Verfligung haben,
kénnen Sie zwischen »set-
map« und »assign« noch zwei
Zeilen einfligen:

makedir ram:libs
copy df0:1ibs/# 7.bmap
ram:1libs quiet

Andern Sie jetzt noch die Pa-
rameter des Assign-Befehl in

assign libs: ram:libs

und Sie sparen Diskettenzu-
griffe in Ihren Programmen,
was sich mit kiirzeren Laufzei-
ten angenehm bemerkbar
macht. Natirlich kénnen Sie
statt der Standard-RAM-Disk
auch die resetfeste (»vdO:«)
verwenden.

Um von dieser Diskette zu
booten, muB jetzt nur noch ein
Arbeitsschritt erledigt werden.
Sie muB mit dem Befehl »install
dfx:« startfahig gemacht wer-
den, wobei Sie flr x die Num-
mer des Laufwerks einsetzen,
in dem sich Ihre Diskette befin-
det. Damit haben Sie alles, was
Sie fur diesen Kurs benétigen.
Um leichter den Uberblick zu
behalten, sollten Sie noch mit
»makedir dfx:kurs« einen eige-
nen Ordner fiir den Kurs anle-
gen, in dem Sie alle Beispiel-
programme unterbringen.

Was Sie schon
immer uber
Libraries wissen
wollten

In Libraries sind universell
verwendbare Unterprogram-
me enthalten. Gleichgliltig, ob
Sie in C programmieren, Mo-
dula bevorzugen oder vom alt-
gewohnten Basic nicht lassen
kénnen, verwenden Sie diesel-
ben Routinen. Eine solche
Routine besteht aus einer An-
sammlung von Befehlen, de-
nen oft ein oder mehrere Werte
(Parameter) Ubergeben wer-
den miissen. Welche Routinen
in diesem Kurs verwendet wer-
den, kénnen Sie aus Tabelle 2
(siehe rechts) entnehmen.

Das Besondere an diesen
Unterprogrammen (denn Un-
terprogramme gibt es schlieB-
lich auch in Basic) sind zwei
Merkmale:

— Sie liegen in Maschinenco-
de vor und sind deshalb extrem
schnell.

— Sie offnen Ihnen die ganze
Leistungsvielfalt des Amiga.
Diese Unterprogramme kén-
nen — wie in Basic — grund-
satzlich zwei Formen anneh-
men. Sie konnen als Befehl
oder als Funktion program-
miert sein. Ein Befehl fiihrt

32

Routine Typ(*) Parameter Library
ActivateGadget F gad&win&,req& intuition
ActivateWindow B win& intuition
AddGadget% F win&,gad&,pos% intuition
AddGList% F win&,gad&,pos%,n%,req& intuition
AddPort B msgP& exec
AllocMem& F byt& mode% exec
AllocRemember& F key&,byt& mode% intuition
AllocSignal% F sigbit% exec
AskSoftStyle% F rastp& graphics
AutoRequest% F **gtext!** intuition
AvailFonts% F buf&,byt& types% diskfont
ClearDMRequest F win& intuition
ClearMenuStrip B win& intuition
ClearScreen B rastp& graphics
CloseDevice B ioReq& exec
CloseFont B textFont& graphics
CloseScreen B scr& intuition
CloseWindow B win& intuition
CopyMem B src& dest& byt& exec
CopyMemQuick B src&,desté&, byt& exec
DisplayAlert F types%,ixt&,h% intuition
DisplayBeep B scr& intuition
DolO& F ioReq& exec
Draw B rastP&,x% y% graphics
DrawBorder B rastP&,bor&,x% y% intuition
DrawEllipse B rastP&, mx%,my%,rx%,ry% graphics
Examine% F lock&,bufé& dos
Execute% F bef&, ein&,aus& dos
ExNext% R lock&,buf& dos
FindTask& F name& exec
FreeMem B buf& num& exec
FreeRemember B key&,-1 intuition
FreeSignal B sigbit% exec
FreeSprite B numY% graphics
GetMsg& E msgP& exec
GetSprite% F ssp&,num% graphics
InitRequester B req& intuition
Lock& F name&, mode% dos
ModifyProp B ** stext. ** intuition
Move B rastP&,x%.y% graphics
MoveScreen B scr&,dx%,dy% intuition
MoveSprite B ViewP& ssp&,x% y% graphics
MoveWindow B win&,dx%,dy% intuition
OpenDevice& E name&,unit%,ioReq&,flg exec
OpenDiskFont& F textAttr& diskfont
OpenFont& F textAttr& graphics
OpenScreen& F newscr& intuition
OpenWindow& F newwin& intuition
ParentDir& F lock& dos
PolyDraw B rastP&,num%,daté& graphics
Print|Text B rastP&,it&,x% y% intuition
RectFill B rastP&,1%,0%,r%,u% graphics
RefreshGadgets B gad&win&,req& intuition
RemFont% F textFont graphics
RemoveGadget% 5 winé&,gad& intuition
RemoveGList ki win&,gad&,num% intuition
RemPort B msgP& exec
ReplyMsg B msg& exec
Request% F req&win& intuition
ScreenloBack B scr& intuition
ScreeriToFront B scr& intuition
SetAPen B rastP&,num% graphics
SetBPen B rastP&,num% graphics
SetDMRequest F win&,req& intuition
SetDrMd B rastP& draw% graphics
SetFont% E rastP& textFont& graphics
SetMenuStrip B win&,men& intuition
SetPointer B win&,pnt&, h%,b%,x% y% intuition
SetRast B rastP&,pen% ; graphics
SetRGB4 B viewP&,col%,r%,g%,b% graphics
SetSoftStyle% F rastP&,style%,able% graphics
SetWindowTitles B win& winT&,sciT& intuition
ShowTitle B scr&,show% intuition
SizeWindow B win&,dx%,dy% intuition
Tabelle 2. Text F rastP&,txt&,len% graphics
Unlock B lock& dos
WindowLimits F win&,xu%,.yu%,xo0% yo% intuition
“Typ F = Funkiion WindowloBack B win& intuition
B = Befehl WindowloFront B win& intuition
WritePixel B rastP&,x% y% graphics
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Direkt bestellen statt abtippen!

Die aktuelle Diskette zum Heft:

Amiga Sonderheft 3:
Basic, Spiele

Broker: Erleben Sie die Faszination der Bérse hautnah.
Diese Simulation fir.2 bis 4 Spieler ist einzigartig. Der
Autor sefzt seine fundierten Kennnisse in spannendes
Spielgeschehen um.

Ping-Pong: Dieses Sportspiel bringt Wettkampfstim-
mung ins VWohnzimmer. Dreidimensionale Darstellung,
realistische Soundeffekte und rasante Ballwechsel fishren
zu lang anhaltendem SpielspaB.

Anpfiff: Als Manager in der FuBball-Bundesliga fihren
Sie Ihr Lieblingsteam durch die Saison. Zusétzliche Spiele
im UEFA-Cup verhelfen |hrer Mannschaft zu Ruhm und
lhnen zu vielen Manager-Punkten.

Basic-Routinen: Die Basic-Kurse im Sonderheft 3 bie-
ten zahlreiche, hilfreiche Routinen. Alle dort vorgestellten
Programme finden Sie auch auf dieser Programmservice-
Diskette,

Weiterhin befinden sich auf der Diskette alle Programme,
die im Inhaltsverzeichnis des Amiga-Sonderhefts 3 mit
einem Diskettensymbol gekennzeichnet sind.

3l/2" -Diskette fur Amiga
Bestell-Nr. 45903

DM 29,90 o050,

* Unverbindliche Preisempfehlung

Markt&JIechnik

Bewegte Grafik per Farbdurch-
lauf - Diashow fiir Anspruchsvolle

Es ist vollbracht! Die besten Cycling-Grafiken kénnen nun
alle grafikbegeisterten leser hautnah erleben. Die schén-
sten Bilder des »Color-Cycle «-Wettbewerbs, das im
Amiga-Magazin (Ausgabe  3/88 Seite 142) gestartet
wurde, présentieren wir lhnen auf zwei randvoll bespielten
Disketten.

Die Bilder kénnen entweder mit dem enthaltenen
Diashow-Programm angesehen oder mit jedem géngigen
IFF-Malprogramm (zum Beispiel Deluxe Paint Il] geladen
werden.

lassen Sie sich die faszinierenden Computer-Bilder nicht
entgehen.

Zwei Disketten fir Amiga.
Bestell-Nr. 49901

DM 29,90, ..50-c:

* Unverbindliche Preisempfehlung

Zeitschriften - Biicher

Software - Schulung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen, Telefon (089) 4613-0
Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656. OSTERREICH: Markt&Technik Verlag
Gesellschaft m.b.H., Grobe Neugasse 28, A-1040 Wien, Telefon (0222) 5871393-0; Rudolf lechner&Sohn, Heizwerkstrabe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526,
Ueberreuter Media Verlagsges. mbH (GroBhandel), loudongasse 29, A-1082 Wien, Telefon (0222) 481543-0
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Sie suchen hilfreiche
Utilities und professio-
nelle Anwendungen fiir
Ihren Computer? Sie
winschen sich gute Soft-
ware zu verniinftigen
Preisen? Hier finden Sie
beides!

Unser stetig wachsendes
Sortiment enthélt interes-
sante Listing-Software
fur alle géngigen
Computertypen. Jeden
Monat erweitert sich
unser aktuelles Angebot
um eine weitere interes-
sante Programmsamm-
lung fiir jeweils einen
Computertyp.

Bei Fragen zu Bestellung
und Versand der
Programmservice-
Disketten wihlen Sie
bitte:

Telefon (089) 4613-232.

Bestellungen bitte nur gegen
Vorauskasse an: Markt &Technik
Verlag AG, Unternehmensbereich
Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2,
D-8013 Haar,

Telefon (089) 4613-0.

Schweiz: Markt&Technik
Vertriebs AG, Kollerstrasse 3,
CH-6300 Zug, Telefon (042)
415656.

Osterreich: Markt &Technik
Verlag Gesellschaft m.b.H.,
GroBe Neugasse 28,

A-1040 Wien, Telefon

(0222) 587 1393-0,
Microcomput-ique, E. Schiller,
Fasangasse 24, A-1030 Wien,
Telefon (0222) 7856 61;
Bischerzentrum Meidling,
Schénbrunner StraBe 261,
A-1120 Wien,

Telefon (0222) 833196.
Ueberreuter Media,

Verlagsges. mbH (GroBhandel),
Laudongasse 29, A-1082 Wien,
Telefon {0222) 481543-0.
Bestellungen aus anderen
Léndern bitte nur schriftlich an
Markt &Technik Verlag AG,

Abt. Buchvertrieb, Hans-Pinsel-
StraBe 2, D-8013 Haar. Nur
gegen Bezahlung der Rechnung
Im varaus.

Bitte verwenden Sie fiir
lhre Bestellung und
Uberweisung die beige-
heftete Postgiro-Zahlkarte,
oder senden Sie uns
einen Verrechnungs-
Scheck mit lhrer Bestel-
lung. Sie erleichtern uns
die Auftragsabwicklung,
und dafiir berechnen wir
lhnen keine Versand-
kosten.

Amiga Sonderheft 2:

Gratik, Anwendung

Obijedt-Editor: Animierte Figuren, beispielsweise fir eigene
Spiele, entwickeln Sie mit diesem Editor auf komforfable Weise.
Sogar mit Deluxe Paint erstellte Pinsel lassen sich einlesen.
Haushaltsbuch: Mit diesem hervorragenden Anwendungspro-
gramm verwalfen Sie alle Einnahmen und Ausgaben auf Gber-
sichtliche Waise. Fine Monats- oder Jahresstatistik zeigt, in wel-
chen Bereichen Sie zukinftig sparen kénnensJetzt haben Sie
Ihre Finanzen im Griff. ;
Keyboard-Master: lemen Sie im Zehn-FingerSystem zu fippen.
Mit diesem didaktisch ausgereiften Programm ist dies kein Pro-
blem. Fir Programmierer sind sogar Spezial-lektionen'mit wich-
tigen Sonderzeichen vorhanden. '
FastloadCopy: Dieses Tool bringt den DIR-Befehl aquf Trab.
Nach der »Operation« wird das Inhaltsverzeichnis einer Dis-
kette im D-ZugTempo eingelesen. Zusatzlich kopiert’das Pro-
gramm Disketten und versiehtdiese mit dem schnellen Directory.
Weiterhin befindensich auf der Diskette alle Programme, die im
Inhaltsverzeichnis des Amiga-Sonderhefts 2'mit einem Disket-
tensymbol gekennzeichnet sind.

31/2"Diskette fur Amiga

Bestel-Nr. 45802 DM 29,90* sFr 24,90%/6S 299 -*

Amiga Sonderheft 1:

Bauen Sie Ihr eigenes Tonstudio

Digisoft Plus: Die Sofiware zu unserem Selbstbau-Digitizer, die
den Amiga zum digitalen Sound-Studio macht. Das Amiga-
Tonstudio arbeitet mit vier gefrennten Tonspuren und besitzt neben
der Digitalisierung von Kléangen viele weitere Features. So kénnen
einzelne Spuren oder Teile daraus beliebig gemischt, geschnitten
oder verbunden werden. Die grafische Ausgabe der digitalisier-
ten Sounds macht die Bearbeitung zum Kinderspiel.
Suremosch: Ein Strategiespiel der neuen Dimension: ‘Begeben
Sie sich in eine feme, fremde Welt und befreien Sie die.Bevolke-
rung von bésen Wesen, die den ZeitfluB verlangsamen.
Deopy: ist ein schnelles Kopierprogramm der Extraklasse.
Neben hoher Geschwindigkeit biefet es die Maglichkeit, bis zu
drei Kopien in einem Arbeitsgang anzufertigen.

Biorhythmus: Neben einer sehr schénen grafischen Darstellung
der Kurven von Korper; Geist und Seele erlaubt das komfortable
Programm auch die Ausgabe eirter Johresstatisiik. Sie erfahren
alles tber lhre »guten« und »krifischens Tage.

32" Diskette for Amiga

Bestel-Nr. 45801 DM 29,90 % sFr 24,90*/56S 299,-*

Die Wiederbelebung fiir die
Cé64-Peripherie

Viele Amiga-Besitzer haben noch einen Cé4 mit Peripheriege-
riten zu Hause stehen. Mit ein bibchen Hard- und Software
kénnen Sie diese zu neuem leben erwecken und lhre Daten so
weiterbenutzen. Dabei ist dig Bedienung wirklich einfach.
Der fertig aufgebaute IEC-Handler erdaubt es, alle C64-Gerite
wie die Floppy.1541 oder 1571, Commodare-MPS-Drucker und
natirich auch den.Cé4 (zur Datenibertfagung) am Amiga zu
betreiben.

Das Gesamipaket bestehtaus der fertig aufgebauten Plafine mit
Verbindungskabel, der Treibérscftwiare auf 3'/2"Diskette sowie
einer enfsprechenden Dokumentafion.

Bestell-Nr. 32101 DM 79~ sFr 71-*8S 790,-*

Bestellungen bitte nur gegen Vorauskasse bei:
Markt&Technik Verlag AG

- Buchverlog -

I[EC-Handler

Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Miinchen

Amiga 3/88

Bildschirmfiillende Boot-Bilder

mit allen Extras

BootGirl: Fantastische Bilder sofort nach dem Reset. Bis zu 32
Farben mit Color-Cycling. Die Bilder kénnen-auch bildschirm-
filllend ohne Rand sein. Ein absolutes Mub fir jeden.Amiga-
Besitzer.

CassCover: Selbstgedruckte Kassettenhillen geben Ihnen den
richtigen Uberblick. Einfache Bedienung macht das Eingeben
und Ausdrucken zur wahren Freude. -

| Wahl aus dem Programm-Service-Angebot der Zeit-

OGRAMMSERVICE

Command: Das Programm erméglicht die Steverung des Aztec-
C-Compilers mit der Maus. Keine langen Eingaben per Tastatur,
sondem ein einziger Mausklick sfartet nun die Ubersetzung.
Videolext: Ein unentbehdiches Werkzeug fir alle Video-Fans,
die ihren eigenen Vorspann mit dem Amiga generieren wollen.
laufbénder, verschiedene Schriften und IFF-Bilder sind nur einige
Stichpunkte, die das Programm so interessant machen.

3y Diskette fir Amiga

Bestell-Nr. 48803

Amiga 12/87

Super-Kopierprogramm mit viel
Komfort

DCopy: Unser Programm des Monats, ein Kopierprogramm,
das alles bietet, was man sich nur wiinschen kann. Einige Fahig-
keiten: Bis zu vier. laufwerke werden verwendet, Mehrfach-
kopien, abschaltbares Verify und vieles mehr.

SpeedHc: Eine sehr schnelle Hardcopyroutine fur Schwarz-
weibBausdrucke mit héchster Qualitét. leicht an andere Drucker
anzupassen.

Sternenhimmel: Ein unentbehdiches Werkzeug fir alle Him-
melsbeobachter. Das Programm zeigt alle Steme und Planeten
von jedem beliebigen Punkt. der nérdlichen Hemisphdare.
Checkied2: Der Checksummer fir alle Programmiersprachen
von Assembler Uber Basic bis zu C. Ab dieser Ausgabe finden
Sie bei jedem Listing die Prifziffern.

Joy: Ein sehr kurzés und schnelles C-Programm zur Abfrage des
Joysticks. Es isf leicht in eigene Programme einzubinden.
Amiga-Shell: Ein C-Programm, das Komfort ins CUl bringt.
Editieren’ der Befehlszeile, Funktionstastenbelegung und Alias-
namen sind nur einige Fahigkeiten dieses fantastischen Pro-
gramms.

3/2-Diskette firr Amiga

Bestell-Nr. 48705 DM 29,90% sFr 24,90*/5S 299,-*

Amiga 10/87

Super-Malprogramme fiir alle
Amiga-Computer

Rainbow-Drawer: Dieses Programm des Monats biefet
leistungsfahige Befehle und Funktionen, wie sie von professio-
nellen Programmen bekannt sind: bis zu 32 Farben, alle Auf-
I3sungen, viele Befehle zum Zeichnen sowie FILL mit Mustern,
BOW und anderem.

Turtle: Mit dieser Befehlserweiterung verfigen Sie Uber die
Grafikbefehle, die bei logo bekannt und beliebt sind.
Fradals: Dreidimensionale,fedlistische -Gebirge mit Schat-
tierung erzeugt dieses Programm.

Clouds: Genauso wirklichkeitsnah wie die Gebirge, aber noch
erstaunlicher, sind die"Wolken, die Sie mit Clouds generieren.
Apfelménnchen: Hiermit erzeugen Sie schéne Grafiken aus der
beliebten Mandelbrot-Ebene.

Kudiplo: Ein gutes, unverzichtbares Werkzeug fur die’Kurven-
diskussion stellt sKudiplo« dar.

Senso: Testen Sie mit dieser Computer-Adapfion des bekannten
Spiels |hr Gedachtnis!

Division: Bis zu 32000 Nachkommastellen kénnen durch dieses
Programm berechnet werden.

Alert: Alarme, zum Beispiel die bekannfen Guru-Meditafions,
kénnen Sie nun selbst programmieren. Das Programm ist in erster
Linie fir C-Programmierer aufschlubreich.

Border: lassen Sie den Fensterrahmen des Cll-fensters einfach
verschwinden!

SCD: Mit diesem Utility kénnen Sie den Pfadnamen in der Titel-
leiste des Fensters anzeigen.

3/2"-Diskette fir Amiga

Bestell-Nr. 48703 DM 29,90* sFr 24,9055 299,

* Unverbindliche Preisempfehlung

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

" . . Mit den Gutscheinen aus dem
Ubrigens: .super-Software-Scheckheft« _fiir
DM 149,- kénnen Sie sechs Software-Disketten Ihrer

schriften

PC Magazin Happy-Computer-Sonderheft ~ Computer persdnlich
PC Magazin Plus Amiga-Magazin 64%er-Magazin
Happy-Computer Amiga-Sonderheft 64’er-Sonderheft

bestellen - egal, ob diese DM 29,90 oder DM 34,90
kosten. Das Scheckheft kdnnen Sie per Verrechnungs-
scheck oder mit der eingehefteten Zahlkarte direkt
beim Verlag bestellen.

Kennwort: Software-Scheckheft, Bestell-Nr. 39100.




eine oder mehrere Aktionen fiir
das Hauptprogramm durch
und Ubergibt die Kontrolle
dann wieder an das aufrufende
Programm. Eine Funktion da-
gegen gibt auBerdem noch ei-
nen Wert zuriick. Dieser muB
vom aufrufenden Programm
mittels einer Wertzuweisung
ausgelesen werden (beispiels-
weise»mask% =AskSoftStyle
%(WINDOW(8))« in Listing 1).
Dagegen werden Befehle
wie gewohnt mit »CALL«aufge-
rufen. Der letzte Unterschied
bezieht sich auf die Deklara-
tion. Befehle sind fiir Basic be-
kannt, sobald die Library ge6ff-
net ist, miissen also nicht de-
klariert werden. Dagegen miis-
sen Sie flr jede Funktion eine
Deklaration an den Anfang des
Programms stellen:

DECLARE FUNCTION
FunktionsName LIBRARY

Manche Funktionen geben
nur eine Fehlermeldung zu-
rick. Diese kénnen auch als
Befehle benutzt werden. Sie
diirfen dann allerdings nicht
deklariert sein. Haben Sie eine
Funktion einmal deklariert, so
missen Sie auch jedesmal
den Riickgabewert auslesen.

Nachdem Sie alle aus einer
Bibliothek benétigten Funktio-
nen deklariert haben, liberge-
ben Sie mit »LIBRARY “na-
me.library” « noch den Namen
der Bibliothek, in der alle Rou-
tinen zu finden sind. Amiga-
Basic sucht dann in der ent-
sprechenden  ».bmap«-Datei
nach dem Offset der deklarier-
ten Funktionen.

I URSE

2 xe
3 pv
4 kG
T 5 4
6 06
7 me
8 Ib
9 152
10 FKO NEXT

'von BASIC aus

DIM style$(3),neu%(3)
FOR i=0 TO 3

13 Ng FOR i=0 TO 3

14 3K2

15 G1 PRINT style$(i)
16 cF PRINT

17 MRO NEXT

(C) 1988 M&T

Schrifttypen demonstriert

1 B90 'Dieses Programm zeigt die Verwendung
'verschiedener Schrifttypen

DECLARE FUNCTION AskSoftStyle% LIBRARY
DECLARE FUNCTION SetSoftStyle% LIBRARY
LIBRARY “graphics.library”

READ style$(i),neu%(i)

11 GM DATA Normal,O,Unterstrichen,1,Fett,2,Kursiv,4
12 qv mask%=AskSoftStyle%(WINDOW(8))

nmask%=SetSoftStyle%(WINDOW(8) ,neu% (i) ,mask%)

18 wI nmask%=SetSoftStyle%(WINDOW(8),0,mask%)

Listing 1. Hier wird der Gebrauch verschiedener

= I L]

=
emerald 20

Fonts

Sicher wollten Sie schon ein-
mal einen Schriftzug unterstri-
chen darstellen und haben da-
fur Sonderzeichen wie das
Gleichheitszeichen (»=«) oder
den Underscore (»__«) verwen-
det. Aber kennen Sie die
Schriftarten, die der Amigaein-
gebaut hat? Jeder Text kann
unterstrichen, kursiv, fett oder
normal dargestellt werden. Sie
brauchen dafiir lediglich eine
Bibliothek, die »graphics.libra-
ry«. Die Funktionen zum Um-
schalten der Schriftstile heiBen
»AskSoftStyle« und »SetSoft-
Style«.

Bevor Sie eine dieser Funk-
tionen anwenden kénnen, de-
klarieren Sie beide und 6ffnen
die »graphics.library«. Verwen-
den Sie dafiir die Zeilen
DECLARE FUNCTION

AskSoftStyle& LIBRARY
DECLARE FUNCTION
SetSoftStyle& LIBRARY
LIBRARY “graphics.
library”

SetSoftStyle erneuert die
Werte der sogenannten »Text-
attribute«. Diese legen fest, ob
die aktuelle Schriftausgabe
normal, unterstrichen, fettge-
druckt, kursiv oder breitge-
druckt erfolgt. Dazu wird fol-
gende Tabelle verwendet:

Bit Wert Bedeutung

0 1 unterstrichen
1 2 fett

2 4 kursiv

3 8 breit

AMIGA-SONDERHEFT 3

Ein Wert von 0 (kein Bit ge-
setzt) bedeutet normale
Schrift, 3 (Bit 0 und Bit 1 ge-
setzt) heiBt fettgedruckt und
unterstrichen. Auf diese Art
lassen sich alle Attribute belie-
big kombinieren.

Wenn Sie die derzeitige Ein-
stellung veréndern wollen, ver-
wenden Sie folgende Zeile:

neueMaske=SetSoftStyle
(RastPort,neu,maske)

Dabei ist »RastPort« die
Adresse der RastPort-Struktur
des Ausgabefensters. Eine
RastPort-Struktur wird von In-
tuition angelegt, um die Grafik-
daten eines Windows oder
Screens zu verwalten. Sie er-
halten einen Zeiger auf diese
Struktur mit der Basic-
Funktion »WINDOW(8)«. Mit
»neu« libergeben Sie den Wert
der von lhnen gewiinschten
Schriftart. »maske« legt fest,
welche Bits verdndert werden
dirfen. SetSoftStyle stellt eine
logische Und-Verkniipfung
zwischen »neu« und »maske«
her und setzt den dabei entste-
henden Wert als neue Schrift-
art.

Wenn Sie als Maske eine
Null Gibergeben, 148t SetSoft-
Style keine Verdnderungen zu.
Bei »-1« wird jede beliebige Ver-
anderung akzeptiert. Beim er-
sten Zugriff auf die Textattri-
bute empiehit es sich, mit

maske=AskSoftStyle
(RastPort)

die im aktuellen RastPort fest-
gelegten Einstellungen zu ho-
len.

AskSoftStyle holt den Wert
fur »maske« direkt aus dem
RastPort. Sie kénnen diesen
Wert nur mit SetSoftStyle ver-
andern (indem Sie einen neu-
en Wert flr »mask« angeben).

In Listing 1 sehen Sie ein
kurzes Beispielprogramm. Zu-
erst werden die beiden er-
wahnten Funktionen als Inte-
gerfunktionen deklariert und
die ”graphics.library” geoff-
net. Dann werden zwei Felder
»style$« und »neu%s« dimen-
sioniert, in denen die Namen
der Schriftarten beziehungs-
weise die entsprechenden Pa-
rameter eingelesen werden.
Dann werden mit der Funktion
AskSoftStyle die momentanen
Einstellungen geholt. In der fol-
genden Schleife werden die
Stilnamen im zugehdrigen Stil
ausgegeben und schlieBlich
wieder Normalschrift einge-
stellt.

Wenn Sie genau beobachtet
haben, dannist lhnen vielleicht
aufgefallen, daB ein Wert unge-
nutzt bleibt. Der Riickgabewert
von SetSoftStyle, »nmask%«
enthalt den aktualisierten Wert
von »maske«. Da dieser aber
nicht verdndert wird, muB er
auch nicht ausgewertet wer-
den.

Schriften — die
Erste

Sicher haben Sie schon ein-
mal in Preferences die Mdg-
lichkeit gesehen, zwischen 60
und 80 Zeichen pro Zeile um-
zuschalten. Der Sinn dieser
Einstellung liegt darin, die
Schrift bei Betrieb an einem
Fernsehgerét lesbar zu ma-

chen. Umgeschaltet wird da-
bei lediglich zwischen den bei-
den internen (ROM-residen-
ten) Zeichensétzen des Amiga,
von denen einer eine Hohe von
acht Bildpunkten aufweist, der
andere eine von neun.

Mit AmigaBasic haben Sie
im Gegensatz zu Notepad und
den meisten Textverarbeitungs-
programmen keine Mdéglich-
keit zum Wechseln des Zei-
chensatzes. Aber auch hier
helfen uns die Betriebssystem-
Routinen weiter.

Listing 2 ist eine kleine Er-
weiterung unseres ersten Pro-
gramms. Die verschiedenen
Schriftarten werden jetzt in ein
eigenes Fenster ausgegeben.
AuBerdem wird vor der Ausga-
be der Zeichensatz verandert
(ZurUnterscheidung: In Listing
1 wurde nicht der Zeichensatz,
sondern dessen Darstellungs-
form gedndert). Diese Aufgabe
Ubernimmt der Befehl »sFont
9«, Dieser verzweigt in ein Un-
terprogramm, das den aktuel-
len Zeichensatz auf die in y%
Ubergebene GroBe umschal-
tet.

Sehen wir uns diese Routine
etwas genauer an: Die eigentli-
che Arbeit wird von der Funk-
tion SetFont erledigt. Diese
setzt im RastPort (»WIN-
DOW(8)«) einen Zeichensatz.
Hierflr muB der Zeiger auf die
Textfont-Struktur des neuen
Zeichensatzes tbergeben
werden (»font&«). Eine Text-
font-Struktur ist eine Liste aller
wichtigen Parameter des Zei-
chensatzes. Sie haben von Ba-
sic aus keinen direkten Zugriff
auf diese Struktur, daher wird
der Zeiger mit »OpenFont« er-
mittelt.

OpenFont bendtigt einen Pa-
rameter, einen Zeiger auf eine
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2 40
3 KT
4 kG
5 LE.
6 DZ
7 ZL
8 28
9.-PF
10 pf
11 Wa

' "topaz9” und “topaz8”

DIM style$(3),neu%(3)
DIM SHARED attr%(3)

12 Mf FOR i=0 TO 3

13 M92 READ style$(i),neu%(i)
14 JOO NEXT

15 KQ
16 Vy
17 vO
18 81
19 8F2
20 DP
21 kG
22 RWO NEXT
23 1N
24 np
25 b3 sFont 8

26 h0  WINDOW CLOSE 3

27 B6 END

28 w3 SUB sFont (y%) STATIC
29 Loz
30 z8
2341
32 19
33 oM
34 Kn
35 bd0 END SUB
(€) 1988 M&T

sFont 9
FOR i=0 TO 3

PRINT style$(i);

attri(2)=y%

SchriftgroBe verdndert

1 B0 'Dieses Programm zeigt die Verwendung
'der residenten Zeichensétze

DECLARE FUNCTION AskSoftStyle® LIBRARY
DECLARE FUNCTION SetSoftStyle% LIBRARY
DECLARE FUNCTION OpenFont& LIBRARY
DECLARE FUNCTION SetFont LIBRARY

LIBRARY "graphics.library”
WINDOW 3, “Topaz9”,(100,30)-(250,93),0

DATA Normal,0,Unterstrichen,1,Fett,2,Kursiv,4

mask%=AskSoftStyle% (WINDOW(8))
nmaskf=SetSoftStyle% (WINDOW(8) ,neu% (i) ,mask%)
IF i< 3 THEN PRINT:PRINT

nmask%=SetSoftStyle%(WINDOW(8),0,mask%)
WHILE INKEY$="":SLEEP:WEND

IF font&< >0 THEN CALL CloseFont(fonté)
top$="topaz. font “+CHRS (0)
POKEL(VARPTR(attr%(0))),SADD( top$)

font&=0penFont&(VARPTR(attr%(0)))
e=SetFont(WINDOW(8),font&)

Listing 2. Mit »topaz8« und »topaz9« wird die

Liste. Diese Liste enthélt drei
Elemente: Das erste Element
ist ein String, der den Namen
des neuen Zeichensatzes ent-
hélt. Genaugenommen ist dies
ein Zeiger auf das erste Zei-
chen des S8trings; daher
kommt die Konstruktion mit
»POKEL (VARPTR(attr%(0))),
SADD(top$)«. Das Ende des
Strings wird von der Betriebs-
systemroutine an einem Null-
byte erkannt. Zu diesem Zweck
wird der String »top$« um ein
»CHR$(0)« verlangert.

Das zweite Element der Liste
ist die Hohe in Punkten (hier
mit y% Ubergeben).

Das dritte ist der Schriftstil,
der in dieser Unterroutine nicht
verwendet wird, weil er im
Hauptprogramm gesetzt wird.

Die Liste selbst legen wir in
einem Feld (»attr%()«) ab.
OpenFont erhédlt Gber die
Funktion »VARPTR« die An-
fangsadresse dieses Feldes.

Wenn Sie einen Zeichensatz
nicht mehr bendtigen, sollten
Sie lhn mit dem »CloseFont«-
Befehl entfernen. Es gehort
zum »guten Ton« bei der Pro-
grammierung auf Betriebssy-
stemebene, nicht mehr bend-
tigte Speicherbereiche freizu-
geben. Damit sparen Sie nicht
nur Speicher, Sie vermeiden
auch fehlertrachtige Doppel-
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zugriffe. Durch das Multitask-
ing-Konzept des Amiga ist es
gut méglich, daB Sie zwar Be-
scheid wissen, wieviel Spei-
cher und sonstige Ressourcen
(dazu zadhlen beispielsweise
auch Devices) |hr Programm
belegt. Dennoch kénnen die
nebenbei laufenden Program-
me soviel Speicher anfordern,
daB fur den letzten Task nicht
mehr geniuigend Ubrig bleibt.
Der Amiga kennt nur zwei
ROM-residente Zeichensatze,
»topaz 8« und »topaz 9«. Uber-
geben Sie daher keine ande-
ren SchriftgroBen, diese wr-
gen vom System nicht gefun-
en.

Zeiger und
Strukturen

Basic-Programmierer glau-
ben manchmal, Geschichten
aus bdéhmischen Doérfern zu
héren, wenn von Zeigern und
Strukturen die Rede ist. Beides
sind Datentypen, die in moder-
nen Programmiersprachen
wie Modula oder C sehr ver-
breitet sind. Nachdem das Be-
triebssystem des Amiga in C
geschrieben ist, folgen viele

Betriebssystemroutinen den
Aufrufkonventionen dieser
Sprache.

Dies ist allerdings noch lan-
ge kein Grund, als Basic-
Programmierer die Flinte ins
Korn zu werfen und sich einen
teuren C-Compiler zu kaufen.
Man kann auch in Basic fast al-
les »nachbauen«, was in C Ver-
wendung findet.

Zeiger sind Adressen von
Variablen. Dabei kann die Va-
riable ein beliebiges Format
haben, der Zeiger »zeigt« im-
mer auf die erste Adresse der
Variablen. In Basic stehen zwei
Funktionen zur Verfiigung,
»VARPTR« und »SADD«. Mit
SADD kann die Adresse eines
Strings ermittelt werden, wéh-
rend VARPTR fiir alle anderen
Variablen angewendet wird.
Das Format dieser beiden
Funktionen ist

v=VARPTR(Variable)
und
s=SADD(String)

Der Riickgabewert dieser
Funktionen ist die Adresse der
jeweiligen Parameter im Spei-
cher, also nichts anderes als
ein Zeiger auf eine Variable be-
ziehungsweise auf einen
String.

Strukturen sind Zusammen-
fassungen aus verschiedenen
Datentypen zu einem »The-
ma«. Beispielsweise sindin der
Window-Struktur alle Informa-
tionen zum aktuellen Fenster
abgelegt. Diese Informationen
haben aber unterschiedliches
Format. So werden die Lage
und die MaBe mit Zwei-Byte-
Zahlen dargestellt, sogenann-
te »Flags« beanspruchen nur
ein Bit, um einen Zustand zu
beschreiben, und Adressen
sind Langworter (also Vier-
Byte-Zahlen). Um in Basic auf
die richtige Speicherstelle zu-
zugreifen, brauchen wir neben
der Adresse der Struktur den
Offset — das ist der Abstand
von der Startadresse. Diesen
Abstand ermitteln wir Gber den
Aufbau einer Struktur.

Der Offset wird zu der Adres-
se der Struktur addiert, um die
Speicherstelle zu ermitteln, an
die der jeweilige Wert mittels
eines »POKE«Befehls ge-
bracht werden muB.

Wie viele
Schriften
braucht der
Mensch?

In unserem letzten Beispiel
hatten wir von zwei ROM-
residenten Zeichensétzen ge-
sprochen. Fir einen Computer
wie den Amiga wére das in der
Tat etwas wenig. Der Amiga ist
so konzipiert, daB er grund-

satzlich beliebige Schriften
darstellen kann. Um jedoch
das System nicht unnétig zu
belasten (unter normalen Um-
standen wird man immer nur
einen Zeichensatz gleichzeitig
anwenden), existieren alle an-
deren Schriften nur auf Dis-
kette.

Sehen Sie sich auf lhrer
Original-Workbench den
»Fonts«-Ordner an. Sie finden
neben einigen Files mit der En-
dung ».font« auch die gleichna-
migen Directories und in die-
sen jeweils einige Files, die nur
durch eine Zahl gekennzeich-
net sind. Diese Zahlen be-
zeichnen die Hohe der Zei-
chensétze. Die meisten sind in
unterschiedlichen Héhen ver-
flgbar.

Die Verwaltung von nicht
speicherresidenten Zeichen-
satzen in einem Multitasking-
System, in dem auch noch je-
der Task mehrere Windows be-
treiben kann, ist eine reichlich
komplizierte Angelegenheit.
SchlieBlich kénnen verschie-
dene Tasks auch auf densel-
ben Zeichensatz zugreifen.

Bis zum
letzten Task

Hier kénnte die gegenseitige
Beeinflussung verschiedener
Tasks leicht zu Katastrophen
flhren, hétten die Entwickler
nicht sehr umsichtig gearbei-
tet. Denn der »RemFont«-
Befehl streicht einen Zeichen-
satz aus der System-Font-
Liste. Wenn aber der Zeichen-
satz noch von einem anderen
Task benutzt wird, wird nur ver-
merkt, daB der Zeichensatz
entfernt werden sollte. Wenn
der letzte Task, der auf diesen
Zeichensatz zugreift, den Clo-
se Font-Befehl aufruft, erkennt
das System dies und entfernt
jetzt den Zeichensatz.

Listing 3 zeigt anhand der
»AvailFonts«Funktion, wie
man die verfligbaren Zeichen-
sdtze ermittelt. Aus diesem
Programm soll hier nur die

AvailFonts-Funktion erklart
werden; »AllocMem« und
»FreeMem« werden spéter

ausfiihrlicher behandelt.

Die AvailFonts-Funktion hat
die Syntax
e%=AvailFonts(buf&, len%
» types)

»bufl« ist ein Zeiger auf ei-
nen freien Speicherplatz, ei-
nen sogenannten Puffer, fir
die System-Font-Liste, »len%-«
ist die Ladnge des Puffers und
»types« gibt an, ob der Spei-
cher, die Diskette oder beides
durchsucht werden sollen (1 =
AFF_DISK; 2 = AFF__ME-
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1 wY0 'Dieses Programm zeigt, wie man fest-
2 08 'stellt, welche Zeichensétze verfuegbar
3 bt ‘'sind und listet diese auf

4 g5 OPTION BASE 1

5 6h DECLARE FUNCTION AvailFonts% LIBRARY

6 VM DECLARE FUNCTION AllocMem& LIBRARY

7 ow LIBRARY “diskfont.library”

8 28 LIBRARY “"graphies.library”

9 9m LIBRARY "exec.library”
10 ¢G CheckFonts:

12 al b&=bufk
13 Yj ef%=AvailFonts%(b&,2000,3)
14 8k  anz%=PEEKW(b&) :b&=b&+2

anzf)
17 du FOR 1%=1 TO anz%

42 Zk CALL FreeMem(buf&,2000)
(C) 1988 M&T

11 3p buf&=AllocMem&(2000,65537&)

15 2F PRINT USING”# # # Zeichensdtze gefunden”;anz%
16 4X DIM type%(anz%),nam$(anz®),ySize%(anz®),Style%(anz%),Flags%(

] “;y5ize%(i%),Style%(i%),Flags%(i%)

18 FK2  type%(1%)=PEEKW(b&)

19 sm na&=PEEKL(b&+2)

20 QQ ™n:

21 QL n%=PEEK(na&)

22 1n IF n%¥< >0 THEN

23 L4 nan$(1%)=nam$(i%)+CHR$ (n%)

24 nE nak=nag+1

25 Vh GOTO rn

26 MF2 END IF

27 ro y51ize%(1%) =PEEKW(b&+6)

28 NN Style%(i%)=PEEK(b&+8)

29 5J Flags%(i%)=PEEK(b&+9)

30 tu  bi=b&+10

31 af0 NEXT

32 sV PRINT

33 bu PRINT "Type Name

34 zF PRINT STRING$(55,”".")

35 vY PRINT

36 wD FOR 1%=1 TO anz%

37 Mg2 IF type%(i%)=1 THEN PRINT “"AF_MEMORY : ”;:ELSE:PRINT “AF._D
ISK : %

38 KK PRINT USING"\

39 1Q PRINT USING” # # #

40 joD NEXT

41 46 WHILE INKEY$="":SLEEP:WEND

Listing 3. Mit »AvailFonts« stellen Sie fest, welche
Zeichensitze verfiigbar sind

ySize Style Flags”

\;nam$(1%);

MORY; 3 = beides). Ist nur
»AFF__DISK« gesetzt, so wird
nur auf der Diskette gesucht,
bei »AFF_MEMORY« nur im
ROM. Wenn geniigend Spei-
cher vorhanden ist, wird in €%
eine Null fir fehlerlos abge-
legt, ansonsten ist €% die An-
zahl an Bytes, die zusétzlich zu
»len%e« benétigt werden, um
die System-Font-Liste komplett
aufzubauen.

Was legt nun die AvailFonts-
Funktion im Puffer (buf&) ab?
Zuerst kommt hier die »Avail
FontsHeader«-Struktur, in der
als einziger Eintrag die Anzahl
der folgenden Eintrdge steht
(dieser Wert ist 16 Bit breit,
kann also mit»PEEKW« ausge-
lesen werden). Dann folgt ge-
nau diese Anzahl an Avail
Fonts-Strukturen. In jeder die-
ser Strukturen steht der Typ
des Zeichensatzes (»AFF_
DISK« oder »AFF_MEMORYx«
in Wortbreite) und eine »Text-
Attr«-Struktur, die man bené-
tigt, um den Zeichensatz zu 6ff-
nen. Natirlich kann man die
TextAttr-Struktur selbst auf-
bauen, wie wir in Listing 1 ge-
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sehen haben. Der Vorteil von
AvailFonts liegt darin, daB fest-
gestellt werden kann, ob die
bendtigten  Datenstrukturen
vorhanden sind, bevor darauf
zugegriffen wird. Wenn Sie
dieses Vorgehen bei System-
zugriffen konsequent anwen-
den, kénnen Sie so manchem
Guru den Weg versperren. Um
mit »OpenDiskFont« einen Zei-
chensatz zu laden, miissen im
»Fonts«-Ordner eine Datei mit
der Endung ».font« vorhanden
sein und im zugehdrigen Un-
terverzeichnis eine Defini-
tions-Datei fir die richtige Gro-
Be (zum Beispiel »20« im
emerald-Ordner und »eme-
rald.font« im Fonts-Ordner fiir
»emerald 20«).

Beliebige
Schriften
mit PRINT

Nachdem das Programm
aus Listing 3 gelaufen ist, sind
im Ausgabefenster alle Zei-
chenséatze aufgelistet, die uns
zur Verfigung stehen. Nun

wollen wir uns daran machen,
diese zu verwenden. Listing 4
gibt ein einfaches Beipiel da-
flr. Da wir wissen, daB »eme-
rald 20« vollstdndig vorhanden
ist, kdnnen wir die TextAttr-
Struktur direkt aufbauen; soll-
ten Sie sich nicht sicher sein,
dann sehen Sie mit Hilfe des
Programms aus Listing 3 noch
einmal nach und kopieren Sie
— falls notwendig — die ent-
sprechenden Dateien auf lhre
Systemdiskette. Da es sich um
einen externen Zeichensatz
handelt, wird er mit der »Open-
DiskFont«-Funktion gebffnet
und ins RAM geladen. Am En-
de des Programms wird mit
»CloseFont« und »RemFont«
der neue Zeichensatz wieder
entfernt und »topaz 8« zum ak-
tuellen Zeichensatz erkléart.
Die beiden Funktionen
»OpenDiskFont« und »Avail-
Fonts« finden Sie in der »disk-

I URSE

font.library«. Diese ist nicht
ROM-resident, muB also nach-
geladen werden. Dazu muB auf
Ihrer Boot-Diskette im »Libs«-
Ordner auBer dem Eintrag fur
die ».bmap« auch die Library
stehen.

Bevor Sie zum nachsten Ka-
pitel weitergehen, sollten Sie
das bisher Besprochene kurz
Uberdenken; Zeiger und Struk-
turen sind eine wichtige
Grundlage, um erfolgreich mit
den Libraries zu jonglieren, oh-
ne dabei stédndig den Guru her-
beizuzaubern. Versuchen Sie
am besten, ein erstes eigenes
Programm zu schreiben, das
alle behandelten Funktionen
anwendet: Lassen Sie lhr Pro-
gramm feststellen, welche
Schriftarten in welcher Héhe
verfligbar sind und geben Sie
diese Informationen in der zu-
gehdrigen Schriftart auf dem
Bildschirm aus.

7 £5 DIM TextAttr%(3)

10 xJ TextAttr%(2)=20

13 Ir CLS

14 ew PRINT “Emerald 20”
15 1F CALL CloseFont(font&)
16 is ef%=RemFont%(font&)

17 co

19 2V TextAttr¥(2)=8

(C) 1988 MaT

von Diskette

8 3M font$="emerald.font"+CHR$(0)
9 uG POKEL (VARPTR(TextAttr%(0))),SADD(font$)

font$="topaz.font "+CHR$(0)
18 3P POKEL (VARPTR(TextAttr%(0))),SADD(font$)

1 T50 DECLARE FUNCTION OpenDiskFont& LIBRARY
2 9V DECLARE FUNCTION OpenFont& LIBRARY

3 JO DECLARE FUNCTION SetFont% LIBRARY

4 a6 DECLARE FUNCTION RemFont% LIBRARY

5 mu LIBRARY “diskfont.library”

6 06 LIBRARY “graphies.library”

11 ia font&=OpenDiskFont&(VARPTR(TextAttr%(0)))
12 56 e%=SetFont%(WINDOW(8),fontk)

20 6a font&=OpenFont&(VARPTR(TextAttr%(0)))
21 EF e%=SetFont%(WINDOW(8),fontk)

Listing 4. Mit »OpenDiskFont laden Sie Zeichensiitze

'BASIC aus

A&RE

(%]

Z FOR i=0 TO 3
FH2  READ mode$(1i),mode%(1)
8 DIO NEXT

3
4
5
6
7

14 26 PATTERN &HFFFF,pat®
15 Pi FOR 1=0 TO 3

26 hO WINDOW CLOSE 3
(C) 1988 M&T

LIBRARY “graphics.library”
DIM mode%(3) ,mode$(3),pat%(1)

25 oq WHILE INKEY$="":SLEEP:WEND

1 B90 'Dieses Programm zeigt die Verwendung
2 An  ‘'der verschiedenen Zeichenmodi von

9 X7 DATA JAM1,0,JAM2,1,COMPLEMENT,2, INVERSEVID,4
10 M2 pat#%(0)=&HFFO:pat%(1)=4HFFO

11 1J DATA &H8181,8HA242,8H2424,8H1818

12 33 DATA §H1818,8&H2424,8H4242,8H8181

13 p9 WINDOW 3,,(100,30)-(200,95),0

16 HD2  x1=5:x2=x1+8%LEN(mode$(1))+5

17 uo y1=16%1+6:y2=y1+11

18 Pq LINE (x1,y1)-(x2,y2),2,b

19 vn PAINT (x1+2,y1+2),2

20 wY CALL SetDrMd(WINDOW(8),mode%(1))
21 NP LOCATE 2%(i+1),2

22 ex PRINT mode$(i)

23 5F CALL SetDrMd(WINDOW(8),1)

24 TYO NEXT

Listing 5. Die verschiedenen »DrawModes« kénnen
auch von Basic genutzt werden
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Solange Sie nurin Basic pro-
grammieren, wird zwischen
Text und Grafik unterschieden.
Text wird mit dem »PRINT«
Befehl ausgegeben, Grafik mit
»LINE« oder »CIRCLE«. Ein
Nebeneffekt dieser Unter-
scheidung ist, daB Sie beides
nur schwer mischen kénnen.
Wenn Sie mit »PRINT« {iber ei-
ne Grafik schreiben, ziehen
Sie eine regelrechte »Schleif-
spur« hinter sich her. Der
»PRINT«-Befehl gibt Texte nor-
malerweise im Modus »JAM2«
aus (siehe unten). Der komplet-
te Bereich, in den geschrieben
wird, ist dabei in der Hinter-
grundfarbe hinterlegt. Da-
durch ist von einer eventuell
vorher gezeichneten Grafik
nicht mehr viel Gbrig. Der Ami-
ga hat einige eingebaute Gra-
fikroutinen, die von Basic nur
unvollstdndig genutzt werden.
Diese erkennen prinzipiell kei-
nen Unterschied zwischen
Grafik und Text. Dariiber hin-
aus bieten die Systemroutinen
eine enorme Flexibilitat bei der
Textausgabe.

Dieser Befehl hat zwei Para-
meter: den schon bekannten

»RastPort«-Zeiger (»WIN-
DOW(8)«) sowie den ge-
wiinschten Zeichenmodus

(»DrawMode«) in einer Integer-
variablen, von der wieder nur
die untersten vier Bit verwen-
det werden. Diese haben die
aus Tabelle 3 ersichtliche Be-
deutung.

In  unserem Beispielpro-
gramm (Listing 5) wird die Gra-
fik durch eine »PATTERN«-
Anweisung hergestellt. Diese
veranlaBt den »LINE«-Befehl,
keine einheitliche Flache zu
zeichnen, Statt dessen wird al-
le 16 Bildpunkte die Farbe um-
geschaltet. Dadurch entsteht
ein Muster, das durch die ein-
zelnen DrawModes auf unter-
schiedliche Weise (iberschrie-
ben wird. Vergleichen Sie den
Effekt dieser DrawModes mit
der Tabelle, um die genaue Be-
deutung der Flags zu verste-
hen. Natlrlich kbnnen Sie ein-
zelne DrawModes miteinander
kombinieren. Dazu addieren
Sie deren Werte und legen das

Die DrawModes

Bit Wert Name

0 1 JAM1

1 2 JAM2

2 4 COMPLEMENT
3 8 INVERSID

Bedeutung

Zeichnen in Vordergrund-
farbe, der Hintergrund bleibt
unbeeintrachtigt -

Fullt den Zeichenbereich in
der Hintergrundfarbe auf (wie
vom »PRINT«-Befehl gewohnt
komplementiert die
vorhandene Farbe

stellt die Zeichen invertiert
dar

Tabelle 3. Mit diesen Parametern setzen Sie die

sDrawModes«

So kommt der
Text auf den
Bildschirm:
die DrawModes

Bei der Textausgabe kénnen
Sie selbst wéhlen, auf welche
Artlhr Text erscheinen soll. Ne-
ben den im letzten Kapitel be-
sprochenen Manipulationen
des »PRINT«-Befehls kénnen
Sie noch einiges verandern.
Beachten Sie in Listing 5 die
Mdoglichkeiten zur Textdarstel-
lung, die der Amiga in der
»Graphics.library« vorratig
hélt. Die zentrale Rolle spielt
dabei ein Befehl: »SetDrMd«.

38

Ergebnis im Ubergabepara-
meter flr »SetDrMd« ab.

Wenn Sie einen verdnderten
DrawMode verwenden, sollten
Sie daran denken, auf JAM2
zurlickzuschalten, bevor die
Kontrolle der Ausgabe an Ba-
sic zuriickgegeben wird. Sonst
kommt es eventuell zu Schwie-
rigkeiten bei der Eingabe im
Direkt-Modus.

DrawModes im
Grafikeinsatz

Listing 6 verdeutlicht, daB
gerade bei der Grafikprogram-
mierung der Einsatz der eben
besprochenen Zeichenmodi

sinnvoll ist. Die erste »FOR«-
Schleife zeichnet ein Muster
aus zehn konzentrischen Krei-
sen, das in der »WHILE«-
Schleife bis zum Abbruch per
Tastendruck mit einem Qua-
drat (berschrieben  wird.
Durch das vorher durchgefiihr-
te »SetDrMd« stellt das Be-
triebssystem bei jedem zu set-
zenden Punkt fest, welche Far-
be vorher auf dem Bildschirm
stand. Statt einen Punkt in der
vorher festgelegten Farbe zu
setzen, wird jetzt die existie-
rende Farbe einfach invertiert.

Nur so ist es méglich, das
schnelle Blinken von Listing 6
zu erreichen. Versuchen Sie
nur fir einen Moment, sich vor-
zustellen, welchen Aufwand
Sie von Basic aus betreiben
miiBten, wenn Sie diese Abfra-
ge jedesmal selbst durchfiih-
ren wollten. Mit dem verander-
ten Zeichenmodus dagegen
muB das Programm sogar
noch mit einer Warteschleife
gebremst werden. Probieren
Sie ruhig, was geschieht, wenn
Sie die »FOR«-Schileife inner-
halb der »WHILE«-Schleife ent-
fernen.

Tempo im Text

Gehoren Sie auch zu den
geduldigen Zeitgenossen, die
sich noch nie an der Geschwin-
digkeit des »PRINT«-Befehls
gestért haben? Wenn nicht,
wird Ihnen Listing 7 eine inter-
essante Anregung geben.

Als Alternative zum
»PRINT«-Befehl stellt uns das
Betriebssystem eine leistungs-
fahige Funktion zur Verfligung:
Sie hat den bezeichnenden
Namen Text und befindet sich
ebenfalls in der »Graphics.
librarye«. »Text« liefert normaler-
weise einen Fehlerwert zu-
rick, der bei erfolgreichem
Schreibvorgang den Wert Null
erhdlt. Wenn man die Fehler-
abfrage ignoriert, kann »Text«

auch als Befehl eingesetzt wer-
den. In diesem Fall darf dieser
aber nicht als Funktion dekla-
riert worden sein.

Die Syntax von »Text« ist

fehler=Text(Rast-
Port,txt,len)

wobei »txt« ein Zeiger auf das
erste auszugebende Zeichen
ist. Dieser wird mit »SADD
(string))« ermittelt. »len« ist die
Anzahl auszugebender Zei-
chen. »RastPort« kennen wir
bereits.

Listing 7 ist eine Art
Benchmark-Programm, das
die  Geschwindigkeit von

»PRINT« mit den entsprechen-
den  Systemroutinen  ver-
gleicht. Dabei stellt der Text-
Befehl das Standard-Basic ein-
drucksvoll in den Schatten. Fir
die gleiche Aufgabe braucht
»Text« nur etwa ein Zehntel der
Zeit von »PRINT«.

Natiirlich muB man fairer-
weise zugeben, daB das Ren-
nen unter etwas ungleichen
Voraussetzungen lief. »PRINT«
Ubernimmt ndmlich neben der
reinen Textausgabe noch eini-
ge Kontrollfunktionen fir den
Programmierer. So wird bei-
spielsweise geprift, ob der
Textin der ibergebenen Léange
Uberhaupt in das aktuelle Fen-
ster paBt. Im anderen Fall
schreibt »PRINT« in der néch-
sten Zeile weiter. »Text« dage-
gen spart sich derartige Mi-
hen und schreibt einfach ab
der angegebenen Stelle den
String in seiner vollen Lange.
Wenn Sie also nicht sicher
sind, ob lhr Fenster den ge-
winschten String aufnehmen
kann, sollten Sie entweder
»PRINT« verwenden oder die
Abfrage selbst durchfiihren.
Die »Graphics.library« hat
auch dafur eine Funktion:
slextLengths«.

Fir alle Anwendungen, bei
denen sicher ist, daB der Platz
ausreicht, kann »Text« uneinge-

2 KR
3 LL
4 yh
5 ¢V
6 Fn

'BASIC aus

FOR i=1 TO 10

7 Cf2 CIRCLE (75,38),1%7

8 kI CIRCLE (75,38),1%7+1

9 EJO NEXT

10 CI FOR i=0 TO 3000:NEXT

11 y9 CALL SetDrMd(WINDOW(8),2)
12 wW WHILE INKEY$=""

13 982
14 AE FOR 1=0 TO 1000:NEXT
15 gUO WEND

16 XE WINDOW CLOSE 3

(C) 1988 M&T

1 B90 'Dieses Programm zeigt die Verwendung
'der Zeichenmodus COMPLEMENT von

LIBRARY “graphics.library”
WINDOW 3,,(100,30)-(250,105),0

LINE (35,18)-(115,58),,bf

Listing 6. Ein Beispiel fiir den Einsatz der
»DrawModes« fiir die Grafikausgabe
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2 0z
3
4 08

Tp&=WINDOW(8)

5 B4

¥
t1=TIMER

7 J0 FOR i%=1 TO 22

8 Fm2  PRINT PTAB(i%)txt$
9 EJO NEXT

10 Fg  t2=TIMER

11 ac
12 kq CIS

13 In  t3=TIMER

14 ne 1%=LEN(txt2$)

15 5D  a&=SADD(txt2$)

16 89 FOR i%=1 TO 22

17 FH2  CALL Move(rpk,i%,8%i%)
18 1D CALL Text(rpk,ak,1%)
19 OTO NEXT

20 Vy t4=TIMER

21 km
22 dK
23 DG

6 8Y

WINDOW CLOSE 3

2-t1
24 AT

3
25 bk

~13)
(C) 1988 MaT

1 v10 LIBRARY “graphics.library”
WINDOW 3,,(0,0)-(500,180),0

txt$ ="Hier wird unter Basic gedruckt........ceeeiuvrnnnnans

tx12$="Und jetzt mit dem Text-Befehl aus der graphics.librar

WHILE INKEY$="":SLEEP:WEND

WHILE INKEY$="":SLEEP:WEND
PRINT USING“Unter Basic wurden #.# # Sekunden bendtigt;”;t
PRINT USING“der Text-Befehl brauchte #.# # Sekunden,”;t4-t

PRINT USING"war also ca. #.# mal so schnell !“;(t2-t1)/(t4

Listing 7. Der Text-Befehl sorgt fiir Tempo

nichts geboten, was nicht auch
in Basic zu realisieren wére.
Der Vorteil liegt jedoch in der
einfacheren Handhabung. Sie
sind zudem schneller als die
Basic-Routinen und auBerdem
notwendig fiir das Zeichnen in
vollstandig selbst erstellten
Fenstern (diese werden etwas
spater behandelt).

Der erste neue Befehl, dem
wir in Listing 9 begegnen, ist
der »SetRast«Befehl mit der
Syntax

SetRast(RastPort,Color)

Er farbt einen Rastport (ei-
nes Screens oder eines Win-
dows) mit der angegebenen
Farbnummer. Das gleiche in
Basic wiirde beispielsweise
lauten

COLOR 1,2:CLS:COLOR 1,0

Diese Variante wére aller-
dings erheblich langsamer.

KURSE

Weitere Befehle sind:
SetAPen(RastPort,color)

Er dient zum Setzen der Zei-
chenfarbe. Analog gibt es
»SetBPen« fiir die Hintergrund-
farbe.

RectFill(RastPort,xl,yo,xr,yu)
bewirkt exakt das gleiche wie
der Basic-Befehl »LINE (xl,yo)
(xryu),,bf«.
DrawEllipse(RastPort,xm,
ym,xr,yr)

dient zum Zeichnen von Krei-
sen und Ellipsen. Um das Bild-
verhéltnis (»aspect« beim
Basic-»CIRCLE«-Befehl) muB
man sich mit Hilfe der Radius-
Parameter, »xr«und »yr«, selbst
kiimmern.

Draw(RastPort,x.y)

bewirkt das gleiche wie »LINE -
(x,y)«in Basic. Will man eine Li-
nie von einer anderen als der
momentanen Cursorposition
aus zeichnen, muB man den

schrankt empfohlen werden.
Zumal »Text« noch weitere Vor-
teile bietet: Mit dem Befehl
»Move(RastPort,x,y)« kann der
Cursor nicht nur zeilenweise
(wie mit »LOCATE«), sondern
punktgenau gesetzt werden.

Um eine Zeile zu ldschen,
gibt es noch den — hier nicht
verwendeten — Befehl »Clear-
" EOL(RastPort)«, der ab Cur-
sorposition bis zum Ende der
Zeile léscht (genau genom-
men: mit Hintergrundfarbe auf-
fallt).

Eigene
Schriftarten mit
dem Textbefehl

Mit den beiden eben vorge-
stellten Befehlen Text und Mo-

ve lassen sich aber auch sehr
eindrucksvolle Schrifteffekte
erzielen.

Das Programm aus Listing 8
zeigt zum Beispiel eine
Outline-Schrift. Das ist Schrift
in der Hintergrundfarbe, von ei-
ner anderen Farbe umrandet.
Sehen Sie es sich einmal an.
Sicher werden Sie viele Ideen
haben, was sich noch alles da-
mit machen |&Bt.

Schnelle Grafik
auch mit Basic

In Listing 9 werden einige
der zahlreichen im Betriebs-
system implementierten Be-
fehle vorgestellt, die die fan-
tastischen  Grafikfahigkeiten
des Amiga nutzen. Hier wird

1 v10 LIBRARY “graphics.library”
2 Ze txt$ ="Outline”

3Q7

4 cb

5 al

6 xH

7 4M

8 2E2
9 9ok
10 26

11 GL2  NEXT

12 HMO NEXT

13 vC COLOR 0,0

Tp&=WINDOW(8)
CALL SetDrMd(rp&,0)
COLOR 3,0
FOR i%=20 TO 22
FOR j%=10 TO 12
CALL Move(rpk,i%,j%)

WINDOW 3,,(100,30)-(190,40),0

CALL Text(rpk,SADD(txt$),LEN(txt$))

1 v10 LIBRARY “graphics.library”
2 Dr DIM SHARED rp&

3 G8 DIM PolyDat%(7),PolyDat2%(7)
4 UX FOR i%=0 TO 7

5 4¢2 READ PolyDati%(i%)

6 BGO NEXT

7 MZ DATA 180,80,180,90,70,90,70,
8 Yb FOR 1%=0 TO 7

9 €12 READ PolyDat2%(i%)

10 FKO NEXT

11 G5 DATA 320,80,360,90,320,100,2
12 EF SCREEN 2,640,200,2,2

13 m7 WINDOW 3,,(100,30)-(500,150)
14 mG rp&=WINDOW(8)

15 ke CALL SetDrMd(rp&,0)

16 NV CALL SetRast(rpg,2)

17 QB sbine 90,2,220

18 xm sLine 90,12,220

19 eF
20 k0
21 12
22 aB
23 nk
24 gl
25 k2
26 QM
27 oW

CALL SetAPen(rp%,3)
CALL RectFill(rp&,25,25,90,3
CALL SetAPen(rp&,0)

CALL SetAPen(rp&,1)

CALL Move(rp&,300,20)
CALL Draw(rp&,370,25)
CALL Draw(rp&,260,60)
CALL Draw(rp&,330,8)
CALL Move(rp&,70,80)

CALL Move(rp&,280,90)

CALL SetAPen(rpk,1)
sText “RectFi11”,10,95,45,1

sText “Draw”,300,60,50,2
sText "PolyDraw”,0,400,110,1
WHILE INKEY$="":SLEEP:WEND
SCREEN CLOSE 2
40 OJ END
SUB sLine (x%,y%,1%) STATIC
CALL Move(rpk,x%,y%)
CALL Draw(rpk,x%+1%,y%)
44 km0 END SUB

sText “Zeichenbefehle”,90,220,10,1

CALL DrawEllipse(rp&,190,35,40,15)

CALL PolyDraw(rp&,4,VARPTR(PolyDat1%(0)))

CALL PolyDraw(rp&,4,VARPTR(PolyDat2%(0)))

sText “DrawEllipse”,100,180,60,1

80

80,90

;0,2

5)

14 aG CALL Move(rp%,21,11)

15 4B CALL Text(rp&,SADD(txt$),LEN(txt$))
16 1J COLOR 1,0

17 q@1 CALL SetDrMd(rp%k,1)

18 hj WHILE INKEY$="":SLEEP:WEND

19 rx CLS .

20 bI WINDOW CLOSE 3

(C) 1988 M&T

Listing 8. Mit »Text« und »Move« bauen Sie lhren
eigenen Zeichensatz

45 Ur SUB sText (t$,xu¥,w¥,y%,mode¥) STATIC

46 882  IF mode%=0 THEN x%=xu%

47 uT IF mode%=1 THEN x%=xu%+(w%/2-4*#LEN(%$))
48 Je IF mode%=2 THEN x%=xu%+w%-8%¥LEN(t$)

49 D9 CALL Move(rpk,x%,y%)

50 7R CALL Text(rpk,SADD(t$),LEN(+$))

51 rt0 END SUB
(C) 1988 M&T

Listing 9. Schnelle Grafik-Ausgabe ermaglicht die
»graphics.library«

AMIGA-SONDERHEFT 3
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Cursor vorher mit »Move« an
den Startpunkt bringen.
PolyDraw(RastPort,anz,
coord)

zeichnet Linien nach einer be-
liebigen Anzahl Koordinaten.
Es ist der einzige vorgestellte
Befehl, der kein direktes Ana-
log in Basic hat. Der Ausgang-
spunkt ist wieder die momenta-

ne Cursorposition. In »anze«
steht die Anzahl der zu zeich-
nenden Linien und in »coord«
der Zeiger auf ein Integer-
Array, das die Koordinaten der
Endpunkte fiir die einzelnen Li-
nien enthalt. Man kann damit
mit einem einzigen Befehl be-
liebige Vielecke zeichnen,
auch wenn deren Seiten nicht

parallel zu den Window-
Réndern sind.

Wenn Sie sich die ».FD«-
Dateien ansehen, werden Sie
noch eine Vielzahl weiterer
Grafikbefehle finden. Der hier
zur Verfugung stehende Raum
reicht aber bei weitem nicht
aus, um sie alle zu erklaren

und Ihre Verwendung an Bei-

spielen zu zeigen; damit konn-
te man so manches Buch ful-
len.

Nachdem Sie nun anhand
einiger einfacher Beispiele in
die enormen Médglichkeiten
der Betriebssystemroutinen
hineingeschnuppert haben,
kénnen wir uns an etwas kom-
pliziertere Dinge heranwagen.

Screen heiBt Ubersetzt Bild-
schirm. Wenn Sie nun lesen,
der Amiga kénne mehrere
Screens verwalten, so heiBt
dies nicht, daB das Ausnutzen
dieser Fahigkeiten Ihr Budget
belastet (etwa weil Sie sich da-
flir einen weiteren Monitor zu-
legen muBten). Screens sind
vielmehr virtuelle (»gedachte«)
Bildschirme auf einem Moni-
tor, die unterschiedliche Fahig-
keiten aufweisen kénnen.

Screens sind die elementar-
sten Bedienungselemente des
Amiga. Sie stellen die wesentli-

chen Einstellungen wie Auflo-
sung oder Farben zur Verfi-
gung, die normalerweise von
allen in diesem Screen gedff-
neten Fenstern libernommen
werden. In der Titelleiste des
Screens sind eventuell vorhan-
dene Menl(s verankert.
Nachdem in Basic alles ein-
gebaut ist, was Sie bendtigen,
um einen Screen zu Offnen,
muB man hierfiir nicht auf die
Systemroutinen  zuriickgrei-
fen. Fir alle, die's trotzdem
nicht lassen kdnnen: Die Funk-
tionen heiBen »OpenScreen«

1 CPO LIBRARY “intuition.library”
2 EE SCREEN 2,320,256,1,1

3 sG
4 £
5 ze
6 MN
7 Jja
8 fw
9 ém

PALETTE 0,1,0,0
52&=PEEKL(WINDOW(7)+46)
SCREEN 3,320,256,1,1

PALETTE 0,.5,.5,1
53&=PEEKL(WINDOW(7)+46)
10 Wn FOR 1%=0 TO 160

11 Nf2  CALL MoveScreen(s3%,0,1)
12 HMO NEXT

13 zJ FOR 1%=0 TO 80

14 Md2 CALL MoveScreen(s2%,0,1)
15 KPO NEXT

16 1D CALL DisplayBeep(s2&)
17 E1 FOR 1%=0 TO 5000:NEXT
18 SM CALL ScreenToBack(s3%&)
19 8a TFOR i%=0 TO 3000:NEXT
20 OM CALL ScreenToBack(s2%)
21 Im FOR 1%=0 TO 5000:NEXT
22 tB CALL ScreenToFront(s2&)
23 Ce TFOR 1%=0 TO 3000:NEXT
24 xG CALL ScreenToFront(s3&)
25 GY TFOR i%=0 TO 15000:NEXT
26 HN SCREEN CLOSE 2

27 NU SCREEN CLOSE 3

28 6K LIBRARY CLOSE

(C) 1988 M&T

WINDOW 2, “Sereen 2”,(0,0)-(308,240),0,2

VINDOW 3,“Sereen 37,(0,0)-(308,240),0,3

Listing 10. Dieses Programm demonstriert den
Gebrauch der Befehle zur Screen-Manipulation
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und »CloseScreen«. Sie mis-
sen eine »NewScreen«-Struk-
tur beziehungsweise einen
»ScreenPointer« Ubergeben

Interessanter sind jedoch
die Routinen, die bereits gedff-
nete Screens manipulieren. So
ist es beispielsweise mdglich,
Screens programmgesteuert
zu verschieben, einen neuen
Titel einzusetzen, oder
Screens in den Vorder- oder
Hintergrund zu schalten.

Listing 10 zeigt eine Auswahl
dieser Funktionen:

Zusatzlich zum Workbench-
Screen (dieser hat in Basic
standardma&Big die Nummer 1)
werden »SCREEN 2« und
»SCREEN 3« zwei neue
Screens definiert. Zur besse-
ren Unterscheidung stellen wir
die Hintergrundfarbe auf einen

anderen Wert (»PALETTE
0,1,0,0« und »PALETTE
0,.5,.5,1«).

Fir alle Operationen im Zu-
sammenhang mit Screens be-
ndtigen wir einen Zeiger auf
diesen Screen. Dieser wird
normalerweise von der Be-
triebssystemfunktion »Open
Screen«zuriickgeliefert. Nach-
dem wir uns aber entschieden
hatten, ohne diese Funktion
auszukommen, missen wir ei-
nen kleinen Trick anwenden:
Wir 6ffnen in jedem Screen ein
Fenster mit dem Namen des
Screens. Zu jedem Fenster ge-
hort eine Window-Struktur. Die
Basic-Funktion »WINDOW(7)«
liefert einen Zeiger auf diese
Struktur. Am Offset 46 steht der
Zeiger auf den Screen, in dem
das Fenster geoffnet wurde.
Mit einer kleinen Verrenkung

52&=PEEKL(WINDOW('7)+46)

legen wir diesen Zeiger in der
Variablen »s2&« ab.

Die »MoveScreen«-Befehle
in den beiden »FOR..NEXT«-
Schleifen bewegen die beiden
neuen Screens um 80 bezie-
hungsweise 160 Bildpunkte
nach unten. Der erste Parame-
ter ist der Zeiger auf den
Screen, der zweite gibt die Ver-
schiebung in horizontaler
Richtung in Bildpunkten an,
der dritte in vertikaler Rich-
tung. In der derzeitigen Be-
triebssystemversion wird nur

die vertikale Verschiebung un-
terstiitzt. Daher hat der zweite
Parameter keine Funktion.
Wenn Sie allerdings erreichen
wollen, daB lhre Programme
auch mit zukinftigen Versio-
nen zusammenarbeiten, ohne
dabei unvorhergesehene Er-
gebnisse zu produzieren, soll-
ten Sie diesen Wert auf Null
setzen.

Die nachste Funktion »Dis-
playBeep« sendet ein kurzes
Bildschirmblinken. Sie bend-
tigt den Zeiger auf den Screen,
der blinken soll. Jeweils nach
einer kurzen Warteschleife
werden die Bildschirme nach
hinten und dann wieder nach
vorne durchgeschaltet (mit der
Funktion »ScreenloFront« be-
ziehungsweise »Screenlo-
Back«). Auch hier wird nur der
Zeiger auf die Screen-Struktur
als Parameter lbergeben.

Am Ende werden die beiden
Screens mit dem Basic-Befehl
»SCREEN CLOSE« geschlos-
sen.

Hinweis

An dieser Stelle ein wichti-
ger Hinweis: Wie weiter vorne
bereits erwdhnt, sollten Sie
verwendete Speicherbereiche
und sonstige Ressourcen in je-
dem Fall am Ende lhres Pro-
gramms wieder freigeben. Da-
bei sollten Sie jedoch immer
mit Basic-Befehlen schlieBen,
was mit Basic-Befehlen gedofi-
net wurde. Das gleiche gilt fiir
Betriebssystembefehle. Denn
Basic ibernimmt einen GroB-
teil der Ressourcen-Verwal-
tung in eigener Regie. Wenn
Sie nun ein mit »WINDOW ...«
gedffnetes Fenster mit der Be-
triebssystemfunktion »Close-
Window« schlieBen, so kénnen
Sie nicht kontrollieren, welche
Ressourcen noch belegt blei-
ben.

Um dies zu vermeiden, hal-
ten Sie sich an folgende Regel:
Zu jedem OpenFont gehért ein
CloseFont, zu jedem Open
Screen ein CloseScreen;
ebenso muB nach jeder »WIN-
DOWe«-Anweisung ein »WIN-
DOW CLOSE-« stehen, nach je-
dem»LIBRARY«ein»LIBRARY
CLOSE-«.

AMIGA-SONDERHEFT 3



Windows stellen die typi-
sche Benutzerschnittstelle un-
ter Intuition dar. Jedes Fenster
bildet eine virtuelle Konsole.
Das bedeutet, solange das
Fenster aktiv (angeklickt) ist,
erhédlt es alle Informationen,
die Uber den sogenannten
»Input-Stream«  ankommen.
Ausgaben sind dagegen imm-
mer sichtbar, unabhangig da-
von, ob das Fenster gerade ak-
tiv ist. Jedes Eingabeelement
(wie Gadgets, Requester etc.)
ist fest an ein Fenster gebun-
den.

Jedes Fenster ist also so et-
was wie eine eigene Arbeits-
station fiir den jeweiligen Task.
Damit in dem nun zwangsléau-
fig entstehenden Durcheinan-
der noch einigermaBen Ord-
nung gehalten wird, haben die
Entwickler des Amiga so eine
Art »Hausmeister« installiert,
Sein Name ist »Intuition« und
dieser Hausmeister behélt alle
Informationen zu dem, was ge-
rade auf der grafischen Benut-
zeroberfliche ablauft, im Ge-
déchtnis. Dieses Gedachtnis
ist eine Datei namens »Intui-
tionBase«.

Soviel als Hintergrundinfor-
mation, denn langsam werden

1 6h0 'Einfache Demo fr den
2 Cp 'MoveWindow-Befehl

3 ER
4 Rt
5 EF
6 FE  wptr&=WINDOW(7)

7 AJ  PRINT "von links oben...”
8 GO FOR i=0 TO 5000:NEXT

9 hn CLS

10 E5
11 7B
12 Uo
13 LT FOR i=0 TO 5000:NEXT
14 VC WINDOW CLOSE 3

15 zu END

(C) 1988 M&T

FOR i=0 TO 1000:NEXT

gesteuert bewegen

LIBRARY "intuition.library”
POKEW wptr+26,f1% XOR (2%¥10+2%¥7)
WINDOW 3, "MoveWindow”, (40,20)-(200,60),0

CALL MoveWindow(wptrk,420,120)

PRINT “nach rechts unten !”

Listing 11. Fenster lassen sich auch programm-

1 330 'Demo fuer SizeWindow
2 DQ

aus die GroBe veridndern

LIBRARY “intuition.library”

3 bk WINDOW 3, “SizeWindow”, (40,20)-(300,36),0
4 DC  wptr&=WINDOW(7)

579 txt 1

6 54 FOR i=0 TO 2000:NEXT

7 85 « CALL SizeWindow(wptrk,0,8)

8 48 FOR i=0 TO 1000:NEXT

9'HF  txt 2

10 9E FOR i=0 TO 2000:NEXT

11 €9 CALL SizeWindow(wptrk,0,8)

12 8C FOR i=0 TO 1000:NEXT

13 RL txt 3

14 DI FOR i=0 TO 2000:NEXT

15 KK CALL SizeWindow(wptré,100,0)

16 11 FOR i=0 TO 10000:NEXT

17 YF WINDOW CLOSE 3

18 2x END

19 FX SUB txt (i%) STATIC

20 sy2 CLS

21 Nm RESTORE nix

2228 FOR j%=1 TO i%

23 oW4 READ a$:PRINT a$

24 TY2  NEXT

25 Ym EXIT SUB

26 FW nix:

27 Yk DATA “Auch die FenstergréBe kann”
28 bT DATA “"vom Programm sehr einfach”
29 FH DATA “"verdindert werden !”

30 WYO END SUB

(C) 1988 M&T

Listing 12. Ebenso kénnen Sie vom Programm

AMIGA-SONDERHEFT 3

wir den sicheren Boden von
Amiga-Basic mehr und mehr
verlassen.

Einfache
Manipulationen

Zun&chst wollen wir uns mit
einigen einfachen Manipula-
tionen von Windows begni-
gen. Dies hat einen groBen
Vorteil: Wir kénnen vorerst
noch mit den Fenstern arbei-
ten, die von Basic zur Verfi-
gung gestellt werden.

Listing 11 zeigt, wie man ein
Window programmgesteuert
bewegen kann. Zum »Move-
Window«-Befehl sei bemerkt,
daB hier keine Plausibilitéts-
kontrolle stattfindet. Wenn Sie
also das Fenster an einen Be-
reich auBerhalb des Screens
bewegen wollen, wird dies von
Intuition prompt erledigt: Die
Folge ist eine Audienz beim
Guru. Denn sobald ein Fenster
tber die Kante des aktuellen
Screens ragt, bringt das die
Weltsicht dieses Lenkers im
Hintergrund gewaltig durch-
einander. Sie konnen fiir dx
und dy auch negative Parame-
ter angeben, |hr Fenster wird
dann nach oben beziehungs-
weise links bewegt.

Besonders interessant ist
die Verénderung von Window-
und Screentitel. Diese Mog-
lichkeit wird von professionel-
len Programmen zu vielfalti-
gen Zwecken genutzt. Typi-
sche  Anwendungsbereiche
sind die Anzeige des aktuellen
Directory in einer Shell oder
die Anzeige von Fehlermel-
dungen in einem Editor. So-
wohl Screen- als auch Win-
dowtitel kbnnen mit dem Be-
fehl »SetWindowTitles« verén-
dert werden. Dieser bendtigt
drei Parameter: Einen Zeiger
auf ein Fenster (auch wenn Sie
nur den Screen-Titel verén-
dern wollen) und zwei Zeiger
auf Strings. Von diesen wird
der erste fiir den Screen und
der zweite fir das Fenster ver-
wendet. Eine besondere Be-
deutung haben dabei die Wer-
te O und -1 fiir diese Zeiger. Bei
-1 wird der alte Titel beibehal-
ten, bei 0 wird dieser ersatzlos
geldscht.

Auch die GroBe eines Fen-
sters kann man programmge-
steuert verdndern, wie Listing
12 zeigt. Auch der »SizeWin-
dow«-Befehl berpriift die Pa-
rameter nicht; sie sollten also
nicht versuchen, das Fenster
gréBer als den Screen zu ma-
chen oder eine negative Hohe
oder Breite zu bewirken. Dies
kénnte zwar lhren Amiga nicht
geféhrden, bringt lhnen aber
unndtige  Guru-Meldungen.

K URSE

Als Parameter werden die sel-
ben verwendet wie fir den
»MoveWindow«-Befehl.

