Hardware-Test

AMIGA

VIEL COMPUTER
FUR VIEL GELD?

Ob der Traumcomputer Amiga ein Verkaufserfolg wird, bleibt noch abzuwarten.
DaB es aber auf jeden Fall lohnenswert ist, sich mit diesem Computer zu
beschaftigen, zeigt unser erster Erfahrungsbericht.

aum ein anderer Computer

wurde, lange bevor er iber-

haupt auf dem Markt erhaltlich
war, so intensiv mit sowohl positiven
als auch negativen Kritiken bombar-
diert, wie der Amiga von Commodo-
re. Man sprach von einer neuen Ara
in der Computerszene. Gerade die
extrem schnelle Farbgrafik (4096
Farben stehen zur Auswahl), der Ste-
reo-Sound, die Sprachausgabe und
das Multitasking zeichnen den Ami-
ga aus. Wir haben unseren Test mit
dem amerikanischen Original-Ami-
ga (110 Volt, 256 KByte RAM) durch-
gefiihrt.

Der Amiga gibt sich &uBerlich
eher schlicht, und fiigt sich so fast
nahtlos in die Reihe der Personal
Computer ein: Eine Zentraleinheit
mit abgesetzter Tastatur und einge-
bautem Laufwerk, einem RGB-Farb-
monitor und den »Cursortasten der
Zukunft«, der Maus.

Die Tastatur besitzt einen Zehner-
block, zwei spezielle »AmigaTa-
sten«, zehn Funktions- und vier Cur-
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sorTasten. Die Aufteilung kann als
gelungen bezeichnet werden. Auf-
fallend ist der relativ harte Anschlag
der Tasten. Ob dies Auswirkungen
auf die Haltbarkeit hat, muf sich erst
noch zeigen.

Die ganze Tastatur 1dRt sich mittels
Zweier ausklappbarer  Beine
schrégstellen und vollstandig unter
das Gehiuse schieben. Uber ein
Spiralkabel wird die Verbindung
zum Computer hergestellt. Dieses
Kabel verlauft geradlinig unter das
Amiga-Gehduse und stért deshalb
nicht beim Arbeiten.

880 KByte pro Disk

In die Zentraleinheit integriert ist
ein 3%-Zoll-Diskettenlaufwerk mit ei-
ner Speicherkapazitat von 880 KByte
pro Disk (1541-Besitzer diirfen ins
Schwarmen geraten)!

Rund um das Gehause verteilt
sind alle nur erdenklichen An-
schliisse, um den Amiga mit dem
Rest der Welt zu verbinden.

Auf der Vorderseite, hinter einer
Klappe verborgen, befindet sich ein
Expansion-Port zum AnschluB von
Speichererweiterungen (von der
Funktion her vergleichbar mit dem
des C 64). In der deutschen Version
soll sich hier schon eine RAM-Er-
weiterung befinden, die die etwas
mageren eingebauten 256 KByte auf
insgesamt 512 KByte RAM aufstockt
(siehe auch Bild 1). Die Erweiterung
verschwindet vollig hinter der Klap-
pe und stort deshalb nicht das gute
Design des Amiga.

Auf der rechten Geh&useseite,
ebenfalls hinter einer Abdeckung,
ist der Prozessorbus herausgefiihrt
(Bild 2). Er ermoglicht Hardware-
Erweiterungen durch seine DMA-
Fahigkeit (DMA = Direct Memory
Access) extrem einfachen Zugriff
auf alle Bausteine des Amiga. Doch
zu dieser auBergewthnlichen Funk-
tion etwas spédter. Weiterhin finden
wir hier zwei Joystick-Ports, von de-
nen einer zum AnschluB3 der (mitge-
lieferten) Maus dient.
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Auf der Riickseite des Computers
befinden sich ein voll programmier-
barer paralleler und ein serieller
Bus. Beide lassen sich per Pro-
gramm in ihrer Funktion beeinflus-

Universelle Schnittstellen

sen, so daB sie mit den meisten be-
kannten Schnittstellen (Centronics
parallel, RS232 etc.) kompatibel sind
(Bild 3). Weiterhin ist »am Hinterteil«
des Amiga noch eine Buchse zum
AnschluB von drei weiteren 3%-
oder 5Y-Zoll-Laufwerken vorhan-
den. Der Computer kann jedoch nur
ein weiteres Laufwerk mit Strom ver-
sorgen, so daB die zweite und dritte
Floppy ihre eigenen Netzteile mit-
bringen miissen. Zwei getrennte
Ausgange fiir den Stereo-Sound (lin-
ker/rechter Kanal) und verschiede-
ne Monitorbuchsen (RGB analog/
RGBI/Composite-Video/AnschluR

fiir handelsiibliche Fernseher) ver-
vollstandigen das Bild. Leider ist es
nicht moglich, den Stereo-Klang
iiber den mitgelieferten Monitor
horbar zu machen.

Doch nun zum eigentlich Faszinie-
renden dieses »Super-Computersg,
dem Innenleben (Bild 4) des Amiga:

vierfachen (32 Bit = 4 Byte) Folge
von »LDA«, »STA« und »INC«Kom-
mandos entsprechen. Auch Befehle
zur 32-Bit-Multiplikation und -Divi-
sion gehéren zum Standardbefehls-
satz des 68000.

Alles in allem kann man sagen,
daB3 der Amiga, in Assembler pro-
grammiert, zirka 20- bis 30mal
schneller ist als der C 64, ebenfalls
in Assembler programmiert.

