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Gestatten, Righeimer & Spanik




Christian Spanik geht unruhig auf der ersten Seite hin und her.
Hannes Riigheimer steht im Hintergrund und spielt mit ein paar
Disketten. Plotzlich wird es hell...

"He Hannes, da hat einer das Buch aufgeschlagen."
"Dann zieh’ doch mal deine Fliege gerade und sag’ Guten Tag."

Christian fummelt an der Fliege herum. Dann beide im Chor:
"Guten Tag."

Christian (etwas verlegen): "Ja... 4hm... Nett, dafl Sie bei uns
vorbeischauen auf der Suche nach einem BASIC-Buch zu Ihrem
Amiga."

Hannes (driangelt sich nach vorne): "Jetzt wollen Sie natiirlich
wissen, was Sie davon haben, wenn Sie dieses Buch nehmen und
nicht das andere da..."

Christian rempelt Hannes an, dann leise: "Pssssst."

Christian (zum Leser): "Kiimmern Sie sich gar nicht um andere
Biicher. Wir wollen Thnen jetzt lieber mal einen kurzen Uber-
blick geben, was Sie hier alles finden."

"Und was Sie davon haben, wenn Sie es lesen."

"Richtig: Sie kénnen dann zum Beispiel Musik mit Threm Amiga
machen oder Bilder malen..."

"Das sieht er doch sowieso im Inhaltsverzeichnis. Da gucken die
Leser doch immer zuerst..."

Christian (etwas aus dem Konzept gekommen): "Ja - was will ein
Leser denn dann wissen?"

"Na die tollen Dinger, die Highlights."

"Ach du meinst damals, als wir zusammen in diese Diskothek...?"



"Nein, die im Buch natiirlich. La8 mich mal. Wissen Sie, wenn’s
ums Programmieren geht, kann man mit dem Christian wirklich
nicht viel anfangen. Schreiben ja, aber programmieren - das
muf3 ich Thnen schon erklaren. Also, im Prinzip finden Sie in
diesem Buch alles, was man zum Amiga wissen muf3, wenn man
ihn in BASIC programmieren will. Klar, das ist eine ganze
Menge, aber danach wissen Sie auch wirklich Bescheid."

Christian (mischt sich ein): "Moment, noch etwas Wichtiges: Weil
es soviel ist, was man da verstehen muf3, und weil Program-
mieren nicht immer ganz einfach ist, haben wir versucht, alles
so zu erkliren, daf3 Sie es auch wirklich verstehen. Nebenbei soll
Ihnen das Lernen aber auch Spa3 machen..."

Hannes nickt bekréftigend, steckt die Disketten in die Tasche:
"Richtig. Das ist auch der Grund, warum wir das Buch zusam-
men gemacht haben. Denn wir haben entdeckt, da3l wir ganz gut
zusammen schreiben kénnen. Wissen Sie, es ist nimlich nicht
unser erstes Buch. Aber das ist eine andere Geschichte..."

Christian (in leichter Hektik, weil er Angst hat, der Leser
koénnte weiterblidttern): "Wenn Sie sich nachher mal das Inhalts-
verzeichnis anschauen, werden Sie sehen, was da alles drin ist.
Egal, ob Sie die Grafikméglichkeiten des Amiga oder seine
musikalischen Fihigkeiten ausnutzen wollen. Alles was dazu
wichtig ist, finden Sie hier. So beschrieben, daf3 Sie es verstehen
und spiter in der Lage sind, eigene Programme auf dem Amiga
zu schreiben."

Hannes (blittert wild in einem dicken Packen Manuskriptpapier):
"Mal sehen... Natiirlich bietet das Buch auch ein paar Bonbons:
Zum Beispiel haben wir einige Nichte damit verbracht, bis wir
herausbekommen hatten, wie Sie Bilder aus Graphicraft oder
anderen Malprogrammen in BASIC verwenden koénnen..."

Christian (unterbricht Hannes): "Und umgedreht: Sie konnen
jetzt alle Bilder, die Sie in BASIC erzeugen, im sogenannten
IFF-Format abspeichern. Wenn Ihnen das jetzt nicht nichts sagt,
macht nichts. Zum Erkldren sind wir ja da. Sie brauchen also
nichts weiter mitzubringen, als ein wenig Lust, die nichsten



paar hundert Seiten mit uns zusammen am Amiga zu verbringen.
Wir versprechen Ihnen, daf3 Sie dann eine ganze Menge lernen
kénnen und auch der SpaB nicht zu kurz kommt. - Au,
verdammt."

"Was ist denn?"

"Mensch, wir haben noch gar kein Vorwort! Wir sprechen hier
einfach Leser an und haben noch nicht einmal ein Vorwort!"

"Stimmt ja, dabei dachte ich, wir sind fertig. Wie machen wir
das bloB..."

Beide ziehen sich gedankenverloren zuriick.
Vorhang.



Vom Umgang mit Biichern -
besonders mit diesem

Unser AmigaBASIC-Buch richtet sich sowohl an Anfinger, als
auch an Fortgeschrittene. Je nach Threm Kenntnisstand kénnen
Sie sich eine von zwei Einleitungen aussuchen. Doch dazu
erfahren Sie gleich mehr in Kapitel 0.

Die Kapitel danach sind dann fir alle Leser gedacht. Wer schon
viel von Computern versteht, wird wahrscheinlich das eine oder
andere Bekannte finden. Trotzdem sollten auch die Fort-
geschrittenen und Profis ein Kapitel nach dem anderen lesen
und nichts auslassen. Es gibt nidmlich viele Hinweise auf Dinge,
die beim Amiga ein bilchen anders sind als bei anderen Com-
putern.

Wer noch keine Computer-Erfahrungen hat, fir den gilt natiir-
lich erst recht: Bitte lesen Sie alles und springen Sie nicht
zwischen den Kapiteln. Wir werden Stiick fiir Stiick in die Welt
von AmigaBASIC vordringen. In den spiteren Kapiteln bauen
wir natiirlich auf das auf, was Sie vorher gelernt haben.

Im Text stehen kursiv gedruckte Worte. Diese Worte sind Fach-
ausdriicke, deren Erklirung im Text zu weit fithren wiirde. Alle
Fachworte finden Sie mit Erklirung im Anhang E, unserem
kleinen Fachwortlexikon.

Da wir gerade von den Anhiingen sprechen: Dort gibt es noch
einiges mehr zu finden.

Bei den ersten Versuchen machen Sie zwangsliufig Fehler.
AmigaBASIC bringt dann eine Fehlermeldung. Meist gehen diese
Fehler auf Tippfehler oder eine falsche Reihenfolge von Werten
zuriick. Im Text weisen wir auf typische oder mdgliche Fehler
hin. Alle Fehler kénnen wir aber nicht vorhersehen, je nach der
Vorgeschichte Ihres Programms und den internen Zustinden im
Amiga kann es da sehr viele Moéglichkeiten geben. Das sorgt fiir
Abwechslung und fiir den Anhang A. Dort finden Sie alle
Fehlermeldungen in alphabetischer Reihenfolge. Wenn Sie hinten
nachschauen, finden Sie Erklirungen, warum der Fehler auf-



getreten sein kann, was er bedeutet, und was man dagegen
unternehmen kann. Schlagen Sie also im Falle eines Falles im
Anhang A nach.

Aber nicht nur Sie machen Fehler, wir natiirlich auch. Es gibt
im Buch recht lange Programme, in denen sich Druckfehler
befinden koénnten. Die Programme wurden zwar sorgfiltig
gepriift, aber Kleinigkeiten kann man immer mal iibersehen.
Damit die Programme an mindestens einer Stelle im Buch
absolut fehlerfrei stehen, gibt es Anhang C, unseren "Error
free"-Anhang. Diesen Ausdruck findet man oft auch auf
Diskettenpackungen. Er heilt nichts anderes als "garantiert
fehlerfrei". Jedes lingere Programm steht in diesem Anhang als
Programmlisting, das direkt vom Amiga gedruckt wurde. Da
unsere Beispielprogramme alle getestet sind, miissen diese
Listings problemlos laufen. Wenn Sie also das Gefiithl haben, es
kénnte mit einem Befehl oder einer Zeile im vorderen Teil des
Buches etwas nicht stimmen, schauen Sie einfach im Anhang C
nach, wie die Zeile dort geschrieben ist.

Doch auch das ist noch nicht alles. Die Firma Commodore hat
Ihnen einige Beispielprogramme auf Ihrer "Extras"-Diskette mit-
geliefert. Im Anhang D erkliren wir Ihnen kurz, wie sie
funktionieren, was Sie beachten miissen und was Sie damit
anfangen kénnen.

Irgendwann haben Sie unser Buch fertig gelesen und werden
eigene BASIC-Programme schreiben. Dabei treten sicher Fragen
auf, iber die Verwendung eines BASIC-Befehles und seine
Moglichkeiten. Damit Sie nicht lange im Text des vorderen
Buchteils suchen miissen, gibt es hinten den Anhang B, in dem
alle BASIC-Befehle mit allen Optionen (Moglichkeiten) erklirt
sind. Da wir zum Programmieren nicht alle Befehle und alle
Optionen benutzen, ist dieser Anhang schon wihrend des Lesens
niitzlich und interessant.

Jetzt noch ein letzter Hinweis: Er richtet sich an die Amiga-
Besitzer, die keine Speichererweiterung besitzen und mit 256K
RAM (Schreib-/Lese-Speicher) auskommen miissen. In diesem
Fall wird’s nimlich in Threm Amiga sehr, sehr eng. AmigaBASIC



trifft schon alle mdglichen MafBBnahmen zum Sparen von Spei-
cherplatz. Trotzdem fehlen Ihnen einige Modglichkeiten, die es
auf dem 512K-Amiga gibt. Oberstes Gebot fiir den Mini-
Amigianer ist deshalb: In jedem Fall mithelfen, Speicherplatz zu
sparen, wo nur immer moglich. Das heiflt: Klicken Sie die
Windows auf der Workbench nach Gebrauch sofort wieder zu.
(Wenn Thnen das noch nichts sagt: Nach Kapitel 0 wissen Sie
mehr dariiber.) Im Hintergrund von AmigaBASIC darf kein
Window mehr offen sein, geschweige denn ein Programm laufen.
Und trotz alledem sollten Sie dariiber nachdenken, so bald wie
moglich eine Speicherweiterung zu kaufen. Bitte glauben Sie uns:
Die Speichererweiterung ist das wichtigste Zusatzteil Ihres
Amiga! Ohne sie brauchen Sie gar nicht erst an die Anschaffung
eines zweiten Diskettenlaufwerks oder anderer Peripheriegerite
zu denken...