Haufig kann es vorkommen,
daB Sie dem Benutzer zwar die
Verdnderung der FenstergréBe
erlauben wollen, die von Basic
vorgegebenen Minimal- und
Maximalwerte fir |hr Pro-
gramm aber nicht geniigen
(denken sie nur an die »Text«-
Routine). In diesem Falle kon-
nen Sie mit der Funktion »Win-
dowLimits« die Grenzwerte flr
die FenstergréBe neu festle-
gen. Hierbei miissen Sie aber
verschiedene Besonderheiten
beachten. Wenn Sie einen der
Parameter (minH, maxH,
minB, maxB) so angeben, daB
er im Widerspruch zu der ak-
tuellen FenstergréBe steht (bei-
spielsweise minH gréBer als
die aktuelle Fensterhéhe), wird
dieser Parameter nicht verén-
dert. Die anderen angegebe-
nen Grenzwerte werden aber
gesetzt, sofern sie glltig sind.
Die Funktion liefert dann den
Fehlerwert 0 zuriick. Wenn alle
Parameter gesetzt wurden, er-
halten Sie den Wert 1. Sollten
Sie einen der Parameter nicht
veradndern wollen, setzen Sie
ihn im Funktionsaufruf auf 0.

Listing 13 zeigt ein Beispiel
fur die Anwendung der »Win-
dowLimits«-Funktion. Auf eine
Behandlung des riickgemelde-
ten Fehlerwertes wurde ver-
zichtet, da das Programm so
aufgebaut ist, daB kein Fehler
auftreten kann. Ublicherweise
sollten Sie aber eine Reaktion
auf auftretende Fehler vorse-
hen.

Vielleicht das eindrucksvoll-
ste Beispiel ist Listing 14. Es
zeigt Ihnen, wie Sie programm-
gesteuert verhindern kénnen,
daB der Benutzer den Aufbau
einer Grafik oder einer sonsti-
gen Ausgabe in allen Phasen
miterlebt. Durch die Befehle
»WindowloBack« und »Win-
dowloFront« kénnen Sie ein
Fenster beliebig in den Hinter-
grund verbannen und, wenn
alles fertig ist, wieder hervor-
zaubern. Dieses Fenster sollte
aber den Basic-Typ-Parameter
16 (oder hdher) haben.

Jedem Fenster
seinen
Mauszeiger

WuBten Sie eigentlich, daB
jedes Window seinen eigenen
Mauszeiger haben kann? Man
kann sogar den Mauszeiger ei-
nes Fensters abhéngig von der
Position der Maus verdndern
(dies wird beispielsweise in
Programmen wie »GoAmigal
Datei« oder »Excellence« aus-
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1 cI0
2 0g
3 ER
4 66
5
6 aN
7 Vw
8 Al
9 Tu
10 ya
11 82
12 ze2  SLEEP
13 eSO WEND

14 qD
15 KY
16 Dg

'Demo fuer WindowLimits

wptr&=WINDOW(7)
GOSUB limits
br¥=(x2-x1) /8
WIDTH br%

FOR i=0 TO 300:NEXT

(3)+30)
CLS:PRINT “"ok!”
PRINT

17 KC
18 eH
19 Kx
20 9H
21 nK
22 sQ

PRINT “bitte nochmals !”
PRINT

PRINT “ende = <RETURN> "
23 3Y WHILE e$< >CHR$(13)

24 cE2  eP=INKEY$

25 qe0 WEND

26 h0 WINDOW CLOSE 3

27 B6 END

28 MW limits:

29 10  x1=PEEKW(wptr&+16)

30 Aa  y1=PEEKW(wptri+18)

31 Ip  x2=PEEKW(wptr&+20)-40
32 Ix y2=PEEKW(wptr&+22)-20

33 tV  RETURN

(C) 1988 M&T

hilfreich

DECLARE FUNCTION WindowLimits LIBRARY
LIBRARY “intuition.library”
WINDOW 3, “WindowLimits”, (40,20)-(300,100),1

PRINT “Verkleinern Sie einmal das”
PRINT “Fenster, soweit es geht !”
WHILE (WINDOW(2)>x1) OR (WINDOW(3)>y1)

CALL SizeWindow(wptrk,200,60)

e=WindowLimits (wptrk, WINDOW(2) ,WINDOW(3) ,WINDOW(2)+50, WINDOW

PRINT "Jetzt versuchen Sie das

Listing 13. Oft ist eine Begrenzung der Fenétergréﬂen

genutzt). Um einem Fenster ei-
nen neuen Mauszeiger zu ver-
leihen, muB man nur die Gra-
fikdaten fir den gewiinschten
Mauszeiger in einer Variablen
speichern und dann den Be-
fehl »SetPointer« aufrufen. Die
Syntax dieses Befehls ist

SetPointer(wpk, pnt&, h¥,
b%, xhot%, yhot%)

wobei »wpé&« der bekannte Zei-
ger auf die Window-Struktur ist
(wp&()=WINDOW(7)), »pnt&«
ein Zeiger auf die Grafikdaten.
Diese werden mit »\READ« ein-
gelesen. Mit »h%s« und »b%:«
geben Sie die Héhe und die
Breite (b% < =16) des neuen
Mauszeigers an und »xhot%«
beziehungsweise »yhot%« be-
zeichnen den aktiven Punkt
(hot spot) des Mauszeigers.
»xhot%« und »yhot%« miissen
als negative Werte angegeben
werden, sonst liegt der aktive
Punkt auBerhalb der Grafik.
Den Aufbau unseres Mauszei-
gers entnehmen Sie Bild 1.

Die erste und die letzte Zeile
der Definition diirfen nur Null-
Bytes enthalten. AuBerdem
missen die Grafikdaten fiir
den Mauszeiger (wie alle ande-
ren Daten, die fur die Spezial-
Chips des Amiga bestimmt
sind) in den unteren 512k des
RAM liegen (Chip-RAM). Es
gibt in Basic keine Moglichkeit,
dies zu garantieren. Daher
wird auf eine Betriebssystem-
routine zurlckgegriffen. Mit
der Funktion
block&=AllocMem&

(size&, mode&)

kénnen Sie einen zusammen-
héangenden Speicherbereich
reservieren. »size&« ist die
GroBe des angeforderten Spei-
cherbereiches; »modeé&« gibt
an, welche Art von Speicher
angefordert werden soll. Fir
»mode&« gibt es folgende
Méglichkeiten (siehe Kasten
unten links).

Es ist wenig sinnvoll,
»MEMF__CHIP« und »MEMF
__FAST« zugleich anzugeben.

Bit Wert Name Funktion

0 1 MEMF__PUBLIC (Speicher kann in beliebigem
Bereich liegen)

1 2 MEMF__CHIP (Speicher wird im Chip-RAM
belegt)

2 4 MEMF_FAST (im Speicher wird im
Fast-RAM belegt)

16 65536 MEMF_CLEAR (Speicher wird bei Ubergabe
mit Nullen gefillt)
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DATA &HO000, &HO000
DATA EHFFFF, $HFFFF
DATA BHFFFF, &HFFFF
DATA &HO000, &H0000
DATA &HO1CO, &£HO00O
DATA &HO3C0, £HO0000
DATA &HO01C0, &HO000
DATA &HO1C0, &HO00O
DATA &HO1CO, &HO000
DATA &H01CO, &HO000
DATA EHO7FO, &H0000
DATA &H0000, &HO000
DATA RHFFFF, &HFFFF
DATA &HFFFF, BHFFFF
DATA &HO000, &HO000

1 i
100000000000000001
100000000000000001
i 1
1 AN 1
:A AN 1
1 AN 1
1 AN ¥
1 AN 1
1 AN 1
1 AV 1
3. 1
100006000000000001
100000000000000001
1 1

Bild 1. So bauen Sie mit Data-Zeilen ein Sprite

2 0g
3 ER
4 iq
5 03

6 Nv
7 dK

8 Cm
9 ql
10 o2
11 Pe
12 t8
13 nW
14 PP
15 ju
16 tz
17 sp
18 5M2
19 uX
20 yr
21 cy

SCREEN 2,640,250,2,2

w3ptr&=WINDOW(7)

waptr&=WINDOW(7)

CALL WindowToBack(wéptrd)
FOR 1=0 TO 500:NEXT

ON TIMER(.1) GOSUB text
TIMER ON

WHILE NOT allesaus%

x2%=1%

y1%=1%\2
y2%=40+39%C0S(1%/30)

22 vx LINE (x1%,y1%)-(x2%,y2%)
23 RU i%=1%+2

24 pd0 WEND

25 aA TIMER OFF

26 pr WHILE INKEY$="":SLEEP:WEND
27 fn  CALL WindowToFront(w4ptr&)
28 3H WINDOW OUTPUT 3

29 17 . CLS

30 Ij PRINT "<TASTE>"

31 uw  WHILE INKEY$="":SLEEP:WEND
32 nU WINDOW CLOSE 3

33 tb  WINDOW CLOSE 4

34 zi WINDOW CLOSE 5

35 QW SCREEN CLOSE 2

36 KF END

37 ¢B  text:

38 DR WINDOW OUTPUT 3

39 1p j%=j%+1

40 mG PRINT MID$(txt$,j%,1);

41 sF
42 Lz
43 0Y WINDOW OUTPUT 4
44 4g  RETURN
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IF (j% MOD 51)=0 THEN PRINT
IF j%=LEN(txt$) THEN allesaus%=-1

1 1A0 'Demo fuer WindowToBack/Front

DECLARE FUNCTION WindowLimits LIBRARY

LIBRARY “intuition.library”

txt$="Wahrend in diesem Fenster der Text ausgegeben wird,”
txt$=txt$+"wird im Hintergrund eine Grafik gezeichnet !

txt$=txt$+CHR$(13)+" < TASTE> ”

WINDOW 5, "",(0,0)-(631,235),0,2
WINDOW 3, “Text”,(4,2)-(410,35),16,2

WINDOW 4, “Graphics”, (50,50)-(600,230),16,2

x1%=20+1%\5+1F*SIN(1%/20)\5

Listing 14. Mit sWindowToBack« konnen Sie Fenster
gezielt in den Hintergrund verbannen

»MEMF_PUBLIC« ist Uberall
dort nétig, wo mehrere Tasks
auf den gleichen Speicherbe-
reich zugreifen oder wo Inter-
rupts den Speicher verwen-
den. Hiermit werden normaler-
weise nur die Speicherberei-
che fiir Ports und Messages
und Ahnliches belegt. Mit
»MEMF_PUBLIC« belegter
Speicher ist nicht verschieb-
bar.

In Listing 16 sehen Sie ein
Beispiel fiir den »SetPointer«-
Befehl. In diesem Programm
wird auch gezeigt, wie man ein
Fenster programmgesteuert
aktivieren kann. Dies wird
durch den Befehl

ActivateWindow(win&)

erledigt, der erst seit Version
1.2 des Betriebssystems zur
Verfligung steht.
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I URSE

1 QHO
2 2f
3 ER
4 bB
5 Vk
6 Yo
7 He
8 xa2
9 vZ4
10 J7
11 Fm
12 HM2
13 INO
14 dj
15 OP
16 1n
17 M}
18 tr
19 %
20 Bn
21 Jx
22 3A
23 tr
24 41
25 do
26 qs
27 Bg
28 In
29 dK
30 Ip
31 80
32 Rd
33 nL
34 fP
35 1w
36 te
37 16
38 07
39 h5
40 Mf
41 oy2
42 1q0
43 3f
44 Eb
45 HS

47 oW
48 8k
49 TR
50 WB
51 Bn
52 EL
53 Wi
54 Es
55 bX
56 cY
57 Hv
58 De
59 Or
60 Fg
61 Gh
62 Hi
63 1j
64 5Q
65 P3
66 mi
67 nj

69 N
70 U8
71
72 so
73 XB
74 pA
75 o7
76 GS
i
78 do
79 sB
80 Lg
81 fJ
82 2y
83 3z
84 iM

DECLARE FUNCTION AllocMem& LIBRARY
LIBRARY “"exec.library”
LIBRARY "intuition.library”
modef=2%*1+2¥¥16
pnt&(1)=AllocMen&(60,modes)
pnt&(2)=AllocMem&(60,modek)
FOR i=1 TO 2
FOR j=0 TO 29

READ a%

ak=a%+65536&% (af <0)

POKEW (pnt&(i)+2%j),ak

NEXT

NEXT
wp&(0)=WINDOW(7)
WINDOW 4, “Fenster 1”,(0,20)-(300,180),0
wpk(1) =WINDOW(7)
WINDOW 5, "Fenster 2”,(320,20)-(620,180),0
wp&k(2)=WINDOW(7)
CALL ActivateWindow(wp&(0))
CALL SetPointer(wp&(1),pnt&(1),14,16,-7,-7)
CALL SetPointer(wp&(2),pnt&(2),14,16,-7,-7)
WINDOW OUTPUT 4:GOSUB prt
t=TIMER:WHILE (TIMER-t) < 30:SLEEP:WEND
CLS:WINDOW OUTPUT 5:GOSUB prt
ent%=1:0N TIMER(1) GOSUB auto:TIMER ON
t=TIMER:WHILE (TIMER-t) < 20:SLEEP:WEND
ON TIMER (0) GOSUB 0
CALL ActivateWindow(wp&(0))

"CLS:WINDOW OUTPUT 4:GOSUB prt

ON MOUSE GOSUB maus:MOUSE ON
WHILE NOT aus:SLEEP:WEND

ON MOUSE GOSUB 0

CloseThings:

CALL FreeMem(pnt&(1),60)

CALL FreeMem(pnt&(2),60)
WINDOW CLOSE 4:WINDOW CLOSE 5
END

prt:
FOR i%=6 TO 10
READ a$:LOCATE i%,8:PRINT a$
NEXT
RETURN
auto:
CALL ActivateWindow(wp&(cnt%))
ent¥=cntf+1
IF cnt%>2 THEN cnt%=0
RETURN
maus:
aus=-1
RETURN

t

pntl:

DATA &HO000, &H0000
DATA &HFFFF, &HFFFF
DATA &HFFFF, $HFFFF
DATA &HO000, &10000
DATA &HO01CO,&H0000
DATA &HO3CO, &H0000
DATA &HO01CO, &H0000
DATA &HO1CO, &H0000
DATA &HO1CO, &H0000
DATA &HO1CO, &HOO00
DATA &HOTFO, &H0000
DATA &HO000, &H0000
DATA &HFFFF, 8HFFFF
DATA &HFFFF,&HFFFF
DATA &HO000, &H0000
pnt2:

DATA &HO000, &10000
DATA &HFFFF, $HFFFF
DATA &HFFFF,&HFFFF
DATA 8HO0000, &HO000
DATA &HO3EO, &H0000
DATA &HO770, &H0000
DATA &H0Q70,&H0000
DATA &HO1EOQ, &H0000
DATA &HO380,8&H0000
DATA &HO770,&H0000
DATA &HO7FO, &H0000
DATA &HO000, &H0000
DATA &HFFFF, &HFFFF
DATA &HFFFF, &HFFFF
DATA &HO000, &H0000

85 eN txtl:

86 YI DATA "Klicken Sie irgendein”,"Fenster an, um den”

87 01 DATA "Effekt des Befehles”,”SetWindowPointer zu”,”sehen
\»

88 mW  txt2:

89 fV DATA “Jetzt wird jede Se-”,”kunde um ein Fenster”

90 Gb DATA "weitergeschaltet, wum”,”den ActivateWindow-”, “Befehl
zu zeigen 1"

91 uf txt3:

92 VK

DATA “Driicken Sie die linke”,"Maustaste, um das Pro-", “gram
m zu beenden !”,"”,"",""
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Listing 15. Jedes Fenster kann einen eigenen Maus-
Zeiger erhalten — »SetPointer« ist die Losung

4 4h
5 GT
6 oD

T 0x
8 9A
9 BC
10 6k
11 KJ
12 5n
13 ZC
14 Pk
15 PX
16 xx
17 W
18 aqw
19 yL
20 gJ
21 3F

22 2y
23 a0
24 Ck
25 0T
26 yh
27 vt
28 RW
29 nG
30 ii
31 Xd
32 sV
33 Wr
34 qp
35 ma
36 Ow
37 MM
38 ye
39 Ua
40 0J

1 Cg0 'Einfache Demo fuer den
2 Tr 'SetWindowTitles-Befehl
3 ST DECLARE FUNCTION AllocMem& LIBRARY

LIBRARY "exec.library”

LIBRARY ”intuition.library”

'Allocate Memory for titles (protects titles from garbage co
llection)

sth=AllocMem&(80, 65540%&)

wt&=AllocMen&(80, 65540%&)

SCREEN 2,640,200,2,2

WINDOW 4,” ”,(20,100)-(620,180),0,2
wptr&=WINDOW(7)

PRINT “Der Screen hat noch keinen Titel !”
PRINT

INPUT "Wie soll er heiBen”;st$
st$=st$+CHR$(0)

st&=SADD(st$)

CALL SetWindowTitles(wptr&,-1,st&)

CLS

PRINT "Geht doch, oder?”

PRINT

INPUT"Jetzt geben wir aber noch dem Fenster einen Titel: “,w
t$

wt$=wt§+CHR$(0)

Wwt&=SADD(wt$)

CALL SetWindowTitles(wptré&,wtk,-1)

FOR i=0 TO 2000:NEXT

CLS

PRINT "Der Screentitel gef#llt mir nicht ...”
FOR i=0 TO 2000:NEXT

CALL SetWindowTitles(wptr&,-1,0)

PRINT “... also 1dsche ich imn !”

FOR i=0 TO 3000:NEXT

PRINT

PRINT “Und der WindowTitel wird auch gedndert !”
wt$="Bye, bye, Ronnie! “+CHR$(0)

wt&=SADD(wt$)

CALL SetWindowTitles(wptrk,wt&,-1)

FOR i=0 TO 10000:NEXT

WINDOW CLOSE 4

SCREEN CLOSE 2

END
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Listing 16. Mit »SetWindowTitles« &ndern Sie jederzeit
den Titel lhres Fensters

Unser erstes
selbstgebautes
Fenster

Wenn Sie nun endglltig
Basic die Herrschaft Uber
Screens und Windows entrei-
Ben, sollten Sie ein solides
Handwerkszeug verfiigbar ha-
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Bevor Sie jetzt Hammer und
MeiBel bereitlegen: Dieser
Kurs spielt sich auch weiterhin
auf dem Bildschirm ab. Sie
werden aber von jetzt animmer
weiter aus dem sicheren Basic-
Fundament herauswachsen.
So haben Sie auf einige Arten
von Fenstern, die auf Betriebs-
systemebene problemlos ge-
nutzt werden konnen, von Ba-
sic aus keinen Zugriff.

ben. In Listing 17 finden Sie
den wichtigsten Grundstock.
Es besteht aus keinem ablauf-
fahigen Programm, sondern
aus einer Subroutine, die
nichts weiter macht als aus den
Ubergebenen Daten eine
»NewWindow«Struktur  zu-
sammenzustellen und diese
an die »OpenWindow«-
Funktion zu ibergeben. Auch
wenn lhnen dieses Vorgehen
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1 GmQ

2 x1
3 AE
4 62
5 kV
6 iv
7 9v
8 by
9 {F
10 Hd2
11 Q7
12 3M
13 920
14 ut
15 Fz
16 LH
7y o)
18 ou

49 Cf4
50 kd2

78 14
79 nq

SUB NewWindow(wink,LeftEdge#%, TopEdge%,xWidth%,Height%,Detail
Pen%,BlockPen%, IDCMP$,Flags$, FirstGadget&, CheckMarks, Title$,x
Screenf,BitMap&,MinWidth%,MinHeight#%, MaxWidth%,MaxHeight%, Typ
e$) ST
TIC
' Mit ! gekennzeichnete Strukturelemente
' muessen uebergeben werden; alle nicht
' gekennzeichneten brauchen nicht initialisiert
' zu werden (0 uebergeben).
DIM NewWin%(23)
tit&=0
IF Title$<>"" THEN
Title$=Tit1le$+CHR$(0)
tit&=AllocRemember&(0, LEN(Title$), 65540%)
CALL CopyMem(SADD(Title$), tit&, LEN(Title$))
END IF
' Umwandeln des Strings fuer IDCMP-Flags
' in einen LONG-Wert (wie bei Lattice-C)
IDCMPFlags&=0
IF IDCMP$="" GOTO flg:
RESTORE IDCMPdat
i%=0
WHILE 1&<>-1
READ a$,i&
IF INSTR(IDCMP$,a$) < >0 THEN
IDCMPFlags&=IDCMPFlagsé+i&
END IF
WEND
' Umwandeln des Strings fuer Flags
' in einen LONG-Wert (wie bei Lattice-C)
flg:
Flags&=0
IF Flags$="" GOTO flg2:
RESTORE Flagdat
1&=0
WHILE i&<>-1
READ a$,i&
IF INSTR(Flags$,a$) < >0 THEN
Flags&=Flags&+i&
END IF
WEND
! Umwandeln des Strings fuer Screentyp
! in einen SHORT-Wert (wie bei Lattice-C)
flg2:
Type%=0
IF Type$="" THEN Type%=1:GOTO flg3
RESTORE Sereendat
i&=0
WHILE i&<>-1
READ a$,i&
IF INSTR(Type$,a$) <>0 THEN
Typef=Type%+1&
END IF
WEND
flg3:
' Aufbau der NewWindow-Struktur
NewWin%(0)=LeftEdge%
NewWin%(1)=TopEdge%
NewWinZ%(2)=xWidth%
NewWin%(3)=Height%
POKE VARPTR(NewWin%(4)),DetailPen%
POKE VARPTR(NewWin%(4))+1,BlockPen%
POKEL VARPTR(NewWin%(5)),IDCMPFlags&
POKEL VARPTR(NewWin%(7)),Flags& 'l
POKEL VARPTR(NewWin%(9)),FirstGadgeté
POKEL VARPTR(NewWin%(11)),CheckMark&
POKEL VARPTR(NewWin%(13)),tit& '
POKEL VARPTR(NewWin%(15)),xScreent 'l
POKEL VARPTR(NewWin%(17)),BitMap¥
NewWin%(19)=MinWidth%
auf xWidth gesetzt
NewWin%(20)=MinHeight%
-Gadget verlangt wurde

wenn 0, wird es

nur, wenn SIZING

NewWin%(21)=MaxWidth% v
NewWin%(22)=MaxHeight% U
NewWin%(23)=Type% L

! Oeffnen des Fensters und Freigeben des

' von der NewWindow-Struktur belegten Speichers
win&=0penWindow&(VARPTR(NewWin%(0)))

ERASE NewWin%

EXIT SUB

! Daten fuer IDCMP-Flags und Flags

IDCMPdat:

DATA SIZEVERIFY, 1, NEWSIZE, 2, REFRESHWINDOW, 4, MOUSEBUTTO
NS, 8
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80 WQ DATA MOUSEMOVE, 16, GADGETDOWN, 32, GADGETUP, 64, REQSET, 12
8

81 kz DATA MENUPICK, 256, CLOSEWINDOW, 512, RAWKEY, 1024, REQVERIF
Y, 2048

82 Wk DATA REQCLEAR, 4096, MENUVERIFY, 8192, NEWPREFS, 16384, DISK
INSERTED, 32768

83 RY DATA DISKREMOVED, 65536, WBENCHMESSAGE, 131072, ACTIVEWINDOW
, 262144

84 RJ DATA INACTIVEWINDOW, 524288, DELTAMOVE, 1048576, VANILLAKEY,
2097152

85 kI DATA INTUITICKS, 4194304, X, -1

86 d6 Flagdat:

87 ILx DATA WINDOWSIZING, 1, WINDOWDRAG, 2, WINDOWDEPTH, 4, WINDOWC
LOSE, 8

88 ma DATA SIZEBRIGHT, 16, SIZEBOTTOM, 32, SIMPLE_REFRESH, 64, SUP
ER_BITMAP, 128

89 1J DATA BACKDROP, 256, REPORTMOUSE, 512, GIMMEZEROZERO, 1024, B
ORDERLESS, 2048

90 nF DATA ACTIVATE, 4096, NOCAREREFRESH, 131072, X, -1

91 B9 Screendat:

92 Jo DATA WBENCHSCREEN, 1, CUSTOMSCREEN, 15, X, -1

93 XZ END SUB
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Listing 17. Dieses Unterprogramm binden Sie in alle

Programme ein, die ein eigenes Fenster 6ffnen. Dazu

muB vom Hauptprogramm die »intuition.library«

gedffnet und »AllocRemember« sowie »OpenWindow«

als Funktion deklariert werden.

im Moment — verglichen mit
Basic — etwas mihsam er-
scheint, werden Sie den »WIN-
DOW-«-Befehl schnell verges-
sen haben. Denn die Mdglich-
keiten, die Ihnen vom System
geboten werden, sind ungleich
vielféltiger.

Die Routine aus Listing 17
kénnen Sie an jedes Pro-
gramm anhéngen, das ein ei-
genes Fenster 6ffnen soll. Da

sie uns in der nachsten Zeit
noch intensiv beschéftigen
wird, sollten Sie sehr genau
verstanden haben, was dabei
geschieht:

Die ungewohnt lange Para-
meterliste hinter »SUB New-
Window« ist nétig, damit wirk-
lich alle Méglichkeiten ausge-
nutzt werden kénnen. Folgen-
de Parameter miissen liberge-
ben werden:

win& Zeiger auf ein Fenster

LeftEdge% Abstand des linken Fensterrands vom linken
Screenrand

TopEdge% Abstand des oberen Fensterrands vom oberen
Screenrand

xWidth% Breite des Fensters

Height% Hoéhe des Fensters

DetailPen% Farbnummer flr Text, Gadgets etc.

BlockPen% Farbnummer fiir Hintergrund

- IDCMP$ Flags fir die Ein- und Ausgabe

Flags$ Flags fiir die Fenstereigenschaften

FirstGadget& Zeiger auf eigene Gadgets

Checkmark& Zeiger auf ein selbstdefiniertes Checkmark

Title$ Fenstertitel

xScreen& Zeiger auf den zugehdrigen Screen

BitMapé& Zeiger auf eine eigene Bitmap

MinWidth% Mindestbreite des Fensters

MinHeight% Mindesthéhe des Fensters

MaxWidth% Maximalbreite des Fensters

MaxHeight% Maximalhéhe des Fensters

Type$ Flags flir den Screentyp

Lassen Sie sich von dieser
Menge an Parametern nicht
entmutigen. Sie werden se-
hen, daB Sie einige davon fast
nie benétigen werden, aber
wenn die Routine universell
verwendbar sein soll, muB sie
alle Maglichkeiten beriicksich-
tigen.

Die erste Anweisung legt mit

DIM NewWinZ%(23)

ein Array an, das die
NewWindow-Struktur aufneh-

men soll. Danach wird ein Zei-
ger auf einen String angelegt,
der den Ubergebenen Titel auf-
nimmt. Der Text muB dabei in
einen reservierten Speicher-
bereich kopiert werden, damit
er von der nachsten »garbage
collection« nicht beschéadigt
wird.

IDCMP heiBt »Intuition Direct
Communications  Message
Port«. Die zugehdrigen Flags
fitern den  sogenannten
»Input-Streame«. Fir jedes ge-
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setzte Flag wird jeweils eine
Sorte Informationen zugelas-
sen, alle anderen werden —
solange dieses Fenster aktiv

ist — abgelehnt. Die einzelnen
Flags finden Sie in den Data-
Zeilen am Ende der Unterrouti-
ne. lhre Bedeutung:

SIZEVERIFY
NEWSIZE
REFRESHWINDOW

MOUSEBUTTONS
MOUSEMOVE
GADGETDOWN
GADGETUP
REQSET
MENUPICK
CLOSEWINDOW

RAWKEY
REQVERIFY

REQCLEAR
MENUVERIFY

NEWPREFS
DISKINSERTED
DISKREMOVED
WBENCHMESSAGE
ACTIVEWINDOW
INACTIVEWINDOW

DELTAMOVE

VANILLAKEY

INTUITICKS

das Sizing-Gadget wurde bewegt

die FenstergroBe wurde verdndert

das Fenster war verdeckt und muB neu
gezeichnet werden

ein Mausknopf ist gedriickt

die Maus wurde bewegt

der linke Mausknopf ist iber einem Gadget
gedrickt

der linke Mausknopf wurde tber dem Gadget
wieder losgelassen

ein Requester erscheint

ein Men( wurde gewahit

das Close-Gadget wurde betétigt

sendet ungefilterten Tastaturcode

148t einen Requester erst zu, wenn das
Programm entsprechende Vorbereitungen
getroffen hat

letzter Requester wurde bedient

148t die Mendis erst erscheinen wenn das
Programm die nétigen

Vorbereitungen getroffen hat

in Preferences wurde etwas gedndert

eine Diskette wurde in ein Laufwerk gelegt
in einem Laufwerk wurde eine Diskette entfernt
»OpenWorkBench« oder »CloseWorkBench«
wurde gesendet

Sie werden informiert, wenn das Fenster
angeklickt wird

Sie werden informiert, wenn ein anderes
Fenster angeklickt wird

die Mauskoordinaten werden relativ zur letzten
Meldung angegeben

(nur zusammen mit »"MOUSEMOVE«)
Tastaturcode als ASCII-Wert

entsprechend aktueller Keymap

ermdglicht das Einrichten eines einfachen
Timers

Sind keine IDCMP-Flags ge-
setzt, so werden in diesem
Fenster keine Systemmeldun-
gen angenommen. Sobald
mindestens eines gesetzt ist,
werden zwei Ports (»UserPort«
und »MessagePort«) einge-
richtet, Gber die jegliche Kom-
munikation lauft. Sie werden
sicher nie alle diese Flags be-
nétigen. Viele sind fur sehr
spezielle Anwendungen ge-
dacht. So ist es normalerweise
villig unnétig, das Programm
Uber die Systemgadgets zu in-
formieren, weil uns Intuition
hier die Arbeit abnimmt. Eine
Ausnahme bildet das Close-
Gadget. Es muB abgefragt wer-
den, weil das Hauptprogramm
noch die Gelegenheit erhalten
soll, einige Befehle zum »Auf-
rdumen« abzusetzen. Ebenso

WINDOWSIZING
WINDOWDRAG
WINDOWDEPTH
WINDOWCLOSE
SIZEBRIGHT
SIZEBBOTTOM
SIMPLEREFRESH

kdnnte es sein, daB Sie eines
der Systemgadgets fiir eine
andere Aufgabe »miBbrau-
chen« wollen. In diesem Fall
kdnnten Sie die Information an
lhr Hauptprogramm umlen-
ken, indem Sie das entspre-
chende Flag setzen. Die ande-
ren Flags werden Sie nach und
nach anhand der Beispielpro-
gramme kennenlernen.

Durch die — auf den ersten
Blick etwas ungew6hnliche —
Konstruktion mit Data-Zeilen
ist es moglich, die IDCMP-
Flags im Klartext zu (iberge-
ben. Diese werden in der
»WHILE«-Schleife umgewan-
delt. Das gleiche Verfahren
wird bei der Variablen »Flags«
angewendet. Deren Bedeutun-
gen im einzelnen:

ein Sizing-Gadget wird eingerichtet

ein Drag-Gadget wird eingerichtet

ein Tiefen-Gadget wird eingerichtet

ein Close-Gadget wird eingerichtet
Gadget wird an die rechte Seite gelegt
Gadget wird an den unteren Rand gelegt
erhélt den Fensterinhalt auch wenn dieser

verschoben wird

SUPERBITMAP

erhdlt den Fensterinhalt auch wenn

dies Uiberdeckt oder in der GréBe verdndert

wird
BACKDROP
Fenstern
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das Fenster 6ffnet sich hinter allen anderen

REPORTMOUSE

I\ URSE

muB gesetzt sein, wenn die Maus (ber

»MOUSEMOVE« abgefragt werden soll

GIMMEZEROZERO

verhindert das Uberschreiben des Rahmens

und der Gadgets

offnet ein Fenster ohne Rahmen
aktiviert das Fenster beim Offnen
das Programm soll keine Information tber

einen bendtigten Refresh erhalten

Die Window-Struktur

BORDERLESS

ACTIVATE

NOCAREREFRESH

&ptr NextWindow;

% LeftEdge, TopEdge;

% Width, Height;

% MouseY, MouseX;

% MinWidth, MinHeight;

% MaxWidth, MaxHeight;

& Flags;

&ptr MenuStrip;

&ptr Title;

&ptr FirstRequest;

&ptr DMRequest;

% RegCount;

&ptr WScreen;

&ptr RPort;

BYTE BorderLeft, BorderTop,
BorderRight,
BorderBottom;

&ptr BorderRPort;

&ptr FirstGadget;

&ptr Parent, Descendant;

&ptr Pointer;

BYTE PtrHeight;

BYTE Ptrwidth;

BYTE XOffset, YOffset;

& IDCMPFlags;

&ptr UserPort, WindowPort;

&ptr MessageKey;

UBYTE DetailPen, BlockPen;

&ptr CheckMark;

&ptr ScreerTitle;

% GZZMouseX;

% GZZMouseY;

% GZZWidth;

% GZZHeight,;

&ptr ExtData;

&ptr UserData;

&ptr WLayer;

&ptr |Font;

Zeiger auf nachstes Fenster
Linke obere Ecke

Breite und Hohe
Momentane Mauskoordinaten
relativ zu Fenster

minimale Breite und Héhe
maximale Breite und Héhe
siehe unten

von SetMenuStrip gesetzt
Fenstertitel

Aktiver Requester
doubleMenu-Requester
Anzahl aktiver Requester
Screen dieses Fensters
RastPort dieses Windows

Zeiger auf erstes Gadget
beinhaltet nicht
SystemGadgets

Zeiger auf Window-Strukturen
Zeiger auf Mauszeigerdaten
Hohe des Zeigers

Breite des Zeigers

HotSpot des Zeigers

Zeiger auf MsgPorts

Zeiger auf IntuiMessage
Farben

zeigt auf Image
Window-eigener Screentitel
Mauskoordinaten flir GZZ

Breite und Héhe des inneren
Fensters bei GZZ

Font fiir Fenster

Fenster angelegt

Die »NewWindow«-Struktur
wird per Wertzuweisung initia-
lisiert. Integer-Werte kdnnen
direkt (bernommen werden.
Dagegen missen alle Werte,
die mehr oder weniger Spei-
cherplatz bendtigen (beispiels-
weise Byte-GroBe wie »Detail-
Pen« oder Zeiger mit 4 Byte)
per »POKE« oder »POKEL«
Ubernommen werden.

Nachdem die Struktur initia-
lisiert ist, wird sie an die »Open-

Window«-Funktion Uberge-
ben:
wing=OpenWindow&

(VARPTR (NewWin%(0)))

Der Rickgabewert ist ein
Zeiger auf die Window-

Struktur. Falls nicht geniigend
Speicher fiir das neue Fenster
vorhanden ist, wird hier ein
Wert von Null zuriickgegeben.

- Tabelle 4. Diese Struktur wird fiir jedes Intuition-

Alle anderen méglichen Fehler
(vor allem im Zusammenhang
mit dem Aufbau der New
Window-Struktur) werden di-
rekt mit dem Guru quittiert.
Nach dieser Zeile wird die
NewWindow-Struktur nicht
mehr gebraucht, daher kann
mit

ERASE NewWin%

der Speicherplatz freigegeben
werden. An dieser Stelle wird
die Subroutine verlassen, die
darunter stehenden Data-
Zeilen wurden bereits weiter
oben verwendet.

Den Speicherbereich reser-
vieren wir uns diesmal mit der
»intuition.library«Funktion
»AllocRemember« mit der Syn-
tax
buf&=AllocRememberé
(key&, size&, flags&)
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wobei »size« und »flags« die
gleiche Bedeutung haben wie
bei »AllocMeme«. »key« ist der
Zeiger auf eine »Remember-
Key«-Struktur, die Parameter
belegter Speicherbereiche zu
einer Liste verkettet. Hier ge-
ben wir die Adresse einer
Longinteger-Variablen (mit
»VVARPTR(x&)«) an, in der das
System immer die Adresse der
ersten RememberKey-Struktur
hinterlegen wird. Wenn wir hier
Null angeben, wird die
RememberKey-Liste vom Sy-
stem verwaltet; durch Angabe
von Zeigeradressen kbnnen
wir aber auch mehrere Listen
fuhren,

Ein groBer Vorteil von »Alloc-
Remember« ist, daB wir eini-
ges an Verwaltungsaufwand
einsparen; dies wird vom Sy-
stem erledigt. Wenn wir mit
»AllocMem« belegten Spei-
cher freigeben wollen, miissen
wir die Speicherstellen und die
GroBe der Blocks (wie beim
Aufruf festgelegt) kennen. Das
heiBt, wir miissen sie in einer
Variablen »aufbewahren« und
uns merken, was freigegeben
werden muB. Mit »AllocRe-
member«dagegen istam Ende
nur ein Aufruf von »FreeRe-
member« nétig. Die dafiir néti-
gen Informationen werden von
Intuition aufbewahrt. Wenn Sie
im Parameter »key&« einen von
Null verschiedenen Wert iber-
geben, legt Intuition unter die-
sem Schlussel eine eigene Li-
ste flr Sie an. Eine Alternative
ist die Ubergabe von Null. In
diesem Fall legt Intuition nur ei-
ne Liste fur alle »\Remember«-
Strukturen an. Bei »FreeRe-
member« sind allerdings auch
alle verloren. Ein weiterer Vor-
teil ist, daB wir in Basic keine
Variablen als »SHARED« de-
klarieren miissen.

Das Kopieren erfolgt mit der
»exec.library«-Funktion »Copy-
Mem« mit der Syntax

CopyMem
(sre&, destk, sizek)

Das geht deutlich schneller
als mit einer »POKE«-Schleife.
Daneben existiert noch ein
zweiter Kopierbefehl (»Copy-
MemQuick«), der noch etwas
schneller ist. Allerdings mus-
sen hier alle Parameter (die
gleichen wie bei »CopyMem«)
»long-aligned« sein, das heiBt
an einer durch vier teilbaren
Adresse liegen.

Noch eine kleine Bemer-
kung zum Unterprogramm
»NewWindow«: Die Parameter-
liste ist so lang, daB der AC-
Basic-Compiler Schwierigkei-
ten damit hat. Wenn Sie auf
das Compilieren des Pro-
gramms nicht verzichten wol-
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len, mussen Sie einige Para-
meter einsparen (gute Kandi-
daten: CheckMark, minimal-
und maximal-Werte, Bitmap.
Dies sind Parameter, die sehr
selten gebraucht werden). Das
Unterprogramm o&ffnet keine
der benctigten Ressourcen.
Wenn Sie diese Subroutine
einbinden wollen, miissen Sie
also die »intuition.library« und
die »exec.library« gedffnet und
die Funktionen »AllocRemem-
ber« und »OpenWindow« de-
klariert haben. Dies sollte kei-
nesfalls vom Unterprogramm
aus erledigt werden, um ver-
héngnisvolle Doppel-Deklara-
tionen zu vermeiden.

Listing 18 enthalt das Haupt-
programm flir alle Window-
Demos. Hier soll lediglich die
Timer-Unterbrechungsroutine
»interr:« erklart werden. In der
Window-Struktur gibt es zwei
Komponenten, die die Maus-
koordinaten enthalten und von
Intuition stdndig mit den ak-
tuellen Werten versorgt wer-
den. Diese beiden Werte wer-
den ausgelesen. Wenn sie in
einem bestimmten Bereich lie-
gen, wird das Flag »aus« auf -1
gesetzt.

In Listing 19 finden Sie ein
einfaches Window-Demo, das
lediglich den Aufruf der
NewWindow-Routine demon-
striert und einen Text in das
neu erstellte Fenster schreibt.
An den RastPort des Fensters
kénnen wir nun natirlich nicht
mehr mit WINDOW(8) kom-
men, da AmigaBasic unser
Fenster nicht als Standard-
Basic-Window akzeptiert. Also
missen wir diesen Wert aus
der Window-Struktur direkt
auslesen (mit PEEKL), was ge-
nauso einfach geht, wenn man
den Offset kennt (50).

Listing 20 ist ebenso einfach
gehalten, zeigt aber einen Fen-
stertyp, den wir in Basic nicht
offnen kdnnen: ein »Border-
less«-Window — also ein Fen-
ster ohne Rahmen. Ein sol-
ches Fenster empfiehlt sich
beispielsweise dann, wenn Sie
die vollen 80 Textspalten des
Bildschirmes nutzen wollen.

DaB es sich tatsdchlich um
ein Fenster handelt (was auf
den ersten Blick nicht offen-
sichtlich ist), erkennen Sie an
der im Basic-Fenster ausgege-
benen Schrift. Diese ver-
schwindet hinter dem markier-
ten Bereich.

Beenden Sie das Programm
dadurch, daB Sie den Mauszei-
ger Uber das Feld »END« im
Borderless-Fenster bewegen.
Sie brauchen dieses »Pseudo-
Gadget« nicht anzuklicken, die
Koordinaten werden von der

1 t20 ON BREAK GOSUB ignore : BREAK ON
2 Ji DECLARE FUNCTION OpenWindow& LIBRARY
3 Uf DECLARE FUNCTION AllocRememberg LIBRARY
4 An  LIBRARY “exec.library”
5 GT LIBRARY “intuition.library”
6 06 LIBRARY “graphics.library”
7 jp WIDTH 75
8 PV sk=PEEKL(WINDOW(7)+46)
9 7T GOSUB Specialsl 'mit MERGE nachladen
10 F3 GOSUB Draw
11 He ON TIMER(.1) GOSUB interr
12 pv TIMER ON
13 1K WHILE NOT aus
14 EZ2 GOSUB Specials3
15 gU0 WEND
16 ou CLS
17 Wb 'GOSUB Specials2 'nur bei Backdrop
18 Ox CALL CloseWindow(w1g)
19 82 CALL FreeRemember(0,-1)
20 4z END
2lan s ' _—
22 y4 ignore:
23 JI. RETURN
24 6q '
25 Mi interr:
26 3] my%Z=PEEKW(w1&+12)
27 5m  mx%=PEEKW(w1&+14)
28 2V IF (mx%>145)AND(mx%< 175)AND(my%>75)AND(my% < 86) THEN
29 Bg2 aus=-1
30 QJO END IF
31 rT RETURN
BEy T
33 04 Draw:
34 L] rast&=PEEKL(w1&+50)
35 18 CALL SetBPen(rast&,2)
36 bf CALL ClearSecreen(rast&)
37 mk CALL SetAPen(rast&,0)
38 dz CALL RectFill(rastk,115,40,205,61)
39 63 CALL SetAPen(rastk,3)
40 N1 CALL RectFill(rast&,143,77,177,87)
41 28 CALL SetAPen(rastg,2)
42 6v CALL RectFill(rast&,119,42,201,59)
43 Ks CALL RectFill(rast&,145,78,175,86)
44 2zt CALL SetAPen(rastk,1)
45 BS CALL SetDrMd(rast&,0)
46 Ln  t3=t$+CHR$(0)
47 w5 CALL Move(rastd,160-4%(LEN(t$)-1),49)
48 44 CALL Text(rastk,SADD(t$),LEN(t$)-1)
49 Yu t$="Window"+CHR$(0)
50 37 CALL Move(rast&,160-4%(LEN(t$)-1),58)
51 77 CALL Text(rast&,SADD(%$),LEN(t$)-1)
52 RO  t$="END"+CHR$(0)
53 17 CALL Move(rast&,160-4%(LEN(t$)-1),85)
54 AA CALL Text(rastk,SADD(t$),LEN(t$)-1)
55 Fr RETURN
56 cM !
(C) 1988 M&T

Listing 18. Dieses Programm verwenden Sie als
Steuerprogramm fiir Listing 19 bis Listing 21. Dazu
miissen Sie Listing 17 mit einbinden.

1 dE0 ' WindowDemo specials
2 UI Specialsl:

3 b6 NewWindow w1&,100,30,400,150,2,3,”", "WINDOWSIZING | ACTIVATE
] WINDOWDRAG”,0%,0&, “Test”,sk,0&,100,40,500,200, “WBENCHSCREE

N
4 v5  rp&=PEEKL(w1&+50)

5 1t 1t$="Unser selbsterstelltes Fenster”+CHR$(0):t%=LEN(t$)
6 D8 t&=AllocRemember&(0, t%, 65540&)

7 dD CALL CopyMem(SADD(t$), t&, t%):t$="Unser”

8 5N CALL Move(rpk,80,30)

9 Lr CALL Text(rpk,t&,t%-1)

10 W8 RETURN

11 nd Specials3:

12 YA RETURN

(C) 1988 M&T

Listing 19. Diese Routine verwenden Sie um ein
eigenes Fenster zu 6ffnen. Das Hauptprogramm
muB Listing 17 einbinden.
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1 nRO 'Borderless-Window _
2 UI Specialsl:
3 Po

43r
5 kU
6 S4
7 32
& EH2
9:93
10 19
11 X90 RETURN
(C) 1988 M&T

t$="Borderless”
text$=t$+"-Window
RETURN
Specials3:
PRINT MID$(text$,1,1);
i=i+1

Window o6ffnen.

NewWindow w1%,160,50,320,100,1,3,"", “BORDERLESS”,0&,0&, “",s
&,0&,100,40,640,250, "WBENCHSCREEN “

*1i=1

IF 1>LEN(text$) THEN i=1

Listing 20. Nicht jedes Fenster hat einen Rahmen.
Dieses Beispiel zeigt Ihnen, wie Sie ein »Borderless«-

sinterr:«-Routine auch so er-
kannt.

Einen weiteren von Basic
aus nicht zuganglichen Fen-
stertyp lernen Sie in Listing 21
kennen: das »Backdrop«-
Window. Das ist ein Fenster,
das hinter allen anderen Fen-
stern gedffnet wird und vom

Anwender auch nicht in den
Vordergrund gebracht werden
kann (ein eventuell gesetz-
tes Systemgadget »Window-
Depth« wird ignoriert). Um es
sichtbar zu machen, wird et-
was Window-Akrobatik betrie-
ben: Laden Sie Listing 18. Mit
»merge« kdnnen Sie jetzt Li-

sting 21 und Listing 17 nach-
laden. Das entstehende Pro-
gramm speichern Sie unter
dem Namen »Backdrop__Win-
dow« (bitte genau so eingeben,
da dieser Name im Programm
abgefragt wird). Starten Sie
das Programm und versuchen
Sie, irgendeines der anderen
Fenster nach hinten zu klicken!
Sie werden sehen, das Back-
drop-Window bleibt im Hinter-
grund.

In diesem Programm ist
auch noch das Unterpro-
gramm »FindBasWinPars« in-
teressant. Es sucht die Fenster
mit den Namen ”LIST” und
”Backdrop_Window”  und
liefert die Adressen der beiden
zugehorigen  Window-Struk-
turen.

Dazu wird aus der Screen-
Struktur die Komponente
»FirstWindow« — ein Zeiger
auf die Window-Struktur des

K URSE

ersten Windows in diesem
Screen — ausgelesen. Aus
dieser Struktur wird die Adres-
se des Fenstertitels ermittelt
und dieser Titel mit den ge-
suchten Namen verglichen.
Als erste Komponente der
Window-Struktur steht ein Zei-
ger auf das folgende Fenster,
der nach dem Vergleich den
bisherigen Zeiger ersetzt
(»w&=PEEKL(wW&)«). Wird die-
ser Zeiger Null, ist das letzte
Fenster durchsucht worden
und das Unterprogramm wird
verlassen.

Zum zweiten:
Screens

Nachdem Sie anhand der
Window-Strukturen schon et-
was Erfahrung gesammelt ha-
ben, wollen wir noch einmal
zum Thema Screens zuriick-

1 200
2 UI
3 dK
4 FV

5 8v
6 js
7 8M
8 vL
9 n8
10 vi2
11 JI
12 as
13 es
14 Gp
15 Xn
16 C50
17 XE
18 eG
19 11
20 BM
21 IA
22 GA
23 9G
24 60
25 MH
26 A7
27 YX
28 tD
29 W
30 Rv
31 VR
32 Dd
33 hy2
34 nZ0
35 hA
36 gq42
37 XQo
38 qx
39 td
40 QK
41 €1
42 2k
43 aa
44 mT
45 qZ
46 61
47 H1
48 OE
49 91

(C) 1988 M&T

'Backdrop-Window

Specialsl:

GOSUB FindBasWinPars

NewWindow wl1%&,160,50,320,100,1,3,"", "BACKDROP”,0&,0%, "",s&,

0&,100, 40,640,250, "WBENCHSCREEN "

t$="Backdrop”

dx1%=200-PEEKW(WPTg&+8)

dy1%=60-PEEKW(wPrg&+10)

CALL SizeWindow(wPrgk,dx1%,dy1%)

IF wList&< >0 THEN
dx%2%=200~PEEKW(WList&+8)
dy2%=60-PEEKW(wList&+10)
CALL SizeWindow(wList,dx2%,dy2%)
dx3%=440-PEEKW(wList&+4)
dy3%=-PEEKW(wList&+6)
CALL MoveWindow(wListk,dx3%,dy3%)

END IF

WINDOW 4, “Normales Fenster”,(160,30)-(420,70),6

RETURN

FindBasWinPars:

w&=PEEKL(s&+4)

10:

t&=PEEKL(w&+32)

t$="":1%=0

i1:

a%=PEEK(t&+1%)

IF a%=0 GOTO 12

t$=t$+CHRS (a%)

1%=1%+1

GOTO 11

12

IF t$="LIST" THEN
wlist&=wk

! Fenster=Programmfenster?

ELSEIF t$="Backdrop_Window” THEN
wPrgh=wk

END IF

w&=PEEKL(w&)

IF wk< >0 GOTO 10 ELSE RETURN

't$=Programmname

Specials2:

WINDOW CLOSE 4

CALL SizeWindow(wPrg,-dx1%,-dyl%)
CALL MoveWindow(wList&,-dx3%,-dy3%)
CALL SizeWindow(wListk,-dx2%,-dy2%)
RETURN

T

Specials3:

RETURN Listing 21. Sie kénnen lhr

Fenster auch stets im Hinter-
grund halten

AMIGA-SONDERHEFT 3

Die Screen-Struktur

&ptr NextScreen;

&ptr FirstWindow;

% LeftEdge, TopEdge;
% Width, Height;

% MouseY, MouseX;
% Flags;

&ptr Title;

&ptr DefaultTitle;

BYTE

MenuHBorder;
BYTE
&ptr Font;
struct ViewPort ViewPort;
struct RastPort RastPort;
struct BitMap BitMap;
struct Layer__Info Layerinfo;
&ptr FirstGadget;
UBYTE DetailPen, BlockPen;
% SaveColor0;
&ptr BarLayer;
&ptr ExtData;
&ptr UserData;

GroBen der Titelleisten flr den Screen und alle darin gedffneten Fenster
BarH, BarVBorder, BarHBorder, MenuVBorder,

WBorTop, WBorLeft, WBorRight, WBorBottom;

erstes Fenster im Scren

MausPos im Screen

Wenn kein Windoweigenner
Titel vorhanden ist

default font

dies ist eine eigene
Struktur!

Diese auch!

noch eine!

die letzte

fur DisplayBeep()

Flags, die Intuition setzt:

Name Wert Funktion

WBENCHSCREEN 0x0001 Workbench-Screen oder Kopie
davon

CUSTOMSCREEN 0x000F Screen mit eigenem Design

SHOWTITLE 0x0010 wird von ShowTitle-Funktion
gesetzt*/

BEEPING 0x0020 gesetzt bei DisplayBeep

CUSTOMBITMAP 0x0040 Wenn eigene BitMap existiert

Flags, die Sie selbst setzen:

SCREENBEHIND
SCREENQUIET

0x0080
0x0100

Screen im Hintergrund

Eine wichtige Konstante:

STDSCREENHEIGHT -1

sollten Sie in Height in der
NewScreen-Struktur (bergeben

Tabelle 5. Diese Informationen sind in der Screen-

Struktur abgelegt
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1 Mu0

2 oB

3 g0

4 8Q

5 ¥YX

6 IW

%33

8 P1

9 18

10 Ys
11 zz

12 On
13 Bn2
14 Nb
15 Kg4
16 ©52
17 1W0
18 3s

19 XQ

21 FK
22 38
23 dm
24 cC
25 DO
26 002
27 AT
28 TK4
29 PI2
30 vjo
31 J9
32 bG
33 X8
34 IC
35 3D
36 De
37 né
38 rX
39 jx
40 1F

41 33
42 X2
43 sG
44 ST
45 1Y
46 N&
47 YU
48 17
49 wA
50 sw
51 23
52 e0
53 et
54 J1
55 v6
56 6m
57 1B
58 PV
59 21

20 Gw -

SUB NewScreen (scrg,LeftEdge%, TopEdge%, xWidth%, Height%, D
epth%, DetailPen%, BlockPen%, Mode$, Type$, Font&, DefaultTit
le$, Gadgets&, CustomBitMap&) STATIC
DIM NewScr%(15)
DefaultTitle$=DefaultTitle$+CHRS(0)
tit&=AllocRemember&(0, LEN(DefaultTitle$), 65540&)
CALL CopyMem(SADD(DefaultTitle$), tit&, LEN(DefaultTitle$))
' String fuer ViewModes aufbereiten
' (wie bei Lattice-~C)
ViewModes%=0
IF Mode$="" GOTO f1
RESTORE ViewDat
1&=0
WHILE i&< >-1
READ a$,ik
IF INSTR(Mode$, a$)< >0 THEN
ViewModesk=ViewModes&+1i&
END IF
WEND
fl:
! String fuer Screen-Typ aufbereiten
' (wie beil Lattice-C)
Type%=0
IF Type$="" THEN Type%=1:GOTO f2
RESTORE TypeDat
1&=0
WHILE i&k<>-1
READ a$,ik
IF INSTR(Type$, a$) < >0 THEN
Type%=Type%+i&
END IF
WEND
f2:
! NewScreen - Struktur erzeugen
NewSer%(0) =LeftEdge%
NewScr%(1)=TopEdge%
NewSer®(2)=xWidth%
NewSer®(3)=Height%
NewSer%(4)=Depth%
POKE VARPTR(NewScr%(5)), DetailPen%
POKE VARPTR(NewSer%(5))+1, BlockPen%
POKEW VARPTR(NewScr%(6)),ViewModesg 'der einfachste Weg, da
& MSB ohne Overflow Error zu uebergeben
NewSer%(7)=Type%
POKEL VARPTR(NewScr#%(8)),Fontk
POKEL VARPTR(NewSer%(10)),tit&
POKEL VARPTR(NewScr%(12)),Gadgets&
POKEL VARPTR(NewSer%(14)),CustomBitMap&
' Screen oeffnen und Speicher freigeben
serk=OpenScreen& (VARPTR (NewSer%(0)))
ERASE NewSerd
EXIT SUB
ViewDat:
DATA GENLOCK_VIDEQ, 2, LACE, 4, PFBA, 64
DATA EXTRA_HALFBRITE, 128, GENLOCK_AUDIO, 256
DATA DUALPF, 1024, HAM, 2048, VP_HIDE, 8192
DATA SPRITES, 16384, HIRES, 32768, X, -1
TypeDat:
DATA WBENCHSCREEN, 1, CUSTOMSCREEN, 15
DATA SHOWTITLE, 16, CUSTOMBITMAP, 64
DATA SCREENBEHIND, 128, SCREENQUIET, 256, X, -1
END SUB

(C) 1988 M&T

Listing 22. Dieses Unterprogramm binden Sie in alle
Programme ein, die einen eigenen Screen éffnen

16 U4 POKE IntuiText&+ 1, BackPen%
17 Av POKE IntuiText&+ 2, DrawMode%
18 ju POKEW IntuiTextd+ 4, LeftEdge%
19 Z4 POKEW IntuiText&+ 6, TopEdge%
20 61 POKEL IntuiText&+ 8, Font&

21 bx POKEL IntuiText&+12, IText&

22 Th POKEL IntuiText&+16, NextTexték
23 Wk EXIT SUB

24 9w Drawdat:

25 oa DATA JAM1, 0, JAM2, 1, COMPLEMENT, 2, INVERSEVID, 4, X, 0
26 SU END SUB

(C) 1988 M&T

Listing 23. Diese Routine iibernimmt den Aufbau einer
»IntuiText«-Struktur

1 1TO ON BREAK GOSUB brk

2 0D BREAK ON

3 PL DECLARE FUNCTION OpenScreen& LIBRARY
4 Vg DECLARE FUNCTION AllocRememberf LIBRARY
5 Da LIBRARY”intuition.library”

6 3K LIBRARY “graphics.library”

7 fR  LIBRARY "exec.library”

8 Ir GOSUB Specials

9 Ya WHILE INKEY$="":SLEEP:WEND

10 €D  brk:

11 bC CALL CloseScreen(sg)

12 Lv CALL FreeRemember(0,-1)

13 xs END

(C) 1988 M&T

Listing 24. Dieses Programm verwenden Sie zur
Steuerung der Screen-Demos

1 hKOQ ' Screen-Demo 1

2 hK  Specials:

3 0G NewScreen s&,0,30,640,256,2,1,3, "HIRES”, **,0k, "Mein Screen”,
0%,0&

4 B2 rpk=sk+84

5 18 CALL SetRast(rp&, 3)

6 pg CALL ShowTitle(s&, 1)

7 bx xIText itxt%,1,2,"JAM2”,200,80,0&,”"...Schrift ohne Fenster”,
0%

8 WD FOR i%=0 TO 100 STEP 6

9 902 CALL PrintIText(rp&, itxt&, i%, i%)

10 FKO NEXT

11 X9 RETURN

(0) 1965 MAT Listing 25. Man braucht nicht unbe-

dingt ein Fenster fiir die Textausgabe

1 110

2 KF
3 10
4 8q
5 gb
6 01
7 132
8 DIO
9 tn
10 80

12 K82
13 1B
14 £T0
15 3T

SUB xIText(IntuiText&, FrontPen%, BackPen%, Draw§, LeftEdge%
, TopEdge%, Font&, Text$, NextText&) STATIC
SHARED ITexté&
Text$=Text$+CHRE(0)
IText& =AllocRemember&(0, LEN(Text$), 65540&)
IntuiText&=AllocRemember&(0, 20 , 65540%)
FOR i%=1 TO LEN(Text$)
POKE IText&+i%-1, ASC(MID3(Text$,i%,1))
NEXT
RESTORE Drawdat
DrawMode%=0:1$=""
WHILE i$< > "X"
READ i%,1i%
IF INSTR(Draw$,1i$) < >0 THEN DrawModeZ=DrawMode%+i%
WEND
POKE TIntuiText& , FrontPen%

1 DNO 'HAMdemo 1
2 hK Specials:
3 QG NewScreen s&,0,0,320,256,6,0,1, "HAM", “CUSTOMSCREEN”",0&, "”,0&
;0%
4 6u  vpk=sk+bé
5 F3 rp&=sk+84
6 65 CALL SetRGB4(vp&,0,0,0,0)
7 ¢W CALL SetDrMd(rp%,0)
8 JR FOR r%=0 TO 15
9 g6 FOR g¥%=0 10 15
10 Dx FOR b%=0 TO 15
11 882  x%=r¥*20
12 v y%=g%+16%b%
13 v8 CALL SetAPen(rpk,r#+32)
14 €O CALL WritePixel(rpk, x%, y%)
15T X%=xF+1
16 Aj CALL SetAPen(rp&,g%+48)
17 F3 CALL WritePixel(rp&, x%, y%)
18 OW xF=x%+1
19 un CALL SetAPen(rp&, b%+16)
20 X7 CALL Move(rp&, x%, y%)
21 E5 CALL Draw(rpk, x%+17, y%)
22 dW0 NEXT:NEXT:NEXT
23 jL RETURN
(C) 1988 M&T

Listing 26. Auch von Basic aus kénnen Sie
4096 Farben darstellen
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Die IntuiText-Struktur

UBYTE FrontPen, BackPen;
UBYTE DrawMode;

% LeftEdge;

% TopEdge;

&ptr ITextFont;

&ptr IText;

&ptr NextText;

Farben

JAM1, JAM2 usw.

Offset links

Offset rechts

NULL, wenn Default
gewlnscht

Zeiger auf Text (O-terminiert)
Zur Verkettung

Tabelle 6. Die IntuiText-Struktur wird fiir die vereinfachte
Textausgabe mit Intuition verwendet

kehren. Ahnlich wie bei den
Windows stehen |hnen auch
hier noch einige Gestaltungs-
maoglichkeiten offen, wenn Sie
die Organisation selbst in die
Hand nehmen.

Listing 22 ist die Routine
zum Offnen eines eigenen
Screens. Der Aufbau des Pro-
gramms ist der gleiche wie der
von Listing 17 bekannte. Hier
sollen nur kurz die neuen Para-
meter erklart werden, soweit
sie nicht von Basic her bekannt
sind.

Als erstes fallt hier auf, daB
man jedem Screen einen Titel
geben kann, der immer dann
angezeigt wird, wenn kein
Fenster-spezifischer Screenti-
tel existiert (dieser wird mit
»SetWindowTitles« festgelegt,
als Anwendungsbeispiel se-
hen Sie sich am besten Listing
11 an). DaB diese Maoglichkeit
in Basic nicht geboten wird, ist
sehr schade.

Die Darstellungsmodi (»View
Dat:«) gehen auch um einiges
Uber das hinaus, was Basic
bietet. So kénnen wir ohne Pro-
bleme den »EXTRA_HALF
BRITE«- und den »HAMe«-
Modus verwenden, und wir
kénnen die »GENLOCK«- so-

wie die  »Dual-Playfield«-
Darstellung aktivieren (wenn
Sie diese Moglichkeiten nut-
zen wollen, sollten Sie den
Grafik-Kurs in AMIGA-Maga-
zin, Ausgaben 12/87 bis 3/88
lesen). Es ist auch méglich,
durch Setzen des Flags
»SCREENBEHIND« den gan-
zen Bildschirm mit allem, was
dazugehort aufzubauen und
dann erst mit »ScreenToFront«
zur Anzeige bringen.

Listing 24 ist das sehr ein-
fach gehaltene Steuerpro-
gramm flir die Screen-Demos.
In Listing 23 wird eine weitere
Methode der Textdarstellung
vorgestellt: »IntuiText«. Hier ist
zwar der Aufbau einer Struktur
- der »IntuiText«-Struktur - not-
wendig (siehe Tabelle 6), aber
dafiir kénnen alle Parameter
der Textdarstellung (Farbe,
DrawMode, Font, Position)
sehr Ubersichtlich vom Pro-
gramm vorbereitet werden, um
dann durch einen einzigen Be-
fehlsaufrufim Hauptprogramm
mit
PrintIText
(rp&, IntuiText&, xoff%,

yoff%)

auf den Bildschirm zu kom-

men. Wie das Beispielpro-
gramm aus Listing 25 zeigt,
enthalten »xoff%=« und »yoff%-«
die Startposition der Bild-
schirmausgabe relativ zu den
in der »IntuiText«-Struktur an-
gegebenen Positionen.

Die »IText«-Routine ist vollig
offen gehalten und enthélt eine
vollstandige Parameterliste, so
daB sie ohne weiteres in ande-
ren Programmen verwendet
werden kann. Ubrigens macht
auch bei dieser Routine der
AC-Basic-Compiler Probleme.
Wenn Sie diesen also verwen-
den wollen, sollten Sie einzel-
ne Parameter fest vorgeben,
die dann nicht mehr Gber die
Parameterliste (ibergeben wer-
den mussen.

Noch zwei neue Befehle tau-
chen in Listing 25 auf: Mit
SetRast(rp&, col%)

kénnen Sie einen ganzen Rast-
Port (also Fenster oder Screen)
durch einen einzigen Befehl
mit der angegebenen Farbe
fullen. Allerdings sollten Sie
damit vorsichtig umgehen.
Auchdie Titelzeile und bei Fen-
stern der Rahmen (auBer bei
Windows, die das »GIMMEZE-
ROZERO«-Flag gesetzt ha-
ben) wird Gbermalt! Deshalb
wird mit

ShowTitle(s&, mode&)

der Screen-Titel wieder zur An-

zeige gebracht. »mode&« ist.

ein Ein-/Aus-Schalter (bei 0 ist
kein Titel zu sehen, bei jedem
anderen Wert kommt der
Screen-Titel in den Vorder-
grund). Noch eine Verwen-
dung hat der ShowTitle-
Befehl bei Backdrop-Windows:
Wenn ein Backdrop-Window
die Titelleiste des Screens
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tberlagert, kann mit ShowTitle
entschieden werden, ob der
Screentitel vor oder hinter
dem Backdrop-Window ist.
Ein »BORDERLESS-BACK-
DROP«Window in Maximal-
groBe mit

ShowTitle(s&, 0)

liefert also einen véllig leeren
Bildschirm.

Das frappierendste an die-
sem Programm ist lhnen aber
hoffentlich nicht entgangen: es
gibtin diesem Screen kein Fen-
ster!

Das ist flr Basic-Program-
mierer etwas véllig Neues,
denn dort kénnen wir nur in
Fenster schreiben und zeich-
nen. Das System der Grafi-
kausgabe orientiert sich aber
lediglich an RastPorts, und die
sind flr Screens und Fenster
prinzipiell gleich. Es hindert
uns Uberhaupt nichts daran —
ausgenommen der Basic-
Interpreter — in Screens ohne
Fenster zu schreiben und zu
malen, was wir wollen. Bei-
spiele dafiir kennen Sie von
der Workbench (Disketten-
Icons) und vom Texteditor Mi-
croEMACS (auf der Extras__
1.2-Diskette), der ebenfalls
einen Screen flr die Textaus-
gabe verwendet.

Zu guter Letzt finden wir in
Listing 26 den Héhepunkt an
Farbenvielfalt. Wir aktivieren in
diesem Basic-Programm den
HAM-Modus und zeigen alle
4096 Farben auf dem Bild-
schirm (wieder ohne Fenster).
Das Programm ist (brigens
eine Umsetzung eines C-
Programmes aus dem Amiga
Programmier-Handbuch von
Jorg Koch und Frank Kremser.

O|Progrannbedienung

ses dreht sich alles um die

Hilfsmittel fir die Pro-
grammbedienung, die das Be-
triebssystem zur Verfligung
stellt. Wir lernen, wie man Gad-
gets erstellt und einsetzt, wie
man Requester und Alerts pro-
grammiert. SchlieBlich wird
auch gezeigt, wie von Basic
aus Meniis mit Untermenis
eingerichtet werden kdnnen.

I m letzten Teil unseres Kur-
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Leider werden diese Még-
lichkeiten von Amiga-Basic
nichtim geringsten unterstitzt.
Vom Interpreter im Stich gelas-
sen, behelfen sich die meisten
Basic-Programmierer mit dem
Zeichnen irgendwelcher Kast-
chen sowie umstéandlicher
(und langsamer) Mausabfra-
gen.

Mit der Gestaltung von Me-
niis ist es beim Amiga-Basic-

Interpreter auch nicht weit her.
Das Setzen von Checkmarks
(Hékchen bei Anwahl des Me-
nis) ist schon das allerhéchste
der Gefiihle. Obwohl| das Be-
triebssystem maximal 32 Me-
nititel mit je maximal 64 Menu-
punkten erlaubt, kann man in
Basic maximal 10 Menis mit
maximal 19 Menlpunkten ver-
wenden. Das ist noch nicht so
schlimm - wer verwendet
schon so viele Meniis -, aber
schon bei den Untermenis (im
folgenden »Subitems« ge-
nannt) hort der Komfort auf: Es
gibt sie nicht. Ein ebenso
schwerwiegender Nachteil ist,
daB man keine Tastaturkirzel
angeben kann (Taste in Verbin-
dung mir rechter Amiga-Taste).

All diese Moglichkeiten sind
aber im Betriebssystem vorge-
sehen und sogar teilweise ge-

normt; so sind beispielsweise
die eigenen Images fiir das
Checkmark und die Darstel-
lung der rechten Amiga-Taste
bereits im Betriebssystem vor-
handen.

Wir wollen Sie in die Lage
versetzen, auch das letzte
Quentchen Leistung aus lhrem
Amiga-Basic herauszuholen
und all diese freundlichen
Hilfsmittel zu nutzen. Machen
Sie sich auf interessante Li-
stings und viel »POKErei« ge-
faBt. Als Lohn der vielen Tipp-
arbeit bekommen Sie eine
ganze Reihe von Unterpro-
grammen, die Sie unverandert
und mit immensem Gewinn in
eigenen Programmen einset-
zen kénnen.

Im letzten Abschnitt werden
zundchst die einzelnen Modu-
le vorgestellt und erkléart, bevor
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mit dem Demo-Programm eine
Anwendung gezeigt wird, in
der alle Bedienungselemente
verwendet werden. Die Erkla-
rungen hierzu sind nicht mehr
ganz so ausfiihrlich wie in den
vorhergehenden Abschnitten,
weil die notwendigen Grundla-
gen dort bereits ausreichend
besprochen wurden.

Sofern in den Bedienungs-
elementen Text vorkommt (mit
Ausnahme des Alerts — siehe
unten), muB dieser in Form ei-
ner IntuiText-Struktur vorlie-
gen.

Um die Méglichkeiten des
Betriebssystems zu nutzen, ist
der Aufbau von Strukturen in
gréBerer Anzahl nétig. Den
Speicherplatz dafiir holen wir
uns vom Betriebssystem. So
kann uns der Basic-Interpreter
nicht ins Handwerk pfuschen
und der Speicherplatz wird
auch ékonomischer verwaltet.

Alarm!

Nicht als Bedienungsele-
ment im engeren Sinne kann
man die Alerts bezeichnen.
Diese Meldungen sind viel-
mehr dazu gedacht, den Be-
nutzer von einem sehr schwie-
rigen oder unbehebbaren Pro-
blem des Programms zu infor-
mieren (prominentes Beispiel:
der »Guru«). Wenden Sie Alerts
nur an, wenn Sie den Benutzer
von einer solchen Situation in-
formieren wollen, nicht um ihn
unnétig zu erschrecken!

Das Unterprogramm in Li-
sting 27 erzeugt wahlweise ei-
nen »Deadend« oder einen
»Recoverable«-Alert.  »Dea-
dend« heiBt Sackgasse und in
der steckt lhr Programm nach
diesem Alert. Von hier gibt es
keine Rickkehr! Dagegen ist
der »Recoverable«-Alert fiir ei-
ne Situation geeignet, in der ei-
ne Riickkehr moglich ist. In der
Regel werden Sie mit der zwei-
ten Variante auskommen und
das Programm beenden,
nachdem der Benutzer eine
Maustaste betatigt hat. Sie
missen zwei Felder vorberei-
ten, von denen eines alle Text-
zeilen enthélt, die Sie im Alert
darstellen wollen, das zweite
die y-Koordinaten der Textzei-
len. in »Align$« geben sie
»LEFT«, »RIGHT« oder »CEN-
TER«an. »Height%e« ist die H6-
he der roten Box. »type$« er-
zeugt einen Deadend-Alert,
wenn sie »\DEADEND« ange-
ben; jeder andere Text in
»type$« fiihrt zu Recoverable-
Alerts.

Die Aufrufparameter entneh-
men Sie bitte wieder den Li-
stings.
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Aufforderung
zum Handeln:
Requester

Requester wenden Sie iber-
all dort an, wo das Programm
unbedingt eine Benutzer-
Eingabe erfordert; sei es eine
Entscheidung (ja/nein) oder
die Eingabe von Texten (z.B. Fi-
lenamen). Hier ist der Reque-
ster das geeignetste Instru-
ment, da er einfach zu pro-
grammieren ist, auffallt und
nur mit einer Eingabe wieder
verlassen werden kann (im Ge-
gensatz zum »INPUT«-Befehl).
Die einfachste Form ist hier der
»AutoRequester«. Er ermog-
licht nur eine bindre Entschei-
dung (j/n). Als Beispiel sei hier
der »no disk present in unit x«-
Requester des Betriebssy-
stems genannt. Dieser kann
nur mit »Retry« oder »Cancel«
verlassen werden. Das Unter-
programm in Listing 28 dient
zur Erzeugung eines AutoRe-
questers und meldet dem auf-
rufenden Programm, welches
Gadget angeklickt wurde
(O=rechtes Gadget). Verwen-
det wird dazu die »AutoRe-
quest«-Funktion der »intui-
tion.library«, die die Zeiger auf
drei »IntuiText«Strukturen be-
notigt: je eine fur linkes und
rechtes Gadget und eine fir
den Text im Requester. Um
mehrere Zeilen Text auszuge-
ben, wird ein String-Array
Ubergeben (»title$()«), das in
mehrere verkettete »IntuiText«-
Strukturen abgelegt wird. Die
Ubrigen Parameter diirften kei-
ne Probleme bereiten. Das
Programm geht lbrigens da-
von aus, daB Sie nur einen
AutoRequester  verwenden.
Um Speicherplatz zu sparen,
wird die einmal aufgebaute
Struktur weiterverwendet. Soll-
ten lhre Erfordernisse anders
sein, andern Sie das Pro-
gramm an den im Listing ange-
gebenen Stellen.

Etwas komplizierter wird
es beim »Custom«-Requester.
Dort kénnen (und missen) Sie
alles selbst aufbauen — also
auch die Gadgets und die Um-
randung. Dafiir kbnnen sie mit
diesen Requestern alles mogli-
che abfragen; seien es Zahlen,
Texte oder Entscheidungen
zwischen mehreren Auswahl-
méglichkeiten. Wichtig ist nur,
daB mindestens eines der ver-
wendeten Gadgets das »END-
GADGET«-Flag (siehe unten)
gesetzt hat. Dies fiihrt dazu,
daB beim Betitigen dieses
Gadgets der 'Requester ver-
schwindet. Der Effekt bei feh-
lendem »EndGadget« wére ein

1 Pw0 SUB xAlert(anz%,t$(),y%(),Align$, type$,Height¥) STATIC

IF i%<anz% THEN al$=al$+CHR$(1) ELSE al$-al$+CHR$(0)

2 03 anz%=anz%-1

3 BN IF type$="DEADEND"THEN type%=1 ELSE type%=0
4 hP  al$=""

5 Nd FOR i%=0 TO anz%

6 ¢l2 IF Align$="LEFT” THEN

7 Mak *%=0

8 Bz2  ELSEIF Align$="RIGHT” THEN

9 Vol x%=640-8¥LEN(t$(1%)

10 zK2 ELSEIF Align$="CENTER” THEN

11 iS4 *%=320-4¥LEN(t$(1%))

12 812 END IF

13 01 al$=al$+MKI$(x%)+CHR$(y%(1%))+t$(1%)+CHRS(0)
14 ds

15 KPO NEXT

16 KO CALL DisplayAlert(type%,SADD(al$),Height%)
17 JL END SUB

(C) 1988 M&T

Listing 27. Erzeugen Sie lhre eigenen Alarmmeldungen

»Endlos-Requester«, der nicht
mehr verlassen werden kann
und keine Aktion im Fenster
mehr zulaBt.

In Listing 29 finden Sie ein
Unterprogramm, das den Auf-
bau einer Requester-Struktur
(Tabelle 7) flr Sie Ubernimmt,
deren Adresse in »req&« zu-
rickgegeben wird. Flr das
Darstellen des Requesters ist
das Hauptprogramm zustén-
dig. Einige Parameter méochte
ich noch erkldren: »Relleft«
und»RelTop«geben an, wo »re-
lativ« zur momentanen Maus-

position der Requester er-
scheinen soll, wenn Sie das
»POINTREL«-Flag gesetzt ha-
ben. »BackFill« nennt die Farb-
nummer, die fir den Hinter-
grund verwendet wird. »Reg-
Gadget«, »ReqBorder« und
»Reqlext« sind Zeiger auf je-
weils die erste Struktur verket-
teter Listen von Gadget-,
Border- beziehungsweise In-
tuiText-Strukturen.

Die IntuiText-Struktur ken-
nen wir; fehlen also noch die
Gadget- und die Border- Struk-
tur:

h%,Height%) STATIC

IF arqlset%=1 GOTO arq
arqlset%=1

FOR i%=1 TO anz%

2 Dx
3 Lr
4 Qn
5 901
6 op t&=titk
7 CHO NEXT
8 19
9 4Y
10 Ye arg:
11 v2
ht%)
12 EG END SUB
(C) 1988 M&T

eines »AutoRequesters«

1 wQ0 SUB xAutoReq(f1g%,wing,anz#,title$(),PosText$,NegText$,xWidt

xIText titk,3,0,"JAML”,10,10%1%,08,title$(i%-1)+CHR$(0),t&
xIText postxt&,3,0,"JAM1",7,3,0&,PosText$+CHR$(0),0&
xIText negtxtk,3,0,"JAM1",7,3,0%,NegText$+CHRS(0),08

flg#=AutoRequest% (wink, tit&,postxtk,negtxts,0,0,xWidth%,Heig

Listing 28. Diese Routine iibernimmt das Erzeugen

2 nv
3 8h
4 Oa
5 WL
6 wo
7 XC
8 3G
9 1B
10 P9
11 yv
12 aC
13 Uj
14 X8

CALL InitRequester(reqk)
POKEW reqi+ 4,LeftEdge%
POKEW reql+ 6,TopEdgef
POKEW reqk+ 8,xWidth%
POKEW req&+10,Height®
POKEW req&+12,RelLeft%
POKEW req&+14,RelTop%
POKEL req&+16,ReqGadget&
POKEL req&+20,ReqBorderk
POKEL req&+24,ReqTexté
POKEW req&+28,flags%

15 gN POKE req&+30,BackFill%
16 IK END SUB

(C) 1988 M&T

»Customrequester«

1 ZF0 SUB xﬁeq(req&,LeftEdge!,TopEdge%,xwidthi,Height%,ﬁelLeFt%,Re
lTop%,Rquadget&,Hquorder&,ReqText&,flags$,BackFill$) STATIC
IF flags$="POINTREL” THEN flags%=1 ELSE flags%=0
req&=AllocRemember&(0,112,655408&)

Listing 29. Diese Routine verwenden Sie fiir einen
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Die Requester-Struktur
&ptr OlderRequest; zur Verkettung
% LeftEdge, TopEdge;
% Width, Height;
% RelLeft, RelTop; Wenn POINTREL gesetzt
&ptr ReqGadget; Zeiger auf Gadgetliste
&ptr ReqBorder; Zeiger auf Borderstruktur
&ptr Redlext; IntuiText-Struktur
% Flags;
UBYTE BackFill; Farbe fiir Hintergrund
&ptr ReqLayer;
UBYTE ReqPad1(32);
&ptr ImageBMap; wenn eigene BITMAP
&ptr RWindow; Zeigt auf Window des Req.
UBYTE ReqPad2(36);
Magliche Werte fiir »Flags«:
POINTREL 0x0001 linke obere Ecke relativ zum
Mauszeiger
PREDRAWN 0x0002 Bild wird fir den Requester Uber-
nommen
NOISYREQ 0x0004 kein Input-Filter
Diese Flags werden nur von Intuition verwendet:
REQOFFWINDOW 0x1000
REQACTIVE 0x2000
SYSREQUEST 0x4000

Tabelle 7. Aus diesen Komponenten besteht eine

Requester-Struktur

Die Gadget-Struktur

% Flags;
% Activation;

% GadgetID;
&ptr UserData;

&ptr NextGadget;
% LeftEdge, TopEdge;
% Width, Height;

% GadgetType;
&ptr GadgetRender;
&ptr SelectRender;
&ptr GadgetText;

& MutualExclude;

&ptr Speciallnfo;

entweder Border oder Image
andere Border od. Image
Zeiger auf IntuiText

gesetzt: dieses und jenes
nicht zugleich méglich

fiir String u. Propgadgets
Kennummer des Gadgets

Diese Flags konnen Sie setzen:

GADGHCOMP

GADGHBOX
GADGHIMAGE
GADGHNONE
GADGIMAGE

GRELBOTTOM

GRELRIGHT

GRELWIDTH
GRELHEIGHT
SELECTED
GADGDISABLED

0x0000

0x0001
0x0002
0x0003
0x0004

0x0008
0x0010_

0x0020
0x0040
0x0080
0x0100

Select-Box wird
komplementiert

Gadget wird eingerahmt
zweites Bild wird gezeichnet
nichts geschieht

setzen, wenn Image statt
Border verwendet wird
relative Koordinaten zu
unterem Rand

(negativ angeben)
relative Koordinaten zu
rechtem Rand

(negativ angeben)

ist bei erster Darstellung aktiv
wird spéter mit On/OffGadget
gesetzt

Diese Bits werden interessant, wenn das Gadget aktiviert ist:

RELVERIFY 0x0001 Uberpriifen, ob {iber Gadget
losgelassen

GADGIMMEDIATE 0x0002

ENDGADGET 0x0004 dieses Gadget beendet
Requester

FOLLOWMOUSE 0x0008

RIGHTBORDER 0x0010 Gadget wird in Border
eingeflgt

LEFTBORDER 0x0020

TOPBORDER 0x0040
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BOTTOMBORDER 0x0080
TOGGLESELECT 0x0100 Ein/aus-Gadget
(Wechselschalter)
STRINGCENTER 0x0200 Darstellung bei StringGadget
STRINGRIGHT 0x0400
LONGINT 0x0800
ALTKEYMAP 0x1000 String verwendet eine andere
als die Standardkeymap
BOOLEXTEND 0x2000
Flags, die sich auf
den Gadgettyp
beziehen:
SYSGADGET 0x8000 1 = SysGadget,
0 = AppliGadget
SCRGADGET 0x4000 1 = ScreenGadget,
0 = WindowGadget
GZZGADGET 0x2000 1 = Gadget for GZZ borders
REQGADGET 0x1000 1 = this is a Requester
Gadget
System-Gadgets:
SIZING 0x0010
WDRAGGING 0x0020
SDRAGGING 0x0030
WUPFRONT 0x0040
SUPFRONT 0x0050
WDOWNBACK 0x0060
SDOWNBACK 0x0070
CLOSE 0x0080
Anwender-Gadgets: !
BOOLGADGET 0x0001
GADGET0002 0x0002
PROPGADGET 0x0003
STRGADGET 0x0004

Tabelle 8. Bei Gadgets wird viel mit Flags gearbeitet

Klick mich an!