Auf der Platine gleich neben der
CPU befinden sich die eingebauten
256 KByte Arbeitsspeicher. Nach
den ROM-Bausteinen, die eventuell
das bei diesem Computer doch
recht umfangreiche Betriebssystem
beinhalten konnten, muB der Be-
trachter jedoch lange suchen. Um
das gesamte Amiga-System mog-

Bild 2. Auf der rechten Gehduseseite:
Anschliisse fir zwei Joysticks/Maus und der
herausgefiihrte Prozessorbus.

reich hardwaremaBig »schreibge-
schiitzt« und so ein ROM-Baustein si-
muliert! Dies hat zwar den Nachteil,
daR nach jedem Einschalten des
Computers das komplette Betriebs-
system von Diskette nachgeladen
werden mubB, aber die Vorteile, zum
Beispiel auf diese Weise immer die
neueste Version desselben zur Ver-
fiigung zu haben, ohne die ROMs
auswechseln zu miissen, iiberwie-
gen. Wer sein Betriebssystem an-
dern will, muB jetzt nicht mehr Besit-
zer eines EPROM-Brenners sein.
Auch bei anderen Herstellern ist
dieser Trend zum »offenen System«
zu beobachten. Zwei vollkommen
neu entworfene Ein-/Ausgabe-Bau-
steine des Typs 8250 {ibernehmen
die Steuerung der Schnittstellen.
Die Bausteine werden dabei ganz
ausgelastet und sind nicht fiir weite-
re Steuerungszwecke zu nutzen.

Computer mit
Huckepack-Platine

Drei neue, auBergewohnliche
Chips wurden speziell fiir den Ami-
ga entwickelt, um den Prozessor von
verschiedenen zeitraubenden Ar-
beiten zu befreien und die Arbeits-
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Bild 1. Hinter einer Klappe
ist Platz fiir die 256 KByte
RAM-Erweiterung (das silberne
Kdstchen im Vordergrund).

Die allgemein iiberragende Ge-
schwindigkeit des jiingsten Kindes
von Commodore verdankt es haupt-
sachlich dem Mikroprozessor 68000
von Motorola, einem 16-Bit-Prozes-
sor mit einer Taktfrequenz von 7,16
Megahertz (zum Vergleich: der C 64
hat »nur« einen 8-Bit-Prozessor mit 1
Megahertz Taktfrequenz). Auch die
Befehle des Prozessors lassen einen
feuchte Augen bekommen. Da gibt
es zum Beispiel den MOVE-Befehl],
der in einem Arbeitsgang eine bis
zu 32 Bit lange Information von einer
Speicherzelle in eine andere iiber-
tragt. Dies wiirde aufdem C 64 einer

Ausgabe 3/Marz 1986

mitgelieferte Programm
»AmigaTutor« erkldrt die
Hardware des Amiga.
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The rear of the System Unit holds an array of connectors
to allow your ANIGA to communicate with the outside world.

Bild 3. Das

lichst flexibel zu halten, wurde nam-
lich ein anderer Weg gewahlt: Ein
einziger kleiner ROM-Baustein, der
beim Einschalten des Computers
automatisch angesprochen wird,
enthalt ein Programm zum Laden
des Betriebssystems von Diskette.
Damit dieses aber nicht Teile des
kostbaren Arbeitsspeichers ver-
braucht, ist im Computer eine ab-
nehmbare »Huckepack-Platine« ein-
gebaut (Bilder 5 und 6), die weitere
256 KByte RAM zur Aufnahme des
Betriebssystems zur Verfiigung
stellt. Nachdem der Ladevorgang
beendet ist, wird dieser RAM-Be-

geschwindigkeit des Computers in
die Hohe zu schrauben:

Der erste in dieser Gruppe hort
auf den Spitznamen »Paula« (Peri-
phal/Audio), und ist unter anderem
fiir DMA (Direct Memory Access =
direkter Speicherzugriff) zustdndig.
DMA bedeutet einfach, daR alle ent-
sprechend ausgeriisteten Bausteine
des Amiga direkt, also ohne Prozes-
sorhilfe und ohne zeitraubende
»LDA« und »STA«Sequenzen auf
den Arbeitsspeicher zugreifen kon-
nen. Paula erkennt automatisch,
wann der 68000 interne Berechnun-
gen durchfithrt oder Befehle deco-
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diert, also sowieso nicht auf das
RAM zugreifen muB, und erlaubt
wahrend dieser Zeit den anderen
Bausteinen Zugriff auf den Arbeits-
speicher. Auch die Grafikprozesso-
ren machen von dieser Moglichkeit
Gebrauch. Linien werden also nicht
von der CPU, sondern von den Gra-
fikchips gezeichnet.

Der Sound des Amiga wird eben-
falls durch den Paula-Chip gesteu-
ert; er wird jedoch auf eine etwas
andere als vom C 64 gewohnte Wei-

se erzeugt: Beim C 64 besteht der
Klang eines Tons im Prinzip aus vier
verschiedenen Informationen, den
einzelnen Teilen der ADSR-Hiillkur-
ve (Anschwellen, Halten, Abschwel-
len und Ausklingen). Nicht so beim
Amiga: So muf die Hiillkurve erst-
einmal aus einer beliebig langen
Kette von Bytewerten definiert wer-
den (siehe dazu auch Bild 7). Ein By-
te stellt fiir den Verlauf der Hiillkur-
ve einen Wert zwischen -128 und
+ 127 dar. Was bringt das alles? Nun,
es konnen so alle nur erdenklichen
Tone, Gerdausche und Sounds von
der Heavy-Metal-Citarre bis zum
Vogelgezwitscher perfekt nachge-
ahmt werden. Aber: Das Einlesen
der Werte solcher »Natur-Sounds«

Heavy-Metal-Gitarre und
ogelgezwitscher

ist nur mit einem besonderen Inter-
face moglich. Diese Verfahrenswei-
se wird iibrigens digitalisieren ge-
nannt. Man kénnte so zum Beispiel
Nachbars Hund »Hanschen klein«
bellen lassen. Der Fantasie sind kei-
ne Grenzen gesetzt.

Insgesamt vier Ton-Kanéale stehen
dem Amiga zur Verfiigung, um sich
bei seinen Fans Gehor zu verschaf-
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Bild 4. Das Innenleben des Amiga priisen-
tiert sich sauber aufgebaut.