Wir hoffen trotzdem, daB3 auch die unter uns, die arm an Spei-
cherplatz sind, mit diesem Buch und seinen Programmen viel
Spafl haben werden.

Hoppla, eines hitten wir doch noch beinahe vergessen: im Buch
gehen wir davon aus, daf3 Sie die Grundfarben der Original-
Workbench benutzen. Darauf beziehen sich alle Farbangaben.
AuBerdem sind alle Programme fiir die Darstellung mit 60 Zei-
chen formatiert. Das heif3t: Wenn Ihre Texte bei den Program-
men, die Sie hier abtippen, richtig auf dem Bildschirm ausge-
geben werden sollen, miissen Sie den Amiga mittels Preferences
auf 60-Zeichen-Darstellung schalten. Wie das geht, steht im
Amiga Benutzerhandbuch.

So. Aber jetzt kann’s endlich losgehen.
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Kapitel 0: Was bin ich?




22 AmigaBASIC

Im folgenden kleinen Abschnitt sollen Sie nicht heiteres Berufe-
raten mit uns spielen, sondern fiir sich herausfinden, welcher
Typ von Leser Sie sind. Das ist wichtig, weil unser Buch dem
Anfinger genauso helfen soll wie dem Profi. Das stellt uns aber
vor die Frage, welche Grundkenntnisse wir eigentlich voraus-
setzen konnen. Kennen Sie sich mit der Bedienung des Amiga
schon perfekt aus? Welche Erfahrungen haben Sie iiberhaupt mit
Computern?

Um lhnen einen optimalen Einstieg zu bieten, haben wir uns
entschlossen, einfach zwei verschiedene Einleitungskapitel zu
schreiben:

Eines fur den, der bisher noch nicht viel mit Computern zu tun
hatte und auch den Amiga noch nicht lange besitzt. Ein anderes
firr den, der schon einige Computererfahrungen hat.

Sie kénnen sich jetzt selbst aussuchen, mit welchem Kapitel Sie
lieber anfangen moéchten. Diejenigen, die sich zuerst noch mal
alles erkliren lassen wollen, bitten wir ins Kapitel 0.1. Die
anderen Leser werden gebeten, sich im Kapitel 0.2 einzufinden.

In jedem Fall ist die Programmiersprache AmigaBASIC fiir alle
geeignet, die eigene Programme schreiben wollen, unabhingig
von den Vorkenntnissen. Die Entscheidung, die Sie jetzt fiir sich
treffen sollten, hieBe auf BASIC iibrigens:

IF NOT Profi THEN GOTO Kapitel 0.1
IF Profi THEN GOTO Kapitel 0.2

Das sollten Sie allerdings nicht Thren Amiga entscheiden lassen.
Er wiirde bei diesen Zeilen als Ergebnis héchstens einen
SYNTAX ERROR produzieren. Warum? Die Antwort auf dieses
und andere Geheimnisse werden Sie auf den nichsten Seiten
finden. Aber sehen Sie sich vor: Nach diesem Buch werden Sie
in AmigaBASIC kaum mehr Geheimnisse entdecken, aber dafir
eine ganze Menge Spal.
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0.1 Yon Miusen, die fensterln - die Workbench

Wenn Sie sich fiir dieses Kapitel entschieden haben, sind Sie der
Meinung, daf3 Sie sich noch nicht so gut mit der Workbench und
den Grundfunktionen des Amiga auskennen. Oder daB
zumindest ein wenig Auffrischung nicht schaden kénnte. Wir
wollen diese Themen deshalb besonders ausfithrlich besprechen.

- Schalten Sie dazu bitte den Amiga und den Monitor ein.

Auf dem Monitor sehen Sie zunichst nichts weiter als eine
einfarbige, dunkelgraue Fliche. Aber keine Sorge, das heif3t
nicht, daB man beim Arbeiten mit Amiga in grauer Trost-
losigkeit versinkt: Der Amiga fihrt nur einen Selbsttest
durch. Deshalb horen Sie auch gleich danach eine kurze
Tonfolge. Sie kommt entweder aus dem Lautsprecher des
Monitors oder iiber Thre Stereoanlage, je nachdem, wie Sie
den Amiga angeschlossen haben.

Schlielich wird der Bildschirm weif, dann sehen Sie eine
stilisierte Hand, die eine Diskette hilt. Womit Sie bereits das
erstemal mit einem wichtigen Feature des Amiga konfrontiert
werden, der Symbol-Sprache. In diesem Fall bedeutet das
Symbol: Thr Amiga verlangt die Kickstart-Diskette. Diese
Diskette ist fiir ihn so wichtig wie fiir manche Leute der
Morgenkaffee - er braucht sie einfach, um in Gang zu
kommen.

- Legen Sie bitte die Kickstart-Diskette ein.

Schieben Sie die Diskette dazu bitte so in das interne Lauf-
werk des Amiga, wie auf dem Bildschirm gezeigt: Der
Metallverschluf3 der Diskette mufl nach vorn zeigen und die
beschriftete Seite nach oben.

Auf der Kickstart-Diskette befindet sich das Betriebssystem
des Computers. Ein paar Worte zur Klidrung des Begriffes:
Selbst der tollste Computer steht ziemlich dumm da, wenn er
kein Programm hat, das ihm sagt, was er tun soll. Das
Betriebssystem ist ein solches Programm. Hier erfihrt Thr
Amiga zum Beispiel, wie er auf die Tastatur und auf die
Maus reagieren oder wie er Grafiken und Texte auf den
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Bildschirm bringen soll. Diese Informationen werden wihrend
des Ladens der Kickstart in einen speziellen Speicherbereich
geschrieben, der spiter nicht mehr geléscht werden kann,
solange der Amiga angeschaltet bleibt.

Nach etwa 20 Sekunden ist er mit dem Laden fertig. Nun
verlangt er nach einer neuen Diskette - wieder durch das
bekannte Handsymbol. Die Diskette trigt diesmal die
Aufschrift "Workbench".

Driicken Sie bitte auf den Auswurf-Knopf am Disketten-
laufwerk.

Die alte Diskette wird ausgeworfen, das heif3t, sie schaut
dann ein Stiick aus dem Laufwerk heraus.

Entnehmen Sie bitte die Kickstart-Diskette.

Schieben Sie dann die Workbench-Diskette ins interne Lauf-
werk.

Wieder beginnt das Laufwerk zu surren. Nach kurzer Zeit ist
auch die Workbench-Diskette geladen.

Sie sehen dann einen blauen Bildschirm mit einer weiBen
Kopfzeile und auf der rechten Seite ein Symbol mit dem
Namen "Workbench" darunter. Das Symbol steht fiir die
Diskette im Laufwerk. Wann immer Sie eine neue Diskette in
ein angeschlossenes Laufwerk einlegen, erscheint ein solches
Symbol auf der Workbench-Oberfliche. Solche Symbole -
egal wofiir sie stehen - heiflen Icons (engl.: Abbilder, Ikonen.
Hier eben am besten mit "Symbol" iibersetzt).

Frei nach dem Motto "Der Amiga-Besitzer 148t das Mausen
nicht" geht’s jetzt endlich los.

Bewegen Sie bitte die Maus auf der Tischplatte.

Wenn Sie die Maus hin- und herschieben, sehen Sie, wie sich
der rote Pfeil auf dem Bildschirm synchron zur Maus bewegt.
Aus diesem Grund heiflt der Pfeil auch Mauscursor oder
Mauszeiger.
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Bewegen Sie den Pfeil auf das Icon der Workbench-Diskette.
Driicken Sie dann einmal auf die linke Taste der Maus.

Sie sehen, wie die Diskette auf dem Bildschirm schwarz wird.
Warum? Ganz einfach: Das Anklicken mit der linken
Maustaste aktiviert ein Symbol auf der Workbench-Ober-
fliche. Damit der Amiga eine Moglichkeit hat, Ihnen zu
zeigen, welches Objekt gerade aktiv ist, verindert er die
Farbe. Wenn Sie auflerhalb des Symbols irgendwo auf den
Workbench-Bildschirm klicken, wird die Diskette wieder
weifl. So koénnen Sie Symbole deaktivieren. Normalerweise
kann immer nur ein Symbol aktiv sein.

Driicken Sie nun bitte zweimal kurz hintereinander die linke
Maustaste.

Sie werden gleich darauf Zeuge einiger Betriebsamkeit. Der
Mauscursor hat sich in ein Woélkchen verwandelt, das den
Eindruck erweckt, als wollte es jeden Moment davon-
schweben. Auch das Wolkchen ist symbolisch gemeint: Der
Amiga teilt uns mit, daBB er vorerst beschiftigt ist. Jetzt
missen Sie kurz warten. Es entsteht ein Rahmen auf dem
Bildschirm und nacheinander erscheinen verschiedene Icons
innerhalb dieses Rahmens.
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Am Ende der ganzen Aktion bietet sich Thnen folgendes Bild:

Hintergrund-/
' Vordergrund-
SchlieBsymbol ~ Window-Titel Bewegungsleiste Symbole

forkbench release 1.11 13644

Kovkbeneh EEHEIEEEES

-‘§

Denos

Utilities

Speicher-  Schubladen Rollbalken Trashcan GréBensymbol
anzeige

Bild 1: Das Workbench-Window

Das Ding im Bild ist ein Window (auf Deutsch also: Fenster).
Solche Windows dienen dazu, den Inhalt von Disketten dar-
zustellen.

Im Fensterrahmen, also der Umrandung des Windows,
befinden sich einige wichtige Dinge. Was es da im einzelnen
gibt, sehen Sie auf dem Bild.

Window-Titel: Jedes Window hat einen Namen. In diesem
Fall "Workbench". Wenn dieser Name etwas unleserlich aus-
sieht, liegt das nicht an Amigas unleserlicher Handschrift,
sondern bedeutet, dal das Window nicht aktiviert ist. Bewe-
gen Sie in diesem Fall den Mauscursor in das Window und
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klicken Sie einmal mit der linken Maustaste: Nun ist das
Window angewihlt, die Schrift im Titel ist gut zu lesen.

Bewegungsleiste: Wenn Sie den Mauscursor auf dieses Feld
bringen, die linke Maustaste gedriickt halten und dann die
Maus bewegen, konnen Sie das ganze Window auf dem Bild-
schirm hin- und herschieben. Dabei wird zunichst nur ein
oranger Rahmen in der Gréfle des Windows bewegt. Daran
kénnen Sie erkennen, wie das Fenster liegen wiirde und was
es alles iiberdecken wiirde, wenn Sie die Maustaste wieder
loslassen. Erst dann wird das neue Window volistindig
abgebildet.