Listing 30 ist ein Unterpro-
gramm fiir das Einrichten einer
Gadget-Struktur (Tabelle 8). Es
liefert in »gad&« die Adresse
der Struktur an das aufrufende
Programm zuriick. GemaB der
Vielfalt an Maéglichkeiten hat
diese Routine wieder eine sehr
lange Parameterliste. Der Auf-
bau des Programms ist so ein-
fach, daB ich mir hier jede Er-
klérung sparen kann. Die wich-
tigsten Flags sind in Tabelle 8
beschrieben, Wieder seien nur
einige der Ubergabeparame-
ter erklart: »NextGadget« ist
ein Zeiger auf eine Gadget-
Struktur und dient zum Verket-
ten mehrerer Gadgets. »Type«
ist Uiblicherweise »BOOLGAD-
GET«, »PROPGADGET« (z.B.
fur Farbregler) oder »STRGAD-
GET« (zur Texteingabe). Beim
»STRGADGET« kénnen Sie
noch zusétzlich das »LONG-
INT-Flag« setzen; es konnen
dann nur Ziffern und Plus- oder
Minuszeichen eingegeben
werden.

Bitte achten Sie bei allen
Flags auf die GroBschreibung!
Ich habe das in Anlehnung an
die C-Konventionen beibehal-
ten, wo Flags grundsétzlich
groBgeschrieben werden.

»GadgetRender« und »Se-
lectRender« sind {blicher-
weise Zeiger auf Border-

Strukturen; auBer wenn das
»GADGIMAGE«Flag gesetzt
ist, dann steht dort der Zeiger
auf eine Image-Struktur (diese
wird im Kurs nicht erklart).
»GadgetText« zeigt auf eine
IntuiText-Struktur. Durch Set-
zen von Bits in »MutualExclu-
de« kbnnen sie angeben, wel-
che Gadgetnummern deakti-
viert werden sollen, wenn lhr
Gadget angeklickt wird. »Spe-
ciallnfo« wird bei String- und
Proportional-Gadgets verwen-
det und zeigt entsprechend auf
eine StringInfo- oder eine
Proplnfo-Struktur (siehe un-
ten). An der »ID« kdnnen Sie
spater erkennen, daB dieses
Gadget angeklickt wurde.

Als nachstes kommt in Li-
sting 31 das Erzeugen einer
Border-Struktur (Adresse wird
in »bor&e« geliefert). Von den
Parametern muB nur »XY&« er-
klart werden. Es ist der Zeiger
auf eine Liste von Koordinaten
fur die Eckpunkte, die wir am
besten in geschitztem Spei-
cher anlegen. Beachten Sie,
daB fur jedes Rechteck finf
Koordinatenpaare bendtigt
werden; eines fiir den Start-
punkt und je eines fiir die Be-
wegung zu den néchsten
Ecken - also auch zum Start-
punkt zurick. Eine »Border«
kann jede beliebige Anzahl an
Eckpunkten und beliebige
Form haben.
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STATIC

RESTORE GFlagdat

flags%=0:1$=""

WHILE i$< > "X”
READ i$,i%

8 ZNO WEND

RESTORE ActiDat

Activation%=0:1$=""

WHILE i< > “X”
READ 1$,1%

14 fTO WEND

RESTORE TypeDat

GadgetType%=0:1$=""

WHILE i$<> "X”
READ i%,i%

20 1Z0 WEND
POKEL gad&
POKEW gad&+ 4,LeftEdge%
POKEW gad&+ 6,TopEdge®
POKEW gad&+ 8,xWidth%
POKEW gad&+10,Height%
POKEW gad&+12,flagsy
POKEW gad&+14,Activation®
POKEW gadf&+16,GadgetType%

POKEL gad&+26,GadgetTexté

POKEW gadf+38,1d%

POKEL gad&+40,UserDatag
EXIT SUB

GFlagdat:

32
ActiDat:

SE, 8
43 1b

ORDER, 128
44 ou
45 T
46 mx
47 2y

TypeDat:

4
48 U4
0
49 pr END SUB
(C) 1988 M&T

1 b70 SUB xGadget(gadk, NextGadgetd, LeftEdge%, TopEdge%, xWidth%,
Height%, flags$, Acti$, type$, GadgetRenderk, SelectRenderk,
GadgetText&, MutualExcludek, Speciallnfok, 1d%, UserDatak)

gad&=AllocRemember&(0, 44, 65540%)

IF INSTR(flags$,i$) < >0 THEN flags%=flags¥+i%

IF INSTR(Acti$,1i$)< >0 THEN Activationf=Activation®+i%

IF INSTR(type$,18) < >0 THEN GadgetType%=GadgetType%+i%

,NextGadget&k

POKEL gad&+18,GadgetRendert
POKEL gad&+22,SelectRenderk

POKEL gad&+30,MutualExclude&
POKEL gadé+34,Speciallnfod

DATA GADGHCOMP, 0, GADGHBOX, 1, GADGHIMAGE, 2, GADGHNONE, 3
DATA GADGIMAGE, 4, GRELBOTTOM, 8, GRELRIGHT, 16, GRELWIDTH,

DATA GRELHEIGHT, 64, SELECTED, 128, GADGDISABLED, 256, X, 0
DATA RELVERIFY, 1, GADGIMMEDIATE, 2, ENDGADGET, 4, FOLLOWMOU
DATA RIGHTBORDER, 16, LEFTBORDER, 32, TOPBORDER, 64, BOTTOMB

DATA TOGGLESELECT, 256, STRINGCENTER, 512, STRINGRIGHT, 1024
DATA LONGINT, 2048, ALTKEYMAP, 4096, BOOLEXTEND, 8192, X, 0

DATA BOOLGADGET, 1, GADGET0002, 2, PROPCADGET, 3, STRGADGET,

DATA REQGADGET, 4096, GZZGADGET, 8192, SCRGADGET, 16384, X,

Listing 30. So definieren Sie lhre eigenen Gadgets

Fir ein String-Gadget bend-
tigen wir noch die »Stringlnfo«-
Struktur. Die dafir nétige Rou-
tine steht in Listing 32. Sie lie-
fert drei Werte an das aufrufen-
de Programm zuriick: einen
Zeiger auf die Stringinfo-
Struktur, einen Zeiger auf den
Textpuffer (»buf&«) und einen
Zeiger auf den Undo-Puffer
(»UndoBufé&«), wo der Text seit
dem letzten Betatigen der
Return-Taste gespeichert ist
und mit <rechte Amiga-Taste
Q>  zuriickgeholt werden
kann. Als weitere Parameter
mussen noch Ubergeben wer-
den:

»BufPos%e«: markiert die
Stelle wo im Puffer der Cursor
stehen soll; »DispPos%-«: be-
zeichnet das erste dargestellte
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Zeichen (der Text kann langer
sein als das Gadget breit);
»MaxChars%=«: wie lange soll
der Text maximal sein dirfen,
und schlieBlich »LongInt&«: bei
Longint-Gadgets steht dort je-
derzeit abrufbar die eingege-
bene Zahl im 4-Byte-Format —
auch eine eventuelle Vorgabe
kann dort beim Aufbau der
Struktur abgelegt werden.
Proportional-Gadgets  ver-
langen in »Speciallnfo« eine
»PropInfo«-Struktur. Listing 33
hilft beim Aufbau dieser Struk-
tur; ein Zeiger auf die Struktur
wird in »PInfo&« zuriickgemel-
det. In »flags$« geben Sie an,
ob sie den vorbereiteten
»Knopf« verwenden wollen, in
welche Richtung das Gadget
beweglich sein soll und ob eine

Menu-Struktur

&ptr NextMenu;

% LeftEdge, TopEdge;

% Width, Height;

% Flags;

&ptr MenuName;

&ptr Firstitem;

% JazzX, JazzY, BeatX,
BeatY;

Zeiger auf IntuiText
Zeiger auf Menultem
nur intern verwendet

Dieses Flag kann von Intuition oder Ihrem Programm gesetzt werden:

MENU
ENABLED 0x0001

zeigt an, ob dieses Menli
wahlbar ist

Tabelle 9. Meniis werden mit verbundenen Listen verwaltet

Border gezeichnet werden soll.

Die »xxxPot«-Werte geben
an, welche Stellung der Regler
beim Offnen des Gadgets ha-
ben soll. Maximum ist hier he-
xadezimal &HFFFF (entspricht
dezimal 65536&). Wenn Sie
beispielsweise 21845 ange-
ben, erscheint der Knopf des
Reglers genau 1/3 des Weges
vom Start weg. Intuition setzt
diese Werte bei Veranderun-
gen neu; sie kdnnen standig
abgefragt und so die Bewe-
gung des Reglers ausgewertet
werden.

Die »xxxBody«-Werte geben
die GroBe des Knopfes und da-
mit die Schrittweite des Re-
glers an, wenn auBerhalb des
Knopfes im Gadget geklickt
wird. Sinnvollerweise geben
Sie hierden Wert so (als Bruch-
teil von 65536&) an, daB die
Relation »angezeigte Daten zu
vorhandene Daten« gleich
»XXxPot zu 655368« ist.

Ubrigens gibt es in den
Flags noch ein Bit (Bit 8 =
256), das von Intuition gesetzt
wird, wenn der Knopf gerade
niedergedriickt ist. Es ermdg-
licht lhnen, nach Anklicken des
Gadgets die Reglerbewegung

zu verarbeiten, wéhrend der
Knopf noch gedriickt ist.

Der letzte Gang:
Meniis

Als letztes kommen die Me-
nis an die Reihe. Hier bentti-
gen wir zwei Strukturen: Die
»Menu«Struktur fir den Me-
nititel und die »Menultem«-
Struktur fur die Menipunkte
(die auch fiir die »Subitems«
verwendet wird). Beide sind als
verkettete Liste gefuhrt (siehe
Tabelle 9).

Zuerst zu den Mendititeln: in
Listing 34 sehen Sie, wie die
»Menu«-Struktur aufgebaut ist.
Das Programm liefert in
»mend&« einen Zeiger auf die
Struktur. Als erste Komponente
finden wir einen Zeiger auf ei-
ne weitere »Menu«-Struktur
(zur Verkettung). »LeftEdge«
und »xWidth« geben den Ab-
stand vom linken Rand und die
Breite des Meniititels an. Fir
»lopEdge« und »Height« gibt es
in der derzeitigen Betriebs-
systemversion keine Verwen-
dung. Méglicherweise wird in
spéateren Versionen die Mog-
lichkeit offen gehalten, das Me-

2 cp
3 uW
4 21
5 Qf
6 E22
7 C5
8 ZNO WEND
9 30
10 gr
11 4j
12 nh
13 jL
14 3F
15 qX
16 UG
17 Hg
18 Rf
19 Fh
20 jv
21 NP END SUB
(C) 1988 M&T

RESTORE DMdat

DrawMode%=0:1$=""

WHILE i$< > "X"
READ 1$,1%

POKEW bor& ,LeftEdge®
POKEW bor&+ 2,TopEdge%
POKE bori+ 4,FrontPeng
POKE bor&+ 5,BackPen%
POKE boré+ 6,DrawMede®
POKE bor&+ 7,Count®
POKEL bor&+ 8,XY&
POKEL bor&+12,NextBor&
EXIT SUB

DMdat:

vereinfacht »xBorder«

1 eX0 SUB xBorder (bork, LeftEdge%, TopEdge%, FrontPen%, BackPen%,
Draw$, Count%, XY&, NextBor&) STATIC
bor&=AllocRemember&(0&, 16, m&)

IF INSTR(Draw$,i$) < >0 THEN DrawMode%=DrawMode%+i%

'Einrichten der Border-structure

'relativ zur linken
'oberen Ecke des RastPorts

'Anzahl der Eckpunkte
'Zeiger auf Koordinaten-Array
'Zeiger auf naechste Border

DATA JAM1, O, JAM2, 1, COMPLEMENT, 2, INVERSEVID, 4, X, 0

Listing 31. Das Anlegen einer »Border«-Struktur
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pPos%, LongInt&) STATIC

6 vq
7 16
8 p
9 13

POKEL SInfol+ 4,UndoBufk
POKEW SInfol+ 8,BufPos%

POKEW SInfof&+12,DispPos%
10 HO POKEL SInfo&+28,LongIntk
11 DF  END SUB

(C) 1988 M&T

»Stringinfo«-Struktur

POKEW SInfol+10,MaxChars%

1 gNO SUB xStrInfo(SInfok, Bufk, UndoBuf&, BufPos%, MaxChars%, Dis

Buf&=AllocRemember&(0, MaxChars%+l, 65540%&)
UndoBuf&=AllocRememberk(0, MaxChars%+l, 65540&)

2 TI

3 0D

4 H9 SInfok=AllocRemember&(0, 36, 65540&)
5 g7 POKEL SInfok ,Bufg&

Listing 32. Mit »xStringinfo« erzeugen Sie eine

%, VertBody%) STATIC
RESTORE PFlgDat
Flags#%=0:1$=""
WHILE i$<>"X”

READ i$,1%

2 0L
3 UH
4 Pe
5 D12
6 ON
7 YMO WEND
& WM
9 5
10 44
11 zG

POKEW PInfo& ,Flags®
POKEW PInfo&+ 2,HorizPot%
POKEW PInfo&+ 4,VertPot%

(C) 1988 M&T

Proportional-Gadgets

1 AhoQ SUB xPropInfo(PInfok, Flags$, HorizPot%, VertPot%, HorizBody

IF INSTR(Flags$,i$) < >0 THEN Flags%=Flags%+i%

PInfo&=AllocRemember&(0, 22, 65537&)

12 op POKEW PInfo&+ 6,HorizBody%

13 Bk POKEW PInfo&+ 8,VertBody%

14 Nb EXIT SUB

15 ag PFlgDat:

16 9C DATA AUTOKNOB, 1, FREEHORIZ, 2, FREEVERT, 4
17 qM DATA PROPBORDERLESS, 8, X, 0

18 KM END SUB

Listing 33. »xPropinfo« unterstiitzt Sie bei

ni nicht nur in die Titelleiste,
sondern an eine beliebige Stel-
le auf dem Bildschirm zu posi-
tionieren. Bei den Flags gibt es
nur die Moglichkeit »MENUE-
NABLED« zu setzen; das heifit
das Meni ist bei gesetztem
Flag aktiv. In »MenuName«
wird der Zeiger auf den »Intui-
Text« fir den Titel eingetragen.
In »Firstitem« steht ein Zeiger
auf den ersten Menipunkt.
Bei der Menultem-Struktur
(Listing 35; Zeiger ist in Menl
enthalten) ist es etwas kompli-
zierter. Die Strukturkomponen-
ten »nextltem« bis »Height«
entsprechen der Menu-Struk-
tur. Die Flags sind in Tabelle 9
beschrieben; MutualExclude
kennen Sie von der Gadget-
Struktur. »ltemFillc und »Se-
lectFill« geben an, was darge-
stellt werden soll. Wenn Sie
das »ITEMTEXT«-Flag gesetzt
haben (der Normalfall), steht
dort der Zeiger auf eine
IntuiText-Struktur; sonst der
Zeiger auf eine »lmage«-
Struktur (z.B. zur Farbauswahl
bei Malprogrammen). In »Com-
mand« geben Sie den ASCII-
Wert der Taste an, die in Ver-

bindung mit der rechten
Amiga-Taste den Menlpunkt
aktiviert — das funktioniert

jedoch nur, wenn Sie dazu
auch das »COMMSEQ«-Flag

AMIGA-SONDERHEFT 3

gesetzt haben. In »Subltem«
steht schlieBlich der Zeiger auf
die erste »Menultem«-Struktur
einer eventuellen Subltem-
Liste. Bei einem Subitem
selbst wird dieser Zeiger igno-
riert. In »NextSelect« schlieB-
lich wird die Nummer des
nachsten zu aktivierenden Me-
nis angegeben, wenn der An-
wender mehrere gleichzeitig
durch sogenanntes »Dragse-
lecting« anwaéhit.

Vorerst diirften Sie von neu-
en Strukturen genug haben.
Die wichtigste Frage, die sich
nun stellt ist: Wie wende ich
das alles an?

Briefkdsten mit
Signalsystem

Das Multitaskingsystem des
Amiga erfordert eine ziemlich
komplexe Handhabung des
Nachrichtenaustausches zwi-
schen verschiedenen Tasks.
Die Hauptrolle dabei spielen
die sogenannten Message-
Ports, die jedem Task zugeord-
net werden kénnen (bis zu 16 je
Task). Diese sind fiir die Uber-
mittlung von Nachrichten zu-
sténdig, sie haben in etwa die
Funktion von Briefkdsten. Nun
reicht es fir den Amiga aber
nicht aus, wenn — wie bei der

Post — einmal am Tag geleert
wird. Deshalb wird jedesmal,
wenn eine Nachricht eintrifft,
zusétzlich ein Wecksignal an
den betroffenen Task ge-
schickt. Intuition bietet dar-
Uber hinaus Uber die jedem
Window zugeordnete =»Intui-
MessagePort«Struktur noch
weitere Informationen an, wie
beispielsweise den exakten
Zeitpunkt des Eintreffens,
Mauskoordinaten zu dieser
Zeit und so weiter (siehe Tabel-
le 10). Filr uns wichtig sind die
Parameter »Class« (korrespon-
diert direkt zu den IDCMP-
Flags in der Window-Struktur),
»Code« (wo je nach Class spe-
zielle Informationen abgelegt
sind — beispielsweise bei Me-
nianwahl die Meni/ltem/
Subitem-Nummern) und
»|Address«, wo je nach Class
ein Zeigerwert eingetragen

K URSE

GADGETUP« ein Zeiger auf
die Gadget-Struktur).

Mehr zur Theorie kénnen wir
hier aus Platzgriinden nicht
bieten. Wer sich in dieses inter-
essante Thema tiefer einarbei-
ten mdchte, sollte das sehr
gute »Amiga Programmer’s
Handbook Vol.l« von Eugene P.
Mortimore (Sybex Verlag 1987)
zur Hand nehmen, wo eine
ausfihrliche Abhandlung tber
dieses Thema zu finden ist.

Die in Listing 36 gezeigte
Routine ist ein Anwendungs-
beispiel, das fiir die meisten
Anwendungen genligen dirf-
te. Sie fragt den »UserPort« des
angegebenen Windows ab
und liefert das Flag »Gotlt%s«,
das -1 ist, wenn eine Nachricht
empfangen wurde, sowie die
Parameter bei empfangener
Nachricht. Dies geschieht tiber
die »Exec«Funktion »Get

wird (z.B. bei »Class= Msg« Wenneine Nachrichtan-
Die Menultem-Struktur

&ptr Nextltem;

% LeftEdge, TopEdge;

% Width, Height;

% Flags;

& MutualExclude;

&ptr ItempFill; Zeiger auf Image, IntuiText

oder Null
&ptr SelectFill; wie ItemFill, fir Selected
BYTE Command; wenn COMMSEQ gesetzt:
Tastenschliissel
&ptr Subltem; Untermen
% NextSelect;
Flags, die Sie setzen kénnen:

CHECKIT 0x0001

ITEMTEXT 0x0002

COMMSEQ 0x0004

MENUTOGGLE 0x0008

ITEMENABLED 0x0010

Folgende Flags fiir das Kennzeichnen beim Anwihlen verwenden:

HIGHIMAGE 0x0000 Sie haben eine eigene Image-
Struktur, die Sie verwenden
wollen

HIGHCOMP 0x0040 Select-Box wird komplemen-
tiert

HIGHBOX 0x0080 ein Rahmen wird gezeichnet

HIGHNONE 0x00C0 keine Kennzeichnung

Tabelle 10. Meniiltems kénnen auch Subltems haben

IntuiMessage-Struktur

struct Message ExecMessage;
& Class;

% Code;

% Qualifier;

&ptr |Address;

% MouseX, MouseY;

& Seconds, Micros;

&ptr IDCMPWindow;

&ptr SpecialLink;

Unterstruktur

Zeiger auf zugehoriges
Fenster
nur firs System

Flag bei »IDCMPFlags« gesetzt haben.

In »Class kénnen die Werte auftauchen, die im zugehérigen Fenster ein

Tabelle 11. Diese Struktur lesen Sie mit »GetMsg«
aus dem Message-Port Ihres Windows
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liegt, wird die Adresse der ent-
sprechenden IntuiMessage-
Struktur geliefert, ansonsten
»08«. Ist eine Nachricht da,
werden einige Parameter aus-
gelesen und der Empfang der
Nachricht mit »ReplyMsg« quit-
tiert. Beachten Sie beim Arbei-
ten mit Tasks, daB Intuition dar-
auf besteht, daB Nachrichten
beantwortet werden — andern-
falls mischt sich der Guru ein.
Noch etwas ist bei Verwen-
dung der Messages zu beach-
ten: Wenn Sie Nachrichten in
einem durch Basic gedffneten
Window verarbeiten wollen,
werden Sie Probleme bekom-
men: Das Basic-Window ist
dann namlich Diener dreier

Herren:  Intuition, Basic-
Interpreter und |hr Task bean-
spruchen denselben Mes-

sage-Port. Mit Intuition klappt
alles hervorragend, aber der
Interpreter wird mit Ihnen um
die Message kampfen. Sie
kbnnen nie vorhersehen, ob
Sie eine bestimmte Message
bekommen oder der Interpre-
ter. Deshalb sollten Sie immer
mit eigenen Fenstern arbeiten.

Nach all diesen Vorberei-
tungsarbeiten kommt nun end-
lich das Programm, in dem die-
se Bedienungselemente ver-
wendet werden. Ich will in den
folgenden Absétzen kurz eini-
ge wichtige Abschnitte des
Demoprogrammes (Listing 37)
besprechen.

Zeile 13 bis 55: (»Menui« bis
»XMenu m4&...«)

Hier werden die Menustruk-
turen definiert. Zu jeder Menu-
und Menultem-Struktur wird
eine IntuiText-Struktur bend-
tigt. Achten Sie bei der Analyse
dieses Programmteiles auf
die Verkettungszeiger. Jeweils
zusammengehdrende Menu
Iltems und die Menils selbst
sind verkettet!

Zeile 56 bis 60: (»CLS« bis
»rport&=PEEKL...«)

Hier wird das Fenster geoff-
net. Achten Sie auf die IDCMP-
Flags: diese Nachrichten wol-
len wir spater empfangen.
Zeile 61:

(»CALL SetMenuStrip...«)

Mit dem Befehl SetMenu-
Strip wird die Meniileiste an
das Fenster angehéngt. Ach-
ten Sie darauf, wirklich das er-
ste (dies ist nicht das am weite-
sten links stehende, sondern
das zuletzt definierte) Menu
anzugeben — in unserem Falle
ist das der Zeiger »m4&«.
Zeile 62 bis 109: (»\NoMenu%
=...« bis »\END«)

Dies ist das eigentliche
Hauptprogramm. Hier wird der
MessagePort abgefragt und
entsprechend reagiert. Wenn
ein Menli angewahlt wurde,

54

wird mit ClearMenuStrip die
Meniileiste gesperrt und in ein
Unterprogramm verzweigt. An-
schlieBend wird die Meniileiste
wieder freigegeben.

Noch einige Besonderhei-
ten: Wenn Gadgets angeklickt
wurden, werden sie mit Remo-
veGadget aus der Gadgetliste
entfernt. Das Image bleibt aber
sichtbar, so daB mit SetRast
der Bildschirm geldscht wird
und anschlieBend alle Gadgets
wieder aufgefrischt werden
(RefreshGadgets; beginnend
mit dem ersten Gadget, des-
sen Adresse aus der Window-
Struktur erfahren werden kann
- Zeile 94). Im Falle des
Proportional-Gadgets wird
noch ein zweites Gadget dar-
gestellt (Boolean), um das Ent-
fernen des PropGadgets zu er-
mdglichen. Da man nicht will,
daB ein PropGadget nach je-
dem Anklicken verschwindet,
wurde ein Ausschalter in Form
dieses BoolGadgets ange-
bracht. Die beiden Gadgets
sind verkettet, so daB mit dem
Befehl RemoveGList (Zeile 98)
beide entfernt werden kénnen.

Das Beenden des Pro-
gramms - geschieht entweder
durch Betétigen des Window
Close-Gadgets (Zeile 107) oder
durch Anwihlen des Meni-
punktes »Quit«,

Zeile 128 bis 154: (»PropGad-
get: bis »pg99:RETURN«)

Darstellung eines PropGad-
gets mit angehdngtem Bool-
Gadget.

Aufbau der Border-, Prop-
Info- und Gadget-Strukturen
durch Aufruf der entsprechen-
den Unterprogramme. Dies ge-
schieht nur, wenn das Gadget
schieht nur, wenn das Gadget
zum ersten Mal verwendet
wird. Spéter ist pgiset%=1->
das Gadget wird nur noch dar-
gestellt. In Zeile 151 werden die
beiden Gadgets mit AddGList
in die Gadgetliste eingetragen
und mit RefreshGadgets dar-
gestellt.

Zeile 155 bis 189: (»TextGad:«
bis »tg98:...RETURNX«)

Hier wird das StringGadget
aufgebaut und dargestellt. Fiir
die vier Arten von StringGad-
gets gibt es eigene Subltems
im Menii; es kann aber immer
nur eines zugleich aktiv sein.
Wir bauen uns daher nur eine
Struktur auf und verdndern
entprechend der Darstellung
(links-zentriert-rechts oder
Longint) die Flags. In Zeile 186
steht eine Besonderheit, die
erst seit der Betriebssystem-
Version 1.2 existiert: »Activate-
Gadget« kann ein StringGad-
get aktivieren, ohne daB dies
mit der Maus angeklickt wird.
Man kann also sofort nach Er-

1 eMo

2 19

3 UH

4 Pe

5 D12
6 Z4

7 YMO
8 J8

9 fD
10 of
11 MU2
12 HMO
13 1k

14 J3

15 43

16 41

17 £g

18 Bk

39 3xi
20 %e
21 yb
22 Vj
23 eN
24 wR
25 RT

SUB xMenu(Men&, nextMenu&, LeftEdge%, TopEdge%, xWidth%, Hei
ght%, Flags$, mName$, FirstItem&) STATIC
RESTORE mFlgDat
Flags%=0:1$=""
WHILE i$<> X"
READ 1%,1%
IF INSTR(Flags$, i$)< >0 THEN Flags%=Flags%+i%
WEND
nl%=LEN(mName$)
MenuName&=AllocRemember&(0, nl%+l, 65540%&)
FOR i%=1 TO nl%
POKE MenuName§+i%-1, ASC(MID$(mName$,1%,1))
NEXT
Men& =AllocRemember&(0, 30, 65540&)
POKEL Men& ,nextMenu&
POKEW Men&+ 4,LeftEdge%
POKEW Men&+ 6,TopEdge%
POKEW Men&+ 8,xWidth%
POKEW Men&+10,Height%
POKEW Men&+12,Flags%
POKEL Men&+14,MenuName&
POKEL Men&+18,FirstItem&
EXIT SUB
mFlgDat:
DATA MENUENABLED, 1, X, 0
END SUB

(C) 1988 M&T

Listing 34. Meniis werden in verbundenen Listen
angelegt

1 za0

2 XE
3 UH
4 Pe
5 D12
6 ON
7 YMO
8 0B
9 04
10 ZT
11 oL
12 CD
13 Gt
14 T1
155LEh
16 31
17 NP
18 87
19 oN
20 wI
21 Ui
22 ej
23 DM
24 i5
25 NI
26 SU

SUB xMenI(MenI&, nextItem&, LeftEdge%, TopEdge%, xWidth%, He
ight%, Flags$, MutualExclude®, TtemFillk, SelectFillk, Comman
d%, Subltem&, NextSeleet%) STATIC
RESTORE miFlgDat
Flags%=0:1%=""
WHILE i$< >"X"
READ 1$,1%
IF INSTR(Flags$,i$) < >0 THEN Flags%=Flags%+i%
WEND
MenI&=AllocRemember&(D, 34, 65540%)
POKEL MenI%& ,nextltem&
POKEW MenI&+ 4,LeftEdge%
POKEW MenI&+ 6,TopEdge%
POKEW MenI&+ 8,xWidth%
POKEW MenI&+10,Height%
POKEW MenI&+12,Flags®
POKEL MenI&+14,MutualExcludek
POKEL MenI&+18,ItemFill&
POKEL MenI&+22,SelectFill&
POKE MenI&+26,Command%
POKEL MenI&+28,Subltem&
POKEW MenI&+32,NextSelect®
EXIT SUB
miFlgDat:
DATA CHECKIT, 1, ITEMTEXT, 2, COMMSEQ, 4
DATA MENUTOGGLE, 8, ITEMENABLED, 16
DATA HIGHCOMP, 64, HIGHBOX, 128, HIGHNONE, 192, X, 0
END SUB

(C) 1988 M&T

Listing 35. Menii-ltems kénnen mit dieser Routine
eigene Sub-ltems und Shortcuts erhalten

1 C80

2 Zs
3 f0
4 e3
5 DO
6 JY
7 Oc
8 2j
9 md
10 6J
11 JZ
12 Xg
13 v8
14 GI

SUB AskIMsg(wing, GotIt%, classBit%, code%, Qualifierf, IAdd
ressk, MouseX%, MouseY%) STATIC

GotIt%=0

port&=PEEKL(win&+86)

msg&=GetMsg&(portk) : IF msg&=0 THEN EXIT SUB

classk =PEEKL(msg&+20)
classBit% =L0G(class&)/L0G(2)
coded =PEEKW(msg§+24)

Qualifier%=PEEKW(msgik+26)
TAddress& =PEEKL(msg&+28)
MouseX%  =PEEKW(msgi+32)
MouseY§%  =PEEKW(msg&+34)
CALL ReplyMsg(msgk)
GotItg=-1

END SUB

(C) 1988 M&T

Listing 36. Das Message-System ist von Basic aus eine
heikle Sache. »AskIMsg« nimmt lhnen diese Arbeit ab.
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scheinen des Gadgets Text in
dieses eingeben.

Zeile 190 bis 235: (»BoolGad:«
bis »bg01:...RETURN<)

Hier werden BoolGadgets
entsprechend der SubMeni-
Punkte aufgebaut. Ab dem
zweiten Auftauchen werden
die Strukturen wiederverwen-
det, um Speicher zu sparen —
zu diesem Zweck werden die
Flags »b..1set%« benutzt. Brin-
gen Sie alle vier »BoolGadgets«
auf den Bildschirm und versu-
chen Sie dann, das Fenster zu
vergréBern oder verkleinern!
Zeile 238 bis 249: (»DMReq:«
bis »dmset%=0... RETURN«)

Hier wird der noch immer
sehr selten verwendete (Aus-
nahme: »Bard’s Tale«) »Dou-
bleMenuRequester«  aufge-
baut, der bei Doppelklick auf
die rechte Maustaste er-
scheint. Der entsprechende
Menipunkt ist als Wechsel-
schalter ausgefiihrt (»ON/
OFF«), was in diesen Zeilen
realisiert wird. Der eigentliche
Aufbau findet im Unterpro-
gramm statt; mit »SetDMRe-
quest« wird der Requester akti-
viert (dargestellt erst nach
Doppelklick rechts) und mit
»ClearDMRequest« wieder de-
aktiviert,

Zeile 250 bis 253: (»Custom-
Req:« bis »\RETURN«)

Hier wird mit »Request« der
Customrequester dargestellt.
Der Requester selbst ist der
gleiche wie bei »\DMRequest«.
Zeile 254 bis 263: (»AutoReq:«
bis »ERASE t$:RETURN«

Hier wird der AutoRequester
aufgebaut.

Zeile 264 bis 272: (»Alert:« bis
»ERASE 1$,ty%:RETURN<«)
Erzeugt einen Alert.

Zeile 273 bis 299: (»InitReq:«
bis »—— subs —«)

Einrichten der erforderli-
chen Strukturen fur den
Custom-Requester.

Nach dieser sehr knappen
Programmdibersicht  sollten
Sie das Programm starten und
alles ausprobieren. Wenn Sie
die einzelnen Programmteile
danach nochmals eingehend
analysieren, lernen Sie die
neuen Routinen am besten an-
zuwenden und eventuell lhren
Winschen gemaB zu verdn-
dern.

Dateiauswahl
ganz einfach

Im vorletzten Abschnitt un-
seres Kurses wollen wir alles,
was bisher erarbeitet wurde, in
einem sinnvollen Programm
anwenden.

Wir werden einen File
Requester  programmieren,
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der folgende Eigenschaften
haben soll:

— Selbsténdiges Erkennen al-
ler angeschlossenen Laufwer-
ke (inklusive resetfeste RAM-
disk vd0:)

— Automatische Anzeige des
aktuellen Verzeichnisses beim
Aufruf

— Rollbalken fiir die Dateien
— Auswahl von Unterverzeich-
nissen durch Anklicken im Da-
teifenster

— Aufwértsbewegen in der
Verzeichnis-Struktur durch ein
UPDIR-Gadget

— direkte Eingabe von Such-
pfaden

— Erkennen von Suffices mit
Anzeige einer Untermenge der
vorhandenen Dateien.

Bild 2 zeigt, wie unser »File-
Requester« aussehen wird. Er
kann mehr als die meisten in
professionellen Programmen

angebotenen Dateiauswahl-
fenster.
Zuerst missen wir den

Suchpfad zum aktuellen Ver-
zeichnis ermitteln. Das not-
wendige Unterprogramm ist in
Listing 38 gezeigt. Die Suche
startet beim aktuellen Ver-
zeichnis und »hangelt« sich
aufwarts bis zum Root-
Verzeichnis. An Informationen
Uber eine Datei kommen wir
durch verschiedene Funktio-
nen der »dos.library«. Zuerst
missen wir mit »Lock&« an-
melden, daB wir Zugriff auf ei-
ne Datei bendétigen. Die Syntax
ist

18=Lock&

(namptr&, access%)

wobei »namptr&« die Adresse
eines Strings mit dem Namen
der Datei (bzw. des Verzeich-
nisses) ist, »access%e« gibt an,
ob andere Dateien Zugriff
haben sollen (»SHARED__
ACCESS« oder -2 bezie-
hungsweise »EXCLUSIVE__
ACCESS« oder -1), und in »|&«
wird die Adresse einer Lock-
Struktur zuriickgeliefert. Dies
geschieht in Form eines
»BPTR« (Zeiger auf ein Lang-
wort, also Byte-Adresse divi-
diert durch 4), wie sie in der
Programmiersprache »BCPL«
verwendet werden. Die Lock-
Struktur selbst braucht uns
nicht weiter zu interessieren,
sie ist nur als Parameter fiir die
weiteren Funktionen nétig.
Wir (bergeben in unserem
Beispiel der Lock-Funktion kei-
nen Namen, daher erhalten wir
die Lock-Struktur des aktuel-
len Verzeichnisses zuriick.
Hinterher wird mit der Funktion

error%=Examine(1&, fib&)

die Information zu einer Datei
(oder einem Verzeichnis) be-

I URSE

DF2:

|CIIFileRequester:
Suffix

Pfad  mise.!

Listing_16
Listing_1?
Listing_18
Listing_19
Listing_2

Listing_28
Listing_21
Listing 22

Datei

Bild 2. So solite Ihr fertiger Filerequester aussehen

1 8d0 DECLARE FUNCTION AllocRemember& LIBRARY

2 J1 DECLARE FUNCTION OpenWindow& LIBRARY

3 Pn DECLARE FUNCTION GetMsgh LIBRARY

4 2B DECLARE FUNCTION AutoRequest% LIBRARY

5 IH DECLARE FUNCTION Request% LIBRARY

6 ZE DECLARE FUNCTION AddGadget% LIBRARY

7 H1 DECLARE FUNCTION AddGList% LIBRARY

8 FB DECLARE FUNCTION RemoveGadget% LIBRARY

9 He LIBRARY"intuition.library”

10 iU LIBRARY “exec.library”

11 8P LIBRARY“graphics.library”

12 eZ PRINT “Bitte haben Sie etwas Geduld, ich baue 37 Strukturen

(LT S

'Menul

xIText milt&,1,3,“JAML1”,0,1,0&, "Quit”,0&

xMenI milk,0%&,0,0,80,10, “ITEMTEXT | ITEMENABLED | HIGHCOMP

| COMMSEQ”,0%&,milt&,0&,81,0&,0

xMenu m1&,0%,0,0,80,10, “MENUENABLED”, “Program”,mil&

'Menu2

'Subitems

xIText mi21t%&,1,3, "JAM1",0,1,0&, "TopLeft”,0&

xMenI mi21%,0%,75,0,160,10, “ITENTEXT | ITEMENABLED | HIGHCO

MP ] COMMSEQ”,0&,mi21t&,0%&,84,0%&,0

xIText mi22t%,1,3, "JAM1”,0,1,0&, "Right”, 0k

xMenI mi22&,mi21%,75,10,160,10, “ITEMTEXT | ITEMENABLED | HI

GHCOMP | COMMSEQ”,0&,mi22t&,0&,86,08&,0

xIText mi23t%&,1,3, “JAM1”,0,1,0&, “Bottom”,0&

xMenI mi23&,mi22%&,75,20,160,10, "ITEMTEXT | ITEMENABLED | HI

GHCOMP | COMMSEQ"”,0&,mi23t&,0%,66,0&,0

xIText mi24t&,1,3, "JAM1”,0,1,0&, "BottomRight”,0&

xMenI mi24&,mi23%&,75,30,160,10, “ITEMTEXT | ITEMENABLED | HI

GHCOMP | COMMSEQ”,0%&,mi24t&,0&,85,08&,0

xIText mi31t&,1,3, "JAM1”,0,1,0&, "Text (left)”,0&

xMenI mi31&,0&,75,0,145,10, "ITEMTEXT | ITEMENABLED | HIGHCO

MP | COMMSEQ”,0&,mi31t&,0%&,76,0%,0

xIText mi32t&,1,3, "JAM1”,0,1,0%&, “Text (center)”,0%&

¥MenI mi32&,mi31%&,75,10,145,10, “ITEMTEXT | ITEMENABLED | HI

GHCOMP | COMMSEQ”,0&,mi32t&,0&,90,08&,0

xIText mi33t&,1,3, "JAM1”,0,1,0&, “Text (right)”,0&

xMenI mi33&,mi32&,75,20,145,10, “ITENTEXT | ITEMENABLED | HI

GHCOMP | COMMSEQ”,0&,mi33t&,0%,82,0%&,0

xIText mi34t&,1,3, "JAM1”,0,1,0&, "LongInt”,0&

xMenI mi34&,mi33&,75,30,145,10, "ITEMTEXT | ITEMENABLED | HI

GHCOMP | COMMSEQ”,0&,mi34t&,0%&,73,0%&,0

35 tV 'Items

36 qm xIText mi2t&,1,3,"JAM1”,0,1,0%, “Boolean”,0k

37 UD xMenI mi2%,0%&,-20,0,140,10, "ITEMTEXT | ITEMENABLED | HIGHCO
MP”,0&,mi2tk,0&,0,m124&,0

38 ek xIText mi3tk,1,3,"JAM1”,0,1,0&, "String”,0&

39 Le xMenI mi3&,mi2&,-20,10,140,10, "ITEMTEXT | ITEMENABLED | HIG

HCOMP*, 0&,mi3t&,0&,0,mi34%&,0

xIText mi4t&,1,3, “JAM1”,0,1,0%, “Proportional”,0&

¥MenI mi4g&,mi3&,-20,20,140,10, “ITEMTEXT | ITEMENABLED | HIG

HCOMP | COMMSEQ”,0&,mi4t&,0%,80,0&,0

xMenu m2%&,m1&,80,0,80,80, “"MENUENABLED”, "Gadgets”,mid&

13 88
14 ho
15 ht

16 do
17 EF
18 ZH
19 0x
20 pf

21 Yk
22 xI

23 PL
24 BT

25 W5
26 Um

27 Ir
28 QM

29 Dj
30 FW

31 1d
32 bs

33 rk
34 uh

40 9v
41 kQ

42 70

Listing 37. Dieses Steuerprogramm demonstriert die
Anwendung der Listings 27 bis 36. Sie benétigen dazu
auch Listing 17 und Listing 23.

b



43 gi
44 RF
45 16

46 wt
47 au

48 Y4
49 1w
50 yI

S1ieY
52 ru
53 sN
54 oM

55 yM
56 8Y
57 CI
58 ZU

59 pb
60 L9
61 X1
62 pQ
63 ve
64 3Y
65 wp2
66 nG
67 81
68 774
69 rs2
70 Sg4
71 Da
72 Jr
73 gm
74 4T
75 £16
76 to

77 nH
78 C54
79 pY2
80 884
81 vé
82 OF6
83 pl4
84 ki6
85 g}
86 VE
87 K5
88 d9
89 647
90 jd
91 wx
92 QI6
93 ty
9% Im
95 tAL
96 xk6
97 014
98 wX6
99 z4
100 Os
101 yv
102 aT4
103 55
104 V2
105 &wo
106 by
107 kz
108 tT
109 VQ
110 15
111 sm
112 nW4
113 ce
114 GMO
115 ivéd
116 Eq0
117 ak
118 eN1
119 4j

'Menu3
xIText mi5t&,1,3, "7AM1L",0,1,0&, "Auto”,0k
xMenI mi5&,0&,~10,0,130,10, “ITEMTEXT | ITEMENABLED | HIGHCO
MP ] COMMSEQ”, 0&,mi5t&,0&,83,0%,0
xIText mi6tk,1,3, “JAM1”,0,1,0%, “Custom”, 0%
xMenI mi6&,mi5&,-10,10,130,10, “ITEMTEXT | ITEMENABLED | HIG
HCOMP | COMMSEQ”,0&,mi6tk,0%,67,0&,0
xIText mi7t&,1,3,"JAM1”,0,1,0%&, "DM-Req ON ”,0%
dmtxt&=IText&
xMenI mi7&,mi6%,-10,20,130,10, "ITEMTEXT | ITEMENABLED | HIG
HCOMP ] COMMSEQ”,0&,mi7t&, 0&,68,0&,0
xMenu m3&,m2&,160,0,90,10, “MENUENABLED”, “Requester”, mi7&
'Menu4
xIText mi8t&,1,3,"JAM1”,0,1,0%&, "Do Alert!”,0%
xMenI mi8&,0%,0,0,110,10, "ITEMTEXT ] ITEMENABLED | HIGHCOMP
| COMMSEQ”,0&,mi8t&,0%,65,0&,0
xMenu m4&,m3&,250,0,60,10, “"MENUENABLED”, "Alert”,mi8&
CLS
5&=PEEKL(WINDOW(7)+46)
NewWindow w&,100,40,500,155,1,3, “CLOSEWINDOW | MENUPICK | G
ADGETUP”, "GIMMEZEROZERO | WINDOWCLOSE | WINDOWSIZING | ACTIV
ATE",0%, 0&, "Bedienungselemente - Demo”,s&,0%&,120,40,540,200
,"WBE 59 pb NCHS
NCHS
rport&=PEEKL({w&+50)
CALL SetMenuStrip(wk,mi&)
NoMenu%=31:NoItem%=63:NoSub%=31
WHILE NOT aus%
Ask:
AskIMsg wk,GotIt%,class,code%,q¥, IAdd&, mx%,my%
IF GotIt%=0 GOTO Ask
IF class%=9 THEN
ausk=-1
ELSEIF class%=8 THEN
codef=code%:IF code&<0 THEN code&=codel+65536&
MenuNum%= code& AND 31%
ItemNumf=(code&\32) AND 63%
SubNum# =(code&\2048)AND 31&
IF MenuNum%< >NoMenu#% THEN
CALL ClearMenuStrip(wk)
ON (MenuNum#%+1)GOSUB Alert, Requester, Gadgets, Progr
am
CALL SetMenuStrip(w&,mé&)
END IF
ELSEIF class%=6 THEN
1d%=PEEKW(TAdd&+38)
IF (1d%=16) THEN
tbuf&=buf&:GOSUB showTgTxt
ELSEIF (1d%>=17)AND(id%<=21) THEN
IF (1d%=17) THEN gpos%= RemoveGadget%(w&,bgtlgk)
IF (14%=18) THEN gpos%= RemoveGadget%(w&,bgrgk)
IF (1d%=19) THEN gpos%= RemoveGadget%(w&,bgbgk)
IF (1d%=20) THEN gpos%= RemoveGadget%(w&,bgbrgk)
IF (id%=21) THEN
gpos%= RemoveGadget%(wk, tgk)
tbuf&=tgbufk:GOSUB showTgTxt
tgact%=0
END IF
CALL SetRast(rport&, 0)
fg&=PEEKL(w&+62) : CALL RefreshGadgets(fgk,w&,0&)
ELSEIF (id%=22) THEN
GOSUB showPgTxt
ELSEIF (1d%=23) THEN
CALL RemoveGList(wk,pgk,2)
CALL SetRast(rport&, 0)
fgk=PEEKL(w&+62) : CALL RefreshGadgets(fgk,wk,0&)
pgact®=0
END IF
IF pgact%=1 THEN GOSUB showPgTxt
END IF
WEND
xit:
CALL CloseWindow(w&)
CALL FreeRemember(0,-1)
END
'=== ups
-showTgTxt:
CLS:LOCATE 1,1
%=0
rt: i%=PEEK(tbuf&+j%)
IF i%< >0 THEN PRINT CHR$(i%);:j%=j%+1:G0TO rt
RETURN
showPgTxt:
hp&=PEEKW (pgPInfod+2) : hpk=hpk+65536&* (hpk<0)
tp%=(LEN(pg$)-20) ¥hp&/65536&

120 vz
121 t9

122 KwO RETURN

123 1nh
124 1y
125 Nz
126 dD
127 bM
128 ye
129 up
130 mY
131 eK
132 iE

13301
134 b0
135 Iv
136 EM
137 KC
138 90
139 gE
140 MA
141 7v

142 du

143 qW
144 3q

145 bN
146 vd
147 58

148 Ke
149 NL
150 pn
151 8V
152 13
153 dC
154 ¢S
155 oa
156 z2
157 LB
158 Dx
159 bF

160 10
161 Ad
162 tq
163 wa
164 iT

165 35
166 CH
167 EG
168 vN
169 wU
170 Tv
171 BE

172 2E

173w
174 K6
175 93
176 9g
177 z1
178 ua
179 EC
180 Cp
181 by
182 E1
183 5g
184 nZ
185 Qm
186 HE
187 Eq
188 MO
189 P1
190 3Q
191 DN
192 87
193 Ce
194 8C

CALL Move(rportk,20,30)
CALL Text(rportk,SADD(pg$)+tp%,20)

Program:

IF ItemNum%=0 THEN aus%=-1

RETURN

Gadgets:

ON (ItemNum%) GOTO TextGad, BoolGad

PropGad:

IF pglset%=1 GOTQ pg0l

pglseti=1

pgxy&=AllocRemember&(0,20,65540&)

RESTORE pgbordat:FOR 1%=0 TO 9:READ j%:POKEW pgxy&+2%i%,j%:
NEXT

xBorder pglbor,0,0,1,2,"JAM1",5,pgxy&,0&

pgbordat:

DATA -2,-2,162,-2,162,10,-2,10,-2,-2

pg$="Dies ist ein sehr langer Text,”

pg$=pg$+” von dem Sie mit Hilfe des *
pg$=pg$+"Schiebereglers Ausschnitte *

pg$=pg$+ "betrachten kdnnen.”

nb%=655368%20/LEN(pe$)

xPropInfo pgPInfok, "AUTOKNOB | FREEHORIZ”, 0, &HFFFF, hb%,
EHFFFF

xGadget pglk,0%,20,50,160,8,"”, "RELVERIFY | GADGIMMEDIATE”,
"PROPGADGET ", pglbor, 0&, 0%, 0k, pgPInfo&,22,0%
pgxy&=AllocRemember&(0,20,65540%)

RESTORE g2bordat:FOR 1%=0 TO 9:READ j%:POKEW pgxy&+2%i%,J%:
NEXT

xBorder pgbork,0,0,1,1, "JAM1”,5,pgxy&k,0&

xIText pgtxt%,3,0,"JAM17,7,3,0&," OK ”,0&

xGadget pgk,pglk,75,62,46,13,”", "RELVERIFY | GADGIMMEDIATE”
» "BOOLGADGET ”, pgbor&, 0k, pgtxt&, 0&,0&,23,0&

pg01:

IF pgact%=1 GOTO pg99

pgacti=1

gpos%=AddGList%(w&, pgk,-1,-1, 0&)

CALL RefreshGadgets(pgk, w&, 0%)

pg99:

RETURN

TextGad:

IF tglset%=1 GOTO tg01

tglset®=1

tgxy&=AllocRemember&(0,20,65540%)

RESTORE tgbordat:FOR 1%=0 TO 9:READ j%:POKEW tgxy&+2*i%,j%:
NEXT

xBorder tgbork,0,0,1,2,"JAM1”,5,tgxy&,0&

tgbordat:

DATA -2,-2,202,-2,202,10,-2,10,-2,-2

xStrInfo tgSInfok,tgbufk,tgu&,0,40,0,1989%

xGadget tg&,0&,20,30,200,8, "SELECTED”, "RELVERIFY | GADGIMME
DIATE”, "STRGADGET”, tgbork, 0%, 0k, 0%, tgSInfok,21,0&

tg01:

IF tgact®=1 GOTO tg98

tgactd=1

ON (SubNum%) GOTO txtr,txte,txtl

Ingint:

POKEW tgh+14, (PEEKW(tg&+14)AND &HF1FF) OR &H800

1$=STR$ (PEEKL(tgSInfo&+28)): IF LEFT$(1$,1)=" ” THEN 1$=MID$
(1$,2)

FOR tgp%=0 TO LEN(1$)-1:POKE tgbufé&+tgp®,SC(MID$(1$, tep%+l
)) :NEXT:POKE tgbufé+tgp%,0

POKEW tgSInfo&+8,tgp%:POKEW tgSInfok+12,0:G0T0 tg97

txtr:

POKEW tgé+14, (PEEKW(tg&+14)AND SHF1FF) OR &H400:GOTO tg99
txte:

POKEW tgd+14, (PEEKW(tg&+14)AND &HFIFF) OR &H200:GOTO tg99
txtl:

POKEW tg&+14, (PEEKW(tgk+14)AND &HF1FF)

tg99:

tgp#=0:WHILE PEEK(tgbufs+tgp¥) < >0:tgph=tgp%+1:WEND

POKEW tgSInfo&+8,tgp%:POKEW tgSInfo&+12,0

tg97:

gpos#=AddGadget® (wk, tgk, -1)

CALL RefreshGadgets(tgk, w&, 0&)

CALL ActivateGadget(tgk, w&, 0&)

tgo8:

LOCATE 3,1:PRINT USING”# # # # # # ";PEEKW(tg&+14);

RETURN

BoolGad:

IF bbset%=1 GOTO bg99

bbsetf=1

bgxy&=AllocRemember&(0,20,65540%)

RESTORE bgbordat:FOR 1%=0 TO 9:READ j%:POKEW bgxy&+2%i%,)%:
NEXT

56
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195 kd
196 9K
197 of
198 uF
199 bs
200 hi
201 si
202 sA
203 11
204 kf

205 29
206 2M
207 gd
208 iK
209 mm
210 Z0
211 Or
212 18
213 1R

214 6C
215 Hq
216 29
217 T
218 TR
219 Dz
220 J2
221 it
222 Jr

223 AF
224 1X
225 Da
226 Oc
227 gk
228 fC
229 nH
230 6B
231 U3

232 EI
233 LL
234 1w
235 91
236 qR
237 1H
238 e4
239 1H
240 TF1
241 Rb
242 gD
243 Yk
244 %60
245 8el
246 4T
247 Y
248 wp0
249 Nz
250 Sm
251 eQl
252 oW
253 R3
254 JsO
255 RG1
256 90
257 8u
258 BH
259 T2
260 ré6
261 59

262 zm
263 bD
264 2E0
265 m3
266 PR
267 zP

268 Op
269 MQ
270 Da
271 1Q
272 kM

xBorder bgbork,0,0,1,0, "JAM1",5,bgxyk,0&
bgbordat:
DATA 0,0,99,0,99,11,0,11,0,0
bg99:
ON (SubNum%) GOTO boolb, boolr, booltl
boolbr:
IF bbriset%=1 GOTO bgO4
bbriset#=1
xIText bgbrt&,1,0,"JAM1",5,3,0%&, "BOTTOMRIGHT ", 0&
xGadget bgbrgk,0&,-120,-30,100,12, "GRELRIGHT | GRELBOTTOM”,
"RELVERIFY | GADGIMMEDIATE", “BOOLGADGET”,bgbor&,0&,bgbrtk,0&
,0&,20,0&
bg04:
gpos%=AddGadget%(w&, bgbrgk, -1)
CALL RefreshGadgets(bgbrgk, wk, 0&)
RETURN
boolb:
IF bblset%=1 GOTO bg03
bblset%=1
xIText bgbtk,1,0, "JAM1”,5,3,0&, “BOTTOMLEFT ”, 0&
xGadget bgbgk,0%&,20,-30,100,12, “GRELBOTTOM”, “RELVERIFY | GA
DGIMMEDIATE”, "BOOLGADGET ”,bgbork, 0k, bgbt&, 0&, 0&,19,0&
bg03:
gpos%=AddGadget%(w&, bgbgk, -1)
CALL RefreshGadgets(bgbghk, wk, 0&)
RETURN
boolr:
IF brlset%=1 GOTO bg02
briset#=1
xIText bgrtk,1,0,"JAM1",5,3,0&, "TOPRIGHT”,0&
xGadget bgrgk,0%&,-120,20,100,12, "GRELRIGHT ”, "RELVERIFY | GA
DGIMMEDIATE”, "BOOLGADGET”,bgbork, Ok, bgrtk, 0&, 0%, 18,0k
bg02:
gpos%=AddGadget%(wk, bgrgk, -1)
CALL RefreshGadgets(bgrgk, wk, 0&)
RETURN
booltl:
IF btllset®=1 GOTO bg01
btllset#=1
xIText bgtlts,1,0,"JAML”,5,3,0%k, “TOPLEFT",0%
xGadget bgtlgk,0&,20,20,100,12,"", "RELVERIFY | GADGIMMEDIAT
E”, "BOOLGADGET ”,bgbork, 0%, bgt1t&,0&,0&,17,0&
bg01:
gpos%=AddGadget®(w&, bgtlgk, -1)
CALL RefreshGadgets(bgtlgk, wk, 0%&)
RETURN
Requester:
ON (ItemNum%) GOTO CustomReq, AutoReq
DMReq:
IF dmset%=0 THEN
GOSUB InitReq
CALL SetDMRequest(wk,reqk)
POKE dmtxt&+8,ASC(“F”):POKE dmtxt&+9,ASC("F”)
dmset®=1
ELSE
CALL ClearDMRequest(w&)
POKE dmtxt&+8,ASC{"N”):POKE dmtxt&+9,ASC(” )
dmset%=0
END IF
RETURN
CustomReq:
GOSUB InitReq
ok%= Request%(reqk,wk)

RETURN
AutoReq:

£§="\ b

t$(0)="Dies ist ein Auto-Requester,”
t$(1)="die einfachste Form des”

t$(2)="Requesters.”

xAutoReq GotWhich%,w&,3,t$(), Date”, "Time”,350,80

LOCATE 8+GotWhich%,1

IF GotWhich%=0 THEN -PRINT USING £$;TIME$ ELSE PRINT USING
£$;DATES

ERASE t$

RETURN
Alert:
anz%=3
DIM t$(anz%-1),ty%(anzg-1)
ty%(0)=30:1t$(0)="Sie haben soeben einen INTUITION-ALERT aus
geldst 111”
ty%(1)=42:t$(1)="Driicken Sie die linke Maustaste,”
ty%(2)=54:t$(2)="um ins Programm zuriickzukehren”
xAlert anz¥,t$(),ty%(), "CENTER”, "RECOVERY”, 80
ERASE t8,ty%
RETURN

273 el InitReq:
274 qL1 IF rqlset%=1 GOTO rgs

275 fd  rglset%=1

276 5k  glxy&=AllocRemember&(0,20,65540%)

277 €2  RESTORE glbordat:FOR i%=0 TO 9:READ j%:POKEW glxy&+2¥i%,j%
:NEXT

278 Aq  g2xyk=AllocRemember&(0,20,65540&)

279 NA  RESTORE g2bordat:FOR i%=0 TO 9:READ j%:POKEW g2xy&+2#*i%,)%
:NEXT

280 bT rgxy&=AllocRemember&(0,20,65540%)

281 nt  RESTORE rqbordat:FOR 1%=0 TO 9:READ j%:POKEW rqxy&+2*i%,j%
:NEXT

282 pz  xBorder glbork,0,0,0,1,"JAM1",5,glxy&,0&

283 18  xBorder g2borg,0,0,0,1,"JAM1",5,g2xyk, 0%

284 00 xBorder rqbork,0,0,1,3, “TAM1",5,rqxy%,0&

285 FC  xIText g2txt%,1,0,"JAM1",7,3,0%&,” OK “,0%&

286 6K xIText rqtxtk,0,0,”JAM1”,80,5,0%, “Custom-Requester”,0&

287 ag  xStrinfo SInfok,bufk,u&,0,40,0,0&

288 Fy xGadget glk,0&,20,30,160,8, "SELECTED”, "RELVERIFY } GADGIMM
EDIATE”, “REQGADGET | STRGADGET”,glbork,0k,0%,0%,SInfo&,15,0
&

289 gf xGadget g2k,glk,-60,-20,46,13, "GRELBOTTOM | GRELRIGHT”,"RE

LVERIFY | GADGIMMEDIATE | ENDGADGET”, "REQGADGET | BOOLGADGE
T”,gRbork,0k,g2txtk,0&,0&,16,0&

290 h50 rgs:

291 oP1 xReq req&,100,20,300,120,0,0,g2&,rqbork, rqtxt&, “*,2

292 4g0 RETURN

293 Ge glbordat:

204 Bu DATA -4,-2,162,-2,162,10,-4,10,4,-2

295 Lk glbordat:

296 gk DATA 0,0,45,0,45,12,0,12,0,0

297 mN rqbordat:

298 1K ' DATA 4,2,295,2,295,116,4,116,4,2

299 7r '---- subs

(C) 1988 MaT

Listing 37. (SchluB)

1 yd0 SUB CurrentDir(path$) STATIC 'returns complete path for curr
ent dir in path$
2 b82 IF fib&=0 THEN fib&=AllocRemember&(0, 260, 65540&)
31b 1&=Lock&(SADD(CHR$(0)), -2)
4 Zh path$=""
5 jb0 cdi:
6 pZ2 e%=Examine%(1%, fibk)
7 TC i$="":1%=0
8 qj0 cd2:
9 ul2  J%=PEEK(fib&+8+1i%):IF j%< >0 THEN 1$=1$+CHR$(J%):1%=1%+1:
GOTO cd?2
10 1 plé=ParentDir&(1%)
11 bU CALL Unlock(1k)
12 o5 1&=pl&
13 bY IF 1&< >0 THEN path$=1i$+"/"+path$:GOTO cdl
14 Ds path$=1§+": "+path$
15 Ye  IF RIGHT$(patn$,1)< >":” THEN path$=LEFT$(path$,EN(path$
)-1)
16 IKO END SUB
(C) 1988 M&T

Listing 38. Mit »CurrentDir« ermitteln Sie den Pfad zum
aktuellen Directory

1 mp0 SUB ReadDir (count%, na$, fin$(), pat$, pmod%) STATIC

2 212  naP=na$+CHR$(0) : pat$=UCASES (pat$)

3 6j) IF pat$< >oldpat$ THEN oldna$=""

4 w3 IF na$=oldna$ GOTO xit2 'dir already read

5 BW oldna$=na$:oldpat=pat$

6 Av lo&=Lock&(SADD(na§),-2)

T yw IF 1o&=0 THEN count%=-1:EXIT SUB

8 1IN IF fib&=0 THEN fib&=AllocRemember&(0%,260,65540%)

9 Z4  e%=Examine%(lok,fibk) '

10 el count%=0

11 re0 en:

12 sb2  ef=ExNext%(lok,fibk)

13 eh IF e%=0 GOTO xit

14 pv k%=SGN(PEEKL(fib&+4))

15 VZ GetStr £$, (fib&+8)

16 gr IF k%=1 THEN f$=CHR$(1)+£$+” (dir)”

17 Q6 IF (k%=1)OR(pmod%=0)OR((pmod%=1)AND(INSTR(UCASES(f$),pat$)
=1))OR( (pmod%=2) AND(INSTR(UCASE$(£$) ,pat$) < >0))OR((pmod%=
3) AND(RIGHT$ (UCASES(£$) ,LEN(pat$))=pat$)) THEN

Listing 39. »ReadDir« liest die Informationen des
»FilelnfoBlocks«

AMIGA-SONDERHEFT 3
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18 bgd fin$(count%)=f$

19 7s countf=count%+1

20 G2 END IF

21 IN GOTO en

22 Fe0 xit:

23 g52 CALL Unlock(lok)

24 9K FOR i%=count% TO count%+8
25 gh4 £in$(i%)=CHR$(0)

26 Va2  NEXT

27 C10 xit2:

28 1j2 na$=LEFT$(na$,LEN(nag)-1)
29 VX0 END SUB

(C) 1988 M&T

Listing 39. (SchluB)

reitgestellt. Fir diese Informa-
tionen haben wir einen Spei-
cherbereich von 260 Byte re-
serviert. Bei wiederholtem Auf-
ruf des Unterprogramms wird
immer derselbe Speicherbe-
reich verwendet.

Aus diesem »FilelnfoBlocks«
lesen wir den Namen des ak-
tuellen Verzeichnisses in die
Variable »i$« aus. Dann ermit-
teln wir mit

pl&=ParentDir(1&)

die Lockstruktur des Stamm-
verzeichnisses. AnschlieBend
geben wir die Zugriffs-
Reservierung mit »Unlock(1&)«
wieder frei. Wenn noch ein
Stammverzeichnis gefunden
wurde, stellen wir den Namen
— durch »/« getrennt — vor den
bisherigen Pfadnamen.

Andernfalls war der letzte
gefundene Name bereits die
Root. In diesem Fall stellen wir
den Namen mit einem Doppel-
punkt abgeschlossen vor den
Pfadnamen.

AbschlieBend wird ein even-
tuell vorhandener Trennstrich
am Ende des Pfades abge-
schnitten.

Einlesen eines
Verzeichnisses

Listing 39 zeigt nun, wie man
ein Verzeichnis in ein String-
Array einliest. Diese Routine
kann nach den Kriterien »Pre-
fix«, »Suffix« und »Wildcard« ei-
ne Untermenge der Filenamen
auswahlen. Daflir gibt es die
Variable »pat$« und die Varia-
ble »pmod%«, die angibt, ob
»pat$« als Suffix, Prefix oder
Teilkette gewertet werden soll.

Zu Beginn der Routine wird
geprift, ob das gleiche Ver-
zeichnis eben schon eingele-
sen wurde. Wenn dies der Fall
ist, wird die Routine verlassen.
Mit »Lock« wird der Suchpfad
reserviert. Mit »Examine« er-
halten wir den ersten Eintrag.
Die weiteren Eintrdge werden
mit
e%=ExNext(lo&, fib&)
ermittelt (beachten Sie, daB
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hier nur ein »Lock« erforderlich
ist).

Im »FilelnfoBlock« steht
auch, ob es sich um ein Ver-
zeichnis oder eine Datei han-
delt. Wenn wir ein Verzeichnis
vor uns haben, wird dem File-
namen ein CHR$(1) vorange-
stellt. Das fiihrt beim spéteren
Sortieren dazu, daB alle Unter-
verzeichnisse zu Beginn der
Liste erscheinen.

Welche
Laufwerke sind
angeschlossen?

Listing 40 ermittelt alle ange-
schlossenen Laufwerke. Es be-
nétigt ein im Hauptprogramm
als »SHARED« deklariertes
String-Array mit dem Namen
»unit$()«. Das Programm ver-
wendet einen kleinen Trick —
alles andere wére in Basic zu
langsam. Dieser Trick besteht
in der Verwendung des CLI-
Kommandos »info«. Mit dem
»dos.library«-Befehl

e%=Execute?
(befstrptrg, 0, 0)

wird ein CLI-Befehl ausge-
fihrt; in unserem Fall »info
>ram:infotmp«. Aus der er-
zeugten Datei werden alle

»trackdisk.device«-Namen
ausgelesen und die Datei wie-
der geldscht.

Das Hauptprogramm des Fi-
leRequesters (Listing 41) ist gut
dokumentiert, so daB Sie es si-
cher auch ohne weitere Erkla-
rung leicht verstehen werden.
Lediglich einen kleinen Trick,
den ich zur Beschleunigung
verwendet habe, méchte ich Ih-
nen noch erklaren:

Wir benétigen eine ganze
Reihe &hnlicher Strukturen
des gleichen Typs. Wenn wir je-
desmal die entsprechende
Subroutine aufrufen, kostet
das eine Menge Zeit. Daher re-
serviere ich ausreichend Spei-
cherplatz fur die benétigten
Strukturen, initialisiere die er-
ste mit der entsprechenden
Subroutine und kopiere diese
mit »CopyMemQuick« in den
reservierten Speicher. »Copy-

MemQuick« kénnen wir hier
verwenden, da alle Strukturen
eine durch 4 teilbare Lange ha-
ben und »AllocRemember« im-
mer »long-aligned« arbeitet.
Ich méchte Ihnen nochmals
ans Herzlegen, das Programm
eingehend zu analysieren, Sie
lernen sicherlich dabei mehr
als beim Lesen einer langatmi-
gen Programmbeschreibung!

Device-10
am Beispiel des
Druckers

Zum AbschluB unseres Kur-
ses wollen wir noch eine
Hardcopy-Routine entwickeln,
die die einfache Auswahl eines
beliebigen Fensters in einem
beliebigen Screen (der nicht
von Basic erzeugt sein muB)
ermoglicht. Die ziemlich um-
fangreiche Subroutine ist in
Listing 42 abgedruckt.

Zur Markierung des gewahl-
ten Fensters verwenden wir ein
Sprite, das zu Beginn initiali-
siert wird. Die notwendige
»SimpleSprite«-Struktur ist in
Tabelle 11 gezeigt.

Nach Offnen eines Fensters
werden alle Zeiger auf Screen-
Strukturen eingelesen. Dafiir
ist es von Nutzen, daB der ak-
tuelle Screen immer der erste
inder Liste ist. Alle Screens au-
Ber dem aktuellen (der in unse-
rem Fall der WorkBench-
Screen ist) werden so verscho-
ben, daB ihr oberer Rand direkt
unterhalb des Kommunika-
tionsfensters liegt.

Nach Auswahl eines Screens
kann man zwischen allen in
diesem Screen gedffneten
Fenstern wahlen oder den gan-
zen Screen drucken. Wenn ein
Fenster gewahlt ist, wird es
nach vorne geholt und das
Sprite in die linke obere Ecke
positioniert.

Sowohl der Screen- als auch
der Fenstertitel werden in der
Titelleiste des Kommunika-
tionsfensters angezeigt.

Die Vorbereitung der fir den
Druck notwendigen Strukturen
ist im Listing ausfiihrlich doku-
mentiert, so daB eine weitere
Erklarung des Programms (Li-
sting 43) Uberflissigist. Zu den
Flags der »IODRPReq«-Struk-
tur sollten Sie sich Tabelle 12
ansehen.

Im Laufe dieses Kurses ha-
ben wir uns von einfachen Text-
und Zeichenbefehlen (ber
Window-Manipulationen in Be-
reiche vorgewagt, die bisher
als fir Basic-Programmierer .
unzugénglich galten.

Es gabe noch sehr viel mehr
zu tun, aber damit wirden wir
die Grenzen eines Kurses
sprengen. Wenn Sie noch tie-
fer in die Geheimnisse lhres
AMIGA eindringen wollen,
sollten Sie einen Blick
in das »Amiga-Programmier-
handbuch« von Frank Kremser
und Jorg Koch (M&T-Verlag)
werfen. Mit den hier erworbe-
nen Informationen diirfte es
kein Problem sein, auch mit
Basic noch weiter abzutau-
chen in die Tiefen des Sy-
stems. (Dr. Peter Griindler/so)

Die SimpleSprite-Struktur

&ptr posctldata;
% height;

% XY

% num;

Zeiger auf Daten

aktuelle Position
Spritenummer

Tabelle 12. Die SimpleSprite-Struktur dient zur
vereinfachten Verwaltung von Sprites

Die IODRPR-Struktur

Zeiger auf zugehdriges
Device

Kommando fiir Device
Fehlernummer

Zeiger auf RastPort
Zeiger auf Farbtabelle

struct Message io__Message;
struct Device *io__Device;
struct Unit *io__Unit;
UWORD io__Command;

UBYTE io__Flags;

BYTE io__Error;

struct RastPort *io__RastPort;
struct ColorMap *io__ColorMap;
ULONG io__Modes;

UWORD io__SreX;

UWORD io__SrcY;

UWORD io__SrcWidth;

UWORD io__SrcHeight;

LONG io__DestCols;

LONG io__DestRows;
UWORD io__Special;

Tabelle 13. Die IODRPReq-Struktur wird in der Hardcopy-

Routine verwendet
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K URSE

1 Zd0

2 Jus
3 DFO
4 dL
5 34

6 rq

7 4z

8 g6

9 dA
10 gh2
11 CE
12 94
13 920
14 2m
15.rp
16 IK

SUB FindUnits(i%) STATIC
nd to find all

'makes use of the DOS-Info comma

'mounted units
ef=Execute® (SADD( “info >ram:info.tmp”+CHR$(0)), 0, 0)
OPEN “i”,1, "ram:info.tmp”
FOR i%=1 TO 3:LINE INPUT #1,1i$:NEXT
lines
i%=0
11
LINE INPUT #1,1i$
IF LEN(i$) >4 THEN
unit$(i%)=LEFT$(i$,4)
i%=1%+1
GOTO 11
END IF
CLOSE 1
KILL"ram:info.tmp”
END SUB :

'discard first three

(C) 1988 MRT

Listing 40. »FindUnits« ermittelt alle angeschlossenen
Laufwerke

1 cAD
2 Te
3 K
4 b5
5 os
6 ua
7 yk
8 Us
9 zX
10 bf
133N
12 9Q
13 Lt
14 Ho
15 de
16 XC

17 kr
18 E0
19 eM
20 fz
21 gw
22 72
23 Vx
24 Ry
25 IV
26 gB
27.AF.
28 D2

29 81
30 el
31 412
32 b6
33 chO
34 Tu
35 KO
36 BI
37 XH
38 tS
39 ae
40 ZM
41 1A

42 Pu
43 Qv
44 npP
45 OE

46 JI
47 2£2
48 61
49 sx0
50 eD
51 Nk
52 yg
53 aq
54 pe
55 2z
56 sD
57 vJ

CLEAR ,50000&

DECLARE FUNCTION AllocRemember& LIBRARY
DECLARE FUNCTION OpenWindow& LIBRARY
DECLARE FUNCTION Lock& LIBRARY
DECLARE FUNCTION ParentDir& LIBRARY
DECLARE FUNCTION Examine% LIBRARY
DECLARE FUNCTION ExNext% LIBRARY
DECLARE FUNCTION GetMsg& LIBRARY
DECLARE FUNCTION Execute% LIBRARY
LIBRARY "dos.library”

LIBRARY "exec.library”

LIBRARY "graphics.library”

LIBRARY "intuition.library”

DIM SHARED unit$(6)

FindUnits uAnzf 'which and how many Diskunits are mounted
]

1

ghAnzf%=15+uAnz%

DIM SHARED gTxt&(gAnz%), g&(gAnzZ), wk

DIM gBor&(gAnz%)

DIM SHARED fileName$(200)

n$=CHR$(0)

lenIText%=20:1enBor§=16:1lenGad%=44 'lengths of structures
1

'%#%% prepare GadgetText *¥¥
xIText gTxt&(1),1,0,"%,0,0,0&,"",08&
gTxtMem&=AllocRemember&(0, lenIText%*(gAnz%-1), 65540%)
'we want to be quick, so we copy predefined structures into
reservered RAM
'instead of calling the slow xIText subroutine repeatedly !
FOR i%=0 TO gAnz%-2
gTxt&(i%+2) =gTxtMem&+lenITextZ*i%
CALL CopyMemQuick(gTxt&(1),gTxt&(i%+2),lenIText%)
NEXT
t$=" 0 K "+n$+"Abbruch”™+n$
t$=t$+ "Suffix "+n$+"Pfad "+nP+ "Datel “+n$+"Parent “+n$
FOR i%=0 TO uAnz%:t$=t$+unit$(i%)+n$:NEXT
1&=40+5%uAnz¥
bg&=AllocRememberk(0, ik, 655408&)
FOR i%=1 TO LEN(t$):POKE bgh+i%-1,ASC(MID$(t$,1%)) :NEXT
POKEW gTxt&(9)+4,2:POKEW gTxt&(9)+6,2:POKEL gTxt&(9)+12,bgk
POKEW gTxt&(10)+4,2:POKEW gTxt8(10)+6,2:POKEL gTxt&(10)+12,
bgl+8
POKEW gTxt&(11)+4,-60:POKEL gTxt&(11)+12,bgh+16
POKEW gTxt&(12)+4,-60:POKEL gTxt&(12)+12,bgk+23
POKEW gTxt&(13)+4,-60:POKEL gTxt&(13)+12,bg&+28
POKEW gTxt&(15)+4,6:POKEW gTxt&(15)+6,2:POKEL gTxt&(15)+12,
bgh+34
FOR 1%=0 TO uAnz%-1
POKEW gTxth(16+1%)+4,15:POKEW gTxt&(16+1%)+6,2
POKEL gTxt&(16+1i%)+12,bgh+41+5%1%
NEXT
'¥¥% prepare GadgetBorder Data %¥¥
BorXY&k=AllocRemember&(0,42,655408&)
RESTORE Bordat
FOR i%=0 TO 20:READ j%:POKEW BorXY&+2%i%,j%:NEXT
Bordat:
DATA 0,0,59,0,59,11,0,11,0,0,8,65,8,0,8,178,8,0,8,242,8
"#%% prepare GadgetBorders ¥%¥ .
xBorder gBor&(1),0,0,2,0,"”,1,0&,0&

58 VB
59 1X
60 8U
61 cw2
62 Ce
63 iE
64 02
65 5L
66 9E0
67 1D
68 Tu
69 QD

70 LD
71 10
72 U7
73 cQ
74 £9
75 G3
76 nT
77 eV
78 Ms
79 QY
80 FF

81 VN
82 jG
83 Vr
84 PG2
85 8K
86 fu
87 Y3
88 z8
89 0t
90 U2
91 Vj4
92 6R2
93 RQ4
94 Ym
95 VZ
96 vU
97 bq
98 c6
99 Cv2
100 xq4
101 mF
102 Y3
103 bu2
104 1q0
105 x2
106 2p
107 Ie
108 pY
109 ws
110 fB
111 s4
112 2k
113 ‘ub
114 H8
115 QE
116 ZK
117 1Q
118 xU
119 T4
120 58

121 6b

122 Eg
123 rP
124 OX
125 f1
126 se
127 1P
128 Sv
129 31
130 NE
131 8L
132 fb
133 vz
134 Sg

gBorMem&=AllocRemember&(0, lenBor%*(gAnz%-1),655408&)
RESTORE BordatAdd
FOR 1%=0 TO gAnz%-2
gBork(i%+2) =gBorMem&+lenBorg*i%
CALL CopyMemQuick(gBor&(1),gBor&(i%+2),lenBor%)
READ j%:POKE gﬁcr&(i%+2)+4.5% 'FrontPen
READ j%:POKE gBor&(i%+2)+7,J% 'Count
READ j#%:POKEL gBor&(i%+2)+8,BorXY&+j%
NEXT
BordatAdd:
'here we find the additional data
'we make optimal use of Bordat: by using overlapping coord.
data
DATA 2,1,0, 2,1,0, 2,1,0, 2,1,0, 2,1,0, 2,1,0
DATA 2,1,0, 1,5,0, 1,5,0, 2,2,18, 2,2,26, 2,2,34
DATA 2,1,0, 1,5,0, 1,5,0, 1,5,0, 1,5,0, 1,5,0
DATA 1,5,0, 1,5,0, 1,5,0, 1,5,0
'¥%¥% prepare Speciallnfos *¥%
xStrinfo sill&,glibuf&,gllundok,0,32,0,0&
xStrinfo sil2%,gl12bufk,gl2undok,0,64,0,0&
xStrinfo sil3%,gl3bufk,gl3undo,0,32,0,0&
xPropInfo sil4d&, “AUTOKNOB ] FREEVERT”,0,8200,0,24000
'%%% prepare Gadgets ¥¥*
xGadget g&(1),0&,15,40,240,8,"”, "RELVERIFY | GADGIMMEDIATE”
» "BOOLGADGET ”, gBor&(1) ,0&, gTxt&(1),0&,0%&,1,0&
gMem&=AllocRemember&(0, (gAnz%-1) *lenGad¥, 655408&)
RESTORE GaddatAdd
FOR i%=0 T0 gAnz%-2
g&(1%+2) =gMem&+i%*lenGad?: gh=gh(i%+2)
CALL CopyMemQuick(g&(1),gk,lenGad%)
POKEL gk,g&(i%+1) 'link list
POKEL g&+18,gBor&(i%+2)
POKEL g&+26,gTxt&(i%+2)
POKEW g&+38,1%+2
IF 1% <7 THEN
READ j%:POKEW g&+ 6,j% 'TopEdge
ELSEIF i%< 14 THEN
READ j#%:POKEW g&+ 4,J% 'LeftEdge
READ j#%:POKEW g&+ 6,)% 'TopEdge
READ j%:POKEW g&+ 8,j% 'Width
READ j%:POKEW gt+10,J% 'Height
READ J%:POKEW g8&+12,j% 'flags
READ j%:POKEW g&+16,j% 'type
ELSE
POKEW g+ 4, -70: POKEW g&+ 6, 20+16%(i%-14)

POKEW g&+ 8, 60: POKEW g&+10, 12
POKEW g&+12, 16: POKEW g&+16, 1
END IF
NEXT
GaddatAdd:

DATA 49,58,67,76,85,94,103
DATA 10,-16,60,12,8,1
DATA -150,-16,60,12,24,1
DATA 66,13,65,8,0,4

DATA 66,25,178,8,0,4
DATA 66,-29,242,8,8,4
DATA -125,40,30,74,16,3
DATA 130,-16,60,12,8,1
POKEL gk(11)+34,s111%
POKEL gk(12)+34,s1128
POKEL g&(13)+34,8113%
POKEL g&(14)+34,5114%&

]

'¥%* open window and read current directory ¥

main:

NewWindow w&,120,20,400,150,0,1, "CLOSEWINDOW | GADGETUP”, "W
INDOWCLOSE | WINDOWDRAG | ACTIVATE | GImMEZEROZERO”,g&(15-+uA
nz%),0%, "FileRequester”,0&,0%&,0,0,0,0, "WBENCHSCREEN "
XY&=AllocRemember&(0,20,65540&)

RESTORE Bordat2

FOR 1%=0 TO 9:READ J%:POKEW XY&+2¥i%,j%:NEXT

xBorder bori,0,0,1,0,"",5,XY&,0%

rp&=PEEKL(w&+50) : CALL DrawBorder(rpk,bork,8,37)

Bordat2:

DATA 0,0, 300,0,300,79,0,79,0,0

CurrentDir v§

loadfile$="":pat$="":pmod%=0

GOSUB doReadDir

'here the main loop starts. We can get out by closing the
'window || selecting OK || selecting Abbruch.

aus%=0

Listing 41. Der Filerequester. Sie benétigen auBerdem
Listing 38 bis 40, Listing 30 bis 36, Listing 23, Listing
17 und Listing 36.