Der Amiga bietet grundsatzlich ei-
ne Grafikauflosung von 320x200
Punkten in 32 Farben beziehungs-
weise 640x200 Punkte in 16 Farben.
Ein spezieller Modus (®Hold & Modi-
fy«) erlaubt 320x200 Punkte in 4096
Farben, allerdings mit Einschran-
kungen: Ein Punkt kann nur eine um
maximal vier Farbstufen gedanderte
(modifizierte) Farbe bekommen, wie
der vorhergehende Punkt.

Dariiber hinaus gibt es einen
Trick, um die senkrechte Aufldsung
zu verdoppeln: den Interlace-Mo-
dus. Eine Grafik mit 320x400 (bezie-

Bild 5. |

Die Huckepack-Platine
enthiilt zusitzliche
256 KByte RAM

zur Aufnahme des
Betriebssystems.

Bild 6.

Direkt unter der
Huckepack-Platine
befinden sich

die eingebauten
256 KByte
Arbeitsspeicher.

fen. Jeweils zwei davon werden zu-
sammengefaft und bilden einen
Stereo-Kanal. Um den Prozessor
nicht mit der Klangerzeugung zu be-
lasten, holt sich der Soundchip per
DMA die einzelnen Klangwerte oh-
ne Umwege iiber die CPU direkt
aus dem Arbeitsspeicher.

Des weiteren iibernimmt »Paula«
noch die komplizierte Interruptver-
arbeitung, durch die der Amiga
smultitaskingfahige wird. Das be-
deutet, daB mehrere Programme
scheinbar gleichzeitig ablaufen kén-
nen. So kann man theoretisch gleich-
zeitig einen Text drucken, eine Datei
sortieren, einen Brief schreiben und
einem Musikstiick zuhoren.

Der zweite Spezialchip wird »De-
nise« (Display Encoder) genannt
und ist fiir die Verwaltung der Grafik
zustandig. Die Farbpalette des Ami-
ga umfaBt 4096 (!) Farben. Diese
Vielfalt kommt wie folgt zustande: Je-
de Farbe besteht aus einem Rot-, ei-
nem Griin- und einem Blau-Anteil
(RGB-Monitor...). Die einzelnen An-
teile (Intensitat) dieser Farben las-
sen sich in 16 Stufen regeln, wo-
durch sich die genannte Farben-
pracht (16*¥16*16 = 4096) erzielen
lapt. Wie man nun einem Grafik-
Punkt eine bestimmte Farbe zuord-
net zeigt Bild 8.

hungsweise 640x400) Punkten wird
vom Computer in zwei verschiede-
ne Halbbilder aufgeteilt. Das erste
Halbbild enthalt die erste, dritte,
fiinfte... Grafikzeile, das zweite Halb-
bild enthalt die zweite, vierte... Auf
dem Monitor wird nun das erste
Halbbild gezeigt. Zwischen den ein-
zelnen Grafikzeilen ist aber rein op-
tisch noch etwas freier Raum. Dies
nutzt der Interlace-Modus aus und
bringt das zweite Halbbild der Gra-
fik nun etwas nach unten verscho-
ben iiber das erste Halbbild. Dabei
istlediglich ein leichtes Flimmern ist
zu erkennen, da der Monitor zum
Aufbau eines kompletten Bildes jetzt
doppelt so lange braucht wie im
Normalmodus. Er zeigt also nicht
mehr 50 Bilder pro Sekunde, son-
dern nur noch 25.

640x400 Punkte
mit 16 Farben

Insgesamt verdoppelt sich die
Aufldsung auf 320x400 Punkte mit 32
Farben beziehungsweise auf 640x
400 Punkte mit 16 Farben (damit
diirfte auch ein fiir allemal das Ge-
riicht aus der Welt geschaffen sein,
daR der Amiga 640x400 Punkte in
4096 Farben darstellen konne).
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Zudem bietet der Denise-Chip die
Moglichkeit, sogenannte »Play-
fields« (Spielfelder) zu definieren.
Playfields sind mehrfarbige Grafi-
ken, die eine fast beliebige Grope
haben, und von denen nur ein Teil
auf dem Bildschirm gezeigt wird.
Dieser Ausschnitt kann mit einfa-
chen Befehlen hochauflésend auf
der Gesamtgrafik verschoben wer-
den (vergleichbar etwa mit einer
Landkarte, iiber die man mit einer
Lupe fahrt). Es besteht sogar die
Moglichkeit, zwei solche Playfields
ibereinander zu lagern, also HiRes-
Scrolling in zwel Ebenen zu realisie-
ren. Allerdings verringert sich da-
bei die Farbwahl fiir ein Playfield
auf acht Farben. Der jeweilige Aus-
schnitt, der gerade gezeigt wird,
kann auBerdem noch in der GréfRe
variiert werden. Er kann zum Beipiel
so grof wie der Monitor oder so
klein wie ein Buchstabe sein.

Zusatzlich zu den Playfields kennt
der Amiga noch die schon vom C 64
bekannten Sprites. Insgesamt acht
Stiick in je vier verschiedenen Far-
ben, jedes 16 Punkte breit und belie-
big viele Punkte hoch. Wem die An-
zahl der Farben nicht ausreicht, der
kann zwel Sprites zu einem zusam-
menfassen und dieses dann in 16
Farben darstellen. Jedes dieser
Sprites kann mehrmals auf dem
Bildschirm dargestellt werden, so-
fern mindestens ein Rasterstrahl Ab-
stand zwischen diesen ist. Natiirlich
kann der Amiga wie der C 64 Beriih-

Agnus und der Copper

rungen zwischen zwel Sprites fest-
stellen und Prioritaten andern, falls
sich zwei Sprites tiberschneiden.
Auch der dritte Chip im Bunde
dient der Unterstiitzung der Grafik.
Er hort auf den Spitznamen » Agnus«
(Adress Generator). Er enthalt als
wichtigsten Bestandteil einen Co-
prozessor (#Copper«), der durch
den Rasterstrahl des Monitors ge-

steuert wird. Der Copper 14/t sich
zwar nur mittels dreier Befehle pro-
grammieren, mit denen man aber
eine Menge anfangen kann.