Hintergrund-/Vordergrund-Symbole: Wenn sich mehrere
Windows iiberlagern, kénnen Sie mit diesen Symbolen aus-
wihlen, welches Window sich im Vordergrund befinden soll.
Um das auszuprobieren, wihlen Sie bitte das Icon "Clock" an.
(Wenn Sie nicht mehr genau wissen, wie das geht, hier noch-
mals zum Spicken: Bewegen Sie den Mauscursor auf das
Symbol der Uhr (=engl. Clock) und klicken Sie zweimal
drauf.)

Nach wenigen Sekunden erscheint eine Uhr auf dem Bild-
schirm. Diese Uhr wird zwar wahrscheinlich eine falsche
Uhrzeit anzeigen, aber das soll uns im Moment nicht stéren.
(Wenn es Sie doch stért: Mit dem Programm "Preferences"
kénnen Sie unter anderem auch die Uhr stellen. Wie
"Preferences" bedient wird, ist im Amiga-Anwender-Hand-
buch in Kapitel 5.1 beschrieben. Wenn Sie dort jetzt nach-
gucken wollen, vergessen Sie nicht, sich ein kleines Zettel-
chen hier zwischen die Seiten zu legen, damit wir uns
wiederfinden, wenn Sie das erledigt haben!)

Die Uhr mufl teilweise das Workbench-Window iiberlagern.
Wenn Sie das nicht tut, verschieben Sie sie mit der
Bewegungsleiste bitte so, daf sie es doch tut. Danke.

Bringen Sie den Mauscursor auf das rechte der beiden Sym-
bole am Fensterrahmen des Workbench-Windows und klicken
Sie einmal,
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Die Uhr verschwindet hinter dem Window.
Klicken Sie bitte ins linke der beiden Symbole.
Schon ist die Uhr wieder im Vordergrund.

Die kleinen Kistchen innerhalb der Symbole fiir Vordergrund
und Hintergrund sollen Windows darstellen. Das weifle Kist-
chen steht dabei fiir das Window, an dessen Rahmen sich die
beiden Symbole befinden. In unserem Beispiel also das Uhr-
Window. Das schwarze Kistchen vertritt ein oder mehrere
andere Windows, die dahinter liegen, was bei uns im Moment
aber nur dem Workbench-Window entspricht.

Das zweite Symbol - weiles Kistchen hinter schwarzem
Kistchen - ist das Hintergrundsymbol. Klickt man es an,
wird das zugehdrige Window in den Hintergrund gelegt.

GréBensymbol: Wenn Sie dieses Symbol mit dem Mauscursor
festhalten (sprich: Mauscursor darauf positionieren und linke
Taste gedriickt halten), kénnen Sie die Gréfe des Windows
verindern. Wie beim Window-Verschieben zeigt auch hier
wieder ein oranger Rahmen die Umrisse des neuen Windows
an. Erst nach dem Loslassen der Maustaste wird das Window
vollstindig auf den Bildschirm gebracht.

Rollbalken: Wenn ein Window so klein ist, dal der gesamte
Inhalt nicht mehr auf einmal dargestellt werden kann, zeigt
das dieser Balken an. Sie erkennen es daran, dafl oben oder
unten blaue Flichen entstehen. An denen kdnnen Sie auch
ungefihr abschitzen, welcher Teil des Inhalts gerade sichtbar
ist. Angenommen ober- und unterhalb des Balkens sind
jeweils ein Drittel Blau zu sehen, dann heif3it das, dal im
Moment nur das mittlere Drittel innerhalb des Fensters dar-
gestellt werden kann. Durch Verschieben dieses Balkens kann
ein bestimmter Teil ausgewihlt werden.

Anstatt den Balken zu verschieben, kénnen Sie auch einen
der Pfeile anklicken, die Sie iiber und unter dem Balken
sehen. Auch dann wird der Windowinhalt in die angegebene
Richtung verschoben - allerdings nur ein kleines Stiick.
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Das Ganze funktioniert sowohl in vertikaler als auch in
horizontaler Richtung.

Natiirlich kénnen Sie auch einfach das Window vergréfiern,
wie vorher beschrieben.

Speicheranzeige: Dieser Balken gibt bei Diskettenwindows
Auskunft dariiber, wieviel Prozent der Diskette schon belegt
sind. E steht fiir Empty (Leer), F fiir Full (Voll). Je hoher
der Balken, desto voller ist die Diskette.

SchlieBsymbol: Wenn Sie in dieses Symbol klicken, schlieB3t
sich das Window wieder. Das heiflt, es verschwindet vom
Schirm.

Schubladen: Diese Schubladen sind Unter-Inhaltsverzeich-
nisse. Wenn man sie anwihlt, erscheint ein neues Window mit
weiteren Programmen oder Unter-Inhaltsverzeichnissen. Sie
kénnen sich eine Diskette wie einen Schrank voller Informa-
tionen vorstellen. Damit man die Ubersicht behilt und nicht
alles durchwiihlen muf3, wenn man etwas sucht, gibt es
Schubladen, in denen alles Mdgliche zu einem bestimmten
Thema zu finden ist. Wenn Sie diese Schubladen aufmachen
(bzw. anklicken) wird der Inhalt sichtbar. Sie koénnen das
gern einmal mit einer der Workbench-Schubladen auspro-
bieren.

Klicken Sie bitte eine der Schubladen im Workbench-Window
an.

Es o6ffnet sich ein neues Window, das zur angeklickten
Schublade gehort. Dort befinden sich weitere Icons.

Bitte schlieBen Sie das neu entstandene Window durch An-
klicken des SchlieBsymbols.

Sie kénnen nun alles, was Sie wollen, in diese Schubladen
legen. Auch Schubladen in Schubladen in Schubladen sind
moglich.
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Das ganze folgt getreu dem Schreibtisch-Prinzip: Wenn man
irgendwelche Dinge in der Schublade verschwinden 148t
schaut es wenigstens auf der Oberfliche nach Ordnung aus.
Ubrigens wird die Workbench gern als elektronischer
Schreibtisch bezeichnet.

Trashcan (deutsch: Abfalleimer): In diesen Abfalleimer
kdénnen Sie Programme beférdern, die Sie nicht mehr bendti-
gen. Wieder eine Funktion, die dem tiglichen Leben nach-
empfunden ist.

Wenn ein Programm im Trashcan liegt, hei3t das aber noch
nicht, da3 das Programm damit schon endgiiltig verschwun-
den ist. Es fehlt dazu noch eine Art Miillabfuhr, die den
Eimer ausleert. Auf die kommen wir spiter noch.

Sie konnen das Trashcan-Window 6ffnen wie eine Schublade.
In diesem Window sehen Sie dann alle Dinge, die bisher weg-
geworfen wurden.

- Bitte klicken Sie den Trashcan an.

Wenn Sie das jetzt ausprobiert haben, miifiten Sie festgestellt
haben, dafl der Trashcan zur Zeit leer ist.

- SchlieBen Sie das Trashcan-Window bitte wieder.

Wie aber kann man Programme und Daten endgiiltig los-
werden? Damit kommen wir zu den Pulldown-Meniis. Weil
Sie bei diesem Buch auch SpaB3 haben sollen, sorgen wir bei
dieser Gelegenheit gleich fiir ein wenig Abwechslung. Statt
immer nur die linke, driicken Sie diesmal die andere
Maustaste:

- Driicken Sie die rechte Maus-Taste.
Sollten Sie das nicht schon vorher ausprobiert haben, werden

Sie jetzt zum ersten Mal merken, dafl sich im Bereich der
Kopfzeile etwas verindert.
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Anstelle des Textes, der da vorher stand, sehen Sie nun drei
Worter:

Workbench Disk Special

Bewegen Sie den Mauscursor mit gedriickter rechter
Maustaste auf das Wort "Special”.

In dem Moment, wo der Mauscursor das Wort erreicht,
erscheint das zugehorige Pulldown-Meni.

Menii klingt ja schon sehr nach Speisekarte. Und tatsichlich
werden Ihnen auch in einem Computer-Menit verschiedene
Punkte zur Auswahl angeboten.

Hier zum Beispiel lesen Sie die Meniipunkte "Clean Up",
"Last Error", "Redraw", "Snapshot" und "Version". Einige
dieser Punkte sind wieder etwas unleserlich geschrieben: Das
heiflt, daB sie zur Zeit nicht angewihlt werden kénnen, weil
sie nicht aktiv sind.

Halten Sie die rechte Taste gedriickt und bewegen Sie den
Mauscursor nach unten.

Wihrend der Mauscursor iiber die Meniipunkte hinabwandert,
sehen Sie, wie jeweils eine Menil-Option schwarz hinterlegt
wird. Allerdings nur bei den Meniipunkten, die aktiv sind.
Pulldown nennt man diese Art von Menii, weil das Ganze
aussieht, wie ein Rollo, das heruntergezogen wird. Die rechte
Maustaste wird auch Menii-Taste genannt, weil mitt ihr die
Pulldown-Meniis bedient werden. Im Gegensatz dazu hat die
linke Maustaste keinen eindeutigen Namen. Falls Sie mal in
anderen Biichern Ausdriicke wie "Auswahltaste",
*Aktionstaste" oder "Aktivierungstaste" lesen: Damit ist die
linke Taste der Maus gemeint.

Jetzt aber zu den Pulldowns und was man damit machen
kann:

Verlassen Sie bitte das "Special"-Pulldown und schlieBen Sie
alle Windows auf dem Bildschirm.



32 AmigaBASIC

Aktivieren Sie dann bitte die Workbench-Diskette. (Also nur
einmal klicken.)

Wihlen Sie nun bitte aus dem "Workbench"-Pulldown die
Funktion "Open".

Noch mal schrittweise, was das bedeutet: Driicken Sie die
rechte Maustaste, halten Sie sie gedriickt, bewegen Sie den
Mauscursor auf das Wort "Workbench" und ziehen Sie ihn
dann im Pulldown-Menii auf das Wort "Open". Wenn "Open"
schwarz hinterlegt ist, lassen Sie die rechte Maustaste los.

Sie sehen, dafl nun dasselbe passiert, was Sie auch durch den
Doppelklick erreicht haben: Das Workbench-Window wird
geOffnet. Jetzt kennen Sie schon zwei Methoden, ein
Disketten-Icon zu 6ffnen.

Sollte die Workbench-Diskette nicht mehr schwarz sein, akti-
vieren Sie sie bitte wieder.

Wihlen Sie dann bitte "Clean Up" aus dem "Special"-Meni.

"Clean Up" steht fiir Aufriumen: Das bezieht sich natiirlich
nur auf den Amiga selbst. Besser gesagt, auf das durch diese
Funktion angesprochene Window: Die Icons darin werden
geordnet. Diese Funktion ist vor allem dann hilfreich, wenn
in einem Window viele Icons kreuz und quer liegen. Durch
"Clean Up" ist im Nu wieder Ordnung hergestellit.