AMIGA-SONDERHEFT 3

59




135 5m
136 yu2
137 Mi
138 9n4
139 zp
140 €52
141 LI
142 Fu
143 rR
144 Lnd
145 0i2

146 v8N
147 CQA

148 XW6
149 UZ4
150 dA

151 HHE
152 02
153 Qy
154 XJ
155 dZ8

156 ky
157 Y1
158 o06
159 MJ8
160 2J
161 sn
162 Ky
163 256
164 Czéd
165 YV6
166 3E
167 1A
168 LKé4
169 kCé6
170 v74
171 XJ36
172 OM
173 ol
174 054
175 dsé
176 4
177 LC4

178 ziM
179 xF6
180 r24

181 6ub
182 gW
183 4wéh
184 VI6
185 1w
186 3v8
187 xD
188 aA
189 UI6
190 51
191 Nf4
192 Mub
193 8L
194 4x4
195 5y2
196 V0
197 eQ
198 hU
199 ET
200 Nx
201 kD
202 Ov
203 oV
204 89
205 gX
206 gI
207 Do
208 ak
209 FO
210 vA

WHILE NOT aus®
GOSUB getTopLin
IF (toplin%< >1lastlin%)AND(ent%>8) THEN
lastlin%=toplin%
ShowFiles topling%
END IF
AskIMsg w&,GotMsg%,class%,code%,q%, IAdd&, mx%,my%
IF GotMsg%=0 GOTC loop
IF class%=9 THEN 'we closed the window
ausf=-1
ELSEIF class%=6 THEN 'we released a Gadget (we check this
instead of selecting a Gadget
'because this is signalled when we p
ress RETURN in a string-Gadget!
FOR 1%=1 TO gAnz% 'we check the IAdd structure Member t
o find out Gadget #
IF 1Add&=g&(1%) THEN j%=1%:1%=gAnz%
NEXT
IF (J%<9)AND(J%<=cnt%) THEN 'filename, but ignore emp
ty fields
1d%=PEEKW (IAdd&+38)
lin%=toplin%+id%-1
f$=Ff1leName$(1in%)
IF ASC(f$)=1 THEN 'a subdirectory
IF (RIGHT$(v$,1)<>":”)AND(LEN(v$)>0) THEN v§=v$+
L,
v$=v$+MID$(f$,2,LEN(f$)-7)
GOSUB doReadDir
ELSE 'a true file
CALL CopyMem(SADD(f$),g13bufk,LEN(f$))
POKE gl3bufé+i%-1,0
fi1$=$
CALL RefreshGadgets(g&(13),w&,0&)
END IF
ELSEIF j%=9 THEN 'OK - Gadget
IF (RIGHTS$(v$,1) <> ":") THEN v§=v+"/”
loadfile§=vy+fil$
ausf=-1
ELSEIF j%=10 THEN 'Abbruch-Gadget
ausf=-1
ELSEIF j%=11 THEN 'Suffix
GetStr pat$,(glibufi)
pmod%=3
GOSUB doReadDir
ELSEIF j%=12 THEN 'We entered a path (¥WHY ??77%)
GetStr v$, (gl2burk)
GOSUB doReadDir
ELSEIF j%=13 THEN 'We entered a filename. This may be u
sed if we want

»

'to use the filerequester for saving
GetStr fil1$, (gl3bufk)
ELSEIF (J%=14)AND(ent%>8) THEN 'we clicked in the Sero
1lbar
GOSUB getTopLin:lastlin%=topling
ShowFiles toplin%
ELSEIF (j%=15) THEN 'Parent dir
trunc#=0
WHILE NOT trunc®
1$=RIGHT$(v$,1)
IF (i$="/") OR (i$=":") THEN trunc%=-1
IF i$<>":” THEN v$=LEFT$(v$,LEN(v$)-1)
WEND
GOSUB doReadDir
ELSEIF (J%>15) THEN 'we selected a new volume
v=unit$(j%-16)
GOSUB doReadDir
END IF
END IF
loop:
WEND
CleanExit:
CALL CloseWindow(w&)
CALL FreeRemember(0,-1)
PRINT "You selected : ";loadfile$
END
getTopLin:
vp&=PEEKW (s1148+4) : IF vpk< 0 THEN vphk=vp&+65536&
topling=vp&*(ent%-8) /65536&
RETURN
doReadDir:
ReadDir ent%,v$,fileName$() ,pat$,pmodd
SortDir cnt%, fileName$()
CALL CopyMem(SADD(v$),gl2buf®,LEN(v$))

211 k3
212 62
213 1G
214 81
215 PH
216 aS
217 gY
218 Ku
219 RI
220 AU
221 vX
222 bu
223 28
224 sC
225 wE
226 um
227 DI
228 cV2
229 yy
230 ns0
231 xY
232 X8
233 29
234 oq
235 td
236 19
237 fv
238 £
239 4G
240 YR2
241 xaé
242 VZ6
243 qp8
244 816
245 274
246 382
247 %0
248 RFO
249 35
250 8s
251 ed
252 a4
253 Tu
254 W62
255 8A
256 DIO
257 BD

POKE gl2buf&+i%-1,0
"%¥% adjust PropGadget ***
IF ent%=0 THEN vbody&=65535& ELSE vbody&=65535&¥(8/cnt%)
IF vbody&>65535& THEN vbody&=65535&
IF vbody&> 32767 THEN vbodyk=vbody&-65536&
vbody%=vbodyk: vpot%=0
CALL ModifyProp(g&(14),wk,0&,5, 8HFFFF,vpot%, BHFFFF,vbody%)
CALL RefreshGadgets(g&(14),w&,0%)
'#%% display first eight (or all) files **#
ShowFiles 0
RETURN
1zzsszs OWN SUBS s=zssszszsssssss
SUB ShowFiles(po%) STATIC
'SHARED rpk
rp&=PEEKL(w&+50)
n&=FRE(0) 'garbage collection, if necessary
FOR i%=1 TO 8
IF ASC(f1leName$(po#+1%-1))=1 THEN j%=1 ELSE j%=0
POKEL gTxt&(1i%)+12,8ADD(fileName$(pof+i%-1))+j%
NEXT
CALL SetAPen(rp&,0)
CALL RectFill(rpk,15,40,242,111)
CALL RefreshGadgets(gh(14),wk,0%)
END SUB
1]
SUB SortDir(count%, fin$()) STATIC
'shellsort array of filenames
gh=count%/2
WHILE g%>0
FOR i%=g# TO count®
FOR j%=1%-g%-1 TO ug% STEP -g%
IF UCASES(fin$(j%)) > UCASES(fin$(j%+g%)) THEN
SWAP fin$(j%),fin(j%+e%)
END IF
NEXT
NEXT
gh=gh/2
WEND
END SUB

SUB GetStr(a$,add&) STATIC
ag=""
FOR 1%=0 TO 1000
J%=PEEK(add&+1%)
IF j%<>0 THEN a$=a$+CHR$(j%) ELSE 1%=1000
NEXT
END SUB

(C) 1988 M&T
Listing 41. (SchiuB)

1 Ejo
2 gu
3 MY
4 XU
5 Ww

6 2¢

7 zq
8 mr
9 T0
10 fx
11 G8
12 Ta
13 eS5
14 so
15-£1
16 dh

17 6§
18 Aw
19 kf
20 4N
21 %0
22 cn2
23 0Q
24 Xf
25 R3
26 ke
27 NGO
28 Lh

SUB PrintReq STATIC
'initialize sprite
sdatk=AllocRememberk(0,44,65538k)
FOR i%=0 TQ 21:READ j%:POKEW sdat&+2%i%,j%:NEXT
DATA 0,0, &H3E00, &H8080, &H6300, &H4100, &He180, &H2200, &H8880, &
H1400
DATA &H9¢80, &H0800, &H8880, &H1400, &He180, &H2200, &H6300, &HA10
0,&H3e00, &H8080,0,0
ssp&=AllocRemember&(0,12,65537%)
POKEL ssp&,sdat&:POKEW ssph+4,9
WINDOW 2,” “,(0,0)-(631,35),20
WINDOW QUTPUT 2
tit&=AllocRemembers(0,80,65537%)
CALL ActivateWindow(WINDOW(7))
1t$="PrintReq"+CHR$(0)
CALL CopyMem(SADD(t$),tit&,LEN(t$))
CALL SetWindowTitles(WINDOW(7),tit&,-1)
PRINT "Roll screens with 'ersr-up' & 'ecrsr-down'; select sc
reen in front with 'RETURN'”
DIM s&(10),w&(10),dy%(10)
'read pointers of all screens
1%=0:8%&(0)=PEEKL(WINDOW(7)+46)
pri:
IF PEEKL(s&(1%))< >0 THEN

8&(1%+1)=PEEKL(s&(1%))

i%=1%+1

dy%(1%)=52-PEEKW(s&(1%)+10)

CALL MoveScreen(s&(1i%),0,dy%(1%))

GOTO pril
END IF
IF i%=0 GOTO pr3

'Platz fuer WindowTitle
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KURSE

29 DN
30 Ie
31 x7
32 ys

34 ™

37 bQ

39 522
40 aTQ
41 3w
42 8k
43 Wx

44 el
45 L6

46 Ix
47 BX
48 KQ
49 58

50 nM
51 nL
52 U7
Sier
54 8c
55 el
56 uH
57 tj
58 Wy2
59 Jp
60 YU
61 voD
62 NF
63 57
64 Ue
65 AL
66 mP2
67 a0
68 iq
69 It0
70 L2
71 3e
72 HoO
73 ai2
74 6h
75 kPO
76 An2
77 88
78 C50
79 vs
80 sv
81 Ow

82 8U
83 8X

84 uz
85 n9
86 Wv
87 HY
88 tX

89 oV
90 uv
91 vO
92 TN
93 SR
94 4A
95 MG

96 Tp
97 Kk
98 gl
99 ve
100 Ex

102 0q

33 112

101 0J2

103 W20 ELSEIF type%=0 THEN
104 E42

J%=1:CALL ScreenToFront(s&(1))

pra:

i$="":WHILE 1$="":1$=INKEY$:WEND

IF i$=CHR$(28) THEN 'ecrsr-down
J%=J%+1:IF J%>1% THEN j%=0
CALL ScreenToFront(s&(j%))

35 gDO ELSEIF 1$=CHR$(29) THEN 'ersr-up
36 9n2

J%=j%-1:TF j%<0 THEN j%=i%
CALL ScreenToFront(s&(j%))

38 900 ELSEIF i$=CHR$(13) THEN 'return

GOTO pr3

END IF

GOTO pr2

pr3: 'WindowTitle setzen

t$=LEFTH(t$,LEN(t$)-1)+" SCREEN:

=0

prb:

k%=PEEK(t&+11%):IF k%< >0 THEN 1$=t$+CHRS (k%) : 11%=11%+1:G0

TO pr4

t$=t$+CHR$(0) : CALL CopyMem(SADD(t$),tit&, LEN(t$))

CALL SetWindowTitles(WINDOW(7),tit%,-1)

CLS

PRINT “OK!! Now select Window with 'ersr-up'/'crsr-down' &

'RETURN"“

PRINT “or press 'ESC' to select whole screen.”

'get sprite

vph=sk(j%)+44

spn%=GetSprite%(sspk, 1)

‘read pointers of all windows

w&(0)=PEEKL(s&(J%)+4) :11%=0

pri:

IF PEEKL(w&(11%)) < >0 THEN
w&(11%+1) =PEEKL(w&(11%))
11%=11%+1
GOTO pr5

END IF

k%=0:w&k=w&(0) :GOSUB prsl

pré:

1$="":WHILE 1$="":1$=INKEYS:WEND

IF 1$=CHR$(27) THEN
Tpk=sk(j%)+84
type%=0 'Sereen
GOTO pri0

ELSEIF 1$=CHR$(28) THEN 'crsr-down
k%=k%+1:IF k%> i1% THEN k%=0
whk=w&(k%) :GOSUB prel

ELSEIF 1$=CHR$(29) THEN 'crsr-up
k%=k%-1:IF k%<0 THEN k%=11%
w&=w&(k%) :GOSUB prsi

ELSEIF 1$=CHR$(13) THEN 'return

":t&=PEEKL(s&(j%)+26) :11%

'Sereen.FirstWindow

'show sprite

type&=1 'Window
GOTO préa
END IF
GOTO pré
préa: '"WindowTitle setzen
+$=LEFT$(t$,LEN(t$)-1)+" WINDOW: ”:t&=PEEKL(w&(k%)+32):11%
=0
préb:

k1%=PEEK(t&+i1%) : IF k1%< >0 THEN t$=t$+CHRS(k1%):11%=11%+1
:GOTO préb
t$=t$+CHR$(0) : CALL CopyMem(SADD(t$),+1t&,LEN(t$))
CALL SetWindowTitles(WINDOW(7),t1t&,-1)
pr7:
wof%=0
wilg%=PEEKW (w&(k%)+26)
lags
IF (wflg% AND 1024) THEN wof%=104 'Abstand von GZZxy zu Xy
rp&=PEEKL(w&(k%)+50)
prio:
'Einfache Abfrage ueber die Grdbe des Ausdruckes
effects®=128
CLS
PRINT “Wie breit soll der Ausdruck werden (in mm; Return =
h 5
INPUT "-->", 1$:dbr&=VAL(1$)*39.37 'Umrechnung in 1/1000"
'einige Daten brauchen wir noch:
cm&=PEEKL (vp&+4) 'ColorMap (Viewport hatten wir schon)
modes&=PEEKW(vp&+32) 'ViewMode (z.B.: LACE, HAM, HIRES)
IF type%=1 THEN 'Window-Rastport
brE=PEEKW(w&(k%)+ B+wof%)
h#% =PEEKW(w&(k%)+10+wof%)
'Sereen-Rastport

'niederwertiges WORD der Window-F

br¥%=PEEKW(s&(J%)+12)

105 YC
106 eX0
107 HE
108 BE2
109 0D
110 N60
111 dp2
112 kdO
113 4e
114 zs
115 Ty
116 KU
117 82
118 pY
119 XK
120 rL

121 jk
122 01
123 DQ

124 357
125 poo
126 9Y
127 16

128 Jf
129 aB
130 aX
131 BP

h% =PEEKW(s&(j%)+14)
END IF
IF dbr&< >0 THEN
dh&=dbr&* (h%/br¥)
effectsf=effectsf OR 1
ELSE
dbr&=br%:dh&=h%
END IF
'Jetzt noch die Druckdichte abfragen
CLS:PRINT “Geben Sie die Druckdichte an (1-4) :”
pri2:
1$="":WHILE 1$="":1$=INKEY$:WEND
den%=VAL(i$):IF (den%<1)OR(den%>4) GOTO pri2
effectsf=effects? OR (256%den%)
'der RastPort ist bekannt, es kann also losgehen:
'zuerst muessen wir ein Signal-Bit pachten und den dazugeho
erigen
'(also den aktuellen) Task finden
sig#=AllocSignal%(-1)
tsk&=FindTask&(0) 'als Parameter wird ein Zeiger auf den T
asknamen

'Es wurde bereits eine Breite gewidhlt

'angegeben. 0 = aktueller Task
'als zweites muessen wir einen MsgPort einrichten
mp&k=AllocRemember&(0,38,65537%)
POKE mp&+ 8, 4 'Node substructure ; Node.Type = NT_MS
GPORT
POKEL mpf+10, mpi+34 'den Node-Namen haengen wir gleich an
POKE mp&+15, sigh
POKEL mpk+16, tsk&
POKEL mp&+20, mp&+24 'zur Verkettung der Msg-Ports. Dieser

_ hier steht

132 a7
133 he
134 10
135 a5
136 Fb
137 n2
138 gh
139 4Y
140 8q
141 83

142 PQ
143 nQ

144 23
145 65
146 fx
147 Wx
148 YP
149 Rq

150 Va

15841

152 k3
153 @@

154 02
155 uG
156 o7

157 4S

158 kk
159 js
160 eH
161 nT
162 rf
163 ki2
164 Jo0
165 o2
166 T1
167 8S
168 Am
169 UC
170 61
171 np

(C) 1988 M&T

POKEL mp&+28, mp&+20 'alleine da. Daher zeigen die Verkette
r aufeinander.

POKE mp&+34,ASC("P”) :POKE mp&+35,ASC("R”) :POKE mp&+36,ASC(
“T") 'Name

CALL AddPort(mpk)

'nun brauchen wir eine IODRPReg-struktur (IO-DumpRastPort-R
equest)

drp&=AllocRemember&(0, 62, 65537&)

POKE drp&+ 8,5 'NT_MESSAGE
POKEL drp&+14,mp& 'MsgPort

POKEW drp&+18,12 'msg_length
POKEW drp&+28,11 'DumpRastPort
POKEL drpé+32, rp& 'Rastport-Adresse
POKEL drp&+36, cm&  'ColorMap

POKEL drp&+40, modes&
ig)

POKEW drp&+h4, O
POKEW drp&+46, 0
POKEW drp&+48, br% 'Breite in Pixel

POKEW drp&+50, h%  'Hoehe in Pixel

POKEL drp&+52, dbr& 'Druckbreite in Punkten

POKEL drp&+56, 0 'Druckhoehe in Punkten, wird wegen SPEC
IAL_ASPECT vom

POKEW drp&+60, effects®
iber berechnet

=0

'jetzt brauchen wir nur noch das device zu oeffnen und die
I0 zu starten

dev$="printer.device “+CHR$(0)

'Viewmode (fuer SPECIAL_ASPECT wicht

' 'x-offset von links oben
'y-offset

'Druckertre

- erk=0OpenDevicek(SADD(dev$),0,drp%,0) 'die Nullen sind :Unit

# bzw. Flags
er&=DoI0&(drp&)
WINDOW OUTPUT 1
IF erf=1 THEN PRINT "Druck auf Ihren Wunsch abgebrochen”CHR
$(7)
CALL CloseDevice(drpk)
ignalBit)
CALL RemPort(mp&)
CALL FreeSignal(sig%)
CALL FreeSprite(1)
WINDOW CLOSE 2
FOR k%=0 TO i%

CALL MoveScreen(s&(k%),0,-dy%(k%))
NEXT
EXIT SUB
prsl:
CALL WindowToFront(w&)
%%=PEEKW (W8+4 ) +4 : y%=PEEKW (wi+6) +4
CALL MoveSprite(vpk, sspk, x%, y%)
RETURN
END SUB

'alle Resourcen (IOPort, MsgPort, S
'wieder freigeben

'ebenso das Sprite

Listing 42. »PrintReq« druckt einen
beliebigen »RastPort« aus

AMIGA-SONDERHEFT 3
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1 cCo
2 OM
2155
4 tu
5 iw
6 Xi
7 fR
8 Gd
9 6N
10 LU
11 o3
12 FF
13 Ub
14 GV
15 e5
16 5Q
17 KK
18 Zg
19 ik
20 s6
21 U4
22 61
23 2T
24 1o
25 nz

42 1q2
43 3t
44 nN
45 PB
46 4H
47 N24

48 rw2

DECLARE FUNCTION DoIO& LIBRARY

DECLARE FUNCTION OpenDevice& LIBRARY
DECLARE FUNCTION AllocSignal% LIBRARY
DECLARE FUNCTION FindTask& LIBRARY
DECLARE FUNCTION GetSprite% LIBRARY
DECLARE FUNCTION AllocRemember& LIBRARY
LIBRARY "exec.library”

LIBRARY "intuition.library”

LIBRARY "graphics.library”

RANDOMIZE TIMER

Display 1

WINDOW 1

CALL ActivateWindow(WINDOW(7))

PRINT "Press any key to activate PrintReq ...
WHILE INKEY$="":SLEEP:WEND:CLS

PrintReq

WINDOW 1

CALL ActivateWindow(WINDOW(7))

WHILE INKEY$="":SLEEP:WEND

Display 0

CALL FreeRemember(0,-1)

END
'==== OWN SUBS
SUB Display(mode%) STATIC

IF modef=1 THEN

wb&=PEEKL (WINDOW(7)+46)

SCREEN 2,640,256,2,2

WINDOW 21, “Boxesl”,(20,60)-(420,180),16,2

WINDOW QUTPUT 21

s&=PEEKL(WINDOW(7)+46)

t$="Boxes Screen”+CHR$(0)+"Lines Screen”+CHR$(0)+"Circles

Sereen”+CHR$(0)

st&=AllocRemember&k(0, LEN(t$),65537%&)

CALL CopyMem(SADD(t$),st&,LEN(t$))

t$=""

vp&=skt+ié

CALL SetRGB4(vp&,0,0,0,0):CALL SetRGB4(vp&,1,15,5,2)

CALL SetRGB4(vp&,2,15,9,3) :CALL SetRGB4(vp%,3,15,11,6)

POKEL(s&+26) ,5t&

CALL SetWindowTitles({WINDOW(7),-1&,st&)

FOR i%=0 TO 10
LINE(400%RND(1) ,120%RND(1))-(400%RND(1) ,120¥RND(1)), 1+((
3*RND(1) )MOD 3),b

NEXT

WINDOW 22, "Boxes2”, (220,30)-(570,210),16,2

WINDOW OUTPUT 22

CALL SetWindowTitles(WINDOW(7),-1&,st&)

FOR i%=0 TO 10
LINE(350%RND(1) ,180*RND(1) )~(350%RND(1) , 180%RND(1) ), 1:+( (
3%RND(1))MOD 3),b

NEXT

64 Kp4

76 003

77 KP2
78 eY
79 Y0
80 zL
81 dq
82 vP3

83 QV2
84 pd
85 yho
86 FL2
87 IS
88 RZ

89 NGO END IF
90 UW END SUB
'-——- merged subs -------

(C) 1988 M&T

Listing 43. Das Hauptprogamm
der Hardcopy-Routine. Sie be-
nétigen auBerdem Listing 42.

91 o4

ELSE

SCREEN 3,320,256,1,1

WINDOW 31, “Lines1”,(190,70)-(290,200),16,3

WINDOW QUTPUT 31

s&=PEEKL(WINDOW(7)+46)

Vp&=a&+ih

CALL SetRGB4(vp&,0,6,15,2):CALL SetRGB4(vpk,1,3,10,0)

POKEL(s4&+26) ,5t8+13

CALL SetWindowTitles(WINDOW(7),-1&, (st&+13%))

FOR i%=0 TO 50
LINE(100%RND(1),130%RND(1))~-(100%RND(1),130%RND(1)),1

NEXT

WINDOW 32, "Lines2”,(90,40)-(290,170),16,3

WINDOW OUTPUT 32

CALL SetWindowTitles(WINDOW(7),-1%,(st&+13&))

FOR 1%=0 TO 50
LINE(200¥RND(1),130¥RND(1))-(200%RND(1),130%RND(1)),1
NEXT

SCREEN 4,640,256,4,2

WINDOW 41, “Cirelesl”, (100,80)-(460,190),16,4

WINDOW OUTPUT 41

5&=PEEKL(WINDOW(7)+46)

vphk=s&+ié

CALL SetRGB4(vp&,0,3,0,12):CALL SetRGB4(vp&,1,9,7,15)
FOR 1%=2 TO 15:CALL SetRGB4(vp&,i%,1i%,1%,15) :NEXT

POKEL(s8&+26) ,5t&+26

CALL SetWindowTitles(WINDOW(7),=-1%&,(st&+268))

FOR 1%=0 TO 10
CIRCLE (300%RND(1),110%RND(1)),30+50%RND(1),1+((15%RND(1)
JMOD 15)

NEXT

WINDOW 42, “Cireles2”,(400,60)-(580,160),16,4

WINDOW OUTPUT 42

CALL SetWindowTitles(WINDOW(7),-1%k, (st&+26k))

FOR i%=0 TO 10

CIRCLE (180%RND(1),100%RND(1)),20+40¥RND(1),1+((15%RND(1)
YMOD 15)

NEXT

CALL ScreenToFront(wb&)

SCREEN CLOSE 2
SCREEN CLOSE 3
SCREEN CLOSE 4

D
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_ Kurse

fur lhre
Basic-Bibliothek

AMIGA-SONDERHEFT 3

Eine schon haufig
programmierte
Routine erneut zu
erstellen, ist
auBerst lastig. Das
muB nicht so blei-
ben: Effektives
Gegenmittel ist
eine Bibliothek mit
Unterroutinen.
Den Grundstock
fiir diese Samm-
lung legen Sie mit
diesem Kurs.

Sie glauben gar
nicht, wieviel Zeit
und Arbeit Sie
damit sparen.
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ieser Kurs legt den
Grundstein zu einer
umfassenden Biblio-

thek von Basic-Routinen. Zu-
sétzlich vermittelt lhnen der Ar-
tikel Grundlagen wichtiger Al-
gorithmen. Viele der im folgen-
den besprochenen Algorith-
men eignen sich zudem sehr
gut fur die Umsetzung in Ma-
schinensprache. Doch das
Schwergewicht des Kurses
liegt darauf, die Arbeitsweise
derverschiedenen Rechenvor-
schriften zu erldutern. Daher
wurden alle Programme in
Amiga-Basic geschrieben.

Eine der wichtigsten und
h&ufigsten Aufgaben, die sich
jedem Programmierer stellt, ist
das Sortieren von Daten. Die
géngigsten  Sortierverfahren
werden wir lhnen vorstellen.
Weitere Themen sind der IFF-
Datenstandard, Grafik und die
Datenverschlisselung.

Eng verbunden mit den Al-
gorithmen sind die Datenstruk-
turen — daher werden wir uns
zudem mit Bindrbdumen und
ahnlichen »Gewéchsen« be-
fassen.

Ein leidiges Thema ist die
Rechengenauigkeit und die
Rechengeschwindigkeit. Auch
zu deren Hintergriinden sind
einige Bemerkungen féllig.
Um einen mdglichst umfassen-
den Einsatz der erlauterten Al-
gorithmen zu gewdéhrleisten,
werden alle Programme als
Unterroutinen implementiert,
die leicht in eigene Anwendun-
gen eingebaut werden kon-

Was ist kleiner?

nen. Bevor wir nun anfangen,
noch eine Vereinbarung: In al-
len Arrays wird das Element 0
nur dann benutzt, wenn geson-
dert darauf hingewiesen wird.
Ansonsten laufen in unseren
Arrays die Indizes immer von 1
bis N, wobei N die Anzahl der
Feldelemente ist.

Gehen wir nun gleich in die
vollen und beginnen mit dem
Sortieren. Dazu nehmen wir
an, wir haben einen Array mit n
Elementen, die der GroBe nach
sortiert werden sollen. Hier
treffen wir gleich auf die erste
Schwierigkeit, denn es ist zwar
einfach, Zahlen nach ihrer Gro-
Be zu ordnen. Aber schon bei
Strings miissen wir uns erst
darauf einigen, wann ein
String kleiner oder gréBer als
ein anderer ist. Auf Computern
ist es allgemein Ublich, hierflr
die ASCII-Codierung zu benut-
zen. Sind nun die jeweils er-
sten Zeichen der Strings
gleich, so werden die beiden
nachsten Zeichen verglichen
und so fort. Um nun auch

64

Strings unterschiedlicher Lan-
ge vergleichen zu kbnnen, wird
vereinbart, daB »kein Zeichen«
kleiner ist, als alle anderen.
Aus diesen Schwierigkeiten
kénnen Sie schon ersehen,
daB es manchmal wiinschens-
wert ist, im Programm selbst
festzulegen, was »groBer« oder
»Kkleiner« genau bedeuten soll.
Wichtig fur einen Sortier-
Algorithmus ist, daB in einem
zu sortierenden Feld fir jedes
beliebige Paar von Elementen
eindeutig festliegt, welches
Element gréBer oder kleiner
ist. AuBerdem muB aus
»a < b« und »b < c« folgen:
»a < C«.

Doch nun zuriick zum ei-
gentlichen Sortieren.

Einfiigen

Die einfachste (und bei wei-
tem langsamste) Methode ent-
spricht genau dem Vorgehen
beim Sortieren eines Karten-
spiels: Wir gehen davon aus,
daB sich die erste Karte schon
an der richtigen Position befin-
det. Nun nehmen wir die néch-
ste Karte und priifen, ob sie
groBer oder kleiner als die er-
ste Karte ist.

Im ersten Fall fiigen wir die
zweite Karte vor der ersten ein,
im zweiten Fall hinter der er-
sten. Nun betrachten wir die
néchste Karte und fligen sie in
die richtige Position ein. Die-
ses Verfahren setzen wir fort,
bis wir bei der letzten Karte an-
kommen. Entsprechend dem
beschriebenen Vorgehen heiBt
dieses Verfahren dann auch
»Sortieren durch direktes Ein-
fugen« (Listing 1). Da dieses
Verfahren sehr langsam ist, ist
es nur fur Felder zu empfehlen,
die hochstens 50 Eintrage be-
sitzen. Dies ist das einzige der
langsamen Verfahren, das hier
besprochen werden soll. Soll-
ten Sie also wissen, um was es
sich bei »Bubblesort« handelt,
so versuchen Sie, dieses Ver-
fahren schnell zu vergessen.
Falls Sie es nicht wissen, hof-
fen wir, daB Sie es niemals her-
ausfinden.

Heap-Sort

Unser Favorit unter den Sor-
tieralgorithmen ist »Heap-
Sort«, denn er verbindet Ge-
schwindigkeit mit Ubersicht-
lichkeit. Zur Erkldrung der Vor-
gehensweise verwenden wir
das Bild einer neu erstellten
Fabrik. Insgesamt sollen in un-
serer Fabrik »n« Personen ar-
beiten. Zuerst stellen wir n/2
Arbeiter an. Als ndchstes stel-
len wir deren unmittelbare Vor-
gesetzte ein, wobei fiir jeweils

zwei Arbeiter ein Vorgesetzter
vorgesehen ist. Nun sind aber
die Unterschiede in der Qualifi-
kation zwischen den beiden
Arbeitern und deren Vorge-
setzten nicht allzu groB. Daher
entschlieBen wir uns, den je-
weiligen Vorgesetzten mit sei-
nen beiden Untergebenen zu
vergleichen und dem besten
der drei die Stelle des Vorge-
setzten zu (bergeben. An-
schlieBend fahren wir fort, in-
dem fir jeweils zwei Vorgesetz-
te ein neuer, eine Stufe héher
stehender Vorgesetzter enga-
giert wird. Wieder vergleichen
wir jeden dieser Vorgesetzten
mit seinen beiden unmittelbar
Untergebenen und wéhlen den
besten dieser drei aus. So fah-
ren wir fort, bis wir den »Big
Boss« eingestellt haben. So-
bald dieser unter Vertrag ist,
schicken wir ihn in Rente und
wéhlen den besseren seiner

beiden Untergebenen zum
Nachfolger. Dann schicken wir
auch diesen in Rente. Wir fah-
ren nun so lange fort, bis auch
der letzte Arbeiter im Ruhe-
stand ist. Durch dieses Verfah-
ren ist gewahrleistet, daB je-
weils der fahigste (»groBte«)
Mitarbeiter die Firma leitet. Die
Reihenfolge der Pensionie-
rung entspricht daher den Fa-
higkeiten (der GréBe) der Mitar-
beiter. Diese Vorgehensweise
entspricht der Darstellung in
Bild 1, das entsprechende Un-
terprogramm finden Sie in Li-
sting 2. Es |aBt sich sehr schén
erkennen, woher der Name Bi-
narbaum kommt, auch wenn
unser Baum auf dem Kopf
steht.

Bei kleinen FeldgréBen sind
die  Geschwindigkeitsunter-
schiede zwischen dem norma-
len Sortieren durch Einfiigen
und Heap-Sort nicht allzu groB.

main:
WIDTH 75
n-=.50
DIM a(n),b(n},c(n),k%(n)
FOR1=1T0n
a(i) = INT(1000 % RND)
PRINT a(1);
NEXT i
IndexSort a(),k%()
PRINT
FOR1=1T0n
PRINT a(k%(1));
NEXT i
END

SUB InsertSort( s(1) ) STATIC
max% = INT(UBOUND(s))

b = s(j%)
i% = §% -1

s(1%+1) = s(1%)
iF=1%-1
WEND
s(i%+1) = b
NEXT j%
END SUB

! Sortiere Array von Gleitpunktzahlen

! Bestimme obere Feldgrenze, untere=1
FOR j% = 2 TO max% ! Bearbeite alle Feldelemente

' Merken des aktuellen Feldelements

' Das letzte der ber. sort. Elemente
WHILE (i% > 0) AND (s(i%) > b) ' Solange El., die grdBer als
' das akt., schiebe diese nach Rechts

' Fuege das akt. El. an der richtigen
* Stelle ein, dann bearbeite n. El.

Listing 1. Die Subroutine »InsertSort« (ibernimmt das
Sortieren durch direktes Einfligen

SUB HeapSort( s(1) ) STATIC
max% = INT(UBOUND(s))
1% =max% N2+ 1

WHILE r% >= j%

% = max%
WHILE 1
IF 1% > 1 THEN ! Einstellungs-Phase
1% = 1% - 1
h = s(1%)
ELSE ! Pensionierungs-Phase
h = s(r%) ! Am Ende des Arrays Platz schaffen
s(r¥) = s(1) ! Schicke den > >Boss< < dorthin in Rente
% = 1% -1
IF r% = 1 THEN ! Die letzte Pensionierung
s(1) = h ! Der schlechteste Arbeiter
EXIT SUB ! Fertig
END IF
END IF ' Beim Einstellen und beim Pensionieren
1% =18 ! muessen die besseren in die hdheren
i% = i% + 1% ! Pogitionen aufsteigen

AMIGA-SONDERHEFT 3



Daher ist fur kleine Felder die
tbersichtlichere Methode zu
empfehlen. Bei groBeren Fel-
dern jedoch sind die Ge-
schwindigkeitsunterschiede
erheblich, hier ist also Heap-
Sort der Vorzug zu geben. Eine
weitere Sortiermethode ist das
sogenannte Quick-Sort, dasim
Mittel noch etwas schneller als

Ohne Rekursion

Heap-Sort ist. Beachten Sie
dabei jedoch die Aussage »im
Mittel«, denn in unginstigen
Féllen liegt die Sortierge-
schwindigkeit von Quick-Sort
nur im Bereich des Sortierens
durch Einfliigen, wéhrend in
ginstigen Fallen Quick-Sort
der schnellste der bekannten
Sortieralgorithmen ist.
Interessanterweise liegt der
ungiinstigste Fall genau dann
vor, wenn das Array schon in

I URSE

Al
A2 A3
A4 AS Ab A
AB A9 Al0 All A12 A13 Al14 A1lS

Bild 1. Das Prinzip des Heap-Sort

sortierter Form vorliegt. Ein
weiterer spezieller Nachteil
von Quick-Sort in Basic ist, daB
Quick-Sort eigentlich ein re-
kursiver Algorithmus ist. Da
aber Rekursion in Amiga-
Basic leider nicht mdglich ist,
muB der zur Rekursion bent-

tigte Datenstack simuliert wer-
den. Diese Simulation macht
das Unterprogramm noch un-
Ubersichtlicher, als es sowieso
schonist (Listing 3). Die grund-
legende Idee von Quick-Sort
ist, daB es glinstiger ist, Array-
Elemente ber gréBere Entfer-

nungen zu vergleichen und
auszutauschen. Dazu wahit
man willkiirlich ein Element
des Feldes (in unserem Algo-
rithmus wahlen wir das mittle-
re) und nennt es »x«. Dann wird
das Feld von links beginnend
so lange durchsucht, bis ein

IF J& < r% THEN

END IF
IF h < s(j%) THEN
s(1%) = s(j%)

i% = j%
% = 1% + 1%
ELSE
JE=0+1
END IF
WEND
s(1%) = h
WEND
END SUB

! mit den besseren auf der unteren
IF s(j%) < s(j%+1) THEN j% = j% + 1

! degradiere nh

' h ist auf der richtigen Stufe

' setze h an seine richtige Position

Listing 2. Das Unterprogramm zum Heap-Sort
demonstriert schnelles Sortieren

! Stufe vergleichen

DIM stack%(12,1)

SUB QuickSort( a(1) ) STATIC
n% = UBOUND(a) X

L}

'

stack%(1,1inks%) = 1
stack%(1,rechts%) = n%

REPEAT1:
1% = stack%(s%,links%)
r% = stack%(s%,rechts%)
5% =s% -1
REPEAT2:
i% = 1%
J% = r%
x = a((1%+r%) \ 2)
REPEAT3:
WHILE a(i%) < x
i2 = i3 + 1
WEND
WHILE x < a(j%)
% =9% -1
WEND

IF 1% <= j% THEN
SWAP a(Jj%),a(1%)

i = i + 1
JE=J2-1
END IF

IF 1% <= j% GOTO REPEAT3
IF 1% < r% THEN
sf =38% +1
stack%(s%,links%) = i%
stack%(s%,rechts%) = r%

keine Rekursion in Basie, simuliere dsh. Stack
Jedoch seperat fuer linke und rechte Zerlegung

8% =1 des Arrays
links% = 0 linker Teil
rechtsf = 1 rechter Teil

! fange links
' und rechts an

' starte in der Mitte der akt. Zerlegung

' finde das erste groPere ELl. im linken
' Teil (suche von unten)

! finde erstes kleinere El. im rechten
' Teil (suche von oben)

' Tausche die beiden gef. Elemente

' Gehe 1 Stufe tiefer, zerlege erneut

END IF
r% = %
IF 1% < r% GOTO REPEAT2
IF s% <> 0 GOTO REPEAT1
END SUB

' Ist Stack leer? dann fertig

Listing 3. »QuickSort« ist eigentlich ein rekursiver
Algorithmus ist. Da aber Rekursion in Amiga-Basic leider
nicht méglich ist, muB der zur Rekursion benétigte
Datenstack simuliert werden.

n% = UBOUND(index%)
FOR j% = 1 TO n%
index%(J%) = J%
NEXT J%
=nf\N2+1
ir% = n%
WHILE 1
IF 1% > 1 THEN
1% =1% - 1
1dx% = index%(1%)
q = s(idx%)
ELSE
idx% = index%(ir%)
q = s(idx%)
index%(ir%) = index%(1)
irg = irg - 1
IF ir% = 1 THEN
index%(1) = idx%
EXIT SUB
END IF
END IF
i% = 1%
% = 1% + 1%
WHILE j% < ir%
IF j% < ir% THEN

END IF

1% = j%
3% = 1% + 1%
ELSE
JE=1rf + 1
END IF
WEND
index%(1%) = idx%
WEND
END SUB

SUB IndexSort( s(1), index%(1) ) STATIC

! Ein normaler HeapSort, jedoch wird

' Array selbst nicht ver#ndert, sondern

! die Rangfolge der Arrayelemente wird in
! einem sepereaten Feld gespeichert

IF s(index%(j%)) < s(index%(j%+1)) THEN j% = j% + 1

IF g < s(index%(j%)) THEN
index%(i%) = index%(j%)

Listing 4. »Index-Sort« hat viele Vorteile

AMIGA-SONDERHEFT 3
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Bild 2. Mit Hilfe der Logarithmus-Funktionen wird berechnet, wieviele Vergleiche im
ungiinstigsten Fall durchzufiihren sind. Hier ein Beispiel mit zehn Elementen.

Element gefunden wird, das
groBer als x ist. AnschlieBend
wird das Array von rechts be-
ginnend durchsucht, bis ein
Element kleiner als x gefunden
wird. Die beiden so gefunde-
nen Elemente werden nun ver-
tauscht und das Durchsuchen
von beiden Seiten her wird fort-
gesetzt, bis man sich irgendwo
trifft. Damit ist das Feld nun in
zwei Teile zerlegt: Im linken Teil
befinden sich nur Elemente,
die kleiner als x sind; im rech-
ten Teil sind nur Elemente, die
groBer als x sind. Nun wird das
beschriebene Verfahren auf
die beiden erzeugten Bereiche
getrennt angewendet. In Spra-
chen wie C oder Pascal wiirde
man einfach das Sortierpro-
gramm erneut flr die beiden
Teilbereiche aufrufen. In Basic
ist man gezwungen, eine Liste
ber die noch auszufiihrenden
Zerlegungen zu unterhalten.

Vorteilhaftes
Indexing

Einen Nachteil, den alle bis-
her vorgestellten Methoden
haben, sollten wir nicht ver-
schweigen: Der Datentyp, mit
dem gearbeitet wird, ist inner-
halb des Unterprogrammes
festgelegt. So sortieren unsere
Unterprogramme nur Felder
von einfach genauen Gleit-
punktzahlen. Will man etwa
doppelt genaue Gleitpunkt-
zahlen oder Strings sortieren,
so muB das Unterprogramm an
diesen Datentyp angepaBt
werden.

Ein weiterer Nachteil ist, daB
mit unseren Programmen nur
jeweils ein Array sortiert wer-
den kann und das urspringli-
che Array dabei auch noch
durch das sortierte Feld ersetzt
wird. Um diesen letzten Nach-
teil zu beheben, wenden wir ei-
nen einfachen Trick an (Listing
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4): Zusétzlich zum zu sortie-
renden Feld bergeben wir an
das Unterprogramm noch ein
gleich groBes Ganzzahlfeld.
Dieses Ganzzahlfeld wird im
Unterprogramm so vorbesetzt,
daB das »i-te« Feldelement die
Zahl i enthdlt. Nun wird ein
ganz normales Sortierverfah-
ren ausgefihrt (in unserem
Beispiel Heap-Sort), jedoch
mit dem Unterschied, daB nicht
mehr die Feldelemente selbst
verglichen und ausgetauscht
werden, sondern die Elemente
des Ganzzahlfeldes. Nach
dem Sortieren enthalt also das
erste Element des Ganzzahl-
feldes den Feld-Index des
kleinsten Elementes, wahrend
das letzte Element des Ganz-
zahlfeldes den Feld-Index des
groBten Elementes enthalt. Da-
mit finden wir also die Rangfol-
ge unseres zu sortierenden
Feldes. Als Feld-Index wird an-
statt von i% der Wert index%
(i%) unseres Ganzzahlfeldes
index% benutzt. Diese Metho-
de bietet zudem den Vorteil,
daB es nun auch mdglich ist,
mehrere Felder »gleichzeitig«
zu sortieren. Nehmen wir etwa
an, Sie haben sich eine AdreB-
datei angelegt. Im Feld
»Name$« stehen die Namen ih-
rer Bekannten, im Feld »Adres-
se$« die zugehdrigen Adres-
sen, dann werden auch noch
Felder fiir den Wohnort und die
Telefonnummer bendétigt. Die
Daten lhrer Bekannten kdnnen
Sie nun nach den unterschied-
lichsten Kriterien sortieren (Fa-
milienname, Wohnort, .. .).
Doch wenn Sie ein Feld sortie-
ren, missen die zugehérigen
Daten entsprechend mitsor-
tiert werden. Mit dem kleinen
Umweg lber das Index-Feld ist
das jedoch kein Problem mehr,
da ja die eigentlichen Felder
Uberhaupt nicht verdndert wer-
den. Die Daten werden sortiert,
indem Uber das Index-Feld in-

direkt auf die Array-Elemente
zugegriffen wird.

Die Hauptaufgabe des Sor-
tierens ist, Daten leicht wieder-
finden zu kénnen. Daher bend-
tigen wir noch ein Unterpro-
gramm (Listing 5), das uns zu
einem vorgegebenen Element
sagt, ob das Element in unse-

Suchen
und Finden

rem Array vorhanden ist und
wenn ja, an welcher Stelle.
Auch hier liegt es in unserem
Interesse, das Element mdg-
lichst schnell zu finden, doch
ein Blick auf Bild 1 hilft uns wei-
ter: Wir sehen zuerst in der Mit-
te des Arrays nach und verglei-
chen, ob das dortige Element

groBer oder kleiner als unser
gesuchtes ist. Im ersten Fall se-
hen wir uns das mittlere Ele-
ment der linken Hélfte an, im
anderen Fall das mittlere Feld
der rechten Halfte. Mit diesem
Element verfahren wir wieder
wie gehabt. Auch hier gibt es
ein kleines Problem: Feldindi-
zes sind ganze Zahlen, doch
es ist wenig wahrscheinlich,
daB beim fortwahrenden Hal-
bieren der IntervallgroBe als
Ergebnis immer ganze Zahlen
auftreten. Die damit verbunde-
nen Rundungsfehler kénnen
dazu fiihren, daB ein Feldele-
ment (bersehen wird. Daher
wird in unserem Unterpro-
gramm mit Feldindizes gear-
beitet, die sich durch Addition
und Subtraktion von Zweierpo-
tenzen ergeben. Da es damit
aber méglich wird, lUber die
Feldgrenzen »hinauszuschie-
Ben«, missen noch entspre-
chende Sicherheitsabfragen
eingebaut werden. Nach unse-
rer Vereinbarung sind nur Indi-
zes zwischen 1 und n sinnvoll.
Wird daher das angegebene
Element im Array nicht gefun-
den, so wird eine 0 an das auf-
rufende Programm (iberge-
ben. In Listing 5 bleiben noch
einige Feinheiten zu erkldren:
Mit Hilfe der Logarithmus-
Funktionen wird berechnet,
wie viele Vergleiche im ungiin-
stigsten Fall durchzufiihren
sind. In Bild 2 ist ein Beispiel
mit zehn Elementen wiederge-
geben. Um ein beliebiges Ele-
ment aus diesen zehn heraus-
zufinden, sind hochstens drei

n% = CINT(UBOUND(array))
k% = INT(LOG(n%)/10G(2))
i =1
FOR 1dx% = 1 TO k%

i% =2 % i%

NEXT idx%
idx% = i%
k% = i%

kf = kf \ 2

i% = 1% + k%
ELSE
i% = i% - k%
END IF
IF 1% > n% THEN
idx% = n%

idx% = i% 4
END IF
WEND
IF array(idx%) = in THEN !
index% = idx%
ELSE L
index% = 0
END IF
END SUB

SUB LookFor( INDEX% , array(l) )STATIC
1
1
1
|
1

' zu suchendes El.

obere Grenze eines geordneten Feldes
Maximalanzahl von ndtigen Vergleichen
Berechen mittleres Element als 2¥¥E¥
> >Mitte< < bezieht sich hier auf
nichstgrébere Zweierpotenz

Index fuer mittleres Element
Beachte: dies ist eine Zwelerpotenz
WHILE k% > 0 AND array(idx%) <> in

' k% z&hlt die Vergleiche

* Division durch 2 geht hier ohne Rest
IF array(idx%) < in THEN ' zu suchendes El. in cberer H#lfte

in unterer Hdlfte

! obere Hélfte bezieht s. a. 2er-potenz
das tats#chliche Feld kann k1.
ELSE ' In diesem Fall Vergl. einfach mit dem
gréfbten Element

sein

Falls gefunden, liefere Position

sonst liefere 0

Listing 5. Das Unterprogramm »LookFor« teilt mit, ob das
Element in unserem Array vorhanden ist
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Vergleiche nétig, wobei diese
Zahl bis zu 15 Elementen giiltig
bleibt. Ab der nichsten Zweier-
potenz (also 16) sind dann bis
zu vier Vergleiche nétig.

Um Daten wiederzufinden,
gibt es neben dem Sortieren
noch einen anderen Zugang:
Die Schlisseltransformation,
oder in englischer Bezeich-
nung »Hashing«. Der Vorteil
von Hashing ist, daB es schnel-
ler als Sortieren ist. Der Nach-
teil dabei ist, daB das benutzte
Feld eine festgelegte GroBe

Daten finden
mit »Hashing«

hat, die nur verandert werden
kann, indem der Datensatz in
ein neues, groBeres Feld ko-
piert wird. Es ist also ein Feld
mit bestimmter Ladnge vorge-
geben, wobei die Linge aus
spéter noch zu erlduternden
Griinden eine Primzahl sein
sollte. In dieses Feld sollen nun
Daten so eingetragen werden,
daB sie mdglichst schnell wie-
der gefunden werden. Dazu
denken wir uns ein (méglichst
einfaches) Verfahren aus, um
die Position zu berechnen, an
der das Element im Feld ge-
speichert werden soll. Fir
Strings bietet es sich etwa an,
die ASClI-Werte der einzelnen
Buchstaben aufzusummieren.
Die so erhaltene Zahl ist in den
meisten Féllen gréBer als der
maximal erlaubte Feldindex.
Daher benutzen wir noch die
Modulo-Funktion (MOD), um
einen giiltigen Feldindex zu er-
halten. Das Verfahren ist also
in der Tat sehr einfach: Berech-
ne mit Hilfe einer fest vorgege-
benen (Schliissel-) Funktion
die Position im Array und spei-
chere das Element dortab. Um
es wiederzufinden ist einfach
erneut der Schlissel zu be-
rechnen, schon haben wir un-
ser Element.

Doch ein Haar finden wir
noch in dieser Suppe: die bei-

den Strings »MEIER« und »El-
MER« bestehen aus densel-
ben Buchstaben, daher ist
auch die Summe der ASCII-
Werte gleich. Das heiBt aber
auch, daB diese Strings in un-
serem Feld an der gleichen Po-
sition abgelegt werden. Eine
derartige Situation wird beim
Hashing als Kollision bezeich-
net. Eine einfache Lésung wa-
re, einfach den nachsten freien
Platz zu benutzen, wobei man
sich das Feld als einen Kreis
vorstellt, das heiBt auf die letzte
Position folgt wieder die erste.
Das Problem ist nur, daB sich
beim Aufsummieren die ASCII-
Werte in einer bestimmten Ge-
gend hdufen werden. Damit
wird es auch sehr wahrschein-
lich, daB der n&chste Platz

_ebenfalls nicht frei ist. Dies

wirde dazu fihren, daB mit der
Suche nach einem freien Platz
viel Zeit verschwendet wird.
Diese »lineares Sondieren« ge-
nannte Methode ist also nicht
unbedingt zu empfehlen. Als
néchst komplizierteres Verfah-
ren bietet sich das »quadrati-
sche Sondieren« an. Hier wird
nach der i-ten Kollision ver-
sucht, das Element i=i Positio-
nen hinter der urspriinglich be-
rechneten Position unterzu-
bringen. Aber auch das qua-
dratische Sondieren stellt ei-
nen KompromiB dar. Denn
widhrend wir beim linearen
Sondieren beim Einfiigen von
Elementen sichergehen kén-
nen, einen vorhandenen freien

Platz auch zu finden, ist es

beim quadratischen Sondie-
ren maoglich, keinen freien
Platz mehr zu finden — obwohl
noch freie Pldtze vorhanden
sind. Es 148t sich jedoch fol-
gendes mathematisch bewei-
sen: Benutzt man als Array-
Lénge eine Primzahl, so wird
sicher mindestens der halbe
Array nach einer freien Stelle
zum Einfiigen durchsucht.

In der Praxis wirkt sich diese
Beschrankung auf die halbe
Tabelle nicht sonderlich aus,

I URSE

main:

n% = 100

HashDim n%

PRINT n%

DIM table$(n%)

INPUT s$

WHILE 83 <> "
HashWrite m% , s$ , table$()
PRINT mg%,table$(m%),
HashRead m% , s$ , table$()
PRINT m%,table$(m%)
INPUT &%

WEND

INPUT s3

HashRead m% , &% , table$()

PRINT m%,

END

IF m% <> 0 THEN PRINT table$(m%)

SUB HashDim( n% ) STATIC
DIM Prim%(2%n%)
FOR i% = 2 TO n%
IF Prim%(i%) = O THEN
J% = 1% + i%
WHILE j% <= n%
Prim%(j%) = 1

Bestimme kleinste Primzahl > n%

da DIM d. Hash-Arr. Primzahl sein muss
Sieb d. Eratosthenes: Markiere alle
Zahlen, die keine Primzahlen sind.

Alle Vielfachen v. Primzahlen sind

J% = j% + i% ' keine Primzahl
WEND
END IF
NEXT i% ! Alle Primzahlen bis 2#¥n% markiert, nun
i% = ng ' Durchsuche Array ab n% und gib erste
WHILE Prim%(i%) = 1 AND 1% < 2%n% ' gefundene Primzahl aus
i =i + 1
WEND
ERASE Prim#% ' Loesche Array, Speicherplatz sparen
ng% = i%
END SUB
SUB HashWrite( message® , s$ , strarray$() ) STATIC ' schreibe
's$ in feld

IF.s$ = ”” THEN
messagef = 0

' Leerstring braucht nicht eingeordnet werden

EXIT SUB
END IF
n% = CINT(UBOUND(strarray$)) ' bestimme ob. Feldgrenze, untere=1
ok =0 ' wenn = 1, dann fertig
h§ =0 ' Wert der Hashfunktion
a7 = 1 ' quadratisches Sondieren

FOR i& = SADD(s$) TO SADD(s$) + LEN(s$)
h% = h% + PEEK(i&)

' Bestimme Wert der
' Hash-Funktion fuer

NEXT i& 'uebergebenen String
h% = (h% MOD n%) + 1 Reduziere auf Feldgrenzen 1 ... n%
k% = h¥% Merken der errechneten Position

REPEAT .HashWrite:
IF strarray$(h%) = "” THEN
strarray$(hg) = s$

Solange s$ noch nicht eingetragen
freier Platz gefunden
dann trage s4 dort ein

ok = 1
ELSE ' Feld schon besetzt
h% = ((h% + a%) MOD n%) + 1 ' Versuche ndchstes, durch
d% = d% + 2 ! quadratisches Sondieren
! berechnetes Feldelement
END IF ' Beachte: (i+1)%%2 = i%¥%2 + 2%¥{ + 1

IF ok = 0 AND h% <> k% GOTO REPEAT.HashWrite
IF ok = 0 THEN ' >>gangen< < Array durchsucht
message% = 0 ' aber kein freier Platz gefunden
ELSE
message® = h¥
END IF
END SUB

' 8§ an Position h% gespeichert

SUB HashRead( message% , s$ , strarray$() ) STATIC
IF s = "" THEN ' Leerstring braucht nicht gesucht zu werden
messagef = 0

EXIT SUB
END IF
n% = CINT(UBOUND(strarray$)) ' obere Feldgrenze (=Primzahl)
ok = 0
h% = 0
ag = 1

FOR i% = SADD(s$) TO SADD(s$) + LEN(s$)
h% = h% + PEEK(1&)

' Hashfunktion=Summe der
! ASCII-Werte d. Strings

NEXT i&
h% = (h% MOD n%) + 1 Reduziere auf Feldgrenzen 1 ... n%
k% = h% Merken der errechneten Position

REPEAT.HashRead:
IF strarray$(h%) = s$ THEN
message% = h%
ok = 1
ELSEIF strarray$(h%) = ”” THEN
message? = 0

Solange nicht gefunden
gefunden
an Position h%

! Leerstring gefunden, also
' kein passender Eintr. vorh.

ok =1
ELSE ' versuche néchstes, durch
n% = ((h% + d¥) MOD n¥) + 1 ' quadratisches Sondieren
dg = ag + 2 ! bestimmtes Feldelement
END IF

IF ok = 0 AND k% <> h#% GOTO REPEAT.HashRead
ter, bis gefund.

IF ok = O THEN message% = 0
END SUB

' wei-

! oder ganzes Feld durchsucht

Listing 6. Mit diesem Unterprogramm stehen lhnen drei
Hashing-Funktionen zur Verfiigung
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index index index index
count count count count

Bild 3. Ein Bindrbaum mit dynamischer Speicherbelegung

denn so viele Kollisionen kom-
men nur sehr selten dann vor,
wenn die Tabelle schon fast voll
ist. Daher ist es aber auch ge-
raten, die Hashing-Tabelle
héchstens zu drei Vierteln zu
fiillen und ansonsten die Daten
in eine groBere Tabelle umzu-
kopieren. Als Beispiel aus der
Praxis fur die Anwendung der
Hashing-Methode kann der
Amigadienen: Das Betriebssy-
stem verwaltet die Directory-
Eintrage durch Hashing. Mit Li-
sting 6 stehen lhnen drei
Hashing-Funktionen zur Verfi-
gung. Das Unterprogramm
»HashDim« erwartet als Argu-
ment eine Ganzzahlvariable.
Zu dem Wert dieser Variablen
wird dann die nachst groBere
Primzahl berechnet und in der
Variablen abgelegt. Somit laBt
sich das Hashing-Feld leicht
dimensionieren. Die zweite
Funktion dbernimmt den
String »s$« und versucht ihn im
an »strarray$« Ubergebenen
Stringfeld abzuspeichern.
Falls dies gelingt, wird die Feld-
position, an der die Zeichen-
kette abgespeichert wurde,
Ubergeben. Falls der String
nicht abgespeichert werden
konnte, wird eine Null an das
rufende Programm ({berge-
ben.

Das dritte Unterprogramm
arbeitet umgekehrt: es wird
versucht, den »String s$« im
Feld »strarray$« zu finden.
Falls er gefunden wird, so wird

68

die Position im Feld als Ergeb-
nis geliefert, falls die Zeichen-
kette nicht gefunden werden
konnte, wird eine 0 lbergeben.
Es bleibt nur noch eine Anmer-
kung zum quadratischen Son-
dieren: Nach der i-ten Kollision
wird versucht, den String i2 Po-
sitionen nach der mit der Hash-
Funktion errechneten Position
h abzuspeichern (alles Modulo
die Array-GroBe). Die Berech-
nung dieser Position wurde in
unseren Programmen. etwas
effizienter gestaltet: Anstatt je-
weils aufs neue nach jeder Kol-
lision ein Quadrat zu berech-
nen, wird die neue Position
h+(i+1)2 aus der aktuellen Po-
sition h+i2 ermittelt, indem der
binomische Lehrsatz

(L+1)% =1 +2¢i+1
benutzt wird. Die Variable d
wird mit 1 vorbesetzt und nach

jeder Kollision um 2 erhdht,
was somit dem Term 2*i + 1

Dynamische
Baume

entspricht, der nur noch auf die
aktuelle Position, die ja h+i2
entspricht, aufaddiert werden
muB.

Bis jetzt ist schon mehrmals
der Begriff »Bindrbaum« gefal-
len. Es ist langsam an der Zeit,
sich mit diesen etwas naher zu
beschéftigen. Da Bindrbdume
ihrer Konzeption nach rekursi-

ve Datenstrukturen sind, ist ih-
re Behandlung in Basic etwas
umsténdlich. Daher beschran-
ken wir uns hier nur auf die ein-
fachsten Falle. Der wesentli-

che Vorteil von Bindrbdumen
ist ihnre dynamische Speicher-
verwaltung. Wir missen auf
die Speicherverwaltungsfunk-
tionen des Betriebssystems
zuriickgreifen. In unserem Bei-
spielprogramm »search« (Li-
sting 7) wird eine Ganzzahl in
das Unterprogramm Ubernom-
men. Nun wird versucht, diese
Zahl in dem bereits vorhande-
nen Bindrbaum, der etwa wie
Bild 3 aussieht, zu finden. Wird
die Zahl gefunden, so wird ein-
fach mitgezahlt, das wievielte
Mal sie auftrat. Wesentlich in-
teressanter wird es dagegen,
wenn die Zahl im Baum noch
nicht vorhanden ist. Wollten wir
die Zahl in einem gewdhnli-
chen Array einfligen, so muB-
ten wir alle nachfolgenden,
groBeren Elemente um eine
Position nach rechts verschie-
ben, wobei wir auch noch be-
achten miBten, ob das Array
nicht etwa zu klein wird. Ganz
anders steht die Sache bei dy-
namischen Bindrbaumen. Hier
reservieren wir uns mit Hilfe
der »AllocMem«-Funktion des
Betriebssystems einfach den
entsprechenden Datenbereich
und schreiben unsere Daten in
diesen Speicher. Nun missen
im Bindrbaum nur noch die
Verweise auf die Vorgénger
und Nachfolger entsprechend
angepaBt werden. Dabei ist fol-
gendes zu beachten: Die Ver-

CLEAR, 100000%&, 8000

main:
WIDTH 75
id="1

ByteCount id , r&
CLOSE id
FreeTree rk
LIBRARY CLOSE

END

length& = CLNG(LOF(file))
lgth% = length& \ 32767
lgrst% = length& AND 32767
MakeRoot rootk
PRINT root&
FOR i% = 1 TO lgth%
f$ = INPUT$( 32767, file )
fptrk = SADD(f$)
FOR j% = 0 TO 32766

NEXT j%

NEXT i%

£$ = INPUT$( lgrst% , file )
fptr& = SADD(f$)

FOR j% = 0 TO lgrst%-1
PRINT PEEK(fptr&+j%);

NEXT j%
PRINT
END SUB

DECLARE FUNCTION AllocMem&( size& , typek ) LIBRARY
LIBRARY “dh0:Basic/BMAP/exec.library”

OPEN “ram:BinTree” FOR INPUT AS id

SUB ByteCount( file , root& ) STATIC

search PEEK(fptr&+j%) , rootk

search PEEK(fptr&+j%) , rootk
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weise auf die Vorganger wer-
den beim Suchen eigentlich '
nicht bendtigt.

Da Basic jedoch keine Re-
kursion erlaubt, erweist es sich
flr das spétere Freigeben des I
Speichers als nitzlich, die Re-
ferenzen auf die Vorganger zu
implementieren. Hatte der Vor-
géanger liberhaupt keine Nach-
folger, so muB in diesen nur
eingetragen werden, daB nun
das neue Element sein Nach-
folger ist. Das neue Element
selbst hat dann keine Nachfol-
ger, flr sie werden daher Nul-
len eingetragen. Anders dage-
gen, wenn das neue Element
zwischen zwei Elemente »ein-
geklinkt« werden soll. Jetzt ist
nicht nur die entsprechende I
Referenz im Vorganger abzu-
andern, sondern auch die Re-

Adri

8

Adn2 I Adr 8

index

oount

KURSE

S T Aare

\ Adr1
Adr3 ]
\ index
count
Adnr3
AdrS
Adré6 | Adr?
index
ocount

ferenz im jetzigen Nachfolger
des neuen Elements (siehe

r

Bild 4. Das Einfiigen in einen dynamischen Bindrbaum

Bild 4).
SUB search( x% , root& ) STATIC
1%.1=0 ! C-Datenstruktur: struct TreeNode[ TreeNodeX 1
% =4 !
v =8
index% = 12 4
count® = 14 !
sizek = 16 ]
p2& = rootk ! Start

P1l& = PEEKL(p2&+r%) ' rechter Nachfolger
=1
WHILE pl& <> O& AND d% <> 0
p2& = plé
IF x% < PEEKW(pi& + index%) THEN
pl& = PEEKL(pi& + 1%)
iz = -1
ELSEIF x% > PEEKW(pl& + index%) THEN
pl&k = PEEKL(pl& + r%)

}

TreeNode* r
TreeNode* v
short index
short count

Nr e e e

il

PRINT PEEKW(p& + index%),PEEKW(p& + count%)

h& = p&
WHILE PEEKL(p& + v3) <> 0 OR
PEEKL(p% + r%3) <> 0 OR PEEKL(p& + 1%) <> 0
WHILE PEEKL(p& + 1%) <> 0
p& = PEEKL(p& + 1%)
WEND
WHILE PEEKL(p& + r%) <> 0 AND PEEKL(p& + 1%) = 0
p& = PEEKL(p& + r%)
WEND
IF PEEKL(p& + 1%) = O THEN
h& = PEEKL(p& + v%)

FreeMem pk , sizek
IF PEEKL(h& + 1%) =
POKEL (h& + 1%),0
ELSE
POKEL (h& + r%),0
END IF
p& = h&
END IF
WEND
FreeMem p&k , size&

p& THEN

df =1
ELSE
% = 0
END IF
WEND
IF 4% = O THEN
POKEW (pl& + count%), PEEKW(pl& + count%) + 1
ELSE

pl& = AllocMem&( size& , 0 )
IF pi& = 0 THEN ERROR 14
POKEW (pl% + index%),x%
POKEL (pl& + 1%),0
POKEL (p1& + r%),0
POKEL (pl& + v%),p2%
POKEW (pl& + count%),1
IF 4% < 0 THEN
POKEL (p2& + 1%),pik
ELSE
POKEL (p2& + r%),pl&
END IF

END IF

END SUB

Listing 7. Die Routine »search« sucht eine Zahl in einem

vorhandenen Bindrbaum. Wird die Zahl gefunden, so
wird gezéhlt, das wievielte Mal sie auftrat.

PRINT p&
END SUB

Listing 8. mit »FreeTree« wird der von »search« reservierte
Speicher wieder an das Betriebssystem zuriickgegeben.
Dabei kann in unserem Beispiel nur der gesamte
Speicher auf einmal zuriickgegeben werden.

SUB FreeTree( root& ) STATIC

=0
T% = 4
vk = 8
index% = 12
count® = 14
sizek = 16
p& = rootk

SUB MakeRoot( root& ) STATIC

1Z=0
% = 4
vE =8
index% = 12
count® = 14
sizek = 16

root& = AllocMem&( size& , 0 )
IF root& = O THEN ERROR 14
POKEL (root& + 1%), 0

POKEL (root& + r%), 0

POKEL (root& + v%), 0

POKEW (rootk + index%), 0
POKEW (rootk + count%), 0

END SUB

Listing 9. Das dynamische Baumprogramm »MakeRoot«
kdénnen Sie einsetzen, um beispielsweise die Haufigkeit
von ASCII-Zeichen in einer Datei zu bestimmen

AMIGA-SONDERHEFT 3
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Im zweiten Unterprogramm
(Listing 8) wird der von »search«
reservierte Speicher wieder an
das Betriebssystem zurilickge-
geben. Dabei kann in unserem
Beispiel nur der gesamte Spei-
cher auf einmal zuriickgege-
ben werden. Es ist also nicht
moglich, gezielt Eintrdge aus

Freiheit far
die Speicher

dem Baum zu entfernen. Das
liegt daran, daB das Entfernen
aus dem Binarbaum nur bei
Elementen einfach ist, die
héchstens einen Nachfolger
besitzen. Bei zwei Nachfol-
gern, die ja bei Bindrbaumen
der Normalfall sind, ist hierfiir
ein ziemlicher Aufwand nétig,
falls man — wie alle Anwender
von Amiga-Basic — auf Rekur-
sion verzichten muB. Um nun
den gesamten Speicher freizu-
geben, verfolgen wir ein einfa-
ches Konzept: Solange ein lin-
ker Nachfolger vorhanden ist,
gehe zu diesem. Solange kein
linker Nachfolger vorhanden
ist, gehe zum rechten Nachfol-
ger. Ist auch dieser nicht vor-
handen, so sind wir in der lin-
ken unteren Ecke des Baumes
bei einem Element angekom-
men, das keine Nachfolger be-
sitzt. Ein derartiges Element
heiBt »Blatt«, im Gegensatz zu
Elementen mit Nachfolger, die
»Knoten« heiBen. Ein Blatt 148t
sich nun verhéltnisméBig leicht
vom Baum abschdtteln, indem
einfach der zugehorige Spei-
cher freigegeben wird und im
Vorganger die Referenz auf
das Blatt durch 0 ersetzt wird.
Danach gehen wir zurtick zum
Vorganger und setzen das Ver-
fahren fort. So wird der Baum
von links unten nach rechts
oben entfernt, bis am Ende
auch die Wurzel (das Element
ohne Vorgénger) ausgerissen
wird. Die in unserem Pro-
gramm auftretenden PRINT-
Anweisungen ermdglichen es
lhnen, die Arbeitsweise von
»Freelree« zu verfolgen. Sie
kénnen diese Befehle ohne
Gefahr entfernen.

Unser dynamisches Baum-
programm kdnnen wir nun ein-
setzen, um zum Beispiel die
Haufigkeit von ASCII-Zeichen
in einer Datei zu bestimmen
(Listing 9). Unser Beispiel be-
handelt nur 1-Byte-Zeichen,
daher lieBe es sich durch einen
255 Eintrdge langen Array
leichter realisieren, doch
schon bei Worten zeigt unser
Vorgehen Vorteile: Es wird nur
Speicherplatz fiir Worte bend-
tigt, die auch tatséchlich auf-
treten. Die Datenstrukturen,
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Bildbreite in Pixeln

Bildhidhe in Pixeln

|
x — Position des Bildes

v — Position des Bildes

Anzahl der r Kompressions—
Bitplanes: Masken-Flags |pjags unbenutzt
Bildverhialtnis [Bildverh&ltnis
durchsichtige Farbe % - Wert v — Wert
- i

e

Breite des Bildschirms

Hohe des Bildschirms

—

Wort

By te

o o

Bild 5a (oben) und 5b (unten). Der BMHD-Eintrag enthilt die

Langwort

Informationen tiber die GroBe des Bildes, die Position auf

dem Bildschirm, die Anzahl der Bitplanes und anderes mehr

FarbOffset

Daten — Offset

Anzahl der Bitplanes

Breite des BOB‘s in Pixeln

Hihe da_s BOBs in Pixeln

Flags

Bitplanes, in die BOB
gezeichnet werden soll

Schatten-Auswahl

{Daten der 1. Bitplane)

{nadchste Bitplane>
Cmuf3 bei gerader Adr. beg.>

---------

die in unseren Beispielpro-
grammen behandelt werden,
enthalten der Einfachheit hal-
ber nur ganze Zahlen. Wollen
Sie auch Strings behandeln,
miissen Sie sich entweder auf
eine maximale Stringlange be-
schrénken, oder aber das En-
de eines Strings kenntlich ma-
chen, etwa nach C-Konvention
durch eine abschlieBende

Wer zahit
die Worte

Null, oder aber Sie speichern
die Stringldnge mit ab. All die-
se Verfahren bedeuten aber,
daB die unterschiedlichen Ele-
mente des Bindrbaumes auch
eine unterschiedliche Lange
besitzen. Aus diesem Grund
wurden die Referenzen auf die
Nachfolger und Vorganger, die
ja als Adressen eine feste Lan-

ge von 4 Byte haben, an den
Anfang der Datenstruktur ge-
stellt. Statt des »index« ge-
nannten Elementes kdnnte
hier die Lange des Strings ste-
hen, gefolgt vom String selbst,
der mit Hilfe der CopyMem-
Funktion aus der »exec.library«
und der SADD-Funktion uber-
tragen werden kann:

CopyMem( SADD(s$),
(startadr& + offset%),
LEN(s$) )

Allerdings sind bei diesem
Vorgehen auch noch die Ver-
gleichsfunktionen zu imple-
mentieren, die entscheiden ob
ein String groBer oder kleiner
als ein anderer ist. Wie Sie se-
hen, bietet sich Ihnen hier ein
reiches Betétigungsfeld fur ei-
gene Experimente,
~ Auf die Bestimmung der
Haufigkeiten von ASCII-Zei-
chen werden wir spéter bei der

Behandlung der Datenver-
schlisselung noch einmal zu-
rickkommen, doch nun ist zur
Erholung erst einmal ein The-
menwechsel angesagt.
Vielleicht haben Sie sich
auch schon dariiber geérgert,
daB Amiga-Basic so gar nichts
vom |IFF-Datenstandard wis-
sen will. Da hat man nun die
schonsten Brushes mit einem
Zeichenprogramm, wie etwa
Deluxe-Paint erstellt, doch die
Basic-Animationsobjekte zei-
gen nur ihre kalte Schulter. Da-
her ist es hochste Zeit, diesen
Zustand zu &ndern. Dazu mis-
sen wir uns aber erst einmal
naher damit beschéftigen, in
welchem Format Basic die In-
formationen' fiir einen BOB
(Blitter Object) erwartet und in
welcher Form diese Informatio-
nen in einem IFF-Datenfile vor-
liegen. Dabei werden wir aller-
dings nicht bis zu den letzten
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Feinheiten des IFF-Datenstan-
dards vordringen. Wir sind
schon zufrieden, wenn es uns
gelingt, einen »Brush« (Pinsel)
als BOB einzulesen.
IFF-Daten sind »Langwort-
orientiert«, das heiBt die wichti-
gen Schliusseldaten nehmen
jeweils eine Lénge von 4 Byte
ein. Nachdem also eine Datei
gedffnet wurde, die vermutlich
einen Pinsel enthilt, 14Bt sich
sehr leicht Giberprifen, ob dies
auch tatsachlich der Fall ist.
Allen IFF-Dateien gemein-
sam ist, daB das erste Lang-
wort aus den vier Buchstaben
»FORM« besteht, gefolgt von
der Anzahl der Bytes in dieser
FORM. (Dies ist eigentlich
nicht ganz richtig, es kann
auch IFF-Dateien geben, die
aus mehreren FORMS beste-
hen, diese Dateien beginnen
mit dem Schllisselwort »LIST«).

»SMUS« fiir musikalische Da-
ten und natirlich »ILBM« fir
Grafiken. Da wir an Brushes in-
teressiert sind, muB auch un-
sere Datei dieses Kennwort
enthalten. Da dieses Kennwort
nur dazu dient, die Dateiart zu
erkennen, folgt ihm keine L&n-
genangabe, sondern unmittel-
bar das néchste Kennwort, wel-

Erholsame
Unterbrechung

ches im Normalfall BMHD ist.
Diesem folgt nun wieder ein
Langwort, das angibt aus wie-
viel Bytes dieser Eintrag be-
steht. Eine Bedingung fir
Kennworte ist, daB sie immer
bei einer geraden Byte-Anzahl
in der Datei stehen missen. Ist
daher die Lénge eines Eintra-
ges eine ungerade Byte-An-

so fort (Bild 5). Einige dieser In-
formationen kénnen von unse-
rem Leseprogramm ignoriert
werden, wie Bildposition, Bild-
schirmgréBe oder auch das
Bildverhaltnis. Sicher benétigt
werden dagegen die Informa-
tionen Uber die BildgréBe, die
Anzahl der Bit-Ebenen und na-
tarlich auch, ob die Bilddaten
in komprimierter Form oder un-
komprimiert vorliegen.

Falls wir die Farbinformatio-
nen, die im separaten Eintrag
CMAP abgespeichert sind, be-
nutzen wollen, miissen wir
auch wissen, welche Farbe als
durchsichtig zu gelten hat.

Ein CMAP-Eintrag hat fol-
gendes Format: Nach dem
Kennwort folgt wie (iblich die
Lange in Byte. Die CMAP ent-
hélt jeweils 1 Byte fir den Rot-,
Griin- und Blauanteil der ei-
nem Farbregister zugeordne-

FORM <Gripe>

ILBM

BMHD <Grdfe>

<Daten>

"=

CMAP <Grofe>

<Farbtabel

le>

GRAB <Grife>

{Hot-Spot>

BODY <Grdpe>

<1. Zeile
<1. Zeile

<1. Zeile
<1. Zeile

von Bitplane 08>
von Bitplane 1>

von Bitplane n>
von Mask-Bitplane>

<Letzte Zeile von Mask-Bitplane>

Bild 6. Die Grafik zeigt das Format fiir Dateien im IFF-Standard

Die oben genannte Léngenin-
formation beansprucht, wie
kénnte es anders sein, ein
Langwort. Nun folgt ein weite-
res Schllisselwort, das naher
spezifiziert, um welche Art von
Datei es sich handelt. So gibt
es »FTXT« fir Intuition-Texte,

AMIGA-SONDERHEFT 3

zahl, so muB nach diesem Ein-
trag noch ein zusétzliches
Null-Byte folgen. Der BMHD-
Eintrag enthélt die Informatio-
nen uber die GroBe des Bildes,
an welcher Stelle des Bild-
schirmes es erscheinen soll,
die Anzahl der Bitplanes und

ten Farben. Da der Amiga 32
Farbregister besitzt, kann eine
CMAP also bis zu 96 Byte lang
sein. Jedes Farbregister des
Amiga kann Werte zwischen 0
und 15 flir jede Farbe anneh-
men, wahrend in einem Byte
256 verschiedene Werte dar-

KURSE

gestellt werden kénnen. Es ist
nun zu beachten, daB in einer
CMAP die Farbinformation je-
weils in den oberen 4 Bit eines
Byte abgespeichert sind. Dies
ermoglicht die Kompatibilitat
zu spdéteren Rechnergenera-
tionen, die wesentlich mehr
Farben darstellen kénnen.
Eine ILBM-IFF-Datei kann
noch weitere Kennworte ent-
halten, die fiir unsere Zwecke
jedoch unwichtig sind, selbst-
versténdlich mit Ausnahme
des noch ausstehenden »BO-
DY«-Eintrages, denn dieser
enthalt die eigentlichen Bildin-
formationen (Bild 6). Gehen wir
erst einmal davon aus, daB die
Bildinformationen in unkompri-
mierter Form vorliegen. Die
Anzahl der einzulesenden By-
tes konnten wir wieder dem
BODY folgenden Langwort
entnehmen und nun kann es
also munter ans Einlesen ge-
hen: Die Bildbreite kann natiir-
lich relativ beliebig sein, doch
es werden immer ganze Worte

Wie sieht ein
CMAP-Eintrag
aus?

eingelesen. Die Anzahl der
Worte pro Bildzeile und pro Bit-
plane ergibt sich daher einfach
zu:

w% = (Breitef + 15) \ 16

Im BODY-Eintrag liegt nun
jeweils eine Zeile der ersten
Bitplane, gefolgt von einer Zei-
le der zweiten Bitplane, und so
fort, bis zur letzten Bitplane.
Dann kann noch, abhingig
von einem Flag im BMHD-Ein-
trag, eine Zeile einer Masken-
Bitplane folgen, die von uns je-
doch ignoriert wird — was aber
nicht heiBen soll, daB sie nicht
eingelesen werden muB, falls
sie vorhanden ist.

Nun kann mit der nachsten
Zeile der ersten Bitplane fort-
gefahren werden. Dieses Spiel
setzt sich so lange fort, bis
samtliche Daten des BODY-
Eintrages eingelesen sind (Li-
sting 10).