WAIT XY wartet bis der Rasterstrahl
die Position x und y erreicht.
MOVE DR schreibt die Zahl D in das
Register R.

SKIP XY iiberspringt den nachsten
Befehl, wenn der Rasterstrahl die
Position x und y passiert hat.

Wie man sieht, kann der Copper
nur Register verandern und nicht
auf das RAM zugreifen, was aber
groBen EinfluB auf die Grafik des
Amiga haben kann. So kénnen zum
Beispiel durch gezielte Registerma-
nipulationen verschiedene Grafik-
auflésungen auf einmal dargestellt
werden. Zudem ist der Copper fiir
die Bildschirmaufbereitung zustan-
dig und kann als besondere Spezia-
litat die Sprites des Amiga mehr-
mals nutzen, also mehr als acht Spri-
tes auf einmal darstellen.

1 Million Punkte
pro Sekunde

Agnus enthéalt neben dem Copper
noch einen sogenannten »Blitter«
Dieser dient ausschlieBlich zum
Verschieben grofer Datenmengen
in Grafikseiten. Mit seiner Hilfe kann
man zum Beispiel mit hoher Ge-
schwindigkeit Objekte verschie-
ben, die gréBer sind als Sprites.
Dies macht der Blitter ohne Prozes-
sorhilfe, beeintrachtigt diesen also
kaum in seiner Arbeitsgeschwindig-
keit. Es wird hier von »kaume« gespro-
chen, da der Blitter die Einheit ist,
die den Prozessor am meisten Zeit
kostet. Dies ist aber nicht als Nach-
teil zu sehen, da der Blitter bestimm-
te Arbeiten um ein Vielfaches
schneller ausfithrt, als es der Pro-
zessor alleine konnte. Flachen fiillt
der Blitter mit einer Geschwindig-
keit von 1 Million Punkte pro Sekun-
de () — Linien werden iibrigens
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ebenso schnell gezeichnet. Man
denke nur an Malprogramme auf
dem C 64: Mochte man ein Viereck
mittels einer Fill-Funktion ausfiillen,
so kann man ganz deutlich erken-
nen, wie Punkt fiir Punkt gesetzt
wird. Auf dem Amiga »wird eine Fla-
che nicht ausgefiillt, sie ist einfach
ausgefiillt«.

Die Hauptanwendung des Blitters
besteht allerdings in der Animation
(Bewegung) von Objekten. Der Blit-
ter kann bis zu drei verschiedene
Objekte logisch miteinander ver-
kniipfen und zur Weiterverarbei-
tung ins RAM schreiben. Dabei
kann man aus 256 verschiedenen lo-
gischen Verkniipfungen auswahlen.
Weiterhin ist der Blitter fiir das Er-
kennen von Kollisionen zwischen
zwei bewegten Objekten zustandig.
Die Objekte werden zudem von den
Koordinaten her so aufbereitet, dah
sie direkt in ein Playfield eingesetzt
werden kénnen.

Man sieht, der Amiga ist von der
Hardware-Seite mit allen méglichen
Raffinessen ausgestattet. Man hat
aber schon beim C 64 gesehen, daB
der Benutzer nicht immer die Moég-
lichkeit hat, die Fahigkeiten des

Amiga —
Eine »POKE-Maschine«?

Computers voll auszunutzen. So
wurde der C 64 zu einer »POKE-Ma-
schine«. Um dies beim Amiga zu ver-
meiden, wurde das Betriebssystem
mit vielen Routinen versehen, die
das Arbeiten mit den Fahigkeiten
der Spezial-Chips erleichtern.

Das Betriebssystem besteht aus
zwel Teilen: » AmigaDOS« und »Intui-
tion«. AmigaDOS ist das eigentliche
Betriebssystem, Intuition hingegen
iibernimmt die Verbindung dieses
Systems mit dem Programmierer.
Um die Kommunikation zwischen
den beiden so einfach wie moglich
zu gestalten, wurde Intuition als eine
Art »Schnittstelle« gestaltet. Diese
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Bild 7. Eine Hillkurve wird beim Amiga iiber eine beliebig lange
Folge von Bytewerten definiert. Hier eine Sinuskurve.
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Bild 8. Mittels fiinf iibereinanderliegender Grafikseiten wird einem
Grafikpunkt eine von 32 Farben zugeordnet.
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mausgesteuerte  Benutzeroberfla-
che ist schon von Ataris 520 ST und
Apples Macintosh bekannt. Im Ge-
gensatz zu GEM (so wird diese Be-
nutzeroberflache bei Atari genannt)
jedoch lassen sich mit Intuition bis zu
50 »Windows« (Fenster) gleichzeitig

Besser als GEM

definieren. Windows sind einzelne
Abschnitte des Bildschirms mit un-
terschiedlichem Verwendungs-
zweck. Durch die Window-Technik
ist es zum Beispiel mdglich, mehrere
gleichzeitigablaufende Programme
in verschiedenen Windows darzu-
stellen.

Zudem regelt Intuition die Arbeit
des Benutzers mit der Maus, mit
Icons (verschiedene, ofters verwen-
dete Symbole) und Pull-Down-Me-
niis (Meniis, die auf dem Bildschirm
erscheinen, ohne dessen alten In-
halt zu zerstéren). Zu den weiteren
Aufgaben von Intuition gehért au-
Rerdem die Druckereinstellung.
Druckertreiber fiir alle nur vorstell-
baren Druckertypen sind in das Be-
friebssystem fest integriert, Farb-
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oder der Bildschirm zentrieren. Zu-
dem ist es moglich, den von Intuition
benutzten Pfeil, der die Position der
Maus anzeigt, mit Hilfe eines kom-
fortablen Editors zu dndern.

Eine auBergewohnliche Eigen-
schaft des Amiga, seine Fahigkeit
zum Multitasking, verdankt er dem
AmigaDOS. Das bedeutet, daB der
Benutzer mehrere Programme
gleichzeitig ablaufen lassen kann.
AmigaDOS nutzt dabei die Inter-

Mehrere Programme
gleichzeitig

ruptsteuerung des Paula-Chips aus
und gewdhrleistet so einen schnel-
len Datendurchsatz.