Eine Erkldrung sind wir IThnen jetzt noch schuldig: Wie werde
ich den Miill los, den ich nicht mehr brauche? Das wollen
wir jetzt gleich beantworten, aber vorher noch eine wichtige
Warnung:

Achtung: Auf Ihrer Workbench-Diskette ist nichts so
unwichtig, daB3 Sie es wegwerfen sollten. Pro-
bieren Sie also bitte die "Empty Trash"-Funk-
tion jetzt nicht aus. AuBerdem ist es empfeh-
lenswert, immer nur mit einer Kopie der
Original-Workbench zu arbeiten. Wie Sie zu so
einer Kopie kommen, erfahren Sie in
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Kapitel 3.7 im Amiga-Anwender-Handbuch.
Auch von den anderen Disketten (Kickstart,
Extras) sollten Sie Sicherheitskopien anfertigen.
Wir gehen ab jetzt in unserem Buch davon aus,
daB3 Sie mit Sicherheitskopien arbeiten.

Das endgiiltige Wegwerfen von Programen und Dateien geht
ganz einfach: Wenn Sie alles in den Trashcan beférdert
haben, aktivieren Sie das Trashcan-Icon und wihlen dann aus
dem Pulldown-Menii "Disk" die Funktion "Empty Trash".
Jetzt wird alles, was sich im Miilleimer befindet, endgiiltig
geldscht. Ubrig bleibt nur ein frischgeleerter Miilleimer.

Damit sind wir auch schon am Ende wunseres kleinen
Workbench-Ausflugs angelangt.

Was Sie mit der Workbench aufBlerdem noch anstellen kénnen,
finden Sie im Amiga-Anwender-Handbuch oder auch in
unserem Buch "AMIGA fiir Einsteiger".

Mit dem, was Sie in diesem Kapitel gelernt haben, sind Sie nun
gut auf unsere Expedition ins AmigaBASIC vorbereitet. Lesen
Sie nun bitte ab Kapitel 1 weiter.

Es ist Thnen natiirlich auch nicht verboten, zusitzlich unser
Einleitungskapitel fiir Fortgeschrittene und Profis zu lesen.
Keine Sorge, wenn Sie darin noch nicht alles verstehen - alles
wirklich Wichtige zur Workbench haben Sie bereits gelernt.

0.2 Workbench-Schnelldurchgang fiir Fortgeschrittene

Wenn Ihre Entscheidung auf diese Einleitung gefallen ist, sollten
Sie schon ein wenig Erfahrung mit Computern haben, oder sich
zumindest ein bilichen mit dem Amiga auskennen. Wir wollen
hier kurz erkliren, was beim Starten des Amiga passiert, und die
Grundfunktionen der Workbench erliutern. Wenn Sie das eine
oder andere nicht verstehen, scheuen Sie sich nicht, auch das
Kapitel 0.1 zu lesen.
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Nach dem Einschalten fithrt der Amiga zunichst einen Selbsttest
durch. Dazu gehdrt auch eine Uberpriifung der Tonerzeugung:
Sie horen eine kurze Tonfolge. Falls Sie nichts héren, besteht
moglicherweise keine Verbindung der Tonausginge zum
Monitor-Lautsprecher bzw. einer Stereoanlage.

Nach diesem Test bendtigt der Amiga die Kickstart-Diskette.
Auf der Kickstart befindet sich das Betriebssystem des Amiga,
das sogenannte Kernel. Das Kernel besteht aus einer grofien
Menge verschiedener Routinen, die von der Amiga-Software
benutzt werden kénnen (z.B. zur Bildschirmverwaltung, Steue-
rung von Ein- und Ausgaben und Uberwachung des Multitas-
king).

Der Inhalt der Kickstart-Diskette wird in einen 256 KByte
groflen RAM-Bereich geschrieben, der nach dem Laden elektro-
nisch verriegelt wird und sich ab dann wie ROM verhilt.
Mbéglicherweise wird der Amiga spiter einmal mit dem Kernel
auf ROM-Bausteinen ausgeliefert, dann wiirde das Laden der
Kickstart wegfallen. Allerdings hat die jetzige Losung den Vor-
teil, daBB Verbesserungen des Betriebssystems einfach durch
Austausch der Kickstart-Diskette moéglich sind.

Nach der Kickstart fordert der Amiga die Workbench-Diskette
an. Von dieser Diskette wird die Benutzeroberfliche
"Workbench” mit ihren verschiedenen Programmen geladen.
Auflerdem befinden sich auf dieser Diskette die AmigaDOS-
Befehle, System-Programme (z.B. zur Druckeransteuerung oder
Spracherzeugung) und verschiedene Ultilities.

Nach dem Laden kommen Sie direkt auf die Workbench, wo Sie
den Amiga durch die Maus- und Windowtechnik sehr einfach
bedienen kénnen.

Der rote Mauszeiger bewegt sich synchron zur Bewegung der
Maus auf dem Tisch. Die linke Maustaste dient allgemein zum
Aktivieren und Starten, die rechte Taste wird zur Auswahl der
Pulldown-Meniis verwendet.

Das Diskettensymbol in der rechten oberen Ecke des Bildschirms
steht fiir die Workbench-Diskette. Ein solches Symbol heif3t
Icon. Wenn Sie den Mauszeiger auf das Workbench-Icon
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bewegen und mit der linken Maustaste zweimal klicken, wird
die zugehorige Diskette gedéffnet: Das Workbench-Window
erscheint. Es enthilt weitere Icons, die den Inhalt der
Workbench-Diskette vertreten. Wenn Sie z.B. das Clock-Icon
anklicken, wird ein Programm gestartet, das ein Window mit
einer Uhr erzeugt.

Die Schubladen (Demos, Utilities, System, Empty) stellen Unter-
Inhaltsverzeichnisse dar. Um deren Inhalt zu sehen, muB3 die
jeweilige Schublade angeklickt werden. In den Schubladen
kénnen dann wieder Schubladen sein usw.

Am Rahmen der Windows sehen Sie verschiedene Symbole.
Wenn Sie sich mit diesen Symbolen nicht auskennen, schauen Sie
sich bitte Bild 1 und den dazugehérenden Text im Kapitel 0.1
an. Die Symbole sind sehr wichtig fiir die Arbeit mit Windows
und werden dort ausfiithrlich erklirt.

Mit der rechten Maustaste bedienen Sie die Pulldown-Meniis.
Deshalb heif3t diese Taste "Meniitaste". Solange Sie die Meniitaste
gedriickt halten, stehen in der Kopfleiste die Titel der verfiig-
baren Pulldowns.

Wenn Sie den Mauszeiger mit gedriickter rechter Taste auf einen
dieser Titel bewegen, erscheint das zugehérige Pulldown. Um
einen Meniipunkt auszuwihlen, bewegen Sie den Zeiger auf die
gewiinsche Funktion und lassen dann los.

Nur die gut lesbaren Punkte stehen zur Auswahl, die anderen,
schlechter lesbaren, sind zur Zeit nicht aktiv. Dasselbe gilt ibri-
gens auch fir Windows: Aktive Windows erkennen Sie an ihrem
deutlich lesbaren Titel.

Die Funktionen "Open" und "Close" im "Workbench"-Pulldown
bieten eine weitere Moglichkeit, Icons bzw. Windows zu 6ffnen
und zu schlieBen. "Duplicate" dient zum Kopieren von
Programmen und Disketten, "Rename" zum Umbenennen und
"Discard" zum endgiiltigen Ldéschen. "Info" o6ffnet ein
Informations-Window, in dem Sie Daten wie GrofBe des
Programms, Programmtyp, Loschschutz und Bemerkungen zum
Programm ansehen kénnen.

"Empty Trash" aus dem "Disk"-Menii 16scht den Trashcan, dazu
gleich mehr. "Initialize" formatiert Disketten.
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Zum "Special"-Menii: "Clean Up" riumt ungeordnete Windows
auf, "Last Error" wiederholt die letzte Meldung des Betriebs-
systems. "Redraw" baut den Bildschirm neu auf, falls durch
einen Programmfehler Teile geléscht wurden. "Snapshot" fixiert
aktivierte Icons an ihrer Bildschirmpositon und "Version" gibt
die Versionsnummer der Workbench aus.

Nach diesem Schnelldurchgang durch die Pulldown-Optionen
noch ein Thema: Der Trashcan.

In den Trashcan (deutsch: Miilleimer) werfen Sie Programme,
die geldscht werden sollen. Der Trashcan ist im Grunde nichts
weiter als ein besonderes Inhaltsverzeichnis. Erst wenn Sie ihn
aktiviert haben und die Pulldown-Funktion "Empty Trash" an-
wihlen, wird sein Inhalt geldscht. Dieses Léschen ist dann aller-
dings unwiderruflich. Schon aus diesem Grund sollten Sie immer
nur mit Sicherheitskopien Threr Original-Disketten arbeiten. Wie
Sie solche Sicherheitskopien herstellen kénnen, wird im Amiga-
Anwender-Handbuch im Kapitel 3.7 beschrieben. Wir gehen ab
jetzt in diesem Buch davon aus, daB Sie mit Sicherheitskopien
Ihrer Disketten arbeiten.

Und damit wiren alle Vorbereitungen fiir die Arbeit mit
AmigaBASIC getroffen. Wir konnen anfangen,



I. Der Grafik-Amiga
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1. Es bewegt sich was - Objekt-Animation

In den folgenden Kapiteln dreht sich alles um die Grafik-
moglichkeiten des Amiga. Gerade auf diesem Gebiet haben Sie
sicher schon Einiges gesehen. Vieles davon ist auch in BASIC zu
realisieren - mit sehr einfachen Befehlen.

Im ersten Teil dieses Buches zeigen wir Thnen, was AmigaBASIC
zum Thema Animation, also zum Thema bewegte Grafik, zu
bieten hat.

Wenn Sie unsere Beispiele mit abtippen, haben Sie am Ende
sogar ein kleines Programm, mit dem Sie bewegte Titelbilder fiir
Videos erzeugen kdnnen.

Aber auch, wenn Sie keinen Videorecorder besitzen, werden
Thnen die Ergebnisse gefallen. Schnallen Sie sich an - im folgen-
den geht es um fliegende Bille und wandernde Sterne - oder
eben um: Computeranimation in BASIC.

1.1 Amiga lernt - die Extras-Diskette

Zuerst einmal miissen wir dem Amiga aber beibringen, was
BASIC iiberhaupt ist. Er soll ja zum SchluB3 etwas anfangen
kénnen mit Befehlen wie GOTO oder IF.. THEN. Moment mal,
werden Sie vielleicht jetzt sagen: Wie kann ich einem Computer
etwas beibringen, was ich selber noch nicht kann?