Wie Sie sich leicht vorstellen
konnen, steigt bei gréBeren Bil-
dern die Anzahl der zu lesen-
den Daten sehr rasch an, da-
her gibt es fiir die BODY-Ein-
trdge noch die Méglichkeit,
daB sie in komprimierter Form
vorliegen. Dies kann das Einle-
sen wesentlich beschleuni-
gen. Daflir missen die Daten
nach dem Einlesen aber erst
wieder »ausgepackt« werden,
was natiirlich auch heiBt, daB
man wissen muB, wie sie »ein-
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gepackt« wurden. Das von De-
luxe-Paint benutzte Einpack-
Verfahren erfordert folgende
MaBnahmen zum Auspacken:
1. Lies ein Byte ein.

2. Falls dieses Byte eine Zahl n
zwischen 0 und einschlieBlich
127 darstellt, kénnen die nach-
sten N+1 Bytes unverédndert
eingelesen werden. Liegt die
Zahl n jedoch zwischen 129
und 255, so ziehe von dieser
Zahl 1 ab und bilde dann die
exklusive oder-Verkniipfung
mit 255 (Programmier-Profis
wiirden diese Operation als
Bilden des Zweier-Komple-
ments bezeichnen). Nennen
wir diese Zahl n’, so wissen wir
nun, daB das néchste Byte
n’+1 mal zu nehmen ist. Einen
Sonderfall bildet die noch feh-
lende Zahl 128, sie besagt, daB
nichts zu tun ist.

Bei dieser Art der Datende-
kompression ist noch zu be-
achten, daB immer nur separa-
te Zeilen einer Bitplane kompri-
miert wurden, das heiBt eine
Datenkompression  erstreckt
sich nicht iber mehrere Zeilen
oder Bitplanes (Listing 11).

Nachdem wir nun das IFF-
Datenformat  kennengelernt
haben, miissen wir noch her-
ausfinden, in welcher Form Ba-
sic nun die Daten eines BOBs
benétigt. Auch hier kdnnen wir
fir unsere einfachen Anwen-
dungen einige Daten ignorie-

ren, indem wir sie etwa mit Null
vorbesetzen.

So zum Beispiel gleich die
beiden ersten Langworte.
Wichtig werden nun die nach-
sten Langworte, die (in dieser
Reihenfolge) die Anzahl der
Bitplanes, die Breite und Hohe
des Objektes in Pixeln enthal-
ten. Nun folgen weitere 2 Byte,
die fiir Flags reserviert sind.
Hier sind fiir uns die Bits 4 und
5 interessant, die bestimmen,
ob die Farbe 0 durchsichtig
oder schwarz ist, und ob der
Bildhintergrund gesichert wer-
den soll, bevor der BOB ge-
zeichnet wird. Da wir diese bei-
den Fragen bejahen, schrei-
ben wir hierhin also immer die
Zahl 24. Das nachste Wort ent-
scheidet, in welchen Bit-Ebe-
nen der BOB gezeichnet wer-
den soll, hier wahlen wirimmer
alle aus, wobei sich der beno-
tigte Zahlenwert zu

27 (Bitebenen) - 1

berechnet. Das néchste Wort
wird von uns wieder ignoriert
(auf Null gesetzt).

Nun folgen die einzelnen Bit-
ebenen, im Gegensatz zu IFF-
Dateien jedoch Bitebene nach
Bitebene. Damit kénnen wir
nun Brushes aus Deluxe-Paint
in Basic-BOB’s umwandeln,
wobei jedoch die folgende Ein-
schrénkung gilt:

Da in unserem Unterpro-

gramm »BrushloBOB« die Da-
ten in einen String eingelesen
werden, diirfen die BOB-Daten
32767 Byte nicht Ubersteigen.
Die Verwendung derart groBer
BOBs ist allerdings auch nicht
sinnvoll, da diese dann unan-
genehm stark flackern.

Daten-
verschliisselung

Ein interessantes Gebiet der
Informatik ist die Datenver-
schliusselung. Besonders Ban-
ken, Versicherungen und an-
dere Unternehmen in Berei-
chen mit vertraulichen Daten
haben ein groBes Interesse
daran, daB ihre Daten nicht ein-
fach von jedermann gelesen
werden kdnnen. Um einen klei-
nen Einblick in dieses Gebiet
zu erhalten, sollen hier einige
einfache Algorithmen fir die
Datenverschliisselung bespro-
chen werden.

Eine der ersten Methoden
der Verschliisselung war, das
Alphabet um eine bestimmte
Anzahl von Buchstaben zu ver-
schieben. Als Beispiel kann et-
wa Tabelle 1 dienen. Diese Art
der Chiffrierung wurde bereits
von Julius César benutzt, doch
ist diese Methode in unseren
heutigen Zeiten viel zu unsi-
cher. Die nachst kompliziertere
Methode ist, die Buchstaben

Casar-Chiffre

abedefghijklmnopgrstuvwxysz
yzabedefghijklmnopgrstuvwx

Vignére-Quadrat

abedefghijklmnopgrstuvwxysz
zabcdefghijklmnopgqrstuvwxy
yzabedefghijklmnopgqrstuvwx
xyzabecdefghijklmnopgqrstuvw
wxyzabedefghijklmnopgrstuyv
vwxyzabedefghijklmnopqrstu
uvwxyzabedefghijklmnopgqrst
tuvwxyzabedefghijklmnopgrs
stuvwxyzabedefghijklmnopgr
rstuvwxyzabedefghijklmnopg
gqrstuvwxyzabedefghijklmnop
pgrstuvwxyzabecdefghijklmno
opgrstuvwxyzabedefghijklmn
nopgrstuvvxyezabedefghijklm
mnopgrstuvwxyzabcdefghijkl
lmnopgrstuvwxyzabedefghijk
klmnopqrstuvwxyzabecdefghi]
jklmnopqrstuvwxyzabedefghi
ijklmnopgrstuvwxyzabecdefgh
hijklmnopgrstuvwxyzabedefg
ghijklmnopgrstuvwxyzabecdef
fghijklmnopgqrstuvwxyzabede
efghijklmnopgrstuvwxyzabed
defghijklmnopqrstuvwxyzabe
cdegghijklmnopgqrstuvwxyzab
bedefghijklmnopgrstuvwxyza

Tabelle 1.

Eine der ersten Methoden
der Verschliisselung

war, das Alphabet zu
verschieben

main:
WIDTH 75
idi= 1
INPUT “Geben Sie eine Brush-Datei an: “, FileName$
SCREEN 2,320,255,5,1
WINDOW 2,,,,2
clf =1 ;
OPEN “dh0:DeluxePaint/Brush/’+FileName$ FOR INPUT AS id
BrushToBOB id , Bob$ , cl%
CLOSE id
OBJECT.SHAPE 1,Bob$
OBJECT.X 1,50
OBJECT.Y 1,50
OBJECT.ON
OBJECT.VX 1,20
OBJECT.VY 1,10
OBJECT.START 1
WHILE MOUSE(0) = O : SLEEP : WEND
OBJECT.OFF
OBJECT.CLOSE
WINDOW CLOSE 2
SCREEN CLOSE 2
END

SUB GetPalette( s$ , 1& , t% ) STATIC
FOR i% = 0 TO 18\3-1
r = PEEK(SADD(s$)+3*i%) / 255
g = PEEK(SADD(s$)+3%1i%+1) / 255
b = PEEK(SADD(s$)+3%i%+2) / 255
PALETTE i%,r,g,b
NEXT i%
r = PEEK(SADD(s$)) /255
g = PEEK(SADD(s$)+1) / 255
b = PEEK(SADD(s$)+2) / 255
PALETTE t%,r,g,b
END SUB

[T

TR TR

Listing 10. »GetPalette« holt die vorhandene Farbpalette

SUB BrushToBOB( FileID , Bob$ , Clr% ) STATIC
a$ = “” ' Puffer zum Einlesen der unterschiedlichen Kennungen

! Lénge der jewelligen Datenabschnitte
d$ = “” ' Datenabschnitte
Flenk = 0 ' verbleibende Lénge der FORM
w%s = 0 ' Breite des Bobs in Pixeln
h% = 0 ' Hdhe des Bobs in Pixeln
b% = 0 ' Anzahl der Bitebenen
m% = 0 ' Mask definiert
¢% = 0 ' Datenkompression
BDimk = O ' Anzahl der Worte (2 Byte) fuer eine Bitplane

a$ = INPUT$(4,FilelD)
IF a§ <> "FORM” THEN ERROR 54
Flen& = CVL(INPUT$(4,FileID))
a$ = INPUT$(4,FileID)
Flenk = Flen& - 4
IF a$ <> “ILBM” THEN ERROR 54
WHILE a$ <> “BMHD” AND Flenk > 0
a$ = INPUT$(4,FilelD)
11& = CVL(INPUT$(4,FileID))
1& = 11% + (11% AND 1&)
d$ = INPUT$(1&,FilelD)
Flen& = Flen& - 1k - 8
WEND
IF a$ <> “BMHD” THEN ERROR 54
w% = CVI(MID$(d$,1,2))
ww¥ = 2%((w%+15)\16)
h% = CVI(MID$(d$,3,2))

b% = CVI(MID$(d$,9,2))

m% = b% AND &HFF

b% = b \ &H100

o% = CVI(MID$(d$,11,2)) \ &H100

t% = CVI(MID$(d$,13,2))

BDim& = h% * ww®

Bob$ = MKL$( 0% ) + MKL$( O& ) + MKL$(CLNG(bZ))
Bob$ = Bob$ + MKL$(CLNG(w%)) + MKL$(CLNG(h%))

12
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Beb$
Bob$

Bob$ + SPACE$(b%*BDim&)

a$ = INPUT$(4,FileID)

11& = CVL(INPUT$(4,FilelID))
1% = 11% + (11% AND 1&)

d$ = INPUT$(1&,FileID)

FOR j% = 0 TO h%-1
FOR 1% = 0 TO b%-1

ok = o0&k + wwk

NEXT i%
IF m% = 1 THEN
ok = o%k + ww%

END IF

NEXT j%

ELSE

Cvrtg = 0

FOR j% = 0 TO h%-1
FOR 1% = 0 TO b%-1

NEXT i%
IF m% = 1 THEN

END IF

NEXT j%
END IF
END SUB

ig =1
x$ = SPACE$(w%)
WHILE i% <= w%
p% = PEEK(SADD(d$) + cv%)
evh = evg + 1
IF p% < 128 THEN
pk =pk+1

cevk = cvi + ph

ELSEIF p% <> 128 THEN
J% = PEEK(SADD(d$)+cvE)
evi = cvg + 1

ELSE
p% =0
END IF
i% = 1% + p%
WEND
END SUB

Grafikwandlung
3

Bob$ + MKI$( 32+24 ) + MKIS( CINT(2%¥B% - 1) ) + MKI$( 0 )

WHILE a$ <> ”"BODY” AND Flen& > 0

IF (a$ = “CMAP”) AND (Clr% = 1) THEN
CALL GetPalette( d$ , 11%& ,t% )

END IF

Flen& = Flen& - 1& - 8
WEND
IF a$ <> ”"BODY” THEN ERROR 54
IF ¢% = 0 THEN

ok =1

MID$(Bob$, i¥*BDimb+] E¥uwh+27,wwl) = MID$(d$, ok, ww%)

UnPack 4% , x$ , wwi , Cvrt%
MID$(Bob$, 15*BDimd+] F*wwi+27,ww%) = x$

UnPack d$ , x$ , ww% , Cvrt%

SUB UnPack( d$ , x$ , w¥ , cv% ) STATIC

MID$(x$,1%,w%) = MID$(d$,cvi+1,p%)

p% = ((p%-1) XCR &HFF) + 1
MID$(x$,1%,w%) = STRINGS(p%,J%)

Listing 11. »BrushToBOB« und »Unpack« helfen bei der

nicht einfach zu verschieben,
sondern beliebig durcheinan-
der zu wiirfeln. Jedoch haben
diese Methoden einen ent-
scheidenden Nachteil: Jeder
Buchstabe des Alphabets wird
durch genau einen Buchsta-
ben des Codes ersetzt. Nun
treten aber die einzelnen
Buchstaben in unserer Spra-
che unterschiedlich haufig auf
(Tabelle 2). Daher miissen wir
einen derart verschliisselten
Text nur in den Computerspei-
cher einlesen, dabei (etwa mit
unserem Programm »Byte-
Count«) die verschiedenen
Buchstaben mitzéhlen und
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dann die durch die Gesamt-
zahl der Buchstaben dividier-
ten Haufigkeiten mit unserer
Tabelle vergleichen — schon
ist der Text entschliisselt. Ne-
benbei bemerkt 14Bt sich mit
dieser Methode der Haufig-
keitsbestimmung auch auto-
matisch bestimmen, ob ein
vorliegender (unverschlissel-
ter) Text in englisch, deutsch,
Basic, C oder Assembler ge-
schrieben ist. An der Ver-
schliisselungsmethode  von
César kénnen Sie jedoch be-
reits eine wichtige Eigenschaft
von Codierungen erkennen:
Es kann klar unterschieden

werden zwischen dem Codier-
algorithmus (Verschiebe das
Alphabet nach links) und dem
Codierschllssel (Verschiebe
um drei Buchstaben). Der Co-
dieralgorithmus ist wesentlich
schwieriger geheimzuhalten
als etwa der Schliissel. Beiden
meisten géangigen Codierver-
fahren sind die zugehorigen
Algorithmen  offentlich  be-
kannt. Damit beruht also die Si-
cherheit des ganzen Systems
auf der Geheimhaltung des
Schliissels.

Nachdem wir erkannt ha-
ben, daB das Verschliisseln
nach den oben beschriebenen
Verfahren viel zu unsicher ist,
gehen wir zum néachst kompli-
zierteren Uber. Das Verfahren
von Vignére benutzt mehrere

Verschiebe-Codierungen
gleichzeitig: Dazu werden die
26 moglichen Codierungen
(abed..., bede..., cdef...,
usw.) untereinander geschrie-
ben. Das dabei entstehende
Quadrat heit Vignére-Qua-
drat. Nun denken wir uns ein
Schllsselwort aus und schrei-
ben es Uber unseren zu ver-
schllisselnden Text, so daB im-
mer ein Buchstabe unseres
Schliisselwortes (ber einem
Buchstaben des Textes steht.
Ist das Schliisselwort zu Ende,
s0 beginnen wir es wieder von
vorne. Nehmen wir als Beispiel
das Schlisselwort AMIGA und
als zu verschlliisselnden Text
MAGAZIN. Die Vigneére-Ver-
schliisselung funktioniert nun
wie folgt: Der Buchstabe M er-

Haufigkeit

B
uchstaben in %

6.51
1.89
3.06
5.08
17.40
1.66
3.01
4.76
755
0.27
1.21
3.44
253
9.78
251
0.79
002
7.00
7.27
6.15
435
067
1.89
0.03
0.04
113
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Tabelle 2.
Die Buchstabenhiufigkeiten
der deutschen Sprache

KURSE

hélt die Verschliisselung, die
unter dem Buchstaben M in
dem Alphabet steht, das mit A
beginnt, also den Buchstaben
M

Der nachste Buchstabe A er-
hélt den Buchstaben, der in
dem Alphabet, das mit M be-
ginnt, unter dem A steht, also
ebenfalls ein M. SchlieBlich ist
am Ende das Wort MAGAZIN
als MMGIZIZ verschliisselt.
Dem Entschliisseln stellen
sich hier schon etwas gréBere
Probleme, da jetzt durchaus
verschiedene Buchstaben des
Ursprungstextes mit demsel-
ben Buchstaben verschliisselt
sein kénnen, damit lduft aber
unsere Analyse der Buchsta-
benhé&ufigkeiten ins Leere. Je-
doch ist es immer noch még-
lich diese Texte zu entschliis-
seln, falls man eine geniigend
lange Probe des verschliissel-
ten Textes zu Verfigung hat.

Hat man die Lédnge N des
Schliisselwortes ermittelt, so
liegen nur noch N monoalpha-
betische Chiffrierungen vor,
die wieder unserer Haufig-
keitsanalyse zugénglich sind.
Da die Schwachstelle dieser
Verschliisselung also die An-
zahl der Buchstaben im
Schlisselwort ist, kann man
versuchen diese zu umgehen,
indem man ein unendlich lan-
ges Schliisselwort wahlt. Ein
solches Schliisselwort ent-
steht, wenn man etwa die ein-
zelnen Buchstaben des Wor-
tes zufallig wahlt. Ein derarti-
ges Schlisselwort heiBt ent-
sprechend auch »Buchstaben-
wurme. Ein derart verschlis-
selter Textist auch »theoretisch
sicher«. Es gibt keine bekannte
Methode, den Text zu ent-
schliisseln, ohne im Besitz des
Buchstabenwurmes zu sein.

Der Buchstabenwurm hat
aber auch Nachteile: Da der
Schliissel nun die gleiche Lén-
ge wie der Text selbst hat, und
er dem Empfanger der ver-
schlisselten  Nachricht ja
ebenfalls (bersandt werden
muB (sonst kann dieser die
Nachricht nicht entschlis-
seln), verlagert sich das Risiko
nur etwas, bleibt aber von der
GroBenordnung her gleich. Da-
her hat man in letzter Zeit damit
begonnen, sich neue Ver-
schlisselungs-Algorithmen zu
Uberlegen. Einer der bekann-
testen hiervon ist der RSA-AI-
gorithmus. Der Vorteil des
RSA-Algorithmus ist, daB das
Schlusselwort, das zum Ver-
schliisseln benutzt wurde, 6f-
fentlich bekannt ist; daher
kann es dem Empfénger auch
gefahrlos lbermittelt werden.
Der Trick an der Sache ist nur,
daB mit Hilfe dieses Schliissel-
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wortes der Text nicht wieder
entschliisselt werden kann,
sondern dazu wird ein anderes
Schliisselwort bendtigt, das
nur dem Empfénger der Nach-
richt bekannt ist, nicht einmal
unbedingt dem, der die Nach-
richt verschlisselt hat. Der ein-
zige Grund, weshalb dieses
Verfahren noch nicht in brei-
tem MaBe angewendet wird,
ist, daB die momentan verflig-
bare Computer-Hardware
noch zu langsam ist, von
Software-Lésungen ganz zu
schweigen — aber das wird
sich vermutlich in naher Zu-
kunft &ndern. Zumindest gibt
es einige Firmen, die sich mit
der Entwicklung derartiger
Verschliisselungs-Chips  be-
schéftigen.

Da der RSA-Algorithmus
noch zu wenig praktikabel ist,
greifen wir wieder auf die Me-
thode mit dem Buchstaben-
wurm zuriick. Allerdings wéh-
len wir nicht eine wirklich zufal-
lig gewonnene Buchstabenfol-
ge, sondern eine mit Hilfe ei-
nes Zufallszahlengenerators
erstellte. Dies macht zwar das
Verschlisselungssystem wie-
der unsicherer, aber wir haben
ja schlieBlich keine Bankge-
heimnisse zu hiiten. Unser Ba-
sic-Unterprogramm  (Listing
12) liest Daten aus dem File mit
der Kennummer »inlD« und
schreibt die verschliisselten
Daten in das File mit der
Kennummer »outlD«. Das
Schliisselwort kann beliebig
lang sein, jedoch werden nur
die ersten 16 Buchstaben be-
nutzt, ist das Wort kiirzer, so
wird es wiederholt, bis 16
Buchstaben erreicht sind. Es
werden jeweils ganze Zufalls-
zahlen im Bereich von
0 bis 2%-1
erzeugt. Auf diese Zahlen wird
dann zusammen mit dem zu
verschlisselnden Text die
XOR-Funktion  angewendet.
Dies hat den Vorteil, daB bei
dieser Funktion das Verschliis-
seln und das Entschliisseln ge-
nau gleich sind.

Wendet man also die Ver-
schllsselungsfunktion  (mit
dem richtigen PaBwort und
dem richtigen Zufallszahlen-
generator) auf den verschlis-
selten Text an, so entsteht wie-
der der urspriingliche Text.

Der Zufallszahlen-Generator
kann ebenfalls an das Unter-
programm Ubergeben werden.
In unserem Listing wurde ein
eigener Zufallszahlengenera-
tor implementiert, da der ein-
gebaute Generator von Amiga-
Basic anscheinend einige
Schwierigkeiten mit der Initiali-
sierung hat. Zumindest traten
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main:
LoadRandom Generator$
inID =1
outlD = 2

END

DIM pw%(8)
IF Password$ = “” THEN EXIT SUB
WHILE LEN(Password$) < 16

WEND
FOR 1 =1T0 8

NEXT 1
n = LOF(inID)
WHILEn > 1
1=1
WHILEn > 1 AND 1 <=8
x% = CVI(INPUT$(2,inID))
Random& = SADD(Ranf$)

n=n-2
i=1+1
WEND
WEND
IF n = 1 THEN

x% = ASC(INPUT$(1,1inID))
PRINT #outID,CHR$(x%);
END IF
CLOSE inID,ocutlID
ERASE pw#%
END SUB

SUB LoadRandom( Ranf$ ) STATIC

Ranf$ = Ranf$ + MKIS(GH4ET5)
END SUB

INPUT “Geben Sie einen Fllenamen an: “,FileName$
OPEN FileName$ FOR INFUT AS inID .

OPEN “ram:Crypt.dat” FOR OUTPUT AS outID

Enerypt inID, outID, “Amiga”, Generator$

OPEN "ram:Crypt.dat” FOR INPUT AS inID

OPEN “ram:Decrypt.dat” FOR QUTPUT AS outID
Encrypt inlID, outlD, "Amiga”, Generator$

SUB Encrypt( inID , outID , Password$ , Ranf$ ) STATIC

Password$ = Password$ + Password$

pwk(i) = CVI(MID$(Password$,2¥i,2))

CALL Random&( VARPTR(pw%(i)) )
PRINT #outID,MKI$(x% XOR pw%(1));

Ranf$ = MKI$(&H48E7) + MKI$(&HCO80) ' MOVEM.L ..

' .. AQ/DO-D1,-(SP)
Ranf$ = Ranf$ + MKI$(&H206F) + MKI$(&H10) ' MOVEA  16(SP),AQ
Ranf$ = Ranf$ + MKI$(&H3010) ' MOVE.W (A0),DO
Ranf$ = Ranf$ + MKI$(&HB381) ' EOR D1,D1
Ranf$ = Ranf$ + MKI$(&H3200) ' MOVE.W DO,D1
Ranf$ = Ranf$ + MKI$(&ZH4B41) ! SWAP D1
Ranf$ = Ranf$ + MKI$(&HCLFC) + MKI$(&HD) 't MULU #000D,D0
Ranf$ = Ranf$ + MKI$(&HD280) ' ADD.L DO,D1
Ranf$ = Ranf$ + MKI$(&H3081) " MOVE.W D1,(A0)
Ranf$ = Ranf$ + MKI$(&HA4CDF) + MKI$(&H103) ' MOVEM.L ..

1

1

..(SP)+,A0/D0-D1
RTS

Listing 12. Die Verschliisselungs-Routine »Encrypt« mit
dem Maschinenspracheteil »LoadRandom«

nach dem Initialisieren mit
RANDOMIZE mit den gleichen
Zahlen nicht immer die glei-
chen Zufallsfolgen auf. Das hat
natirlich zur Folge, daB ein ein-
mal verschliisselter Text nicht
wieder entschliisselt werden
kann. Unser in Maschinen-
sprache implementierter Zu-
fallsgenerator erwartet als Ar-
gument die Adresse einer kur-
zen Ganzzahlvariable. Diese
Variable wird mit der Zahl
65549 multipliziert und das
niederwertige Wort des Ergeb-
nisses wird in die Uibergebene
Variable zuriickgeschrieben.
Zum AbschluB nun wie »an-
gedroht« einige kurze Worte
zur Mathematik auf dem Ami-

ga. Denn leider muB gesagt
werden, daB Mathematik auf
dem Papier und Mathematik
auf dem Computer nichtimmer
das gleiche sind. Dies liegt an
derinternen Zahlendarstellung
der Computer. So kénnte man
zum Beispiel auf den ersten
Blick annehmen, daB das fol-
gende Programmfragment kor-
rekt ist:
1=1
x=1
dx = 0.1
WHILE x <> O

PRINT i

i=1i+1

X =X - dx
WEND

Und tatsdchlich, wenn Sie
dieses Programm einem
»Schreibtischtest«  unterzie-
hen, so werden die Zahlen 1
bis 10 ausgedruckt und dann
bricht das Programm ab. Star-
ten Sie das Programm dage-
gen auf dem Amiga, so werden
Sie feststellen, daB Sie eine
Endlos-Schleife programmiert
haben. Der Grund dafiir ist,
daB in unserem Dezimalsy-
stem die Zahl 0.1 ein schoner,
glatter Bruch ist. In der Com-
puter-internen - Biné&rdarstel-
lung ist diese Zahl jedoch ein
unendlicher Dezimalbruch. Da
der Computer aber nur mit
endlich vielen Stellen rechnen
kann, macht er automatisch
Rundungsfehler. Diese flihren
dazu, daB x in unserem Bei-
spiel den Wert 0 niemals an-
nimmt. Die endliche Rechen-
genauigkeit von Computern
hat noch andere Auswirkun-
gen. So kann das Ergebnis von
mehreren Additionen durch-
aus davon abhéngen, in wel-
cher Reihenfolge man die Zah-
len aufsummiert. Hat man viele
Gleitpunktzahlen aufzusum-
mieren, sollte man immer mit
den kleinsten beginnen und
sich dann zu den gréBeren
Zahlen hin vorarbeiten. Dabei
sollten Sie auch beachten, daB
Additionen auf dem Computer
eine groBere Rechengenauig-
keit besitzen als Subtraktio-
nen. Dies hat seine Ursache
darin, daB sich bei der Subtrak-
tion von beinahe gleich groBen
Zahlen die filhrenden Dezimal-
stellen gegenseitig aufheben
kénnen. Die so erreichten Re-
chenfehler kénnen einige Pro-
zent betragen, in Extremféllen
erhalten Sie sogar vollkommen
unsinnige Ergebnisse.

Mit diesen eher theoreti-
schen Betrachtungen wollen
wir unseren Kurs Uber fortge-
schrittene Basic-Program-
miertechniken beenden.
Selbstverstandlich konnten wir
nur eine sehr kleine, eng be-
grenzte Auswahl an Algorith-
men vorstellen, doch hoffen
wir, lhr Interesse an der theore-
tischen Seite der Programmie-
rung geweckt zu haben. Ohne
die Kenntnis von géngigen Da-
tenstrukturen und Algorithmen
ist die Erstellung von effizien-
ten und leistungsféhigen Pro-
grammen nicht méglich.

Wenn Sie das Prinzip der
modularen Programmierung,
das heiBt, der Aufteilung Ihrer
Programme in ein neues
Hauptprogramm und zahlrei-
che bestehende Unterroutinen
zudem beriicksichtigen, sollte
dem Erfolg nichts mehr im Weg

stehen. . .
(Jirgen Singer/rs)
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Die Borse — dieser Begriff setzt Assoziationen frei.
Der eine denkt an Spekulationsgew
und Husarenstreiche, der andere an Crash
und Verluste. Erleben Sie die Faszination
der Borse »live« auf lnrem Amiga

— und das ohne finanzielles Risiko.
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aufen und Verkaufen,

durch geschicktes Ma-

nipulieren den Gegner
tbernahmereif machen. Die-
ses Thema stammt nicht aus
dem Wallstreet-Journal, son-
dern von einer turbulenten
Borsensimulation, die so man-
chen eingefleischten Broker
ins Schwitzen bringen kann.
»Broker« (Listing 1) ist ein Spiel
fir zwei bis vier Teilnehmer.
Durch geschickte Aktionen
versucht jeder, den Kurs der ei-
genen Aktien mdglichst hoch
zu treiben, und den der Mit-
spieler so tief wie moglich zu
driicken.

Wer zuerst eine vorher ver-
einbarte Summe erreicht, ist
Sieger und kann sich beinahe
schon als Borsen-Profi fihlen.
Sie bendtigen allerdings sehr
viel planerisches Geschick
und ein wenig Gliick, um ge-
gen die Konkurrenz zu beste-
hen.

Alle wichtigen Kommandos
werden mit der rechten Maus-
taste Uber Pull-Down-Meniis
oder wahlweise Uber Tasten-
kombinationen (Shortcuts) auf-
gerufen, die man sich mit dem
Menipunkt Help (Bild 1) anse-
hen kann. Um ein Spiel zu be-
ginnen, wéhlen Sie bitte Neu-
es Spiel an. Nach Eingabe al-
ler Spielernamen werden Sie
aufgefordert, das Startkapital
und den Betrag festzusetzen,
beidessen Erreichen das Spiel
beendet wird. Der Mindestbe-
trag, der vom Sieger zu errei-
chen ist, muB mindestens
zehnmal so groB sein wie das
Startkapital.

Broker’s Basar

In jeder neuen Runde haben
Sie fiinf Handlungspunkte zur
Verfliigung, die Sie gegen Ak-
tionen an der Borse tauschen
konnen. Je nach Art der Ak-
tion werden unterschiedliche
Punktzahlen abgezogen. So
kostet jeder Aktienkauf und
-verkauf jeweils zwei Punkte,
Manipulationen der Kurse (sie-
he unten) zwischen einem und
drei Punkten. Daneben kén-
nen Sie verschiedene Dienst-
leistungen in Anspruch neh-
men, wobei die meisten bares
Geld kosten. So kdnnen Sie
sich flir 60 Mark die Kursent-
wicklung ausgewdhlter Aktien
ansehen oder fur 30 Mark ei-
nen Vergleich des Kapitals al-
ler Spieler ausgeben lassen.
40 Mark miissen Sie investie-
ren, wenn Sie Informationen
Uber die Aktien |hrer Gegner
wollen.

Sie sollten dabei bedenken:
Jede Information schmélert
zwar |hr Bankkonto, aber eine
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BROKER - Das Bivsenspiel von Sebastian Peatz
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Neniipunkt Taste Evklarung DHIHP
aden ALT 1  Ein Spiel vmd unn Dlsknﬁeladen
eichern ALT s Ein Spiel wvird abgespei
enes Spiel ALT n  Es wird ein_neues § 1e1 begonnen
ui ) ALT ¢  Spielende ohne die Spielstande abzuspelchern
grsenaktion a Der Spieler kann aktiy die Borsenkupse 2811-3
durnh aeschtckm Handelp beeinflussen
orsenkurse b Es wenden die akfuellen Bopsenlmrse anfezelgt - | =
arts ¢ Aktienkurse konnen graphisch dargestellt werden 681 -
tienkauf k Aktien konnen zun Tageskurs gekauft werden Il 2
tienverk. v Aktien konnen zun Tageskurs verkauft wverden w2
apltalllste l Eigenes Kapital (Aktienkapital und bar) P,
alél alvengl. P 1ta1 al ev Splele!- 8l -
ienliste i Auflistun ?enen Nttlen (Kurse, Stiick) -1 -
tienveral. g Aktien aller Sp eler ($tiick) 481 -
achs ter n Der nachste Spieler ist an der Reihe
ebersicht u Alle wichtigen Daten zum Spiel in iberblick
nfo Help Diese Seite

Bild 1. Diese Ubersicht erreichen Sie mit der »Help«Taste oder mit Help aus dem Info-Menii

Fehlinvestition kann weit wert-

Bk tienkauf

vollere Handlungspunkte ko-

sten. Sie kdnnen mit dem Me- ' : '

ntipunit. #Bérsanaktionx Ak: Narme: Boesky  Barkapital: 3784 IH

tienkurse teilweise gezielt be- e o ‘ ;
einflussen.  Voraussetzung | Welche Aktie mdchten §1e kaufen? (8} Keine
hierfiir ist, daB Sie die Besitz- | __
verhéltnisse aller Spieler genau -

kennen: Wie viele Brauerei- Ne., AG Vorritiy Kurs
aktien hatte doch gleich die

Konkurrenz, waren Versiche- {12 %3-“9”9 113% lg;
rungsaktien nicht eben billiger E § g E;:ﬁé}l“ %4%8 5“
eworden? }

o Wenn Sie keine Handlungs- {47 kosnetik 1208 282
punkte mehr haben, kénnen {93 EllE](t]’lthJt 1238 428
Sie nur noch Informationen {6 Chenie 138@ 428
einholen oder an den nachsten (7)) Fharmazie 14E0 hd
Spieler abgeben (mit dem Me- § g g Maschinenbau 35& 374
nipunkt »N&chster«). Bei je- RS Kaufhaus 738 728
dem Wechsel werden die . 10 2 Corputen L] 768
Schulden, die sich im Verlauf {1 Autonobil o). 333
der aktuellen Runde angesam- ’; 12 { Eanken ;55 378
melt haben, mit dem Barkapi- {132 Versicherung 238 760
tal verrechnet.

Das Spiel ist zu Ende, wenn
das Nettokapital eines Spielers
(Bargeld plus in Aktien ange-
legtes Kapital abzlglich Schul-
den) unter 100 Mark fallt oder
ein Broker den festgelegten
Spielendbetrag erreicht. Sind
dabei noch Schulden vorhan-
den, so werden erst diese ver-
rechnet. Sind die Schulden ei-
nes Spielers groBer als die
Hélfte des Startkapitals, wird
das Spiel ebenfalls beendet.

Umsatzes als Maklergebiihren
vom Bargeld abgezogen und
zwei Handlungspunkte ver-
braucht. Damit der Spieler

Broker sind Leute, deren Job
es ist, an der Borse mit Aktien
und Wertpapieren zu handein.
Dabei werden Kursdifferenzen

Spe kulieren ausgenutzt, um Gewinne zu er-

= = zielen. Mit verschiedenen

Sie mit Techniken ist es moglich, Kur-
Kapital erwirtschaftet der se zu beeinflussen. So steigt

der Kurs von Aktien haufig auf
das Gerlicht hin, die Firma
wiirde von einer anderen liber-
nommen. Solche Tendenzen
geschickt auszunutzen, ist
Aufgabe eines guten Brokers.

Broker, indem er Aktien zu ei-
nem mdoglichst billigen Kurs er-
wirbt (Bild 2) und diese zu ei-
nem hohen Preis wieder ver-
kauft. Bei Kauf und Verkauf

werden jeweils 5 Prozent des

Bild 2. Das Schaufenster fiir den Aktieneinkauf

nicht den Uberblick verliert,
zeigt der Computer beim Ver-
kauf der Aktien den Ankaufs-
kurs und den entsprechenden
Gewinn oder Verlust an.

Beim Menlpunkt Bérsenak-
tion geht es richtig los. Hier
spielen sich alle Kursverande-
rungen ab. Allerdings haben
Sie nicht unbegrenzt EinfluB
auf die Kurse. Beim Aufruf ei-
ner Bérsenaktion bestimmt der
Zufall, welche Manipulationen
ermdglicht werden. Die ganze
Handlungspalette zeigt sich
bei »Manual Activity ll« (Bild 3).
Hier kdnnen Sie wahlen, wel-
che Manipulation ausgefiihrt
werden soll. Dazu bekommen
Sie noch eine kurze Erklarung
zur Wirkung der einzelnen
Punkte.
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Brokers Manual Activity II

Dividende /_Aufwertun;_
Hausse - Bajsse 1t 1Zj
Hausse - Baisge 1} 12jj
Hausse - Baisse 114 12§
Hausse - Baisse 1Hf 12}
Multiple Action Fiood
Hausse - Baisse 12t 1
Hausse - Baisse 11t 1;j
ausse - Baisse 12411,

) Hausse - Baisse 1244 1

1) Manual Activity 1

2} Finanzant

Bipsenaktion-Nunwer? |

D N A N S

{
{
{
{
{
{
{
{
{
{
<
{

Erklapung: 1= nermal steigend
!!- stark  steigend
i= nornal fallend
iz stark fallend

Bild 3. »Manual Activity ll«
zeigt lhnen die ganze Trick-
kiste der Manipulation

So gibt es verschiedene Ak-
tionen, die eine ausgewéhite
Aktie steigen oder fallen lassen
und alle anderen umgekehrt
beeinflussen. Wenn Sie lhren
Mitspielern das Leben schwer-
machen wollen, ist »Manual
Activity |« fir Sie das Richtige:
Hier kbnnen Sie selbst eine Ak-
tie bestimmen, die steigen und
eine, die sinken soll. AuBerdem
sind die Veranderungen hier
weit groBer als bei den zufalls-
gesteuerten Varianten.

Ebenfalls sehr groBe Veran-
derungen erzielen Sie mit
»Multiple Action Flood«. Hier
wird jede einzelne Aktie entwe-
der stark auf- oder abgewertet.
Fast schon harmlos ist dage-
gen der gelegentlich auftau-
chende Fiskus, das Finanzamt
zeigt sich ungewohnt milde:
Steuern werden — im Gegen-
satz zur Realitdt — nur auf das
Barvermégen erhoben.

Die Notbremse

Jede der zufallsgesteuerten
Aktionen kostet Sie einen
Handlungspunkt. Sie kdnnen
Kursverénderungen allerdings
auch noch aufhalten, bei-
spielsweise, wenn |hre Aktien
durch eine zuféllige Manipula-
tion geschwécht oder die lhrer
Gegner gestdrkt wirden. In
diesem Fall werden |lhnen statt
einem gleich drei Handlungs-
punkte abgezogen. Sie sollten
sich also genau Uberlegen, ob
Sie eine Aktion wirklich riick-
géngig machen wollen. Fir die
wertvolleren Aktionen, bei de-
nen Sie direkten EinfluB auf die
ausgewdhlten Aktien haben
oder die hohe Kursunterschie-
de mit sich bringen, werden Ih-
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Bild 4. Ausgewéhite Aktien kénnen Sie als Grafik ausgeben lassen

Kapitalvergleich

Bitte Taste driicken

Nave Bargeld  Aktienvert Br&ttto Schugggg Netto
Ivan 861 6364 7225 ] 7225
Boesky 191 17303 149 13 17364

Bild 5. Kapitalvergleich gibt Ihnen Informationen liber lhre

Mitspieler

nen immer drei Punkte abge-
zogen.

Neben diesen Menlipunk-
ten, die aktive Manipulationen
zulassen, gibt es die Moglich-
keit, Informationen einzuho-
len. Der Meniipunkt Borsen-
kurse offnet ein Fenster, in
dem die Kurse aller Aktienge-
sellschaften gezeigt werden.
Ekurs bedeutet Einstandskurs
und dient zur Bewertung des
derzeitigen Aktienstands. Wer
eine grafische Auswertung der
Kursentwicklung sehen méch-
te, kommt bei Charts (Bild 4)
auf seine Kosten. Es werden
die letzten 22 Kursbewegun-
gen von maximal zwei Aktien
gleichzeitig grafisch darge-
stellt. Hier sollten Sie aber ge-
nau wissen, was Sie wollen,
denn jede Grafik kostet 60
Mark.

Daneben kdnnen Sie sich
Uber die jeweiligen Besitzver-
héltnisse informieren. Kapital-
liste zeigt das aktuelle Kapital
des Spielers, der am Zug ist, in
Barwert und Aktienwert. Ak-

Eingabehinweise

Tippen Sie Broker mit dem
Checksummer ab. Beachten
Sie dabei die Anleitung auf
Seite 159. Starten Sie jetzt
Amiga-Basic. Aktivieren Sie
das Ausgabefenster und ge-
ben Sie

CLEAR ,40000,5000

ein. Laden Sie nun mit »Open«
Ihr Programm und starten Sie
es mit »Start«.

tienliste dagegen zeigt lhren
gesamten Aktienbesitz. Um
sich Informationen ber ande-
re Spieler zu besorgen, muB
man Geblihren bezahlen. Ka-
pitalvergleich gibt das Kapital
aller Spieler aus (Bild 5), Ak-
tienvergleich den Besitzstand
in Aktien.

Informationen (iber Ihren ei-
genen Besitz erhalten Sie ko-
stenlos. Wiinschen Sie dage-
gen Informationen Gber die an-
deren Spieler, so missen Sie
30 Mark (Kapitalvergleich) be-

ziehungsweise 40 Mark (Ak-
tienvergleich) fir Geblhren
ausgeben.

Mit dem Menilpunkt Si-
chern kénnen Sie ein Spiel un-
terbrechen und den Spielstand
auf Diskette sichern. Beim er-
neuten Start wahlen Sie statt
Neues Spiel einfach Laden
und spielen dort weiter, wo Sie
aufgehért haben.

Sie kénnen hierflr zwei Ver-
fahren anwenden: Wenn Sie
flir den gespeicherten Spiel-
stand das Directory »Broker-
data« verwenden wollen, brau-
chen Sie im Programm nichts
zu veréndern. Sie geben ein-
fach im CLI ein »makedir Bro-
kerdata«. Wollen Sie dagegen
ein eigenes Directory verwen-
den, dann missen Sie den
Pfadnamen bei den gekenn-
zeichneten Stellen im Listing
auf die richtige Diskette und
Schublade umstellen (Zeile 76,
78, 87 sowie 97, 99 und 108).

Mit dem Menipunkt Quit
verlassen Sie Broker, ohne den
Spielstand zu sichern.

Tippen Sie das Basic-Pro-
gramm »Broker« ab und lassen
Sie sich faszinieren von der
Welt der schnellen Gewinne
und Verluste, der Spekulation
und der Ubernahmen.

Erleben Sie das Auf und Ab
der Bérse, Hausse und Baisse,
Erfolge und Crashs — und das
alles, ohne |hr Bankkonto zu
belasten.

(Christian Buchner/so)
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Programmname:  Broker
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: Amiga-Basic
1 XO00 ' RERRRRRRRRRHRRRRRRIHHRRHRRRHRIRRR IR RRHR
2 95 ' % BROKER - Das Bérsenspiel von Sebastian Peetz *
Jup ' (C) 1988 Markt & Technik *
4 DR 1 HEENHOOHHHHEHOOHHHEEOOO0HEHEO0DHHHHO00HEHO0DHHEHO N
5.GP RANDOMIZE TIMER
6 17 OPTION BASE 1
7 ZD 'Varlablen und Screenaufbau
8 6r DIM sp$(4),Ak$(13),Ak(4),kap(4),kre(4),ka(4,13),x(13),2(13)
,v(13)
9 tw DIM st$(13),note$(13),w(4,13),gr(2)
10 S1 p=0:me2=0:Q=1:req=0:endes=0:no=0
11 zn  SCREEN 2,640,255,4,2
12 Sh WINDOW 2, "BROKER”,(0,0)-(630,240),0,2
13 10 WINDOW OUTPUT 2
14 XU ON ERROR GOTO Fehler
15 fH FOR 1=0 TO 15
16 5mli READ a,b,c
17 3M  PALETTE i,a/15,b/15,c¢/15
18 jz0 NEXT 1
19 eK DATA ,,,15,15,15,15,15,,15,,,,15,,,,15,15,,15,8,8,8,,,15
20'qgl)” DATA 15,15,15,15,15,,10,5,3,,15,,,,15,15,,15,,15,15
21 Fd LOCATE 15,25:PRINT “Bitte warten Sie einen Moment”
22 Tv ‘'Aktiendaten lesen
23 on RESTORE papiere
24 OF FOR i=1 TO 13:READ Ak$(1):NEXT i
25 6C 'Menilileiste 1
26 PL ml:
27 ztl RESTORE menua
28 xw  READ titel:FOR i=1 TO titel
29 YR READ unter:FOR j=0 TO unter
30 uf2 READ statu:IF statu>2 THEN statu=1
31 23 IF j=0 AND statu=2 THEN statu=1
32 Fs READ a$
33 J6 MENU i,j,statu,a$
34 271 NEXT j:NEXT i
35 7D0 CLS
36 SP1 ON MENU GOSUB split
37 y1 GOTO schl
38 NUO 'Menilleiste 2
39 feo m2:
40 GB1 RESTORE menub
41 A9  READ titel:FOR i=1 TO titel
42 le  READ unter:FOR j=0 TO unter
43 782 READ statu:IF statu>2 THEN statu=1
44 CG IF j=0 AND statu=2 THEN statu=1
45 85 READ a$
46 WT MENU i,J,statu,a$
47 8A1 NEXT J:NEXT i:me2=1
48 KQO CLS
49 oK 'Mausabfrage zu Menleiste 2
50 gdl ON MENU GOSUB split
51 zd IF p THEN GOTO Kurse
52 DO GOTO schl
53 tQ0 'Hauptprogramm
54 In c:
55 RX1 CLS
56 Zn IF hp>0 THEN GOSUB Hpu ELSE IF p THEN GOSUB NoHpu
57 8GO0 schl:
58 Aal MENU ON
59 wM  a$=INKEY$:IF a$="" GOTO schl
60 HJO split:
61 XR1 nu=MENU(1):MENU OFF
62 91  ON MENU(D) GOTO Broker,Boerse,Aktien,Kapakt,Info
63 oS0 Broker:
64 xpl ON nu GOTO lad,sav,neue,Ende
65 Y20 Boerse:
66 bil ON nu GOTO Boersenak,Kurse,Charts
67 X20 Aktien:
68 Kel ON nu GOTO Aktkauf,Aktverk
69 HIO Kapakt:
70 V21 ON nu GOTO Kaplist,Kapver,Aktlist,Aktver
71 eI0 Info:
72 Bwl ON nu GOTO wech,Uebers,Help
73 8m0 'Menfipunkt Laden
74 H4L lad:
75 g02 WINDOW 4, “Daten laden”,(0,10)-(300,180),0,2:COLOR 13,7:CL
S:LOCATE 2,1
76 bd FILES “BrokerData” 'Directorypfad ge

77 6L
78 fb

79 KA
80 8k

81 eF
82 oL3

83 m22
84 13
85 ¢93
86 ré2
87 dQ
88 Ec
89 P73
90 EF
91 2G2
92 rB
93 nK

94 280
95 001
96 G32

97 2Z

98 qU
99 vH
100 4r
101 Hr

102 za
103 Dr3

104 7N2
105 60
106 NF3
107 CT2
108 Gi
109 VM
110 Ka0
111 DO1
112 Ah2

113 ipi
114 en2

115 ib
116 y81
117 3Q2
118 A2
119 eX
120 yf
121 E8

122 Pr1
123 7A
124 UP2

125 DI
126 FY1
127 4h2
128 Ja

129 qI
130 P1
131 Usé
132 V52
133 g
134 qs
135 17

136 2t
137 ny1
138 Q52

139 vL
140 bh
141 Lj3

142 Nr

gebenenfalls #&ndern!
PRINT:LINE INPUT “Dateiname: “;datl$
OPEN “Brokerdata/”+datl$ FOR INPUT AS #1
enenfalls #&ndern
INPUT #1,s,kapital,spielende,p,hp
FOR i=1 TO s:INPUT #1,sp$(1i):INPUT #1,kap(i):INPUT #1,
kre(1):NEXT i
FOR 1=1 TO 13
INPUT #1,x(1):INPUT #1,v(1):INPUT #1,2(1):INPUT #1,s
+$(1) : INPUT #1,noted(i)
NEXT 1
FOR j=1 TO s
FOR i=1 TO 13:INPUT #1,w(j,1):INPUT #1,ka(j,1):NEXT i
NEXT j
CLOSE #1
FOR i=1 TO 13:we=VAL(MID$(st$(1),1,4))
IF (we< 1000 AND we>99)THEN st$(i)=" "+st$(i)
IF we<99 THEN st$(i)=" "+st$(i)
NEXT 1:IF me2 THEN GOTO k
WINDOW CLOSE 4:WINDOW QUTPUT 2
LOCATE 15,25:PRINT “Bitte warten Sie einen Moment”:GOTO m
2
"Mentipunkt Speichern
sav:
WINDOW 4, “Daten abspeichern”,(0,10)-(300,180),0,2:COLOR 1
3,7:CLS:LOCATE 2,1
FILES "Brokerdata”
nfalls &ndern!
PRINT:LINE INPUT“Dateiname: ”;dats$
OPEN “BrokerData/”+dats$ FOR OUTPUT AS #1
PRINT #1,s,kapital,spielende,p,hp
FOR i=1 TO s:PRINT #1,sp$(i):PRINT #1,kap(i):PRINT #1,
kre(1):NEXT i
FOR 1=1 TO 13
PRINT #1,%(1):PRINT #1,v(1):PRINT #1,2(1):PRINT #1,s
t$(1) :PRINT #1,note$(1)
NEXT i
FOR j=1 TO s
FOR i=1 TO 13:PRINT #1,w(J,1):PRINT #1,ka(J,1):NEXT i
NEXT j
CLOSE #1:KILL "BrokerData/"+dats$+”.info” 'siehe oben
WINDOW CLOSE 4:WINDOW OUTPUT 2:GOTO Quit
'Meniipunkt Neues Spiel
neue: i
WINDOW 4, "Neues Spiel”,(0,10)-(280,140),0,2:COLOR 15,5:CL
S
wie:
LOCATE 2,1:INPUT “Wieviele Mitspieler”;s:IF (s<2 OR s>4
) THEN wie
PRINT:FOR i=1 TO s
spe:
COLOR 1,5
LOCATE (2%i+2),1
PRINT “Name des”i”.Spielers:”
COLOR 2,5
LINE INPUT sp$(i):1=LEN(sp$(1)):IF (1<1 OR 1>10)THEN sp
e
NEXT 1
kapi:
COLOR 15,5:LOCATE (2%1+3),1:INPUT “Startkapital (500-1200
0) ";kapital
IF (kepital<500 OR kapital>>12000) THEN kapi
spien:
LOCATE (2%i+4),1:INPUT “Spielende (>=Kapital¥10)"”;spiele
n@E (spielende<kapital*10 OR spielende>9999999&)THEN spi

'Dirpfad gegeb

'Dirpfad gegebene

'siehe oben

en
COLOR 2,5:CLS:LOCATE 2,1
FOR 1=1 TO s
PRINT “ Spieler”;i”:

NEXT 1:COLOR 5,2
PRINT:LOCATE ,2:PRINT”Startkapital :”;kapital;” DM”
LOCATE ,2:PRINT"Spielende bei:”;spielende; "DM”

COLOR 15,5:PRINT:PRINT:INPUT” Alles in Ordung”;z$:IF (2%$=
“n" OR 2z$="N") GOTO Neu

WINDOW CLOSE 4:WINDOW QUTPUT 2
anf:

CLS:LOCATE 15,22:PRINT“Bitte warten - AMIGA generiert Dat
en”

FOR i=1 TO 13:st$(i)="":NEXT 1

FOR ip=1 TO 13:x(ip)=INT(ip/2+.5)¥150

v(ip)=(ABS((ip<2)+(ip<4)+(ip<6)+(ip<8)+(ip<10)+(ip
<12))+1)%250

FOR io=1 TQ 23

”;8p$(1) :PRINT

78
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143 zN4 h$="0000"+STR$(x(1p)) 216 H7 go:
144 8D st$(ip)=st$(ip)+MID$(n$, LEN(hS)-3,4) 217 t02 LOCATE 2,1:INPUT ” AG-Nummer Hausse”;r2:IF r2<1 OR r2>1
145 183 NEXT io 3 THEN go
146 g2 note$(ip)="BBR”:z(ip)=INT(ip/2+.5) %150 218 t11 go2:
147 gE2  NEXT ip 219 Wu2 CLS:PRINT:PRINT” Hausse: ”:PRINT”
148 TO FOR i=1 TO s:kap(i)=kapital:kre(i)=0 | | 0 0 "
149 7D3 FOR ip=1 TO 13:w(i,1ip)=0:ka(i,ip)=0:NEXT ip 220 vL PRINT” AG Diff. Alt Neu”:PRINT
150 r72  NEXT i 221 bH 11=INT(RND¥5)+1
151 11 p=1:hp=5:1F me2 THEN CLS:GOTO Kurse 222 2C PRINT TAB(2)Ak$(r2)TAB(18)ri¥up TAB(26)x(r2)TAB(33)x(r2)+
152 U0 GOTO m2 r1¥up
153 ICO 'Meniipunkt Quit 223 NH PRINT” o
154 vJ1 Ende: 224 xz PRINT:PRINT” Baisse:”:PRINT” -----
155:h53° MENURESET @« | R e ¥
156 10 WINDOW CLOSE 2 225 0Q PRINT” AG Diff. Alt Neu”:PRINT
157 oU SCREEN CLOSE 2 226 ar FOR ip=1 TO 13:IF ip=r2 THEN go2a
158 ID END 227 283 LOCATE 12+ip,2
159 wkO 'Mentipunkt Bdrsenaktion 228 sT PRINT Ak$(ip)TAB(18)-ri*dw TAB(26)x(ip)TAB(33)x(ip)-rixa
160 MD Boersenak: W
161 QJ1 WINDOW 4, “Bdrsenaktion”,(0,10)-(330,235),0,2:CLS 229 jol go2a:
162 mk  IF hp<3 THEN GOTO Notg 230 IN2  NEXT ip:PRINT” "
163 eD  kre(p)=kre(p)+20:r1=INT(RND*13)+1 231 Np LOCATE 27,2:INPUT"Akzeptieren Sie”;jn$:IF jn$="n" OR jn$=
164 GP ON rl GOTO Divi,HaBa,HaBa,HaBa,HaBa,Flood,HaBa,HaBa,HaBa,H “N” THEN hp=hp-3:GOTO kk
aBa,Mal,Ma2,Fiskus 232 nH FOR ip=1 TO 13
165 0b0 'Dividende/Aufwertung 233 Qu3 IF ip=r2 THEN x(ip)=x(ip)+rl¥up ELSE x(ip)=x(ip)-ri*dw
166 Kyl Divi: 234 Ya2  NEXT ip:hp=hp-1:GOTO kk
167 sJ2  COLOR 0,15:CLS:PRINT:PRINT” Dividende/Aufwertung” 235 EN1 go3:
168 MR r1=INT(RND¥15) : IF r1=0 OR rl=14 THEN GOSUB Wahl:GOTQ eing 236 2d2 IF r2<>0 AND r2< >12 THEN go5
169 Gw GOTO wei 237 KUl go4:
170 mnl eing: 238 OP2 LOCATE 2,1:INPUT " AG-Nummer Baisse”;r2:IF r2<1 OR r2>1
171 W82  LOCATE 2,1:INPUT” AG-Nummer Dividende/Aufwertung”;rl 3 THEN go4
172:7P IF r1<1 OR r1>13 THEN eing 239 Qb1 go5:
173 yp: COLOR 0,15:CLS:PRINT:PRINT” Dividende/Aufwertung” 240 JN2  CLS:PRINT:PRINT” Baisse:”:PRINT”
ey wet: | S e “
175 F82 IF x(rl) <z(rl)THEN GOTO wei3 241 Gg PRINT” AG Diff. Alt Neu”:PRINT
176 wv PRINT:PRINT” Dividende 4%”:PRINT 242 we r1=INT(RND*5)+1
177 xe  PRINT” ——— 243 9T PRINT TAB(2)Ak$(r2)TAB(18)-ri¥dw TAB(26)x(r2)TAB(33)x(r2)
178 kn PRINT” AG Diff. Alt Neu” =rl*dw
179 gd PRINT:PRINT TAB(2)Ak$(r1)TAB(18)INT(x(r1)/25)TAB(26)x(r1) 244 ic PRINT” 4
TAB(33)x(rl)-INT(x(r1)/25) 245 AU PRINT:PRINT” Hausse:”:PRINT”
180 Oh PRINT” L *
181 cW PRINT:PRINT” Spieler Haben *DM Gewinn” 246 L1 PRINT” AG Diff. Alt Neu”:PRINT
182 VS FOR ip=1 TO s:LOCATE 13+ip,2 247 yp FOR ip=1 TO 13:IF ip=r2 THEN go6
183 5V3  PRINT sp$(ip)TAB(15)w(ip,r1)TAB(25)INT(x(r1)/25)TAB(32)w 248 uW3  LOCATE 12+ip,2
(ip,r1)*INT(x(r1)/25) 249 3K PRINT Ak$(ip)TAB(18)ri¥up TAB(26)x(ip)TAB(33)x(ip)+ri*up
184 ZK2  NEXT ip:PRINT 250 fri goé6:
185 7T LOCATE 19,1:INPUT ” Akzeptieren Sie”;jn$: IF jn$="n” OR j 251 gi2 NEXT ip:PRINT” i
n$="N" THEN hp=hp-3:GOTO wei2 252 1A LOCATE 27,2:INPUT “Akzeptieren Sie”;jn$:IF jn$="n" OR jn$=
186 GF FOR ip=1 TO s:kap(ip)=kap(ip)+w(ip,rl)*INT(x(rl)/25):NEXT "N” THEN hp=hp-3:GOTO kk
ip 253 8¢ FOR ip=1 TO 13
187 BC x(rl)=x(rl)~INT(x(rl)/25) :hp=hp-1 254 mF3 IF ip=r2 THEN x(ip)=x(ip)-ri*dw ELSE x(ip)=x(ip)+ri*up
188 rAl weiZ2: 255 tv2z NEXT ip:hp=hp-1:G0TO kk
189 mB2 GOTO kk 256 030 'Multiple Action Flood
190 yI1 wei3: 257 wM Flood:
191 942  PRINT:PRINT” Aufwertung (Kurs=EKurs)”:PRINT 258 5p1 COLOR 3,0:CLS
192 sm PRINT” -7 259 A3  PRINT:PRINT” Multiple Action Flood”
193 Bt PRINT” AG Aufw. Alt Neu” 260 Cn  PRINT:PRINT” 4
194 €3 PRINT:PRINT TAB(2)Ak$(r1)TAB(18)z(rl)-x(rl)TAB(26)x(rl)TA 261 yN  PRINT” AG Diff. Alt Neu”
B(33)z(r1) 262 09 FOR ip=1 TO 13:r1=-INT(RND¥151)-75
195 vp PRINT” * 263 Lg2 LOCATE 6+1ip,2:PRINT Ak$(ip)TAB(18)rl;"%“TAB(27)x(ip)TAB(3
196 ad  PRINT:PRINT” Spieler Haben  ¥DM Verlust” 4)x(ip)+INT(x(1ip)¥*r1/100)
197 kh FOR ip=1 TO s:LOCATE 13+ip,2 264 Qu x(ip)=x(ip)+INT(x(ip)*r1/100):FOR t=1 TO 3000:NEXT t
198 wk3 PRINT sp$(ip)TAB(15)w(ip,r1)TAB(24)z(rl)-x(r1) TAB(32)w(1 265 4gl NEXT ip:PRINT” ”:PRIN
p,r1)*(z(r1)-x(r1)) T
199 hF IF w(ip,r1)=0 THEN wei 266 3Z  PRINT:PRINT” Automatische Durchfithrung!”:hp=hp-3:GOSUB tas
200 9D IF kap(ip) > (w(ip,r1)*(2(rl)-x(rl)))THEN kap(ip)=kap(ip) £:GOTO kk
=(w(ip,r1)*(z(r1)-x(r1))) :G0TO weis 267 Zm0 'Manual 1
201 GP LOCATE 23,1:PRINT” Achtung, “+sp$(ip)+” !” 268 7a Mal:
202 5n PRINT” Verlust Ihrer "+Ak$(ri)+”-Aktien!” 269 b81 COLOR 1,14:CLS
203 Av kap(ip) =kap(ip)+w(ip,rl)#*x(rl) :v(rl)=v(ri)+w(ip,rl) :w(ip 270 n2 PRINT:PRINT” Brokers Manual Activity I”:GOSUB Wahl
,T1)=0 271 Ya  so:
204 Hel weid: 272 Jk  LOCATE 22,1:INPUT” Welche AG-Nummer soll steigen”;rl
205 7t2  NEXT ip:x(ri)=z(ri):PRINT:PRINT” Automatische Durchfiihrun 273 In  IF r1<1 OR r1>13 THEN so
gl” 274 BV so2:
206 Kx hp=hp-3:GOSUB tast:GOTO kk 275 pY  LOCATE 23,1:INPUT” Welche AG-Nummer soll fallen “;r2
207 £j0 'Hausse/Baisse 276.2n IF r2<1 OR r2>13 OR rl=r2 THEN so2
208 kM HaBa: 277 JG  COLOR 1,14:CLS
209 YM1 COLOR 5,2:CLS 278 uX  PRINT:PRINT” Brokers Manual Activity I”:r3=INT(RND*50)+1
210 YW IF hp<3 THEN GOTO Notg 279 LP  PRINT:PRINT” Es steigt”
211 fN IF rl=2 OR rl=7 THEN up=1:dw=1 ELSE IF ri1=3 OR rl=8 THEN u 280 NK = PRINT” #
p=l:dw=2 281 AW PRINT” AG Diff. Alt Neu”:PRINT
212 Jt IF ri=4 OR r1=9 THEN up=2:dw=1 ELSE up=2:dw=2 282 BF  PRINT TAB(2)AK§(r1)TAB(18)r3; "% "TAB(27)x(r1)TAB(34) INT(x(r
213 C1  r2=INT(RND¥13):IF r2=0 OR r2=12 THEN GOSUB Wahl
214 Nf  IF r1>6 THEN go3 Listing 1. »Broker« geben Sie mit dem Checksummer
215 23 IF r2<>0 AND r2< >12 THEN go2 (Seite 159) ein
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283 8d
284 RO
285 F2
286 TQ
287 Ge
288 na

289 83
290 XU
291 A5

292 3HO
293 a4
294 0X1
295 cy
296 2t
297 26

298 jW
299 Nu
300 bK
301 hh

302 7o
303 Gy
304 Kn

305 nn
306 Ft
307 3v2

308 nS

309 Ta0
310 Kw
311 q81
312 01
41301
314 0C
315 uy
316 w5
317 AO
318 rg
319 g0
320 na

321 sr
322 We2

323 ZR
324 73

325 LT1
326 oG
327 110
328 Iz
329 cF1
330 XW
331 Wn
332 ge

333 s4
334 ak0
335 tK
336 4ol
337 je
338 Y2
339 K22
340 hM
341 el
342 wh3
343 H12
344 ck
345 Xd
346 abl
347 GgR

348 zd
349 jg1

1)+x(rl)*r3/100)

%(r1)=INT(x(rl)+x(rl)*r3,/100)

PRINT” "
PRINT:PRINT” Es f#11t:”

PRINT” »

PRINT” AG Diff. Alt Neu”: PRINT

PRINT TAB(2)Ak$(r2)TAB(18)-r3; "%"TAB(27)x(r2)TAB(34) INT(x(
r2)-%(r2)*¥r3/100)

%(r2) =INT(x(r2)-x(r2)*r3/100)

PRINT” ”
PRINT:PRINT:PRINT” Automatische Durchfilhrung!”:hp=hp-3:G0S
UB tast:GOTO kk
"Manual 2
Ma2:

COLOR 1,14:CLS

PRINT:PRINT” Brokers Manual Activity II”

PRINT” ”$PRINT

PRINT” <1> Dividende / Aufwertung”:PRINT” <2> Hausse
/Baisse (1)> (1/2)<”

PRINT” <3> Hausse/Baisse (1)>

Hausse/Baisse (1)>> (1/2)<”

PRINT” <5> Hausse/Baisse (1)>> (1/2)< < ":PRINT” <6
> Multiple Action Flood”

PRINT” <7> Hausse/Baisse (1/2)>
Hausse/Baisse (1/2)> (1)<<”
PRINT” <9> Hausse/Baisse (1/2)>> (1)< ”:PRINT” <10>

Hausse/Baisse (1/2)>> (1)<<”

PRINT” <11> Manual Activity I”:PRINT” <12> Finanzamt”
LOCATE 22,1:PRINT” Erkldrung: >= normal steigend”

(1/2) < < ":PRINT” <4>

(1) < ":PRINT” <8>

PRINT” > >= stark steigend”:PRINT”
<= normal fallend”

PRINT” < <= stark fallend”

ai:

LOCATE 18,1:INPUT” Bérsenaktion-Nummer”;r1:IF r1<1 OR rl
>12 THEN ai
ON rl GOTO Divi,HaBa,HaBa,HaBa,HaBa,Flood,HaBa,HaBa,HaBa,
HaBa,Mal,Fiskns
'Fiskus
Fiskus:
max=0:maxi=0
COLOR 4,0:CLS
PRINT:PRINT” Der Fiskus bittet zur Kasse:”:PRINT
PRINT” Kapitalertragssteuer”
PRINT” ==mmmmmmmmmmmmmm e ":PRINT
PRINT” (25% des Barkapitals, sofern dieses ”
PRINT” gréfer ist als der Freibetrag)”
PRINT:PRINT” Startkapital: ”;kapital; "DM”
PRINT” Freibetrag: “;INT(kapital¥*1.5);DM”
PRINT:PRINT:PRINT” Name Bar DM Stnetto
:PRINT
FOR ip=1 TO s:LOCATE 15+ip,2
IF kap(ip)>INT(kapital¥*1.5) THEN max=kap(ip)-INT(kapital
%1.5) :maxi=max/4
PRINT sp$(ip)TAB(14)kap(ip)TAB(23)INT(max)TAB(33)INT(maxi
)
IF kap(ip) > INT(kapital¥*1.5) THEN kap(ip)=kap(ip)-INT(max
i) :max=0:maxi=0
NEXT ip:PRINT:PRINT
PRINT” Automatische Durchfilhrung! ”:GOSUB tast:GOTO k2
'Meniipunkt Bdrsenkurse
Kurse:
WINDOW 4, "Bérsenkurse”, (0,10)-(360,175),0,2:COLOR 7,1:CLS

Steuer”

PRINT:PRINT “ AG EKurs Kurs Stiick”
PRINT” .
FOR i=1 TO 13:LOCATE 3+i,2:PRINT Ak$(i)TAB(20)z(i)TAB(30)x

(1)TAB(39)v(1):: NEXT i
PRINT:PRINT:PRINT” Bitte Taste driicken”:GOTO kkk
'Menfipunkt Charts
Charts:
WINDOW 4, "Charts”,(0,10)-(630,240),0,2
kre(p)=kre(p)+60
ausw:
COLOR 0,1:CLS
LOCATE 3,2:PRINT”"Bitte wihlen Sie:”
FOR i=1 TO 13:LOCATE 4+i,2
PRINT Ak$(1)TAB(18)"<";1;">"
NEXT 1:LOCATE 24,1
PRINT” Zurfick zum Menii: bei 1. < 0
PRINT” Einzeldarstellung: bei 2. < 0
eingl:
LOCATE 20,2:INPUT”1. AG-Nummer (0-13) “;gr(1):IF gr(1)<0
OR gr(1)>13 THEN eing
IF gr(1)=0 THEN kk
eing2:

eingeben”

>
> eingeben”

350 9w2

351 8)

352 T2
353 IL

354 sN
355 10

356 20
357 LU

358 g4
359 dM

360 JU
361 GO
362 ut3
363 4G

364 86
365 OL
366 622
367 3Y3
368 YD4

369 XM
370 JX
371 Fm3
372 171
373 hT3
374 Lt2
375:92

376 V0
377 IN
378 UC1
379 EB
380 YB
381 of

382 KL

383 Bu
384 X8
385 Xe2

386 fvi
387 86
388 D12

389 I3
390 gY

391 1z
392 HL

393 dK
394 1L
395 Ao
396 al
397 Us
398 JK

399 1n

400 DN1
401 Gx2

402 17
403 tX
404 Ik
405 Er

406 1G

407 79
408 kT
409 4q
410 U1
411 Tel
412 Nm2

LOCATE 21,2:INPUT"2. AG-Nummer (0-13) ”;gr(2):IF gr(2)<0
OR gr(2)>13 THEN eing?
IF gr(2)=0 THEN ee=1:gr(2)=22 ELSE ee=2
COLOR 1,0:CLS:COLOR 4,0:PRINT TAB (2)“1.Aktie: "+Ak$(gr(1
))
IF gr(2)<>22 THEN COLOR 3,0:PRINT TAB(2) "2.Aktie: "+Ak$
(gr(2))
COLOR 1,0:d=4
LOCATE 5,1:PRINT” Over”:PRINT” 2000”:PRINT” 1900”:PRINT”
1800”:PRINT” 1700”:PRINT” 1600”
PRINT” 1500”:PRINT” 1400”:PRINT” 1300”:PRINT” 1200”:PRINT
” 1100”:PRINT” 1000”:PRINT” 900"
PRINT” 800”:PRINT” 700":PRINT”
” 4O00":PRINT” 300":PRINT” 200"
PRINT” 100”:PRINT” Flow”:LINE(45,30)-(45,210)
LOCATE 27,7:PRINT"L 2 3 4 5 6 7 8 9101112131
4 15 16 17 18 19 20 21 22"
LINE(15,207)-(600,207)
FOR ip=1 TO ee
i1m=0:i1n=0:11v=0:11b=0:11a=0:1ilc=0
11m=VAL(MID$(st$(gr(ip)),5,4)) : 11n=VAL(MID$(st$(gr(ip)),
9,4))
11v=207-(11m/12) : 11b=207-(iln/12)
LINE(45,11v)-(69,11b),d
eing3:
FOR i0=3 TO 22
11a=VAL(MID$(st$(gr(ip)),io%4+1,4)) : IF ila<20 THEN ein
g4
ile=207-(1la/12)
LINE -(io¥24+21,1le),d
NEXT io
eingé:
d=d-1
NEXT ip
LOCATE 1,30:PRINT “Bitte Taste driicken”:GOSUB tast2:GOTO
ausw
"Menfipunkt Aktienkauf
Aktkauf:
WINDOW 4, “Aktienkauf”,(0,10)-(425,187),0,2:COLOR 13,1:CLS
IF hp<2 THEN GOTO Notg
PRINT:PRINT” Name: "+sp$(p)+” Barkapital: ”;kap(p); "DM”
PRINT:PRINT” Welche Aktie mdchten Sie kaufen? <0
> Keine”
PRINT:PRINT”
PRINT”  Nr. AG
FOR i=1 TO 13
LOCATE 8+1,2:PRINT TAB(3)”< ";1i;"> "TAB(14)Ak$(1)TAB(34)v
(1)TAB(47)x(1)
NEXT 1
ein:
LOCATE 4,33:INPUT anr:IF anr=0 THEN GOTO ein3 ELSE IF(anr
<0 OR anr>13)THEN ein
COLOR 13,1:CLS
PRINT:PRINT” Aktiennummer:”;anr:PRINT:PRINT” ----s-ec-ee-

"

600”:PRINT” 500”:PRINT

Vorrdtig Kurs”

PRINT” AG Brief Kurs Vorrdtig”
LOCATE 7,2:PRINT Ak$(anr)TAB(18)z(anr)TAB(28)x(anr)TAB(37
)v(anr)

PRINT” 2

mini=v(anr) :maxi=INT (kap(p) /x(anr))

IF mini>maxi THEN maxim=maxi ELSE maxim=mini
PRINT:PRINT” Maximale Ankaufsmenge in Stiick:”;maxim
PRINT:INPUT “ Ankaufsmenge in Stilick”;akts

IF akts>v(anr) THEN note$(anr)="BG” ELSE IF akts<1 THEN
note$(anr)="BBR” ELSE GOTO ein2

PRINT:PRINT” Ankaufsmenge zu klein!”:GOSUB tast:GOTO Aktk
auf

ein2:

IF akts*x(anr)>kap(p)THEN PRINT:PRINT” Ihr Kapital reich
t nicht aus!”:GOSUB tast:GOTO Aktkauf

an=anr:bn=x(an)

PRINT:PRINT:PRINT” Kaufpreis: ”;akts¥*bn; "DM”

PRINT” Maklergebiihr: “;INT(akts*x(an)/50);"DM”

PRINT” ":PRINT” Effektivsumme: ”;
akts¥bn+INT(akts*x(an)/50); "DM”

w(p,an)=w(p,an)+akts :note$(an)=""GELD“:kap(p) =kap(p) -akts*
bn:v(an)=v(an)-akts

IF kap(p) <0 THEN kre(p)=kre(p)+ABS(kap(p)):kap(p)=0
ka(p,an)=x(an)

PRINT:PRINT” Anweisung ausgefiihrt! Bitte Taste driicken”
hp=hp-2:kre(p)=kre(p)+INT((akts*x(an))/50) :GOTO kkk

ein3:

GOTO kk
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413
414
415

416
417
418

419

420
421
422

423
424
425

426

427
428

429
430
431

432
433

434
435

436

437
438

439
440
441
442

443

446

447
44
449
450
451

452
453

454
455
456
457
458
459
460
461
462
463
464
465
466
467
468
469

470
471

472
473

dLo
ML
401

pm
9m
38

Lw

el
8J
sZ2

GW1
he
sS2

Vs

6h1
su2

i
wh2
D

X8
0x

Iz
MM

p4

Pu
WZ

kf
xt
o7
pm

61

QP1

AL
Mn
Xu
VE
H3

iG
6R

pl
ivo
ZH
wll
Jjé
pd2
EZ1
2
mS
Lnl
Bu2
oV
Spl
Cv2
ij
4N3

ie
¥J

0d4
7t5

'Meniipunkt Aktienverkauf
Aktverk:

WINDOW 4, "Aktienverkauf”,(0,10)-{425,187),0,2:COLOR 3,1:CL
S

IF hp<2 THEN GOTO Notg

PRINT:PRINT” Name: "+sp$(p)+” Barkapital: ”;kap(p); "DM”
PRINT:PRINT” Welche Aktie mdchten Sie verkaufen? <
0> Keine”
PRINT:PRINT” ----
PRINT”  Nr. AG
FOR i=1 TO 13

LOCATE 8+1,2:PRINT TAB(3)”< ”;1;”> "TAB(14)AKk$(1)TAB(34)w

(p,1)TAB(47)x(1)

NEXT i

egl:

LOCATE 4,36:INPUT anr:IF anr=0 THEN GOTO ein3 ELSE IF(anr

<0 OR anr>13)THEN egl

IF w(p,anr)=0 OR note$(anr)="GELD” THEN notv ELSE GOTO ja

ver

notv:

PRINT” Verkauf nicht méglich! Bitte Taste drilcken”:GOSUB

tast2:GOTO kk

Javer:

COLOR 3,1:CLS

PRINT:PRINT” Aktiennummer: ”;anr:PRINT:PRINT” —-=---eemmmn

"

Besitz Kurs”

PRINT” AG Brief Kurs Besitz”
LOCATE 7,2:PRINT Ak$(anr)TAB({18)z(anr)TAB(28)x(anr)TAB(37
Jw(p,enr)

PRINT” L

PRINT:PRINT” Kauf der Aktie bei:”;ka(p,anr);”fiir insgesam
t”;ka(p,anr)*w(p,anr); “DM"

PRINT:PRINT” Effektivkaufpreis pro Aktie:”;ka(p,anr)+INT(
x(anr) /50) ; "DM"

PRINT:PRINT:INPUT” Verkaufsmenge in Stiick”;aktv

IF aktv<1 OR aktv>w(p,anr)THEN PRINT:PRINT” Verkaufsmen
ge zu klein/groP!”:GOSUB tast:GOTO Aktverk

IF aktv¥x(anr) <1 THEN PRINT:PRINT” Totales Verlustgesché
ft 111”:G0SUB tast:GOTO Aktverk
an=anr:w(p,an)=w(p,an)-aktv:note$(an)="BRIEF”:kap(p)=kap(
p)+ektvkx(an) :v(an)=v(an)+aktv

PRINT:PRINT” Verkaufswert: “;x(an)*aktv;”DM”:PRINT” Makle
rgebithr: “;INT((x(an)*aktv)/50); "DM”
kre(p)=kre(p)+INT((x(an)*aktv)/50) :PRINT:PRINT ” Anweisun
g ausgefiihrt! Bitte Taste driicken”

hp=hp-2:G0T0 kkk

444 370 'Meniipunkt Kapitalliste
445 U9 Kaplist:

WINDOW 4, “Kapitalliste”,(0,10)-(200,165),0,2:COLOR 12,5:CL
S
GOSUB Aktka
PRINT:PRINT” Name: “;sp$(p)
PRINT:PRINT:PRINT” Bargeld: “;kap(p);”DM”
PRINT:PRINT” Aktienwert:”;Ak(p); “DM”
PRINT:PRINT”
kap(p)-+Ak(p); "DM”
PRINT:PRINT” Schulden:
PRINT:PRINT”
kap(p)+Ak(p)-kre(p); “DM”
PRINT:PRINT:PRINT” Bitte Taste driicken”:GOTO kkk
'Meniipunkt Kapitalvergleich
Kapver:
IF no=0 THEN kre(p)=kre(p)+30:g$="Kapitalvergleich”
misp:
IF s=2 THEN sp2 ELSE IF s=3 THEN sp3 ELSE sp4
sp2:
WINDOW 4,g$,(0,10)-(580,90),0,2:COLOR 5,12:CLS
GOTO bewe
sp3:
WINDOW 4,g$,(0,10)-(580,107),0,2:COLOR 5,12:CLS
GOTO bewe
sp4:
WINDOW 4,g$,(0,10)-(580,125),0,2:COLOR 5,12:CLS
bewe:
PRINT:PRINT” Name
Brutto  Schulden
PRINT" --

“:PRINT” BRUTTO: b

";kre(p); "DM”
”:PRINT” NETTO: "5

Bargeld Aktienwert

Netto”

#

GOSUB Aktka

FOR ip=1 TO s
PRINT TAB(2)sp$(ip)TAB(20)kap(ip)TAB(31)Ak(ip) TAB(44)k
ap(ip)+Ak(ip) TAB(53)kre(ip)TAB(65)kap(ip)+Ak(ip)~kre(ip
)

474 h6d
475 cu3
476 Fr
477 n30
478 RA
479 eX1
480 hs
481 tK
482 PM
483 IN
484 Iz
485 pe
486 Qm

487 ps

488 10
489 Oa
490 k0
491 YK
492 231
493 IR
494 CF
495 Gu2

496 6o
497 CT
498 w6
499 1s3
500 QV2
501 MQ1
502 SA2

503 kT
504 ga

505 3D
506 ell
507 Xe2
508 Wbl
509 bkK2

510 5p
511 gk

512 AK
513 xP3

514 ej2
515 3RO
516 71
517 rR1
518 yx
519 xy
520 Z8
521 2C
522 DI
523 fez

524 L4
525 kP
526 Au
527 Ir
528 rS
529 AM3

530 mu

531 nt
532 FU
533 212
534 0X
535 fH

536 ¢0
537 1y
538 hi
539 GO
540 Lj1
541 jX2
542 gH

OPIELE

PRINT:PRINT” Bitte Taste driicken”:no=0
GOTO kkk
'Menlipunkt Aktienliste
Aktlist:
WINDOW 4, "Aktienliste”, (0,10)-(420,235),0,2:COLOR 2,0:CLS
GOSUB Aktka
PRINT:PRINT” Name: “;sp$(p)
PRINT:PRINT” Unverbrieftes Kapital: “;kap(p); “DM”
PRINT” Verbrieftes Kapital : ";Ak(p);"DM”
PRINT” »
PRINT” AG Unsz. Habe Kurs ":PRINT
FOR i=1 TO 13:LOCATE 8+i,2:PRINT Ak$(1)TAB(22)noted(i)TAB(
31)w(p, 1) TAB(40)x(1)
NEXT 1:PRINT” -
PRINT:PRINT” Gesamtkapital: “;kap(p)+Ak(p); DM”
PRINT:PRINT:PRINT” Bitte Taste driicken”:GOTO kkk
'Menlipunkt Aktienvergleich
Aktver:
kre(p)=kre(p)+40
IF s=2 THEN s2 ELSE IF s=3 THEN a3 ELSE sé4
s2:
WINDOW 4, “Aktienvergleich”,(0,10)-(360,170),0,2:COLOR 0,2
:CLS
PRINT:PRINT” AG"TAB(21)sp$(1)TAB(35)sp$(2)
PRINT” - 4
FOR ip=1 TO 13:LOCATE 3+ip,2
PRINT Ak$(ip)TAB(20)w(1,ip)TAB(34)w(2,1p)
NEXT ip:PRINT:PRINT:PRINT” Bitte Taste driicken”:GOTO kkk
83:
WINDOW 4, “Aktienvergleich”,(0,10)-(470,170),0,2:COLOR 0,2
:CLS
PRINT:PRINT” AG"TAB(21)sp$(1)TAB(35)sp$(2)TAB(48)sp$(3)
PRINT” --
FOR ip=1 TO 13:LOCATE 3+ip,2
PRINT Ak$(ip)TAB(20)w(1,ip)TAB(34)w(2,1ip)TAB(47)w(3,1p)
NEXT ip:PRINT:PRINT:PRINT” Bitte Taste drficken”:GOTO kkk
84t
WINDOW 4, “Aktienvergleich”,(0,10)-(570,170),0,2:COLOR 0,2
:CLS
PRINT:PRINT” AG"TAB(21)sp$(1)TAB(35)sp$(2)TAB(48)sp$(3)TA
B(61)sp$(4)
PRINT” -
FOR ip=1 TO 13:LOCATE 3+ip,2
PRINT Ak$(ip)TAB(20)w(1,ip)TAB(34)w(2,1p)TAB(47)w(3,1p)T
AB(60)w(4,1p)
NEXT ip:PRINT:PRINT:PRINT” Bitte Taste drilicken”:GOTO kkk
'Meniipunkt Néchster
Nexte:
CALL requester(” Spielerwechsel?”,”Ja”,"Nein”)
LOCATE 18,2
IF req=2 THEN WINDOW OUTPUT 2:1req=0:GOTO c
IF req=1 THEN wech
GOTO Nexte
weeh:
WINDOW 4, "Spielerwechsel”,(0,10)-(330,240),0,2:COLOR 1,5:
CLS
PRINT:PRINT” Bitte warten Sie: AMIGA rechnet!”:hp=5
IF kre(p)>0 AND kap(p)>kre(p) THEN GOSUB Schulden
IF kre(p) >0 AND kap(p) <kre(p) THEN GOSUB Zinsen
GOSUB Aktka:krelim=kapital/2
FOR i=1 TO 13
IF x(1) <50 THEN GOSUB Low ELSE IF x(i)>2000 THEN GOSUB
High
h$=STR$(x(1)):IF LEN(h$)=4 THEN h$=" “+h$ ELSE IF LEN(h$
)=3 THEN h$=" “+h$
st$(1)=MID$(st$(1),5,88)+MIDS(h$,2,4)
IF note$(1)="GELD” THEN note$(i)£”ﬂz”
NEXT 1
IF (kep(p)+Ak(p))>=spielende AND kre(p)=0 THEN endes=1
IF ((kap(p)+Ak(p)-kre(p)<100)OR kre(p)>krelim)THEN ende
s=1
p=p+1:IF p>s THEN p=1
IF endes THEN Spielend
PRINT:PRINT:PRINT” Néchster Spieler ist: ”;sp$(p)
PRINT:PRINT” Bitte Taste driicken”:GOTO kkk
Spielend:
GOSUB tast:WINDOW CLOSE 4:WINDOW OUTPUT 2
g$="Schlubberechnung”:CLS:GOTO misp

Listing 1. (Fortsetzung)
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543 BNO
544 W8
545 gwl
546 WO

547 h4
548 wl
549 TH.
550 5t0
551 0z
552 fD1
553 10
554 Iv
555 85
556 21
557 Fx
558 Bv
559 zP
560 xH
561 41
562 us
563 Mr
564 VI
565 1]
566 H1
567 3G
568 iw
569 mé
570 WZ
571 al
572 XQ
57301, .
574 b
575 FPO
576 jf
577 WA
578 hWi
579 bn
580 hI
581 z12
582 391
583 1N
584 h20
585 qG
586 WR1
587 99
588 EN
589 rT
590 620
591 101
592 Ki
593 To
594 wY
595 YMO
596 Qj1
597 gs

598 mY
599 Rg

'Meniipunkt Uebersicht

Uebers:

WINDOW 4, “Uebersicht”, (0,10)-(250,140),0,2:COLOR 5,6:CLS
PRINT:FOR i=1 TO s:PRINT” Spieler”;i;”:  “;sp$(1i):PRINT:N
EXT i

PRINT:COLOR 6,5:LOCATE ,2:PRINT ”"Startkapital :";kapital;”
DM”

LOCATE ,2:PRINT”Spielende bei:”;spielende; "DM”:COLOR 5,6:P
RINT

GOSUB tast:GOTO kk

'Mentipunkt Help

Help:

WINDOW 4, "BROKER - Das Bérsenspiel von Sebastian Peetz”, (0
,10)-(630,200),0,2

COLOR 5,15:CLS

PRINT

PRINT ” Menfipunkt Erklirung
DM] HP”

PRINT "

PRINT “Laden Ein Spiel wird von Disk gel

aden 1

PRINT “Speichern Ein Spiel wird abgespeicher

t 1”

PRINT "Neues Spiel Es wird ein neues Spiel beg

onnen 1"

PRINT “Quit Spielende ohne die Spielstd

nde abzuspeichern 1

PRINT “Bérsenaktion Der Spieler kann aktiv die

Bérsenkurse 20]1-3"

PRINT ” durch geschicktes Handeln b

eeinflussen I

PRINT “Bdrsenkurse
senkurse angezeigt
PRINT “Charts

h dargestellt werden 60] -"
PRINT "Aktienkauf

Es werden die aktuellen Bor
Aktienkurse kdnnen graphisc

Aktien kénnen zum Tageskurs

gekauft werden 5% 2"
PRINT “Aktienverk. Aktien kénnen zum Tageskurs
verkauft werden 52] it
PRINT “Kapitalliste Eigenes Kapital (Aktienkapi
tal und bar) -] -
PRINT “Kapitalvergl. Kapital aller Spieler

30] -~
PRINT “Aktienliste Auflistung der eigenen Akti
en (Kurse,Stiick) -] ="
PRINT “Aktienvergl. Aktien aller Spieler (Stilek
) 40] ="
PRINT “N#chster Der ndchste Spieler ist an
der Reihe 1
PRINT "Uebersicht Alle wichtigen Daten zum Sp
jel im dberblick 1"

PRINT "Info Diese Seite

PRINT:PRINT “Bitte Taste driicken”:GOTO kkk
'Unterprogramme

'Subprogramme fiir Meniipunkt Bdrsenaktion/Hausse-Baisse
Wahl:

LOCATE 4,1:PRINT”
PRINT”  Nr. AG Habe Kurs”
FOR i=1 TO 13
LOCATE 6+1,2:PRINT "< ";1; "> "TAB(11)Ak$(1)TAB(28)w(p,1i)T
AB(36)x(1)
NEXT 1i:PRINT” x
RETURN
'Subprogramme fir Menlipunkt Néchster
Schulden:
PRINT:PRINT:PRINT” Schulden:”:PRINT” ~=ee=ee—e W
PRINT:PRINT “ "+sp$(p)+” muB “;kre(p); “DM bezahlen.”
kap(p)=kap(p)-kre(p) :kre(p)=0
RETURN
Zinsen:
PRINT:PRINT:PRINT” Schulden: “;kre(p);“DM”:PRINT“+ Zinsen
";CINT(kre(p)/10); “DM”
PRINT”  —=cmmmmmmmmmmmeem ":PRINT:PRINT” Gesamt: “;kre(p
)+CINT (kre(p)/10); "DM”
kre(p)=kre(p)+CINT(kre(p)/10) !
RETURN
Low:
PRINT:PRINT:PRINT” Aufwertung:”:PRINT” -----—---—- ":PRINT
PRINT” Kurswert zu niedrig bei: "+Ak$(i)+” !”
PRINT” Aufwertung je Aktie :";(2(1)-x(1)); "DM":PRINT
FOR ip=1 TO s

600 9I2 IF kap(ip)<w(ip,i)*(z(i)-x(i)) THEN verl

601 9n PRINT TAB(2)sp$(ip)TAB(13) "mup “TAB(17)w(ip,i)*(z(1)-x(i))
; "DM zahlen.”