AmigaDOS regelt zudem die
Kommunikation zwischen den Pro-
grammen und samtlichen Schnitt-
stellen. Argerlich ist dabei aller-
dings, daf der Diskettenzugriff rela-
tiv langsam verlauft (wann kommt
Hypra-Load fiir den Amiga?...«).

Der Programmierer kann auf Ami-
gaDOS nicht nur mit Hilfe der Win-
dowTechnik zugreifen, sondern hat
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Bild 9. In einem Gbersichtlichen Menii liiBt sich die Druckerschnitt-
stelle auf nahezu jeden beliebigen Drucker programmieren.

und Laserdrucker eingeschlossen.
Dazu wird in einem besonderen
Window, dem »Kontroll-Fenster« (Bil-
der 9 und 10), einfach der entspre-
chende Druckertyp, beispielsweise
»Epson JX80«, eingestellt. Diese Ein-
stellung 14Bt sich natiirlich spei-
chern. Bei jedem neuen Laden des
Betriebssystems ist dann die Schnitt-
stelle automatisch auf den eigenen
Drucker umprogrammiert (ein wei-
terer Vorteil des »offenen Systemsx«
des Amiga). Innerhalb dieses
Kontroll-Fensters lassen sich aufer-
dem alle Farb-Einstellungen &ndern
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Bild 10. Ein »Kontroll-Fenster« erlaubt Ande-
rungen der Zeichen- und Hintergrundfarben
oder des Maus-Pfeils.
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zusatzlich noch einen sogenannten
CLI-Modus (Command Line Inter-
preter). Die CLI-Kommandos (Bild
11) entsprechen im groRen und gan-
zen denen bekannter Betriebssyste-
me wie CP/M oder MS-DOS, bieten
jedoch noch mehr Méoglichkeiten.
Uber den CLI-Modus sind bei-
spielsweise sdamtliche Befehle zum
Verwalten der Programme auf der
Diskette aufrufbar (Files sortieren,
Namen andern, 16schen, etc.). Feh-
lerbehandlungen sind ebenfalls be-
riicksichtigt. Gerade diese Kombi-
nation von Intuition (benutzerfreund-
liche Oberflache mit Icons, Win-
dows und vielen Meniis) fiir den
Computeranfanger und dem CLI-
Modus fiir die Profis macht den Ami-
ga fiir beide Gruppen interessant.

Erscheint es dem Programmierer
manchmal spanisch, warum der
Amiga eine bestimmte Fehleranzei-
ge ausgibt, braucht er nicht an klei-
ne Mannchen im Computer zu glau-
ben, sondern tippt ganz frech den
Befehl "WHY« (=warum) ein. Als
Antwort gibt AmigaDOS einen gan-
zen Satz aus, der dem Anwender
den entstandenen Fehler ausfiihr-
lich (auf englisch) erklart.

Bild 11. Alle Befehle des CLI-Modus auf einen Blick. Dieser Modus liBt
sich mit den MS-DOS- und CP/M-Betriebssystemen vergleichen.

Das AmigaDOS stellt weitere be-
nutzerfreundliche Funktionen zur
Verfiigung. Zum Beispiel eine RAM-
Disk. Dazu wird in einem Teil des
Arbeitsspeichers ein weiteres Lauf-
werk simuliert. Dieses 148t sich
dann wie eine ganz normale Floppy
ansprechen, allerdings mit einer
sehr viel hoheren Geschwindigkeit.
Bevor man den Computer ausschal-
tet, sollte man allerdings nicht ver-
gessen, den Inhalt der RAM-Disk
auf eine »richtige« Diskette zu schrei-
ben...

Die Amiga-Betriebssystem-Soft-
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ware ist, wie man an diesen Beispie-
len sehen kann, voll auf Benutzer-
freundlichkeit und hohen Bedie-
nungskomfort ausgelegt. Eine weite-
re Betriebssystemkomponente ist
die Sprachausgabe. Sie wurde nicht
etwa mit Hilfe eines speziellen
Sprach-Chips gelost, sondern als
reine Softwareldsung konzipiert. Die
Betriebssystemsoftware nutzt dabei
die Mdglichkeiten des Paula-Chips,

mit dessen Hilfe man einmal erstell-
te Hiillkurven direkt speichern
kann. Im schreibgeschiitzten Be-
triebssystem-RAM befinden sich
bereits alle Daten fiir die internatio-
nal genormten Sprachelemente, die
sogenannten Phonems (Lautschrift).

Der sprechende
Computer

Mit Ihrer Hilfe 14aRt sich jede Spra-
che auf dem Amiga ausgeben. Die
Sprachausgabe mit Hilfe von Pho-
nemcodes ist im Betriebssystem in
Form einer Funktionsbibliothek an-
gelegt, die von jeder hoheren Pro-
grammiersprache aus aufgerufen
werden kann. Verschiedene Spra-
chen, zum Beispiel Basic, bieten ein-
fache Befehle zur Ausgabe von Wor-
ten. Die Sprachausgabe ist in etwa
mit der C 64-Software »SAM« zu ver-
gleichen, klingt aber wesentlich kla-
rer und ist besser verstandlich.
Neben dem AmigaDOS und Intui-
tion wird noch ein Basic von Micro-
soft, der AmigaTutor sowie ein Pro-
gramm namens »Caleidoscope« mit-
geliefert. Caleidoscope ist ein »See
and Enjoy«Programm (also ein rei-
nes Grafik-Demo), in dem der Ami-
ga seine ganze Farbenpracht von
4096 Farben zeigt. Das Basic von
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Bild 12. Die fantastische Grafik des Spiels »Marble Madness« liBt
erahnen, daB ein neves Spiele-Zeitalter angebrochen ist.

Microsoft dhnelt weitgehend dem
des Apple Macintosh, ist aber etwas
verbessert worden: Es ist wesent-
lich schneller und braucht auBer-
dem keine Zeilennummern. Da-
durch werden natiirlich neue Befeh-
le fiir die strukturierte Programmie-
rung nétig, so dak Basic-Programme
iibersichtlicher werden. Das Basic
unterstiitzt natiirlich die Grafik- und
Soundmoglichkeiten des Amiga.