Ganz einfach: Wihrend Sie dieses Buch lesen miissen, um BASIC
zu verstehen, hat es der Amiga da leichter. Er braucht nur eine
Diskette namens "Extras" - in der findet er alles, was fiir ihn
wichtig ist.

Suchen Sie bitte aus den mitgelieferten Disketten diejenige mit
dem Namen "Amiga Extras".

Wenn Sie gliicklicher Besitzer eines zweiten Laufwerks sind,
legen Sie die Extras-Diskette bitte in das externe Laufwerk.
Andernfalls entnehmen Sie die Workbench und schieben Sie
"Extras" in das interne Laufwerk,
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Achtung: Da besonders Besitzer eines einzigen Lauf-

werks bereits jetzt Diskjockey-Titigkeiten
ausiiben miissen, eine Warnung an alle: Dis-
ketten diirfen erst dann aus dem Laufwerk
genommen werden, wenn die rote Lampe am
Disketten-Laufwerk erloschen ist. Sie laufen
sonst Gefahr, den Inhalt der gesamten Diskette
Zu zerstéren! )
Auch denjenigen, die sich schon fiir Com-
puter-Profis halten, sei das nachdriicklich
gesagt: Bei manchen Computern kann man
wihrend des Lesens die Disketten entnehmen.
Der Amiga reagiert darauf ausgesprochen
empfindlich! Rote Lampe heiit nun mal
"Diskette nicht entnehmen". Und Ihr Amiga
meint, was er sagt!

Auf dem Workbench-Bildschirm sehen Sie nun die beiden
Symbole fiir die Disketten "Workbench" und "Extras". (Das gilt
auch dann, wenn Sie die Workbench-Diskette aus dem Laufwerk
genommen haben. Zu dieser Diskette hat der Amiga eine
besondere innige Beziehung. Deshalb vergifit er sie nie!)

Offnen Sie "Extras".

Das heifit, bewegen Sie den Mauspfeil auf das Symbol der
Extras-Diskette und betdtigen Sie zweimal kurz die linke
Maustaste.

Auf dem Bildschirm erscheint ein Window, das vier Icons
enthilt: Amiga Tutor, Trashcan, AmigaBASIC und BasicDemos.
Uns interessieren jetzt vor allem die letzten beiden.

Zum Amiga Tutor sei an dieser Stelle nur soviel gesagt: Dieses
hervorragend gemachte Programm stellt Thnen die Hard- und
Software lhres Amiga vor. Falls Sie es bisher noch nicht
angeschaut haben, sollten Sie sich bald einmal die Zeit dazu
nehmen. Es lohnt sich.
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Der weifle Quader mit den orangen Symbolen auf der Vorder-
seite ist das Icon zu AmigaBASIC. Klicken Sie ihn an. Nach
kurzer Zeit ist AmigaBASIC geladen und Sie sehen folgendes
Bild:

Bild 2; So meldet sich AmigaBASIC

1.2 Diirfen wir vorstellen - AmigaBASIC

Damit hitten wir AmigaBASIC erstmal geladen. Aber was soll
dieser Bildschirm denn nun bedeuten?

Wir sehen da zwei Windows: Eines heifit "BASIC", das andere
heiflt "LIST". Das LIST-Window ist aktiv, (das erkennt man an
der klar lesbaren Schrift - erinnern Sie sich?) aber ziemlich leer.
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Im anderen Window, mit dem Titel BASIC, steht zu lesen:

Commodore Amiga BASIC
Version 1.00

Created Oct. 23, 1985
Copyright (c) 1985

by Microsoft Corp.

261048 Bytes free in System
25000 Bytes free in BASIC

Falls sich die eine oder andere Angabe von dem, was Sie bei
sich auf dem Bildschirm lesen, unterscheidet, macht das auch
nichts.

In "Commodore Amiga BASIC" werden wir uns wohl nicht
unterscheiden. So heifit unser BASIC némlich.

Bei der Versionsnummer kann bei lhnen schon etwas vollig
anderes stehen. Softwarefirmen versehen Ihre Produkte immer
mit Versionsnummern. Daran kann man dann leicht erkennen,
auf welchem Stand das jeweilige Programm ist. Denn mit
Programmen ist das so eine Sache: Selbst wenn die Programmie-
rer das Gefithl haben, nun sei alles fertig - kaum ist das Werk
verdffentlicht, finden sich Fehler, die vorher iibersehen wurden.
AmigaBASIC macht da keine Ausnahme. Wir werden deshalb in
diesem Buch auch an verschiedenen Stellen auf Fehler, die es
bei AmigaBASIC noch gibt, hinweisen.

Die erste verdffentlichte Version heifit meistens 1.00 - wie auch
in unserem Fall.

Manchmal sieht man auch Vorab-Verdéffentlichungen von
Programmen mit Versionsnummern wie 0.99. Das heif3t dann,
daB die Programme zwar noch nicht ganz fertig sind, aber ganz
kurz vor ihrer Vollendung stehen.

Wenn kleinere Fehler behoben wurden, folgen bald die
Versionen 1.01, 1.02 etc. Wurde dann etwas mehr gedndert, ist
Version 1.1 dran. Um eine Version 2.0 zu rechtfertigen, miissen
schon groBle Anderungen oder starke Erweiterungen durch-
gefiuhrt worden sein. Aber dabei passieren natiirlich auch wieder
Fehler, und deshalb 143t auch Version 2.01 nicht lange auf sich
warten. Und so geht das weiter. Es gibt Programme, von denen
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es die Version 5.21 gibt. So hohe Versionsnummern heiflen aber
nicht unbedingt, daB das Programm am Anfang sehr fehlerhaft
war. Sie sprechen vielmehr fiir groBen Erfolg, denn sonst hitte
man sich nicht so viel Mithe mit der Verbesserung und den
Erweiterungen gemacht.

In der nichsten Zeile der Einschaltmeldung lesen Sie "Created
Oct. 23, 1985". Die Programmierer von AmigaBASIC haben den
letzten Tastendruck fiir dieses Programm am 23.10.1985 getan.
In spiteren Versionen kann dieses Datum geindert, oder durch
weitere Daten ergiinzt werden.

"Copyright (c) 1985 by Microsoft Corp." Die amerikanische
Softwarefirma Microsoft Corporation hat also unser BASIC
geschrieben. Microsoft hat schon fiir viele Computer sehr gute
und erfolgreiche BASICs hergestellt. Der IBM PC, der Apple
Macintosh, fast alle Commodores (vom alten PET bis zum
Commodore 128) - alle haben sie ithr BASIC von dieser Firma.
Auch der Amiga macht da keine Ausnahme. Und weil das
Schreiben eines BASIC-Interpreters (so sagt der Fachmann dazu,
wenn's Jhnen nichts sagt - bitte im Fachwortlexikon im
Anhang E nachlesen) viel Mithe macht, erhebt die Firma auch
Urheberschutz (engl.: Copyright) darauf.

Kommen wir zu den beiden letzten Angaben. Und die kdnnen
sich jetzt stark von unserer obigen Meldung unterscheiden. Denn
hier geht es um Speicherplatz. Speicherplatz wird allgemein in
Bytes angegeben. Was ein Byte genau bedeutet, kénnen Sie
ebenfalls im Fachwortlexikon finden.

Die erste Zahl gibt den freien Speicher im "System" an. Das
heilt, die Anzahl an Bytes, die neben AmigaBASIC, dem
Speicherbereich fiir BASIC-Daten, und dem Speicherplatz, der
fur andere Aufgaben verwendet wird, momentan noch frei ist.
Je nachdem, was Sie vorher mit dem Amiga getan haben, wie-
viele Disketten und vieviele Windows gedéffnet wurden, und ob
vielleicht andere Programme im Hintergrund laufen, kann sich
dieser Wert sehr stark von unseren 261048 Bytes unterscheiden.
Auflerdem sollten wir noch dazusagen, dafl in unserem Amiga
die 256K -Erweiterung eingebaut ist. Wir haben also insgesamt
512K RAM (d.h.. Schreib-/Lesespeicher). Aber keine Sorge,
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wenn Sie diese Erweiterung nicht besitzen: Wir werden im Buch
immer darauf hinweisen, wenn die Besitzer von 256K -Amigas
irgendetwas anders machen miissen.

Ohne die Speichererweiterung haben Sie natiirlich deutlich
weniger Speicherplatz im System frei. Falls Sie AmigaBASIC
direkt geladen haben, ohne vorher irgendetwas anderes mit dem
Amiga gemacht zu haben, mii3te der freie System-Speicher in
der Gegend von 44000 Bytes liegen.

Genauso verhiilt es sich mit der zweiten Zahl: Hier steht die
Anzahl an Bytes, die BASIC fiir seine Programme und Daten zur
Verfiigung hat. Das sind im Normalfall 25000 Bytes bzw. ohne
Erweiterung 14000 Bytes.

Jetzt werden Sie sich vielleicht fragen, warum AmigaBASIC
relativ wenig von dem "System"-Speicher fiir sich nutzt, der
doch offenbar im UberfluB vorhanden ist? Dafiir gibt es
mehrere Antworten: Durch das Multitasking kdnnen andere
Programme auch noch Speicherplatz beanspruchen. AuBlerdem
brauchen die farbigen Grafiken, die der Amiga darstellen kann,
viel Speicherplatz. Damit Sie im Bedarfsfall auch mehrere
hochauflésende Grafiken in der hochstméglichen Anzahl an
Farben im Speicher unterkriegen (und die brauchen immerhin
pro Grafik 128 KBytes), ist der freie System-Speicher im
Vergleich zum BASIC-Speicher sehr groBziigig bemessen.

Im BASIC-Referenzteil werden wir Ihnen zeigen, wie Sie die
Speicheraufteilung nach Ihren Vorstellungen verindern kénnen.

1.3 Hallo Amiga - Experimente mit AmigaBASIC

Das BASIC-Window haben wir uns jetzt sehr genau angesehen.
Sonst gibt es da erstmal nichts weiter zu entdecken.

Aber schauen wir uns noch mal genauer das LIST-Window an.
So ganz leer, wie urspriinglich behauptet, ist es ja gar nicht. In
der linken oberen Ecke des Windows sehen Sie einen orangen
Strich. Dieser Strich ist der BASIC-Cursor, der sich zur Zeit im
LIST-Window befindet.
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Trotzdem - das BASIC-Window ist uns mittlerweile etwas
vertrauter. Also wollen wir mal sehen, ob man damit nicht auch
ein bilchen was anfangen kann. Es ist bisher nicht aktiv, aber
dem kann ja abholfen werden:

Bringen Sie den Mauscursor an irgendeine Stelle des BASIC-
Windows und klicken Sie einmal mit der linken Taste.