602 kD kap(ip)=kap(ip)-w{ip,1)¥(2(1)-x(1))

603 MG GOTO weiter

604 nAl verl:

605 sk3  PRINT TAB(2)sp$(ip)TAB(13)”- AKTIENVERLUST -”

606 FX kap(ip)=kap(ip)+w(ip,i)*x(1):v(i)=v(1)+w(ip,1):w(ip,i)=0

607 OL1 weiter:

608 7f2  NEXT ip

609 1v x(1)=2(1)

610 07  PRINT:PRINT” - TASTE -":GOSUB tast2

611 Dpl RETURN

612 b30 High:
613 Jol PRINT:PRINT:PRINT” Dividende:”:PRINT” ====-=-=== “:PRINT
614 pP = PRINT” Kurswert zu hoch bei: “+Ak$(i)+” !*

615 7S PRINT” Auszahlung je Aktie : “;(x(1)-2000);"DM”:PRINT

616 1x  FOR ip=1 TO s

617 OK2  PRINT TAB(2)sp$(ip)TAB(13) “erhalt”TAB(20);(w(ip,1)*(x(1)-
2000)); "DM”

618 wy = kap(ip)=kap(ip)+(w(ip,1)¥*(x(1)-2000))

619 Iql NEXT ip

620 9D x(1)=2000

621 BI =~ PRINT:PRINT” - TASTE -":GOSUB tast2

622 00 RETURN

623 k50 'Sonstige Subprogramme

624 Mt Aktka:

625 r61 FOR ip=1 TO s

626 £Q2  Ak(ip)=0

627 533 FOR i=1 TO 13

628 hl4 Ak(ip)=Ak(ip)+x{i)*w(ip,1i)

629 aq3 NEXT 1

630 wZl NEXT ip:RETURN

631 9z0 Notg:

632 hM1 PRINT:PRINT:PRINT” Sie haben nicht genug Handlungspunkte!”

633 mW  PRINT:PRINT” Bitte Taste driicken”:GOTO kkk

634 yhO Hpu:

635 7f1 LOCATE 11,24:PRINT “Spieler: ”;sp$(p)

636 3Y LINE(175,90)-(460,125),3,BF

637 50  LOCATE 14,23:COLOR 8,3

638 6V PRINT” Sie haben noch”;hp; “Handlungspunkte! ”
639 4M  COLOR 1,0

640 gI  RETURN

641 kd0 NoHpu:
642 Eml LOCATE 11,24:PRINT “Spieler: “;sp$(p)

643 Go  LINE(175,90)-(490,125),3,BF

644 Cb LOCATE 14,23:COLCR 8,3

645 EL  PRINT” Sie haben keine Handlungspunkte mehr! *
646 BT  COLOR 1,0

647 nP  RETURN

648 Nm0 Fehler:

649 byl WINDOW 5, "ERROR - ERROR - ERROR”,(310,10)-(610,80),0,2:COL
: OR 1,5:CLS

650 i3

PRINT:PRINT” Es ist folgender Fehler aufgetreten:”:PRINT
651 ke IF ERR=53 THEN PRINT” DATEI NICHT GEFUNDEN !”:GOTO dudi
652 4Y IF ERR=61 THEN PRINT” DISKETTE IST VOLL !”:GOTO dudi
653 my IF ERR=64 THEN PRINT” FALSCHER DATEINAME !”:GOTO dudi
654 1J  IF ERR=67 THEN PRINT” ZUVIELE DATEIEN ! ”:GOTO dudi
655 Vh  IF ERR=70 THEN PRINT” DISKETTE SCHREIBGESCHUTZT !”:GOTO du
di
656 Wi IF ERR=74 THEN PRINT” UNBEKANNTE DISKETTE”:GOTO dudi
657 Xx  PRINT " UNBEKANNTER FEHLERTYP!”
658 im  dudi:
659 QU2 PRINT:GOSUB tast:WINDOW CLOSE 5:RESUME kk

660 SJ0 "Haufig verwendete Sub-Programme
661 Ly k:
662 2k1 WINDOW CLOSE 4

663 CU  WINDOW QUTPUT 2
664 Yo  GOTO Kurse
665 he0 k2:

666 6ol WINDOW CLOSE 4

6_67 GY WINDOW OUTPUT 2
668 VN  no=1:G0TO Kapver
669 WMO kk:

670 Asl WINDOW CLOSE 4

671 Ke = WINDOW QUTPUT 2
672 gk GOTO ¢
673 qt0 kkk:

674 JW1 TIF INKEY$="" GOTO kkk

675 Fx  WINDOW CLOSE 4
676 Pn  WINDOW OUTPUT 2
677 0c  IF endes THEN Ende
678 mq GOTO c

679 Ss0 tast:
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SPIELE

680 2M1 PRINT:PRINT ” Bitte Taste

681 jJ  WHILE INKEY$=""
682 RF  WEND
683 Nz  RETURN

684 bx0 tast2:
685 nN1 WHILE INKEY$=""

686 VI = WEND
687 R3  RETURN
688 tv0 'Diverse Daten
689 ER papiere:
690

,Pharmazie
691 Ic

cherung
692 0DO menua:
693 dS1 DATA 5
694 ¢Q DATA 4
695 cz  DATA 1,Broker
696 rh DATA 1, “Laden G
697 HR ~ DATA 0, “Speichern
698 wQ DATA 1, "Neues Spiel”
699 6n  DATA 1, "Quit .
700 gT  DATA 3
701 GI  DATA 0,Bbrse
702 G5 DATA 0, “Bérsenaktion”
703 16 = DATA 0, "Bérsenkurse ”
704 ON  DATA 0, “Charts "
705 JVU  DATA 2 :
706 16 DATA 0,Aktien
707 Oh  DATA 0, "Aktienkauf ”
708 Vt  DATA 0, “Aktienverkauf”
709 vf DATA 4
710 64 DATA 0,Kapital/Aktienwerte
711 FM = DATA 0, "Kapitalliste
712 qu-  DATA 0, "Kapitalvergleich
713 Dt DATA 0, "Aktienliste
714 fU  DATA 0, "Aktienvergleich

Z91 DATA Bauwerte,Textil,Brauerei,Kosmetik,Elektrizitéit,Chemie

DATA Maschinenbau,Kaufhaus,Computer,Automobil,Banken,Versi

driicken”

"
"
”
"

715 vi DATA 3

716 E1  DATA 1,Information

717 7TH DATA 0, “N#chster ”
718 HP  DATA 0, “Uebersicht”
719 1k DATA 1, "Help y
720 YhO menub:

721 5ul DATA 5

722 4s  DATA 4

723 4R DATA 1,Broker

724 J9  DATA 1, “Laden 7
725 1w DATA 1,"Speichern ”
726 0s  DATA 1,"Neues Spiel”
727 YF = DATA 1,"Quit L4
728 8y DATA 3

729 kn  DATA 1,Bdrse

730 ka = DATA 1, “Bérsenaktion”
731 Fb  DATA 1, "Bérsenkurse *
732 ss  DATA 1, "Charts "
733 Bx  DATA 2

734 mb  DATA 1,Aktien

735 sC  DATA 1, "Aktienkauf ”
736 z0 DATA 1,”Aktienverkauf”
737 J7 DATA 4

738 aZ  DATA 1,Kapital/Aktienwerte
739 jr DATA 1,"Kapitalliste
740 KP DATA 1, "Kapitalvergleich
741 h0  DATA 1,"Aktienliste
742 9z  DATA 1, ”"Aktienvergleich
743 NA  DATA 3

744 gD DATA 1,Information

745 bm  DATA 1, “Nichster *
746 1u  DATA 1, ”"Uebersicht”
747 TC  DATA 1,"Help &

(C) 1988 M&T

Listing 1. (SchluB)

a a a =

er Anpfiff ertént im Sta-

dion, das mit 75000

Fans gefillt ist. Wird in
diesem Spiel die Meisterschaft
entschieden? Gebannt sitzen
Sie auf der Tribline, verfolgen
von oben die Ereignisse auf
dem Rasen. Die Weichen fir
den Erfolg haben Sie mit ge-
schickter Ein- und Verkaufs-
politik gestellt. Nun kommt es
nur noch auf lhre Jungs unten
auf dem griinen Rasen an.
Werden lhre teuer erkauften
Kicker das scheinbar Unmog-
liche wahr machen?

Die oben beschriebene Si-
tuation kennen die Manager
der FuBball-Bundesliga ganz
genau. Diese gut bezahlten
Spezialisten sorgen dafir, daB
es lhrer Mannschaft am Sai-
sonende nicht »an den Kragen
geht«. Durch geschickte Hand-

AMIGA-SONDERHEFT 3

Der pfiffige
FuB3ball-Manager

FuBballfans aufgepaBt: Hier kommt »Anpfiff< — eine starke Simulation.
Die Grenzen zwischen Traum und Realitat zerflieBen: Dieses Spiel zwischen Sieg
und Niederlage wird auch Sie begeistern. Fiihren Sie als Manager das
Team lhrer Wahl zur Meisterschaft — oder in den Abstieg.

AMIGA-Fussbal 1-Manager

BT T

-8- NAECHSTEN SPIELTAG ZEIGEN -9- NAECHSTEN SPIELTAG SPIELEN

KAPITAL: 78680 DH
STADIONPLATZE: 56000
MANAGERFAKTOR: @

SPIELTAG: 1
MANAGERNAME ! rasa
THRE WAHL: 1]

Bild 1. Fiihren Sie lhre Lieblingsmannschaft durch eine

spannende Bundesliga-Saison

lungsweise sorgen Manner wie
HoeneB, Ribbek oder Grashoff
dafir, daB am Ende der Saison
ein Plus fir ihren Verein her-
ausspringt.

Im Schweile
des Angesichts

Bei »Anpfiff« (Bild 1) schlip-
fen Sie in die Rolle eines
Bundesliga-Managers. Wah-
len Sie lhre Lieblingsmann-
schaft, lenken Sie die Ge-
schicke dieses Teams uber ei-
ne komplette Saison. Keine
Angst: Bei MiBerfolgen werden
Sie nicht entlassen. Der Ein-
tragin die Liste der besten Ma-
nager aller Zeiten bleibt Ihnen
in diesem Fall allerdings ver-
wehrt.

Die Méglichkeiten eines Ma-
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nagers sind =zahlreich. Es
kommt darauf an, die gebote-
nen Instrumente geschickt an-
zuwenden. Bei Anpfiff stehen
folgende MaBnahmen bereit:
1. Mannschaft aufstellen,

2. Spieler kaufen und verkau-
fen,

3. Toto-Tips zur Erhéhung des
Kapitals,

4. BaumaBnahmen zur Vergré-
Berung des eigenen Stadions.

AMIGA-Fussbal 1-Manager

die Spielernamen verdndern.
AuBerdem sind die Namen der
Spieler zu dndern, die fir den
Kauf bereitstehen und die
Teamnamen im UEFA-Cup.
Wenn Sie die Namen der
Spieler und der Mannschaften
in der Version andern wollen,
die Sie im Heft zum Abtippen
finden, manipulieren Sie ein-
fach die entsprechenden
DATA-Zeilen im Listing.

Mannschaf t: Platz!  Mannschaft: Platz:  Tip:

FC §t. Pauli (8)

Rapital: 78608 DM

- 1. FC Koeln

Ihe Einsatz (in Tausend); )10.808 und ¢ 25.000 DN 25

Bayern Muenchen
Rickens Stuttgant
Haldhof Mannhein
Hambunger SV
Bayer Leverkusen
Hannover 96
1, FC Kaiserslautern
Bayer Uerdingen
Eintracht Frankfurt
VFL Bochun
Kanlspuher $C
Borussia Mgladbach
Stuttgant
Herder Brenen
1. FC Nuernberg
Borussia Dowtmund
C §t. Pauli
1. FC Koeln

Bild 3. Der Toto-Tip bringt bei Erfolg bares Geld —
Manager-Punkte gibt es zusétzlich.

AHIGA-Fussbal | -Manager

Rapital: 302688 DM

Fassungsvernoegen momentan: 58888 Zuschauer

Bild 2. Wéhlen Sie das Team aus, dessen Geschicke
Sie eine Saison lang bestimmen wollen

Ziel des Spiels ist es, lhre
Mannschaft zum Meistertitel
zu fuhren. Daneben kénnen
Sie sich aber auch noch im
UEFA-Cup versuchen (gilt nur
fir die Version auf der
Programmservice-Diskette).

Nach der Eingabe des Li-
stings mit dem Checksummer
(Seite 159) speichern Sie das
Programm bitte auf Diskette.
Laden Sie Amiga-Basic und
geben im Direktmodus ein:

CLEAR, 120000, 8000

Laden Sie anschlieBend
»Anpfiff« und starten das Pro-
gramm mit RUN.

Folgen Sie nun den Anwei-

Tototip

In diesem Programmteil
(Bild 3) kdnnen Sie versuchen,
lhr Geld zu vermehren. Tippen
Sie die Ergebnisse der Begeg-
nungen in der néchsten Bun-
desliga-Runde. Die Eingabe
erfolgt nach den iiblichen Re-
geln, also eine »1« fiir einen
Heimsieg, eine »0« fiir Unent-
schieden und eine »2« fiir ei-
nen Auswartssieg. Bei flunf

AMIGA-Fussbal |-Manager

Stadionausbau maximal:
Bauauf trag ninimal:
Bauauf trag maxinal:
Preis fuer 5,000 Plaetze:
Dauer des Ausbaus:

100,000 Plaetze
5.000 Plaetze
10,008 Plaetze
50,000 DM

4 Spieltage

Nieviel Plaetze wollen Sie Kaufen (in Tausend) ? 19

Bild 4. Vergr6Bern Sie Ihr Stadion moglichst friih in der
Saison. Mehr Zuschauer passen in das erweiterte Stadion,
die Einnahmen steigen, der Kassierer strahit.

richtig getippten Ergebnissen
erhalten Sie |hr Geld zurlick,
bei mehr als funf richtigen Vor-
aussagen erhoht sich der Ge-
winn entsprechend des von |h-

sungen des Programms. Ge-  |ieiiestiiidhitt nMeanxin?é?gi:?etazit:nBe?géa%%Sﬁ
ben Sie also zuerst lhren Na-

e . g:;&seglgrﬁmdb & .%4 E 25000 Mark einzusetzen, das

. . 3 Bayer lerdingen 25 i ; Minimum betrégt 10000 Mark.

Fingerspitzen . Narussia Dortmnd 126 ! 108 Transfer
' uttgart 7 14 1 : — ;
d Hart X Bayer Leverkusen 127 il 1 In diesem Men( kénnen Sie
un arie Kar|sruher A ! Spieler kaufen, verkaufen,

men ein, anschlieBend wéhlen
Sie den Bundesliga-Verein,
den Sie flihren méchten (Bild
2). Folgende Menis warten auf
Aktivitaten:
Namen édndern

(Dieser Programmpunkt exi-
stiert nur bei der Version auf
der Programmservice-Dis-
kette.)

In diesem Meni kdnnen Sie
die Mannschaftsnamen und
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Kickers Stuttgart
+ FC Koeln
1. FC Nuernben
Eintracht Frankfurt
FC St. Pauli

lll' I;E;R'a‘isepﬁlautern

uenchen
VEL, Bochun
Hanb

U

ep SV
Mannhein
Hannover 96

N N e, T, o, S, S, i, o, o, o, s £, s s S
[ S g

e b et e b Bt e
=t s

o=-Jcr

Bild 5. Die Tabelle zeigt den Stand der Liga.
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Hoffentlich ist

lhr Riickstand auf den Ersten nicht zu groB.

oder einen lhrer Spieler fur ei-
nen Spieltag verleihen. Ferner
kénnen Sie im Punkt »Uber-
sicht« eine Tabelle aufrufen,
die den momentanen Stand
der zu kaufenden Spieler dar-
stellt. Nach dem ersten Spiel-
tag steht lediglich ein Spieler
zum  Verkauf.  Allerdings
kommt nach jedem Spieltag,
bis zum dreizehnten ein-
schlieBlich, ein neuer Spieler
zum Angebot hinzu.

AMIGA-SONDERHEFT 3



Sie kénnen allerdings nur
Spieler kaufen, verkaufen oder
verleihen, wenn Sie nach ei-
nem Spieltag ein entsprechen-
des Angebot bekommen (An-
zeige auf dem Bildschirm).

Weiterhin diirfen Sie in einer
Saison (34 Spieltage) héch-
stens vier Spieler kaufen. Des-
halb sollten Sie bei entspre-
chenden Angeboten und even-
tuell vorhandenem Kapital

AMIGA-Fussbal l-Manager

Borussia Doptnund

GEGNER: 14.

NAECHSTER

ABHMEHR: 17 ANGRIFF: 17

fallsgenerator gesteuert, so
daB Sie nicht zu jeder Zeit Bau-
auftrdge vergeben kdnnen. Sie
erhalten dann eine entspre-
chende Meldung.
Tabelle zeigen

Zeigt die aktuelle Tabellensi-
tuation (Bild 5). Vor dem ersten
Spieltag ist keine Ausgabe
mdoglich.
Spielerstatus zeigen

In einer Tabelle werden alle

GEGNER

Spieltay 19

Hanburger SV

KONDITION 1359

ANGRIFF: 24 KONDITION 1867

HINRUNDE
8.3

Bild 6. Die Starken und Schwichen des nachsten Gegners
sollten Sie bei der Mannschaftsaufstellung beriicksichtigen

AMIGA-Fussbal 1-Manager

Spielernane und Numner: Faktor:

Teddy de Beer
iy "

Auswechselspieler;
Lusch

(
(
(
(
(
(
(1
(]
el
(
(
(
(
(
(
(

Kondition:

Zustand: Position:

i
Mittelfeld

i
Mittelfeld
Angriff

Bild 7. Feilen Sie an der Taktik, wechseln Sie Spieler mit

schwécherer Kondition aus

nicht einfach draufloskaufen.
Warten Sie besser, bis lhr Ver-
mdgen ausreicht, um einen der
»groBen Fische« an Land zu
ziehen.

BaumaBnahmen
Hier konnen Sie das Fas-
sungsvermoégen lhres Sta-

dions aufstocken (Bild 4). Na-
heres dazu ergibt sich im Pro-
grammteil selbst. Allerdings
wird dieser Part von einem Zu-

AMIGA-SONDERHEFT 3

Spieler lhres Teams aufgeli-
stet. Diese Tabelle gibt Auf-
schluB Uber die gelben Karten
eines Spielers sowie seinen
Spielerfaktor, seinen Monats-
lohn und seinen Verkaufswert.
Diese Ubersicht ist sehr wich-
tig, da hier grundlegende Infor-
mationen dariiber erscheinen,
ob Sie einen Spieler eventuell
verkaufen sollten, oder ob ein
Spieler mit drei geschossenen

Toren lieber in das Team einge-
wechselt werden sollte (siehe
unten, Faktorerhdhung).
Néchsten Gegner zeigen

Einer der informativsten
Punkte ist wohl dieses Mend,
in dem Sie die Spielstarke Ih-
res nachsten Gegners erfah-
ren (Bild 6).

Dazu wird neben dem Tabel-
lenplatz, der Angriffs- und Ab-
wehrstérke und der Kondition
der gesamten Mannschaft,
nach dem 17. Spieltag auch
das Ergebnis aus der Hinrunde
angezeigt. Nach dieser Hinter-
grundinformation kdnnen Sie
Ihre taktischen Uberlegungen
anstellen. Sollte lhre Mann-
schaft vehement stiirmen oder
besser defensiv spielen (mehr
Verteidiger aufstellen).
Mannschaft aufstellen

Hier gestalten Sie die Mann-

AMIGA-Fussbal -Hanager

OPIELE

Sie bitte <j> ein. Wahlen Sie
anschlieBend den Spieler, der
ausgewechselt werden soll
und geben dessen Nummer
gefolgt von <RETURN > ein.
Spieltag zeigen

Der néchste Spieltag mit al-
len anstehenden Begegnun-
gen wird aufgelistet.
Spieltag spielen

Geben Sie den Start frei fiir
die anstehende Auseinander-
setzung — wir wiinschen Ih-
nen einen Kantersieg. Das

Optimale
Vereinsfithrung

Spiel dauert zweimal 45 Minu-
ten (keine Echtzeit!). Die Minu-
ten verrinnen, doch da er-
scheint die Anzeige »TOR«
(Bild 8), wer hat zugeschla-

Kiss me ANIGA !

MARKT & TECHNIK
Sof tware - Schul
Buecher - Zlitschliul!{m

Bild 8. Der Torschrei hallt durchs Stadion, wer hat denn

nun getroffen?

schaft individuell, passen die-
se dem zu erwartenden Geg-
ner an. Nachdem Sie diesen
Menipunkt gewéhlt haben, er-
scheint die Liste lhrer Spieler
(Bild 7). Wenn Sie einen Wech-
sel vornehmen wollen, geben

AMIGA-Fussball-Manager

gen? Kurz darauf atmen Sie
auf, das von lhnen betreute En-
semble hat zugeschlagen (Bild
9). Nach Ablauf der ersten
Halbzeit stoppt das Programm,
nach kurzer Pause geht’s wei-
ter. Nach Ablauf der 90

MARKT & TECHNIR
Sof tware - Scml

Riss me AMIGA ! Buecher - Zeitscheiften

Bild 9. Das 1:0 fiel in diesem Schlagerspiel bereits in der
achten Minute fiir die Dortmunder Borussia
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schweiBtreibenden Minuten ist
der erste doppelte Punkige-
winn hoffentlich im Kasten.

Nach jedem Spieltag erhal-
ten Sie zusétzliche Informatio-
nen, die beispielsweise Verlet-
zungen, rote Karten und ge-
schossene Tore betreffen (Bild
10). Folgendes gilt es zu be-
achten:

Nach der 2. gelben Karte ist
ein Spieler fur ein Spiel ge-
sperrt. Sieht ein Spieler »Rotx,
ist er automatisch fur die néch-
sten Begegnungen auf Eis ge-
legt. Es gibt keine Sportge-
richtsverhandlung, das Straf-
maB ist festgelegt.

Die Stéarke einer Mannschaft
ergibt sich aus der Addition al-
ler eingesetzten Einzelspieler.
Dabei wird zwischen Abwehr
und Angriff unterschieden. Zur
Abwehr gehért auch der Tor-
wart; das Mittelfeld wird zum
Angriff gezahlt.

Der Heimvorteil wird per Zu-
fallsgenerator gesteuert und
kann ein Tor flr die Heimmann-
schaft bedeuten. Die Chance
dabei betrégt 50 Prozent.

Gleiches gilt fur die Kondi-
tion, auch das Ubergewicht auf
diesem Bereich kann ein Tor
bedeuten (Wahrscheinlichkeit
50:50). Fur die Aufstellung der
Mannschaft bedeutet das: Sie
sollten versuchen, die Kondi-
tion der gegnerischen Mann-
schaft zu Giberbieten. In Heim-
spielen ist, wie auch in der
Realitdt, ein Punktgewinn
wahrscheinlicher als bei einem
Auswadrtsspiel. Das sollten Sie
auch bei einem Toto-Tip be-
riicksichtigen. Im UEFA-Cup
(nur bei der Version auf der

Hinweise zu Installation

Geben Sie »Anpfiff« (Listing 1) bitte mit dem Checksummer (Seite
159) ein. Speichern Sie das Programm bitte auf eine Diskette, auf der
sich auch Amiga-Basic befindet. Sie finden dieses Programm auf der
jedem Amiga beiliegenden »Extras«-Diskette. Vor dem Starten des
Programms »Anpfiff« laden Sie bitte Amiga-Basic. Geben Sie dann im

Direktmodus folgende Zeile ein:
CLEAR, 120000, 8000

das Programm »Anpfiff« mit
LOAD ”ANPFIFF”,r

AMIGA-Fusshall-Manager

STATUSBERICHT

KONDITION: GELBE RARTE:
Thre Spieler verlieren Lusch (2.)
un den Faktor 2
. SPERRUNG: Lusch
an Leistung !

TORE: VERLETZUNG:
'!h‘aﬁisdor!' f “ Nikflie 18,
Brei tzke 1 Sp.

SchlieBen Sie die Zeile mit <RETURN> ab und laden erst dann

Sollten Sie den Wunsch haben, die Spieler- und Vereinsnamen zu
wechseln, éndern Sie die entsprechenden DATA-Zeilen im Listing 12 ul
(Zeilen 1687 bis 1692). Besitzer der Version auf der Programmservice-
Diskette nehmen diese Anderungen natiirlich mit der nur dort enthal- 13 4v
tenen Funktion 1, \Namen &ndern«, vor.

Bild 10. Der Statusbericht zeigt geschossene Tore, gelbe
und rote Karten sowie Verletzungen
Programmservice-Diskette) AMIGA-Fussball-Manager
gibt es ein Hin- und ein Riick-
spiel. Das Weiterkommen wird
dann durch Addieren der er-
zielten Punkte und Tore ent-
schieden (Bild 11).

Faktorerhohung
der Spieler

Wichtig ist, daB Sie die Kon-
dition eines Spielers nie unter
70 Prozent sinken lassen. Ein
Spieler, dessen Kondition die-
sen Wert unterschreitet, ist au-
tomatisch flir den Rest der Sai-
son verletzt. Er verliert dann er-
heblich an Verkaufswert.

Der Verkaufswert eines
Spielers steigt mit der Anzahl
seiner geschossenen Tore, al-

Roter Stern Belgrad
$5C Neapel

Lokomotive Leipzig
Real Madrid
Honved Budapest
Xamax Neuchatel

FC Everton
Borussia Dortmund

Benfica Lissabon
KSV Mechelen
RSC Anderlecht
FC Barcelona
Torpedo Moskau
AS Ron

FC Ponto

Ajax Ansterdan

lerdings nur bis zum sechsten
erzielten Tor.

Der Faktor eines Spielers
steigt nach dem vierten ge-
schossenen Tor umden Wert 1.

Damit ist gewéhrleistet, daB
Ihre Mannschaft auch ohne
Neuerwerbungen an Stérke
gewinnt. Die Werte der Gegner
in der Bundesliga erhdhen sich
allerdings ebenfalls im Laufe
der Saison.

Wenn Ihr Kapital das dritte
Mal die Grenze von 0 Mark un-
terschritten hat, sind Sie von
der Vereinsfiihrung fristlos ent-
lassen. Das Spiel ist in diesem

"Fall sofort beendet — starten

Sie am besten gleich einen
neuen Versuch. Zur Kontrolle
Ihrer Finanzlage erhalten Sie
nach jedem Spieltag eine Ab-
rechnung der Einnahmen und
Ausgaben (Bild 12).

W B N = = B W e
e R e W @ W N B

Bild 11. Die Ergebnisse im UEFA-Cup. Dieser Wettbewerb ist
nur in der Version auf der Diskette enthalten.

eq TOPIC:

2z CLS:SCREEN 1,640,256,3,2

OO ® 2o W

-

v
=

19),Vfa(13)

MTORE(18) , IARSCH(19)

14 eP

Programmname:  Anpfiff 15 19
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2 G HAUS)  CELE(IS) TORKDLIS), A8 L 6)
Sprache: Amiga-Basic 8)
17 KK GOSUB U1
18 zU Anfang:
Programmautor: Thorsten Froese 19 Uz REM Farben definieren

1 EAO REM Programm von

20 ki
21 08
22 LJ

GOSUB Farben

zQ REM Thorsten Froese, 4600 Dortmund 41
Mb REM fuer Markt & Technik im November 1988

di REM Fenstergroesse definieren
VZ SCREEN CLOSE 1:WINDOW CLOSE 1

2U  WINDOW 1, "AMIGA-Fussball-Manager”,,0,1

6g PRINT”Einen Moment -bitte...

82 DIM na$(20),po3$(20),2u$(20),TES(18),tw$(18),E$(18),a(162),
MN$(18) ,Vna$(13) ,Kaufko(13)

1) DIM fa(20),ko(20),pu(18),pq(18),E(18),Lohnmo(18),Verkaufs(

"

DIM kn(18),ks(27),ka(27),TKON(18),Tore(18), INSTORE(18),HEI

DIM TABPUN(18),TOTOPUN(18),TABTORE(18),TABGETORE(18),GEWIN
N(18),Vpo$(13),STATITO2(20)

DIM TOTOTIP(18),Team$(18),TPUN(18),TABGEPU(18),TGE(18),TBT
(18),TGP(18),STATITO(20) ,zu(19)

DIM Tito1(14),TBD(18),DIFFERENZ(18),TP(18),TPLATZ(18),TABE

DIM STOPPER(19),LOST(18),WIN(18),EQUAL(18),L(18),k(18),H(1

CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,8:ver=0:neg=0
INPUT"Bitte geben Sie Ihren Namen ein: ”,ma$

86

AMIGA-SONDERHEFT 3



Neben dem Ziel, die Meister-
schaft und den Titel im UEFA-
Cup zu ergattern, ist es lhre
Aufgabe, viele Managerpunkte
zu sammeln.

Diese Managerpunkte wer-
den durch verschiedene Aktio-
nen erzielt. Sie errechnen sich
wie folgt:

Abrechnung am
Saisonende

Der Kauf eines Spielers
bringt eine seinem Faktor ent-
sprechende Punktzahl. Ein
Beispiel: Faktor 6 eines Spie-
lers bringt sechs Manager-
punkte.

Ein gewonnenes Spiel ergibt
zwei Punkte, ein Unentschie-
den einen Punkt.

Die Faktorerhdhumg eines
Spielers durch vier geschosse-

2. Einahinen

Tatotip: 6

Richtige

+ Stadionaushau!

+ Tabellenplatz:

AMIGA-Fussball-Manager

Managerpunkte bisher: 27 Punkte

ENDABRECHNUNG

Punkte
Punkte

= Managerpunkte wesant!

Taste

Bild 13. Abgerechnet wird zum SchluB: In der Bewertung
sind alle Faktoren eines guten Managements beriicksichtigt

Zuschauer: 360884

Bild 12. Die Abrechnung aller Kosten und Einnahmen nach

einem Spieltag. Der Tototip hat sich gelohnt.

T 1< Tore bringt einen Punkt, ein

erfolgreicher Tototip (mehr als

funf Richtige) deren drei.
Weiterhin wird am Saison-

ende eine Abrechnung erstellt

OPIELE

(Bild 13). Zu den bereits erziel-
ten Punkten werden zusatzli-
che fiir das erwirtschaftete Ka-
pital, fir den Stadionausbau,
die Plazierung in der Tabelle
und das Erreichen der UEFA-
Cup-Runden addiert. So kén-
nen Sie stets den erreichten
Stand notieren. Im né&chsten
Spiel geht es dann daran, den
bisher erreichten Punktestand
zu Ubertreffen.

Bei der Version auf der Pro-
grammservice-Diskette  wird
die Gesamtpunktzahl mit Ih-
rem Namen und dem erreich-
ten Tabellenplatz auf Diskette
gespeichert — allerdings nur,
wenn Sie sich unter den zehn
besten Managern plazieren
konnten.

Wir wiinschen lhnen viele
spannende Bundesliga-Run-
den, prickelnde UEFA-Cup-
Spiele und eine gliickliche
Hand bei allen Entscheidun-
gen. Und denken Sie bei Nie-
derlagen an das »Wunder von
Mailand«, geben Sie niemals
auf. (rs)

Version auf der Programmservice-Diskette

UEFA-Cups.

kommen.

Das Listing auf den folgenden Seiten ist eine leicht verkiirzte Ver-
sion des Programms »Anpfiff« von Thorsten Froese. In der Originalver-
sion, die Sie auf der Programmservice-Diskette finden, sind einige zu-
sétzliche Features enthalten. Der UEFA-Cup, dessen Runden in Hin-
und Riickspielen entschieden werden, ist einer der Zusétze. AuBer-
dem kénnen Sie Namen fiir die Bundesliga-Teams, die Spielernamen
und die Bezeichnungen der Teams im UEFA-Cup festlegen. Diese
werden dann auf Diskette gespeichert.

Ebenso sind auf Diskette drei Bilder gespeichert, ein Stadionbild,
ein Bild fiir die erreichte Meisterschaft und eines fiir den Gewinn des

Der Umfang des Programms mit den zusétzlichen Bildern wére fiir
den Abdruck im Heft leider erheblich zu groB. Wir haben uns fiir die-
sen KompromiB entschieden, damit alle Leser voll auf ihre Kosten

23 8Q COLOR 1,0

24 o2 REM FOR i1 = 1 TO 18

25 xQ REM AM$(i)=e$(i)

26 VI REM NEXT i

27 eB FOR i1 = 1 TO 18

28 PF2  zu=100:GOSUB zufallszahl
29 D00 E(1i)=2:NEXT 1

30 hE FOR 1 = 1 TO 18

31 0H2 FOR J =1 TO 18

33 OH2 NEXT j
34 zF0O NEXT i
35 hE CLS:GOSUB USCH:LOCATE 3,30

39 agN FOR i1 =1TO 18

40 b52 LOCATE 6+1,27

41 Go  PRINT i; TAB(33)E$(i)
42 TNO NEXT i

45 Vs LOCATE 28,36

47 EY IF T > 18 GOTO Anfang
48 Q5 IF T < 1 GOTO Anfang

50 1¥ FOR i = 1 TO 18

32 aké IF E(J) < E(1) THEN SWAP E(1),E(J): SWAP E$(1),ES$(J)

36 64 LINE (190,48)-(470,199),2,bf
37 QG LINE (180,43)-(460,194),1,bf
38 GX PRINT “TEAMAUSWAHL"

43 2G LINE (230,214)-(430,231),2,bf
44 Ok LINE (220,209)-(420,226),1,bf

46 4g INPUT“IHRE WAHL: “,T:COLOR 1,0

49 D5 en$(1) = E$(1):E$(1)=E$(T):E$(T)=en$(1)

51 EE2 TE$(1)=E$(1)

52 HT  MN$(1i)=TE$(1)

53 IYD NEXT i

54 01 Weitereins:

55 uZ FOR i =1 TO 16

56 gb ko(i)=100:zu$(i)="0K"
57 Mc  NEXT 1

60 Ef 2=2+INT(RND*(zu)+.5)

61 iP ROTKAR=2

62 31 GOTO MANAGERMARKT

63 Uc mann:

64 Nj Haupt:

65 20 CLS:COLOR 0,1

66 73 LINE (9,9)-(621,20),2,bf

Spieltag: ”“;sp
69 T6 PRINT
70 tw GOSUB Mannschaftaufbau

58 ZJ  ka=70000&:va=500008&: sp=1:bm=1:bmg=1
59 km 2=0:zu = 30:RANDOMIZE TIMER

67 HH LINE (3,4)-(615,16),1,bf:LOCATE 2,2
68 6h PRINT "Manschaftskonstellation:

Listing 1. »Anpfiff« ist eine Sportsimulation

der Extraklasse. Erleben Sie die FuBball-
Bundesliga aus der Sicht des Vereins-Managers.
Bitte Installationshinweise beachten.

“;TE$(1); :PRINT TAB(61)"
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71 V8
72 3j
73 KO
74 51
75 JO

76 bJ
77 d0
78 Um

79 iy
80 Tw
81 xu
82 rZ
83 Cu
84 Bk
85 2X
86 hC
87 hD
88 ul
89 1b
90 zL
91 8e
92 8h
93 wx
9% er
95 U6
96 CE
97 Ke
98 fy
99 of
100 Pg
101 xr
102 rH
103 vd
104 Yn
105 ED
106 GL

107 gk
108 BR
109 2y
110 Ji
111 I3
112 %I

113 Ho
114 mfQ
115 IY
116 vt
13713
118 e3
119 ph

120 Zn

121 2R
122 GO
123 46
124 q0
125 Lo
126 8t
127 wk
128 pB
129 58
130 n0
131 13

132 fe
133 Bz

134 br
135 1f

136 cF

137 1E

PRINT
Hau2:
pa=0:pb=0:pe=0:pd=0:pd=0:pe=0:pf=0:pg=0:ph=0:kg=0
FOR { = 1 TO 11
IF po$(1)="Torwart” AND zu$(i)="0K” THEN pa=pa+fa(i):kg=kg
+ko(1)
IF po$(1)="Abwehr” AND zu$(i)="0OK” THEN pb=pb+fa(i):kg=kg+
ko(1).
IF po$(1)="Mittelfeld” AND zu$(i)="0OK” THEN pe=pe+fa(i):kg
=kg+ko(1i)
IF po$(1i)="Angriff” AND zu$(i)="0K” THEN pd=pd+fa(i):kg=kg
+ko(1)
NEXT 1
Pg=pa+pb:ph=pc+pd
ka(1)=pg:ks(1)=ph:kn(1)=kg
IF SPPA1=1 THEN SPPA1=0:GOTO Hau3
COLOR 0,1:SPIELFREI=1
LINE (9,226)-(153,236),2,bf
LINE (3,223)-(147,232),5,bf
LINE (247,226)-(401,236),2,bf
LINE (241,223)-(395,232),4,bf
LINE (482,226)-(621,236),2,bf
LINE (476,223)-(615,232),3,bf
LOCATE 29,2:COLOR 2,5:PRINT "Abwehrstérke: ”;pg
LOCATE 29,32:COLOR 2,4:PRINT”Angriffstéirke:”;ph
LOCATE 29,61:COLOR 2,3:PRINT“Kondition: ”;kg
LOCATE 27,27:COLOR 0,1
LINE (205,210)-(430,220),2,bf
LINE (199,207)-(424,216),1,bf
PRINT” Wollen Sie wechseln (J/N)”;Bes$
COLOR 1,0
SPPA=1
JaNein3:
ver=3:neg=3
GOSUB Abfrageschleife
GOTO JaNein3
Noger3:
ver=0:neg=0:MITTELAB=0
FOR i =1 T0 11
IF po$(i)="Mittelfeld” AND zu$(i)="0K” THEN MITTELAB=MITTE
LAB+1
IF MITTELAB=2 THEN GOTO MANAGERMARKT
NEXT i
FOR i1 = 12 TO 18
IF po$(i)="Mittelfeld” AND zu$(i)="0K” THEN
CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,9
PRINT“Sie muessen mindestens zwei Mittelfeldspieler auf
bieten”:GOSUB warten
COLOR 1,0:GOTO Haupt
END IF
NEXT i
GOTO MANAGERMARKT
Roger3:
CLS:ma=1:G0SUB Mannschaftaufbau:ver=0:neg=0
LINE (64,213)-(164,224),4,bf:LOCATE 28,10:COLOR 2,4:PRINT”
AUSWECHSELN”
LINE (450,213)-(550,224),1,bf :LOCATE 28,58:COLOR 0,1:PRINT
"EINWECHSELN”
LINE (213,207)-(255,220),7,bf
LINE (357,207)-(399,220),7,bf
COLOR 2,7:LOCATE 27,29:INPUT"”,sr
IF sr <1 OR sr >18 OR sr >11 THEN BEEP:GOTO Roger3
LINE (64,213) - (164,226),1,bf
LOCATE 28,10:COLOR 0,1:PRINT “AUSWECHSELN”
LINE (450,213) - (550,224),5,bf
LOCATE 28,58:COLOR 2,5:PRINT “EINWECHSELN”
LOCATE 27,47:COLOR 2,7:INPUT"”,ss
IF ss >18 OR ss <1 OR ss <12 THEN BEEP:GOTO Roger3
IF po$(sr)="Torwart” AND po$(ss)< > “Torwart” THEN BEEP:GO
TO Roger3
FOR i =1 TO 11
IF po$(sr) < > "Torwart” AND po$(ss)="Torwart” THEN BEEP:GO
TO Roger3
NEXT i
na$(19)=na$(sr):fa(19)=fa(sr) :po$(19)=po$(sr) :ko(19)=ko(sr
) :2u$(19)=2zu$(sr) :GELBE(19) =GELBE(sr) : TORKO(19) =TORKO(sr) : S
TOPPER(19) =STOPPER(sr) : IARSCH(19) =TARSCH(sr) :2u(19) =zu(sr)
na$(sr)=na$(ss):fa(sr)=fa(ss) :po$(sr)=po$(ss) :ko(sr)=ko(ss
) :zu$(sr)=2zu$(ss) :GELBE(sr)=GELBE(ss) : TORKO(sr)=TORKO(ss) : S
TOPPER(sr)=STOPPER(ss) : IARSCH(sr) =TARSCH(ss) :zu(sr)=zu(ss)
na$(ss)=na$(19):fa(ss)=ra(19) :po$(ss)=po$(19) :ko(ss)=ko(19
) :zu$(ss)=2zu$(19) : GELBE(ss) =GELBE(19) : TORKO(ss) =TORKO(19) : S
TOPPER(ss) =STOPPER(19) : IARSCH(ss) =IARSCH(19) : zu(ss)=2zu(19)

138 zH
139 QL
140 AT
141 Bg
142 EF3
143 j6
144 HY
145 pV
146 bg
147 Jco
148 BT
149 tA
150 9o
151 hD

152 zy
153 sy
154 32

155 wC
156 87
157 CG
158 pl
159 f£J
160 7F
161 A9

162 b5
163 Ha
164 Rj
165 KL

167 t§
168 bP
169 27
170 p7?
171 OR
172 pf
173 ez
174 Y0
175 2E
176 vo
177 W5
178 we

179 gh

180 Gs
181 RT
182 oq
183 Yk

184 1L

185 76
186 nE
187 Y0
188 j5
189 70
190 Uf
191 4P
192 IM
193 ¢
194 jB
195 V7
196 Jx
197 X9
198 Fe
199 94
200 xC
201 MK
202 aQ
203 pA
204 vX
205 X5
206 11
207 Oz
208 U8
209 R4
210 f8
211 qa
212 XC
213 XU
214 D
215 Cb
216 VE
217 §1

COLOR 1,0
GOTO Haupt
Mannschaftaufbau:
IF ma=1 THEN
CLS:COLOR 0,1
LOCATE 2,33
LINE (205,6)-(425,20),2,bf
LINE (200,1)-(420,15),1,bf
PRINT'"WECHSE L”
END IF
COLOR 0,1
LINE (9,28)-(621,204),2,bf
LINE (3,23)-(615,200),1,bf:LOCATE 4,2
PRINT “Spielername und Nummer: “TAB(30) “Faktor: "TAB(39) "Kond
ition: “TAB(51) "Zustand: “TAB(61) "Position: ": PRINT
FOR1i=1T011
LOCATE 5+1,2
PRINT na$(i) TAB(17)”(“1")"TAB(31) fa(i) TAB(40) ko(i) TAB
(51) zu$(i) TAB(61) po$(i)
NEXT i
LOCATE 18,2
PRINT "Auswechselspieler:”
FOR 1 = 12 TO 18
IF na$(i)="" THEN ko(i)=0
LOCATE 7+i,2
PRINT na$(i) TAB(17)”"(”1")"TAB(31) fa(i) TAB(40) ko(i) TAB
(51) zu$(i) TAB(61) po$(i)
NEXT i:COLOR 1,0
IF ma=0 THEN RETURN
COLOR 0,1

LINE (266,207) - (346,235),5,bf
LINE (266,207) - (306,235),7,b
LINE (306,207) - (346,235),7,b
LINE (266,212) - (280,230),7,b
LINE (332,212) - (346,230),7,b

CIRCLE (306,221),12,7

LINE (212,206) - (256,221),7,bf

LINE (212,206) - (256,221),2,b

LINE (233,221) - (235,235),7,bf

LINE (356,206) - (400,221),7,bf

LINE (356,206) - (400,221),2,b
(377,221) - (379,235),7,bf

LINE (69,218) - (169,229),2,bf

LINE (455,218) - (555,229),2,bf

ma=0

RETURN

Zufaelligkeit:

kd=0

IF sp<=2 THEN RETURN

IF ka<=0 THEN RETURN

zu=3:GOSUB zufallszahl

ON z GOTO Pech,Glueck,Pech

Pech:

IF ka <=100000& THEN zu=10:G0TO Ermit

IF ka >=200000& THEN 2zu=30:GOTO Ermit

IF ka >=400000& THEN zu=50:GOTO Ermit

Ermit:

GOSUB zufallszahl

kd=2%1000

IF kd>ka THEN kd=ka

RETURN

Glueck:

RETURN

MANAGERMARKT :

CLS:COLOR 0,1

neg=0:ver=0:x=0:FOR 1 = 1 TO 5

LINE (20,154x) - (310,35+x),2,bf
LINE (10,10+x) - (300,30+x),1,bf
LINE (330,15+x) - (620,35+x),2,bf
LINE (320,10+x) - (610,30+x),1,bf
X=x+32

NEXT i

LINE (20,180) - (620,237),2,bf
LINE (10,175) -(610,232),1,bf
LOCATE 3,8:PRINT'M ANAGERMARKT”

LOCATE 3,44:PRINT”-1- TOTOTIP”
LOCATE 7,5:PRINT”-2- TRANSFERMARKT”
LOCATE 7,44:PRINT”-3- BAUMASSNAHMEN”

TABELLE ZEIGEN”
SPIELERSTATUS ZEIGEN”

NAECHSTEN GEGNER ZEIGEN”
MANNSCHAFT AUFSTELLEN”

NAECHSTEN SPIELTAG ZEIGEN”

LOCATE 11,5:PRINT"-4-
LOCATE 11,44 :PRINT"-5-
LOCATE 15,5:PRINT"-6-
LOCATE 15,44 :PRINT"-7-
LOCATE 19,5:PRINT"-8-

88
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OPIELE

218 QW LOCATE 19,44 :PRINT"-9- NAECHSTEN SPIELTAG SPIELEN” 295 Wo COLOR 1,0
219 1U LOCATE 24,5:PRINT"KAPITAL: "3ka; :PRINT"DM” 296 3L IF a < 1 THEN GOTO Spielerkaufl
220 ja LOCATE 24,44:PRINT”SPIELTAG: ";sp 297 V9 1IF a > Allright THEN GOTO Spielerkaufl
221 G8 LOCATE 26,5:PRINT”STADIONPLATZE: ";va 298 BE 1IF Kaufko(a)>ka THEN
222 9J LOCATE 26,44:PRINT “MANAGERNAME: “;ma$ 299 NT2 CLS
223 xN LOCATE 28,5:PRINT"MANAGERFAKTOR: “;mf 300 UW GOSUB MITTIG
224 Iv LOCATE 28,44:PRINT”IHRE WAHL:” 301 JJ LOCATE 14,7
225 JS  LOCATE 28,57:INPUT"”,a 302 1z PRINT"Sie haben nicht genug Kapital,um den Spieler kaufe
226 Pn COLOR 1,0 n zu koennen !”
227 re IF a > 9 THEN GOTO MANAGERMARKT 303 1M COLOR 1,0:G0SUB warten:GOTO Transfer
228 It IF & < 1 THEN GOTO MANAGERMARKT 304 qjO END IF
229 pm ON a GOTO TOTO,Transfer,Bau,Tabell,SPstatus,Gegner,mann,Ta 305 8 FOR 1 = 1 TO 18

g,Spielen 306 Qh IF na$(i)="" THEN GOTO Spuebergeben
230 rx Transfer: 307 Qe NEXT i
231 Nt CLS: 308 9Y GOSUB warten:GOTO Transfer
232 gD GOSUB USCH 309 Lu Spuebergeben:
233 2B x=0 310 MY na$(i)=Vna$(a):po$(i)=Vpo$(a):fa(i)=Vfa(a):zu(i)="0K":ko(
234 5R FOR i=1 TO 5 1)=100:STOPPER(1)=0
235 G2 LINE (230,62+x) - (430,82+x),2,bf 311 0Z FOR1=2T06
236 hE LINE (220,57+x) - (420,77+x),1,bf 312 On IF Vfa(a)=1i THEN mf=mf+i
237 3b  x=x+32 313 Uk NEXT i
238 HX NEXT i 314 JN ka=ka-Kaufko(a):Vna$(a)="Verkauft”:Vpo$(a)="":Vfa(a)=0:Kau
239 7f LOCATE 3,28:PRINT"TRANSFERMARKT” ‘ fko(a)=0:KaufSp=0
240 2Y LOCATE 9,31:PRINT”-1- Spieler kaufen” 315 a4 CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,8:kaufzaehler=kaufzaehler+l
241 Dx LOCATE 13,31:PRINT”-2- Spieler verkaufen” 316 dt PRINT”Sie haben nun den “;:PRINT USING”# .”;kaufzaehler;:P
242 M1 LOCATE 17,31:PRINT”-3- Spieler verleihen” RINT” von 4 moeglichen Auslaendern in Ihrem Team !”
243 IM LOCATE 21,31:PRINT”-4~ Zurueck” ) 317 1p GOSUB warten:COLOR 1,0:G0TO MANAGERMARKT
244 0C LOCATE 25,31:PRINT"Ihre Wahl:”;:INPUT””,a 318 4k Verkaufsauswertung:
245 Za IF a>4 GOTO Transfer 319 L1 1IF Vfa(i) = 2 THEN Kaufko(i)=80000%
246 10 IF a<1 GOTO Transfer 320 OH 1IF Vfa(i) = 3 THEN Kaufko(i)=200000&
247 k2 COLOR 1,0 321 BP IF Vfa(i) = 4 THEN Kaufko(1)=300000&
248 V6 ON a GOTO Spielerkauf,Spielerverkauf,Spielerverleih,MANAGE 322 Wm IF Vfa(i) = 5 THEN Kaufko(i)=450000&

RMARKT 323 dh IF Vfa(i) = 6 THEN Kaufko(i)=600000&
249 BR Spielerkauf: 324 aC  RETURN
250 kr IF kaufzaehler>=4 THEN 325 g4 Spielerverkauf:
251 pr3 CLS:GOSUB MITTIG 326 wj IF VerkaufSp=0 THEN
252 SQ LOCATE 14,5 327 353 CLS:GOSUB MITTIG
253 63 PRINT"Tut mir Leid, aber sie koennen nur 4 Auslaender i 328 MX LOCATE 14,20

n Ihr Team aufnehmen” 329 OM PRINT "Zur Zeit koennen Sie keinen Spieler verkaufen !”:

254 19 COLOR 1,0 COLOR 1,0
255 2T GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT 330 Cg GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT
256 430 END IF 331 HAO END IF
257 uW IF KaufSp=0 THEN 332 a5 CLS:GOSUB USCH
258 wy3 CLS:GOSUB MITTIG 333 pC LOCATE 3,32
259 FQ LOCATE 14,20 334 wH PRINTVERKAUFEN"
260 Yi PRINT“Zur Zeit koennen Sie keinen Spieler kaufen !” 335 Ca LINE (18,50) - (620,60),2,bf
261 yG COLOR 1,0 336 1L. LINE (8,45) - (610,55),1,bf
262 6a GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT 337 1m LOCATE 7,5
263 B40 END IF 338 Kj PRINT"Name” TAB(21) "F” TAB(27) "Position” TAB(42) “Kon” T
264 TO FOR i = 1 TO 18 AB(55) "Preis” TAB(69) "Lohn”
265 Mr IF na$(i)="" THEN GOTO Spielerkaufl 339 79 GOSUB MITTIG
266 jz NEXT i 340 Vr LOCATE 14,31:PRINT”EINEN MOMENT BITTE...”
267 rx CLS 341 kj GOSUB LWBerechnung
268 y0O GOSUB MITTIG 342 Xd LINE (18,71) - (620,236),2,bf
269 Ym LOCATE 14,23 343 tD LINE (8,66) - (610,231),1,bf
270 zL PRINT“Ihr Team besteht bereits aus 18 Spielern !”:COLOR 1, 344 1I FOR i = 1 TO 18

0:GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT 345 EO LOCATE 9+i,2
271 mI Spielerkaufi: 346 x8 PRINT USING”# # “;1;:PRINT TAB(5) na$(1) TAB(20) fa(i) TAB
272 Ul CLS:GOSUB USCH (27) po$(i) TAB(41) ko(i) TAB(54) Verkaufs(i) TAB(68) Lohnm
273 1z LOCATE 3,35:PRINT"K A U F E N” o(1)
274 s6 LINE (20,60) - (620,70),2,bf 347 21 NEXT i
275 xQ LINE (10,55) - (610,65),1,bf 348 S9 PRINT:COLOR 2,1:PRINT TAB(2):PRINT“Kapital:”;ka; “DM”;:PRIN
276 yW LOCATE 8,10 T TAB(28) :INPUT "Welchen Spieler moechten Sie verkaufen ?”,a
277 Ef PRINT"Name:” TAB(23) "Faktor:” TAB(34) “Position:” TAB(49) 349 Og COLOR 1,0

“Kaufkosten: ” 350 8Z 1IF a < 1 THEN GOTO Spielerverkauf

278 x¢  Allright=sp 351 Xi IF a > 18 THEN GOTO Spielerverkauf
279 7Q IF Allright>13 THEN Allright=13 352 tQ FOR 1 = 1 TO 18
280 o4 Liva=Allright*9 353 92 IF po$(i)="Mittelfeld” THEN Pruefsumme=Pruefsumme+1l
281 WH LINE (20,81) - (620,90+Liva),2,bf 354 Dm  IF po$(i)="Torwart” THEN ABCHECK=ABCHECK+1
282 nL. LINE (10,76) - (610,85+Liva-5),1,bf 355 AQ NEXT i
283 de FOR i = 1 TO Allright 356 Kn IF po$(a)="Mittelfeld” AND Pruefsumme <=2 THEN
284 4A GOSUB Verkaufsauswertung 357 413 CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,6
285 BW LOCATE 10+i,5 358 ML PRINT“Tut mir Leid, aber Sie muessen mindestens 2 Mitte
286 Ou PRINT USING”# # ”;1i;:PRINT TAB(10) Vna$(i) TAB(27) Vfa(i) 1feldspieler haben !”:GOSUB warten:COLOR 1,0:Pruefsumme=

TAB(39) Vpo$(1i) TAB(53) Kaufko(i) 0:GOTO Spielerverkauf
287 4K NEXT 1 359 JjeO END IF
288 rQ LINE (20,227) - (235,237),2,bf 360 10 IF po$(a)="Torwart” AND ABCHECK <=2 THEN
289 3P LINE (10,222) - (225,232),1,bf 361 Km3 CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,9
290 PW LINE (285,227) - (615,237),2,bf 362 a9 PRINT“Tut mir Leid, aber Sie muessen mindestens 2 Torhu
291 Om LINE (275,222) - (605,232),1,bf eter haben !”:COLOR 1,0:GOSUB warten:ABCHECK=0:GOTO Spie
292 Ew LOCATE 29,5:PRINT "Kapital: “;ka;:PRINT”DM” lerverkauf )
293 GG LOCATE 29,37:PRINT"Welchen Spieler wollen Sie kaufen ?”
292 NV LOCATE 29:73;11@01‘"”,3 ’ Llstlng 1. »Anpfiff« {Fortsetzung)
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363 ng0
364 Zg
365 P23
366 yX

367 rk0
368 gM
369 gw
370 j1
371 1B
372 30
373 IF
374 Ln
375 W
376 mM
377 of
378 Bl

379 Yo
380 vO
381 7X

382 xU
383 At
384 Gx

385 Qz
386 Ww
387 S0
388 6n3
389 Bp
390 RX
391 F80
392 X4
393 ip
39 n3
395 p5
396 Y5
397 Fj
398 NN
399 fF
400 kZ
401 1D
402 eJ
403 US
404 W2
405 gR
406 Qu
407 RC
408 dz
409 kE
410 SN
411 ¢
412 Gb
413 yD
414 hr
415 Yk
416 JP
417 sr
418 1r
419 x9
420 7P
421 Mi
422 Go
423 iM
424 Ly
425 Ty
426 16
427 16
428 fx
429 HB
430 7P
431 HB
432 ¥n
433 TI
434 Rn

435 cG
436 FN

437 CI
438 XV
439 al

END IF
IF zu$(a)="verliehen” THEN
CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,13
PRINT“Sie koennen keinen verliehenen Spieler verkaufen”
:COLOR 1,0:G0SUB warten:GOTO Spielerverkauf
END IF
CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,25
PRINT "Moechten Sie wirklich verkaufen”;Bes$
COLOR 1,0
JaNein5:
ver=5:neg=5
GOSUB Abfrageschleife
GOTO JaNein5
Roger5:
neg=0:ver=0
FOR i = 1 TO 13
IF Vna$(i)="Verkauft” THEN Vna$(i)=na$(a):Vpo$(i)=po$(a):V
fa(i)=fa(a):GOTO nureiner
NEXT i
nureiner:
na$(a)="":pof(a)="":fa(a)=0:zu$(a)="":ko(a)=0:TORKO(a)=0:G
ELBE(a)=0
ka=ka+Verkaufs(a) : VerkaufSp=0:Verkaufs(a)=0:Lohnmo(a)=0
CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,28
PRINT“OK, Spieler ist verkauft”:COLOR 1,0:GOSUB warten:GOT
O MANAGERMARKT
Spielerverleih:
Zzahl=0
IF VerleihSp=0 THEN
CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,17
PRINT“Zur Zeit koennen Sie keinen Spieler verleihen”
COLOR 1,0:GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT
END IF
FOR 1 =1 TO 18
IF na$(i)="" THEN Zzahl=1:GOTO Spverleih2
NEXT i
Spverlein2:
IF Zzahl=0 THEN Zzahl=18
zu=7zahl:GOSUB zufallszahl
IF na$(z)="" THEN GOTO Spverleih2
IF zu$(2z)="0K” THEN AB=2:GOTO Spverleih3
GOTO Spverleih2
Spverlein3:
CLS:GOSUB USCH:LOCATE 3,24
PRINT"SPIELER VERLEIHEN"
LINE (230,62) - (430,82),2,bf
LINE (220,57) - (420,77),1,bf
LOCATE 9,33
PRINT “Kapital: “;ka; : PRINT"DM”: 2u=17
Teauslo:
GOSUB Teauslosung
IF TE$(2)=TE$(1) THEN GOTO Teauslo
LINE (92,109)-(540,195),2,bf
LINE (83,104)-(530,190),1,bf
LOCATE 15,14
LINE (92,217)-(540,232),2,bf
LINE (83,212)-(530,227),1,bf
PRINT“T E L E X :":LOCATE 17,22
PRINT TE$(z):LOCATE 19,30
PRINT "bietet fuer den Spieler”
LOCATE 21,38:PRINT na$(AB)
IF fa(AB)=2 THEN Verleihko=60000%&
IF fa(AB)=3 THEN Verleihko=90000%
IF fa(AB)=4 THEN Verleihko=130000%&
IF fa(AB)=5 THEN Verleihko=180000%
IF fa(AB)=6 THEN Verleihko=2200008&
LOCATE 23,46:PRINT Verleihko;:PRINT“DM”
LOCATE 28,28
PRINT “Nehmen Sie dieses Angebot an ?";Bes$
COLOR 1,0
JaNein6:
ver=6:neg=6
GOSUB Abfrageschleife
GOTO JaNeiné
Roger6:
neg=0:ver=0:2zu$(AB)="verliehen”:ka=ka+Verleihko:AB=0:Verle
1hSp=0
CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,14
PRINT“0.K., der Spieler wird fuer einen Spieltag verliehen

COLOR 1,0:GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT
Teauslosung:
2=0:RANDOMIZE TIMER

440 GL
441 5F

442 m

443 813
444 AG

445 700
446 N1
447 Y93
448 a8

449 B4O
450 W7
451 nb
452 YQ
453 Wt
454 o3
455 tN
456 1ip
457 u0

458 45
459 Hd
460 T
461 kD
462 Uj
463 10
464 ¥E
465 Bz
466 ug
467 N4

468 55
469 so
470 1H
471 FD
472 ¥b
473 vh
474 zw
475 ga

476 aa
477 gA
478 63
479 t7
480 Vn
481 fN
482 Rt

483 Ik
484 Ca
485 1A
486 78
487 eS
488 JM
489 cf
490 wB
491 Tq
492 Pg
493 Tq
494 ¥n

495 Qg
496 12
497 3
498 uJ
499 kp
500 7Y
501 Hx
502 4h
503 7d
504 R2
505 7o
506 wE
507 9g
508 Uh
509 Zk
510 su
511 zV
512 hk

z=2+INT(RND*(zu) ) :RETURN
TOTO:
IF TOTOTIPPEN=1 THEN
CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,28
PRINT "Sie haben bereits getippt”:COLOR 1,0:GOSUB warten
:GOTO MANAGERMARKT
END IF
IF ka < 10000 THEN
CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,20
PRINT”Sie haben nicht genuegend Geld zum Tippen”:COLOR
1,0:G0SUB warten:GOTO MANAGERMARKT
END IF
CLS:GOSUB USCH:LOCATE 3,34
PRINT“TOTO T I P”
LINE (20,134) - (310,154),2,bf
LINE (10,129) - (300,149),1,bf
LINE (20,60) - (620,80),2,bf
LINE (10,55) - (610,75),1,bf
LOCATE 9,4
PRINT “Mannschaft: “ TAB(25) “Platz:” TAB(35) "Mannschaft:”
TAB(60) "Platz:” TAB(70) “Tip:”
LOCATE 18,4
PRINT "Kapital: “;ka; :PRINT"DM”
FOR 1 = 1 TO 17 STEP 2
FOR j = 1 TO 18
IF Team$(j)=TE$(a(i)) THEN Plazl=]
IF Team$(j)=TE$(a(i+1)) THEN Plaz2=j
NEXT j
AGAIN:
GOSUB MITTIG:LOCATE 14,4
PRINT TE$(a(i)) TAB(25) “(";:PRINT USING”# # .”;Plazl;:PRI
NT”)” TAB(33) "-"TAB(35) TE$(a(i+1)) TAB(60):PRINT”(”;:PRINT
USING”# # .”;Plaz2; :PRINT”) " TAB(70): INPUT””,TOTOTIP(a(i)
)
IF TOTOTIP(a(i))>2 THEN BEEP:GOTO AGAIN

IF TOTOTIP(a(1)) <0 THEN BEEP:GOTO AGAIN
NEXT 1

TOTOFR:

LINE (20,174) - (620,194),2,bf

LINE (10,169) - (610,189),1,bf

LOCATE 23,4

INPUT“Ihr Einsatz (in Tausend);
“,MON

IF MON>25 OR MON<10 THEN BEEP:GOTO TOTOFR

kapi=ka:MONETE=MON*1000: PRu=kapi-MONETE

IF PRu<0 THEN BEEP:GOTO TOTOFR

ka=ka-MONETE

COLOR 1,0

CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,27

PRINT”0.K. Ihr Einsatz wird notiert ! ”:GOSUB warten:COLOR

1,0:TOTOTIPPEN=1:GOTO MANAGERMARKT

Tag:

CLS:LOCATE 3,33:G0OSUB USCH

PRINT "NAECHSTER SPIELTAG”

LINE (47,48)-(596,199),2,bf

LINE (37,43)-(586,194),1,bf

FOR i = 1 TO 17 STEP 2

FOR j = 1 TO 18

IF Team$(j)=TE$(a(i)) THEN Plazl=j

IF Team$(j)=TE${a(i+1)) THEN Plaz2=j

NEXT i

LOCATE 6+i,11

PRINT TE$(a(i)) TAB(33) ”(”;:PRINT USING"# # .”;Plazl;:PRI

NT”)” TAB(39) "-"TAB(41) TE$(a(i+1)) TAB(65):PRINT”(";:PRINT

USING”# # .”;Plaz2; :PRINT").”