4

Der AmigaTutor, der sich auf der-
selben Diskette wie das Basic befin-
det, vermittelt dem Anwender alles
notwendige Wissen zum Amiga. Al-
le Schnittstellen werden genau be-
schrieben, eventuelle Peripherie-
Erweiterungen werden gezeigt und
die Benutzung der Systemsoftware
wird ausfiihrlich erklart (Bild 3).

AuBer den mitgelieferten Pro-
grammen ist schon jetzt eine ganze
Menge Software von Fremdherstel-
lern verfiigbar. Bereits vor seinem
offiziellen Erscheinen auf dem
Markt namlich wurde der Amiga an
verschiedene Softwarehduser aus-
geliefert, Ein weiser Entschluf: Das
Hauptargument gegen einen neuen
Computer ist namlich nach wie vor,

Fertige Software
vorhanden

daR es bei seinem Erscheinen auf
dem Markt zu wenig Software zu
kaufen gibt. So hat Electronic Arts
bereits jetzt die meisten seiner Pro-
dukte auf den Amiga umgeschrie-
ben. Dazu gehoren die bekannten
Spiele »Archons, »Seven Cities of
Goldyg, »Skyfox« und »One on Onex.
Aber auch neue Titel sind von Elec-
tronic Arts erschienen: »Marble
Madness¢, ein bekannter Spielhal-

lenhit, wurde auf den Amiga ange-
pafRt. Zwischen dem Automaten mit
seiner fantastischen Grafik und dem
Computerspiel (Bild 12) sind laut
Hersteller keine Unterschiede fest-
zustellen, »Return to Atlantis« und
»Arcticfox«, zwei schnelle 3D-Spiele,
sollen Grafik und Sound des Amiga
voll ausnutzen.

Ein auBergewothnliches Malpro-
gramm (»Deluxe Paint«) wurde auch

Bild 13. »Deluxe Paint« von Electronic Arts liBt den Amiga auch fir
Kiinstler interessent erscheinen.

von Electronic Arts geschrieben
(Bilder 13 und 14). Es weist Lei-
stungsmerkmale auf, die bisher nur
auf vielfach teureren Systemen zu
sehen waren. Bei einer Demonstra-
tion des Programms in der 64'er-
Redaktion war vor allem unser Foto-
graf so beeindruckt, daB er die
nachsten Stunden nicht mehr vom
Computer wegzubekommen war.
Uberragend in fast allen Funktionen
war die sehr hohe Geschwindigkeit,
mit der Deluxe Paint auch kompli-
zierteste Arbeiten ausfiihrte. Beein-
druckend auch die Moglichkeit, be-
stimmte Bildbereiche zu verzerren.
Man hat das Gefiihl, als ob die Gra-
fik auf eine Gummi-Leinwand ge-
malt ware, die man in alle Richtun-
gen ziehen kann. Recht akzeptabel
auch der Preis: Er wird zwischen 150
und 200 Mark liegen.

Das »Deluxe Music Construction
Set« (Bild 15) bietet Soundmdglich-
keiten und Eingabekomfort, wie
man sie sich schon immer ge-
wiinscht hat. Daten aus diesen bei-
den »Deluxe«Programmen kann.
man in »Deluxe Video Construction
Set« benutzen, um eigene Video-
filme, Vorspanne und Ahnliches zu
erstellen. Das Filmstudio im Wohn-
zimmer ist damit Realitat geworden.
In der endgiiltigen Version dieses
Programms sollen auBerdem 3D-
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Animationseffekte eingebaut sein.
Doch nicht nur Electronic Arts hat
neue Produkte entwickelt. So wur-
den von der Firma Metacomco eini-
ge Programmiersprachen fiir den
Amiga umgeschrieben. Darunter
sind ein Assembler, Pascal und Lisp.
Das ABasic, das wider Metacomcos
Erwarten nun doch nicht zusammen
mit dem Amiga ausgeliefert wird,
soll demnéchst in stark verbesserter
Version als leicht zu bedienender
Basic-Compiler erhdltlich sein.
Unter dem Amiga-Label wird au-
Berdem eine Reihe preisgiinstiger

Bild 16. Mit einem Zusatzgeriit digitali-
sierte Bilder haben fast schon TV-Quali-
tit. Hier die Entwickler-Crew des Amiga.

Bild 14. Solche Grafiken lassen sich mit dem Spitzen-Malprogramm

nDeluxe Paint« leicht und schnell erstellen.

Programme verschiedener anderer
Herstellerfirmen erscheinen. Zum
Beispiel »Graphicraft« und »Paint-
crafte, zwei Malprogramme; »Chart-
craft¢, mit dessen Hilfe sich Busi-
nessgrafiken in 3D erstellen lassen;
w[extcrafte, ein leistungsfahiges Text-
verarbeitungssystem; »Musicrafts
und »wideocrafts, die dieselben An-
wendungsgebiete haben, wie die
»Deluxe«Serie von Electronic Arts.