Sieh an! Unser Computer hat uns verstanden. Zumindest
behauptet er das mit seinem OK, das er auf den Bildschirm
geschrieben hat. Und der BASIC-Cursor steht jetzt auch im
anderen Window. Ein kurzer Blick auf den Window-Titel
beweist: das BASIC-Window ist aktiv,

Wenn wir jetzt ins LIST-Window Kklicken, haben wir dieses
Window wieder aktiviert. Nochmal ins BASIC-Window - aha, er
hat’s wieder verstanden.

Bisher verhilt sich unser Amiga so, wie wir es auch von der
Workbench gewohnt sind. Es gibt hier zwei Windows, von denen
immer nur eines aktiviert sein kann.

Der erste Unterschied besteht in der Anzahl der Cursors, die wir
zur Verfiigung haben. Davon gibt es jetzt nimlich zwei. Der
Maus-Cursor ist, wie der Name schon sagt, fir die Maus zu-
stindig. Und der andere? Er heilt, wie schon erwihnt, BASIC-
Cursor und wird bei Tastatureingaben benétigt. Er zeigt, an
welcher Stelle des Bildschirms die eingetippten Zeichen erschei-
nen. Diesen Cursor benétigen wir in BASIC hiufig, weil beim
Programmieren viel mit der Tastatur gearbeitet wird.

Sollten Sie die Tastatur unter ihrem Amiga versteckt haben,
wird es also jetzt Zeit, sie aus der Versenkung zu holen. Damit
Sie bequem tippen koénnen, empfehlen wir Ihnen, die Fif3chen
aufzuklappen, so dafl die Tastatur mit leichter Neigung vor
Ihnen steht.

Nach all diesen Vorbereitungen sind wir soweit fiir unseren
ersten Versuche mit AmigaBASIC.
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Tippen Sie:
print "Hallo"

Die obere Zeile sollte jetzt genauso auf dem Bildschirm stehen.
Falls Sie sich vertippt haben, kdnnen Sie die Zeichen links vom
Cursor mit der Taste <BACKSPACE> wieder 16schen.

Wenn Sie soweit sind, driicken Sie bitte die Taste <RETURN>.
Diese Taste wird auch Eingabetaste genannt. Was fiir einen Sinn
hat diese Taste? Der Amiga kann ja nicht wissen, wann Sie mit
dem Tippen auf dem Bildschirm fertig sind. Deshalb kiimmert
er sich erstmal gar nicht um das, was da auf dem Bildschirm
steht. Erst durch das Driicken der <RETURN>-Taste sagen Sie
ihm: "So, lieber Amiga, nun schau Dir mal an, was ich da
geschrieben habe."

Das tut der Amiga dann auch und bringt Ihnen als Antwort ein
freundliches "Hallo" entgegen, gefolgt von seinem bekannten
OK. Mit unserer Eingabe haben wir ihm aufgetragen, daB3 der
Text, der hinter dem PRINT-Befehl in Anfithrungszeichen steht,
auf dem Bildschirm gedruckt wird (engl.: print).

Dabei ist es dem Amiga egal, ob Sie print oder PRINT schrei-
ben. GroB- und Kleinschreibung ist bei BASIC-Befehlen un-
wichtig. Wenn es Ihnen Spafl macht, kénnen Sie sogar pRiNt
schreiben.

Als Zeichen dafiir, daBB der Amiga mit allen Aufgaben fertig ist,
folgt noch ein OK.

Jetzt ist es auch nicht mehr schwierig zu beantworten, was wohl
der folgende Befehl bewirken wird:

print "Wie geht's?" <RETURN>

Vorsicht: Sie sollen das Obenstehende jetzt nicht exakt abtippen,
sondern diese Schreibweise bedeutet, daBl hinter dem Befehl
print "Wie geht’s?" noch die <RETURN>-Taste gedriickt werden
mufl.
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Hofliche Fragen sollte man hoéflich beantworten. Also geben Sie
ein;

Danke, mir geht es gut. <RETURN>

Sie werden gleich merken, daB man mit einem Computer nicht
so einfach Konversation machen kann. Zunichst beschwert er
sich einmal lautstark mit einem Pieps, dann erscheint ein Ki#st-
chen mit dem Text "Undefined Subprogram"” und einem Feld
"OK"-

Vielleicht haben Sie es sich schon gedacht: Das Ganze ist eine
Fehlermeldung. Der Amiga gibt uns zu verstehen, daB der ein-
gegebene Satz ihm nicht viel sagt. Ist ja auch kein Wunder, er
versteht ja nur BASIC und "Danke, mir geht es gut." ist zwar
nett, aber mit Sicherheit kein BASIC-Befehl.

Um dem Amiga mitzuteilen, dal wir seine Fehlermeldung
verstanden haben, miissen wir mit dem Mauscursor in das OK-
Feld klicken. Daraufhin verschwindet das Fehler-K#stchen.

Am besten, Sie lassen den Mauscursor gleich in dieser Gegend
stehen. Denn erfahrungsgemifl produziert man beim ersten
Experimentieren in BASIC ziemlich viele Errors.

Die nichste Frage, die sich stellt, ist, warum man eigentlich die
Anfithrungszeichen braucht? Wir koénnen’s ja mal ohne
versuchen:

print Hallo <RETURN>
Ihr Amiga wird Thnen antworten:

0
oK

Wie ist diese 0 jetzt zu verstehen? Will der Amiga uns in im
Sinne von "Null, kannste vergessen!" mitteilen, dal er iiberhaupt
keine Lust hat, unserer Anforderung nachzukommen, wenn wir
uns nicht an die Regel mit den Anfithrungszeichen halten? Oder
ist die Null etwa als Beleidigung gemeint?
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Bevor Sie Thren Amiga verdrgert einpacken und wegen unver-
schimten Benehmens zum Hindler zuriickbringen, sollten Sie die
folgenden Zeilen lesen.

Tippen Sie ein:

let Hatlo = 100 <RETURN>
print Hallo <RETURN>

Diesmal wird uns der Amiga keine 0 sondern die Zahl 100
anbieten. Hat schon jemand einen Verdacht?

Vorhin haben wir geschrieben, daB Texte, die dem PRINT-
Befehl folgen, in Anfithrungszeichen eingebettet werden miissen.
Demnach ist das Hallo im oberen Fall kein Text. Es handelt sich
dabei vielmehr um eine Variable. Ja richtig, um eines dieser
Dinger, die in Mathematik schon immer so viele Probleme
machten, weil sie meistens unbekannt sind. In BASIC ist das
nicht so schwierig.

Eine der Aufgaben eines BASIC-Programms kann es sein,
Berechnungen durchzufithren. Um sich die Werte und Ergeb-
nisse solcher Berechnungen zu merken, braucht BASIC aber
einen Namen fiir das Kind. Dazu dienen die Variablen. Und der
LET-Befehl weist den Variablen einen Wert zu.

Geben Sie bitte ein:

print 7+5 <RETURN>

Der Amiga wird Ihnen als Ergebnis die Zahl 12 liefern. Wenn
Sie jetzt eingeben

let Hallo = 7+5
print Hallo

wird der Amiga Ihnen dasselbe Ergbnis liefern. Aber diesmal
hat er sich das Ergebnis der Berechnung in einer Variablen
namens Hallo gemerkt. Wenn Sie das nicht glauben, kénnen Sie’s
ja nochmal nachpriifen:

print Hallo <RETURN>
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Wieder wird das Ergebnis 12 sein. Und so kam auch die 0
vorhin zustande: Wir haben den Inhalt einer Variablen abgefragt,
die es fiiberhaupt noch nicht gab. Logischerweise kam als
Ergebnis 0 heraus, denn alle Variablen haben erstmal als Grund-
belegung den Wert 0.

Ubrigens, wenn Ihnen die Tipperei allmihlich etwas zu viel
wird, hier sind zwei Tips, die Ihnen auf Dauer eine ganze
Menge Arbeit abnehmen. Erstens: Den Befehl LET kdnnen Sie
auch weglassen:

let Hallo =5
und

Hallo = 5
bewirken genau dasselbe. Zweitens: Fiir den PRINT-Befehl, der
ja offensichtlich sehr h#iufig bendtigt wird, gibt’s eine Abkiir-
zung, nimlich das Fragezeichen (?).

print "Hallo*
und

? “Hallo®

bewirken auch dasselbe, nur dafl man sich mit der Abkiirzung
einiges an Tipperei spart.

Alles, was wir bisher gelernt haben, 148t sich natiirlich auch
kombinieren, etwa in der Art:

? “pas Ergebnis von 5+7 ist" 5+7

Allerdings werden Sie beim Eingeben wahrscheinlich ein Pro-
blem haben: Etwa nach dem zweiten Anfithrungszeichen ist
Thnen das LIST-Window im Weg. Und Ihr BASIC-Cursor ver-
schwindet auf einmal dahinter, ohne Sie auch nur eines
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Abschiedswortes zu wiirdigen. Mit unseren Workbench-Kennt-
nissen ist es uns aber ein leichtes, das BASIC-Window in den
Vordergrund zu holen: Einfach das rechte der beiden Vorder-
grund-/Hintergrund-Symbole am BASIC-Window anklicken.
(Zur Hilfestellung: Das ist das Symbol ganz rechts oben in der
Ecke.) Schon fiillt das BASIC-Window den ganzen Bildschirm
aus und wir haben genug Platz fiir unsere Eingaben. Also weiter
im Text:

? "Das Ergebnis von 5+7 ist" 5+7 <RETURN>

Na, das sieht doch schon ganz gut aus, oder?

Wahrscheinlich ist Thnen schon aufgefallen, dafl das BASIC-
Window durch unsere Experimente etwas unaufgeriumt aussieht.
Uberall sind noch Fragmente unserer vorherigen Versuche. Doch
auch dagegen gibt es Abhilfe;

cls <RETURN>

Sieht gleich viel ordentlicher aus, oder? Der CLS-Befehl l6scht
den Bildschirm (engl.: CLear Screen) und setzt den Cursor ins
linke obere Eck. Das ist immer dann sinnvoll, wenn der Bild-
schirm schon sauber aussehen soll, damit es genug Platz gibt fiir
das, was danach passieren soll.

Wenn Sie sicherstellen wollen, dafl der Bildschirm geldscht wird,
bevor eine Ausgabe erfolgt, erreichen Sie das so:

cls : ? "Hallo!" <RETURN>

Damit haben wir gleich wieder etwas gelernt: Man kann mehrere
BASIC-Befehle in eine Zeile schreiben, indem man sie mit
einem Doppelpunkt voneinander trennt.