NEXT 4

LINE (230,214)-(430,231),2,bf

LINE (220,209)-(420,226),1,bf

LOCATE 28,38

PRINT “Taste”:COLOR 1,0:GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT

Gegner:

CLS:GOSUB USCH:LOCATE 3,25

PRINN'NAECHSTER GEGNER "

LINE (230,62) - (430,82),2,bf

LINE (220,57) - (420,77),1,bf

Hau3:

IF SPPA=0 THEN SPPA=1:SPPA1=1:GOTO Hau2

LOCATE 9,36

PRINT“Spieltag”;sp

PLKJ:

GOSUB MITTIG

LOCATE 14,3

FOR 1 = 1 TO 17 STEP 2

>10.000 und < 25.000 DM

90
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S PIELE

513 18
514 j1

515 k0
516 X4
517 G8
518 KO
519 o4
520 8e
521 56
522 Jd
523 ye

524 5U
525 Oa
526 0D

sel
528 Jb
529 O0u
530 Fw
531 50
532 y8

533 21
534 Nz
535 XT

536 5L
537 4t
538 Tv
539 v
540 hx
541 sN
542 Bm
543 81
544 WU
545 qv
546 2u
547 AG

IF TE$(a(i)) = TE$(1) THEN PRINT TAB(15) TE$(1) TAB(40)“-”

TAB(47) TE$(a(i+1)):NF=a(i+1)

IF TE$(a(i+1))= TE$(1) THEN PRINT TAB(15) TE$(a(i)) TAB(40
) "-"TAB(47) TE$(1):NF=a(i)

NEXT 1

FOR i = 1 TO 18

IF Team$(i)=TE$(NF) THEN TPla=i

IF Team$(i)=TE$(1) THEN TPlal=i

NEXT 1

GOSUB GEGTAF

LOCATE 18,4

COLOR 2,1

PRINT “GEGNER: ”; :PRINT TAB (12):PRINT USING”# # ";TPla;:PRI
NT”.”; :PRINT TAB(24):COLOR 2,5:PRINT“ABWEHR: “;ka(NF);:PRINT
TAB(44) :COLOR 2,4:PRINT”ANGRIFF: ”;ks(NF); :PRINT TAB(62):C0
LOR 2,3

PRINT“KONDITION”;Xn(NF)

LOCATE 22,4:COLOR 2,1

PRINT”TEAM: ”; : PRINT TAB (12):PRINT USING”# # ";TPlal; :PRIN

T”.”; :PRINT TAB(24):COLOR 2,5:PRINT“ABWEHR: “;ka(1);:PRINT T

AB(44):COLOR 2,4:PRINT”ANGRIFF: “;ks(1); :PRINT TAB(62):COLOR
2,3

PRINT “KONDITION”;kn( )

COLOR 0,1

WHILE sp>17

FOR 1 = 18 TO 34 STEP 2

LOCATE 26,34

IF sp=1i THEN PRINT”H I N R U N D E":LOCATE 28,38:PRINT STA
TITO2(sp-17); :PRINT TAB(41):PRINT”:”;:PRINT TAB(42):PRINT S
TATITO(sp-17)

NEXT 1

FOR 1 = 19 TO 33 STEP 2

IF sp=1 THEN PRINT"H I N R U N D E”:LOCATE 28,38:PRINT STA
TITO(sp-17); :PRINT TAB(41):PRINT”:”;:PRINT TAB(42):PRINT ST
ATITO2(sp-17)

NEXT i

GOTO DOEDEL

WEND

LOCATE 27,37:PRINT"T A S T E”

DOEDEL:

NF=0:COLOR 1,0:GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT

GEGTAF:

LINE (20,134) - (140,154),2,bf

LINE (10,129) - (130,149),1,bf

LINE (20,167) - (140,187),2,bf

LINE (10,162) - (130,182),1,bf

LINE (170,134) - (300,154),2,bf

1)=200000&

548 m2 LINE (160,129) - (290,149),5,bf

549 47 LINE (170,167) - (300,187),2,bf

550 Cv LINE (160,162) - (290,182),5,bf

551 JQ LINE (330,134) - (460,154),2,bf

552 0t LINE (320,129) - (450,149),4,bf

553 di LINE (330,167) - (460,187),2,bf

554 om LINE (320,162) - (450,182),4,bf

555 po LINE (230,202) - (430,231),2,bf

556 kd LINE (220,197) - (420,226),1,bf

557 28 LINE (490,134) - (620,154),2,bf

558 dW LINE (480,129) - (610,149),3,bf

559 wz LINE (490,167) - (620,187),2,bf

560 3P LINE (480,162) - (610,182),3,bf

561 P1 RETURN

562 61 LWBerechnung:

563 Ip FOR 1 = 1 TO 18

564 09 IF TORKO(i) >=0 AND fa(i)=0 THEN Lohnmo(i)=0:Verkaufs(i)=
0

565 2z IF TORKO(i) >=0 AND fa(i)=2 THEN Lohnmo(i)=1000:Verkaufs(
1)=90000%&

566 zy IF TORKO(1) >=0 AND fa(i)=3 THEN Lohnmo(i)=1300:Verkaufs(
1)=150000&

567 T8 IF TORKO(i) >=0 AND fa(i)=4 THEN Lohnmo(1)=1800:Verkaufs(
1)=230000&

568 HA TIF TORKO(1) >=0 AND fa(i)=5 THEN Lohnmo(i}=2500:Verkaufs(

: 1)=500000&

569 3K IF TORKO(i) >=0 AND fa(i)=6 THEN Lohnmo(1)=4000:Verkaufs(
1)=600000&

570 &t NEXT i

571 Qx FOR i =1 TO 18

572 WH IF TORKO(1i) >=0 AND fa(i)=0 THEN Lohnmo(i)=0:Verkaufs(i)=
0

573 Or IF TORKO(1i) >=2 AND fa(i)=2 THEN Lohnmo(1i)=1200:Verkaufs(
1)=120000&

574 UL TIF TORKO(i) >=2 AND fa(i)=3 THEN Lohnmo(i)=1700:Verkaufs(

575 H7
576 EL
577 1)

578 11
b &
580 eP

58i K9
582 CX
583 Ex
584 rw
585 B7

586 19
587 gD
588 mX

589 s)
590 €9
591 k0
592 aQ
593 of

594 1H
595 oL
596 PQ

597 4K
598 Oc
599 Ku
600 An
601 NR
602 0
603 0A
604 Xv
605 Mg
606 u3
607 Yd

608 pv
609 BV
610 3a
611 Zk
612 eC

613 Ka
614 39
615 dR
616 mZ
617 1t8
618 6K
619 k2
620 sM
621 xq0
622 OY
623 64
624 tH
625 Sa
626 jM
627 TXA
628 Sb
629 uC

630 2w

631 700
632 1n
633 UAA
634 G2

635 01

Listing 1. »Anpfiff« (Fortsetzung)

IF TORKO(1) >=2 AND fa(i)=4 THEN Lohnmo(1)=2300:Verkaufs(
1)=300000%&
IF TORKO(i) >=2 AND fa(i)=5 THEN Lohnmo(i)=3000:Verkaufs(
1) =600000&
IF TORKO(i) >=2 AND fa(i)=6 THEN Lohnmo(i)=4500:Verkaufs(
1)=700000&
NEXT 1
FOR 1 = 1 TO 18
IF TORKO(1i) >=0 AND fa(i)=0 THEN Lohnmo(1)=0:Verkaufs(i)=
0
IF TORKO(i) >=4 AND fa(i)=3 THEN Lohnmo(1i)=2100:Verkaufs(
1)=300000&
IF TORKO(1) >=4 AND fa(i)=4 THEN Lohnmo(1)=2900:Verkaufs(
1)=400000&
IF TORKO(i) >=4 AND fa(i)=5 THEN Lohnmo(1i)=3500:Verkaufs(
1)=550000%&
IF TORKO(i) >=4 AND fa(i)=6 THEN Lohnmo(1)=5000:Verkaufs(
1)=900000&
IF TORKO(i) >=4 AND fa(i)=7 THEN Lohnmo(i)=7500:Verkaufs(
1)=1000000&
NEXT i
FOR 1 =1 TO 18
IF TORKO(i) >=0 AND fa(i)=0 THEN Lohnmo(i)=0:Verkaufs(i)=
0
IF TORKO(i) >=6 AND fa(i)=3 THEN Lohnmo(i)=3000:Verkaufs(
1)=350000&
IF TORKO(i) >=6 AND fa(i)=4 THEN Lohnmo(1)=4000:Verkaufs(
1)=480000%&
IF TORKO(i) >=6 AND fa(i)=5 THEN Lohnmo(1)=5500:Verkaufs(
1)=650000&
IF TORKO(i) >=6 AND fa(i)=6 THEN Lohnmo(i)=7500:Verkaufs(
1)=1300000%&
IF TORKO(i) >=6 AND fa(i)=7 THEN Lohnmo(1)=9000:Verkaufs(
1)=1500000&
NEXT 1
FOR i = 1 TO 18
IF zu$(i)="Spital” AND IARSCH(1)=1 THEN Verkaufs(i)=Verkau
fs(i)/2:mf=mf-10
NEXT 1
RETURN
SPstatus:
CLS:G0SUB MITTIG:LOCATE 14,31
PRINT “EINEN MOMENT BITTE...”":GOSUB LWBerechnung:COLOR 1,0
CLS:GOSUB USCH:LOCATE 3,28
PRINTSPIELERSTATUS”
LINE (18,50) - (620,60),2,bf
LINE (8,45) - (610,55),1,bf
LOCATE 7,3
PRINT "Name: ” TAB(15) “Gelbe:” TAB(25) “"Tore:” TAB(35) ”Fak
tor:” TAB(45) “Lohnkosten:” TAB(60) “Verkaufswert:”
LINE (18,71) - (620,236),2,bf
LINE (8,66) - (610,231),1,bf
FOR 1 = 1 TO 18
LOCATE 9+1,3
PRINT na$(1) TAB(16) GELBE(i) TAB(26) TORKO(1) TAB(36) fa(
i) TAB(46) Lohnmo(i) TAB(61) Verkaufs(i)
NEXT i
COLOR 1,0:GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT
Tabell:
IF sp=1 THEN
CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,20
PRINT“Es hat noch kein Spieltag stattgefunden”
COLOR 1,0
GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT
END IF
Tabaus=1:sp=sp-1:G0SUB TABELLE:sp=sp+1:Tabaus=0
GOTO MANAGERMARKT
Bau:
IF sp=1 THEN GOTO Verw
IF bmst=1 THEN

CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,25
PRINT”Im Stadion wird momentan noch ausgebaut”
COLOR 1,0
GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT
END IF
IF ka<5000 THEN

CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,10

PRINT“Sie bringen fuer einen Ausbau nicht genueg
end Kapital auf ”

COLOR 1,0
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636 8¢ GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT 710 oQ RETURN
637 D60 END IF 711 Jh Bank:
638 aj IF bms=0 THEN GOTO RAUSWERFEN ' 712 Jb Spielen:
639 Db IF bm=1 THEN GOTO baum 713 KU IF SPIELFREI=0 THEN
640 JG RAUSWERFEN: 714 pE3 CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,6
641 18 CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,7 715 1) PRINT“Vor einem Spieltag muessen Sie einmal nach Ihrer
642 iT PRINT”Sie koennen an jedem Spieltag nur einmal den Baumark Mannschaft sehen”
| t besuchen” 716 Jb COLOR 1,0
643 We COLOR 1,0:GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT 717 Rv GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT
644 sv  baum: 718 WPO END IF
645 cE IF va>=100000& THEN 719 RE IF sp=1 THEN
646 1f2 CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,14 720 633 CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,31
647 FZ PRINT“Ihr Stadion kann nicht mehr weiter ausgebaut werde 721 WX PRINT”EINEN MOMENT BITTE...":COLCR 1,0
e 722 aTQ END IF
648 bh COLOR 1,0:G0SUB warten:GOTO MANAGERMARKT 723 2v Bundesliga:
649 PIO END IF 724 tQ FOR 1 = 1 TO 18
650 hh  zu=4:GOSUB zufallszahl 725 0Y MN$(1i)=Team$(i)
651 1A ON z GOTO Bam,Verw,Bam,Bam 726 9P NEXT i
652 p5 Bam: 727 ia. FOR 1 = 1 TO 18 STEP 2
653 pY CLS:GOSUB USCH:LOCATE 3,28 728 9C r=(a(i)):o=(a(i+1))
654 tW PRINT'BAUMASSNAHMEN” 729 ku TKON(r)=0:TKON(o0)=0:HEIMTORE(r)=0
655 8t LINE (82,48)-(540,195),2,bf 730 Py =zu=1:GOSUB zufalleins
656 JI LINE (73,43)-(530,190),1,bf 731 RH IF 2z=0 THEN GOTO Spielwertung
657 Jw LOCATE 9,14 732 OH IF z=1 THEN GOTO KONDITIONSTOR
658 aj LINE (82,217)-(540,232),2,bf 733 wb KONDITIONSTOR:
659 Re LINE (73,212)-(530,227),1,bf 734 oe IF kn(r) > kn(o) THEN TKON(r)=1
660 pn PRINT“Kapital: ”:ka"DM" 735 35 IF kn(r)=kn(o) THEN TKON(r)=1
661 gX LOCATE 12,14:PRINT“Fassungsvermoegen momentan: ”;va”Zusch 736 nL.  IF kn(o) > kn(r) THEN TKON(o)=1
auer” 737 68 Spielwertung:
662 LZ LOCATE 14,14:PRINT”Stadionausbau maximal: 100.000 P 738 LY TOR=ks(r)-ka(o)
laetze” 739 ze WHILE TOR > 0
663 MQ LOCATE 16,14:PRINT“Bavauftrag minimal: 5.000 Pla 740 XL IF TOR > 9 THEN TOR=9
etze” 741 X2 GOSUB plusto
664 Gp LOCATE 18,14:PRINT“Bauauftrag maximal: 10.000 P1 742 ON Tore(r)=plto
aetze” 743 wu  GOTO weitermachen
665 Ve LOCATE 20,14:PRINT”Preis fuer 5.000 Plaetze: 50.000 DM 744 RF  WEND
” 745 3h WHILE TOR = 0
666 tI LOCATE 22,14:PRINT“Dauer des Ausbaus: 4 Spielta 746 fE 2zu=1:G0SUB zufalleins
ge” 74T £A IF 2z = 0 THEN Tore(r)=1
667 x1 VEla: 748 g8 IF z = 1 THEN Tore(r)=0
668 Oh LOCATE 28,14 749 00 GOTO weitermachen
669 ys INPUT”Wieviel Plaetze wollen Sie Kaufen (in Tausend) ;P 750 XL WEND
670 jv IF P>10 THEN GOTO VEla 751 7k WHILE TOR < 0
671 xF WQ=P:WQ=WQ¥10000 752 JL GOSUB minusto
672 eR IF WQ>ka THEN BEEP:GOTO VEla 753 2A Tore(r)=mito
673 gs IFP < 5 0RP > 10 THEN BEEP:GOTO VEla 754 55 GOTO weitermachen
674 3o, P=P¥1000:vb=va+P 755 ¢Q WEND
675 ee IF vb <=100000& THEN GOTO Bauaus 756 7Y weitermachen:
676 w3 IF vb >=100000& THEN BEEP:GOTO VEla 757 hu  TOR=ks(o)-ka(r)
677 3L Bauaus: 758 Ix WHILE TOR > 0
678 bQ bmst=1:FERTIG=sp+4:PP=P:ka=ka-WQ:bms=0:PRINT:vb=0 759 qe IF TOR > 9 THEN TOR=9
679 es COLOR 1,0:CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,21 760 qs GOSUB plusto
680 LT PRINT”In Ordnung, Ihr Stadium wird umgehend ausgebaut” 761 bX Tore(o)=plto
681 8E COLOR 1,0:GO0SUB warten:GOTO MANAGERMARKT 762 mm GOTO weiterimtext
682 uw  Verw: 763 kY WEND
683 CZ CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,4 764 MO WHILE TOR = O
684 HX PRINT"Bauauftraege lassen es gur Zeit nicht zu, das Sie Ih 765 yX 2u=1:GOSUB zufalleins
r Stadion ausbauen” 766 JB | IF z = 0 THEN Tore(o)=1
685 2m  bme=0:COLOR 1,0 767 kC IF z = 1 THEN Tore(o)=0
686 wQ GOSUB warten:GOTO MANAGERMARKT 768 ss GOTO weiterimtext
687 3u UEEINSCHUB: 769 ge WEND
688 Mx CLS:GOSUB USCH:LOCATE 3,34 770 Q3 WHILE TOR < 0
689 Jx PRINT"UEF A -C U P” 771 ce GOSUB minusto
690 8e LINE (230,62) - (430,82),2,bf 772 FK Tore(o)=mito
691 83 LINE (220,57) - (420,77),1,bf 773 xx  GOTO weiterimtext
692 1B IF sp=11 OR sp=14 THEN GOTO maleuel 774 v§ WEND
693 6C IF sp=20 OR sp=23 THEN GOTO maleue2 775 2Q weiterimtext:
694 mx IF sp=29 OR sp=32 THEN GOTO maleue3 776 91 2u=1:GOSUB zufalleins
695 LN LINE (47,99)-(596,234),2,bf 777 tA IF 2z=1 THEN HEIMTORE(r)=1
696 69 LINE (37,94)-(586,229),1,bf 778 qC IF z=2 THEN HEIMTORE(r)=0
€97 X7 GOTO springback 779 DJ WHILE sp=1
698 JG maleuel: 780 Dm  zu=1:G0SUB zufalleins
699 aH LINE (47,99)-(596,170),2,bf 781 Pz IF z=1 THEN Tore(r)=Tore(r)+1
700 L3 LINE (37,94)-(586,165),1,bf 782 Af IF z=2 THEN Tore(o)=Tore(o)+1
701 bB GOTO springback 783 XH GOTO auswertenSp
702 Q0 maleue2: 784 5t WEND
703 SV LINE (47,99)-(596,136),2,bf 785 9K auswertenSp:
704 zp LINE (37,94)-(586,131),1,bf 786 Dg INSTORE(r)=Tore(r)+TKON(r)+HEIMTORE(r)
705 fF GOTO springback 787 4W INSTORE(o)=Tore(o)+TKON(o)
706 XW maleue3: 788 BV WHILE TE$(r)=E$(1)
707 IL LINE (47,99)-(596,122),2,bf 789 3A IF INSTORE(0)=0 THEN GOTO SDF
708 37 LINE (37,94)-(586,117),1,bf 790 Na IF INSTORE(r) < 3 GOTO SDF
709 tu springback: 791 Ox 2zu=1:GOSUB zufalleins
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792 6R

793 4J
794 F3
795 16
796 DU
797 8q
798 of
799 W5
800 NT

801 LZ
802 NB
803 nS
804 Sq
805 2K
806 1T
807 xX
808 gg
809 3A
810 EA
811 Wp
812 6W
813 Ug
814 Vi
815 v6
816 yb
817 J1
818 el
819 nW
820 h3
821 U7
822 Hp
823 S4
824 ow
825 kY
826 Fw
827 50
828 Zi
829 iv
830 A0
831 tD
832 Qq
833 g0
834 MZ
835 gM
836 4n
837 yK
838 10
839 Ly
840 g5
841 z0

843 cA
844 8G
845 4s
846 b2
B4T X6
B48 4y
849 ge
850 ql
851 TI
852 8Q
853 bn
854 5Q
855 nD
856 Kw
857 C1
858 7g
859 br
860 xM
861 PX
862 19
863 1la
864 uy

866 Mm
867 QF
868 OF

842 1IN

865 M9

869 Mj

870 32

IF z=1 THEN INSTORE(r)=INSTORE(r)-1:INSTORE(0)=INSTORE(c)-
1

GOTO SDF

WEND

SDF:

WHILE TE$(o)=E$(1)

IF INSTORE(r)=0 THEN GOTO SDT

IF INSTORE(o) < 3 GOTO SDT

zu=1:G0SUB zufalleins

IF z=1 THEN INSTORE(0)=INSTORE(o0)-1:INSTORE(r)=INSTORE(r)-
1

GOTO SDT

WEND

SDT:

IF TE$(r)=E$(1) THEN GESCHOSS=INSTORE(r)
IF TE$(o)=E$(1) THEN GESCHOSS=INSTORE(o)
WHILE INSTORE(r) > INSTORE(o)

IF TE$(r)=E$(1) THEN mf=mf+2
WIN(r)=WIN(r)+1

LOST(0)=LOST(0)+1

TABPUN(r)=TABPUN(r)+2

TOTOPUN(r)=1
TABTORE(r)=TABTORE(r)+INSTORE(r)
TABGEPU(0) =TABGEPU(0)+2
TABTORE(0)=TABTORE(0)+INSTORE(0)
TABGEPU(r) =TABGEPU(r)}+0

AB=INSTORE (o)

TABGETORE(r) =TABGETORE(r)-+AB
abe=TABGETORE(r)

ac=INSTORE(r)

TABGETORE(o) =TABGETORE (o) +ac
acd=TABGETORE(o)

DIFFERENZ (0)=TABTORE(0)-acd
DIFFERENZ(r)=TABTORE(r)-abe

GOTC weitergenen

WEND

WHILE INSTORE(o) > INSTORE(r)

IF TE$(0)=E$(1) THEN mf=mf+2
WIN(o)=WIN(o)+1

LOST(r)=LOST(r)+1

TABPUN(0)=TABPUN(0)+2

TOTOPUN(r) =2

TABTORE(r) =TABTORE(r)+INSTORE(r)
TABGEPU(o0) =TABGEPU(0)+0

TABGEPU(r) =TABGEPU(r)+2

TABTORE (0) =TABTORE(0)+INSTORE (o)
ac=INSTORE(r)
TABGETORE (o) =TABGETORE(0) +ac
acd=TABGETORE(c)

AB=INSTORE (o)
TABGETORE(r)=TABGETORE(r)+AB
abe=TABGETORE(r)

DIFFERENZ (r)=TABTORE(r)-abe
DIFFERENZ (o) =TABTORE(0)-acd

GOTO weltergehen

WEND

WHILE INSTORE(r) = INSTORE(o)

IF TE$(r)=E$(1) THEN mf=mf+l
EQUAL(r)=EQUAL(r)+1

EQUAL(o0)=EQUAL(0)+1
TABPUN(r)=TABPUN(1)+1
TABPUN(0)=TABPUN(o)+1

TOTOPUN(r)=0

TABGEPU(r)=TABGEPU(r)+1
TABGEPU(0)=TABGEPU(0)+1

TABTCRE(r) =TABTORE(r)+INSTORE(r)
TABGETORE (1) =TABGETORE (r)+( INSTORE(c) )
TABTORE(o) =TABTORE (o) +INSTORE(0)
TABGETORE (o) =TABGETORE (o) +( INSTORE(r) )
DIFFERENZ(0)=TABTORE(o0)-(TABGETORE(c))
DIFFERENZ (r)=TABTORE(r)-(TABGETORE(r))
GOTO weitergehen

WEND

weitergehen:

WHILE TOTOTIPPEN=1

IF  TOTOPUN(r)=TOTOTIP(r) THEN GEWINN = GEWINN +1
GOTO weitergehen2

WEND

weltergehen2:

IF TE$(r)=E$(1) THEN Anzeige$(1)=E$(1):Anzeigeto(1)=INSTOR
E(r) :Anzeige$(2)=TE$(o) : Anzeigeto(2)=INSTORE(o)
IF TE$(0)=E$(1) THEN Anzeige$(1)=TE$(r):Anzeigeto(1)=INSTO
RE(r) :Anzeige$(2)=E$(1) :Anzeigeto(2)=INSTORE(o)

871 OH
872 aE

873 Mx

874 yp
875 YM
876 as
877 aq
878 UL
879 Yd
880 RV
881 11
882 bn
883 YO
884 DT
885 mU
886 g9
887 N2
888 11
889 54
890 i1
891 PA
892 r0
893 kJ
894 Nd
895 we
896 q7
897 XC
898 vB
899 0Q
900 de

901 1IN
902 PQ
903 0Og
904 3K
905 21
906 NS
907 Jp
908 5L
909 QV
910 Ms
911 80
912 KR
913 15
914 10
915 SJ
916 1Y
917 ud
918 js
919 w9
920 Rt
921 Hx
922 42
923 Bk
924 tK
925 4N
926 4g

927 HP
928 6s
929 CK
930 jz
931 2n
932 Ff
933 an
934 MP
935 013

936 sA

937 9p
938 4x0
939 mv
940 OV
941 VX

942 y2

Listing 1. »Anpfiff« (Fortsetzung)

SPIELE

IF TE$(r)=E$(1) THEN STATITO(Sp):INSTORE(r):STATITOZ(Sp):I
NSTORE(o)

IF TE$(o0)=E$(1) THEN STATITO(sp)=INSTORE(o):STATITO2(sp)=I

NSTORE(r)

GOTO DODOIT

WEND

DODOIT:

NEXT i

Bundesliga2:

letsstart:

IF Anzeigeto(1)=0 THEN GOTO TZQ

TZR:

FOR 1 = 1 TO Anzeigeto(1)

Wideranzeil:

zZu=86

z=0:RANDOMIZE TIMER

z=4+INT(RND¥(2zu)+.5)

Titol(i)=2

NEXT i

TZQ:

Anzeiges=Anzeigeto(1)+Anzeigeto(2)

IF Anzeigeto(2)=0 THEN GOTO SortierenAn

FOR i1 = Anzeigeto(1)+1 TO Anzeiges

Wideranzei:

zu=86

2=0:RANDOMIZE TIMER

2=4+INT(RND¥* (zu)+.5)

Titol(i)=2z

NEXT i

Sortierenin:

IF Anzeigeto(1)=0 AND Anzeigeto(2)=0 THEN NOHAPPENS=1:GOTO
NOSORT

FOR 1 = 1 TO Anzeiges

FOR j = 1 TO Anzeiges

IF Titol(j) > Titol(i) THEN SWAP Tito1(i),Titol(J)
NEXT J§

NEXT i

FOR 1 = 1 TO Anzeiges

IF Titol(i)=Titol(i+1) THEN Titol(i)=Tito1(i)-1
NEXT i

FOR i = 1 TO Anzeiges

IF Titol(1)=Titol(i+1) THEN Titoi(i)=Titol(i)-1
NEXT i

NOSORT :

COLOR 7,3

CLS

LINE (170,48)-(460,115),0,bf

LINE (173,51)-(457,112),1,bf

LINE (175,53)-(455,110),2,bf

LINE (210,115)-(220,140),0,bf

LINE (410,115)-(420,140),0,bf

LINE (0,140)-(640,170),1,bf

LINE (0,140)-(640,141),2,bf

LINE (0,169)-(640,171),2,bf

LINE (0,170)-(640,256),5,bf

LINE (0,185)-(640,188),7,bf

PALETIE 7,.4,.6,1

COLOR 7,1:LOCATE 19,7:PRINT"COMMODORE COMPUT
ER"

PALETTE 7,1,1,1

COLOR 4,1:LOCATE 21,15:PRINT"Kiss me AMIGA !”
COLOR 2,1:LOCATE 19,55:PRINT"MARKT & TECHNIK”
COLOR 6,1:LOCATE 20,53:PRINT“Software - Schulung”
LOCATE 21,51:PRINT"Buecher - Zeitschriften”

COLOR 7,2

FOR w = 1 TO 91

IF w = 1 THEN
LOCATE 9,26:PRINT Anzeige$(1):LOCATE 9,47:PRINT"0":LOCA
TE 10,34:PRINT"-"
LOCATE 11,26:PRINT Anzeige$(2):LOCATE 11,47:PRINT”0”:L0
CATE 13,38:PRINT”15 : 30”
FOR u = 1 TO 1000:NEXT u

END IF

IF w<30 THEN LOCATE 13,38:PRINT”15 :”;w+30:GOTO GB

IF w=30 THEN LOCATE 13,38:PRINT”16 : 00”:GOTO GB

IF w>30 AND w<40 THEN LOCATE 13,38:PRINT”16 : 0”;:PRINT

USING”# “;w=30:G0TO GB

IF w>39 AND w<46 THEN LOCATE 13,38:PRINT”16 :";w-30:GOTO
GB
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943 7A

944 ZF
945 Na

946 sW

947 1S
948 tW
949 01
950 FY
951 eF
952 0£5
953 017
954 2hB
955 iR

956 L17
957 RV5
958 2N
959 kL
960 o1
961 y9
962 Wh
963 Iq

964 Qu

965 51
966 2k
967 XQ0
968 LI
969 Su
970 5C
971 AK
972 F1
973 IU
974 aB
975 yn
976 gk

978 hs

988 oP
989 bo
990 D2
991 Qz
992 6a
993 yv
994 x8
995 yw
996 BP
997 MC
998 Kb
999 64
1000 eg
1001 ZL
1002 W8
1003 Su
1004 qA
1005 ev
1006 7b
1007 nP
1008 7z
1009 6t
1010 Cd
1011 k0
1012 sy
1013 60
1014 eN
1015 sY
1016 fg
1017 €0
1018 uE
1019 Ji

IF w>45 AND w<76 THEN LOCATE 13,38:PRINT”16 :”;w-16:GOTO
GB
IF w=76 THEN LOCATE 13,38:PRINT”17 : 00”:GOTO GB
IF w>76 AND w< 86 THEN LOCATE 13,38:PRINT”17 : 0";:PRINT
USING” # “;w-76:GOTO GB
IF w>85 AND w <=91 THEN LOCATE 13,38:PRINT"17 :";w-76:G0
TO GB
GB:
IF w = 45 THEN GOSUB Schan
IF NOHAPPENS = 1 THEN GOTO ANSENDE
FOR u = 1 TO Anzeiges
IF Titol({u)=w THEN
GOSUB slope
FOR ih = 1 TO 3
GOSUB slope
LOCATE 9,26:PRINT SPACE$(29):LOCATE 9,38:PRINT”
T O R”:FOR jh = 1 TO 400:NEXT jh
NEXT ih
ih=0
FOR jh = 1 TO 1000:NEXT jh
zu=1:2=0:RANDOMIZE TIMER
%=0+INT (RND*(zu)+.5)
LOCATE 9,33:PRINT SPACE$(17)
LOCATE 11,34:PRINT SPACE$(21)
IF Anzeigeto(1)=0 AND Anzeigeto(2)>0 THEN GOSUB Nogo
all:GOTO TWS
IF Anzeigeto(2)=0 AND Anzeigeto(1)>0 THEN GOSUB Nogo
al2:GOTO TWS
IF z=0 THEN GOSUB Nogoal2
IF z=1 THEN GOSUB Nogoall
END IF
TWS:
NEXT u
GOTO TUIP
Nogoall:
Anto2=Anto2+1
Nogoal3:
LOCATE 9,26
PRINT Anzeige$(1)
LOCATE 9,47
PRINT Antol
LOCATE 10,33
PRINT” -”;:PRINT SPACE$(19)
LOCATE 11,26
PRINT Anzeige$(2)
LOCATE 11,47
PRINT Anto2
IF nogo=1 THEN RETURN
Anzeigeto(2)=Anzeigeto(2)-1
RETURN
Nogoal2:
LOCATE 9,26
Nogoals:
PRINT Anzeige$(1)
Antol=Antol+l
LOCATE 9,47
PRINT Antol
LOCATE 10,33
PRINT” -”; :PRINT SPACE$(19)
LOCATE 11,26
PRINT Anzeige$(2)
LOCATE 11,47
PRINT Anto2
IF nogo=1 THEN RETURN
Anzeigeto(l)=Anzeigeto(1)-1
RETURN
TUIP:
ANSENDE:
FOR Zeitl= 1 TO 300:NEXT Zeitl
NEXT w
FOR w = 1 TO 3000:NEXT w
Antol=0:Anto2=0:Anzeigeto(1)=0:Anzeigeto(2)=0:NOHAPPENS=0
FOR 1 = 1 TO 14
Titol(1)=0
NEXT i
CLS
COLOR 1,0
CLS:GOSUB USCH:LOCATE 3,28
PRINT"'ENDERGEBNISSE"
LINE (47,48)-(596,199),2,bf
LINE (37,43)-(586,194),1,bf
LINE (230,214)-(430,234),2,bf
LINE (220,209)-(420,229),1,bf

1020 zy
1021 sv
1022 ON
1023 1z

1024 xD
1025 38
1026 11
1027 mi
1028 eZ
1029 JE
1030 Jy
1031 26
1032 NC
1033 Sg
1034 OB
1035 1Q
1036 g2
1037 Jg
1038 BR
1039 BG
1040 Vr
1041 N4
1042 h8
1043 Yu
1044 m8
1045 Qm
1046 J2
1047 6d
1048 Dg
1049 Mg

1050 K7
1051 JD
1052 Ri
1053 Qg
1054 vY
1055 Y9
1056 n5
1057 e3
1058 Kv
1059 JF
1060 pC
1061 rD
1062 AN
1063 J§

1064 48
1065 ez
1066 Pw
1067 Wz
1068 Fb
1069 u4
1070 DO

1071 ke

1072 L1

1073 F8
1074 nk
1075 m2
1076 7P
1077 uv
1078 34
1079 c9
1080 wa
1081 s8
1082 fC
1083 7D
1084 HA3
1085 R3
1086 kz
1087 TMO
1088 kk
1089 n3

1090 PN

FOR 1 = 1 TO 18 STEP 2
r=(a(i)):o=(a(i+1))

LOCATE 6+1,11

PRINT TE$(r) TAB(34)"-"TAB(38) TE$(o) TAB(62); INSTORE(r)
TAB(65);":” TAB(66) INSTORE(o)
NEXT 1

SPIELFREI=0

FOR i = 1 TO 18
Team$(1i)=TE$(1)
TPUN(1)=TABPUN(1)
TGE(1)=TABGETORE(1)
TBT(1)=TABTORE(1)
TGP(1)=TABGEPU(1)
TBD(1)=DIFFERENZ(1)
L(1i)=L0ST(1i)

k(1)=EQUAL(1)

H(1)=WIN(1i)

INSTORE(1)=0

IF sp = 1 THEN MN$(1)=Team$(1i)

NEXT 1

FOR i = 1T05
LOCATE 28,35

PRINT” .

FOR j=1 TO 250:NEXT j
LOCATE 28,35
PRINT "Bitte warten”
FOR j=1 TO 200:NEXT J
NEXT i
FOR 1 =1 TO 18
FOR J = 1 TO 18
IF TPUN(j) < TPUN({i) THEN SWAP TPUN(i),TPUN(J):SWAP TP(1i)
,TP(J) :SWAP Team$(i),Team$(j):SWAP TGE(1), TGE(J):SWAP TGP(
i),TGP(j) :SWAP TBT(i),TBT(j):SWAP TBD(1i),TBD(j):SWAP H(1i),H
(3)
IF TRUN(J) < TRUN(i) THEN SWAP k(i),k(J):SWAP(1i),L(J)
IF TPUN(J) = TPUN(i) THEN GOSUB VERGLEICHEN
NEXT j
NEXT 1
LOCATE 28,35:PRINT”
GOSUB warten
COLOR 1,0
TABELLE:
CLS:GOSUB USCH:LOCATE 3,34
PRINT"T ABELLE”
LINE (16,50) - (630,60),2,bf
LINE (6,45) - (623,55),1,bf
LOCATE 7,2
PRINT"PL von Mannschaft
Dif Gew Un Ver”:PRINT

LINE (16,71) - (630,226),2,bf
LINE (6,66) - (623,221),1,bf
FOR i = 1 TO 18
FOR J = 1 TO 18
IF Team$(1i)=MN$(j) THEN
LOCATE 9+1,2
PRINT USING”# # . “;i;:PRINT”(";:PRINT USING”# # ”;J; :PRIN
T")  *;:PRINT Team$(1i);TAB(37):PRINT USING”# # ";TPUN(1);
:PRINT": ";
PRINT USING”# #  ”;TGP(1);:PRINT USING"# # ”;TBT(i);:PR
INT”:”; :PRINT USING”# # ”;TGE(1);:PRINT USING”# # # ”;TBD
(1);
PRINT” "3 :PRINT”("; :PRINT USING”# # “;H(1);:PRINT")";:
PRINT”  “; :PRINT”(”; :PRINT USING”# # “;k(41); :PRINT”)}”; :PRIN
T” ”;:PRINT“(”;:PRINT USING"# # ";L(1);:PRINT")”
END IF
NEXT j
NEXT 1
COLOR 1,0
GOSUB warten
IF Tabaus = 1 THEN RETURN
FOR 1 = 1 TO 18
IF Team$(1i)=E$(1) THEN Vaplatz=i
NEXT i
FOR 1 = 1 TO 18
IF zu$(i)="verletzt” THEN

zu(i)=zu(i)-1

IF zu(i)=0 THEN zu$(i)="0K”:GOTO HOSPI

IF zu(i)>0 THEN GOTO HOSPI
END IF
IF zu$(i)="Spital” THEN GOTO HOSPI
IF zu$(i)="Rote Karte” AND rote <1 THEN rote=rote+1:GOTO
HOSPI
zu$(i)="0K"

Taste

Punkte Tore
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1091 8u
1092 3J
1093 N2
1094 wf
1095 a4
1096 os
1097 oW
1098 KK
1099 vG
1100 1M
1101 BX
1102 Yg
1103 cP
1104 We
1105 GB
1106 OL
1107 WV
1108 Ph
1109 md
1110 7e
1111 Xh
1112 Nd
1113 wW
1114 2%
1115 9e¢
1116 Mz
1117 Q4
1118 Zr
1119 YD
1120 hj
1121 Wm
1122 c3
1123 Vv
1124 3C
1125 Ze

1126 yn

1127 51
1128 iq
1129 20
1130 18
1131 nF
1132 00
1133 nf
1134 8K

1135 k0
1136 aT
A137 AP
1138 ts
1139 ZS5
1140 ea
1141 Tm
1142 mz
1143 s8
1144 jf
1145 2x
1146 94
1147 CB
1148 uk
1149 g1
1150 87
1151 6V
1152 1H
1153 tR
1154 Ku
1155 SI
1156 SW
1157 Wb
1158 7N
1159 Qp
1160 xg
1161 Xx3
1162 gz0
1163 7Y
1164 hP
1165 mq
1166 La
1167 sq
1168 iA
1169 Qt
1170 hO

HOSPI:
NEXT i
THO:
CLS:GOSUB USCH:LOCATE 3,28
PRINT"STATUSBERTICHT”
LINE (16,55) - (300,130),2,bf
LINE (6,50) - (290,125),3,bf
LINE (16,158) - (300,233),2,bf
LINE (6,153) - (290,228),5,bf
LINE (330,55) - (620,130),2,bf
LINE (320,50) - (610,125),6,bf
LINE (330,158) - (620,233),2,bf
LINE (320,153) - (610,228),4,bf
zu=2:GOSUB zufalleins
IF z = 0 THEN WETTER=1
IF z = 1 THEN WETTER=2
IF z = 2 THEN WETTER=3
HALLO=0
WETTERBER:
FOR 1 = 170 18
IF Team$(a(i))=E$(1) THEN HALLO=a(i)
NEXT i
IF HALLO=1 THEN WETTER=3
IF HALLO=2 THEN WETTER=3
IF HALLO=3 THEN WETTER=3
IF sp > 26 AND HALLO=4 THEN WETTER=3
IF sp > 26 AND HALLO=5 THEN WETTER=3
HALLO=0
LOCATE 8,2:COLOR 2,3:PRINT"KONDITION:”
LOCATE 10,9:PRINT”Ihre Spieler verlieren”
LOCATE 12,12:PRINT”um den Faktor “;WETTER
LOCATE 14,14:PRINT”an Leistung !”
LOCATE 21,42:COLOR 2,4:PRINT"VERLETZUNG: ”
LOCATE 8,42:COLOR 2,6:PRINT”GELBE KARTE:”
IF GESCHOSS < 1 THEN LOCATE 21,2:COLOR 2,5:PRINT"Kein Tor
”:GOTO Nichtwich
IF GESCHOSS < 2 THEN LOCATE 21,2:COLOR 2,5:PRINT“TOR: ”:GO
TO TORkocenige
LOCATE 21,2:COLOR 2,5
PRINT “TORE: ”
TORkoenige:
FOR i = 1 TO GESCHOSS
Giltnicht:
2u=11:GOSUB zufallszahl
IF zu$(i) < > "0K” THEN GOTOQ Giltnicht
LOCATE 22+1,2:PRINT na$(z);:TORKO(z)=TORKO(z)+1:PRINT TAB
(27) :PRINT”(”; :PRINT USING”# # ";TORKO(2); :PRINT*.)”
NEXT i
Niehtwich:
GESCHOS5=0
FOR 1 = 1 TO 11
IF ko(i)=0 THEN GOTO isnich
IF zu$(i)="verliehen” THEN GOTO isnich
ko(1)=ko(1)-WETTER
isnich:
NEXT i
FOR i = 12 TO 18
IF ko(1)=0 THEN GOTO datgehtnich
IF zu$(i)="verliehen” THEN GOTO datgehtnich
IF zu$(i)="gesperrt” THEN GOTO datgehtnich
IF zu$(i)="Rote Karte” THEN GOTO datgehtnich
IF ko(i) <= 99 THEN ko(i)=ko(1i)+3
IF ko(i) > 100 THEN ko(1)=100
datgehtnich:
NEXT i
FOR 1 = 2 TO 18
zu=2:GOSUB zufalleins
IF 2z = 0 THEN kn(i)=kn(i)-6
IF z = 1 THEN kn(i)=kn(i)-12
IF z = 2 THEN kn(i)=kn(i)-21
NEXT i
zu=8:G0SUB zufallszahl:Plfak=z
IF Ueok=1 THEN
zu=9:GOSUB zufallszahl:Plfak=z
END IF
IF z=0 THEN Plfak=1
IF sp >=6 AND Vaplatz>=14 THEN Plfak=1
FOR 1 = 1 TO Plfak
dasuebenwirnoch:
zu=2:GOSUB zufallszahl
Neuez-=z
IF 2=0 THEN GOTO dasuebenwirnoch
Nochmalziehen:

1171 TU
1172 6A
1173 Jx
1174 14
1175 4b

1176 aQ
1177 WU
1178 J0

1179 jm
1180 Pb
1181 Uk
1182 ES
1183 sT
1184 81
1185 B8
1186 9R
1187 PP
1188 3T
1189 uC
1190 Pw
1191 al
1192 fv
1193 Xe
1194 hx
1195 mU
1196 Uu
1197 N9
1198 uC
1199 wY
1200 jg
1201 OE
1202 wN
1203 2b
1204 aI
1205 al
1206 xN
1207 QV
1208 7g
1209 yL
1210 f0
1211 uX
1212 kA
1213 vL
1214 Nk
1215 Fw
1216 vz
1217 mL
1218 Cd
1219 Ir
1220 sb
1221 oV
1222 Dd
1223 qx-
1224 Xq
1225 Ox
1226 Vs
1227 qU
1228 PZ
1229 1R
1230 2W
1231 Hr
1232 50
1233 ér
1234 NL

1235 JE

1236 5a
1237 Gk
1238 7j3
1239 Bb
1240 AE
1241 MT
1242 qx
1243 1w

Listing 1. »Anpfiff« (Fortsetzung)

zu=18
GOSUB zufallszahl
IF 2z = 1 THEN GOTO Nochmalziehen
Neuezzw=2
IF Neuez = 1 AND ka(Neuezzw) >= 23 THEN GOTO Nochmalziehe
n
IF Neuez = 2 AND ks(Neuezzw) >= 23 THEN GOTO Nochmalziehe
n
IF sp <=4 AND Neuez=1 AND ka(Neuezzw)>=20 THEN GOTO Noch
malziehen
IF sp <=4 AND Neuez=2 AND ks(Neuezzw)>=20 THEN GOTO Noch
malziehen
IF Neuez = 1 THEN ka(Neuezzw)=ka(Neuezzw)+1
IF Neuez = 2 THEN ks(Neuezzw)=ks(Neuezzw)+1
NEXT i
IF sp=ROTKAR THEN GOTO Karten
2zu=3:GOSUB zufalleins
IF 2z = 2 THEN GOTQO ABRECHNUNGL
IF z = 0 THEN GOTO Karten
IF z = 1 THEN 2zu = 10
IF z = 3 THEN GOTO Karten
IF sp >= 5 AND Vaplatz >=13 THEN GOTO ABRECHNUNG1
zaelerverletzt=0
FOR 1 = 1 TO 18
IF zu$(i)="verletzt” THEN zaelerverletzt=zaelerverletzt+1l
NEXT i
IF zaelerverletzt >=2 THEN GOTO THFROESE
Invalide:
z=0:RANDOMIZE TIMER
2=1+INT(RND*(zu)+.5)
IF zu$(z)="verliehen” THEN GOTO Invalide
IF zu$(z)="verletzt” THEN GOTO Invalide
IF zu$(z)="Spital” THEN GOTO Invalide
IF zu$(z)="Rote Karte” THEN GOTO Invalide
COLOR 2,4:LOCATE 23,42:PRINT na$(z)
zu$(z)="verletzt”:vera=z
zu=1:G0SUB zufalleins
IF z=0 THEN zu(verz)=2
IF z=1 THEN zu(verz)=1
IF Vaplatz >=9 THEN zu(verz)=1
LOCATE 23,65:PRINT zu(versz);:PRINT”Sp.”
2zu=1:GOSUB zufalleins
IF 2z=0 THEN GOTO THFROESE
Invali2:
z=0:2u=10:RANDOMIZE TIMER
z=1+INT(RND* (zu)+.5)
IF zu$(z)="verliehen” THEN GOTO Invali2
IF zu$(z)="verletzt” THEN GOTO Invali2
IF zu$(z)="Spital” THEN GOTO Invaliz
IF zu$(z)="Rote Karte” THEN GOTO Invaliz
LOCATE 25,42:PRINT na$(z)
zu$(z)="verletzt”:verz=z
zu=1:GOSUB zufalleins
IF z=1 THEN zu(verz)=2
IF 2=0 THEN zu(verz)=1
IF Vaplatz >=9 THEN zu(verz)=1
LOCATE 25,65:PRINT zu(verz);:PRINT”Sp.”
THFROESE :
zu=1:GOSUB zufalleins
IF 2=0 THEN GOTO ABRECHNUNG1
Karten:
2=0:2u = 10:RANDOMIZE TIMER
2=1+INT(RND¥(zu)+.5)
IF zu$(z)="verliehen” THEN GOTO Karten
IF zu$(z)="verletzt” THEN GOTO Karten
IF zu$(z)="Rote Karte” THEN GOTO Karten
GELBE(z)=GELBE(z)+1
LOCATE 10,42:COLOR 2,6:PRINT na$(z);:PRINT TAB (67):PRINT”
( *;:PRINT USING”# ";GELBE(z); :PRINT”.)”
IF GELBE(z) = 2 THEN zu$(z)="gesperrt”:LOCATE 13,42:PRINT”
SPERRUNG: “:LOCATE 13,52:PRINT na$(z) :GELBE(z)=0
Kartenrot:
IF sp=ROTKAR THEN
z=0:z2u = 10:RANDOMIZE TIMER
2=1+INT(RND¥(zu)+.5)
IF zu$(z)="verliehen” THEN GOTO Kartenrot
IF zu$(z)="gesperrt” THEN GOTO Kartenrot
IF fa(z) < 3 THEN GOTO Kartenrot
LOCATE 15,42:PRINT”ROTE KARTE:”:LOCATE 15,54:PRINT na$(
Z
)
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1244 Kg

1246 41
1247 shA
1248 £G
1249 My
1250 au
1251 cs
1252 Pw
1253 nS
1254 fv
1255 Yw
1256 CP

1257 3k
1258 Df
1259 P7
1260 1K
1261 fD
1262 Au
1263 a7
1264 Ch
1265 Q1

1266 ds
1267 s8
1268 v4
1269 8o
1270 WB

1271 Uv

1272 xD
1273 33
1274 5g
1275 6s
1276 08
1277 Ye

1278 6§
1279 WX
1280 cg
1281 XT

1282 7A
1283 Yd
1284 J7
1285 AQ
1286 mf

1287 08
1288 0z

1289 48
1290 4h
1291 Ap
1292 Gx
1293 M5
1294 sv
1295 Oh
1296 tr
1297 MA
1298 Vu
1299 CB
1300 Bi
1301 gb
1302 Rh
1303 tk
1304 SG
1305 9L
1306 Rx
1307 Vn
1308 au
1309 bi
1310 Zc
1311 1
1312 wK
1313 cs
1314 Pw
1315 ax
1316 oF

zu$(z)="Rote Karte”

1245 1uD END IF

ABRECHNUNG1:

COLOR 1,0

GOSUB warten

FOR i=1 TO 11

IF ko(i) < 76 AND na$(i) <>"" THEN sonstiges=1

NEXT i

FOR 1 = 1 TO 18

IF TORKO(i) > 3 AND STOPPER(i)=0 THEN sonstiges=1

NEXT 1

IF sonstiges = 0 THEN GOTO nichtnotwen

CLS:GOSUB USCH:sonstiges=0:LOCATE 3,35:PRINT"A CH T UN G
LINE (190,55)-(470,130),2,bf

LINE (180,50)-(460,125),5,bf

LOCATE 8,34:COLOR 2,5:PRINT“FAKTORERHOEHUNG: ”

LINE (190,158)-(470,233),2,bf

LINE (180,153)-(460,228),4,bf

LOCATE 21,34:COLOR 2,4:PRINT“KONDITIONSGEFAHR: ”

FOR 1 = 1 TO 18

IF STOPPER(1)=1 THEN GOTO NICHTTWICE

IF TORKO(i) > 3 THEN fa(i)=fa(i)+1:STOPPER(i)=1:COLOR 2,5

:LOCATE 10+zellenvor,34:zeilenvor=zeilenvor+1:PRINT na$(i):

mf=mf+3

NICHTTWICE:

NEXT i

zeilenvor=0

FOR i=1 TO 18

IF 1 < 12 AND ko(i) < 76 AND na$(i) <> ”” THEN GOSUB K

- ONMEL

IF ko(i) < 70 AND na$(i) <> ”” THEN zu$(1)="Spital”:IAR
SCH(1)=1

NEXT i

zeilenvor=0:COLOR 1,0:sonstiges=0

GOSUB warten

nichtnotwen:

GOSUB Zufaelligkeit

REM fuer zufaselligkeit minus betrag erst bei Abrechnung ab
ziehen

CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,31

PRINT“EINEN MOMENT BITTE...":COLOR 1,0

WHILE TOTOTIPPEN=1

IF GEWINN < 5 THEN KGEW$="Kein Gewinn”:MONEYHON=0:GOTO AB
RECHNUNG2

FOR 1 = 1 TO 17 STEP 2

HTOT=HTOT+a (1)

HTOT2=HTOT2+a(i+1)

NEXT i

IF HTOT < HTOT2 THEN MUL6=MONETE*2:MUL7=MONETE*3:MUL8=MON
ETE*4 :MUL9=MONETE*5

IF HTOT = HTOT2 THEN MUL6=MONETE*2+5000:MUL7=MONETE*3+1000
0&:MULB=MONETE*4+15000%& : MUL9=MONETE*5+20000&

IF HTOT > HTOT2 THEN MUL6=MONETE*2+10000:MUL7=MONETE*3+20
000&: MUL8=MONETE*4+25000& : MUL9=MONETE*5+35000%

IF GEWINN=5 THEN MONEYHON=MONETE

IF GEWINN=6 THEN MONEYHON=MONETE+MUL6

IF GEWINN=7 THEN MONEYHON=MONETE+MUL7

IF GEWINN=8 THEN MONEYHON=MONETE+MUL8

IF GEWINN=9 THEN MONEYHON=MONETE+MUL9

mf=mf+3

HTOT=0:HT0T2=0:MONETE=0

GOTO ABRECHNUNG2

WEND

ABRECHNUNG2:

GOSUB LWBerechnung

FOR i = 1 TO 18

LOHNGES=LOHNGES+Lohnmo( 1)

NEXT i

Varia=Vaplatz

Vari=19-Varia:GRMIETE=Vari*2000

IF ka < 0 THEN KREDI = 8000

IF ka <= -25000 THEN KREDI = 15000

IF ka <= -35000% THEN KREDI = 20000

IF ka <= -50000% THEN KREDI = 25000
MINUSGES=LOHNGES+kd+KREDI+GRMIETE

FOR 1 = 1 TO 17 STEP 2

IF TE$(a(i)) = E$(1) THEN ZUVA2=a(i+l)

IF TE$(a(i+1))= E$(1) THEN ZUVA2=a(i)

NEXT i

FOR 1 = 1 TO 18

IF MN$(1)=E$(1) THEN ZUpll=i

IF MN$(1)=E$(ZUVA2) THEN ZUpl2=1

1317 gw
1318 QO
1319 tw
1320 4X
1321 Cn
1322 2h
1323 88

1.3'.?4. 09

1325 RO
1326 ps
1327 OV
1328 r7
1329 4T
1330 2Y
1331 NR
1332 Cd
1333 mY
1334 6b
1335 bY
1336 b6
1337 WO
1338 WX
1339 J1
1340 Sz
1341 Pq
1342 50
1343 pr
1344 1E
1345 Br
1346 YO
1347 fz
1348 wx
1349 95
1350 Yw
1351 J9
1352 8d
1353 el
1354 Q1
1355 95
1356 1J

1357 9a
1358 JX
1359 z4

1360 Ao
1361 mR

1362 iT
1363 b0
1364 dM

1365 Tc
1366 U0

1367 84
1368 7y

1369 Jx
1370 BH

1371 1B
1372 T

1373 2o
1374 94

1375.P3
1376 vo

1377 kq
1378 Fx

1379 TB

NEXT i
GESZ=ZUpl1+ZUpl2
IF GESZ > 30 THEN ZUSCHAU=va-40000%&

IF GESZ < 30 THEN ZUSCHAU=va-30000
IF GESZ < 25 THEN ZUSCHAU=va-20000
IF GESZ < 20 THEN ZUSCHAU=va-15000
IF GESZ < 15 THEN 2u=10:GOSUB zufallszahl:ZUSCHAU=va-2¥*10

00

IF GESZ < 10 THEN zu=7:G0SUB zufallszahl:ZUSCHAU=va-z¥100
0

IF GESZ < 5 THEN ZUSCHAU=va

FOR 1 = 1 TO 17 STEP 2

IF TE$(a(i+1))= E$(1) THEN KEINH=1:GOTO KEINHEIM

NEXT i

EINAH=ZUSCHAU*3

KEINHEIM:

zu=10:GOSUB zufallszahl

SPEN=2z¥1000

IF sp>=9 AND Varia>=11 THEN SPEN=SPEN+10000

IF Varia=1 THEN BONUSP=5000

Varia=0

PLUSGES=EINAH+SPEN+MONEYHON+BONUSP
kat=ka:ka=ka+PLUSGES-MINUSGES

CLS:COLOR 0,1

LINE (20,16) - (148,33),2,bf

LINE (10,11) - (138,28),4,bf

LINE (200,16) = (620,71),2,bf

LINE (190,11) - (610,66),1,bf

LINE (20,88) - (148,105),2,bf

LINE (10,83) - (138,100),5,bf

LINE (200,88)-(620,143),2,bf

LINE (190,83)-(610,138),1,bf

LINE (20,160)-(148,177),2,bf

LINE (10,155)-(138,172),6,bf

LINE (200,160)-(620,208),2,bf

LINE (190,155)-(610,203),1,bf

LINE (200,225)-(395,240),2,bf

LINE (190,220)-(385,235),1,bf

LINE (415,225)-(620,240),2,bf

LINE (405,220)-(610,235),1,bf

LOCATE 3,5:COLOR 2,4:PRINT”1. Ausgaben”;:COLOR 0,1

PRINT TAB(30):PRINT USING"# # # # # # # ";GRMIETE; : PRINT”
DM”; :PRINT TAB(44) "Grundmiete”

PRINT TAB(28) “+” TAB(30):PRINT USING"# # # # # # # ";LOHN
GES; :PRINT” DM”; :PRINT TAB(44) "Lohnkosten”

PRINT TAB(28) "+” TAB(30):PRINT USING"# # # # # # # ";kd;:
PRINT” DM”; :PRINT TAB(44) "Ereignis”

PRINT TAB(28) “+” TAB(30):PRINT USING”# # # # # # # ";KRED
I;:PRINT” DM”;:PRINT TAB(44) “Kreditzinsen”

PRINT TAB(30) "==mmmmmmmm #

PRINT TAB(28) “=" TAB(30):PRINT USING”# # # # # # # ";MINU
SGES; :PRINT” DM”; :PRINT TAB(44) "Gesamt”

LOCATE 12,5:COLOR 2,5:PRINT”2. Einahmen”;:COLOR 0,1

IF KEINH=1 THEN PRINT TAB(30):PRINT USING"# # # # ## #";
EINAH; :PRINT” DM”; :PRINT TAB(44) “Kein Heimspiel”:GOTO ABRE
CHEINHALB

PRINT TAB(30):PRINT USING”# # # # # # # ";EINAH; : PRINT" DM
“; tPRINT TAB(44) “Zuschauereinahmen”

ABRECHEINHALB:

PRINT TAB(28) “+” TAB(30):PRINT USING"# # # # # # # ";SPEN
5 :PRINT” DM”; :PRINT TAB(44) "Spenden”

PRINT TAB(28) "+" TAB(30):PRINT USING”# # # # # # # ";MONE
YHON; :PRINT” DM”; :PRINT TAB(44) “Tototip”

PRINT TAB(28) “+" TAB(30):PRINT USING”# # # # # # # ";BONU
SP; :PRINT” DM”; :PRINT TAB(44) “Bonus (1.Platz)”

PRINT TAB(30) "========== "

PRINT TAB(28) “=" TAB(30):PRINT USING”# # # # # # # ";PLUS
GES; :PRINT” DM”; :PRINT TAB(44) "Gesamt”

LOCATE 21,5:COLOR 2,6:PRINT”3. Gesamt:”;:COLOR 0,1

PRINT TAB(30):PRINT USING”# # # # # # # ";kat; :PRINT” DM";
:PRINT TAB(44) “"Kapital”

PRINT TAB(28) “+” TAB(30):PRINT USING"# # # # # # # ";PLUS
GES; :PRINT” DM”; :PRINT TAB(44) "Einnahmen”

PRINT TAB(28) “-” TAB(30):PRINT USING”# # # # # # # ";MINU
SGES; :PRINT” DM”; :PRINT TAB(44) “Ausgaben”

PRINT TAB(30) "=m=m=mmmmm i

PRINT TAB(28) “=" TAB(30):PRINT USING”# # # # # # # ";ka;:
PRINT” DM”; :PRINT TAB(44) “Kapital”

PRINT:PRINT:PRINT

IF TOTQTIPPEN=0 THEN PRINT TAB(28):PRINT“Toto: nicht getip
pt”; :PRINT TAB(56) “Zuschauer: ”;ZUSCHAU:GOTO ABRECHNUNG3
PRINT TAB(28):PRINT"Tototip: “;GEWINN;:PRINT” Richtige”;:P
RINT TAB(56) “Zuschauer: ”;ZUSCHAU
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O PIELE

1380 rH
1381 98
1382 28
1383 cJ
1384 vH
1385 60
1386 tU
1387 E3
1388 Eb3
1389 hJ
1390 bf
1391 Jx
1392 1F

1393 mx
1394 QJ0
1395 Is
1396 iH3
1397 Th
1398 rc
1399 bt

1400 8h
1401 XQ0
1402 KA
1403 rR
1404 4G
1405 5B
1406 jh
1407 98
1408 KW3
1409 Pq
1410 q4
1411 W)

1412 ib0
1413 Wo
1414 nZ3
1415 ¥Q
1416 41
1417 fu

1418 Je
1419 pio
1420 xv
1421 NM
1422 vh3
1423 gY
1424 CQ
1425 n2

1426 wp0
1427 42
1428 UT
1429 aW3
1430 yz
1431 Xn
1432 Pt

1433 fd
1434 4x0
1435 eM
1436 tB
1437 ie3
1438 67
1439 fv
1440 X1

1441 B40
1442 On
1443 AH
1444 Qv
1445 wI
1446 NZ
1447 sT
1448 Kb
1449 2T
1450 Ix
1451 mY
1452 pe
1453 Ke
1454 Ib
1455 OM

ABRECHNUNG3 :
kd=0
Vaplatz=0:MINUSGES=0:LOHNGES=0:KREDI=0:GRMIETE=0
EINAH=0:ZUSCHAU=0:SPEN=0
PLUSGES=0:MONEYHON=0:BONUSP=0:kat=0:KEINH=0
COLOR 1,0
GOSUB warten
IF ka < 0O THEN
voka=1+voka
CLS:GOSUB USCH:LOCATE 3,35
PRINTA CHT UN G”
GOSUB MITTIG:LOCATE 14,21
PRINT “Thr Kapital war zum”;voka;:PRINT"Male unter DM 0.
GOSUB warten:COLOR 1,0
END IF
IF voka >=3 THEN
CLS:GOSUB USCH:LOCATE 3,32
PRINT"SPIELENDE”
GOSUB MITTIG:LOCATE 14,3
PRINT“Aufgrund Ihrer schlechten Finanzpolitik werden Si
e vom Manageramt enthoben”
GOSUB warten:COLOR 1,0:GOTO THEEND
END IF
IF sp=34 THEN COLOR 1,0:GOTO THEEND
CLS:GOSUB USCH:LOGATE 3,33
PRINT"ANGEBOTE”
VerleihSp=0:Kauf'Sp=0:VerkaufSp=0
zu=2:GOSUB zufallszahl /
IF z=2 THEN
LINE (20,70) - (620,90),2,bf
LINE (10,65) - (610,85),1,bf
LOCATE 10,18
PRINT"Es wird Ihnen ein Spieler zum Kauf angeboten”:Kau
f8p=1
END IF
IF ka <=0 THEN
LINE (20,102) - (620,122),2,bf
LINE (10,97) - (610,117),1,bf
LOCATE 14,14
PRINT”Sie haben die Moeglichkeit einen Spieler zu verka
ufen”:VerkaufSp=1
GOTO isterledigtl
END IF
zu=2:GOSUB zufallszahl
IF z=2 THEN
LINE (20,102) - (620,122),2,bf
LINE (10,97) - (610,117),1,bf
LOCATE 14,14
PRINT“Sie haben die Moegliehkeit einen Spieler zu verka
ufen”:VerkaufSp=1
END IF
2zu=2:GOSUB zufallszahl
IF 2z=2 THEN
LINE (20,134) - (620,154),2,bf
LINE (10,129} - (610,149),1,bf
LOCATE 18,12
PRINT“Ein Spieler kann zum naechsten Spieltag verliehen
werden”:VerleihSp=1
GOTO ister2
END IF
isterledigtl:
IF ka <=0 THEN
LINE (20,134) - (620,154),2,bf
LINE (10,129) - (610,149),1,bf
LOCATE 18,12
PRINT“Ein Spieler kann zum naechsten Spieltag verliehen
werden”:VerleihSp=1
END IF
ister2:
LINE (230,190) - (430,210),2,bf
LINE (220,185) - (420,205),1,bf
LOCATE 25,38

' PRINT"Taste”:COLOR 1,0

GOSUB warten
sp=sp+1:bms=1:TOTOTIPPEN=0:GEWINN=0:SPPA=0
REM ab hier wird Spieltag gelesen

IF sp=10 THEN GOSUB S2

IF sp=18 THEN GOSUB S1

IF sp=27 THEN GOSUB S2

IF sp=2 OR sp=10 THEN pu=18

IF sp=18 OR sp=27 THEN pu=18

IF sp=10 THEN GOTO S5

1456 BA
1457 iF
1458 wK
1459 aw
1460 zF
1461 wy
1462 jy
1463 253
1464 1L
1465 4K
1466 aTO
1467 3e
1468 WS
1469 zX
1470 80
1471 AQ
1472 ct
1473 la
1474 DT
1475 PT
1476 F3
1477 ™
1478 8F
1479 AY
1480 fU
1481 nV
1482 Yr
1483 83
1484 pe
1485 oC
1486 1F
1487 20
1488 95
1489 Wt

1490 p3

1491 MU
1492 a6
1493 R3
1494 Tu
1495 ON

1496 zR

1497 V7
1498 gL
1499 JJ
1500 zi
1501 v8
1502 aC
1503 6o
1504 1J
1505 L5
1506 Lx
1507 nn
1508 W9
1509 gR
1510 n3
1511 rH
1512 X1
1513 4B
1514 vd
1515 fc
1516 21
1517 vs
1518 NY
1519 iF
1520 81
1521 yE
1522 od
1523 Yw
1524 Uz
1525 39
1526 NH
1527 x1
1528 qe
1529 6M

Listing 1. »Anpfiff« (Fortsetzung)

IF sp=18 OR sp=27 THEN GOTO S5
FOR 1 = 1 TO 18
pu=pu+l
a(1)=a(pu)
NEXT 1
S5:
IF sp >=18 THEN
FOR 1 = 1 TO 17 STEP 2
SWAP a(i),a{i+1)
NEXT 1
END IF
56
WHILE sp = 18
FOR 1 = 2 T0 18
kn(1)=1080
NEXT i
FOR 1 =1 TO 18
IF na$(i) <> "" THEN ko(i)=100
NEXT 4
GOTO STADIFRA
WEND
STADIFRA:
WHILE FERTIG=sp
bmst=0
va=va+PP
CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,27
PRINT “Stadionausbau fertiggestellt “:COLOR 1,0
GOSUB warten
GOTO SCHLUSSWEI
WEND
SCHLUSSWET :
GOTO MANAGERMARKT
VERGLEICHEN:
IF TBD(§) < TBD(i) THEN SWAP TBD(i),TBD(J):SWAP TP(i),TP(
J):SWAP TBT(i),TBT(J):SWAP Team$(i),Team$(j):SWAP TGE(i), T
GE(j):SWAP TGP(1),TGP(J)
IF TBD(j) < TBD(i) THEN SWAP TPUN(i},TPUN(j):SWAP H(i),H(
J) :SWAP k(1),k(Jj):SWAP L(1),L(J)
REM
IF TBD(j)=TBD(i) THEN GOSUB ver2
RETURN
ver2:
IF TBT(j) < TBT(i) THEN SWAP TBT(i),TBT(j):SWAP TBD(i),TB
D(j):SWAP TP(1i),TP(J):SWAP Team$(i),Tean${j):SWAP TGE(1), T
GE(j):SWAP TGP(1i),TGP(J)
IF TBT(j) < TBT(i) THEN SWAP TPUN(1),TPUN(j):SWAP H(1i),H(
J):SWAP k(1),k(j):SWAP L(1),L(J)
RETURN
KONMEL:
COLOR 2,4:LOCATE 23+zeilenvor,34
PRINT na$(i);:PRINT TAB (52):PRINT ko(i);:PRINT"%”
zellenvor=zeilenvor+l
RETURN
THEEND:
COLOR 1,0
CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,29
PRINTS AI SONENDE !”“:mfneu=mf
FOR i = 15 TO 1 STEP-1
KNETq=500008*1
IF ka >= KNETq THEN GOTO THATSIT
NEXT 1
THATSIT:
KNET=1%3 :mf=mf+KNET
IF ka < 0 THEN mf=mf-10:KNET=-10
IF va >= 90000& THEN mf=mf+75:t2=75:G0TO THATSITTWO
IF va >= 80000& THEN mf=mf+50:t2=50:G0T0 THATSITTWO
IF va >= 70000% THEN mf=mf+25:t2=25:G0T0 THATSITTWO
IF va >= 60000% THEN mf=mf+5:t2=5:G0TO THATSITTWO
THATSITTWO:
FOR 1 = 1 TO 18
IF Team$(a(i))=E$(1) THEN HALLO=a(1i)
NEXT 1
IF HALLO=1 THEN mf=mf+150:t1=150:G0T0 THATTHREE
IF HALLO=2 THEN mf=mf+75:t1=75:G0TO THATTHREE
IF HALLO=3 THEN mf=mf+50:t1=50:G0TO THATTHREE
IF HALLO=4 THEN mf=mf+25:t1=25:G0TO THATTHREE
IF HALLO=5 THEN mf=mf+17:t1=17:G0T0 THATTHREE
FOR 1 = 6 TO 15
IF HALLO=i THEN RATEM=18-1:ti=RATEM
NEXT 1

AMIGA-SONDERHEFT 3
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1530 Xn
1531 Gj
1532 Di
1533 yM3
1534 AY

1535 1t
1536 1b0
1537 Mn
1538 VK
1539 L6
1540 8Q
1541 RO
1542 Rr

1543 Mf
1544 Qu
1545 ug
1546 Rf
1547 iv

1548 vM
1549 rG
1550 XD
1551 Y9
1552 we
1553 11
1554 o]
1555 VG
1556 pH
1557 A8
1558 In
1559 k5
1560 wb
1561 X9
1562 Na
1563 01
1564 a6
1565 em
1566 cE
1567 iz
1568 D6
1569 Ya
1570 bn
1571 Cj
1572 wo
1593 3K
1574 Ds
1575 zL
1576 mO
1577 v
1578 xC
1579 1D
1580 An

1581 rT
1582 25
1583 Ke
1584 cb
1585 Om
1586 wY
1587 4Q
1588 iG
1589 kA
1590 Oc
1591 Mr
1592 q8
1593 d1
1594 GI
1595 5h
1596 WK
1597 4A
1598 a5
1599 1H

1600 xh
1601 7z
1602 ja

mf=mf+RATEM

THATTHREE :

IF HALLO=1 AND voka < 3 THEN
CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,5
PRINT "Glueckwunsch, Sie sind mit Ihrem Team Deutscher M
eister geworden !”

GOSUB warten

END IF

COLOR 1,0:CLS:GOSUB USCH:LOCATE 3,28

PRINT'ENDABRECHNTUNG”

LINE (90,48)-(550,195),2,bf

LINE (80,43)-(540,190),1,bf

LOCATE 9,10 '

PRINT TAB(21):PRINT” Managerpunkte bisher: #;mfneu; : PR
INT TAB(54):PRINT"Punkte”:PRINT
PRINT TAB(21):PRINT“+ Stadionausbau: ”;tz; :PRINT

TAB(54) : PRINT “Punkte ”: PRINT
PRINT TAB(21):PRINT”+ Tabellenplatz:
TAB(54) : PRINT “Punkte ”: PRINT
PRINT TAB(21):PRINT”+ Restkapital:
NT TAB(54) :PRINT “Punkte”:PRINT
PRINT TAB(21) :PRINT”
-":PRINT

PRINT TAB(21):PRINT”= Managerpunkte gesamt:
TAB(54) :PRINT “Punkte ”

LINE (260,216)-(390,231),2,bf

LINE (250,212)-(380,227),1,bf

LOCATE 28,38:PRINT"Taste”:COLOR 1,0
GOSUB warten

CLS:GOSUB MITTIG:LOCATE 14,27

PRINT'EN D E Bis dann...”

END

GOTO TOPIC

Teingabe:

GOTO MANAGERMARKT

Schan:

FOR Zeit=1 TO 7000

NEXT Zeit

RETURN

USCH:

COLOR 0,1

LINE (190,10) - (470,35),2,bf

LINE (180,5) - (460,30),1,bf

RETURN

Farben:

PALETTE O, .4, .4,.4 'dunkelgrau

PALETTE 1,.6,.6,.6 'mittelgrau

PALETTE 2,0,0,0 'schwarz

PALETTE 4,.93,.2,0 'feuerwehrrot

PALETTE 5,.6,1,.1 ‘'giftgruen

PALETTE 6,1,1,0 gelb

PALETTE 3,.47,.87,1'himmelblau

PALETTE 7,1,1,1 'weiss

RETURN

slope:

LOCATE 9,26:PRINT SPACE$(29):LOCATE 9,38:PRINT SPACE$(10)
IF ih > O THEN jh = 0:FOR jh=1 TO 1000:NEXT jh

IF ih = O THEN LOCATE 10,34:PRINT SPACE$(2):LOCATE 11,26:P
RINT SPACE$(9):LOCATE 11,34:PRINT USING”# # ";w-1; :PRINT”.S
pielminute A

RETURN

MITTIG:

COLOR 0,1

LINE (20,99) - (620,119),2,bf

LINE (10,94) - (610,114),1,bf

RETURN

warten:

a$=INKEY$

IF a$= "“THEN warten

RETURN

Abfrageschleife:

Bes$=INKEY$:IF Bes§< > "" THEN Bes$= UCASES(Bes$)

IF Bes$ = "J” THEN Bes$="":GOTO Veri

IF Bes$ = "N” THEN Bes$="":GOTO Negi

RETURN

Veri:

ON ver GOTO Rogerl,,Roger3,Roger4,Roger5,Roger6

Negi:

ON neg GOTO Nogeri,Noger2,Noger3,Nogerd ,MANAGERMARKT , MANAG
ERMARKT

minusto:

z=0:mito=0

IF TOR > -5 AND TOR <= -3 THEN zu=7:GOSUB zufallszahll

”5%1; :PRINT

”3KNET; : PRI

";mf; :PRINT

1603 22
1604 MM
1605 Fr
1606 Hm
1607 Ip
1608 dr
1609 BR3
1610 cg
1611 Xn
1612 an
1613 xq0
1614 n2
1615 GG3
1616 8g
1617 fs
1618 2v0
1619 ¥9
1620 Wo3
1621 1J
1622 Em
1623 1y
1624 810
1625 AH
1626 bd3
1627 EY
1628 T4
1629 yD
1630 s5
1631 F80
1632 LT
1633 nq3
1634 Qk
1635 9v
1636 pO
1637 LV
1638 Ve
1639 NGO
1640 NJ
1641 pR
1642 HD
1643 01
1644 Se
1645 r1
1646 31
1647 Zm
1648 9a
1649 60
1650 cp
1651 q0
1652 q2

1653 HB
1654 On
1655 eq

1656 aX
1657 wT.
1658 qk
1659 €S
1660 5¢
1661 Nw

1662 rB
1663 c9
1664 8w

1665 ON
1666 bS
1667 oL
1668 Lb
1669 Hs
1670 GR
1671 gX
1672 jr
1673 Qg
1674 P1
1675 NU

1676 30

IF TOR > -3 THEN 2zu=4:GOSUB zufallszahl
IF z=2 THEN mito=1
RETURN
plusto:
plto=0
IF TOR < 3 THEN
zu=3:G0SUB zufallszahll
IF z = 3 THEN plto = 1
IF z = 3 AND TOR = 2 THEN plto = 2
IF z = 2 THEN plto = 1
END IF
IF TOR = 3 THEN
zu=4:G0SUB zufallszahl
IF z = 3 OR 2 = 4 THEN plto
IF z = 2 THEN plto = 1
END IF
IF TOR = 4 THEN
zu=5:G0SUB zufallszahll
IF z = 5 THEN plto = 3
IF 2z = 3 0R 2 = 4 THEN plto = 2
IF 2 = 2 THEN plto = 1
END IF
IF TOR = 5 THEN
zu=6:G0SUB zufallszahl
IF z = 6 THEN plto = 4
IF z = 4 OR z = 5 THEN plto
" IF z = 3 THEN plto = 2
IF z = 2 THEN plto = 1
END IF
IF TOR > 5 THEN
2u=7:GOSUB zufallszahl
IF z > 4 THEN plto=4:G0TO plback
IF z > 2 AND z < 5 THEN plto=3:GOTO plback
plto=2
IF TOR = 6 AND z = 2 THEN plto=0
IF TOR = 7 AND z = 2 THEN plto=1
END IF
plback:
RETURN
zufalleins:
z=0:RANDOMIZE TIMER
2=0+INT(RND*(zu)+.5) :RETURN
zufallszahl:
2=0:RANDOMIZE TIMER
z=1+INT(RND* (zu)+.5) : RETURN
zufallszahll:
2=0:RANDOMIZE TIMER
2=1+INT(RND*(zu)+.5) : RETURN
U1:
DATA “"Borussia Dortmund”, “Werder Bremen”, "Bayern Muenchen”
,"1. FC Koeln”
DATA "Waldhof Mannheim”,”l. FC Nuernberg”, “VFB Stuttgart”,
“Hamburger SV”
DATA "Borussia Mgladbach”, "Bayer Leverkusen”, “Eintracht Fr
ankfurt”
DATA ”"Karlsruher SC”,“Hannover 96”,”1. FC Kaiserslautern”,
"Kickers Stuttgart”
DATA "FC St. Pauli”, “VFL Bochum”, "Bayer Uerdingen”
FOR 1 = 1 TO 18
READ E$(i)
NEXT 1
Uu3:
DATA "Brehme”, "Abwehr”, "Wheelan”, “Mittelfeld”, “Altobelli”,
"Angriff”
DATA "Michel”, "Abwehr”, “Butragueno”, “Mittelfeld”, "Vialli”,
"Angriff”
DATA "Dassajew”, “Torwart”, “Koeman”, “Abwehr”, “Matthaeus”, "M
ittelfeld”
DATA "Protassow”,"Angriff”, “Rijkaard”, “Abwehr”, "Gullit”, "M
ittelfeld”
DATA "van Basten”, "Angriff”
FOR 1 = 1 TO 13
READ Vna$(1i),Vpo$(i)
NEXT i
Uh:
DATA 3,3,3,4,4,4,5,5,5,5,6,6,6
FOR 1 = 1 TO 13
READ Vfa(1)
NEXT i
U5:
DATA 17,16,1080,17,16,1080,17,16,1090,17,16,1095,16,16,110
0,16,16,1100
DATA 16,17,1080,16,17,1080,16,17,1080,16,17,1090,16,17,109

"
o

"
w
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SPIELE

1677

1678
1679
1680
1681
1682
1683
1684
1685
1686
1687

1688
1689

1690
1691

1692
1693
1694
1695
1696
1697
1698
1699
1700
1701
1702
1703
1704
1705
1706
1707

JT

Mu
OH
Xn
A
b
Ap
Hh
cs
hL
ea

20

4f

kr
1p
gB
Ko
71
i3
ds
™m
Mo
Pr
tV

5,17,17,1065

DATA 17,1?,1065,18,15,1080,15,18,1080,15,18,1085,18,15,108
5

FOR i = 2 TO 18

READ ka(i),ks(i),kn(1)

NEXT 1

U6:

DATA 4,3,3,4,2,3,4,2,2,2,4,2,2,2,2,2

FOR 1 = 1 TO 16

READ fa(i)

NEXT i

u7:

DATA "Teddy de Beer”, "Torwart”,”Me Leod”, ”Abwehr”, “Rulaend
er”, "Abwehr”

DATA "Kutowski”, "Abwehr”, “Pagelsdorf”, "Abwehr”, “Moeller”, ”
Mittelfeld”

DATA “Rummenigge”, "Angriff”, “Zore”, “Mittelfeld”, "Dickel”, ”
Angriff”

DATA "Kroth”, “Mittelfeld”, "Mill”, “Angriff”

DATA "Lusch”, "Abwehr”, “Meyer”, “Torwart”, “Breitzke”, "Angrif
£

DATA "Nikolic”, “Angriff”, “Storck”, "Abwehr”

FOR 1 = 1 TO 16

READ na$(i),po$(i)

NEXT 1

S1:

st1=162:G0SUB S1

DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18

DATA 4,1,14,11,18,15,12,9,10,7,8,5,6,3,2,17,16,13

DATA 1,6,3,8,5,10,7,12,9,14,11,16,13,18,2,4,17,15

DATA 12,5,18,11,14,7,10,3,8,1,6,2,4,17,15,13,16,9

DATA 1,10,3,12,5,14,7,16,9,18,11,15,4,6,2,8,17,13

DATA 18,7,14,3,12,1,10,2,8,4,6,17,13,11,15,9,16,5

DATA 1,14,3,16,5,18,7,15,9,13,6,8,4,10,2,12,17,11

DATA 12,4,18,3,14,2,10,6,8,17,11,9,13,7,15,5,16,1

DATA 1,18,3,15,5,13,7,11,6,12,8,10,4,14,2,16,17,9

1708 kH B52:
1709 y5 stl=144:G0SUB S1

1710 *Q DATA 15,1,18,2,14,6,12,8,10,17,9,7,11,5,13,3,16,4
1711 mp DATA 1,13,3,11,5,9,10,12,8,14,6,16,4,18,2,15,17,7
1712 qq DATA 18,6,14,10,12,17,7,5,9,3,11,1,13,2,15,4,16,8
1713 JJ DATA 1,9,3,7,12,14,10,16,8,18,6,15,4,13,2,11,17,5
1714 uS DATA 18,10,14,17,5,3,7,1,9,2,11,4,13,6,15,8,16,12
1715 Ec DATA 1,5,3,17,12,18,10,15,8,13,6,11,4,9,2,7,16,14
1716 WJ DATA 18,14,3,1,5,2,7,4,9,6,11,8,13,10,15,12,17,16
1717 gi DATA 1,17,14,15,12,13,10,11,8,9,6,7,4,5,2,3,16,18

1718 4g  RETURN

171940 81:

1720 jw IF sp=18 THEN
1721 MW3 RESTORE S1
1722 NK FOR 1 = 1 TO 162
1723 9A READ a(1i)
1724 FV NEXT i

1725 Bn RETURN

1726 mfQ END IF

1727 W IF sp= 27 THEN
1728 2£3 RESTORE S2
1729 MT FOR i = 1 TO 144
1730 GH READ a(i)
1731 Me NEXT i

1732 Iu RETURN

1733 tm0 END IF

1734 11 FOR 1 = 1 TO stl
1735 E7 a(i)=0

1736 Bh  NEXT 1

1737 o1l FOR i = 1 TO stl
1738 OP READ a(i)

1739 Uk NEXT i

1740 Q2 RETURN

(C) 1989 MaT

Listing 1. »Anpfiff« (SchiuB)

m eine Variante des
bekannten
spiels handelt es sich
bei dem Programm »Patience«

Karten-

PATI

ENCE

Auflegen der Karten beachtet
werden miissen, jede Partie zu
einem wahren Geduldsspiel,
bei dem besonders taktisches

(Listing 1). Ziel des Spieles ist
es, die 52 Blatt eines Karten-
spiels nach Farben getrennt in
einer bestimmten Reihenfolge
auf einen »Stack« (Stapel) zu
legen. Dabei machen ver-
schiedene Regeln, die beim

S tack™

Taktisches Denkvermdgen und einen si-
cheren Blick benétigen Sie, wenn Sie bei
diesem Spiel erfolgreich sein wollen. Mei-
stern Sie diese Herausforderung.

Denken gefragt ist. Wenn Sie
Listing 1 eingeben, steht dem
Spiel-SpaB nichts mehr im
Weg.

Zu Beginn des Spiels mischt
der Computer die Karten und
legt auf dem Spielfeld, das in
sieben Spalten eingeteilt ist,
28 Karten auf. Dabei ist nur je-
weils die oberste Karte einer
Spalte sichtbar (Bild 1). Die
restlichen Karten liegen mit der
Riickseite nach oben unter der
aufgedeckten Karte. In der er-
sten Spalte befinden sich ins-
gesamt sieben Karten, in der
zweiten sechs, in der dritten
finf und so weiter. Sie miissen
nun versuchen, die Karten

Hierarchische
Strukturen

nach Spiel-Farben getrennt
auf den »Stacks«, die sich links
und rechts vom Spielfeld befin-
den, aufzulegen. Die Stacks

'sind dabei nach einer be-

stimmten Hierachie aufge-
baut: Zuunterst liegt das »As«
der jeweiligen Farbe, danach
folgen die Karten in aufsteigen-
der Reihenfolge, also die Blét-
ter »2« bis »10« und »Bubes,

Info

Bild 1. Die Karten sind gemischt, Ihre Sitzung bei »Patience« kann beginnen

AMIGA-SONDERHEFT 3

»Dame«, »Konig« (Tabelle 1). In
Bild 2 sehen Sie, wie langsam
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die ersten Stacks an den Sei-
ten des Spielfeldes entstehen.

Auf die Stacks kénnen im-
mer nur jene Karten gelegt
werden, die in den Spalten
oben liegen. Es miissen also
innerhalb des Spielfeldes die
Karten so aufgelegt und zwi-
schen den Stapeln getauscht
werden, daB die jeweils flir die
Stacks bendétigten Karten oben
liegen und dann abgelegt wer-
den kénnen. Damit die Angele-
genheit nicht zu einfach wird,
gelten innerhalb des Spielfel-
des ganz bestimmte Regeln,
wie die Karten umgelegt wer-
den diirfen.

Es gilt das Prinzip der »hier-
archisch absteigenden Rei-

¢ CIBEEEII
" CReRaEEaNAAReR

Etaock i ] 2 4a

| HAIT - Stacking |

Bild 3. Geschafft, die Herausforderung des Computers ist
bestanden — winkt auch im néachsten Spiel das Gliick?

Bild 2. Auf dem Weg zur Losung: Die ersten Stacks bilden

sich bereits

henfolge mit alternierender
Farbe«. Alles klar? Mit anderen
Worten: Auf eine Karte kann je-
weils nur die ndchste rangnied-
rigere Karte einer anderen Far-
be gelegt werden. Mit Farbe ist
hier aber nicht die Spielfarbe,
sondern Rot oder Schwarz ge-
meint. Auf eine »rote« Karte
(Herz oder Karo) kann also nur
eine »schwarze« (Pik oder
Kreuz) gelegt werden, und um-
gekehrt. Karten werden inner-
halb des Spielfeldes verscho-
ben werden, indem man auf
dem numerischen Zahlen-
block der Tastatur die Quell-
und die Zielspalte (1 bis 7)
nacheinander eingibt. Norma-
lerweise wird dann die oberste
Karte der Quell- zur Zielspalte
verschoben (sofern die Regeln
dies zulassen). Befindet sich
jedoch unter der Karte, die ver-

eine hierarchische Anordnung
nach dem »Rot-Schwarz-Prin-
zip«, so werden diese Karten
mitverschoben, was natirlich
das Spiel etwas einfacher
macht.

Wird eine oder mehrere Kar-
ten verschoben, wird die je-
weils darunterliegende aufge-
deckt, sofern diese noch ver-
deckt war. Beim Jonglieren mit
den Karten ist zu beachten,
daB in eine leere Spalte nur ein
Kénig gesetzt werden kann.

Ab auf
den Stapel

Wie kann man nun Karten
auf den Stapel beférdern?
Ganz einfach: Wenn Sie die
»ENTER«-Taste betétigen, wer-
den alle Karten, die auf dem

schoben werden soll, bereits Spielfeld zuoberst liegen (auch
Herz  Karo Pik Kreuz | Tabelle 1. In dieser
Hierarchie miissen die
25 ’25 QS 2‘5 Karten auf den
Stacks abgelegt werden
3 3 3 3
0 10 10 10
Bube  Bube Bube Bube
Dame Dame Dame Dame
Kénig  Konig Kénig Kénig

die oberste Karte des weiter
unter beschriebenen Péck-
chens) und nach den Regeln
auf einen Stack passen, auto-
matisch abgelegt (Bild 2).
Damit haben wir aber noch
nicht alle Mdglichkeiten des
Spiels ausgeschopft. Wie ge-
sagt, besteht das Kartenspiel
aus 52 Karten. Es befinden
sich jedoch bei Beginn nur 28
davon auf dem Spielfeld. Der
Rest liegtin einem Stapel, des-
sen oberste Karte Sie in der
rechten unteren Ecke des Bild-
schirms sehen. Geraten Sie im
Spiel an einen toten Punkt,
konnen Sie von diesem
Packen jederzeit eine passen-
de Karte nehmen. Dies ge-
schieht einfach, indem Sie die
Taste <0> und anschlieBend
die Taste der Spalte driicken,
auf welche die Karte beférdert
werden soll. Sind Sie mit der

Karte nicht zufrieden, kdnnen .

Sie die Taste <0> auch mehr-
mals betétigen, bis eine pas-

dings wird immer nur ein Drittel
der noch verfiigbaren Karten
angezeigt. Das heiBt, nur jede
dritte Karte des Reservesta-
pels wird angezeigt. Wird nun
eine Karte abgenommen, so
werden natirlich wieder ande-
re Karten des Stapels mit dem
Rest angezeigt.

Leichter als
man denkt

Sie sehen, Patience ist ein
Spiel mit einer Vielzahl von Re-
geln und GesetzmaéBigkeiten.
In der Theorie mag manches
etwas verwirrend sein. Spate-
stens nach ein, zwei Spielen,
werden Sie sehen, daB alles
viel einfacher ist, als es klingt.
Damit ist aber jetzt nicht das
Spiel an sich, sondern der Um-
gang mit den Regeln gemeint.
Das Spiel selbst wird Ihnen si-
cherlich so manches Kopfzer-
brechen bereiten. Zeigt Ihr
Bildschirm aber Ahnlichkeiten
mit Bild 3, haben Sie eine L&-
sung gefunden.