Sublogic schrieb ihren »Flight Si-
mulator« und den »Jet« um. Diese

Schnelle
3D-Flugsimulatoren

bieten eine  auBergewohnlich
schnelle und realistische 3D-Grafik
mit ausgefiillten Flachen statt Linien
zur Darstellung von Landschaftsob-
jekten. Dies wurde erst durch die
Fahigkeiten des »Blitters« moglich.
Die Firmen Broderbund/Synap-
se, Lattice, Microsoft und viele ande-
re, haben Software fiir die verschie-
densten Anwendungsbereiche fiir
den Amiga in der Entwicklung. War
bei der Einfiihrung des Amiga im
September in den USA das Softwa-
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Amiga-Entwicklercrew hat sich mit
diesem Gerat in Bild 16 verewigt). Es
soll deutlich unter 200 Dollar kosten.
Auch ein sogenanntes »Genlock-In-
terface« wurde fertiggestellt. Mit
diesem kann man die Hintergrund-
farbe des Amiga durch das Bild ei-
nes Videorecorders oder einer Vi-
deokamera ersetzen. So koénnen
Videobilder mit der Grafik des Ami-
ga lberlagert werden. »Genlock«
soll unter 200 Dollar kosten.
Weitere Hardware-Erweiterun-
gen sind in Arbeit, so ist auch hier
nicht abzusehen, was bis zum Er-

|| |||
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Bild 15. Mit »Deluxe Music Construction Set« liBt sich das »Klang-

wunder Amiga« problemlos programmieren.

re-Angebot noch etwas mager, so
diirfte sich das bei der Vorstellung
desdeutschen Amiga auf der CeBIT
in Hannover bereits geandert ha-
ben. Noch kann man nicht absehen,
was alles kommen wird. Die bisher
erschienene Amiga-Software besitzt
eine sehr gute Qualitat, die aller-
dings auch ihren Preis hat: Unter 150
Mark ist (noch?) iberhaupt nichts zu
bekommen. Leider werden sich vor-
erst auch die Spiele in dieser Preis-
klasse bewegen. Die Softwarefir-
men orientieren ihre Preise eher am
Personal Computer- und nicht am
Heimcomputermarkt.

Auch Hardware-Erweiterungen
wurden von verschiedenen Firmen
fertiggestellt. Tecmar hat ein 20-
MByte-Festplattenlaufwerk, einen
Streamer und eine 1-MByte-RAM-
Erweiterung mit eingebauter Echt-
zeituhr und einer High Speed-
Schnittstelle fertiggestellt. Commo-
dore, beziehungsweise die Tochter-
firma Amiga, hat einen »Frame
Grabber« entwickelt. Das ist ein so-
genannter Realtime-Digitizer, mit
dem man Bilder (zum Beispiel von
einem Videorecorder) aufnehmen
und bearbeiten kann (die gesamte

scheinungstermin des Amiga in
Deutschland zu haben sein wird.

Der Amiga wird zur Hannover-
Messe voraussichtlich nur mit
USTastatur, NTSC-Monitorausgang
und passendem RGB-Monitor liefer-
bar sein. Die deutsche PAL-Version
soll ab Juni erscheinen.

Fir wen?

Commodore erwartet fiir die USA
einen Marktanteil am Businessge-
schaft von 30%, fiir den Lehrbereich
einen Anteil von etwa 15%, fiir den
Heimbereich etwa 55%. In Europa
sehen die Schatzungen etwas an-
ders aus: Der Lehrbereich ist hier
ebenfalls mit 15% vertreten, fiir
Heimanwender werden lediglich
28% erwartet, mit 57% wird auf Busi-
ness sehr viel Wert gelegt. Fiir wel-
chen Anwenderbereich der Amiga
in Deutschland nun letztendlich ein-
gesetzt wird, hdngt vom Kaufer ab.

Einen nicht zu unterschatzenden
Anteil werden, zumindest in der An-
fangsphase, die »Freaks« (oft Auf-
und Umsteiger von anderen (kleine-
ren) Systemen) ausmachen, die sich
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Ubersicht:
Technische Daten und Software

CPU: Motorola 68000 (16/32 Bit-Prozessor, 7,16 MHz);
drei Spezialchips fiir Animation, Grafik und Sound.
Betrisbsysstem: Intuition mit Pull-Down-Meniis, Win-
dows und AmigaDOS mit Multitasking.

Speicher: 512 KByte RAM erweiterbar auf 8 Megabyte,
256 KByte »SoftROMs.

Disk Drive: Eingebautes 880-KByte-3'%-Zoll-Laufwerk,
drei weitere Laufwerke (3'- oder 5%-Zoll) anschlieB-
bar plus 20-MByte-Harddisk als Erweiterung.

Video: Anschlilsse fiir RGB analog, RGBI, Composite
Video und FernsehanschluB. 40, 60 oder 80 (iiber
speziellen Zeichensatz sogar 160) Zeichen pro Zeile,
4096 mogliche Farben.

Grafik: Vier Grafikmodi, maximal 640x400 Punkte in
16 Farben, 640x200 Punkte in 16 Farben und 320x400
und 320x200 Punkte in 32 Farben. Hold and Modify-
Modus mit 320x200 Punkten in 4096 Farben. Acht
Hardware- plus Software-Sprites, Playfields, Grafik-
Coprozessor und Blitteranimation.

Sound: Vier Soundkanédle mit Sterec-Ausgang,
Synthesizerqualitat, eingebaute Sprachsynthese.
Interfaces: Standard Centronics Interface, RS232, Se-
rieller Port, Vier Videoausgénge, zwei Stereo-Kanile,
zwel Joystickports mit einem MausanschluB, Tastatu-
ranschluf, RAM/ROM-Erweiterungsslot, allgemeiner
Erweiterungsslot (OMA-féhig) fiir zum Beispiel weite-
re Koprozessoren.

Drucker: Unterstiitzt viele Matrix- und Tintenstrahl-
Drucker, Laserdrucker und Farbdrucker.

Preis: Amiga (512 KByte RAM) mit Intuition, Basic,
AmigaTutor und Caleidoscope, RGB-Farbmonitor
und Maus, zirka 5900 Mark (chne MwSt).