Wenn Sie sich jetzt sagen, "Das ist ja alles gut und schén, aber
ein bifichen mehr Aktion wire schon nicht schlecht!", dann kann
Ihnen geholfen werden: Als Kostprobe, was bei AmigaBASIC
mit Animation zu erreichen ist, wollen wir Thnen zunichst ein
kleines Programm vorstellen, das ein paar fliegende Bille er-
zeugt,
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Der erste Schritt dazu wire, den Namen des Programms auf den
Bildschirm schreiben zu lassen.

? “Fliegende Baelle" <RETURN>

Jetzt steht zwar der Titel unseres zukiinftigen Werks auf dem
Bildschirm, aber so ganz gliicklich sind Sie wahrscheinlich noch
nicht dariiber: Das bisher Getippte hat sich ja als ziemlich ver-
ginglich erwiesen - spitestens, wenn es am oberen Bildschirm-
rand verschwunden ist, weil Sie neue Eingaben gemacht haben.
Aber es kann ja wohl kaum Sinn von BASIC sein, ein Programm
nach jedem Lauf neu abzutippen, oder? Richtig.

Deshalb kommt jetzt die grofle Stunde des LIST-Windows.

1.4 Die erste Kostprobe: Nur Fliegen ist schoner

Das LIST-Window liegt ja zur Zeit etwas unbeachtet hinter dem
BASIC-Window, mit dem wir die ganze Zeit gearbeitet haben.
Ein Klick ins Hintergrund-Symbol (das linke der beiden Sym-
bole) befdrdert es wieder zu Tage. Genauer gesagt, wird das
BASIC-Window ganz nach hinten gelegt. Deshalb werden Sie
jetzt wahrscheinlich zwei neue Windows sehen: Das gesuchte
LIST-Window und das Window der Extras-Diskette. Letzteres
kénnen wir zur Zeit wirklich nicht brauchen. Es muB also
wieder verschwinden. Am besten, Sie schlieBen es ganz (ein
Klick ins Schlie-Symbol, links oben am Window).

So, wenn jetzt alle soweit sind, kdnnen wir anfangen, unser
erstes eigenes Programm zu schreiben. Es ist wirklich ganz
einfach.

Aktivieren Sie bitte das LIST-Window (irgendwo ins Window
klicken). Jetzt verschwindet der BASIC-Cursor aus dem BASIC-
Window und erscheint im LIST-Window.

Tippen Sie:

? “"Fliegende Baelle" <RETURN>
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Der Amiga reagiert nun anders, als bisher gewohnt: Anstatt den
Befehl direkt auszufithren, hat er aus dem ? ein PRINT
gemacht. Der Cursor steht eine Zeile tiefer und wartet auf
weitere Eingaben. Na, damit kénnen wir dienen:

? “von Franz Maier" <RETURN>

Natiirlich kénnen Sie hier Ihren eigenen Namen einsetzen.
Haben Sie keine Skrupel, sich ein wenig mit fremden Federn zu
schmiicken: SchlieBlich soll Thnen fiir die ganze Arbeit, die Sie
bisher hatten, ja auch ein wenig Ruhm zuteil werden. (Ihre
Familie sollten Sie aber erst rufen, wenn das Programm abge-
tippt ist und 1iuft!!)

Der Amiga reagiert wieder genauso wie gerade eben auf unsere
Eingabe: Er iibersetzt das ? und kiimmert sich nicht weiter um
das Getippte.

Es gibt noch weitere Punkte, in denen sich das LIST-Window
vom BASIC-Window unterscheidet. Driicken Sie zum Beispiel
mal eine der vier Cursor-Tasten. (Das sind die vier Tasten mit
den Pfeilen darauf, die rechts unter der <RETURN>-Taste auf
der Tastatur angeordnet sind.)

Je nachdem, welche Taste Sie erwischt haben, bewegt sich der
Cursor im LIST-Window. Wenn er sich nicht bewegt, und der
Amiga stattdessen einen protestierenden Piepser von sich gibt,
haben Sie versucht, den Cursor in eine Richtung zu bewegen, in
der es fir ihn zur Zeit kein Fortkommen gibt. Die Pfeile auf
den Tasten entsprechen der Richtung, in die sich der Cursor
bewegt.

Mit den Cursor-Tasten und der <BACKSPACE>-Taste kénnen
Sie Tippfehler an jeder Stelle innerhalb des Windows korri-
gieren. Das Ganze heiflit dann Bildschirm-Editor, weil Sie den
Cursor frei auf dem ganzen Bildschirm bewegen kénnen. Im
BASIC-Window haben Sie im Gegensatz dazu einen Zeilen-
Editor, weil Korrekturen nur innerhalb der aktuellen Zeile
erfolgen kdénnen.
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Geben Sie nun bitte folgende Programmzeilen im LIST-Window
ein:

p$ = “Extras:BasicDemos/Ball" <RETURN>
open p$ for input as 1 <RETURN>
object.shape 1, input$(lof(1),1) <RETURN>
close 1 <RETURN>

Start: <RETURN>

for x=2 to 5 <RETURN>

object.shape x,1 <RETURN>

object.x x,320 <RETURN>

object.y x,60 <RETURN>

object.hit x,0,0 <RETURN>

object.ax x, ((x=2 or x=4)+.5)*6 <RETURN>
object.ay x, ((x>3)+.5)*1.5 <RETURN>

next X <RETURN>

for x=2 to 5 <RETURN>
object.on x : object.start x <RETURN>
next x <RETURN>

for x=1 to 3500 : next x <RETURN>
goto Start <RETURN>

Bravo! Sie haben soeben Ihr erstes AmigaBASIC-Programm
geschrieben. Bitte achten Sie darauf, daf3 Sie alles so eingeben,
wie es oben abgedruckt ist. Der Amiga wird die BASIC-Befehle
beim Driicken der <RETURN>-Taste zwar in Grof3buchstaben
umwandeln aber ansonsten sollte alles genau iibereinstimmen.
Wenn Sie Fehler finden, wissen Sie ja: Mit den Cursor-Tasten
und <BACKSPACE> kann man sie korrigieren.

Klicken Sie jetzt ins BASIC-Window und geben Sie ein:

run <RETURN>
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Wenn Sie sich nicht vertippt haben, sehen Sie jetzt vier kleine
Bille, die von der Mitte des Bildschirms in alle Richtungen
davonfliegen.

Es kann aber auch sein, da3 der Amiga einen protestierenden
Piepser von sich gibt und das schon bekannte Kistchen im
oberen Teil des Bildschirms erscheint. In diesem Fall haben Sie
doch noch einen Fehler in Ihrer Eingabe {ibersehen. Bewegen Sie
dann den Mauscursor in das Feld OK und klicken Sie einmal
mit der linken Maustaste.

Vergleichen Sie dann bitte die Eingaben im LIST-Window
nochmals genau mit unserem Programm und verbessern Sie
eventuelle Tippfehler,

So, das war doch schon was, oder?

Wahrscheinlich haben Sie vieles von dem, was Sie eintippten,
noch nicht verstanden. Aber das macht tberhaupt nichts. Es
sollte ja nur eine Kostprobe sein. Sie sehen hier, was mit recht
geringem Aufwand erreicht werden kann. Die einzelnen Befehle
und Funktionen werden Sie im Grafik-Kapitel alle erklirt
bekommen.

Wihlen Sie jetzt bitte die Option "Save As" aus dem "Project"-
Menii. Dazu driicken Sie die Meniitaste, also die rechte
Maustaste und fahren Sie mit dem Mauscursor auf das dann
erschienene Wort "Project" in der Kopfleiste. Ziehen Sie den
Mauszeiger im entstandenen Pulldown hinunter auf das Wort
"Save As", bis diese Option schwarz hinterlegt ist. Lassen sie
dann die Meniitaste los. In der linken oberen Ecke des Bild-
schirms erscheint ein Ké4stchen. Bewegen Sie den Mauscursor in
dieses Kistchen, klicken Sie einmal mit der linken Maustaste
und tippen Sie auf der Tastatur:

Bal lprogramm <RETURN>

Das Kistchen wird wieder verschwinden und das Diskettenlauf-
werk des Amiga wird kurz arbeiten. Bitte warten Sie, bis die
rote Lampe am Laufwerk wieder erloschen ist. Wir haben unser
kleines Ballprogramm jetzt fiir zuktinftige Experimente auf Dis-
kette abgespeichert. Das ist wichtig: Ein BASIC-Programm ist ab



54 AmigaBASIC

dem Augenblick auf Nimmerwiedersehen verloren, in dem der
Amiga ausgeschaltet wird. Egal, ob Sie das mit Absicht machen
oder Thre Katze bei der Jagd nach einer Fliege den Stecker aus
der Dose reiflt. Nur auf einer Diskette kann das Programm fiir
die Zukunft aufgehoben werden.

Klicken Sie nun bitte ins BASIC-Window und geben Sie ein:
new <RETURN>

Sie sehen, daB der Inhalt von beiden Windows geldscht wurde,
und der BASIC-Cursor nun der Dinge harrt, die da kommen
mogen.

1.5  Mal hier, mal da... - BASIC-Window und LIST-Window

Was passiert iberhaupt im LIST-Window mit unseren Eingaben,
wenn sie nicht direkt ausgefithrt werden? Oder - anders gefragt
- welche unterschiedlichen Funktionen haben eigentlich BASIC-
Window und LIST-Window?

Unsere Experimente im BASIC-Window fanden im sogenannten
Direktmodus statt. Der Name kommt daher, da der Amiga die
Eingaben, die hier stattfinden, direkt nach dem <RETURN>
ausfiihrt.

Im LIST-Window befinden wir uns im Gegensatz dazu in einem
Programmier-Modus. Hier merkt sich der Amiga die Eingaben
solange, bis das Programm mit RUN gestartet wird.

Vielleicht haben Sie sich aber schon einmal abgedruckte
Programme - in Zeitschriften oder Biichern werden sie Listings
genannt - angesehen. Dann sind Ihnen sicher zuerst die vielen
Zeilennummern aufgefallen, die jeweils vor den BASIC-Befeh-
len stehen. Wo sind also unsere Zeilennummern? Nein, wir
wollen Thnen nichts unterschlagen! Die Erklirung ist einfach: Es
gibt sie nicht. Sie sind beim Amiga uberfliissig. Herkémmliche
Computer brauchen sie, und zwar aus mehreren Griinden. Einer
davon ist, um zwischen Eingaben im Direktmodus und
Programmiermodus zu unterscheiden.
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Normalerweise signalisiert ein Befehl mit Zeilennummer dem
Computer, daf3 das Folgende nicht sofort ausgefithrt werden soll:
Programmiermodus. Ein Befehl ohne Zeilennummer heifit fir
den Computer: Direktmodus. Fiir diese Unterscheidung gibt es
aber beim Amiga ja schon die beiden Windows.