Wenn Sie einmal gar keinen
Ausweg mehr wissen, kénnen
Sie das Spiel mit <Q> abbre-
chen. Wenn Sie die darauf fol-
gende Frage mit <Y > beant-
worten, wird das Programm
verlassen. Driicken Sie <N >,
beginnt das Spiel erneut — Sie
kénnen einen weiteren Ver-
such starten.

Bitte betatigen Sie wahrend
des Spiels keine der beiden
Maustasten, da dies den Pro-
grammablauf storen konnte.
Wenn |hnen einmal die Regeln
entfallen sollten, kénnen Sie
jederzeit mittels <1> eine —
allerdings englische — Kurz-
anleitung ansehen.

sende Karte erscheint. Aller- (Martin Jobst/rs)
Programmname: Patience
Computer:  A500, A1000, A2000 mit Kickstart 1.2
Sprache: Amiga-Basic

Programmautor: Nikolaj Stigoe

2 SF

13 WL
14 ad
15 JH
16 fn
17 oM
18 h3

MakeColors
Start:

WINDOW 3, "Deal”
LINE (0,0)-(32,40),3,bf
WINDOW OUTPUT 1

1 tLO trrrrrrtrntntr Rt

' PATIENCE--V1.l"”

3 kQ ' ” programmed by

4 Ye ' " Nikolaj Stig

5nz ' " Gartnergade 5

6 18 ' ” DK-2200 Kbenhavn N

7 kX0 ' ” Danmark

8 W3 ' * (W) August 1988

91’1‘ trrrrrrpTRERLLLERERLLEREYRLLIRDY
10 1b DimVariables
11 XM InitVariables
12 6L SCREEN 2,320,211,5,1

WINDOW 1, "Patience V1.1%,,16,2

,(208,152)-(240,192) ,16,2

"

"

"

"

"

"

AMIGA-SONDERHEFT 3



SPIELE

19 ir MakePlayboard

20 RV DisplayMessageEnd

21 o8 ShuffleCards

22 Fw DisplayDeal

23 VX PlayCards

24 ip GOTO Start

25BI rrrrrrrerER R REEECLLCIEERLEEIREELYLY
26 ZG SUB DisplayStack(i) STATIC
27 It2 place=LEN(Stack$(1))

28 xR Xcor=1i%3-3:Yeor=1

29 30 IF 1>2 THEN Xcor=Xcor+25
30 fI IF place>=1 THEN

31 j84 Yeor=(ASC(LEFT$(Stack$(1),1)+CHR$(0)) AND 15)
32 D PlaceCard Xcor,Ycor,LEFT$(Stack$(1),1)
33 TM2 END IF

34 ac0 END SUB

35 Br SUB MakePlayboard STATIC

36 1K2 COLOR 13,0

37 33 LOCATE 21,33:PRINT “I”;

38 MW LOCATE 21,2:PRINT "Q“;

39 85 COLOR 14,0

40 1H LOCATE 21,34:PRINT “nfo”;
41 Hf  LOCATE 21,3:PRINT "uit”;

42 12 PATTERN ,Empty

43 kF COLOR 13,10

44 K LINE(64,0)-(240,192),2,bf
45 MX COLOR 13,2

46 qq@  LINE(66,4)-(238,190),2,bf
47 4Q  FOR 1=0 TO 6

48 Fa4 LOCATE 1,1¥3+10:PRINT USING “# “;i+1;
49 sx2  NEXT

50 zy SCROLL(73,0)=(232,7),4,0

51 wT . COLOR 13,12

52 K3 LINE(0,0)-(56,144),14,bf
53 FX LINE(248,0)-(304,144),14,bf
54 hk COLOR 13,4

55 Jy LINE(2,4)-(54,142) ,4,bf

56 Tr LINE(250,4)~-(302,142) ,4,bf
57 13 LOCATE 1,33:PRINT “Stack”;
58 JR  LOCATE 1,2:PRINT “Stack”;
59 210 END SUB

60 05 SUB DisplayDeal STATIC

61 y62 IF LEN(Deal$)>=1 THEN

62 bp4 WINDOW OUTPUT 3

63 P6 PlaceCard 0,0,LEFT$(Deal$,1)
64 Rn WINDOW QUTPUT 1
65 eN2 ELSE

66 L24 WINDOW CLOSE 3

67 1u2 END IF

68 8A0 END SUB

69 zP SUB ShuffleCards STATIC

70 1w2  COLOR 13,2

71 ul  LOCATE 10,11

72MX PRINT "-- W A I T --%;
73 6F  LOCATE 12,11

74 eT PRINT "~ Card shuffling -";
75 ap  Deal$=""

76 d1  FOR i=1 TO 7

77 D4 Back$(i)=""

78 ru FaceUp$(i)=""

79 MR2  NEXT

80 Yt  FOR i=1 TO 4

81 ny4 Stack$(1)=""

82 PU2  NEXT

83 hs  FOR k=0 TO 3

84 hI4 FOR i=1 TO 13

85 ujé Deal$=Deal$+CHR$((1 OR 16%k))
86 Fud NEXT i,k

87 aj2 RANDOMIZE TIMER

88 uj FOR i=1 TO 200

89 o004 Dummy1=INT(RND*51+1)

90 rS Dummy2=INT(RND*51+1)

91 hy Dum1$=MID$(Deal$,Dummyl, 1)
92 g Dum2$=MID$(Deal$,Dummy2, 1)
93 nb MID$(Deal$,Dummyl, 1) =Dum2$
9% le MID$(Deal$,Dummy2,1)=Duml$

95 yE2  NEXT 1

96 Wr  COLOR 2,2

97 KR LOCATE 10,11

98 mx PRINT "-—- W A I T =-=%;
99 Wf  LOCATE 12,11

100 4t PRINT ”- Card shuffling -";
101 UP i=1

102 1M
103 h24
104 hQ
105 PA
106 Lué
107 aB
108 ke
109 07
110 4B8
111 47
112 8P
113 JA
114 RA6
115 qp8
116 CT
117 tM
118 qjé
119 054
120 162
121 yf
122 8v
123 130
124 FW
125 3w2
126 Ck
127 6X
128 QH
129 ¢r
130 Dh
131 At
132 wP
133 RG
134 DS
135 uE
136 Fw
137 65
138 Bv
139 Sh
140 T
141 JLO
142 Jo
143 dv2
144 wl
145 bw
146 104
147 8X2
148 x4
149 mp4
150 tM
151 qC
152 cP
153 g1
154 8p
155 MT6é

156 CO
157 ul
158 PW
159 Zv
160 1p4
161 rC
162 6H6
163 in4
164 ve
165 rX
166 cV2
167 vH
168 km0
169 1B
170 802
171 GY
172 e3
173 8t
174 Fd
175 wné
176 0U
177 uq
178 UB
179 Zh

Listing 1. »Patience« ist eine Herausforderung an lhre
Geduld. Bitte beachten Sie die Eingabehinweise auf
Seite 159.

FOR Row=1 TO 7
Ykor=Row
k=8-How
FOR Column=1 TO k
Xkor=Column
Card$=MID$(Deal$,i,1)
i=i41
IF Row+Column< >8 THEN
Card$=CHR$(ASC(Card$) OR 128)
Back$(Column)=Back$(Column)+Card$
Xkor=Column: Ykor=Row
PlaceCard (Xkor)#*3+5,Ykor,Back$(Column)
ELSE
FaceUp$(Column)=Card$
Xkor=Column:Ykor=Row
PlaceCard (Xkor)#*3+5,Ykor,FaceUp$(Column)

END IF
NEXT

NEXT
Deal$=RIGHT$(Deal$,24)
EmptyBuffer

END SUB

SUB MakeColers STATIC
PALETTE 0,.18,0,0 :REM background
PALETTE 1,.375,0,0 :REM border
PALETTE 2,.3;.1,.3 :REM playfield
PALETTE 3,.5,0,0 :REM dealfield
PALETTE 4,0,0,.25 :REM stackfield
PALETTE 5,0,0,0 :REM cardborder
PALETIE 6,1,.75,.625 :REM cardbackground
PALETIE 7,.75,0,0 :REM card red
PALETTE 8,.125,.125,.125 :REM card black
PALETIE 9,.3,0,0 :REM cardbackl
PALETTE 10,.5,.3,.5 :REM playfield border
PALETTE 11,.75,0,0 :REM dealfield border
PALETTE 12,0,0,.4 :REM stackfield border
PALETTE 13,1,.5,.2 :REM text - plain
PALETTE 14,1,0,0 :REM text - allert
PALETTE 15,0,.2,0 :REM cardback2

END SUB

SUB CheckEnd(Solved) STATIC
IF Solved THEN EXIT SUB
Solved=0
FOR 1=1 TO 4

IF LEN(Stack$(i))=13 THEN Solved=Solved+l

NEXT

IF Solved=4 THEN
Message$="LET's PLAY AGAIN”
DisplayMessage 7
WINDOW QUTPUT 1
ﬁmptyﬁuffer
Ask$=""

WHILE (Ask$="")
Card$=CHR$ ( (INT(RND*13)+1)+( (INT(RND*4)+1)*16)+(INT(R
ND¥2)%128))
Xcor=(INT(RND*7) ) ¥3+8
Yeor=( INT(RND#5) ) %4+1
PlaceCard Xcor,Ycor,Card$
Ask3=INKEY$
WEND
FOR 1=1 TO 4
Stack$(1)=""
NEXT
WINDOW CLOSE 3
WINDOW CLOSE 2
END IF
IF Solved< >4 THEN Solved=0
END SUB
SUB Instructions STATIC

WINDOW 2, "How to play the game”,(0,130)-(311,197),0,2

WINDOW QUTPUT 2

RESTORE

READ pages

FOR i=1 TO pages
COLOR 13,7
CLS
READ lines
PRINT “

FOR Yecor=1 TO lines

AMIGA-SONDERHEFT 3
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180 aF6
181 oU
182 164
183 Ee
184 78

185 I
186 5A2
187 Dt
188 Rn
189 570
190 7P
191 hm2
192 j9
193 jo4
194 oR
195 GK
196 mE
197 8q
198 pdé
199 Qh4
200 zA6
201 bS
202 CE
203 cqg4
204 nT6
205 pY4
206 H16
207 Erd
208 Tab
209 yh4
210 KD
211 Lh
212 rf2
213 TVO
214 LE
215 X02
216 xQ
217 Be
218 qo
219 Sc4
220 9s2
221 Pp4
222 hl
223 XQ2
224 eg0
225 Xm
226 hk2
227 17

228 Kh
229 Ss4
230 J22
231 P24
232 80
233 o7
234 JK
235 z16

236 H1

237 81
238 068
239 3P

240 L5

241 pib
242 Yv
243 718
244 XG6
245 208

246 Ru
247 f1
248 7B
249 xqb
250 yr4
251 zs
252 0t2
253 790
254 T2

READ Ask§

PRINT * ”;Ask$
NEXT
COLOR 0,7
LOCATE 8,1:PRINT i;"of”;pages;”- Press a key for next
age”;
GetA
NEXT

WINDOW CLOSE 2
WINDOW OUTPUT 1
'END SUB
SUB PlayCards STATIC
Solved=0
WHILE (Solved< >4)
Solved=0
GetA
DisplayMessageEnd
From=VAL(Ask$)
IF Ask$="1" THEN
Instructions
ELSEIF Ask$="q” OR Ask$="Q” THEN
0K=0
QuitIt OK
IF OK=1 THEN EXIT SUB
ELSEIF Ask$="0" OR Ask$="d” OR Ask$="D” THEN
Deallt
ELSEIF Ask$=CHR$(13) OR Ask$="s” OR Ask$="S” THEN
StackIt
ELSEIF (From>=1 AND From<=7) THEN
CheckIt From,OK
ELSE
END IF
CheckEnd Solved
WEND
END SUB

SUB QuitIt(0K) STATIC
Message$="QUIT? REALLY?? Y/N”
DisplayMessage 7
GetA
IF Ask$="y” OR Ask$="Y" THEN

SYSTEM
ELSE
0OK=1
DisplayMessageEnd
END IF
END SUB

SUB CheckIt(Column,0K) STATIC
CheckColor LEFT$(Deal$,1),RIGHT$(FaceUp$(Column),1),0K
IF 0K=0 THEN CALL CheckKing(LEFT$(Deal$,1),RIGHTS(FaceUp$
(Column),1),0K)
IF OK THEN
PlayTt Column
ELSE
GetA
OnTo=VAL(Ask$)
IF OnTo <> Column THEN
IF (OnTo>=1 AND OnTo<=7) THEN
CheckColor LEFT$(FaceUp$(Column),1),RIGHT$(FaceUp$(On
To),1),0K
IF OK=0 THEN CALL CheckKing(LEFT$(FaceUp$(Column),1),
RIGHT$(FaceUp$(OnTo),1),0K)
IF OK=0 THEN
SWAP OnTo,Column
CheckColor LEFT$(FaceUp$(Column),1),RIGHT$(FaceUp$(
OnTo),1),0K
IF OK=0 THEN CALL CheckKing(LEFT$(FaceUp$(Column),1
) ,RIGHT$(FacelUp$(0OnTo),1) ,0K)
END IF
IF OK THEN
MoveIt Column,OnTo
ELSE
Message$="Move Error: “+STR$(OnTo)+” -> "+STR$(Colum
n)
DisplayMessage 7
GetA
DisplayMessageEnd
END IF
END IF
END IF
END IF
END SUB
SUB DisplayMessageEnd STATIC

255 Jz4
256 ACO

257 E0 SUB DisplayMessage(Colour) STATIC

258 Y12

259 gy
260 x2
261 pb
262 Pt
263 dz

264 WU

265 g2

266 KMO END SUB
267 Th  SUB MoveIt(From,0OnTo) STATIC

268 xr2
269 R1
270 U1
271 Ef
272 Cué
273 Q2
274 MF2
275 Pk
276 Bt

277 10

278 y8
279 ac
280 Xq4
281 Te
282 di2
283 bd0
284 71
285 MX2
286 CU
287 Yk
288 DF4
289 bU2
290 ik0
291 h7
292 Vs2
293 8X
294 qC4
295 ha2
296 oq0
29737
298 Zk2
299 Gn
300 7Y
301 ZE4
302 oh2
303 Vv
304 Fed
305 rk2
306 y0O
307 nJ
308 EV2
309 Mm
310 o9
311 ¢é
312 o84
313 Jg
314 026
215:46
316 xT8
317 QN
318 Fe
319 Rr
320 éz6
321 m2
322 YY8
323 rE
324 5bA
325 PZ
326 Qz
327 WB
328 HZC
329 v4E

330 I1
331 HAC
332 1IBA

END SUB
SUB CheckColor(S$,P$,0K) STATIC

END SUB
SUB CheckKing(S$,P$,0K) STATIC

END SUB
SUB CheckAce(P$,S5%,0K) STATIC

WINDOW CLOSE 2
END SUB

WINDOW 2, “Information”,(64,168)-((LEN(Message$)+10)*8,192
),0,2

WINDOW OUTPUT 2

COLOR Colour,Colour

PATTERN ,Empty

LINE(0,0)-(311,197),0,bf

COLOR 13,Colour

LOCATE 2,2:PRINT Message$;

WINDOW OUTPUT 1

Dummy2=LEN(FaceUp$(0OnTo) )+1

FaceUp$(OnTo) =FaceUp$(OnTo)+FaceUp$(From)

FaceUp$(From)=""

IF LEN(Back$(From))>0 THEN
FaceUp$(From)=CHR$ (ASC (RIGHT$(Back$(From),1)) XOR 128)
Back$ (From) =LEFT$(Back$ (From) , LEN(Back$(From))-1)

END IF

COLOR 2,2 .

LINE( (From-1)*24+70, LEN(Back$(From) ) ¥8+14) -( (From-1) #2449

0,190),2,bf

PlaceCard (From-1)#3+8,LEN(Back$(From))+1,LEFT$(FaceUp$(F

rom),1)

Dummy1=LEN(Back$(OnTo))

FOR Row=Dummy2 TO LEN(FaceUp$(OnTo))
Xcor=0nTo:Ycor=Row+Dummyl:IF Ycor<1l THEN Yecor=1
PlaceCard (Xcor-1)#3+8,Ycor,MID$(FaceUp$(OnTo),Row,1)

NEXT

0K=0
From=ASC(S$+CHR$(0)): OnTo=ASC(P$+CHR$(0))
IF (((From AND 15)+1) = (OnTo AND 15)) THEN
IF ((From AND 32) <> (OnTo AND 32)) THEN OK=1
END IF

Dumimy1=ASC(S$+CHR$(0) )

IF (Dummyl AND 15)=13 THEN
IF P$="" THEN OK=1

END IF

0K=0
From=ASC(P$+CHR$(0) ) : OnTo=ASC(S$+CHR$(0))
IF ((From AND 15) = ((OnTo AND 15)+1)) THEN
IF ((From AND 48) = (OnTo AND 48)) THEN OK=1
END IF
IF (From AND 15)=1 THEN
IF S$="" THEN OK=1
END IF
END SUB
SUB StackIt STATIC
Message$="WAIT - Stacking”
DisplayMessage 4
StackIt0K=1
WHILE (StackItOK=1)
StackItOK=0

FOR i=1 TO 4: REM === check Stack(i) ===
CheckAce LEFT$(Deal$,1),LEFT$(Stack$(i),1),0K
IF OK THEN

StackItOK=0K
Stack$(i)=LEFT$(Deal$,1)+Stack$(i)
EatDeal
DisplayStack 1
END IF
FOR k=1 TO 7
CheckAce RIGHT$(FaceUp$(k),1),LEFT$(Stack$(i),1),0K
IF OK THEN
StackIt0K=0K
Stack$(1)=RIGHT$(FaceUp$(k),1)+Stack$(i)
FaceUp$ (k) =LEFT$(FaceUp$(k) ,LEN(FaceUp$(k))-1)
IF LEN(FaceUp$(k))=0 THEN
IF LEN(Back$(k))>0 THEN
FaceUp$(k)=CHR$ (ASC(RIGHT$(Back$(k),1)) XOR 1
28)
Back$ (k) =LEFT$(Back$(k) ,LEN(Back$(k))-1)
END IF
END IF
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333 Lg COLOR 2,2

334 dk Dummy1=LEN(Back$(k) ) +LEN(FaceUp$(k))

335 5g LINE( (k~-1) ¥24470, Dummy1%8+14 ) - ( (k=-1)*24490,190) ,2
,bf

336 ua PlaceCard (k-1)%3+8,Dummyl,RIGHT$(FacelUp$(k),1)

337 j9 DisplayStack i

338 OH8 END IF

339 Yd6 NEXT

340 Zed NEXT

341 wk2  WEND

342 dh DisplayMessageEnd

343 hU EmptyBuffer

344 acO END SUB

345 te SUB PlayIt(Column) STATIC

346 2m2  FaceUp$(Column)=FaceUp$(Column)+LEFT$(Deal$,1)

347 FY Dummy1=LEN(Back$(Column))

348 N2 Dummy2=LEN(FaceUp$(Column))

349 HH PlaceCard (Column-1)#3+8,Dummyl+Dummy2,RIGHT$(Facelp$(Col
umn),1)

350 1A EatDeal

351 hjO END SUB

352 3¢ SUB EatDeal STATIC

353 zM2  Deal$=RIGHT$(Deal$, (LEN(Deal$)-1))

354 bl DisplayDeal

355 1n0 END SUB

356 kt SUB PlaceCard(Xcor,Ycor,Card$) STATIC

357 qa2  BitCard=ASC(Card$+CHR$(0))

358 tP IF Card$="" THEN EXIT SUB

359 Hm Xcor=(Xcor)*8

360 Nu Yeor=(Ycor)*8

361 Eg = COLOR 6,5

362 Sj PATTERN ,Empty

363 VR AREA(Xcor+6,Ycor+8) : AREA(Xcor+8, Yeor+6)

364 eV AREA(Xcor+24,Yeor+6) : AREA(Xcor+26, Yeor+8)

365 Gb AREA(Xcor+26, Yeor+30) : AREA(Xcor+24, Yoor+32)

366 90 AREA(Xcor+8,Ycor+32) : AREA(Xcor+6, Yeor+30)

367 QW AREAFILL

368 Np  COLOR 5,6

369 kL IF (BitCard AND 128) THEN

370 PA4 COLOR 15,9

0378 i b PATTERN ,CardBack

372 kD AREA(Xcor+8,Ycor+8) : AREA(Xcor+24, Ycor+8)
373 QC AREA(Xeor+24,Ycor+30) : AREA(Xcor+8, Yeor+30)
374 Xd AREAFILL

375 eN2  ELSE
376 gx4 PATTERN ,Empty

377 w AREA(Xeor+7,Ycor+9) : AREA(Xcor+9, Yeor+7)

378 re AREA(Xeor+22,Yeor+7) : AREA(Xcor+25, Yeor+9)

379 6n AREA(Xeor+25,Yeor+29) : AREA(Xeor+23, Yeor+31)

380 AF AREA(Xcor+9, Yecor+31) : AREA(Xcor+7, Yeor+29)

381 ek AREAFILL

382 98 BitCard=(BitCard XOR 128)

383 r3 IF (BitCard AND 48)=0 THEN

384 NP6 COLOR 8:PATTERN ,Clubs

385 Ni4 ELSEIF (BitCard AND 48)=32 THEN

386 xLb6 COLOR 7:PATTERN ,Diamonds

387 hN4 ELSEIF (BitCard AND 48)=48 THEN

388 816 COLOR 7:PATTERN ,Hearts

389 sbé ELSE

390 dQ6 COLOR 8:PATTERN ,Spades

391 F84 END IF

392 z7 LINE (Xcor+16,Ycor+7)=-(Xcor+23,Ycor+15),,bf

393 Wy LINE (Xcor+9,Ycor+23)-(Xcor+16,Ycor+31),,bf

394 XT BitCard=(BitCard AND 15)

395 hw IF BitCard<1 THEN BitCard=1

396 1f IF BitCard=10 THEN

397 Wsb PATTERN ,Ten

398 de LINE (Xcor+9,Ycor+7)-(Xcor+16,Ycor+15),,bf

399 fq LINE (Xcor+16,Ycor+23)-(Xcor+23,Ycor+31),,bf

400 3mé4 ELSE "

401 D06 LOCATE Ycor\8+2,Xeor\8+2: PRINT MID$(“A23456789TIQK”,
BitCard,1);

402 vz LOCATE Ycor\8+4,Xcor\8+3: PRINT MID$( “A23456789TJQK",
BitCard,1);

403 RK4 END IF

404 8L2 END IF

405 Zb0 END SUB

406 1y SUB DimVariables STATIC

407 M82 DEFINT a-z

408 Kp  DIM SHARED Stack$(4), Back$(7), FaceUp$(7)

409 2)  DIM SHARED Ten(7), CardBack(7), Empty(7)

410 4B DIM SHARED Hearts(7), Spades(7), Diamonds(7), Clubs(7)

411 GT DIM SHARED Deal$, Ask$, Message$

412 h2 DIM SHARED succes%,failure%

413 hjO END SUB

414 ev SUB InitVariables STATIC

415 4J2 Deal3=""

416 4R FOR i=0 TO 7

417 Yi4 Empty(1)=8H0

418 pu2  NEXT

419 sx Hearts(0)=kH3636:Spades(0)=4H808 :Diamonds(0)=&H808 :Club

s(0)=8H808
420 8y Hearts(1)=8H7F7F:Spades(1)=&H1C1C:Diamonds(1)=&H1C1C:Club
s(1)=&H1C1C
421 RO Hearts(2)=8H7F7F:Spades(2) =&H3E3E: Diamonds(2) =4H3E3E: Club
: s(2)=4H2A2A
422 Ha  Hearts(3)=8H7F7F:Spades(3)=8H7F7F:Diamonds(3) =4H7F7F: Club
s(3)=8H7F7F
423 4R Hearts(4)=4H3E3E:Spades(4)=8H7F7F: Diamonds(4)=4H3E3E:Club
s(4)=8H2A2A
424 Yn Hearts(5)=8H1C1C:Spades(5)=4H7F7F : Diamonds(5)=&H1C1C:Club
8(5)=&H808
425 M4 Hearts(6)=8H808 :Spades(6)=&H3636:Diamonds(6)=&H808 :Club
s(6)=8H1CIiC
426 y6  Hearts(7)=&H0  :Spades(7)=&H0  :Diamonds(7)=&H0  :Club
s(7)=&H0

427 1q  Ten(0)=&H2626  :CardBack(0)=3HC5C5
428 WV Ten(1)=8H6F6F  :CardBack(1)=&HE3E3
429 0A Ten(2)=§H2929  :CardBack(2)=§HD1D1
430 88  Ten(3)=8H2929  :CardBack(3)=3H8288
431 KT = Ten(4)=4H2929  :CardBack(4)=4H1D1D
432 Ah Ten(5)=RH2F2F  :CardBack(5)=8H3E3E
433 iq Ten(6)=8H2626  :CardBack(6)=&H5C5C
434 18 Ten(7)=8H0 :CardBack(7)=8H8888
435 350 END SUB

436 Al SUB Deallt STATIC

437 WM2  IF LEN(Deal$)<2 THEN EXIT SUB

438 BM  PALETTE 3,.7,0,0 :REM dealfield
439 1P IF LEN(Deal$)>9 THEN

440 cfd Deal$=RIGHT$(Deal$,3)+LEFT$(Deal$, (LEN(Deal$)-3))
441 iR2  EISE

442 MV4 Deal$=RIGHT$(Deal$,1)+LEFT$(Deal$, (LEN(Deal$)-1))
443 5y2 END IF

444 3k DisplayDeal

445 CL PALETTE 3,.5,0,0 :REM dealfield

446 EGO END SUB

447 7b  SUB EmptyBuffer STATIC

448 EH2  WHILE INKEY$<>""

449 gl WEND

450 IKO END SUB

451 8A SUB GetA STATIC

452 Vg2 Ask$=""

453 ID  WHILE Ask$=""

454 Kgh Ask$=INKEY$

455 ma2  WEND
456 0Q0 END SUB
457 12 ' ===--

458 Y3 DATA 8,3,” “,"The object of the game is”,”to move all cards
: onto the Stack.”
459 4E DATA 5, "Active keys are:”

460 J4 DATA e
461 3C DATA “(numeric keypad) 4 5 6"
462 OR DATA “ 1 2 3 Enter-(Stack)”

463 gl DATA * 1 R (Deal)”
464 me DATA 5,"Cards must be played in”,“descending order.”,” ”
465 W9 DATA "The sequence is”, “RED ON BLACK - BLACK ON RED.”
466 £3 DATA 5,"To PLAY cards from the Deal-Stack”
467 nM DATA “press the reciving column number.”
468 wG DATA ” ”,”To DEAL a new Card (every 3rd Card)”, "press '0' (
zero).”
469 Xm DATA 4,” ”,"To MOVE cards or columns press”,"Source-Column
: number and then”
470 5X DATA “Target-Column number.”
471 zy DATA 3,” ”,"Wnen a column is empty,”, “only a King may be mo
i 1 ved there.”
472 rn DATA 4,” ”,"Pressing 'ENTER' stacks cards from”
473 kt DATA “Columns and Dealer-Stack into”,“stacking-area in Ace
- to King order.”
474 1A DATA 3,” ”,”A new game may be dealt at”,”any time by pressi
ng 'Qluit”
(C) 1989 M&T
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ing Pong« (Listing 1)

fullt eine Licke im

Spieleangebot fiir den
Amiga. Es ist ndmlich unseres
Wissens nach die erste
Tischtennis-Simulation fur die-
sen Computer. Die Program-
mierung in Assembler verleiht
dem Programm eine rasante
Geschwindigkeit und bringt
Schwung ins Spiel. Die drei-
dimensionale Grafik und der
»klassische« Pingpong-Sound
tragen ihren Teil dazu bei, daB
das Spiel absolut realitdtsnah
ist und Sie an den Joystick fes-
seln wird (Bild 1).

»Ping Pong« ist auBerdem ei-
nes jener wenigen Spiele, bei
denen zwei Spieler gleichzei-
tig gegeneinander antreten
kénnen.

Action zu zweit

Alles, was Sie tun missen,
um den kleinen weiBen Ball
auch auflhrem Bildschirm zum
Leben zu erwecken, ist, das Li-
sting mit dem Checksummer
einzugeben. Da das Pro-
gramm in Assembler geschrie-
ben wurde, wir aber méglichst
vielen Lesern ermdglichen
wollen, in den GenuB von »Ping

uns entschlossen, das Listing
als Basic-Lader abzudrucken.
Es kann also unter Beachtung
der Eingabehinweise (siehe
Kasten) wie jedes andere
Basic-Programm  eingetippt
werden. Nach dem ersten Start
von »PingPong__Gen« wird
das lauffihige Programm
»Ping Pong« automatisch auf
Diskette erzeugt (siehe Einga-
behinweise im Kasten).

Das Spiel selbst lauft nach
den ublichen Tischtennisre-
geln ab. Sieger ist der Spieler,
der zwei Sétze gewinnt. Ein
Satz ist gewonnen, wenn man
21 Punkte erreicht und minde-
stens zwei Punkte mehr auf
seinem Konto als der Gegner
hat.

Das Match beginnt mit der
Angabe des Spielers im Vor-
dergrund. Wenn er den Knopf
an seinem Joystick druckt,
fliegt der »simulierte Zelluloid-
ball«in die Héhe, um sich dann
gleich wieder dem Tisch-
tennis-Schléager und dem Bo-
den zu néhern. Der Joystick-
Knopf muB nun ein weiteres
Mal betétigt werden, um den
Ball in die gegnerische Hélfte
zu befdrdern — wichtig ist da-
bei der richtige Augenblick.

Pong« zu kommen, haben wir  Nach einigem Experimentie-

Bild 1. Sport, Spiel, Spannung mit der dreidimensionalen Tisi

Programmname: PingPong__gen
. 26 gS DATA ff,3a,67,00,12,6,23,c0,00,00 68 zi DATA 15,a6,d1,fc,00,00,00,02,20,3c
Computer: A@% AkLOOO’ 1A§000 27 r0 DATA 1f,30,20,3c,00,00,28,00,22,3¢ 69 10 DATA 00,00,00,04,22,3¢,00,00,00,0d
mit Kickstart 1. 28 Bn DATA 00,03,00,02,4e,ae, ff,3a,67,00 70 94 DATA 61,00,15,90,22,48,e3,5¢,20,3¢
Sprache: Amiga-Basic 29 6m DATA 12,dc,23,c0,00,00,1f,3¢,2¢,7c 71 HU DATA 00,00,00,06,61,00,15,9¢,20,49
= — 30 or DATA 00,00,1a,04,20,3¢,00,00,18,c8 72 EL DATA d1,fe,00,00,50,00,e3,5¢,20,3¢c
Bemerkung:  erzeugt lauffahiges 31 eY DATA 22,3c,00,00,19,10,24,3c,00,00 73 dj DATA 00,00,00,05,61,00,15,88,3a,06
P_rogramm auf 32 q3 DATA 19,58,26,3c,00,00,19,64,28,3¢c 74 Mm DATA eb,5e,20,3c,00,00,00,14,22,48
eingelegter Diskette 33 gM DATA 00,00,19,fe,2¢,3¢,00,00,19,70 75 wv DATA di,fe,00,00,00,24,61,00,15,72
(s. Kasten) 34 6x DATA 2e,3c,00,00,19,b8,3d,40,00,06 76 0G DATA 20,49,91,fc,00,00,27,dc,20,3c
35 CO DATA 48,40,3d,40,00,02,3d,41,00,0e 77 6g DATA 00,00,00,14,3¢,3¢,01,10,61,00
36 xk DATA 48,41,3d,41,00,0a,3d,42,00,16 78 MA DATA 15,5c,3c,05,20,49,d1,fc,00,00
Programmautor: S. Oren 37 10 DATA 48,42,3d,42,00,12,3d,43,00,1e 79 yF DATA 00,26,20,3¢,00,00,00,14,61,00
..................... 38 TE DATA 48,43,3d,43,00,1a,3d,44,00,26 80 3r DATA 15,48,20,7a,1d,02,3¢,3c,00,10
1 OmQ REM Generiert lauffihiges Programm 39 6z DATA 3d,44,00,2e,48,44,3d,44,00,22 81 VB DATA di,fe,00,00,06,e8,20,3c,00,00
2 Kq REM > >PingPong< < auf der Diske 40 T3 DATA 3d,44,00,2a,3d,46,00,36,48,46 82 iq DATA 00,04,22,3c,00,00,00,0b,61,00
tte 41 Q6 DATA 3d,46,00,32,3d,47,00,3e,48,47 83 Vo DATA 14,£6,91,fe,00,00,00,02,20,3¢
3 eU REM im Laufwerk df0: 42 53 DATA 3d,47,00,3a,20,3a,1e,78,22,00 84 Xd DATA 00,00,00,04,22,3c,00,00,00,0d
4l CLS 43 31 DATA 24,01,06,81,00,00,28,00,06,82 85 hk DATA 61,00,14,e0,91,fc,00,00,00,28
5 o] OPEN “af0:pingpong” FOR OUTPUT AS 44 NY DATA 00,00,50,00,23,c1,00,00,1f,34 86 6w DATA 30,be,00,00,91,fc,00,00,00,28
1 45 iF DATA 23,c2,00,00,1f,38,26,3a,1e,64 87 St DATA 30,be,00,00,20,7a,1c,ba,dl, fo
6 DU READ anz 46 Dm DATA 48,40,3d,40,00,42,48,40,34,40 88 9K DATA 00,00,06,fa,3e,3c,20,00,20,3c
7 qe  FOR i=1 TO anz 47 TM DATA 00,46,48,41,3d,41,00,4a,48,41 89 ei DATA 00,00,00,04,22,3¢,00,00,00,0d
& 5p1 READ h$ 48 73 DATA 3d,41,00,4e,48,42,34,42,00,52 90 0s DATA 61,00,14,c8,d1,fe,00,00,00,02
9 0D2  wert1=ASC(LEFT$(h$,1)) 49 Bp DATA 48,42,34,42,00,56,48,43,3d,43 91 ha DATA 20,3e,00,00,00,04,22,3¢,00,00
10 dR  IF wertl>64 THEN wertl=wertl-87 50 17 DATA 00,5a,48,43,3d,43,00,5e,3¢c,3¢c 92 VL DATA 00,0b,61,00,14,b2,91,fc,00,00
ELSE wertl=verti-48 51 Qr DATA 00,40,06,80,00,00,06,e8,20,40 93 nz DATA 00,28,30,bc,00,00,91,fc,00,00
11 HE  wertl=wert1¥16 52 4x DATA 20,3c,00,00,00,04,22,3c,00,00 94 6M DATA 00,28,30,bc,00,00,20,7a,1c,72
12 9e  wert2=ASC(RIGHT$(h$,1)) 53 xV DATA 00,09,61,00,16,1e,91, fc,00,00 95 R5 DATA d1,fe,00,00,07,18,3¢,3¢,00,22
13 yr  IF wert2>64 THEN wert2=wert2-87 54 v¥ DATA 00,02,20,3c,00,00,00,04,22,3¢ 96 YO DATA 20,3c,00,00,00,7e,61,00,14,a0
ELSE wert2=wert2-48 55 RX DATA 00,00,00,0f,61,00,16,08,22,48 97 ZC DATA 20,7a,1c,5a,31,7¢,00,00,06,e8
14 Rk wvert=wertltwert2 56 HT DATA e2,5e,20,3¢,00,00,00,06,61,00 98 yj DATA 31,7¢,00,00,06,fa,20,7a,1c,46
15 BI  PRINT #1,CHR$(wert); 57 00 DATA 16,2e,20,49,e2,5e,d1,fc,00,00 99 sc DATA 20,3c,00,00,77,fe,42,83,61,00
16 LQO NEXT 58 4m DATA 50,00,20,3c,00,00,00,05,61,00 100 J5 DATA 15,9,22,3c,00,00,00,05,20,7a
17 5p  CLOSE 1 50 hE DATA 16,1a,22,48,d1,fc,00,00,00,2a 101 8F DATA 1e,30,d1,fe,00,00,0e,de,3c,3c
18 2x END 60 xH DATA 20,3c,00,00,00,14,61,00,16,08 102 Eu DATA £f,ff,20,3e,00,00,00,00,61,00
19 Oe  Werte: 61 G9 DATA ea,5e,20,49,d1,fe,00,00,00,2¢ 103 ga DATA 14,70,91,fe,00,00,00,26,51,e9
20 GE DATA 9496 62 7E DATA 20,3¢,00,00,00,14,61,00,15, £4 104 20 DATA ff,ea,22,3c,00,00,00,0b,20,7a
21 rj DATA 00,00,03,£3,00,00,00,00,00,00 63 1G DATA 20,49,91,fc,00,00,27,d4,20,3c 105 tf DATA 1e,0c,dl,fe,00,00,0e,de,3e,3c
22 Se DATA 00,01,00,00,00,00,00,00,00,00 64 6d DATA 00,00,00,14,3¢,3c,22,00,61,00 106 Mu DATA 00,00,20,3¢,00,00,00,00,61,00
23 aR DATA 00,00,07,e6,00,00,03,e9,00,00 65 we DATA 15,de,20,7a,1d,94,d1,fe,00,00 107 Re DATA 14,48,91,f¢c,00,00,00,26,51,c9
24 m2 DATA 07,e6,2c,78,00,04,20,3c,00,00 66 4f DATA 06,fa,3c,3c,08,00,20,3c,00,00 108 64 DATA ff,ea,22,3c,00,00,00,0b,20,7a
25 2V DATA 78,00,22,3¢,00,03,00,02,4e,ae 67 Tb DATA 00,04,22,3c,00,00,00,0b,61,00 109 jg DATA 1b,ec,dl,fc,00,00,0f,06,3c,3c
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Erleben Sie Tisch-
tennis hautnah auf

: dem Bildschirm.
~ Tickische Angaben,
' Schmettern und
Anschneiden

des Balls sind

in dieser Simula-

tion realistisch

umgesetzt. Bei
zwei gleich-
wertigen Geg-
_nern ergibt das
packende Ball-
wechsel.

ren findet man schnell den
glinstigsten Zeitpunkt heraus.

Schaffen Sie es, den Ball
Uber das Netz zu beférdern, ist
der Gegner an der Reihe. Die-
ser muB ebenfalls den Ball mit
seinem Schlédger treffen und
dabei gleichzeitig den Feuer-
knopf driicken. Mit der Bewe-
gung des Joysticks wéhrend
des Schlages nach rechts oder
links kann der Abprallwinkel
des Balls manipuliert werden.
So wird das Anschneiden des
Balls realisiert. Wird der Joy-
stick nach vorne bewegt, stei-
gert sich die Geschwindigkeit
(Schmettern).

Nach jeweils fiinf Punkten
wechselt das Aufgaberecht. Ist
ein Satz beendet, erfolgt ein
Seitenwechsel. Spieler 1 flhrt
den braunen Schidger und ver-
wendet den Joystick in Port 1.
Der zweite Spieler steuert sei-
nen (roten) Schlager mit dem
Joystick in Port 2.

Anfangs ist es sicherlich et-
was schwierig, beispielsweise
das Anschneiden des Balls ge-
schickt einzusetzen. Nach kur-
zer Zeitwerden Sie den Ballim-
mer besser unter Kontrolle ha-
ben und Ball und Gegner be-

SPIELE

Eingabehinweise

Starten Sie zur Generierung
des lauffdhigen Programms
Amiga-Basic, das sich auf der, je-
dem Amiga beiliegenden, »Ex-
tras«-Diskette befindet. Laden
Sie anschlieBend »PingPong__
Gen«und entfernen den Schreib-
schutz auf der Diskette im einge-
bauten Laufwerk. Starten Sie
nun die Programmausfiihrung
mit RUN. Jetzt leuchtet die LED
des Laufwerks df0:, das Pro-
gramm »Ping Pong« wird auf die
eingelegte Diskette geschrieben.
Nachdem sich Amiga-Basic mit
»0.K.« meldet, kdnnen Sie mit
QUIT den Basic-Interpreter ver-
lassen.

Das auf diese Weise erzeugte
‘Programm »Ping Pong« kann von
jetzt an vom CLI aus gestartet
werden. Wenn Sie nicht wissen,
wie man Programme vom CLI
oder das CLI selbst aufruft,
schauen Sie bitte in lhrem
Amiga-Handbuch nach.

Besitzer einer Speichererwei-
terung oder eines Amiga 2000
sollten beachten, daB »Ping
Pong« nur ohne Zusatzspeicher
laufféhig ist. Dieser muB also vor
dem Start unbedingt mit »No-
FastMem« oder hardwaremaBig

herrschen. abgeschaltet werden.

s-Simulation. Zwei Spieler treten dabei gegeneinander an. (Martin Jobst/rs)

110 s8 DATA 55,55,20,3c,00,00,00,0a,61,00 152 VM DATA 00,04,4&,ae,ff‘,’?c,4b,f‘g,OO,df‘ 194 vW DATA 22,3a,18,b8,10,3a,18,48,0¢,39
111 zM DATA 14,20,91,fc,00,00,01,b6,51,c9 153 fe DATA f0,00,3b,7¢,03,ef,00,96,2b,7c 195 XJ DATA 00,01,00,00,1f,93,67,00,00,0e
112 HH DATA ff,ea,20,3e,00,00,00,1e,20,7a 154 CL DATA 00,00,1a,£2,00,a0,2b,7c,00,00 196 we DATA 34,39,00,df,f0,0c,4e,f9,00,00
113 vB DATA 1b,b8,d1,fe,00,00,1f,be,3c, 3¢ 155 Xe . DATA 1a,e2,00,b0,2b,7¢,02,1f,02,5¢ 197 Zp DATA 06,c8,34,39,00,df,f0,0a,08,02
114 ga DATA ¢0,00,61,00,13,f0,22,3¢,00,00 156 5e DATA 00,a4,3b,7c,00,08,00,b4,3b,7c 198 ym DATA 00,01,67,00,00,1e,48,41,0¢c,41
115 Oh DATA 00,0b,20,7a,1b,ac,dl,fe,00,00 157 Vi DATA 00,40,00,a8,2b,%c,01,90,00,40 199 g9 DATA 01,90,62,00,00,12,48,41,06,81
116 qG DATA 1f,be,3c,3c,ff,ff,20,3¢,00,00 158 Rh DATA 00,b6,3b,7c,00,ff,00,%e,2b,7c 200 od DATA 00,00,55,56,23,¢1,00,00,1f,5¢
117 Cr DATA 00,1e,61,00,13,e0,91,f¢,00,00 159 Us DATA 00,00,1a,04,00,80,42,6d,00,88 201 Rs DATA 48,41,48,41,08,02,00,09,67,00
118 70 DATA 04,d6,51,c9,ff,ea,22,3c,00,00 160 vC DATA 2b,7c,29,81,29,f2,00,8e,2b,7c 202 5c DATA 00,1e,48,41,0c,41,00,82,63,00
119 fU DATA 00,0b,20,7a,1b,80,d1,fc,00,00 161 7F DATA 00,38,00,d0,00,92,2b,7¢,42,00 203 10 DATA 00,12,48,41,04,81,00,00,55,56
120 uK DATA 1f,be,3c,3ec,ff,ff,20,3e,00,00 162 S§ DATA 00,00,01,00,3b,7c,00,17,01,04 204 6Z DATA 23,¢1,00,00,1f,5¢,48,41,48,41
121 ¥YI DATA 00,1e,61,00,13,b8,91, fc,00,00 163 Ng DATA 2b,7c,00,06,0f,ff,01,80,2b,7c 205 JY DATA 22,7¢,00,00,1f,50,24,7¢,00,00
122 20 DATA 04,d6,51,c9,ff,ea,20,3c,00,00 164 vt DATA 00,00,00,90,01,84,2b,7¢,07,77 206 3X DATA 1f,54,12,80,14,80,48,41,08,01
123 07 DATA 00,1e,20,7a,1b,58,d1,fe,00,00 165 jO DATA 00,60,01,88,2b,7¢,03,33,00,00 207 0f DATA 00,00,67,00,00,14,13,7¢,00,01
124 aW DATA 1f,d4,3ec,3c,ff,fe,61,00,13,88 166 1C DATA 01,8c,2b,7e,0f,a6,0f,00,01,82 208 t6 DATA 00,03,15,7¢,00,01,00,03,4e,£9
125 zj DATA 22,3¢,00,00,00,0b,20,7a,1b,38 167 UE DATA 3b,7c,0b,40,01,a6,2b,7c,0f,ff 209 10 DATA 00,00,07,48,13,7¢,00,00,00,03
126 T3 DATA d1,fc,00,00,1f,96,3c,3c,ff,ff 168 8J DATA 00,00,01,aa,2b,7c,0f,a6,06,00 210 BN DATA 15;7¢,00,00,00,03,e2,59,13,41
127 AT- DATA 20,3c,00,00,00,00,61,00,13,78 169 6W DATA 01,ba,3b,7c,0b,40,01,be,20,7 211 g& DATA 00,01,50,01,15,41,00,01,06,00
128 w5 DATA 91,fc,00,00,00,26,51,c9,ff,ea 170 yu DATA 00,df,f1,90,20,3e,00,00,00,07 212 F5 DATA 00,11,13,40,00,02,1%,40,00,02
129 bF DATA 22,3e,00,00,00,0b,20,7a,1b,14 171 42 DATA 30,be,00,00,d1,fe,00,00,00,02 213 kk DATA 0Oe,39,00,01,00,00,1f,83,67,00
130 ZM DATA di,fe,00,00,24,96,3¢,3c,ff,ff 172 FU' DATA 51,c8,ff,f4,2b,7c,00,0¢f,0f,ff 214 es DATA 00, ¢6,0¢,39,00,01,00,00,1f,8d
131 Sb DATA 20,3e,00,00,00,00,61,00,13,50 173 Qk DATA 01,98,3b,7¢,0f,£0,01,9¢,3b,7¢ 215 1L DATA 66,00,00,32,0¢,39,00,01,00,00
132 09 DATA 91,fc,00,00,00,26,51,c9,Ff,ea 174 28 DATA 83,a0,00,96,22,3a,19,78,10,3a 216 BM DATA 1f,93,67,00,00,14,08,39,00,07
133 nM DATA 22,3e,00,00,00,09,20,7a,1a,ec 175 dd DATA 19,9d,0¢,39,00,01,00,00,1f,93 217 Lp DATA 00,bf,e0,01,66,00,00,68,4e, 19
134 Yv DATA di, fe,00,00,21,f0,3¢c,3c,ff, £ 176 Jx DATA 67,00,00,0e,34,39,00,df,f0,0a 218 DM DATA 00,00,07,d42,08,39,00,06,00,bf
135 1G DATA 20, 3e,00,00,00,01,61,00,13,28 177 Mg DATA 4e,f£9,00,00,06,04,34,39,00,d4f 219 7C DATA €0,01,66,00,00,56,4e,£9,00,00
136 PL DATA 91,fc,00,00,00,4e,51,c9,ff,ea 178 gD DATA f0,0c,08,02,00,01,67,00,00,1e 220 rj DATA 07,d2,0¢,39,00,01,00,00,1f,93
137 JX DATA 20,7a,1a,ca,dl,fe,00,00,20,88 179 ol DATA 48,41,0¢,41,01,90,62,00,00,12 221 T2 DATA 67,00,00,14,08,39,00,06,00,bf
138 kj DATA 20,3¢,00,00,00,06,22,7¢,00,00 180 Dx DATA 48,41,06,81,00,00,55,56,23,c1 222 CH DATA 0,01,66,00,00,38,4e,£9,00,00
139 Mj DATA 1a,68,61,00,13,14,20,7a,1a,b0 181 34 DATA 00,00,1f,58,48,41,48,41,08,02 223 sQ DATA 07,d2,08,39,00,07,00,bf,e0,01
140 SG DATA d1,fe,00,00,22,90,20,3c,00,00 182 Um DATA 00,09,67,00,00,1e,48,41,0c,41 224 IU DATA 66,00,00,26,23,fc,00,00,14,00
141 ef DATA 00,06,22,7¢,00,00,1a,68,61,00 183 Um DATA 00,82,63,00,00,12,48,41,04,81 225 eD DATA 00,00,1f,74,23,fc,00,20,00,00
142 fZ DATA 12,fa,20,7a,1a,96,d1,fc,00,00 184 5D DATA 00,00,55,56,23,¢1,00,00,1f,58 226 hI DATA 00,00,1f,78,13,fc,00,01,00,00
143 Ck DATA 20,8e,20,3¢,00,00,00,03,22,7c 185 8P DATA 48,41,48,41,22,7¢,00,00,1f,40 227 vO DATA 1f,83,13,fc,00,01,00,00,1f,82
144 Tec DATA 00,00,1a,92,61,00,13,06,20,7a 186 uF DATA 24,7c,00,00,1f,44,12,80,14,80 228 7t DATA Oc,39,00,01,00,00,1f,8d,66,00
145 NL DATA 1la,7c,dl,fe,00,00,22,96,20,3c 187 3N DATA 48,41,08,01,00,00,67,00,00,14 229 UK DATA 00,1c,36,3a,17,58,06,43,00,12
146 ec DATA 00,00,00,03,22,7¢,00,00,1a,9a 188 A1 DATA 13,7c,00,01,00,03,15,7¢,00,01 230 Zu DATA 61,00,0f,1e,33,f¢,d5,00,00,00
147 88 DATA 61,00,12,ec,13,fc,00,15,00,00 189 Sp DATA 00,03,4e,f9,00,00,06,84,13,7¢

148 MA DATA 1f,90,61,00,0e,80,33,fc,01,2¢c 190 Zx DATA 00,00,00,03,15,%c,00,00,00,03 e

149 el DATA 00,00,1f,58,13,fe,00,44,00,00 191 51 DATA e2,49,13,41,00,01,06,01,00,08 Listing 1. Geben Sie

150 6K DATA 1f,81,33,fe,00,b4,00,00,1f,5¢ 192 sQ DATA 15,41,00,01,06,00,00,11,13,40 »PingPong__Gen« bitte mit dem
151 fy DATA 13,fc,00,¢6,00,00,1f,80,2¢,78 193 XX DATA 00,02,04,00,00,01,15,40,00,02 Checksummer (Seite 159) ein
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231 on
232 3K
233 ¥8
234 ng
235 Q5
236 DK
237 uv
238 pl
239 gqh
240 fF
241 79
242 GN
243 QI
244 5b
245 wM
246 1w
247 yC
248 6U
249 vd
250 8W
1251 U8
252 SN
253 5T
254 sz
255 DE
256 JU
257 cg
258 ™
259 bR
260 A1
261 IK
262 QM
263 29
264 T
265 Wa
266 kh
267 ta
268 OH
269 pe
270 hJ
271 ch
272 gH
273 53
274 ie
275 Y6
276 wh
277 H5
278 S7
279 go
280 ez
281 4M
282 £S5
283 sp
284 71
285 sx
286 nV
287 14
288 8E
289 kW
290 T4
291 Jg
292 Ap
293 ot
294 B4
295 Qe
296 28
297 bM
298 Pb
299 Y5
300 FF
301 5q
302 ck
303 KU
304 vP
305 P5
306 xQ
307 Mw
308 R6
309 wZ
310 5M
311 Ve
312 3n
313 92

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
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

if,72,4e,£9,00,00,08,30,36,3a
17,3a,06,43,00,09,61,00,0f,04
33,fe,55,00,00,00,1f,72,20,3a
17,42,91,b9,00,00,1f,78,20,3a
17,3e,d1,b9,00,00,1f,7¢,30,3a
17,1e,d1,79,00,00,1f,72,18,3a
17,22,20,3a,17,0¢,d1,b9,00,00
1f,66,20,3a,17,08,d1,b9,00,00
1f,6e,36,3a,17,06,0¢c,39,00,46
00,00,1f,72,62,00,00,12,13, fe
00,01,00,00,1f,86,13, fe,00,01
00,00,1f,8b,0¢,39,00,eb,00,00
1f,72,65,00,00,12,13,fc,00,01
00,00,1f,86,13, fe,00,02,00,00
1f,8b,0¢,39,00,3¢,00,00,1f,7c
63,00,01,1a,0¢,39,00,01,00,00
1f,82,66,00,00,2a,0¢,39,00,55
00,00,1f,72,66,00,00,0a,13, fc
00,01,00,00,1f,86,0¢,39,00,d5
00,00,1f,72,66,00,00,0a,13, fc
00,01,00,00,1f,86,23,fc,00,1a
00, 00,00,00,1f,78,23,fc,00,00
18,00,00,00,1f,74,0¢c,39,00,01
00,00,1f,8¢,66,00,00,0a,13, fc
00,01,00,00,1f,86,0c,04,00,d6
65,00,00,12,13,fc,00,01,00,00
1f,86,13,fe,00,02,00,00,1f,8b
0c,04,00,53,62,00,00,12,13,fc
00,01,00,00,1f,86,13,fc,00,01
00,00,1f,8b,3a,3¢,00,00, 3c,3c
00,d6,9¢,04,04,46,00,05,0¢c,46
00,81,62,00,00,08,52,45,4e,fa
ff,f0,3¢c,3¢,00,b0,dc,45,bc,43
65,00,00,0a,13,fc,00,01,00,00
1if,86,3¢,3¢,01,6e,9¢,45,bc,43
62,00,00,0a,13,fc,00,01,00,00
1f,86,0¢,39,00,00,00,00,1f,86
66,00,00,3e,13,fc,00,01,00,00
if,8a,33,fe,01,90,00,4f,f0,a6
33,fc,82,01,00,df,£0,96,13,fc
00,14,00,00,1f,89,0¢c,39,00,00
00,00,1f,82,67,00,00,12,13,fc
00,00, 00,00,1f,8a,13, fc,00,00
00,00,1f,82,04,39,00,01,00,00
if,89,0¢,39,00,00,00,00,1f,89
66,00,00,0e,33,fc¢,00,01,00,d4f
£0,96,0¢,39,00,93,00,00,1f,72
67,00,00,14,0¢c,39,00,92,00,00
1f,72,67,00,00,08,4e,£9,00,00
0a,38,0¢,39,00,0¢,00,00,1f,7c
62,00,00,2e,3a,3c,00,00,%9a,79
00,00,1f,64,33,e5,00,00,1f,64
23,fe,00,00,30,00,00,00,1f,74
23,fe,00,10,00,00,00,00,1f,78
13,fe,00,01,00,00,1f,8¢,13,fec
00, f£,00,00,1¢£,85,1a,04,9a,3a
15,38,13,fe,00,01,00,00,1f,84
1e,05,9¢,39,00,00,1f,80,20,3c
00,00,00,04,1e,3e,00,00,be,07
66,00,00,08,13,¢7,00,00,1f,85
52,07,51,¢8,ff,£0,20,3e,00,00
00,04,1e,3¢,00,0¢,be,07,66,00
00,08,13,¢0,00,00,1f,85,52,07
51,c8,ff,f0,20,3c¢,00,00,00,04
1e,3¢,00,06,be,07,66,00,00,0a
13, fe,00,06,00,00,1f,85,52,07
51,c8,ff,ee,20,3¢,00,00,00,01
le,3c,00,04,bc,07,66,00,00,0a
13,fc,00,04,00,00,1¢,85,52,07
be,07,66,00,00,0a,13,fc,00,04
00,00,1f,85,5¢,07,51,c8,ff,ec
3c,3a,14,92,9¢,7a,14,7¢,0¢c,39
00,00,00,00,1f,85,66,00,00,24
0Oe,06,00,0e,65,00,00,1¢,0c,06
00,15,62,00,00,14,13, fe,00,00
00,00,1f,84,23,f¢c,00,00,00,00
00,00,1f,6a,0¢,39,00,01,00,00
ir,85,66,00,00,3e,0c,06,00,0b
65,00,00,36,0c,06,00,18,62,00
00,2e,13,fe,00,00,00,00,1f,84
0Oc,06,00,0e,62,00,00,0¢,23,fc
ff,ff,£9,00,00,00,1f,6a,0¢,06
00,16,65,00,00,0¢,23, fc,00,00

314 DI
315 7q
316 xL
317 ph
318 eE
319 6r
320 To
321 x1
322 nk
323 TF
324 yj
325 9G
326 mw
327 2k
328 XG
329 02
330 4e
331 2v
332 c0
333 Du
334 IP
335 v5
336 Bt
337 gP
338 9B
339 D1
340 N8
341 1X
342 M3
343 RY
344 4E
345 K2
346 pY
347 IK
348 Mu
349 %2
350 yd
351 wk
352 T2
353 BM
354 w0
355 S2
356 1Q
357 Ir
358 89
359 ol
360 AL
361 r4
362 nW
363 ¢5
364 ul
365 jn
366 87
367 tt
368 MN
369 jZ
370 PB
371 dF
372 EQ
373 Y3
374 Rg
375 Lf
376 oF
377 Tg
378 Xx
379 ia
380 Aq
381 Jm
382 Y3
383 IY
384 wm
385 Rb
386 nT
387 oq
388 hh
389 X8
390 hh
391 n4
392 81
393 Vp
394 NE
395 y8
396 2e

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
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

07,00,00,00,1f,6a,0e,39,00,02
00,00,1f,85,66,00,00, 3e,0¢,06
00,0a,65,00,00,36,0¢,06,00,19
62,00,00,2e,13,fe,00,00,00,00
1f,84,0¢,06,00,0e,62,00,00,0¢
23,fe,£f,ff,£9,00,00,00,1f,6a
0c,06,00,16,65,00,00,0¢,23,fc
00, 00,07,00,00,00,1f,6a,0¢,39
00,03,00,00,1f,85,66,00,00,50
0Oc,06,00,0a,65,00,00,48,0c,06
00,1b,62,00,00,40,13, fe,00,00
00,00,1f,84,0¢,06,00,0e,62,00
00,0¢,23,fc,ff,ff,f9,00,00,00
1f,6a,0¢,06,00,16,65,00,00,0c
23,fe,00,00,07,00,00,00,1f,6a
0Oc,06,00,1a,65,00,00,0¢,23,fc
00,00, 0e,00,00,00,1f,6a,0¢c,39
00,04,00,00,1f,85,66,00,00,50
0Oe,06,00,0a,65,00,00,48,0c,06
00,1¢,62,00,00,40,13,fc¢,00,00
00,00,1f,84,0¢,06,00,0e,62,00
00,0¢,23,fec, ff,ff,f9,00,00,00
1f,6a,0¢,06,00,16,65,00,00,0c
23,fe,00,00,07,00,00,00,1f,6a
0Oc,06,00,1a,65,00,00,0¢,23,fc
00,00,0e,00,00,00,1f,6a,0c,39
00,06,00,00,1f,85,66,00,00,50
0Oc,06,00,0a,65,00,00,48,0¢,06
00,1¢,62,00,00,40,13, fc,00,00
00,00,1f,84,0¢,06,00,0e,62,00
00,0¢,23, fe,ff, £f,£9,00,00,00
1f,6a,0¢,06,00,16,65,00,00,0¢
23,f¢,00,00,07,00,00,00,1f,6a
Oc,06,00,1a,65,00,00,0¢,23,fc
00,00, 0e,00,00,00,1f,6a,0¢c,39
00,4d5,00,00,1f,72,67,00,00,46
0Oe, 39,00,4d4,00,00,1f,72,67,00
00, 3a,0¢,39,00,46,00,00,1f,72
67,00,00,2¢,0¢c,39,00,d3,00,00
1¢,72,67,00,00,22,0¢,39,00,d2
00,00,1f,72,67,00,00,16,0¢,39
00,4d7,00,00,1f,72,67,00,00,0a
13,fe,00,01,00,00,1f,84,0c,39
00,01,00,00,1f,84,67,00,00,cc
0Oe, 39,00,01,00,00,1f,93,67,00
00,14,08,39,00,07,00,bf,e0,01
66,00,00,b4,4e,£9,00,00,0d,34
08,39,00,06,00,bf,e0,01,66,00
00,a2,33, fe,ff,dd,00,00,1f,64
61,00,09,ae,0¢,39,00,01,00,00
1f,93,67,00,00,0e,34,39,00,4f
f0,0c,4e,f9,00,00,04,5e,34,39
00,4df,f0,0a,08,02,00,01,67,00
00,0¢,23,fec,ff,ff,ff,£f,00,00
if,60,08,02,00,09,67,00,00,0¢c
23,fe,00,00,00,01,00,00,1f,60
0e, 39,00,01,00,00,1f,8d,66,00
00, 1e,0¢, 39,00,01,00,00,1f,82
66,00,00,12,23, fe,00,00,00,00
00,00,1f,78,4e,£9,00,00,0d,d4
3e,02,e2,4e,b5,46,08,06,00,08
67,00,00,1e,33,fec, £f,c4,00,00
1f,64,23,fe,00,20,00,00,00,00
1f,78,23,fe,00,00,30,00,00,00
1f,74,13,fe¢,00,01,00,00,1f,84
13,fe,00,£f,00,00,1f,85,1e,05
9ec,3a,11,99,20,3¢,00,00,00,04
le,3c,00,00,be,07,66,00,00,08
13,e%,00,00,1f,85,52,07,51,c8
ff,£0,20,3¢,00,00,00,04,1e,3c
00,0¢,be,07,66,00,00,08,13,c0
00,00,1f,85,52,07,51,c8,ff,f0
20,3¢,00,00,00,04,1e,3c,00,06
be,07,66,00,00,0a,13,fc,00,06
00,00,1f,85,52,07,51,c8,ff,ee
20, 3e,00,00,00,01,1e,3c,00,04
be,07,66,00,00,0a,13,fec,00,04
00,00,1f,85,52,07,be,07,66,00
00,0a,13, fc,00,04,00,00,1f,85
5¢,07,51,c8,ff,ec,3c,3a,10,fe
9c,7a,10,e4,0¢c,39,00,00,00,00
1f,85,66,00,00,24,0c,06,00,07
65,00,00,1¢,0¢c,06,00,0e,62,00

397 £5
398 6i
399 ar
400 9w
401 Vg
402 FV
403 Dz
404 mn
405 JF
406 93
407 OA
408 6g
409 9h
410 L1
411 06
412 Xg
413 Co
414 hk
415 Ov
416 pY
417 j6
418 1V
419 6ém
420 Cn
421 gp
422 P2
423 1n
424 94
425 yh

426 sF

427 85
428 Fv
429 L
430 py
431 gL
432 uw
433 ID
434 7q
435 10
436 3n
437 04
438 U5
439 y7
440 03
441 2X
442 E1
443 Rx

445 PV
446 6k
447 5k
448 N6
449 NS
450 €Q
451 TE
452 Nb

453 gU

454 NS
455 hi
456 aT
457 6H
458 83
459 QJ
460 16
461 tz
462 720
463 aN
464 v

465 ol

466 wu
467 V4
468 1d
469 mS
470 CE
471 PZ
472 zk
473 8x
474 fH
475 Y0
476 Dh
477 G3
478 11
479 Kd

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
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

00,14,13,fe,00,00,00,00,1f,84
23,fe,00,00,00,00,00,00,1f,6a
0Oe,39,00,01,00,00,1f,85,66,00
00,3e,0¢,06,00,04,65,00,00,36
0e,06,00,11,62,00,00,2e,13, fe
00,00,00,00,1f,84,0c,06,00,07
62,00,00,0¢c,23,fe,ff,ff,f9,00
00,00,1f,6a,0¢c,06,00,0e,65,00
00,0¢,23,fe,00,00,07,00,00,00
1f,6a,0c,39,00,02,00,00,1f,85
66,00,00,3e,0¢,06,00,03,65,00
00,36,0¢,06,00,12,62,00,00,2e
13,fe,00,00,00,00,1f,84,0¢c,06
00,07,62,00,00,0¢,23, fe,ff, ff
£9,00,00,00,1f,6a,0c,06,00,0e
65,00,00,0¢,23, fe,00,00,07,00
00,00,1f,6a,0¢c,39,00,03,00,00
1f,85,66,00,00,50,0¢,06,00,01
65,00,00,48,0¢,06,00,12,62,00
00,40,13, fe,00,00,00,00,1f,84
0e,06,00,07,62,00,00,0¢,23,fc
ff,ff,£9,00,00,00,1f,6a,0¢c,06
00,03,62,00,00,0¢,23,fe, ff, ff
£2,00,00,00,1f,6a,0c,06,00,0e
65,00,00,0¢,23,fc,00,00,07,00
00,00,1f,6a,0¢c,39,00,04,00,00
ir,85,66,00,00,50,0c,06,00,00
65,00,00,48,0¢e,06,00,12,62,00
00,40,13, f¢,00,00,00,00,1f,84
0Oc,06,00,07,62,00,00,0¢,23, fe
ff,ff,£2,00,00,00,1f,6a,0c,06
00,03,62,00,00,0¢,23,fc, ff,£f
f£2,00,00,00,1f,6a,0¢c,06,00,0e
65,00,00,0¢,23,fc,00,00,07,00
00,00, 1f,6a,0c,39,00,06,00,00
1if,85,66,00,00,50,0¢,06,00,00
65,00,00,48,0¢,06,00,12,62,00
00,40,13, f¢,00,00,00,00,1F,84
0Oe,06,00,07,62,00,00,0¢,23, fe
ff,ff,£9,00,00,00,1f,6a,0c,06
00,03,62,00,00,0¢,23, fe, ff, ff
f£2,00,00,00,1f,6a,0c,06,00,0e
65,00,00,0¢,23, fe,00,00,07,00
00,00,1f,6a,0¢c,39,00,55,00,00
1f,72,67,00,00,46,0¢c,39,00,54
00,00,1f,72,67,00,00,3a,0c,39
00,56,00,00,1¢,72,67,00,00,2e
0e,39,00,57,00,00,1f,72,67,00
00,22,0¢,39,00,58,00,00,1f,72
67,00,00,16,0¢,39,00,53,00,00
1f,72,67,00,00,0a,13,fc,00,01
00,00,1f,84,0¢,39,00,01,00,00
1f,84,67,00,00,d6,0c,39,00,01
00,00,1f,93,67,00,00,14,08, 39
00,06,00,bf,e0,01,66,00,00,be
4e,£9,00,00,10,c8,08,39,00,07
00,bf,e0,01,66,00,00,ac,33, fe
00,23,00,00,1f,64,61,00,06, 1a
0e, 39,00,01,00,00,1f,93,67,00
00,0e,34,39,00,4f,£0,0a,4e, 9
00,00,10,f2,34,39,00,df, f0,0c
08,02,00,01,67,00,00,0c,23, fc
ff,ff,ff,£f,00,00,1f,60,08,02
00,09,67,00,00,0¢,23,fc,00,00
00,01,00,00,1f,60,0¢,39,00,01
00,00,1f,84,67,00,00,28,0¢,39
00,01,00,00,1f,82,66,00,00, 1c
23,fe,00,00,00,00,00,00,1f,78
23,fe,00,00,30,00,00,00,1f,74
4e,£9,00,00,11,72,3¢,02,e2,4e
b5,46,08,06,00,00,67,00,00, 1e
33,fe,00,3¢,00,00,1f,64,23, fc
00,20,00,00,00,00,1f,78,23, fe
00,00,30,00,00,00,1f,74,0¢,39
00,01,00,00,1f,86,66,00,01,08
0e,39,00,01,00,00,1f,8¢,66,00
00,26,0¢,39,00,93,00,00,1f,72
62,00,00,0e,52,39,00,00,1f,88
4e,£9,00,00,12,74,52,39,00,00
1if,87,4e,9,00,00,12,74,0¢,39
00,01,00,00,1f,8a,66,00,00,32
0c, 39,00,01,00,00,1f,8b,66,00
00,0e,52,39,00,00,1f,88, 4e, f9
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SPIELE

480 VT
481 Sh
482 In
483 QK
484 1z
485 K9
486 rT
487 ka
488 Pt
489 bf
490 wZ
491 Té
492 da
493 et
494 vz
495 zm
496 1h
497 RT
498 s8
499 Dp
500 Ad
501 ru
502 7w
503 pd
504 EB
505 pf
506 fe
507 Ks
508 1lu
509 6¢
510 m5
511 18
512 qE
513 SX
514 bg
515 LA
516 Wm
517 cW
518 Pn
519 pn
520 VT
521 P6
522 He
523 bL
524 tK
525 IM
526 Tr
527 Wi
528 WZ
529 MI
530 co
531 EK
532 HF
533 P7
534 WI
535 wJ
536 dP
537 81
538 mr
539 pl
540 Ge
541 1F
542 xb
543 Yz
544 E9
545 4m
546 ge
547 ww
548 43
549 V2
550 AA
551 X4
552 Jw
553 P3
554 UY
555 Bh
556 i1
557 ZM
558 fe
559 1t
560 wS
561 X2
562 eg

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
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

00,00,12,74,0e,39,00,02,00,00
1f,8b,66,00,00,0e,52,39,00,00
1f,87,4e,9,00,00,12,74,0¢,39
00,00,00,00,1f,8a,66,00,00,80
0e,39,00,01,00,00,1f,82,66,00
00,26,0¢,39,00,93,00,00,1f,72
62,00,00,0e,52,39,00,00,1f,88
4e, £9,00,00,12,74,52,39,00,00
1f,87,4e,£9,00,00,12,74,0¢,39
00,93,00,00,1f,72,62,00,00,0e
52,39,00,00,1f,87,4e,£9,00,00
12,74,52,39,00,00,1f,88,4e, 9
00,00, 12,74,0¢c,39,00,01,00,00
1f,8b,66,00,00,0e,52,39,00,00
1f,87,4e,£9,00,00,12,74,0¢,39
00,02,00,00,1f,8b,66,00,00,08
52,39,00,00,1f,88,61,00,00,e4
0e,39,00,01,00,00,1f,94,67,00
00,8a,22,7¢,00,00,1f,48,24,7c
00,00,1f,4¢,08,03,00,00,67,00
00,14,13,7¢,00,01,00,03,15,7c
00,01,00,03,4e,f9,00,00,12,b6
13,7¢,00,00,00,03,15,7c,00,00
00,03,e2,4b,14,84,54,04,15,44
00,02,15,43,00,01,12,85,54,05
13,45,00,02,13,43,00,01,33, fc
a0,20,00,df,£0,9¢,23,fa,0c,66
00,00,19,70,23,fa,0c,62,00,00
19,b8,23,fa,0c,5e,00,00,19,58
23,fa,0c,5a,00,00,19,64,23,fa
0e,56,00,00,18,c8,23,fa,0¢c,52
00,00,19,10,4e,fa,f2,d4,2a,3c
00,00,00,14,61,00,03,c2,51,cd
£f,fa,61,00,03,54,61,00,02,f8
13, fe,00,00,00,00,1f,84d,13, fc
00,00,00,00,1f,91,13,fe,00,00
00,00,1f,92,61,00,00,1e,13, fc
00,00,00,00,1f,96,13, fc,00,00
00,00,1f,94,13, fe,00,00,00,00
1f,95,4e,fa,f2,86,24,3¢c,00,00
00,00,14,39,00,00,1f,87,d4,39
00,00,1f,88,84,fc,00,05,48,42
0e,42,00,00,66,00,00,16,0¢c,39
00,01,00,00,1f,95,67,00,00,0a
08,79,00,00,00,00,1f,84,0¢,39
00,01,00,00,1f,93,67,00,00,18
13,fa,0b,eb,00,00,1f,8e,13,fa
Ob,e4,00,00,1f,8fF,4e, £9,00,00
13,¢0,13,fa,0b,d5,00,00,1f,8f
13,fa,0b,ce,00,00,1f,8e,0¢,39
00,15,00,00,1f,87,65,00,00,18
08,79,00,00,00,00,1f,8d,13, fc
00,01,00,00,1f,95,4e,£9,00,00
13,fe,0¢,39,00,15,00,00,1f,88
65,00,00,12,08,79,00,00,00,00
1f,8d,13,fe,00,01,00,00,1f,95
24,3¢,00,00,00,00,14,3a,0b,88
b4,3a,0b,86,65,00,00,2e,94,39
00,00,1f,8¢f,0¢,02,00,01,66,00
00,0e,52,39,00,00,1f,90,4e,f9
00,00,14,3¢,08,79,00,00,00,00
1f,93,52,39,00,00,1f,91,61,00
02,36,14,3a,0b,51,b4,3a,0b,4e
65,00,00,30,94,39,00,00,1f,8e
0e,02,00,01,66,00,00,0e,52,39
00,00,1f,90,4e,£9,00,00,14,76
08,79,00,00,00,00,1f,93,06,39
00,01,00,00,1f,92,61,00,01, fe
0e, 39,00,02,00,00,1f,91,66,00
00,0a,13, fc,00,01,00,00,1f,94
0e,39,00,02,00,00,1f,92,66,00
00,0a,13, f¢,00,01,00,00,1f,94
14,39,00,00,1f,91,d4,39,00,00
1f,92,0¢,02,00,02,66,00,00,2e
0c,39,00,01,00,00,1f,96,67,00
00,22,0¢,39,00,0a,00,00,1f,8e
66,00,00,06,61,00,01,de,0¢,39
00,0=,00,00,1f,8f,66,00,00,06
61,00,01,ce,0¢c,39,00,01,00,00
1f,93,67,00,00,18,33,fe,0f,00
00,df,f1,a4,33,fc,06,00,00,df
f1,be,4e,£9,00,00,15,10,33,fe
06,00,00,df,£1,a4,33,fc,0f,00

563 0Q
564 £V
565 wa
566 JO
567 90
568 xH
569 UL
570 De
571 MJ
572 n0

573 T

574 8r
575 JS
576 xT
577 2G
578 ke
579 wM
580 cY
581 rJ
582 3U
583 CD
584 TH
585 3J
586 TA
587 Kn
588 rK
589 Oa
590 fQ
591 st
592 at
593 Kk
594 T7
595 o)
596 Jj1
597 Ob
598 x3
599 AO
600 L1
601 65
602 3y
603 GV
604 1k
605 U3

607 eS
608 kV
609 Pa
610 f0
611 A4
612 5K
613 wZ
614 4y
615 va
616 VD
617 yt
618 a7
619 ff
620 yN
621 Qb
622 Je
623 gf
624 GH
625 y9
626 Ng
627 Mb
628 XT
629 MQ
630 KG
631 4G
632 uR
633 Jd
634 wh
635 Q2
636 x1
637 8§
638 qk
639 7m
640 CX

641 Uy

642 IR
643 D6
644 qY
645 g0

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

00,df,f1,be,14,3a,0a,7c,84, fc
00,08,20,7a,0a,16,d1, fe,00,00
20,92,20,3c,00,00,00,03,61,00
02,de,61,00,02,b2,48,42,4e,f9
00,00,15,3c,14,3a,0a,54,20,7a
09,f2,d1,fe,00,00,20,94,20,3c
00,00,00,03,61,00,02,b8,61,00
02,68,24,3¢,00,00,00,00,14,3a
0Oa,33,84,fe,00,0a,20,7a,09,cc
d1,fe,00,00,22,9a,20,3c,00,00
00,03,61,00,02,92,61,00,02,68

DATA 48,42,4e,£9,00,00,15,86,14,3a

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
DATA
DATA
DATA
DATA

0a,0b,20,7a,09,a8,d1,fc,00,00
22,9¢,20,3¢,00,00,00,03,61,00
02,6e,61,00,02,1e,20,7a,09,94
d1,fe,00,00,20,98,20,3c,00,00
00,03,14,39,00,00,1f,91,61,00
02,50,61,00,02,26,20,7a,09,76
d1,fe,00,00,22,a0,20,3c,00,00
00,03,14,39,00,00,1f,92,61,00
02,32,61,00,02,08,23,fc,00,00
00,00,00,00,19,58,23, fc,00,00
00,00,00,00,19,64,33, fc,82,02
00,4df,£0,96,3b,7¢,01,40,00,b6
61,00,00,d8,3b,7c,01,ab,00,b6
61,00,00,ce,33,fc,00,02,00,df
£0,96,61,00,00,04,4e,75,13,fc
00,01,00,00,1f,82,13, fc,00,00
00,00,1f,83,13, fc,00,00,00,00
1f,86,23, fe,00,00,00,00,00,00
1f,74,23,fe,00,00,00,00,00,00
1f,60,33,fe,00,00,00,00,1f,64
23,fe,00,00,00,00,00,00,1f,66
13,fe,00,00,00,00,1f,8a,13,fc
00,00,00,00,1f,8b,13,fc,00,00
00,00,1f,8¢c,4e,75,13,fc,00,01
00,00,1f,84,13,fec,00,00,00,00
1r,95,13,f¢,00,15,00,00,1f,90
13,fe,00,00,00,00,1f,87,13,fc
00,00,00,00,1f,88,13, fc,00,00
00,00,1f,8e,13,fc,00,00,00,00
1if,8f,4e,75,08,79,00,00,00,00
1f,93,13,fe,00,01,00,00,1f,96
14,3a,08,¢b,13,fa,08,c8,00,00
1f,87,13,¢2,00,00,1f,88,08,79
00,00,00,00,1f,8d,4e,75,24,3¢
00,00,00,01,51,c8, £f,fe,20,3c
ff,ff,ff,ff,51,ca,ff,f4,4e,75
13, fe,00,00,00,00,1f,8a,33,fc
02,5¢£,00,df,f0,a6,33,fc,82,01
00,4f,f0,96,13,fc,00,3c,00,00
1if,89,23,f¢,00,1a,00,00,00,00
if,78,23,fc,00,00,18,00,00,00
if,74,23,fa,08,48,00,00,1f,66
4e,75,33,¢3,00,00,1f,6e,23,fc
13,00,00,00,00,00,1f,7¢,20,3c
00,00,00,00,4e,75,30,86,d1,fc
00,00,00,28,51,c8, £f, £6,20,3c
00,00,00,04,e3,5e,51,¢9, ff,ea
4e,75,30,86,4d1, fc,00,00,00,28
51,c8, ff,£6,20,3c,00,00,00,04
e2,5e,51,c9,ff,ea,4e,75,30,86
d1,fe¢,00,00,00,28,51,c8, £f,f6
4e,75,30,86,d1,fe,00,00,00,28
e3,5e,51,c8,ff,f4,4e,75,24,11
20,82,43,f¢,00,00,00,04,d1,fe
00,00,00,04,34,11,30,82,d3,fc
00,00,00,02,d1, fe,00,00,00,24
51,c8,ff,de,4e,75,c4,38,00,0f
14,11,10,82,41, fe,00,00,00,28
14,29,00,01,10,82,43,fe,00,00
00,02,41,fe,00,00,00,28,51,c8
ff,de,4e,75,14,11,11,42,00,01
d1,fe,00,00,00,28,14,29,00,01
11,42,00,01,43, fe,00,00,00,02
d1,fe,00,00,00,28,51,c8,ff,de
4e,75,0¢,02,00,00,66,00,00,08
22,7¢,00,00,1a,da,0¢,02,00,01
66,00,00,08,22,7¢,00,00,1a,92
0e,02,00,02,66,00,00,08,22,7c
00,00, 1a,9a,0¢,02,00,03,66,00
00,08,22,7¢,00,00,1a,a2,0c,02
00,04,66,00,00,08,22,7c,00,00

646 pl
647 NO
648 2w
649 Zn
650 Ch
651 5a
652 RH
653 CZ
654 Q6
655 R9
656 dB
657 pr
658 4g
659 91
660 zs

661 Np .

662 JP
663 PT
664 1W
665 YP
666 Um
667 zx
668 ny
669 Ff
670 b0

671 bV

672 HI
673 0§
674 yq
675 Bf
676 t4

677 PL.

678 Mb
679 hD
680 Kb
681 uj
682 Re
683 8D
684 kF
685 o0
686 df
687 5v
688 UK
689 af
690 ir
691 2M
692 UD

693 58

694 JX
695 AL
696 re
697 WN
698 Nz
699 ZE
700 uu
701 nW
702 MI
703 g6
704 Sh
705 uN
706 wa
707 Tk
708 Bz
709 6J
710 2f
711 ii
712 hv
713 JS
714 2y
715 11
716 mN
717 0
718 Os
719 J2
720 Za
721 7K
722 Ue
723 4z
7