Programm: Hersteller:
Spiele
— One on One Electronic Arts
— Skyfox Electronic Arts
— Seven Cities of Gold Electronic Arts
— Archon Electronic Arts
— Arcticfox Electronic Arts
— Return to Atlantis Electronic Arts
— Marble Madness Electronic Arts
— Wyndwalker Synapse
— Mutant Synapse
— Halley Project Mindscape
— R mind forever
i Infocom

— Hitchhiker’s Guide

to the Galaxy Infocom
— Alle anderen Infocom-Adventures
— Hacker Activision
— Mindshadow Activision
— Flightsimulator I Sublogic
—Jet Sublogic
— Wizardry Sir Tech Software
Heimbenutzer/Unterhaltung
— Deluxe Paint Electronic Arts
— Deluxe Music

Construction Set Electronic Arts
— Deluxe Video

Construction Set Electronic Arts
— Amiga Draw Aegis Development
— Musicraft Everyware
— Musicraft Albums Everyware
— Harmony Cherry Lane Software
— Graphicraft Island Graphics
— Print Shop Broderbund Software

— Begis Images Island Graphics
— Aegis Animat Island Graphics
— Deluxe Printing Electronic Arts
Programmierer- und Utilitysoftware
— Lattice C Lattice
— MaclLibrary (fiir C) Lattice
— dBC III (dBASE II-Applikationen
zu Amiga C-Source) Lattice
— Panel
(Screen-Design Utility)  Lattice
— Telecraft Software 66
— Turbo Pascal
(Amiga Spezialversion) Borland
— ABasic (Interpreter
und Compiler) Metacomco
— ISO Pascal Metacomco
— Cambridge LISP Metacomco
— Macro Assembler Metacomco
— IBM Emulator Simile Research
Anwender/Business-Software
— Unicalc Spreadsheet Lattice
— Maximillian (incl. Word,
Calc, Term, Graph) Tardis Software
— VIP Professional VIP
— Textcraft Arctroniks
— Enable (Paket) Software Group
— Financial Cookbook Electronic Arts
— Chartcraft Island Graphics
— General Ledger Chang Labs
— Syncale Synapse
— Keyboard Cadet Mindscape
— AmigaTutor Mindscape

mit der neuen 16/32-BitTechnologie
auseinandersetzen wollen. Grafi-
ker, Kiinstler und auch Musiker sind
von den Leistungsmerkmalen des
Amigas in ihren Bereichen begei-
stert. Aber auch fiir den Business-
Bereich ist der Amiga bestens aus-
gestattet. Gerade das Multitasking
erweist sich dabei als wesentliches
Element zum sinnvollen Arbeitsein-
satz. Noch wahrend der Drucker Se-
rienbriefe ausgibt, kénnen gleich-
zeitig Neukalkulationen in einer Ta-
belle und Sortieren von Daten in ei-
ner Datenverwaltung vorgenommen
werden, und das, obwohl man
mit seinem Textverarbeitungspro-
gramm gerade einen Brief schreibt.
Der einzige Nachteil: Es gibt noch
kein Programmpaket, das diese Fa-
higkeiten des Amiga ausschopft.
Die groBen Software-Hersteller (Lo-
tus, Ashton Tate, Digital Research
etc) zeigen sich noch zuriickhal-
tend, was den Amiga anbelangt.
Bleibt abzuwarten, was die Zukunft
von den kleineren (auch deutschen)
Firmen bringt.

In den USA kostet der Amiga mit
RGB-Monitor und 256 KByte RAM
1795 Dollar.

Hat er Chancen?

Die Betriebssystem-Software des
Amiga ist ohne weiteres in der La-
ge, mit dem Apple Macintosh oder
dem Atari 520 ST+ zu konkurrieren
und eignet sich hervorragend fiir
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professionelle Anwendungs-Softwa-
re. Sollte zum Zeitpunkt der Hanno-
ver-Messe bereits deutsche Softwa-
re verfiigbar sein, so will sie Com-
modore selbst dort vorstellen.

Der Erfolg des Amiga steigt und
fallt mit der angebotenen Software.
In einem amerikanischen Compu-
ter-Magazin stand einmal zu lesen:
»wWenn die Software-Hersteller nur
30% der Fahigkeiten des Amigas
nutzen, so werden ihre Produkte al-
les bisher Dagewesene in den
Schatten stellen.«

Insgesamt gesehen ist der Amiga
eine Supermaschine, die alles bie-
tet, was man von einem Computer
der nachsten Generation erwarten
kann. Obwohl verschiedene Softwa-
re- und Hardwarekomponenten vol-
lig unabhingig voneinander ent-
wickelt wurden, ist es erstaunlich,
wie gut diese Teile zusammenarbei-
ten und so den Amiga zum wohl der-
zeit leistungsfahigsten Personal
Computer (und auch Heimcompu-
ter!) machen.

Ein nicht unerheblicher Teil der
angebotenen Software besteht aus
Spielen. Es scheint also nicht un-
denkbar, daR der Amiga auch als
Heimcomputer seine Anwendung
findet. Will man den Amiga ver-
starkt als Personal Computer sehen,
so hat Commodore selbst mit dem
PC 10 bewiesen, daR sich auch hier
die Preisgrenze deutlich nach unten
orientieren kann. Leistungen wie
Sprachausgabe, Farbgrafik oder
Stereo-Sound werden in diesem Be-

reich nicht unbedingt benoétigt und
auch nicht honoriert. So gesehen,
ware der Amiga auch als Personal
Computer zu teuer, zumal sich die
Anschaffung eines zweiten Lauf-
werks als zumindest sinnvoll er-
weist, will man den angekiindigten
IBM-PC-Emulator verwenden. Man
kann die Frage: wiel Computer fiir
viel Geld?« momentan mit Ja beant-
worten. DaR es auch billiger geht,
zeigt die Konkurrenz. Sollte der
Preis deutlich unter 5000 Mark zu
liegen kommen, dann heift es zu-
greifen, denn mit einem Amiga zu
arbeiten, macht einfach SpalR.

(T. Weidemann/M. Kohlen/tr)

In letzter Minute

Wie Commodore verlautete,
wird der »internationale« Amiga
(mit 220V, aufgeriistet auf 512 KBy-
te) rund 5900 Mark (ohne MwSt.)
kosten.

Die fiir Mitte des Jahres geplan-
te deutsche Version (mit DIN-Ta-
statur und PAL-Monitor) wird
nach Aussage von Amiga in den
USA eine hohere Aufldsung in
der Vertikalen aufweisen. Statt
200 (400) Punkten in der Senk-
rechten wird der »PAL-Amiga«
256 beziehungsweise 512 (im
Interlace-Modus) Punkte besit-
zen.
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