Das heifit aber nicht, dafl Sie bei AmigaBASIC keine Zeilen-
nummern verwenden diirfen. Wenn Sie unbedingt mdchten, geht
das auch. Doch zu diesem Thema kommen wir etwas spiter.

Nach unserem kleinen Programm von vorhin ist es nun an der
Zeit, etwas Umfangreicheres anzugehen. Fangen wir am besten
mit unserem Videotitel-Programm an. Bitte tippen Sie alles
folgende auch wirklich ab. Zum SchluBB ergibt sich daraus
nimlich ein Programm. Und fast nebenbei lernen Sie, mit Ihrem
Amiga in einer der beliebtesten Computersprachen zu sprechen:
BASIC.

Klicken Sie also bitte ins LIST-Window und geben Sie dort ein:

? Wideotitel-Programm" <RETURN>
? “von Franz Maier" <RETURN>

Damit sind die ersten Zeilen unseres Videoprogrammes auch
schon programmiert. Und eigentlich miiBten Sie auch alles, was
da steht, schon verstehen. Wir haben bis jetzt programmiert, da
der Amiga den Titel unseres zukiinftigen Programms und Ihren
Namen auf dem Bildschirm darstellt. (Bei Franz Maier sollten
Sie wieder Ihren Namen einsetzen.)

Wenn Sie jetzt iberpriifen wollen, ob das Programm auch funk-
tioniert: Der BASIC-Befehl, der Programme startet, heiSt RUN.
Diesen Befehl dirfen Sie in diesem Fall aber nicht einfach ins
LIST-Window tippen, da sich der Amiga sonst erst mal gar nicht
darum kiimmern wiirde.

Bei RUN handelt sich um einen Befehl, der meist im Direkt-
modus eingegeben wird. Also aktivieren wir das BASIC-Window
und tippen:

run <RETURN>
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Wenn Sie alles so eingegeben haben, wie besprochen, dann ist
nun folgendes passiert: Das LIST-Window ist vom Bildschirm
verschwunden, im BASIC-Window ist unser Text erschienen,
darunter steht OK und der Cursor.

Die Ausgaben eines BASIC-Programms (was ein Programm
druckt, nennt man eine Ausgabe) erscheinen also auch im
BASIC-Window. Und wohin ist mein Programm verschwunden?
Denken Sie daran, daB AmigaBASIC mit Windows arbeitet. Und
Windows koénnen bekanntlich hintereinander liegen. Genau das
ist auch passiert. Jetzt gibt es mehrere Méglichkeiten, wieder an
das Listing heranzukommen. Eine ist:

list <RETURN>

Wenn Sie diesen Befehl im BASIC-Window eintippen, erscheint
das LIST-Window wieder.

Fiir alle, denen das jetzt schon wieder zu viel Tipperei war,
haben die Amiga-Programmierer einige Hilfen eingebaut: Wie
wir es von der Workbench schon kennen, gibt es auch bei
AmigaBASIC Pulldown-Meniis. Wenn Sie die rechte Maustaste
driicken, sehen Sie, was da zur Auswahl steht. Es gibt vier
Meniititel:

Project Edit Run Windows

Das "Project’-Menii dient zur Verwaltung der BASIC-
Programme. Hier gibt es Optionen zum Ld&schen, Laden und
Speichern der Programme. Eine dieser Funktionen haben wir
vorhin beim Abspeichern unseres Ballprogrammes schon einmal
benutzt, erinnern Sie sich? Wir werden spiter noch genauer auf
dieses Pulldown eingehen.

Das "}Zdit"-Menﬁ bietet Hilfen beim Editieren, sprich Verbessern
und Andern von Programmen.

Das "Run"-Menii soll uns gleich niher interessieren. Hier gibt es
verschiedene Optionen, um Programme zu starten, anzuhalten
und wihrend der Ausfithrung zu beeinflussen.
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Das "Windows"-Menii schlieBlich hilft uns beim Umgang mit
dem LIST-Window und dem BASIC-Window.

Um unser Programm zu starten, kénnen wir auch die Option
"Start" aus dem "Run"-Menii anwihlen. Sie wissen ja noch:
Rechte Maustaste gedriickt halten, mit dem Mauscursor auf
"Run" fahren, dann bis "Start" im Pulldown herunterziehen und
loslassen.

Und schon ist das Programm wieder gelaufen - und das Listing
weg. Weil Sie aber das Listing sehen wollten, kénnen Sie jetzt
im "Windows"-Menii die Option "Show List" auswihlen. Sie tut
das, was der Name schon vermuten 1i3t: Sie zeigt das LIST-
Window an. Umgekehrt zeigt "Show Output" das Ausgabe-
Window, also in unserem Fall das BASIC-Window.

Vielleicht ist Thnen aufgefallen, daB3 in den Pulldowns neben den
Optionen "Start" und "Show List" noch etwas anderes zu sehen
ist: Ein blau hinterlegtes A und daneben ein Buchstabe. Bei
"Start” ein R und bei "Show List" ein L.

Diese Kiirzel weisen auf eine dritte Moglichkeit hin, Programme
zu starten oder das LIST-Window anzuzeigen.

Zwischen der Leertaste - dem linglichen Barren ganz unten an
der Tastatur - und der rechten <ALT>-Taste sehen Sie eine
Taste mit einem roten, nicht ausgefiillten A, Diese Taste ist eine
der beiden Amiga-Tasten. Wir wollen Sie in Zukunft rechte oder
"offene” Amiga-Taste nennen, wogegen die andere Taste mit
dem ausgefiillten roten A die linke oder "geschlossene" Amiga-
Taste ist.

Wenn Sie also die offene Amiga-Taste gedriickt halten und dann
die Taste <R> driicken, erreichen Sie dasselbe wie durch Aus-
wahl der "Start"-Option aus dem "Run"-Menii. Entsprechend
bringt die Kombination <offene Amiga-Taste> und <L> das
LIST-Window genauso auf den Bildschirm wie die "Show List"-
Option aus dem "Windows"-Menii. Sie werden bei Threr zukiinf-
tigen Arbeit am Amiga noch weitere solcher Tasten-Kiirzel
kennenlernen. Gerade bei Programmen, die vorwiegend mit der
Tastatur und weniger mit der Maus bedient werden, kénnen sie
sehr niitzlich sein.
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Welche der vorgestellten Mdoglichkeiten Sie verwenden, wenn es
in Zukunft heif3t, "Starten Sie bitte das Programm" oder "Holen
Sie das LIST-Window auf den Bildschirm”, bleibt ganz Ihnen
uberlassen.

1.6 Es geht voran - weitere BASIC-Funktionen

Nachdem wir nun schon ganz gut mit den beiden Windows und
dem Starten von Programmen zurechtkommen, wire es eigentlich
an der Zeit, wieder ein wenig fiir unser Videotitel-Programm zu
tun. Geben Sie bitte im LIST-Window die folgenden Zeilen ein:

"Auswahl:" <RETURN>

"1 Text eingeben" <RETURN>

w2 Objects einlesen" <RETURN>

"3 Obj.Bewegung festlegen" <RETURN>
", Farben festlegen® <RETURN>

5  Titel wiedergeben® <RETURN>

NN N W N W

sechs neue Zeilen Programm - und Sie verstehen sie alle. Das
zeigt zwei Dinge: Erstens dafl BASIC doch nicht so schwer ist,
wie Sie vielleicht gedacht hatten, und zweitens, dal3 der PRINT
Befehl ziemlich hiufig verwendet wird. Mit ihm haben wir jetzt
eine Art Auswahl-Menii erstellt. Gleichzeitig sehen Sie auch
schon, was unser Programm zum Schlufl kénnen soll: Man soll
Texte bzw. einen Titel eingeben kdénnen. Dann gibt es einen
Punkt, um Objekte einzulesen und einen, um ihre Bewegung
festzulegen. Ein wenig Farbe koénnte auch nichts schaden, des-
halb der Programmpunkt 4 und zu guter Letzt brauchen wir
einen Programmteil, der uns dann alles vorspielt, damit wir
unseren Titel auch ansehen und spiter eventuell auf Video auf-
zeichnen kénnen.

Wie sieht das alles jetzt auf dem Bildschirm aus? Am besten wir
starten unser Programmfragment gleich mal.

Dazu noch ein Tip: Wenn Sie das LIST-Window aktiviert lassen
(also nicht ins BASIC-Window klicken) und dann "Start" aus dem
"Run"-Menit wihlen bzw. <offene Amiga-Taste> und <R>
driicken, erscheint das Programmlisting nach dem Programmlauf
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automatisch wieder auf dem Schirm. Falls Sie das nicht wollen,
einfach vorher das BASIC-Window aktivieren.

Starten Sie das Programm.

Naja, sieht ja ganz hitbsch aus, hingt aber vielleicht ein wenig
eng aufeinander. Da miiflte sich doch etwas machen lassen.
Holen Sie bitte das LIST-Window auf dem Bildschirm und
aktivieren Sie es.

Bewegen Sie nun den BASIC-Cursor hinter das Anfihrungs-
zeichen am Ende Ihres Namens. Wenn er dort steht, driicken Sie
bitte <RETURN> - schon ist eine freie Zeile entstanden. So
einfach schafft man sich mehr Platz.

Bitte geben Sie an diese Stelle ein:

?

Also einfach einen PRINT-Befehl, ohne <RETURN> oder
irgendetwas anderes. Driicken Sie dann die Cursor-Taste, auf
der der Pfeil nach unten zeigt. Wieder wurde aus dem ? ein
PRINT.

Wenn Sie das Programm starten, werden Sie sehen, daBl zwischen
Threm Namen und dem Wort "Auswahl" eine Leerzeile ausge-
geben wird. Ein PRINT-Befehl ohne einen Text oder eine
Variable dahinter erzeugt also eine Leerzeile.

Es gibt auch eine Moglichkeit, die das genaue Gegenteil bewirkt:
Bewegen Sie den BASIC-Cursor im LIST-Window hinter das
Wort "Videotitel-Programm". Schreiben Sie jetzt bitte hinter das
Anfithrungszeichen einen Strichpunkt (;). Die ersten beiden
Zeilen sehen dann so aus:

PRINT "Videotitel-Programm";
PRINT "“von Franz Maier"

Starten Sie das Programm bitte. Wenn Sie auf die erste Zeile
achten, werden Sie sehen, da8 nun der Programmtitel und Ihr
Name in einer Zeile stehen. Ein Strichpunkt hinter einem



















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































